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EDITORIALE

ORA CHE CE L’HAI,
GUARDA CHE CI FAI

Anche oggi € validissimo lo slogan di una precedente
campagna promozionale della Commodore

Recentemente mi & capitato di mette-
re ordine nella mia affollatissima bi-
blioteca personale.

A soccombere, owiamente, sono
state le “vecchie” pubblicazioni di in-
formatica e mi riferisco, con tale ag-
gettivo, ad un periodo non precedente
a cingue anni fa!

Prima di cederle come carta da ma-
cero mi son lasciato tentare dalla vo-
glia di sfogliarle un'ultima volta, so-
prattutto quelle di data meno recente.
Inutile dire le risate che mi son fatto
leggendo gli articoli e, soprattutto, la
pubblicita di quei tempi: “Il nostro cal-
colatore dispone di ben 16 KRam”, af-
fermava un'inserzione; “Disponibile
anche il drive per moderni floppy da 5
pollici e 1/4", rincalzava un‘altra ditta
sulla pagina a fronte.

Anche la Commodore non era da
meno. Con le schermate riprodotte
dal Vic 20 (e dall'allora nascente

4 - Commodore Computer Club

C/64) proponeva videogame fantasti-
ci e software professionale di notevole
pregio; a patto di considerare “fanta-
stica” la primitiva versione di
“Space invaders”. .

A guei tempi, owiamente, era suffi-
ciente l'uscita a colori per gridare al
miracolo; la disponibilitd di 3.5 Kram
era poi considerata perfettamente
normale.

Non sazio della rilettura, in chiave u-
moristica, delle vecchie pubblicazioni,
ho cercato di rintracciare i dischetti
contenenti il software relativo a quel
periodo; e giu altre risate.

Chi, oggi. acquista o, semplicemen-
te, usa un calcolatore, si abitua rapida-
mente alle sue potenzialita e stenta a
definire eccezionale un moderno
package di Desk Top Publishing o un
versatile Data base per la cui messa a
punto, come invece sappiamo, Sono
state necessarie schiere di tecnici e

mesi di paziente lavoro.

Chi, invece, intuisce il lavoro che si
nasconde dietro uno sprite colorato
(che. magari, attraversa lo schermo a
suon di musica) tende a scoraggiarsi.
Il suo pensiero, infatti, corre alle note-
voli fatiche compiute di persona nel
digitare il programmino, riportato sul
manuale di istruzioni del C/64, che
muove un piccolo aerostato (piuttosto
bruttino) da sinistra a destra, senza
scopo; e senza emettere una sola
nota.

D'altra parte, chi desidera bruciare
le tappe. corre il rischio di sprofondare
nella disperazione piti nera: segnala-
zioni di errori incomprensibili, blocco
del computer, problemi insolubili si
pongono, 'uno dopo l'altro, a chi insi-
ste nel digitare programmi troppo lun-
ghi, “pericolosi” e, comunque, “vietati
ai minori” (di alcuni mesi passati da-
vanti alla tastiera).

Ma anche a coloro che, di buona vo-
lonta ne hanno da vendere, il percorso
da compiere, per avere la padronanza
completa del mezzo, & lungo e delica-
to. Come una motocicletta, anche un
computer “proibisce” ai neofiti di af-
frontare curve pericolose con troppa
disinvoltura, di superare un dosso limi-
tandosi a sperare che tutto vada per il
verso giusto.

In ogni caso, e chiunque si soffermia
ragionare sull’'argomento non pud ne-
garlo, i grandi traguardi si raggiungo-
no un po’ per volta; e sempre parten-
do dal gradino piu basso. .

Se, quindi, consideriamo il punto cul
& giunto il C/64, non possiamo fare a
meno di riflettere su due argomen-
tazioni.

La prima, immediata, & relativa alla
straordinaria potenzialita di gueste
meravigliose macchinette: chi avreb-
be potuto prevedere, pochi anni or SO
no, cid che il C/64 &, oggi. in grado
di offrire?

La seconda considerazione, iNvece.
tende ad effettuare confronti. piU O
meno validi, pit o meno calzanti: S€.
allora, partendo dai marzianetti slamo
arrivati ai favolosi giochi basati sulle
manipolazioni del Raster (per non par-
lare della musica), che cosa ci riserve-
ra I'’Amiga che, fin dai primi mesi della
sua diffusione, dimostra di offrire ca-
ratteristiche piti che aweniristiche?

.6 il naufragar m'¢ dolce In
questo mare...
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‘ SUBDIRECTORY

’ O Per il mio C/64 ho acquistato il dri-
ve 1581 con il quale dovrei poter ge-
stire le subdirectory. Che cosa sono?
(Guerrino Stefanelli - Portorecanati)

e | ‘ottimo drive Commodore 1581 (per il
quale, purtroppo, non esiste software, ne
esaurienti notizie tecniche riguardo alle
sue Rom) consente di memorizzare, ad al-
ta velocita, ben 800 kbyte sulle due facce
di un dischetto in formato 3.5 pollici.

La gestione della superficie magnetica &
molto sofisticata e consente, tra 'altro, di
creare le subdirectory.

Con tale termine siintende Ig c_apacité di
ripartire il disco in "plocchi_loglcf chg‘, per
I'utente, sono individuabili come pit d|-.
schetti completamente indipendenti
I'uno dall‘altro. _

L'esigenza delle subdirectory & nata con
I'aumento di capacita dei dischetti stessi e
grazie all'ottimizzazione delle. procedure
software. Spieghiamoci meglio: qyando:
alcuni anni fa, la superficie magnetica qel
dischi era relativamente modesta, su cia-
scun floppy era po§subll§ memorizzare non
piti di qualche decina di programmi e/o fi-
le di vario genere. Sia il progredlre della_
tecnologia, sia I'abilita dei programmatori
(che riuscivano a restringere in poco spa-
zio programmi Iunghl) hanno consentito 'E!
memorizzazione di centinaia di file diversi
su ciascun disco. L Iqtroduglgqg ela diffu-
sione di Hard Disk (dischi rigidi in grado di
memorizzare decine di milioni di byte e,
quindi, migliaia di‘ prog.ramm}) crearono
non pochi problemi negli utenti, che.er.ano
costretti a rintracciare con enorme difficol-

' ta i file di cui avevano dimenticato il

nome. . . :
Per owiare allinconveniente, fu escogi-

tato il trucco (perché ditrucco si tratta) del-
le subdirectory. In pratica | utepte”ppo
crearne una dal nome, ad ésempio, Gio-
chi” e, al suo interno, memorizzare la sua
collezione di videogame; sullo stesso di-
sco, poi, pud creare la subdirectory “Word
processor” all'interno della quale inserire
programmi € file per il trattamento dei
testi. )

Quando, acceso il computer, si richiede
la directory principale, lo schermo visualiz-
za i due nomi (Giochi, Word processor) se-
guiti dal suffisso DIR per ricordare che non
si riferiscono a singoli file ma ad una “rac-
colta” difile (le subdirectory, appunto) i cui
nomi, owiamente, sono “nascosti’.

L'utente, a questo punto, puvu uecidere di
“entrare” nell'una o nell‘altra subdirectory
per ricercare ci¢ che desidera.

E" anche possibile nidificare le subdirec-
tory stesse; ad esempio “Giochi” pud con-
tenere, al suo interno, “Arcade” e “Adven-
ture”, con chiaro significato sulla suddivi-
sione dei videogame memorizzati.

In conclusione le subdirectory, soprat-
tutto se realizzate su dichi rigidi, consento-
no di facilitare il raggruppamento e la suc-
cessiva ricerca di file e programmi.

Per I'uso corretto della partizione. & suffi-
ciente leggere con attenzione il libretto di i-
struzioni del drive stesso.

6499, COMPATIBILE 128
OPPURE NO?

O Avete asserito (vedi N.57) che I'a-
dattatore telematico 6499 non & com-
patibile con il C/128 in modo 64. Su
altra rivista del settore (di cui allego
fotocopia) si afferma I'esatto contra-
rio. Chi ha ragione?

(Federico Solla - Napoli)

® Purtroppo abbiamo ragione noi, “confor-
tati”, tra l'altro, dalle affermazioni di un tec-
nico della Commodore ltaliana.

Alcuni vecchi modelli C/128, per la veri-
ta, dimostrano una certa compatibilita con
I'adattatore telematico; i modelli nuovi, in-
vece, non funzionano a causa di incompa-
tibilita hardware.

Tale inconveniente, infatti, ha indotto |a
Commmodore stessa a definire il 6499 co-
me “collegabile al C/64" escudendo (pur
se solo impicitamente) la connessione con
il C/128.

la vosira posta

AVANTI E INDIETRO

0 Quali sono le Poke per far avanzare
ed indietreggiare il registratore di un
certo numero di giri?

(Carlo Rinaldi - Manfredonia)

e || registratore & una periferica, del perio-
do paleo-informatico, di cui esistono in gi-
ro alcuni esemplari presso i tombaroli
pil spregiudicati.

A quei tempi era gia un miracolo far par-
tire un motorino elettrico e fermarlo, figu-
rarsi se era possibile farlo girare per un cer-
to tempo e per di pit all'indietro! Alcuni A-
bitanti dei Nastri, resisi conto dell'immi-
nente invasione dei Popoli Delle Regioni
dei Drive, tentarono il tutto per tutto per re-
stare al passo coi tempi e cercarono di svi-
luppare software in cui la magia prendeva
spesso il soprawento sulla tecnica (speed
tape, turbo tape. super load, bamboline
con spilloni).

Dubbio non c’e veruno che alcuni risulta-
ti si ottennero: Anassimene di Commodo-
ria, ad esempio, ricorda nei suoi annali...
“Nastrolabio di Registratoria, durante I'as-
sedio dei Popoli dei Drive, realizzd una pro-
cedura che consentiva la memorizzazione
di una directory all'inizio di ciascun nastro
ed una utility che, addirittura, permetteva
di far avanzare rapidamente il nastro e di
fermare il motorino in corrispondenza del
programma desiderato”. La macchinosita
della procedura, tuttavia, non impediva er-
rori vistosi e la tecnica, benché funzionan-
te, fu derisa dai nuovi invasori.

Nastrolabio fu condannato a morte me-
diante impiccagione con il cavo del
registratore.

PROBLEMI VARIABILI

O Quale & la struttura con cui il C/64
memorizza, in cinque byte, un hume-
ro in virgola mobile?

(Giancarlo Gotta - Alessandria)

(Antonio Sancina - Calascibetta)

e L'algoritmo & oltremodo complesso ed &
stato, in minima parte, affrontato sui due
inserti speciali di C.C.C. (N. 43 e 44 “Viag-
gio nel Basic") che consiglio di rileggere
attentamente.

Per iniziare lo studio della codifica, sug-
gerisco di inserire, mediante Poke, diversi
valori nei cinque byte di una variabile qua-
lungue (ad esempio: X) e di esaminarne il

comportamento. in seguito, con un banale
Print X.

Commodore Computer Club - 5



Pagina a cura di IdcaMatix Stl.

| automaticamente le "Poke" necessarie per le vite infinite di qualsiasi |
| Programma presente e futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle

presenta
in esclusiva per 1'ltalia

la miglior cartuccia mai prodotta
per Commodore 64 e 128

del proprio software, ma & anche il pil1 efficace velocizzatore
nastro/disco e la pil versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita piti innovativa & data dal suo microprocessore
Interno, appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer,
ed assolutamente invisibile al sistema.

Ad esempio, mentre le altre cartucce si fermano ad un banale "Sprite
Killer" per facilitare i giochi, Mk V' & in grado di trovare

riviste o che qualche smanettone studi il programma. Ora anche voi
potete produrre giochi "trainer", senza alcuna conoscenza di linguaggio
macchina! Inoltre sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa)
qualslasi programma protetto, anche in multiload (con i parametri in
dotazione); pud trasferire molti programmi e files dal formato 5"1/4 al
nuovo 1581 da 3"1/2; velocizza il nastro 5-6 volte oppure 8-10 volte,
con velocita selezionabile; velocizza il disk drive come se fosse
parallelo (2 velocita: 202 blocchi in 9 secondi oppure in 6!), ed &
sempre efficace, anche con i programmi che disabilitano i fastload
normali. Mk V" incorpora un vero e proprio editor di schermo, per poter
cambiare pill facilmente e velocemente le scritte nelle schermate o nei
programmi; funziona da interfaccla parallela, per collegare una
qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 e di usarla all'interno
di qualsiasi programma, anche grafico; stampao  salva in qualsiasi
momento la schermata o gli sprites di un gioco, per alterarli a
piacimento. Aggiunge nuovi comandi al Basic, monitor L/M e disk, crea
serie di immagini in sequenza su nastro, e tantissime altre cose ancora.

%
Z
Z

Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi
registratore o disk drive, originali o compatibili.

I I 11
(IVA e spedizione compresa!!!)

Viale nte Ne, 31

Tel. (02) 55.18.04.84

Fax (02) 55.18.81.05

2135 Milno




AIUTATECI A SERVIRVI MEGLIO

Spesso alcuni lettori, che dichiarano di possedere numeri arretrati del nostro
‘periodico, porgono quesiti le cui rispaste sono gia state esplicitamente pubbli-
cate (in occasione di risposte ad analoghe domande) oppure sono contenute
in articoli presenti nei fascicoli in loro possesso.

Per evitare di ripetere argomenti gia trattati, pertanto, ricordate di indicare
sempre, nelle lettere che ci inviate, i numeri dei fascicoli in vostro possesso:
potremmo infatti indicarvi, se esistono, gli articoli che, in un modo o nell’altro,
possono chiarire gli argomenti richiesti.

Si ricorda ai lettori che non ci & possibile rispondere privatamente, nem-
meno se si acclude |'affrancatura per la risposta.

Solo in seguito si sostituisce il RTS con
JMP EA31 e si prowede a modificare il
puntatore 314 / 315.

L'errore che hai commesso, quindi, &
quello di aver dirottato il vettore di Inter-
rupt verso una zona in cui non... ¢’ nullal
La routine che dirotta il vettore (da utilizza-
re una sola volta) pud essere allocata in u-
na parte diversa da quella in cui & memo-
rizzata la routine vera e propria.

Inoltre & bene che la routine sia allocata
in una zona “protetta” dall'invasione del

SLIM-LINE 64
Rinnova il tuo vecchio C64! Slim-Line 64 & un nuovo
chassis per il tuo computer, simile in tutto e per tutto alla
tastiera del nuovo Commodore 64 bianco, per aumentarne il

Basic. La routine da te scritta si trova pro-
prio nel bel mezzo della Ram dei program-
mi Basic... Sei sicuro di aver settato corret-
tamente il Top di memoria?

PC SONORO

O 1l mio PC non possiede l'altoparlan-
tino e, di conseguenza, non emette
suoni. Sul libretto di istruzioni c'é
scritto che & possibile inserire un alto-

valore ed uniformarlo a tutte le nuove periferiche

Commodore. Montaggio semplicissimo, ¢ sufficiente saper
usare un cacciavite.

£. 39.000

Disponibile finalmente I'interfaccia per collegare il

Nuovo digitalizzatore stereofonico per tutti gli Amiga con banda passante di

parlante sul connettore J6 (pin 1, 2).
Di quale impedenza deve essere
I'altoparlante?

(Nicola Bosco - Palermo)

e Dij solito un qualsiasi altoparlante & adat-
to alo scopo; stai attento alle connessioni e
non provocare corto-circuiti con la parte
metallica dell'altoparlante stesso.

QUALE ACCESSORIO?

O Vorrei collegare la mia stampante
non Commodore (con interfaccia
Centronix) al C/64 e vorrei sapere
quale interfaccia acquistare per anda-
re sul sicuro. Potete aiutarmi?
(Sandro Forti - Roma)

e Primo: recarsi da un negoziante serio e
chiedergli se l'interfaccia che vende (da
C/64 a Centronics) risolve effettivamente il
problema di collegamento.

Secondo: rassegnarsi a non veder fun-
zionare alcuni programmi (soprattutto gra-
fici) che, con una modesta stampante
Commodore Mps-803 e/o 1200 funzio-
nano perfettamente.

VIDEON

e Digitalizzatore video a colori per Amiga, dotato di convertitore PAL-RGB

H con banda passante di 15 KHz per ottenere fantastiche immagini a colori dalla

il stupefacente qualita e risoluzidne; collegabile con una qualsiasi fonte video
PAL, come ad esempio videoregistratori, telecamere, ecc., senza 1'uso di filtri.

£, 420.000

ARSI RIRILL S 5 A5

PRO-SOUND DESIGNER

20 KHz, completo di software originale della EiderSoft.

£ 179 000
ANTIDRIVE

Dispositivo hardware da collegare alla porta drives per Amiga, che permette [#
di sconnettere ogni unita esterna senza dover spegnere ogni volta il

Commodore 64 o 128 a tutte le tastiere e sequencer standard
MIDI. Comprende 1 ingresso, 1 uscita e 2 thru. Si inserisce
nel cartridge slot alla destra del computer, e funziona con computer e rischiare di danneggiarlo. Molto utile per recuperare memoria

tutti i maggiori programmi musicali esistenti. i prediosypecs géoczhsl ;i)eoapphcamm B
£. 99.000 i

SCHEDA KICKSTART
Scheda da inserire all'interno di Amiga 500 o 2000, completa di sistema
operativo 1.3 (se avete i nuovi Amiga con 1.3, chiedete la scheda con la
versione 1.2), con interruttore per selezionare a piacimento uno dei due Kickstart.

£.129.000

T
ANTIRAM
Dispositivo hardware per scollegare completamente ogni espansione di memoria
dall'Amiga, spostando semplicemente un interruttore, e far funzionare i
programmi incompatibili con le espansioni. Non necessita di saldature.

£, 25. 000

DISPONIBILE!
SPEEDDOS PER IL
NUOVO 64-C O 128

DA £. 79.000

SMART-CART 32K
Cartuccia contenente ben 32K di RAM statica con batteria
tampone, per inserirvi tutte le vostre utility pili preziose ed
averle a disposizione istantaneamente, anche se togliete la
cartuccia dal C64. Completa di un utilissimo software per
RamDisk, indispensabile 5er chi programma.

RSN
MOTHERBOARD 64
Utilissima scheda per collegare al vostro Commodore 64 fino
a 3 cartucce contemporaneamente, per evitare di spegnere
ogni volta il computer e di rovinare la connessione tra

cartridge e C64. Com6p91e(t)aodn tasto reset totale.

PREZZI1
IVA 19%
INCLUSA




(Segio Morana - Genova)

INTERFACCIA MISTERIOSA

[ Possiedo una stampante Commodore MPS-1200 di supporto al mio C/128.
Al momento dell’acquisto mi venne garantita la possibilita di sostituzione del-
linterfaccia C/128 con una compatibile IBM. Pero, venuti al dunque, nessuno
mi seppe dare indicazioni precise: non I'’Assistenza regionale Commodore (a
Genova) che all'epoca. circa un anno fa, non conosceva nemmeno la stampan-
te (per inciso: guasi tre mesi sono passati per recuperare a Milano gli schemi e-
lettrici). Una successiva lettera alla Commodore [taliana mi ha fruttato un bel
manuale in italiano, ma dell’interfaccia nemmeno una parola.

AMERIKANO

O 11 mio C/64 (acquistato in America)
& privo di alimentatore. Posso sosti-
tuirlo con uno italiano?

(Stefano Tronca - Caroloforte)

@ |l mio primo C/64 era un modello ameri-
cano e ricordo che riuscii ad utilizzarlo gra-
zie ad un secondo alimentatore che, da
220 volt (Enel), portava la tensione a 110
volt. valida per attivare I'alimentatore origi-
nale. Non penso che vi siano altre difficol-
ta. tranne il fatto che hai bisogno di un mo-
nitor dal momento che il televisore dome-
stico (italiano, cioé sistema PAL) & incom-

patibile con quello d'oltreoceano (Stan-
dard NTSC).

Dal momento che, perd, hai deciso di
comprare un Amiga (spero in Italia...) non
vedo di che preoccuparsi.

Sui numeri di C.C.C. che possiedi sono
stati affrontati, piu di una volta, gli argo-
menti che chiedi nella seconda parte della
tua lettera: rileggili con attenzione!

PROBLEMI DI CARTA

O Riportando la schermata grafica Hi-
Res del mio C/64 (esempio: scherma-
te Gw-Basic emulator, Simon'’s Basic
e cosi via) sulla mia stampante Mps-
803, il disegno non occupa il foglio
per l'intera larghezza. E’ possibile in-
grandirlo? Quali vantaggi otterrei, in
tal senso, acquistando una 803 com-
patibile piti costosa?

(Rocco Tinnirello - Butera)

® Lo schermo del C/64 in modo Hi-Res &
largo 320 pixel (puntini elementari), valore
fornito da 40 (colonne) x 8 (larghezza ma-
trice carattere visualizzabile).

Una qualsiasi stampante (perfino la su-
per - economica 803) & in grado di riporta-
re 80 colonne, la cui matrice, a seconda
dei modelli, pud variare da 6 a 8 (e pil)
puntini. Il valore minimo relativo alla lar-
ghezza orizzontale, quindi, & di 480 dot
(nome del puntino elementare di una
stampante).
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E’ quindi inevitabile che, riportando un
disegno largo “solo” 320 pixel. una parte
del foglio di carta rimanga bianca.

Il problema non si risolve acquistando u-
na stampante piu costosa (nessuno & an-
cora in grado di fare il miracolo della molti-
plicazione dei pixel e dei dot). Semmai
puoi ottenere una velocita di stampa lieve-
mente maggiore. La qualita, invece, rima-
ne pressoché identica sia perché qualun-
que stampante, quando “entra” in grafica,
annulla eventuali modalita qualitative pre-
cedentemente impostate (come il famoso
modo NLQ) sia perché (chissa poi perche)
anche se sono bidirezionali vengono fatte
funzionare come monodirezionali.

L’ALTRA FACCIA DEL 1571

O Conil mio C/128, collegato al drive
1571, vorrei formattare l'altro lato di
un dischetto, ma non so come fare.
(Antonio De Giorgi)

(Alessandro Latina - Floridia)

* | a differenza esistente tra un drive 1541
e 1571 consiste nel fatto che il primo ha u-
na sola testina di lettura / scrittura; il se-
condo, invece, ne possiede due, una per
ciascuna faccia.

Quando si formatta un dischetto con il
C/128, quindi, la seconda faccia viene au-
tomaticamente formattata tant'é vero che,
alla fine delle operazioni, la directory visua-
lizza 1328 blocchi liberi.

Il drive 15641, al contrario, non & in grado
di formattare la seconda faccia, benché su

questa sia effettivamente presente una su-
perficie magnetica utilizzabile.

Il trucco, tuttavia, & vecchissimo: & suffi-
ciente praticare una tacca sul floppy, sim-
metrica a quella standard, e procedere alla
normale formattazione; I'unica seccatura
quella relativa alla rotazione manuale del
floppy per accedere all'altra faccia.

INTERRUPT DISPERATO

O Perché diavolo accidenti e danna-

zione non funzionail programmino Im
che vi invio e che dovrebbe dirottare
un banale Interrupt? Sono al limite
della disperazione e vi consiglio di ri-
spondermi, altrimenti...

(Sampey il disperato)

(Vito Catania)

e M affretto a risponderti sperando che tu,
nel frattempo. non abbia gia spedito il pac-
chetto contenente la bomba ad orologeria
(del resto, grazie ai ritardi postali...).

Ricordo ai nuovi lettori, ad ogni buon
conto, che I'argomento legato alla gestio-
ne degli Interrupt & stato ripreso pit di una
volta su Commodore Computer Club. Si
consiglia, tra gli altri, la rilettura dell'inserto
“Principi di multiprogrammazione” appar-
so su C.C.C. n 46.

Dunque, vediamo di chiarire:

. Nelle locazioni esadecimali 314 e 315
del C/64 é riportato il puntatore (nella for-
ma basso / alto) della routine che, ogni 60-
mo di secondo, viene attivata automatica-
mente dal sisterna operativo.

Se vogliamo che, ogni 60-mo di secon-
do, venga eseguita anche una nostra routi-
ne, questa deve terminare con un salto a
$EA31, indirizzo normalmente contenuto,
appunto, in 314 / 315.

PRIMA, quindi, di modificare il puntatore
DEVI scrivere la routine che desideri inseri-
re nel ciclo di Interrupt e fare in modo che
termini con JMP EA31.

Di solito, prima di attivare |'intera proce-
dura, si scrive la routine desiderata facen-
dola terminare con RTS in modo da con-
trollare il suo esatto funzionamento me-
diante banali JSR.

LAMENTELE

assistenza.
(Gabriele Bellussi)

0 Seno molto insoddisfatto dell‘assistenza Commodore. Acquistata una stam-
pante Commodore 15286, fui costretto, a causa di un difetto, a portarla presso
un centro di riparazione per riaverla dopocirca tre mesi e mezzo. In seguito Ho
acquistato un Amiga 500 che, dopo appena tre mesi di utilizzo, richiedeva una
riparazione a causa di strani comportamenti del drive. Dopo un’attesa di due
mesi circa. ed un successivo utilizzo di appena una settimana, il difetto & ricom-
parso e sono in procinto di recarmi nuovamente presso il centro di
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TAVOCE R

O lo vorrei una rivista che contenesse un dischetto dei programmi pubblicati,
senza alcuna protezione, che aiutasse ad utilizzare i migliori programmi com-
mercializzati e/o pubblicati (w/p. d/b. grafica). che aiutasse a conoscere il
computer iniziando dalla CPU, dai suoi registri e dal set di istruzion!. Non dovete
aver paura di ripetervi: i lettori non si offendono. La tabella de;lle istruzioni As-
sembler, ad esempio, fu pubblicata sul n. 40, ma se la ripubblicate fate un pia-
cere a tanta gente che non ricorda dove I'ha messa. Dovreste fornire, inoltre,
dettagliate notizie sui microprocessori usati dalla Commodore e pubblicare, di
tanto in tanto, gli indici degli articoli gia apparsi su C.C.C. (vedi Campus n.
0).

° ()S.C.C, insomma, non & unarivista “usa e getta”, ma & una pubblicaziine didat-
tica da conservare e consultare per tutta la vita dei computer ai quali e dedicata,
purché questi siano computer di successo e non sfortunati come il C/16
ed il Plus/4.

(Tebro Tanzini - Empoli)

VORREI CHE C.C.C...

TIRATE D'ORECCHIE

0 Non conosco quasi nulla, o quasi, di programmi commercializzati per il mio
C/64 dal momento che abito in una zona in cui non vi sono negozi
specializzati. ! ;

Leggendo una rivista del settore, nella quale viene descritto un database che
gira in ambiente Geos, si fa cenno ad altri programmi che utilizzano tale s.o. di
cui non ho mai sentito parlare. . . .

Detto quanto sopra, mi aspetterei da voi una panoramica, se non di tutto il
software, almeno di quello pit professionale o di maggiore interesse in quanto
non tutti risiedono a Milano o in luoghi piti forniti di negozi e club.

(Paolo Diglietti - Alassio)

O Nonostante una gualche (inevitabile) critica che potrei muovervi, non posso
che ringraziarvi per il lavoro svolto nel campo dell‘alfabetizzazione informatica.
In bocea al lupo!

(Luca Santoni - Prato)

ALTRO CHE DISALLINEAMENTO!

] Dal momento che il mic drive faceva i capricci, I'ho portato presso un centro
riparazioni ove mi hanno comunicato un inesorabile “Disallineamento della te-
stina”. L'unica alternativa & stata quella di spendere L. 95 mila per la “riparazio-
ne’. Dopo poche settimane, pero, il difetto si & ripresentato, in modo anche piu
grave. Con grande coraggio, e molta pazienza, ho svitato le quattro viti del drive
per vedere che cosa fosse successo. Per farla breve, il difetto era dovuto esclusi-
vamente al consumo del feltrino della “pinza” che, al momento della chiusura
dello sportello, costringe la testina di lettura / sprittura ad aderjre alla superficie
magnetica del disco. Nel caso in cui il vostro drive risultasse “disallineato” (e so-
lo nel caso i cui abbiate una qualche esperienza di piccola manutenzione
hardware), ecco |a procedura da seguire per rimettere le cose a posto:
Procurarsi un comune feltrino antirumore (dal ferramenta); scollegare il drive
dalcomputer e dal connettore di alimentazione; aprire il drive e liberare la pinza
del blocco testina, alzando il circuito stampato principale, svitando le poche viti
che ci sono; verificare lo stato di usura del feltrino rotondo; scollare dalla pinza il
feltrino usurato; ritagliare dal feltrino, prima acquistato, un cerchietto della stes-
sa grandezza di quello usurato; sostituirlo e rimontare il tutto. Se il drive, inoltre,
risulta rumoroso, versate non piu di una goccia di olio per macchine da cucire
nei vari ingranaggi (non sulla testina, per carita!); pensare intensamente ad una
pernacchia ed inviatela telepaticamente al centro di assistenza.
(Bruno Cattivelli - Roma)

CAD PER C/64?

O Vi sono programmi, per C/64, che
consentano di realizzare giornali (an-
che di sole 10 paginette) oppure
CAD?

(Claudio Massetti - Scandicci)

® Con Geos e, in alternativa, con New-
sroom, & possibile fare quanto richiesto a
patto di divulgare le copie del “giornale”
ed i “disegni computerizzati” solo presso
amici e familiari comprensivi; ed a patto, i-
noltre, di voler passare ore ed ore piacevo-
li(?) alla tastiera.

E’inutile, infatti, illudersi di usare il C/64
in modo “professionale”, anche se il nostro
C/64 & super-accessoriato con speed-
dos, drive e stampanti veloci.

L'unico modo per fare cose appena ap-
pena serie & quello di passare ad Amiga
oppure Ms-Dos. Credetemi, non c'& alter-
nativa, altrimenti negli studi professionali
userebbero tutti il C/64, che avrebbe il
vantaggio di costare la decima parte di un
computer di elevato livello.

GRAFICI PER C/64

U Esistono in commercio programmi
per realizzare grafici in alta riso-
luzione?

(Piero De giorgio - Taranto)

e Dipende ca cid che si intende per
“grafici”.

Nel caso, infatti, in cui si desideri dise-
gnare in Hi-Res, sono numerosissimi i pac-
chetti in grado di soddisfare le pit dispara-
te esigenze; a patto di non pretendere di
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real}izzare gratica computerizzata in un’ac-
cezione troppo‘.. vasta.

Se, INvece, si vogliono realizzare isto-
grammi o c}u_agrarnmi a torta, relativi a vari
dati dlgltatl IN precedenza, altrettanto nu-
MErosi sono i programmi (per di piule “la-
vagne elettroniche” o Spreadsheet) che
dopo aver elaborato valoriintrodotti, sonc;

in grado di visualizzare qrafici ivi
' grado ¢ rafici ¢
di vario tipo. ¢ oF PR

Sg si desidera introdurre funzioni mate-
matnpf}le, .Qa_§tudiare in prossimita dei loro
punti “critici”, la disponibilita si riduce di
molto. Sulla nostra rivista, tuttavia, sono

apparsi in molte occasioni (tacuiC.C.C.n.

55 e n. 60) divers; i
bk b programmi che, sfrut-

oluzione, sono in rado di
. s o di
realizzare curve prodott G b
_ e d
matematiche. g
L'adattamento alle
noltre, & piuttosto se
ca un po’ di Basic.

prgprie esigenze, i-
mplice per chi masti-

DISTRIBUZION|
IRREGOLARI

o Nella mia citta le vostre pubblica-
zjoni arrivano in maniera irregolare,
Da che cosa dipende tale incon-
veniente?

(Pietro Maglia - Messina)

e Purtroppo non da noi, ma dalla organiz-
zazione distributiva che, in (troppe) occa-
sioni suscita le lamentele di numeros;
lettori.

In casi come questi, purtroppo, non ¢'a
altra soluzione se non I'abbonamento che,
a parte il prezzo vantaggioso, riesce ad eli-
minare i “buchi” della macchinosa mac-
china organizzativa.
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O Vorrei dire la mia opinione circa le foto definite “sconvenienti” da alcuni letto-
ri. Innanzitutto ritengo che sia molto difficile, per una rivista a larga diffusione,
accontentare tutti, ma lamentarsi per le fotografie da copertina & come cercare
il pelo nell’'uovo. Non sono quindi d’accordo con quei signori che hanno trovato
le vostre foto “erotiche e conturbanti” in primo luogo perché non le ritengo tali
e, in secondo luogo, perché mettere una bella ragazza accanto a quelle belle,
ma fredde e quasi magiche, macchine & stata, a mio parere, una soluzione ge-
niale per dare all'insieme un po’ di “grazia”. A me, in definitiva, fa piacere vedere
una bella ragazza sulla copertina, altri ne rimangono sconvaolti, altri ancora le
guardano cosi da vicino da notare perfino il segno lasciato dall’elastico del col-
lant (La posta, C.C.C. n. 45). Continuate cosi.

(Sergio Maschieni - Firenze)

DONNE E COMPUTER

[JVorrei fare una contestazione pura e semplice senza addentrarmi in pericolo-
si giudizi “etici”. In un sistema sociale in cui lo Stato stesso, con le nostre tasse,
sowenziona i cinema a luci rosse; in cui le televisioni (pubbliche e private) pub-
blicizzano (esplicitamente ed implicitamente) film violenti a sfondo sessuale e
propongono perfino videocassette hard con la scusa di occuparsi di problemi
sociali; con le edicole che traboccano di riviste e fumetti porno; con rotocalchi
e settimanali di “opinione” che, vantando pretese “culturali” ed “artistiche”,
pubblicano con insistenza (quella si, ossessiva) immagini abbondantemente
sconce. Ebbene, in un sistema sociale di questo tipo si pretende di vincere |'im-
moralita cercando di impedire, a C.C.C. la pubblicazione di foto di belle
ragazze?

Questo fa veramente sorridere e sorge spontanea una domanda: perche
mettere tanto impegno per togliere una pagliuzza dai nostri occhi lasciando a
qualcun altro il compito di togliere una grossa e pesante trave?

lo personalmente non mi sento affatto turbato dallimmagine di una bella ra-
gazza; se qualcuno ha la libido facile, si controlli!

Del resto C.C.C. non ha mai superato i limiti del buon gusto; semmai ci ha re-
galato, di tanto in tanto, momenti di bellezza e di grazia.

(Federico Cimmaruta - Pisa)

PIRATERIA

[ Gent. Sig. de Simone, sono un suo grande ammirqtore e, pur a_\(endo solo 14
anni, non mi interessano i videogame, ma preferiscoimpegnarmi in qualcosa di
pili serio. Grazie alla vostra rivista, ed alle numerose prove ed eperimenti effet-
tuati con il mio C/64, posso vantarmi di conoscere (o rneglip. _dl sapere come u-
sare) il calcolatore. Ho creato molti programmi, forse §tup|d|, ma che mi sono
stati utilissimi per approfondire le conoscenze del Basic. Un argomento che ri-
chiama il mio interesse & la pirateria, definito gravissimo ed attuale problema
nel campo dell'informatica; devo perp riconosqere che. per un ragazzo come
me, la pirateria ha i suoi vantaggi: oggi non potrei vantare una ricca biblioteca di
programmi se non fossero stati possibili i numerosi spambl che ho effgt‘guato
con altri appassionati. D'altronde, come potrei acquistare software originale
dal momento che ogni programma costa (almeno) L. 150007

{Eugenio Gori)

[0 Vi serivo unicamente per complimentarvi con voi, perché non fate schifo (co-
me afferma quel tale nella rubrica “la posta” del n.57 “Strani accadimenti”). Tre
anni fa, periodo in cui non sapevo cosa fosse un Print. comprai il mio primo nu-
mero di C.C.C. Oggi scrivo routine in linguaggio macchina, e tutto questo grazie
avol che, di mese in mese, superate voi stessi in meglio. Non lasciatevi sconfor-
tare perle opinioni di quell'anonimo lettore: sono molti quelli che. come me, de-
vono la loro preparazione informatica alla lettura di C.C.C.

(Lazzaro Malpoli)




CRITICHE

[J A mio parere, la parte pit interessante ed utile (senza nulla togliere alla validi-
ta dei vostri articoli) & la PUBBLICITA', naturalmente specifica del settore. Vi
consiglio di aumentare i vostri inserzionistiincoraggiandoli, magari, con una po-
litica di prezzi adeguata. Dovreste, inoltre, commentare, giudicare ed illustrare,
periodicamente, i prodotti pubblicizzati. Evitate le paginette destinate al C/16
ed al Plus/4 e parlate dei Commodare NUOVI percheé, in tutta franchezza, chi ri-
mane ancorato al C/16 non ha interesse a comprare riviste tecniche, anche se
lo prendono in considerazione. Inoltre gli annunci economici sono utilissimi
(ampliate lo spazio ad essi dedicato!); sarebbe opportuno, mese per mese, illu-
strare dettagliatamente il contenuto delle altre vostre pubblicazioni, almeno per

(Alessandro Spagnolo - Pomezia)

cio che riguarda il software Commodore compatibile.

o\

(( ~N)

PER L'ULTIMA VOLTA

O Prima di “passare” all’'ambiente
Ms-Dos vero e proprio vorrei cimen-
tarmi, con il mio C/128 dotato di
1570, con un emulatore che consen-
ta di far girare i pacchetti Ms-Dos
compatibili.

do di leggere ESCLUSIVAMENTE. i pro-
grammi scritti in Gw-Basic e nessun altro
(nemmeno i file batch) e, per di pid, solo se
in possesso di drive 1571? Speriamo che
questa sia |'ultima.

COBOL
E NUOVI LINGUAGGI

O Avete asserito (C.C.C. n. 45) che il
Cobol & “un animale informatico in
via di estinzione”. Nella mia scuola
(ragionieri programmatori) afferma-
no, invece, che il linguaggio & indi-
spensabile per gestire grandi masse
di dati. Chi ha ragione?

(Giovanni Caglioni - Azzano)

° Visono due aspetti da chiarire per meglio
affrontare I'argomento. Il primo riguarda la
fascia di utilizzatori di un personal compu-
ter, alla quale ci rivolgiamo e a cui non pud
interessare un discorso Cobol in quanto le
macchine che ognuno di noi possiede non
hanno la struttura (n& la necessita) di ela-
borare un certo tipo di dati.

Per un home o un personal computer,

quindi, vi sono linguaggi decisamente evo-
luti, in grado di reggere ampiamente il con-
fronto con cid che puod offrire il vetusto
Cobol.

Da un punto di vista meno informatico
(ma pit “commerciale”) c'é la necessita,
da parte delle grandi aziende di informati-
ca, di rispettare la compatibilita con
software gia sviluppato negli anni prece-
denti e di sfruttare al massimo sia le risorse
di macchine strutturate in modo molto
particolare, sia il Know How (in una parola,
I'esperienza acquisita) degli addetti ai la-
vori che consente loro di realizzare con ef-
ficienza determinate procedure.

Non & semplice. in altre parole, radunare
i programmatori di una Banca o di una
grossa Societa e dire:

-Ragazzi, da domani i nostri calcolatori la-
voreranno in “C" perché sembra pil velo-
ce del Cobol. Quindi datevi da fare per
convertire tutti i vostri programmi finora
realizzati-.

A volte, purtroppo, & pill economico
mantenere in vita brontosauri, che ben si
conoscono, anziche eliminarli per portare
a spasso un cagnolino poco conosciuto.

Ne sa qualcosa la stessa IBM (e la Micro-
soft) che, al solo scopo di consentire la
compatibilita con il software precedente-
mente realizzato (e venduto), & costretta,
tra le altre arcaicita, a limitare i nomi dei file
ad appena otto caratteri!

AWVISO

Con le risposte che compaiono in questo numero risulta evasa l'intera corri-
spondenza giunta in Redazione entro il 20 gennaio, compresa |'enorme “ecce-

denza” verificatasi nel periodo natalizio. Ai lettari, che non avessero trovato ri-
sposta ai loro quesiti, si suggerisce di esaminare con cura i fascicoli pubblicati a
partire dalla data dell'invio della propria lettera. E° molto prababile, infatti, che.
nel frattempo, siano apparsi articoli i quali, magari implicitamente, rispondeva-
no alla domanda; e altresl probabile che la risposta sia rintracciabile nelle co-
lonne della “Posta” dedicate ad altri lettori. Sono state trascurate, infine, tutte le
lettere che ponevano quesiti relativi ad argementi chiaramente ed ampiamente
descritti nei libretti di istruzione dei computer Commodare.

(Gaetano V. - Foggia)
(Carmelo C)

e Quante volte dovrd ripetere che con un
C/128 non & possibile usare i pacchett
Ms-Dos? Quante volte dovrd sottolineare
che il nostro emulatore Gw-Basic (insieme
all'altra nostra utility IBM Reader) & in gra-
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NON SENZA DISCO
(Claudio Massafra - Bari)
(Fabio Bruschi - Milano)
(Francesco Passerini - Perugia)

Non possiamo prendere in considerazione
articoli e programmi se questi giungono in
Redazione su carta o su nastro. E’ assoluta-
mente indispensabile inviarli su disco. Non
possiamo prendere, inoltre, in considera-
zione i progetti relativi a (piccole) realizza-
zioni hardware in assenza del prototipo.

DISTANZA DI SICUREZZA

(lvano Tortolini - Piombino)

L!n'drive pud essere collocato anche molto
vicino ad un monitor o TV; limportante &
Inserire uno schermo protettivo, tra i due
apparecchi, realizzato con un semplice fo-
glio di alluminio (del tipo Domopak per
conservare i cibi in frigo). | malfunziona-
menti del drive, che funziona benissimo se
lontano dal monitor, dipendono dal cam-
po elettromagnetico generato dal TV.

TOTOCALCIO

(Alcuni lettori)

Lo speciale “Totocalcio”, comparso di re-
cente in edicola, & semplicemente I3 ri-
sx_a’r'npa del precedente “Speciale Totocal-
cio”, solo che stavolta & allegato un di-
schenp enon il nastro. La pressante richie-
sta dei nuovi utenti, unita all'esaurimento
dellfasmcoli arretrati, ci ha indotto all'o e-
razione editoriale accennata. P

PIU" FACILE

(Francesco Scarnera - Grottaglie)

Il programma che hai inviato & simpatico
ma potrebbe essere decisamente pil bre-
ve (|‘e pl'éj ser&phce da digitare) ricorrendo a
cicli For..Next oppure ad istruzioni
Read...Data. :
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ADATTATORE TELEMATICO

(Roberto Gaeta - Brindisi)

Conil 6499 puoi collegarti, via telefono, al-
le banche dati, tra cui le Pagine Gialle e Vi-
deotel. Attento alla bolletta del telefono!

SENZA LUMINOSITA’
(Carmelo Cipolla)

Il comando “Color” del C/16 consente di
impostare tre parametri relativi, rispettiva-
mente, all'area da colorare, al colore scelto
ed alla sua luminosita.

Sul C/128 la sintassi & limitata ai soli pri-
mi due parametri: non & possibile regolare
l'intensita luminosa.

NON C'FE’

(Giacomo Buratti - S. Giuliano)

Non abbiamo mai pubblicato lo schema di
un modulatore TV.

DE SIMONE CLUB

(Alcuni lettori)

IIClub da me fondato “quasi” segretamen-
te (e di cui avete avuto, chissa come, noti-
Zia) & aperto ad una ristrettissima cerchia
C!I appassionati, dotati di pazienza, espe-
rnenza e (tanti) sistemi computerizzati
completi. Non posso accettare le richieste
di Partecipazione, se non dopo un'attenta
€ rigorosa selezione. Tengo a precisare,
tuttavia, che una delle regole del Club im-
pone l'assoluto divieto di trattare argo-
menti legati ai videogame: si lavora solo
con software professionale.

PRINCIPIANTE
(Lorenzo Miilicia - Cittanova)
(Mauro Giannotti - Lido di Camaiore)

Se vuoi dawvero impegnarti tantissimo per
imparare ad usare il tuo C/64, ti consiglio
di comprare l'intera collezione di Commo-
dore Computer Club (dai primi numeri ad
oggi) e di “digerire” interamente almeno
un fascicolo a settimana. Dopo un anno, se
avrai mantenuto pazienza e costanza, po-
trai vantare una cultura veramente mo-
struosa.

ISTRUZIONE USR

(Valerio Capello - Nuoro)

Nell'inserto Campus del n. 50 (articolo “Af-
finita elettive tra Basic e Im”) & riportata
un’'esauriente spiegazione dellistruzione
Basic “USR" corredata da numerosi esem-
pi applicativi.

LINGUAGGIO MACCHINA
(Claudio Colecchia - Foggia)
(Gianpaolo Ascione - S.M. La Bruna)
(Vito Catania - Catania)

(Vincenzo Dell’Erba - Bronte)

DalN. 51 (nell'inserto “Campus”) & iniziato
un corso sul linguaggio macchina e sull'As-
sembly del C/64 (a firma di Domenico Pa-
vone). Un fascicolo speciale, comunque, &
stato pubblicato tempo fa (“Commodore
speciale: linguaggio macchina e routine
grafiche di Toma”) ed & possibile richiede-
re anche il dischetto contenente i pro-
grammi pubblicati. A proposito: non tiillu-
dere di imparare qualcosa usando il solo
registratore a cassette.

C/16
(Tiziano Diamanti - Montevidon)
(Mauro Mingarelli - Velletri)

Ti sconsiglio di dedicare energie al tuo
obsoleto computer. Cerca di procurartl, €
non un Amiga, almeno un C/64 completo
di drive.

AFFEZIONARSI
(Andrea Tranchida - Enna)

La domanda & molto imbarazzante e non
so dirti a quale dei miei otto computer so-
no piu affezionato; posso dire che quello
che uso pit frequentemente & il C/128-D



(per motivi di w/p), ma ognuno di loro mi ri-
corda momenti particolari (pitto meno pia-
cevoli) della mia “carriera”.

PLUS/4, A CHI DARLO?

(Stefano Todisco)

Puoi tentare di disfarti del tuo Plus/4 com-
pilando I'apposito tagliando per la pubbli-
cazione delle inserzioni gratuite. Dubito,
perd, che tu possa ricavare una cifra supe-
riore alle 150 mila lire. Tutti, infatti, sanno
bene che il Plus/4 & obsoleto e privo di
programmi specifici di un certo interesse.

MONITOR

(Vito Catania - Catania)

Vi sono molti linguaggi interpreti Basic che
posseggono, tra gli altri, il comando "Mo-
nitor” per lavorare in Iinguagglo.chohmg:
Per gestire le loro potenzialita (nch|amabll!
con forme sintattiche pit o meno uguali
per tutti i Monitor) occorre conoscere piut-
tosto bene il linguaggio macchina e, ma-
gari, I'Assembly. A causa della vastita del-
I'argomento non & possibile rispondere in
questa sede.

TURBO PASCAL PER C/64

(Rossella Reali - ‘Brescia).
(Marcello Raucclo - Curti)

La scheda Z-80 per C/64,conla qualg pud
girare il sistema operativo CP/M, & d_lfflC{-
lissima da trovare; per di pili non esiste il
linguaggio “Turbo Pascal” perun C/64 ac-
cessoriato con detta scheda. L'Oxford Pa-
scal sembra pit adatto allo scopo, ma sun
linguaggio un po’ vecchio e, per di piu,”e
difficile entrare in possesso del libretto di i-
struzioni e ne consegue che bisogna ugarlo
“alla cieca”. Se. pero, avete un po’ di pa-
zienza, vedrete presto in edicola un nostro
prodotto su disco che...

HARD COPY IN NEGATIVO

(Un “non maniaco”)

Per riportare su carta_un'immagine hi-res
in negativo & necessario che ogni dot (pun-
tino elementare) “acceso” sia riportato
“spento” e viceversa. Non dovrebpe esser
difficile introdurre una tale modifica nei
programmi che abbiamo glé pgbbhcato.
ma non ne vedo una pratica utilita. Tieni
conto, comungue, che I'enorme quantita
di inchiostro necessaria per stampare un
disegno prevalentemente nero, oltre ad e-
saurire il nastro, provoca deformazioni sul
foglio di carta stesso ed obbliga la testina
di stampa ad un super lavoro.

SUONI PROLUNGATI

(Massimo Cavalleri - Bussolengo)

Una volta attivato il SID del C/64, questo e-
mette di continuo un suono finché un‘ap-
posita Poke non prowede ad inibirlo. Se il
suono persiste fastidiosamente anche con
programmi commercializzati (soprattutto
videogame) & probabile che vi siano guasti
al circuito.

GESTIONALI

(Antonio Antonioli - Massa)

Non disponiamo di software gestionale;
dubito, perd, che sia possibile trovare in gi-
ro un pacchetto per C/128 che sia in gra-
dodisvolgere funzioni cosi complesse: per
I'informatica professionale & meglio usare
computer Ms-Dos compatibili.

BASIC ALIENO
(Giovanni)
(Lalli Andrea - C. Stazione)

Le istruzioni del programma che ci invii in
fotocopia (tratto da un libro della “concor-
renza”) appartengono ad. un linguaggio
Basic non originale Commodore; forse & il
Simon’s Basic, ma non ne sono sicuro. Sa-
rebbe stato meglio se gli autori del libro a-
vessero inserito, nelle REM di intestazione,
il linguaggio usato! Il Simon's Basic & da
considerare obsoleto nonostante i suoi
114 comandi aggiuntivi descritti nel volu-
minoso manuale di istruzioni allegato
alla confezione.

DOMANDE POCO CHIARE

(Caterina Della Bana)

Purtroppo le domande sono formulate in
modo poco chiaro e non & possibile fornire
una risposta adeguata.

RESPONSABILITA’

(Carmelo schiavo - Palermo)

Purtroppo non possiamo assumerci la re-
sponsabilita di un mancato funzionamento
nel casoin cui i programmi riportati sulla ri-
vista non vengono digitati cosi come ap-
paiono. E' probabile che. digitando il disas-
semblato mediante un Monitor (invece
che conil caricatore Read...Data), sorgano
problemi di incompatibilita al momento
della compilazione.

MODULA 2

(Raul Luisoni - Novazzano)

Non mi pare che esista la versione “"Modu-
la 2" per C/64. Per sviluppare procedure
sofisticate, quali quelle consentite da Mo-
dula 2, sono necessari computer ben
pit potenti.

ENCICLOPEDIA

(Luca Vignale - Brandizzo)

Le routine dell'enciclopedia sono destina-
te ad utenti piuttosto esperti in Im e vanno
caricate mediante una procedura pit volte
descritta nella stessa rubrica.

BIORITMO

{Valter Buccina - Genova)

Il programma “Bioritmo per C/128", di cui
si parla nella lettera, mi sembra troppo
macchinoso per proporlo ai nostri lettori,
ma & tuttavia interessante. Automatizzan-
do la procedura di inizializzazione, forse,
potrei inserirlo in “Directory”.

ELEMENTARI E MEDIE
(Leandro Grieco - Villalba)

Non 'qigponiamo di programmi didattici
specifici per allievi di scuole elementari e
medie.

MIDI PER C/64

(Francesco Salvatori - La Spezia)

L'.interfaccia Midi & un dispositivo elettro-
nico che, guidato da opportuno software,
ein grado di “pilotare” numerosi strumenti
mus!cali elettronici dotati di analoga inter-
faccia. Anche per il C/64 vi sono ottime
schede di tipo Midi; una di queste & stata
descritta ampiamente nel N. 13 della rivi-
sta “Personal Computer”.
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POSTAMIGA

VI PRESENTO

UN ... AMIGA !

UN COCKTAIL
PER AMIGA

Chi non ha dubbi su Amiga scagli il primo mouse
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(a cura di Roberto Ferro)

ESPANSIONE DI MEMORIA

Alcuni programmi (ma in genere si tratta
di pezzi d'antiquariato di cui esiste quasi
sempre una versione pil aggiornata) non
girano correttamente quando abbiamo un
Amiga espanso ad un mega o piu. Per ov-
viare a questo inconveniente bisognereb-
be eliminare I'espansione di memoria in
modo da avere a disposizione una configu-
razione con soli 512 KRam. Tale soluzione
& piuttosto scomoda e decisamente poco
pratica; per gquesto motivo la Commodore
ha pensato di inserire, nel disco del
WorkBench fornito insieme alla macchina,
una utility di nome “NoFastMem”. Lan-
ciando questo programma (che si trova nel
cassetto System), il computer si configura
come se non fosse installata alcuna espan-
sione di memoria. In questo modo tutti i
problemi, causati dai programmi di cui
parlavamo, vengono eliminati.

Per riavere il maltolto & sufficiente lancia-
re una seconda volta la stessa utility No-
FastMem ed il gioco é fatto.

Il motivo dei malfunzionamenti dovuti al-
le espansioni & piuttosto complesso da
spiegare. Ne riparleremo, approfondita-
mente, in uno dei prossimi fascicoli, co-
gliendo I'occasione per fare chiarezza sulla
gestione dell'intera memoria da parte di
Amiga.

PROGRAMMI
IN BASIC

Quando scriviamo un programma in A-
migaBasic, e desideriamo salvarlo, & ne-
cessario richiamare |'opzione “Save as”
dal menu “Project” oppure usare il coman-
do Save impartito dalla finestra Output. Se
vogliamo che il programma venga regi-
strato sullo stesso disco Extras, da cui ab-
biamo lanciato il Basic, dobbiamo sempli-
cemente scrivere il nome del programma
e premere il tasto Return.

Se. invece, vogliamo che sia registrato su
un altro disco, allora bisogna usare le con-
venzioni standard di AmigaDos: indicare il
nome del disco, seguito dai due punti e dal
nome del file; esempio:
MieiProgrammi:Catalogatore

La procedura vale tanto per Save as da
menu quanto per Save impartito come co-
mando; in questultimo caso dobbiamo
racchiudere, tra virgolette, il nome del di-
sco e del file. Se desideriamo indicare an-
che ladirectory, niente di pit semplice: po-
niamo, nell'ordine, il nome del disco, quel-
lo della directory e, separato da uno slash
{/). il nome del file.



DISK HAS A READ
/ WRITE ERROR

Quante volte avete visto comparire
qguest’odiosa richiesta di sistema?

Quando il drive emette un rumore che fa
venire la pelle d'oca, e poi si zittisce facen-
do comparire un requester simile a questo
(ma possono comparire messaggi di dive(-
so tipo, tutti riferiti a difetti vari del disco) si-
gnifica che gran parte dei dati contenuti
nel disco inserito sono in serio pericolo.

La condizione di errore, infatti, si verifica
quando Amiga non & pitin grado dilegge-
re il contenuto di un disco. Le cause posso-
no essere molte ma, nella maggior parte
dei casi, alla base del disastro c'eé sempre
la bassa qualita dei dischi usati, oppure
I'intenso (e pesante) uso che ne fate.

Tutti dovrebbero mettersi in testa, una
buona volta, che & meglio spendere qualf
cosa in pit per un disco di marca (su‘lla.cul
affidabilita avere un certo margine di sicu-
rezza) piuttosto che risparmirt_a pqche lire
per vedere il lavoro di lunghi giorni e;ndare
in fumo; diffidate, comunque, di chi vuole
vendervi dischi ad un prezzo superiore alle
4500 lire, decantando chissa quali me-
raviglie.

Quando, invece, parliamo di uso “inten-
so e pesante” ci riferiamo al "Fogli emetti”,
magari mentre la luce del drive & accesa,
con danno del disco ma soprattutto del
disk drive.

Un modo per owiare all'inconveniente
della perdita di dati c', seppur parziale e
non sempre efficace: affidarsi al comando
CL| Diskdoctor. Come forse molti gia sa-
pranno, il suo utilizzo & di estrema sempli-
cita: entriamo in CLI e digitiamo semplice-
mente il comando Diskdoctor seguito dal
nome del drive. Esempio:

DiskDoctor df1:

Subito saremo cortesemente invitati ad
inserire in df1: il disco da controllare (che
non deve essere protetto da scrittura) e
premere Return. Diskdoctor es_amineré di-
ligentemente ogni byte del q|scp segna-
landoci eventuali anomalie; ci chiedera se
pud cancellare del tutto i files che conten-
gono dati illeggibili ed infine restituira il
controllo.

Nel caso in cui tra i dati dannegagiati vi sia
anche il nome del disco, DiskDoctor usa si-
gnificativamente il nome “Lazarus”. Un di-
sco cosl trattato non & chiaramente molto
affidabile per un ulteriore uso, ma dovreb-
be esserlo almeno fino a quando non ci
siamo preoccupati di trasferire tutti i dati
che interessano (e che si sono salvati) su
un altro disco.

novita riguardanti Amiga.

LA VOCE DEI NUOVI LETTORI

Esaminando la posta che giunge in redazione, capita sovente di leggere quesiti
ai quali abbiamo gia dato risposta in precedenti numeri di C.C.C. Altre volte si
tratta, invece, di domande la cui risposta & contenuta nel manuale fornito insie-
me all’Amiga. In entrambi i casi le lettere sono lasciate un po’ in disparte e se ne
rinvia la pubblicazione per fare posto a quesiti di natura pill interessante.
Questo mese, tuttavia, abbiamo deciso di accontentare anche chi ha posto
domande su argomenti gia trattati. Si tratta quindi di nozioni dedicate fonda-
mentalmente ai principianti ed a coloro che hanno acquistato da pochissimo
tempo il loro Amiga e sono assetati di qualungue tipo di informazione. Ad uso e
consumo di tutti voi, ecco dungue una breve raccolta di suggerimenti, notizie e

Un disco che & andato anche una sola
volta in Read /Write Error dovrebbe alme-
no essere guardato con diffidenza, se non
addirittura buttato via.

A volte, pero, & sufficiente riformattarlo
per utilizzarlo nuovamente.

GURU
E OUT OF MEMORY

La comparsa di una Guru Meditation a
volte (ma & un caso sempre pill raro) & do-
vuta ad un difetto del programma che stia-
mo utilizzando, e pertanto non abbiamo
molti mezzi a disposizione per difenderci.
Molto pili spesso, invece, & dovuta alla
configurazione dell'’Amiga e, in particolar
modo, alla memoria. Succede spesso che
chi usa una macchina dotata di soli 512
Kbytes si trovi di fronte ad un Guru sempli-
cemente perché si & esaurita la memoria
nel tentativo di vedere in azione le capacita
multitasking di Amiga. Se, infatti, interessa
utilizzare un programma di gran mole op-
pure realizzare il multitasking con pro-
grammi corposi, & necessario disporre di
almeno 1-2 Mega di memoria, altrimenti il
rischio & proprio quello di provocare un
crash del sistema.

GURU
E ANTIGURU

La biblioteca di pubblico dominio (cioe
tutti quei programmi che volenterosi pro-
grammatori mettono gratuitamente a di-
sposizione di chiunque ne entri in posses-
so, purché non tenti di realizzarne un gua-
dagno) spesso offre prodotti di interesse
notevole, per i quali saremmo anche di-
sposti a pagare.

Uno di questi & senz'altro il programma
GOMF (Get Outta My Face). Si tratta di una
breve utility che possiamo lanciare in

background (renderla, cioe, attiva senza
disturbare il nostro lavoro) e che prowede-
ra a rintracciare le condizioni di errore e in-
trappolarle prima che si trasformino in ro-
vinose Guru Meditation.

Una volta intercettate, GOMF offre la
possibilita di chiudere il task (= program-
ma) che ha causato il disastro per poi resti-
tuire Amiga sano e disintossicato (ma privo
del task assassino). Questo preserva spes-
so da rovinose perdite di dati o, quantome-
no. permette di registrare il lavoro fatto pri-
ma di dare libero sfogo al Guru.

In realta vi sono alcuni particolari casi in
cui anche GOMF & impotente: si tratta di
condizionid'errore gravissime e a volte “in-
visibili” agli occhi di GOMF. Questo non to-
glie comunque nulla all'utilita del program-
ma.

Per renderlo attivo & sufficiente instal-
larlo nella startup-sequence con...

Run GOMF1.0

Bisogna notare che GOMF & un pro-
gramma continuamente aggiornato dal
suo autore. Le prime versioni erano di pub-
blico dominio ma poi la HyperTek ha ac-
quistato i diritti su questo programma che
& diventato commerciale. La versione di
pubblico dominio (e quindi liberamente u-
tilizzabile) piti aggiornata dovrebbe essere
la 1.0, ma oramai le continue revisioni han-
no portato alla versione 3.0. La HiperTek
costruisce e distribuisce anche un acces-
sorio hardware: The GOMF Button. Do-
vrebbe permettere di salvare tutti i dati pri-
ma di un qualunque tipo di Guru Medita-
tion. Purtroppo I'accessorio non & ancora
distribuito in ltalia, ma appena risultera
commercializzato su vasta scala (magari
per corrispondenza) provwederemo a par-
larne approfonditamente. State comun-
que tranquilli: con l'aiuto delle nuove relea-
se del sistema operativo, e con qualche
piccolo strattagemma, il Guru smettera
definitivamente di importunarci.

Commodore Computer Club - 15



BASIC E MULTITASKING

Come si pud aftuare il multitasking da
Basic? Vi sono diverse tecniche da utilizza-
re per simularlo anche all'interno di un pro-
gramma Basic (Event trapping, inter-
rupt...).

La piu semplice ed immediata & senz'al-
tro qualla consistente nel... lanciare due in-
terpreti di AmigaBasic!

Se, infatti, dopo aver |anciato AmigaBa-
sic clickiamo nuovamente sulla sua icona,
avremo altre due finestre (List e Output) a
disposizione per realizzare un altro pro-
gramma. Naturalmente saremo liberi di
lanciarli contemporaneamente senza
problemi.

Questo tipo di multitasking &, in realta,
molto rozzo e ce ne possiamo accorgere
dal fatto che i programmi di ogni singolo
interprete viaggiano ad una velocita deci-
samente ridotta. Cid nonostante pud u-
gualmente tornare molto utile avere due e-
ditor a disposizione: possiamo confrontare
due listati, apporre modifiche ad uno sen-

PROGRAMMI BASIC DA CLI

Se desideriamo lanciare un programma
Basic da Cli, possiamo renderci conto che
za perdere il listato originale nell‘altro, ma,
soprattutto possiamo ritagliare parti di co-
dice da un editor e incollarle nell'altro. Te-
netelo presente, pud farvi risparmiare mol-
to tempo prezioso.

non & sufficiente digitarne il nome. Il Dos,
infatti, non riconosce un programma Basic
e, non disponendo dell'interprete, emette
un messaggio di errore informandoci cheil
file specificato non & in formato eseguibile.

La corretta procedura consiste, quindi, nel
lanciare I’AmigaBasic ed indicare, di se-
guito, il nome del programma desiderato.
Per lanciare da Cli il programma Prova, ad
esempio, dobbiamo impartire...

AmigaBasic Prova

Il sistema prowedera a caricare l'inter-
prete e, subito dopo, il programma “Pro-
va”, mandandolo direttamente in esecu-
zione. Il programma pud risiedere anche
all'interno di una sottodirectory o addirittu-
ra in un altro disco. In questo caso & suffi-
ciente indicare il path (= percorso) com-
pleto prima del nome del programma.

Con quest'ultima osservazione ci salutia-
mo. L'appuntamento rimane fissato, come
sempre, tra trenta giorni in edicola.

PERCHE’ ABBONARSI A VR?
MA E’ CHIARO...

Posso avere la rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, diretta-

mente a casa mia e ricevo 12 numeri al prezzo di 10! E allora? Basta compilare
questo tagliando.

DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO
A 12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE
AL PREZZO SPECIALE DI 50.000 LIRE

0 invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano
O 9ffettuo il versamento sul conto corrente postale n. 37952207,
Intestato alla Systems Editoriale

COgGNOME ..o N O o
UMGIMIZZO) itz suoiossmontons ot Sens waswoveorsia st oo S sasasmsonsonse sontsasietnss somvsosass .,
CAP. ............ - e et ST oo o o Gt T B oo

Spedire in busta chiusa a: Systems Editoriale, via Mosé 18, 20090 Opera (MI)
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GLI AMICI DI AMIGA

CARA AMIGA, Tl SCRIVO

Da questo numero una nuova rubrica, specifica per il pianeta Amiga

SPRITE IN AMIGABASIC

» Posseggo un Amiga 500.0 ho_notatq
che, con I'AmigaBasu:_. gli sprite ed i
bobs non si muovono linearmente co-
me, ad esempio, nal_ (;/1 28, ma a
scatti. Come & possibile fare altri-
menti?

(Brachino Luca - Montefiascone)

O Il problema riscontrato & uno dei difetti
pili gravi contenuto ngll interprete B§S|c d}
Amiga. La gestione di sprite e bob, infatti,
viene fatta seguendo una procedura piut-
tosto grossolana: alla (lchlesta di aumen-
tare la velocita di movimento dello sprite
(OBJECT.VX 0 OBJECT.VY) lln.terp.rete ri-
sponde facendo compiere agli sprite salti
di 3. 4 o piu pixel in modo da percorrere u-
na stessa distanza in minor tempo. E chla-'
ro che questo fatto provoca una durez_za di
movimento praticamente inaccettabile.
In realtd Amiga & capace di muovere uno
sprite velocemente € fluidamente (il Blitter
&l per questo). ma a!la Mlcros'oft (sqﬁware
house autrice di AmigaBasic) |I.pamcolare
deve essere sfuggito(!). $qher2| a parte, la
supposizione pil attenqublle & che essen-
do I’AmigaBasic la versione per Am|ga del
classico Microsoft Basic per sistemi MS-
DOS (che non hanno la benche minima
possibilita di gestire sprite ed affini) le rou-

di Roberto Ferro

tine per gli sprite sono state scritte ex novo,
ma senza cura eccessiva.

Tutto sommato & un vero peccato perché
il set di comandi OBJECT & veramente
completo e funzionale. E’ facile capire co-
me |'unica soluzione sarebbe quella di ma-
nomettere le routine dell'interprete re-
sponsabili del movimento degli sprite, ma
siccome si tratta di una soluzione assai po-
co praticabile (anche se teoricamente non
impossbile) I'unica alternativa & quella di
scrivere routine in C od in Assembly per
gestire gli sprite.

In questo caso, infatti, le routine scritte in
C (ed organizzate in “librerie”) possono es-
ser richiamate da Basic come se fossero
sottoprogrammi (con i comandi LIBRARY
e CALL), evitando di dover riscrivere il codi-
ce in un altro linguaggio.

Tale soluzione non & perd di facile realiz-
zazione, e pud essere adottata a patto di
conoscere in maniera approfondita il Sy-
stem Software di Amiga. Conoscenza.
questa, attualmente posseduta solo da po-
chi esseri umani.

ASSEMBLER PER AMIGA

e Avrei intgnzione di programmare
I’Amiga in linguaggio macchina e vor-

rei quindi informazioni sulle istruzio-
ni mnemoniche del 68000 e sulle tec-
niche necessarie alla sua program-
mazione.

(Da alcune telefonate)

O Come & noto, all'interno di Amiga esiste
il microprocessore 68000 che governa il
funzionamento della macchina. cosi come
il 6510 governa il C/64.

Purtroppo tra i due micro non esistono
molte affinita; ne consegue che un discor-
so sull'assembly dell’Amiga dovrebbe ne-
cessariamente cominciare dalle nozioni
di base.

Bisognerebbe, inoltre, spiegare le diffe-
renze tra un microprocessore ad 8 bit ed u-
no a 16 / 32 bit, tra uno che viaggia a 1-2
Mhz ed uno che corre a 8 Mhz ed altro an-
cora (livelli di interrupt, tipi di stack, nume-
ro di registri...).

Si tratta, in definitiva, di un discoso com-
plesso che presuppone una certa cultura
di base sul pianeta Amiga. Bisogna tener
conto che non basta saper programmare il
68000 per programmare Amiga, in quan-
1o & necessario saper sfruttare le risorse
dei coprocessori, conoscere la gestione
delle periferiche, imparare ad operare in
un ambiente multitasking e molto altro. Se,
nonostante tutto, siamo ancora convinti di
essere all'altezza della situazione, allora
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ecco alcuni prodotti che bisogna assoluta-
mente procurarsi:

- Un assemblatore come il Macro Assem-
bler della Metacomco, corredato di indi-
spensabile manuale;

- Un linker (preferibilmente “Blink” della
Software Distillery);

- Un manuale sull'assembler MC68000:;
- La serie dei Reference Manual di Amiga
della Addison Wesley, oppure gli Amiga
Programmer’s Handbook Volume | e |l
(purtroppo tutto in americano);

- | sorgenti assembly di alcuni programmi
di pubblico dominio;

- Tanta, tanta, tanta pazienza e caparbieta.

Purtroppo nel'immediato futuro non pre-
vediamo (a causa dello scarsissimo nume-
ro qi richieste) di cominciare un discorso
sull'assembly di Amiga. In futuro... chissa.

SE L'AMIGABASIC
VA STRETTO

*Come si pud ampliare I’area di lavoro
del Basic di Amiga?
(Alessandro Roland; - Roma)

| Pe_ar aumentare la quantita di memoria
destinata aj programmi, esiste il comando
CLEAR descritto ne| capitolo Memory Ma-
nagement. In breve la sua sintassi &...

CLEAR, spazio per i dati, stack

..'.dovg lo spazio peri datj & quello che con-
tiene |l Programma, le sue variabili ed un
buffer per I'accesso ai file. Per default que-
sta quantita & fissata g 25000 byte

Lo stack &, invece, la zona riservata a
mantenere il controllo di tutte le istruzioni i-
terative come FOR..NEXT, WHILE /
WEND oppure Perconservare |'indirizzo di
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UN LIETO EVENTO

Signore e Signori siamo lieti di annunciare che da questo mese Amiga avra la
sua posta personale.

Tutti i quesiti relativi a tale computer troveranno risposta in un apposito spazio,
richiesto a furor di popolo sia dalle numerose telefonate e lettere di incoraggia-
mento pervenute, sia in base all'esame dei questionari che iniziano a giungere
numerosi (velocita postale permettendo).

Sara quindi attivato un ulteriore, efficiente servizio con lo scopo non solo di
porre in risalto le doti di questo magnifico personal, ma anche di evidenziare le
vostre richieste, esaudirle, e per scambiare opinioni e punti di vista.

Potete anche inviare semplici osservazioni, riportare le vostre esperienze circa
i problemi (e le soluzioni) che avete via via avuto modo di provare (o che non sa-
pete come rintracciare...).

Sara, insomma, uno spazio in cui tutti possono parlare di tutto, proporre spunti,
elogi e critiche. E’ chiaro che la funzione principale rimarrara sempre quella in-
formativa circa gli eventuali problemi riscontrati usando Amiga.

Viinvitiamo, pertanto, a scrivere su tutto cid che valga la pena di essere scritto,
non dimenticando che ogni lettera sara sempre esaminata con attenzione ed e-
saudita mediante risposta diretta, oppure, indirettamente, per mezzo di apposi-
to articolo.

Prima dilasciare la parola ai lettori, viinvitiamo a NON inviare francobolli per ri-
sposte personali, né tantomeno di sprecare denaro in inutili raccomandate: la

posta viene esaminata indipendentemente dalla modalita di invio.

chiamate delle GOSUB. L'ampiezza dello
stack non pu® essere inferiore a 1024
byte. La memoria restante viene normal-
mente definita “heap memory” e sarebbe
il “cumulo” di memoria libera dove il siste-
ma alloca i piani di bit per gli screen e le
window, oppure dove vengono elaborati i
dati per le istruzioni SOUND e WAVE.
Quest'ultima zona di memoria, al contrario
delle altre, non & di esclusiva proprieta di
AmigaBasic, ma pud essere condivisa (e
quindi consumata) da tutti gli altri task cor-
rentemente attivi.

Un altro effetto sortito dall‘istruzione
CLEAR é quella di azzerare tutte le variabili
in memoria, e quindi, a meno di non farne
un uso particolare, & sempre conveniente
collocarla in testa al programma, prima di
ogni altra assegnazione, onde evitare in-
spiegabili bug.

AMIGA AL BAR

° Sono in programma conversioni per
Amiga di giochi da bar?
(lgnoto)

O A parte il fatto che gran parte della pro-
duzione videogamica per Amiga (e per
qualunque altro home) & frutto di una piti o
meno chiara ispirazione ai giochi da bar
(tra i molti, un esempio che sowiene & cer-
tamente “Rolling Thunder”), la domanda
che & opportuno porsi & “Sono in pro-
gramma conversioni per le Sale Giochi dei
game Amiga ?".

Questo perche da un po’ di tempo pare
che alcune importanti produttrici america-
ne di giochi da bar adottino, come piastra
madre dei videogiochi, la piastra dell’Ami-
ga che, con i suoi coprocessori, sembra
sopravanzare di gran lunga le attuali circui-
terie per videogiochi.

E’facile prevedere che se il fenomeno do-
vesse diffondersi (ma forse i produttori di
giochi da bar si affideranno a qualcosa di
ancora superiore che adotti la tecnologia
CDI - Compact Disk Interattivo) tra non
molto potremmo vedere le stesse realizza-
zioni dei bar sul video di casa nostra, a tutto
vantaggio delle nostre tasche.

STRANEZZE
NEL WORKBENCH

* Ho notato che impartendo, da CLl, il
comando “LoadWB - debug”, invece
del semplice LoadWB compare, oltre
ai soliti, un menu privo di titolo che
mostra due scelte: debug e flushlibs.
Qual’s la loro funzione?

(Andrea Azzoni - Milano)

[0 Se ci troviamo in ambiente CLI, ma non
disponiamo del Workbench, significa che
siamo entrati in CLI, al momento del boot,
mediante un CTRL-D; possiamo tuttavia u-
sare il comando LoadWB per richiamarlo.

La documentazione ufficiale su questo
comando (invero molto scarsa) dice che
esso non ha parametri. In realta, come cifa
notare il nostro lettore, un parametro c'é: -
debug.



Impartendo LoadWB con tale parametro
(non importa se & gia presente il Work-
bench o meno) otterremo il classico
screen con i tre menu; spostandoci, pero,
ancora a destra con il cursore, sara possi-
bile osservare un menu senza titolo con le
due scelte, debug e flushlibs.

Si tratta, probabilmente, di un menucrea-
to mentre il Workbench era ancora in fase
di realizzazione, per sperimentare e richia-
mare particolari funzioni. E' probabile, per-
tanto, che i progettisti, al termine del loro
lavoro, abbiano proweduto a disattivare le
due funzioni dal Workbench, ma si sono e-
videntemente dimenticati di riscrivere an-
che il comando che lo richiamava, lascian-
do la possibilita di visualizzare i due menu.
Questi, anche se selezionati, non sortisco-
no nessun effetto, ma a volte inchiodano
il sistema.

Quella segnalata & forse un‘altra dgzlle
stranezze di Amiga, tra cui ricordiamo |'im-
pronta della zampa di cane sul'involucr'q
del modello A-1000, i nomi richiamabili
sulla barra del Workbench (con Alt + Alt +
Shift + Shift + F1 / F10, e i messaggi ro-
mantici delle Preferences). Chissa che co-
sa ci riserva il futuro.

RIMANDATO IN LINGUA
STRANIERA

e Poicha sono molto interessato al
programma Cli-Voc per Amiga appar-
so sul numero 52diC.C.C (e non sono
riuscito a farlo girare) vi prego d.l .md.n-
viduare l'errore nel listato che vi invio
su disco e carta.

(Marco De Poi - Trezzo s/Adda)

O Sul numero di aprile & apparso un file
batch che permetteva la gegtione molto
rapida e funzionale di un rudimentale vo-
cabolario. Il programma era composto da
due file batch, Starter e Cli-Voc. ‘

Nel listato inviato vi sono ben tre errori. Il
piti grave & I'omissione dei due punti (:) do-
po cd DfO. .

Come & noto, infatti, assegnand_o come
parametro, ad un comando AmigaDOS,
un nome qualsiasi, questo viene consngle-
rato come il nome di un disco, oppure diun

file. _ _
Se, invece. lo facciamo seguire dal carat-

tere di doppio punto (:), viene considerato
come uno dei device collegabili all’Amiga
(DFO:, DF1:, DF2:.., PRT:, PAR:, RAM: e
cosl via). Un altro errore & |'aver scritto ver-
so la fine del file “joint” invece del coman-
do “join”. o

L'ultimo errore & forse il pit perdonbile, in
quanto molto sottile: all'inizio del file Cli-
Voc, dopo la direttiva key, bisognava scri-
vere i parametri separati da una virgola ma
SENZA spazi, come invece risulta sul
disco inviato.

Nell'articolo citato, in effetti, tale partico-
lare non era specificato; prowediamo ora,
sottolineando che il listato pubblicato & as-
solutamente privo di errori ed eventuali
malfunzionamenti traggono origine da una
errata digitazione.

Ne approfittiamo anche per ricordare
che i possessori di un solo disk drive devo-
no tassativamente seguire le procedure
descritte nell'articolo stesso, mentre chine
ha due pud utilizzare il batch nel modo
seguente:

- eseguire il boot di Amiga da Workbench;
-spostare il Workbench in DF1: e inserire il
disco con Cli-Voc in DFO:;

- impartire, da CLI, “EXECUTE DFO: star-
ter”

- ignorare la richiesta di inserimento disco
e procedere come di consueto.

PERIFERICHE
E COMPATIBILITA’

* Che differenzac’@ trail drive A-1010
el’A-2010? L’Amiga 500 & compatibi-
le PC AT?

(Alberto Serra - Cagliari)

O | due drive citati sono entrambi da 3.5
pollici, hanno la stessa meccanica e le
stesse capacita. La differenza sostanziale
consiste nel fatto che il modello A-1010
viene venduto con un suo cabinet in modo
da essere utilizzato come drive esterno
collegabile sia ai modelli Amiga., sia ai PC. Il
suo prezzo & quindi maggiore del modello
A-2010 che, invece, & “nudo” ed & predi-
sposto per essere inserito nell'apposito
spazio per il secondo drive sul’Amiga
2000.

La compatibilitad con lo standard XT / AT
(sistema Ms-Dos) & possibile, almenoin via
teorica. E' da notare, tuttavia, che attual-
mente la Commodore non ha proposto
schede specifiche per I'emulazione XT/AT
per Amiga 500 (e forse non ne verrano
proposte neanche in futuro; non avrebbe

senso fare concorrenza al modello 2000,
appositamente predisposto). L'unica alter-
nativa & quindi la blanda (ma a volte pre-
ziosa) emulazione software via Transfor-
mer 1.2.

Ci sarebbe anche una terza via per I'ago-
gnata(?) compatibilita: I'acquisto di un ap-
posito cabinet da sistemare sotto |'’Amiga
500, collegato ad esso, in grado di ospita-
re le schede del 2000 (A-2088 / A-2286
ed altre). Di recente abbiamo visto allo
SMAU un cabinet del genere (presente da
tempo negli Stati Uniti), ma non abbiamo
ancora avuto modo di dare uno sguardo
pit da vicino allo scopo di esprimere un
giudizio sulle reali possibilitad di utilizzo e
convenienza economica.

Prima di concludere vorremmo invitarti
ad una riflessione: pensi realmente che, di-
sponendo di un Amiga, si senta la man-
canza di un sistema MS-DOS? In caso af-
fermativo, non sarebbe pit: utile vagliare la
possibilita di acquisto di un PC compatibile
intero e non su scheda? Se la Commodore
non abbassa i prezzi delle sue schede (a
cui bisogna aggiungere il costo, seppur
contenuto, del cabinet) non vedo la conve-
nienza di “imPIASTRIcciare” il tuo Ami-
ga 500.

DRIVEDA 5 e 1/4

° Esiste la possibilita di installare un
drive esterno da 5 pollici e 1/4 per A-
miga ?

(Bozzoli Massimo - Bologna)

I La gestione dei drive, da parte di Amiga,
awiene attraverso routine software conte-
nute nello stesso sistema operativo. Que-
sto insieme di routine viene chiamato
trackdisk.device e governa, appunto, le
modalita di accesso al disco.

Questo significa che, all'interno del disk
drive, non ¢'& praticamente alcun software
(come, invece, accade per i modelli colle-
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gabili al C/64) che decide, ad esempio. di
formattare un disco ad 1 Megabyte piutto-
sto che a 500 Kilobyte.

Per il disk drive risulta quindi indifferente
effettuare un certo numero di giri piuttosto
che un altro, spostare la testina di una
quantitd minima o massima; & il trackdisk
che decide tutto, tant’¢ vero che esistono
in commercio programmi in grado di leg-
gere dischi da 3.5 in formato MS/DOS,
Macintosh e Atari utilizzando drive Amiga.

In via teorica, pertanto, & possibilissimo
collegare un drive da 5.25 ad Amiga; & suf-
ficiente “solo” che il trackdisk lo riconosca.
Purtroppo. almeno attualmente, cid non
accade e pertanto l'operazione risulta im-
possibile. Per realizzare un simile adatta-
mento & praticabile I'adozione di un
software di emulazione, come il Transfor-
mero'Emulatore C/64. In questo caso, in-
fa_gtl. anphe se con metodi differenti, non &
pit Amiga a governare i disk drive, ma lo
stesso sqftware di emulazione, il quale si
Occupa sia diinviare al drive segnali “com-
p.ren5|b|li"., sia ditrasformare i segnali in ar-
rivo dal drive In modo che Amiga i ricono-
sca. Si tratta, insomma, di una vera e pro-

pria interfaccia software che si sostitui
‘ uisce
al trackdisk.device,

VIRUS
E ANTIVIRUS

® Siamo dolenti di informare dell’esi

- a £

stenza di un nuovo virus: Byte Ban:;t

in 9.87. Si manifesta con un blocco

total_e della macchina a cuj sj puo ri-
;-E’e?;arce solo con lo spegnimento
u ommodore Computer - Fin

e puter - Finale
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Quanto durera la storia dei Virus? Probabil-
mente ancora a lungo. Appena viene fuori
I"antivirus di un “ceppo”, ecco che ne sbu-
ca uno nuovo, di solito pit subdolo del
precedente.

Le conclusioni che possiamo trarre per il
momento non sono allegre, ma vale ugual-
mente la pena di parlarne.

Innanzitutto il virus citato non differisce
dagli altri per cid che riguarda la posizione
sul disco. Si alloca nei boot block ed &
quindi facilmente rintracciabile con un
disk editor. Entra nel sistema solo se & pre-
sente sul disco con cui abbiamo awiato la
macchina, ma non ne “esce” con il
reset.

Cio significa che se accendiamo Amiga, e
lo awiamo con un disco sano, il sistema ri-
marra sano fino al primo reset. Se dopo di
esso uilizziamo un disco infetto rlon c'& re-
set che tenga: I'’Amiga & infettato.

Unico rimedio & lo spegnimento della
macchina. Per quanto riguarda la propa-
gazione, ci troviamo di fronte ad uno dei
pitl pericolosi strattagemmi che abbiamo
personalmente avuto modo di osservare: il
Byte Bandit si insinua nel trackdisk.device
ed interviene ogni volta che inseriamo un
disco per l'identificazione. Esso lo esamina
e. se lo trova sprotetto, vi si riproduce. Tale
particolaritd presenta un'altra allarmante
conseguenza: rende assolutamente inutile
adoperare il comando INSTALL per rifor-
mattare il boot block perché, non appena
¢ finita I'azione di INSTALL, il virus powe.de
subito a riprodursi, vanificando il tentativo
di “depurazione”.

Quando il virus entra in funzione oscuran-
do il video e bloccando la macchina, pos-
siamo tuttavia riprendere il nostro lavoro
attraverso un piccolo trucco. Questo con-
siste nel premere, consecutivamente, | ta-
sti Alt + Amiga + Spazio + Amiga + Altte-
nendoli premuti. Potremo, in questo modo,
riprendere il lavoro interrotto, avendo tutto
il tempo per salvare I'eventuale attivita in
Corso e spegnere il computer.

Attenzione: uno dei dischi che sicura-
mente conterra il virus sara proprio quello
in cui avete effettuato il salvataggio. Riac-
cendendo, perd, Amiga con un disco boot
sicuramente sano, potrete copiare i file
che interessano e INSTALLare i dischi in-
fetti. Naturalmente, per riconoscere se un
disco & infetto o meno, dovete usare un
disk editor che, conil dump ASCII del bloc-
Co zero, vi informer3 sulla presenza del vi-
rus. Potete, owiamente, anche usare il
comando...

INSTALL df0: CHECK

-.che & presente tra i nuovi comandi del
Workbench v1.3. Cid dimostra come la
stessa Commodore si sia mossa in aiuto
degli utenti.
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DIVENTA IL DOTTORE
DEL TUO AMIGA

Se un virus ha infettato i tuoi dischetti,
ecco un sistema per curarli;
ed un modo di applicare il linguaggio “C”

di Luigi Callegari

Ormai si parla dappertutto di virus per A-
miga, persino al TG1 e sulle riviste estere.
In breve ricordiamo che un virus & un pro-
grammino, quasi sempre in Assembly, in
grado di riprodursi da un dischetto all‘altro,
senza che l'utente se ne accorga, di rovina-
re eventuali dischetti con tracce standard
in modo da non consentire operazioni di
scrittura.

Alcuni virus, inoltre, bloccano dopo un
certo lasso di tempo il computer, presen-
tando uno schermo irrimediabilmente
verde.

Solitamente, tutte le trattazioni ed i pro-
grammi in circolazione, prevedono solo il
virus della svizzera SCA, ma esistono al-
mento altri due virus per Amiga. che sfug-
gono a tali programmi specifici.

Abbiamo dunque deciso di scrivere di
nostro pugno un programma in “C" (pre-
sente anche nel nostro periodico su disco,
“Amigazzetta”) che consente di visualizza-
re qualungue tipo di Virus eventualmente
presente su di un dischetto.

Le premesse poste all’'origine sono sem-
plicemente due: un virus, se presente su di-
sco, “deve” essere sempre nel cosiddetto
“bootblock”, owero nei primi due blocchi
di dati di 512 byte ciascuno. Cio gli per-
mette di riprodursi in memoria al momento
dell'inserimento del dischetto (al posto di
Workbench) e di prendere il controllo
del sistema.

Inoltre un virus ha sempre un messaggio
ASCIl che presenta sul video periodica-
mente, di solito dopo un certo numero di
reset (16 per lo SCA). oppure semplice-
mente di copyright del virus stesso (Byte
Bandit).

Il nostro programmino in C sfrutta le fun-
zioni di AmigaDOS per leggere i contenuti
del bootblock, poi visualizza su schermo (o
stampa su carta) tutti i caratterii ASCI| tro-
vati. Nel caso sia presente un virus, si ve-
dranno messaggi sospetti nell'output
(vedi esempi).

COME USARE LA RICETTA

Il programma & stato scritto con Lattice
C (versione 4.0). Dovrebbe essere facil-
mente trasportabile anche sul Manx Aztec
C e, sicuramente, funziona anche sulle pit
vecchie versioni del compilatore (3.10). Il
linking puo essere fatto con ALINK (Meta-
comco / Commodore) o con BLINK
(software distillery).

Per scrivere il programma si pud usare
I'editor di sistema ED oppure una qualun-
que utility di videoscrittura con uscita A-
SCII standard (MicroEmacs, TXED). Sup-
ponendo che il file sorgente sia stato chia-
mato VIRUSCAN.C compileremo con...

LC -vbr Viruscan
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ESEMPIO DI OUTPUT DEL PROGRAMMA VIRUSCAN DI UN DISCHETTO INFETTATO
DAL VIRUS DELLA SCA:

VIRUSCAN: Scansione del drive DF1:

DOS7CHW!ACB<"ANC,yN @ hphNu,yF+B.a<K; | p2aF ' 'af:g#:—H:Nu—i>.A"BRrXGF@DNuS$f (gNBNDOSF@—y :
BHKA g(IalZNuyy@CEfaR"L3! ,yNB" L3 i# $#! (#!,,yNS"L3!,yNBNU"LB$3! , yNBGCB, yN#"K,yN: A’ Hp2
<@4<,yNz+!; | pdaEA#D<BA; | .uj 3185183 1B; | "KBrQ,yN"KBgP JE,yNt2<pad;AA"(GBabttpa.A" ;AGBa'R
y+h&; | NuG—f—gONupbtuQXgraphics. librarydos. library Something wonderful has happened-Y
our AMIGA is alive !!'Aand, even better...PPSome of your disks are infectedn2Zby a VI
RUS !!!x2Arother masterpiece of22The Mega—-Mighty SCA ! !'nNA!SCA!SCA!'SCA!SCA!SCA!SCA''SC

Al

VIRUSCAN: Lavoro eseguito!

...poi eseguiremo il linking con:

BLINK FROM lib: c.0 + viruscan.o TO viru-
scan LIB lib: Ic.lib + lib: amiga.lib CHIP ND
SC SD

Per usare il programma ottenuto, che si
chiamera “viruscan”, basta copiarlo sul
nostro disco di lavoro Workbench (che
speriamo non sia infettato!); per usarlo da
CLI si digitera:

VIRUSCAN n
...dove “n" & un numero compreso tra zero
etre, indicante il numero del drive che con-
tiene il dischetto da verificare.ll program-
ma produrra sul video la stampa di tutti i
caratteri ASCI| presenti nell bootblock. Se
Vi & un virus si vedranno scritte |ntel-
ligenti(!).

Per inviare 'uscita su stampante, si usa il

solito sistema di redirezione; la battitura
di...

viruscan YPRT: 1

...ad esempio, scrive |'output del boot-
block del dischetto (presente nel primo
drive esterno) sulla stampante selezionata
da Preferences. Chi possiede un solo drive
deve usare viruscan copiandolo nel ram-
disk...

COPY viruscan TO ram:

..poi si inserisce nel drive interno il disco
sospetto e si digita:

RAM:viruscan O

Il programma, come gia detto, sara inse-
rito nel prossimo dischetto AMIGAZZETTA

prodotto dalla Systems Editoriale.

ESEMPIO DI OUTPUT DEL PROGRAMMA VIRUSCAN DI UN DISCHETTO INFETTATO
DAL VIRUS DELLA BYTE BANDIT:

VIRUSCAN: Scansione del drive DF1:

DOSA™p ' >Virus by Byte Bandit in 9.87.Number of copys :,%x3@.&3. ! fEAB P"hXIAME
HfAp A"'NA,B a>aCNJg$ @ h.&13 <LhNu <'3@.&H <"<N:A ACNJg @IKXA( .A A—H.&13NuAC B-H&2J
HIEHT ! 1] GHIGH | GHIKN-@XNu ) y$14g244/ i(A _FggH@, x3@.& ! &i ($Kbg &z#K (#|SACFEKACKF K2<BdR

OF"+d’ AADPgPB ! e@A . &13 zZNKUFBKUFKReakzN3@ . &H3KBKIgP9@F2<3094g ' 3L . &13NuAFD | dP, xadNu@' df
Ggetrackdisk.devicedos. library

VIRUSCAN: Lavoro eseguito!
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/% VIRUS SCANNER — V1.2 di Luigi R. Callegari per Commodore Computer Club
Visualizza caratteri ASCII in Bootblock, permettendo visione di virus
File Viruscan.c — Compilato con Lattice AmigaD0S C V4.00 - Blink V7.2

X/

#include <exec/types.h>
#include <exec/io.h>

#include <devices/trackdisk.h:
#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#define TD_READ CMD_READ
#define BLOCKSIZE TD_SECTOR
f#idefine NUMHEADS 2

struct Port ¥diskport, *CreatePort();
struct 10StdReq *diskreq, XCreateStdIO();

BYTE *diskdata, diskbuffer[BLOCKSIZE]l; /% Buffer per il disco %/
SHORT error, testvalj;

void cleanup(s,c) /% Gestione di errori ed uscita %/
char %s; short cj
{
fprintf(stderr,"\n%Zs\n",s) ;
exit(c);
8

void ReadCylSec(cyl, sec, hd) /% Lettura random del disco X/
SHORT cyl, sec, hd; -
{
LONG offset;
diskregq—>io_Length BLOCKSIZE
diskreq—>io_Data (APTR)diskbutfer;
diskreq—>io_Command = TD_READ;
offset = TD_SECTOR X (sec + NUMSECS % hd + NUMSECS % NUMHEADS % cyl)gs
diskreq—>io_Offset = offset;
DolI0(diskreq) ;
if ( diskregq—>io_Error '=0 )
cleanup("Errore dalla periferica!",2);

Il

returns
Y

void MotorOn() /% Accende 11 motore del drive %/
{

diskreg—>io_Length = 1;

diskreg—>io_Command = TD MOTORj;

DoIO(diskreq) ;

returng

B
b
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void MotorO+f+() /% Spegne il motore del drive X/
{

diskreg->io_Length = @;
diskreq->io_Command = TD MOTOR;
DDID(diskreq):

return;

e
5

void main(argc,argv) /% Funzione principale di gestione X/
int argc;

char X¥argwv;

(

register int i, j, c, ndisk, error;
1f Carge '= 2) cleanup('Uso: Viruscan n (n= 8,1,2,3)",3);

ndisk = atoi(argvi11);

i1f ( ndisk < @ i1 ndisk > 3 ) i
Cleanup("VIRUSCAN: Numero drive ron compreso tra @ e 3!",4);

diskdata = diskbuffer;

d%skport = CreatePort(0,0);
diskreq = CreateStdIO(diskport);
if ( (error = OpenDevice(TD_NAME,ndisk,diskreq,@) ) '=@ )

cleanup("VIRUSCAN: Non riesco ad aprire la periferica!",error);
>

Printf("\n\@33Cim VIRUSCAN\@33L@m: Scansione del drive DFZd:\n\n", ndisk);
MotorOn();

for (i =@; i <23 j+e) ¢
ReadCy1Sec (@, i, @);
for € j =@ ; j < BLOCKSIZE ; j++) «
if ( ( ¢ = (int)diskbuffer[jl ) > 31 & c < 128 )
putchar(c);
¥
Y
MotorOff(); CloseDevice(diskreq) ;
DeleteStdID(diskreq); DeletePort(diskport) ; ‘
printf(“\n\n%s\n\n\n”,“\@SS[im VIRUSCANANG33L@m: Lavoro eseguito!');
¥
/% End Of Program X/
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TURBO PASCAL

CORSI E RICORSI

La pid importante caratteristica dei linguaggi evoluti,
la “ricorsione”,
realizzata in Turbo Pascal; ma anche in Basic

di Claudio Baiocchi

Tra le possibilita pit interessa‘n;i'offerte dal
linguaggio Pascal, un posto di rilievo spetta
senza dubbio alla facilitd con cui si posso-
no trattare problemi di natura ricorsiva. In
questo articolo illustreremo, con qua'lc_he
esempio. il concetto stesso di ricorsivita;
vedremo in particolare che scrivere pro-
grammi ricorsivi & estremamente facile in
ambito Pascal, mentre in ambiente Basic
richiede un po’ di acrobazie; discuteremo
infine pregi e difetti dell'approccio ricorsi-
vo che, come vedremo, risulta spesso po-
co efficiente.

RICORSIONE

La tradizione vuole che ogni discorso sul-
la ricorsivitd parta dalla (un po’ barbosa)
nozione di fattoriale; c'¢ un ottimo motivo
per rispettare la tradizione anche se, come
vedremo, si tratta di una... falsa partenza.
Ma procediamo con ordine, ricordando
che i matematici indicano con N! (si legge:
N fattoriale) un numero che ha senso solo

per N intero e che & definito dalla re-

lazione...
NI = N¥(N-1)!

SCHEDA TECNICA

Software didattico per ricerche di
tipo matematico

Hardware richiesto: C/128 (per listati
specifici); qualsiasi computer Basic
(perilistati pit semplici); qualsiasi com-
puter capace di supportare il Pascal ol
Turbo Pascal

Richiede CP/M, e Turbo-Pascal
(C/128)

Richiede il disk drive
Ideale I'uso di un monitor a colori
Consigliato agli esperti
| due programmi Basic pit lunghi,
pubblicati in queste pagine, sono

contenuti nel disco “Directory” di
questo mese.
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E).Ise N & maggiore di zero, altrimenti...
1=1
..se N=0.

Inrealta, al livello di definizione, si cerca
di rispettare delle esigenze estetico - for-
ma!| che, d"al punto di vista pratico, sono
dﬁ‘hqh Qa leggere”: in pratica conviene
far riferimento alla formula:
Nl=1x2x3x.xN
...:ja completqre poi con i casi speciali
Ol=1 ..1 =1 . Si noti la stretta analogia con
la nozione di potenza ad esponente intero
PEoflt'l'ti che si definisce (intendendo con

P~ il significato di “Ele ii =
oy vato a”) tra
Aexp 0 =1
Aexp N = A?(Aexp (N-1)
é.(rana crl\_e PO, in pratica, & vista come una

neralizzazione della nozione di
e di cubo: pliscilo
Aexp N = Ax Ax.xA (N volte)
...estgnqendo poi tale nozione con i casi
speciali Aexp 1 = A, A exp 0 = 1.

_ Unterzo argomento, anch’esso classico
in amblto ricorsivo, & costituito dalla “suc-
cqs?_lons.di Fibonacci”: si tratta dj una fa-
miglia_di numeri, che indicher

F§(O). Fi(1). Fi(2).... definiti da... ST
Fi(0)=0: Fi(1)=1; Fi(N)=Fi(N-1)+Fi(N-2)
..per N maggiore di 1.

. Non & facile, in questa sede, spiegare a
cosa serve tale successione, anche se essa
gioca un ruolo importante in varie questio-
ni di Matematica e di Informatica.

In Pascal le tre formule viste (fattoriali,
potenze, Fibonacci) sono gia “pronte per
I'uso”, come pud dimostrare il listato 1.

Lo sforzo da fare per scrivere tale porzio-
ne di programma & pressoche nullo; un a-
nalogo programma Basic non & impossibi-
le, ma occorre fare un po’ piti di attenzione:
cosl, ad esempio, per calcolare N! occorre
porre dapprima N=N-1, per calcolare (N-
1)!; una volta calcolato tale fattoriale oc-
corre moltiplicarlo per il vecchio valore di
N, valore che si ottiene ponendo N=N+1.
In forma di subroutine si potra scrivere il li-
stato 2 (in Basic).

Per l'innalzamento a potenza, se non si &
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interessati a conservare il valore iniziale di
N, basta scrivere il listato Basic n.3 mentre,
per quanto concerne i numeri di Fibonac-
ci, lacosa sarebbe un po’ piti complicata, e
non la affronteremo.

Si studino attentamente i listati Basic,
provando eventualmente a sviluppare “a
mano” cid che fanno le due subroutine se
vengono chiamate con N=0, 1, 2, 3: se si
riesce a capire bene il meccanismo della
ricorsione su questi esempi semplici, sara
poi facile capirlo anche in casi pit compli-
cati. E anzi, la semplicita dei programmi fin
qui esaminati & I'unico motivo che giustifi-
ca la scelta di questi, come primi esempi di
problemi ricorsivi: da ogni altro punto di vi-
sta la scelta sarebbe totalmente ingiusti-
ficata.

In effetti, tornando alle versioni “naive" di
fattoriale e di potenza viste all'inizio, una
If..Then ed un ciclo For...Next bastano per
scrivere un programma iterativo altrettan-
to efficiente e comprensibile di quello ri-
corsivo; sia in Basic, sia in Pascal dove, per
le regole che governanoi cicli, la IF risulta i-
nutile; si confrontino, infatti, i listati 4 (Ba-
sic) e 5 (Pascal). ’

D’altronde, riflettendo un po’ di pid, ci si
accorge che, per quanto riguarda i fattoria-
li, anche la soluzione iterativa ora presen-
tata non serve praticamente a nulla: gia
per N = 34 il numero N! & “troppo grande”
rispetto alle capacita sia del Basic che del
Pascal (si tratta di un numero con 39 cifre)
ed un tentativo di calcolarlo genererebbe
un messaggio di overflow; in ogni pro-
gramma che debba fare spesso uso di fat-
toriali la “buona” soluzione diventa allora
la banalissima soluzione “tabulare”: si ini-
Zializza una volta per tutte un vettore e poi
sifa riferimento ai valori di tale vettore. Pre-
cisamente in Basic si fard come suggerisce
il listato 6, ed in Pascal analogamente.

Per il problema dellinnalzamento a po-
tenza le considerazioni da svolgere sono
un po’ diverse, e sono sviluppate in detta-
glio nel riquadro specifico; per quanto
concerne invece i numeri di Fibonacci, il

Programma Pascal prima citato & elegan-’

tissimo, chiarissimo, e... totalmente ineffi-
clente: in Turbo Pascal, versione per
C/128, il calcolo di Fi(30) tramite tale for-
mula ‘richiederebbe un tempo di calcolo
Superiore alle due ore! Nel riquadro & forni-
ta una soluzione iterativa che richiede tem-
Pidicalcolo pit che accettabili; tuttavia, se
non si hanno grossi problemi di penuria di
Ram, anche qui & preferibile una soluzione
tabulare” (che mangia ora un po’ pit di
Spazio, poiche I'overflow si presenta solo a
partire da Fi(185)) usando il listato n.7.

APPLICAZIONI

Pajssiamp ora ad un problema in cui la ri-
corsione risulta veramente utile, discuten-

do il famoso problema delle “Torri di
Hanoi".

Secondo una antica leggenda, in un mo-
nastero della citta di Hanoi i monaci sono
da tempo immemorabile dediti ad un
compito apparentemente insensato: su tre
piedistalli, marcati rispettivamente come
Partenza, Transito, Destinazione (e noi use-
remo le iniziali P, T, D) sono distribuiti 64
dischi di vario diametro; i dischi vengono
spostati, uno alla volta, da un piedistallo al-
I'altro, rispettando sempre la regola di non
sovrapporre mai un disco grande ad uno
piti piccolo. Nella notte dei tempi i dischi e-
rano tutti disposti, in ordine decrescente,
sul piedistallo P; compito dei monaci & tra-
sportarli tutti sul piedistallo D (la leggenda
dice che il termine dell'operazione segne-
ra la fine del mondo).

Mettiamoci nei panni di un ipotetico Mo-
naco lIstruttore che, per istruire i colleghi.
insegna loro a lavorare con torri costituite
da un numero inferione di dischi; se arriva
da noi un monaco che ha gia imparato a
lavorare con torri da 5 dischi, e vuole impa-
rare a lavorare con torri da 6, cosa gli sug-
geriamo? Un’occhiata al seguente “foglio
di istruzioni” ci fa capire che la cosa non &
poi cosl difficile:

PROMEMORIA PER 6 DISCHI

Per spostare 6 dischi dalla torre U alla torre
V, usando la torre W come transito.

(1) Sposta 5 dischi dalla torre U alla torre
W nel modo gia noto.

(2) Sposta undisco (& il n.6) dalla torre U al-
la torre V.

(3) Sposta 5 dischi dalla torre W alla
torre V.

Naturalmente, se a chiederci aiuto fosse
un monaco che sa gia lavorare con 30 di-
schi (anziché solo con 5) e vuole imparare
a lavorare con 31, bastera ricopiare il pro-
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memoria sostituendo, dovunque, 5 con 30
e 6 con 31. Il nostro promemoria & quindi
“universale”, nel senso che va bene ad o-
gni livello?

No, non & stato previsto il livello pit stupi-
do: se a chiedere aiuto & il novizio, che non
sa ancora fare niente, e vuole imparare a
lavorare con un solo disco, dobbiamo sop-
primere le fasi (1) e (3); ma poi tutto & a po-
sto: un novizio impaziente, che non sa an-
cora fare nulla e vuole imparare diretta-
mente a lavorare con 6 dischi potrebbe
cavarsela usando i Promemoria dal n.6 al
n.2, ed il n.1 cosi modificato.

Nel programma Pascal n.8 la procedura
Hanoi & solo una riscrittura del promemo-

ria con un N generico al posto del
numero 6.

Si faccia attenzione alla riga iniziale: in
generale in Pascal le frasi che iniziano con
parentesi aperta - asterisco “(* e termina-
No con asterisco - parentesi chiusa “*)" so-
no dei commenti, analoghi alle Rem del
Basgc: volendo si pud percio evitare di tra-
scriverli. Tuttavia il Turbo Pascal usa le frasi
che INiZiano con parentesi - asterisco - dol-
Iar9 ‘(*$" come “direttive di compilazio-
ne’; sulla versione CPM/80 la direttiva
(*$a-*) & essenziale per il buon funziona-
mento di programmi ricorsivi.

Cqme tradurre in Basic il programma?
Abbiamo gia visto che il buon sostituto del-

la procedura & la subroutine: i0si
lay ine;
e e percio siveda

Studiando “in parallelo”
particolare la procedura H
tine 150) ci si rende cont
essi fanno esattamente e

i due listati (e in
anoi e la subrou-
o facilmente che
stesse cose; solo

D

=2
-
7
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Function fattln:integec):real;
begin if n=@ then Fatt:=1
slsa Fatt:=n®fattin-1)

and;

Function pot(n:integer;a:real):real;
begin if n=@ then pot:=1
else pot:a®*potin-1,ad

end;

Function Fil(n:integer):real;
begin if n<2 than Ffi:=n
elsa fi:=Fil(n-1J)+Fi(n-2)

and;

Listato n.1l

830 rem gosub 1008 fornisce £ = n!
1020 if n=@ then f=1: raturn

191@ n = n-1: gosub 100@

1020 n = n+l: F=n®fF: return

Listato n.2

1882 rem gosub 2008 fornisce p=a exp n
2@e0 if n=0 then p=1l: return

2010 n = n-1: gosub 2002

2028 p = a®*p: return

Listato n.3

8308 rem gosub 100@ fornisce £=nl

1000 F=1: if n=@ then return

1019 for x=1 to n: F=x"F: next: return
19580 rem gosub 2000 farnisce p=a exp n
2@02 p=1:if n=@ then rsturn

2010 For x=1 to n:; p=p®*a: next: ceturn

Listato n.4

Function fFatt(n:integar):real;

var f:real;x:integer;

begin E:=1; fFor x:=1 to n do F:=x%F;
Fatt:=F end;

function pot(n:integer;a:reald:real;
var p:real;x:integer;

begin p:=1; for x:=1 to n do p:=p®a;
pot:=p end;

Listato n.S

éé'é;m £(33):F(@)=1:For x=1 to 33
B0 F(x)=x*F(x-1):next
70 rem E(n) Fornisce n!

Listato n.B6

S0 dim FiC1B4):Fi(@)=0:FiC1)=1
60 far x=2 to 184

70 Filx)=Fi(x-1)+Fi(x-2):next
80 rem numeri di Fibonacci

Listato n.7

(*Sa-»)
var nd:integer;
procedure hanoiCn:integerc;u,v,w:char);
(* sposta n dischi da ua v
usando w come transito %)
begin
i€ n>1 then hanoi(n-1,u,w,v);
writeln(‘disco #',n,'da ',u,' & ',v);
if n>1 then hanoiln-1,w,v,u)
end;
begin
writel ‘quanti dischi 7 ');
readlnind);
if nd>@ then hanoitnd, 'P','D','T’)
end .,

Listato n.B

100 input "quanti dischi”;nd

110 if nd<1 then print "pochi |”:end

120 if nd>&3 then print "troppi !":end

130 uS="P";vS="D":wS="T":n=nd

140 gosub 150:end

150 iFf n>1 then n=n-1:25=vS:vS=uS: wS=25:
gosub 150:n=n+1:25=vS: VS~uS: uS=25

16@ print "disco #" n " da" usS " a" vSs

16@ i{F n>1 then n=n-1:28=u$:US=WS:uwS=zS:
gosub 1S50:n=n+l:z85=uS: US=wWS: WS=25

170 return

Listato n.S

che in Pascal ¢ il linguaggio che pensa a
quasi tutto, mentre in Basic occorre scrive-
re esplicitamente le formule di modifica
delle variabili, ripristinando poi i valori cor-
retti al “rientro” dalla subroutine dal mo-
mento che il Basic non dispone di “variabili
locali”.

Naturalmente tali listati sono molto
“grezzi”; suggeriamo ai lettori volenterosi
alcune delle possibili migliorie, tra cui:
® |'output non & entusiasmante: viene solo
fornito un arido elenco di mosse, mentre si
potrebbe pensare di visualizzare sullo
schermo I'evoluzione dei dischi sulle tre
torri (su questo punto torneremo tra
poco);
® indicando le torri con i numeri O, 1 e 2,
anziche con le lettere P, T, D, si pud pensa-
re di eliminare la variabile W: date U eV, la
terza torre si ottiene con la formula 3-U-V;
specialmente nella versione Basic cid ac-
celera sensibilmente le operazioni di
“cambio di torre”.
® in generale in Pascal ogni chiamata di
procedura “mangia” tempo e spazio: oc-
corre costruire da un lato le “variabili loca-
li” della procedura, e d'altro lato dei para-
metri di collegamento tra la procedura ed
il programma principale (ad esempio si de-
ve memorizzare |indirizzo di rientro” al
termine della procedura).

“"DENTRO” LA MACCHINA

In Basic la chiamata di subroutine non
mangia spazio per le variabili (non esistono
variabili locali) ma l'indirizzo di rientro va
comungue memorizzato; e tale memoriz-
zazione, in Basic, & effettuata in una zona
molto ristretta della Ram; in termini tecnici
si parla di “stack”.

Sidia un’occhiata alla riga 120 del listato
Basic: il valore massimo 63 imposto al nu-
mero di dischi non & dovuto né a errori di
stampa. ne a motivi religiosi o scaramanti-
Ci (ricordate? risolto il problema con 64 di-
schi il mondo awra fine...): si tratta sempli-
cemente del fatto che, nel Basic Commo-
dore, ogni chiamata di subroutine mangia



CALCOLO VELOCE DI POTENZE
AD ESPONENTE INTERO

Nell'articolo & illystrato uno schema ricorsivo per il calcalo di potenze A exp N,
con esponente N intera.

Si tratta di una nozione molto piu elementare di quella di potenza con espo-
nente reale; ma il Basic Commodore non distingue il caso N intero dal case N
reale e fornisce una sgradevolissima segnalazione di errore se si prova a far ese-
guire (-7) exp 2 o analoga formula; quanto al Pascal, la funzione potenza
non esiste(!). " ; .

Nell‘articolo sono indicati due passibili approcci (uno ricorsivo ed uno iterati-
vo) che presentano, pero, lo stesso tipo di ihconveniente:’il tempodi esecuzione
risulta, grosso modo, proporzionale all'esponente N, e ciog: se raddoppiamo il
valore di N raddoppia anche il tempo speso dal computer perfpmlre il risultato.
Per owiare a tale inconveniente bisogna cambiare algoritmq: '11 metodo che a-
vevamo usato per il calcolo faceva riferimento solo alla definizione, e non sfrut-
tava le proprieta delle potenze che, invece, possono suggerire strade pit effi-
cienti; gia che ci siamo, tratteremo anche il caso diesponente N negativo (ricor-
diamo che. per N minore di zero, si pone:

Aexp N = (1 /A)exp (-N)

Naturalmente occorre che sia A diverso .da zero.

Una delle strade possibili fa uso dei famigerati logaritmi: osservato che...
Aexp N = A * Abs(A) exp. (N-1) E ) : .
..e che per il calcolo della potenza di Abs(A) (che & po§mvo) si puod farg uso dei
logaritmi, in Basic si pud scrivere il listato 13; la versione Pascal & simile.

Un‘altra strada, di efficienza temporale analoga, si ba§a _sul ff'mq che peril cal-
colo di A exp 4 non sona in realta necessarie le 3 moltiplicazioni A* A *A* A,
ma ne bastano 2: sifara dapprima B = A* A. poi B * B; analogamente per il cal-
colo di A exp 5 bastano 3 moltiplicazioni, e§sendo A exp B=A*Aexp4;tra-
durre in programma tale osservazione‘é tutt galtro chg banale, ma ne \_/ale Ie; pe-
na: il programma risultante (listato 14 in Basic e 15 in Pascal) éforse illeggibile,

ma efficiente.

procedure aggiornalvar ca,cn:real)
var temp:real;

begin temp:=cn; cn:=ca;
ca:=cattemp end;

Listato n,1@

type Fib = @..18B4%
(# per n>1B4 Fi(n) 8' troppo grands
ed il suo calcolo genera overflow *) .
Function Filn:Fibl):real; wvar cn,ca:raa}; x:integer;
procedurs aggliorna; var temp:real
begin temp:=cn; cn:=ca; ca:=cat+temp;
gnd; (* Fine di aggiarna *J
begin ca:=0; eg:=1;
fFor x:=1 to n do aggiorna;
fi:=ca end;

Listata n.11

g9@ rem gosub 1000 Fornisce F=Filn)

1900 if n<@ or n>1B4% then stop

1010 ca=@:cn=1

1020 if n>@ then For x=1 to n:
temp=cn:cn=ca:ca=cattemp: next

1230 fF=ca:return

Listato n.l12

7 byte nello stack; e dopo 63 volte, di spa-
zio non ce ne & pit. Si pensi che C/128,
C/16 e Plus/4 “reggono” meno dischi;
Vic/20 e C/64 ancora meno...; invece |'M-
basic in nostro possesso, per C/128 “sot-
to” CP/M, regge fino a 85 dischi.

Dal punto di vista del problema studiato
la restrizione non & grave: gia per valori di
ND intorno alla quarantina non riuscirem-
mo g campare abbastanza pervedere |a fi-
ne dell’elaborazione; perod si tratta di un
punto a favore del Pascal: grazie ad una di-
versa gestione dello stack, il programma
Pascal potrebbe girare con valori di ND lar-
gamente superiori al migliaio (ci riferiamo
al Turbo Pascal Borland, versione specifica
per C/128).

Sorprendentemente il Basic si prende u-
na rivincita nel confronto tra i tempi di ese-
cuzione: su C/128, modo 128 e schermo
a 80 colonne, il programma Basic, in modo
fast, impiega 75 secondi per fornire la so-
luzione relativa a ND = 10; il programma
Pascal, sempre su C/128 con schermo a
80 colonne, neimpiega 105. Come mai un
linguaggio interpretato fornisce prestazio-
ni migliori di uno compilato? Personalmen-
te propendo per la seguente spiegazione:
come vedremo tra poco, per ND=10 oc-
corrono 1023 mosse per risolvere il pro-
blema; per scrivere |'elenco corrisponden-
te, entrambi i programmi spendono la
maggior parte del tempo a far “scrollare” il
video: e sul C/128 lo schermo a 80 colon-
ne & gestito meglio dall'8502 (processore
usato dal Basic) che dallo Z/80 (processo-
re usato dal CP/M, e quindi dal Pascal).
Sullo schermo a 40 colonne le cose peg-
giorerebbero, perche il Pascal gestisce co-
mungue uno schermo da 80, visualizzan-
done solo 40.

EFFICIENZA

Ma torniamo al problema in generale, e
chiediamoci: la strada seguita & la migliore
possibile? E cio&: non c¢i saranno metodi
piu efficienti, che risolvono il problema in
un numero inferiore di mosse? Per rendersi
conto che il programma lavora “al meglio”
osserviamo che per risolvere il problema
con 6 dischi, la fase (2) del Promemoria va
comunque eseguita; e le regole del gioco
richiedono che, per effettuarla, tutti i dischi
pit piccoli siano stati trasferiti sulla torre
W, in altre parole, prima di poter eseguire
la fase (2) dobbiamo, in un modo o nell‘al-
tro, aver eseguito la fase (1): poi, eseguita
la (2), dobbiamo per forza eseguire la fase
(3). Ne segue che, se le fasi (1) e (3) sono
“eseguite bene”, anche il Promemoria ri-
solve il problema nel numero minimo di
mosse: e se servono K mosse per risolvere
il problema con 5 dischi, ne serviranne K +
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RICORSIONE E CONIGLI

Intorno al 1200 un tale Leonardo da Pisa, detto Fibonaccio (cioe: figlio di Bo-
naccio), si propose di ottenere una formula per valutare il reddito prodotto da
un allevamento di conigli. La matematica dei tempi non era molto sviluppata,
cosicché egli studio il problema in ipotesi semplificative molto rozze; precisa-
mente egli suppose che:

® una coppia di conigli adulti genera ogni mese una coppia di conigli:
® i conigli neonati impiegano un mese per diventare adulti.

Si ossenvi che, oltre a trascurare effetti di malattie, invecchiamento e morte,
sono stati anche soppressi gli aspetti legati al sesso: “coppia” significa “un ma-
schio e una femmina”. A questo punto i conti diventano abbastanza semplici:
seinun dato mese si hanno CN coppie di neonati e CA coppie di adulti, il mese
dopo si avranno CA coppie di neonati e CA+CN coppie di adulti. In Pascal po-
tremmo effettuare il calcolo tramite la procedura “aggiorna” del listato 10.

Se Iniziamo con un‘unica coppia di neonati (cioe: CA=0 e CN=1) il calcolo
dei valori d!'CA e CN dopo N mesi si ottiene banalmente reiterando N volte la
procedura “aggiorna”; i valori assunti da CA al “mese n.0” (di partenza), al mese
n.1 n2 e cosl via si dicono “numeri di Fibonacci” e coincidono con i numeriche
nell_amqolo abbiamo indicato con Fi(0), Fi(1), Fi(2)...

Ilistati 11 (in Pascal) e 12 (in Basic) permettono di valutare Fib(n) seguendo
tale |d§a: un altro modo di calcolare tali numeri & fornito da una loro “rappre-
sentazione esplicita” che perd (nonostante si tratti di numeri interi) fa interveni-
re nel calcolo la radice quadrata di 5; indicando con R tale radice si ha:

FilN) = [((1 +R)/2) exp N - ((1-R) /2 ) exp N ] /R

88@ cem gasuh 1000 Fornd =

985 rem se a=0, n<o sznazcs Pt

%0 sggnalazinna di errore

lﬂlg 15 3-0 then if m>=@ then p=l:return
p=a axp(lng(abs(a)J‘(n-l)):raturn

Listato n.,13
S92 ram gosub 1000 Forr
1000 b=a:c=1
1010 m=abs(nj:if n<
T 2 0t =
1220 rem deve segnalargan Ps
BCTOre se a=@, n<QE
1032 rem la linea 1050 simula
un comando while
1040 iem evitando i
enti “goto alil’i 2
18050 for x=1 tp Baal b i
1@6@ g=intt(m/2)
107@ if g+g<m then E=c*h
1080 m=g:if m>@ then h:=p#
1090 p=c:return  THED et

1000 Fornisca p=atn

Listato n.14

Functiaon pot(n:intagar;a:r s 3
(* pot(n,a) Fornisce il va?ziélgia;+n W)
Function pctpus(n:integer):real-
var z:real; '
begin z:=1;
while n>@ do ‘
begin if odd(n) than Z2:=2%a;
n:=n div 2; if n>0 then a:=sqgrla)
end; potpos:=z
end; (* di potpos #)
begin iF n<@ then begin n:=-n;a:=1/a end;
(* occorre segnalare errore se n<@ e a=0 %)
pot:=potposi(n)
end;

Listato n.15
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1 + K per risolvere il problema con 6. Il di-
scorso resta valido qualungue sia il nume-
ro di dischi ND, e porta alla formula
generale:

nmin = 2 exp ND - 1

in cui, owiamente, per nmin si intende il
numero minimo di mosse.

Tante sono effettivamente le mosse che
il programma, sia in versione Basic che in
versione Pascal, impiega per risolvere il
problema (naturalmente per dare una giu-
stificazione completa si dovrebbe fare uso
del “principio di induzione”...).

Visto cid, possiamo discutere |'efficienza
temporale dei nostri programmi: poiché
passando da un valore ND al valore ND+1
I'elenco delle mosse da stampare, grosso
modo, raddoppia. i programmi sono da ri-*
tenere “ben fatti” se, grosso modo, rad-
doppia anche il tempo di esecuzione (se il
tempo triplicasse, o peggio, dovremmo
concludere che il programma & fatto ma-
le!). Ed in realta i programmi si comporta-
no esattamente nel modo auspicato: con
buona approssimazione, per valori di ND
non troppo bassi. il tempo di esecuzione ri-
sulta del tipo:

T=C*2expND

in cui il valore della costante C dipende
dall’hardware utilizzato. Tale formula vale
sia per il programma Pascal (fatto girare su
C/128. su IBM, su Olivetti, poco importa:
naturalmente il valore di C per il C/128 &
molto piti grande), sia per.quello Basic (Ba-
sic Commodore su C/64, C/128 slow,
C/128 fast; oppure MBasic su C/128-
CP/M); e la formula continua a valere, con
un “C" pit piccolo, anche per il program-
ma ottenibile compilando la versione Ba-
sic, ma con Austrospeed:; il Petspeed mal-
tratta i programmi ricorsivi.

Forme di visualizzazione diverse, che evi-
tino i continui scrolling del video, potreb-
bero sensibilmente abbassare il valore del-
la costante C; e d'altronde avevamo gia os-
servato che, piuttosto che I'elenco delle
mosse da effettuare, sarebbe pil piacevo-
le ottenere la visualizzazione sullo scher-
mo. mossa dopo mossa, della distribuzio-
ne dei dischi sulle tre torri.

Se il numero di dischi non & elevato (8 al
massimo) in Basic la soluzione pit sempli-
ce ¢ offerta dall’'uso degli sprite. Per spo-
stare uno sprite & sufficiente sapere quale
¢ il suo numero, e da dove a dove spostar-
lo; una diversa visualizzazione (ad esempio
consistente nel disegnare, mossa dopo
mossa, il profilo delle tre torri) richiedereb-
be un rimaneggiamento del programma:
non basta pit sapere quale & il disco da
spostare, ma serve anche sapere quali altri




dischi sono presenti sulle torri tra cui ci
si muove.

Si tratta, forse, di un utile esercizio di pro-
grammazione, che lasciamo senz'altro ai
lettori limitandoci ad esplicitare il nocciolo
del problema: quale & la “struttura” pit a-
datta per tale memorizzazione? Ad esem-
pio in Basic si potrebbe pensare a delle va-
riabili di tipo stringa, o a degli array; cosa
conviene di piu?

In Pascal il problema & molto piu vasto,
perche altre strutture (quali ad esempio
quella di “insieme” e quella di “variabile di-
namica”) potrebbero a priori fornire solu-
zioni valide. E d'altronde, una volta deciso
di scrivere un programma che, passo pas-
so, “aggiorna” la situazione delle tre torri, si
potrebbe anche pensare di seguire strade
diverse da quella del promemoria, non ne-
cessariamente ricorsive.

Naturalmente la soluzione sprite evita
queste difficolta, ma sembra impraticabile
in Turbo Pascal (chiunque disponesse, tut-
tavia, di notizie relative all'uso sotto CP/M
di sprite, suoni, grafica hi-res eccetera é VI-
VAMENTE pregato di trasmettere tali infor-
mazioni all'autore).

Terminiamo proponendo un problema
un po’ pit complicato: torniamo nei panni
del Monaco Istruttore e supponiamo che si
presenti da noi un allievo che, in seguito ad
un colpo di sole, ha interrotto il lavoro e
non ricorda pit cosa stava facendo: i di-
schi sono distribuiti sulle tre torri (su ognu-
na rispettando l'ordine corretto) ma si sa
solo quale & la torre finale; cosa facciamo
per portare a termine le operazioni nel mi-
nor numero di mosse? C'e tempo per pen-
sarci, magari ne riparleremo prossima-
mente.

5 REM SOLUZIONE DEL PROBLEMA DELLE TORRI OI HANOI

B REM COMPUTER: C/128 ™MODO 128, BOG COLONNE, MONITOR COLORI
7 REM BY CLAUDIDO BAIOCCHI

8 :

10 DIHU.U.H.NN.Q.B.C,D,X.Y,DSCISJ,T(B.E’S),RIGQ(B).CDI_D(E)
B@ SP$=” ”:REM 3@ SPAZI

BO C$=" 2 EELWENLMIE!" : REM COLORI DA BIANCO IN POI
11@ COLOC1)=15:COLOC2I=40;:COLOCI) =64
120 1%=CHR$(233):F$=CHRS(2P3):08(11=1%
13@ FORX=2T015:D$C(X)=D$C(X-1)+” ».NEXT
150 FORX=1T015:D0$CX)=MIDS(CS, X, 1)+0BCXI+F%: NEXT
18@ FORY=1TO16:TC1,Y)=Y:NEXT '
190 NM=0@: INPUT”QUANTI DISCHI”:ND: IFND>1STHENEND
200 TI$="000000” :RIGAC1)=1:RIGAC2)=ND+8:RIGAC3)=ND+1
210 T(2,RIGAC2)I=16:T(3,RIGAC3))I=1F
220 A=1:B=3-(ND AND1):C=6-A-B
230 SCNCLR:PRINTCHRS(142):
24@ FORX=1TOND:CHAR1,COLDC1)-X,X,0D%CX).1:NEXT
250 CHAR1,COLOC1)-4, ND+2, ” IPARTENZA”
26@ CHAR1,COLOC2)-6,ND+3, "DESTINAZIONE
27@ CHAR1,COLOC3)-4,ND+2, "TRANSITO
280 DO:GOSUB310: IFRIGAC2)=BTHENEXIT
290 GOSUB330@:L0O0OP
300 PRINT”S4FATTO IN ”NM” MOSSE”:PRINTTI” JIFFIES”-
31@ H=RIGACA):RIGACAI=H+1:CHAR1,COLOCA)-1 H,” ”?H;g?gA(B)—l
320 CHAR1,COLOCBI-1,H,D$C1),1:RIGACB)=H: NM=NM+1 : RETURN
330 IFTC(A,RIGACA)IKTC(C,RIGACC)IITHENU=A:U=C:ELSEU=A: U=C
340 H=RIGACU):RIGACUI=H+1:N=TC(U. H) '
350 CHAR1,COLOCU)-N,H,LEFT$CSP$,N+N): H=RIGACU)—1
36@ CHAR1,COLDCU)-N,H,D$CN),1:TCU,H)=N:RIGACU)I=H
370 NM=NM+1:D=A:A=B:B=C:C=D:RETURN
375 REM INSERIRE, TRA LE RIGHE 360 E 37@., EU
gég EEM ROUTINE DI ATTESA PRESSIONE TASTO LS
ND ’
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40

112
120
130
140
158
160
170
180
186
200
220
230
240
250
260
270
230
300
310
320
33.
340
360
370
3806
330
1410
130
140
150
460
170
180
430
500
510
520
540
550
560
570
580
5380
595
600
610
620
630
640
650
660
680
690

100

12 REM SOLUZIONE DEL PROBLEMA DELLE TORRI OI HANOI
20 REM C/128, MODO 128, 4@ COLONNE, MONITOR COLORI
30 REM ANIMAZIONE MEDIANTE SPRITE

GOSUB 41@ : REM INIZIALIZZAZIONE
GOSUB S4@ : REM INPUT DATI, STRATEGIA
NM=0:GO0SUB 22@ : REM ESECUZIONE

GOSUB 6B@:REM SUONO

PRINT ”FATTO IN” NM ”MOSSE”

AS="5": INPUT "ANCORA”; A%

FOR X=1 TO B:SPRITE X,0@:NEXT

IF A%>”NO” THEN 110

GRAPHIC @,1:END

REM ESECUZIONE
FOR X=1 TO ND:P=P(X):D=D(X):IF D=P THEN 250
N=X:GOSUB 36@:REM SPOSTAMENTO SINGOLO
N=N-1:IF N THEN P=3-P-D:GOSUB 290:REM SPOSTA BLOCCO
NEXT : RETURN

REM ROUTINE RICORSIVA

IF N>1 THEN D=3-P-D:N=N-1:G0OSUB 290@:N=N+1:D=3-D-P
GOSUB 36@:REM UISUAL1ZZAZIONE

IF N>1 THEN P=3-D-P:N=N-1:GOSUB 23@:N=N+1:P=3-P-D
RETURN

REM VISUALIZZAZIONE MOSSE
X@=X(P):Y@=Y(P):X1=X(D):Y1=Y(D):FOR T=@ I0 1 STEP .125
MOUSPR N, X@+(X1-X@)*T,Y@+C(Y1-Y®)*T:NEXT:NM=NM+1: RETURN

REM INIZIALIZZAZIONE

GRAPHIC 5,1

PRINT CHR$(15);:CHAR 1,33,13, "CAMBIA SCHERMOD ”

COLOR ©,15:COLOR 1,1:COLOR 5.2:GRAPHIC 1,1

FOR R=0 TO 2:READ X(R),YCR):NEXT:DATA 200,120,50,120, 125,50
FOR R=1 TO B:CIRCLE 1,10,10,R+1:LOCATE 1@,10:PAINT

SSHAPE A$,0,0,23,20: SPRSAU AS,R:SPRITE R,®,R,0,1,1,0: NEXT
GRAPHIC 2,1:CHAR 1,20,1,”DESTINAZIONE”

CHAR 1,1,16, "TRANSITO": CHAR 1,25, 16, "PARTENZA”
RETURN

REN INPUT DATI, STRATEGIA
INPUT ”aQUANTI DISCHI”;ND: IF ND<1 OR NO>B THEN 540
IF ND<1 OR ND>8 THEN GOSUB 68@:GOTO 540
D=2:NM=0:FOR X=ND TO 1 STEP -1

PRINT "DOUE STA IL DISCO #” X ” 7 (P/T/D)”;
DO:GETKEY A%:P=INSTRC”PTD”,A$)-1

IF P=-1 THEN GOSUB 680

LOOP UNTIL P>-1

PRINT A%:D(X)=D:P(X)=P

IF P<>D THEN NM=NM+27(X-1):D=3-P-D
MOUSPR X,X(P),Y(P):SPRITE X, 1
NEXT:PRINT: PRINT: PRINT

PRINT ”SERUIRANND” NM » MOSSE”:RETURN

éEN SUONO
SOUND3, 700, 30: RETURN
END
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® [ncomincio da tre
® Quando una pagina non basta

ESPERTI

® Qltre la musica del SID
e Sconvolgimenti informatici




COMMODORE COMPUTER CLUB

CERCA COLLABORATORI

esclusivamente esterni (part - time) in possesso dei seguenti sistemi:
® AMIGA (modelli 500, oppure 2000, doppio drive, monitor a colori stereo, stampante)..

* MS/DOS (Commodore PC o compatibili, dotati di hard disk, monitor a colori, stampante).

IL COLLABORATORE IDEALE:

® & uno studente universitario iscritto ad una facolta tecnico - scientifica (o possiede cultura
equivalente).

® ha sviluppato, in precedenza, notevole esperienza sul Commodore 64 oppure C/128.

® programma correntemente in Basic, Pascal, Assembly e/o C.

e risiede nell’hinterland milanese.

® & in grado di sviluppare autonornamente software di vario genere sulle macchine citate.

Gli interessati, previa telefonata, sosterranno un colloquio (nella sede di Viale Famagosta, in Milano)

con I'ing. Alessandro de Simone, direttore di Commodore Computer Club, allo scopo di verificare I'effet-
tiva possibilita di collaborazione.

Per informazioni: Systems Editoriale
Viale Famagosta, 75
Milano
Tel. (02) 84.67.348 (Telefonare dalle 15.00 alle 18.00 dal lunedi al venerdi)

AIUTA IL TUO EDICOLANTE
A SERVIRTI MEGLIO

Se vuoi essere sicuro di trovare ogni mese Commodore Computer Club nella
tua edicola, dai questo coupon al tuo edicolante, oppure spediscilo diretta-
mente alla Systems Editoriale - via Mosg, 18 - 20090 Opera (MI)

Senza alcun impegno da parte mia, riservatemi ogni mese una copia

..................................................................................................................................................

Nome
Via Tel. Citta

EDICOLA: Nome:
Via Tel. Citta

"’l[l/// /////[I’
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ESORDIENTI :

INCOMINCIO DA TRE

Il modo peggiore per imparare a programmare € quello di scrivere
subito programmi compless:. Un po’ per volta, mvece...

di Alessandro de Simone .

La numerazione delle righe Basic, si sa. pud essere
qualunque dal momento che un efficiente sistema
di editing prowede ad inserire, ove necessario, le ri-
ghe digitate.

Si sa, inoltre, che & bene che la numerazione ab-
bia un “passo” di 10, in modo, appunto. da favorire
eventuali, futuri inserimenti.

Molto spesso, tuttavia, risulta utile usare un passo
di maggiori dimensioni (50, 100). Quando iniziamo
a scrivere un programma, infatti, non & possibile sa-
pere quante nuove righe risultera necessario inseri-
re. Gli esempi riportati in queste pagine tendono,
appunto, a dimostrare quanto detto.

Digitate i due gruppi di tre programmi riportati in
queste pagine seguendo accuratamente le istruzio-
ni qui indicate. Vi accorgerete che, per passare da
una versione alla successiva, & sufficiente aggiun-
gere le righe che mancano.

Le versioni piti ridotte, quindi, vanno digitate cosi
come le vedete; in seguito capirete il motivo delle ri-
ghe che contengono solo il carattere di doppio
punto (:).

MONO COLORE

Il primo programma della prima serie (Mono /
colore) & formato da una manciata di righe: di que-
ste non tutte contengono istruzioni. Vi consigliamo
di digitarle, comunque, cosi come le vedete.

Il programma serve a visualizzare all‘infinito (fiche
non si preme il tasto Run / Stop) una qualsiasi strin-
ga, carattere dopo carattere. Alla fine la stringa
stessa viene cancellata e la procedura riprende.

Lanciando il programma con il solito Run, com-

pare la domanda (vedi riga 130) “Digita una strin-

ga?”. A questo punto, digitando ad esempio il vo-
stro nome, questo verra associato alla variabile
stringa A$.

Da notare che se, al momento di rispondere alla

domanda, premete il tasto Return senza digitare
nulla, alla variabile A$ rimane associata |'eventuale
stringa precedentemente definita. Siccome (riga
120) ad A$ & associato il messaggio “Commodore
Computer Club”, questo rimarra immutato all'inter-
no del computer. ‘

A questo trucchetto si ricorre spesso, in ambiente
Basic (ma non funziona nel Gw-Basic Microsoft).
quando non si voglia costringere |'utente a digitare
stringhe che, nella maggior parte deu casi, possono
esser predefinite.

Se, owiamente, si digita qualcosa (anche un solo
carattere!) prima di premere il tasto Return, il con-
tenuto precedente di A$ viene irrimediabilmente
perso, sostituito dalla nuova stringa.

Nella riga 170, alla variabile L viene associata la
lunghezza della stringa A$. In questo modo il com-
puter, in seguito, sara in grado di individuare, grazie
all'istruzione Mid$, i vari caratteri da porre in
successione.

Il ciclo For...Next (riga 250) & il cosiddetto ciclo di
ritardo. || computer, infatti, non fa altro che... conta-
re da 1 a 10. Per far cid, tuttavia, impiega un certo
tempo durante il quale |'elaborazione, in pratica, si
sospende. Maodificando il valore 10 con altri valori,
minori o maggiori, si otterra, rispettivamente, una
maggiore o minore velocita di visualizzazione.

Per una serie di motivi (che invitiamo a scoprire
da soli) la stringa non pud contenere pit di 39 ca-
ratteri. | caratteri eventualmente digitati in sovran-
numero verranno visualizzati in modo molto par-
ticolare...

Miglioramenti
Utilizzando listruzione Left$ fate in modo che la
stringa da “trattare” sia sempre lunga, al massimo,
39 caratteri (If L)39 Then...).

| piti evoluti possono fare in modo che, alla fine
della visualizzazione completa, il computer non
cancelli tutto lo schermo, ma solo ¢i® che ha visua-

Poche righe
sono sufficienti
per ottenere le
prime
soddisfazioni

LE AVVENTURE DI

RN
(GOETVTLEDILT by Merco rietts

Una steria di “pirali ..
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| CARATTERI SPECIALI E LAMBIENTE MS-DOS

Ricordiamo che i codici di alcuni caratteri speciali rappresentano un comando per il computer.

Ad esempio...
Print Chr$(65)

' ..visualizza la vocale “A” (carattere alfanumerico) mentre...
Print Chr$(147)

..rappresenta un comando (cancella lo schermo).
Nei programmi di queste pagine sono chiamati in causa diversi codici di carattere; alcuni so-
no caratteri semigrafici. Altri, invece, rappresentano particolari comandi che qui elenchiamo:

Chr$(18) :imposta il modo Reverse
Chr$(146) :annulla il modo reverse.
Chr$(147) :cancella lo schermo.

Chr$(29) :sposta il cursore a destra.
Chr$(157) :sposta il cursore a sinistra.
Chr$(145) :sposta il cursore in alto.
Chr$(17) :sposta il cursore in basso.

conto.

Chr$(19) :posiziona il cursore in alto a sinistra.

Nel Gw-Basic originale Microsoft alcuni di tali comandi sono assenti; gli altri, invece, hanno
codice diverso dal Basic Commodore. Si esmini |'apposito listato Gw-Basic per rendersene

lizzato (sovrapponendovi, ad esempio, una stringa
B$ formata da tanti caratteri di spazio Chr$(32)
quanti sono i caratteri di AS$).

| pit bravi, infine, possono fare in modo da evitare
la strana elaborazione che si verifica con L magaio-
re di 39

18@ REM PRIMA FASE: MONO/COLORE
110 - .

120 A%$="COMMODORE COMPUTER CLUB”
13@ INPUT ”DIGITA UNA STRINGA”;AS
140

150

16@ PRINT CHRS$C147)

170 L=LEN (AS%)

180 :

180 FOR X=1 TO L

200

210 PRINT TABC(X);

220 :

230

240 PRINT MIDSCAS,X,1): CHRSC145)
250 FOR K=1 TO 1@: NEXT

260 NEXT

270 GOTO 160

BI-COLORE

|l secondo programma (Bi / Colore) & pratica-
mente identico al precedente; in alcune righe “vuo-
te” di quest'ultimo, infatti, sono state aggiunte altre
istruzioni. Vi consigliamo, quindi, di non digitarlo
per intero, ma di aggiungere, al programma “Mono
Colore”, solo leistruzioni che occorrono affinché di-
venti identico al secondo listato.

Quest'ultimo visualizza ancora una stringa alfanu-
merica (lunga non pit di 39 caratteri) ma, alternati-
vamente, in modo normale ed in reverse. .

Inriga 170 & stata aggiunta una variabile numeri-
ca (W=0) che servira come “deviatore”. Il compu-
ter, infatti, dovra pur sapere, in gualche modo,
quando & il caso di visualizzare un messaggio in
“normale” oppure in reverse.

Ebbene, il trucchetto consiste in questo: non ap-
pena ikmessaggio viene visualizzato in “normale”,
la variabile W viene posta ad “1” (riga 260: If...
W=1). Quando il ciclo riprende (goto 180), il pro-
gramma (vedi riga 220) stampera il carattere di co-
dice 18 che, perd, non & un vero e proprio-caratte-
re, ma rappresenta il comando: “attiva il modo
reverse”.

9 Febbraio 1989 Ti$-"124500:
Primo Giovedin e ih volo
ber Una huoVa missione coh
il suo F18.

Egli non s8 ohcors cosa lo
sftende : ihEafh deve gion,
gere nhel setrore previsto ed
aprire la busly di isfrueioni,,_

Infanto Primo vols trenquil
lo, canticchiando un mohivo "

rRes\'o,ve‘, Eccomi givnto hel \

SETTORE l_ihd'. cato, sullaTRACCIA
) - o .

v gy 4o
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1@ REM SECONDA FASE: BI/COLORE
110 :

120 A%$="COMMODORE COMPUTER CLUB”
13@ INPUT "DIGITA UNA STRINGA”;AS
140 :

150 :

160 PRINT CHRS(147)

17@ L=LEN (A$): Q$=CHR$C18): W=0
1B0

180 FOR X=1 TO L

200 :

210 PRINT TAB(XJ;

"BE0 IF W=l THEN PRINT 0S;

230 :

24@ PRINT MIDSCAS,X,1);
258 FOR K=1 TO 10: NEXT
260 NEXT: IF W=0 THEN W=1:GOIO 1B0
270 IF wW=1 THEN W=0@: GOTO 180

CHR$(145)

Il messaggio viene quindi riportato nero su bian-
co (notare il carattere di punto e virgola presente
dopo Q$ inriga 220). Poiche, ora, la variabile W va-
le uno (1), la parte terminale della riga 260 non ver-
ra eseguita. La riga 270; invece, provwedera ad an-
nullare la variabile W che, al ciclo successivo, fara in
modo di “evitare” le istruzioni di riga 220 ed a vi-
sualizzare il messaggio in modo “normale”.

Miglioramenti

Inserite un altro deviatore in modo che il messaggio
appaia, oltre che in bianco ed in bianco-reverse,
anche in nero ed in nero-reverse.

DUE OPZIONI

Quest'ultimo programma mini-serio della mini-
serie (freddura squallida) & I'ultima “evoluzione™
che suggeriamo al lettore principiante. Anche que-
sto listato, come i primi due, visualizza un messag-
gio. Stavolta, pero, & possibile stabilire se la conver-
sione normale - reverse (e viceversa) debba awveni-
re da sinistra a destra oppure al contrario.

Si noti che & possibile ottenere il listatao appor-
tando le modifiche necessarie al secondo pro-
gramma. Anche in questo caso, infatti, i due listati
sono totalmente compatibili, nel senso che uno & la

“derivazione” dell'altro.

Anche in questo caso & stato utilizzato un devua-
tore (variabile numerica R) che viene automatica-

mente posto a 1 oppure a O dopo le opportune
elaborazioni.

Stavolta la procedura & un po’ pill complessa: &
infatti necessario effettuare un ciclo For...Next con
step positivo (implicito: riga 190) ed uno con step
esplicitamente negativo (riga 200).

L'attivita incrociata dei due deviatori ("R e “W")
si presenta laboriosa, ma non troppo difficile da ca-
pire; almeno per i lettori pit volenterosi.

Miglioramenti

Fate in modo che il messaggio appaia, alternativa-

mente, da destra a sinistra e da sinistra a destra.
Introducete, poi, un‘opzione con cui impostare il

modo “reverse” e “normale”, carattere dopo carat-

tere. Buon lavoro!

UNA PALLINA VAGANTE

La seconda serie di mini listati prowede a creare
un‘animazione in cui una pallina vaga per lo scher-
mo in modo casuale.

Anche in questo caso vi consigliamo di digitare i
tre programmi partendo dal primo. Questo, appor-
tandovi alcune modifiche, diventera identico al se-
condo; quest'ultimo. in seguito, assumera |'aspetto
del terzo. La procedura serve per dimostrare, anco-
ra una volta, che & possibile sofisticare i propri pro-
grammi a patto di iniziare la loro stesura tenendo
conto di cid che, in seguito, possiamo desi-
derare.

Il primo programma definisce (riga 120) il carat-
tere semi grafico di codice 215 che &, appunto, una
pallina. Volendo, potete sostituire il codice che pill

100 REM TERZA FASE: OUE OPZIONI
110

120 AS="COMMODORE COMPUTER CLUB"
130 INPUT "DIGITA UNA STRINGA";AS
14@ INPUT "DESTRA O SINISTRA (1/2)”;RS$
15@ R=1: IF R$<>"1" THEN R=0

16@ PRINT CHRS(147)

17@ L=LEN (A%): Q$=CHRS$(18): W=0
180 IF R=@ THEN 200

18@ FOR X=1 TO L: GOTO 21@

200 FOR X=L+1 TO 1 STEP -1

21@ PRINT TAB(X);

22@ IF W=1 THEN PRINT @%;

230 IF R=0 THEN PRINT CHRS$(32);
240 PRINT MIDSCAS,X,1); CHRSC145)
250 FOR K=1 TO 1@: NEXT

260 NEXT: IF w=0 THEN W=1:G0TO 180
270 IF W=1 THEN W=0: GOTO 1B@

Ricordatevi di
premere
sempre il tasto
Return alla fine
di ciascun rigo
digitato

[Posso aprire finslmente |3} =
| busfa con gh ordini ..

File nof found ! My dove
'ho messa ?
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Provate ad
inserire i
numerosi
codici di

. comando
disponibili sul
C/64

PRIMA E DOPO

mensioni minime.

La volta scorsa abbiamo esaminato il modo di usare alcune istruzioni dei piccoli computer
Commodore (C/64-128, C/16) suggerendo diverse applicazioni pratiche.

Stavolta, continuando il discorso “didattico”, esamineremo, attraverso due esempi di tre “fa-
si” ciascuno, come sia possibile raggiungere risultati interessanti partendo da programmi di di-

E’ owio che metteremo in evidenza la procedura generale; al lettore (principiante) & affidatoil
compito di assimilare la “sostanza” in modo da proseguire con i propri passi.

Ricordiamo che, per raggiungere risultati discreti, & indispensabile leggere con attenzione il
libretto di istruzioni del proprio computer. Forse (specialmente nel caso del C/128) le sue di-
mensioni possono apparire scoraggianti, e gli argomenti trattati, non tanto chiari. E" bene, pero,
che il lettore si abitui ad apprendere cid che serve evitando, a proprie spese, di fare la scoperta
dell'acqua calda: confusione di zero (0) con la vocale O, mancata pressione del tasto Return
quando necessario, digitazione di comandi tipo Poke e Sys con troppa disinvoltura e cosi via;
pericoli, questi, dettagliatamente indicati nel famoso e bistrattato libretto di istruzioni.

vi aggrada (provate con 209, 211 e cosi via).

Subito dopo (righe 150 - 180) alle stringhe A$,
B3, C$. D$ vengono associati | caratteri di coman-
do che impongono al cursore, rispettivamente, di
dirigersi in basso, a sinistra, in alto e a destra.

La variabile DL (riga 190) ha il compito di deter-
minare il ciclo diritardo (riga 210): con DL = O l'ani-
mazione sara rapidissima, quasi fastidiosa a veder-
si; con valori maggiori & possibile rallentare il movi-
mento della pallina.

Lariga 240 estrae un numero casuale, compreso
tra 1 e 4,in modo che (riga 260) venga attivata una
dglle quattro righe (270, 280, 290, 300) che so-
vrintendono al movimento della pallina stessa.

Alla variabile Y (riga 220 e For..Next delle righe
270.... 300) ¢ affidato il compito di ripetere per Y
volte il movimento sorteggiato casualmente. Con
Y=10, ad esempio, la pallina si muovera per 10 vol-
te nella direzione che, volta per volta, verra sorteg-
giata, prima di scegliere una nuova direzione
casuale.

Lastringa L1$ (riga 130) & formata da tre caratte-
ri: cursore a sinistra, spazio e di nuovo cursore a si-
nistra. Tale stringa. di notevole importanza, serve sia
a cancellare il carattere appena visualizzato, sia a
posizionare il cursore nella stessa posizione di pri-
ma. In assenza di tale stringa (provate a cencellare
la riga 130) il carattere stesso lascerebbe una scia
durante i suoi spostamenti.

E’ bene sottolineare I'importanza del carattere di
punto e virgola (;) presente in numerosissime righe
del listato. Ricordiamo che tale segno di punteggia-

tura (applicabile solo in caso di istruzioni Print) im-
pone al computer di visualizzare I'eventuale, suc-
cessivo carattere, subito dopo la presenza dell ulti-
mo carattere visualizzato. In mancanza del punto e
virgola, insomma, i caratteri verrebbero sempre
stampati all‘inizio del rigo successivo. -

Miglioramenti

Fate in modo che, dopo un certo intervallo di tem-
po, la velocita aumenti sempre di pit ed il carattere
visualizzato cambi aspetto. Fate in modo, inoltre,
che il carattere lasci la 'scia, o la cancelli, in

modo casuale.

PALLINA PRINGIONIERA

“ || secondo listato, ricavabile dal primo apportan-
dovi minime modifiche. elimina un inconveniente.

Nel suo girovagare, infatti, la pallina del primo-
programma presentava un‘anomalia. Giunta all’'e-
strema sinistra (o all’'estrema destra) riappariva nel-
[‘ultima colonna di destra (nella prima di sinistra)
provocando  un‘incongruenza nell'animazione
stessa. )

Cid & dovuto al fatto che per il computer non esi-
ste un vero e proprio confine dal momento che. per
lui. lo schermo non & altro che un‘unica lunga stri-
scia di 1000 quadratini (1000 = 25 righe x 40

colonne). ) . -
Il programma n.2. invece, riesce a stabilire se e

noh la vedevo!

?gs,eccola : s'eve messs qui, J
soHte | ROM ; ber fovas che

Primo apre Il bushs e si
stfiene scrupolosamenle
slle isfruaioni segnate .

~ yotta OVEST... NORD.

\ Y2
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1

Fare rotfa o NORD
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stato raggiunto uno dei due limiti estremi, destro o
sinistro, ed impedisce, in uno di questi due casi, che
I'animazione della pallina provochi I'incongruen-
Za accennata.

Per raggiungere tale risultato & sufficiente tener
conto del numero di “passi” compiuti dalla pallina a
destra ed a sinistra, e comportarsi di con-
seguenza.

II'problema non si presenta, invece, quando il
movimento € verso |'alto o verso il basso. Nel primo
caso, infatti, la pallina non procede; nel secondo
viene attivato lo scroll (scorrimento) e la simulazio-
ne non risente di “scatti” improwvisi.

Ricordiamo che viene attivato il movimento a de-
stra e a sinistra se viene estratto il numero casuale
(riga 240) 4 oppure 1. In questi casi, e solo in questi
casi (righe 240, 250: If...), si salta alla subroutine

-dopo spostamento,

330 (movimento a destra) oppure 350 (sinistra) per
vedere se ¢ il caso di eseguire |'ordine. Qui sono
memorizzate |le posizioni del cursore: se questo, in

In ambiente
Gw-Basic é

seguito all'eventuale spostamento, dovesse trovarsi necessario
“oltre” lo schermo, il movimento viene interdetto. A~ @Pportare
cid prowede la variabile A che, funzionando come aICU'_Te_ .
deviatore, impone (If A=1... righe 240 e 250) die- modifiche ai
strarre un nNuoOvo numero casuale. listati

La variabile U, invece, memorizza, spostamento pubblicati

|'effettiva posizione della
pallina.

In riga 220 lo spostamento, misurato in numero
di caselle da percorrere. viene determinato casual-
mente (variabile Y).

Miglioramenti
Fate in modo che la pallina, tutte le volte che “urta”

370

Y:PRINT A%$;P$;:G0SUB 31@:NEXT:RETURN
Y:PRINT B$;P$; :G0SUB 3108:NEXT: RETURN

PRINT L1%; :RETURN

120 REM PRIMA FASE: PALLINA UAGANTE
11@ -
120 P$=CHR$(215):REM PALLINA
130 L1%=CHR$(157)+CHR$(32)+CHR$(157)
140 -
150 A$=CHR$C17): REM BASSO
16@ B$=CHR$(157):REM SINISTRA
170 C$=CHRS(145):REM ALTO
180 D$=CHR$(239): REM DESTRA
130 DL=50
200
21l :
2e@ Y=3
230
240 X=INTC(RNDCQ)*5)
250
260 ON X GOSUB 270,280,280, 300:G0T0 220
270 FOR J=1 TO
280 FOR J=1 TO
280 FOR J=1 TO Y:PRINTCS;P%$; :GOSUB31@:NEXT:RETURN
30@ FOR J=1 TO Y:PRINTD$;P$; :GOSUB31@:NEXT: RETURN
31@ FOR I=1 TO DOL: NEXT:
320
330
340
350
360
END

Abpsve il messaggio di spiegazioni.

La missione assegnalam: hon|

& uho dej soliti ARCADE ...

uj n

NON PUOI ANDARE A NORD.
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-
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100
110
1292
13@
140
150
160
170
180
186
200
210
220
230
240
250
260
270
280
28@
320
31@
320
331
340
350
360
370

REM SECOMNDA FASE: PALLINA PRIGIOMNIERA

é$=CHR$(ElSJ:EEH PALLINA
L1%=CHR$(1573+CHR$(32)+CHR$C157)

é$=CHR$(l7):
B$=CHR$(157):
C$=CHRS(145):

REM BASSO
REM SINISTRA
REM ALTO

REM DESTRA

D$=CHR$(23) : _
: DL=50

Q=INTfRND(®)*18):REN ESCURSIONE

X=INTCRNDC@>*5):IF X=4 THEN GOSUB 330:IF A=1 THEN 240

IF X=2 THEN GOSUB 35@:IF A=1 THEN 240

ON X GOSUB 270@,280,290,300:G0T0 220

FOR J=1 TO Y:PRINT A%;P%;:G0OSUB 31@:NEXT:RETURN
FOR J=1 TO Y:PRINT B$;P$; :G0OSUB 31@:NEXT:RETURN
FOR J=1 TO Y:PRINTCS;P$; : GOSUB31@:NEXT:RETURN
FOR J=1 TD Y:PRINTD%;P$%; : GOSUB31@:NEXT: RETURN
FOR I=1 TO DL: NEXT: PRINT L1%; :RETURN
A= =LY SSTF S>3y S THEN U ==Y =1

RETURN

A=0:U=U-Y: IF U<2 THEN U=U+Y:A=1

RETURN :

END

| TROVI DAVANTI AD UNA =\ (- ovs dovro usave il messaggioy [E'CHIUSA. G
PORTA DI LEGNO. corvetto per queshs situsdione . : AL =S
Lﬂ PORTA E' CH'USH. = = '(.\““QE

I Wi P
=2 ~Cevlo che questo

!
%
;
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1@ REM TERZA FASE: PALLINA CON SCIA
110 :

120 P$=CHR$(215):REM PALLINA

130 L1$=CHR$(157)+CHR$(32)+CHR$(157):REM NORMALE

14@ L2%=CHR$(157)+CHR$(1B)+CHR$(32)+CHRS$C(157)+CHRS(146) : REM REUERSE
150 A$=CHR$C(17): REM BASS50

168 B$=CHR$(157):REM SINISTRA

17@ C$=CHR$(145):REM ALTO

180 D$=CHR$(238): REM DESTIRA

19@ PRINT CHR$(147);CHR$(1B8);: DL=50
200 FOR I=1T0O 9393:PRINTICHRS(32); : NEXT
21@ PRINT CHRSC1S)CHR$C(146);

220 Y=INTCRNDC@)*1B8):REM ESCURSIONE

230 Z2=INTC(RNDC@)*1@):REM REUERSE ON/OFF
2408 X=INT(RNDC(@>*5): IF X=4 THEN GOSUB 330@:IF A=1 THEN 240
250 IF X=2 THEN GOSUB 350:IF A=1 THEN 240

260 ON X GOSuUB 270,280,250, 300: G0T0 220

270 FOR J=1 TO Y:PRINT A%$;P%$;:G0OSUB 310:NEXT:RETURN

2B@ FOR J=1 TO Y:PRINT B%;P%$; :GOSUB 310:NEXT:RETURN

290 FOR J=1 TO Y:PRINTCS$;P$%; :GOSUB310: NEXT: RETURN

300 FOR J=1 TO Y:PRINTD$;P$; :G0SUB310: NEXT: RETURN

31@ FOR I=1 TO DL: NEXT:IF 2<5 THEN PRINT L1$%;:RETURN

320 PRINT L2%; : RETURN

330 A=0:U=U+Y: IF U>33-Y THEN U=U-Y:A=1

34@ RETURN

350 A=0:U=U-Y: IF U<2 THEN U=U+Y:A=1

36@ RETURN ‘

370 END

La viébésfa € sconcertanle... Che PARSER shhpahco! Appare il nuovo messaggio...
N — = Ma non gli hahno mSeghef‘o ~f TU POSSIED!:

MA NON FARE LO SPIRITOSD!

LA CHIAVE NON CE L'HAl E NON
SAl NEMMENO DOVE PUOI TROVARLA,
NON PUOI APRIRE LA PORTA !!!

Ml SONO SPIEGATO ? (Y/N) _

uh po' deducazione?

L)

"UN COLTELLO

LA MAPPA DEL TESORO

UN FLOPPY SENZRA CUSTODIA
UN VIC-20 ROTTO

UN JOYSTICK

VISTO CHE NON HAI
LA CHIAVE ??179 )
N EATE AR — =

1Y
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contro il limite destro o sinistro, cambi forma (If
A=1 Then...). Fate in modo, poi, da determinare la

“fascia” verticale entro la quale & possibile il movi-
mento della pallina stessa.

L'ULTIMO LISTATO, ANCHE IN

GW-BASIC

L'ultimo programma, sul quale ci intratteniamo
pochissimo, & ricavabile dal secondo apportando
le dovute aggiunte. .

Grazie all'uso intensivo di deviatori e di caratteri
speciali la pallina si muove all'interno di una fascia

verticale ben definita e lascia una scia, oppure no,
in modo casuale.

| “disegni” che & possibile ottenere sono infiniti,
soprattutto inserendo ulteriori modifiche atte a de-
terminare casualmente la velocita di animazione, la
modifica del carattere, la quantita di caselle da
percorrere. '

Chi ci ha seguito fin qui, pertanto, sara sicura-
mente i grado di effettuare le modlflche che piu
desidera.

Viene fornita, come accennato all‘inizio, anche la
versione Gw-Basic Microsift, sia per accontentare

~ gliutenti Commodore in possesso di un PC, sia per

evidenziare le differenze esistenti tra i due tipi di
computer.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

REM Gw-Basic per computer
REM pallina con scia
P$=CHR$(64):REM pallina

KEY OFF

A$=CHR$(31):
B$=CHR$ (29) :
C$=CHRS$ (30): REM
D$=CHR$(28): REM
PRINT CHR$(12 );

REM
REM

basso
sinistra
alto
destra
:DL=50

1"=INT(RND(1)*18)

L1$=CHR§(29)+CHR$(32)+CHRS$(29 )

:REM escursione
Z=INT(RND(1)*10) :REM reverse on/off

MS-DOS

240
250
255

261
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

X=INT(RND(1)*5):IF X=4 THEN GOSUB 330:IF A=1 THEN 240
IF X=2 THEN GOSUB 350:IF A=1 THEN 240

IF Z<5 THEN COLOR O, 7:ELSE:COLOR 1,1

ON X GOSUB 270,280,290, 300 = N

GOTO 220
FOR J=1 TO
FOR J=1 TO
FOR J=1 TO
FOR J=1 TO
FOR I=1 TO
PRINT L1§;
A=0:U=U+Y:
RETURN
A=0:U=U-Y:
RETURN

END

Y:PRINT AS$;PS;
Y:PRINT BS$;PS;
Y:PRINT C$;PS§;
Y:PRINT D$;P$;
DL: NEXT
:RETURN

IF U»>79-Y THEN U=U-Y:A=1

:GOSUB 310:NEXT:RETURN
:GOSUB 310:NEXT:RETURN
:GOSUB 310:NEXT:RETURN
:GOSUB 310:NEXT:RETURN

IF U<2 THEN U=U+Y:A=1

Comunque do o1
hon posso bessare
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HARDWARE -

.

OLTRE LA MUSICA DEL SID

Come costringere il C/128 (ed il C/64) a “trattare” i segnali audio
provenienti dall’esterno

di Moreno Paisi

Attraversoil piedino 5 del connettore Audio / Video
del C/64 & possibile immettere, nel computer, un
segnale audio di bassa frequenza, come quello pro-
veniente da un impianto Hi-Fi (relativo ad un solo
canale), da un videoregistratore, da un microfono o
da una qualsiasi sorgente di segnale ad alta impe-
denza, (la resistena di ingresso & di circa 100
kohm), a condizione di non superare determinati
valori di ampiezza del segnale in ingresso.

Il segnale applicato verra diffuso immediatamen-

te dall’altoparlante del televisore (o del monitor)
collegato al computer, senza bisogno di software
specifico. Potra quindi essere ascoltato cosi come
viene immesso oppure, ricorrendo ad apposito
software, elaborandolo sfruttando il filtro interno
del computer.

Questa particolarita permette a tutti gli utenti di
C/64-128 di sfuttare quella che & la meno cono-
sciuta delle caratteristiche di questi computer, e
che si riscontra quasi prevalentemente in apparec-
chiature di categoria superiore.

Occorre precisare, ad ogni buon conto, che le o-
perazioni qui di seguito descritte, anche se molto
semplici, possono portare al danneggiamento del
computer o della sorgente esterna, se effettuate in
modo errato. Consigliamo, quindi, di realizzarle so-
lo se in possesso di un‘adeguata preparazione al ri-
guardo. La lettura del presente articolo, in ogni ca-
so, Vi permettera di conoscere meglio I'hardware
del vostro calcolatore.

Chi possiede lo schema elettrico del computer
(“Guida di riferimento per il programmatore”) pud
notare che il piedino 5 del connettore A/V, attraver-
so un condensatore, & connesso al piedino 26 del
circuito integrato MOS 6581, meglio conosciuto
come SID (Sound Interface Device).

EL SID

11 SID ¢ il dispositivo che gestisce le caratteristi-
che sonore del C/64 e rende disponibili le
seguenti funzioni:

e Generazione di quattro forme d'onda: triangolare,
dente di sega, impulso variabile e rumore bianco.

e Possibilita di modulare il segnale generato.

e Controllo del volume principale: viene gestito via
software dal comando VolXX nel basic 7.0 (C/128)
oppure tramite I'uso di Poke 54296, XX nel basic
2.0 del C/64; XX pud assumere valori compresi tra
Oe 15.

e Filtro programmabile: il filtro & in grado di filtrare il
suono in tre modi: passa-basso, passa-banda e

_passa-alto. Questi tipi di filtro possono essere usati

singolarmente oppure addizionandoli, ottenendo
filtri di tipo passa-basso + passa-banda, passa-
banda + passa-alto e passa-basso + passa-alto.
e Dispone di due interfacce analogico - digitali, in

+ grado di trasformare un segnale analogico in digi-

tale, denominate Pot X e Pot Y, controllate da un
paddle inserito nelle porte del controller.
e |ngresso audio esterno.

|1 SID dispone di tre voci indipendenti, che posso-
no essere usate singolarmente, combinate tra loro
seppure con fonti audio esterne, da applicare all'in-
gresso Audio In.

Tramite quest’ultimo ingresso & possibile misce-
lare i segnali audia esterni con |'uscita del SID (cosi
come farebbe un mixer) oppure passarli attraverso
il filtro interno. ‘

E’ bene ricordare che, per salvaguardare |'incolu-
mita del computer. & necessario che |'ampiezza del
sggnale d'ingresso non sia superiore ai 3 volt picco-
picco.

Un semplice
collegamento
h/w consente
di ampliare le
potenzialita del
C/64-128

Cosa?'? Reslore,non esisle..}

.. M3 non s € mai Vislo un
Adventure Finive in un
modo cosi stupido !

[Primo & valtrishato...

Sys, mi sento come UNa—
RS-232 senza il suo MODEM!
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CONNETTORE A/V.DEL C/64

SORGENTE
DI
SEGNALI
IN
BASSA
FREQUENZA

SCHEMA DI COLLEGAMENTO

MODIFICHE

180 print
118 co=32:
1S@ eo=1@:
168 rg=8B:

17@ rg=11:
1B@ rg=14:
1398 =g=17:
200 rg=20:
308 gosuhb
330 co=32:

FERE UERSIOME C/64

chr$(147)

rg=5: gosub 440: print chr$(85) : a=0: b=0: c=0

rg=5: gosub 440@: print”Filtro passa basso
gosub 440: print”Filtro passa banda ”+a%(hb)

"+a%(a)d

gosub 44@: print”Filtro passa alto »+a%(c)

gosub 44@: print”Uolume ="+str$(vol+” ”
gosub 44@: print”Frequenza ="+str$(fr)+» »

gosub 440@: print”Risonanza ="+str$(ri)+” »
450 :
rg=z: print” ”: rg=y: gosub 45@: print chr$%(385):

H4@ poke 211,co: poke 214,rg: sys 5B8640: return
450 w=peek(56320): if w=127 then 450

460 if w<1ll2 then j=128

470 if w=126 then Jj=1

480 if w=125 then J=5

480 if w=10@9 then =133

500 if w=11@ then j=1283

510 return '

z=y

Svo

Eqli e dncors Sconvollo dal. \vna Primo & demohivalo...
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Locaz. Bit

54294
54295 7-4

3

LOCAZIONI UTILI PER GESTIRE IL FILTRO

Descrizione

Frequenza di taglio del
Filtro parte bassa
Frequenza di taglioc del
Filtro parte alta
Selezione della risonanza
del filtro 2-15

Ingresso esterno collegato
Filtro : 1 = SI

2 Output
1 =85S
1 Output
A= S
Output
ISS=E S

e

54236

passa-alto

W+ Ul DN

voce 3 al filtro
voce 2 al filtro
voce 1 al filtro

Outputdi taglio vocsg 3
Seleziona il filtro
1 = S0
Seleziona il filtro
passa—banda
Seleziaona il filtro
passa—-basso
Uolume d’uscita

=S

1. =51
2-15

Dopo aver effettuato i collegamenti, come mo-
strato in figura, ed averne controllato la corretta e-
secuzione, alzate a meta volume il televisore, ac-
cendete il computer e digitate...

VOL 15

...se si tratta di un C/128, oppure...

Poke 54296, 15

...se si tratta di un C/64. Dopo queste operazioni
preliminari si dovrebbe udire il segnale introdotto;
nel caso questo risultasse di livello basso, alzate il
volume del televisore; se neanche quest operazio-

ne dovesse apportare miglioramenti (e solo in que-
sto caso) potete innalzare GRADUALMENTE il livel-
lo del segnale d’ingresso.

Non dovrebbe esser neccessario alcun compo-
nente di accoppiamento in quanto gli elementi wtili
sono gia presenti all'interno del computer.

COME ELABORARE
IL SEGNALE ESTERNO

Per utilizzare il filtro, allo scopo di elaborare il se-
gnale introdotto, & neccessario ricorrere all'uso in-

Il progetto di
queste pagine
viene
consigliato *
solo a chi se
ne intende di
elettronica

Evifalo quesh ullimo combal.
Fimenlo | I'amatre g-’al’o Primo
Giovedini [3 renlro ally sus
porfaerei .

Sceso dal sue aQVeo,ng
riflette su come sis possibile
berdere ung barhls di adven
fure per colps di Un paio di”
shringhe...

Read Dala! Se ho inciampy
to nelle mie stringhe vuol
dire che sono hropbo lunghe )

)
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I programmi
qui riportati
sono semplici
applicazioni
generali

CHE COSA E’ UN FILTRO

la loro frequenza.

periori alla frequenza di taglio.

minata banda, attenuando tutti gli altri.

Un filtro & un particolare circuito elettronico in grado di separare segnali elettrici in funzione del-

Le caratteristiche dei quattro tipi fondamentali di filtro sono:
e Filtro passa-basso. Lascia passare solo i segnali di frequenza inferiore & quella di cut-off, detta
anche frequenza di taglio, attenuando quelli di frequenza superiore.
e Filtro passa-alto. Agisce in modo contrario al precedente, lasciando passare solo i segnali su-

e Filtro passa-banda. Lascia passare solo i segnali la cui frequenza & compresa entro una deter-
e Filtro ad esclusione di banda. Al contrario del precedente, questo filtro lascia passare tutti i se-

gnali le cui frequenze non siano comprese entro una determinata banda. Questo filtro pud es-
sere realizzato combinando, tra loro, filtri di tipo passa-basso e passa-alto.

tensivo dell'istruzione Poke.

Ricordiamo che le locazioni utilizzate per gestire
il filtro sono quelle riportate in tabella.

Per attivare il filtro occorre agire come segue:
e sipone a “1" il bit 3 della locazione 54295, che,
selezionando una risonanza media, corrisponde al
valore decimale di 136.
e si trascrive, nelle locazioni 54293 e 54294, |a fre-
quenza desiderata (nella solita forma di parte alta e
parte bassa); ad esempio, per una frequenza di
1000 si depositano i valori:
parte alta = int (1000 / 256 =3)
parte bassa = 1000 - (Parte alta * 256) = 235
° Infine si seleziona il tipo di filtro ed il volume. da
depositare nella locazione 54296; ad esempio. la
selezione di un filtro passa alto e I'impostazione del
massimo volume, corrisponderanno, in binario. al
numero 1000 / 1111, cioé a 79 in decimale.

IL PROGRAMMA

Attraverso il programma & possibile scegliere,
tramite l'uso del joystick. i tipi di filtri da attivare, la
frequenza di taglio dei singoli filtri, la risonanza ed il
volume del segnale d'uscita.

Per attivare (on) / disattivare (off) un filtro & suffi-
ciente posizionare il cursore (rappresentato dalla
freccetta), muovendo verso [‘alto o verso il basso il
joystick, in corrispondenza del filtro prescelto, e
premere il tasto di fire.

s

Per aumentare (decrementare) il valore del volu-
me, della frequenza e della risonanza, bisogna posi-
zionare il cursore in corrispondenza della caratteri-
stica da modificare, premere il tasto del joystick e
quindi muovere la leva verso |'alto (per aumentare)
o verso il basso (per diminuire) il valore cor-
rispondente.

Per la frequenza e |a risonanza non sara udibile la
variazione, in quanto awiene lentamente. | due pa-

rametri influiranno sul suono solo quando uno o pil
filtri saranno attivi.

Il programma riportato & adatto al solo C/128 a

. causa di alcune istruzioni Basic assenti nell'inter-

prete del C/64.

MODIFICHE
PER IL C/64

Per rendere compatibile il programma pubblica-
to con il C/64 bisogna innanzi tutto digitare il pro-
gramma per il C/128, senza modificare la numera-
zione diriga, e quindi digitare le modifiche, riporta-
te In queste pagine, che si sostituiranno automati-
camente a quelle che contengono le istruzioni ri-
servate al basic del C/128. :

Le istruzioni, infatti, sono sostituite da altrettante
routine che svolgono gli stessi compiti.

p -
Ready, ore dovrs shdave
2 fave ra\i\:ovl'o dal

Comand anfe ...

Primo giunge. davanh a||'uF=

frcio del comandante C.PU.
F ==
|

‘ °

= VS T
= E—]
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10
c0
30
40
50
60
80
100
105
106
107
110
120
130
140
150
160
170
180
180
200
210

220
230
240
250
260
2380
300
3102
320
330
340
350
360
370
380
330
100
410
420
430

REM
REM
REM
REM
REM
REM

SCNCLR:REM PULISCE LO SCHERMO
PRINT”(JOY IN PORTA 2)”
PRINT”SELEZIONARE CON FIRE (X)”
PRINT”SELEZIONARE CON FIRE + JOY UP/DOWN (Y™
CHAR1,32,5,CHR$(385):A=0:B=0:C=0
Y=5:2=5:U0=8:FR=2000: RI=B: A$(@)="0FF”:A$C(13="0N ”:G50T0 150:REM PARAM.INIZ.
GOSUB300

REM *¥*¥ MASCHERA UIDED ***

CHAR1 ,2,5, " (X2 FILTRO PASSA BASSO "+ASCA)

CHAR1,2,8, ”(X) FILTRO PASSA BANDA "+AS(B)

CHAR1, 2,11, "(X) FILTRO PASSA ALTO "+AS(C)

CHAR1, 2,14, "C(Y) UOLUME =”+STRSC(UOX+” ”

CHARL , 2417 ;320D FREQUENZA ="+STR$(FRJ)+” ”

CHAR1 ;2,20; *¢tY) RISONANZA =”+STRE(RIJ+” ”

IF

SCLUSI
FA=
FB=
T=A+CB*2 )+ (C*4)

POKE 54295, (16*RIJ)+B: POKE 54296, (16*T)+U0: GOTO 130: REM ATTIV.FILT.E RISON.

REM ROUTINE CONTROLLO JOYSTICK
J=JOY(2):IF J=0 THEN GOTO 300

103
IF

CHAR1,32,2,” ”:CHAR 1,32,Y,CHRE(SS5):2=Y

IF

1E

RETURN

e I 6 6 HE He A6 36 HE A6 6 HE A HE A A M A
%% ° SOUNDO EEFECTS! %%
0 BY e H
w*#%  PAIST MORENO  *%*

ki PER C/128B | i
36 36 3030 0 34 He e 3 36 3 06 A He H e e A e A6 A A

A=0 AND B=0 AND C=@0 THEN POKE 54295,0:POKE S4296,U0:G0OT0 13@:REM FILTRI E

INTCFR/256) : POKE 54234,FA:REM FREQUENZA DI TAGLIO DEI FILTRI, PARTE ALTA
FR-(FA*256) : POKE 54293, FB:REM FREQUENZA DI TAGLIO DEI FILTRI, PARTE BASSA

J=1 THEN Y=Y-3:IF Y<5 THEN Y=5:REM CURSORE SU LINEA PRECEDENTE
J=5 THEN Y=Y+3:IF Y>20@ THEN Y=20:REM CURSORE SU LINEA SUCCESSIVA

Y=5 AND J>127 THEN A=A+1:IF A>1 THEN A=0:REM CAMBIA STATO PASSA BASSO
Y=B AND J>127 THEN B=B+1:IF B>1 THEN B=0:REM CAMBIA STATO PASSA BANDA
Y=11 AND J>127 THEN C=C+1:IF C>1 THEN C=0:REM CAMBIA STATO PASSA ALTO
Y=14 AND J=129 THEN UD=UD+1:IF U0>15 THEN UO0=15:REM UOLUME+1

Y=14% AND J=133 THEN UO=U0-1:IF UO<@ THEN UO0=0@:REM UOLUME-1

Y=17 AND J=129 THEN FR=FR+5@:IF FR>4000 THEN FR=4000:REM FREQUENZA+50
Y=17 AND J=133 THEN FR=FR-5@:IF FR<@ THEN FR=0:REM FREQUENZA-50

Y=20 AND J=129 THEN RI=RI+1:IF RI>15 THEN RI=15:REM RISONANZA+1

Y=20@ AND J=133 THEN RI=RI-1:IF RI<@ THEN RI=0:REM RISONANZA-1

Prihno e.hl'ra :J
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La tecnica del

CAMPIONI

C/128, ED E' SUBITO RASTER

Come sfruttare, nella pratica, le piccole differenze con il pid noto
cugino del C/64

di Domenico Pavone

Cominciamo subito col precisare che, in tema di

Per il resto, come gia detto, i vari registri operano

) Raster @ Raster, quanto & stato pili volte descritto sulla rivista in modo analogo al C/64, anche se, nel loro utilizzo,
Indispensapije (soprattutto dal n. 47 in poi) a proposito del C/64, occorre tenere presente alcune particolari proce-
per Visualizzare in linea di massima mantiene intatta tutta lasuava- _ dure interne, diverse nei due computer.

qualUnque lidita anche se applicato al C/128. . Vedremo comunque, tra breve, come le diversita

S0 A parte le considerazioni teoriche, owiamente u- si risolvano spesso in una maggiore facilita di pro-

. Sa su guah,insyltano mfatti identiche anche le prmpupaln grammazione quando si opera in modo 128 (alme-
qualunque locazioni da manipolare per smanettare con il Ra- no in questo caso). .

Computer  ster. owero quelle inerenti il famigerato VIC (Video Un‘altra indispensabile premessa, prima di par-

Interface Controller). ,
Se comunque appartenete alla sparuta fazione...
integralista (128 o morte!) che ignora qualunque
. articolo ad esso non strettamente dedicato, niente
paura: si comincia subito con una rispolverata ge-
nerale alle cognizioni di base, adattandole al nostro
caro e bistrattato C/128 (in modo 128).

VIC, INTERRUZIONI ED ALTRO

IVIC, com’& noto, non & altro che un circuito adi-
bito ad una serie di funzioni riguardanti il video, co-
mella visualizzazione ed il controllo degli sprite, I'al-
tarisoluzione, e varie altre cosette tutte riservate al-
lo schermo su 40 colonne (per quello a 80 colonne
prowede il VDC).

_In pratica, si tratta di una serie di registri (= loca-
zioni specializzate) allocati in Bank 15 da $D000
(563248) a $D030 (53296), per un totale di 49.

E qui appare la prima differenza con il VIC del
C/64, formato da “sole” 47 locazioni, le stesse pri-
me 47 del C/128 (poste, inoltre, agli stessi
indirizzil).

Il sovrannumero, nel 128, dipende dalla necessi-
ta di gestire la scansione di un maggior numero di
tasti (registro 48), nonche dalla possibilita di opera-
re in modo “fast” (registro 49). °

lare pit direttamente del Raster e dei suoj effetti, ri-
guarda gli interrupt. ;

Anche questo & un tema che dovrebbe essere
pitl che noto ai lettori di questa rivista, ma alcune
peculiarita del 128, legate proprio al rapporto tra le
interruzioni ed il nostro ancora misterioso Raster,
sono forse meno conosciute.

Ma procediamo con ordine.

Gli Interrupt del microprocessore 8502 (C/128),
cosi come quelli del 6510 (C/64). vengono in ge-
nere divisi in due categorie: quelli “mascherabili”
(IRQ) e quelli “non mascherabili” (NMI).

In pratica. significa che i primi possong gsseré i-
gnorati dal sistema (& proprio quello che provochia-
mo con il comando Assembly SEI). mentre gii altri
hanno una priorité assoluta. .

Quando interviene una richiesta di Interrupt, co-
me sappiamo, il computer “molla” quelio che sta
facendo per svolgere una serie di compiti che di-
pendono dal tipo di interruzione occorgg.

Poco da dire sulle NMI, se non che song collega-
te alla pressione del tasto Restore (ed gyentual-
mente a Run / Stop). o alla ricezione dj yn, segnale
dalla porta seriale RS-232.

Molto pit attinenti al nostro argomentq gono, in-
vece, gli IRQ. o

E’ proprio grazie agli IRQ “di sistema” che il com-
puter svolge la maggior parte dei suoi Compiti, che

Mentre Primo Giovedini fo
hofare ol comandanlie che
due querrier: barbar su
uns porfserer c'enlrsno pio

o meho come il
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DISASSEMBLATO 1
21 *¥*=351300 :Start a 4B6'.
@E ———————————————————————————————————————
@3 : SET ;Disabilita interr.
@4 LDA #<ROUT ;Inserisce indir.
25 LDX #>ROUT ;della routine
14]S) STA $314 ;nel vettaore di
Q7 STXSF 1S ;IRQ Clow/hi)d.
@8 CLI ;Abilita interr.
23 RTS ;Return.
10 ; ———=—— e e e e e e e e e e
11 ROUT LDA $0013 ;Controlla bit @
I AND #3501 ;di UICIRQA.
13 BEQ NMIEXT ;Se bit® = 8, esce.
Lt STA $D@13 ;Se bit® = 1, caont.
15 LDA $FB :Prende colore e 1o
16 STA $D0B21 ;”"poka” nello sfondo.
17 INC $FB ;Colore = colore + 1.
18 LDA S$FC ;Flag $FC in A.
i3 CLLE ;91 aggiunge B al
20 ADC #%0B ;Flag $FC 2 alla
cl STA &FC ;linmea di scansiane
2c S5TA $0012 ;del Raster reg.
23 BCC NMIEXT ;Se linea<255, esce.
e I e i = e e e S S S e =
25 IREREXT JMP $FABS ;Ritormno a IRE.
26 NMIEXT JMP $FF33 ;Uscita comune da IRQ

nel C/128 sono decisamente numerosi: oltre alla
scansione della tastiera, al controllo del cursore e
varie altre mansioni gia note ai sessataquattristi, in
modo 128 il sistema deve anche controllare quale
porzione di schermo gestire in modo testo (ci si pud
trovare in “Split screen” per effetto dei comandi
Graphic 2 oppure 4), e vari altri parametri legati a
comandi Basic, tipo Callision, Movspr, Sound,
Play, eccetera.

Tutti questi compiti, & piti che risaputo, vengono
svolti ogni cinquantesimo di secondo, allorche, ap-

punto, perviene al sistema una richiesta “interna’” di
Interrupt.

Gia, ma che si intende per “interna”?

Nel buon vecchio C/64, I'lRQ veniva attivato da
una struttura hardware, uno dei timer del CIA; nel
128, invece, il sistema implementato & diverso: |'In-
terrupt, o meglio |a richiesta di Interrupt, scatta ogni
qualvolta il pennello (o cannone) elettronico dello
schermo scandisce una determinata linea.

Ed eccoci giunti al nocciolo della questione.

Le differenze
tra il C/64 ed
il C/128 sono
minime

Subite dopo ... X
" Eccom: in $2000 ! A
Hei,ma non Vedo nessuvno!
P —
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DISASSEMBLATO 2

R I . I I S I N S . R N I S S N T N T S EE S S S =

21 *=351300 ;jStart a 4864, '
B2 ;- e e
@3 SEI ;Disabilita interr.
o4 LDA #<ROUT ;Inserisce indir.
@5 LDX #>ROUT ;della routine

]3] STA $314 ;nel vettore 'di

@7 STX $315 ; IRR C(low/hi)d.

(]3] CLI ;Abilita interr.

@3 RTS ;Return. y

1B s ———
11 ROUT LDA $0018 ;Controlla bit @

12 AND #3501 ;di VICIRQ.

13 . BEQ NMIEXT ;Se = @, esce...

14 STA $D@18 ;Se = 1, continua.
15 LDA $FB ; Prende colore e lo
16 STA $D020 ;”poka” nel bordo.
17/ INC $FB ;Colore=colore + 1.
18 LOA SFC ;Flag $FC in A.

139 ELE ;51 aggiungs B al
c0 AOC #%08 ;Flag $FC e alla

21 STA $FC ;1linea di scansione
22 STA %0012 ;del Raster reg.

23 ;- e e
[=ds LDX -$FD ; X = linea raster.
25 BER CONT ;Salta se linea<efss.

ﬁ’url’robbo devo parscadularmi! R}cevvro,hssembler.-\\ BEQ\ Mandalem: quslche
Del mioc aeveo hon resls abbismo la fua bosiziﬁi.../ Choblifter's viprenderm: ...
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D
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26 CMP #%$38

27 BCC NMIEXT
=S I e AT T
23 LDA %08

30 STA $FB

31 STA $FC

3c DEC $FD

33 LDA $D011

34 ’ AND #$7F

3as STA $0011

36 LDA #%$00

37 STA $D012

BB ===
38 NMIEXT JMP $FF33

) e e e e e
41 CONT BCC NMIEXT
He ——=—————
43 LDX #3008

L STX SFC

45 INC SFD

{5 LDA $D0211

47 ORA #3$80

48 STA $0011

439 STX $D@12

;Linea = 577

;52 minore, esce.
;Setta al valore B
;il colore e il
;flag di posizione.
;Linea raster < 255.
;Azzera il bit 7
;del registro 53265
; C(hit 9 del Raster).
;Azzera contenuto
;del Raster reg.

;Azzera il flag

;di posizione.
;Linea raster > 255.
;Setta ad 1 il nono
;bit del Raster
;register ...
;azzera Rastar.

R G S e S e e e e e

51. IRAEXT JMP $FAGS

;Uscita IRE standard.

Una volta recupersto Jack
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o

Non é possibile
manipolare il
Raster in Basic,
ma occorre
operare con il

(pittil bit 7 di $D011), viene settato ad 1 il bit O del
registro $D019 (53273 = Interrupt register), il cui
compito &, appunto, quello di precisare qual'e stata
la fonte di un’interrupt.

SUA MAESTA' IL RASTER

Intanto... gonfiamo il petto di sacro orgoglio me-
diterraneo: caso pil unico che raro, ci troviamo di

frente non all’'ennesimo termine inglese, ma ad un - o .
5 | e Se il bit meno significativo del registro $DO1A

I.m.

vocabolo latino.

“Raster”, infatti, sta per “rastrello”, con un preci-
soriferimento alle tracce parallele lasciate sul terre-
no da questo strumento.

Passando dal giardinaggio all'elettronica, per Ra-
ster si intende I'insieme di linee parallele che com-
pongono un‘immagine su un qualsiasi tipo di appa-
recchio video.

Una schermata, infatti, & data dalla rapidissima
scansione orizzontale di un certo numero di linee
(313 per il sistema europeo), effettuata da uno stru-
mento chiamato, come gia detto, cannone elet-
tronico. ;

Ultimata I'immagine. il cannone punta di nuovo
in alio a sinistra del video e ripete la scansione.

Tutto cid, manipolando opportunamente alcuni
registri del VIC e redirigendo il normale percorso
dell'Interrupt di sistema, consente realizzazioni al-
trimenti impossibili per il computer.

Entriamo ora nei dettagli e, soprattutto, “amalga-
miamo” la serie di informazioni finora riferite in or-
dine sparso.

Il VIC mantiene una informazione costante sulle
linee di scansione del video attraverso uno dei suoi
registri, locato (sempre nella Ram di Banco 15) in
$D012 (53266), e chiamato (guarda caso) Ra-
ster Register. :

Tentando la lettura del valore contenutoin tale lo-
cazione, |'operazione restituisce il numero della li-
nea raster scandita in quel momento; se, al contra-
rio, si tenta di scrivere un valore, tale operazione
provochera l'immagazzinamento, dello stesso valo-
re, in un altro speciale registro interno, detto di
comparazione. 7

Poiche, inoltre, una locazione non pud assumere

valori al di sopra di 255 (un byte rimane sempre un -

byte!). perlelinee da 256 a 312 risultera settato an-
che un altro bit (praticamente il nono del Raster re-
gister). il pir alto del registro $0011: in concreto,
per valori superiori a 255, il bit 7 di $D01 1 sara set-
tato, mentre $D012 conterra il numero della riga
diminuito di 256.

Gli effetti di un‘operazione in scrittura, possono
dunque essere cosl riassunti:
@ Ogni volta che la linea di scansione del Raster & u-
guale al valore inserito tramite il registro $D012

(63274 = Abilitazione degli interrupt) risulta setta-
to, viene effettivamente provocato un interrupt
quando la scansione del raster raggiunge la linea
in questione.

Complicato?
Beh, non & proprio semplicissimo, ma certamen-
te pit a parole che nei fatti.

UN VIDEO PSICHEDELICO

Cominciamo col vedere in azione una prima e
semplice applicazione di quanto si & finora detto. Sl
copi il listato 1; poi, dopo averlo salvato su periferi-
ca, si impartisca Run.

Dopo una frazione di secondo, necessaria per al-
locare in memoria il programma (necessariamente)
in linguaggio macchina, riapparira il Ready su uno
sfondo decisamente allegro.

Provando (per esempio) a dare List, si pud notare
come lo sfondo rimanga inalterato, mentre il nor-
male funzionamento del computer non viene mini-
mamente compromesso.

Per ripristinare la situazione di default, bastera
premere Run / Stop + Restore.

Il tutto, tra I'altro, grazie ad una routine (disas-
semblato 1). molto piti breve di quanto sarebbe sta-
to necessario per ottenere lo stesso scopo sul
C/64

Analizzandola pit a fondo se ne comprendera
il perché.

Il primo gruppo di istruzioni (righe 3 - 9), si limita a
dirottare il vettore di Interrupt all'inizio della routine
vera e propria (riga 11).

E’ questa una tecnica che dovrebbe essere pill
che nota, per cui limitiamoci a precisare che, nel
C/128, l'indirizzo cui il sistema’deve tornare per il
normale interrupt & $FAG5 (64101), mentre & pos-
sibile uscire dal ciclo IRQ anche tramite un salto al-
lindirizzo $FF33 (65331).

In quest'ultimo caso vengono scavalcate le nor-
mali procedure di IRQ, e semplicemente ripristinati
il contenuto originario dei registri, nonche la confi-
gurazione di banco.

C—

Sys, ors

IV TV

dremo cosi : decolle
Fahno prima lceman e Jack
Assembler, poi 1 Barbarians ...

Primo e Sorpreso...

\ \Beh, nell'vlfims missione h sei

Scusi, signore . E io?
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1® REMl ——————m—— o ——————— ———
15 REM
20 REM —————mme— e
25 :

3@ COLOR 4,1: COLOR 5,2:BANK 15

35 FAST:FOR X=0 TO 47:READ A

4@ B=B+A: POKE 4BB4+X, A:NEXT

45 IF B<>5625 THEN SLOW: GOTO S5

50 SLOW: SYS 4B64: END

55 PRINT”ERRORE! ”:SLDOW: END

B2 :

B5 DATA 18@,159,@13,158,@15,1%],@E@
7@ DATA B3, 142,021,083,888,096, 173
75 DATA 025,208,041,001,240,025, 141
B@ DATA 825,208, 165,251,141,033,208
B85 DATA 230,251, 165, 252, 024, 105, 808
90 DATA 133,252,141,018,208, 144,383
85 DATA B@76,101,250,076,051,255

96 END

Unica precauzione da rispettare quando si gioca
con I'Interrupt, & che il nostro programma “cuneo”
sia presente (e quindi visibile) nella Ram di banco
15, nel nostro caso quella libera da interferenze,
posta a partire da $1300 (4864).

Vediamo dunque cid che succede quando, ogni
cinquantesimo di secondo, viene eseguita la
nostra routine.

Anzitutto viene testato (tramite AND, riga 12) il
bit O del registro $D019, per appurare se si € giunti
alla linea di scansione raster inserita in $D012.

In caso affermativo (bit = 1), si preleva il colore
da $FB e lo si inserisce nella locazione $D021
(563281 = colore sfondo).

Poi, dopo avere aggiornato il colore incremen-
tando $FB, con le linee 18 - 22 si somma 8 al nu-
mero di riga raster memorizzato tramite $D012.

Quindi, se la somma ha dato come risultato un
valore inferiore a 255, si esce con un salto a $FF33,
altrimenti il JMP sara diretto verso il normale
IRQ. :

In pratica, pur non essendo qui presente alcun ri-
ferimento alle gia accennate locazioni $DO1A e

Sono a

$DO11, si provoca ugualmente un interrupt ogni

volta che il raster giunge alla riga da noi voluta disposizione

(CHIJIGHa t'jstoétata" itn §D£1 2 dovendo superare la numerosi
motivo & presto detto: non dovendo s . o

linea 255, viene sfruttato il fatto che il sistema prov- reegs ’ts.t" per

vede da solo ad azzerare il bit 7 di $D011 (il “neno gestire

del Raster register). correttamente

Inoltre, e questa & forse la piu grossa differenza il Raster

col C/64, non occorre awisare (settando il bit O di
$DO01A) per produrre un interrupt alla linea da nol
memorizzata nel Raster register: dato che anche il
sistema adopera il raster per I'interrupt principale.
prowedera “lui” (o meglio, il Kernal) a inizializzare
(ad 1).il bit in questione.

NON SOLO SFONDO.

Per quanto simpatico, uno sfondo variopinto non
& proprio il massimo della comodita, almeno se poi
si vuole adoperare normalmente lo schermo.

Proviamo dunque atrasferire la stessa procedura
sul bordo.

i Barbarisns sanno pilofs
re vnh F48 come uwn comu_
[ne movldle 3o b\*ogram»\nave

un_CRRAY ONE '.

Oh,no ! Che incarico < Loro ,che forse non hahno
hessimo! E penssre che i | (mai guidsto vn aereo ...
h\ -

due Barbariahs SFav\r‘evahho == = 1
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10 REM ——————=—=——————————————————————————————— ————————————
PSHREMESTREANS SRR
2 R R e e e e e e R =
25 FAST:BANK 15:COLORG, 1:COLORS, 16: FORX=@TOS6: READ A:B=B+A

30 POKE4YBB4Y+X,A:NEXT: IFB<>12B6BTHENPRINT”ERRORE! ”: SLOW: END

35 KEY1, "POKE4888, 32”+CHR$(13) :KEY3, "POKE4B830,33”+CHR$(13)>

4@ SLOW: SYS4B64Y: END

45 DATA 120,163,013,162,013, 141,020, 003, 142,021,003, 288,036, 173
5@ DATA 225,208,041,001,240,043, 141,025,208, 165,251, 141,032,208
55 BATA 230,251, 165,252, 824, 195,008, 133,252, 141,018, 208, 166, 253
6@ DATA 246,028,201, 056, 144,021, 165,008,133,251, 133,252, 198,253
65 DATA 173,817,208, 041,127,141,017,208, 169,000, 141,018,208, 076
7@ DATA 851,255, 144,251, 162,000, 134, 252,230,253,234,234,234,173
75 DATA 017,208,009, 1286, 141,017,208, 142,018,208, 076, 101, 250

80

END

Adoperando la stessa routine, bastera. modifica-
re l'istruzione di riga 16 (sempre del disassemblato
1) in STA $D020, direttamente col monitor, o pit
semplicemente con una Poke 4890, 32.

Le righe colorate si trasferiranno si sul bordo...
ma fino ad un certo punto.

La parte inferiore dello schermo restera, per cosi
dire, scoperta, com’era logico aspettarsi.

. Infatti, con la nostra routine, non si aveva bisogno
di gestire I'ormai noto nono bit del Raster register,
che ora invece diventa necessario.

_Per vederlo in azione, si resetti il computer, quindi
si copi il listato 2 e lo si mandi in esecuzione.

Se tutto & in regola (= se non avete commeso er-
rori), ora il bordo dello schermo sara uniformemen-
te riempito dalle strisce colorate.

Premendo inoltre F1 ed F3, si potra passare dalla
colorazione del bordo a quella dello sfondo (a voi il
compito di movimentare ulteriormente le cose).

Ad un primo esame, il disassemblato (2) della
nuova routine appare pit complesso, e questo per-
che gli stessi aspetti che prima semplificavano la
manipolazione del Raster, ora richiedono una certa
attenzione.

Vediamoli in sintesi.
La prima parte della routine (righe 1 - 22) & prati-

camente identica alla precedente, e non necessita
di altri chiarimenti.

Alle righe 24 - 27, si & aggiunto il controllo della
locazione $FD. che servira da indicatore: se posta
ad 1. significhera che il Raster ha superato la
linea 255.

In questo caso occorrera che, ad ogni passaggio
dell'interrupt, venga settato il bit pit alto di $D011
(righe 46 - 48), che poi. dopo la posizione 312, do-
vra essere riazzerato (righe 33 - 35).

In entrambi i casi andra azzerato anche il conte-
nuto del registro $D012 (36 - 37 e 49). mentre le
locazioni $FB, $FC ed $FD andranno resettate di
conseguenza.

Le operazioni non sono comunque cosi difficili, €
possono agilmente essere esaminate con [‘aiuto
dei commenti al disassemblato.

Per concludere, non resta che ricordare come, u-
na volta appresi questi primi rudimenti sul Raster
del C/128, diventano possibili una infinita dj sofisti-
cate applicazioni: non ultime, quelle gia proposte
dalla rivista a prosito del C/64 (16 sprite, sprite sul
bordo, ecc.).

Le differenze, ormai I'avrete capito, non sono poi
cosl abissali, e, soprattutto, giocano in favore di voi
(noi) 128isti.

XX -
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ESORDIENTI

QUANDO UNA PAGINA
NON BASTA

Un nostro lettore ha sofisticato un listato, pubblicato in precedenza,
adattandolo anche al C/128; vediamo di che si tratta

di Alfonso Daniele

Il programma di queste pagine rappresenta un mi-
glioramento rispetto a quello proposto da Domeni-
co Pavone sul numero 54 di C.C.C. (“Uno schermo
di scorta”).

Le modifiche introdotte sono due: la prima consi-
ste nell'utilizzo del tasto funzione F1 per |'attivazio-
.ne del programma (che evita, quindi, di “sporcare”
lo schermo con eventuali SYS); la seconda permet-

te lo scambio di DUE pagine video in bassa
risoluzione.

Per mezzo del precedente programma, infatti, e-
ra possibile memorizzare una sola schermata (me-
diante un‘opportuna SYS) e richiamarla, poi, in mo-
do del tutto simile. Al momento del richiamo della
pagina precedentemente memorizzata, perd, quel-
la in uso veniva irrimediabilmente persa.

Studiando i
listati altrui é
facile
raggiungere
buoni risultati

1@ REM
2@ REM
30 REM
40

SWITCH SCREEN C-B4%

*%*% PROGRAMMA UNO ***

BY DANIELE ALFONSO

50
60
70

FOR X=48152 TO 4S224%:READA:C=C+A:POKEX, A: NEXT
IF C<>11628 THEN PRINT”ISERRORE NEI DATA.”:END
SYS43152: PRINT”BSWITCH-SCREEN ATTIVATO. ”: END

80

517

100
110
120
130
140
150
160
170
180

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

36

DATA 169,11, 141,20,3,169,192, 141

DATA 21, 3,96, 165,203,201,4, 208
3,32,23,192, 76,49, 234, 169
@,170@,133,249, 133,251, 133, 253
169,201, 133,250, 169,4, 133, 252
169, 196, 133, 254, 160,0, 177, 251
145, 249,177,253, 145,251, 177, 249
145, 253, 200, 208, 241, 232, 230, 250
230,252,230, 254 , 224, 4, 208, 228

h - volo | alls ricerca della

Il gorno dopo , gl derei Sono | Barbarigns si esprimono o
modo loro ...

hnehfre PV‘HMO Guovedmn e in
Coda alla Fovmez.ohe'

have dei "piveli" di soffwave ...

lceman & Assembler
Ready. 00,02,0k 00!

2% <5
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Per utilizzare i
tasti funzione é
necessario
interagire con
I'Interrupt

10

7@ NEXT
BB SYS 439175

11@ NEXT
120 SYS 438175

14® GOTO 120

1@ REM *** PROGRAMMA QUATTRO ***
2@ REM DEMO PER SWITCH-SCREEN C-B64
30 REH BY DANIELE ALFONSO

50 PRINT”:I” FOR X=1 TO 12
6@ PRINT”ESALVE A TUTTI I LETTORI DI EELE:

36 PRINT”J”:FOR X=1 TO 12
100 PRINT”EISALVE A TUTTI I LETTORI DI C.C. C 2

132 FOR X=1 TO 200:NEXT

| listati di queste pagine. pertanto, risolvono il pro-
blema grazie allo scambio simultaneo di due diver-
se pagine testo. in modo che nessuna delle due va-
da persa durante lo scambio.

COME FUNZIONA

Per illustrare |'algoritmo usato ricorreremo ad una
esemplificazione che chiama in gioco due soli byte,
chiamati BYTE1 e BYTEZ2, di cui vogliamo scambia-
re i valori.

Leggendo il valore di BYTE1, e memorizzandolo
subito in BYTEZ2, verrebbe perso il valore che
quest’ultimo possiede al momento dello scambio.
Abbiamo quindi bisogno di un terzo byte, che funga
da buffer, in cui depositare temporaneamente uno
dei due valori. Il nuovo byte in questione sara chia-
mato BYTES3.

A guesto punto, per scambiare tra loro il contenu-
to di BYTE1 e BYTEZ2, non dovremo far altro che:

® leggere il contenuto di BYTE1 e salvarlo momen-
taneamente in BYTES;

® leggere il valore di BYTE2 e depositarlo m
BYTE1:;

® leggere il valore di BYTE3 (corrispondente al pre-
cedente valore di BYTE1) e depositarlo in BYTE2.

»

Tutto chiaro?

L'algoritmo appena descritto & precisamente
quello utilizzato nel programma |.m. di cui potete e-
saminare sia il listato “caricatore” in Basic sia il di-
sassemblato (formato Macroassembler Commo-
dore): I'area video viene memorizzata nel buffer; su-
bito dopo la pagina video “nascosta” viene trasferi-
ta nella memoria video; infine il contenuto del buf-
fer passa nella zona nascosta.

La procedura viene eseguita a gruppi di 256 byte
per 4 volte di seguito (256 x 4 = 1 Kbyte), usando
I'indirizzamento indicizzato in pagina zero, in cui
sono stati precedentemente depositati i puntatori
al buffer ($F3 - $FA), quelli alla memoria video ($FB
- $FC) e quelli alla zona nascosta ($FD - $FE).

All'inizio del programma vengono modificati i
puntatori degli interrupt per farli puntare alla routi-
ne di controllo dell'ultimo tasto premuto. Il controllo
viene eseguito mediante la lettura della locazione
$CB che contiene, appunto, tale valore. Se questo &
uguale a 4 allora vuol dire che & stato premuto il ta-
sto F1 e, di conseguenza, la routine di Switch-
screen viene attivata; in caso contrario si salta alla
normale routine di gestione degli interrupt
(SEA31).

Si noti come la sezione del programma che si oc-
cupa dello switch sia stata definita come una su-
broutine e termina, pertanto, con un comando RTS.

NOP,NOP, NOP! Quesfa missione
Si preannuncia di una hoia

morhale ...
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1@ REM *** PROGRAMMA TRE **

2@ REM SWITCH-SCREEN UERSIONE C-128

30 REM BY DANIELE ALFONSO

b 47/ I

5@ FOR X=3072 TO 3144:READA:POKE X,A:C=C+A:NEXT

6@ IF Cx>11@32 THEN SCNCLR:PRINT”BERRORE NEI DATA.”:END
7@ SCNCLR:KEY1,””:PRINT”BSWITCH-SCREEN ATTIVUATO.”:SYS30@72: END
B@ DATA 169,11, 141,20,3,169,12, 141,21

80 DATA 3,896, 165,212,201,4,208, 3, 32,23

166 DATA 12,76,101,250,169,0,170,133

11@ DATA 250,133,252, 133,254, 169,4,133

128 DATA 251,169,32,133,253, 169,36, 133

138 DATA 255,160,0,177,2508, 145,252,177

14@ DATA 254, 145,250,177,252, 145,254

150 DATA 200,208,241 ,232,230,251,230

16@ DATA 253,230,255,224,4,208,228, 96

17@ END

Questo particolare permette di richiamarla non so-
lo in modo diretto, tramite la pressione di F1, ma
anche in modo programma, mediante SYS
491765.

Per essere usato in modo diretto, mediante gli in-
terrupt, il programma richiede la consueta SYS
49152, essendo allocato nell'usatissima area a di-
sposizione del programmatore |.m. Poiche tale zo-
na & di ben 4 Kbyte, anche il buffer e la zona nasco-
sta sono allocati in quest'area, ed esattamente dal-
le locazioni $C900 e $C400 in poi.

Per chi possiede un C/128 viene riportata anche
la versione di Switch-screen per questo computer,
di cui potete trovare il caricatore Basic nel pro-

gramma tre.

Le modifiche apportate, che non condizionano
assolutamente il funzionamento del listato. sono
le seguenti: ;
¢ il programma & allocato dalla locazione $0C0O0 in
poi, owerossia nell’area dedicata al buffer di input

La routine
pubblicata, a
dispetto della
sua brevita,
svolge una

della RS-232. funzione molto
¢ i| salto alla normale gestione degli interrupt & ver- utile
so $FABS. :

e j| buffer e I'area nascosta sono stati allocati, per
motivi di semplicita, nell'area dedicata alla pagina
grafica in hi-res; un eventuale comando GRAPHIC
1.1 (pur non essendo pericoloso) & quindi da evitar-
si, pena la cancellazione dei dati memaorizzati.

1@ REM *** PROGRAMMA CINQUE *%*
2@ REM DEMO SWITCH-SCREEN C-128
30 REM BY DANIELE ALFONSO

S@ SCNCLR:DIRECTORY:SYS3@95: SCNCLR:LIST
6@ DO:SYS 3@S5:SLEEP 1:LO0P

|mbrovviSaMe\nfe lceman geids...

Come ? Dici che sfanno sb.

\ Infatti € proprio cosi..

Her, Primo! | Barbasrians se we
stsnno sndsndo per i fath lovo !
\\

bandonando |y missione?

Oh,ho! Hanno ripreso o lifigare

fra di loro! —
’\ﬁc*rjh w —
= = = W=
S L
== = r\SE‘l =

ARAAAAA DE=(AAAAAAAAA !
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1000 ; ** PROGRAMMA DUE **

1020 ; BY DANIELE ALFONSO

1030 ;

1040 *=3COB@ ; ALLOCATO DA 43152
1050 LDA #$@B ; DIROTTA

1060 STA $314 I PUNTATORI

1070 LDA #3$CO DEGLI

1238 RIS TORNA AL BASIC
1100 LDA $CB
111@ CMP #$04
1120 BNE SALTO;

1980 STA $315 ; INTERRUPT
SIESa =Rt
; SE NO: UAI A SALTO
1140 SALTO JMP SEA31
11586 SUB LDA #3500
1160 TAX ; AZZERA REGISTRO X
1170 STA $FS ; LO-BYTE BUFFER =00
1180 STA SFB
1180 STA $FD ; LO-BYTE ZONA 2 =00
1200 LDA #$CS; HI-BYTE- BUFFER =CS
1210 STA $FA

1238 STA SFC
1240 LDA #3C4; HI-BYTE ZONA 2 =C4
1256 STA S$FE

1260 CICLO LDY #%00
1270 START LDA (S$FBJ,Y
1280 STA ($F9),Y ; NEL BUFFER
1286 LDA ($FO),Y ; METTIE 20NA 2
1300 STA (SFB),Y ; NEL UIDEO
131@0 LDA ($F39),Y ; METTE BUFFER
1320 STA ($FDJ,Y ; NELLA ZONA 2
1ABOTTN YA Y=t A

1342 BNE START
1350 INX ; X = X + 1

1360 INC $FA ; HI-BYTE BUFFER + 1
13780 INC S$FC
1380 INC $FE ; HI-BYTE ZONA 2 + 1
1386 CPX #%04 ; X =4 7

140@ BNE CICLO

121@ ; SWITCH-SCREEN IN MACROASSEMBLER

ULTIMO TASTO PREMUTIO

1138 JSR SUB ; SE 5I’: ESEGUI IL PROGRAMMA
; SALTA ALLA NORMALE GESTIONE DEGLI INTERRUPT
; AZZERA ACCUMULATORE

; LO-BYTE AREA VUIDEO =00

1220 LDA #304; HI-BYTE AREA VIDEO =04

; CICLD TRASFERIMENTO
; METTE VIDEO

; Y=07 SE NO UAI A START

; HI-BYTE AREA VIDEO + 1

; SE ND: RIPETI CICLO
141@ RTS ; SE SI’: ESCI DAL PROGRAMMA

| lettor piu bravi non troveranno comungque diffi-
colta nello spostare buffer e area due nella zona, as-
sai pil tranquilla, posta da $12FE in poi.

L'argomento della SYS, per utilizzare Switch-
screen 128 in modo programma, &€ 3095.

Troverete due banali esempi di applicazione (pro—

grammi demo “quattro” e “cinque”, nispettivamen-
te per C/64 e C/128) ma che rappresentano solo
linizio: stara a voi trovare 'uso migliore dei listati
pubblicati.

Noi, a tal proposito, abbiamo tante di quelle
idee...

Beh , ormsi I abbidmo pevs; : lo Il volo prosegue .

Effethivamente € 13 NAVE DEI

ia};ev:: che erano ihsﬂ:;dab;li._.

Atfenzione | qui [ceman : ho
Fouhdal’o la nave d&;'I\:;V‘a";"‘

PIRATI (di s°frwere_)‘

Ora I concellere dal hsbe,llone
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ESPERTI

SCONVOLGIMENTI INFORMATICI

Una tecnica di codificazione dei nostri file piu segreti, possibile
solo grazie alla versatilita dell’Assembly

di Domenico Pavone

Cominciamo subito col rassicurare il lettore abi-
tuale di questa rivista (gli altri non si porranno certo
il problema): se teme ditrovarsi di fronte all’'ennesi-
mo sistema di protezione di un programma, ebbe-
ne... ha quasi indovinato.

La tecnica che esamineremo tra breve, infatti,
consente si una protezione “mirata” dei programmi
ma, per le sue caratteristiche, pud anche applicarsi
ad altri tipi di file, come i testi elaborati da un
word processor.

In altre parole, pit che un sistema di protezione,
vedremo in azione una tecnica di codificazione, ov-
vero qualcosa di simile alla cifratura di un messsag-
gio (vedi n.52 pagina Xl di Campus).

- Il tutto, com’ prassi, fungera da movente (niente
omicidi, perd) per approfondire le istruzioni di scor-
rimento e rotazione in Assembly, per cominciare ad
usare le cosiddette “Macro” del Macro Assembler,
noncheé per una bella indigestione di Kernal.

Ce n'e¢ abbastanza per venire subito al sodo.

UN FILE DA ROVISTARE

Qualunque file (e quindi un programma, un testo
o un archivio) non & altro che una sequela di numeri,
che il computer interpreta differentemente a se-
conda dell’'ambito in cui essi vengono gestiti.

Se, per esempio, si considera un progamma Ba-
sic, questo & composto da una serie di byte (non di-
mentichiamo che il computer ‘ragiona” solo in bi-
nario), disposti in un certo ordine. che l'interprete
del Basic gestira poi come link, numeri di linea, to-
ken, e cosi via.

Analogamente. anche un file di testo & formato
da soli numeri: tocchera poi ad un word processor
interpretarli come codici Ascii e trattarli di
conseguenza,

Per codificare
un programma
e utile sfruttare

Se, dunque, prendiamo un file e ne modifichiamo
i byte che lo compongono. questo risultera incom-
prensibile per il software che lo gestisce, sia esso

I'interprete del Basic, un word processor, o altro. particolari
] Etiliz‘;:l;rlg pero, che il file risultera anche istruzioni del
N LM

Ma se le modifiche apportate sono reversibili, ec-
co che si dispone di una vera e propria chiave di
accesso.

Un esempio banale: se ad ogni byte che compo-
ne un programma (o un testo) si somma 10, questo
risultera inservibile per tutti, tranne per chi e al cor-
rente che prima di attivarlo & necessario sottrarre
10 ad ogni byte del file.

Attenzione, perod: un byte, & arcinoto, pud assu-
mere solo valori compresi tra 0 e 255, quindi 'ope-
razione di somma e sottrazione appena citata risul-
ta piuttosto scomoda da attuare in pratica. Consi-
deriamo, ad esempio, il caso della codifica di un
byte, di valore 250, contenuto in una cella di me-
moria. Se tentassimo (in Basic) di “pokare” da qual-
che parte il risultato della sua somma con 10, otter-
remmo solo un inevitabile lllegal Quantity Error.

Una prima, “classica” soluzione, tipicamente As-
sembly, consiste nello sfruttare | operatore logico
EOR, con le stesse modalita della routine proposta
sul n.67 per porre in reverse lo schermo.

Effettuando |'Or Esclusivo di ogni byte di un file
con un valore, predeterminato, che funge da “chia-
ve' (compreso tra O e 255), e ripetendo la stessa o-
perazione con lo stesso valore-chiave; il file verra
decodificato.

Questo grazie alla proprieta di EOR di restituire lo
stesso valore originario, se si effettua due volte |'o-
perazione con lo stesso operando.

Una volta deciso di ricorrere all’Assembly, co-
munque, anche l'operazione di somma prima ac-
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LOAD E SAVE A TUTTO KERNAL

Le operazioni di caricamento e salvataggio su disco (o nastro), estremente semplici e lineari
quando si opera in Basic, in Assembly sembrano assumere una difficolta che tuttavia &
solo apparente.

Infondo anche in Basic, per ottenere un minimo di versatilita da un Load o Save, & spesso ne-
cessario ricorrere a trucchi non sempre facili da gestire, come la modifica dei puntatori da
43 a 46.

Al contrario, adoperando correttamente le routine del Kernal preposte all’esecuzione dl
Load e Save, si pud fare di tutto, e senza eccessivo sforzo.

Passsando alla pratica, vediamo come vanno usate.

Entrambe, prima di essere richiamate, richiedono che vengano precisati alcuni parametri
tramite due routine del Kernal:

SETLFS ($FFBA)
SETNAM ($FFBD)

Con SETLFS vanno settati i parametri riguardanti il file, preparando i registri del 6510
come segue...

Accumulatore = Numero logico del file (compreso tra O e 255).
Registro X = Numero della periferica (8 per il drive, 1 per il tape).
Registro Y = Indirizzo secondario (Ne riparleremo tra poco).

... poi saltando con un JSR all'indirizzo $FFBA.

Con SETNAM., invece, vengono segnalati al sistema i dati riguardanti, appunto, in nome del fi-
le. Si avra in questo caso:
Accumulatore = Lunghezza del nome del file.
Registro X = Byte basso dell'indirizzo dove & depositato il nome del file.
Registro Y = Byte alto del suddetto indirizzo.
Anche qui, sara poi necessario un JSR $FFBD.

A questo punto, tutto & pronto per il Load o Save veri e propri.

Per il caricamento, si procede come segue:
e Caricare |'’Accumulatore con il valore O (con 1 si effettua un‘operazione Verify).
e Se con SETLFS si & impostato a Qil registro Y, allora il file (indipendentemente dalla sua testa-
ta, contenente l'indirizzo di caricamento) verra caricato a partire dall'indirizzo specificatoin X e
Y. che andranno quindi preparati con ripettivamente il byte basso e quello alto della
locazione desiderata.
® Se, invece, con SETLFS si & usatoun |nd|r|zzo secondario 1, il file verra caricato a partire dalla
locazione indicata dal contenuto dei suoi primi due byte (I'header, o testata che dir sl voglia): in
questo caso il contenuto di X e Y & irrilevante.
e Richiamare la routine Load con JSR $FFDb5, tenendo presente che, dopo il caricamento, si a-
vra in X e Y l'indirizzo dell'ultima locazione occupata dal file.

Per effettuare un Save, ecco invece i passi necessari:
® Preparare due locazioni in pagina zero con l'indirizzo d'inizio dell’area di memoria da salvare.
e porre in Accumulatore il numero della prima delle due locazioni.
e Caricare in X (byte basso) e Y (byte alto) l'indirizzo dell'ultima locazione dell'area di memoria
da salvare.
e Saltare alla routine di Save con JSR $FFD8.

e e e 0 e .
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MACRO COME... MACROASSEMBLER

Una delle caratteristiche che fanno dell'Editor / Assembler Commodore uno strumento dawe-
ro professionale, & senza dubbio la possibilita di inserire, negli elaborati, le cosiddette Macro, o,
pit chiaramente, Macro Istruzioni.

Si tratta, per l'appunto, di una serie di comandi Assembly, racchiusi tra due particolari
pseudo-istruzioni:

.MAC
.MND

‘La prima indica l'inizio della Macro, mentre la seconda la conclude.

L'uso di questa feature & pi semplice di quanto si creda, e risultera ancora piti comprensibile
se andiamo a dare un’‘occhiata al disassemblato proposto in queste pagine.

Forse avrete gia notato come. nelle righe 69 e 77, sia presente un'istruzione decisamente al
di fuori del comune: Incr. i

In effetti non si tratta di un comando dell’Assembly, ma semplicemente del nome della Ma-
cro presente in riga 13. i

Quindi, regola prima: Una Macro viene attivata semplicemente inserendo il suo nome (di vo-
stra scelta) nella posizione in cui normalmente si inserisce uno mnemonico dell’Assembly (Incr,
nel nostro caso). ¢

Il nome viene assegnato digitandolo subito dopo l'istruzione .MAC (riga 13).

Giunta in riga 69, quindi, la routine LM passa ad eseguire la Macro (come pure dopo riga 77)
ma, a differenza di una normale subroutine, agira nei due casi in maniera differente.

Dopo Incr, infatti, sono specificate due label:

CD, SALV (in riga 69)
DCD, LNK (in.riga 77).

Con tale procedura si “passano’ alla Macro dei parametri, di volta in volta diversi, che vengo-
no accettati all'interno della Macro stessa inserendo, al posto dell‘operando di un'‘istruzione, un
punto interrogativo seguito da un numero (righe 15, 19, 20): con 1 verra inserita la prima label
specificata dopo Incr, con 2 la seconda, e cosl via (per un massimo di ben 9 parametri!).

Nel nostro disassemblato, la Macro consente di non riscrivere due volte la stessa routine che
incrementa Y ed i due puntatori di pagina O: dopo Incr (di riga 69) il salto alle righe 15 e 20 av-
verra all'indirizzo precisato da CD (quindi alla riga 64) mentre in riga 18, in pratica, & come se
fosse presente un comando BEQ SALV.

Dopo I'INCR di riga 77, gli stessi salti saranno invece diretti verso le due label DCD e
LNK. .

Si badi, pero, che nel codice macchina finale, cioé dopo I'assemblaggio. il gruppo diistruzio-
ni poste all'interno della Macro sara effettivamente presente due volte.

L’Assembler, ciog, ogni volta che incontra un richiamo alla Macro, la inserisce (tutta) in quel
punto, pur se con i parametri da noi specificati. ‘

In effetti, dunque, non si tratta di una vera e propria subroutine... ma al programmatore va pit
che bene lo stesso.

PROCURIAMOCI IL MACRC ASSEMBLER COMMODORE

Rer procurqrsi il pa.ck.age “Macro Assembler Commodore” & sufficiente recarsi presso un qual-
siasi negozio specializzato (soprattutto se Commodore Point) oppure rivolgersi presso le Ditte
che pubblicano pagine di pubblicita sulla nostra stessa rivista.
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carry bute (dec.101)
CONDIZIONE e + + + + SamsitmesEie s
DI il (4] 1 1., @ @ 1 (7] 1
PARTENZA B e e s
carry byte (dec.2@2)
B T e e
ASL Q «&— 1 1 @ (7] 1 (1] 1 B «<— 0
d———F Fm— et —— e —— b —— e ———p——— 4
H byte (dec.50) carry
B e e e e F———f
LSR 2 — 0 o)} 1 1 (4} (7] 1 7] - 1
~ + + + + + =
carry bute (dec.203) carry
F———F + - + Fm— b —— e ———F F———
ROL 3 «—— 1 1 2 2 1 (4] 1 BG——= e
B I A = F———
carry byte (dec.17B8) carry
HFm——t e — b b ——— - ==t
ROR 1 —> 1 2 1 1 (7] 7] 1 2 —> 1
+——— + + —— + + —t————t———t F———t

L‘Or esclusivo
e alla base di
quasi tutti i
processi di
codificazione

cennata diverrebbe realizzabile, e le tecniche pos-
sibili diventano davwvero numerose.

Vediamone in particolare una, che puo in ogni
caso fungere da base di lancio per eventuali svilup-
pi pit sofisticati e, soprattutto, maggiormente
personalizzati.

CHIUSURA... LAMPO

Cominciamo col copiare il listato 1, quindi salvia-
molo su disco (non si tralasci quest'ultima ope-
razionel).

Come si puo notare, la routine & interamente in
linguaggio macchina: il listato & solo un caricatore
che, dopoiil Run, alloca la routine in memoria a par-
tire dalla locazione 49152.

Chi dispone del MacroAssembler, pud evitare la
noiosa sequela di Data e “farsi la mano” copiando,
con l'editor, il disassemblato 1 (i commenti si pos-
sono tralasciare), che sara poi necessario assem-
blare e caricare in memoria.

Dopo aver lanciato il programma Basic, la routi-
ne l.m. & pronta per essere attivata secondo le due
modalita illustrate sullo schermo: con...

Sys 49152, 1

..awverra la codifica del programma Basic (o I.m,
purché residente in area Basic) al momento in me-
moria, mentre con...

Sys 49152, 0

...si attivera la decodifica.

In pratica, per cifrare o decifrare un programma
occorrera prima caricarlo (load....8), poi impartire
una Sys 49152 seguita dalla virgola e dal valore (O
o 1) che si desidera.

Supponendo di avere ancora in memoria il listato
caricatore (assicuratevi di averne salvata una copia:
in caso di errore si rischia la sua perdita), digitiamo
Sys 49152, 1 e Return.

Un messaggio chiedera il nome con il quale ar-
chiviare su disco il progranna codificato. Se non si
desidera salvarlo, basta premere Return.

Nei nostro caso, limitiamoci a premere Return.

Quasi immediatamente, non si dimentichi che ci
si trova di fronte a Sua Maesta LM, riapparira il
Ready.

Se ora si prova a chiedere il List, otterremo, sullo
schermo, solo dei caratteri senza senso, o addirittu-
ra il computer sembrera inchiodarsi.

Premiamo dunque Run / Stop + Restore, e im-
partiamo Sys 49152, 0.

Scegliamo ancora I'opzione “No Save” premen-
do Return, e riproviamo poi con List: riecco il nostro
listato originale in tutto il suo splendore.

Com’é owvio, se sivuole riservare I'utilizzo di uno o
pitl programmi (parleremo tra breve dei testi) solo a
determinate persone, bastera fornirle della routine
di codifica / decodifica e delle versioni “cifrate” sal-
vate su disco.

Pur non utilizzando vere e proprie “password” (=
parole chiave), la procedura di codifica / decodifica
PUO essere resa ancora pit ermetica applicandola
pit di una volta, ma questo risultera chiaro dopo
un'a_ttento esame dello sviluppo Assembly della
routine.

| PRELIMINARI

Facendo riferimento al disassemblato 1 (in for-
mato Macro Assembler), il programma vero e pro-
prio inizia dalla riga 23. La sezione che occupa le li-
nee 13 - 21, successive alle varie inizializzazioni,
rappresentano una Macro istruzione, analizzata nel
riquadro specifico di queste pagine.

Tornando al primo gruppo di comandi (righe 23 -

Primo € impaziente. .
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@1 PUNT =$FB ;dec.251
@2 ENDPRG =%2D ;dec.45
®3 INPUT =$ABFD ;dec.44023
24 READY =%5A474 ;dec.42100
@5 RELINK =%A533 ;dec ., 422891
@6 CHROUT =%$FFD2 ;dec .B5430
@7 SETLFS =$FFBA ;dec .65466
@B SETNAM =%$FFBD ;dec .B5463
@3 SAUVE =$FFDOB8 ;dec .654386
12 BUFFER =%200 ;dec.51g2
11 *=35C000 ;start a 438152
L g ot s e gt S S S S S 2 S e
13 .MAC INCR ; Inizio Macrao. Q§
14 INY ; ¥Y=Y+1
15 BNE 71 ;Se Uy<>B salta.
16 INC PUNT+1 ; Incrementa bute
17 LDA PUNT+1 ;alto puntatote 54 LDX #%$8 ;Bute alto del
18 CHP SFA ;2 lo compara. 55 STX PUNT+1 ; puntatore.
19 BEQ 72 ;Se uguale, esce. 56 LDX ENDPRG+1 ;Bute alto fine
20 BNE 71 ;Se no, continua. 57 INX iprogramma + 1
21 .MND ;Fine Macro. 58 STX SFA ;in locazione 250.
22 ;============= L D 59 LOY #3500 Y =2,
23 JSR $AEFD ;Legge virgola e 6O ; e e e e i i
24 JSR $B73E ;valore dopo SYS. 651 LDA $02 jBiforcazione per
25 CPX #%$2 ;Se >= a 2, B2 BEQ DCD ;codifica o decod,
26 BCS USCITA ;esce, altrimenti B e e = e o e o e ey e
27 STX %02 ;deposita valore. 64 CD CLC ;Carry = 0.
28 ;e BS LOA C(PUNT),Y ;Prende byte,
=ls| LDX #$500 ;Legge caratteri 66 ROL A ;1o ruota a sin.,
3@ PRINT LDA MESG,X ;per 1'input Fino 67 AOC #3500 jsomma il ecarry e
G BEQ NOMPRG ;allo zero e 1li 68 STA C(PUNT),Y ;1lo rideposita.
32 JSR CHROUT ;stampa sul video. 63 INCR CD,SALV ;Aggiunge Macra.
33 INX ;Bne qui Funziona 2O S s s e e o =
34 BNE PRINT ;come un Jmp. 71 DCD CLC ;Carry = @.
35 o —— - —_— 72 LDA CPUNT),Y ;Prende bute,
36 NOMPRG JSR INPUT ;Routine Input. 73 ROR A ;1o ruota a des.
37 - LOX #00 ;Legge nome File 74 BCC STORE ;Se carru=0,salta.
3B LENFIL LDA BUFFER,X ;da buffer hasic. 75 ORA #$B80 ;Setta bit 7.
33 BEQ CONT ;@ =Fine del nome. 76 STORE STA (PUNT),Y ;Rideposita byte.
40. INX ;In X lenCnome). 77 INCR DCD,LNK ;Aggiunge Macro.
$1 BNE LENFIL ;Salta C(Jmp). B e =
42 ;———————- - — 73 LNK JSR RELINK ;Link linee basic.
43 CONT XA ;A=len nome fFile. B@® SALU LDA #%$2B ;A=punt. inizio.
Yy LDX #<BUFFER ;In X g Y indiriz B1 LDX ENDPRG ;LowByte fine prg.
45 LDY #>BUFFER ;zo nome File. 82 LOY ENDPRG+1 ;HiBute fine prg.
:3 JSR SETNAM ;Routine Kernal. 83 JSR SAUVE ;Routine Kernal.
Srammmaee e s o s B e e
18 LDX #$8 ;iNum. periferica. B85 USCITA JMP READY ;Torna al basic.
439 LOY #$FF ;Nessun comando. BB ;———
50 JSR SETLFS ;Routine Kernal. 87 MESG .BYT 'NOME FILE DA SALUARE °*
5L j——m e e e 88 .BYT *(RETURN = NO SAUE)’
52 LDAR #%01 ;Bute basso del B9 +BY.T 1% 0
53 STA PUNT ;puntatore, 90 .END I
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. Il set di
istruzooni del
6510 prevede
anche la
rotazione dei
bit in un byte

27), vediamo qui applicata una tecnica presa in
prestito dalle routine dell” Enciclopedia L.M.

Si tratta, in pratica, del salto all'indirizzo di due u-
tilissime routine dell'interprete del Basic: la prima
(BAEFD) semplicemente controlla che il carattere
cui punta il sistema sia una virgola (nel nostro caso,
la virgola che segue Sys 49152). Se non la trova, si
avra unimmediato ritorno in ambiente Basic con un
bel Syntax Error.

La seconda routine di sistema ($B79E), controlla
invece che, dopo la virgola, sia presente un valore
numerico, compreso tra O e 255, che deposita nel
registro X.

Facile, dunque. fare in modo che il valore accet-
tato sia solo O oppure 1 (righe 25 - 26); questo vie-
ne depositato nella locazione 2 di pagina zero per
poi essere sfruttato, in riga 61 - 62, come indicazio-
ne di codifica (cd) o decodifica (dcd).

Sbrigata questa prima formalita, con le righe da
29 a 41 la nostra superveloce routine realizza un
vero e proprio Input, sfruttando la sezione dell’inter-

prete Basic preposta a tale comando ($ABFD).

Questa opera semplicemente stampando un

punto interrogativo (se non lo si vuole, basta usare -
$ACO0 come ingresso); in seguito, con la pressione

del Return, immette la linea digitata nel buffer del
Basic, allocato a partire da $200 in poi.

Da tener presente che’sara uno zero a segnalare
la fine della stringa di input.

Poiche |’Assembly non dispone dei lussi di alto li-
vello (come nel Basic) prima di utilizzare Input & ne-
cessario stampare il messaggio relativo (righe 29 -
34). che nel disassemblato & letto dalle righe 87 -
89 e visualizzato sullo schermo tramite la routine
del Kernal Chrout (tecnica gia usata sul n.58).

Il codice Ascii 141 (riga 89) prowede solo a si-
mulare la pressione di Shift + Return, per mandare
a capo il cursore.

A guesto punto disponiamo, nelle locazioni da
$200 in poi, del nome del file da salvare (se si & ri-
sposto all'input), ma, ai fini di un successivo Save,
sara necessario segnalare al sistema anche la lun-

Bl j=m================
o2 DISASSEMBLATO 2
@3 ;=================
B4 . *=09152
@S ;--- CODIFICA ———-
]S BLEE
@7 LDA $FB
]3] ROL A
@3 AOC #%$00
12 STA $FB
11 RTS -
l2 ;—— DECODIFICA —-——
13 CLC
il e} LDA $FB
15 ROR A
16 BCC STORE
17 ORA #$B0
18 STORE STA $FB
13 ; RTS
20 .END

ghezza del nome del file (vedi riqguadro specifico).
Per ricavarla (I’Assembly non dispone di un coman-
do Len come il Basic). ecco entrare in azione le i-
struzioni poste alle righe 38 - 41, molto semplici da
comprendere col solo aiuto dei commenti nel
disassemblato.

Ed ecco che, settati i vari parametri del file (righe

43 - 50 e riquadro). si entra nel cuore della
routine.

GIROTONDO DI BIT

Anzitutto, con le linee da 52 a 58, viene delimita-
to il campo di azione.

In pratica si preparano due puntatori di pagina
zero ($FB - $FC) con l'indirizzo di inizio del pro-
gramma da codificare (nel formato byte basso /
byte alto), mentre per I'indirizzo di fine programma
viene usato solo il byte alto, non essendo necessa-

ria una determinazione esatta anche nel byte
basso.

Eql si RAMmenls di uns cosa. |
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120
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210
220
230
240
250
60
270
80
230
300
310

REM
FOR X=0@ TO 171:

I

PRINT*SYS M1 528!
PRINT ?*SYSEHI15280
END

OATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

@63, 041, 141, 000

READA: POKE4S152+X,A: B=B+A: NEXT: PRINTCHRS (147
IFE <> 213811 THEN PRINT ”ERRORE NELLE LINEE DATA!! ”:
CODIFICA”

DECODIFICA”

@32, 253, 174,032, 158, 183, 224, 002, 176, 118, 134, 002, 162, 000
189,131,192, 240,006,032, 210, 255, 232, 208, 245,032,253, 171
162, 000, 189, 000, 002, 240, 003, 232, 208, 248, 138, 162, 800, 160
@02 ,032, 189, 255, 162, 008, 160, 255, 032, 186, 255, 169, 001, 133
251, 166, 046, 232, 134, 250, 162, 898, 134, 252, 160, 800, 165, 002
240,021,024, 177,251,042, 105,200, 145,251, 200, 208, 245, 230
252, 165, 252, 197, 250, 240, 028, 208, 235, 024, 177,251, 106, 144
@02, 009, 128, 145, 251, 200, 208, 243, 230, 252, 165, 252, 197, 250
240, 002,208, 233, 032,051, 165, 169, 043, 166, 045, 164, @46, 032
216,255,076, 116, 164,078, 073,077,063, 032,070,073, 076, 63
@32, 068, P65, 832, P83, B65, 876, @86, @65, @82, @63, 332, B40, BB2
@639, ?84, 085, ?82, 078, 032,061, 832,078,873, 032, 283, 065, 08

END

Gia qui, volendo, & possibile apportare eventuali

modifiche: invece dell'indirizzo $0801 (= inizio del
Basic), se avete voglia di smanettare col Macro As-
sembler, si pud inserire nei puntatori l'inizio di pro-
grammi LM, magari prelevandolo (dopo un Open)
dai primi due byte dei file registrati su disco.
- Anche l'indirizzo difine (nella routine: $2D = fine
‘programma Basic) pud essere modificato prelevan-
dolo dalle locazioni $AE - $AF (decimale 174 -
175), cheindicano I'ultima locazione caricata dopo
un Load.

Ma torniamo al nostro disassemblato.

In riga 64, inizia la codifica. Viene prelevato il
byte da trattare, quindi, prima di essere “ripokato”
nella stessa locazione tramite un indirizzamento in-
diretto (vedi C.C.C. n. 58), viene sottoposto ad una
rotazione a sinistra dall'istruzione ROL (ROtate
Left)

Vediamo di chiarire ehe cosa awiene, rifacendo-
ci anche alla figura 1.

Con le istruzioni di scorrimento (ASL e LSR) e di
rotazione (ROL e ROR) & possibile spostare di una
posizione verso destra o sinistra tutti i bit di un
byte.

Con gli scorrimenti viene inserito uno zero nel bit
rimasto vuoto, mentre il bit uscente va a finire nel
Flag di riporto (Carry).

Adoperando invece le istruzioni di Rotazione, nel
bit vuoto viene inserito il contenuto del carry che,
dopo la rotazione, conterra il bit uscente.

Nella nostra applicazione, dopo una rotazione a
sinistra (riga 66), & necessario non perdere il bit u-
scente (che si trova nel carry), altrimenti risultereb-
be poi impossibile una decodifica del file.

Ecco allora che, dopo ROL, viene sommato |'e-
ventuale Carry (ADC) al byte in guestione, cosicche

Codificare un
file di testo e
semplice come
la codifica di
un programma

ralve,ro un brogrammino r_he,"T
ordina alls teshina del DRIVE
di sndare & sbattere ...

* Y .
..con violenza conlro |
Suvoi fondi-corsy o contiro
quaIUhque cosa ci sia nel
drive ...!

: —_— =
= == = — _— Device not present error 1?1}

Finalmenle ...
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12, REM

7@ END

TASRENE - ———— T r e L
14 REM —————-
16 PRINTCHRSC(147)

18 FORX=0T01S:READA: POKE4S152+X, A: NEXT
20 INPUT”CODIFICA O DECODIFICA (C/D)”;A%
22 IFA%<> "C”ANDAS<> "D”THEN20

24 INPUT”NOME DEL FILE DA TRATTARE”;F$
26 INPUT”TIPO DI FILE ¢S,P,U)”;T$

28 IFT$<>”S”ANDTS<> ”P”ANDTS<> “U” THEN2G
30 INPUT”NOME DEL FILE TRATTATO”;SFS$

32 REM —————-
34 OPEN1S,B,15:0PENS,8,5,F$+”, "+T$+”,R”
36 INPUT#15,E,ES$: IFE<>@THENPRINTES:GOTOS2
38 OPENG,B,5,SFS+”, "+TS+", W”

4@ INPUT#15,E,ES: IFE<>@THENPRINTES: GOTOS2
42 GET#5,B%: [FST=64THENS2

44 B=ASCCBS+CHR$(®)): POKE25S1,B

46 IFAS="C”THENSYS439152: REM--- CODIFICA
48 IFA$="D”THENSYS4S9161:REM- DECODIFICA
50 PRINT#B,CHRS(PEEK(251)); : GOTO42

52 CLOSES:CLOSEG:CLOSE1S:END |

———— ROUTINE LM —————————-
56 DATA @24, 165,251,042,105, 000,133,251
58 DATA 096,024, 165,251, 106, 14, 002, 009
B0 DATA 128,133,251,0396

54 REM —————-

Con il sistema
descritto é
possibile
effettuare sette
codifiche
diverse per
ciascun file.

quello che era il bit pit significativo, dopo un giro-
tondo passando per il Carry, diventera il bit 0, owe-
ro il meno significativo.

Per la decodifica (righe 71 - 77). bastera dunque
effettuare |'operazione inversa: ruotare a destra il
bit, e, in base al contenuto del Carry, settare o meno
I'MSB (Most Significative Bit = bit 7) con l'istruzio-
ne ORA di riga 75.

L'operazione di codifica a decadifica viene poi ri- ‘

petuta per tutti i byte del programma, incrementan-
do l'indice Y e i puntatori tramite la Macro di nome
Incr specificata alle righe 13 - 21 (vedi riquadro),
quindi si passa al salvataggio del file tramite le istru-
zioni alle linee 80 - 83.

Infine, come d'obbligo, un ritorno al Basic, ma
tramite un salto alla giad vista (n.58) routine
$A474.

Il nostro C/64. infatti, non ha certo la memoria cor-
ta, e non dimentica che dopo la Sys di attivazione
abbiamo aggiunto di soppiatto una virgola e un nu-
mero: conun normale “rientro” (RTS), ce lo ricorde-
rebbe stampando uno sgradevole Sintax Error.

UN’ALTRA CHANCE

A questo punto i pit attenti avranno gia mormo-
rato: “Gia. ma non si doveva parlare anche di codifi-
ca di testi?”

Una momenta, bitte!

Il sistema di codifica / decodifica fin qui visto &
applicabile, senza alcuna reale modifica, ad un file
di testo.

L'unica differenza, owiamente, consiste nell’ac-
cesso al file.

In altre parole, se per trattare un programma lo
abbiamo prima caricato in memoria e poi salvato,
per un file ditesto (Seq, Prg o User che sia) occorre-
ra prima aprirlo in lettura, prelevarne i singoli byte,
“ruotarli”, ed infine riscriverli su un diverso file, pre-
cedentemente aperto in scrittura.

C’& pero da considerare che, anche ricorrendo
all’Assembly, le operazioni di accesso alla periferi-
ca sono decisamente lente, per cui risulta forse piti
semplice sfruttare il buon vecchio Basic, con una
subroutine LM che compia solo il lavoro di codifica
/ decodifica.

Un esempio di come procedere & proposto dal li-
stato 2 (e relativo disassemblato) che dovreste es-

sere ormai ir_w grado di comprendere anche sen-
za commenti. :

In effetti, con il programma di listato 2, & possibi-
le trattare anche programmi Basic o LM, ma, come
potrete constatare sperimentandolo, con attese
decisamente scomode se paragonate all'efficacia
della precedente routine,

Siricordi che & possibile effettuare pit volte (do-
po 7 perod si torna al punto di partenza) la codifica
dello stesso file, cui dovra owiamente corrisponde-
re un egual numero di decodificazioni.

Un ultimo consiglio prima di concludere:

_Se intendete sfruttare questo sistema per inviare
dgscheﬁi “roventi” ad eventuali partner... clandesti-
ni, assicuratevi prima che, dalle sue parti, non circo-
lino altri lettori di Commodore Computer Club!

Restore ! La lora Feshina non si e solo

410 REM FINE DEL FUMETTO

disallineals , si € FUSA ! Ricordersnno que,

shs lezione per vn bel bezao...!j———'

20 PRINT"VUO! RILEGGERE LR STORIA?"
30 GETA$:IFA$<>"yY"ANDA$<>"N"THEN3Q

40 IFR$ ="Y"THEN GOTO (INIZIO INSERTO)
50 IFA$ ="N"THEN SY5 64738 v

READY.
l




VUOI PUBBLICARE

Commodore Computer Club ti offre la possibilita di pubblicare GRATUITA-
MENTE, e immediatamente dopo che lo spedisci, il tuo annuncio riguardo

scambio o vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usati, ricerca

UN ANNUNCIO GRATUITO?

di amici per fondare un club e cosi via. Per fare in modo che il tuo annuncio
compaia nel prossimo numero della rivista siamo costretti a seguire una pro-
cedura rapidissima e dobbiamo quindi chiederti una piccola cortesia: compila

le righe che seguono usando un grosso pennarello (o “ripassandole” piu volte

diriduzione.

con la penna), tenendo presente che IL TUO STESSO ANNUNCIO verra ridot-
to, per mezzo di procedimenti fotografici, a cm. 7 x 3 circa e pubblicato cosi
come ci perviene in redazione, senza alcuna modifica. Ti consigliamo, pertan-
to, di usare una calligrafia chiara, a stampatello e dotata di caratteri sufficien-
temente grandi per consentire un’agevole lettura anche dopo il “trattamentc”

Invia I'annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme vigen-
ti, indirizzando a:

Commodore Computer Club
Viale Famagosta, 75
20142 MILANO

CERCO | SEGUENTI PROGR. PER c‘eaw
[COUNTING REE A BEE C's THE SPELLING

BEE THE MAGIC GARDEN TALKING BOOK

VOCAROLARIO PER CARTUCCIA MAGIC VOILE
COMBA PER LUl ©i4 3081388

S(AMBIO SOF TWARE DI OGNI

1PO PER C64. CERcO PROGRAMMI
PER STAMPARE E D) MUSICA,
ARco RAUSA - YIA CA’ BIANCA

|7 = 40131 BOLOGNA

ZERCO, UN RAGAZzO\a POSSESORE _ ___ |

ICHIEDETE

= O OFFERENTE — PER ANIGA 500 NOVITA SETT. A PREZZI RivIcoL]
Dl €=6L X SCAMBIARE [RE MOLY !
SOFTWARE . TELE FONATE A VENbO 400 bisk PiENI A/B PER C-64 conerESE WovITA A
— c LIRE ASDO SU€POATO CONPAESD - hAX SERIETA
B i \Q 332 ad ANFO0S550 NAUMZI0-ViA SINONETTI 4 - 16018 ROATTO - TEL. 0141/438111
\ Ve ey

VENDD NANNERNANN TALLY R0+ PERFETTA A NIGLIOR

| COMPRO- Disk DRIVE 1541

?(\/ITAL_l ANDREA-\/H\ CnRLO

 Bertivazzi 25-00139 Rona

CERCO : 0vT RUN - INPOSSIBLE
Misslon 1-2-3-5PY VS SPY-
SV CASSETTA,PER (€L,

INATALE - I 0 1€ATE DATA, LU9%0,0RA bI
NASCITA € ConPITER LB -DR. SEB.

TeL. ©O6/ 8138526 ). SCRIVERE A : LAZZARING O@3CAR
i VIA. VITTONE 18, CHIERY (Te)
SOLO ANICI 64 §RATIS ESAMETEMA| | X C.6L - 2000 TiTor: Leartyc - yeng

XVIDEOD L iSTA + PRG - SPEDIRE NE A
WScHE TTO + PRG INSEAT, + BoLeD
| SAHANVA Ciodadn V. MAw ie. N 24

§lc22 PhecorTP) Jge, ¢ 923 - Lg%
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VENDO,CAMBI0,COMPRO SOFTWARE PER AMiGAL
SCAMBIO ESPERIENZE D PROGRAMMA2IiONE '
MASSIMA SERIETA |l RiSPOSTA ASS[CURATAILL
ANDREA FRADEANI, CORSO CRIMEA N.35
ALESSANDRIA 15400 TEL O434 /63844

ER HIAMO AP IA I \ATI POSSESSCR]
\ RANNDY [[NA

LE NOVITA® PER IL LORQ COMPUTER. INOLTRE QGNI NUOYVO ISCRITTO
FOTRA* AVERE A DISPQ IZI ONE 4 VIDEQGAMES A SUA SCELTA IN OMAGGIO!

o) lJ PEk Fo z ARE HN NUuQvQ

NTATTATE I SUBITO Pierangelo Galizia
- 35050 Baragiano Sc. (PZ) -

PER INFIs4AZIONI
via Appiv 5.3, 7 n. 3

Tel. 0Y71,993258 (h. 10:00 - 19:00)

- NDO _UN _ADAT TATORE
LLI\’IQTICO MODELLO |

TQE&QQ SOFTWARE éu cha

%@EEE PNLA; Cbﬂmaeéﬁ}jm

[T FO E icealRDO via GRAMSCI __F
[casSTEL AN 0536435204,3 84015 NoGERA SUP

| M cHIAMO  CHRISTIANW AceRR| Camgio PROGRAHMI PEQC.//QCOHHODORE-Q/’

ABTO N VIA CASORETTO g,e,(HuAuo)r
£ VYORRE| VENBERE UN DATASSET,
TE PER PLUS /4 4534 SEM NuoNo -

POLO SU DISCOiv.nn [,
MASSIHA SERIETA" E VELOCITA~ .~ r
Crivere A2 CANE CiRO-\V/A ARCORA CMLE
N: ¥ — 80013 CASALNU OVO(NA)— O8Y/ 8421 4 3¢€

P:smzp.o METTERHI IN CONTATIO CON APPASSIONATL]

DI COMPUTER CB4 PER SCAMBIQ (DEE, SOFTWARE

[E NOTIZE  SU DISCO 454 © CASSETA,

[BOCCACC! FARIO - VIA OGNIBENE 43 - 43HQO PARHA
Guavs PEe u coussoRAONE!

SOIVC DISPOSTO A SCANR\ARE SofFT.
E IDEE X CBME4 MALMINA ERIETA

GIANPAGLO RuoTolo fazA DeqAper
V243, F 00 F o qqih L of8I- 3338€

VENDO PROGRAMMI SCOLASTICI SU FLOPPY

PER ¢/€L PER RAGAZZI 6-11 ANNI .
CHIEDERE ELENCO E CARATTERISTICHE
AGAZZ| CESARE VIA BRAVI 43/A
2,030 MAPELLO (BG)

VENDIAMU GIOCKHl E PRG.
D! OGN! TPo (Soto FLOPPY)
PER C 64/28. 50L0 F\RENZE

3500 ?PER OEN! TiToLc. TEL. RASTV.
LA4IBD oneR o 487823 G\ANLLCA

VENDO HARDWARE -SOFTWARE FER]

c.—-6L4/128 A PREZzZO IRRISORIO. |

VENDO STAMPANTE MPS 4200.

| "TELEFONARE IN ORE PASTI
AL 0862 /66L68 - MAURLZIO

ﬁzu =64 NENDoO E Scansio

PROGRANMI,GIOCHI € LTILITY SU
DiSCo E CASSETTA
TEL ORE Pacn : 28-80-07 (044)

tF:!NA_!:MEr{TE ANCHE SuL Tvo C428

OLIVETTI M10 CON SCHEDA ESTERNA COMPLETA DI

VERI PROGRAMM| N CP/M+ &€
QWBASIC C 428 € C6Y

ORE 44 ALLE 16 € 08E SERALI

TELEFONA 0833/24738 DALLE _

N CONVERT. R/p A 4 CANALI, CON. D/A, BUFFER PER B RELE'
DI USCITA. ADATIO AP ACQUISIRE DATI E AD INVIARE

COMAND!, VENDO SOLTANTO IX BLocco CON SCHEM!

A LIRE 500000. TEL. O40-422231 ORE SERALI.

VENDO €64, DRIVE I541C+TURBO SPEEDDOS
REGISTRATORE, JoYsTic K, TASTIERINO NUSICALE
2 eoRrSI Pl BASIC, OLTRE 20 RWVISTE, CIRCA
| Ao0 PROGRANMI (VTILITY & VIPEOGAMES) .

L.650.000 TEL. 02 /458

CERCO SOFTWARE PER C 128 ANCHE |N
HORALITA' CP/M . SCANGIO Con SOFTWARE

PER C64 E o128, o
HASSINIWANDG VIOLANTE , VIA e M_z«o 106

meif e —
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INSIEME

STAMIGA

(a curadiR. F.)

DANNATO GURU!

OCon il mio Amiga 500, caricando un
videogame, appare sul video il mes-
saggio:

“Recoverable Alert. Press left mouse
button to continue. Guru Meditation
30000001.00000004"

Ho cercato di recuparare il program-
ma ma non ci sono riuscito. Come
posso fare? Perché non parlate dei
programmi inclusi nel disco Extras?

(Zullo Domenicantonio - Alvignano)

e Dalla descrizione dei messaggi inviati dal
diskdoctor mi pare di capire che il video-
game non & in versione originale, ma pira-
teggiata: nel processo di spotezione & sta-
ta modificata la struttura del disco. con 'in-
serimento addirittura dell’/AmigaBasic (ma
come ci & finito?). Non & difficile supporre
che il videogame Xenon (che peraltro &
molto protetto) ha mal sopportato questa
intrusione, ritrovandosi magari alcunifile di
dati danneggiati.

Insomma un disco sprotetto (soprattutto
con Amiga) & un disco molto delicato per-
ché anche se si & riusciti ad aggirare la pro-
tezione, pud bastare ancora una minima
modifica per rovinare tutto. Il messaggio di

Guru & il minimo che possa capitare in casi
come questo; considera che esistono pro-
grammi che, accortisi di girare in copia,
cominciano a sbattere rapidamente la te-
stina del drive con l'intento di disallinearla
(e con le conseguenze che puoiimmagina-
re). Un disco sprotetto, che “va” in read /
write error o cose del genere, nel 90% dei
casi non pud pit essere recuperato. Non
resta che rassegnarsi e procurarsi un‘altra
copia (magari originale...).

Circa il secondo quesito, la directory
“Extras” contiene, in maggior parte, pro-
grammi dimostrativi in AmigaBasic, file di
tipo “.fd" per la creazione dei file “.bmap”
(utili all’AmigaBasic per richiamare le fun-
zioni del Kernel), ed una directory di Tools.
Tra questi spicca il text editor Micro E-
macs. molto adatto per la stesura di sor-
genti di programma. Purtroppo compren-
de molte opzioni e non & questa la sede a-
datta per illustrarle tutte.

TASTIERE

0 Ho notato che sono in circolazione
due tipi di tastiera per I'Amiga. Una ha
dei tasti in piu dell’altra ed il Return
piu piccolo. Che differenza c'é tra i
due modelli?

(Mauro Bricca - Diano Marina)

® Abbiamo gia affrontato su queste pagine
il problema delle diverse tastiere di Amiga.
La differenza tra i due modelli non &, come
ipotizzi, una differenza di eta, ma di nazio-
nalita. La tastiera con il tasto Return pit
grande (e senza le vocali accentate) & la ta-
stiera americana, mentre quella con il re-
turn piccolo e le vocali accentate & quella i-
taliana. La Commodore ha infatti previsto
la nazionalizzazione della tastiera di Amiga
e quindi esistono tastiere inglesi, tedesche,
svedesi, italiane... a seconda del Paese in
cui il computer viene messo in vendita.

Ti posso assicurare che le differenze non
provocano alcun problema di incompati-
bilita di programmi. Al massimo puo suc-
cedere che il computer risponda seguen-
do lo standard americano, invece che ita-
liano, ma anche questeo ¢ improbabile visto
che nella startup-sequence (procedura di
awio) di ogni Workbench italiano & inserito
un apposito comando che impone al com-
puter di riconoscere la tastiera italiana (si
tratta di “SetMap |").

ARSENICO E NUOVI
COMPUTER

O E’ vero che i virus possono danneg-
giare irrimediabilmente [‘eventuale
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hard disk collegato ad Amiga? Convie-
ne sostituire il 68000 dell’Amiga
2000 con una scheda dotata di
680207? Vorrei chiedervi informazioni
sul nuovo Amiga 2500 ed il relativo
ambiente Unix.

(Tressi Luca e Della Gioia Nicola)

® Purtroppo & vero. Uno degli obiettivi pre-
feriti dei virus & I'hard disk. Naturalmente
non tutti i virus sono cosi cattivi, soprattutto
nel caso di Amiga. ma questi infernali pro-
grammi fioriscono di giorno in giorno ed &
difficile dire quali attaccano I'hard disk e
quali no.

Una buona notizia per i possessori di
Hard disk viene comungue dalla versione
1.3 del Sistema Operativo. Il nuovo Kick-
start, infatti, prevede, tra i dispositivi di
boot. anche I'hard disk. Non saréa cioe pil
necessario inserire il Workbench all’ac-
censione della macchina se questo & gia
presente sull’'hard disk.

In questo modo si sbarra la strada ai virus
che riescono ad installarsi in memoria solo
a patto di trovarsi sul disco con cui si fa il
boot (awio) di Amiga.

Purtroppo & sempre possibile che si sia
costretti a lanciare, da disco, un program-
ma, permettendo l'installazione in memo-
ria di un eventuale virus. La soluzione di ri-
fornirsi solo di software originale non sem-
bra essere molto pratica sia per motivi e-
conomici (saremmo rapidamente costretti
a chiedere un mutuo pluriennale), sia per-
ché. volenti o nolenti, una biblioteca di
software e fatta di tanti programmi di varia
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provenienza (programmi di Pubblico Do-
minio, Utility elaborate in proprio e scam-
biate tra amici...) ed il virus possiamo aver-
lo preso in tantissime maniere.

L'uso di un buon antivirus sembra, per a-
desso, essere la soluzione pit owia ed a-
datta. Sara seccante dover scrutare e con-
trollare ogni dischetto “straniero” che ci
giunge, ma senz'altro molto sicuro.

Nei comandi del CLI v1.3 (lo Shell) & sta-
to a questo scopo incluso il comando...
INSTALL DFn: CHECK
...che verifica la bonta del bootblock del di-
sco inserito nel drive n.

La sostituzione del microprocessore A-
miga & una questione molto complessa. In
linea di massima le schede. acceleratrici
non sono un buon affare in termini econo-
mici (leggi: sono costose), anche se effetti-
vamente possono dare incredibili guada-
gni in termini di velocita, soprattutto se ac-
compagnati da una memoria adeguata a
32 bit.

Recentemente la Commodore ha perd
presentato (ma non ancora distribuito) una
scheda con 68020 e coprocessore mate-
matico per |'utilizzo di Unix su Amiga 2000
(che cosi equipaggiato dovrebbe chiamar-
si 2600). In questa prospettiva le cose
cambiano perché l'alto prezzo potrebbe
essere giustificato dalla possibilita di ado-
perare un sistema operativo come Unix
che gira solo su computer ben pil costosi
diun Amiga. Il discorso & comunque malto
articolato e vedremo di riparlarne quanto
prima, vagliando tutte le possibilita e solu-
zioni dell‘alternativa 68020/30.

DA C/128 A...

[0 Posseggo un C/128 ma sento il bi-
sogno di passare ad un sistema supe-
riore come Amiga 500. Sarei intenzio-
nato ad acquistare la tastiera, il moni-
toreil secondo disk drive. Oltre a que-
sti sono indeciso se acquistare l'e-
spansione di memoria oppure il C/64
Emulator. Cosa mi consigliate? Che
cosa significano i termini: monitor ad
alta persistenza, monitor antiriflesso,
filtro antiriflesso, sfarfallamento? Ho
saputo che I’Amiga 1000 & uscito di
produzione perché sono stati riscon-
trati sovente guasti hardware. Si dice
che la stessa cosa stia accadendo al-
I’Amiga 500. E’ vero?

(Lo Giacco Roberto)

e | ‘espansione di memoria & un accessorio
molto utile ed & praticamente indispensa-
bile se non vuoi limitarti ad usare solo gio-
chi (anche quelli comungue cominciano a
stare stretti in 512 K, vedi Dragon'’s Lair).
Purtroppo questo & un brutto momento
per velleita mnemoniche. Data la carenza
di chip RAM, verificatasi sul mercato, tutte
le espansioni hanno cominciato a far lievi-
tareiloro prezzi, fino anche a raddoppiarsi.
Se non ne hai immediato bisogno. puoi
provare ad aspettare qualche tempo e
sperare in un ridimensionamento dei prez-
zi. Sul C/64 Emulator non ci dilunghiamo
se non per consigliarti di rileggere la prova
apparsa il numero scorso e trarre le
dovute conclusioni.

Lo sfarfallamento del video di Amiga _(in
inglese “flickering”) si verifica quando usia-
mo le risoluzioni di 320 X 512 oppure 640
X 512. Il supporto di queste risoluzioni, in-
fatti, in Amiga awiene attraverso il modo
“interlacciato” cio& con doppia scansione
raster del video che provoca un dimezza-
mento dei tempi di refresh di un intero
quadro, con il risultato di un leggero tremo-
lio dell'immagine (il flickering. appunto).

Per rimediare a questo difetto esistono
molti modi. Il pitt semplice, economico ed
immediato & quello di regolare opportuna-
mente contrasto e luminosita del monitor.
Scurendo leggermente I'immagine, e ridu-
cendo il contrasto, si assiste ad una netta
diminuzione del flickering. Naturalmente
bisognera trovare un giusto compromesso
tra contrasto e sfarfallamento: non serve a
nulla eliminare lo sfarfallamento se non riu-
sciamo pit a vedere cosa compare sul
video!

Un altro metodo & quello di piazzare da-
vanti allo schermo un pannello di plastica
trasparente offuscata, che si trova in com-
mercio ad un prezzo intorno alle 40000 li-
re (Jitter-Rid), ma ha circa lo stesso effetto



di ridurre semplicemente la luminosita.
Anche la Commodore ha proposto un ri-
medio: un monitor ad alta persistenza de-
nominato 2080. La sua azione € quella di
trattenere piu a lungo I'immagine sul video
attenuando il fastidioso effetto. Non & una
soluzione drastica (il flickering rimane an-
cora, pur se attenuato leggermente) e pud
presentare inconvenienti in giochi tutta a-
zione spara e fuggi (proiettili che lasciano
la scia sul monitor...). Il costo del monitor &
comunque abbastanza contenuto, consi-
derando la qualita. ed & indicato per chi fa
un intenso uso della grafica in modo
interlacciato.

La soluzione migliore & invece quella di
dotarsi di un accessorio per Amiga 2000
chiamato flickerFixer prodotto dalla Mi-
croWay, e di un monitor ad alta risoluzione
(NEC Multisync o cose del genere). Colle-
gando il flickerFixer all’Amiga si ottiene u-
na uscita video non interlacciata, che pud
essere inviata ad un monitor in grado di
supportare una risoluzione di almeno 640
X 512 pixel. Questa soluzione presenta un
solo inconveniente: & costosissima. Il solo
flickerFixer costa una cifra intorno alle
900000 lire a cuj va aggiunto il costo del
monitor (1000 - 1500 lire “pesanti”) visto
che quello fornito dalla Commodore (il
1084) non riesce a supportare una risolu-
zione di 512 punti verticali non inter-
lacciati.

Come vedi ci sono diverse soluzieni per
tutte le tasche, a te la scelta.

Effettivamente il modello 1000 presen-
tava qualche pecca dowuta non tanto al
progetto del computer. quanto alla sua
realizzazione. | nuovi modelli, checché ne
dicano gli invidiosi, funzionano perfetta-
mente, e quand’anche si dovesse verifica-
re un malfunzionamento, ricorda che la
Commodore Italiana garantisce i suoi pro-
dotti per un anno.

TRA AMIGHE

O E’ vero che tutti i modelli Amiga so-
no compatibili tra loro?. Conviene pro-
curarsi un Amiga visto che tutti i suoi
giochi non sono altro che conversioni
da Atari ST?

(Filippo Piscopo - Messina)

® | modelli 500 e 2000, a parita di configu-
razione (memoria, disk drjves) sono perfet-
tamente compatibili. [| 2000 ha il vantag-
gio di poter sfruttare i programmi in am-
biente MS-DOS, 0S/2 e Unix grazie alle
schede che via via la Commodore realizze-
ra. Le uniche incompatibilita si trovano a li-
vello hardware. Da questo punto di vista,
molti accessori per il 1000 non vanno be-

ne per il 500, e viceversa, a causa delle
strane interfacce di cui & dotato il modello
1000. Altre incompatibilita si possono ri-
scontrare con gli hard disk oppure con i di-
spositivi genlock, ma si tratta spesso pit di
problemi meccanici che di connessione. |
migliori rivenditori dispongono, tuttavia, di
accessori idonei per ognuno dei tre model-
li Amiga 1000, 500 e 2000.

Sulla questione dei giochi bisogna in-
nanzitutto dire che non & affatto vero che
TUTTI i giochi per Amiga sonolconve{sior‘\i
da ST (i pilt belli sono stati scritti sull’Ami-
ga, credi a me...), anche se questo yale per
una parte consistente della produzione vi-
deogamica. Tieni comungue presente
che, almeno da un punto di vista sonoro, i
giochi per Amiga sono infinitamente supe-
riori a quelli di un ST. Tiinvito a considerare
|'eventuale acquisto di un Amiga non solo
come macchina per giocare, ma anche e
soprattutto come computer che ti sia di
aiuto nello svolgere tanti altri compiti (stu-
dio, lavoro, apprendimento della program-
mazione). In questo modo eviterai di ac-
cantonare il nuovo acquisto non appena
comincerai ad essere stanco di giocare.

LE LUCI
DI AMIGA

0 Ho notato che alcuni programmi de-
terminano lo spegnimento del led di

Amiga contrassegnato “power”, ap-
parentemente senza ricavarne alcun
beneficio. L'unica variazione rilevabi-
le & un certo cambiamento nella tona-
lita dei suoni (piu metallici e fastidio-

si). Quali variazioni nel
comporta questo fatto?

(Marco Tendas - Roma)

computer

® Nessuna, oltre a quella da te rilevata. A-
miga & in grado di riprodurre suoni con fre-
quenza fino a 15000 Hertz, ma in uscita
arrivano solo quelli fino a 10000 circa.

Questo succede perché all’'uscita dei suoni
c'@ unfiltro che permette solo alle frequen-
ze piu basse di 4000 Hertz di passare, e
per questo viene denominata filtro passa -
basso. Tutti i suoni con frequenza maggio-
re vengono via via smorzati, fino a non sen-
tirli pit per frequenze di 8000 - 10000
Hertz. Questo filtro era costantemente atti-
vo negli Amiga 1000. Negli Amiga 500 e
negli Amiga 2000, invece, & disattivabile.

La sua esclusione & demandata allo stesso
bit che controlla la luminosita del led di ac-
censione (che non si spegne, ma dimezza
la sua luminosita). Alcuni programmi musi-
cali prevedono una apposita opzione per
la disattivazione del filtro in questione. Na-
turalmente ha effetto solo sugli Amiga 500
e 2000, risultando inutile sul 1000. | suoni,
pertanto, non diventano “pit metallici”’: di-
ventano udibili frequenze che normalmen-

te vengono attenuate, oppure del tutto
eliminate.
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ENCICLOPEDIA DI ROUTINE L.M.

COME TI STAMPO
LO SPRITE MULTICOLOR

Riportare su carta uno sprite non € semplice come riportare
una schermata hi-res; soprattutto se 'immagine € in multicolor

di Marco Corazza

La routine che proponiamo stavolta & |a logica continuazione di
un discorso intrapreso alcuni mesi fa (CCC n. 54), relativo alla
stampa degli sprite “normali”.

Con la routine pubblicata in precedenza potevamo stampare
sprite solo se definiti in modo monocolore; ora, invece, possia-
mo stampare anche quelli multicolore grazie ad un artificio di
programmazione da realizzare. inutile dirlo, in linguaggio
macchina.

Gli sprite multicolor (lo ricordiamo ai lettori distratti) hanno la
caratteristica di essere pit colorati di quelli normali (sono ben
quattro i colori utilizzabili) ma. come contropartita, perdono in
risoluzione orizzontale. In parole povere, invece di una griglia di
24 punti orizzontali e 21 verticali abbiamo a disposizione una
griglia di soli 12 punti orizzontali; quelli verticali rimangono
sempre 21.

Il motivo della “riduzione™ orizzontale € piuttosto semplice da
comprendere: mentre, in condizioni standard, il computer as-
segna ad ogni punto un bit (O = spento; 1 = acceso) nel caso
del multicolor ha bisogno di 2 bit per ciascun punto. A seconda
della combinazione di tali 2 bit (cioé: 00, 01, 10 oppure 11) il
computer assegna, poi, un colore in accordo con la tabella 1 ri-
portata in queste pagine.
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Per settare i colori a nostro piacimento, & sufficiente agire sui
registri indicati nella tabella, ricordando che sfondo, multicolor
n. O e multicolor n. 1 sono fissi per tutti gli sprite.

Ora che sappiamo tutto in materia, passiamo alla spiegazione
della routine, che non & poi cosl complessa. Il programma scor-
re, uno per volta, i 63 byte dello sprite indicato, utilizzando un
contatore di righe ed uno di colonne.

Ogni byte viene shiftato (spostato) di 2 bit per quattro volte ed
ogni volta, a seconda della combinazione di bit, viene selezio-
nato uno dei 4 colori possibili. Per ogni colore il pragramma ha
in memoria la definizione di una griglia di 7 x 7 pixel, che viene
quindi mandata in stampa. Usando il procedimento descritto,
la riproduzione su carta risulta molto ingrandita rispetto alla
stampa di uno sprite monocolore; non avrete piti bisogno della
lente d'ingrandimentol!

LA SINTASSI

La sintassi da usare & la seguente:

Sys XXXX, Spr, C1, C2, C3, C4 [, Banco [, Device]]



EBit Colore Registro

71%] sfondo 53281
21 multicol #B@ 532B5

1@ col. sprite S532B7-53294
11 multicol #1 532B6

Tabella 1.
Banco Locazioni
@ @ — 16383
ik 16384 - 32767
2 32768 - 439151
3 HI1S52REE5595
Tabella 2.

...in cui:

e XXXX & l'indirizzo della routine (qualsiasi, dal momento
che & rilocabile).

e Spr & il numero dello sprite da stampare (tra O e 255).

e C1, C2. C3, C4 sono i colori, come da tabella 1.

¢ Banco e Device sono opzionali e, se omessi, valgono O per il
Banco e 4 per il dispositivo (cioe la stampante).

Da notare che, in assenza dei parametri relativi al colore. il pro-
gramma prenderd, per default, i contenuti dei registri corri-
spondenti (53287 per C3).

Perindividuare la locazione d'inizio, in cui & situato lo sprite, bi-
sogna usare la formula:

Loc = 16384 x Banco + 64 x Sprite

Il parametro Banco permette di selezionare uno dei 4 seg-
menti di memoria del C/64, come risulta, del resto, anche dalla
tabella 2.

L'ultima raccomandazione & quella di non usare le locazioni
da $F7 a $FC e da $0334 a $033D perché vengono utilizzate
dalla routine.

Per coloro che volessero provare la stampa, senza perdere
tempo a disegnare ed allocare sprite, abbiamo preparato un
mini programma Basic dimostrativo.

Buon divertimento!

121@ PRINT”SINTASSI:”:PRINT

1128 PRINT”DEU=PERIFERICA
111@ RETURN
1200 -

120@ PRINTCHR$(147); "STAMPA SPRITES MULTICOLORI”:PRINT

1220 PRINT”SYS XXXX,SPR,C1,C2,C3,C4% [,BANK [,DEUVUI]”:PRINT:PRINT
123@ PRINT”XXXX=INDIRI220 DI PARTENZA QUALSIASI”:PRINT

124®@ PRINT”SPR=NUMERO SPRITE (@..255)”:PRINT

12560 PRINT”C1=COLORE SFONDO DEFAULT=REG.532B81”

1260 PRINT”C2=MULTICOLOR #@ DEFAULT=REG.53285”

1972 PRINT”C3=COLORE SPRITE DEFAULT=REG.S53287”

1280 PRINT”C4=MULTICOLOR #1 DEFAULT=REG.532B86”:PRINT

12398 PRINT”BANK=BANCO (@..3) DEFAULT=0":PRINT

DEFAULT=4"

1208
1218
1229
12393
12483
1258
1263
1273
1288
1288
13@8
1313
13293
1338
1348
1358

DATA 169,000, 133,247,141,061,003
DATA 169,004, 133,248,173,033,208
DATA 041,015, 141,052, 003,173,037
DATA 208,041,015,141,053,003,173
DATA 033,208, 041,015, 141,054, 003
DATA 173,038,208,041,015, 141,055
DATA 003,024, 165,020, 105, 078, 141
DATA 0O0G, 129, 165,021, 105,001, 141
DATA 007,129, 032,253,174, 032, 158
DATA 183,169,000, 133,250, 134,249
DATA 160, 006,006,249, 38,250, 136
DATA 208,249, 169,044, 160, 000, 209
DATA 122,208,067,032,253, 174,032
DATA 158, 183,224,016, 144,003,076
DATA ©72,178,172,061,003,138, 153
DATA 052,003,238,061,003,200, 192

[
=
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1368
1.379
1383
13389
14@3
1418
1429
1433
1443
1459
14683
1478
14839
141899
15@3
1549
1523
1538
1549
1558
1568
1578
15838
1588
1603
1618
1623
1638
1648
1658
1668
1678
1683
16383
1703
17138
1723
1739
1 7%9
17549
1763
1773
1783
1788
1803
1818
1828
1833
1840

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
OATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
OATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
OATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

024,208,220, 169, 044, 160, 000
209, 122,208,0831,032,253, 174
@32, 158, 183, 224, 004, 144, 203
®76,0872,178,134,247, 169, 044
160,000,203, 122, 208, 008, 032
253,174,032,158, 183, 134, 248
165,249, 133,251, 165,247,010
210,010,210,010,0210, 024, 101
250,133,252, 163, 004, 166, 248
160,000,032, 186,255, 169, 000
@32, 189,255, 032, 192, 255, 162
oQ4,032,201,255, 169, 008, 832
210,255, 169,000, 141, 053, 003
141,060,003, 160,000,177 ,251
162, 004, 141,056, 003, 142, 057
003,140,058,003,010, 144,013
210, 144,005, 172, 055, 003, 016
®16,172,054,003,016,011,010
144,005,172,053, 003,016, 003
172,052,003, 240, 003, 824, 163
20, 105,007, 136,208,251, 168
162,007,185,078,129,032,210
255, 200, 202,208, 246,173, 056
203,174,057,003, 172,058, 003
210,010, 202,208, 183,230, 251
208, 002,230, 252,238, 060, 303
173,060,003,201,003,208, 161
169,010,032,210,255, 163, 200
141, 060,003,238, 053,003,173
059,003,201 ,021,208, 141, 169
©13,032,210, 255, 169,015,032
210,255,076,231, 255,255, 255
255, 255, 255, 255, 255, 128, 128
128,128, 128,128,128, 146, 129
236,218, 129,236,218, 146, 128
164,201, 128, 164,201,218,218
165, 165,218, 165, 165, 201, 255
201,255, 255,201, 255,219,255
164, 182,255, 164, 182, 146, 183
200, 164,183,200, 164,218, 255
128, 165,255, 128, 165, 254, 237
183,219,237,183,219, 200, 146
128, 164, 146, 128, 164, 255,219
237,255,219,237,255,219, 128
200,128, 128,200, 128, 129, 164
146,137,164, 146,137,200, 129
164,129, 129, 164, 129, 128, 128
164,200,128, 164,200, -1,58169

AR AR AR AR
NRANAA NN SN AN A N RSN

P
AR AR R A Rk R R R AR AR Ry T By Ry R Ry A R AR A
% s By Ry By Ry

Ry By R Ry By Ay Ry By By R Ry A8y B By Ay B By Ry By By

A A T S e A A A A R R R AR
SRR R R R R R e Ry R R R AR R 8 R
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120 REM ** DEMO CON ROUTINE ALLOCATA
11@ REM ** DA $B000Q = 32768

120 REM ** BY MARCO CORAZZA

138 -

140 PRINTCHRS(147):U=53248

150 FORI=B32T08BS4:READA: POKEI,A:NEXT
160 FORI=BSBETOSS5B: READA: POKEI, A: NEXT
17@ POKEUV, 150@:POKEU+1,200: POKEVU+2, 14@: POKEU+3,35
1B@ POKEZ2040,13:POKE2041, 14: POKEU+28, 3

13@ POKEUVU+32,11:POKEVU+33,11:POKEV+37,0

185 POKEU+38, 1: POKEU+39, 8: POKEU+40, 13

200 POKEU+23, 3:POKEU+29,2

210 PRINT” LA FACCIA DI MICHELE MAGGI”

220 PRINT” (CAPOREDATTORE DI C.C.C)”

230 PRINT” QUANDO E’® IMBRONCIATO”

24@ FORI=1T0O9:PRINT:NEXT

250 PRINT” L’ASTRONAVE PER SFUGGIRE”

260 PRINT” ALLE IRE DI”

270 PRINT” MICHELE MAGGI INFURIATO”

300

31@ POKEU+21,3

350 POKE1S98,0:WAIT198, 1: POKE198, 0 J,
370 POKEU+21,0

380 SYS 32768, 13: SYS 32768, 14 ¢

400 END

1003 DATA 000,060,000, 000,246,000, 000
1818 DATA 245,000,003,233, 064,003,233
1028 DATA 064, 003,170,064,015, 150, 0B0
1033 DATA 015, 105,080,014, 121,144,013

1049 DATA 250,080,061 ,234, 084,061,233 !

1059 DATA 084,061, 169,084,058, 101,164
1063 DATA 0SB, 105, 164,250, 150, 165, 250
1879 DATA 170,165,234, 150, 169,233,085
1083 DATA 105,229, 085,089,212, 085,021
110@ REM

1109 DATA ©07,251,208,015,190,176,015
1118 DATA 235,208,015,175, 144,062, 158
1128 DATA 148,061,093, 084, 055,215,212
1133 DATA @57, 105,100,057, 125, 100, 814
1149 DATA 235, 144,014,233, 144,015,170
1159 DATA 208,015, 150,080,015, 158, 280
1169 DATA @15, 158,080,203, 158, 064, 003
1179 DATA 158,064,003, 158,064,003, 158
1189 DATA 064,003,093, 064, 000,081, 064
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BY: MARCO CORAZZA
OTTOBRE 'BB

LWONOUE WU
T2 2 BN BN AN

i@

11 INIZIO LDA #00
12 STA SF7
13 STA CONT
14 LOA #04
15 STA SFB
16 LOA 53281
17 AND #15
18 STA $@334
18 LDA 53285
20 AND #15
21 STA $0335
a2 LDA 53287
23 AND #15
24 STA $0336
25 LDA 53286
26 AND #15
27 5TA $0337
28 CLC

28 LDA $14
30 AlC #SHE
b | STA 03+1
3e LDA $15
33 ADC #301
34 STA 03+2
35 =

3B JSR SALVIR
37 JSR GETUAL
38 LDA #00
38 STA $FA
1] STX $F3
41 Loy #06
42 MOLTIP ASL $F39
43 ROL $FA

STAMPA SPRITE MULTICOLORI

SESssss® STA”PQ—SPRE ,O weassassswe

LR BN 3R 3% 3R I

AR A L A A A Sl A SR R R S PR

;jassegna valori
;di dsfault

;BANCO = O
;DEVICE= 4

;C1 = sfondo
;C2 = multi #0

iC3 = colore
F sprite 1

;CY = multi #1

;setta indirizzo
;tabella-colori

;controlla 1’ virgola

;2 legge SPR poi lo
;moltiplica per 6% e
ilo salva in $F3/8FA.

$4
45
46
%7
48
b
=14
51
se
53
S4
S5
56

s8
58
[=]]
B1
62
63
64
65
66
67
68
63
70
71
72
73
74
75
76
77
78
78
=[]
81
82

B4
85
86

NEXT

OKUVAL

BANCO

START

OEY
BNE

LDA
Loy
CHP
BNE
JSR
JSR
CPX
BCC
JHP
Loy
XA
STA
INC
INY
CPY
BNE

LDA
Loy
CHP
BNE
JSR
JSR
CPX
BCC
JHP
STX
LDA
Loy
CHP
BNE
JSR
JSR
STX

LDA
STA
LDA
ASL
ASL

el e

MOLTIP

#%52C ;acquisisce i valori
#3500 ;dei 4 colori.
(S7R),Y ;in assenza di para-
START ;metri salta a START
SALVIR

GETUAL

#1686 ;sa8 parametri >= 1B
OKVAL ;salta a

ILQUER ; ILLEGAL QUANTITY
CONT ; ERROR

$@334,Y

CONT

#04

NEXT

#s52C ;cantrolla la vir-—

#3500 ;gola, se c’'e’

($7R),Y ;acquisisce il
START ;valore del BANCO
SALVIR

GETVAL ise ' >= 4

#O4 ;salta a

BANCO ; ILLEGAL GQUANTITY
ILQUER ; ERROR.

$F7

#52C ;controlla l'ulti-
#3500 ;ma virgola, se
($7R),Y ;c’e’ leggse il
START ;ODEVICE.

SALVIR

GETUVAL

$FB

$FS ;caleola indirizzo
$FB ;iniziale dei dati
$F7 ;da stampare:

A ; INDIR = BANCO *

A ;16384 + SPR * B4
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B7
BB
B3
S0
g1
ge
93
94
85
96
g7
9B
as
100
101
1e2
103
104
105
106
107
les8
1e8
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
ice
121
1e2
123
124
i2s
1e6
127
128
128
130
131
132
133
134
135
136
137
138
133
140
141
142
143
144
145
146
147
148
148
152
151
ise
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166

FOR

SHIFT

u1
uu
uz
21
2u
22

-
OUTDATI

o1

o2
03

COLON

RIGA

ASL
ASL
ASL
ASL
CLC
ADC
STA

LDA
LDX
Loy
JSR
LDA
JSR
JSR
LOX
JSR
LoA
JSR

LDA
STA
STA
Loy
LDA
LOX
STAa
STX
STY
ASL
BCC
ASL
BCC
LDy
BPL
Loy
BPL
ASL
BCC
Loy
BPL
Loy

BEQ
cCrLC
LOA
ADC
DEY
BNE
TAY
LDOX
LDA
JSR
INY
DEX
BNE

LDA
LOx
Loy
ASL
ASL
DEX
BNE

INC
BNE
INC
INC
LDA
CHP
BNE

LDA
JSR
LDA
STA
INC
LOA
CHP

PDPD2D

SFA
SFC

#5504
sF8
#3500
SETLFS
#5500
SETNAM
OPEN
#5044
CHKOUT
#508
CHRDOUT

#5000

R

[

#0O
(SFB),Y
#O4

sA

SX

Sy

A

21

A

uz
$@337
OUTDATH
$0336
DUTDATI
A

z2z
$0335
OUTDATI
$0334

o2

#00
#0207

01

#07
TABCOL, Y
CHROUT

03

5A .
SX
SY
A

A

SHIFT
$FB

COLON
SFC

C
#03
FOR

#10

CHROUT
#00

#21

;apre il canale 4
;e DEVICE scelto

;seleziona il modo
;stampa immagine
;bit a bit

;inizializza i
;contatori R=righe
;& C=colonne
;preleva il byte
;da trattare e lo
;Sshifta a sinistra
;di 2 bit

;salva i registri

;in base dlla coppia
;di bit incontrata
;jpone in Y il colore
;8 va alla stampa

;esegue A=A+7 per Y
;volte
;posizionandosi sui
;dati del colore
;prescelto

;usa Y come indice
;stampa matrice

;7*7 del colore
;selezionato

;Cipristina i
;registri
;shifta ancora A

;58 X=0 prosegus
;altrimenti torna

i 5u
; INDIR=INDIR+1

;incrementa C
;jse < 3 torna su

;altrimenti azzera C,
;manda a capo la
;stampante

;incremsnta R.
;88 R < 21
; Etorna su

167
168
168
170
171
172
173
174
175

176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
1B6
187
iB8
188
150
181
182
183
184
185
186
197
1s8
188
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210

END

BNE

LDA
JSR
LDA
JSR
JMP

FOR

#13 ;altrimenti invia
CHROUT ;CHR$(15) |, chiudse
#15 ;tutti 1 canali
CHROUT ;aperti e tarna
CLALL ;al BASIC.

* DEFINIZIONE COLORI

TABCOL

DFB
DFB
DFB
DFB
OFB
DFB
DFB
DFB
DFB
DFB
DFB
DFB
DFB
OFB
OFB
OFB

* UARIABILI

»
SALVIR
GETUAL
CHKOUT
CHROUT
CLALL
OPEN
SETLFS
SETNAM
ILOUER
sA

SX

SY

R

C
CONT

[ L Y I A R D N A I I B |

255, 255, 255, 255, 255, 255, 255
128,128, 128,128,128, 128, 128
146, 129,236, 218, 129, 236, 218
146,128, 164,201, 128, 164, 201
218,218, 165, 165, 218, 165, 165
201,255,201, 255, 255, 201 , 255
219,255, 164, 182, 255, 164, 182
146,163,200, 164, 183,200, 164
218,255, 128, 165, 255, 128, 165
254,237,183,219,237, 183,219
200, 146, 128, 164, 146, 128, 164
255,219,237,255,219,237, 255
219,128,200, 128, 128, 200, 128
129, 164, 146, 137, 164, 146, 137
200, 123, 164, 129, 129, 164, 129
128,128, 164,200, 128, 164, 200

SAEFD
$B78E
SFFCS
S$FFO2
SFFE7
SFFCO
SFFBA
SFFBO
$B248
$@338
$@333
$033A
$0338
$033C
$0330
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SPAZIO PLUS 128

UN MUSICANTE DI NOME C/16

Parlare di C/16 o Plus/4 € un po’ come parlare di Amiga
(e non € una battuta): si decantano spesso le capacita grafiche a discapito
di altri aspetti ugualmente degni di nota

Sappiamo tutti che il Commodore
16 mette a disposizione diverse
possibilita circa la gestione della pa-
gina grafica, ma & altresi vero che al-
I'interno del Ted Chip esistono alcuni
registri dedicati alla generazione del
suono a cui fanno riscontro le poten-
ti e semplici istruzioni Basic SOUND
e VOL che sono sovente bistrattate e
considerate di poca utilita.

Per sfatare questo luogo comune,
stavolta presentiamo un breve pro-
gramma Basic che mette finalmente
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di Roberto Ferro

in luce le potenzialita dei piccoli
computer in campo musicale.

Con.il programma “Musicus” pos-
slamo scrivere i nostri spartiti diret-
tamente sul video del C/16, Plus/4
e C/128 servendoci del joystick (in
porta 1) per selezionare una tra le
13 diverse opzioni previste: scrivere
le note, cancellarle, cambiare pen-
tagramma, inserire pause, ascoltare
cio che abbiamo scritto e altro an-
cora. Esaminiamolo in dettaglio.

SCHEDA TECNICA
Software per applicazioni musicali
Hardware richiesto: C/16 (espansoop-
pure no), Plus/4, C/128; non adattabi-
le ad altri computer Commodore
Richiede joystick

Anche i programmi pubblicati

in queste pagine sono contenuti
nel disco “Directory” di questo mese.




SUONARE CON IL COMMODORE 128

Il programma pubblicato, in effetti, & scritto peril C/16 e non & stato
possibile effettuare tutte le modifiche necessarie per adattarlo to-
talmente anche al C/128.

Il programma, tuttavia, funziona in modo sufficientemente corret-
to anche con questo computer (le schermate grafiche di queste pa-
gine sono state ottenute proprio con il C/128) ma alcune righe Ba-
sic sono da sistemare opportunamente.

Notevole e |a diversa resa sonora dowvuta al fatto che i parametri
del comando Sound (riga 78) generano frequenze musicali diverse
a seconda del computer usato. Non dovrebbe esser difficile, pero,
modificare i valori delle note incluse nel listato.’

Importante, a nostro parere, € la possibilita di utilizzare la parte
grafica del programma proposto e di sfruttare |a facilita di selezione
delle note e delle opzioni. | piti bravi potranno aggiungere altre ico-
ne e pentagrammi in modo da sfruttare meglio la pagina grafica.
Anche il comando Play, decisamente pit versatile nel C/128, pud
sostituire il pit semplice Sound per generare suoni di tutto

rispetto.

MUSICUS

La schermata del programma & in
pagina grafica, e si presenta costi-
tuita da un pentagramma con an-
nessa chiave di violino; in basso vi
sono tante piccole icone che indica-
no le diverse possibilita di scelta a
nostra disposizione. Un cursore
triangolare, guidato dal joystick, per-
metterd di posizionarsi sotto una
delle icone per selezionarla. Il joy-
stick. in questo programma, viene u-
sato in maniera molto paricolare:
con il movimento sinistra - destra
abbiamo il controllo sulle opzioni,
mentre con il movimento alto - bas-
S0 possiamo spostare un secondo
cursore, chiamato cursore - penna
che si muove sul pentagramma. I
funzionamento e l'uso & dunque
piuttosto intuitivo: con un movimen-
to sinistra - destra selezioniamo |'op-
zione; con un movimento alto - bas-
sq decidiamo su quale riga del pen-
tagramma posizionare la nota. Ve-
diamo-ora le 13 opzioni disponibili:

NOTE

Sono rappresentate dalle prime
cinque icone. Possiamo scegliere

tra le note di diversa durata: semi-
crome, crome, semiminime, minime
e semibrevi. Come € noto i valori di
gueste sonoinrapportodi 1 a 2 par-
tendo dall’'ultima fino alla semibre-
ve; si dispone, quindi, della semicro-
ma (che vale 1/16), della croma
(1/8), della seriminima (1/4), della
minima (1/2) e della semibreve (1).

Una volta selezionata la nota possia-
mo posizionare la penna sulla riga o
sullo spazio che interessa e premere
fire per vedere la nota disegnarsi sul
pentagramma e sentire il suono
generato.

DIESIS

E' noto che la scala musicale com-

prende sette note (cingue toni e due
semitoni), dal Do al Si. Esistono, pe-
ro, anche delle alterazioni che eleva-
no il suono di un semitono cromati-
co; tali alterazioni vengono indicate
con i diesis: avremo un Do diesis, un
Re diesis e cosi via. Per indicarle sul
pentagramma dovremo prima sele-
zionare l'icona con il simbolo del
diesis (#), e poi la nota deside-
rata.

PAUSA

La disponibilita di pause e ridotta
ad una sola, della durata di 1/16; si
tratta, ciog, di una pausa di semicro-
ma. La mancanza degli altri tipi di
pause non e affato un fattore limi-
tante in quanto per ottenere, ad e-
sempio, una pausa di croma (1/8)
sara sufficiente indicare due pause
di semicroma consecutive.

ASCOLTO

L'icona di ascolto & l'ottava, rap-
presentata da uno schematico alto-
parlante. Selezionandola potremo
ascoltare I'intero brano composto fi-
no a quel momento.

UNDO

Questa opzione, rappresentata
dalla freccetta verso sinistra, serve a
cancellare I'ultima nota, o pausa, nel
caso avessimo compiuto un errore.
In questo modo, nota per nota, &
possibile ritornare indietro anche di
tutte le note del brano per corregge-
re ogni eventuale errore.

[ MUSICUS |
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MUSICUS, IN BREVE

Diamo qui di seguito alcune note circa la struttura del programma
per chi avesse intenzione di apportarvi modifiche:

0. Attiva i nuovi colori ed entra in pagina grafica;

2 - 26. Disegna la schermata contenente pentagramma ed
icone;

28. Assegna le variabili per le posizioni dei cursori ed inizializza i vet-
tori per le note (1% e 1%)

30-52.Si occupa della gestione del joystick e del movimento dei
due cursori.

54 - 90. Routine per la gestione delle varie opzioni di Ascolto, Note,
Save, Load...;

92. Data contenenti le durate dei diversi tipi di note;

94 - 94. Data contenenti le frequenze delle note normali e
diesis.

98. Routine di pausa;

100. Subroutine che preleva l'icona di una nota per stamparla suc-
cessivamente sul pentagramma.

La struttura del programma, come si vede, non & complessa.
Spesso si & cercato di racchiudere, in una stessa linea, un‘intera
funzione peri motivi di memoria di cui abbiamo gia detto. Un accor-
gimento importante da tenere presente, nel caso di un Renumber,
¢ quello di modificare convenientemente anche gli assegnamenti
alla variabile W che sono presenti nele linee 28, 56 e 58.

Per aumentare il numero delle note bisogna invece agire sia sulla
linea 28 (dove sono presenti le dichiarazioni di T% e L%), sia sulla li-
nea 34, dove viene controllato che non si sia raggiunto il numero
massimo i note immagazzinabili (K).

Ecco ora alcune variabili che possono tornare utili:

T% (n) :Contiene la frequenza della nota numero n;

L% (n) :Contiene la durata della nota n;

X, Y :Coordinate del cursore - penna;

C :Coordinata x del cursore - opzioni;

W :Puntatore alla linea contenente i DATA per le frequenze
delle note;

K :Numero di note immagazzinate;

Z :Numero della periferica selezionata (1-8).

MEMORIZZA

Con questa opzione & possibile
memorizzare il brano appena com-
posto.

Selezionando la S(ave) apparira la
richiesta del nome del brano, poi £
dovremo scegliere la periferica tra 1
(nastro) o 8 (disk drive). Compiuta la
registrazione avremo nuovamente a ) .
diposizione il nostro pannello di £ d 4o 4
controllo con tanto di penta-
gramma.

CARICA

Permette di richiamare in memo-
ria un brano precedentemente regi-
strato. Anche in questo caso viene
richiesto il suo nome ed il numero di
periferica. A caricamento awenuto
possimo selezionare |'opzione A-
scolto per sentire la musica, ma non
sara possibile visualizzare lo spartito
sullo schermo in quanto, nel pro-
gramma, non € implementata la
routine di ri-visualizzazione del bra-
no. E’ importante fare molta atten-
zione alle operazioni di Memorizza e
Carica in quanto le rispettive routine
non sono dotate di nessun tipo di
controllo o verifica sulla esistenza
del file, la presenza e I'attivita della
periferica e cosi via: nel caso di erro-
re il programma si interrompe conla
perdita dei dati relativi al brano
composto.

CAMBIO PAGINA

Giunti al termine di un rigo musica-
le, il programma si rifiuta di accetta-
re altre note e, per segnalare I'im-
possibilita di proseguire, fa ascolta-
reil branoin memoria come se fosse
stato selezionato Ascolto. Per acce-
dere ad un nuovo rigo dobbiamo se-
lezionare I'opzione Cambio Pagina
che cancella il pentagrammma cor-
rentemente visualizzato e ne pre-
senta uno nuovo.

NUOVO BRANO

Questa opzione, che & l'ultima, &
segnalata dall’asterisco. Selezio-

[ MUSICUS |
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nandola abbiamo la possibilita di ri-
cominciare la composizione ex-
novo, ma le note del brano in memo-
ria vengono perse ed il pentagram-
ma reinizializzato. Bisogna owia-
mente usare con molta cautela que-
sta scelta perche non ¢’ un modo
per recuperare i dati cancellati.

Dopo aver visto quali possibilita
sono disponibili diciamo ancora che
il limite massimo di note memoriz-
zabili & fissato a 140 per motivi di
memoria. E' chiaro che con un
Plus/4 o un C/128 si pud sensibil-
mente aumentare questo numero
senza troppi problemi.

L'ESPANSIONE

La scarsita di memoria del piccolo
C/16 ci costringe, anche stavolta, a
ricorrere alla ormai celebre routine
di espansione della memoria.

Diciamo subito che non & possibi-
le utilizzare le routine proposte in
passato, ma solamente quella di
queste pagine, in quanto per MUSI-
CUS la quantitd di memaoria richie-
sta & tale da dover sacrificare ancor
maggiormente le dimensioni del vi-
deo che arrivano a ridursi a due sole
linee (80 caratteril). La procedura
perlanciare il programma, valida so-
lo per il C/16 inespanso &, lo ricor-
diamo ancora una volta, la se-
guente:

- Digitare e salvare MUSICUS;

- Digitare e salvare ESPANSIONE
MUSICUS,;

- Lanciare ESPANSIONE MUSICUS
attendendo alcuni secondi;

- Caricare e lanciare MUSICUS.

W5

SUGGERIMENTI
E MODIFCHE

Abbiamo gia visto che sul C/16 |l
programma gira occupando TUTTA
la memoria disponibile e pertanto &
necessario che il programma venga
ricopiato e salvato ESATTAMENTE
come & pubblicato.

Qualcosa si pud invece fare con il
Plus/4. Un primo suggerimento pud
essere quello diirrobustire le routine
di Memorizza e Carica per renderle
piu pronte ad eventuali errori; poi si
potrebbe fare in modo che un brano
registrato, e poi ricaricato, sia mo-
strato anche sul pentagramma. Ol-

<l -

]

tre a questo si possono fare ulteriori

modifiche pitl complesse, come ad
esempio aggiungere la possibilita di
gestire due voci, oppure di visualiz-
zare contemporaneamente due pen-
tagrammi (la pagina grafica &
grande...).

Infine non rimane che un ultimo
awertimento circa le eventuali mo-
difiche da apportare al programma:
nel caso di un Renumber bisogna
prestare moltissima attenzione alla
linea 58 dove il Restore & usato con
una variabile che viene inizializzata
appositamente all'inizio del pro-
gramma e alle linee 56 e 58 per
puntare ai DATA relativi alle frequen-
ze delle note normali e diesis.

100
110
120
130
140
150
12
160

FOR I=2128 TO 3071:

END

SYS 654@9: POKE 2021,1
POKE 1,1:
POKE43, B1: POKE'44, 12: POKE4S, B3: POKEYE, 12: POKE47, B3: POKE48, 12: POKEYS, B3 : POKESO

REM ESPANSIONE VUl.2 PER C/16 DA CARICARE E LANCIARE PRIMA DI
REM ATTIVARE IL PROGRAMMA "MUSICUS”

POKE I+1024,@: NEXT
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XT

10

Nv/\\v/\ﬁ

@ COLOR4,2,@:COLOR®,2,0:COLOR1,6,5:GRAPHICY;1:U0LB: CHAR, 16, 3, "IMUSICUS”
E COLOR1,9, 3: BOX, 20, 18 300, 36: CDLDRl 1.5z FDRI 10TDl®SSTEPB% CIRCLE T,153,2,2: NEX

ﬁ FORI=12TOB4STEP24: DRAW, I,149T0I,159: NEXT
E FORI=1@TOSBSTEPS4: PQINT I 158: NEXT FORI=@TO24STEP24:DRAW, 13+1,150T0O16+1,151:NE

8 DRAW, 12,151T016, 153: DRAW, 126, 155T0132, 153: DRAW, 126, 157T0132, 155

DRQN 128 158T0188 160: DRQw 130 15'T0130 158

12 BOX, 151 151 152, 152. BOX, 150 15& 151,155:DRAW, 156, 15270153, 159

14 DRﬁm 150 1551015& 155: DRAw 153 152T0155 152: CHRR 25,19,% L S % ¥
16 DRaw 175,154T0182,151T01862, 158TDl75 155T0175 154: BGX 173 152,175,158,
18 CDLDRl 1,5:FORI= 7B8T0102STEPG : DRAW, @, ITO320, I:NEXT

2@ FORI= 1TDESTEPS CIRCLE,S,97,1, I,,lE. NEXT

22 FDRI=3TDBSTEP5:CIRCLE,S,SS,I,I,lBO:NEXT

24 CIRCLE,S,77,4,9,65,180

26 DRAW, S, 7STDS 108: CIRCLE 7,1le8,2,2,98,270:CIRCLE, 11,74,2,2,270, 30

={5] DIMI/(l&@) L/cl&m) C=10:Y=B7:X=30: W=94 GOTOS®

3@ DRAW,X,Y:J=JOY(1):0ONJGOTO3B, 38,40, 40, 42, 42, Y 4y

32 IFJ= @THENBG

34 G=(C+14)/24: IFG<BAND(K> 1330RX>310@)THEN78

36 ONGGOTOS4,54,54,54,54,56,60,78,80,64,64,88,90

38 B=-3: GDID&S

42 A=24:G0TO0So

42 B=3:G0OTO46

44 A=-24.G0TO0S0

45 IFY+B>11@ORY+B<71THEN30

48 DRAWT,X,Y:Y=Y+B:LOCATEX,Y:T=ROOT(2):DRAW, X, Y:GOTOS8

50 IFC+R<1QURC+Q>ESBTHEN3®

s2 CIRCLE®,C,170,2,4,,,,120:C=C+A:CIRCLE,C, 170, 2 J4,,,,120: GOTDBD

Sy4 GDSUBIGG GSHQPEQ$ X-2,Y-10,2:0= (C+1%>/EH*S+1E X=X+D:D0=0:G60T05

56 W=36:G0SUR100: GSHQPEA$ X-B,Y-6,2:G0T030

S8 RESTOREW:W=8S4:FORI=1TOCY— ~783/3+1: READM:NEXT : GOTOB2

6@ M=1022:F=144:G0SUB100: GSHAPEAS, X,B3,2:D=17: DRAWT, X, Y: X=X+D

62 RESTORES2:FORI=0TO(C-10-F)/24: READH - NEXT:F=0: GDTD7E

B4 GRAPHICO:FORI=1319T01328: POKEI,@:NEXT: INPUT "CNOME” - ;N$: INPUT”1N/8D”;2: IFG=10TH
EN7@

66 IFZ=1THENGB:ELSEN$=N$+",5,W"

68 DPEN1,Z,2,N$: PRINT#1,K: FDRI=@TDK PRINTH#1,T%CI): PRINT#1,L%(I):NEXT:CLOSELl:GOTO
74

7@ IFZ=1THEN72:ELSEN$=N$+",S,R”

72 OPEN1,Z,@,N$: INPUTH#1,K: P=0:00: INPUT#1,T%(P),L%(P):P=P+1:LO0PUNTILP=K:CLOSE1
74 GRHPHICl GDTGS@

76 L%(K)=H:T%(K)=M:SDUND1,T%(K),L%(K):K=K+1:50T098

78 FORI=BTOK-1:SOUND1 T/(I) L/(I) FORJ=1TOL%CI)*11:NEXTJ,I:GOTI0O30

B@ DRAWO,X,Y:K=K-1-: IFK<0THENK @:6G0T030

B2 D=12: J L/(K) T%(K)=0:RESTORES2

B4 DO:READM: D=D+5: LO0OPUNTILM=J: IFX-D0>29THENX=X-D: BOX@, X-8,62,%X+8,113,,1
86 FORI=78TO10@2STEPG:DRAW,®, ITO326, I:NEXT:G0TO30

BB BOX@,20,59,319,113,,1: X= 30 GDTDBS

51} K=®:GDT088

82 DATA7,14,28,56,112

g4 DRTQBS7 881 BBH B54,834,810,798,770,733, 704,685, B43,536

96 DATAS04,B83,872, 864, 844 ,B22,810, 784,754,721, 704,664,619

898 FORI= GTDSG NEXT GOTO30

100 SSHAPEAS$,C-4,161,C+6,149:RETURN
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PROTEZIONI

UNA PROTEZIONE TEMPORIZZATA

Sono molto diffusi, soprattutto al di fuori dell’informatica, sistemi
di protezione a tempo; vediamo come applicarne uno per proteggere

Di recente vengono messi in commercio
apparecchi elettronici il cui funzionamento
& subordinato all'inserimento di un parti-
colare codice da parte dell'utente.

Questi apparecchi (generalmente auto-
radio e simili) possiedono, al loro interno,
un microprocessore che, elaborando il co-
dice immesso, lo confrontano con quello
di accesso e prowedono, in caso di corri-
spondenza, a consentire il regolare
utilizzo dell'apparecchio.

Nel caso in cui, invece. i codici non corri-
spondano, scatta il meccanismo di prote-
zione: viene nuovamente richiesto il codi-
ce (ma mai per un numero di volte superio-
re a tre) e se, una volta esauriti i tentativi,
dovesse ancora mancare la corrisponden-
za fra i codici, verra bloccato l'accesso al-

un programma

di Michele Maggi

I'apparecchio per un certo numero di
ore.

Al termine del periodo di “blocco” verra
nuovamente ripetuta la fase di richiesta
codice e di eventuale nuovo blocco finche
non verra inserito il codice d'accesso
corretto.

L'utilita pratica del sistema & evidente:
anche in caso di furto le possibilita di utiliz-
70 abusivo dell'apparecchio sono scarsis-
sime (quasi nulle) e cid dovrebbe fupgere
da deterrente per eventuali malinten-
zionati.

Tutte le considerazioni valgono anche
per il software e, s€ @ntelhgentemente uti-
lizzate, possono fornire buone idee per si-
stemi di protezione.

PROTEGGIAMO

Il programma proposto in queste pagine
funziona, appunto, con il metodo di cui so-
pra; non appena partito, chiedera una pas-
sword (per un certo numero di volte speci-
ﬂcat_o nella variabile NT) e si regolera in
funzione della risposta pil 0 meno esatta.

E pred|sposto per funzionare come su-
b.r\outme‘facente parte di un programma
PiU ampio ed & personalizzabile in modo
da adattarlo alle pil svariate esigenze.

. La prima operazione che verra effettua-
a. ancora prima di chiedere la password.
sara qualla di esaminare la presenza di un

certo valore su un particolare blocco del
dischetto.
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La mancanza del valore (o la presenza
del valore = Q) determineranno I'immedia-
ta richiesta della password; la presenza di
un valore positivo (compreso tra 1 e 9) de-
terminera un “blocco” temporaneo sia in
funzione del numero trovato sia in funzione
dei parametri specificati nelle linee 62220
- 62230 (variabili RO ed R1).

Naturalmente pil numerosi saranno i
tentativi errati pit sara alto il numero me-
morizzato sul dischetto (fino ad un massi-
mo di 9).

Nel caso di inserimento di password
corretta verra invece sbloccato tutto il
meccanismo, riportando a zero il valore
del blocco sul dischetto.

Non si tratta, chiaramente, di un sistema
infallibile perché ogni protezione pud es-
sere aggirata, pur se con difficoltd pit o
meno sormontabili, compatibilmente con
I"abilita dell’hacker.

Tuttavia qualche consiglio pud giovare a
chi ha intenzione di utilizzare questo tipo di
protezione.

1) Compilare il programma con uno dei
tanti compilatori in circolazione (magari u-
sando il Blitz con il relativo “antide-
compilatore”).

2) Codificare la password oppure inserire
un sistema a password multiple.

3) Non far circolare i propri programmi...

facilmente aggirabile.

esempio.

CODIFICHIAMO LA PASSWORD

Il sistema a password & certamente molto comodo ma & purtroppo

Il punto debole consiste nella possibilitd da parte dell'hacker di esaminare il
programma direttamente su disco e se, come in questo caso, la password &
contenuta in una stringa, risulta assai facile intervenire per modificarla.

Una soluzione pud consistere nella codifica della password, ad esempio
scindendo la stringa in varie parti come & riportato nel programmino di

Altri metodi di codifica sono stati esaminati in precedenza su C.C.C.

Vediamo ora come & strutturato il listato
e quali sono le parti pil interessanti.

Come gia si & detto il programma va
considerato come facente parte di un
“Main” per cui la prima istruzione, a parte
eventuali inibizioni di Run / Stop ecc., deve
necessariamente essere un Gosub alla su-
broutine di protezione (vedi linea 20).

Le linee 62010 - 62130 hanno la sola
funzione di visualizzare un massaggio di
presentazione che pud naturalmente esse-
re modificato a piacimento.

Le linee 62150 - 62230 prowedono a
settare i parametri per la protezione asse-
gnando alla variabile PW$ la password, ad
NT il numero dei tentativi possibili prima di
far scattare il blocco e a RO ed R1 i coeffi-

al riguardo.

conseguente perdita di tempo.

IL COMPILATORE, QUESTO SCONOSCIUTO

La mqggior parte dei lettori conoscera senz'altro il concetto di “programma
compilatore” ma & opportuno parlarne per chi non ne sa molto o ha dubbi

Il Basjc, come & noto, & un linguaggio interpretato; cio significa che ogni volta
che il Sistema Operativo incontra un'istruzione deve verificarne la sintassi con

Una volta controllata la sintassi si passa all'esecuzione vera e propria del co-
mando e quindi alla prosecuzione del programma.

E’intuitivo che queste operazioni sono lunghe e laboriose e finiscono per ral-
lentare notevolmente I'esecuzione del programma.

Un programma compilatore in sostanza effettua alcune delle operazioni sud-
dette una sola volta producendo un codice “oggetto” che, non necessitando di
controlli sintattici, risulta assai pitl veloce.

Oltre alla maggior velocita, il programma compilato presenta alcune caratte-
ristiche che ne fanno un ottimo: prodotto utilizzabile per sistemi di protezione.

Primo fra tutti l'indecifrabilita del programma oggetto; ogni versione compi-
lata risulta assai complessa in quanto non sempre appare come sequenza di o-
perazioni logiche ma molto spesso come agglomerato di istruzioni apparente-
mente senza senso.

In secondo luogo la maggior parte dei compilatori inibisce il Run/Stop impe-
dendo cosi |'uscita dal programma.

In terzo luogo i programmi compilati non sono listabili in quanto I'unica istru-
zione Basic & una SYS che passa il controllo al programma in Assembler.

Esistono in commercio vari compilatori le cui caratteristiche sono assai
differenti.

| pit diffusi sono Austrospeed, Petspeed, Abacus Compiler e Blitz.

Una esaustiva spiegazione delle loro differenze esula dallo spirito di questo
articolo ma, qualora si manifestasse un certo interesse da parte dei lettori, sara

_possibile realizzare un articolo ad hoc.
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cienti determinanti il ritardo.

Essendo tutte variabili possono essere
modificate facilmente e, in particolare, RO
ed R1 che consentono di determinare il ri-
tardo “punitivo”.

La parte di programma che ricerca l'e-
ventuale errore presente su disco & conte-
nuta nelle linee 62250 - 62420.

Consiste nell'apertura di un file random
che testera il settore O della traccia 1 per
vedere se sono presenti eventuali “errori”.

Se la verifica & positiva scattera il mec-
canismo di blocco a tempo che generera
un ritardo in funzione del numero trovato
nella traccia e dei parametri specificati in
RO ed R1.

In ogni caso il controllo passa successi-
vamente alla routine 62440 - 62540 che
contiene la richiesta della password e la
relativa routine di controllo.

La routine 62560-62710 prowede alla
scrittura sul settore del dischetto sia per la
“punizione” (ingresso in linea 62610) sia
per lo sblocco (ingresso in linea 62630).

Nel caso si cercasse di togliere il di- -
schetto durante la scrittura verr3 visualiz-
zata la scritta “RESET!!!" ad indicare che i
programma si & accorto di questa azione
da parte dell'utente.

Naturalmente al posto di limitarsi a scri-
vere “"RESET" si porta prowedere ad un re-
set reale.

Nulla di particolare, invece, circa la routi-
ne di input controllato, contenuta nelle li-
nee 62730 - 62820 che prowede a visua-
lizzare un asterisco (*) ad ogni carattere
digitato.

E’ intuitivo che la tecnica di protezione
descritta in queste pagine pud essere peri-
colosa nel caso in cui si decida di usarla su
dischetti “pieni " di listati e/o dati in
genere.

Il programma, infatti, gestisce una parti-
colare locazione del dischetto (traccia 1,
settore O). indipendentemente dalla sua
appartenenza, o meno, ad un file impor-
tante. Si consiglia, pertanto, di applicare la
tecnica di protezione ad un dischetto con-
tenente un solo programma e che, in ogni
<1:aso, non utilizzi mai la traccia O, settore




REM * ESEMPID DI POTEZIONE
REM * A TEMPORIZZATORE

REM * COMPLETAMENTE
PERSONALIZZABILE

REM * BY MICHELE MAGGI
REM * (C) SYSTEMS 1388

LDONOUFE WU
A
m
=X
*

11 REM ATTENZIONE ALLA TRACCIA
12 RERM 1, SETTORE @ PERCHE’ IL
13 RERM PROGRAMMA LA GESTISCE

14 REM PER APPLICARE LA PROTEZIONE.
15 REM PER ATTIVARE IL PROGRAMMA
16 REM DIGITA: RUN 2@, DOPO AVER

17 REM CANCELLATO LA RIGA 1B
18 LIST 11-17
19

20 GOSUB 62060

30 PRINTCHRSC147)

4@ FOR K=@ TO 9399

5@ POKE1@24+K, INTCRNDC1)*25)+1
5@ POKESS236+K, INTCRNOC1)*25)+1
7@ NEXT

B@ PRINTCHRS$(147):END

30 :

62000 :

B2010 REM *-——————————————————— »
62020 REM * PRESENTAZIONE *
6203@ REM * DEL PROGRAMMA »
62040 REM *—————————————— "
62050

652060 PRINTCHRS(147);

62078 FOR I=1 TO 4@

6208B@ PRINT CHR$(1S2);

652080 NEXT:PRINTCHR$(19);

652100 FOR I=1 TO 7

6211@ PRINT CHR$(29);

62120 NEXT

62130 PRINT” SOFTWARE SECURITY SYSTEM ”
62140 :

B2168 REM #=———=—smemmcmamae—aa *

62160 REM * SETTAGGIO PARAMETRI*
62170 REM * PER L'ERRORE *
B21B0 REM *———————mmmm *
62190

62200 Pw$="MKBE4":REM PASSWORD
BE221@ NT=3 :REM NUMERO TENTATIUI
62220 R®=10 :REM MOLTIPLICATORE
6223@ R1=30:REM COEFF. RITARDO
62240 -

62250 REM #——————— o "
62286@ REM * RICERCA ERRORE -
62270 REM * PREESISTENTE *
62280 REM *———————————————————— »
52290

652300 OPEN 15,8,15

6231@ OPEN 5,8B,5, "#"

62320 PRINT#15,"B-R:5,0,1,0"

62330 INPUT#15,ER:IF ER <>@ THEN A=3:
GOTO 62380

62340 PRINT#15, "B-P:5,6"

62350 :

BC36@ GET#5,A%: A=UAL(AS)

6237@ IF A=0@ THENG2420:REM NOERROR

62380 PRINT”ERRORE... ATTENDERE”;A%R0O

62330 FOR K=1 TO A*RO:PRINTK:PRINT”IIQ":
REM 2 CURSOR UP

62400 FORI=1TO R1:NEXTI

62410
62420
652430
62440
62450
62460
62470
52480
652430
652500
62510

62520
62530
62540
62550
62560
6257@
652580
652530
62600
652610
62620
52630
62640
62650
652660
62670
652680
52630
62700
62710
62720
62730
62740
62750
62760
62770
E2780
62730
652800
62810
652820
62821

100 REM ESEMPIO DI CODIFICA PASSWORD

110 :

120 A$="": REM ANNULLAMENTO STRINGA
13@ FOR I=1 TO 1@: READ A

140 A$=A%$+CHRS(A-I):REM CODICE

15@ NEXT: PRINT AS

160

170 hﬁTQ 86,78, 72,87 ,88,71,85,76, 91,83

NEXTK
CLOSES:CLOSELS

REM ¥———————mmmmmmmmmmme *
REM * RICHIESTA DELLA -
REM * PASSWORD D’ACCESSO *
REM *—————————mmmmmmmm *

FOR T=1 TO NT

GOSUBEZ2780

IF PW$=PAS$ THEN A=0:G0OSUBGE2630:
GOTOB2540

NEXT T

GOSUBG2610: GOTO 62300

RETURN :REM ESEGUO IL PROGRAMMA

kEH » o

REM * GESTIONE SCRITTURA *
REM * SU DISCHETIO N
ot »
A=A+1

IF A=10 THEN A=8

OPEN 15,8B,15

OPEN 5,8B,5, "#”

PRINT#15, "B-P:5,5"

PRINT#5,A

PRINT#15, "B-W:5,0,1,0"
INPUT#15,ER: IF ER= @THENG27006

PRINT”RESET! ! ! ! ”:END:REM SYS64738
CLOSES:CLOSE1S

RETURN

REM #——— e »

REM * ROUTINE DI INPUT L

REM * CONTROLLATO »

REM #mm e e .

PRINT”INSERIRE CODICE: *;

GET IKS$:IF IK$=""THENG2730

IF IK$=CHR$(13) THEN PRINT:RETURN
PAS=PAS+IKS: PRINT"*";

GOTO 62730

END

Commodore Computer Club - 85



e

INTERRUPT 64

ORE, OROLOGI E TEMPI VARI

Ecco come visualizzare permanentemente, sullo schermo del vostro C/64,
un comodo orologio piuttosto preciso

Chi & quel tiranno che condiziona la nostra
esistenza, dalla nascita alla morte, e che
non si ferma mai?

E" il tempo, naturalmente.

Quello che si presentera tra breve & un
programma che “piazza” un orologio digi-
tale nella prima riga dello schermo in mo-
do da renderlo indelebile ad ogni tentativo
di cancellazione (ad eccezione di Run /
Stop e Restore). |l listato presenta, tra |'al-
tro, un paio di aspetti particolarmente inte-
ressanti: il primo & che risiede (owiamen-
te) all'interno del ciclo di IRQ, e continua a
girare indipendentemente da cio che state
facendo (entro certi limiti).

Il secondo, pitl importante, & che fa uso
del clock chiamato TOD (Time Of Day) in-
corporato all'interno del CIA, o chip 6526.
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Grazie a questo particolare, la routine l.m.
& immune da qualunque tipo di rallenta-
mento, dovuto, per esempio, ad operazioni
di I/0 e disabilitazioni dell'interrupt.

Ma vediamo in dettaglio il funzionamento
dell'orologio, prima di passare all'esame
del programma.

Innanzitutto precisiamo che nel C/64 esi-
stono due circuiti integrati denominati CIA,
che sovrintendono alla scansione della ta-
stiera, alle operazioni di I/0 ed altre cosuc-
cie. Potremmo, addirittura, azionare due o-
rologi indipendenti contemporaneamen-
te. ma per questa volta ci accontentiamo
di uno solo.

| due chip 6526 sono cosi allocati in
memoria:

CIA #1: $DCOO - $DCFF
CIA #2: $DD0O0 - $DDFF

Ed & proprio quest'ultimo (il CIA #27 che
utilizzeremo. Le informazioni sono comun-

SCHEDA TECNICA

Software applicativo per tecniche di In-
terruptHardware richiesto: C/64, diffi-
cilmente adattabile ad altri computer
CommodoreConsigliato agli esperti

Anche il programma pubblicato in
queste pagine e contenuto nel disco
“Directory” di questo mese.




Registro

$08 (B8) TOD
$038 (39 TOD
$0a (13> TOD
$0b (11> TOD
$0d (13> reg.
$0F (15)

Funzione

decimi di secondo
secondi

minuti

ore

contr. interrupt

registro di controllo B

I registri del C.I.A. B526

que valide per entrambi i chip.

Possiamo accedere all'orologio interno
del CIA mediante i registri indicati in
figura.

Possiamo in qualsiasi momento leggere il
valore dei registri, ma dobbiamo ricordare
alcune cose:

1) I valori dei secondi e dei minuti sono re-
gistrati in codice BCD, owvero in modo de-
cimale, TRANNE quelli delle ore.

2) Nel bit 7 del registro delle ore & presente
il flag AM / PM: se esso & posto a 1 siamo

in un'ora postmeridiana (PM) altrimenti in
una antimeridiana (AM).

3) Quando leggiamo il registro delle ore, I
orologio S| BLOCCA TOTALMENTE. o me-
glio continua a funzionare solo interna-
mente sinché non leggiamo il registro dei
decimi di secondo; subito dopo si aggior-
na automaticamente e riparte.

Scrivere nei registri del CIA é.leggermen-
te piti complesso che leggere in una Ram,
a causa di una possibilita intrinseca del

chip considerato: la possibilita di settare
un allarme ad un‘ora determinata.

Per far capire al 6526 se vogliamo scrive-
re una nuova ora nell'orologio o nell'allar-
me, usiamo il registro di controllo B, quello
situato nel byte $OF.

Siamo pitl precisi: se il bit pit significativo
di tale registro & posto ad 1, stiamo settan-
do lallarme, altrimenti stiamo settando
I'orologio.

Quando I'orologio del TOD raggiunge |'o-
ra prefissata, il 6526 pone ad 1 il bit 2 del
registro di controllo interrupt.

Anche qui vale la regola precedente: per-
ché l'orologio riparta dopo aver scritto nel
registro delle ore, bisogna completare la
scrittura dei decimi di secondo.

Tenete perd presente che, in lettura. solo
I'orologio & visibile, poiche i registri interni
della sveglia sono a SOLA SCRITTURA: bi-
sogna pertanto salvare, separatamente, i
valori scritti in essi.

IL PROGRAMMA

Il programma & diviso in due parti: una &
quella che si occupa dell'interpretazione
del comando basic e della scrittura dell'o-
ra nei registri del TOD, la seconda & quella
chegiraininterrupt e si occupa di leggere i
registri del 6526 ed aggiornare continua-
mente |'orologio.

La sintassi da usare per |'attivazione dell’
orologio é:

SYS 49152, 1, "hhmmssx”

in cui “hh” sono le ore (da 1 a 12); “mm” i
minuti e “ss” i secondi.

Il carattere “x" sara una “A" se si tratta di
un’'ora antimeridiana, ed una “P” se si trat-
ta di un‘ora postmeridiana.

Ad esempio...

SYS 491562, 1, "050610A"
...setta l'orologio alle ore 5:06 e 10 secon-
di del mattino.

Per disattivare |'orologio si usa la sintassi:
SYS 49152, 0

Natpralmente valori errati dei vari para-
metri causeranno la segnalazione di SYN-

TAX ERROR o ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR. a seconda dei casi.

Premendo Run / Stop e Restore si disatti-
va egualmente la routine.

Per riportare, nell'orologio del CIA, lo
stesso orario contenuto in TI$, sara
sufficiente...

Sys 491562, 1, TI$ + "A"
...oppure...

Sys 49152, 1, TI$ + "P”
...a seconda dei casi.
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c@B® nop
Jsr
Jsr
cpx
bpl
Jmp
c@@e 1lda
and
sta
Jsr
Jsr
Jsr
cmp
beq
Jmp
c@eb 1ldy
lda
cmp
beq
cmp
beq
Jmp
c®35 iny
lda
Jsr
sec
shc
sta
Jmp
cB44 iny
lda
cmp
bmi
cmp
bpl
sec
sbc
cle
adc
sta
c@58 jJsr
sta
jsr
sta
iny
lda
cmp
beqg
cmp
bne
lda
ora
sta

Jmp

T.0.0.

clock v1.0 by UVUalerio Gionco

$aefd
$bh73%e
#5501
Scle
$cl7e
$ddef
#S7F
$ddof
$aefd
$adSe
$bba3
#5507
$cl26
$afo8
#5500
($22),y
#5530
$c@35
#5531
$ScO44
$afe8

($22),y
$c@Sc

#$30
$dd@b
$c@58

(%$22),y
#$30
$c@as
#%33
$c@as

#3530

#%50a

$dd@b
$c@7d
$ddBa
$c@7d
$dde9g

($22)J,y
#5441
$cBad
#5550
$cB@7a
$dd@b
#5580
$dd@b
$cBad

origine in $c@00-438152

;prende virgola

; prende numero
;se>=1 setta l’ora
;se=0 cancella l’ora
;mette i registri
;del CIA in
;scrittura orologio
;prende una virgola
; legge stringa

;se la lunghezza

;87 <>7 emette un
;syntax error
;carica il primo ca-
;rattere e controlla
;jche sia @ o 1

3

;canverte

;1’ora

in

R T T L T LT

;esadecimale

;e la mette in $ddob
;prende i minuti

;e 11 scrive

;prende i secondi

;e 1i scrive

;prende un carattere
ise B’ una ’'A’ salta
;@ cBad

;e non e’ una ‘P’
;emette SYNTAX ERROR
;pone ad 1 il bit

; AM/PM

c@®7a jmp $af@8 ;emette syntax error

3
;subroutine che legge minuti e secondi

c@7d iny g
lda (%22),y ;carica un carattere
Jsr %c@3c ;jverifica sia valido
sec ;jsottrae 30 dal suo

sbc #%$30 ;codice ASCII

cmp #%06 ise e’ >=6 emette un
bpl $c@as5 ; ILLEGAL QUANTITY
asl a :

asl a :

asl a imoltiplica per 16
asl a g

sta $fb ;lo mette in $Fb

iny ;8 preleva un’ altro
lda ($22),y ;carattere

Jsr $c@Sc ;controlla validita’
sec :

shc #$30 ;sottras 30

ora $fb ;aggiunge le decine
rts iin $fb 8 ritorna

)
;jsubroutine controllo validita’® caratt.

c@3c cmp #%30 ;58 1l codice ascii

bmi $c@as ;del carattere &’
cmp #%3a ;€30 o >39 emette un
bpl $cBas ; ILLEGAL QUANTITY
rts H

;subroutine ILLEGAL QUANTITY

clac jsr $c177
ldx #%0e
Jmp ($0300)

irfiavvia 1l’orologio
jcarica in X l'’erro-
ire e lo emette

H
;inizializza 1l’orologio

é@ad Jsr $cl77
sei
lda #%bd
sta $0314
lda #%c0
sta $0315
eli
rts

;riavvia il TOD

3

;setta i vettori

;di interrupt per
;puntare alla routine
H

H
;routine in interrupt

3

dec 302 ;decrementa il flag
bne %$c@eb ;del tempo: ss B’'=0
lda #S$0F ;esegue la routine
sta $02 ;

Jsr $c@e3 ;stampa 1l’ora

Jsr $clb4 ;stampa i minuti
lda #5520 ;jscrive dus spazi
sta $0408 ;

sta $0408 ;
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lda
sta
lda
sta
Jsr
Jsr
Jsr
c@eb Jmp

;Subroutine di

c@eS lda
and
cmp
bpl
adc
sta
lda
sta
rts
cmp
bmi
sec
shc
sta
lda
and
B8or
ear
sta
Jsr
rts
sec
sbc
cle
adc
sta
lda
sta
rts

cllB

5
;legge e

clB4 lda
Jsr
sta
sty
rts

; legge e

L]

cl25 lda
Jsr
sta
sty
rts

#50d

$040b
#%3a

$0402
$cles
$cl32
$cl3F
$eail

$dd@hb
#50F
#%50a
$cifd
#$30
50401
#5530
$0400

#50d
$cllbB

#30c
$fb
$dd@b
#5580
&fb
#3580
$dd®@b
$cl177

#350a

#5530
$0401
#$531
$0400

stampa i

$ddBa
$cls2
50403
S04 04

stampa i

$ddes
$clse
$0406
50407

H
;Fa lampeggiare i

¢132 lda

$dd@B

;scrive la 'M?
;scrive i due punti
;Fissi

;stampa secondi

;Fa lampeggiare i
;controlla AM/PM
;ed esce all’IRQ

stampa dell’ora

; legge registro ora
;prende i primi 4bit

convarts

in

1
k]
H
3

ASCII

e

stampa

minuti

; legge registro
;converte in ASCII
;2 stampa

H
secondi

; legge registro
;converte in ASCII
;8 stampa

duepunti C:2J

;legge i1 1/1@ di sec.

cmp
bmi
lda
sta
rts
lda
sta
rts

cl4c

;subroutine conversione BCD-ASCII

3

cl52 tax
and
clc
adc
tay
txa
and
clc
ror
ror
ror
ror
adc
rts

H
;subroutine stampa

cl3f lda
and
beq
lda
sta
rts
lda
sta
rts

171

3
;rCiavvia

€177 lda
sta
rts

;spegne l’orologio

cl7e sei
lda
sta
lda
sta
cli
lda
1ldx
sta
dex
bne
rts

clBe

#5504 ;se >4 scrive i
$cl4c ;duepunti

#5520 ;altrimenti 1i
50405 ;cancella

#%3a :

$0405 S

;jsalva il val.in X
#50F ;prende i primi 4bit
#5530 ;aggiunge 30 B salva
;in Y le unita’
;riprende il valore
#S5F0 ;prende i 4 bit piu’
;significativi
a ;divide tutto per 16
a 3
a H
a H
#5530 ;aggiunge 30
;ed ssce
AM/PM

$dd@b ;carica registro ore
#3580 ;prende bit n.7
$cl71 ;58 =@ stampa una A
#510 ;altrimenti stampa
$040a ;una P

#5501 s

$040a s

1l’orologio

$ddes8 ; legge e riscrive nel
$dd@8 ;registro dei decimi
;jriavviando il TOD

;Ciporta 1’indirizzo

#$31 ;puntato da $314-315
$0314 ;a2 SEA31

#%ea :

$0315 3

#3520 ;e cancella i primi

#$0cC ;12 caratteri dello

$@3FF,x ;schermo

$clBe ;
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5 R
6 R
7 R
B R
10
20
30
32
33
4@
50
(51%]
70
80
S0
100
119
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
2390

EM

EM *¥¥* 1.°’OROLOGIO T.O.D #¥**

EM ** BY UALERIO GIONCO 1388 **

EM

FOR X=@T0O404:READ A

T=T+A: POKE43152+X,A: NEXT

READ C:IF T<>C THEN PRINT”ERRORE! RICONTROLLA I DATA!”:STOP

SYS49152,1, "101234A”
DATA234,32,2853, 174, 32,158, 183,224, 1
DATA 18, 3,76,126,183,173,15,221,41, 127,141, 15,221, 32,253, 174, 32, 158
DATA 173,32, 163,182,201,7,240,3,76
DATA B,175,160,0,177,34,201,48,240,7,201,49,240,18,76,8,175,200, 177
DATA 34,32,156,182,56,233,48,141,11,221,76,88,132,200,177, 34,201
DATA4B, 48,90, 201,51, 16, B6, 56,233, 48,24, 105, 10, 141,11, 221, 32, 125, 192
DATA141,10,221, 32,125,192, 141,9,221,200,177,34,201,65, 240,66
DATAR201,B0,208,11,173,11,221,9, 128, 141,11,221,76,173,192,76,8, 175
DATA2020@,177, 34,32, 156, 192, 56,233,48,201,6,16,27,10,10,10,10, 133
DATA251, 200,177, 34, 32, 156, 192, 56,233,48,5,251, 86,201, 48,48,5,201, 58
DATA16,1,96,32,119,193, 162, 14,108,0,3,32,119,193, 120, 163, 189
DATA 141,20,3, 169,192, 141,21,3,68,96,198,2
DATAR@8, 37, 169, 15,133, 2, 32,233, 192, 32,100,193, 163, 32, 141
DATA B,4,141,9,4,169,13,141,11,4, 169,58, 141,2,4, 32,37, 193, 32,50, 193
DATA 32,63,193,76,49,234,173,11,221
DATA41,15,201,10, 16,11, 105,48, 141,1,4,169,48,141,0,4, 96,201, 13,48
DATA 21,56,233,12,133,251,173,11,221,41,128,69
DATA 251,73,128,141,11,221,76,119,193,96,56,233, 10, 24, 105, 48
DATA 141,1,4,169,49,141,0,4,96,173,10,221,32,82,193,141,3,4, 140
DATA 4,4,96,173,9,221,32,B82,193, 141
DATA B6,4,140,7,4,96,173,8,221,201,4,48,6,169,32,141,5,4,96, 169,58
DATA 141,5,4,96,170,41,15,24,105,48, 168,138, 41, 240,24, 106, 106, 106
DATALl®6, 105,48,96,173,11,221,41,128,240,6,169,16,141,10,4, 96, 169
DATA 1,141,10,4,96,173,8,221,141,8
DATA 221,96,120,169,49,141,20,3, 169
DATA 234,141,21,3,88, 169,32, 162, 12,157,255, 3,202, 208, 250, 96, 41017
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RECENSIONI

EMULATORE DI TURBO PASCAL

PER C/64

E’ finalmente pronto il potente package di emulazione prodotto

Uno dei principali “ difetti” del C/64 & pa-
radossalmente rappresentato dal fatto
che, per cio che riguarda i linguaggi dispo-
nibili, questi tendono a sfruttare sino in fon-
do le caratteristiche della macchina.

Dal Simon'’s Basic di antica mémoria, al-
le varie cartucce che implementano nuo-
ve, potenti istruzioni, numerose sono le no-
vita e le comodita offerte all'utente del pic-
colo computer.

P.urtroppo, pero, linguaggi forse piti ” po-
yerl". ma molto diffusi, non sono stati presi
in considerazione dalle numerose softwa-
re house che operano nel settore. Il risulta-
toditale " distrazione” consiste in un note-
vole ostacolo per I'utente del C/64 che in-
tef\da. gradualmente, passare verso siste-
mi pit evoluti (e costosi).

Il Gw-Basic della Microsoft, ad esempio,
& certamente povero per cid che riguarda
Istruzioni sonore e non prende assoluta-
mente in cosiderazione sprite ed altre
amenita.

.Come puo arrangiarsi, pertanto, chi pos-
siede il solo C/64 e segue, magari a scuola,
un corso di informatica basato su Gw-
Basuc'oppure sul Turbo Pascal? Tornato a
casa, infatti, lo studente non pud fare altro,
per esercitarsi, che usare carta e penna e
sperare che cid che scrive sia accettato,
I'indomani, dal suo insegnante.

La Systems Editoriale, invece, ha da tem-
PO seguito la strada di offrire gli strumenti i-
donei Per esercitarsi nei pit popolari lin-
guaggi usati nelle nostre scuole. Tempo fa
la mossa si & dimostrata vincente: ben due
edlznoni di Ms-Dos emulator e Gw-Basic.

Oggi riproviamo con I'Emulatore Turbo
Pascal per C/64.

COME E DOVE

Precisiamo subito che, a causa della
struttura stessa del Pascal, & stata presa la
decisione di offrire il software esclusiva-
mente su disco, a prezzo decisamente po-
polare, quale deve esser quello di un pro-
gramma per studenti.

E’ owio che vi sono alcune (minime) dif-
ferenze rispetto al T. Pascal originale Bor-

dalla Systems Editoriale

land (cui si sano ispirati gli autori), tra cui,
soprattutto, la velocita. Questa, come si
puod intuire, & strettamente legata alla rapi-
ditd tipica del trasferimento dei dati
da/versoil drive 1541. Come nostra abitu-
dine, precisiamo subito che il dischetto al-
legato alla confezione & privo di qualsiasi
protezione: & possibile effettuare una co-
pia del software servendosi di normalissi-
mi copiatori.

Gli autori dell'Emulatore (gli ormai cele-
berrimi Mariani & Sorgato) hanno fatto di
tutto affinche I'utente del C/64 si trovasse
ad operare come se avesse tra le mani un i
vero” computer Ms-Dos compatibile: al-
meno nei casi meno complessi, infatti, un
programma scritto in T. Pascal Borland
(fatto girare su un PC) e lo stesso listato, at-
tivato sul C/64 dotato di Emulatore, provo-
cano lo stesso “ effetto™.

Inutile dire che, come nostra abitudine in
casi similari, cureremo al pill presto un‘ap-
posita rubrica T. Pascal in cui verranno di-
vulgate le applicazioni pill disparate.

ISTRUZIONI

Le istruzioni valide con I'Emulatore si
suddividono in varie categorie. Vi sono
quelle Standard (And. array. begin, case,

const. div, do, downto, else, end, file, for,
function, goto, if, in, label, mod, nil, not, of,
or. packed, procedure, program, record,
repeat, set, then, to, type. until, var, while,
with). Gli identificatori sono: Abs, arctan,
chr, cos, dispose, eof, eoln, exp. false, in-
put, maxint, new, odd, ord, output, pred,
read, readIn, reset, rewrite, round, sin. sqr,
sqrt, succ, text, true, trunc, write, writln. Ol-
tre agli identificatori (boolean, char, inte-
ger, real, puntatore) vi sono: Goto, label,
close, forwd, In, random, shr, shl, include.

GRAFICA E SUONO

Numerose sono le istruzioni che consen-
tono di sfruttare lo schermo in alta risolu-
zione, tra cui ricordiamo le principali: Plot,
draw, circle, fillscreen, fillshape, getdotco-
lor: anche Sound e Nosound sono presenti
per consentire la massima compatibilita
con il Turbo Pascal “originale”.

Inutile dire che sono presenti altre istru-
zioni e che molte di queste rappresente-
ranno una piacevole sorpresa per chi gia
conosce il linguaggio compilatore.

L'altra sorpresa sara sicuramente rap-
presentata dal prezzo di copertina: decisa-
mente basso e, in ogni caso, alla portata di
tutte le tasche.
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PRINCIPIANTI,
| DIECI COMANDAMENTI

1 Leggi attentamente il libretto di istruzioni del tuo computer e delle
periferiche che ti sei procurato (registratore, drive, stampante, moni-
tor, eccetera)

2 Non limitarti a leggere i listati di esempio ivi riportati, anche se
sembrano banali: digitali sul computer e falli girare (digitando Run e
Premendo il tasto Return). Se non ti sono chiari, al contrario, la loro
digitazione (e successiva esecuzione) ti chiarira le idee.

3 Nel digitare i listati, ricordati di premere SEMPRE il tasto Return
quando giungi alla fine del rigo, anche se tale operazione pud sem-
brarti inutile.

ﬁo!}lon confondere la vocale alfabetica “O” con il numero zero

5 Digita sempre per esteso il comando PRINT e non abbreviarlo mai
con il punto di domanda (?).

5_|qizia_a digitare i listati pit semplici e brevi: quelli pit lunghi potrai
digitarli quando avrai acquisito una maggior dimestichezza con il
computer.

7 Dopo aver digitato un QUALSIASI programma, registralo subito,
Seguendo le istruzioni riportate sul manuale, PRIMA di dare Run.

8 Dopo aver fatto partire un programma, in caso, ad esempio, di se-
gnalazione di errore in linea 350, digita soltanto...

List 350
---@ accertati che la linea che appare sul video sia RIGOROSAMENTE
identica a quella stampata sulla rivista.

9 Se, digitando un listato, ti accorgi che vi sono istruzioni di tipo Poke
e Sys, raddoppia la prudenza nella digitazione e nelle procedure di re-
gistrazione PRIMA di dare Run.

10 Accertati che il programma che ti accingi a digitare sia REALMEN-
TE valido per il tuo computer. Su ogni articolo della nostra rivista (da
leggere SEMPRE con attenzione) € indicato il tipo di computer per il
quale il listato stesso é idoneo.




_ A Scart - L. 28.000
Cavo di collegamento A500/A2000 con connettore per televisione SCART

. Monitor a colori 1084 - L. 615.000
Monitor a colori ad alta risoluzione - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.39 mm - Compatibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gam-

ma), C64 e C128

. Monitor a colori 2080 - L. 770.000
Monitor a colori ad alta risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.39 mm - Frequenza di raster 50 Hz - Compa-

tibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma), C64 e C128

. Monitor Monocromatico A2024 - L. 1.235.000
Monitor monocromatico a fosfori “bianco-carta” - Turbo 14" antiriflesso - (Disponibile da marzo '89)

A PC60/40 - L. 8.930.000
Mlcrpprocessore Intel 80386 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80387 - Clock 8 0 16 MHz selezionabile via software e da tastiera -
Monitor monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Operativo MS-DOS 3 2.1 - Interprete GW-Basic

) PC60/40C - L. 9.180.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

. PC 60/80 - L. 10.450.000
Microprocessore Intel 80386 - Coprocessore opzionale Intel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM:
2.5 MBytes - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2", 1.44 MBytes - 1 Hard Disk da 80 MBytes - 2
Porte parallele Centronics - Mause video EGA (compatibile MDA - Hercules - CGA). Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor
monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Ambiente Operativo Microsoft Win-

dows/386 - Interprete GW-Basic

. PC60/80C - L. 10.700.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

¢ PC40/20 - L. 4.100.000
ch'roprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da
tastiera - Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Driveda 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232 - Porta parallela
Centronics - Scheda video AGA multistandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati-
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic

. PC40/20C - L. 4.350.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

] PC 40/40 - L. 5.285.000
Mlc'roprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da
tastiera = Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Driveda 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232 - Porta parallela
Centrc‘)'r\lcs - Scheda video AGA multistandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati-
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 8.21 - Interprete GW-Basic

, PC40/40C - L. 5.535.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

1352 - L. 78.000
Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a PC1, PC10/20 - IIl, PC40 - 1l

F . ) PC910 - L. 355.000
|DPPY_DlSK Dnye - Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" per PC10/20-I-II-11l - Capacita 360 o 720 KBytes selezionabile tramite “config. sys"” - Cor-
redo di telaio di supporto per l'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4"

Mi PC1 - L. 995.000
= icroprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da5 1/4" - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - - Monitor monocromatico 12" -
astiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - Interprete GW-Basic

PCE ) PCEXP1 - L. 640.000
i xpansion Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Alimentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT -
oggiamento per Hard Disk da 5 1/4" - Si posiziona sotto il corpo del PC1 e viene collegato tramite degli appositi connettori

o E— PC10-Ill - L. 1.965.000 I
i A re Intel 8088 Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (double) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 640 KBytés - 2 F
" 3 ’ N o
'\Dn|§l:£rl\;te éja 51/4",360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 135y2 (compati%ﬁz
icrosoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic

) PC10-lIIC - L. 2.300.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

O PC20-I1I - L. 2.715.000

o Por:fore Iptel 8088 - Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (_double) selezionabile via software e da tastiera - 1/4", 360 KBytes - 1 Hard Disk da 20
i a seriale RS232C - Pprta pgrallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus M

Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic i
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GUIDA ALL’ACQUISTO

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE

) Amiga 2000 - L. 2.715.000
Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16MHz - Kickstart ROM - Memoria RAM: 1 MByte - 3 chip custom per DMA, Video, Audio, 1/0 -
5 Slot di Espansione Amiga Bus 100 pin AutoconfigT™ - 1 Slot di Espansione 86 pin per Schede Coprocessore - 2 Slotdi Espansione compati-
bili _AT/XT - 2 Slot di Espansione compatibili XT - 2 Slot di Espansione Video - 1 Floppy Disk Drive da3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale R§232C
- Sistema Operativo single-user, multitasking AmigaDOS - Compatibilita MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus (A2088 -
A2286) - Monitor escluso

] Amiga 500 - L. 995.000
Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Kickstart ROM - Memoria RAM: 512 KBytes - 3 Chip custom per DMA, Video, Audio,
I/0 - 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics

. ) Videomaster 2995 - L. 1.200.000
Desk Top Video - Sus;ema per elaborazini video semiprofessionale composto da genlock, digitalizzatore e alloggiamento per 3drive A2010 - In-
gressi videocomposito (2), RGB - Uscite Videocomposito, RF, RGB + sync -

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335.000

E:ogg¥ Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2" - Capacita 880 KBytes - Collegabile a tutti i modelli della linea Amiga, alla scheda A2088 e

. ) . Floppy Disk Drive A 2010 - L. 280.000
Floppy Disk Drive - Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" - Capacita 880 KBytes - Collegabile ad Amiga 2000

. Hard Disk A 590 - L. 1.750.000
Hard Disk+Controller+RAM - Scheda Controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 MBytes - 2 MBytes “fast” RAM - Collegabile allAmiga 500

Sch Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L. 1.050.000
cheda Janus XT+Floppy Disk Drive da 5 1/4", 360 KBytes - Scheda Bridgeboard per compatibilita MS-DOS (XT) in Amiga 2000 - Micropro-
cessore Intel 8088 - Coprocessore matematico opzionale Intel 8087

Sch A2286+A2020 - L. 1.985.000
cheda Janus AT+Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - Scheda Bridgeboard per compatibilita MS-DOS (AT) in Amiga 2000 - Micropro-

cesso:e Intel 80287 - Clock 8 MHz - RAM: 1 MBytes on-board - Floppy Disk Controller on-board - Floppy Disk Driver disegnato per I'installazio-
ne all'interno dell’Amiga 2000 -

Sch Scheda A2620 - L. 2.700.000
cheda Proces;ore Alternativo 32 bit - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Coprocessore matematico Motorola
MC68881 (opzionale MC68882)

Sist " Scheda A Unix - L. 3.250.000
istema Operativo AT&T Unix System V Release 3 - Per Amiga 2000 con scheda A2620 e Hard Disk 100 MBytes

Hard Disk Hard Disk A2092+PC5060 - L. 1.020.000
ard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacita formattata 20 MBytes

H : Hard Disk A2090+2092 - L. 1.240.000
ard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacita formattata 20 MBytes

. Hard Disk A2090+A2094 - L. 1.900.000
Stesse caratteristiche del kit A2092 ma con disco da 40 MBytes

E PO— ; Espansione di memoria A2058 - L. 1.149.000
spansione di memoria - Scheda di espansione per Amiga 2000 - Fornita con 2 MBytes “fast” RAM, espandibile a 4 o 8 MByles

Scheda Video A2060 - L. 165.000

Modulatore video - Scheda modulatore vi i i 000 - Uscite colore e monocromatica - Si i i i
dell'Amiga 2000 re video interna per Amiga 2 ica - Si inserisce nello slot video

Genlock Card A2301 - L. 420.000

Genl.otlzk - Schgda_Genlock semiprofessionale per Amiga 2000 - Permette di miscelare immagini provenienti da una sorgente esterna con im-
magini provenienti dal computer

) ) Professional Video Adapter Card A2351 - L. 1.500.000
Professional Video Adapter - Scheda Video Professionale per Amiga 2000 (B) - Genlock qualita Broadcast - Frame Grabber - Digitalizzatore -
Include software di controllo per la gestione interattiva
(Disponibile da maggio '89)

; . " A501 - L. 300.000
Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria da 512 KBytes per A500

A520 - L. 45.000
Modulatore RF - Modulatore esterno A500 - Permette di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500
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PC20-lIIC - L. 3.050.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

Nuovo C64 - L. 325.000
Nuovo Personal Computer CPU 64 KBytes RAM - Vastissima biblioteca software disponibile - Porta seriale Commodore - Porta registratore per
cassette - Porta parallela programmabile -

C128D - L. 895.000
Personal Computer CPU 128 KBytes RAM espandibile a 512 KBytes - ROM 48 KBytes - Basic 7.0 - Tastiera separata - Funzionante in modo
128,64 o CP/M 3.0 - Include floppy disk drive da 340 KBytes

Floppy Disk Drive 1541 Il - L. 365.000
Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 1/4" singola faccia - Capacita 170 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64,
C128, C128D

Floppy Disk Dirve 1581 - L. 420.000
Floppy Disk Drive da 3 1/2" doppia faccia - Capacita 800 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, C128, C128D

1530 - L. 55.000
Registratore a cassette per C64, C128, C128D

Accessori per C64 - 128D
1700 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per C128 - L. 170.000

1750 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes per C128 - L. 245.000

1764 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 256 KBytes per ce4
Fornita di alimentatore surdimensionato - L. 198.000

16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile al C64
Permette il collegamento a Videotel, P.G.E. e banche dati - L. 149.000

1399 - Joystick - Joystick a microswitch con autofire - L. 29.000
1351 - Mouse - Mouse per C64, C128, C128D - L. 72.000

. Monitor Monocromatico 1402 - L. 280.000
Monitor monocromatico a fosfori “bianco-carta” - Turbo 12" antiriflesso - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC

. Monitor Monocromatico 1404 - L. 365.000 )
Monitor monocromatico a fosfori ambra - Turbo 14" antiriflesso a schermo piatto - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC -
Base orientabile

. Monitor Monocromatico 1450 - L. 470.000 ‘ — X i
Momtor monocromatico BI-SYNC a fosfori “bianco-carta” - Turbo 14" antiriflesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincro-
nismo orizzontale per compatibilita con adattatori video MDA, Hercules, CGA, EGA e VGA

: Monitor a colori 1802 - L. 445.000
Monitor a colori - Turbo 14" - Collegabile a C64, C128, C128D

- Monitor monocromatico 1900 - L. 1?9.000 -
Monitor monocromatico a fosfori verdi - Turbo 12" antiriflesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore

: ; Monitor a colori 1950 - L. 1 .280.0Q0 ‘ X ' »
Monitor a colori BI-SYNC alta risoluzione - Turbo 14" antiriflesso - Ingresso analogico & digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale

per compatibilitd con adattatori video MDA, Hercules, CGA, EGA e VGA

: Stampante MPS 1230 - L. 465.000 . ) »
Stampante a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 120 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Near Letter Quality - Stampa grafica - Fogli singoli e mo-
dulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore & parallela Centronics - Compatibile con tutti i
prodotti Commodore

MPS 1230R - L. 19.000
Nastro per stampante

: : Stampante MPS 1500C - L. 550.000
Stampante a colori a matrice di punti - Testinaa 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Letter Qua-

lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/ frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compatibile con
la gamma Amiga e PC

: MPS1500R - L. 37.000
Nastro a colori per stampante

. ) Stampante MPS 1550C - L. 575.000
Stampante a coloria matrice di punti - Testinaa 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori 0 nero - Near Letter Qua-
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centro-
nics - Compatibile con tutti i prodotti Commodore
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LOMBARDIA

Milano

® AL RISPARMIO - V.le Monza, 204
* BCS - Via Montegani, 11

¢ BRAHA ALBERTO

- Via Pier Capponi, 5

® ED.S. - Corso Porta Ticinese, 4

* E.S.C. - Via Roggia Scagna, 7

® FAREF - Via A. Volta, 21

* FLOPPERIA - Viale Monte Nero, 31
® GBC - Via Cantoni, 7

- Via Petreila, 6

® GIGLIONI LAURA - Via D'Ovidio, 8
® GILGLIONI - Viale Luigi Sturzo, 45
* LOGITEK - Via Golgi, 60

¢ MARCI .. - Via F.li Bronzetti, 37
® ME! “:4IONI - Via P. Colletta, 37
* MELSAGGERIE MUSICALI

- Galleria del Corso, 2

® NEWEL - Via Mac Mahon, 75

® RIVOLA - Via Vitruvio, 43
Provincia di Milano

® IL CURSORE - Via Cavour, 35

- Novate Milanese

¢ REC ELGRA - Corso Milano, 118
- Bovisio Masciago

° F.LLI GALIMBERT|

- Via Nazionale dei Giovi, 28/36

- Barlassina

® GBC - Viale Matteotti, 66

- Cinisello Balsamo

° P. GIORGIO OSTELLARI

- Via Milano, 300 - Desio

¢ CASA DELLA MUSICA

- Via Indipendenza, 21

- Cologno Monzese

© PENATI - Via Verdi, 28/30

- Corbetta

® EMP - Viale Italia, 12 - Corsico

* CENTRO COMPUTER PANDOLFI
- Via Corridoni, 18 - Legnano

° COMPUTEAM - Via Vecellio, 41

- Lissone

¢ FUTURA - Via Sofferino, 31 - Lodi
® M.B.M. - Corso Roma, 12 - Lodi
¢ L'AMICO DEL COMPUTER

- Viale Lombardia, 17

- Melegnano

© BIT 84 - Via ltalia, 4 - Monza

° |.C.0. - Via dei Tigli, 14 - Opera
° NIWA HARD & SOFT

- Via Bruno Buozzi, 94

- Sesto S. Giovanni

© FERRARI LUIGI - Via Madre Cabrini
- Sant'Angelo Lodigiano

o |L COMPUTER SERVICE SHOP

- Via Padana Superiore, 197

- Vimodrone

Bargamo

® COMIF - Via Autolinee, 10

® CORDANI - Via dei Caniana, 8

° D.R.B. - Via Borgo Palazzo, 65

® NEW SYSTEMS - Via Paglia, 36
Provincia di Bergamo

o BERTULEZZ| G. - Via Fantoni, 48
- Alzano Lombardo

o COMPUTER TEAM - Via Verdi, 1/B
- Carvico

® OTTICO ROVETTA

- Piazza Garibaldi, 6 - Lovere

o Al.S. INTERNATIONAL

- Via San Carlo, 25

Aan Pellegrino Terme

o SISTHEMA - Via Roma, 45

- Sarnico

o COMPUTER POINT

- Via Lantieri, 52 - Sarnico
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* AB INFORMATICA

- Slatale Cremasca, 66

- Urgnano

Brescia

* COMPUTER CENTER - Via Cipro, 6
* INFORMATICA 2000

- Via Stazione, 16/B

* MASTER INFORMATICA

- Via F.lli Ugoni, 10/B

 VIGASIO MARIO - Port. Zanardelli, 3
Provincia di Brescia

* MISTER BIT - Via Mazzini, 70 -Breno
® CAVALLI PIETRO

- Via 10 Giornate, 14/B

- Castrezzato

* VIETTI GIUSEPPE - Via Milano, 1/B
- Chiari

» MEGABYTE - Piazza Maluezzi, 14

- Desenzano del Garda

* CO-RE - Via XXV Aprile, 136 - Flero
* BARESI RINO & C.

2 Via XX Settembre, 7 - Ghedi

* INFO CAM - Via Provinciale, 38

- Gratacasolo

Como

¢ |L COMPUTER - Via Indipendenza, 90
* 2M ELETTRONICA - Via Sacco, 3
Provincia di Como

» ELTRONGROS - Via L. da Vinci, 54
- Barzano

® EGA - Via Mazzini, 42

- Cassago Brianza

* DATA FOUND - Via A. Volla, 4 -Erba
® EGA - Via A. Moro, 17 - Galbiate

¢ RIGHI ELETTRONICA

- Via G. Leopardi, 26

- Olgiate Comasco

* CIMA ELETTRONICA

- Via Leonardo da Vinci, 7

- Lecco

* FUMAGALLI - Via Cairoli, 48 -Lecco
Cremona

* MONDO COMPUTER

- Via Giuseppina, 11/B

® PRISMA - Via Buoso sa Dovara, 8
® TELCO - Piazza Marconi, 2/A
Provincia di Cremona

® ELCOM - Via IV Novembre, 56/58

- Crema

¢ EUROELETTRONICA

- Via XX Settembre, 92/A - Crema
Mantova

® TUBALDO ELSO & C.

- Galleria Fermi, 7

® 32 BIT - Via Cesare Battisti, 14

® ELETTRONICA BASSO

- V.le Risorgimento, 69

Pavia

® POLIWARE - C.so C. Alberto, 76
Provincia di Pavia

© LOGICA INFORMATICA

- Via Monte grappa, 32 - Vigevano

° M. VISENTIN - C.so V. Emanuele, 76
- Vigevano

Sondrio

o CIPOLLA M. - Via Tremogge, 25
Provincia di Sondrio

° FOTONQVA - Via Valeriana, 1

- San Pietro di Berbenno

Varese

® DIMECO SISTEMI - Via Garibaldi

o |L CENTRO ELETTRONICO

- Via Morazzone, 2

© SUPERGAMES - Via Carrobbio, 13
Provincia di Varese

® BUSTO BIT - Via Gavinana, 17

- Busto Arsizio

o CRESPI G.&C. - V.le Lombardia, 59

I COMMODORE POINT

- Castellanza

¢ COMPUTER SHOP

- Via A. da Brescia, 2 - Gallarate
 LIMA IMPORT-EXPORT

- (Grandi Magazzini Bossi)

- Via Clerici, 196 - Gerenzano

* JAC. - Via Matteotfi, 38

- Sesto Calende

VALLE D’AOSTA

Aosta
* F.lli GATTI - Via Feslaz, 75

PIEMONTE

Alessandria

*BIT MICRO - Via Mazzini, 104

* SERVIZI INFORMATICI

- Via Alessandro [II, 47

Provincia di Alessandria

* S.G.E. ELETTRONICA

- Via Bandello, 19 - Tortona

Asti

* RECORD - Corso Alfieri, 166/3
Cuneo

* ROSSI COMPUTER - C.so Nizza, 42
* STUDIO Software - C.so Niza, 49
Provincia di Cuneo

* PUNTO BIT - Corso Langhe, 26/C
- Alba

* SDI - Via Vittorio Emanuele, 250

- Bra

¢ ASCHIERI GIANFRANCO

- Corso Emanuele Filiberto, 6

- Fossano

Novara

* ELCOM - Corso Mazzini, 11

¢ PROGRAMMA 3 - V.le Buonarroti, 8
* PUNTO VIDEO

- Corso Risorgimento, 39/B
Provincia di Novara

s MIRCO POLACCO & C.

- Via Monte Zeda, 4 - Arona

* ALL COMPUTER

- Corso Garibaldi, 106

- Borgomanero

* MICROLOGIC - Via Giovanni XIII, 2
- Domodossola

¢ ELLIOT COMPUTER

- Via Don Minzoni, 32 - Intra
Torino

o ALBA ELETTRONICA

- Via C. Fossati, 5/P

o ALEX COMPUTER

- Corso Francia, 333/4

* COMPUTER HOME

- Via San Donalo, 46/D

* COMPUTING NEWS

- Via Marco Polo, 40/E

¢ DE BUG - C.so V. Emanuele II, 22
e DESME UNIVERSAL

- Via San Secondo, 95

o F.D.S. - Via Borgaro, 86/D

o INFORMATICA ITALIA

- Corso Re Umberio, 128

o MT INFORMATICA

- Corso Giulio Cesare, 58

° MUSICS'S Shop - C.so Potenza, 177
o NEW BUSINESS COMPUTER

- Via Nizza, 45/F

o PLAY GAMES - Via C. Alberto, 39/A
* RADIO TV MIRAFIORI

- C.s0 Uniorie Sovietica, 381

o SMIT ELETTRONICA

- Via Bibiana, 83/B

o TELERITZ - Corso Traiano, 34

Provincia di Torino
© PAUL E CHICO VIDEOSOUND

- Via V. Emanuele, 52 - Chieri

* BIT INFORMATICA

- Via V. Emanuele, 154 - Ciri¢

* HI-FI CLUB - Corso Francia, 92/C
- Collegno

* |.C.S. - Stradale Torino N. 73

- Ivrea

* BAS - Corso Roma, 47

- Moncalieri

* CERUTTI MAURO

- Corso Torino, 234 - Pinerolo

* EUREX Corso Indipendenza, 5

- Rivarolo C.se

* DIAM INFORMATICA

- C.so Francia, 146/Bis - Rivoli

* FULLINFORMATICA

- Via Vitiorio Veneto, 25 - Rivoli

* GAMMA COMPUTER

- Via Cavour, 3 A/B

- Setlimo Torinese

Vercelli

* ELETTROGAMMA - C.so Bormida, 27
* ELETTRONICA di BELLAMO A. & C.
- Strada Torino, 15

Provincia di Vercelli

* C.S.I. TEOREMA - Via Losana, 9
- Biella

* SIGEST - Via Bertodano, 8 - Biella
* REMONDINO Franco - Via Roma, 5
- Borgosesia

* FOTOSTUDIO TREVISAN

- Via XXV Aprile, 24/B

- Cossato

* STUDIO FOTOGRAFICO IMARISIO
- Piazza Martiri Liberta, 7 - Trino

LIGURIA

Genova

ABM COMPUTER

- Piazza De Ferrari, 24/R

¢ CENTRO ELETTRONICA

- Via Chiaravagna, 10/R

- Localitd Sestri Ponente

* COMMERCIALE SOTTORIPA

- Via Sottoripa, 115/117

* FOTOMONDIAL

- Via del Campo, 3-5-9-11-13/R

o LA NASCENTE - Via San Luca, 4/1
* RAPPR - EL - Via Boreoratti, 23/R
Imperia

® CASTELLINO - Via Belgrano, 44

® SASA COMPUTER

- Via Nazionale, 256

Provincia di Imperia

* CENTRO HI-FI VIDEO

- Via della Repubblica, 38 - Sanremo
® CASTELLINO - Via Genova, 48

- Venlimiglia

La Spezia

° CATTONI - Via Vitt. Veneto, 75

e |.L. ELETTRONICA

- Via Vitt. Veneto, 123

Provincia di La Spezia

o |.L. ELETTRONICA - Via Aurelia, 299
- Fornola di Vezzano

Savona

© CASTELLINO

- Corso Tardy e Benech, 101

o ATHENA

- Via Carissimo E. Crotti, 16/R

VENETO

Belluno

° UP TO DATE

- Via Vittorio Veneto, 43
Provincia di Belluno

® GUERRA COMPUTERS

- Viale Mazzini, 10/C - Feltre



Padova

¢ BIT SHOP - Via Cairoli, 11

* COMPUMANIA

- Riviera Tiso Camposanpiero, 37

® COMPUTER POINT - Via Roma, 63
¢ DPR. - V.le Lombardo, 4

* GIANFRANCO MARCATO

- Via Madonna della Salute, 51/53

® ZELLA ADELIO

- Plazza De Gasperi, 31/A

Provincia di Padova

 CAERT - Via Andorra, 11

- Zona Industriale Camin

Trevieo

® BIT 2000 - Via Brandolini d'Adda, 14
Provincia di Treviso

® DE MARIN - Vai XX Seftembre, 74

- Conegliano

 SIDESTREET - Via S. d'Acquisto, 8
- Montebelluna

® FALCON - Via Terraggio, 116

- Preganziol

Venezia

* TELERADIO FUGA

- San Marco, 3457

Provincia di Venszia

* GUERRA EGIDIO & C.

- Via Bissuola, 20/A - Mestre

® TREKILOWATT

- Via Torre Belfredo, 47 - Mestre

* REBEL - Via F. Crispi, 10

- San Dond di Piave

¢ GUERRA COMPUTERS

- Via Vizotto, 29

- San Dond di Piave

® TELFERT - Via Chiesa, 1509

- Sottomarina

* RADIOCESTARO - Via Roma, 89
- Spinea

Verona

* CASA DELLA RADIO - Via Cairoli, 10
o TELESAT - Via Vasco de Gama, 8
Provincia di Yerona

* FERRARIN - Via dei Massari, 10

- Legnago

Vicenza

e ELETTRONICA BISELLO

- Viale Trieste, 427/429

o SCLACHI Market - Via Ca Balbi, 139
Provincia di Vicenza

o GUERRA COMPUTERS

_ Via Dell'Industria - Alte Ceccato

o SCIAVOTTO - Via Zanella, 21

. Cavazzale

o COMPUTER B. COSTO

. via del Costo, 34 - Thiene

» ELETTROCASA - Via Roma, 67

. Trissino

FRIULI VENEZIA GIULIA

o E.C.0. ELETTRONICA
 Via F.i Cossar, 23

Pordenone .
o RIGO - Viale Cossetti, 5
di Pordenone

o MDT - Piazza Repubblica, 5
. Villanova di Prata

o BRUNO DA PIEVE

. Via Colombera, 17 - Porcia

Trieste

o AVANZO GIACOMO

- Piazza Cavana, 7

o COMPUTER SHOP - Via P. Reti, 6
o COMPUTIGI - Via XX Setlembre, 51
o CTI - Via Pascoll, 4

Udine

* MOFERT 2 - Via Leopardi, 21

® A.T. SYSTEM - Via L. da Vinci, 99
Provincia di Udine

® IDRENO MATTIUSSI & C.

- Via Liciniana, 50 - Tavagnacco

Rovigo

® CLINICA DEL RASOIO
E DEL COMPUTER

- Via Fiume, 31/33

TRENTINO ALTO ADIGE
Bolzano

® C.M.B. ITALIA - Via Roma, 82
® MATTEUCCI PRESTIGE

- Via Museo, 54

Provincia di Bolzano

* ELECTRO TAPPEINER

- P.za Principale, 90 - Silandro
* RADIO MAIR - Via Centrale, 70
- Brunico

® ELECTRO RADIO HENDRICH
- Via delle Corse, 106 - Merano

Trento
* CRONST - Via Galilei, 25

EMILIA ROMAGNA

Placenza

« COMPUTER Line - Via G. Carducci, 4
* DELTA COMPUTER

- Via Martiri della Resistenza, 15/G

* SOVER - Via IV Novembre, 60

TOSCANA

Arezzo

® DELTA SYSTEM - Via Piave, 13
Firenze

s ATEMA

- Via Bendetto Marcello, 1a/1b

® COOPERATIVA L.D.T. - Via Icaro, 9
® ELETTRONICA CENTOSTELLE

- Via Centostelle, 5/a

* HELP COMPUTER

- Via degli Artisti, 15/A

® PUNTO SOFT - Via Vagnetti, 17
* TELEINFORMATICA TOSCANA

- Via Bronzino, 36

Provincia di Firenze

* WAR GAMES

- Via Raffaello Sanzio, 126/A

- Empoli

* NEW E.V.M. COMPUTER

- Via degli Innocenti, 2

- Figline Valdarmo X

e COSCI F.LLI - Via Roma, 26 - Prato
® CENTRO INFORMATICA

- Via F.lli Cervi, 21/29 - Pontassieve

Grosseto
° COMPUTER SERVICE
- Piazza Ponchielli, 2

" Livorno

o ETA BETA - Via San Francesco, 30
® FUTURA 2 - Via Cambini, 19
Provincia di Livormo

o ELETTRONICA ALESSI PAOLO

- Via Cimarosa, 1 - Piombino
Provincia di Lueca

o |L COMPUTER - V.le Colombo, 216
- Lido di Camaiore

o SANTI VITTORIO - Via Roma, 23

- San Romano Garfagnana

Massa

° EURO COMPUTER

- Piazza Bertagnini, 4

° FIRMWARE - Via Aurelia Ovest, 27

Provincia di Massa

* RADIO LUCONI - Via Roma, 24/B
- Carrara

Pisa

¢ C.H.S. - Via Carlo Cattaneo, 90/92
« ELECTRONIC SERVICE

- Via della Vecchia Tranvia, 10

o T - LAB - Via Marche 8A/8B

Pistoia

* ELECTRONIC SHOP

- Via della Madonna, 49

» OFFICE DATA SERVICE

- Galleria Nazionale, 22
Provincia di Pistola

® ZANNI & C. - Corso Roma, 45
- Montecatini Terme

Siena

¢ VIDEO MOVIE - Via Garibaldi, 17
Provincia di Siena

® ELECTRONIC Shop - Via A. Casini, 51
- Chianciano Terme

* ELETTRONICA

- Via di Gracciano nel Corso, 111

- Montepulciano

UMBRIA

Provincia di Perugia

* COMPUTER STUDIOS
- Via IV Novembre, 18/A
- Bastia Umbra

CAMPANIA

Provincia di Avellino 5
e FLIP FLOP - Via Appia, 68 -Atripalda
Benevento

* E.CO: INFORMATICA

- Via Pepicelli, 21/25

Caserta

® 0.P.C. - Via G.M. Bosco, 24
Provincia di Caserta

o M.P. COMPUTER - Via Napoli, 30
- Maddaloni

Napoli

* BABY TOYS

- Via Cisterna dell'Olio, 5/Bis

o CASA MUSICALE RUGGIERO

- Piazza Garibaldi, 74

© CENTRO ELETTRONICO CAMPANO
- Via Epomeo, 121

° C.LAN - Galleria Vanvitelli, 32

* DARVIN - Calata San Marco, 26

o ELETTRONICA RO.DA.LO.

- Via Epomeo, 216/B

® GIANCAR 2 - Piazza Garibaldi, 37
¢ GRUPPO BUSH

- Galleria Umberto |, 55

° ODORINO - Largo Lala, 22/A-B
°R 2 - Via F. Cilea, 285

© SPY - Via Fonlana, 135

© TOP - Via S. Anna dei Lombardi, 12
© VIDEOFOTOMARKET

- Via S. Brigida, 19

Provincia di Napoli

© SPADARO - Via Romani, 93

- S. Anastasia

° TUFANO - S.S. Sannitica, 87 Km 7
- Casoria

° ELETTRONICA 2000

- Corso Durante, 40

- Frattamaggiore

© GATEWAY - Via Napoli, 68

- Mugnano

© NUOVA INFORMATICA SHOP

- Via Liberta, 185/191 - Portici

° BASIC COMPUTER

- C.so Garibaldi, 34

- Pozzuoli

© FALCO ELETTRONICA

- Via Samo, 100 - Striano

® TECNOTRE - Via P. Fusco, 1/F

- Torre Annunziata

Salerno

* COMPUTER MARKET

- C.s0 Vitt. Emanuele, 23

Provincia di Salemo

¢ KING COMPUTER - Via Olevano, 56
- Battipaglia

* DIMER POINT - Via C. Rosselli, 20
- Eboli

PUGLIA

Bari

e ARTEL - Via G. d'Orso, 9

* COMPUTER'S ARTS

- Viale Meucci, 12/8

Provincia di Bari

o F. FAGGELLA - Corso Garibaldi, 15
- Barletta

® G. FAGGELLA

- Via P. d'Aragona, 62/A - Barletta

o G. LONUZZO - Via Nizza, 21

- Castellana

Brindisi

¢ MARANGI & MICCOLI

- Via Prov. San Vito, 165

Provincia di Foggia

e |L DISCOBOLO - Via T. Salis, 15

- San Severo

Lecce

e BIT

- Via 95° Regg.to Fanteria, 87/89
Provincia di Lecce

© CEDOK INFORMATICA - Via Roma, 31
- Tricase

Matera

® GUADIANO ELECTRONICS

- Via Roma, 1

Taranio

© ELETTROJOLLY - Via de Cesare, 13
o TEA - Via Regina Elena, 101

CALABRIA

Catanzaro
° C. & G. COMPUTER - Via F. Acri, 28
® PAONE SAVERIO - Via F. Acri, 93/99
Provincia di Catanzaro
° COMPUTER HOUSE - Via Bologna
- Crotone
° OTTICA FOTO NELLO RUELLO
- C.s0 Vittorio Emanuele, 177
- Vibo Valentia
Cosenza
© SIRANGELO COMPUTER
- Via N. Parisio, 25
Provincia di Cosenza
© ELIGIO ANNICHIARICO & C.
- Via Roma, 21 - Castrovillari
¢ ALFA COMPUTER
- Via Nazionale, 341/A
- Corigliano Scalo
° ING. FUSTO SALVATORE
- Corso Nicotera, 99
- Lamezia Terme
Reggio Calabria
° CONTROL SYSTEM
- Via S. Francesco da Paola, 49/DE
° SYSTEM HOUSE
- Via Fiume ang. Palestino, 1
Provincia di Reggio Calabria
° COMPUTER SHOP
- Via Matteotti, 50/52 - Locri

Commodore Computer Club - 97



Software su cassetta

La voce I

Raffaello

Oroscopo

Computer-Music

Gestione familiare

Banca dati

Dichiarazione dei redditi (740/S)
Matematica finanziaria

Analisi di bilancio

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic)

Software su disco

L.12000
L.10000
L.12000
L.12000
L.12000
L.12000
L.16000
L.20000
L.20000
L.10000

Ms-Dos & Gw-Basic

La voce Il

Oroscopo

Gestione familiare

Banca dati

Dichiarazione dei redditi (740/S)

Matematica finanziaria

Analisi di bilancio

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic)*
Graphic Expander C/128 in modo 80 colonne

Offerta “"Commodore speciale L.M." + dischetto

L.25000
L.12000
L.12000
L.12000
L.12000
L.24000
L.20000
L.20000
L.20000
L.27000

L.16000




64 programmi per il Commodore 64
| miei amici C/16 e Plus/4

Strategie vincenti per Commodore 64

62 programmi per Vic 20, C/16 e Plus/4
Tutti i segreti dello Spectrum

Impara giocando il Basic dello Spectrum
Micro Pascal per Commodore 64/128

Dal registratore al drive del C/64
Ada

Il linguaggio Pascal

Directory

. 4800
. 7000
5800
6500
7000
7000
7000
7000
5000
5000

rrerroeorrrr-

Ciascun dischetto

Arretrati

Ciascun numero arretrato di Commodore
Computer Club

L.12000

Sconti e agevolazioni

Ciascun numero arretrato di Personal Computer
Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare

Per un ottimale ut/‘/izgo del software “Linguaggio Macchina e Routine

grafiche per C/64" € opportuna la lettura del fascicolo “Commodore
Speciale" appositamente dedicato.

L. 5000 Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems

L 5000 se ciascun ordine € pari ad almeno L.50000 (di listino).
L. 5000

Co/oro_ cﬁe desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale
devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti,
la c:fra_ di L.3000 per spese diimballo e spedizione, oppure L.6000 se s'i
k,orefer/sce la spedizione per mezzo raccomandata.

Gli abbonati hanno diritto allo sconto del 10% e alla spedizione:

gratuita se la somma totale raggiunge la cifra di L.50000
(di listino).

Abbonamenti — - 50.0%%
Commodore Computer club (1 “_l) fascicoll - 80

om i

11 fascico or
Persongldg}roemg:r:?;&er Club + personal Compy l\._ gg%%%
Comm om) -
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