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12 vipeomania

g ALLA RIBALTA

* Vi piacerebbe introdurre i vostri
programmi con una schermata grafica in
alta risoluzione multicolore? Oppure
presentare le vostre videocassette con
grafica e testo in scrolling? Se siete
appassionati di computer grafica e di
videoregistrazione non potete
assolutamente non amare Message Maser e
Picture Start.

17

L’ULTIMA FRONTIERA

Gia in distribuzione in tutta Italia, la
nuova portentosa cartuccia Action Replay
MKS5 riscuote ovunque un brillante
successo. Eccovi le nostre impressioni dopo
una accurata analisi e un collaudo
intensivo.

RICORSIVITA, GRAFICA,
= CALCOLI E NUMERI

: Entriamo, con questa puntata, nel cuore
dell’argomento Logo. Ricorsivita avanzata
e conseguenti applicazioni grafiche sono le
prime battute di una approfondita )
trattazione sui pit affascinanti problemi
della programmazione. Quarta puntata

29 UNBUON ESEMPIO

&= PER IMPARARE

=TS Si conclude su questo numero la trattazione
del programma Extra Mind introdotto sul
numero scorso e rivolto a chi ama
apprendere, divertendosi, i concetti generali
della programmazione basic e le
potenzialita che lo caratterizzano. Seconda
parte

34 DIMMI DI SID!

Tuttora Uinterfaccia Sid (Sound Interface
=== Device) é tra le pii potenti e versatili nel

mondo degli Home Computers, nonostante
la veneranda eta del nostro Commodore 64.
Programmare in modo fruttuoso questo
validissimo chip, pero, é spesso arduo,
soprattutto perché manca una sufficiente
documentazione ufficiale.

39 EXEC: LIBRERIE
E DISPOSITIVI

In questo nostro ultimo appuntamento
tratteremo il sistema delle librerie e quello
dei dispositivi e vedremo la loro
implementazione nell’Amiga integrando il
tutto con alcuni esempi di gestione dji questi
sistemi in C. Quinta e ultima puntata.

47 GENERAZIONE DEL

L'"__E{.g:;r;@ﬂ CONTRATTO DI LOCAZIONE

L 7] programma comparso sul num,
consentiva di calcolare con facilitg 1’
G qualsiass affitto abitative. oL Limporto
numero vi viene data la possibilitg di ©
stampare la versione definitiva dj 7,
qualsiasi contratto di locazione ad yso
abitativo e a norma di legge.

ero scorgg
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Sommario

52 CINQUE TIPS, PIU DUE

Sono ben 7 i tips di questo mese e sono uno

=== piu incredibile dell’altro. Ben 5 routine per

creare effetti grafici assolutamente inediti,

una utility per avere contemporaneamente

hires e testo sullo schermo e un tool per

%ffetpuare il dump selettivo delle variabili
asic.

55 LE FUNZIONI DELLI’EDITOR
Olire agli ultimi comandi messi a disposizione
o da[l:izztgler'ete, in questa puntata si parlera
dell’ednqr, il potente strumento integrato
nell’ambiente di sviluppo che vi permettera di

scrivere i programmi velocemente e senza
sforzo. Terza puntata.

61 200 VOLTE PIV POTENTE

Le istruzioni di controllo, quelle per

== la gestione degli errori e per loutput
controllato sono i protagonisti di questa
seconda puntata dedicata a Ultra Basic.
Il primo gruppo di istruzioni é quello che
sicuramente appassionera ogni
programmatore: le istruzioni di controllo di
Ultra Basic sono pitt numerose e potenti di
quelle di ogni altro linguaggio disponibile
per C64. Seconda puntata.

Caricate cosi i programmi
della cassetta allegata:

Riavvolgete il nastro e digitate LOAD seguito da RE-
TURN sulla tastiera del C64 e PLAY sul registratore.
Verra caricato il programma di presentazione con il me-
nidei programmi. Digitate RUN seguito dalla pressione
del tasto RETURN. Terminata la presentazione, per ca-
ricare uno qualsiasi dei programmi é sufficiente digitare:
LOAD "NOME PROGRAMMA”

seguito dalla pressione del tasto RETURN.
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| videogiochi.

| Lords Of The Rising Sun

Vindicators.

La schermata di
presentazione
del gioco.

In primo piano
il carro armato
strategico SR-88.

SION by CONSULT COMPUTER
198871989 TENG
RESERVED DOMARK

el pact

| di questo tipo di videogiochi ed & a nostro

Questo mese accantoniamo i program- \I
mi seri per dedicarci esclusivamente ai

I “Signori del sole nascente”, questo &
il nome del videogioco, & un nuovo eccel-
lente prodotto della Cinemaware, ovvero
il film fatto software. Lo slogan della
software house & “The home of interacti-
ve movies”, ossia la casa dei film interat-
tivi. I primi acquirenti di videogiochi
Amiga conoscono senz’altro il bellissimo
Defender of The Crown, che & il primo
prodotto Cinemaware che ha visto la lu-
ce nel ricchissimo mercato dei videogio-
chi per Amiga. Se invece non conoscete i
prodotti Cinemaware e non sapete che
cos’® un “film interattivo” (forse la defi-
nizione & un po’ pomposa) vi diciamo che
si tratta di un programma che unisce le
caratteristiche degli adventure con I’ani- |
mazione: possiamo dire che sono adven- |
ture animati, o se preferite animazioni
in cui voi intervenite con le vostre scelte.
Lords Of The Rising Sun & il degno erede

avviso uno dei migliori giochi prodotti
per Amiga, anche se non & tutto oro quel
che luccica.

Avete senz’altro capito che i signori del
sole nascente sono i potenti del Giappo-
ne, infatti 'azione si svolge in tale paese
nel dodicesimo secolo. In tale periodo il
paese & sconvolto da una guerra civile e

TENGEN PRESENTS

I IITEATIIR G

EN.

LTD,REGISTERED U
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le potenti famiglie dei Taira e dei Mina-
moto combattono accanitamenteper la
conquista del trono. Voi controllate i Mi-
namoto e potete scegliere di giocare co-
me politico o come comandante militare.
Nel primo caso assumete il ruolo di Yori-
moto, “’Andreotti” del Giappone medie-
vale, e nel secondo caso indossate le ve-
sti del fratello Yoshitsune, grande guer-
riero ed eccezionale stratega militare, il
“Patton” della situazione.

La situazione di gioco & la seguente: i
Taira hanno riportato diverse vittorie,
hanno assassinato il padre di Yorimoto e
Yoshitsune e hanno spodestato I'impera-
tore. Vi trovate dunque in una posizione
molto difficile in quanto partite in svan-
taggio e vi giocate tutto quel che pos-
sedete. I1 vostro compito & molto delicato
poiché dovete comandare imponenti ar-
mate di guerrieri Samurai, dovete difen-
dere la vostra vita contro i ripetuti at-
tacchi dei temibili Ninja e soprattutto
dovete giocare abilmente tutte le vostre
armi diplomatiche stringendo alleanze
con le altre famiglie. Se saprete giocare
bene le vostre carte diventerete Shogun,
ovvero un comandante forte, temuto e
onorato. Naturalmente in caso di insuc-
cesso non potrete sfuggire alla tradizio-
ne giapponese: 'eventuale vittoria dei
Taira coincidera con la caduta in disgra-
zia della vostra famiglia e con I'inelutta-
bile Kara-Kiri. Vi abbiamo descritto det-
tagliatamente la situazione di gioco per-
ché riteniamo che Lords Of The Rising
Sun sia uno dei pitt bei giochi creati per
Amiga. Aggiungiamo che la dinamica
del gioco, molto appassionante, & sup-
portata da un’eccellente grafica e anche
da ottimi effetti sonori. Il gioco si con-
trolla interamente con il mouse. Pur es-
sendo molto positivo il nostro giudizio sy
questo prodotto Cinemaware, non pos-
siamo nascondervi un paio di difett;. 11
primo consiste nel fatto che i] gioco &
molto complesso: non si tratta certa-
mente di un videogioco rilassante, al
contrario richiede molto tempo di studio
per essere affrontato con successo. Que-
sto non costituisce certamente un pro-
blema per gli appassionati di adventure,
che solitamente non si divertono se non
passano le notti insonni per capire come
si affronta una certa situazione, tuttavia
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puo scoraggiare rapidamente chi consi-
dera i videogiochi come un rilassante di-
vertimento. L’altro difetto, purtroppo ri-
corrente in questo tipo di programmi, &
la mancata traduzione del programma;
esso assume una notevole importanza
poiché la partita & sovente interrotta da
messaggi in inglese (non in giapponese
antico, non preoccupatevi!) che comuni-
cano l'evolversi della situazione, e non &
certamente agevole giocare se non si ca-
pisce discretamente la lingua. A questo
proposito perd constatiamo con piacere
che la Leader distribuisce il programma
dotato di manuale in italiano.

Vindicators Millennium 2.2.

Il secondo gioco che vi presentiamo La copertina
questo mese & decisamente pilt semplice del manuale
erilassante del precedente: si tratta del- diistraziont
la versione per Amiga di un noto Coin-op sc_r:tt;o n
prodotto da una ditta poco conosciuta, la | ﬁ-l:fcizj
Tengen. Vindicators & il classico gioco | italiano:
spara e fuggi, tuttavia & sufficientemen- | spagnolo e
te originale e piacevole: iniziamo con le ‘ | tedesco.

coordinate spazio-temporali. Vi trovate
nell’anno 2525 su una stazione spaziale

italiano, anche se non sono assoluta-

nei pressi della galassia TR15. La sta-
zione sta subendo l'attacco delle forze
dell'impero Tangent, e voi avete il com-
pito di attaccare ed eliminare il nemico
in modo da liberare tutti i livelli della
stazione. Siete alla guida del carro ar-
mato strategico SR-88 e dovete giudarlo
attraverso i vari livelli di gioco distrug-
gendo tutti i carri armati nemici, nonché
le torrette di protezione erette a difesa.
11 vostro carro & molto diverso dall’ar-
ma del nemico, infatti & molto piit robu-
sto e quindi resistente agli attacchi, tut-
tavia ha un’autonomia ridottissima,
pertanto dovete fare spesso rifornimen-
to di carburante. Lungo il percorso si
trovano sia i fusti di benzina, sia un cer-
to numero di stellette che vi servono per
potenziare il carro. Il controllo del carro
non & molto facile poiché, come un vero
carro armato, non avete lo sterzo, bensi
potete variare linclinzione del mezzo
muovendo la barra a destra e a sinistra.
Le vostre armi sono il cannoncino stan-
dard, pitt un certo numero di armi spe-
ciali selezionabili con il tasto Tab. An-
che Vindicators & fornito di istruzioni in

mente necessarie. Vindicators & un gioco
molto
straordinario, tuttavia & piacevole ed &
dotato di una grafica all’altezza di Ami-
ga. Si tratta di uno dei tanti buoni giochi
per Amiga senza infamia né lode.

Millennium 2.2

Questo titolo dal sapore di antica Ro-
ma nasconde un’avventura che al con-
trario si svolge nel 2200, esattamente
nel mese di settembre. Vi potrebbe sem-
brare superflua la precisazione del me-
se, e infatti & proprio cosi, d’altra parte i
tecnici della Electric Dream Software
hanno redatto un’introduzione al gioco
cosi dettagliata che abbiamo voluto te-
nere in considerazione la loro precisione.
Non sono stati altrettanto precisi nello
spiegare la dinamica del gioco, ma que-
sto fa parte dell'avventura. Ma passia-
mo alla descrizione del gioco. Non vo-
gliamo annoiarvi con l'incredibile storia
che viene narrata per introdurre il gioco:
vi bastera sapere che il pianeta Terra &
stato distrutto dall'impatto di un enor-

semplice, mnon & certo |

Radio Elettronica&Computer 7
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Voyager. Vista
dall'interno
della navicella.
L'immagine del
paesaggio
esterno é
disturbata
perché la nave
si trova sotto il
fuoco nemico.

me asteroide e pertanto 'ultimo baluar-
do di razza e cultura umana é costituito
dalla popolazione di Base Luna 1.

Base Luna 1 é stata creata per scopi
di ricerca, ma le mutate condizioni im-
pongono un radicale cambiamento del-
T'uso della base. Da centro di ricerca,
Base Luna 1 diventa il punto di parten-
za di una ondata coloniale che punta a
trasformare altri pianeti in un ambien-
te terrestre. Naturalmente voi siete al
comando di Base Luna 1 e quindi dove-
te prodigarvi innanzitutto per garanti-
re la vita allinterno della base , ora che
manca 'appoggio da Terra, e inoltre per
organizzare la nuova ondata coloniale.

11 controllo della base avviene intera-
mente tramite mouse: nella parte supe-
riore dello schermo sono sempre visibili
dieci icone che rappresentano tutte le
operazioni che potete effettuare. La ba-
se & inoltre divisa in sette reparti, a cui
potete accedere sempre servendovi del
mouse. Complessivamente avete a vo-
stra disposizione un completo servizio
di informazioni e di comunicazione con
le navicelle e con le colonie, nonché al-
cune opzioni che semplificano la simu-
lazione. Tramite questi controlli dovete
riuscire a effettuare la colonizzazione e
mantenere attiva la base. La grafica del
programma & molto semplice, ma buo-
na. Millennium 2.2 comunque ci sem-
bra il classico fumo senza arrosto, poi-
ché dalla lettura delle istruzioni crede-

8 Radio Elettronica&Computer

vamo di avere a disposizione un ottimo
programma, invece si tratta solo di un
prodotto di poco interesse.

Voyager

Terminiamo la nostra passerella tra
le novita per Amiga con un prodotto di
una software house di grande esperien-
za del campo dei videogiochi, la Ocean
Software. Voyager & un altro gioco spa-
ziale, ma molto piu tradizionale di Mil-
lenium 2.2 poiché si tratta di un sofisti-
cato spara e fuggi. Anche in questa occa-
sione vi risparmieremo la narrazione
della storia su cui si basa il videogioco.
Voyager non & certo un gioco molto ori-
ginale, pero e realizzato molto bene e sa-
ra senz’altro apprezzato dagli appassio-
nati di giochi molto ricchi di armi, di
controlli e di grafica tridimensionale.

Il gioco & molto semplice: dovete di-
struggere tutto quello che vi capita a ti-
ro. Per fare questo perd avete a disposi-
zione un carro armato molto sofisticato
e pensiamo che il divertimento maggio-
re sia costituito dall'imparare a sfrut-
tarne tutte le caratteristiche. La grafica
del programma non & eccelsa, ma & mol-
to scenografica: nel complesso ci & pia-
ciuta. Abbiamo apprezzato la possibilita
di controllare il carro armato sia con il
joystick, sia con il mouse. Lo scopo del
gioco? Inutile dirlo: salvare la terral

Giochi 64

Questo mese lasceremo spazio a colo-
ro che vedono nei videogame una fonte
di divertimento immediata che non ne-
cessita di voluminosi manuali di istru-
zioni. Del resto sono proprio queste le
persone che frequentano piu assidua-
mente le sale giochi e che non disdegna-
no, nel caso se ne presenti l'occasione,
una bella partita a bigliardo, a flipper o
all’intramontabile calcetto.

Proprio a questi ultimi e ad altri tre
giochi del genere si ispira American
Club Sports, una raccolta dei passatem-
pi piu diffusi della Mindscape Inc.

I giochi sono caricabili indipendente-
mente 'uno dall’altro anche se un tabel-
lone generale riassume i punteggi che i
giocatori, quattro al massimo, hanno
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conseguito nelle varie discipline. Vedia-
mo quali sono gli aspetti salienti e le
particolarita di ogni gioco:

* Foosball (calcetto): & la riprodu-
zione su computer del gioco piu diffuso
nei bar e nelle sale giochi in Italia. Il joy-
stick permette tutti i movimenti delle
aste con i giocatori e la loro selezione.
Dal meni iniziale & possibile fare le pro-
prie scelte sul numero dei giocatori (1 o
2), sulla velocita della pallina, sull’abili-
ta del computer come avversario, sulla
presenza o meno del cambio campo, sui
goal da fare per vincere la partita, sul
numero di partite per vincere il torneo.

¢ Billiards (bigliardi): si usa il plu-
rale poiché vi sono due tipi di bigliardo:
quello inglese e il “Carom”, ognuno dei
quali si gioca con tre biglie ma con rego-
le diverse. Si puo scegliere il numero dei
giocatori, quale concorrente deve inizia-
re, lintensita dell’attrito, le condizioni
di vittoria, il colore del tappeto, 'abilita
del computer come avversario, il nume-
ro di partite per aggiudicarsi il match.

«3.D Pinball (flipper): si tratta di
un vero e proprio flipper in miniatura
con bonus, extra balls e cancelletti apri-
bili. 11 giocatore pud decidere I'angola-
zione del tavolo, il punteggio da_ rag-
giungere per vincere una pallina, }1 nu-
mero delle palline a disposizione, il nu-
mero di joystick da usare (10 2)e addi-
rittura linserimento o meno del tilt che
si attiva se si muove il joystick troppo
vorticosamente.

* Skeeball: si tratta di un gioco diffu-
so specialmente nei lunapark e consiste
nel centrare dei fori praticati in un tavo-
lo con delle biglie. Ad ogni foro corri-
sponde un punteggio. Il giocatore puo
variare il grado di difficolta o decidelﬁe
se giocare contro il tempo, o avendo a di-
sposizione un certo numero di palle.

° Shooting Gallery (tiro a segno):
¢ il tipico gioco dei parchi d’attrazione o
delle fiere ambulanti; quattro schiere di
animali scorrono sullo schermo di gioco
e devono essere colpite dal giocatore; gli
animali piu veloci e pit lontani procura-

no un maggior numero di punti. Il tira-
tore puo scegliere il livello di abilita del
computer se usato come antagonista, la
velocita di movimento, il peso e il rinculo

del fucile, il numero di tiri per partita o, |
se si preferisce, la durata della gara, 'at- |

tivazione o meno del sottofondo mu-
sicale.

* Crazy Pool: si tratta di un partico-

1
J

lare bigliardo il cui obbiettivo consiste |

nell'imbucare sette biglie colorate ser-
vendosi di quella bianca. Le buche sono
disposte al centro del tavolo e sono cir-
condate da ostacoli che ne rendono diffi-
cile I'accesso. Il percorso per raggiunge-

| re le buche puo essere variato a piaci-
| mento grazie al construction set inserito

nel programma. Il giocatore puo anche

intervenire sul colore delle biglie, sul

fattore d’attrito del tappeto e sul nume-
ro di partite da aggiudicarsi per vincere
il match.

Le informazioni sopra elencate vi
avranno gia permesso di farvi un’idea
sui giochi di American Club Sports. Per
quanto riguarda un giudizio generale si
deve sottolineare l'elevata giocabilita,
dovuta non soltanto alla presenza di sei
giochi in un solo programma ma anche
alla possibilita di spaziare all'interno
dei singoli passatempi variando le con-
dizioni di partenza. La grafica & piutto-
sto elementare e anche il realismo dei

Journey To The
Centre Of The
Earth. In viaggio
verso l’ignoto.

Radio Elettronica&Computer 9
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Navy Seal.
Alcune videate
dalla grafica
molto attraente
tratte dalle
missioni
proposte da
questo gioco.

movimenti delle biglie o dei proiettili &
un po’approssimativo.

Naw Seal
Passiamo ad un gioco d’azione intro-
ducendo Navy Seal, creato dalla Cosmi
Corporation. Siete il miglior incursore
del gruppo speciale d’attacco della ma-
rina statunitense; duri mesi di adde-
stramento vi hanno insegnato a fron-
teggiare qualsiasi situazione e pericolo,
& arrivato il momento di fare sul serio:
vi aspettano quattro pericolosissime
missioni che devono assolutamente es-
sere portate a termine per il bene del
vostro paese. La pri-

ma consiste nel fare esplodere depositi
di vitale importanza per il nemico, la se-
conda nel disinnescare le testate atomi-
che contenute in un sottomarino andato
in avaria e affondato, la terza nel far
saltare in aria una piattaforma petroli-
fera nemica, la quarta nel liberare un
ambasciatore tenuto in ostaggio. Ogni
missione si articola in diverse fasi,
ognuna delle quali presenta numerose
difficolta: si parte dall’avvicinamento
alla zona dell’operazione per via aerea o
subacquea, si raggiunge I'obbiettivo in
territorio ostile e, dopo aver eseguito

10 Radio Elettronica&Computer

Tordine, bisogna salvare la pelle ritor-
nando al campo base. In queste fasi
avrete bisogno di tutto quello che avete
imparato durante I’addestramento: pre-
cisione nel lancio col paracadute, de-
strezza nel muovervi sott’acqua, sangue
freddo e riflessi pronti nel far fronte ad
eventuali attacchi nemici servendovi
delle armi in dotazione, velocita d’esecu-
zione e di fuga dalle zone pericolose. Se-
al si distingue dagli altri giochi del ge-
nere per la varieta degli obiettivi e per
quella delle azioni che bisogna compiere
per raggiungerli: in ogni fase ci si trova
in una situazione diversa, e diverse sono
le capacita sulle quali bisogna fare affi-
damento per uscirne sani e salvi. Inoltre
la suspence dovuta al fatto che la mis-
sione possa sfumare in qualsiasi mo-
mento fa in modo che I'interesse aumen-
ti con il procedere del gioco. A completa-
mento del tutto vi & un test d’allena-
mento che il giocatore pud compiere per
saggiare le proprie capacita e vedere se
& pronto per passare allimpiego operati-
vo. Questo test & composto da una prova
di tiro, da due percorsi ad ostacoli, uno
su terraferma uno subacqueo) e da
un’arrampicata.

La grafica & eccezionale ed & questa la
lacuna piu evidente del gioco. Una mag-
gior cura in questo senso avrebbe potuto
fare di Seal un ottimo programma nel
genere d’azione.

Journey to centre of the Earth
Il mondo dei videogames si fa sempre
pitt colto; il mese scorso abbiamo parlato
di un programma ispirato ai racconti di
Tolkien e questa volta non ci smentiamo
presentando Journey to the centre of
the Earth, un adventure della Chip
Softgold tratta dal celebre libro di Giu-
lio Verne. Siete un illustre scienziato e
avete l'obbiettivo di raggiungere il cen-
tro della terra per dimostrare la validita
della teoria di un eminente collega. Il
vostro & un viaggio verso Iignoto che
mettera a dura prova il vostro fisico non
solo per la stanchezza e la carenza di ci-
bo ma anche per gli imprevisti che acca-
dranno quando meno ve lo aspetterete.
Per questo sul quadro di gioco ci sono
degli indicatori che vi permetteranno di
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tenere continuamente sotto controllo la
vostra condizione di salute. Il gioco fini-
sce in caso di morte, per qualsiasi moti-
Vo essa sopraggiunga. Anche le riserve
di acqua e cibo sono monitorate; i viveri
sono sufficienti per un mese (questo
vuol dire che bisogna raggiungere 'ob-
biettivo prima di tale periodo), mentre
Pacqua pud essere recuperata dalla con-
densa delle grotte in cui vi aggirerete.
In caso di necessita c’¢ la possibilita di
razionare i viveri o di compiere una so-
sta se la stanchezza vi sta debilitando il
fisico in modo troppo elevato. Gli impre-
visti, che possono capitare ad ogni istan-
te, sono rappresentati da arcade, che
appaiono improvvisamente e che richie-
dono prontezza di riflessi. Essi consisto-
no nell’evitare massi che si distaccano
dalle pareti delle caverne oppure orde
di mammut che rischiano di investirvi.

Journey to the centre of the Earth &
un buon programma e fa dell’originalita
la sua qualita migliore. La grafica non
fa sicuramente rimanere a bocca aperta,
specialmente negli arcade, ma & apprez-
zabile Iidea di rappresentare la stru-
mentazione in uno stile un po’ antiqua-
to, come richiede 'ambientazione stori-
ca della vicenda (ci troviamo infatti nel
1870). Anche se non & la prima volta che
viene sfruttata , ¢ buona la trovata di
raffigurare le condizioni di salute del
protagonista tramite la sua effige che,
con Paumentare dei disagi, appare sem-
pre piu stravolta e deperita. Interessan-
te I'idea di poter scegliere il personaggio
che ci rappresentera sullo schermo di
gioco fra quattro eminenti scienziati
realmente esistiti; selezionandone uno
appare una schermata con informazioni
sulla sua vita e sui suoi meriti scien-
tifici.

Hostile all terrain Enounter
Semplicissimo come meccanica di gio-
co ma piacevole come grafica e giocabili-
ta ¢ H.AT.E. (Hostile all-terrain
enconter), un programma spaziale della
Vortex Software. Al comando di un cac-
cia interstellare sorvolate alcune basi
orbitanti per raccogliere le Plasma
Cells, cellule di energia indispensabili
alla vita del vostro pianeta. Come ogni

poooooo
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gloco spaziale che si rispetti non manca-
no le forze nemiche che ostacolano la vo-
stra azione: proiettili vaganti, missili te-

| lecomandati, caccia nemici, barriere mi-

nate e ostacoli semoventi non vi rende-
ranno la vita molto facile. Se il caccia

| viene colpito mentre sta portando una

cellula, essa sara distrutta al posto del
veivolo. Piu cellule si portano alla fine di
un livello di gioco, piu vite si avranno a
disposizione in quello successivo. I livel-
li sono trenta: il superamento dei primi
dieci vi classifichera “pilota di caccia”,
quello dei primi venti “comandante”.
H.A.T.E. fa parte di una lunga schiera di
giochi spaziali non particolarmente pre-
tenziosi ma ottimamente giocabili, in ac-
cordo con la premessa fatta all'inizio del-
la recensione. Il gioco gode di una grafi-
ca tridimensionale che ne accresce 'ef-
fetto estetico. Molto utile per il supera-
mento di punti ostici & la possibilita di
utilizzo di una smart bomb, ordigno che
distrugge ogni appostamento nemico
nella zona del caccia. Nonostante questo
aiuto non si e capito il motivo per cui i
creatori del gioco abbiano dato al caccia
un'unica vita: in questo modo il princi-
piante é costretto a innumerevoli partite
di pochi secondi prima di prenderci la
mano e superare il primo livello; per lo
piu la schermata di preparazione al gio-
co che si ripropone ad ogni inizio é tutt’
altro che breve.
Gianni Arioli
Massimiliano Del Rio

Radio Elettronica& Computer

American Club
Sports. Il flipper.
La dinamica

di questo game
lo rende
addirittura
migliore di
quello reale!

1



UTILITY

! Vi piacerebbe introdurre i vostri programmi con una

| schermata grafica in alta risoluzione multicolore?

\ Oppure presentare le vostre videocassette

1 con grafica e testo in scrolling? Se siete appassionati

| di computer grafica e di videoregistrazione non potete

‘ assolutamente non amare Message Maser e Picture Start

Videomania

creazione di show

grafici. Questo mese pubb'h-

chiamo due ottime utility, adattis-

sime per una eventuale videoregistra-
zione amatoriale. La prima consente di
visualizzare messaggi in doppia dimen- |
sione e parzialmente in movimento,
mentre la seconda offre la possibilita di |

| visualizzare in modo originale una qual-

| siasischermata in alta risoluzione perso-
nalizzata.

La videomania ha raggiunto ormai tut- |
ti gli utenti del Commodore 64, e il livel-

lo grafico del software per questo famo- = Message Master |

sissimo home computer & arrivato a livel-

| li quasi professionali. Su questa rivista

non potevano mancare utility volte alla

Con questa utility & possibile produrre |

messaggi elettronici piuttosto particola-
ri. Lo schermo appare diviso in due par-

E———
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ti: la parte inferiore & fissa e puo conte-
nere un testo dai caratteri lampeggian-
ti, a vari colori, e con dimensione doppia
rispetto al normale.

Lo stesso tipo di caratteri pud essere
destinato alla parte superiore dello
schermo, nella quale appare in movi-
mento da destra a sinistra secondo uno
scrolling fluido e ondulatorio. Lo sfondo
dell’area di scrolling & costituita da fitte
barre orizzontali colorate come in tutte
le presentazioni di qualita per Com-
modore 64.

Come si usa

Message Master & sulla cassetta alle-
gata alla rivista. Per caricarlo e lanciar-
lo basta che digitiate :

LOAD”MESSAGE MASTER”
dopo aver posizionato il nastro opportu-

namente. Premete Run al termine del
caricamento. Siccome il programma

| funziona regolarmente solo su disco, &

utilissimo servirsi dell’utility Dsave V2
(vedi riquadro sul trasferimento dei pro-
grammi da cassetta a disco). Al termine
del caricamento, comunque, prima di
effettuare il Run, potete salvare il
programma su disco anche con un
normale Save.

Dopo aver effettuato il lancio del pro-
gramma date volume e godetevi la gra-
devole presentazione. La pressione de}-
la barra spaziatrice vi conduce alla pri-
ma sezione del programma.

Testo Fisso o
La presentazione finale & costituita da

| un testo fisso nella parte bassa dello

schermo e da una parte mobile nella par-
te soprastante. A questo punto del pro-
gramma dovete decidereil contenuto del
testo fisso. I caratteri della presentazio-
ne finale hanno una dimensione doppia
rispetto al normale. Per questa ragione,
in fase di editazione, ad ogni carattere
che digitate corrisponde un gruppo di
quattro caratteri normali di vario tipo,
fra i quali ¢'@ anche il carattere corri-

| spondente a quello digitato (vedi figura

1). Lo spazio che avete a disposizione in

GRUPPO EDITORIALE JCE PRESENTA
MESSAGE MASTER

DIGITA IL TESTO FISSO

questa fase corrisponde esattamente alla
zona riservata al testo fisso nello show fi-
nale. Le funzioni di editing abilitate in fa-
se di digitazione corrispondono a quelle
standard dell’editor Basic. Per passare
alla fase successiva del programma oc-
corre occupare completamente lospazioa
disposizione. Se il testo non arriva esat-
tamente fino all’ultimo blocco disponibi-
le (spigolo inferiore destro del quadro),
potete completare ’editazione premendo
ripetutamente la barra spaziatrice.
Quando raggiungete 'ultimo blocco, il
programma passa alla fase successiva
dopo una breve pausa di working.

Testo in scrolling

Come abbiamo gia accennato, una par-
te della presentazione finale & costituita
da testo in movimento. Questo movimen-
to si articola in uno scrolling orizzontale
da destra a sinistra e in un moto armoni-
co verticale. In pratica, la combinazione
di questi due movimenti si traduce in un
percorso sinusoidale molto gradevole glo-
balmente, ma un po’ scomodo per 'occhio
di chi vuole leggere il testo. D’altro canto,
siccome nessuno vi obbliga a porre esclu-
sivamente del testo in questo spazio mo-
vimentato, e siccome il set di caratteri in
doppia dimensione include un gran nu-
mero di simboli grafici, & sicuramente
possibile inventare qualche struttura
grafica adatta al movimento.

11 testo di scrolling pud essere lungo di-
verse migliaia di caratteri. Le funzioni di
editing abilitate in questa fase del pro-
gramma sono quelle di cui si dispone

Radio Elettronica&Computer
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Master. Ecco
sezione del

programma

digitare la
parte fissa
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Figura 2.
Message
Master.
Questa ¢ la
seconda fase
del pro-
gramma.

1l testo di
scrolling puo
essere lungo
migliaia di
caratteri

quando ci si trova fra due doppi apici,
usando l'editor standard del C64 (vedi

| figura 2).

Per questa ragione i tasti cursore sono
disabilitati e alla loro pressione corri-
sponde un simbolo grafico. I tasti funzio-
ne, invece, offrono una prestazione parti-
colare. Infatti, il simbolo grafico che com-
pare alla pressione di uno di questi tasti
determina la velocita orizzontale dello
serolling. Il simbolo grafico di funzione
puo essere inframmezzato al testo come
un carattere qualunque. Il tasto F1impo-
stala velocita minima, mentre il tasto F5
la massima. Osservate che i simboli gra-
fici dei tasti funzione non vengono vi-
sualizzati nel testo dello show finale ma,
semplicemente, variano la velocita di
scrolling alla comparsa dei caratteri

adiacenti ad essi.
La pressione del tasto Return decreta

|

la fine del testo di scrolling, che sara mo- |

strato a ripetizione nella presentazione
completa. Per questa ragione consiglia-
mo di porre dei caratteri spazio al termi-
ne del testo di scrolling prima di preme-
re il tasto Return, in quanto il program-
ma non pone alcuno spazio tra I'ultimo
carattere del testo e il primo.

Salvataggio presentazione

Premendo Return vi trovate nella fase |

successiva. A questo punto non vi resta
che procurarvi un disco formattato, e con
almeno un centinaio di blocchi liberi, in-
serirlo nel drive e premere la barra spa-

zio. Quando le operazioni di salvataggio
sono concluse potete resettare il compu-
ter e caricare la directory del disco.
Muovete il cursore sul file che si chiama
Paster. Digitate LOAD sovrapponendo-
vi al numeo di blocchi, spostate il curso-
re verso destra, appena oltre le virgolet-
te di chiusura, digitate il solito “,8,1” e
premete Return. Al termine del carica-
mento azzerate lo schermo con Shift
Clr/Home e digitate SYS 5888. Infine
premete Return.

Se tutto & in regola dovreste vedere la
vostra presentazione come in figura 3.
Il testo fisso viene visualizzatoin un mo-
do particolare in un secondo tempo.

Compattamento

Sul numero di maggio 1989 di Radio
Elettronica & Computer abbiamo pub-
blicato un’utility che pud rivelarsi assai
utile per chi volesse avere la presenta-
zione compattata in un file unico lancia-
bile con un normale Run. La prima cosa
da fare & digitare la seguente linea Ba-
sic, dopo aver resettato il computer:

10 SYS5888

Premete Return per confermare in me-
moria la linea di programma e poi sal-
vatela su disco con SAVE”’LINEA”,8.

L’utility, che si chiama Gigapack, va
lanciata per prima, dopo aver resettato
ancora il computer. In seguito si deve
dare un New e caricare il file di presen-
tazione come illustrato sopra, ma senza
assolutamente richiamare la directory
del disco. A questo punto, senza dare al-
cun altro comando, dovete caricare la 1}—
nea Basic che avete digitato e salvato in
precedenza.

Ora, come & stato ampiamente spiega-
to sul numero di maggio, attivate Giga-
pack con SYS820 e poi salvate il tutto su
disco o nastro. In questo modo le vostre
presentazioni possono anche essere sal-
vate su cassetta senza problemi.

Videoregistrare
Per chi volesse videoregistrare la pre-
sentazione, consigliamo di porre un cer-
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to spazio all’inizio del testo di scrolling,
per poter sincronizzare piu facilmente
Iinizio della registrazione con I'inizio
dello show.

Per quanto riguarda I'interfacciamen-
to fra computer e videoregistratore,
sconsigliamo di effettuare il collegamen-
to tramite 'uscita TV del computer, ma
suggeriamo di rivolgersi a un rivendito-
re di apparecchiature Commodore per ef-
fettuare al meglio i collegamenti me-
diante connessioni appropriate.

Picture Start

La seconda utility che trovate su que-
sto numero, anch’essa volta alla creazio-
ne di presentazioni e introduzioni, con-
sente di porre una schermatain altariso-
luzione (formato Koala) prima di un pro-
gramma. In pratica genera un file unico
che include sia la schermata sia il pro-
gramma in Basic, o in linguaggio macchi-
na.

La schermata appare subito dopo il
lancio del file definitivo, ed entra in sce-
nain un modo alquanto singolare: suddi-
visa in strisce orizzontali, alte otto pixel
ciascuna, si costruisce per aggregazione
di queste sezioni di grafica che, scrollan-
do dal basso verso I'alto, formano 'imma-
gine completa. Dopo qualche istante la

schermata si decompone secondo lo stes- |

| s0 meccanismo inverso, per ricomporsi

immediatamente dopo. L’intero processo

avviene periodicamente ognidueotrese- |
| condi.

Come sottofondo & stato definito un ef-
fetto sonoro che, inizialmente, & piutto-
sto sgradevole, ma diventa sempre pilt
interessante con il passare dei secondi.
La pressione della barra spaziatrice de-
termina il lancio del programma prin-
cipale.

Come si usa

Anche questo programma pud essere |

utilizzato solo da disco. La prima cosa da
fare, quindi, & effettuare il trasferimento
dello stesso, dalla cassetta al floppy,
servendosi dell’utility Dsave V2, an-
ch’essa sulla cassetta. Il passo successivo
consiste nel procurarsi una schermata in
formato Koala e un programma a cui

agganciarla (se non sapete come gene-
rare tale schermata vi rimandiamo al
numero 24 di TuttoCommodore Fumetti
oppure al numero 33 di Commodisk, dove
sono contenuti rispettivamente un
programma per generare file grafici Ko-
ala e un programma per convertire altri
formati in quello Koala). Fatto questo

procedete al caricamento e al lancio del |

programma.

La prima schermata pud essere supe-
rata premendo il tasto Ctrl. La scherma-
ta successiva visualizza un messaggio
d’Input. Il nome che viene chiesto & quel-
lo del file grafico. Ricordate che i file Ko-
ala hanno un nome particolare. Per que-
sta ragione il primo carattere che digita-
te deve essere un punto di domanda,

mentre 'ultimo un asterisco. Quando il |

caricamento e avvenuto regolarmente (la

Figura 3.
Message
Master. La
schermata

luce del drive non lampeggia ed & spenta),
viene chiesto se si vuole vedere la scher-
mata.IltastoY corrisponde a Si. Per usci-
re dalla visualizzazione basta premere la
barra spazio. Eseguita l'operazione viene
chiesto se si desidera caricare un’altra
schermata (premete il tasto Y per
rispondere si).

Unarispostanegativa porta allarichie-
sta del nome del programma a cui volete
allacciare la schermata. A questo punto
Picture Start carica il programma e vi al-
laccia la presentazione. Al termine resta
in attesa della pressione della barra spa-
ziatrice. In questo momento lo schermo &
tutto di unostesso colore, il drive &in con-
dizione di OK (led rosso spento) ed & pos-
sibile estrarre il disco per inserire quello

di
in azione.

volo il testo
di scrolling

presentazione

Catturato al
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| di destinazione. Premendo la barra spa- ‘ & possibile applicare questo procedi-
zio il file definitivo viene scaricato. ’ mento indefinitamente, e 'unica limita-

|

|

zione & costituita dallamemoria del C64.
Per avere il maggior numero di scher-
mate possibile ci si puo servire ancora
del programma Gigapack, menzionato
nel paragrafo relativo al programma
Message Master. Occorre compattare
varie schermate mostrate una dopo I'al- | tutti i file definitivi man mano che ven-
tra. Per ottenere questo effettobastacre- | gono generati oppure, per rendere piu
are un file definitivo come spiegato so- | agili le operazioni, compattare un file
pra, e attaccarvi una schermata come | definitivo ogni tre o quattro file.
| fosse un programma qualsiasi. Il filede- | Altermine dello Slide Show si pud por-
finitivo ottenuto in questo modo pud su- | reunbreve programma Basic, che carica
bire lo stesso trattamento generandoun | elancia di nuovo la lunga presentazione
| file definitivo costituito da tre scherma- e consente uno spettacolo continuo.
te. Come si puo facilmente immaginare, Raffaele Zanini
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ACCESSORI

[’ultima frontiera

Gia in distribuzione in tutta Italia, la nuova portentosa
cartuccia Action Replay MK5 riscuote ovunque

un brillante successo. Eccovi le nostre impressioni dopo
una accurata analisi e un collaudo intensivo.

Gia da molto tempo non vi par-
liamo di cartucce peril C64. Inre-
alta eravamo convinti che ormai
era gia stato fatto tutto il possibi-
le per espandere il glorioso Com-
modore in tutti i modi, in partico-
lare, alcuni mesi fa abbiamo pro-
vato per voi la Final Cardridge
III e The Expert, e abbiamo affer-
mato che si trattava di due car-
tucce davvero

eccezionali. Non & nostra inten-
zione smentire ora tale afferma-
zione, tuttavia ancora una volta
dobbiamo prendere atto che esi-
ste sempre la possibilita di mi-
gliorare: ecco a voi MK5 Profes-
sional, la piu potente cartuccia
in commercio.

MKS5 & una cartuccia tuttofare
per dilettanti

e professionisti ed & finalizzata
alla copia e alla modifica dei pro-

grammi, con un occhio particola- |

re per i videogiochi.

Non pretendiamo pero di anti-
ciparvi in poche righe le numero-
se operazioni che pud eseguire
MKS5, pertanto procediamo
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C64E

con una descrizione dettagliata.

Come la quasi totalita delle |

cartucce per C64, anche MKS5 si

presenta come una piccola scato- |

la di plastica dotata di un connet-

tore per il bus del computer e di |
due piccoli pulsanti, uno di Reset |

e laltro di Freeze.
All’accensione del computer,

oppure dopo la pressione del ta- |

sto di Reset compare il primo me-
ni, che raccoglie quattro opzioni

di lavoro. La prima & un vero e |

proprio Reset che nasconde total-
mente la MK5 al computer: que-
sto significa che nessun pro-
gramma pud accorgersi della
presenza della cartuccia dopo
avere effettuato questa operazio-
ne. Il secondo Reset & apparente-
mente equivalente al primo, ma
in realta configura la memoriain
modo tale che la MK5 & grado di
compattare nel modo migliore un
programma per effettuare il
backup.

Prima di effettuare un backup,
& necessario utilizzare uno di
questi due Reset; normalmente &
meglio usare il secondo, in modo
da ottenere un migliore compat-
tamento, tuttavia pud accadere
che alcuni programmi si rifiutino
di girare correttamente, quindi si
deve procedere con il primo.

La terza opzione del ment ini-
ziale attiva il ment Utilities, di
cui parleremo in seguito, mentre
'ultima opzione attiva la cartuc-
cia in modo Fastload. Natural-
mente non si tratta di un sempli-
ce fastload, bensi di un sistema di
espansione davvero complesso,
ma anche di questo parleremo in
seguito.

Iniziamo invece a descrivere le
operazioni di Backup e Modifica,
che probabilmente interessano
la maggior parte dei possibili
utenti della MK5.

MK5 & in grado di congelare
qualsiasi programma in qualun-
que momento, basta effettuare
una delle due operazioni di reset,
caricare il programma e premere

il tasto Freeze. In questo modo
compare il menu Freeze che & ric-
co di opzioni. Se volete semplice-
mente salvare il vostro program-
ma vi bastera scegliere 'opzione
Backup: in questo modo il com-
puter provvedera a compattare il
programma dopodiché vi mostre-
ra il menu Backup. Da questo
menu & possibile scegliere tra i
numerosi modi di salvataggio.
Sono disponibili tre modi per il
floppy disk e due modi per la cas-
setta.

Per il floppy disk & disponibile
il salvataggio standard che uti-
lizza le routine del kernal, ovvero
il sistema operativo del C64. In
questo caso i programmi di lun-
ghezza superiore ai 202 blocchi
vengono salvati in due file.

Questo salvataggio e sicura-
mente il pit1 adatto a chi dispone
di un velocizzatore parallelo tipo
Speeddos, mentre non ¢ assolu-
tamente praticonegli altri casi. Il
salvataggio turbo accelera note-
volmente le prestazioni del drive:
realizza un file singolo che viene
caricato a una velocita davvero
buona.

Ma non é finita qui: la terza ve-
locita di save e davvero eccezio-
nale. Si tratta del sistema Warp-
25 che realizza un unico file di
formato non standard che puo es-
sere caricato in soli 6-7 secondi.
Si, avete capito bene: un intero
programma di 200-220 blocchi
pud essere caricato in una man-
ciata di secondi.

Inutile sottolineare che si trat-
ta di una prestazione davvero ec-
cezionale, che pero comporta al-
cuni svantaggi: infatti, poiché la
Warp-25 non utilizza il formato
standard del DOS, non & possibi-
le utilizzarla con il 1571 in modo
doppia faccia, né conil 1581, inol-
tre i file occupano una porzione
maggiore de! disco. E anche evi-
dente che per utilizzare la Warp-
25 & necessario avere un drive in
ottime condizioni, ma comunque
noi abbiamo fatto alcune prove e

non abbiamo avuto mai alcun
problema.

Per caricare un programma
salvato in turbo, oppure in modo
Warp-25, ¢ indispensabile utiliz-
zare il fast-load della MK5 oppu-
re illoader, un breve programma
che puo essere salvato su tutti i
dischi semplicemente selezio-
nando un’apposita opzione.

Poiché stiamo parlando di di-
schi, & senz’altro il caso di spen-
dere due parole per evidenziare
un’eccellente possibilita offerta
da MK5 a chi possiede il drive
1571. Com’e noto tale drive & in
grado di leggere e scrivere su en-

trambe le facce del disco contem- |

poraneamente, ma solo se viene
gestito da un C128, in modo 128.
La MKS5 pero prevede un coman-
do che consente al 1571 di legge-
re entrambe le facce contempora-
neamente anche utilizzando un
C64 oppure un C128 in modo 64.
Si tratta di una comodita davve-
ro pregevole che consente di ri-
sparmiare tempo e spazio sui
dischi.

Passiamo alla registrazione su
nastro. Sono disponibili due mo-
di: il turbo e il superturbo (man-
ca invece un po’ di fantasia nel-
Pattribuire i nomi). Il primo mo-
do salva a velocita 5-6 volte supe-
riore allo standard, mentre il se-
condo a velocita 8-10 volte supe-
riore. Anche in questo caso &
chiaro che la velocita superiore
richiede che il registratore sia in
ottime condizioni, ovvero testina
pulitissima e ben allineata e na-
stro di buona qualita.

Solitamente diamo un giudizio
complessivo sulla cartuccia al
termine della prova, ma in que-
sto caso dobbiamo interrompere
ladescrizione della cartuccia, per
affermare che i sistemi di regi-
strazione e caricamento della
MKS5 sono davvero eccellenti.

Vediamo orale altre possibilita
offerte dal ment: di Backup. Esi-
stono diverse possibilita di ge-
stione della grafica; ad esempio
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c’@ un ottimo sprite monitor, che
consente di visualizzare tutti gli
sprite contenuti in memoria al
momento della pressione del ta-
sto Freeze. Questo monitor con-
sente anche la cancellazione di
uno sprite, oppure il salvataggio
e il caricamento di uno sprite. In
questo modo se disponete di uno
sprite editor potete modificare a
vostro piacimento gli sprite di
qualsiasi gioco.

Non poteva mancare il classico
sprite killer, che disabilita le col-
lisioni degli sprite. Come tutti gli
sprite killer anche questo preve-
de tre possibilita, ossia disabili-
tare le collisioni tra sprite e spri-
te, tra sprite e fondo, oppure en-
trambe le opzioni contemporane-
amente. Ci0 consente a molti gio-
chi la possibilita di non morire
mai.

Anche la grafica in alta risolu-
zione & stata considerata, poiché
esiste un comando che salva le
schermate hi-res multicolor (ge-
neralmente le schermate di pre-
sentazione dei giochi) nei forma-

ti dei programmi grafici pit noti.

E anche possibile stampare di-
rettamente le schermate grafi-
che: basta disporre di una stam-
pante Commodore, o anche di
una stampante grafica Epson
compatibile con porta parallela.
In quest’ultimo caso, & indispen-
sabile utilizzare un apposito ca-
vo per collegare la porta del C64
alla stampante.

A questo proposito possiamo
aggiungere che, usando tale ca-
vo, MK5 consente l'uso delle
stampanti Epson compatibili
con il C64 anche per stampa di
caratteri, infatti & in grado di ef-
fettuare la necessaria conversio-
ne dei codici. Si tratta di un’op-
zione molto utile a chi possiede
anche un’Amiga o un IBM com-
patibile, poiché consente di uti-
lizzare un’unica stampante per
entrambi i sistemi.

Abbiamo parlato di sprite e di
alta risoluzione, ci manca solo il
modo testo. MK5 dispone anche
di un test editor per modi-
ficare le schermate di te-

C64K |

sto. Si tratta di un vero e proprio
editor di schermo, che consente
I'elaborazione della schermata
dove il programma & stato con-
gelato.

Terminata la parte grafica ve-
diamo una delle caratteristiche
piti eclatanti di MK5: 'inseritore
di poke e soprattutto il Pokefin-
der, ovvero il cercatore di poke.
Gia da molto tempo capita di ve-
dere su alcune riviste specializza-
te degli elenchi di poke- che servo-
no per dare al programma le vite
infinite, ossia conferire I'immor-
talita al protagonista del gioco-
oppure delle poke, che permetto-
no di iniziare dallo schema desi-
derato e cosi via. MK5 consente il
facile inserimento di tali poke nel
programma, inoltre, poiché & pos-
sibile salvare il programma dopo
avere effettuato tale operazione,
in sostanza MK5 vi permette la
facile realizzazione di giochi di ti-
po trainer.
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mente, siano
esse  codici
ASCII o codi-

ci dischermo, e
non manca un
completo disk
editor che con-
sente la modi-
fica dei singoli
blocchi  dei
floppy disk.

Ci resta da
vedere cosa
succede quan-
- do dal menu
iniziale si sele-

i ziona l'opzione
A | Fastload. Cosi

|
‘ Ma non & finita qui, anzi, il me-
glio deve ancora venire, poiché
MKS5 & anche in grado di trovare
da sola le poke per realizzare le
| vite infinite.
| Sitratta davvero di una possi-
| bilita degna di nota; se avete un
gioco che viappassiona e non riu-
scite mai a superare un certo
schema perché venite sistemati-
camente uccisi non dovete far al-
tro che usare pokefinder e nessu-
no vi potra piu uccidere.
Naturalmente questo procedi-
mentonon funziona sempre. Nel-
leistruzioni della MK5 si parla di
successo nel 90 per cento dei ca-
s1, ma a noi dopo avere effettuato
qual_che prova tale cifra pare ec-
| cessiva, poiché molti program-
matori usano sistemi non stan-
dard per gestire il numero delle
vite. Questo non toglie che Poke-
finder sia uno strumento davvero
utile e potente.

Un’altra opzione offerta dal
ment Backup & il monitor. Si
tratta di un monitor davvero
molto completo che consente ogni
tipo di manipolazione. Non ci at-
tarderemo nella descrizione di
tuttiicomandi, vi bastera sapere
che; trale altre cose, & possibile
impartire comandi Basic, & pos-
sibile modificare parti di testo
contenute in memoria diretta-

~ facendo si ef-
fettua un reset che lascia im-
postato un sistema operativo
molto piu ricco dello standard. I
tasti funzione vengono attivati,
ed & possibile utilizzare i diversi
sistemi di caricamento pro-
grammi inoltre anche il Basic
risulta espanso con utili coman-
di. Non dimentichiamo la pos-
sibilita di gestire il drive 1571 in
modo a doppia faccia (ben 1328
blocchi su un disco) e tanti altri
comandi.

Siamo davvero entusiasti di
questa cartuccia: MK5 & il non
plus ultra sul mercato, e soprat-
tutto & molto efficiente e precisa.
Non possiamo che consigliarne
Tacquisto a chiunque ami mette-
re le mani allinterno dei pro-
grammi, poiché & il massimo dei
toolkit.

E possibile acquistare MK5
presso Flopperia srl, a Milano in
via Montenero, 31. Tel. 02/
55180484 oppure in tutti i mi-
gliori rivenditori hardware e sof-
tware della vostra citta.

Flash Fire a sensori

Questo mese vivogliamo parla-
re di un accessorio che spesso
passain secondo piano, forse per-
ché & molto semplice e poco costo-
so, quindi capita di non badarci

eccessivamente: il joystick.

L’occasione ci & offerta da Flash
Fire a sensori. La prima cosa che
ciha colpito & sicuramente la con-
fezione: si tratta di una scatola
molto grande rispetto alle di-
mensioni dell’accessorio, molto
variopinta. Il contenuto & ancora
piu strano, poiché oltre a Flash
Fire a sensori si trova una simpa-
tica busta di nylon adatta per il
trasporto del prezioso strumen-
to. Certamente una confezione
molto apprezzabile.

In pratica si tratta di un joy-
stick in cui la consueta leva di
controllo & sostituita da quattro
sensori. Ovviamente anche il so-
lito tasto Fire & stato realizzato
mediante un sensore.

Come si pud vedere dalla foto,
Flash Fire a sensori non somiglia
assolutamente a un joystick con-
venzionale, infatti non & altro che
una piccola scatola rettangolare
piatta dotata di sei sensori, che
sono delle piastrine di plastica
trattata apparentemente insi-
gnificanti. Quattro piastrine so-
no disposte a quadrato e servono
per il controllo della direzione,
mentre le altre due sono i tasti di
Fire.

Flash Fire a sensori & dotato
della solita presa joystick, com-
patibile con la maggioranza dei
computer, ma poiché si trapta di
un sistema un po’ insolito i pro-
gettistihanno avuto I'ottima idea
di dotarlo di una presa pagsante
per un joystick convenzwr}a!e.
Questo significa che & p0551b11§
utilizzare Flash Fire a sensorl,
oppure un altro joystick, senza
dovere mai staccare le spine di
connessione. )

Poiché il computer vede il joy-
stick come un insieme di pulsan-
ti, Flash Fire a sensori & dotato
nel proprio interno di un’elettro-
nica in grado di tradurre gli im-
pulsi elettrici, forniti dal conta_lt-
to dei sensori, in segnali adatti a
una presa joystick. L'elettricita
necessaria per il circuito viene
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prelevata direttamente dal com-
puter. Si tratta di un circuito
molto semplice, composto da due
circuiti integrati e poca compo-
nentistica. I progettisti hannoun
evidente timore di vedere copiato
il loro lavoro, infatti le sigle dei
circuiti integrati sono state can-
cellate con la carta vetrata.

Terminata la descrizione gene-
rale possiamo passare alle sensa-
zioni d’uso. Abbiamo provato
Flash Fire a sensori con diversi
videogiochi e la prima impressio-
ne & una grande differenza ri-
spetto ai sistemi usuali. E neces-
sario un minimo di pratica per
potere sfruttare efficacemente
Flash Fire a sensori.

Dopo il primo rodaggio siamo
in grado di dire che questo ri-
voluzionario sistema di controllo

presenta alcuni vantaggi nonché
alcuni difetti.

Traivantaggi dobbiamo anno-
tare la superiore velocita e preci-
sione; 'assenza di organi mecca-
nici, cancella ogni tipo di ritardo
dovuto allo spostamento dei con-
tatti. Anche la sensazione tattile
& molto piacevole, in quanto ci si
accorge di avere un controllo
molto sensibile sullo strumento.
Non dimentichiamo inoltre che
Tassenza di leve e contatti rende
Flash Fire a sensori indistrutti-
bile, a meno di trattarlo in modo
assolutamente inusuale.

Dobbiamo anche registrare un
difetto, che probabilmente avete
gia intuito. Il controllo di Flash
Fire a sensori & senza dubbio me-
no intuitivo del controllo di un
joystick convenzionale, e non
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puo essere diversamente, poiché
qui non si tratta di muovere una
leva nelle otto possibili direzioni,
ma bisogna imparare a toccare i
sensori giusti per ottenere l'effet-
to desiderato.

Questo non significa che Flash
Fire a sensori fornisca prestazio-
ni inferiori agli altri joystick,
bensi significa che & necessario
utilizzarlo a lungo prima di po-
terlo gestire al meglio.

Gianni Arioli

11 joystick Flash Fire
a sensori e disponibile
presso GP Elettronica,
via 4 novembre 32/34,
20092 Cinisello Balsamo
(MI), tel. 02-6189551.

lita:

setta e cosi via.

Per trasferire i programmi di RE&C da cassetta a disco

Su ogni numero di Radio Elettronica & Computer trovate L'utility Dsave V2, registrata subito dopo il fi-
le d’intestazione. Questo programma consente di trasferire la maggior parte dei programmi della cassetta
su un floppy disk. Gli unici programmi che non @ possibile trasferire sono quelli che, per ragioni di copyri-
ght, sono salvati sulla cassetta in modo autostart.

1l programma Dsave V2 é d’uso semplicissimo: dopo il caricamento del solito meni. all’inizio della casset-
ta si deve caricare e lanciare Dsave v2 con LOAD”DSAVE*”. Il meni. che compare sul video offre tre possibi-

1 - La cassetta verra letta e il primo programma incontrato caricato. A questo punto viene chiesta confer-
ma per il trasferimento sul disco, dopodiché si passera al caricamento del successivo programma sulla cas-

2 - Scegliendo la seconda opzione, invece, verranno salvati su disco tutti i programmi automaticamente,
senza selezioni da parte dell’utente. A questo proposito bisogna ricordare che, a volte, sulla cassetta vi sono
dei file sequenziali o programmi particolari che il copiatore non puo trasferire, nel qual caso il processo si bloc-
ca. Vi consigliamo quindi di utilizzare l'opzione 1 anche se volete trasferire tutti i programmi della cassetta.

3 - Questa opzione consente di visionare la directory del disco.
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Ricorsivita, grafica,
calcoli e numeri

Entriamo, con questa puntata, nel cuore dell’argomento Logo.
Ricorsivita avanzata e conseguenti applicazioni grafiche,

sono le prime battute di una approfondita trattazione
sui pit affascinanti problemi della programmazione.

Quale Storia?

C’era una volta un re, seduto
sul sofa, che disse alla sua serva:
“Raccontami una storia!”ela ser-
va comincio: “C'era una volta un
re, seduto sul sofa, che disse alla
sua serva: “Raccontami una sto-
ria!” e la serva comincio:“Clera
una volta...

Tutti i bambini sanno come fi-
nisce questa storia, o meglio co-
me non finisce. Non ¢ difficile ve-
dere che nessun narratore mor-
tale pud riuscire a raccontarla
tutta, indipendentemente dalla
pazienza dei suoi ascoltatori. Ep-
pure, qualunque narratore mor-

K CapitoLo UNDICESIMO

proseguirla a partire da qualsia-
si punto, dopo averne ascoltato
solo un breve stralcio come quel-
1o qui sopra. Egli, come voi, avra
semplicemente notato che per
andare avanti & sufficiente appli-
care una certa regola, chiamia-
mola regola ricorsiva, che po-
tremmo riassumere cosi: la sto-

di se stessa.

Se pensiamo ad una storia co-
me a qualcosa che sta racchiuso
tra virgolette, sappiamo anche
che essa finira nel momento in

| cui chiudiamo le virgolette che ¥

tale saprebbe esattamente come |

|
|

ria viene raccontata all’interno

avevamo aperto all'inizio. Ecco
perché non riusciamo ad arriva-
re in fondo: prima di avere il
tempo di chiudere un qualsiasi
paio di virgolette, ecco che la re-
gola ricorsiva ci costringe invece
ad aprirne ancora. Provate a

chiedere ai vostri amici quanti
re ci sono nella storia. Alcuni vi
diranno che ce ne sono un’infini-
ta; un amico arguto e sospettoso,
sentendo odore di do-
manda-tra-

nello,

po- _

trebbe, perd, rispondervi cosi:
“C’¢ soltanto un re, il primo. Gli
altri sono solo raccontati.”

La cosa divertente & che tutti i
re della storia, se interrogati, po-
trebbero darvi la stessa risposta,
riferendosi al re immediatamen-
te successivo: il re di livello uno (il
primo) sta infatti ascoltando una
storia che parla del re di livello
due, e il re di livello 4 ne ascolta
una sul re di livello 55.

Se ci pensate un attimo, vi ren-
derete conto che le storie sono tut-

=
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te uguali. Ma questo non lo ave-
vamo gia detto?

Andate ora dal vostro amico
piu furbo, che avevate lasciato
appositamente per ultimo. Ini-
ziate la tiritera di “c’era una vol-
taunre” eccetera, e quando viin-
terrompe domandategli a brucia-
pelo: “Quanti re ci sono in questa
storia? “Quale storia?” vi rispon-
dera e adesso nei guai siete voi:
non potete certo raccontargliela
tutta!

Per mostrargli di quale storia
state parlando, e fargli cosi veni-
re un discreto mal di testa, non
avete altra scelta che sfoderare
la regola ricorsiva di poche righe
fa: la storia viene raccontata al-
I'interno di se stessa. Ma qui non
si parla affatto di re! E allora?

Potete sempre applicare quella
specie diregola generale a questa
particolare storia, inserendo una
chiamata ricorsiva all’interno
della spiegazione. Vale adire: da-
te un nome alla storia e poi chia-
mate quel nome dallinterno
della la storia stessa, in modo da
farla ricorrere.

Prendete quindi un pezzo di
carta e scrivete qualcosa di que-
sto tipo:

La storia di cui parlo si chiama
Storia ed e fatta cosi:

aperte le virgolette

C’era una volta un re, seduto sul
sofa che disse alla serva:
“Raccontami una storia!”

e la serva comincio:

E qui la serva gli racconto la
Storia.

Chiuse le virgolette

Fine

Passate il foglio al vostro amico
e uscitevene soddisfatti, mentre
lui tenta disperatamente di chiu-
dere le virgolette.

Che cosa c’entra?

Alcuni mesi dopo il vostro ami-
co, di cui nel frattempo avevate
perso le tracce, vi invita a casa
sua per mostrarvi il suo ultimo
programma in linguaggio Logo.
Si tratta di una singola procedu-
ra, che suona cosi:

PER STORIA
STAMPA []
STAMPA [“C’ERA UNA VOLTA
UN RE] .
STAMPA [SEDUTO SUL SOFA]
STAMPA [CHE DISSE ALLA
SUA SERVA:]
STAMPA [“RACCONTAMI
UNA STORIA!”]
STAMPA [E LA SERVA CO-
MINCIO:]
STORIA
FINE
(<Ctrl> C o <Run/Stop> per de-
finire la procedura)

Premete Storia, e osservate

Non riesco a fermarlo!”, vi
\ dice ’'amico. Visembra diri-
% cordare che ci sono tre mo-
4 didiarrestare'esecuzione

4 di una procedura, e glieli
1 spiegate:

e <Ctrl>- G: blocca tutto
definitivamente con un
clamoroso Stop!

quello che succede. “Vedi? |

C64K

* <Ctrl>-W: sospende I'esecuzio-
ne fino a quando non premete un
tasto

¢ <Ctrl>- Z: provoca una Pausa,
permettendovi di premere altri
comandi e di riprendere poi
Tesecuzione dal punto in cui
Tavevate arrestata.

Per ripartire dovete premere
Continua o la sua abbreviazione
CO.

Lo stesso effetto di <Ctrl> -Z: si
pud ottenere mettendo all’inter-
no di una procedura un’istruzio-
ne di Pausa.0:In1

Li provate tutti e tre, e quello
che attirala vostra curiosita sono
i messaggi provocati da:

<CTRL>-G
<CTRL>-Z:PAUSA (oppure
STOP!),

NELLA RIGA .
STAMPA [SEDUTO SUL SOFA]

(per esempio)

DI STORIA AL LIVELLO 1273 |

(per esempio)

Evidentemente (c’@ scritto), la
storia di cui avete interrotto
Pesecuzione era quella di 1273-
esimo livello, a proposito del
1273esimo re, dopo che erano
state aperte 1273 virgolette.

Se il primo re si trova al livello
uno, chi sara mai il re di livello
zero?

Ma siete voi, che raccontate la
storia, o meglio il vostro amico
che la sta ascoltando. Provate
premendo Pausa quando non c’&

| nessuna procedura in azione.

Ferma!

Concorderete con noi sul fatto |
chele procedure di poco fasonoin |

un certo senso pessimi esempi di
programmazione; non sembra
molto utile che un programma
continui per sempre ad eseguire
la stessa sequenza di operazioni.

Ma se cambiassimo qualche co-
sa (un “parametro”) ad ogni pas-
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so delle nostre procedure, po-
tremmo forse trovare il modo di
fermarci.

Cosi, ricordando I'abitudine di
certi sovrani di dormire su guan-
ciali di seta rarissima, potremmo
inventare:

C’era una volta un re con cinque

| guanciali che disse alla sua

serva:

“Raccontami la storia di un re
con un guanciale in piu di me!”
E la serva comincio:

“C’era una volta un re con sei

| guanciali...”

oppure:

PER SPIRALE :LATO
A :LATO

D 90

SPIRALE :LATO + 5
FINE

Nel primo caso il parametro &il
numero dei guanciali ('unica co-
sa che cambia traivarilivelli del-
la storia), nel secondo caso &
:Lato, la lunghezza del lato. Os-
servate Spirale 10 con la Traccia
attiva.

E per fermarsi? Basta che ad
ogni giro controlliamo il verifi-
carsi di una certa condizione...

C’era una volta un re con cinque
guanciali che disse alla sua
serva:

“Se avessi sette guanciali mi ad-
dormenterei ma visto che non li
ho

raccontami la storia di un re
con un guanciale in pit di me!”
e la serva comincio:

“C’era una volta un re con sei
guanciali che disse alla sua
serva:

“Se avessi sette guanciali mi ad-
dormenterei ma visto che non li
ho

raccontami la storia di un re
con un guanciale in piu di me!”
E la serva comincio:

“C’era una volta un re con sette

guanciali che disse alla sua
serva:

“Se avessi sette guanciali mi
addormenterei e infatti ne
ho proprio sette e quindi
mi addormento.”

e infatti si addormento e
qui finisce la storia

del re con sette guanciali.
E qui finisce la storia

del re con sei guanciali.”
E qui finisce la storia

del re con cinque guancia-
1i.

»

PER SPIRALE :LATO
SE :LATO > 180 STOP
A :LATO

D93

SPIRALE :LATO + 5
FINE

Osservando la storia (e la
Traccia della spirale) si vedono
facilmente alcune cose ormai ov-
vie, come:

* le ultime virgolette aperte
sono le prime a venire chiuse e
v_iceversa, cioe, prima che la sto-
ria dei cinque guanciali possa fi-
nire, deve finire quella dei sei, e
cosi via (in Logo, prima che
Spirale 40 possa finire deve fini-
re Spirale 50).

® le procedure che non soddi-
sfanoil condizionale (Se ... Stop),
per fermarsi arrivano a leggere
la parola Fine che si trova dopo
la chiamata ricorsiva.

° la storia e la procedura sono
costruite (appositamente)in mo-
do da avvicinarsi sempre di piu
alla condizione di fermata, che si
trova dopoil Se. La condizione di
fermata e chiamata di solito ba-
se della ricorsione, e 'azione che
ci permette di avvicinarci ad es-
sa (I’aggiungere ad ogni giro un
guanciale), si chiama passo della
ricorsione.

In questo caso potete semplice-
mente chiamare con un argo-
mento sempre piu piccolo una
procedura come:

PER POLI :NUM :LATO
RIPETI :NUM [A :LATO D 360/
‘NUM]

FINE

Procedure trasparenti

Stanchi di triangoli e quadrati,
supponiamo ora che qualcuno sfi-
di la nostra vena artistica chie-
dendoci di realizzare una fila di
campanili in prospettiva (sempre
piu piccoli!).

Cominciamo ad affrontare il
problema progettando una proce-
dura per un campanile di altezza
variabile. La nostra proposta & di
utilizzare per il momento soltan-
to un rettangolo e un triangolo.
Dopo avere disegnato il rettango-
lo, la tartaruga dovra avanzare
della lunghezza del lato e poi ruo-
tare leggermente per fare il tetto.
(Per definire piu di una procedu-
ra alla volta, potete premere
<Ctrl> C o <Run/Stop> soltanto
alla fine dell'ultima procedura).

PER CAMPANILE :ALTEZZA
RETTANGOLO :ALTEZZA / 5
:ALTEZZA

A :ALTEZZA D 30
TRIANGOLO :ALTEZZA / 5
FINE

PER RETTANGOLO :BASE
ALT
RIPETI 2 [A :ALT D 90 A :BASE
D 90]
FINE
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PER TRIANGOLO :LATO
RIPETI 3 [A :LATO D 120]
FINE

Questo dovrebbe gia funziona-
re. Ora, per disegnare la fila, po-
tremmo usare una procedura
che, dopo aver disegnato un cam-
panile e spostato la tartaruga,
chiama se stessa con un argo-
mento pil piccolo:

PER FILA :ALT
CAMPANILE :ALT
SPOSTATI 30
FILA :ALT - 10
FINE

PER SPOSTATI :LUNG
SU

D 90 A :LUNG S 90
GIU
FINE

Sembra ragionevole, eppure c’@
qualcosa che non va: provare per
credere (con Fila 80, ad esempio),
i campanili piu piccoli vengono
tutti storti.

La rotazione di trenta gradi
nella procedura Campanile, fa si
che la tartaruga inizi le varie
chiamate con un orientamento
sempre diverso. Un espediente
semplice e incredibilmente utile
per tenere tutto sotto controllo, &
invece progettare le procedure in
modo che la tartaruga torni sem-
pre al suo stato iniziale. Il che
vuol dire nello stesso punto sullo
schermo e con il naso rivolto nel-
la medesima direzione, come se
niente fosse successo.

Chiameremo trasparente una
procedura che non influisce sullo
stato (posizione e orientamento)
della tartaruga. Cosi, i nostri
Rettangolo e Triangolo sono pro-
cedure trasparenti, e possiamo
quindi usarle senza sorprese.

Osservate cosa provoca una ro-
tazione totale di 360 gradi e uno
spostamento uguale in ogni dire-
zione: permette alla figura di
chiudersi.

Tornando al nostro infelice ca-
so, potremmo cercare di rendere
trasparente la procedura Cam-
panile. Visto che Rettangolo e
Triangolo lo sono, sappiamo che
nessuna delle due ci spostera la
tartaruga. Quindi, sara suffi-
ciente aggiungere in fondo a
Campanile unalineadi program-
ma che ripercorra a rovescio gli
altri spostamenti:

PER CAMPANILE :ALTEZZA
RETTANGOLO :ALTEZZA / 5
:ALTEZZA

A:ALT D 30

TRIANGOLO :ALT/5
S30I:ALT

FINE

Ora rimane solo il problema di
fermare la procedura Fila prima
che arrivi a disegnare campanili
negativi sempre pit grandi:

PER FILA :ALT

SE :ALT < 20 STOP
CAMPANILE :ALT
SPOSTATI 30
FILA :ALT - 10
FINE

Sempre piu difficile

Le procedure ricorsive che ab-
biamo scritto finora avevano tut-
te la chiamata ricorsiva in fondo,
ma non & certo obbligatorio fare
cosi. In effetti c’era pur sempre
qualcosa che esse facevano dopo
la chiamata: si fermavano! Cio-
¢, leggevano nel testo la parola
Fine, prima della quale avreb-
bero potuto benissimo esserci
altre istruzioni.

Sarebbe interessante rende-
re trasparente la procedura
Fila: potremmo cosi disegnare
qualcosa davanti al primo cam-
panile, oppure una seconda fila
sulla sinistra.

Sappiamo gia che ogni copia
della procedura Fila ne chiama
un’altra con un parametro pit
piccolo, aspettandosi che finisca

C64K

(proprio come una favola resta in
sospeso quando al suo interno ne
inizia un’altra). Se quindi ognu-
na di queste copie subito prima di
terminare, pensa a far retrocede-
re la tartaruga di cio che le spet-
ta, alla fine il nostro triangolino
dovrebbe ritrovarsi al punto di
partenza:

PER FILA :ALT

SE :ALT < 20 STOP
CAMPANILE :ALT
SPOSTATI 30
FILA :ALT - 10
SPOSTATI - 30
FINE

Un modo abbastanza utile per
comprendere il comportamento
delle procedure & figurarsele co-
me tanti omini, ognuno dei quali
svolge alla lettera certe operazio-
ni. Le primitive Logo (Avanti, Se,
Stop, eccetera) sono un po’ le api
operaie di questo sistema, men-
tre le procedure che voi scrivete
sono piccoli impresari che si limi-
tano ad impartire ordini e ad
aspettare che vengano eseguiti

(potrebbero fare tutto per telefo- |

no). Se abbiamo diverse copie di

una stessa procedura (come nel |

caso di chiamate ricorsive) pen- |

siamo ad un omino diverso per
ogni copia.

Seguiamo in questo modo I'ese-
cuzione della chiamata Fila 30.11
nostro primo impresario (alle no-
stre dirette dipen-
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denze) si segna sull’agenda il va-
lore di :Alt (30) e chiede a Se se
per caso 30 & minore di 20. Otte-
nuta risposta negativa, dopo
aver chiamato Campanile 30 e
Spostati 30, che gia conosciamo
bene, chiama Fila 20 e incrocia le
braccia fino a che questa non
avra finito, dopodiché chiamera
Spostati 30 per tornare al punto
di partenza.

Fila 20, nel frattempo, fa ese-
guire un campanile piu piccolo e
uno spostamento, e aspetta I'ese-
cuzione di Fila 10 per ripercorre-
re lo spostamento a rovescio.

Fila 10, dal canto suo, verifica
immediatamente (telefonando a
Se) che 10 & minore di 20, e non fa
altro che fermarsi allo Stop. Il
controllo torna cosi a Fila 20, che
dopo avere finito il suo lavoro
(avere spostato indietro la tarta-
ruga) lo passa a Fila 30, che fini-
sce e lo passa direttamente a voi.

| Alberi e scacchiere

Avolte problemi che a prima vi-
sta appaiono complessi o noiosi
hanno una soluzione ricorsiva
sorprendentemente semplice.
Per trovarla basta fare attenzio-
ne a certe regolarita che possono
presentarsi ad ogni passo della
realizzazione del disegno.

Per parlare piti concretamente,
voi come disegnereste una
scacchiera?

La prima cosa che si pensa di
fare & probabilmente scrivere in
sequenza le opportune istruzioni
per le nove (e non otto) righe
orizzontali e per le nove verti-
cali. Dopotutto possiamo con-
siderare una scacchiera come un
quadrato formato da quattro

quadrati, ognuno dei quali & |

formato a sua volta da quattro
quadrati...

E cosi comprendiamo nella de-
finizione anche una scacchiera di

16 per 16, dipende soltanto da |

quando ci fermiamo.
Per far disegnare alla tartaru-

dura:

PER QUADRATO
A 40

D90
QUADRATO
FINE

nonché il funzionamento di:

A ACASO 40 A 20
D90 D 90 * ACASO 4
PASSEGGIA AZONZO
FINE FINE

capitolo.

primitiva Frase.

PER PASSEGGIA PER AZONZO

Esercizi - Capitolo undicesimo

1) Provate tutto quanto, e spiegate a qualcuno che vi sta vicino
con meno di 250 parole la relazione tra la storia del re e la proce-

Come sempre, dopo la parola Fine, premere Citrl C o Run/Stop.
Mentre la tartaruga passeggia, usate i tasti F1, F3 e F5 per vedere
la parte di schermo che vi interessa.

2) Osservate la Traccia delle procedure contenute nel secondo
paragrafo. Se non conoscete la primitiva Traccia, consultate il para-
grafo ad essa dedicato nell’appendice C. Osservate bene il modo in
cui le varie chiamate di procedura vengono indentate (scalate di uno
spazio) l'una rispetto all’altra, proprio come nella storia all’inizio del

3) Scrivete altre procedure ricorsive che usino ACaso. Ricordate
che, ad esempio, ACaso 50 riporta un numero compreso tra 0 e 49,
ACaso 35 un numero tra 0 e 34, eccetera. ACaso 16 riportera cosi un
numero utilizzabile come colore (con ASCOL o CF).

4) .Scriuete una procedura Logo sul modello di Storia che stampi
la storia del re con sette guanciali (usando un parametro). Ricordate-
vi che per fondere assieme liste o parole (o entrambe) si puo usare la

ga tutto cio, possiamo dirle di fa-
re un quadrato che abbia in ogni
angolo una scacchiera piu picco-
la (col lato dimezzato), ovvero di
ripetere quattro volte:

A :LATO D 90 SCACCHIERA
:LATO /2

Poiché il lato diventa sempre
piu piccolo, possiamo utilizzarlo
per la condizione di fermata, de-
cidendo ad esempio che i qua-
dretti della scacchiera non deb-

bano misurare meno di dieci pas-
si di tartaruga:

PER SCACCHIERA :LATO

SE :LATO < 10 STOP

RIPETI 4 [A :LATO D 90 SCAC-
CHIERA :LATO / 2]

FINE

Un altro dei classici della grafi-
caricorsiva eil disegnodiun albe-
ro, forse perché con diagrammi si-
mili (ma rovesciati) & possibile
rappresentare graficamente il
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5) Disegnando poligoni (esagoni, per esempio) uno dentro Ualtro si
puo creare Uillusione ditrovarsi dentro ad un tunnel: fatelo con -
unaprocedura ricorsiva. Non é necessario, ovviamente, che usiate
una singola procedura. In questo caso potete semplicemente chiama-
re con un argomento sempre pii piccolo una procedura come:

PER POLI :LATO

RIPETI :NUM [A :LATO D 360 /:NUM]

FINE

6) Introducete nella procedura Spostati un secondo parametro
con la misura dell’angolo di rotazione. Potrete cosi creare lillusione
prospettica disegnando i campanili sempre piw in alto.

7) Sbizzarritevi con file di case, fiori o cieli stellati.

8) Disegnate una ragnatela.

9) Non fa mai male ricordare Uesistenza della primitiva Traccia.

Osservate te Albero e S

hiera con il suo aiuto.

10) Disegnate un abete, e poi una strada affiancata da abeti.

11) Ispirandovi a Scacchiera, progettate una procedura che dise-
gni i quadrati piu piccoli in fuori rispetto al quadrato principale.
Fate lo stesso con altri poligoni, fino a disegnare un esagono che ab-
bia su ogni angolo un pentagono, che abbia su ogni angolo un qua-

drato...

12) Scrivete una procedura ricorsiva che disegni un alveare (non &
tanto facile, occorre lavorare di Sulapenna e Giulapenna).

13) Passate in rassegna le vostre vecchie procedure: ce n’e qualcu-

na in cui si pud utilizzare Locale?

14) Come sappiamo, Leggering (abbreviato LR) riporta come risul-
tato una lista con dentro la prima frase che viene digitata. Usatela in-
sieme alla primitiva ACaso per un piccolo quiz che chieda le tabelline.

funzionamento dei programmi.

Ci riferiamo ad un albero in-
vernale, senza foglie, ma con ra-
mi che si biforcano sempre pit
frequentemente andando verso
I’alto. Possiamo scomporre il pro-
blema in due: Albero pensera a
disegnare il tronco, e Rami la bi-
forcazione.

Incidentalmente, una biforca-
zione non & altro che un punto da
cui si dipartono due Alberi pia
piccoli, orientati diversamente.
Alla fine di ogni esecuzione di

Albero la tartaruga tornera al
punto di partenza, grazie all’ul-
tima istruzione:

PER ALBERO :ALT
SE :ALT < 3 STOP
AALT

RAMI :ALT/ 2
1:ALT

FINE

PER RAMI :LUNG
S 25 ALBERO :LUNG
D 50 ALBERO :LUNG

C64X

S 25
FINE

Queste due procedure hanno
una particolaritd interessante:
non sono ricorsive in senso stret-
to(non chiamano se stesse), ma si
chiamano a vicenda, dando luogo
ad un comportamento comunque
ricorsivo.

Impresari e cassetti

I1 nostro impresario Fila di po-
co fa, prima di impartire gli ordi-
ni che gli competevano, di solito
aveva cura di appuntarsi il valo-
re del parametro :Alt indicato
nell'intestazione (cioé di seguito
al nome della procedura).

Questi parametri possono, co-
me sapete, essere piu d’'uno (per
esempio una semplice procedura
come Rettangolone ha due)ecisi
pud immaginare che siano siste-
matiinuna cassettiera dellascri-
vania dellimpresario. Ogni cas-
setto avra un nome (nel nostro
caso Alt) e un singolo valore
(20,30, eccetera).

Quando noi scriviamo :Alt (con
i due punti) stiamo parlando di
quello che c’@ dentro al cassetto
chiamato Alt, che sta nella scri-
vania dell'impresario. Nel caso di
chiamate ricorsive, ci possiamo
trovare con un sacco di impresa-

| richiamati Fila, ognuno dei qua-

li ha un cassetto Alt. Non & un
problema: ognuno fa riferimento
al suo e nessuno fa confusione.
Possiamo anche dire che Alt &
una variabile Locale, cioé che il
suo ambito & limitato ad una cer-
ta procedura; una volta termina-
tal’esecuzione della procedurala
variabile viene buttata via.
Provate a chiedere Stampa :Alt
dopo aver eseguito Fila, e vi ver-

| ra risposto che Manca il nome

Alt, perché esisteva soltanto den-
tro alla procedura.

L’inverso di locale & Globale.
Dire che una certa variabile & glo-
bale significa dire che non sta

Radio Elettronica&Computer 27




DIDATTICA

L

a

nella scrivania di un particolare
impresario, ma in una sorta di
cassettiera principale a cui tutti
gli impresari possono attingere.

Le variabili globali sono di soli-
to quelle create con Assegna, ad
esempio:

AS “ALT [QUESTA E UNA VA-
RIABILE GLOBALE]
ST :ALT

_Se ora fate eseguire di nuovo
Fila, e poi controllate il valore di
Alt, scoprirete che non & cambia-

| to. Ogni chiamata della procedu-
ra Fila utilizzava il valore che le

veniva passato come argomento.

Un altro modo di usare variabi-
li locali ¢ di dichiararle allinter-
no delle singole procedure usan-
do la primitiva Locale. Con essa
create un nuovo cassetto nella
scrivania dell'impresario in que-
stione, in modo che il successivo
Assegna mettera il valore in quel
cassetto invece che nella casset-
tiera principale:

| PER DOMANDA

ST [10 SOLDATI SONO IN

| FILA]

| ST [A 3 METRI L'UNO DAL- |

| L’ALTRO.]

ST [QUANTO E LUNGA LA FI-
LA?]
FINE

PER QUIZ
DOMANDA

LOCALE “RISPOSTA

ASSEGNA “RISPOSTA LEG-
GIRIG

SE :RISPOSTA = [27] ST [BRA-
VO!] STOP

SE :RISPOSTA = [30] ST [SBA-
GLIATISSIMO! SONO 27]
STOP

ST [PENSACI MEGLIO:] QUIZ
FINE

Perché abbiamo usato Locale?
In effetti la procedura avrebbe
funzionato allo stesso modo an-
che senza, con la differenza che
avrebbe distrutto il precedente
eventuale valore di:Risposta.
Noi saremmo percio costretti a
ricordarci di non mettere mai
niente di importante in una va-
riabile chiamata Risposta, per-
ché correremmo il rischio di per-
derlo. Locale ci evita intanto
questo tipo di preoccupazioni.
Quando poi ci sono di mezzo
chiamate ricorsive, le cose si
complicano al punto di renderne
quasi indispensabile I'uso.

La prima parola di questa
frase e la

Ma la prima parola di questa
frase & questa.

La strana pratica Logo di usa-
re virgolette e due punti a secon-
da delle occasioni, deriva dalla
necessita di distinguere traiva-
ri tipi di oggetti che vogliamo via
via indicare, in particolare tra la

parola stessa ed il suo valore.
Quando diciamo che “Milano”
ha sei lettere stiamo parlando di
una parola, mentre se diciamo
che Milano ha un milione di abi-
tanti stiamo parlando di una cit-
ta; nel primo caso abbiamo dovu-
to perd usare le virgolette. Ovve-
ro, 'oggetto indicato dalla paro-
la “Milano” (quello che sta
“dentro il cassetto”, se ci riu-
scite) & una certa citta della

=== Lombardia, con tanto di tram

e di ciminiere.

In Logo succede un po’ la
stessa cosa, con la complicazione
che il valore di una parola puo es-
sere un’altra parola (o un nume-
10,0 una lista). La parola stessa &
ilnome del cassetto, mentre il suo
valore & quello che c’¢ dentro.

Cosi, per assegnare un valore
ad una parola dal fantasioso no-
me, Parola, dobbiamo digitare:

ASSEGNA
checosa

“PAROLA qual-

con le virgolette, perché stiamo
parlano del nome del cassetto. Al-
lo stesso modo:

LOCALE “PAROLA

si riferisce al cassetto chiamato
Parola. Ancora:

ASSEGNA “PAROLA “PRECIPI-
TEVOLISSIMEVOLMENTE

mette Precipitevolissimevolmen-
te... nel cassetto Parola. E poi
ancora:

ASSEGNA :PAROLA qualche
cosa

(conidue punti) mette qualcheco-
sa nel cassetto chiamato Precipi-
tevolissimevolmente.

Torneremo sull’argomento del-
le parole e dei loro valori all'inizio
del 13esimo capitolo.

Fernando Zanini |
(continua) |
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Vediamo ora le restanti tre fun-
| zioni del programma, terminan-
| do il discorso con una sommaria
descrizione del listato e delle
principali procedure che lo costi-
tuiscono.

Sconto commerciale

E opportuna una premessa.

Allatto della sottoscrizione di
un mutuo bancario, o comunque
sia di un impegno monetario nei
confronti di un istituto di credito,
viene concordato un piano di am-
mortamento, o di rientro, redatto
‘ acura dell’istituto stesso, con cri-
| teri che in linea di massima han-

no carattere omogeneo per quasi
| tutte le strutture del genere ope-
rantiinItalia. Tuttiidatiche con-
fluiscono alla stesura di tale do-
cumento hanno, o dovrebbero

avere, una analogia oggettiva. Il |

capitale iniziale, o erogato, e la

COMPUTAZIONE

C64X

Si conclude su questo
numero la trattazione
del programma Extra
Mind introdotto sul
numero scorso e rivolto
a chi ama apprendere,
divertendosi, i concetti
generali della
programmazione basic
e le potenzialita che

lo caratterizzano.

Un buon esempio
per imparare

durata dell’operazione sono dati | riflettonoquantoindicatonel pre-
senzastoriaesenzacommenti.Il | sente capitolo. Selarisposta é ne-
tasso d’interesse & oggetto dine- | gativa, si evidenzia un submenu
goziazione tra le parti, e pitt che | che propone quattro ipotesi: debi-
altro & frutto di potere contrat- | tofinale(montante);giornibanca;
tuale. numerorate;rateointeresse. Non
11 quarto dato che contribuisce | tragga in inganno la voce giorni
alla quantificazione del debito | banca;aquestolivellol'usodique-
totale (montante), ed alla conse- | sta routine serve solo se sono noti
guente determinazione delle ra- | capitale iniziale, montante - indi-
te sonoigiorni banca. Questoda- | cato nel piano dammortamento
tovieneespressodaunacifrache | elaborato dall’istituto - numero
¢ la risultante di una sommato- delle rate e tasso d’interesse), a
ria. Binutile,inquestasede,ana- | stabilire quale numero di giorni
lizzare dettagliatamenteicriteri | bancaestatoutilizzato.Inconcre-
con cui la stessa viene costruita; | to, a questo livello del program-
bastidire cheoenota(magliisti- = ma, ognuno dei dati che dovesse
tuti non la comunicano mai), o  essere calcolato deve esserlo in
puo essere costruitanel corsodel  funzione della conoscenza degli
programma da una apposita = altri tre.
subroutine. A questo punto, qualsiasi opzio-
Dopo avere premuto la lettera  ne venga prescelta (salvo giorni
Sloschermooffrelapossibilitadi ~ banca, sarebbe un nonsenso per
averedelleistruzioni,cheinreal-  quanto segue) offre come prima
ta (anche se piti succintamente) = schermata, la proposta di effet-
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| tuareil calcolo di tale dato. Le ri-
sposte possibili sono tre (salvo la
solita uscita al menu principale):
si (y); no (n) e submenu (nel caso
cisifosseaccortidiaversbagliata
T'opzione).

Nel caso dirisposta negativa, lo
schermo successivo pone le do-
mande per la soluzione del pro-
blema desiderato ed elaboraida-
ti proposti ad esaurimento del
proprio compito.

In caso dirisposta affermativa,
la prima successiva schermatari-
chiede la precisazione del tipo di
rateazione prevista (da indicarsi
come sempre con la sola pressio-
ne della lettera iniziale); fornito
taledato, vengonorichiesti treul-
teriori dati che richiedono una
piccola illustrazione.

| °Durata (anni): questodatoe
intuitivo e necessita della sola in-
dicazione del numero degli anni
per cui & prevista 'operazione;

° Decorrenza (mesi): & possi-
bile, in talune circostanze, con-
cordare con gli istituti 'inizio del
rientro con un certo differimento:
ad esempio dal nono mese dal-
Ierogazione. In tale caso dovra
essere scritto 9. Se, come pil
usuale, la decorrenza ¢ immedia-
ta,dovraessereindicato 1. Inogni
caso dovra essere fornito il dato
corretto, che puo assumerla tutta
in una, ma una sola gamma di
valori.

e Giorni incasso: nel compito
dei giorni banca, gli istituti assu-
mono che,contro la puntuale cor-
responsione delle rate, da parte
loro, per il materiale possesso del
pagato, possano intercorrere un
certo numero di giorni. Diciamo
che un valore medio & 10. Poiché
anche questo & un aspetto che pud
esserenegoziato, dovra esserein-
dicato il numero frutto dell’ac-
cordo.

A questo punto, in calce e la-
sciando tutti i dati in evidenza,
vengono quantificati giorni ban-

caenumerodellerate. Traparen-
tesi viene indicato che nella suc-
cessiva elaborazione, essendo
questi dati memorizzati, non sa-
ra pili necessario trascriverli alla
rispettiva voce, essendo suffi-
ciente premere Return. Questo &
un aspetto di comodita: nulla
cambia inserendoli da tastiera.

Lo schermo successivo propone
la selezione effettuata all’inizio;
bastera inserire gli ulteriori dati
e verra fornita la risposta desi-
derata.

Correl'obbligo diinformare che
(per ragioni misteriose) i giorni
bancautilizzatidagliistitutisono
dinormaleggermente superioria
quelli elaborati (peraltro in ma-
niera corretta) da questo pro-
gramma. Se ne potrebbe trarre la
conclusione che non per tutti due
pit due fa quattro. Le differenze
sono comunque di ordine estre-
mamente modesto.

Al termine, come sempre,
compaiono le solite opzioni per la
ripetizione o per l'uscita.

Tempi orari

La storia di questo programma
& articolata nel tempo. E stato co-
struito amisura delle necessita ,o
quantomeno dal gusto di verifica-
re certe situazioni ,e per risolve-
re problemi di curiosita.

Quanti non si sono divertiti, in
autostrada, su una base ragione-
volmente misurata, a controllare

in quanto tempo veniva percorso |

un chilometro? Certo che poi oc-
corre trasformare questo tempo
in una media. Oppure, chi non ha
cercato di prendere il tempo sul
giro nel corso di una gara di for-
mula 1? L’impresa & impossibile,
considerato che viene rilevato il
centesimo di secondo, ma se qual-
cuno, diciamo il commentatore
televisivo, fornisce il dato, puo es-
sere curioso trasformarselo con
mezzi propriinunamedia, maga-
ri verificare quanto viene poi co-
municato, sapere quanto tempo

si impieghera, ad una certa me-
dia (ingorghi a parte) a percorre-
re un certo numero di chilometri.
Cosi & nato di giorno in giorno,
questo programma che illustre-
remo subroutine per subroutine.

Premendo il tasto T, si presen-
taladomandasesianonecessarie
le istruzioni. Come per lo sconto
commerciale, la risposta positiva
attivadueschermicheillustrano,
moltosommariamente,quantoin
questa sede cercheremo di spie-
gare piu dettagliatamente. Al
termine, o in caso di risposta ne-
gativa, compare il menu della se-
zione tempi orari, che & 'unico le
cui opzioni vengano pilotate da
numeri.

1 - media su kilometro: alla
domanda dello schermo occorre
semplicemente rispondere inse-
rendo il numero dei secondi, digi-
tare il punto (.) e aggiungere le
frazioni nella misura che riterre-
te di aver rilevato. Si consideri
cheil computer elabora un nume-
1o elevatissimo di decimali, per
cui anche fornirgli i centesimi od
i millesimi di secondo, per esso
non costituisce problema, né in
termini di precisione di calcoloné
di tempo di elaborazione. Viene
visualizzata la media oraria (sul
chilometro) ed alla prosecuzione
la solita richiesta circa la ripeti-
zione, le uscite al submenu o al
menu principale.

2 -media su percorrenze: in
linea di massima questa routine
si riallaccia alla precedente, con
una diversita: qui deve essere in-
dicato il numero dei chilometri,
oltre al tempo di percorrenza.

Prima del punto vanno digitati
detti chilometri, subito dopo le
centinaia,ledecineedimetri. An-
che per quanto riguarda il tempo,
a sinistra del punto le ore, a de-
stra i minuti (2 cifre), i secondi (2
cifre) e, sempre tutto diseguito, le
frazioni. A titolo di esempio, un
percorso di 176 chilometri e 987
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metri, percorso in un’ora, 32 mi-
nuti, 26 secondi e 187 millesimi,
verrebbe indicato come segue:

chilometri 176.987
tempo 1.3226187

Qualora il tempo fosse di due
ore, zero minuti e 35 secondi, la
grafia corretta sara: 2.0035. Da
cid si desume che gli spazi inter-
medi, anche se nulli, debbono es-
sere riempiti con degli zeri. Alla
prosecuzione compaiono le solite
opzioni circa la ripetizione o le di-
verse uscite.

3 - loop percorsi brevi: que-
sta élaroutine perrilevare le me-
die su percorsi (brevi, o percorsi
da mezzi veloci) di cui sia nota la
lunghezza. La prima domanda
che pone lo schermo & proprio ta-
le lunghezza, sempre con a sini-
stra del punto i chilometri, ed al-
la destra il resto.Alla successiva
domanda dovra essere digitato il
tempo; trattandosi di percorsi
brevi, a sinistra del punto do-
vrannoindicarsiiminuti, alla de-
straisecondi e frazioni, senza so-
luzione di continuita, ma sempre
con l'accortezza che zero secondi
dovranno essere indicati col dop-
pio zero. Una volta fornita la ri-
sposta, il computer si predispone
aricevere il nuovo dato di tempo,

e cosi via sino a che, come indica- |

tonella maschera, non digiterete
lo 0 seguito da Return. E chiaro
che lo zero, seguito da punto e ci-
fre predispone la macchina ad un
conteggio, per cui non esiste il pe-
ricolo che il programma possa in-
terrompersi per tempiinferiorial
minuto. L’interruzione attraver-
solozeroproponelasolita casisti-
ca di eventuale ripetizione o ac-
cesso ai ment.

4-loop su percorrenze: ana-
loga alla precedente routine, se
ne discosta per il fatto che i per-

| corsi possono essere di qualsiasi

lunghezza e pertanto i tempi che

si prevedono, alla sinistra del
punto, sono le ore, ed alla destra,
in serie come indicato ai punti
precedenti, tutti gli altri valori.
Anche in questo caso, un tempo
inferiore all’ora, e che pertanto
inizia con lo zero, non crea pre-
giudizio al calcolo ed alla sua ite-
razione.Analoghe ancheleconsi-
derazioni circa l'uscita.

5-percorsi da media: la sto-
ria di questa routine & curiosa.
Volevamo conoscere la lunghez-
za dell’anello dell’autodromo di
Monza, e sapevamo che qualcuno
lo aveva percorso in un minuto,
26 secondi e 16 centesimi, alla
media di km. 242.340. Abbiamo
costruito I'algoritmo, realizzata
la routine e abbiamo saputo che
I'anello di Monza & di 5 chilome-
tri ed 800metri: anzi di km
5,800004.

La prima domanda che rivolge
lo schermo si riferisce al tempo
impiegato (a sinistra del punto ci
sono i minuti); quindi la media
realizzata, verravisualizzatasul
percorso compiuto. Anchein que-
sto caso compaiono le solite op-
zioni per l'uscita.

6 - : in quanto tempo dovete
percorrere un chilometro per non
superare la media dei 110 km/h
fissata per legge? In 32 secondi e
727 millesimi. Lo conferma que-
staroutine,cheinapertura, chie-
de il numero dei chilometri (da
scrivere alla sinistra del punto) e
che segue con la richiesta della
media che siintende o siintende-
rebbe tenere. Lo schermo mo-
stra, ben evidenziati e separati,
ore, minuti, secondi e millesimi
di secondo. Anche in questo caso
compaiono le solite opzioni per
T'uscita.

Valore attuale

Questa routine & esattamente
il contrario dell'interesse compo-
sto. Si pensi di dover incassare

C64X

una certa cifra tra un determina-

to numero di anni. Ad esempio |

una polizza sulla vita di cui si so-
spende il pagamento, acquisendo
il diritto, sia pure ridotto, di rice-
vere un certo capitale, ma solo al-
la scadenza naturale del contrat-

to. E possibile disporre immedia- |

tamente di detto ammontare, ma
se ne calcola il valore attuale, os-
sia si deve determinare quale sia
Iimporto che, capitalizzato per gli

anni mancanti ad un certo tasso |

(nel caso delle assicurazioni sulla
vita, & o era, il 4.75%), fornisca il

| valore finale o montante.

Pertantoinquestaroutineledo-

* montante in luogo di capitale;
e differimento in luogo di durata;
° interesse come nell'interesse
composto.

Una volta inseriti, questi dati
nell’ordinerichiesto, viene fornito
il capitale iniziale. Uscendo dalla
routine, ed utilizzando quella del-
linteresse composto, sara facile
verificare l'esattezza del con-

| teggio.

Si fa presente che potranno ri-
scontrarsi minime differenze,
nell’ordinedellelire,dovute alfat-
to che, operando il computer at-
traverso i logaritmi, non sempre
le riconversioni di andata hanno

| un riscontro esatto con quelle di
| ritorno.

Si consideri inoltre che anche in

| questo caso la durata, o differi-

mento, puo essereindicataconva-
lori non interi. Come gia detto, le
frazioni di anno vanno espresse
non col numero dei mesi, ma deci-
malizzando tale dato. Non & un
conto particolarmente complica-
to: basta dividere per 12. Mesi 6
diviso 12 = 0.5. Mesi 3 diviso 12 =
0.25, e cosi via. Si puo incorrere in
numeri periodici (i due mesi sono
0.1666...). Bastaindicare le prime
tre cifre decimali. E, ovviamente,
premettere il numero degli anni.

Giuseppe Alberti Monzoni

mande che pone lo schermo sono:
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SAPERE _
COSA C'E

Tutti i prodotti per
I'ufficio, tutto I'hardware
e tutto il software, tutte le
soluzioni del mondo:
140.000 mq,

850 espositori in
rappresentanza di 1800
Case; piu di 300 novita;
13 convegni internazionali
e specializzati.

SAPERE
COSA C'ERA

Seconda tappa della

Mostra-telecomunicazioni:

¢ dedicata ai dati e alle
immagini. Patrocinata
dalla Fiera Milano e da
Anie, & organizzata da
Smau e Sip con la
partecipazione di Alcatel
Face, Fatme-Ericsson,
Italtel, Siemens
Telecomunicazioni, Sirti,
Telettra.

SAPERE
COME ORIENTARSI

Un’assoluta novita: il
sistema “Gulliver”, una
guida elettronica di nuova
concezione che vi
conduce alle soluzioni
che cercate, dicendovi il
cosa, il dove, il quando, il
chi, il come e il percheé.

SAPERE
QUALE DESIGN

Patrocinata dal Comune di
Milano, all’Arengario di
piazza Duomo c’¢ la
mostra ““La forma del
lavoro - Venti anni di
Premio Smau Industrial
Design”’.



SAPERE QUANDO E Segnaliamo infine Eimu,

DOVE AN'IIIAHE Esposizione
Internazionale Mobili

Smau: 5-9 Ottobre, Ufficio, 20-25 Settembre,

Quartiere Fiera Milano Quartiere Fiera Milano.
(comodissimo il Metro: la

fermata Amendola-Fiera &

di fronte a uno degli

ingressi Smau).

Mostra “La forma del

lavoro - Venti anni di

ll;remio Sma;xgh;dtﬁlnrial o) \1
esign”: 21/9-15/10, Quartiere
a';&':g:-"“' in Piazza Fiera Milano m

Syncronia
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Dimmi di SID!

Tuttora Uinterfaccia Sid (Sound Interface Device) é tra le
piu potenti e versatili nel mondo degli home computers,
nonostante la veneranda etda del nostro Commodore 64.
Programmare in modo fruttuoso questo
validissimo chip, pero, e spesso arduo, soprattutto
perché manca una sufficiente documentazione ufficiale.

Chiunque abbia tentato di cre-
are effetti sonori complessi, per
poi riutilizzarli nei propri pro-
grammi, si sara certamente ac-
corto che non & cosi semplice pro-
grammare il chip Sid. Oltre a
questo gli effetti ottenuti non
sempre permettono I'elaborazio-
ne di un eventuale programma
principale a cui la musica o I'ef-
fetto sonoro devono fare da
sottofondo, in quanto &
molto complicato sfrut-
tare completamente
tutte le potenzialita
dgl Sid senza interfe-
rire con la velocita di
esecuzione dei nostri
programmi, anche in
linguaggio macchina.

Come se-non bastas-
se, lamaggior parte delle
potenzialita del Sid sono

sconosciute o inutilizzate, come i
filtri, la risonanza, il sincroni-
smo e la modulazione ad anello.
La difficolta nel programmare
queste funzioni sta anche nel
fatto che, pur conoscendo le loca-
zioni di memoria in cui lavorano,
non si conosce il significato e ef-
fetto, nonché le relazioni che le
legano.

Nelle puntate che
seguiranno, oltre a

utilissimi programmi di gestione
del Sid, saranno ampiamente do-
cumentate tutte le sue pit ignote
caratteristiche, corredate da
esempi semplici ma attentamen-
te dettagliati.

11 chip Sid & composto da tre ca-
nali programmabili separata-
mente, che hanno la possibilita di
interagire gli uni con gli
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altri tramite il sincronismo e la
modulazione ad anello.

Il programma di questo mese
permette di utilizzarein maniera
semplicissima tutte le potenzia-
lita del Sid. Inoltre sono presenti
due nuovi comandi per ottenere
grandiosi effetti speciali.

Note per il caricamento

Digitare LOAD”SID” e preme-
re il tasto Return.

Al termine del caricamento po-
tete dare il consueto Run; lo
schermo si cancellera e apparira
la schermata di presentazione
con due possibilita di scelta:

¢ 11 tasto con il segno di
sottrazione (-).

Permette di visualizzare la ta-
bella valori dell'inviluppo, che &
composta da tre fasi distinte: At-
tacco, Caduta, Sostegno e Stacco.

Linviluppo costituisce la tem-
porizzazione della nota in modo
totalmente indipendente dalla
frequenza, puo essere paragona-
to a un volume secondario gesti-
to interamente da noi.

Per chiarire meglio le idee sup-
poniamo di aver impostato un de-
terminato effetto sonoro, e di
aver selezionato il volume al
massimo (15). In questo momen-
to perd dovete avere tutti i para-
metri dell'inviluppo azzerati:
(Attacco=0 ; Caduta=0 ; Soste-
gno=0 ; Stacco=0); se ora accen-
dete il gate della voce da voi uti-
lizzata, il chip Sid non emettera
alcun rumore nonostante il volu-
me sia al massimo; questo & do-
vuto essenzialmente a quella
parte dell'inviluppo detta Soste-
gno, che a differenza delle altre
tre si misura in percentuale (%),
e non in maniera temporale
(sec.).

Se ora avete sotto gli occhila ta-
bella valori presente nel pro-
gramma, avrete anche notato
che il Sostegno & l'unica parte
dell’inviluppo che ha una gamma

di valori presso-
ché completa (0-

C64K

100%), tuttora
selezionata a
zero e, essendo
in funzione del
volume princi-
pale non biso-
gna stupirsi se
il computer non
da alcun segna-
le, in quanto
tutti sanno che
lo 0% di 15 da
come risultato
zero.

Se ora voi im-
postate il Soste-
gno ad esempio
a 60% (9), il vo-
lume di uscita
sara il 60% di
15, ciog 9. Que-
sta volta, acceso
il gate, udrete il
vostro effetto
sonoro abba-
stanza nitida-
mente e potrete

Elenco dei comandi del programma Sid

® Tasto F1 Abilita la voce 1
e Tasto F3 Abilita la voce 2
® Tasto F5 Abilita la voce 3

STANDARD PER I CANALI 1-2-3:

* Tasto A Attacco

e Tasto D Caduta

e Tasto S Sostegno

* Tasto R Stacco

e Tasto F Frequenza oscillatore
® Tasto P Pulsazione onda quadra
* Tasto W Tipo di onda sonora

® Tasto I Modulazione ad anello
® Tasto Y Syncronismo

® Tasto G Interruttore voce

FUNZIONI SPECIALI CANALE 3:
 Tasto O Oscillatore accoppiato
e Tasto E Inviluppo accoppiato
e Tasto B Disabilita il canale 3

COMANDI D’ USCITA:

* Tasto Q Frequenza filtro
* Tasto 1 Filtra canale 1

e Tasto 2 Filtra canale 2

cipale fosse stato 11 invece che
15, pur selezionando lo stesso va-
lore di sostegno 60% (9), il volu-
me d’uscita sarebbe stato il 60%
di 11, che & circa 6,5.

Ora voi vi chiederete I'utilita di

trea rendere un po’ piu preciso il
volume d’uscita, non ha altre pe-
culiarita. Niente di pit sbagliato!
Il volume principale oltre a in-
fluenzare il Sostegno, ha contem-
poraneamente un effetto sugli al-
tri tre parametri. Infatti, una
| volta acceso il gate, il suono arri-
| va istantaneamente al volume
| fissato, e questo puo risultare
scomodo ad esempio in una melo-

Ovviamente se il volume prin- |

questo doppio volume, poiché, ol- |

variarneil volu- ® Tasto 3 Filtra canale 3
me lavorando e Tasto M Tipo di filtro
semplicemente e Tasto R Risonanza filtro
sul Sostegno, ® Tasto V Volume

come se fosse un

volume secon-

dario.

dia, dove si richiede un’uscita
dolce e continua delle note, e non
a scatti.

L’inconveniente puo essere ag-
girato selezionando '’Attacco a 3
secondi (13), e la Caduta a 2.4
secondi (11).

Ora se accendete il gate, il suo-
no arrivera dolcemente al volu-
me principale (Attacco) per poi
ricadere sempre dolcemente al
valore di sostegno (volume secon-
dario), dato in percentuale dal
volume principale.

Selezionando il valore 3 (secon-
di) per Attacco, abbiamo impo-
sto al Sid di impiegare 3 secondi
per arrivare da zero al volume
massimo. In seguito, impiega al-
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La tabella

dei valori
dell’inviluppo.
Nella terza
colonna, espressi
in percentuale,
i valori di
volume per
ogni valore

di sustain

(a sinistra
della tabella).

tri 2.4 secondi per raggiungere il
valore di Sostegno (Caduta).
Questo vuol dire che il suono im-
piega 2.4 secondi + 3 secondi=5.4
secondi per arrivare al volume di
sostegno, passando per il volume

| principale.

Eino a che il gate rimane acce-
s0 il suono continua persistente-
mente a sentirsi ma, una volta
spento, il suono passa brusca-
mente al valore zero, in quanto il
valore contenuto nel registro di’
Stacco & 0. Se invece noi impo-

| stiamo lo _Stacco a9 secondi (13),
| sempre riferendoci alla tabella

valori dell'inviluppo, una volta

| spento il gate il suono impieghe-

rzja esattamente 9 secondi perrag-
glungere il valore 0.
Ecco un esempio completo di

tutto cid che & stato spiegato
finora:

| - impostare il volume a 13,

- selezionare 'onda a dente di se-
ga della voce 1 (S),

| - definire la frequenza, sempre

della voce 1, attorno ai 120 Hz
(2000),

- impostare 'inviluppo come se-
gue: Attacco 0.8 sec. (11), Caduta
0.75 sec. (9), Sostegno 93% (14) =
12.1, Caduta 3 sec. (12),

- premere il tasto funzione F6
(On/Off). Tl suono raggiunge dol-
cemente il valore di sostegno, e

| sempre dolcemente torna a 0.

Le variazioni temporali che si
possono ottenere con I'inviluppo
sono pressoché infinite e sono
modificabili comodamente a se-
conda delle esigenze.

Vediamo ora di generare un ef-
fetto che sfrutti adeguatamente
I'inviluppo, e che sia allo stesso
tempo interessante:

-impostare il volume al massimo
(15)

- portare a 15 il Sostegno della
voce 1 .

- selezionare la modulazione ad
anello e la forma d’onda triango-
lare sempre della voce 1

- impostare la frequenza del-
Toscillatore 3 a 6000 (3§0Hz) e
impostare la disabilitazione

- definire i valori dell'inviluppo
della voce 3 come segue: Attacco
13, Caduta 13, Sostegno 13,
Stacco 12.

-impostare il gate della voce uno
e lasciarlo sempre fisso.

Dovrebbe sentirsi un suono
abbastanza monotono, ed & pro-
prio ora che dovete lavorare sul
gate della voce 3, accendendolo e

| spegnendolo a vostro piaci-

mento.

L’effetto che si otterra sara
piuttosto particolare, e variera
notevolmente a seconda dei pa-

| rametri di inviluppo che inse-
| rirete.

e Il tasto con il segno di
addizione (+).

Consente di accedere al cuore
del programma. Una volta en-
trati in editazione, premendo il
tasto funzione F7 apparira un
menu mobile che elenca i varl
metodi per definire i parametrl
del Sid:

- Il tasto F2: equivale ad un 10~
terruttore generale (On/Off). Se
viene premuto una volta accen-
dera tutti i canali del Sid, se
viene premuto una seconda vol-
ta li spegnera. .
- Il tasto F6: permette 31. 'iccen-
e spe; ere abreve istanza
?\ifi e tl:‘egcgnali del gid; ri_sflixlta
ile quando si intende verifica-
1:(:Ihi’?nviluppo di un effetto
0.
?Oﬁoiasto <Shift> + <Ret_urn>:
permette di incrementare i valo-
ri rapidamente. )
_ [l tasto <Return>: consente di
decrementareivalorisemprera-
idamente.
?Il tasto <Shift> + <Crsr l_,/R>:
permette di incrementare 1 valo-
ri a velocita moderata.
- Il tasto <Crsr L/R>: consente
di decrementare i valori a veloci-
4 sempre moderata.
f 1l tasfo <Shift>+<Crsr U/D>:
permette un incremento pari a
un’ unita alla volta.
- Il tasto <Crsr U/D>: consente
invece di decrementare i valori
sempre singolarmente.

Ora che abbiamo vis%o in Chre
modo impostare i valori cer-
chiamo diﬁtilizzarli. Lo scherrr(lll?
appare diviso in quattro zone, f
cui le prime tre fanno rlfer‘lmeni
to ai registri standard di Oi“a
singolo canale del Sid; la quauei
zona invece delimita tutti 4V~
comandi che influenzano il ?agi_
pione sonoro d’uscita: (Filtr1,
sonanza, Volume).

Sono presenti inoltre tre €07
mandi speciali che riguardano !
canale 3.
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Tutti i comandi

In tavola 1 trovate un elenco
completo dei comandi, che ora do-
cumentiamo dettagliatamente.

» Tasto A (attacco): definisce
il tempo che impiega I'effetto so-
noro a raggiungere il volume
massimo (0-15).

» Tasto D (decay): definisce il
tempo che impiega I'effetto sono-
ro per raggiungere il valore di so-
stegno (0-15).

* Tasto S (sustain): seleziona
il valore di sostegno espresso in
percentuale del volume massimo
(0-15/0-100%).

¢ Tasto R (release): definisce
il tempo che impiega l'effetto per
tornare a volume nullo (0-15).

Queste 4 opzioni costituiscono
Tinviluppo dell’onda e si riferi-
scono alla tabella valori iniziale.

e Tasto F (frequenza): sele-
ziona la frequenza dell’oscillato-
re in un campo da 0 a 4 KHz. Per
ottenere il valore reale della fre-
quenza basta moltiplicareil valo-
re che appare sullo schermo (0-
65535) per una costante pari a
0,0596.

* Tasto W (wave): determina
la forma d’onda dell'oscillatore:
T=triangolare, S=dente di sega,
P=onda pulsante, N=rumore (on-
da disordinata).

=ADSk | -..‘.‘d-...Dec 2
Att. =
: Sus. (A%

Re1l.

fAttack | Deca: Susta
(sec) Cse. [£3)
8 8.882 8.886 a8
i 8.888 | 68.824 T
22 8:68i6 | 8:848 i3
3 8.824 8.872 28
4 8.838 8.114 27
3 8.856 8.168 33
[ 8.868 | 68.2684 48
7 8.68 8.24 47
8 8.1 8.3 23
) 8.25 8.75 68
ie 8.3 1.5 67
i1 [: %3 2.3 73
iz i 3 88
i3 3 3 87
is 3 is 93
is 8 23 188

* Tasto P (pulsation): questa
opzione ha senso solo se usata in
concomitanza con la forma d’on-
da pulsante, e permette di sele-
zionare il tipo di onda quadra ge-
nerata dalloscillatore. Varia da
circa 0,5% a circa 99,5%.
Nel primo caso gli impulsi
d’onda saranno strettissi-
mi, nel secondo invece,
molto larghi. Ovviamente
selezionando un valore pa-
ria 50% si ottiene un’onda
quadra perfetta.

¢ Tasto I (ring): seleziona la
modulazione ad anello, che per
ovvi motivi di comprensione da
parte del lettore, non possiamo
documentare accuratamente.
Possiamo solo dire che una volta
impostata si seleziona automati-
camente la forma d’onda triango-
lare della voce 1, e tramite una
combinazione degli oscillatori 1e
3 si ottiene che, variando la fre-
quenza della voce 3 si induce una
variazione della forma d’onda

della voce 1. Per quanto riguarda |

il canale 21a combinazione avvie-
ne tra gli oscillatori 1 e 2, mentre
per il canale 3 risulta essere tre,
gli oscillatori 3 e 2.

e Tasto Y (sincronismo):
questo comando & analogo al
precedente. Una volta che esso &
stato selezionato, la voce 3 si
sincronizzera con la voce 1
rendendo le due voci il piu con-

NE=QWN-O0DDDDDDODAD -

s 0
NDA
D

UI;UNND-D-MO
Y

11 ricco pannello
di controllo

del programma.
I primi tre
settori dall’alto
gestiscono
ognuna delle

tre voci del Sid.

e -l

tigue possibile, quasi da sem-
brare una singola voce.

e Tasto G (gate): equivale a
un vero e proprio interruttore
della voce in questione.

Passiamo ora alle funzioni spe- |

ciali della voce 3:

* Tasto O (oscillatore 3): una
volta premuto, tramite una rou-
tine in linguaggio macchina che
legge la forma d’onda dell’oscilla-
tore 3, si possono ottenere vari ef-
fetti speciali. Questo comando ha
tre differenti caratteristiche
(L,H,F) che hanno influenza sul-
la routine in esecuzione.

¢ Tasto E (envelope): ¢ ana-
logo al precedente ma questa vol-
ta ivalori letti dalla routine sono
quelli dellinviluppo, sempre ri-
feriti all’oscillatore 3.

» Tasto B (disabilita voce 3):
questo comando si spiega da solo
e torna utile soprattutto se usato
assieme agli altri due, evitando
noiosi rumori che non interessa-
no direttamente 'operatore.

Passiamo ora alle opzioni di
uscita che sono essenzialmente
due, filtri e volume:

e Tasto Q (freq. filtro): sele-
ziona la frequenza del filtro di
uscitainuncampoda0a 12 KHz.
Per ottenere il valore reale della
frequenza basta moltiplicare il
valore sullo schermo, per una co-
stante pari a 40,95.
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e Tasto M (mode): imposta il
tipo di filtro che si intende utiliz-
zare tra tre differenti combina-
zioni: Passa Basso (LP), Passa
Banda (BP), Passa Alto (HP). La
prima combinazione permette il
passaggio delle frequenze infe-
riori a quella selezionata per il
filtro, la seconda permette invece
il passaggio di una gamma di fre-
quenze attorno al valore impo-
stato, infine la terza lasciera pas-
sare solo le frequenze superiori a

|

| quella impostata.

e Tasti 1-2-3 (canali):selezio-

| nano il filtro per ciascuno dei tre

canali, e possono essere usati
contemporaneamente.

e Tasto R (resonance): impo-
sta la risonanza del filtro, che
opera attorno al valore di chiusu-
ra (0-15).

¢ Tasto V (volume): determi-
na il volume d’uscita dell’effetto
sonoro; & prioritario rispetto agli
altri comandi, infatti se viene po-
sto a zero, qualunque cosa si sele-
zioni, il Sid non emettera alcun

segnale; varia da 0 a 15.

| Effetti

Vediamo ora alcuni effetti che
tutti possono sperimentare:

* Treno a vapore. .
- impostare il volume al massi-
mo: (15)

- impostare i valori di sostegno
della voce 1 e 3 al massimo: (15)

-impostare il rumore come forma |
| d’onda del- L

Toscillatore 1: (N)

- impostare 'onda a dente di se-
ga dell’oscillatore 3: (S)

- impostare la frequenza del-
Toscillatore 8 a (15)

- premere due volte il tasto (O),
in modo che appaia di fianco alla
scritta V3 Osc. la lettera H.

- ora accendete tramite il tasto
(G)levocile 3.

Il suono che udrete sara simile
aquellodiun treno a vapore. Au-
mentando la frequenza della vo-
ce3iltreno aumenteralasuaan-
datura. L'effetto & pin realistico
procedendo ad alta velocita.

¢ Gorgoglio elettronico.

Un altro effetto. Premete il ta-
sto F2 per azzerare il Sid e poi
impostate i seguenti parametri:

- impostare il volume e il soste-
gno delle voci 1 e 3 al massimo:
(15)

- selezionare l'onda triangolare
dell’oscillatore 1: (T)
-selezionare 'onda a dente di se-
ga dell’oscillatore 3: (S)

- impostare la frequenza sempre
dell’oscillatore 3 a (400)

- disabilitare il canale 3: (B)

- premere due volte la lettera O:
(V3 Osc. =H)

-accendere le due voci (1-3) con il
tasto (G)

Il suono che si ottiene & gia
buono, ma provate ad aumenta-

re la frequenza della voce 3 e sen-
tirete che cambiamento!

* Passi.
Voce 1: - Sustain (15)
- Onda (N)
Voce 3: - Sustain (15)
- Onda (S)
-V3 Osc = (H)
- Disab. voce 3
- Frequenza (40)
Uscita: - Filtra voce (1)

- Freq. filtro (600)
- Modo filtro (LP)
- Volume (15)

Ora accendete i gate (G) rispet-
tivamente della voce 1 e 3. L'effet-
to creato sembra quasi reale ed &
possibile modificarlo completa-
mente.

Gli effetti sonori che si possono
inventare sono infiniti e, grazie
ad un programma, che verra pub-
blicato sul prossimo numero della
rivista, saranno anche trasfor-
mati in routine in linguaggio
macchina completamente riloca-
bili e occuperanno pochissima
memoria. Grazie allinterrupt,
potranno essere attivati da un
programma Basic (o linguaggio
macchina), mentre questo conti-
nua indisturbato la sua elabora-
zione ( per esempio, la visualizza-
zione del suono riprodotto).

Un ultimo consiglio prima di
augurarvibuon lavoro: ogni tanto
pud capitare, soprattutto se usate
molti comandi contemporane-
amente, che lelaborazione del
suono si arresti, ma non preoccu-
patevi, basta premere il tasto
asterisco (*), perché tutto torni al-
la normalita.

Per ora sbizzarritevi con questo
programma, e quando pensate di
aver trovato l'effetto sonoro che fa
per voi, scrivete su un pezzo di
carta i valori: vi torneranno sicu-
ramente utili con il prossimo pro-
gramma.

Franco Valter
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Exec: librerie
e dispositivi

In questo nostro ultimo appuntamento tratteremo
il sistema delle librerie e quello dei dispositivi e vedremo
la loro implementazione nell’Amiga integrando il tutto

con alcuni esempi di gestione di questi sistemi in C.

Essenzialmente una libreria &
una collezione di funzioni che
possono essere utilizzate, ovvero
chiamate come subroutine, daun
generico programma.

Esempio-tipico di libreria sono
le cosidette librerie di compila-
zione, da dove vengono estratte
le diverse routine da collegare al
programma principale, affinché
questi possa utilizzarle.

Durante la stesura di un pro-
gramma in C, le diverse procedu-
| re presenti all'interno dello stes-
S0 programma, potranno chia-

mare delle funzioni standard
precompilate quali ad esempio
Printf o Scanf.

Queste funzioni non saranno
presenti all'interno del segmento
compilato, ma verranno aggiun-
te, in un secondo tempo, dal lin-
katore (Link). Per l'esattezza, il
linkatore per prima cosa cerche-
ra nei diversi moduli oggetto dei
riferimenti irrisolti, ovvero delle
chiamate a subroutine non con-

tenute nei vari moduli oggetto,

| successivamente scandira le di-

verse librerie di compilazione

| cercandovi le sopradette funzio-

ni, che una volta trovate, verran-
no incluse nel codice eseguibile
generato in uscita.

I principali vantaggi offerti

| dall'uso delle librerie di compila-

zione derivano dal fatto che le di-
verse funzioni in esse contenute
verranno compilate una volta per
tutte, e verranno aggiunte al pro-
gramma principale in fase di lin-
katura, facendo risparmiare il




tempo che si sarebbe impiegato
se queste funzioni, inserite x}ell.a
sorgente del programma princi-
pale, fossero state ricompilate
ogni volta. o

Una seconda caratteristica po-
sitiva delle librerie di compilazio-
ne deriva dal fatto che nel codice
eseguibile verranno inserite solo
quelle funzioni effettivamente
chiamate e non tutto il corpo del-

la libreria.

Librerie run-time

In un sistema multitask, diver-
si programmi potranno essere at-
tivi contemporaneamente, chia-
mando le varie subroutine prepo-
ste a diversi compiti.

Ora accade spesso che una cer-
ta parte di queste funzioni siano
in comune, ovvero, che diversi

grammi che intendessero utiliz-
zarla.

Allo scopo Amiga dispone di un
sistema di librerie Run-time nel-
le quali sono contenute diverse
funzioni utilizzabili, anche con-
temporaneamente, da piu pro-
grammi. Tutte queste funzioni
sono implementate in vista di un
loro utilizzo in multitask, evitan-
do chele diverse chiamate, anche
simultanee, alla stessa funzione
interferiscano reciprocamente in
maniera indesiderata.

Librerie di sistema

Lo stesso sistema operativo
dell’Amiga essendo costituito da
diverse funzioni orientate al
multitask & distribuito in un in-
sieme di librerie Run-time dette,
librerie di sistema. Queste libre-

rie possono, a loro volta, essere
distinte in librerie residenti e
librerie transienti. Le prime sono
quelle librerie sempre presenti
nella memoria del calcolatore, in
quanto memorizzate su ROM o
caricate dal disco di KickStart al
momento dell’accensione; men-
tre le seconde sono quelle libre-
rie, generalmente presenti sul
disco del WorkBench, che ven-
gono caricate in memoria solo al
momento del loro effettivo uti-
lizzo.

Tutte le librerie principali, ov-
vero giudicate indispensabili per
un corretto funzionamento della
macchina, sono del tipo residen-
te: (Exec.library, Gfx.library, In-
tuition.library, Dos.library ecce-
tera.) mentre quelle secondarie,
preposte a compiti pit particola-
ri, sono del tipo transiente:

eccetera).

‘ ‘ (file: include/exec/libraries.h)
| struct Library
| 4 !

struct node lib_Node; /* nodo di collegamento */
UBYTE lib_Flags; /* Flags di stato della libreria */

‘ UBYTE lib_Pad; /* Byte non utilizzato */

UWORD lib_NegSize; /* Estensione all'indietro della libreria */

\ UWORD lib_PosSize; /* Estensione in avanti della libreria */

}

Figura 1.

UWORD lib_Version; /* Numero di versione */
UWORD lib_Revision; /#* Numero di revisione */
APTR lib_IdString; /* Stringa d’identificazione */
ULONG lib_Sum; /* Somma logica di controllo */
UWORD lib_OpenCnt; /* Contatore aperture */

(RAM.library, Icon.library,

Struttura di
una libreria

Come tutti i compiti corre-
lati al multitask, anche la ge-
stione delle librerie & affida-
ta a Exec. Infatti a ogni libre-
ria & associata una struttura
di controllo detta Struct
Library, la quale & diretta-
mente controllata da Exec.
Tale struttura & visibile in fi-
gura 1.

Come molte altre strutture
gestite da Exec, anche la
Struct Library inizia con un

zione sara contenuta nei diversi
segmenti dei programmi, che la
utilizzeranno, creando cosi uno
| spreco di spazio in memoria.
Sarebbe infatti molto meglio se
la stessa funzione fosse presente
in memoria in un unico segmen-
to di codice da dove potesse esse-

programmi utilizzino una stessa |
funzione. In questo caso la fun- |

re chiamata da tutti quei pro- |

nodo, tramite il quale la

(file: include/exec/devices.h):
struct Device

/% controllo del dispositivo */

Figura 2.

struct Library dd_Device; /* Struttura di libreria utilizzata per il */

EE——
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struttura sara collegata
alla lista di tutte le li-
brerie presenti nel si-
stema. Tale lista, di no-
me LibList, & gestita au-
tomaticamente da
Exec. Lavariabile Flags
designa lo stato di una
libreria, specificando se
sono in corso operazioni
di controllo della check-
sum, oppure la possibi-
lita di eliminare la li-
breria dal sistema qua-
lora essa non sia pit ne-
cessaria.

Per ogni libreria di-
sponibile saranno pre-
senti in memoria un
segmento di codice, con
tutte le funzioni costi-
tuenti il corpo della li-
breria stessa, e un seg-
mento di dati, composto
da tre distinte sezioni,
disposte 'una dopo I'al-
tra. La prima sezione
conterra una tabella di

SEGMENTO
DATI
DISPOSITIVO

s el

TAVOLA
COMANDI

ALLE
FUNZIONI

NEL
SEGMENTO
CODICE

DEL
DISPOSITIVO

AL

AL

A4

DISPOSITIVO <&
PRECEDENTE I

v =
NODO ’

DEVICE
STRCTURE

DISPOSITIVO
SUCCESSIVO

I10_REQUEST
STRUCTURE

MESSAGGIO

SUCCESSIVO
3>

VARIABILI
GLOBALI

DISPOSITIVO

| nobo }

10 _MESSAGE

I0_DEVIGE ®

10_uniT of | ALLA PORTA

PRECEDENTE

<

N, ALLA PORTA

<

NODO P SUCCESSIVA

istruzioni di salto che
punteranno alle varie
funzioni della li-

>

MSG_LIST

breria contenute

nel segmento di
codice.

A seguito di tale
tabella sara posi-
zionata la struttu-
ra Library, segui-
ta asuavoltadalle
variabili globali
utilizzate dalla li-
breria. La variabi-

Rappresentazione del
dislocamento in memoria di
una libreria: come si puo

UNIT
STRUCTURE

notare il corpo della libreria

con il codice eseguibile &

dislocato su un diverso
to, mentre il

MSG PORT

UNIT

dati contiene nella sua

prima parte una tavola con i
puntatori alle entrate delle
varie funzioni contenute nel

le lib_NegSize,
presente nella
struttura Library,

segmento codice.

designa 'estensio-
ne all'indietro del
segmento dati della stessa libre-
ria, ovvero lo spazio in memoria
occupato dallinizio di tale seg-
mento, fino al nodo, non compre-
so nel compito, della struttura
Library. Tale valore coincide con
P'estensione in memoria della ta-
bella di salto. La variabile

lib_PosSi-
ze, indiche-
ra invece, I'estensione in avanti
del segmento dati, ovvero la me-
moria occupata dalla Struct Li-
brary e dalle variabili globali che
la seguono.

Le variabili lib_Version e
lib_Revision designeranno ri-
spettivamente il numero di ver-

sione e di revisione della libreria.
11 puntatore lib_IdString punte-
ra invece a una stringa che gene-
ralmente contiene il nome e la
data di produzione della libreria.
La variabile lib_Sum conterra il
valore della cheksum del seg-
mento dati della libreria, usato a
scopo di controllo. Infine, la va-
riabile lib_OpenCnt implementa

Radio Elettronica&Computer 41




| whmica

\ un contatore, che verra incre-

AMIGAE...

mentato ogni qual volta un qual-
siasi programma aprira la libre-
ria, per essere poi decremetata al
momento della chiusura. In altre
parole, tale variabile conterra il
numero dei diversi processi (0 in-
terruzioni), che in quel momento
stanno utilizzando quella parti-
colare libreria.

Apertura di una libreria

Prima di poter utilizzare una
qualsiasi funzione in una li-
breria & necessario procedere
all’apertura della stessa, uti-
lizzando l'apposita funzione
OpenLibrary(). La funzione
OpenLibrary si aspetta come
parametri il nome della libre-
ria che si intende aprire e un
numero di versione.

Una volta chiamata, la
funzione OpenLibrary cer-
chera nella lista di sistema
LibList una libreria che ab-
bia nella variabile In_Name

-

(file:Include/Exec/I0.h):
struct IORequest
{

}

Figura 4.

lib_Version. Se il primo numero
sara inferiore o uguale al secon-
do la libreria verra aperta, chia-
mando una apposita funzione
compresa nella stessa libreria, e
sara di ritorno un puntatore alla
Struct Library. La funzione di
apertura, variabile da libreria a
libreria, in quanto compresa nel
segmento di codice della stessa
libreria, dovra anche incremen-
tare la variabile Lib_OpenCnt.
Se il numero di Versione della li-
breria trovata, presente nella

Quanto detto, si applica sia per
le librerie residenti sia per quelle
transienti, gia presenti in memo-
ria. Per quanto riguarda le libre-
rie transienti non caricate in me-
moria, la funzione OpenLi-
brary(), utilizzando il sistema dei
messaggi, chiedera alla libreria
DOS di cercare, prima nella di-
rectory corrente, e successiva-
mente nella directory Libs, la li-
breria che siintende aprire. Qua-
lora essa venga trovata, verra ca-
ricata in memoria, aggiunta alla

’/((ﬁle: include/exec/devices.h):

struct Unit
{

struct MsgPort *unit_MsgPort; /* Porta messaggi dell’'unita */
UBYTE unit_flags; /* Indicatori di stato dell’unita */

UBYTE uint_pad; /* Byte inutilizzato */

UWORD unit_OpenCnt; /* Contatore aperture unita */

}
Figura 3.

-

.

struct Message io_Message; /* Messaggio */ "
struct Device *io_Device; /* Puntatore al dispositivo */
struct Unit *io_Unit; /* Puntatore all’unité\.*/
UWORD io_Command; /# Comando itqpartlto ®)
UBYTE io_Flags; /* Indicatori generici */

BYTE io_Error; /* Errore ritornato dal dispositivo */

della struttura lib_Node conte- |
nuta in testa alla Struct Library,
un puntatore alla stringa specifi-
cata come primo parametro, nel-
la funzione OpenLibrary(). Inol-
tre la stessa funzione confronte- |
ra il numero di versione, specifi- |
cato come secondo parametro,
con il contenuto della variabile

variabile lib_Version, dovesse

essere inferiore a quello specifi- |

cato nella funzione OpenLibrar-
y0, la libreria non verra aperta,
in quanto giudicata obsoleta, e la
funzione fara ritorno alla proce-

dura chiamante, con un parame- |

tro di ritorno nullo, a testimo-
nianza della mancata apertura.

lista delle librerie (LibList) e
aperta, numero di versione per-
mettendo, con una procedura
analoga a quella utilizzata per le
librerie residenti.

e Uso delle funzioni di li-
breria: per poter utilizzare qual-
cuna delle funzioni presenti in
una libreria, occorrera innanzi-
tutto aprire la libreria, mediante
la funzione OpenLibrary(), pre-
cedentemente esaminata, per
poi chiamare le varie funzioni
utilizzando la tavola di salti pre-
sente in testa al segmento dati
della libreria. Poiché il parame-
tro ritornato dalla funzione
OpenLibrary & un puntatore alla
Struct Library si dovra utilizzare
una forma di indirizzamento in-
diretto con offset negativo.

¢ Chiusura di una libreria:
una volta che una task abbia ter-
minato I'utilizzo di una libreria,

s
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SEGMENTO
DATI o .
LIBRERIA SEGMENTO Relazioni esistenti
CODICE fra IORequest, Unit
LIZRRRIA e Device structure:
TAVOLA 1*FUNZIONE come si puo ueder_e e
SALTI possibile, a condizione
ALLE .
FUNZIONT di all'ocare un
| > 2:runzionE ulteriore IORequest, e
DALLA ALLA un’ altra Unit
LIBRERIA NODO LIBRERIA i
| EE b |
PRECEDENTE EVocESE T . structure con _relatwa
LIBRARY i L MsgPort, aprire nuove
STRUCTURE unita di uno stesso
S sl Zzsplo‘sztwq, senza
VARIABILI duplicare in memoria
GLOBALI il segmento dati e il
DELLA segmento codice ad
LIBRERIA o
esso relativi.

dovra procedere alla chiusura
della stessa, chiamando la fun-
zione CloseLibrary(). Tale fun-
zione necessitera come parame-
tro d’ingresso dell’indirizzo della
Struct Library (fornito all’atto
dell’apertura dalla funzione
OpenLibrary(), e provvedera alla
chiamata di un’apposita funzio-
ne di chiusura, compresa fra
quelle della libreria, la quale
provvedera, fra ’altro, al decre-
mento della variabile lib_Open-
Cnt. Quando tale variabile rag-
giungera il valore zero, indican-
do il termine dell’utilizzo della li-
breria, la Struct Library verra
scollegata dalla LibList e verra
liberato lo spazio in memoria oc-
cupato dalla libreria.

Librerie Run-Time Utente

Alle librerie di sistema & anche
possibile aggiungere delle pro-
prie librerie, preparate dal-
l'utente, le quali verranno inseri-
te nella lista delle librerie dispo-
nibili. E consigliabile procedere
alla creazione di simili librerie
solo quando piu task debbano
condividere I'uso di determinate

funzioni, che, se inserite nel co-
dice di ogni task, occuperebbero
molto spazio in memoria. Per
poter aggiungere al sistema una
nuova libreria la task creatrice
dovra innanzitutto chiamare la
funzione MakeLibrary(). Questa
funzione necessita di cinque pa-
rametri:

1) Un puntatore alla tavola de-
gli indirizzi di salto che dovra es-
sere conglobata nel corpo della
libreria.

2) Un puntatore a una tavola
di dati che specifichi i valori a cui
inizializzare le variabili del seg-
mento dati della libreria, ovvero
la Struct Library e le eventuali
variabili globali.

3) Un puntatore alla funzione
di inizializzazione della libreria,
che verra chiamata poco prima
di aggiungere la libreria al si-
stema.

4) L’estensione della tavola dei
salti.

5) Lo spazio occupato dalla
Struct Library e dalle eventuali
variabili globali della libreria.
Questi ultimi due valori saranno
quelli riportati nelle variabili

lib_NegSize e lib_PosSize della
Struct Library.

All'atto della chiamata, la fun- |

zione MakeLibrary() allochera lo |

spazio necessario in memoria a

ospitare il segmento dati della li- |

breria (DataSize + CodeSize), in-
di copiera la tavola dei salti, ini-
zializzera la Library Structure,
lancera l'eventuale procedura
d’inizializzazione presente all’in-
terno del segmento codici della
stessa libreria e ritornera il con-
trollo alla procedura chiamante,
fornendo, come parametro di ri-
torno, un puntatore alla Library
Structure, nel segmento dati del-
la libreria appena allocato. Affin-
ché la libreria appena creata di-
venti operativa occorrera aggiun-
gerla alla LibList utilizzando la
funzione AddLibrary() la quale
necessita, come unico parametro,
il puntatore alla Library Structu-
re fornito in uscita dalla funzione
MakeLibrary().

Rimozione di una libreria
Si pud procedere alla rimozione
di una libreria, a condizione che
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nessuna task la stia uti}izzando
(lib_OpenCnta zero), chiamando
1a funzione RemLibrary(). Anche
questa funzione si aspetta come
parametro un pu.ntatore_alla Li-
brary Structure. La funzione ap-
pena vista si limitera a separare
la libreria dalla LibList senza
procedere alla liberaziong dello
spazio occupato in memoria.

I dispositivi

11 sistema operativo di Amiga,
& composto di librerie e dispositi-
vi. Che cosa sianolelibrerielo ab-
biamo appena visto, non ci resta
che considerareidispositivi. Cer-
tamente tutti sapranno che cos’e
un dispositivo hardware come un
lettore di floppy disk o una stam-
pante. Esso & un dispositivo soft-
ware, ovvero 'emulazione soft-
ware del funzionamento di un di-
spositivo hardware.

Tutti i dispositivi presenti at-
tualmente nell’Amiga si occupa-
no della gestione di operazioni
d’ingresso e uscita: il Keyboard
device gestisce tutte le informa-
zioni provenienti dalla tastiera,
il GamePort device controlla i
joystick e il mouse, I'Input device
raggruppa tutte le informazioni
| provenienti dai vari ingressi, il
| Console device gestisce le opera-

zioni di ingresso e uscita, in modo
testo, relative a una determinata
finestra, I’Audio device si occupa
della sintesi dei diversi suoni, il
TrackDisk device esegue tutte le
operazioni relative alla gestione
dei dischi, il Serial device e il Pa-
rallel device gestiscono rispetti-
vamente le porta seriale e quella
parallela, mentre il Printer devi-
ce supporta le comunicazioni con
la stampante. Praticamente un
dispositivo & costituito da un in-
sieme di funzioni (come una li-
breria) preposte allo svolgimento
di vari compiti e da una o pii1 ta-
sk (o routine gestite in interru-
zione), che si occupano, eseguen-
do le suddette funzioni, di assicu-
rare il corretto funzionamento
del dispositivo. Il vantaggio che
deriva dall’'uso di questi disposi-
tivi & notevole: infatti le diverse
task per poter eseguire le loro
operazioni di Input, Output non
dovranno chiamare delle apposi-
te funzioni, ma dovranno, spedi-
re dei comandi ai dispositivi pro-
posti a quelle particolari opera-
zioni di Input e Output, i quali
eseguiranno le istruzioniloroim-
partite, con dei processi paralleli,
per poi rispedire indietro le even-
tuali risposte con lo stesso mes-
saggio che aveva comunicato loro
il comando. Analogamente alle

struct IOStdReq
{

struct Message io_Message; /* Messaggio *
struct Device *io_Device; /* Puntatore al dispositivo *

| struct Unit *io_Unit; /* Puntatore all’unita */

UWORD io_Command; /* Comando impartito */

| UBYTE io_Flags; /* Indicatori generici */

ULONG io_Offset;
}

BYTE io_Error; /* Errore ritornato dal dispositivo */
| ULONG io_Actual; /* Quantita dati ancora da trasmettere o ricevere - */
‘ ULONG io_Length; /* Quantita iniziale dati da trasmettere o ricevere */

APTR io_Data; /* Puntatore al buffer per i dati */

librerie, anche i dispositivi pos-
sono essere usati, anche contem-
poraneamente, da diverse task.

La struttura
di un dispositivo

La gestione dei dispositivi & co-
si simile a quella delle librerie
che la struttura di controllo uti-
lizzata per gestire i dispositivi &
identica a quella in uso per le li-
brerie. Tale struttura & visibile in
figura 2.

Come le librerie anche i dispo-
sitivi sono collegati attraverso il
nodo della omonima struttura a
una lista gestita da Exec: Device-
List. Per inserire o rimuovere un
dispositivo dal sistema operati-
vo, Exec mette a disposizioni e le
due funzioni AddDevice() e Rem-
Device(), che necessitano en-
trambe di un puntatore alla De-
vice structure del dispositivo che
si intende aggiungere o inserire.

A differenza di una libreria, un
dispositivo pud gestire diverse
unita fisiche. Ad esempio, sebbe-
ne esista un unico TrackDisk de-
vice, il sistema operativo potra
gestire sino a 4unita di questo di-
spositivo, una per ogni driver fi-
sico, interno o esterno, connesso
al calcolatore. Ognuna di queste
unita sara controllata da un'ap-

posita struttura detta Unit
Structure come in figura 3.

Apertura e chiusura
di un dispositivo

Come per le librerie, pri-
ma di poter inviare un qual-
siasi comando a un disposi-
tivo occorrera aprirlo uti-
lizzando l'apposita funzio-
ne OpenDevice().

Questa funzione necessi-
ta dei seguenti parametri:

1) Un puntatore al nome del

Figura 5. dispositivo che si intende
j utilizzare.
2) Il numero dell’'unita.
===
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- * PERMUTE
N C E * RIPARAZIONI
- ASSISTENZA

OFFERTE SPECIALI - VENDITA PER CORRISPONDENZA - SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI

ARTICOLO PREZZ0 ARTICOLO PREZZ0
Amlga 500 con mouse e 3 dischi 739.000 * Joystick Flashfire con 3 spari manuali 10.000
e 64 New + Ri ore + Penna Ottica 339.000 * Joystick Flashfire con 3 spari man + autofire 15.000
Commodore 128 + Registratore + Penna Ottica 350.000 * Joystick Flashfire con autofire trasparente 19.000
Disk Drive compatibile x 64/128k 250.000 * Joystick Flashfire con Microswitches B. 29.000
Disk Drive 1541 11 320.000 * Joystick Albatros microswitches 49.000
Drive esterno x Amiga 500/2000 multi/disconn. 195.000 * Joystick Flashfire x C16 15.000
Stampante Riteman x C 64/128K 390.000 * Joyboard 49.000
Stampante per Commodore 64/128k 325.000 * Joystick x Amstrad con sdoppiatore D. 24.000
Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e PC 490.000 * Joystick x Amstrad con sdoppiatore D Microsw 32.000
Stampante Epson x Amiga e Pc 395.000 * Joystick Digitale a sfioramento 45.000
Stampante Star Lc 10 Colore x Amiga e Pc 495.000 * Paddles Controllers (coppia) 18.000
Monitor Monocromatico con audio (universale) 165.000 * Adattatore x Joystick C16 5.000
Monitor colore Commodore 1802 x C64 e Amiga/m 330.000 * Mouse x C64 128K 60.000
Monitor colore 1084 C x C64 Amiga, PC 520.000 * Mouse x Amiga 500 95.000
Monitor Philips x C64 Amiga PC 460.000 * Mouse Elettronico X C64 128K Amiga 45.000
TV Monitor Universale 580.000 * Penna ottica x C64/128k cassetta o disco 35.000
Registratore Compat. x C64/128k 50.000 * Geos x C64/128K 49.000
Registratore Commodore x C64/128k 68.000 * Regolatore Elettronico di testine reg. 19.000
Registratore 1531 x C16 68.000 * Fast Disk (velocizzatore + copiatore C64) 45.000
Adanaiore Reglstratore da C16 e 064 25.000 Final Turbo IV New 79.000
e 18.000 Power Cartridge 120.000
Duphcatore X Reglstratore C64 18.000 Isepic Tape (sprotettore e + copiatore C64) 65.000
Modulatore x Amiga 500 45.000 * Reflex Backup C64 49.000
Espansione di Memoria 512K Amiga 500 290.000 * Turbo Dos 90.000
Videodigitalizzatore Amiga 500 200.000 Speed Dos 1541 Il 90.000
Videon (digitalizzatore Amiga) 390.000 Digitalizzatore x C64 50.000
Mini Gen Lock (mlscelatore di immagini Amiga) 290.000 CartucciaCpm x C64 100.000
Interfaccia Musicale “Midi” x Amiga 500 120.000 Cartuccia Espansione C64 150.000
Copricomputer Plexiglas Amiga 500 19.500 Rom x Stampante Mps 803 48.000
Copricomputer Plexiglas 128K 18.000 Portacassette “Posso” 15 Pz. 15.000
Copricomputer Plexiglas C64 New 16.000 Portacassette Video “Posso” 28.000
Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vic 20 14.000 Portadischetti 5° 1/4 “Posso” 38.000
Modulatore x Vic 20 35.000 * Portadischetti 3' 1/2 "Posso” 38.000
Cavo Start x Amiga 500 Tv e Monitor 27.000 * Portadischetti 3" 1/2 (cont 10 Pz.) 4.500
Cavo Start C64/128k/C16/Vic 20 19.000 * Portadischetti 3' 1/2 (cont 25 Pz.) 18.000
Cavo Monitor C64/128K/C16 25.000 Portadischetti 3" 1/2 (cont 40 Pz.) 24.000
Cavo Monitor per Amiga 500 40.000 Portadischetti 3' 1/2 (cont 80 Pz. 28.000
Cavo Monitor Colore x PC 59.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 10 Pz.) 4.500
Cavo Monitor videocomposto x PC 12.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 50 Pz.) 24.000
Cavo Monitor videocomposto x C64 14.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 100 Pz.) 28.000
Cavo TV/Computer mt. 1,5 6.500 Portacassette a valigetta 16 Posti 14.000
Cavo TV/Computer mt. 3 12.000 Portacassette a valigetta 36 Posti 18.000
Filtro antidisturbo x Computer 19.000 Portacassette Componibili (multibox) 3.500
Cavo 40/80 colonne x 128k anche Skart 25.000 Dischetti 3" 1/2 Df Dd Conf. 50 Pz. (1 Mega) CAD 2.000
Cavo Seriale x Drive e Stampante 16.000 Dischetti 3" 1/2 Df Dd Conf. 20 Pz. (1 Mega) CAD 2.500
Cavo Centronics 35.000 Dischetti 3" 1/2 Df Dd Sciolti (1 Mega) CAD 3.000
Alimentatore Universale 28.000 Dischetti 5" 1/4 Df Dd Conf. 10 Pz. 1.000
Caricatore Batterie e Alimentatore 39.000 Dischetti 5" 1/4 Df Dd xc PC 1.500
Alimentatore x Atari 2600 35.000 * Dischetti 5" 1/4 Df Dd 3M 6.000
Alimentatore x Commodore C16 35.000 * Tagliadischetti in Acciaio 16.000
Alimentatore Commodore 64 45.000 * Tagliadischetti in Plastica 12.000
Cassette Vergini x Computer da C 10 e C 120 da 1.000 Kit Puliscitestine x Drive 15.000
Videoregistratori e cassette video Telefonare Giochi Disco x C 64/128/Amiga/PC/Msx ecc. da L. 10.000
Kit Pulisci testine x Videoregistratore 19.000 Giochi Cassetta x C64/MSX/C16/Atari ecc. da L. 9.000
% | PREZZI INDICATI CON ASTERISCO SIINTENDONO + IVA 19%
ELECTRONICS PERFORMANCE
Via S. Fruttuoso, 16/A - Monza (S. Fruttuoso) - Tel 039/744164
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AMIGA E...

8) Un puntatore alla struttura
IORequest, affinché venga ini-
zializzata.

4) Infine una variabile detta
flags, che conterra ulteriori in-
formazioni relative a quel dispo-
sitivo.

Il processo di apertura di un di-
spositivo da parte della funzione
OpenDevice() & del tutto simile a
quello di apertura di una libre-
ria. Se il dispositivo che si inten-
de aprire non & presente nella li-
sta di sistema DeviceList, verra
cercato un dispositivo con un si-
mile nome, prima nella directory
| corrente, successivamente nella
| directory devs:. Una volta trova-
to, il dispositivo verra inizializ-

zato, verranno incrementate la |

variabile lib_OpenCnt nella De-
vice structure e la variabile
unit_OpenCnt presente nella
Unit structure preposta al con-
trollo dell’'unita che si intende
utilizzare. Infine la Device struc-
ture sara collegata alla Device-
List affinché anche altre task
possano utilizzare quel dispositi-
| vo.

Comunicazioni con
un dispositivo

Per poter impartire i vari co- |

mandi a un dispositivo il sistema

operativo di Amiga utilizza una
particolare struttura detta IO-
Request che riproduciamo in fi-
gura 4.

Se il dispositivo di IO & un di-
spositivo standard, al posto della
precedente struttura si utilizza
la IOStdReq come si pud vedere
in figura 5.

Tali strutture dovranno essere
allocate dalla task che si deside-
ri utilizzare con un certo disposi-
tivo e dovranno essere inizializ-
zate dal sistema operativo me-

diante la funzione OpenDevice() |

precedentemente esaminata.
Detta funzione oltre a provvede-
re all’apertura del dispositivoim-
postera al loro giusto valore i va-
ri membri della struttura: la sot-
tostruttura io_Message verra
inizializzata come un qualsiasi
messaggio; le variabili io_Device
eio_Unit conterranno rispettiva-
mente dei puntatori alla Device
structure e alla Unit structure

del dispositivo e della particolare |

unita che verra utilizzata. Le ri-
manenti variabili della IO-
StdReq dovranno, invece, essere
inizializzate dalla task utente.
Successivamente la task che ha
aperto il dispositivo, che chiame-
remo task utente, dovra inserire
nella variabile io_Command, un
codice relativo al comando che in-
tende impartire al dispositivo e

=
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inoltrare tale comando at-
traverso una di queste fun-
zioni: DoIO() e SendIO(), che
necessitano come parame-
tro di un puntatore alla I0-
Request structure (o IO-
StdReq). Le due funzioni si
distinguono in quanto la pri-
ma permette l'esecuzione
delle operazioni di Input/
Output in modo sincrono,
mentre la seconda esegue
| tali operazioni con una pro-

cedura asincrona. Per I'esat-
tezza, la funzione DoIO()
mettera in stato di attesa la
task chiamante, sino a quan-
doil dispositivonon avra ter-
minato 'esecuzione del comando
impartitogli, mentre la funzione
SendIO() spedira il comando al
dispositivo senza interrompere
elaborazione in corso nella task
utente.

Se si utilizza una procedura di
comunicazione asincrona(chia-
mando SendIO()) le funzioni
CheckIO() e WaitIO(), permette-
ranno rispettivamente di testare
il termine dell’operazione di In-
put/Output da parte del disposi-
tivo e di porre la task utente in
stato di attesa per tale evento.
Anche le due ultime funzioni ne.
cessitano come parametro di un
puntatore alla IOReqyest struc-
ture. Eseguito il comando di In-
put/Output la variabile io Error
@ella _Request structure conterra
11 codice di una eventuale condi-
zione di errore, mentre il campo
19_Actual della I0stdReq conter-
ra la lunghezza della stringa da-
ti letta o scritta.

Chiusura diun dispositivo
_Alla fine dell’utilizzo del dispo-
sitivo occorrera chiuderlo utiliz-
zando la funzione CloseDevice(),
che necessita come parametro di
un puntatore alla IORequest
structure utilizzata per comuni-

care con quel dispositivo.
Sergio Fiorentini




CONTABILITA

(Generazione
del contratto
di locazione

Il programma comparso sul numero scorso |
consentiva di calcolare con facilita 'importo

di qualsiasi affitto abitativo. Con questo
numero vi viene data la possibilita di stampare

la versione definitiva di un qualsiasi contratto ‘
di locazione ad uso abitativo e a norma di legge. }

Questo programma permette
di definire un adatto formulario
per la creazione, tramite stam-
pante, di contratti dilocazione ad
uso abitativo, secondo quanto

prevede la legge numero 392 del
1978 (unitamente alle modifica-
zioni a questa apportate negli an-
ni seguenti).

I documenti che si possono ot-
tenere sono direttamente utiliz-
zabili dalle parti che lo devono
sottoscrivere: locatore e condut-
tore. Legalmente il supporto car-
taceo & una scrittura privata,
avente validita di accordo forma-

le tra un soggetto che concede un
immobile ad uso esclusivamente
abitativo (casa, appartamento,
villa) e un altro soggetto che lo
prende in affitto, adeguandosi a

una nutrita serie di condizioni |
esplicitamente indicate.

Equo Canone II & adatto a rice-
vere in Input valori e specifiche |
eventualmente gia trattati con il
software EquoCanonel,
che permette di calcolare
Pammontare base annuo
in lire dell’equo canone |
che il conduttore deve cor-
rispondere al locatore. |

Una volta ottenuta la |
stampa delle copie di con-
tratto necessarie (solita-
mente ne occorrono tre, in
quanto una serve per I'Uf- |

ficio del registro) & suffi- |
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| coax=

ciente che locatore e conduttore,
dopo aver preso visione dei conte-
nuti, le sottoscrivano con doppia
firma leggibile.

Equo Canone Il & un utile stru-
mento di lavoro, ideale non solo
per geometri, stimatori, ingegne-
ri e agenzie immobiliari, ma an-
che per qualsiasi persona inte-
ressata ad affittare un immobile
senza dover interpellare profes-
sionisti o comprare contratti-tipo
precompilati spesso troppo gene-
rici per i singoli casi.

All'utente viene semplicemen-
te chiesto di specificare o indica-
re, tramite i tasti numerici o di
funzione, alcuni dati informativi
di obbligatoria citazione (lo ri-
chiede la legge), tra cui: luogo e
data di redazione del contratto;
generalita del locatore, del con-
| duttore e dell’immobile dalocare;
durata dell’accordo; canone an-
nuo stabilito; oneri di spesa ac-
cessori previsti.

Su questi input il computer
lavora velocemente, definendo
volta per volta un formulario ad
hoc e trasmettendo alla stam-
pante (quella di riferimento & la
Commodore MPS 1200) il mes-
saggio software per la produzio-
ne del documento cartaceo, il
quale avviene su normali fogli
| formato A4 (questi diventano

sempre almeno tre).

E importante ricordare che il
programma ha validita per i soli
contratti dilocazione a uso abita-
tivo, e sono quindi esclusi tutti i
diversi(ad esempio le locazioni di
fabbricati industriali o di nego-
zi), anche perché & la legge stes-
sa, a cui si fa riferimento, che pre-
vede le distinzioni delle varie ti-
pologie di destinazione immobi-
liare.

Tramite un unico paginone
grafico multicolor si pud control-
lare con facilita lo svolgimento di
tutte le routine di elaborazione,
con monitoraggio effettuato da
un multidisplay che permette
una lettura istantanea e soprat-
tutto facilita di interpretazione:
iltutto senza possibilita di errori.

La carica sul Commodore 64 si
effettua coniconsueti comandi di
loading, ovvero:

LOAD™
oppure:
LOAD”EQUO CANONE 2",

o anche col pratico metodo di
pressione contemporanea dei ta-
sti Commodore e Run/Stop, che
causa tra l'altro 'autostart im-
mediato a fine carica, evitando la
necessita del
Run attivatore.

In memoria
RAM, il pro-
gramma occupa
uno spazio di
quasi 17 Kb, che
aumentano di
circa 0,9 Kb a
lancio avvenuto.

Funzionamento

Terminata 'operazione di cari-
camento, trascorsi pochi secondi
da quando il programma viene
fatto partire (tramite un Run di
lancio), compare la pagina moni-
tor a fondo e bordo di colore gri-
gio, che rimane invariata nella
sua parte grafica e strutturale
durante tutte le fasi di esecuzio-
ne delle routine.

Nella zona superiore dello
schermo sono presenti la grande
scritta Equo Canone II (nei colo-
ri giallo-blu e bianco-rosso) e il
data set di copyright (in colore
grigio scuro reverse).

Un sottotitolo in blu reverse
evidenzia la funzione del softwa-
re, che & quella di permettere
un’immediata definizione dei
formulari, adatti a qualsiasi con-
tratto dilocazione ad uso abitati-
vo, con stampa dei relativi docu-
menti.

Nella parte inferiore dello
schermo, evidenziato da una cor-
nice marrone, trova sistemazio-
neil multidisplay perla serittura
dei messaggi-guida, per gli input
e per la proiezione della videata
finale, in standby, di stampa.

Contenuti e riferimenti legisla-
tivi del programma, nonché pro-
cedure di input ed elaborazione
dei dati, fanno riferimento alle
disposizioni del Codice civile (in
particolare agli articoli 1456,
1584, 1609 e 1756), alla legge det-
ta dell’equo canone, numero 392
del 27/07/1978 (articolo 10 in par-
ticolare), e successive modifica-
zioni, nonché alla vastissima le-
gislazione vigente in materia di
diritto privato, e agli usi e con-
suetudini locali sulle locazioni.

Anche se non esplicitamente
precisato su video, si intende che
I'uso del programma Equo Cano-
ne II non comporta, comunque e
da chiunque venga usato, alcuna
responsabilita per chi lo ha rea-
lizzato, prodotto e pubblicato: oc-
correra, pertanto, controllare
sempre attentamente ogni ope-
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razione che porta poi alla stampa
del contratto.

La scritta iniziale lampeggian-
te in vari colori avverte che la
routine esecutiva degli Input pud
essere avviata solo premendo il
tasto Return: in caso contrario il
computer rimane in Standby.

Siinizia con la richiesta dei da-
ti di obbligatoria citazione (a ga-
ranzia di regolarita formale del
contratto).

Nell'ordine occorre specificare
luogo e data di stesura del docu-
mento, per poi indicare lo status
giuridico del locatore (privato,
ditta o societa), unitamente al-
linput delle relative complete
generalita, che nel caso di priva-
tisono cognome e nome, codice fi-
scale, localita di residenza, indi-
rizzo e numero dell'indirizzo. Se
il locatore & invece una ditta, in
luogo di cognome e nome va spe-
cificata la denominazione com-
pleta; cosi & anche per le societa,
e in quest’ultimo caso vanno an-
zi aggiunte le precisazioni di nu-
mero d’iscrizione nel registro del
Tribunale locale e di cognome e
nome del legale rappresentante.

Anche per 'altra parte contrat-
tuale, cioe il conduttore (colui che
riceve in affitto la casa), va ripe-
tuto l'iter di immissione dei dati
identificativi: valgono tutte le
considerazioni fatte per il locato-
re. Segue larichiesta di Input re-
lativamente all'immobile ogget-
to del contratto e nell’ordine si
devono specificare il numero dei
vani, la localita d’indirizzo, I'in-
dirizzo, il numero dell’indirizzo,
eventuali specifiche descrittive
(come scala, piano, interno, se oc-
corre vederli poi stampati).

Altre indicazioni sono necessa-
rie relativamente alla durata in
anni del contratto, alle date d’ini-
zio e fine locazione, all'importo
annuale del canone precedente-
mente calcolato (magari col pro-
gramma Equo Canone 1 compar-
so sul numero scorso), e agli one-
ri accessori di spesa preventivati

HILANO,

dal locatore.

Ultima indicazione da fornire &
quella relativa al sistema di ri-
scaldamento eventualmente pre-
sente (centralizzato oppure auto-
nomo): nel caso di impianto co-
mune, sul contratto dev’essere
inserita una clausola particolare
che vincola il conduttore ad ac-
cettare la gestione condominiale
del riscaldamento, nonché a rim-
borsare il locatore delle relative
spese per manutenzione e consu-
mo. Con Equo Canone IT la spe-
cifica del paragrafo aggiuntivo &
automatica, se necessaria.

Durante le fasi di immissione
dei dati, un’apposita maschera di
input fornisce, di volta in volta,
tutte le informazioni necessarie,
affinché I'utente dia risposte ade-
guate: in verde chiaro, rosso e
giallo viene stampato il testo del-
la richiesta, e pit sotto due indi-
catori di colore bianco delimitano
un campo in cui viene poi visua-
lizzato linserimento, che puo
avere un’ampiezza massima di
ben 30 caratteri, se alfanumeri-
co, oppure di 11 caratteri se pu-
ramente numerico. I dati del pri-
mo tipo prevedono I'uso dei tasti
alfabetici (dalla A alla Z), nume-
rici (dallo 0 al 9), grammaticali e
semigrafici (punti, virgole, segni

e barre, molto utili ad esempio

per scrivere bene gli indirizzi): la |
visualizzazione su video avviene |
in colore nero, da destra verso si- |

nistra. Per gli Input in cifre (ad
esempio I'importo in lire del ca-
none annuale) sono attivati i so-
1i tasti numerici (dallo 0 al 9), per
ottenere valori da un minimo di 0

(zero) a un massimo teorico di |
999999999 (novecentonovanta- |

novemilioni novecentonovanta-
novemila e novecentonovantano-
ve) ogni volta. Ilnumero viene vi-
sualizzato in nero, gia ricompo-
sto a gruppi di tre cifre per una

migliore leggibilita, da destra |

verso sinistra (come peridisplay |

delle calcolatrici); & possibile ad-
dirittura comporre improbabili

valori frazionali premendo il ta- |

sto del punto decimale (.).

La conferma per ogni inseri- |
mento va data con Return, men- |

tre eventuali correzioni sono
sempre possibili, prima della
conferma stessa, utilizzando il
tasto della freccetta sinistra (sul
Commodore 64 & posto di fianco a
quello numerico 1).

Premendo subito e solo il tasto
Return alle richieste di dati nu-
merici, si passa oltre: I'Input sa-
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C64K

ra allora considerato come inesi-
stente, nullo, e non potra compa-
rire su contratto. Per altri tipi di
dati (alfanumerici), 'inserimen-
tonon pud invece avvenire se non
si specifica qualcosa.

Per I'immissione di certe indi-
cazioni, il multidisplay prevede
una sequenza prefissata di opzio-
ni, comodamente esplorabile a li-
bro, in avanti e in ritorno, trami-
te i tasti-funzione F1 ed F3; la
conferma della scelta operata va
poi data con l'usuale Return. Ad
esempio, quando occorre definire
gli status giuridici del locatore e
del conduttore, si ha una sequen-
za di tre opzioni: soggetto priva-
to, oppure ditta, oppure societa.

Al completamento d’esecuzio-
ne della routine di immissione

dei dati viene proiettata la vide-
ata finale, un messaggio che invi-
ta 'utente ad aspettare affinché
la stampante collegata al compu-
ter provveda alla stesura del con-
tratto di locazione definito.

E possibile scegliere i fogli sin-
goli in formato standard A4 (da
inserire in sequenza) oppure i
moduli continui, anche se ovvia-
mente la prima soluzione & quel-
la da preferire. Normalmente i
contratti sono fogli a piti facciate
o pagine. Per ottenere la scrittu-
ra in fronte/retro basta reinseri-
re nella stampante un foglio ap-

pena scritto ed espulso dal rullo,
avendo ovviamente cura di capo-
volgerlo senza girarlo.

La lunghezza di un contratto-
tipo, con la spaziatura interline-
are prevista (10 millimetri, come
d’uso in materia di scritture for-
mali e legali) diventa sempre di
almeno tre facciate, ovvero due
fogli se si opera in fronte/retro
(vedi esempi di stampa). In que-
sto caso andranno uniti con colla
o punti metallici controllando la
corretta impaginazione del docu-
mento ottenuto.

Normalmente ogni contratto di
locazione dev’essere prodotto in
tre copie: una per il locatore, una

per il conduttore e un’altra per
I'Ufficio del registro. Il program-
ma ne stampa una sola, per cui si
puod ripetere tre volte la procedu-
ra di definizione oppure, meglio,
si pud ricorrere all’aiuto di una
fotocopiatrice: la prima pagina di
ogni contratto prevede gia un’ap-
posita riga (sotto il titolo di aper-
tura in reverse) in cui specificare
achiedestinatalacopiadel docu-
mento.

Ogni paragrafo della scrittura
& evidenziato da un punto nero
(oltre che da un numero di riferi-
mento), mentre il testo & stampa-
to in NLQ (near letter quality)
per un’ottima leggibilita.

La composizione dei contenuti
& automaticamente giustificata
ai margini, al fine di conferire al-
Telaborato un’impaginazione ve-
ramente professionale e grade-
vole all’occhio di chi & tenuto a
leggere la lunga sequenza di spe-
cifiche.

II contratto assume validita a
ogni effetto quando viene sotto-
scritto dalle due parti, mediante
firma leggibile da apporre nelle
appositerighe gia previste alla fi-
ne dei paragrafi e (ultima pagi-
na) dopo la clausola finale.

Ovviamente locatore e condut-
tore devono prendere visione del
documento, prima di sottoscri-
verlo e di presentarne una copia
all’'Ufficio del registro; trattan-
dosi di una scrittura privata, pud
essere cambiato (riscritto) senza
difficolta ogni volta che interven-
ga necessita (ad esempio per rin-
novo contrattuale che preveda
varianti).

La stampante di riferimento
che garantisce i migliori risulta-
ti di impaginazione & la Commo-
dore MPS 1200: altre printer pos-
sono produrre documenti di di-
verso lay-out per quanto riguar-
da grafica, caratteri e composi-
zione, anche se ovviamente il
contenuto rimane sostanzial-
mente invariato.

Equo Canone II ritorna auto-

maticamente alla videata inizia-
le di attesa non appena termina
la routine di stampa dei docu-
menti di volta in volta definiti.
Concludendo, si pud affermare
che questo programma aiuta
molto I'utente, effettuando tutte
le procedure piu noiose e com-
plesse per la stesura dei contrat-
ti di locazione ad uso abitativo.

Ecco gli articoli

Gli articoli del Codice civile a
cui si fa esplicito riferimento nel
testo da sottoscrivere sono i se-
guenti, di cui si specifica, per cor-
retta informazione delle parti, il
contenuto:

* Art. 1456 (clausola risoluti-
va espressa). I contraenti posso-
no convenire espressamente che
il contratto si risolva nel caso che
una determinata obbligazione
non sia adempiuta secondo le
modalita stabilite. In questo ca-
50, la risoluzione si verifica di di-
ritto quando la parte interessata
dichiara all’altra che intende va-
lersi della clausola risolutiva.

e Art. 1584 (diritti del condut-
tore in caso di riparazioni). Se
I'esecuzione delle riparazioni si
protrae per oltre un sesto della
durata della locazione e, in ogni
caso, per oltre venti giorni, il con-
duttore ha diritto a una riduzio-
ne del corrispettivo Proporziona-
ta all'intera durata delle ripara-
zioni stesse e all’entita del man-
cato godimento. Indipendente-
mente dalla sua durata, se I'ese-
cuzione delle riparazioni rende
inabitabile quella parte della ca-
sa che & necessaria per Talloggio
del conduttore e della sua fami-
glia, il conduttore puo ottenere,
secondo le circostanze, lo sciogli-
mento del contratto.

° Art. 1609 (piccole riparazio-
ni a carico dell'inquilino). Le ri-
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parazioni di piccola manutenzio-
ne, che anorma dell’articolo 1576
devono essere eseguite dall'in-
quilino a sue spese, sono quelle
dipendenti dai deterioramenti
prodotti dall’uso, e non quelle di-
pendenti da vetusta o da caso for-
tuito. Le suddette riparazioni, in
mancanza di patto, sono deter-
minate dagli usi locali.

e Art. 1756 (rimborso delle
spese). Salvo patti o usi contrari,
il mediatore ha diritto al rimbor-
so delle spese nei confronti della
persona per incarico della quale
sono state eseguite, anche se I'af-
fare non & stato concluso.

Nel testo contrattuale si fa rife-
rimento anche a un articolo della
legge numero 392 del 27.07.1978,
relativa all'equo canone, che &
l'articolo seguente.

e Art. 10 (partecipazione del
conduttore all’assemblea dei
condomini). Il conduttore ha di-
ritto di voto, in luogo del proprie-
tario dell’appartamento locato-
gli, nelle delibere dell’assemblea
condominale relative alle spese e
alle modalita di gestione dei ser-
vizi di riscaldamento e di condi-

| zionamento d’aria. Egli inoltre

EQUO
CHNONE @

ha diritto di intervenire, senza
diritto di voto, sulle delibere rela-
tive alla modifica degli altri ser-
vizi comuni. La disciplina del
primo comma si applica anche
qualora si tratti di edificio non in
condominio. In tale ipotesi i con-
duttori si riuniscono in apposita
assemblea convocati dal proprie-
tario dell’edificio o da almeno tre
conduttori. Si osservano, in
quanto applicabili, le disposizio-
nidel Codice civile sull’assemble-
a dei condomini.

Due esempi

Sono di seguito riportati due
esempi di definizione contrattua-
le per locazioni ad uso abitativo,
anche al fine di mostrare come
sia facile ottenere via software ri-
sultati immediati e completi.

e Il primo caso tratta di un
immobile sito in Milano, Piazza
San Babila 21, avente 3 vani e
posto in un edificio nella scala A,
al secondo piano, interno 4.
Viene concesso in locazione da
privato a privato, e cioe dal si-
gnor Massimiliano Rossi, abitan-
te a Viareggio (LU) in Piazza
Dante 34/C, codice fiscale

RSSMSS63L28F257S, al si-

gnor Arturo Brambilla residente
a Monza (MI) in Viale Caduti sul
Lavoro 875, codice fiscale
BRMRTR35H12F339S.

Il contratto deve avere una du- |

rata di 4 anni, con inizio il 30 set-
tembre 1989 e termine il 30 set-
tembre 1993. L’importo annuale
del canone & stato stabilito in lire

7 milioni 543mila 820 lire, piiun

preventivo spese accessorie di 2
milioni.

Non avendo I'immobile riscal-
damento autonomo, deve compa-
rire in contratto quanto contenu-
to nel relativo paragrafo di stam-
pa numero 7.

L’accordo viene sottoscritto
dalle parti a Milano il giorno 23
settembre 1989.

¢ Il secondo caso tratta inve-
ce di una casa di Aosta, indirizzo
Piazza Costituzione 9/H, avente
complessivamente 13 vani. Vie-
ne concessa in locazione da una
societa a un privato, e cioe dalla
Fotoset S.p.A. (iscritta al Tribu-
nale con numero 225’331 e legal-
mente rappresentata dal signor
Davide Verdi), con sede sociale in
Torino, Corso Cavour 44, codice
fiscale 0143242435629951, alla
signora Francesca Dondi resi-
dente a Saint Vincent (AO)in Via
dei Pini 37, codice fiscale
DNDFRN22L20H312I.

Il contratto deve avere una
durata di 8 anni, con inizio il
1° giugno 1989 e termine il 1°
giugno 1997. L'importo annua-
le del canone ¢ stato stabilito in
lire 12 milioni 114mila 790 lire,
pill un preventivo spese accesso-
rie di lire 887mila.

Non avendo I'immobile riscal-
damento centralizzato, non deve
comparire in documento quanto
contenuto nel paragrafo di stam-
panumero 7 del contratto relati-
vo al precedente caso.

L’accordo viene sottoscritto
dalle parti a Roma il giorno 2
gennaio 1989.

Daniele Malavasi
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Sei tips...pil uno

Sono ben sette i tips di questo mese e sono uno
piu incredibile dell’altro. Ben cinque routine per creare
} effetti grafici assolutamente inediti, una utility per avere

contemporaneamente hires e testo sullo schermo e un tool

per effettuare il dump selettivo delle variabili Basic

L’alta risoluzione & forse uno
degli strumenti meno usati da
chi programma in Basic senza
utilizzare espansioni. Il motivo &

| molto semplice: realizzare anche
una semplice figura richiede lun-
ghe e complicatissime serie di pe-
ek e poke. Un modo per ovviare
allinconveniente sarebbe quello
di disporre di una finestra in alta
| risoluzione all’interno dello

schermo normale su cui poter fa- |
re degli esperimenti, e quindiim- |

parare a gestire correttamen-
te l'alta risoluzione. Dispo-
nendo poi della possibilita di
avere contemporaneamente
hires e testo si potrebbero cre-
are effetti interessantissimi.
Per esempio, sarebbe possibile
creare delle intestazioni molto
spettacolari oppure realizzare
una interfaccia grafica Amiga-
like.

Hires and Text & la soluzione
del problema; si tratta di una
routine che consente di attiva-
re una finestra in alta risolu-
zione sullo schermo in modo
testo. Le dimensioni della fi-
nestra in alta risoluzione, pos-
sono essere controllate facil-
mente e cambiate in ogni mo-
mento con una semplice Sys.
Per utilizzare Hires and Text
dovete copiare il listato e dare

il solito Run. Per attivare la fine-
stra in alta risoluzione dovete
usare questa istruzione:

sys 49152, y1, y2.

I due parametri rappresenta-
no la prima e l'ultima linea della
finestra. Per esempio, con Sys
49152, 1,101e prime 10 linee del-
lo schermo (le linee sono quelle
del modo testo), si trasformeran-
no in alta risoluzione. Tenete

presente che la pagina grafica &
memorizzata fra gli indirizzi
8192 e 16384 e quindi, se dovete
usare la routine in un program-
ma Basic abbastanza a lungo, vi
conviene spostare I'inizio del Ba-
sic dopo l'ultima locazione desti-
nata alla pagina grafica.

Variable Dump
11 successo del Basic sta nella
sua comodita. Pur non essendo

Listatol. Hires and text

rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
rem
10 :
100
110

hires and text
sys 49152,y1,y2

sys 49264 disattiva

RN
BAmadan

VeI UEWNE

fort=49152 to 49324
reada:s=s+a:poket, a
120 next

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

data
data
data
data
data
data
data
data
data

data 192,96,8

if s<>20151 then print”<CLEAR>errore nei data”:end

data 32,253,174,32,158,183,134.250,32,253,174,32,158,183,134,251,32
140,192,120,169,51,1‘11,20,3,169,192,141,21,3,173,60,3,141
18,208,173,17,208,41,127,141,17,208,169,129,141,26,208,88,96
173,25,20&141,25,208,48,7,173,13,220,88,76,49,234,173,18
208,205,61,3,176,19,169,56,141,17,208,169,24,141,24,208,173
61,3,141,18,208,76,129,234,169,27,141,17,?08,169,21,141,24
208,173,60,3,141,18,208,76,129,234,120,169,0,141,26,208,169
49,141,20,3,169,234,141,21,3,169,27,141,17,208,169,21,141
24,208,88,96,165,250,32,159,192,141,60,3,230,251,165,251,32
159,192,141,61,3,96,170,159,50,202,240,6,24,105,8,76,162

e
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un linguaggio particolarmente
potente (anzi, da questo punto di
vista & di gran lunga inferiore ad
altri linguaggi ad alto livello co-
meil C eil Pascal),il Basichadal-
la sua una notevole semplicita
d’uso, dovuta al fatto che si trat-
ta diun linguaggio interpretato e
non compilato.

Sviluppare software con un lin-
guaggio interpretato come il Ba-
sic, nonostante i suoi limiti, &
molto piu facile che non con i lin-
guaggi compilati. Questo natu-
ralmente & ancora piu vero se si
deve usare una macchina come il
C64, per il quale anche il piu ve-

loce dei compilatori allunga in
modo quasi proibitivo i tempi di
codifica.

L’unico neo del Basic & la man-
canza di uno strumento di debug-
ging. Provare a correggere un
programma Basic per tentativi &
possibile, ma non & per nulla effi-
ciente. La cosa piu importante
che si deve poter osservare du-
rante I'esecuzione del program-
ma & il contenuto delle variabili.
Si puo quindi verificare la corret-
tezza di un programma Basic
avendo a disposizione uno stru-
mento che consenta, appunto, di
osservare le variabili durante

C64X

I'esecuzione del programma. E
questo & proprio quello che Va-
riable Dump vi permettera di fa-
re.

Questa routine & davvero molto
preziosa e ben presto usandola vi
renderete conto che non potrete
pit farne a meno. Variable Dum-
p éin grado di effettuare il Dum-
p, anche selettivo, delle variabili
usate nei programmi Basic. Il
Dump e selettivo perché é possi-
bile scegliere il tipo delle variabi-
1i da listare.

Per usare Variable Dump do-
vete caricarlo dalla cassetta alle-
gata alla rivista e dare il consue-

+

Listato 2. Variable Dump
10 rem 520 data 34,76,210,255,169,0,133,247
11 rem - = 530 data 133,248,32,121,0,133,247,32
12 rem - variable dump - 540 data 115,0,240,10,144,8,32,121
13 rem - = 550 data 0,32,19,177,144,9,133,248
15 rem 560 data 240,54,32,115,0,240,49,133
16 : 570 data 249,32,115,0,165,249,201, 36
17 t=0:k=0:fort=0to743:readd:poked9152+t,d:k=k+d:next 580 data 208,13,169,1,133,9,169,128
20 ifk<>87188 then print”<CLEAR>errore nei data”:end 590 data 5,248,133,248,76,172,193,201
100 data 160,0,177,122,240,38,32,253 600 data 37,240,3,76,8,175,169,2
110 data 174,133,247,32,19,177,144,3 610 data 133,9,169,128,5,247,133,247
120 data 76,84,193,32,115,0,165,247 620 data 169,128,5,248,133,248,208,4
130 data 201, 36,208,6,169,1,133,2 630 data 169,0,133,9,165,47,164,48
140 data 208,14,201,37,208,6,169,2 640 data 133,20,132,21,196,50,208,7
150 data 133,2,208,4,169,0,133,2 650 data 165,20,197,49,208,1,96,160
160 data 165, 45 164, 46 133,20,132,21 660 data 0,152,170,177,20,197,247,208
170 data 196,48,208,2,197,47,144,1 670 data 7,200,177,20,197,248,240,40
180 data 96,105,2,144,1,200,133,34 680 data 160,2,177,20,24,101,20,133
190 data 132,35,169,13,32,210,255,32 690 data 249,144,1,232,200,177,20,24
200 data 148,192,32,179,192,32,236,192 700 data 101,21,133,21,138,240,2,230
210 data 165,211,201, 3,240,8,169,32 710 data 21,165,249,133,20,197,49,208
220 data 32,210,255,76,88,192,169,61 720 data 206,165,21,197,50,208,200, 96
230 data 32,210,255,165,9,201,1,208 730 data 160,4,177,20,133,249,170,200
240 data 6,32,48,193,76,132,192,201 740 data 177,20,153,55,3,169,0,153
250 data 2,208,6,32,23,193,76,132 750 data 127,3,200,177,20,153,55,3
260 data 192,32,39,193,165,20,164,21 760 data 169,0,153,127,3,202,208,231
270 data 24,105, 7,144,167,200,76,52 770 data 200,152,24,101,20,133,251,144
280 data 192,76,8,175,32,135,234,165 780 data 1,232,165,21,133,252,138,240
290 data 203,201,57,240,4,32,44,168 790 data 2,230,252,169,141,32,210,255
300 data 96,32,135,234,165,203,201, 64 800 data 32,148,192,32,236,192,169, 40
310 data 240,247,201,57,240,243,169,0 810 data 32,210,255,165,249,133,250,165
320 data 133,198, 96,160,0,132,9,177 820 data 250,56,233,1,10,168,185,133
330 data 20,16,10,169,2,133,9,197 830 data 3,170,185,132,3,32,205,189
340 data 2,240,30,208,18,200,177,20 840 data 198,250,165,250,240,8,169,44
350 data 16,13,169,1,133,9,197,2 850 data 32,210,255,76,63,194,169,41
360 data 240,15,165,2,208,12,96,165 860 data 32,210, 253,169,:1‘ 32,210,255
370 data 2,201,0,240,4,201,2,208 870 data 165,251,133,34,165, 45.,,1 3,35
380 data 1,96,169,145,32,210,255,104 880 data 165,9.20171.30& 7, 48
390 data 104,76,132,192,160,0,177,20 890 data 193,169,3,208,16, 2!
400 data 41,127,32,210,255,200,177,20 900 data 7,32,23,193,169,2
410 data 240,5,41,127,32,210,255,165 910 data 32,39,193,169,5, 2

| 420 data 9,201,1,208,8,169,36,32 920 data 133,251,144,2,230,
430 data 210,255,76,22,193,201,2,208 930 data 138,10,56,233,2,
440 data 5,169,37,32,210,255, 96,160 940 data 3,185,133,3,24,105,1,7"\}
450 data 0,177,34,170,200,177,34,168 950 data 133,3,185, 133 3,2
460 data 138,32,149,179,76,42,193,32 960 data 132,3,24,105,1,15
470 data 166,187,32,221,189,76,30,171 970 data 185,132, 3,21“,60

‘ 480 data 32,79,193,160,2,177,34,133 980 data 1B'~ 133,3,217, bL

‘ 490 data 37,136,177,34,133,36,136,177 990 data
500 data 34,133, 38,240,10,177,36,32 1000 data 1

| 510 data 210,255,200,196,38,208,246,169 1010 data 169,

|

Radio Elettronica&Computer 53



[l TIPS & TRICKS

C64K

Listato 3. Special effects

rem
rem -
rem -
rem -
rem -
rem

Effetto 1

R NUFNRyNy

rem
rem -
rem - Effetto 2
rem -

rem -
rem

N e W

rem
rem -
rem -
rem -
rem -
rem -
rem

Effetto 2

DIRGEWN

1 rem

2 rem -

3 rem - Effetto 4
4 rem -

6 rem -
7 rem
8 »

rem
rem -
rem - Effetto 5
rem -

rem -
rem

®uO s WN e

poke 49166, x:poked9184,x+2 -

rem - poke 49166, x:poked9184,x+2 -

poke 49166, x:poked9183,x+2 -

5 rem - poke 49166, x:poke49179,x+3 -

rem - poke 49166,x:poke49179,x+3 -

8 2

10 fori=49152t049204:reada:pokei,a:next:sys49152:end

20 data 120,173,32,208,72,173,17,208,41,239,141,17,208,162,0,142,32,208,173,1
30 data 220,201,255,208,13,232,234,234,234,234,234,224,2,208,236,76,13,192,173
40 data 17,208,9,16,141,17,208,104,141, 32,208, 88, 96,208

| 8 :

| 10 fort=49152 to 49203:readd:poket,d:next:sys 49152

! 20 data 120,173,32,208,72,173,17,208,41,239,141,17,208,162,1,142,32,208,173,1
| 30 data 220,201,255,208,12,232,234,234,234,234,224,3,208,237,76,13,192,173,17
40 data 208,9,16,141,17,208,104,141, 32,208,88,96,96

10 fort=49152 to 49203:readd:poket,d:next:sys 49152
20 data 120,173,32,208,72,173,17,208,41,239,141,17,208, 162, 1,142, 32,208,173, 1
30 data 220,201,255,208,12,232,234,234, 234, 234,224, 3,208,237, 76,13,192,173,17
40 data 208,9,16,141,17,208,104,141, 32,208, 88,96, 96

10 fort=49152 to 49199:readd:poket,d:next :sys49152

20 data 120,173,32,208,72,173,17,208, 41,239,141, 17,208,162, 1,142, 32, 208, 173, 1
30 data 220,201,255,208, 8,232,224, 4,208,241,76,13,192,173,17,208,9,16,141,1
40 data 208,104,141,32,208,88, 96, 32

10 fort=49152 to 49199:readd:poket,d:next:sys49152

20 data 120,173,32,208,72,173,17,208,41,239,141,17,208,162,1,142,32,208,173,1
30 data 220,201,255,208,8,232,224,3,208,241,76,13,192,173,17,208,9,16,141,17
40 data 208,104,141, 32,208,88,96, 32

ray di reali a(); con sys
49152, a$ viene listato ’ar-
ray di stringhe a$(); con
Sys 49152, a% viene lista-
to 'array di interi a%().

* Sys 49152: lista tutte
le variabili del programma
ad eccezione degli array.

Special effects

Gli effetti speciali sono
sempre utili, e non solo per
realizzare presentazioni a
effetto, ma anche per ren-
dere piu piacevoli le attese
in un programma serio, o
semplicemente per richia-
mare l'attenzione del-
l'utente. Con questa mini
raccolta di effetti grafici,
veramente spettacolari,
potrete cambiare look ai
vostri programmi e ren-
derli molto pit accattivan-
ti. Le cinque routine pro-
poste hanno la stessa
struttura: si caricano tutte
in 49152 e si attivano tutte
automaticamente quando
vengono lanciate. Per in-
terrompere lo Show dovete
premere la barra di spazio.

Potete modificare l'effet-
to grafico realizzato da
ogni routine “pokando” dei
valori qualsiasi nelle loca-
zioni indicate nelle prime
linee Rem di ogni routine.
Nei listati viene indicata
larelazione che deve sussi-
stere fraivalori da pokare,
ma pud anche non essere
rispettata. Anzi, vi convie-
ne provare tutte le possibi-
li combinazioni di valori

to Run. Abbiamo ritenuto oppor-
tuno evitarvi la fatica di digitare
il listato di Variable Dump data
la grande quantita di istruzioni
DATA in esso presenti. Per effet-
tuare il Dump delle variabili di
un programma dovete usare que-
ste istruzioni:

° Sys 49152, $: per listare tut-
te le variabili stringa.

° Sys 49152, %:per listare tut-
te le variabili intere.

e Sys 49152, c: per listare il
contenuto del vettore di nome C.
Per esempio: con Sys 49152, a,
viene listato il contenuto dell’ar-

per scoprire I'effetto che vi
piace di piu. Tutte le routine pos-
sono essere inserite nei vostri
programmi piuttosto facilmente.
Non occupano infatti la Ram Ba-
sic, inoltre, quando premete lo
spazio per interrompere leffetto,
il controllo ritorna all'interprete.

Daniele Maggio

e
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Le funzioni
dell’editor

Olire agli ultimi comandi messi a disposizione dall’interprete,
in questa puntata si parlera dell’editor, il potente
strumento integrato nell’ambiente di sviluppo che vi
permettera di scrivere i programmi velocemente e senza sforzo.

Terza puntata

Nella puntata precedente si & | tia fare con I'editor del Basic.

parlato soprattutto dell'interpre-

te di comandi, o Shell. I comandi |

descritti non esauriscono assolu-
tamente I'argomento, sia perché
di comandi ce ne sono ancora, sia
perché esiste la possibilita di
strutturare i comandi disponibi-
li per formare vere e proprie pro-
cedure di Shell.

In questa puntata, oltre a ter-
minare la descrizione dell'inter-
prete, vedremo nei dettagli come
funziona l'editor integrato nel-
Pambiente di sviluppo. Questo
potentissimo strumento vi per-
mettera di scrivere i programmi
molto piu facilmente e veloce-

| mente di quanto siate mai riusci-

E ora iniziamo con i comandi
dell'interprete.

Gli ultimi comandi
dell’interprete

o Edit.
Questo comando serve per in-
vocare l'editor a pieno schermo

| di Qpl. Normalmente l'editor e

residente in memoria, e quindi
viene attivato immediatamente.
Volendo perd potete anche libe-
rare lo spazio occupato dall’edi-
tor (usando l'opzione B del com-
pilatore, come sara spiegato in
futuro). In questo caso prima di

| invocare l'editor dovete assicu-
‘ rarvi che questo sia sul disco nel
| drive. Opzionalmente nel co-

mando si puo indicare un para-
| metro che rappresenta il nome
del file che si vuole editare. Pote-
teusareilnome diun file esisten-
te, o il nome di un file che non
| avete ancora creato. In quest’ul-

timo caso l'editor viavvertira che
| state per editare un file nuovo.
L’editor verra descritto pitt avan-
ti in questa stessa puntata.

e Files.

Visualizza il contenuto del di-
sco nel drive. In pratica questo
comando equivale a: load”$”,8 +
list. E possibile filtrarei file dali-
stare proprio come in Basic uti-
lizzando i metacaratteri (?) e (¥).
Ecco qualche esempio:

- file pr* : lista tuiti i file che ini-
ziano con pr.

- file 1: lista tutti i file del disco
nel drive 1.

- file >p: stampa i nomi di tutti i

- file (verra stampato un solo no-
me per linea).

o Fill.
Riempie una zona di memoria
con un determinato valore. In
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pratica questo comando equivale
a un ciclo di poke del Basic. La
sintassi del comando &:Fill inizio
fine val.

I primi due parametri sono gli
indirizzi, in notazione esadeci-
| male, diinizio e fine della zona di
memoria. Il parametroval eil va-
lore con cui deve essere riempita
Tarea e puo essere un valore esa-
decimale o un carattere ASCII.
Ecco qualche esempio:

- Fill 4800 4923 0 riempie l'area
di memoria compresa fragliindi-
rizzi esadecimali $4800 e $4923
con il valore $0.

| -Fill48004923 g’ riempiela stes-
| sa area di memoria con il codice
ASCII del carattere g.

(Il carattere va sempre rac-
| chiuso negli apici singoli). Prima
| di usare questo comando assicu-

ratevi che 'area che volete riem-

pire sia effettivamente utilizza- |

bile. In caso contrario rischiere-
ste di causare il crash del siste-

ma. La tavola 1mostralamappa |

di memoria al momento del lan-

cio di Qpl. Dovete sempre fare ri- |

ferimento a essa per stabilire se
una zona di memoria & disponibi-
le 0 meno.

* Fkey.

Visualizza le stringhe associa-
te ai tasti funzione e permette
anche di modificare tali associa-

zioni. La sintassi del comando &:
fkey [nt str].

I due parametri sono opzionali,
esenon sonoindicati, 'effetto del
comando & di listare le stringhe
associate ai tasti funzione. Il pa-
rametro nt rappresenta il nume-
rodel tasto funzione e strla strin-
ga che si vuole associare. Nella
stringa possono essere inclusi
soltanto i caratteri visualizzabi-
li. Se volete inserire degli spazi
dovete racchiudere l'intera strin-
ga tra doppi apici. Ecco qualche
esempio:

- Fkey lista le stringhe associate
ai tasti funzione

- Fkey 1 pippo associa al tasto
funzione F1 la stringa pippo

- Fkey 2 “uno due tre” associa al
tasto funzione 2 la stringa indica-
ta tra doppi apici (i doppi apici
non sono inclusi ma servono sol-
tanto per indicare i limiti della
stringa).

* Get.

Carica in memoria un pro-
gramma Qpl compilato, o una
routine in linguaggio macchina
senza eseguirli. Al termine del
caricamento verra visualizzata
la mappa di memoria, che mo-
strera la posizione del program-
ma. A questo punto potrete ese-
guire il programma, digitandone
il nome, nel caso si tratti di un
programma Qpl, oppure usando

Tavola 1. Mappa di memoria di Qpl

voci free space e free workspace.

Lo spazio a disposizione dell’utente ¢ quello indicato accanto alle

object programs $4f00- (0)

free space $4f00-$98ff (18944)
active workspace $9900- (0)

free workspace $9900-$a0ff (2048)
shared variables $a100- (0)
exec./edit space $a200-$efff (11776)
total space $4£00-$efff (33024)

il comando Go, nel caso si tratti
di un programma in linguaggio
macchina.

Se il programma indicato & in
linguaggio macchina verra rilo-
cato, a meno che il suo nome non
venga inserito fra doppi apici. In
questo caso, il programma sara
caricato nell’area di memoria da
cui e stato salvato.

Per caricare un programma
Qpl compilato non ¢’¢ bisogno di
indicare I'estensione .C perché
essa viene aggiunta automatica-
mente.

* Help.
Visualizza I'elenco dei comandi

principali dellinterprete indi- |

candone sommariamente anche
la sintassi.

e Job.

Esegue in modo Batch un file
contenente dei comandi, detto
anche job. Un file di comandi
trattato in questo modo & da
considerare come un nuovo
comando. Per editare il file do-
vete usare 'editor di Qpl e scri-
vere tutti i comandi su linee se-
parate. Al termine dovete sal-
vare il file mettendo nel nome
Pestensione .j.

Esiste un file Batch speciale,

bootscript.j che se si trova sul di- |

scoquandolanciate Qpl viene au-
tomaticamente eseguito dall’in-
terprete (un po’ come il file auto-
exec in Ms-Dos).

Avete anche la possibilita di
passare dei parametri al file di
comandi. Il meccanismo utilizza-
to per questo scopo & quello dei
parametri posizionali. Ogni pa-
rametro € identificato da un nu-

mero che indica la sua posizione |

sulla stringa di comando.

Vediamo un esempio per chia-
rire meglio la situazione. Sup-
poniamo di aver editato il se-
guente job:

edit £1.s
delete £1.L

56 Radio Eletironica&Computer




SOFTWARE

compile £1 1=£1.LL
unload £1
£1 testdata.d

Ora supponiamo di usare il se-
guente comando:

job do.j mioprg

Questo comando determinera
P’esecuzione dei comandi:

edit mioprg.s

delete mioprg.1

compile mioprg l=mioprg.l
unload mioprg

mioprg testdata.d

Ogni occorrenza di £1 viene au-
tomaticamente sostituita con
mioprg, appunto il primo para-
metro passato dopo do.j.

Nel job potete anche inserire

dei commenti facendoli precede-
re da un punto e virgola ( ;).

e Macro.

Definisce una macro. Ecco un
esempio che dovrebbe chiarire il
funzionamento del comando. Di-
gitate il seguente comando:

macro uno, due; tre.

D’ora in poi, l'interprete sosti-
tuira a ogni occorrenza della
stringa £1 con la stringa uno,
due, tre. Il meccanismo & lo stes-
so che regola il comportamento
del comando job. Per esempio, di-
gitando il comando:

macro uno, due, tre,

I'interprete d’ora in poi sostituira
a ogni occorrenza delle stringhe

Tavola 2. I comandi dell’interprete

fissa i colori di visualizzazione e di fondo

attiva/ disattiva il velocizzatore del disco

visualizza le stringhe associate ai tasti funzione
carica in memoria un programma senza eseguirlo

disattiva il modulo runtime per i numeri reali

Color

Copy copia un file

Cs cancella lo schermo

Date cambia la data

Delete cancella un file

Diskem invia un comando al drive

Dump visualizza il contenuto della memoria
Dyno

Edit attiva l'editor

Files visualizza il contenuto del disco
Fill riempie la memoria con un valore
Fkey

Get

Go manda in esecuzione una routine Im
Help visualizza i principali comandi built in
Job esegue un job

Macro definisce una macro

Map visualizza la mappa della memoria
Noreal

Pause attiva un ciclo di attesa

Quit disattiva il Qpl

Rename cambia il nome a un file

Set carica un valore in una locazione
Size visualizza le dimensioni di un file
Type visualizza il contenuto di un file
Unload dealloca un file dalla memoria

Ws fissa le dimensioni del workspace

C64K

£1, £2 e £3 rispettivamente con le
stringhe uno, due e tre.

* Map.

Visualizza la mappa della me-
moriafornendola quantita di me-
moria disponibile per i program-
mi, lo spazio occupato dai pro-
grammi e gli indirizzi di inizio e
fine delle aree occupate da ciascu-
no di questi. La tavola 1contiene
Poutput prodotto dal comando su-
bito dopo che & stato attivato Qpl.
Di seguito viene riportata la spie-
gazione di ogni termine: ‘

- Object programs: indica lo spa-
zio occupato da tuttii programmi |
in memoria (eccetto la memoria |
occupata dalle variabili globali).
- Free space: indica lo spazio an-
cora disponibile per j programmi
e le variabili. Questo spazio puo
essere usato per incrementare le
dimensioni del workspace (con il
comando Ws). Le dimensioni di
quest’area possono essere au- |
mentate deallocando dei pro-
grammi (con Unload), riducendo
le dimensioni del workspace o de-
allocando l'editor.

- Active workspace: indica le di-
mensioni della parte di workspa- |
ce usata.

- Free workspace: indica le di-
mensioni della parte inutilizzata
del workspace. 11 valore visualiz-
zato pud essere modificato con il
comando Ws.

- Shared variables: indica le di-
mensioni dello spazio allocato per
le variabili globali non inizializ-
zate (vettori e variabili reali).

- Exec. | Edit space: indica le di-
mensioni dello spazio occupato
dall’editor e dall'interprete.

- Total space: indica le dimensio-
ni massime dello spazio disponi-
bile per i programmi, se si deallo-
cano tuttii programmi e l'editor e
si pone a zero il workspace.

e Noreal. )
Elimina dal supporto runtime
le routine per la gestione dei nu-

=
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meri reali. Usando questo co-
mando si guadagnano circa 2.5
Kb di memoria extra per i pro-
grammi.

Tenete presente che 'esecuzio-
ne di questo comando comporta
la cancellazione della memoria
(cioé tutti i programmi in memo-

| riavengono persi), e che per poter
| usare nuovamente i numeri reali

nei vostri programmi dovrete |

lanciare nuovamente Qpl.

¢ Pause.

Inserisce una pausa in un job.
La sintassi del comando é: pause
[str]. Il parametro str, che & op-
zionale, indica il messaggio da vi-

sualizzare durante la pausa. Per |

far terminare il ciclo d’attesa si
deve premere Return.
Questo comando & molto utile
| se usato nei job perché permette
di inserire dei messaggi e delle
pause durante l'esecuzione dei
comandi.

° Quit.
Resetta il C64 e quindi disatti-
va Qpl.

* Rename.

Permette di cambiare nome a
unfile. La sintassi &: rename vec-
chionome nuovonome.

° Set.

Carica una locazione di memo-
ria con un particolare valore. In
pratica set equivale all’istruzio-
ne Poke del Basic. La sintassi di
questa istruzione & set ind val,
dove ind & P'indirizzo della loca-
zione, e val é il valore da memo-
rizzare. Entrambiivalori devono
essere espressi in notazione esa-
decimale.

o Size.

Visualizza le dimensioni di un
programma in Qpl senza caricar-
lo in memoria. La sintassi del co-
mando é size nomefile, dove no-
mefile é il nome del file di cui si
vuole conoscere le dimensioni.

 Type.

Visualizza il contenuto di un fi-
le testo o di un programma sor-
gente Qpl. Questo comando non
puod essere usato per vedere il
contenuto di un programma com-
pilato. Ecco alcuni esempi d’uso:

- type pippo.s visualizza il conte-
nuto del file pippo.s (Lestensione
.s ¢ obbligatoria perché , se non
viene indicata, l'interprete consi-
dera Uestensione di default, .c.)

- type pippo.s >p stampa il conte-
nuto del file pippo.s.

- type 1 visualizza la libreria
standard.

Potete rallentare la visualizza-
zione del file premendo il tasto
Ctrl, o bloccarla temporane-
amente tenendo premuto il tasto
Run/Stop.

e Unload.

Dealloca un programma. La
sintassi del comando &: unload
[nomeprg]l. Il parametro nome-
prg, opzionale, indica il nome del
programma da rimuovere dalla
memoria. Se non viene indicato |
nessun parametro vengono ri-
mossi tutti i programmi dalla
memoria. Se il parametro € indi- |
cato e corrisponde a un program- |
ma presente in memoria, viene
rimosso insieme a tutti program-
mi che risiedono piu in alto nella
memoria.

o Ws.

Permette di modificare le di-
mensioni del workspace. Il co-
mando ammette due formati: ws
dim e ws clear. Il primo formato
serve per dimensionare esatta-
mente il workspace. Il parametro
dim indica la dimensione,
espressa in notazione esadeci-
male, del workspace. I valori mi-
nori di $28 vengono interpretati
come numero di blocchi di 1K. I
secondo formato serve invece per
pulire il workspace. Vediamo
qualche esempio:

- wsa riserva 10 blocchi di 1 Kb
per il workspace.

ws 200 riserva 512 byte per il
workspace.

Questo era l'ultimo comando
messo a disposizione dall’inter-
prete. La tavola 2 contiene
Telenco di tutti i comandi, com-
presi quelli visti nella puntata
precedente.

L’editor

L’editor integrato nell’ambien-
te di sviluppo & essenziale e po-
tente. Mette a disposizione tutti i
comandi necessari per scrivere
un programma in modo agevole e
pur non avendo la complessita di
un Word Processor & comunque
molto piu potente e comodo del-
Teditor del C64.

La lunghezza del testo, che puo
essere editato su 125 colonne, &
limitata soltanto dalla disponibi-
lita di memoria. La tavola 3 con- |
tiene I'elenco e una breve descri-
zione dei comandi di editing di- |
sponibili. Oltre a quelli ce ne so-
no altri associati ai tasti funzio- |
ne, e sono visualizzati nella par-
te bassa dello schermo durante |
I'inserimento del testo. Eccone la
descrizione:

¢ Del line.

Cancella la linea in cui si trova
il cursore. Si attiva premendo il
tasto funzione F1.

e Ins line.

Inserisce una linea prima di
quella in cui si trova il cursore. Si
attiva con il tasto funzione F2.

e Mark.

Permette di marcare un blocco
di testo. La porzione selezionata
potra poi essere elaborata con
uno dei comandi descritti di se-
guito. Per selezionare il blocco di
testo, spostate il cursore sulla
prima linea del blocco (o sull’ulti-
ma), premete il tasto funzione
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Mk V' non solo & la miglior cartridge per effettuare copie di sicurezza del
proprio software, ma & anche il pit efficace velocizzatore nastro/disco e la
pill versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita pill innovativa ¢ data dal suo microprocessore intemo,
appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer, ed
assolutamente invisibile al sistema.

Ad esempio, mentre le altre cartucce si fermano ad un banale "Sprite
Killer" per facilitare i giochi, Mk V' & in grado di trovare automaticamente
1e "Poke" necessarie per le vite infinite di qualsiasi programma presente €
futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle riviste o che qualche
smanettone studi il programma. Ora anche voi potete produrre giochi
“trainer", senza alcuna dili i hina! Inoltre
sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa) qualsiasi programma
protetto, anche in multiload (con i i in dotazione); pud trasferire | ACT\ON <
molti programmi e files dal formato 5"1/4 al nuovo 1581 da 3"1/2; 3 o a\a‘

velocizza il nastro 5-6 volte oppure 8-10 volte, con velocita selezionabile; 1’3‘) 24

velocizza il disk drive come se fosse parallelo (2 velocita: 202 blocchi in 9
secondi oppure in 61), ed & sempre efficace, anche con i programmi che
disabilitano i fastload normali. Mk V' incorpora un vero e proprio editor di
schermo, per poter iare pid faci e le scritte nelle

onei i; funziona da i ia parallela, per colleg:

una qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 ed usarla
all'interno di qualsiasi programma, anche grafico; stampa o di 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 i ini in seq su nastro, € issime altre cose ancora.
Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi registratore o
disk drive, originali o compatibili.

ASSICURATI ANCHE TU LA MIGLIOR CARTUCCIA PER C-64/128!

Mk V', manuale in italiano, garanzia 5 anni 99.000
Cavo Centronics per Mk V' 39.000
Enhancement Disk - utilities e parametri speciall coocveecuveecmuecersosrermicerunee weeeer 19.000
Graphic Disk, nuovo disco dli utility per Mk V con SlideShow di immaginl,

Sprite Editor Deluxe, Message Maker ad altro ancora «.......o.o.... ——— { X1 ]

- DIGITALIZZATORI
Framer, il miglior digitalizzatore per Amiga, in tempo reale ¢ con una qualith

video 1.199.000
Sampler 64, professionale campionatore di sucni per C64/128, non i limita a

portare nella memoria del computer i suoni ma 1 elabora per creare effeiti

incredibili , compatibile MIDI, con un potentissimo live-soquencer ed editor.

Fomito con ComDrum, una batteria elettronica professionale, vi fard ricredere
sulle potenzialitd musicali del vostro C64 .... .. 149.000
Digitali audio per Amiga i 179.000 alfacquisto del computer nuovo.
Scheda digitalizzatrice video per PC real-time telefonare

MODEM
Tutti i modem sono Hayes compatibili ¢ comprendono il
software di gestione. I modelli estemi sano dotati di
alimentatore proprio ¢ sono compatibili con tutti i
computer con porta scriale RS-232; i modelli intemi si
inseriscono in tutti i PC ¢ compatibili.

300/1200/2400 specifico per PS/2 .000 | SUPER LIGHT PEN
300/1200 + Videotel intemo 229.000 | Eccezionale penna ottica di alta qualitd, sfrutta i inosi eccellenti per una precisione milli
300/1200 + Videotel estemo 99.000 che non si riscantra assolutamente nelle concarrenti; disegnare col computer diventa pid facile e veloce,
4 300/1200/2400 + Videotel estemo 39.000 mantenendo la precisione che pud dare un ottimo mouse. Il rapp: liti-prezzo & issi
Per Amiga o per PC con scheda grafica e 99.000
ROBOT-ARM

Esplara anche t le meraviglie della robotica, con questo COPERTINE PER COMPUTER
S 1

completo braccio automatico; dispane di ben 5 assi di PORTADISCHETTI per e
‘movimento, per una versatilitd unica! Controllato Nuovi modelli in ABS antiurto, antistatico, antiacido stampante da polvere, graffi, liquidi o umiditi che
semplicemente da una coppia di joystick, oppure dal ed i dal design issimo, geniale & jare i vostri investimenti ed il vostro
computer con I'apposita interfaccia (opzionale), che decisamente bello. I modelli pid piccoli (partatili) lavoro. Realizzati su misura per decine di marche diverse,
permette di creare lunghe sexie di movimenti da far hanno una apertura a ventaglio per consentireuna | sano disponibili nelle versioni in PVC di colore grigio
ripetere al braccio oltre ad altre grandi possibilita di ricerca veloce dei dischetti, ed una chiusura i lavabile, antistati is molto
progrmmazione. Completo di accessori come pinze, pale, comp] ica. robusto. In altemativa, per le sole tasticre, sono disponibili
stabilizzatori ed attacchi magnetici. E in plexiglass rigido trasparente, oppure ancora una pellicola
Robot-Arm 159.000 ? trasparente che va stesa sopra i tasti, elegante ed

i iva, poiche dilay inuands
Interfaccia per Amiga innovativa, poiché permette di lavorare continuando a
Interfaccia per C64 ..

Viale Monte Nero 31

20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84
(4 linee ric. aut.)

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.

Vendita per corrispondenza. ) y
Sconti per quantita ai sigg. Rivenditori. ® sﬂ

1a tastiera.

proteggere
Diversi prezzi per | vari modelli - telefonare

I prezzi Flopperia sono
IVA compresa, sempre!
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|
ola 3. Elenco dei comandi di editing dell’editor

Return
Del

Inst

Ctrl + crsr left
Crsr right
Crsr left
Crsr up
Crsr down
Home
Ctrl +x
Ctrl +k
Ctrl+y
Ctrl + [
Ctrl +a
Ctrl +i
Ctrl +u
Ctrl +n
Ctrl +p
Ctrl +j
Ctrl + o
Ctrl + w
Ctrl +v
Ctrl+b

sposta il cursore sulla linea successiva

cancella il carattere alla sinistra del cursore

abilita il modo Insert

cancella il carattere alla sinistra del cursore e trascina il testo a sinistra
sposta il cursore a destra

sposta il cursore a sinistra

sposta il cursore in alto

sposta il cursore in basso

sposta il cursore all'inizio del file

cancella la linea in cui si trova il cursore

cancella dalla posizione del cursore fino alla fine della linea
sposta il cursore alla fine della linea

sposta il cursore all’inizio della linea

attiva/ disattiva il set maiuscolo

sposta il cursore di 2 colonne verso destra

sposta il cursore di 2 colonne verso sinistra

sposta il cursore in avanti di una pagina (1 pagina = 20 linee)
sposta il cursore indietro di una pagina

tab di 2 colonne verso destra

tab di 2 colonne verso sinistra

ridisegna lo schermo a partire dalla colonna in cui si trova il cursore
ridisegna lo schermo a a partire dalla prima colonna
richiama 'ultimo comando inserito.

| F3, spostate il cursore sull’ulti-
ma linea (o sulla prima) del bloc-

| coe premete nuovamente il tasto

. funzione F3. Le linee selezionate
verranno poste in reverse.

* Write.

Scrive sul disco il blocco sele-
zionato. Selezionato il comando
con il tasto funzione F4, dovete

| inserire il nome del file e preme-

do, che si attiva con il tasto fun-
zione F6, &: change sl s2. La
stringa s1 viene sostituita dalla
stringa s2. Entrambe le stringhe
vanno poste tra apici singoli.
Quando viene trovata la stringa
s1 appare il messaggio:

re, e va verso la fine del file ter-
minando sull’ultimo carattere
del testo. I due formati possono
essere combinati. Ecco qualche
esempio:

- find “pippo” cerca la stringa
pippo a partire dalla posizione
del cursore fino alla fine del file.
- find 1 “pippo” cerca la stringa
pippo a partire dalla prima line-

change this string (y/n/c=can-
cel)?

re Return. a del testo indipendentemente e quindi potete scegliere se sosti-
dalla posizione del cursore. | tuire la stringa e interrompere
o Find. - find +30 sposta il cursore di 30 | Poperazione, premendo Y, oppu-
Permette di cercare una strin- = linee in avanti. re proseguire nella ricerc’a pre-
ga o una linea. Questo comando, = - find -30 sposta il cursore di 30 | mendo N oppure terminare
che si attiva con il tasto funzione = linee indietro. l’operazion’e premendo C
F5, ammette due formati: findn | -find +1 “pippo” cerca la stringa ' ’
e find str. Il primo formato serve | pippo a partire dalla linea suc- | o Help.
per spostare il cursore su una | cessiva rispetto a quella in cui si Visualizza I’elenco di tutti i co-
particolarelinea, individuatadal = trova il cursore. Usando il co- | mandi di editing disponibili. Si

numero n. Il secondo formato | mando Crtl+b sipuosimularela

attiva con il tasto funzione F7.

permette invece di cercare una  ripetizione della ricerca.

stringa nel testo. La stringa deve ° Quit.

essere indicata fra doppi apici. = ¢ Change. Fa uscire dall’editor.

La ricerca della stringa parte Permette di sostituire una Daniele Maggio
sempre dalla posizione del curso- | stringa. La sintassi del coman- (continua) |
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200 volte piu potente

Le istruzioni di controllo, quelle per la gestione degli errori e
per Poutput controllato, sono i protagonisti di questa seconda
puntata dedicata a Ulira Basic. Il primo gruppo di istruzioni

¢ quello che sicuramente appassionera ogni programmatore:

le istruzioni di controllo di Ultra Basic sono pitt numerose
e potenti di quelle di ogni altro linguaggio disponibile per C64.

Nella puntata precedente si &
accennato brevemente alle po-
tenzialita di Ultra Basic. Tutta-
via, per apprezzare veramente i
pregi di questa stupenda espan-
sione, & necessario toccare con
mano gli strumenti piu interes-
santi messi disposizione.

Tra questi sicuramente ci sono
le istruzioni di controllo, parti-
colarmente potenti e assoluta-
mente senza alcun riscontro in
altri linguaggi per C64. Iniziere-
mo la puntata proprio da queste.

IF THEM BEGIN BELSE =

XNV
e

RS = ||

E
(%
E
E
E
I
I
P
F:
8 C
B
Pl
E
B
[
Bl
6l

Mme il ~Rme |
DR mren o B
ROC+@ENO+ EDCT

EY T$:60T0 18

Figura 2.

Seconda puntata ||

N PRINTAZ" E” Lo
N PRI E‘ PARI™:ELS
198,0:60T0 16

Istruzioni di
controllo

Ultra Basic, met-
te a disposizione
un insieme di
istruzioni di con-
trollo che & netta-
mente pin vasto di
quello disponibile
in qualsiasi altro
linguaggio (Pascal
e C compresi) o in
qualsiasi altra

espansione per C64. Sfruttando

adeguatamente |
tutte le istruzioni ‘
di questo gruppo,
dovrebbe essere, |
estremamente piu
semplice e imme-
diato sviluppare
software di qua-
lunque tipo.

Inoltre, occorre
sottolineare che le
istruzioni di con-
trollo del Basic |
standard (If, Then,
For, Next, eccetera) |
sono sempre dispo-

Figura 1. nibili, e quindi si

sommano a quelle

nuove di Ultra Ba-
| sic. Ecco le nuove istruzioni di
| controllo a disposizione:

o If - then - else: questa istru-
zione di controllo & una estensio-
ne della nota if - then del Basic

| standard. Questa istruzione si
comporta in questo modo: viene
valutata I'espressione booleana,
condizione, che compare dopo la
parola chiave If. Se questa risul-
ta vera, viene eseguita l'istruzio-
ne indicata dopo la parola chiave
Then altrimenti, cioé se la condi-
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Figura 3/4. r

zione risulta falsa, viene esegui- |
ta listruzione posta dopo la pa-
| rola chiave Else.
| Nella figura 1 é riportato un
| esempio d’uso di questa struttu-
| ra di controllo. Come si pud no-
tare dall’esempio sia dopo Then
che dopo Else si pud mettere un
| solo statement; inoltre prima di
| Else va sempre posto il caratte-
re (:) di due punti .

e If - then - begin - bend:
questa struttura di controllo &
una estensione della preceden-
| te. Con questa istruzione si pos-
| sono mettere piu statement e li-

nee di programma nei rami
| Then e Else.
| 11 funzionamento di questa
istruzione di controllo & assolu-
tamente analogo a quello del-
Tistruzione precedente: viene
| valutata la condizione indicata
| dopo la parola chiave if, e se ri-
| sulta vera vengono eseguite tut- '

te le istruzioni e linee di pro- |
gramma che compaiono fra le ‘
| parole chiave Begin e Belse. ‘
{

|

‘ Nel caso in cui la condizione

| sia falsa, vengono eseguite tutte

| le istruzioni e linee di program-
ma comprese fra Belse e Bend.

1 Nella figura 2 viene riportato

| un breve esempio d’'impiego di

| questa struttura di controllo. |

Dall’esempio si pos-
sono trarre alcune
importanti osserva-
zioni: le istruzioni
da eseguire nei due
casi possono com-
parire anche sulla
stessa linea in cui
si trovano le parole
chiavi Begin e Bel-
se e in questo caso
la prima istruzione
va preceduta dal
carattere (:) di due
punti. II ramo Bel-

:ﬁ=1 :B=1:Z=8
COLORE

COLORE (D,E,F,HS$)

S'E,F:CEHTER HS

2

Figura 5.

se & del tutto opzionale; tuttavia
se lo omettete dovete comunque
specificare la parola chiave
Bend.

* Repeat - until: & una strut-
tura di iterazione e funziona in
questo modo: vengono eseguite
tutte le istruzioni o linee di pro-
gramma comprese fra le parole
chiave Repeat e Until. Quindi
viene valutata la condizione in-
dicata dopo la parola chiave Un-
til e se questa risulta falsa ven-
gono nuovamente eseguite tutte
le istruzioni, mentre se & vera
I'esecuzione del programma pro-
segue con I'istruzione posta dopo
Until (e dopo la condizione).

La figura 3 contiene un esem-

CAx7,B-1,Z,"PROVA")

pio d’uso di questa struttura di
controllo.

Come si pud notare dall’esem-
pio, le istruzioni da eseguire piu
volte possono anche essere poste
sulla stessa linea (in questo caso
come separatore vanno (:) i due
punti). Inoltre si possono mette-
re delle istruzioni dopo la condi-
zione che compare accanto alla
parola chiave Until.

¢ Loop - exit [if] - end loop:
& una struttura di iterazione che
non trova posto in nessun lin-
guaggio ad alto li-
vello, neanche nel
C o nel Pascal. E
molto utile anche
se in realta pud es-
sere facilmente si-
mulata con laiuto
delle istruzioni Go-
to e If - Then (perd
si perde molto in
termini di leggibili-
ta). Tale struttura
si comporta in que-
sto modo: vengong
eseguite tutte le
istruzioni comprese
fra le due parole
chiave Loop e End
loop, e se viene in-
contrata la parola
chiave Exit si fuoriesce dal ciclo.
Dopo la parola chiave Exit si
puod mettere opzionalmente una
condizione. In questo caso si fuo-
riesce dal ciclo solo se la condi-
zione risulta vera. Se fra Loop e
End loop non ci sono Exit, il ciclo
verra ripetuto all'infinito.

Un esempio d'uso di questa
struttura di controllo & contenu-
to nella figura 4.

° Proc - end proc: permette
di definire delle procedure. Piut-
tosto che usare le parole e me-
glio utilizzare un esempio per
chiarire il funzionamento di
questa struttura.

Prima di guardare i program-
mi d’esempio, riportati nelle fi-

e
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gure 5 e 6, dovete dare un’oc-
chiata alla definizione delle
prossime due istruzioni.

¢ Call: permette di richiama-
re una procedura ed equivale a
un Goto. La procedura richia-
mata con questa istruzione (e
solo con essa) non necessaria-
mente deve contenere la parola
chiave End proc alla fine del
blocco, che la definisce. Nella
chiamata va specificato il nome
della procedura e tutti gli even-
tuali parametri.

* Exec: permette di richia-
mare una procedura ed equivale
allistruzione Gosub. La proce-
dura richiamata con questa
istruzione deve necessariamen-
te terminare con la parola chia-
ve End proc.

* Sgoto: questa istruzione &
una estensione del Goto tradi-
zionale, implementa infatti il co-
siddetto Goto calcolato. In que-
sta istruzione il numero della li-
nea a cui si vuole saltare puo es-
sere una espressione. Ecco un
esempio d’uso:10 input a: sgoto
100+a*10

¢ Pop: permette di uscire da
un ciclo prima che questo si con-
cluda normalmen-
te o di annullare
Peffetto di un Go-
sub (piu preci-
samente pop ri-
muove il contenuto
della cima dello
stack). La sintassi
di questa istruzio-
ne & Pop x dove x
puod assumere uno
dei seguenti valori:

O0x  mmmmm

EMOrT;

ll-‘!ﬂ!’ﬂm
=DTMM =T
=-OMXTEMRM

1: per annullare
leffetto di un Go-
sub

2: per uscire da u-
na procedura chia-
mata con Exec

Figura 6.

3: per uscire da un ciclo Repeat -
until

4: per uscire da un ciclo Loop -
end loop

* Reset: permette di settare
il puntatore alla linea data. Con
questa istruzione in pratica po-
tete gestire come volete la lettu-
ra delle linee, data nel program-
ma. La sintassi dell’istruzione
&: Reset 1, dove 1, che pud essere
un numero o una espressione,
rappresenta la linea a cui deve
fare riferimento listruzione
Read.

¢ Case of - when - otherwi-
se - endcase: & una delle strut-
ture di controllo piu potenti fra
quelle a disposizione. E analoga
al case disponibile
in Pascal con l'ag-
giunta della clauso-
la otherwise. La
struttura si com-
porta in questo mo-
do: viene valutata
l’espressione indi-
cata dopo la parola
chiave Case of. Il
valore ottenuto vie-
ne confrontato con
la lista di valori che
compare dopo ogni
when e se nella li-
sta & compreso tale

COLORE

C64X

valore, vengono eseguite tutte le
istruzioni fino al prossimo
When; I'esecuzione riprende dal-
I'istruzione successiva a Endca-

se. Se il valore dell’espressione

non & contenuto in nessuna delle
liste indicate, vengono eseguite,
se indicate, le istruzioni compre-
se fra Otherwise e Endcase. Un
esempio d’uso di questa struttu-
ra & contenuto nella figura 7. E
da notare che in ogni clausola
while si possono specificare pi
valori oppure un solo valore.
Inoltre le istruzioni da eseguire
in ogni singolo caso, compreso
Otherwise, possono comparire
su piu linee di programma.

Gestione degli errori

CA%7,B-1,Z,"PROVA*)
(D,E,F,HS)

OR D E,F:CEMTER HS
PROE

Figura 7.

Le istruzioni di questo gruppo
potrebbero benissimo rientrare
nella categoria supporto alla
programmazione, perché an-
ch’esse semplificano notevol-
mente la stesura dei pro-
grammi.

Eccone una descrizione detta-
gliata:

o Help: & una delle istruzioni
che userete piu spesso, e di cui
alla lunga non potrete assoluta-
mente piu fare a meno. Questa

Radio Elettronica&Computer 63



ESPANSIONI

€64~

istruzione, che non necessita di
alcun parametro, deve essere
usata quando l'interprete segna-
la un errore, e visualizza la line-
ain cui e stato riscontrato I'erro-
re ponendo in reverse cid che lo
ha causato.

e On error goto: anche que-
sta € una istruzione utilissima.
Permette di eseguire un salto a
una determinata linea di pro-
gramma ogni volta che linter-
prete rileva un errore durante
I’esecuzione del programma. La
sintassi di questa istruzione é:
on error goto n, dove n individua
la parte di programma da ese-
guire non appena viene riscon-
trato un errore. Una volta incon-

| trata questa istruzione linter-

prete non segnalera piu gli erro-
ri ma si limitera a eseguire la
parte di programma indicata.
Per disabilitare
questo comporta-
mento si usa la
prossima istru-
zione.

¢ No error: indi-
ca all'interprete di
riprendere a segna-
lare gli errori e
quindi serve per di-
sabilitare leffetto
dellistruzione On
error goto. Non ne-
cessita di alcun pa-
rametro.

Figura 8.

¢ Resume [nex-
t]: questa istruzio-
ne praticamente equivale a un
Return. Puo essere usata solo
nel pezzo di programma che vie-
ne eseguito, quando l'interprete
incontra un errore e fa riprende-
re l'esecuzione del programma
dalla linea in cui & stato riscon-
trato l'errore. L’istruzione ha
due formati: Resume e Resume
next. Usando il primo formato
I’esecuzione del programma ri-
prende dalla linea in cui & stato

ATET
ELL **

GETKEY TS

i2
§TRINGA DI PROVA PER

trovato l'errore e precisamente
dallistruzione che lo ha causato.
11 secondo formato fa riprendere
Tesecuzione dall’istruzione suc-
cessiva a quella che ha determi-
nato lerrore.

Output
controllato

¢ Locate: con-
sente di portare il
cursore in una posi-
zione qualsiasi del-
lo schermo. Puo es-
sere usata in due
formati: locate x, y,
o locate x, y, strin-
ga. Nel primo caso
listruzione si limi-
ta a posizionare il
cursore nella posi-
zione di coordinate

{3
E
E
E|
E|
L
[
R:
P
L
{
6
El

SPELL", 18

(x, y), nel secondo caso visualiz-
za, a partire dalla posizione se-
lezionata, la stringa indicata co-
me terzo parametro.

e Center: centra il testo sulla
linea in cui questo viene vi-
sualizzato. La linea dello
schermo in cui viene visualiz-
zato il testo centrato & quella in
cui si trova il cursore prima del-
I'esecuzione dell’istruzione.

e Chrlo: attiva il set minusco-
lo. Equivale a printchr$(14).

e Chrhi: attiva il set maiusco-
lo. Equivale a printchr$(142).

e Cls: pulisce lo schermo.
Equivale a printchr$(147).

Figura 9.

e Spell: permette di visualiz-
zare una stringa con un effetto
molto particolare.

La sintassi di questa istruzio-
ne é: spell str, v. Il primo para-
metro ¢ la stringa da visualizza-
re, che pud essere anche una
variabile, mentre il secondo pa-
rametro indica la velocita di
visualizzazione.

In figura 8 potete vedere un
esempio d'uso di questa istru-
zione.

° Press: descrivere a parole il
funzionamento di questa istru-
zione risulterebbe troppo lungo
e servirebbe soltanto a compli-
care la situazione.

Per vedere che cosa fa press
lanciate il programma in figura
9. E necessario che il parametro
r, che compare nellistruzione,
sia sempre un intero compreso
frales8.

Daniele Maggio
(continua)
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Il mistero del Modo
Decimale
Leggo da moltissimo tempo Ra-
dio Elettronica & Computer e
ho imparato veramente molto sul
Commodore 64, anche per quan-
to riguarda la programmazione
in linguaggio macchina. Malgra-
do questo, c’¢ nel mio bagaglio di
conoscenze su questo sistema una
lacuna che non riesco a colmare.
In sostanza non mi appare chia-
ro 'uso del Modo Decimale e 'uso
di quelle istruzioni assembler di-
rettamente interessate all'uso di
numeri concepiti come decimali.
Potreste gentilmente far luce su
questo intricatissimo problema?
Alan Giordani
Luino (Va)

Il Modo Decimale consente al
6502, microprocessore del C64, di
considerare i numeri (e le opera-
zioni tra questi) in modo decima-
le piuttosto che binario (0 in As-
sembler esadecimale). Trattando
numert piccoli (minori di 100) e
volendo stampare il contenuto bi-
nario di un byte in modo decima-
le, non superiore a 99, é suffi-

Listato 1. Modo Binario

LDA
LDX
cMp
BCC
SBC

$2040 ifasel

ifase2

ifase3

~n
o
S
®
I

NX
BNE
TAY
TXA
ORA
JSR
2015 TYA
ORA
JSR $FFD2
201B RTS

ifased

;fase5

Tavola 1. Fasi del flusso della routine

Listato 2. Modo Decimale
ciente una breve routine in Si00 T5AET0aD
linguaggio macchina come 2003 STA #2041
quella del listato 1. In g3 Ton 00
pratica occorre trasforma- 200A SED iModo Decimale!
re il numero binario (base LoD aeL gZ0dl AL Taom bemmdiqu
2) in un numero decimale 2011 ADC $2042 ;raddoppia
(base 10) e poi fare stam- 2 5508
pare le decine e le unita 2001 MNE SAN0EL o Slhatol
dalla routine di stampa 201a Tay ’ i
del Kernal (tavola 1 e li- 201D IR ;estrae le decine
stato 1): mediante un mo- 201D LSR
nitor, digitate il listato 1. Dt e
Al termine tornate al Ba- 2021, 758 SEFD2
sic e digitate Poke S0%s i 4508 ;prende le unita
$2040,23. In questo modo, 2oy g?ggz
come tutti saprete, viene 202C RTS
posto il valore 23 ($17 esa-
decimale e 00010111 nella
locazione $2040 in forma bina- | ADC e SBC. Supponiamo di ave-

ria). Digitate SYS8192 per atti-
vare la micro-ruotine del listato
1 e vedrete apparire il numero
23. Fin qui nulla di troppo com-
plesso. Trattando numert pu
grandi, pero, questa operazione
potrebbe necessitare di molti byte
di programma. Occorrerebbe sot-
trarre prima le unita, le decine
(come nel listato 1), le centinaia
e le migliaia: artificioso e poco
elegante! La via migliore per ri-
solvere questo problema, é l'uso
del Modo Decimale, settato me-
diante Ulistruzione assembler
SED. Nel Modo Decimale un nu-
mero minore di 100 viene consi-
derato diviso in due singoli nu-
meri inferiori a 9 (zero incluso).,
che costitiscono le decine e le uni-
ta. In particolare un numero bi-
nario di 8 bit rappresenta, con i
primi 4 bit a sinistra le decine,
con i restanti 4 le unita. La ra-
dicale differenza rispetto al Mo-
do Binario é il diverso modo di
agire delle istruzioni assembler

Fase 1: contatore delle decine a 0

Fase 2: se il valore & minore di 10 vai a Fase 4
Fase 3: sottrai 10 e aggiungi 1 al contatore delle decine; vai a Fase 2
Fase 4: stampa il contatore come numero decimale.

Fase 5: stampa il resto come unita

re in memoria il numero binario
00010111 (cioé $17 esadecimale).
Un programmatore, pensando in
modo esadecimale (per interpre-
tare piu comodamente il formato
binario), lo considererebbe come
una volta 16 (che neologisticamen.-
te potremmo definire una “sedici-
na”) sommata a 7 (le unita), ciog
23 decimale. Il microprocessore
impostato in Modo Binario com.-
pirebbe lo stesso processo logico
per dare U'Output decimale dj quel
numero binario. Un microproces-
sore impostato in Modo Decimaq-
le, invece, fa quello che farebbe un
fanciullo di prima elementare
quando gli si chiedesse di leggere
la versione esadecimale del nume-
ro in questione. Il numero $17
viene considerato proprio 17 (una
decina e sette unita). Se in Modo
Binario spingiamo il 6502 a som-
mare $1 e $9, avremo come risul-
tato $0A ,cioé 10. Nulla di piz lo-
gico. Ma se compiamo la stessa
operazione in Modo Decimale
avremo come risultato $10, ovve-
ro 16! 1l listato 2 risolve lo stes-
so problema svolto dal listato 1.
Per convertire il numero, pero, uti-
lizza il Modo Decimale. 1l listato
2 appare decisamente piu lungo,
ma questo é dovuto al fatto che
lesempio é molto semplice e il nu-
mero é piccolo.
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