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> SUPERFICIE

~ SUPERFICIE PRIMA DEL BURNISHING

~<SUBSTRATO

1 100% di superficie
o testata “error free”

Solo Dysan garantisce che
tutta la superficie della
diskette sia realmente
100% “error free™ un test
esclusivo certifica le tracce
e lo spazio tra le tracce
assicurando prestazioni

“error free” anche in
presenza di
disallineamento delle
testine.

2 Esclusiva tecnica
di Burnishing

Solo Dysan garantisce una
superficie “a specchio”
grazie alla sua avanzata ed
unica tecnica di
“burnishing” - questo
risultato assicura un
miglior segnale sulle
tracce, una minor
turbolenza sulle testine,
consentendo un sicuro
mantenimento dei dati
dopo milioni e milioni di
rotazioni.

Speciale
o lubrificazione

Solo Dysan garantisce,
mediante uno speciale
procedimento di
lubrificazione, ottenuto
trattando la superficie con
il proprio esclusivo
lubrificante DY 10, che le
prestazioni “error free”
siano esaltate e mantenute
nel tempo.

(
4 Certlflcazmne

s totale

Solo Dysan garantisce, con
il suo metodo automatico
di controllo qualita di tutta
la produzione (risultato di
una tecnologia leader nel
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata e
certificata.

d)
DATAMATIC S.r.l. distribuisce per I'Italia Dygggg

datamatic
tratta bene

il tuo calcolatore  Via Pellizzone. 13 - 20133 Milano - tel. 02/7491295-6-7-8




QUANTI COLORI

HA LA TUA
STANIPANTE

NEL 19282 LA SEIKOSHR PER PRIMA AL MOMDO

~ E’ IM GRADO DI PRESEMTARE LA HMHUOYAR STRMPRMTE
) GRAFICA A SETTE COLORI.

o

RIUMITE IM UM APPARECCHIN PRATICO E CDMFHTTD
LE CARATTERISTICHE DELLA STAMPAWMTE E DEL PLOTTER.
LA SEIKOSHA IMYEMTA UM MUOYO TIPO DI ?=FI’E?IPQ
CHE BEHM PRESTO SARR‘ IMSOSTITUIBILE.

REBIT COMPUTER E‘ ORIGOGLIOSA DI LANCIARE

QUESTA HOYITA’ ASSOLUTA SUL MERCATO ITALIAHO
AD UM PREZZ0 MOLTO, MOLTO COMPETITIWO:
MEMO DI UM MILIDHE.

MEMO DI UHA COMUNE STAMPAWTE IM BIAMCONERO.

REBIT
COMPUTER £
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SETKOSHA



Qualita
assoluta per 1l vostro
- Commodore

MDA ¢ qualita assoluta sia nel campo dei
dischetti che delle cassette magnetiche e
dei nastri inchiostrati.

Una tecnica di spalmatura esclusiva assicura
a dischetti Brown Disc un rivestimento
di minor spessore, quindi una maggiore densita,

mentre il particolare sovrarivestimento ed un TR
layer di alta qualita migliorano le caratteristiche L =
di adesione/coesione e la durata del dischetto
e delle testine.
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Commodoriani

Lino Patruno:
il Vic a tempo di jazz

Un Vic-20 per gestire l’enorme raccolta di nastri, dischi e filmati del noto jazzista.

LA PRINCIPALE attivita e pas-
sione di Lino Patruno ¢ il jazz. Il
jazz tradizionale, il Dixieland, le
grandi orchestre, i nomi presti-
giosi. Anche se tutti lo conoscia-
mo come un simpatico compo-
nente dei Gufi, le sue doti di
grande musicista lo hanno reso
uno dei personaggi pit noti del
jazz italiano. A lui va il merito di
aver fatto venire ad esibirsi in Ita-
lia i maggiori musicisti jazz con-
temporanei, con i quali ha spesso

inciso dei dischi.

Suona il banjo e la chitarra, il
pianoforte ed altri strumenti; di-
rige orchestre, come la Portobel-
lo Jazz Band e scrive musiche per
colonne sonore.

Lino perd ama definirsi un
chitarrista. Un modesto in fondo.

Naturalmente tanta passione
lo ha portato a collezionare nu-
merosissimi dischi, davvero a mi-

gliaia. E poi registrazioni origina-
li, filmati, videotapes da tutte le
parti del mondo; a volte veri e
propri documenti storici.

Ovvio che per gestire tutte
queste informazioni sia dovuto
ricorrere ad un computer, € Lino
ha pensato al Vic 20. Semplice e
facile da usare ma capace di una
grande memoria gli & parso I'idea-
le per crearsi un archivio dati do-
ve memorizzare esecutori e date,
brani e tipo di materiale raccolto.

4 -Computer Club




concessionari antorizzati

viaggio nella
perfezione

TEGNODATA 5.a/s, SDC di Brignoli Gluseppe & C. 8.4.8,

di Rossolini Mauro & Dall'Olio Attillo 4499 Fromessi dposl s

11‘70’: muuﬁf (s Sfperior) . Tel, 84,35 593/ 8466 538

Tel 05217 25079 S . !
RAMMA 2 Via Cazsadl Risparmiol

i e AL l(;lo prs 49100 BOLZANO

b Sl Tal, 0471/ 47,721

Corso Frangia 92 A ‘

10093 COLLEGNO (Torino) MIDA 5.1.1

Tel. 011/ 41 13 565 Via Dietro Filippini VA

37121 VERONA
Tel, 045/ 5905 05

seguite le vostre guide:

BRENUANI MASSIVIO

Via Peccioll 30 (uft. vis Chinsi 76)
00139 ROMA
Tel 06§ 27064

C88 sin.c. di Fornasiro B & G
Via Vrd B. Sarpi WA

501496 FIRENZY

Tal 05567 90 30

TESUN & C. 501

Via Caravayyio 82

0126 NAPOL

Tel 081 649182 6467 57

memorie magnetiche péer computer.

FLEXETTE

CESCOM s,
Via Nesutlans, 150

40146 PALERMO

Tal 081/ 41662)

STUDIO SINTESL
Via Aldighieri 61
44100 PERRARA
Tal 0632/ 38615



SE VUOI ESSE
DI SCEGLIER

r "..r

Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computershop. ¥
Un pubblico sempre piu numeroso é attirato verso il persong

e sirivolge ai negozi specializzati per trovare Ia sua marca
preferita. -
Tu che hai capito qual é il futuro dei computer e hai decis:
di aprire un negozio, ‘. i gLt
cerchi un nome che dia prestigio
€ una organizzazione che

non ponga vincoli ma offra
vantaggi concreti.

Computeria vuol dire negozi

di computer fin dal 1979.
Computeria € anche una
organizzazione che ha avviato
rapporti di collaborazione

con tutti i principali fornitori,
percio i suoi affiliati possono
scegliere e vendere le marche
piu prestigiose e richieste.

E inoltre Computeria ti da un prezioso
know-how, una ricchissima dotazione dj
programmi, supersconti esclusivi, 2
vantaggi economici sul leasing. '
E tanta pubblicita. o
Se vuoi essere libero di scegliere quelio che
vuoi vendere nel tuo negozio,
I’organizzazione Computeria . Wi k )
é la tua scelta obbligata. .

IIGMPUTERIK

La catena Seénza catene.






Finalmente un libro y&
che ti insegna a programmare.
Te lo regala
“Computer” di settembre

o
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CBM 4032 e 3032

Da video a stampante

ALCUNI computer posseggono
tra gli altri, un comando basic (o
un tasto) che permette di trasfe-
rire su stampante cid che & visua-
lizzato sul video al momento di
impartire il comando. I computer
Commodore non hanno tale
istruzione ma, utilizzando alcune
routine su ROM, € possibile
sfruttarle per ottenere il risultato
accennato. Non dimentichiamo,
infatti, che tutti i computer pos-
seggono, da qualche parte nei...
meandri della loro memoria, sot-
toprogrammi in grado di riporta-
re su stampante dati, listati, mes-
saggi ecc.

E’ pertanto sufficiente indivi-
duare le subroutine opportune ed
utilizzarle per i nostriiscopi.

Cosa fa il programma

Trascritto il listato su di un
4032 con la massima attenzione,
dopo aver impartito RUN, ed at-
teso il consueto READY, tutte le
volte che si dara il comando:

SYS(826)
verra trascritto su stampante I’in-
tero contenuto del video.

Si precisa che, a differenza di
altri Personal computer, vengono
riportati su carta anche i caratteri
semigrafici tipici del PET come si
pud verificare dalla figura 1 che
rappresenta un esempio di trasfe-
rimento dati (si noti il SYS(826)
presente sullo schermo al mo-
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REM #%% H. IE SIMOME FEE EEE
FEM ##&% COMMODORE COMFUTER CLUE ###
FEM #dis EEE
REM ##% ROUTIHE FERE IL EE S
FEM ##% TEASFERIMEMTO LEL FhE
FEM ##% COMTEHUTO DELLO SCHERMO #s#
REM ##% oI UM COMPODORE 48322 ###
FEIM % Sl STAMFPAMTE. £
FEM ##:#% E£HE
FREIMT"JATTEHDERE. FREEGD. ..M
=536
FERD A%: IF A= "-1" THEH EHLD

AL#=LEFT#CFE, 13
IF AL$<"A" THEM 256

Hlf-iTFi'HiEfﬁlfﬁ—'!?
IF AZFI"A"THEH 278
Had=! TFI‘H“FfH'ft—SSE
A=YALCALF & 18 + VWALCREED
FOEE T.A: I=I+1
GOTO =i@
DHTH HZ. B2, EQ.081 . FA.B5, B8, 82
FEH TAGE DATH AZ.81.E8.681.ECC,
FEM FER OTTEMERE =STHMFA ALLAE.
DHTH Fa,@l.58,2E, FH. 82, A2, 04
IRTA &5. 02 A9, FF. 85, 0. A9 84
TARATA &5, D4, A2 84, 208, 8323, FS0 HE
DATA B4, 28, 02, FF . 28,85, 62, 28
LATA EF.FF.E8. A%, 28, A6, 858, 54
DARTA 21.85.22.A2. 88, 1,211,289
DATA CH.BZ, 09,468, 20,24 .09, FE
DATA 28,25, 09,808, 26,10, 09, BF
DATA 208,22, 02.FF . FG, 22, 20.7E
DATA B2.EQ. B8, 28, FO, 20,08, &
IATA DCLEE. 22, A5, 22, 09,84, DA
DATA Dd, 6@, 22, 406, 40, 25, 53,69
DATA 28,40, 88, 02, F9,. 48, 40, 25
DHTH BEZ A2, BF . 40,82, 83, A%, 80
DATA 20 FE.G2.E2. A% .86, 20, FE
DATA B2, 24,88, A9, TR, A8, B2, 28
IARTH 1IL.EE.A4.088, 8,40, 0L, 63
OATH C92.808, 28,02 . E9. 88,8, 68
DATA -1
Ta Fig. 1 - Risultati di output

AzF=RIGHTFCA%. 12
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mento del comando).

Il listato dovrebbe girare an-
che su PET serie 3032. Saremo
pertanto grati ai lettori che, spe-
rimentato con successo il pro-
gramma, ci confermino quanto
asserito o ci suggeriscano le mo-
difiche da apportare.

Come funziona

La routine presentata legge,

mediante READ, i dati da 310 a
480, li decodifica e li trascrive,
mediante POKE, nelle locazioni
da 826 in poi. E’ superfluo ricor-
dare che tale ““zona” RAM ¢ uti-
lizzata dal PET per lo scambio di
dati col registratore e con i di-

Nelle figure a corredo
‘ alcuni esempi di stampa di videate
con il programma proposto.

h 4

schi. Se, pertanto, vengono cari-
cati o trascritti dati o programmi
da nastro o disco, € necessario ri-
scrivere il programma.

Anche se superfluo specifi-
chiamo chz, dopo aver fatto gira-
re il programma basic, € possibile
cancellarlo e trascrivere altri pro-
grammi basic ma, per quanto det-
to prima, consigliamo di aggiun-
gerlo come subroutine in tutti i
programmi basic in cui si ravvisi
la necessita di utilizzarlo. In qual-
siasi momento sara sufficiente un
SYS(826) per trasferire il video...
su carta.

Una descrizione dettagliata
del  programma in linguaggio
macchina sarebbe piuttosto com-
plessa. Preciseremo che se modi
fichiamo la riga 300 come indica-
to nel REM di riga 305, si otterra
una copia in cui i caratteri sono
larghi il doppio del consueto.
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Attualita

A scuola Commodore

Un laboratorio d’informatica con personal Commodore.

ORA che la Como Computers ha
avuto I’idea, sembra 'uovo di Co-
lombo: gia, un’aula appositamen-
te allestita per insegnare ad usare
il calcolatore; anzi, perché un
gruppo di alunni apprenda, con
l’aiuto dell’insegnante, a parlare
col calcolatore e a raccoglierne le
risposte.

E’ nato cosi, presso il Liceo
linguisticd ““F. Casnati” di Co-
mo, un laboratorio d’informatica
strutturato con una serie di posti-
allievo autonomi e indipendenti,
e una consolle di comando per
I’insegnante. Il posto di lavoro
dello studente ¢ composto da un
Vic 20, espansione a 20 Kiloby-
tes di memoria RAM, da un mo-
nitor e da un registratore a cas-

sette come supporto alla memo-.

rizzazione dati.
Sulla consolle dell’insegnante
¢ presgnte un sistema identico a
quello dell’alunnd, con aggiunta
di un floppy disk e di una stam-
pante, come sussidio essenziale
all’attivita squisitamente didatti-
ca. La quale si avvale, infine, di
due grossi monitor alla parete,
quasi due... lavagne di antica me-
moria, per la visualizzazione epi-
sodica di questioni emergenti,
per la loro individuazione, per le
eventuali correzioni, etc.
Insomma: imparare a pro-

P!

Il laboratorio d‘informatica del liceo linguistico “’'F. Casnati’’ di Como attrezzato con

monitor e Vic 20.

grammare esige un insegnamento
adeguato. Gli allievi non vogliono
soltanto fare ‘“‘girare’ i program-
mi elaborati da altri; pretendono,
giustamente, di saper essi stessi
programmare. Per fare questo ¢
e s s enziale, anzitutto, appren-
dimento di un linguaggio (che nel
caso in esame ¢ il basic), e di una
sintassi con la quale prospettare
al computer le adeguate istruzio-
ni. -

Ora, nel laboratorio di infor-
matica gli allievi si ripropongono
Papprendimento di questo lin-
guaggio e di questa sintassi. E co-
loro che hanno strutturato il la-
boratorio hanno tenuto presente

soprattutto le esigenze piu senti-
te nel campo della ““didattica del-
I’apprendimento™.

Si tratta anzitutto di un
apprendimento che pud avvenire
in eta precoce: gli alunni possono
essere anche (ma non necessaria-
mente) molto giovani.

Inoltre: ¢ un apprendimento
di tipo propedeutico, nel senso
cioé che tiene conto dei diversi
livelli di partenza dei singoli alun-
ni, indipendentemente dalle loro
personali conoscenze.

In questo ’insegnamento € in-
dividuale: c’¢ la possibilita - da
parte del docente - di “curare”
pe rsonalmente le acquisizioni

Computer Club - 11




alunno per alunno.

Attraverso il feed-back I’in-
segnante verifica la qualitad e la
progressione dell’apprendimento:
per questo ¢ in grado di collegarsi
singolarmente, oltre che simulta-
neamente, con gli allievi. Si tiene
quindi conto dei tempi individua-
i di reazione, della “fissazione”
differenziata dei contenuti appre-
si, etc.

E’ insomma sorprendente la
particolare attenzione che viene
data, in virtu della struttura fisica
del labo ratorio, al momento
“strategico’ dell’apprendimento.
In questo senso, le scuole tradizio-

nali non avevano mai pensato ad
una ‘“‘vianaturale”, propedeutica,

all’informatica. Si sono fatti gran-
di progressi, certamente da
quando i primi pionieri venivano
volonterosamente catapultati in
questo nuovo mondo, cosi affa-
scinante ma anche cosi seriamen-
te complesso.

Venti anni fa (e forse per que-
sto Iideatore del laboratorio, sul-
la scorta di tante sue esperienze
personali, ha avuto 1°’illumina-
zione”) il lavoro lo si imparava
dal vivo, forse troppo dal vivo,
con tutte le conseguenze immagi-
nabili.

Oggi il laboratorio permette
una ‘“‘simulazione” perfetta, (gli
stessi apparecchi che si ritrove-
ranno in azienda, gli stessi pro-

grammi nella sostanza, gli stessi
problemi da affrontare, etc.) ma
con I'innegabile vantaggio che so-
lo la scuola puo offrire: la gra-
dualita, la possibilita di tempe-
stive e non traumatiche correzio-
ni, un apprendimento collettivo e
quindi stimolante, ma nell’ottica
di una lezione che sa farsi all’oc-
correnza individuale e “‘su misu-
ra”. Sembra un po’ di ritornare
alle antiche botteghe artigiane
dove gli allievi imparavano il me-
stiere lavorando seriamente, ma
con la guida serena di maestri
ben disposti a farsi “rubare” i
mille segreti di un lavoro, come
questo, affascinante e di sicuro av-
venire. .

12 - Computer Club




Recensione

Semplicemente SEMPL

Un pacchetto per la contabilita semplificata della Logica snc di Mantova (Via Bonimi, 6 - Tel.

0376/350.238).

I pacchetto & un insieme integrato di
programmi per la contabilita semplifi-
cata poliditte. Pud anche venire impie-
gato da ditte singole. La configurazio-
ne richiesta ¢ PET/CBM
3032/4032/8032 + floppy
3040/4040/8050/8250 stampante a
132 colonne. E’ possibile gestire fino
ad un massimo di 1200 tra clienti e
fornitori per ogni ditta. Il pacchetto
consente di ottenere:

e tenuta dei registri acquisti / vendite;
e stampa dei riepiloghi IVA trimestrali
e annuali (per aliquote e per articoli es.
/ni.);

e stampa degli allegati clienti / fornito-
ri secondo le ultimissime disposizioni
di legge;

e stampa dei riepiloghi per voci co-
sto/ricavo (IRPEF), secondo un piano
dei conti personalizzato di max 100
voci per ogni ditta;

e ventilazione e scorporo dei corrispet-
tivi.

L’eccezionale semplicitd ed affida-
bilitd nell’uso, che distinguono SEMPL
da altri programmi di contabiliti sem-
plificata, sono ottenute a prezzo di
un’estrema sofisticazione del software,
che presenta caratteristiche quali:

1/ Introduzione dati realizzata non
mediante I’istruzione INPUT, ma tra-
mite speciali subroutines implementate
su ROM che disattivano i tasti Stop,
Clr, Home e altri tasti pericolosi (man-
tenendo tutte le funzioni di editing ed
aggiungendone altre, come il Repeat
ed il tasto “migliaia™), disabilitano i ta-
sti non leciti (per es. le cifre in un in-
put alfabetico), danno un pratico
feed-back sonoro.

2/ Progressivi e saldi su 12 cifre signifi-
cative (conteggi in ROM).

3/ Completo controllo d’errore nell’in-
put/output su disco.

4/ Archivio clienti e fornitori gestito
con una tecnica a chiavi: clienti e for-

nitori vengono richiamati non median-
te un codice numerico pill 0 meno rigi-
do, ma attraverso un codice alfabetico
di 6'lettere assegnato dall’'utente. Que-
sta tecnica consente I’'uso di codici fa-
cili da associare al nome del cliente o
fornitore .(per es. si possono utilizzare
le prime lettere del cognome) e quindi
rende molto pid spedito il compito
dell’operatore, specie nel caso di utiliz-
zo poliditte.

5/ Un altro vantaggio della tecnica so-
pra descritta & quello di evitare tempi
morti nella stampa di allegati, perche il
programma invece di esplorare tutti i
records clienti/fornitori, si limita a
leggere quelli effettivamente creati.

6/ Gli allegati sono stampati in ordine
alfabetico in tempo reale.

7/ Registri acquisti/vendite a scelta su
module continuo o su scheda. La solu-
zione su scheda & particolarmente
adatta ai consulenti.

8/ Velocita al limite delle possibilita
del Pet. Richiamando per esempio un
codice cliente/fornitore, I’eventuale se-
gnalazione d’errore (cliente/fornitore
inesistente) viene fornita in circa 2 de-
cimi; la letturarichiede tipicamente al-
tri 5 decimi. Nelle stampe, il tempo di
lettura & analogo.

9/ Impostazione user-oriented, impie-
gando la tecnica dei messaggi d’errore,
per ottenere programmi davvero ‘a
prova di segretaria’. E’ impossibile
commettere errori “fatali” o sporcare
una maschera.

10/ Registri stampati a posteriori (ge-
stione di un brogliaccio).

11/ Le procedure girano su due soli
dischi (dk programmi + dk ditta).

Il pacchetto SEMPL & corredato da
un dettagliato manuale d’uso (50 pagi-
ne), comprendente: descrizione dei
programmi; note d’uso; lista dei mes-
saggi d’errore possibili e relativi inter-
venti correttivi.

| programmi

I programma per la contabilitd
semplificata opera nel modo seguente.

I documenti vengono introdotti nel
calcolatore ed archiviati su disco. Ogni
qualvolta lo si desideri si pud stampare
un brogliaccio dei documenti memo-
rizzati, che possono essere modificati o
corretti a piacere.

Al momento desiderato, si procede
alla registrazione contabile dei docu-
menti memorizzati. L’elaboratore
provvede automaticamente a stampare
i registri acquisti/vendite e ad aggiorna-
re i vari conti, cioé: progressivi IVA
per le denunce trimestrali ed annuale;
allegati clienti/fornitori; voci costo/ri-
cavo per la denuncia dei redditi. E’ an-
che prevista la gestione delle vendite al
corrispettivo, con ventilazione e scor-
poro automatici.

Progressivi IVA, voci costo/ricavo
ed allegati clienti/fornitori possono ve-
nire visualizzati o stampati in .qualun-
que momento, anche solo per control-
lo, in modo totalmente aitomatico.

Una particolaritd del programma ¢
che clienti e fornitori non sono codifi-
cati con numeri, come di solito avviene
nei programmi per elaboratori picco-
lo-medi (per es. cliente 258, fornitore
57). Viene utilizzato invece un codice
mnemonico - alfabetico assegnato @
piacere (per es. cliente ROSSI, fornito-
re VERDI). Si realizza cosi un notevo-
le risparmio di tempo nell’introduzio-
ne dei documenti, perché non & neces-
sario ricercare ogni volta in elenco il
codice assegnato al cliente o fornitore
interessato.

Il programma & molto semplice da
usare, perché impiega il video in modo
interattivo. L’operatore deve risponde-
re alle domande che il calcolatore gli
presenta sullo schermo; errori acciden-
tali possono venire corretti. 5

Computer Club - 13




Vic 20 e 64

Simulazione del monitor Tim

I MODELLI Commodore serie
2000 (nuove Rom),- 3000, 4000
e 8000 posseggono un program-
ma, su Rom, che, scritto intera-
mente in linguaggio macchina
(L.M.), consente di scrivere con
una certa agilitd programmi in
L.M. ricorrendo alla notazione
esadecimale sia nell’indicazione
dei dati sia in quella degli indiriz-
zi. Tale routine, richiamabile con
SYS(4), consente di leggere, scri-
vere e modificare dati all’interno
della memoria RAM; permette
registrazioni e letture di dati e
programmi senza ricorrere alle
istruzioni basic e di controllare
alcuni importanti registri del mi-
Croprocessore.

In pratica, dopo essere ‘“‘entra-
ti” in L.M. mediante SYS(4),
battendo, ad esempio:

M 033A 036A

appariranno sette righe. Ciascuna
di esse inizia con I’indicazione, in
esad ecimale, dell’indirizzo del
primo « dato richiesto; seguono
altri sette valori, sempre in esade-
cimale, che rappresentano i dati
delle locazioni di memoria suc-
cessive a quella indicata nell’indi-
rizzo di partenza:

033A 00 FF 00 FF 00 FFOO FF
0342 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF

...eccetera. Salendo col cursore €
possibile modificare i contenuti
delle locazioni indicate sullo
schermo. In seguito, dopo aver
trascritto il programma L.M. o

comunque dopo aver utilizzato il
programma Tim, si “ritorna” al
basic digitando X e poi return.

Negli apparecchi della fascia
“bassa” Cbm (come il Vic 20)
non ¢ presente tale utile pro-
gramma; sono peraltro disponibi-
li cartucce che permettono egual-
mente di cimentarsi col linguag-
gio macchina.

I programmi presentati in
queste pagine, scritti interamente
in basic, non solo simulano le
possibilita offerte sui modelli
Pet, ma, proprio perché strut-
turati in una serie di sottopro-
grammi, consentono al lettore di
creare ed inserire altri comandi
che riterra opportuni.

Che cosa fa il programma

C’¢ da rilevare anzitutto che i
listati pubblicati, "'uno per il Vic
20 e laltro per il Cbm 64, si dif-
ferenziano leggermente tra loro a
causa del diverso numero di linee
e colonne di schermo disponibili
nei due modelli. La struttura dei
due programmi € perd identica e
le note che seguono si riferiscono
ad entrambi i listati.

Questi permettono di:

1/ leggere il contenuto di un
blocco di memoria, sia esso Ram
oppure Rom;

2/ trascrivere una serie di dati
esadecimali in qualunque locazio-
ne (ovviamente Ram);

di locazioni di memoria fornendo
Iindirizzo iniziale, quello finale
del blocco stesso ed il nome da
assegnare al file;

4 [ trascrivere, nelle locazioni
Ram originali, il contenuto del fi-
le, e quindi il programma L.M.,
trascritto su disco con le modali-
ta indicate al punto 2.

Con un minimo di buona vo-
lonta il lettore potra inserire sot-
toprogrammi che stampino su
carta i dati che appaiono su vi-
deo, servirsi del registratore oltre
che (o invece) del driver per mi-
nifloppy, far partire programmi
in L.M. senza ‘‘uscire” dal pro-
gramma, visualizzare i dati in de-
cimale oltre che in esadecimale,
eccetera, eccetera.

| comandi

Quando si batte Run, se tutto
¢ stato trascritto correttamente,
lo schermo viene cancellato ed
appare la domanda:

COMND?
evidente coantrazione di coman-
do? possiamo rispondere con uno
solo dei sei comandi che tra bre-
ve verranno descritti: qualsiasi al-
tro comando verra ignorato fa-
cendo apparire il messaggio erro-
re. Sara sufficiente, in questo co-
me in tutti gli altri casi in cui
compare errore, battere un tasto
qualunque per continuare.

o. Primo comando: Memo (memo-
ria). Compare, sempre sul primo

94 - Computer Club
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rigo in alto dello schermo, una
nuova domanda: INDIR? cui ri-
sponderemo indicando I’indirizzo
(decimale) della prima locazione
di memoria di cui desideriamo
conoscere i contenuti. A questo
punto, automaticamente, appa-
riranno sullo schermo, intervalla-
te da righe vuote, dieci righe di
dati. Ciascuna di queste inizia
con lindicazione (esadecimale)
dell’indirizzo e prosegue con sei
dati, anch’essi esadecimali, rap-
presentanti i contenuti delle loca-
zioni di memoria la prima delle
quali ha come indirizzo quello
prima accennato; le altre cinque
saranno, ovviamente, quelle suc-
cessive.

In questo modo si avra una
“panoramica” di un blocco di
memoria (60 locazioni) abbastan-
Za ampio.

Se pero si desidera esaminare
un blocco pill ampio & necessario
ricorrere al comando seguente.

e Secondo comando: Comp
(compatto). Dopo aver digitato
questo comando apparentemente
non accade nulla: compare infat-
ti nuovamente la domanda
Comnd? Se pero digitiamo, co-
me prima, memo ed indichiamo
I'indirizzo di partenza, ci accor-
giamo che non compare pit il ri-
go bianco tra due righe di dati,
ma si ottengono in definitiva ven-
ti righe di sei dati ciascuna. E’
ovvio che il vantaggio di visualiz-
zare un maggior numero di dati si
paga con un tempo di visualizza-
zione doppio rispetto al prece-
dente e con una leggibilita legger-
mente inferiore.

Quanto detto vale per il Vic

20. Per il Cbm 64 si tenga presen-
te che, grazie allo schermo di 25

righe per 40 colonne, il numero

di dati visualizzati € sensibilmen-
te maggiore; i comandi conserva-
no, ma ¢ inutile dirlo, la stessa

validita.

o Terzo comando: Larg (largo).

Tale comando permette di ripri-
stinare il rigo bianco tra le righe
di dati. Con questo comando lo
schermo viene ripulito per far po-
sto alla domanda Comnd?

® Quarto comando: Poke. Digi-
tandolo si ha la possibilita di tra-
scrivere, come vedremo tra poco,
dati esadecimali in locazioni di
memoria Ram. Si desidera qui ri-
cordare che i primi tre comandi
non portano a nessunaconseguen-
za nel senso che, nei sottopro-
grammi basic che li gestiscono, si
ricorre ad istruzioni PEEK che la-
sciano immutato il contenuto
della locazione esaminata. Con
POKE, invece, il contenuto viene
alterato e se la locazione interes-
sata dal comando ¢ una di quelle
riservate al sistema operativo
(0.S.) puod succedere...di tutto. Si
c onsiglia pertanto di scegliere
con cautela le locazioni di memo-
ria da modificare.

Ricordiamo che le Ram da
828a 1019 (sia per il Vic 20 sia
per il Cbm 64) sono utilizzate
dall’O.S. come memoria di transi-
to per il registratore a cassette.
Quest’area potra quindi essere
modificata a piacimento per con-
trollare, tra [P’altro, il corretto
funzionamento del programma.
Si ricorda, comunque, che se in-
seriamo dei valori in quest’area

stato pubblicato, la possibilita -
d’uso del registratore, tale area

verra modificata dall’O.S. al mo-

mento della registrazione su na-

stro vanificando il lavoro fatto e,

in fase di un successivo tentativo

di lettura, si potranno verificare

malfunzionamenti.

Quando, dunque, si digita Po-
ke, lo schermo viene cancellato e
compare la domanda: Indir? cui
risponderemo digitando I’indiriz-
Zo, in decimale, il cui contenuto
d e sideriamo modificare. Dopo
aver digitato le due cifre esadeci-
mali e battutto il tasto di ritorno
comparird nuovamente la doman-
da Indir? seguita dall’indirizzo
successivo a quello precedente.
Esempio:

INDIR. 8287 A9
INDIR. 829? 00
INDIR. 8307 8D

Se, per errore, digitiamo un
dato con piu di due cifre o se
uno dei due caratteri del dato
stesso € diverso da un valore nu-
merico (0...9) o da una delle let-
tere -dell’alfabeto lecite nel codi-
ce esadecimale (A B C D E F),
compare un messaggio di errore e
viene posta nuovamente la do-
manda Indir?

Per inserire dati in locazioni
di memoria di indirizzo diverso
da quello aggiornato automatica-
mente dal programma, Isidigita
e si batte il tasto di ritorno. Digi-
tando nuovamente « si ritorna al
programma principale.

e Quinto comando: RGST ( regi-
strazione). Viene chiesto I'indi-
rizzo iniziale (Indir. Iniz.? ) e
quello terminale(Indir. Fin.? ) del
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blocco di dati che si desidera sal-
vare. Subito dopo vi € una richie-
sta di conferma. Se si batte N

(no) si ritorna al programma
principale e compare il consueto

Comnd? ; se invece si batte S (si)
viene posta una nuova domanda
(Nast. Disk: nastro o disco?)
(per come ¢ presentato il listato &
possibile servirsi solo del driver
per minifloppy). Infine viene
chiesto il nome, lungo al massi-
mo 16 caratteri, con cui si desi-
dera registrare il blocco di memo-
ria Ram.

- Sesto comando: Left (lettura).

Con tale comando viene chiesto

il nome del file che si intende ca-
ricare da disco e nient’altro: in
fase di registrazione, infatti, ven-
gono salvati anche gli indirizzi in
cui erano presenti i dati da regi-
strare. Si ricorda che non € neces-
sario digitare per intero il nome
del file, ma che ¢ sufficiente bat-
tere le prime lettere ed aggiunge-
re I'asterisco (*) prima di battere
il tasto di ritorno.

Righe 100-110. Vengono settati
alcuni puntatori e definite strin-
ghe-codice che evitano, nel corso

del programma, inutili ripetizio-
ni. Per visualizzare la parola erro-
Te non sara necessario, tanto per
fare un esempio, un comando del
tipo:

. PRINT “ERRORE”
ma sara sufficiente:
PRINT E5§$

Riga 120. Richiesta del comando
da eseguire e controllo della sua
lunghezza: tutti i comandi devo-
no infatti essere lunghi quattro
caratteri ed una diversa lunghez-
za viene rifiutata.

Righe 130-160. Si esamina quale
dei sei comandi & quello digitato.
Se viene riconosciuto si settano,
eventualmente, dei puntatori o
delle variabili, si esegue il sotto-
programma interessato dal co-
mando e si ritorna (Goto 120) al-
la richiesta di un nuovo coman-
do.

Riga 990. Si chiede nuovamente
il comando nel caso quello digita-
to non sia uno dei sei leciti.
Righe 1100-1109 e righe
1110-1560 da quelle richiamate.
Vengono eseguite le operazioni
di lettura del contenuto di me-

moria mediante Peek; i valori co-
si trovati sono ‘‘tradotti” in esa-
decimale; vengono visualizzate le
righe di valori intervallate da ri-
ghe bianche o meno a seconda se
si & precedentemente impartito il
comando Comp oppure Larg.
Righe 1600-1710. Decodifica del
valore esadecimale digitato; tra-
scrizione, mediante Poke, del va-
lore stesso nella locazione oppor-
tuna; incremento automatico di
indirizzo e nuovarichiesta di dato
da trascrivere; controllo del dato
digitato e conseguente prosecu-
zione o ritorno al programma
principale.

Righe 1800-1950. Richiesta degli
indirizzi iniziale e finale del bloc-
co di locazioni da salvare; crea-
zione, mediante concatenazione
di stringhe, della stringa da utiliz-
zare come comando per il disco;
trascrizione su disco degli indiriz-

‘zi iniziale, finale e dei dati.

Righe finali, Lettura, perfetta-
mente simmetrica alla scrittura
precedentemente effettuata, del
file salvato su disco e relativa al-
locazione automatica in memo-
ria. =

FER COMMODORE COMFI

FER WIC 28

ATER CLUE

EEE
b= BEERROREE”
S4=" GLOHFERMIZ"

LATHENFRINTERS

GOTOiZE

| s < e 4ot 4 oI ITG b E Ly e, e
gela=llLg=11Li=1 GOSUBIEEE: La=L2 i i=la 0T 0128
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Periferiche

Mupet Il, periferiche in cooperativa

1l costo delle periferiche rappresenta sempre piu [’elemento critico nel costo del sistema. Per le

scuole che hanno la necessita di avere piu di un sistema il problema costo puo diventare

drammatico...

PER molte scuole la realizzazio-
ne di un laboratorio di informati-
ca opportunamente attrezzato
(non con un solo personal multi-
uso e multiutente, per intender-
ci) rappresenta un grosso proble-
ma. Il desiderio ¢ tanto, ma i
quattrini pochi, purtroppo.

Alcune note societa di perso-
nal (la Commodore ad esempio)
hanno adottato una politica di
sconti speciali per le scuole, ep-
pure anche con prezzi ridotti il
laboratorio di informatica rimane
una alata chimera per molte
scuole,

Se si analizza il problema pil
da vicino ci si accorge subito che
le difficolta maggiori sono le pe-
riferiche, quasi sempre pill costo-
se del computer vero e proprio.
Al punto tale che risulta pil1 eco-
nomico I’acquisto di pili compu-
ter e di un solo esemplare delle
periferiche pil costose, opportu-
namente condivise dai vari siste-
mi. Un tale approccio richiede na-
turalmente la duplicazione dei
programmi € degli archivi per i
vari computer, in una sola parola
la condivisione del disco. Senza
condividere il disco (una delle pe-
riferiche piu costose) qualunque
programma di istruzione perde di
validita ed interesse.

E’ un problema che a prima vi-
sta puO sembrare insolubile, e
che solo quotate universita han-
no risolto sviluppando proprie re-
ti locali, con anni di sviluppo

hardware e software.

Ma sul mercato € arrivata una
soluzione economica e funziona-
le: la CDM (Canadian Micro Di-
stributors Ltd.) ha recentemente
lanciato il suo Mupet II. Uno
‘ ‘s catolotto” che permette di
configurare sino a 16 computer
Commodore (Pet, CBM, Super-
Pet) che condividono le unita pe-
riferiche attraverso opportune-
porte di input/output. Un siste-
ma tipico pud disporre di 16
computer che condividono un di-
sco rigido, una unitd con inter-
faccia IEEE, una unita parallela
con interfaccia Centronics (stam-
pante o plotter) ed una unita
RS5232-C (modem o stampante).

I Mupet II & un controller
multiplo, pilotato da un micro-
processore 6502, con 4 Kbyte di
memoria ROM e 32 Kbyte di me-
moria RAM, in grado di realizza-
re stampe in spool verso le perife-
riche di uscita e permettere un
accesso continuo all’unita a di-
sco. Durante il funzionamento il
c o n troller scandisce periodica-
mente il direttorio del disco per
verificare se vi sono file da stam-
pare o da mandare comunque in
uscita verso una porta. Durante
Puscita del file il controller da
maggiore priorita al bus IEEE, ed
€ quindi in grado di servire qua-
lunque richiesta interrompendo
Pattivita di uscita dei file.

Il nome assegnato al file guida
il Mupet II nelle sue operazioni:

in funzione del nome decide se
salvare il file dopo lo spool oppu-
re se cancellarlo. Anche i listati
dei programmi seguono una sorte
analoga. Gli studenti listano i lo-
ro programmi su file di lista al
cui nome appendono un prefisso
speciale.. I Mupet II manda in
stampa i listati, dopo di che can-
cella il prefisso dal nome per pre-
venire una ulteriore stampa non
desiderata.

Il Mupet II ¢ in grado anche
di gestire i file generati dai pac-
chetti Superscript, Wordcraft e
Word-Pro.

La programmazione del con-
troller & relativamente facile in
assembler, grazie alla presenza
del microprocessore 6502. Inol-
tre ¢ possibile ““cancellare” sui
singoli computer alcuni comandi
verso I'unita disco per prevenire
effetti indesiderati su un “patri-
monio comune” a tutti i compu-
ter (cancellazione di file o dell’in-
tero contenuto del disco, format-
tazione del disco e cosi via).

Un grosso vantaggio offerto
dal Mupet II, che & disponibile
anche in Italia, (basta richiederlo
alla Commodore), & la facile in-
terfacciabilitd. Nessun software
aggiuntivo sui computer e solo
un modulo di interfaccia IEEE
per ogni computer connesso.

Il costo pili che accettabile,
viste le funzionalita offerte:
uin master e tre slave 2,5 milio-
ni di lire. s
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Commodore
acquista
programmi
software
per i suoi
personal
computer

Negli Stati Uniti centinaia di
software houses e migliaia
di persone si sono arricchite
creando programmi softwa-
re per i computer della
Commodecre.

In Italia la Commodore lan-
cia le stesse opportunita a
tutti coloro che hanno rea-
lizzato programmi originali
per scopi professionali,
scientifici, didattici e games
sulle macchine Commodo-
re VIC 20, 64, CBM 8000.

La Commodore si rivolge
invitandoli a richiedere la
scheda di adesione all’ini-
ziativa telefonando a que-
sto numero:

02/6125651.

Tutti i programmi che siano
ritenuti idonei, saranno in-
clusi nel nuovo catalogo dei
prodotti Software Commo-
dore.

Puo essere una telefona-
ta che porta denaro.

COMMODORE 64X

SOFTWARE SOFTWARE SOFTWARE

GESTIONE MAGAZZINO 300
Gestione completa di un magazzino fino a
300 articoli per dischetto. Possibilita del ta-
bulato delle giacenze e del listino prezzi.

Cod. c/d 0059

GESTIONE MAGAZZINO 1300
Come il precedente, ma per 1300 articoli.
Cod. c/d 0060

GESTIONE CONTO CORRENTE
Gestione del c/c con aggiornamento dei dati
eriordino automatico per valuta delle transa-
zioni. Funzioni di saldo totali e parziali sulle
operazioni volute. Visualizzazione dei movi-
menti e stampa del rendiconto con saldo
parziale ad ogni operazione.Cod. c/d 0067

GESTIONE APPUNTAMENTI
Gestione degli appuntamenti per studi medi-
ci o professionistici, con richiamo automati-
co della lista giornaliera interessata. Possibi-
lita di annullamento, variazione e registrazio-
ne dati. Cod. c/d 0068

GESTIONE CLIENTI
Gestione delle merci in ordinazione dai vari
clienti, con aggiornamento in tempo reale ed
azzeramento automatico dell'archivio ad
evasione ordine. Piccola contabilita dell'eva-
S0, sia parziale che totale. Totali degli incassi
per il periodo in esame, stampa del tabulato
sia sull'evaso che sugli ordini da evadere.
Cod. c/d 0069

GESTIONE FORNITORI
Gestione dei fornitori con azzeramento au-
tomatico degli archivi e stampa dei tabulati
sia dell'evaso che della merce non ancora
arrivata. Evasione sia parziale che totale in
auto-conteggio, piccola contabilita.
Cod. c/d 0070

GESTIONE ORDINI
Gestione ordini da clienti con visualizzazio-
ne in tempo reale della situazione ordini e
piccola contabilita. Saldo totale e parziale
dell'evaso e del giacente con progressivi
contabili. Cod. c/d 0071

GESTIONE PORTAFOGLIO
Gestione del portafoglio clienti o rappresen-
tanti con tabulato di aggiornamento.

Cod. c/d 0083

RUBRICA TELEFONICA
Tenuta di tutti i numeri telefonici con aggior-
namento automatico dell’archivio e riordino
alfabetico. Richiami sia per nominativo che
per settori con stampa dell’archivio.
Cod. c/d 0091

WORD ON MAIL
Programma word processor agganciato al
mailing list, quindi utilissimo quando si deb-
bano spedire circolari a diverse persone o
semplicemente un certo documento a una
0 piu persone. In modo normale rimane un
word processor con tutte le funzioni, in
modo aggancio permettera di richiamare

dall'archivio mail un nome per volta oppure
automaticamente l'intero archivio.
Cod. c/d 0096

SCADENZIARIO TRATTE I
Programma che permette di tenere la gestio-
ne degli effetti sia cliente che fornitore con
scheda personalizzata della situazione con-
tabile globale o per periodo. Possibilita di
riordino automatico delle date, stampe
dell'archivio globale,perperiodo,degligffet-
ti pagati e degli effetti in sospeso, gestione
degli insoluti con reimmissione.

Cod. c/d 0116

CONTABILITA FATTURE
Il programma permette di registrare tutte le
fatture sia dei clienti sia dei fornitori, come
imponibile e IVA, con verifica istantanea d!
tuttii movimenti per periodo o globaliinsoluti
o saldati. Estrazione per periodo o per sphe-
da contabile per facilitare la dichiarazione
IVA (clienti e fornitori). Stampa globale archi-
vio, movimenti insoluti, movimenti contabi-
lizzati, estratto per periodo o per scheda. Ri-
chiamo e selezione a stampa delle scadenze
di pagamento. |l programma gestisce 250
movimenti contabili per periodo con un mas-
simo di 2500 movimenti per dischetto.
Cod. c/d 0120

CONTABILITA SEMPLIFICATA .
Il programma permette di registrare tutti i
movimenti contabili (dare/avere) sia per
clienti, per fornitori e per conti generali in
partita semplice. Possibilita di estrazione per
bilanci di verifica. Schede contaili (clienti/
fornitori) generali (banche/cassa/etc.).
Stampa per periodi aziendali scadenziario
pagamenti sospesi incassati e partitari. |l
passaggio tra le gestioni clienti/fornitori/
conti generali, non richiede il caricamento di
ulteriori programmi. Il programma puo gesti-
re 250 movimenti contabili per periodo con
una capacita massima di 2500 movimenti
per dischetto. Cod. c/d 0121

GESTIONE CONDOMINIO 1
Il programma consente la gestione comple-
ta, in tutte le fasi, di uno o piu condomini sen-
za limitazione del loro numero. Permette di
gestire per singolo condominio fino a 10 sca-
le con 30 appartamenti ciascuna. |l totale de-
gli appartamenti resta sempre di 300, co-
munque suddivisi, per ciascun disco. Crean-
do I'archivio relativo al condominio e gesten-
done I'anagrafica si ha la possibilita di inseri-
re inoltre le anagrafiche dei vari utenti suddi-
visi per scala. || programma consente la ge-
stione del bilancio preventivo e la stampa
dello stesso per singolo condomino o per
scala. Permette la memorizzazione di tutte le
voci di spesa e la suddivisione millesimale
delle stesse con stampe relative. Produce le
stampe relative al rendiconto annuale per
scala e perappartamento. Stampa gli avvisi, i
solleciti di pagamento e le lettere di convo-
cazione di assemblea. Cod. c/d 0130

DISPONIBILITA IMMEDIATA DI ALTRI PROGRAMMI PER OGNI APPLICAZIONE.

TELEFONARE A:

Ifermatics s.. A

20142 MILANO - VIA DON RODRIGO, 6 - TEL. 02/8467378
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1. Le altre funziont

Funzioni matematiche

Routine usate di frequente, come quelle neces-
sarie per ottenere la parte intera (INT), il logaritmo
e lantilogaritmo di un numero (LOG ed EXP), e
le funzioni trigonometriche (ad esempio SIN)
sono presenti nel BASIC sotto forma di funzioni di
libreria di cui esamineremo numerosi esempi nel
corso delle prossime lezioni.

Argomenti

Tutti i nomi di funzione sono seguiti da un’e-
Spressione (argomento) fra parentesi. La funzione
agisce sull’argomento, in altre parole, nella routine
standard rappresentata dal nome di funzione viene
usato il valore dell’espressione. Per esempio

100 LET S = SQR(B*B - 4*A*C)
calcola la radice quadrata dell’espressione fra pa-
rentesi, cioé B2 - 4ACf colloca il risultato nella
cella S.

Per cio che riguarda il valore dell’argomento re-
lativo ad una certa funzione, ci possono essere dei
limiti. Per esempio, non & possibile usare la radice
Quadrata di un numero negativo, quindi I’argomen-
to usato con SQlR‘ non puo avere valore negativo.
La funzione TAB, seguita da un punto e virgola, fa
si che i caratteri vengano inviati nella colonna suc-

Cessiva a quella del valore dell’argomento; quindi-

tale valore deve corrispondere ad una possibile po-
sizione di colonna. Laivirgola, al posto del punto e
virgola, invece, ha un effetto diverso.

Uso delle funzioni di libreria

Le funzioni di libreria vengono usate nelle istru-
zioni LET o PRINT da sole o in espressioni di qual-

siasi grado di complessita che possono a loro volta
contenere altre espressioni di libreria. II calcolo,
anche in questo caso, viene eseguito a partire dalla
parentesi pill interna.

Troncamento

Gia conoscete la funzione INT che permette di
ottenere la parte intera di un numero con cifre
decimali, vale a dire I'intero maggiore non superio-
re all’argomento. Se quest’ultimo € un numero po-
sitivo, le cifre decimali vengono semplicemente eli-
minate dalla funzione e il numero che ne risulta &
detto ““troncato”. L’istruzione

110 LET B= INT(A)
ad esempio, se A & uguale a 15,36 pone in B il solo
valore 15. Ricordate perd che dopo I’esecuzione
dell’istruzione LET, A non viene modificato e con-
tinua a contenere il valore con le cifre decimali.

Se invece A contiene il valore -15,36, il valore
intero posto in B non & -15 (dato che & maggiore di
-15,36), ma -16. In questo caso, B non contiene il
valore troncato di A.

Per ottenere il valore troncato di un numero
negativo, prima di usare la funzione INT, occorre
innanzitutto togliere il segno usando la funzione
ABS, che considera il valore assoluto del suo argo-
mento (cioé permette di ignorare il segno), € poi
utilizzare la funzione SGN. Quest’ultima fornisce il
valore 1 se il suo argomento ha un valore positivo,
-1 se il suo argomento ha un valore negativo € uno
zero se il valore del suo argomento & zero. Cosi , ad
esempio:

120 LET B = SGN(A)*INT(ABS(A) )
moltiplica la parte intera del valore assoluto di A
per il suo segno, in modo che B contenga il valore
troncato di A se A & positivo o negativo. Suppo-
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nendo che A contenga -15,36 come nell’esempio
precedente, ABS(A) fornisce il valore 15,36,
INT(ABS(A)) il valore 15 eSQN(A)*INT(ABS(A))
moltiplica 15 per -1 dando come risultato il valore
-15.

L'arrotondamento

I numeri spesso hanno bisogno di essere arro-
tondati ad una cifra decimale inferiore o al numero
piu prossimo in termini di valore. Cosi aggiungendo
0,5 ad un numero, prima di troncarlo, se ne ottiene
I’arrotondamento all’intero immediatamente supe-
riore o immediatamente inferiore. Per esempio

130 LET B = INT(A + 0,5)

permette di collocare in B 24 se A contiene, suppo-
niamo, il valore 24,3 e 25 se contiene il valore 24,5
o 24,6. 1l programma riportato nella tabella 7.1
mostra in modo pilu chiaro come funziona questo
metodo.
FRIMT"RHGOLD
28 FRIMT
48 IHFUT A
S8 IF H=8 THEHM 118
EE D=IMT (A

"6 REM ARROROHDAMEMTO
F=IHTCCH-Doa#Ea+a, 5

FRIMT HiTHECL1@ D TRECLY 20
@ EoTogE
Z ErD

Tabella 7.1 Arrotondamento al primo pil prossimo

GRADI MIMJTI®
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I valori degli angoli, introdotti sotto forma di
decimali di grado, vengono messi in uscita in gradi
e primi, arrotondati al primo piu prossimo.

Per effettuare un arrotondamento ad una certa
quantita di cifre decimali, prima di aggiungere 0,5,
occorre dividere il numero per un fattore di scala,
troncando e poi moltiplicando per lo stesso fattore.
Per esempio, per arrotondare alla terza cifra deci-
male, il fattore di scala ¢ 0,001, come nell’istruzio-
ne
140 LETP2 =INT(P1/0,001+0,5)*0,001
che pone in P2, anziché il valore 3,14159, quello a
tre cifre decimali, 3,142.

In generale, se il fattore di scala & contenuto in
F, I’espressione pud essere arrotondata usando

I'istruzione

INT(espressione)/F + 0,5)*F
che funziona anche quando, ad esempio, si desidera
arrotondare un numero alla decina (in questo caso,
F € uguale a 10).

Radici quadrate

1l calcolo delle radici quadrate viene eseguito
dalla funzione di libreria SQR. Ricordate che I’ar-
gomento non deve avere un valore negativo, quindi
per controllare il segno usate prima di tutto la fun-
zione SGN, come indicato nella tabella 7.2.

7@ IMPUT H

26 FOR I=1 TOH

o8 IMFUT ALE.C: FRIMT

108 F= ERB-d#R#s

118 IF SGMORI=-1 THEM iD@
1268 R=S0ROE:

128 FRIMT"RAD. GURD.="F
i35 PRIMT'FER":AIE:C

14@ GOTOIEE

158 FRIMT'RISULTATO MEGHTIVO!
155 PRIMT"FER" iH:B:CIFREIMY
1EE MEAT I

178 EMD

Tabella 7.2 Uso delle funzioni SGN e SQR
Il programma riportato nella tabella 7.3 calcola
e visualizza il diametro in metri lineari (arrotondati
alla seconda cifra decimale) delle cisterne cilindri-
che, dato il volume V (in litri) e tre altezze stan-
dard espresse in metri. La formula per il calcolo del
volume di un cilindro di altezza H € e raggior ¢ la
seguente:
V =mr’h
Quindi il diametro d é dato dalla formula

d =
26 FRIMT'WOLUM. ALTEZ. DIFM."
38 PRIMTULITRI METRI ~ PETRI®
48 PRINT'—mmmm  mmmmm e |
58 DATA 1.1,25,1.73
68 THFUT ¥
8@ IF Y=g THEH 1&@
g5 FRINT

@ FOR I=1 TO 3
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Il sistema acustico VIC

11 sistema acustico del VIC & costituito da quattro
operatori acustici indipendenti con un intervallo di
frequenza di tre ottave ciascuno. Tre dei quattro
generatori danno un suono “puro’, mentre il quar-
to genera un “disturbo bianco”, termine con il qua-
le si indica il disturbo che ha un ampio spettro di
frequenza e viene usato per creare una vasta gamma
di effetti acustici, come ad esempio, le esplosioni,
che sarebbero difficili da sintetizzare partendo dal-
la serie dei tre suoni puri disponibili.

Inoltre, il sistema permette il controllo del volu-
me interamente da programma e poicheé il suono
non pud essere provato se non con il volume alza-
to, cominciamo proprio da qui.

Controllo del volume

Il livello del suono & stabilito fissando con
Pistruzione POKE a 36878 un valore compreso fra
0 ae 15. Lo zero rappresenta il volume pill basso, il
15 il pit alto. II livello acustico relativo ¢ fissato
dalla manopola del volume che si trova sul vostro
televisore. Notate che il VIC agisce sui valori interi
fornendo quindi 16 livelli acustici (comprendendo
lo zero), cosicché accendendo con il comando PO-
KE alla locazioe di memoria 36878 e inserendo il
valore 4.99, si imposta il volume al livello 4.

Controllo delle tonalita

I tre generatori di suoni puri vengono attivati
accedendo con il comando POKE alle locazioni

Il suono

36874, 36875 e 36876, il generatore di disturbi,
accedendo alla locazione 36877. I valori che posso-
no essere inseriti con il comando POKE sono com-
presi fra 128 e 255 inclusi. I valori fuori limite o
non producono alcun effetto o generano un errore
di sintassi. Per spegnere un certo generatore di suo-
ni, ¢ comunque consigliabile utilizzare il valore 0.
Notate che I'inserimento dello stesso valore nelle
locazioni 36874, 36875 ¢ 36876 provoca tre suoni
diversi € che i suoni si alzano con i valorida 128 e
254 mentre il valore 255 provoca la generazione di
un tono basso.

e i IF e
i GOTO =2E

Tabella 1 Routine a due tonalita
Nelle tabella 1 & riportato un semplice pro-

-
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gramma per ’alternanza di due note. La linea 1010
attiva il tutto volume, le linee 1020 e 1090 pro-
vocano le ripetizione per dieci volte dei due toni, la
linea 1030 attiva il valore di nota 240 e il loop
FOR (dalla linea 1040 alla linea 1050) produce un
ritardo che indica per quanto tempo deve essere
mantenuta la nota. La nota alternativa (valore 230)
viene quindi suonata e mantenuta con le stesse mo-
dalitd dalle linee 1060, 1080 e alla fine dei dieci
cicli, la linea 1100 spegne la nota e la linea 1110
abbassa completamente il volume.

E’ importante concludere qualsiasi routine per
la generazione di suoni con istruzioni che interrom-
pono il segnale acustico e riportano il volume a
zero. Non facendolo, per il fatto di utilizzare il
comando POKE, le locazioni cui si & acceduto con-
servano il loro stato che influenza eventuali pro-
grammi successivi. Questa considerazione & altret-
tanto importante nell’ambito dello stesso program-
ma in quanto gli effetti acustici vengono per lo pit
incorporati sotto forma di subroutine. Tutti i pro-
grammi di questo capitolo sono stati scritti sotto
questa forma e per questa ragione hanno come ulti-
ma linea un’istruzione RETURN.

Controllo del tono e del volume

.Nel paragrafo abbiamo usato una versione piu
completa della routine precedente che simula il
passaggio di una sirena. I1 programma nella tabella
10.2 dimostra il modo in cui pud essere variato il
livello acustico e pud essere modificata la nota per
mezzo di variabili di manipolazione.

Il loop FOR, che va dalla linea 2070 alla linea
2140, serve a controllare il livello acustico. Stabi-
lendo per le variabili X, Y e Z rispettivamente i
valori 1, 15 e 1, prima del loop, si ottiene un incre-

2080 (POKE 36878,L) per ogi passaggio del loop
a partire da 1 fino a 15, con il risultato di ottenere
che il suono dentro il loop diventi sempre pil alto.
Non appena viene raggiunto il volume massimo
(dalla linea 2070 alla linea 2140), il loop viene ab-
bandonato, mentre vengono modificati i suoi para-
metri in corrispondenza delle linee 2150, 2160 e

mento del livello in corrispondenza della linea

2170 per fare in modo che, la prossima volta in cui

verra eseguito, decrementi L da 15 a 0. Questo
secondo passaggio del loop & ottenuto per mezzo
del loop J (dalla linea 2060 alla linea 2180).

PAE REM SIREMA CHE PASSRA
FEM E SI RLLOMTRMA
T=24
I=15
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Tabella 2 Passaggio di una sirena

Nel programma precedente (tabella 1),idue
suoni sono stati prodotti da due diverse istruzioni
POKE e due serie di loop ritardanti identici. Per i
programmi piu lunghi, esistono metodi di program-
mazione alternativi che consentono di evitare le ri-
petizione di linee di codice simili fra loro. Il pro-
‘gramma che stiamo esaminando (tabella 10.2) illu-

-stra come funziona uno dei metodi alternativi pos-

sibili per la produzione di una coppia di suoni.

Uno dei due valori di tonalita richiesti dal pro-
blema viene dichiarato come T nella linea 2010,
mentre nella linea 2020 viene dichiarata come D la
differenza fra i due valori previsti. Nel loop di con-
trollo del volume principale il suono & generato con
la linea 2090 e mantenuto per tutta la durata del
loop di sostegno (dalla linea 2100 alla linea 2110).
Le linee della 2120 alla 2130 provocano la modifi-
ca del valore di tono prima del passaggio successi--
vo. Pil1 in particolare, la prima fa si che la differen-
za di tonalita sia alternativamente +D, -D, +D, -D e
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cosi via ad ogni passaggio successivo, mentre la li-
nea 2130 modifica il valore di tonalitd alternativa-
mente nei due valori richiesti. Notate che al primo
passaggio, la variabile T viene modificata “in giu”,
quindi il valore iniziale di T (linea 2010) ha biso-
gno di essere la piu alta fra le due note.

La penultima linea (2190) spegne il generatore
di suoni, mentre il volume & gid completamente
dato che il valore finale di L nel loop esistente &
uguale a zero.

Effetti acustici

controllo software dei relativi parametri. Benche
siano possibili infinite variazioni, le caratteristiche
principali da tenere in considerazione sono le se-
guenti:

a) le frequenze e la loro progressione nel tempo;

b) la combinazione delle frequenze;

c) il volume e le sue variazioni nel tempo;

d) il rapporto suono-silenzio.

La frequenza pud essere progressivamente modi-
ficata mediante il loop FOR. La progressione in
basso delle frequenze, come ad esempio quella pro-
dotta da un oggetto in caduta, pud essere ottenuta

EaE REM OSGETTO CHE... CAIE
d@iE FORE 38878, 13

AZE FOR T=24@ TO 128 STEF -1
peln :

A s

]

2l L

DIV RPN RUDN IV RN oW I N N 3]

Tabella 3 Un oggetto in caduta

Una combinazione di frequenze si pud ottenere
per esempio modificando il loop FOR alla linea
3020 in modo che si presenti nella forma:

3020 FOR T = 130 TO 240
simulando la scomparsa di un oggetto con un im-

provviso aumento delle frequenze.
Le variazioni di volume sono gia state viste nel

La generazione di effetti acustici dipende dal | #=%

a partire dal programma riportato nella tabella 3.

programma di simulazione del passaggio di una sire-.
na (tabella 10.2). Un effetto sonoro spesso utile e
quello dell’esplosione che puo essere prodotta uti-
lizzando il cosiddetto “disturbo bianco” (cioé PO-
KE 36877) e facendolo morire lontano con un pro-
gramma come quello riportato nella tabella 4.

4580

g i)

—— - 5 14T
POKE 3657V 149

FOR L=13 TO @ Z7EF -1
4F5A FOKE 38878,
4@4@ FOR S=1 TO 1Z@
4RSE HEKT S

Tabella 4 L’esplosione

Il rapporto suono-silenzio & importante per ef-
fetti sonori come ad esempio quello prodotto dal
telefono e simulato con il programma riportato nel-
la tabella 5.

La prima linea (5010) produce un accensione a
tutto volume che viene abbassato completamente
con l'ultima linea (5160) prima del RETURN.

FEM SOUILLD DI TELEFOMO

B e T T
FOKE 36E7E. 13

5
a FOR R=1 TO
%

FOR M=1 TO 2

Tabella 5 |l telefono

Il loop FOR esterno (dalla linea 5020 alla linea
5150) ripete il suono di base per cinque volte, le
linee dalla numero 5030 alla numero 5120 forma-

Computer Club - 31



no un altro loop FOR, che produce due trilli in
rapida successione e, infine, le linee 5130 e 5140
formano una pausa relativamente lunga prima che
I'intero ciclo venga ripetuto.

Nel loop FOR il suono puro viene modificato
(dalla linea 5040 alla linea 5090) in un effetto simi-
le al trillo, mediante la generazione di 20 battute
dello stesso suono, sostenuta ciascuna nelle linee
dalla 5060 alla 5070 per un breve periodo di tem-
po.

In questo capitolo, abbiamo visto solo alcuni
degli effetti acustici che & possibile ottenere con il
VIC e, in tutti gli esempi riportati, il cambiamento
progressivo dei modi di controllo da parte del loop
FOR del volume o della frequenza era lineare. Esi-
stono invece altri interessanti effetti che possono

essere prodotti con forme di progressivi esponen-
ziali o di altro tipo o variando con la funzione
RND, volume, frequenza e/o tempi.

Esercizi

Scrivete un programma che produca le note se-

~guenti:

(I numeri fra parentesi indicano la durata relati-
va di ciascuna nota). Provate inoltre a cambiare i
colori sulla base delle note suonate. I valori del
comando POKE per le note musicali sono riportati
nell’Appendice G. Il programma che permette di
raggiungere lo scopo & riportato nell’Appendice
Al8.

32 - Computer Club




valore - 7 /2 e il valore /2.

seno X
Per 'angolo X, tan Xx= -—----- ~e sen?x+cos’x=1

1688 READ H

118 T=INT! o L4 EHH D SHEREHE, T/ 100
128 PRIMT TARBOL WV TRECE N GHITABCIEN D

138 HMEST 1

1458 RESTORE

198 GOTD A6

158 EMD

Tabella 7.3 Calcolo del diametro di alcune cisterne cilindriche

Nel problema, le tre altezze standard sono con-
tenute in un’istruzione DATA e vengono usate una
dopo I'altra per il calcolo e I'uscita del diametro D
per ogni volume V. Ogni volta che si esegue I'istru-
zione READ H (linea 100), viene preso il valore
successivo dell’istruzione DATA. Quindi, alla prima
esecuzione del loop FOR, H viene assunta uguale a
1, la seconda, uguale a 1,25 e la terza uguale a 1.,7.
Poi & necessario ripristinare il puntat'ore DATA al-

Pinizio dei valori DATA pronti per altri tre passaggi-

attraverso il loop con il successivo valore di V.
L’operazione viene eseguita con Iistruzione RE-
STORE della linea 140.

Ora provate ad usare il programma per calcolare
il diametro di due cisterne con un volume rispet-

tivamente di 50 e 1000 litri (1000 litri = 1 m3).
Troverete i risultati esatti nella tabella 7.4.
VOLUME ALTEZZA DIAMETRO.
_Jhm | medm o mEem
500 T 8
500 1.25 71
500 1.75 .6
1000 1 1.13
1000 1.25 1.01
1000 ) 755 I .85

Tabella 7.4 Risultati del programma riportato nella tabella 7.3

Funzioni trigonometriche

Seno, coseno e tangente possono essere calcolati
rispettivamente con le funzioni SIN, COS e TAN
seguite da un valore angolare fra parentesi espresso
in radianti. Per esempio

100 LET X = COS(B)
pone il coseno di B (in radianti) nella cella X.

Un’altra funzione disponibile & quella per il cal-
colo della tangente inversa, cioé l'arcotangente, che
ha come argomento la tangente dell’angolo da cal-
colare. Questi risultera espresso in radianti fra il

COS X

Quindi, il seno e il coseno inversi di x possono
essere espressi nel modo seguente:

" . Senox
seno”'Xx = tan \/(l-senozx)] o @)
cos X
cos™'’x = —tan™ ——\/(1 ——CO_SZX)] 2 1(7.2)
Se 0< x<J72 i coseni sono positivi = cos X
se JT/2< x<JT icoseni sono negativi = -cos(sT-x ).

L’equazione (7.2) & vera in entrambi i casi. Se
cos x > 0, Pespressione fra parentesi ¢ positiva e
’equazione (7.2 ) fornisce langolo come X; se COS
x < 0, Iespressione fra parentesi € negativa e I’equa-
zione (7.2) calcola I'angolo come JT -X.
Stabilito che S sia il seno dell’angolo o che C sia
il coseno dell’angolo, per calcolare 'angolo A in
radianti si possono usare le seguenti istruzioni in
BASIC:
110 LET A = ATN(S/SQR(1 - S*8))
120 LET A =-ATN(C/SQR(1 - C*(C))+1,5708
+ 1,5708

dove T /2=1.5708.

Evitate, tuttavia, di usare la formula riportata
qui sopra se S=1 (I’angolo ¢71/2) o C = 1 (Pangolo €
0).

In molti computer il pi greco & disponibile come
funzione di libreria. In alternativa, il suo valore nu-
merico pud essere usato come costante, oppure po-
tra essere calcolato con I'istruzione ATN(1)¥4, da-
to che la tangente di st /4 radianti € uguale a 1.

Logaritmi e antilogaritmi

I logaritmi e gli antilogaritmi delle espressioni
possono essere calcolati rispettivamente con le fun-
zioni LOG e EXP. Per esempio, la esima radice di
un numero pud essere calcolata dividendo il logarit-
mo del numero (y) per x e prendendo I’antilogarit-
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mo, secondo una forma di espressione che & chiara-
mente sintetizzata nell’istruzione BASIC

100 LET R = EXP(LOG(Y)/X)
la cui esecuzione fa si che R contenga la radice
richiesta.

La funzione LOG calcola il logaritmo del suo
argomento in base e: si tratta dei cosiddetti logarit-
mi neperiani (o naturali). Poiché

log, ¥
log 10 y = —————
loge 10
I'istruzione seguente calcola il logaritmo di un nu-
mero (Y) in base 10:
110 LET T= LOG(Y)/LOG(10)

Allo stesso modo, I’antilogaritmo viene calcola-
to moltiplicando il logaritmo in base 10 per log e
prendendo I’antilogaritmo del risultato nel modo
seguente:

120 LET A = EXP(T*LOG(10)
dove e ha il valore 2,7182818 con 8 cifre signifi-
cative. La funzione EXP eleva alla Xesima po-
tenza, dove X ¢ il suo argomento. In altri termini,
EXP(X)=e x.
Vedremo comunque meglio in seguito il mo-
do di operare di questa funzione.

Funzioni iperboliche
Le funzioni iperboliche possono essere espresse
nella forma usata negli esempi che seguono:
senh x = % (e—=e™)

cosh h = % (e*+e™)

senh x e —e*
tanh x = =
cosh x e*+ e

Il seno iperbolico del numero presente nella cel-
la X viene posto nella cella Y dalla seguente istru-
zione LET:

110 LET Y= (EXP(X) - EXP(-X))/2

La funzione TAB

La funzione TAB, che conoscete per essere stata
utilizzata in molti degli esempi gia riportati, puo

essere usata solo nelle istruzioni PRINT per dare la
posizione di colonna dell’uscita successiva.

Assumendo che P sia qualsiasi espressione che
abbia un valore compreso fra 0 e 255, TAB(P) se-
guito dal punto e virgola e da una variabile o da
un’espressione, fornisce 'uscita che inizia dalla co-
lonna INT(P+1).

Numeri casuali

Un’altra funzione di libreria prevista dal compu-
ter- & la funzione RND, che consente di gencrare
numeri pseudocasuali scegliendo un numero a caso
compreso fra 0 e 1. La funzione pud essere usata
nei programmi per determinare il verificarsi o meno
di certi risultati nei giochi, oltre che per simulare la
casualita nelle applicazioni scientifiche e gestionali.

La forma in cui la funzione si presenta &
RND(X ), dove X € un numero fittizio (proforma )
senza alcun valore che determina il punto di par-
tenza della stringa di numeri generati. Cosi, ad
esempio, RND(7) genera un. sequenza differenzia-
le a partire da RND(3). Ma poiché¢ RND(7) ¢ fissata
all’interno di un programma, ad ogni esecuzione
genera sempre la stessa sequenza.

I numeri casuali generati in questo modo devo-
no sempre essere manipolati. Per rappresentare, ad
esempio, il lancio di un dado, occorre generare in
modo casuale i suoi numeri interi da 1 a 6. Per far
cio, verra utilizzata I’istruzione seguente:

100 LET T = INT(6¥*RND(3)+1)

dove +1 ha lo scopo di impedire che I’intero tron-
cato venga a trovarsifraQ e 5.

Se € necessario generare dei numeri per rappre-
sentare un campione di una distribuzione unifor-
me, sara sufficiente una sola istruzione simile a
quella riportata qui sopra. Per casi di simulazione
pill complessa, invece, € spesso necessario eseguire
dei campionamenti a partire da una data distribu-
zione di frequenza. Una subroutine particolarmen-
te adatta in questi casi & riportata nel capitolo 9.
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Commodore 64

La gestione degli sprite

Pensiamo di far cosa gradita ai lettori che, non conoscendo bene la lingua inglese, trovano
difficolta nella comprensione di alcuni capitoli del manuale d’istruzione. Era inevitabile che, tra i
numerosi argomenti trattati, la scelta cadesse sulla gestione degli sprite, una delle caratteristiche

peculiari della macchina CBM 64.

GLI SPRITE (letteralmente, spi-
riti, folletti) sono controllati da
un apposito circuito integrato del
64 capace di manipolare le infor-
mazioni inviate allo schermo. Ad
esso & affidato il duro compito di
creare, spostare, colorare e modi-
ficare immagini sul video.

Il circuito di visualizzazione
possiede 46 differenti locazioni
““acceso/spento” che si compor-
tano, dal punto di vista della loro
accessibilita da parte dell’utiliz-
zatore, come delle locazioni di
memoria. Ciascuna di esse si rife-
risce ad una serie di otto blocchi
e ciascun blocco puo essere posto
nella condizione di acceso ¢
spento. Non spaventatevi: appro-
fondiremo (e semplificheremo)
piu tardi questi concetti.

Dato che il Sistema Operativo
(0.S.) del computer “‘vede” il cir-
cuito integrato come una memo-
ria, simile, agli effetti del com-
portamento, ad una comune me-
moria RAM, sara possibile co-
municare i nostri ordini mediante
delle istruzioni POKE che, (lo di-
ciamo per i principianti) con-
sentono di scrivere direttamente
un valore interno compreso tra
zero e 255 in una qualsiasi loca-
zione di memoria. Per esempio
con

POKE 828,15

SERIE , SERIE : SERIE
1 ; 2 | 3
128 32 8 2 128 32 8 2 128 32 8 2
© 64 16 4 11 64 4 1l 6a-16 4 1
_{c) U e
1
2
3
4
5
6
7
8
)
< 10
= 11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21 |
1 5 10 15 20 24
colonne

il CBM 64 “‘scrivera” il valore 15
nella locazione N. 828. Siricorda
che non & possibile scrivere impu-
nemente cid che si vuole in qual-
siasi locazione. Alcune di queste,
infatti, devono essere utilizzate
esclusivamente dall’O.S., ed una
loro alterazione porta alla “‘di-
struzione” del sistema. Ci0 signi-
fica che & necessario spegnere e
riaccendere 1’apparecchio perden-
do, perod, tutto cio che era stato
fino a quel momento memorizza-
to.

Tornando a noi, dovrebbe es-

sere chiaro che mediante oppor-
tune POKE saremo in grado di
controllare la formazione delle
immagini sullo schermo.

Sempre grazie al comando
POKE, ci serviremo di un’area
della memoria RAM del 64 per
depositarvi i dati relativi alla defi-
nizione dell’immagine che voglio--
mo visualizzare. Otto locazioni di
memoria, che si trovano subito
dopo quelle destinate allo scher-
mo; comunicheranno al compu-
ter il luogo in cui si trovano le

informazioni che definiscono le
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Programma n.ro 1

i oI UHH MOMGOLF IERF #id#

5 FEM CRHCELLAZIGHE SCHERMD

i v REM rhlnﬁ IMDIRIZZ0 DEL C.I. &5éc WIDE

ii REM ABILITAZIONE SFRITE H.2

iz RIFERIMEMTO AL TREDICESIMO EBLOCCO

Zi FEAD L POKE 832+M. 0 HERT

3

4 e MOD i!H DELLA COORDIMATH CRIZZOMTALE

57 =B %ﬂULrI TELLA COORDIMATA WERTICALE

i

T

i@E ORI FER SPRITE #E%

T3 @ Ee  1,Z55.152,  2,209.224,  Z.227.224

z T @, V.223.246, 7.2i7.248, 3,231,224

z = 4, E.ED5.Z24, 202550186, 10127, B4

i 4, @, 156,128, RA,iD6.128, @. 73, @

Facy G, A2, B, @, &2, @, @, &2, &. .

0 IMTERFACE COMTROLER

PIONE

i d

TS

=0

[}

B

i

immagini desiderate.
Una definizione

Prima di passare ai consueti
esempi, sara opportuno definire
che cosa ¢ uno sprite. Tenendo
presente che per dot si intende
un singolo puntino luminoso vi-
sualizzabile sullo schermo e che,
tanto per intenderci, un qualsiasi
carattere alfa-numerico o grafico
¢ contenuto all’interno di una
matrice di 8x8 punti o dot, dire-
mo che uno sprite & una immagi-
ne larga 24 ed alta 21 dot. E’
possibile controllare fino ad otto
sprite contemporaneamente sullo
schermo che, considerato come
una griglia, ¢ del formato di 320
x 200 punti. Volendo far appari-
re una mongolfiera, la soluzione
presentata in figura 1 servira da
esempio per comprendere il pro-
gramma N. 1. In pratica si tratta
di tracciare, su di un foglio di
carta a quadretti, una griglia di
24 x 21 quadratini ché, in tale

rappresentazione, simuleranno la
presenza o I’assenza del corri-
spond en te puntino luminoso.
Sulla sommita della griglia cosi
tracciata scriveremo tre volte, in
corrispondenza di ciascuna co-
lonna, la serie di numeri 128, 64,
32, 16, 8 4, 2, 1 che, come si
pud notare, sono ciascuno la me-
ta del precedente. Le righe saran-
10 ovviamente numerate da 1 a
21.

Fatto questo anneriamo a ma-
tita i quadretti che dovranno es-
sere visualizzati e lasciamo bian-
chi gli altri. Per semplicita, come
abbiamo detto, supporremo che'
il disegno desiderato sia proprio
la mongolfiera riportata sul ma-
nuale di istruzione. A questo
pun'to un quadratino annerito
rappresentera un 1 mentre quello
bianco uno 0. Considerando la ri-
ga N. 1 (cioé la prima in alto for-
mata, come tutte le altre, da tre
gruppi continui di otto caselle)
avremo:

e Primo gruppo: 00000000

e Secondo gruppo: 0 1111111
e Terzo gruppo: 0000000 0

A questo punto si calcolera
per ciascun gruppo il valore tota-
le che ¢ dato dalla somma dei
corrispondenti valori di ciascuna
casella in cui € presente un uno.
Chiariamo le idee: il primo grup-
po di caselle ¢ formato intera-
mente da valori nulli e, di conse-
guenza, il valore totale sara zero.

Il secondo gruppo di otto valori,
invece, ¢ formato da uno zero e

da sette “1”. In questo casi si ha:
128 64 32 16 8 4 2 1+ Seriedi
numeri
01111111 e«Val delgruppo
didot

0+64+32+16+8+4+2+1=
Val. totale gruppo 1.

Anche il terzo gruppo di valo-
ri, come il primo, € formato solo
da 0 e fornisce valore nullo.

La prima istruzione del pro-
gramma che avra il compito di vi-
sualizzare la mongolfiera sard co-
stituita proprio dai tre valori cal-
colati DATA 0,127, 0. E’ intuiti-

127
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Programma
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vo che il calcolo fatto per la pri-
ma riga dovra essere fatto per le
altre venti ottenendo alla fine
una serie di 3x21= 63 valori da
inserire nel programma sotto for-
ma di DATA che verranno op-
portunamente letti da READ ed
inseriti in memoria da POKE.

Il lettore farebbe bene a veri-
ficare che i data contenuti nel
programma N. 1 non sono altro
che il risultato dei semplici calco-
li precedentemente illustrati. Una
volta trascritto correttamente il
programma si dovrebbe vedere la
mongolfiera attraversare lo scher-
mo con un movimento piuttosto
graduale, e non a “scatti”, che la-
scia intravedere le straordinarie
possibilita di animazione offerte
dal CBM 64.

Prima di capire perche la

tuno prestare la nostra attenzio-
ne ai particolari valori che com-
paiono nel programma. Anzitut-
to facciamo notare esplicitamen-
te che alla variabile V ¢ affidato
il compito di contenere il valore
53248 che rappresenta la prima
locazione di memoria dedicata al
circuito integrato 6566 incarica-
to, appunto, di gestire gli sprite.

Assegnando a V quel valore
sara pit semplice, nel resto del
programma, ricorrere a banali
somme (V+21, V+5, ecc.). Per in-
dividuare la particolare locazione
di memoria interessata da
un’ istruzione. Tenendo quindi
presente. il valore 53248, aggiun-
gendo ad esso i valori seguenti si
otterra I'indirizzo della locazione
che ha il compito di svolgere par-
ticolari funzioni:

mongolfiera... si muove, &€ oppor-

0 Coordinata X dello sprite N.

0. (Non considerato nel program-
ma).
1 Coordinata Y dello sprite N. O
(non considerato nel program-
ma).
4 Coordinata X dello sprite N. 2
(gestito dal programma N. 1).
4 Coordinata Y dello sprite N. 2
(gestito dal programma N. 1).
16 Bit pil significativo per la
coordinata X (vedi dopo).
21 Interruttore per gli sprite: cia-
scuno degli otto bit di questa lo-
cazione rappresenta il corrispon-
dente sprite: 0= Assente; 1= pre-
sente.
29 Raddoppio della dimensione
orizzontale. _
23 Raddoppio della dimensione
verticale.
39-46 Colori per gli sprite.

Oltre alle informazioni prece-
denti bisogna comunicare al C.1

—
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Programma n.ro 3
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6566 da quale blocco di memoria
prendere i gruppi di 63 byte che
rappresentano (in 21 righe da tre
byte ciascuno), come visto pri-
ma, i 24 x 21 = 504 dot dello
sprite. Ognuno degli otto sprite
ha a sua disposizione un intero
byte per immagazzinare questa
informazione: le locazioni di me-
moria in questione sono quelle
numerate da 2040 (che si riferi-
sce allo sprite N. 0) a 2047 (spri-
te N. 7 e cioé I'ottavo). Nel no-

stro caso (programma N. 1) Ilo -

sprite interessato & il N. 2; ecco
spiegato, quindi, il valore 2042
nel rigo di programma 12.

Ma che cosa esattamente, rap-
presenta il contenuto della loca-
zione 2042, vale a dire 13, argo-
mento, appunto della POKE
2042,13?

Sappiamo che in ciascuna lo-
cazione di memoria & possibile
scrivere un qualsiasi numero inte-
ro compreso tra 0 e 255. Ebbene,
poiché per definire uno sprite so-
no necessari 63 byte contigui,
ognuno dei 256 valori, argomen-
to della POKE, puntera a 256 di-
versi blocchi di 64 byte ciascuno
(di questi ne utilizzera, ovvia-
mente, i primi 63). Nel caso spe-

cifico POKE 2042, 13 comunica
al computer che il primo dei 63
byte dello sprite N. 2 (cui 2042
si riferisce) si trova nella locazio-
ne 13*64= 832 che, guarda caso,
ritroviam o nel ciclo FOR...

| NEXT della riga 20.

Da quanto detto risulta evi-
dente che, assegnando all’argo-
mento della POKE 2042 tutti i
possibili valori, possiamo ‘“‘punta-
re” ad uno qualunque dei primi
256 blocchi di memoria di 64
byte ciascuno.

Come detto prima non possia-
mo, perd, sceglierne uno qualun-
que arbitrariamente: intanto ¢
stato scelto il tredicesimo, in
quanto le locazioni da 832 a 894
appartengono alla memoria di
transito per il registratore a cas-
sette, e tale gruppo di locazioni
di memoria non viene alterato
dall’O.S. se non durante il salva-
taggio o la lettura dei programmi.

Si noti che il gruppo piu lon-
tano ¢ il N. 255 dato da
255%64=16320. Sembrerebbe
che, in caso di programmi non
molto lunghi, sia possibile inseri-
re le informazioni relative agli
sprite nella parte alta della me-
moria. Per far questo ¢ perd ne-

cessario alterare i puntatori della

memoria che sono:

51 (parte bassa dell’indirizzo);

52 (parte alta dell’indirizzo).
Rimanendo nell’ambito del

programma N.1 vediamo le altre

operazioni necessarie per la com-

prensione del listato.

Nella locazione 21 (aggiunta,
ovviamente, a 53248) € necessa-
rio accedere o spegiere il bit cor-
rispondente allo sprite interessa-
to. Una formula semplice per
rendere visibile lo sprite scelto &
la seguente:

POKE 53269, PEEK(53269) OR
21X

in cui X ¢ il numero dello sprite
in questione. Nel caso particolare
(sprite N. 2), si avra:

POKE 53269,PEEK(53269) OR
212

Questa istruzione corrisponde,
sotto altre... spoglie, proprio al
rigo 11 del listato.

Il rigo 20 legge, ad uno ad
uno, i 63 valori da noi paziente-
mente trascritti nei DATA nelle

righe da 200 a 240 e li inserisce,
grazie a comandi POKE, a partire

dalla locazione 832.
Le righe 40 (per X) e 50 (per
Y) costringono lo sprite ad attra-
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versare lo schermo dall’angolo in
alto a sinistra fino alla parte infe-
riore verso destra.

Il rigo 70 non fa altro che ri-
petere il ciclo indefinitamente.

Proviamo ora ad aggiungere il
rigo seguente senza modificare
nulla nel resto del programma:

25 POKE V+234: POKE
V+29,4: REM ESPANSIONE

e battiamo RUN. Noteremo che
le dimensioni dello sprite sono
raddoppiate sia nella direzione X
(V+23) sia nella Y (V+29). Si fa
notare esplicitamente che non €
possibile andare oltre il semplice
raddoppio delle dimensioni, che
ci si pud limitare a raddoppiare le
dimensioni di uno solo dei due
assi e che, per quanto riguarda
I’'ubicazione dello sprite, il primo
punto in alto a sinistra € sempre
posizionato nello stesso luogo:
Pincremento dell’area viene po-
sto a destra ed in basso rispetto
allo sprite non espanso (fig. 2).

Il programma N. 2 rappresen-
ta una sofisticazione del N. 1 da-
to che fa apparire due sprite.

Il glossario
dello “‘sprytese’’

Lo scopo del presente articolo non é
quello di approfondire le regole. della
matematica binaria, purtuttavia rite-
niamo indispensabile che il lettore
chiarisca alcuni concetti per meglio
comprendere il listato ed altri articoli
che trattino di notazione binaria.
Inizieremo con la definizione di tre
termini:
Bit. E’ questa la piu piccola informa-
zione che un qualsiasi computer € in
grado di memorizzare. Si puo pensare

Abbiamo detto all’inizio che
quando digitiamo un qualsiasi ta-
sto, sullo schermo appare il carat-
tere corrispondente al tasto pre-
muto definito in una matrice di
puntini elementari (dot) del for-
mato 8 x 8.

Il posizionamento degli sprite
sullo schermo

Poiché¢ lo schermo del CBM
64 & formato da 25 righe e 40

colonne, dovremmo avere a di-
sposizione 25x8=200 punti in al-
tezza e 40x8=320 dot in larghez-
za per un totale di 64000.

A parte questo, dal program-
ma N. 1 si pud notare che, men-
tre in altezza & possibile sfruttare
appieno il valore 200, in larghez-
za cid non puo avvenire perche il
valore massimo dell’argomento di
una POKE puo essere 255. Come
facciamo allora a sfruttare i 320
dot che i 64 mette a nostra di-
sposizione?.

Aquestoinconveniente provvede
il registro 53264 che, bit per bit,
contiene gli otto bit piu significa-
tivi degli indirizzi di schermo dei

al bit come ad un interruttore che puo
essere acceso o spento. Nel primo caso
il valore del bit ¢ 1; se invece esso é
nella fase di “‘spento”, vale zero.

L’informazione di livello imme-

diatamento superiore al bit ¢ il byte
(vedi sotto).

Byte. Viene definito come una serie di
bit. Poiché, nella massima parte dei ca-
si, un byte é formato da otto bit, ¢
possibile avere un totale di 256 possi-
bili combinazioni di bit, In altre parole
se ciascuno degli otto bit vale zero, il
byte corrispondente sara:

00000000 =0

corrispondenti sprite. Spieghia-
mo meglio. Riferendosi alla posi-
zione X dello sprite N. 2 (indiriz-
zo 53252), dando il comando
POKE 5325230, imporremo al-
I'immagine di visualizzarli in cor-
rispondenza del trentesimo dot.

Se perd diamo anche il co-
mando POKE 53264,4 con tale
operazione poniamo ad uno il bit
N.2 (corrispondente allo stesso
sprite). Cio significa, per il C.L
6566, che il byte da considerare
non € piu lungo otto bit, ma no-
ve: il nuovo bit, il pit significati-
vo, € proprio quello contenuto,
in corrispondenza dello sprite in
questione, nel byte 53264. E’ co-
me se ¢id potessimo scrivere PO-
KE X,320.

Si potrebbe obiettare che pas-
sando da otto a nove bit il valore
massimo passa da 255 a 512
mentre & sufficiente arrivare a
320 per sfruttare completamente
lo schermo. Per calcolare con
esattezza la posizione dello sprite
sullo schermo € quindi necessario
non superare il valore di 320 nel
calcolare I’argomento dei POKE
indicati precedentemente.

mentre se tutti i bit sono al valore uno
il byte varra:
(BIN.) 11111111 =(DEC.) 255.

Si fa notare che un bit puo avere
solo due valori: 0 e 1. I bit sono nume-
rati a partire da destra (bit N. 0) a sini-
stra (N. 7 che é pero... l'ottavo). Inol-
tre la posizione di un bit all'interno del
byte determina il “peso’ del suo valo-
re. Per esempio dei due byte:

e 10000000
e 00001010
il primo, benché contenga Un solo
“uno”, vale piu del secondo (che di 1
contiene due) perché l'uno si trova nel-J

Computer Club - 39



la posizione N. 7. Il bit posto ad uno
in una certa posizione partecipa alla
somma che determina il valore dell’in-
tero byte; vediamo ora in che modo:

11 byte indicato con a) nell’esempio
di prima contiene un uno in settima
posizione. Tale “presenza”, da sola, va-
le 277 (due elevati alla settima poten-
za). Poiché gli altri bit hanno un valore
nullo (o, se preferite sono “assenti’’ o
“spenti”), essi non partecipano ad au-
mentare il valore del byte.

Guardiamo invece il byte del se-
condo caso. Il valore del byte sara dato
dalla presenza degli uni in rapporto al
“peso” che posseggono:

Valore del byte =273 +271 =9
proprio perché i due bit non nulli si
trovano nelle posizioni N, 1 e N. 3.

In definitiva, all’interno di un byte,
un bit ¢ eguale ad uno, questo “parte-
cipa” al valore totale del byte elevando
il numero due alla potenza corrispon-
dente alla posizione del bit stesso al-
Uinterno del byte.

Si ricorda che 270 = I e non zero
come potrebbe sembrare a prima vista,
Registro. Questo é definito come un
blocco di byte concatenati tra loro.
Nel nostro caso particolare per registro

intenderemo un solo byte. Una serie di

registri viene chiamata Mappa di regi-
stri che altro non é se non una carta
contenente una serie di informazioni
interessate tutte nello svolgimento di
un particolare compito. Un esempio
concreto di una mappa di registri é
rappresentata dai 63 byte contigui ne-
cessari a definire [l'immagine di uno
sprite.

In genere ogni registro controlia

una funzione differente, mentre il regi-
stro che abilita gli sprite a comparire o
scomparire viene piu propriamente de-
finito registro di abilitazione. Conti-
nuando negli esempi, il registro. che
raddoppia le dimensioni degli sprite
viene chiamato registro di espansione
X, oppure Y, a seconda dei casi. In
ogni caso, e senza sottilizzare troppo,
chiameremo registro il byte che svolge
un determinato compito. Molte fun-
zioni non richiedono un intero byte
per certe operazioni, e pertanto dedi-
care un intero byte sarebbe uno... spre-
co. Pensiamo ad esempio alla possibili-
ta di far apparire (o accendere) uno
sprite e a quella di cancellarlo dallo
schermo. Qualunque sia lo sprite, sara
sufficiente un bit che, posto ad uno
comunichera al circuito integrato 6566
lordine di visualizzarlo, e di spegnerli
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in caso contrario. Ebbene il byte
53269 (nel programma, 53248+21 riga
11) formato, come tutti gli altri, da
otto bit, rappresenta proprio gli otto
interruttori che accedono (se posti ad
uno) oppure spengono gl sprite inte-
'ressati dall’operazione di .POKE.

‘i Vediamo ora in che modo calcolare

il valore da inserire come argomento
della POKE per accedere o spegnere un
'certo sprite. Supponiamo di voler ac-
cendere il N.3 ed il N.5 di tenere spen-
ti tutti gli altri.

L’argomento varra:

273 + 275 =40

Di conseguenza il comando sara:
POKE 53269,40

Tale comando, si badi bene, terra
accesi i soli sprite 3 e 5 mentre spegne-
ra gli altri eventualmente gia presenti,

Supponiamo ora di voler accendere,
senza spegnere alcuno di quelli visua-
lizzati, lo sprite 3 e 5. Il comando é:
POKE 53269, PEEK(53269) OR 40

Tale comando, infatti, non modifi-
ca la presenza di altri “uni” gia presen-
ti nel byte in questione.

1l programmino N.3 facilita il letto-
re nell’individuazione il valore decima-
le corrispondente ad un valore binario
lungo otto bit, =
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VIC 20 - 64

Un'invasione
di nuovi giochi

Sta per iniziare la distribuzione in Italia dei games sviluppati dalla Bally-Midway per il Vic ed il
64. Ecco alcune anticipazioni sui titoli principali,

GIA’ nel 1981, quando il Vic era
ancora agli inizi, molta gente si
chiedeva se potesse effettivamen-
te esistere un mercato del com-
puter domestico diverso da quel-
lo degli hobbisti dell’elettronica
che aveva dato I’avvio alla rivolu-

zione del personal computer..

Molti ne dubitavano. Cionono-
stante il pianeta Terra & stato tra-
volto da una bufera cosmica di
“Space Tnvaders” ed analoghi vi-
deogiochi derivati da games da
bar.

Dopo i primi atterraggi (o al-
lunaggi) la famiglia dei videoga-
me ha proliferato innumerevoli e

sempre pil sofisticate versioni, la

cui diffusione ha fatto la fortuna
di quelle case di software che
hanno deciso di puntare sul Vic.

Una di esse ¢ la Bally-Midway,
i cui prodotti oggi vengono com-
mercializzati in tutto il mondo
dalla stessa Commodore.

Ma vediamo brevemente quali
sono i titoli principali disponibili
anche in Italia.

e GORF

Questo classico dei videogiochi
da bar, finalmente & disponibile
anche per un computer domesti-
| co come il Vic. E’ un gioco di

destrezza che obbliga a lottare
senza sosta contro quattro diversi
tipi di avversari che lo schermo vi
lancia contro: invasori, missili a
laser, navi fantasma, dischi volan-
ti ed un esercito di alieni, in un
superbo scenario di suoni, grafica
e colori. (Gid disponibile per il
Vic 20, ne ¢ prevista 1’edizione
per il 64 entro breve tempo).

® Megarace

Un altro classico videogame da
bar, che perd non ¢ riuscito mai a
vincere le hit-parade di questo
mercato, ¢ Megarace. Isuoi‘“afi-
cionados” lo considerano come
il gioco pili divertente e sofistica-

|

e
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Clowns

Gorf

NN

N

to, soprattutto dal punto di vista
della tecnica del gioco stesso.
Questa caratteristica & estrema-
mente importante per un video-
gioco domestico, visto che la
mancanza di limiti per la ripeti-
zione delle partite (non dovete
inserire un nuovo gettone come
al bar) puo portare facilmente al-
I’assuefazione.

In questa “ultima” guerra spa-
ziale, un soldato Omeganc tenta
di assicurarsi la supremazia, gra-
zie ad un armamentario inesauri-
bile. Un fantastico confine costi-
tuito da un nastro di gomma e la
molteplicita dei livelli di difficol-
ta rendono questo gioco (dispo-
nibile per il Vic e il 64) estrema-

74

7

AN
NN
BN

mente divertente.

e Clowns

Dalle galassie al circo equestre,
un mondo particolarmente gradi-
to soprattutto ai pil giovani. Due
clowns-acrobati saltano su e gil,
forando i palloni che popolano il
cielo del video. Capire la tecnica
del gioco ¢ molto facile, ma non
¢ altrettanto semplice acquisire la
destrezza richiesta.

I clown sono manovrati per
mezzi di paddle. Le partite pos-
sono essere giocate in uno o in
due. (Disponibile per il Vic e il
64).

e Wizard of Wor

Il “mago di Wor” & un altro clas-
sico di tutti i tempi e segna
un’evoluzione nel videogame a
gettoni, dato che unisce la sem-
pre popolare tecnica del tiro al
bersaglio e P’intrigo dei labirinti
all’interno del quale dovete cer-
care, inseguire e distruggere mo-
stri € maghi per aumentare il vo-
stro punteggio (ed il grado di dif-
ficoltd) finche voi stessi non sa-
rete distrutti, ma... con un pun-

teggio sempre pil alto. (Dispo- |

nibile per il Vic ed il 64).

o Sea Wolf (lupo di mare).

E’ un altro classico derivato dai
videogiochi a gettoni che vi sfida

re e distruggere tutte le navi ne-
miche.

e Kickman

E’ un gioco colorato che riprende
il tema di clown, senza spazi né
altre forme di aggressivitd. Voi
siete un clown e col vostro unici-
clo dovete attraversare una citta
tridimensionale mentre sulla vo-
stra testa cade una pioggia di pal-
loncini.

e Lazarian

E’ un altro classico delle guerre
spaziali alla maniera di Gorf. E’
diviso in tre fasi diverse e cinque
differenti schermate. Voi siete il
pilota d’un incrociatore spaziale
stazionato in un settore remoto
della galassia. La vostra missione
¢ di liberare una navicella stellare
e difendere un settore di spazio
contro ogni tipo di pericolo.

Nella prima fase il vostro
compito ¢ di liberare la navicella
sorella arenata in un campo di
meteoriti. Nella seconda, il pilota
deve trovarsi una strada attraver-
so quattro livelli di tunnel spa-
ziali per liberare un altro compa-
gno in difficolta.

Nell’ultima fase il pilota deve
affrontare in battaglia Lazarian,
il leviatano con un occhio solo.
Ma Lazarian ha un solo tallone

) % nelle profonditd degli oceani do- | d’Achille: il suo occhio contro
/ 4 \ ve, quale comandante del vostro | cui dovrete mobilitare tutte le
mamie I = —= sottomarino, vi trovate per scova- | vostre risorse laser.

L = =
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Quanto é bello
fare il ferroviere

FACENDO girare il programma,
innanzitutto verra stampata la
prenotazione. Premendo un tasto
il programma prosegue chieden-
do il numero di locomotori da in-
serire nel circuito (1-7).
Digitando un numero compre-
so fra 1 e 7 e premendo RE-
TURN il computer disegna il cir-
cuito ferroviario con un numero
di locomotori corrispondente a
quello precedentemente inserito.
Segue poi il gioco, che consiste
nel cercare di indirizzare al bina-
rio morto il maggior numero pos-

sibile di locomotori. Cid ¢ possi-
bile manovrando gli scambi in
modo da evitare scontri e dera-

gliamenti.
Remarks del programma

100 Reset byte di fine memoria;
110-140 caricamento memoria
RAM per la ricostruzione dei ca-
ratteri personalizzati;

150-290 blocco di “data” per la
ricostruzione dei caratteri;
300-310 reset puntatore di lettu-
ra caratteri;

320 azzerra il contatore interno;
330-450 stampa presentazione;
460 ferma il programma fin
quando non si prema un tasto;
470 svuota il baffer di accettazio-
ne caratteri dalla tastiera;
480-500 ingresso numero loco-

motori;
505 dimensionamento vettori;

510 volume al massimo;

520 cancella Io schermo;
530-540 riempimento dello
schermo di spazi in campo inver-
S0;

550-640 disegna la ferrovia;
650-740 dispone casu.lmente i
locomotori sui binari dandogli un
VErso proprio;

750 caricamento vettore EX(T)
in base al contenuto dei bytes
dove verranno stampati i locomo-
tori;

760 inizio LOOP di spostamento
locomotori;

770 se il locomotore ha deraglia-
to o si € gia scontrato il program-
ma segue alla linea 970;

780 cancellazione locomotore;
790-800 spostamento locomoto-
re;

810-820 lettura contenuto byte
di schermo dove verra stampato
il locomotore;

830 se il locomotore ha incontra-
to una curva, gli incrementi oriz-
zontali e verticali vengono scam-
biati; il programma segue alla li-
nea 960;
910 il treno ha raggiunto il bina-
rio morto; il vettore A(T) viene
egualiato a 0;
920 viene stampato il punteggio;
930-940 suono;
950 viene cancellato il treno; il
programma segue alla 970;
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960 viene stampato-il treno;

970 NEXT di movimento e stam-
pa locomotori;

980 accetta un valore dalla tastie-
ra; se non si ha premuto un tasto
si segue alla lista 1060;

990-1055 condizioni e stampa
scambi;

1060 se il tempo & scaduto il pro-
gramma segue alla linea 1080;
1070 se ci sono ancora locomo-
tori in circolazione si ritorna alla
linea 760;

1080-1110 suono e stampa fine
gioco;

1120-1140 se non si ha premuto
“f7” il programma ricomincia;
1150-1260 routine usata per
stampare il fumo e per generare
suoni in caso di scontri o dera-
gliafnenti.

Variabili usate

T... Viene usata per diversi cicli
FOR-NEXT.

AS... Usato nelle linea 120-130
per rigenerare i caratteri, nella li-

nea 470 per vuotare la memoria
di accettazione caratteri dalla ta-
stiera.

S... Viene usato per disegnare la
ferrovia e per generare suoni.

N... Corrisponde al numero di lo-
comotori inseriti nella ferrovia.

byte dove verra disposto il loco-
motore.

J... Corrisponde al valore del ta-
sto premuto.

D... Viene usato per scambiare gli
incrementi DX(T) e DY(T) in ca-
so di una curva.

K... Usato per stampare gli scam-
bi.
BN... Corrisponde al numero di

locomotori che raggiungono il bi-
nario morto.

Sl.. Viene usato sotto forma di
ciclo di temporizzazion: per il
SOnoro.

SC... Corrisponde al numero di
locomotori che hanno deragliato
o che hanno scontrato altri loco-
motori.

S2... Viene usato come ciclo di

P... Corrisponde al contenuto dei in

temporizzazione per il sonoro.

Vettori usati

A(T)... Se ¢ |uguale a 1 significa
che il locomotore in question: €
movimento; mentre se € ugua-
le a 0 il locomotore si & schianta-
to oppure ha deragliato o ha rag-
giunto il binario moito.

EX(T)... Da il valore dz1 byte di
schermo prima che venisse stam-
pato il locomotore.

X(T)... Corrisponde alla posizio-
ne orizzontale del locomotore in
questione.

Y(T)... Corrisponde alla posizio-
ne verticale del locomotore in
questione.

DX(T)... Da lincremento oriz-
zontale del locomotore in que-
stione.

D Y(T)... Corrisponde all’incre-
mento verticale del locomotore
in questione.

Claudio Massa
Via G. Volante, 21
10133 Torino - Tel. 011-670485
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VIC 20

—SUPPORTO: CARTRIDGE—

6502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM
Un sistema di sviluppo del 8502 su cassetta che traduce
dall'assembler al linguaggio macchina in uno o due passi
con lo standard mnemonico mos.

TF/9316-00 L. 60.000

TORG

Torg € un gioco di abilita ed avventura. Sei intrappolato
in una griglia, devi cercare di evadere e di distruggere
orde di mostri che ti attaccano per annientarti.

TF/9316-01 L. 36.000

COCO 2

Un fantastico Computer Games di tipo educativo, che ti
permettera di creare da solo i tuoi giochi. Coco 2 ti inse-
gna la teoria dei giochi, la grafica dei computers, i segni
della programmazione e il disegno logico. Coco 2 non ri-
chiede alcuna precedente esperienza di programmazione,
E richiesta I'espansione 16 K.

TF/9316-03 L. 84.000

VIC FORTH

Un nuovo linguaggio di sicuro interesse che unisce la fa-
cilita del Basic alla velocita dell'assembler. Un ricco ma-
nuale a corredo.

TF/9316-20 L. 114.000

HESMON

Hesmon & un monito linguaggio macchina del 6502 con
I'aggiunta di 30 comandi di utilita. Un potente accessorio
con molte caratteristiche non reperibili sugli altri monitor.

TF/9316-22 L. 84.000

TURTLE GRAPHICS

Turtle Graphics é un modo eccittante e divertente per in-
trodurre un principiante di concetti di programmazione.
Un sistema facile per apprendere il linguaggio dei compu-
ter con piu di 30 comandi a disposizione.

TF/9316-24 L. 84.000

HES WRITER

Un programma di Word Processing molto curato e con
numerose opzioni tra le quali; Editing completo sullo
schermo, giustificazione per centratura, numerazione dal-
le pagine, ecc. compatibile con la stampante VC 1515 o
Seikosha Gp 100 VC.

TF/9316-26 L. 84.000

AGGRESSOR

Come un valoroso pilota devi proteggere i depositi di
benzina di Stellarium dagli attacchi delle navicelle di Zau-
rien. Stai attento alle mine spaziali e ai vari tipi di astro-

navi nemiche.

TF/9316-28 L. 84.000

SYNTHE SOUND

Trasformate il vostro Vic 20 in un incredibile sintetizzato-
re musicale. Questo packagg fornira speciali effetti con-
sentendovi di diventare un abile compositore musicale,

TF/9316-30 L. 114.000

GRID RUNNER

Accanitevi contro il nemico droido che si ammassa su
«Grid» la stazione nucleare nell‘orbita solare terrestre. Un
gioco a livello arcade per grafica e sonoro. Livello di diffi-
colta a vostro piacimento per giocare utilizzare il joystick.

TF/9316-32 L. 84.000

SHAMUS

Alla fine rimarrai tu o I'Ombra!?! solo tu puoi porre fine al
regno del terrore dell'Ombra maledetta! Devi combattere
contro chiunque. 2 livelli con 20 stanze piene di Robots,
che ti danno la caccia. La tua sola funzione é difendere il
?a'lazzo contro gli invasori. Dovrai essere veloce e spieta-
]

TF/9316-34 L. 84.000

PROTECTOR

Le orde della citta di Fraxullan stanno attaccando la tua
citta e catturando gli abitanti. Tu devi aiutare la popola-
zione insieme, trasformandola nella Citta della Nuova
Speranza, sull'altro lato del vulcano; ma i sopravvissuti
non sono ancora salvi. Ogni persona dovra essere nuo-
vamente trasportata nella fortezza di Verdann prima che
il vulcano esploda, travolgendoli tuttil!!

TF/9316-36 L. 90.000

PREDATOR

Fiero come un'aquila, tu voli nel cielo, difendendo il tuo
spazio dagli attacchi di nemici pennuti. Mano a mano che
sconfiggi i tuoi avversari, avanzi lungo la scala di 99 livelli
di difficolta. Come un'aquila, tu aspiri a raggiungere al-
tezze sempre piu grandi. Un gioco per tutte le eta. Real-
mente nuovo e differente dai tradizionali giochi.

TF/9316-40 L. 84.000

COMMODORE 64

—SUPPORTO: CARTRIDGE—

HESMON 64

Hesmon & un monitor linguaggio macchina per il
6502/6510 con un mini assembler, indispensabile per
tutti coloro che vogliono programmare in linguaggio as-
sembler.

TF/9200-00 L. 84.000

RETRO BALL

L.'emozionante e divertente gioco dell'Hockey su ghiaccio
riproposto ora sul computer. Possibilita di giocare fra 2
giocatori o contro il computer.

TF/9200-02 L. 84.000

TURTLE GRAPHICS

Turtle Graphics & un modo eccittante e divertente per in-
trodurre un principiante di concetti di programmazione.
Un sistema facile per apprendere i linguaggio dei compu-
ter con piu di 30 comandi a disposizione.

TF/9200-04 L. 120.000

HES WRITER

Un programma di Word Processing molto curato e con
nurflerose opzioni tra le quali: Editing completo sullo
schermo, giustificazione per centratura, numerazione del-
le pagine, ecc. compatibile con la stampante VC 1515 o
Seikosha Gp 100 VC.

TF/9200-08 L. 90.000

GRID RUNNER

Accanitevi contro il nemico droido che si ammassa su
«Grid» la stazione nucleare nell'orbita solare terrestre. Un
gioco a livello arcade per grafica e sonoro. Livello di diffi-
colta a vostro piacimento per giocare utilizzare il joystick.

TF/9200-08 L. 84.000

COCOo 2

Un fantastico Computer Games di tipo educativo, che ti
permettera di creare da solo i tuoi giochi. Coco 2 ti inse-
gna la teoria dei giochi, la grafica dei computers, i segni
della programmazione e il disegno logico. Coco 2 non ri-
chiede alcuna precedente esperienza di programmazione.
E richiesta I'espansione 16 K.

TF/9205-00 L. 90.000

coco

Eccezionale computer games di tipo educativo, che inse-
gna le tecniche fondamentali del computer, il linguaggio
Basic, come risolvere i problemi scomponendo ogni pro-
gramma in semplici pezzi e simulando l'effelto di ogni
istruzione. Coco ti permette di capire come lavora un
computer.

TF/9205-02 L. 100.000

6502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM
Un sistema di sviluppo del 6502 su cassetta che traduce
dall'assembler al linguaggio macchina in uno o due passi
con lo standard mnemonico mos.

TF/9205-04 L. 60.000

BENJI'S SPACE RESCUE

Assieme al cane Benji', stella di molti sceneggiati televisi
americani, intrapprenderai un viaggio attorno al sistema
solare, alla ricerca di alcuni scienziati rapiti. Scoprirai le
meraviglie del cosmo, e combatterai contro alieni, insieme
al fedele Benj'i. Dovrai mettercela veramente tutta per
scoprire dove sona tenuti prigionieri gli scienziati.

Ce la farai?

TF/9205-06 L. 90.000

ZX 81

—SUPPORTO: CASSETTA—

BUDGET MASTER 1000 16K

Uno splendido programma per la gestione casalinga. E
possibile creare una serie di categorie specifiche e vi-
sualizzare costantemente la situazione del mese in corso,
dell'anno, ecc.

TF/0106-00 L. 36.000

RIVERSI 1000 16K

Un famoso gioco del diciannovesimo secolo, anche cono-
sciuto come Othello, presentato per lo ZX 81 in una for-
ma molto sofisticata e ricca di opzioni.

TF/0106-02 L. 36.000

SABOTAGE 16K
Un'intricata avventura per giocatori esperti e dai riflessi
veloci.

TF/0106-04 L. 30.000

GULPER 16K

Un gioco di qualita arcade di caccia, catture ed evasioni.
15 selezioni di area gioco 9 livelli e 9 velocita lo rendono
veramente completo ed entusiasmante.

TF/0106-06 L. 30.000

é distribuito da
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(i eommodore  MIMIF 8000 comwter

Se stai comprando un 4 Chi propone il miglior rapporto
fra costi e prestazioni?

personal computer prova a farti OS]
5 Chi ti da una cosi grande

queste domande:

I Chi ¢ il pin affidabile? esperienza ed assistenza®?
2 Chi ti da la possibilita di scegliere A tutte le domande puoi
fra piu sistemi? rispondere con un solo nome:
3 Chi fornisce soluzioni. subito. Commodore Computer. Anche per

in una gamma vastissima? questo Commodore Computer



Cicommodora CEBM  dusiorve
M v

¢ il Numero 1. In Europa ¢ in Italia.
) Sei in buone mani.

Commodore Italiana s.r.1.

Milano telefono 02/6125651.

Vieni allo Smau, troverai
. et : : > e
moltissime novita. Oltre ai prodotti T commodore

che gia vedi in questa foto. COMPUTER
Padiglione 14, Salone 2. Posteggi 15-17-19-21-23.

o




276 DRTASE,,231, 66,255
286 DATAGA. 66, 165, 153,1
298 DATA%
302 POKE3S8E9,255
318 POKE3ERES, PEEK (363663 0R12E

328 TIs$="pagapg"

338 FRIMT"": ‘FORT=1T0D2:FORS=1T022

348 FRIMT"I™; :HEKTS

3368 PRIMT:HEATT

368 FRIMT"& SCOMTRC FERROWIRRIO™

378 PRINTTRBCS),; "dBY"

380 PRINT"BRICLAUDIO MASSA"

328 PREIMT"WEBRITRSTI DA USARE"

408 PRIMTTABC182, "AMEIA)

41@ FRIMTTRABCS)  "EaHN ="

420 PRIMTYREBC18%; " SMMEEEC" :FRINT" &l TASTO PER COMT."
438 FORT=1T02 ' FORS=1T022

448 FRINT"I"; :HEXKTS

458 FRIMT:HEXTT

468 IFFEEK(197)=64THEH4EE

47@ FORT=1T01@:GETAS HEXT

488 PRIMT" @, LOCOMOTORI"

498 THPUT"&CLA73"H |

80 IFHZ7ORMCITHEM458

983 DIMACHY , ERCHY B, Y CH D, DM, DY CH

218 POKE3RE7TE, 15

328 PRINT"I";

3¢ FORT=1TOSQ3

548 PRINT"@ "; "MEXTT

20 FORT=F724TOSAIESTEFZZ

958 POKET+1.8:POKET+2,8

378 POKET+E, 8 POKET+18,8: MEXT

8@ FORT=772ETOTT26+15

538 POKET.2:POKET+33&, 3 :HEXTT

600 POKE7725.5:FOKETT42. &

€18 POKES121.4:POKES138,7

£20 FORT=7244+7TO7S44417  FPOKET, 2 NEATT

638 FORT=F356+12TOS332+125TEFZS  POKET., 8 HEKTT

548 FOKE22S4+12, 12 POKE2B774+12,2

658 FORT=1TOH

el ACTi=1

678 KCTI=INTCRMDCL %180 +1

2@ YCTa=IMTC(RMDCL 3418042

IFFEEK (TEEB+ACT I+ CTI#22 ) 5 7PAHDREEK { FESB+H (T I+ (TI%2Z ) 39 THENS?E
IFFEEKCPERE+ACT )+ (T)H22 ) =8THEMIY ( T)=IMT(RMDC L 3%20~1
IFDYCT 2 =BRAHDPEEK CPEBR+KIT i+ (T k22 =BTHENT 0O
IFFEEK(TE0@+R T )+ (TI%Z2 0 =S THEMDA (T o= IHT (RNDC L ks ~1
IFDACT 3 =@RHDFEER ( PESE+RCT 27 ( THZ2 =9 THEM? 2B

MEATT

FORT=1TOM: EXCTI=PEEK (FREEFRT 2+ (T I#2E 0 ' HEXTT
FORT=1TGOH

= A0
=

=5 =)
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VIDEOGIOCHI
disponibili varie
cassette videogame.

Si possono collegare

direttamente| registratore,
_ dedicato, floppy,

Stampante, joystick.

L 1 I T R

PERIFERICHE — o

ana le con 66

1azioni

ori, 512 segni
ersi per creare
fici, disegni,
idecgiochi.

-SOFTWARE .
una vasta gamma ai
programmi per tutte
le necessita.

SUONO

3toni e 9 ottave
disponibili per crearé
le tue musiche ed
effetti speciall.

Somputer dell’anno’ dalle

VIC 20 é il computer piu diffuso nel mo.
onali di informatica.

un milione di esemplari venduti. Perche?
1. VIC 20 é facile da usare: lo colleghi alla TV e premi la N° 1 in Europa e in ltalia
i tasti. Tutto qui. - 2. Ci puoi giocare: dagli scacchi agli onal Computer.
invasori spaziali, e puoi inventarti i tuoi giochi. Percheé non farti un regalo intelligente?
3. Lo usi per la scuola, per risolvere problemi e
compiti. - 4. Lo impieghi in casa, per la contabilita
entrate-uscite, maanche per le ricette e per il bioritmo... r commodore

5. Costa solo 423.000 lire pit iva. - 6. Puoi imparare COM
a programmare in Basic, la lingua del futuro. PUTER

m
=
B
o
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3
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L0 LG OO WD W L0 D M 00 0D 00 0 20O Q0 t:b COsn O s =) )

"8 IFRCTH=GTHEHS7E
POKETESO+R T+ (TI%22, EX¢

BT IR T o+ 0T

WOTa=p Ta+TTs

P=FEEK{TESE+ TI+Y (TIH22 )

Ex(Ta=p

IFP=80RP=STHEHSER

TFP=40RF=ETHEMD=TN o  TAC TI=TY (TS ner;-n GOTOSEE
IFP=SORF=7THEMD=DNCT) s DX To=~T (T3 DY To=~T: GOTOSEE
IF7=1500RP=13THEN] 150

IFP=CTHENDK(Ti=~1: DY (T4 =0: GOTO9EE

IFF=1THEHDN(Ty=0: I ( To=-1 1 GOTOSEE

IFP=2THEND® To=1 :IVCT) -ﬂ GOTO96E

IFF=3THEMD®( T3=8: DY (Ty=1: GOTOSER

AT =@ Bi=EH+1

PRIMT"S@EIH. M. ="; BN

FORS=128T02S55TERY  FOKE2EE7E, 5 FORS1=1T020  HEXTEL, §

L0 T o T T o T TR R o e T o T 0% T 0 N o R ot O o T s T o o o B o B i N

FOKESERTE. A

FOKE? tEE ,KTJ+?KT;#“” 12607076
FLOKE ESQ AT (T adE3Z, 13

HEXT

T= :tr'lq?)fIFJ=64THEH1®68
IFJ—ELTHEHK=1

P e BN S| e 2O I S T i SV BV € I R W SR B SR ) R ST A (I w I W |

IFJ=45THENK=2
IFI=44THENK=2
IFI=28THEHE=3
FOKET7TZR, K POKE?TIZLE
FOKETSS0, K POKE?SS3, K
POKERIZE, K POKESLIZS, K
FH}PFQE& K FOKE? 96;.
FYALCTISI 2258 IHTOM T,
I SCABHCHTHENTSS
FORS=255TOi2SSTEP~4

S| S B N T O T el v
DU o I 1 % s T o T o B oy B |
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g FOKESESPE, S FORS1=1TOSE HEXTSL. S
FOREISRTE, B
PR IHT " el e e e e e Rl TR eGP REM T <F 7% FER COMT. "
IFHOTFEEK 137 »=£3THEH 1 12/
FRIMT
RUMZZE

ACT o= SC=50+1
FREIMT"S" . "gECOMTRI="; 50
FOEEZSRTY, 280
FORS=15TOBETER-1

FORS1=08T0O1

1:@@ FORETESE+AAT a4 (T %22, {6+51
1218 POKEZSETE.S

1226 FORSZ=1T028

238 HEXTSZ, S1 HEATS

1248 POEEZESTT . 0 FOKEISE7E, 15
1256 FORKETESQ+ACT Y (TI%S2, Ex
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Ora stampo

un mega - striscione |
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24

228
225
238 MEAXT

235 IFF=0THEM245

470
V600 FORK=BTO?  AFCKI=""  HEXT
191® IFUZYTHEW CLOSES:END
1gee GOTOLZE

EEQ:M*H“M”*H: Un programma per produrre manifesti.
RFEM# MAMIFESTO  #

REM# BY #

REM#%  CIAMI # IL programma gira su Vic 20
REM#% GIUSEFPE ¥ configurazione base e gestisce la

Egm ot : stampa di frasi e simboli grafici

<E 1% ~6~E3 1 2y e )

REM i anche definibili dall’'utente.
REMES ¥ bR EF R H ¥ AH

FEMFREF#E#$¥ ¥4 ¥ ¥4 ¥DEF INIZ0ME CARATTERI#%

FRINT" XCARATTERISTICHE" : PRIMT : FRIMT"DEL CARATTERE"
IMFUT"MMBRLTEZZA 1/18";D

IFD>1@THEMPRINT " TTITI" : GOTOS@

THPUT " ED0_ARGHEZZA 1/...";E

FRINT"MEESIMEOLD SCELTO PER":PRIMT:PRIMT"FORMARE IL CARATTERE"
- GET E#:IFE$=""THEM7S '

INPUT" MIMSPAZT DAL BASSO";Z

A FRIMT"IJIMSERISCI IL TESTO"

8 IMPUTU$: VW=LEMCU%)

@ PRIMT"O"MIDECUS. 10,1

7 B=FEEK(Y&E80)

0 REM&SEFERSEERAE¥$HCO0ICE CARATTERE=BA%#4

283 A=7
283

IF PEEKC36363)=242THEH H=2S6*%4
@ C=FEEK(Z2763+2#B+A+H)
@ FORK=7TOBSTEP-1

IFCL2MTHEM RECAY=A%CAI+"@"
IFCo=2THEM A$CRI=A%FCAI+" 1" C=C-21¥

@ A=A-1:GOTO21@

247 FORT=@TO? :FRIMTAS(T) HEKXKT
399 G=1

IFG=STHEHU=U+1:GOTO1880

i F=f

419 RE=MIDECAEF).G,10
5 IFR%="1"THEMZ$=E%: GOTO426

—I? 8$=ll "

FORD1=1TOD
WE="r§+5%

449 HEATII
445 IFF=@THEMCGOTO450
A F=F-1:G0TO41@

FORE1=1TOE ‘FPRIMTHI, CHES 1450 SFCCZ0YE  HEXT
waE="" G041 G0T0406

L’orientamento dei caratteri
coincide col verso di scorrimento
della carta. Questi ultimi, allarga-
ti e allungati a piacere, o si rica-
vano dalla mappa caratteri del
Vic, che comincia dalla locazione
32768, o si definiscono da tastie-
ra (il programma spiega come fa-

re) € vengono memorizzati in
RAM a partire dalla locazione
7000. Per poterlo utilizzare in se-
guito bisogna assegnare un valore
numerico ad ogni carattere defi-
nito. Evidentemente, essendo
memorizzato in RAM, questo
verra perso nel caso in cui il cal-
colatore venga spento.

Le due dimensioni delle lette-
1e e dei simboli grafici stampati
(altezza = D; larghezza=E) sono
richieste dal programma, come
del resto gli spazi da lasciare dal
margine (=Z) e il simbolo da uti-
lizzare come singolo punto in fa-
se di stampa (=E$).

A chi fosse particolarmente
pigro si consiglia di eliminare le
linee dall’88 al 98 e dal 1100 al
1230, cosa che, pur escludendo
la possibilita di definire caratteri,
abbrevia sensibilmente i tempi di
battitura del programma. M
Ciani Giuseppe

Via Donizetti, 2
20048 Carate Brianza (Milano)
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AP
- porta terminali per ‘?ﬁ(‘ '\& documentazione
I'arredamento dei CED. 1 (b\ relativa a:

per I'ltalia ¢
prodotti VERBATIM
DATALIFE Vi
propone oltre

alla piu

completa

gamma di

supporti ,
magnetici anche

Rosengrens, nastri 0\5 X . Q. -
inchiostrati per tutte le OQ(, X <= / . o ..,Y,L',’ﬁ?."v;ﬂ::

stampanti, mobili e tavoli congiei

[ Dischetti

Con i prodotti MEE
le registrazioni dei Vostri dati 6‘ e B : e inoltre
non hanno piu problemi di 8 || Disk-packs  Nastri inchiostrati

[ Armadi ignifughi | Mobili per CED

affidabilita.

MEE - Memorie per Elaboratori Elettronici s.r.l.
Forniture per Gentri Elaborazione Dati

Sede Amm.va: 20144 Milano - Via Boni. 29

Tel. 4988541 (4 linee r.a.) 4986296-4984196
Filiali e Agenzie: Milano/- Bergamo - Torino -

Biella - Padova - Parma - Bologna - Firenze - Ancona -
; Roma - Napoli - Catania - @ristano - Bari - Genova -
Bolzano - Mestre -

DOI30OIDDID

armadi ignifughi J€ ‘ mecMEEME




presentano il primo dischetto
' di precisione

- Formulazione ossido ad alta
densita lineare ;

- Coercitivita fino a oltre
600 oersted

- Clipphing level al 65%

- Densita fino a 18000 B P |

- Capacita fino a 5 MB

- Disponibili i nuovi dischetti da 3,5”

Mternational
defta pProguctssa

corso di porta nuova 34 - 20121 milano
tel. (02) 661491 - 667841

el .
=I ~ HCmiL,. .:)
hc magnetic international line

via passeroni 6 - 20135 milano
tel (02) 577477 - 598353, - telex 340216

i



