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Per quanto riguarda un circuito elettroni-
co, infatti, & necessario che tutti i compo-
nenti della piastra abbiano eguali caratteri-
stiche. Non avrebbe senso, in altre parole,
aurmentare la velocitd operativa del solo
microprocessore se, ad esempio, le me-
morie Ram non sono in grado di operare
alle stesse frequenze. Una memoria RAM
ha bisogno di un certo intervallo di tempo
per cambiar stato e potrebbero sorger
problemi se questo fosse maggiore del
tempo impiegato dal micro per impartire i
vari ordini.

Altri circuiti integrati, inoltre, richiedono
tempo per svolgere le proprie operazioni e

VELOCITA’

O Ho visto in commercio un micropro-
cessore 68000 che pud operare a 16
Mhz. Che vantaggi avrei sostituendo-
lo a quello presente sul mio Amiga?

(Luca Vialle - Napoli)

e Nessuno. Il chip di cui parla il nostro letto-
re, infatti, per “viaggiare” a 16 Mhz ha bi-
sogno della circuiteria complementare
(I'oscillatore, tra I'altro) che gli consenta di
raggiungere tali velocita.

AIUTATECI A SERVIRVI MEGLIO

Spesso alcuni lettori porgono quesiti le cui risposte sono gia state esplicitamente
pubblicate (in occasione di risposte ad analoghe domande) oppure sono contenute
in articoli presenti nei fascicoli in loro possesso.

Siricordaai lettori che non ci & possibile rispondere privatamente, nemme-
no se si acclude l'affrancatura per la risposta.

Per accelerare il servizio, ricordate di indicare sempre la data di spedizione dal mo-
mento che questa costituisce diritto di precedenza.
Atutt'oggi(con la pubblicazione del presente fascicolo) risulta evasa l'intera corri-
sponden_za pervenuta in Redazione entro la fine del mese appena trascorso.
Noncié possibile dare consigli su acquisti da effettuare né esprimere pareri estra-
nei alla logica della correttezza professionale e commerciale.

ABBIAMO GIA’ RISPOSTO

| seguenti lettori possono trovare adeguata risposta ai loro quesiti esaminando con
cura i libretti diistruzione delle apparecchiature, o del software, in loro possesso, gli
arretrati di “Commodoere Computer Club” che posseggono o i nostri fascicoli nel
frattempo apparsi in edicola.

Silvano Berardi-S. Ippolito; Francesco Bernardi - Genova: Marco Campinoti - Ventu-
rini; Gianluca Ciavaglia - G. Tadino; Franco Costantini - Cerveteri: Giuliano Galante -
Palermo: Gianluca Maiolini- Ancona; Domenico Misceo - Bari: Paolo Parsella - Fon-
di; Daniele Rancati- P.to Torres; Paolo Redaelli- Desio; Marco Sampietro; Emilio So-
resi - Partinico; Francesco Soluri - Gimigliano; Marco Stefanucci - Roma:
Massimo - Rm;

RISPONDEREMO TRA BREVE

| lettori qui di seguito nominati troveranno opportuni chiarimenti in fascicoli di immi-
nente pubblicazione.

Alessandro Ambrosini- Genova; Maurizio Castelli - Villaminozzo; Stefario Crimi - Cal-
tanissetta; Giuseppe Doni - Lido diV.; Enrico Fantinel - Seren del Grappa; Fabio Lisco
- Bari: Manganiello Gianluca - A. Irpino;

4 - Commodore Computer Club

la vostra posta

potrebbero presentare problemi analoghi.

Insomma, per andare piu veloci non é
sufficiente mettere il motore di una Ferrari
in una 500; bisogna adattare i freni. le
gomme, il sistema di raffreddamento e
tante di quelle “cose” che spesso si & co-
stretti ad abbandonare il progetto.

BRUTTI SCHERZI

O Cercando di caricare Amigabasic
dal disco Extras, come ero abituato a
fare di solito, @ comparsa unasegnala-
zione di errore relativa ad un Read er-
ror. Da allora non riesco piu ad utiliz-
zare il dischetto in questione. Che co-
sa & potuto accadere?

(Alessandro Giovinazzo - Vibomarina)

® Molto probabilmente il dischetto si & rovi-
nato “fisicamente” e, se questo & il caso.
non c’é niente da fare, nemmeno operan-
do con il programma Diskdoctor, presente
su Workbench. Dird di pit: se il difetto  di
tipo fisico, non sara nemmeno possibile
formattare nuovamente il disco. ‘
Anche noi abbiamo notato una eccessi-
va delicatezza dei dischetti trattati da Ami-
ga e dal momento che usiamo dischi di i-
dentica qualita anche con altri nostri com-
puter Ms-Dos (che non hanno mai presen-
tato problemi di sorta) incominciamo a
pensare che, in effetti, i floppy da usare su
Amiga devono essere di qualitd “superio-
re”, come suggerito sullo stesso manuale
del computer. )
Approfittiamo della lettera pervenuta sia
per ricordare che & necessario lavorare
SEMPRE su copie (mai sugli originali!), sia

Spatt-le
e :C.
Via Mose

OrepA




per chiedere il parere di altri utenti Amiga
che ritengono di avere analoghi problemi
con il drive.

Ma come sifa a lavorare su copie se si u-
tilizzano programmi originali protetti? Be,
non possiamo rispondere proprio a tutto...

ACCESSORI PER AMIGA

O Vorrei sapere comie (e dove) procu-
rarmi un drive 5.25, il linguaggio Tur-
bo Pascal ed il volume “Amiga Rom
Kernel” per sfruttare al meglio il
mio Amiga.

(Paolo Selvini - Como)

® Dovrebbe esistere anche il drive da 5.25,
ma finora non abbiamo avuto modo di pro-
varlo (a proposito, a che ti servirebbe?). Per
cio che riguarda il Turbo Pascal, ho avuto
modo di vedere, tempo fa, una confezione
del software (in inglese) per tale linguag-
gio. Non so sein Italia c'e qualche importa-
tore che abbia voglia di commercializzare
(SERIAMENTE) il versatile linguaggio, ma
dubito che ci sia qualcuno disposto a di-
stogliere energie dal ben pit florido mer-
cato dei videogame.

Per cid che riguarda i testi inglesi su Ami-
ga (tra cui guello menzionato) & necessario
recarsi presso librerie molto, molto specia-
lizzate: noi I'abbiamo trovato presso la li-
breria Hoepli di Milano. Attenzione, perd,
alla versione delle Rom descritte: sono in
giro le vecchie edizioni dei volumi che par-
lano delle Rom 1.1.

OPINIONI

il word processor Easy Script.

La rubrica “La voce dei lettori” & nata per dare spazio (e sfogo...) ai lettori che, pur
non avendo nulla di particolare da chiedere, intendono far sentire la propria vace,
chiedere solidarieta ad altri utenti o, semplicemente, riportare osservazioni ritenute
utili o importanti. Per questioni di spazio le lettere sono spesso condensate; vengono
poi “censurate” le osservazioni ed i termini troppo “forti” che possano arrecare offe-
sa ai lettori, agli inserzionisti e... a noi stessi. In calce viene riportata la sola iniziale del
cognome del lettore (salvo casi particolari), per fare in modo che questi possa sentir-
si ancor pit libero di esprimere la propria opinione. Coloro che desiderano il minor
numero di “tagli” possibile alle loro missive sono pregati diinviarle su DISCO, usando

PIU" MEMORIA

O Impartendo Poke 56, 255 (sul
C/64) e digitando, successivamente,
Print Fre(0), il computer risponde che
sono disponibili 63218 byte. Come &
possibile una cosa del genere?

(Luca Vignale - Brandizzo)

e E infatti non & possibile. La locazione 586,
all'accensione del C/64, contiene il valore
160 che, moltiplicato per 256, fornisce il
risultato 40960 che indica I'ultima locazio-
ne Ram disponibile da Basic.

Modificando il contenuto della locazio-
ne 56 (mediante Poke) si inganna il com-
puter facendogli credere che, in effetti, I'ul-
tima locazione disponibile & proprio... I'ulti-
ma possibile (266*256 = 65535). La ge-
stione delle varie elaborazioni, pero, risulta
alterata ed & facile madare in Tilt il
computer.

Nonostante la modifica, infatti, & ancora
possibile assegnare valori a variabili nume-

macchina.

siamo in pochi ma nen rincretiniti.

Vincenzo M. - Avezzano

DALLA PARTE DEL PLUS 4

Quale possessore di Plus 4 mi associo totalmente a quanto detto dai sigg. Ro-
berto N. di Balogna, Nino P. di Cagliari, Alessandre S. di C. Veneto aggiungendo
che la Commodore ha perso un'occasione di sviluppo nel trascurare e (direi ad-
dirittura) boicottare uno dei suoi pidl riusciti minicomputer, il Plus 4 appunto.

|| suo usoe sarebbe stato idoneo sia per i giochi che per programmi applicativi
e didattici piti seri, cui avrebbe fatto senz'altro riscontro un'utenza pitl eteroge-
nea e numerosa; da non dimenticare i quattro pregrammi incorporati nella

Invece noi “figliastri” Commodore siamo costretti a rinunciare alle realizza-
zioni, in gran parte indirette, effettuate per il C/64 e che invece potevano esser
fatte direttamente sul Plus 4 grazie al suo potente Basic.

Se deciderd per un sistema superiore, questo nen sara di marca Commodo-
re, come gia ha deciso il citato Sig. Roberto N. di Bolagna.

Grazie per I'accoglienza ed un saluto ai 16-sti e Plusquattristi: allegri ragazzi,

riche (A=23: C=18 e cosl via), ma acca-
dono cose strane tentando di trattare strin-
ghe. Provando a digitare...

A$ = “Pippo”: Print A$

..vedrai apparire caratteri privi di senso.
Allo stesso modo, tentando di caricare
programmi troppo lunghi, possono verifi-
carsi malfunzionamenti di vario tipo.

E’ proprio vero: nulla si crea e nulla si di-
strugge. Alla rigida regola non sfuggono
nemmeno le Ram...

DPS 1101

O Possiedo la stampante a mergherita
Commodore DPS - 1101 e non riesco
a far apparire i caratteri maiuscoli con
nessuna delle due routine di hard

copy pubblicate sui numeri 51 e 53
di C.C.C.

(Cristoforo Paiano - Lecce)

Commodore Computer Club - 5




DALLA PARTE DEL C/64

Sonoda pocolettore diC.C.C. e, anche se non molto esperto, ho il C/64 e voglio
vivamente contestare cio che Nino P. di Cagliari ha seritto sul N. 62. Ritengo
che il C/64 sia stato il primo computer costruito un po’ decentemente! Capisco

Progettando opportunamente tale vet-
tore & possibile escogitare sistemi di prote-
zione che possono agire in moltissimi mo-
di diversi tra loro. Il piti banale di questi
consiste nell'impedire il funzionamento del
tasto Run/Stop o difar ripartire il program-
ma provando a premere Run/Stop e Re-

che altri elaboratori siano pit perfezionati del C/64, ma non certo il C/16 o il
Plus 4 (scarsa memoria € poche prestazioni). Penso che il C/64 abbia una bella
grafica per i videogames, ed anche un ottimo Basic. ’]’)

Cristiano L Torino

Risposta a Nino P. di Cagliari. Ritengo doveroso dirle che prima di parlare a van-
vera sarebbe meglio che riflettesse sulle cose dette e si pentisse. Innanzitutto
sono in disaccordo con le sue affermazioni, sia da un punto di vista educativo
che ricreativo. E' vero che il C/64 ha un Basic molto povero, scarno e privo di
specifiche istruzioni per gestire la grafica, il suono e cosi via, ma, proprio per
questo motive, & uno strumento molto valido se riferito alla programmazione.
Mi spiego meglio con un esempio volutamente banale: nei Basic pit evoluti &
presente llistruzione Swap, che consente lo scambio tra due variabili (swap a,
b). Con il Basic del C/64 si & costretti ad ottenere lo stesso risultato con tre istru-
zioni (d=a: a=b: b=d) e si & quindi obbligati a mettere in moto la materia grigia
del cervello per cercare soluzioni alternative. Modestia a parte, ritengo di essere
piuttosto bravo nella programmazione, ma se ho raggiunto tale preparazione lo
devo esclusivamente al C/64 che, per I'appunto, mi costringeva a ricercare
nuove alternative per rendere pit efficiente ogni programma.

Oggi come oggi ringrazio la Systems Editoriale per i prodotti editi (Ms-Dos,
Gw-Basic, Turbo Pascal) che aumentano la capacita del piccolo C/64 e lo
proiettana (anche se modestamente) nel mondo dei veri Personal Computer.
Ricordo infine al signor Nino P. che il C/64 & un home computer e, come tale,
deve servire anche per il tempo libero: ci si pud quindi divertire, utilizzando i vi-
deogame, senza avere scrupoli sulla coscienza.

Claudio

® |Le due routine pubblicate sono idonee
per ottenere hard copy (in modo testo per
C/64 e per C/128 in modalita 40 e/o 80
colonne) con stampanti 803 compatibili.
La DPS - 1101 non & 803 compatibile ma,
trattandosi di modo testo, dovrebbe fun-
zionare egualmente bene dal momento
che entrambe le routine impongono il suf-
fisso ", 7" (indirizzo secondario) per attivare
la modalita maiuscolo / minuscolo.

Purtroppo, non disponendo della stam-
pante in oggetto, non possiamo effettuare
le prove pratiche per fornire una corretta
infarmazione al riguardo.

Se qualcuno ha risolto il problema del
nostro lettore, si faccia avantil

POKE PERICOLOSE

O In un videogame scritto in Basic ho

notato la presenza di Poke 809, 255,

Che cosa rappresenta la locazione

809 dal momento che, se cancello I'i-

struzione in oggetto, il programma
_ si bloceca?

(Fabio Tiezzi - Grosseto)

6 - Commodore Computer Club

° La coppia di locazioni 808 e 809 rappre-
senta un vettore del Kernal, vale a dire I'in-
dirizzo a partire dal quale inizia la routine
Stop. Alterando i suci valori si rischia, co-
me appunto hai notato, di mandare in
tilt il sistema.

MAESTRI,
SOLDI E COMPUTER

L'uso del registratore & (parole vostre) palecinformatica”. Perfettamente d'acj
cordo in linea generale, ma in una scuola in cui i computer entrano solo se li
comprano | maestri, forse ci sono altre considerazioni da fare. Personalmerjtg
posseggo ben tre sistemi equipaggiati di drive, ma anche di registratore; anzi, il
mio primo sistema personale era sfornito di registratore. L'ho dovuto acquistare
perche i miei alunni (scuola elementare) posseggono, a casa loro, solo questa
periferica ed & mio dovere tener conto di tale particolare. Del resto, usando ac-
cortamente il datassetie. si possono realizzare bei programmi senza far salti
mortali o tentare procedure delicate e “pericolose”. E dal momento che siamo
in argomento, non riesco a capire perche mai nelle scuole italiane si sia aperta
la porta ai sistemni Ms-Dos che, rapportati ai ben piti economici e diffusi C/64,
pochissimi studenti posseggono. Tra i miei allievi che possiedono un computer,
ad esempio, 6 hanno il C/64, 1 un Msx e 1 un Prodest. Ma questi ultimi sono dei
“pentiti”...

Mario C. Vercelli




store. Ogni programma puo avere una tec-
nica diversa ed & quindi impossibile indivi-
duare il modo di operare del programma in
tuo possesso.

RIGHE LUNGH(ISSIM)E

O In alcuni listati ho notato la presen-
za di righe Basic contenenti un nume-
ro di caratteri ben superiore agli 80
consentiti. Come posso realizzare
anch’io una cosa del genere?
(Gioacchino Vitrano - Ciavolotto)

° E' possibile ottenere righe Basic lqn_ghe
molto pit di 80 caratteri; & infatti sufficien-
te, in fase di scrittura del programma stes-
so, ricorrere alle abbreviazioni che sono ri-
portate sul libretto di istruzioni del compu-
ter. Ad esempio, invece di...

10 Print “Prova”

& sufficiente digitare il punto di do-
manda (7?)...

10 ? “Prova”

Ad un successivo comando di Li.st,.tutta-
via, il punto di domanda viene sostituito au-
tomaticamente dalla parola - comando
“Print”. E’ quindi intuitivo che, riempendq
un'intera riga di punti di domanda e di

doppi punti...
TORE 2= 258 2

.2 facile superare gli 80 caratteri. o
Attenzione, perd: quando, dopo |I‘I|fst,
viene visualizzata la riga, non sara possibile
effettuare modifiche, al suo.interno, se Ia_
lunghezza totale supera gl|'80 caratteri
(ciog le fatidiche due righe di schermo). Il
sisterna di editazione del C/64, |nfatt!, con-
sidera valida solo lariga “logica” Basic lun-
ga, al massimo, due righe video. La parte
“eccedente”, quindi, pur se perfenamente
“accettata” (e funzionante). viene total-
mente ignorata nel caso f:i si posizioni so-
pra con il cursoré e si prema il tasto

Return.

DISABILITARE TASTI

O Come & possibile disabilitare i tasti
del controllo cursore?
(Giancarlo Fagone - Palermo)

e Non capisco quale possa essere |a prati-
ca utilita di un simile controllo. Tieni pre-

sente, comunque, che vi possono essere
due modi per farlo.

Il primo di questi, che & anche il pitt com-
plesso, impedisce il riconoscimento di e-
ventuali pressioni dei tasti interessati gra-
zie alla manipolazione dell'interrupt. In
pratica si tratta di elaborare una routine in
linguaggio macchina (da scrivere apposi-
tamente) che, interagendo con lo stesso si-
stema operativo, & in grado di stabilire il ta-
sto premuto e, in casi particolari, ignorare
I'evento (pressione dei tasti di controllo
cursore) o procedere in modo diverso
dal consueto.

La tecnica. molto particolare, pud avere
risvolti negativi nel caso la routine di cui so-
pra rimanga attiva durante il funzionamen-
to di altri programmi in linguaggio macchi-
na (come videogame o professionali) che
manipolano anch’essi l'interrupt di si-
stema.

Il secondo metodo, ben piti semplice del
primo, funziona in normalissimi program-
mi Basic e fa parte della miriade delle su-
broutine di “Input controllato”.

Una soluzione pud essere la seguente:

100 print “prova a digitare”

110 get a$: if a$=""then 110

120 a=asc(a$)

130ifa=17 ora=1450ra=290ra=157
then goto 110

140 print a$;: goto 110

| codici Ascii 17, 145, 29, 157 si riferisco-
no, infatti, ai quattro tasti cursore di un

C/64.
)

[(L5)

Per individuare il codice di un qualsiasi
tasto (che pud cambiare a seconda del
computer usato) un programma idoneo

_pud essere il seguente:

110 get a$: if a$=""then 110
115 print “codice =";
120 print asc(a$): goto 110

MPS-803 PER AMIGA

O Ho sentito dire che esiste un’inter-
faccia, o qualcosadel genere, che per-
metterebbe di collegare all’Amiga la
stampante MIPS-803. Di che si tratta?
(Anonimo privo di nome)

e Qualche numero fa scrissi che, pur aven-
do sentito parlare di accessori del genere
(che non rappresentano nulla di trascen-
dentale e non dovrebbero, di conseguen-
za, creare problemi) non me la sentivo di e-
sprimere un parere su oggetti non provati
personalmente. E ho fatto bene; un nostro
valido collaboratore, infatti, ha tentato di
collegare ben due modelli diversi di inter-
faccia tra il suo Amiga e Mps-803 (rigoro-
samente originale Commodore) ma non
hanno voluto saperne di funzionare.

| negozianti che gli avevano venduto le
interfacce sono stati costretti ad ammette-
re che non era il primo caso e che l'inter-
faccia non sembra andar d'accordo con
alcuni esemplari di Amiga.

Il consiglio & il solito: avere precise ga-
ranzie di funzionamento (PRIMA di acqui-
stare qualsiasi apparecchio) oppure com-
prarlo con I'esplicito accordo di restituzio-
ne. nel caso non dovesse funzionare
correttamente.

PROGRAMMI
SU ORDINAZIONE

O Vorrei veder pubblicati programmi
per la soluzione di problemi riguar-
danti I‘analisi matematica (serie nu-
meriche, integrali, eccetera).
(Salvatore Incardona - Palermao)

e | programmi citati dal nostro lettore (stu-
dente universitario di Ingegneria) potreb-
bero interessare solo una ristretta cerchvla
di utenti e dubito che possano essere scrit-
ti e pubblicati. Di solito, infatti, siamo a_bl-_
tuati a “fermarci’” agli argomenti oggetti di
studio delle scuole superiori @ non ¢l spin-
giamo fino all’'universita. .

Se qualche lettore, tuttavia, ha r.eallzzam.
qualcosa del genere, & pregato di mettersi
in contatto con la Redazione, In modo da
valutare I'opportunita della pubblicazione
del listato e relativo articolo.
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PERIKOLO: POKE

O Alterando il contenuto di alcune lo-
cazioni relative ad un programma Ba-
sic, capita di ottenere una linea a nu-
merazione piu elevata che precede u-
na di numerazione piu bassa. Come &
possibile una cosa del genere?
(Roberto Corelli - Genova)

e Digitando il semplicissimo listatino che
segue...

100 rem numerazione.

110 rem lista prima e dopo!
120 poke 2051, 255

130 list

--€ impartendo il Run ¢ si accorge, con
stupore. che la riga 100 non ¢’ pil, ma &
stata sostituita da una riga 255 che, per di
Pil. & la prima della lista.

I'I motivo & dowvuto all‘alterazione di uno
dei due byte relativi alla numerazione della
PRIMA riga Basic; I'altra locazione & la
2052 (prova ad eseguire Poke 2052, 255
€ a visualizzare j| listato!).

g Il fenomeno & del tutto normale e la

Mancata” automazione del giusto inco-
lonnamento & dowuta esclusivamente al
fatto che lo stesso automatismo viene atti-
Vvato solo operando in Editing di Basic (in
altra parole, digitando linee Basic e pre-
mendo il tasto Return).

Operando con le Poke, che agiscono in

area programma, tale automatismo viene
escluso e il computer, nel visualizzare il -
stato, non pus renders; conto di eventuali
'nCOngrpenze, proprio perché presume
che le righe siano state gia esaminate (ed
Incolonnate) nella precedente fase di
editing. :
La manipolazione introdotta dal nostro
Iettore., tuttavia, & utile per varie tecniche di
protezione o di curiosity di varia natura.
Provand.o. Poi, ad alterare | puntatori alla
successiva linea Basic s vedranno cose
stranissime.

_L'argornento. come avrai osservato, &
piuttosto complesso e, del resto, affrontato
piu di una volta nei numeri precedenti di
C.C.C. (come anche gli altri argomenti ac-
cennati nella lettera),

PROGRAMMI PERMANENTI

O Vi sono alcuni computer che con-
sentono di tenere in memoria un pro-
gramma anche se I'apparecchio viene

spento. E’ possibile fare lo stesso con
un C/64?

(Stefano Buonomo - Caiazzo)

® | computer portatili sono realizzati con
componenti elettronici in grado di assorbi-
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IN ATTESA DI GIUDIZIO

Rispondiamo brevemente, con un succinto giudizi_o, ai I_ettgri che hanno
proposto la pubblicazione di programmi ed articoli originali.

. GESTIONE BORSA

(Luigi Allemandi ~ Luserna S.Giovanni)

icati & risultino

I programmi inviati sono troppo lunghi per esser p“bb“.cat"Stfﬁr?gigitgi.‘eme
Piuttosto curati e scritti con una tecnica di programmazione
stru ta in gruppi di subroutine, g ; : 2

L;tunrgtevoleg at?gnzione dedicata all'estetica di Pr?.ser;tﬁglic;z; e%?{g"é?ggﬁ-
mento messaggi, lampeggio degli stessi. colori divario IPO) 18 IWPEL S 1 ) -
centrarti sulle effettive difficolta che un utente inesperto puo 'a Eoar e M
il software in oggetto. Inaltre manca la possibilita di ”tog.]ggto articolare) ed @
in qualsiasi momento (mediante, magari. I;i pri 855'0”?_ 2l it IF\)/Ianc ainfine (se
seccante l'impossibilita di correggere i dati dopo averll I?SZsiéten 6 oS Pos
non erro) un controllo su eventuali incongruenze di dat'(_at. n s b S
sibile iniziare ad operare ad anno iniziato, ma solo a PZ' lie neg A e
pregramma non consente di escludere le quotazioni di aicu go e oo
trebbero non interessare (vendita di tutte le azioni di L(er] gruppa.chi 5 s
dati'e cosl via). Le variabili usate sono troppe ed impediscono,
rasse, di intervenire sul programma stesso.

WORD PROCESSOR PER C/128
(Federico Alpi - Roma)

Il programma che hai inviato (ma perché non hai preso preventivi .a_ccE;d(I) :slg-
fonici?) non pud esser preso in considerazione per NUMerosi mot.u(/:ll c“ OLp s
spongo e che sono validi per tutti i lettori-aspiranti-collaboratori della

rivista. ' . ) :
1- Non sempre (anzi, mai) conviene scrivere programmi appartepenu a(l;;-x co_
siddetta “triade” (word processor, data base. spreadsheet) perche sono ISDO-
nibili da tempo immemorabile versioni estremamente raﬁllnate, sofisticate, spe-
rimentate e, soprattutto, (ahinoi) piratate. Queste sono, di conseguenza, quasf:
gratis per tutti, e nessuno pud avere interesse ad usare NUOVi programmi. Per I—
C/128, poi, esistono numerosi W/p la cui potenza difficilmente puo essere e
guagliata (o superata), soprattutto se ci si limita al Basic. b .
2-llnurero di blocchi eccupati dal programma inviato (ben 1 35l) ciimpedisce
di inserire il listato su Software Club, anche se a titolo gratuito. ‘

3- Il pragramma non risulta molto ben strutturato e, se non ba_s'(asse, funziona
sul C/128 in BO colonne, modalita che non tutti gli utenti 128-isti usano spesso
0 volentieri.




4- La presenza di una password rende ancor meno versatile l'uso del
software proposto. ‘ ‘
5- Dulcisin fundo: anche se il programma fosse stato valido, non l'avrei preso in
considerazione perche, sul dischetto inviato, manca l'articolo esplicativo che,
invece, ti sei limitato ad inviare su carta. Ripeto per I'ennesima vqltg chg non
possiamo assolutamente digitare i vostri articoli. Abbiamo a dlsposmoqe. infat-
ti, solo il tempo di correggere (a video) quelli inviati su supporto magnetico che,
dopo la correzione, vengono inviati direttamente (ed elettronicamente) in foto-
composizione (= macchina per la stampa).

Nonostante le note precedenti, devo riconoscere che la pazienza (e la bravu-
ra) dimostrate dal nostro lettore nella stesura del programma sono certamente
lodevoli ed & un peccato che le indubbie capacita non venganao indirizzate ver-
so lo studio del linguaggio macchina, peril quale vale senz'altro la pena dedica-
re tempo e risorse.

Per cid che riguarda i programmi della triade, preciso che possono destare
interesse listati brevissimi. che siano in grado disvolgere applicazioni originali e,
in ogni caso, non svolte dai programmi commercializzati; altrimenti non ne vale
la pena.

SCROLLING EDITOR

(Simone Balestra - Codigoro)

Il programma in l.m. & troppo lungo per la pubblicazione. Le spiegazioni per il
funzionamento, inoltre, sono troppo scarne; non si riesce bene a capire quale
sia ['utilita pratica del programma inviato. La prossima volta ti consiglio di telefo-
nare PRIMA di inviare il materiale.

DAC MANAGER
(Davide Pagliara - Massafra)

Il programma & troppo lungo per la pubblicazione e, tra 'altro, le numerose rou-
tine da cui & formato farebbero perdere il “filo” e renderebbero arduo un suo
studio da parte dei nostri lettori. Ritengo, tuttavia, che la tua preparazione in
materia sia notevole e che gli argomenti trattati nell’articolo possano esser
“spezzettati” ed offerti in modo molto piu sgmplice e (soprattutto) efficace agli
utenti della nostra rivista. Telefonami, quindi, per concordare la nuova stesura
dell’articolo. Tieni presente, inoltre, (e questo valga per gli altri lettori) che se c'&
qualcosa che mi da fastidio sono i dischettiche partono in auto-boot con modi-
fica automatica dei colori dello schermo e del cursore...

TROPPO SEMPLICE
(Andrea Sepulcri - Udine)

|| programma, per C/128, che consente digestire i principali C,Omansii del drive,
& un po’ troppo semplice per esser proposto sulle nostre pagine. |l listato & tut-
tavia abbastanza “elegante” e ben fatto e denota una certa cura nella suaimpo-
stazione. Ti consiglio di approfondire i vari argomenti e, soprattutta, di sfruttare
al massimo le potentl istruzioni che il C/128 offre ai suoi utilizzatori.

GIA’ PUBBLICATO

(Claudio Cobianco - Cernusco)

Il listato inviato, che consente di disegnare funzioni matematiche sfruttando il
nostro emulatore Gw-Basic, & molto simile, come risultati, ad altri programmi
gia pubblicati in precedenza.

re bassissime quantita di energia elettrica;
di conseguenza le batterie incorporate,
bencheé di modesta potenza, sono in grado
di tenere in vita il programma per intere
settimane.

Un C/64, e tutti i computer che necessi-
tano di alimentazione di rete, consuma u-
na quantita di energia relativamente eleva-
ta che scaricherebbe, in breve tempo, an-
che la batteria di un’automobile.

Per fare in modo che un computer sia
sempre attivo (anche nei casi malaugurati
di interruzione di energia elettrica) & ne-
cessario usare i cosiddetti gruppi di
continuita.

Questi sono particotari apparati che, di
norma. alimentano il sistema mediante la
“solita” corrente della linea ENEL. Con-
temporaneamente, perd, tengono sotto
tensione una batteria che, in caso di inter-
ruzione di energia, entra automaticamente
(ed immediatamente) in funzione garan-
tendo il normale funzionamento dell’ap-
parato.

Al termine dell'interruzione, I'energia
viene di nuovo prelevata dalla linea, men-
tre la batteria viene ricaricata.

Si tratta, comungue, di situazioni di e-
mergenza e di apparecchiature che, per
un C/64 completo (computer, drive, moni-
tor). possono superare le 500 mila lire.
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Amiga 2000

Amiga 2000 & il collaboratore ideale
per preparare facilmente ed in po-
chissimo tempo al video testi e grafici
e riportarli poi su carta, su lucidi o dia-
positive. E uno strumento creativo
semplice e immediato per realizzare
soggetti fantastici in due o tre dimen-
sioni con 4.096 colori. Qualungue sia
la tua professione, con Amiga 2000
hai a disposizione le meraviglie del-
I'ambiente Amiga DOS e del sistema
MS-DOS, con i quali potrai elabora-
re i tuoi progetti con una grafica
ineguagliabile. In pit, Amiga 2000 &
Commodore: un marchio leader nel
mondo degli home computer e dei
sistemi professnonoll Non a caso ||
primo PC (P.ET.) & stato prodoﬂo
da Commodore, che pud cosi
vantare la pit lunga esperienza
nel seftore.

- MS-DOS e XENIX sono marchi registrati
della Microsoft Inc.

— UNIX & un morchio registrato della AT&T.

— Commodore e Amiga sono marchi registrati
della Commodore Inc.

Amiga 2000.

Per te
che vuoi
un amico
sulla

scrivania.

Amiga 2000. | Amiga 2000.

Per te Per te e per
che vuoi i tuoi progetti
lavorare che non hanno
con un creativo bisogno solo
alla tua altezza. del sistema

MS-DOS.




PC10.

PC 40.

PC 60.

Per te Per te Per te
che vuoi | Chle vuoi lavorare S:i Z;Uc?r;mo La linea PC Commodore garantisce
un persona s nel mondo MS-DOS - grazie ai mo-
che faccia i numeri uno. completa delli XT, AT e 386 - la soluzione ad
scuola. di soluzioni ogni problema. Il PCIO (XT) e PC20
al servizio (XT) rappresentano la soluzione idea-
dell le di partenza. | modelli PC40 (AT) as-
ella tua : ; . altes
T, sicurano la potenza e I'espandibilita

necessarie a soddisfare ogni esigen-
za di crescita in qualunque settore. ||
PC60 (386) — grazie alla sua potente
architettura — & il top della gamma.
Sui modelli PC40 e PC&0 potrai in-
stollore anche il sistema operativo Xe-
nix® o Unix® se la tua azienda lo ri-
chiede, e potraiinoltre collegarli in re-
te. In piv PCIO, 20, 40, 60 sono Com-
modore: un marchio leader nel mon-
do degli home computer e dei sistemi
professionali. Non a caso il primo PC
(P.ET.) & stato prodotto dalla Com-
modore, che pub Per informazioni, dalle 14 alle 17,30
cosi vantare la Y o

pib Iungo espe- Hot-Line (@ g 02-61832245/6
rienza nel settore.

e
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Concessionario

Commodore

Sistemi Professionali

li)mbardia J

Milano
@ A'ION - Via Bigli, 11
® AL RISPARMIO - V.le Monza, 204
e B.C.S. - Via Montegani, 11
® BRAHA ALBERTO - Via Pier Capponi, 5
@ EDI CARED - Via Pietro Calvi, 20
® ED.S. - Cso Porta Ticinese, 4
© FLOPPERIA - V.le Montenero, 31
@ GI-SETTANTA - Via Burlamacchi, 4
® GIGLIONI - V.le Luigi Sturzo, 45
o LOGITEK - Via Golgi, 60
©® MARCUCCI - Via F.lli Bronzetti, 37
@ NEWEL - Via Mac Mahon, 75
® SUPERGAMES - Via Vitruvio, 38
@ 68000 E DINTORNI - Via Washington, 91

Provincia di Milano

© ALL COMPUTER - Residenza Sassi, 312 - Mi-
lano 3 - Basiglio

@ PENATI - Via Verdi, 28/30 - Corbetta

@ SAT. - Via Milano, 24 - Nerviano

® IL CURSORE - Via Campo dei Fiori, 35 - No-
vate Milanese

Bergamo
@ DERCOM - Via Borgo Palazzo, 65/A

Provincia di Bergamo
@ COMPUTER SHOP - Via V. Veneto, 9 - Ca-
priate San Gervasio

Brescia
° :I(I)A/SBTER INFORMATICA - Via Flii Ugoni,

Provincia di Brescia
® CAVALLIPIETRO - Via X Gi -
oLl ia X Giornate, 14/B - Ca-

® DATA SYSTEM NEW - Vi 335
e Via _GramSC|,33 Con-

® MEGABYTE - P.zza Maluezzi 14 -
del Garda aluezzi, 14 Desenzano

Provincia di Como
® CIMA ELETTRONICA - Via Leonardo da Vin-
ci, 7 - Lecco
© FUMAGALLI - Via Cairoli, 48 - Lecco
® RIGHI ELETTRONICA - Via Leopardi, 26 - 0I-
giate Comasco

Cremona

© MONDO COMPUTER - Via Giuseppina, 11/8
@ PRISMA - Via Buoso da Dovara, 8

Provincia di Cremona

© EUROELETTRONICA - Via XX Settembre, 92/
A - Crema

Provincia di Mantova

@ CLICK - ON COMPUTER-S.S. Goietese, 168 -

Goito

Pavia
® POLIWARE - C.so Carlo Alberto, 76

Provincia di Pavia
® LOGICA MAINT - Via Montegrappa, 32 - Vi-
gevano
Provincia di Sondrio
® FOTONOVA - Via Valeriana, 1 - San Pietro di
Berbenno
Varese
@ IL CENTRO ELETTRONICO - Via Morazzo:

ne, 2
@ SUPERGAMES - Via Carrobbio, 13

Provincia di Varese

© SALS INFORMATICA - Via G. D'Annun-

@ CURIO TRE - Via Ronchetti, 71 - Cavaria zio, 2
@ JAC. NUOVE TECNOLOGIE - C.so Mat-
teotti, 38 - Sesto Calende | Erilia 1
Piemonte ] Bologna
@ MINNELLA ALTA FEDELTA - Via Mazzini,
Cuneo

® ROSS| COMPUTERS - C.so Nizza, 42

Provincia di Cuneo
@ PUNTO BIT - C.so Langhe, 26/C - Alba

Novara
® SOFTEAM - Via Locchi, 6

Provincia di Novara

o LAE SOFTWARE - C.so Cavour, 46/59 -
Arona

@ ALL COMPUTER - C.so Garibaldi, 106 -
Borgomane- ro

@ ELLIOTT COMPUTER SHOP - Via Don Min-
zoni, 32 - Intra

Torino

@ ALEX COMPUTERS - C.so Francia, 233/4

e DE BUG COMPUTER - C.so Vittorio Ema-
nuele I, 22

° gESME UNIVERSAL - Via San Secondo,

@ IL.COMPUTER - Via Nicola Fabrizi, 126
® STAF - C.so Regina Margherita, 97
Provincia di Torino
@ DIAM INFORMATICA - C.so Francia, 146
BIS - Cascine Vica - Rivoli
Provincia di Vercelli
@ C.S.|. TEOREMA - Via Losana, 9 - Biella

© CHIP - Via Martiri della Liberta, 47 - Cos-
sato

Veneto J

Belluno
@ UP TO DATE - Via Vittorio Veneto, 43

Padova

146/2
@ SINOPIA INFORMATICA - V.le Pietramella-
ra, 11

Provincia di Bologna
e S.C. COMPUTERS - Via Enrico Fermi, 4 -
Castel San Pietro
@ SPE INFORMATICA - Via di
Ponente, 385 - Crevalcore

Mezzo

Modena

@ VIDEO VAL WILLY COMPUTERS - Via Ca-
naletto, 223

Provincia di Modena

o NEW MEDIA SYSTEM - Via Roma, 281 -
Soliera

Parma

e NEW LIST COMPUTER - Via Nazario
Sauro, 9

Reggio Emilia

© COMPUTERLINE - Via San Rocco, 10/C
© POOL SHOP - Via Emilia S. Stefano, 9/C

Romagna —l

Repubblica di San Marino
e A.CS. - Via Nonagualdaria - Cailungo

Ferrara
@ BUSINESS POINT - Via Carlo Mayer, 85

Provincia di Forll
@ TOP BIT - Via Veneto, 12 - Forlimpopoli
@ EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 -
Rimini
@ NUMERO - Via Battaglini, 21 - Rimini
Provincia di Ravenna

e E.T.S. - Via Saffi, 1 - Alfonsine
@ P.L.Z. INFORMATICA - P.zza Sercognani,

@ SARTO COMPUTER - Via Armistizio, 79 6L Eabrza
f Trentino Alto Adige I | Toscana |
Bolzano Arezzo

© COMPUTER POINT - Via Roma, 82

Provincia di Bolzano .
® ELEKTRO TAPPEINER - P.zza Principale
90 - Silandro
Trento
@ CRONST - Via G. Galilei, 25

Friuli Venezia Giulia J

Pordenone
@ SIEL - Via Colonna, 45

Udine
® CO.REL. [TALIANA - Via Tavagnacco, 91
@ MOFERT 2 - Via Leopardi, 21

L Liguria I

Genova
@ ODEL - Via Orsini, 4 R

® DELTA SYSTEM - Via Piave, 13

Firenze
@ M.T.S. DISTRIBUZIONE - Via di Novoli, 64
A
@ TELEINFORMATICA TOSCANA - Via Bron-
zino, 36

Grosseto
@ COMPUTER SERVICE - Via Dell'Unione, 2

Livorno
e EBA BETA COMPUTER - Via S. Francesco,

@ FUTURA 2 - Via Cambini, 19

Provincia di Lucca
@ IL COMPUTER - V.le Colombo, 216 - Lido
di Camaiore
Pisa
@ ELECTRONIC SERVICE - Via della Vecchia
Tranvia, 10
Pistoia
® ELECTRONIC SHOP - Via degli Scalzi, 3

Siena
© RENATO BROGI - P.zza Gramsci, 28

Provincia di Siena

o ELETTRONICA di BIFOLCHI - Via di Graccia-
no nel Corso, 111 - Montepulciano
o ELETTROMERCATO di BURRINI - Via Tosca-
Perugia

na, 6 - Monteriggioni

@ MIGLIORATI - Via S. Ercolano, 3

@ STUDIO SYSTEM - Via R. D'Andreotto, 49/
51

I Lazio 1

| Umbria

Roma
@ D.RR. - Via Giovanni Giorgi, 6

[ Abruzzo —l

Teramo
@ MAX CENTER - V.le Crispi, 68

[ Puglia 1

Bari

@ ARTEL - Via Guido d'Orso, 9

@ COMPUTER'S ARTS - V.le Meucci, 12/8

© ELETTRONICA SISTEMI - V.le della Repub-
blica, 67/69

@ PAULICELLI SABINO & FIGLI - Via Fanelli,
231/C

L Campania

Napoli
@ DARVIN - Calata San Marco, 25
@ DPC INFORMATICA - Via E: Nicolardi, 129
e GENERAL COMPUTERS - Via Bernini, 101
e SPY - Via Domenico Fontana, 135
@ TOP VIDEO - TOP COMPUTER - Via S. Anna
dei Lombardi, 12

Provincia di Napoli
@ ITALIANA SOFTWARE - Via Zara, 11 - Acerra
@ NUOVA INFORMATICA SHOP - Via Libert,
185 - Portici
Provincia di Salerno

© COMPUTER WORLD - Via Quarto, 6 - San
Marzano sul Sarno

| Calabria |

Cosenza
@ SIRANGELO COMPUTER - Via N. Parisio, 25

Reggio Calabria

@ CONTROL SYSTEM - Via S. Francesco da
Paola, 49/D-E

® SYSTEM HOUSE - Via Fiume ang. Palestri-
no, 1

Provincia di Reggio Calabria

@ COMPUTER SHOP - Via Matteotti, 48/50 -
Locri

Sicilia ]

Provincia di Enna
@ [TALSOFT - Via Dottar Palazzolo - Agira

Palermo
@ C.H,P. - Via Liberta, 95

cambiain c: Commodore

Esigi sempre la garanzia della Commodore ltaliana S.p.A.

Elenco aggiornato al 3 Aprile 1989
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INTUITION

O Sto per abbandonare il C/64 per
passare ad Amiga e vorrei sapere che
cosa & Intuition.

(Alberto Gili - Torino)

e Con lo “'strano” termine segnalato dal no-
stro lettore viene indicata l'interfaccia u-
tente utilizzata dal sistema Amiga.

In altre (e pit semplici) parole. Intuition &
quel complesso di routine (rigorosamente
in linguaggio macchina) che permettono
un uso estremamente facilitato del poten-
te computer.

Ad Intuition, ad esempio, appartengono
le routine che consentono di aprire una fi-
nestra cliccando due volte sulla corrispon-
dente icona, di effettuare copie di file “cat-
turando” un‘icona e trasportandola, con il
mouse, in un‘altra finestra e cosl via.

Intuition, insomma, & quellinsieme di
procedure (= interfaccia) che consente {3!-
I'utente di “intuire” la via giusta da seguire
per ottenere determinati risultati, limitan-
dosi, per di pit, a premere semplicemente
un tasto del mouse.

CONCORSI

O Perchég, di tanto in tanto, non bandi-
te concorsi per i lettori?
(Roberto Gallo)

e Purtroppo vi sono due impedimenti; il pri-
mo & di tipo burocratico dal momento che

i

C

LAES
)

la procedura per avere i vari permessi €
lunga (e noiosa). )

In secondo luogo siamo (parzialmente)
contrari ad effettuare sorteggi di tagliandi
da inviare in Redazione (che c’entra la for-
tuna con l'informatica?). Ci & capitato, nel
passato, di spronare i nostri lettori a pro-
durre software di un certo pregio, ma |'of-
ferta di materiale & risultata praticamente
identica a quella che di solito viene
proposta.

In futuro, pero. chissa...

PLOTTER

O Ho alcuni problemi con il plotter
Commodore 1520 perché vorrei usar-
lo con l'ottimo package “Totocalcio”
da Voi edito. Che modifiche devo
effettuare?

(Guido De Silvestro - Trieste)

e La modifica & relativamente semplice dal
momento che il numero che contraddi-

stingue la periferica & 6. 3

E infatti risaputo che ogni periferica
Commodore & individuata da un numero:
8 e il drive, 4 la stampante, 3 il monitor, 1 il
registratore e 2 l'interfaccia Rs-232.

Per fare in modo che |'utente dei piccoli
Commodore potesse utilizzare, contem-
poraneamente, sia il plotter sia la stam-
pante, i progettisti decisero di assegnare,
al plotter, il numero di device 6 proprio per
non creare interferenze con la stam-
pante (4).

Pertanto & necessario rintracciare, nei
programmi Basic che operano con una
stampante, i comandi relativi all'apertura
del colloguio con tale periferica...

Open 4, 4
...e sostituirlo con...
Open 4, 6
| successivi comandi di Print# non
vanno modificati.

Non tutto, pero, potrebbe filar liscio: al-
cuni comandi specifici per le stampanti
803 - compatibili, infatti, non hanno signifi-
cato per il plotter, e viceversa.

In ogni caso tieni conto che non & possi-

bile danneggiare gli apparecchi anche nel
caso di errata impostazione di comandi.

PER UNA POTENZA IN PIU’

Ho notato uno strano fenomeno che
vorrei sottoporre alla vostra atten-
zione...

(Livio Ariboli - Arezzo)

e “ _digitando il semplice listato, pro-
segue Livio...

1M0h=27:k= 2
20r=h/(31kK
30 print r

40 print int(r)

...si ottiene, come risposta, 3 (riga 30) e 2
(riga 40). Il valore 3 non dovrebbe di per s&
essere gia intero?” si chiede costernato il
nostro lettore.

La spiegazione dello strano fenomeno &
relativamente semplice e riguarda (ancora
una volta) I'approssimativa gestione dei
numeri in virgola mobile (in generale) e del-
le potenze (in particolare).

L'algoritmo presente nel C/64, infatti,
prevede due pesi e due misure. Quando
viene visualizzato il 3", alla variabile R &
associato un valore, in virgola mobile, che
non & quello che verrebbe assegnato digi-
tando, direttamente, R=38.

| cinque byte incaricati di memorizzare
|a variabile, infatti, contengono un valore

Commodore Computer Club - 13



decimale “molto” vicino a 3 che solo nella
fase divisualizzazione appare come intero;
in realta & memorizzato come decimale;
inferiore di pochissimo a 3.

Elaborando successivamente tale valore
(ed & il caso della riga 40 che tenta di “e-
strarre” il valore intero di R) i cinque byte
considerano il numero per quello che &, va-
le a dire decimale e “minore” di 3.

Per evitare simili inconvenienti (che
compaiono soprattutto con potenze di-
spari di numeri dispari) & spesso sufficiente
far compiere un‘operazione “inversa” alla
precedente.

Esempio:
10h=27:k=2
20r=h/(31k
30r=r {1

40 print r: print int(r)

La riga 30, in questo caso, eleva alla po-
tenza unitaria la variabile R che rimane i-
dentica a se stessa. La prowidenziale ope-
razione, ingannevolmente inutile, converte

la variabile R da “apparentemente” intera
a “intera a tutti gli effetti”; e la riga 40 lo
dimostra.

CP/M E DRIVE 1581

0O Su un precedente numero di C.C.C.
avete affermato che non é possibile
formattare, con C/128 e drive 1581,
un dischetto da 2.5 pollici in modalita
CP/M. lo ci sono riuscito...

(F. Marozzo - Presezzo)

e | a procedura da seguire (prosegue il no-
stro lettore) & semplicissima:

Open 15, DV, 15

Print 415, “U0" + Chr$( 134) + Chr$(2)
+ Chr$(40) .
Close 15

Ringraziamo F. Marozzo per la precisazio-
ne e ne approfittiamo per awertire gli inte-
ressati che un nostro collaboratore, su al-
tre indicazioni suggerite dallo stesso letto-
re, sta sperimentando altre procedure per
utilizzare il drive 1581 in modo CP/M. Non
appena ne sapremo di pit, ne ripar-
leremo.

<

ATTENZIONE!

—>

IN VIA MONTEGAN], 11 TROVI ESPANSIONI A UN MEGA

PER A500

A L. 250.000 IVATO

pa B.C.S.

IL PIU" GRANDE ASSORTIMENTO

DI GIOCHI ORIGINALI!
TEL. 84.64.960 - FAX. 89502102
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NEWEL ...

computer e accessori

UNICA SEDE: VIA MAC MAHON, 75 - 20155 MILANO
' Tel. 02/323492 solo per negozio e informazioni relative acquisti in Milano - direttamente in sede
Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta Italia; Fax 02/33000035 in funzione 24 ore su 24
BBS MODEM 02/3270226 (banca dati) al pomeriggio dopo le 13 fino al mattino successivo
Aperto al pubblico nei giorni feriali dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 15.00 alle 19.00
e il sabato dalle 9.30 alle 13.00 e dalle 14.30 alle 18.30 - chiuso il lunedi

AMIGA SHOP - A CASA TUA DIRETTAMENTE 02/33000036 - PREZZI CHIAVI IN MANO

‘ I NOSTRI DISK DRIVE
DISKDRIVE SLIM - Meccanica NEC - beige

sono disponibili:

per Amiga 500 3.5" passante
compreso disconnect L. 239.000

passante L. 350.000
per Amiga 2000 intemo L. 179.000
per C-64 OCC118 L. 239.000

’ per Amiga 500 5,25" 40/80 tracce
|
|

AMIGA MODEM 2400 PAK

\

\

| Modemdedicato per AS00-A1000-A2000
esterno 300, 1200, 2400 baud (V21 - 22 -
22 bis). Autodial,autoanswer, Hayes

| compatibile. completo di software e cavo di

| connessione al computer (disponibili altre

| versioni, 300/1200 e 300/1200 - 1200/

‘ 75 Videotel).

L. 339.000

‘ MINI GEN

| MINI-GEN una grande novita per
professionisti ed entusiasti, per ottenere
sovrapposizioni di animazioni, titoli, messaggi
ecc.
Funziona con tutti gli Amiga ed & compatibile
con programmi come TV-text, Pro video e
molti altri.
Ora la videotitolazione ¢ alla portata di tutti,
semplicissimo da usare.

L. 399.000

VIDEON

Basta con i noiosi filtri per i vari passaggi...
Ora c'é VIDEON!

Il Videon & un digitalizzatore video a colori
dotato di un convertitore PAL-RGB con una
banda passante di 15 KHz per ottenere

DISPONIBILI TUTTE LE ULTIME
NOVITA' SOFTWARE ORIGINALI

DISCONNECT

Per sconnettere il secondo drive senza dover
spegnereil computer, basta agire suunapposito
interruttore, recuperando cosi memoria che
spesso necessitano molti programmi, che
altrimenti non funzionerebbero.

L. 23.000

ANTIRAM

Questo kit, sconnette tutte le espansioni di
memoria su Amiga, sia interne che esterne,
risolvendo anche quii problemidiincompatibilita
con il software, semplice installazione.
Istr. italiano.

L. 23.000

OFFERTA!!!

Bootselector + Disconnect + Antiram
L. 59.000

VIRUS DETECTOR PLUS

Utilissimo per i noiosi e nocivi virus che si
diffondono facilmente, questo dispositivo
hardware & in grado di segnalare con un
segnale acustico quando un virus va a scrivere
su un disco, evitando cosi che il virus vi rechi
dei danni, molto utile per tutti gli Amiga, si
attacca alla porta drive o al drive

L. 35.000

VIRUS DETECTOR PLUS
VIRUSKILLER SOFTWARE

l L. 45.000

AMIGA MOVIOLA (NOVITA')

Eccezzionale novita, permette di rallentare un
gioco fino a 100 a 0, per poter superare tutti

AMIGA EPROM PROGRAMMER

Nuovo programmatore di eprom per Amiga,
si collega semplicemente alla porta parallela
dellAmiga e permette di programmare tutte le
EPROM dalle 2716 alle 27512 e 27011, il
tutto copleto di software di gestione con lettura,
scrittura e verifica delle EPROM, molte opzioni
come prog. veloce tramite algoritmi, ecc.
l§emplice da usare completo di istruzioni per
uso.

L. 229.000

ESPANSIONI DI MEMORIA AMIGA

AS501 Espansione originale Commodore che
porta a 1 Mb il tuo A500.
L. 319.000

AMIGA PROFEX espansione esterna da 2
Mb, autoconfigurante, swich on/off per AS00
L. 1.290.000

AMIGA 1000 RAM, Espansione da 2 Mb
per A1000 esterna autoconfigurante
L. 1.290.000

AMIGA 2000 RAM, Espansione interna da
2 Mb originale Commodore.
L. Telefonare

Tutte le espansioni sono fornite
complete di chip ram e garanzia 12
mesil!!

HARD DISK ESTERNO 20 Mb
per Amiga 500
in offerta L. 990.000

HARD DISK AMIGA CARD 20 Mb
per Amiga 2000
L. 990.000

GVP HARD DISK con Autoboot
per Amiga 500 (Fast File System DNA)
L. call.

GVP HARD DISK con Autoboot
20 Mb con controller  Fast File SustemDNA)
L. 1.390.000

GVP HARD DISK con Autoboot
40 Mb con controller
(Fast File System DNA)
L. 1.690.000

GVP HARD DISK con Autoboot
Hard Quantum 45 Mb 11 ms.
Espansione 2 Mb (Prodrive)

L. 2.890.000

HARD DISK per Amiga 2000 (Scheda)
(con scheda XT-AT) partizionabili:

20 Mb 619.000
32 Mb 759.000
40 Mb 939.000

AMIGA BOX TRANSFORMER

Il famoso box di espansione "Big Blue" ora
disponibile nella nuova versione per
trasformare un Amiga 500/1000 in Amiga
2000, si pud cosi risolvere il problema delle
espansioni di memoria e delle schede XT &
AT perlemulazione MS-DOS, questo cabinet
& predisposto gia per 2 floppy da 3,5", 1
floppy da 5,25" hard disk + 3 slot in
Amigados, 3 slot IBM XT compatibili, 3 slot
IBM AT compatibili, 1 slot per scheda
velocizzatrice 68020/68881. Potrete quindi
utilizzare tutte le periferiche dell Amiga 2000
(dai un tocco di professionalita al tuo Amiga)

BOOTSELECTOR

Trasforma il secondo Drive (dfl:) in (d(0:)
evitando cosi l'eccessiva usura del medesimo.
risolve spesso molti problemi di caricamento
dovutialle precarie condizioni del drive interno
dopo un uso frequente. semplice da installare
(non necessita saldature).
Istr. italiano,

L. 23.000

Per chi possiede gia un digitalizzatore video
del tipo Amiga Eye, Amiga Vid, Easy View,
Digi View, ecc. Evita il passaggio dei noiosi
tre filtri. Lo splitter Newel converte
direltamente l'immagine a colori,
indispensabile per chi possiede un
digitalizzatore in tempo reale in b/n con
Newel splitter potra ottenere risultati
straordinari.

L. 285.000

programmi grafici con VIDEOSCAPE,
SCULPT, VIDEQ EFFECT. PRO VIDEO e
molti altri, predisposto per coprocessore
matematico 68881,

Metti il turbo al tuo Amiga!
L. 499.000

CM1 COPROCESSOR - 68881
L. 299.000

\

+
w

AMIGA ACCESSORI IN OFFERTA

Drive 3.5" esterno per Amiga

Slimline passante L. 229.000

Drive 3,5" come sopra pit disconnect
incorporato L. 239.000

Drive 3,5" interno per A2000 NEC

(Con viti ecc.) L. 179.000
Drive 5,25" esterno novita
(Amigados + MS-DOS) L. 329.000

Drive 5,25" OC/118 Drive per C64 o Amiga
+ Emulator L. 249.000

Dispanibili anche i nuovi
AMIGA DRIVE Newel con display Trak

Interfaccia Midi Professionale per AMIGA

L. 79.000
Pro Sound Designer GOLD
Vers. Dig. Audiostereo!!! L. 169.000
Scheda Janus XT per Amiga 2000
per la comp. MS-DOS L. 980.000

Scheda Janus AT per Amiga 2000
per la comp. MS-DOS L. 1.750.000

Le schede sono complete di
Disk Drive 5,25" e manuali + Software

KICKSTART 1.3 ROM

Il nuovo sistema operativo dellAmiga ora in
ROM applicabile facilmente su A500 e A2000
senza saldature e senza perdere il vecchio 1.2,
disponibileanche linverso per chipossiede 1.3
e vuole 1.2, con interrutore per selezionarlo.
NOVITA" KICKSTART in ROM + Orologio
per A1000 esterno (New!!l)

L. 119.000

R:::g:: :lncglscty’lﬁg?cl’l:lsdl:lp;;aocinlzig{gdhlé!zo gli ostacoli e capire con c'alma'lllgioc'o. nfcllf) L. 399.000 ‘
% 512 - 640 x 256 - 640 x 512. utile anche per prog grafici, Ini L |
Pud essere collegato a una qualsiasi fonte cad, ecc. Puoi variare la velocita di esecuzione,
video PAL, ad esmpio videoregistratori. cartuccia completa di istr. italiano. L. 79.000 ‘ AMIGA MOUSE W
computer, telecamere televisori, ecc. \' 0 | |
prodotto ?ermeue"di visuallzlz_lare il segnale - I Finalmente disponibile il mouse di ricambio
video collegato allapparecchio e in pia originale Commodore, dedicato per Amiga
permette la regolazione di luminosita, colore, TASTIERA MIDI PER AMIGA 500/1000/2000
saturazione, contrasto. - - L. 89.000
E' corredato di software che permette la YAMAHA + INTERFACCIA MI?.I [;I;g}('mo L BN
manipolazione di immagini IFF HOLD i S — 1
MODIFY da 32 a 4096 colori con tecniche di b— AMIGA FAX |
SURFACE-MAPPING su solidi geometrici. Ll |
. 42 REALTIME GRABBER AMIGA Straordinario FAX per Amiga, permette di | -
420.000 i . inviare e di ricevere segnali fax, cartine, ecc.
Digitalizzatore in tempo reale: in b/n per Completo di hardware di gestione, disco &
b digitalizzare immagini provenienti da una manuale initaliano, l'installazione e l'uso sono
qualsiasi fonte video senza bisogno di avere un di una semplicita estrema.
ATARI - ST fermo immagine, risultati eccezionali a livello | Lit. 199.000
fotografico. b
DRIVE 1Mb L. 290.000 Predisposto per lo splitter (vedi simgég A [ !
i |
Digitalizzatore video in tempo reale | | CMI ACCELLERATOR BOARD
L172:000 = Scheda accelleratrice per Amiga 500/1000/
AMIGA SPLITTER NEWEL 2000 raddoppia la velocita dle tuo Amiga =
= RGB/PAL CONVERTER portandola a 16 Mhz, molto utile per chi usa

SPEDIZIONI
CONTRASSEGNO
IN TUTTA ITALIA
CON POSTA
O CORRIERE




INPUT SONORO PER C/16

(Pasquale Cammarano - S. Germano)

Non c’@in giro documentazione sufficiente
per elaborare, conun C/16, un segnale au-
dio proveniente dall’'esterno. Se qualche
lettore ha sviluppato un programma speci-
fico (purché non molto lungo) possiamo e-
saminarlo per un’eventuale pubblicazione.

COPIARE

(Cristiano Lanzano - Torino)

T(a gli appassionati (e presso i negozi spe-
cializzati) circolano numerosissime routine
che consentono di effettuare copie di interi
qnschi o disingolifile. Prova a contattare gli
inserzionisti il cui nome compare sulle no-
stre pagine.

SENZA MANUALE
(Luca Lostorto - Terni)
(Andrea)

Non vendiamo manuali Commodore ng
cartucce o accessori descritti nelle pagine
pubblicitarie. Rivolgi, piuttosto, le tue la-
mentele presso il rivenditore che ti ha ven-
duto I'adattatare telematico privo di ma-

nuale!
< W
50T
<D *
oNnE
©r
-~
™
ol
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TUTTO A POSTO

(Emilio Soresi - Partinico)

La lucetta verde del drive DEVE accendersi
durante le operazioni di registrazione e let-
tura dei file per spegnersi ad operazione
conclusa; il tuo drive, quindi, funziona per-
fettamente (sarebbe guasto in caso con-
trariol).

FORMULA 3-D

(Marco Alzetta - Pordenone)

Le relazioni matematiche per disegnare in
prospettiva in hi-res sono piuttosto com-
plesse. Una spiegazione (ma solo per e-
spertissimi) & riportata nel disassemblato
commentato presente sul fascicolo “Com-
modore speciale: routine grafiche” che,
appunto, & interamente dedicato all'imple-
mentazione di un gruppo di routine l.m. per
disegnare, sul C/64, in prospettiva. |l fasci-
colo & disponibile presso il nostro servizio
arretrati (tel. 02/84.67.348)

INTERFACCIA AMIGA 1541

(da alcune telefonate)

Linterfaccia descritta sul N.60 sembra
non funzionare correttamente con alcuni
esemplari di Amiga e/o drive 1541. Ne ri-
parleremo non appena scoperta la
causa dell'inconveniente.

~—

POCHE RICHIESTE

(Luciano Vendramin - Chivasso)

Purtroppo |'espansione di memoria 1764
per C/64 non ha avuto successo e la ri-
chiesta di trattare argomenti ad essa ine-
renti & tanto modesta da scoraggiare la
pubblicazione di programmi specifici.

POCO CHIARO

(Giovanni Katurano - Benevento)

La lettera inviata & poco chiara e, in certi
casi, addirittura illeggibile. Ti prego di scri-
vere le domande in modo piu com-
prensibile.

NON SU CARTA
(Antonio Medagliani - Stradella)
(Mario Saggese - Benevento)
(Giovanni Giovannelli - Rieti)

Non possiamo prendere in considerazione
programmi inviati solo su carta. E indi-
spensabile inviarli su disco (si escludonoin
modo assoluto le cassette).

SENZA PROBLEMI

(Alessio Isaia - Trieste)

Se non hai problemi economici penso che
sia meglio acquistare un Amiga anziche
dotare il tuo C/128 di drive.

COINCIDENZE
(Marco Restuccia - S.M.C. Vetere)

Se il tuo C/64 si & improwisamente gua-
stato durante il funzionamento di un video-
game si tratta di una semplice coinciden-
za. Non & possibile danneggiare un com-
puter via software.



=

“28() == THEN GOSUB cambia

x-8 THEN ]
PSET mumlz(m,a
G010 loop

canbia:
IF a=1 THEN a-8:RETURN
a=1:RETURN

UNA SFIDA GRAFICA

Una graffetta, un po’ di nastro adesivo e qualche istruzione Basic:
ecco come realizzare un rilevatore di dati per Amiga

Osservando il funzionamento di una mac-
china a controllo numerico non & difficile
stupirsi per le straordinarie potenzialita of-
ferte dalla moderna tecnolgia.

In pratica si tratta di seguire i contorni
della sagoma che si vuol realizzare ed im-
partire, alla macchina utensile, i comandii-
donei per la fabbricazione vera e propria
del pezzo.

Il sistema, in toria molto semplice, si ba-
sa sull'utilizzo di uno speciale tecnigrafo
sul cui tavolo viene fissato il disegno della
sagoma, in scala 1:1.

La testa del tecnigrafo non possiede
penne o righe, ma & dotata di una lente di
ingrandimento in grado di evidenziare con
maggior precisione i punti pitl importanti
della sagoma da riprodurre.

Inutile dire che i binari su cui scorrono i

di Alessandro de Simone

bracci dello speciale tecnigrafo sono dota-
ti di sensori elettrici molto sofisticati, in gra-
do diindividuare spostamenti minimi della
testa (dell’'ordine di decimi di millimetro) e
di comunicarli, owiamente, al computer
con cui sono collegati.

| sensori di cui stiamo parlando sono
piuttosto costosi e di difficile reperibilita,
almeno per un hobbista.

Inoltre & necessario un programma spe-
cifico che elabori i dati inviati dal tecnigra-
fo e li “traduca” nelle corrispondenti coor-
dinate da elaborare ulteriormente.

Un sistema di rilevamento dati sembra
quindi essere roba da professionisti e, in o-
gni caso, un'attrezzatura di notevole co-
sto... Ma ne siamo proprio sicuri?

QUEL FENOMENO
DI UN MOUSE

Con Amiga (ma il discorso si puo trasfe-
rire ad un qualsiasi altro sistema basato
sull'utilizzo di un mouse) abbiamo provato
a realizzare un rozzo, ma efficace, sistema
di acquisizione dati. Immaginate la nostra
meraviglia quando ci siamo accorti che,
pur se con qualche limitazione, il sistema
funziona, eccome, perfino a mano libera!
La procedura da seguire & talmente sem-
plice che chiunque pud realizzarla con il
proprio computer, senza alcun pericolo
per il mouse.

Si tratta, infatti, di procurarsi semplice-
mente un po’ di nastro adesivo ed una
graffetta (del tipo che si usa negli uffici per

Commodore Computer Club - 17



Endocrine

- -~ epifisi

- - ipofisi

—— paraliroidi

tiroide

timo

surrenali

pancreas

argani genitali

(testicolo nel maschio
ovaia nella femmina)

seguire il profilo del disegno da riprodurre
su schermo.

Procuratevi ora il disegno da riprodurre
su video (per le prove ci siamo serviti della
fotocopia tratta da un libro scientifico) e
fissatelo, con nastro adesivo, sul piano che
di solito usate per manovrare il mouse.

Accendete Amiga, caricate Workbench,
aprite la finestra “Prefs” e cliccate I'icona
"Preferences”. Comparsa la tipica finestra,
modificate |'escursione del mouse (indica-
ta con “velocitd mouse” pagina 6-2 del
manuale), portandolo dal valore 1 (di de-
fault) a 4. Tale accorgimento consentira al
mouse di operare su una superficie piu
grande, per lavorare su disegni di grande
dimensione con conseguente maggior
dettaglio.

Cliccate ora su “Use”; vi accorgerete,
appunto, che per andare da una parte al-
I'altra dello schermo & necessario far com-
piere un notevole tragitto al nostro mouse.

Cancellate pure le finestre di Work-
bench, inserite il disco “Extras”, caricate il
“Basic” e digitate il seguente, banalis-
simo programmino:

a=1

loop:

x = Mouse (0)

aS=inkey$ .

if a$ ( [’ then gosub cambia
if x=0 then loop

Pset (mouse(1), mouse(2)), a
Goto loop

cambia: 0
if a=1 then a=0: Return
a=1: Return

tenere assieme pit fogli di carta); & possi-
bile, invece della graffetta, usare un fiam-
mifero o un qualsiasi mini-oggetto, purche
molto sottile, possibilmente curvabile e
lungo circa 6 centimetri.
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La graffetta, opportunamente “aperta” e
sagomata, verra posta sul lato superiore
del mouse (a destra o a sinistra, non impor-
ta) attaccandola con il nastro adesivo in
modo che la punta della graffetta possa

Se disponete di uno dei tantissimi pro-
grammi grafici per Amiga (del tipo Deluxe-
Paint) potete fare a meno di digitare il pro-
grammino che, tuttavia, descriviamo per la
gioia dei principianti:




La variabile “a” funziona da deviatore.
Quando vale 1 consentira di disegnare; se
vale zero cancellera |la zona del video sulla
quale “passa” il mouse.

La variabile “a” cambia stato tutte le vol-
te che si preme un tasto della tastiera:; la
subroutine “Cambia” & sufficientemente
chiara e non necessita di spiegazioni.

Se il tasto sinistro del mouse non & pre-
muto, & possibile spostare la freccia in lun-
go einlargo, senza “disturbare” il disegno.
Se, invece, si tiene premuto il tasto sinistro
del mouse, la freccia lascera una scia di
colore bianco (se “a” vale 1); altrimenti la-
scia una scia dello stesso colore del fondo
(se “a” vale zero); in quest'ultimo caso, in
altre parole, verra cancellata la zona video
sulla quale si posiziona il mouse premendo
il tasto sinistro.

g L, -

If’rovate il programma tracciando linee e
poi qancellandole, in modo da impratichir-
Vi prima di passare ad usare il mouse come

rilevatore di dati.

DIGITALIZZIAMO

Il termine “digitalizzare”, in effetti, & qui
usato impropriamente, ma rende bene |'o-
perazione che andremo a compiere.

Dunque, prendete il disegno che volete
riprodurre su video e fissatelo, con quattro
pezzetti di nastro adesivo, alla porzione di
tavolo sulla quale operera il mouse.

Fate partire il programma e posizionate
la freccia del mouse all'incirca in alto al
centro dello schermo.

Sollevando ora il mouse (per impedire
alla freccia di mutar posizione sul video) ri-
ponetelo delicatamente sul foglio di carta
in modo che la punta della graffetta (che in
precednza avete sistemato con nastro a-
desivo) coincida con la parte superiore del
disegno da riprodurre.

A questo punto, FACENDO BEN ATTEN-
ZIONE A NON RUOTARE IL POLSO DU-
RANTE IL MOVIMENTO, seguite il profilo
del disegno tenendo abbassato il pulsante
sinistro del mouse: sullo schermo dovreb-
be comparire lo stesso profilo.

E' bene sottolineare che il profilo ripro-
dotto non pud esser perfettamente identi-
co all'originale, per due motivi.

Il primo & dowuto alla imprecisone del
mouse stesso; il secondo & dowuto al fatto
che. pur se si presta la massima attenzio-
ne, & praticamente impossibile evitare ro-
tazioni del polso che, anche se minime,
contribuiscono a “disassare” il disegno
con conseguenze pill 0 meno vistose.

Con un po’ di pazienza, tuttavia, potrete
verificare che seguire i contorni di un dise-
gno & piti semplice di quanto sia possibile
immaginare. Se. poi, usate un vero Tool
grafico. potrete apportare tutte le correzio-
ni del caso.

SFIDA Al LETTORI

Il motivo principale dell'imprecisione &
dowuto al fatto che & impossibile mantene-
re il mouse sempre parallelo a se stesso.
soprattutto se il disegno richiede continui
spostamenti in diagonale.

Con alcuni accorgimenti, perod, & possi-
bile modificare il percorso: con un occhio
al disegno ed uno allo schermo potrete
“barare” forzando lo spostamento della
freccia (sollevando il mouse e riposizio-
nandolo opportunamente, facendo scor-
rere, sotto, un secondo foglio di carta per
muovere la sfera ma lasciando immobile il
mouse, e cosl via).

Se, pero, si sistema il mouse in modo pid
“rigido” il pericolo di scostamento dagli
assi principali si riduce notevolmente.

Cio si puo realizzare, ad esempio, fissan-
do il mouse sulla testa di un tecnigrafo o
realizzando. appositamente, un “qualco-
sa” che lo costringa a non ruotare durante
gli spostamenti.

L'idea di base I'abbiamo data. Tocca ora
a voi realizzare un sistema valido ed inviar-
ci i vostri progetti.

| migliori tra questi verranno citati sulla
nostra rivista, a patto che i prototipi siano
fotografati con la massima chiarezza (me-
gio se in diapositiva) ed inviati all'indirizzo
riportato nella pagina in cui compare l'indi-
ce di questo stesso fascicolo.

Commodore Computer Club - 19



VIRUS

LA GUERRA DEI NUCLEI

Che cosa accade quando due programmi, residenti nello stesso computer,

L'epidemia informatica scoppiata nel
1987 in California, nota con il nome di vi-
rus mangiasoftware, rappresenta, come
spesso sulle stesse pagine di questa rivista
& stato sottolineato, un argomento di sicu-
ro interesse. )

Si & parlato molto di come riconoscerlo,
di come prevenirlo o di come limitarne i
danni; si & analizzata efficacemente la sua
logica difunzionamento, di duplicazione, e
si & anche pensato di darne semplici e-
sempi applicativi, con intenzioni esclusiva-
mente didattiche (chi potrebbe dubitar-
lo?), in sintonia con la filosofia secondo la
quale “fare” equivale ad “imparare”, cono-
scere e quindi prevenire.

Raramente, pero, si trovano accenni sul-
le origini di questa famiglia di programmi
“virulenti”, che ci introducono in una delle
leggende pit accattivanti della storia
informatica.
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dichiarano aperte le ostilitd?

di Fabio Simeoni

STORIA

Un programmatore di una certa Societa a-
mericana scrisse un programma, owia-
mente in linguaggio assemblatore, che
presentava la singolare caratteristica di
autoduplicarsi nel momento in cui veniva
mandato in esecuzione: non aveva (alme-
no all'inizio) altri scopi fuorché quello
citato.

Il programma, a cui fuimposto il nome di
“Creeper” (il rampicante), ben presto si dif-
fuse con la subdola rapidita specifica di un
-qualsiasi virus, su tutta la rete computeriz-
zata di quella Societa; riusci ben presto ad
infestarla senza pit possibilita di controllo.
Come mezzo difensivo fu scritto un altro
programma, complementare del primo,
che avesse |'unica funzione di cancellare
tutti i Creeper che incontrava quando veni-
va lanciato.

Reaper, cioé “Falciatore”, venne infatti
chiamato il nuovo programma che assolse
a dovere il suo compito e riporto la situa-
zione alla normalita. La storia, evidente-
mente, attird l'interesse di un giovane ri-
cercatore dell’'universita dell'Ontario, ab-
bastanza creativo e intuitivo per non ac-
corgersi che, da quel piccolo episodio, po-

‘tesse nascere qualcosa di molto innovati-

vo (e anche di molte pericoloso).

Egli immagino, infatti, lo scenario in cui
si potesse svolgere una lotta accanita at-
traverso i chip di un computer: due pro-
grammi, in altre parole, si davano battaglia
a colpi di bit, inseguendosi a vicenda nei
meandri della memoria, ognuno cercando
il punto debole dell'altro e proteggendo
il proprio.

Da questa fantasia, poi neanche troppo
lontana dalla realta, scaturi, nel 1983, la
“Core War” (Guerra dei nuclei), un vero e




presenta
1n esclusiva per 1'Italia

la miglior cartuccia mai prodotta
per Commodore 64 e 128

Mk V' non solo & 1la migli
del proprio software, ma & anche il pil efficace velocizzatore
nastro/disco e la pill versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita pill innovativa & data dal suo microprocessore
interno, appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer,
ed assolutame. te 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
il automaticamente le " Poke" necessarie per le vite infinite di qualsiasi |
programma presente e futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle i

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)
qualsiasi 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 pit facilmente e velocemente le scritte nelle schermate o nei
programmi; funzlona da interfaccia parallela, per collegare una
qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 e di usarla all'intemo
di qualsiasi programma, anche grafico; stampa o 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.

Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi
registratore o disk drive, originali o compatibili. : SCONT |
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Istruzione mnemonica
TRASFERIMENTO MOV
SanMMA ADD
SOTTRAZIONE SuUB
SALTO JHP
SALTO SE ZERO0 JmMZ
SALTO SE > JNG
CONFRONTO CHMP
ENUNCIATO DATI DAT
Figura 1

TRASFERISCE CONTEN.DELL’IND.A IN B
SOMMA I CONTENUTI DELL’IND.A A B
SOTTRAE CONTENUTI DELL’IND.A DA B
TRASFERISCE IL CONTROLLO ALL’IND.A
TRASF .CONTR.ALL'IND.A SE
TRASF .CONTR.ALL'IND.A SE B >0
CONFRONTA A E B;SE<>SALTA ISTR.SUCC.
UN ENUNCIATO NON ESEGUIBILE

B=0

argomenti spiegazione

1 A B
= A B
= A B
L A

5 A B
B A B
7 A B
8 B

_\ <>

II'termine Core War trae origine dalla ter-
minologia informatica degli anni ‘50 e ‘60,
qgando la memoria dei calcolatori era co-
stituita, appunto, da anelli o nuclei. Si ebbe,
quindi. il primo gioco in cui l'uomo si limita-
va ad assistere, assolutamente impossibili-
tato ad intervenire durante lo svolgimento,
I'attivita di due programmi che, come due
galli in un‘arena, si azzuffavano tra loro per
determinare il vincitore.

Il ruolo dell'uomo-programmatore en-
trava in gioco prima, nel momento in cui il
programma doveva passare da idea, em-
brione, a “concorrente” effettivo; il pro-
grammatore, per la stesura del program-
ma. sl serviva di un linguaggio speciale,
chiamato Redcode, a meta strada tra un
linguaggio ad alto livello e quello macchi-
na; una specie di linguaggio assemblatore,
per intenderci, basato su proprie regole e i-
struzioni, owiamente specializzate.

Da quei primi esperimenti, sollazzo nei
momenti di pausa di seri programmatori,
s@amo arrivati a tornei internazionali dove il
vincitore, cosi come nell'ippica, & dato dal-
I'armonica intesa di programma e autore.
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proprio genere di gioco del tutto originale.
La storia diventa ancora pil awincente se
ci si addentra nell'incredibile logica di fun-
zionamento di questi guerrieri e si capisce
come azioni particolari (del tipo piazzare u-
no sbarramento di bombe o fermarsi per
riparare i danni) diventino facilmente tra-
ducibili in termini informatici.

ANDARE IN GUERRA

La Guerra dei Nuclei si awale di quattro
componenti principali:
e una matrice di memoria, formata da un
certo numero (circa 8000) di indirizzi o lo-
cazioni, che funge da campo di battaglia;
e j| linguaggio Redcode;
e | due programmi contendenti;
° un programma esecutivo chiamato

MARS (Memory Array Redocde Simula-
tor), che riveste le funzioni di arbitro impar-
ziale nel senso che esegue i programmi in
maniera alternata (un'istruzione del primo,
un'‘istruzione del secondo) e proclamando,
al termine, il vincitore.

Ecco le condizioni preliminari del gioco:
|'arbitro ha il compito di porre i due pro-
grammi in posizioni casuali della memoria
evitando, owiamente, che vengano a so-
vrapporsi; ciascun programma ignora la
posizione dell'altro; ognuno dei due deve
rintracciarlo e attaccarlo, oppure, se prefe-
risce una tattica di difesa, mirare a proteg-
gere le sue postazioni e a ritirarsi sotto |l
fuoco nemico.

Ma veniamo alla costruzione vera e pro-
pria di un programma di guerra.

In figura 1 & riportata la manciata di i-
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GUERRE CASALINGHE

stro lettore Fabio Simeoni.

Commodore 64?

Abbiamo pubblicato molto volentieri 'ffascinante argomento proposto dal no-
Ed ora, a noi, tocca lanciare la prevedibile sfida:

Siete in grado di realizzare programmi di Core War che possano girare su un

Non & necessario che siano scritti in linguaggio macchina: si potrebbe, ad e-
sempio, scrivere un codice standard (simile a quello Redcode) e prowedere a
trascivere le istruzioni dei due programmi di guerra in altrettanti vettori stringa,
ognuno contenente 500 elementi (allocandoli, inutile dirlo, a partire da una po-
sizione casuale). L'effetto delle vicende, gestite da un programma inevitabil-
mente “imparziale”, potrebbe essere evidenziato (interrupt insegna) sulle due
aree di 500 byte ciascuna, relative alla memoria video del C/64.

La gara e aperta, si facciano avanti i valorosi guerrieri!

struzioni che costituiscono Redcode (cosi
come ¢& stato creato da Dewdney e
Jones).

Molte istruzioni appariranno di certo fa-
miliari a chi mastica, anche solo un poco,
I'assembler, e, comunque, identica risulta
la logica di funzionamento.

Per ciascuna istruzione il programmato-
re deve fornire uno solo oppure, come nel-
la maggior parte dei casi, due argomenti;
questi, se vengono preceduti dal simbolo
di cancelletto (3), sono immediati, altri-
menti indicano una posizione in matrice.

E" intuitivo che dal momento che il pro-
gramma non sa in quale posizione della
matrice & stato trascritto da Mars, I'unico
tipo di indirizzamento eseguibile & quello
relativo; ad esempio le istruzioni...

JMP 4

08l
JMP -4

..indicano a Mars, rispettivamente, di sal-
tare avanti e indietro di quattro istruzioni, e
di Ii riprendere |'esecuzione del pro-
gramma.

Quando un argomento viene fatto pre-
cedere dal simbolo di chiocciolina, I'indi-
rizzamento diventa indiretto relativo; ad e-
sempio l'istruzione...

MOV (chiocciola) 4 100

..indica a Mars di esaminare il contenuto
dellindirizzo puntato da quattro e di tra-
scriverlo nell'indirizzo 100.

Un'istruzione che richiede maggiori
spiegazioni & “"DAT".

DAT. che ha un solo argomento, & un
semplice enunciato dati e non sortisce al-
cun effetto; serve solo come spazio di lavo-
ro per il programma (ad esempio, per l'im-

magazzinamento e successiva ripresa di
dati); pertanto non & eseguibili da Mars
che, se lo incontra, dichiarerebbe perden-

te il programma che lo contiene.

Esaminiamo insieme ora alcuni semplici
programmi guerrieri scritti da Dewdney e
Jones. Il primo programma & Dwarf del
quale presentiamo il listato in figura 2.

Dwarf non & un programma molto intel-
ligente ma, in compenso ha un notevole li-
vello di aggressivita in quanto bombarda
un indirizzo ogni cinque, trascrivendo degli
0, vere e proprie mine per un pro-
gramma awersario.

Vediamo come: immaginiamo che
Dwarf occupi gli indirizzi da 1 a 4 della ma-
trice. La prima istruzione (DAT -1), non sor-
tisce I'esecuzione del programma che, in-
vece, comincia con (ADD #5 -1), aggiun-
ge cioe 5 ai contenuti dell’indirizzo prece-
dente. Questo, di conseguenza, diventa
(DAT 4).

La terza istruzione del listato indica a
Mars di porre uno O nell’indirizzo a cui pun-
ta il contenuto dell'istruzione di due posti
indietro (ciogé DAT 4), quindi di porre uno O
in posizione 5. Abbiamo quindi visto il nu-
cleo del programma; con questa istruzione
la bomba é lanciata, anche se contro un

INDIRIZZO ISTRUZIONE
7] s e

1 DAT -1

2 ADD #5 -1
3 MOV #0 B -2
4 JMP -2

=] S ds

Figura 2: Dwarf

bersaglio non individuato. Con I‘'ultima i-
struzione, JMP -2, si crea un ciclo infinito
che setaccia. una posizione ogni cingue,
lungo l'intera matrice.

Un programma che si debba difendere da
Dwarf potrebbe spostarsi ed eludere il
bombardamento, oppure potrebbe subire
il colpo e, se dotato della difficile arma del-
la automanutenzione, riparare i danni; op-
pure, infine, potrebbe cercare di distrugge-
re per primo |'awersario.

LA SOLUZIONE FINALE

Proprio per quest'ultima strategia & nato
Imp, un programma guerriero che, se me-
no intelligente del precedente, & forse il
programma pit semplice da scrivere in
Redcode.

Eccolo:

MOV O 1

Basta quindi una sola istruzione per creare
un enorme scompiglio nelle fila avversarie.
Imp trascrive i contenuti dell’indirizzo rela-
tivo O (e quindi lo stesso MOV O 1), nell’in-
dirizzo relativo 1, cioé quello successivo. In
altre parole la sua unica funzione & quella
di rigenerarsi una posizione pilt avanti
dell'attuale.
La sua pericolosita sta nel divorare tutto

cid che incontra, lasciandosi dietro una
scia di MOV O 1. Che cosa succede se po-
niamo nella stessa arena Dwarf e Imp?

Notiamo subito che Dwarf & di certo pit
veloce di Imp, muovendosi cinque locazio-
ni alla volta, ma esiste la facile probabilita
che sia Imp a trovare per primo Dwarf e ad
aprirsi un varco tra i suoi codici, cosicché
quando l'istruzione finale di Dwarf JMP -2
trasportera I'esecuzione indietro di due
passi, potra incontrare un bel MOV O 1.
Dwarf perdera cosi la sua identita, e, scon-
volto, diventerd un secondo Imp che inse-
guira il primo all'infinito!

Abbiamo esaminato programmi poco a-
stuti, ma & owio che i margini di migliora-
mento sono pressoche inesistenti; si po-
trebbe dare pill spazio all'aspetto della au-
tomanutenzione che renderebbe il pro-
gramma imbattibile anche se poco ag-
gressivo, magari anche capace di dupli-
carsi in pill copie nella matrice, ognuna
delle quali in grado di badare alle altre due
per affidare loro il controllo se la situazione
si facesse troppo calda. y

Insomma & tutto un mondo da scoprire

e, anche se le modeste prestazioni di un
home computer tarpano le ali alla fantasia.
ci si puod accontentare anche della schiac-
ciante e affascinante logica di funziona-
mento dei programmi che si possono
progettare.

Commodore Computer Club - 23



INTERRUPT 64

RESTAURIAMO

IL TASTO RESTORE

La gestione del tasto Restore esula dalla norma; con una breve routine, ad esempio...

Avete mai pensato che per la tastiera del
vostro amato C/64 si aggiri un infiltrato?
Qualcosa che, pur celato sotto |e spoglie di
un tasto qualsiasi, nasconda una potenza
fuori dal comune e tuttora sconosciuta
ai piu?

| pit acuti tra voi I'avranno gia intuito... stia-
mo naturalmente parlando del tasto
RESTORE!

Questo non & un tasto comune, quale puo
essere la “Q", la barra spaziatrice o il tasto
Return: & una vera e propria porta che ci
puc mettere in diretto contatto nienteme-
no che con il microprocessore in personal
Stupiti? il bello deve ancora venire!

UN PO’ DI STORIA

Narrano le leggende che nei lontani anni
'70. quando venne alla luce il micropro-
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di Lorenzo Emilitri

cessore 6502 (capostipite di una famiglia
che avrebbe segnato una svolta nel campo
dell'home computing), i suoi progettisti gli
diedero parecchie facolta (paranormali, vi-
sti i tempi che correvano...).

Una di esse avrebbe permesso, sempre
nelle intenzioni dei suoi creatori, di salvare
tutti i dati che aveva elaborato fino al mo-
mento in cui si verificava un black-out. La
fatidica linea d'ingresso, con priorita asso-
luta sututte le altre elaborazioniin corso, e-
ra destinata ad essere collegata ad un
gruppo statico che alimentasse il compu-
ter per tutto il tempo necessario a salvare i
dati, e fu battezzata NMI (interrupt non
mascherabile).

Al 6502 successe il 6510, suo discen-
dente in linea diretta. ed il Fato volle che
proprio questo fosse il prescelto per la

nuova creatura della Commodore, il mitiqo
C/64.116510incorporava alcune migliorle_
nell'hardware, prima fra tutte una porta di
|/0 incorporata, pur mantenendo sostan-
zialmente la stessa impostazione del suo
predecessore. E cosi anche il C/64 fu do-
tato di una linea NMI.

Visto che lidea di base del C/64 era
quella di una macchina modulare a basso
costo, non si potevano certo obbligare i fu-
turi utenti ad acquistare anche un gruppo
statico. Cosl fu scelto un altro impiego per
la linea NMI.

Per la sua capacita di prendere il con-
trollo dell'elaborazione in ogni momento
(sempre che il processore non fosse in sta-
to di crash), essa fu utilizzata come un me-
todo di emergenza per riprendere il con-
trollo del calcolatore.



109 REMN ¥—————ess—— = *
110 RERM * PAUSE U 1.00 *
120 REM * ahve  =Uihg IEIELIITRIE = *
1300 RENM #*——————===—a =t e e e *
140 -

15@ FOR A = 53200 TO S3241

160 READ B : C = C+B

170 POKE A, B

180 NEXT A

199 IF C<>5363 THEN PRINT”ERRORE”:END
2@@ POKE $3280,0 POKE S3281,0

21@ PRINT CHR%C147) »PREMI RESTORE PER™”
215 PRINT ENTRARE IN MODO PAUSA”

22@ PRINT : PRINT "IN MODO PAUSA: "

230 PRINT ” 123 PREMI SPAZ1D PER USCIRNE”
24@ PRINT » 2) PREMI RUN/STOP PER BRERK”
258 SYS 54200 ENL

ke STOP STOF SIEDRa: R SR S EIP
27@ REIl DATA PER LINGUAGGIA MACCHINA
806 RENM CUEDT DISASSEMBLATAOD

290 DATA 169,213,141 924,003, 1649, 287
300 DATA 141,02%,003,886,072,238, 332
310 DATA 208,206 ,032,208, 169, 127, 141
320 DATA QBH, 220,173,001 ,226,01,127
330 DATA 240,007,201 ,239,240, 006,876
340 DATA 220,207,108, 022,003, 104, 064
350 END

E cosi nacque il tasto RESTORE, aiuto
spesso insostituibile nell’attivitd di pro-
grammatore, soprattutto quando si traffica
con puntatori, set di caratteri, registri video
e cosl via.

A voler essere estremamente precisi, la
linea NMI viene utilizzata anche da un altro
tipo di dispositivi: le cartuccie sprotettrici,
che sfruttano la sua capacita di “impadro-
nirsi” del calcolatore per riversare su na-
stro, o disco, l'intero contenuto della me-
moria. L'argomento & comunque molto pit
complesso e delicato di quanto sembri (e,
infatti, non lo affronteremo).

LA TEORIA

Quando premiamo il tasto RESTORE (e
per qualche ragione ignota, spesso pitiche
di una gentile pressione si deve trattare di
un colpo degno dei migliori Wrestlers per
convincerlo a collaborare) si genera unin-
terrupt NMI.

[l microprocessore, a questo punto, im-
magazzina il Program Counter ed il byte di

Status nello Stack, e salta ad una routine
contenuta nella ROM del Kernel che si oc-
cupa di disabilitare gli interrupts; successi-
vamente salta all'indirizzo puntato dalla
coppia $0318/9.

A differenza della routine corrisponden-
te, che si occupa degli interrupts IRQ, que-
sta NON immagazzina anche i registri nel-
lo Stack, e quindi cid deve essere fatto
dal programmatore.

Per come sono scritte le Rom del C/64,
la coppia $0318/9 punta ad una routine
Kernel che si occupa di verificare se anche
il tasto Run / Stop & premuto; in acso ne-
gativo, la pressione di Restore viene igno-
rata, con conseguente ripresa delle nor-
mali elaborazioni. In caso affermativo, in-
vece, viene lanciata una terza routine Ker-
nel (chiamata Break Interrupt e puntata
dalla coppia $0316/7), che provoca I'ef-
fetto che noi tutti conosciamo quando si
preme la coppia Run / Stop + Restore.

Essendo le locazioni $0318/9 allocate
in zona RAM, & facile intuire che e suffi-
ciente modificare il loro contenuto (nella
consueta forma Byte basso - Byte alto) per
inserire una routine personalizzata che gi-

rerd in seguito alla pressione del solo
tasto Restore.

IL PROGRAMMA

Come potete vedere dal disassemblato,
il programma presentato in queste pagine
serve a “bloccare” il calcolatore, ad esem-
pio mentre sta visualizzando dati perimpe-

~ dire che essi scorrano via; oppure mentre

si sta vedendo un programma (anche in
Linguaggio Macchina, purché non sovra-
scriva la routine di gestione) per inserirvi u-
na pausa anche se cid non & stato previsto
dai suoi programmatori.

Proprio per ottenere la massima compa-
tibilita, la routine non & stata allocata a par-
tire dalla solita locazione 49152 ($C000)
ma a partire da 53200 ($CFDO), in modo
da permetterne la convivenza pacifica an-
che con altre routines che utilizzino per
scopi propri I'area $C0O00 - $CFDO.

Una (inevitabile) pecca del programma
& che, tentando di realizzare una pausa
mentre. ad esempio, si carica la directory
di un disco, all’'uscita dalla pausa (premen-
do la barra spazio) il sistema si inchiodera.
Il “difetto”, riscontrato in tutti i processi
che hanno bisogno di temporizzazioni ac-
curate (quali ad esempio la lettura di un file
da disco o la stampa di un documento) &
da imputarsi all'hardware stesso, poiche
I'esecuzione della nostra routine porta ad
uno sconvolgimento totale delle delicatis-
sime temporizzazioni.

Proprio per far fronte a questi casi (ed
anche per permettere una totale compati-
bilta con il consueto uso del tasto Restore)
& stato inserito, nel programma, il ricono-
scimento della pressione di Run / Stop,
che causera I'esecuzione della consueta
routine di Break Interrupt.

Premendo Restore (da solo, natural-
mente) durante il colloquio con una perife-
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g M e *

2 * PAUSE v 1.00 o *

3 * By Lorenzo Emilitri 118383 *

4 *— - ———————— e — £ 3

5 : :

S} 0ORG $CFDB ;Inizio a 53200

i ;

8 LDA #<NMI ;Setta il

s STA PNMI ;puntatore del

19 LOA #>NMI ;NMI alla mia

11 STA PNMT+1 ;routine.

1P RTS ;E torna al BASIC

13 #F——o e #

14 * Routine che gira sotto NMI  #*

G115 g e O L R e S N R ">

16 NMI PHA ;Salva 1’accumulatore
17 LOOP INC BORDO ;Disegna lineette

18 DEC BORDO - :sul hordo

138 I.A HE7F :Prepara la lettura
c0 STA  KBIN ;della linea #7

21 ;della tastiera

2 L.OA KBOUT ;l.egge tasto premuto
23 CHMP  #$7F :E’ Run/Stop?

=L BER BREAK :Si’, va a BREAK

ES CHMP HEEF :E’ spazio?

26 BER  OUuT ;5i7, esce

27 JMP  L.OOP -Fipete il ciclo.
28 BREAK JMP (BRKIRQED ;Salta a Break

29 ; (= RunStop + Restore)
30 oUT PLA ;Recupera 1'accumul .
33 RT1 ;ed esce.

38 W o e e e S, e 3

33 # ENaSBERE ' S: g

3Li- A e A e e et e e A

35 ‘BNl EQU 50318

36 BEKIRQ EQU $0316

37 KBIN EQL $DCOD ot
38 KBOUT EQU $0Ca1 N
39 BORRDO EQL! $D0G2E

rica, NON premete |a barra spaziatrice.ma ~ COMPLICAZIONI presente sul video, o comunque un’hard

pigiate Run / Stop.

Un‘ultima awertenza prima di passare
alla digitazione del programma: la routine
proposta usa la lettura diretta della tastiera
(senza alcun aiuto dal Sistema Operativo,
ma direttamente dall'hardware): anche
questo & un argomento troppo complesso
per essere qui trattato, ma vi assicuriamo
che se ne parlera su C.C.C., e pili presto di
quanto molti di voi credano: continuate a
seguirci, ragazzi, e... vedretel!
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Come ogni buon software che si rispetti,
anche questa routine & da considerare co-
me “base” idonea per notevoli sofisti-
cazioni.

Il Demo incluso nel (brevissimo) listato si
limita a far lampeggiare il bordo del video
quando si preme Restore, dimostrando
che, in effetti, & stata attivata una routine
diversa dalla solita.

Nulla vieta di effettuare, alla pressione di
Restore. la stampa della schermata grafica

copy di cid che appare sul vostro monitor:
una routine del genere mettera sicuramen-
te a dura prova le vostre capacita di pro-
grammatori (riconoscimento del modo
grafico attivo, trasformazione da codici vi-
deo a codici di stampa...) e, magari, vi po-
tra dare la soddisfazione di apparire su
queste stesse pagine!

Buon lavoro, quindi, e attenzione a non

(“Aaaargh!”) distruggere la vostra povera
tastiera!
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SPAZIO AMIGA

|
\ Amzaazzcrra

B rm—

UN DISCHETTO PIENO ZEPPO

DI NOVITA’

Su “AmiGazzetta” n. 5 vi sono ben quindici directory ed 85 files
per un totale di oltre 800K di software

Ringraziando i lettori che inviano materiale
per la pubblicazione, approfittiamo per ri-
cordare che non interessano programml
macchinosi, sofisticati e che occupano in-
teri dischetti, bensi “cose” semplici ed effi-
caci, scritti preferibilmente in Amigabasic,
C oppure Assembly. Tutto il materiale deve
comunque essere inviato sempre su di-
schetto senza inserire troppi orpelli (non
inseribili su AmiGazzetta) e, tassativamen-

Gli Amici di Amiga

te, accompagnato da documentazione in
files di notepad., in modo da ridurre i tempi
di pubblicazione.

Questo mese AmiGazzetta b si & servita
del lavoro di Paolo Scalabrini, che ha invia-
to un simpatico programmino giocoso in
AmigaBasic (pubblicato soprattutto per-
che illustra bene e semplicemente come
usare con tale linguaggio sprites hardwa-
re) ed alcune icone per Workbench.

Vediamo ora in dettaglio che cosa ci ri-
serva AmiGazzetta 5.

ICONE

Visono 25 nuove icone, pronte per esse-
re usate da Workbench. Alcune sono “ani-
mate”’, cio& cambiano aspetto perindicare
la prima attivazione col mouse. Le informa-
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zioni sul come gestirle sono state ampia-
mente descritte su AmiGazzetta, quindi ri-
mandiamo all'indice pubblicato sullo stes-
so disco con |'elenco di tutti gli articoli ap-
parsi finora su “AmiGazzetta”.

PROGRAMMI CLI

Esistono attualmente in circolazione sei
virus per Amiga, gli ultimi dei quali assai
subdoli. | vecchi anti-virus non sono pit
molto efficaci; ecco il motivo della presen-
za di un utile programma VirusKiller che &
in grado di verificare, quando chiamato,
tutti i parametri interni che potrebbero (o
meglio, devono) essere alterati da un virus
per funzionare “correttamente”.

Tale programma & in grado di ficonosce-
re tre virus molto noti e di accorgersi, addi-
rittura, della presenza di parametri alterati
da eventuali, futuri virus di bootblock (al-
meno speriamo).

Il programma CLS & un semplicissimo
pulitore di schermo, inserito essenzial-
mente perché & accompagnato dal testo
sorgente in assembler. Vogliamo, infatti,
Incominciare a dare un‘idea su AmiGaz-
zetta di come si programma in linguaggio
macc_hina Amiga (iniziando dagli argo-
menti pit semplici), anche per dimostrare
che usare tale linguaggio con Amiga & for-
se difficile, ma non impossibile. In futuro
cercheremo di pubblicare, con la collabo-
razione dei lettori, altri listati assembly.
sempre commentati in italiano.

Il programma BOOT & una sofisticata uti-
lity per generare particolari bootblock sui
dischetti (ma non virus!). In pratica, si co-
struisce un particolare file anomalo che
genera, quando si inserisce il dischetto alla
richiesta del Workbench (dopo un reset
completo del sisterna), una presentazione
coloratissima con una scritta scorrevole
fissata dall'utente.

Cid pud essere usato come personaliz-

AMIGAZZETTA

zioni standard oppure espanse.

Per quei pochi che ancora non la conoscessero, AmiGazzetta & una rivista su disco
prodotta appositamente per i computer Amiga (500 / 1000 / 2000) in configura-

Essa raccoglie programmi di dominio pubblico (tradotti dall'inglese e, comunque,
sempre commentati e spiegatiin italiano), informazioni utili, icone, disegni, program-
mi Workbench e CLI, listati sorgenti e compilati in vari linguaggi (C, AmigaBasic, As-
sembler). realizzata anche con la collaborazione dei lettori.

Ricordiamo che AmiGazzetta & aperta alla collaborazione degli amici lettori di
CCC e possessori di Amiga. Se avete programmi in qualungue linguaggio (purche fa-
rina del vostro sacco!), icone, disegni, informazioni che volete divulgare presso tutti
gli altri possessori di Amiga, inviate un dischetto (file scritti con un normale WP, ico-
ne disegnate con colori standard) al nostro indirizzo.

Ogni numero di “AmiGazzetta” pud essere richiesto al prezzo modico di lire
12.000 seguendo le indicazioni riportate in altra parte di queste stesse pagine.

zazione dei nostri dischetti, per visionare
subito (dopo mezzo secondo dallinseri-
mento) informazioni sul disco, oppure an-
che come messaggio di presenze di virus
(se & presente, il nuovo boot scenografico
del disco non parte).

“Timer” & un programma semplice
quanto utile. Pud essere usato esattamen-
te come un RUN (seguito dal nome di un
programma da eseguire e da eventuali pa-
rametri) ma effettua un preciso cronome-
traggio del tempo di esecuzione del pro-
gramma/comando, con precisione al cen-
tesimo di secondo.

PROGRAMMI
WORKBENCH

Il programma CliClock & un classico oro-
logino “minimo” che risiede nella barra del
menu. Di particolare ed utilissimo ha che
clickandoci sopra due volte col tasto de-
stro del topo, in qualunque momento si
pud aprire una nuova finestra del CLL.

“Cosmoroid” & un divertente e bel video-

gioco completo, emulo dello storico “Aste-
roids” Atari. Si controlla una astronave,
con joystick o tastiera, in una tempesta di
meteoriti da distruggere a suon di laser e di
salti nell'iperspazio. Comprende effetti so-
nori e memorizzazione del punteggio
record.

“ProgsCalc” & una nuova calcolatrice
per Workbench, questa volta specifica per
programmatori in quanto consente calcoli
in binario, esadecimale, decimale ed ottale
con mouse o tastiera.

“ShowMemory” & un divertente pro-
grammino. sempre residente, che mostra
il contenuto della memoria di Amiga.

“Mad-Race” & un piccolo programma in
AmigaBasic di carattere giocoso, scritto
dal lettore Paolo Scalabrini, che illustra be-
ne la gestione di sprites hardware con
questo linguaggio.

“Drop-Shadow" & una utility dimostrati-
va in grado di tratteggiare le ombre di ogni
finestra del Workbench, per migliorarne la
visibilitd e “fare colpo”. La densita e la
grandezza delle ombre & regolabile con
gli slider.

ropShadoy ver 2,

CLIClock

M |
4
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"DiskCat” & un potente archiviatore di
dischetti, scritto in C e controllato via mou-
se e menu. Consente di conservare ordina-
tamente la propria collezione di dischi, con
ordine alfabetico o numerico, suddivisio-
ne, ricerca di elementi nonché stampa
su carta.

Editoriale AniGazzetta ConMan
LS s

FILES VARI

Come & tradizione di “AmiGazzetta”, or-
mai, tutti i programmi sono corredati 'dl fi-
les di istruzioni completi in lingua italiana.

Inoltre, sono presenti i files di consultazio-
ne con l'archivio descrittivo degli- articoli
apparsi su CCC per Amiga e del software
pubblicato su AmiGazzetta.

Speriamo che anche questo numero
cinque riscuota il successo dei precedenti
e ricordiamo che attendiamo le collabora-
zioni di tutti i lettori volenterosi.

E OB Bl = PER AVERE GLI ARRETRATI

Editertale MniGaraetta Condizn
ln%m ﬁ Vir! A5 * Perrichiedere i prodotti Systems che mancano alla vostra collezione & sufficiente in-
1 ‘ viare al nostro indirizzo. in busta chiusa, un assegno bancario (di qualsiasi Banca,
A T oy : purché nan trasferibile) intestato a “Systems Editariale - Milano”.

3 La somma da indicare si pud determinare riferendosi alle varie pagine informative,
rintracciabili in questo stesso fascicolo, relative, owiamente, ai SOLI prodotti
Systems.

Alla cifra cosl calcolata si deve aggiungere la somma di L. 3000 per le spese di
confezione e affrancatura (L. 6000 se si desidera la spedizione raccomandata); la ci-
fra di L. 3000 si riferisce ad ogni spedizione effettuata, indipendentemente dal nu-
mero dei prodatti ordinati (dischi, libri. fascicoli arretrati e cosi via). Si devono aggiun-
gere. insomma, L. 8000 sia per ardinare un solo disco che per ordinare I'intera pro-
duzione Systems.

Conviene, pertanto, richiedere pit prodotti per volta, mettendosi in societa, maga-
ri, con qualche amico.

Il lettore non dimentichi di inserire nella busta anche una lettera di accompagna-
mentoin cui siano specificati i prodotti richiesti, oltre al proprio nominativo completo
(cognome, nome, indirizzo, c.a.p. telefono).

Il nostro indirizzo & il salito:

Systems Editoriale
Servizio arretrati
Viale Famagosta 75
20142 Milano

Ricordiamo che nan ci & assolutamente possibile inviare materiale contrassegno;
si prega, quindi, di non insistere.

Se non disponete di un conto in banca, potete inviare la cifra richiesta utilizzando
un normale modulo di conto corrente postale intestato a...

C/C N. 37952207
Systems Editoriale
Viale Famagosta 75
20142 Milano

Gt ooy

.indicando sul retro del moduloe (nello spazio riservato a: “causale del versamento”)
= cmitn o i prodotti richiesti ed il vostro nominativo completo.
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SPAZIO C/128

ju
[

PERO’, S| PRESENTA BENE!

Come far apparire, sul video del C/128, una schermata grafica Hi-Res
durante il caricamento di nostri programmi

Nell'ambito del software commerciale,
quale che sia il computer cuij & destinato, &
molt_o diffusa la pratica di inserire, nella fa-
se di caricamento in memoria, immagini
Spettacolari che fungono da presenta-
zione.

qumalmente sl tratta di schermate in
alta risoluzione, abbondantemente colora-
te, e spesso portatrici di messaggi...
bucanieri.

Chi non possiede qualche programma
che, accanto alla magnificenza di un titolo
In caratteri sfolgoranti, segnala un pit cru-
do “cracked by..."?

Haqkeraggio a parte, pud essere comun-
que Interessante dotare anche i nostri pro-
grammmi, almeno quelli migliori, di simili
prerogative.

Tanto pil, se si possiede un C/128.

Le sue possibilita grafiche, infatti, sono
tutt'altro che disprezzabili, e, soprattutto,
implementabili con notevole facilita anche
da basic.

Diamoci dunque da fare. senza disde-
gnare qualche sguardo piti approfondito
all'interno del nostro bel computerone.
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di Domenico Pavone

PARCHEGGIO RISERVATO

Dopo le roboanti premesse, comincia-
mo col precisare che prenderemo in con-
siderazione le schermate grafiche multico-
lor in alta risoluzione.

Il che, com’& noto, significa disporre di
uno schermo di 160 x 200 pixel, con la
possibilita di sfruttare pit di un colore (al
contrario della bitmap standard) per ogni
singolo punto.

Senza entrare troppo nel merito, si tratta
della modalita attivabile, in Basic, coniil co-
mando Graphic 3, oppure Graphic 4 se si
opta per uno schermo “misto” testo-
grafica.

Ma che cosa succede quando si impar-
tisce il comando Graphic 37

Anzitutto, se in memoria & presente un
programma Basic, questo viene trasferito
in altra sede (ed esattamente dalla locazio-
ne 16384 in poi), per dedicare una porzio-
ne di memoria alle informazioni riguardan-
ti la pagina grafica.

Piti specificamente, viene riservata, in

Ram O (bank O, 14, 15), I'area di 8K com-
presa tra la locazione 7168 e la 16383.

Quindi, ammesso si sia gia creata una
immagine in hi-res 160 x 200, sappiamo
che questa & disponibile nelle suddette lo-
cazioni. pronta per essere usata come “in-
grediente” per i nostri scopi.

Per essere completa, perd, manca anco-
ra di un dato indispensabile: I'informazio-
ne sui colori adoperati.

Questi, nel caso del multicolor, sono me-
morizzati anche in un'altra zona (di 1
KRam), la ben nota fascia di memoria che
va da 55296 a 56319 di banco 15, usata
anche in modo testo (graphic O) per “po-
karvi" il colore corrispondente ad ogni cel-
la di schermo.

Anche qui tutto sembra semplice, e po-
tremmo considerare ultimata la ricerca de-
gli elementi utili alla nostra schermata di
presentazione.

Ma, owiamente, non & cosi.

DUE MEMORIE IN UNA

Un po' di pratica alla tastiera chiarira |'a-
spetto del problema.



NON SOLO MULTICOLOR

L'uso della grafica con risoluzione 160 x 200 pixel. pur consentendo notevoli ri-
sultati, grazie soprattutto alle maggiori possibilita cromatiche, non sempre risul-
ta all'altezza della situazione.

Si pud, infatti, desiderare una migliore definizione dei particolari. o (potrbbe
essere il caso degli esempi proposti nell‘articolo), una piti chiara leggibilita di e-
ventuali caratteri inseriti nella schermata.

In questi casi. nulla vieta di ricorrere alla massima risoluzione implementabile
su 40 colonne, 320 x 200 pixel.

Occorre, owiamente, prestare maggiore attenzione nell'accostare colori che
possono "impastarsi’, ma anche Graphic 1 pu¢ dare ottime soddisfazioni.

Da un puntodivista pratico, la tecnica da adottare per visualizzare una imma-
ginein hi-res “standard” durante il caricamento di un altro programma, per cer-
ti versi, risulta ancora pit facile che in multicolor.

A parte |'owio uso di Graphic 1 al posto di Graphic 3, |a differenza che inte-
ressa riguarda la mappa colore, memorizzata nell'area da 55296 in poi, ma nel-
le 1000 locazioni che costituiscono la matrice video.

Questa, in modo testo, & letta dal sistema a partire dall'indirizzo 1024; dopo
un comando Graphic 1. invece, attraverso una manipolazione dei registri del
VIC (automatica, la cosa non ci interessa direttamente), la stessa viene trasferita
a partire da 7168, ovvero all'interno della porzione di memoria riservata all’hi-

res.

Si badi che non viene trasferita “fisicamente™: le locazioni da 1024 in poi ri-
mangono intatte, per cui lo schermo normale non subisce interferenze.

Da tutto cio se nericava che, al momento di salvare su disco la schermata, sa-
ra sufficiente prendere in considerazione un solo file, contenente la suddetta a-

rea da 7168 a 16383 (di Ram 0).

La differenza puo essere apprezzata meglio rifacendosi ai listati 3 e 4, che ri-
propongono la tecnica gia affrontata a proposito del multicolor, adattandola al-
le esigenze di una grafica meno variopinta, ma pit dettagliata.

Si resetti il sistema. quindi si scriva qual-
cosa sulla prima riga dello schermo.

Portandosi, con il cursore, piti in basso di
un paio di righe, si digiti ora:

20 for x=0 to 39: poke 55296+x. 1:
next

Impartendo il Run, tutti i caratteri presenti
in cima allo schermo si coloreranno di
bianco, come era owio aspettarsi.

Si aggiunga ora, a quella appena digita-
ta, quest’altra linea Basic...

10 poke 1, peek(1) and 254

..che, essendo numerata con 10, sara ese-
guita per prima.

Si premano Run/stop + Restore, si scri-
va qualcos'altro sulla prima riga dello
schermo, quindi si dia di nuovo Run: sta-
volta, non accade (apparentemente)
niente.

Per rimettere le cose a posto (riprovare
per credere), impartiamo ora, diretta-
mente:
poke 1, peek(1) or 1
..e Return. Cos'e successo?

Semplice: il sistema, owero il VIC, va a cer-
care i colori nell’area da 55296 in poi, do-

ve noi vi abbiamo “pokato” il bianco, ma
non lo trova, né puo trovarlo.

Il fatto & che, agli stessi indirizzi da
55296 a 56319, sono presenti DUE aree
di memoria, non una soltanto, similmente
a quanto awiene sul C/64 per la Ram “na-
scosta” sotto l'interprete del Basic.

Qui, pero, si tratta in entrambi i casi di
Ram., sempre nel contesto del banco 15,
che possiamo immaginare come “sovrap-
poste”: una, detta blocco 0, viene adope-
rata per memorizzarvi i colori dell'alta riso-
luzione multicolor, I'altra (blocco 1), serve
alla comune gestione dello schermo-te-
sto.

Per selezionare una delle due, come for-
se avrete capito, occorre modificare la |o-
cazione 1 (altra somiglianza col ¢/64), con
le poke appena viste.

Per i pit1 esperti, va detto che, in funzione
del multicolor, va manipolato il bit O: setta-
to, fara riferimento all’area testo, azzerato,
alla bitmap.

In eftetti entra in gioco anche il bit 1, ma
per i nostri scopi puod essere ignorato; &
sufficiente ricorrere ai comuni comandi
Basic che selezionano il tipo di grafica
attiva.

UN LOAD PIU’ VIVACE

Bene, finalmente disponiamo di tutto il
necessario... teorico per realizzare la no-
stra schermata, da esibire durante il cari-
camento di un altro programma.

Non resta, dunque, che passare alla pra-
tica, riassumendo i passi da compiere per
raggiungere lo scopo:

1) Preparare un‘immagine in hi-res.

2) Memorizzare sul disco (non avrete mica
il registratore soltanto!!??) contenente il
programma da caricare, l'area di memoria
riservata all’hi-res.

3) Trasferire sullo stesso dischetto anche la
mappa colore, dopo avere selezionato
quella utile (il blocco 0).

4) Preparare un “loader” che provweda pri-
ma a caricare, e mostrare, la schermata
con i suoi colori, e successivamente il pro-
gramma desiderato.

Pit concretamente. si cominci con il co-
piare (e salvare) il listato 1 di queste pagi-
ne, che provvede a realizzare quanto pre-
cisato ai punti 1, 2 e 3.

Esaminiamolo meglio.

Il primo blocco di comandi, le righe da
140 a 230, si limitano a creare un... impro-
babile messaggio di-copyright, operando
in hi-res multicolor (graphic 3).

Chiaramente, sara vostra cura preparare
qualcosa di piu interessante, magari sfrut-
tando, se ne siete in grado, qualche “tool”
grafico tipo Koala painter.

Ultimata la schermata, con riga 250 e
260 si prelevano, dagli adeguati registri
(piti che noti), il colore dello sfondo e quello
del bordo, per depositarli nelle due loca-
zioni immediatamente precedenti I'area ri-
servata alla grafica, owero la 7166 e la
7167.

Questo consentira, con un’unica istru-
zione Bsave, di salvare tutta |'area da 7166
a 16383 (riga 270), che occupera 37
blocchi del dischetto.

Infine (righe 280 - 300), si seleziona la
ram colore per la bitmap, la si salva con
un’altra Bsave, e si ripristinano le condizio-
ni di default.

Tutto fatto.

Ora, sul dischetto, saranno presenti due
file di nome “bitmap” e “calori”, oltre, ov-
viamente, il programma che si desidera
lanciare dopo la visualizzazione della
schermata.

Non resta che memorizzarvi un‘ultimo fi-
le, il listato 2. .

Si resetti dunque il computer e si cop! il
listato, salvandolo poi, con un nome 1pPo
“loader”, nello stesso dischetto contenen-
te i file “bitmap", “colori” e il programma
da lanciare, magari il “Demo’” proposto in
queste pagine.

||l loader si limita a caricare la bitmap e,
dopo aver settato opportunamente la |o-
cazione 1, anche la mappa colore (righe
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140 - 170).

Dopodiche, regola il bordo e lo sfondo
adoperando il contenuto delle locazioni
7166 e 7167 (le avevamo salvate assieme
alla bitmap, ricordate?), e con un semplice
Dload carica il programma da lanciare, il
“Demo”.

Quest'ultimo, un semplice esempio,
contiene un ciclo di ritardo per owiare alla
rapidita con cui viene caricato, dopodicheé,
alla pressione di un tasto, torna in graphic
O ed effettua un List, a comprova della
sua esistenza.

Il comando Graphic O, & pressoché ob-
bligatorio (anche nei vostri elaborati), al-
meno se si utilizza il loader per pro-
grammi Basic.

In questo caso, infatti, il Dload, usato
non in modo diretto, non solo prowede al
caricamento, ma anche al lancio (automa-
tico) con Run.

Quindi, se si intende tornare a normali
mansioni grafiche, & necessario che se ne
occupi il programma eseguito per ultimo.

La stessa tecnica, comunque, & applica-
bile anche a programmi in linguaggio
macchina, semplicemente inserendo un
Bload al posto di Dload, e aggiungendo u-
Na riga con la Sys di attivazione.

In questo caso, un eventuale Graphic O
Puo essere posto direttamente nel loader,
prima della Sys.

Si noti che il comando Fast (riga 130). &
applicato non tanto per velocizzare il cari-
camento, che praticamente non ne viene
influenzato, quanto per il “blank” dello
schermo che ne consegue.

Lo stesso effetto, in pratica, si otterrebbe
azzerando il bit 4 del registro 53265, ma,
piuttosto che ammattire con And e Or vari
(il discorso non vale per gli “Assemblysti”),
e molto piti immediato ricorrere a Fast e
Slow.

Senza azzerare lo schermo, si vedrebbe
tutto }I lavoro di “costruzione” dell'immagi-
ne e inserimento dei colori, con un effetto
che, comunque, potrebbe anche trovare i

suoi estimatori: togliete il Fast, e giudicate
da sali.

ALLA FINE

Bene, siamo in dirittura d'arrivo. e ormai
dovrebbe essere chiaro che, per visualiz-
zare una schermata grafica durante il cari-
camento di un programma, basta dispor-
re, sullo stesso dischetto, del programma,
della bitmap, della mappa colore, e del
loader.

Se tutto & in regola, I'unica operazione
da compiere & il lancio di quest'ultimo.

Il modo migliore per sfruttare questa
tecnica. & intuitivo, consiste nell'inserire il
loader nell” autoboot di un dischetto, sfrut-
tando le utility gia da tempo in circolazio-
ne, o prowedendo da soli.
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100
110
120
130
140
150
1608
170
180
190
200
210
2co
230
240
250
260
270
£80
230
300
310

120
118
120
136
140
150
160
170
180
180
200
210
220
230
240
250
260
270

o B S a———
REH LISTATO 1

o I
BANK1S: F1$="COPYRIGHT BY"

F2$~" ALBERT EINSTEIN”
COLOR®, 1: COLORY, 1: COLOR, 3
COLORZ,2:COLOR3,7:GRAPHICS, 1
CIRCLEZ,B0, 100,70, 33
CIRCLEZ2,B80,100,74,37
CHARZ,6,12,F15+F2%,0
BOX2,2,50,158,152
PAINT1,54,100,1

PAINT3, 4,54 ,1

REM —————mm e
POKE7166, PEEK(532680)
POKE7167, PEEK(53281)
BSAVE"BITHMAP”, P7166TOP16383
POKE1, PEEK(1)AND254

BSAUE ”"COLORI ", PSS296T0PS6313
POKE1, PEEK(1)0R1: GRAPHICO
END

REM ——————————— =
REM LISTATO @& 100
REM ———————— 110
REM QUESTO LISTATO PUOQ’ 120
" REM ESSERE ATTIVUATOD SOLO 125
REM SE, IN PRECEDENZA, E’ 130
REM STATO ATTIVUATO IL 140
REM LISTATO N.1 180
5 190
FAST: BANK1S 200
GRAPHIC3, 1: BLOAD”BITMAP” 210

POKE1, PEEK(1)AND25%
BLOAD”COLORI"

POKE1, PEEK(1)0R1
POKES3280, PEEK(7166)

POKES3281, PEEK(7167)
SLOW

REM
DLOAD"DEMO™

éEN E’ INDISPENSABILE
REM CHE SUL DISCHETTO
REM SIA PRESENTE IL FILE

REM DI NOME "DEMO”

REM ———mmmm e
REM LISTATO 3

FEl e, .
BANK1S: F1$="COPYRIGHT BY”

F2%=" ALBERT EINSTEIN”
COLOR®, S: COLORY,5: COLOR1 , 1
GRAPHIC1, 1

CIRCLE1, 160,100, 140,33
CIRCLE1, 160,100,148, 37
BOX1,2,50,316, 152
PAINT1,4,54%,1:COLORL,2
CHAR1,6,12,F15+F2%, 0

POKE7166, PEEK(S328@)
POKE7167 , PEEK(53281)
BSAVE"BITMAP2” ,P7166TOP16383
GRAPHICO: END

FAST: BANK1S5: GRAPHIC1 , 1
BLOAD”BITHAP2"”
POKES3280, PEEK(7166)
POKES3281, PEEK(7167)
SLOW
REM
DLOAD"DEND”

4@ AS="PREMI UN TASTO”
50 FORX=1TO15@0:NEXT
70 CHARIL,12,24,AS,1

B0 GETKEYBS%:GRAPHICO
90 SCNCLR:LIST:END
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Metti la nuova
potenza al tuo amico
64/128 Commodore

Tutto quello che leggerete di seguito & come sempre da: con Newel

NEWEL COMPUTER SHOP

Via Mac Mahon, 75 - 20155 Milano - Negozio 323492 da martedi a sabato
Spedizioni 33000036 tutto il giorno da martedi a sabato
Fax 33000035 sempre 24 ore su 24

Modem/banca dati (gratuita) 3270226 al pomeriggio + sabato, domenica e lunedi 24 ore.

"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP

Per te che vuoi sempre il meglio per il tuo COMMODORE 64-128
€ in arrivo anche in Italia By Newel:

MKV The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility)

E' in arrivo per te che vuoi sempre il meglio per il tuo 64/128:

MKS5, con lei, LA TOTAL CARTRIGE = ORA AVETE FATTO 13

1) MKS5 la migliore per effettuare copie di sicurezza

2) 11 velocizzatore piu sicuro e compatibile Tape o Disk
3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema stesso
4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco

5) Possibilita di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina

6) Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload
7) Trasferisce da 5"1/4 a 3"1/2

8) Velocizza 5/10 volte il nastro

9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi

11) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale)
12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilita di alterazione personalizzata
13) Nuovi comandi Basic, Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione e tanto tanto di pit

ECCO PERCHE' HAI FATTO 13!

Per Commodore 64 e 128 compatibile con tutti i registratori e tutti i drives in modo 64

Per fare 13 vi occorrono solo Lit. 99.000 (IVA compresa) offerta limitata solo per 500 pezzi in Italia
MANUALE IN ITALIANO - SPEDIZIONE OMAGGIO

ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresa)

AMIGA 500 + espansione 512K

Lit.  1.200.000
originali COMMODORE Italia + 7 giochi omaggio

AMIGA 500 + II DRIVE Lit. 1.100.000

AMIGA 2000 + JANUS XT Lit. 2.700.000

COMMODORE 64

Lit. 340.000
con registratore + 1 joistik + 10 giochi omaggio

AT PC 286 1 Mb Ram + Hard Disk 30 Mb

Lit. 2.800.000
con Drive 5"1/4, Drive 1,2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (GW Basic, Dos e Manuali)

XT 640 K + Drive 5"1/4 Lit. 1.390.000

con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic, Dos e Manuali)

AMSTRAD, ATARI, STAR, MOUSE, MODEM, SOFTWARE

tutto quanto a STOK



EX-PRINCIPIANTI

CERTO, CERTISSIMO,
ANZI: PROBABILE

In clima di elez:om é opportuno sperimentare alcune cunos:té
matematiche; ed i metodi per evitar sorprese

di Alessandro de Simone

Non & la prima volta che viene affrontata, su queste
pagine. la Statistica, magari in forma “leggera” e
divertente.

Stavolta vedremo i raglonamentl da seguire per

effettuare ricerche di vario tipo su eventi che stanno

per manifestarsi.

Accenneremo, lo avete capito, alle famose
“proiezioni” di cui tanto sentirete parlare in que-
sto periodo.

Quando si desidera conoscere la conclusione di
un evento, e non si desidera (o non si puod) attende-
re che questo si concluda, si ricofre a determinazio-
ni probabilistiche che, in un modo o nell'altro, rie-
scono a “prevedere” (termine forse presuntuoso)
I'evento stesso, in tutti i suoi dettagli.

A questi sistemi, |a cui struttura varia moltissimo
a seconda dei casi (e di coloro che la realizzano) ri-
corrono le pit svariate categorie di persone: dal
giocatore del lotto, che si basa sui famigerati “ritar-
di”, ai giocatori del Totocalcio, che non solo attribui-
scono validita pii o meno accettabili alle varie
squadre in gioco, ma determinano in modo altret-
tanto personale il numero delle colonne da gio-
care.

Un po’ piti seriamente dovrebbe, pero, essere af-

frontato uno studio del genere, soprattutto quando
in ballo ci sono molti quattrini (oppure il potere, che
& la stessa cosa...).

Rinviando il lettore al riquadro per ulteriori noti-
zie, vediamo di esaminare il programma proposto
ed il modo di utilizzarlo.

IL PROBLEMA

Vi sono diversi dati sui quali & possibile ar-
zigogolare.

Una prima categoria appartiene ad un evento Sei in grado di
che non si conosce affatto, ma che ha molte proba- sofisticare, da

bilita che si verifichi: p
Se. ad esempio, al 30’ del secondo tempo diuna solo, il
partita di pallong la squadra “A” stavincendo per8 ~ Programimna

a 1, & molto probabile che vinca definitivamente la pubblicato?
partita; nessuno, perd, puo dirlo con certezza ne,

tantomeno, era possibile prevedere il risultato

quando, al primo minuto del primo tempo, si regi-

strava un semplice 0-0!.

Mentre, pero, nel caso appena esaminato si puo
prevedere la vittoria della squadra “A” con una cer-
ta tranquillita, vi sono situazioni che sono gia “fisse”
ed immutabili e ci si pud awicinare alla loro deter-
minazione un po’ per volta.

Nel caso delle elezioni, ad esempio, quando ini-
zialo spoglio delle schede, il risultato & gia “esisten-
te” e non pud mutare a seconda dell'umore dei so-
cialisti o delle speranze dei comunisti: il voto segna-
to su ciascuna scheda & indipendente da qualsiasi
fenomeno awenuto DOPO linserimento della
scheda stessa nell'urna da parte dell’elettore.

Si tratta, quindi, di prevedere, a mano a mano
che procede lo spoglio, la ripartizione TOTALE di
tutti i voti. La percentuale esatta sara possibile e-
sclusivamente dopo |'estrazione dell'ultima scheda.

Nel caso delle elezioni, quindi, sarebbe sufficien-
te attendere 24 ore dalla chiusura dei seggi per a-
vere i dati ufficiali. Ma, si sa, siamo ormai abituati al-
la suspence, ai personaggi intervistati durante le
lunghissime e noiose attese tra un dato e |'altro.

Vi sono casi, tuttavia, in cui pud essere utile limi-
tarsi a determinare alcune percentuali, pur se ap-
prossimate (ma sarebe megio definirle “orientati-
ve"), relative all’evento studiato.

LE AVVENTURE DI

" RN by Mareo Mietts
EOMVEDIG s

l‘:a collaborate

Un serio " inchiodamento”. (1° File)
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AUDITEL E IL POPOLO

Tutti noi abbiamo assistito, almeno una volta, alle battaglie combattute sul fronte della TV. L'au-
dience. infatti, & il nuovo Dio che regola, ed impone, il tipo di spettacolo da propinare ai
teleutenti.

Evitando falsi ed inopportuni pudori, & universalmente risaputo che I'arma “Televisione” (per-
ché di arma si tratta, pit micidiale di guanto non sivoglia ammettere) vive grazie al denaro che &
in grado di far arrivare nelle casse dell'Ente (pubblico o privato) che la gestisce.

La differenza, infatti, & sottile: se I'emittente TV & “commerciale”, si tratta di denaro; se, inve-
ce, & di altro tipo, si tratta di “potere”. L'uno o |'altro si ottiene grazie all’'audience, vale a dire la
capacita di accalappiare spettatori e di convincerli che le idee trasmesse sono proprio cid che
di meglio si pud pretendere.

In nome dell’audience, ad esempio, si stabilisce se un omicidio in diretta attira di piti o di me-
no di una persona ritrovata, anche se in differita. Atteggiamenti moralistici vengono subito mes-
si da parte grazie alla classica, disarmante obiezione degli addetti ai lavori:

“A che serve trasmettere programmi educativi se nessuno li guarda?”.

Limitando le polemiche, e tornando a noi, la guerra dell’audience si combatte, in [talia, sul
campo dell’Auditel. In pratica si tratta di qualche migliaio di famiglie (i cui nominativi sono tenu-
ti segreti per owi motivi) che hanno accettato di collegare il proprio apparecchio TV ad uno
speciale scatolotto elettronico, collegato permanentemente con un centro di elaborazione da-
ti, che fornisce informazioni sullo “stato” dell’apparecchio stesso: se & acceso o spento, su qua-
le canale & sintonizzato, per quanto tempo rimane sintonizzato su una certa emittente e
cosi via.

Altemine della giornata, oltre che istante per istante, si effettua una statistica e si determinaiil
numero di apparecchi sintonizzati su una frequenza, lo si paragona con gli altri e lo si estrapola.
Con quest'ultimo termine si intende quell'operazione grazie alla quale & possibile sapere quan-
te persone, in tutt’ltalia, hanno visto una certa trasmissione.

Supponiamo, per semplicita, che gli apparecchi TV collegati con Auditel siano 1000 e che

invece, in tutt'ltalia, siano in realta 10 milioni. Ogni apparecchio Auditel. quindi, “rappresenta’”
10000 apparecchi e, di conseguenza, altrattante unita familiari. Se, quindi, 300 apparecchi
Auditel vedono Pippo Baudo, si deduce che 3 milioni di italiani hanno preferito vedere il pro-
gramma nazional popolare piuttosto che altre trasmissioni. Chissa che c’era sulle altre reti in
quel momento!
Scherzi a parte, il calcolo & attendibile se i 1000 utenti Auditel sono realmente rappresentativi
della popolazione. Sarebbe un errore selezionarli tutti nelle citta (trascurando la provincia) o so-
lo tra i ricchi (trascurando i meno abbienti), o solo-tra gli anziani (trascurando i giovani) e
cosl via.

L'ideale, & owio, sarebbe collegare OGNI apparecchio TV .con Auditel, ma cio, fortunatamen-
te. non e possibile.

Supponiamo, ad esempio, che venga svolta
un’inchiesta tra i lettori di una rivista e che giungano
in Redazione, contro le aspettative, 10000 schede
invece delle previste 5000. Bisognerebbe, per rigo-
re logico, esaminare le 10000 schede prima di trar-
re conclusioni statistiche. Invece non & cosl.

La differenza esistente tra una statistica condotta
su 5000 schede, o su 10000, & talmente piccola

che non compensa il doppio del lavoro occorso per
“inserirne” 10000 nel computer.

Altro esempio, pur se banale: sappiamo tutti che,
avendo a disposizione un dado non truccato, ognu-
na delle sei facce ha la stessa probabilita di estra-
zione. Effettuando 600 lanci, insomma, ogni faccia
dovrebbe comparire 100 volte. La precisione au-
menta se, invece, di 600 lanci, ne effettuiamo
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6000, 60000 e cosi via. Se avessimo il tempo di
farli, ciaccorgeremmo, pero, che le percentuali rile-
vate si differenziano tra loro di pochissimo, almeno
a partire da un certo numero di lanci in poi.

Allo stesso modo (e, lo ripetiamo, volendosi ac-
contentare di dati “orientativi” e non di dati esatti) &
inutile attendere l'estrazione dell'ultima scheda
dall’'ultima urna per stabilire la vittoria di una partito
o la sua sconfitta (perd, in questi casi, si parla di
“flessione”, se non di “tenuta”, chissa poi per-
che...). :

DAL PROBLEMA AL COMPUTER

Uno studio sulla attendibilita di un evento sem-
brerebbe di semplice attuazione con un com-
puter domestico.

C’e da dire. pero. che non & cosi semplice e non
solo per questioni di linguaggio, ma proprio come
impostazione del problema.

Supponiamo di volere esaminare un caso bana-
le, per quanto insolito: che probabilita abbiamo
che, generando un numero casuale compreso tra 1
e 2000, questo capiti negli intervalli 1/1000 e
1001/2000? Sembrerebbe, se il computer non ba-
ra, che la probabilita sia del 50% in entrambi i casi.
Altrettanto owia dovrebbe essere la considerazio-
ne secondo cui maggiore & il numero di estrazioni,
magagiore & la possibilita che si verifichi la situazio-
ne ottimale.

Quante estrazioni, quindi, & sufficiente effettuare
per trarre conclusioni attendibili e come possiamo
avere una conferma che il numero minimo di estra-
zioni & quello richiesto?

Abbiamo infatti affermato che il computer non ba-
ra, ma chi puo dire se un calcolatore non ha parti-
colari predilezioni per un certo intervallo numerico
e non per altri?

Per rispondere a questa domanda bisognerebbe
effettuare dapprima 1000 estrazioni, poi 2000, pai
3000. Se le differenze dalle aspettative sono giudi-
cate eccessive, continuare con 4000, 5000 e
cosl via. '

Il metodo, pero, lungo e noioso, porta spesso a ri-
sultati inaspettati: il risultato che si ottiene dopo
100 mila estrazioni puo essere eguale a quello che
si era ottenuto dopo appena 100 estrazioni! Cio di-
mostra che non sempre, aumentando il numero
delle estrazioni, aumenta la precisione delle previ-
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Alcuni.
algoritmi
possono essere
adattati alle
varie necessita
che si
presentano

sioni. Anzi: con il programma di queste pagine ci
siamo accorti che un numero eccessivo di estrazio-
ni pud portare a risultati poco attendibili.

IL PROGRAMMA

Il listato di queste pagine sfrutta in modo intensi-
vo l'istruzione RND che, nel linguaggio Basic, ha u-
na singolare e comoda particolarita: se (riga 150) si
genera un numero casuale dotando la funzione
RND di argomento NEGATIVO, a partire da quel
momento il computer generera una sequenza di
numeri che sara sempre la stessa tutte le volte che il
programma verra fatto partire. Anche spegnendo e
riaccendendo il computer (e ricaricando il pro-
gramma) si otterranno gli stessi risultati. Se non ci
credete, provate a digitare il seguente pro-
grammino...

10 A = Rnd(-5)
20 Print Rnd(1): Goto 20

e verificate che tutte le volte che o fate girare (con
Run) viene visualizzata la stessa sequenza di
numeri.

Volendo ottenere numeri realmente casuali sara
sufficiente cancellare la riga 150 e modificare la
420 (Rnd (0)).

Ottenere sempre la stessa sequenza sara utilissi-
mo. nel nostro programma, per verificare la bonta
di un metodo rispetto ad un altro. Se, infatti, due e-
laborazioni forniscono risultati diversi, cio potrebbe
essere attribuito alla casualita dei numeri trattati dal
metodo stesso. Avendo, al contrario, a disposizione
sempre gli stessi numeri, la differenza dovra essere
attribuita esclusivamente alla differente elaborazio-
ne effettuata.

All'inizio il programma chiede il numero di “ele-
menti” (classi) alle quali dovra appartenere il nume-
ro da estrarre. Cio significa, ad esempio, che se ri-
spondete con “3" il computer chiedera, per ciascu-
na di queste, il valore massimo attribuibile a cia-
scun intervallo.

Spieghiamoci meglio con un esempio:

N. Elementi? 3

Range Max. elem 12 40
Range Max. elem 27 93
Range Max. elem 3?7 118

Anzitutto c’& da dire che. owiamente, ogni valore
deve esser maggiore del precedente (riga 190): i-
noltre il valore massimo che il computer potra e-
strarre sara proprio |'ultimo digitato (riga 270) che,
nel nostro caso, & 118.

A partire da questo momento verranno generati
numeri casuali interi (riga 420) compresi tra 1 e
118. Una volta estratto, il numero incrementera il
“contatore” del primo, secondo o terzo elemento a
seconda se il numero stesso risulta compreso, ri-
spettivamente, tra O e 40, tra 41 e 92, tra 93 e
118.

A questo punto verranno effettuate 10 estrazioni
(variabile T, riga 240 e 260) e verranno incrementa-
1i, e visualizzati, i corrispondenti contatori di appar-
tenenza. Al termine verra effettuata la statistica e
compariranno, al fianco dei contatori, le relative
percentuali (il loro totale, a meno di arrotondamen-
ti, & infatti pari sempre a 100).

Vengono quindi effettuate altre 10 estrazioni e si
confrontano, al termine, le percentuali, determina-
te ora, con quelle precedenti (memorizzate nel vet-
tore P4, vedi riga 580).

Dal momento che siamo all‘inizio dell’elabora-
zione (appena 20 estrazioni) & molto probabile che
le differenze tra prima e dopo siano rilevanti; se la
differenza percentuale risulta maggiore di quella di-
gitata in fase di input (riga 140), vengono effettuate
altre 10 estrazioni; e cosi via, finché la differenza (lo
ripetiamo, misurata in percentuale) tra ciascuna
percentuale di ciascuna classe non risultera inferio-
re (o pari, righe 470-550) alla variabile PP.

In pratica si tratta di esaminare una “situazione”
ogni 10 estrazioni e stabilire |la variazione tra quella
precedente e quella successiva finché la differenza
€ contenuta nei limiti imposti all'inizio.

A guesto punto i dati ottenuti dovrebbero essere
sufficientemente attendibili e possono rispecchia-
re, per grandi linee, |a situazione generale che do-
vrebbe, grosso modo, venir riprodotta identica ai
successivi passaggi.

Viene infatti introdotta una nuova elaborazione
ma stavolta il numero di estrazioni non sara 10, ma
superiore, e determinato dall'incremento della va-
riabile “T" (riga 260 e 550). Dopo un congruo nu-
mero di successive estrazioni (il cui valore, viene
sempre riportato in cima alla colonna che le riguar-
da) e corrispondenti controlli sulle variazioni per-
centuali, si ottengono cinque colonne, ognuna del-
le quali dovrebbero rappresentare successive ap-
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100 RPEM CERTO, CERTISSINGO, aNZI: SROBABILE

11@ REN DIVAGAZIONI SULLE "PROTEZIONI® STATISTICHE
120

130 REr INPUT DATI

14@ PRINT CHR$C(147):INPUT”PERCENTUALE"; PP

150 LL=RNDC-1DJ: REM ATTEMNZIONE! I 1!

16@ INPUT "N. ELEMENTI";NE: BC11=1E38

170 FOR 1=1 TO NE

180 PRINT”RANGE MAX. ELEM, N."I1;:TNPUT BCI)

180 IF BCI) < B(T-1) THEN PRINT"ERRORE": GOTOD 1B0
200 MEXT

210 INPUT”PRESSIONE TASTOULS/NY";PTS: PT=0: IF PT$="S" THEN PT=1
2co

230 REM INIZI0 ELABORAZIONE

24@ PRINT CHR&C147): NC=1: K=1: T=1

250 FOR I=1 TO NE: P30121=100: NEXT

26@ FOR W=1 TO 10=*T

270 X=B(NE) : GOSUB 420

280 G=1:FOR E=1 TO NE ~
2398 IF Y3 > BU(E-1) THEN G=E

300 NEXT E: ACGI=ALGI+1

310 NS=0Q:FOR I=1 TO NE: NS=NS+AC121:NEXT
320 REM VISUALIZZA DATI

330 PRINT CHR%C13)"%=";PP; TAB(K*7INS: PRINT
340 FOR I=1 TO NE: PRINT ACI1)

350 NEXT 1: NEXT W: MNC=NC+1

36@ PRINT CHR$C19): PRINT 1
370 REM DETERMINAZIONE PRESSIONE TASTO PER PROSEGUIRE
3H0 GOSUB 430: [F PT=1 THEM GOSUB 61@

390 GOTO 260:REM RIPRENDE CICLO

Hoe .

1@ REr GENERAZIONE MUMERO CASUALE

420 Y1=RNDOC11*X: YZ2=INT.Yl):¥Y3=Ye2+1: RETURN

430 SM=0: FOR J=1 TO NE: SH=SM+ACJ1: NEXT

440 REM DETERMINAZIONE PERCENTUALE ELABORATA

45@ FOR J=1TO NE: P2UJi=IMTLC(ALJI*10A/SMI*100)/100: MNEXT
HB0 FOR J=1 TO NE: PRINT TABCZ*KIP2CJI"ml i NEXT

478 H=0: PRINT: PRINT

480

480 REM ESAMINA SE UALORI PRECEDENTI < ATTUALI

S@00 FOR J=1 TO NE

S10 IF P10JJ<>0 THEN P3(J)=INTC1Q@*((PRC(J)I-P1(J)I/P1CJ))*100)/100
520 PY$=LEFTHS(STREC(PYCJI )+ PR Sh)

S3@ PRINT P4% TABUK=*7J PI3ICJ:"m 0

540 IF ABSCP3CJl 1 ¢ PP THEN H-=H+1

55€ NEXT J: IF H> HNE-1 THEN K=K+1:T=T+1:IF K=5 THEN SYS43152,@:END
560 :

570 REN MEMORI2Z2ZA VALORI ATTUALT IN P4C 2

58@ FOR J=1T0 NE: Pl({JI=P2(J):P4(J)=P2(J): NEXT: RETURN

530
EB@ REMN ATTIESA PRESSIONE TASTO
B1@ GET A%$: IF A%="" THEN G610
6520 RETURN
Es;g:ejﬁvamehi‘e ,hoh ho avolo | |Primo osservs il PUNTEGGIO... Impbrowissmente ...
occasione di Fofalizzare molk| Formme G- 444 Ml 2gE13 oy = =
onti, oggi - et O\, S

&7 REM!
Cos‘é queshs mosics ?
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Un problema
relativo ad una
; corretta
Visualizzazione
e tipico dei
programmi di
statistica

prossimazioni verso il valore ideale. Ma non sempre
& cosl.

UN CASO PRATICO

Pgr usare il programma, e per semplificare le co-
se, ci riferiremo alle tabelle di queste pagine e all’e-
strazione di numeri compresi nell'intervallo prima
accennato (1/1000; 1001/2000).

Dopo aver fatto partire il programma (Run) ri-
spondete con 10 alla domanda relativa alla
percentuale.

. Per cid che riguarda il “N. di elementi” digitate

Poiche abbiamo deciso le estrazioni dei numeri -

tra 1 e 2000, alla due successive domande (“Ran-
ge max. elem. n. 1 e n.2") rispondete, rispettiva-
mente, con 1000 e 2000. Rispondete, infine, con
‘S” (e Return) alla domanda sulla pressione del ta-
sto; cid vi consentira di esaminare con calma, una
per una, le varie elaborazioni effettuate.

A questo punto lo schermo verra cancellato e
compariré, in alto a sinistra, la percentuale dappri-
ma indicata (10%) e verranno compiute alcune

elaborazioni.

La prima colonna a sinistra rappresenta la quan-
tita di elementi estratti appartenenti (in alto) all'in-
tervallo 1-1000 e (in basso) a 1001-2000. Al fian-
codestro di 10% compare il valore 10, che indicalil
numero di estrazioni effettuate. Le due colonne in
basso peril momento non rappresentano alcun da-
to utile e sono prive di significato.

Premendo un tasto qualsiasi |'elaborazione ri-
prende; alla fine noteremo che sono stati estratti,
dallinizio, 20 valori di cui alcuni appartenenti al pri-
mo intervallo (prima colonna in alto, prima riga) ed
altri al secondo (prima.colonna in alto seconda ri-
ga). Le due colonne sottostanti ora assurmono un
ben preciso significato: la prima non ¢ altro che la
riproduzione fedele di cio che era riportato (nella
prima elaborazione) nella seconda colonna in alto.
La seconda colonna, invece, indica lo scostamento
percentuale rilevato tra la precedente elaborazione
e quella “attuale”.

CHIARIAMO

Per meglio chiarire le cose, riferiamoci alla tabel-
la difigura 4, scaturita dal nostro C/64; si sottolinea
che, conil vostro elaboratore, i valori possono esser
diversi.

(&

(T

La tabella di figura 4, come tutte le altre, indica
cio che compare sul video giunti alla fine del-
I'elaborazione.

La sua interpretazione & la seguente:

Dopo 50 estrazioni il 52% dei numeri estratti ap-
parteneva al primo range (1-1000) ed il 48 al se-
condo (1001-2000). Sclo a questo punto (cioé do-
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SFIDA CONCLUSIVA

llviaggio nella statistica & uno dei pitl affascinanti
che un utente di home computer pud compiere.

Gli strumenti a disposizione sono tra i pit sempli-
ci possibili: gualche vettore, un uso accorto della
funzione RND, un uso intensivo delle percentuali, di
tecniche di arrotondamento, di soluzione di proble-

‘mi che a mano a mano si presentano.

L'idea I'abbiamo data: tocca a voi, ora, elaborare
un programma in cui si possa determinare |'algorit-
mo pitlidoneo in modo da pervenire al numero otti-
male di estrazioniin base ad una situazione stabilita
a priori.

po 50 eslrazionj) |4 ifferenza riscontrata tra il pre-
cedente 9TUppg gj 1 estrazioni (ciod da 31 a 40)
quello "atlale (cins da 41 a 50) & risultata inferio-
real limit Massjm g jmposto all‘inizio (ciog 10%); ri-
sulta un.fatt!\che il primo gruppo segnalava un diffe-
renza (in PIU) de| 3.999%, mentre il secondo aruppo
registrava Un differenza (in meno) del 4%
Passando alla seconda colonna le statistiche ven-
gono effettuate nop pitt ogni 10 estrazioni, ma ogni
20. Alterming delle 70 estrazioni risulta che la per-
centuale € de| 54.28 (primo gruppo) e del 45.71
(second gruppo): cio significa che, aumentando le
estrazion. le percentuali, lungi dall’approssimarsi al
50% (valore teorico) divergono ulteriormente!
Siritorna ad una pjty 0 meno accentuata normalita
dopo 140 estrazjoni (di cui, vedi prima colonna, 68
al primo gruppg ¢ 72 al secondo).

Impostando una percentuale minore si nota che
non sempre tale metodo permette approssimazio-
ni migliori.

Si noti. infattj, |3 tabella di figura 1, relativa allo
0.5%: la divergenza & praticamente eguale alla ta-
bella del 10%, ma cio si verifica dopo ben 470
estrazionl.

Una minore precisione, dovuta ad una percen-
tuale tollerabile del 20% di figura 5 (nettamente su-
periore alle prime due) indica un risultato pratica-
miente identico dopo “appena” 110 estrazioni.

La percentuale di 1% (figura 2) porta, dopo 430
estrazioni. a risultati meno attendibili della figura 3
(5%) che, dopo sole 200 estrazioni, determina il ri-
sultato migliore delle cinque impostazioni: 50.5 e
49.5 per cento.

Sorge spontanea una domanda: esistono altre
procedure grazie alle quali giungere al fatidico 50%
in entrambi i casi?
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Due brevissimi
listati vi
aiutano in
matematica

IN CLASSE

EQUAZIONI DIFFERENZIALI

DI ORDINE PRIMO E SECONDO

Come rendere utili, anche a scuola, i piccoli computer
della Commodore '
di Simone Trevisan

Senza pretendere di dare una definizione rigorosa
di “equazione differenziale”, possiamo dire che es-
sa & un’equazione in cui possono comparire, oltre
alle normali operazioni (sommma algebrica, radice,
logaritmo e cosl via) anche guelle d'integrazione e
di derivazione.

Tali elaborazioni vengono spesso compiute nel-
I'analisi di sistemi fisici, come quelli meccanici, ter-
mici, elettrici. Solitamente, per evitare i laboriosi
calcoli introdotti dalla risoluzione delle equazioni
differenziali, si preferisce operare sulla “trasforma-
ta” di Laplace.

Grazie al computer, pero, i calcoli piti complessi
si traducono in unattesa di pochi secondi.

Il primo programma presentato in queste pagine

INTERUALLD A/B @ |
¥C @ )= 1

PASSOD= .1

YC .1 )= 3.80415616
YO .2 3= 4.21882518
YC .3 )= 4 BBB/27494
YO .4 )= 5,21856701
YO .5 )= 5 H14B4722
YO .B )= B.48393476
YC .7 2= 7.23417892
YC .8 )= B8.07373B7
YC 9 J= 9.01216823

YO 1 )= 10.0598098

100 DEF FN FCX)=X+Y

INTERUALLO A/B: @ 1
YC B )= 1

PAS50= @5

YO .05 )= 1.04880086

YO .1 )= 1.09544514

YO .15 )= 1.14017546

YO 2 0= 1.1B3216

YO .25 )= 1.22474493

YO .3 3= 1.26491113

YC .35 J= 1.303484056

YO .4 2= 1,3416408H

YO .45 )= 1.37840498

YC .S = 1.41471369

YC .85 )= 1.44913781

YO .6 )= 1.483239685

YC .65 1= 1.51657526

YO .7 3= 1,54919353

YC .75 )= 1.458113904

YO .B )= 1.61245170 .

YO 850000001 )= 1.6431G793
Y( .S00000001 Y= 1| .67342044
YO 950000001 1= 1.7828553849%
YO 1 )= 1.73205115

188 DEF FN FiX)=Y-2%X/Y

risolve le equazioni differenziali di primo ordine.
L'altro listato, altre a risolvere le equazioni di primo
ordine (ponendo il coefficiente di y"* uguale a zero)
prowede ad elaborare i valori di equazioni del se-
condo ordine. .

1 {.uhwe,H‘o riprende .

"K! Ma da quahdo " qua S
FAhho 1 break bubbl;c;"éﬁ
ih quesl’o Fome,H'o?

\ \(Beh, bensiamo slle cose SERIAL!
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DATEVI DA FARE!

Gia in precedenza sono apparsi, sulle pagine della nostra rivista, programmi per la visualizza-
zione di funzioni matematiche.

| programmi proposti dal lettore Trevisan rappresentano un ulteriore contributo allo studio
della matematica con l'ausilio del computer. 5

Peccato che le applicazioni “pratiche” siano state solo accennate e, per di pil, senza indica-
zioni precise sulle relazioni matematiche e sulle procedure da usare per implementarle sul
computer. . ;

La nostra proposta & quindi scontata: provate a suggerire casi “concreti” di funzioni relative
a situazioni reali, elaborabili con i listati pubblicati (o modificati per I'occasione).

E, soprattutto, illustrate il significato dei dati elaborati.

A che possono servire gli approfondimenti suggeriti? Semplice: simulazioni con il calcolato-
re. Che cosa accaderebbe, ad esempio, se...

| piti bravi possono inviare i risultati delle loro ricerche (SU DISCO!) corredati da articoli (& di
rigore |I'uso di un qualsiasi W/p) che descrivano accuratamente sia la funzione studiata sia il si-
gnificato delle elaborazioni eseguite.

Systems Editoriale
Viale Famagosta 75
20142 MILANO

tel. 02/84.67.348

IL PRIMO PROGRAMMA

L'algoritmo usato & quello di Runge - Kutta, che ri-
sulta molto pil preciso di quello di Eulero.

L'equazione. che i libri di testo riportano tutti nel-
la forma...

y = fix.y)

...dt)eve essere “computerizzata” nella forma: Def
Fn().

Si osservi, a tal proposito, il modo in cui viene in- o
trodotta e memorizzata la funzione in oggetto. Con
il C/128 viene ridefinito il tasto F1. Chi dispone, in-
vece, del solo C/64 deve trascrivere le righe da 65 »
a 100 (indicate a parte), invece del gruppo di righe -
(6:?1 g 81 00 presenti nel listato idoneo per il solo

La precisione della risoluzione dipende dal valore

della variabilg H (passo); tanto pitl questo sara pic- ==
colq, tanto pleJ preciso sara il risultato. L'attesa, co-
me intuitivo, risultera proporzionalmente piti lunga.
Primo lancia il progrsmmino Il carburahte che ho € proprio

che ha d.‘gil’el’o

o)) besl’erg gyus}'o heg-
vh paio di ech di clock!
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5 REil  PRREGRAMMA BY TREULSAN SIHONTE

B PRINT CHE$CI472YVERSTIONE C/izi Cnond izgi”

1@ PRINT” EGUAZLIONL DIFFERIAMZINL LD 1 ORDINE NMETO0DD RUNGE-KIILTA™
28 PRINT*ESERFI DI EFUGUAZIONE: * . PRINYL: PRINT

25 PRINT”Y ' '=%+Y TEHTERUALLO @1 H=.1 Y(@>=1
a : 38 PRINTYY =Y o*X/Y AINTERUALLO O;2 H=.05 Yid)=1

H@ REM =4« MNSERITENTO FUUAZIGNE NELLA FORMNA Y'=F(X,6 Y)x+s
B8 PRINT: INPUT "Y'= ";F4$

= -
7@ KEYL, 100 NEF EN FX="¢FSeCHRSCI31 " RUN 9@ +CHRS (13D
B PRINT:PRINT"PER FAUORE PREEOT F1”:END
30 REM NON CANCELLARE WUESTA LIMNEA!!! (UEDI RIGA 70)0
95 .

100 DEF FN 'L Xi=Y-2*X/Y

105 REM =## | NSERIMNENTO INTERUALLO,CONDIZIONI INIZIALIT, PASS®®#*
187 PN=3: INPUT"UILED/SIAINPANTE (U/S1™; PNS: IFPNS="S"THEN PN=4
118 CLOSE1:0PENT,PN: INPUT”INTERVALLD A - B”;A,B

115 IF A>=B THEN 110

117 PRINTHI, ?INTERUALLD As8: ".MA;B

T2BN PRS- ieaiE=S S I R LI Y s R REINIHETE Ry ey 2 vy sy

138 "H=.1: INPUT"PASS0 (PER DEFAULT Ji=.123 *;H

13 PRINTH#I , "PALSO- ”;H

135 REN #=+=RiGULUZIONE DELL "FLUAZTAMNE CON ALGDRITNG D1 KUNGE KUTTR=w=
14H@ FOR [—13 MO SEB=HE 2SR RS

150 K1-H*:p teld:Y=Y4Kl/2

16@ K2=H*FN kel tHA2):Y=Y+K2r2-K]l 22
‘170 K3=H*FM it 1+H/20: Y=Y~-KP/2+nH

180 KH=H*EMN F ol vif): Y=Y-KH

180 AY=L,/ 62K 12+ KE+2*KI+K%)

200 Y=Y QY :PRIMIHL, "Y 0" ToH: 2 3=y

210 NEXT:ChHlIL: 1.15T 10@: PRINIHI -CLOSE1

MOUIFICA LISTATO 1 PER /b4

BS PRINT"PUOSIZIONATL SULLA RIGA L@y, E PREMAT RETURN DU uoLtTE"
70 PRINT : PRINT

B@ PRINT” 120 DFEF FN Frxi=",F§% - PRINT”RUN 1O®";:PRINT: PRINT . RN
S5 ¢

10@ LEF FN F(Xu=Y P=X/Y

Veloce come un compilslo, 7 [-ms Frovs uns difficllS! | [Sono Frobpo disollinesfo,
Primo giunge 3ll3 porfserei .. Al C'e un venlo latersle sto berdendo 13 froccial!!

Lo\ad[t\‘g "Rouhine al‘rew_‘ag‘@ Forﬁssimo.'

e
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IL SECONDO PROGRAMMA

Tale programma, valido per il solo C/128, risolve
le equazioni differenziali di primo e secondo
ordine.

Da tastiera vengono chiesi alcuni dati:

e |a funzione f(x), ossia quel termine in cui non com-
pare la variabile y (o le sue derivate);

e j| passo H;

® |'intervallo di risoluzione;

e j tre coefficienti, rispettivamente di y”, y e y.

Si noti che il programma funziona egregiamente
per valori dei coefficienti non minori a 0.001 poi-
che, per tali valori, vengono introdotti errori talmen-
te grandi da non rendere pit significativi i ri-
sultati stessi.

E' piuttosto suggestivo visualizzare, graficamen-
te, i risultati dell’elaborazione poiché rappresenta la
risposta di un sistema fisico ad un eventuale ingres-
so che coincida con la funzione f(x) introdotta.

Si consideri, ad esempio, un forno e si immagini
di accenderlo posizionando la manopola del gas
per una temperatura di 80 C.

La temperatura non raggiungera subito la tem-
peratura impostata, ma solo dopo un certo tempo,
strettamente dipendente dalle caratteristiche del
forno stesso (dimensioni, capacita termica, even-
tuali dispersioni e cosl via).

L'andamento della temperatura pud essere otte-
nuto risolvendo, appunto, un'equazione differenzia-
le del primo ordine in cui I'ingresso, in questo caso,
& un “gradino” (di potenza).

Con i programmi di queste pagine si puo simula-
re la risposta a gradino, a rampa, ad ingresso sinu-
soidale di un sistema fisico, quale ad esempio una
rete elettrica.

120 DEF FN F(X)=1@@*SINC(X)

120 DEF FM F(X)=15 #* SINCX) * 15 #* COSCX)

(BRERK IN 230

anovra fall iFaT

=n

AL )

Tie

VY
LTI

AT

\ﬂéﬂ; I'szione viene ripeluts...
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38 PRINT™ESENPI :

33 FRINT”CONDIZIONT

200 FOR X=X1 TO
212 PRINT”Y(”; X;
220 R=2:T=Y

‘230 Y=Y+H*R

240
2se
260
270

1000

MY e M
= 3

NEXT: PRINT
FPRINT CHR%(C 182

1@ REM PROGRAANA BY TREUISAN
2@ REM UERSIONE 128 IN MODD 128
€5 PRINT"EQUAZIONI DIFFERENZIALI 2 ORDINE METODO EULERO (PER SOSTITUZIONE)”
:PRINT

32 PRINT"F(XJ1=100 H=0.1
INIZ Y(Q1=0
34 PRINT”F(X)=100%SINCX) H=0.1

35 PRINT”CONOIZIONL INZ2 Y(@)=0 Y
4@ REM =#=1NTRUDUZIONE TERMAINE NOTO**»
B0 PRINT"AY '’ +BY '+CY=F (X el

78 INPUT “F(X)= “;FS%

B0 KEY 1,

S92 FRINT "PREML F1”:END
100

SIMNONE

INTERUALLO O,

Y'(@)=0":PRINT

(B1=0

119 INPUT”INTERUALLO ”;X1,%2

115 IF X1>=X2 THEN 110

120 DEF FN F(X)=1@0*COS(XI1+SINCX) TR

130 PRINT”YC”,x1l;”)= *;.INPUT Y

14@ PRINT”Y*C”;%X1;”3= ";:WPUT 2

15@ H=.1:IKNPUT "PASSO (PFR DEFAULT H=.13";H

16@ INPUT”COEFFICIENTE D1 Y'® ;A

179 INPUT “COEFFICIENTE DI ¥° ;B

180 INPUT “COEFFICIENTE DI ¥ »;C

180 REr #*=+RISULUZ[ONE FDUH&TDNL OIFFERENZIALE®#*

Xe+H STEP.H

Z=Z+H*IFN F(X)-B*2-C*T)/A

1010

1028 DRAW1 , 10, ) TO0 10 20@
1239 DRAWL, 0, 1@0 T0 jEQ 102
1240 X3=1G:Y3=100

1@52 FOR X=X1 TOU X2+H STEP H
1060 IF 10V>=ABS(

1870 X3=X*20+10:Y3=100-Y
1280 R=2.T=Y

13380 Y=Y+H*R

1188 Z=Z+H*(FN F(X)-B*Z-C*T)/A
111@ NEXT:END

1@ COEFF.A =1

B (S}

INTERV., 0,10 CDEFF.A =.8 B=1 A=.5

7128 NEF FN F(X)="+F$+CHRSC13)+"RUN 110“*CHR$L13J

REM **+INTROBUZIONE INTERUALLO,CONDIZIONI INIZIALI,PASSO,COEFFICTENT [ #%®

"PER ESAMINARE 1L GRAFICO PREMI UN TASTO”

GET A%$: IFA%="" THEN 270
REM *=#*UISURLIZZAZIONE DFELLA RISOLUZIONE DELL' EQUAZIONE DIFFERENZ1ALE®%»

GRAPHIC 1,1:0RAW 1,0, TO 318 @ T0O 319,188 TO ©,1988 TO 0,@

~Y) AND X3>=0@ &HD Y3>=-@ THEN ORAW1,X3,Y3 TO X‘80+10 100-Y

Primo si r.ell-hea solla h‘éc
cid gulsha ma ..

rgoho ancors froppo mclmem

ma orma'honho piv FUEL
E

X, O R
©

Brillanfemenle , il hostro eroe
Frova uhd Soluzione ...

Found "IDEA"!
Baslera riconfigurarsi...




CAMPIONI

UNA SCHERMATA
TUTTA DA TRADURRE

Come utilizzare le immagini hi-res elaborate con i piu diffusi
tool grafici in commercio

di Domenico Pavone

Il tema affrontato in queste pagine porta, inevitabil-
mente, a puntualizzare temi di interesse generale:
grafica hi-res, Assembly. e gestione dellimmanca-
bile MacroAssembler.

Anche i pit “materiali”, comunque, non avranno
di che lamentarsi: teoria a parte, si ritroveranno in
ogni caso con un programma di conversione di file
grafici dallo standard Koala ad un formato che i
renda direttamente caricabili anche da Basic.

UN PO’ DI GEOGRAFIA

Analizziamo, dunque, il contenuto dei file generati
da tre diversi programmi di vasta diffusione: Koala,
Doodle e Print Shop.

Questi rappresentano, come & possibile notare
dalla figura 1, tre filosofie diverse, capite le quali di-
venta poi facile interpretare (e manipolare) qualun-
que altro sistema di memarizzazione grafica.

Una prima differenza fondamentale riguarda il ti-
po di hi-res utilizzata, che & quella multicolor per il
Koala, mentre Doodle e Print Shop sfruttano il siste-
ma bitmap standard.

. Il che, tradotto in parole povere, significa risolu-
zione di 160 x 200 nel primo caso, con possibilita
di accostare fino a 4 colori nell'ambito di una “cel-
lula” di pixel (8x8), e di 320 x 200 nel secondo ca-
S0, quindi con una maggiore definizione, ma minori
possibilita cromatiche (solo 2 colori in ogni gri-
glia 8x8).

Il C/64. per visualizzare una schermata in hi-res,
necessita in particolare dei seguenti elementi:

® Una bitmap, owero un‘area di memoria conte-
nente lo stato (acceso / spento) di ogni pixel. Nel
modo multicolor, ad ogni coordinata orizzontale

* corrisponderanno 2 bit. In entrambi i casi, quindi. la

bitmap sara composta da 64000 bit, e poiche ogni
cella di memoria contiene 8 bit (= 1 byte), avremo
un totale di 8000 locazioni (64000 / 8). Utilizzando
i primi 16 Kbyte (suo limite fisico di gestione) per il
VIC, si & soliti collocare quest'area a partire da
8192 ($2000).

e Una mappa colore, owero un'‘altra area di 1000
locazioni, ognuna delle quali influenza il colore di u-
na griglia di pixel 8x8. Quest'area, quando si entra
in hi-res, non & altro che la memoria di schermo,
quella in cui (in modo testo) e possibile pokarvi i ca-
ratteri da visualizzare (1024 - 2023).

In effetti, purché all'interno dei 16 Kbyte del VIC,
sarebbe possibile rilocarla altrove, ma limitiamoci
alle condizioni di default del sistema; in caso con-
trario I'argomento si espanderebbe a dismisura.

 Nel caso del multicolor, & poi necessaria una se-
conda mappa colore, rappresentata dalle consuete
locazioni da 55296 a 56295, pill il colore di fondo
(la solita 53281).

| file ottenuti dai tool grafici, quindi, devono conte-
nere tutti, o quasi tutti, i dati in questione.

Ed in effetti, tornando alla figura 1, li si puo rin-
tracciare agevolmente, anche se organizzati in di-
versa maniera e a diversi indirizzi.

Se, infatti, caricassimo in memoria un file Koala
(multicolor) con Load....8.1 avremmo le varie com-
ponenti della schermata agli indirizzi specificati
in figura.

Un solo
programma é
sufficiente per
caricare
schermate hires
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La velocita di
caricamento,
ovviamente, é
condizionata
dal drive usato

SCHERMATE PERSONALI

parallelo.

di nota sfruttando I’hi-res.

semplice “Print Shop” e similari.

cosl via.

aspirare.

quando e come ci pare.

Nella enorme quantita di software per C/64. alcune scelte risultano pressoché costanti in
tutta la fascia di utenza del pit popolare computer della Commodore.

Tra queste, i programmi finalizzati alla grafica in alta risoluzione giocano certamente la parte
del leone, secondi. forse(?). solo alla miriade di copiatori e sprotettori tritatutto del mercato

Grazie a questi tool, viene aggirata la intrinseca difficolta, con il 64, di creare immagini degne

Disegnare da programma la pit semplice figura geometrica, a causa della nota mancanza di
comandi Basic adatti allo scopo, diventa infatti estremamente complicato e, comunque, abba-
stanza noioso anche per un esperto programmatore in linguaggio macchina.

E’ molto pil pratico (e divertente) affidarsi alla pits familiare leva del joystick, sfruttando al me-
glio le icone del Koala, o le opzioni “tastierecce’” del Doodle, per non parlare dell’ancora piu

Il risultato finale, salvo diversa scelta dell 'utente, & quasi sempre un nuovo file su disco, conte-
nente lo sfavillante frutto delle nostre fatiche: una bella schermata, possibilmente ben colorata,
pronta per essere mostrata con orgoglio ad amici e parentado assortito.

La cosa non presenta alcuna difficolta, a patto di avere la pazienza di caricare il particolare
tool con il quale si & elaborata I'immagine, attendere che venga caricato il file grafico, e

L'uso fine a se stesso delle schermate, peraltro, non & certo il massimo cui si possa

Com’e facile intuire, sarebbe ben piu stimolante inserire i disegni in questione all'interno di
propri programmi, rendendoli indipendenti dal tool che li ha generati e quindi visualizzabili

Un file Doodle, che non utilizza il multicolor, use-
ra solo una mappa colore (oltre la bitmap), mentre il
Print Shop, addirittura, contiene unicamente la
bitmap.

MANOVRE PRELIMINARI

Una volta padroni degli indirizzi in cui sono memo-
rizzati i vari elementi dell'immagine hi-res, tutto di-
venta pil facile... o quasi.

In pratica. per visualizzare direttamente una
schermata, occorre prima caricare il file, dopodi-
che trasferire al posto giusto le varie aree di memo-
ria ed attivare |'alta risoluzione.

Il problema, in effetti, non si pone per il Print
Shop, come gia trattato sul n.41 della rivista (pagi-
na 88), in quanto & sufficiente alterare i puntatori di
inizio del Basic facendoli “mirare” ad 8192, effet-
tuare un normale caricamento e riempire con un
colore a scelta l'area di schermo.

Per Koala e Doodle, invece, qualche trasferimen-
to si rende obbligatorio. :

Vediamo di approfondire e concretizzare I'argo-
mento, Ilm_ltandoci d’ora in avanti ai file di tipo Koa-
Iq: §aré poi facile applicare quando appreso anche
ai file Doodle, strutturalmente piti semplici, aiutan-
dosi con gli indirizzi specificati in figura 1.

Supp_oniamo, dunque, di avere elaborato e salva-
to su disco una schermata con il Koala (o Koala-
Painter che dir si voglia).

La prima operazione da compiere non riguarda
direttamente la grafica, ma piuttosto il Dos.

Si tratta, come forse avrete capito, di cambiare
nome al file generato da Koala, che adopera un fa-
stidioso e poco maneggevole simbolo di “picche”
in campo inverso come primo carattere (codice A-
scii 129).

| pits esperti si shizzarriscano con le “diavolerie”
che preferiscono, gli altri possono adoperare que-
sta semplice tecnica:
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° Modificare la riga aggiungendo “A$=""(senza le
virgolette) prima del nome del file, quindi inserire
questaltra linea:

e Caricare la directory del disco contenente il file,
quindiimpartire List e usare il tasto Stop per lascia-
re sul video il nome che si intende rinominare.

o] § 50 0 , 8, 45 ==
s Digitare New (e Return), quindi portarsi cal curso- 60 clg§g1155 8.15. “r:nuovonome="+ a$
re sulla riga in questione, eliminare la scritta PRG e

premere di nuovo Return. In pratica, si & creata una
riga Basic di numero 40 (i blocchi del file). ° Un bel Run, e tutto & sistemato.

MACRO ASSEMBLER: CHI CERCA, TROVA

Si & pit volte ribadito che, programmando in Assembly, ordine e chiarezza sono due compo-
nenti indispensabili.

In particolare, quando si edita il contenuto di una routine, non bisogna mai dimenticare che
quando riprenderemo in mano il disassemblato sorgente, magari tra qualche mese, dovra risul-
tare leggibile con facilita ed immediatezza: la memoria (quella nostra, non quella del C/64!) ha
un limite. -

Questo vuol dire abbondare con i commenti (non &, come in Basic; che occupino spazio in
memoria o rallentino il programma) e, soprattutto, adoperare per le Label i nomi che richiamino
immediatamente la funzione che svolgono.

La cosa vale anche per i disassemblati che trovate in queste pagine: non & detto che quanto
sembra chiaro a chi li ha stilati, abbia la stessa “trasparenza” per tutti i lettori.

Un esempio, tratto da queste pagine: in riga 12 & definita I'etichetta VDMT, che identifica la
matrice video, owero l'area in cui verra a trovarsi la mappa colore 1 dopo il caricamento
del file Koala.

Se. magari dopo avere copiato il disassemblato con I'editor, preferiste sostituire il nome della
label con VIDEO, sarebbe necessario scorrere |'intero listato e modificare ogni riga dove sia
presente Vdmt.

Il compito, se un elaborato & piuttosto lungo, diventa piuttosto arduo, col rischio poi di la-
sciarne invariata qualcuna ed accorgersene solo dopo la segnalazione di errore del-

I'’Assembler.
Per fortuna il Macro Assembler Commodore viene ancora una volta incontro, con due poten-

ti comandi adoperabili in modo diretto:
Find /stringa/, rigal - riga2

Change /stringal1/ stringa2/, rigal, riga2

Con “Find" viene rintracciata (e listata) la stringa specificata tra le due barre, mentre con Chan-
ge la stringa2 sostiuira la stringal in ogni sua ricorrenza, e vengono listate le righe ove cid

e awenuto.
Dopo l'ultima barra, inoltre, & possibile specificare le linee da prendere in considerazione (la

virgola e obbligatoria), seguendo le stesse (arcinote) modalita legate all'uso di List.
Se quest’ultimo parametro non & presente, la virgola non & necessaria, e |'editor scandira tut-

to il disassemblato.
Un ennesimo grazie, quindi, al nostro super assemblatore.

vv:emehl'e non Volete imparar ihvece di darvi fonzion
ne l'vso? Siele dei clienh 533'”“”"’3;@3“9 er Semph

[ perfett: per "MINUS™, I'onicas quelle che non vssle mei
carhm'dge.... . - ——
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DISASSEMBLATO "TRATTAMENTA SCHERMATE Koala® 00 JSRSERAO - Prends pavametro

] 5z 041 STY $02 . numerico dopn la

au2 NEX G Sys, 1o deposita

V0T CHROUT =SFFD2 tlec .G5S490 Q43 BEG CONTL tn losazione 2 8
202 INPUT ' =$BNABFD dec.441029 'y X lo controlla.
283 SLRCLR 'SES‘{'P det . 58692 245 BEQ CONTI1 Se <> 0 e <> 1,
224 BUFF -H200 dec.517 Q46 JHP TLLEG salta a .11).Ervor
@05 SETNAM =SFFBRD dec 65163 [ b A
P06 SETFIL. =%FFBA dec.B5456 7248 CONT1 L.OX #%0 Legge caratteri
@07 1.0A0 =5FFN5 dec .65'193 249 PRINT LDA NSG, X del messayggio
028 SAUE =SFFD0B rlec . 55496 250 BFER NOMFIL Fino allo zero.
@08 GETIN -=%FFE4 dec .65508 @51 JSR CHPOUT Routine Kernal.
@10 NORESG =SFF9@ dec.B654PY4 as2 INX Incrementa X.
@11 BTHP =5C000 dec.8192 253 BNE PRINT Salta (=JHPJ.
@l JUDHT =%3F40 dec. 15192 S R
@13 CLNT  =%4328 dec.17192 055 NOMFLL JSR TMPUT  Rout. del bastic.
214 EXCBAS ‘597‘(—\5 dec . 429°P6 256 DX #5H0 Legye dal buffor
o S e e dec. {5642 057 LEM  L0A GUPF, X del basic £lno
oo T S dec. 251 0sa BEWQ CONT? an uno zero.
o ARR ‘EFD Snc.nSB a54 114X X=lan nome file.
e -SC000 Start = 49152 UED BHE LEN Salta =JNl).

. - ;-E"'"""""‘._'-="—--"‘ﬂ—”uﬂee-—gm".r-ﬂe (‘l",l ; N ) B ey v S B el ol T
:g? -MAC F{LNQ” Nafinisce UBUFO- BH CONT2  TxA Len nome in Acc.
R }g? :f21 Len name File. veE3 LA #<BUFF  Low indir. nome.
273 {Df ﬂ>5l h?mn:aramit"011~ @it LY #>BUFF 1 imdic. nome.

- I rametrn 4 BhHS G S ) e Ke "
oY JSR SETNAM Routine Kernal . p SR e L ARG e kornaly
ggg .-_-;,_;TT?,_“,_._ Fine della iacro, @Gz 11X #ey Periferica n.d,

i B B e e e u6H [0Y #%0 ac tcam.vi1liocato.
e - NAC SALU — Definiscs Hacro. OEY JSR SFTFIL  Routine Keirnal.
028 L.DA #<71 Bule bassn inizio (OWR = e e |l e o e I D NS
g;g ;%'TJ: i?:n del Sava in $FR. 071 LDA %0011  Disabilita la
Ao ;IQ LA Bute alLD.Jﬂl7£U (1;Frels ANLD #%EF visual izzaZlOng

3 PRT+1 del Save in SFC. @73 S5TA #0111 dello schermo.
232 LDA #PRT Indjr. puntatori. (ALE s e e et S B eyl e el LN e S
gee LOx T Fine di SaveClow) 075 LUA H50 0 = caricamanto.
ggg L?‘ ﬁ>7§ Fiﬂn_di Save (hi) a76 TAX Caricamento rilao-
036 el il Routine Kernal . 077 LIy #%ea cato da H192.
@37 BNE AT midte BEUN aze JSROLUAD  Routine Kernal .
238 D S O B7¢ BOC CONTY Salta se tutto OK
ol . S N e SRS e S G T oB0 JNP EINE altrimentl esce.
s e h . - I WIN T e R W W e e e ey w2 @E]l ,"—5—’—‘2—‘—"aa>-—;‘.&-i&ﬂ.n;..;_.‘_‘-; ey LS f
]
g.rprgSo(s}n. daldbv:eak pubbl; =\ . ma .g:u!:i';q‘il ponte gli si SHIFTA 7 Com'e possibile ? Il ponfe
ciforio , Giovedin Scende ... softo i pied;! _ della portserei hoh &
ih pidno ? :




@02 CONI3  LDX #eUDIT  Prepara puntatori 124 DISK  LDA #08  — Esclude tutti i
a83 L0A HxuDNT  di pagina zera ‘?f JSRONONESS  messagyl del S.0.
08l S5T% PRT can indirizzo di Lo Filnar FILEL Sulva area
o115 STen PRI+ star t per irasf.. ieb SALY BTNP, UDNT bitmap.
016 LOX S0 e altri due con 127 FLLNAM FILFE Salva mappa
A7 A He0M indirizza di ’I ?'H Snal.y SGL]t_jQU,SiﬂBFF colors 2.
(316 51X ARR arrivo (10P4) per 123 FILNALL FILE3  Salva mappa
¢H9 S1A APR mappa colore 1. 138 SAaLy hian, $800 colore 1.
090 JSR TRNASE Gusuh 197, -
OO, 5~ =i oo o o 2 PSR N SRS o I L] et e s B
@52 ! LIY i<CLAT 132 FINE LA wLE8 Esclude il mnodo
mﬂ; ;dh ')F{ T 133 STA $NA16 multicoloc.
P il Qkf i . ik 1734 LOA #%18 Riabilita modo
e2e 3}2 LRT'l ) 0 by 135 STA $N011  testa.
e ks ’ e “i36 1LDA #5115 Disallaca la
(41513} LA HEVO mappa colore 2 =
097 LDA #HHH 55256 127 STa Sheld - ibiteap., .
e peed ey BRI 138 LDA HOF Colore azzurro
A SrA R 139 STA $WCG  nel bocda.
D i 140 LDA #$b Colore biu
151 O e Y = e 141 STA $NA2Y nel lo sfonda.
o Lii® SOBEA i | = LAl lite JSR SILRCIR  Pulisce schermo.
M E =Va L L -_,!...“.k 5 as .
103 STA $0021 e lo deposita e JHR SRl BRI el e sty
134 ST 30020 i S3c6HL B 3280. (Y o e e S A e St m e e
45 S IX HE
:g? 'nma’Gga_’_;‘&;'—;—'=‘=;V_=’::—‘-'__m=f“i‘_a—‘*u“ 1L‘: gt lL.:-J‘: z‘ﬁ‘c; Subrout ine par
5k £an HOED f“ﬁBvP'LT?”]? 147 LODP  LDOA rPRTS,Y trasferice un
A1 hﬂ “LH pagtlepiaal 2, (=] STA LARRY, Y blocco di mamoria
140 STha $DVI1Y locaziune H182. 148 LY da wn Kbyka da
109 LA SN61 L Riabilita scharmo - ! = : o=
110 ORA #1930 iy O 150 BNE  LUliF i, puntato
111 i e g B e 151 [NF PRT+1  da PRT a quello
.]" S m”wl{ FlSDthan?. LS¢ ITNC ARR+1L puntato da ARR.
l1¢ JLUA 900106 Attiva 11 modo 153 NEX
;}j i I LG 154 BNE LOOP
e e e i T S 155 RETURN RIS
116 LA s@ Praeleva paramelrto IHE [ omemsmemar e v s s n e s
117 BME DISK e salta se =1. 157 nsG LBYT  *NONE Maessagyglo pac
118 ATTESA JSR GETIN Routine Kernal 15t LBYT 'FILE', 0 Input (@=Fined.
119 CrHP #%@ par aspettare la 158 ETIEQ LBYT "BITEHAP’ Momi dei File
1206 BEW ATTESA pressiona di un 159 FILE2 .BYT ‘LCULGRZ' da usare per
1t | BNE F [NE tasto ed uscire. 160 FILES L8YT 'CULORL Y 1 Lre Save.
R e = e e e e e e 161 C kb0 Fine.
Allocatosi in forretts , Primo il falfo € che I3 hoslirs Il secondo : $4000/$7FFF!
vi trova il comandante,che porfaerei si € ihcagliala $10
gh chnahsce il broblema_., h'phuh ?6 Su Un béhco
e d! Sahklé! —
= - = —
Purtrobbo quesho banco era qis
occupalo da uh programma L.M. e

hoh ce he Sidamo accorh !

Commodore Computer Club - XVIi



Anche il
C/128 puo
caricare
schermate
provenienti da
“Doodle” e
“Print shop””

SULLO SCHERMO

Ma entriano nel vivo dell’'argomento.

Come si & gia visto, la possibilita di visualizzare u-
naimmagine in formato Koala (o altro), & legata uni-
camente ad una serie di trasferimenti di blocchi
di memoria.

E. quando si tratta di spostare migliaia di byte, il
linguaggio macchina la fa da padrone.

Per toccare con mano la differenza, si provi a di-
gitare il listato 1.

Questo, presupponendo che esista un file Koala
dinome “pic” sul dischetto in uso, ne effettua il cari-
camento (riga 40), quindi opera i trasferimenti ne-
cessari alla sua visualizzazione.

II tutto strettamente in Basic... ed a vista.

Infatti, I'attivazione dell’hi-res (=le poke alle righe
50-70) & volutamente inserita all'inizio del pro-
gramma, in'modo da apprezzare esplicitamente la
velocita con cui I'immagine va formandosi sullo
schermo.

Dimostrazioni a parte, dedichiamoci ora ad una
routine pit “seria”, scritta in Macro Assembler, che
renda tutto pill efficiente e, soprattutto, pit veloce.

Si copi dungue il listato 2 e, non prima di averlo
salvato, si impartisca Run.

Dopo una breve pausa, necessaria per allocare
correttamente il codice LM memorizzato nelle linee
data, un breve messaggio segnalera che tutto & in
ordine (salvo errori od omissioni), indicando le mo-

dalita di utilizzo della routine.

1@ RELT- - e the il Sk x -
20 Rl LISTIATOE 3

A R R e e
Y& 1FA-ATHENA=L1:LOALPIC”, 8,1
5@ POKE S327¢, PEERKTS IC72 10RB
60 PUKES3CBS, PEEKLS326S 10R3S
70 PUKESIR7@, PEER(S3-700K1E
82 FURX=@TO7949

30 POKEBLSCtX, PEEK (24576 +X)
180@ NEXT:FORX=@T10999

110 POKEL1®24Y+X  PEERT 3P5/6+X )
12@ POkESS298 0% PEEKC 345264 X )
130 NEXT: PORESIPBL , PEFK (345761
e EMD

In pratica, si inserisca nel drive un dischetto con-
tenente una schermata Koala (rinominata), dopodi-
che si impartisca Sys 49152, 0.

Il programma chiedera il nome del file da carica-
re: lo si digiti, seguito da Return.

Il video scomparira, il drive inizierd a ronzare e,
giusto il tempo di ultimare il caricamento, la scher-
mata verra visualizzata sullo schermo.

Per tornare alle normali modalita grafiche, baste-
réd premere un tasto qualsiasi.

Se in quest'ultima fase dovesse apparire un Syn-
tax Error, non spaventatevi: la cosa & ininfluente e
comungue, tra breve, si capird come owiare.

Un‘altra possibilita della routine & quella di crea-
re, sullo stesso dischetto in cui & presente il file Koa-
la, tre nuovi file di nome “bitmap”, “color2” e
color1”.

Sara sufficiente, a tale scopo, attivare il program-
ma LM con...

Sys 491521

-..e, fornito il nome del file come per la modalita pre-
cedente, dopo il caricamento e la visualizzazione
(tanto per rendere meno gravosa |'attesa) la routine
prowedera alla memorizzazione su disco dei sud-
detti file. '

Questi conterranno i gia descritti elementi ne-
cessari al C64 per visualizzare una schermata, ma
pronti per |'uso.

In parole povere, bastera caricarli in memoria
con Load...8,1 (ed attivare I'hires), e I'immagine sa-
ra bella e servita.

Se quest'ultima procedura non dovesse risultare
del tutto chiara, si faccia riferimento al listato 3 il
quale, purché siano gia stati creati i tre file, prowe-
de appunto ad utilizzarli in puro ambiente Basic. ma
Ccon una nuova velocita.

Sinotiche, per attendere la pressione di un tasto,
in riga 65 si fa ricorso al comando Wait, e non a
Get.

[lmotivo & presto detto: poiché non si sono modi-
ficati i puntatori del Basic per proteggere I'area da
8192 in poi. I'uso di variabili stringa (come, appun-
to, Get A$) potrebbe “sporcare” la pagina grafica,

A buon intenditor...

Prima di esaminare lo sviluppo Assembly della
routine, € necessaria una precisazione.

La procedura ¢ in grado di accorgersi di eventual
errori nell'accesso al disco, ma in maniera piuttosto
grossolana.

Se, per esempio, non dovesse trovare il file da ca-
ricare, si limitera a tornare in modo testo, mentre la

Cosi abb;amo provocslo il
CRASH del s:sfegna
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ANCHE CON IL C/128

64.

tura disarmante.

8192 in poi.

grafica.

55296 in poi).

farla “emergere” manipolando la locazione 1.

owiamente).

10 graphic# 3, 1: bload “bitmap”
20 bload “color1”, p 7168

30 poke 1, peek (1) and 254

40 bload “color2”

50 poke 1, peek (1) or 1

60 poke 53281, peek (56296)

La routine proposta in queste pagine puo “girare” anche sul C/128, ma solo se attivato in modo
Tuttavia i file che essa produce sono utilizzabili anche in modo 128, e con semplicitd addirit-

Infatti, quando con il C/128 si entra in hi-res, la matrice colore 1, owero quella video, viene
trasferita dal sistema a partire da 7168, immediatamente prima della bitmap, che risiedera da

Il tutto. quindi, all'interno dell'area che, dopo un comando Graphic, viene riservata alla
. Per adoperare le schermate Koala trattate dalla nostra routine, bastera quindi caricare il file
“bitmap” alle sue gia stabilite locazioni, quindi caricare da 7168 in poi la mappa colore 1, ed in-
fine allocare anche il file “color2” allo stesso indirizzo che viene utilizzato con il C/64 (da

Unica particolarita (vedi numero scorso della rivista) da tenere presente, il fatto che il multi-
color adopera I'area di memoria colore posta “sotto” quella standard, per cui occorre prima

Il colore di sfondo potra essere prelevato dalla locazione 56296 (si sta parlando di banco 15,

In pratica, disponendo dei tre file generati dalla routine in modo 64, per visualizzare un‘im-
magine Koala in modo 128 basterd utilizzare un listato come quello che segue:

Per non mostrare il formarsi della schermata, pud essere inserito il comando “Fast” come pri-
ma istruzione, non dimenticando, owiamente, di porre “Slow” dopo la linea 60.

\

spia del drive lampeggera (pii o meno furio-
samente).

La sys di attivazione, perd, pud essere impartita
dall'interno di un programma, per cui & pitl corretto
usare qualche riga tipo...

10 open 15, 8, 15: sys 49152, O
20 input#15, a, b$: print b$

..per essere sempre informati sugli incidenti di
percorso.
Cosi facendo, tra l'altro, si evitera |'eventuale (in-
nocuo) Syntax Error di cui si & prima fatto cenno.
Il perché, ce lo spieghera il disassemblato
MacroAssembler.

A TUTTO ASSEMBLY

Molto facile(!) e lineare risulta il listato assembly.
che pud essere ben esaminato grazie all'abbon-
danza di commenti posti a lato delle singole
istruzioni.

La routine vera e propria inizia alla riga 40, essen-
do le precedenti dedicate alla solita inizializzazione
delle varie label, noncheé alla definizione di due Ma-
cro (righe 20-38). che vedremo all'opera tra
breve.

Le righe da 40 a 46 si occupano di prelevare il
dato numerico dopo la sys, sfruttando |'ormai con-
sueta routine di sisterna $E200 (vedi numero pre-
cedente della rivista).

E’ owiamente
necessario
disporre di una
schermata hi-
res per attivare
la rotine
proposta

Tultavia Primo non & convinlo,

"Rem ! Un momenfo, il venlo
c'era ; senbivo distinfamente
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FIGURA 1
KOALA DOODLE PRINT SHOP
dec hex dec hex dec hex
34576 col.fondo $8710 32575 $7F3F 24448 $5F80
34575 seconda $870F
matrice
33576 colore $8328 bitmap bitmap
33575 prima $8327
matrice
32576 colore $7F40 24576 $6000 16384 $4000
32575 $7F3F 24551 $5FE7
mappa
colore
bitmap 23552 $5C00
24576 $6000 5
Tutti gli Se il valore e diverso da zero o uno, si interrompe Prima del Load vero e proprio, viene pero disat_tij
- - la.procedura con un’uscita ad lllegal Error (46). vato lo schermo (71-73), piti che altro per motivi
appassionati : . . 2
= - Le righe successive, da 48 a 69, ripropongono estetici. )
posseggono ’ anch’esse qualcosa di gia visto (n. 61): viene stam- A questo punto, in memoria & presente tutto il ne-
programmi  pato sullo schermo il messaggio presente alle righe cessario per visualizzare la schermata.
graflc: di cui si 157 e 158; in seguito viene abilitata |la routine di In- Non rimane dunque che trasferire le dye mappe-
parla  putdelBasic per accettare da tastiera il nome del fi- colore che si trovano subito dopo la bitmap.
nell’articolo le Koala da caricare in memoria. Lo scopo & raggiunto tramite la subroutine di riga

Viene poi stabilita la lunghezza del nome del file

(57-60), in modo da adoperarla per Setname, una |

delle due routine del Kernal necessarie per effettua-
re un Load (se ne & parlato abbondantemente sem-
pre sul numero 61).

Prima di richiamare anche la seconda (Setfile, ri-
ghe 67-69), viene impostato a zero il registro Y, in
modo che il Load venga poi effettuato all'indirizzo
che pill ci aggrada.

In particolare faremo (righe 76-77) iniziare il cari-
camento da 8192, ottenendo cosi una bitmap gia
correttamente allocata, operazione che ci rispar-
miera un ulteriore trasferimento.

145 (anch'essa pit che sfruttata nei precederjti ap-
puntamenti con questa rubrica), che viene rlchla-
mata due volte (82-90 e 92-100) con i puntatori a-
gli indirizzi di partenza ed arrivo settati di
conseguenza.

Infine, con le righe da 106-a 114, viene abilitata
I'alta risoluzione multicolor ed eliminato il blank di
schermo, provocando l'immediata comparsa, sul
video, della schermata.

La routine controlla ora la locazione 2, dove era
stato depositato il parametro della sys.

Se questo era zero, il programma entra in un loop
che attende la pressione di un tasto (118-121); su-

4

La sifvazione si definisce
(in HRY : il comandanle incarica

Primo Giovedini di qurd;hare
il lavoro dei lecnici che stan
no cercando di levare |3 have
dalls scomoda sifuszione in
Cui VErss .

P.-;mo‘eiul’aro dal buon Jack
Assembler , inizia il lavoro ...
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119
120
150
110
150
16@
170
140
190
290
210
cod
230
4@
es
cbi
270
20
240

3c0
336

306

400
410
420

390°

10D RFM =———mmm e e

il
REN
1150

PRIMTOCHRDCIMZI AT CLNDT LN FDNENTO. |
FORX=OTOMA2 . PEAUA-PUOKEYS152+X , A: B=B1A: NEXT

ITr <
PRIM
PRIN

LFT
|NE=R
DAl@
IATA

nTA
OATH
NAaln
[ata

IaTn
natla

nAtA
unlaA
natn
0DAaTn
AaTA

$IAQ LATA

440 DATA

450 DATA @79,076, 679, e, BL8, 867, 879, 876, B9, G2, 049
YE@ TN :

A

1A T

S

sHIGFUTHENPRINT "ERRURE NELLE
["syYysSidlace, 0 = UISUAL 1Z22A
I s IPRIENT » SYSG S IRESEES

A2, B0, Cok, LAY, 002, 002, 210,
L, 000, 189, 0449, 193, 240, 006,
P59, 171, 162, U600, 189, 000, 002,
GUd, 160D, B0 052, 169, 7455, 162,
VL7, P8, @41, 039, 11,0817, 20,
E55, 1YY, 00, 076, PSS, 192, 1,
162, 00, 16L9, 004, 134,253, 133,
VL7, 1Y, 251, 133, 050, 162, 000

36O LNTA @40, 193,173, 242,719, 141,033,
310 DALN GaY, B8H, 1t , 024, 2o, 173,017,

=X

G, 208, A09, 016, 141, 022, 20,
201,000, 240,249, P8R, 095, 1LY,

340 UATA 059, LED 197, B30, 1109, 255, 169,
350 DATA 16Y, 2851, 162,06, 108, 863, 032,
B DAaTa VUG, 162,065, 1650, 193,032,189,
70 LATA LU, 552,106, 251, 182, 295, 160,

QHY, 16Y, 806, 162, 071,168, 153,
1649, 004, 133, 2.2, 169,251, 162,
144, 208, BUR, LGI, 200, 141, Ac2,

TRATTANENTD DELLE SCHERMNATE ROALACPAINTER)

SCHERMATA KOALA”
TRASFURI A
FRINTIABCLA "IN FILLS USABILT 0OA BaRSLC”

,D32, 208, 169,806, 141,033, 204

@al | 1t , 024,

2ot

169, A1, 141

(8] (&

I PRINT : PRINT

RTEGHE DATA! ”: END

SCHERMATA KOALA"

WB6, 232, 24V, VYB3, 076,072,178
@32, 210,255,292, 208, 245, 032
240, 007, P32, 208, 248, 1138, 162
QUB , 16D, 008, B2, 186,255, 1713
169,000,170, 160,032, @32, 213
OGY , 169,063, 134, #SL, 133, 252
254,032, 030,193, 162, 2140, 169
169,216, 13, %3, 143, 254, 032
POB, 141, 032, 208,173, 024, 208
200,009, 04, 141,817,208, 173
165, 002, 208, 008, 032, 2B, 255
VUG, 032, 144, 255, 169, 006, 162
GO, 133,251, 169, 032, 133, 252
LB, 255, 165, 14, 20, 060, 169
PO5 169, 000, 133,251, 169, 216
219,032, 016,255, 165, 144, 2086
@ae, 189, 255, 169, 000, 133, &5
VB9, 16@, 084, 032, 216, 255, 165

=355,
PUA, 169, 027, il ,617, 208, 169

. P51, 145, 257
200, 208, 2UT, 240, 250, PE0, 254, f¢E, PBH, P4, 086, 078,879,077
WGBS, 03¢, O/, (073, G76, 6T, K00, BB6, 75, 0RY , @77, BES, BBO , OB7

DI, QOBH, 258, B, LY, 1R7 162, 004, Lho, Ded, 177,
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FIGUEA 2

REGISTRI DEL VIC ADOPERATI NELLA ROUTINE
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bito dopo salta alla sezione che si occupa di ripristi-
nare i valori di default dello schermo e disattivare
I'hi-res multicolor (132-143). :

Il ritorno al Basic, come si pud notare inriga 143,
¢ effettuato tramite la routine di esecuzione del suc-
cessivo comando (Execute Basic), in modo da sfrut-
tare la Sys all'interno di un programma.

Se, pero, la stessa viene data in modo diretto, ec-
co che la virgola ed il successivo parametro gene-
rano il Syntax Error di cui sopra.

Volendolo evitare (solo per il modo direttol), &
sufficiente modificare I'indirizzo di ritorno in
$A474, |a routine di Ready.

La cosa puod essere fatta con il monitor del Ma-
croAssembler, direttamente in fase di editing, e
perfino da Basic con...

Poke 49436, 116: Poke 49437, 164

Tornando al disassemblato, le righe da 123 a 130,
che entrano in ballo solo se il valore dopo Sys
49152 & uguale ad uno, provwedono a salvare su di-
sco le tre aree di memoria che interessano |'alta ri-
soluzione in multicolor.

) In pratica vengono adoperate tre volte le Macro
istruzioni (vedi n. 61 della rivista) di riga 20 e 27,
che sfruttano le routine Setfile e Save del Kernal.

Il parametro posto dopo Filnam (125, 127 e
129) si sostituira al punto interrogativo della relativa
Macro, cosi come awverra peridue specificati dopo
Salv (126, 128 e 130), fornendo al Kernal i tre diver-
si punti di inizio e fine della memoria da salvare.

Si noti come l'uscita, in caso di errore del Dos. &
realizzata differentemente per il Load ed il Save.

Nel primo caso (79-80), se dopo Load si & verifi-
cato un errore, il bit di riporto del registro di stato
(Carry) risultera settato, per cui, con BCC, viene veri-
ficata 'assenza (generica) di errori nell’accesso
al disco.

Peril Save, invece, viene testata la locazione 144
(righe 36-37), corrispondente alla variabile ST del
Basic: se & diversa da zero, vuol dire che qualcosa
non & andato per il verso giusto.

Ed & tutto.

Non resta, dunque, che darsi da fare col joystick:
la schermata, infatti, qualcuno deve pur farlal

1@
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Gestire

_ stringhe risulta
piu semplice
che gestire
sprite

ESPERTI

DIO SALVI GLI SPRITE

Un’efficace routine I.m. permette di emulare, con il C/64, una potente
istruzione disponibile sul C/128

di E. Fichera Douglas, Paolo Monti

E’ ormai arcinoto che il C/64, pur possedendo otti-
me potenzialita in merito alla grafica ed al sonoro,
ha il suo tallone d’Achille proprio nel Basic V.2 che
dovrebbe gestirli.

L'handicap & stato risolto con la realizzazione del
Basic V.7, implementato perd solo sul C/128; i 64-
isti, infatti, invidiano ai possessori di questo compu-
ter non tanto la maggior quantita di memoria RAM
a disposizione (sicuramente molto utile), quanto la
facilita con cui & possibile creare effetti sonori e gra-
fici grazie al gran numero di istruzioni ad essi dedi-
cati; una di esse e certamente quella chiamata
SPRSAV.

La funzione dell’istruzione SPRSAV (abbreviazio-
ne di SPRITESAVE) & quella di trasferire il “contenu-
to” diuno sprite in una variabile stringa (o viceversa)
e/o da uno sprite ad un altro; il compito del pro-
gramma-in |.m. presentato in queste pagine & pro-
prio quello di emulare [istruzione SPRSAV del
C/128.

ISTRUZIONI PER L'USO

Dopo aver attentamente digitato il caricatore Ba-
sic ed averlo salvato, si potra impartire il RUN e, se
non si saranno commessi errori, dopo qualche se-
condo la macchina rispondera con il consueto
READY. A questo punto si dispone di un‘istruzione
Basic in pil: vediamo come usarla.

Le sintassi possibili sono tre, tante quante le fun-
zioni disponibili. La prima consente di memorizza-
re limmagine di uno sprite (che si presuppone gia
disegnato in precednza) in una variabile stringa; il
formato dell‘istruzione &...

Sys 49152, Num sprite, Var$

...in cui- “Num sprite” &, intuitivamente, il numero
dello sprite (compresotra 1 e8enontraOe 7!) che
contiene I'immagine da assegnare alla variabile
VARS$ (di tipo, lo ricordiamo, rigorosamente STRIN-
GA) che d'ora in poi conterra i dati dello sprite.

La seconda funzione & inversa della prima dal
momento che visualizza, tramite uno sprite, I'imma-
gine memorizzata precedentemente in una variabi-
le; la sintassi é...

Sys 49152, Var$, Num sprite
| parametri sono i medesimi dell’istruzione prece-
dente; naturalmente non & necessario che la varia-

bile Var$ sia quella (o una di quelle) generate prece-
dentemente dall'istruzione inversa. Il computer la

‘eseguira fedelmente ma il risultato sara probabll—

mente di scarso valore artistico.

La terza ed ultima funzione disponibile consente
di “travasare” un‘immagine da uno sprite ad un al-
tro; la sintassi é...

Sys 49152, Num spr 1. Num spr 2

.in cui “Num spr 1" & il numero dello sprite di par-
tenza e “Num spr 2" & il numero dello sprite che vi-
sualizzera I'immagine-copia. L'immagine dello spri-
+te di partenza non viene modificata, mentre quella
dello sprite di arrivo viene irrimediabilmente distrut-
ta a meno che non la si sia preventivamente salvata
in un‘altra variabile con l'istruzione:

Sys 49152, num spr 2, var$

Poiché il C/64 dispone di 8 sprites, il parametro
NUM SPRITE pud assumere, lo ripetiamo, valori
compresitra 1 e 8; valari esterni al range citato cau-
sano un “lllegal quantity error”; naturalmente il pa-
rametro suddetto puo essere rappresentato anche
da una variabile numerica e le variabili in cui memo-
rizzare le immagini degli sprites devono essere e-
sclusivamente di tipo stringa, anche a matrici unidi-
mensionali o multidimensionali (& quindi possibile
far visualizzare numerosi fotogrammi incrementan-
do semplicemente l'indice di una variabile). Se si
tenta di usare una variabile stringa in luogo di una
numerica (e viceversa) il computer risponde con il
classico “Type mismatch error”.

Primo riprende...

Sys c.ovnuh ve qui ce un ¥} & =T
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PERICOLI

Apparentemente l'istruzione pud essere usata
senza alcun pericolo, ma non & cosi. Infatti il pro-
gramma trasferisce i dati degli sprites da un punto
all'altro della memoria utilizzando, come riferimen-
to. i puntatori agli sprites allocati da 2040 ($07F8)
a 2047 ($07FF). Prima di utilizzare l'istruzione SPR-
SAV & quindi necessario farli puntare a zone sicure
della RAM, lontane da quella usata dal programma
Basic contenente l'istruzione stessa o dalle prime
quattro pagine di memoria che, come & noto, sono
costituite da locazioni vitali per il funzionamento
della macchina. Una prundente manipolazione del
Top di memoria, inoltre, si rivela prowidenziale per
la soprawivenza della procedura.

COME FUNZIONA

Il disassemblato del programma & ampiamente
commentato e coloro che smanettano da tempo
con il linguaggio macchina non dovrebbero avere
difficolta a comprenderne il funzionamento.

| pitl esperti si accorgeranno che alcune parti del
programma sono superflue se listruzione SPRITE-
SAVE viene usata da sola, ma sul C/128 & possibile
usarla anche in coppia con le istruzioni SSHAPE e
GSHAPE che permettono di memorizzare, e mani-
polare, zone di schermo in alta risoluzione; le istru-
zioni ora superflue (esse si limitano ad inserire in te-
sta alla variabile 2 bytes di link) permetteranno la
piena compatibilitd con eventuali programmi futuri
(realizzati dai sottoscritti) per emulare anche le i-
struzioni suddette.

La routine proposta fa intenso uso di subroutines,
utilizzate solitamente dall'interprete Basic, che la
rendono molto compatta (e quindi veloce). Fra tut-
te, quella che costituisce il nucleo di SPRITESAVE é
allocata a partire da $A3BF: il suo compito consiste

nel trasferire blocchi di dati da una zona all‘altra
della memoria. Come forse & noto, essa deve avere,
come input, l'indirizzo di partenza della zona da tra-
sferire (nei bytes $6F / $60), l'indirizzo di fine in
$5A / $5B e la FINE della zona di destinazione nei
bytes $58 / $59.

Se si desidera “svuotare” uno sprite, NON & suffi-
ciente impartire le istruzioni...

A$="": Sys 49152, a$, num $prite

...come sembrerebbe intuitivo; la macchina “azze-
rerebbe”, infatti, soltanto i puntatori della variabile e
lascerebbe intatti i bytes successivi; &€ dungue ne-
cessario dichiarare una variabile contenente 65 ze-

10 DATAB32,253, 174
11 0DATA173,165,013
12 DATAL104,133, 122
13 DATAB32,253,17%
1% DATAL173, 165,013
15 DATAB32,218, 132
16 DATAZ46, 007,032
17 0OATAVS1, 132,036

39 END

IFC<>31B8SSTHENPRINT "ERRORE NEI DATI”

, 165, 122,072, 032, 158
240,003,076, 164, 192
,032,218, 192, 134, 251
165, 122,072,032, 158
208,053, 104,133,122
134,252, 166,251,189
,203, 192,133,095, 132
024,105,063, 133,290
18 DATA14%, 002,230,
19 DATAGO7 , 032,203,
20 DATABG3, 133,088,

L DATAL91, 163,104,
22 DATAL33,073,132,
23 DATACD7,032, 203,
24 DATAOLG, 001,136,
25 DATA2S4, 160,000,
26 DATARS3, 200,177,
27 DATA253, 169, 065,
28 DATARS52, 133, 100,
29 DATA10Y, 145,253,
30 DATAGZQ, 145,073,
31 DATA133,176,133,
32 DATAL7Y,032,218,
33 DATAL177,253, 200,
34 DATAROB, 001,200,
35 DATABYE,053, 192,
35 UATALGE, 102, 255,
347 DATARSS, 095,032,
38 DATAZ24, 008, 144,

Q RF”“*‘*""‘.**"‘*#Q.'.‘**ﬂ*"'..‘*

1 REfia® SPRITESAUE PER C/B4 ~e

2 REM== COPYRIGHT 1985 BY: s

3 REMs« PAOLO MONTL & e {
4 REM** E. FICHERA DOUGLAS e

5 RE”“.O.Q’...ﬁ.‘ﬂ.""“‘..‘."‘.‘.“

b FOR A=49152 TO 49383: READ B

7 C=C+B: POKE A, B: NEXT

8

3

091, 166, 252, 189, 248
192,132, 083,024, 105
144,202, 230, 083, 076
133, 122,032,133, 176
W74, 166,251, 189, 248
192,133,253, 201,002
198,253, 198, 253, 132
177,253,072, 138, 145
253,072,169, 024, 145
133,252, 134,101, 163
B32,082,170, 160, 001
136, 10%, 145, 253, 169
@86, 104, 133, 122, 032
253,132,254 ,032,253
192,134,252, 160, 061
178,177,253, 168, 232
P32,208,001, 200, 138
162,000, 134,255 , 024
106, 102, 255, 168, 165
158, 183, 202, 048, 004
003,076,072, 178, @96

ri (2 link + 63 bytes dati) ad esempio con le

istruzioni...

For a=0 to 64: a$=a$ + chr$(0): next

Digitando quindi...
Sys 49152, a$. num sprite

...sl otterra |'effetto desiderato; se, perd, la procedu-
ra appare macchinosa, potrete spegnere lo sprite
interessato tramite la locazione 53269 ($D015):
infatti tra uno sprite spento e uno acceso (ma “vuo-
t0") non sussiste alcuna differenza.

Concludiamo ricordando che ogni variabile ge-
nerata da SPRITESAVE & lunga 65 bytes: attenzio-
ne a non rimanere a secco di RAM.

(A! Vedo che shste giocahd
3 POKER, ragazai

et

Tgiochierno >
POKER 53265,0!

&
N

A ey
ErERE.
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’t“-‘“.‘ﬁh‘.‘h"00»4‘4»6--«&‘0«.‘04““ Tdi HEO0 ImSerlsee
o2 ¥ msgsssmzLi«iu SPRITESAUE ol : TR 4.4 idue bytes
.,** E. Fichera Douglas & Paolo fonti ** : Ep: f:::la s ahile
T SuL Laght 1989 - (= y < r LR ' e
it ol e el e e N I e R, e Sepansion
’ s iny ;fvedr testoao
,ClOV s Saefd ;prende wna vargola . ) lda (3Fd),y ;
: lda $7a ;salva posizione . ) pha ;
) pha .carattecrs corrente . ) lda #3518 ;
, Jsr SadSe ;valuta 1'espressione. 4 sta (&FdJi,y ; 5
, lda $@a &' una stringa 7 . . lda #3441 iFissa lunghezza
. beq $c010 ;no: continua > s sta $fc dells vaciabile
, imp $ca4 ;sit:salta . N stx I6ES ipredispone
,CB10 pla 1S1 posiziona pec . ) lda #3fc i1 puntatori
1 sta $7a ; leggere 11 parametro. _n sta B4 ; :
. Jsr $cOda ilo legge i : Jsr $aabe jasseyna la variabile.
s stx $Fh e lo memorizza . N ldy #3501 irimelte a posto
s Jsr Saefd ,prende una virgola . ) pla i1 due bytes
' lda $7a isalva posizione . ! sta ($FdJ,y ;originar:
) pha icarattere corrente . ) dey 2 :
: jsr $ad9e ivaluta 1'espressione. ) pla ;
: lda $@d i2’' una stringa ? 0 : sta Sfdy,y
. brne $c@5a ;si’:salta : ) lda #%14 i
. pla yNO:S1 posiziona per . ) sta 3430,y ;
sta $7a i leggere i1l parametro. . rts irlitorna al Basiac
' Jsc Sc@da ;lo legge § ,cla4 pla iS1 paoslziona per .
' stx Sfc e lo salva . i sta $7a ; leggere la variabile.
> ldx $Fb iprende 1' parametro . . Jsr $h0O#b ila legge
) lda $07FH, ;legge puntat. sprite. . sta $Fd ;2 ne salva
) Jsr $c@ch ;calcola zana dati S ) sty Sfe il puntatori
s isprite . 5 Jsr $aefd iprende una virgola
,c035 sta $5F ;2 ne memorlzza . , Jsrc $cQda vlegge 11 parametro
) sty $Sh i1 puntatori . ; stx $fc e lo salva
s sty %60 ; s ; Idy H$01 ;naon prende
) cle .calcola e A lda ($Fdli,y ;1n considerazione
s adc #%3fF iFissa , 1y i1 primi due hytes
. sta $5a -Fine zona . , tax idella variabile
5 beoe $c@44y4 idaty sprace 5 . lda ($fdJ,y ;
a inc $S5h : . 3 tay 3
,CCHY ldx SFc iprende 2° parametro . \ 1nx i
; lda $07F8,» ;legge puntat. sprite. ) bne $c@c3
’ Jsr %c@ch icaleola e memorizza . ) 1ny \
, sty %53 iin1zio dati sprite . ,C0c3 1nx 3
, clc icalcola e memorizza . 0 bne $c@c7 :
adec #$3F iFine . ) iny :
; sta $58 . zona A . ,c0c?7 txa ;
y bce $cBs7 ;dati sprite E , Jmp $c03S jtrasferisce 17 dati
; inc 59 ; X ,cOch 1d» #3300 meltiplica o .
€057 jmp $a3bF .trasfFerisce i dati . - stx $EF ;L accumulatore XB64
s i€ ritorna al Basic 4 ) cle 3 .
yGuba pla 1 S1 pusiziona per . ! ror ;
, sta $7a i leguere la variabile. ' rac SEF i
] Jsr $hQ8h s la legge ) roc ;
, sta %49 ;e ne salva ) ror $EF i .
; Sty %4a i1 puntatori ) tay ;
' ldx $fb ilegge il parametro ) lda SFF :
; lda $07F8,x ;legge puntat. sprite. ) rts i& riterna
¥ Jsr $c@ch ;calcola . ,c08da jsr $h73e Llegge un parametro
T sta $fd 2 Fissa 5 3 dex 8 contralla che
\ cmp #4502 Jlnizio zona N , bm1 $cle4 iSla accettablle
, bpl $c@73 jdati sprite } ) Cpx #$08 ;
. dey : s , bce $cle? ¥
,cu73 dec $Fd ; . ,c@e't gmp $be4s ;
. dec $fd ; . ,cle?7 rts ;rirorna

Beh ? Cosa svccede ?
Chi hs Sb&h{'o la IUc,Q,?

Primo g1 irrifs ...

Ecco,brevo! Dovevi proprio
dsre quells POKE ?

Eravamo 1 oIl Fisolozione

€ ora hon si Vede pio hiente!] K Ors lo schermo & BLANKATO!




AMIGA - ESPERTI

K-SEKA ASSEMBLER,
PRIMO INCONTRO

Non si puo sacrificare un computer come Amiga nei ristretti ambiti
del Basic; cerchiamo di usare linguaggi piu adeguati

di Gli Amici di Amiga

Presentiamo |'ottimo assemblatore della Andelos
Systems distribuito dalla KUMA Computers, impor-
tante strumento per chiunque desideri controllare
direttamente I'hardware del proprio Amiga.

|I‘Seka & un programma di appena 24K eseguibi-
le direttamente da CLI; si crea una nuova finestra ed
€ pronto per essere utilizzato anche insieme ad altri
task (mentre sto scrivendo questo articolo nella fi-
nestra del vecchio Notepad, ho sott'occhio il Seka
che sta girando nella sua comoda finestra ri-
dimensionabile).

Incorpora un text editor, un assembler, un disas-
sembler, un debugger e un linker trasferiti in memo-
ra permanentemente, cosi che non ci siano piti ac-
cessi al disco (cosa che con altri assemblatori pro-
Vocava stressanti pause), con conseguente rispar-
mio di tempo e di energia cerebrale.

Una volta lanciato, compare il messaggio...

“Andelos 68000 Assembler SEKA v1.5 Copyright
Andelos Systems Amiga Version”

..e I'assemblatore chiede la quantitad di memoria
(misurata in Kilobyte) con la quale si desidera lavo-
rare; tenete conto che in essa dovranno essere
contenuti sia il codice sorgente che il codice e il
buffer per il linker; inoltre, se avete I'espansione
RAM, il Seka si installera in quest’ultima. Dunque
cercate di non essere avari e, se avete bisogno dila-
vorare solo con la CHIP-RAM, usate il NoFastMem
prima di caricarlo.

Impostata la quantita di memoria con cui lavora-
re (provate inizialmente con 30 K) apparira il
prompt “SEKA»33 e |'assembler & pronto a ricevere
comandi.

IL TEXT-EDITOR

" Conla semplice pressione del tasto ESC si entra (e

si esce) nel Text-Editor grazie al quale si inserira il li-
stato sorgente. '
Ogni linea pud esser composta da:

e Numero di linea

° L abel seguita dal carattere di doppio punto (quan-
do servel)

® |struzione

® Operando

e Commento, preceduto da un punto e virgola.

Se nella linea si trova solo un commento, guesto
deve essere preceduto da almeno un asterisco, op-
pure dal solito carattere di punto e virgola.

L'assemblatore & molto flessibile e non richiede
particolari separatori tra i vari campi. Tuttavia, per
chiarezza, consigliamo di utilizzare la tabulazione
come in tuttii listati in assembly che saranno pub-
blicati in seguito.

E’' possibile assegnare valori ai simboli (costanti)
sia tramite la pseudo-istruzione EQU (nel qual caso
il nome del simbolo deve essere seguito dai due
punti), sia con il carattere eguale (=). | valori nume-
rici esadecimali devono essere preceduti dal sim-
bolo del dollaro ($). quelli ottali dal simbolo della
chiocciola, mentre quelli binari dal simbolo di per-
centuale (%).

Per inserire in memoria un certo numero di valori
numerici viene usata la pseudo-istruzione...

DC.x Valore1, ValoreZ2...., ValoreN

Procuratevi il
semplice
assemblatore

SEKA

Now ki preoccupare , Primo !
Ora V‘;br;shho fulto ...

POKE 53265590 P

M3 l'errore € grave ...

2 ILLEGAL QUANTITY ERROR |
IN VIGNETTR PRECEDENTE §
READY . :

Oh,no! Con
SBAinal'a hai
INCHIODRARE IL FUMETTO!

E edesso?

quella POKE

atte
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L’Assembly del
68000 é piu
semplice di
quello del
6510

...in cui il suffisso “.x" specifica il tipo di dato e pud
essere uno dei seguenti:

.B bytes (8 bit)
W words (16 bit)
.L long words (32 bit)

Se invece c¢'& bisogno di inserire in memoria una

stringa di caratteri, ci serviremo della pseudo-

istruzione:

DC.B “Questa & una stringa esempio”
Analogamente, per inserire in memoria un me-

desimo valore N volte, useremo la pseudo-istru-

zione:

BLK.x N, Valore

Se una parte del codice deve essere assemblata
a partire da una determinata locazione di memoria,

bastera farla precedere dalle seguenti due istru-
zioni:

ORG indirizzo
LOAD indirizzo

in cui “indirizzo” & un numero pari.

Il Text-Editor & dotato della funzione di Cut &
Copy: dopo aver portato il cursore sul carattere di i-
nizio del blocco si preme CTRL-B, lo si posiziona sul
carattere di fine del blocco e si preme CTRL-C.

Il blocco verra cancellato per essere poi inserito
a partire dalla locazione corrente del cursore con la
pressione di CTRL-P.

Per uscire dall’Editor si usa nuovamente il
tasto ESC.

ASSEMBLAGGIO E ESECUZIONE

Siamo ora pronti a digitare il piccolo programma
di prova di figura 1 che individua il valore maggiore

Dovremo lrovare une solus
zione & questo imprevishs.

nfanlo vediomo d;
clear : POKE 53265,59

L'HR viene riprishinals ...

\ (No, impossibile : dopo un'infer,

[Ready! Ors dobbiamo
nbarhre il Fumeﬂ‘o!

vedere,

diamo GOTO VIGNETTA 79 |
bunto dove sismo srrivati ...
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AMIGASSEMBLY

Da tempo era stata presa la decisione di ripetere, con Amiga, ¢io che un anno fa iniziavamo a
sviluppare per il C/64.

Parlare di Assembly, tuttavia, &€ un'impresa facile e difficile nello stesso tempo. Da una parte il
68000 consente un'elasticita decisamente superiore al 6510; dall'altra ¢'& da affrontare il pro-
blema della comprensione dell’architettura propria di Amiga.

Non ultima e da sottolineare la difficolta di parlare di programmi assemblatori facilmente rin-
tracciabili dal lettore “medio”.

L'anno scorso la nostra scelta era caduta su “Macroassembler”, di casa Commodore, sicuri
di una sua facile reperibilita. Le osservazioni di alcuni lettori (che lamentavano la carenza del-
I'ottimo dischetto ariginale perfino presso i Commodore Point) ci ha fatto riflettere sulla reale
opportunita di favorire un nome piuttosto che un altro.

La nostra scelta & quindi caduta sul popolare e diffusissimo SEKA, certamente a disposizione
di tutti coloro che (come |"autore di questo primo articolo, Daniele Paccalone) smanettano
‘con Amiga.

Sappiamo benissimo che esistono molti altri (e pit potenti) assemblatori, regolarmente im-
portati perfino in Italia. Ma dopo i primi contatti con alcuni imporatori ci siamo dovuti arrendere
difronte alla indifferenza degli stessi a sostenere un segmento di mercato (quello degli smanet-
toni, appunto) certamente meno redditizio di quello, ben pili vasto, dei giocatori ammazza-
marzianetti.

Eallora, viva i pirati, grazie ai quali vengon fatti circolare programmi (e notizie sul loro uso) che
non vedrebbero la luce se affidati eslusivamente ai mercanti di videogames.

AdS.

tra i dieci della lista posta in fondo al programma e mando “? espressione”’, dove espressione puo es-
lo trascrive nel registro DO. sere anche un registro.

Dopo averlo digitato, usciti dall'Editor, possiamo Cioe:
assemblarlo con il comando “A". Al prompt “OP-
TIONS)33 rispondete con un semplice RETURN
perche, almeno per il momento, non avete bisogno

? $0000E290

di particolari opzioni (che vedremo in prossimi oppure
articoli).
Se vengono segnalati errori ricontrollate il listato ? DO

sorgente, altrimenti eseguitelo (dopo averlo salva-

to!) tramite il comando “J indirizzo”, dove indirizzo
2 una espressione indicante l'indirizzo iniziale del
codice.

Nel nostro caso avendo introdotto all'inizio del
programma la label “s:"”, (e per semplificare le cose)
bastera digitare “J s".

Terminata I'esecuzione, il Seka visualizza tuttiire-
gistri, tra i quali & anche il nostro DO che conterra il
valore cercato in rappresentazione esadecimale.

Per visualizzarlo in forma decimale si usa il co-

Se volete eseguire il programma passo-passo
per analizzare i registri dopo ogni istruzione, usate il
comando “S indirizzo".

GESTIONE DEL DRIVE

| principali comandi per la gestione del drive
SONO:

I due
semplicissimi
listati vi
aiuteranno a
compiere i
primi passi

Dobo un bo) finslmenle ..

Ready, ors I3 sloria puo
Nhrehdere

—
R/ ——

33
|“[ l[”

|

ro m & Veholo un dubbio..!

.con luffi
staf: , ovremo ancors pochissima

memoria d.sbomb.le ! Ors confrollo:
? FRE(FUHETT

gli INTERRUPT che ¢i sono

Qh ce la foremo mar o Y=
[disincagliare la porfaere: Y
Con solo 7 Byles o disposizione!

=
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##% MAGGIORE (Amiga + Seka) *#**

NumUalori = 10

S: move.b #NumUalori,d2

;d2 fa da contatore.
move.l #lista, a0

;al@ punta al primo slemento della
; lista.

clr.l do ;Azzera il registro d@.

;Compara l’elemento puntato da a® con
; do.

test :cmp.w (20),do

bhi.s NonMag ;58 non e’ maggiore salta la prossima
; istruzione...
Mag :move.w (ad), dp ;Metti in d@ il nuovo valore, essendo
; maggiore del precedente.
NonMag:subg.b #1,de ;Decrementa il contatore.
beq.s  Termin ;Se era l’ultimo valore esci...
addg.l #2,ap

;Fai puntare-ad a®@ il prossimo valore
; della lista.
bra.s test ;Ritorna al test...

Termin: rts ;Esci.

* Questa e’ la listy gei 1@ valori (occupanti ognuno una word).
* I numeri devono egggre >0 e < 65535

lista:

dc.u 345, 233, 57, 3444, 2, 9555, 2000, S6000, 10000, BO34

www% LED & FILTER ON/OFF CAmiga + Seka) #ww#
S:
behg #1,5bfedBl

;Inverte lo stato del bit 1.
rts

;Esce. -

XXX - Commadore Computer Club




Vv

Visualizza il contenuto della directory e opera I'e-
quivalente del comando CLI “CD directory”. Per
tornare alla directory “parent” basta ripetere esat-
tamente lo stesso comando.

W
Salva il sorgente su disco chiedendone il nome e
aggiungendo il suffisso “.s".

KS
Cancella il programma in memoria

R

Carica il sorgente da disco chiedendone il nome
e aggiungendo il suffisso “.s” Ricordate, prima di
caricare il nuovo programma, di cancellare quello
vecchio con il comando “KS" altrimenti quest'ulti-
mo verra aggiunto in coda.

WO

Salva il programma oggetto su disco chiedendo-
neil nome. Il programma potra cosi essere eseguito
da CLI.

WI
Salva su disco uma zona di memoria.
RI
Carica da disco in memoria (p.e. unimmagine).
KF
Cancella un file.
DEBUG

Ecco la lista dei principali comandi di Debug:

X
Esamina registri.

G address

Esegue il programma.

J address
Salta alla subroutine.

Q address
Esamina memoria.

N address
Disassembla.

M address
Esamina e permette di modificare locazioni con-

tigue.

S address
Esegue il programma passo-passo.

F
Fill di una zona di memoria.

G
Copy di una zona di memoria.

? espressione
Mostra (in esadecimale o decimale) il valore
dell'espressione.

UN UTILE PROGRAMMA

|l secondo programma ha dimensioni alguanto
ridotte; & infatti composto da due sole istruzioni,
compresa la RTS per terminarne |'esecuzione.

|l sistema audio di AMIGA é costituito da quattro
convertitori D/A, che trasformano i dati della forma
d‘onda, conservati in memoria come bytes, in se-
gnali analogici da mandare ad un impianto di
amplificazione.

Il segnale d'uscita viene pero tagliato da un filtro
che, a partire da 4 KHz, elimina gradualmente tutte
le frequenze superiori.

‘La procedura, automatica, serve per eliminare le
pseudo-frequenze introdotte a causa delle limita-
zioni dei convertitori, al di sopra di 13 KHz.

Unfiltro che taglia le frequenze a partire da 4 KHz
rappresenta una notevole limitazione se si pensa
che, se i suoni sono stati campionati correttamente,
le pseudo-frequenze sono ridotte a livelli minimi.

Nei pit recenti modelli di AMIGA (2000B e la
maggior parte dei 500) & possibile disattivare il fil-
tro per ottenere |'intera gamma di frequenze fino al-
la massima umanamente udibile (20KHz).

I bit di controllo del filtro & lo stesso che controlla
il LED “power™: se la luce & accesa sara attivo il fil-
tro, e viceversa. Esso & il bit 1 della locazione
$BFEQO1.

vzl'eoH;i dischelt e voleh; " un modo SIcU
! - |'o per conservarl.

RO e ord-ha
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Su AMIGA 2000 (e su alcuni modelli A-500) il
LED non si spegne ma emette una luce di
minore intensita.

Che cosa fa il nostro programma?

. Cambia semplicemente lo stato del bit per mezzo
dell'istruzione BCHG (Bit-CHanGe). Facendo girare
una seconda volta lo stesso programma si otterra la
condizione di partenza (si pensi all‘interruttore del
monitor o del televisore).

Ora vedremo come trasformare il comando SE-
KA in un comando CLI.

IN MODO CLI

Dopo averlo assemblato, salvatelo con il coman-
do WO precedentemente descritto: alla richiesta
del nome del file digitate “LedFilt” o un qualsiasi al-
tro nome di vostro gradimento.

Se tutto & andato per il verso giusto troverete sul
disco il nuovo comando eseguibile direttamente da
CLI.

Volendo lo si pud ricopiare su qualsiasi disco e
magari inserirlo nella Startup-Sequence in modo
da avere il filtro subito disattivato, cosa molto utile
nella maggior parte dei programmi musicali.

Come gia detto, per riattivare il filtro (e di conse-

guenza il LEp), pastera far girare nuovamente il
Programmg.

d f\llo Scopo di verificare I'effettivo funzionament
€l Programma, agite come segue: g

° Attivate (da workbench), il comando “Say” pre-
sente nel cassetto “Utilities” e fate pronunciare piu
volte una frage qualsiasi, sufficientemente lunga.

® Aprite la finestra CLI (oppure Shell, se avete il
W.b 1.3), (oge

® Lanciate il programma “ledfilt” di cui abbiamo gia

parlato, e verificate che la luce del LED cambila sua
intensita.

® Cliccate sulla finestra di “Say” (Input Window) e
fate ripetere la stessa frase di prima: dovreste nota-
re un‘accentuata differenza. -
° Eseguite pit volte la procedura appena descritta
per meglio apprezzare la differenza di pronuncia.

Inutile dire che anche da Basic, facendo eseguire
comandi “sonori”, sard possibile accorgersi della
presenza, o meno, del filtro di frequenza.

Una volfs fanlo, Primo Giovedin,
non € rivscifo ad uvlfimare (s
sua svventurs , che perfanto
conlinuers sul prossimo nome,
ro di Commodore Computer Club!

FINE DEL PRIMO FILE .

vedini’vi € slste o

Ferl'a

XXXl - Commodore Comput'er Club

Ormai sismo al fermine dells Vi ricordo che quesls ponfsls
memoria ... de "Le avventure d Pramod(fnos
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2 W AT

i




Vuoi pubblicare
un annuncio gratuito?

Commodore Computer Club ti offre la possibilita di pubblicare GRATUITAMENTE il tuo annun-
cio riguardo scambio o vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usati, ricerca di
amici per fondare un club e cosi via. Invia I'annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le
norme vigenti, indirizzando a:
Commodore Computer Club - Viale Famagosta, 75 - 20142 Milano

Cerco stampante grafica MPS
803, funzionante, a prezzo mode-
sto, possibilimente in zona Mila-
no. Andreoni Damiano, Via C.
Colombo n. 20 - 20083 Gaggiano
(Mi). Telefonare o scrivere:
02/9085800

Scambio programmi e manuali
per Amiga, ovendoa L. 3.000 di-
schetto compreso (manuali L.
200 a fotocopia). Cerco manuale
di“Provideo Plus". Qualche Ami-
go mi puod aiutare? Mauro Bricca,
Via Monade 38 - 18013 Diano
Marina (Im). Tel. 0183/400814
oppure 495491

Vendo C64 + Drive 1541 + regi-
stratore C2N + 2 Joystick + 2
Paddle + Speeddos Plus + adat-
tatore telem. 6499 + varie casset-
te + istruzioni manuali, libri e rivi-
ste a L. 900.000. Maurizio Pirac-
cini, Viale Dei Pini n. 8 - Cesena.
Tel 0547/26958

Vendo Commodore 128 + ma-
nuali + Disk Drive 1571 + regi-
stratore e circa 500 programmi a
lire 850.000. Cuorgné- Torino.
Tel. 0124/667093

Causa passaggio ad Amiga ven-
do PR4 su disco per CBM 64 (ol-
tre 700 titoli tra Games & Ultility) a
L. 5.000 il disco (2 facciate) ven-
do inoltre enciclopedia basic “In-
put" in 6 volumi per imparare a
programmare su CBM-Spectrum
e altri mini a L. 80.000. Tel.
041/4966723

Cerco programmi su disco d'a-
stronomia, per C64 (anche pira-
ti). Per saperne di piu telefonare
allo 0594/84053 o scrivere a:
Pellegrini Michele, Via Giovan
Battista Vico n. 12 - Forte Dei
Marmi.

Attenzione!l! Geos647? Theres no
problem! A sole L. 15.000 + sup-
porto potrete avere il nuovo
Geosy1.3. Non siete soddisfatti?
E allora ecco Blazing Paddle!
Print Shop! Koala! Desktop pu-
blishing! Copiatori (ben 2 dischi)

a prezzisuper. Telefona allo
0422/60847 o scrivia: Schievano
Mauro, Via Nervesa 7C - 31100
Treviso.

Vendo giochi su cassefta X

CBM64 (190 giochi su 22 casset-
te) + registratore nuovo di 1 me-
se, a L. 150.000 (cassette d'edi-
cola e non). Claudio Portelli, P.za
Bugiardini n. 2 - 63012 Cupra
Marittima  (Ascoli  P.).  Tel
0735/777756

Per passaggio ad Amiga, vendo
C64 nuovo modello + registrato-
re orig. + Joystick: in omaggioal-
cuni giochi. Imballi originali, po-
chi mesi di vita. Roberto: tel.
6252175 (ore pasti - solo Roma).

Vendo adattatore telematico
Mod. 6499 per C64 nuovo mai u-
sato a L. 150.000. Per informa-
zioni telefonare a: Fasanella Mi-
chele, Via G. Pascoli 8 - 20040 A-
gliate Br. (Mi). Tel. 0362/990299

Vendo C64 + Drive 1541 + regi-
stratore + 400 giochi selezionati
+ prg. fantastici con relative gui-
de, tutto in ottime condizioni L.
600.000. Davide: telefonare allo
0542/672768

Cerco/compro floppy disk vuoti
da 5'25", preferibilmente 2 Si-
ded, 2D per un prezzo non supe-
riore a L. 900 I'uno. Toma Pa-
squale, Via G. Palmieri - Zona in-
dustriale Tuglie (Le).

Cerchiamo soci per il nuove Club
C64. Tutti gli iscritti riceveranno 4
giochi omaggio e ogni mese una
rivista con le miglieri novital!! Pie-
rangelo Galizia, Via Appia 3 -
85050 Baragiano Sc. (Pz). Tel.
0971/993258

Vendo C128 + Drive 1571 com-
patibile + penna ottica corredata
di software + 1Joystick ed inoltre
regalo 80 dischi di giochi e utility

con relativo raccoglitore. L.
650.000. Giuliano: tel. 091/
588179

Amiga Club Napoli: acquisto,
vendita, cambio software. Vasta
disponibilita manuali. Informazio-
ni: Massimiliano Afiero, C.so Ita-
lia Isolato 11 - 80021 Afragola
(Na). Tel. 081/8697713

Vendo/scambio software per A-
miga e C64 (posseggo i migliori
programmi). Sorda Pasqualino,
Via Napolin. 25 - 82020 Fragneto
Monforte (Benevento). Vi aspet-
totel. 0824/98636

Attentil! Agli appassionati di mu-
sica e grafica Amiga. Vendo a
prezzi bassissimi i migliori pro-
grammi. Posseggo Digi Paint,
Delux Paint |l, Fantavision, The
Butcher, Aegis Sonix etc. Scrive-
re a Marco Giubelli, Via Alla Car-
tiera 14 - Serravalle Sesia (Vc).

Il Computer Club Vercelli esiste.
Hai un computer (Ms-dos, Ami-
ga, C64, Spectrum od altro) e
cerchi amici con cui scambiare i-
dee, opinioni, programmi? Vieni
a trovarci sabato pomeriggio in
Piazza C. Battisti n. 7 (Ex-Enal).
Per informazioni telefonare in ore
serali allo 0161/63074.

Cerco istruzioni dettagliate per
giochi "Moon Ground" e “Simu-
latori di Volo 4" (logica 2000). An-
che fotocopie. Contattarmi per
prezzo: Luca Cassioli, Via Palom-
barese Km. 23, 500 - 00010 S.A.
Romano (Rm). Tel. 0774/
303010

Cerco software per C64. Tipo
Spacearrier, Double Dragon, ec-
c. Scrivere a Marco, Via Montog-
gio 20 - 00168 Roma. (Sono di-
sposto anche a scambiare
programmi).

Alt! offro "tutti" i migliori copiatori
e prg. Totocalcio-Lotto per
C64/Amiga/IBM. Max serieta!!!
Ascione Maurizio, Via Panorami-
ca 10 - 80056 Ercolano (Na). Tel.
081/7392240 (Ore 16.00).

A.A.A. cerc. amici per fondare un
Club. Solo possessori C64-128 e

abitanti a Taranto e provincia.
Pierluigi Natale, Via Tiziano 12 -
74027 S. Giorgio J. (Ta). Tel.
099/696808 (Ore 19.30).

A.A.AA. Vendo programmi vari
per qualsiasi comp. Spec. mate-
matica, rubriche personalizzate.
Prezzi modici. Gatto D'Arrigo
Santi. Tel. 0982/612003

|l nostro Club C128 che ¢ appena
nato cerchiamo dei soci, e ven-
diamo delle cassette originali de-
gli Atari 64k e qualche cassetta
del C128, se volete associarvi al
nostro club o comprare tel. tel al
seguente numero: 0491/714423

Scambio software per Amiga 500
preferibilmente zona di Roma. In-
Viare la propria lista. Scrivere o
telefonare dopo le ore 21.00. Ric-
cardo Losciale, Largo Ugo Barto-
lomei, 5 - 00136 Roma. Tel.
06/3588397

Cerco la “Niki Cartridge” prezzo
favorevole tra L. 40.000-45.000
scrivere a Maurizio Fischetti, Via
Nazionale n. 11 - 82030 Du-
genta (Bn).

Cerco programmi ‘“copiatori” a
nastro per C64 e di contabilita e di
ingegneria civile sempre per 64.
Peppe Sutera, Via Dante Alighieri
42 - 92013 Menfi (Ag). Tel
0925/74659

Causa passaggio Sys. Sup.
svendo A 500 (512 K + F.D. in-
terno da 31/2") + A501 (espan-
sione 512 K) + monitor 2080 +
stamp. MPS 1500 C. Tutto a sole
L. 890.000 -Telefonare ore pasti
serali a Duracci Palma (x Tizia-
na). Tel. 081/8162622

Vendo C64 + Drive 1541 +
Speeddos + Stampante MPS
802 + Eprom Grafica + Registra-
tore C2N + 2 Joystick + adattato-
re telematico 6499 + programmi
eistruzioni a L. 900.000. Maurizio
Piraccini, Viale dei Pini 8 - Cese-
na. Tel. 0547/26958 (ore pasti).
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Gruppo Comete 64 vende pacchi
software ultime novitd. Oltre 50
programmi. Es: CAD3D-CALC
Result-Defender of the crown e
tanti altri. Max serieta. Per infor-
mazioni: tel. 0833/782162
(Gianni).

Occasione: vendo Modem 6499,
usato un mese, a L. 50.000 Gelmi
Claudio, Via Brodolini 4 - 57023
Cecina (Li). Tel. 0586/680593

Vendo digilizzatore “Digi View"
per Amiga, inclusi nel prezzo ofti-
mi programmi per utilizzarlo. I
tutto a lire 80.000 (nella scatola ci
sono-anche i filtri per ottenere im-
magini a coloril). Istruzioni in ita-
liano. Vendo inoltre campionato-
re di suoni per CBM 64, completo
di microfono e/o software su di-
SCO e cassetta + cavi per colle-
garlo a impianti stereo ed altri,
Questo Sampler ¢ stato prodotto
dalla Datel Electronics in Inghil-
terra. Il prezzo da me richiesto &
di lire 80.000. Estrema facilita
d'uso. Telefonare a: Paolo Sare-
go - 0746/484988. Annuncio
sempre valido.

Cerco programmatore dj E rom
per C=64. Artioli Marcellor.) Via

Mario Agni 19 - 44100 Fe
Tel. 0532/54356 rare.

Cercp utenti Modem per collega-
menti e scambi. Francesco Can-
nici, B.lo Q. Sella 18 - Novara.
Tel. 0321/21447. P.S. (chiamate

in 300/300).

Vendo per cambio sistema oltre
70dischicon pProgrammi per C64
- Joystick registratore - Copri-
computer - Corso completo “Vi-
deobasic". Scrivere a Tonazzi Ar-
turo, V. 8. Giacomo 131 - 39050
S. Giacomo di Laives (Bz). Tel.

0471/940876

Per forzato inutilizzo vendo Com-
modore 128, registratore compa-
tibile, Joystick, 300 Programmi,
un corso di basic su cassetta ed

allo

aleuni libri.  Telefonare
0481/87631 (Gorizia).

Cerco Drive 1571 originale o
compatibile max 2 anni di vita.
Zona Catania e Provincia. Ma-
nuele Rocco, Via Vitt. Emanuele
n. 124 - 95048 Scordia (Ct).

Tel. 095/658352

Vendo modulatore video per A-
miga 500 nuovo. Prezzo lire
Possibilmente
zona Asti. Gabriele Bellussi, Via
Petrosi 27. Tel. 219208, prima

38.000 trattabili.

delle 16.

Buy or swap the latest stuff from
your favorite group WORLD OF

WONDERS.
PLK. 087719 D - 5100 AACHEN 1
WEST GERMANY
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Cerco in Parma amici 64isti a-
manti della programmazione
(Basic.L.M.) per scambio infor-
mazioni e programmi. Telefonare
ore pasti 0521/774407 chiedere
di Luca. Annuncio sempre
valido.

Vendo C16 in ottime condizioni +
registratore + 3 giochi a L.
110.000. Vassalli Giuseppe. Tel.
02/347421. Dalle 19.00 alle
22.00.

Vendo giochi su disco X C64 a L.
6.000 il disco + spese spedizioni
(pagamento in contrassegno) x
richiedere la lista dei giochi scri-
vere a: Mastrantonio Giovanni,
Via Dell'lmpruneta 28 - 00146
Roma inviando L. 2.500 (in fran-
cobolli) x spese spedizioni.

Cerco Disck Drive 1541 per CBM
64 funzionante d'occasione. Solo
Palermo e Provincia. Valdesi Giu-
seppe, Via Fondo La Manna 18 -
90135 Palermo. Tel. 091/551424

Vendoin blocco o separatamente
dal n. 1 al n. 58 riviste (Commo-
dore Computer Club) + n. 35 rivi-
ste (Elettronica 2000). Carmine:
tel. 02/3533538 (ore 20.30).

Compro, vendo, scambio Soft-
ware, accessori, manuali consigli
€ consulenze per Commodore.
Rispondo a tutti. Marco Corazza,
V. Machiavelli n. 3, Zola Predosa
(Bologna). Tel. 051/751672

Vendo Commodore C64 + Disk
Drive Il 1541 + registratore +
250 programmi, SU.D e C il tutto
3 mesi di vita a L. 600.000. Tele-
fonare a Luca: 039/463829

Cerco emulatore MS-DOS e GW-
Basic a buon prezzo!!! (P.S. mi fi-
do di voil) Daniele Saguto, Via
Nava, 12-95125 Catania. Tel.
095/336514

Vendo C64 + registratore + mo-
nitor + Modem 6499 + 2 Joy-
sticks + 140 cassette (900 pro-
grammi) + corso “Parla-Basic"
+ riviste varie + scrivania porta
computer a lire: 1.200.000. Per
informazioni tel. 0371/65884
chiedere di Gianluca.

Cerco urgentissimamente Drive
Ext. da 5 1/4 da collegare al Side-
car dell'’Amiga 1000 (Drive Ami-
ga 10207?). Roberto Anoardo,
C.so Rosselli 44 - Torino. Tel.
011/3107569 (Ore ufficio).

Neo-utente Amiga “500", cerca
software; disposto a trattare. Tel.
(015)592459 ore serali. Spedite
le vostre liste con modalita e reca-
pito a: Pignataro Giuseppe, V.
Repubblican. 5 c.a.e, 13055 Oc-
chieppo Inferiore (Vercelli). Ri-
sposte per tutti.

Vendo C128, drive 1570, MPS
1000 adattore telematico 6499,
oltre 200 programmi solo zona
Milano a L. 1.100.000, acquista-
bili anche separatamente. Tel.
02-4989830

Vega software vende eccezionali
e nuovissimi videogames. (Tutti
appena usciti!) per C=64. Anto-
nio Tibaldo Via Martiri Res. 9
45023 Costa di Rovigo (Ro). Tel.
0425/97043. Annuncio sempre
valido.

Vendo giochi stupendi per C=A-
miga 500 (anche scambio). Per
informazioni  telefonare  allo
0331/452901 - 20025 Legnano
(Mi). Chiedi di ltalo. Telefonare tra
le ore 13.30-14.30.

Per C64 & Amiga scambio/offro
ultime novitd chiama dopo le
18.30 allo 095/430850 Catania o
scrivi a: Torrisi Fabrizio, Via Vin-
cenzo Giuffrida 107 Catania:

Vendo giochi ed utilies per C-16 e
Plus/4 su cassetta e disco. A L.
3.000 I'uno. Perinformazionitele-
fonare allo 080/435604. Chiede-
re di Fabio. Telefonare nel
pomeriggio.

Vendo Commodore 128, drive
1541, registratore Datassetie
(nuovo), 3 Joystick, programmi
su cassette e dischi (Print Master
etc.) porta dischi con chiave a L.
600.000. Chiedere di Pietro ore
pasti. Tel. 02/825.4353

Vendo C=64 con copritastiera,
registratore, Disk Drive 1541, a-
dattatore telematico, final cartige
I1l, giochi in disco e cassetta, tutto
L. 500.000. Tel. 02/2550705 -
Massimo.

Vendo drive per CBM 64 compa-
tibile 4- 65 dischi con programmi-
portadischi 70 posti - The Tool
Cartridge uguale alla Final Car-
tridge Il - tutto in blocco per L.
250.000 oppure cambio con mo-
nitor ad ingresso R.G.B. Spera
Giacomo Via Pretatti 50 - 67100
L'Aquila. Tel 0862/27055

Vendo C64, drive 1541 |, regi-
stratore originale, joystick profes-
sionale, rack di supporto, enci-
clopedia Jackson 500 giochi e u-
tilies, light pen e riviste. Prezzo in-
teressantissimo!! Chiedere di Da-
niele allo 040/821117

The Roman Importers/T.R.l. The
best Amiga software in Italy! L.
2.000 for a disk! Silvio Picardo/-
SPI Via B. degli Ubaldi 36 -
00167 Roma. Ph. 06/6235853

Vendo Commodore 128 D + in-
terfaccia RS 232 C + programma
originale G.E.O.S. V1.2/Lire
700.000. Tel. 010/383340

Vendo CBM64 New + registrato-
re + 65 giochi. Fabio Misitano.
Via G. Alberti 2. Catanzaro. Tel.
0961/20203

S.G.P.Z. Club. Compra-vende.
Prog. X CBM 64 su disco o cass.
S.G.P.Z. Via Zucchelli 16 Calde-
rara di Reno (Bologna).

Cercola “Niki-Cartridge". A buon
prezzo e funzionante. Vendo ta-
stiera “Music 64" 29 tasti cm.
75x16 con programma, funzio-
nante. Tel. 0922/603469 (17-20)
chiedere di Calogero.

Vendo fantastici giochi solo per
Plus 4 Es: Sim.volo con sintesi
vocale, calcio, scacchi 3 dimen-
sioni e altri bellissimi G. 30. Scri-
vetemi e manderd la mia lista gio-
chi. Balzano Giuseppe, Torre An-
nunziata - Via Oplonti 91 -
80058 Salerno.

Vendo giochi X C=64 al prezzo di
L. 3.000. Telefonare allo 095/
447496. Chiedere di Enzo. V. di
Marco (Ct).

Amigasoft = A.P.G. Casella Po-
stale 24027 Nembro (Bg)

Cerco GW-Basic Emulater & MS-
DOS per C=64 su cassetta. Con-
tattate: Tardocchi Giuseppe, Via
Kennedy 3 - 06019 Umbertide
(Pg). Tel. 075/935025

Vendo giochi favolosi per C64,
solo 3.000 a disco, entrambe le
facciate. Ho tutte le novita. Simo-
ne Galigani. Via F.D. Guerrazzin.
8/A. S.P. in Palazzi (Li). Telefono
0586/660070 tutte le ore.

Causa cambio sistema vendo mi-
glior offerente tastiera C128+Dri-
ve 1541 + Stampante MPS803 +
Joystick in possesso da 3 anni (e-
ventuale software). Spedire Vs.
offerta da min. L. 1.000.000 con
recapito telefonico a Paolo Miro -
Castello 3060/B (Ve).

Programmatore scambia-vende
software x C64 in particolare si-
stemi per totocalcio basati su dati
oggettivi con formule matemati-
che. Scrivere o telefonare a: Pasi-
ni Cristian - Via Fulda, 58 - 00148
Roma. Tel. 06/5234354

Scambio dischetti per Amiga, i-
noltre vendo C= 16 + registratore
+ programmi a L. 100.000 tratta-
bili. Scrivere a: Rosiello Angelo,
Via Regina Elena 7, Sava (Ta).
Tel. 099/6706572

Vendo registratore in ottime con-
dizioni + 22 cassette con giochi x
CBM 64 (circa 180 giochi) a L.
150.000! Claudio Portelli, P.za
Bugiardini 2 - 63012 Cupra Marit-
tima (A.P.). Tel. 0735/777756



RASTER 64

VOLANDO SULLO SCHERMO

Una “banale” manipolazione dellinterrupt € alla base

Uno degli effetti video pit belli, tra quelli
che lasciano senza fiato coloro che inizia-
no ad interessarsi di Raster, registri video e
simili, & lo smooth scrolling verticale dello
schermo, vale a dire lo spostamento, pixel
per pixel, di zone pit 0 meno vaste dello
schermo.

Pit volte, sia nei “"demo” che circolano
tra gli appassionati che in giochi commer-
ciali, abbiamo visto schermate grafiche in
multicolor “scivolare” senza alcuno sfarfal-
lio verso la parte inferiore dello schermo vi-
sibile, lasciando all'utente I'inevitabile do-
manda: “Ma come diavolo hanno fatto?".

E poteva la rivista piti amata dagli Italiani
(C.C.C., naturalmente) non rispondere al-
I'assillante quesito che lascia insonni milio-
ni e milioni di smanettoni? (esagerare non
guasta mai).

LA TEORIA...

Come molti di voi probabilmente sa-
pranno, nel circuito video del C/64 (il fa-
moso e pluricitato VIC-11) esiste un registro
che si occupa dello smooth scrolling
verticale.

Questa denominazione, forse oscura
per i comuni mortali, significa che, suo tra-
mite, & possibile spostare, sia pure di poco,
il quadro video in senso verticale.

di scrolling puntiformi

di Lorenzo Emilitri

In altre parole i progettisti del C/64 han-
no inserito il registro per permettere ani-
mazioni fluidissime anche in senso vertica-
le. L'unica limitazione del registro & rappre-
sentata dal fatto che non pud spostare il vi-
deo di piti di sette pixel per volta, e che per
realizzare animazioni di portata pitl ampia
& necessario utilizzare altre tecniche
software, pitto meno simili a quelle che ge-
stiscono lo scrolling orizzontale, argomen-
to gia trattato di recente su C.C.C.

La combinazione standard di hardware
e software, pur essendo accettabile e nulla
pit quando si lavora su schermate di carat-
teri da far comparire e scomparire, dimo-
stra tutta la propria inefficienza quando si
lavora con schermate grafiche in alta riso-
|uzione. In questi casi (sara capitato anche
a voi di esserne testimoni in qualche vec-
chio gioco, per esempio Bandit) il micro-
processore non &in grado dispostare 8k di
memoria in meno di 1/50 di secondo: |'ef-
fetto complessivo & molto scarso, con la
schermata che si muove verso il basso a
scatti.

Per risolvere il problema vi sono solo due
possibili soluzioni (che ora, per la gioia di
tutti gli studenti delle scuole superiori che
detestano |'algebra) andremo a discutere:

A: Utilizzare un buffer di 8k in cui verra ridi-
segnata la schermata, una parte ogni linea

di scansione; la tecnica & abbastanza
complicata e per ragioni di spazio non la
descriveremo in questa sede. Come si pud
facilmente intuire, pero, la soluzione & i-
naccettabile per tutti quei programmi (e
giochi) che non si possono permettere di
sprecare ben 8k di memoria da destinare
ad un semplice buffer;

B: Adottare la tecnica descritta in questo
articolo, che in sostanza consiste nell'im-
porre al VIC I'attesa di un numero variabile
di linee prima di disegnare i caratteri. Cio.
come si pud notare dal disassemblato, pud
essere svolto da una manciata di bytes in
Linguaggio Macchina.

In effetti il programma presentato non fa
altro che ingannare il VIC II, facendogli cre-
dere, tramite il registro di smooth scrolling.
di dover aspettare per alcune linee prima
di disegnare i caratteri.

Cid & ottenuto semplicemente forzando
nei 3 bit meno significativi del registro di
smooth scrolling verticale il valore degli
stessi bit del registro che rappresenta la
posizione attuale del pennello elettronico.

Visto che il registro di smooth scrolling
verticale & $D01 1, e che questo registra &
VITALE per il corretto funzionamento del
calcolatore, & chiaro che bisogna compie-
re questa operazione tramite AND e OR,
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come riportato, del resto, nel disassem-
blato.

IL GIALLO DELL'ULTIMA
LOCAZIONE

“Ma allora -direte voi- come mai sono
state inserite parti che non hanno nulla a
che vedere con questo?”

Quando diciamo che il VIC-Il “aspetta”
per alcune linee prima di disegnare i carat-
teri, commettiamo un‘imprecisione: in ef-
fetti visualizza il contenuto dell'ultima loca-
zione del banco video selezionato.

Senza appesantire eccessivamente la
trattazione con una spiegazione completa
dei banchi di memoria (per i pit curiosi ri-
mandiamo alla lettura dell'articolo “La ge-
stione dei quattro banchi di memoria”,
pubblicato su C.C.C. numero 32), ci limite-
remo a ricordare che il VIC “vede” solo
16K alla volta, e che & quindi costretto a di-
videre la memoria in quattro banchi sepa-
rati (16 per 4 fa infatti 64. Elementare, mio
caro Watson!).

Impostare a O l'ultima locazione del
banco video selezionato & quindi l'unica
soluzione per eliminare le fastidiosissime
linee nere presenti quando si manda in e-
secuzione la routine.

Ma il banco video utilizzato all'accensio-
ne della macchina & il numero 3, owero
quello che si estende dalla locazione O alla

a 16382, dal momento che la locazione
16383 dovrebbe essere settata a 0. Percio
si & deciso di utilizzare per il video il banco
0. owero quello che si estende dalla loca-
zione 49152 alla 65535.

Cio non & cosi facile come si potrebbe
pensare, visto che il VIC non & in grado di
leggere la ROM dei caratteri che si trova a
partire da $D000; ne consegue che la rou-
tine, facendo intenso uso della locazione
1, prowede a trasferire il set completo dei
caratteri Commodore in RAM.

Cio, pur significando un decisivo allun-
gamento della parte in L/M, permette di a-
vere a disposizione dell'utente TUTTA la
memoria destinata al Basic, e scusate se
& poco.

IL PROGRAMMA

Potete finalmente passare alla digitazio-
ne del programma che si limita a caricare
in memoria, a partire da 49152, e lanciare
la routine in Linguaggio Macchina, facen-
do apparire sul video una scritta che si
muove su e git per lo schermo.

La routine proposta & destinata ad esse-
re estrapolata e modificata per adattarsi a
vari programmi.

Per verificare se avete veramente appre-
so la tecnica descritta nell‘articolo, vi con-
sigliamo di realizzare uno smooth scrolling

segno artistico: Koala, Advanced Art Stu-
dio, Blazing Paddles eccetera).

Vi ricordiamo che, come si pud notare
dal disassemblato, impostando O come
numero di linee da spostare, si ottiene la
re-inizializzazione al valore standard del
registro $D011.

Inoltre, per come & costruita la routine,
essa “consuma” un numero di cicli-
macchina per ogni quadro video diretta-
mente proporzionale al numero di linee
che volete spostare verso il basso. Cio pud
risultare piuttosto gravoso per il processo-
re, e portare ad un inaccettabile rallenta-
mento i programmi Basic. |l suo uso & quin-
di sconsigliato in tutti quei casi in cui siano
necessarie, ad esempio, complesse elabo-
razioni di tipo matematico o si debba ge-
stire una gran quantita di dati.

E’invece tassativo disabilitarla qualora si
debbano effettuare operazioni di /0, quali
la lettura di un file da disco o la stampa di
un documento.

Per disabilitarla & sufficiente impartire...
POKE 53274, 0
..., successivamente...

POKE 53274, 1

...per riabilitarla. Vi ricordiamo che mentre
la routine & disabilitata non viene eseguita
la scansione della tastiera e I'orologio in-
terno (variabili Tl e TI$) non viene aggior-
nato. E" quindi importante, prima di un’i-

16383. Scegliendo questo banco la me-  verticale di una schermata grafica multico-  struzione INPUT o GET, ricordarsi di

moria del BASIC dovrebbe essere limitata lor (quelle salvate dai vari programmi di di-  riabilitarla.
1003 REIN Mmoo e " 230 =0TC 180
1S REM * MOUVEDQUWN U 2.00 " 235 SI0pP STOP STOP STOP STOP
110 RER = BY L.EMILITRI - 1383 » 24@ REM
11S REM #*—— oo » 245 REM * LINEE DATA PER L/M #

250 REM * VEDI DOISASSEMBLATO *

122 REM 255 DATA 120,153,084, 141,020,023, 169
125 REM * ALLOCAZIONE CODICI L/M #* 260 DATA 1392,141,021,003, 169,000, 141
130 FOR A = 49152 TO 492395 265 DATA 214,220, 169,001, 141,026, 208
135 READ B C=C+B 270 DATA 169,027,141,017,208, 169,032
142 : POKE A,B 275 DATA 141,018,208, 162,000, 160,016
145 NEXT A 28@ DATA 1639,003,133,001, 189,000,208
15@ IF C<>18237 THEN PRINT”ERRORE™:END 285 DATA B72,163, 004,133,001, 104, 157
155 SYS. 19152 PRINT CHR$C(147) 280 DATA 000,208,202,208,237,238,041
160 REM * DEMO DEL PROGRAMMA * 295 DATA 182,238,050, 192,136,208, 228
165 POKE 53280,0 POKE 53281,0 300 DATA 169,055,133,001, 169,208,141
17@ PRINT CHR$(158) TARB(1l2) "MOVEDOWN" 305 DATA ©41,182,141,050@,192, 169, 148
175 PRINT CHR$(3@) TAB(11) “EMILITRI 89" 310 DATA 141,000,221,163,196, 141,136
180 FOR A = 60 TO 120 315 DATA 802, 168,000, 133,254,141, 255
185 FOR B = 8 IO S 320 DATA 255,088,096,120, 166, 254,246
1380 NEXT B 325 DATA 026,234%,234,234,173,018, 208
185 POKE 254,A 330 DATA 041,007,003,016,141,017,208
200 NEXT A 335 DATA 160,007,136,208,253, 234,234
205 FOR A = 120 TO 6@ STEP -1 34@ DATA c0@2,208,233,076,13@, 192,163
210 FOR B = @ TO S 345 DATA 027,141,017,208, 169,001, 141
215 NEXT B 350 DATA B825,208,169,032,141,018,208
220 : POKE 254,A 355 DATA ©88,076,049,234
225 NEXT A 36@ END
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CORRISPONDENZA,SEMPRE
tra noi e voi, oltre la vendita

AssisTenza tTecnica I'elefonlco su futti | nostri

= » - | | ]
prodoTTi. E" un servizio........ cligirs==il !
( DISPONIBILI CENTINAIA DI TITOLI SOFTWARE ORIGINALI PER C64, AMIGA, MSDOS )
: __ LUINEAHARDITAL ) =
PENNA OTTICA - NOVITA' ASSOLUTA! = T
d. A10 NOVITA’ urewooooﬂ S
cod. AOT S i ZORRO BIG BLUE co
Lire 49.000 powa s che morere! periotagerte. e e TUTTE 1 Ao S o ey Soavbemrr!
In emulazione mouse; potrete scegliere | menu di dallo i : idi ria, hd etc.) p tiendovi di nel cabinetdue drive 3.6" uno .

n pointer nel punta desiderato, lavorare can TUTTI | programmi che usano il pointer] - © da8" 1/4 e un hard disk. A I hard disk Lire 80.000°°
DIGIBOX cod. A04 Coppia casse amplificate Lire 55.000 HARD DISK A500 cod. A11 NOVITA' Lire 890.
collegabill direiamente alle uscite audio di Amiga (sinistra  destra),-alimentabill a pile o Soper tum gll Amigas00! Hard disk superveloce esty con ed alii 5

H tramite allmentatore DC (non compresi); mIgIlorano senslbllmente la qualita’ della ripro- 20 Mb, tei di 28 ms (carica il Basic inmenc di 1 secondol), autoboot

| duzione sonora del computer.. . con hckstnrt 1. 3, pcssIbIlIta’ di InsealI:n: :spansioneetam 0/8 Mb anmconﬁgumnte In:
oaonal store vid Lue119000 - gl backup.+un uliEssimo & indispensabile file

C| [DIISEOT cod. Ate, .:gmmf:“,me:m Lrei19000) | HARDDISKAZ000 od Atz NowTa Liro 720:000

H| | sotware di gestione e di un programma di siideshow. . . menio alf intamo el cabinet. Pre Previta s futur paronabilta MeDosiAmge: in

|| |PALGENLOCK cod. A03 Genlock  Lire 640. 000 ' + un utilissimo e Indispensabile :
miscelatore di mmegini, consentedlsovmpponslagraﬂcadlAmlgaadunsegnnlewdso ESPANS'ONE 500 COd A06 Aumenta Ln'e 350. mm
E da un videoreg oda unatel Indispensabile per registrare Tamemonia dellA500 d 512 Kb per un totale di un mega, consentendo di far girare tutte
D Iusclta dl Amlga e' || massimo per || ‘'desktop video'. Viene fornito completo di cavil di le utility ‘mangiamemoria’ (Dpalintlil, Director stc.) ,compres! | msgaglochlcomeDmgons AT
| to e 5vid tte VHS E180 per | priml esperimenti. : Lalr, oompIeta di orologlo e batteria tampone.: : s
——____ ACCESSORI ) : C  PERIFERICHE )————
T0 A2000 cod. G60 Supporto ~ Lire 35.000 - oo T :
perT AvrxgEalé:!B'dﬁ"ﬁe consente Ig posizionare n vgﬂzm?‘le it ?;b"}m rispenmiandss cosl %cé‘%%_wm asa%gqiprl(d(cﬁ mﬁlﬂﬁfm mlzlrechennam‘m?rgg
prezioso spazlo: Permette una migliore uti one della scrivania.: * sialtestl in Near Letter Quallty; velocita' 120 c:p:s (caratter] per 0) it modo draft,

"_ MAG'CM'HROR cod. GO1 Nuovissimo - Lire 4'9L'(m GRATIS un pacco di casta da 1000 fogli in modulo continuo S
accessono per chl disegna  col o sullo el :
monltorozgzlgwwml ;;ge':toollmmaglne darip k Te / di risp d s DIGIDRIVE cod. A16 D"",s esterno Lire 239.000
al megllo le proporzion! ed | contomi. E' basato sulla riffesslone luminosa: '_ : PET Amiga 50071000 con P lile anche per | gioc 2
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1 ‘—_---——--_--—_——--__-T _________ -
e MOVEDOWN v 2.00 ol
3 e« BY LORENZO EMILITRI - 04@389 *
4 P e -
5 H
5} ORG SCRe00 ; INIZIO A 49152
7 i
8 SEI ;DISAB. INTERRUPTS
3 LDA H<IRQ ;i FA PUNTARE GLI
10 STA $0314 ; INTERRUPTS
11 LOA #>IRQ ;ALLA LABEL 'IRQ’
1e STA $0315 : P
13 LDA HO ;DISAB. TIMER
14 STA TIMER ;O0EL CIA #1
1S LDA #1 JABILITA I
16 STA VICIRQ ;RASTER INTERRUPTS
17 LOA HS1B +LI FA PUNTARE
18 STA HIRAST ;ALLA RIGA $20
19 LDA #32 ;
20 STA RASTER 3
21
B ® e -

23 * TRASFERISCE TUTTI I CARATTERI @

2% * DA ROM A RAM ($D002) s

ES & e e -

26 LDX #3500 ;POS.: @

27 LODY  4s12 ;N. PAGINE DA COFIARE
28 LPO1 LDA  #3 ;ABILITA ROM

29 STA  $01 ;DEI CARATTERI

30 TRO1 LOA  $D000, X ;LEGGE DATO

31 PHA ;L0 METTE NELLO STACK
32 LDA  #4 ;DISAB. CARATTIERI

33 STA 301 ;

34 PLA i RIPRENDE UECCHIO DATO
35 TR@2 STA 30000, X ;L0 METTE A POSTO

36 DEX ; DECREMENTA CONTATORE
37 BNE  LPO1 ;SE NON E' @ VAL A LP1
38 INC  TROL+2 ; LEGGE E SCRIVE

3g INC  TR@2+2 iNELLA PAGINA SUCCESSIUA
4@ DEY ) iPAGINE FINITE?

$1 BNE  LP@1 ;NO, URI A LPO1

42 LDA  #$37 ;RIPRISTINA ROM

43 STA  $01 ;

44 LOA  #sD@ ; RIPRISTINA

4y STA  [RO1+2 ;INO. O'INIZ4Q

48 STA  TR@2+2 ; PER COPIA CARATTERI
L‘? B L]

48 @ METTE A POSTO ALTRI PUNTATORI ©
49 ® UITALI DEL BASIC E OEL KERNEL =
SO ® ———mm e °

S1
Se
53
5S4
55
SB
57
58
59
50
61
62
63
B4
65
66
67
68
63
70
71
e
73
74
75
76
77
78
73
80
81
82
83
B4
BS
86
[k
88
83
30
g1
g2
93
g4
g5
86
a7
a8
EE]
100
101
192

LDA  #148 ;BANCO VIDEQ
STA  UICBNK ;NUMERO @ (SC@@@-FFFF)
LDA #1965 ;PAGINA UIDEO
STA  PAGE ;DA 3C4H0Q
LDA O ;DISABILITA LE
STA  SFE ;RIGHE E
STA  LSTBNK ;L0 SPOSTAMENTO
CLI ;RIAB [RQ
RIS
o - e "5 S o
» ROUTIME SOTTO RASTER INTERRUPT =
P i P T AR e e el
IRQ SEI ;DISAB. IRQ
LOX  $FE :N. DI RIPETIZIONI
BEQ EXITO1 ;SE NULLO va A EXITO1
LP@2 NOP . BREVE
NOP ;RITARDO
NOP . (6 CICLI)
LOA  s001e
AND  HSQ7 ;CALCOLI PER
ORA  HS1@ ;IL UAL. DI 3$D@11
STA  HIRAST {E IMRAGAZZINALO
LoY W7 ;cicLao oI
LPO3 DEY, ;RITARDO
BNE LPQ3 ;
NOP ;ALTRO RITARDO
NOP ;€% CICLI) :
DEX JALTRE RIPETIZIONI?
BNE  LP@2
JMP  EXIT@2 .SI, Ua' A EXITe:2
EXIT@L LDA  #S1B ;METTE A POSTO
STA  HIRAST ;SHIFT VERTICALE
EXIT@2 LOA  #1 :CONFERMA ESECUZIONE
STA  VICFLG {DELL ' INTERRUPT
LA #32 ;iNUOUO [NTERRUPT ALLA
STa  RASTER {RIGA 4B
cLI ;RIAB. IRQ
JAP  NRMIROD ;ED ESCE
@ e —————————— -
- LARBELS « s
B o e o -
NRMIRQG EQU  SEAR3L
VICIR@ EQU  $001A
UICFLG EQU  $0013
RASTER EQU  $0012
HIRAST EQU D011
TIMER EQU  SOCOE
LSTBNK  EQU  SFFFF
PAGE EQU 648
UICBNK  EQU  $D000@
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TURBO PASCAL 64

PASCAL é
EMULATOR

COME USARE LEMULATORE
“TURBO PASCAL 64"

Alcune precisazioni sul nuovo emulatore che si sta diffondendo
a macchia d’olio in Italia
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Annunciato sul N. 61 di C.C.C. il nuovo pro-
dotto & presente da tempo in edicola, tan-
to che in molte rivendite & andato esaurito
in poco tempo.

Grazie alla totale mancanza di protezio-
ne del disco, la possibilita di effettuare co-
pie, soprattutto tra gli studenti delle scuole
superiori, presenta alcuni problemi dal
momento che, con la copia del disco, rara-
mente circolano anche le fotocopie del
manuale d'istruzione. .

Alcuni dei lettori che hanno acquistato
I'originale e coloro che posseggono una
copia del nostro prodotto (ricordiamo, tut-
tavia, che @ vietata la duplicazione a scopo
di lucro), hanno lamentato difficoltd nella
fase di compilazione dell’emulatore.

S_iamo quindi giunti alla decisione di de-
scrivere, nei minimi dettagli, le operazioni
qa compiere per compilare correttamente
I programmi scritti in T-Pascal.

I FILE UTILI

Il dischetto originale (che deve esser su-
bito duplicato ed accantonato in luogo si-
curo) presenta la directory che vedete di
gueste pagine.

Dei varifile, quelli che devono esser pre-
senti .sul dischetto di lavoro sono i se-
guenti:

Turbo Pascal
Compiler
Linker
Library
Graph.p
Graph.bin

Non & quindi possibile operare se il di-
schetto di lavoro non contiene i file sopra-
citati. Gli altri file presenti nel dischetto ori-
ginale sono dei banali separatori; oppure
programmi di esempio (cerchi.pas, fat-
t.pas, lista.pas, hanoi.pas, grdemo.pas).

Pertanto copiate (con un qualsiasi co-
piatore di singoli file) su un dischetto TO-
TALMENTE VUOTO i sei file elencati prima
e, per effettuare i nostri esperimenti, ag-
giungete SOLOQ il file “Cerchi.pas”, che fun-
gera da cavia. La presenza di altri file po-
trebbe, almeno per il momento, creare
problemi.

Caricate il primo file con un semplice...

Load “turbo pascal”, 8

...e, altermine della brevissima operazione,
digitate il consueto RUN.

Appare, a questo punto, la schermata i-
niziale del Turbo Pascal in cui sono eviden-
ziati i sei comandi disponibili, attivabili gra-
zie alla pressione del tasto corrispondente
alle loro iniziali (Work file name, Edit, Com-
pile, Run, Dir, Quit).
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Esaminando la directory (premendo
“D") dovrebbero comparire i sette nomi
dei file presenti su disco. Premendo un ta-
sto qualungue si ritorna invece al menu
iniziale.

Premiamo, appunto, “W" perindicare al
compilatore l'intenzione di caricare in me-
moria un file e, alla domanda che compa-
re, rispondiamo digitando il nome dell’(uni-
co) programma presente sul supporto ma-
gnetico: Cerchi.pas.

Se il nome non viene digitato ESATTA-
MENTE come risulta sulla directory, il com-
pilatore prowederd automaticamente a
crearne uno nuovo, dotato di tale nome.

Supponendo di aver digitato corretta-
mente il nome “Cerchi.Pas”, il drive ronze-
rad per alcuni secondi e ricomparira la
schermata iniziale.

Per sincerarvene, premete ora “E” (edit):
il drive tornera a ronzare per caricare il file
richiesto. Quando compare su video il pro-
gramma, non modificatelo in alcun modo
(pena la generazione involontaria di qual-
che errore di sintassi), ma premete, in
successione...

Ctrl K
Ctrl Q

..che ordinano al compilatore di ripresen-
tare la schermata inma[e.

A questo punto possiamo passare alla
compilazione vera e propria. Premete
quindi “C".

Dopo un po’ di tempo compare la
domanda:

Do you want an exe file (y/n)?

alla quale risponderete affermativamente.
Lo schermo scomparira di nuovo per poi
riapparire dopo alcuni secondi.

E’ bene sottolinare che le varie operazio-
ni impiegano un tempo direttamente pro-
porzionale alla lunghezza (e complessita)
del programma. Con un C/64 privo di
qualsiasi velocizzatore e corredato di un
normalissimo drive 1541, abbiamo rileva-
to, per il file “Cerchi.pas” i seguenti inter-
valli di tempo:

Caricamento: 6 sec.
Fase A: 2 min. 2 sec. G
Fase B: 1 min. 43 sec.

Per “caricamento” intendiamo il tempo
necessario a caricare il file dopo la pressio-
ne del tasto “E”; con “Fase A" ci riferiamo
al tempo trascorso tra la pressione di “C" e
la comparsa della domanda (Do you
want...); con “Fase B”, owiamente, dalla
pressione di “Y” alla ricomparsa del
menu iniziale.

A questo punto tutto & in ordine: il pro-
gramma & pronto per I'uso e risulta presen-

te, compilato, su disco. Premendo “D"(ir),
infatti, vedrete la presenza di un nuovo
rigo...
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..che rappresenta, appunto, il programma
compilato. Tornati al menu iniziale, e pre-

.,mendo “R", vedremo girare il programma,

che ha lo scopo di generare vari cerchi
concentrici.

In memoria & ora presente proprio il pro-
gramma “%cerchi.pas”. Per compilare un
nuovo programma Vi suggeriamo di spe-
gnere il computer e caricare e lanciare
nuovamente “Turbo Pascal” come, appun-
to, & riportato sul manuale d'uso.  ~

Inutile ricordare che il programma
"“%cerchi.pas” (come qualsiasi altro pro-
gramma compilato), pud essere caricato e
lanciato “da solo", anche in assenza, cioe,
dei sei file del compilatore T. Pascal.

Per sincerarvene, spegnete il computer,
riaccendetelo, digitate...

load "%cerchiApas", 8

...estraete il dischetto dal drive e date il soli-
to Run.

PRIMI GUAI

Alcuni accorgimenti sono perd necessa-
ri per usare il compilatore senza avere guai
di vario tipo.

Il primo riguarda la pazienza: avete letto
bene! | tempi di compilazione possono es-
sere piuttosto lunghi, ma usando opportu-
ni velocizzatori SU CARTUCCIA (quelli
software potrebbero sovrapporsi al com-
pilatore e mandare tutto in Tilt) si possono
anche dimezzare.

Tanto per fare alcuni esempi, ricordiamo
che il prodotto funziona egregiamente an-
che con C/64 dotato di Speeddos, con
C/128 (in modo, owiamente, 64) e 1571,
con C/64 dotato di cartuccia Robcom (da
escludere mediante il tasto F7 dopo aver
effettuato il caricamento del file “Turbo
Pascal”).

Altri velocizzatori hardware non dovreb-
bero presentare problemi. Vi consigliamo,
tuttavia, di effettuare i primi esperimenti
privando il vostro computer di qualsiasi
cartuccia o procedura non standard. In se-
guito, presa confidenza con il compilatore,
potrete verificare eventuali (in)compati-
bilita.

Un altro accorgimento (e il ricordarlo
dovrebbe esser superfluo) riguarda il mo-
do stesso di affrontare la stesura di un
programma.

Un programma in Pascal, lo ricordiamo,
non si pud “improwisare” alla tastiera co-
me siete soliti fare, al contrario, con il Ba-
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Coloro che non fossero riusciti a procurarsiin edicola ['Emulatore Turbo Pascal
(che viene prodotto SOLO su disco e SOLO per C/64 0/C/128 in modo 64) pos-
sono richiedere la confezione al nostro servizio arretrati. ]
Per maggiori informazioni si consiglia di telefonare solo al pomeriggio (dalle
14:30 alle 17:30) dei giorni feriali, sabato escluso. /

Tel- 02/84.67.348

sic. E" indispensabile studiare il problema
da implementare, scriverlo con un word
processor (Easy Script, o compatibile) e,
dopo averlo esaminato con molta atten-
zione, effettuare i primi tentativi di compi-
lazione. Eviterete, in tal modo, segnalazioni
di errore che vi farebbero perdere il tempo
che vi siete illusi di risparmiare scrivendo
frettolosamente il programma.

Un altro inconveniente & rappresentato
dagli stessi nomi dei file. Attenzione a non
superare il numero dei caratteri consentiti
e ricordate che il compilatore appone au-
tomaticamente il simbolo della percentua-
le (%) al file oggetto, incrementandone
quindi la lunghezza.

Tentando di compilare un file il cui nome
risulta gia presente su disco, si genera un
errore che costringera il LED del drive a
lampeggiare. Prima di compilare, accerta-
tevi che non vi siano incompatibilitad dovu-
te ai nomil

Se il listato sorgente (Ascii) non contiene
errori, e si giunge quindi senza inconve-
nienti alla fatidica domanda “Do you
want...” rispondete “Y" in modo da ottene-
re, su disco, il file compilato.

Questo consiglio & valido per due motivi.
Il primo perché potrete, in ogni caso, di-
sporre di un programma oggetto comple-
to e funzionante. |l secondo, poi, perché in
alcuni casi (rispondendo “N” alla doman-
da sulla creazione di un file exe) si pud ge-
nerare una condizione di errore su disco.
Durante la fase di compilazione, infatti,
vengono generati alcuni file sui quali il
compilatore lavora e che verranno poi can-
cellati automaticamente al termine della
procedura. Alcuni di questi, in casi partico-
lari, possono influenzarsi negativamente in
caso di mancata registrazione del file
exe.

Se, quindi, non volete un file exe, prowe-
dete a registare (Ctrl K, Ctrl S) la nuova ver-
sione del programma, in modo da esser si-
curi di non perderlo nel caso sia necessa-
rio spegnere il computer per riprendere u-
na nuova elaborazione.

In alcuni casi, se compare il messaggio
“Read/write error or file not found”, prova-
te a registrare il file di cui non volete il file .e-
xe, tornate al menu principale e caricatelo
nuovamente ("W). Se la procedura do-
vesse ancora fallire (caso piuttosto raro),
spegnete il computer e riaccendetelo.

In quest’ultimo caso, prima di caricare
nuovamente “T. Pascal”, prowedete a du-
plicare il file che non ha generato errori di
sorta con la solita sintassi...

Open 15, 8, 15, “C:nuovonome=vec-
chionome™
Close 15

...prima di ripetere tutto dall’inizio.

In altre parole, & probabile (ma, lo ripe-
tiamo, raro) che, dopo la segnalazione di
vari errori di sintassi ed elaborazioni piti o
meno intense, il compilatore perda... la
bussola ed & necessario spegnere, riac-
cendere e riprendere il lavoro.

La segnalazione di inspiegabili “Read/
write error or file not found” pud esser
quindi dowuta ad un fenomeno del tipo ap-
pena descritto, ma compare, soprattutto,
dimenticando di registrare un programma
digitato (o semplicemente corretto) ser-
vendosi di Edit.

Alla fine della digitazione (o della corre-
zione di un file caricato da disco), infatti,
deve tassativamente seguire la corrispon-
dente registrazione con Ctrl K, Ctrl S. Il
compilatore opera la compilazione sul file
presente su disco e non su quello presente
in memoria.

Se, quindi, dopo aver caricato un pro-
gramma apportate madifiche e tentate di
compilarlo (senza aver proweduto a regi-
strare la nuova versione), verra compilata
la vecchia versione del programma pre-
sente su disco (in cui & ancora presente
I'errore) e non quella nuova, contenente
la correzione!

U "btp smulatac * ax 2a
it "Lturbo pascal” ey
() N e e
LI5S "compilec” g
5 "linker" [y
‘o “"library” prg
7] e e e e N
‘ Ygraph.p” seq
}G "graph.hin” pryg
@ SRR A =S use
[t s demn =" usr
vJ [ S T WSE
2 "cerchl . pas® s8q
2 "Fatt .pas” CYaTa|
& "lista.pas" Seq
5 "hanot . pas"” SE
e "grdemn pas” saq
441 hlocks foue.

Pertanto dovete SEMPRE registare la nuo-
va versione PRIMA di effettuare un tentati-
vo di compilazione.

E’ da tener presente che spesso, dopo
che un programma & stato compilato e
mandato in esecuzione (“R"), al termine di
questo non si “rientra” in T. Pascal, soprat-
tutto se il listato contiene istruzioni per I'al-
ta risoluzione.

Inoltre & possibile che, dopo la compila-
zione, il tentativo di apportare modifiche al
listato appena processato (inserimento
nuove linee e cosl via) mandi in tilt il calco-
latore. Niente paura! |l programma & anco-
ra presente su disco: bastera spegnere,
riaccendere e ricaricare il file (dopo aver-
ne, magari, effettuata una copia con
altro nome).

Spesso, infine, nel caso di numerose se-
gnalazioni di errore (in fase di compilazio-
ne) & sufficiente prestare attenzione solo
alla prima di queste, dal momento che la
sua presenza influenza la “logica” del lista-
to rimanente. In un programma privo di er-
rori, infatti, puod succedere che l'introduzio-
ne diun solo errore (la cancellazione, ad e-
sempio, di un punto e virgola) generi la se-
gnalazione di altri errori, ad esso successi-
vi, che in realta non esistono.

Per sincerarvene, provate ad inserire vo-
lutamente un solo errore (magari all'inizio
di un listato) in uno dei programmi dimo-
strativi presenti su dischetto e tentatene
poi la compilazione.

CONCLUSIONI

Speriamo, con queste note, di aver eli-
minato i vari inconvenienti lamentati.
Ricordiamo. per finire, che nonostante
sia presente un Editor di linea & bene se-
guire una procedura migliore, che vi con-
sentird di risparmiar tempo:
e scrivete con Easy Script il listato. prestan-
do la massima attenzione a non commet-
tere errori di alcun tipo (attenzione ai punti
e virgola, vitali in T. Pascall)
e caricate quest'ultimo file e tentate la
compilazione.
e scrivete su carta gli eventuali errori visua-
lizzati in fase di compilazione e studiate so-
prattutto il primo di essi.
e spegnete il computer, riaccendetelo, ca-
ricate e lanciate Easy Script.
o Individuate gli errori segnalati, prowede-
te a correggerli e registrate il nuovo file do-
tandolo, dato che ci siete, con un NUOVO
nome.
e ripetete la procedura dallinizio, fino alla
mancata segnalazione di errori.
e rispondere “Y" alla domanda “do you...".

° vivere felici e contenti. o
Scherzi a parte, ¢i permettiamo di ricorda-

re che siamo sempre a vostra disposizione
per eventuali chiarimenti sul nostro pro-
doftto.
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SPAZIO 128

A PROPOSITO DI 2-80

Alcuni (piccoli) esperimenti che dimostrano Peffettiva presenza, nel C/128,

di un secondo microprocessore

Tutti sanno che nel Commodore 128 &
presente un altro processore, oltre al-
I'8502; lo Z-80, infatti, garantisce il funzio-
namento dei programmi scritti in “ambien-
te” CP/M.

Quasi nessuno, pero, conosce il sistema
per attivare il secondo micro.

Prima di continuare il discorso, provate
ad entrare in ambiente Monitor ed a scri-
vere ((R ) = premere il tasto Return):

D OFFDO OFFEO { R)

Cid che compare & il breve programma al-
locato nelle locazioni di memoria indicate
nel comando; provate ora a lanciarlo
con:

G OFFDO { R)

L'effetto che ne consegue & la richiesta di
inserire il disco del sistema CP/M. In altre
parole, non avte fatto altro che attivare lo
7Z-80 che, a sua volta, richiede un “siste-
ma’ per l'inizio delle operarazioni.
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di Alessio Palma

Provate ora (magari dopo aver resettato
il computer e riattivato il Monitor) a cancel-
lare il programma con...

F OFFEQ OFFDO 00 { R)
...e a controllare se & ancora presente:
D OFFEO OFFDO { R)

Come potete notare il programma & spari-
to, proprio perche era in una zona Ram.
Chi, quindi, lo aveva trascritto in quelle
locazioni, e quando?
Prima di proseguire, esaminiamo cid che
combina il programma:
1) Disabilita le interruzioni. '
2) Seleziona una particolare configuara-
zione di memoria.
3) Pone BO in D505... STOP! Avete letto
bene: a questo punto della procedura vie-
ne attivato il micro Z-80 mentre I'8502 vie-
ne “bloccato”; tuttavia i suoi registri man-
tengono ancora il loro valore, come pure il
Program Counter e cosi via.

Se ora provate a cancellare tutta la
RAM O con...

F 1000 FFFF 00 < R)

..e pPoi a resettare, si nota che, oltre alla
routine sopra citata, vengono scritti altri
codici a partire da FFEQ, proprio dopo la
nostra routine.

I nuovi codici macchina, perd (cosa mol-
to interessante) non rappresentano alcuna
istruzione nota all'8502; forse le ROM
hanno qualche BUG, oppure trasferiscono,
oltre a cid che serve, anche un po’
d'immondizia?

Le cose, owiamente, non stanno cosl.
Quando I'8502 viene “fermato”, & neces-
sario che un altro programma sia presente
per attivare lo Z-80. Questo, dopo averlo e-
seguito, deve agire in modo analogo, “pre-
parando” un programma che possa esse-
re interpretato quando passera la mano
all'8502.

Il fatto che lo Z-80 debba eseguire un
programma di autoesclusione, implica che



il programma stesso sia scritto in codice Z-
80.

| codici del programma prima esamina-
to, privi di “senso” per '8502, hanno inve-
ce un ben preciso significato per lo Z-
80.

Una breve descrizione del modo di ope-
rare del programma & riportato, a parte, in
queste stesse pagine.

Il fatto che l'ultima istruzione imponga
un salto a 08 implica, da 08 in poi, la pre-
senza di un programma |.m. scritto in codi-
ce Z-80; 1'8502, perd, non pud proprio
“vederlo” forse perché & una rom riservata
allo Z-80 e I'B502 non riesce ad accedervi,
quasi come per la ram del chip video
8563.

Come si pud notare nel disassemblato,
all'indirizzo FFEB viene attivato I'8502 che
continua a lavorare dal punto esatto in cui
si era prima fermato. Cid vuol dire che se
riattiviamo lo Z-80 la prima istruzione ad
essere eseguita sara il NOP, poi il RST ed il
mare di istruzioni idonee al caricamento
del CP/M.

Che cosa pud accadere se, al posto di
NOP e RST 08, si pone un bel JP “inizio no-
stro programma’?

Succede che lo Z-80, semplicemente,
lo esegue!
Attenzione, pero: il programma in questio-
ne “deve” finire con JP FFEO , in modo da
restituire il controllo all'8502 il quale si tro-
vera, non appena verra riattivato, un NOP e
poi un JMP 1100...

Orrore! I JMP 1100 esegue la routine di
reset, cosa che, probabilmente, non vo-
gliamo che accada.

Quindi, invece di JMP 1100, poniamo
un CLI che riabilita le interruzioni del-
I'8502, seguito da RTS che ha il compito di
terminare la routine.

RIASSUMENDO

Se vogliamo far eseguire allo Z-80 una no-
stra routine dobbiamo:

1) trascrivere nella locazione $1100 il co-

dice CLI e nella $1101 il codice RTS; op-
pure eliminare JMP 1100 del programma
di esclusione dell’'8502.

2) Sostituire a NOP e RST 08 dello Z-80 un
JP indirizzato verso la nostra routine. ~

| due programmi di esempio saranno uti-
lissimi a coloro che vogliono programmare
in Z-80 anziché 6502.

Ricordiamo che il set di istruzioni dello
Z-80 & vastissimo e nettamente superiore
a quello del 6502 e compatibili vari (8502,
7502, 65C02 ecc). Possiede, inoltre, regi-
stri a 16 bit con cui indirizzare la memoria
ed eseguire operazioni aritmetiche.

Lavorare in C/128 (modo Z-80) pud
quindi essere una nuova occasione per co-
noscere le potenzialita di un microproces-
sore finora sconosciuto ai 128-isti. E" owio
che l'impresa si rivela piuttosto ardua sia
per la cronica carenza di informazioni sulla
mappa di memoria dello sfortunato com-
puter Commodore, sia perché & necessa-
rio procurarsi un buon manuale sullo Z-
80.

E andar per tentativi sperando in bene!

@QFFEQ@ FE 01 ;Disabilita’

@BFFE1 3E 3E LD A,3E ;Carica in accumulatore il valore 3E
@FFE3 32 00 FF LD (FF@®),A ;Nuova configurazione di memoria
OFFEB B1 @5 DS LD BC,D5@5 ;Pone nel registro BC il valore DS@5
@FFES 3E B1 LD A,Bl ;Carica in accumulatore il valore Bl
@FFEB ED 79 OuT (Cr,A ;Attiva 1’B502 & si ferma.

@FFED 00 NOP ;Non fFa nulla.

@FFEE CF RST @8 ;Salta a BB & carica 11 CP/M

Disassemblato commentato della routine citata nell’articolo

le interruzioni dellao ZB0O

100
110
120
130
140
160
170
180

BANK @

END

REM PROGRAMMA N. 1 PER UTILIZZARE IL MICRO Z2-B@ SUL COMMODORE 128
REM QUESTO PROGRAMMA LANCIA IL PROGRAMMA BI BOOT DELLO Z2-B0
REM ALLOCATOD DA 0022 A 1000.

PRINT”INSERISCI IL DISCO DEL CP/M E PREMI UN TASTOD”: GETKEY AS
: SYS DEE ¢ FER@E)
REM FA CONTINUARE LO 2-B0@; QUESTD “LANCIA”

IL CP/M
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1@ REM QUESTO PROGRAMMA CN.2) E’ UN ESEMPIO D’USO

11@ REm DEL MICRO Z2-80. EFFETTUA IL REUVERSE DELLA PAGINA

115 REM GRAFICA (SOLO MODALITA’: GRAPHIC 1 E 2)

12@ REM :

130 BANK @:GRAPHIC1:GRAPHICS

14@ POKE DECC”FFEE”),DECC”C3”)

150 POKE DECC(”FFEF”),DECC”20”)

160 POKE DECC”FFF@®”),DECC”E@”)

170 REM JP 2000H SALTA AL PROGRAMMA POSTO A 2000

18@ REM QUESTO E’ OTTENUTO MODIFICANDO IL RST B@ CHE FA PARTIRE IL CF/N
186 REM IL QUALE SOTID ZBO PUO’ ESSERE FATTO PARTIRE CON UM SEMPLICE

20@ REM RET B0

212 POKE DECC(”11@@*),DECC”SB”):REM CLI:RENDE SENSIBILE L’'BS@2 ALLE INTERRUZIONI
220 POKE DEC(C”11@17),DECC”B@”):REM RTS:FINE PROGRAHMA .. E RITORNA L BASIC
230 g

240 REM CARICATORE PROGRAMMA ZB0.

€50 I=DECC”6080”):REM INDIRIZZO INIZ10 PROGRAMMA 2BA.

260 DO
270 : READ A% :REM CICLO LETTURA
280 : IF A$="#%" THEN EXIT :REM CODICI MACCHINA
| 290 : A=DEC(AS) :REM IN CODICE
| 300 : POKE I,A :REM 2-80
‘ 310 : I=1+1
| 320 LOOP UNTIL Ag="#7 :REM ULTIMO DATO
330 GOTO 500
| 340 -
350 DATA21,00,20 :REM LD HL,2000
352 DATA7E :REM LD A, CHL) A
353 DATAZF :REM CPL
354 DATA77 :REM LD CHL),A /
355 DATAR3 :REM INC HL oA/ >
356 DATA3E, 00 .REM LD A,00 ®
357 DATABD :REM CP L ((
358 DATAZO,F7 :REM JR NZ,LOOP —_—
359 DATA3E, 40 :REM LD A,40 =
36@ DATABC :REM CP H
361 DATAR20,F2 :REM JR NZ,LOOP

362 DATAC3,EB,FF :REM JP FFED

363 DaTA”»”

460 :

470 REM IL PROGRAMMA DEVE TERMINARE CON FFF@ PERCHE®’® DEUE RIDARE
480G REM IL CONTROLLO ALL’B502

496 REM

500 REM FA PARTIRE LO 2Z280...

51@ BANKG@:5YS DECC”FFD@”)

528 REM

530 REM (C)Y ALESSID PALMA - PESCARA
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Come ottenere 80 colonne sul video del vostro C/64

di Gianluca Venturini

Sul numero 56 di C.C.C. apparve un programma che permette-
va divisualizzare ottanta colonne sullo schermo del C/16, utiliz-
zando lettere di dimensioni dimezzate da “disegnare” sulla pa-
gina grafica.

Ci siamo cosl proposti di realizzare un analogo programma
per il C/64 ed il risultato finale altro non & che la fedele conver-
sione della precedente routine LM. per C/16, come si potra
anche vedere confrontando i disassemblati delle due versioni.

Dirigore & |'utilizzo di un monitor (meglio se monacromatico)
per distinguere i caratteri (poco chiari a causa delle dimensioni
ridotte di 4 x 8 pixel) e non affaticare la vista.

LA ROUTINE L.M.

E’ doveroso dire che la routine non permette di usufruire diun
sistema operante ad ottanta colonne effettive cosi come nor-
malmente si edita con le normali quaranta. La routine, infatti, si
limita (ma non & poco!) a scrivere sulla pagina grafica i soliti ca-
ratteri, ma con dimensioni dimezzate, senza che ci dobbiamo
preoccupare di effettuare lenti plottaggi o calcoli di coordinate.

Prima di “scrivere” in modalita 80 colonne & necessario im-
partire una sys (che verra comunicata dallo stesso programma

Commodore Computer Club - 79

e Ee— e T T e T B e e ) e e ondei R R L



caricatore e che, nel listato di queste pagine, inizia da 49434)
che attivera, a sua volta, una seconda routine (il cui disassem-
blato commentato & anch’esso presente) che ricopiera il set di
caratteri allocato in ROM a partire da 57344 nella sottostante
RAM per consentire un accesso semplificato alla routine di
scrittura.

Per attivare la routine vera e propria & invece necessario
digitare...

SYS in, ri, co, stringa, modo

...in cui:
“in” & di solito 49152 (ma, in caso contrario, verrd comunicato
dal programma caricatore).

“ri” deve esser compreso tra O e 24 ed indica la riga
video.
“co” & compreso tra O e 79 e si riferisce alla colonna video “vir-
tuale” a partire dalla quale stampare la stringa; questa pud es-
sere una variabile stringa o un messaggio racchiuso tra
apici.
“mode” pud assumere i valori da O a 3, assumendo i significati
che seguono:

mode = 0 maiuscolo normale,
mode = 1 maiuscolo reverse,
mode = 2 minuscolo normale,
mode = 3 minuscolo reverse.

Per comodita & inserita anche una routine di cancellazione pa-
gina grafica (banale) allocata normalmente a partire da
49481.

Ultimo, ma non meno importante, & da segnalare il particola-
re che le routine di queste pagine sono interamente RILOCABI-
LI e si distinguono, pertanto, da altre routine di pubblico domi-
nio (per non parlare della possibilita di modificarle a piacimento
grazie al prezioso aiuto fornito dal disassemblato com-
mentato).

IL PROGRAMMA CARICATORE

Il listato Basic, che vedete pubblicato, serve, owiamente, per
caricare in memoria i dati relativi alle routine in linguaggio mac-
china; una volta completato il compito vengono visualizzati al-
cuni messaggi di utilita scritti sullo schermo ad ottanta
colonne.

La pagina grafica su cui la routine scrive & quella posta nella
RAM al di sotto del KERNAL, che si seleziona con i comandi...

Poke 53272, 56: Poke 53265, 59: Poke 56576, 148

...che ormai dovrebbero(!) essere noti a tutti. La memoria colore
per la stessa pagina grafica & posta da 52224 a 53223; per se-
lezionare i colori e lo sfondo valgono gli stessi criteri gia ampia-
mente discussi su C.C.C. a proposito di alta risoluzione, multico-
lor, e cosi via... (se proprio non lo sapete il valore &:

colore sfondo + colore inchiostro * 16

Il listato & comungue sufficientemente commentato per cio
che riguarda le norme di uso della routine.

1@ REM 8@ COLONNE SUL C/BY
2@ REM

12@ DATA
121 DATA
162 DATA
123 DATA
124 DATA
185 DATA
186 DATA
127 DATA
188 DATA
128 DATA
11@ DATA
111 DATA
112 DATA
113 DATA
114 DATA
115 DATA
116 DATA
117 DATA
118 DATA
113 DATA
120 DATA
121 DATA
122 DATA
123 DATA
124 DATA
125 DATA
126 DATA
127 DATA

168, 288,133,251, 382,253, 174, 32
158, 183 224,285,176, 12,134, 11@
32,253,17%, 32, 158, 183, 221, B
144 S,062, 1k, 76,138, 2272 1584
139, 32,253, 17%, 32, 158,173, 32
13@, 183,185, 3%, 183,178, 165,35
138,173,132, 141 32,253,171, 32
158, 183,224 4 | 76 22a) 13851
1,133, 25%, 138, i J &2, 240 it
163,216 ;133,251,120 63, S2 ., 133
1,168,0,133, 142,169, 228%, 24
1e7 ., 180, 13351493 165, 1190 7', 102
142, 7%, 102, 142, 24; 121,143, 133
143,165,1339,74,10,1@, 10, 144
2,230,193, 2%, 101 , 142, 133 1t
I 2, 230, 143 160, 8, 132,253
23% ;177,178,116 16,41 127,201
127,208 ,8,163,84,201,32, 144
6,5,64,208,14 201,32, 1tH4Y
123,201 ,86, 1%4% , 1, 41 223, 208
2,41,63,162,0,13%,4,10
38,%,10,38,4,10,38 4

133, 3, 165, %,5,251, 1334
44,208,185, 160,7,162,3, 163
0,133,252, 177,3,74 , 7%, 102
e5e,2ne, 16,249, 165,138 ,%1 1
240, 38,165, 258, 7%, 74, 754 7%
133,252, 177, 142, 166, 254%,240,3
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128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
138
140
141
14e
143
144
150
155
16@
1397
1388
1899
200
205
2038
210
213
220
223
230
231
233
240
245
250
260
265
270
275
280
285
230
295
300
305

310

315
320
325
330
335
340
315
343
350
360

DATA
DATA
DATA
0ATA
DATA
OATA
DATA
DATA
0DATA
DATA
DATA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA

3,15, 44,41, 240, 63, 252, 145
142,136, 16,209, 169, 8, 24, 101
142,133, 142, 144, 22,230, 143, 208
18,177,142, 166, 254,240,3,9
240, 44,41, 15,69, 252, 145, 142
136, 16,178,230, 139, 164,253, 200
196, 141, 208, 165, 169,55, 133, 1
88,96, 169,0,133, 3, 169, 208
133,4, 120, 160,0, 162,51, 134
1,174,0,208,177,3, 162,52
134,1,174%,0,208, 145, 3, 200
208,235,230,4, 165,4, 201 , 224
208, 225, 169,55, 133, 1,88, 96
169,90, 133, 3,169, 224, 133, 4
162,32,160,0, 169, 0, 145, 3
200,208,249,230,4, 202, 208, 242
96, 41946

IN=49152:CK=0: PRINT”ATTENDI..."-

FORX=QTO0352: READA: POKEIN+X, A: CK=CK+A: NEX1

READCC: IFCK<>CCTHENPRINT”ERRORE NEI DATA”:END

éEH —— INIZIO PROGRAMMA —-

FORI=
REM DA 52224 A 53223 MEMORIA COLORE PER LA PAGINA GRAFICA

SYSIN+2B82:REM COPIA IL SET CARATTERI (NECESSARIO !
éYSIN+3EB:REN PULISCE PAGINA GRAFICA

éDKESBE?E,SS:PDKESBEBS,SS:PDKESBS?E.1%8
REM UISUALIZZA LA PAGINA GRAFICA POSTA SOTTO IL KERNAL (57344-65535)

éYSIH,l,l,”BB COLONNE UVERSIONE PER C=B4% »,1
SYSIN, 1,31, "PROGRAMMA SCRITTO DA G”,0
SYSIN, 1,53, "IANLUCA

@T0OSSS: POKES2224+1,1: NEXT

SYSIN 3,1, "UTILIZZEO:Re2

A$="SYS”+5TRS(IN)+”,RIGA, COLONNA, STRINGA, MODO”: SYSIN,3,11,A%,0

SYSIN,5,11, ”RIGA,COLONNA: *,0

SYSIN, 5,25,

SYSIN, 7,31, STRINGA: 7,0

SYSINLZ:285)
SYSIN,B, 25,

SYSIN;1@,;11, > MoDo: ", 0

SYSIN,10,.25,

SYSIN,13,34%,”"1 . " ,8:8YSIN;13,38, "PER SERIVERE IN MAIUSEOLO REUVERSE”,1
SYSIN, 14,34,”2 : ”,0:SYSIN, 14,38, "PER SCRIVERE IN MINUSCOLO NORMALE”,2
SYSIN,15,34,"3 : " ,0:SYSIN, 15,38, "PER SCRIVERE IN MINUSCOLO REVERSE”,3

SYSIN, 20,1, "PREMI UN TASTO ” 0
FORI=0QTOB@: GETAS: [FA$<> " "THEN350

NEXT :
FORI=
NEXT :

éDKESBEBS,E7;PDKE53878,81:PDKE56575,151:REH RITORND CONDIZIONI NORMALI

SYSIN, 20,1, "PREMI UN TASTO 7,1
OTOBO: GETAS: IFAS<> " "THEN3S0
GOTO325

PRINT”ZJBUON LAUORO”:END

2 SYSIHNAISIE1SUR A S YSIENG A 625 HENTURINT > , 2

"COORDINATE DA CUI STAMPARE CIO’ CHE SI DESIDERA;”,2

"MESSAGGIO CHE SI UUDOLE STAMPARE; PUO’' ESSERE UNA”,2
"UARIABILE STRINGA. 0 UN MESSAGGIO RACCHIUSO TRA APICI;”,2

"PARAMETRO CHE PUO' ASSUMERE I SEGUENTI UALORI: ™, 2
SYSIN, 12,34, "0 : PER SCRIVERE IN MAIUSCOLO NORMALE”, @
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carica valore set Caratteri maiuscolo

prende una virgola

e un dato a B8 bit in ¥ (RIGRD
SE maggiore di P4

ERRORE

altrimenti lo salva

preleva virgola

E parametro COLONNA

che deve essere

compreso tra @ e 79

stampa

ILLEGAL QUANTITY ERROR ed esce.
salva COLONNA

preieva virgola

e una

stringa

byte low puntatore alla stringa
n $B2

byte hi puntataore alla stringa
in $B3

e lunghezza in $RBD

preleva virgaola

e parametro MODE

compreso tra @ e 3

altrimenti errore

flag di reverse
in S$FE

se maiuscolo
continua .
altriment: memorizza
valore set earatteri minuscolo
disabilita_gli interrupts
attiva
la RAM 'nascosta’
carica
1'indirizzo
della pagina grafica

e
lo somma
F

al
numero

di
riga

1l 2040080885000 50300000080 bbrssak
2 * 80 COLONNE versione per C=B4
3 * scritto da Gianluca VUenturini
S me (Programma RILOCABILE!)
5 = Disassemhlato commentato
5 .0.-.ﬁ.ll-..llﬁ.hlﬁ.ﬂldﬁ“‘!l‘tﬂ!
7 INIZID LDA HEDO ;

8 STA $FB

3 JSR SAEFQ ;

10 JSR $B73E :

14 CPX HE19 ;

ig BCS ERRORE ;

13 STX $8C ;

il JSR SAEFD ;

15 JSR $B79E ;

16 CPX #E50 ;

17 BCC CONT ;

18 ERRORE LOX HS0E ;

138 JrP $EIBB ;

20 CONT STX 588 ;

21 JSR $AEFD ;

22 JSR $ADIE ;

e3 JSR $B782 ;

24 LDA $22 ;

25 STA $B2 ;

2b LOA '$23 ;

27 STA B3 ;

cB STY $8D ;

29 JSR SAEFD ;

3e JSR FE79E ;

31 CPX HEO4 ;

32 BCS ERRORE ;

33 XA ;

34 AND #$01 3

35 STA SFE ;

36 TXA

37 AND #5002 ;

38 BEQ CONTS ;

339 LDA #%D8 ;

10 STA SFB ;

41 CONTS SEI ;

4e LDA #5534 ;

43 STA $01 ;

14 LDA #3500 ;

) STA $BE ;

4B LDA HSEQ :

47 CLE ;

48 ADC $EC ;

43 STA %8 ;

S0 LDA $HC ;

51 LSR A ;

52 " ROR $BE :

53 LSR A ;

54 ROR $BE ;

55 BEE :
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CONT2

CONT3

CONT4

CONTS
CONTB

CONTB
CONT7

SALTOO

CARAT

CHAR

ADC
STA
LDA
LSR
ASL
ASL
ASL
BCC
INC
CLC
ADC
STA
BCC
INC

CnpP

BNE

SFD

CSBE),Y
CONTS
#S7F
#E7F
CONTY
RESE
#3520
CONTG
HEHO
CONT?
#5520
RETURN
#EE0
CONTB
#BOF
CONT7
#S3F
4500
04

a

04

A

04

A

S04
$03
F04
$FB
04
$C300¢
HEQ7
#503
#3500
$FC
(H03), Y
A

A

SFC

CHAR
SHB
HHQ1
PARI
SFC

moltiplicato per 320
quindi salva il valore
carica numera colaonna

lo moltiplica

per 4

e lo somma

in $BE , $BF
azzera contacaratteri stringa

preleva un carattere dalla stringa
routine
da
conversione
carattere
da
;sc1i
a

codice schermo
routine
di
calcolo
della
posizione
del
carattare
nella
tabella
caratteri
con 1nizio $000@ per set maiuscolo
e $0800 per set minuscolo
maschera di salta
routine
di
compattamanto -
del

carattere
trovato

il carattere compattato e’ 1n $SFC
carica numerao colanna

controlla se ' pari o disparil
salta a stampa n. pari

carica carattere compattato

trasla tutte a destra
e salva
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12 LIDA
123 LOX
124 EEQ
125 URA
i1é6 JuriPg BI
127 EOR
128 STA
IS DEY
137 BPL
132 LDA
132 CLC
133 ADC
134 STR
135 BCC
1386 INC
137 BNLE
138 PARI LoA
1338 LDX
140 BEG
G 38 ORA
142 JumMpPl Bil
143 EOR
154 STA
45 DEY
146 BPL
147 SALTO1 INC
148 LDY
149 INY
159 GRY;
151 BNE
152 RETURN LDA
153 STR
154 CLI
155 RTS

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

167

168

169

170

171

172

173

17

175

176

1747

178

173

180

— 181

182

183

iB84

A 185

= 186

pING/

LSBEY Y ; preleva attuale caraltere
$FL ; contralla reverse
Jurper-i
E@F i Gsegul reverse
$FQR3 3
$SFC ; summa carattere trovato con compattato
(SHE), Y ;o memarizeza 1n attuale posizione
CARAT ;
#3008 ; routine
5 di
B8E ; Ancremento
$8E y dalla
SALTO1 ; pOosizione
E8F ; del
SALTO1 i caraltere in HiRes
C$HEY,Y | stampa del carattere pav i
SFE i controllo reverse
JUnP1+1 3
3FO i BSEQUL reverse
SAFRY 3
$FC >
($BE),¥ ; stampa carattere campattatao
CARAT 3
43} e} i incrementa numero colonna
$FO s
3 inuremento puntatore al caratterae stringa
SH0 i3 controlla se Fine stringa
SALTOB+1 ; se no allora contrinua
#E37 altimenti
501

i riabilita interprete BASIC
i & intercupts
i Bd esci,

-twﬁuqsﬂwu*waq*»n«wn«~u¢-~a~M**
* Seconda rocting

ricopia il set caratteri
contenuto nella ROM da 57344
nella saottostante zana

Per consentirne un Facile

accesso in ambiente HiRes
A e

ROUTINE2 LDpA #5500 inizio

-
L3
**
"

L

STA $03 ; sovrascrittura.

LOA #5500 ; dalla zona

STA 504 ; RAM da $0000.

SEI : disabilita intarrupts,
QNUI LDY #5202 ; pone Y=U0.
QuUI1l LOX #B33 attiva -la

STX 301 . ROM caratteri 'nascosta’.

LDX $0000 . 'accende la ROM’.

LOA C503),Y , preleva un dato.

LO¥ #5334 , ssleziona la

STX $01 ; RArM sotto la ROM caratteri

LD¥ 31000  ; la 'accende’
STA (%@31,Y ; & copia 11 dato.

INY . ripate

BME aurl i Finche’ Y=0.

INC B ; incrementa pagina.

chp HBEQ ; Fino a ricopiare

ENE auIie ; tutta il set caratteri.
LDA #5537 ; riabilita

STA 501 i 1' interprete BASIC,

CLI ; gli interrupts
RTS ; & ritorna al BASIC.
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AMIGA

LA DIRECTORY
A PORTATA DI MANO

Un modo semplice, in Basic, per archiviare selettivamente il contenuto
dei nostri dischetti

La crescente diffusione di Amiga, sempre
piti competitivo anche a livello di prezzo,
ha dato il via agli stessi fenomeni avveratisi
per |'ex rivoluzionario C/64-

_Ci riferiamo, in particolare, all'interesse
delle software house per questo computer,
con relativa abbondanza di produzione ad
esso dedicata, ma anche, se non soprat-
tutto, alla miriade di interscambi tra
utentl.

La tecnica del “io do un programma a te
se tu ne dai uno a me", carenza di manuali
aparte. in genere fa si che ognuno dispon-
ga di ingenti quantitativi di software, ma-
gari per lo pil... inesplorati.

Un dischetto di Amiga, inoltre, anche
guando sembra contenere un solo pro-
gramma, spesso riserva gradite sorprese
per i pil smanettoni.

Basta “scavare” un po’ nelle sue subdi-
rectory (soprattutto la C). ed ecco per e-
sempio un file che cancella lo schermo, o
lo riempie di righe colorate, pronto per es-

Gli Amici di Amiga

sere riciclato in applicazioni piu personali
(si fa per direl).

L'importante, una volta riposto il floppy
in mezzo agli altri, & ricordare di possedere
quel determinato file, ed eventualmente
dove andarlo a cercare.

Ed eccoci al punto cruciale: la necessita
di tenere un archivio di tutti i nostri pro-
grammi, anche quelli che non appaiono
sulle etichette dei floppy.

Tra l'altro, senza disporre di una lista a-
deguata, non & certo pensabile di accede-
re a scambi... pil 0 meno interurbani.

BASIC E AMIGADOS

|'uso di un buon Database & il modo piu
owio per affrontare il problema ma. pur
riempiendo di finestre lo schermo del no-
stro monitor (benedetto multitasking!), il
compito risulterebbe in ogni caso abba-
stanza faticoso.

Sarebbe molto pitl semplice, e rapido,
infilare ogni dischetto da archiviare nel dri-
ve e, scorrendone la directory, selezionare
quali nomi di files prendere in considera-
zione e quali no.

Amiga Basic, se vogliamo ottenere qual-
cosa di simile, non puo esserci direttamen-
te di aiuto con i suoi comandi, che preve-
dono solo un misero “Files” per visionare la
directory corrente, eventualmente stabilita
tramite ['istruzione “Chdir”.

Qualcosa di pill, apparentemente, si puo
ottenere con il Cli, che prevede la possibili-
ta di redirezionare |'output.

Per essere pil chiari, una volta aperta u-
na finestra Cli, con un comando tipo...

List Yram:nomefile

...da rileggere, eventualmente, con...
Type ram:nomefile

_.si otterrd un file su Ram Disk (di nome
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“nomefile”) contenente I'elenco dei pro-
grammi nella directory corrente, ma, ov-
viamente, senza alcuna possibilita di scelta
su quali ammettere e quali no nella lista.
Tuttavia esiste una via di mezzo che pud
fare al caso nostro.
Se, per esempio, da CLI si impartisce...

Dir yram:buffer opt a

..viene generato il file di nome “buffer”, an-
che in questo caso memorizzato nella
Ram Disk, che includerad i nomi di tutti i
programmi e delle directory presenti nel
dischetto, come pud essere verificato digi-
tando (sempre da Cli):

Type Ram:buffer

Operando poi in Basic, sara (quasi) facile
manipolare il contenuto del file buffer per
“impadronirsi” delle sue singole unita de-
scrittive, utilizzabili nel modo che pil ci ag-
grada: stampa su carta, archiviazione, e
chi pit ne ha pit ne metta.

Vediamolo piti chiaramente nella prati-
ca, realizzando una impalcatura di base
(solo software, niente mattonil), comun-
que gia operativa, sulla quale potrete poi
sbizzarrirvi con i pit disparati interventi.

QUALCHE PREPARATIVO

|l programma in questione lo si pud vedere
listato in queste pagine, ed il primo passo
consiste owiamente nel copiarlo dopo a-

POSTA AMIGA

COMPILATORE

I Vorrei sapere quale procedura biso-
gna seguire per ottenere dal True Ba-
sic un file direttamente eseguibile dal
Dos, senza dover caricare l'interprete.

(Federico Balbi - Spinea)

e || Basic, sia esso il True, 'Amiga Basic, o
I’/ABasic, e un linguaggio tipicamente “in-
terpretato”, owero (lo dice la parola stes-
sa), necessita di un interprete che legga
dal testo le singole istruzioni e le esegua u-
na per una ricorrendo ad apposite routine
in linguaggio macchina.

L "Amiga. come quasi tutti i computer piti
evoluti, non dispone di una simile struttura
software in ROM, per cui & necessario in-
trodurla dall'esterno onde rendere esegui-

ver caricato Amiga Basic oppure, se si ha
una certa pratica, utilizzando un word
Processor.

In quest'ultimo caso, com’e noto, il file
va poi salvato in formato Ascii, scegliendo
'opzione adatta allo scopo (text, ascii,
ecc.).

Nel dischetto in cui sara memaorizzato il
programma, & consigliabile sia presente
anche AmigaBasic, per facilitarne [|'uti-
lizzo.

Inoltre, obbligatoriamente, il sistema do-
vra poter accedere ai comandi del dos
“Run’ e “"Dir” (pit “Assign’” se non si dispo-
ne del secondo drive), nonché al file
“Dos.bmap”.

| primi due (o tre), & arcinoto, sono pre-
senti nella directory “C” del disco
Workbench (1.2 oppure 1.3), mentre
“Dos.bmap” & prelevabile dalla directory
“BasicDemos” del dischetto Extras (quello
che contiene il Basic, per intenderci), e va
copiato nella directory “Libs” del disco
corrente.

Per copiare sul dischetto di lavoro il file
“Run”, ad esempio, dovrete digitare...
Copy dfO:c/run df1:

..dopo aver inserito il disco di workbench
nel drive dfO. Se disponete di un solo drive
e invece necessario modificare la sin-
tassi:

Copy c/run destinazione:

..in cui “destinazione” & il nome del di-
schetto di lavoro (attenzione al doppio
punto finale).

bile una routine scritta in Basic.

L'unico modo per rendere autonomo
dall'interprete un programma, consiste nel
compilarlo. in modo da avere un file gia to-
talmente “tradotto”’, e quindi subito com-
prensibile per il sistema.

Mentre, perd, per linguaggi come il C o
lo stesso Assembly, un compilatore (o as-
semblatore) & parte integrante dello stesso
linguaggio, per il Basic & di solito un‘ag-
giunta “esterna”, spesso disponibile solo
grazie ad interventi esterni alla stessa ditta
produttrice dell'interprete.

Non siamo a conoscenza dell’esistenza
di compilatori per il True Basic (la sua op-
zione “compile” ha un significato diverso),
mentre per |’AmigaBasic & in circolazione
un AC Basic Compiler, che, oltre a velociz-
zare I'esecuzione del programma Basic, lo
rende indipendente dallinterprete.

Anche in quest ultimo caso, comungue,
nel dischetto contenente il programma
corpilato dovranno essere presenti parti-
colari files del compilatore.

Allo stesso modo, avendo assegnato il no-
me “extras1.3" (senza spazi tra i caratteri!)
al disco origine e “destinazione a quello
finale...

copy extras1.3:basicdermnos/dos.bmap
destinazione:

..che rimane valido anche se possedete
due drive.

Per evitare complicazioni (in generale,
non solo per questo programma, soprat-
tutto se si & alle prime armi) si consiglia di
preparare un dischetto con tutte le direc-
tory indispensabili (C. L. Libs, S, Deuvs,
Fonts) copiandole dal floppy Workbench,
aggiungervi Amiga Basic, copiare il file
“dos.bmap” nella directory “Libs™, ed infi-
ne installare il disco.

Cosl facendo, si disporra di un ambiente
di lavoro ottimale, che evitera la solita ma-
rea di requester non sempre.. amighe-
voli.

Ma torniamo al nostro listato, per una
necessaria precisazione.

Nella sua prima parte, ben evidenziate,
sono presenti un gruppo di righe non stret-
tamente necessarie, se si dispone di due
drive.

In caso contrario diventa obbligatorio
copiarle, eliminando gli apici (=Rem) che
le trasformano in righe di commento.

Tuttavia, anche con due drive. pud risul-
tare piti comodo includere le righe di cui
sopra. )

Fate un po’ voi, dopo avere sperimenta-
to entrambi i modi.

CHE ORE SONO?

[ Come si fa a regolare l‘orologio del-
I’Amiga 500?

(Stefano C. - Vacallo)

e [l modo piti semplice & quello di ricorrere
al programma “Preferences”, presente nel
dischetio Workbench, per setiare a suon
di “clickate” la data e l'ora del sistema.

Qualora si disponga della versione 1.3 &
sufficiente uscire dalle Preferences tramite
I'opzione Save, per ottenere la regolazione
anche dell'orologio in tempo reale conte-
nuto nell’'eventuale espansione di memor-
ria.

Nel caso in cui non si voglia modificare
il file presente su Workbench, & necessario
attivare la tacca di protezione ed ignorare
(cliccando su Cancel) l'inevitabile richiesta
dirimuovere la tacchetta; l'crologia in tam-
pone dell'espansione verra aggiornato
egualmente.

“



AZIONE! lo) di input, che consentira di digitarne il La base su cui operare. insomma, & gia
- nuovo nome (seguito da Return!). pronta, ma puo essere resa ancora pit a-
| file selezionati per I'archiviazione assu-  derente ai nostri desideri comprendendo

ltimate le operazioni di copiatura non re- : P P
Ultimate le op P meranno uno sfondo arancione, mentre  come ci si & arrivati.

sta che scegliere I'opzione Start dal menu i : g
g uelli ignorati nterranno | ribuzi
Run, per collaudare il programma. q gnoraniansis e attribuzioni

: . di colore standard, sempre che non abbia-
Dopo un breve intervallo, necessario al A s i
sistema per accedere alla Dos.library (ne te modificato la palette di default attraver- CACCIA AL FILE

: = so le prefer: ;
riparleremo tra breve), apparira un nuovo preteiences

schermo e la richiesta di inserire in dfo: il re(ggncll;;sa (Iﬂrsécag:'sgrr‘: g:ﬁtﬁlﬂlg::shee?t'i-
disco da archiviare. ry. Sl potra p .

: X . g mentr i rogramma si dovra
i Se si possiedono due drive, e non si sono pressaerep‘ialrt;:f(;rzssat:'g gg’ ?nousz S;doosi
copiate le 11 righe evidenziate nel listato, el

sara necessario spostare in df1: il disco Zlonarsgne] unicasopzloneapresshte nel
con gliassegnamenti correnti, in caso con- menuices) accessnblle.
trario ci si limiti ad obbedire. Che.cosainaiabbiaojoraniitn
Se qualche finestra di sistema (reque- semplice: un fledinamsgbbe =preseris
ster) dovesse in questa fase far scomparire teinella Ramibisdimaiposizionabligiaitio;
lo schermo di lavoro, niente paura: riappa- YegoomeNediemoyraioiEts) gorIposta 04
Fikaprasto, e, comungue, basta tir.ar gl la tutti i nomi del. files §celtn per .' archlvxazgo-
e T ’ - ne, ognuno dei quali prelevabile come sin-
barra del workbench per essere certi che gola stringa
c'é ancora. AR :
; ; : ’ Da Basic. quindi, bastera mandare in e-
Compiuta I'operazione, si attenda che la . : :
spia del drive si spenga, dopodich? i pre- secuzione qualche riga di questo tenore...

Da un punto di vista generale, i compiti
che il programma assolve possono cosi es-
sere schematizzati:

e Crea, sfruttando il Dos, un file prowisorio
in Ram Disk (di nome “buff1”) contenente
la directory globale del dischetto da
vagliare.

e Estrae dal file buffer1 i nomi dei singoli
componenti della directory.

e | | sottopone alla scelta dell'utente e, se
accettati, li aggiunge in coda ad un nuovo
file, sempre su Ram Disk, di nome “dbas”.

ma Return. open “ram:dbas” for input as 1

Il drive interno si mettera in azione per  while not eof(1) Tutto qui?
un po’, dopodiche apparira sul videoilno-  input #1, nome$ Ebbene si. ma di materia da chiarire ce n'é
me della prima “entry” della directory,che  print nome$ piu che abbastanza.
potra essere tanto il nome diun file quanto  wend Cominciamo subito col primo punto, for-
quello di una directory. close #1 se il piu ostico.

Sara anche presente un breve menuche . In pratica, si tratta di inviare al dos il
consente di scegliere, a seconda del tasto  ..per ottenerne la visualizzazione, ma an-  comando...

che si preme (la lettera evidenziata in ros-  che, con facili modifiche, per assegnare i )
so), se ignorare il file, se archiviarne il no-  nomi ad un array, e farne cid che si  Dir pram:buff1 opt a
me, o se moadificarlo prima che venga crede.

archiviato. Nulla vieta, ad esempio, di aggiungereu-  ..COme se ci si trovasse in ambiente Cli.
In quest'ultimo caso, si aprira una fine-  na routine di ordinamento, e, perché no, Pe;r far cio & necessario ricorrere ad una
stra (spostabile attraverso la barra del tito-  sfruttare il Sort gia fornito dal Dos. funzione del Dos, chiamata Execute, che
Nella versione 1.2, anche dopo il Save MONITOR STAMPANTI
Preferences, quest’ultimo non viene modi-
T—I,ca:aftigé el ri?:; ?r?wczsriﬁ-gci)laclg e er‘: O Quali sono le caratteristiche del [ Vorrei procurarmi una stampante
-4 P ne monitor 2080 della Commodore? ad aghi usata. Posso collegarne al mio

do “Setclock Opt Save”, che trasferisce al-
l'orologio hardware (se presente) l'ora e la

data di sistema. e Anzi i3 S L
¢ Y .2 ; nzitutto sarebbe pil esatto dire “qualie k o
Con “Setclock opt load", si effettua o= 2057 \isto che il modello 2080 sembra  (C/audio Bernardi - Sanremo)

perazione inversa, owero viene impostata  actinato ad un precoce pensionamento

{Andrea Paolini - Pomezia) Amiga una qualsiasi, purcheé possieda
un connettore di tipo Centronics?

o iy g : : - A ® [nteoria si, ma & sem i -
come data ed ora corrente quella dell'oro in favore di nuovi monitor dalle prestazioni [ 2ofe T = pre meglio accertar
logio dell’'espansione, ed & conveniente u- i . ellmodello di stampante da acquista-

: i 7 pit competitive. e sia.cem : i B

sare questa istruzione allinterno della ; ; artdl moltelr sla compreso tra quelli elencati nella di-
; 4 Con il monitor 2080 veniva di molto ri £ Devs/Pri !

startup-sequence del nostro disco di rectory evs/Frinters del dischetto

dotto, ma non completamente eliminato. il

5 lavoro. : o ine a.  orkbench, o comunque che sia “compa-
¥ rima regolaions (quelsdeforolo-  Erotea del sertllo celimmagine s gbic”Co ns ot suige vroct
gio disistema), oltre che dalle Preferences, g 4fisa con risoluzione 640 (o 320)x La maggior parte delle stampanti in
puo essere effettuata da Cli adoperandoil g1 commereio, per esempio, implementano
comando Date, secondo la sintassi... Il tutto, tra l'altro, ad un prezzo decisa-  Quelloche é diventato quasi uno standard,
Date GG-MMM-AA HH:MM:SS mente contenuto, se paragonato a quello  I'emulazione Epson: se presente, anche un
: di monitar professionali ad alta persistenza ~ Madello non citato tra le Printers del
Con la versione 1.2, & obbligatorio far pre-  tipo il Nec (L. 1.800.000 circa). Workbench pud andar bene.
cedere da uno zero gli eventuali dati diuna Se. come mi sembra di capire qalla'let- Se, comunque, si teme di commettere
cifra (per esempio 08, e non 8), mentre la.  tera, possiedi I'Amiga 2OQQ, dai un'oc-  errori divalutazione, ¢'& sempre una certa
versione 1.3 accetta anche singoli caratte-  chiata al numero 61 della rivista (pag. 70): Commodore che, guarda caso, produce

fl numerici. potrai ricavarne qualche utile indicazione.  anche delle stampanti per Amiga...




potete vedere in azione nell’'ultima subrou-
tine del listato.

L'argomento, in effetti, richiederebbe un
approfondimento ben al di 14 delle cogni-
zioni legate al Basic, per cui limitiamoci qui
a precisare che, inviando ad “Execute” una
stringa contenente il comando Cli, o me-
glio il suo indirizzo effettivo in memoria
(tramite Sadd), nonche i parametri di input
(0) ed output (pntr&, ovvero il puntatore al-
la stringa “ram:buff1”), il comando verra
eseqguito.

Owiamente, dovra prima essere aperta
la libreria relativa (vedi prime tre righe del
listato), ed & per questo che si rende obbli-
gatoria la presenza del file Dos.bmap nella
directory Libs.

~ Pit semplicemente, quando nel nostro
listato appare una funzione...

dos x$, v$

-.verra eseguito il comando Cli identificato
da X$. direzionato verso il device di output
specificato da Y$.

Entrambe le stringhe. per una caratteri-

stica propria del Dos, devono avere un
chr$(0) come ultimo carattere.

Ridefinendo ogni volta x$ ed y$ nelle ri-
ghe riservate a chi adopera solo il drive in-
terno, vengono anche inviati al Dos tutti i
comandi necessari a copiare in Ram Disk i
vari files utili al programma. nonché a mo-
dificare gli assegnamenti di C: e libs:.

Per la cronaca, il comando Run & indi-

spensabile per il corretto funzionamento di
Execute.

[l tutto non & poi cosi semplice da capire,
ma, ahinoi, Amiga non €& proprio un
giocattolo...

Veniamo a cose pit semplici, e soprat-
tutto pitt “Basiche”, tralasciando quanto
facilmente interpretabile con l'aiuto(!) del
solo manuale.

Il programma, sempre nelle prime righe,
apre un file “ram:dbas” con la specifica
Append; e quindi, se questo ancora non e-
siste, viene creato, altrimenti tutti gli output
diretti verso questo file (con Print 437 ver-
ranno semplicemente accodati al suo pre-
cedente contenuto.

Sostituendo (per esempio) il nome del fi-
le con “df1:dbas”, troveremoa il file-archivio
gia bell'e pronto sul disco inserito nel
drive 1.

L'istruzione On Break, poi, indirizzata
verso un semplice Return, si limita ad im-
pedire |'arresto del programnma se non at-
traverso il Menu della barra-titolo, che ob-
bliga al passaggio attraverso la routine di
nome “uscita”.

Questo per evitare che i file aperti riman-
gano tali, come pure lo schermo e la fine-
stra creati ad hoc per il nostro miniarchivio
(il Guru & sempre in agguato...).

Un altro punto da chiarire, riguarda le
procedure seguite per determinare i singo-
li elementi stringa ricavati dal file buffer1,
per essere poi trattati.

Ilcomando Dir, cosi come quando viene
impartito da Cli, fornisce un output con i

nomi dei file quasi sempre disposti a cop-
pie per ogni riga.

Quindi, richiamando con Input #:1 (il no-
stro file aperto in lettura) ogni singola strin-
ga (entry$), questa potra essere composta
da un solo nome, o da due separati da un
numero di spazi non sempre uguale.

Ecco allora che, alla label “legge1”, vie-
ne utilizzato Instr$ per ricercare la posizio-
ne dei due spazi chr$(32) + chr$(32), che
segnalano la fine del nome (volendo esse-
re pit sicuri, possono essere aggiunti
altri spazi).

Se questi non vengono trovati, la variabi-
le associata a Instr$ restituira zero, indi-
cando che non & presente un secondo no-
me di file.

La stringa utile (entr2$), viene poi passa-
ta alla routine di scelta, che non merita par-
ticolari commenti.

Per I'eventuale secondo nome di file, si
controlla invece, carattere per carattere, la
stringa principale da destra verso sinistra
(routine legge?2), fino ad incontrare i fatidici
due spazi.

Anche qui la stringa ricavata viene poi
inviata alla routine di scelta.

Chiaro che, piuttosto che limitarsi a me-
morizzare i vari nomi nel file Dbas, questi
potrebbero essere associati ad un array
per essere ulteriormente processati, per e-
sempio aggiungendo un menu che li ricol-
leghi alla posizione del dischetto, o iviati di-
rettamente alla stampante con un Lprint.

Dopo quanto visto, in ogni caso, il pit ri-
sultera gia fatto.

LIBRARY "dos.library”

SCREEN 1, 640, 256, 2, 2
WINDOW 2, ”DiskBase”, ,23,1

tmommmmaa=

'dos xX%,u$
‘dos x$,y$

'dos x%,u%$

DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY
DECLARE FUNCTION execute% LIBRARY

OPEN”"ram:dbas”FOR APPEND AS 3

i e . T e

CHI NON POSSIEDE IL SECONDO DRIVE DEUE
AGGIUNGERE OBBLIGATORIAMENTE
LE 11 RIGHE CHE SEGUONO
(senza gli apici ad inizio riga!?2
’b$=CHR$(ﬂ):gS=”nil:"+b$:z$-"cupg df@:”
'x$=z%$+”1ibs/dos.bmap to ram:dos.bmap”+b%$

'x$=zF+"c/dir to ram:dic”+h%

'x$=z%+"c/run to ram:cun”’+h$
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’X$="assign libs: ram:”+b$
‘dos x%,yS$
'x$="assign c:
‘dos x$,ys$

ram: ”+h$

ON BREAK GOSUB ritorno

BREAK ON

MENU 1,0,1, "MENU”

MENU 1,1,1, "USCITA DAL PROGRAMMA”

MENU 2,0,0,»”

MENU 3,0,0, »”

MENU 4,2,0,""

ON MENU GOSUB uscita

MENU ON

FOR x=1 TO 35
spazi3S5$=spazi3S$+CHRSC3I2)
IF x=7 THEN spazi7$=spazi35s
NEXT

start:

~ pag=0
CLS: PRINT
PRINT ”
Loop:
a$S=INKEYS
IF a$<>CHR$(13) THEN Loop
?LS:PRINT "attendi un momenta...”

I "Inserisci disco da archiviare”
in df@: e premi RETURN”

x$="dicr df@: opt a”+CHRS(@):REM comando cli
y$="ram: buff1”+CHRS (@) :REN File buFFer

"ram:buff1”
WHILE NOT EOFC1)

PRELEUA PRIMG NOME FILE —————————

FOR INPUT AS 1

leggel
INPUT #1 entrys
entr=LENCantrg$)

yS=CHR$(32) +CHRS(32)
x-INSTR(entrgS,g$)
IF x<>@ THEN
entr2$=LEFTS =

T Centry$, x-1)

entre$=entrys

Flag=1
END  IF
GOSUB scelta
entres=""
'——— CONTROLLA SE NOME 2 NON PRESENTE ———
IF Flag=1 THEN

Flag=0

GOTO Fineciclo
END IF
e PRELEUA SECONDO NOME FILE ——————
leggee:

*xB=MIDSCentry$,entr, 1)

IF x$ <>CHRS$(C32) THEN
entr2$=x$+entc2$
‘entr=sntr-1.

GOTO lesgge?

ELSE
x$=NID$(entrg$,entr—E,1)
IF x$<>CHRS$C(32) THEN

entr2$=CHRS(32) +entres
entr=entr-1
GOTO legge2
END IF
END IF

GOSUB scelta
entr2%=""
fineciclo:

WEND

CLOSE #1:GOTO start

0 S s S subroutines
scelta:
WINDOW 2

———————————— EVUITA SCROLL
IF pag=27 THEN

pag=0
CLS
END IF
= STAMPA MENU DI SCELTA ———————————
~x=CSRLIN y=POSCB)
COLOR 1, 2

PRINT entr2$+spazi7$;
COLOR 1,3:PRINT "A”;:COLOR 1,2

PRINT “rchivia - ”;:COLOR 1,3

PRINT ”M*;:COLOR 1,2:PRINT “odifica — ”;
COLOR 1,3:PRINT "I”;:COLOR 1,2

"gnor:a »

—————————— ESEGUE SCELTA
risposta: i
a$=INKEYS
IF a$<>"”” THEN
a$=UCASES(as)

IF a$="A” THEN archivia
IF a$ ="I" THEN
LOCATE x, 4
COLOR 1,0
PRINT entr2$+spazi7$+spazi35s
RETURN

END IF

IF a$="M" THEN
ag2$="Nuoud NOME™
WINDOW 3,a2%,(10,1@)-(310,20),6,1
INPUT "7, ,entres
WINDOW CLOSE 3
GOTO archivia

END IF
END IF
.GOTO risposta

uscita:

CLOSE

WINDOW CLOSE &2
SCREEN CLOSE 1
LIBRARY CLOSE

MENU RESET

archivia:
LOCATE x,y:COLOR 1,3
PRINT entre$;

COLOR 1,0

PRINT spazi7$+spazi3ss$
PRINT #3, entr2%
ritorno:

ESEGUE COMANDI DOS

SUB dos (istr$, File$) STATIC
pntr&=x0Open& (SADD(File$), 1006
8% = execute% (SADD(istr$),0,pntr&)
CALL xClosel(pntr&)

END SUB
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RECENSIONI

IN SELLA
AD AMIGA

Riprendiamo a parlare, dopo una lunga pausa, di alcune novita per Amiga
e C/64; alcune belle, altre un po’ meno...

SUPER HANG ON
(C/64 Amiga)

Direttamente dalla sala gio-
chi arriva nelle nostre case |'at-
tesissimo “SUPER HANG ON",
il celeberrimo gioco arcade
convertito per Amiga dalla E-
lectric Dreams. Era gia nota u-
na versione del gioco per il
Commodore 64, ma purtroppo
si era rivelata un vero e proprio
fallimento. Per Amiga, invece,
grazie anche alle maggiori po-
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di Andrea Ciaramella

tenzialitd tecniche dei compu-
ter a 16 bit, la conversione & ri-
sultata quanto di pit simile si
possa pensare all'originale
arcade.

In questo gioco correte a
bordo della vostra motocicletta
attraverso  America, Africa,
Russia ed Europa per raggijun-
gere i traguardi pretissati (ciia-
mati “check”) in un intervallo di
tempo stabilito. Raggiunto ogni
check, il tempo rimasto a di-
sposizione verra automatica-

mente incrementato e potrete
cosli continuare a giocare sino
al termine dell’intero circuito o
allo scadere del tempo. |l gioco
offre quattro differenti livelli,
dal beginner (6 checks) al-
I'expert (18 checks).

Dal punto di vista grafico il
gioco & da considerare una ve-
ra perla: i fondali sono rifiniti
con grande cura e lo scrolling &
perfetto. Per quanto riguarda il
sonoro, la “colonna sonora” & i-
dentica a quella della versione

coin op ed il rumore del motore
risulta incredibilmente reali-
stico.

La motocicletta pud essere
comandata tramite joystick,
mouse oppure tastiera; se si u-
sa il mouse si pud definire la
sensibilitd di movimento.

Il gioco non necessita di al-
cuna espansione anche se,
possedendola, il computer non
deve effettuare alcun carica-
mento durante i cambi di
livello.



RING SIDE
(Amiga)

Sicuramente la maggior parte
di noi ha desiderato fare una vi-
ta come quella di ROCKY BAL-
BOA,

Con RING SIDE, I'ultimo pro-
dotto della EAS, emulerete il vo-
stro beniamino. Nel gioco do-
vrete dapprima “costruire” un
pugile per farlo arrivare sino al
vertice della graduatoria
mondiale.

All'inizio del gioco il compu-
ter chiede il nome del pugile, il
suo peso e |'etd; in seguito ven-
gono definiti i parametri di gio-
co, tra cui il numero e la durata
di ciascun round, il livello di dif-
ficolta e cosi via. Si provwede,
quindi. a scegliere I'awersario
contro cui combattere ed at-
tendere che il computer carichi
il gioco vero e proprio.

Durante il caricamento una
ragazza con abiti piuttosto suc-
cinti (che fara |a gioia dei vostri
occhi di pugile stanco) annun-
cia i! numero del round che sta
per iniziare.

Nella schermata di gioco so-
no sempre presenti: la vista
frontale del ring (con i pugili che
si spostano orizzontalmente), i
volti dei due pugili, le barre di e-
nergia (al termine delle quali il
boxeur verra messo K.0.), i pun-
ti assegnati ad ogni giocatore
ed il tempo che deve trascorre-
re fino al termine del round.

La grafica & piuttosto buona,
anche se non sfrutta al meglio
le potenzialitda dell’Amiga. La
giocabilita, inoltre, & scarsa e ci
sistancavelocemente. Durante
I'intervallo, tra un round e I'altro,
vi trovate nei panni di un “se-

condo” che ha il compito di
massaggiare il proprio pugile,
incrementando, cosi, il punteg-
gio.

Ring Side & un videogioco
che puo piacere agli appassio-
nati di boxe; tutti gli altri posso-
no perderlo:

ZANY GOLF
(Amiga)

Avete mai giocato a mini-
golf? Zany golf si pud definire u-
na versione riveduta e corretta
di questo sport. Le regole sono
le stesse ma, in aggiunta, sono
presenti buche che sarebbero
impossibili o molto difficili da
realizzare se non in un Vi-
deogame.

Nel gioco (della Electronic
Arts), infatti, venite catapultati
in un immaginario percorso di
minigolf ove sono presenti bu-
che che si muovono da sole,
palline che rotolano all'interno
di enormi flipper ed altre
simili stranezze.

Ogni buca & contraddistinta
da un proprio “par” (numero di
tiri consentiti per raggiungerla);
|‘obiettivo del gioco & di restare
al di sotto del par, oppure di e-
guagliarlo. In caso contrario o-
agni tiro in pit verra sottratto da
quelli inizialmente in dotazione;;
in seguito all’'ultimo tiro appari-
ra sullo schermo il fatidico mes-
saggio di “game over".

A facilitare il compito, altri-
menti piuttosto arduo, vengono
spesso assegnati tiri bonus. Ad
esempio il giocatore, colpendo

LIVE AND LET DIE
(Amiga)

Nel gioco vi calate nei panni
di James Bond, il famoso agen-
te 007, il quale, a bordo di un
sofisticato motoscafo, & incari-
cato di scovare, e distruggere,
la fabbrica di droga di Mr. Big a
New Orleans.

Il videogioco & tratto dalla
scena di inseguimento sui mo-
toscafi del film omonimo, tra-
smesso di recente alla TV. All'i-
nizio del gioco si puo scegliere
tra quattro diverse missioni: la
prima si riferisce ad un allena-
mento al polo nord. la seconda
nel deserto del Sahara; nella
terza bisogna colpire il maggior
numero possibile di bersaglifis-
si.

un fairy (pseudo insetto che si
posa casualmente sul percor-
s0) o terminando il percorso in
tempi brevi, pud disporre di altri
tiri.

La grafica & ottimamente cu-
rata, carica di effetti molto sim-
patici, tra cui quello relativo alla
bandierina che rientra nella bu-
ca appena la palla le si awicina.
Il sonoro & di ottima qualita e
tutte le volte che una pallina ca-
de nella buca viene generata u-
na musica diversa.

Prima del successivo livello
di gioco sullo schermo appare
una rappresentazione, in pic-

L'ultima missione & quella
pill importante: si parte per
New Orleans.

L'accuratezza della grafica si
spinge fino ai particolari pit mi-
nuti; l'uso dei colori, poi, & vera-
mente strabiliante; lo scrolling
& molto buono e gli effetti sono-
ri, (o la musica, a scelta) risulta-
no dawvero gradevoli. La gioca-
bilita & soddisfacente e la varie-
ta dei percorsi, anche se non
molto estesa, conferisce al gio-
co quel tocco in piu che lo ren-
de completo.

Se siete smanettoni incalliti
questo & il video gioco che fa
per voi; se non lo siete, vi si pre-
senta, con “Live and let die”,
I'occasione per diventarlo; inol-
tre, nei panni di 007, sarete at-
torniati da affascinanti fanciul-
le: cosa si puo volere di pit?

colo, della buca ed alcune brevi
istruzioni per completarla. Al
gioco possono partecipare sino
a quattro giocatori a turno, o-
gnuno con una pallina di co-
lore diverso.

Vince chi completa il mag-
gior numero di buche usando il
minor numero di colpi.

Il videogioco, che si gestisce
mediante mouse, & veramente
eccellente ma presenta il difet-
to di mettere a disposizione po-
che buche. Un data disk con
nuovi percorsi non sarebbe una
brutta idea: speriamo per il
futuro!
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TV SPORTS:
FOOTBALL
(Amiga)

La Cinemaware ha colpito
ancora con il suo ultimo pro-
dotto: “Tv Football” entra trion-
falmente nel campo delle simu-
lazioni sportive.

Il gioco permette di parteci-
pare al campionato di football
americano NFL impersonando
I'allenatore, il giocatore o lo
spettatore televisivo.

Proprio cosl, se siete appas-
sionati di football americano, e
non vi potete permettere un‘an-
tenna parabolica per ricevere
in diretta il campionato ameri-
cano, il gioco di cui ci occupia-

mo & quello che stavate cer- .

cando. Vedrete, infatti, tutte le
partite, superbowl compreso,
esattamente come le vedrebbe
un telespettatore degli USA.

All'inizio delle “trasmissioni”
appare una sigla che annuncia
la partita del giorno; in seguito
viene trasmesso il notiziario
sportivo con tanto di presenta-
tore in giacca e cravatta.

Dopo l'introduzione, inizia lo
scontro vero e proprio tra le
squadre. Le fasi di gioco sono
realizzate in maniera egregia e,
a differenza di molti altri simula-
tori di football, tutti gli schemi
sono eseguiti perfettamente
dai giocatori computerizzati,
particolare, questo, che vi fa
realmente sentire i “padroni”
del campo.

Dal menu principale potete
scegliere se disputare una sem-
plice “amichevole’ oppure un
intero campionato, altrimenti
potete allenarvi simulando una
partita o tentando di segnare
dei tiri ben piazzati.ll gioco &
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pieno di scene puramente tele-
visive, come quella del collega-
mento in diretta con gli spoglia-
toi oppure le saltuarie inqua-
drature del pubblico.

Tuttavia potrete eliminarle,
abbreviando la durata dell’in-
contro. Tv Football si mantiene
sui livelli standard della Cine-
maware, conquistando il titolo
di miglior simulazione di foot-
ball americano per Amiga. Co-
sa state aspettando? Se fossi in
voi correrei subito ad acquistar-
ne una copia, non farlo & a vo-
stro rischio e pericolo.

WEC LE MANS
(Commodore 64)

Quale la pit “dura” gara au-
tomobilistica? Ma come, non lo
sapete? E’ la famosa ventiquat-
tr'ore di Le Mans.

La Electric Dreams ha pro-
dotto una conversione dell’ori-
ginale arcade che emula l'este-
nuante prova alla quale, natu-
ralmente, tutti noi grandi piloti
ci vogliamo sottoporre.

A differenza dalla gara “ve-
ra”, quella su computer si sno-
da su quattro giri di circuito, di-
visi a loro volta in tre check, da
raggiungere nel tempo stabi-
lito.

Sicuramente vorrete sapere
notizie sulla qualita della versio-
ne computerizzata; ad esser
sinceri, non poteva essere
peggiore.

Impiegherei troppo tempo
per descrivere tutti i difetti del
gioco (ma esiste qualche pre-
gio?); vedremo quindi solo i
principali.

La grafica dei fondali non &

proprio delle migliori e non &
paragonabile nemmeno lonta-
namente a cid che si pud am-
mirare nel noto “Super Cycle”.

Gli sprites sono realizzati in
stile Lego, colorati in maniera
pessima e, se non bastasse, la
macchina risponde ai comandi
con lentezza esasperata. Gli ef-
fetti sonori del “rombo” del mo-
tore sembrano pit adatti ad u-
na zanzara affetta da laringite.

Lo scorrimento dello scher-
mo &, a dir poco, ridicolo; di
tanto in tanto si blocca senza
alcuna ragione oppure si muo-
ve a scatti. L'effetto della veloci-
ta, elemento fondamentale di
un gioco di corsa, & pratica-
mente nullo e vi posso assicura-
re che non &, come si potrebbe
insinuare, colpa del computer
(ricordate lo scorrimento di
“Buggy Boy"?).

Devo continuare?

Meglio di no. Se volete un vero
gioco di corsa, lasciate perdere
“"Wec Le Mans”: perfino il vec-
chio “Pole Position” lo batte
ai punti.

I_—’{:r“r“r"—_r‘r—l.—r“
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DRAGON NINJA
(Commodore 64)

Siete pronti? Visiete scaldatii
muscoli? Nella prossima mis-
sione, infatti, avrete molto biso-
gno di utilizzare i muscoli, pit
che il cervello.

=
=
C
r

AnDreEnH

Vi & stato assegnato il compi-
to di distruggere una banda di
fastidiosissimi ninja, accompa-
gnati da gentili signore, che
cercheranno diuccidervi. Enor-
mi bestioni, che appaiono al
termine di ogni livello, vi attac-
cano con armi pericolose.

Il gioco si svolge in diversi
luoghi: fognature, foresta al-

quanto buia, citta, tetto di un

‘TIR ed altre localita di vario

tipo.

Per soprawivere alla difficile
situazione avrete a disposizione
tre vite ed una quantita di tem-
po variabile a seconda del livel-
lo in cui vi trovate.

Scaduto il termine (o esaurite
le vite) la missione avra termine
ed il vostro buon nome di
ammazza-ninja sara definitiva-
mente infangato.

Sotto un punto di vista tecni-
co, il gioco risulta ottimamente
realizzato. Ad esempio lo scrol-
ling dei livelli del TIR e del treno
& perfetto, la grafica & molto
buona e gli effetti sonori sono
nella norma.

La conversione dall'originale
arcade & buona, con un'unica
pecca: non esiste |'opzione per
due giocatori che avrebbe per-
messo al gioco di diventare ve-
ramente una riproduzione fe-
dele della macchina da bar.




GUIDA ALL’ACQUISTO

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE

) Amiga 2000 - L. 2.715.000

g/hsc‘:l;c:%:oEcse;:r?;i)rr:A;f%oilaal\ggsfi%%o = Clock 7. 16~M‘P-'NT- - Kickstart ROM - Memoria RAM: 1 MByte - 3 chip custom per DMA, Video, Audio, I/0 -

s s ila a?msionz pin @y;oconflg - .1 Slot di Espansione 86 pin per Schede Coprocessore - 2 Slot di Espansiéne corﬁpati-
p compatibili XT - 2 Slotdi Espansione Video - 1 Floppy Disk Drive da 3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale RS232C

- Sistema Operativo single-user, multitaski ; 1y B - e
A2286) - Monitor esclusgo | sking AmigaDOS - Compatibilita MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus (A2088 -

D Amiga 500 - L. 995.000
Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Ki i i
. \ { & @ - Kickstart ROM - Memoria RAM: 512 KBytes - 3 Chip custom per DMA, Video, Audi
1/0 - 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics ? S

Videomaster 2995 - L. 1.200.000

Desk Top Video - Sistema per elaborazini video semi i igitali
" h iprofessionale composto da genlock, digitalizzato i i =
gressi videocomposito (2), RGB - Uscite Videocomposito, RF, RGB ’1 sync .g i e SR Rl

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335.000

z:0§g¥ Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2" - Capacita 880 KBytes - Collegabile a tutti i modelli della linea Amiga, alla scheda A2088 e

- . o 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 al’Amiga 500

) Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L. 1.050.000
Scheda x:a{ulls 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

. A2286+A2020 - L. 1.985.000
Scheda Janus AT +Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - Scheda Bridgeboard per compatibilita MS-DOS (AT) in Amiga 2000 - Micropro-

cessore Intel 80287 - Clock 8 MHz - RAM: 1 - - i v X ; ; ; i .
ne all'interno dellAmiga 2000 - : 1 MBytes on-board - Floppy Disk Controller on board - Floppy Disk Driver disegnato per I'installazio-

Scheda Processore Alternativo 32 bit - S ke R e
ivo it - ix - Mi - i
MC68881 (opzionale MCE8882) it - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Coprocessore matematico Motorola

Sisterna O - ) Scheda A Unix - L. 3.250.000
i a 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

Hard Disk 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 ) ) ) 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 MBytes

Scheda Video A2060 - L. 165.000

Modulatore video - Scheda modulat i i iga 20 Uscit i i inseri
- e colore e monocromat - i
dell’Amiga 2000 ore video interna per Amiga 2000 scite ¢ ica - Si inserisce nello slot video

Genlock - Scheda Genlock Genlock Card A2301 - L. 420.000
e eda Genlock semiprofessionale per Amiga 2000 - Permette di miscelare immagini provenienti da una sorgent im-
magini provenienti dal computer 3 g S gente eslerna conim

| = 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)

: . X A501 - L. 300.000
Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria da 512 KBytes per A500

Mod A520 - L. 45.000
odulatore RF - Modulatore esterno A500 - Permette di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500



) A Scart - L. 28.000
Cavo di collegamento A500/A2000 con connettore per televisione SCART

Monitor a colori 1084 - L. 615.000

Mo)nitg;a colori ad alta risoluzione - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.38 mm - Compatibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gam-
ma), C64 e C128

Monitor a colori 2080 - L. 770.000

quitor a coloriad alta risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.38 mm - Frequenza diraster 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)

y PC60/40 - L. 8.930.000
Mlcr_oprocessore Intel 80386 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via softvare 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 datastiera - 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 - Mouse 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 ) _
Microprocessore 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 Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Pora 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 ) ol
Microprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 60 10 MHz selezionabile via software, hardware o da
tastiera - Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Drive da 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

: ) PC40/40C - 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 PG1, PG10/20 - IIl, PC40 - 1l

e PC910 - L. 355.000 o L -
Floppy Disk Drive - Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" per PG10/20-I-I1-111 - Capacita 360 0 720 KBytes selezionabile tramite “config. sys™ - Cor-

redo di telaio di supporto per I'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4"

3 PC1 - L. 995.000 ) i
Microprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4 - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - - Monitor monocromatico 12" -

Tastiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - Interprete GW-Basic

s PCEXP1 - L. 640.000 . ‘ _ N
PC Expansion Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Alimentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT -
Alloggiamento per Hard Disk da & 1/4" - Si posiziona sotto il corpo del PC1 e viene collegato tramite degli appositi connettori

PC10-11l - L. 1.965.000 ' _
Microprocessore Intel 8088 Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (double) selezionabile via software e datastiera - Memoria RAM: 640 KBytes - 2 Floppy

Disk Drive da 5 1/4", 360 KByles - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic

PC10-IlIC - L. 2.300.000
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084

PC20-IIi - L. 2.715.000
Microprocessore Intel 8088 - Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (double) selezionabile via software e da tastiera - 1/4", 360 KBytes - 1 Hard Disk da 20
MBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) -
Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic
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PC20-I1IC - 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 - Capacitd 170 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con Ce4,

Cc128, 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, G128, 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 G128 - L. 170.000

1750 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes per G128 - L. 245.000

176{ - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 256 KBytes per C64
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

1389 - Joystick - Joystick a microswitch con autofire - L. 29.000
1351 - Mouse - Mouse per C64, G128, 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 A -
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. 199.000
Monitor monocromatico a fosfori verdi - Turbo 12" antiriflesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore

: Monitor a colori 1950 - L. 1.280.000 ) . _
Monitor a colori BI-SYNC alta risoluzione - Turbo 14" antiriflesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale
per compatibilita con adattatori video MDA, Hercules, CGA, EGA e VGA

Stampante MPS 1230 - L. 465.000 ] T
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 e parallela Centronics - Compaiibile con tutti |
prodotti Commodore

MPS 1230R - L. 19.000
Nastro per stampante

Stampante MPS 1500C - L. 550.000
Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colari o nero - Near Letter Qua-
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compatibile con
la gamma Amiga e PC

MPS1500R - L. 37.000
Nastro a colori per stampante

3 . . ’ Stampante MPS 1550C - L. 575.000

i ampante a colgrl amatrice di punti - Testinaa 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Letler Qua-
ity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore /o frizione - Interfaccia seriale Gommodore 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

® E.D.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.lli Bronzetti, 37
® ME! “:4IONI - Via P. Colletta, 37

* MEJSAGGERIE MUSICALI

- Galleria del Corso, 2

® NEWEL - Via Mac Mahon, 75

® RIVOLA - Via Vitruvio, 43
Provincia di Milano

° IL CURSORE - Via Cavour, 35

- Novale Milanese

® REC ELGRA - Corso Milano, 118
- Bovisio Masciago

® F.LLI GALIMBERTI

- Via Nazionale dei Giovi, 28/36

- Bariassina

® GBC - Viale Matteotti, 66

- Cinisello Balsamo

® P. GIORGIO OSTELLARI

- Via Milano, 300 - Desio

o CASA DELLA MUSICA

- Via Indipendenza, 21

- Cologno Monzese

© PENATI - Via Verdi, 28/30

- Corbetta

® EMP - Viale ltalia, 12 - Corsico

¢ CENTRO COMPUTER PANDOLF|
- Via Corridoni, 18 - Legnano

® COMPUTEAM - Via Vecellio, 41

- Lissone

® FUTURA - Via Solferino, 31 - Lodi
© M.B.M. - Corso Roma, 12 - Lodi
° L'AMICO DEL COMPUTER

- Viale Lombardia, 17

- Melegnano

© BIT 84 - Via ltalia, 4 - Monza

° 1.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

Bergamo

o COMIF - Via Autolinee, 10

© CORDANI - Via dei Caniana, 8

o D.R.B. - Via Borgo Palazzo, 65

o NEW SYSTEMS - Via Paglia, 36
Provincia di Bergamo

o BERTULEZZI G. - Via Fantoni, 48
- Alzano Lombardo

o COMPUTER TEAM - Via Verdi, 1/8
- Carvico

e OTTICO ROVETTA

- Piazza Garibaldi, 6 - Lovere

o AlS. INTERNATIONAL

- Via San Carlo, 25

Aan Pellegrino Terme

o SISTHEMA - Via Roma, 45

- Sarmico

o COMPUTER POINT

- Via Lantieri, 52 - Samnico

* AB INFORMATICA

- Statale Cremasca, 66

- Urgnano

Brescia

s 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

o MEGABYTE - Piazza Maluezzi, 14

- Desenzano del Garda

* CO-RE - Via XXV Aprile, 136 - Flero
° BARESI RINO & C.

- Via XX Settembre, 7 - Ghedi

o 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
- Barzand

® EGA - Via Mazzini, 42

- Cassago Brianza

® DATA FOUND - Via A. Volta, 4 -Erba
® EGA - Via A. Moro, 17 - Galbiate

® RIGHI ELETTRONICA

- Via G. Leopardi, 26

- Olgiate Comasco

o 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 Seltembre, 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

° CIPOLLA M. - Via Tremogge, 25
Provincia di Sondrio

© FOTONOVA - Via Valeriana, 1

- San Pietro di Berbenno

Varese

° DIMECO SISTEMI - Via Garibaldi
o IL. CENTRO ELETTRONICO

- Via Morazzone, 2

° SUPERGAMES - Via Carrabbio, 13
Provincia di Varese

© BUSTO BIT - Via Gavinana, 17

- Busto Arsizio

© CRESPI G.&C. - V.le Lombardia, 59

I COMMODORE POINT

- Castellanza

* COMPUTER SHOP

- Via A. da Brescia, 2 - Gallarate
o LIMA IMPORT-EXPORT

- (Grandi Magazzini Bossi)

- Via Clerici, 196 - Gerenzano .
e J.AC. - Via Matteotti, 38

- Sesto Calende

VALLE D'AOSTA

Aosta
e F.Ili GATTI - Via Festaz, 75

PIEMONTE

Alessandria

«BIT MICRO - Via Mazzini, 104
o SERVIZI INFORMATICI

- Via Alessandro lIl, 47
Provincia di Alessandria

e 5.G.E. ELETTRONICA

- Via Bandello, 19 - Tortona

Asti

¢ RECORD - Corso Alfieri, 166/3
Cuneo

* ROSS| COMPUTER - C.so Nizza, 42
o STUDIO Software - C.so Nizza, 49
Provincia di Cuneo

o PUNTO BIT - Corso Langhe, 26/C

- Alba

o SDI - Via Vitiorio Emanuele, 250

- Bra

o ASCHIERI GIANFRANCO

- Corso Emanuele Filiberto, 6

- Fossano

Novara

« ELCOM - Corso Mazzini, 11

» PROGRAMMA 3 - V.le Buonarroti, 8
s PUNTO VIDEO

- Corso Risorgimento, 39/B
Provincia di Novara

« MIRCO POLACCO & C.

- Via Monte Zeda, 4 - Arona

o ALL COMPUTER

- Corso Garibaldi, 106

- Borgomanero

o MICROLOGIC - Via Giovanni XIll, 2
- Domodossola

o ELLIOT COMPUTER

- Via Don Minzoni, 32 - Intra

Torino

o ALBA ELETTRONICA

- Via C. Fossati, 5/P

o ALEX COMPUTER

- Corso Francia, 333/4

s COMPUTER HOME

- Via San Donato, 46/D

o COMPUTING NEWS

- Via Marco Polo, 40/E

e DE BUG - C.so V. Emanuele II, 22
o DESME UNIVERSAL

- Via San Secondo, 95

o F.D.S. - Via Borgaro, 86/D

o INFORMATICA ITALIA

- Corso Re Umberlo, 128

o MT INFORMATICA

- Corso Giulio Cesare, 58

o MUSICS'S Shop - C.so Potenza, 177
o NEW BUSINESS COMPUTER

- Via Nizza, 45/F

o PLAY GAMES - Via C. Alberto, 39/A
s RADIO TV MIRAFIORI

- C.s0 Unione Sovietica, 381

o SMIT ELETTRONICA

- Via Bibiana, 83/B

o TELERITZ - Corso Traiano, 34

Provincia di Torino
o PAUL E CHICO VIDEOSOUND

- Via V. Emanuele, 52 - Chieri

* BIT INFORMATICA

- Via V. Emanuele, 154 - Cirié

® HI-FI CLUB - Corso Francia, 92/C
- Collegno

® |.C.S. - Stradale Torino N. 73

- lvrea

e BAS - Corso Roma, 47

- Moncalieri

e CERUTTI MAURO

- Corso Torino, 234 - Pinerolo

* EUREX Corso Indipendenza, 5

- Rivarolo C.se

¢ DIAM INFORMATICA

- C.so Francia, 146/Bis - Rivoli

» FULLINFORMATICA

- Via Vittorio Veneto, 25 - Rivoli

¢ GAMMA COMPUTER

- Via Cavour, 3 A/B

- Seftimo Torinese

Vercelli

« ELETTROGAMMA - C.so Bormida, 27
» ELETTRONICA di BELLAMO A. & C.
- Strada Torino, 15

Provincia di Vercelli

* C.S.|. TEOREMA - Via Losana, 9
- Biella

* SIGEST - Via Bertodano, 8 - Biella
¢ REMONDINO Franco - Via Roma, 5
- Borgosesia

* FOTOSTUDIO TREVISAN

- Via XXV Aprile, 24/B

- Cossalo

* 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

o CASTELLINO - Via Belgrano, 44

o SASA COMPUTER

- Via Nazionale, 256

Provincia di Imperia

o CENTRO HI-FI VIDEO

- Via della Repubblica, 38 - Sanremo
o CASTELLINO - Via Genova, 48

- Venlimiglia

La Spezia

o CATTONI - Via Vitt. Veneto, 75

o | L. ELETTRONICA

- Via Vitt, Veneto, 123

Provincia di La Spezia

o |.L. ELETTRONICA - Via Aurelia, 299
- Fornola di Vezzano

Savona

o CASTELLINO

- Corso Tardy e Benech, 101

o ATHENA

- Via Carissimo E. Crotti, 16/R

VENETO

Belluno

o |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
* D.P.R. - Vle Lombardo, 4

* GIANFRANCO MARCATO

- Via Madonna della Salute, 51/53

® ZELLA ADELIO

- Piazza De Gasperi, 31/A

Provincia di Padova

® CAERT - Via Andorra, 11

- Zona Industriale Camin

Treviso

® BIT 2000 - Via Brandolini d'Adda, 14
Provincia di Treviso

® DE MARIN - Vai XX Settembre, 74
- Conegliano

° SIDESTREET - Via S. d'Acquisto, 8
- Montebelluna

° FALCON - Via Terraggio, 116

- Preganziol

Venezia

* TELERADIO FUGA

- San Marco, 3457

Provincia di Venezia

° GUERRA EGIDIO & C.

- Via Bissuola, 20/A - Mestre

* TREKILOWATT

- Via Torre Beliredo, 47 - Mestre

® REBEL - Via F. Crispi, 10

- San Dond di Piave

® GUERRA COMPUTERS

- Via Vizzatto, 29

- San Dona di Piave

© TELFERT - Via Chiesa, 1509

- Sottomarina

°* RADIOCESTARO - Via Roma, 89
- Spinea

Verona

° CASA DELLA RADIO - Via Cairoli, 10
® TELESAT - Via Vasco de Gama, 8
Provincia di Verona

* FERRARIN - Via dei Massari, 10
- Legnago

Vicenza

° ELETTRONICA BISELLO

- Viale Trieste, 427/429

° SCLACHI Market - Via Ca Balbi, 139

Provincia di Vicenza

¢ GUERRA COMPUTERS

- Via Dell'Industria - Alte Ceccato
¢ SCIAVOTTO - Via Zanella, 21

- Cavazzale

* COMPUTER B. COSTO

- Via del Costo, 34 - Thiene

° ELETTROCASA - Via Roma, 67
- Trissino

FRIULI VENEZIA GIULIA
Gorizia

o £.C.0. ELETTRONICA

- Via F.lIi Cossar, 23
Pordenone

° RIGO - Viale Cossetti, 5
Provincia di Pordenone

o MDT - Piazza Repubblica, 5
- Villanova di Prata

° BRUNO DA PIEVE

- Via Colombera, 17 - Porcia

Trieste

o AVANZO GIACOMO

- Piazza Cavana, 7

° COMPUTER SHOP - Via P. Reti, 6
° COMPUTIGI - Via XX Settembre, 51
o CTI - Via Pascoli, 4

Udine

* MOFERT 2 - Via Leopardi, 21

® R.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

Piacenza

* 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

® 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 Valdamo X

° COSCI F.LLI - Via Roma, 26 - Prato
© CENTRO INFORMATICA

- Via F.lii Cervi, 21/29 - Ponlassieve
Grosseto

° COMPUTER SERVICE

- Piazza Ponchielli, 2

Livorno

° ETA BETA - Via San Francesco, 30
¢ FUTURA 2 - Via Cambini, 19
Provincia di Livorno

°® ELETTRONICA ALESS| PAOLO

- Via Cimarosa, 1 - Piombino
Provincia di Lucca

° IL COMPUTER - V.le Colombo, 216
- Lido di Camaiore

° 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 Caftaneo, 90/92

® ELECTRONIC SERVICE

- Via della Vecchia Tranvia, 10

o |T - LAB - Via Marche 8A/8B
Pistoia

s ELECTRONIC SHOP

- Via della Madonna, 49

o OFFICE DATA SERVICE

- Galleria Nazionale, 22

Provincia di Pistoia

® ZANNI & C. - Corso Roma, 45

- Montecatini Terme

Siena

e 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

e FLIP FLOP - Via Appia, 68 -Atripalda
Benevento

° E.CO: INFORMATICA

- Via Pepicelli, 21/25

Caserta

e O.P.C. - Via G.M. Bosco, 24
Provincia di Caserta

e M.P. COMPUTER - Via Napoli, 30
- Maddaloni

Napoli

o BABY TOYS

- Via Cisterna dell'Olio, 5/Bis

o CASA MUSICALE RUGGIERO

- Piazza Garibaldi, 74

e CENTRO ELETTRONICO CAMPANO
- Via Epomeo, 121

o C.l.AN - Galleria Vanvitelli, 32

o DARVIN - Calata San Marco, 26
o ELETTRONICA RO.DA.LO.

- Via Epomeo, 216/B

o GIANCAR 2 - Piazza Garibaldi, 37
¢ GRUPPO BUSH

- Galleria Umberto |, 55

o ODORINO - Largo Lala, 22/A-B

° R 2 - Via F. Cilea, 285

o SPY - Via Fontana, 135

o TOP - Via S. Anna dei Lombardi, 12
o VIDEOFOTOMARKET

- Via S. Brigida, 19

Provincia di Napoli

o SPADARO - Via Romani, 93

- S. Anaslasia

o TUFANO - S.S. Sannitica, 87 Km 7
- Casoria

o ELETTRONICA 2000

- Corso Durante, 40

- Frattamaggiore

o GATEWAY - Via Napoli, 68

- Mugnand

o NUOVA INFORMATICA SHOP

- Via Liberta, 185/191 - Portici

o BASIC COMPUTER

- C.s0 Garibaldi, 34

- Pozzuoli

® FALCO ELETTRONICA

- Via Sarno, 100 - Striano

o TECNOTRE - Via P. Fusco, 1/F

- Torre Annunziata

Salerno

o COMPUTER MARKET

- C.so Vitt. Emanuele, 23

Provincia di Salerno

o KING COMPUTER - Via Olevano, 56
- Battipaglia

® DIMER POINT - Via C. Rosselli, 20
- Eboli

PUGLIA

Bari

¢ ARTEL - Via G. d'Orso, 9

¢ COMPUTER'S ARTS

- Viale Meucci, 12/B

Provincia di Bari

o . FAGGELLA - Corso Garibaldi, 15
- Barietta

o G. FAGGELLA

- Via P. d'Aragona, 62/A - Barletta
o G. LONUZZO - Via Nizza, 21

- Castellana

Brindisi

o MARANGI & MICCOLI

- Via Prov. San Vito, 165
Provincia di Foggia

o |L DISCOBOLO - Via T. Solis, 15
- San Severo

Lecce

o BIT

- Via 95° Regg.to Fanteria, 87/89
Provincia di Lecce

e CEDOK INFORMATICA - Via Roma, 31

- Tricase

Matera

° GUADIANO ELECTRONICS

- Via Roma, 1

Taranto

o ELETTROJOLLY - Via de Cesare, 13
o TEA - Via Regina Elena, 101

CALABRIA

Catanzaro

o C. & G. COMPUTER - Via F. Acri, 28
° PAONE SAVERIO - Via F. Acri, 93/99
Provincia di Catanzaro

° COMPUTER HOUSE - Via Bologna

- Crotone

o OTTICA FOTO NELLO RUELLO

- C.so Vittorio Emanuele, 177

- Vibo Valentia

Cosenza

© SIRANGELO COMPUTER

- Via N. Parisio, 25

Provincia di Cosenza

o ELIGIO ANNICHIARICO & C.
- Via Roma, 21 - Castrovillari
o ALFA COMPUTER

- Via Nazionale, 341/A

- Corigliano Scalo

o ING. FUSTO SALVATORE

- Corso Nicotera, 99

- Lamezia Terme

Reggio Calabria

© CONTROL SYSTEM

- Via S. Francesco da Paola, 49/DE
o SYSTEM HOUSE

- Via Fiume ang. Palestino, 1
Provincla di Reggio Calabria
° COMPUTER SHOP

- Via Matteotti, 50/52 - Loeri
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LE AZIENDE

KODAK ® BYK GULDEN EMOFORM -~ ALIVAR MOTTA e ENEL ® RCA COLUMBIA PICTURES o SNAM GAS
METANO e IL TELEGRAFO e NABISCO SAIWA CIPSTER e TRAINI E TORRESI TRASPORTI = MINOLTA
COPIATRICI ® CORSICA FERRIES - SARDINIA FERRIES ~ SIMCO DURANGO e CORRIERE DI PORDENONE
® [SA - SPRAY PAN e PEG PEREGO e MIELE ELETTRODOMESTICI * FRANCESCO CONTI e WEIGHT
WATCHERS © DE .CA. EDIZIONI © SCIARE © SYSTEM EDITORIALE - EDIZIONI UNIVERSO @ FININVEST
COMUNICAZIONI ® SODALCO NUVENIA POCKET ® DOLMA RAIDER ~ RACHELLI PASTICCERIA e PRIMUS
MODA ® DOCK MASTER = VMG JONATHAN e NTC THAT'S e DAVOLI LATTICINI ® MINISTERO DELLA
SANITA PER AIDS ~ DIOMEDE e VICK INT. OIL OF OLAZ ® TONNO NOSTROMO e EZIO FIORI PUMA e
BLOOMING CASUAL ® OCCHIALI DILLIMAN ® NUOVA POLTI VAPORELLA - POLENGHI LOMBARDO e
ALSO ENERVIT ~ OSAMA SCRITTURA ® RVR ELETTRONICA ® IMPERIAL TV COLOR ® AMSTRAD e ONOS
HOLOWATCH e F.&P. RISO GALLO ® RCS @ IL GIORNO SAGISA

LE AGENZIE
YOUNG & RUBICAM e GRUPPO ESSEVI e TED BATES « RSCG e SAATCHI & SAATCHI e BTB e SPRING
CLIO ADVERTISING e M.F. MEDIA = PMS ® MARKINGEGNO e KAPPADVERTISING e MARIO BELLI

ASSOCIATI ® McCANN ERIKSON e BHT = PLURAL e GRUPPO ODG e MEDIA TEAM e VEPROMARK e
RIGHTMIX = TONIC ® GRUPPO ETHOS e ELLECIZETA

PER AVER CREDUTO AL CIRCUITO
PIANIFICANDO LE PROPRIE CAMPAGNE PUBBLICITARIE NEL 1988/1989

TIFICAZIONE USCITE: JHOPERTURA NAZIONALE:
tramite il servizio della AGB lialia, Egimedia fornisce agli utenti di TOP grazie all'adesione di circa 200 radio provincia, TOP ITAUA RADIO
ITAUA RADIO ['ufficiale cerfificazione delle uscite dei comunicati pubbli- INTEGRATO garantisce una omogenea illuminazione del territorio na-
citari. zionale con offime quote di penefrazione.
TARGET MIRATI: HE5SIBIITA GESTIONALE:

il network TOP [TAUA RADIO, grazie al fipo di palinsesto unificato per 6
ore al giomo, da la possibilita di posizionare le uscite su target speci-
fici.

dala la centralizzata produzione ed edizione del network, Egimedia
offre le pit ampie disponibilita a risolvere esigenze artistico-creative,
tecniche, logistiche e commerciali ad ogni utente pubblicitario.

TOP ITALIA RADIO METTE COLORE E FANTASIA NELLA TUA VITA

EGIMEDIA s.r.l. - 20121 Milano - via della Spiga 1 - Tel. 02/798531 - 794592 - 798632 - Fax 780400




QUATTRO DOMANDE
Al MEDIA D’AGENZIA E D’AZIENDA

o Pianificate il mezzo “radio privata” B
) . 5 S|
0 avete in programma di farlo” sl e

Conoscete i palinsesti dei programmi di

tutte le “radio private” per una precisa
scelta del target group? @ NO|

e Avete la garanzia di aver ottenuto o di
poter ottenere il miglior trattamento
commerciale e creativo nella ' —

pianificazione di “radio private"? LSL U\@
o Avete avuto la sicurezza e la garanzia
ufficialmente certificata, da un istituto
riconosciuto dalla categoria, della corretta
avvenuta messa in onda dei comunicati (TSIf(' O
ekl 5

pianificati sulle “radio private"?

. Se a queste 4 domande avete risposto sempre ﬁ] avete gia avuto rapporti
con Egimedia e TIR Top ltalia Radio.

‘ Se a queste 4 domande non avete risposto sempre ‘_@ Egimedia e la AGB ITALIA,
per TIR Top ltalia Radio, sono l'unico interlocutore oggi che Vi fara rispondere Sl
a tutte le 4 domande ed altre ancora.

79

ITAL ADIO

PER UN MIGLIORE SERVIZIO Al VOSTRI CLIENTI E ALLE VOSTRE AZIENDE
EGIMEDIA SRL - VIA DELLA SPIGA 1 - 20121 MILANO - TEL. 02/79.85.31 - 79.45.92
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QUATTRO SPLENDIDI VIDEOGIOCHI, POINTER: TRASFORMA IL TUO 64

DUE MEGA-UTILITY E IN:PIV’ ‘W“’M xﬂ /\wlntq/? = HPTFU77 [_

TUTTI | PROGRAMMI _ IL J EK COME IL MOUSE
DI COMMODORE COY PUEERRGIRIE)

. 62 INKILLER:

Al GL ADIATOR

R ,ﬁ" [ IW(M

" L

IN OMAGGIO
DA QUESTO NUMERO
TUTTI | PROGRAMMI DI
COMMODORE COMPUTER CLUB

\mmagine @i c%ma \'* da: American Gladialor - © 1988 by Samue! Goldwyn Company.



