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FINALMENTE.
LA TAVOLETTA GRAFICA A PIENE PRESTAZIONI
AD UN PREZZO ACCESSIBILE A TUTTI

La tavoletta grafica KOALA & la pit simpatica innovazione nel campo dei personal
computers. Con KOALA, controllate il vostro computer con un dito. Piu veloce

diun |:)c1dd|e, pit versatile di un joystick e piuv
semplice di una tastiera.

La tavoletta grafica KOALA e compatibile
con la maggior parte di software esistente

e viene fornita completa
del suo programma
grafico “Micro lllustrator’
KOALA-PAD ¢ il miglior

modo per creare COMPUTER GRAPHICS DIVISION
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COMMODORE 64

i

Un simpatico serpente appena
nato, lungo appena alcuni qua-
dretti video, comandato dal gio-
catore, si aggira per un labirinto
in cerca di cibo, delle piccole bi-
sce, €, ogni volta che ne mangia
una, cresce e diventa sempre pil1
lungo. Scopo del gioco & di man-
giare tutte le bisce; ma attenzio-
ne: il serpente & velenoso, e se
morsica sé stesso, cio¢ si intrap-
pola con la stessa coda, muore ed
il gioco finisce.

Chi riesce a mangiare tutte le
bisce, passa ad un altro labirinto,
una specie di reticolo, col quale
aumenta il livello di difficolta.
Se, cioé, prima d’ogni biscia man-
giata il serpente si allungava di
due, adesso si allunga di tre, men-

4-Computer Club

tre il numero delle bisce cresce. -

Se anche in questo labirinto

riuscite a mangiare tutte le bisce,

si ritorna al primo, ma con un
numero di bisce ancora maggiore,
mentre il serpente questa volta si
allunga di quattro per ogni biscia
mangiata.

I 1 gioco prosegue alternando il
primo ed il secondo labirinto, ed
aumentando sempre pit il livello
di difficolta, fino a quando il ser-
pente diventerebbe troppo lungo
da non poter pits stare nel labirin-
to. A questo punto si ritorna a
livello zero.

V i assicuro pero che questo non
¢ facile, anzi... fra parentesi dico
che io non ci sono mai riuscito,

ma non & mai detta 'ultima paro-

la.

Come si usa

A].l’inizio bisogna aspettare cir-

ca un minuto per permettere al
computer di rilocare la mappa ca-
ratteri. Attenzione: durante que-
sta fase ¢ disabilitata la tastiera e
nemmeno usando Run Stop+Re-
store, si riesce a bloccare il pro-
gramma. Percio registrate il pro-
gramma prima di farlo girare,
perché un eventuale errore di co-
piatura potrebbe bloccare il siste-
ma, ‘con la perdita del program-
ma appena copiato.

I n seguito bisogna dare il pro-
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prio nome, che verra stampato in
alto a destra. Altre informazioni
che vengono visualizzate sulla
parte destra del video sono il
tempo, il numero delle bisce
mangiate; il livello di difficolta e
i relativi parametri di numero bi-
sce e di aumento per biscia.

All’inizio sembra che il serpente
vada dove vuole: non spaventate-
vi percht¢ quando c’¢ da fare
una curva obbligata, il computer
non aspetta che voi cambiate di-

rezione, ma lo fa lui automatica-
mente, per rendere il gioco pilt
difficile. Si puo incontrare perd
anche un bivio, cioé un incrocio
con due possibilita di direzione:
in questo casosiferma ed attende
che voi indichiate dove volete an-
dare. Chi volesse rendere il gioco
ancora pit difficile, potrebbe
modificare il programma in mo-
do da far decidere al computer la
direzione anche a un bivio. Altre
sofisticazioni del programma so-
no possibili: per esempio, si pos-

sono mettere pitlt labirinti, ognu-
no diverso dall’altro ed in ordine
crescente di difficolta...

Note

I | programma cosi come & pub-
blicato, funziona solo mettendo
un joystick nella porta uno. Le
direzioni consentite sono: alto,
basso, destra e sinistra. Se non si
ha a disposizione un joystick, bi-
sogna apportare al programma al-
cune modifiche. .

1Z=2:NR=15 @

REM#% %
REM¥4UTIL IZZARE
REM% %
RE M

250
255
2eo
27o
230
2s@ ¢,
lal
IR$=AF+ "M’

1Z@8 REM#% S E R P E N T E # ¥k
158 REM%* ok
172 REM#* DI GIOVANNI BELLU' sk
188 REM#* dok
132 REM¥*  VIA GIARDINI 29 %%
208 REM% ¥ . ok
218 REM%% SEREGNOG %x
228 REM#x% ¢MILAND) ok
238 REM#%x TEL. A562-2233580 %k
240 REME d ok dook 40k Aok Aok ok K o o ok o ok K

FER COMMGDORE &4
JOYSTICK %%
0f INSERIRE NELLA %%
CONTROL PQRT 1 - x%
REM*#****}i#*##****###****#*

1906 POKES328@,8:FOKES3281 ,2:FRINT"A" :GOSUB 158 @
118 PRINT"J":CLR:@=54273:POKES4286,15:FOKES4277 ,198:DIMAL 358>, AR S, 1) §

120 E$="&":FORK=1TO17:ES=E$+"1" i NEXT
139 :
148 REM#kddok sk dok gk kokkkokkokk dokky -

& %

POKES4278 ,248:POKES4276 , 1 7 A= " Sapeg" : PR INTA$TABS 15) "ECCO A vOI" +
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KJI=568321:FORK=0TOS 4 @
FRINTASTAB. 15+K) ", " @

A=RMBC 12#15B:FORJ=1TOA:NEXTINEXT o

PRIMNTASTAB 153" " e

PRINTRIGHT®( A%, 7>TAB( 8> "PREMI 'S' PER COMINCIARE":A%=A%+"HM" §
FRINTA$TABL 15) " @ SERPENTE:"

PRINTASTAB! 15) "HEe 444666604 "

PR INTASTAB! 15) " K64 9"

FRINTASTABC 15) " e ¢ o

PRINTASTABL 15) " IEEINe ¢ o

PRINTASTARS 15) "INEENSe ¢ 4000600 " : AS=A5+ "AlNH" ¢

FOKEQ ,RNDC¢ 1) %255 :FORK=1TOZ0:GETA1$: IFA1$< >"S"THENNEXT:GOTO440 8
GOTO420 e '

POKE®,8:PRINTA$TABC 13 " 000%" @

POKEG ,RMNOC 1) %256 :FORK=1TO20:GETA1$: IFA1$< >"S"THENNEXT:GOTO470 &
GOTC480 4 i :

POKEQ ,B:PRINTASTABL 18) "@O00O*" :GOTO420 @

PRINTASTABC 18) "000% " :POKEQR,@ o

PRINT"ENB] ¢ -p 4= ‘ ": REM 48 SPAZI
POKES3281,6:POKES328@,6: INPUT"COME TI CHIAMI";N% o

PRINT"]" :POKES3281 ,3:POKES3280 ,6:NM=8:TI$="000000" :PT=0:NP=0 ¢
FORI=55236TOSS5296+1024:POKEI ,7:NEXT +4 ©

FORK=1024TG 1064 : POKEK , 173:NEXT:FORK=1324 TO2023STEP4O ¢

FCKEK , 1731 POKEK +33, 1731 NEXT » ‘
FORK=1384T02823:PAKEK , 1731 NEKT ¢ SAVE A
FORK=12937T028@83TEP40: POKEK , 172:NEXT 9 ;
PT=G:TI1#="000020" :NM=0:GOTOES5® g

PT=PT+iNM%: S8A-YALL T3 ) 4 4t+

Al%="5age" :N=3:PRINTA1$TAB( 32) " #P00B0D":A1$=A1$+"H" o
FRIMTAI$TABL 35> " "4

PRINTAIFTAB(35)" “:Al1$S=Al1$S+"MA" 4

>
PRINTAISTABL 27" o 4
TI$="028080" :NM=0:iFPT=PT+5000 , _ﬂ@
MNR=NR+5:2=2+1: IFNP=4THENNP=8: :Z2=2:NR=15:G0SUB 1800 6"“":_;'_’-}-

IFNP/2¢ > INTCNP/2 ) THENGOTO 1520 o
GOSUB1730:FRINT "Z8" TABL 14> "@-" —

REMIRECOILE) @ v e spzeuel ool ol T =k ©
FRINT " SaemmiE- - -~ By ===== E - g----- = 3--"

PRINT " ERlA- = -8 H-m 2"

FRINT " BEIG-8 &----- Eg--EgE QN g---8 g

PR INT " piisl-m -8 3-8 g
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» |=AC 2982 -1 : POKEAC 286> ,T o

Tae
7i@
gzl
738
740
7o
760
77a
7sa
rg=14]
8a8
310
=4=4n}
3308
348
25e
8ga
e7a
838
238
Iaa
S1a
S2a
838
S4a
856
SEBQ
37a
338
230

ie@e
1a1@
1gza@
1230
1a4a
1258
1aga@
io7a
iasa
1@ga

PRINT"BRIZ----8 3--8 3--—--B 3-8 3-8 3---"
PRINT"ERI e H-m -m v g-"
FRINT"R&E--B H------- H =g --——-——-—- =g
PR INT" B} H-m = g )
PRINT"RRIE--2 -8 3-8 3-8 - ---- | g-m g------
n B b = -- "
PRINT"ERIS-B 55-8 3-8 3-m ﬂ‘_ ?—
PRINT"RBI-8 35--H ﬂ;‘! ﬂ:! s e | g----
PRINT"Em ° 48 g-= g " |
PRINT"BR®---—~-—-—- = ﬂ“‘! bl | ﬂ:! ﬂ;! a2- .
PRINT“!!I B-! ﬂ-! ﬂ;! ﬂ.'! n-! n———_ ] O C S)
PRINT"RRIE-E -5 -8 5-W 3--E 3-8 5-W 3-8 3-8 5-

FPRINT"DBIZ-E [{-H 3-8 §-K H-E g5-3 5-8 g-= 5-m 5

PRINT"RRIE-H -8 3-W 3-8 3-8 3-m 3= =2
PRINT BRI &-8 A-m Bg--------- " .
PRINT"pBIZ-H 3-8 §----- m§--E 3. g-= g
PRINT " il | ﬂ—:
PRIMT"BRIZ-------—~—==—=——==—===———

PRIMNT"2mal" TABC 27 )LEFTSH(N$, 11> ¢
A %= " e aTuyeleg "
PRINTASTABC3@>"5&3 D1 " 4+ e
PRINTASTAR( 27> "Mz GIOVARNNI ":PRINTASTARC 22) "HEE BELLU' T
FORK=1TONR 4
H=INTCRNDC 1) %25+ 1) : IFXC20RKX *»25THENSZ8 4 ¢
T=INTCRNDC 12%25+1) : IFYL 10RY >22THENS30.4— g \/E g
IFPEEKS 1024 +X+30%Y){ >3ETHENSZ2% +4 @ Sﬁ
POKE 1824 +X+4@8+%Y ,30: POKESS296+X+4@0%Y ,7
POKEQ,RNDOS 1) %158+ 100:FORJ=1TOSO:NEXT:POKER ,8 o
MERT @
T=42:C=87:DEFFNAC A 7 =RMND{ 1 7 %255 §
AL ESB)=EBEE€70=H( 287)=A(296)-1!A( 288> =AC 297> -1:AC299) + 17‘1"
-
PRINT"S":N=3:TI%$="000000 " : PRINT " " TAB( 26> "ATIME" 4=
PRINT " Suslae " TABC 26 )  #EA TENME: "TAB( 3538 |
D=1:0=236 4 5
GOTO1080 ;
+M+ = + a
?L?‘I;}}'E)IET;SGT';'HENPRINT"M"THB( 32> "@FTROPPO TEMPO":GOTO1338 -+— @
PR INT " ZINEH" TARL 32X TI1$
POKEG ,FNACA)Y o
0=0-1: IFO=-1THEN1328 »
ACD)=AL 0+1)+D:X=PEEK{ACOQY) @

&

Computer Club -

7



1198 POKEG,8 @
1110 IFX=8ATHEMMN=N+Z i NM=NM+1:G0TO1520 9

1120 IFX=87THEN1338 ©

1138 IFNM=NR THENPR INT " D" TRBC 28) "#HAI YINTO": T$=TI$:GOSUBI1S10:NP=
NP+1:G0TQ 570 = &

11142 1IFX<>32THENAL 3)=A< 0)-0:0=0:POKEAR{ Q) ,T:GOTO1240 &

1159 FOKEACD) , T:FOKEA(G+1),C o

1188 POKEALG+MN+12,32 o S/*M/E’ /\ ,

1178 FORK=1TO10:A%=PEEK(KJI) ! IFA%=CS50RAY< 245STHENNEXT:GOTO 1048 e

1188 IFA%=S3THEND=4Z:K=13:NEXT:G0TO1230 4 ,

1130 IFAY=247THEND=1:K=18:NEXT:G0T01230 4,

1298 IFA%=2S1THEND=-1:K=10:NEXT:GOTO1238 &

1218 1FA%=2S4THENDG=-4@:K=10:NEXT:GOTC1238 ¢ .

1220° NEXT:G0TO1230 ¢ [, O

1232 50701240

1249 O0=0+1 ,

1258 ¥Y=@:Y1=0:Y2=0:Y3=0:Y4=0

126@ 1FPEEK{AL0Q)+1)=320RPEEK{A{D)+1)=908THENY=Y+1:Y1=112 -p4

1278 IFPEEK({ACO)-1)=320RFPEEK:{AL 0)-1)=98THENY=Y+1:Y2=-1 4

12388 IFFEEKY AL 02 +4980 ) =32CRPEEKY A 0) +40) =33THENY=Y+1:Y3=40

1238 IFFEEKY A0 -4@)=320RPEEK( ACC) ~40)=3B8THENY=Y+1:Y4=-48<F ¢

1308 IFY=1THEND=8:D=D+Y1+YE+Y3+Y4:G0OTO1040 § _j~

18 GOTo1172 , 4

29 FORK=0TOMN:AL 298-M+K ) =A{ K :NEXT:0=298-N:GOTO 1242 ®
20 PT=PT+M#{ SOD-YALI TIH) ) o

42 FORK=1TOE25S8:POKED ,RMDC 1)4%255:NEXT:POKEG , @8 ©

'S0 FRINT " Seleeselal” TABL 27) @ HA1 PERSO ":GOSUB1S51@ -
1368 FORK=:TOl1S a ~
1279 PR INT " SzieaslEess]" TABC 27 ) " SPUNT IR INTCPT? iA V{; B
1388 FORJ=1TOSO:NEXT

12880 FRINT " SefzleeEeiel’ TABL 27 ) "PUNTIS" INTL PT)

(408 FORJ=1TOS@:NEXTI K

1418 PR INT"SEgeeE" TABL 222 @ ANCORA 2"

11428 FORK=1TOSO:GETAS: IFA$=""THENNEXT:GOTO1450 &

1438 IFA$C > "N"ANDAZS > "SYTHENNEXRT: =——— . 9 v &b

1449 GOTO1478

1952 PR INT " SEsEERE" TABC 282 " ANCORA 2"

19460 FORK=1TOS@:GETAS: IFA%S=""THENNEXT:GOTO141@ »

147@ IFAZ="S"THENPRINT"J":Z=2:NR=15:60T0S500 *

1488 IFA$S »"WN"THENNEXT:GOTO1410@ 6 v

1499 PRINT".LIAC ! ! ":PRINT"AMO000000%" 3

~

) 00 o)

A

1
1
1
1

£
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1568 END ~

' 1510 FORK=0TOO+N+1:POKER{K) ,32:NEXT:FORK=1TO2008:NEXT:RETURN &
1528 FORJ=158T0250:POKEQ,J:NEXT:POKER, 8 : PR INT " SElEE" TABL 35)NM: GOTO 11580
S22 GOSUB1730:PRINT"=m ° 4

1540 FORK=1TO11 — ®

1550 PRINT"M -2 F-2 -2 3-8 5-B -0 5-8 3-8 -8 3-8 3--"

1568 PRINT'M ~——— \__“ \‘\—//”\\\,// \—

1570 NEXT:G0TO872 g

1528 PRINT"J" = o

1538 PRINTTAB( 18> "@ ATTENDERE PREGOD " ( ~—"

1600 PRINTCHR®( 142):POKES2,48:POKESE,48 ~ ©

1618 POKESS334 ,PEEK( 56334 »AND25S4:POKE 1 ,PEEK( 1 )AND251 : FORK=0T03584 =~
162@ POKE 12283+K ,PEEK( S3248+K) INEXT ~—0

1630 POKE1 ,PEEKC 1 )OR4 :POKESE334 ,PEEK({ S6334)0R1 ——

1640 FORK=@TO7:READA:POKE 12283+720+K ,A:NERT ¢ 4

1659 FORK=ATO7:RERDA:POKE 12233+638+K ,A!NEXTIFORK=8TG7 :READA: -%r

POKE12288+336+K ,A ¥

1668 MNEXT =

1670 RESTCRE :FORK=@TO15:READAINEXT —

1680 FORK=BTO7:READA:POKE 122888 +136@+K ,255-A: NEXT

1638 POKES3272,23:RETURN —

17286 DATAS,32,86,86,74,138,148,8

171@ DRTAB®,68,129,153,153,129,66,80

1728 CATAER®,66,16%,129,165, 153,668,508 ) C)
1732 PRINTE$TAB¢27)>"d LIVELLO"NP"Jg

17480 FRINTESTABC 27) "MENUMERD #=":NR

1732 PRINTESTABC 27) " MEMMIVALORE #=";7 ~+—
1762 PRINT"==m]

1778 FORK=1TO22

1730 PRINT"M "
1790 NEXT:RETURN ©-
1300 FORJ=1TO20 :
181@ PRINT"=Hem" TABC 26> "@ COMPL IMENT] » _—

1820 FORK=1TOS@:MNEXT ‘

1858 PRINT"Hulf" TAB{ 262" COMPLIMENT] * ~—r’

1840 FORK=1TOSO:NEXTINEKT ~—

1350 PRINT"HEE" TABL 26) " ~— n

1888 RETURN

1878 REM REGOLODI" =i AR L S S S e ==

ComputerClub 9
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CANESTRO

Una pallina un po’ dispettosa dono 10 palline, e bisogna riusci-
scende o dalla parte destra o da re a prenderle tutte.

quella sinistra del video, ed & lei

che decide, magari facendovi cre- S ulla parte alta del video ven-
dere di scendere da una parte gono indicati il numero di palline
mentre poi scende dall’altra, se- che sono scese, e quante ne sono
guendo una traiettoria ‘‘quasi” state prese.

parabolica.

‘ I 1 programma & piuttosto breve
Dico quasi perche casualmente e chi volesse modificarlo non do-
la pallina potrebbe trovarsi da- vrebbe incontrare difficolta.
vanti una paletta che la fa rimbal-
zare, facendole cambiare direzio- P er esempio si potrebbe modi-
ne. ficare il programma in modo da
poter giocare in pill giocatori

S copo del gioco ¢ di riuscire a

contemporaneamente, magari fa- == £i7
= Z ==
prendere la pallina spostando una  cendo scendere una pallina a tur- = § s
specie di canestro che viene dise- no per ogni giocatore, e alla fine =% =
gnato in basso, muovendolo o a dare una classifica indicando chi H £g ]
destra o a sinistra. In totale scen- ¢ stato il pitt bravo. @ T & L £ :
108 REM" ek o Ak KokOok Kok ook Rk 250 X=17:P=197:PRINT"A"
11@ REM" % PALLONE... RANDOM X 260 REM ok ok b ok ok s ok ok o o ok o o o ook ok ok o o ok ok ok ok
126 REM"% FER COMMODORE 64 * 278 REM #x% . %k %
158 REM" x % 288 REM %% DI GIOYANNI BELLU"' k¥
16@ REM" % SPOSTAMENT I * 298 REM %% %k
1728 REM"% + = A SINISTRA. * 3080 REM % SEREGNGO * %k
ig8@ REM"* - = A DESTRA. * 31@ REM %% CHMILANG) A%k
188 REM" % * 328 REM kX * &
200 REM "™ ook ok ok sk o o e o o o ok o e e ko 330 REM %% YIA GIARDINI N.28 k%
210 POKES4286,135:POKES4277 ,@: 34@ REM kK * ok
POKES4278 ,248: POXEDS4276,17 3580 REM %% TEL.©3682/239580 * Kk
220 DEFFNAC X2>=RND{ 12%15@ 368 REM %% o ok
238 AF=" XXX ":POKES3230.,6 B7B REM ook ook ok o o ook o ook ok o ook ok ook ok
2490 BE="H":FORK=1TO23:BF=BF+"H" s NEXT

10 - Computer Club



388
400

418
42a
43@
44a
450
40
47a@

430
43a
Saa
Sia
Sea
S53a
34a
550
Sea
278
580
=38
soa
g81@
e2a
838a
548
s5a
=151
87@
g§38a@a
s39a@a
rgala)
7i@

g=d]
738
‘4@
=i
T8
Trva
raa

78a
20a
8l@

a8q

PRINT"J":Q=54273: POKES3281 ,0
POKESS8467-, 16 :POKES3466, 1B
A=1024:FORK=0TO33:POKEA+K ,81 :POKEA+993-K , 182: NEXT
FORK=BTO389:POKES5296+K ,5:NEXT
FORK=ATOA+959STEP4@: POKEK , 182: POKEK+339 , 182:NEXT:A=A+2808
FORK=55296TOS5S6295STEP40 : POKEK ,5:POKEK+33 ,5: NEXT
FORK=56256T056235:POKEK ,5:NEXT -

PRINT " e ' TABC 34 ) " e

PRINT " ZEEeeER— " TABL 34) ;. ‘
FORK=1TO0S:POKEA+K ,81 :POKEQ, 150 : GOSUBES@: FORJ=1TOFNA¢ 1) ¢
NEXT:POKEA+K ,32

POKEQR ,B: NEXT

IFRMO¢ 12< . 3THEN47B

IFRNDL 1)< . 4THENSZ20

W=A+6:5=1:G0TO578
FORK=1TOS:POKEA+39-K ,81:POKEQR, 158:GO0SUBESB:FORJ=1TOFNAL 12 :NEXT
POKEA+39-K ,32:POKERQ B :NEXT

IFRNDZC 1)< . 3THENS20

IFRMDC 1)< .4THEN4TB

W=A+33:5=-1

PL=PL+1:PRINT"ZE="TABS 17)PL:PT"E": IFPL=11THEN72@

PE=PEEK( W+4@%Y)

IFPE=3BTHENGOTQO71@

POKEW+40%Y ,81:POKEQ ,FNAL 1)

GOSUBE3@

FPOKELl+4@x%xY ,PE : POKEQ ,@

IFY >SANDY< 13ANDRNDC 1) > . STHENPE=PEEK{ W+48%Y+S) : GOSUB7288 : GOTOSS8\
IFRNDY 1)< . STHENW=LI+5:G0OTOS80

Y=Y+2: IFY( 13 THENS8®

IFY>13THENOP =102 : GOTOES82

OrP=32

POKEW+48%¢ Y-1) ,0P:Y=0:l=0:5=0:G0SUBS0B:G0OTO47@

R1=X:X=X~-( PEEK(P)=43)+( PEEK( P>=48): IFX< 10RX >34 THENX =X 1
PRINTBSTAR! X )A$:RETURN
FORL=0TO255:POKEQ ,L : NEXT:POKER,B:PT=PT+1:PRINT "Za" TAB{ 28 PT"
" : Y=0:G0TOS52p

PRINT"\ HAI PRESQ "PT" PALLE SU 18"

FORK=1TO20:GETAS: NEXT [

PRINT"EN] GIOCHI ANCORA (S/N) 2"

GETAS: IFAS$S >"S"ANDASE > "N" THENTS®

IFAF="S"THENRUN

END : END

POKEW+40%Y+S ,93: W=W-5%S: POKEW+40%Y ,81 : POKEW+40%Y+E%S5 ,PE ¢
POKEW+4@%Y ,32:5=-S
FORKK=100TO250STEP4 : POKER ,KK : NEXT:POKER ,@ :RETURN
FORKK=1TOS5@:POKERQ ,FNAL 1> : NEXT:POKER ,@: RETURN

READY .

Computer Club -
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Vic 20 & COMMODORE 64

TECNICHE

DI

OVERLAY

Avvertenza: per seguire il pre-
sente articolo, il cui contenuto si
rivelera utilissimo per chiunque
possegga un apparecchio Com-
modore, consigliamo di leggerlo
avendo vicino il calcolatore, in
modo da seguire alla lettera le
operazioni da compiere.

E’opportuno altresi che il letto-
re sappia in che modo ¢& organiz-
zata la memoria RAM del pro-
prio sistema, almeno per cid che
riguarda D'allocazione dei pro-
grammi basic e delle variabili (nu-
meriche e stringa). A tale scopo
si consiglia di approfondire gli ar-
gomenti, sommariamente accen-
nati, nel riquadro al lato.

L’esigenza dell’overlay

A volte capita (e chi possiede
un VIC 20 inespanso lo sa fin
troppo bene! ) che alcuni pro-
gramminon possono essere ospitati
in un computer perché sono pil
lunghi della memoria disponibile.
Se infatti si cerca di digitarli una
linea alla volta, queste vengono
accettate fino a che & possibile.
Tentando di proseguire si ottiene
null’altro che un messaggio di:

OUT OF MEMORY ERROR

12 - Computer Club

che impedisce il proseguimento

della digitazione.

Analogamente programmi an-
che molto brevi, e di conseguen-
za “‘caricabili”’, contengono alcu-
ne istruzioni del tipo DIM che,
per essere eseguite, richiedono
una certa quantita di memoria.

s embrerebbe che nei casi appe-
na visti sia impossibile utilizzare i
programmi stessi avendo a dispo-
sizione una quantitd modesta di
RAM.

Quasi sempre, perd, un certo
numero di linee di programma
vengono usate per ‘‘inizializzare”
il programma stesso e non occor-
rono piu nel resto dell’elabora-
zione. Sarebbe bello se fosse pos-
sibile caricare tale parte di pro-
gramma, farla girare, ed in segui-
to caricare ed utilizzare la secon-
da parte. Se perd si agisce come &
stato descritto, al momento dj
impartire il RUN, dopo il carica-
mento della seconda parte, si az-
zerano tutti i valori delle variabili
inizializzate precedentemente.

P er non perdere il contenuto
d elle variabili, la Commodore
specifica che se alla fine della pri-

ma parte si inserisce, come ulti-
ma riga del programma, una riga
del tipo:

1560 LOAD ‘“SECONDA
PARTE”, 8

il programma con tale nome vie-
ne caricato e “lanciato’ senza al-
terare in nessun modo le variabili
elaborate dalla prima parte del
programma stesso. E’ indispensa-
bile, perd, che il programma suc-
cessivo sia pil1 breve di quello che
lo “chiama”; vedremo tra breve il
perche.

Purtroppo, anche se in effetti
quanto asserito € vero, non sem-
bra esserlo se si cerca di applicare
la semplice regoletta con troppa
disinvoltura.

A-llo scopo di capire in quali ca-
si la procedura pud essere appli-
cata e in quali, al contrario, puo
dar luogo ad inconvenienti di va-
rio tipo, consigliamo di seguire
alla lettera le fasi indicate. Al ter-
mine dell’articolo il lettore sara
sorpreso della semplicita con cui
¢ possibile aumentare le poten-
zialita di un personal computer.

Primo esperimento

F ase 1). Accendete il computer



oppure, se & acceso, spegnetelo e
riaccendetelo in modo da esser si-
curi della sua corretta inizializza-
zione.

Fase 2) Digitate il programma
di figura 1 cosi come & pubblica-
to, tranne la riga 240. Controlla-
te che funzioni correttamente,
digitate la riga 240 e registratelo
su di un disco oppure su di un
nastro (che numerate con 1). E’
. ovvio che la sintassi riportata &
valida per chi utilizza I'unita a di-
schi. Chi si serve del registratore
a cassette trascrivera semplice-
mente:

240 LOAD “PROVA N. 1/B”

Tale avvertenza (eliminazione
di ““,8”) vale per tutti i brevi li-
stati presentati nel caso si deside-
ri ricorrere al registratore.

Fase 3) Spegnete e riaccendete
il computer. Digitate il program-
ma di figura 2, provatelo (otte-
nendo una serie di zeri), e regi-
stratelo col nome “PROVA N.
1/B) nel modo consueto sullo
stesso disco oppure su un altro
nastro (N. 2). Utilizzando due
nastri si semplificheranno le varie
operazioni che stiamo per descri-
vere.

F ase 4) Caricate, da nastro o di-
sco, il programma PROVA N.
1/A e digitate RUN. Cio che ac-
cade ¢ piuttosto semplice. Dap-
prima verrd elaborato il primo
programma; in seguito (riga 240)
verrd caricato il listato PROVA
N. 1/B. La visualizzazione delle
stesse variabili di prima dimostra

READY .

1€@ REM COMMODORE COMPUT.CLUB

Fig. 2/a

che nonostante sia stato caricato
un nuovo programma le variabili
dichiarate precedentemente non
vengono in alcun modo alterate.
Se infatti, all’apparizionedel
consueto READY chiediamo il li-
stato, appare null’altro che quel-
lo di figura 2, vale a dire quello

caricato e lanciato grazie alla riga

240. Sembrerebbe che la Com-

modore abbia proprio ragione.
Ma... & davvero tutto in ordine?

F ase 5) A questo punto, (vale a
dire avendo in memoria il pro-
gramma PROVA N. 1/B caricato
dal programma PROVA N.1/A),
aggiungiamo una linea qualunque
come la:

160 REM COMMODORE
COMPUT.CLUB (fig. 2a)

S e ora chiediamo il listato, esso
ci apparira pitt lungo di una sola
riga e comunque pilt breve di

quello di figura 1.

F ase 6) Registriamo il program-
ma cosi formato, con lo stesso
nome di prima in modo che pos-
sa esser richiamato nuovamente

dal programma di figura 1.

I-l modo di effettuare questa
operazione dovrebbe esser noto
ma lo riassumiamo brevemente:

SAVE “@0: PROVA N. 1/B”,8

nel caso si possegga un drive
1540 o 1541, e:

SAVE “PROVA N. 1/B”

utilizzando il nastro 2 (vale a dire
cancellando il precedente pro-

188 REM PROYA N. 1.7

11@ =

120 PRINT "EINIZ IO PROYA 1/.R"
138 A=1:B=2:C=3:0=4

1490 E=1.2: F=2.3

158 G=3.4: H=5.86

i@ PRINT A:B:C: D¢

17@ PRINT E:F:G:H

18@ PRINT "g@F INE PROVA 1/8"
iga :

208 REM QUESTE TRE RIGHE
‘218 REM SERYONO SOLO PER
228 REM ALLUNGARE IL BROOO
238 :

248 L0OAD "FPROVA MN.1.B".8
READY .

Fig. 1
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Puntatori del basic

1/ L’area di memoria disponibile
(RAM) a disposizione dell’utente & for-
mata da una certa quantita di byte, po-
sti di seguito, il cui numero dipende
dal computer adoperato. Negli esempi
che seguono ci riferiamo al Vic 20 ine-
spanso e al Commodore 64.

2/ Nel Vic 20 la prima locazione libera
¢ la 4096. Nel 64 & invece la 2048. Nel
seguito del testo esse verranno indicate
con LI (Locazione - Inizio).

3/ L’ultima locazione occupata da un
programma Basic varia, come € intuiti-
vo, a seconda della lunghezza del pro-
gramma stesso. Essa verra indicata con

LF (Locazione-Fine).
4/ 1 cosiddetto “indirizzo” di parten-
za del programma basic viene calcolato
esaminado il contenuto di due locazio-
ni di memoria, identiche nel caso del
Vic e del 64. Esse sono la 43 e la 44.
5/ Per conoscere, dunque, I’indirizzo
di partenza del programma sara suffi-
ciente eseguire il calcolo:
LI=PEEK(43)+PEEK(44)*256

n genere il risultato portera ai valori
prima visti, vale a dire 4096 nel caso
del Vic inespanso e 2048 nel 64.

'6/ Altre due locazioni (la 45 e la 46)
contengono, in ‘“codice”, lindirizzo

dell’ultima locazione interessata dal
programma basic presente in memoria
in quel momento:

LF=PEEK(45)+PEEK(46)*256

LF, come gia detto, cambia a seconda
della lunghezza del programma presen-
te.

7/ Non appena si accende I’apparec-
chio, LI coincide con LF.

8/ Col termine “puntatore” si intende
il valore numerico della locazione inte-
ressata in un’operazione. Ad esempio
le locazioni 43 e 44 “puntano” all’ini-
zio del programma basic, mentre le 45
e 46 puntano alla sua fine.

Gestione delle variabili stringa

I computer Commodore allocano le
variabili stringa in due zone della me-
moria. Una di queste si trova al di

la  dell’indirizzo di fine basic. Alcune
variabili, invece, vengono individuate,
dal Sistema Operativo, all’interno del
programma basic stesso!

ale metodo di memorizzazione dei
dati (tipico delle sole variabili stringa),
che tra breve verrd in parte descritto,
ha Io scopo di ottimizzare I’occupazio-
ne della memoria RAM. Vediamo co-
me:

S e in un programma basic figura una
linea del tipo:

100 A$= “ABCDE”: PRINT A$

il Sistema operativo non ha motivo di
depositare i caratteri alfanumerici
“ABCDE” in una zona di memoria
esterna a quella occupata dal program-
ma basic. Poiche infatti tali caratteri si
trovano di gia in una zona RAM, a
quale scopo depositarli da qualche al-
tra parte creando un inutile doppio-
ne? In altre parole quando il Sistema
Operativo incontra un’istruzione del ti-
po PRINTAS, andrd a rintracciare
I’area della memoria alla quale sono as-
sociati i vari caratteri. Nel caso del mi-
croprogramma appena visto, questa si
trova esattamente ad otto byte di di-
stanza dall’inizio del programma stes-
so, vale a dire: 2 byte di link, 2 di

numerazione basic, 2 del nome della
variabile, 1 per il simbolo (=) ed uno,
infine, per il simbolo degli apici (““).
Un ragionamento del tutto simile viene
seguito nel caso di:

READ AS:... DATA “ABCDE”

Ben diverso ¢ il caso della linea basic:
100 A$=“ABC”+“DEF”: PRINT A$

I n questo caso (come in tutti i casi
di manipolazione di stringhe) il Sistema
Operativo deve allocare la stringa A$
(ottenuta come elaborazione di due
gruppi di caratteri) in qualche parte
della memoria, diversa da quella relati-
va ai prossimi basic. Una cosa ¢ infatti
disporre dell’indirizzo di partenza in
cui si trovano fufti i caratteri relativi
alla stringa, altra cosa ¢ invece disporre
dell’indirizzo in cui & situata un’opera-
zione di concatenazione di stringhe.
Lo scopo, come gia detto, &€ quello di
ottimizzare I'occupazione di memoria.
Per sincerarvene, digitatee fate girare i
due micro programmi seguenti:

100 PRINT FRE(0)

110 A$=“ABCDEFGHIJ”: PRINT A$:

PRINT FRE(0)
.. e questo ...
100 PRINT FRE (0)
110 A$=“ABCDE” + “FGHIJ”:
PRINT A$: PRINT FRE (0)

Qest’ultimo -sembra essere pill lungo
del precedente di appena tre byte
(“+). Infatti & proprio cosi e ce lo

dimostra il valore di FRE(Q) che appa-
re prima della visualizzazione di ABC-
DEFGHIJ. 1l secondo valore che appa-
re, indica, invece, il numero di byte a
disposizione dopo che la variabile A$ &
stata dichiarata. Mentre nel primo pro-
gramma la variabile A$ & all’interno
del programma stesso, nel caso succes-
sivo A$ costituisce il risultato di una
manipolazione e viene pertanto situata
automaticamente in altra zona occu-
pando, di conseguenza una quantita di
memoria maggiore, rispetto al prece-
dente macroprogramma, del numero di
caratteri costituenti la stringa somma.

Conclusioni

1) Se in un programma viene definita
una variabile stringa, essa non occupa
altra zona se non quella all’interno del
programma basic stesso e viene indi-
viduata da puntatori che, nonostante
siano situati, come tutti i puntatori, a/
di fuori dell’area destinata al basic,
puntano a quelle locazioni di memoria.
2) Se la variabile stringa ¢ il frutto in-
vece di una manipolazione (RIGHTS$
LEFTS$ ecc.) di una somma (A$+BS$),
essa viene allocata, come i suoi punta-
tori, in una zona situata al di fuori del-
’area riservata ai programmi basic.

na descrizione dettagliata di come il
Sistema Operativo gestisce le stringhe
ed i suoi puntatori esula dallo scopo
del presente articolo.
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iaa
11@
12@
13@
14@
158

PRINT
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT

READY.

REM -PROYA N. 1B

"HMINIZ IO PROVA 1/B"
A;B:C:D;

E:F:G:H

"S5 INE PROVYA 1/B"

Fig. 2

=

gramma ivi registrato) nel caso si
usi il registratore.

F ase 7) Spegnete, riaccendete e
caricate da nastro o disco il “vec-
chio” programma di figura 1
(PROVA N. 1/A).

I mpartite il RUN. Le istruzioni
del primo programma, come € fa-
cile verificare, vengono corretta-
mente eseguite. Non appena, pe-
ro, viene caricato e lanciato il se-
condo programma ci accorgiamo
che il risultato & diverso da quel-
lo visto nella fase 4. Cio & acca-
duto, come vedremo tra breve,
perche il secondo programma &
pit lungo del primo ! Come &
possibile che cid sia avvenuto?
Chiediamo il listato (LIST): esso
¢ proprio identico a quello di fi-
gura 2 con in pili la sola riga ag-
giunta nella fase 5: ¢ comunque
ben pili breve del primo!

Ebbehe il secondo programma
sembra piu breve del primo, ma
risulta effettivamente piu lungo.
Vediamo di spiegarcene il perche.

Tornia.mo ad esaminare la fase
4 e confrontiamola con quanto
segue. Quando il programma
PROVA N. 1/A, giunto alla riga

240, carica il programma PRO-
VA N. 1/B, questo viene allocato
a partire da LI. I puntatori di LF
rimangono pero inalterati. Cio ¢
dovuto al fatto che le variabili
precedentemente dichiarate ini-
ziano a partire da LF. Dunque se
un programma, ad un certo pun-
to di un’elaborazione, “chiama”
un altro programma, questo, do-
po il caricamento, viene conside-
rato lungo quanto il precedente
anche se & composto da una sola
riga! . Pertanto il sistema operati-
vo del computer “vede”, dopo il

caricamento di un programma,
un listato che termina in LF. Se a

questo punto aggiungiamo una ri-
ga, questa viene allocata come di
consueto, ed i puntatori di fine
basic, di conseguenza, alterati co-
me se fosse stata aggiunta ad un
programma pit lungo. Quante
descritto & proprio l’errore che
( intenzionalmente) vi abbiamo
fatto commettere aggiungendo la
riga 160 nella fase 5. Questa &
stata infatti aggiunta dopo che il
programma di figura 2 era stato
caricat oautomaticamente da
PROVA N. 1/A. Cid dimostra
che effettivamente, nel caso di ri-
corso a tecniche overlay, ¢ indi-
spensabile che il primo program-
ma da caricare in memoria sia il
pit lungo di quello o quelli che
in seguito saranno richiamati in
cascata. La spiegazione dell’in-
conveniente & piuttosto semplice.
Dopo Parea basic inizia ’area del-

10a
118 @

128 PRINT
133
14@
158
.1e@
17a
12a
138
=412}

E=1.2:

PRINT
PR INT
FRINT
PRINT
PRINT
218 PRINT
220 PRINT.
238 &

248
258
260
278 :
28@ LOAD

READY «

REM PROYA MN.2/77

"HAINIZ 10 PROYA 2/7R"
A=1{B=p:ic=8:0=4

F=2a3

G=3.4: H==.86

A:;B:C:Os

E:F:GsH

"INIZ IO MEMORIA ="7
PEEK{ 43> +PEEKY 44 ) #2356
"EINE MEMORIA ="F
PEEK<: 45 +PEEKY 48 ) %2356
v INE PROVA N.2-8"

REM QUESTE TRE RIGHE
REM SERVONO
REM ALLUNGARE IL BRODOO

"PROVA N.2/B" .8

SOLO0 PER

Fig. 3
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i@@a REM PROVA N.2/B
119
128 PRINT "ZINIZ IO PROYA 2/B"
1386 PRINT A;B;C:D;
140 PRINT E:F;G:H
158 PRINT PEEK(43)+PEEK{ 44)%256
18@ PRINT PEEK(45)+PEEKC486) *256
178 PRINT "gF INE PROYA 2/B"
READY . Fig. 4
188 REM COMMODORE COMPUT.CLUB
READY . Fig. 4/a

le variabili. Se ‘“‘invadiamo” una
zona di quest’ultima con un pro-
gramma, la “coda” di questo ne
cancella alcune ed esattamente
quelle che per prime erano state
dichiarate-nel corso dell’elabora-
zione del primo programma.

1/ Per verificare quanto & stato
affermato, digitare il programma
PROVA N. 2/A (figura 3) senza
la linea 280; dopo aver verificato
che funziona correttamente, digi-
tare la riga 280 e registrarlo col
nome PROVA N. 2/A.

2/ Per sicurezza spegnete, riac-
cendete e digitate il programma
PROVA N. 2/B (figura 4). Una
volta controllatone il corretto
funzionamento, trascrivete su di
un foglio di carta i valori forniti
dalle righe 150 e 160. Registrate-
lo dunque col nome PROVA N.
2/B in modo che in seguito possa
esser richiamato dal programma
di figura 3.

3/ Carichiamo PROVA N. 2/A e
“lanciamolo”. Al termine del-
I’elaborazione (dopo cioé che vie-

16 - Computer Club

ne caricato e lanciato PROVA N.

2/B riga 280), ci accorgiamo che
il secondo programma, benche
pitt breve del primo, possiede gli
stessi puntatori di fine basic. In
ogni caso i puntatori indicano va-
lori maggiori di quelli preceden-
temente trascritti sul foglio di
carta.

4/ Col programma PROVA N.
2/B (che ¢ ora allocato in memo-
ria perché richiamato da PROVA
N. 2/A), aggiungiamo la riga 180
di figura 2b oppure una qualsiasi
altra riga.

5/ Digitiamo RUN e Return, I va-
lori delle variabili (A,B,C,D,E,F)
sono ovviamente tutti nulli non
solo perché & stato dato il RUN,
ma anche perche ¢ stata aggiunta
una riga. Ricordiamo, per inciso,
che l'inserimento, la cancellazio-
ne o la semplice modifica di una
riga del programma azzera sem-
pre e comunque qualsiasi variabi-
le memorizzata.

Possiamo dunque notare che i
puntatori di fine basic (riga 160)
vengono incrementati.

Conclusioni sul primo
esperimento

1/ In un programma & possibile,
mantenendo inalterate le variabili
numeriche, dare I'ordine di cari-
care un altro programma, purche
quest’ultimo sia pitt breve o al
massimo di eguale lunghezza di
quello “chiamante”.

2/ 11 programma chiamato non
deve in nessun caso essere mani-
polato, pena la perdita della ca-
ratteristica di “brevita”.

3/ Nel caso si desideri modificare
il programma chiamato, procede-
re come segue:

e spegnere e riaccendere il com-
puter;

e caricare il programma che si de-
sidera modificare;

e modificarlo e registrarlo nuova-
mente con lo stesso nome di pri-
ma avendo l’accortezza di verifi-
care che le modifiche apportate
non I’abbiano reso piti lungo del
programma che in seguito lo
chiamera. Per conoscere la quan-
titd di byte occupata da un pro-
gramma, digitare NON il sempli-
ce PRINT FRE(0) ma:

CLR: RESTORE: PRINT
FRE(0) (Return).

Secondo esperimento

P4er seguire senza difficolta
quanto segue, si consiglia di com-
prenderne dapprima il secondo
riquadro pubblicato.

Fase 1) Spegnate e riaccendete
il computer. Digitate, cosi' com’é
pubblicato (senza alcuna modifi-
ca), il programma di figura 5,
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REALDY.

182 REM PROVA STRINGHE 1.7
1ig As=" A. DE SIMONE "
iga s="C.C.CLUB"

138 CHF="F"+AS+BS

142 FRINT A%,B$5,CH: PRINT
127 REM RIGA DI RIEMPITIVO
162 REM RIGA DI RIEMPITIVO
178 REM RIGA O1 RIEMPITIVO
188 LORO"STRINGHE M. 1/B" .8

Fig. 5

(PROVA STRINGHE 1/A) privo
della riga 180 in modo da evitare
un FILE NOT FOUND ERROR.
Verificatelo e registratelo dopo
aver aggiunto la riga 180.

F ase 2) Spegnete e riaccendete
il computer. Digitate e registrate
(col nome STRINGHE N. 1/B),
dopo un opportuno controllo, il
listato di figura 6 avendo I’accor-
tezza di trascriverlo senza alcuna
modifica. In particolare facciamo
notare la coppia di doppi punti
(::) presenti, dopo i REM, nelle
righe 110 e 120.

Fase 3) Spegnete e riaccendete
il computer. Caricate e lanciate il
programma PROVA STRINGHE
1/A... Sorpresa!

I nvece di visualizzare, in segui-
to al caricamento automatico di
riga 180, cio che ingenuamente ci

saremmo aspettati (le stringhe
A$ e B$ di riga 110 e 120 del
primo programma), compaiono
sullo schermo i caratteri delle ri-
ghe 110 e 120 del secondo pro-
gramma nonostante siano prece-
duti da due istruzioni REM. Che
cosa € successo?

Esaminiamo con attenzione il
listato di figura 5. Le righe 110 e
120 definiscono una stringa,
mentre la 130 effettua una con-
catenazione tra stringhe. Il Siste-
ma Operativo del calcolatore, di
conseguenza, individuera A$ e
B$ mediante puntatori che pun-
teranno all’interno del program-
ma., Per C$, invece, sia i punta-
tori che i caratteri costituenti C$,
si troveranno al di fuori dell’area
basic.

Quando la riga 180 carica il se-
condo listato, futti i puntatori,

READY .

ina REM PROVA STRIMNGHE 1./B
119 REM: 2 "ATTENZ IQMNE ! P L 1"
128 REM: : "GUARRDA! "

i38 FRIMT A% ,.B$,.CH

0

Fig. 6
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come gia visto nel primo esperi-
mento, non vengono modificati
e, se nel visualizzare C$ non sor-
gono problemi, ne sorgono, ecco-
me, nel far apparire A$ e B$. I
puntatori di queste variabili, in-
fatti, puntano ancora alle loca-
zioni di inizio stringhe del primo
programma che, dopo il carica-
mento del secondo listato, non
contengono pill i caratteri di riga
110 e 120, ma quelli situati dopo
le REM del nuovo programma.

Ecco spiegato il perché dell’in-
solita visualizzazione, come pure
il motivo dei due caratteri di
doppio punto situati dopo i
REM. In questo modo, i due pro-
grammi di figura 5 e 6 risultano
(per cid che riguarda le righe
100, 110 e 120) perfettamente
identici agli effetti del funziona-
mento dei puntatori.

Conclusioni sul secondo
esperimento

1) Il programma chiamante non
deve contenere istruzioni del ti-
po:

A$ = “NOME”

oppure

READ A$.... DATA “NOME”

I n caso contrario se la variabile
stringa viene interessata dal pro-
gramma chiamato in overlay, nel
migliore dei casi compaiono ca-
ratteri incomprensibili, nel peg-
giore possono verificarsi malfun-
zionamenti di tale entita da esse-
re costretti ad interrompere ’ela-
borazione.




2) E’ pertanto necessario - pur-
troppo - esaminare riga per riga il
programma chiamante e modifi-
care tutte le variabili stringa defi-
nite nel modo A$ = “NOME”.
Un suggerimento: listruzione...
A$ = “NOME”

... modificatela in ...

A$ = ““+ “NOME” (vale a dire
stringa nulla + “NOME”)

come s1 vede, occupa un numero
di byte decisamente superiore.

Ebbene, le fasi da seguire sono
le seguenti:
1/ Digitare il programma pil1 bre-
ve (fig 7) e registrarlo col nome
“BREVE”.
2/ Digitare il programma di figu-

ra 8 e registrarlo col nome

iag REM PROGRrMMA BREVE
118 g=10: B=2a:
122 LOAD"LUNGG" .2

cC=3a

READRY .
‘ Fig. 7
aes OPPure e “LUNGO”.
READ A$: A$ = 7 + A$: DA- 3, 4 questo punto (avendo cioé
TA “NOME”’

READ A$ (I): A$ (I) = < + A$-
(I): DATA “NOME”

( ‘ ome caricare dapprima un
programma breve e poi uno pil
lungo?

Alcuni testi suggeriscono di al-
terare i puntatori di inizio e fine
basic prima di effettuare 'opera-
zione che, in effetti, & “proibi-
ta”’, dato che, come abbiamo vi-
sto, distrugge parte delle variabili

gia elaborate.

E, perd possibile effettuare
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