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Sommario

6 ANCHE L’OCCHIO VUOLE LA SUA PARTE
Grazie ai caratteri definibili, a quelli a dimensione doppia
e alla sintesi musicale, potrete creare, per i vostri program-
mi, introduzioni grafiche degne dei pit noti videogame.

11 PHONEXTRA
La vostra segreteria telefonica disporra di: segnalazioni
ottico- ich, io con risposta i di gesti

dei messaggi registrati e conteggio delle chiamate ricevute.

13 NON SOLO UNA SEMPLICE CARTUCCIA
Liinterfaccia Amiga-like puo dotare il vostro C64 di menit a
t‘itscesa e finestre Hi-Res, turbo disk, monitor professionale,
interfaccia Centronics, Freezer, Basic toolkit.

1 7 ED ECCO MUSIC BASIC

La pit l ione perla g del Sid: aggiun-
ge una miriade di istruzioni al Basic standard per rendere
i liata la reali: ione di complessi effetti icali

2 O RAMPAGE: 3 GORILLA IN CITTA .

Se avete un paio di amici o fratelli, Rampage é_il gioco c};e
fa per voi. Potrete rivivere le gesta del mitico King Kong in
prima persona. Occhio ai perfidi umani.

2 2 OLIMPIADI PER BUONTEMPONL...

Una divertente parodia dei giochi sportivi creati per il C64.
costituita da otto insolite discipline sportive dagli effetti e-
silaranti.

24 ATUTTAMUSICA

Inizia una serie di articoli dedicati alla musica: ognuno
sara corredato da un programma didattico. Analizzeremo
gli aspetti tecnici della programmazione musicale del C64.

28 MIGLIORIAMO L’ESPANSIONE RAM

Con una pila e alcune modifiche allo schema, l'espansionc
di memoria Ram é in grado di mantenere i dati anche «
computer spento, addirittura per anni.

3 3 TRUETEST

Con una spesa limitata e un po’ di lavoro potrete costruirv
un eccellente misuratore della resistivita cutanea per il test
della verita.

40 LOGICA, NON SOLO PRONTEZZA
Finalmente uno spaziale intelligente. Non vi bastera un
fuoco serrato per distruggere limperatore del sistema
Delta, dovrete usare l'astuzia e il computer di bordo.

42 NASTROTECA SU DISCO

Per ottimizzare l'uso del registratore ormai ci sono
centinaia di trucchi e programmi, ma quanti sanno usarli
correttamente?

4 7 SCACCHI: ALLA RESA DEI CONTI
Concludiamo il corso di istruzione all'uso dei trentadue
personaggi che animano da secoli la scacchiera,
affascinando la mente umana.

Rubriche:

novita pag. 4

Caricate cosi i programmi della cassetta allegata:

Riavvolgete il nastro e digitate LOAD seguito da RETURN sulla ta-
stiera del C64 e PLAY sul registratore. Verra caricato il programma di
presentazione con il menu dei programmi. Digitate RUN seguito dal-

lettere pag. 50

la pressione del tasto

a tasto R . Terminata la presentazione, per ca-
ricare uno qualsiasi dei programmi & sufficiente digitare: LOAD "NO-
ME PROGRAMMA” seguito dalla pressione del tasto RETURN.
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Chi, Cosa, Come, Quando... |

| Software by C.T.O.

La Commodore Italiana ha firmato un
‘ accordo pluriennale con il quale autoriz-
| zalaC.T.O. diBologna a utilizzare i mar-
‘ chi Commodore e Amiga per la realizza-
zione di linee di prodotti software. Scopo
dell’accordo & di mettere a disposizione
degli utenti Commodore, dal C64 e C128
all’Amiga 500 e 2000 fino ai sistemi 40/60
e 60/80, il software originale in lingua i-
taliana. Per consentire al grande pubbli-
co di accedere ai pacchetti originali, piut-
tosto che alle copie piratate, il prezzo del
software, anche dei programmi alta-
mente professionali, sara contenuto in
una fascia che va dalle 25 mila lire per
i videogiochi Amiga fino alle 100 mi-
la lire per i pacchetti piu sofisticati.

Grande attenzione verra data al
| mondo Amiga, che a detta della
| Commodore dovrebbe finalmente <
riuscire a conciliare le esigenze domesti- |
che, conil modello 500, e quelle superpro- |
fessionali, con il modello 2000. I1 vecchio
C64, ormai da tanti anni sulla breccia,
non ha certo bisogno di particolare soste-
gno, & tutt'oggi il computer piu diffuso in
Italia (e nel mondo) e ancora il pitt vendu-
to. Tuttavia il continuo calo dei prezzi
dell’Amiga e le potenzialita di questa fan-
| tastica macchina condizioneranno sem-
pre piu la scelta dei nuovi utenti.

La C.T.O. commercializzera una gam-
ma completa di prodotti, dai videogiochi
agli applicativi professionali prodotti in
Italia dalla stessa C.T.O. su licenza e-
sclusiva delle pit famose software house
americane e inglesi: Electronic Arts, Ac-
tivision, Precision Software e molte altre

ancora.
I prodotti della linea Commodore Soft-
ware by C.T.O. saranno disponibili diret-

Editor musicale
per Amiga.

|®Tnsert notes in score @ Single @ Chords |

tamente presso la
rete distributiva della Commodore attra-
verso i Commodore Point, su tutto il ter-
ritorio nazionale. Grazie alla politica di
riassetto della struttura distributiva, la
Commodore italiana ha identificato, con
una rigorosa selezione, 1000 esercizi
commerciali (120 gia operativi dai primi
di marzo in Lombardia e Piemontg) che,
rispondendo ai requisiti richiesti, ver-
ranno qualificati come Commodore

| Point. A dimostrazione della serieta del-

I'impegno della nuova iniziativa, la C})mt
modore ha annunciato che, per tutti gli
acquirenti dei prodotti Commodore Sof-
tware by C.T.O che spediranno la cedola
di registrazione allegata a ogni prgdott'o
originale, & previsto un servizio di assi-
stenza telefonica gratuita.

Transputer Amiga
Come ogni anno, la Commodore'ha pre-
sentato le novita pitt interessanti al Ce-

| BIT di Hannover. Tra queste il “transpu-

ter”, che, per le sue caratteristiche inno-
vative & stata una delle novita piu stupe-
facenti. Dal punto di vista tecnologico '11
transputer & veramente all’avanguardia
e offre un assaggio di quelle che saranno,

| con ogni probabilita, le caratteristiche

dei computer di domani: multitasking

| reale attraverso un sistema di multipro-

grammazione parallela. Uno degli obiet-
tivi dei costruttori di computer e quello di
incrementare la capacita elaborativa con
vari sistemi, per esempio aumentando la

4 Radio Elettronica&Compulter




| Chi, Cosa, Come,

Quando... |

frequenza di clock e utilizzando bus di
collegamento sempre piu veloci. Attual-
mente la tendenza & quella di utilizzare
unita centrali a 32 bit. Un’altra strada,
quella appunto seguita dai progettistidel
transputer, & quella di suddividere i pro-
grammi da effettuare in tanti sottopro-
grammi (task) e di farli eseguire a diver-
si processori collegati in parallelo. Utiliz-
zando il transputer come nucleo centrale
del nuovo sistema basato sull’Amiga
2000, si ottiene un eccezionale in-
cremento di velocita di elaborazio-
ne. La velocita di trasmissione di
10 Mips (milioni di istruzioni per
secondo) da sola consente al chip a
32 bit del transputer una velocita
dieci volte maggiore di un AT. La
straordinaria velocita & consenti-
ta dalla particolare architettura
del transputer. Ogni chip ha con-
nessioni seriali superveloci
oltre al normale bus. Al chip
iniziale possono essere con-
nesse ancora quattro altre
schede transputer, ognuna
delle quali (con CPU in archi-
tettura RISC) capace di con-
nettersi con altri tre, e cosi

via. In questo modo il siste-

ma creato & capace di suppor-

tare una reale programmazione concor-
rente. Il transputer gira sotto il sistema
operativo Helios della Perielion, ma tut-
te le operazioni di input/output sono ge-
stite dall’Amiga.

Progettazione di un computer
Introduzione all’organizzazione e alla
progettazione di un elaboratore elettro-
nico senza richiedere prerequisiti parti-
colari, consente di acquisire le conoscen-
ze fondamentali di base dell’organizza-
zione e del funzionamento dei sistemi di
elaborazione dell'informazione.

L’ordine della presentazione & un’ap-
plicazione equilibrata della metodologia
top-down: parte quindi dai concetti gene-
rali introducendo successivi raffinamen-
ti analitici, fino a far emergere i dettagli
pit fini. Il calcolatore & dapprima presen-
tato come un sistema descritto a livello di
unita funzionale. Dopo aver fornito mot;i-
vazioni essenziali alla struttura di un
calcolatore, un approccio bottom-up svi-
luppa le tecniche necessarie alla proget-
tazione di reti digitali, sia combinatorie
sia sequenziali. L'elaboratore presentato
nel testo & una macchina artificiale, il che

{

] \}_e <.
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consente di raffigurarlo come un sistema
in evoluzione. Al modello didattico & ayvi-
cinato in appendice il microprocessore
Motorola 68000 (quello del’Amiga, per
intenderci). Introduzione alla organ’izza-
zione e alla progettazione di un elabora-
tore elettronico, Franco P. Preparata, e-
ditore Franco Angeli, prezzo 45 mila lire.

\-«_—;/
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. Basic Lightning |

Grazie ai caratteri ridefinibili, a quelli a dimensione doppia
e alla sintesi musicale, potrete creare, per i vVOStri
programmi, introduzioni grafiche degne dei pit noti videogame.

Anche 'occhio vuole
la sua parte

Quando si riesce a portare a ter-
mine un bel programma ci si sen-
te quasi in dovere di accessoriarlo
di una buona presentazione.

Quante volte pero vi sarete tro-
vati nell'imbarazzo di dover sce-
gliere la soluzione artisticamente
migliore, ma di dovervi rinuncia-
re perché troppo complicata da re-
alizzare?

Del Basic Lightning ormai cono-
Scete quasi tutto e certamente a-
vrete capito che anche per le pre-
sentazioni si aprono nuove pro-
spettive grazie agli arcinoti soft-
ware sprite, tuttavia anche il te-
sto € importante e puntualmente
BL si dimostra all'altezza anche
in questo campo.

1l Basic Lightning mette a di-
sposizione caratteri ridefinibili e
di grandezza doppia rispetto al
normale. I caratteri di questo tipo
possono essere utilizzati solo nel
modo in alta risoluzione, e sono u-
tilissimi perlo sviluppo di presen-
tazioni e schermate appariscenti
con effetti speciali.

Vediamo insieme i comandi di-
sponibili a riguardo.

* LCASE e UCASE:

Queste due istruzioni stabili-
scono quale tra i due modi testo
deve essere attivato. LCASE (da
lower case) attiva il modo caratte-
ri minuscoli (maiuscoli se shifta-
ti), UCASE (da upper case) il mo-
do maiuscoli (simboli grafici se
shiftati). In pratica equivalgono a
“?chr$(14)” e “?chr$(146)” del Ba-

sic standard. Come sempre, uti-
lizzare istruzioni esplicite, anzi-
ché delle ermetiche POKE o degli
incomprensibili caratteri di con-
trollo, rende molto piu leggibile il
programma.

* CHAR spn,col,row,num:

Plotta un carattere nello sprite
“spn” alle coordinate, in blocchi
caratteri, definite da “col” e “row”.
La variabile “num”, che specifica
il carattere, puo assumere un va-
lore compreso tra 0 e 1791, con il
seguente significato:

da 0 a 255 - ASCII ordinari

da 256 a 511 - ASCII reverse

da 512 a 767 - codici video

da 1024 a 1279 - ASCII doppia mi-
sura

da 1280 a 1535 - ASCII doppi re-
verse

da 1536 a 1791 - co-
dici video doppi.

e STRPLOT spn,
col,row,”strin-
ga”,num:

Plotta I'intera
stringa nello sprite
“spn” alle coor-
dinate specifi-

6 Radio Eletironica& Computer

cate. I valori assunti da “num”
specificano il tipo di carattere che
compone la stringa:

“num” = 0 - ASCII ordinari
“num” = 256 - ASCII reverse
“num” = 1024 - doppia misura or-
dinari ) !

“num” = 1280 - doppia misura re-
verse . -
“num” = 2048 - ordinari spaziati
“num” = 2304 - doppi spaziati

I caratteri spaziati compongono
una parola in modo che tra un ca-
rattere e 'altro si trovi un caratte-
re spazio. Ovviamente & sem-
pre possibile inserire ma-




| Basic Lightning

nualmente lo spazionella stringa,
ma questa scorciatoia spesso e
molto comoda. Per esempio pro-
vate a eseguire:

“STRPLOT 0,10,10,”Basic Li-
ghtning”,1024

“STRPLOT 0,10,12,”Basic Li-
ghtning”,0

« PUTCHR spn,col,row,num:

La sintassi di questa istruzione
¢ analoga a quella di “char”, mala
sua funzione e inversa. Infatti
PUTCHR preleva i dati dal blocco
carattere di coordinate “col,row” e
li trasferisce nella memoria carat-
tere relativa al carattere specifi-
cato da “num”. In effetti questo
corrisponde a ridefinire la descri-
zione binaria di un carattere.

Se num é compreso tra 0 e 255,
i dati andranno a occupare la me-
moria dei caratteri normali, se &
tra 256 e 512 quella dei caratteri
reverse. Siccome il cursore lam-
peggiante su una lettera alterna
un carattere normale al suo corri-
spondente reverse, se modificate
una lettera o un simbolo dovreste
analogamente cambiare, ma in

negativo, anche il suo corrispon-
dente reverse.

* DBLANK e DSHOW:

Il primo azzera il display video e
colora lo schermo con il colore del
bordo, che serve quando sul video
dovete operare trasformazioni an-
tiestetiche, il secondo riabilita il
display azzerato da DBLANK. In
sostanza, si tratta dell’attivazio-
ne dello “screen blanking”, che
molti programmi utilizzano per
nascondere la manipolazione del
video e per aumentare la velocita
di esecuzione.

Lettura delle periferiche
Le periferiche sono la tastiera. il
joystick e la penna ottica.
Naturalmente & ancora possibi-
leleggerela tastiera col vecchio si-
stema del “get”, ma & molto pit co-
modo usare la funzione “kb(x)” che
restituisce un valore di -1 se nes-
sun tasto & premuto. In caso con-

trario otterrete un numero com-
presotra0e63. Guardate la tavo-
la 1 per controllare la corrispon-
denza.

11 joystick puo essere letto sia
dalla porta 1 sia dalla 2. Le varia-
bili “fire1” e “fire 2” sono funzioni

. che restituiscono il valore di -1 se

il tasto di fuoco (del joy 1 0 2 rispet-
tivamente) & premuto. Nel caso
opposto, la funzione restituisce il
valore 0. Le variabili “js1” e “js 27
sono invece funzioni che, se inter-
pellate, restituiscono un valore
compreso tra 0 e 8. 1 corrisponde
al joystick spostato a destra, gli al-
tri valori, da 2 a 8, rappresentano
le restanti sette direzioni del joy-
stick, ordinate in senso antiora-
rio. Il valore zero, naturalmente,
non corrisponde ad alcuna dire-
zione (vedifigura 2). La penna ot-
tica & letta costantemente dalle
variabili “lpx” e “Ipy”, che conten-
gono le coordinate della posizione
della periferica sul video.

Sprite hardware
ontrariamente agli sprite soft-
ware, quelli hardware
possono comparire,
ognuno, in una




Per salvare su disco
i programmi di RE&C

Per usare Dsave va specificato: il nome
del file su disco, I'indirizzo iniziale dell’a-
rea di memoria e I'indirizzo finale della
stessa. Ogni indirizzo richiede 2 byte in
notazione byte basso - alto. Non sempre &
necessario specificare gli indirizzi, per-
ché il programma Dsave ha i suoi valori
di default, che sono quelli pid comuni per
i file della cassetta. Per procedere al sal-
vataggio di un programma su disco occor-
re seguire i seguenti passi: 1. Pulite lo
schermo con SHIFT-HOME, posizionate
il cursore sulla quarta riga dall’alto e im-
postate il set di caratteri minuscolo. 2.
Caricate il programma Dsave con LOAD
(se da disco con LOAD"DSAVE”,8,1). Ap-
pariranno 3 righe di caratteri, di cui la
pil bassa con il messaggio “dsave attiva-
to”. La routine in LM 2 nella memoria vi-

deo, quindi non cancellate mai lo scher-
mo. 3. Caricate da cassetta il programma
che desiderate salvare su disco con LO-
AD e attendete fino a quando non ricom-
pare il cursore. 4. Spostate il cursore sul-
la seconda riga dello schermo e modifica-
te opportunamente il nome del file che
appare verso la fine della riga. Per de-
fault troverete <NOME FILE>, potete
modificare questo nome sovrascrivendo i
caratteri dal simbolo “<“ al simbolo “>” .-
sando caratteri shiftati. E’ necessario u-
sare caratteri shiftati perche nella me-
moria video i caratteri sono in codice PO-
KE, mentre la routine che utilizza il no-
me per il SAVE i considera in codice A-
SCII. Quando avete finito di scrivere il
nome del file, senza battere RETURN, ri-
portate il cursore in basso a inizio riga. Se
dovete salvare programmi che partono
dall’area Basic seguite i passi 5ae 7. Al-
trimenti seguite i passi 5b e 6.
5a. Se dovete salvare un programma
che parte dall’area Basic, quindi con indi-
rizzo iniziale 2049 che corrisponde al de-
fault, non dovete impostarlo. L'indirizzo
finale & letto automaticamente dai pun-
tatori 45 e 46 e anche questo non va im-
postato in quanto viene settato automa-
ti e al del cari
da cassetta. Non resta che dare il coman-
do di attivazione: SYS1024. Il program-
ma & stato salvato. Saltate al punto 7. 5b.
Dovete salvare un segmento di memoria,
per esempio un programma in l.m. il cui
indirizzo iniziale & diverso da 2049. In
questo caso l'indirizzo iniziale & sempre
indicato nell’articolo che descrive il pro-
gramma. Supponiamo che I'indirizzo ini-
ziale sia 28576. Eseguite quindi le se-
guenti istruzioni per settare il puntatore
di inizio: POKE1089,INT(28576/
256):POKE1088,28576-256*INT(28576/
256). 6. L'indirizzo finale & gia stato set-
tato dal caricamento da cassetta e quin-
di non vi resta che dare la SYS1024.

7. Se volete salvare un altro program-
ma riportate il cursore sulla quarta riga
di schermo e ripartite dal punto 3. Per
salvare il programma Dsave su disco, in-
fine, & necessario caricare in memoria
Dsave da cassetta seguendo i punti da 1
a3;quindi impostate i parametri di inizio

e fine e salvate con le seguenti istruzioni: |

OKE1089,4:POKE4-
SYS1024.

POKE1088,
5,120:POKE4

sola posizione alla volta sullo
schermo.

I colori degli sprite di questo ti-
po non vengono definiti dagli at-
tributi, ma da specifiche locazioni
di memoria riservate a questo sco-
po.

Se avete trovato qualche diffi-
colta nell'utilizzo degli sprite
hardware programmando con il
Basic standard, ora non avrete
pilt nessun problema. Infatti un
semplice comando del Basic Li-
ghtning esegue le stesse operazio-
ni che il vecchio Basic 2.0 esegui-
va mediante una moltitudine di
PEEK e di POKE.

* SPRCONV
spn,col,row,spn2:

Questa istruzione & utilissima
per disegnare sprite hardware
prendendo i dati che definiscono
la forma da uno sprite software.

“Spn” indica il numero dello
sprite sorgente (da cui copiare la
figura), mentre “spn2” quello del
blocco dati-sprite-hardware de-
stinatario. “Col” e “row”, espressi
in pixel, rappresentano le coordi-
nate del vertice in alto a sinistra
del quadro 21 X 24 pixel da cui
vanno tratti i dati all’interno del-
lo sprite software.

Il Basic Lightning prevede una
deﬁ_nizione massima di 32 blocchi
dati degli sprite hardware. Prova-

te alanciare il seguente program-
ma:

10 STRPLOT 0,0,0,”SPR”,256
20 STRPLOT 0,0,1,”ITE” 256
30 STRPLOT 0,0,2.” “256
40 SPRCONV 0,0,0,16

In questo modo ¢ stato creato il
sedicesimo gruppo di dati da cui
gli sprite da 0 a 7 potranno trarre
informazioni.

I dati sono stati plottati sullo
schermo Hi-Res e poi trasferitinel
sedicesimo blocco di memoria,
precedentemente occupato da al-
cuni dati relativi ai caratteri del
modo testo, precisamente i primi
della serie di quelli in reverse.

Infatti provate a battere “ctrl/9”
seguito da “@abcdefg”.

Ora che i dati sono stati creati,

bisogna definire quale dei sette
sprite hardware deve trarre infor-
mazioni dal sedicesimo blocco.

.SET spn,num:

Notate che la sintassi prevede
un punto prima della parola chia-
ve. L’istruzione imposta il blocco
“num” per lo sprite “spn”. Aggiun-
gete al programma appena scritto
questa linea:

50 .SET 0,16

Ora il computer sa che Io‘sprite
zero prendera la forma specificata
dai dati del sedicesimo blocco.

.ON spn: .

Questo semplice comando “ac-
cende” lo sprite “spn” sullo scher-
mo. Aggiungete ora:

60 .ON 0

.OFF spn:
Esegue loperazione opposta a
“on”.
.COL spn,colore:
Il colore puo essere espresso con
le parole chiave gia viste oppure
mediante un numero:

65 .COL 0,yellow

XPOS/.YPOS spn,coord.:

Queste due parole chiave per-
mettono di definire le coordinate x
e y dello sprite “spn”. Muovere u-
no sprite hardware sullo schermo
& molto facile:

70 .YPOS 0,100:FOR i=100 TO
250 STEP2
80 XPOS 0,i:NEXTi

Se ora lanciate il programma
vedrete gli effetti di questa man-
ciata di istruzioni.

.4COL spn: )

Naturalmente & possibile gesti-
re anche sprite multicolore. Qucf‘
sto comando setta il modo multi-
colore per lo sprite “spn”.

.2COL spn:
E Topposto di “.4col”.
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.COL0/.COL1 colore:

Poiché il modo multicolorrichie-
de la definizione di 4 colori, uno lo
abbiamo definito con “.col”, ne re-
stano ancora due. A questa neces-
sita provvedono i due comandi qui
esposti.

1l quarto colore non & altro che il
colore di fondo che traspare dove i
pixel sono spenti.

11 colore 2 & quello definito con
« col”, specifico per ogni sprite, il
colore 1 & definito da “.col0” e il co-
lore 3 da “.coll”.

Questi ultimi due colori vengo-
no definiti per tutti gli 8 sprite
hardware multicolore.

.OVER/.UNDER spn:

Il Commodore 64 consente di
stabilire per ogni sprite se esso de-
ve avere la priorita di apparizione
sullo sfondo oppure no. “.over”
mette lo sprite “spn” in condizioni
di apparire come se fosse sopra lo
sfondo, “.under” come se fosse sot-
to.

XPANDX/.XPANDY spn:

Gli sprite hardware possono es-
sere espansi, a svantaggio di una
minore risoluzione grafica (mi-
nore accuratezza nei particolari),
lungo due direzioni ortogonali.

Llistruzione “xpandx” esegue
lallungamento della figura oriz-
zontalmente, mentre “.xpandy” e-

spande la forma
verticalmente.

Per riportare lo
sprite alle dimen-
sioni originali si
puo fare uso dei comandi “.shrin-
kx” per la direzione orizzontale e
“shrinky” per quella verticale.

Di seguito a questi comandi si
deve naturalmente specificare il
numero dello sprite su cui opera-
re.

Sintesi musicale

Il Basic Lightning consente an-
che di gestire in modo brillante le
capacita sonore del Sid, il chip so-
noro di cui e dotato il C64.

Affinché il Sid possa produrre u-
na vibrazione acustica bisogna
che siano definiti quattro parame-
tri dell'onda da emettere:

1. Volume

2. Frequenza

3. Inviluppo

4. Forma d’onda.

e VOLUME n:

Definisce la prima qualita del
suono, cioe l'intensita o, tecnica-
mente, 'ampiezza. Il parametro
“n” deve essere compreso tra 0 e
15.

e FRQ v,f:

Definisce la frequenza del suo-
no, ovverolatonalita. In praticala
caratteristica che distingue una
nota da un’altra, anche se suona-
te dallo stesso strumento con la
stessa intensita. Il parametro “v”
specificala voce perlaquale va de-
finita la frequenza.

Le voci, come saprete gia, sono
al massimo tre per il Sid del Com-
modore 64. Il parametro “f”, inve-
:e, definisce il valore che caratte-
'izza la frequenza.

Questo valore pud variare da un
minimo di 0 ad un massimo di
65535.

Se desiderate ottenere un suono
con un ben definito numero di cicli
per secondo (Hz), dovete assegna-
re ad “f” il valore che ottenete mol-
tiplicando gli Hz desiderati per la
costante 16,4015.

* ADSR v,a,d,s,r:

Durante I'emissione di un sin-
golo suono da parte del Sid il volu-
me subisce una serie ben precisa
di variazioni.

Questo processo, che si chiama
“inviluppo”, & costituito da quat-
tro fasi:

A - attacco

B - decadimento
C - sostegno

D - rilascio.

Nella fase A si verifical'innalza-
mento del volume del suono dal
valore nullo al valore massimo
specificato dal comando “yolume”.
Il parametro “a” definira, median-
te un valore compresotraOe 15,1a
velocita con cui deve avvenire il
mutamento: minore sara “f”, mag-
giore sara la velocita.

Nella fase B si ha il passaggio
del volume della nota dal valore
massimo al valore di sostegno,
specificato dal parametro “s”.

Il parametro “d” definirala velo-
cita del cambiamento di volume,
in modo analogo al parametro “a”.

La terza fase C consiste nel
mantenimento del volume di so-
stegno per un tempo definibile in
una maniera che vedremo.

L'ultima fase D esegue I'abbas-
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samento del volume dal valore di
sostegno a zero, secondo modalita
identiche alla fase di decadimen-
to. Il parametro relativo a questa
fase & “r” e come tutti gli altri tre
deve assumere valori compresi
tra 0 e 15.

11 parametro “v”, lo avrete im-
maginato, specifica la voce su cui
va definito I'inviluppo.

¢ MUSIC v,t:

Per quanto riguarda la durata
della fase di sostegno abbiamo a
disposizione questa istruzione
che ha due funzioni: specifica ap-
punto la durata del suono me-
diante il parametro “t” compreso
tra 1 e 255 e da inizio all’emissio-
ne sonora per la voce “v”.

teil valore assunto dal parametro
“pw”, compreso tra 0 e 4095.

Il modo in cui viene modificata
Tonda al variare del parametro
“pw” richiederebbe troppo spazio
per poter essere spiegato in que-
sta occasione, ma provando Ii-
struzione capirete in cosa consi-
ste, in pratica, il cambiamento
senza bisogno di particolari spie-
gazioni.

¢ SIDCLR:

Serve per azzerare il Sid e ripor-
tarlo nelle condizioni in cui era al-
l'accensione del computer.

Provate a digitare il seguente
programma e a modificarlo in mo-
do da provare tutti i comandi ap-
presi finora:

o SAW/TRI/NOISE v:

Definiscono il timbro del suono
prodotto, cioe, tecnicamente la
forma d’onda.

I1 timbro ¢ quella caratteristica
del suono che differenzia uno
strumento da un altro, o una voce
umana da un’altra, anche se e-
mettono la stessa nota con la stes-
sa intensita.

° PULSE v,pw:

E un’istruzione che definisce la
quarta forma d’onda disponibile
sul C64 e che concede la possibili-
ta di modificare in qualche modo
la forma stessa dell’'onda median-

10 SIDCLR

20 VOLUME 15
30 FRQ 1,7217

40 ADSR 1,5,8,5,9
50 TRI 1

60 MUSIC 1,20

o FILTER v,f:

Definisce quale delle tre voci di-
sponibili deve essere filtrata. Il
filtraggio di un suono non & altro
che l'annullamento, nel suono
stesso, di un certo gruppo di fre-
quenze. Non preoccupatevi se non
avete un’idea chiara di cosa signi-
fichi cio, quando metterete in pra-
tica queste funzioni imparerete

molto di pit di quanto sia possibi-
le spiegare a parole.

Il parametro “f” & espresso con le
due parole chiave “true” e “false”,
secondo che si voglia abilitare o
meno la filtrazione del suono.

e CUTOFF n:

Specifica la frequenza del “pun-
to di rottura”, ossia la frequenza
limite oltre la quale si deve opera-
re Pannullamento o il passaggio
dell’onda sonora. Il parametro “n”
deve essere compreso tra 0 e 2047.

* PASS n:

Indica il tipo di filtraggio che de-
ve essere effettuato sul suono. I
valori di “n” devono essere com-
presi tra 0 e 3. .

Se “n” & 0 si avra il passaggio
delle sole frequenze al di sotto del
punto di rottura, per “n” uguale a
1siavrail passaggio delle sol(? fre-
quenze al disopra del punto di rot-
tura, mentre per “n” uguale a 2 si
avra il passaggio delle sole fre-
quenze comprese in una banda at-
torno al punto di rottura.

Con “n” uguale a 3 passeranno
le sole frequenze al di fuori della
banda attorno al punto di rottura.

¢ RING/SYNC v,f:
Sono due istruzioni
piuttosto complesso. )
Mediante queste funzioni & pos-
sibile ottenere effetti di raffinata
sintesi sonora, ma richiedono una

certa esperienza nel campo.

Comunque, per chi se ne inten-
desse, risultera molto facile capir-
ne il funzionamento osservando
la struttura della routine dimo-
strativa che avete avuto in questo
numero. Il Basic Lightning vi of-
fre la possibilita di ottenere pro-
grammi di grande effetto con il
minimo sforzo, e la vostra fanta-

sia creativa potrashizzarrirsi.
Fino ad ora abbiamo visto i co-
mandi che manipolano i software
sprite, senza mai indicare come
queste entita possono venir crea-
te. La prossima volta illustreremo
come creare gli sprite software

mediante lo sprite generator.
Fernando Zanini
(continua)

dall'uso
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Con questo software, la vostra segreteria telefonica disporra di:
segnalazioni ottico-acustiche delle chiamate in arrivo,
aggancio con risposta immediata, getione
dei messaggi registrati e conteggio delle chiamate ricevute.

Phonextra

Questo programma permette di
ottimizzare le prestazioni del si-
stema hardware-software compo-
sto dal computer Commodore 64 e
da Phonextra, riuscendo a gestire
in modo professionale e automati-
co tutte le funzioni di una segrete-
ria telefonica computerizzata: se-
gnalazione ottico-acustica delle
chiamate in arrivo sulla linea, ag-
gancio con rispostaimmediata do-
po un tempo di attesa definibile
(da 1 a 60 secondi), gestione dei
messaggi eventualmente regi-
strati, conteggio delle chiamate
ricevute fino a un massimo di 90,
e opzione per commutare a piace-
re dal funzionamento automatico

(segreteria inserita) a quello ma-
nuale (ascolto messaggi con uso
del telefono nel modo tradiziona-
le) e viceversa.

Sia per i messaggi prememoriz-
zati da trasmettere a ogni chia-
mata che per quelli registrati da
interlocutori, & possibile determi-
nareil tempo di attivazione del re-
gistratore, su un ampio range
temporale (da 1 a 60 secondi).

11 software & in grado di analiz-
zare e trasformare tutti i segnali
impulsivi che determinano, attra-
verso I'input PB3 e i tre output
PBO, PB1 e PB2 della porta uten-
te il lavoro di gestione di ogni pos-
sibile evento.

Tramite un’unica videata grafi-
ca multicolor si pud controllare
con facilita lo svolgimento di tutte
le routines di elaborazione, con
monitoraggio effettuato da un
multi display che permette una
lettura istantanea senza possibi-
lita di errori.

Il programma occupa in memo-
ria RAM uno spazio di 3811 Byte
che diventano 4079 al momento
dell’allocazione delle variabili.

Sulla cassetta allegata alla rivi-
sta il programma, salvato in Tur-
bo Tape, si chiama Phonextra2, e
puo essere trasferito su disco sem-
plicemente con il co-
mando Save.

Terminato il carica-
mento compare la vide-
ata-monitor a fondo e
bordo di colore nero, che
rimane invariata nella
sua parte grafica duran-
te tutte le fasi di elabo-
razione delle routine.

Nella parte superiore
dello schermo sono pre-
senti il nome Phonextra
2 e il data-set di copyri-
ght. L'area video rima-
nente viene suddivisa in
4 distintivi settori di-
versamente colorati,
contenenti tutte le in-
formazioni, con aggior-
namentoin tempo reale.

1l riquadro superiore,
di colore arancio, forni-
sce la situazione gene-
rale del sistema telefo-
no-linea-computer-ap-
parecchio Phonextra. I-
nizialmente ¢ possibile
leggere il rapporto
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“linea libera, telefono libero,
nessuna funzione attivata”

che evidenzia la condizione di
normale attesa della linea telefo-
nica quando non arriva alcuna
chiamata al numero collegato.

Oltre alla linea libera, anche il
telefono e in condizione di non uti-
lizzo e non risulta attiva alcuna
funzione di riproduzione o regi-
strazione audio.

Piu in basso évisibile il secondo
riquadro, contenente il contatore
delle chiamate ricevute, inizial-
mente posto a quota zero, poi sem-
pre aggiornato all’ultima chiama-
ta arrivata e raccolta.

Il programma, come evidenzia-
no lescritte del terzo settore sotto-
stante, prevede la possibilita di
definire, tramite l'uso di soli tre
tasti (Return, > e <) i tempi di at-
tivazione per ogni singola funzio-
ne di aggancio della linea, ripro-
duzione del messaggio prememo-
rizzato e registrazione dell’even-
tuale comunicazione lasciata dal-
Iinterlocutore che chiama.

All'inizio i 3 valori sono automa-
ticamente assunti, nell’ordine, co-
mel secondo, 15 secondi e 20 se-
condi, cioe, per ogni chiamata, 1
secondo dopo I'aggancio viene a-
zionato il registratore in Play per
15 secondi, cui fa seguito quello in
Rec per 20 secondi (e segue poi u-
natemporizzazione fissa di altri 2
secondi prima che la telefonata
venga interrotta), per un totale di
3.8\ secondi. Per cambiare uno o
pit dei 3 valori abilitati alla
Vvariazione (Aggancio, Play e Rec),
e sufficiente posizionare, tramite
il tasto Return, il cursore bianco
(che inizialmente compare sotto il
valore 01 dell’Aggancio) in corri-
spondenza del valore che si desi-
dera variare, e quindi premere il
segnodi <o >, rispettivamente per
diminuire o aumentare su un ran-

. geda 1 a60secondi;queste varia-
zioni sono possibili solo a segrete-
ria disinserita. La parte inferiore
dello schermo & occupata dal me-
nu con le 3 opzioni eseguibili:

Return con < o >: set tempi
F1: segreteria inserita
F7: segreteria esclusa.

La prima opzione & quella appe-
na vista, relativa alla definizione
dei tempi di attivazione.

Le altre due sono le pitt impor-
tanti, in quanto permettono di in-
serire o disattivare la segreteria.
Possono essere scelte con i tasti
funzione F1e F7 per la commuta-
zione da esclusa a funzionante
(F1) e viceversa (F7).

Il sistema va tenuto disattivato
in tutti quei casi dove sia conve-
niente I'impiego dell’apparecchio
telefonico in modo tradizionale, o
anche quando si desidera ascolta-
re eventuali messaggi registrati
su cassetta nel corso di chiamate
arrivate durante linserimento
degli automatismi di risposta e
memorizzazione: in questo caso il
registratore normalmente in Re-
cord va ovviamente messo in Play
per rendere possibile I’ascolto
dopo aver riavvolto la cassetta.

Indipendentemente dalle con-
dizioni della segreteria, non appe-
na arriva una chiamata il rappor-
to fornito dal primo riquadro
(display in colore arancio) & di:
“Telefonata in arrivo, telefono li-
bero, nessuna funzione attivata”
e, in caso di non abilitazione, nul-
la accade se non la riproduzione
ottico-sonora della telefonata in
arrivo.

Se invece il sistema viene inse-
rito allora c’e predisposizione per
la risposta automatica, che avvie-
ne dopo 3 o0 4 trilli di attesa.

Il messaggio da trasmettere sa-
ra preregistrato su una audiocas-
setta a ciclo continuo, e dovra du-
rare da un minimo di 1 a un mas-
simo di 60 secondi (in base alle
scelte effettuate), proprio come il
tempo di attivazione del registra-
tore.

Normalmente la temporizzazio-
ne automaticamente assunta, se
non si operano modifiche, & di 15
secondi.

- Allariproduzione del messaggio

di segreteria segue 'attivazione'

dell’altro registratore per rendere
possibile la memorizzazione di e-
ventuali comunicazioni lasciate
dall'interlocutore chiamante: il ci-
clo dura normalmente 20 secondi.

Ovviamente il messaggio prere-

gistrato conterra tutte le indica-
zioni necessarie per chi deve la-
sciare una comunicazione, e in
particolar modo I'avviso di quanto
tempo viene riservato di volta in
volta a disposizione.

Segue poi lo stacco della linea
telefonica, mentre per 2 secondi
ancora il registratore in Record
viene lasciato girare allo scopo di
creare una pausa per una succes-
siva memorizzazione.

Questa opzione sara molto ap-
prezzata nella consueta fase di a-
scolto di messaggi. Infine tutto
viene disattivato, il contatore leel—
le chiamate ricevute viene aggior-
nato e un’altra telefonata puo es-
sere presa. )

Il sistema & in grado di gestire fi-
no a 90 chiamate consecutive, e se
arriva oltre si predispone auto-
maticamente sul funzionamento
manuale, disattivando la segrete-
ria vera e propria (lasciando tut-
tavia visibile il numero delle tele-
fonate accettate fino a quandonon
si riattiva il sistema, con F1).

L’opzione di esclusione delle
routine (F7) & possibile solo quan-
do il telefono e la linea sono liberi:
se una chiamata & in corso occorre
aspettare che si concluda.

Ogni ciclo operativo dura nor-
malmente 38 secondi, in base ai
valori automaticamente assunti
dal computer: 1 per la presa della
linea, 15 per la trasmi§swne' del
messaggio, 20 perla registrazione
ealtri 2 perlacreazione delle pau-
se sul nastro di memorizzazione.

Cambiando tuttavia i 32 para-
metri predisposti il totalfe puo an-
dare da un minimo di soli 5 secon-
di a un massimo di ben 3 mmfltl e
2 secondi: & tuttavia sconsigliabi-
le, soprattutto per il tempo di ri-
sposta (Aggancio, il primo valore)
eccedere i 4 secondi.

Durante il funzionamento'de!
programma anche il dispositivi
Phonextra, tramite il led-di co]or(?
rosso Phone in-che, accendendp§1
al ritmo degli impulsi telefonici,
segnala istantaneamente ogni
chiamata in arrivo sulla linea,
svolge un’appropriata azione di
monitraggio assai utile all'utente.

Daniele Malavasi
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Cambiate look al vostro 64! Linterfaccia Amiga-like
puo dotare il vostro computer di menu a discesa
e finestre in alta risoluzione, turbo disk, monitor
professionale, interfaccia Centronics, Freezer, Basic toolkit.

'Non solo una
semplice cartuccia

Una nuova fenomenale cartuc-
cia per C64 & stata recentemente
immessa sul mercato ormai gia
saturo, il Final Cartridge ITL

Siamo pero assolutamente sicu-
ri che quest’ultimanonincontrera
alcun problema a raggiungere il
successo: si tratta infatti di un
prodotto davvero rivoluzionario e
potente.

Non vogliamo azzardarci a clas-
sificare questa nuova cartridge,
poiché siamo certi che chiamarla
fast-load, sprotettore, Basic en-
hancer, utility, eccetera, significa
decisamente sminuirne la porta-
ta; pertanto procederemo con la
descrizione.

L’aspetto & quello classico cui
sono abituati tutti i possessori di
una qualunque cartuccia per
Commodore 64, anche se con un
po’ di attenzione ci si accorge del-
la presenza di un piccolo e inusua-
le led, che serve per segnalare I'at-
tivazione della cartuccia, la quale
naturalmente puo restare inseri-
ta nel computer completamente
disattivata.

Inserendo la cartuccia e accen-
dendo il computer ci si trova da-
vanti a unasingolare schermatai-
niziale con tanto di Amiga-look
che lascia un po’ sbalorditi. Que-
sta schermata viene un po’ pom-
posamente chiamata Desktop.
Per poter procedere, anche se ¢

izzare la tastier
decisamente pit comodo inserire
un joystick in porta 2: infatti tut-

te le operazioni vengono effettua-
te muovendo un puntatore che de-
ve essere spostato sopra al menu
desiderato. E comunque possibi-
le, anche se & piuttosto inutile, se-
lezionare la porta 1 come presa
joystick perla gestione dei menu a
discesa.

Premendo il tasto Fire si ottiene
la discesa del menu, dopodiché,
muovendo nuovamente il joystick
in alto o in basso, & possibile effet-
tuare la selezione.

Vediamo ora che cosa ci permet-
tono di fare i vari menu di Desk-
top.

¢ Info. Il primo ment, molto no-
to agli utenti Amiga, & Info, dal
quale ¢ possibile ottenere i dati re-
lativi all’autore del programma e
alla versione della cartuccia.

e System. Questo é primo vero
menu, con il quale & possibile pas-
sare al Basic, cioe resettare il
computer nel modo tradizio-
nale; anche se in questo mo-
do la cartuccia rimane at-
tiva con un note-
vole numero di op-
zioni, & possibile
disattivare la car-
tuccia; nel caso si
utilizzino pro-
grammi che pre-
sentano problemi

di compatibilita, e possibile pas-
sare alla schermata Freezer, che,
come vedremo in seguito, offre un
notevole numero di opzioni di con-
gelamento e modifica programmi,
oppure si puo utilizzare I'istruzio-
ne ReDraw, che permette di ridi-
segnare lo schermo, sistemando
opportunamente le finestre.

¢ Proyect. Il secondo menu per
sviluppare progetti diversi: esiste
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L Hardware J

infatti l'opzione Notepad, an-
ch’essa ben nota agli utenti Ami-
ga, che consiste in un mini word-
processor utile per piccole annota-
zioni, bigliettini o persino lavori
piu complessi.

A proposito di Notepad apriamo
una parentesi (bisognerebbe dire
una finestra, visto 'ambiente in
cui ci troviamo) per capire un po’
in che cosa consiste.

Richiamando Notepad dal me-
nu Desktop si ottiene una scher-
mata sulla quale & possibile scri-
vere normalmente, con un altro
menu a discesa.

Da questo menu & possibile ge-
stire le operazioni da disco o da
cassetta, stampare il testo che si
scrive, selezionare diverse opzioni
di spaziatura tra i caratteri o tra
le linee di stampa.

Un altro menu permette di sce-
gliere se utilizzare caratteri nor-
mali oppure in grassetto. Con il
comando Quit si torna al ment di
Desktop, mentre con il comando
Freezer si passa all’omonimo me-
nu.

Tornando al menu Project, si
trovano altre due opzioni, chia-
mate DLink e TLink, che servono
a supportare eventuali espansio-
ni su disco del software della car-
tuccia.

o Utilities. Questo menu com-
prende le opzioni Preferences, Ba-
sic prefs, Calculator, Disk, Tape.
Anche queste opzioni sono chiara-
mente ispirate al Workbench di A-
miga, peraltroimitatoin modo_ ve-
ramente soddisfacente, conside-
rate le differenze tra i computer.

Preferences infatti & l'utility di
Amiga che permette di definire i
parametri di default della mac-
china, e anche con Final Cartrid-
ge III questa istruzione consente
di selezionare i colori di schermo,
nonchéi colori, la velocita e I'acce-
lerazione del puntatore.

Basic prefs & una finestra che
permette di definire alcune opzio-
ni per 'uso del Basic, qualiil clice
il repeat dei tasti, il device di de-
fault (disco 8, disco 9 o cassetta), il
cursore e l'uso del tastierino nu-
merico per chi usa Final Cartrid-
ge III su un C128.

Calculator apre una finestra
che simula sullo schermo del com-
puter una calcolatrice: per usarla
ci si puo servire sia del puntatore
sia dei tasti numerici e di opera-
zione.

In questo caso I'imitazione di A-
miga & apparentemente ben rea-
lizzata, ma in realta quasi del tut-
to inutile: la bellezza delle varie
calcolatrici disponibili per Amiga
consiste nel fatto che grazie al
multitasking & possibile utilizza-
re la calcolatrice contemporanea-
mente ad altri programmi, men-
tre questo non é possibile su Com-
modore 64, pertanto la calcolatri-
ce & solo un simpatico giochino o
poco piu.

Disk & un menu che permette di
utilizzare in modo diretto i co-
mandi DOS,
mentre Tape
serve per sce-
gliere tra il ca-
ricamento nor-
male e turbo.

¢ Clock.

Questo & T'u-
Itimo menu di-
sponibile da
Desktop, che
serve per impo-
stare e utilizza-
re un orologio
dotato di sve-
glia. E possibile
mentenere un
orologio digitale attivo in un ango-
lo dello schermo.

Passiamo ora a vedere il ment
Freezer: per accedervi si deve se-
lezionare 'opzione offerta dai me-
nu Desktop e Notepad, oppure
premere il tasto Freezer.

Naturalmente & possibile pre-
mere il tasto Freezer mentre sta
girando un programma. In questo
caso il programma viene compat-
tato con la possibilita di essere ri-
costruito o modificato. Da questo
menu si puo fare di tutto con e-
strema semplicita.

Cominciamo a vedere I'opzione
di Back-up, che permette di salva-
re il programma in memoria al
momento della pressione del tasto
Freezer, sia su disco sia su nastro,
avelocita normale oppure turbo. 1

programmi vengono salvati in
due pezzi: un caricatore e il pro-
gramma vero e proprio. Per quan-
toriguarda l'efficienza del “conge-
latore”, non c’e nulla da dire: fun-
ziona bene, non ha creato proble-
mi con alcuno dei programmi con
il quale & stato provato, inoltre si
usa in modo veloce e semplice.
Con i comandi Game si pud in-
tervenire sul funzionamento del
programma in memoria: potete
disabilitare le collisioni tra sprite
e sprite o tra sprite e fondo, scam-
biare le porte joystick (cioe il joy-
stick inserito nella porta 1 verra
letto come se fosse inserito nella
porta 2 e viceversa) e inserire
PAutofire, cioe far si che la sempli-
ce pressione del tasto Fire provo-
chiuna successione ravvicinata di

colpi. Un'ulteriore possibilita
d’intervento & offerta dai comandi
Colors, che permettono di modifi-
care i colori di fondo, carattere e
bordo della schermata che avete
congelato con il tasto Freezer.

Se avete una stampante, in
bianco e nero o a colori, troverete
eccezionali i comandi Print, che
permettono di effettuare lo Scre-
en Dump, ovvero la stampa della
schermata congelata.

Sono possibili numerose regola-
zioni per sfruttare al meglio lg
propriastampante, per esempio si
pud scegliere tra uscita Commo-
dore, RS232 o Centronics, tra sin-
gola doppia o quadrupla densita
di stampa, otto oppure ventiquat-
tro aghi, a colori 0 in bianco e ne-
ro, orizzontale o verticale, a gran-
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dezza naturale o variando il rap-
porto tra i lati.

Dal menu Freezer & possibile
tornare al Basic in tre modi diver-
si, cioé mantenendo attiva la car-
tuccia, lasciando la memoria inal-
terata o cancellando la memoria,
oppure disattivando la cartuccia.

L’ultimo comando, Exit, per-
mette di tornare al programma
congelato, che riparte come se
nulla fosse successo, oppure di
passare al monitor o al menu di
Desktop.

Passiamo ora al Basic di FCIII,
che non ha nulla a che vedere con
il Basic V2.0 della Commodore.
FCIII aggiunge quasi trenta co-
mandi al Basic, agevolando in mo-
do davvero notevole il lavoro del
programmatore.

Sono per esempio presenti co-
mandi che permettono di gestire
in modo facile e diretto il floppy
drive, nonché comandi che sem-
plificano 'editing dei programmi,
e tanti altri.

Vediamone alcuni. Per utilizza-
reil floppy disk drive ci si puo ser-
vire dei comandi DLOAD, DSA-
VE, DVERIFY che emulanoil “,8”
che si deve normalmente aggiun-
gere ai Load, Save e Verify.

Esiste inoltre il comodo coman-
do APPEND e relativo DAPPEN-
D per il disco, che serve per unire
diversi programmi ed & utilissimo
se si ¢ soliti scrivere subroutine u-
tilizzabili in diversi programmi.

Non poteva mancare il comando
DOS, che permette d’'impartire di-
rettamente comandi Dos al flop-

py, o di leggere la directory del di-
scoinserito. E possibile compatta-
re programmi in Basic con il co-
mando Pack, che permette di ri-
sparmiare memoria sul disco.

C’® anche il comodo comando
Trace che consente di vedere la
corrente esecuzione della linea
mentreil programma sta girando.

Maicomandi aggiuntivi non so-
no nulla di fronte alle nuove possi-
bilita offerte da FCIII: per esem-
pio é disponibile un comodissimo
scrolling bidirezionale che per-
mette di controllare con facilita i
propri programmi in Basic, oppu-
re un rapido screen dump in bas-
sa risoluzione, oltre naturalmen-
te agli scontati caricamenti in tur-
bo da disco e da nastro.

A proposito del caricamento tur-
bo da disco & do-
veroso notare
che la velocita
di Load e Save
di FCIII & dav-
vero ecceziona-
le: un program-
ma di 202 bloc-
chi viene cari-
catoin circa die-
cisecondi, e vie-
nesalvatoin po-
co piu di trenta.

Sono inoltre
disponibili dei
menu a discesa
che contengono
lintero elenco delle nuove parole
chiave.

Last but not least, FCIII espan-
de notevolmente la potenza del co-
mando Open rivolto alla stam-
pante: infatti € in grado di gestire
una stampante Centronics, natu-
ralmente acquistando un apposi-
to cavo da applicare alla porta u-
tente del Commodore 64; inoltre &
possibile utilizzare in stampa i
normali caratteri ASCII anziché i
Commodore 64, che sono sfasati
rispetto allo standard.

Ci rimane un ultimo aspetto di
FCIII da esaminare, il monitor:
solitamente esso costituisce una
nota dolente delle cartucce, ma
questa voltail nostro scetticismo e
stato decisamente cancellato da
un monitor eccezionale, che gia da

solo potrebbe giustificare I'acqui-
sto della cartuccia.

Questo monitor infatti dispone
di ben ventitré comandi, e per-
mette di lavorare nel modo piu
completo con la memoria del C64.
Oltre ai normali comandi per as-
semblare, disassemblare, vedere
la memoria in codici ASCII o esa-
decimali e cosi via, sono disponibi-
li degli utilissimi comandi che
permettono di trovare e modifica-
re sprite e caratteri grafici, ovvero
FCIII dispone di un vero e proprio
character editor e di uno sprite e-
ditor, inoltre si pud lavorare qua-
si direttamente con i settori dei
floppy disk.

Ma allora questo FCIII ¢ davve-
ro perfetto? Purtroppo ha un pic-
colo difetto, che puo decisamente
infastidire: se si utilizza una
stampante standard Commodore
talvolta capita un completo blocco
del sistema, ovvero la stampa si
arresta improvvisamente e il
computer non risponde piu ad al-
cun comando.

E un difetto molto strano, e a co-
sto di rovinare 'immagine perfet-
ta di questa cartuccia e doveroso
rilevarlo.

Meglio cosi: senza questo difet-
tuccio non avremmo trovato le pa-
role per descrivere in modo appro-
priato questa cartuccia davvero
eccezionale, che trasforma real-
mente il Commodore 64 in un’al-
tra macchina, rendendolo quasi
del tutto irriconoscibile. Le varie
opzioni di Desktop costituiscono,
piu che un’effettiva utilita, un
simpatico trastullo, ma ad ogni
modo sono molto efficienti.

Per quanto riguarda invece le
opzioni di Freezer, le espansioni
del Basic, il monitor, il Fast Load,
(disco e nastro) questa cartuccia e
assolutamente il non-plus-ultra
presente sul mercato, e anche se ci
aspettiamo che la concorrenza in
questo campo sia agguerrita, sicu-
ramente FCIII restera all’avan-
guardia per molto tempo.

In Italia, Final Cartridge III &
disponibile a 130 mila lire da Ni-
wa, viale Bruno Buozzi 94, Sesto
S. Giovanni (Mi), tel. 02/2620015.

Gianni Arioli
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L’ultima e pit. completa espansione per la gestione
del Sid: aggiunge una miriade di istruzioni
al Basic standard per rendere immediata
e naturale la realizzazione di complessi effetti musicali.

Ed ecco Music Basic

11 C64 & dotato del sintetizzato-
re sonoro pit sofisticato fra i com-
puter della sua categoria.

Questo chip mette infatti a di-
sposizione del programmatore
ben tre voci autonome controllabi-
li nellinviluppo, nel volume e
completamente filtrabili. Inoltre
possiede un generatore di rumore
bianco.

Purtroppo le notevoli potenzia-
lita del Sid non sono utilizzabili
con facilita perché non sono af-
fiancate da un Basic all’altezza
della situazione. Per suonare an-
che solo alcune note si deve ricor-
rere a una lunga serie di Peek e
Poke che rende di fatto vano ogni
tentativo di comporre qualcosa di
pittdi un breve ed essenziale effet-
to sonoro.

Music Basic & un’espansione de-
dicata interamente alla gestione
del Sid che riuscira a rendere del
tutto naturale e immediata la cre-
azione di complessi effetti sonorie
divere e proprie colonne musicali.
Elimina totalmente la necessita
di programmare direttamente il
Sid agendo sui suoi registri e inol-
tre mette a disposizione un com-
pletissimo editor musicale con cui
potrete verificare e rifinire le me-
lodie create.

Infine vi permette di compilare
le vostre composizioni in file di co-
dice macchina eseguibili da inter-
ruzione allinterno di altri pro-
grammi Basic e senza richiedere
la presenza dell'espansione stes-
sa.

Come funziona
Music Basic é registrato sulla
cassetta acclusa alla rivista e per

caricarlo dovete digitare Load
“music basic” e quindi premere il
tasto Return.

Al termine del caricamento do-
vete digitare Run per poter attiva-
rel’espansione, cioé perinserire le
istruzioni di Music Basic all'inter-
no dellinterprete Basic standard.
A questo punto sono disponibili le
seguenti istruzioni:

e #Mus: permette di suonare
una nota da ciascuna voce.

Le note devono essere indicate
utilizzando la notazione anglo-
sassone.

Per avere una tabella completa
dei codici corrispondenti alle no-
te utilizzabili, consultate il ma-
nuale dell'utente del C64. La
sintassi & Mus nl, n2, n3, dr
,dove nl, n2 e n3 sono i codici
dellenote che verranno suonate
rispettivamente dalla vo-
cel,2e3.Dreladu-
rata della nota.

Ogni parametro
nota deve essere se-
guito da un numero
che identifica 'ot-
tava della nota
stessa. Ecco un e-
sempio: Mus C4,
E4, G4, 4.

Con questa i-
struzione & an-
che possibile
resettare u-
navoce. E
suffi-

ciente inserire una al posto del pa-
rametro corrispondente alla voce
da resettare.

Per esempio, l'istruzione: Mus
dr azzera le tre voci per un perio-
do determinato dal parametro dr.

Se un parametro nota non viene
specificato, allora la voce corri-
spondente suonera nuovamente
l'ultima nota inserita.

Potete anche
suonare una no-
ta in bemolle o
diesis. Per
fare cionon
dovete
far altro
che inse-
rire i ca-
ratteri £
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e # dopo il numero che specifica
Tottava della nota.

o Att: fissa il parametro Attack
per le tre voci. La sintassi e: Att
al, a2, a3, dove al, a2 e a3 sono
Pattack per la prima, la seconda e
la terza voce.

* Dec: fissa il parametro Decay
per le tre voci. La sintassi e: Dec
d1,d2,ds, dovedl,d2ed3sonoil
Decay perla prima,lasecondaela
terza voce.

® Sus: fissa il parametro Su-
stain per le tre voci. La sintassi é:
Sus s1, s2, s3, dove s1, s2 e s3 so-
no il sustain per la prima, la se-
conda e la terza voce.

¢ Rel:fissail parametro Rele-
ase per le tre voci. La sintassi e
Relrl, r2, r3 dove rl, r2 e r3 sono
il release per la prima, la seconda
e la terza voce.

* Ring: seleziona la modulazio-
ne ad anello delle voci. La sintas-
sié: Ring v, dove v & il numero che
identifica la voce da modulare con
le altre due. Per disabilitare la
modulazione basta porre il para-
metrovuguale a zero. Tenete pre-
sente che il comando Ring funzio-
na solo se ¢ stata fissata la forma
d’onda triangolare per le tre voci.

e Syne: sincronizza le voci. La
sintassi &: Sync v ,dove v rappre-
senta la voce che deve essere sin-

cronizzata con le altre due. Per di-
sabilitare la sincronizzazione ba-
sta dare al parametro v il valore
Zero.

¢ Pulse: permette di agire
sulla qualita della nota suonata

sente che in questo caso l'effetto
che si otterra non sara apprezza-
bile. La sintassi é: Pulse v1, v2,
v3, dove v1, v2 e v3 sono i valori
dell’ampiezza della forma d’onda
a pulsazione per la prima, la se-
conda e la terza voce.

e Vol:fissail volume perle tre
voci. La sintassi &: Vol n, dove n &
il volume delle tre voci. Il parame-
tro deve essere un valore intero
compreso fra 0 e 15.

¢ Speed:fissail tempo perl’e-
secuzione delle note. Anche que-
sta istruzione, come la preceden-
te, ha effetto su tutte le voci con-
temporaneamente. La sintassi &:
Speed n, dove n rappresenta il
tempo per le tre voci. Il valore di
default per il tempo & 4.

e Key:permettediassociarea
un codice una sequenza di note.
Lasintassi e Keyn,dovenéunca-
rattere a cui verra associata la li-
sta di note specificata dalla serie
di istruzioni MUS, che devono se-
guire Key. La fine della lista va
marcata mediante il comando
Key. Per esempio:
10Key g
20MU d3,f4,a4,4:Musd3,f4n,a4,4
30 Key
associa al carattere g tutte le note

Figura 1.
Invilu
4 PPo
Ampiezza
Livello di sostegno
>
Attacco Rilascio Tempo
Decadimento

da una voce per cui é stata fissata
la forma d’onda a pulsazione (pul-
se).

Ovviamente nulla viimpedisce
di utilizzare questa istruzione an-
che quando & stata fissata una for-
ma d’onda diversa. Tenete pre-

indicate nella linea 20 all'interno
delle istruzioni MUS.

e Follow: consente di far suo-
nare all'unisono due voci. La sin-
tassi & Follow v1, v2, dove vl e v2
sono le voci che devono suonare
insieme.
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Comandi di Music Basic

Comando Parametri Valori

mus vl,v2,v3,d Note e durata C0-B7, intero
att vl,v2,v3 voci 0-15

dec v1,v2,v3 voct 0-15

sus v1,v2,v3 voci 0-15

rel v1,v2,v3 voci 0-15

ring v numero di voce 0-3

sync v numero di voce 0-3

pulse v1,v2,v3 voci 0-15

vol v volume 0-15

speed n velocita 0-255

key k un tasto una nota
follow v1,v2 voct 1-3,1-3 (0=0off)
octave v1,v2,v3 voct da-8a6
shift n mezzi passi 0-11

write fn nome file un nome valido
kill -

screen -

e Shift: permette di alzare o
di abbassare di un semitono le no-
te suonate dalle tre voci.

Lasintassié: Shiftn,dovenrap-
presenta il numero di semitoni di
cui le voci devono essere modifica-
te.

e Octave: permette di alzare
e abbassare di un’ottava le note
suonate dalle tre voci.

La sintassi e: Octave v1, v2, v3,
dove v1, v2 e v3 sono il numero di
ottave di cui devono essere modi-
ficate le note suonate dalle tre vo-
ci.

I parametri ovviamente posso-
no essere interi sia negativi sia
positivi.

e Write: compila su disco una
melodia. La sintassi &:Write’no-
mefile”. L’istruzione Write deve
essere la prima nel programma
che definisce la melodia.

La fine del programma che defi-
nisce la melodia deve sempre es-
sere marcata mediante I'istruzio-
ne KILL.

Una volta poste nelle giuste po-
sizioni le istruzioni WRITE e KIL-
L, la compilazione puo essere atti-
vata digitando Run.

La melodia verra naturalmente
compilata nel file specificato tra
doppi apici. Per poter utilizzare le
melodie create in questo modo, do-
vete seguire la seguente procedu-
ra:

1) Caricare la melodia con Lo-
ad”nomefile”,8,1

2) Digitare: Poke 56,125:Clr

3) Digitare SYS 32000 per suona-
re la melodia e SYS 32000 per
interromperla (per farla ripar-
tire digitate nuovamente SYS
32000).

e Screen: attiva 'editor mu-
sicale. Non necessita di alcun pa-
rametro.

Quando s’incontra questa istru-
zione, sullo schermo viene visua-
lizzato uno spartito su cui vengo-
no di volta in volta mostrate le no-
te da suonare.

Potete agire direttamente sul-
I'esecuzione delle note per rifinire
una melodia utilizzando i tasti di
funzione eitasti Re S.

Ecco in che modo questi tasti
controllano I'esecuzione delle no-
te:

F1 sposta il puntatore ai parame-
tri (sustain, release, ecc.)

F3 sposta il puntatore alla voce

F5 aumenta il valore del parame-
tro selezionato

F'7 diminuisce il valore del para-
metro selezionato

R attiva/disattiva la modulazio-
ne ad anello

S attiva/disattiva la sincronizza-
zione.

Paolo Gussoni
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| Gioco |

Se avete un paio di amici o fratelli, Rampage é il gioco che
fa per voi. Potrete rivivere le gesta del mitico
King Kong in prima persona. Occhio ai perfidi umani.

Rampage:
3 gorilla in citta!

Certamente avrete sentito almeno per
una volta parlare di King Kong! Bene,
questa formidabile avventura & ambien-
tata nello stesso posto, ma le circostanze
sono molto diverse e i gorilla troppo cre-
sciuti sono addirittura tre.

Lalungastoria hainizio quando tre gio-
vani studenti dai nomi un po’ strani (Ge-
orge, Lizzy e Ralph), si trovano nel posto
sbagliato nel momento sbagliato. Assi-
stono infatti all’omicidio di un ambascia-
tore sovietico. Colti a spiare sono cattura-
ti e condottiin uno scantinato dove, purdi

non farli parlare, vengono messi nelle
mani di un malefico scienziato che li usa
come cavie per i suoi esperimenti. Facen-
do bere loro a forza degli infusi di colori
diversi (marrone, verde e blu) li trasfor-
ma in animali all’apparenza innocui. Un
effetto collaterale della bevanda, perd,
nel giro di ventiquattro ore, li fa ingigan-
tire fino a diventare dei gorilla enormi,
del colore della bevanda.

Ormai, sembra che per i poveri ragazzi
non ci sia piu speranza! Questi animali

non hanno pit1 un briciolo di cid che carat-
terizza la mente umana e seguono solol'i-
stinto di sopravvivenza. Riescono a scap-
pare facilmente dalla prigione e si ritro-
vano nel bel mezzo della citta. Trovando-
si cosi in un mondo a loro ostile, il primp
istinto & la paura e di conseguenza di-
struggono tutto quello che capita sotto ti-
ro, palazzi, grattacieli, eccetera. )

In questo fantastico gioco possono ci-
mentarsi, nei panni di questi gorilloni
mutanti, da una a tre persone. Questa &
una opzione alquanto strana ma molto
interessante che consente a tre persone:
di giocare contemporaneamente due con
i joystick e uno con la tastiera.

Come si gioca .

All’inizio della partita i mostri vengono
fatti cadere dall’alto. Potrete notare come
il gioco sia ben rifinito in ogni sua parte
(per esempio, mentre i gorilloni cadono
dall’alto, si coprono gli occhi per la pau-
ra!). Se scegliete 'opzione per un solo gio-
catore, gli altri due gorilla saranno gui-
dati dal computer.

Siete tutti contro tutti e lo scopo & quel-
lo di distruggere tutti i palazzi presenti
nello schermo per passare al livello suc-
cessivo. Per portare a termine tale compi-
to sarete armati solo delle vostre braccia
e dei vostri fortissimi pugni. Scalando le
pareti bisogna spaccare vetri o aprire
brecce nel muro: quando il palazzo & dan-
neggiato a sufficienza, crollera a terra,
provocando una nube di polvere.

A dirla cosi, 'avventura potrebbe sem-
brare molto facile. I vostri nemici sono,
infatti, gli esseri umani, che cercheranno
di annientarvi con bombe degeneranti
(antidoti) che vi faranno tornare nella
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condizione di esseri umani. Elicotteri,
macchine, uomini alle finestre .. vi spare-
ranno contro senza tregua. Per proteg-
gervi dai colpi, potrete cercare di schiac-
ciare i veicoli attaccanti.

In altosulloschermo visono tre zone (u-
na per gorilla), nelle quali sono indicati i
punteggi. Vi sono anche, segnati con la
parola dDamage, dei contatori che decre-
scono quando siete colpiti dai proiettili o
se cadete assieme al palazzo.

Quando il contatore sara a zero, le con-
seguenze saranno fatali: ritornerete a es-
sere degli umani. Per fermare il contato-
re e quindi rifornirsi di energia, si devono
raccogliere vari oggetti che si trovano al-
le finestre dei palazzi (per esempio televi-
sori, sacchi di soldi, polli, bottiglie di lat-
te o di pozioni...): I'elenco completo com-
pare nella presentazione. Il gioco termi-
na quando tutti e tre i gorilloni avranno
assunto le sembianze umane.

E un gioco che, se giocato da soli, pud
non entusiasmare, ma se giocato in tan-
tie divertentissimo. La grafica el sono-
ro sono molto semplici, ma riescono a co-
gliere lo spirito del gioco; sono molto ben
fatti alcuni sprite, e il crollo dei palazzi &
bellissimo sia per la grafica sia per 'effet-
to sonoro.

Per selezionare i giocatori si preme il
tasto del joystick e si attende che sullo
schermo appaiano le tre carte d’identita.
A questo punto conidue joystick selezio-
nereteipersonaggi. Se esiste ancheil ter-
20 giocatore, bisogna schiacciare il tasto
“=. 1l gioco iniziera al termine delle sele-
zioni. Per 'uso della tastiera, si utilizza-
no i seguenti tasti:

in alto

in basso

a sinistra
a destra
per saltare.

I~A"®

Tenendo premuti contemporaneamen-
te “=” e gli altri tasti, nell’ordine riporta-
to, gli scimmioni daranno pugni in alto,
in basso, a sinistra e a destra. Con il tasto
Run/Stop si sospende il gioco e si ritorna
alla presentazione.

Consigli e conclusioni
All’inizioil controllo dei personaggi pud
sembrare difficile in quanto, per scalare i
palazzi, bisogna posizionarsi con preci-
sione; con un po' di pratica anche questa
difficolta sara facilmente superabile. I

colpi sparati fanno fatica a vedersi, per
cui vi consigliamo di cercare di distrugge-
re subito gli elicotteri e le macchine... ap-
pena diventano troppo fastidiosi. L’azio-
ne di gioco, ecco l'unica pecca del pro-
gramma, una volta passati un po' di qua-
dri puo venire a noia.

E per questo che consigliamo di giocar-
ci in compagnia, perché & sempre diver-
tente tirarsi cazzotti a vicenda e far la
parte dei cattivi. A volte puo capitare di
veder sbucare all'improvviso dei colpi

L IZZY
DAMAGE]
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senza sapere da dove provengano: in que-
sto caso abbattete il o i palazzi che si tro-
vano al centro dello schermo; nella mag-
gior parte dei casi ce ne sono altri, pit pic-
coli, nascosti dietro.

Se andate a destra e a sinistra dello
schermo fino a uscire dal quadro, potrete
riposarvi un po”: infatti in quelle zone &

molto difficile essere colpiti dagli esseri
umani. Se giocate contro il computer, non
date retta a quello che fanno i suoi goril-
la, perché quasi sempre girano a caso
senza sapere che cosa fare. Vengono di-
strutti dal nemico in breve tempo.
Oscar Maeran
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Una divertente parodia dei giochi creati per il C64, costituita
da otto insolite discipline sportive dagli effetti esilaranti.

Olimpiadi per
buontemponi...

Alternative World games,
T'ultimo gioco delle Gremlin, & una
parodia dei piu famosi giochi
sportivi multievento della Epyx.

Il tentativo & pienamente
riuscito in quanto il gioco & molto
buono nella grafica (soprattutto
nella precisione nel dettaglio dei
fondali), nella simpatia del pro-
gramma (il movimento dei perso-
naggi e ridicolo, ma rende perfet-
tamente l'idea dello sforzo effet-
tuato e della difficolta da supera-
re) e nel sonoro; ogni evento ha u-
na buona musica di sottofondo.

Il gioco
Per selezionare il menu del gio-
co, viene mostrato sullo schermo

un videoregistratore e nove moni-
tor. Muovendo il joystick potrete
variare il numero del canale del
videoregistratore e premendo Fi-
re accenderete il monitor corri-
spondente al gioco (da 1 a 8) e a-
vrete scelto di giocare quell’even-
to. Se selezionerete il n. 9 potrete
scegliere se impratichirvi legger-

mente negli eventi oppure inizia-
re direttamente le sfide. Avendo
scelto I'opzione “Pratica” alla fine
vi verra chiesto se intendete pro-
seguire nell’allenamento; muove-
te il joystick in alto e in basso per
selezionare la risposta e premete
il pulsante di Fire per confermare;
premendo il tasto Stop potete sce-
gliere tra il sottofondo musicale
oppure gli effetti. Gli otto eventiin
cui vi dovrete cimentare sono par-
ticolari e divertenti, anche se sicu-
ramente non diverranno mai
sport ammessi alle Olimpiadi
precisamente essi sono:

e Corsa nei sacchi

e Pila di piatti

* Lancio dello
stivale

¢ Salto del fiu-
me

¢ Salita della
pertica

* Arrampicata
sul muro

¢ Lotta dei cu-
scini

* Pogo (il famo-
so bastone a
molla).

Ognuno di
questi eventi e
ambientato in una citta italiana;
percio vedrete la Torre di Pisa (pi-
la di piatti), il Colosseo di Roma
(lancio dello stivale), il balcone di
Giulietta a Verona (salita della
pertica), Napoli e il Vesuvio (corsa
nei sacchi), il Ponte dei Sospiri di
Venezia (lotta dei cuscini); non
siamo invece riusciti a capire in

quale citta & ambientato il salto
del fiume. Possono giocare da 1a6
giocatori, ogni giocatore deve in-
serire allinizio il proprio nome e
scegliere la nazione di apparte-
nenza. A questo punto capirete
che anche gli inni delle nazioni so-
no alternativi, non solo le gare,
(per esempio, O sole mio & I'inno
italiano) vedrete un pappagallo
prendere con il becco il disco del
vostro inno e metterlo sul giradi-
schi sentito il vostro inno il pappa-
gallo si fara una sana risata e po-
trete quindi iniziare a giocare.

* La corsa nei sacchi.

Dovrete lavorare di joystick a
destra e a sinistra, in alto per rial-
zarvi dopo una caduta e in basso
per evitare i tombini, premendo
Fire salterete.

Fate molta attenzione al cane,
che vi corre tra i piedi e alla par-
tenza muovetevi dopo che la bam-
bina ha fatto esplodere il pallone
fatto con la gomma da masticare,
se vi muoverete prima farete una
falsa partenza.

e Pila di piatti.

All’inizio dovrete aumentare o
diminuire la pila di piattiin vostro
possesso muovendo il joystick in
alto o in basso; premuto il fuoco, i-
nizierete la gara. Spingendo il joy-
stick verso l'alto, aumenterete
I'andatura, mentre verso il basso
la diminuirete, spostandolo a de-
stra o a sinistra muoverete le
braccia avanti o indietro per bi-
lanciare la pila di piatti, premen-
do il fuoco farete cadere un piatto
dalla pila.
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Una divertente parodia dei giochi creati per il C64, costituita
da otto insolite discipline sportive dagli effetti esilaranti.

Olimpiadi per
buontemponi...

Alternative World games,
T'ultimo gioco delle Gremlin, & una
parodia dei pit famosi giochi
sportivi multievento della Epyx.

Il tentativo & pienamente
riuscito in quanto il gioco & molto
buono nella grafica (soprattutto
nella precisione nel dettaglio dei
fondali), nella simpatia del pro-
gramma (il movimento dei perso-
naggi e ridicolo, ma rende perfet-
tamente I'idea dello sforzo effet-
tuato e della difficolta da supera-
re) e nel sonoro; ogni evento ha u-
na buona musica di sottofondo.

Il gioco
Per selezionare il menu del gio-
co, viene mostrato sullo schermo

SIS TS )

un videoregistratore e nove moni-
tor. Muovendo il joystick potrete
variare il numero del canale del
videoregistratore e premendo Fi-
re accenderete il monitor corri-
spondente al gioco (da 1 a 8) e a-
vrete scelto di giocare quell’even-
to. Se selezionerete il n. 9 potrete
scegliere se impratichirvi legger-

mente negli eventi oppure inizia-
re direttamente le sfide. Avendo
scelto l'opzione “Pratica” alla fine
vi verra chiesto se intendete pro-
seguire nell’allenamento; muove-
te il joystick in alto e in basso per
selezionare la risposta e premete
il pulsante di Fire per confermare;
premendo il tasto Stop potete sce-
gliere tra il sottofondo musicale
oppure gli effetti. Gli otto eventiin
cui vi dovrete cimentare sono par-
ticolari e divertenti, anche se sicu-
ramente non diverranno mai
sport ammessi alle Olimpiadi
precisamente essi sono:

* Corsa nei sacchi

e Pila di piatti

* Lancio dello
stivale

¢ Salto del fiu-
me

¢ Salita della
pertica

* Arrampicata
sul muro

* Lotta dei cu-
scini

* Pogo (il famo-
so bastone a
molla).

Ognuno di
questi eventi &
ambientato in una citta italiana;
percio vedrete la Torre di Pisa (pi-
la di piatti), il Colosseo di Roma
(lancio dello stivale), il balcone di
Giulietta a Verona (salita della
pertica), Napoli eil Vesuvio (corsa
nei sacchi), il Ponte dei Sospiri di
Venezia (lotta dei cuscini); non
siamo invece riusciti a capire in

quale citta & ambientato il salto
del fiume. Possono giocare da 1a6
giocatori, ogni giocatore deve in-
serire all’inizio il proprio nome e
scegliere la nazione di apparte-
nenza. A questo punto cgpu_*ete
che anche gli inni delle nazioni so-
no alternativi, non solo le gare,
(per esempio, O sole mio & I'inno
italiano) vedrete un pappagallo
prendere con il becco il disco de:I
vostro inno e metterlo sul giradi-
schi sentito il vostro inno il pappa-
gallo si fara una sana risata e po-
trete quindi iniziare a giocare.

e La corsa nei sacchi.

Dovrete lavorare di joystlclf a
destra e a sinistra, in alto per rial-
zarvi dopo una caduta e in basso
per evitare i tombini, premendo
Fire salterete.

Fate molta attenzione al cane,
che vi corre tra i piedi e alla par-
tenza muovetevi dopo che la bam-
bina ha fatto esplodere il pallone
fatto con la gomma da masticare,
se vi muoverete prima farete una
falsa partenza.

* Pila di piatti.

Allinizio dovrete aumentare 0
diminuirela pila di piatti in vostro
possesso muovendo il joystick in
alto o in basso; premuto il fuoco, i-
nizierete la gara. Spingendo il joy-
stick verso lalto, aumenterete
Pandatura, mentre verso il basso
la diminuirete, spostandolo a de-
stra o a sinistra muoverete le
braccia avanti o indietro per bi-
lanciare la pila di piatti, premen-
do il fuoco farete cadere un piatto
dalla pila.
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e Lancio dello stivale.

All’inizio dovrete scegliere se
competere con lo stivale vuoto op-
pure pieno d’acqua. Muovendo il
joystick a destra e a sinistra ruo-
terete lo stivale; aumentate poco
per volta la velocita e tenete d’oc-
chio lindicatore: quando sarete
quasi al massimo, premete il fuo-
co e lanciate lo stivale.

e Salto del fiume.

Premete il fuoco per far partire
il saltatore: dovete semplicemen-
te scavalcare un fiume usando u-
na pertica ben piantata nel centro
di esso come trampolino.

La velocita dell’atleta dipende
dall’angolo dell’asta: il migliore
sarebbe parallelo al terreno, ma
l'asta pesa parecchio e tende a ca-
dere facendovi annullare una del-
le tre prove a vostra disposizione.
Fate attenzione ai bagni fuori sta-
gione.

¢ Salita della pertica.

Dovete raggiungere la cima del-
la pertica per prendere la botti-
glia di champagne e brindare con
Giulietta_che vi osserva dal suo
balcone. E il gioco dal movimento
piti complicato, in quanto per sali-
re dovrete usare la sequenza su/
fuoco/giti(tenendo Fire premuto)/
lasciate Fire/su/eccetera.

Facilmente potrete ritrovarvi
lunghi e distesi a terra a godervi
lapace divina se, durante la disce-
sa, non premerete Fire per rallen-
tare. Non & molto semplice trova-
re il giusto sincronismo, ma dopo
alcune partite non avrete pitt pro-
blemi.

¢ Arrampicata sul muro.

Azionate il joystick verso I'alto
per fare partire il vostro giocatore
e per fargli aumentare la velocita.
Un pappagallo fara cadere un
cappello che voi dovrete raccoglie-
re e appendere a un muro, il pittin
alto possibile.

Per fare questo, una volta vicini
al muro, premete Fire e spingete
in su il joystick: quando avrete
raggiunto la massima altezza
possibile, premete Fire e il cap-
pello rimarra appeso al muro

(spostateil joystick a sinistra e poi
in basso per atterrare come si de-
ve ed evitare ruzzoloni paurosi).

¢ Lotta dei cuscini.

Siete sopra una gondola e dove-
te fare cadere il
vostro avversa-
rionellalaguna
a colpi di cusci-
no; i movimenti
che il joystick
permette sono i
seguenti: a) le-
va in basso: di-
fende la parte
piuvicina;b)le-
va in alto: di-
fende la parte
pit lontana; c)
fuoco premuto
e leva in basso:
colpisce la parte dell’avversario
pit vicina; d) fuoco premuto e leva
in alto: colpisce la parte pit1 lonta-
na;e) leva a destra: difende da un
colpo dall’alto; f) Fire premuto e
leva a destra: colpisce da sopra.

Per il secondo giocatore gli ulti-
mi comandi sono leva a sinistra e
Fire premuto e leva a sinistra.

e Pogo.

Dovete saltare con il vostro Pogo
per tutto il per-
corso fatto tra
colonne e scavi
e fare scoppiare
tutti i pallonci-
ni che troverete
sulla vostra
strada, tutto
questoinunde-
terminato tem-
po limite.

Muovete il
joystick in su
per proseguire,
in giu per retro-
cedere, a sini-
stra e a destra per cambiare dire-
zione; premendo il pul sante di Fi-
re vi rialzerete dopo una caduta e
potrete saltare piu in alto per sca-
valcare muretti che altrimenti sa-
rebbero invalicabili.

Alla fine delle otto prove appari-
ra la classifica delle medaglie con

tanto di punteggio finale, e potre-
te vedere chi sara il campione
mondiale di queste Olimpiadi al-
ternative. Le medaglie che vince-
rete non avranno il valore di quel-
le conquistate dai veri campioni,

ma siamo certi chelo scopo del gio-
co - divertirvi - non andra fallito, e
che organizzerete immediata-
mente una nuova edizione, senza
aspettare quattro anni. Questa
volta saremo un po’ severi nelle
conclusioni finali, abbiamo voluto
trovareil classico pelo nell’uovo di
questo programma (le critiche so-
no sempre costruttive); la grafica
di fondo & eccellente ma i giocato-
ri avrebbero potuto essere meglio

definiti e un poco pit grandi: sicu-
ramente il programma avrebbe
guadagnato parecchi punti. L'u-
nico vero difetto che abbiamo tro-
vato in questo gioco e il multi cari-
camento, che spezzetta troppo il
gioco e lascia raffreddare il gioca-
tore con il joystick tra mani.
Maurizio Polacco
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Con questo numero inizia una serie di articoli dedicati
alla musica: ognuno sara corredato da un programma
grafico-musicale didattico. Analizzeremo
gli aspetti tecnici della programmazione dell’interfaccia
musicale del C64 e forniremo un’introduzione musicale.

A tutta musica

Dimusica e di Commodore 64 si
¢ parlato tanto, e per questo nella
nostra trattazione andremo ad
approfondire aspetti che le riviste
di taglio informatico generalmen-
te non trattano, ovvero quelli pitt
squisitamente musicali. Cio non
significa, pero, che faremo un ve-

ro e proprio corso di musica: ci li-
miteremo solamente a proporne
ai lettori le nozioni fondamentali
attraverso una serie di program-
mi didattici e ad analizzare gli a-
spetti tecnici del SID, I'interfaccia
musicale del C64.Questa puntata
sara dedicata agli accordi in gene-
rale, e in modo piu specifico a quel-
li per pianoforte e tastiere.

Inoltre verranno presi in consi-
derazione gli aspetti introduttivi
all'uso dellinterfaccia musicale
del Commodore 64, il SID.

Gli accordi
Sono parte di uno dei parametri
della musica, quello che prende il

nome di armonia. Prima di affron-
tare 'argomento, converrebbe pe-
rd inquadrare tali parametri:

e Parametri del suono
Melodia: successione orizzonta-
le nel tempo di due o pit suoni.
Armonia: sovrapposizione simul-
tanea di due o
pit suoni diver-
si (accordi).
Timbro: quali-
ta del suono,
suo colore voca-
le o strumenta-
le.
Altezza: fre-
quenza del suo-
no, ovvero sua
posizione nella
scala musicale.
Intensita: spes-
sore, volume
del suono.
Ritmo: organiz-
zazione nel tempo del suono.
Durata:spazio che il suonooccupa
nel tempo.
Pausa: misurazione del silenzio.

* Armonia

Tutte le volte che due o pit1 note
vengono suonate insieme, ci tro-
viamo di fronte

dica. Un brano musicale general-
mente é suonato dal punto di vista
sia melodico sia armonico. Nel lin-
guaggio tecnico, I'esecuzione della
linea armonica di un brano viene
detta accompagnamento. Nella
figura 1 vediamo sul pentagram-
ma una serie di note che rappre-
sentano la melodia del brano,
mentre le sigle sotto il penta-
gramma sono relative agli accordi
di accompagnamento, ovvero al-
Tarmonia.

Gli accordi possono essere rap-
presentati sul pentagramma co-
me le note della linea melodica e
saranno riconoscibili poiché i suo-
ni di cui sono composti vengono
segnati in sovrapposizione (figu-
ra 2).

e Struttura del brano

In genere nella musica leggerae
nel jazz non si usa scrivere gli ac-
cordi nel pentagramma, ma se ne
indica la notazione siglata sotto il
pentagramma stesso in corri-
spondenza della nota della linea
melodica dove deve avvenire il
cambiamento. Un brano di musi-
ca leggera si struttura general-
mente in due parti, il tema e il re-
frain (ritornello): entrambi pos-

aun accordo; u-
na sequenza di S
accordi prende
il nome di linea
armonica,
mentre una se-
quenza di note
singole si chia-
ma linea melo-

!
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Figura 1.

,I, |
Jd |9
LA

24 Radio Eletironica&Computer



|  Music sound |

siedono una linea armonica che a
volte coincide e si ripete ciclica-
mente per tutto il brano. Talora si
puo incontrare una diversa linea
armonica nell’introduzione e nel-
la coda (finale) del brano.

Un brano di musica jazz, gene-
ralmente, possiede una struttura
senza ritornello. Si esegue 'even-
tuale introduzione e il tema segui-
to dalle improvvisazioni strumen-
tali sulla struttura armonica del
tema, poi siriesegue il tema nel fi-
nale.

Queste strutture musicali non
sono perd da considerarsi una re-
gola, nella realtad si incontrano
moltissimi casi che non rientrano
in queste generalizzazioni.

° La notazione musicale

Per i lettori meno esperti abbia-
moinseritouna tabella dove & pos-
sibile individuare la posizione
delle note sul pentagramma con i
relativinomi. La tabella con lano-
tazione inglese degli accordi vici-
no a quella italiana & disponibile
sul manuale d’uso del C64 e sulla
Reference Guide.

Il programma

Per utilizzare il programma di-
dattico occorre fare riferimento
alla tabella di comandi (tavola 1).

In pratica mediante questo sof-
tware potrete studiare tutti gli ac-
cordi eseguibili sul pianoforte nel-
la soluzione maggiore e minore; si
tratta chiaramente di una parte
di tutti gli accordi, ma sufficiente
per poter apprendere 'armonia di
tuttii brani di musica leggera pitt
semplici.

Una volta selezionato un accor-
do mediante i tasti cursore, si ot-
terra 'esecuzione premendo il ta-
sto Return. Sul pentagramma
verranno visualizzate le note cor-
rispondenti e in basso sulla tastie-
ra si illumineranno i tasti da pre-
mere contemporaneamente per
ottenere 'accordo, infine a sini-
stra della tastiera verranno indi-
cate le sigle delle note componen-
ti I'accordo stesso.

Con un po' di pratica e di atten-
zione vi accorgerete che tutti gli
accordi maggiori cosi come i mino-

ri hanno qualche cosa in comune
nella struttura. Infatti sono tutti
simili ed equivalenti tra loro, poi-
ché esistono delle regole precise
che sovraintendono alla costru-
zione degli accrodi.

¢ Costruzione degli accordi
Come avrete notato nel penta-

gramma le note sono situate una

dopo laltra in

Do Do# Re Re# Mi Fa Fa# Sol Sol#
La La# Si Do

Fa Fa# Sol Sol# La La# Si Do Do#
Re Re# Mi Fa

- Scale cromatiche discendenti di

La e Mi:

La Lab Sol Solb Fa Mi Mib Re Reb
Do Si Sib La

Mi Mib Re Reb Do Si Sib La Lab

sequenza e tra
alcune note se
ne frappongono
altre con l'indi-
cazione di # se
la scala @ in sa-
lita e di b se la
scala e in disce-
sa. Tali note
prendono il no-
me di alterazio-
ni ascendenti
(#) e discenden-
ti (b) e corri-
spondono ai ta-

Y @s

K
| ¢

sti neri del pia-
noforte. Salta subito all’occhio che
non esistono alterazioni trail Mi e
ilFaetrail Doeil Si. Questo signi-
fica che le note Dob e Fab cosi co-
me le note Mi# e Si# non esistono.
In realta. Quando si parla di que-
ste alterazioni si intende la nota
immediatamente precedente o
immediatamente successiva, per
esempio nel caso del Mi# occorre-
rebbe suonare Fa oppure nel caso
del Dob occor-

Sol Solb Fa Mi

L’intervallo tra una nota e quel-
la successiva viene detto di semi-
tono, mentre un intervallo di due
semitoni viene detto di tono.

e L’accordo di Do

Gli accordi maggiori e minori
semplici vengono detti triadi e so-
no appunto composti di tre note.

rerebbe suona-
re Si. =

e Lascalacro-
matica |

Se ne ricava |
che da un Do
basso al Do pit
alto successivo
ci sono 13 note,

Figura 3.
@
PS (]
®
®
@
DO RE MI FA SOL LA SI DO

queste note

compongono quella che viene det-
ta scala cromatica e che parte con
la nota scelta ed attraversa tuttii
suoni della scala musicale fino ad
arrivare alla stessa nota nel regi-
stro piu alto.

- Scale cromatiche ascendenti di
Doe Fa:

La prima nota dell’accordo sia
maggiore che minore si chiama to-
nica e corrisponde alla nota indi-
cante I'accordo stesso; se ne dedu-
ce che la tonica dell’accordo di Do
&la stessanota Do. Perricavare le
altre due note occorrerebbe cono-
scere i gradi della scala armonica,
ma per evitare argomenti di pros-
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Tavola 1. Comandi accordi.

Comandi generali per I'uso dei programmi:

Chord Generator

Scale generator

Edit volume

Per cambiare il volume occorre premere il tasto V e digitare piu volte il
tasto CRSR left o right in modo da incrementare o decrementare I'indi-
catore sulla manopola. Per sentire I'intensita del volume premere Retur-
n. Per uscire dal modo Edit volume premere nuovamente V.

Edit durata

Per cambiare la durata della nota occorre premere il tasto D ed i tasti
CRSR o Shift CRSR per apportare una variazione crescente o decrescen-
te. Quando indicatore si trova sul valore massimo il suono continua fi-
no alla pressione di un qualsiasi tasto. E possibile verificare la durata del
suono premendo Return. Per uscire dal modo Edit durata premere nuo-
vamente il tasto V.

Selezione nota

Muovere il cursore sulla nota desiderata e premere Return.
Diesis e Bemolle

Muovendo il cursore sull'indicazione # oppure sull'indicazione b e pre-
mendo Return, si comunica al programma di suonare le note seleziona-
te secondo I'alterazione indicata. In questo modo si potranno ottenere le
note diesis e bemolle semplicemente selezionando il nome della nota. Per
rientrare nel modo normale occorre semplicemente posizionarsi sull'in-
dicazione di diesis o bemolle, precedentemente selezionata e premere Re-
turn; I'indicatore luminoso si spegnera. Occorre ricordare che la selezio-
ne delle note MI# e SI# dara luogo all’esecuzione relativa alla rispettive
note FA e DO, poiche tali alterazioni ascendenti non esistono nella sca-
la. Allo stesso modo verranno eseguite MI e SI alla richiesta DOb e FAb.
Minore

La tonalita minore si ottiene selezionando I'indicatore -. Questo indica-
tore, cosi come i precedenti, funziona come un interruttore on/off, quin-
di potra essere spento o acceso posizionandovi sopra il cursore e premen-
do Return. Con I'indicatore acceso tutte le note selezionate verranno ese-
guite nella tonalita minore.

RePlay

Se si desidera riascoltare 'esecuzione di un accordo o di una scala occor-
re semplicemente selezionare il simbolo con le note. A tale selezione cor-
rispondera una nuova esecuzione.

Fine

La selezione del tasto F porra termine alla sessione di utilizzo del pro-
gramma, riportando il controllo allinterprete Basic.

sima trattazione utilizziamo qui
un metodo piu semplice.

La seconda nota dell’accordo si
trova contando cinque semitoni
compresa la tonica, quindi, nel ca-
so di Do maggiore, la seconda no-
ta sara Mi. Questa seconda nota
indica inoltre se si tratta di un ac-
cordo maggiore o minore; infatti
per ottenere la tonalita minore
occorre contare 4 semitoni al po-
sto di cinque e quindi nell’accordo
di Do la seconda nota sara Re#.

La terza nota dell’accordo si
chiama quinta giusta e non cam-
bia dall’accordo maggiore al mino-
re. Per individuare la quinta nota

occorre contare 8 semitoni. Nel-
l'accordo di Dola quinta giusta sa-
ra il Sol. Avremo quindi:

Do maggiore (Do)

Do (tonica - nota dell’accordo)
Mi (terza maggiore - 5 semitoni)
Sol (quinta giusta - 8 semitoni)

Do minore (Do-)

Do (tonica - nota dell’accordo)
Re# (terza minore - 4 semitoni)
Sol (quinta giusta - 8 semitoni)

Conseguentemente I'accordo di
Do# sara:
Do# maggiore (Do#)

Dot#

Fa

Sol#

Do# minore (Do#-)
Dot#

Mi

Sol# (e cosi via)

Esercizi con gli accordi

Per iniziare a praticare gli ac-
cordi sulla tastiera, occorre impa-
rare prima di tutto la posizione
delle dita della mano. In genere
gli accordi a tre note si suonano
nel seguente modo:

Mano sinistra:

mignolo - tonica (1a nota)
medio - terza (2a nota)
pollice - quinta (3a nota)

Mano destra:
pollice - tonica
medio - terza
mignolo - quinta

Questa diteggiatura, comun-
que, non deve essere necessaria-
mente rispettata, moltiinsegnan-
ti di piano Jazz consigliano agh al-
lievi di trovare una propria diteg-
giatura arbitraria e funziongle al-
le proprie esigenze manuah, o

Si consiglia, una volta indivi-
duati gli accordi, di procedere suo-
nandoli con entrambe le mani in
successioni cromatiche ascenden-
ti e discendenti.

1l sintetizzatore

L%nterfaccia musicale del C64
(SID) & un sintetizzatore ovvero,
per sommi capi, uno strumento
capace di generare elettronica-
mente suoni reali. Un sintetizza-
tore dovrebbe permettere a chi lo
usa un controllo delle varie carat-
teristiche del suono. La sofistica-
tezza di tale controllo dipende
chiaramente dalla qualita del sin-
tetizzatore e dalla competenza di
chi lo utilizza.

Se vogliamo fare uno schema
delle possibilita di controllo di un
sintetizzatore possiamo dire che
esso ci permette di variare I'inten-
sita, l'altezza e 'andamento nel
tempo di un suono. Un sintetizza-
tore utilizza in primo luogo un ge-
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neratore elettronico di vibrazioni,
che sono la base del suono stesso;
tale generatore prende il nome di
oscillatore. L'oscillazione prodot-
ta non ¢ altro che una corrente e-
lettrica controllata.

Tale modulo, che & la base del
SID prende il nome di VCO (Volt
Controlled Oscillator). Accanto a
questo esistono altri tre moduli:
VCA (Volt Controlled Amplifier),
VCF (Volt Controlled Filter) e EG
(Envelope Generator).

11 SID (Sound Interface Device)
& un circuito integrato specializ-
zato nella generazione e nel trat-
tamento di segnali acustici. E sta-
to progettato nei laboratori della
Mos Technology.

E dotato di tre oscillatori (VCO)
capaci di generare vari tipi di for-
me d’onda; all’uscita di ogni oscil-
latore si trova un VCA per modu-
lare 'ampiezza della forma d’on-
da prodotta dall’'oscillatore.

Tale VCA & controllato a sua
volta da un generatore di invilup-
po (EG).

Questo significa inoltre che il
SID & in grado di generare suoni
composti al massimo di tre voci.
Tali suoni prima di essere inviati
in uscita possono essere controlla-
ti da vari filtri (VCF) e variati in
volume. Tl controllo del SID avvie-
ne assegnando dei valori alle loca-
zioni di memoria dedicate a que-
sta interfaccia. Le locazioni in
questione vanno dalla 54272 alla
54300 decimali. Operando con lei-
struzioni Poke e Peek su queste
locazioni si possono ottenere suo-
ni e sequenze di suoni.

Cominciamo a fare una prova
veloce; spegnete e accendete il
computer, cosi da azzerare le loca-
zioni di memoria che riguardano
il suono, poi battete nell’ordine le
seguenti istruzioni:

POKE 54296,15 Return
POKE 54272,214 Return
POKE 54273,28 Return
POKE 54277,160 Return
POKE 54278,250 Return
POKE 54276,33 Return

Se non avete fatto errori dovreb-
bero accadere le seguenti cose.

Dopo il prino Return si sente un
rumore (pop) nell’audio del televi-
sore o monitor; dopo aver battuto
T'ultimo Return dovreste sentire
un suono, corrispondente, per la
precisione, alla centrale del pia-
noforte (440 hertz). A questo pun-
to per annullare il suono occorre-
ra battere:

POKE 54276,32

Vediamo a cosa servono tutte le
locazioni di memoria che abbiamo
pokato. La prima (54296) serve
per manipolare il volume del suo-
no. Tale variazione avviene sem-
plicemente assegnando a questa
locazione un valore da 0 a 15, do-
ve 0 & il volume minimo e 15 la
massima intensita.

Le locazioni 54272 e 54273, con-
trollano invece la frequenza del
suono ovvero la nota che si vuole
suonare. In questo caso abbiamo
suonato un

La della quarta ottava (28 - 214)
come si puo rilevare nella tabella
dei valori delle note. Le locazioni
54277 e 54278 controllano invece
Tinviluppo del suono. Per capirci,
definiscono la velocita con cui il
suono sale al volume massimo e
discende a zero.

L'ultima locazione, 54276, sta-
bilisce se il suono deve iniziare o
finire, ovvero la pressione di un i-
potetico tasto sul pianoforte ed il
suo rilascio.

Ricapitolando per suonare una
nota occorre azzerare tutte le lo-
cazioni del suono; si puo farlo sen-
za spegnere e riaccendere il com-
puter semplicemente utilizzando
la seguente riga di programma:

10 FOR K=554272 TO 54296: PO-
KE K,0: NEXT

In seguito occorre assegnare il
valore della nota da suonare nelle
locazioni relative alla frequenza.
Tali locazioni sono due e si riferi-
scono rispettivamente al byte alto
e al byte basso (Low frequency) e
al byte alto (High frequency). Oc-
corre inserire nel byte basso (loca-
zione 54272) il valore indicato a
destra nella tabella e nel byte alto

Listato 1.

10 FORK=54272T054296: POKEK, 0
T:rem azzera le locazioni
dati not.

17,37,18,42,19, 63,20,100
30 DATA 21,154,22,227, 24, 63,

2

8,

55 rem
60 DIMLO%(13) ,HI%(13): rem vetto-

(locazione 54273) il valore di sini-
stra. Cambiando questo valore
cambiera la nota suonata.

Per ottenere un suono occorre
definire il suo inviluppo tramite le
locazioni 54277 e 54278. Per ora
bastera definirlo con i parametri
160 e 250 in modo da ottenere un
suono accettabile, in seguito ve-
dremo come ottenere timbriche
diverse. Ultima cosa da fare & a-
zionare 'oscillatore, per poi spe-
gnerlo alla fine dell’ascolto po-
kando 33 nella locazione 54276. E
possibile azionare T'oscillatore in
diversi modi, secondo le diverse
forme donda. Per disattivarlo
basta assegnare 32 alla locazione
54376. Provate a digitare il pro-
gramma del listato 1 ed avrete u-
na piccola tastiera corrispondente
alle note della scala cromatica da
Do a Do rappresentate dai se-
guenti tasti: WETYUASDFGH-
JK. Il programma e le locazioni
analizzate in questa trattazione
trattano una sola nota e non pos-
sono quindi essere esasurienti sul
discorso musicale. In realta con lo
stesso procedimento, ma su loca-
zioni diverse, & possibile suonare
contemporaneamente fino a tre
note.

Donato Matturro
(continua)

7
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Circuito dell’espansione RAM

di memoria Ram éin
grado di mantenere
i dati anche
a computer spento,
addirittura per annt.

Miglioriamo
lespansione RAM

Abbiamo gia visto come si puo
costruire una semplice espansio-
ne di memoria RAM, gestibile a
banchi di 8Kb, dagli indirizzi
$8000 fino a $9FFF.

Lanuova RAM, che a tutti gli ef-
fetti viene considerata una nor-
male cartridge inserita nella por-
ta espansione del Commodore 64,
consente un guadagno netto di
ben 56Kb, rispetto alla configura-
zione abituale, che lascia al Basic
solamente 38911 byte liberi. Se a
questi si aggiungono i 4096 byte
che vanno da $C000 a $CFFF (so-
litamente utilizzati per le routine
in linguaggio macchina), si ottie-
ne una macchina con una memo-
ria RAM complessiva di
57344+4096+38911=100351
byte. Naturalmente, vista la ne-
cessita della gestione a banchi, sa-
ra necessario creare delle routine

per la gestione della memoria da
programma. E possibile anche
scegliere di utilizzare la Ram, non
come spazio per i dati, bensi peri
programmi. In questo caso o si u-
sa la memoria come un RAM disk,
cioe con delle routine a quelle che
consentono il salvataggio e il cari-
camento sui normali floppy, oppu-
re come delle ROM, ma in questo
caso ¢ necessario mantenere ’ali-
mentazione anche dopo che il
computer e stato spento.

I1 RAM disk & uno strumento
molto interessante per chi svilup-
pa software, perché consente di e-
seguire prove di operazioni di I/0
su disco con velocita tipiche della
memoria e quindi molto superiori.
In fase di test e debugging si ot-
tengono risparmi di tempo consi-
stenti. Tuttavia ¢ necessario ri-
serivere gran parte delle routine

di /0, perché il Commodore 64,;
differenza dei computer a 16 03
bit, non prevede un utilizzo di que-
sto tipo.

L'utilizzo RAM/ROM, )
non prevede a priori lo sviluppo di
software di gestione, ma richiede
aleune modifiche hardware che
forniscano alle RAM l'alimenta-
zione anche a computer spento. In
un secondo tempo potranno essere
sviluppate routine per agevolare il
caricamento e l'utilizzo dei pro-
grammi nella cartridge.

invece,

I vantaggi

Pensateg;gquello che si potrebbe
fare avendo a disposizione 56Kb
gestibili a piacere come RAM o co-
me ROM: si potrebbero caricare 1
programmi utilizzati con piu fre-
quenza e renderli quindi disponi-
bili istantaneamente. E in sostan-
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za quello che normalmente si fa
con le Eprom, che pero hanno lo
svantaggio di richiedere un har-
dware apposito e un tempo deci-
samente superiore per la scrittu-
ra.

Si possono caricare brani musi-
cali scritti con un editor come il
Master Composer, oppure cam-
pionati direttamente e riutilizza-
ti parallelamente al Basic. Stesso
discorso vale per le schermate
grafiche: si puo per esempio uti-
lizzare ogni banco per una scher-
mata in alta risoluzione e visua-
lizzarle una per volta in uno slide-
show.

Anche le applicazioni gestionali
possono avvalersi di questa peri-
ferica. Provate a pensare a un da-
tabase in grado di lavorare sia sul
dischetto sia sull’espansione
RAM. Dopo un primo accesso al
disco, tutti i dati possono essere
mantenuti in RAM e solo a fine e-
laborazione risalvati su disco (per
sicurezza). Per il resto, tutte le o-
perazioni tipiche di una base di
dati, quali ricerche, ordinamenti,
inserimenti e cancellazioni, pos-
sono essere eseguiti quasi istan-
taneamente.

Naturalmente molte di queste
applicazioni necessitano di un
software adeguato, che ancora
non esiste. Nei prossimi mesi for-
niremo alcuni esempi, per il mo-
mento vediamo come realizzare la
parte hardware.

Lo schema elettrico

Sono stati aggiunti alcuni com-
ponenti, e precisamente: una pila
di 4,5 volt, due diodi al silicio
(1N4148 o similari), due resisten-

ze eun deviatore. Attraversoidue
diodi gliintegrati di memoriarice-
vono la tensione di alimentazione
sia dal Commodore (pin 2-3) sia
dalla pila, e precisamente quando
il 64 & acceso esso fornisce la ten-
sione a tutti i componenti TTL
(74XX) e attraverso un diodo an-
che alle memorie HM62256, men-
tre quando si spegne sarala pila a
fornire l'alimentazione alle me-
morie.

Le due resistenze collegate ai
pin CS e OE dei due integrati di
memoria mantengono queste ulti-
me nella condizione di stand by,
cioe di non lavoro quando il circui-
to non viene alimentato dal Com-
modore.

In questo particolare stato il lo-
ro consumo di corrente viene ri-
dotto notevolmente, a tal punto
che una normale pila pud avere la
durata di qualche anno.

11 deviatore inserito sulla linea
R/W permette di selezionare la
memoria in scrittura-lettura o so-
lo in lettura. Questo da I'opportu-
nita di proteggere i dati contenu-
ti da eventuali errori di program-
mazione o altro.

Almeno per gli integrati di me-
moria si consiglia I'uso di zoccoli
torniti, che offrono la possibilita
della doppia saldatura, che com-
prenda cioé anche il lato compo-
nenti.

Per gli altri integrati 'uso degli
zoceoli puo anche essere evitato,
essendo la serie 74XX meno sensi-
bile al calore e alle scariche elet-
trostatiche.

Fate attenzione al montaggio
degli integrati sul circuito stam-
pato e in particolare del IC 7475

che ¢ inserito in posizione opposta
rispetto a tutti gli altri.

Se dopo averinserito la scheda e
acceso 11 Commodore non appare
la schermata iniziale, & probabile
un corto circuito fralelinee dei da-
ti o degli indirizzi.

E buona norma comunque con-
trollare il circuito con un tester
prima di verificarne il funziona-
mento in macchina.

Per i non esperti in circuiti
stampati puo essere comoda la so-
luzione delle basette multifori,
dove i collegamenti possono esse-
re eseguiti con semplici fili elettri-
ci.

Un ultimo consiglio: & buona
norma spostare il deviatore su So-
lo lettura tutte le volte che spe-
gnete o accendete il Commodore
64;in questo modo, essendo gli in-
tegrati di memoria forzati in let-
tura, eviterete che qualche di-
sturbo o extratensione possa alte-
rare qualche dato.

A questo punto resta solo a voi e
alla vostra fantasia decidere come
utilizzare questa memoria ag-
giuntiva: potrete usarla come
banca dati o come libreria di rou-
tinein linguaggio macchina oppu-
re per rilocarvi disegni in bit map
o altro.

Inambiente Basicricordatevi di
spostare il puntatore di fine me-
moria a $8000 in modo che le e-
ventuali variabili stringa non va-
dano a ricoprire il contenuto della
memoria dell’espansione.

Avoi dunque la scelta e la como-
dita di una cartuccia che si com-
porti a vostro desiderio come una
ROM o come una RAM.

Giuseppe Brigatti
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Amiga 500

¢ il principe dei computers,
fiore all'occhiello della
grande dinastia Commodore.
Oggi puoi portarti a casa questo
gioiello dell'informatica a
condizioni estremamente
vantaggiose: perché
Commodore, se scegli un’Amiga
500, valuta il tuo vecchio
computer ben 200.000 lire se
200-000 LIRE. e un C 64 e 100.000 lire se & un
PER 1L TUO VECCHTIO COMPUTER altro modello Commodore 0
un'altra marca.
Queste valutazioni saranno
ridotte alla meta se il tuo
vecchio computer non @
funzionante o e incompleto.
Amiga 500 ti viene proposto in
una scatola kit completa di
modulatore e scrigno del
software.
Corri col tuo vecchio computer
nel pitt vicino Commodore Point
0 in un negozio autorizzato

?\, all'operazione “Cambia con il
é\ Principe”: Amiga 500 & Ii che
[ ti aspetta.
0 CAMBIA IN

Cy@ C:Commodore“’

‘AMIGA 500. COMPUTER DELL’ANNO 1987. TR



C:Commodore

Lombardia
AL RISPARMIO di ADA
CASTOLDI e SALA S.

V.le Monza, 204 - MILANO
BRAHA ALBERTO s.d.f.
Via Pier Capponi, 5 - MILANO
E.D.S. ELECTRONIC DATA
SYSTEMS s.r.l.

C.so Porta Ticinese, 4 -
ESC srl

Via Roggia Scagna, 7 -
FAREF S.p.A.

Via A, Volta, 21 - MILANO
GBC ITALIANA S.p.A.

Via Petrella, 6 - MILANO

Via Cantoni, 7 - MILANO
V.le Matteotti, 66 - CINISELLO
BALSAMO

GIGLIONI LAURA

Via D'Ovidio, 8 - MILANO
GIGLIONI s.r.1.
Vle L. Sturzo, 45 -
LOGITEK s.r.l.
Via Golgi, 60 - MILANO
MARCUCCI S.p.A.

Via Flli Bronzetti, 37 - MILANO
MELCHIONI S.p.A.
Via P. Colletta, 37 -

AGGERIE
T

MILANO

MILANO

MILANO

A.
MILANO

) - MILANO
s.rl.

Via Mac Mahon, 75 - MILANO
RIVOLA s.n.c.
Via Vitruvio, 43 - MILANO
F.LLI GALIMBERTI s.a.s.
Via Nazionale dei Giovi, 28/36
BARLASSINA (M)

CASA DELLA MUSICA s.a.s.
21

Via Indipend:

COLOGNO MON: (M])

Via Verdi, 28 %ll
(MI)

I’M Syslun

CORBETTA

I’ANI)()I H
Via Corridoni, 18
LEGNANO (MI)
COMPUTER s.a.s
di DE AND!
Via Vecellio, 4
FUTURA s.a.s.
Via Solferino ﬁI

ONE (MI)

LODI (MI)

ECCO I COMMODORE POINT CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE:

MBM - INFORMATICA DATA FOUND
SYSTEMS S.p.A. computer shop

C.so Roma, 112 - LODI (MI)
L'AMICO DEL
COMPUTER s.a.s.

V.le Lombardia, 17
MELEGNANO (MI)

BIT 84 s.a.s.

Via Italia, 4 - MONZA (MI)
1.C.0. di Giorgio Odorici
Via dei Tigli, 14 - OPERA (MI)
COMIF

Via Autolinee, 10 - BERGAMO

A,
, 8 - BERGAMO
D.R.B. di De Ruschi Ernesto
Via Borgo Palazzo, 6 - BERGAMO
NEW SYSTEMS di Mazza
Carlo R. & C.
Via Paglia, 36 - BERGAMO
COMPUTER TEAM
hi-tec s.r.l
Via Verdi, 1/B - CARVICO (BG)
OTTICO OPTOMETRISTA
ROVETTA di Vasco Vasconi
P.zza Garibaldi, 6 - LOVERE (BG)
A.LS. International s.r.l.
Via San Carlo, 25 - SAN
PELLEGRINO TERME (BG)
SISTHEMA s.r.l.
Via Roma, 45 - SARNICO (BG)
COMPUTER CENTER
Via Cipro, 62 - BRESCIA
INFORMATICA 2000
Via Stazione, 16/B - BRESCIA
VIGASIO MARIO
Portici Zanardelli, 3 - BRESCIA
MISTER BIT
Via Mazzini, 70 - BRENO (BS)
CAVALLI PIETRO
Via 10 Giornate, 14B
CASTREZZATO (BS)
VIETTI GIUSEPPE
Via Milano, 1/B - CHIARI (BS)
MEGABYTE di Trabucchi
P.zza Duomo, 17 - DESENZANO
DEL GARDA (BS)
DITTA
Via XX Settembre, 7 -
GHEDI (BS)
INFO CAM s.r.l.
Provinciale 38
GRATACASOLO (BS)
KOFBAKER s.r.L.

Via A. Volta, 4 - ERBA (CO)
CIMA ELETTRONICA s.a.s.
Via Leonardo da Vinci, 7 -
LECCO (CO)

FUMAGALLI

Via Cairoli, 48 - LECCO (CO)
RIGHI ELETTRONICA

CRESPI

GIUSEPPE & C. s.n.c.
V.le Lombardia, 59
CASTELLANZA (VA)
COMPUTER SHOP s.n.c.
Via A. Da Brescia, 2
GALLARATE (VA)

LIMA IMPORT

EXPORT s.r.l.

Via G. Leopardi, 26

OLGIATE COMASCO (CO)
MONDO COMPUTER

Via Giuseppina, 11/B - CREMONA
TELCO di Gianfranco
Zambiasi & C. s.n.c.
Piazza Marconi, 2/A - CREMONA
PRISMA s.n.c.

Via Buoso da Dovara, 8
CREMONA

ELCOM/GBC

Via IV Novembre, 56/58
CREMA (CR)
EUROELETTRONICA

Via XX Settembre

CREMA (CR)

COMPUTER s.a.s.

di Tubaldo Elso & C.
Galleria Fermi, 7 - MANTOVA
ELETTRONICA DI BASSO
Viale Risorgimento, 69
MANTOVA

32 BIT (Computer Studio
Via Cesare Battisti, 14
MANTOVA

POLIWARE s.r.l.

¢/o Grandi Magazzini Bossi
Via Clerici, 196

GERENZANO (VA)

AC.

nuove tecnologie s.n.c.

Via Matteotti, 38
SESTO CALENDE (VA)

Piemonte
ABA ELETTRONICA s.n.c.

EUREX di Ponchia
Rag. Gianfranco & C. s.a.s.

C.so Indipendenza, 5
RIVAROLO C.SE (TO)

BIT MICRO
di Gras Ginette
Via Mazzini, 102 - ALESSANDRIA
WEST RECORDS
soc. Servizi
Informatici S.a.s.)

€50 Roma, 85 - ALESSANDRIA
S.G.E. ELETTRONICA

di Solarolo Giuseppe

Via Bandello, 19 - TORTONA (AL)
RECORD

di Fiorina Giuseppe

C.s0 Alfieri, 166/3

(Galleria Argenta) - ASTI

ROSSI COMPUTERS

Via C. Fossati, 5/P - TORINO

ALEX COMPUTER E GIOCHI

di Bovolenta Diana
C.s0 Francia, 333/4 - TORINO

COMPUTER HOME

Via San Donato, 46/B - TORINO
COMPUTING NEW s.n.c.
di Chiricosta Paolo & C.
Via Marco Polo, 40/E - TORINO
DE BUG

di Guglielmotto Roberto

C.s0 Vittorio Emanuele I, 22
TORINO

DESME UNIVERSAL s.a.s.

di Rossi Metello & C.

C.s0 Nizza, 42 - CUNEO
PUNTO BIT s.n.c.

C.s0 Langhe, 26/C - ALBA (CN)
SDI s.n.
Via Vittorio Emanuele, 250
BRA (CN)

CURETTI AUGUSTO
C.s0 Italia, 3 - Mondovi (CN)
ELCOM s.r.

C.s0 Mazzini, ll NOVARA
PROGRAMMA 3 s.n.c.
V.le Buonarroti, 8 - NOVARA
PUNTO VIDEO

Corso Carlo Alberto, 66 - PAVIA
LOGICA INFORMATICA
s.r.l. computer shop

V.le Monte Grappa, 32
VIGEVANO (PV)

M. VISENTIN

C.s0 Vittorio Emanuele, 76
VIGEVANO (PV)

COMPUTER LINE

Via G. Carduci, 4 - PIACENZA
DELTA COMPUTER

Via Martiri della Resistenza, 15/4
PIACENZA

SOVER s.n.c.

Via IV Novembre, 60
PIACENZA

CIPOLLA MAURO

Via Tremogge, 25 - SONDRIO
FOTONOVA di Bianchi
Rita & C. s.n.c.

Via Marchi, 65/B
VESCOVATO (BS)

2M ELETTRONICA s.r.l.
Via Sacco, 3 - COMO

IL COMPUTER

Via Indipendenza, 90 - COMO
ELTRONGROS S.p.A.

Via L. Da Vinci, 54

BARZANO (CO)

EGA di Giuseppe Abello
Via Mazzini, 42

CASSAGO BRIANZA (CO)
Filiale: Via Aldo Moro, 17
GALBIATE (CO)

SAN PIETRO DI BERBENNO (S0)
DIMECOQ SISTEMI s.n.c.

Viale Garibaldi ang. Iva
VARESE

IL CENTRO
ELETTRONICO s.

Via Morazzone, 2 - VARESE
SUPERGAMES s.a.s.

di Ranzoni Franco

Via Carrobbio, 13 - VARESE
BUSTO BIT

di Vittorio Ornago

Via Gavinana, 17 - BUSTO
ARSIZIO (VA)

Via San Secondo, 95 - TORINO
di Fernando De Siati

Via Borgaro, 86/D - TORINO
C.s0 re Umberto, 129 - TORINO
C.s0 Giulio Cesare, 58 - TORINO
NEW BUSINESS

COMPU 4.5,

Via Nizza, 45 - TORINO
RADIO TV MIRAFIORI

di Maggiani e Barile s.n.c.

C.50 Unione Sovietica, 381
TORINO

SMT ELETTRONICA s.n.c.
di S. Patruceo & C.

Via Bibiana, 83/B - TORINO
PAUL E CHICO
VIDEOSOUND

di Varetto F. & ¢ snc.

Via Vittorio Emanuele, 52
CHIERI (T0)

BIT INFORMATICA
Via V. Emanuele, 154
CIRIE (TO)

g

COLLEGNO (I(U

LCS. s.r.l

Stradale Torino, 73
IVREA (T0)
CERUTT s.n.c,
Corso Torino, 234
PINEROLO (T0)

2/C

di La Vecchia Domenico
C.so Risorgimento, 391

NOVARA

COMPUTER di Mirco
Polacco & C. s.a.s.

Via Monte Zeda, 4 - ARONA (NO)
ALL COMPUTER

di Peirotti Alberto

C.s0 Garibaldi, 106
BORGOMANERO (NO)
MICROLOGIC s.a.s.

¥i vanni XXIII,
l)()\ml)msm/\ (NO)
ELLIOTT COMPUTER
SHOP s.r.l.

Via Don Minzoni, 32
INTRA (NO)

DITTA

ELETTROGAMMA s.4.5.
C.s0 Bormida ang. Via Montanard

1T
QIB_LHM&JC

Strada Torino, 15 - VERCELL
C.S.I. TEOREMA s.r.L.
Via Losana, 9 - BIELLA (VC)

FOTOSTUDIO TREVISAN
Via XXV Aprile, 24/B
CORSATO (VC)

STUDIO FOTOGRAFICO
IMARISIO di Imarisio
Roberto

P.zza Martiri Liberta, 7

TRINO (VC)

s R e ] 000



I Fai da te J

SENSORE

PIASTRINE

F—-H_‘ 220 VL

TRUE TEST

Con una spesa limitata

e un po'di lavoro potrete
costruirvi un eccellente
misuratore della resistivita
cutanea per il test della verita.

COMPUTER

True Test

True Test & un dispositivo com-
pletamente automatico e indipen-
dente dal punto di vista hardwa-
re: se usato, con appropriato sof-
tware, in abbinamento al 64, & in
grado di gestire in modo completo
e professionale tutte le operazioni
relative all’analisi di una qualsia-
si persona sottoposta al test del-
la macchina della verita e-
lettronica. Infatti uno
speciale senso-
re a 2 pia-
strine con-
duttrici ri-
leva la con-
duttivita
superficiale
cutanea di
una parte
corporea (ad
esempio il di-

to di una mano) messa a contatto
con le piastrine stesse, trasmet-
tendo ogni variazione istantanea
di resistenza a un particolare cir-
cuito di elaborazione in grado di
fornire un responso sulle condi-
zioni psico-fisiche personali.
Particolarmente vantaggiosa
risulta essere 'ac-
coppiata har-
dware-softwa-
re, che ha per-
messo la to-
tale elimi-
nazione del-
la sezione
circuitale
relativa al
controllo
delle fun-
zioni (di-
splay nu-
merici, se-
lettori, com-
mutatori),

assimilandola direttamente al
programma che gira su computer,
con visualizzazione immediata su
video delle operazioni svolte o in
corso. Un’interfaccia ottica, rea-
lizzata con 5 fotoaccoppiatori in-
tegrati, garantisce un totale isola-
mento tra apparecchio True Test
e computer. Il circuito funziona
con la tensione 220 volt, grazie al-
P’alimentatore interno che oltre a
un potente trasformatore (400
mA) comprende un regolatore in-
tegrato che fornisce una tensione
continua e stabilizzata.

True Test e dotato di una line-
board duplicatrice che riporta sul
retro del contenitore un’uscita u-
guale a quella gia presente sul
computer che permette di collega-
re ulteriori periferiche.

True Test puo rimanere collega-
to al computer anche se non utiliz-
zato spegnendolo tramite I'inter-
ruttore principale.

Il monitor & composto da un led
verde lampeggiante, che segnala
con continuita all’'utente la pre-
senza della tensione di alimenta-
zione, e da un led giallo (Contact)
che, accendendosi, evidenzia i-
stantaneamente ogni contatto tra
corpo umano e piastrine.
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DISCOVOGUE®
147.66

Lat0 A

DISCOVOGUE®
147.66

LatoB

(I

Piste conduttrici dei circuiti 147.66 A, 147.66 B, 100.57 A e 100.57 B.

'-|100.57 °
LO 0 0 O

DISCOVOGUE #

o

Il potenziometro Set permette,
di adattare la sensibilita di input
del sistema di misurazione a ogni
soggetto analizzato.

Analisi di
funzionamento

11 circuito puo essere diviso in 2
parti: una che comprende I'ali-
mentatore e il raccordo di connes-
sione alla porta utente, relativo al
circuito stampato carrier (cod.
100.57), e un altro esecutivo e di
controllo relativo al circuito stam-
pato master (cod. 147. 66).

II primo settore fornisce al se-
condo 'alimentazione e provvede

a trasferire i segnali da elaborare
in input sul data-bus della porta
utente.

Un potente alimentatore in c.c.
abbassa la 220 volt alternata del
primario TF1 (pin 1 e 4) a circa 15
volt (pin 9 e 12 del secondario) per
poiraddrizzarla a circa 22 volt c.c.
(ponte diodi D1) e filtrarla con C1,
IC1e C2, stabilizzandola a 12 vol-
t in corrente continua, disponibili
su 2 pin della linea di connessione
all’altro circuito stampato (simbo-
li grafici positivo e massa).

Anche la 220 volt viene riporta-
ta su 3 pin della linea di connes-
sione (simboli grafici sinusoidale,

terra e sinusoidale). L'interrutto-
re SW1, collegato ai punti D ed E
del circuito, consente di accendere
e spegnere lalimentatore, per-
mettendo il passaggio della 220
volt in arrivo dal cavetto SP1 col-
legato alla rete. Alla linea di con-
nessione sono riportati anche i 24
pin che consentono al computer
collegato di comunicare con il cir-
cuito master di True Test e con al-
tre eventuali periferiche collegate
in cascata. Il circuito stampato
master elabora i segnali prove-
nienti dai sensori. Il collegamento
con la linea dati della porta uten-
te e realizzato attraverso i 7 ter-
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elettronico relativo al circuito stampato cod. 147.66.

minali 1,2,C, D, E, F, e G, ovvero
0 volt (1), 5 volt positivi (2), PBO
(C), PB1 (D), PB2 (E), PB3 (F) e
PB4 (G): si tratta di una connes-
sione soltanto ottica in quanto &
presente un’interfaccia realizzata
con i 5 fotoaccoppiatori IC3, IC4,
IC5, IC6 e ICT.

Seil sensore S1 collegato ai pun-
ti circuitali H e I non viene tocca-
to (cioe se tra le 2 piastrine metal-
liche non esiste contatto) il siste-
ma di controllo a soglia con 5 livel-
1i basato sui buffer invertenti di
IC8 (settori modulari da IC8a a
IC8e) e sulle resitenze R13, R14,
R15, R16 ed R17 non entra in con-
duzione, e il led giallo L2 collega-
to all’uscita di IC8e (pin 12) rima-
ne spento. In tale condizione, tut-
tie 51ifotoaccoppiatoricollegati a

ogni canale rimangono diseccitati
enessun segnale arriva alla porta
utente, in quanto, persistendo se-
gnale logico positivo (trasmesso
da R17) sugli ingressi dei buffer
ed esendo questiinvertenti, lo sta-
to logico sulle relative uscite (pin
2,4, 6,10 e 12 di IC8) risulta nul-
lo. Appena il sensore viene tocca-
to si crea trasmissione a massa
del potenziale presente.

Il potenziometro P1 (Set) regola
la sensibilita del circuito al con-
tatto permettendo di adattare il
sistema alla misura su qualsiasi
soggetto. Il funzionamento a gra-
dini del codificatore di segnale &
tale che il cambiamento di stato i-
nizia dal buffer IC8e e raggiunge
gli altri, fino ad arrivare a IC8a,
secondo una progressione lineare

pil 0 meno rapida in base alla re-
golazione del potenziometro dosa-
tore di segnale positivo di riferi-
mento: & chiaro pertanto che il led
giallo L2 si accendera subito a o-
gni contatto su S1, e comunque
prima che la variazione di stato
interessi il buffer seguente 1C8d.
Analogamente IC8c, collegato in
cascata a IC8d, cambiera di stato
(filtro di R15) solo successivamen-
te, e cosi fino a IC8a.

In questo modo la variazione
della resistivita cutanea, specchio
delle condizioni psico-fisiche per-
sonali, viene trasformata in un se-
gnale impulsivo a 5 possibili livel-
li, da elaborare via computer.

Assemblaggio circuitale
Iniziare montando il connettore
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CONDIZIONI STATO LOGICO
SENSORE | PSICO-FISICHE USER PORT

| AL ] | te diodi DI, in
BPO|PB1 | PBJ PB3| PB| DEC. modo Che 11 cor-
NON po nero riman-
TOCGATO QUALSIASI 1011 (1|11 ga sollevato il
meno possibile,
TRANQUILLITA | @| 1|1 [ 1 (1 30 eil regolatore di
tensione IC1 da
autocontroLlo | @ @[ 1] 1)1 (28 piegare poi di
- 90° facendo per-
TOCCATO | NERVOSISMO |@ | @@ | 1|1 R4 no sui 3 termi-
nali affinché
TENSIONE | @ | @ |@ 116 non sia d'in-
gombro spor-
gendo troppo: &
AGITAZIONE | Q| @ |0 |@ |D |0 gia previsto un
apposito spazio

CN1 al circuito stampato carrier,
saldando la prima fila di 12 termi-
nali al lato A e la fila degli altri 12
al lato B: 'operazione va eseguita
lasciando il corpo in plastica del
connettore il piu possibile spor-
gente, in modo che a montaggio
ultimato fuoriesca dal contenitore
per essere facilmente applicato
alla porta utente.

Sipuod quindi procedere alla sta-
gnatura dei 29 terminali che for-
mano la linea di connessione al
circuito stampato master, il quale
sara successivamente montato
proprio lungo la linea indicata
dalla serigrafia.

Continuare montando sullato A
(quello superiore) i 5 chiodini ca-
picorda ai punti contrassegnati
con A, B,C,DedE, e quindi i con-
densatori C2 e C1 (quest’ultimo
con il terminale positivo verso il
chiodino capicorda C): tute le sal-
dature vanno effettuate sul lato
opposto B.

A questo punto si pud montare,
sempre sul lato A e sempre sal-
dando sul lato opposto B, il tra-
sformatore TF1, che riempie di
colpo quasi tutto lo spazio disponi-
bile sul lato A.

Serve da piedistallo rotante al
circuito stampato stesso, agevo-
lando tutte le successive operazio-
ni di montaggio sul lato opposto B:
infatti il circuito stampato potra
essere appoggiato sul piano di la-
vororimanendo da questo solleva-
to anche senza essere tenuto trale
mani 0 su un supporto.

Sul lato B vanno montati il pon-

riservato all’a-
rea occupata dall’aletta metallica
chein questomodo arriva a sfiora-
re la superficie del circuito stam-
pato.

Saldature da effettuarsi, per en-
trambi i componenti, sullo stesso
lato B.

Il circuito stampato carrier pud
essere messo momentaneamente
da parte: si prosegue con il master
stagnando 1 29 terminali della li-
nea di connes-

R11; circuiti integrati IC7, IC6,
IC4 e ICS5.

Si prosegue con il montaggio sul
lato B dei restanti componenti
(saldature da effettuarsi sul lato
opposto A oppure, dove cid non sia
possibile, sullo stesso lato B). Nel-
Tordine: resistenze R17, R2e R12;
resistenze R9 e R3; resistenze R4,
R6 e R5; resistenze R10 e R7.

Il montaggio va ultimato con i
diodi led L1 ed L2, da fissare sul
lato A (saldature sul lato opposto
B) con i terminali piegati di 90° in
modo che le incapsulature di colo-
reverde (L1) e giallo (L2) risultino
parallele al piano del circuito
stampato, distanziate di circa 1
centimetro e sporgenti dal relati-
vo bordo esterno di 2 0 3 millimen-
tri, cosi da fuoriuscire poi dal pan-
nello del coperchio del contenito-
re.
A questo punto si effettua I'u-
nione dei 2 circuiti stampati, sal-
dando i 29 terminali del master ai
corrispondenti 29 del carrier.

Le saldature di connessione

sione (14 sul la-
toAe 15 sul la-
to B) e montan-
do, sul lato A, i
4 chiodini capi-
cordarimanen-
ti (ai punti con-
trassegnati con
F,G,Hele,
nell’ordine, i
seguenti com-
ponenti (con
saldature da
effettuarsi sul

DITO INDICE "A PONTE "

SENSORE

lato opposto B):
circuito inte-
grato I1G2;
transistor T1;
resistenza R1;
condensatore
C3 (terminale
positivo verso
1C2); resisten-
ze R8, R16 e
R15; circuito
integrato ICS8;
resistenze R14
e R13; circuito
integrato IC3;
resistenza

FILO DI COLLEGAMENTO

MANO DESTRA
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Elenco componenti

hanno una funzione meccanica,
oltre che elettrica, pr cui dovran-
no essere perfette, precise e rea-
lizzate abbondando con lo stagno.
I due stampati risultano tra loro
perpendicolari e uniti lungo la li-
nea di connessione, conil lato Ari-
volto verso il connettore CN1.

Ultimato il montaggio prelimi-
nare, 'insieme puo essere inserito
nell’apposito contenitore (cod.
147.21) fissando il circuito stam-
pato carrier al fondo tramite le 4
viti da inserire nei relativi pila-
strini di sostegno: il connettore
CN1 sporgera dall’apertura ante-
riore, mentre D1 e IC1 rimarran-
no sollevati di qualche millimetro
dal fondo.

Prima di chiudere il contenitore
occorre ovviamente effettuare
tutti i collegamenti.

L’interruttore SW1 va saldato
ai 2 chiodini dei punti circuitali D
ed E del circuito stampato carrier,
in modo che possa fuoriuscire con
la sua parte anteriore (levetta di
azionamento e filettatura metal-
lica) dal secondo foro anteriore
presente sul lato sinistro del con-
tenitore.

Analogamente va saldato il ca-
vetto di alimentazione SP1, che
dovra entrare dall'ultimo foro an-
teriore presente sul lato sinistro
del contenitore.

Analogamente va saldato il ca-
vetto di alimentazione SP1, che
dovra entrare dall’'ultimo foro po-
steriore sinistro del contenitore:
va infilato (da sotto e verso I'alto)
nell’apposito punto di passaggio
previsto sullo stampato tra i 3
punti circuitali A, B e C, in modo
che fuoriesca sul lato A e possa co-
sl essere stabilmente convogliato
e saldato ai 2 chiodini dei punti A
eC.

11 chiodino centrale (punto B),
predisposto per la linea di terra,
rimane libero.

1 collegamenti del circuito ma-
ster prevedono lallacciamento
del cavetto di collegamento del
sensore S1 ai punti circuitali H
(segnale) e I (massa), e della piat-
tina bipolare del potenziometro ai
punti F (dal cursore di P1) e G (dal
terminale sinistro di P1).

True Test é composto in prevalenza da circuiti integrati, per cui com-
ponenti elettronici specifici come resistenze e condensatori sono presen-
ti in limitata quantita.La parte elettro-meccanica comprende 2 circuiti
stampati, 1 connettore, 1p trocon ypola, il contenitore pla-
stico forato e serigrafato e lo speciale sensore a piastrine. Nellelenco di
seguito riportato é possibile distinguere: quantita (numeri tra parente-
si) di ogni tipo e valore di articolo; eventuali codici circuitali; eventuali
valori espressi nell’unita standard di misura. I limiti massimi di tolle-
ranza si intendono 5% per le resistenze e 10% per i condensatori.
Resistenze (17)

(1) R1: 560 ohm 1/2 W

(1) R2: 120 Kohm 1/4 W

(5) R3, R4, R5, R6 ed R7: 10 Kohm 1/4 W

(4) R8, R9, R10 ed R11: 1 Kohm 1/4 W

(1) R12: 120 ohm 1/4 W

(4) R13, R14, R15 ed R16: 220 Kohm 1/4 W

(1) R17: 1 Mohm 1/4 W

Condensatori (3

(1) C1: 470 microF 35 VL elettrol. vert.

(1) C2: 100 nanoF 100 VL poliest.

(1) C3: 4,7 microF 63 VL elettrol. vert.

Diodi(3)

(1) D1: W02 ponte

(1) L1: led rotondo 5 mm. colore verde

(1) L2: led rotondo 5 mm. colore giallo

Transistor (1

(1) T1: BC546A

Circuiti integrati (8

(1) IC1: 7812 regolatore di tensione

(1) IC2: 4093 quad NAND Schmitt trigger

(5) IC3, 1C4, IC5, IC6 e IC7: MCT2E fotoaccoppiatore
(1) IC8: 4049 hex inverting buffer

Altri componenti (6)

(1) P1: 2,2 Mhom potenziometro lineare

(1) TF1: trasformatore 220/15 VL 400 mA

(1) SW1: interruttore unipolare miniatura

(1) SP1: cavetto di alimentazione 220 VL con spina
(1) S1: sensore a 2 piastrine metalliche con cavetto di collegamento bi-
polare

(1) CN1: connettore 12 + 12 poli passo 3,96 mm.
Vari (18)

(1) circuito stampato cod. 100.57

(1) circuito stampato cod. 147.66

(4) viti di fissaggio per c.s.

(9) chiodini terminali capicorda per c.s.

(1) trancio piattina bipolare lung. cm 8

(1) manopola con indice per potenziometro

(1) contenitore plastico forato e serigrafato cod. 147.21

Collaudo e installazione

E consigliabile eseguire, trami-
te un tester, un semplice collaudo,
verificando la presenza della 220
volt a.c. sui punti A e C del circui-
to carrier e anche sull’avvolgi-
mento primario di TF1 (pin 1 e 4):
questo andra fatto con il tester
predisposto sulla corrente alter-
nata (1.000 volt f.s. a.c.) e colle-

gando il circuito alla rete tramite
SP1, accendendo [linterruttore
SW1.

Sul secondario di TF1 dovra es-
sere presente una tensione di cir-
ca 15 volt (tester a 50 volt f.s. c.c.),
mentre, con lo strumento predi-
sposto sulla corrente continua (50
volt f.s. c.c.), sui terminali di C1 si
dovrariscontrare un potenziale di
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Dove acquistarlo gia pronto

E disponibile l'apparecchio gia montato, collaudato e funzionante, com-
pleto di istruzioni di installazione e uso. Codice 147.00, lire 122.000.

Chi ha un minimo di esperienza con Uelettronica e col saldatore puo ac-
quistare la versione Hardware kit, una scatola di montaggio completa
comprendente, oltre a tutto il materiale indicato nell’elenco componentti,
anche le istruzioni di assemblaggio, collaudo, installazione e uso. Codice
147.10, lire 96.500.

E inoltre possibile richiedere il Personal set, una confezione compren-
dente solo i 2 circuiti stampati, il connettore il contenitore, i relativi acces-
sori di fissaggio e le istruzioni di assemblaggio, collaudo, installazione e
uso, per costruire Uapparecchio True Test avendo gia a disposizione il ri-
manente materiale necessario, oppure per realizzare periferiche persona-
li diverse, tutte dotate di duplicazione della porta utente sul retro, Codice
147.20, lire 45.500.

Per quanto riguarda invece il software esistono diverse versioni di pro-
grammi per computer da utilizzare in base alle prestazioni desideratee al-
le caratteristiche del supporto di memorizzazione.

* Software dimostrativo su cassetta (allegato a questo numero di
RE&C):semplice ma versatile e potente, permette di ottenere 6 tipi di re-
sponso in tempo reale e con aggiornamento continuo. Routine per Uauto-
matismo totale delle rilevazioni (non serve alcun tasto del computer). Co-
dice 147.61, lire 9.000.

* Software di funzionamento su cassetta (che sard allegato al prossimo
numero di RE&C): stesse caratteristiche del programma precedente, ma
con videata grafica multicolor di supporto e routine supplementare per il
calcoloimmediato della varianza delle condizioni soggettive, con proiezio-
ne di ulteriori resoconti. Codice 147.62, lire 28.000.

* Software di funzionamento su dischetto: stesse caratteristiche del pro-
gramma cod. 147.62, ma con possibilita di gestire, memorizzare e visua-
lzzzare. i parametri di misurazione per ben 5 diverse persone sottoposte al-
ternativamente al test. Codice 147.63, lire 38.500.

Tutti gli ordini d’acquisto Ppossono essere effettuati tramite lettera, indi-
rizzando in busta chiusa a: Discovogue - P.O. Box 495 -

41100 Modena.

1 prezzi si intendono Iva compresa, con pagamento contrassegno e spe-
se di spedizione a carico del destinatario. Gli invii si effettuano ovunque,
entro 24 ore dall'arrivo dell’ordine, tramite pacco postale che, a richiesta,
puo essere anche urgente (con maggiorazione delle spese aggiuntive). Ogni
ordine da diritto a ricevere in omaggio, oltre a una gradita sorpresa, an-
che la mailing card personalizzata e codificata che consente di ottenere
sconti e agevolazioni in eventuali ordini successivi.

circa 21 volt, che scende a 12 vol-
t a valle di IC1 e sui terminali di
C2.

Lo stessovaloredi 12 voltc.c. de-
ve essere presente sul circuito ma-
ster, sul pin 14 di IC2 e sul pin 1 di
IC8, sul collettore del transistor
T1 e sul punto circuitale G.

Occorre poi rilevare il corretto
funzionamento dell’oscillatore
IC2arilevando sul pin 3 un segna-
ledicirca 3 Hz., valore determina-
to da R2 e C3.

Se le misure danno esito positi-
vo si puo passare alla verifica fi-
nale, collegando True Test alla

porta utente tramite il connettore
CN1.

Caricando il software nel com-
puter e facendolo eseguire, si deve
innanzitutto tarare il potenzio-
metro Set in modo che a contatto
realizzato il led giallo Contact si
accenda, e che il responso ottenu-
to su video sia quello piu positivo.
Mantenendo il contatto sul senso-
re si deve verificare I'efficacia del
potenziometro stesso, constatan-
do che, a giro completo di manopo-
la verso destra e ritorno, corri-
sponda lo spostamento del curso-
re su schermo dal minimo al mas-

simo responso con successivo re-
golare ritorno al minimo.

Venendo invece a mancare il
contattoil led si deve spegnere eil
cursore del meter sullo schermo
deve ritornare subito in posizione
di reset segnalando I'assenza del
contatto.

Questa preparazione va fatta
con la persona in stato di relax, u-
sandone come parte cutanea di
contatto preferibilmente un dito
della mano, pulito e asciutto.

Se la verifica finale fornisce esi-
to positivo, il circuito puo essere
definitivamente chiuso con il co-
perchio, da far scorrere sulle 4
sporgenze-guida in plastica ango-
lari che si ergono dal fondo, in mo-
do che alla fine i due led e il poten-
ziometro sporgano correttamente
dai corrispondenti fori presenti
sul pannello frontale superiore
serigrafato, e che Iinterruttore
SW1, il cavetto di alimentazione
SP1 e quello del sensore fuoriesca-
no dai fori laterali di sinistra.

Si completa linstallazione fis-
sando la manopola all’alberinoro-
tante del potenziometro in modo
che ruotandolo tutto in senso an-
tiorario l'indice della manopola} si
orienti a sinistra in basso, cioe
sulle condizioni di minima sensi-
bilita all’input di resistivita della

elle. 0
? Alla sporgenza filettata dgll in-
terruttore SW1va applicatoil pic-
colo dado metallico di fissaggio-

Uso del dispositivo .

1 responso che viene dato @ il
frutto di una complessa elabora-
zione basata sulla misura sequemn-
ziale dei valori della resistivita
superficiale della pelle umana,
tanto piu elevata quanto maggio-
re &, nel corrispondente momento
(0 in quelli immediatamente pre-
cedenti), lo stato di relax del sog-
getto.

Occorre mettere una parte del
corpo a contatto con le piastrine,
facendo in modo che si crei e si
mantenga stabilmente la corto-
circuitazione elettrica: il led gial-
lo Contact di True Test indica, ac-
cendendosi, il corretto posiziona-
mento.
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La superficie cutanea che viene
a contatto col sensore deve essere
ben pulita e asciutta, ma non la-
vata da poco tempo (cio causereb-
be alterazione al valore medio di
resistivita cutanea). A questo
punto & indispensabile procedere
alla taratura preliminare del si-
stema di rilevazione, regolando il
potenziometro Set di True Test in
modo che su video il cursore mobi-
le si stabilizzi sul responso “Tran-
quillita” con contatto attivo, e su
“Sensore non toccato” con assenza
di contatto corporeo.

Il test puod essere iniziato con do-
mande pilt 0 meno piccanti e inop-
portune per saggiare la vulnera-
bilita psicologica della persona a-
nalizzata: ottenendo variazioni di
stato (movimenti del cursore fre-
quenti) converra proseguire sulla
strada intrapresa, mentre con
soggetti apparentemente ancora
calmi e insensibili alle stimolazio-
ni si potra passare ad altri argo-
menti di verifica.

E possibile anche un’analisi del-
la reazione soggettiva alle stimo-
lazioni fisiche (o fisico- psicologi-
che) esterne, ad esempio con test
di resistenza al solletico, all'udito
di strani rumori, alla vista di par-
ticolari colori o immagini.

Software dimostrativo

Questo programma riesce a ge-
stire tutte le operazioni relative
all’analisi di una qualunque per-
sona sottoposta al test psico-fisico
della macchina della verita elet-
tronica, mediante misurazione
sequenziale dei parametri della
resistivita superficiale cutanea,
fenomeno rilevatore ad altissima
attendibilita dello stato emotivo
personale.

E pertanto possibile determina-
re se questa persona mente o dice
il vero relativamente a un certo
argomento, oppure stabilire il suo
tipo di reazione o di insensibilita a
una certa stimolazione psicologi-
ca(domande impertinenti, discor-
si insensati) o fisica (rumori im-
provvisi, solletico).

Il software ¢ in grado di elabora-
re tutti i segnali impulsivi che de-
terminano, attraverso i 5 input

PBO0, PB1, PB2, PB3 e PB4, della
porta utente del computer, il valo-
re di riferimento delle condizioni
psichiche e fisiche di un soggetto
sottoposto all'indagine.

Non appena il programma ha i-
nizio appare sullo schermo la vi-
deata-monitor con il grande e uni-
co display con il meter a 6 livelli
per la misurazione delle condizio-
ni psico-fisiche personali: condi-
zione psico-fisica risultante; agi-
tazione; tensione; nervosismo;au-
tocontrollo; tranquillita; sensore
non toccato. Durante ogni test re-
golarmente effettuato, un cursore
nero in movimento verticale sulla
sinistra evidenzia la condizione
psico-fisica risultante.

Inizialmente il cursore si posi-
ziona sulla prima posizione (Sen-
sore non toccato), ad indicare ap-
punto lo stato di attesa e di reset
del sistema rilevatore: non appe-
nasitoccanole 2 piastrine del sen-
sore dell’apparecchio True Test
(ad esempio con un dito della ma-
no) una variazione di resistenza
circuitale fa schizzare piti 0 meno
velocemente il cursore verso I'alto
del video, in corrispondenza del
valore e del responso corrispon-
dente alle condizioni del soggetto
entrato in contatto col sensore.

L’automatismo operativo é tota-
le, per cui non & necessario preme-
re alcun tasto del computer: I'uni-
ca operazione che occorre effet-
tuare &, come avverte 'apposito
messaggio a fondo schermo, quel-
la di tarare ogni volta alla perfe-
zione il sistema di rilevazione, po-
sizionando il potenziometro Set
dell’apparecchio in modo che, pri-
ma del test, quando il soggetto da
esaminare (in condizione iniziali
di assoluto relax) entra in contat-
to col sensore, il cursore su video si
posizioni abbastanza stabilmente
sul livello di range corrispondente
al responso “Tranquillita”.

Ovviamente, venendo meno il
contatto, deve verificarsi il reset
del display stesso, con ritorno im-
mediato del cursore in posizione i-
niziale.

Solo successivamente si fara se-
guire la misurazione vera e pro-
pria, magari sottoponendo il sog-

getto analizzato a domande imba-
razzanti o insensate e verificando
le variazioni pit 0 meno accentua-
te del suo stato psico-fisico.

La parte corporea che entrerain
contatto col sensore sara preferi-
bilmente il dito indice della mano
destra, posizionato in modo che
faccia da ponte tra le 2 piastrine
conduttrici del sensore stesso.

Un buon metodo di misurazio-
ne consiste nel provare, per ogni
singola stimolazione-test fatta, i
valori ottenibili con le diverse dita
della mano alternativamente ap-
poggiate alle piastrine.

Iresponsi possibili sono 5 e han-
no sempre precisi significati:

¢ Tranquillita: il soggetto si tro-
vain condizione di assoluta calma
interiore, non viene influenzato
minimamente dal test e le sue e-
ventuali risposte sono veritiere o
comunque date in buona fede.

e Autocontrollo: la persona ana-
lizzata manifesta alterazioni e-
mozionali molto contenute, ovve-
ro riesce ad apparire sincera, ab-
bastanza calma, anche se puo a-
bilmente nascondere verita diver-
se da quelle dichiarate.

e Nervosismo: chi & bersaglio
dell’analisi effettuata non riesce a
celare completamente i suoi disa-
giinteriori, dando risposte dubbie
a eventuali domande, e dimostra
quantomeno di non gradire la par-
ticolare situazione determinata-
si.

¢ Tensione: la persona analizza-
ta viene sopraffatta, almeno inte-
riormente, non solo da una note-
vole insicurezza comportamenta-
le, ma anche da un profondo sen-
so di fastidio che deve indurre a
diffidare da ogni risposta o dichia-
razione su un qualsiasi argomen-
to.

o Agitazione: chi é sottoposto al
testsitrovainevidente stato di di-
sagio, spesso manifestato anche
esteriormente da sudorazione o
aumenti del battito cardiaco, e ad
ogni modo da altri sintomi esplici-
tiindicatori di imbarazzo, fastidio
e profonda allergia psicologica al-
la particolare situazione determi-
natasi.

Daniele Malavasi
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Finalmente uno spaziale

intelligente. Non vi bastera

un fuoco serrato per

distruggere l'imperatore del
sistema Delta, dovrete usare

lastuzia e soprattutto il
computer di bordo per
sfruttare tutte le risorse.

Logica,

non solo prontezza

Numerose sono le sorprese che vi atten-
dono in questa formidabile avventura
nella quale il fattore ragionamento ha u-
na grandissima importanza! Ovviamen-
te prontezza di riflessi e abilita nel guida-
rel'astronave saranno indispensabili per
portare a termine la missione.

Ambientazione

E I'anno 2012. La tecnologia del nostro
pianetasi e evoluta a tal puntochesié ar-
rivati a progettare la “camera zero”. Que-
sto dispositivo e in grado di creare lo ze-
ro assoluto al suo interno in pochissimi
secondi. Ogni forma di vita che si trovi al-
I"interno viene quindi congelata e porta-
tain uno stato di ibernazione. Da qui, na-
sce I'idea di un viaggio spaziale con un or-
ganismo vivente e ibernato a bordo che
raggiunga mondi sconosciuti! L’astrona-
ve oltre ad essere munita di un computer
della quinta generazione & dotata di un
sistema di difesa e attacco particolarissi-
mo di cui tratteremo piu tardi.

Dopo aver terminato la programmazio-
ne del computer e armato a dovere la na-
vicella arrivo il giorno della partenza......
lunghi anni sono passati da quel momen-
to! Mentre voi eravate in viaggio, sulla
Terra scoppio una guerra nucleare che
distrusse la razza umana. Il computer

che era in contatto con quello dell’astro-
nave si disattivo mandando I'astrovave
fuori dalla rotta prefissata. Al vostro ri-
sveglio tutto sembra normale tranne un
piccolo particolare ... sul monitor del
computer continua a lampeggiare la fra-
se:"Attenzione - Pericolo - Entrati Nella
Costellazione Delta”. E qui, infatti, chei-
nizia la vostra avventura! Il vostro scopo,
che doveva essere quello di scoprire nuo-
vimondi, si & trasformato in quello di sal-
vare unicamente la vostra pellaccia dagli
attacchi e dalla trappole preparate per
voi dall'imperatore della costellazione.

Come si gioca )
Inseriteil joystick in una porta qualsia-
si, premete lo sparo e avventura inizia.
All'inizio, le squadriglie di alieni sono
molto mansuete, ma ¢ solo una tattica
per colpirvi alla prima distrazione. In u-
no schermo a scrolling parallattico oriz-
zontale, gli alieni assumeranno le forme
piu strane: dischi volanti, biscioni, mas-
si e chi piti ne ha pitt ne metta! La costel-
lazione & composta da stadi di energia e
voi vi trovate, alla partenza, in quello pitt
esterno. La forza gravitazionale vi so-
spinge agli stadi superiori e pit interni fi-
no ad arrivare al centro dove risiede I'im-
peratore. Mantenere salva la vostra vita
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fino a quel momento & un’impresa quasi
impossibile, ma il computer della quinta
generazione é stato programmato supe-
rare questi pericoli! All’ interno di ogni
stadio vi sono frammenti di pulviscolo
spaziale ed egli & in grado di trasformar-
li in blocchi di energia che aggiungeran-
no varie caratteristiche alla vostra navi-
cella. Ai vostri occhi il computer di bordo
ve li fa apparire come dei quadratini di
colore grigio. Se li toccate in quel momen-
to esploderete e perderete una delle vo-
stre tre vite a disposizione.

Ogni quadratino ha disegnato al suoin-
terno un simbolo e ognuno di questi ha u-
na funzione diversa. Il numero che com-
pare in basso a sinistra & la somma di tut-
te le formazioni complete da voi distrut-
te. Terminata la zona il computer utiliz-
zera l’energia accumulata per trasforma-
re un numero equivalente a quello appar-
so di blocchi di energia. Questi ultimi di-
verranno di colore blu e se li toccherete
acquisterete una nuova funzione. I bloc-
chi totali sono sette e la trasformazione
avviene sempre a cominciare da quello di
importanza minore. La successione dei
quadratini & la seguente: velocita, sparo
piuveloce, sparoin tutte le direzioni, spa-
ro piu largo, satellite intorno all’astro-
anave e cosi via... In basso dello schermo,
in quasi tutta la lunghezza del monitor
vengono riportati i quadratini accumula-
ti durante il percorso.

Ovviamente, se prendete, ad esempio,
il quadratino della velocita, la vostra a-
stronave andra piu veloce, ma non per
sempre, infatti dopo un po’ si esaurisce e
il disegnino in basso (che si sara messo a
lampeggiare) diventera pit piccolo o ad-
dirittura scomparira. Lo stesso avviene
se prendete troppi quadratini dello stes-
o tipo. Quando l'energia accumulata &
troppa l’astronave ritorna al suo stato i-
niziale. Particolari ostacoli che bisogna
superare sono, ad esempio, delle colonne
indistruttibili.

Per superarle non dovete toccarle. Al
contrario vi servira una adeguata veloci-
ta cherisultera essere uguale allasomma
di un certo numero di quadratini veloci-
tal Qui solo il vostro ragionamento e la
pratica potranno salvarvi.

11 gioco non & dotato di una formidabi-

le presentazione e le opzioni sono poche
ma perfettamente azzeccate. Sono tre:
con la prima (F'1) si selezionano i giocato-
ri partecipanti (uno o due); con la secon-
da (F2), si puo scegliere se utilizzare il
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400 o &

joystick ola tastiera. Con la terza (F'3), si
pud decidere se durante la partita si vuo-
le ascoltare un allegro motivetto o i suo-
ni molto precisi e azzeccati del combatti-
mento.

I tasti da usare sono:

RETURN: per lo sparo

A: a destra

D: a sinistra

W: in alto

X: in basso

RUN/STOP: mette il gioco in pausa.

Se alla fine della partita avrete totaliz-
zato un punteggio considerevole, entre-
rete in classifica (4 posti a disposizione).

Consigli e conclusioni
Come avete visto non & un gioco che si
limita solo a sparare e basta, mala vostra
astuzia, determinazione e buon senso
giocheranno un ruolo importante. Men-
tre i livelli passeranno senza tregua, gli
attacchi diventeranno sempre piu fitti e
un quadratino di velocita in piu puo far
comodo! Attenzione a non esagerare per-
ché altrimenti l'astronave diventera in-
governabile. Se giocate da solinon vi con-
viene usare l'opzione due giocatori per-
ché giocando a turno le due partite fare-
te confusione.tra le due dimenticando il
tipo di attacco che vi troverete ad affron-
tare: cosi facendo perderete vite indi-
spensabili. Fortunatamente ogni 10.000
punti (visualizzati in alto allo schermo),
vincerete una vita.
Oscar Maeran
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Per ottimizzare l'uso del registratore ormat ci sono
centinaia di trucchi e programmi, ma quanti sanno usarli
correttamente? Per saperne di piu su turbo, autostart
e tape protection seguite questo minicorso in 3 puntate.

Trasferite su disco
la vostra nastroteca

Daquando & sulla scena, infatti,
il Commodore 64 non ha fatto al-
trocheimporrele sue caratteristi-
che, ottime ancora oggi, dando la
possibilita di avere un computer e
in seguito anche un sistema com-
pleto, con 'aggiunta di diskdrive,
stampante e monitor, a basso co-
sto.

La disorganizzazione di un mer-
cato ancora impreparato al boom
del computer ha permesso a un fe-
nomeno come quello della pirate-
ria di prendere piede e di affer-
marsi in molte nazioni, con il ri-
schio di soffocare sul nascere que-

Tutto questo in conseguenza del-
'impossibilita di effettuare delle
copie.

Questa situazione ha spinto
sempre di pitt 'utente versoil soft-
ware illecito, con il grave rischio
di scoprire solo dopo I'acquisto di
avere un programma incompleto,
con dei bug indotti dalla sprote-
zione e senza un manuale adegua-
to. I1 Commodore 64 & stato uno
dei computer piu colpiti da questo
fenomeno e soprattutto per i pro-
grammi su nastro si & affermato
un vero e proprio mercato del sof-
tware copiato con distribuzione su

Tavola 1.
$0 $0801 $A000 $BFFF $D000 $E000 $FFFF
ROM Basic ROM
afidc EAM ROM Kernal
e A :
2 i -
S Pagina 0 e puntatori (registri di VO)

sto colosso che é I'informatica. Le
softwarehouse hanno cominciato
cosi a utilizzare le protezioni nei
loro programmi, con l'intento di
impedire la diffusione illecita dei
loro prodotti. Queste protezioni,
sempre pitt accurate ed efficaci,
hanno effettivamente creato pro-
blemi ai pirati, ma hanno anche
tolto all'utente la possibilita di
salvaguardare il proprio pro-
gramma da eventuali danni acci-
dentali, limitando inoltre I'acqui-
sto di software piuttosto costoso.

larga scala, addirittura con il
reinserimento di protezioni (cioé i
pirati vendono i programmi ruba-
ti imponendovi le proprie prote-
zioni).

In questi ultimi anni, poi, la dif-
fusione di diskdrive ha certamen-
te indotto molti a trasferire il pro-
prio software da nastro su disco
per poter ovviare a tutti gli incon-
venienti del registratore (lentez-
za, precarietd della meccanica,
staratura della testina, eccetera).

Questa operazione di trasferi-

mento & purtroppo ostacolata da
un problema: le protezioni, le qua-
1i, di volta in volta, hanno caratte-
ristiche e tecniche di applicazione
diverse che rendono difficile la
creazione di un unico metodo di
sprotezione.

Poiché tuttora, a dispetto della
diffusione del disk drive, la cas-
setta resta un supporto molto uti-
lizzato, si evidenzia il problema
del trasferimento del software.
Scopriremo insieme i trucchi per
poter caricare su disco la maggior
parte dei programmi della vostra
nastroteca software.

Prima di entrare nell’argomen-
to dobbiamo focalizzare alcuni
punti; infatti, poiché esistono di-
versi sistemi di caricamento dei
programmi, & necessario capire
come funziona un caricatore per
poterne neutralizzare le varie
protezioni.

Le protezioni

11 Commodore 64 ha un’organiz-
zazione della memoria particola-
re, come mostrato nella tavola 1.

Notiamo la presenza di 64 Kb di
RAM con sovrapposte, diciamo co-
si, a particolari indirizzi, le ROM
del Basic e del Kernal (il sistema
operativo). Con questa sovrappo-
sizione pero le partizioni di memo-
ria RAM non sono direttamente
accessibili e, per poterle leggere, &
necessario disabilitare le ROM in-
teressate, come avviene per molti
programmi.

Notiamo poi che dall’indirizzo 0
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allindirizzo $0800 (tutti gli indi-
rizzi e i vari numeri riportati sono
espressi in esadecimale) c’¢ una
quantita di RAM riservata al si-
stema operativo che permette la
gestione e il controllo di tutte le
funzioni del computer.

A tale proposito, da pag.161 a
pag.166 del manuale del Commo-
dore 64 compare un elenco con u-
na breve spiegazione di questa
parte di memoria, locazione per
locazione.

Ognuna di queste ha un compi-
to ben preciso: si occupa di memo-
rizzare indirizzi, stati, dati di tut-
te le routine eseguite dal sistema
operativo e possiamo notare la
presenza di puntatori, dall'indi-
rizzo $0300 a $033B, che gestisco-
no operazioni di vitale importan-
za per il computer, come gli inter-
rupts e le varie routine di Load,
Save, Open, Input, eccetera. E su
questi puntatori che si interviene
per creare le protezioni dei pro-
grammi. Nella tavola 2 potete os-
servare le locazioni piu utilizzate
e lo scopo delle varie Poke.

E possibile notare che alcune di
queste modifiche ai puntatori im-
pediscono di arrestare un pro-
gramma in esecuzione, disabili-
tando RUN/STOP e RESTORE,
mentre altre sono la causa di que-
gli strani effetti che si producono
in alcuni programmi, quando si
riesce a fermare la loro esecuzione
e si digita il comando List o Save.

Dobbiamo comunque notare che
ormai la maggior parte dei pro-
grammi & in assembler o in Basic
compilato e comunque a noi non
interessa eliminare tali protezio-
ni, ma solamente trasferire questi
programmi su disco e per poter
compiere questa operazione dob-
biamo innanzitutto impedirne
Tautostart, per evitare che queste
protezioni vengano attivate.

Gli attrezzi

Come per ogni operazione, & ne-
cessario munirsi degli strumenti
adatti al nostro lavoro. A noi ser-
vono principalmente un buon ma-
nuale di Assembler per il 6510/
6502 e un libro che tratti del siste-
ma operativo del Commodore 64

Riabilita STOP

Disabilita STOP/RESTORE/LIST
Riabilita STOP/RESTORE/LIST
Disabilita RESTORE

Disabilita SAVE

Riabilita SAVE

Disabilita LIST

Riabilita LIST

Riabilita STOP

Disabilita STOP/RESTORE/LIST
Riabilita STOP

Disabilita STOP/RESTORE/LIST
LIST resetta il computer
Disabilita RUN

Disabilita LOAD

Riabilita LOAD

Tavola 2.
Funzione Comando
Disabilita STOP Poke 788,52:Poke808,239

Poke 788,49:Poke 808,237
Poke 808,255 o Poke 808,234
Poke 808,237

Poke 793,203

Poke 819,245:Poke 818,32
Poke 819,245:Poke 818,237
Poke 775,200 o Poke 775,168
Poke 775,167

Poke 788,49:Poke 808,237
Poke 808,255 o Poke 808,234
Poke 788,49:Poke 808,237
Poke 808,255 o Poke 808,234
Poke 774,226:Poke 775,252
Poke 808,127

Poke 816,157

Poke 816,165

con iriferimenti a tutte le routine
elelocazioni di memoria impiega-
te (da 0 a $0801), con un listato
delle ROM Basic e Kernal, possi-
bilmente commentato.

Indispensabile poi & un pro-
gramma di monitor per linguag-
gio macchina: useremo lo Zoom,
che ¢ il piu adatto e uno tra i piu
potenti e diffusi, tra tanti in com-
mercio. I comandi fondamentali
sono riassunti nella tavola 3.

Infine, non necessario, ma even-
tualmente molto utile, & il tasto di
Reset. Chi possiede il Commodore
128 non ha problemi perché que-
st’'ultimo e gia incorporato sulla
destra della macchina, ma chi ha
il Commodore 64 deve costruirse-
lo secondo lo schema proposto nel-
la tavola 4.

Per la realizzazione potete usa-
re un connettore da 12+12 contat-
ti (esistono in commercio connet-
tori appositi per il Commodore
64). La funzione del tasto di Reset
& quella di riportare il computer
nella condizione iniziale, come
quand’era appena acceso, senza
perd doverlo spegnere. In molti
casi e utile per riottenere il con-
trollo della macchina senza per-
dere I'eventuale programma As-
sembler che si hain memoria; tra-
mite un’apposita routine é anche
possibile recuperare l'eventuale

programma Basic che si aveva in
memoria. La routine in questione
& mostrata nel listato 1.

Il registratore

L'unita a nastro € usata in mol-
ti computer, anche in quelli di
grosse dimensioni, con tanto di
harddisk e memorie di gigabyte in
cui é presente una cosiddetta uni-
ta di backup, usata soprattutto
per la creazione di copie di sicu-
rezza del contenuto dei vari drive.

Peri piccoli computer le case co-
struttrici hanno puntato su siste-
mi economici e semplici, basati
sulle cassette commerciali impie-
gate per la musica, che perd non
hanno le stesse funzionalita e pre-
stazioni dei sistemi prima men-
zionati.

Essenzialmente ¢ una questio-
ne meccanica che causa in queste
memorie di massa una continua
perdita di dati e quindi di tempo.
C’e da considerare che questo di-
spositivo deve poi sopperire a tut-
te le esigenze di un computer: la
gestione dei file di dati come la
memorizzazione dei programmi
senza un indice o direttorio. Per
questomotivoil registratore e sta-
to relegato a un ruolo di secondo
piano rispetto al diskdrive. Quasi
nessuno si & mai preso il disturbo
di chiarirne il funzionamento per
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Tavola 3.

Comando  Sintassi Spiegazione

@ @ ind. ‘ASCII Permette di scrivere in memoria
direttamente in caratteri.

A A ind. istruzione Permette di assemblare in
mnemonico.

B B ind. numero Blocca lesecuzione di un
programma in quick-trace all’ennesimo
passaggio all’indirizzo impostato.

C C ind.iniz. ind.fin. ind.confronto Confronta una zona di memoria,
definita con un indirizzo di inizio e di
fine, con un’altra.

D D ind.iniz. ind.fin. Disassembla una zona di memoria.

F Find.iniz. ind.fin. cod. hex/’ASCII Riempie la memoria definita dagli
indirizzi con il codice esadecimale o
ASCII.

G G indirizzo Esegue un programma

H H ind.iniz.ind.fin. cod.hex [’ ASCII Ricerca nella memoria definita la
stringa o la sequenza di codict
impostati.

1 I ind.iniz. ind.fin. Visualizza la memoria in
esadecimale e in ASCII.

J indirizzo Inizia lesecuzione di una
subroutine.

L L “nome file” device, ind. LOAD Carica un programma
memorizzandolo a partire dalla
locazione specificata o nominale, dal

! ] dispositivo richiesto (08 o 01).

N <vedi esempio> Permette di rilocare un programma
in LM trasferito con il comando T'
sommando ad ogni indirizzo diretto
(anche indicizzato) Uoffset specificato,
esempio: T' 2000 2200 4000

N 4000 4200 E000 2000 2200
(E000 corrisponde a -2000 col
complemento a 2).
15} Disabilita la stampante.
P B Abilita la stampante come
P dispositivo di uscita.

Q Q indirizzo Traccia un programma sino ad un
BREAK settato o fino al termine, &
attivo il RUN/STOP.

R R Visualizza i registri, lo status
register e il program counter.

S S “nome file” device,ind.iniz. ind.fin. Salva una zona di memoria su di un
dispositivo.

4y T ind.iniz.ind.fin. ind.destinazione Trasferisce un pezzo di memoria ad
un altro indirizzo.

74 V “nome file” device, ind.iniz. Verifica un file su disco con una
zona di memoria.

w W indirizzo Effettua uno STEP TRACE di un
programma in memoria, visualizzando i
registri.

X X Esce al basic

$ <-$ Visualizza la directory

# <- #:mome file Visualizza Uindirizzo di inizio e di fine

di un file.

n <-NO:disco,ID Formatta un di

chetto. Tutti gli
altri comandi possono essere dati
analogamente secondo la sintasst
del DOS.
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quel che riguarda le caratteristi-
chenel modo standard, sia nel mo-
do turbo. Chi possiede il manuale
conil listato del sistema operativo
del Commodore 64, avra certa-
mente notato che buona parte del-
lamemoria Kernal & occupata dal-
la gestione del registratore, ma
come avviene la memorizzazione
di un programma su di un nastro
e perché necessita di cosi tanto
tempo? Per memorizzare un byte,
la Commodore usa un sistema a
treno di impulsi a onda quadra
composto da tre segnali dal perio-
do differente:

1) periodo breve di 352 micro se-
condi

2) periodo medio di 512 micro se-
condi

3) periodo lungo di 672 micro se-
condi.

Con questi segnali vengono co-
dificati i bit sul nastro usando le
combinazioni mostrate nella ta-
vola 5.

Ogni sequenza di otto bit & pre-
ceduta da un periodo di 672 micro-
secondi che fa da sincronismo, al
termine della sequenza di otto bit
c’e il bit di parita o di check-sum,
della stessa durata di un bit nor-
male. Possiamo schematizzare u-
na sequenza come nella tavola 6.

Laregistrazione diun file suna-
stro & composta da tre parti distin-
te: una prima parte di impulsi
brevi, usati per la sincronizzazio-
ne del computer alla velocita di

Tipo
gnd
flag2
pb0o
pbl
pb2
pb3
pbd
pb5
pbé
pb7
pa2
gnd

ZzoR-omEBROQW> g’

Tavola 4.

scorrimento del nastro, della du-
rata pari a circa 10 secondi; la se-
conda parte consiste in un blocco
di 192 byte chiamato Header, che
contiene il nome del programma e
alcuni dati fondamentali come il
tipo di Load e gli indirizzi d’inizio
e fine caricamento del program-
ma; la terza concerne il program-
ma vero e proprio, memorizzato
ben due volte.

Facendo qualche calcolo pero si
puo subito notare che tale sistema
comporta un grande dispendio di
tempo, per cui molte software-
house hanno studiato la possibili-
ta di utilizzare sistemi pin veloci
denominati appunto Turbotape.

Come funziona un turbo

Innanzitutto dobbiamo precisa-
re che esistono diversi caricatori
turbo; alcuni, i primi, sono delle e-
spansioni del

Tavola 5.

Basic tradizio-
nale e permet-
tono di utilizza-
re dei comandi
aggiuntivi per
Load, Save e
Verify su na-

Bit 1

512 us 352 s

stroin modo ve-
loce (turbota-
pe).

Ne sono ap-
parsi poi alcuni
con la possibili-
ta di rendere

Bit 0

352 Us 512 us

turbo anche la
gestione di file
dati su nastro.

Non & di questi tipi che noi tratte-
remo, perché non sono piu usati
per la memorizzazione di pro-
grammi; inoltre non sono compa-
tibili con i caricatori dell’'ultima
generazione, tipo Connection, che
hanno il programma di Load di-
rettamente incorporato nel pro-
gramma da caricare in turbo (ve-
di tavola 7). La differenza essen-
ziale tra i due é che il primo con-
sente di utilizzare Load e Save co-
me comandi normali, senza Auto-
run, basandosi all'incirca sullo
stesso principio dei comandi stan-
dard, solo che gli impulsi e i perio-
di sono molto pit1 brevi e non av-
viene la doppia registrazione; il
secondo invece & solamente un ca-
ricatore che permette Iinseri-
mento di protezioni, che poi vedre-
mo dettagliatamente, che non pud
quindi essere utilizzato anche per
il Save.

Analisi del caricatore
Caricato lo Zoom e attivatolo
con la SYS 49152, vi trovate nel
monitor. Per prima cosa fate alcu-
ne prove con questo buon pro-
gramma, se € la prima volta che lo
utilizzate, per conoscerne meglio
le funzioni. Provate a digitare ‘I
A000’: questo comando visualizza
la memoria (in esadecimale e A-
SCII) e, in questo caso, vi appari-
ra la scritta CBM BASIC che e
l'intestazione della ROM Basic,
seguita dal nome delle istruzioni.
Ora digitate ‘F' 0001 0001 36" e di
nuovo ‘1 A000: ma sicuramente
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1

appariranno altri caratteri, per-
ché? Il processore 6510, a diffe-
renza del 6502, possiede una por-
ta di I/O comandabile agli indiriz-
zi 0 e 1, rispettivamente “registro
di direzione dei dati” e “registro di
comando di lettura/scrittura”.
Scrivendo all'indirizzo 0 un co-

le funzioni del registratore come
la scrittura, I’abilitazione del mo-
tore e il controllo della pressione
di un tasto, play, rew,eccetera.
Con il comando digitato in pre-
cedenza abbiamo disabilitato la
ROM Basic, potendo cosi leggere
laRAM posta allo stesso indirizzo.

Tavola 6.

sincronismo

6724

bitl
86443

bit2
8aps

bit3
864 ps

bit4
864pus

bit5
864ps

bit6
864ps

bit7
864ps

bit8
864ps

checksum
864 ps

Totale 8448 microsecondi per ogni byte

Tavola 7.

impulsi l header :[ programma

programma in turbo

modo standard

modo turbo

Tavola 8.

direzione dei dati y . 1

comando R'W

a) ROM Basic $A000 $BFFF attiva con 1

b) ROM Kernal $E000 $EFFF attiva con 1

©) Registri VO attivi con /ROM caratterl attiva 0

d) Linea di scrittura registratore (uscita)

&) Linea controllo pressione tasti sul registratore (ingresso)
1) Motore del registratore (1 = ON, 0 = OF)

dice, per esempio 05 (00000101 bi-
nario) verranno attivate come u-
scite l(; porte 1e3eleporte 2,4,5,6
come ingressi.

Di conseguenza scrivendo o leg-
gendo nella porta 1 si possono set-
tare le uscite impostate come tali
o leggere quelle in ingresso.

Nel Commodore 64 questa porta
ha un compito molto importante:
gestiscele ROM di sistema (il Ker-
nal, il Basic nonché i registri dei
vari componenti SID e VICII con
la ROM dei caratteri) e controlla

Questa porta e organizzata co-
me indicato nella tavola 8.

Di tutto questo ci interessa il bit
a), che controlla la ROM Basic,
perché a volte puo capitare che al-
cuni programmi siano molto lun-
ghi e vadano a coprire la memoria
oltre I'indirizzo $9FFF occupando
la RAM sottostante tale ROM.

Una caratteristica importante
dello ZOOM e poi il LOAD riloca-
to sia per i programmi da nastro
sia da disco. Parliamo sempre di
registratore: quando carichiamo

un programma da nastro, passata
la prima parte di impulsi di sin-
cronismo, il computer legge i 192
byte dell’header e li memorizza a
partire dall’indirizzo $033C fino a
$03FF, quindi, dopo la pausa nel-
la quale visualizza il nome del fi-
le, carica il programma basandosi
sull’header. Analizzando con lo
Zoom quest’ultimo, dopo il carica-
mento di un programma, notiamo
che a $033C c’¢ un codice che pud
essere 01 nel caso di un program-
ma Basic e 03 nel caso di un pro-
gramma da rilocare, cioe da cari-
care a un indirizzo diverso da
quello solitamente usato per pro-
grammi Basic ($0801), ma specifi-
cato nei due byte successivi,
$033D (Low=byte basso) e $033E
(High=byte alto).

Di seguito troveremo poi due
bytes, $033F e $0340, che conten-
gono lindirizzo di fine del pro-
gramma, incrementato di uno, e
da $0341 a $03FF una zona di
RAM per il nome del programma,
che perd non supera i 16 caratteri.

Se ora proviamo a effetuare il
LOAD di un programma protetto
con lo Zoom usando I'istruzione L
“ 01 1000, dopo aver pulito pre-
ventivamente la memoria con il
comando F 0800 BFFF 00, notere-
mo che dopo I'apparizione del no-
me del file il registratore fara po-
chi giri e si fermera cedendo il con-
trollo di nuovo allo Zoom. Che co-
sa & avvenuto?

Provate a esaminare la RAM
dalla locazione $1000: noterete la
presenza di una certa quantita di
dati, diversa da caricatore a cari-
catore, e per saperne di piti, pro-
vate a leggere i primi cinque byte
del buffer del registratore; sapre-
te qual’@il vero indirizzo di carica-
mento di quei dati e quindi potre-
te capirne il significato. )

Per alcuni caricatori si tratta di
un piccolo programma in assem-
bler che si occupa di alcuni settag-
gi necessari al caricatore e di atti-
vare il programma caricato, in al-
tri casi invece sono gli indirizzi di
partenza del loader che vengono
immessi nelle locazioni di Reset.

Marco Moioli
(continua)
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[7 Scacchi J

Concludiamo il corso di istruzioni all’uso dei trentadue

personaggi che animano da secoli la scacchiera,

affascinando la mente umana.

Scacchi: alla

resa dei conti |

Disorientato dalla molteplicita
dei testi specializzati, 'uomo mo-
derno che desidera essere infor-
mato su qualche argomento fini-
sce, di solito, per ricorrere ai
grandi empori dello scibile uma-
no, cioé alle enciclopedie, all'in-
terno delle quali si puo dire che il
pendolo culturale oscilli fra il mi-
nimo e il massimo.

Con il nostro corso, ormai giun-
to pressoché alla fine, abbiamo
cercato di fermare il pendolo pro-
prio nel mezzo del suo moto oscil-
latorio: non pretendiamo di avere
esaurito l'argomento scacchi e
neppure di aver dato fondo a tut-
to quanto si puo dire anche su un
solo aspetto del gioco.

Nostro intento era dire quanto
basti per far comprendere che gli
scacchi, questo gentile ed inge-
gnoso intrattenimento delle corti
rinascimentali, sono una cosa vi-
va, presente nella storia del co-
stume, copiosa di insegnamenti
per lo spirito, di grande influenza
sullameccanica dell'intelligenza.

Itrentadue personaggi che ani-
mano la scacchiera, molto spesso
agiscono per conto loro, sfuggono
al controllo di chi s'illude di ma-
novrarli a suo piacere. La favola
di Bontempelli, dei pezzi degli
scacchi che si muovono libera-
mente sulla scacchiera riflessa
nello specchio, ha molto di vero.

Preghiamo il lettore, percio, di
non arrendersi se ha trovato al-
cuni termini ostici, se alcune pa-
role hanno un significato oscuro,
se alcune geometrie di gioco sem-
brano difficili: se cio non accades-

se, i trentadue personaggi se ne
fuggirebbero di nuovo nello spec-
chio, incontrollati e liberi; occorre
allora leggere, e poi rileggere: sol-
tanto in questo modo i trentadue
pezzi ritorneranno ordinatamen-
te sulla scacchiera e risponderan-
no obbedienti alla loro signora e
padrona, I'intelligenza.

Nel corso di questa puntata,
P'ultima del corso, vi presentiamo
i finali forse piu interessanti del-
T'intero lotto, quelli di Torre.

Dato il movimento caratteristi-
co di questo pezzo e data la sua de-
bolezza sulle diagonali, si vedra
come soltanto prestando molta at-
tenzione siriesca a ottenere un ri-
sultato utile, mentre si notera co-
me sia facile fare errori.

A questo numero seguira co-
mungque una puntata speciale con
un test per verificare la vostra
preparazione, un programma
contro cui giocare a scacchi, che
potrebbe essere un valido allena-
tore e preparatore, e infine un e-
lenco di opere scacchistiche che vi
permetteranno di approfondire
gli argomenti che avete trovato
pitt interessanti.

Vi consigliamo, se gia non 'ave-
te fatto, di organizzare in modoin-
telligente tutto il materiale che vi
abbiamo offerto durante questo
corso, chiedendo magari la ri-
stampa dei numeri che sfortuna-
tamente non possedete, in modo
da costruirvi una “scaccoteca”
che, vedrete, vi sara utile. Il corso
¢ stato congegnato proprio a que-
sto fine, per cui sarete sicuramen-
te soddisfatti.

Figura 3.
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Figura 5.

Figura 7.

Finali di Torre e

Re contro pedone e Re
Seil Redella Torre & nel quadra-

to del pedone, la patta si verifica

solo nel caso riportato nella

figura 1, dove é facile vedere che

dopo:

1. ...,b2+; 2. Txb2,

si verifica una patta per stallo.

Se il Re della Torre ¢ invece fuo-
ri del quadrato del pedone e que-
sto e sostenuto gia dal suo Re, la
vittoria dipende dalla possibilita
di avvicinare subito il Re contro il
pedone. Questo avvicinamento
spesso deve essere realizzato con
scrupolosa esattezza.

Nella figura 2 I'unica mossa &:

1. Td2!,d4; 2. Td1!l,Rd5; 3.
RA7!!

Provate a studiare attentamen-
te perché 1.Td1?,d4;2. Rd7,Rd5!";
3. Re7,Reb!! sarebbe stato insuffi-
ciente per vincere.

Infatti, dopo 4. Td2,Rc4!; 5.
Re6,Re3!, il Nero guadagna il tem-
po necessario per salvarsi.

¢ Re + Torre
contro Re + 2 pedoni.

Due pedoni uniti vincono di for-
za solo se si trovano almeno sulla
sesta traversa e la sola Torre deve
opporsi a essi. Se la posizione & si-
mile a quella della figura 3, 1a di-
fesa e possibile grazie a una sem-
plice manovra. 1. Tal+Rb8; 2.
Th1+,Rc8; 3. Tal,Rd8; 4.
Rd6,Re8; 5. Re6,Rf8; 6. Rf6,Rg8;
7. Ta8+!+,Rh5; 8. Ta7+,Rh6; 9.
Ta8,Rh5; 10. Rf5,Rh4; 11. Rf4 e il
Nero deve accettare la patta.

° Re + Torre contro Re + Torre.
Il finale di Re e Torre contro Re
e Torre & patta, salvo posizioni e-
stremamente eccezionali, come
quelle simili alla figura 4, studio
del rev. Saavedra.
1. ¢7,Td6+;
e ora & chiaro che il Re bianco non
puo andare in b7 per il seguito ov-
vio 2....,Td7 patta; neppure & buo-
na 2. Reb, per 2. ..., Td1! e il pedo-
ne bianco cadrebbe con I'inevita-

bileinfilata 3. Tc1l+. La via miglio-
re & 2. Rb5,Td5+; 3. Rb4,Td4+; 4.
Rb3,Td3+; 5. Re2: finalmente la
Torre non potra piu occupare la
casa cl. Ma il Nero escogita un
piano diabolico: 5. ...,Td4!; dopo di
che, se il Bianco facesse Donna (6.
¢8=D,Tc4!!; 7. Dxc4 forzata), il Ne-
ro sarebbe in stallo. Occorre, per
vincere, rinunciare alla Donna e
accontentarsi di una Torre.

Data la celebrita di questo stu-
dio, lo troverete anche nel pro-
gramma allegato alla rivista, do-
ve la linea di gioco & analizzata fi-
noin fondo: vi rimandiamo a quel-
la per ulteriori chiarimenti. Un al-
tro raro esempio di vittoria & dato
dalla posizione della figura 5, in
cui il Bianco vince con 1. Th7, gra-
zie all'infelice posizione occupata
dalla Torre avversaria.

Figura 8.

* Re + Torre
contro Re + Torre + Alfiere.
La teoria & tutt’oggi incapace di
definire i casi in cui e possibile
pattare e quelli in cui la vittoria &
forzabile. Torre e Alfiere possono
sempre costringere il Re avversa-
rio a retrocedere sull'ottava linea,
ma cid non puo essere decisivo se
la Torre della difesa @ manovrata
con accortezza. Noi segnaliamo la
posizione di patta raccomandata
da Szen (figura 6) e quella di
Kling e Kuiper (figura 7).
Questa seconda posizione non &
valida per pattare se i tre pezzi
bianchi e il Re nero vengono spo-
stati di due colonne a destra.
Poiché e stata accettata la sen-
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tenza della teoria, secondo la qua-
le per vincere in determinate posi-
zioni occorrono piu di 50 mosse, la
regola per cui la partita & patta se
i due giocatori effettuano almeno
50 mosse senza che si siano verifi-
cate catture di pezzi né movimen-
ti di pedoni, per queste posizioni
viene sostituita con una analoga
che pone il limite a 100 mosse.

* Re + Torre
contro Re + Torre + pedone.

Questo tipo di finale & uno dei
pitt comuni e nello stesso tempo
dei pin difficili.

Gli studi teorici hanno seziona-
to questo finale in vari schemi,
cercando di fissare delle norme.

Riportiamo qui di seguito una
serie di finali di Torre e Re contro
Torre, pedone e Re, per dare un’i-

Figura 9.

dea del modo in cui vanno esegui-
te le principali manovre.

Figura 8: 1. Tc2+,Rb7; 2. Te4,
Tf2; 3. Rd7,Td2; 4. Re6,Te2+; 5.
Rd6 (minaccia 6. Td4 e 7. Rd7) 5.
...,Td2+; 6. Re5,Te2+; 7. Ted e vin-
ce. Questa & la manovra con cui si
concludonoi finali di Torre e pedo-
ne, quando l'avversario ha esauri-
to 1 tentativi di difesa.

Figura 9: in questa posizione,
studiata da Philidor, la partita &
patta con estrema facilita se il
Bianco gioca 1. Ta3!, impedendo
al Re nero di venire in f3.

Se il Nero risponde con 1. ...,e3;
allora il Bianco gioca 2. Ta8! e con

gli scacchi in verticale il Re nero
non ha piti la possibilita di porsi al
riparo del pedone.

Figura 10: in questa posizione
il Nero sarebbe salvo se il suo Re
fosse in g7. Essendo invece in g8,
il Bianco riesce a eseguire la se-
guente manovra:

1. .. Ta8+; 2. Rd7,Ta7+; 3.
Re6,Ta6+; 4. Reb5!Tab+; 5.
Rf6,Ta6+; 6. Rgbh,Tab+; 7.
Rg6,Tab+; 8. Tf6,Ta8; 9. Td6, e

vince!

Figura 11: se invece la Torre
non é in settima, I'identica mano-
vra non ha piu effetto, come mo-
stra questo studio.

1. ..,Ta5+; 2. Rf6,Ta6+; 3.
Rf7,Ta7+; 4. Rg6,Te7; 5. Tel,Rf4;
6. Tf1+,Reb

Figura 12: godetevi questo ma-
gnifico finale cercando di appro-
fondire il senso della manovra.

1....,Rh5;(1....,Rh3;2. Tg5,Rh4;
3. Tg2!,Rh3!; 4. Tgl,Rh2; 5.
Tg5,Rh3; 6. e5!,Rh4; 7. Tgl!!) 2.
Tg3,Rh4; 3. Tg2,Rh5; 4. Tgl!,Rh6;
(4. ...,Rh4; 5. eb!!) 5. Rf4,T{8+; 6.
Reb,Te8+; 7. Rf6!,Tf8+; 8. Re7 e
con 9. e5 vince.

Figura 13: se il pedone é su co-
lonna di Torre, le probabilita di
patta aumentano.

Nella posizione esposta, il Nero
perde perché il suo Re & troppo di-
stante dal lato di Donna.

1. Tc8,Rd6; 2. Tb8Thl; 3.
Rb7,Tb1l+; 4. Re8,Tcl+; 5.
Rd8,Th1l; 6. Tb6+!,Rch5; 7.
Te6+,Rb5; 8. Te8 e vince.

L’ultima notizia su questo fina-
le riguarda il caso Re + Torre con-
tro Re, che & facilmente vinto. Per
rendersene conto si puo osservare
la facilita con cui il Bianco da mat-
to nella posizione seguente:

Bianco: Rf6-Tf1 Nero: Rf8.

11 Nero, pur muovendo, non rie-
sce a impedire il matto.

Anna Meloni

Alberto Palazzo

(continua)

Figurall.

Figura12.

Figura 13.
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| Vorrei sapere, vorrei proporre |

Scelta stampante
Vorrei avere un aiuto in merito
ad alcuni problemi che ho avuto
recentemente con la mia stam-
pante MPS802. Ho comprato la
stampante soprattutto per utiliz-
zarla con Print Shop, e ho scelto la
MPS802 perché essendo bidire-
zionale & piu veloce delle altre. Mi
sono accorto pero che non riesce a
stampare con Print Shop o con al-
tri programmi del genere, a parte
Video Digitizer che possiede una
routine di stampa dedicata per la
802. Il manuale d’uso dice cheica-
ratteri CHR$(1) e CHR$(129) so-
no per la stampa in dimensione
doppia, ma ho constatato che nes-
suno dei due funziona, solo il
CHR$(14) e CHR$(15). Dove ho

shagliato?

Vincenzo Pinetti
Verona

La stampante MPS802 non é
grafica e quindi é necessario che o-
gni programma che voglia stam-
pare grafica su questo modello di-
sponga di un sofisticato driver ov-
viamente quasi nessun program-
ma ha queste caratteristiche.

Il manuale d’uso ¢ sbagliato e
probabilmente ¢ stato scritto da
un utente PET, che infatti utilizza
il CHR$(1) per i caratteri allarga-
ti. Quello corretto ¢ appunto il
CHRS$(14).

Attivazione
di Simons’ Basic
Posseggo un Commodore 64 e
noto che voi dite che per alcuni
programmi & necessario il pro-
gramma Simons’ Basic, ma non
spiegate mai che cosa si deve fare
per attivarlo e quindi caricare sul
computer. Che cosa vi costerebbe
aggiungere appena un paio di ri-
ghe per consentire anche ai nuovi
lettori di utilizzarlo?
Guido Grasso
Palermo

Alcuni programmi vengono
scritti utilizzando espansioni gra-
fiche del Basic che mettono a di-
sposizione una serie di facilities
che agevolano molto il lavoro del
programmatore, quindi per farli

girare é necessario caricare e atti-
vare preliminarmente tale espan-
sione. Il Simons’ Basic, é forse le-
spansione pin utilizzata a questo
scopo, sia perché e abbastanza po-
tente (anche se un po’ vecchiotta),
sia perché molto diffusa. Quando
un programma fa uso del Simon-
s’ Basic ¢ necessario procedere in
questo modo:

1. Caricate per prima cosa il pro-
gramma Simons’ Basic, che ¢ sal-
vato sulla cassetta sempre prima
di tutti i programmi che ne fanno
uso.

2. Terminato il caricamento, da-
teil RUN e attendete che appaia il
messaggio di attivazione in alto
sullo schermo.

3. Caricate il programma che gi-
rasotto il Simons’ Basic, per esem-
piogliscacchiostudiodi funzione.

4. Al termine del caricamento
date il RUN.

Posso esserci alcune eccezioni,
come per esempio Magic Window
in cui Uattivazione deve essere da-
ta con SYS49152, ma in questi ca-
si particolari abbiamo sempre for-
nito indicazioni precise all’inter-
no dei vari articoli.

I1 WP si blocca
Posseggo un Commodore 64 con
stampante MPS 802 della Com-
modore. Vi scrivo, anche se in ri-
tardo, per sapere come mai, cari-
cando il word processor pubblica-
to sul numero di febbraio 1987, al
RUN esce sul monitor I'intesta-
zione del programma, ma poi tut-

to si blocca.

Michele Guerra
Monte S. Angelo (FG)

Il word processor di cui lei parla
st blocca se al computer non viene
collegato e acceso il drive 1541 o
1571. Tale programma infatti
[unziona solo con il disk drive, non
sono previste opzioni di carica-
mento e salvataggio da nastro, né
tantomeno collegamenti di file
salvati su nastro. Il programma é
molto complesso, ma potente, e ab-
biamo deciso di pubblicarlo e met-
terlo su cassetta per dar modo a
chi possiede un drive di trasferir-
lo sudisco prima di usarlo. Abbia-

mo pubblicato altri programmi di
word processing, per esempio su
Commodisk, che non hanno que-
sta limitazione e funzionano al-
trettanto bene su nastro. Consulti
Commodisk numero 18 del gen-
naio 1988.

Da cassetta a disco
Scrivo a nome di un gruppo di a-
mici tutti alle prime armi. Ci pas-
siamo 1'uno con l'altro delle cas-
sette che contengono consigli per
programmatori; questi program-
mi perd sono super protetti e noi
vorremmo passarli su disco. Sul
numero 19 di Commodisk ho tro-
vatoun programma di copia disco-
disco che si chiama Duplicator.
Esiste qualcosa di simile che fun-

zioni da cassetta a disco?
Giorgio Merilli
Trezzano sul Naviglio (MI)

Qualcosa di simile non puo esi-
stere perché non é facile costruire
un copiatore capace di superare o-
gni tipo di protezione, specialmen-
te da nastro. Inoltre, una volta fat-
to il copiatore ottimale, ¢ molto
semplice studiare una nuova pro-
tezione che il precedente copiatore
non aveva previsto. Si puo proce-
dere in due modi: se siete alle pri-
me armi e digiuni di linguaggio
macchina, la cosa piit comoda e u-
tiizzare le cartucce memory dump,
quelle con lUopzione di frezeer, co-
me per esempio Final Cartridge
(nelle versioni II e I11), Isepic, Fre-
zee Machine, eccetera. Queste car-
tucce trasferiscono automatica-
mente il contenuto della memoria
del computer su dischetto e fanno
ripartire il programma esatta-
mente da dove ¢ stato congelato.

La seconda soluzione é quella
che proponiamo a partire da que-
sto numero di Radio elettronica &
Computer, che fornisce una serie
di tecniche ad hoc per i vari turbo
eprotettori. Ovviamente é necessa-
rio conoscere un minimo di pro-
grammazione in linguaggio mac-
china, le indicazioni sono molto i-
struttive e quindi ve le consiglia-
mo, anche se per il momento non
sarete in 'grado di utilizzarle pra-
ticamente.
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ABBONARSICONVIENE...

Con RadioELETTRONICA &COMPUTER
conviene ancora di piu. Perché:

Riceverai a stretto giro di

posta un regalo sicuro e u-

tilissimo: a tua scelta o 3 di-
schetti vergini da 5 pollici e 1/4,
oppure un bellissimo portacas-
sette, indispensabile per tenere
in ordine i tuoi programmi.

Ti metti al riparo da even-
4 tuali aumenti di prezzo. In-
fatti, il prezzo dell'abbona-
mento & bloccato per tutta Ict

Non perdere tempo.
L'abbonamento a Radio
ELETTRONICA&COMPUTER
per 10 numeri

costa solo 60.000 lire,
anziché 70.000,

con 'omaggio

di uno splendido

libro elettronico

(fino a esaurimento) e
di 3 dischetti vergini o

di un portacassette.
Abbonamento estero,

senza dono, 80.000 lire. sua durata.

Paghi solo 60.000 anziché

70.000 e ricevi a casa tua,

senza aggiunta di spese po-
stali, 10 numeri, con un risparmio
di 10.000 lire.

a casa uno
splendido libro elettronico
del valore di 20.000 lire (fi-

no a esaurimento).

Riceverai

P s

Si! VOGLIO ABBONARMI A Radioelettronica&Computer

Cognome e nome

via

citta

cap provincia

O nuovo abbonamento [ rinnovo [ rinnovo anticipato

Scelgo il seguente dono:
0 3 dischetti vergini da 5 pollici e 1/4

[JUn portacassette con 10 comparti.

Pago fin d’ora con:

Gruppo Editoriale JCE
O versamento sul conto corrente-postale n. 315275 intestato a

O assegno non trasferibile intestato a I
Gruppo Editoriale JCE, via Ferri 6, 20092 Cinisello B. (Ml) I

(allego ricevuta) I
O con la mia carta di credito BankAmericard I
numero scadenza I

autorizzando la Banca d’America e d'ltalia ad addebitare
I'importo sul mio conto BankAmericard

] Abbonamento a 10 numeri, con dono, lire 60.000.

() Abbonamento estero a 10 numeri, senza dono, lire 80.000

Data

|

I

l

Firma I
=
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