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Ora anche su disco

“MS-DOS & GW-BASIC emulator” é anche su disco. Per quanti hanno acquistato la versione su
cassetta ed inviano la relativa prova d’acquisto, il dischetto € disponibile a lire 15.000 (+ lire 3.000
per spese gﬁ spedizione). Non occorre inviare la cassetta né tantomeno il manualetto di istruzioni.
Chi non € in possesso della cassetta pud richiedere il disco ed il manualetto al prezzo normale di
lire 25.000 ( + lire 3.000 per spese di spedizione).
Per una veloce evasione dell’ordine inviate un assegno bancario o circolare non trasferibile
all'ordine della “Systems Editoriale” (V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano).

§__ Editoriale

Sempre un passo avanti.
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Ricomincio da Amiga

Buone notizie dalla Commodore che sembra
impegnata, piu che mai, a conquistare
una consistente fetta di mercato

D a quando I'ingegner Assi ha pre-
soil “comando” della Commodore I-
taliana, molte cose sono cambiate e
molte altre, assicurano, cambieran-
no presto.

Ne ¢ una prova lo spirito di iniziati-
va che ha portato a termine numero-
se operazioni di un certo impegno.

- Il nuovo staff tecnico & costituito da
elementi validi e, soprattutto, compe-
tenti e consci di cid che fanno. Con u-
no di loro ci siamo intrattenuti un in-
tero pomeriggio, in Redazione, a par-
lare di Amiga, C/64, interfacce, peri-
feriche, software, hardware, tecniche
di programmazione e iniziative com-
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4 - Commodore Computer Club

merciali; un pomeriggio, insomma,
trascorso tra veri “appassionati”, che
non ci saremmo mai sognati di tra-
scorrere qualche tempo fa, prima del
cambio della guardia.

L’epoca del “vendi ora, al dopo ci
pensa Iddio” sembra esser definitiva-
mente tramontata; inizia, al contra-
rio, la fase dell’assistenza degna del
prestigio di cui, giustamente, godono
gli stupendi computer Commodore.

Il modem con software su Rom non
¢ altro che la prima di altre proposte
per il C/64, computer che, hanno di-
chiarato ufficialmente, sara prodotto
e sostenuto per altri anni ancora.
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L’Amiga, ovviamente, rappresente-
ra il fiore all’occhiello che consentira
di presentarsi a testa alta nel mercato
dei personal computer. L'Ms-Dos,
infatti, deve esser considerato obsole-
to, soprattutto dopo la presentazione
ufficiale dei nuovi modelli del'IBM,
che sembra insistere nella pretesa di
dettarlegge nella fascia media dei PC
(ma il tentativo di un PC junior IBM
falli miseramente).

Con I’Amiga, del resto, eventuali
desideri Ms-Dossiani dovrebbero es-
ser soddisfatti a breve termine, grazie
alla scheda hardware che consenti-
rebbe la totale compatibilitd Ms-
Dos. ]

Il nuovo software specifico per A-
miga non dovrebbe aver nulla da in-
vidiare, comunque, allo standard
Ms-Dos perché molti programmj
svolgeranno tutte le funzioni dej piu
noti package IBM e, magari, qualcy-
na in pit.

Naturalmente noi siamo qui a
guardare, a provare e, soprattutto, a
riferire.

Ma ¢ indubbio che, almeno osser-
vando cio che finora ¢ stato fatto dal
nuovo staff della Commodore Italia-
na, le promesse sono state man-
tenute.

E, con i tempi che corrono, dobbia-
mo apprezzare un simile atteggia-
mento in chi vuole iniziare.

Anzi, ricominciare...

Alessandro de Simone



Amiga incompatibile

O Perché alcuni programmi commer-
cializzati che girano perfettamente
con il Workbench 1.1 non funzionano
se si inserisce la nuova release 1.2?
(da alcune telefonate)

® Quando la Commodore divulgo,

presso le varie software house che ne
fecero richiesta, notizie particolareg-
giate sulla versione 1.1 del sistema o-
perativo, tenne a sottolineare la ne-
cessita di rispettare alcuni “Entry
point” del sistema stesso. In pratica, a
livello di linguaggio macchina, la
Commodore garantiva la futura
compatibilita del software che avesse
rispettato la corretta gestione di alcu-
ni indirizzi assoluti.

Non tutte le software house, pero,
rispettarono le regole, e a qualcuna
venne in mente di gestire grafica e
suono utilizzando non gli indirizzi
suggeriti, ma altri, che sembravano
meglio rispettare le esigenze del
software in sviluppo.

La conseguenza consiste, dunque,
nel fatto che i programmi in oggetto
funzionano benissimo a patto di ca-
ricare prima la versione 1.1 (di
workbench e Kickstart); con la relea-
se 1.2 si manifestano gliinconvenien-
ti lamentati-dei quali non puo essere
incolpata la Commodore, ma le ditte
del settore che hanno sottovalutato
I'importanza delle notizie diffuse.

Un archivio codificato

[0 Come ¢& possibile, nel programma
“Archivio codificato per ricerche
And/Or” (CCC N.37) fare in modo di
individuare i record interessati nelle ri-

cerche incrociate?
(Francesco Quagliarello - Milano)

e E’ sufficiente modificare la riga
31500 come segue:

31500 Print#4,“Elemento n.”
i-1;Ar$(i,x1)

1l numero i-1, infatti, rappresenta

I'elemento visualizzato in quel mo-
mento; in seguito, tornato al menu
principale, puoi rintracciarlo con
I'opzione “Esame elementi” oppure
“Correzione” per apportare eventua-
li modifiche.

Errori

[ Nella risposta data ad un lettore, ho
notato due errori per cid che riguarda
la lettura della directory e esistenza
di espansioni di memoria per il
C/64.

(Davide Granzotto - Conegliano Tv)

® Ammetto di aver toppato. La sintas-
S1 corretta per la lettura della direc-
tory di un drive 3040 & infatti...

Load “$0”,8
...€ non...
Load “0:9,8

-.come asserito sul numero di Com-
modore Computer Club incrimi-
nato.

’Se, perod, non merito perdono per
l'errata (involontaria) segnalazione,
non sono d'accordo con I'arguto let-
tore per cid che riguarda I'espansione
di memoria del C/64.

Anche noi leggiamo le riviste ame-
ricane, € posso assicurare, anzi, che
la parte che leggo piu volentieri & pro-
prio la pubblicita sia per rendermi
conto delle novita offerte, sia per te-
nermi aggiornato sull’evoluzione dei

gusti” del consumatore.

.So_benissimo che esistono espan-
sioni Ram (anche di marca Commo-
dore), ma la mia perplessita nel par-
larne ¢ dovuta al fatto che preferisco
divulgare notizie realmente utili ai
nostri lettori.

Non mi interessa lo “scoop” in
quanto tale: per noi sarebbe facilissi-
mo rintracciare qualcuno, tra i nostri
conoscenti, che si reca spesso negli
Stati Uniti, incaricarlo di procurarsi
uno di questi meravigliosi apparec-
chietti e dedicare qualche pagina sul-
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la rivista. Ma a chi servirebbe?

Solo se vi fosse un numero accetta-
bile di programmi che utilizzano tali
prodotti hardware ne parleremmo
volentieri.

In caso contrario preferiamo dedi-
care lo spazio della nostra rivista ad
argomenti che possano accontentare
realmente la maggior parte dei let-
torl.

Consulenze offronsi

O Ho realizzato un accessorio harwa-
re, e relativo software, che...
Ho scritto un programma che...

Potrebbe interessare? _
(Mauro Ghirelli, Fabio Fontana, Marco Mil-
letti, Davide Granzotto e altri lettori).

¢ Abbiamo pit volte detto che la col-
laborazione dei lettori & gradita. E’
opportuno, pero, che il primo contat-
to sia telefonico e non epistolare, pro-
prio per stabilire, in tempo reale, se le
offerte interessano o0 meno.

Se, infatti, ci chiedete se pud inte-
ressare un programma di musica (0
che riguardi un qualsiasi altro setto-
re), la risposta ¢ sempre e certa-
mente positiva.

Ma il passaggio dalla teoria (=pro-
posta) alla pratica (=redazione del-
I’articolo e del programma) non sem-
pre ¢& facile e siamo stati costretti, nel
passato, a rifiutare la collaborazione
di lettori che proponevano listati ri-
velatitisi, poi, pieni di errori, di in-
congruenze o altre amenita. An_alo-
gamente sono stati cestinati listati de-
cisamente interessanti e versatili, ma
privi di un adeguato sostegno... glor-
nalistico (vale a dire privi di articolo
che spiegasse il perche e il per-
come).

Per ci6 che riguarda I'hardware
preferiamo pubblicare schemi di
SEMPLICISSIMI accessori, SEM-
PRE corredati, oltre che dall’articqlq,
anche da programmi dimostrativi.
Nel caso la realizzazione sia com-
plessa, I'autore dovrebbe impegnarsi,
almeno moralmente, a vendere per
corripondenza il kit di costruzione,
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oppure l'apparecchio gia pronto e
funzionante.

Per informazioni sulla collabora-
zione, comunque, ripetiamo cio che
abbiamo detto alcune decine di vol-
te: telefonate (tel.02/84.67.34.8) PRI-
MA di inviare listati e/o articoli.

11 buffer Rs-232

O In quale porzione di memoria sono
allocati i 512 byte che vengono gestiti
dallinterfaccia Rs-232?
(Nicola D'ingegno - Roma)

® Non appena si dichiara I'apertura
del file relativo all’interfaccia Rs-232
viene effettuata, automaticamente,
un’istruzione Clr che cancella tutte le
variabili dichiarate fino a quel mo-
mento. Il sistema riserva infatti, per
le necessarie manipolazioni, due
banchi contigui da 256 byte ciascu-
no. Il primo, individuabile dalla cop-
pia di puntatori $00F7, ¢ il buffer ri-
cevente; l'altro (puntato da $00F9)
gestisce la trasmissione dei dati.

E’quindi indispensabile, in un pro-
gramma Basic, che I'istruzione Open
sia la prima del programma stesso e,
ovviamente, che Close sia I'ultima:
anche quando si chiude il canale Rs-
232, infatti, viene effettuato un Clr
automatico con la conseguente per-
dita di tutte le varialbili Basic fino a
quel momento elaborate.

Si sconsiglia, comunque, la gestio-
ne diun file Rs-232 per mezzo del Ba-
sic, soprattutto operando ad alte ve-
locita. Nel caso della ricezione, infat-
ti, le varie attese perla garbage collec-
tion, per I'interpretazione dei coman-
di e, magari, per la contemporanea
memorizzazione su disco, fa perdere
istanti (e caratteri) preziosi.

L’ideale & un programma in lin-
guaggio macchina che provveda a
memorizzare i dati in ricezione in u-
na zona Ram ben protetta. Al termi-
ne della stessa ricezione si potra, con
tutta calma, provvedere a riversare su
supporto magnetico i dati accu-
mulati.

Forse é cosi

O Sono un ragazzo di 14 anni e ritengo
di essere in grado di spiegare il Bug di

6 - Commodore Computer Club '

Easy Script segnalato sul N.41 (art.
“Sillabatore”).

Easy Script, secondo me, non appena
individua, all’interno di una parola, il
primo trattino-codice idoneo per la di-
visione in sillabe, interrompe subito la
ricerca e non verifica I’eventuale pre-
senza di altri trattini all’interno della
stessa parola, ma passa subito ad esa-
minare quella successiva.

Si potrebbe ovviare inserendo un
trattino non ad ogpni sillaba (come pro-
posto nel programma pubblicato) ma,
circa, a meta parola...

(Fabio Andolfi - Givoletto)

e ..e sperare che la fortuna faccia ca-
pitare ogni fine riga con la meta sele-
zionata! Scherzi a parte ¢ molto pro-
babile che la diagnosi sia esatta e mi
congratulo per la perspicacia di-
mostrata.

Per cio che riguarda il programma
modificato, che hai spedito solo su
carta, non ci ¢ possibile, purtroppo,
trovare tempo per digitarlo, verificar-
lo e (quindi) pubblicarlo.

Ma se decidi di inviarci altri lavori
(stavolta su disco) ricordati di ag-
giungerlo: lo pubblicheremo volen-
tieri su “Directory”, a patto che ti ri-
cordi di inserire, all'interno dello
stesso programma, istruzioni per I'u-
so sufficientemente dettagliate.

Leggere le avvertenze

[0 Sono un vostro assiduo lettore e vor-
rei sapere come posso fare per proteg-
gere i file di un disco da cancel-
'lazioni involontarie.

(Paolo Ferri - Verona)

® Una tirata d’orecchi al nostro non-
lettore: il programma che consente di
fare cio che viene chiesto, infatti, ¢
stato di recente pubblicato sul n.36
(art: “File recuperato mezzo salva-
to”), fascicolo con numerosi articoli
dedicati al 1541.

Ne approfitto per ricordare ai letto-
ri che molto spesso alcuni listati pub-
blicati contengono numerose opzio-
ni la cui utilitd non sempre puo esse-
re “riassunta” nel titolo. L’articolo in
oggetto, tanto per fare un esempio, a-
vremmo dovuto intitolarlo:

“Come recuperare un file acciden-
talmente cancellato, come proteggere

(e sproteggere) un file da involontarie
cancellazioni, come cambiare il tipo
di file, come individuare il codice dei
tipi di file; e altre informazioni...”

Bisognerebbe prendere I'abitudine
di leggere ciascun articolo della rivi-
sta, anche se, in apparenza, sembra
non destare il vostro interesse: molto
spesso alcune informazioni, che cer-
cate disperatamente per mari e per
monti, sono buttate li, tra un com-
mento ad una Rem e la riflessione
sull’'uso di alcune Poke...

Posizioni particolari

O Perché, quando registro un pro-
gramma su disco, non sempre il suo no-
me compare per ultimo, ma occupa u-
na posizione che sembra casuale?
(Antonio De Giorgi - Marciano di Leuca)

® Quando un disco viene formattato,
la zona di memoria riservata alla di-
rectory viene cancellata ed inizializ-
zata opportunamente in modo da
poter trascrivere (a patto di avere spa-

zio a sufficienza), fino ad un massij-.

mo di 144 file diversi. In altre parole &
come se il drive avesse a disposizione
“solo” 144 righe in cui arrangiarsi per
realizzare I'indice (la directory, ap-
punto) che servird come punto di ri-
ferimento per la memorizzazione dei
dati su disco.

Conil seguente programma, infatti,
ti accorgi che non ¢ possibile supera-
re il valore 144 (pena la comparsa del
messaggio “Disk Full”), nonostante
siano disponibili, al momento della
segnalazione dell’errore, oltre 500
blocchi liberi sul disco.

100 for i=1 to 145
110 a$=str$(i)
120 save a$,8

130 print a$;: next

Se, in un disco appena formattato.
registri tre programmi dal nome, ri-
spettivamente, di “Primo”, “Secon-
do” e “Terzo”, chiamando successi-
vamente la directory ti accorgerai
che, in effetti, sono stati registrati 1'u-
no dopo l'altro.

Supponiamo, ora, di cancellare il
programma “Secondo™. Nella direc-
tory i due nomi “Primo” e “Terzo™




compaiono ancora I'uno sotto I'altro,
ma cio & dovuto al software di gestio-
ne dei nomi: nella realta, invece, c'¢
un “buco” in corrispondenza delle
locazioni in cui era prima presente il
nome (e le altre informazioni) relati-
ve al programma “Secondo”.

Se, a questo punto, registri un pro-
gramma dal nome “Quarto”, il siste-
ma operativo del drive lo allochera
nel primo spazio disponibile che, ap-
punto, ¢ quello rimasto vuoto dopo la
cancellazione di “Secondo”.

Dovrebbe essere chiaro, quindi,
che se registri piu file in successione,
senza cancellarne alcuno, questi
vengono memorizzati nello stesso
ordine in cui sono stati salvati; se, in-
vece, ne cancelli qualcuno, il prossi-
mo file che registrerai occupera la

rima zona lasciata libera.

C’¢ da dire che non sempre cio & ve-
ro perche, talvolta, se lo spazio la-
sciato libero € troppo piccolo, il siste-
ma operativo provvede egualmente a
memorizzare il nuovo file in coda a
quelli gia presenti sul disco.

Non dovrebbe comunque esser dif-
ficile realizzare un programma che,
leggendo la directory, provveda a
riordinare, secondo le esigenze del-
T'utente, tutti i nomi ivi presenti. Sono
molti i programmi professionali di u-
tility per drive che contengono que-
sta comoda (?) opzione.

Quanti colori?

[J Ho saputo che il Commodore 16 di-
spone di ben 121 colori. Il mio C/64 é
Jimitato ai soli 16 colori, oppure ¢ pos-
sibile ottenerne um numero mag-
giore?

(Vito Catania - Catania)

11 C/16 (e il Plus-4) dispone di 16 co-
lori (numerati da 1 a 16); per ciascu-
no di essi & possibile selezionare uno
degli otto livelli di luminosita (nume-
rati da 0 a 7).

Il C/16 dovrebbe disporre di 128 to-
nalita diverse (16*8=128) ma, in pra-
tica, quelle del bianco coincidono,
anche se al contrario, con quelle del
nero ed i “colori” (termine impro-
prio) risultano, in totale, 121.

Non ¢ invece possibile variare la lu-
minosita dei colori del C/64, se non
ricorrendo a tecniche particolari che
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provvedono a cambiare rapidamente
il colore di (piccole) zone di memoria
video con lo scopo di visualizzare
miscugli di colori diversi.

Ma é compatibile?

O In seguito all’acquisto del drive, mi
sono procurato una cartuccia speciale
con la speranza di riversare su disco
tutto il software che possedevo su na-
stro. Pur se la cartuccia funziona sul
C/64 di un mio amico, non funziona su
almeno I’80% dei programmi che tento
di riversare sul mio C/128 in modo
64. Perché?

(Giuseppe Prestigiacomo

casella postale 556 - Palermo)

® Non penso che il mancato funzio-
namento della’ cartuccia dipenda
dalla incompatibilita del C/128 con il
“vero” C/64, ma ritengo che le cause
siano da attribuire ad altri fattori dif-
ficilmente diagnosticabili in base al-
le scarse notizie fornite.

Pubblichiamo comunque, come ri-
chiesto nella lettera, il recapito del
lettore nella speranza che qualcuno
che abbia avuto (e risolto) il proble-
ma sollevato possa dare una mano
allo sfortunato 128ista.

Profittatori

O Perché il prezzo del software che
proponete su disco é circa il doppio di
quello su nastro dal momento che voi
stessi affermate che un disco costa,
‘grossomodo, quanto un nastro?
(Sandro Misuri - Firenze)

® Ti assicuro che ci farebbe molto
piacere mettere in vendita i dischi a
prezzo inferiore: il numero di acqui-
renti, infatti, aumenterebbe di molto
€ compenserebbe ampiamente il mi-
nor ricavo ottenibile per ciascuna
confezione.

Ti assicuro, peraltro, che non ap-
profittiamo del fatto che i possessori
di un drive sembrano essere pitl “ric-
chi” di coloro che posseggono il solo
datassette (come insinua un altro
lettore...).

11 solo costo di riproduzione di un
disco (a parte, quindi, il materiale e la
confezione) ¢ infatti superiore al co-
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sto del materiale, della riproduzione
e della confezione di una cassetta. 11
motivo, apparentemente strano, di u-
na simile affermazione & dovuto a ra-
gioni di mercato: le ditte che riprodu-
cono cassette sono in numero mag-
giore (per ora) di quelle che riprodu-
cono dischi e sono quindi costrette a
limitare i guadagni per ovvie ra-
gioni.

Quando coloro che riproducono
dischi supereranno un certo numero,
il costo (e quindi il prezzo) scendera
di conseguenza.

Tieni presente che fino a poco tem-
po fa non era nemmeno pensabile Ia
proposta di dischi ai nostri lettori, a
causa dei notevoli prezzi richiesti
dalle rare ditte del settore che offriva-
no il servizio di duplicazione. Se que-
ste ultime sono scese a pill miti consi-
gli ¢ dovuto non tanto ad un abbassa-

mento del costo dei dischi, ma solo al

fatto che il mercato si dirige rapida-
mente verso la saturazione e le prete-
se devono necessariamente essere
ridimensionate...

Anzi, ti diro di pit: i prezzi delle ap-
parecchiature perla duplicazione so-
no scesiin modo incredibile ed & pro-
babile che noi stessi ne acquisteremo
una, evitando di far ricorso a Ditte
esterne.

Syntax error

[0 Ho digitato con la massima cura il li-
stato ‘““Alla scoperta delle tracce”
(CCC N.40) ma, dato il Run, si blocca
con la segnalazione di “Syntax Error
in 120, Dov’¢é I’errore, dal momento
che la riga é identica a quella riportata
sulla rivista?

(Sandro Saba - Villacidro)

e Sicuramente in un errore di trascri-
zione da parte tua, e mi permetto di
suggerire una diagnosi: una “O” in-
vece dello zero (0); una “I” invece di
un “1” e simili. Oppure ad una errata
trascrizine degli argomenti delle Po-
ke che, agendo erroneamente sull’a-
rea Basic, hanno combinato un
gran pasticcio.

Se mi avessi inviato il listato su
output di stampante (o meglio, su di-
sco) sarei stato certamente piu pre-
ciso.

Controllo di un VCR

O E’ possibile controllare un videore-
gistratore per mezzo della User Port
del mio C/64?

(Vincenzo Camporeale - Margerita di S.)

e La User Port & uno dei due connet-
tori a pettine “orizzontali” posti sul
retro del C/64. Insieme ai vari Pin ivi
presenti, sono disponibili otto “den-
ti” del pettine che, opportunamente
programmati con una manciata di ri-
ghe Basic, possono presentare alla
propria estremita una tensione di +5
Volt (oppure 0 Volt); questa, median-
te opportuni componenti (transistor,
rele e simili) puo gestire otto interrut-
tori collegati ad altrettanti apparec-
chi oppure sostituire otto interruttori
di uno strumento che, nel caso speci-
fico, puo essere il telecomando del
VCR (o, magari, di un TV).

Come puoi intuire, perd, & necessa-
rio non solo disporre dell’apposito
apparecchio da connettere alla User
Port, ma anche manomettere il tele-
comando (o la tastiera del VCR) per
effettuare i vari collegamenti neces-
sari; e, come al solito, & opportuno
che I'operazione sia affidata a qual-
cuno pit che esperto di montaggi e-
lettronici per evitare disastrose
conseguenze.

Cercatemi I’errore

O Ho scritto un programma da me i-
deato, di cui allego Poutput di stam-
Pante, ma non gira-correttamente; sa-
preste dirmi che errore ho com-
messo?

(Paolo Sciascia - Palermo)

® Semplice: non ci hai inviato il pro-
gramma su disco! Scherzi a parte, il
tempo a nostra disposizione & limita-
tissimo (come forse abbiamo detto
alcuni decenni addietro) e non' ci &
assolutamente possibile trovarne per
effettuare consulenze del genere.

E’sicuro che, prima o poi, affronte-
remo l'argomento relativo alla tecni-
ca di programmazione usata (e mal
applicata, a quanto sembra) nel pro-
gramma inviato. Nel frattempo,
auguri!
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LA VOCE Il

Fa parlare e cantare il C64
secondo come lo pro-
grammi senza |'uso di
campionatori né sintetiz-
zatori.

Tutte le parole o le canzo-
ni cosi prodotte possono
essere inserite come strin-
ghe in altri programmi.

Lire 12.000

& ORA
s, ORZ
S CANTAN

s

BANCA DATI

Un potente data base per
C/64 e Spectrum dispo-
nibile anche su disco.
L'edizione su cassetta
contiene da un lato la ver-
sione CB4 e dall'altro la
versione Spectrum,

Lire 12.000

RAFFAELLO

Un programma per dise-
gnare col tuo Comodore
64 col solo joystick senza
Koala né tavoletta grafi-

ca.
Tutti i disegni prodotti

OROSCOPO

Fa in maniera scientifica
l'oroscopo personale. |l
pit completo programma
astrologico per Commo-
dore 64.

Il grande soffware made-in-ltal

COMPUTER-
MusiIC

Un music-editor avanzato
pil per un programma
juke-box con 27 motivi
celebri di musica classica
e leggera da Arcadia a

pPOsSSONoO essere memo-

rizzati ed uti lizzati in altri

programmi.
Lire 10.000

REODITI (740-5)
DICHIARAZIONE
DEI REDDITI
(740/S)

e 13 00

Programma aggiornato al
1986 per la dichiarazione
dei redditi, modello sem-
plificato. Per C64.

Disco: Lire 24.000
Cassetta; Lire 16.000

MATEMATICA
FINANZIARIA

Pubblicato a puntate su
Commodore (n.ri 13, 14 e
15) e su Personal Com-
puter (n.ri1, 2, 3e4) que-
sto programma offre un
VEro e proprio corso com-
pleto di ragioneria su
Commodore 64.

Se ne consiglia I'acquisto
insieme agli arretrati delle
riviste che ne illustrano
I'uso ed il funzionamento.

Disco: lire 20.000
Cassetta: lire 10.000

Comodore 13, 14e 15 e
3F‘ersonal Computer 1, 2,

Lire 21.000

Bach, Vivaldi, Zeppelin...
Lire 12.000

Lire 12.000

ANALISI
DI BILANCIO

Naturale completamento
di "Matematica Finanzia-
ria" questo programma
consente di calcolare au-
tomaticamente tutti i ratio
piu significativi e di con-
frontare due bilanci dello
stesso ente.

Il testo esplicativo & stato
pubblicato su Personal
Computer n.ri 2, 3, 4e 5
che si consiglia di acqui-
stare  contemporanea-
mente,

Disco: Lire 20.000
Cassetta: Lire 10.000
Personal Computer 2, 3,
e 5: Lire 12.000

ARREDARE

Un programma profes-
sionale per ottimizzare le
soluzioni d'arredamento
della vostra casa.

N.B. gira solo sotto Si-
mon's Basic.

Disco: Lire 20.000
Cassetta: Lire 10.000

S), inviatemi i seguenti software al prezzo di listino + Lire 3.000 per spese di spedizione:

L] MATEMATICA FINANZIARIA/DISCO
L0 MATEMATICA FINANZIARIA/CASS.
00 MATEMATICA FINANZIARIA/RIVISTE

[0 RAFFAELLO
0 LA VOCE Il
0] OROSCOPO

COMPUTER MUSIC
8 GESTIONE FAMILIARE

1 BANCA DATI

Valore complessivo: Lire

L ANALISI DI BILANCIO/DISCO
0 ANALISI DI BILANCIO/CASS.

LI ANALISI DI BILANCIO/RIVISTE

GESTIONE
FAMILIARE

Tre programmi su casset-

ta che giustificano I'ag-

gettivo “domestico” del

tuo computer:

® bilancio familiare;

® dieta equilibrata;

e scheda medica fami-
liare.

Gira su C/64/128
Lire 12.000

GRAPHIC
EXPANDER 128

Un potente programma
grafico perilc 128in mo-
do 128.

Lire 27.000

O DICHIARAZIONE DEI REDDITI/DISCO
O DICHIARAZIONE DEI REDDITI/CASS.
[0 ARREDARE/DISCO

[0 ARREDARE/CASSETTA

0O GRAPHIC EXPANDER/DISCO

Su tale importo mi praticherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a [] Commodore Computer Club [ Personal Computer [1 Com-

puter [ VR Videoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire

O] Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro
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[ Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso I'importo di lire

intestato a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano.
Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano.
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Autori Vari

64 Programmi per
Commodore 64

Giochi, grafica, gestione delle
stringhe, musica, numeri, gestio-
nali.

Lire 4.800

S isia ]

Roberto Didoni, Guido Grassi
Utilities e giochi didattici
Raccolta di programmi pratici per
tutti i Commodore e lo Spec-
trum.

Lire 6.500

Clizio Merli

pPascal per Commodore 64/
128

Un manuale completo per il pro-
gramma compilatore

Lire 7.000

Autori Vari
I miei amici C16 & Plus4

Un manuale pratico per padro-
neggiare il basic di questi com-
puter.

Lire 7.000

Giovanni Mellina
Tutti i segreti dello Spectrum

4 passi nella Rom: come usare le
pit importanti routine del siste-
ma operativo.

Lire 7.000

Umberto Colapicchioni e Luca
Galuzzi
Dal registratore al drive del C64

Tutti i segreti delle memorie di
massa del Commodore 64

Lire 7.000

{
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Autori Vari

Strategie vincenti per
Commodore 64

Le strategie per tutti i classici del
videogioco: per giocarli, vincerli o
programmarli.

Lire 5.800

Roberio Didoni, Guido Grassi

Simulazioni e test per
la didattica

Teoria e listati per Vic 20, C16,
C64 C128 e Spectrum Sinclair.

Lire 7.000

Autori Vari

ADA

Il linguaggio passepartoul dei
computer degli anni '80.

Lire 5.000

Autori Vari

62 Programmi peril Vic 20, C16
e Plus 4

Giochi, grafica e routine per im-
parare a programmare.

6.500

Paolo Goglio

Impara giocando il basic
dello Spectrum

Esercizi pratici per entrare nel vi-
vo della programmazione.

Lire 7.000

n ?
PASCAL

Clizio Merli

Il linguaggio PASCAL

Un manuale tascabile per lo stu-
dio e la programmazione.

Lire 5.000

Si, voglio arricchire la mia biblioteca con i seguenti volumi al prezzo di copertina + lire 3.000 per spese di spedizione.

[ 64 Programmi per Commodore 64 [ Utilities e giochi didattici O I miei amici C16 e Plus4
O Strategie vincenti O Tutti i segreti dello Spectrum O Pascal per Commodore 128
per i tuoi videogames O Simulazioni e test per la didattica D Dal registrattore al drive del C64

[J 62 Programmi per Vic 20 O Imparare giocando il basic 0 ADA
C16 e Plus77 dello Spectrum O il linguaggio Pascal

INDIMI@! . iiienscesnsassnonsisssavasenssnnssrnsnshuvasssnssedeoniions
via.

Su tale importo mi pratlcherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a (] Commodore Compurer C/ub [ Personal Computer -
[0 Com puter [0 VR Videoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto dj lire
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Enba nel grance

Fin dallo sbarco in Italia della Commodore Commodore Computer Club & il punto di rife-
nc;nf&t]q di tutti gli utenti di C/64, Vic 20, C/16, Plus 4 ed ora di PC 10/20
e iga.

Articoli didattici, recensioni e programmi istruttivi ed a basso costo
hanno fatto di Commodore Computer Club la prima rivista
italiana d'informatica.

Ma,per i lettori, Commodore Computer Club non ¢ solo rivista: &
consulenza telefonica gratuita, software originale pubblicato a late-
re dalla stessa casa editrice, un ponte verso I'informatica “maggio-
re” anche attraverso la collaborazione con le riviste sorelle “Perso-
s . nal Computer” ¢ “Computer”.

E’ per questa ragione che,anno dopo anno, aumenta il numero dei lettori che preferiscono ri-
cevere la rivista in abbonamento invece di acquistarla in edicola. Ad essi I'editore riserva una
serie di vantaggi esclusivi come: a™ .
®un libro in omaggio da scegliere tra i titoli disponibili della collana I libri di Systems®;
®!’uso di una linea telefonica speciale per richieste di consigli, e consulenza, il cui numero e le
modalita d'uso verranno comunicate in forma riservata alla ricezione dell'abbonamento;
@un canone annuo particolarmente interessante di lire 40.000 per 11 fascicoli di Commodore
Computer Club e di lire 35.000 per 11 fascicoli di Personal Computer;
®/’esclusivo canone cumulativo di lire 65.000 per 11 fascicoli di Commodore Computer Club ed
11 di Personal Computer;

@uno sconto del 10% su tutti gli acquisti per corrispondenza dei prodotti software su disco o
cassetta, fascicoli arretrati o libri della Systems senza limiti di quantita.

* | titoli disponibili sono quelli reclamizzati sull'apposita pagina pubblicitaria “La libreria di Systems”.

e —m — — — — — = = = = = = = = = = =

——— —
Inviatemi in omaggio il volume della collana i libri dl SYSIBMS......cviiiiiiiiiiiiiiiiiii e see s enbas s

Registrate oggi stesso il mio abbonamento a: [0 Commodore Computer Club (Lire 40.000) )
0 Commodore Computer Club+Personal Computer (Lire 65.000)

O Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro

BAMGCA....veverirereresernereaseresrissssessessesessorssnsosessessoneonessesees periline .. .ou. M e K e e T e voi intestato.

0O Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso I'importo dilire ................ a mezzo C/C postale N. 37952207
intestato a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano.

Nome

via N.ro. telefono

CAP Citta

Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano.
_
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ACCESSORI
PER COMPUTER
HOME E PERSONAL COMPUTER

PUIE

VENDITA PER CORRISPOND

NOVITA

I service

ENZA

PIU SPESE POSTALI.

PER ORDINI TELEFONICI: 0522/661471-661647 Via B. Cellini
b v

. S e

4 - 42017 NOVELLARA (R.E) tel. 05

PROGRAMMATORE DI EPROM per CAVO CENTRONICS AMIGA Art. CD 112 L. 38.000
c64. Interfaccia per la programma- 0.M.A. su cartridge per c64 Art. CD 130 L. 60.000
2'0?1‘? _delle ggrRogM iF;;ac:g':reiui di Trasferisce il soft protetto @ TANTE altre utiliti.
a'l"gr;:‘ll?ri Slue utility di magglor0 FREEZ FRAME per c64 Art. CD 132 L. 55.000
gso Completo di software Sprotettore di programmi su nastro e su disco
su disco e istruzioni. SPROTEC/64 (isepic) Art. CD 910 L. 60.000
Art. CD 925 Per sproteggere i programmi del c64
proteggere i p
L. 160.000 DIGITALIZZATORE AUDIO per c64 Art. CD 915 L. 89.000
- : trasforma le voci in segnali digitali.
H Soft su disco.
SPEED CONTROLLER per c64 Art. CD 920 L. 35.000
Cartuccia per ottenere I'effetto moviola.
CARTRIDGE DI PROGRAMMAZIONE L. 50.000
EPROM per il CD 925. Art. CD 930.
Evita il caricamento del soft dal disco.
MODEM 300 baud per c64 L. 156.000
Art. CD 905
MOUSE-LOGIMOUSE C7 - 3 TASTI L. 275.000
con software per PCXT
Art. PC 365
MODEM V21 V23 seriale L. 360.000
per PCXT Art. PC 375
Vaschetta floppy In plexiglass Ar. CD 780 L. 37,009
(x 80 pz. con chiave)
Kit pullzia testine registratore Art. CD 815 L, 13.500
Kit pulizia disk drive Art. CD 820 L. 20.09q
Kit pulizia video antistatico Art. CD 825 L, 12.009
Kit pullzia tastiera Art. CD B30 L. 16,500
Foratore disk In plastica Art. CD B40 L, 10.000
Speed dos plus Kit Art. CD 800 L. 88.000
Velocizza il floppy di circa 20 volte,
Per c64
Eprom 2764 Art. CD 850 L.  8.000
[ utilizzabile con I'articolo CD 825
; Eprom 27128 Ar.CD 952 L, 12.000
= utilizzabile con |'articolo CD 925
8 Stabllizzatore elettronico di
= Duplicatore cassette Art. CD 102 L. 30.000 go":::l':i’e‘:r‘;lziom Art. CD 160 L. 430.000
e SralarminoTale e Adattatore joystick per c16 Art.CD 225 L, 10.500
L R Sy — Adattatore registratoreper c16 Art. CD 226 L. 19.500
c°p.|"°'°dp'°§;'im:::i Sonitodora ATLCORCS K 0400 Nastro inchlostrato per MT80 Ar.CD 610 L. 14.000
C"P‘ﬂaﬁ"'? 30/0j08 : Nastro Inchlostrato per Tally MT180 Art. CD 611 L. 16,500
nl l Per c64 vic20 Nastro Inchlostrato per Tally 1000 e
[ntociacEin/iaclio AGICDR LS a0 000 el Ar.CDB12L. 9,500
04187 l Collega lfi radio &l computer, Per c64 le(rsz i ato per C dore g 2 -5
NOME ©128 o vic20 MPS 801 Ar.CD 614 L. 13.000
Kit allineamento registratori Art. CD 105 L. 45.000 Nastro Inchi o C
I I 64 5128 vic20 Kit con strumento MPS 802 o L 'Arl CD616L. 15.000
'“I‘:’“"’;e" nastrg e'cagsiavite, Ar. CD 106 L. 38.000 Nastro Inchlostrato per Commodore &L
COGNOME | :er'::: sl : i 8 MPS 803 Art. CD 618 L. 18,000
Batterla tampone Art. CD 107 L. 118.000 Pacco carta lettura facllitata 24" x11"
| l con batterie ricaricabili - Alimenta il 500 I‘og:‘l' r P Art. CD 830 L. 13,500
INDIRIZZO N. I c6:1 o vic20 in assenza di corrente per "1urma" nnrmaler = Art. CD 660 L. 45.000
io vl v/ Art. CD 108 L. 9.500 Supporto stampante In plexiglass
| o ; v i " p.sop “fume” rinforzato An.CD 870 L. 57.000
| Tasto reset per c64 vic20 Art. CD 109 L, 5.50 Disk 5" Singola Faccia Doppla
) TOTBa; o Z i ACENAE L a5008 o oeita -0 St Art. CD 700 L. 25.000
C.A.P. GITLA I :3:2':3?1%’:8 slisien Siplis.Rer Disk 5'' Doppla Faccla Doppla
| I I Benns oiticyigratica ArtiGD127 Ly, 130,000 g;nks;lg -s:r?gz‘la:z;nccla Doppla AR T R
";‘:Tni";:“‘:g::r‘:'ﬁi‘g Ar.CD 125 L. 39.000 Densité - 10 pezzi Art. CD 703 L. 60.000
PROVINCIA P. IVA e/o Cod. Fisc. I 67 064! (et sl nasiro) :lg;\;:lr’_nagnallcl C10 digitall Art. CD 712 L. 20.000
L I | g(:‘r't'i;?;f:g‘:“:‘:g;’ BRI JRHTR ooie magneticl C15 digitall Art.CD 714 L, 21,000
Copritastiera in plexiglass Art.CD 750 L. 13.000 10 pezzi
VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGND | ovrestcisvias T I PREZZI SORS COMPRENSI
| Copritastiera in stoffa Art.CD 760 L. 10.000 TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI DI
per c64 c16 vic20 IVA. NON Sl ACCETTANO ORDINI INFE-
Vaschetta floppy In p Art. CD 770 L. 30.000 Lt
QOt. COd Art. I (x 40 pz. con chiave) RIORI A L. 30.000.
QOt. Cod. Art. L I
Qt. Cod. Art. L, |
=]
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C’¢ Monitor e monitor

0 Che cosa ¢ il programma Mo-
nitor?
(Gianluca Cipriani - Collarmele)

e Per monitor (oltre all’apparecchio
per visualizzare) si intende un pro-
gramma di utilita che consente di la-
vorare in Linguaggio Macchina e/o
in Assembly (=linguaggio... del lin-
guaggio macchina).

Non esiste un solo programma Mo-
nitor, come non esiste un solo pro-
gramma di Word Processor (=tratta-
mento di testi). Possiamo dire, piutto-
sto, che Monitor ¢ una “categoria”
di programmi.

Alcuni di questi possono essere
considerati standard; per esempio,
sul C/16, sul Plus/4 e sul C/128 sono
presenti, nelle stesse Rom, program-
mi di questa categoria, che sono ri-
chiamabili digitando, semplice-
mente...

Monitor

...e premendo il tasto return. Natural-
mente, per usarli, ¢ indispensabile
conoscere il linguaggio macchina del
microprocessore su cui girano, la
mappa della memoria del computer
e altre cose edificanti ed istruttive.

Stampa minga

0 La mia stampante (non originale
Commodore, ma reclamizzata come
803 compatibile), crea problemi sia
quando adopero Easy Script che quan-
do uso un particolare programma di
contabilita (allego output di stampan-
te). Quale puo essere la causa?

(Gianfranco De Lucia - Somewere)

e Molte stampanti MPS-803 compa-
tibili posseggono, oltre alle peculiari-
ta della 803, altre caratteristiche che
devono essere “settate” opportuna-
mente (via hardware oppure softwa-
re) per un corretto funzionamento;
alcuni codici particolari di Easy
Script (stampa allargata, in neretto
eccetera) & probabile che corrispon-
dano, invece, ad un carattere alfabe-
tico speciale: si spiegherebbe, dun-
que, la presenza del carattere U inve-

ce della funzione.

Per cid che riguarda il programma
di contabilita, di cui alleghi la fattura
di esempio, il motivo & dovuto quasi
certamente al fatto che il programma
stesso richiede una stampante in gra-
do di stampare piu di 80 colonne (ti-
picamente: 132 colonne). La tua

stampante, che puo riprodurre solo
80 colonne, & “costretta” ad andare a
capo tutte le volte che si chiede di
stampare un rigo di lunghezza mag-
giore. Lo stesso difetto, come puoi in-
tuire, si manifesterebbe anche con u-
na 803 originale Commodore.

Se, pero, la stampante dispone di
interruttori che modificano il nume-
ro di caratteri riproducibili, puoi set-
tarla opportunamente ad una lun-
ghezza maggiore; ¢ ovvio che, in que-
sto caso, la dimensione dei caratteri
risulta minore e questo fatto potreb-
be impedire I'uso di moduli prestam-
pati che richiedono dimensioni di-
verse.

Chi non risica non rosica

O La procedura di protezione descritta
su CCC N.36 (che richiede Iestrazio-
ne de! disco durante la formattazione)
non rischia di danneggiare il drive op-
pure il disco stesso?

(Giampaolo Cavallaro - Messina)

®In gffetti tutti i manuali sconsiglia-
no di effettuare 'operazione descrit-
ta; per cio che riguarda il disco c’¢ da
dire che la protezione consiste pro-
prio nel... rovinare il disco (ma in mo-
dq softawre, non hardware); per il
drive, invece, I'unica cosa che puo ac-

cadere ¢ il momentaneo “acceca-
mento” del sistema operativo del di-
sco, che ricerca disperatamente una
traccia magnetica e, per riuscire nel-

!’intento, fa sbattere la testina contro
il fine corsa. Quest'operazione, co-
munque, viene effettuata normal-
mente tutte le volte che si formatta un
disco vergine: il drive & stato proget-
tato (e costruito) per resistere a tali
sollecitazioni meccaniche.

Per proteggere, comunque, si fa
questo ed altro...

Mouse analogico

O Con il programma dimostrativo
pubblicato a corredo dell’articolo
“Come costruire un mouse” (CCC
N.34) non ¢ possibile spostare lo sprite
a destra oltre un certo punto dello
schermo. Come fare per arrivare all’e-
strema destra?

(Alex Acquarone - Genova)

e Lo schermo ¢ “largo” 80 caratteri;
poiché ogni carattere ¢ formato da u-
na griglia di 8x8 puntini (=pixel), ne
consegue che & largo 320 pixel
(=40x8).

Le caratteristiche di uno sprite, tra
cui la sua posizione, sono gestibili
per mezzo di istruzioni Poke che, co-
me argomento, accettano un valore
massimo di 255. Per spostare gli spri-
te oltre il valore 255 (orizzontale), €
quindi necessario utilizzare una se-
conda locazione (la 53264) i cui otto
bit rappresentano le otto informazio-
ni per i relativi sprite.

Se il bit di questa locazione vale ze-
ro, lo sprite corrispondente avra co-
me ascissa il valore dato dalla sua lo-
cazione “normale”.

Se, invece, vale 1, lo sprite in oggetto
sara posizionato, orizzontalmente, a
256 pixel oltre quelli memorizzati
nella corrispondente locazione “nor-
male”.

Il programma cui ti riferisci aveva
solo scopo dimostrativo, e non ho ri-
tenuto opportuno complicarlo. ag-
giungendo la possibilita di andare ol-
tre il 255simo pixel di destra.

Angoscia

[ Dopo aver copiato il listato sull’ar-
chivio Lotto (CCC N.37) mi sono ac-
corta (e solo dopo aver memorizzato
ben 900 numeri!) che i dati sono stati
registrati “spostati” di 12. Se non mi
aiuterete penso che ’unica alternativa
¢ quella di dedicarmi alla maglia ai
ferri...

(Nicoletta Leonardi - Avenza)

e Ma nooo! se non riesci a rintraccia-
re l'errore (che hai commesso, chissa
dove, nel trascrivere il listato) puoi
sempre servirti del programma dal
momento che sai che I'intervallo (fis-
s0) & 12: bastera tener presente questa

Commodore Computer Club - 13



anomalia per interpretare corretta-
mente i dati elaborati.

Se proprio non ti rassegni, comun-
que, tieni presente che mi piacerebbe
un bel pullover di color grigio perla;
la mia taglia ¢ la 46/48...

Risposte Rapide

Cuffietta

Per dotare di una presa per cuffia il
monitor 1902 & necessario, come per
qualsiasi monitor o TV, manomette-
re il circuito dell’altoparlante e colle-
gare tra loro i due pin (lato cuffia)
della presa stereo. Superflua la solita
raccomandazione: se non te ne in-
tendi di montaggi elettronici, lascia
perdere!

(Marco Gigante - Cavallino)

Malignita

Il commerciante che sottolinea la
presenza di difetti nel nuovo C/64
che, secondo lui, non sono presenti
sul modello vecchio che ti vuole ven-

dere, mente sapendo di mentire.
(Anonimo del '900)

Nessuna meraviglia

Non ¢ esatto che mi meraviglio
quando mi accorgo della giovanissi-
ma eta di alcuni lettori (dodicenni in
particolare); quando metto in evi-
denza I'eta, anzi, lo faccio solo per di-
mostrare che 'informatica ¢ alla por-
tata di una fascia di eta che sembra
non conoscere limiti. Se poi, come af-
fermi, la tua citta pullula di dodicen-
ni appassionati di computer, non
posso che rallegrarmene.

(Andrea Micelli - Udine)

Scopo umanitario

Non mi ¢ molto chiaro il program-
ma di cui I'associazione che rappre-
senti ha bisogno, ma poiché lo scopo
¢ dei piu nobili, telefonami per verifi-
care se posso aiutarti; naturalmente
gratis.

(Claudio Romeo - Milano)
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Quale Sys?

Non si possono impartire impune-
mente Sys casuali senza aspettarsi
imbarazzanti conseguenze (suoni
buffi, scomparsa video, comparsa
Monitor, blocco totale del com-
puter).

(Alessandro Orlando - Palermo)

Variabili

Per gestire correttamente le variabi-
li € necessario uno studio approfon-
dito, affrontato sui N.31, 32 e, in par-
te, 34 della nostra Rivista.

(Fausto Salvatore - Lamezia terme)

Quale sintassi?

Non specifichi con precisone quale
¢ la sintassi che hai adoperato per ef-
fettuare il Backup e, di conseguenza,
non posso esserti di alcun aiuto.
(Christian Capone - Torvajanica)

Swap?

L’istruzione Swap serve per scam-
biare tra loro il contenuto di due va-
riabili. Se, ad esempio, “A” vale 10 e
“B” vale 32, con l'istruzione Swap
A.B i valori rispettivi vengono scam-
biati tra loro.

(Simone Malaspina - Genova)

Geos?

Forse tra breve la Commodore si
decidera a commercializzare libera-
mente il programma Geos, il manua-
le in italiano ed il mouse che aiuta
nella gestione del software. Porta
pazienza...

(Mario Barbaro - Bologna)

Schede deturpanti

Non ¢ necessario strappare la sche-
da posta in fondo alla rivista per i
quesiti di questa rubrica: & sufficiente
una lettera purcheé sia chiara e, so-
prattutto, breve!

(da alcune telefonate)

Compatibilita 1541 e 1541C

I due drive sono compatibili a livel-
lo software; la differenza consiste in
una diversa disposizione dei compo-
nenti sul circuito stampato.

(Elvis Neri - Forlimpopoli)

Ben gentili!

Ringrazio per le gentili espressioni
usate nei riguardi dei collaboratori di
CCC.

(Sergio Bono - Cuneo; Edoardo Mingolla
- Napoli)

Che memoria!

Per sapere di quanti byte disponi &
sufficiente digitare Print Fre(0). Se il
valore che viene visualizzato ¢ nega-
tivo, devi digitare: Print 65535+
Fre(0).

Altre stampanti

Lascia perdere quello che ti dice il
negoziante e accontentati delle fun-
zioni di cui dispone la tua stampante
non 803 compatibile. La colpa, infat-
ti, non ¢ della stampante, che per la-
vori di Word processor mi sembra
buona, ma del negoziante, che non ti
ha avvisato, prima di vendertela, de-
gli inconvenienti che avresti incon-
trato usando la grafica in alta ri-
soluzione.

(Mauro Strinna - Lepanto)

Aiuto impossibile

Come vedi, nello spazio della “Po-
sta” ¢’¢ posto anche per te; per quan-
to riguarda il listato cui ti riferisci,
purtroppo, non posso sostenere altra
tesi se non un errore di trascrizione
da parte tua.

(Bianco Ivano - Macerata)
(Stefano Scandella - Clusone)

Joystick

Non ¢ possibile apportare semplici
modifiche per fare in modo che un
gioco, previsto per la sola tastiera,



possa esser gestito anche dal comodo

accessorio.
(Giovanni Rossi - Imperia)

Trenini

Un plastico ferroviario pud esser
gestito tranquillamente tramite la U-
ser Port che dispone di otto bit paral-
leli (e non seriali, come sostieni) sele-
zionabili a volonta in ingresso oppu-
re in uscita. Se, poi, applichi anche
un decodificatore, il numero di se-
gnali gestibili risulta decisamente
superiore.

(Mario Manotti - Roma)

Video oscillante

Se I'immagine del Tv ondeggia, ¢
probabile che la causa sia da imputa-
re a oscillazioni sul suo circuito di

stabilita video. Prova a tener lontano
dall’apparecchio qualsiasi fonte di
disturbo (tra cui il trasformatore del
computer); in caso contrario sarebbe
bene provvedere all’acquisto di un
monitor o di un moderno TV, dopo
esserti accertato che la causa del di-
fetto non risieda nello stesso com-
puter.

(Roberto Vassallo - Melzo)

Meglio di no

Ti sconsiglio di collegare al C/64
(difettoso nella sua uscita TV) il mo-
dulatore del Vic 20.

(Nuccio Zarzana - Partanna)
Senza offesa

Nel numero scorso (“L’altra Po-
sta”) non volevo offendere nessuno
‘né, tantomeno, suggerire “interventi”

di tipo afgano sul suolo patrio; le ri-
flessioni in merito ai risultati offerti
dal nostro sistema scolastico, infatti,
scaturiscono da considerazioni fon-
date su insoddisfazioni generali, ri-
scontrabili leggendo un qualsiasi
periodico.

Se, poi, l'ironia che affiora in piu
parti ha dato fastidio a qualcuno, sa-
rebbe opportuno considerare il sar-
casmo delle categorie interessate (in-
dustria e commercio, vale a dire colo-
ro che offrono i posti di lavoro) sugli
stessi argomenti.

Toma

Le routine grafiche di Toma girano
es/clusivamente sul C/64, e non sul
C/16.

‘Stefano Morgagni - Forlimpopoli)

a sole 285.000 Lire, 1vA compresa

il Disk Drive per il tuo COMMODORE 64/128

1) Compatibile al 100%, 2) Slim Line, 3) Facile deviatore

esterno
per cambiare

4) Robusto mobile
in metallo,

5) Due connettori
seriali,

6) Garanzia totale.

un dischetto -con i migliori programmi
TURBO per trasferire su disco tutti i gio-
chi e utilities che hai su cassetta !!!

il Numero del Drive,

MOUSE per c 647128

a un prezzo INCREDIBILE !

90.000 Lire

GRATIS con iI MOUSE i

programma su disco per utilizzarlo

al meglio.

Spedizioni in tutta Italia con pagamento contrassegno al postino + L. 15.000 per spese di
spedizione. Nessun addebito di spese a chi allega all’ ordine un assegno non trasferibile
intestato alla CIRCE Srl - Gratis inviamo il Ns. Catalogo HARDWARE.

CIRCE Srl - Via 1° Maggio, 26 - Zona Industriale 37012 Bussolengo ,(VR) -

Tel. 045/71.51.043
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INSIEME

Software made in Italy

Una nuova
iniziativa
della Systems
Editoriale
che consentira
ai nostri lettori
piu in gamba
di guadagnare
qualche milioncino...

di Alessandro de Simone

D iciamo la verita: siamo stufi di
veder girare software. pirateggiato o
meno. che proviene quasi esclusiva-
mente dagli Stati Uniti.

In Italia, e non c'é bisogno di ricor-
darlo. abbiamo idee e fantasia suffi-
cienti per far mangiare la polvere a
chiunque. Continue dimostrazioni
sono offerte dall’assegnazione di am-
biti premi per studi e ricerche in tuttii
campi dell'umano sapere.

Il software, ed il campo dei compu-
ter in generale, non puo, e non deve,
restare al di fuori di riconoscimenti,
pill 0 meno espliciti. ai quali possia-
mo sicuramente aspirare.

E’ ben vero che gli americani pro-
ducono programmi di notevole pre-
gio, ma ¢ anche vero che noi, una vol-
ta entrati in possesso della giusta do-
cumentazione, siamo in grado di for-
nire software piu che dignitoso.

Come ¢ noto, e scusate I'immode-
stia, la Systems editoriale da tempo si
pone in prima linea proponendo
software. interamente made in Italy,
di tutto rispetto

LLa proposta

L'idea nata in Redazione & piutto-
sto semplice: dare a tutti i lettori piu
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in gamba la possibilita di produrre
programmi che abbiano precise ca-
ratteristiche.

sara compensato con una cifra non infel{
riore al milione di lire.

Se. poi, qualche sponsor vorra af-
fiancarsi all'iniziativa, non avremo
alcuna difficolta ad innalzare la cifra

minima (per la massima non ¢ previ-
sto un limite...) o a fornire gratuita-

| re Ma ¢ giunto il momento di par-
mente apparecchi e servizi.

lare concretamente.




INSIEME

Il non-concorso

Dovrebbe esser chiaro che questo
non & un bando di concorso: la fortu-
na non c'entra per nulla, né sono pre-
visti posti di lavoro da coprire in base
all’esito di faraonici concorsi da svol-'
gersi all'interno di stadi e palazzetti
dello Sport. . -

La possibilita di darsi da fare ¢ of-
ferta a tutti indistintamente; anzi, per
evitare che il tempo sia un fattore de-
terminante, non accetteremo i lavori
prima di una certa data.

Ci farebbe piacere festeggiare il
N.50 della nostra rivista, Commodo-
re Computer Club, con la pubblica-
zione dei nomi degli autori del
software.

Il tempo c'¢, e tanto; l'importante &
buttarsi a capofitto nella nostra
iniziativa.

Le caratteristiche del software

Il software deve avere caratteristi-
che_ben precise che tengano conto. in
ogni caso, delle seguenti indicazioni:

e [ programmi possono essere dij qua-
lunque tipo (utility. word processor.
data base, spreadsheet, giochi di alto
livello, simulazioni, intelligenza arti-
ficiale. linguaggi. compilatori eccete-
ra) senza limiti di applicazioni.
° PPossono essere scritti in qualsiasi
linguaggio purché sia possibile cari-
carli in macchina senza esser costret-
ti a caricare il linguaggio stesso, a me-
no che la Systems Editoriale non
possegga i diritti di copyright sul
linguagglo. . ] )
L 'n programma scritto con il Basic
ufficiale Commodore (di cui sono
dotate tutte le macchine) oppure con
il nostro Gw-Basic oppure con le
routine di Toma, ad esempio, verra
accettato: se scritto con il Simon’s
Basic oppure con il Logo non potra
essere preso in considerazione.

e | ¢ macchine su cui gira il software
devono appartenere ad una delle tre
categorie: C/64 e C/128: Amiga: Cal-
colatori Commodore della serie PC.

Sono quindi esclusi i vecchi elabo-
ratori della serie Pet. il Vic-20, il C/16,
il Plus/4 e, ovviamente, tutti gli altri
calcolatori di marca non Commo-
dore.

e ]| software deve tassativamente es-
sere totalmente “aperto™ chiunque
deve avere la possibilita di modifi-
carlo senza ricorrere ad alterazioni
eccessive.

ne consegue che non deve essere previ-
sta alcuna forma di protezione.

e [ software deve essere, nella versio-
ne definitiva, abbondandemente do-
cumentato per consentire sofistica-
zioni e migliorie da parte dei pro-
grammatori “evoluti™.

® Purse la Systems Editoriale vantera
i diritti commerciali sul lavoro con-
segnato, il software apparterra alla
categoria “Free™ saranno possibili
scambi tra utenti, ma sara considerata
illecita qualsiasi forma di commercia-
lizzazione del prodotto che rimane di e-
sclusiva proprieta della Systems Edi-
toriale.

e Chiunque entri in possesso del
software in oggetto si deve impegnare
a lasciare immutata la schermata di
presentazione in cui comparira la
scritta “Software Made in Italy”, il
nome degli autori e quello di coloro
che hanno apportato eventuali mo-
difiche al programma originale.

® La presente opportunita ¢ riservata
esclusivamente ai cittadini italiani o di
origine italiana.

® Per garantire eguali possibilita a
chiunque intenda rispondere al pre-
sente annuncio, nessun lavoro sara
esaminato prima del prossimo ne-
vembre 1987.

® Per prendere accordi sul software
da sviluppare, e per evitare di metter-
si al lavoro su programmi ritenuti
non interessanti, & indispensabile te-
lefonare in  Redazione (tel.02/
84.67.34.8).

® Il giudizio, insindacabile, sulla
qualita dei programmi presentati, sa-
ra espresso da un apposito Team for-
mato da nostri incaricati.

Systems Editoriale: sempre un
passo avanti

TANTI
BUONI MOTIVI
PER
ABBONARSI A

12 NUMERI AL
PREZZO DI 10
solo 45.000 lire
invece
di 54.000 lire

PREZZO BLOCCATO
per tutta la durata
dell’abbonamento

®
SICUREZZA

di non perdere
neanche un momento

COMODITA
di ricevere la propria
rivista preferita
a casa
®

COSA STATE
ASPETTANDO?




MUSICA

Play e i suoi fratelli

Un gruppo di esperimenti utili per far suonare

correttamente il C/128

di Alessandro de Simone

Tempo fa, ed esattamente sul N.40
della nostra rivista, avevamo spiega-
to in dettaglio il modo di operare del
C/128 con il comando piu semplice
che potesse riprodurre un suono:
Sound e i suoi otto parametri.

Stavolta ci occuperemo dell’altro
comando disponibile, Play, cercan-
do di rendere il discorso semplice e
completo, in modo da ampliare le
(scarse) notizie finora diffuse dalla
stessa Commodore e da altre pub-
blicazioni.

Sembra, infatti, che una notevole
confusione circondi il potente co-
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mando che, a volte, non risponde co-
me ci si aspetta. Inizieremo, pertanto,
a trattare in modo approfondito I’ar-
gomento intrattenendoci brevemen-
te anche su concetti che dovrebbero
esser gia noti ai lettori.

Le caratteristiche di un suono

Una qualsiasi emissione sonora
possiede, tra le altre, alcune caratteri-
stiche che la contraddistinguono dal-
le altre:

® Volume. E’ I'intensita sonora (mag-
gior volume, maggior “potenza”).

® Formad'onda. E’il “disegno” che I'e-
missione sonora traccerebbe sullo
schermo di un oscilloscopio. Esiste,
come ¢ intuitivo, una varieta infinita
di forme d’onda perché & possibile
sommare tra loro piu forme d’onda
ed avere un effetto totalmente diverso
da quello generato dalle singole on-

de. Con il C/128 ¢ possibile generare
alcuni tipi fondamentali di forme
d'onda: quella sinusoidale, quella
triangolare, quella quadra e, infine, il

3 »

® Tempo. Rappresenta il periodo di
tempo “modulare” che viene assunto
come base per la riproduzione suc-
cessiva di note. Con il termine “tem-
po”, quindi, non intenderemo ciod che
comunemente si intende (tempo di
rock, tempo di valzer e cosi via), ma
unicamente il ritmo, o meglio la velo-
cita di riproduzione di un brano. Po-
tremo quindi riprodurre lo stesso
brano a velocita differenti, limitan-
doci a variarne il tempo. E’ ovvio che,
ad esempio, uno slow suonato a velo-
cita elevata perdera le sue caratteri-
stiche principali (dolcezza, “roman-
ticismo”); analogamente un motivo
rock, suonato a velocita insufficiente,
perde la caratteristica della balla-
bilita.




MUSICA

Strumento Atrack Decay Sustain Release
Tamburo nullo nullo nullo minimo

Piatti nullo nullo nullo elevato
Chitarra nullo nullo nullo elevato
Violino variab. variab. variab. variab. |
Pianoforte nullo medio nullo variab.
Organo nullo nullo massimo variab.

Flauto variab. medio variab. variab.

I tempo, variabile tra zero (tempo
lunghissimo) e 255 (brevissimo istan-
te) ¢ impostabile direttamente, come
noteremo anche dagli esempi di que-
ste pagine.

® Artack. E’ il tempo che occorre affin-
che I'intensita sonora dell’emissione
sonora raggiunga il massimo. Un
colpo di tamburo, ad esempio, ha un
tempo di attack nullo in quanto si
raggiunge subito la massima intensi-
ta. Un violino, a seconda di come vie-
ne suonato, pud avere un tempo di at-
tack nullo (corda “pizzicata”, come
la chitarra) oppure molto lungo, nel
caso in cui il violinista, imprimendo
all'arco una forza crescente, generi
un aumento di volume suonando u-
na stessa nota. '

e Decay. E’ il tempo che occorre affin-
cheé I'intensita sonora, una volta rag-
giunto il volume massimo, diminui-
sca ad un livello pitl basso, per resta-
re poi costante per l'intero periodo
del sustain.

o Sustain. E’ il periodo di tempo du-
rante il quale l'intensita sonora, sta-
bilizzatasi al livello del decay, rima-
ne costante.

e Release. E’ il tempo che occorre af-
finché lintensitd sonora, partendo
dal livello del sustain, si annulli.

I quattro parametri (detti, insieme,
ADSR) hanno valori compresitra0e
15.

Con il termine “variabile” si inten-
de dire che il tempo pud cambiare a
seconda del musicista; suonando un
flauto, ad esempio, & possibile realiz-
zare un attack, un decay e un sustain
nulli, o elevati, a seconda di come si
soffia. 11 sustain, invece, dipende
dai polmoni...

Analogamente i quattro parametri,
nel caso del violino, possono variare
a piacimento, a patto di tener conto
della lunghezza dell’archetto!

Un primo approccio

I comandi di “contorno” al coman-
do Play sono numerosi e ci sofferme-
remo su quelli indispensabili peruna
sua corretta programmazione.

Vol, variabile tra 0 e 15, & il coman-
do che setta (=impone) il volume e
che permette di intervenire facilmen-
te sullintensita generabile. E’ possi-
bile regolare il volume sia diretta-
mente, con il comando Vol, che inse-
rendo un codice all'intermo della
stringa da suonare. :

Envelope e Play, invece, sono i co-
mandi che richiedono una trattazio-
ne piuttosto approfondita.

Le voci del C/128

I1 C/128, per chi ancora non lo sa-
pesse, ¢ perfettamente identico al
C/64 per cio che riguarda il chip so-
noro. In pratica non esiste: alcuna dif-
ferenza tra i suoni riproducibili da
un C/64 e quelli generabili dal C/128
in modo 128, proprio perché i circuiti
elettronici sono perfettamente iden-
tici.

L'unica differenza consiste nel fat-
to che mentre, con il C/64, & necessa-
rio ricorrere a comandi del tipo Poke
(oppure a Tool appropriati), con il
C/128 ¢ possibile ricorrere ad apposi-
ti comandi Basic.

Abbandonando il Basic, insomma,
€ programmando un suono in lin-
guaggio macchina, un programma
per C/64 € sostanzialmente identico
a quello che gira sul C/128 e sono an-
che eguali, ovviamente, gli effetti
riproducibili.

Indubbiamente, soprattutto per un
principiante, ¢ molto piti comodo di-
sporre di comandi Basic, ma questi,
mal utilizzati, potrebbero creare
problemi.

I1 C/128, o meglio il suo chip sono-
ro, dispone di tre voci indipendenti,
vale a dire che ¢ possibile generare,
nello stesso istante, tre suoni di-
versi.

I primi esperimenti

Accendete il C/128 (ovviamente in
modo 128) e digitate:

Play “ABC"

Dovreste udire tre note, emesse in
successione; in caso contarario rego-
late il volume del vostro televisore e
insistete finché non le udite.

Con la semplice prova descritta ci
accorgiamo che non appena si ac-
cende il computer (ma anche dopo a-
ver premuto Run/Stop e Restore) il
volume & posto a 9, il tempo ¢ settato
automaticamente al valore 8, 1a voce
attivata & la n.1, I'ottava ¢ la n.4; degli
altri due parametri (filtro e envelope,
settati a zero), parleremo in seguito.

Suonare note musicali, dunque, ¢
un’operazione analoga al comando
Print in cui la stringa interessata, sta-
volta, rappresenta non un gruppo di
caratteri da stampare, ma note da
suonare, secondo la scala musicale
inglese che, come ¢ noto, utilizza le
lettere dell’alfabeto al posto dei no-
strani Do, Re, Mi eccetera.

Oltre alle note musicali ¢ possibile
inserire altri codici che il computer
interpreta seguendo un’opportuna
simbologia:

W (whole: intero)

H (half: meta)

O (quarter: un quarto)

1 (eighth: un ottavo)

S (sixteenth: un sedicesimo)

Provate, in successione, la differen-
za tra i comandi che seguono, e pre-
state la massima attenzione alla du-
rata di ciascuna nota tenendo pre-
sente, anche, che eventuali spazi pre-
senti all'interno della stringa da suo-
nare vengono semplicemente igno-
rati:
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Play "ABC"

Play “IA BC"
Play “SA HB wWC”
Play "ABC"

Con il primo comando le tre note
vengono emesse secondo i parametri
di default (cioé standard). Il secondo
comando, invece, grazie alla presen-
za del codice “T”, ripete la stessa se-
quenza, ma ad una velocita maggiore
(la durata di ciascuna nota, infatti, &
ridotta ad un ottavo).

I1 terzo comando imposta tre tempi
diversi per ciascuna nota: ad “A” &
associato “S”, per “B” vale “H” e per
“C”, invece, “W”. L'ultimo comando
dovrebbe riprodurre gli stessi effetti
del primo ma... sorpresa! Possiamo
quindi concludere che:

® La durata di una qualsiasi nota
coincide con l'ultimo tempo im-
postato.

® Premendo Run/Stop e Restore si
annulla qualsiasi impostazione pre-
cedentemente settata e vengono riat-
tivati automaticamente i parametri
di default.

® La durata di una nota dipende sia
dal parametro “Tempo” che dal codi-
ce associato a ciascuna nota (W, H,
Q, L, S); in pratica ¢ possibile avere lo
stesso effetto impostando valori brevi
del ritmo (es.. Tempo 200) e note
“lunghe” (es: Play”WA™) o vice-
versa.

Ora premete Run/Stop e Restore e
digitate i seguenti comandi:

Play”WA HBC”
Tempo 40
Play"WAHBC”

Lanota“A” ¢ suonata per un tempo
intero, mentre “B” e “C” per meta. Il
comando “Tempo” (settabile tra 0 e
255) non fa altro che stabilire, come
abbiamo detto, una “base” che viene
presa come riferimento per1’emissio-
ne sonora; in altre parole, qualunque
sia il valore attribuito a “Tempo”, il
rapporto reciproco tra la durata delle
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note sara sempre lo stesso.

Anche Tempo, come tutti gli altri
parametri, viene riportato al valore di
default (8) premendo Run/Stop e Re-
store. Un eventuale comando -Run,
come vedremo, non altera i parame-
tri impostati.

La contemporaneita

Premete Run/Stop e Restore e digi-
tate la seguente riga:

Tempo 8: Play"WA": Print"prova”:
Play"B"

Non appena premete il tasto Re-
turn, noterete I'emissione della nota
intera “A” e, immediatamente dopo,
la visualizzazione della parola “Pro-
va”; dopo alcuni istanti sentirete la
seconda nota “B”, evento accompa-
gnato dalla riapparizione immediata
del cursore lampeggiante.

Cio6 dimostra che, non appena un
comando sonoro viene riconosciuto
e attivato dal Basic, il sistema passa
ad interpretare ’eventuale comando
successivo (Print “prova”, nel nostro
caso). Il Basic passerebbe volentieri,
a questo punto, ad interpretare il suc-
cessivo comando (Play”B”), ma in-
contra, appunto, un nuovo Play rife-
rito alla stassa voce di prima (non di-
mentichiamo che, salvo esplicite di-
chiarazioni contrarie, la vace di de-
fault & sempre la N.1). Siccome il co-
mando precedente conteneva il codi-
ce “W” (nota intera), 'interprete Ba-
sic attende che la nota “A” venga
emessa per intero, prima di emetter-
ne un’altra.

Cio accade, perd, se pretendiamo di
riprodurre un’altra nota con la stessa
voce e se il tempo di emissione della
nota precedente non ¢& trascorso per

intero.Premete Run/Stop e Restore e
digitate quanto segue:

Tempo 4: Play"WVIA V2B V3C™
Print"prova”

Notiamo la presenza di tre nuovi
codici (V1, V2, V3) che, I'avrete intui-
to, servono per indicare al Basic la
voce che sara interessata dalla suc-
cessiva nota musicale; ci0 significa,
quindi, che il comando Play ripro-
durra, per intero (W), la nota “A” con
la voce 1,1a “B” conla2ela “C” con
la n.3.

A differenza del caso precedente,
infatti, il Basic non attende che la no-
ta “A” venga emessa per intero prima
di riprodurre la “B” e la “C” perché
queste note si riferiscono ad altre vo-
ci che, in quel momento, sono
“libere”.

Se, infatti, siete lesti di mano e, non
appena premete il tasto Return, risa-
lite rapidamente con il cursore sul ri-
go di comando e premete nuovamen-
te Return, vi accorgete che il compu-
ter rimane muto finché il tempo im-
postato (combinazione di Tempo 8 €
“W”) non ¢ trascorso per intero.
“In questo modo, quindi, ¢ possibile
suonare accordi, pur se con la limita-
zione di tre note per volta. E’ ovvio
che, dal momento che il Basic proce-
de linearmente, istruzione dopo i-
struzione, le note non vengono emes-
se contemporaneamente, ma una al-
la volta, a mano a mano, cioe, che
vengono interpretate dal Basic. No-
nostante cio possiamo affermare che,
nella maggior parte dei casi, le note
sembrano essere riprodotte contem-
poraneamente. Lavorando in Lin-
guaggio Macchina la differenza si ri-
duce ad alcuni millesimi di secondo
e risulta inavvertibile.

Envelope 1 : Wave- _
Number Inistrument Attack Decay Sustain Release form Width
0 Pizino 0 9 0 0 2 1536
s Acicordion 12 0 12 0 1

2 Callliope 0 0 25 0 0

3 Drym 0 5 5 0 3

4 Flute 9 4 4 0 0

5 Guilar 0 9 2 1 1

6 Harpsichord 0 9 0 0 2 512
7 Orgén 0 9 9 0 2 2048
8 Trurnpet 8 9 4 1 2 512
9 Xylogihone 0 9 0 0 0
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Ancora sui tempi

Resettate il C/128 e digitate piu di u-
na volta il seguente comando allo
scopo di riconoscere, in seguito, la
nota emessa:

Play “SA”

Ora scrivete il
gramma:

100 Tempo 8

110 For I=1 10 4

120 Play”V1 SA V2 WB V3 WC”
130 Next

seguente pro-

Ci aspettiamo di ascoltare, per
quattro volte (For..Next), 'accordo
“A B C” riprodotto dalle tre voci. Cid
che ascoltiamo, invece, ¢ un primo
accordo, per intero, e subito dopo la
nota “A”, isolata; il secondo accordo,
se prestate attenzione, ¢ formato
PRIMA dalle due note “B” e “C” e
DOPO dalla nota “A” (si tratta, co-
munque, di decimi di secondo di dif-
ferenza). Cid avviene perché la voce
1, alla quale ¢ affidato il compito di e-
seguire “A”, .risulta “libera” dopo ap-
pena un sedicesimo di battuta (nota-
re “SA”); ne consegue che il compu-
ter, dopo aver riprodotto “B” e G2
passa ad eseguire I'istruzione Next.
Siccome la voce 1 & libera, subito
provvede a riprodurre la nota ad essa
associata; le voci 2 e 3, al contrario,
sono ancora impegnate ad eseguire il
ciclo “intero” (WB WC) e costringo-
no il computer ad attendere.

Se, pero, modificate la riga 120 co-
me Segue...

120 Play”V1 SA V2 WB V3 WC M”

_il “difetto” di prima scompare per-
cheé il codice “M” obbliga il Basic ad
una pausa fintantoche il tempo rela-
tivo alla battuta impostata non sia in-
teramente trascorso. Tale accorgi-
mento, insomma, impedisce che al-
cune note vengano emesse prima del
necessario € si comporta come una
sorta di direttore d’orchestra.

Prima di procedere ricordiamo che
alcuni caratteri consentono di altera-
re la nota di un semitono.

Esempi:

Play “#A" (diesis)
Play “$4" (bemolle)
Play “A” (durata +50%)

Play “R” (pausa)

. La Sqm‘spondenza delle note di
base” ¢ la seguente:

Do (C), Re (D), Mi (E), Fa (F), Sol (G), La
(4), Si (B).

_ Percambiare ottava il codice & “O™;
il valore di default ¢ 4. Esempio:

Play "03 A 044 054"

Sentirete il “La” (A) della scala 3, 4
e 5 rispettivamente.

Il comando Envelope

Come abbiamo gia detto, regolan-
do opportunamente i valori di At-
tack, Decay, Sustain e Release, € pos-
sibile simulare un qualsiasi strumen-
to musicale.

La sintassi completa relativa a En-
velope ¢ la seguente:

Envelope En, At, De, Su, Re, Wf, Pw

_in cui En rappresenta il numero di
inviluppo selezionato (da 0 a 9); At,
De, Su, Re sono i parametri ADRS
variabili, ciascuno, da 0 a 15; Wféla
forma d’onda desiderata (0= trian-
golare; 1= sinusoidale; 2= quadra;
3= rumore; 4= modulazione ad a-
nello); Pw rappresenta, in pratica, la
simmetria dell'onda quadra (valori
da 0 a 4096) ed ¢ attiva, ovviamente,
solo se viene selezionata la forma
d’'onda quadra.

Nel C/128, per venire incontro ai
pn.ncipianti, sono disponibili 10 regi-
stri (numerati da 0 a 9) che corrispon-
dono agli inviluppi relativi ad altret-
tanti strumenti musicali:

0: pianoforte
I1: fisarmonica
2: calliope

3: tamburo

4: flauto

5: chitarra

6: clavicembalo
7: organo

8: tromba

9: xilofono

Ad ognuno di questi, come si nota
dalla tabella, ¢ associato il gruppo di
parametri At, De, Su, Re, Wa (=wa-

veform, forma d’inda) e Wi (=Width,
ampiezza, attiva solo quando ¢ setta-
ta la forma d’onda n.2).

In teoria, stando a quanto € riporta-
to sul manuale, sarabbe sufficiente
impostare il numero di Envelope per
ottenere diverse riproduzioni sonore.
In pratica cid non avviene e ce ne
possiamo render conto se tentiamo
di riprodurre le stesse note con effetto
pianoforte (envelope 0) e organo (en-
velope 7):

Envelope 0: Play "ABC”
Envelope 7: Play "ABC”

La riproduzione sonora risulta i-
dentica nei due casi; se, pero, inseria-
mo nella stringa da suonare il codice
relativo all’envelope ("T”), si ottiene
cio che si desidera:

Play “T0 ABC”
Play “T7 ABC”

Naturalmente & possibile realizza-
re miscugli fantasiosi:

Play “T0 ABC T1 ABC T3 ABC”

Ricordiamo che eventuali spazi
presenti all'interno della stringa ven-
gono semplicemente ignorati.

Allo stesso modo ¢ possibile inseri-
re, in una stessa stringa, gli altri codi-
ci che consentono varie funzioni, €
che qui riassumiamo affiancando i
valori minimo, massimo e di de- -
fault:

V: voce (1-3) 1

O: ottava (0-6) 4
T: envelope (0-9) 0
U: volume (0-15) 9
X: filtro (0-1) 0

_ Il manuale suggerisce, nel caso di

impostazione contemporanea di piu
codici, di inserirli seguendo l'ordine
indicato nella tabella precedente.

Rimandando ad un prossimo arti-
colo lo studio del filtro, concludiamo
con alcune considerazioni:

e [l comando Envelope privo di para-

metri, benche acceftato senza segna-
lazione di errore, non produce l'effet-
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to desiderato; ¢ indispensabile ricor-
rere al codice da inserire nella
stringa.

e I1 ccmando Envelope agisce sulle
tre voci e rimane lo stesso finché non
lo si cambia esplicitamente. Per fare
in modo di ottenere un effetto diverso
per ciascuna voce, ¢ necessario cam-
biare Envelope prima di indicare la
voce. Esempio:

100 Play “V1 T1 A V2 T2 B V3 T3
c”

Con il microprogramma di prima
sentirete fisarmonica (T1), calliope

(T2) e tamburo (T3) che suoneranno,
rispettivamente, le note “A”, “B”, e
“C” mediante le voci 1, 2 e 3.

* Modificando i parametri di Envelo-
pe relativi ad una forma d’onda pre-
determinata (vedi programma di
queste pagine) non ¢ piu possibile ri-
tornare ai valori di default se non con
Run/stop e Restore. In pratica, all’ac-
censione del computer, ad alcune lo-
cazioni di memoria Ram vengono
assegnati i parametri indicati sul li-
bretto di istruzioni. Un’eventuale al-
terazione del loro contenuto rimane
costante nel tempo.

_ notevoli

Il programma

Il listato di queste pagine, di note-
vole... banalita, indica semplicemen-
te un metodo per studiare la variazio-
ne dell’emissine sonora al variare
delle note, dei parametri ADSR, del-
I'ottava e cosi via.

Invitiamo il lettore a studiarlo per
proprio conto e, in seguito, a scrivere
motivetti musicali che, sfruttando le
caratteristiche del comando Play,
siano in grado di far apprezzare le
potenzialita sonore del
C/128.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
230
300
310
320
330
340
350
360
370
380
3906
100
110

INPUT ”=MOCE

INPUT ”ENVEL .

INPUT?”
INPUT?”
INPUT?”
INPUT”
INPUT?”
INPUT”

INPUT”TEMPO
TEMPO TP

PRINT?”

END

READY .

PRINT CHR$C(147) :
(1/337;UC: IFUC<10RUC>3 THEN1G6Q
INPUT”UOLUME (@/15)”;UL: IFUL<@ORUL> 1STHEN1E®
INPUT”DTTAVA (@/B)”;0T:IFOT<@® OR OT>6 THEN 160
(@/9)7;EN:IF EN<@ OR EN>S THEN 160
INPUT” MODIFICHI C(S/NJ>”;MD$

IF MD$="N”"THENPRINT: PRINT:PRINT:
MTTACK (B/15)”;AT:IF
SDECAY
ASUSTAINCB/15)”;SU: IF
ARELEASE(B/15)”;RL: IF
AWAVEFOR(B/3)”;WF: IF WF>3 THEN 160

AWIDTH (@/204B)”;WI:IF WI>2048 THEN 160
INPUT”NOTE DA SUONARE”;NT$: IFNT$=""THENNT$="CDEFGAB”
(1/255)”;TP: IF TP<1 OR TP>255 THEN 160

REM I COMANDI ENVELOPE, VOL, PLAY, TEMPO
REM NEL COMMODORE 128 IN MODO 128

l:\’EN BY ALESSANDRO DE SIMONE

(B/153”;DC: IF

PLAY”VU”+STR$(UC) : REM SETTA VOCE
PLAY”0”+STRSC(OT): REM SETTA OTTAUVA
IFMD$="N”THEN350: REM ESCLUDE MODIFICHE
ENVELOPE EN,AT,DC,SU,RL,WF,WI
PRINT:PRINT:PRINT”8 EN AT DC SU RL WF WI”:PRINT

PRINT EN;AT;DC;SU;RL;WF;WI
PLAY”T”+STR$CEN): REM SETTA ENUELOPE
PLAY”U”+STR$C(UL) :REM SETTA UOLUME
PLAY NT$:GOTO16@: REM SUONA NOTA E RICOMINCIA

PRINT:PRINT:PRINT: GOTO280
AT>15THEN 160
DC>15THEN 160
SU>15THEN 160
RL>15THEN 16@

:],l
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- Una vera esperienza di vita per i ragazzi/e oltre i 10 anni
Abbinare lo studio della Lingua Inglese, al contatto di una natura incontaminata
Una vacanza-studio unica ed indimenticabile, in uno scenario che non ha confronti.

Questo tipo di vacanza &
indirizzato sia ai principianti, sia
a coloro che hanno gia
maturato una conoscenza della
Lingua Inglese, ma il
denominatore comune ¢ il reale
contatto con la natura.
o Un viaggio di 19 giornj
attraverso la Provincia
dell’Ontario a bordo di un
sgyper Van” da 15 posti, con
aria condizionata e stereo
system, con I'assistenza di
personale qualificato.
Ogni 10 partecipanti ci sono 4
ersone di assistenza.
Le attivita standard includono:
° partecipazione alla vita di
campeggio, canoa, tracking,
pesca, white-water rafting,
ginnastica, nuoto e studio della
Lingua Inglese. ‘
Quest'ultimo aspetto sara curato
da insegnanti specializzati dello
SHENKER INSTITUTE OF
ENGLISH, con due ore di
lezione al giorno, seguendo il
METODO SANDWICH di
GEORGE SHENKER.

¢ANADZ

e Viaggio Andata/Ritorno
MILANO/TORONTO in classe
turistica.

e Tre pasti al giorno dalla 12
colazione del secondo giorno, al
lunch del 17 giorno.*

e Full-Day Immersion di Lingua
Inglese con personale .
SHENKER piu 2 ore al giorno di
corso intensivo.

e Materiale audio-didattico per il
Corso comprendente:

* Walkmann

* Cassette

* Libri di testo e work book

e Assicurazione completa
EUROPE-ASSISTANCE.

e Pernottamenti in hotel di
categoria superiore € in
Campeggi nei “NATIONAL
PARKS”.

e Tutte le tasse d'iscrizione.
attrezzatura da pesca

* canna da pesca con mulinello
* licenza di pesca

| costi di noleggio del Super
Van e tutti i costi annessi:

* benzina

* autostrade con pedaggio

Il programma si divide in 4 diversi turni a partire dall’ultima settimana di giugno

Prenotazioni e informazioni presso:
SHENKER INSTITUTE OF ENGLISH - Corso Monforte, 36 (M) -

Tel. 02/700332/700363/700929 oo“"\'\e‘?‘

ore ufficio - Sig.ra Sawchik - Olivieri (ore serali) Tel. 039/513211 @ 6‘\0

UVET - Viale Ferdinando di Savoia, 4 (Mi) - Tel. 02/675061 (30 linee)

ore ufficio - Sig. Biagi

©
SYSTEMS - Viale Famagosta, 75 (Ml) - Tel. 02/8467348/9 © ‘“&6 \)\X
ore ufficio - Sig. Tidone

x®
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Un utile programma per costringere il C/64

a fare un po’ di economia

di Michele Maggi

« m\mn.

0

e .

o

N NS NN NN

C hi usa il computer per molte ore
al giorno, si sara certamente reso
conto che il piti delle volte il monitor
(o televisore) rimane inutilizzato.

Durante i lunghi minuti di “ragio-
namento”, o durante le pause nelle
quali il computer deve comunque ri-
manere acceso, il video consuma i-
nutilmente sia i fosfori che l'elet-
tricita.

Tempo fa, lavorando su di un ter-
minale, ebbi 1'occasione di notare
che se la tastiera non veniva utilizza-
ta per un certo periodo (alcune deci-
ne di secondi) il video si spegneva
automaticamente.

Tale accorgimento, in sistemi che
vengono utilizzati per svariate ore al
giorno, comporta un notevole rispar-
mio energetico e una minore usura
del video. Anche molte calcolatrici
tascabili, come & noto, si spengono
automaticamente se dimenticate ac-
cese.
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La routine proposta, che risolve il
problema, ¢ basata sulla program-
mazione in interrupt in modo da
consentirne I'uso in abbinamento
con altri programmi.

Il suo funzionamento & molto sem-
plice e descritto nel commento del di-
sassemblato; qualche nota esplicati-
va, comunque, non guasta.

Come funziona

Le quattro locazioni in pagina zero
$02, $FB, $FC e $FD fungono da flag
per il corretto funzionamento:

° 802 = flag di spegnimento: vale 1 se
per il tempo stabilito non & stato toc-
cato alcun tasto.

° $FB = primo flag di “non uso™ vie-
ne incrementato ogni sessantesimo

di secondo, se non viene premuto al-

cun tasto.

* $FC = secondo flag di “non uso™: o-
gni volta che $FB supera 255 viene
incrementato di 1 e comparato con
Time e, se uguale, viene settato a 1 il
flag di spegnimento.

® SFD = contiene il colore del bordo
prima dello spegnimento.

Ad ogni interruzione il programma
verifica se ¢é settato il flag di spegni-
mento e, in caso affermativo, spegne
il video e attende che sia premuto un
tasto qualsiasi ad eccezione dei tasti
Shift, Commodore, Control e Re-
store.

Come programmare il Timer

Per come ¢ strutturato il program-
ma ¢ possibile stabilire un tempo mi-
nimo di circa 4.3 secondi e un tempo
massimo di circa 18 minuti.

Cid puo essere definito da Basic
cambiando il dato in linea 1080 (nor-
malmente a 7) inserendo un valore
compreso tra 1 e 255, oppure agendo
direttamente con una Poke sulla lo-
cazione 53219.

Ogni unita vale circa 4.3 secondi;
ne consegue che se il dato vale 1 il ti-
mer risulta settato a 4.3 secondi men-
tre, conil valore 7, il timer sara settato
a circa 30 secondi.

La routine ¢ allocata a partire da
53000, in modo da interferire il meno
possibile con altri programmi.

Nel caso, quindi, utilizziate altre
routine, provvedete a rilocarlo altro-
ve, in modo da averlo sempre a porta-
ta di mano.

Nel caso in cui premiate Run/Stop
e Restore, ovviamente, 1a routine vie-
ne disabilitata, seguendo le sorti di
qualsiasi routine posta nell’Inter-
rupt; un banale Sys 53100, natural-
mente, provvedera a riattivarla.
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« SALUAUVIDED PER C/B4-128

* BY MICHELE MAGGI

* 11/5/87
P — —
LDA  #O ; AZZERA
sTA  $02 ;1 FLAG
STA  SFB ;DI
STA  SFC ;CONTROLLO

0030 A 30

SEI
LDA
STA
LOA
STA
CLI
RTS

; DIROTTA
#<ENTRY ;I VETTORI
0314 ;01 INTERRUPT
#>ENTRY ; FRCENDOL I
$0315 ; PUNTARE

;A ENTRY

b

AU AT NN AN WA

ENTRY

PROX

LPOO

OLTRE

FLAG2

SPEGNE

usAa

TIME

NOP
LDA
BEQ
LDA
STA
LDA
BNE
LDA
STA
LDA
STA
LOA
CMP
BNE
LDA
STA
JMP
NOP
LDA
STA
LDA
CrP
BNE
INC
LDA
BEQ
JMP
INC
LDA
CHMP
BEQ
JHP
NOP
INC
JMP
NOP
LDA
STA
STA
STA
LDA
STA
LDA
STA
JMP
DFB

;SE 51 USA
$02 ;LA TASTIERA
OLTRE ;SALTA
#11 ;SE NO SPEGNE
53265 ; IL VIDEOD
502 3
PROX §

53280 ;SALUA IL

SFD ;COLORE IN SFB
#0 ; SCHERMO NERO
53280 ;

SCS ;SE VIENE

#E64 ; PREMUTO UN
usa ; TASTO SALTA
#1 ;SE ND SETTA
s02 ; IL FLAG

$EA31 ;E UA A IRQ

;RIPRISTINA
53280 ; IL COLORE
$FD ;DEL BORDO
SCS ; SE VIENE
#64 ; PREMUTO UN
usa ; TASTO SALTA
$FB ;SE NO INCREMENTA
SFB ;IL PRIMO FLAG
FLAGZ :

SEA3L ;

$FC : INCREMENTA

$FC ; IL SECONDO FLAG
TIME ;E LD COMPARA
SPEGNE iSE E’ UGUALE
$EA31 ;SE NO' IRQ

;SETTA IL
$02 i FLAG
SEA3L ;E UA A IRQ

; RIAZZERA
#0 ;FLAG
02 ;01
$FB ;CONTO
SFC S|
427 . RIACCENDE
53265 ; IL VIDEO
$FD ; RIPRISTINA
53280 ; IL COLORE
SEA3L iE Ua A TRQ
7 ; TIMER

160
170

180
190
200
210
220

230
10020

1010

1020
1030
1040
1950
1060

1070
1080
1030
1100
1110

1120

1130
1140
1150
1160

1170
1180

REM #*% SALUA-UIDEQ #*#*#

REM PER C/B4
REM BY MICHELE MAGGI

'REM (C) 1387

FORI=531@0 TO 53218
READ A:POKEI,A
CK=CK+A:NEXT

READ A:POKEI,A

IF CK=16255 THEN170

PRINT”ERRORE NEI DATA”:END
POKES3280, 14 : POKES3281,6: PR
INTCHRS(154)

5YS 53100

TH=A%4 .3
AS=LEFTS(STRS(TM) ,B)

PRINT”* SALVAVIDEO ATTIVATO
Bl

PRINT”TIMER SETTATO A”AS” S
ECONDI”

DATA 163,000,133,002,133,25
1,133
DATA 252,120, 169,129,141,02
@, 003

pDATA 169,207,141,021,003,08
8, @96
DATA 234, 165,002,240,032, 16
9,011
pDATA 141,017,208, 165,002,20
8,005
DATA 173,032,208,133,253, 16
3, 000
DATA 141,032,208, 165,1397,20
1,064

DATA 208,046, 169,001,133, 00
2,076
DATA 04S,234,234,173,032,20
8,133
DATA 253, 165,197,201, 064,20
8,027
DATA 230,251, 165,251,240, 00
3,076
DATA @49,234,230,252, 165,25
2,205
DATA 227,207,240,003,076, 04
9,234

DATA 234,230,002,076,049,23
4,234
DATA 169,000, 133,002,133,25
1,133
DATA 252, 1639,027,141,017,20
8, 165
DATA 253, 141,032,208, 076, 04
9,234

DATA @@7:REM RITARDD
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Program Quiz

Ritieni davvero di essere
bravo alla tastiera?

di Maurizio Dell’Abate

26 - Commodore Computer Club

P ubblichiamo in queste pagine un
gruppo di semplici programmi: il vo-
stro compito & individuarne il risulta-
to, scegliendone uno fra quelli propo-
st1.

Se proprio non ce la fate, sicte auto-
rizzati a consultare il computer; le ri-
sposte corrette, infatti, non le fornia-
mo proprio per stimolare la vostra
curiosita... ’

Alcuni di questi programmi posso-
no essere utilizzati cosi come sono
divenendo quasi utili (!), altri devono
essere corretti perché pieni di orribili
errori, altri ancora non servono asso-
lutamente a nulla.

#1

10 PRINT “PIPPO”

20 PRINTCHRS(147)

30 PRINT “COMMODORE?”
40 GOTO30

a) stampa “PIPPO”

b) Stampa “PIPPO” ¢ “COMMODO-
RE”, alternativamente

c) stampa innumerevoli “COMMO-
DORE”

$#2

10 INPUTA

20 X=SQR(3)/2
30 Y=A*X

40 Z=A*6

50 A=Z*Y/2

60 PRINTA

a) serve per calcolare I'area di un esa-
gono regolare di lato A

b) serve per calcolare il lato di un do-
decagono regolare di area A

) non serve a nulla, anzi si blocca
con un errore nella riga 20

#3

10 FORA=1TO10
20 GOSUB100
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30 PRINTA,AS$(A)

40 NEXT

50 DIMA$(13)

60 FORA=11TO13

70 GOSUB100

80 PRINTA,AS$(A)

90 NEXT:END

100 X=RND(0)

110 IFX{.4THENAS(A)= “1”:RETURN
120 IFX(.9THENAS(A)= “X”:RETURN
130 A$(A)= “2”:RETURN

a) stampa una schedina casuale del
totocalcio

b) inizia a far qualcosa.. ma non
finisce

c¢) riempie lo schermo di “1°,di“X”e
di “2”

44

10 INPUT “ALTEZZA CM ()100)”;A
20 INPUT “PESO KG”;P

30 PF=A-100

40 PRINT”RISULTATO “;P-PF

50 IFP-PFTHENEND

60 PRINT”PESO PERFETTOQ!”

a) calcola il peso forma e indica j kg
in eccesso (+) o in difetto (-)

b) funziona in parte perche ¢ presen-
te un errore logico di programma-
zione

c) si blocca con un errore nella
riga 50

#*5

10 INPUTAS
20 FORI=1TOLEN(AS)

30 PRINTVAL(A$)*I
40 NEXT

a) non ¢ di alcuna utilita pratica

b) si blocca con un errore nella
riga 30

c) stampa la tabellina del numero di-
gitato in fase di Input

#*6

10 INPUTA

20 HB=INT(A/255)
30 LB=A-HB*255
40 PRINTLB,HB

a) stampa byte basso e byte basso del
valore impostato

b) stampa due valori senza signifi-
cato

c¢) stampa due sottomultipli del valo-
re impostato

#7

10 A=ASC(“NBA BASKET")

20 A$= “DISK DRIVE: DEVI
COMPRARLO”

30 X$=LEFT$(A$,10)

40 GS=LEFT$(X$,LEN(X$)+A-ABS(A))
50 OPENS,8,15,CHR$(A+1-2+1)+CHR$
(ASC(*:C:C:C:))+GS$:CLOSES

a) cancella il dischetto presente nel
drive e assegna il nome “NBA
BASKET?" al floppy

b) lo formatta, ma con il nome
“DISK DRIVE: DEVL...”

c) cancella il floppy e assegna allo
stesso il nome “DISK DRIVE”

#8

10 A=49152:REM LOCAZIONE LIBE-
RA (C-64)

20 POKEA,96

30 A$= “SELF BREAK MICRO”

40 SYSA:A$= “CHANNEL”

50 SYSA:A$= “ERROR”

60 SYSABS(A)+SGN(A)-SIN(LOG(3)/2)
70 SYSA:STOP

a) non genera risultati evidenti

b) inchioda irreparabilmente il mi-
Croprocessore

c) danneggia la tastiera

+#9

10 INPUTA

20 INPUTB

30 A%=A

40 B%=B:B=ABS(B):B%=B:B=B%:B%=
B%

50 A=A*100

60 B=B*A/A%

70 PRINTA%,B%

a) stampa due valori che non hanno
evidente legame con i due immessi
b) stampa la percentuale di A e di
B

c) stampa i numeri immessi senza
parte decimale

#10

10 THE=1
20 PRIN=2

30 GRAPHI=3

40 PRINTSTRS$(THE)+STRS(PR)+
STRS$(G)

a) si blocca con un errore nella
riga 10

b) stampa “ 37

c) stampa “ 6"

d) stampa “120” (separati da spazi)
e) stampa “123” (senza spazi tra
loro)

f) non stampa nulla

g) si blocca con un errore di sin-
tassi

#11

10 INPUTA
20 INPUTB
30 x=A% (/B)
40 PRINTX

a) stampa un numero che non ha
particolari legami con i due valori
immessi

b) stampa la radice di A con indice

¢) emette un errore nella riga 30

d) stampa la cotangente iperbolica
inversa del numero A tenendo conto
del fattore di riduzione B

e) si fonde il microprocessore

f) vengono smagnetizzati tutti i d-i-
schetti presenti nel raggio di 3 metri

#12

10 GOSUB30
20 GOSUB40
30 GOSUB20
40 GOSUB10

a) viene creato un ciclo infinito (run/-
stop per interrompere)

b) si blocca con un errore nella
riga 20

c) si ferma dopo circa 15 secondi
d) si ferma dopo circa 16 minuti e co-
lora lo schermo in bianco

e) fa squillare il telefono rosso della
Casa Bianca

f) dodici sfitinzie bussano alla vo-
stra porta.
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Directory

Turti i programmi pubblicati su questo numero di Commodore Computer Club, sono registrati su un dischetto ap-
partenente alla serie “Directory”.

Oltre ai programmi citati, sono presenti altri file di notevole interesse per coloro che desiderano realmente utilizza-
re il proprio computer.

Sono infatti presenti, di solito, anche i programmi pubblicati sull‘altra nostra rivista “Personal Computer”, ed altri
file che, in totale, riempono quasi per intero i 664 blocchi normalmente disponibili su un floppy disk.

Sono disponibili i seguenti dischetti:

Directory N. 1 (CCC N.34 + raccolta dell'intera Enciclopedia di routine)
Directory N. 2 (CCC N.35 + CCC N.36)
Directory N. 3 (CCC N.37 + PCN.7 + PC N.8)
Directory N. 4 (CCC N.38 + file vari)
Directory N. 5 (CCC N.39 + PC N.9)
Directory N. 6 (CCC N.40 + PC N.10)
Directory N. 7 (CCC N.41 + file vari)
Directory N. 8 (CCC N.42 + file vari)
Directory N. 9 (CCC N.43 + file vari)

Come procurarsi i dischetti della serie “Directory”

Avvertiamo i lettori che NON ¢ assolutamente possibile inviare i programmi su nastro, per intuibili motivi di eco-
nomia ed affidabilita del nastro cassetta.

Ogni numero di “Directory” pué quindi esser richiesto SOLO su disco inviando L.12000 per ciascun disco oltre a
L.3000 (fisse) per le spese di imballo e spedizione (indipendenti dal numero di dischi richiesti).

Chi desiderasse la spedizione raccomandata, deve aggiungere altre 3000 lire per l'ulteriore affrancatura.
Non ci é possibile inviare materiale contrassegno: si prega di astenersi dal chiedere eccezioni alla regola.

Compilate un normale modulo di C/C postale indirizzando a:

C/C postale N. 37952207
Systems Editoriale
Viale Famagosta, 75

20142 Milano

Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio indicato con “Causale del versamento”’)
non solo il vostro nominativo completo, ma anche il numero del disco desiderato; esempio:

"Directory N.1"
”Directory N.3”
"Directory N.4”

Totale:
L.12000x3 +
L.6000 (spediz. racc.)
= L.42000

(spese di imballo e spediz. racc. comprese).

N.B. Per ottenere il materiale ordinato in tempi piu ristretti, inviate l'importo a mezzo assegno.bancario non trasferi-
bile con lettera di accompagnamento: le poste italiane non brillano per velocita! (due mesi circa per il recapito di un
C/C postale).
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Amiga 2000, I'’evoluzione
della specie

Il nuovo “mostro”
Commodore sembra
proprio confermare

tutte le aspettative:

bello, affidabile e

potente: di piu
proprio non si puo...

di Michele Maggi

A poco piu di un anno dalla pre-
sentazione della prima serie Amiga,
eccone una versione piu potente,
senz’altro migliorata e pronta per
soddisfare anche l'utente piu esi-
gente.

Esattamente un anno fa ebbi 'ono-
re (e 'onere!) di scrivere il primo arti-
colo di C.C.C. dedicato all’Amiga.

Fra l'enorme quantita di articoli
che furono scritti, per l'occasione,
sulle varie riviste specializzate, quel-
lo da noi pubblicato attiro 'attenzio-
ne non per 'argomento Amiga in se
stesso, ma perche fu forse I'unico a

parlare dell’Amiga con la dovuta o-
biettivitd e non con i toni deliranti
propri di periodici religiosi.

La filosofia della nostra rivista, in-
fatti, ¢ quella di informare corretta-
mente il lettore e di fornirgli, quindi,
il maggior numero di notizie “reali”
(e utili) e non “sparate”, tipiche di vo-
lantini e slogan pubblicitari.

Va da s¢ che I'articolo citato provo-
co numerose critiche da parte, guar-
da caso, dei rivenditori, seccati per e-
videnti motivi.

Parallelamente alle lettere di critica
giunsero anche parecchie lettere

(questa volta di lettori) che ci inco-
raggiavano a proseguire fornendo
guidizi obiettivi sia sull’hardware
che sul software. ' _

Il resto & noto: la prima versione di
Amiga 1000 qualche piccolo (!) pro-
blema l'aveva davvero ma, comun-
que, due successive release di Kick-
start e Workbench sembrano aver ri-
messo tutto a posto.

Un altro particolare che nessuno
degli attenti critici si & preoccupato di
notare ¢ che, al tempo della prova,
I’Amiga costava la bellezza di tre mi-
lioni mentre adesso lo stesso Amiga
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costa, in alcuni negozi, una cifra che
si avvicina molto alla meta del prez-
zo iniziale.

Non occorre essere geni della fi-
nanza per comprendere che cid mo-
difica di molto il rapporto qualita
prezzo...

Ad un anno di distanza la Commo-
dore, indubbiamente cresciuta e
molto piu attenta alle esigenze del
mercato, presenta I’Amiga 2000:
Kickstart in Rom, un Megabyte di
memoria interno, reali possibilita di
espansione (Hard disk, Drive 5 1/4,
fino ad 8 Mega esterni, scheda com-
patibilitd IBM).

La versione del 2000 provata ¢ quel-
la “base”, vale a dire dotata di un solo
drive d'a 3.5 e senza espansioni di
memoria.

La configurazione base permette
gia di lavorare ad un buon livello, in
ambiente Amiga Dos, ma per un uti-
lizzo professionale € raccomandabi-
le, quantomeno, 'acquisto di un se-
condo drive da 3.5.

Per cio che concerne il Workbench
(1.2) possiamo notare una “dotazio-
ne” migliorata rispetto a quella del
Workbench precedente, anche se le
modalita d’uso sono le solite.

Per quanto riguarda le prestazioni
solite, tipiche dell’Amiga (suono, gra-
fica ed altro) nulla da dire che gia
non sia stato detto: suona e disegna
fin troppo bene, specialmente se a
farlo disegnare, o cantare, sono pro-

grammi di alto livello come Aegis A-
nimation e Sonix.

La morale & la solita: qualsiasi
computer, anche il migliore, ha tas-
sativamente bisogno di buon softwa-
re e, nel caso Amiga, beh... non ci si
puo proprio lamentare!

Anzi, a proposito di buon software,
chi non & rimasto allibito dalla stu-
penda schermata grafica di “The
Pawn” e soprattutto dalla sua mera-
vigliosa musica?

Molto del software per Amiga at-
tualmente in circolazione (gia pira-

teggiato, in accordo con un mal(?)co-
stume tradizionale che si va consoli-
dando sempre piu) dimostra che an-
che le maggiori Software-House so-
no coinvolte nel fenomeno Amiga e
sono costantemente al lavoro per
creare programmi di alto livello.

Un chiaro esempio puo essere visto
in Aegis Sonix, un programma musi-
cale che, oltre a suonare stupenda-
mente (con suoni campionati!) di-
mostra, tramite una magistrale ge-
stione del multitasking, come sia

CENTRO ASSISTENZA
TECNICA

c IAITI M [ El MINI - ELABORATORI
IL CENTRO AUTORIZZATO PER TUTTI | PRODOTTI COMMODORE
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e ricambi originali
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possibile sfruttare a fondo tutte le po-
tenzialita della macchina.

E’ possibile gestire e modificare u-
no spartito in tempo reale (=mentre
sta suonando) senza che il funziona-
mento-del programma ne risenta mi-
nimamente; ¢ anche possibile creare
e modificare le forme d’onda dei vari
suoni e “fare tutte quelle cose” che
fanno letteralmente impazzire gli ap-
passionati di musica (elettronica e
non).

La nota dolente

Torniamo ora al tema iniziale, ov-
vero splendori e miserie dell’Amiga
2000; niente paura per gli affamati di
novita software: d’ora in poi dediche-
remo alle piu interessanti novita uno
spazio fisso in modo da soddisfare
anche questa fascia di lettori.

Amiga 2000: splendori tanti e mise-
rie poche, molto poche; I'unico pro-
blema che realmente pu6 comporta-
re inconvenienti ¢ il seguente: alcuni
programmi (pochi) che girano per-
fettamente su Amiga 1000 e Amiga
500 non girano sul 2000. Come mai?
Di chi é la colpa?

Ecco per tutti la risposta a questi
angosciosi interrogativi che hanno
tolto il sonno per parecchio tempo al
sottoscritto e agli altri (s)fortunati re-
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dattori che hanno collaborato ai test
della macchina.

Andiamo con ordine, la macchina
¢ la stessa, i programmi gli stessi,
ma... allora qual’¢ il problema? Un
Megabyte invece di 512K, ecco la
risposta!

Evidentemente chi ha realizzato i
programmi in questione, facendo
largo uso di routine del Sistema Ope-
rativo, non ha utilizzato gli “Entry
Point” legali, cioé quelli ufficialmen-
te comunicati dalla Commodore.

Che cos’¢ un Entry Point?

Chiarisco subito questo concetto
con un esempio di facile compren-
sione per i “sessantaquattristi”: la
routine del Kernal “Chrout” dei
Commodore a 8 bit (64, 16, 128) ¢ al-
locata da $FFD2 in poi; chi intende-
ra utilizzarla, quindi, dovra farlo
“chiamandola” al suddetto indirizzo
mediante una Sys oppure un oppor-
tuno programma in linguaggio mac-
china. ‘

Supponendo, perod, di conoscere a
fondo il S.0, possiamo permetterci di
entrare in un punto “illegale” della
suddetta routine per scopi particola-
ri, tra cui, per esempio, una maggior
velocita di esecuzione ottenibile

bypassando alcuni controlli ritenuti
superflui.

E’ intuitivo che se la Commodore
riscrivesse (in tutto o in parte) il S.O.
del C/64, lasciando pero invariati gli
Entry Point delle versioni precedenti,
i programmi che al loro interno han-
no delle chiamate ad Entry Point ille-
gali rischiano di non funzionare cor-
rettamente: ed € proprio cio che acca-
de, in alcuni casi, utilizzando alcune
versioni velocizzatrici (Speed Dos,
Prologic ed altre).

Ecco dunque spiegato il mistero: e-
videntemente il S.O. del 2000, pur es-
sendo in parte differente dalla versio-
ne precedente, mantiene inalterati gli
entry point, ma cid non & sufficiente
per alcuni programmi scritti con di-
sinvoltura, e cid genera i suddetti
Inconvenienti.

L’Amiga 2000, quindi, funziona
perfettamente: si tratta di avere solo
un po’ di pazienza e attendere I'usci-
ta dglla_ nuova release dei programmi
Incriminati.

Adun anno di distanza dall'ingres-
so nel mercato dell’Amiga, I'opinio-
ne che si puo trarre & positiva, sia nei
confronti della macchina. sia nei

confronti della stessa Commodore.
che sta dimostrando di occuparsi di
informatica professionale e non solo
di home computer e videogame.
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Parlar d’Amiga

Alcune informazioni sull’uso corretto
del sintetizzatore vocale
del potente computer

di Luigi Callegari

C ome molti sapranno, Amiga di-
spone di un completo e sofisticato di-
gitalizzatore vocale in grado di ripro-
durre con notevole fedelta la voce
umana.

Vi si pud accedere per molte vie, va-
riabili a seconda della versione di
Workbench posseduta: ’

° Da Workbench: selezionando “Sy-
stem” e poi “Say” |

° Da Basic, usando il dischetto
“Extras” e selezionando il program-
ma “Speech”.

® Da CLI, premendo il tasto Return
dopo aver digitato...:

S4Y

...Oppure...:
RUN System/Say

-.quest’ultimo per le versioni piu vec-
chie di Workbench.

Il modo pit semplice per familia-
rizzare con il sintetizzatore sonoro &
quello di usare il programma Basic,
che ne consente un uso semplificato
con il mouse.

Da CLI ¢ possibile usare diretta-
mente un comando del tipo:

SAY “Hello, How are you”

mentre, digitando semplicemente...:

SAY

..si entra in un modo interattive gra-
zie alla comparsa di due finestre
(window): nella “Input Window” si
digitano direttamente la parole (in-
glesi) da riprodurre, € nella “Phone-
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me Window” appare la conversione
effettuata dal sistema nel codice a fo-
nemi, mentre dall’altoparlante viene
riprodotta la voce.

E’ sempre possibile controllare 1'e-
missione della voce specificando al-
cune opzioni. Cio si ottiene inseren-
do, nella stringa argomento ‘di SAY,
un segno di meno (-) seguito da una
lettera e, se necessario, da un para-
metro numerico.

Le opzioni sono le seguenti:

-n :impone di usare una voce na-
turale

-f :impone di usare una voce femmi-
nile (piu acuta)

-m :impone di usare una voce ma-
schile (piu grave)

-r :impone di usare una voce robotica
(monotona)

-pXXX :fissa al valore XXX la fre-
quenza della voce

-sYYY :fissa al valore YYY la velocita
della voce

Il parametro numerico per la fre-
quenza (pitch) puod variare tra 65 e
320 (il default & 110 per una voce “me-
dia” maschile); quello per la velocita
t;,scac;mpreso tra 40 e 400 (il default &

Si provi ad esempio da CLI (in mo-
do interattivo si pud tralasciare la
specifica SAY):

SAY -f-p250 -s130 The Amiga can talk
like a nice female

SAY -r -p90 This is a robotic voice
SAY -n -s40 I am so tired

I parametri vengono considerati
costanti per i comandi successivi,
sinché non si alterano con un nuo-
VO parametro.

Ovviamente il modulo di traduzio-
ne delle parole ¢ predisposto per la
lingua inglese, ma sembra che in un
prossimo (!) futuro la Commodore
distribuira il file necessario per codi-
ficare in fonemi e quindi pronunzia-
re parole italiane.

Da Basic ¢ comunque possibile
controllare anche altri parametri per
la sintesi vocale (sono nove in tutto).
Chi conosce l'inglese puo esaminare
il manuale originale di AmigaBasic
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alla sezione 8-130 dedicata ai coman-
di Translate$ e Say.

Il primo comando converte in fone-
mi la stringa di argomento, mentre
SAY pronuncia i fonemi stessi.

Ad esempio si puo inserire in un li-
stato, oppure in modo diretto:

SAY TRANSLATES( This is my voice")

In questo caso I'elaboratore chiede-
ra 'immissione del disco di Work-
bench per caricare il modulo di tra-
duzione (presente nella directory
DEVS) necessario alla conversione
in fonemi.

Oppure si puo specificare la strin-
ga, o variabile alfanumerica, seguita
da una matrice contenente, in suc-
cessione, i nove parametri del co-
mando SAY secondo un formato
tipo:

SAY TRANSLATES$
matrice%

("'stringa”),

La “matrice” di valori interi deve
contenere, ovviamente, nove para-
metri, numerati da zero a otto (secon-
do gli indici della matrice), con i se-
guenti significati:

0) Frequenza base di pronuncia in
Hertz (65-320), Default=110.

1) Modulazione. 0=Enfasi e infles-
sione attive. | =monotono.

2) Velocita in parole al minuto (40-
400). Default=150.

3) Sesso della voce. O=maschile.
1=femminile. Default=0.

4) Frequenza di campionamento
(5000-28000). Default=22200.

5) Volume (0-64). Default=64.

6) Canale (0-11). Default=10.I canali
0e 3 sono asinistra, 1 e 2 a destra; ap-
profondiremo I'argomento piu avanti.
7) Modo (0-1). 0=arresto esecuzione
programma sino al termine della
pronuncia della parola. 1=continua
esecuzione dopo avere iniziata la
pronuncia (modo asincrono).

8) Controllo (0-2). Indica al sistema
come comportarsi durante il proces-
so asincrono di piu specifiche SAY
(solo se il parametro precedente ¢ fis-
sato a a uno):

0= (default) finisce il primo SAY in-

contrato e poi esegue il successivo.
1= cancella il comando precedente
2= interrompe subito il primo SAY
ed inizia il secondo.

Il settimo parametro, memorizzato
cioé nella sesta posizione della ma-
trice, fissa quali dei quattro canali (0-
3) di uscita di Amiga riceve il segnale
del. sintetizzatore vocale. Poiche i
quattro canali vengono miscelati in
due canali stereo (sinistro e destro)
questo parametro fissa anche da che
parte ¢ riprodotto il segnale sonoro:

Val. Canale

0 0 (solo verso l'altoparlante
sinistro) -

1 1 (solo verso l'altoparlante

destro) ;

2 (solo verso l'altoparlante

destro) .

3 (solo verso I'altoparlante

sinistro) :

0 e 1 (ambedue gli alto-

parlanti) ’

0 e 2 (ambedue gli alto-

parlanti) ‘

1 e 3 (ambedue gli alto-

parlanti)

2 e 3 (ambedue gli alto-

parlanti) - '

8 0 e 3 (altoparlante
sinistro) :

9 1 o 2 (altoparlante destro) -

10 Qualunque combinazione li-
bera (destro e ‘sinistro)

11 0,1, 2 o 3 (destro o sinistro)

A A WN

~

I valori da zero a sette forzano la ge-
nerazione verso il/i canale/i specifi-
cati e, piu precisamente, 0-3 per in-
viare verso un singolo canale e 4-7
per una coppia di canali. " :

Il valore otto consente al sistema di
scegliere un canale libero tra i due
che inviano all’altoparlante sinistro
il segnale, mentre il valore nove ese-

gue la stessa funzione per il canale
destro.

- 11 valore dieci, che ¢ di default, la-
scia scegliere al sistema la combina-
zione di canali liberi a sinistra ed a
destra ma presuppone almeno due
canali liberi. Il valore undici & indi-
spensabile per casi limite, perche for-
za l'invio del segnale ad un qualun-
que singolo canale libero.
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Cronaca di un’Amiga
annunciata

Considerazipni a ruota libera sui recenti
modelli di marca Commodore

Ne vale la pena?

L'Amiga & un computer dotato di 96
tasti e quindi € pitt potente di uno che
ne ha 83.

No, cosi non va: € assurdo presenta-
re un computer mediante confronti
stupidi; allora tentiamo in modo
diverso:

L'Amiga ha un microprocessore
68000 che viaggia a 7 megahertz. Forse
cosi va meglio, ma chinon se ne inten-
de non ci capisce un'acca; chi se ne in-
tende, invece, non puo accontentarsi
di un'informazione piu che nota.

Un'occhiata alle altre riviste del set-
tore, che hanno presentato I'’Amiga in
precedenza, non mi ispirano granche;
tutte si affannano a contare il numero
dei piedini dei chip, parlano di com-
patibilita con I'IBM (molte senza aver
vistoin funzione nemmeno il sidecar),
osannano la notevole memoria e, in
certi casi, si auto-pavoneggiano in de-
liranti editoriali farciti di “ecceziona-
le”, “stupendo”, “meraviglioso” e
simili.

Da oltre un anno, ormai, bazzico
con ’Amiga, ma solo ora decido di
parlarne in maniera sistematica.

Ma cio che intendo porre in eviden-
za in queste pagine ¢ soprattutto una
“procedura” per tentare di dare la ri-
sposta ad una domanda che molti ses-
santaquattristi sospettosi si posero
quando I'’Amiga fu presentato uffi-
cialmente:

“Vale la pena passare dal C/64
all’Amiga?”

b AR P - WL ]

di Alessandro de Simone

9
. E necessaria una “carrellata” sul-

la storia dell'informatica di massa (in
generale) e Commodore (in partico-
lare). Solo in questo modo, infatti, &
possibile inquadrare correttamente,
a mio parere, il fenomeno Amiga.

Un po’ di storia

11 Vic-20, capostipite vero dell’in-
formatica in famiglia, rappresento
un successo clamoroso: I'enorme
convenienza del prezzo, la possibili-
ta di collegarsi ad un TV domestico

(che evitava, quindi, 'acquisto di un
monitor dedicato), la capacita sono-
ra e l'uscita a colori (impensabili, a
quei tempi, in computer di basso co-
sto), ponevano infatti in secondo pia-
no la minima dotazione di memoria
Ram (solo 3.5K) e 1a dimensione del-
lo schermo (22 righe x 23 colonne).

Il Vic-20 insegno (ma non tutti ap-
presero le sue lezioni) che era possi-
bile dotare ogni famiglia di una ta-
stiera, purché questa riuscisse a stu-
pirla e a divertirla.

Il passo successivo della Commo-
dore fu rappresentato dal C/64.
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Quando mi fu consegnato il primo e-
semplare giunto in Italia, allo scopo
di presentarlo ai grossisti (durante u-
na delle prime presentazioni ufficiali
dell’allora neonata Commodore Ita-
lia), compresi che quel computer ave-
va tutti i numeri per un roseo futuro:
la dotazione di Ram incredibile (il
calcolatore piu dotato di quei tempi
raggiungeva solo i 32K), il colore, il
suono (tuttora insuperato) e gli spri-
te, aprirono le porte ad una diffusio-
ne indiscriminata di applicazioni, u-
tility, giochi e package professionali
che ancora oggi non sembra essersi
esaurita.

I1 motivo per cui il C/64 sbaraglio il
Vic 20 era rappresentato dal fatto che
era migliore sotto tutti i punti di vista.Il
Vic-20, espanso al massimo, costava,
grossomodo, come un C/64 e nessu-
no si sogno di acquistare pin il Vic-
20, neanche quando, per motivi di
politica commerciale, questo fu po-
sto in vendita ad un prezzo inferiore
alle 200 mila lire.

La disattenzione con cui questo da-
to, a mio parere, fondamentale, fu va-
lutato, portd la Commodore ad im-
barcarsi in successivi esperimenti
produttivi, non proprio felici.

Il C/16 avrebbe dovuto rappresen-
tare, infatti, il computer dal prezzo
Stracciato (meno di 200 mila lire
anch’esso) che permetteva, a diffe-
renza del C/64, una gestione della
grafica e del suono decisamente faci-
litata. Ed in effetti il C/16 rispettava
ampiamente tale caratteristica:
chiunque abbia avuto a che fare con
questo computer si & divertito moltis-
simo a disegnare € a riprodurre effetti
sonori con la semplicita tipica del
linguaggio Basic.

Purtroppo non furono presi in esa-
me alcuni aspetti notevoli, che impe-
dirono, di fatto, il decollo del piccolo
computer: anzitutto, il C/16 veniva
proposto a distanza di tempo dal
C/64; e nel frattempo molte software
house avevano provveduto a diffon-
dere a macchia d'olio utility e lin-
guaggi, per il C/64, che supplivano
alle carenze del Basic V.2 di cui era
dotato. Possiamo affermare, anzi,
che uno dei successi del C/64 era pro-
prio la notevole “apertura” del siste-
ma e la conseguente completa liberta
di azione tanto per le software house
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quanto per gli utenti finali stessi.

Privato di una caratteristica che, or-
mai, era propria anche del C/64, il
piccolo C/16 evidenziava altri talloni
d’Achille: la quantita modesta di me-
moria Ram, che impediva la stesura
di programmi di ampio respiro (I'en-
trata in alta risoluzione assorbiva, da
sola, 8 KRam), la mancanza di sprite
(che limitava la realizzazione di ani-
mazioni spettacolari), la mancanza
del SID, il chip sonoro del C/64, che
consentiva effetti sonori degni di
nota.

Fu trascurata la lezione impartita
dal Vic 20 che aveva dimostrato, sen-
za ombra di dubbio, che la gente
spende volentieri una cifra maggiore
pur di procurarsi un’attrezzatura che
possa garantire adeguate soddisfa-
zioni.

Il numero di utenti del C/16, quin-
di, risultd piccolo con la conseguen-
za di spingere le software house a di-
sertarlo per dedicarsi alla realizza-
zione di software, piu produttivo, per
il solo C/64. A chi poteva convenire,
infatti, dedicare del tempo per scrive-
re un videogioco di cui si sarebbero
vendute poche copie? Era ovviamen-
te piu utile scrivere programmi per
un potenziale parco utenza decisa-
mente pil vasto: quello del C/64.

Al Plus-4 era riservata una sorte, se

possibile, peggiore: la Ram era delle B
dimensioni adatte alla classe del

computer, ma i tre programmi incor-
porati risultavano deludenti; ci si ac-
corse in fretta che un C/64, dotato di
tre programmi su dischetto, era net-
tamente piu versatile e professionale
di un Plus-4, nonostante la comodita
di disporre di tre programmi all’ac-
censione della macchina.

A causa del settore “professionale”
cui si era rivolta la Commodore per
la vendita del Plus-4, inoltre, scarso
era l'interesse per la produzione di

software di intrattenimento.

11 C/128, quindi, sembrava rappre-
sentare la giusta soluzione di com-
promesso ed avrebbe avuto tutte le
carte in regola per proporsi come
successore del C/64: prezzo legger-
mente pil elevato ma potenzialita

nettamente
C/64.

Se, pero, dal punto di vista hardwa-
re il discorso non faceva una grinza
(128K Ram, tre computer incorpora-
ti, di cui uno compatibile CP/M, 80
colonne e cosi via) fu commesso un
grave errore trascurando il settore
software.

La compatibilita con il C/64, para-
dossalmente, si dimostrd un vero e
proprio cavallo di Troia: le software
house, infatti, che devono pensare
solo al profitto, decisero, in elevata
percentuale, di continuare a produr-
re, e vendere, software per il C/64 per-
che chi possiede un C/128 possiede “an-
che” un C/64 ed & quindi interessato
allo stesso modo di un sessantaquat-
trista a procurarsi nuovo software.

La possibilita delle 80 colonne, poi,
non veniva adeguatamente sfruttata
dall'utente finale che, nella stragran-
de maggioranza, si limitava ad usare
il C/128 nel modo 40 colonne; ma,
funzionando in questa modalita, al-
T'utente finale non interessa sapere se
un certo programma sta girando in
modo 64 oppure in modo 128!

11C/128, quindi, non rappresentava
altro che un C/64 piu grande, ma pri-
vo del carburante indispensabile per
farlo funzionare al massimo: il sof-
tawre specifico.

Si capi, finalmente, che nessun com-
puter che, grosso modo, si limitasse a fa-
rele stesse ‘cose” del C/64 avrebbe avuto
successo.

Ed ¢ esaminando il mercato, la
concorrenza €, magari, gli errori pas-
sati, che nasce I’Amiga.

maggiori rispetto al
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Perché Amiga

L’idea di un computer come I’Ami-
ga nasce circa due anni fa, per una se-
rie di circostanze concomitanti: da
un lato la concorrenza, benché non
rappresenti un serio pericolo per il
target tipico del C/64, dimostra di sa-
per affilare le armi pur se cade spesso
e volentieri in errori ben piu gravi di
quelli commessi (ne siamo sicuri: in
buona fede) dalla Commodore.

La Sinclair, proponendo un aborto
di tastiera per lo Spectrum e, soprat-
tutto, ritardando la presentazione di
stampanti adeguate e di memorie di
massa decorose, si brucia la carta del
settore professionale e compromette
irrimediabilmente I'esito dello stesso
QL. Le note vicende finanziarie Qella
casa inglese impediscono, poi, di
considerare pericolosi 1 piccoli
computer.

Lo standard MSX, proposto ad un
prezzo proporzionalmente inaccet-
tabile, non sembra riscuotere il con-
senso generale. o

Passando a tempi pill recenti, inol-
tre, non pud esser considerata una
minaccia nemmeno la proposta di
“nuovi” computer basati su vecchi
microprocessori ad 8 bit che presen-
tano il solo vantaggio di porre in evi-
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denza, ancora una volta, I'inaffonda-
bilita del C/64.

Ma, prima o poi, qualcuno si muo-
vera ed ¢ bene prendere le opportune
precauzioni; anzi, qualcuno si & gia
mosso, passando dalla Commodore
ad un’altra azienda del settore, e non
¢ uno qualunque, ma proprio colui
che sovrintende al progetto del suc-
cessore del C/64.

I provvedimenti devono quindi es-
sere tempestivi: un solo giorno di ri-
tardo pud compromettere il futuro
dell’azienda. Si riprende il progetto
lasciato in sospeso, si esamina cid
che, presumibilmente, potra esser
prodotto altrove dal dirigente dimis-
sionario e si decide, ovviamente, di
progettare un computer “migliore”
nasce I’Amiga. H

In America, come si sa, il fruscio
dei dollari fa perdere la testa ed in un
turbinio di qualche milione di dolla-
ri schiere di tecnici si affannano alla
progettazione di Amiga; dapprima
un’intera stanza si riempe di schede,
cavi, monitor, simulatori, computer
dedicati che hanno il compito di si-
mulare le funzioni che il prossimo
computer dovra avere; poi, un po’ per
volta, alcune grosse schede vengono
ridotte alle dimensioni di un chip, al-
tri cavi vengono sostituiti da un piu
pratico bus su un circuito stampato,

alcune procedure software vengono
alleggerite, oppure sofisticate, co-
munque ottimizzate.

Ma il fruscio dei dollari € sempre in
agguato; le banche premono, voglio-
no garanzie, vogliono controllare
che le cifre prestate per la realizza-
zione del progetto possano effettiva-
mente essere restitmite.

Uno sforzo sovrumano consente di
presentare, commercializzare e ren-
dere credibile ’Amiga 1000; ma, per
prudenza, ¢ bene lasciare ancora su
disco una parte consistente del soft-
ware di base (il famoso dischetto di
Kickstart). In caso di migliorie sara
molto piu semplice rendere disponi-
bile il nuovo dischetto anziché sosti-
tuire la Rom.

Con queste premesse, all'inizio del-
I'estate dell’86, giunge in Ialia I'’Ami-
ga 1000, ed uno dei primi esemplari
(con alimentazione a 110 volt, Ram
di appena 256 K) desta, qui in Reda-
zione, i primi stupori per la grafica, il
suono ed altre amenita alle quali ci
saremmo abituati presto.

Resta da spiegare, finalmente, il
perché del nostro riserbo a par-
larne diffusamente.

Pur comprendendo le difficolta
sofferte dalla Commodore, relative
ad un periodo decisamente non faci-
le (sul quale, ormai, si puo addirittu-
ra ridere, esorcizzando lo scampato
pericolo), non abbiamo mai perso di
vista il nostro scopo principale che
riteniamo sia quello di fornire una
corretta informazione ai nostri letto-
ri: I'anno scorso il fenomeno Amiga
consigliava una certa prudenza ed e-
ra nostro dovere limitare entusiasmi
acritici. Il modello che aspettavamo
di “trattare” era, appunto, il 500, deci-
samente piu idoneo, almeno per il
mercato italiano, per una rapida e
soddisfacente diffusione.

La decisione di commercializzare
invece, come primo modello, I'Ami-
ga 1000, ci lasciava perplessi perché
ci era sembrato di capire che la pro-
duzione si sarebbe concentrata su un
modello pit economico (il 500, ap-
punto) che necessitava, perd, di altre
“rifiniture” prima della sua presenta-
zione ufficiale. .

E noi abbiamo aspettato, € non si
puo dire che tale attesa non sia stata,
alla fine, premiata.
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Le prime impressioni

L’Amiga 500, come dovrebbe essere
arcinoto, ha la forma consueta dei
moderni computer domestici: una
grossa tastiera contiene, al suo inter-
no, il computer vero e proprio, il con-
nettore per I'espansione di memoria
e un disk drive da 3 e 1/2; 'alimenta-
tore, piuttosto voluminoso, non pote-
va che essere esterno.

E’ bene porre subito in evidenza
che lo spazio richiesto per la colloca-
zione del sistema & ben maggiore di
quello richiesto da un C/64. A parte il
mouse, che necessita, da solo, di
up’area libera, e facilmente accessi-
bile, di circa 40x40 centimetri, c'¢ da
notare che I'alimentatore & dotato, fi-

nalmente, di interruttore; per accen-
dere e spegnere il computer & quindi
indispensabile averlo a portata di
mano, vale a dire sul tavolo. Il moni-
tor 1081 (a colori, dal suono stereo, in
una parola: ottimo) si connette al
computer mediante un cavo piutto-
sto c.iur_o“ e difficilmente flessibile
che richiede quindi un certo spazio.
Tanto per dare un’idea, il 500 che pos-
siedo ¢ posizionato su un tavolo pro-
fondo ben 75 centimetri (contro i 60
cm. dei tavoli “medi”) e, nonostante
Ci0, s0no stato costretto a realizzare
un distanziatore di legno su cui posi-
zionare il monitor e sotto il quale far
passare il poderoso cavo. Natural-
mente ne ho approfittato per siste-
marvi anche I'alimentatore ma & be-
ne tener presente che, per lavorare
con I'’Amiga, ¢ necessaria un’intera
scrivania, specialmente se si decide
di procurarsi un secondo drive.

La tast]era ¢ del tipo Qwerty, e pre-
senta minime differenze di posizio-
namento per cio6 che riguarda alcuni
segm.dl punteggiatura; ma, si sa, €
questione di abitudine: nonostante,
ad esempio, sia presente il comodo
ed efficiente tastierino numerico, si
tende ad utilizzare la fila alta della
tastiera stessa per la digitazione dei
caratteri numerici (retaggio del
C/64).

Dieci tasti funzione fanno bella
mostra di sé contribuendo a fornire
alla macchina quell’aspetto profes-
sionale che nulla ha da invidiare ai
calcolatori Ms-Dos compatibili (non
per nulla ’Amiga sarad compatibile
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IBM grazie ad una scheda).

Ma ci6 che mi preme mettere in evi-
denza é la totale e assoluta diversita
di approccio che un calcolatore della
serie Amiga presenta rispetto ad un
C/64 al quale siamo tutti noi a-
bituati.

Le differenze concettuali

L’errore principale che si puo com-
mettere esaminando un computer
come I’Amiga, consiste nel soffer-
marsi sulla quantita di Ram, sul mi-
croporocessore € su altri argomenti
che mortificano la concreta innova-
zione “concettuale” posta alla base
dello stesso computer.

Tanto per far paragoni, posso ra-
gionevolmente affermare che un
computer Ms-Dos &, per I'utente che
lo utilizza singolarmente, soltanto
un computer “pit grosso” di altri che
lo hanno preceduto. Quando, infatti,
il sistema Ms-Dos fu presentato, of-
friva la sola(!) novita di uno standard
realmente universale (rispetto al suo
predecessore, il CP/M).

Ma tale novita, sotto certi aspetti
decisamente rivoluzionaria, poteva
non interessare piu di tanto una certa
categoria di utenti finali che, nel no-
stro caso specifico di commodoriani,
abituati ad una terrificante disponi-
bilita di software per il C/64 (privo to-
talmente di compatibitita, se non con
se stesso) non si sentivano menomati
dalla impossibilitd di caricare, po-

niamo, programmi per altri compu-
ter dotati, o meno, dello stesso mi-
CrOprocessore.

Insomma, chi ha sperimentato
I'Ms-Dos apprezza la maggior quan-
titd di memoria, la maggior velocita
di accesso ai dischi ma, tutto somma-
to, non puo che rimpiangere I'intero
settore di “intrattenimento” che solo
il C/64 puo offrire.

.Mouse e tastiera

Amiga “parte” realmente dal punto
esatto in cui altri sistemi “arrivano”.
Abbiamo piu volte affermato, sulle
pagine di questa stessa rivista, che la
scelta di un’opzione porta allo stesso
risultato sia che si digiti il numero
corrispondente alla scelta stessa, sia
che si posizioni la freccia del mouse
sul rigo interessato e si prema un
pulsante.

Ma pur se il risultato & identico (se-
lezione di un’opzione) la possibilita
di utilizzare il mouse, come interfac-
cia, suggerisce alternative assoluta-
mente impensabili a chi, in prece-
denza, non abbia mai avuto occasio-
ne di usare il “topolino”.

L'uso costante del mouse, infatti, apre
la strada dell'informatica di massa a ca-
tegorie di persone che ancora non l'han-
uno percorsa a causa della presunta diffi-

colta di approccio.
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Ma anche per coloro che, con I'in-
formatica, hanno una certa confi-
denza, la selezione delle scelte trami-
te mouse non puo costituire un aspet-
to secondario. Chi impara ad usare
un mouse si accorge improvvisamen-
te di avere tra le mani uno strumento
semplice, ma di incredibile versatili-
ta e, soprattutto, non limitato alla se-
lezione di un menu. In quelle opzio-
ni in cui, per forza di cose, & necessa-
rio battere i tasti (registrazione di un
file, cambio del nome a un disco e co-
si via), ci si accorge di abbandonare
con riluttanza il mouse e di premere i
tasti con fastidio: eppure fino a po-
che ore prima quella era I'unica stra-
da concessa da un C/64!

Chi inizia ad usare '’Amiga scopre
con sorpresa che lo stesso esame del-
la directory, la sua sitemazione otti-
male, la selezione dei colori e, in una
sola espressione, la “preparazione”
della macchina, costituisce, da sola, un
autentico divertimento. Passando, poi,
al disegno delle icone per personaliz-
zare i nomi di programmi e di file, il
tempo rischia di trascorrere piace-
volmente senza fine.

Il mouse, infatti, ¢ un’interfaccia
che, in brevissimo tempo, consente di
raggiungere, nel campo grafico, una
precisione ed accuratezza decisa-
mente superiori a ‘quelle ottenibili
con tavolette grafiche del tipo Koala,
ben note ai nostri lettori; solo che, ri-
ferendomi all’Amiga, non penso che
sia possibile proporre hardware ag-
giuntivo che consenta risultati mi-
gliori.

Il simpatico apparecchietto, insom-
ma, non puo essere considerato un
lezioso accessorio ma, a ben vedere, &
una parte integrante del “sistema”
che, privo di mouse (e della “filoso-
fia” ad esso legata), perde la sostan-
ziale caratteristica che lo separa da
un qulunque Ms-Dos che appare, al-
I'improvviso, arcaico.

E’ ben vero che anche per Ms-Dos
esiste il cosiddetto ambiente “win-
dow” gestibile, anch’esso, da mouse,
ma ¢ inevitabile sottolineare che tale
ambiente ¢ stato proposto “dopo” la
venuta dell’Ms-Dos e la sua gestione
risente della struttura che, all’origine,
non era destinata a questa specifica
applicazione.
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Dietro il mouse

Naturalmente, oltre alla gestione
del mouse, & stato inevitabile provve-

dere ad una struttura, hardware e, so--

prattutto, software, che consentisse
una reale innovazione. Ecco, dun-
que, che in fase progettuale viene su-
bito scartato il microprocessore 8086
che, anche nelle sue versioni piu re-
centi (80286, 80386) non puo garanti-
re quella versatilita, quei rapidi spo-
stamenti di blocchi di Ram, quella
facilita di spostarsi da un punto al-
I'altro della memoria, la possibilita
(reale) di multiprogrammazione. La
scelta, inevitabile, cade sul 68000 che
ha gia dimostrato di possedere un’ar-
chitettura snella e che gia permette di
verificare, su altre macchine, le po-
tenzialita di cui dispone. Non a caso
il Macintosh lo utilizza da tempo e
sembra portare buona fortuna al-
I’Apple. Altri computer grafici, di
classe nettamente piu elvata, sono
concordi nel definire il 68000 come
I'indiscutibile microprocessore per
determinate applicazioni.

Ma alla Commodore non si ferma-
no qui: per dare maggior respiro al
gia potente 68000, gli affiancano co-
processori grafici e sonori, non tra-
scurando la possibilita di collegare,
allo stesso bus, altre diavolerie che
dovessero inventare in futuro.

Il risultato € un ambiente con possi-
bilita grafiche mai viste prima: le fi-
nestre che ¢ possibile definire (in nu-
mero e tipo), la sintesi sonora, la mul-
tiprogrammazione non sono che al-
cuni degli esempi di cid che si & rea-
lizzato finora, mentre non si riesce
ad intuire cio che il futuro portera,
soprattutto quando il numero di u-
tenti diventera consistente.

In definitiva con ’Amiga sara real-
mente possibile fare “cose” che con il
C/64 non & nemmeno lontanamente
possibile immaginare; il Geos, tanto
per citare uno degli “ambienti” pin
familiari presso gli utenti del C/64,
non & che una pallida idea di un rias-
sunto di un cenno di cid che si puo
realizzare con ’Amiga!

Volendo impostare una... propor-
zione (e chi & un affezionato cliente
Commodore sa cosa dico), possiamo
affermare che il C/64 sta all' Amiga co-
me una calcolatrice tascabile sta al
C/64 stesso.

Le dolenti note

Sarebbe sciocco pensare che un
computer, come un qualsiasi prodot-
to della moderna tecnolgia, abbia so-
lolati positivi: qualche perplessita c'e
sempre e, per correttezza, la segna-
liamo.

Anzitutto, il drive; moltissimi pro-
grammi richiedono due drive per un
versatile funzionamento; & quasi ob-
bligatorio procurarsene un altro (da
affiancare a quello “incorporato” nel
computer). C’¢ da dire, comunque,
cheil prezzo di un drive & nettamente
contenuto, specie se si ricorre ai drive
di altre marche, che sembrano affi-
dabili come quelli originali.

Un’altra nota di demerito riguarda
la lentezza di alcuni trasferimenti di
dati da e verso il disco. Ci hanno assi-
curato, pero, che ¢ una questione di
software e presto sara disponibile, su
disco, una procedura che ottimizzi le
operazioni I/O, con particolare rife-
rimento ai drive.

Il monitor dovrebbe essere presso-
cheé indispensabile: si vocifera di un
modulatore che consentirebbe I'uso
di TV color domestici, ma dovrebbe
esser noto che, a certi livelli, 1a quali-
ta grafica ne soffrirebbe,

In definitiva, non ci si illuda di ope-
rare “completamente” con un’Amiga
portandosi a casa la sola confezione
base. Sarebbe opportuno preventiva-
re, a breve termine, altre spese suc-
cessive che, nell’ordine, dovrebbero
riguardare I'espansione di memoria
a un mega, il monitor, ed un se-
condo drive.

Nonostante tutto, pero, il prezzo
dell’Amiga 500 (versione base) si ag-
gira sul milione e fa sicuramente ve-
nire I'acquolina in bocca a coloro
che incominciano a stufarsi del
C/64.

Per le stampanti, poi, ci dovrebbe
gssere presto una grossa novita per
un modello laser (avete letto bene: 1a-
ser) a basso costo che dovrebbe spa-
lancare le porte al Desk Top Pu-
blishing, il word processor delle ulti-
me generazioni,

Ma ci hanno pregato di non diffon-
dere ancora le notizie sul suo prezzo.
Posso solo dire che questo, comuni-
catomi in un orecchio, mi ha fatto
spalancare la bocca in un enorme
Ohh di meraviglia...




- gnio 48indwoy) 810poLULIog [IXXX -

| - qnjo 18INdLoy) 8I0POLILIOD

UOWIS P OIPUBSSIY 1P

(eped ewijn e pu0I8S)

oiseq ejeidisyuljiep Iena Lojeund |
ojuswyoeld e (1senb) aieis)e awon)

Jlseq |ap
ouiadjul Jje
oi1b6e1n




Secondo esperimento

Fase N.1

Spegnete e riaccendete il computer. Digitate, cosi come ¢ pub-
blicato (senza alcuna Boa;._omv il programma “Prova stringhe
1/a” privo della riga 180 in modo da evitare un “File not found
error’. Verificatelo e registratelo dopo aver aggiunto la riga
180.

100 rem prova stringhe 1/a
110 a§=" a. de simone *
120 b$="c.c.club”

130 c$="somma"+a$+b3
140 print a$,b$,c$: print
150 rem riga di riempitivo
160 rem riga di riempitivo
170 rem riga di riempitivo
180 load’stringhe n.1/b".8

Fase N.2

Spegnete e riaccendete il computer. Digitate e registrate (col
nome “Stringhe n.1/b”), dopo un opportuno controllo, il lista-
to dal nome corrispondente avendo I'accortezza di trascriverlo
senza alcuna modifica. In particolare facciamo notare la cop-
pia di doppi punti () presenti, dopo i REM, nelle righe 110
e 120.

100 rem prova stringhe 1/b
110 rem::"attenzione!!!!”
120 rem:: guarda!!”

130 print a$,b$,c$

Fase N.3

Spegnete e riaccendete il computer. Caricate e lanciate il pro-
gramma “Prova stringhe 1/a” e lanciatelo: Sorpresa!

Invece di visualizzare, in seguito al caricamento automatico
di riga 180, cio che ingenuamente ci saremmo aspettati (le
stringhe A$ e BS di riga 110 e 120 del primo programma), com-
paiono sullo schermo i caratteri delle righe 110 e 120 del secon-
do programma nonostante siano preceduti da due istruzioni
REM. Che cosa ¢ successo?

Il - Commodore Computer Club

I'interprete Basic, fino a giungere all’ultima locazione che con-
tiene I'ultima variabile dichiarata; a partire da questo istante e-
ventuali altre variabili stringa ricominciano il ciclo a partire
dal “fondo” disponibile a meno che non si impartisca un Run,
un Clr oppure si richieda un Fre(0).

Supponendo di NON aver spento e riacceso il computer,
cancellate lo schermo, digitate le familiari tre chioccioline,
scendete sul ventesimo rigo e impartite un opportuno New.

Subito dopo, risaliti sul ventesimo rigo, battete il micropro-
gramma che segue:

100 For II=1 to 100: AA$=""+" pippa": For JJ=1 to 300: Next
Jri

Se non ricorressimo al trucco della concatenazione delle
stringhe, infatti (vedi N.43), non potremmo osservare il feno-
meno della “risalita” delle stringhe, visibile con il solito
Run.

Impartendo il comando Run, infatti, vedremo, come prima,
la manipolazione in tempo reale della variabile TI (che varia
tra 1 e 100), di JJ (tra 1 e 300) e di AAS, in cui cambiano conti-
nuamente i puntatori che individuano, istante dopo istante, la
posizione esatta, all'interno della Ram, della stringa ela-
borata.

L'esperienza effettuata consente di meglio comprendere la
necessita di impostare un Top di memoria nel caso in cui si de-
sideri allocare E.omBBBH in linguaggio macchina (o messag-
gi) in una zona di memoria a torto ritenuta libera: in caso con-
trario, infatti, la “salita” delle stringhe cancella inesorabilmen-
te qualsiasi “cosa” incontri nel suo distruttivo cammino.

...E altre idee ,

Con queste ultime considerazioni termina la camminata (& il
caso di dirlo) all'interno della Ram gestita dall'interprete
Basic.

Ci limiteremo a sollecitare i lettori ad esplorare nuovi sistemi
di protezione che utilizzino lo spostamento dell’area destinata
al Basic, spostandola magari nello schermo, durante la regi-
strazione, ¢ il caricamento, di programmi.

Come al solito i migliori lavori che dovessero pervenire in
Redazione saranno adeguatamente compensati.

Vale, owiamente, il solito consiglio di telefonare (tel. 02/8467348)
prima di inviare il frutto del vostro lavoro.

Commodore Computer Club - XXX/
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Terzo esperimento

Come caricare dapprima un programma breve e poi uno
piu lungo?

Alcuni testi suggeriscono di alterare i puntatori di inizio e fi-
ne Basic prima di effettuare I'operazione che, in effetti, & “proi-
bita”, dato che, come abbiamo visto, distrugge parte delle va-
riabili gia elaborate.

E’ pero possibile effettuare I'operazione in modo semplicissi-
mo: Supponiamo di voler utilizzare dapprima il programma
“Breve” che, giunto alla riga 120, riceve I'ordine di caricare il
programma “Lungo” che occupa un numero di byte decisa-
mente superiore.

Ebbene, le fasi da seguire sono le seguenti:

:Umm:m_.mw:uaomBBSmv:,_U8<ooanmmm:.mzooo_noao
“Breve”. .

100 rem programma breve

110 a=10: b=20: ¢=30

120 load"lungo”,8

2) Digitare l'altro programma e registrarlo col nome
“Lungo”.

100 rem programma lungo
110 :

120 print a: print b: print ¢
130 :

140 rem queste righe

150 rem servono solo per
160 rem allungare il

170 rem listato

180 : y

190 end: rem penultima riga
200 eseguire : run 210 .
210 load’breve”,8

3) A questo punto (avendo cio¢ “Lungo” in memoria) digitare
RUN 210. Questa operazione carichera il programma “Breve”
¢ lo rendera, come abbiamo avuto modo di studiare, di lun-
ghezza eguale a “Lungo”. Dopo I'elaborazione verra richia-
mato (riga 120) nuovamente il listato di figura 8 che risulta es-
sere di lunghezza pari (ma guarda un po'..) al programma
chiamante!
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In modo analogo, scguendo la falsariga di quanto fatto in
precedenza, divertitevi a salire sulla prima riga, a sostituire il
messaggio “Commodore Computer Club” con altri (facendo
attenzione a non invadere gli altri byte) ¢ a chiedere il List: ne
vedrete delle belle; in alcuni casi, addirittura, sarete costretti a
spegnere e riaccendere il computer.

Cancellate lo schermo, digitate le tre chioccioline e, posizio-
nati sul decimo rigo, battete, dopo un opportuno New, il se-
guente programma:

0 For AA=1 to 10: For BB=1 to 10: For CC=1 to 10: Next
CC,BB,AA

Non appena premerete il tasto Return, la prima riga di scher-
mo, € qualche carattere della seconda, saranno riempiti da un
apparente guazzabuglio di caratteri; lasciamo al lettore il com-
pito di individuare i codici relativi ai comandi, alle variabili, al
termine della riga e cosi via.

Battete Run e osservate lo schermo: subito dopo le ire chioc-
cioline di fine Basic compaiono, all'improvviso, altri 21 carat-
teri che rappresentano, a gruppi di sette, le tre variabili “AA”
“BB” “CC” dichiarate dallo stesso programma; non solo, ma
noterete che, grazie ai tre cicli For...Next nidificati tra loro, il
valore (e quindi i corrispondenti caratteri visualizzati sullo
schermo) cambia ad ogni ciclo. Il risultato, insomma, consiste
nell’'osservare comodamente, sullo schermo, cio che avviene,
in tempo reale, all'interno del computer quando vengono ela-
borate variabili numeriche.

Il Top di Memoria

Prima di studiare ci0 che accade alle stringhe, consigliamo
caldamente di rileggere le notizie che le rignardano (inserto

N.43).
E’ bene ricordare che 'ultima locazione utilizzabile dall’in-

terprete Basic ¢ puntata dalla coppia 55 e 56.
Per sincerarcene effettuiamo un semplice esperimento:

® Spegnete e riaccendete il computer.

Commodore Computer Club - XXIX
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noterete che alcuni comandi (NEW, RUN ¢ altri) non vengo-
no riconosciuti e viene emessa la segnalazione Syntax Error.
Deriva, pertanto, la...

Prima regola

La locazione precedente un programma Basic deve SEM-
PRE contenere il valore nullo; qualsiasi altro valore provoca
infatti inconvenienti di varia natura.

Inoltre...

Seconda regola

L’indirizzo della locazione di inizio Basic ¢ data dal prodot-
to del contenuto di43 sommato al contenuto di 44 moltiplicato
per 256.

Omettendo tale verifica, di cui si ¢ ampiamente parlato nel-
I'inserto precedente, si possono verificare guai di vario tipo,
per cui insistiamo nel ricordare la...

Terza regola
Ogni linea Basic ¢ formata da:

® due byte di Link (=puntatori al prossimo byte di memoria
Ram che rappresenta I'inizio della successiva linea Basic).

° due byte che rappresentano la numerazione della riga
Basic stessa.

® un gruppo di (al massimo) 80 caratteri costituenti istruzioni,
comandi e dati della linea Basic.

e un ultimo 3\8 nullo. L'indirizzo di questo risulta quindi in-
feriore di un’unita al valore risultante dal calcolo dei puntatori
di Link.

Se, ad esempio, la coppia di Link dovesse puntare alla loca-
zione 10321, il byte nullo sard rintracciabile all'indirizzo
10320.

VI - Commodore Computer Club

Naturalmente, ma agendo con la massima prudenza, potete
posizionarvi, agendo con i tasti cursore, alla destra di “AA”
(primo rigo del video), e digitare, a casaccio, vari caratteri (ma-
gari anche in reverse).

In seguito, sempre con i tasti cursore, posizionatevi sulla soli-
ta decima riga e impartite Print AA per verificare il valore che
corrisponde a cio che avete battuto.

Per esempio, se dopo AA (ci riferiamo ancora al primo rigo
di schermo), battete “aaaaa” (cinque “a” minuscole in succes-
sione) otterrete, come risposta a Print AA, il valore 5.9696674¢-
38. Con “bbbbb”, invece, il valore: 5.9696674e-39; e cosi via.

Non nominare invano le variabili
Facciamo, ora, una nuova esperienza:

¢ Cancellate lo schermo (Shift + Clr/Home)

® digitate tre chioccioline in successione (equivale, come visto,
a un New) e scendete, con i tasti cursore, sul decimo rigo.

® Battete il comando CLR, che annulla le variabili; tale co-
mando ¢ indispensabile. Provate, infatti, a farne a meno... (sie-
te in grado di spiegarvi il motivo del successivo, strano
comportamento?).

° digitate, sempre sul decimo rigo, il comando di prima:
AA=0.

® Chiedete, ora, di stampare il contenuto della variabile
BB:

Print BB

La risposta, ovviamente, sara zero dal momento che non ab-
biamo dichiarato tale variabile in precedenza. Ocmamnm in al-
to a sinistra: tutto ¢ come prima.

Ma provate, ora, a commettere un errore di sintassi.

Digitate, ad esempio, BB e premete il tasto Return: oltre al
Syntax Error (che ci aspettiamo), qualcosa ¢ accaduto in alto,
sullo schermo: subito dopo i sette byte relativi alla variabile
“AA” sono comparsi altri sette byte relativi alla variabile (“uf-
ficialmente” inesistente) “BB”, che vale zero dal momento che
vi sono cinque chioccioline posizionate dopo i caratteri
stessi “BB”.
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Le didascalie della figura 2, ed i due programmi pubblicati,
chiariscono meglio quanto esposto.

L’alterazione dei quattro puntatori (43, 44,45, 46) ¢ la tecnica
normalmente adoperata per il caricamento ed il salvataggio di
programmi in Linguaggio Macchina.

Un commento a parte meritano i programmi pubblicati,
scritti per un Commodore 64:

100 a=fre(0)

105 if a{0 then a=2  16-abs(a)
110 print a: end

120 poke 46,8: clr: gotol100

130 poke 46,9: clr: gotol100

140 :

150 rem programma n.lI

Il primo, decisamente breve, occupa un numero di byte che ¢
possibile calcolare in modo indiretto mediante FRE(0).

Le prime tre righe non fanno altro che calcolare, e visualizza-
re, il numero di byte RAM rimasti liberi.

Lo stesso risultato si ottiene digitando Run 120.

Con Run 130, invece, I'alterazione “forzata™ del byte 46 sot-
trac artificialmente memoria alla RAM ed il risultato ¢
diverso.

E’ ovvio che il programma sembrera piu lungo del preceden-
te, ma solo nel caso di registrazione (¢ successivo caricamen-
to); al limite sara possibile ottenere un messaggio di “Out Of
Memory Error” nel caso si tentasse di digitare altre righe.

Se, infatti, modificate la riga 130 come segue...

130 poke 46,159: clr: goto100

... tentate di aggiungere altre :msr Basic E:o_._o se “piene” di
moBﬁ:S Rem), come ad esempio....

200 rem aaaaaaaaaa aaaqaaaaaa aaqaaaaaaa daaaaaaaad
aaaaaaaaaa

210 rem bbbbbbbbbb bbbbbbbbbb bbbbbbbbbb bbbbbbbbbb
bbbbbbbbbb

VIIl - Commodore Computer Club

Chi, invece, dispone di un C/64 da “colorarc™, dovra digitare
alcuni comandi in piu:

For i=55296 to 56295: Poke I[1: Next: Poke 444: Poke
1024,0: New

Immediatamente compariranno, in alto a sinistra, tre carat-
teri di “chiocciolina” (simbolo corrispondente al tasto situato
tra I'asterisco e “P”). Che cosa ¢ successo?

Il primo comando (Poke 44.4) sposta il Basic a partire da
4*256, cioé da 1024 che coincide, come abbiamo visto prima,
proprio con l'inizio dell’area video.

Il successivo Poke 1024,0 ¢ 1a “solita™ locazione nulla che de-
ve precedere l'inizio del Basic.

L’ultimo comando (New) ci evita di mettere a posto manual-
mente i rimamenti puntatori e, in pratica, obbliga il computer
a sistemare tre zeri in successione all'inizio dell’area destinata
al Basic (che coincide, lo ripetiamo, con l'area video).

Inutile dire che la chiocciolina rappresenta il codice zero
nella rappresentazione delle Poke dello schermo!

Da questo momento ¢ assolutamente necessario rendersi
conto che non possiamo pasticciare sul video come siamo abi-
tuati di solito: dobbiamo tener presente, che ora, ad esempio,
la cancellazione del video coincide con una cancellazione ben
piu grave.

Per digitare i vari comandi che suggeriremo tra breve, sare-
mo costretti ad utilizzare sempre la stessa riga (la decima) per
evitare disastrosi scrollig del video o, peggio, la comparsa di
messaggi di errore che “sporcherebbero™ lo schermo (e quindi,
involontariamente, I'area del Basic).

In altre parole, tutti i comandi che indicheremo, dovrete digi-
tarli sulla decima riga di schermo, armandosi di pazienza ¢ sa-
lendo con il cursore su tale linea, cancellando i comandi pre-
cedenti (mediante la barra spaziatrice o il tasto Del) e, soprat-
tutto, stando bene attenti ad evitare errori di battitura.

Per assicurarsi di essere sulla decima riga di schermo potete,
fortunatamente, premere il tasto Home (e non Shift + Home)e
premere dieci volte il tasto cursore in basso.

Abbiamo, insomma, attribuito alle 1000 locazioni di scher-
mo l'ingrato compito di fungere, contemporaneamente, sia da
arca video che da area Basic, con la conseguenza di dover ri-
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Per rendervi conto del suo funzionamento. trascrivete il pro-
gramma N.2, cosi come € pubblicato, e registratelo dopo averlo
fatto girare almeno una volta. 1

Spegnete pure il computer, riaccendetelo e ricaricate il pro-
gramma. Digitate RUN 170. Vi accorgete che il messaggio vie-
ne egualmente visualizzato (a dispetto di Run e CLR che do-
vrebbero cancellare ogni variabile senza pieta), dal momento
che ¢ rimasto “incorporato”, al momento della registrazione,
nel programma stesso!

Tale tecnica viene normalmente adoperata per salvare, insie-
me al programma Basic, brevi listati in linguaggio macchina,
oppure il nome degli autori dei programmi (in modo da ren-
derli “indelebili”) o per tecniche di protezione.

Malfunzionamenti di append

Da quanto esposto dovrebbe risultare chiaro che la tecnica
di Append, descritta nel N.42, non fa altro che seguire la proce-
dura descritta nelle didascalie di figura 3.

Come mai, dunque, in alcuni casi il programma non
funziona?

E’ presto detto: sono molto diffusi, tra gli appassionati di
computer, particolari utility (renumber, delete ed altre) il cui
funzionamento non soddisfa pienamente la quarta e quinta
regola precedentemente esposte.

In altre parole tali utility, al termine del loro lavoro, non fan-
no piu coincidere I'indirizzo del byte successivo ai tre byte nul-
li (di fine programma) con I'indirizzo dei puntatori 45 ¢ 46.

In genere, con tali utility, i puntatori 45 e 46 puntano qualche
byte pitt “in 1a” dell'ultimo byte nullo col risultato, disastroso,
di alterare completamente il sistema di linkaggio del program-
ma Slave caricato in Append.

Il programma 3 risulta utile per individuare i programmi che
possono generare malfunzionamenti in fase di Append.
63994 al =peek(43) -+ peek(44)*256: a2=peek(43) +peek(46)*256
63995 for.i=al to a2:if peek(i)=0 and peek(i+1) =0 and
peek(i+2)=0 then 63997
63996 next
63997 il =(i+3)/256: i2=int(il): il =(il-i2)*256
63998 print chr§(147)"poked5,"il": poke 46,"i2": clr: restore”
63999 rem programma n.3
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..per passare. da maiuscolo-grafico a maiuscolo-minuscolo
¢ con...

Print Chr$(142)

...per ritornare al maiuscolo-grafico.
Per fare in modo da rendere inefficiente la pressione contem-
poranea dei tasti Commodore e Shift, digitate:

Print Chr§(14): Chr$(8)

In questo modo non solo si imposta il set minuscolo, ma si
impedisce di ritornare all’altro set premendo inavvertitamente
1 due tasti Shift e Commodore, a meno di premere Run/Stop e
Restore, oppure di battere:

Print Chr$(9)

Alteriamo i puntatori

Se la vostra mente non ¢ labile, dovreste ricordare che & pos-
sibile “spostare” I'area di memoria dedicata al Basic, limitan-
dosi ad alterare i suoi puntatori di inizio (e magari, come ve-
dremo tra breve, di fine).

Poiche I'area di schermo ¢ una zona Ram come qualsiasi al-
tra zona, faremo in. modo che I'interprete Basic consideri pro-
prio I'area video come zona in cui allocare eventuali program-
mi Basic!

Da questo momento ¢ indispensabile seguire alla lettera, pit
che mai, le note che esporremo: un MINIMO errore vi costrin-
gera a spegnere, riaccendere € ricominciare daccapo.

e Spegnete e riaccendete il C/64.
e Digitate...:

Print Chr$(14); Chr$(8)

...e cancellate lo schermo (Shift + Clr/Home).

® Premete dieci volte il tasto Return (non una di piti, non una
di meno).

e Battete, su una sola riga, i seguenti comandi:

Poke 44,4: Poke 1024,0: New

Commodore Computer Club - XXIiI



IX - qn(o 1eindwoy aiopowwios)

§x ndun :, a21svuiSoad awou (/1)g4yo 1utd Op[

2UOPOUIUOL) dALD 2 19/ 4od WY OF]
puaddp wiay (0]

-puadde 1p 1UOISN) UT 10)SBA BWIWRIZ

-o1d awoo apiqezzimn B0  ‘oyensidar s0o ‘ewrweidolid I e

(€N

pwrwesdord 1 ouodsSIMIIS0d Yd) AYIH dwnn ] 0)R[[AOULD

10Aae odop rreSew ‘oyesrjipowr 100 eurweiford 1 9)1ensidoy e

"QIA0P Ip dwod ouueidund 94 9 G LI01E)

-und 1 opow 0)sanb ur :uIMAY 0)se) [1 jowdid 9 910810 [I LOD

v1dos 1A912u01Z1S0 ‘(866£9 BFLI IPaA) TuoIZnast oxenb ayuou

-21U00 OFLI UN O)RZZI[BNSIA BLIIA {(IPU023S IP ourdap aryadared

1104 ©) ewrweagord [op vzzoy3unj eyje ojeuorziodord ‘oduway

1p .od un odo ‘$66£9 NN vod ewweidord 1 amaed a1eq e

“IQ)SBJAl [B Opuoj

Ul 0JBUUOJOOUT BIIOA 0SSO opout [} ul ¢ ewrweidord [op oS

-Bg BOUI] BUNDISEID NS WINJIYY 0)se) [1 9)wald o (jouriayas of a1

-R[[0OURD BZUJS) 910S.IND [0 JI[BSLI OJUIWIBILIED [I OJBUTULIIJ o

"e'N O

-R)SI[ 9AIq [I BIOOUR BFUJUOD OULIAYDS O 2D ‘DJUIUIBIAAO ‘OP

-OW Ul OPUAIRJ OSSOPOIIO UOU IJISBJA] Bwweidord [1 ajeoried

‘OULIYDS O[[NS 0}RZZI[BNSIA BIOOUER Q BWIWiRIZ01d 9[R) J1JUIJA] @

"1STT 901[dwas un uod O[AIRZZI[BNSIA 9 (0ISIP. O, Q1$BU

ep opreoued o) suided 93sanb 1p ¢'N 0JeISI] 9A21q I 21BNBI(T °

:0SBO [B) U] ‘OSSOPO}IO0 9 UOU IJSBJA BWIWIRIF

-01d [1 942 211p [ONA ‘BFUAAR UOU QUOISN] B[ IND UL OSBI [IN] o

I[[NU 914Q 21) 19P OWN|N J[B OAISSIVONS OZZLIIPUL | UOD

(919 6p) o1sRg QU Ip LIoYeIUNd 1 YUIPIOUIOD 2IDAR AP dfored

oI)[E U ‘01SaNQ) °, 0SSOPONO,, BIS 19)sBIA] Bwweidold |1 ouduie

oyo oned e oyuowena11od euorzunj puaddy ewweifold [y e
:QUOISN[OUO0D U

‘gour] 1p wownu 1enda e3dassod uou ayd Quow

-e1AAO ‘Oned B ‘o1seq oje)si| Iseis[enb un pe ,epod ur, 0ssa)s
O1BJSI] [I ILIASUT IP J10))J] [B RINUISUOD JUOIZBIWINU J[B ],

"IOLIF XBJUAG UN JUIIO IS™

way 000r9

++2IeNSIp 1p ‘DIBJUI ‘OPUBIUD) 9/ UN UOD I[Iqruodsip Low
-nu rwnin 13 uod ojerownu  0jeIsy [i "drejou ond Is aW0)H

qnjo Jaindwoy 810POWILOY) ~ [IXX
(#1)§44D 1urd

IOY 2123u3aljo
ond 1S 0}QJJo 08SAS O ‘PIYS 2 2UOPOWWO)) 1sL) I Op
-uawaid 0joIsNUTW-0[0dsnIBW Ofjanb & 031je13-0[j0asnIBW 135
[ep a1essed apiqissod 9 ayo OWRIPIOJLL dMnFasord 1p ewilig

qissod LIofeA 967
10p OuN IpUOdSLLIOD d[IqRZZI[BNSIA 2IA)JBIRD [UF0 PE ‘BSIIAIIIA
QY2 9 (GST B () BP NBISWNU) LIO[RA 967 I9P OUN JIBIDOSSE LIS
-sod 9 09p1A B[[20 TUZ0 PR 9yD BIJIUSIS Q1)) *7 2I0]RA [19121911() @

($201)%22d Ui

:9)uowRIaqI] 21eNSIp J9jod Bp opow ul ‘BJ
-119ya[enb Ip (210SIND 1JSB) T8 OPUILIOILI B “UININY OISB) [1 a1
-owald YZNAS) 919puads o g, 01Se] [1 9}213eq ‘BLSTUIS € 0] Ul
09pIA B[[20 Bwilid B[[NS OPUIULBUILL 9 OULIAYIS O] JR[[2IUR)) o

'S6COS B 96CSS BP el
-auImnu 3[[22 O] 9] Bdno20 ‘010U J WO “DI0[OI BLIOWIAUL B

1'962S€ 210d 04201 2%0d

{102 ‘osed ojsanb

Ul ‘9)BAOIJ "O9PIA ‘B[99 B[[OP JUOIZBIO[OD B[[3P BIISSAIU YD
woy Ip 21ejodnied ouoisiaA BUN 1P OJRIOP O[[POW Un  $9/0)
OI)SOA [1 29U BOLIUTIS QUIIAAR UOU QI 3§ °, '/, OJOISNIBUI 219)
-jereo 1 axuedde 9qQoIAOp BIISTULS B 0)f€ UT B[[20 BwLid B[[ON e
‘4201 230d :21ensid e

‘(0811 0z19) [ns 21er3sadure]

9qQgoIA0p ‘TpuInb ‘91081N9 1) UIN}IY OISE) [I AI[OA 31) JAWAL] o
(WO /I[D + YIYS) OULIdYDIS O] AB[[POUL)) o

"$9/0D TI 219puaddel 3 9joudadg e

N994 TUOIZNI)SI UOD IDIPOD 1 JUIST
-8o1 ‘0Jn3as ur ‘2 3504 U0 YOUR B JULL 0diy [op IUOIZNNS
-1 WOD O]0S UOU OULIAYDS Of[NS LIANBIBD JIIALIOS Afiqissod 7
"PT0I 2 2[elZ
-TUT OZZLIIPUT 100 [t “(49/0) [9P 0SB ‘QUUO[09 ()7 4 FUSH 67) AAq
000T IP SUOISSAIONS BUN BP BIMINSOD 9 OULIIYDS IP BIIE]

essauraxd vun)



150 if len(x$))16 then 140 o

160 print: print: print “nome prog.slave”: input y$
170 if len(y$))16 then 160

180 printchr$(147): fori=1tol9: print: next

190 print “poke43,” peek(43) chr$(157)"poked4,” peek(44);

200 printchr$(19)"load” chr$(34) x$ chr$(34) 8"
210 printchr$(19): fori=1to4: print: next

220 print “a=peek(43): b=peek(44):";

230 print “c=256*peek(46) +peek(45)-2": print: print
240 print “poke43,c and 255: poke44,int(c/256): new”
250 print: print: rem alessandro de simone

260 print “load” chr$(34) y$ chr$(34) 8"

270 poke 198,10

280 for i=1 to 10: read a: poke 630+i,a: next

290 data 19,13,13,13,13,13,13,13,13,13,13
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ver spostato la mappa della memoria al valore originario), tro-
va davvero “una” riga numerata con 100, ma non ¢ piut quella
del secondo programma, bensi quella del primo.

Quest’ultimo, infine, non trovera piu contraddizione giunto
alla riga 130 perche, stavolta, la riga 100 (pur se del secondo
programma) “esiste” realmente. g

La corretta visualizzazione delle quattro variabili interessate
(X.Y, Z,A$) dimostra che, nei passaggi da un banco di memo-
ria ad un altro, queste non vengono affette da alcuna
variazione.

11 discorso seguito finora, come ¢ intuitivo, puo essere appli-
cato a tre, quattro e, almeno in teoria, a un numero qualsiasi di
programmi Basic, mutuamente richiamabili tra loro.

In pratica, pero, il discorso si complica terribilmente: non
meravigliatevi, quindi, se durante i vostri tentativi il computer
si blocca senza rimedio. ,

Allo stesso modo una minima disattenzione nel registrare (o
caricare) programmi scritti nel modo suggeriro puo provocare
vere catastrofi.

Il lettore, ad ogni modo, non tema di danneggiare il proprio
calcolatore: nessuna operazione di Poke, per quanto ardita sia,
riuscira mai a provocar danni (se non la perdita di tempo nel
digitare nuovamente i vari programmi).

E’ superfluo ricordare che I'imposizione di Poke 44,10 ¢ vali-
da a patto di accontentarsi, per il primo programma, di soli 512
byte; per programmi piu lunghi agire di conseguenza sulla lo-
cazione 44. i

Shbatti il programma sullo schermo

Cio0 che ora faremo servira per meglio comprendere non solo
il modo di operare dell'interprete Basic all'interno dell’area ad
esso destinata, ma anche per suggerire nuove, inedite procedu-
re software che possano costituire una valida base per intra-
prendere, tra laltro, lo studio di inediti sistemi di pro-
tezione.

Per meglio comprendere I'argomento, € per consentire anche
ai principianti di seguire il discorso, saremo costretti a ripren-
dere argomenti forse gia noti, sui quali, peraltro, promettiamo
di intrattenerci il minimo indispensabile.
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Figura 2

——43/44 (se mﬁm:amﬂ_uUIIJ

43/4% (se alterati)

— 45/46 (se standard)

45/46 (se alterati)

2043 Normale inizio-e
della zona di S
memoria riservata
ai programmi Basic

XXX Ultimo byte del
progcramma Basic

XXX+1 B Terna di zeri
XXX+2 @ presenti in ”coda”
XXX+3 0 ad un programma.

YYYYY C(Eventuale) primo byte |«
puntato dalla coppia
di puntatori 43/44
eventualmente alterata
dall’'utente. .

22222 Ultimo byte puntato «—
dalla coppia di
puntatori 45/46
alterata dall’'utente.

Manipolando opportunamente i byte 45 e 46 (=fine Basic) ¢ pos-
sibile alterare le informazioni relative alla zona RAM interessata
da Load e Save che, in caso contrario, coinciderebbe con la zona
contenente il solo programma Basic. Nel caso illustrato in figura
¢ possibile salvare (registrare) mediante Save, non solo il pro-
gramma Basic ma anche la zona di RAM presente dopo di esso
che pud contenere eventualmente messaggi, variabili e, addirittu-
ra, programmi L.M. o sistemi di protezione.
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e caricate il programma di prima con il suffisso *.1" che obbli-
ga il computer, come ¢ noto, ad allocare il programma in og-
getto nelle stesse identiche locazioni in cui si trovava al mo-
mento della registrazione:

Load “programma’,8,1

Se dimenticate il suffisso “,1” sarete costretti a spegnere € ri-
cominciare daccapo.
e Digitate:

Run 180

il messaggio, memorizzato nella prima fase, verra ora visua-
lizzato, dimostrando, in tal modo, che lo stesso messaggio ¢
stato memorizzato insieme al programma al momento
della registrazione.

e Provate ad mmmm:ammam ,am.:m, modificarle, cancellarle: tutto
funzionera come di consueto ed un Run 180 dara sempre gli
stessi risultati. :

E’ intujtivo che ¢ possibile allocare routine in linguaggio
macchina nella zona di memoria precedente al Basic “ufficia-
le”; 1a loro lunghezza potra essere qualunque, a patto di inseri-
re. nella locazione 44, il giusto valore.

Va da sé che, nei successivi caricamenti, ¢ doveroso ricordar-
si di alterare la locazione 44 (ed eventualmente la 43), e di an-
nullare il byte precedente la locazione puntata; ¢io va eseguito
PRIMA di provvedere al caricamento stesso.

Analogamente, al momento delle registrazione, ¢ di vitale
importanza ripristinare il valore standard della locazione
44

Due programmi in memoria

Sofisticando la tecnica descritta € possibile avere in memoria
due (o pit1) programmi Basic, ognuno indipendente dall’altro.
Provate a seguirci nell'interessante esperimento:

e spegnete e riaccendete il C/64.
e digitate con la massima attenzione (soprattutio la riga 130) il
seguente mini-programma:
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Oltre i puntatori

Vedremo, ora, di sfruttare la possibilita di alterare a piaci-
mento 1 puntatori del Basic per realizzare insolite pro-
cedure.

Tra le varie applicazioni esamineremo in dettaglio la coesi-
stenza di programmi Basic, I'utilizzo dell’area di schermo per
allocare programmi, ¢ la conseguente estrapolazione di tecni-
che insolite di protezione.

Su alcuni aspetti ci soffermeremo piu a lungo di altri, anche
per non privare i nostri lettori del piacere (!) di scoprire, da soli,
altre possibilita.

Verra ora descritta una tecnica, utile-in piu di un caso, che
consente di “segmentare” a piacere la memoria Basic a dispo-
sizione dell’utente.

La segmentazione dell’area Basic

Abbiamo, dunque, imparato che un programma Basic, per il
computer, ¢ allocato a partire dalla locazione data da...

Peek(43)+ Peek(44)*256
..fino alla...
Peek(45)+ Peek(46)*256

...a patto, come ricorderete, che la locazione precedente I'inizio
contenga un valore nullo.
Di cio possiamo chiedere conferma con un semplice:

Print Peek(43); Peek(44)

che risponde con 1 e 8 (caso di un C/64 all'accensione).
Alterando i puntatori con...

Poke 44,10: Poke (10*256+1)-1,0: New
“costringiamo” I'interprete Basic a riconoscere, come sposta-
ta in avanti, I'area destinata ai programmi; in altre parole la

prima locazione destinata al Basic sara posizionata non pit a

XVI - Commodore Computer Club

partire da 2049 (dato da 8*256+1), ma da 2561 (=10*256+1).

Con tale sistema abbiamo, come si dice in gergo, “spostato a-
vanti” il Basic con la conseguenza di riservare 512 byte (2561-
2049) per i nostri scopi piu vari.

Potremo, tra ’altro, allocare routine in linguaggio macchina,
(mezze) schermate, messaggi e, perché no?, un altro program-
ma Basic. Vedremo, una per una, le varie applicazioni.

Memorizza messaggi

Abbiamo gia visto come “incorporare” un messaggio “in co-
da” ad un programma Basic; la tecnica descritta, pero, impedi-
sce un’eventuale, successiva, aggiunta di righe Basic, o la loro
modifica, senza modificare anche il messaggio stesso, se non
ricorrendo a complicate tecniche di puntamento.

Vi consigliamo di seguire alla lettera, come al solito, le note
che seguono: ¢ 'unico modo di non incorrere in errori:

e spegnete e riaccendete il C/64
* digitate:

Poke 44,10: Poke 2560,0: New

In questo modo sposterete I'inizio del Basic, come gia detto,
dall’originario 2049 a 2561.
e digitate il seguente programma:

100 print “digita un messaggio”
110 input a$: x=len(a$)

120 poke 2050.x

130 for i=1 to x

140 y$=mid$(a$,i1)

150 poke 2050+i, asc(y$)
160 next

170 :

180 for i=1 to peek(2050)
190 y§ = chr$(peek(2050+1))
200 print y$;: next
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DIVENTA
CORRENTISTA
POSTALL!

il correntista postale con il postagiro
evita il pagamento della tassa di versamento

e la fila allo sportello...
PER PAGARE LA LUCE,IL GAS, IL TELEFONO,

LATV ED ALTRO BASTA COMPILARL
E SPEDIRE LE BOLLETTE.
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SPAZIO AMIGA

Dischi d’autore

Come divertirsi con un programma di utilita

fornito con I'’Amiga

9
E noto che I’Amiga, computer
che deve soprattutto alla grafica il
successo che sta riscuotendo, visua-
lizza la Directory di un dischetto in
modo anche non convenzionale: ol-
tre al sistema standard (visto sul nu-
mero scorso) che consente la visua-
lizzazione dei nomi dei file presenti
su disco, & anche possibile associare,

a ciascun file, un mini-disegno per-

sonalizzato, tracciabile grazie al pro-
gramma IconEd che ci apprestiamo
a descrivere. Questo, infatti, permette
di disegnare ideogrammi, od icone
che dir si voglia, usate da Intuition.

Come lanciare il programma

Per accedere al programma in og-

getto ¢ possibile percorrere due
strade:

® Da Workbench si deve selezionare il
cassetto “System” (oppure “Utilities”,
a seconda della versione che posse-
dete) e poi, nel quadro che compare,
“Iconed”. Con il termine “seleziona-
re” intendiamo, come abbiamo detto
negli articoli precedenti, posizionare
la freccetta del mouse sull’icona desi-
derata e pigiare due volte consecutive
il tasto di sinistra dello stesso mouse,

® Da CLI (Command Line Interface),
per i possessori delle versioni aggior-
nate, € possibile lanciare concorren-
temente l'editor di icone con il
comando:

iconed

Per le versioni meno aggiornate, in-
vece, si deve usare:

RUN system/iconed
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non dimenticando, ovviamente, di
premere il tasto Return alla fine della
riga.

Diciamo subito che la versione del
programma qui descritta & la 1.2, ma
anche le “vecchie” versioni di Work-
bench dispongono di programmi
praticamente identici, pur se con
qualche “bug” in pi...

Come usare IconEd

Appena partito, il programma pre-
senta alcune note d'uso (rigorosa-
mente in inglese), specificando che vi
sono cinque tipi di icone: disk, dra-
wer, tool, project, garbage.

I rispettivi esempi sono le icone di:
disco workbench, icona di directory
System, icona di programma Iconed,
icona di testo generato con notepad,
icona del bidone dellimmondizia
(trashcan).

Tali distinzioni vanno ben compre-
se, percheé non sono puramente acca-
demiche e riguardano sia I'uso prati-
co di IconEd, sia del sistema Amiga-
DOS in generale.

Bencheé debba esser implicito, & be-
ne precisare che le icone, come qual-
siasi “oggetto” presente in un disco,
sono formate da byte che, qualunque
sia la loro quantita, richiedono I'oc-
cupazione di una zona magnetica
del disco. Poichg il file e la sua icona
di riferimento sono due “cose” diver-
se, nella directory, richiamata da
CLLI, figurano appunto due file appa-
rentemente separati e indipendenti
tra loro. Anche “sotto” Workbench i
due oggetti sono separati (e lo vedre-

mo tra breve) ma, per come sono vi-
sualizzati, sembrano essere ' un
unico oggetto. ‘

Leicone del tipo “garbage” (come il
bidoncino dell'immondizia ove si ri-
pongono le icone dei programmi o
dei file da cancellare), non sono tra-
sportabili in una directory. Cid signi-
fica, ad esempio, che se si tenta di
spostare con il mouse il “Trashcan”
entro il cassetto “System”, il sistema
rifiuta di eseguire la consueta pro-
cedura.

Le icone di tipo “disk” si riferiscono
alla icona relativa ad un dischetto.

Vengor}o memorizzate nella direc-
tory principale del disco con il nome
disk.info”. Si'noti che quando si for-
matta un dischetto vergine il sistema
automaticamente incide il file “disk.
info” che contiene, appunto, i dati
necessari alla visualizzazione della i-
cona del disco stesso;' memorizza, ol-
tre alla directory “Trashcan™ (che
contiene i file cancellati dalla direc-
tory dei file accessibili, ma non fisi-
camente eliminati), ed anche il relati-
vo file “Trashcan.info” che contiene i
dati per il disegno della pattumiera.
Iq generale, tuttii file che contengo-
no i dati necessari a workbench per
disegnare le icone relative, hanno il
proprio nome formato dal nome stes-
so del file (o del programma al quale
si riferiscono) piu il suffisso “info”
(abbreviazione dj information).

Ad esempio, I'icona di CL] ¢ defini-
ta dai dati contenuti nel file denomi-
nato “CLLinfo”.

Qqesto spiega perchéviene auto-
maticamente aggiunto il suffisso
“info” quando si accede al menu
“disk” di Iconed per salvare o carica-
re file di lavoro per IconEd. Cosi &
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possibile specificare il semplice no-
:me del file o del disco o del program-
ma al quale vogliamo cambiare
Iicona.

Si noti che il caricamento ed il sal-
vataggio dei file di lavoro & proprio
I'operazione piu complicata di Ico-
nEd. Una regola generale, consiglia-
ta per avere pochi guai, & di specifica-
re i nomi completi dei file/program-
mi/directory dei quali si vuole elabo-
rare I'icona. E’ buona norma non u-
sare troppe abbreviazioni per i nomi
(come suggerisce il manuale), perché
oltre alla gia nota complessita dei no-
mi di AmigaDOS, il programma Ico-
nED ha alcune (cattive) consuetudi-
ni, come ad esempio caricare o salva-
re solo icone identiche, per tipo, al-
I'ultima caricata dalla directory cor-
rente.

Gli esempi

Vediamo ora qualche esempio.
Supponendo di avere il nostro disco
“Workbench” (con la tacchetta che
consenta la scrittura) inserito nel dri-
ve interno (DF0:) useremo, come
specificatori di nomi: y

DF0:TRASHCAN :per licona del bi-
done della spazzatura.

DFO:SYSTEM :per l'icona a cassetti-
no della directory “system”

DFO: Utilities/calculator :per licona
della calcolatrice

DF0:SYSTEM/format: per l'icona del
programma di formattazione

DFO:DISK :per l'icona del dischetto
correntemente nel drive interno.

Per evitare di cancellare acciden-
talmente il dischetto originale, effet-
tuate una copia su un dischetto vergi-
ne, ed operate su questo.

Come si sara capito, valgono le soli-
te regole per i nomi di AmigaDOS,
gia esaminate sui numeri scorsi di
questa rivista:

e i nomi dei dischetti sono seguiti dal
doppio punto;

e tra il nome della directory e quello

di un file (o di una sub-directory) de-
ve comparire il segno di diviso (/);
® non vi sono distinzioni tra maiu-
scole e minuscole, eccetera.

IconEd ¢ in grado di lavorare con
un massimo di nove icone contem-
poraneamente nei nove riquadri visi-
bili. Per indicare I'icona su cui si de-
sidera operare, si posiziona la frec-
cetta e si “clicka” col mouse come al
solito. Il disegno selezionato verra in-
serito, a sinistra, nel riquadro ingran-
dito di lavoro, pronto per essere mo-
dificato a suon di colpi di bottone
del mouse.

Infatti premendo il tasto sinistro, il
punto indicato dalla freccetta divie-
ne del colore correntemente selezio-
nato nel menu “Color” (il primo in
alto, visualizzabile con la solita pro-
cedura: pulsante destro pigiato e
freccia sulla scritta in alto “Color”).

Il menu “Copy” permette di:
e annullare (Undo = non eseguire)
I'ultima operazione compiuta;

e rendere effettiva la modifica dell’i-
cona fatta (Snapshot);

® prelevare da un riquadro (frame)
un disegno per lavorarci (From
Frame);

* fondere due riquadri tra loro
(Merge); '

in questi due ultimi casi si specifica
il numero d’ordine del riquadro desi-
derato usando il mouse per eviden-
ziare il numerino interessato, e rila-
sciando il tasto.

Il menu “Move”’ permette di:

® spostare I'icona nel riquadro;

e di scambiare due riquadri (Exchan-
ge) specificando il numero pro-
gressivo.

Si noti che la scelta dell’opzione di
spostamento fa entrare in un sotto-
menu che permette di scegliere uno
spostamento singolo o continuato ad
ogni pressione del tasto (Single - Re-
peat) 'annullamento (Cancel) e la
convalida dell’operazione (OK).

Il mena “Text’:
® attiva il modo di scrittura entro il ri-
quadro di lavoro. Inizialmente si de-
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ve selezionare col mouse il riquadro
ove compare la scritta “text” ed inse-
rire quindi il “testo” che vogliamo fa-
re comparire nell’icona.

Si noti che il “testo” di cui parliamo
non sostituisce il nome del file/pro-
gramma al quale I'icona si riferisce (e
che viene stampato automaticamen-
te da Workbench), ma si limita sol-
tanto a inserire eventuali messaggi
allinterno dell’icona stessa.

5 o
E’ possibile, agendo come sempre col
mouse, scegliere:

® il colore delle lettere (Foreground);
e il colore dello sfondo (Back-
ground);

® la fonte dei caratteri;

° la posizione della scritta (usando
un sotto-menu  simile all’opzione
Move);
°il ripristino delle condizioni iniziali
(Reset);
® la cancellazione (Cancel) ed il mo-
do di sovrascrittura:

“Jam1” indica che la scritta usa so-
lo il colore di foreground.

“Jam2” indica che la scritta usa il

colore di foreground e di back-
ground.

° "Complement” indica che ogni pi-
xel della scritta deve avere il colore
invertito rispetto a quello del pixel
che sovrascrive (il colore 1 diviene il
colore 4 ed il colore 2 il colore 3. In
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condizioni standard i numeri corri-
spondono a: blu, bianco, nero, aran-
cione, come da menu “Color”.)

® “Inversid” usa il colore di sfondo
per le zone non occupate dai ca-
ratteri.

Si noti che per cambiare i colori usati
da Workbench si deve usare “Pre-
ferences”.

Il menu ““Disk” permette di caricare e
di salvare le icone. Abbiamo gia spie-
gato come si usa. Ci si ricordi che non
¢ possibile modificare con IconED

gli ideogrammi associati al mouse
(freccia e nuvoletta “Zzzz"), ma la
freccia pud essere personalizzata
da “Preferences”.

Il menu “Misc” permette di:

e pulire il riquadro (Clear);

e riempire col colore selezionato una
zona (Fill) e di fissare il colore del
bordo della icona. Per riempire una
zona, dopo avere selezionato ’'opzio-
ne Fill, si posizioni la freccia nella
zona interessata e si prema il pulsan-
te sinistro (si noti che la colorazione
interessa zone delimitate da pixel di
colori diversi da quello su cui & posi-
zionata la freccetta). Per il bordo, se-
lezionando “1” (tasto destro premu-
to, freccia sul “Set Bottom Border” e
poi su “1”, rilasciare pulsante) il siste-
ma lascera una linea vuota tra I'icona
ed il nome associato; selezionando
“0”, invece, la scritta comparira “at-
taccata” al disegnino.

Il ment: “Hilite” permette di definire i
colori dell'icona quando viene sele-
zionata col mouse. Con “Inverse” i
colori vengono invertiti, secondo la
legge detta prima (colore 0 con 3 € co-
lore 1 con 2). Con “Backfill” si indica
una inversione dei colori per l'icona
selezionata come prima, ma le parti
dell'icona adiacenti, che sono nor-
malmente visualizzate col colore ze-
ro (blu, di regola, come lo sfondo) ri-
mangono dello stesso colore anche
dopo la selezione.

31
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Scacco matto con Amiga

Un programma che puo dare filo da torcere
anche agli scacchisti piu esperti

C hiunque sia appassionato di
scacchi, e abbia un computer, ha si-
curamente uno o piu programmi per
giocare a scacchi.

Sono in circolazione validissimi
software “scacchisti” che raggiungo-
no un elevato livello di gioco senza
mai pervenire, tuttavia, ad un li-
vello imbattibile.

Anni fa, durante il mio primo corso
di informatica di base, parlando con
I'insegnante circa l'abilita dei com-
puter nel campo degli scacchi, mi

di Michele Maggi

sentii dire che un computer non sa-
rebbe mai stato un gran giocatore di
scacchi a causa di pochi e semplici
motivi.

In primo luogo un software “scac-
chistico” & in grado di elaborare un
numero enorme ma FINITO di com-
binazioni, pur se ad una notevole
velocita.

In secondo luogo, una macchina e
del tutto priva dell’esperienza, e della
fantasia, tipiche di ogni giocatore
umano.

Qualsiasi giocatore alle prime armi -
ha ben poche probabilita di vincita,
ma chiunque abbia esperienza in
strategie scacchistiche non dovrebbe
faticare a battere un computer.

Diverso sarebbe il discorso se il
computer avesse la possibilita di ar-
chiviare, partita dopo partita, le se-
quenze delle mosse e gli esiti di
ogni partita.

Sarebbe possibile. in questo modo.
creare una “banca dati” scacchistica
dalla quale il computer potrebbe at-
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tingere informazioni ed imparare
sempre pitl.

Un sistema di questo tipo, presup-
ponendo una certa dose di “intelli-
genza artificiale”, potrebbe, in breve
tempo, arrivare a livelli di gioco e
strategia molto alti.

Per cio che riguarda i software spe-
cifici per Amiga, un posto d’onore
spetta senz’altro a Chessmaster, un
programma che aggiunge, ad una no-
tevole abilita di gioco, un numero
considerevole di opzioni in modo da
rendere piacevole ogni seduta di
gioco.

La veste grafica, particolarmente

curata, € senz’altro la prima cosa che

attira I'attenzione; la possibilita di
scegliere la scacchiera, a due oppure
tre dimensioni, aggiunge un tocco di
realismo alla partita stessa, mentre la
possibilita di modificare nelle mini-
me sfumature il colore dei pezzi per-
mette di personalizzare la scacchiera
in funzione dei propri gusti: la “per-
sonalizzazione™ della partita, soprat-
tutto le prime volte, ¢ un vero e pro-
prio passatempo, molto divertente.
Le opzioni sono tantissime e per-
mettono numerose varianti sia grafi-
che che “strategiche”; ecco una breve
descrizione di quelle principali:
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Dalla schermata di gioco, premen-
do il bottone destro del mouse, si en-
tra in un “menu mode”-che contiene
quattro sottomenu:

® Playing
e Board
e Display
e Extras

L’opzione Playing consta di una
quindicina di scelte relative al gioco
vero e proprio, come ad esempio la
scelta dell’avversario: ¢ possibile gio-
care contro il computer, contro un a-
mico oppure assistere ad una partita
che il computer gioca contro se
stesso.

Fra le “features” piu interessanti di
questo sottomenu figurano la possi-
bilita di portare indietro la partita di
una (o pit) mosse, di scegliere il 1i-
vello di gioco (1-12) e di caricare o re-
gistrare una partita.

L’opzione Board serve per gestire la
scacchiera in due o tre dimensioni,
per sceglierne i colori € per ruo-
tarla.

L’opzione Display consente di otte-
nere suggerimenti e altre facilitazioni
dedicate a chi intende imparare a
giocare.

L'opzione Extras consente di ana-
lizzare una partita, di stampare le

mosse effettuate e di trovare la strate-
gia piu breve per uno scacco matto.

Va detto che molte opzioni condu-
cono in sottomenu che a loro volta
conducono ad altre possibilita; da
cio si desume facilmente che il nu-
mero di opzioni del programma €&
davvero notevole e perfettamente in
linea con la filosofia Amiga.

Un’opzione truffaldina

Come tutti sanno ’Amiga viene
sempre piu utilizzato anche per mo-
tivi professionali in molti uffici; e per
chi ¢ costretto, otto ore al giorno, a di-
gitare ed elaborare dati, 1a tentazione
del gioco ¢ forte.

Per questo motivo, per evitare sgra-
devoli rimproveri da parte del capuf-
ficio nel caso si venga colti in fla-
grante a giocare, esiste una particola-
re opzione (attivabile premendo il ta-
sto Amiga destro e quello “P”) che, a
richiesta, simula Amigacalc (un
package professionale) con annessi
calcoli e risultati; ma, niente paura,
appena il capo sara andato via sara
sufficiente clickare il bottone del
mouse per riprendere la partita...

Buon divertimento e.. non la-
vorate troppo!
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L’asino di Buridano

Comprare 0 non comprare un moderno

computer a sedici bit?

Il filosofo Giovanni Buridano (ca.
1300-1358), formulatore di una teoria
sulla volonta (“voluntas est intellec-
tus et intellectus voluntas™), € rimasto
noto per I'apologo dell’asino, che da-
vanti a due mucchi di fieno uguali &
incapace di scegliere e muore di
fame.

Anche gli hobbisti evoluti sentono
che i grigi 8 bit del C-64 cominciano
ad essere superati dal continuo appa-
rire di nuovi modelli, sempre pit evo-
luti nello splendore dei 16 bite con u-
na notevole disponibilita di memoria
RAM, per cui ci si trova un po’ nella
stessa situazione dell’asino. Anzi, per
dirla con Dante: “Intra due cibi, di-
stanti e moventi d'un modo, prima si
morria di fame che liberuomo I'un
recasse ai denti” (Paradiso IV, 1-3).

Che cosa c’¢ dunque al di la del C-64?
Quale sara il nostro prossimo com-
puter, al quale dedicheremo ore,
giorni e notti insonni?

Un po’ di storia

Lasciamo che sia la ragione a gui-
dare la nostra scelta. Uno dei criteri
sara quello dell’esame del “cervello”

che il computer impiega per svolgere -

i suoi compiti. I primi processori im-
piegati potevano operare su “parole”
di soli 4 bit, come il 4040 fabbricato
dalla Intel. Questi processori erano
adatti per semplici applicazioni di
controllo e giochi elettronici poco so-
fisticati; con l'introduzione di pro-
cessori ad 8 bit inizi6 la diffusione
dei minicomputer. I processori piu
comuni per applicazioni domestiche
sono stati (e lo saranno ancora, per
qualche tempo almeno) lo Z&0

di Paolo Agostini

(Spectrum), il 6502 (Apple, VIC-20) e
il 6510 (Commodore 64).

Con il continuo affinamento delle
tecnologie di produzione si sono resi
via via disponibili processori sempre
piu potenti a prezzi sempre piu bassi,
il che ha visto I'introduzione sul mer-
cato di chip a 16 bit, come I’'8086/8088

Z-80 (8 bit, prodotto da Zilog)

Memoria indirizzabile direttamente:
64 kbyte

Istruzione piit veloce: 1 microsec (clock
a 4 MHz)

Registri generali: sette a 8 bit oltre al
set duplicato

Altri registri: 2 registri indice a 16 bit; 2
stack-pointer a 16 bit

Livelli di interrupt: 2

Note: I registri a 8 bit possono esse-
re accoppiati e usati come registri a
16 bit. Il set di istruzioni supporta
un’aritmetica a 16 bit.

80286 (16/24 bit, prodotto da Intel)
Memoria indirizzabile direttamente:
16 Mbyte

Istruzione piu veloce: (0.2 microsec
(clock. a 10 MHz)

8086/8088 (16 bit, prodotto da In-
tel
Me)moria indirizzabile direttamente: 1
Megabyte
Istruzione pin veloce: 0.4 microsec
(clock a 5 MHz)
Registri generali: 4 a 16 bit
Altri registri: registro base, stack/in-
dice
Livelli di interrupt: 2

Note: Il microprocessore ha 24 mo-
di di indirizzamento degli operandie
puo eseguire moltiplicazioni e divi-
sioni a 16 byte signed e unsigned, ha
istruzioni di loop e puo accedere alla
memoria in modo read-modify-write
indivisibile. Il processore 8088 ha un
bus esterno a 8 bit anzicheé a 16 bite
percid pud essere usato in associazio-
ne ad altri componenti a 8 bit.
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(IBM PC XT e IBM compatibili), a
piu bit, come lo 80286 a 16/24 bit
(IBM PC AT e compatibili) e il 68000.
Quest’ultimo ¢ il primo microproces-
sore con una architettura e un set di i-
struzioni simili a quelli di un main-
frame (maxicomputer): & in grado di
indirizzare direttamente un grande
spazio di memoria e di trattare dati di
8, 16 e 32 bit. Un “fratello minore” di
questo processore viene impiegato
sul QL, mentre il 68000 & utilizzato
per ’Atari ST, ’Amiga e il Macintosh
Apple. Esaminiamo alcune caratteri-
stiche di questi processori:
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6502/6510 (8 bit, prodotto da MOS
Technology)

indirizzabile direttamente:

Memoria
64 kbyte
Istruzione piu veloce: 0.5 microsec
(clock a 4 MHz)

Registro generale: 1 (accumulatore) a
8 bit

A[tri registri: 2 registri indice (X/Y) a 8
bit; 1 stack-pointer a 8 bit

Livelli di interrupt: 2

Note: Manca di istruzioni per la
manipolazione diretta di dati piu
lunghi di 8 bit, e si supplisce a tale ca-
renza mediante I'impiego della pagi-
na piu bassa della memoria (pagina
zero) accoppiandone i byte per l'in-
dirizzamento a [6 bit.
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Registri generali: 8 a 16 bit
Livelli di interrupt: 2

Note: L'80286 ¢ compatibile con i
meno potenti 8086/8088 e puo esegui-
re i programmi scritti per macchine
che impieghino questi processori
con poche o nessuna variazione (si
tratta della famosa compatibilita dei
programmi IBM che possono essere
fatti girare sia sul modello XT che sul
modello AT). La differenza principa-
le consiste nella velocita di esecuzio-
1€ e nel fatto che 1’80286 puo suppor-
tare sistemi multiutente.

68000 (16/32 bit, prodotto da Mo-
torola)

Memoria indirizzabile direttamente:
16 Megabyte

Istruzione piu veloce: 0.5 microsec
(clock a 8 MHz)

Registri generali: 16 da 32 bit

Altri registri: registro stack utente
Livelli di interrupt: 7

Note: & in grado di trattare dati di 8,
16 e 32 bit, ha 16 registri di 32 bit o-
gnuno, alcune istruzioni atte a facili-
tare la compilazione di linguaggi ad
alto livello. In modo supervisore pud
essere usato per evitare che program-
mi non privilegiati accedano a certe
aree di memoria oppure diano inizio
direttamente ad operazioni di In-
put/Output. Ha inoltre la possibilita
di lavorare in “multitasking”, e pre-
vede una serie di utility per la sincro-
nizzazione in ambiente multipro-
cessore.

Prime considerazioni

Questi pochi parametri sono certa-
mente insufficienti per fornire un’i-
dea precisa sulle possibilita delle
macchine basate su tali processori; se
non altro forniscono le prime pietre
di paragone, vale a dire la velocita o-
perativa e la quantita di memoria in-
dirizzabile direttamente. Maggiore ¢
tale quantita di memoria e maggiore
¢ anche la capacita della macchina
di trattare un grande numero di dati.
Una macchina in grado di indirizza-
re direttamente 16 Mbyte puo gestire
array di grandi dimensioni conte-

nendoli tutti in memoria. Inoltre il
costo sempre piu ridotto dei chip di
memoria fa si che il possesso di mac-
chine in grado di essere espanse di-
venga sempre piu appetibile per gli
hobbisti evoluti, soprattutto per cio
che riguarda la gestione della grafica
in alta risoluzione (specie se a colori)
e la memorizzazione di lunghe fra-
si sintetizzate.

L’altro criterio di esame ¢ il rappor-
to prestazioni/prezzo. Spesso il costo
del computer non ¢ dovuto alla pre-
stazioni che offre, ma a fattori diver-
si: nome, prestigio, politiche di mer-
cato, servizio postvendita, e cosi via.
Nel biennio 1985/86 c’¢ stato il boom
dello standard MS-DOS, e molti si
sono affrettati ad acquistare I'IBM
XT. Il costo elevato dei computer ori-
ginali IBM ha pero spinto molti al-
I'acquisto dei cosiddetti IBM-com-
patibili: come in tutte le cose c’¢ chi
ha avuto fortuna e chi no. Spesso i
compatibili, prodotti in Estremo O-
riente, lasciano a desiderare per cio
che riguarda la qualita dei compo-
nenti. Inoltre alcuni fabbricanti di
Hong Kong e Taiwan impiegano
componenti irreperibili in Italia. Ac-
cade che talvolta, a causa del’impre-
videnza di importatori poco scrupo-
losi (che non prevedono un servizio
post-vendita), sia impossibile far ri-
parare il prezioso gioiellino pagato, &
vero, una cifra modesta rispetto al co-
sto dell'originale, ma che “cifra”
rimane.

Passata, pero, la prima euforia, ci si
¢ accorti che il compatibile XT, in
fondo, non era quel gran salto quali-
tativo ("upgrade”) che ci si sarebbe a-
spettato, forse perche eravamo ormai
“viziati” dall’'ottima qualita raggiun-
ta dai programmi circolanti sul C-64,
oppure perché sul mercato erano
frattanto apparsi modelli piu avan-
zati dell’'ormai “anzianotto™” XT. Og-
gi gli hobbisti piu evoluti hanno co-
minciato a guardare sospirosi gli AT
(dove il prezzo, nel caso di un model-
lo “compatibile” dell’'Estremo Orien-
te, inizia dai quattro milioni e va cre-
scendo a seconda degli “optionals”
desiderati). Effettivamente AT rap-
presenta un punto di arrivo partico-
larmente appetibile, ma anch’esso
viene considerato un po’ superato es-
sendo gia stato posto in vendita un

nuovo chip, 1’80386, destinato, nelle
intenzioni dei produttori, a sostituire
il “lento” (!) processore 80286. E’
chiaro comunque che questo tipo di
macchine non ¢ alla portata di tutte
le tasche.

Le alternative

Ma esiste un’alternativa valida?
L’apparire sul mercato del processo-
re 68000, che, oltre ad avere un costo
contenuto, presenta una serie di van-
taggi non indifferenti, ha mutato il
quadro a tutto favore di noi hobbisti.
I produttori di hardware, fiutato I'af-
fare, si sono precipitati a capofitto
nell'impresa di conquistare quelle
fette di mercato che la presumibile
prossima scomparsa di Sua Maesta il
Commodore 64 avrebbe reso dispo-
nibile.

I primi sono stati I’Apple Macln-
tosh, che in Italia ha trovato relativa-
mente pochi “aficionados”. Al grido
di “le roi est mort, vive le roi!” ¢ quin-
di venuto I’Atari ST, anche questo
con poco seguito, ed & ora il turno
dell’Amiga Commodore per il quale
mancano ancora dati di vendita at-
tendibili. Sembra comunque che
(complice I'assoluta mancanza in I-
talia di una cultura informatica dif-
fusa) la relativa complessita di questi
apparecchi abbia il potere di spaven-
tare i potenziali compratori.

Non mancano certamente compu-
ter di altissima qualita che utilizzano
il processore 68000, ma il loro costo €
molto al di fuori della portata delle-
nostre tasche: valga per tutti la men-
zione del superblasonato STRIDE
460 con clock a 12 MHz, 12 MByte di -
memoria ¢ un Winchester da 448
MByte (no. non & un errore tipografi-
co, sono proprio quattrocentoqua-
rantotto mega!), il cui prezzo si aggi-
ra sui duecento milioni.

Crediamo sia utile, per una scelta o-
culata, mettere a confronto, con una
tabella i dati tecnici dei computer a
16 bit menzionati. Cio non esclude,
naturalmente, che esistano sul mer-
cato anche altri computer, parimenti
validi, anche se meno diffusi di quelli
indicati. La scelta finale la fara I'u-
tente e, come ben sappiamo, Spesso
non ¢ la ragione ma il cuore a guidare
la scelta...
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HARDWARE

Elemento IBH XT IBM AT ATART ST SINCLAIR BL  APPLE McINTOSH COMMODORE AMIGA
Processore B#BL/8088 BO286 48669 - 4B00B 68099 £8009
Memoria ROM 192 Kbyte . 48 KByte b4 Kbyte 192 Kbyte
RAM interna 23956 Kbyte 512 Kbyte 5T528: 512 KB 128 Kbyte 1287912 Kbyte 256 Kbyte
5 ST1646: 1 HB
Espandibilita’
RAM interna 548 Kbyte 1 (15) Hbyte no no 1/2/4 Hbyte 512 Kbyte
Esp. RAM este. no no 4 Hbyte no no 8 Mbyte
Frequenza del
clock 4,77 WHz 6-8 HHz 8 HHz 8 HHz 7,8336 MHz 7,159 MHz
Definizione
punti schermo:
--ponocromat.  scheda agg. scheda agg. b4d x 400 no 312 x 342 640 x 400
--a colori scheda agg. scheda agg. 320:206/1kcal. 256x256/8 cal. na 320:466/32 col
512x256/4 col.
N. max colori 512 colori 8 colori bianco e nero 4896 colori
Sprites no no no no no B sprites
Suono beeper beeper 3 voci beeper 4 voci 4 voci stereo
(sintesi voc.)
Segnale per RGB analogico  RGB RGB analogico
il monitor REB digitale
NTSC composito
connettare. TV
Interfaccie Porta seriale Porta seriale Centronics 2 x RS-232 RS-232 Centronics
con 1’esterno  Porta parall. Porta parall. RS-232 Network RS-442A RS-232
Disk Drive Joystick Mouse Drive esterno
Hard Disk Bus di sistema Hard disk.
MIDI Mouse/Joystick
ROH-Cartridge Bus di sistema
House/Joystick Conn. stereo
Dischi usati 5 1/4 pollici 5 1/4 pollici 3 1/2 pollici microdrive 3 1/2 pollici 3 1/2 pollici
Byte per disco 368 Kbyte 1,2 HByte 340 Kbyte 109 Kbyte 400 Kbyte 880 Kbyte
Hultitasking no no no 5i no si
Tastiera separata separata integrata integrata separata separata
No. di tasti ca. B9 ca. 85 94 tasti 49 tasti 29 tasti 89 tasti
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ANTEPRIMA

Per i patiti del “Giallo
elettronico”
una nuovo pieno
di avventure
per una lunga estate

C omputer fiction, electronic no- - Le indagini di Thomas Bradly: :
vel, interactive novel. Comunque la . e _ ;
si chiami, una nuova forma di arte¢  ® I due cugini chiqgugts‘; ggf‘:r e di V}dqujo.
nata ed attende di essere battez- © gn furto d’arte classici della lgti:rlastﬂgaa tl_adla !
“zata. e ]l testimone a si & congui ura gial-
Cosi David Lehman dalla rubrica ] =T " : Numerg gj §;“St;tl%n‘{:ﬁsmnde. |
di critica letteraria “Back of the Tre giochi di investigazione ambien- anche in Itafi’aa Vehgos ed ora
book” dell'autorevole settimanale tati nella mitica Chinatown dove nei dotti i prim; giochi. = 0 Pro-
Newsweek. panni di questo investigatore fuori ti Fé‘ancq Toldi e Sergio Cer
11 dibattito sul romanzo interattivo  dagli sghem'i do_vre_te misurarvi con con 1ge insegnant; mﬂanes;
esce ora dalle riviste specializzateper ~ pericoli e misteri di ogni genere. | Pintere sgzsmone’ del giallp e
approdare sui settimanali a larga dif- anno reaﬁgze; t; ﬁnformatica,
fusione, almeno negli US.A. Il Mistero di Zambesi Waters gialli Commadorea(ﬁfﬂana I
In Italia l'uscita de I Gialli Com- ‘ giorni & useity i . questi
modore, I'unica collana di interacti- | ,,verno sembrava non volesse fi- Sécondo numery) ¢ Speg.)nla dljl |
ve novels 1tahan:_1, s sta.ta gccolta'fa: nire mai. Avevi trascorso le vacanze ‘ go ter re ,' € la versjgne
vorevolmente dai maggiori organidi  ,,(a1i7ie Javorando freneticamente omputerizzaty qe; Giall;
stampa, II' Corriere della Sera, La  ,j ¢a50 Lange, senza grossi risultati. Qi
Stampa, La Republica, 1l Manifesto, 1) jjente tj aveva poi sospeso 'incari- ram?fl:‘stt:na ha una strytty;rg
come dimostrano gli estratti pub- ..y, raccendatiaveva lasciato stan- | sa in cyj g lg’;gcttotsto comples.
blicati. 5 : co e insoddisfatto. Avevi bisogno di alle sue scejte 2‘dore. In base

Incoraggiati dallinteresse riscon- staccare, ma ogni volta rimandavi la - trovati, segue un agli Indizj
trato, vi presentiamo ora il terzo nu- . =L~ Quella mattina avevi scor- - Potetico che ], coﬂgﬁ@m -
mero della collana. so con disinteresse la posta. Una bu- Ti1soluzione dej)’ .m:eu;lla ‘

In esso troverete: sta dal francobollo variopinto aveva risolvere i nostrj gialli — aer |

= . attirato la tua attenzione... Elunge Sergiq i — bios.

Il Mistero di Zambesi Waters - Una fana ﬂvgre intuito e in telligles:-
interactive novel gialla di ambienta- g, seguendo I'invito contenuto in zjo:ieléhlgterprﬂare le indica-
zione africana. _ quella lettera che, nel ruolo di Sam che dese ﬁv‘;elngonq dal testo

"’ Chase, lo stanco detective americano ni. 11 gioeator € varie Situazio-

2 : : 8l0catore deve fare mo
protagonista di questo mistery, atter- fa attenzippe nelle HIOI— !
rerete nell’assolata Bulawayo. Ad at- | sionj ché un paf_“uedem- |
tendervi non troverete tuttavia solo [ 8HOTato oppyre ypa gflm /
chi vi ha invitato. Sbagliata p g.-'ebbei,o aﬂo?mst:a

Presto, a costo della vostra vita, do- ;l.lfrlo deﬁgl(;na itivamente dalla.
vrete battervi contro un avversario [ LZlone. ' :
deciso a tutto pur di impedire che dal 1 , d
passato riemergano terribili fanta- & la Repubblica |

smi. Solo i vostri sforzi potranno far = ]

fallire i sui progetti. La verita scio-
gliera cosi 'oscuro incantesimo che
regna ancora sulle vecchie fattorie

del nuovo Stato.
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MONDO COMMODORE

Arrivano '
i Commodoctors!

Una coccarda blu, bianca e rossa,
come quella della rivoluzione francese,
cambiera radicalmente il modo
di garantire I'incolumita dei
Computer commodore

o’,)mOQO

tajiana s

L a novita grafica si accompagna
ad una radicale trasformazione della
struttura di assistenza della Commo-
dore Italiana, voluta dal nuovo ma-
nagement della societa.

Ecco a grandi linee le caratteristi-
che delle nuove garanzie commodo-
re: centri assistenza altamente quali-
ficati, che svolgono solo I'attivita di
assistenza, e non di vendita.

Tempi di riparazione molto brevi;
I'utente non dovra piu attendere mesi
per le riparazioni del proprio
computer.

E chi ha gia acquistato il calcolato-
re con la vecchia garanzia?

Niente paura, la Commodore ha
pensato anche a loro, infatti chiun-
que potra usufruire dei centri assi-
stenza Commodore, alle condizioni
viste prima. :

L’ iniziativa ¢ stata presa nell’ambi-
to di una politica volta a favorire il
rapporto tra la Commodore ed i suoi
clienti, in modo da evitare che, una
volta acquistato il calcolatore, I'uten-
te, in caso di necessita, abbia difficol-
ta nel reperire pezzi di ricambio, o
debba rivolgersi ad altri per farlo
riparare.

Inoltre, presso i centri autorizzati,
verra garantito, oltre la celerita, an-
che un costo contenuto del servizio
di assistenza.

La coccarda, non ¢ quindi solo il sim-
bolo della nuova garanzia, ma rap-
presenta la rivluzione delle strategie
imprenditoriali della Commodore
Ttaliana.
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=Commodore

TAGLIANDO

C:Commodore

CERTIFICATO

——— DI ACCETTAZIONE —/——=

PARTE DA STACCARE E INVIARE
Entro 3 glorni dalla dala di acquisto

N 70001552

C 64
woo.
31/12/88

Data limite validita garanzia
Timbro e dati rivenditore

Data acquisto

informazioni anagrafiche del chiente
Cognomeenome L1l 1l iiiilialiiiialibaling

Indifizzo Lot 0000 LNl Ny

Cita Lo ipiialipariiii11) CAP. L 1

Seftoremercealogico LLi L1t ittty

L_l_I_I_L.l_l_J_J_J_I_I_LJ_LLLLLLI_LLLLI_LI_LLLLLLLLLI

La mancanza del tagllando sottastante cenitica Favvenuto collauda a campione
parecehitum.

deilan,
-

N. M = MaD. C“ S—

Tangso e il ruercStore

—— DI GARANZIA ——

PARTE DA CONSERVARE

Anche dopa la data di scadenza

N, 10001552 C 64
moo.
31/12/88

Dala imite validita garanzin

Daty acquisto

Timuro e dati del nvenditore

Firmarvenditore

IMPORTANTE

1l presente certificato attesta la regotare importazio-
ne del prodotto da parte deila Commodore Italiana
S.pA. ed & l'unico documents che permette I'utilizza-
zione dei servizi Commodore ai clienti.

, TAGLIANDO DI RIPARAZIONE N. 1

CIIHALLY

woa L 66
70001552

31/12/88

Data limite

Cod. riparatore

(=Commodore
TAGLIANDO DI RIPARAZIONE N. 2

Da compilare a cura del riparalore N,
[
CII0
700015

L 6%
52

Data limite

Mod.
31/12/88

Cod riparatore

(=Commodore

TAGLIANDO DI RIPARAZIONE N. 3

Da compilare a cura del nparatare N,

v C 64
70001552

31/12/88

Data limite
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TELECOMUNICAZIONI

I1 C-64 si affaccia
sul mondo

APositano, il 30 maggio scorso, si
¢ tenuto un convegno centrato sul-
'accordo recentemente siglato dalle
tre aziende nel favorire lo sviluppo
della telematica di massa.

La Commodore, forte della cifra di
un milione e seicentomila pezzi ven-
duti in Italia (dei quali un milione so-
no C-64), rappresenta, tra le industrie
del settore, I'azienda ideale per rag-
giungere l'obiettivo prefissato.

La Sip ela Seat, leaders nella forni-
tura di strumenti per la diffusione
dell'informazione, hanno creato, cir-
ca un anno fa, il primo servizio tele-
matico pubblico in Italia: il Vi-
deotel.

Oggi tale servizio offre agli utenti
informazioni attinte da piu di 250
banche-dati che soddisfano le piu di-
sparate esigenze di potenziali utenti:
dai notiziari ai servizi di home-
banking ed al telesoftware, dalla pre-
notazione di alberghi alla consulta-
zione di biblioteche.

Con I'accordo Sip, Seat e Commo-
dore, I'utente privato potra, con la
modica spesa relativa all’acquisto
del C-64, disporre di un servizio fino-
ra accessibile solo alle grosse im-
prese.
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cornice della penisola
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TELECOMUNICAZIONI

Fino ad oggi. infatti, I'utenza tele-
matica era costituita quasi esclusiva-
mente da aziende di una certa mole,
a causa dell’elevato costo dei servizie
dei. terminali idonei a stabilire il
“contatto”.

11 C-64, strumento informatico per-
sonale a basso costo, si trasforma fa-
cilmente in un versatile strumento te-
lematico, aperto verso il mondo
intero.

A questo proposito la Commodore
ha messo a punto un “adattatore tele-
matico”, siglato 6499, comprensivo di
software di comunicazione su E-
prom, ed omologato dal Ministero
delle Poste e Telecomunicazioni.

L’apparecchio si inserisce nella
porta di espansione del calcolatore
(quella normalmente usata per le
cartucce) e si collega, mediante un
cavo, alla presa del telefono.

11 software di comunicazione, che

si attiva automaticamente all’accen-
sione del computer, € gia predisposto
per il Videotel, ma permette anche
collegamenti diretti tra utenti.

Il piano aziendale si concretizza,
almeno per ora, con la commercia-
lizzazione immediata di due “confe-
zioni telematiche™

Telematica 1: C-64
Registratore 1530
Geos V' 1.2
Adattatore 6499

Telematica 2: Drive 1541
Mouse
Adattatore 6499

Entrambe le confezioni sono ven-
dute a lire 499.000+iva; cio significa,
fatti i debiti confronti con i pitl recen-
ti prezzi di listino Commodore, che
l’adattatore 6499 ¢ ceduto quasi
gratuitamente.

La Commodore sta immettendo sul
mercato, proprio in queste settimane,
la bellezza di 40000 confezioni, che
conta di vendere entro brevissimo
tempo.

Chi possiede gia un sistema com-
pleto potra acquistare il solo Modem
(ma a partire dal prossimo mese di
settembre), ad un prezzo di circa
150000+iva.

Anche per la famiglia

Le tre aziende intendono attuare la
diffusione della telematica rivolgen-
dosi prevalentemente alle due fasce,
tuttora “inesplorate”, di potenziali u-
tenti: la prima ¢ costituita prevalente-
mente dai giovani; la seconda dalle
rispettive famiglie.

I giovani, utilizzatori “storici” del-
I'arcinoto C-64, rappresentano il “ca-
nale” ideale attraverso il quale porta-
re la telematica nelle famiglie.

Informazioni su spettacoli musica-
li, scuola, giochi, e la possibilita di
procurarsi software direttamente da
casa (la stessa Commodore offrira
gratuitamente software tramite Vi-
deotel), sono servizi rivolti soprattut-
to ai giovani.

Non mancano, tuttavia, iniziative
per gli adulti: sara possibile prenota-
re posti in teatro, come pure dare di-
sposizioni alla propria banca, circa
numerose operazioni finanziarie,
stando seduti comodamente in pol-
trona ed evitando, quanto meno, ore
di coda agli sportelli.

Attualmente gli istituti di credito
che offrono il servizio di “home-
banking” sono pochi, ma si prevede
che, ben presto, si adegueranno mol-
te banche, sia per I'impegno della
Banca d’Ttalia nel sollecitare una ce-
lere attuazione del servizio, sia, so-
prattutto, sulla possibilita concreta di
rivolgersi ad un parco-utenza di con-
sistenti dimensioni.

L’iniziativa, come ¢ facile intuire,
riscuotera un enorme successo; basti
pensare che dopo circa un anno di vi-
ta, e con un target di utilizzo limitato
ai soli operatori commerciali, il servi-
zio Videotel fornisce, oggi, informa-
zioni provenienti da 250 banche-
dati, per un totale di circa 163.000 pa-
gine di informazioni.

C’e da aspettarsi che, in seguito al
maggior numero di utenti e alla loro
eterogeneita di esigenze, i servizi of-
ferti saranno in numero sempre mag-
giore e tratteranno argomenti sempre
piu diversificati.

A titolo di esempio indichiamo la
lista, parziale, di fornitori di infor-
mazioni su Videotel:

Lasernet 800, La stampa, Comune
di Milano, Ferrovie dello stato, Bri-

tish airways, Universita studi Mila-
no, Toro assicurazioni, Cassa di ri-
sparmio di Venezia, Regione Cam-
pania, agenzia giornalistica Telex,
Federcaccia, Postal market, Valtur
vacanze, Telehotel.

I costi

Per favorire la diffusione della tele-
matica di massa, I'impegno da parte
di Sip e Seat tende a limitare il pit
possibile il costo dei servizi.

Quest’ultimo, infatti, per l'utente
“privato”, risulta estremamente con-
tenuto, come si pud notare dal se-
guente pro-memoria:

e [.. 50.000 annue, quale canone di con-
cessione governativa (per le utenze non
private é di L. 200.000)

® Prezzo di un solo scatto all atto del col-
legamento telefonico con il centro Vi-
deotel (Tel. n.165).

e [. 150 ogni 3 minuli (dalle ore 8
alle 22)

e L. 150 ogni 9 minuti di collegamento
(il sabato, i giorni festivi e durante le
ore notturne).

In ogni caso l'iniziativa commer-
ciale delle tre aziende telematiche va
osservata nella panoramica piu am-
pia di una politica di restyling del-
I'immagine della Commodore, ope-
razione tipica di un’impresa ormai
matura ed affermata nel proprio
settore.

In questo contesto rientra anche
I'impegno per una pit attenta consi-
derazione nei confronti dell'utente
finale, con un miglioramento della
rete distributiva e di assistenza
tecnica.

L’utente acquistera con fiducia, sa-
pendo di poter contare su una assi-
stenza efficiente e qualificata; in de-
finitiva la Commodore intende stabi-
lire un rapporto piu diretto con i pro-
pri clienti. r

E per decidere rapidamente le mi-
sure organizzative per la realizzazio-
ne di tale proposito, la Commodore
ha tenuto una riunione a Bologna il 2
giugno, nel corso della quale sono
state presentate le nuove strategie di
mercato che si intendono perseguire
a breve termine.
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ENCICLOPEDIA L.M.

‘Super routine
per C/64

Continua la proposta di routine
innovative per l'intramontabile
computer della Commodore

a cura di Alessandro de Simone

Magic Sound
(24573/24734)

N ei videogame sono contenuti spesso effetti sonori
fantastici riproducibili facilmente con la routine di
queste pagine: a voi sfogarvi con la fantasia per creare
suoni mai uditi da orecchio umano!

Un suono ¢ una vibrazione meccanica caratterizzata
da forma d’onda, ampiezza e frequenza. La forma
d’'onda ¢ ci6 che definisce il timbro del suono; per e-
sempio un pianoforte e un violino hanno forme d’onda
diverse e proprio per questo motivo riusciamo a distin-
guerli tra loro.

La frequenza indica invece il numero delle volte in
cui una singola forma d’onda si ripete in un secondo:
definisce I'altezza del suono, creando distinzione tra
un suono grave (minore frequenza) e uno acuto (mag-
giore frequenza); si misura in hertz (Hz). Se, per esem-
pio, udiamo un suono di 500 Hz, vuol dire che la forma
d’onda si ripete 500 volte in un secondo; grazie alla va-
riazione di frequenza ¢ possibile comporre musica,
suonando un certo numero di note successive a fre-
quenza diversa. Infine I'ampiezza indica il volume
del suono.

La routine proposta da Fabio Sorgato fa variare la fre-
quenza di una forma d’onda scelta dall’utente tra le
quattro disponibili (dente di sega, triangolare, quadra,
rumore bianco) ad una certa velocita.

Gli effetti ottenibili sono quattro: discesa dalla massi-
ma frequenza alla minima, salita dalla minima alla
massima, discesa e successiva risalita di una fre-
quenza. ]l modo d’utilizzo ¢ il seguente:

SYS XXXX, EF, WF, TM

in cui XXXX, come al solito, rappresenta la locazione
d’inizio della routine; “ef” & I'effetto desiderato (nume-
rato tra 0 e 3), “wf” la forma d’onda (compresa tra 0 e 3),
“tm” I'intervallo di tempo impostato (compreso tra 1
e 255).
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1000
1210

1220
1030

1040
1050

1060

1070

1980

12380

11006

1110

1120

1130

1140

PRINTCHRS(147)"MAGIC SOUND”
PRINT:PRINT”SERUE A CREARE
DEGLI EFFETTI SONORI”
PRINT:PRINT”SYS XXXX,EFF,WF
, TEMPO”

}:RINT”XXXX=LUCQZIDNE INIZIO

PRINT”EFF=EFFETTO (@-3)”
ERINT”wF=FURNQ D’ONDA (@-3)

CRINT"TEMPO=UELOCITA® (1-25

RETURN

DATA 032,253,174, @32, 158, 1
8?4138,0%1,858,8&0,005,158,
DATA 108,000,003, 134,251, 0
32,2853,174,032, 158, 183, 138,
@41

DATA 252,208,238, 232, 169, 0
@a,mlo,aea,a@a,asa,133,858,
230

DATA 252,032,253, 174, @32, 1
58,183,138, 240,218, 134, 253,
169

DATA 15,141, 024,212, 169, 0
B%,141,005,212, 169, 128, 141,
206

DATA 212,165,252, 141, 004, 2
12,165,251,041, go2, 208,037,
169

DATA 255,133 254, 133,255, 1
65,255, 141,001,212, 165, 254,
141




ENCICLOPEDIA L.M.

1150

1160

1170

1180

11390

1200

DATA 000,212,056, 165,254, 2
29,253,133, 254, 165, 255, 233,
200

DATA 133,255,208,231, 165, 2
51,201, 201,208,037, 163, 201,
133

DATA 254,133,255, 165,255, 1
41,001,212, 165,254, 141, 000,
212

DATA @24, 165,254, 101,253, 1
33,254, 165, 255, 105, 000, 133,
255

DATA 208,231, 165,251,201,0
@3, 240,182, 162, 024, 169, 000,
157

DATA 000,212,202,208,250,0
g6, -1,24919

Routine:MAGIC SOUND

Origin:$C000

JSR SAEFD controlla la virgola
JSR $B73E e prende un parametro
XA tra 0 e 255 nel
AND #SFC registra X, se e’
BEQ *C0O1® maggiore di 3,
«COOB LDX #SQE PTILLEGAL QUANTITY
JMP ($0300) ERROR,altrimenti
*C01@ STX SFB. lo deposita in memoria
JSR $AEFD controlla la virgola
JSR $B73E e prende un altro
XA parametro che deve
AND #SFC essere compreso tra 0
BNE *CO@B e 3,altrimenti errore
INX crea un byte con
LDA #3508 accesa il bit indicato
*CQ2@ ASL A dall’ultimo parametro,
DEX
BENE *C020
STA SFC lo deposita in memoria
INC SFC e setta il bit @
JSR $AEFD prende la virgola
JSR $B79E e il parametro della
TXA velocita’ che deve
BEQ *CO@B essere diverso da @,
STX SFD lo deposita in $FD.
LDA #S0OF alza il volume
STA $041B
LOA #3540 setta A/0
STA $D40S
LDA #3580 e S/R
STA $0406
LDA SFC ed infFine la Forma
STA $0404 d’'onda calcolata prima
I.LDA $FB se 2’ non e’ acceso il
AND #%02 bit 1
BNE *C0@72
“C04D LDA #SFF il primo segmento
STA SFE sara’ in discesa
STA SFF dispone la nota piu’
*C@53 LOA SFF alta
STA $0401 e la suona,

1 REM DIMOSTRATIUO DI MAGIC S
OUND
2 i
5 PRINTCHRSC(147)
1@ FOR K=86 TO 3
2@ FOR X=0 TO 3
25 POKE 54274,15:POKE 54275, 8:
REM DISPONE IL DUTY CYCLE P
ER L’EFFETTIO 2
30 PRINTCHRS$C13);2SYS 24573, ";
K;X;5
35 S5YS24573,K, X, 5:NEXTX,K
4® REM 24573=INDIRIZZ0 SUGGERI
IO SU CLE.JE.
LDA SFE
STA $SD400
SEC
LDA SFE calcola la nota
SBC $FD successiva
STA SFE
LDA SFF
SBC #3500
STA S$FF
BNE *C0S53 se non e’ la nota piu’
LDA $FB bassa, loop.
CMP #3501 se e’ l’effetto O
BNE *C@3S7 esce, altrimenti
*Co72 LDA #3501 suona un segmento in
STA SFE salita, dispaone il
STA SFF valore minimo
*C078 LDA SFF suona la nota
STA $D401
LDA SFE
STA $S0400
ELE
LDA SFE calcola la successiva
ADC SFD
STA SFE
LDA SFF
AOC #%00
STA SFF
BNE *C07B se naon e’ 1’ultima,
LOA SFB ripete, se e’ 1'effetto
CNP #%$03 tre suona un segmentao
BEQ *CO40 i~ salita,
*CO397 LDX #%18 altrimenti azzera
LDA #$00 i registri da $D400
“COSB STA $9000,X a SD418 '
DEX
BNE *C03B
RTS ed esce
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Sprite mover
(24735/24965)

Questa routine, anch’essa di Fabio Sorgato, serve per
muovere sullo schermo uno degli otto sprite, nella dire-
zione e con la velocita volute, fermandolo, a scelta,
quando si verifica una collisione con un altro sprite o
con un carattere e, comunque, quando esce dallo
schermo.

Per muovere un proiettile-sprite per mezzo del Basic,
come ¢ noto, occorre molto tempo, che si incrementa
ulteriormente se, dopo ogni spostamento, desideriamo
verificare eventuali collisioni.

Illinguaggio macchina viene ancora una volta in aiu-
to consentendoci di migliorare notevolmente la qualita
del videogame.

La routine per il funzionamento richiede numerosi
parametri:

SYS XXXX, numspr, stx, sty, incx, incy, vel, coll

XXXX definisce la locazione d’inizio della nostra rou-
tine, rilocabile come qualsiasi altra routine dell’enci-
clopedia in linguaggio macchina.

NUMSPR ¢ il numero delio sprite (deve essere compre-
sotrale 7) ’

STXeélacoordinata X di partenza dello sprite (compre-
sa tra 0 e 512).

STY ¢ la coordinata Y (tra 0 e 200).

INCX ¢ I'incremento voluto sull’asse delle X, deve esse-
re compreso tra 0 e 127 e puo essere positivo o negativo:
se negativo ¢ il numero complementato a 2 (vedi piu a-
vanti per maggiori dettagli).

INCY come INCX, solo che vale per I'asse Y.

VEL, indica la velocita di spostamento dello sprite (tra
0 e 255)

COLL, indica il tipo di collisione che determina I'usci-
ta dalla routine; puo essere:

O=collisione sprite-sprite.

1=collisione sprite-carattere.

Se si verifica una collisione, nella locazione 2 verra
messo il valore 1, altrimenti sara sempre presente il va-
lore 0.

Complementare a 2 un numero, per effettuare una
somma algebrica binaria, vuol dire cambiare di stato
tutti i bit (gli 0 diventano 1 e gli | diventano 0) e somma-
re,oz)ll byte cosi ottenuto, il valore 1 (bit 0 a 1, tutti gli altri
a 0).

Se, per esempio, vogliamo che I'incremento X sia -1
dovremo mettere al parametro INCX 256-1 (=255), se -
10 sara 256-10 e cosi via.

Perla velocita si consiglia di usare parametri superio-
ria 5, perche sela velocita di movimento risulta piu ele-
vata di quella di scansione video puo capitare che la
collisione non venga rilevata.

1000 PRINTCHR$C147)”SPRITE MOUER

2

121@ PRINT:PRINT”MUOVE UNDO SPRIT
E SU SCHERMO”
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1020
1830
1040
1850
1060
1870
1080
1230
1100
1110
1120
1130
1140

1150
1160

1170

1180

1180

1200

1210

1220

1230

1240

1250

PRINT”RILEUANDONE UN’EUENTU

ALE COLLISIONE”

PRINT”CON UN CARATTERE O UN
*ALTRO SPRITE”
PRINT:PRINT”SYS XXXX,NUMSP,
X,Y,INCX, INCY,VEL,COLL”
PRINT:PRINT”XXXX=LOCAZIONE
INIZIO”

PRINT”NUMSP=NUMERO SPRITE (
®-71"

PRINT”X,Y=PUNTO DI PARTENZA
SPRITE”
PRINT”INCX=INCREMENTO ASSE
X"

PRINT”INCY=INCREMENTIO ASSE

Y”

PRINT TAB(S5)”I UALORI NEGAT
IVI DI INCX E INCY”

PRINT TAB(S)”DEVONO ESSERE
COMPLEMENTATI A 2~

PRINT TAB(S)”PER ESEMPIO IN
CX=-5”

PRINT TAB(S)”DIVENTA INCX=2
56-5”

PRINT TAB(S)”INCY=-20 DIUEN

TA INCY=256-20”

PRINT”VEL=VELOCITA’ (@-255)

PRINT”COLL=COLLISIONE @=CON
SPRITE 1=CON CAR.

PRINT”SE C’E’ COLLISIONE LA
LOCAZIONE 2~

PRINT”VERRA’ MESSA A 1,ALTR
IMENTI A @”

RETURN

DATA @32,241,183, 138, 041,2
ZB.EHG,GQS,158,01&,108,@0@,
23

DATA 134,251,032,253,174,0
32,235,183, 165,020, 141, 160,
02

DATA 165,021,141,161,002,1
42,162,002, 032,241,163, 134,
252

DATA ©32,241,183,134,253,0
32,241,183, 134, 254,032, 241,
183

DATA 138,041,254,208,207,1
34,255, 169,001, 166,251,240,
004

DATA 010,202,208,252,141,1
63,002,173,030,208,173,031,
208
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126@ DATA 165,251,010,168,173,1 1370 DATA 141,161,002,176,175,1
60,002, 153,000,208,173, 162, &3,000,133,002,036,-1,293904
ooz

1270 DATA 153,001,208,173,161,0 1 REM DIMOSTRATIVO DI SPRITE
02,240,008,173,163,202, 141, MOVER
016 . o .

12680 DATA 208,208,011,173,163,0 S INPUT ”VELOCITA’ (1=MAX 255
@2,073,255,045,016,208, 141, =MINJ”; U
016 1@ FOR K=B32 TO B95:POKE K,255

12898 DATA 208, 165,255,208,010,1 :NEXT:REM RIEMIE SPRITE
73,030,208, 045, 163, 002, 240, 20 POKE 204@,13:POKE 53269,1:R
ol8 EM SCEGLIE BANCO/ACCENDE S

1300 DATA 208,008,173,031,208,0 "PRITE
45,163, 002,242,008, 169, 001, 21 POKE 532B7,1:POKE 53275,1:R
133 , EM COLORE E PRIORITA SPRIT

1312 DATA 002,086,024, 144,186, 1 E/FONDO
64,254, 162,255,202, 208,253, 24 PRINT CHR$(147) TAB(37)7*”
136 2S5 PRINT TAB(255)”PIPPO”

1320 DATA 208,250,173,162,002,0 30 SYS 24735,0,350,0,255,1,V,1
24,101,253, 141, 162,002, 165, :GOSUB 100
253 4@ SYS 24735,0,0,200,1,255,Y,1

1330 DATA 041,128,240,004,144,0 :GOSUB 1008
51,176,002,176,047,173, 160, S@ FOR K=0@ TO 16:POKE 53287,K:
ooz - FOR X=1 TO 5@:NEXT:NEXT

1340 DATA 024,101,252, 141,160,0 6@ PRINTICHR$(139)” "E
0e2,165,252,041, 128,208,019, HR$(139> TAB(S7)” ”

144 70 SYS24735,0,138,62,0,1,U*2,1

1350 DATA ©003,238,161,002,173,1 :GOSUB 100
61,002,240,187,173, 160, 002, 3@ END
201 100 IF PEEK(2)=1 THEN PRINTCH

136@ DATA 114,144,180,176,013,1 R$(18)”COLPITO”: RETURN
76,186,056,173, 161,002,233, 11@ PRINTCHR$(13)”MANCATO”: RETU
021 RN

. LDA se@2AR2 somma.alle Y il para-
JSR SB7F1 controlla la virgola ASL A dello sprite e lo cLc metro,
TXA e prende un paramstro TAY usa per sistemare ADC SFD
AND #SFB in X, che deve essere LDA $02AG  le coordinate di STA sezA2
BEQ *COQD compreso tra @ & 7 STA S0000.Y partenza. LOA SFD s8 era negativo e
*CO0B LDX HWSOE ‘altrimenti ILLEGAL LDA se2A2 AND #S80
JMP ($2300) QUANTITY ERROR STA sSDOO1.Y BEQD °C@B1
°CO@D STX SFB lo deposita LDA S@2Al  se le X sono superi- BCC °COE2 il risultato <@ esce,
JSR SAEFD controlla una virgola BEQ °COEB ori a 255 BCS °C@B3 altrimenti continua
JSR SB7EB  prende due parametri, LDA s02A3 SCOB1 BCS ®COE2 se positivo e il ci-
LDA S1Y4 uno a 16 bit in STA SO010 accende il MSB sultato >255 esce
STA $02A0 $14-%515 e uno a B bit BNE *CO76 ®COB3 LDA S02A0 altrimenti somma
LDA 515 in X, separati da °CO6B LDA S0@2A3 altrimenti lo spegne cLC il parametro alle X,
STA $02A1 una virgola e 1i EOR #SFF ADC SFC
STX s0z2A2 deposita AND SDO10 STA S02AR se il parametro era
JSR S$B7F1 prende un parametro 5TA s0010 LDA SFC positivo
STX SFC separato da virgola ®CY76 LDA SFF se il parametro AND #s80
JSR SB7F1 idem BNE °CQBY4 indica 1, controlla BNE =C@ns
STX SFO LDA SOO1E la collisione BCC =CBC7 e la somma >255 mette
JSR SB7F1 idem AND S02A3 sprite-sprite INC se2Al a 1 il byte alto;
STX SFE BEQ =C034 8 s8 riscontrata esce °CAC7 LDA S@2A1 se le coordinate
JSR SB7F1 idem e controlla BNE °COBC BEQ °C@31 sono inferiori a
TXA che sia @ o 1 °Ce84 LDA SO@LF altrimenti controlla LOA S@2a0 $172 (Fuori schermno)
AND HWSFE 2 AND S02A3 la collisione CMP #4872
BNE =CooB altrimenti errore BEQ °COSY4 sprite-carattere, BCC *COS1 riprende daccapo,
STX SFF ®“C@8C LDA #s01 se ls riscontra esce BCS ©COE2 altrcimanti escs,
LDA #5001 accende il bit STAa so02 se il parametro ara
LOX SFB indicato dal byta RIS °CODS BCS =C@s1 negativo e il risul-
BEQ *CO4S 'SFB °CoS1 CLC (ritorna daccapo) SEC tata <@,
*CO41 ASL A BCC ©CO4E LDA S@2Al decrementa il hyte
DEX sCoSY LOY SFE altcimanti attenda in SBC #4501 alto,
BNE ©C@4%1 e deposita {1l LOX WSFF relaziona alla STA S02A1
°Co45 STA S@EA3  risultato °CES8E DEX velocita' impostata BCS #COS1 se >0 loop,altrimanti
LOA SOOLE azzera i registri di BNE ©Ca@sa *CREZ LOA #5500 azzera il byta S@2
LDA 5001F controllo collisione. DEY STA s02
©CO4E LDA SFB raddoppia il numero BNE °C0S8 RTS ed esce
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Hard/Copy Hi-Res

(24966/25374)

(Richiede MPS/803 o compatibili) 1280 PRINT”DI RUESTA ROUTINE C(MP
5/8@3 E COMPAT.).”
Questa routine di Maurizio Dell’Abate serve per 1292 RETURN
stampare su carta una pagina grafica in alta risoluzio- 1120 DATA ©32,231,255,169, 000
ne (320*200 dots). Una routine di questo tipo non & cer- 111®@ DATA ©32,189,255, 169,001
to cosa inedita, tuttavia quella che vi proponiag;lo sibqlif- 1120 DATA 162.004.160. 000 032
ferenzia dalle altre perche ¢ completamente rilocabile: s ) ) ;
cio significa che funziona correttamente qualunque sia 1130 DATA 186,255,032, 132,255
I'indirizzo di partenza (del resto, la rilocabilita caratte- 1140 DATA 162,001,032,201,255
rizza tutte le routine di questa rubrica). 1156 DATA 183,013,032,210, 255
L'uso € semplicissimo: prima della chiamata, che puo 1160 DATA 169,008,032,210,255
avvenire mediante SYS (dal Basic) o JSR (da_ L.M.), si 117@ DATA 169,000, 141,172,002
deve comunicare al pfograﬂflmf;l la posizione in mlemo' 1180 DATA 163,000,133, 251,133
ria degli 8000 byte consecutivi che rappresentano la pa- - ! ) J :
gina in alta risoluzione. Bastera immettere poi, nella lo- iég DATA 252,024, 144, 004, 234
cazione 170 ($AA), I'indirizzo del primo byte della pa- DRTA 234,208,243,173,172
gina graﬁca’ diviso per 256. 1210 DATA Bee ) 219 ) 141 ) 163 3 202
Se, per esempio, la pagina inizia in 8192 (come nella 1220 DATA 010,024,109,172,002
maggior parte dei casi), digiteremo: 1230 DATA 109,1E69,002,133,253
1242 DA C 2
POKE 170,32: SYS (indirizzo di partenza) 1250 qu%: 155 , ?3 ’ é;g ) i;g : gg‘i
11 valore 32, come i piu acuti(!) avranno notato, non & 1260 DATA 162,003, 181 ,851,072
altro che la 256esima parte di 8192. 1270 DATA 202,016,250,02, 144
E’ovvio che al momento della chiamata la stampante 1280 DATA 004,234,234,208,214
deve essere accesa, correttamente collegata e munita di 1286 DATA 165,251,041,007,141
carta, pena disperazione dell'utente distratto. La routi- 130@ DATA 167,002,169,007,056
ne, nonostante gli artifici per non compromettere la ri- 131@ DATA 237 : 167 : ee2,141, 167
e b mamppsolene vl Vaprekaiodie 1320 DaTa g2 165, 253 041,007
1000 festn, 1330 DATA 141,168,002, 162,003
Esaminare il disassemblato non & sicuramente cosa 1340 DATA 070,252,102,251, g 18
semplice: le subroutine e i salti incondizionati vengono 1350 DATA 254,102,253,202,208
simulati da istruzioni a salto relativo e, dato che queste 1368 DATA 245,165,253,133,1 68
hanno una “falca;ta” llimitata, vengono concatenate 137@ DATA 165,254,133, 169, 162
paurosamente tra loro (leggi: ci stiamo attrezzando per ,@38,254%
scrivere programmi da 64K rilocabili). : iggg gz%g ggg ' ggg ; gig @24, 144
Il Demo di queste pagine traccia sullo schermo una : ' ’ ; 28 , 181
circonferenza e la stampa. Dal momento che la stam- 1400 DATA 004,208, 154,208,
pante “schiaccia” leggermente le immagini, la circonfe- 141@ DATA 162,006,006, 168, 038
renza disegnata sul video & piu alta che larga. Dal De- 1420 DATA 169,202,208,249,024%
mo potete “estrarre”, se vi ¢ utile, la brevissima routine 1430 DATA 165,253,101,168, 133
per cancellare la pagina grafica. 144® DATA 253, 165,254,101,168
1450 DATA 133,254, 162,003,006
1008 PRINTCHR$(147); "HARD COPY” 1460 DATA 251,038,252,202,208
121@ PRINT”QUESTA ROUTINE SERUE 1478 DATA 249,024,165,251,101
PER STAMPARE SuU” 1480 DATA 253,133,251, 165,252
1220 PRINT”CARTA UNA SCHERMATA I 1498 DATA 101,254, 133,252,024
N ALTA RISOLUZIO-~ 1500 DATA 144,004,208,205,208
1230 PRINT”NE (320*2008>. USD: 1518 DATA 143,165,252,101,170
124®@ PRINT”POKE17@;X:5YSY” 1520 DATA 133,252,024, 165,251
1250 PRINT”DOVE X E’ L’INIDIRIZZ 1530° DATA 109, 168,002,133,251
0O DELLA PRIMA LD-” 1542 DATA 165, 252,105,000,133
1060 PRINT”CAZIONE DELLA PAGINA 1558 DATA 252,174,167,002,208
HIRES DIUVISO” 1560 DATA 028, 169,001,141,167
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1570 DATA 002,024, 144,020,168 1800 DATA 1639,013,032,210,255
158@ DATA 002,141,167,002,224 1918 DATA B32,231,255,036
1590 DATA ©001,240,011,014,167 1920 DATA -1,54555
1600 DATA 002,202,024, 144,245 :
161@ DATA 208,150,208,201,160 18@ REM DEMO HCOPY PER C/B%
1620 DATA ©000,177,251,045, 167 110 :
163@ DATA 002,133,002, 162,000 120 X=2e4866:REM INDIRIZZ0 SUGG
1640 DATA 104,149,251,232,224 ERITO DA C.C.C.
1650 DATA 004,208,248, 165,002 130 z=53272:C=53265
1660 DATA 240@,004,169,001,133 14@ POKE 53265,PEEK(53265) OR 3
1670 DATA 002,174,170,002,240 2: POKE 53272, PEEK(53272) OR
1682 DATA 005, 006,002,202, 208 E’PRINTCHRst}&7) .
150 FOR I=0 TO 3@:READ A:POKE B
1698 DATA 251,165,002,013,171 i i .
79+1,A:NEXT:SYS679:REM PUL
1700 DATA 002,141,171 ,002,230
ISCE LA PAGINA GRAFICA
1710 DATA 253,238,170,002,173 160 FOR CU=-.01 TO 2%w STEP .04
172@ DATA 170,002,201, 007,208 170 O=SINCCUI*BO+160: Y=COSCCU)*
1730 DATA 142,173,171,002, 009 95+100
174®@ DATA 12B8,141,171,002, 024 1B@ BY=B8192+INTCY/B)*320+INTCO/
1750 DATA 144,004,234,234,208 * i
8)*8+(Y AND 7):POKE BY,PEEK
1760 DATA 180,174,172,002,224 CBY) OR 21(7-¢0 AND 7))
177@ DATA 028,240,007, 162,255
p s s ) ' 19@ NEXT:POKE 53265, PEEK(53265)
1780 DATA 134,002,024, 144, 004 AND 223:POKE 53272,21:PRIN
1790 DATA 162,143,13%,002,173 TCHR$(147): POKE 170,32
18066 DATA 171,002,037,002,032 200 PRINT”PREPARA LA STAMPANTE
1812 DATA 210,255,0e24,165,251 E PREMI UN TASTO! ”:POKE 188
1820 DATA 1@5,001,133,251,165 ,0:WAIT 198,1:POKE 198,0
1838 DATA 252,105,000,133,252 210 SYSX:REM HARD COPY
1842 DATA 201,001,208,133,165 220 DATA 1B69,0,133,251,169,32,1
1858 DATA 251,201,064,208,133 33,252, 160,00, 152, 145,251, 24
1860 DATA 238,172,002, 169,013 ,165,251, 105, 1
- 1870 DATA 032,210,255,173,172 23@ DATA 133,251, 165,252,105,0,
18680 DATA 002,201,029,208,190 133,252,201,64,208,234,36: R
1830 DATA 169,015,032,210,255 EM DATA PER CLEAR
2008 JSR $ffe7 chiude tutti i Files. 20389 STA $02a8 per 7 il valore
2003 LDA #%00 name del fFile in 203c ASL contenuto nella
2005 JSR $ffbd apertura nullo. 203d CLC locazione $0@2ac, il
2008 LDA #%01 numero del File. 203e ADC $0@2ac risultato viene messo
200a LDX #$04 numero di device. 2041 ADC $02aS nella locazione di
200c LDY #$0@ indirizzo secondario. 2044 STA $fd memoria $fd.
200e JSR $fFba imposta i tre valori. 2046 LDX #%0@ azzera
2011 JSR $ffc@ apre il fFile. 2048 STX $02aa le locazioni
2014 LDX #%$@1 considera il file 1 204b STX $02ab di memoria
2016 JSR $FFc9 come output. ‘- 204s STX Sfs $P2aa, $02ab, $fe.
2019 LDA #%0d effettua un 2050 LDX #%$03 questa parte della
201b JSR $ffd2 carriage return. 2052 LDA $fb,x routine salva nello
201le LDA #$0B manda la stampante 2054 PHA stack il contenuto
2020 JSR $ffd2 in alta risoluzione. 2055 DEX delle locaziani
2023 LDA #$00 azzera il 2056 BPL %2052 %fb, $fc, $fd, $fe.
2025 STA $0@2ac contatore. 2058 CLC esegue un salto in—
2028 LDA #%00 azzera alcuni 2058 BCC $20SF condizionato a $205F.
202a STA $Fb puntatori usati 205Sb NOP nessuna operazione.
202c STA $fc dalla routine. 205c NOP nessuna operazione.
202e CLC salto incondizionato 205d BNE %2035 salta a $2035 se-z=0.
202fF BCC $2035 a $2035. 205fF LDA $fb effettua un AND logico
2031 NOP nessuna operazions. 2061 AND #$07 tra SFfb e #307 e pone
2032 NOP nessuna operazions. 2063 STA $@Ra?7 il risultato in 508a7..
2033 BNE $2028 salta a $2028 se z=0. 2066 LDA #$07 sottrae il contenuto di
2035 LDA $0@2ac gqueste istruzioni 2068 SEC $@2a7 dal valore #507‘
2038 ASL servono per moltiplicare 2069 SBC $@2a7 pons il risultato in
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20EBc
206°F
2071
c073
207
2078
207z
207c
207e
2080
2081
283
c08sS
2e87
2083
208b
£08d
208F
2091
20392
20394
2ess
2037
20383
203h
203Sd
203SF
20al
20az2
clat
20a5
20a7
20a3
20ahb
20ad
20arf
20b1l
c0b3
20h5
28h7

20h8
20ba
20bb
20bd
20bf
20c1
20c3
20cS
20c7
c20@cB8
20ca
20cc
20ce
20do
20de
20d4
20ds
20d7
20da
20dc
20@de
20e0
20ec
20eS
20e7
£0esS
20ec
20ed
20ef
c2OfF1
20F4
20F6
20f8
20fb

STA

AND

STA
LDOA
ADC
STA
LDX
ASL
ROL
DEX

BNE

CPX
BER
ASL
DEX

s@2a7
Sfd
#S07
$0c2aB
#S03

X Stc

Sfhb

? Sfe

Sfd

$2078
$fd
$ag
Sfe
$ag

{ #3508

SFd
SfFe

$208d

$20Sb
$2033
$2050
#3506
$aB
$ag

$203d

Sfd
$aB
$fd
Sfe
$ag
$fe
#5503
Sfb
SFfc

$20b3

$Fb
Sfd
$Fb
Sfc
SFe
Sfc

$20ce
$20399
$205d
$Ffc
$aa
SFc

$fb
$02aB
$Fb
SFc
H300
SFc
$@2a7
$20ef
#5501
$02a7

$2103
#5502
$02a7
#3501
$2103
$02a7

£02a7 stessa.

effettua un AND logico
tra 5fd e #3507, il ri-
sultato va in %02a8.
queste istruzioni
dividono per B i due
valori posti nelle loca-
zioni 3fFb-%fc e $Fd-3%Fe,
secondo il tradizionale
formato byte bassao -
byte alto.

paone il contenuto

di $fd ed $fe rispetti-
vamente nelle locazioni
$aB e Sag.

moltiplica il valaore
byte basso - byte alto
contenuto in $Fd-%$Ffe

per 256. il risultato
resta in tali locazioni.
esegue un salto incon-
dizionato a $2038b.

salta a %2033 se z=0.
salta a %2050 se z=0,
moltiplica il valore
byte basso - byte alto
contenuta in %$aB-%ag

per B4. il risultato
resta in tali locazioni.
somma tra leoro i valori
byte basso - byte alto
contenuti nelle due cop-
pie di locazioni
$aB-%a3, $fd-%$fe. il ri-
sultato va nella coppia
$fd-Sfe.

moltiplica per

8 il valore contenuto
nella coppia

di butes $Fb-$fc, il ri-
sultato in tali bytes.
somma tra di loro i
valori a due bytes
(basso-alto) contenuti
nelle coppie $Fb-%$fc e
$Ffd-%Fe e pone il risul-
tato nella coppia
S$Fb-S$Fc.

esegue un salto incondi-
zionato a %$20ce.

salta a $208S se z=0.
salta a $205d se z=0,
offset per la

posizione in memoria
della pagina grafica.
somma il valore a due
bytes contenuto nella
coppia $Fb-%$fc con il
valore a un

solo byte cantenuto

in $@2aB. il risultato
viene posto in $fb-$Ffc.
salta a $20ef solo se
$02a7 e’ diverso da 0.
pone #I valore unitario
in $02a7 ed esegue

un salto incondizionato
a $2103.

queste istruzioni
effettuano un elevamanto
a potenza. base = #%02;
1l’esponente e’ contenuto
nel registro x ed il
risultato viene posto
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2158
215hb
215d
2160
2162
2165
2166
2168
21ba
21l6c
2lbe
2170
2172
2174
2176
2178
217a
217e
217F
2181
2184
2187
2183
218h
g1Ad
2190
2182
2185
2138

ENE
LDA
ORA
5TA
INC

LDA
CHP
BNE
LDA
ORA
STA
CLC
BCC
NOP
NOP
BNE
LDX
CPX
BEQ
LDX
STX
ELE
BCC
LDX
STX
LDA
AND
JSR
CLC
LDA
ADC
STA
LDOA
ADC
STA
Chp
BNE
LDA
CHP
BNE
INC
LDA
JSR

LDA.

CHP
BNE
LDA
JAR
LDA
JSR
JSR
RTS

S20F4
$2037
$20cc
#3000
(SFb),
s$@2a7
302
500

$Fb, x

HEO4
$210e
502
$21lle
#3501
$02
$02aa
s$2128
302

$2123
s02
$02ah
$02ab
$fd
$02aa
$02aa
#5507
$20ca
$@2ab
#5860
$02ab

$214b

S2OFF
$02ac
#s$1c
$2159
HEEF
$02

$215d
#BBF
302
$02ab
302
Sffde

$Fh
#3501
$fb
SFc
#5020
SFc
#3501
$2101
$Fb
#3540
32101
$0@2ac
#$0d
SFfFde
$0@2ac
#51d
$2149
H50F
$HEEAR
#%50d
SFfde
SFFe7

in $02a7. salto incondi-

zionato a $20F4.

salta a $2037 se z=0.

salta a $20@cc se z=0.
legge lo stato di un

y dot della pagina gra-
fica e, se spento, po-

ne @ in locaziane $02.

recupera i bytes

$Fb, $Fc, $Fd, S$fe

precedentemente

salvati

nello

stack.

salta a %$21lle solo se

$02 contiene @ (zero)d.

pone il valore unitario

nella locazione $02.

salta a $2128 solo se

$02aa contiene @ (zero).

shifta a sinistra $02

per un numero di valte

pari al reg. x.

effettua un or logico

tra $02ab e %02, pone

il risultato in $02ab.

incrementa i contatori

e, se $02aa e’ minars

di 7, salta alla

locazione %$2@ca, altri-

menti continua da %$213c.

la locazione $@2ab con-

tiene il byte "grafico”

da mandare alla printer.

salto incondizionato

a $214b.

nessuna operazione.

nessuna operazione.

salta a $20FF se z=0.

salta a %2159 se manca

solo la parte piu’ bassa

del video da stampare.

pane #%FF in $02 ed

Esegue un salto

incondizionato a

$215d,

pone #3BF nella

locazione %02.

immette nel buffer

della printer i1 byte

grafico da stampare.

incrementa le

coordinate orizzontali

per la scansione

della pagina

grafica, e,

sSe non si e’

ancORA giunti

nella parte piu’

a destra del video,

il programma

continua dalla

locazione $2101.

incrementa il contatore.

nuova riga: manda un

return alla stampante.

se il lavoro non e’

terminatao, salta

a $2149.

Fine lavoro:

la stampante viene

posta in modo testo,

tutti i files vengono

chiusi.

ritorna.

1
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Lui, lei e... il computer

, Alcune
considerazioni su

quello che potrebbe-

essere il “triangolo,
perfetto” degli
anni ‘80

di Michele Maggi

Il dramma della gelosia, il terrore
del tradimento e dell'infedelta.

Quante parole spese per commen-
tare, analizzare e cercare di spiegare
fenomeni, tipicamente umani, che ci
accompagnano fin dalla notte dei
tempi.

Nonostante questa introduzione,
che potrebbe sembrare fuori luogo
sulle pagine di C.C.C, vi assicliro che
di questo problema esiste anche I'a-
spetto informatico: vediamo perche.

Chiunque abbia il “pallino” del
computer e, oltre al suddetto pallino,
anche una fidanzata/moglie/amica
(o altre creature sentimentalmente
vicine, per non parlare delle madri),
si sara trovato piu volte coinvolto,
suo malgrado, in interminabili di-
scussioni circa I'uso e ’'abuso di que-
ste “macchine infernali”, discussioni
che, col passare del tempo, tendono a
degenerare e ad assumere toni sem-
pre pit drammatici fino ad arrivare a
situazioni di incomprensione decisa-
mente fuori luogo rispetto alla reale
dimensione del problema.

In America, Paese da sempre all’a-
vanguardia in stranezze e novita di
ogni genere, da un po’ di anni a que-
sta parte ¢ iniziata la “moda” delle se-
parazioni a causa del computer, do-
vute al fatto che i mariti troppo spes-

so trascurerebbero le mogli preferen-
do dedicarsi al computer.

Certo, dedicarsi al computer assor-
be tempo notevole: ¢ un dato di fatto
incontestabile; ma da qui al di-
VOorzio...

Considerando che il “terrore” della
donna & sempre stato quello “dell’al-
tra”, il pensare che il computer possa
essere oggetto di gelosie fa senz’-
altro sorridere. )

Tuttavia 'argomento, anche se a
prima vista pud sembrare ridicolo,
assume una certa rilevanza in quan-
to investe una sfera importante della
vita della “coppia informatica”.

In primo luogo chi si dedica con
passione (per motivi professionali e
non) ai computer, raramente si rende
conto di quanto il tempo passi in fret-
ta e, in secondo luogo, non sempre ¢
facile “staccarsi” quando si sta svol-
gendo un lavoro importante che pre-
suppone una certa concentrazione.

Tutto cio risulta troppo spesso di
difficile comprensione per le “divine
creature” che, dopo un breve periodo
di pseudo-interessamento al lavoro
del “fidanzato/marito/amico”, ten-
dono a perdere la pazienza, con le

. conseguenze di cui sopra.

Chi ha ragione? Ma soprattutto, chi

ha torto?

Una domanda molto difficile (che
rivolgiamo ai nostri lettori, pregandoli
di inviarci il loro parere) che non sem-
bra avere un’unica risposta; ¢ la tipi-
ca situazione in cui entrambe la parti
hanno una dose di ragione.

Ai “computermaniaci” forse con-
verrebbe limitare il tempo dedicato
al computer cercando di mettersi nei
panni delle rispettive “meta” e cerca-
re di immaginare che cosa succede-
rebbe se fossero costretti a dover “su-
bire” passatempi tipicamente femmi-
nili come shopping, sfilate di moda e
cosi via (non ce ne vogliano le
femministe).

Alle “fidanzate/mogli/amiche” for-
se converrebbe cercare di capire qua-
li aspetti del computer attirano il loro
partner in modo da tentare di avvici-
narsi il pit possibile alla macchina
che, a dispetto di cio che si sente dire,
non ¢ n¢ arida né vuota.

La soluzione prospettata certamen-
te non brilla per novita (il compro-
messo & vecchio come il mondo) ma,
se gestita con intelligenza, puo porta-
re sicuramente ad una sorta di “trian-
golad” che fortunatamente(?) ha mol-
to poco a che vedere con i “trian-
goli” tradizionali.

Amante, computer o..
dei due?

nessuno
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Come ‘‘truccare’’
un joystick

Un chip, quattro pile e un paio
di saldature per divertirsi e imparare

qualcosa di nuovo

I n alcuni videogiochi & necessario
usare ripetutamente il pulsante di
fuoco (pit noto con il termine FIRE)
del joystick per difendersi dagli at-
tacchi nemici, con probabili conse-
guenze per il vostro pollice (o in-
dice).

Vi proponiamo, quindi, un sempli-
cissimo progetto hardware che per-
mettera di aumentare lefficienza
delle vostre incursioni negli scenari
dei videogame.

di Marco Ciatti & Lorenzo Barazzetta

Principio generale
di funzionamento

Il computer pud individuare lo
“stato” del pulsante di fuoco (premu-
to 0 meno) tramite la lettura di un bit
di una certa locazione di memoria. Il
bit di cui stiamo parlando assume il
valore unitario, oppure nullo, nel ca-
so in cui il tasto sia rispettivamente
premuto o rilasciato.

11 bit corrisponde ad uno dei nove
pin della porta giochi (vedi schema

+o——8 -9

SCHEMA CIRCUITALE

R+

A
A

DL

R:

4
Ral |

Ic R;

6
1. 2
S
3t
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nel li'bretto di istruzioni) ed & in gra-
do di assumere i seguenti valori:

5 Volt (stato logico 1)
0 Volt (stato logico 0)

La pressione del pulsanté di fuoco
avra, quindi, la funzione di imporre
lo stato logico zero collegando diret-
tamente a massa tale pin.

Lo stesso scopo puo essere raggiun-
to da un circuito elettronico in grado
di imporre, alternativamente, i due
stati logici (0/1) sostituendo, di fatto,
I'azione del malcapitato pollice.

Componenti impiegati
nel circuito

Il ci_rcuitq si serve di un integrato e
pochi altri componenti di facile
reperibilita.

-Elenco componenti:

Rl = potenziometro lineare da
470.000 ohm

R2 = Resistenza da 1.000 ohm

R3 = Resistenza da 1.000 ohm

R4 = Resistenza da 1.800 ohm

C = Condensatore da 10 microfa-
rad 25 volt (elettrolitico radiale)
DL = Diodo led di uso comune

IC = Circuito integrato NE-555
Zoccolo da 8 piedini (per integrati)
Interruttore di uso comune
Contenitore per 4 pile (stilo) da 1.5
Volt
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Per chi ¢ digiuno
La resistenza:

Nei circuiti elettronici & necessario
dosare assai spesso la corrente elet-
trica. Si pud affermare che, in certi
casi, & necessario I'impiego di “catti-
vi” conduttori di elettricita. Occorro-
no insomma, lungo i percorsi della
corrente elettrica, alcune “porte” di
sbarramento parziale (le resistenze)

DIODO LED

che permettono di dosare a piaci-
mento l'intensita della corrente elet-
trica.

11 condensatore:

Nei circuiti elettronici & necessario
talvolta immagazzinare cariche elet-
triche per utilizzarle successivamen-
te. Il condensatore assolve questo
SCopo.

1l diodo:

E’ un particolare componente elet-
tronico in grado di consentire il pas-
saggio della corrente elettrica in un
solo senso (come i sensi unici delle
strade). Precisamente il diodo impie-
gato nel circuito ¢ un Led, che si illu-
mina se attraversato dalla corrente
nel verso giusto.

L’integrato NE-555:

Questo particolare integrato rientra
nella categoria degli oscillatori asta-
bili ed ¢ molto usato nella costruzio-
ne di generatori di segnali ad onda
quadra che, perd, non richiedano u-
na particolare precisione e stabilita. I
vantaggi che giocano a favore di que-
sto integrato sono molteplici, primi
fra tutti economia, versatilitd e sem-
plicita di impiego.

Le caratteristiche elettriche dell’in-
tegrato (alimentazione fra i 5 e 18
Volt; corrente di uscita 200 milliam-
pere) lo rendono ideale nelle applica-
zioni in circuiti di semplice co-
struzione.

E’ di vitale importanza rispettare i
limiti di funzionamento sopraindi-
cati; in caso contrario lintegrato
potrebbe venir seriamente danneg-
giato.

Come funziona lintegrato:

Un’onda quadra € costituita da una
successione regolare di impul si,
alternativamente alti e bassi. La fre-
quenza, cio¢ il numero di volte in cui
gli impulsi si ripetono in un secondo,
¢ determinata dalle seguenti leggi:

frequenza = 1.44/(R1+2*R2)*C
tempo alto = 0.693*(R1+R2)*C
tempo basso = 0.693*(R2)*C

Accorgimenti
per il montaggio

Riteniamo sia molto utile seguire
alcuni suggerimenti per la buona riu-
scita del montaggio dell’lAU-
TOFIRE:

CONDENSATORE

IV\J{c.ai'ore
Po(o

negaﬁvo

W
g
g

p
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SEGNALE AD ONDA QUADRA

Ot |

R4

R

" chempobassa 5 tempo alfo

e Posizionare il supporto dell’inte-
grato (zoccolo)

e Sistemare opportunamente (vedi
schema circuitale) gli altri com-
ponenti

e Iniziare le operazioni di saldatura
cercando di surriscaldare il meno
possibile i componenti

e Inserire correttamente I'integrato
nell’apposito supporto (la tacca di
riferimento posta sul supporto deve
corrispondere a quella dell’in-
tegrato)

» Prestare particolare attenzione
alllinserimento del condensatore e
del diodo led (vedi disegno)
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Alimentazione

Il circuito viene alimentato da
quattro pile (stilo) da 1.5 Volt colle-
gate in serie per un totale di 6 Volt.

Tale soluzione si € resa necessaria
perche, purtroppo, i connettori dei
joystick economici non possiedono,
di solito, il pin relativo all’alimenta-
zione disponibile sulla porta giochi. I
lettori che non vogliano utilizzare le
quattro pile “esterne”, potranno ri-
correre alla sostituzione del connet-

.tore di serie con uno completo, in

modo da alimentare il circuito diret-
tamente dal computer.

Collegare il polo positivo dell’ali-
mentazione al morsetto positivo (+)

indicato nello schema circuitale ed il
polo negativo al morsetto negativo

).

Collegamento
del circuito
al joystick

Terminato il montaggio del circui-
to, e verificata la correttezza dei col-
legamenti, ¢ possibile procedere al
collegamento dello stesso al joy-
stick.

® collegare il morsetto negativo del
circuito allq massa presente all’inter-
no del joystick (la massa & facilmente
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individuabile, osservando attenta-
mente la scheda del joystyck si note-
ra un collegamento comune ai quat-
tro interruttori delle direzioni)

e collegare il piedino 3 (uscita) del-
I'integrato NE-555 al filo proveniente
dal pulsante di fuoco (non in comu-
ne agli altri interruttori)

e effettuare alcune prove di collaudo
mediante il programma di queste

pagine.

L’interruttore, naturalmente, servi-
ra per disinnescare il circuito nel ca-
so di videogame che non preve-
dano l'autofire,

Si consiglia di spegnere il circuito
(o disconnettere il joy) durante il nor-
male uso della tastiera: caratteri ca-
suali potrebbero apparire alla pres-
sione dei tasti.

SCHEDA TECNICA

Hardware e software per computer: C/64
Hardware per computer C/16 Plus/4
C/128 Vic-20

Software facilmente adattabile agli altri

' computer Commodore

Richiede joystick _ .
Consigliato ai lettori che desiderino inizia-
re piccoli esperimenti dirhninlware 7

190

80”;

IF B=INTC(B) AND B>=@ AND B<
=255 THEN 210

1220 REM COMMODDORE B4 100
1102 : 110
120 REM AUTOFIRE TEST 120
130 - 130
14@ PRINT:PRINT”RILOCAZIONE 7 B 140

180

REM COMMODORE 64
REM AUTOFIRE TEST

PRINT: PRINT”RILOCAZIONE 7 6
BB ;

150 FOR A=1 TO 5:PRINTCHR%(157) 150 FOR A=1 TO S:PRINTCHRS(157)
; : NEXT ; :NEXT

16@ INPUT R 16@ INPUT R

170 : 170

180 FOR A=0 TO 17:READ B:C=C+B 180 FOR A=@ TOD 16:READ B:C=C+B

IF B=INT(B) AND B>=@ AND B«
=255 THEN 210

200 PRINT”ERRORE NEI DATI”;:END 2p@ PRINT”ERRORE NEI DATI”;:END

210 POKE R+A,B:NEXT 21@ POKE R+A,B:NEXT

220 IF C<>1873 THEN 200 220 IF C<>2423 THEN 200

230 : 230 :

240 PRINT e4@ PRINT

J 250 PRINT”PER TESTARE L’AUTOFIR 250 PRINT”PER TESTARE L'’AUTOFIR

E:” E:”

260 PRINT 260 PRINT

270 PRINT”1) SYS”R 270 PRINT”1) SYS”R

280 PRINT”2) JOYSTICK IN PORTA 280 PRINT”2) JOYSTICK IN PORTA
En a!l

290 PRINT”3) AZIONARE AUTOFIRE” 290 PRINT”3) AZIONARE AUTOFIRE”

300 PRINT”4) DISABILITARE AUTOF 3@@ PRINT”4) DISABILITARE AUTOF
IRE” IRE”

31@ PRINT”S5) RUN/STOP RESTORE” 310 PRINT”S5) RUN/STOP RESTORE”

320 : ' 320 -

330 REM INIZIO DATI 330 REM INIZIO DATI

340 : 340

350 DATA 120,173,0,220,%1,16,7 350 DATA 120,169, 16,24,44,0, 22
4,141,2% 0,208,250

360 - DATA 212,74,7%,74%,141,32,2 380 DATA 176,249,238,32,208,56
@8, 16,239 , 176,243

370 DATA -1 370 DATA -1

380 : 380 :

33@ REM FINE DATI 330 REM FINE DATI .
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Passeggiando tra Peek,
Poke e Sys

Un viaggio tra gli indirizzi di memoria

del C/16 e del Plus/4

SCHEDA TECNICA

Informazioni a scopo didattico di uti-
lita generale.

Idonee per computer C/16 e Plus/4,
non utilizzabili per altri computer
Commodore.

Consigliato ai principianti

C onsiderato il successo della ru-
brica Peek Poke & Sys dedicata al
C/64, ecco un intero articolo dedicato
allo studio di particolari indirizzi di
memoria, di vettori e di puntatori,
nonche di routine del Sistema Ope-
rativo dei due computer.

Reset parziale

La routine in linguaggio macchina
che inizia dalla locazione $8000 ser-
ve per resettare parzialmente il com-
puter poiche i colori e molte locazio-
ni di memoria rimangono invariate.
Provate a digitare, in modo diretto, la
seguente linea:

Color 0,2,0: Color 4,2,0: Color 1,3,5

Tali comandi muteranno i coelori
dello sfondo, della cornice e del cur-
sore; provate ora a scrivere, sempre
in modo diretto, la seguente istruzio-
ne (si ricorda che 32768 ¢ il decimale
di $8000):

SYS 32768
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di Fabio Calabro

Non appena premete il tasto Re-
turn (operazione che, in queste pagi-
ne, abbrevieremo con: [R]) il compu-
ter si resettera solo parzialmente: i

colori prima scelti, infatti non
sono cambiati.

Screen clear

La routine CINT, che fa parte delle
routine del Kernal, serve per cancel-
lare il video e colorare il cursore in
nero. Tale routine, che corrisponde
quindi al comando Basic “Scnclr” (a
parte il cambiamento del colore), ha
inizio a partire dalla locazione
$FF81 (il cui decimale & 65409). La
seguente riga, da digitare in modo di-
retto, ne evidenzia il funziona-
mento:

Color 1,3: For I=1 to 200: Print "Federi-
ca’;: Next I: Sys 65409 [R]

Lo schermo dapprima di riempira
di scritte rosse ma in seguito (Sys
65409), richiamando la routine del
Kernal, il colore del cursore tornera
nero e lo schermo si pulira.

Auto Line

Le locazioni decimali 115 e 116
contengono il valore di incremento
peril comando di numerazione auto-
matica delle linee Basic in fase di
digitazione.

Alterando il contenuto di tali indi-
rizzi (da gestire nel solito modo byte
basso / alto), pur senza impartire il

comando auto line, lo si attiva auto-
maticamente; il valore di incremento
sara rappresentato dal valore ottenu-
to dalla somma tra il contenuto de;l
byte 116, moltiplicato per 256, ed il
contenuto del byte 115; se tale som-
ma ¢ nulla, si annulla il modo auto
line.

Provate a digitare in modo diretto
la seguente riga:

Poke 115,8; Poke 116,0

Da questo momento il computer si
comportera come se fosse stato im-
partito il comando “Auto 8”. Per veri-
ficare, digitate:

10 REM auto-on

Dopo [R] comparira sul video il nu-
mero di riga 18, uno spazio ed il cur-
sore lampeggiante, che indica che il
computer attende la digitazione della
line Basic numero 18.

Se si scrive in modo diretto, dopo a-
ver premuto il tasto di reset, la
riga...

Auto 100,10: Poke 115,0: Poke 116,0

...si esce dal modo di auto line dopo
esservi appena entrati!

Tono e volume

Provate a digitare direttamente la

seguente riga seguita ovviamente
da [R]:

Vol8: Sound 3,23,20
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Il computer emettera un suono tra-
mite la voce 3 per la durata di 20 ses-
santesimi di secondo; il numero 23
rappresenta il valore del tono e del
volume del suono emesso; provate,
infatti, a digitare la riga:

Print Peek(126) + 256* Peek(127)

Sullo schermo, dopo [R], compari-
ra il numero 23. Questo perché i byte
126 € 127 contengono il tono e il volu-
me dell’'ultimo comando Sound nella
forma byte basso / alto.

Tasto Run/Stop

Le locazioni decimali 786 e 768 ri-
guardano principalmente il tasto

Run/Stop. Pokando in tali locazioni,
rispettivamente, i valori 69 e 26, si di-
sabilitera il tasto in questione. Que-
sta possibilita permette protezioni
che evitano l'interruzione di un pro-
gramma, anche nel caso in cui si ri-
corra alla pressione accidentale(?)
del suddetto tasto.
Provate a digitare quanto segue:

Poke 786,69: Poke 76826: Do: print
“Pippo”;: Loop [R]

Il ciclo infinito di stampa non potra
essere interrotto tramite il tasto
Run/Stop in quanto & stato prece-
dentemente disabilitato: provare
per credere!

Se si ricorre alla pressione contem-
poranea di Run/Stop e del tasto Re-
set non sara comunque possibile
“rientrare” in Basic.

I valori “normali” dei due byte so-
no, rispettivamente, 66 e 134.

Colore principale

La locazione decimale 134 contie-
ne sempre il colore del cursore. Tale
locazione, perd, ¢ manipolata dal
computer durante la colorazione €
non ne tiene conto per I'effettiva mo-
difica cromatica. Pokando un valore
diverso, in altre parole, non si ottiene
una modifica del colore.

Per i principianti

Queste pagine, ovviamente, sono a-
datte anche (e soprattutto) peri princi-
_pianti; per gli esperti rappresentano,
comunque, un valido strumento per
sofisticare i propri programmi; ¢ bene
chiarire, fin da ora, i significati di al-
cuni termini che saranno molte vol-
te usati.

La memoria del computer & divisa in
byte indirizzabili (chiamati anche lo-
cazioni oppure celle); molti di questi
indirizzi svolgono funzioni ben defi-
nite e, a seconda dal loro contenuto, il
Sistema Operativo si comporta in un
certo modo. '

1l contenuto di alcuni byte posti in
Ram (il cui valore é sempre cOmpreso
tra 0 e 255) pud essere sia letto che
modificato.

Non tutti i byte possono essere alte-
rati (tutti, perd, possono essere letti)
perche il Sistema Operativo li utilizza
per funzioni particolarmente impor-
tanti e delicate: una modifica del loro
contenuto potrebbe rendere inservibi-
le il computer.

Il comando per modificare il conte-
nuto di un byte & Poke; la sua sin-
tassi €:

POKE XY

in cui X corrisponde alla cella di me-
moria di cui si vuole mutare il conte-
nuto, ed Y corrisponde al valore (com-
preso tra 0. 255) che si vuole immette-
re in quella stessa locazione.

11 comando che permette di leggere
il contenuto di un byte & Peek, la cui
sintassi &:

PRINT PEEK (X)

che stampa su video il contenuto ,
della locazione X (numerata tra 0 e
65535).

Per “vettore” si intende la coppia di
due byte consecutivi che indicano I'in-
dirizzo di memoria-da cui parte una
certa routine in Linguaggio Macchi-
na; (N.B: i vettori, in Basic, sono fut-
t'altra cosa).

Per esempio, la routine di Save ¢ al-
locata a partire dall’'indirizzo esadeci-
male $F1A4; ogni volta che si ordina
al computer di salvare il programma
in memoria, viene eseguita la routine
che ha inizio dalla cella di memoria
indicata dal vettore di Save (costituito
dai byte 816-817). Ma com’¢ possibile
che due byte indicano un solo indiriz-
zo? Non essendo possibile memoriz-
zare in un solo byte un numero mag-
giore di 255, si ricorre al sistema di
byte basso / byte alto; in pratica la
somma del byte basso e del prodotto
del byte alto, moltiplicato per 256, cor-
risponde all'indirizzo di memoria a
cui si vuole realmente “puntare”.

Nel nostro esempio la routine di Sa-
ve allocata a partire da $F1A4 (e quin-
di dal decimale 61860), viene richia-
mata dal vettore 816-817; con...

Print Peek (816) + 256* Peek (817)

.51 ottiene 61860.

E’ intuitivo che, alterando il conte-
nuto di un vettore, & possibile far ese-
guire una routine diversa da quella
prevista.

Riferendoci sempre nel nostro e-
sempio, se facciamo puntare il vettore
816-817 alla routine di LOAD invece
che di SAVE, il risultato & sorprenden-
te: ad ogni comando di salvataggio ne
corrisponderebbe uno di.. carica-
mento!

I1 Sistema Operativo (S.0.) & costituito
da numerosi programmi in Linguag-
gio Macchina (L.M.) che adempiono a
funzioni vitali per il computer. I byte
di cui si parlava prima, di cui non si
pud cambiare il contenuto, sono pro-
prio quelli che formano le istruzioni
del Sistema Operativo. Questo, infatti,
¢ residente su memoria ROM (Read
Only Memory): vale a dire una memo-
ria che non puo essere mutata dal pro-
grammatore. ma solo utilizzata.

L'istruzione Basic SYS (X) serve per
far partire 'esecuzione diun program-
ma in Linguaggio Macchina, locato a
partire dalla locazione X.

Essendo, & bene ripeterlo, il S.0. ua
insieme di routine in Linguaggio
Macchina non riprogrammabili, uti-
lizzando listruzione Sys ¢ possibile
far eseguire direttamente un program-
ma del Sistema Operativo.

Per esempio, a partire dalla locazio-
ne $FF81 (esadecimale di 65409) & me-
morizzata la routine che inizializza
I'editor di schermo (in altre parole pu-
lisce lo schermo). Impartendo. allora,
il comando...

SYS 65409

..il computer esegue la routine locata
a partire da $FF81 e pulisce, quindi,
lo schermo.
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Per cambiarne il contenuto si deve
quindi ricorrere al solito comando
“Color”.

Provate a digitare la seguente
riga:

Color 1,3,5: Print Peek (134)

Sullo schermo sara stampata la
somma della luminosita moltiplicata
per sedici con il numero del colore
diminuito di 1; in parole piu sem-
plici:

(16*5)+(3-1)=82

N.B: il nero ha come unica lumino-
sita il valore 7.

Provate ora a scrivere:
Poke 134,10

11 colore del cursore non cambia.

Check-up del Kernal

L'indirizzo di memoria 144 corri-
sponde al byte di stato del Kernal. In
altre parole leggendo il contenuto di

questo byte ¢ come se impartissimo
il comando:

Print ST

I valore di questo indirizzo dipen-
de dal risultato dell'ultima operazio-
ne di Input/Output; in generale, se il
contenuto ¢ nullo, vuol dire che I'o-
perazione di I/O é andata a buon
termine.

Provate, per esempio, a eseguire le
seguenti operazioni:

© Spegnete il drive.

® Digitate: DLOAD “pippo” oppure un
qualsiasi altro nome.

® Digitate in modo diretto, dopo l'inevi-
tabile segnalazione di errore, quanto
segue:

Print ST: Print Peek (144)

Non essendo andata a buon termi-
ne (Device Not Present Error) I'ulti-
ma operazione di I/O, sullo schermo
compariranno due 66; il primo ¢ il
contenuto della variabile riservata
ST, il secondo ¢ il contenuto del
byte 144.
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Flag di Rvs

Il byte 194 ¢ il flag del modo di scrit-
tura in Reverse.

Se si sta operando “normalmente”
il valore & zero, mentre ¢ 18 se si scri-
ve in Reverse; questa cella la si pud
sia leggere sia scrivere e per cambian?
modo di scrittura, senza ricorrere ne
ai codici Ascii né ai tasti di Reverse, si
puod agire su questo byte. )

Provate a digitare, in fnodo diretto,
quanto segue:

Poke 194,0: Print "“PIPPO”": Poke
194,18: Print “PLUTO’’: Print "MINNI"
[R]

Osservate il risultato: il cambia-
mento del modo di scrittura tramite
un pokaggio .del byte 194 & valevole
SOLO per la PRIMA stampa succes-
siva al comando Poke, a patto che,
ovviamente, non sia presente un ca-
rattere di punto e virgola (;) o una vir-
gola ().

Flag di pausa

Il byte 240 corrisponde gl flag di
pausa; se il contenuto & 128 il compu-
ter attende la pressione di un tasto
prima di eseguire la successiva istru-
zione; una volta premuto un tasto
qualsiasi, il contenuto del byte si an-
nulla automaticamente.

In pratica, settando 128 nel byte *

240, é come se impartissimo il co-
ma;ldo GETKEYAS, con la differen-
za che quest’ultimo non si puod usare
in modo diretto. )
Provate a digitare la seguente riga
in modo diretto:
PRINT “premi un tasto”: POKE
240,128: PRINT “ok” [R]

Il computer attendera la pressione
di qualsiasi tasto prima di continua-
re (¢ quindi prima di stampare
“ok”).

Nome file

Il byte posto alla locazione 62? in-
dica la lunghezza del nome dell'ulti-
mo file caricato, salvato o verifi-
cato.

Provate a eseguire quanto segue:

® Spegnete il drive

® Resettate il computer (in modo da pu-
lire la memoria)

e Digitate: 10 REM prova [R]

o l?igitate, anche se é un errore: DSAVE
Ppippo” [R]

® Digitate: Print Peek(622)

Sullo schermo comparira il nume-
10 5, poiche la lunghezza dell’'ultimo
file (in questo caso, salvato) & compo-
sto da 5 caratteri ("pippo”).

L’area di memoria compresa tra
606 e 621 contiene i codici ASCII del
nome del file; leggendo di seguito i
byte a partire dalla locazione 606 per
il numero di volte indicato dal byte

622 ¢ possibile ottenere il nome del
file."

A questo punto in memoria, dalla
locazione 606 in poi, dovrebbe anco-
ra essere il nome “pippo”. Leggendo,
quindi, i byte da 606 a 610 avremo a
disposizione i codici ASCII dei 5 ca-
ratteri che compongono il nome.

_Provate, infatti, a digitare, in modo
diretto, la seguente riga:

FOR I=1 T0O PEEK(622): PRINT
CHRS$ (PEEK(I+605));:NEXT I

] S.ullo’ schermo comparira il nome

PIppo”. Ovviamente se, quando ca-
ricate o verificate un file, indicate il
nome abbreviato con 'asterisco, dal-
lalocazione 606 in poi sara memoriz-

zato il nome abbreviato compreso
I'asterisco.
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Scala

Nelle modalita multicolor e ad alta
risoluzione, la variazione della scala
degli assi si pu6 cambiare con il co-
mando SCALE.

Con il comando SCALE 1 si attiva
la modalita di variazione e le coordi-
nate, sia X che Y, vengono scalate da
0 a 1023 invece dei normali valori di
scala che sono i seguenti:

- Multicblor.‘
X=da 0a 159
Y=da 0 a 199

Alta Risoluzione:

Conil comando SCALE 0 si disatti-
va la modalita di variazione. Il modo
scala (che assume solo i valori 0 op-
pure 1) viene memorizzato nel byte
742, che puo essere sia letto sia
scritto.

Si puo, quindi, cambiare il modo
SCALA, oltre che con il comando
Basic “scale”, anche agendo su que-
sto byte, memorizzando uno zero
(modo scala disattivato) o un uno
(modo scala attivato).

Provate a digitare il seguente mini-
programma e, ovviamente, alla fine
impartite il Run:

20 POKE 742,1:DRAW 110,10 TO
80,80
30 GETKEY A3: GRAPHIC 0,0

Quando il computer incontra il co-
mando Poke 742,0 é come se incon-
trasse il comando Scale 0; mentre, in-
vece, quando incontra il comando
Poke 742,1 si comporta come se aves-
se incontrato il comando Scale 1.

Osservate a questo punto il grafico
ottenuto su video: noterete che, a pa-
rita di coordinate, le semirette otte-
nute sono posizionate diversamente;
questo perché la prima semiretta ¢
stata stampata con i valori X e Y
“normali” mentre la seconda ¢é stata
disegnata dopo avere scalato i valori
di X e Y; si noti che in entrambi i casi

X=da 0a 319 10 GRAPHIC 1,1:POKE 742,0: DRAW ¢ X;s!
Y=da 0 a 199 110,10 TO 80,80 i valori di X e Y sono eguali!
BANCA DATI MODEM TOTAL TELECOMUNICATION 64/128

Al 32.70.226 dalle 13 alle 8 & in funzione la banca dati
Modem-Shop Nuova Newel.

Novita drive compatibile 64/128 SLIM (TURBO)
............................. L. 350.000

Tutto per il tuo Commodore AMIGA oltre 400 PROGRAMMI
software gia disponiblli.

Amiga PAL + 512K + Monitor colori + MOUSE

Diretto senza interfaccia con software + manuale
in italiano ..............

HACKER, FREEZ, FRAME DA L. 49.000
sprotettori universali di cassette e dischi.

L. 118.000

VOICEMASTER

Incredibile, fal parlare/cantare il tuo computer: puoi digitalizzare
la tua voce, le pil belle canzoni e persino programmare

I'apparecchio in modo che riconosca la tua voce e ti risponda.

Sil E' incredibile, ma & vero. In dotazione, oltre al Voicesystem, un

Eiiﬁg 332ware e un microfono. Veramente Eccezionalelll ..............

Drive 2 per AMIGA (nuovo modello «SLIME») .......cccccceeververerinirnenns
.............................. L. 349.000 + IVA

Esp. di memoria 2 MEGA (novita)
L. telefonare

NOVITA' HARDWARE PER
C-64/128

O.M.A. PLUS

RIVOLUZIONARIA, permette di
trasferire IN UN UNICO FILE da

NUOVA NEWEL sas

Attualita elettroniche e Microcompulters

20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75
Tel.: neg. 02/32.34.92- uff. 32.70.226

OLTRE 200 PROGRAMMI
DISPONIBILE PER
COMMODORE 128 & CP/M

IN ANTEPRIMA
ASSOLUTA LA FAVOLOSA
FINAL CARTRIDGE Il 64/128

disco a disco, da nastro a disco, da disco a nastro e da nastro a
nastro il 99,99% del software protettol!!
IN 3 MINUTI ESEGUE TUTTO IL LAVORO!!!
| programmi cosi trattati possono essere caricati con I'apposito
turbo menu fornito nel disco lavoro. O.M.A. sostituisce cosi tutti
gli sprotettori e i copiatori su cartuccia (e non). E I'ultima e
definitiva cartuccia per eseguire tutte le tue duplicazioni, O.M.A.
consente inoltre ai piu esperti la manipolazione del programma allo
scopo di modificarne gli sprite, la musica, il numero delle
Vite dISPONIDIN ..covveiieiie e eeasaees L. 79.000

EPROM 802

Favolosa, semplice da montare con Istruzioni In italiano.
Indispensabile EPROM che trasforma la tua 802 in 803, con la possi-
bilita di usare tutti i programmi grafici come, KOALA, PRINT SHOP,
GEOS V.1e2 L. 45.000
R (N [ B e crrrcnoma oS e o s O3 SR LR L. 35.000

SPEED DOS

Il migliore e piu collaudato velocizzatore, copia dal disco, anche pro-
tetto, In 21 secondi, legge | 202 blocchi in 10 secondi, tasti funzione,
hardcopy, comandi al D.O.S. direttl ........cccceceeievrecrinnns L. 49.000

L’evoluzione continualll

Eccovi l'ultima versione della mitica cartucciall!
Turbo la favolosa routine dello speed-dos su cartuccia 10 volte
pil veloce, (non necessita di elaborazioni) esterne neé al

computer ne al floppy).

- 8 tasti funzione programmati

- 24K ram extra per | programmi in Basic

- un Supertoolkit tipo O.M.A. incorporato (.... dischi e cassette
in un solo file)

- inoltre incorporato il Game Killer (finita la collisione degli sprite,
vite, infinite...)

- permette di fare I'hardcopy del video con un solo comando in
12 gradazioni

- sempre a disposizione oltre 40 comandi BASIC

Queste e molte altre funzioni nella FINAL CARTRIDGE Iil a s%loeo

L. 99.

PER ULTERIORI INFORMAZIONI RICHIEDERE | CATALOGHI
PER IL TUO COMPUTER INVIANDO L. 1.000 in francobolli

COMMODORE AMIGA, 64/128, C16, MSX, OLIVETTI
PRODEST, SPECTRUM 16/48/128, SINCLAIR, QL, ATARI
500/140, PC, compatibili.........
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Testando la tastiera

Come costringere il C/64 ad eseguire i nostri
ordini impartiti mediante i tasti funzione

P remettiamo che il presente arti-
colo tratta argomenti strettamente le-
gati alla tecnica di manipolazione
dell'interrupt; riassumeremo, tutta-
via, che cos’¢ I'interrupt, nonostante
tale argomento sia gia stato piu volte
trattato su C.C.C.

La routine di interrupt

Ormai tutti i nostri lettori dovreb-
bero sapere che cosa sia I'interrupt.

Tale routine viene automaticamen-
te attivata dal calcolatore ogni 60esi-
mo di secondo: essa “interrompe”
qualunque cosa il microprocessore
stia eseguendo, ed effettua una lunga
serie di controlli, neccessari al corret-
to funzionamento del computer.

Tra i numerosi controlli figura, tra i
primi, quello sulla “scansione della
tastiera”, sul lampeggio del cursore e
sull’aggiornamento delle due varia-
bili del tempo (TI, TIS$).

Naturalmente il computer & cosi ve-
loce, nell’ eseguire i controlli, che
non ci accorgiamo minimamente
della loro esecuzione.

La routine di interrupt & vettorizza-
ta in RAM, nei puntatori 788 ($0314)
e 789 ($0315); cio significa che ogni
60esimo di secondo il calcolatore e-
segue la routine in linguaggio mac-
china il cui indirizzo iniziale é codi-
ficato nel modo seguente:

Print Peek(788) + Peek (789)*256

Gazie proprio a quest'ultima osser-
vazione, nulla impedisce di modifi-
care il contenuto delle due locazioni
inserendo, al loro posto, I'indirizzo
di una routine in L.M. da noi
creata.

Agendo in tal modo, ogni volta che
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di Vincenzo Degni

verra generato un interrupt, il con-
trollo passera alla routine il cui indi-
rizzo € stato modificato. Il risultato
sara un’esecuzione praticamente
“continua” della nostra routine. Ri-
cordiamo perd che, al termine della
routine, sara indispensabile un salto
alla originaria routine di interrupt
(SEA31).

La scansione della tastiera

Come avevamo precedentemente
affermato, fra i numerosi controlli
dellinterrupt figura quello della
“scansione della tastiera”; ogni 60esi-
mo di secondo, quindi, il computer
controlla il contenuto del vettore
RAM 655-656 ($028F-$0290), che
punta all’indirizzo 60232 del Kernal,
chiamando la routine di “decodifica
della tavola della tastiera” che per-

mette al computer di ricevere ordini
dalla tastiera stessa.

Considerando, perd, che il puntato-
re della routine di scansione della ta-
stiera & su RAM, possiamo modifica-
re tale vettore e farlo puntare ad una
nostra routine (naturalmente in
LM.).

Ad esempio potremmo “program-
mare” i tasti di funzione, in modo che
alla pressione di uno di essi, vengano
eseguiti particolari compiti.

Un accorgimento da non dimenti-
care assolutamente, & che al termine
della routine WEDGE da noi creata,
sara comunque indispensabile un
salto all’originaria routine di “scan-
sione” della tastiera (60232).

Un esempio pratico

Il brevissimo programma pubbli-
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" cato in queste pagine ¢ un banale e-
sempio di cid che si pud fare: inse-
rendo un WEDGE nella routine di
“scansione” della tastiera, attivando

tale routine e premendo il tasto Fl,

cambiera il colore del bordo; con il
tasto F2 cambiera il colore dello
sfondo, mentre premendo F3 cam-
biera il colore del cursore.

Per disattivare la routine & sufficen-
te premere simultaneamente i tasti
Run-Stop e Restore.

Puo capitare, tentando di utilizzar-
lo con programmi che, a loro volta,
modificano il puntatore della scan-
sione della tastiera, che si verifichiun
“crash” che costringa a spegnere €
riaccendere il computer, rincomin-
ciando daccapo.

Gli esperti potranno esaminare il
disassemblato commentato del pro-
gramma dimostrativo per capire co-
me realmente il programma fun-
zioni.

Nota della Redazione

Vincenzo Degni, l'autore del presente
articolo, é un ragazzino di dodici anni
che ha terminato di frequentare la se-
conda media in una scuola di Cinisello
Balsamo, lavora con caparbieta nono-
stante la modesta attrezzatura che si ri-
trova: un C/64, dotato di solo registrato-
re, ed un libro sul linguaggio macchina
che, incautamente, volemmo regalargli
in occasione di una sua visita presso la
nostra Redazione.

L'argomento trattato, come lo stesso
Vincenzo ha ricordato, é gia stato piu
volte affrontato su C.C.C. Queste pagi-
ne, quindi, vogliono, piv che altro, rap-
presentare un “premio” per la costanza
e l'impegno dimostrati dal giovanissimo
collaboratore.

— .

120 :
1380 K=43152:PC=0
14@ FOR X=K TO K+57

T

1708 SYSK

122 REM TESTANDO LA TASTIERA
11@ REM DI UINCENZO DEGNI

180

' 15@ READ A:PC=PC+A:POKE X,A:NEX 200

- 16@ IF PC<>7@058 THEN PRINT”ERRO 210
RE DI TRASCRIZIONE”:END

220

DATA 169,0,141,14,220,169,0
;A1 143.2,168, 182, 191 ; 151,
2,169, 1, 1%l 1t 220

DATA 166, 197,

4,32, 208,202

DATA 142,32,208,22%,5,208,7
,174,33,208, 202, 142, 33, 208
DATA 224,6,2808,7,17%,13%,2,
202,142,134 ,2, 76, 78,235

END

224,4,208,7,17
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Quattro

nuove routine

Arricchite la raccolta
di sottoprogrammi
per personalizzare

I vostri listati

A cura di Alessandro de Simone

17900 Gestione menu
(Commodore 64)

Si tratta di una semplice routine piuttosto modulare
che permette la gestione di un certo numero di opzioni
da inserire in un menu.

La scelta avviene, come in molti programmi profes-
sionali, tramite la visualizzazione in reverse delle varie
opzioni, in funzione del movimento dei tasti cursore
oppure del joystick.

Sara sufficiente muoversi in alto e in basso, tramite i
tasti cursore, e premere Return per confermare la
scelta.

La gestione da tastiera puo essere sostituita o integra-
ta dall'uso del Joystick (in porta 2) che prevede la pres-
sione del tasto Fire per la conferma.

In teoria ¢ gestibile una lista di un numero qualsiasi
di opzioni; nell'esempio dimostrativo ve ne sono sol-
tanto 5, ma si tenga presente che un numero superiore a
11 crea problemi a causa dell'indispensabile preventi-
vo DIMensionamento di un vettore che, come & noto, &
“illegale” nelle routine della nostra enciclopedia.

I nomi delle opzioni sono contenuti nel vettore X0$ e
il loro numero ¢ associato alla variabile X0%; inutile di-
re che, per un corretto funzionamento, ¢ necessario
controllare che il numero delle opzioni corrisponda e-
sattamente al valore di X0%

Al “ritorno” dalla subroutine la variabile X3 conterra
il numero relativo all'opzione desiderata e sara cosi
possibile, magari tramite un’istruzione On... Goto, ac-
cedere alla parte di programma indicata dall'opzione.

REM
REM
REM
REM
REM

100
110
120
130
140

ESEMPIO D’USO
SCELTA MENU
IN REVERSE
CON CURSORE
D JOYSTICK
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160
170
180
1390
200
210
215

220
230

240

9999
173900

17910
17920
17930

17540
173850

17960

173870

17980
17830

17988

X@$C1J2="PRIMA OPZIONE”
X@$(2)="5SECONDA QOPZIONE”
X@s(32="TERZA OPZIONE?”
X05(1)="QUARTA OPZIONE”
X0$(5)="QUINTA OPZIONE”
X@%=5

PRINTCHRS(147)”A unl LA SCE
LIA. . ”

GOSUB 17300

PRIgT:PRINT: PRINT”HAI SCELT
0”X

END
RESC1)=CHR$(1B):X1=1:POKE 1
S98,0:POKE B49,0

PRINTCHR$(139):FOR X2=1 0 7
: PRINTCHR$(17); : NEXT

FOR X3=1 TO Xxo@%
PRINTRES(X3)X0%cX3)
RE$(X3)=CHR$(1%B):NEXT

POKE B49,10:GET X4%

IF X4$=CHR$(17) OR PEEK(S5G3
20)=125 THEN X1=X1+1:IF X1>
X@% THEN X1=1

IF X4$=CHR$(145) OR PEEK(5SE
32@)=126 THEN X1=X1-1:IF X1
<1 THEN X1=X0%

IF X4$=CHR$(13) DR PEEK(563

203<112 THEN X3=X1:RETURN

X3=X1:RE$(X3)=CHRS$(1B):GOTO
1791a@

REM SCELTA MENU REVERSE
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18000 Random programmabile

(Qualsiasi Commodore)

Ecco una semplicissima routine che permette di ge-
nerare un numero intero Random compreso tra un mi-
nimo ed un massimo fissati a piacere dall’utente.

Il funzionamento ¢ estremamente chiaro e non ne-
cessita di particolari spiegazioni. ‘

Le variabili X0 e X1 contengono, rispettivamente, il
valore minimo e quello massimo desiderati e, al ritor-
no, la variabile intera X2% contiene il numero
casuale.

La straordinaria semplicita dell’algoritmo dovrebbe
facilitare al lettore la stesura di un analogo sottopro-
gramma che consenta anche la generazione di nu-

meri decimali.

120 REM ESEMPIO D’USO
112 REM GENERAZIONE NUMERO
120 REM CASUALE INTERD
13@ REM TRA UN MINIMO E
142 REM UN MASSIMO DEFINITI
1580 REM DALL’UTENTE
160
170 X0=-100:X1=112
18@ GOSUB 18000
180 PRINTX2%:GOTO 170
208
93833 END
18000 Xe2%=X@+RNDC.)*(X1-X@+.5)
18013 RETURN
18093 REM RANDOM PROGRAMX1BILE

18100 Paroliere
(Qualsiasi Commodore + 1541)

Si tratta di un’altra utility dedicata a chi fa uso di file
sequenziali (Easy Script e simili).

Cosicom’e, 1a routine visualizza il contenuto di un fi-
le sequenziale, il cui nome & contenuto nella variabile
X083, sotto forma di singole parole considerando gli
spazi e i caratteri di punteggiatura come separatori fra
una parola e I'altra.

Si ritorna al programma principale quando il file ter-
mina oppure se si preme un tasto qualsiasi.

Se inserita in un programma piu complesso, questa
routine si presta alla costruzione di un vocabolario an-
che perche considera solo i caratteri ASCII minuscoli e
modifica quelli eventualmente maiuscoli, in modo da
evitare doppioni; esempio: “ComPuTer” viene modifi-
cato in “computer”.

Qualche consiglio per migliorare la routine:

e Creare un file oggetto che contenga tuite le parole lette
da un altro file.
e Creare un “controllore” che scarti automaticamente

le parole gia presenti nel vocabolario.
e Aggiungere una routine di ordinamento alfabetico.

190 REM ESEMPIO D’USO

11@ REM LEGGE FILE SERUENZIALE
120 REM E STAMPA LE PAROLE

13@ REM INTERE

150 :
160 INPUT ”FILE NAME ”;X2$%
165 GOSUB 18100
170 :
893988 END
1810@ X1%="":CLOSE B:0PEN 8,8,8,X
2%

16811@ GET #B,X2%

18115 GET X3%:IF X3%<>”” THEN CLO
SE B:RETURN

18120 IF ST THEN CLOSE B:RETURN

18130 IF X2%>=CHR$(183) AND X2$
<=CHR$(218) THEN - X2%=CHRS
(ASC(X2%) AND 127

1814@ IF X2%>=CHRS(BE5) AND X23<
=CHR$(S@) THEN X1$=X1$+X2Z2
$:GOTO 18110

1815@ IF X2%=*""
Xes

1816@ IF (X2$=CHR$(32) OR X2%$=CHR
$(13) DR X2%=CHR$(33))> AND
X1%$<>”” THEN PRINTX1$:X1%="

»

THEN X13%=X1$+

18172 GOTO 18110
18199 REM PAROLIERE

18200 Fusi orari

(Qualsiasi Commodore)

Quante volte, dovendo telefonare allo zio d’America,
vi siete chiesti: chissa che ore saranno laggiu?

Con questa breve routine sarete in grado di visualiz-
zare, in funzione dell’ora corrente, le varie ore di altre
sette citta fra le piu importanti del globo.

Nel vettore X0$ sono contenuti i nomi delle citta stes-
se e la differenza in termini di ore dall’ora italiana.

In fase di elaborazione, tramite funzioni LEFTS$ e
RIGHTS vengono visualizzate la stampa del nome del-
la citta e dell’ora corrente.

L’ora deve essere inserita in formato HHMM.: se sono

. le 12 30 minuti il nostro input sara 1230; ogni tentativo

“illegale” come ad esempio un input con un numero di
caratteri diverso da quattro oppure un’ora inesistente
(es. 3421) o un input di caratteri alfabetici verra inter-
cettato ed emesso, di conseguenza, il messagglo
ERR.
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ENCICLOPEDIA DI ROUTINE

100
110
120
130

1402
160

170
1680

190
200

210
939399

18200
18205

18210

18215
18220
18225

18230
18235

18240

18245
18250

18255

18260

18265

18270

18275
18280
18285

182393

REM ESEMPIO D’USO
REM FUSI ORARI
REM VISUALIZZA ORA
REM CORRENTE DI

REM OTTO CITTA’

INPUT ”DRE (ES. 1230) ”;X1%
: X9%5=X1%

PRINTCHR$(147):GOSUB 18200 :

IF X@%="ERR” THEN PRINTX@%:
END.

TI$=XS$+”00"
PRINTCHR$(13) TAB(20@)CHRS(1
BITI®: X1$=LEFTSC(TIS, 4D

PRINTCHR$(19) : GOSUB 1B200:G
0TO 220

END

X@0$(@>="ROMA "
X@$(1>="LONDRA =1'®
X@s(2)="S0OFIA +17
X@s(3)="MOSCA TRl
X@$(4)="TDKYOD +B87”
X@3(5)="SYDNEY +3”

X0%(6)="L0S ANGELES -9~
X@0$(7)="NEW YORK -B6”: X0%
FOR X2=1 TO 4:X3%=MIDSC(X1S,
X2,1):IF X3%<”@” OR X3%>”9”
THEN X@%=”"ERR”:RETURN

NEXT

IF LENCX1%$)<>4 THEN X@%="ER
R”:RETURN

X4S=LEFTS(X1%,2): IF UAL (X4%
J>24% THEN X@%$="ERR”:RETURN
X5%=MIDS(X1%,3,2): IF UALCXS
$3>58 THEN X@%="ERR”:RETURN

FOR X2=0 TO 7:PRINTLEFTS$(X®
$(XE),11);> =,

X6=UAL (X4$)+UAL(RIGHTS$ ( X@F C
X&l),23) ‘

IF X624 THEN XB=XG-24

IF XB6<@ THEN XB=24+XE
PRINTRIGHTSCSTRSCXE),2); . »
. X5% : NEXT : RETURN

REM FUSI ORARI
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Elenco delle ultime
routine pubblicate

(Fra parentesi ¢ riportato
il numero di
Commodore Computer Club
su cui sono apparse)

63910 rem 17800 legge file (43)

63911 rem 17700 memo-messaggi (43)
63912 rem 17600 amiga menu (43)
63913 rem 17500 mini text-editor (42)
63914 rem 17400 h/copy low-res (42)
63915 rem 17300 grand. analogiche (41)
63916 rem 17200 interp A% (41)

63917 rem 17100 equivalenze (40)

63918 rem 17000 percentuali (40)

63919 rem 16900 deek & doke (39)
63920 rem 16800 sprite scanner (39)
63921 rem 16700 movimento sprite (39)
63922 rem 16600 accensione sprite (39)
63923 rem 16500 drum per c/64 (38)
63924 rem 16400 draw:low/res (38)
63925 rem 16300 print v/cont (38)

63926 rem 16200 plgt low-res (37)

63927 rem 16100 integrali (37)

63928 rem 16000 equaz. mista (37)
63929 rem 15900 equaz. terzo gr. (37)
63930 rem 15800 derivata di funz. (37)
63931 rem 15700 scritte rotanti (37)
63932 rem 15600 convers. coordin. (36)
63933 rem 15500 logar. base quals. (36)
63934 rem 15400 conversione basi (36)
63935 rem 15300 semplif. frazioni (36)
63936 rem 15200 divis. con N decim.(36)
63937 rem 50100 directory (35)

63938 rem 15100 lampeggio righe (35)
63939 rem 15000 frammenta schermo (35)
63940 rem 14900 delete window (35)
63941 rem 14800 cambia stringhe (34)
63942 rem 14700 slitta stringhe (34)
63943 rem 14600 ruota stringhe (34)
63944 rem 10500 input programmab. (34)
63945 rem 14500 scroll solo testo (33)
63946 rem 14400 sprite multiuso (33)
63947 rem 14300 zoom esadecimale (33)
63948 rem 14200 video orologio (33)
63949 rem 11100 funzioni inverse (32)
63950 rem 13200 centra messaggi (32)
63951 rem 14100 finestre di testo (32)
63952 rem 14000 gestione nome disk (32)
63953 rem 13900 load/save pg.video (31)
63954 rem 13800 scritte in ebcm (31)
63955 rem 13700 bit image mps/803 (31)
63956 rem 13600 or esclusivo (31)

63957 rem 13500 comandi extra prg (31)
63958 rem 13400 linee low-res. (31)
63959 rem 13300 elabora stringhe (31)
63960 rem 13200 centratura frase (32)
63961 rem 13100 mienu con joy (30)
63962 rem 13000 menu con cursore (30)
63963 rem 12900 frase lampeggiante (29)
63964 rem 12800 bordo technicolor (29)
63965 rem 12700 fill memoria ram (29)

Le routine di questo numero sono di Michele Maggi e
Valerio Ferri




L'UTILE

Compressore di testi

Un programma utile per risparmiare spazio
su disco, ma che puo esser sviluppato per

gestire testi cifrati

Nell’ambito informatico una
delle problematiche risulta essere la
memorizzazione dei dati destinati
alle piu svariate elaborazioni.

Poiché & sempre presente la ne-
cessita di raccogliere grandi masse di
informazioni, parallelamente ai sup-
porti hardware si & sviluppato soft-
ware dedicato alla compressione
-dei dati.

Con il termine “compressione” si
intende un particolare processo di
codifica dei dati affinché siano me-
morizzati in uno spazio minore ri-

spetto alle condizioni “normali”. Na-

turalmente questa operazione deve
essere reversibile: deve esistere un al-
goritmo, inverso al precedente, che
riporti le informazioni allo stato pri-
mitivo per essere utilizzate

E’ evidente la comodita di simili u-
tility che consentono di aumentare,
virtualmente, la capacita delle me-
morie di massa. Purtroppo la proget-
tazione di routine “comprimenti”
non & cosa facile, essendo molto
complicati, in genere, gli algoritmi
che informano il processo di com-
pressione e decompressione (ad e-
sempio I'algoritmo di Huffman).

Alcune considerazioni sulla strut-
tura del codice ASCII, normalmente
utilizzato nella trasmissione dei dati,
hanno, tuttavia, permesso la proget-
tazione della routine presentata in
queste pagine, che, correttamente ap-
plicata, permette una sensibile ridu-
zione di spazio. Tale riduzione ¢ del-
I'ordine del 25%, vale a dire che, ad e-
sempio, un file lungo 40 Kbyte viene

di Armando Sforzi

allocato in 30 Kbyte, risparmiando
circa 10.000 locazioni su supporto
magnetico.

Esiste un solo limite: la routine di
compressione si applica solamente
ai codici ASCII compresi fra il 32 e il
94, oltre che al 13 (ritorno carrello).

Il range di valori indicato, limitato
solo in apparenza, comprende tutti i
caratteri che servono per scrivere te-
sti: spazio, simboli matematici, nu-
meri e lettere. Prima del codice 32
non c’¢ niente che possa realmente
essere utile, escluso, naturalmente, il
carattere 13, che nella routine di que-
ste pagine viene codificato come una
chiocciolina (64).

Dopo il carattere 94 vi sono solo se-
gni semi-grafici che possono essere e-
ventualmente sostituiti dai caratteri

disponibili. Si faccia conto, insom-
ma, di avere a disposizione i caratteri
di una normale macchina per scrive-
re (con le lettere, pero, o tutte maiu-
scole o tutte minuscole).

Come funziona
il programma

Descriviamo le fasi della sezione
comprimente:

e Si controlla che i codici scritti nella zo-
na di memoria da comprimere siano
compresi fra 32 e 94. 1l codice 13 viene
accettato, ma sostituito, nella fase di
compressione, con il codice 64.

e Segue il processo di compressione, se-
guito dai puntatori 251/252. 11 processo
termina quando viene incontrato il va-
lore zero logico (cioé un byte con i bit tut-
tia0).

® Si caricano 4 byte alla volta in un buf-
Jer posto dalla locazione 38 alla locazio-
ne 41.

© Si sottrae 31 a ciascun codice caricato.

® Si considera il quarto byte caricato, lo
si spezza in tre parti e ciascuna di queste
viene inserita, mediante operazione di
OR, nei due bit alti (il 6 e il 7) dei tre
byte precedenti.

e ] tre byte, cosi trattati, vengono inviati
sul bus seriale nel modo solito, con la
routine Kernal di Chrout.

o [l processo ha termine quando si in-
contra un byte nullo.
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L'UTILE

Riferiamoci, ora, alla routine che
decomprime.

® Si prelevano i segmenti superiori (il 6 e
il 7) di ciascuno dei tre byte e, con questi
si compone il quarto byte.

® Si effettua un’operazione di AND su
ciascuno dei primi tre byte, per recupe-
rarne il giusto valore.

® Si somma, in ciascuno dei 4 byte, il va-
lore 31.

® Si scarica in memoria il contenuto, co-
si ricostruito, dei 4 byte.

Alla fine di questo processo avremo
in memoria il file, nella sua struttura
originaria, delimitato, al suo estremo
superiore, da uno 0 logico.

La sintassi dell'istruzione é:

SYS XXX, in.mem, 0/1

XXX rappresenta I'indirizzo di par-
tenza della routine che, grazie al pro-
gramma caricatore di cui & corredata,
risulta essere completamente rilo-
cabile.

In.mem. rappresenta il primo byte in
cui ¢ allocato il blocco di dati (da pre-
levare o da immettere).

Il terzo parametro ¢ 0, se si vuole che
la routine abbia effetto comprimente
(trasferisce dalla memoria al drive);
viceversa il parametro ¢ 1 per 'opera-
zione inversa di decompressione (da
drive a memoria).

11 semplice listato dimostrativo do-
vrebbe risultare sufficientemente espli-
cativo.

E’da ricordare che la routine segna-
la un errore di Type Mismatch nel ca-
so in cui incontri un carattere posto

SCHEDA TECNICA

Software applicativo per:
didattica
utilita
protezioni
Anche i programmi pubblicati in

queste pagine sono contenuti nel
disco “Directory” di questo mese.

Idoneo per computer: C/64

Non facilmente adattabile ad altri
computer Commodore

Richiede il disk drive

Consigliato agli ex-principianti

in cui: al di fuori dell'insieme legale (32/94).
@ LIST1-19:REM #*» COLLECT 1. E”; 1
@ W 2e X%=(I+182)/256:Y=(I+182)-XX%
1 REM COMPRESSORE DI DATI *256
2 REM PER CODICI ASCII COMPRE 26 GOSUB30: IFK<>3745S4THENPRINT
SI TRA "ERRORE NEI DATA”:END
3 REM 32 E 84 INCLUSD IL 13 29 POKEI+33,Y:POKEI+40@, X%: END
5 REM SINTASSI: 30 READA: IFA=-1THENRETURN
B REM SYS5 XXXXX, (PRIMO BYTE)D, 35 POKEI+J,A:J=J+1:K=K+A:650T03
7 REM COMPRIME I DATI DA MEMO 4@ REM ... INIZIALIZZA ...
RIA A DRIVE 50 DATA32,253,174,32,138,173,3
B8 REM SYS XXXXX,(PRIMO BYTE)D, 2,8%7,183; 132,251,132,253, 1
1 33,252, 133, 254
S REM DECOMPRIME I DATI DA DR 60 DATA32,253,174,32,138,173,3
IVE IN MEMORIA 2,847,183
10 REM INDICARE IL PRIMO BYTE 65 DATAl1S2,0,240,11,164,251,20
DELLA 20NA DI MEMORIA SU CU B8,2,198,252,1398,251
I OPERARE 70 DATA76, 000, 000
11 REM IL FILE DEI DATI TERMIN B@ DATAlE0,0,177,251,240,25
A CON UNO @ LOGICO S0 DATAE01,13,240,8,201, 32, 144
12 : ,12,201,85,176,8,230, 251,20
13 REM BY A. SFORZ2I 1987 C/B4 8,236,230,252,208,232
1S : 180 DATAlbEe,22,108,0,3,164,253,
13 REM ......RUN 20 PER INIZIA 165,254,132,251,133, 252
RE G s 11 REM ... COMP ...
20 INPUT”INDIRI2Z20 DI LOCAZION 120 DATAR160,0,162,0,177,251,240
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130
110

150

168

170
180

250
260

270

80

2390

300

310
320

340

,9,201,13,208,2
DATAL163, 64, 56,233, 31, 153, 38
,@,240, 37,200, 192, 4, 208, 233
DATA16@,0, 165,41,41, 3, 162,6
,10,202, 208, 252,25, 38, 0
DATA153, 38, 0,200, 192, 3, 240,
8,70,41,70@,41,192, 0,208,227
, 202
DATA134, 253, 166, 184, 32,201,
255, 160, 3, 185, 37,0, 32,210, 2
55, 136, 208, 247

DATALGE, 253,224, 0,240, 13, 16
5,251,24, 105, 4, 133, 251
DATA144, 164,230, 252, 208, 160
,162, 3, 32,201, 255, S6

REM ... DECOMP ...
DATA163, 0, 133,254, 166, 184, 3
2,188,255, 160, 3, 32,207, 255
DATA153,37,0,201,0,208, 2, 23
@, 254, 136, 208, 241
DATA160@, 0, 185,38, 0,41,192,5
, 41,133, 41,200, 192, 3,240, 8
DATA70,41,70,41, 192, 0,208, 2
34,70,41,70,41, 160,4
DATA1BS,37,0,201,0,240,11,4
1,63,24, 105, 31,201,64,208, 2
,169,13

DATA145,251, 136
DATAZ208, 233, 165, 254, 208, 13
HATALES, 251,84, 105, 4, 133,25
1,144,173,230, 252
DATA2@8, 169, 162, 1,32, 198, 25
5,96, -1

30

33
40

45
50

,J : POKEP+U, @: PRINT: PRINT
FORJ=QTOU: PRINTPEEKC(P+J)CHR
$S(PEEK(P+J)); : NEXT

REM CREA IL FILE NORMALE
PRINT:PRINT: PRINT”CRUSIORA
SALVO IL FILE NORMALE”
J=@:0PEN2,8,2, ”0: "+N$+”,5, W

PRINT#2,CHRS(PEEK(P+J)); : IF
PEEK(P+J)=@THENCLOSE2: GOTO1
10]

REM DEMO COLLECT CB4 1/C
REM CREA UN FILE COMPRESSO.
REM CARICARE E LANCIARE PRI
MA

REM LA ROUTINE COLLECT 1.0
REM INDIRIZZO SUGGERITO:491
52

POKESE , 78 : P=20000 : INPUT "FIL
E NAME”;N%:Q$=N$+” COMPRESS
0”

REM CREA UN FILE
FORJ=1TO% : READAS : L=LENCAS) :
FORK=1TOL : X$=MIDSCAS,K, 1) : P

RINTXS;
POKEP+U.ASCC(XS$) : U=U+1 : NEXTK

60 J=J+1:G0T0OS0

89 REM CREA IL FILE COMPRESSO

100 PRINT:PRINT:PRINT”0ORA SALUD
IL FILE COMPRESSO”

105 OPEN2,B,2,70: ”+Q%+”,5,W”:SY
S439152,P,0: CLOSER

118 END

120 :

130 DATA QUESTA FRASE RAPPRESEN
TR UNA SEMPLICE PROUA NECES
SARIA PER STABILIRE

142 DATA SE IL PROGRAMMA DI COM
PRESSIONE FUNZIONA CORRETTA
MENTE

150 DATA NATURALMENTE IL FILE H
A SOLO UNA FUNZIONE DIMOSTR
ATIVA E NON

160 DATA NECESSARIAMENTE IL RIS
ULTATO OTTENUTO CONSENTE CO
MPRESSIONI NOTEUOLI

@ REM DEMO COLLECT 1.0

1 REM DECOMPRIME UN FILE

2 REM CARICARE E LANCIARE PRI
MA

3 REM LA ROUTINE COLLECT 1.0

4 REM INDIRIZ2Z20 SUGGERITO:431
52

S :

1@ POKES6,7B8:P=30000: J=0: INPUT
*FILE NAME” ;N$: REM NOME DI
UN FILE COMPRESSO

20 OPEN2,8,2, "0: "+N$+” ,S,R”:SY
s49152,P, 1: CLOSE2

3@ PRINTCHRSCPEEKC(P+J)); : IFPEE
K(P+J)=0THENS®

4@ J=J+1:G0T0O36

S@ END

.
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GIUDIZIO SUI PROGRAMMI DI QUESTO NUMERO
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~ Quale fascicolo manca
alla tua enciclopedia Commodore’”

Per ordinare i fascicoli mancanti alla tua collezione di Commodore Computer Club utilizza I'apposita scheda in fondo alla rivista.






