Anno Il - N. 16/17 - 25 dicembre 1987 - Sped- Abb. Post. Gr. /70 - Distr. MePe

SONTHBORE

SSEGGIANDO
TRA | BANCHI

g AVVENTURE DI AMIGA
= C\Eil’"
d i‘.‘ - MPLJTER

JUPER WINDOW
|0 SPECTRUM + 3

e |L TURBO NEL aL

PROBLEMA
PROVE RIPETUTE

ATAGGIO sU NASTRO
ESTRA VIDEO

ONVERTlTORE
DC |CO-D|G|TALE

 ATARI
NU DELL'ST

GLIDER
D A 160 COLONNE

-

R
E IN SCREEN 2
DER




by
M

5
it

IL NUOVO VIDEOPROCESSORE

per ’elaborazione delle immagini videoregistrate

PERSONAL COMPUTER NMS 8280
Linea professionale con tastiera separata dotata
di tastierino numerico - 256 KB memoria Ram -
consolle incorporante due unita disk da 3,5" da
720 Kb formattati - digitalizzatore - mixer au-
dio/video - eccel-
T T T lente risoluzione
FE e grafica (80 colon
ne - 512x212 pun
ti 256 colori).

PHILIPS

LE POSSIBILITA CREATIVE

Un programma grafico professionale e un Mouse
dati a corredo con il Computer consentono di per

sonalizzare i propri filmati video-registrati attra

verso una serie di meravigliosi effetti

deo e iImmagine
computer

6 offetti wipe
sostituzione
immagine

animazione o !

e manipolazione di imma
stampa e memorizzazione di immag

LE APPLICAZION!I PROFESSIONALI
Nonostante le caratteristiche particolarmente
orientate alla gestione video I'NMS 8280 resta a
tutti g fetti un personal computer vero e pro-
prio. |l catalogo software & ricco di programmi ap-
plicativi professio-
nali. A corredo
viene fornito un
pack age integra
to comprendente
video scrittura,
archivi,
alcolo
co, grafi-
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' | termine RISC-& I'abbreviazio-
ne di Reduced Instruction Set Computer
ed indica un particolare tipo di compu-
ters, destinati nei prossimi anni a supera-
re in prestazioni e minor costo di produ-
zione gli attuali personal computers.
Vediamo innanzitutto quali sono le diffe-
renze tra questi due generi. Sebbene en-
trambi mirino a eseguire i programmi pit

‘complessi nel minor tempo possibile, es-

si hanno una struttura interna differente,
ispirata dalle possibilita tecnologiche ed
economiche mutate nel corso degli
anni.

Fino a poco tempo fa, infatti, i chips di
memoria vuoti costavano molto per cui i
computers che usiamo ancora oggi sono
stati costruiti in modo tale da avere il nu-
mero maggiore di istruzioni possibile per
scrivere programmi complessi in modo
piu breve. Per esempio sullo Z80 abbia-
mo istruzioni quali LDIR, CPIR, INIR, ec-
¢., che muovono larghi blocchi di dati oc-
cupando solo 2 bytes (circa 12 se consi-
deriamo le istruzioni per indirizzare i regi-
stri e quindi preparare lo spostamento)
invece dei 40 o 50 necessari a scrivere la
routine per compiere tale compito istru-
zione per istruzione.

Al giorno d'oggi, dato che i prezzi dei
chips vuoti sono notevolmente calati
mentre & costosa la costruzione di com-
plessi processori, utilizzando la tecnolo-
gia RISC si tende a progettare computers
con il minor numero di istruzioni possibile
anche a costo di scrivere programmi
maggiori, non essendo pit un problema
la memoria vuota. Rifacendoci all'esem-
pio precedente, & meglio avere un micro-
processore sprowvisto dell'istruzione L-
DIR, quindi pit semplice e veloce, e scri-
vere laroutine utilizzando 30 0 40 bytes in
pid.

La prima ditta a progettare tale tipo di
microprocessori fula IBM che nel 1975 i-
nizid a disegnare il Project 801, lavoro re-
so noto solo nel 1982.

Nel 1981 iricercatori dell'Universita del-
la California realizzarono il RISC1, intro-
ducendo anche il termine di tecnologia
RISC. Il loro computer, sebbene ancora
ai primi passi, era piti veloce di un micro-

a cura di Andrea Gallo

processore Motorola M68000 (simile a
quello usato dal QL).

Nel 1981 anche la Acorn si interesso al
progetto e successivamente presento la
Acorn Cambridge Workstation.

Nel Settembre 1983 i progetti del RISC1
vennero resi noti e la Acorn comincid a
disegnare il progetto ARM (Acorn Risc
Machine) da cui & nato Archimedes.

Il microprocessore ARM & dotato di una
grande versatiiita: ogni istruzione pud a-
vere associata una condizione; infatti dei
32 bits di ogni byte 4 sono utilizzati per
definire la condizione in cui eseguire I'i-
struzione e i rimanenti bits definiscono il
codice operativo dell'istruzione, i registri
interessati e valori numerici o indirizzi di
memoria. E' interessante notare che tutte
le istruzioni occupano un byte e che la
memoria viene indirizzata solo diretta-
mente ovvero non si hanno istruzioni si-
mili alla CP (HL) sullo Z80. Inoltre i vari
“jump" e “branch” sono ad indirizzi rela-
tivi, avendo un "range” di + o - 64K, il
che rende un programma in I/m comple-
tamente rilocabile.

Ecco un esempio in ARM assembler
con i rispettivi Z80 e BASIC:

Una delle cose pit interessanti & che il
microprocessore ARM lavora ad una ve-
locita tale per cui mentre esegue un'istru-
zione, interpreta la seguente e allo steso
tempo cerca la successiva, il tutto in una
sola istruzione di clock, il quale lavora a 4
0 8 Mhz.




COMMODORE

er chi possiede un

Commodore 128, uno
dei momenti piu gratificanti & certa-
mente quello dell'accensione della
macchina, quando le prime righe
dello schermo ci informano di avere a
disposizione una quantita di memoria
libera ben al di 1a dei 64 K (65536
byte), estremo limite fisico dei micro-
processori a 8 bit con indirizzamento
a 16 bit.

Perche limite fisico? Be, & (quasi)
semplice. Indirizzamento a 16 bit si-
gnifica che & possibile localizzare una
certa cella di memoria tramite una
coppia di byte (2x8 = 16 bit), per cuiil
numero massimo di locazioni gestibile
da questo tipo di processori & di 2 ele-
vato alla sedicesima potenza, ciog
65536. Se volete approfondire I'argo-
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Come sfruttare
in pratica
le diverse

configurazioni
di memoria del C/128

di Domenico Pavone

mento, procuratevi il numero 8 del
lontano 1984 di questa rivista, oppure
spulciate l'inserto pubblicato sul
n.45.

Il microprocessore adottato dal
C/128 & il microcircuito 8502, niente
di piti che una evoluzione dell’'unita
che fa “muovere” il buon vecchio
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C/64. Quindi proprio un 8 bit con tan-
to di indirizzamento a 16 bit e con lo
stesso limite di gestione di 65536
byte, ma inserito in una struttura tale
che gli consenta di accedere, in rapi-
dissima successione, a piu di una uni-
ta di memoria da 64 K.

Queste unita sono definite banchi, e
la struttura, che ne consente la gestio-
ne, & la Memory Management Unit,
abbreviata MMU. Se avete dato
un’occhiata al manuale del computer,
saprete gia che i banchi disponibili so-
no 16 e che l'interprete Basic 7.0 pos-
siede l'istruzione BANK che permette
diaccedere liberamente ad uno di es-
si; che cosa farne, pero, sembra esse-
re top secret.

Ciod che ci proponiamo & proprio di
utilizzare, in pratica, le possibilita of-
ferte da una tale organizzazione inter-
na del computer, ma prima & necessa-
rio approfondire la conoscenza su
banchi e MMU.

| banchi

Anzitutto occorre precisare (come si
deduce dal manuale) che dei 16 ban-
chi ben 6 sono da escludere (in. 2, 3,
6.7.10@ 11)in quanto finalizzati ad e-
ventuali estensioni di memoria. Dei ri-
manenti, quelli che pit comunemente
vengono sfruttati nella programma-
zione, e che servono per capire come
“destreggiarsi”, sono quattro (n.0, 1,
14, 15), e li potete vedere schematiz-
zati in figura 1, rappresentati in senso
verticale. Ogni banco ha una sua pre-
cisa conformazione, con i 64 K suddi-
Visi in varie aree con varie funzioni. Di
ognuna di queste aree sono indicate
le locazioni di inizio e di fine, a sinistra
in esadecimale e a destra in de-
cimale.

E" bene ricordare che il C/128 & for-
nito di un ottimo Monitor nonché del-
l'istruzione DEC, per cui vi invitiamo a
farne uso se non gradite il sistema e-
sadecimale, al quale, d'ora in poi, fare-
mo riferimento; per quanto riguarda le
istruzioni del Monitor, oltre il manuale
potete anche consultare il n.34 di CCC
a pag.76.

Una prima differenza fondamentale
& che esistono due tipi di Ram (owvia-
mente solo dal punto di vista logico),
definite nel manuale come Ram O e
Ram 1, che in figura, per maggiore
chiarezza, sono indicate come Ram
Utente e Ram Dati. Se si considera la

programmazione in Basic, nella prima
pud essere memorizzato il testo vero e
proprio del programma, mentre nella
seconda vengono immagazzinate tut-
te le variabili. Sempre facendo riferi-
mento alla figura 1, potete notare co-
me nei Bank O, 14 e 15 sia presente
solo Ram O (ciog utente), mentre nel
Bank 1 sia presente solo Ram 1. E, co-
me si pud dedurre dal preponderante
spazioriservato alla Ram, il Bank O vie-
ne utilizzato dal sistema per contene-
re il testo dei programmi Basic, il Bank
1 le sue variabili.

L'area definita come Ram Libera &
sempre Ram O, ma posta al di sotto
dell'inizio del testo Basic, quindi esen-
te da interferenze e ideale per allocar-
vi subroutine in linguaggio macchina
(L.m.).

Importante da considerare & che se
digitate un programma, questo verra
inserito in Bank O, ma sembra “pre-
sente” anche in tutti gli altri banchi
che contengono Ram O nelle stesse
locazioni in cui @ memorizzato il pro-
gramma originale.

Per essere piti chiari, se in Bank O c'¢
un programma Basic oppure .m. che
occupa le locazioni da $1CO1 (inizio
del Basic) a $1FFF, questo lo ritrovere-
te nelle stesse locazioni di Bank 14 e
di Bank 15 destinate a Ram Utente (e
viceversa). Se, invece, lo stesso pro-
gramma si trova allocato a partire da
$4000 (inizio del Basic se si imposta
la pagina grafica) sempre di Bank O,
owiamente in Bank 14 e 15 non potra
esserci, in quanto le stesse locazioni
sono occupate dall'interprete Basic.

Le Rom necessarie al sistema per o-
perare risiedono nei banchi 14 e 15;
I'unica differenza tra i due & rilevabile
nell'area da $D000 a $E000, dove si
trova il generatore di caratteri nel ban-
co 14 e le funzioni di input/output
(170) nel banco 15. Per default il com-
puter si trova in quest'ultima con-
figurazione.

Prima di passare agli “smanetta-
menti”, & indispensabile notare come
le locazioni numerate da O a $0400
siano definite come “area comune”, il
che significa che vengono condivise
da tutte le possibili configurazioni, in-
dipendentemente anche dal tipo di
Ram; vedremo piti avanti limportanza
di questa area. Un‘altra piccola area
comune a tutti i banchi & quella da
$FFOO0 a $FFO4, che contiene la copia
di 5 registri della MMU. Gia, perché la
MMU cui si & accennato in preceden-

za altro non & che un gruppo di registri
(12 per I'esattezza) locati da $D500 a
$D50B, che consentono di manipola-
re le configurazioni di memoria in mo-
do da adattarle alle pit svariate
esigenze.

Alcuni di questi registri, e piu preci-
samente i primi 5, servono per cam-
biare banco. Le locazioni di cui stiamo
parlando si trovano in Bank 15, ma
per consentirne l'accesso da qualun-
que configurazione, ne esiste una co-
pia, appunto, nell'area comune da
$FFOO in poi.

Abbiamo quindi due modi per modi-
ficare la conformazione di memoria in
cuisi vuole operare: uno, da Basic, tra-
mite il comando Bank; I'altro, piu ver-
satile, inserendo certi valori nella loca-
zione $FFO0. Ma attenzione: se il nu-
mero che si pone dopo Bank (in Basic)
indica direttamente il banco cui si
wuole accedere, diverso sara il valore
da inserire nel registro di configurazio-
ne FFOO. Il perche lo diremo in segui-
to; per adesso limitatevi a digitare il
breve listato 1.

Tanto per entrare nella giusta ottica
da seguire quando si realizza un pro-
gramma, ricordiamo che, all'accen-
sione del computer, ci si trova in Bank
15, per cui la SYS di riga 40 mandera
in esecuzione una routine del Kernal
(controllate in figura 1). La routine si li-
mita a fornire il valore da inserire in
$FFOO0 a seconda del banco che si
vuole impostare; per attivarla & neces-
sario inserire nel registro X il numero
del banco (variabile X nel program-
ma), mentre il valore desiderato lo si
potra leggere nell'accumulatore, il cui
contenuto & conservato nella locazio-
ne 6 di pagina zero. Impartendp RUN
al programma, otterrete una tabella di
valori (in decimale ed esadecimale)
per i sedici banchi: a voi il compito di
passarli eventualmente su stampante
o copiarli su carta per averli pit facil-
mente sott'occhio.

Ma vediamo di concretizzare quan-
to sinora detto. Anzitutto occorre pre-
cisare che se si programma in Basic
“stretto”, cioé senza neanche una po-
ke o una peek (figuriamoci poi una
Sysl), si pud anche ignorare l'istruzio-
ne Bank, in quanto & il sistema operati-
vo che si occupa di organizzare testo,
variabili, pagina grafica nei rispettivi
banchi senza la necessita di interventi
esterni. Ma se le vostre esigenze sono
piu sofisticate, proseguite la lettura e-
nunciando una regola fondamentale

ReRS oIl
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nella programmazione del C/128:
Se si compie una qualsiasi operazio-
ne riferita a una certa locazione di me-
moria (lettura, scrittura o esecuzione
di routine in I.m.), occorre sempre te-
nere bene a mente in quale conforma-
zione di banco si stia operando.
Questo vale anche se ci si trova in
ambiente Basic. Per averne un'idea
pratica, digitate e salvate su il pro-
gramma 2, che visualizzera il contenu-
to del registro di configurazione FFOO
dopo il Run e dopo ogni cambiamen-
to di banco. Dando un‘occhiata alla
tabella che vi ha fornito il primo pro-
gramma, saprete in che banco ci si
trova dopo lo start del programma.

Se avete effettuato il salvataggio su
nastro o disco, ora resettate il compu-
ter e caricate nuovamente il program-
ma per essere sicuri di trovarci nelle
condizioni di default del sistema. Do-
po il Run noterete come il contenuto
del registro sia O, cioé ci si trova in
banco 15, e questo anche se sta “gi-
rando” un programma Basic. Il fatto
che il programma sia depositato in
Bank O, infatti, non vuol dire che ci si
trovi in quella configurazione, ma solo
che il sistema operativo prelevera da i
le istruzioni del testo, le mandera in e-
secuzione, per poi tornare alla confi-
gurazione selezionata, in questo caso
Bank 15.

Premendo un tasto, ogni volta si pro-
vochera un cambiamento di banco e
quindi una variazione del contenuto di
$FFO0. Per avere una conferma di
quanto detto, provate ad arrestare il
programma premendo il tasto STOP
mentre ci si trova in un banco diverso
dal 15. Annotate il contenuto di
$FFOO e date nuovamente il Run. Il va-
lore che apparira sara lo stesso che a-
vete annotato, il che, in altre parole, si-
gnifica che il sistema & rimasto nella
stessa configurazione dell’'ultimo co-
mando Bank, e qui rimarra fino a nuo-
vo ordine.

Per non creare equivoci, ricordiamo
che il “trovarsi” in un certo banco non
significa che & operativo solo quello,
ma che il sistema vi ritorna dopo avere
usato le sue routine di bank 15, dopo
aver prelevato il testo Basic da bank
0, ecc.

Se tutto quanto vi risulta chiaro, a
questo punto siamo pronti per vedere
come sfruttare la memoria disponibile
che, rinunciando ad operare solo in
Basic, diventa veramente immensa.
Per questo linguaggio, infatti, sono di-

sponibili i banchi O e 1, ma, come ab-
biamo detto, solo il banco O & riserva-
to al testo (non & che sia poco!), men-
tre se si ci simuove inl.m, anche soloa
livello di subroutine, praticamente si
pud utilizzare a proprio piacimento
tutta la memoria sia di banco O che di
banco 1; rispettando, owiamente, le
regole imposte dalla macchina, sulle
quali ora ci soffermeremo.

Negli esempi che seguiranno, “gio-
cheremo” con la scritta che appare
quando si accende il computer, i cui
caratteri sono immagazzinati nell’area
riservata all'interprete del Basic dalla
locazione $41BF alla locazione
$4250; di quali banchi? Se non lo sa-
pete, vi consiglio di rileggere tutto
daccapo.

Tanto per dare una prima occhiata,
spegnete e riaccendete il computer,
quindi digitate il listato 3, salvatelo e
lanciate il programma. L'ultima parte
della linea 30 serve solo a eliminare
dei caratteri che “sporcano” lo scher-
mo. Fin qui niente di nuovo, in quanto
il programma opera mentre il sistema
si trova in bank 15 e quindi non esiste
aleun problema nel leggere le locazio-
ni della Rom interprete.

Proviamo ora a movimentare un po’
le cose, facendo riferimento al listato
4 (da digitare e salvare). Qui anzitutto
si leggono i caratteri della scritta e i si
copiano in Bank 1 a partire dalla loca-
zione $2000; poi, per essere stampa-
ti, vengono prelevati da quest'ultimo e
non pitidalla Rom di banco 15. Come
vedete, da Basic non & poi molto diffi-
cile operare in lettura/scrittura tra un
banco e I'altro, in questo esempio |'u-
nico punto cui prestare attenzione & in
quale banco ci si trova prima del Print
di linea 60, e questo vi viene mostrato
tramite il solito valore di $FFOO prima
dello STOP di riga 40. Dopo l'interru-
zione potete subito dare il classico
Cont, ma vi consiglierei prima di verifi-
care quanto & awenuto entrando in
Monitor e digitando M 12000. Se tut-
to & in ordine, dovreste trovare la no-
stra scritta. A riprova di quanto speri-
mentato, dopo che il programma ha
concluso, provate con RUN 40; la
scritta & ancora presente nelle loca-
zioni di Bank 1, ma appariranno solo
caratteri fortuiti, in quanto verranno
letti dalla Ram di banco 15.

Per la cronaca, I'operazione di tra-
sferimento di memoria da un banco
all'altro & possibile effettuarla diretta-
mente tramite il Monitor; saprete gia

che la cifra prima del numero di loca-
zione rappresenta proprio il banco,
per cui un comando...

Monitor
T F41BF F4250 12000

...eseguira lo stesso lavoro che svolgo-
no le righe da 10 a 30 dell'ultimo
listato.

Una parentesi prima di proseguire:
nell’'esempio appena proposto, come
talvolta in quelli successivi, si fa un uso
piuttosto disinvolto delle locazioni di
Bank O e Bank 1 per rendere il pil
chiaro possibile I'argomento che stia-
mo trattando. Se perd volete cimen-
tarvi in operazioni simili, non bisogna
dimenticare di “proteggere” le zone
che si vogliono adoperare dall'influen-
za del Basic modificando il valore di
alcuni suoi puntatori. Eccovene il det-
taglio, in notazione esadecimale:

$2D - $2E: Inizio del testo del
programma.

$1210-$1211: Fine del testo Basic.
$2F - $30: Inizio area delle variabili.
$31 - $32: Fine variabili e inizio vettori
e matrici.

$33 - $34: Fine vettori e matrici.
$35 - $36: Inizio area stringhe.

$39 - $3A: Fine area stringhe.

Sul come operare in merito non & il
caso di soffermarsi in quanto I'argo-
mento meriterebbe un trattato, e co-
mungque & stato spesso affrontato sul-
la rivista.

In linguaggio macchina

Ma veniamo adesso alla parte pit
delicata della nostra escursione tra i
banchi del C/128, quella che riguarda
I'uso di routine in linguaggio macchi-
na. Cercheremo di essere il pit chiari
possibile, ma & owio come, da questo
punto in poi, si pretenda una sia pur
minima conoscenza dell’Assemby.
Come applicazione pratica continue-
remo ad usare il logo di start del Basic
7.0 (la solita scritta, per intenderci) li-
mitandoci alla prima riga, ma per evi-
denziare le varie possibilita di inter-
scambio tra i banchi faremo si che
questa appaia in permanenza sullo
schermo tramite una manipolazione
dell'interrupt.

Come forse gia saprete (vedi anche




CCCn.13 ed inserto del n. 46), questa
tecnica consiste nel modificare i valori
di un vettore del sistema in maniera da
“puntare” ad una nostra routine, la
quale verra eseguita ogni sessantesi-
mo di secondo, cioé ogni volta che il
computer eseguird una interruzione
per svolgere una serie di operazioni,
tra cui la scansione della tastiera. Il
vettore in questione si trova nelle loca-
zioni $314 e $315 (le stesse del C/64
e addirittura del Vic-20), e normal-
mente punta a $FA65 del Kernal. Per
ottenere il nostro scopo & necessario
inserire, in tali locazioni, (nel formato
basso/alto) I'indirizzo di partenza del-
la nostra routine, la quale dovra con-
cludersi con un salto a $FA65.

Torniamo ora alla tastiera. Digitate e
salvate il programma del listato 5, il
quale si limita ad allocare e mandare
in esecuzione la routine che potete ve-
dere commentata nel disassemblato
1. Questa & allocata a partire da
$1300, nella Ram di tipo O non rag-
giungibile dal testo Basic, e potremmo
definirla la versione “di base”, in quan-
to, per svolgere il suo compito, non ne-
cessita di alcun mutamento di banco.
Se date il Run al programma, in alto
sullo schermo appariranno i caratteri
della prima linea del logo, e vi rimar-
ranno anche se se premete i tasti
Shift+Clr. Tutto anche troppo sempli-
ce, vero? Bene, vediamo di complica-
re un po’ le cose.

Supponiamo che, per non meglio
precisate esigenze, dobbiamo alloca-
re altrove la routine, per esempio da
$CO00 del banco 0. | problemi che si
pongono sono i seguenti:

e | ‘indirizzo del vettore di interrupt de-
ve puntare ad una locazione di Bank
0.

® | a routine vera e propria, pur ope-
rando da bank O, deve prelevare i ca-
ratteri del logo dal banco 15.
© Ultimate le operazioni, occorre salta-
re a $FA65, ma di banco 15.

Dopo le precedenti “dissertazioni”
sul registro di configurazione FFOO le
cose non sembrerebbero poi cosl dif-
ficili, ma interviene un‘altra regola di
primaria importanza: non & possibile,
all'interno di una routine l.m, cambiare
banco alterando il valore di $FF00, se
nel banco di arrivo non & presente la
stessa routine.

Se, quindi, ci limitassimo ad inserire
nel nostro programma qualche istru-
zione tipo...

Routine di sistema per interscambio tra i banchi

INDFET

Preleva un byte da un banco qualunque e lo deposita nell'accumula-
tore. Per utilizzarla occore effettuare un salto (JSR) a $F7DO0 dopo ave-
re settato i seguenti parametri:

*in due locazioni di pagina zero si inserisce I'indirizzo da cui prelevare il
byte nel formato basso/alto

¢ in accumulatore il numero della prima delle due locazioni di pagina
zero (se l'indirizzo lo avete messo in $FA e $FB, allora: LDA #$FA)
* nel registro X il numero di banco (quello reale: per banco 1 =
LDX #$01)

‘* nel registro Y un eventuale indice da sommare all'indirizzo di
“prelevamento”

Per usare questa routine & necessario portarsi in banco 15 per saltare
al Kernal, ma esiste anche un altro modo di utilizzarla:

Si preparano le due celle di pagina zero come sopra, si inserisce il nu-
mero della prima in $02AA (non piu in accumulatore), in X va inserito
l'indice del banco da cui leggere (non il numero di banco, ma il valore
che serve per $FF00!), Y svolge la stessa funzione. |l salto di ingresso &
a $02A2, e lo potrete effettuare da qualsiasi banco.

INDSTA

E' 'opposto di INDFET: inserisce il contenuto dell'accumulatore in u-
na locazione di qualsiasi banco. L'ingresso & a $F7DA e i parametri da
settare sono:
®in A il byte da trasferire
*in due celle di pagina zero l'indirizzo in cui si desidera “pokare” il valo-
re; il numero della prima di queste va messo in $02B9
® in X il numero (reale) di banco
*in Y il solito offset

Anche per questa routine si pud “aggirare” I'obbligo di chiamarla da
banco 15 semplicemente inserendo in X l'indice del banco invece del
suo numero “vero” e saltando a $02AF; gli altri parametri vanno prepa-
rati allo stesso modo.

INDCMP

Opera un confronto tra I'accumulatore e il contenuto di una locazione
di qualsiasi banco. Ingresso in $F7E3.
® in A owiamente va il valore da confrontare
® in X il numero di banco (reale)
in $02C8 il numero della prima delle due locazioni di pagina O con
l'indirizzo desiderato
*in Y l'offset

Anche qui si pud accedere alla routine da un indirizzo pit “comodo”,
che & $02BE:; in questo caso, come al solito, in X andra non il numero
reale del banco ma il valore da inserire in $FFOO per commutarlo, il re-
sto non cambia. L'esito del raffronto sara owiamente leggibile dal regi-
stro di stato, o-se si preferisce dalla locazione 5 in cui esso &
copiato.

JMPFAR e JSRFAR

Saltano ad una locazione di qualsiasi banco. La prima & owiamente
senza ritorno (JMP) mentre la seconda & la classica chiamata a una su-
broutine (JSR).

L'indirizzo di accesso al IMPFAR & $02E3, quello a JSRFAR $02CD.
Entrambe devono obbligatoriamente essere chiamate da banco 15, o
non funzionano. | parametri da settare sono gli stessi, € vanno inseriti
nelle locazioni di memoria da 2 a 8 nel seguente ordine:

* numero reale di banco (2)
 byte alto dell'indirizzo (3)
* byte basso dello stesso (4)
* registro di stato (5)

® registri A (6), X (7), Y (8)

| parametri di ritorno di JSRFSR (owiamente JMPFAR non puo aver-
ne) si avranno nelle locazioni da 5 a 9 che conterranno, sempre nell‘or-
dine, lo status register, i registri A, X ed Y, e infine lo stack pointer.

RE 1SN :
9




LDA #$00
STA $FFO0

..per portarci in banco 15, l'unico ri-
sultato sarebbe un blocco del sistema,
in quanto owiamente non pud mai es-
serci una nostra routine in Rom. Ma il
modo di aggirare il problema c'e, anzi
ce ne sono due.

Anzitutto ci viene in soccorso una
eccezione alla regola appena enun-
ciata, e questa & rappresentata dall'a-
rea comune (locazioni da O a $400).
In essa si pud liberamente operare un
salto di banco senza alcuna conse-
guenza. Per trovare spazi utilizzabili in
questo Kbyte, dovrete affidarvi a una
buona mappa di memoria, come per
esempio quella pubblicata dalla rivista
cugina “Personal computer” (n.7,
ott. '86).

Un altro grosso aiuto il sistema ope-
rativo lo fornisce con alcune sue routi-
ne che consentono tutte le operazioni
di interscambio tra i banchi, e che ve-
dete descritte nel riquadro a parte.

Vediamo allora come pud essere
riorganizzata la nostra routine, facen-
do riferimento al disassemblato 2, che
potete copiare direttamente da Moni-
tor o usandoil caricatore Basic di lista-
to 6.

Come potete notare dalle istruzioni
da 0COO0O in poi, nel vettore di inter-
rupt viene inserito l'indirizzo $028D.
Questo si trova nell'area comune a tut-
ti i banchi, e, piu precisamente, in un
buffer del Monitor e del Basic che oc-
cupa le locazioni da $200 a $2A1.
Qui si specifica il banco O (tenete pre-
sente i valori della tabella che abbia-
mo ottenuta in precedenza) e si salta
alla sezione principale del program-
ma, presente da $COOD.

Per leggere le locazioni di bank 15 si
sfrutta la routine INDFET (vedi riqua-
dro) usando l'ingresso in $2A2; per il
salto a $FA65 si usa ancora il “pas-
saggio” in area comune per il cambio
di banco ($295).

Non ci resta che affrontare un'ultima
possibilita, quella dell'utilizzo della
Ram DATI (Ram 1). Le metodiche a-
dottate fin qui sono piu che sufficienti
per muoversi correttamente anche al
suo interno, ma non & superfluo un ul-
teriore ripasso con la proposta di un
nuovo problema.

Sempre considerando la stessa rou-
tine, supponiamo stavolta di avere in
Bank O la parte che si occupa di modi-
ficare l'interrupt, e in Bank 1 il resto
(vedi disassemblato 3 e, per gli “afi-
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cionados” del Basic, il relativo carica-
tore di listato 7.

A parte il diverso valore da assegna-
re a $FFOO per il cambio di banco (i-
struzione in 0028D), il modo di proce-
dere non cambia, con un‘unica ecce-
zione: nel banco 1 non & disponibile
I'area dello schermo, per cui, una volta
ricevuto in accumulatore un carattere
tramite INDFET, sara necessario con-
segnarlo alla routine INDSTA per in-
viarlo in un banco (15 nell'esempio) o-
Ve sia presente lo schermo.

Se vi & tutto chiaro, a questo punto
dovreste essere in grado di affrontare
qualunque problema si ponga nel
passare da un banco all‘altro della
memoria del C/128. Tenete pero pre-
sente che, nonostante la velocita del
linguaggio macchina, lo “switch”
compona pur sempre un certo rallen-
tamento. Per cui spostare grosse aree
di memoria (come un‘intera scherma-
ta hi-res) da un banco all‘altro... ahime,
fara tornare alla mente le fosche con-
siderazioni espresse nel gia citato in-
serto del numero 45.

Ma per riscattare, almeno in parte,

I'onore del nostro amato C/128, ec-
covi un'ultima tornata di informazioni
che consentono di limitare all'indi-
spensabile i ritardi dovuti a continui
salti da un banco all‘altro.

Abbiamo visto in precedenza come,
per impostare una delle 16 configura-
zioni possibili di memoria, sia suffi-
ciente inserire nel registro FFOO un
certo valore, ricavabile sfruttando la
routine del Kernal posta da $F7EC
(GETCFG). Ebbene, i sedici valori con i
quali abbiamo realizzato la tabella
non sono gli unici leciti! E* possibile
cioé inserirne altri, a nostra scelta, per
determinare una conformazione di
memoria “personalizzata”; se, per e-
sempio, vogliamo usare un program-
ma |.m. piuttosto lungo (o comunque
allocato in maniera tale da richiedere
I'area fino a $C000) che debba effet-
tuare frequenti salti al Kernal, possia-
mo creare un banco che disponga di
Ram fino a $CO00 e del Kernal da
$CO00 in su (fate sempre riferimento
alla figura 1). Per ottenere quanto det-
to, il valore di FFOO dovra essere con-
formato considerando la sua struttura
binaria, in quanto ogni bit che lo com-
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pone modifica una certa area di me-
moria in accordo con le seguenti
modalita:

BIT O

Controlla I'area da $D000 a $DFFF.
Se & posto a zero, questa conterra
I'l/0. Se & posto a 1, vi si trovera il ge-
neratore di caratteri (0 Ram), a secon-
da della conformazione dei bit 4 e
5.

BIT 1

Area da $4000 a $8000. Posto a zero,
insediera la Rom bassa del Basic, che,
per chiarezza, in figura 1 ¢ illustrata
come unica, mentre, in effetti, & divisa
in LOW e HI Rom. Settato a 1, la stes-
sa area conterra solo Ram.

BIT2e3

Locazioni da $8000 a $C0O00. Se en-
trambi sono azzerati, saranno presenti
la Rom “alta” del Basic pit il Monitor.
La configurazione binaria 11 selezio-
nera invece Ram.

BIT4eb

Presiedono alla zona da $CO00 a
$FFFF. Se il contenuto di entrambi &
zero, sara allocato il Kernal piu il gene-
ratore di caratteri o I'l/O, a seconda
del contenuto del bit O. Se invece i bit
sono tutti e due settati (11), indiche-
ranno solo Ram.

BIT6e7
Selezionano il tipo di Ram. 00 fara si
che tutta la Ram presente sia di tipo O,
mentre con 01 si selezionera la Ram
di tipo 1.

La configurazione cui abbiamo ac-
cennato (poche righe fa) come esem-
pio, potrebbe quindi essere realizzata
inserendo in FFOO il valore binario
00001110, cioé 14 in decimale e
$OE in esadecimale.

Per non restare solo in campo teori-
co, resettate il computer e caricate il li-
stato 5 (disessamblato 1). Cancellate
la riga 20 e date il Run, poi entrate in
Monitor. Togliamo la parte che modifi-

ca l'interrupt (per gesto esempio non
¢ indispensabile) digitando F 1300
1307 O, poi inseriamo le tre istru-
zioni

A 1308 LDA #$3C
A 130A STA $FFOO

A 131E RTS

A questo punto, per non creare equi-
voci su cosa si leggera, riempiamo
con un valore qualsiasi le locazioni di
bank O equivalenti a quelle di bank 15
dove si trova il logo:

F 041BF 05000 EA
(carattere “P")

Usciamo dal Monitor (“X" e tasto
Return), diamo NEW e digitiamo que-
ste due righe:

10 Bank O: Sys Dec(”130d"): Stop
20 Bank 0: Sys Dec("1308")

Dando il Run al programma, con ri-
ga 10 le locazioni da $41BE verranno
lette da bank O, dove cisarannole “P";
subito dopo il Cont, la riga 20 preleve-
ra la scritta dal nuovo banco creato, e
il comando Bank O (di per sé inutile) ci
assicura di non trovarci nel banco 15.
La nuova conformazione sara data dal
valore $3C inserito nel registro FFOO,
valore che in binario corrisponde a
00.11.11.00:; avremo quindi un ban-
co con la low Rom del Basic da
$4000 a $8000, mentre nella memo-
ria restante sara presente solo Ram

Concludendo

Siamo giunti al termine, e non ci re-
sta che una breve riflessione. Per
quanto lo si sfrutti al meglio, il nostro
computer non pud certo reggere il
confronto con le prestazioni di un mo-
dello basato su un processore a 16
bit; considerando perd tutto quello
che si & detto (e quello che non si &
detto) non si pud non ammirare come
sia stato “strizzato” bene nelle sue
possibilita il pur vetusto (concettual-
mente, si intende) 8502. Ma lasciamo
perdere le astrazioni, ora tocca a voi
dare una strizzatina... ai vostri cer-
velli.

(List a pag. 1)
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Sfogliando gli ultimi numeri dell’autore-
vole '"Amiga World’, forse la migliore tra le
riviste americane dedicate a questa mac-
china, abbiamo notato come una larga
parte delle recensioni che vi compaiono
riguardino i giochi d'avventura.

Avrebbe potuto trattarsi di una scelta
della rivista. Ci & bastato tuttavia esami-
nare i cataloghi degliimportatori italiani di
prodotti per Amiga per rilevare come le
adventures vi facciano la parte del
leone.

Questi elementi ci hanno fatto innanzi-
tutto pensare che il genere gode di un ec-
cellente stato di salute. Non a caso infatti,
in presenza di una nuova macchina, le
softerhouses pitl importanti hanno inve-
stito in cosl larga misura sulle avven-
ture.

Ci & sembrato poi che la produzione di
adventure games per Amiga potesse co-
stituire un punto di osservazione privile-
giato per rilevare i mutamenti che stanno
avvenendo nell'intero genere. A tale fine
abbiamo cosl esaminato una larga parte
dei prodotti presenti sul mercato.

Non ci siamo trovati di fronte ad un sot-
togenere egemone con a lato delle va-
rianti di scarso rilievo. Le avventure esa-
minate si distribuiscono invece in alcune
categorie ben differenziate tra loro. Cia-
scuna di queste categorie ci sembra a-
spiri a divenire un sottogenere ben preci-
$0, quasi a fissare uno standard per la fu-
tura produzione.

In questo articolo esamineremo due di
questi filoni a nostro avviso particolar-
mente degni di attenzione: la produzione
Cinemaware, dai cui sviluppi molto ci at-
tendiamo, e le avventure ‘wimp’, facenti
largo ricorso a grafica interattiva, che for-
se preludono all'affermarsi di un nuovo
standard.

Percheé i lettori possano seguire meglio
quanto detto, ci proponiamo di accom-
pagnarli nell'esame fatto. Da un lato que-
sto ci consentira di delineare meglio le
caratteristiche delle due tendenze, dal-
l'altro permettera al lettore di coglierle
nello specifico di giochi ritenuti esem-
plificativi.
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LE AVVENTURE

Cinemaware e wimp:
sono queste

le nuove parole
magiche dei maghi
degli anni '90

PC ti aiuta

a scoprirne

la formula

DI AMIGA

di Sandro Certi e Franco Toldi

Cinemaware

“In a word, Sinbad and S.D.I. are the
prime cuts of today’s adventure menu”.
Cosi Gary Fields in un entusistico articolo
sul numero di ottobre di Commodore
Magazine.

Defender of the Crown, S.D.l., Sinbad
and the throne of the Falcon, e I'attesissi-
mo The King of Chicago, sono i primi
prodotti di una nuova linea di giochi che
la Mindscape ha voluto chiamare Ci-
nemaware.

E’ proprio in questa parola, Cinemawa-
re, che a nostro awviso va cercato quel

want the Capone Throne;
You want to be...

Who do you trust? Nobod
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qualcosa che rende questi prodotti diver-
si dagli altro giochi di avventura. Non &
tanto la presenza di momenti di arcade, o
di strategic game, che li rende differenti,
quanto la loro ispirazione generale.

‘Interactive Movies', li hanno definiti
Robert e Phillis Jacob, executive produ-
cers della Master Designers Software
che ha creato questi giochi. Essi hanno
anche definito il loro obbiettivo: combi-
nare le trame ed i personaggi dei film con
la computer graphic, fondere modalita
proprie dei giochi di ruolo, di strategia e
arcade, per entrare in concorrenza con il
pit diffuso mezzo di intrattenimento, il
cinema.

L'interactive movie ha una sua storia
che gia una volta & scesa dall'empireo
dei laboratori del M.I.T. per mischiarsi ai
videogiochi. Tutti, penso, ricordiamo an-
cora Dragon's Lear, nella sua versione
da bar. Combinando videodischi e laser,
questo gioco permetteva all’'utente di vi-
vere la propria avventura all'interno di un
vero e proprio cartone animato interatti-
vo. Ora & il momento del Cinemaware.
Vediamo pil da vicino due prodotti tra i
piu riusciti: S.D.! e Sinbad and the Trone
of the Falcon.

S.D.l.

Lo scenario & di pura fantapolitica. La
Strategic Defense Initiative, meglio cono-
sciuta dai mass media come 'Guerre
Stellari, & una realta. Ne & seguito imme-
diatamente un contraccolpo in Unione
Sovietica, i cui dirigenti ritengono che es-
sa sara impiegata non a scopi difensivi,
ma per portare un attacco termonucleare
al loro paese, privo di possibilita di
risposta.

In U.R.S.S. scoppia cosi un colpo di
stato. Il K.G.B. occupa le postazioni mis-
silistiche sovietiche e lancia un attacco ai
satelliti del sistema S.D.l. Una volta che
questi saranno distrutti, sara cosi possi-
bile lanciare un attacco termonucleare
verso gli U.S.A.

A Mosca tuttavia i moderati chiedono
I'aiuto degli U.S.A. per spegnere larivolta
e mettono a loro disposizione la propria
stazione spaziale. Questa & comandata
dall'eroina della storia, Natalya Kazarian,
abile ufficiale e donna di grande attrazio-
ne (il ricordo di ‘Dalla Russia con amore’
non & molto lontano).

Un uomo solo pud salvare milioni di a-
mericani ed il mondo libero: il capitano
Sloan McCormick. E' nel suo ruolo che il
giocatore dovra calarsi.

Molti compiti lo attendono prima di po-
ter tirare un momento il fiato. Innanzitutto
dovra abbattere una flotta di caccia spa-
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ziali del K.G.B., poi impiegare la difesa
laser del S.D.|. per distruggere le diverse
ondate di missili sovietici. Solo allora po-
tra correre in difesa della bella Natalya.

Lavittoria non sara facile. Bisognera im-
parare a volare e a combattere con un
super spacefighter, poi imparare ad usa-
reilaser S.D.l., riparare i satelliti danneg-
giati e mettersi ai comandi delle stazioni
spaziali americane e sovietiche.

Quando, dopo innumerevoli tentativi,
I'eroe approdera alla stazione spaziale
sovietica, qui lo attendono i duri del
K.G.B.

Ricordate in Guerre Spaziali I'attacco
delle truppe dell'lmpero, il rapimento
della principessa e quindi le sparatorie
nei corridoi dell’astronave? L'atmosfera
sulla piattaforma sovietica & molto si-
mile.

Sconfitti i nemici e raggiunta Natalya,
(ne valeva la pena!), bisognera subito ri-
parare e rifornire di carburante il nostro
super spacefighter. Sulla terra ci atten-
dono per dirigere la difesa dall'attacco
sovietico ormai in imminente.

Tutto cosi, senza un attimo di respiro. Il
gioco infatti non prevede un'opzione di
save, sembra per non togliere suspence
alla storia. C'é tuttavia un’opzione di pau-
se cui noi abbiamo fatto piu volte ri-
corso.

Non entriamo, nel caso di S.D.l. nella
descrizione dei meccanismi di interazio-
ne del gioco. Lo faremo meglio in Sin-
bad, data la loro maggiore complessita.
Per S.D.l. rileviamo solo che sono ar-
cade-style e richiedono al giocatore buo-
ni riflessi e una grossa perseveranza.

Sinbad and the Trone
of the Falcon

Molto, molto lontano nel tempo e nello
spazio da S.D.l. sorge il mondo di Sin-
bad. In esso confluiscono certo I'atmo-
sfera delle Mille e una notte, ma soprat-
tutto quella che emanda dalle molte ver-
sioni cinematografiche che la storia di
Sinbad ha avuto.

La situazione in cui siamo proiettati &
molto critica. Alla corte del Califfo & aper-
ta la lotta per la successione. La vita del-
I'erede Harun & in pericolo e cosi quella
di sua sorella Sylphani. Le armate del
Principe Nero, lui pure figlio del Califfo,
sono in marcia sulla capitale. Le forze del
Califfo sono in allarme ma mancano ordi-
ni precisi.

Un malefico incantesimo ha poi reso in-
candescente il tutto: il Califfo & stato notte
tempo tramutato in un falcone. Se non
sara trovato per tempo un rimedio il sorti-
legio sara irreversibile. Harun non potra

essere procamato Califfo e le armate del
Principe I'avranno vinta.

Ma Sylphani pud contare sull'aiuto di un
eroe, Sinbad.

Cosi & venuto il nostro momento. Diffici-
le e complesso il compito che ci attende.
Innanzitutto cercare per mare e per terra
chi possa recare guarigione al Califfo.

Lunghi viaggi e sconosciuti pericoli ci
attendono mentre il tempo passa. Una
grande clessidra con della sabbiain con-
tinua, lenta discesa ce lo ricorda.

Abbiamo una splendida nave, il Saba-
ralus. Dovremo imparare a governarla ed
a viaggiare con essa. Ma i viaggi non sa-
ranno sempre tranquilli. Pericolose sco-
gliere ci attendono: sapremo uscirne?

Aterra le cose non sono piu facili. Molte
volte incontremo il Principe Nero in per-
sona e dovremo confrontarci con lui in
duelli arcade-style. Poi gli Pteranoxis, fe-
roci esseri alati, che dovremo abbattere
prima che rivelino-al Principe Nero la no-
tra posizione. Infine il Ciclope che affron-
teremo con una fragile fionda.

Molti gli incontri che faremo. Libitinia, |-
ris la zingara, lo Sciamano e il Genio. U-
gnuno possiede delle informazioni a noi
utilissime. Dovremo, usando un linguag-
gio adeguato, convincerli della nostra
causa ed ottenere la loro collaborazione.
Non sara facile!

Nel frattempo la Citta del Califfo & cinta
d'assedio. Siamo noi a dirigere la resi-
stenza. Guai se le difese cadessero.

Per compiere la nostra opera abbiamo a
disposizione un vero e proprio sistema
comunicativo. Esaminiamolo.

Cominciamo con i dialoghi. Essi avven-
gono tramite menu a scelta. | puristi forse
rimpiangeranno I'uso della tastiera, ma
mano mano che si addentreranno nel
gioco scopriranno di quanta ricchezza
sono dotati. Chi ha gia giocato 'Law of
West' restera meravigliato di fronte alla
complessita dell'interazione qui possi-
bile.

Le scene di lotta. Qui ¢ il joistck a farla
da padrone, affiancato dal mouse. Ab-
biamo trovato questi momenti ben inseriti
nel contesto della storia e ampiamente
godibili.

L'assedio. Siamo di fronte ad un classi-
co gioco di strategia. Non si deve pensa-
re ad un qualcosa di staccato dalla storia.
Proprio mentre noi viaggiamo per isole
lontane, le forze nemiche attaccano e, se
non sapremo opporre delle mosse vali-
de, tutto sara perduto. Dovremo quindi
tornare di frequente a questa battaglia e
intervenirvi. Battaglia e viaggi procedono
infatti in simultanea. Noi diamo degli or-
dini e partiamo. Nel frattempo le armate
marciano e se non interveniamo per
tempo...
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ACCESSORI
PER COMPUTER

PROGRAMMATORE DI EPROM per
c64. Interfaccia per la programma-
zione delle grom Permette di
archiviare su EPROM i Vostri pro-
grammi o le utility di maggior
uso. Completo di software

su disco e istruzioni.
Art. CD 925

L. 160.000
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HOME E PERSONAL COMPUTER

I service

VENDITA PER CORRISPONDENZA

NOVITA

CAVO CENTRONICS AMIGA Art. CD 112 L. 38.000
0.M.A. su cartridge per c64 Art. CD 130 L. 60.000
Trasferisce il soft protetto e TANTE altre utiliti.
FREEZ FRAME per c64 Art. CD 132 L. 55.000
Sprotettore di programmi su nastro e su disco
SPROTEC/64 (isepic) Art. CD 910 L. 60.000
Per sproteggere i programmi del c64
DIGITALIZZATORE AUDIO per c64 Art. CD 915 L. 89.000
trasforma le voci in segnali digitali.
Soft su disco.
SPEED CONTROLLER per c64 Art. CD 920 L. 35.000
Cartuccia per ottenere |'effetto moviola.
CARTRIDGE DI PROGRAMMAZIONE L. 50.000
EPROM per il CD 925. Art. CD 930.
Evita il caricamento del soft dal disco.
MODEM 300 baud per c64 L. 156.000
Art. CD 905
MOUSE-LOGIMOUSE C7 - 3 TASTI L. 275.000
con software per PCXT
Art. PC 365
MODEM V21 V23 seriale L. 360.000
per PCXT Art. PC 375
Vaschetta floppy In plexiglass Art.CD 780 L. 37.000
(x90 pz. con chiave)
Kit pulizia testine registratore Art. CD 815 L. 13.500
Kit pulizia disk drive Art. CD 820 L. 20.000
Kit pulizia video antistatico Art. CD 825 L. 12.000
Kit pulizia tastiera Art. CD 830 L. 16.500
Foratore disk in plastica At.CD 840 L. 10000
Speed dos plus Kit Art.CD 900 L. 68.000
Velocizza il floppy di cirea 20 volte.
Per c64
Eprom 2764 Af.CD950L.  8.000
utilizzabile con I'articolo CD 925
Eprom 27128 Art. CD 952 L. 12.000
utilizabile con l'articolo CD 925
Stabilizzatore elettronico di
Duplicatore cassette Art.CD 102 L. 30,000 ‘ensione 500 W Art. CD 160 L. 430.000
Copia con un registratore normale. Per Con filtri e protezioni.
064 ¢128 vic20 Adattatore joystick per c16 Art. CD 225 L. 10.500
Coplatore programmi Art.CD 103 L. 30.000 s CD 226 L, 19.500
Copia con due registrari commodore. CD 610L. 14.000
Per c64 vic20 c128 CD 611 L. 16.500
Interfaccia radio Ar.CD 104 L. 30.000 Nastro inchiostrato per Tally 1000 e
Collega la radio al computer. Per c64 Honeywell Art.CD 612L.  9.500
6128 0 vic20 Nastro inchiostrato per Commodore
Kit allineamento registratori Art.CD 105 L. 45.000 MPS 801 Ar.CD 814 L. 13.000
846128 120 Kit Gon wrinients Nastro inchiostrato per Commodore
indicatore, nastro e cacciavite. MPS 802 Art.CD 616 L. 15.000
Alimentatore Art.CD 106 L. -38.000 Nastro Inchiostrato per Commodore
per B4 @ vic20 MPS 803 Art.CD 618 L. 18.000
Batteria tampone Art.CD 107 L. 118,000 Paccoc tturs facliitats 24"'x11"
con batterie ricaricabili - Alimenta il 500 fog|! Ant.CD 630 L. 13.500
©B4 o vic20 in assenza di corrente per Supporto stampante In plexiglass
“tume” normale Art.CD 660 L. 45.000
Commutatore antenna tv/computer Art. CD 108L. 9,500 SuPPorto stampante In plexiglass
Tasto reset per c64 vic20 A.CD100L. 85.500 “fume” rinforzato Art.CD 670 L. 87.000
Turbo Dos AM.CD 116 L. 35.000 Disk 5" Singola Faccla Doppla
Velocizza il drive di circa 6 volte. Per Densita - 10 pezzi Art. CD 700 L. 25.000
commodore 64 Disk 5" Doppla Faccla Doppla
Penna ottica grafica AM.CD 121L. 39,000 Densitd - 10 pezzi Art.CD 702L. 30.000
per o84 (soitmy dio0) Disk 3" Singola Faccla Doppla
Penna ottica grafica Art.CD 125L. 39,000 Densitd - 10 pozzi Art.CD 703 L. 60.000
pee 84! (eoft & nastio) Nastri magnetici C10 digitali Art.CD 712 L. 20.000
Cutfia per Commodore Ar.CD 160 L. 19.000 10 pezzi
per vic20 ¢16 c64 c128 Nastrl magnetici C15 digitall Art.CD 714 L. 21.000
Copritastiera In plexiglass Ar.CD 750 L. 13.000 10 pezi
per ¢64 ¢16 vic20 SCONTI Al SIGNORI RIVENDITORI
Copritastiera in stofta Ar.CD 760L. 10.000 TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI DI
per c64 vic20
Vaschetta floppy in plexiglass  An.cD 7701, 30.000 IVA. NON S| ACCETTANO ORDINI INFE-

RIORI A L. 30.000.

(x40 pz. con chiave)

EOMIPUIET service ...
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Il tempo rappresentato dalla clessidra, &
il vero elemento unificatore del gioco. Il
suo lento ma implacabile trascorrere uni-
fica le nostre azioni e quelle dei nostri ne-
mici in una storia. La nostra.

Avventure ‘Wimp’ - Deja Vu

Il secondo gruppo di avventure esami-
nate ci sembra si proponga come riferi-
mento I'ambiente wimp proprio di Amiga,
un ambiente ciog in cui l'utente fa uso per
lacomunicazione difinestre, icone, mou-
se e puntatori. E' 'ambiente, per inten-
derci, tipico del Workbench. L'ambiente
cioé che si appoggia sulle sottostanti rou-
tines di interfacciamento di Intuition per
la propria interazione grafica.

Sono ‘Tass time in Tonetown' e
‘Mindshadow’ della Activision, 'Uninvi-
ted’ della Mindscape, 'Ghost' della
Headbanger e 'Deja VU, ancora della
Mindscape.

Questi giochi in maggior o minor misura
fanno ricorso a finestre, icone, mouse e
puntatori e pit di rado alla tastiera per or-
ganizzare la comunicazione tra giocatore
e gioco.

Per esaminarne piu da vicino il sistema
conunicativo addentriamoci in uno di es-
si. Quello dove I'utilizzo dell'ambiente
wimp & piu spinto, Deja Vu.

Due parole sulla storia. In una ambien-
tazione da giallo hardboiled, il giocatore
si risveglia, dolorante nella toilette di un
bar. Non sa cosa gli sia accaduto né chi
eglisia. Solo risalendo unalunga scala di
indizi abilmente sparsi e sfuggendo a vari
nemici che cercheranno di ostacolare,
talvolta con le armi in pugno, la suaricer-
ca, egli riuscira alla fine a scoprire il mi-
stero della sua identita e la trama in cui
& coinvolto.

Veniamo ora al sistema comunicativo
che il giocatore ha a sua disposizione e
per prima cosa alle cinque ‘finestré in cui
loschermo & suddiviso. Esaminiamole u-
na per una e poi nei loro rapporti
reciproci.

La ‘grafic window'. Posta sul lato sinistro
dello schermo, ne occupa un quarto cir-
ca. La grafica & buona e - cosa pit im-
portante - i disegniin essa contenuti sono
interattivi, possono cioé essere oggetto di
lavoro da parte del giocatore.

In primo luogo si potra, portando il pun-
tatore del mouse sui particolari del dise-
gno stesso, telefoni, abiti, mobili o altro,
provocare |'apertura di finestre conte-
nenti informazioni su tali oggetti.

Congiungendo poi quanto compare
nella 'grafic window' con i comandi Exa-
mine, Open, Close, Operate, Go e Hit, e-
sposti nella '‘Command Window' - un'al-
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tra finestra che esamineremo subito - si
provocheranno le azioni desiderate. Ba-
stera cosi portare il puntatore del mouse
su Examine, premere il pulsante sinistro
e ripetere le stesse operazioni su un og-
getto per ottenerne la descrizione. Fare la
stessa cosa con una porta e ottenerne
I'apertura. E cosl via.

La Command Window. Posta sulla parte
sinistra in alto dello schermo espone i
comnadi di cui il giocatore pud usufruire
mediante mouse. Abbiamo visto prima
come, in combinazione con la 'Grafic
Window', costituisce uno dei principali
mezzi di comunicazione tra giocatore e
gioco.

La 'Inventory Window'. Mostra gli og-
getti di cui il giocatore mano mano entra
in possesso. Cio avviene trasportando,
mediante mouse, I'oggetto dalla Grafic
Window' alla 'inventory Window’ stessa.
L'oggetto contenuto nella’Inventory Win-
dow' pud essere ulteriormente ‘lavorato
da parte del giocatore. Bastera ad esem-
pio portare il puntatore su 'Open’, preme-
re il pulsante sinistro e ripetere la stessa
operazione su un oggetto contenuto nel-
I'Inventory Window per provocare I'a-
pertura di una nuova finestra esibente il
suo contenuto. Sottoponendo ad esem-
pio a questo trattamento la pistola che
compare in una delle prime scene, ve-
niamo cosi sapere che tre dei colpi con-
tenuti nel caricatore sono stati esplosi.

La Text Window. Costituisce la parte te-
stuale dell'avventura. Pud contenere sino
aseirighe ditesto. E' possibile rivedere in
questa finestra il testo precedentemente
scorso. Basta operare con il mouse sulla
barra di scorrimento posta sul lato destro
della finestra.

or

flagre

La Self Window. Per il gioco rappresen-
ta il giocatore stesso. In congiunzione
con i comandi Open e Close della ‘Com-
mand Window' provoca l'apertura o la
chiusura della ‘Inventory Window'.

La Exit Window. Evidenzia al giocatore,
mediante piccoli quadrati, le vie di uscite
dal luogo in cui egli si trova. E' natural-
mente manovrabile da mouse.

Ci siamo dilungati sulle modalita comu-
nicative di questo gioco onde mettere in
luce l'interessante uso che in esso viene
fatto della parte grafica. Come da tempo
attendevamo, dopo giochi con grafica
seducente ma tutto sommato solo illu-
strativa, in questo caso siamo di fronte fi-
nalmente ad un uso interattivo della grafi-
ca stessa.

Se da un lato sottolineiamo quindi I'inte-
resse del gioco per la sua trama e la sua
ricchezza, dall'altro ne evidenziamo la
componente comunicativa.

Non pensiamo di sbagliare prevedendo
che Deja Vu costituira un punto di riferi-
mento per la futura produzione di giochi
d’avventura. | recentissimi Uninvited del-
la Mindscape e Ghost! della Headbanger
ci sembra lo confermino.

Si conclude cosi il nostro breve viaggio
nei due piti interessanti sottogeneri, forse
dovremmo chiamarli standard, che han-
no fatto la loro comparsa nel variegato
mondo dei giochi d'avventura. Non pos-
siamo che essere ottimistici sul loro futu-
ro. Da loro ci attendiamo molto.

Le avventure di Amiga non si esaurisco-
no qui. C'¢ dell'altro... Giochi come The
Pown, The Guild of Thives della Magnetic
Scrolls da un lato o come Barbarian della
Psygnosis non possono essere ignorati.
Ma, come dice un film di successo, que-
sta & un‘altra storia.




Il computer dala sicurezza dei dati

Importatore esclusivo:
LB.C.

Viale Corsica, 72 - Milano
Tel. 02/7387398-744698

Kleentech la nitidezza

v,
Care for your Hardware

Polvere, umidita, fumo al-
(eranu le caratteristiche di
za del video rendcn-

Per questo [3 lmporlanle
mantenere in perfette con-
dizioni di pulizia e leggibi-
lita schermo e tastiera. Da
oggi esiste un prodotto
spcul'iw ed cslrcmﬂmcn-

Kleentech. Kleentech ¢ un
fazzolettino di uno speciale
tessuto umidificato con un
solvente che non striscia lo
schermo, non lascia alcun
residuo, non danneggia né
corrode la superficie, ma
minimizza 'accumulo di
polvere perche antistatico.
Utile, pratico, sicuro,
Kleentech ¢ sempre a por-
tata di mano nella sua con-
fezione singola.



' 1 QL offre, si sa, la possibilita di
aprire piu finestre video, ma purtroppo
mancano dei comandi per gestire fine-
stre “reali”; ovvero, posso aprire quanti
canali voglio ma non ho a disposizione
un comando che mi rinfreschi il conte-
nuto di una finestra andato perso dalla
scrittura in un altro canale.

Da questa premessa & nata l'idea di
scrivere un programma che aggiunges-
se nuovi comandi per salvare e rinfre-
scare sul video una qualsiasi finestra.

Il sistema utilizzato non necessita delle
risorse speciali del sistema operativo
ma, per motivi di velocita, si deve utiliz-
zare il linguaggio macchina (ho utilizzato
I'ottimo  ASSEMBLER WORKBENCH
della TALENT).

Funzionamento

Il display-file inizia alla locazione
131072 (decimale) ora, data la finestra
LARG, ALT, XPOS, YPOS, il suo punto
di inizio nel display-file & dato dalla for-
mula seguente:

INIZ=131072+XP0OS/4+128*YPOS.

La riga di ogni finestra richiede
LARG/4 Bytes di memoria video e il nu-
mero delle righe & dato dal secondo pa-
rametro (Alt); una finestra dunque occu-
pera LARG/4*Alt Bytes di memoria vi-
deo, inoltre il punto di inizio di ogni riga &
distante dal punto di inizio della riga suc-
cesiva 128 Bytes.

Sapendo cio é facile salvare una finestra
in RAM: si copiano i bytes di una finestra
uno dopo l'altro in un buffer che ricopie-
remo nel display-file quando vorremo ri-
pristinare la finestra salvata.

Useremo inoltre un HEADER iniziale
che ci permettera di ricopiare la finestra
salvata non solo nel punto in cui appari-
va, ma anche in tutte le posizioni possi-
bili per le sue dimensioni.

Inoltre & possibile effettuare il re-
freshing della finestra salvata con tre tipi
di over (-1,0,1 default over 0) per au-
mentare la gamma degli effetti pos-
sibili.

(31}
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Sintassi
dei comandi

Abbiamo due PROCedure ed una
FuNzione che sono nell'ordine:

SCR_STORE {Larg,Alt,Xpos,Ypos,
Buffer) (1' Sintassi)

SCR_STORE {[4n,]Buffer)
(2" Sintassi)

SCR__REFRESH (Buffer
[,Over][,Xpos,Ypos])

SCR_SIZE {Larg,Alt[,Xpos,Ypos])
(1" Sintassi)

SCR__SIZE {[#n]) (2' Sintassi)

Le parentesi angolari { ) indicano uno
o pitl parametri obbligatori mentre le pa-
rentesi quadre [ ] indicano uno o pitl pa-
rametri opzionali.

Buffer & I'idirizzo di memoria, riservato
con RESPR o con ALCHP, sufficente a
contenere i bytes della finestra da salva-
re (per sapere quanti ne occorrono si u-
sa SCR__SIZE come spiegato pit avan-
ti).

SCR__STORE come vedete, pud avere
due sintassi:

* |a prima richiede 5 parametri obbliga-
tori (le dimensioni della finestra, la sua
posizione nello schermo e lindirizzo
buffer-RAM), se i parametri sono tutti
0.K. la finestra indicata viene memoriz-
zata a partire da Buffer+8 (dopo I'hea-
der dei parametri) altrimenti la procedu-
ra torna al basic con BAD PARAMETER
o OUT OF RANGE aseconda dei casi;

* la seconda sintassi prevede uno o due
parametri (numero di canale e Buffer) il
primo parametro deve essere preceduto
da # (cancelletto) ed indica il numero di
canale associato allo schermo (DEVICE
CON- o SCR-) che si vuole salvare (&
previsto il default per il canale 1); se il
canale & aperto ed associato allo scher-
mo viene salvato in RAM a partire dall'in-
dirizzo dato da Buffer+8 (Buffer=se-
condo parametro) altrimenti viene dato
un errore opportuno.

SUPER
'WINDOW

di Carlo Notarianni

SCR__REFRESH invece richiede da 1
(obbligatorio) a 4 parametri vediamo de-
gli esempi:

SCR-STORE 448,200,32,16 TO Buf-
fer

Viene salvata in Buffer la finestra
indicata.

SCR__STORE #2,Buffer

Viene salvata in Buffer lafinestra del ca-
nale 2.

SCR__STORE Buffer

Viene salvata in Buffer la finestra del ca-
nale 1.

SCR__REFRESH Buffer

Viene ripristinata (nello stesso punto da
dove era stata salvata) con OVER 0 la fi-
nestra precedentemente salvata in
Buffer.

SCR__REFRESH Buffer,Ov

Come sopra ma usando OVER Ov.

SCR__REFRESH Buffer,Xpos,Ypos

Viene ripristinata, a partire dalle coor-
dinate Xpos,Ypos, la finestra preceden-
temente salvata in Buffer.
SCR-REFRESH Buffer,0v,Xpos,Ypos
come sopra con OVER Ov.

SCR__SIZE, come vedete ha due sin-
tassi possibili:

1" sintassi (senza numero éi canale):
A=SCR__SIZE (Larg,Alt)

ritorna in A il numero di bytes necessari
per salvare una finestra delle dimensioni

indicate.

A=SCR__SIZE (Larg,Alt,Xpos,Ypos)




Come sopra ma controlla se Xpos e
Ypos sono nel range adeguato.

2' sintassi (con numero di canale)
A=SCR__SIZE (#n) (default #1)

Ritorna in A il numero di bytes neces-
sari per salvare lo schermo video del ca-
nale #N (controlla se il canale & aperto e
se associato al video altrimenti torna con
I'errore opportuno).

A=SCR_SIZE

Ritorna in A il numero di bytes neces-
sari per salvare lo schermo video del ca-
nale 1.

Il programmino 'ANIMATE-BAS’ mostra
un esempio d'uso delle routine e per la
delizia dei QL-USERS il programmino
mostra un esempio di animazione in
tempo reale ottenuta ruotando una figu-
ra di PI/n gradi N volte.

Il programma inizia caricando da micro-
drive (o floppy) i codici precedentemen-
te salvati ed attiva i nuovi comandi; quin-
di disegna una serie di figure che me-
morizza in un buffer al termine viene mo-
strata sul video la figura in movimento.

Ora se premete i tasti freccia (associati
ai tasti indicati per uno step maggiore)
potrete spostare il riquadro (la finestra)
dove la figura appare ad esempio in un
angolo, lasciati i tasti freccia la figura ap-
parira di nuovo sul video e ricomincera il
movimento in tempo reale.

Nel listato basic del programma ANI-
MATE__BAS sono presenti tre procedu-
re per salvare una finestra (WIN-
DOW__SAVE) o un canale video
(CHANNEL__SAVE) sul supporto indi-
cato (microdrive o floppy) in DEV__na-
me$ (DEVice & Filename); WIN-
DOW__LOAD invece riporta sul video
una finestra (o canale) precedentemen-
te salvati con WINDOW__SAVE o
CHANNEL__SAVE; essi rappresentano
un valido esempio di utilizzo dei nuovi
comandi presentati; per quanto riguarda
i comandi (o funzioni) FLEN, ALCHP,
RECHP potete usare sia quelli presenti
sul TOOLKIT di TEBBY che le analoghe
estensioni apparse su Personal Com-
puter.

Per avere una copia operativa dei codi-
cidovete battere il listato del programma
caricatore GRAF__BAS il quale se non
trova errori (eventualmente corregeteli)
salva in MDV1-GRAF-CODE il codice
generato.

Per attivare i nuovi comandi date:

10 GRAF=RESPR(900)

20 LBYTES MDVn-GRAF-CODE,
GRAF

30 CALL GRAF

40 ..... IL VS PROGRAMMA ...

L’header iniziale del buffer contenente

la finestra memorizzata, contiene all'ini-
zio 4 WORD (2 bytes ciascuna) nelle
quali sono trascritte rispettivamente I'Al-
tezza, la Larghezza la Xpos (posizione x
nello schermo) e la Ypos (posizione y
della finestra nello schermo); dando
quindi il comando:
FOR |I=Buffer to Buffer+8 step 2:
PRINT PEEK-W(l) potrete leggere (o
scrivere con POKE__W) le dimensioni
della finestra salvata in Buffer.

Consiglio comunque di modificare e-
ventualmente solo la posizione della fi-
nestra nello schermo (XPOS e YPOS
terzo e quarto parametro) o, al limite, di-
minuire solo I'ALTezza della finistra (se-
condo parametro) altrimenti la figura
non verraripristinata regolarmente (i dati
sono memorizzati sequenzialmente !!);
in ogni caso, se passate parametri errati
(fuori dai limiti consentiti) dando SCR-
REFRESH otterrete I'errore OUT OF
RANGE infatti, le routines controllano
sempre e comunque che i parametri lo-
ro passati siano accettabili e nel range
loro consentito.
| limiti per i parametri sono:
2{=LARG(=512
2(=ALT(=256
0{=XPOS(=(512-LARG)
0{=YPOS(=(256-ALT)

Per finire, ricordate che, se usati bene,
questi comandi saranno per voi una pre-
ziosissima fonte di aiuto quanto vorrete
gestire menu a discesa o fare degli input
in programmi grafici o per operazioni di
TAGLIA & INCOLLA e per tutto cid che
la Vostra inesauribile fantasia pud parto-
rire.

(List a pag. IV)

TANTI
BUONI MOTIVI
PER
ABBONARSI A

VIDEOREGISTRARE

12 NUMERI AL
PREZZO DI 10
solo 45.000 lire
invece
di 54.000 lire
[ ]
PREZZO BLOCCATO
per tutta la durata
dell’abbonamento
[ ]
SICUREZZA
di non perdere
neanche un momento
[ ]
COMODITA
di ricevere la propria
rivista preferita
a casa
[ ]
COSA STATE
ASPETTANDO?

[REHRSoIcl.
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uesto gioco consiste

nello scagliare 6 frecce
contro un bersaglio mobile visto dilato. Il
risultato della prova, visualizzato su un
secondo bersaglio, questa volta visto
frontaimente, dipendera ovviamente
dalla precisione del tiro ma anche dal-
I'angolazione dell'arco; tale angolazione
dipende dal tempo per cui si tiene pre-
muto il tasto SPACE che & il tasto con cui
si scagliano le frecce.

La freccia si conficca nel bersaglio solo
se lo colpisce con una angolazione
compresa tra 10 e 20 gradi, essendo
quella ottimale di 15 gradi.

Cid corrisponde ad un tempo di pres-

GARE

CON LARCO

Il punteggio finale & quello desumibile
dalla somma dei sei punteggi parziali.
Nel caso fosse stato raggiunto un nuovo
record questo verra aggiornato.

di Fabio Cavicchio

Buon divertimento!

(List a pag. XllI)

sione del tasto SPACE da mezzo ad un  Durante il tracciamento dello schermo Figurai: Figura 3.
secondo circa. di gioco, ho ritenuto opportuno “spe- il
gnere" lo schermo per ottenere un risul- SN e s . K
Tutti i movimenti sono stati ottenuti con  tato esteticamente migliore. e s s e o e o
un sistema di finestre che vengono fatte ; .
scrollare tramite i vari comandi del Su- Per quanto riguarda|™'erba” essa é sta- A SR G © 0
perBasic del QL. ta ottenuta con delle POINT sns{emate in PV IS . wnliE
modo pseudo-casuale (per evitare che
La finestra #5 (vedi Figura 1) tramite fossero stampati all'interno di un'altra fi- AT & (S e
I'istruzione SCROLL fa muovere il ber- nestra); sono stati plottati come se di- « o o e 5 [
saglio; la #1 con il comando PAN fa  sposti a griglia ma aggiungendo un pic- . ! :
scrollare la freccia e la #7 fa continuare ~ colo spostamento casuale (pili 0 meno e 3 o]
il percorso della freccia nel caso in cui il 2) che li fa apparire irregolari (vedi Figu- Procedura X=X + (RND-2 TO 2)
bersaglio venga totalmente mancato. re2e3). “ERBA" Y=Y + (RND-2 TO 2)
Figura 1.
o \
#5
= r -+ #1

Sistemi di finestre durante la fase di gioco.

(Le

i e le prop i non sono ris




(1) Non sarebbe possibile, una volta
all’anno, che voi commercializzaste u-
na cassetta con tutti i programmi pub-
blicati per lo Spectrum nel corso del-
i ? (2)Ho Pinterfac-
cia Disciple per lo Spectrum: & fanta-
stica, ma non ] companblle con le

i Sinclair-dedi (come la
mia Alphacom 32). (3) Esiste un simu-
latore di Ms-Dos per lo Spectrum ?
(4) A quando i programmi per il
128K+2 ? (5) Ho trovato un articolo
che descrive un circuito che amplia la
memoria accessibile da parte del mi-
croprocessore Z80, che ve ne pare ?

(G.Manea-Piovene Rocchette/VC)

(1) L'idea & pit che buona, e ci pense-
remo seriamente. (2) Non abbiamo pro-
vato 'interfaccia con simili stampanti, ma
deve pensare che, forse, i suoi costruttori
le hanno considerate superate e non
hanno implementato il loro uso. (3) No,
per i limiti che lo Spectrum ha finora avu-
to con la memoria di massa. Ora sarebbe
possibile, e proprio con il Disciple in suo
possesso, che consente di disporre di
circa 760 K di memoria di massa acces-
sibile in tempi brevissimi su floppy-disk.
Se vuole mettersi all’'opera... .

(4) Presto: non ne sono ancora arrivati
(data:22/7/1987), per cui qualcuno ce lo
stiamo facendo noi, come un grosso pro-
gramma musicale.

(5) A occhio e certamente possibile, dal-
lo schema che acclude e che non pos-
siamo, perd, pubblicare. Da che rivista lo
ha preso ?

Perché non p per

matore di EPROM , magari capace di
scrivere sulle 27128 ?

(2) Ho trovato in un programma as-
sembler le istruzioni DDh 44h e DDh
4Dh, che non si trovano nell’elenco uf-
ficiale delle istruzioni Z80. In realta
corrispondono a LD B,IX(high) e LD
B,1X(low).

(3) Montando uno Z80B sullo Spec-
trum sarebbe possibile portare il
clock a 7Mhz, senza pregiudicare il
funzionamento del tutto ?

(Fabio Ferrero-Bologna).

(1) Ricordiamo anzitutto cosa si inten-
de per EPROM: sono delle ROM partico-
lari che conmservano la caratteristica di
sola leggibilita delle stesse, ma che &
possibile scrivere con apparecchiature
particolari, chiemati appunto “program-
matori” che cancellano il contenuto della
EPROM tramite una apposita luce ultra-
violetta e provvedono alla memorizzazio-
ne del nuovo programma. |l relativo pro-
getto hardware é stato pubblicato sui nu-

Sul n.14 della rivista la rubrica
“mailbox” & stata impietosamente ta-
gliata in fase di fotocomposizione, per
un banale errore. Ce ne scusiamo con
i lettori, e in particolare con A.Luce di
Cassano Murge, la cui lettera é stata
mterrona nelle risposta.

i ora la parte
te della posta del n.14, riprendendo
proprio dalla lettera di A.Luce. Scusa-
teci ancora.

(1) Quale assemblatore/disassem-
blalore e stato usato per gli articoli di

poter cambiare nome ai files presenti
sui Microdrives per Spectrum, o addi-
rittura anche per cambiare nome alla
cassetta stessa ? (Franco Schinco-
Torino).

Beh, francamente perché finora non ci
era mai passato per lamente. E'unaidea
che mettiamo in “coda” alle altre da rea-
lizzare (sono tante, e noi pochi, come il
tempo che abbiamo): nel frattempo, nes-
suno impedisce ai lettori la costruzione di
un simile programma di utilita.

(1) Avete intenzione di pubblicare
un seguito del progetto del program-

Spectrum Sprotezioni” ?
Ne potete pubblicare il listato?

(2) Vorrei che pubblicaste due mappe:
(A) gli indirizzi delle varie routines in
linguaggio macchina, ben spiegate ad
una ad una in italiano. (B) gli indirizzi
di tutte le porte di ingresso ed uscita
dello Spectrum con le relative spiega-
zioni. (A.Luce-Cassano Murge/BA)

(1) L'autore non ce lo ha detto, ma, tra
quelli disponibili sul mercato, si equival-
gono tutti. Abbiamo gia pubblicato un di-
sassemblatore potentissimo su Sinclair
Computer n.12 (mar/apr 1985), e un di-
sassemblatore/rilocatore su Personal
computer n.07 (ott.1986).

meri 11, 12 e 13 di Sinclair Computer, e
permetteva la programmazione di alcuni
modelli di EPROM, piu precisamente dei
chip contrassegnati 2516 e 2532, di ca-
pacita rispettivamente di 2 e 4 Kbytes .
Se l'autore o qualche lettore ci propone
modifiche o progetti anche per le 27128
(dalla capacita di 16 Kbytes), niente in
contrario alla pubblicazione.

(2) Infatti nell'elenco ufficiale non cisono.
Mistero.

(3) Crediamo di no, perché il sistema &
configurato per il clock del processore
ZB80A, e quindi pensiamo che si avrebbe-
ro problemi insormontabili di sincroniz-
zazione (ad esempio per il video): ricor-
diamo che all'interno del programma
della ROM ci sono dei cicli di ritardo ben
precisi, basati sul periodo tipico dello
ZBOA, e che verrebbero accelerati con
un clock pit alto, che d'altronde potreb-
be anche non essere tollerato dagli altri
componenti elettronici del sistema (ULA,
RAM, .. ).

(2-A) .... cioé la ROM completa dello
Spectrum! Che ha richiesto un libro di
236 pagine (commentato in inglese, no-
toriamente pil conciso dell' italiano..)
per essere spiegata. Pubblicandone un
paio di pagine a numero potremmo finire
circa nel 1999. Meglio imparare I'inglese
(che serve in ogni caso), e leggersi “The
Spectrum ROM Disassembly” di Lo-
gan/QO'Hara, pubblicato dalla Melbourne
House Publishers, no ?

2-B) Le porte di I/0 dello Spectrum so-
no esattamente 65535: alcune di esse
hanno un uso pratico, come la 44244
(trovata a caso!) che serve per I'input da
Joystick (provate a vedere i vari valori
che assume in corrispondenza delle va-
rie posizioni del joystick stesso, con I'i-
struzione BASIC

10 PRINT IN 44244: GO TO 10), e altre
non sono usate, comunque una simile
mappatura non esiste e, crediamo, nes-
suno avra mai il coraggio di farla perché
ci vorrebbe troppo tempo. Se qualche
lettore ce la fa , avra scritto una pagina
importante nella storia SPECTRale, pagi-
na/e che Personal Computer sara lieto
di pubblicare.
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Posseggo uno Spectrum, al quale
ho abbinat d Prism VTX

GRAPHIC
EXPANDER

Aggiunge al tuo Commodore

128 ben 14 comandi Basic e-
spressamente dedicati alla ge-
stione della grafica su schermo a
80 colonne (640x200 punti).

E’ possibile ottenere il software
in questione (solo su dischetto)
compilando il coupon a fondo
pagina e indirizzandolo a:

Systems Editoriale
Viale Famagosta, 75
20142 Milano

Modalita di pagamento

Al coupon va accluso un assegno di Lire 27.000 (compren-
sivo delle spese di spedizione) intestato alla Systems
Editoriale.

Vi prego di inviarmi il dischetto Graphic Expander 128.
Nome
Cognome
Indirizzo.

Cap Citta

Accludo assegno di Lire 27.000 (comprensive di spese di
spedizione).

Firma

ReRs0INC!I:
COIMIUTER

5000, acqulstalo in Inghilterra al mo-
dico prezzo di 34 sterlme (compresa

la spedi 1); esso funzi perlei-
(sono feli t

V|deotel), ma mi sembra che possa
iare solo alle velocita di 75 o

1200 baud. Infatti con le banche dati
che colloquiano a 300 baud nonriesco
ad Pagg anche
perché il manuale in dotazione non da
certo risposte esaurienti. Aiuto! (Sca-
glioni Romano-Modena).

Appello: in casi come questo acclude-
te aimeno le fotocopie delle specifiche
tecniche della macchina. Mica ce le so-
gniamo. Detto questo, ci sembra strano
che il VTX5000 abbia solo due velocita di
commutazione, e perlopiu cosi opposte.
Non si trattera per caso dello standard di
comunicazione V23, piuttosto ? Se non
conosciamo né specifiche, né standard
di comunicazione, né la macchina stes-
sa (non le abbiamo mica provate tutte!)
come facciamo a darle unarisposta ? Ci
riscriva, per favore, cercando di essere
pit completo possibile.

=)

Vorrei chiarimenti sulla linea 0: co-
me si costruisce, e come si
elimina ? (Francesco Violentano-Ter-
ranova/Cosenza).

La linea 0, generalmente usata per

messaggi di copyright o per contenere
routines in linguaggio macchina, si co-
struisce ponendo a 0 i due bytes rappre-
sentativi del numero di linea della prima
linea di istruzioni del programma. La lo-
cazione di inizio del programma & data
dalla variabile di sistema (capitolo 34 del
manuale) indicata con il nome simbolico
di PROG, e si pud conoscere dando il
comando LET pippo=PEEK 23635+
+256*PEEK 23636:PRINT pippo. Ora,
“pippo” rappresenta la locazione del
byte meno significativo del numero di li-
nea della prima linea del programma, e
“pippo + 1" la locazione del byte pil si-
gnificativo. Per far si che una linea abbia
numero 0 basta quindi dare POKE pip-
po,0 e POKE (pippo+1),0.
Per eliminarla, & sufficiente una POKE a
“pippo" di un valore opportuno, e cioé
diverso da ogni altro numero di linea del
programma (per evitare confusioni allo
Spectrum e, soprattutto,a voi).

R —




s inclair ZX  Spectrum

128K/+3 & il nome esatto del nuovo nato
della Sinclair/Amstrad ed insieme al no-
me diviene ogni volta pid complesso e
completo anche il computer.

Il cambiamento pid vistoso, oltre al ritor-
no al colore nero, & sicuramente il “flop-
py disc drive” che ha preso il posto del
vecchio registratore a cassette. Sul lato
sinistro della “carrozzeria” rimangono in-
variate le due porte per joystick Sinclair
SJS. Sul lato posteriore si notano invece
diverse modificazioni: la presa audio & o-
ra anche il socket per il registratore (il cui
cavo di collegamento non & incluso nella
confezione); il connettore del tastierino
numerico & diventato una presa AUX pri-
va diimportanza; la presa MIDI & sempre

LO SPECTRUM +3

presente insieme alla RS232C; la expan-
sion port & mutata, essendo stata elimi-
nata la linea a 9V percui le interfacce da
essa alimentate inevitabilmente non fun-
zioneranno pid (per prima l'interfaccia 1
con i microdrives, il cui copyright era ri-
masto alla Sinclair); la presa dell'alimen-
tatore porta ben tre linee separate (una a
+5V e due a + e - 12V); la presa d'aria
sulla sinistra é stata sostituita da un dop-
pio connettore: una porta Centronics e u-
na porta per il drive esterno.

Il +3 (d'ora in poi lo abbrevieremo cosi)
usa dischi Amstrad CF2 da 3" a doppia
faccia alternabile: quando, ciog, avete e-
saurito un lato del disco, lo girate sempli-
cemente e avete accesso ad altri 173K. ||
disco infatti contiene 40 tracks di 9 settori

a cura di Andrea Gallo

da 512 bytes ognuno, che fanno 180K
ma di cui 7 sono riservati al +3.

All'accensione appare sullo schermo lo
stesso menu del +2 ad eccezione del fat-
to che il “tape loader” non attende pio fi-
les da nastro se non dopo aver appurato
I'assenza di un disco nel drive: cerca in-
fatti di caricare il file “*" in I/m oppure un
loader basic registrato con il nome
“DISK".

Per la prima volta uno Spectrum & an-
che CP/M compatibile, avendo un'op-
zione di sola RAM (eliminando tempora-
neamente le varie ROMs) e pare che la
Locomotive Software, societa autrice del
+3 DOS, stia scrivendo un simulatore
che permetta di caricare gli ottimi pro-
grammi della vasta biblioteca CP/M
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Il +3 Basic, fornito di nuove istruzioni, &
purtroppo incompatibile con il +2, suo
predecessore, in quanto non solo & cam-
biata la sintassi dei comandi per accede-
re alla RAMdisk ma la stessa & stata ridot-
ta a 58K.

| nuovi comandi per I'uso dei dischi so-
no dunque in stile CP/M: prima del file
name deve infatti essere inclusa una let-
tera, seguita dai due punti (:), che richia-
mi il tipo di memoria di massa cui si vuole
accedere: "A:" indica il drive incorporato
nel sistema, “B:" il drive esterno opziona-
le, "M:" la RAMdisk e “T:" il registratore a
cassette. In questo modo infatti non solo
lasintassi & uguale per tutte le periferiche
citate ma permette anche un facile movi-
mento di files da nastro a disco: digitando
infatti LOAD "T:" e poi SAVE "A:", ogni
successivo LOAD attendera files prove-
nienti dal registratore a cassette ed ogni
SAVE inviera i dati sul disco interno. Per i
files noti come CODE di cui non si cono-
sce né l'indirizzo di partenza né la lun-
ghezza, & presente l'istruzione CAT "T:"
che esegue la funzione di header reader.
Il comando COPY nella sua nuova sin-
tassi COPY “A:" TO “B:" esegue una co-
pia settore per settore del disco nel drive
A: sul disco nel drive B: e se avete un solo
drive il +3 vi chiedera al momento op-
portuno di sostituire al disco sorgente il
disco su cui volete eseguire la copia.

SUPERTEST

R

<9

€]
C

7
AT}

Le stampanti

Essendoci entrambe le porte RS232C e
Centronics, ogni tipo di stampante fun-
zionasul +3. L'istruzione LPRINT “testo”
invia il “testo” sulla periferica selezionata
dal comando FORMAT LPRINT “R” per
lalinea RS232¢C e FORMAT LPRINT "C"
per la Centronics.

Gradita innovazione risultera sicura-
mente I'istruzione FORMAT LPRINT “U”,
forma abbreviata per “Unexpanded”,
che permette di inviare caratteri di con-
trollo alla stampante (& equivalente al ca-
nale “b" della vecchia Interfaccia 1).

B8990 uo-

R
Ps
L1

un
UALIFy 85.008

FORMAT LPRINT "E" ripristina la situa-
zione di default che corrisponde al cana-
le “t" owvero filtra i caratteri con codice
ASC |l inferiore a 32 ed espande quelli
con codice superiore a 127 come se fos-
sero tokens.

COPY seguito da EXP esegue sulla
stampante Epson-compatibile collegata
una copia dello schermo a scale di grigi.
Aggiungendo a COPY EXP anche IN-
VERSE si ottiene lo hard copy grey scale
con I'ink invertito con il paper (utile per ri-
sparmiare inchiostro con disegni dallo
sfondo scuro). E' inutile ricordare che la
vecchia ZX Printer non rientra nei pro-

i
;
:
=

grammi della Sinclair gestione Am-
strad.

Conclusioni

Il +3 & sicuramente una bella macchi-
na, completa e destinata ad avere suc-
cesso se aiutata da una adeguata politica
da parte della Amstrad/Sinclair. |l prezzo
in moneta inglese infatti non dovrebbe
superare le 250 sterline (che di per sé &
gia abbastanza). Una nota negativa  I'in-
compatibilita con il +2 e la conseguente
impossibilita di aggiungere al +2 il solo
disco senza dover comprare lintero
computer.

Il manuale, scritto sulla base del testo o-
riginale di Steven Vickers “ZX Spectrum
Basic programming”, € completo e pron-
to a rispondere ad ogni vostro quesito
(vedete di leggerlo dunque!) e compren-
de anche gli entry points di tutte le routi-
nes del +3 DOS.

L'ultima considerazione riguarda pro-
prio i dischi a 3" dello Spectrum: essen-
do gli stessi che vengono utilizzati dagli
altri computer Amstrad, si pud sperare
che le software houses mettano in com-
mercio dischi con su di un lato la versio-
ne Amstrad dei loro programmi e sull’al-
tro la versione Spectrum, il che potrebbe
far diminuire i prezzi.




' | compilatore Turbo della soft-
ware house inglese Digital Precision &
probabilmente “IL” programma che mol-
ti aspettavano.

Pensate un po': riuscire ad ottenere un
programma execabile, multitasking, con
completa gestione degli errori, di lun-
ghezza anche di 640K, velocissimo, sen-
za pil i caricamenti a singhiozzo dei pro-
grammi Superbasic, e, quel che conta
sopratutto, senza conoscere alcunche di
linguaggio macchina 68000.

Turbo & tutto questo e molto altro.

E’ molto difficile sintettizzare in un solo
articolo tutto un manuale di 350 pagine;
ma non spaventatevi: il manuale & molto
piu semplice e divertente del disassem-
blato di una rom qualsiasi, ed ¢ intercala-
to qua e la dalla giusta dote di umorismo
necessaria a renderne meno noiosa la
lettura.

Questo prodotto viene venduto in una
confezione composta da due microdrive
oppure da un singolo floppy da 3 e mez-
20, accompagnata da due manuali.

Eh si, i manuali sono due: quello del
compilatore e quello di Turbo Toolkit.

Questo toolkit & una estensione del Su-
perbasic di 6 k di lunghezza... certo che
definirlo una semplice estensione é ridut-
tivo. Sulla cartuccia del toolkit trovate in-
fatti molte altre cose, programmini ac-
cessori per il compilatore ma anche due
simpatici regali: un editor di caratteri e un
sound editor, naturalmente realizzati
con Turbo.

Questo toolkit deve essere caricato in
memoria prima di poter compilare un
qualsiasi programma Superbasic. A
questo punto caricate il programma ba-
sic da compilare e poi inserite nel mdv1
la cartuccia contenente Turbo.

Ora siete pronti per partire.

Digitate il comando CHARGE e aspetta-
te una decina di secondi; apparira il me-
nu principale di Turbo da dove potrete
con pochissime scelte dare il via alla
compilazione del vostro programma
basic.

Il procedimento & il seguente:

1) inserire il nome del file compilato.

2).inserire il nome del file sorgente (cioé

il nostro programma in basic, che potre-
mo scaricare su mdv- oppure semplice-
mente listare sullo schermo man mano
che la compilaziona procede)
3) scegliere quale opzione del compila-
tore azionare (dobbiamo cioé decidere
se vogliamo un codice compilato che ab-
bia la maggior velocita possibile oppure
la minor occupazione di memoria, oppu-
re entrambe e cost via).

METT! IL TURBO
AL TUO QL

a cura di Eros Forenzi

4) a questo punto potete bervi tranquilla-
mente una tazza di te;

Turbo fara il resto del lavoro, convertire
cioé il vostro programma Superbasic,
lento, lungo nel caricamento, e poco fles-
sibile in puro linguaggio macchina
68000.

Ora togliete le cartuccine, resettate il
computer e ricaricate il vostro nuovo pro-
gramma compilato.

No, non c’e bisogno di nessun toolkit,
quello serve solo prima della compilazio-
ne e non piu dopo, a patto naturalmente
che non abbiate usato nessuno dei set-
tanta e oltre comandi aggiuntivi in esso
contenuti.

Potete anche caricare il vostro program-
masu un altro QL, che so, unJM o un JS
o un MG o un AH; funzionera per-
fettamente.

Anche la cartuccia contenente il compi-
latore & piena zeppa di files: tutto I'occor-
rente per rimediare a molti piccoli “in-
convenienti” del QL.

Ad esempio chi ha un QL base di 128K
di memoria pud avere in memoria assie-
me al compilatore un programma di lun-
ghezza non superiore a 20 k.

“E allora io che ho appena terminato
un fantastico invaders in basic lungo 80 k
come faccio?”. Calma: c'¢ un program-
mino apposito di nome MAKE-MODU-
LES che provvedera automaticamente a

dividere in tanti pezzi il tuo invaders; poi
dovrai compilarle separatamente ma alla
fine avrai 4 files execabili da caricare uno
dopo I'altro che ti daranno il brivido degli
invaders superveloci.

Turbo compila quasi tutto; dico “quasi”
perche non digerisce la spazzatura, os-
sia i listati pieni di errori o con tecniche di
programmazione talmente contorte che
anche un umano di buona volonta rinun-
cerebbe a comprendere.

Non vengono accettati comandi del tipo
LIST, RUN, RENUM, EDIT, che come
potete ben capire non hanno molto sen-
so all'interno di un programma compila-
to. Turbo & comunque in grado di correg-
gere automaticamente errori minori di
programmazione, come ad esempio un
END DEFINE dimenticato o un DEF
PROC di troppo.

Accidenti, le cose da dire sono talmente
tante che... si corre il rischio di fare una
grossa confusione.

Parliamo un po’ di velocita: Turbo batte
la concorrenza senza problemi (siacome
velocita di compilazione sia come veloci-
ta del programma compilato), un sempli-
ce ciclo
FOR I=1 TO 10000
viene eseguito in 2 secondi contro i 19-
20 del basic.

In genere dovete aspettarvi migliora-
menti in velocita di 3, 6, 9 volte rispetto
al basic.




Vi pare poco? Pud darsi, ricordatevi pe-
ro che Turbo compila tutto il Superba-
sic... manon solo quello. Potete compila-
re anche un programma contenete altre
estensioni al Superbasic, come quelle
del Gigabasic o del Graphic Toolkit, o di
Toolikit 2... praticamente tutto.

Inoltre Turbo si confronta molto bene
anche con gli altri computer e compilatori
presenti sul mercato.

E’ piti veloce del’Amiga Basic, & pil ve-
loce del Quickbasic per IBM, e natural-
mente strapazza i computer a 8 bit.

Certo non & il piti veloce in assoluto tra i
compilatori. Ad esempio & battuto nel
confronto con alcuni prodotti per Atari St
come il GFA basic & compiler o 'HISOFT
ST compiler o come il FAST BASIC
per ST.

Ma non tutto & perduto; il QL non ha in-
fatti il 68000 a 16 bit dell'amico d'oltreo-
ceano ..... e poi (quel che piu conta) I'ST
non & un computer multitasking.

E per finire, notizia delle notizie, & appe-
na uscita in Inghilterra la versione 2.0 di
Turbo, io vi ho parlato fin'ora della 1.09,
che a giudicare dalla pubblicitd sempre
veritiera della Digital Precision dev'esse-
re veramente fantastica.

Dati tecnici

Compilatore TURBO prodotto dalla Di-
gital Precision

Funziona su QL AH, JM, JS, MG in ver-
sione base o espansa, con dischi o
microdrive.

Prezzo : 99 sterline

Manuale : 250 pagine
Turbo viene venduto in una confezione
contenete anche il programma TURBO
TOOLKIT sempre prodotto dalla Di-
gital Precision.

Manuale di Turbo Toolkit : 100 pa-
gine
Versioni di Turbo prodotte fin'ora: 1.09,
1.12, 1.13, 1.14, 2.0
Versioni di Turbo Toolkit : 1.19, 1.32,
1.37, 1.42, 2.0
Awvertenze : Turbo funziona solo con le
versioni di T.Toolkit dalla 1.19 esclusa
in avanti.

Caratteristiche software

* Gestione completa degli errori su qual-
siasi tipo di rom e in maniera molto piu
completa ed efficiente della When Error
contenuta sulle rom JS e MG.

* Possibilita di costruire cicli For Next con
variabili intere, per ottenere notevoli au-
menti in velocita, (ricordo che fino a ieri il

QL trattava tutte le variabili in floating
point).
* Select on stringa.

E’ ad esempio possibile fare una cosa
del genere:
100 INPUT A$
110 SELECT ON A$
120 ON A$=‘tuo nome'PRINT ‘esatto’
130 END SELECT

* Moltissimi bug del QL vengono elimina-
ti. Alcuni esempi:

1) Call funzionante senza problemisu QL
AH e JM

2) Buffer di tastiera non piu limitato a
128 bytes

3) Cifre numeriche visualizzate con nove
cifre di precisione e non piu sette.

4) Il comando RESPR alloca memoria a
passi di 8 bytes per volta e non pit a
blocchi di 512 come invece fa sotto I'in-
terprete Superbasic.

5) Molti altri bug secondari vengono cor-
retti da Turbo. Alcuni rivestono importan-
za solo per il programmatore evoluto
mentre altri sono di interesse piti genera-
le. Sitratta di bug dalla spiegazione molto
tecnica, per cui rimandiamo ad un pros-
simo articolo in cui parleremo esclusiva-
mente dei bugs del sistema QL.

* Velocita dei programmi compilati:
Turbo produce vero codice macchina
68000, e in alcuni casi si dimostra miglio-
re diroutinés prodotte a mano da pro-
grammatori professionisti.

| miglioramenti in velocita non sono ga-
lattici nel caso di programmi in Superba-
sic classici (ossia scritti per funzionare
con l'interprete e non per essere com-
pilati).

Turbo non pud far molto nei casi in cui
c’é un pesante uso di routines della rom
(ad esempio una serie di print sullo
schermo) oppure quando si impiegano i
microdrives in modo massiccio.

Turbo offre pero la possibilita di creare
programmi impossibili da far girare sotto
I'interprete ma che sfruttano al massimo
tutte le facility offerte dal compilatore op-
pure qualcuno dei potentissimi comandi
aggiuntivi contenuti nel Turbo Toolkit.

In questo modo si ottengono migliora-
menti in velocita incredibili. Una sempli-
ce cancellazione di schermo si pud fare
con Turbo in cinque o sei modi diversi dal
classico comando CLS, con risultati da
mozzare il fiato.

* Differenze tra le varie versioni di
Turbo:

In generale si tratta di piccoli migliora-
menti nella velocita del programma com-
pilato oppure di soluzione di problemi di
compatibilita con altri programmi com-
merciali.

Ad esempio le versioni dalla 1.14 in poi'
sono compatibili con TASKMASTER,
QSWITCH, con il front end QRAM e con
il computer THOR.

La versione 2.0 (appena uscita) pare
essere veramente una bomba, sia come
velocita che per opzioni per condiziona-
re il codice compilato (AlImeno 200).

* La Digital Precision non pone alcuna
restrizione sulla commercializzazione di
programmi compilati con Turbo. Chiede
solo che venga scritto ben chiaro sulla
confezione che quel programma & stato
compilato con Turbo.

* Non possiamo non ringraziare coloro
che hanno creato questo fantastico pro-
gramma. Sono Simon Goodwin (gia au-
tore di Supercharge), Jerry Jackson e
Chas Dillon.

Due parole su Turbo Toolkit:

Venduto assieme a Turbo (& indispensa-
bile averlo in memoria prima di compilare
alcunche), oppure separatamante, que-
sto toolkit sicompone di circa 70 coman-
di aggiuntivi per il Superbasic. Questa e-
stensione non va ad interferire con altri
prodotti analoghi ma & intesa come com-
plemento di essi.

La maggior parte dei comandi & stata
concepita per essere utilizzata all'interno
di programmi compilati, dove viene sfrut-
tata al massimo.

Purtroppo non & molto facile ottenere ri-
sultatiimmediati se siete dei programma-
tori in erba. Gli esperti troveranno invece
quello che hanno sempre sognato.

Con Turbo e Turbo Toolkit il QL non di-
venta solo un computer multitasking ma
acquista anche la possibilita di comuni-
care tra tasks che funzionano in uno stes-
so momento. Non piul tanti piccoli com-
partimenti stagni che vivono ognuno di
vita propria, ma parti modulari e interatti-
ve di un unico grande programma.

Le potenzialitd nascoste sfuggono agli
stessi ideatori del toolkit, “Solo il tempo
potra dire cosa saremo stati capaci di ot-
tenere con Turbo e Turbo Toolkit “,
dicono.

Oltre all'estensione basic, il toolkit com-
prende anche un file basic di 41k di lun-
ghezza composto di procedure che svol-
gono i compiti pit disparati. Sono in tutto
circa 170.

Ci sono poi due utility molto.....utili; un
sound editor un editor di caratteri.

Un'ultimissima cosa : Turbo e Turbo
Toolkit non sono protetti contro la copia.
Niente piti lenslock né cartucce “master”
nel mdv2- dunque.

Arrivederci e...... buon lavoro.




OTHELLO

di Matteo Bertolini

v ersione BASIC del famo-

sissimo gioco da tavolo: & possibile gio-
care sia contro un avversario “umano”
(in questo caso lo Spectrum si limita a
controllare la validita delle mosse e a te-
nere il punteggio) che contro I'intelligen-
za indotta nella CPU dal presente pro-
gramma.

Le modalita operative sono semplicissi-
me: per posizionare la propria pedina
basta dare le coordinate al computer
(prima la ', poi la'y'), e inpiu sono di-
sponibili le seguenti opzioni (da inserire
al posto della mossa):

- s : serve a visualizzzare il numero di pe-
dine in possesso di ciascun giocatore.
- p :serve per passare la mossa all'avver-
sario in caso non si sia in condizioni di
muovere.

- ¢ : stampa la copia dello schermo.

- m: memorizza la partita con la situazio-
ne presente sullo schermo.

- | : carica una partita precedentemente
memorizzata con il comando “m

Il computer & inoltre in grado di rilevare
I'eventuale situazione contemporanea di
stallo di entrambi i giocatori, oltre agli er-
rori dovuti @ mosse non consentite.

Come si gioca a Othello? Per i venticin-
que lettori che non lo sapessero, lo sco-
po del gioco & quello di imprigionare i di-
schi avversari, il che da luogo al loro ca-
povolgimento, che comporta il fatto che
essi cambino colore e assumano quello
in proprio possesso (sono bicolori). “Im-
prigionare” significa fare in modo che tra
il disco appena posato sulla scacchierae
un altro proprio disco ci siano dei dischi
avversari sulla stessa fila o colonna. All'i-
nizio bisogna porre due dischi ciascuno
sulle 4 caselle centrali della scacchiera,
facendo in modo che caselle dello stesso
colore si trovino in diagonale e non sulla
stessafilao colonna. Vince chiallafine a-
vra piti dischi del suo colore sulla scac-
chiera. Strategie ? In 5 minuti si & gia
campioni. Divertimento ? Tanto.

(List a pag. Xlll)

DELETE FILES

el-files2 & una semplice u-
tility che permette di fare ordine, cancel-
lando files indesiderati, nelle vostre car-
tucce per il mdrive Spectrum.

Il programma si compone di una parte
Basic e di due routines in L/M necessarie
laprima, SHP, per scrivere il contenuto di
una stringa come caratteri stampabili o,
se non stampabili o con codice maggiore
di 127, in notazione esadecimale in INV
VIDEO,; la seconda, VAL$ #c, per ese-
guire un catalogo della cartuccia nel dri-
ve 1 (default) completo, cioé che permet-
te di vedere anche i files che hanno nome
iniziante con CHR$(0) e il catalogo andra
al canale specificato nel numero dopo il
#: Se il canale & chiuso, verra stampato
I'errore O Invalid stream.

La routine e rivolta verso coloro che so-
no in possesso del Mdrive Spectrum ed &
strutturata in modo user-friendly, cioé
semplice da capire.

Comunque le istruzioni sono:

di Ezio Boscani

- Tasti 6/7 : spostano il cursore su/giu
lungo la lista di files, che pud essere an-
che pil lunga di una schermata;

- Tasti S/D : scelta o non scelta del file da
cancellare: il file scelto si trovera un aste-
risco vicono al nome; se si preme D col
cursore presso tale file, I'asterisco si can-
cellera ed anche il file dalla lista;

- Tasto E : Inizia le operazioni di can-
cellazione;

- Tasto 0 : Abortisce I'operazione e fa ri-
partire il programma dall'inizio.

La routine SHP pud essere utilizzata se-
paratamente dal programma ed & com-
pletamente rilocabile; una volta caricata,
per farla agire, si usa la sintassi RAND
a$=STR$ USR indirizzo.

La routine VALS$ #c & fissa all'indirizzo
64000 per 200 bytes, e si attiva, una volta
caricata, con RAND USR 64000.

(List a pag. XVIl)

CALCOLO
BALISTICO

o ttimo e completo pro-

gramma per |'analisi del moto dei punti
materiali, trascurando gli attriti.

Il programma, sulla base di una serie di
dati inseriti dall'utente (quali ad esempio
Velocita iniziale, angolo con I'orizzonta-
le,..), calcola e visualizza I'equazione del-
latraiettoria del punto (che, con le oppor-
tune approssimazioni, pud essere benis-
simo un sasso, una palla..), la gittata, e
permette anche di cambiare i singoli va-
lori iniziali in modo da mostrare i cambia-
menti nella traiettoria che cid comporta.
Ad alcune richieste di dati & anche con-
sentito non rispondere, lasciando al
computer la decisione di stabilire se il da-
to & necessario o meno per il calcolo

programma di Gianluigi Perrella

desiderato.
| calcoli effettuati dal programma sono:

- equazione della traiettoria

- x(t) e y(t)

- velocita iniziale

- angolo di lancio

- 1, dati x(t) e y(t)

- velocita verticale e orizzontale
- quota massima raggiunta

- tempo per raggiungere una data
quota

- tempo totale di volo

- gittata massima

(List a pag. IXX)




uando si prende in esame

un qualsiasi elemento che
presenta delle caratteristiche si guarda
sempre quante e quali di si possono pre-
sentare e con che frequenza si pre-
sentano.

Gli eventi che vengono presi in esame
sono teoricamente degli eventi aleatori e
la loro probabilitd € maggiore a seconda
del numero delle cause che possono
produrli o impedirli. Possiamo inoltre di-
videre due diversi tipi di probabilitd che
possono definire un dato evento: la prima
& quella che puo essere calcolata mate-
maticamente e che ci da un idea ben pre-
cisa del tipo di fenomeno da studiare; la
seconda e quella che non & definibile da
un solo calcolo matematico a causa dei
molteplici fattori che caratterizzano I'e-
vento e che si puo desumere solo con
I'esperienza.

Si guarda inoltre se gli eventi studiati
hanno una certa compatibilita e quindi se
dei determinati caratteri che Ii definisco-
no hanno delle connesioni.

Guardiamo ora ad uno specifico caso in
cui si applica il calcolo delle probabilita
nel quale si cerca di stabilire se un dato
evento dipende pit 0 meno dal verificarsi
contemporaneamente o in succesione,
di due o pit eventi compatibili o indipen-
denti. E' appunto da questo studio che
viene detto “calcolo della probabilita
composta”, che si stacca un caso parti-
colare che andiamo ora ad analizzare ri-
guardante appunto le prove ripetute.

Prendiamo quindi in analisi un dato ele-
mento che presenta una probabitita co-
stante (P) calcolata teoricamente. Sotto-
poniamo il nostro evento ad un certo nu-
mero di prove (N) e cerchiamo di stabilire
qual & la probabilita che su queste n pro-
ve 'evento si verifichi un certo numero di
volte (K).

Ad esempio consideriamo un dado di
cui conosciamo gia la probabilita che da
un lancio esca una determinata faccia
(1/6). Lanciando pero il dado pit di una
volta diventa complicato stabilire quale
sia la probabilita che si presenti una de-
terminata faccia una o piu volte ed & ap-
punto per questo motivo che si utilizza il
metodo delle prove ripetute.

Riprendendo in esame il dado, se vo-
gliamo conoscere qual & la probabilita
che in tre lanci la faccia prefissata non
potra uscire mai dobbiamo innanzi tutto
tenere conto delle probabilitd contraria
che si verifichi una data faccia.

Questa si calcola sapendo che le facce
diunadado sono 6 e che si possono pre-
sentare tutte tranne una prescelta (Q=
5/6 dove Q & la probabilita contraria
Q=1-P).

28 Lt

IL PROBLEMA
DELLE PROVE

La probabilitd che su tre lanci la data
faccia non si presenti mai sara:
5/6*5/6*5/6 =Q 3

La probabilita che su tre lanci compaia
solo al primo lancio sara:

1/6 *5/6*5/6 =P*Q 2

Se infine si vuole |la probabilita che su
tre la nci compaia sempre tre volte si
avra:
1/6*1/6 * 1/6 =P 8
Estendendo il ragionamento al caso ge-
nerale di n prove si ricavera la regola ge-
nerale che permettera di conoscre la
probabilita che un qualsiasi evento si
possa presentare K volte so N prove.
La probabilita sara quindi data dalla for-
mula:

Pk=(nk)*P k*Q n-k
dove n & il numero delle prove, k il nume-
ro delle volte P e Q le probabilita che I'e-
vento si verifichi.

Il programma

Sicuramente gli esempi fino ad ora fatti
non richiedono certo I'uso di un pro-
gramma come quello che presentiamo,
ed in effetti nella maggir parte dei casi
questi calcoli possono anche essere
svolti semplicemente con carta e penna.

Se pero siincominciano a prendere de-
gli eventi le cui probabilita non sono pit
semplici frazioni o il numero delle ripeti-
zioni diventa abbastanza grosso, i calcoli
non appaiono pit cosi semplici e I'uso di
un supporto che semplifichi i calcoli di-
venta indispensabile.

Questo & appunto il compito del nostro
programma che permette tutte le varie
combinazioni di calcolo necessarie ai fini
di un corretto metodo di lavoro.

La struttura del programma si presenta

decisamente lineare e di facile apprendi-
mento grazie ad una corretta serie di
commenti che lo suddividono in bloc-
chi chiave.
Il suo funzionamento & molto semplice u-
na volta impadroniti delle varie tecnice di
pianificazione dei calcoli gia descritte in
precedenza, ma soprattutto per la struttu-
ra stessa del programma

Le opzioni presenti sono sei di cui quat-

RIPETUTE

di Gianluca Padovani e Mario Bianchi

tro per le modalita di calcolo, una per il
cambio dei dati e una per la visualizzazio-
ne del grafico di probabilita.

Modalita di calcolo

Queste quattro opzioni permettono di
selezionare tutte le combinazioni possi-
bili di calcolo che si possono effettuare
per mezzo delle operazioni gia spiegate.
® La prima (K SUCCESSI) permette di
calcolare la probabilita che I'evento si ve-
rifichi K volte di seguito.
® La seconda (ALMENO K SUCCESSI)
calcola la probabilita che I'evento si veri-
fichi almeno k volte su n prove partendo
dall’elemento K+1 in poi.

® Laterza (FINO A K SUCCESSI) calcola
la probabilita totoale che I'evento si verifi-
chi al massimo k volte su n.

® L'ultima (DA KA K1 SUCCESSI) calco-
la la probabilita che I'evento si verifichi
K1-k volte su n partendo da K fino a
K1.

Cambio dati e grafico

Queste due opzioni sono necessarie
per un utilizzo piu flessibile dell'intero
programma che richiede un continuo ag-
giornamento dei dati senza perd penaliz-
zare la velocita di esecuzione del lavoro
globale.

| dati riguardanti la probabilitd sono
sempre visualizzati nel menu principale
mentre la richiesta del parametro K o K1
viene inoltrata dopo il selezionamento
dell'opzione.

Per quanto riguarda I'ultima opzione del
menu principale, cioé quella di visualiz-
zazione del grafico non vi & una specifica
connessione fra le opzioni precedenti e
quest'ultima.

Variando la probabilita dell'evento, va-
riera la pendenza del grafico che rispec-
chia I'andamento della distripuzione bi-
nomiale con la classica evoluzione a
campana.

Dopo aver quindi battuto il listato con at-
tenzione non rimane che dare il classico
RUN e lanciarsi nel mondo statistico con
il problema delle prove ripetute.

(List a pag. X XIlI)
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4

15

20
30
40
50
55
=17]

10

REM LISTATRD

SCNCLR: PRINT SPC(B);

PRINT”UALORE IN 65280 ($FF20)”:

PRINT

PRINT”BANK”,” DEC”, "HEX”:PRINT
FOR X=@ TO 15

SYS NECC P IRET 0k

PRINT ‘X, PEEK(BI ;S

PRINT RIGHTS(HEXSC(PEEK(BE)),2)
NEXT

10
(=17}
25
30
a5
40
L 2]
50
85
60
B5
70

REM LISTATO 2

SCNCLR:A$="PREMI UN TASTO”
PRINT CHR$(18>” DOPO IL RUN ”;
PRINT CHR$(146)

GOSUBS@: FORX=0TO15
PRINTCHRS$(18)”BANCO”; X;
PRINTCHR$(146) : BANKX
GOSUBS@: NEXT : END

30
40
50
60
70

BANK1 : POKEX-8633, A: NEXT
PRINTHEX$C(PEEK(6528@)) : STOP
SCNCLR: FORX=B8182 TO B336
PRINTCHRSCPEEK(X)); : NEXT
BANK 15:END

e LY
5]

10

15
20
30
40
=17
60
70
80
80

REM LISTATO S

FOR X=4864T0O4896: READA: U=U+A
POKE X,A: NEXT

IF U=3492 THEN SYS4B64

DATA 120,169,013,162,019, 141
DATA 020,003, 142,021,003, 088
DATA 086, 162,038,189, 190, 065
DATA 201,064,048, 002, 233, 064
DATA 157,000,004 ,202, 208, 241
DATA 076,101,250

END

s

10
20
25
30
a5

PRINT:PRINT” REGISTRO $FF00 = $"i 4@

PRINT HEX$(PEEK(E5280));
PRINT ” (”PEEK(E528@)”)”
PRINT:PRINT: PRINTAS: GETKEYBS
SCNCLR: RETURN

20
30
40

10

REM LISTATO 3

SCNCLR
FORX=16B831T016976
A=PEEK(X): IFA=B4THENA=0Q
PRINTCHRSC(A); : NEXT

10
20

REM LISTATO 4

FORX=16B31T016376
BANK15:A=PEEK(X): IFA=64THENA=0

50
60
70
80
S0

100
110
120
130
140
150
160
170
180

REM LISTATO. B

BANKO :
FOR X=1 TO 16:READ A:U=U+A
POKE B52+X,A:NEXT ‘

FOR X=1 TO 48:READ A:U=U+A
POKE 49151+X,A: NEXT

IF U=7225 THEN SYS 49152
ROUTINE IN $280
DATA 163,063, 141,000,255, 076
DATA 013,192, 169,000,141, 000
DATA 255,076, 101,250

ROUTINE IN $CQQ0
120,169,141, 162, 002, 141
020,003, 142,021, 003, 088
096, 169, 190, 162, 065, 133
250,134,251, 160,038, 162
020, 163,250, 141,170, 002
032,162,002, 201 , 06k , 048
002,233, 064, 153, 000, 004
136,208, 234, 076, 149, 002

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

< et

6

100

REM LISTATO 7

FORX=1TO16: READA: U=U+A



105 POKEBS2+X,A:NEXT 240 DATA 020,003, 142,021,003, 2688
110 BANK@:FORX=1T013:READA:U=U+A  25p DATA 0SB

115 POKE49151+X,A:NEXT 270 REM

120 BANK1:FORX=1TOS5@:READA:U=U+A 290 DATA 169,190, 162,065, 133,250
125 POKE49164+X,A:NEXT 300 DATA 134,251, 169,000, 162, 004
130 IFU<>9346THENPRINT”ERRORE”:END 319 DATA 133,252,134, 253,160, 038
'135 SCNCLR:BANK@:SYS49152 320 DATA 162,000, 169,250, 141,170
150 REM- 330 DATA 002,032, 162,002,201 ,064
170 DATA 169,127,141,000,255,0876 349 DATA 048, 02,233,064, 162,252
180 DATA ©13,182,169,000,1%1,000 3509 DATA 142,185,002, 162,000,032
190 DATA 255,076,101,250 360 DATA 175,002,136,208,227,076
210 REM 370 DATA 149,002 ;

e

230 DATA 120,169,141, 162,002, 141 380 END

DISASSEMBLATO 1

21300 SEI ;0isabilita le interruzioni.
21301 LDA #%$0D ;Inserisce 1l’indirizzo
21303 LDX #$13 ;$1300 nel vettore di

@1305 STA $0314 ;interrupt (locazioni

@138 STX $@315 P 531 e 831534

@130C RTS ; Return.

@1300 LDX #%$26 ;Numero dei caratteri in X.
@130F LDA $41BE,X ;Ne preleva uno da $41BE+X.
21312 CMP #$40 yEonfry Al sug ASCLL eon GF.
21314 BMIT$1318 ;Se minore salta a $1318.
@1316 SBC #%$40 ;Sottrae 64 a valore ASCII e
1318 STA $0400,X ;1lo invia sullo schermo.
@131B DEX X=X —1

@131C BNE $130F ;S8 X <> @ salta a $130F.
@131E JMP $FABS ;Va all’interrupt del S.0.

DISASSEMBLATO 2 (START a $COBG@ di bank @)
Q0280 LDA #$3F ; Seleziona il banco 0
P02BF STA $FFO0 ; 2 salta a $C00GD.

202382 JMP $CO0eD L e e

Seleziona il banco 15
e salta alla routine
di interrupt.

22235 LDA #3500
20237 STA $FFO0O
@028A JMP S$FABS

B =——=

0Cov2 SEI
QC001 LDA #$BD
QCO®3 LDX #$02
@CO05 STA $0314
QCoe8 STX $031S5
@CooB CLI
@CoeC RTS

Dirotta 1’interrupt
all’indirizzo $28D

(area comune)

|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
[
|
|
[
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
: @130@B CLI ;Riabilita le interruzioni.
[
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
[
[
[
|
|
[
|
|
|
|
=
|
|
|
|
|
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@CeoD
QCOOoF
QCo11
@ce13
QCo1s
@Cce17
@co18
2Ce1B
@CO1E
ocee1l
oce=23
oceas
ecoez7
ocoeA

@Co2B°

@ceaD

LDA
LDX
STA
STX
LDY
LDX
LDA
STA
JSR
CMP
BMI
SBC
STA
DEY

JMP

#SBE
#5441
$FA
$FB
#3526
#3500
#SFA
$02AA
$02A2
#5140
$Co27
#3540
$0400,Y

$CO17
$02385

Prepara le locazioni di pagina
zerao $FA e $FB con
1’indirizzo iniziale da cui
prelevare il contenuto.
Numero dei caratteri in Y,
VUalore per numerc di banco in X.
Mette in $2AA il valore del
primo puntatore di pagina zero.
Salta a INDFET.
Invia nelle locazioni di schermo
il valore ASCII meno 6% del
carattere prelevato (presente
in accumulatore) da INDFET.

Salta in area comune.

DISASSEMBLATO 3

@e280 LDA #S7F

@028F - 0@23SC
QCoe® - oCceec

=== sssss=a=

1CeeD
1Co0oF
1Ce11
1Co13

1C@15
1Ce17
1Ce18
1Ce1B

1Ce1D

1CO1F °

1Cez1
1Ce23
1Ce26

1Cees
1CoeB
1Ce=2D
1CezF
1Ce31
1Co34
1Ce36
1Ce3s
1Ce3A
1Ce3C

#SBE
#8541
$FA
$FB

#3500
#3004
$FC
$FD

#8526
#3500
#BFA
$02AA
$02A2

#3540
$CO2F
#5140
#SFC
$02B9
#3500
$02AF

SCO1F
$02385

(START a $C@0@ di bank @)

Seleziona il banco 1

IDENTICO AL
DISASSEMBLATO @2

Alloca indirizzo $41BE
in due locazioni di
pagina @ per INDFET.

Alloca indirizzo $0400
in due locazioni di
pagina @ per INDSTA.

Legge i caratteri

tramite INDFET

Sottrae 64 al valore
ASCII del carattere.
Deposita il valore (in
accumulatore) nell’area
schermo di bank 15
tramite INDSTA.

Salta in area comune
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mla

—— COMP!

630 DATA 74,128,102;182,56,193,737
QL SUPER 640 DATA 56,194,58,195,38, 194,759

650 DATA 2,129,8,0,3,235, 389

DOW 580 DATA 13,45)0.8,188,2,195 |

WIN 670 DATA 114,8,238,137,8) 129,524

680 DATA 00,83 b33, 46 1207

690 DaTA 44, 1,26,217,81, 301,570
100 700 DATA 253,352'2131353 0.0 974 |

110 REMark % % % % % % % ¥ % % * % % 710 DATA E,12B 34 75,40 b 29% ‘
120 REMark * * 720 DATA 81,202,235,238.112,0,888
130 REMark * GRAF_CODE GENERATOR * 730 DATA 78,117,112,241,78,117,743
14@ REMark %  (C) MCMLXXXVII By  * 740 DATA 12,65,8,2,109,74,262
150 REMark * SUD SOFTWARE * 750 DATA 12,65,2,0,110,68,257 |
168 REMark #* MOTTA S. LUCIA C2Z - 760 DATA 12,66,0,2,1089,62,251 1
170 REMark * * 770 DATA 12,66,1,0,110,56,245
180 REMark * NOTARIANNI:CARLO ¥ 780 DATA 74, 67 1z9 52 5@ bl 422
190 REMark * * 790 DATA 2,0,156,45,188,47,478
200 REMark * # % % % % % ¥ ¥ % % ¥ # 80D DATA 109,42,74,68,109 138,440
210 @ 5 818 DATA 4@,b0,1,0,154,66, 343
220 RESTORE 4@0:A=RESPR(900) 820 DATA 188,68,109,28, 34,-24 551
230 BASE=A:COUNT=0 830 DATA ,2,0,0,44.3,49
249  REPeat L 840 DATA 228,142,8,134,0,0,512
250 IF EOF:EXIT L 850 DATA 211,198,44,4,239, 142,838
260 CHECK=0 860 DATA 211,198,38,73,113,8,632
270 FOR 1=0 TO § 870 DATA 78,117,112,252,78,117,754
280 READ X 88@ DATA 97,@,255,28,74,128,582
290 POKE A, X 890 DATA 102,158,12,547, l 1,340
300 A=A+1 908 DATA 189,154,12,67,0.4,346
310 CHECK=CHECK+X 910 DATA 110, 149 42, 11é sz,m
320 END FOR I 92@ DATA 187,252.8,2,0,0,441
330 READ CHECKSUM 938 DATA 109,136,12,47,0,1,325
340 IF CHECK<>CHECKSUM :BEEP 3208 94@ DATA 1@2‘12‘1:2 @‘ég 29 315 3
2,0:PRINT "ERRORE ALLA LINEA ‘;PEEK_W 950 DATA 52,29,54,29,56,29,249
(PEEK_L (163856) +252) : STOP 960 DATA 94,54,12.67.8,2,231
350 COUNT=COUNT +6 970 DATA 102,4,42, 54 15:,4,3bm
360 'END REPeat L 988 DATA 96A°$4 12,67,0,3,412

370 990 DATA 102,18,122,0,38,54,334
38@ SBVTES mdvi GRAF _code,BASE,COUNT 1000 DATA 152,4,4m‘54'152‘9,41u

1010 DATA 50,29,52,29,46,29,235

4W DATA 67,250,0,12,52,128,501 1020 DATA 96,18,42 54 152,4,366

410 DATA 1,16,78,146,112,0,353 1030 DATA 38,54,152,8 ,40,54,346
420 DATA 78,117,0,2, 0554|‘51 1040 DATA 153,12,50,29,52,29,324

430 DATA 9,83 47,62 é 83,419 1850 DATA 46,29,87,0,255, 46,493 -
440 DATA B84,79,83,6 33 1060 DATA 74,128, 18210, 235 54 413

450 DATA 11 33 67 82, 95 2 420 1070 DATA 2, 129 é ,,,,_55,399

460 DATA 69,70,82,69,83,72,445 1880 DATA 12 65 10,8,188,2,195

470 DATA 0.0.0)1 1 Zﬁb iBG 1098 DATA 114,8238)137,8,129,624

480 DATA 8,83,47,82,9 b 3,10 1100 DATA 8,0.83, 65,83 66,297

490 DATA 75 30, 695 i 2 1110 DATA 44,1,74,133, 1034, 359

560 DATA 0,0,52,1 01 197 1120 DATA 104,24,107,46,18,321,522
210 DATA 78, 145)78 6546481 1138 DATA BY,201,255,25%,215,252, 1256
520 DATA E%76184’1 1l311 305 1140 DATA 0,0,0,128,34,75,237

530 DATA 97, ,2é44 6 29 345 1158 DATA sm,é,él 202,255,218,832

38 H0TR 0% 220 2aed 6 5228 1801 1160 DATA 96,46,24,29,137,25,357

550 DATA 74, 25,102 230,1 ;67 613 1170 DATA 81,201, 255 250,215,252, 1254
360 DATA 0,1,103,8, 616352 4 1180 DATA 0,0,0,128,34,7%,237

570 DATA 12,67,0,5,102,92,278 1190 DATA 50,b,81 262 255,234,830

580 DATA 34éu4,15250 36554 ) 330 1208 DATA 96,23 i 29,185,25, 381

378 DATA: 13¢,4.38,94,102, 8 S0 121@ DATA Bx,201,2%5 250, 515 252,1254
500 DATA 40,54 155%1 5426113 ,418 1220 DATA 0,0,0,128,34,78, 237

618 DATA 152,14,187,252 2,609 1230 DATA 50,b,81,202 255,235 830

520 DATA 0,0,1089,64.97,66.336 1240 DATA 112,6.7 e 203,697
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1250 DATA 103,0,1,48,8,54,234 1520 DATA 12,128,0,0,8,255,395
1260 DATA 0,7,184,1,102,0,294 1538 DATA 110,0,254 32,97,64,557
1270 DATA 1,2b,97,0,254,48,42¢ 1540 DATA 74,128, 10%,0,254,22,580
1280 DATA 74,128,102,102,12,67,485 1550 DATA 34,8 194'252§064’492
1290 DATA @,2,103,10,12,47,194 1560 DATA 34,eé,zx1,24 ,0,2,561
1300 DATA @,4,103,18,96,0,221 1570 DATA 128,120,¢6é81,3£,74%471
1310 DATA 254,156,34,54,1%2 0,660 1580 DATA 213,252,0,0,0,42,50
1320 DATA 36,54,152,4,118,0,364 159@ DATA 34,18,74,129,109,0,364
1330 DATA 120,0,96,16,34,54.320 1600 DATA 253,248,209,252,0,0,962
1348 DATA 152,0,36,54,152,4,398 1610 DATA ©,24,54,24,56,24,182
1350 DATA 38,54,152,8,40,54,346 1620 DATA 50,24,52,16,97,0,239
1360 DATA 152,12,97,0,254,136,651 1630 DATA 253,234,74,128,102,0,791
1370 -DATA 74,128,102,48,12,45,429 1640 DATA 253,224,78,117,32,110,814
1380 DATA ©,8,108,2,114,9,2 1650 DATA 0,48,192,252,0,40,532
1390 DATA 228,137,1%4,194,80,129,962 1660 DATA 209,192,177,238,0,52,668
1400 DATA 34,110,0,88,93,137,462 1678 DATA 108,12,32,54,136,0,342
1410 DATA 52,60,8,32,83,66,301 1680 DATA 109,6,32,64,112,0,323
1420 DATA 227,129,104,250,226,145,108 1690 DATA 78,117,112,250,78,117,752
1 1700 DATA 42,118,152,0,187,252,751
1430 DATA &1,130,152,0,45,129,517 1710 DATA 0,2,0,0,1089,0,111
1440 DATA 152,2,45,73,0,88,340 1720 DATA 253,176,112,1,97,0,639
1450 DATA 120,2,112,0,78,117,429 1730 DATA 255,120,96,0,253,94,818
1460 DATA 56,120,1,24,78. 148,427 1740 DATA 52,120,1,24,78, 146,421
1470 DATA 74,128,182,344,12,47,627 1750 DATA 10%,222,12,47,0,1,404
1480 DATA 0,2,10%2,0,254,540,418 1760 DATA 1@2,0,253,150,32,54,591
1490 DATA 33,54,152)0,42, 118,398 1770 DATA 152,0,97,0,255,102,606
1500 DATA 152,4,187,252,0,2,597 1780 DATA 74,128,102,202,96,0,602
151@ DATA @,0.109,0,254,42,405 179@ DATA 255,0,112,1,96,240,704
3 BP_INIT EQU $110
; CA_GTLIN EQU $118

LEA PDEF (PC) , A1 ; INIZIALIZZA 1-NUQVI COMANDI

. MOVEA.W  BP_INIT,A2 ; CARICA IL VETTORE

3SR 142) ; ED ESEBUI ... |

NOVER  #0,D@ "5 NESSUN ERRORE

RTS ; TORNA AL.BASIC
PDEF

DR 2 :

DC.H STORE-¥ ;

0C.B 9,"SCR_STORE' ; TAVOLA DI DEFINIZIONE

IC.H REFRESH-# ; DEI NUDVI COMANDI DA

IC.B 11,SCR_REFRESH' - 3 LINKARE 2 PROCEDURE

DC.H ? ; ED UNA FUNZIONE

IC.H 1 ; E RELATIVI PUNTATORI

IC.4 SI2E-# ; ALLE ROUTINES STESSE

IC.B 8,'SCR_SIZE",@ ;

DC.H 2,0 ;
PREL

MOVEA.¥  CA_BTLIN,A2 ; PRELEVA LONG_WORD

IR (A2) ; ESEBUI ....-
out

RTS ; RITORNA AL PUNTO CHIAMANTE
STORE

- BIST #7,1(R6,R3.L) 3 il primo parametro e’ ‘4’ ?

BEQ.S  BASIC_PAR ; NO:PARAMETRI PASSATI

BSR FIND_CON ; 60 SUB CERCA CANALE VIDEQ

TST.L DR ; ERRORI 2

BNE.S  OUT ; SI: TORNALI AL BASIC
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DIVIDI

FUORI

BADPAR

BASIC_PAR

BRA. S

BSR.S
TST.L
BNE.S
CHPL.W
BER

POST_INPUT

LOOP_COPIA

RIS

MOVER
RTS

CONTROLLA_PAR

CHPT.W
BLT.S
CHPL.W
BET.S
CNPI.N

POST_INPUT

PREL

08

ouT

#,03
DEFAULT_CAN
5,03

BADPAR
RUAb,ALLY D!
4(Ab,ALLL) 02
B(Ab,AL.L),03
12(A6,A1.L) D4
16(A6,A1.1) ,AS

$131072,A5
BADPAR
CONTROLLA_PAR
08

out

D1, (AS)+

02, (A5)+

D3, (AS)+

D4, (AS)+
£1023,01
49,0

DIVIDI

48,01

.01
4,01
#,01
#1,02
01,06

(A1)+, (AS)+
Dt,LO0P_COPIA
$128,43

83,41

06,01
02,L00P_COPIA
12,00

#-15,00

#2,01
OUT_OF_RANGE
¥512,01
0UT_OF_RANGE
12,02

3 SALTA GLI INPUT DA BASIC

3 60 SUB FRELeva parametri

3 ERRORT ?

3 SI: TORNALI AL BASIC

5 UN S0LD PARAMETRO ?
5 BOTO DEFAULT_CAN
5 SOND STATI PASSATI 5 PARAMETRI
5 ND: BADPAR
3 LARG WINDOW
5 ALT  WINDOW

3 POSX WINDOW

3 POSY WINDOW

3 INDIRIZZO DEL BUFFER

3 BUFFER MINORE DI 131872 ?
3 §1: TORNA CON ERR_EP

3 B0 SUB CONTROLLA_PARAMETRI
; SEGNALA ERRORI ?

5 SI: TORNALI AL BASIC

5 LARG WINDOW NEL PUFFER

3 ALT WINDOW NEL BUFFER

5 POSX WINDOW NEL BUFFER

; POSY WINDCW NEL BUFFER

3 PULISCI BIT SPURII DI DY

3 LARBhezza minima 8 7

3 S SALTA A DIVIDI

1 LARGhezza minima B

+ E DIVIDILA PER &

"y DI PART PER FORZA

-1 PER DBRA=NUM. BYTES RIGA
-1 PER DBRA=NUM. DELLE COLONNE
SALVA NUMERD BYTES IN D&

COPI~ QUESTA RIGA

DI+l VOLTE

SOMMA 128 PER NUOVA RIGA
E COPIA L'INDIRIZIC
RICOPIA LA LUNG, RIGA
D2+1 VOLTE =NUM. COLONKNE
NESSUN ERRORE

RITORNA

METTI ERR_BP IN DR
E RITORNA

SUBROUTINE DI CONTROLLC DEI
PARAMETRI PASSATI DAL BASIC
SE TUTTO OK TORNA IN A1 E A3
L'INDIRIZZ0 DI INIZID DELLA
FINESTRA NEL DISLAY FILE




SUB. W
CHP. W
BLT.S
MOVE.L
NOVE.L
L5R.L
BOLR
ADDLL
MOVE. L
LSL.L
ADD.L
MOVE.L
HOvER
RTS
0UT_OF_RANGE
HOVER
RTS
REFRESH
BSR
T8T.L
BNE.S
CHPLLM
BLT.8
CHPLLK
B6T
HOVE.L
oHP.L
BLT
CHPLLW
BNE.S
NOVEQ
PREL_ALL
HOVE. K
HOVE.
MOVE. W
MOVE. N
BRA.S
NO_DEFAULT
CHPLLW
BNE.S
MOVE. L
BRA. S
TRE_0_QUATTRO

0UT_OF RANGE
#256,02
OUT_OF_RANGE
03

0UT_OF RANGE
#512,06
D1,06

03,06

0UT_OF _RANGE
04

DUT_OF _RANGE
¥256,06
02,06

14,06
DUT_OF_RANGE
13107281
13,06

¥2,06

10,06

D6,A1

04,06

7,06

04,41

AL,A3

12,00

44,00

PREL

b

FUORI
41,03
BADPAR
4,03
BADPAR
B(Ab,AL.L),AS
#131072,A5
BADPAR
1,03
NO_DEFAULT
10,05

(A5) +,01
1A5)+,02
1A5)+,03
(AS)+,D4
50_REFRESH

2,03
TRE_O_QUATTRO
4(Ak,ALLL) D5

. PREL_ALL

3 IN DI LUNGHEZIA RIGA

IN D2 NUMERD. COLONNE
ALTRIMENTI OUT OF RANGE

PARL PER FORIA

R1=131072+4P0SX/4+128%P0SY
SALVA INDIRIZZID IN AZ

60 .5UB PRELeva parametri
ERRORI ?

SI: TORNALI AL BASIC

NESSUN PARAMETROD ?

SI: TORNA CON ERR_BP

PIU" DI QUATTRO PARAMETRI ?
SI :TORNA CON ERR_BP

IL PRIMD PARAM. E' SEMPRE IL
BUFFER CONTROLLANE LA VALIDITA'
SE MINORE DI 131072 ERR_BP
UN SOLD PARAMETRC ?

NO VAI A NO_DEAULT

OVER 8 PER DEFAULT

PRELEVA TUTTO TRANNE OVER

SALTA A GO_REFRESH

2 PARAMETRI ?

NO CONTROLLA SE SONO 3 D 4
SI ALLORA PRELEVA OVER
PARAMETRI WINDOW DI DEFAULT

i
|
|
|
I
|
i
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
\
|
|
|
|
|
|
|
[
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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CHPLH 43,03 .
BNE.S  QUATTRC

WIVEQ 48,05

WOVE.L  A(Rb,A1.1),D3
MOVE.L  8(A6,AL.L),Dé
MIVEM  (AS)+,DI
WOV (AS)+,D2
WOVE.L  (AS)+,07
BRA.S  GO_REFRESH

SOND 3 O 4 PARAMETRI ?
SOND QUATTRO

SE TRE OVER=0

PRELEVA POSY

PRELEVA POSY
LARG=DEFAULT
ALY=DEFAULT

ABBIUSTA BUFFER

E 60-TD INIZID

BUATTRD ;
MOVE.L  4(R6,A1.L),D5
WOVE.L - BiAb,AL.LI,D3
MOVE.L  12(A6,AL.L),D4
MOVE.W (RS 4,01
MOVE.W  (AS)+,02
WOVE.L  [AS)+,07

4 PARAM. PRELEVA DVER
PRELEVA PDSX

PRELEVA POSY
LARG=DEFAULT
ALT=DEFAULT

AGGIUSTA BUFFER

B0_REFRESH i
B3R CONTROLLA_PAR 60 SUB CONTROLLA
TS D@ ERRIRT 2
BNE  FUORI SI: TORNALI AL BASIC

AND.L 182330
CHPLW  #3,D1
BBE.S  DIVIDI_REF
WOVEQ  #8,D!
DIVIDI_REF
LSR.L 42,0
LR #0,0!
SUBE.L 41,01
SUBBLW  #1,D2

PULISCI BIT SPURIT DI D1
LARGhezza miniza 8 ?

§1: SALTR A DIVICI REFresh
LARghezza minima 8

E DIVIDILA PER 4

DI PARI PER FORZA

-1 PER DBRA=NUM. BYTES RIGA
-1 PER DBRA=NUM. DELLE COLONNE

e ki Ana Aae S A e ) S

MOVE.L  DI,Db SALVA NUMERO BYTES IN Db

T8T.L .S CHE TIPO DI OVER ?
BEQ.S  OVERD OVER
BPL.S  OVER! DVER 1
IS XOVER OVER -1

DVERD
MOVE.B  (AS!+, A1)+ ; COPIA TUTTD
DBRA D1,0VERR ; PER 0BNI RIGA
ADD.L  #128,A3 ; NUOVA RIGA
MOVE.L  A3,AL : RIPRISTINA RIGA
MIVE.K  D&,D1 i RIPRISTINA LUNS RIGA
DERA 02, 0VERD ; PER NUM COLONNE
BRAS  FINE ; £ RITORNA

WERY
MOVE.B  (AS)+,D4 + CONE OVER @ MA CON OR
OR.B D4, A1)+
DBRA D1, QVER!
ADD.L  #128,A3
SIVE.L  A3,AL
NOVELN  Db,DI
DERA 12, 0VER!
BRA.5  FINE

XOUER
MOVE.B  (AS)+,D4 i COME OVER @ MA CON XOR
EOR.B D4, (AL)+
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DBRA

ADD.L

MDVE.L

MOVE. W

DBRA
FINE

DUE_PARAMETRI
MOVE.L
HOVE..L
HOVEQ
MOVED
ERA.S
QUATTRE_PARAMETR
WIVE.L
WOVE. L
MDVE.L
MVE.L
cALCoLD
BSR
TET.L
BNE. S
CHPLLK
BBE.S
WoVER
DIV_FUNZ
LSR.L
HULL
ADDA.L
MOVE.L
suse.L
HOVE. H

12
SUBQ.W
ASL.L
BVC.S
ROXR.L
MOVE. W
MOVE.L
MOVE.L

D1, XOVER
$128,A3
A3,AL
04,01
02, XOVER

#0,00

43,85
ALL_DEF SIZE
17,1(86,A3.L)
DEF _SIZE
PREL

2,03
DUE_FARAMETRI
#4,03
QUATTRD_PARANETRI
BADPAR

B(A5,A1.L),01
4{86,A1.1),02

BUAs,AL.LY, D1
4186, AL.LY, D2
B(A6,ALL) D3

12(A6,AL.L) , D4

CONTROLLA_PAR

18,01
$58(R6) AL
$5,A1
$5820,02

81,02

#t,01

"

#1,01

02,8(86,A1.L)
1,2(86,AL.LY

B1,$58 (A6}

NESSUN ERRORE
RITORNA

NESSUN. PARAMETRD ?
TUTTO_DEFAULT=ALL_DEF_SIZE
il priso parasetro e’ '#' 2
SI: 60 TD DEFault_SIZE
G0 5UB PRELeva parametri
ERRORI ? s

SI: TORNALI AL BASIC
QUANTI PARAMETR] & ?

€I SALTA A DUE_PARAMETRI
GUANTI PARAMETRI 4 ?

ST SALTA & QUATTRD PAR.
NUM. PARAMETRI ERRATO

LARBHEZZA
ALTEZZA
AT 8,2

CALCOLA E RITORNA

LARGHEZIA
ALTEZIA
1POS

YPOS

CONTROLLA 1 PARAMETRI
SEGNALA ERRORI ?

SI TORNALI AL BASIC
CONTROLLA LARGhezza minima

D1=D1 DIV &=NUM. BYTES LARG
D1=D1%D2=BYTES LARGALT

AGGIUNET 8 BYTES PER L'HEADER

SUBROUTINE LI_TO_FP
VEDI VARI NUMERI DI
“PERSONAL COMPUTER™

\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
[
|
\
\
|
|
|
[
|
|
[
|
|
|
|
[
|
|
[
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
[
|
|
|
\
[
|
|
|
|
|
|
|
|
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60_BAS

FINE_CAN

RETDEF,

IH_RANGE

GETCHAN

NOVER
MOVEQ

RTS

MOVE. W
J8R
T8T.L
BNE.S
CHP.W
BNE -
MOVE.L
MOVE.L

CMP.L
BLT

CHP.L
BET
BSR.S
TaT.L
BIE
MOVE.L
NuLY
KOVE.L
aID.L
HOVE.L
MOVE.L
ADD.L
MOVE. L
TT.L
BT
ADD.L
MOVE. H
HDVE. W
MOVE. 0
MDVE. K
ESR
BT.L
BE
18

3 GETCHAN : TROVA L”
5 E.LO TORNA IN A2

MOVE.L
MULL
ADD.L
CNP.L
BGE.5
MOVE.L
BLT.S
MOVE.L
MOVER

#2,04

2,00

$118,A4 + $11B PRELEVA INTERT LUNGHI
(A4) 3 CHIAMA CA_BTLIN

oe 3 ci sono ERRORI 2

60_BAS 3 SI: TORNALL AL BASIC
#2,03 3 C1 SOND 2 PARAMETRI ?
BADPAR ; NO: PADPAR

B(Ab,AL.L),DB 3 1% PARAM. in 08 (CANALE)
4(Ab,AL.L) ,AS 3 2* PARAM. in AS (BUFFER)
$131072,A5 3 Buffer MWINORE DI 131072 ?
BADPAR 3 SI: BADPAR

$255,00 3 08 e’ maggiore 2357
BADPAR 3 =iz BADPAR

BETCHAN 5 routine che cerca il CHAN.ID di DB
e 3 sagrala errori?

FUORI ; tornali al BASIC

Ae,Dt 5 DI=AR (AB=CHAN.ID)

#4,01 3 D1=D1x4

D1,A1 3 AL=D1

163968,A1 5 AL=DI+PEEK_L{1£3968)
(41),A2 5 A2=PEEX_L(AD

A2,h0

#42,A2 3 42=d2442

(A21,D1 3 DI=PEEK L(d2)

n 5 M e’ negativo?

BADPAR 3 SI: BADPAR

#518,A0 5 PUNTA ALLA DEFW

(AR) +,D3 3 POSX

(D) +,04 ; POSY

(AR)+,D1 ; LARG

(he!,D2 5 ALT

CONTROLLA_PAR 3 Controlla i dati

e 3 ERRORI ?

BADPAR 5 SI: ALLORA DAL BADPAR E RITORNA

ID DEL CANALE SPECIFICATD IN DB

$30(86) A0
420,00

02,8
$34(A6) A0
NOT_OPEN
D(AE,AB.L), DR
NOT_OPEN
8,A2

10,00




R7S
NOT_OPEN
MovEQ $-6,00 ; DA=-b: NOT OPEN
60_0UT
RIS ; BETurn (BASIC)
DEFMI Y "In
HOVE.L ; IN A5 BUFFER
oHP.L ; BUFFER MINDRE DI {31072 2
BLT : S1 ADPAR
MIVER ; CANALE DI [DEFAULT=Y
858 ; 6070 RETurnDEFault
. BRR PAST_INPUT ; SALTA A POST_INPUT
DEF _SIZE :
A0VEA.¥  CA_GTLIN,AZ ; PRELEVA LONG_INTZBER
ISR (A2} ; ESEBUI !
BNELS G0 ; ERRORI 7 SI:AL 3ASIC
CHPI.H , ; UN SOLO PARSKETRD °
BNE BADPAR ; NO TORNA CON ERR _BP

MOVE.L  B(AG,A1.L),D0

- PARAMETRO PASSATO IN D@
PREL_SIZE PAR
C

IN_RANGE 3 CONTROLLA DATI CANALE
E oe H
BNE.S 60_0UT

c'-rnw 1AL EASIC

H
ERA CALCOLD 3 SALTA A CALCILD
7
oY 3 DEFAULT CANALE 1
BRA

CALTA A PREL SIZE PAR

100 : 390 IF EOF:EXIT loop
110 REMark ®#¥¥X¥Xr¥¥¥¥¥Xd¥xssxss Q,Bn READ c:al=al+c
120 REMark * “ANIMATE_BAS™ * 418 IF al<a2:a2=ail

130 REMark * DEMO NUGVI COMANDI #* 420 IF al>a3:al3=al

140 REMark * * 430 cont=cont+!

158 REMark * SCR_STORE * 440 READ d:a(cont,l)=c:alcont,2)=d
160 REMark * SCR_REFRESH L 450 END REPeat loop

170 REMark * SCR_ TSIZE * 460

180 REMark # * 47@ largh=a3-a2

190 REMark * NOTARIANNI CARLO # 480 prof=20:ved=9

200 REMark * NOTARIANNI MAUROD * 490 pp‘(177+largh/2)-a3
210 REHark FEERF AR R XA RERFFXRER

220 Slﬂ FOR n=0 TO PI/2 STEP PI/(2%ved)
230 dummZSRESPR(9DB) 520 FOR m=1 TO cont:b(m)=a(m,2)*COS(

240 LBYT mdvi_GRAF_CODE,dummy n)

22% CALL dummy Sgﬂ) B(INT(((PI/Z n)*(90/P1%2)) %100+
2 «5)

278 MODE 4:WINDOMW 512,256,0,0 540 CLS#3:POINT#3,pp,

280 WINDOW#0,448, 4B.v-,2

290 PAPER @: INK 7 B

100 WINDOW 448,200,32,16

310 OFEN#3,SCR_ 1’EX10BA160XBQ

320 INK#3,7:SCALE#3,120,70,45

330 DIM a(1@0,2), b(lll)'RESTURE 1059
40 contzm:al=m a2 0:a3

350 Buf#er=RESPR(34ﬂWG):bu4§=Buffer
60 REMark Usare ALCHF (se possihile)

79@ REPeat lono

5?0 FOR m=1 TO cont: LINE R#3 TO a(m,
1) ,b(m)

560 x= prnf*SIN(n).PUINT”S,pp,?B

570 LINE_R#3 70 @,

580 FOR m=1 TO cont: LINE R#3 70 a(m,
l),b(m)'LINE R#3 TO 0,x:LINE_R#3 TO @

590 SCR_STORE 132,102,160,80 10 buff
600 BEEFP 800,10: buff=buff+3400

blg END FOR n

620 :



630 DD _ANIMATE
t40

650 DEFxne PROCedure DO ANIMATE

660 WINDOW#3,512,216 B @:CLS#3:CLS#0
670 ATH#D,0,15:PRINT#O; *Usa i tasti c

ursore () ’() er muovere“

6B0 ATHO, 1 15 PRINT#@;"1a figura sul
lo schermo

690 ATH#0,3,B:PRINTH#B;"ALT/CTRL/SHIFT
aumentano ia velocxta di spostament

o."

700 :

718 REMark *** animazione *¥#¥

- 720

738 Xp=160:Yp=80

740 WINDOW#3,132,102,%Xp,Yp
750 REPeat show loop

760 K=KEYROW(1Y

770 IF K THEN

780 - cont=0

790 REPeat MOVE_LOOP

800 K=KEYROW (1) : ST=KEYROW(7) +}

810 cont=cont*(K=0):cont=cont+!

820 IF cont=5S0:EXIT MOVE_LOOF

830 IF NOT K :NEXT MOVE_LOOP

B840 IF K&%2 :Xp=Xp-ST*(Xp=8T)

850 IF K&&1b6 :Xp=Xp+ST*(Xp<{=(51

2~152-514)

840 IF K&&4 :Yp=Yp-ST*(Yp»=5T)
IF K&4128:Yp=Yp+ST*(Yp{=(21

870
6-102-8T))
8@ 1

8 F K&X64 :sCLS:EXIT MOVE_LOO
P

890 BORDER K3, 1,0:CLS#3: WINDONH
3.132,102,Xp,Yp: BORDERK,

982 ' END REPeat MOVE LUDP

910  BORDER#3,1,0

920 END IF

930

940 FDR figl=Buffer TO Buffer+3060
P STEP 3400

95@ SCR_REFRESH figl,Xp,Yp

960 END FOR figl

970
980 FoR fig2=Buffer+30680 TO Buffe
r STEP -3400

990 SCR_REFRESH fig2
END FOR fig2

[
1020 END REPeat show_loo
1030 END DEFine DO_ANIMAT
1040 :
1050 DATA -55,0,8,38,-15,-30,-15,7
-7,-22,0,20,40,15,-10, 5 50,30, -eb 2
20 a,—z ’5'0,.8,35,08,14,-27
10b0
1070 DEFine PROCedure WINDOW_SAVE (De
v_name$,Larg,Alt,Xpos,Ypos)
1880 L0Cal Bu(fer Lun

1 XpyYp

1090 Lung=8CR SIZE(Earg,Alt)
1100 Buffer=ALCHP (Lung)
1110 SCR_STORE Larg,Alt,Xpos,Ypos T
0 Buffer
1120 SBYTES Dev_name$,Buffer,Lung
1120 RECHP Buffer
%{23 END DEFine WINDOW_SAVE
) :

XI1/40

108 REMark

1160 DEFine PROCedure CHANNEL_SAVE (C
an,Dev_name$)

1170 LGCal Buffer Lung

1180 Lung =5CR_S1ZE(BCan)

1190  Buffer=ALCHP (Lung)

12080 SCR_STORE#Can,Buffer
1218  SBYTES Dev name$ Buffer Lung
1220  RECHP Buffer

i%ig END DEFine CHANNEL_SAVE
1250 DEFlne PROCedure WINDOW_LOAD (De
v_name$)
1Z6@ LOCal Buffer,lLung
1270 OPEN_IN#23 Dev name$
1280 Lung FLEN(%’)'ELDSE#‘
e

1290  Buffer=ALCHP(Lung)

1300 LBYTES Dev_name$,Buffer
1310 SCR_REFRESH Buffer

1320 RECHP Buffer

1330 END DEFine WINDOW_LOAD
1340 :

GARE
CON L’ARCO

BY FABIO CAVICCHID 1987
110 HI=0

120 INIZIOD

130 REFPeat.-gioco

14@ PUNTI1=@:PUNTI2=0

15@ FOR A=45 TO 7@ STEP S:FRECCIAL 10

B,A:FRECCIA2 325,A:NEXT A

160 CLS#S.CSIZE&3 0,0:AT#3,0,13: INK#3
+ 23 PRINTH3, "PREMI. ' ~ 2 PER'LA SCELT
A DEL NUMERO DEI GIBCATORI®

170 REPeat A

188 IF INKEY$="1" THEN GIOC =1:EXIT A
190 IF INKEY$="2" THEN GIOC =2:EXIT A
:+ELSE :END REFeat A

200 CLS#3: INK#3,0,7,1:CSIZE#3,2,1:PRI

NT#3,"PREMI [SPACE] PER SCAGLIARE LE
FRECCE":FOR A=1 TO 1@:FAUSE 20

210 CLS#3:PRINTH#3," 000A0 ( I";y:ATH3,
0,28: INK#3,0,4,1: PRINT#3,"II = D0Re0" .
.INV#B 0574

220 FOR V=1 TO GIOC*s

230 GARA :IF GIOC=2 AND V/2 = V DIV 2
THEN INK#3,0,4,1:AT#3,0,16:PRINT#3,P

UNTI;" "y PUNTI2=PUNTI24PUNTI:AT#3,0
s 38~ LEN (PUNTIZ2):PRINT#3,PUNTI2: ELSE

s INK#3,0,7,1:AT#3,0,16: PR]NTQS PUNTI;
2 "yPUNTI1=PUNTI1+PUNTI: AT#3 ,0,6- LE

N(PUNTI{):PRINT#3,PUNTI1;

240 END FOR V

25@ IF BIOC =1 THEN PUNTI=PUNTI1:60 T

0 280 :
260 1F PUNTI1<PUNTI2 THEN PUNTI=FUNTI
2:W=2:ELSE : PUNTI=PUNTIl:W=1

270 PAUSE 200:CLS#3:INK#3,4,7:1F PUNT
I1=PUNTI2 THEN PRINT#3, "la'GARA EFI
NITA IN PARITA'":ELSE ﬁRINT“3 3.8k
VINCITORE E‘IL GIDCATORE N."'W

280 PAUSE’ 15@:A$="RIMANE FISSATO A":I




F HI< PUNTIL, OR HI <PUNTI2 THEN A$="E
'ORA FISSATO A":HI=PUNTI

290 CLS#3:PRINT#3,"IL RECORD"'A$'HI'"
PUNTI"

300 PAUSE 200:CLS#3: TABELLONE

310 BEEP 30000,20,30,3000,7,1

320 BEEP 30000, ZB JE 30E0 E 178 END RE
Peat gioco

330 STOP

340 DEFine PROCedure FRECCIA! (X,Y):B
LOCK 35,3,X,Y,0:BLOCK 34,1,X+1,Y+1,7:
BLUCK 3, e X+36 Y- 1 23 BLUEK g3 X439 Y

N
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350 DEFine PROCedure FRECCIA2 (X,Y):B
LOCK 35,3,X,Y,0:BLOCK 34,1,(+1,Y41,4:
BLOCK 3,5,X+3b,Y-1,0:BLOCK 3,3,x+39,v
30 BLOCK 2,1,X+42,V+1,0:BLOCK X43
,¥,7tBLOCK 3,1,X+39,Y+1,7:END ‘hetin

360 REMark

370 DEFine PROCedure TABELLONE

380 PAPER#4,0,2:CLS#4

390 INK#4,0: FILL”4 1:CIRCLE#4,50,50,5

D:FILL#4,0: INK#A, 2! CIRCLE#4,50,50,36:

CIRCLE’4 50 50, SB FILL#4,1: CIRCLE#4 5
36:INKES, 2 FILLEG, 0} CIRCLE#4,50,

56 22 FILL#4, 1 CIRCLE“4 50,50,22: FILL

04 0: INK#4, 7 CIRCLE#4, 56 5@ B FILL#4,

1:CIRCLE#A '50,50,8: FILL#4,0

40 END DEFlnE

410 REMark

420 DEFine PROCedure MOV:WINDOW 427,5

421 ,147:END DEFine

430 DEFine PROCedure NORM:WINDOW 466,

256,21,0:END DEFine

440 REHark

+1)#5,4:ELSE :FRECCIAL 20,148:BLOCK 4

4,5, 100 34+((V#GIOC 1)/BIUC+1)*S 4

920 REPeat A

930 TASTIERA:IF FINE=1 THEN EXIT A

949 SCROLL#S,1:YY=YY+1:END REPeat A

95@ BEEP TEMPO*300+5000,10,200,TEMPO*

245,2,1,1,3:8TRIP 7¢AT 19 19 PRINT TE

MPD'"'"'HUV FOR A=1 TD 91: PAN 4:SCROL

L #5,1:YY=YY+L

968 IF PUNTI_X=0 THEN FOR A=1 TO B4:P

AN#7,1: NEXT 5 ELSE :BEEP 208;15;230,2

0000,7,15

970 BUNTE&S10: SEGNA: CLS: CLE#S: NORM: EN

D DEFine

450 DEFine PROCedure ERBA:INK 2:FOR R .

=32 TO 255 STEP 14

46@ FOR R1=0 TOD 365 STEP 20

470 R2=RND(® TO 7):R3=RND(@ TO 7):R2=
R2+R:R3=R3+R1:POINT R3,R2:END FOR R1

480 END FOR R

49@ INK B:END DEFine

50@ REMark

510 DEFine PRDCedure INIZIO:HWINDOW 1y
512,256,0,0

520 PDKE 98683,3:MODE 4:POKE 9B683,3:
NORM

530 SCALE 255,
540 OPEN #4, SCR 1@8X90A’BOX1B OPEN #8
SBEr. 512&2563040

550 OPEN #5,SCR_BX236A447X0:0PEN #7,5

CR_B4X5A400%147

560 PAPER#S,4:PAPER$7, 4

570 CS1ZE#4,2,0:CS1ZE

580 PAPER 5:INK 0: opENks SCR_466X20A

21X236: PAPERHZ ,0: INKH#3,7 -

590 PAPER#8,0:CLS#B: CLS: CLS#3: ERBA: BL

0CK#8,108,80,206,14,0: TABELLONE: POKE

98683,

688 END DEFine

610 REMark

620 DEFine PROCedure BERSAGLIOD (YY):B

LOCKSS,2,22,5, VY, 8: BLOCKRS, 2, 16,3, Y Y+
2:BLOCK#5,2.4,1,YY+9,7:END DEFine

235 REMark

440 DEFine FuNction PUNTI_X:P=@:SELec

0 )/

650 ON YY=136 TO 139:P=20:0N YY=133 T
0 143:P=10:0N YY=130 TD 144:P=5:0N YY
=127 T0 149:P=1

6@ END SELect :RETurn P:END DEFine
670 REMark

6B0 DEFine FuNction PUNTI _Y:P2=0:5ELe
ct TEMPO

698 ON TEMPO=15:P2=20:0N TEMPO=14 TO
16:P2=18:0N TEMPO=13 TO 17:P2=15:0N T
EMPO=12 TO 18:P2=12;0N TEMPO=11 TO 19
:P2=8:0N TEMPO=10 TO 2@:P2=1

700 END SELect :RETurn P2:END DEFine

710 REMark

72@ DEFine PROCedure TASTIERA

730 IF FT=1 THEN GO TO 750

740 IF KEYROW(1)=64 THEN FT=1:60 TO 7

SO:ELSE :END DEFine

75@ TEMPO=TEMPO+1:IF KEYROW(1)=64 THE

N END DEFine

760 FINE=1

770 END DEFine

780 REMark

798 DEFine PROCedure PUNTEGGIO:PUNTI=

PUNTI_Y#PUNTI_X#10@:IF PUNTI=1@ THEN P

UNTI =0

800 END DEFine

810 REMark

B20 DEFine PROCedure SEGNA:IF PUNTI=0@
THEN END DEFine

830 CY=((20-TEMPO) %*6.7)+4RND(-1 TO 1)
+2

B40 A=149-YY

B850 CX=(A/22%91)+RND(-2 TO 2)

86@ IF CX <@ OR CY<@ THEN GO TO 888

87@0 INK“4‘B OVER#4,1:CURSOR#4,CX,CY:P

RINT#4,"X":FOR A=2 TO 7+V MOD "2-810¢C

STEP 2: INK#4,A:CURSOR¥4, CX+1,CY-1:PR
lNTﬂ4,"X":END FOR A:0DVER#4,0

880 END DEFine

890 REMark

900 DEFine PROCedure GARA

910 TEMPO=@:FT=0:FINE=0:YY=0:BERSAGLI

0 YY:IF GIDC=2 AND. V/2=V DIV 2 THEN F

RECCIA2 2@,148:BLOCK 44,5,325,34+(V/2

OTHELLO

GG PEM YRR ERNEREEXLREXXAEXXERR
117 REM ¥%XX%X¥X OTHELLO XXXXE¥¥
12¢ REM ¥ di Matteo Bertolini ¥
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139 REM ¥¥ versione Spectrum ¥¥
148 REM ¥¥¥¥HHHHXHHEHHEXHXXXXRH
159 REM

209 PAPER 4: BORDER 4

CLS

220 RANDOMIZE N

399 PRINT AT ©,12; PAPER 4;"0OTH
ELLO"

319 PRINT AT 18,25 PAPER 4j"Vuo
i giocare contrn di me 27"

315 INPUT c%

320 IF c%$="s" OR c$="S" THEN L
ET comp=1

325 IF c$="n" OR c$="S" THEN L

REM
598 REM DISEGNA IL RETTANGOLO
REM

695 DRAW 166,90

619 DRAW 9,166

620 DRAW -~166,9

638 DRAW 9,-166

649 FOR c=@ TO 166 STEP 20.75
659 PLOT @,c: DRAW 166,9

660 PLOT c,@: DRAW 9,166

679 NEXT c i)
675 PRENT ATRD B 1. 2.3 4.5
8

689 PRINT AT 2,21;3;"8";AT 5,213"
5AT 7,213"6"5AT 10,215" "AT 1
2,213 " "AT 15,215 " "AT 17,213
"'AT 29, 21!'1'
683 FOR a=@ TO 21
699 P?INT AT a,23; PAPER 63

695 NEXT a
7900 CIRCLE 20.5%3+11,20.5%3+11,
6: CIRCLE 20.5%4+11,20.5%4+11,6
718 CIRCLE 20.5%3+11,20.5%4+11,
6: CIRCLE 20.5%3+11,20.5%4+11,3:
CIRCLE 20.5%4+11,20.5%3+11,6: C
IRCLE 20.5%4+11, 20, 5%3+11,3

997 REM

293 REM DEFINIZIONE VARIABILI
999 REM

1999 DIM a(1@,10)

1985 DIM b(&4,3)

1919 LET a(5,5)=1: LET a(6,6)=1:
LET a(5,6)=-1: LET a(é,5)=-1
1109 LET gioc=1

1119 LET g=1

1115 LET mosse=@: LET mossef=0
1120 LET ped=9

1139 LET nc=9

1219 GO SUB 9899

1229 LET contr=13990

1225 LET cm=g

1319 REM

1320 REM IMMISSIONE DATI

1339 REM

1332 IF mosse=60 THEN GO SUB 99
g9: STOP

1335 LET mosse=mosse+l

1336 PRINT AT 5,243 PAPER &;"Mos
sa "jmosse

1338 IF comp=1 AND g=2 THEN LET
contr=9509: PRINT AT 2,245 PAPE
R 63 "COMPUTER" ;AT 3,24;"

": GO TO 2099

1349 PRINT AT 2,245 PAPER 6j"GIO
C N";g3" »

XIv/42

1359 PRINT AT 3,245 PAPER 6j"Ins

. Xyy"

1369 INPUT LINE d%

1362 IF d$="m" THEN

1363 1IF ds="1" THEN

: GO TO 1336

1364 1IF d$="c" THEN COPY

1365 1IF d$="p" THEN LET contr=9

S@g: GO TO 2009

1367 IF d$="s" THEN GO SUB 9920

¢ PAUSE 1@8: PRINT AT 15,245 PAP

ER 63" "§AT 16,243"

": GO TO 1349

1368 IF LEN (d$)<>3 THEN GO TO

1369

1379 LET x=VAL (d%(1))+1

1380 LET y=VAL (d$(3))+1

1399 PRINT AT 2,245 PAPER 643"
$AT 3,243" 3

1997 REM

1998 REM CONTROLLI

1999 REM

29009 1IF contr=950@ THEN

TO 9¢ FOR y=2 TO 2

2083 IF x<2 OR x>% THEN

8099: GO TO contr

29095 IF y<2 OR y>% THEN

8999: GO TO contr

2018 IF a(x,y)<>3 THEN GO SUB 8

999: GO TO contr

2029 IF a(x+l,y+1)<>gioc¥-1 AND

alx,y+1)<3gioc¥-1 AND a(x-1,y+1)

<>gioc¥-1 AND a({x+1l,y)<>gioc¥-1

AND a(x-1,y)<>gioc¥-1 AND a(x+l,

GO SUB 9859
GO SUB 9999

FOR x=2
GO SUB
GO SUB

y-1)<>gioc¥-1 AND a(x,y-1)<{>gioc

%¥-1 AND a(x-1,y-1)<>gioc¥-1 THEN
GO SUB 8@@@: GO TO contr

2039 FOR z=x+1 TO 9

2035 IF alz,y)=@ THEN

NEXT z

2049 IF a(z,y)=gioc AND a(x+1l,y)

=gioc¥-1 THEN - LET ped=ped+(z-x-

1): LET ia=39@@: LET z=%9: NEXT z

205@ NEXT z

2060 FOR z=x-1 TO 2 STEP -1

2065 IF atz,y)=¢g THEN LET 2z=2:

NEXT 2z

2079 1IF a(z,y)=gioc AND af{x-1,y)

=gioc¥-1 THEN LET ped=ped+(x-z-

1): LET ib=35@0@: LET z=2: NEXT z

2080 NEXT z

2199 FOR t=y+1 TO 9

2195 1IF a(x,t)—ﬂ THEN

NEXT t

2510 IF a\x,t)-gluc AND alx,y+1)

=gioc¥-1 THEN LET ped=ped+(t-y-

1) LET ic=4998: LET t=%9: NEXT t

2120 NEXT t

2338 POR [t=y=FTQ 2 S TER¥~1

2135 IF a(x,t)=@ THEN LET t=2:

NEXT t

2149 IF a(x,t)=gioc AND a(x,y-1)

=gioc¥-1 THEN LET ped=ped+(y-t-

1): LET id=450@: LET t=2: NEXT t

2150 NEXT t

2197 REM

2198 REM CONTROLLI DIAGONALI
2199 REM

2209 LET t=y

2219 FOR z=x+1 TO 9

2220 LET t=t+i

LET 2=9:

LET t=%:

!
.




2223 AF a(z t)=g THEN LET z=9:
NEXT z

2239 IF a(z,t)=gioc AND a(x+l,y+
1)=gioc*-1 THEN LET ped=ped+(z-
x-1): LET ie=5@@@: LET z=9%9: NEXT

z

2235 IF t=9 THEN LET 2=9
2240 NEXT z

2259 LET t=y
2268 FOR z=x-1 TO 2 STEP -1
2279 LET t=t+1

2275 IF alz,t)=9 THEN
NEXT z

2280 IF a(z,t)=gioc AND a(x-1,y+
1)=gioc¥-1 THEN LET ped=ped+(x-
z-1): LET ig=55008: LET z=2: NEXT

LET ‘z=2:

"

2285 IF t=9 THEM LET 2z=2

2299 NEXT z

230¢ LET t=

2316 FOR R+l TO 9
28 LET t=t-=1

2g25 IF a(z,t)=g THEN

LET z=9:

2339 IF ai{zy,t)=gioc AMD alx+l,y
1)=gioc¥-1 THEN LET ped= ped+(z-
x-1): LET ih=600@: LET z=9: NEXT

2335 IF t=2 THEN LET z=9
2340 MEXT z

2350 LET t=y

-1 TO 2 STEP -1
2379 LET t=t-1

2375 IF alz,t)=@ THEN

LET z=2:
z
2380 IF alz,t)=gioc AND ai{x-1,y-

1)=gioc¥-1 THEN LET ped=ped+ (x-
z-1): LET ii=6%599: LET z=2: NEXT
z :

2385 IF t=2 THEN LET z=

2399 NEXT z

2222 1IF contr=9503 AND pesd<{>8 AN

D comp=1 AND g=2 THEN GC SUB 85

2. GO TO 9599

2395 IF ped=0 THEN GO SUBR 3€€g:
GO TC contr 4

2396 IF contr=2500¢ AND ped<>@ TH

EN PRINT AT 1¢,24; FAPER 63 "MUO

VI!": PAUSE 1@@: PRINT AT 10,243
PAPER 63" ": LET mosse=mo

sse-1: GO SUB 98@¢9: GO TO 1229

2397 REM

2392 REM STAMPA PEDINA
23992 REM
2499 1IF g9=1 THEM LET a=1
2495 IF g=2 THEN LET a=0
2419 CIRCLE 20.5¥(x-2)+11,20.5%(
¥y-2)+11,&: CIRCLE INVERSE aj29.
S¥(x-2)+11,20.5%(y-2)+11,3
4449 LET a(x s ¥)=gioc
ﬂ GO SUB ia
"4 G0 SUB ib
2454 G SUB ic
2456 GO SUB id
2453 GO SUB ie
Z¢49 GO SUB ig
2462 GO 3UB ih
2464°G0 SUB ii
2597 REM
2598 REM CAMBIO GIOCATORE
2599 REM

Zéﬂﬂ IF giq:=1 THEN.  LET gioc=-1
: GO TO 261¢

2695 IF gioc=-1 THEM LET gioc=1!

2619 IF g=1 THEN LET g=2: GO TO
2629

2615 IF g=2 THEN LET g=1

GO TO 1129
STOP

REM ROUTINES CAMEIO PEDINE
REM

REM X+1

LET xn=x: LET yn=y
LET xn=xn+1

IF a(xn,y)=g9ioc THEN

GO SUB 6609

GO TO 3920

REM x-1

LET xn=x: LET yn=y
LET xn=xn-1

IF atxn,y)=gioc THEN

RETUR

RETUR

GO SUB 6600
GO TO 3520

REM y+1

LET yn=y: LET xn=x
LET yn=yn+1
IF.at{x,¥yn)=gioc THEN RETUR
G0 SUB 6600

GO TO 49192

REM y-1

LET yn=y: LET xn=x
LET yn=yn-1

IF a(x,yn)=gioc THEN

GO SUB 6499

GO TO 4519

REM X+1,Y+1

LET yn=y: LET %xn=x

LET xn=xn+1: LET yn=yn+1i

IF a(xn,yn)=g9ioc THEN RETU

RETUR

GO SUB 4699

GO TO S@29

REM X-1,Y+1

LET yn=y: LET xn=x

LET yn=yn+1: LET xn=xn-1

IF atxn,yn)=gioc THEN RETU

Go sUB 6609

GO TO 5529

REM X+1,y-1

LET yn=y: LET xn=x

LET xn=xn+l: LET yn=yn-1

IF a(xnyyn)=gicc THEN °"RETU

GO SUB 6499

GO TO 6929

REM X-1,Y-1

LET yn=y: LET xn=x

LET xn=xn-1: LET yn=yn-1

IF a(xn,yn)=gioc THEN RETU
GO SUB 669090

GO TO 6520
REM



6592 REM STAMPA PEDINE

6529 REM

6609 LET a{xn,yn)=gioc

6619 CIRCLE 20.35%{xn-2)+11,20.5%
(yn-2)+11,6: CIRCLE INVERSE a2
F.5%(xn-2)+11,20.5%(yn-2)+11,3
6629 RETURN

6727 REM

6793 REM GO SUB nullo
6799 REM

&39% RETURN

2992

REM
7998 REM ROUTINE DI ERRORE
7999 REM

- 89¢¢ IF contr=%59@ THEN RETURNM

80@2 IF g=2 AND comp=1 THEN LET
nc=1: LET contr=9500: PRINT AT
1€,243; PAPER 63 "PASSO": FAUSE 14

@: PRINT AT 19,243 PAFER 63"
": RETURN
8995 PRINT AT 19,245 PAPER 63 "ER
RORE!"
8@10C PAUSE 100
8915 PRINT AT 10,245 FAPER &3"

892¢ LET mosse=mosse-i
8939 RETURN
8497 REM

8498 REM STABILISCE FRIORITA’
8499 REM

3599 LET cm=cm+1

8519 LET bicm,2)=x

3520 LET b(cm,3)=y

8539 IF x=2 OR x=8 OR y=3 OR y=8
THEN LET ped=ped-59

8“49 IF (%=3 AND y=3) OR (x=3 AN

D y=8) OR (x=8 AND »=3) OR (x=3
AND y=8) THEN LET ped=ped-50
8559 IF x=2 OR x=9 OR y=2 OR y=9
THEN LET ped=ped+S@

8569 IF (x=2 AND y=2) OR (x=2 AN
D y=9) OR (x=9 AND y=2) OR ({(x=9
AND y=%) THEN LET ped=ped+Sg
8568 IF (%x=2 AND y=3) OR (x=2 AN
D y=8) OR (x=8 AND y=2) OR (x=8
AND y=9) OR (x=3 AND y=2) OR (x=
3 AND »=9) OR (x=%9 AND y=3) OR (
x=9 AMD y=8) THEM LET ped=ped-1
29

857@ LET ped=ped+RND

8575 LET b(cm,1)=ped

3578 GO SUE 72049

3588 RETURN

8597 REM

8592 REM STABILISCE MOSSA
8599 REM

8699 FOR c=1 TO c
861¢ IF b(i,1)<b(c

(e, 1)
d=1 TO 3: LET b(f,d)=
T d

THEN FOR

btc,d): NEX
8626 NEXT c

8625 LET x=b(1,2): LET y=b(1,3)

8636 RETURM

3997 REM

8998 REM FINE GIOCO
8999 REM

@ PRINT AT 19,243 PAPER 63i"FI
NE"3AT 11, 24;“PARTITA"

XV1/44

2918 PRINT AT 13,243 PAPER 61SI
T.FI

902ﬂ LET bianco=@: LET nero=@
92925 FOR X=2 TO 9

9839 FOR Y=2 T0O 9

9949 IF a(X,Y¥)=1 THEMN LET bianc
o=bianco+l

9945 IF at(X,Y)=-1 THEN
=nero+l

9959 PRINT AT 15,243 PAPER 6 "Bi
anco"jbianco

9868 PRINT AT 16,243 PAPER &i"Ne
ra "sneroc

9979 NEXT vy

2989 NEXT x

999% RETURN

2497 REM

2498 REM ROUTINE DI PASSO MOSSA

2499 REM

9500 LET ped=g@

9502 NEXT y: NEXT x

7595 IF comp=1 AND g=2 AND nc=9

THEN GO SUB 8689: LET contr=139
g: GO TO 2009

9599 LET mosse=mosse-1

LET nero

9511 IF mossef=mosse THENM
AT 2,245 PAPER 63" $AT
3,245 " *:.60 SUB 9%65' ST

oP
2512 LET mossef=mosse

9513 IF gioc=1 THEN LET gioc=-1
: GO TO 9515

9514 IF gioc=-1 THEN
9515 IF 3=1 THEN

9520

9516 IF g=2 THEN LET g=1
952¢ GO SUB 988¢: GO TO 1120
9797 REM

PRINT

LET gioc=1
LET g=2: GO TO

2798 REM AZZERA I CAMBI PEDINA
REM
9800 LET ia=680@: LET ib=63@0: L

ET ic=680@: LET id=6800@: LET ie=
6800@: LET i9=6800: LET ih=6800:
LET ii=4£809

9818 RETURN

9847 REM

9843 REM MEMORIZZA PARTITA
REM
985¢ PRINT AT 8,24; PAPER &;"Nom

9852 INPUT n%

9853 IF LEN n%>8 THEM GO TO 985

a

9854 LET a(19,10)=mosse: LET a(9
s19)=g: LET a(B 19)=gioc

9855 PRINT AT 8,245 PAPER 6;"Tap

e D AT 9, 24;"D15k N

9869 1IF INKEY$<>"t" AND INKEY®$< >
"d" THEN GO TO 9860
9862 IF INKEY$="t" THEN
DATA af()

9864 IF INKEY$="d" THEN REM mem

orizza da microdrive

9866 PRINT AT 8,24; PAPER b3 "

"3AT 9,243"

9867 LET a(8,19)=8: LET a(9,10)=

9: LET atl19,19)=0

9868 RETURN

SAVE n%




9897 REM
2898 REM CARICA PARTITA
9899 REM

?9@9 PRINT AT 8,24; PAPER 6;"N6m
e 2

9985 INPUT n%

9916 PRINT AT 8,24; PAPER &5 "Tap
e o";AT 9,243 “stk

9915 IF INKEYﬁ()"t” AND INKEYS$< >

“a*¥N THEN . G0 F0 2915

7920 IF INKEY$="t" THEN LOAD n%
DATA al)

9925 IF INKEY#$="d" THEN REM car
ica da microdrive -

793w PRINT AT 8,24; PAPER 63"
"IAT 9,245 " "
9935 LET mosse=a(1,10): LET a(1l
@,10)=0

9936 LET g=a(9,1@): LET a(9,1g)=
9
9937 LET gioc=a(8,10): LET a(8,1
a)=9 B

9938 CLS

9932 DRAW 166,@: DRAW ©,1646: DRA
W -166,9: DRAW g,-166

9940 FOR c=@ TO 166 STEP 28.75:
PLOT @,c: DRAW 166,9: PLOT C,9:
DRAW @, 166: NEXT c

9941 PRINT AT ©,05"1 2 3 4 5

67 8"

9?4ﬂ PRINT AT 2,213"8";AT s,2150
5AT 7,215"6"5AT 10,2135 AT 1

25211" "'AT 195,213 "'AT l*,21'"
"'AT 29,213 "1"

?94s FOR a=@ TO 21: PRINT AT a,2
33 PAPER 63" ": NEXT a
2944 FOR x%=2 TO 9

2945 FOR »=2 TO 9

2947 IF a(x,y)=@ THEN GO TO 995
2

2

995@ IF alx,y)=1 THEN LET a=1
9955 IF alx,y)=-1 THEN LET a=g@

9968 CIRCLE 20.5%(x-2)+11,20.5%(
y-2)+11,6: CIRCLE INVERSE ajZ20.
S¥(x-2)+11,20.5%(y-2)+11,3

9962 MEXT y

9964 NEXT ¥

997¢ RETURN

DELETE
FILES

128 REM ¥¥EHHHHHXXHHHXXXHXXR
* ins *

win
192 REM ¥¥¥HHHHHXXHHXXX¥X¥¥%
163 REM * 1987 E.Boscani %
104 REM %% HHHHHHHH %%
195 REM ¥ GENERATORE BASIC %
186 REM ¥¥HHHXHXHHXERHKHRHXX
116 FAPER ©: INK S: BORDER 9: O
VER 6. BRIGHT ©: FLASH @: POKE 2
3624

129 POKE 23699,22: CLEAR 50499

139 LET efr=@g: LET a=10: LET b=
11: LET c=12: LET d=13: LET e=14
t LET #=15

149 LET 1=9@099: LET ad=64500

150 RESTORE 1: LET ck=g¢

160 POKE 23692,99: READ a$,s$

170 LET by=16%VAL as(1)+VAL as(
2)

189 LET ck=ck+by: POKE ad,by: L
ET as=a$(3 TO )

200 LET ad=ad+1: IF as<>"" THEM

GO TO 170
219 IF ck=VAL s% THEM PRINT TA
B 93*Lanes it )l oKL LET 1=1+1

: IF 1<=9025 THEN GO TO 1%¢

220 IF ck<>VAL s% THEN FRINT T°

AE 93"Linea "j13" ERRATA": LET e
re=1: LET 1=1+1% "IF 1<{=992F THEN
GO TO 15@

225 IF err THEN PRINT ’’"Fine
trasferimento codici"’"Ricortrol
la le linee errate": STOP

239 CLS : PRINT "Salvataggio co

dici win$..."
2498 SAVE "win$"CODE 64504, 1020
259 PRINT ''"Salvataggic genera

tore BASIC..."

260 SAVE "win%genbas"

279 STOP ZUSTOP. : STOP i STOP
9009 DATA "189
P3EFLDD21F6FB1194@037CDS6FSIAFTF
B4F3AF9FBB8132FDFB4F ", "3174"

9091 DATA "3E18918787 7473AF6FB3
2FCFB87878732FEFBAFDD2199FBDD22F
AFB110@O@3AFPFBE787", "S104"
P0EZ2 DATA "8“F5653AF8FBF505D53EB
FCDAC22D1ED?3BOSCED7BFAFBESED73F
AFBED?BB@SC13C1F13D", "6367"
2093 DATA "B72808FS79C6984FF118D
7C1F13DB7280904F S3AFEFB4FF118C3D
S3AFCFBCD282DIE2QCD", "4803"

9994 DATA "282D3AFDFB3DCD28ZDEF9
49F38CDA22D21995889D 1 3AFBFBFSES3
AFPFBED?3BOSCED7BFA", "4882"

@3S DATA "FBESED?ZFAFBED’BBESCI
3FSDS112000A7EDS2D1IF13DB720EQELF
13DB728032318D2ED73", "5297"

99@d6 DATA "BOSCED7BFAFBDDE13EFF3
7140815F33EQGFD3IFEDBFE LFE&420F 6024
FBFC2469FDCDE7@S39F8", "5354"

9997 DATA "21159419FE2B7CBS20F9C
DE30S30E9O49CCDE3GSIPE2ZECLBB30E
P2420F 1@6CPCDE7QS3Q" , "4269"

9098 DATA "D378FED439F4CDE’@SD26
PFD79EEZ3I4F260006BC 1823032007301
1DD7S981813CB11ADC2", "3898"

2839 DATA. "69FD791F4F131899DD7E0
@ADC269FDDDE | 1 BGBGSB22E9 1 CDE3PSD
269FD3ECBB8BCB15046BA", "4285"

991¢ DATA “"D24FFD7CAD&677AB320C47
CFEEIED?BBG$CFB3A485C1F1FéFD3FEC
2V

2811 DATA "

j51%]

" ougm

9912 DATA "

n ugn

@13 DATA

XVII/45



BIACOOBOBBD 1 889BAIG" , " 33"

2014 DATA "@S1820F39018¢02A65SCE
DSB63SCATEDSZ7DFE143002CF19CD921
E7932EDFDCD921E7232", "3857"

7?0915 DATA "ECFDCD9?1E7932EBFDCD?
QP1E7932EAFD32FPFDE78787FS3AEBFD4
F3AEDFD8132F1FD4F3E", "5762"

9916 DATA "189187878747F14F32F2F
DDD2199FEBDD22EEFD1 19099@3AEDFDS78

?87FSCS3AECFDFESCSDS", "S519"
2817 DATA "3EBFCDAC22D1ED7’BE5CE
D7BEEFDESED?73EEFDED7BBOSC13C1F13
DB72393FS79C4609B84FF1", "S5681"

9918 DATA "18D7C1F13DB7280994FS3
AF2FD4FF118C3DS3AFOFDCD232D3EZ22C
DZ82D3AF1FD3DCD282D", "4648"
?@19 DATA "EF@40F33CDA22D2100520
9Di3AECFDFSES3AEDFDED73BOSCED7BE
EFDESED?3EEFDED7BB@","S713"

9920 DATA "SC13FSDS112080EDS2DI1F
13DE720E1ELF13DE728032318D3DD21E
AFDDS1104093E@1CDC2", "4348"

2821 DATA "QP4016499CD3DIF3EFFD11

SED?3B@SCED7BEEFD21989CO8F33EG24

719FED3FEEE@GF@6A42D" , "4204

9022 DATA "Z20FSOS25F203FFO62F 10F
ED3FE3E@DO637 1 OFEDIFEF1QE3IBER&FC
332FF7?AB3280CDDGEGH" , "3855"
9823 DATA "7CAD673E@137C3ISOFF&CI
8F479CB7810FE3004064210FED3FEGG3
E20EF@SAF3CCB1SC23F", "4957"

9@¢24 DATA "FF1BDDE1@4313E7FDBFEL
F30977A3CC229FF@63B19FEED7BBOSCF
B3A48SC1IF1F1FD3FECD", "4492"

9925 DATA "2282DCD2382DCD282DCD232
DC?
(5] Big F 1156

1 REM WINS

di Ezio Boscani
Programma principale

1@ BORDER @: PAPER @: INK 7
15 LET org=@: LET scr=@: LET x
@: LET y=@: LET 1x=0: LET ly=9

28 CLS PAPER S: INK 1: LET a
$="Load / Save finestre video":
LET px=1: GO SUB 8000

39 INVERSE 1: LET px=3: LET a%
="MENU": GO SUB 8999

48 PRIMT ’"1 - Load SCREENS$ "
S8 PRINT "2 - Set windows"
69 PRINT *"3 - Save window"
65 PRINT "4 - Load window"

79 LET px=13: PAPER 4: INK @&:
LET as="Status report": GO SUB 8
o009

29 LET a%="Schermo "+("non " A

ND scr=g)+"in memoria”:
S: INK 5: GO SUB 8909

99 1IF org=@ OR scr=@¢ THEN GO
TO 128

LET px=1

' XVIII/46

199 LET px=18: LET a%="Parametr
i per il salvataggio": PAPER 2:
INK 7: BRIGHT 1: GO SUB 30@@: LE
T px=19

119 PRINT "X="j§ix
y+l,"LY="51x+1}

115 PRINT #8;"Fai

Sy, "LX="31
la tua scelta

120 LET a$=INKEYS$

13¢ IF a$<"1" OR a%>"4" THEM G
0 T0- 120

135 IF a%="4" THEN CLS » PRINT
#0; "Start tape. RAMDOMIZE U
SR 64508: INPUT : PRINT #8;"Pr
ess any key": PAUSE @

149 IF as="1" THEN GO SUB 1009
159 IF a%="2" THEN ' GO SUB 2000
160 IF a%="3" THEN GO SUR 3099
179 GO TO 2¢
1999 CLS : INPUT "Nome file "ja%$
1925 POKE 23658,90
161@ IMPUT "Nastro/Mdrive "im$

192¢ IF m$<>"m" AND m$<>"n" THEN
GO TO 1910

1829 IF m%="n" THEN "LET scr=1:

LCAD a$SCREEN$ : GO SUB 9949: RE

TURN

1949 IF LEN a$ THEN LET scr=1:

LOAD ¥"m"j;1;a$SCREEN$ : GO SUB 2

g42: RETURN

105¢ BEEP .3,-28: PRINT #O;AT @,
@i"Invalid name": PAUSE S@: INPU
T "Nome file "ja%: GO TO 1249
2009 CLS : LET 1=27: POKE 49958,
1¢ LET org=@: IF ‘NOT scr THEN P
RINT #O3AT 0,05 "Screen not prese
nt": PAUSE 1@@: RETURN
2095 LET x=@: LET y=x:
LET ly=x: GO SUB 9919
2920 GO SUB S099

2939 LET a%=INKEY$
2049 IF a%="@" THEN IF org=g TH
EN GO SUB 494%: LET org=1

2059 1IF a$>"4" AND a$<{"9" THEN
GO SUB 4009

206@ 1IF a%s=CHR% 13 THEN RETURN

207@ IF a$=CHR$ 7 THEN GO SUB 2
193
2989 GO TO 2030
2199 1F 1=27 THEN
E 49958,1: CLS @
SUB 2450. RETURNMN
2119 LET 1=27: POKE 49958 1: GO
SUB 9919: GO SUB 2209: RETURN

2200 IF org=@ AND 1x=@ AND 1y=0@
THEN GO TO 2249

221@ IF x>21 THEN GO SUB S@@1
2220 IF x<22 THEN GO SUB 5999
GO SUB 508

LET 1x=xi

LET 1=24: POK
GO SUB 9918: GO

2249 IF x+1x<22 THEN

2
2250 IF x+1x>21 THEN GO SUB 599
7 .

2269 RETURN

3998 CLS : IF org=@ THEN PRINT
HO3AT 9,9; "Parameters unsetted":
PAUSE 10@: RETURN

3005 IF INKEY$<>"" THEN GO 70O 3
295
3919 CLS ¢ LET as$="Fai partire’i




1 nastro": LET px=10: GO SUB 38090
#: LET as="e premi un tasto": LE
T px=11: GO SUB 8099: PAUSE @
3015 LET 1x=1x+1: LET ly=1ly+1i
3929 POKE 49958,27: GO SUB 2010:
RANDOMIZE y OR x AND ly+1x¥USR
&S890

3925 LET 1x=1x-1¢ LET ly=sly=1
3938 INPUT "": PRINT ﬂﬂyAT g,95"
Salvata window": PAUSE 120

3949 RETURN

4900 IF x+1x<22 THEN GO SUB S99

o
4891 IF x+1x>21 THEN GO SUB 599
1

4010 IF org=1 THEN GO TO 4200
4020 LET x=x-((a$="7") AND x>@)+
((a$="6") AND x<23)

4030 LET y=y-((a$="S") AND y>@)+
((a$="8") AND y<31)

404¢@ IF x+1x<22 THEN GO SUB 500

2
4241 IF x+1x>21 THEN GO SUB S09
1

4959 RETURN

42035 LET 1x=1x-((a%="7") AND x+1
xrx)+((as="6") AND x+1x<{23)

4219 LET ly=ly-((a%s="5S") AMD y+1
y>y)+((a$="8") AND y+1y<31)

2 @ IF x¥#1x<22 THEN GO SUB S99

4231 IF x+1x>21 THEN GO SUB SB@
1

4240 RETURN

S@P@ PRINT AT x+lx,y+ly; FLASH 8
; PAPER 83 INK 2; BRIGHT 8; OVER
13 INVERSE 1;" "3: RETURN

5091 PRINT H@3AT x+1x-22,y+ly; F

LASH 8; PAPER 8; INK 83 BRIGHT 8
5 OVER 13 INVERSE 13" "3: RETURN

7999 STOP

8079 REM Stampa righe centrate

8019 LET py=(32-LEN a%$)/2

8929 PRINT AT px,pyia%: GO SUEB 8

23@: RETURNMN

8939 PAPER @: INK 7: INVERSE g:

OVER ©: FLASH @: BRIGHT @: RETUR

N

9992 CLEAR 42299: LOAD *"m"j13"w

in$"CODE

9921 DATA 33,248,167,17,08,64,1,9

327,232,176, 261

5022 DATA 17 248,167,33,0,564,1,9

V27,237,176, 201

083 RESTORE ?991: FOR k=@ TO 23

¢ READ a: POKE 49959+k,a: NEXT k
RUN

2019 REM L/M mem=>vid

9929 RANDOMIZE USR 49959

9939 RETURN

2042 REM L/M vid=>mem

9953 RANDOMIZE USR 49962

9968 RETURNM

9999 SAVE ¥"m"il53"win®_gest" LIN

E 9009: VERIFY ¥"'m"j1;j"win$_gest
n

991@ SAVE %¥"m"3;1j"win®"CODE 6450

g,10990: UERIFY ¥"m"513"win%"CODE
: STOP

9929 CLEAR : SAVE "win%_gest" LI

NE 995@: SAVE "win$"CODE 64504,1

99

2928 NERIEY 1A VERTFEY MPCODE
9939 STOP

9950 CLEAR 4299%9: LOAD ""CODE :
GO TO 9991

CALCOLO
BALISTICO

CALCOLO BALISTICO

1 REM
di Perrella G.Luigi
7 CIRCLE 1INK 2340,102,30: CI

RCLE IMK 43 OVER 9380,70,3¢: CI
RCLE INK 13 OVER 13128,73,38: C

IRCLE INK 5j OVER c,A;E,rz,gz.
CIRCLE INK 3; GVER 1;208,13@,20
: PRINT AT 5,33"B AL I CALC"

FALZE 1@0

9 BEEP .i,49: BEEP .i,20: BEE
P .1,40: PAUSE 1@: BORDER 1: PAP
ER 1: INK 7! CLS

1@ PRINT JCINKSSFRCACL C 0 L O
B A L T Slast s e
11 PRINT

INK 5'"

15 PRINT AT 25,5,"USIAMO P ) o
STEMA MKSA"

29 PRINT AT 4,33 "INSERIRE I DA
TI CONOSCIUTI": BEEP .S5,39

21 PBRINT

3@ PRINT * VI = ","M/S

31 INPUT A%: PRINT AT 6y 9,A5

32 PRINTNY U AD

33 INPOT R PT "'US' PRINT AT 2,
25 "PI/"jUS

ﬂ

34 PRINT * T = ","SEC"

35S INPUT T#: PRINT AT 8,%9;T%
36 PRINT " KiTy= Higenph

7 INPUT Bs: PRINT AT 9,9;B$
38 PRINT * Ygom & e

392 INPUT C#: PRINT AT 10,93C%
4@ PRINT * Vi = s rMIe"

41 INPUT D%: FRINT AT 11,93D%
42 PRINT " VY o om S/
47 INPUT E$: PRINT AT 12,93E$
45 PRINT * M =00 M
47 INPUT G%: PRIMT AT 13,9:iG®
48 PRINT " T = R R EEa
49 INPUT H&: PRINT AT 14,9iH¢
S PRINT * T - e SSECT
S1 INPUT Iﬁ: PRINT AT .15,931%
52 PRINT XM = »,"M"

53 INPUT L$: PRINT AT 16,95LE

54 BEEP .S,39: PRINT ﬂl,"DATI
COMGRUENTI? (S/N)": PAUSE @: IF
INKEY$="n" THEN BEEP .S5,19: GOC
TS

S5 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
LS:t BEEP «41,49: BEEP .1,20: BEE

&9 PRINT * MENU *

&1 PRINT

62 PRINT "@ CALCOLO DELLA TRAI
ETTORIA"

63 PRINT *i CALCOLO DI X(T) E
¥{T),DATO T"

64 PRINT "2 CALCOLO DELLA VELO

X0aT,

I
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CITA™ IN. VI” ;
4% PRIMT "3 CALCOLO DELL’ANGOL

65 PRINT "4 CALCOLO DI T DATI
BATY E-NTNS

67 PRINT "S CALCOLO DI VUX,VY,V
sDATO T"

63 PRINT "é& CALCOLO DELLA GUOT

A MAX Ym"

69 PRINT "7 CALCOLO DEL TEMFO
REL. A ¥YM"

7@ PRINT "8 CALCOLDO DEL TEMFO
DI VOLO TV"

71 PRINT "9 CALCOLO DELLA GITT
ATA MAX XM"

72

23 PRINT "C CAMEIO PARAMETRI"
74 PRINT "F FIME LAVORO"

75 LET PA=590

76 LET G=9.€1

77 INPUT S%

Z8 3R Se="c" THEN GO TO0 9

79 IF S$="+" THEN GO TO 9209

926 IF S#<"g" OR S%>"9" THEN G
0 TO 7S

27 LET S=VAL Ss%

28 CLS

29 LET P=(i00C+ (103%5))

igg GO TO P
1921 REM E@. TRAIETTCGRIA
1995 IF A$="" OR Us="" THEM GO
TO 49909
1096 IF U%="@" THEN
1919 LET VI=VAL As$
1915 LET U=PI/VAL U$
1916 IF VI<=0 OR U=PI/2 THEN PR
INT #13"TRAIETTORIA MON CALCCLAE
ILE": FPAUSE PA: GO TO S5S
1917 PRINT AT 10,8;"Y= X";TAN Uj
"EXA2%" 3G/ (2XVIXVIXCOS UXCOS W)
1619 PAUSE SS90
122¢ PRINT "VUOI IL GRAFICO DELL
A TRAIETTO- RIA ? (S/N) "
1921 INPUT Z$

GO TO '6S5290

1922 IF Z#C>"s" AND Z&<>"n" THEM
GO TO 1921

1025 IF Z$="n" THEN GO TO 5SS

1926 IF Z#="s" THEN

GO TO 9990
1198 REM X(T) E Y(T) DATO T g
1191 IF B#$<>"" THEN GO TO 1189
1192 IF A%$="" OR U$="" OR 'T&=""
GO TO &P90
1193 IF Us="@" THEN
1194 LET VI=VAL A%
1185 LET U=PI/VAL Us$
1196 LET T=VAL T$
1197 LET XT=T#VI¥COS U
1168 LET B$=STR$ XT

GO TO &S00

CLS
PRINT AT 8,5 "X(T)= "§jXT;TA
M

19
25
11 PRINT

12 IF CH<>"" THEN GO TO 1185

13 IF A%="" OR U$="" OR TH=""

EN GO TO &90¢: IF Us="@g" THEN
GO TO &59¢9

LET U=PI/VAL Us$

20 LET T=VAL T$

21 LET VI=VAL

23 LET YT'(T*VI*SIN U) = ((T*T*G

e e e b

et L el =
-
4]

24 LET C%=STR$ YT
25 PRINT AT 10,5§"“Y(T)= "§YTET

b s e s e

" AB 25;"M"

1139 GO TO 7509

1186 PRINT AT 8,5;"X(T)= ";B%;TA
B 25;"M"

1181 PRINT

1182 GO TO 1112

1185 PRINT AT 18,5;"Y(T)= ";CH;T
AB 25;"M"

1186 GO TO 7599

1261 REM CALCOLO DI V ;
1204 IF A$<>"* THEN GO TO 1297
1265 IF U$="g" THEN GO TO &509
1266 PRINT "DA QUALI DATI PARTI?

1267 PRINT "A XM,U;B TV,U;C TM,U
; D YM,U3E UX,UsF VY,U

1218 INPUT S%

1212 IF S$="a" THEN GO TO 1239
1213 IF S$="b" THEN GO TO 1249
1214 IF S$="c"
1215 1IF S$="d" THEN GO TO 1269
1216 IF S$="e" THEN GO TO 127¢

- 1217 IF s$="f" THEN GO TO 1289

1220 GO TO 1219
1239 IF L$="" OR U$="" THEN GO

1231 LET XM=VAL L%
1232 LET U=PI/VAL Us$
1235 LET K=S@R ((XM¥G)/SIN (2%U)

1236 GO TO 7000

1249 IF I%$="" OR U$="" THEN GO

TO 6909

1241 LET TV=VAL 1%

1242 LET U=PI/VAL U$

1245 LET K=(TVU¥G) / (2%SIN U)
1246 GO TO 7290

12506 IF H$="" OR Us$="" ' THEN GO
TO &850

1251 LET TM=VAL Hs$

1252 LET U=PI/VAL Us$

1255 LET K=(TM¥G)/SIN U

1256 GO TO 7999

1260 IF G#="" OR U®="" THEN GO
TO &9G9

1261 LET YM=VAL G%$

1262 LET U=PI/VAL U$

1265 LET K=SRR ((2%YM%XG)/ (SIN U¥
SIN U})

1266 GO TO 78009

1279 IF D%="" OR U%$="" THEM GO
TO 6996

1271 LET VUX=VAL D%

1272 LET U=PI/VAL Us$

1275 LET K=VX/C0OS U

1276 GO TO 7999

1280 IF E$="" OR Us="" OR T$=""
THEM GO TO 6999

1281 LET VY=VAL E$

1282 LET T=VAL T$

1283 LET U=PI/VAL Us$

1285 LET K=(VY+G*T)/SIN U

1286 GO TO 7009

1297 PRINT AT 1@,5;"VI= ";A%;TAB
253 "M/5"

1298 GO TO 75909

1321 REM CALCOLO DI U

1382 IF U$<>"" THEN. GO TO 1387
1393 PRINT "DA QUALI DATI PARTI?
"

13294 PRINT "A XM,VI;B TV,VI;C T™M
VI D YM,VISE VX,VI;F VY

e L




GO TO 13309
GO TO 1349
GO TO 1359
GO TO 1369
GO TO 1379
GO TO 1389

1312 GO TO 1319
1339 IF L$="" OR A%="" THEN GO

1331 LET XM=VAL L%
1332 LET VI=VAL A%
1335 LET H=0.S¥ASN ((XMXG) / (VIXV

1336 GO TO 7209

1349 IF I%$="" OR A%="" THEN GO
TO 6009

1341 LET TV=VAL I%

1342 LET VI=VAL A%

1345 LET H=ASN ((TV¥G)/(2¥VI)})
1346 GO TO 7209

135¢ IF H$="" OR A$="" THEN GO
TO 6099

1351 LET THM=VAL H$

1352 LET VI=VAL As$

1355 LET H=ASN ((TM¥XG)/VI)

1356 GO TO 72060

1369 IF G%="" OR A%="" THEN GO

TO &990

1361 LET YM=VAL G$

1362 LET VI=VAL A%

1365 LET H=ASN SQR ((2%YM*G) / (VI
*VI))

1366 vu TO 7209

137¢ IF D$="" OR A%="" THEN GO
TO 6099

1371 LET VX=VAL D%

1372 LET VI=VAL As

1375 LET H=ACS (UX/VI)

1376 GO TO 7200

1380 IF E%="" OR A%="" OR T&%=""
THEM GO TO 6999

1381 LET VY=VAL ES$

1382 LET VI=VAL As$

1383 LET T=VAL T%$

1385 LET H=ASN ((VY+G¥T)/VI)
1386 GO TO 72900

1337 PRINT AT 19,53"U = PI/"jU%}
TAB 255 "RAD"

1388 GO TO 7500

1491 REM CALCOLO DI T PER X(T),
¥(T) DATI

1492 IF T$="" THEN GO TO 1497
1493 CLS
1495 PRINT AT 1€,53"T= "jT$;TAB
253 "SEC!

1466 GO TO 7599

1497 IF U$="g" THEN GO TO 6590

1458 PRINT "CONOSCI: A X(T)3;B Y(

o

1451 INPUT S$

1452 IF S$<>"a" AND S%<>"b" .THEN
GO TO 1451

1453 IF S$="b" THEN GO TO 1469

1454 IF B%="" OR A%="" OR Us$=""

THEN GO TO 6900

1456 LET U=PI/VAL U$

1457 LET XA=VAL B%$

1458 LET VI=VAL A%

1459 ‘ET Q=XA/ (VI¥COZ U)

14609 LET T$=STR$ Q

1467 PPINT AT 12,55"T=

"$5Q3TAB 2

53 "SEC"
1462 GO TO 7509
cLS

147¢ IF C$="" OR U$="" OR A%=""

THEN GO TO 6099

1471 LET YB=VAL C%

1475 LET U=FI/VAL U$

1478 LET VI=VAL A%

1480 LET @=(VI¥SIN U-SGR (VIXVIX

SIN U¥SIN U-2%GXYE)) /G

1485 PRINT AT 10,5;"T=
s meECH

1436 LET T$=STR$ @

1490 GO TO 7599

1501 REM/GALEALY DI VX, VY,V DATG

“;5Q35TAB 2

1592 CLS

1503 IF DECIM*" AND E®C3 " THEN
GO TO 1582

1505 IF As="" OR U$="" OR T&=""
THEN GO TO &90¢

1596 IF Us="@" THEN GO TO 65972
1520 LET VI=VAL A%

1521 LET U=PI/VAL Us

1522 LET T=VAL T% °

1539 LET M=VIXCOS U

1531 LET D$=STR$ M

1535 LET N=VI¥SIN U-(GXT)

N-°
1549 LET VE=SQR (M¥M+MN¥N)
1550 PRINT AT 8,5j"VUX= "jM}TAB 2
Sy"M/S"
1553 PRINT
1555 PRINT AT 108,5;"VY= "iNj}TAB
253 "M/s"
1557 PRINT
1569 PRINT AT 12,53"V = "jVEjTAB
253 "M/S"
1580 GO TO 7500
1582 LET M=VAL D%
1583 LET N=VAL ES$
1584 LET VE=SGR (M¥M+NXN)
1585 CLS

1586 PRINT AT 8,5;"VX= ";D%;TAB
253 "M/8"

1587 PRINT

1588 PRINT AT 19,5;"VY= "jE$;TAB
255 "M/S"

1589 PRINT

1599 PRINT AT 12,5;"V= "jVE;TAE
253 "m/s"

1591 GO TO 75992

1681 CLS

1602 REM CALCOLO DI YM QUOTA MAX
1619 IF G$="" THEN GO TO 1621
1615 PRINT AT 1@,5S;"YM= ";G%;TAB
25; "M"

16290 GO TO 7500

1621 IF Us="@g" THEN GO TO &S00
1649 IF A%$="" OR Us="" THEMN GO
TO 6099

16590 LET VI=VAL A%

1651 LET U=FI/VAL U$

1655 LET J=(VI¥VI¥SIN UXSIN U)/(
Z2¥%G)

1656 LET G%=STR% J

1669 PRINT AT 14,S3"YM= ";J;TAB
255 "mM"

1665 GO TO 7589

1791 CLS

1762 REM CALCOLO DI TM

1796 IF H$="" THEN GO TO 1748
1793 PRINT AT 18,5;"TM= "jH®%;TAB

XX1/49,




25§ *SEC®

171¢ GO TO 7508 ,

1748 IF A$="" OR U$="" THEN GO
TO 6009

1742 IF Us="@" THEN GO TO 6500
1759 LET VI=VAL As$
1751 LET U=PI/VAL Us$
1755 LET W=(VI¥SIN U)/G
1756 LET H$=STR$ W

60 PRINT AT 19,5;"TM= ";W;TAB
25 E

c"
1"70 GO TO 7599
1891 CLS
1892 REM CALCOLO DI TV
1886 IF Is="" THEN GO TO 1848

1808 PRINT AT 18,5;"TV= ";I$;TAB
25; "SEC"

1219 GO TO 7S5g@

1848 IF A%$="" OR U$="" THEN GO
TO 4899

1849 IF Us="g" THEN GO TO 6590
1859 LET VI=VAL AS$

1851 LET U=PI/VAL Us$

1855 LET WR=2¥(VIXSIN U)/G

1856 LET I$=5STR% WR

1858 PRINT AT 16,5;"TV= ";WR;TAB
25; "SEC"

1860 GO TO 7509

1991 CLS

1992 REM CALCOLO DI XM

19219 IF L$="" THEN GO TO 1948

1915 PRINT AT 14,S;"XM= ";L$;TAB
255 "M"

192 GO TC 7S@0

1948 IF A$="" OR U$="" THEN GO

TO 6930

1949 IF U$="@" THEN GO TO &S99
1758 LET VI=VAL A%

. 1951 LET' U=PI/VAL Us$

1955 LET GI=(VI¥VIXSIN (2%U))/G
1956 LET L$=STR$ GI

1969 PRINT AT 12,53"XM= ";GI;TAB
253 "M"
1965 GO TO 7509
&£9@@ REM ERRORE
6985 PRINT FLASH 13" ERRORE ER
RORE ERRORE ERRORE "
6096 PRINT
6937 PRINT
6938 PRINT
6819 PRINT TAB S;"VI "3 A%
" THEN PRINT TAB 53

60920 1F U

&021 PRINT TAB

55U = "§*PI/
"5 0%

6022 PRINT TAB 5;'T =
6023 PRINT TAB 5;"X(T) =
6824 PRINT TAB 53"Y(T) =
6025 PRINT TAB 5;"UX =
6926 PRINT TAB 5j"VY =
6@28 PRINT TAB 5;"YM =
4029 PRINT, TAB 5;"TM =
603¢ PRINT TAB 53"TV =
6831 PRINT TAB 5j"XM =

JLS
&932 FOR p=i TO S: BEEP .4,10: B
EER 2¢: NEXT p
6546 PRINT #i3"1 DATI SONO INSUF
FICIENTI,TORNO ALLA FASE DI IMMI
SSIONE DATI“
4845 FAUSE PA
&9S¢@ GO TO ¢
46508 PRINT #1j"ANGOLC INDEFINITO
": PAUSE FA: GO TO 6900
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7999 REM STAMPA VI

7991 CLS

7285 PRINT AT 18,55"VI= ";K;TAB
253 "M/S

7896 LET A%=3STR$ K

7998 GO TO 7509

7200 REM STAMPA U

7201 CLS

72905 PRINT AT 1&,53"U= “;H,"PI/"
sPI/H; TAB 253 "PAD"

7206 LET U$=STR$ H

7219 GO TO 7509

7599 REM PAUSA LETTURA

7505 PAUSE ©

75@8 GO TO 5SS

9999 REM DISEGNO TRAIETTORIA
909985 IF VI<@ THEM PRINT #1;"VEL

OCITA’ NEGATIVA !": GO TO 75069
9996 IF U<® OR U>P1/2 THEN PRIN
T #135"ANGOLO MEGATIVO !": GO TO
7509

9087 CLS

92“9 PRINT "QUESTA E’ LA TRAIETT
RIA:"

?021 PRINT "PER VI= ";A%;TAB 22;

"M7S

9922 PRINT "PER U = PI/";U%;TAB

223 "RAD"

9923 LET VI=VAL A%

9924 LET U=FI/VAL Us

9939 FOR I=0 TO 120

9935 PLOT BRIGHT 134,I

?04¢ NEXT I

945 FOR I=¢ TO 240

9958 PLOT BRIGHT 131,90

P95S MEXT I

9956 PRINT AT S,@93"Y"3AT 21,313"
3"

9960 FOR X=¢@ TO 249
9965 LET Y=(X¥TAN U) - (X¥X¥G)/ (Z¥%
VIX¥VIX*COS UXCOS .

9866 IF Y»15@ THEN PRINT #13"TR
AIETTORIA FUORI SCALA": COPY : G
0. TO 7599

90967 1IF Y<@ AND X=0 THEN PRINT
#13 "ANGOLO NEGATIVO !": GO TO-7S
29

9868 IF Y<(=@ AND X>@ THEN BEEP
1,40: COPY : GO TO 75080
9979 PLOT BRIGHT 13X,Y

2108 NEXT X

9185 BEEF 1,49

9196 COPY

9116 GO TO- 7509

9299 CLS : BEEP .1,49: BEEP .1,2

@: BEEP .1,49: PRINT AT 10,2; FL
ASH 13 "E VA BENE, TOLGO IL DISTUR
BO!*": BRIGHT 1: PRINT AT ©,14;
Xy ": PLOT 152,194: DPAN 24
237 DRAW @,49: DRAN -24,-24: PLO
T 88,144: DPAN 24,24

921¢ FOR p=5@ TO @ STEP -1: PRIN
T INK RND%2; INVERSE 1;AT 4,113
. LPIAT By 114" Yiat
S,113" "3AT 6, 113 $AT 7,115"

AT S, 18 TAT &, 18'" "IAT 7,1
w w:'PRINT  INVERSE 1; ERIGHT
GTwé ,143p: BEEP ©.95,P: NEXT p

i
H
H

=
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IL PROBLEMA
DELLE PROVE
RIPETUTE

1 REM

2 REM PROVE RIPETUTE II

3 REM 3-94-1987 vV 2.9
4 REM by BIANCHI/PADOVANI
S REM

7 DIM y(34): DIM g(34)

8 REM MENU’

19 LET Y=1: LET N=28: LET P=.5

15 BORDER @: BRIGHT 1: PAPER 1
¢ INK 6: CLS : PRINT AT 2,1;"PRO
BLEMA DELLE PROVE RIPETUTE"

29 PRINT AT 5,33;"1--->K SUCCES
SRS 2~-—>ALMENU K SUCCESSI"
s 3--->AL MASSIMO K SUCCESSI
4--->DA K A K1 SUCCESSI"’
2. S5--->CAMBIA P e N"

22 BRINT 2" 6--->DISEGMNA GRA
FICO*

25 LET @=1-P: PRINT AT 18,5;"N
UMERO DELLE PROVE:"3N’?;" ="3P
iTAB 19;"@="3;Q;#1;" Program by M
ARIO BIANCHI 91986"

3% LET YR=154-16%Y

49 PLOT 22,YR: DRAW 211,0: DRA
W &,-13: DRAW -211,0: DRAW @,12

S8 LET A$=INKEYS: IF ="

N GO TO 5@ 4 e

6@ IF AS<>CHRS 13 AND A$<¢>"&"

naram

AND A$<>"27" AND A®<>"@" THEN GO

TO 59
65 BEEP .@125,20

79 LET Y= Y+(A$ "é" AND Y<6) -
="7" AND Y>1) shae

8¢ IF A%="9" OR A%=CHR$% 13 THE
N GO TO Y¥1000- (900 AND y=6)

99 INVERSE 1: PLOT 22,YR: DRAW
211,9: DRAW 9,-13: DRAW =281, c¢
DRAW B,12: INVERSE @&

199 GO TO 3@
999 REM K SUCCESSI

198¢ GO ©UB 3@2¢: LET I=K: GO SU
B 8299 LET A=G: GO TO 9900
1999 REM ALMENO K SUCCESSI

29099 GO SUB S@2@: LET A=@: FOR I
=K TO N: GO SUB 889@: LET A=A+G:
NEXT I: GO TO 9999

2999 REM. FINO A K SUCCESSI

3999 GO SUB S©20: LET A=@: FOR I
=0 TO K: GO SUB 8099: LET A=A+G:
NEXT I: GO TO 9909

3999 REM DA K A K1 SUCCESSI
4998 GO SUB 5@2@: GC SUB S@49: L

ET A=@: FOR I=K TO Kl: GO SUB 8¢

gﬂ: LET A=A+G: NEXT I: GO TO 999

4999 REM CAMBIR P e N

S999 INPUT "P="3jP: IF P>1 OR P<@
THEN GO TO S909

S@16 INPUT "N="iN: IF N<>INT N O

R N<1 OR N>3@ THEMN GO TO Sg1g
Sg1S5 GO TO 1S5

5919 REM CAMBIA K

59029 INPUT "K="j;K: IF K(>INT K O

R K>N OR K<@ THEN GO TO S5¢20

5938 RETURN

5939 REM CAMBIA K1

5949¢ INPUT "Ki="jK1: IF K1<>INT
K1 OR K1<=K OR K1>N THEN GO TO

S958 RETURN
5999 REM DISEGNA GRAFICO

5199 LET max=-1: LET x=8

S116 GO SUB S@26: GO SUB Sg4¢
5120 LET sx=INT (248/(ki-k+1))
S130 CLS HERINT ' ° " ATTENDI
s STO CALCOLANDO:"

5149 FOR i=k TO k1: PRINT AT 3,2
73i: GO SUB 8990: LET g(i-k+1l)=g
¢ IF gti-k+l1)>max THEN LET max=
gli-k+1)

5158 NEXT i: GO SUB 5799
S169 FOR £=1 TO (kl-k+1)! LET y(
f)=q(£)¥158/max

5179 GO SUB S8@@: NEXT +

5199 REM UNISCE I PUNTI

5205 LET ylil=p: PLOT 9,9: LET x=I
NT (sx/2+.8): FOR $=x TO 247 STE
P sx

5219 DRAW OVER 13x, (y((f-x)/sx+
1)=y1)y: LEEFimy {(£-x) /sx*11i LE
T x=sx: NEXT

5215 DRAW OVER 1;2SS-PEEK. 23677
s 9-PEEK 23678

522¢ GO TO 9919

5699 REM PREDISPONE GLI ASSI

S709 CLS : PLOT 7,9: DRAW ©,167:
PLOT @,7: DRAW 255,09

5705 FOR $=8+sx TO 255 STEFP sx!

PLOT £33 PLOT $,6: NEXT +

5710 FOR =23 TO 167 STEP 16: PL

07 &,%: PLOT 5,F: NEXT ¢

5729 PRINT AT 9 33 "VALORE MASGIM
t"imax

5780 RETURN

57992 REM COLORA I RETTANGOLI
89800 FOR i=x+1 TO x+sx-1: PLOT'i
s9: DRAW @,y (f): NEXT i: LET x=x
+sx: RETURN

6009 LET Fi=1: IF F=@ THEN RETU

RN
6919 FOR Z=2 TO F: LET Fi=F1%Z:
NEXT Z: RETURN

7899 LET F=N: GO SUB 6&6809: LET B

LET F=I: GO SUB 69090: LET C
N-I: GO SUB &90@: LET

( RETURM

2999 GO SUB 7@0@: LET G=P~I¥Q"(N

-1)%¥C: RETURNM

99292 CLS : PRINT AT 3,2;"PROBABI

LITA’="3A

9910 PRINT #1; PREMI UM TAZTO

PER IL MENU’": PAUSE ©: GO TO 1S

9999 SAVE "RROVE RIP " LINE 1
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A ATARI

IL MENWV’
DELL’ATARI ST

Rem

scritto in Gfa-Basic
per la gestione del

' Programma d'esempio
' menu' sull'Atari St.

i

@Init
Do
On Menu
Loop
End
' Inizializzazione delle
' variabill
Procedure Init
Cls
; Vie=7
Dim Scelta$(Vie)
| Restore Dati_menu
For X=8 To Vie
Read Scelta$(X)
| Next X
Defmouse 3
| Menu Scelta$()
| On Menu Gosub Main
| Return
| ' Routine principale per
' la gestione del menu'
Procedure Main
! Scd$=Scelta$(Menu(d))
| If Scd$="INFO"
@Desk
Endif
If Scd$- "LOAD"
@Load-
Endif
If Scd$="SAVE"
@Save
Endif
If Scd$="QUIT"
QQuit
Endif

XXIV/52

Defmouse 3

Cls

Menu Scelta$()
Return

1

' Procedura associata
' all'opzione "Desk"
Procedure Desk
St$="SYSTEMS EDITORIALE | "
Alert .0,S5t%,1," OK ", X
Return

' Procedura associata
' all'opzione "Load"
Procedure Load
Print At(33,3);"Procedura LOAD"
Fileselect "A:\*.%", "" 'F$
Return

' Procedura associata
' all'opzione "Save"
Procedure Save
Print At(33,3);"Procedura SAVE"
Fileselect "Ai\* a5 " Ky
Return

' Procedura associata
' all'opzione "Quit"
Procedure Quit
St$=" SEI SICURO "
Alert 2,5ts,1," YES | NO "X
If X=1
End
Endif
Return

Dati_menu:

Data "DESK","INFO",""
Data "FILE", "LOAD", "SAVE", "QUIT",""

ZETAGRAF

*x% IETAGRAF by Zukani Roberto e
Lorenzo/ SECONDA FARTE *#¥x

% riserva ' una porzione di memoria.




che viene visualizzata su schermo, in
cui scrivere eventuali appunti *#
Procedure Note
Openw 0
@Box {1792,255)
Deftext 1,0,0,6
For T7=9 To 39
Print Att31 T);No${T-9)
Next T :
For =9 To 39
Print At(31{,T);
Form Input 20 As No$(T-9)
Next T
Closew O
Sput VYideo$
@Standard
Return
‘ #+ consente il disegno speculare
secondo varie direzioni *#
FProcedure Spec
@Utente .
Alert 2,"0Orizzontale, verticaleio
entrambi ?",1,"0Oriz.iVert.!Entr.",5%
Repeat
Mouse X%,Y% K%
If Ki=
Plot X%i,Y%
If B8%=1 Or 5%u=3
Plot 640-X%,Y%
Endif
I1f 8%=2 0Or 5%=3
Plot X%,381-Y%
Endif
I+ 8%=3
Plot 640-X%,381-Y%
Endif
Endif
Until Ku=2
@5tandard
Return
*% genera archi di circonferenza di
ampiezza fissata a piacere *¥
Frocedure Arc
© Bget Video$
. @Box (1840,840)
€Input_att31,12,3,"6radi:
*Grai)
@Input_at(40,13,3,"a ","",*Braf)
Sput Videc$
@dtente
Defmouse 7
@Mouse
Cx=X
Cy=Y v
Dut 2,7
Fause {0
@Mouse
Do
Exit If Mousek=2
Sput Video$

] "
da ",ne,

Ellipse Cx,Cy,Abs(Cx-Mousex),
Abs(Cy~-Mousey) ,Grai*l0,Graf*i0
Loop
If Ty=2
Pellipse Cx,Cy,Abs{Cx-Mousex),
Abs({Cy-Mousey) ,Brai*10,6raf#10
Endif
@Standard
Return

** genera poligoni regolari,
pentagono, esagono e ottagono per il
momento *#

Procedure Pol
Alert 0,"Quale tipo di poligona
vuoi?" 0, "PENTAIESAGONDIOTTAGOND" , T
N1=4+T-(T=3)
@Mouse
Xi=x
Yi=Y
Do
@Mouse
Exit If K=2
R=Sqr ((X1=X)"2+(Y1-Y)"2)
For I=0 To NI
X{I)=X1+R*8in (I1*2%Pi/N1)
Y{I)=Y1+R#Cos (I+«2#Pi/N1)
Next 1
Sput Videc#
Folyline NI+1,X0), VRO
Loop
Sput Videos$
eUtente
€Ty _pol
@Standard
Return

** consente di definire gli estremi
delle linee, a freccia, arrotondati
eCC *¥

Procedure Estr
For In_1=0 To 2
@Com3("Inizio=",In_1)

Exit If K=2
Next In_1
In_1=In_1%#-(K=2)
Fause 4

For Fi_1=0 To 2
@Com3 ("Fine=" $F11)
Exit If K=2 -

Next Fi_l

Sput Video$

@Standard

‘Return

** definizione a piacere di linea *#¥
Procedure Defl
Sget Video$
Do
@Rox (180,80)

|
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@Us_linefUse_st)
Defline 7
Line 248,210,388,210
Frint At(32,11);"Linea utente(0-
1t
@Input_at(32,12,18,"",
"¥X"+Bin$ilUse_st) ,*K)
Exit If . K=Use_st
Use_st=K
Loop
Sput Video$
@Standard
Return
#% definizione a piacere di pattern
¥
Frocedure Defp

@Com4

T=1

For Ri=R+1 To R+1é
PHLT)="%n"

For Co=C+1 To C+1é
FE{T)=P${T) +Btr${Foint{Co,Ri}}
Next Co
1ng Sk
Next Ri
Fd$=""
For. T=1 da-16
Pd$=Fd$+Mki$ (Val (F$(T)))
MNext T
Deffill Col,Fd$
5t_p=4
FPat=0
Return
*% gestisce la possibilita’ di
eliminare i bordi delle figure
geometriche #*#%
Frocedure Fen
@ltente
@Edge {0}
Repeat
Mouse X%, Y%,K%
If Ki=1
Pbox X%,Y%4,X%+8,Y%+8
Endif
Until K%=2
@5tandard
Return
*¥ mpuove su video un cursore a
croce riportande in tempo reale le
sue coordinate ##
Frocedure Mis 3
Alert 2,"Tolge i pirxelidel menu 2",
1% NO-FORT ARy P
F=18%(F-1)
Hidem
Graphmode 3
Mouse X,Y,K
et 10,370,120,399,T$
Line X,0,X,399
Line 0,Y,440,Y

XXVI/54

Repeat
If X<{>Mouseyx 0Or Y{>Mousey
Print At(5,25);Using "x=##4#
y=##%" ,Mousex ,Mousey-F;
Line X,0,X,399
Line 0,Y,640,Y
X=Mousex
Y=Mousey
Line X,0,X,399
Line 0,Y,640,Y
Endif
1f Mousek=1
Flot Mousex,Mousey
Endif
Until Mousek=2
Line X,0,X,399
Line 0,Y,640,Y
Showm
. Put 105370,7¢,3
@Standard
Return
‘ #% visualizza su schermo i codici
ascii del SET DI CARATTERI
disponibile *#
Procedure Ascii
Do :
Ag=nn
B$=""
For C=Car To Car+3
AS=A$+Chr$(C)+"="+Str$(C)+" "
BE=B$+Chr$(C+4)+"="+5tr$(C+4) +"

Next C
Alert 0,A$+" | "+String${27,"-
DUES LM ERERN T3 S W L S 8T HRY X
Exit If X=3
If X=1
Sub Car,8
1f Car<o '
Car=248
Endif
Endif
If X=2
Add Car,8
1+ Car>248
Car=0
Endif
Endif
. Loop
Return
‘ %% gestisce una lente di
ingrandimento %
Procedure Lent
Do
Color 1
Hidem
Graphmode 3
Mouse C,R,K
Box C,R,C+68,R+49
Repeat



If C{>Mousex Or R{>Mousey
Box C,R,C+&8,R+49
Mouse C,R,K
Box C,R,C+68,R+49
Endif
Until Mousek
Exit If Mousek=2
Box C,R,C+&B,R+49
Sget Err$
Get C+1,R+1,C+67,R+48,Ar$
Cls
Put 10,10,Ar$,3
Shoum
Deftext 1,0,0,4
Graphmode 1
For X%=96 To 432 5tep.8
Line X%,8,X%Z,392
Next X%
For Yi=8 To 393 Step B
Line 96,Y%,632,Y%
Next Y%
For X4=0 To 15
Text 9B+X%*B,6,0,
Right$(Str$(X%))
Text BB,14+X%*B,0,
Right$(Str$(X%))
Next X%
Deffill 1,1
For Yi=10 To &7
For X%=10 To 76
‘If PointiX%Z,Y%)
Xh%=96+(X%-10) %8
Yh%Z=B+(Y%Z-10) %8
Fbox Xh%,Yh%Z,Xh%+8,Yh%+8
Endif
Next X%
Next Y%
Print At(2,10);">ESCI"
Do
@Mouse
Def$ill 1,2-K,2-K
Exit If K And X<50
If X<632 And Y>B And Y<392 And
X196
Xh%=Fix (X/8)*8
Yhu=Fix(Y/8) %8
Fbox Xh%Z,YhZ,Xh%+B,Yh%+8
Color 2-K
Flot 10+(Xh%-96)/8,10+(Yh%-
8)/8
Endif
Loop
Get 10,10,76,57,Ar$
Sput Video$
FPut C+1,R+{,Ar$,3
Sget Video$
Fause 10
Loop
Sput Video$
Showm -

@5tandard
Return
* #% genera su schermo righelli in
scala centimetrica #¥
Procedure Righ
Line 15,15,639,15
Line la,lu,lu,TQ.
Deftext 1,0,
For T=15& To b‘Q Step 3
Plot 7,14
Flat 14,T
If T Mod 30
Line T,13,T
Line 13,T 1
Endif
Next T
For T=1 To 40
Text T#30-3,10,0,5tr$(T)
Text 12-Len(Str$(T)) %L, T*30+2,0,
Str$(Tm)
Next T
Return
Scelta:
Data Desk, Zetagraf V 4.0
Data =todemrasestaie s =t
Data 1,2,3,4,5,6,""
Data File, Salva disegno , Carica
disegno , Elimina file, Cancella
video, Stampl, Fine,-—~---=—sesasaveso
Note, Utente,""
Data Modi, Gomma, Disegna, Specchio,
Spruzzo, Linee, Linee unite , *Tipo¥,
Rettangeoli, Cerchi, Archi, Feligoni,

o
312
2,7

Data Formato, *Errorex, Modoc graf.,
Colore,~---Linee----, Spessore, Stile,
Estremi

Data Def Linea,---Retini----, Tipo,

Riempi, Def Retino, Pennello,""
Data Testi, Altezza, Stile, Rotazione
R T e e e R , Misure, ABCII,
Righelli, Lente,""
Data Blocchi, -Definire, -Mucvere, -
Ruotare 90°, -Inversione, ~Dimensioni.
-Distorsione, -Inv. Fixel
Data -Memorizzare , -Prendere, -
Salvare, -Caricare,""
Data Sprite, -Def Sprite, -Def
“Maschera , -Def Dati, -Memorizza, -
Muovi, -Stampa dati, -Salvare , -
Caricare
Data """ ¥
Procedure File
1f Instr(Fs$,".")
Fé=Left$(F$,Instr(Fs,".")~-1)
Endif
Return
Procedure Standard
‘Defmouse 0
Deffill 1,0,0
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® 000 00 00 0 0 00 0 090 0 00 2 0 0 ¢

Deflipe 1,1,G,0
Deftest 1,0,0,13
Graphmode 1
@Edge{l)
Color i
Return
Frocedure Utente
Color Col
Deffill Col,St_p,Pat
Defline 5t_1,8p,In_1,Fi_1
Deftext Col,S5t_t,Rot,Alt
@Edge{(Ed)
Graphmode Mg
Return
Procedure Mouse
Repeat
Mouse X,Y,K
Until K
Return
Procedure Com2{A%,V)
@Box (295,295)
Deftext 1,5t_t,Rot,Alt
Text 320,190,0,A%+5tr$(V)
@Mouse
Return
Procedure Com3{As$,V)
@Box (200,100)
Defline 5t_1,5p,In_1,Fi_1
Line 230,190,410,190
Test 230,220,0,A%+5tr$(V)
@Mouse
@5tandard
Return
Frocedure Comé
Hidem
Graphmode 3
Mouse C,R,K
Box C,R,C+17,R+17
Repeat

If C{>Mousex Or R{>*Mousey

Box C,R,C+17,R+17
C=Mousex '
R=Mousey,
Box C,R,C+17,R+17
Endif
Until Mousek=2
Box C,R,C+17,R+17
Showm
@5tandard
Return
Procedure ComS
Sget V#$
8%=0
Do
X%=Mousex
@Mouse
Sput V§
Exit 1f K=2
S%=5%+5gn (X%-Mousex)

Draw 320+5%,10 To 320+S%Z+La%Z,10
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To 320-5%+La%,10+A1% To 320-8%,10+A1%
To 320+45%Z,10
Loop
Return
Frocedure Comé
Sget V$
S%=0
Do
Y%=Mousey
@Mouse
Sput V¢
Exit If K=2
§%=8%+8gn{Yi-Mousey)
Draw 320,10+8% To 320+La%,10-5%
Ta 320+La%,10+A1%-5% To 320,10+A1%+5%
To 320,10+8%
Loop
Return
Procedure Sicuro
Allert 12,"Sei sicuro?®,1,* SI 4 NO %,
Si
Return
Procedure Ty_ret
Teol=L -
If Ty=1
Box X, Y. X4,¥1
Else
Phoy X,YyXi,¥{
Endif
Else
If Ty=t
Rbox X,Y,X1,Y1
Else
Prhoy XY, %1, ¥l
Endif
Endif
Return
Frocedure Ty_cer
It Ty=2
Pellipse X,Y,Abs{X-Mousex) ,Absi{Y-
Mousey)
Else
Ellipse X,Y,Abs{X-Mousex),Abs(Y-
Mousey)
Endif
Return
Procedure Ty_pol
It Ty=2
Polyfill N1+1 () ,¥¢)
Else
Polyline NI+1,X¢(),Y()
Endif
Return
Procedure Input_at{Ccl,Rig,Size,W$,1%,
PE) B
Repeat
Print At(Col,Rig);Ws$;
Form Input Size As 1%
Until (Len(Z$) And Val?(Z$)=Len(Z$))
*Ft=Val(Z%)



Return
Procedure Comls
@Koy i 1200
Return
Frocedure Box(L%Z,A%)
Deffill 1,0,0
X%=320-L%/2
Yi=190-A%/2
Defline 1,3
Pbou S CE=S el L+5, VishleD
s FAELL YA

Return
FProcedure Errore

Alert 3,"Errore numero:"+8tr$(Err),
L% BK {STEPY.T

P T=1

On Error Gosub Errore

Endif

Stop
Return

Frocedure Edge{V%)
b Contrl, 104
ntrl+2,0

Dgoke

Dpoke Contrli+é,0

Dpoke Intin,Vi

Vdisys 104
Return

Procedure Us_line(P%)
Dpoke Contri, 113
Dpoke Contri«Z 0
Dpoke Contri+d, i
Dpoke Contri+éa 0
Dpoke Intin,PY%
Vdisys 113

Batiur
Return

VIDEO
A 160 COLONNE

Rem

Programma in Gfa-basic per °
Atari ST. 7
* Fermette di visualizzare
un file- (formato Ascii) in

pagina grafica, su una ’

schermata di 160 colonne ’
* per &6 righe. 3
@Init

Repeat
@Readchar
@Ascii
@Flotchar

Until Eof (#1)

X=140

Y=65

X¥=" premi un tasto "
@Hprint

@Getkey

End

' Getkey: attende che sia prem
uto un tasto

Frocedure Getkey
Repeat
I¥=Inkey#%
Until I{>"4
Return

Hprint: visualizza la string
a X¥ alla posizione X, Y ’

Frocedure Hprint
For I=1 To Len(X$)
AF=Mid$ (X$,1,1)
@Ascii
@Flotchar
Next I
Return

Init: inizializza le variabi
li e seleziona il file da elabo
rare
Frocedure Init

Dim A(60,4,6)

Cls

Print

v T 8

Repeat

Frint

Print “Nome file da legger
ah

Print

Form Input 12,A%

Until Exist (A%$)

Open "i",#1,A%

Cls

Maxcol=160-1

For C=1 To 59

For Y=1 To 6
For X=1 To 4
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Read D
A(C,X,Y)=D
Next X
Next Y
Next C
X=0
Y=0
Return
* Readchar: preleva un dato da
1 file di input

Frocedure Readchar
A¥=Chr# (Inp (#1))
Return

‘ Ascii: converte A% in caratt
ere stampabile Ascii

Frocedure Ascii
If A¥>="a" And AF="z"
Af=Chr# (Asc (A%) -32)
Endif
If A¥x=" " And A$<="I"
Ch=Asc (A%$) -32+1
Else
Ch=1
Endif
Return

" Plotchar: disegna il caratte

re "CH" alla posizione X, Y *

Frocedure Flotchar
@Contret.
If Flret=0 And A%< :Chr#(10)
Xpos=X*4
Ypos=Y#*6
For Xi=1 To 4
For Y1=1 To é
Color A(Ch,X1,Y1)
Flot Xpos+X1,Yl+Ypos
Next Y1
Next X1
Inc X
If X Mod Maxcol=0
X=0
If Y465
Inc Y
Endif
Endif
Endi f
Return

* Contret: controlla se il cod
ice in ingresso e’ un "new line

Frocedure Contret
Flret=0
If A¥=Chr#(13)
Flret=1
X=0
If Y<65
Inc Y
Endif
Endif
Return

‘ Definizione di tutti i carat
teri satampabili *

* Carattere [ 1]

Data @
Data @
Data @
Data 0
Data @
Data @

* Carattere [!']

Data
Data
Data
Data,
Data
Data

* Carattere ["]
Data 1,0,1
Data 1,0,1
Data 0,0,0
Data @,0,0
Data 0,0,0
Data 0,0,0

* Carattere [#1]

Data @
Data 1
Data @
Data 1
Data 0
Data @
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' Lettera [T1 Data 1,1,1,0 Data 1,0,1,0 ' Lettera CY]
: Data 0,0,0,0 Data 1,0,1,0 .
Datal . 0,1.0 Data 1,1,1,0 Data 1,0,1,0
Data 0,1,0,0 Data 1,0,1,0 Data 1,0,1,0
,2,0,0 it
Data @0,1,0,0 e Pata 2,0,0, Data 1,0,1,0
Data @,1,0,0 : Data @,1,0,0
Data 0,1,0,0 e e Data 0,1,0,0
1 : , &
Data 2,2,0,@ Barol 1 0 110 Data @,0,0,0
Data 1,0,1,0 ; ! : ;
Data 1,0,1,@ | Lettera’rxd " Lettera [73
] ga:a g’é’g’g Data 1,0,1,0 Data 1,1,1,0
SHLERE R AL st Data 1,@,1,0 Data 0,0,1,0
Data @,1,0.0 Data @,1,8,0
Data 1,@,1,0 : Data 1,0,1,0 Data‘1,0,0,0
Data 1,0,1,8 | Lettera (w1 Data 1,0,1,0 Data 1,1,1,0
Data 1,@,1,0 Data 0,0,0,0 Data 0,0,0,0
Data 1,0,1,0 Data 1,0,1,8 :

N
L’ASSEMBLER

* ROUTINE DIMOSTRATIVA

' DELLA LEZIONE DI EMELER
FAPERSFARE UNCEERR

IN TIME-SHARIMG

READ A$IFOKE N, VALC"&H"+A%):C
LHVALC QH" +AS ) INEXT

READ Cl1IF. C<>CK THEN CLS (FRI
f\H"ERRDRE NEI DATA RICDNTRDLLA

4
&
&
4

by SILVERSOFT

’
'
o
)
)
’

— o

@ FOR N=EL

JROUTINE FPER BEEF
; PER IL. CORSO0 DI
) ASSEMELER

)

§L O 1087

by SILVERSOFT

1
4
5
7

)
i
)
)
) EQUATES!

S ) EQU  @FC3EH

HODE EQU  @FD3IAH
JECD EQu  aCEH

XXXII/61
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@
|
’ 15 TIMI: EQU  ®1H
'@ 6 : TIMZ: EQl  OF4H
; 17 BEEF EQU  OCOH
18 5
} ] 19 ORG 55000
‘ 20 LOAD 55000
1 21 H
| ® 2 {SCRIVE NELL' HOOK. . .
| Gy ;IL SALTO ALLA ROUTINE
| 24 b
| @ 25 DEDS LD A,JFCD
| 26 DEDA LD  (HOODK),A
| ot 27 nEDR LD  HL,CLCK
| @ 28 DEE® 22 LD  CHOOK+1),HL
1 29 DEE3Z LD HL; TIME
| 26 DEEE LD CHLY, ®
| @ 31 DEES 2 CING  HL
‘ 32 DEES ! LD (HL),®
|’ > 33 DEEE RET
a4 ;
: 38 {VERIFICA IL NIEELE ALTO. ..
36 ;
: @ =7 DeEC 2ATEFC ' CLCK: LD HL,(TIME)
| 38 DEEF 7C LD A,H
| 29 DEF® FE@1 cP  TIMY
| ® 46 DEF2 Co RET NZ
| 41 3
| ® o .. .E QUELLO BASSO
| 43 :
| 44 DEF3 7D DA
| 45 DEFA FEFA4 CP  TIM2
| @ 45 DeFe Co RET NZ
| 47 i
| ° 48 ; AZZERA TIME
| 49 . i .
[ 50 DEF7 219EFC LD  HL,TIME
| 51 DEFA 3600 LD . CHL),®
| @ 52 DeFC INC HL
1 53 DEFD 36 LD © FEHL ) @
54 ]
! ® == ; EMETTE “IL BEEP
. 56 ;
I 57 DEFF. CDCO®O CALL EBEEP
| @ s2 D702 C9 RET
i‘ © B9 END"
' @
|
i EIR
| @ ZIG ZAG 5 Wl D TEEGND DELL ' OMING e
e S A BB T
| ~ OMO$="U12 L4 UZ RE U2 H2
| @ 2 F2z D2 G2 D2 Re
| ® Ds L2” ;
: SCREEN ©:WIDTH 4@:KEY OFF:COL
1 . §
|
i ® XXXIV/62




Tee e D
IR T

CRIZIONE DEL GIOCOD m

12e PRINT”QUESTO GIOCO CONSISTE
NEL * TNDOVINARE LA SEQUENZA ESATT
m Dl UNA RIE DI OMINI COLORA
: o 2 '.“'PRINT
thUE

NHIUHQLMtN[L lN FUN:

LUNbH DELLA ZEG “A Utl COL.
; INT
3 Fthl”HIIJkH IL TASTOD 'CAPR’

20 LOCATE 2,4 MEELEZTONA I
LIVELLO: DT RDIFFIEOLTA®
20 LECRITE 526 S B DR R e

240 LU((:I”: s L PRINTYT)
DI

SBEQUENEA

SEQUENZA

CQUENE

£ COLORI” PRI
=INKEY$: IF VAL(K$)<

1T OR VA

Be6 L NEXT
21 0FPEN" GRP : "AS#]
1D

' DISEGNA OMIMI -E LETTEREM
AR A

220 COLOR
), 14, BF
70 DRAWYBM1 75, 26 C4° 54" +0M0%  PA

TILINECTIE68,0)-C 255,192

INTC176,29),4
380 PSETCI75,40), 14 PRINTH#1, “A"
@ PSETCI76,40), 14 PRINTH#], "A"
e DRAWBM26S , B30 Ce”-+0MO$ FAINT

FSETC207,40) , 14 PRINT#1, "R"
PSET (202,400 , 14 PRINT#1 , "R"
DHAN“bMZ35 36 C15"+0MO% FALN

15
PbET(237 40, 14 PRINTH#, "b"
FSET(238,40), 14 FRINT#1,"B"

S 5050 L0 5
‘il REALIZZA LA PIRAMIDE mim
M 1 0L B B
FOR S=1 TO M

FOR V=X TO X1 STEF 2}
CO=INTCRND(~TIME ) %16

IF CD<6 THEN CO=4

IF CO»10 THEN CO=15

IF CO=6 OR CO=7 OR CO=8 OR C
OR CO=16 THEN CO=&
DRAW”EBM=V; , =Y ;54 C=C0; " +OMO%
FAINT(V+1,Y=1),C0

GOSUE 620

NEXT V

X=X+161Y=Y=23; X1=X1-16

NEXT SiUsUSR 1(0):6G0T0 E560
O B0 1
(W MEMORIZZA LA SEQUENZA W
RN 0 SN A
=N+1R=R+1

ZONI=Y

WOND=Y

CONY=CO

RETURN

FOR P=1 TO 3¢

GOSUB 1020

N=6

" O 0
‘M IMMIS. DELLA SEG
R 5 A BN
50 K$=INKEY$:IF K$="A" OR K$="F
" OR K$="E" THEN GOSUE 766

IF K$="A"THEN K$="4"
IF K$="R"THEN K$="g"
IF K$="B"THEN K$="15"
CC=VAL(K$)

LINEC192,50)~(223,90), 14,BF
DRAW"EM2O1 , 285 S6 C=CC;"+0OMO%
FAINT 202, 20) , VAL (K$)
N=N+111IF VALCKS$) CNDY THEN

ELQE DRAU“BM Z(N);,—U(Ni;qa
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'l CONTROLLO ¢ IMME: ]
IF VAL CES$»=CC(N) AND N=R THEN
FLAY“t 55 s2 @we vis od 1
i .‘-\q»:)lgu:jgn" $ C.U]
S 14 PRIN

l%l,““EQUENHA”'
T#1, " SEQUENZA"
BO@ PSETCO1SE, 100), 14 PRINTH#T, "ER

ET(1 .3] ,‘:H.i) FRIN

TC187,100)  PRINT#1 , "ERRAT

PLAY "
DRAW”EBM2G1 ,

ol AR
SON G Y +8

yPES

970 FPOHETCI®T.,
an

1E@) I PRINTH#1, "ESATT

FOR P=1 TO
e GULUb

@INEXT ! GDEUE 1o
1eee . 6GOTO 71e

CANCELLA LA FIRAMIDE

LINEC(®,®)~C1

=2 0

52,1 BF IRE

GLI OMINI DI DES

R ARER
'CANC.

NEC170,5¢)
TLIRN

13 s 14,8

L
‘i NUOVA FARTITA ? . ‘Ml
i e o

5 MEOOO D5 F5 F16
EB F4 F16 F1& F

1“W),14 COLOR 4

K$=INKEYS ! IF
IF K$="N"
IE Kemns
CLSEND

K$=" 5" THEN
THEN 1160
THEN 1130

176

5 OR CO=& DR CO=4 TH

XXXV1/64

Tge !
‘M PRESENTAZIONE INIZIALEM
SCREEN 2 X=U
SE="R4G G40
Elo*
2 Ge="F

Gle Las Ede

Die L3¢ Do R2e Ule
4o use”

; 20 Do L2e Ule BH
 Raa DS@ Lie. Uze Lo D26 L1e U

DRAWYEM2S, T 53 C4"+2%.PAIN
6,11),4
DRAW"EM75, 16
B LPATNTC76,
DRAW"EBEMSS, 16 53
NF(H7,I-) it

4 Dhﬁw“EM1nn,bu
1~ 4

R1& DEé

+GEHIFPAL

ECAY+ES I PAL

CE"+AS I FALINTC

CI5"+G$  FAINT

1IPRINT#1,7V

. Mﬁxu
IPRINT#1, 7V

FUltR MS X"

3, 1 PRINTH#I
3 AViu

NT#1, "DE

, "DE

"Lt,I/U),
CCI 1987 BY

COLOR 15:FR
MURAND ERCOL

T = 17T0 200

64 COLONNE
IN SCREEN 2

© ' ROUTINE PER INFUT
1 * A 64 COLONNE

3 ' (C) 25-10-87

5 ' by SILVERSOFT
To coLor 14,1,1




V7
18 ¢
19 .
20 CLEAR 50@,544991 :RESTORE 1000
0:1CK=0 . :

30 FOR N=5450@! TO 54755 ;
40 READ A$:FPOKE N,VALC(”&H”+A$)
5O CK=CK+VAL (" &H" +A%) '
60 NEXT ; ;
76. READ CC:IF CC<»CK THEN PRINT”
ERRORE NEI DATA : RICONTROLLA":!S
TOF :

M7 ¢
1g !
19
120 RESTORE 20000:CK=0

130 FOR N=54806! TO 54990

140 READ A%$:POKE N,VAL(”&H"+A%)
150 CK=CK+VAL("&H"+A%)

160 NEXT

170 READ CC:IF CC<»CK THEN PRINT

LEGGE PATTERN

LEGRE L./M

"ERRORE NEI DATA RICONTROLLA” :
STOP

13@ DEFUSR=542600!

497" "

498 ' .ESEMPIO DI UTILIZZO

49D 147

500 COLOR 15,4,7:SCREEN 2:CLS

519 FPRESET(ZZ,16) (P$=USR("FROVA
DI UTILIZZ0 ROUTINE £4 COLONNE I
N SCREEN 2")

520 X=80.Y=40.G0SUE 1060
520 END

D97

998 ' INPUT CON £4 COLONNE
999

1000 DEF FNFCA$)=ABS(2-1%(LEN(A%$
I-CLENCA$)I\2)%2) ) | DEFUSR=54306 |
PRESETCX,Y) | A$="" | X=X+4 | P$=USR(”
X=# ")

1810 K$=INPUTS$(1) K=ASC(K$).IF K
=132 THEN RETURN ELSE IF K=2 AND
A$<"" THEN A$=LEFT$(A%$,LENCA$)—
131 X=X-4:G0TO 1020 ELSE IF(K<{32
OR K>95) OR LENCA%)>200 THEN 101
]

1920 AS=A$+KES | X=X+4

10260 IF X<22 AND Y=40 THEN X=80!
GOTO 1006

1035 IF X<@ THEN X=252:Y=Y-2
1626 IF X:>25E2 THEN X=0:Y=Y+8
104¢ FRESETCX,Y) 1

10560 P$=USR(RIGHT$ (A%, FNF(A%) )+"
# Rl

1960 GOTO 1810

160060
10010
10020
100320

10060
(515}
10070
20
10030
4
10090
on
19100
=1%]
18110
E®
1a1:20
E®
16130
E®
19140
40
19150
E@
12160
48
19170
=15)
1@180

' DATA PER I PATTERNS

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
6ATA
DATA
DATA

DATA

90,00,00,00,00,44,40,

09, AA, V0, 00,00,FF,FF,

00,EC,EE,EQ, 00, A2, 43,
00,4A,CS, 60,00, 45,00,
00,48, 85, 40, 00,34, 44,
00, 4E, 4E, 40, 00, 44, EA4,
00,00,00, 48, 00, 00, EQ,
00,00, 04, 40, 00, 22, 45,
00,EA, AR, ED, 00, 4C, 44,
00,E2,E8,E0,00,E2, 62,
00,88,AE,20,00,E8,E2,
00,ES,EA,EQ,00,E2, 44,
00 ,EA,EA,EO, 00,EA, EZ,
00,04,04,00,00, 00, 40,
00,24,34, 20,00, OF , O,
00, 84,24,30,00,E2,E0,
00, C2,20,C0,00,EA,EA,
o, EA,CA,E®, 0 ,ES, 82,
00,CA,AA,CO,00,ES, CS,
é@,Es,cs,se,ee,Es,AA,
00, AR, EA, AD, 00, 44, 44,
00,22,2A,E0,00,AA,CA,
00,28, 83,E0, 00, AE, AA,
00, CA, AR, AD, BB, EA, AA,
00,EA,E3,30,00,EA, AE,

99,EA,EC,A0,00,ES,E2,

XXXVII/65

|
|
|
|
|
|
|
\
;
|
|
|
|
\
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|




10290 DATA 06,E4,44,40,00,AA, AR, 20120 DATA C2,50,47,26,00, 29,59,
E6 11
19200 DATA 90,AA,AA,40,00,AA,AE, 20130 DATA E4,D4,19,22,6C,D5,DD,
AG 23 ’
13310 DATA 9,AA,4A,A0, 00, AA, 44, 20140 DATA El1,32A,02,D68,E9, CE, 0C,
40 ES
16320 DATA 00,E2,48,E0,00,C8,38, 20150 DATA DD, 7E,00,DE, 20, 6F ,E6,
Co ‘
DATA ©G,83,42,20,00,C4,44, 20160 DATA C2,5A,47,26,00,29,29,
n
DATA 0©,4A,00,00,00,00,00, 20170 DATA E4,D4,19,22,8E,DE, 06,
@4
DATA 2E924 26180 DATA 24,0C,DE,7E,EE,Fa,57,
» A 24
' DATA PER LA ROUTINE L/M 20190 DATA 9E,DS,7E,E6,F®,CB,3F,
’ CE
821{_2 gﬁ Eg F;g 5’; 29,279,320 29zee DATA 3F,CB., 3F,CE, 2F,B2,E1,
Bata BE OB SF. LB, 3F. ol ik a DATA 4D, 86, 23, ES, 2A, 0C, DE,
E R OR 2 B, 27,68,
26050 DATA 00,5F,19,29,29,29,E5, RALA EC 08 LR 3¢ LB 2/ ED
2A r 27,57,2A,0E,DE, 7E,
20070 DATA F2,F7,7E,32,08,D6, 23, ke T
5E e it a 23,
20080 DATA 23,56,ED,53,0A,D6,0D, o- DATA E1,CD,4D, 90,23
DATA ©A,DE,DD, 2E, OE, 90, DD, DATA Z 2,0C,06,
26100 DATA E1,3A,03,06,B9,C3,0C, ) DATA 22,0E,DE,10,
ES ]
20119 DATA DD,7E,00,DE,20,6F E6, 20270 DATA
(5] 20280 DATA
1 ; ROUTINE PER SCREEN
> i A E4 COLONNE
3 ; Cy 12/8/87
4 ) by SILVERSOFT
5 ;
=) H
i ; EQUATES:
= H
9 COGRX ! EQU  OFCE7H
10 COGRY ! EQU ©FCE9H
11 PATTN: EQU 54500
12 PNTT ! EQU 54796
13 PNTTZ2! EQU 54798
14 PNTUS ! EQU @F7F2H
15 DSCUS! EQU 54794
16 LNSTR: EQU 54792
17 FCERR ! EQU ©475AH
12
19 LOAD 54500
20 ORG 54300
XXXVIIl/66




(AR AR RO
W0 {

56

75

Del1o
DE13
DE1S
DElE
De12
DE19
DE1A
DE1D
DETF
Dezl
DE2Z
DEZS
De2&
DE27

DEZS.

DEZ3
DEZA

DEZE
DEZE
DE2ZF
Dez2
DE3Z

2 DE34

DE3S
DEZE
DEZA
DEZE
DE4d
DE4z

De4d4
DE4S
De4g
DE49
DE4A
De4E

2 DEA4C

DEAF
DEST
De5Z

ZAB9FC
EEF2
&F
2600
29

29
2ABT7FC
CEZ2F
CB3F
CB2F
16600
5F

19

29

29

ES

2AF3F7
7E
BEOBDE
23

SE

23

56
ED526ADE
DDZABADE
DDzE
VEO®
DD2Z

Ey
2A0EDE
E9

ce

ac

ES

DD7E®®
DE26
5F
EECO

H
;CALCOLA L'INDIRIZZO

; SULLO SCHERMO
LD
AND
LD
LD
ADD
ADD
LD
SRL
SRL
ZRL
LD
LD
ADD
ADD
ADD
ADD
PUSH

JCARICA IN IX
;L INIZIO DELLA
JSTRINGA

;

LD
LD
LD
INC
LD
INC
LD
LD
LD
DEC
LD
CALF: INC

»

A, (COGRY )
AFSH

L.,A

H,©

HL, HL

HL, HL

A, (COGRX)Y
A

HL, (PNTUS)
A, (HL)

(LNSTR), A

HL.

D, (HL)
(DSCUS) ,DE
IX,(DSCUS)
IX

c,o

IX

;JCONTROLLA LA FINE
i

FOP
LD
CcP
RET
INC
PUSH

HL
A, (LNSTR)
C
Z
C
HL

; CALCOLA PUNTATORE
+DELLA FRIMA TABELLA

LD
sSUB
LD
AND

A, (IX+0)
20H
L,A
192
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76
77
78
72
20

21

2

a3
24
85
86
g7
=
59
96
31
92
53
94
95
96
37
38
99
166
191
102
163
164
165
106
167
168
199
16
1
112
A
114
115
16
147
e
19
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
136

De54
DES7
DESS
DESA
DESB
DESE
DESF
DE&Z

DEE4
DEES
DE&E
DEED
DEEA
DEECE

DEEC
De&F
DE7

De72
DE74
De77
DE79
DE7A
DE7E
DE7E
DE7F

DESzZ
DES4
DE&7
DesS
DESA
DESE
DESE
DESF
DES
RDE93
DESS
DE97
DEDS
DESA
DESE
DESE
DESF
DEAG
DEAZ

XL/68

C25A47
2600
29

29
11E4D4
19
226CDe
DD2=

El
ZABEDE
2]
ca
oC
E5

DD7E®S
DEZG
&F
EECo
C25A47
2600
29

29
11E4D4
1)
220EDE

BEe4
2A00CDE
Tk
EEF@

CD4Doee
23
ES
2ABCDE
74 2

JP . NZ,FCERR

LD H,8

ADD HL,HL
ADD  HL,HL

LD DE,PATTN
ADD HL ,DE

LD CPNTT1),HL
INC IX

JCONTROLLA LA FINE

:

FOF  HL
LD A, (LNSTR)
(o0 S

RET. 2
INC C
FUSH HL

; CALCOLA FUNTATORE
;) SECONDA TABELLA

.
H

LD A, (IX+a)

SUE  20H

LD A

AND 192

JP  .NZ,FCERR
i iH, o

ADD  HL,HL
ADD HL,HL

LD  DE,PATTN
ADD HL,DE

LD (PNTT2),HL

JSCRIVE GLI OTTO
;BYTES DEL CARATTERE

H

WCAR:

LD B, 4

LD HL, CPNTT1)
LD A, (HL)

AND 240

LD D,A

LD  HL,(FNTT2)
LD A, (HL)

AND 240
SRL A

SRL A

SRL. A

SRL A

OR D

POP. HL
CALL @84DH
INC HL
PUSH HL

LD - HL, CPNTT1)
LD A, CHL)




AND
SLA
SLA
SlA
SLA
T
,‘QOEDH ! LD
7E LD
DEEZ ESOF AND
DEES EZ OR
DEEE E1 FOP
DFE/ CDAD@@

NI R
>D>DDD>DD
TMmOD OO R

ogoogogoo
PR R B

INC

LD
INC
LD
LD
INC
L.D

JpP
END

MILAND - @2/19287

’
’
’
’
)
:

Autoload  Automatico

CCY Giammi Bellomusto

1o ' — inizializra sistema —
11 CLEAR ©@ I SCREEN @ CLS 0N E
RROR GDTO 2966G0SUE 16
11‘ ON EEY GOSUE , 546 MX=FEEK
¢H DY UIF MX=1 THEN ME=323:A=2.WI
SE WIDTH 46:MS=12A=1
$C1,0)  F=PEEK(&HF352)
151 ) {FD=FEEK(F+19)+
CERCF+20 ) %256 VAS=STRINGS (32, "
L.O= VQRFTR(VA$)
8 IF FDx720 THEN SE=7ELSE SE=5
CA%T7 ) IP2=MS+ (A7) 1 T="

Y1=1:Y8=YPP=F1FP=F1

176 DIM A$C126)

12¢ COLOR 15,1:!KEY OFF:2=9

190 ' lettura dischi —

200 CLSLOCATE MS-10,11!PRINT”1le

CALL

FUSH

DJINEZ

15

A

A

A

A

D,A

HL, (PNTTZ)

A, (HL)Y

15

D

HL

GO4DH

HL

HL.

HL, CPNTT12)

HL

CPNTT12,HL

HL, CPNTTZ2)

HL

CPNTTZ2), HL

WCAR

caLFP
ggo la directory....”
219 GOSUR 1026

@ FOR Y=SE TO SE+&

230 DE$=DSKI®C1,Y)
240 ' inserisce files in vettore
256 FOR D=6 TO 15
260 DO=F+D¥3=2
270 IF PEEK(DO)»=229 OR FEEEC(D
0)=0 THEN 320
o= 2=2+1
290 FOKE LO+2,D0/256:POKE LO+
1,D0-FEEK (LO+2)%256
200 ASCZ)=LEFT$(VA$,11)
e A CE+] p=n

320 NEXT D

330 NEXT Y

340 '

350 ' stampa videata
260

370 KEYC1IONIKEYCZ)0N

220 CLS:LOCATE MS-4,23:!PRINT"Qua
le scelta”;

299 LOCATE MS-8,@!PRINT"AUTOLOAD
AUTOMATICO”

409 LOCATE ©,2:FOR Y=Y1 TO Y1+19
STEP: 2
419 FPRINT TABCP1);ASCY); IFRINT T

ABCFPZ) ;ASCY+1 ) IPRINT
200 NEXT
439 LOCATE FP-1,YP-1:!PRINT”

XLI/69




n

449 LOCATE PP-1,YP !PRINT"

450 LOCATE PP~1,YP+1 {PRINT”

, YEIFRINT E$
15 X8 REPRINT Y rerstier

460 LOCATE PF
479 LOCATE P-
L
480 LOCATE P-
490 LOCATE
560 LOCATE

o N

YEIPRINT” | " A$CT)
12, YS PRINT” | ”
L YE+1 tPRINT"

510 ¢

520 ' gestione della scelta
530

5460 Y$=INKEY$!IF Y$—"“THEN 540
550 W=ASC(Y$) ! IF MX<:1 THEN &0
=5 = ? THEN G40 ELS

E IF W=2s
IF W=

AND P=5
22 THEN YP=

THEN 540 ELZE
Eg=A%CTI I T=T

P=1g

“AND

THEN 546 EL
THEN YF=YSiB$=A$C(T)iT
LGEOTO 430

ITHEN 540 EL
THEN E$=A%(T):T=T-2:Y
P Y51 YS=YS5-2 1 PP=F!GOTO 436

590 IF T=Z OR T=Z-1 THEN 640 ELS
E IFCW=31 AND Y=S:=20)THEN 540 ELS
THEN B$=A%(T) ! T=T+Z!YP
ZUPP=P:GOTOD 42

AND T=2Z THEN £46 ELS
AND P=25 THEN 546 ELSE
E$=A%(TH | T=T

THEN 546 ELS
L BE=AS(TIIT=
30
ITHEN 54¢ EL
FP=F |E$=A%(T) ! T=
21G0TD 430

THEN €46 ELE
THEN 540 ELS

E IF W=31 THEN FP=F !B$=A%(T):T=T
+21YP=YSiYS=YS+2:GOTO 4320
£40 IF W<»132 THEN 4320

FR$="ren msxdos.sys msxdos”
EEO EX$=RIGHTS(ASCT),2)

IF EX$="COM”THEN £90

IF EX$="BAT"THEN 7060

5 GOTO 710

30 NAME”MSXDOS"” AS”"MEXD0SE . SYS5” 10
'EN"AUTOEXEC . BAT”FOR DUTPUT AS#HI
CFRINTHT,FR$PRINTH#] ,LEFT$CASCT)
, 20 I CLOSE#] 1 GDSWE 1020 DEFUSR=0

&

w0

[;

TSI

XLII/70

A=USRCO)

706 NAME”MSXDOS”AS”MEXDOS. SYS":1 0
FEN"AUTOEXEC. BAT"FOR OUTPUT AS#1
(PRINT#1,FR$ PRINT#1 ,LEFTS$CASCT)
, 82 CLOSE#] 1 GOSUE 1020 DEFUZR=0 |
A=UERCG)

718 GOSUB 966

20 IF VA<{-255 AND VAL
ERROR 255

730 IF VA=255 THEN 790
740 ' —— LINGUAGGID MACCHINA --—
750 IF VA=254 AND I=0 THEN CLS:L
OCATE MS-16,11:FRINT A$CT) ;"
IS LOADING. . .”!FOR TT=1 TOD 200N
EXT: SCREEN “'BLOAD ASCT), S

759 GOSUB 1020 RUN

254 THEN

"nan
:

776 CLS!LOCATE MS-1@,11:FRINT A%
(TY;" »:;"I5 LOADING. .."”:ELDAD A%
(T, R |

789 ' -— BASIC ——

790 CLS:!LOCATE MS—1@,11:PRINT A%
(TH;" »;"IS LOADING. ..” tRUN A$CT
)

66

216 FOR TT=1 TO 566 :NEXT:RETURN

220 IF Y1=<1 THEN Y1=1:RETURN 54
(%] i

B30 FASFA-1:1Y1=Y1-20: T=T-20:YP=3
LYE=ERIP=FP] IPP=F] |E$=A$(T) 1 IF T:2
@ THEN T=T-(T-1)+20%FA!RETURN 322
9 ELSE IF T<20 THEN T=1:RETURN 2
26

B340 IF Yi=Z THEN RETURN 546

250 FA=FA+1:Y1=Y1+20 T=T+20 YP=3
1YS=2RIF=F1 IFF=F1 BE$=A%(T)! IF Tr2
@ THEN T=T-(T~1)+20%FARETURN 32&
IF T<20 THEN T=1

gestione degli errori

290 IF ERR=££& OR ERR=£9 OR ERR=7
@ OR ERR=£2 0OR ERR=£7 THEN SN$="
ERRORE. DI DISCO ! VERIFICA E PRE
MI UN TASTO”:CLS:!LOCATE M3-18,11
(FRINT SN$:Y$S=INPUT $C1):IF EX$=
*COM"” THEN RESUME 690 ELSE: IF EX$
="BAT"THEN RESUME 760

960 IF ERR=2Z55 THEN SN$="FROGRAM
MA NON ESEGUIBILE!”:GOTO 210

910 CLS:!LOCATE M3-10,11:PRINT SN
$

920 FOR TT=1 TOD 2000:NEXT: REbUME
220
-1
940 '

controllo tipo programma




950 '
960 OFEN A$CT) ASHI

970 FIELD#1,7 AS F$

980 GET#1,1 °

990 VA=ASC(MID$(F$,1,12)

1000 I=ASC(MID$(F$,2,1))+256%ASC
(MID®CF$,3,12)

1010 CLOSE#]

1020 FOR TT=1 TO 2000:NEXT:RETUR

N )
1920 '

MUTUI

Toad ! A

l1e1e: |- MSX MUTUIL =

1026 ' |[FRANKYSOFT 26|
1920 ' |VERSIONE 2.03Z|
1840 '| (c) 1987 |
R e
10660 SCREEN @

1a7¢ WIDTH 48

1e2¢ KEY OFF

1698 X$=" %
1106 X$=X$+X$

T11@ Fé=" H$EdEddddadan”
1120 L$=STRING$(40,195)
1130 R$="Ratei "

1146 DEFUSR=&H156

1158 DIM A$CT1Z2)

1166 X1=15

1178 X&=1

1180 L=]
GOSUBR 2220
RESTORE 2600
FOR Q=1 TO 1@
READ A%

LOCATEC4O-LENCAS ) I\Z, 7+Q
FRINT A%

NEXT

GOsSUE 1316

COLEOR 1S a5 8

W=1

CLS

GOSUE 2220

1219 ON W GOSUE 1710,1720,1730,1
746 ,1756,17660

1320 CLS

1330 =1

1240 GOSUB 2220

1350 LOCATE 10,4

1360 PRINT”FPiano di ammortamento

1379 LOCATE 1

1380 PRINT”Numero rate J'USING”
## N

139@ LOCATE 25,5

1400 PRINT"Tasso"USING” ###" )1
106,

1419 LOCATE 1

14260 PRINT” Importo rata.” INTCKD)
1426 LOCATE 1

1446 FRINT”Capitale
- USING F%;C

1456 LOCATE .1

1466 PRINT” Interessi

—_—USING F$;H

1476 LOCATE 1

1430 PRINT”Totale da rimborsare.
—_—USING F$;2

1499 0=16

1500 FOR Q=1 TO N STEF 10

1519 U=Q+3

1520 FOR J=q TO U

1536 0=0+1

1540 A=Z-(KED)

1556 LOCATE 1,0

1560  PRINT”Saldo dopo rata n®
YUSING” ## " J;

1576 FRINT USING F$;A

1580 IF A<=10 THEN 167@

1590 NEXT

1600 0=10

151 LOCATE 14,22

1620 PRINT”Premi Spazio”

1630 IF STRIG(O)<:-1 THEN 110
140 LOCATE 0,2

1650 FPRINT SPC(29)

16660 NEXT

1676 IF D<20 AND N<>1& AND N
AND N<>30 THEN FOR QQ=1 TO
10=0+1:LOCATE 1,0:PRINT SFC(38):

NEXT

1680 LOCATE 12,22

1690 FRINT”Spazio per Mena”

1700 IF STRIGCOITHEN 127@ ELSE 1

€20

1710 FRINT R$% A% (7):GOSUB 19906

RETURN

1720 PRINT R$ A$ (8):GOSUE 19920

RETURN

173¢ PRINT R$ A% (9):GDSUE 19920

RETURN

1749 FRINT R$ A%$(10):GOSUE 1990

RETURN

1750 PRINT R$ A%$C11):G0OSUB 1990:

RETURN

1760 FOR Q=5 TO" 12

1776  LOCATE 3,Q
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1830

FRINT SPC(35)
NEXT
RESTORE 2540
FOR I=1 TO 11
READ A%
LOCATEC4@—-LENCA$SIINZ, 5+1
1240 FPRINT A%
1356 NEXT |
1260 LOCATE, 22
1570 END
1880 7
1390
1966
1919 LOCATE 14,22
1920 PRINT”FPremi Spazio”
1920 IF STRIG(®)ITHEN LOCATE @,22

1780
1790
12800
1210
1520

'FARTI COMUNI

FRINT SPCC33) ! RETURN
1940
1950
-1960
1970
19°0

COLOR X1 -
FOR Q=1 TO Zoo
NEXT

SWAFP X1,X2
GOTO 1318
FRINT L%
N=@
FRINT"®
LLOCATE, 5
INPUT”N. ro rate.”)
IF N<{=0 THEN 1279
INFUT”Capitale.";C
INFUT" TSSO 1 I

> Esci”

IF W=1 THEN M=1
IF W=2 THEN M=12
IF W=2 THEN M=£
21060 IF W=4 THEN M=3
_110 IF W=5 THEN M=2
‘I=1/100

D=CI/MI¥CCT+CI/MII NI
E=(C1+CI/MI)"NI=1
K=C¥(D/E>

Z=CKEND

H=C(KEN)~C

RETURN

‘Menu

2210 .*

220 PRINTY ¢ X8"4 | YSPCC10)"Max C
omputer System”SPC(9)"| | (45
) 1987 by FrankySoft S6"SPC(7)"|
FXS

2230 FOR Q=1 TO 17

2240 PRINT"|“SPCC38)":|";

2250 NEXT

2260 PRINT A" Xg!"an

227% IF L THEN L=@:RETURN

2280 RESTORE 2470

XLIV/72

1 2550

2290 FOR Q=1 TO 12

2300 READ A%(Q)

23190 LOCATEC40-LENCA$(Q)I)\2,5+
Q
2320
23320
2340

PRINT
NEXT
IF W<l

ASCQ)

'THEN W=6
2350 IF Wr6 THEN W=1
2360 LOCATE 11, 11+W
2370 PRINT"3"

2380 A=STICK(O)

2390 FOR R=1 TO 5@

2400 NEXT

2410 IF A=1 THEN LOCATE 11,11+W:
FRINT” " :W=W-1

2420 IF A=5 THEN LOCATE 11,11+W:

PRINT” " iW=W+1

2430 IF STRIG(OITHEN B=USR(@):!IF
W=6 THEN RETURNELSE CLS:RETURNE

LSE 2340

2440 '

2459 'TIFI DI RATEI

2460

2470 DATA Ammortamento Mutui,

2420 DATA Mend Generale, ,Ratei a
nmessi,

2490 DATA Annuali,Mensili,Bimest
rali

2500 DATA Quadrimestrali,Semestr
ali,Fine
2510 "
2520 'FINE
2530 '
2540 DATA
Mutui,

DATA by FrankySoft 26,
DATA Versione 2.03,,(c) 193

Ciao !,,,,Anmortamento

2560
¥4
2570 '

2530 'SPIEGAZIONI
2590 '’
2600 DATA MUTUI,™ = = <
o programma

=, Quest

2E10 DATA calcola la RATA COSTAN
Y ;

2620 DATA da pagare per estingue
re

2630 DATA un dato debito con
2640 DATA i relativi interessi,
2650 DATA Versione 2.032




Quiz

10 REM #fdidddd QUIZ s

20 REM * ¥
2@ REM % VERSIONE 1.7 ¥
40 REM * X
50 REM * BY *
5@ REM ¥ FRANCESCO HARTINELLI*
79 REM *
20 REM #
960 REM #:
190 REM

119 SCREEN @:!WIDTH 4@:!KEY OFF:CL
S!COLOR 15,1,1:YB=40
120 0UT &HAA, INFCZHAA) OR B4 XDR
&4 FPOKE &HFCAB, 255

120 REM

149 REM Inserimento livello

156 REM \

160 CLS:LOCATE ©,21 ! INFUT"LIVELL

0 (MAX 1@) ";LIV

178 IF LIV>»1@ OR LIV<1 THEN GOTO
166

—_

20 IF LIV=1 THEN LIVE=1:GOTO 23
@
199 LIVE=LIV¥25
p REM
REM Inserisci parola ?
REM

(LOCATE ©, 211 INFUT "VUOI
INCERIRE LA FARDLA C(S/N) " A%
231 IF A$="" THEN CLS:GOTO =3
'aa IF A%="%" THEN CLZ:LOCATE @,
21 INFUT "FAROLA " ;FA$:GOTD 230
3 REM
REM MSX sceglie parola
REM
RN=INTCRNDC~TIME)#%10)
IF RN»25 THEN GOTO 220
RESTORE 1980:FOR N=1 TO RN
READ FA%
NEXT
BEEF:CLS
LOCATE @,12!PRINT”PREMI ™1~
INIZIARE"”
J$=INKEY$
IF Je="1"
GOTO 250
REM
REM Stampa tabellone
REM
SCREEN 32
OFEN "GRP:” AS#]
FSET (©,40),1:PRINT#1,

THEN GOTO 41

" ABCD

EFG HIJKLMN OFQRETU VWXYZ, . "
459 COLOR 3= .

460 PSET(70,0), 1 'FRINT#1,"QUIZ"
426 REM

4390 ' Ricerca coordinate lettere
566 REM

51® FOR N=1 TO LEN (FA%):YA=0.YE

520 RESTORE 860
53® FOR F=1 TO 28
540 READ G$:READ YA!READ YE
550 IF GH=(MID$C(FPA$,N,12) THEN G
0oTo 57é
ERE NEXT F
570 COLOR 15
586 REM
590 'Pausa a seconda del livello
£600 REM
1@ FOR G=1
2@ REM

® REM Evidenzia la lettera
46 REM
€50 FPSET (YA,YB), 1 !PRINT#1,"m’
£E6-COLOR 1
670 PSET (YA,YEB), 1 !PRINT#1,"W’
£330 COLOR 15
590 PSET (YA,YB), 1 !PRINT#1,G%$
766 NEXT N
719 FLAY"DGFECD”
7260 SCREEN @
720 LOCATE ©,20:FPRINT”QUALE ERA
LA PAROLA" INFUT"MISTERIOSA ", FPB
%
731 IF PB$m=”"

TO LIVEINEXT G

THEN CLS:GOTO 7320

740 REM

750 REM Routine parola errata
760 REM

77% 1IF PE$<:>PA%$ THEN PLAY "“CCDF”

(LOCATE @, 12:FRINT”HAI SBAGLIATO
MI DISPIACE LA FARODLA ERA:";PA%
{GOTO 101@
780 REM
799 REM Routine parola esatta
800 REM
210 IF PB$=PA%$ THEN PLAY "DFCC":
LOCATE @,12:FPRINT”HAI INDOVINATO
BRAVO! 11117 1GOTOD 1010
SQU COLOR 15,4,4:GOTO =20
20 REM
349 REM Lettere dell’alfabeto
850 REM
360 DATA "A”,D_,4w "R, 64,40, 8CK
296,40, "D",128,40,"EY, 160, 40, 1iEE
,192,4@,"6",224,4@ 2RY .82, 72,1
Ol 72,7 J" 98, 72 K V28 TE e

|
|
|
|
\
[
|
|
|
|
|
|
\
|
|
|
\
|
\
|
|
[
|
|
|
\
|
|
|
|
\
|
|
|
|
|
|
|
l
|
|
|
|
l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
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a' Pll,ll‘ 4
DATA

861

1940
1056

TORG
167a
1880

8,72, "M",
194,

"P",64,104,
104,
224,104,

LOCATE @,
RIFPARTIRE"”
JE=INKEY%$
IF J%=
GOTO
REM
REM Parole per MSX
REM
DATA
, "CAVALL.O”Y,
CORNDVAGLIA”,
NGLESE" ,
IOLA”,
MEIND”,
1996 DATA

E",
SIZIONE”
poTTO*,
LAREY ,
MA",

"DESTRA"
“MACCHINA"
*CUBD"

"ACQUEDOTTO”,
, "CASAY,
"RAZZ0” ,
"SUDARE"
"FIROMANE” , "STGARD" ,

192,72,"N", 224,72,
"Qr,96,104,
62,104,7T",192,
nyn ms 135

€4, 1!
*, 168,

agu

DINE
3 126,

15 PRINT”"PREMI

nyn

THEN RUN
1926

"GIOSTRA”,
“LUPQ",
"PRISMA” , “TREND" ,
,"SINISTRA",
, "ASSASSING”
“TESTONE” , "VOLFE
"GIOSTRATORE"
"QUADRI"
"BICICLETTA,
“PARTENZA"
, "SPIRITO"

USA & ABUSA

1
4

)
'
'
'

per

by Francesco

< DATA

QOO Oy R Y]

Ny

3
46
41
42
47z
44
45

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

XLVI/74

set di caratteri
creen @

Scarfato

Forma Cavatteri

D9, 00,00, 00,00, 00, 00, B0
20,60 ,60,60,40,00,60,00
D3,DE,DE, 00,00, 00, 00, 00
50,F8,F2,50,F8 ,F2,50,00

20,F8; COFa, Fa3, 20,00
Co,Cs,18,30 ,D8,92, 00
40,A0, 40 ,A2,90,92, 60,00

20,60,00,00,00,00,00,00
20,60,C0,C0, ce,ae,ae,ée
€0,39,12,18,18,30,60,00
AR, FS,70,20,70,F32, A%, 00
0o, 20,20 ,F8,F8,20,20,00
B, 00,00,00,00,60,E60,CO
0o, 00,00,78,78,00,00, 00

npyn
ng
19

oy

" CAVALLIERE"
"CAMALEONTE" ,
"I
"CAR
"T0

"GIOCOLI
"ESPD
URIE
» "RICIC
"FANTAS
"UCCELLD

A
47
43
43

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
56 DATA
57 DATA
53 DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
2 DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
31 DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
g8 DATA
DATA
DATA
91 DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

B0, 00,00, 00,00, 0,60, 00
00,08,18,30,60,00,580,00
76,C8,D2,E8,C2,C2,70,00
20,60 ,E0,E0,60,50 ,F8, 00
70,98, 18, 320,60, C0,F3, 00
FE,18,10,30,12,92,70,00
20,50,90,F2,10, 10,32, 80
F2,00,C0,F8,18,12,F6,00
76,06,C0,F9,D3,D5,76,00
FS,18,18,30,60,60,60,00
70,D5,D8,76,D5,D8, 78, 00
76,D8,D8,78,18,12,70,00
0B, 660,60, 00,00, 60,50, 00
0B,00,60,60,00,60,60,C0
15,30,60,00,60,30, 18,00
06,F8,F8,00,F8,F2,00,00
Ce,E0,30,18,30,60,C0,00
76,98,18,30,60,00,60,00
78,84, B4,04,B4,24, 78,00
20,58,C8,C8,F2,C8,C8,00
Fo,E2,68,70,68,63,F0, 00
20,42,C0,C0,C0,48,320,00
EQ, 76,68, 68,68,70,E0,00
F&,Ce,Co,Fe,Co,Co,Fa, 00
Fa,Ce,Ce,Fe,Ca,Co,Co, aa
76,C2,C0,D2,C8,C8,79,00
cE,C2,08,F8,C8,C8,C8, 00
FO,E0,60,60,60,60,F0, 00
T, B0, 36,20, B0,B0,60, 00
cs,D9,E6,E0,D8,C2,08,00
Cor,Co,CH,00,CH,Co,F2, 00
C4,EC,D4,D4,C4,C4,C4,00
cs,ce Cu,ES,DS,DS,CS,OG
79,C8,C8,C8,C8,02,70,00
Fo,Cca, Cu,F@,C@,C@,CB,O@
76,C8,C8,C8,C2,D0,E2, 00
Fa, Cu,Cu,F@,E@,DQ.CS,BB
79,68 ,Go, 79,18, 98 70,00
FC,30,30,30,320, 20,00
Cc=,C8,08,C8,08, cs 76,00
c2,C2,C2,C2,D0,E0, 00
C4,C4,C4,D04,D4 ,EC,C4,00
Ccs,C8,70,20,70,C2,C8, 00
C8,C2,08,70,20,20,20,00
Fa, e, 18,30,60, Co,Fa, 0o
Fe,Ce,Co,Co,Co,C0,Fo,00
00,280,000, 60,30, 12,08, 00
FO,20,20,30,30,320,F0,00
20,70,D2, 00,00, 00,00, 00
06, 00,00,00,00,00,F8,F8
40,60,30,10,00, 00,00, 00
@ae,00,70,13,78,98,78,00
DATA C®,CH,FO,C3,C2,C3,F0, 00
99 DATA ©0,00,70,C2,C0,C8,70,00
166 DATA 18.18,72,92,92,98,78,00

51
52
53
54
55

gl
o

56

N® oD@ ;@ oW
DUONTN B —

by




161
102
163
104
165
186
167
1es

169

R

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA 3a

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA "

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

06, 00,70,C8,F8,C0, 70,00
30,63,60,F8, 60,650,650, 00
66,00,78,92,98,78,18, 70
co,Co,Fe,CE,C8,C8,C8, 00
£0.00,60,60,60,60,F0, 00

WD R A
S @00 N R —

P

1
1
1
1
1

&

A ,
3,E8,04,D4,D4,D4, 00
90,00, Fo,CH,CE,CH,CR, 00

,C8,70,060

e, B, Fo,
0o, 00,78,
ae, 00, Fo,

66, B0
@6, 60,060,080 ,D6,D0, 68, 00
06, 00, C3, C3, CE, 56, 20, 00
@6, 00,C4,D4,D4,D4,68, 60
00, 00,Cs, 70,30, L)

B
53,88,

DATA 80,00, 95
DATA 8B,00,

! Caricatore
COLOR 15,4,4
SCREEN @

WIDTH 49

KEY OFF

DEFINT A-Z
LOCATE 14,7
FRINT"WAIT FLE
B2=BASEC2)+3)

FOR C=1 TO 91
FOR D=0 TOQ 7
READ A%
AD=B2+CX3+D
DA=VAL (" &H" +A% )
VFOKE AD,DA

NEXT

NEXT

COD. CL 219 * Disk 5,25 DS.DD 48 TP L. 20.000 conf. da 10 pz.
COD. CL 226 * Disk 5,25 DS.DD 96 TPI L. 22.000 conf. da 10 pz.
COD. CL 227 * Disk 5,25 DS.4D
1,2 MEG L. 35.000 conf. da 10 pz.
COD. CL 228 * Disk 3,50 DS.DD. L. 25.000 conf. da 10 pz.
COD. BK 200 * Disk 5,25 DS.DD.
Bulk cad. L. 1.100 conf. da 100 pz.
. COD. BK 229 * Disk 5,25 96 TP
.--&D----- P p— 1 L. 1.400 conf.da 100 pz.
COD. BK 224 * Disk 5,25 DS.4D.
BUONO di ORDINAZIONE } 1.2 MEG Bulk cad. L. 2600 con. da 100 pz.
Nome 1 COD. BK 205 * Disk 3,50 DS.DD. Bulk L. 2.600 conf. da 100 pz.
Cognome 1 COD. DP 204 * Duplicazione floppy
Indirizzo N, 1 5,25 formato Pc/Ibm . 650 pz. 500 minimo
Cap citta 1 COD. DP 202 * Duplicazione floppy 5,25
Prov. ....cc.cceo.. P. IVA ©/0 Cod. FiSC iuvvvuiinann 1 formato Commodore 1 lato L. . 380 pz. 500 minimo
: ! COD. CT 220 * Cartelletta proteggi
Vogliate inviarmi in contrassegno 0t Bare L. 1.800
QT Cod. art. i ' cop. PD 211 * Kit pulizia drive 5,25 L. 20.000
QT Cod. art. | : COD. PD 231 * Kit pulizia drive 3,50 - L. 25.000
QT Cod. art. L 1 Prezzi comprensivi di IVA
QT Cod. art. L) 1 -
Paghero al postino piu spese postali : Ordini da inviare a: PHONO-PLAST s.r.l. - Via A. Grandi, 50
Per ordini telefonici: 02/5471321 - 5472470 1 20068 Peschiera Borromeo (Milano) Telex 326498 Phono-I

COLLEGE

Promuove il tuo lavoro con 110 e lode

- XLVII/75,
|




STUDIO CSANTOR! Roma

MINi FLOPPY DISK
DOUBLE SIDED DOUBLE DENSITY

LA PEREEZIONE: .
ENTA MITO

MITO - 5 1/4" Floppy 48 TPI
Doppia Faccia - Doppia Densita
Garantito al 100% - Velocita di
registrazione 5800 BPI

600.000 bytes unformatted

lemisure
della perfezione

RECOVERY SERVICE - Un nostro servizio
esclusivo. Cosa & il Recovery Service? E uno
scudo a protezione del vostro lavoro. Se per
un incidente qualsiasi: macchie di caffe, di
cioccolato o impronte, il vostro disk dovesse
danneggiarsi, la MICROFORUM é in grado di
recuperare i dati senza alcun esborso da parte
vostra

MANUFACTURING INC. La MICROFORUM MANUFACTURING INC.
all lla propria rete

TORONTO -CANADA e

Per qualsiasi contatto scrivere anche in italiano.

944/A St. Claire Ave. West TORONTO, CANADA M6C 1C8 Tel (416) 656-6406 - Tix. 06-23303 MICROFORUM TOR Telefax (416) 656-6368




' I Sinclair QL & fuori produzione
ormai da piti di un anno e mezzo, eppure
non e ancora morto. Continua a vivere
non certo grazie all'incoraggiamento o
all'apporto della ex Sinclair (ora Cam-
bridge Computing) ne grazie ad Alan Su-
gar, che, dopo aver acquistato per un
boccone di pane I'attivita di sir Clive ha
deciso di buttare il QL nella spazzatura e
di concentrarsi nella produzione e nel
lancio di nuovi computer Amstrad (per il
momento poco pit che buchi nel-
I'acqua).

Il QL vive ancora grazie alla fiducia di
numerose software house inglesi, tede-
sche, francesi, americane, e all'apporto
ed entusiasmo di numerosissimi posses-
sori di questo computer.

Ma quanti sono i QL in giro per il

mondo?
Beh, circa 80000 si trovano in Inghilterra,
poi ce ne sono 15000 nella Germania
Occidentale, 20000 in Italia, 10000 in
Francia e aimeno 50000 sparsi per il re-
sto dell'Europa e del mondo .

Ce ne sono un po’ dappertutto, negli
U.S.A,, in Nuova Zelanda, in Australia
ma anche in posti inimmaginabili, come
nello Sri Lanka o in Arabia Saudita e
cosi via.

Credo che 170000 QI siano una bella
cifra; certo, siamo lontani dai milioni di
Spectrum o Commodore 64 venduti
fin'ora, ma non dobbiamo dimenticare
che il QL-ista tipo non & il ragazzino di
dieci anni che passa il tempo a giochic-
chiare, bensi & un hobbista appassionato
della macchina che possiede, che ama
programmare, e che vorrebbe farsi al pit
presto un sistema completo (unita cen-
trale, memoria aggiuntiva, disk drive e
stampante).

1l QI & poi un computer dal quale sanno
tirar fuori bellissimi programmi non solo
gli inglesi (che ad esempio quasi mono-
polizzano la produzione di software per lo
Spectrum), ma anche gliitaliani, i france-
si, i tedeschi ecc. (Programmare & quida
intendersi nel senso di capacita di scrive-
re routines o programmi complessi in lin-
guaggio macchina).

QL

BULLETTIN BOARD

Morale? Pochi utenti appassionati e ca-
paci possono tenere in vita e far prospe-
rare macchine date pil volte per morte!
Caro Alan Sugar, impara I'ltaliano e leggi
anche tu.

Noi di Personal Computer siamo consci
di tutto cio, ed & per questo che deside-
riamo dare una mano ai 20000 QListi ita-
liani, un aiuto che si concretera nel met-
tervi al corrente di tutte le le novita o noti-
zie che riguardano il vostro computer.

Informazioni magari semplici semplici e
risapute per qualcuno, ma che possono
interessare molti altri nuovi arrivati.

Iniziamo con la prima raffica di utili noti-
ziole. (Hints & Tips)

* Quante sono le versioni della Rom del
Torneremo presto sull'argomento con

le rom e....... i bug.

Per ora ci limitiamo a dire che le versioni
della Rom sono almeno sette: FB, PM,
AH, UM, JS, JSU e MG. Quest'ultima &
stata poi prodotta in alcune sottoversioni
personalizzate per alcuni paesi euro-
pei.

Abbiamo cosi la Rom italiana MGI, la
francese MGF, la spagnola MGE, la te-
desca MGG, e cosi via, per finire con la
Rom greca.

* Quante sono le versioni del QDOS?
Anche qui approfondiremo I'argomento
in un prossimo articolo.

Per ora eccovi I'elenco delle diverse
versioni del QDOS: 0.08, 1.00, 1.01,
1.02, 1.03, 1.10 e 1.13.

* Avete un QL JM e vorreste un reset
come quello che si ottiene sullo Spec-
trum con RANDOMIZE USR 0?

Digitate in modo diretto o da program-
ma il comando CALL 360 seguito dal ta-
sto ENTER.

Questo reset funziona nel 90% dei casi;
alcune volte infatti il computer si bloccao
addirittura inizia a fare cose strane (in
questo ormai lo sappiamo non & secon-

a cura di Eros Forenzi

do a nessunol!!).

Uno dei casi in cui Call 360 non funzio-
na si ha quando si & in modo monitor e
sono stati impartiti comandi del tipo
PRINT DATES.

* Le cartucce microdrive non hanno
tutte la stessa capacita in K.

Questo come sapete dipende da molti
fattori; esistono perd due rimedi effi-
caci.

E' possibile ad esempio ottenere dai
due ai dieci K in piu se si tiene premuta
con un dito la cartuccia per I'intera durata
della formattazione. La pressione da e-
sercitare non deve essere né troppo forte
né troppo debole.

Il miglior consiglio & quello di provare
varie volte con pressioni diverse fino a
trovare quella che da il miglior risultato
(non tutte le aperture dei microdrive sono
infatti uguali). In un 5% dei casi la cartuc-
cia cosl formattata presenta alcuni settori
difettosi (potete verificarlo con con la
Cartridge Doctor o con il Qdoctor). Pote-
te rimediare a questo inconveniente rifor-
mattando la cartuccia.

llsecondo consiglio lo avrete prossima-
mente in un atricolo piu dettagliato.

A proposito, il record (nel senso “ginni-
co", non informatico) di formattazione
del mio QL JM é di 238/239 settori, men-
tre un tedesco ha dichiarato di aver rag-
giunto i 251 settori. Inoltre questo truc-
chetto funziona anche con i microdrives
dello Spectrum.

Ah, ricordo che il QDOS prevede la for-
mattazione al massimo di 256 settori, per
Cui .....non premete troppo.

* Differenze hardware:

Oltre alle diverse versioni Rom e Qdos
esistono anche altri due indicatori che
differenziano un QL da un’altro.

Il primo & larelease hardware, che corri-
sponde pito menoalleissue 1,2,3,4e6
dello Spectrum.

Si tratta di modifiche pit 0 meno note-
voli della parte hardware del computer.

Questo indicatore si trova inciso sul
contenitore del QL, proprio softo i tasti
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funzione ed & rappresentato dalla lettera
“D" seguita da un numero. A fianco si
trova invece il numero di matricola del
computer. |l mio QL ad esempio & un JM
con QDOS 1.03, release hardware D09 e
matricola 30709. L'evoluzione delle mo-
difiche ha raggiunto almeno la D17, per
cui il mio QL & un po’ vecchiotto. In un
negozio di Milano ho poi visto in vendita
un QL MGI con D14 e matricola 84000
(quindi anche noi italiani non siamo poi
cosi maltrattatil).

Prima di acquistare ricordatevi di volta-
re il computer e guardatene la matricola;
non tutti i QL che ancora ci sono nei ne-
gozi sono nuovi. Molti sono dei vecchi e-
semplari delle prime serie prodotte, riti-
rati dalla Sinclair perche difettosi, rab-
berciati alla meno peggio e quindi rimes-
si sul mercato.

Vi chiederete quali siano le differenze
tra le varie versioni;
beh, non se ne conoscono molte, co-
munque ce n'é senz'altro pit d'una (a
che punto arriva I'ovvieta umanal). In un
articolo pubblicato sulla rivista inglese
Your Computer si diceva ad esempio che
si era dovuta attendere la modifica D12
prima di poter vedere un QL perfetta-
mente funzionante.

C'é poi un altro difettuccio ben pil gra-
ve: la maggior parte dei QL inferiori a
D14 hanno le porte network che funzio-
nano male o che non funzionano del tut-
to, e in questi casi non c'é¢ una nuova
Rom o un Toolkit 2 che possano riparare
al guaio.

| bug hardware sono i pit malefici, diffi-
cilidaeliminaresenon......... cambiando
il computer.

Un'altra differenza sta nel minore surri-
scaldamento dei QL pil recenti (se il
computer “scalda” troppo pud andare in
crash), poi c'é la porta per le cartucce
Rom che non funziona su molti QL (ossia
non tiene dentro ben salda la rom ester-
na) o che oppure non riconosce le car-
tucce Rom inserite (difetto di alcuni QL
MGI).

L'altro indicatore & I'hardware revision
level, che si trova sulla scheda principale
del computer (dovete quindi aprirlo).

E' rappresentato dalla lettera “A" segui-
ta da un numero: A5, A4 ecc.. Anche in
questo caso non si conoscono bene
quali differenze ci siano tra i vari revision
levels, ma ad esemplo, sempre per ritor-
nare al difetto delle porte network, Tony
Tebby nel manuale del Toolkit 2 afferma
che non funzionano sulla maggior parte
dei QL con serie inferioria D14 .... a me-
no che non abbiano un revision level A5,
come in effetti & per molti QL destinati al
mercato europeo.

LPASE oneil:
CoIpuULen

® Toolkit & company:

Tony Tebby & veramente un gran lavo-
ratore; ormai le versioni del suo toolkit si
moltiplicano come conigli.

In principio fu il QL Toolkit v1.0, venduto
dalla Sinclair su cartuccia microdrive.

Poivennero le versioni 1.16 e 1.17 adat-
tate per le interfacce disco. In seguito
Tebby scrisse il famoso Toolkit 2 su rom,
seguito quasi subito dalla versione 2.02,
con in pit il comando Print-Using.

Arriviamo cosi oggi alle versioni 2.08 e
2.10 inserite sulle ultime Supergboard
della Sandy, per finire con la 2.11 che si
trova sulla nuovissima Trump Card del-
la Miracle.

Questo Toolkit 2 su rom abbinato ad un
QL JS con almeno D14 rappresenta for-
se il massimo in fatto di comandi aggiun-
tivi e correzione di bug. C'¢ da dire che,
pur essendo su rom, il Toolkit 2 occupa
un paio di K di ram, inoltre rallenta la ve-
locita del computer di un 4%.

® Chissa quanti sono i programmi
commerciali disponibili sul mercato
per il nostro Sinclair...

Dovrebbero essere almeno 300, senza
tener conto naturalmente dei giochini
stupidi in superbasic o dei programmi
composti da una routine di qualche cen-
tinaio di bytes apparsi nei primi mesi di
vitadel QL. Se a questi aggiungiamo tutti
i programmi o listati pit 0 meno lunghi
apparsi sulle riviste specializzate supere-
remmo di molto quota mille.

Certo, i programmi commerciali di rigo-
re (ossia veramente belli e potenti) non
sono pitl di un centinaio, nulla di parago-
nabile ai 6000 e oltre programmi disponi-
bili per lo Spectrum.

Comunque non c’'é da lamentarsi trop-
po, le software house continuano a sfor-
nare ottimi prodotti al ritmo di4 0 5 al me-
se, di qualita a volte superba, in grado di
sbeffeggiare prodotti analoghi per Amiga
o Atari ST.

Una caratteristica del mercato del
software QL ¢ poi quella di avere diffe-
renti versioni di uno stesso prodotto.

Molte volte ci sono programmi molto di-
versi tra loro come potenza e versatilita,
ma distinti solo da un numerino che ne i-

dentifica la versione. E' questo il caso di,
Super Sprite Generator della Digital Pre-
cision, uscito nelle versioni (quelle che
miricordo) 1.0, 2.0, 3.5 e 4.0. Potremmo
poi ricordare il compilatore Qliberator, le
cui versioni principali sono la 1.0, la 2.0,
la 3.0 e la 3.1, oppure il bellissimo front
end della Talent: QIMP, uscito nelle ver-
sioni 1.0 e 1.50.

Il profano molte volte non fa caso a que-
sti numerini...eppure ...

Lo Sprite Generator 4.0 ha ad esempio
le keywords modificate per ottenere i
massimi risultati in programmi compilati
con TURBO.

Le versioni dalla 1.14 in poi di Turbo so-
no invece compatibili con Taskmaster e
con il front end QRAM, e cosi via.

Anche i 4 programmi PSION, Quill, Ar-
chive, Abacus ed Easel hanno le loro
brave versioni.

Alcune volte si tratta di programmi tra-
dotti nelle diverse lingue nazionali (come
la 2.23 per I'ltalia), altre volte si tratta di
tentativi di eliminare i numerosi bug pur-
troppo presenti in questi pur validi pro-
grammi.

Ricorderete con odio le iniziali versioni
1.0, 1.01 e 1.03; le cose migliorarono
con la 2.0 ... ma non troppo.

Molto meglio la versione 2.3, preceduta
almeno dalla 2.21, 2.23 e 2.25.

L'ultimo sforzo della Psion ¢ stata la ver-
sione 2.35 di tutti e quattro i programmi e
la 2.36 del solo Archive.

Ho poi notato su una rivista tedesca uno
strano riferimento ad una versione 2.45
di Archive ... sara vero?

Ultimo consiglio: se avete un QL 640K e
volete far girare in multitasking i 4 Psion,
procuratevi la versione 2.35.

Pare infatti che ci siano state positive
modifiche alla gestione della memoria, in
modo da ottenere migliori risultati nell’u-
so con programmi di gestione del multi-
task come QSWITCH o Taskmaster.

E per questo numero penso possa
bastare.

Nei prossimi mesi parleremo di moltissi-
me cose: espansioni Ram, novita softwa-
re, comunicazione tra QL e Spectrum via
RS 232 e dalle porte Network (si, anche
dalla network), e cosl via.

Arrivederci a presto.




LA PIU POTENTE SCHEDA
MULTIFUNZIONE MAI
PRESENTATA PER LO
SPECTRUM 48/128 K:

INTERFACCIA DISCO: consente di collegare fino a due dischi
drive da 3,5” a 5 1/4”, formatta 800 Kb per disco; carica un
programma da 48 Kb in 3,5 secondi; utilizza due sintassi; una
compatibile coni comandi dell'interfaccia 1 ed una semplificata.
* TASTO SNAPSHOT: trasferisce su disco qualsiasi programma
in memoria semplicemente premendo I'apposito tasto.

INTERFACCIA STAMPANTE: compatibile con qualsiasi stam-
pante parallela; utilizza le istruzioni Basic LLIST, LPRINT, COPY
consentendo I'hard copy del video senza software ed hardware
ausiliario.

* DUE INTERFACCE JOYSTICK compatibili con lo standard Sin-
clair e Kempston.

* NETWORK: consente di collegare in rete fino a 64 Spectrum che
possono sfruttare un solo drive ed una sola stampante.

COMPATIBILITA: compatibile con qualsiasi Spectrum, anche
con il nuovo 128+2, sia in modo 48 che in modo 128.

DISCIPLE L. 199.000
DISCIPLE Jr. L. 149.000

35" - alimentatore incorporato - 800 Kb formattati

MECA3Y

*

*

*

Piazza Duomo 17 - 25015 DESENZANO DEL GARDA - BRESCIA Telefono 030/9144880

PEIS MAILBOX CA 0355 - Telex 520560 INTSVI (Destina

rio 0355)

INOLTRE DISPONIBILI

MUSIC MACHINE L. 129.000
Batteria polifonica digitale ad 8 voci, campionatore
(digitalizza qualsiasi suono proveniente dall'ester-
no, anche la voce, e permette di modificarlo tramite
lo studio dell'onda), synth, eco, riverbero, 3 porte
MIDI (in, out, through). Tutto questo sul Vs. Spec-
trum: ascoltare per credere! La Music Machine vie-

+ ne fornita completa di Microfono.

RAM PRINT L. 99.000
Interfaccia stampante per Spectrum, completa di
cavo per collegamento ad una qualsiasi stampante
parallela e porta joystick. Inoltre sulla ROM dell'in-
terfaccia é presente un potente programma di Word
Processing e tutto il software di gestione della
stampante, entrambe richiamabili da basic.

QL SUPERDISK INTERFACE L. 149.000
Interfaccia disco e stampante parallela con toolkit 2
residente in ROM.

QUINTERAM L. 199.000
Espansione a 640 Kb per sinclair QL..Si monta in-
ternamente senza saldature. Inoltre una ROM con-
tiene svariati comandi aggiuntivi utilissimi per ram-
disk, multitasking ecc. ecc.

DISK DRIVE 3.5” L. 250.000
DOPPIO DISK DRIVE 3.5” L. 399.000
800 Kb formattati. Completi di alimentatore incorpo-
rato e cavo di collegamento alle relative interfacce
per Spectrum, QL o MSX.

DISCHETTI 3.5” L. 35.000
Box da 10 dischi Nashua doppia faccia/doppia den-
sita/135 TPI.

VENDITA ANCHE
PER CORRISPONDENZA




SALVATAGGIO SU NASTRO
DI FINESTRE VIDEO

o schermo dello Spectrum non
si applica a certi trucchi come potrebbe
essere il salvataggio od il caricamento di
finestre video.

La semplicita con cui pero ¢ stata scritta
al routine di LOAD in ROM, permette una
facile manipolazione della stessa, fino a
raggiungere diversi risultati, quali il colo-
ramento diverso dal solito sul bordo che
troviamo in diversi giochi.

Il fatto che la routine tratti la memoria in
modo sequenziale, usando un INC IX per
il caricamento (ma cio vale anche per il
salvataggio), ci da la possibilita, rilocan-
dola opportunamente, di farla funzionare
in modo diverso.

Chi andra a disassemblare la routine,
trovera che & stato posto un POP IX al
suo posto: cid serve per prelevare dauno
stack che & stato opportunamente crea-
to, l'indirizzo ove caricare il successivo
byte proveniente dalla cassetta.

Veniamo ai due programmi: il primo & il
caricatore in L/M per le due routine di
LOADWINS$ e SAVEWINS, che stanno
entrambe in un totale di 1K.

Il secondo & una utility per salvare le vo-
stre finestre caricandole da nastro/mdri-
ve e salvarle poi su nastro.

Quando lo avrete digitato, salvatelo con
autostart alla linea 9000, dando GOTO
9900; al messaggio di STOP, se vorrete
salvare anche la routine, date CONT.

|l programma si presenta con un MENU’
di 4 opzioni: la seconda vi mostra la
schermata da elaborare con i seguenti
comandi:

- Tasti cursore : vi permettono di spostare
il cursore su tutto il video;

- Tasto 0 : setta I'origine della finestra da
salvare, che sara ricordata da un altro
cursore fisso;

- Tasto EDIT (CS+ 1) : permette di passa-
re dal video con gli attributi ad un video in
carta nera e inchiostro bianco e vicever-
sa: cid quando volete elaborare scher-
mate che in certi punti hanno carta e in-
chiostro uguali e fanno sparire il cursore
di editing;

- Tasto ENTER : ritorna al menu principa-
le e, se l'origine & stata settata, verranno
mostrati i parametri di salvataggio.
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Se per caso avete sbagliato a settare I'o-
rigine, tornate al menu principale con
ENTER, quindirientrate a settare le coor-
dinate della finestra da salvare.

Per far agire la routine di LOAD, basta
dare RAND USR 64500: la routine di sa-
ve, invece, deve essere innescata con un
comando che pud sembrare complesso,
ma che & abbastanza lineare: RAND X
ORYAND XL + YL * USR 65000, dove x
ey sono le coordinate dell'origine della fi-
nestra (in alto a sinistra) come nell'AT del
print; XL e YL sono lalarghezza e I'altezza
della finestra sempre in caratteri.

Nota: La routine di SAVE, crea un HEA-
DER di 4 bytes che contiene le informa-
zioni che vengono passate da BASIC e
che servira poi alla routine di LOAD per
creare lo stack di lavoro.

Per evitare che i dati dello stack vadano
ad influire sulla RAMTOP, consiglio di
abbassare |a stessa al valore di 50499, in

di Ezio Boscani

quanto il salvataggio di uno schermo
completo, comporta la creazione di uno
stack di lavoro lungo 13824 bytes che
partono in ‘“discesa” dall'indirizzo
64400.

La routine non & rilocabile se non a
mezzo di un assemblatore ed & protetta
dacrash che possono succedere in caso
di pressione del tasto BREAK o da Tape
Loading Error col rientro al BASIC con un
messaggio 0 OK : cioe il programma
continua nonostante I'errore.

Le due routine sono contigue in memo-
ria, comunque per chi volesse salvarle
separatamente, la LOADWINS sta a
64500 ed & lunga 500 bytes, la SAVE-
WIN$ sta a 65000 ed & lunga anch’essa
500 bytes. Attenzione che la SAVEWIN$
occupa parte dello spazio degli UDG.




n on saranno in molti a non

saper che “hacking” significa, in pratica,
alterare un programma in modo che la-
vori diversa mente da come il suo pro-
grammatore ha inteso. Scendendo sul
concreto, & possibile, per i piti esperti,
modificare un gioco facendo si che le vite
a disposizione non diminuiscono quan-
do si muore, permettendo giocate infini-
te. E’ anche possibile aggirare le prote-
zioni anti-copia dei programmi protetti:
ma, avvertiamo, questa attivita, oltre che
illegale, & talmente dispendiosa in termini
di tempo che non ne vale molto la pena
(per copiare i programmi ci sono altri mo-
di piti veloci). Lo scopo di questo articolo
& solo quello di farvi divertire di piu attra-
verso i giochi, una volta che avrete rag-
giunto lo stadio di abilitd che & ne-
cessario.

Gli strumenti essenziali per qualsiasi
hacker sono essenzialmente due: un di-
sassemblatore e la pazienza. Per il primo,
posso consigliarvi DevPac della Hisoft,
per la seconda pensateci voi. Cosa serve
sapere ? Una sola cosa: il linguaggio
macchina. Essendo I'articolo rivolto allo
Spectrum, & naturale che il L.M. dacono-
scere & quello dello Z80; coloro che non
lo conoscono, perd, non voltino pagina:
mica & cosi difficile. Provino a seguire lo
stesso il discorso e chissa.. . Comunque,
posso consigliare alcuni libri: primo tra
tutti, il libro di R.Zaks “Programmazione
dello Z80 (disponibile anche in italiano,
Jackson ed.); poi, in inglese, “Spectrum
Machine language for the Absolute Be-
ginner” della Melbourne House. Il libro di
Zaks & caldamente consigliato anche ai
piu esperti.

Dopo questa premessa, si puo iniziare:
cosa servira ora ? Naturalmente, un gio-
co difficile da fare, dove proprio non riu-
scite a combinare granché. | puristi dello
sport alla de Coubertin non storcano
troppo il naso: ¢i sono milioni di milioni di
frustrati dei videogames (come il sotto-
scritto) che ambiscono almeno di capire
lo spirito di un gioco, senza essere buttati
subito fuori. La cosa pitl semplice da fare
& owviamente, quella di usare un gioco
non protetto, ed & I'assunzione che fare-
mo qui; per le sprotezioni, leggetevi il
“serial” in 8 puntate da noi pubblicato sui
numeri 5/6/7/8/9/10/11/12. Come di-
stinguere se un programma & protetto o
no ? Il modo pitl semplice & confrontare
la modalita di caricamento (righe gialle e
blu, tono dell’header..) con quella dei
programmi normali; questa procedura
funziona nella maggior parte dei casi. Un
esempio ? Il famosissimo Jet Set Willy.

Ora, scelto il gioco, che sifa ? Si carica il
disassemblatore (o0 monitor) nello Spec-

HACKERS
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trum, ad una posizione da scegliere con
cura e comunque in memoria “alta”, di-
ciamo sopra l'indirizzo 55000, per non
interferire con il codice del gioco. | pit e-
sperti potranno leggere le informazioni
necessarie al posizionamento del moni-
tor nell’header del gioco, e piazzare il
monitor stesso dove non & presente nulla
di vitale al gioco stesso, e cioé dopo.

Bisogna ora caricare il gioco stesso nel-
lo Spectrum: fatelo con MERGE, non con
LOAD; potrete cosl, al termine del cari-
camento, listare il programma BASIC di
controllo, e scoprire alcune cose interes-
santi quali I'indirizzo della RAMTOP (che
& l'indirizzo di CLEAR + 1;la RAMTOP &
I'indirizzo massimo utilizzabile dal BA-
SIC) e I'indirizzo di partenza del pro-
gramma in L.M., di solito indicato dalla i-
struzione USR: una istruzione RANDO-
MIZE USR xxx indica che il programma il
L.M. parte all'indirizzo “xxx".

Andiamo avanti. Supponiamo che |l
programma in L.M. del gioco sia in me-
moria, e che abbiate gia fatto partire I'e-
secuzione del monitor. Cosa si deve cer-
care? Dunque, nonostante la grande va-
rieta di giochi, le istruzioni assembler che
implementano il gioco non sono poi mol-
tissime: di solito, sempre riferendosi al
numero di vite a disposizione, si deve
cercare qualcosa come LD A x e come
LD (nn),x , dove “x" & il numero di vite
con cui si parte e “nn" I'indirizzo dove le
vite sono immagazzinate (chiamato an-
che “paradiso”). In seguito si dovra cer-
care qualcosa tipo LD A,(nn):DEC A (il
duepunti significa “in sequenza), oppure
LD HL,(nn):DEC HL , che indicano dove
le vite sono decrementate. Vedrete che ci
saranno pochi indirizzi che hanno tali i-
struzioni in sequenza, e potrete quindi
verificarli abbastanza agevolmente ed e-
ventualmente modificarli con dei NOP
tramite delle POKE di valori 0 date dall'in-
terno del programma BASIC, POKEs da
fare all'indirizzo dove sono presentii DEC
naturalmente. Per quanto riguarda quei
giochi dove & importante anche il tempo
adisposizione, bisogna cercare contatori
adue bytes e il loro decrementi, come LD

a cura di Fabio Berno

HL,xx:LD (nn),HL e LD HL,(nn):DEC
HL.

Un piccolo trucco: cercate, sempre tra-
mite il monitor, il testo del messaggio
“GAME OVER" (o quello equivalente
che tante volte vi ha frustrato), cercate poi
I'indirizzo a cui si riferisce (cercando LD
HL,nn oppure LD DE,nn dove “nn" & I'in-
dirizzo del messaggio maledetto), poi
cercate cosa fa saltare al codice che fa
stampare il messaggio, e vedrete che da
qualche parte Il intorno ci sara I'istruzione
che decrementa le vostre vite e aumenta
Il vostro nervoso quando giocate: stron-
catela senza pieta.

Vedrete che fino qui la strada non & poi
difficile. Con un po' di pratica, sara anco-
ra piti semplice. Le difficolta maggiori so-
no ovviamente nella sprotezione dei pro-
grammi, senza la quale non potrete fer-
marli e pasticciarvi sopra. Infatti, molti
glochi incorporano routines in L.M. nel
caricatore BASIC in modo che siano im-
possibili da MERGEare: questo L.M.
contiene di solito un altro caricatore che
carica il gioco in memoria e lo esegue,
impedendo ai curiosi o ai pirati (i secondi
sono i pit numerosi) di accedervi. In
questi casi, di solito si crea un falso hea-
der al programma, registrandolo sopra
I'originale che prima va perd esaminato
(ci sembrava owvio, ma lo diciamo lo
stesso). Un creatore di header & stato da
noi pubblicato sul numero 2 della rivista.

Vogliamo terminare con un piccolo e-
sempio di “hacking" su uno dei piu diffu-
si giochi per Spectrum: si tratta del famo-
so Bomb Jack 2 della Elite. Esso ha un si-
stema di protezione veramente.. inesi-
stente, perche il BASIC pud essere MER-
GEato e LISTato senza difficolta; il codice
macchina viene caricato separatamente
e lanciato con un semplice RANDOMIZE
USR xxx, consentendo cosi di vedere
dove parte. Il L.M., inoltre, non & cifrato
(talvolta capita anche questo), e cosl pud
essere guardato nel modo piu semplice
con il solito disassemblatore/monitor. |l
listato BASIC da sostituire a quello origi-
nale & il seguente, e contiene anche le
POKE necessarie per avere infinite vite.

ParaomilE:
COINIULO)




e

..............................................

Salone dell’'Informatic:
della Telematica e

della Organizzazione
Aziendale

9-13 Aprile 1988
Fiera di Bologna

Promozione

ANIE Associazione Nazionale
Industrie Elettrotecniche ed
Elettroniche

Ente Autonomo per le

Fiere di Bologna

Fondazione Guglielmo Marconi

o
Via N 0 - 40139 Bologna
‘l Tel. 0f 936-466911
\‘;m: Telex 583131 EXPOIT |
It
il
i




s empre pit negli ultimi anni

si sente parlare di informatizzazione della
casa, di computer che tengono sotto
controllo il riscaldamento, o verificano
con una serie di sensori che non vi siano
presenze anomale nella casa, assolven-
do cosi anche il compito di antifurto. Un
altro possibile utilizzo & quello di accen-
dere le luci di casa quando si verificano
contemporaneamente le condizioni che
la luminosita naturale sia scesa sotto una
certa soglia e che qualcuno sia in casa.
Questo per non parlare dei possibili
campi di applicazione hobbistici che il
computer pud asservire. Tanto per fare
un esempio, se qualcuno hal" hobby del-
la fotografia con stampa domestica delle
immagini, il computer, oltre a controllare
la temperatura dei bagni di sviluppo, pud
calcolare I' esatta esposizione e, dopo a-
ver stabilito il numero di secondi, pilotare
I" ingranditore conseguentemente.

L'elenco di possibili applicazioni & illi-
mitato e, per citare una frase ormai un po’
abusata, I'unico limite & dato dalla fanta-
sia dell’ utente. Tuttavia, il tipico posses-
sore di uno Spectrum, a questo punto si
chiedera : “Ma come faccio a misurare u-
na temperatura o una intensita luminosa
con il mio computer?”. Infatti L'unica in-
terfaccia diinput che lo Spectrum ha ver-
so il mondo, ¢ la tastiera la quale pud ri-
cevere solo dei “si” o dei “no" per ogni
tasto, corrispondenti alla pressione o
meno del dito su quel tasto. Si pud anche
parlare dei joystick, ma anche qui, I'input
¢ di tipo binario: on-off, in quanto le ma-
novre sul joystick pilotano dei microinter-
ruttori. Per tutte le misurazioni di tipo con-
tinuo lo Spectrum, non & in grado di dirci
nulla.

E' tuttavia possibile realizzare con poca
spesa un interfaccia che ci permetta di
far leggere allo Spectrum una tensione
continua compresatra 0 e 5 volt, che vie-
ne trasformata in una parola binaria facil-
mente leggibile dal nostro amato compu-
ter. Si tratta di un convertitore analogi-
co/digitale (ADC = Analog to Digital
Converter). Questo componente sta alla
base di tutti i sistemi di controllo di pro-
cesso utilizzati nelle fabbriche automatiz-

UN CONVERTITORE
ANALOGICO DIGITALE
PER LO SPECTRUM

Elenco dei componenti

IC1 = ADC0804
IC2 = 74L832

R1, R2, R3 = 10 KOhm, 1/4 Watt,
1% tolleranza

C1, C2 = 0.1 microFarad
C3 = 150 picoFarad
C4 = 10 microFarad

A titolo indicativo, il costo dell' ADC 0804
si aggira tra le 10000 e le 15000 lire.

zate di cui si sente tanto parlare. Infatti &
vero che i robot di montaggio sono pilo-
tati da computer, ma questi computer,

di Mario Mella

prima di impartire ai robot le operazioni
da fare devono verificare se il pezzo sul
quale operare e presente, & nella corretta
posizione, se latemperatura di un forno &
corretta o la pressione di una certa pom-
pa non é troppo bassa. Per acquisire tutti
questi dati si fa uso di convertitori AD.
Una volta acquisite le informazioni, il
computer deve impartire degli ordini, a-
zionare motori, resistenze di riscalda-
mento e cosl via. A questo punto della
catena entra in gioco un componente
simmetrico al convertitore AD: il converti-
tore DA (Digital to Analog) che ha il com-
pito di convertire le parole binarie del
computer in tensioni variabili tra 0 e 5
volt. Di questo argomento comunque ci
occuperemo pil dettagliatamente in un
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Figura 1: Schema elettrico del convertitore
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prossimo numero.

Dicevamo che il convertitore AD misura
solo tensioni comprese tra0 e 5 volt e a
questo punto pud sorgere spontanea la
domanda “ma come faccio io a misurare
tensioni molto piu piccole, o molto piu
grandi? e se invece di tensioni devo mi-
surare temerature, luminosita o pressio-
nigts

I La risposta & molto semplice: infatti
esistono in commercio innumerevoli tipi
di trasduttori per convertire qualsiasi for-
ma di energia fisica in una tensione. Ad
esempio con una fotocellula & possibile
avere una tensione proporzionale alla lu-
ce che la colpisce; certi tipi di conduttori
variano la loro resistenza elettrica in fun-
zione della temperatura di lavoro: dalla
misura della corrente circolante in essi &
possibile risalire alla temperatura.

In questo articolo vi presentiamo un
semplice ed economico convertitore AD
da collegare allo Spectrum. Si fa uso di
un circuito integrato della National Semi-
conductors, molto sofisticato e comples-
so.

ADCO080X
Dual-In-Line Package
Py X7 122 v (OR vags!
t —of L
Wh -i: -'—'— D8O (LS8)
tkKll—:J LOM
WTR —b L2 oe
Vi) = AL
Vint-) — 2 om
AGND =] 12 oss
VRgs/2 — 2 oss
Dﬁlﬂ-l—.' LDIT (L]
TOP ViEw

Figura 2a. Piedinatura di IC1=ADC 0804
| RS R R R K

KR TR « s [ |7

Tuttavia abbiamo voluto privilegiare la
semplicita circuitale, anche se questo si-
gnificava rinunciare a molte caratteristi-
che interessanti di questo ADC. In pratica
il nostro ADC potra servire per tutti gli usi
descritti finora. Tuttavia per compiti avan-
zati, come ad esempio il campionamento
disegnali musicali fino a 20000 Hertz per
farne I'analisi grafica, il nostro progetto
mostrera dei limiti (benché non abbiamo
provato, non escludiamo perd che un
campionamento possa essere effettuato
per frequenze fino a 5000 Hertz).

Il principio di funzionamento del con-
vertitore AD si basa sul concetto di bise-
zione. Per capire ci aiuteremo con un e-
sempio. Supponiamo che sull'ingresso
venga applicata una tensione di 3.54
volts. Internamente all'integrato questa
tensione viene confrontata con una ten-
sione di 2.5 volts cioé 5/2. Se il confronto
stabilisce che la nostra tensione & mag-
giore di 5/2, il bit piu significativo verra
messo a 1 altrimenti a 0. Nel nostro caso
il bit piu significativo vale 1. Stabilito que-
sto, ai nostri 3,54 volts ne vengono sot-
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A9 278 |27a A0
BUSACK 200 [26a A8
AOMCS 258|254 AFSH
P P
AS 238[23A  +12volts (UNSMOOTHED)
SC
A6 228|224 1ol
A7 218|21A WAITT

—
AESET 208 |20A Svors

BUSAG 198 [19A WA
v 188 [18A AD

l

v 178[17A iGRG

v 168|186 WAED

Ovolts 148|144 NMT
iOROGE 138[13a iRT
A3 128[12A D4

a2 18[11a 03
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A0 98loa 06
Clk  8B(8a 02
Ovos  78[7a D1
o 60]ea 0o

sLot

5A  sLOT
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“Suolts

OSCILLOSCOPIO

1 BORDER 0: PAPER 0: INK 9
10 CLS

20 FOR F=1TO 255
30 PLOT F,(IN 191)/2
40 NEXT F

50 GO TO 10

LANCETTA

1 BORDER 0: PAPER 0: INK 9
10 CLS
20 LET A=IN 191
30 PLOT 128,0
40 DRAW A-128,80
50 PRINT AT 0,0;. 1*INT (A/5.1); " "
60 PLOT 128,0
70 DRAW OVER 1;A-128,80
90 GO TO 20

tratti 5/2 e il confronto si fa con una ten-
sione di 5/4: cioé 3.54-2.5=1.04 viene
comparato con 1.25. In questo caso dato
che la nostra tensione & minore, nel se-
condo bit piu significativo, viene scritto u-
no 0. Dato che il confronto ha prodotto u-
no 0, non viene sottratta alcuna tensione
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Figura 2b. Piedinatura di IC2 =74L.532
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Figura 3. Connettore posteriore dello Spectrum
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Figura 4a. Circuito stampato dal lato RAME. Le dimensioni reali sono di

cm. 9.5x6,7 circa.

e si esegue un nuovo confronto con
5/8=0.625. In questo caso il risultato del
confronto produce un 1 e la nostra ten-
sione viene aggiornata a 1.04-0.625=

T S N 0 A S A 0 M
V=354
3.54 28 ?.BIT7=1: V=V-2.5
1.04 {125 ?..BIT6=0
1.04 { 0.625 2.5 BITE = 1% V=V-0.625
0.415 (0.3125 2. BIT4=1: V=V-0.3125
0.1025 {0.15625 P BIT 8= 0
0.1025 {0.078125 PonBIT 2= 1 V=V-0.078125
0.02437496 € 0.0390625 2.:BIT1=0
0.02437496  ( 0.01953125 7. BT0=1

0.415. Il,processo continua cosi fino ad
ottenere gli 8 bit che ci danno il valore
dellatensione. Nella seguente tabella so-
no riassunti tutti i passaggi:

Questi 8 passaggi forniscono il valore
BIN 10110101 cioé 181 decimale. Dato
che il massimo valore che possiamo leg-
gere in uscita dal convertitore AD &
11111111 cioeé 255 decimale che indica
5 volt, per sapere a quanti volt corrispon-
de il valore 181 dobbiamo fare la se-
guente proporzione:

181:256=x:5

Il valore della tensione & quindi dato dal-
la formula

valore letto * 5
255
o equivalentemente
valore letto
51
Nel nostro caso 181*5/255=3.549

| piti accorti avranno notato che il nostro
misuratore da un errore di quasi un cen-
tesimo di volt rispetto alla misura reale di

Figura 4b. Circuito stampato dal lato COMPONENTI,

3.54. Questo errore & dovuto al fatto che
per esprimere tutte le tensionitra 0 e 5
volt abbiamo a disposizione solo 256 va-
lori (8 bit) per cui I errore medio delle mi-
sure sara di circa lo 0.4%. Esistono in
commercio anche convertitori a 12 0 16
bit che consentono errori enormemente
piu piccoli ma riteniamo che per un uso
hobbistico uno scarto dello 0.4% sia pit
che tollerabile. Inoltre la precisione del
nostro convertitore dipende anche dalla
precisione della tensione di alimentazio-
ne (5 Volt esatti) e delle resistenze R1
e R2.

Veniamo ora alla descrizione dello
schema elettrico. Se osservate la figura 1
e lo schema elettrico noterete che le usci-
te dati dell' ADC sono collegate diretta-
mente al bus dati (D0-D7) dello Spec-
trum. L' ADC prende il controllo del bus
quando il piedino 1 dell'integrato (Chip
Select) e alivello logico 0. Il tipo di logica
contenuta nell circuito integrato denomi-
nato IC2 (un quadruplo OR) fa si che sul
piedino CS di IC1 sia presente uno 0 se e
solo se isegnali RD, IORQ e A6sonoa0.
Questo si verifica durante le operazioni di
lettura (RD=read =0) da una porta di |0
(IORQ=Input Output ReQuest=0) che
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abbia il sesto bit di indirizzo a 0 (A6=0).
In pratica questo avviene durante le istru-
zioni BASIC contenenti un

IN (BIN 10111111)
o equivalentemente
IN 191

Il resto della circuiteria (resistenze e
condensatori) serve di supporto per IC1.
Una piccola nota va dedicata a C1 e C2.
Questi due condensatori da 0.1 microfa-
rad sono stati inseriti per proteggere il cir-
cuito da segnali spuri causati da una cat-
tiva realizzazione o da cavi diinput troppo
lunghi eccetera, ciog, per utilizzare una
terminologia precisa, per filtrare il rumore
della misurazione. Tuttavia questi due
componenti causano un inconveniente:
rendono cioé “lento” il sistema rispetto
alle variazioni dell'input. Questo significa
che se I'input passa bruscamente da 4 a
1volt, 'ADC ci segnalera questo passag-
gio qualche millesimo di secondo dopo
che é avvenuto.

Sempre sull'input vale una raccoman-
dazione molto importante: per ridurre al-
I'osso i componenti utilizzati, la nostra
tensione entra direttamente nel IC1: non
esiste nessun tipo di protezione, quindi
state attenti a non immettere sull'ingresso
VIN tensioni superiori a 5 volt o negative.

Se utilizzerete questo convertitore in u-
nione a programmi scritti in linguaggio
macchina potrebbe verificarsi un incon-
veniente dovuto alla frequenza con la
quale fate le letture sull’ADC. Infatti, sem-
pre per ridurrre il progetto all'osso, non e-
siste un segnale in uscita dal convertitore
che ci segnali quando questo ha letto-il
valore ininput, , effettuato le compar:
ni necessarie ad elaborare il valore € pre-
sentato correttamente i dati sulla porta.
Data la grande velocita del linguaggio
macchina potra capitare di fare una ri-
chiesta dilettura, prima che si sia conclu-
sa |'operazione riguardante una richiesta
dilettura precedente. In questo caso i va-
lori letti non saranno reali e sara quindi
necessario inserire dei IQop di ritardo tra
una lettura e l'altra.

La realizzazione pratica del convertito-
re non dovrebbe presentare grosse diffi-
colta: dato I'esiguo numero di compo-
nenti si pud anche fare uso di una basetta
preforata che consente di risparmiare il
tempo necessario alla realizzazione di un
circuito stampato. Tuttavia per coloro che
preferissero questa seconda soluzione vi
presentiamo anche il disegno di.un cir-
cuito stampato sul quale realizzare il no-
stro progetto. Se proprio di elettronica
non ne capite niente e non avete mai pre-
so in mano il saldatore potete sempre far-
vi aiutare da un amico piu esperto al qua-
le in cambio potrete presentare la ragaz-
za piu carina che conoscete (le ragazze

IN® 00—z,

1S KOhm

MA

120 KOhm

Figura 5. Collegamenti del potenziometro da 10
kOhm per il collaudo del convertitore

Vin +

470 Ohm

10
KOhm

vin =

Figura 6. Esempio di applicazione per la  misura
delle intensitd lumit : FR € una

il potenziometro da 10 kOhm serve per stabilire Ia
sensibilitd. Data I'estrema semplicitd di quest'ap-
plicazione, la risposta alla luce non sard lineare.

Per i un mi e di Jo] ),
fficiente ituite la con unare-
sistenza NTC

Figura 7. Divisore per 10 della tensione applicata
agliingressi IN + e IN- (su IN + applicare il positi-
vo e su IN- il negativo della tensione da
misurare

desiderose di esplorare il fantastico
mondo della conversione AD possono
invece rivolgersi direttamente qui in re-
dazione...).

Per tutti, raccomandiamo caldamente
I'uso di zoccolini su cui montare i due cir-

cuiti integrati, questo per evitare di di-
struggerli indugiando troppo con un sal-
datore troppo potente sui piedini degli IC
che, benche sufficientemente robusti so-
no abbastanza sensibili a eccessi di calo-
re. Inoltre, in caso di guasto, sostituire un
IC sara semplificato.

Se realizzate le versione su circuito
stampato, non dimenticatevi di montare i
6 ponticelli realizzati con degli spezzoni
di filo.

Per la connessione allo Spectrum esi-
stono in commercio appositi connettori ai
quali, oltre agli 8 bit di dati vanno collegati
i segnali di IORQ, A6, RD (oltre natural-
mente alla massa e all'alimentazione). Le
connessioni di questi segnali sul connet-
tore dello Spectrum sono riportate nella
figura 3.

Il collaudo del nostro convertitore & ab-
bastanza semplice. Collegate ai pin diin-
gresso un potenziometro da 4.7 o 10
KOhm secondo lo schema mostrato in fi-
gura 5.

Dopo aver verificato con la massima at-
tenzione che tutti i componenti del con-
verter sono stati montati correttamente,
CON LO SpectRUM SPENTO si collega
il nostro convertitore al connettore poste-
riore. Quindi provate a dare tensione. Se
non succede niente di strano e il compu-
ter si accende come di consueto, va tutto
bene. Se invece, la procedura diinizializ-
zazione dello Spectrum non ha luogo
correttamente, spegnete subito il com-
puter e ricontrollate il montaggio perché
c'é qualche errore. Supponendo che tut-
to proceda bene, inserite il seguente pro-
grammino di prova
10 PRINT AT 0,0; IN 191;”

20 GO TO 10

e date RUN.

girando il potenziometro da una parte al-
l'altra, dovrete leggere tutti i valoritra0 e
255; un eventuale oscillazione di pit o
meno una unita & normale.

A questo punto il collaudo é finito e il vo-
stro convertitore & pronto per funzionare,
potete scollegare il potenziometro e in-
viare ai piedini diingresso latensione che
vorrete misurare. A titolo indicativo vi for-
niamo alcuni semplicissimi schemi. Uno
indica come realizzare un divisore per 10
per poter leggere tensionitra 0 e 50 volte
I'altro propone una soluzione semplicis-
sima per collegare una cellula fotoelettri-
ca o un NTC (resistenza variabile in fun-
zione della temperatura) al convertitore
per misurare luci e temperature.

Come esempio forniamo anche due
programmini per avere due diversi tipi di
visualizzazione della misura letta: uno si-
mula un classico strumento a lancetta e
I'altro imita il funzionamento di un oscillo-
scopio.
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J\ ATARI

utti i programmi, generalmente
vengono guidati nella loro esecuzione
tramite classici “input”. Nell'Atari St vi &
un'alternativa che da la possibilita di so-
stituire il preistorico metodo con finestre
adiscesa. Oltre a rendere pil naturale la
comunicazione tra uomo e computer, i-
cone e finestre riescono a donare un cer-
to stile di professionalita al programma
stesso. Queste, inoltre, sono preferite
grazie alla particolare facilita con cui pos-
sono essere gestite.

Il listato, semplice e conciso, chiarira
sicuramente tutti i dubbi a chi nutriva par-
ticolare interesse verso questo tipo di ap-
plicazione del Gfa-Basic.

Le procedure sono principalmente
due, una denominata “Init”, la quale
provvede a cancellare lo schermo, visua-
lizzare il ment (menu scelta$()) e definire
iltipo di mouse (nel nostro caso la “mani-
na"). L'altra, denominata “Main”, & quel-
la a cui il programma dovra fare riferi-
mento durante il funzionamento. Que-
st'ultima procedura, intercetta le chiama-
te! e richiama a sua volta le routines
necessarie.

Le variabili di maggior importanza so-
no: “vie" e “scelta”. La prima, numerica,
viene usata per conoscere a priori il nu-
mero di comandi possibili, la seconda,
("scelta”) alfanumerica, funge da vettore.
In essa sono memorizzate le singole
stringhe da visualizzare nelle finestre.

IL MENU’
DELL'ST

di Valerio Ferri

Un chiaro
esempio

su come funziona
la gestione

dei menu

in Gfa-Basic

Una volta in esecuzione il programma,
con il mouse si seleziona una funzione,
premendo come abitudine il tasto sinistro
a scritta in “reverse”. La procedura
“main” riceve attraverso “menu(0)” un
numero. Questo corrisponde alla posi-
zione dell'opzione desiderata all'interno
del vettore “scelta”. In questo modo si
conosce quale funzione & stata se-
lezionata.

Molti di voi si saranno chiesti per quale
motivo sia stato affrontato un argomento
cosl specifico. Ebbene, tempo fa un let-
tore di Napoli, recentemente un abbona-
to di Vercelli, ci scrissero chiedendo
chiarimenti sulla gestione dei menu nel-
I'Atari St. Inutile dire che ci siamo sentiti
in dovere di pubblicare un semplice e-
sempio di questa non poi difficile ap-
plicazione.

(List a pag. XXIV)




envenuti a bordo di un
“AGAV", owero I'Airborne Ground At-
tack Vehicle, il piu rivoluzionario dei nuo-
vi caccia biposto disegnato e costruito
dalle Draziw Industries, leader delle fab-
briche di armamenti di Novenia da piu di
ottocento anni.

Una volta entrati nella cabina, control-
late tutti i comandi presenti, chiudete lo
sportello e preparatevi al decollo.

Al centro della consolle di controllo ¢'é
lo "scanner” a lungo raggio, e poco sotto
appaiono le coordinate del pianeta che
state sorvolando.

Oltre ai pit moderni sistemi di trasmis-
sioni radio, I'Agav dispone di un sofisti-
cato computer di bordo che vi da, in tem-
po reale, tutte le informazioni necessarie
al volo ed al combattimento.

Anche il controllo degli stabilizzatori ai
neutroni, e il compito di assicurare un ot-
timo funzionamento dei motori al plasma
¢ affidato al calcolatore.

Sullasinistra sono collocati gli indicato-
ri sullo stato dello scudo molecolare neu-
tralizzante e delle cellule laser, che pos-
sono essere ricaricate tramite i Silos e-
quipaggiati con rigeneratori.

Nella parte inferiore, i tecnici hanno si-
stemato ['altimetro digitale e I'indicatore
dei missili a disposizione.

Sulla destra & allocato il contatore del-
I'energia globale che serve ad alimentare
i propulsori. La velocitd massima rag-
giungibile, visualizzata tramite I'indicato-
re laterale, & (fate voi i calcoli..) di 2550
Urads (1 Urad = 2,37218 Km/h).

Inoltre, su questo modello sono istallati
due indicatori gemelli per le virate e per lo
stato energetico dei propulsori, di cui pe-
ro il pilota non deve preoccuparsi, dato
che ad essi pensa il computer di
bordo.

Infine, soprail “display" principale & in-
dicata la rotta in gradi, in relazione alla
posizione della stella Irralya.

Dalla teoria
alla pratica

Volare con I’Agav & molto semplice, sia
che si voglia sorvolare il territorio raso ter-
ra o raggiungere le quote piu alte. E’ faci-
le anche atterrare, riducendo la velocita a
zero.

STARGLIDER

Un simulatore
di volo

a bordo

di un caccia
stellare

Grazie ai potenti motori che il velivolo
dispone, esso & in grado di superare tutti i
veicoli alleati che viaggiano a velocita
sub-luce, nonché i mezzi Egron e Aruloid
attualmente in servizio.

La massima virata & di circa 45 gradi,
ed anche alla massima velocita ci vuole
pochissimo tempo per invertire la rotta.

Questo favoloso aereo, dispone di car-

315°

di Roberto Zubani

relli che consentono I'atterraggio sui ter-
ritori pit ostili, inclusa la lava fusa, le roc-
ce acide e le distese di funghi di Erialc.
Tuttavia, la velocita del veicolo deve es-
sere zero, se non si vuole correre il ri-
schio di rovinarne la parte inferiore, per-
dendo oltretutto energia quando gli scudi
cercheranno di opporsi all'attrito.

E' possibile rifornirsi posizionando la
punta del velivolo in modo da tagliare il
raggio ad altissima energia che collega le
“Energy-Towers". La tabellariportata, in-
dica la posizione delle torri al primo
livello.

Come accennato in precedenza I'Agav
monta un sistema laser Sapphire Il a cui
sono dedicate speciall cellule energeti-
che disposte nella punta del veicolo. | la-
ser sono posti sotto clascuna ala e spara-
no simultaneamente due raggi. |l sistema
di mira computerizzato pud essere reso
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indipendente dal volo, consentendo una
maggior velocita e accuratezza nel pun-
tamento. La potenza dei lasers & tale che
sono sufficienti dai 4 ai 6 colpi per di-
struggere ogni tipo di veicolo nemico.

Gli Agav, che fanno parte delle flotte
stellari da sbarco, sono equipaggiati con
missili ai protoni a corto raggio MK 14.
Questi missili dispongono del sofisticato
sistema di autoguida Vidimon. Esso per-
mette al pilota di quidare direttamente il
missile sul bersaglio tramite una teleca-
mera montata sulla punta di quest'ul-
timo.

| comandi disponibili:

*ESC: QUIT

*BACKSPACE: PAUSA

*S/Q: SUONO ON/OFF

*F: MIRINO MOBILE O FISSO

*l: INFORMAZIONI DAL COMPUTER
DEL SILO

*K: DEFINIRE | TASTI DA USARE

oL: LANCIO MISSILE

*SPACE: LANCIO DAI SILOS

*FRECCE: MOVIMENTO E VARIA-
ZIONI DI QUOTA

*X/C: VIRATA

*,/): VARIAZIONI DI QUOTA

*SPACE/?: ACCELERAZIONE E DE-
CELERAZIONE

*RETURN: LASER

Si puo variare la velocitd muovendo il
mouse avanti e indietro con il bottone de-
stro premuto. Il bottone sinistro controlla
invece i lasers. Ogni 10000 punti si passa
al livello successivo, in cui la posizione
dei silos e delle torri di energia cambia, e
aumenta il numero dei nemici.

Per avere una descrizione di quest'ulti-
mi e sufficiente interrogare il computer si-
tuato nei silos di rifornimento.

Conclusioni

Con Starglider, potrete provare I'emo-
zione di volare sul veicolo mentre sotto di
voi scorrono velocissime immagini del
territorio che state sorvolando. Vi offre,
infatti, la possibilita di sedervi di fronte a
quello che in pratica & un simulatore di
volo a bordo di un caccia stellare.

| tipi di bersaglio che potrete incontrare
non si contano, dalle velocissime navette
da battaglia ai lenti e impenetrabili bipedi
d'assalto, incredibili robots che ricorda-
no i quadropodi imperiali del film “L'im-
pero colpisce ancora.”.

Sorprendente & la presentazione inizia-
le, costituita da una “super” schermata
grafica, accompagnata da un ottimo bra-
no digitalizzato. Voci campionate vi av-
vertono quando I'energia degli scudi o
globale ¢ bassa e voi rischiate di venir di-
strutti nel giro di pochi attimi.

Non ci resta che augurare a tutti un
buon divertimento!

ZETAGRAF

ome promesso, ecco al-
cune procedure da aggiungere al pro-
gramma “Zetagraf’ precedentemente
pubblicato. Prima di tutto un “riassunto”
per tutti coloro che hanno mancato il nu-
mero contenente questo programma
grafico per Atari St, adatto a funzionare in
ambiente monocromatico e scritto in GfA
basic.

Lo scopo & quello didisporre di un pro-
gramma modulare, al quale aggiungere
continuamente nuovi algoritmi sottofor-
ma di procedure, non solo da noi pubbli-
cate, ma anche da voi create per partico-
lari necessita.

Le procedure di questo mese sono pa-
recchie, e prima di descriverle una per u-
naricordo in che modo vanno aggiunte al
programma principale.

Osservando il listato noterete che I'ulti-
ma parte & stata qui ripetuta, questo per-
ché contiene alcune modifiche che do-
vrete apportare al vostro programma
confrontando i due gruppi di linee.

Fatto cid sara sufficiente aggiungere in
coda al programma tutte le procedure u-
nadopo I'altra e per utilizzarle bastera to-
gliere i segni “-" davanti ai nomi relativi
nei Data dei menu.

Tra i vari sottoprogrammi ve ne sono
due chiamati Standard e Utente. Il primo
serve a riportare allo stato di defaulti pa-
rametri grafici (es. stile linee, spessore,
modo grafico, colore, ecc..) ed il secon-
do ad istallare quelli da voi sceli. Il van-
taggio & quello di evitare che le modifiche
fatte, ad esempio allo spessore delle li-
nee, rovinino il funzionamento delle
altre procedure.

Quindi si tratta di usare la chiamata
{Gosub Utente) quando inizia per esem-
pio la procedura per tracciare linee, e
{Gosub Standard) quando essa finisce.

Esaminando le procedure

* (NOTE): quante volte lavorando vi
sara capitato di voler annotare dei dati
senza avere a disposizione un foglio su
cui scriverli? ebbene, con questa proce-
dura disporrete di un “block notes” vi-
sualizzato su schermo che vi consentira
di risolvere questo problema.

* (SPEC): si tratta semplicemente della
possibilita di ottenere immagini speculari
secondo varie direzioni, con essa potrete
costruire simpatici effetti caleidoscopici.

di Lorenzo e Roberto Zubani

Nuove procedure
per ottimizzare

il vostro C.A.D.
personalizzato

* (ARC): talvolta pud servire il traccia-
mento di archi di predefinite dimensioni,
ecco allora che abbiamo pensato a un al-
goritmo che, ricevendo i gradi iniziali e fi-
nali esegua tale funzione.

*{POL): genera poligoni regolari di di-
mensioni variabili, per il momento solo
pentagoni, esagoni e ottagoni.

* (ESTR): consente la scelta degli e-
stremi delle linee in uso, a freccia, arro-
tondati ecc..

*{DEFL): genera un tipo di linea defini-
to dall'utente mediante I'immissione di u-
na sequenza di “1" e di “0".

*{DEFP): crea una pattern posizionan-
do un quadratino mobile su una zona del
video in cui essa sia stata prima disegna-
ta. Si consiglia di usare questa funzione
insieme a {(LENT) per ottenere risultati
migliori.

*{MIS): stampa sul video in tempo rea-
le le coordinate in pixel di un cursore mo-
bile a croce.

* (ASCII): visualizza in un rettangolo i
codici Ascii dei caratteri previsti nel set
disponibile.

*{LENT): gestisce unasemplice e pra-
tica lente di ingrandimento.

*(RIGH): questa opzione consente I'u-
so di righelli in scala centimetrica.

Ulteriori informazioni

Le successive procedure, presenti nel-
I'ultima parte del listato, sono di supporto
ed essenziali al funzionamento del pro-
gramma, si raccomanda quindi la massi-
ma cura nel digitarle.

Per qualsiasi problema inerente al lista-
to, telefonate o scrivete in redazione op-
pure a: Lorenzo Zubani - Via Monte Po-
pera 16/12 Milano (tel. 02/513098).
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TANTI
BUONI MOTIVI
PER
ABBONARSI A

VR
12 NUMERI AL
PREZZO DI 10
solo 45.000 lire
invece
di 54.000 lire
[ ]
PREZZO BLOCCATO
per tutta la durata
dell’abbonamento
[ ]
SICUREZZA
di non perdere
neanche un numero
[ )
COMODITA
di ricevere la propria
rivista preferita
a casa
[ ]

VR

VIDROREGISTRARE

COSA STATE
ASPETTANDO?

|

hiunque abbia avuto la
necessita di visualizzare una scritta in pa-
gina grafica, avra senza dubbio incontra-
to parecchie difficoltd nella stesura di
un'algoritmo semplice e nello stesso
tempo veloce, che risolva tale problema.

Una simile procedura, ricevendo in in-
gresso una stringa, dovrebbe disegnarla
in pagina grafica carattere per carattere.
Ma non & cosi sempice, ogni carattere in-
fatti, deve essere prima convertito in
“shape” (matrice di pixel) e successiva-
mente indirizzato sul video punto per
punto.

Esistono comandi che a loro modo ri-
solvono questo problema, ma purtroppo
sono limitati dalla dimensione del carat-
tere e dallo stile dello stesso.

Cid che vi proponiamo non & sicura-
mente il massimo che si possa ottenere in
fatto di velocita, ma quello che principal-
mente conta ¢ il risultato, e questo &
garantito.

Il linguaggio usato per lo sviluppo del
programma @ il diffusissimo Gfa-Basic.
Pit idoneo sarebbe stato il linguaggio
“C” o addirittura il codice macchina ma,
data la complessita di tali linguaggi si sa-
rebbe ottenuto unalgoritmo poco chiaro.

Il compito del programma € di visualiz-
zare un file testo in pagina grafica con ca-
ratteri definiti dall'utente.

L'utilizzo di questo programma & molto
semplice, infatti basta rispondere alla do-
manda “Nome del file da leggere: “ pro-
posta dal computer, con il nome del file
da esaminare. L'unica condizione da ri-
spettare per il corretto funzionamento &
che il file in “input” sia in formato Ascii
(per intenderci simile al file “DESK-
TOP.INF").

Una volta in esecuzione, il programma
inizia a scrivere sul video, carattere per
caratere, il contenuto del file con una ri-
soluzione di 160x66 caratteri. Usando
caratteri ridefiniti con matrice di 4x6 pixel
si ottiene infatti una risoluzione di 160 co-
lonne per 66 righe dato che I'Atari St di-
spone di una grafica di 640x400 punti.

Con alcune modifiche i piu esperti po-
tranno modificare a piacimento sia la
grafica dei caratteri, sia la dimensione
degli stessi. Con queste modifiche e un
poco di fantasia sara poi un gioco da ra-
gazzi sviluppare un mini “desktop pu-

blishing".

VIDEO

- A 160 COLONNE

di Valerio Ferri

Un semplice algoritmo
che permette

di scrivere

e visualizzare

testi

in pagina grafica

e R R TN NN T 0S|

Il programma procedura
per procedura

Come si pud notare dal listato, il pro-
gramma & molto semplice. Ma una spie-
gazione alle varie procedure sara sicura-
mente utile.

* Getkey: attende che venga premuto
un tasto.

* Hprint: converte e disegna, carattere
per carattere |a stringa “X$" alle coordi-
nate X, Y. L’'esempio che segue il listato
dove viene scritta la stringa “premi un ta-
sto” alle coordinate X=140, Y=65 ne
chiarira il concetto.

* Init: inizializza le variabili e seleziona il
file da esaminare. Prepara la matrice
contenente i dati relativi ai caratteri da
“plottare”.

* Readchar: preleva un dato dal file
di input.

® Ascii: converte il dato in ingresso
“A$” in codice relativo alla matrice in pre-
cedenza definita.

 Contret: controlla se il codice in in-
gresso & un ‘“ritorno carrello”.

® Plotchar: & la procedura principale,
disegna il carattere “CH" in pagina grafi-
ca alla posizione X, Y stando ai valori
contenuti nella matrice. E’ possibile cam-
biare a piacimento lo stile dei caratteri
che vengono visualizzati. Infatti, modifi-
cando le linee che contengono i “data”,
invertendo a scelta gli zeri in uno e vice-
versa si varia la forma del carattere sul
video.

Due esempi di “output” ottenuti con il
programma “160x66" (uno dei quali &
stato ottenuto con il conosciutissimo
“Desktop.inf"), sono riportati nelle figure
a lato.

(List a pag. XXIX)




L’ASSEMBLER

Stack, 1/0,
Interrupt

Lo Stack

Programmando in Assembler ci si rende pre-
sto conto del fatto che i registri sono un mezzo
molto limitato per contenere i dati sui quali si
lavora, perché oltre ad essere pochi sono
spesso modificati dalle routines del BIOS o
devono essere utilizzati nei programmi per

- compiti specifici, come A per le operazioni lo-
giche o BC ed HL per una CPIR.

Inoltre spesso succede di dover scambiare i
dati fra due diversi registri senza avere a di-
sposizione l'istruzione necessaria: ¢ il caso,
per esempio, dell'inesistente LD HL,AF.

Per offrire una soluzione a tutti questi proble-
mi, che sono frequentissimi e decisivi nella
prog! ione in li i ina, il
microprocessore mette a disposizione un par-
ticolare strumento, lo Stack, tipica struttura
LIFO (Last In, First Out; I'ultimo che entra & il
primo che esce); come per una pila di piatti,
I'ultimo piatto posto sulla pila sara anche il pri-
mo ad essere tolto a meno di non voler rove-
sciare il tutto!.

Per comprendere bene il funzionamento del-
lo stack & necessaria un po’ diimmaginazione,
poiché si tratta di qualcosa di inconsueto dal
punto di vista concettuale per chi ¢ abituato a
programmare in Basic.

Dopo aver compreso il concetto che sta alla
base di questo strumento, passiamo ad esa-
minare con pit cura quella che € la sua effetti-
va organizzazione: intanto occorre precisare
che lo Stack si estende all'indietro nella me-
moria ovvero in direzione della locazione 0,
come dire che la nostra pila ha il primo piatto
alla locazione nn, il secondo a nn-2, il terzo a
nn-4, e cosl via.

Ok, ma chitiené il conto? C'& un registro ap-
posito a 16 bit di nome SP (Stack Pointer) che
contiene l'indirizzo della cima della pila e che
viene decrementato o incrementato di due ad

a cura di Marco Silvestri

le): dopo PUSH HL, il contenuto di H sara
scritto in FFFEh (65534), il contenuto di L in
FFFDh (65533): SP verra decrementato di
due e varra quindi FFFDh.

La POP HL (o la POP qualsiasi altra cosa) ef-

fettuera il percorso inverso della PUSH HL:
(FFFDh) in L, (FFFEh) in H, SP=SP+2=
FFFFh,
E' anche possibile agire direttamente sul regi-
stro SP con le solite LD, INC e DEC, che ci
p di sp i 1za libera-
mente nell'area dello Stack. Ma riservando la
dovuta attenzione.

Lo Stack Pointer viene utilizzato anche in un
altro caso:
quando si esegue una CALL o una RST, I'indi-
rizzo che segue detta istruzione (in effetti I'indi-
rizzo della prossima istruzione da eseguire al
ritorno dalla Subroutine) viene anch’esso sal-
vato nello Stack e quindi SP segue le regole
gia enunciate.

Quando si incontra la RET della subroutine,
I'indirizzo prima salvato viene ripescato dallo
Stack e riscritto nel registro PC (Programm
Counter) e quindi, come per magia, il pro-
gramma continua dall'istruzione successiva la
CALL (o RST).

Ora, vi immaginate cosa pud succedere se

nella subroutine c'era una PUSH senza la rela-
tiva POP? Succede che in PC viene ricaricato
non l'indirizzo di ritorno, bensi quello che ab-
biamo infilato con la PUSH! Avete comunque
una probabilita su 65536 di ritornare al punto
giusto! Buona fortuna!
E’ quindi buona regola che il numero di PUSH
eseguiti sia uguale a quello dei POP, cosi co-
me CALL e RST abbiano i relativi RET. A me-
no che non sappiate cosa state facendo.

Lo stesso discorso si applica anche alla chia-
mata da Basic; in questo caso, piu o meno,
l'interprete salva sullo Stack l'indirizzo dell'i-
struzione Basic che sta eseguendo prima di
saltare alla subroutine e dopo la RET si aspetta
di ritrovarvi I'indirizzo giusto: se questo non
accade potete faciimente immaginare i pro-
blemi che nel 99 % dei casi vengono provoca-
ti: il Program Counter salta chissa dove e si ha
il solito Crash.

ogniop e cherisp

o tolga dati dallo Stack.

Le istruzioni che tipicamente aggiungono o
tolgono “piatti” allo Stack sono PUSH rp e
POP rp.

Esemplifichiamo una PUSH HL:

SP punta all'indirizzo FFFFh (65535 decima-

Le di Input/Output

Lo Z80 non ama isolarsi e per questo motivo i
progettisti hanno predisposto un modo con
cui il microprocessore possa interfacciarsi
con il mondo esterno: le porte di Input e
Output.

IRERSOICII:
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Routines BIOS per la gestione del PSG

Nome:
Indirizzo:
Funzione:

Input:
Output:

Nome:
Indirizzo:
Funzione:
Input:

Output:
Naota:
Nome:
Indirizzo:
Funzinne:
Input:
Output:
Nota:
Nome:

Indirizzo:
Funzione:

Input:
Output:

Nota:

Alterazioni:

Alterazioni:

Alterazioni:

Le routines BIOS del sistema MSX qui descritte controllano il Generatore
Sonoro Programmabile (PSG), circuito ampiamente descrifto in una precedente
serie di articoli di Personal Computer.

GICINI

&H0090 - 00144

Inizializza il PSG, annullando eventuali suoni in esecuzione e
sopprimendo le code sonore in memoria.

E’ necessaric disabilitare le interruzioni prima della chiamata.
Non viene restituito alcun valore significativo.

I registri Z80 non vengono modificati, ma vengono azzerate le
variabili di sistema: MUSICF (&HFB3F), PLYCNT (&HFB40),
VCBA/VCBA+4 (3HFB41/FB44),  VCBB/VCBB+4 (§HFB66 /&HFB6A) ,
VCBC/VCBC+4 (&HFBS8B/&HFB8F),

VRTPSG

&HOQ93 - 00147

Scrive un valore in uno dei registri del PSG,

I1 numero del registro in cui scrivere, compreso tra 0 e 13
quindi, deve essere inserito in Accumulatore, il dato da
scrivere nel registro E.

Non vengono restituiti parametri interessanti.

Nessuna

Le 1interruzioni vengono disabilitate durante l'esecuzione di
questa routine, e riabilitate al rientro al programma chiamante.

RDPSG

&H0096 - 00150

Legge un valore da uno dei registri del PSG.

I1 numero del registro interessato deve essere in Accumulatore.
I1 contenuto del registro viene restituito in Accumulatore.
Soltanto 1'Accumulatore.

Le interruzioni vengono disabilitate ed abilitate all'inizio ed
alla fine della routine.

STRTMS

&HO099 - 00153

Inizia l'esecuzione della musica di sottofondo, eseguita dalla
routine di servizio delle interruzioni contemporaneamente
all'esecuzione del programma normale, se & stato previsto un
buffer con essa.

Nessuno.

L'Accumulatore contiene zero solo quando il buffer sonoro &
vuoto.

La musica di sottofondo inizia realmente ad essere eseguita
alla successiva richiesta di interruzione IRQ ( generata dallo
hardware ogni 20 millisecondi).

A cura di Luigi Callegari




Anche queste porte sono identificate da indi-
rizzi, e per non cadere nel tecnico non dico
altro.

Negli MSX si utilizzano le porte di I/0 per ac-
cedere al video (attraverso I'apposito integra-
to) piuttosto che al Banck Switching ecc.

Queste istruzioni non sono in realta partico-
larmente utili al programmatore, perché come
tutti sanno & molto pits comodo e piu sicuro uti-
lizzare le routines del BIOS che agire diretta-
mente tramite le porte di I/0.

Comunque questo pud rendersi talvolta ne-
cessario per uno sfruttamento particolarmente
efficiente della macchina, legato in special
modo alle porte 98H e 99H, utilizzate rispetti-
vamente per la lettura e la scrittura dalla
VRAM.

Venendo alla descrizione delle istruzioni in
questione, ne esistono due gruppi, il primo per
operazioni di I/0 di un solo byte e il secondo
per blocchi di byte.

Le istruzioni che riguardano la trasmissione

OUT, e consentono due formati: il primo & IN
A,(n) e OUT(n),A

dove n indica la porta interessata mentre A
contiene il byte da trasmettere (o ricevere),
mentre il secondo é:

IN r,(C) e OUT(C),r

dove il registro C seleziona la porta mentre r &
uno dei registri a otto bit e contiene il dato.

Viste cosi si potrebbe dedurre che le porte in-
dirizzabili siano solo 256 (e in effetti sugli MSX
vengono utilizzate soltanto porte qui compre-
se): in effetti, perd ne possono venire indirizza-
te 65536 grazie alla capacita dello Z80 di scri-
vere sugli indirizzi alti il contenuto di:

A per IN A,(n) e OUT(n),A
B per IN r,(C) e OUT(C),n

Per quanto riguarda la trasmissione in 1/0 di
blocchi di dati, il discorso si fa un po’ pid arti-
colato, analogamente a quanto era successo
la scorsa puntata con le operazioni per il tra-
sferimento di blocchi di memoria.

L'indirizzamento avviene per tutte nel se-
guente modo: il numero della porta nel regi-
stro C, I'indirizzo del primo dato in HL e la di-
mensione del blocco in B (dal che si ricava
che un blocco non pud superare | 256
byte).

96

di un solo byte si chiamano appunto IN e’

A\ i

INIR e OTIR incrementano HL dopo ogni
trasferimento.

INDR e OTRD decrementano HL dopo
ogni trasferimento.

INI e OUTI trasferiscono un solo byte incre-
mentando HL.

IND e OUTD trasferiscono un solo byte de-
crementando HL.

Sottolineo come le ultime due istruzioni trasfe-
riscano un solo byte, ma richiedano di essere
trattate insieme alle operazioni per i blocchi
perché hanno lo stesso identico funzionamen-
to ed indirizzamento.

Gli Interrupt

Veniamo ora alla trattazione delle ultime istru-
Zioniriguardantila CPU, quelle ciog relative al-
l'uso delle interruzioni.

Premetto perd che, come ripetuto piu volte su
queste pagine, & meglio sfruttare gli Hook in
RAM che complicarsi la vita con le interruzio-
ni, e percid qui tratteremo i primi mentre ve-
dremo solo rapidamente le seconde, riman-
dando al futuro un loro eventuale studio
approfondito.

Queste istruzioni sono IM 0, IM 1 e IM 2 per
selezionare le diverse opzioni di interruzioni
mascherabili, dalle quali si ritorna al program-
ma principale tramite RETI, che funziona in
modo analogo a RET. A voi basti sapere che il
modo normalmente selezionato dagli MSX & il
modo 1, e che non esistono, come al contrario
pud avvenire su altri computer con lo Z80, le
interruzioni non mascherabili con la relativa
RETN.

E' invece molto importante ricordare I'uso di
due istruzioni strettamente legate agli in-
terrupt:

El (Enable Interrupt, abilita interruzioni),
DI (Disable Interrupt, disabilita interruzioni).

Alcune routine del BIOS disabilitano (D) le
interruzioni; & compito nostro ripristinarle (El)
almeno prima di ritornare al Basic.

Cid che invece risulta grandemente utile alla
programmazione &, come abbiamo gia detto,
il meccanismo degli Hook, che non sono altro
che particolari locazioni di memoria logica-
mente riunite in gruppi di cinque Byte alle qua-
Ii il microprocessore ogni tanto & costretto a

saltare tramite una CALL.

Normalmente perd questo salto non provoca
alcun risultato, perche le locazioni contengo-
no dei codici C9H, cioé delle RET, e sono fatte
apposta per consentire ai poveri smanettoni di
intercettare il lavoro del BIOS, e dato che di
‘agganci ne esistono da FD9AH a FFCAH, le
routine che possono essere intercettate sono
praticamente tutte le principali.

Cosa c’¢ in programma...

Per chiarire il modo di utilizzare questa tecni-
ca, ho preparato anche questa volta un pro-
grammino abbastanza inutile ma molto didatti-
co, che sfrutta I'aggancio piu utile, che viene
chiamato ogni cinquantesimo di secondo dal-
laroutine in 38H, che & quella che si occupa di
aggiornare il video, il buffer tastiera, il valore
di TIME...

E proprio di TIME si tratta, dato che la routine
serve semplicemente a produrre un BEEP o-
gni dieci secondi, mentre nel frattempo & pos-
sibile eseguire un altro programma BASIC, o
anche in L/M, purcheé non utilizzi la stessa zo-
na di RAM della routine o lo stesso ag-
gancio.

llfunzionamento della routine & in realta sem-
plicissimo: ogni cinquantesimo di secondo
controlla se il valore di TIME & pari a 01F4H,
cioé cinquecento cinquantesimi, e in caso af-
fermativo emette il famigerato BEEP, azzera
TIME e ricomincia daccapo: piu facile di
cosi...

Comunque avrete capito che questa routine
puo diventare il cuore di un programma per
fornirci di un orologio simile a quello che han-
no a disposizione sistemi operativi piti com-
plessi, e non una di quelle routine incredibil-
mente inutili che per fornirci I' ora, magari con
un bel quadrante a lancette, chiedono per sé
tutta I'attenzione della CPU.

Oltre al listato Assembler trovate anche il ca-
ricatore in Basic.

Digitate semplicemente il programma e man-
datelo in esecuzione.

Concludendo...

Con questa puntata abbiamo terminato tutte
quante le istruzioni della CPU, ma il corso di
Assembler non finisce affatto qui, per I'ottima
ragione che le istruzioni per il microprocesso-
re sono inutili se non si sanno gestire tutte le
periferiche: a che serve un linguaggio con il
quale non si possono gestire il video né il suo-
no, la tastiera, i joystick, il registratore per sal-
vare i nostri dati, la stampante....??
Comunque vi anticipo che & mia intenzione
sorvolare sugli aspetti dell'hardware pit risa-
puti, per attenersi a cid che concerne le utiliz-
zazioni pratiche, a cominciare dal Generatore
di Suoni Programmabile, per gli amici PSG,
che e gia stato oggetto di una serie di articoli di
Lorenzo Carrara, ma che noi esaminaremo
fondamentalmente sotto I'aspetto del soft-
ware.
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' | programma Zig Zag ¢ la versione
computerizzata del “Gioco degli Omini” mes-
soin onda dal famoso Network nella simpatica
trasmissione serale “Zig Zag".

Il gioco consisteva in questo: ai concorrenti
veniva mostrata per un certo tempo una pira-
mide formata da tanti omini di tre colori diffe-
renti; blu, rossi e bianchi.

| giocatori, in questo lasso di tempo, doveva-
no memorizzare la sequenza dei colori parten-
do dalla base della piramide.

A questo punto la piramide veniva abbattuta
e, aturno, i concorrenti dovevano recitare I'e-
satta sequenza di colori sino a quando non
sbagliavano o raggiungevano la cima della pi-
ramide; in questo caso avevano vinto il
gioco.

Se invece un colore della sequenza era sba-
gliato la piramide veniva abbattuta e il giocato-
re ricominciava da capo.

Le regole per la versione MSX sono identi-
che ad eccezione del numero di omini costi-
tuenti la piramide che possono essere, a scel-
ta, 21, 28 o 36.

Dato il RUN al programma incontrerete una
prima schermata di presentazione, una conci-
sa spiegazione del gioco e quindi il menu per
la scelta del numero di omini che formeranno
la piramide.

Viene quindi mostrata la piramide. Non ap-
pena vedrete sparire gli omini potrete iniziare
ad inserire la sequenza digitando:

“A” per gli omini blu (“A” sta per Azzurro),
“B" per gli omini Bianchi,
“R" per gli omini Rossi.

Nel caso, assai probabile, che si sbagli la se-
quenza il computer lo segnalera acusticamen-
te e mostrera sulla destra dello schermo I'esat-
to colore dell'omino.

Nel programma si fa uso di chiamate al
BIOS che disabilitano la visualizzazione dello
schermo durante la tracciatura delle scherma-
te, quindi non spaventatevi se in alcune fasi
non avrete per alcuni secondi nessun riscon-
tro visivo di quanto sta succedendo.

Il Listato

La sequenza di esecuzione del programma
passa prima per la subroutine 1210-1320 do-

Nella foto i protagonisti del gioco televisivo
2Zig-Zag, Sandra Mondaini ¢ Raimondo Via-
nello.

Dagli schermi
di Canale 5
allo schermo
del Vostro MSX

ve viene disegnata la schermata di pre-
sentazione.

La descrizione del gioco avviene fra le linee
120-170 e la scelta del numero di omini che
costituiranno la piramide alle linee 210-320.

Nelle linee 360-7 10 viene disegnato il campo
di gioco e mostrata per alcuni attimi la
piramide.

Il gioco vero e proprio gira fra le linee 750-
980 dove vengono controllati gli input del gio-
catore, effettuati i controlli e mostrati, a secon-
da dei casi, 0 I'omino nella piramide (se il colo-

ZIG ZAG

di Ercole Murano

re & stato indovinato), oppure il colore con cui
si sarebbe dovuto rispondere.

La nostra pagella

llgioco & simpatico e il programma non molto
lungo (4700 byte in memoria)

Abbiamo rilevato solo una "piccola” dimenti-
canza che non abbiamo volutamente cor-
retto:
quando appare per la prima volta la piramide,
il giocatore dovrebbe cercare di imparare a
memoria la sequenza di colori: ma se chi gio-
ca non & proprio rispettoso delle regole pud
gia da quel momento iniziare a digitare la se-
quenza, copiandola da quello che vede sullo
schermo. che verra ricordata dal buffer di
tastiera.

Il gioco finira in pochi secondi!
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u no dei limiti pit pesanti all'u-

tilizzo sugli MSX 1 di programmi “seri” quali
Word Processor, fogli di calcolo ecc., & certa-
mente quello di avere a disposizione solo 40
colonne di testo.

Un po’ poche per un uso efficiente di softwa-
re che richieda molto spazio sul video; senza
contare che qualora sia necessario affiancare
ai testi della grafica, si deve ricorrere alla vi-
sualizzazione su Screen grafico (256 * 192) e
le colonne diventano soltanto 32 e per di pit
difficilmente gestibili.

Per risolvere completamente questi proble-
mi, sarebbe necessario acquistare un'altra
scheda video che consenta le “classiche” 80
colonne, ma si puo tentare di ovviarvi parzial-
mente tramite I'utilizzo di un programma come
questo, che sfrutti all'osso i 256 pixel disponi-
bili nel modo grafico.

In che modo? Semplicemente (anche se a
scapito della leggibilita), riducendo le dimen-
sioni di ciascun carattere, fino ad arrivare a di-
sporre di 64 caratteri per riga, ciascuno con u-
na matrice di 4 x 8 pixels.

L'aspetto piu interessante del programma &
perd quello di consentirne I'uso da Basic in
modo semplice, non richiedendo POKE né
per comunicare la stringa da stampare, né per
indicare la posizione dello schermo desidera-
ta: infatti la stringa viene passata come para-
metro della USR che richiama la routine, men-
tre le cordinate X e Y vengono trasmesse tra-
mite una PRESET nel punto desiderato, oppu-
re, per chinon volesse rischiare di alterare con
questa istruzione il colore di pixel adiacenti,
pokando direttamente in FCB7h per la X ¢ in
FCBSh perla Y.

L'altro aspetto interessante & costituito dal
fatto che il programma occupa poco meno di
500 bytes di memoria compresi i patterns dei
nuovi caratteri (da 54500 a 54988), senza in-
fastidire in alcun modo il buffer del drive; que-
sto risultato é stato ottenuto causando perd u-
na certa macchinosita nel programma e un
aumento nella velocita d'esecuzione, che ri-
sulta comunque irrilevante agli effetti pratici.

Inoltre & possibile utilizzare senza alcun pro-
blema i nuovi caratteri insieme a tutti quelli
normali e ai grafici in alta risoluzione,

| limiti d'utilizzo sono invece costituiti dal fatto
che funziona solo in SCREEN 2 (ma non &
possibile fare diversamente) e che nonostante
I'uso della PRESET, i caratteri non possono
essere stampati a partire da qualunque punto
dello schermo ma solo rispettando una griglia
di 32 x 24 posizioni come quella dello
Screen 1.

Un'ultima limitazione, peraltro facilmente su-
perabile, € che la routine riconosce solo i ca-
ratteri con codice ASCII da 32 a 96, e quindi
solo le maiuscole,

Per chi lo desidera & comunque possibile o-
perare questa modifica, ricordandosi di ritoc-
care anche il controllo che impedisce il pas-
saggio al programma di caratteri non pre-
visti.

Per i futuri utilizzatori rimane solo da dire che
la routine puo essere usata senza timore, per-
che anche nel caso di un utilizzo scorretto si li-
mita a provocare una “lllegal function call”,
senza altri danni per i vostri listati.

98

64 COLONNE
IN SCREEN 2

Come aumentare
il numero di caratteri
per riga.

Il Listato Assembler

La routine vera e propria occupa |'area di
memoria fra 54800 e 54988, mentre i 300
bytes precedenti sono occupati dalle defini-
Zzioni dei nuovi patterns dei caratteri.

Il suo funzionamento ¢ il seguente: per prima
cosa (linee 25-41) calcola la locazione di me-
moria che corrisponde all'indirizzo al quale i-
niziare la scritta moltiplicando e sommando
opportunamente i valori delle coordinate co-
municate tramite PRESET e letti nelle variabili
disistema dove vengono depositati; questa fa-
se viene ripetuta una sola volta per ogni stringa
stampata, infatti a partire dall'indirizzo calcola-
to ora'sipossono pokare uno dopo I'altro tutti i
bytes che cestituiscono le parole di una strin-
ga, anche se si prolunga su righe diverse.

Dopo questo si passa a cercare dove |a strin-
ga, parametro della USR, si trova in memoria
(47-58); questa ricerca avviene secondo le
modalita che abbiamo spiegato in una lezione
del corso di Assembler (Personal Computer
N. 8/86), alla quale rimandiamo chi desideri
saperne di pil.

La fase successiva (62-67) & la verifica del
termine della stringa, che funziona anch'essa
tramite le variabili di sistema gestite dall
USR.

Si passa quindi a calcolare dove, nella tabel-
la dei patterns, sitrovi il primo carattere, si veri-
fica di nuovo il termine della stringa e si cerca
quindi il secondo dei caratteri che occupano il
byte da stampare (linee 72-107).

Fin qui non c’é niente di difficile, e le difficolta
cominciano solo per la strana maniera nella
quale ho memorizzato le sagome dei caratteri:
infatti normalmente vengono usate 8 locazioni
di memoria per carattere, cioé una per ogni li-
nea, e cosi in questo caso si avrebbe avuto un
ingombro di 64 x 8 = 512 bytes.

Ma siccome in realtd i caratteri sono larghi
quattro pixel, & possibile far stare in ogni byte
due linee di pattern e occupare in tutto la mise-
ra quantita di 64 x 4 = 256 bytes.

Pero, mentre & facilissimo pokare le defini-
zioni in questo modo, diventa assai scomodo
utilizzarle, perche si verificano due pro-
blemi:

di Marco Silvestri

1 - bisogna leggere solo la parte del carattere
che interessa, eliminando l'altra;

2 - in questo modo la definizione dei caratteri
se ne sta per meta nel nibble alto e per meta
nel nibble basso, mentre deve stare tutta nel
nibbles alti se il carattere & nella parte sinistra
dei bytes interessati, o viceversa nei nibbles
bassi.

Considerando che, per esempio, per una

stringa di due righe di schermo bisogna ela-
borare in questo modo 512 bytes, & evidente
perche il programma richiedeva I'uso del lin-
guaggio macchina!
La routine provvede infatti a risolvere i proble-
mi che abbiamo elencato leggendo i bytes,
cancellando i nibbles inutili con I' operazione
AND e facendo shiftare le sagome nella posi-
zione voluta tramite le operazioni SRL e SLA
(112-142).

Altermine vengono incrementati tutti i punta-
tori, e poi il programma riprende dal primo
controllo del termine della stringa (143-
152).

CALL 004DH & la chiamata alla routine del
BIOS che si occupa di scrivere il valore conte-
nuto in A all'indirizzo specificato da HL (relati-
vo chiaramente alla VRAM).

Il Listato Basic

Sitratta di una routine pensata a scopo dimo-
strativo, per mostrare come, nonostante i limiti
di cui si & detto riguardo al posizionamento
delle scritte sul video, sia possibile creare an-
che qualcosa di abbastanza flessibile come &
appunto una routine di input.

Il solo aspetto rilevante &€ comunque rappre-
sentato dal fatto che le linee 1000-1060 pos-
sono essere faciimente copiate per una sou-
broutine richiamabile da vari punti del pro-
gramma, owviando in tal modo ad una delle
poche lacune del basic MSX, che & proprio
quella dell'input in SCREEN 2.

Per utilizzare invece solamente la possibilita
di stampa su 64 colonne sara sufficiente estra-
polare dal listato i seguenti gruppi di linee:
20-170 per la preparazione del linguaggio
macchina e dei pattern,

10000-20280 che contengono il linguaggio
macchina e la forma dei pattern.

La chiamata alla routine avviene come esem-
plificato dalla linea 510 (chiaramente dopo a-
ver attivato lo Screen 2).
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it di una volta mi sono sentito
dire che I'MSX, pur dispo-
nendo di un Basic molto versatile e di facile
apprendimento per i neofiti della programma-
Zione, diventa un sistema di difficile manipola-
zione per chi intende usarlo esclusivamente
come tastiera da videogioco a causa della
multitudine di comandi adibiti al caricamento
e all'esecuzione dei diversi file.
Ad esempio i programmi BASIC si possono
caricare con RUN “nome"
piuttosto che LOAD “nome”,R , i programmi in
BINARIO con BLOAD"nome”,R , gli schermi
con BLOAD"nome",S.
E poi ci sono quei file con estensione .COM
e .BAT eseguibili solamente in ambiente MSX-
DOs.

Non tutti digeriscono questi, sia pur pochi,
comandi e comungue con questo programma
di Autoload possiamo dare un piglio piu “pro-
fessionale” al sistema. Ovvero, perché non
automatizzare il tutto?

Come usare l'autoloader

Come gia avrete capito questo programma
permette di mandare automaticamente in ese-
cuzione tutto cid che é eseguibile cio® pro-
grammi BASIC, Linguaggio Macchir a e oro-
grammi sotto MSX-DOS, nonché mo trar e-
ventuali disegni grafici. Solo i file ¢ da: (e
quindi anche programmi Basic salv.ti con
I'opzione A, ndr) non saranno accettat o inte-
si come file non eseguibili.

Va subito detto che Autoloader deve c: serc
salvato come AUTOEXEC.BAS: cosi fa er
do, il programma verra automaticamente ¢ se
guito all’ e del sistema (: ente
con il disco gia inserito nel drive). Piu avanti
nell'articolo verra comunque spiegato il set un
del dischetto.

Appena in esecuzione il programma legge ¢
memorizza in un vettore la directory de
disco.

Mostrera quindi su due colonne i nomi dei
primi 20 file: con I'aiuto dei tasti cursore si sce-
glie il programma da caricare e si conferma la
sua esecuzione con la pressione del tasto
RETURN.

Con F1 e F2 & possibile, quando vi siano piu
di 20 file, spostarsi da una pagina all'altra della
directory.

Ma come vengono riconosciuti i file pro-
gramma dai file dati?

Quando si richiede I'esecuzione di un file,
questo viene aperto come file RANDOM e vie-

ne letto il primo byte: a seconda del valore di
questo byte, & possibile risalire al tipo di file,
Basic oppure Binario.

Nel caso del file Binario occorre leggere an-
che il secondo ed il terzo byte che combinati
insieme danno lindirizzo di inizio del pro-
gramma; se questo indirizzo & zero si tratta al-
lora di un file picture, da allocare nella
Video Ram.

Purtroppo a questo punto mi sono accorto
che non & possibile risalire allo schermo grafi-
co utilizzato dalla figura. Ho comunque optato
perlo SCREEN 2: dunque siete avvisati, se ca-
ricando un file picture otterrete delle scherma-
te strane cid vuol probabilmente dire che il file

AUTOLOADER

Caricare ed eseguire
automaticamente
qualsiasi programma.

L N S R T
andrebbe in un modo screen diverso dal 2.

Seinvece I'indirizzo di start & differente da zero
allora si tratta di un file BINARIO caricabile
con BLOAD.

E’ chiaro che se il programma & composto

da:

PIPPO.BAS, PIPPO1.BIN e PIPPO2.BIN
dovrete caricare il... caricatore Basic “PIP-
PO.BAS" e non uno degli altri due file, pena il
concludere un bel niente.

Per i file sotto MSX-DOS il discorso & un po’
pit complicato.

Come forse sapete se & presente sul disco il
file MSXDOS.SYS, un eventuale AUTOE-
XEC.BAS (in effetti il nostro Autoloader) non
viene caricato ne tantomeno eseguito.

Si deve quindi ricorrere ad un trucco: il file
MSXDOS.SYS deve essere si presente su di-
ico ma con il nome MSXDOS, senza esten-

one.

sistema operativo, non trovando il file di no-
me MSXDOS.SYS, manda in esecuzione
AUTOEXEC.BAS.

Quando dal nostro programma richiediamo
I'esecuzione di un .COM o .BAT, I'Autoloader
rinomina MSXDOS in MSXDOS.SYS, scrive
un file .BAT contenente il nome del program-
ma da eseguire e resetta il sistema.

Per chiarezza facciamo un esempio passo-
passo: supponiamo di voler caricare il pro-
gramma MED.COM.

Fase 1:
la situazione del disco, relativamente ai soli file
che ci interessano, & la seguente:

MSXDOS
AUTOEXEC.BAS
MED.COM

viene caricato AUTOEXEC.BAS, da cui sce-
gliamo di caricare MED.COM.

Autoloader modifica cosi il disco:
MSXDOS.SYS
AUTOEXEC.BAS
MED.COM
AUTOEXEC.BAT

di Gianni Bellomusto

Il file AUTOEXEC.BAT viene scritto da Auto-
loader e conterrd le seguenti linee:
rem msxdos.sys msxdos
MED

La prima linea ripristina in effetti la situazione
Iniziale cosl che Il prossimo autostart ricari-
chera ancora I'Autoloader.

Ora viene eseguito II Reset del sistema.

Fase 2:

Il tutto riparte ma questa volta viene incontra-
to MSXDOS.SYS: si entra nel sistema operati-
vo che esegue quando specificato nell'AU-
TOEXEC.BAT, e il gioco ¢ fatto!

Il giro & un po' tortuoso, se volete, ma
efficace.

Il Listato:

110-150 = preparazione sistema e riconosci-
mento se MSX1 oppure MSX2.

170-370 = inserimento nomi file in vettori

510-650 = stampa della videata princi-
pale.

690-790 = scella del programma tramite i
cursori @ RETURN,

791-796 = se file DOS creazione file
AUTOEXEC.BAT

810-870 = carica file BINARI e BASIC.
890-930 = gestione delle pagine.
970-1010 = gestione degli errori

1050-1110 = apertura in modo random del
file da caricare e lettura dei primi tre byte.

rrop

del disch .

Se sul vostro disco troveranno posto solo
programmi Basic e Binari (non programmi
MSX-DOS) nel disco stesso deve essere pre-
sente I'Autoloader con il nome:
AUTOEXEC.BAS

Se sul disco saranno presenti anche pro-
grammi che abbisognino del'MSX-DOS do-
vra essercl anche MSXDOS.SYS: copiatelo
cosi:

COPY “A:MSXDOS.SYS" TO “B:"

NAME “MSXDOS.SYS" AS “MSXDOS"
Pub sembrare complicato, ma seguendo
con attenzione le istruzioni non dovreste in-
contrare problemi.
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MUTUI

di Francesco Scarfato

' | programma permette di calcolare
il piano di ammortamento di un determinato
mutuo secondo un piano mensile, bimestrale,
quadrimestrale, semestrale o annuale.

Appena lanciato il programma, sullo scher-
mo appare la schermata di presentazione, ri-
lasciabile premendo SPACE.

Appare il menu principale da cui scegliere il
tipo di rateo (annuale, semestrale ecc.); la
scelta avviene utilizzando i tasti cursore su e
giu per posizionare 'indicatore sul rateo volu-
to. Posizionandosi su FINE il programma ha
termine.

Dopo la scelta del rateo occorre comunicare
al programma il numero delle rate, il valore del
capitale e l'interesse da applicare.

Nelle schermate successive appare tutto il
piano di ammortamento del mutuo.

Otteniamo dati quali I'importo di ogni rata, il
valore del capitale, gli interessi e il totale da
rimborsare (capitale + interessi).

Nelle righe sottostanti viene mostrata la situa-
zione debitoria (ovvero quanto ancora rimane
da versare) dopo il pagamento della n-
esima rata.

Qualora il numero di rate sia superiore a die-
ci, premendo SPACE si pud passare alla visio-
ne delle rimanenti rate.

Il programma non permette I'uscita su stam-
pante in quanto il sottoscritto non possiede
ancora tale periferica. Non & comunque diffi-
cile implementare I'uscita su carta dei dati.

Le variabili utilizzate

Fra le variabili utilizzate nel programma citia-
mo le pil significative:
| contiene l'interesse,
K l'importo della rata,
N il numero delle rate,
C il capitale,
H gli interessi maturati,
Z il totale da rimborsare,
A il saldo dopo la n-esima rata,
M il numero dei mesi necessari per il calcolo
degli interessi.

La nostra pagella

|l programma appare veramente ben fatto: u-
nico neo non tanto la mancanza della possibi-
lita di stampa su carta dei risultati (la velocita
del programma non la rende strettamente ne-
cessaria) quanto I'impossibilita di rivedere la
situazione debitoria dello schermo prece-
dente.
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uesto programma, ispirato

ad un famosissimo gioco, of-
fre la possibilita di verificare le proprie presta-
Zioni visive e di attenzione.

Sitratta di indovinare una “‘parola misteriosa”
pensata dal computer (o da un giocatore, a
scelta).

Un tabellone riporta tutte e 26 le lettere del-
I'alfabeto; ogni lettera della “parola misterio-
sa” viene in successione “accesa” sul ta-
bellone.

Il giocatore deve tentare di ricostruire la
parola.

|l programma inizia con il chiedere il livello di
gioco (da 1 a 10): quanto piu e alto il livello
scelto, tanto & maggiore il periodo di tempo
necessario alla visualizzazione delle lettere
della parola, facilitando cosi il giocatore.

Viene quindi richiesto se la parola vada inse-
rita da un giocatore (nel caso si giochiin due o
piu): rispondendo “S" verra richiesta la paro-
la, rispondendo “N" la parola viene “pensata”
dal programma.

Sipreme quindi un tasto ed appare il tabello-
ne. Ogni lettera viene evidenziata e al termine
viene richiesta la soluzione.

Se sbagliamo il programma proporra la ri-
sposta esatta.

M-programma occupa circa 2500 byte in
memoria. \

Il Listato

100-120 preparazione sistema,

160-190 richiede il livello di gioco,

230-240 chiede l'inserimento della parola
oppure,

280-320 la parola viene scelta dal pro-
gramma,

410-470 viene visualizzato il
(Screen 3),

510-570 viene ricercata la coordinata della
lettera da evidenziare,

650-700 viene evidenziata la lettera,
720-810 viene richiesta la parola e mostrato
I'esito del gioco,

860-861 DATA contenenti le lettere del tabel-
lone e le relative coordinate,

1080-1090 le parole che possono essere
scelte dal programma.

tabellone

La nostra pagella

Il programma & stato scritto da un giovane di
12anni, a cuivail nostro plauso e l'incoraggia-
mente a perseverare nell'uso intelligente che

QuUIZ

di Francesco Martinelli

Un sempilice,
simpatico gioco.

fa del computer, cosi come ci ha dimo-
strato.

Al simpatico Francesco vogliamo solo offrire
qualche spunto e precisazione senza voler,
per carita, stravolgere lalgoritmo del suo
Programma.

Innanzitutto avra sicuramente notato che ab-
biamo tolto alcune istruzioni ridondanti (quali
la piti volta ripetuta apertura del canale verso
lo Screen 3).

Volevamo poi ricordare che nel Basic MSX
soltanto le prime due lettere del nome di una
variabile sono importanti: cosi nelle linee 160-
190 quando fai riferimento alle variabili LIV e
LIVE in effetti ti riferisci sempre e solo a LI: nel-
lo specifico caso non ci sono controindicazio-
ni, ma tieni questo fatto sempre in massima
considerazione.

L'algoritmo delle linee 280 e 290 avrebbe po-
tuto essere scritto in un unica istruzione:

RN=INT(RND(-TIME)*35)+1

e visto che in effetti RN ti serve una sola volta,
mettere questo calcolo dopo il TO del FOR:

FOR N=1 TO INT(RND(-TIME)*35)+1

Sempre per ottimizzare e velocizzare il pro-
gramma, sarebbe stato bene inserire le coor-
dinate in un vettore bidimensionale (ad esem-
pio  CO(0,0)=32:CO(0,1)=40:CO(1,0)=64
etc.) caricato una volta per tutte con un ciclo
FOR READ NEXT e calcolare I'indice dell'ar-
ray direttamente dal codice ASCII della lettera
da evidenziare nel tabellone: ad esempio sot-
traendo 65 dal codice ASCI| della A" 65 ottie-
ni 0, sottraendolo dalla “B™ ottieni 1 e via di
seguito; J

AS=ASC(MID$(PAS$,N,1)-65)
YA=CO(AS,0):YB=CO(AS,1)

Facci sapere se sei d'accordo con questi
suggerimenti...e continua cosi che vai forte!
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u USA & ABUSA tratta di i-

deuzze per programmare meglio, per sfruttare
la macchina piu a fondo, subroutine multiuso
da inserire nei vostri listati. Naturalmente con il
contributo di voi lettori.

Alcune note per I'uso: il numero dilinea O (ze-
ro) indica che la linea deve essere una delle
prime nel vostro programma: gli altri numeri di
linea (da 1 in su) hanno il solo scopo di evi-
denziare salti e di raggruppare la subroutine.
Dove non vedete numeri di linea viene sottoin-
teso che queste linee possono essere poste
dove vi servono o prima di chiamare la su-
broutine. Qualora si parlasse di routine che gi-
rano solo su MSX 1.0 MSX 2 verra chiaramen-
te annotato.

Se avete problemi, domande, migliorie su u-
na routine specificate il numero e il nome della
routine. Grazie, ciao, buon lavoro!

P.S.: gli Usa & Abusa dal 25 al 28 sono del
Sig. Francesco Scarfato di Gragnano (NA).

Daltenore delle lettere che riceviamo, sembra
che la rubrica Usa & Abusa abbia suscitato un
certo interesse fra i lettori.

Ricordiamo che la rubrica si basa soprattutto
sul vostro contributo e quindi non esitate a
mandarci le piccole scoperte che avete fatto
utilizzando gli MSX.

Fra le altre & giunta in redazione anche la let-
tera di un attento lettore, il Sig. Giancarlo Pia-
cenza di Verzuolo (CN), che segnala migliorie
e considerazioni su alcuni Usa & Abusa ap-
parsi sul numero 13 di Personal Computer.

Ecco quanto ci segnala il Sig. Giancarlo:
17) VDP ON/OFF

La linea O contiene un refuso tipografico e va
riscritta nel seguente modo:

0 DEFUSR =&H44:DEFUSR1=&H44

Il VDP ON/OFF si pud ottenere, e piu facil-
mente, con le istruzioni:

VDP(1)=VDP(1) AND 191
per disattivare il video,
VDP(10=VDP(1) OR 64
per riattivarlo.

Il bit numero 6 del registro 1 del VDP serve
appunto a predisporre I'area di schermo atti-
va: la prima istruzione ponendo a zero tale bit
fa assumere a tutto lo schermo il colore del
bordo, mentre la seconda, forzando il bit a u-
no, attiva lo schermo.

23) NO LIST

Non é necessario dare la POKE &HFF07,201
in quanto la locazione appartiene alla zona de-

USA

Sempilici routine
e piccoli trucchi
per tutte le tasche.

gli Hook e quindi contiene gia tale valore in
permanenza.

(Vorremmo far notare che gli Hook non con-
tengono sempre e permanentemente un 201:
la presenza o meno di tale valore dipende dal-
la configurazione del sistema, Ndr)

25) Nuovi caratteri 2

Con queste poche linee & possibile definire un
nuovo set di caratteri per gli schermi in modo
testo (0 a 40 o 80 colonne, 1a 32 colonne). Il
set che otterremo sara simile a caratteri in
grassetto.

1 DEFINT A-Z
28C=?

3 FOR | =BASE(SC) +32*8 TO BASE(SC)
+126"8

4 VPOKE I,VPEEK(I) OR VPEEK(l)/2
5 NEXT

Per la variabile SC inserite 2 per lo SCREEN 0
oppure 7 per lo SCREEN 1.

26) Nuovi caratteri 3

In questo ennesimo set, ogni carattere viene
ridefinito tramite valori contenuti nei DATA che
vengono sequenzialmente letti e “Pokati"” nella
VRAM.

Il programma, essendo relativamente lungo,
appare nelle pagine riservate ai listati.

Da far notare che il set, seppur pensato per lo
Screen 0, pud essere adattato allo Screen 1;
basta modificare le seguenti linee:

210 SCREEN 1
220 WIDTH 32
270 B2=BASE(7) +31*8

& ABUSA

a cura di Davide Serioli

Non tutti | caratteri vengono redefiniti, ma sol-
tanto quelli compresi fra i codici ASCII 32 e
122. Per capire a quale carattere facciano rife-
rimento le varie linee DATA basta guardare il
numero di linea: esso rappresenta il codice A-
SCII del carattere

27) RESTORE KEY

Se avete pasticciato con | tasti funzione e vo-
lete ripristinare le stringhe di default potete
semplicemente usare:

DEFUSR =&H3E:A ~USR(0)

Sino al momento in cul non eseguite un CLS
0 un KEYON oppure non premete lo SHIFT
sullo schermo appariranno | vecchi assegna-
menti anche se | default sono stati gia
ripristinati,

28) PSET senza PSET (MSX 1)

Se sieto in pagina grafica e utilizzate PSET o
PRESET per posizionare il cursore, per evitare
la P di qualche ico punto non
desiderato potete inserire direttamente i valori
XeY nel due byte che controllano la posizione
del cursore:

POKE &HFCB7 X
POKE &HFCBS,Y

29) PSET senza PSET (MSX 2)

Sempre relativamente al problema di cui alla
numero 27, se desiderate utilizzare l'idea an-
che sugli MSX 2 occorre fare qualche con-
siderazione:

* se vi trovate ad operare negli SCREEN 2, 3,
4, 5 0 8 tutto funziona come gia detto;

* se invece slete negli SCREEN 6 o 7 (che per-
mettono una risoluzione orizzontale di 512 pi-
xel) dovrete “Pokare" due byte e precisamen-
te &HFCB7 ed &HFCBS:

POKE &HFCB7,X mod 256
POKE &HFCB8,X / 256

Queste locazioni fanno chiaramente riferi-
mento solo alla pagina attiva.

(List a pag. XLVI)
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Scrivere in Screen 4-

Sono un di 13 anni di
un computer Philips Msx 2 NMS 8280 e vi
scrivo per porvi alcune domande che riten-
go di interesse generale. Nell’ordine:

1) digitando ERROR 60 sullo schermo ap-
pare la scritta “Bad FAT”: cosa significa?

ritengo sia l'unica che si sta interessando
seriamente dei computer MSX.
Ho da porvi un paio di domande:

1)eé vw

perabili se non con rilocatori vari in L/M
che peré tengono per sé. Tutto questo, mi
pare, genera solo confusione.

Con questo invito i lettori utenti di MSX a

la
0030 della Philips ad un computer dotato di
interfaccia seriale o parallela?

2) il disk drive del’MSX pud essere colle-
gato ad un computer della serie Atari ST

2) digitando REMUN sul non ap-
pare alcun mouagglo d’errore eppure
il mio diri

risulta che tale istruzione non esista. Posso
avere chiarimenti?

3) Sul’'MSX 2, negli schermi grafici “nuo-
vi”, quando scrivo qualche frase dietro o-
gni lettera appare uno “sfondo” che copre
cid che si trovava sotto, cosa che non av-
viene negli Screen 2 e 3: come & possibile
ovviare a questo inconveniente?
Vi urel anche grato se voleﬂs pubblicare
il mio i in quanto
un Club Msx nella zona di Salerno.

Un caro saluto.

Alfonso Florio
Via Matierno 5
84100 Salerno
tel. 089/271300

1) Su ogni disco viene creata una mappa rela-
tiva ai settori occupati dai vari file presenti. Tale
mappa viene chiamata FAT (File Allocation
Table, Tabella di Allocazione dei File).

Se questa mappa risulta in qualche modo
danneggiata (ad esempio a causa di un
DSKOS$ utilizzato male o altre manovre errate)
siincorre nell'errore 60. Un gran brutto errore:
difficilmente i file potranno essere recuperati e
il dischetto puo venire riutilizzato solo dopo
la riformattazione.

2) Se non hai sbagliato a scriverci I'istruzio-
ne, REMUN non & altro che una REM seguita
da UN. O ti riferivi a qualcosa d'altro?

3) Ogni istruzione grafica riferita ai nuovi modi
grafici degli MSX 2 ha anche un parametro
detto Operazione Logica.

Questo parametro pud essere OR, XOR,
AND, PSET e PRESET ecc. e a seconda dei
casi esegue una particolare operazione logica
fra il colore da te scelto e quello presente
sullo schemo.

Se il parametro viene omesso, per default
viene utilizzata la PSET con il risultato da te
ben conosciuto.

Utilizzando OR lo specifico problema da te
lamentato viene eliminato. Ad esempio:
PRESET(100,100),,0R
PRINT #1,"CIAO"

Ho il rilocatore!

Sono un assiduo lettore di MSX Personal
Computer a cui rivolgo i miei

uso di cavo al posto del-
Pinterfaccia usata sui computer MSX? se
si, quale?
Ringrazio anticipatamente sicuro di una
vostra celere quanto dettagliata risposta.
P.S.: Sono in possesso di un programma
rilocatore in L/M e quindi disposto a ceder-
lo ai lettori.

Vincenzo Maccuro
Via C.C. Sforza 14
70043 Monopoli BA

Ringraziamo per i complimenti e subito pas-
siamo a rispondere alle domande formulate:
1) la stampante & di tipo parallelo Centronics e
quindi collegabile a qualsiasi computer dotato
ditale interfaccia. Va ricordato che il set di ca-
ratteri della stampante rimane quello degli
MSX.

2) qui & piu difficile dare una risposta precisa.
Dalla documentazione in nostro possesso
ambedue i disk drive hanno linee di collega-
mento simili. Purtroppo non conosciamo i dati
elettrici ditali linee che ¢ il dato piu importante
per la fattibilita del collegamento. Inoltre il con-
nettore utilizzato sugli Atari ST e molto partico-
lare e probabilmente di difficile reperibilita.

Quindi piuttosto che rischiare di rompere
qualcosa e visto il basso costo dei drive Atari,
ci sentiamo di consigliarti I'acquisto di un se-
condo drive per ST: & probabilmente la scelta
pil economica.

Sappi anche che un disco formattato dagli
MSX pud essere tranquillamente letto e utiliz-
zato dagli ST. Non ¢ vero il contrario e quindi
se hai necessita di scambiare dati fra i due
computer formatta il supporto sugli MSX.

Non ho il rilocatore...

Ho sentito la necessita di scriverVi dopo al-
cune considerazioni maturate leggendo la
Mailbox MSX.

Sono in possesso di un Sony Msx 2
HBF700 da quasi un anno. Come potete
immaginare da subito fui alle prese con la
famosa “incompatibilita”, riveltasi poi una
sciocchezza grazie ad un amico sma-
nettone.

Ora quello che trovo inconguente da parte
degli utenti MSX é che da una parte si di-
spiacciono che la diffusione dello -hndani
non sia delle che

a disposizi le Ioro p
iand solo co-
si si contrib m:e alla diffusione dello stan-
dard, a cosa servi tante

esperienze su uno standard desueto.

Benvenuta quindi la rubrica Usa & Abusa
con tanti piccoli suggerimenti e consigli:
questo & quello che serve, non la con-
fusione.

Infine un incoraggiamento ed un plauso a
Davide Serioli per il lavoro che ci mette
a disposizione.

Ho ricopiaio il programma di Hard copye
non perché i quei
caratteri sulla destra della copia. Allego un
esempio e il listato. Potete aiutarmi? Rena-
to Balbo - Santorso, VI

Siamo d'accordo con te sul fatto che le espe-
rienze, pur piccole che siano, vadano scam-
biate fra tutti gli utenti. Purtroppo, come per o-
gni cosa, nella schiera dei veri appassionati
fanno capolino anche persone che in verita
hanno solo interesse alla lira con tutte le con-
seguenze che si creano.

Per venire al tuo problema nel listato che ci
hai inviato abbiamo riscontrato due errori di
copiatura:

il primo alla linea 10050: la variabile & YY% e
non Y% come da te digitato;

il secondo, che ¢ poi quello che genera I'erro-
re nella Hardcopy grafica, si trova alla linea
10210: il ciclo deve terminare a BUF-
FER+255 e non a BUFFER+256.

UN NUOVO MSX
COMPUTER CLUB
A GENOVA

Abbiamo il piacere di informarVi che a Geno-
va & operante da poco pit di due mesi 'MSX
COMPUTER CLUB.

| soci fondatori del Club sono cinque e gli a-
derenti gia pit di un centinaio, sparsi in
tutta Italia.

Il nostro Club ha lo scopo di informare gli a-
derenti circa le novita di Hardware e Software,
di scambiare qualunque informazione utile al
migliore utilizzo dello standard MSX e da la
possibilita di ottenere i programmi daslderatl

in una

softeca.
L'iscrizione & gratuita. Per ogni informazione
scrivere a:

Filippi Dino
Casella postale 3006

dalPaltra insi su i patibilita Imu-
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AT

* Totaimente compatibile PC/XT I1BM * Totalmente compatibile PC/AT IBM
 microprocessore Intel 8088 * microprocessore Intel 80286: trasferimento dati a 16
* memoria RAM 256 Kb espandibile a 640 Kb sulla bit; indirizzamento a 24 bit

piastra base * memoria RAM 512 Kb espandibile a 3 MB
* memoria ROM 8 Kb (BIOS) espandiblle 64 Kb * scheda madre con 8 slot di espansione
* scheda madre con 8 siot di espansione ® erhadn aeafian -
© scheda grafica MONOCTOMACA a0 kA ris tussbiviey 'Y tel:06781 47004

(720x348 punt)
o porta paraliela por collegamento stampante MEE?M,, s 22358/624083
* tastiora Rallana ASCII con B4 tast o
funzione o USACHI RM12
*uno o due drive slim 5"1/4 da 360 Kb (o disc
di diverse capacitd) R'VISTE PC
* alimentatore 135 W - 220 Volt
* dimensioni: 500 x 410 x 142 mm

oo o spporas 0 o 27.06.2017 € A 00

PC/XT 1BM




IPERSONAL COMPUTER P.C .1 646

OGNI SOLUZIONE

E’ AD ALTA DEFINIZIONE

1l primo Personal Computer professionale  PC 1640 DD-CD PC 1640 HD-ECD

che pud permettersi contemporaneamen- col., Doppio Drive 360K L1599.000+IVA  col, Alta Def,, Hard Disk 20Mb  L.2.599.000+IVA
teun‘altissima risoluzione grafica, siainb/n  PC 1640 HD-CD Video grafico, Tastiera, Mouse, RAM 640K,
chea colori, e un prezzo veramente acces-  col., Hard Disk 20Mb L.2349.000+IVA  Software MS-DOS e GEM inclusi.

sibile. PC 1640 SD-ECD Prezzo e qualita assicurati da oltre 700 punti
Risoluzione a colori EGA di 640x350punti  col., Alta Def, Singolo Drive 360K L.1.599.000+IVA  di vendita e 72 centri di assistenza specializ-
o Hercules 720x350 in b/n. Superveloce  pc 1640 DD-ECD zata. Garanzia 1 anno.

(CPU 8086 a 8 Mhz) ma semplice da usa-
re, PC 1640 Amstrad & compatibile
MS-DOS, in grado cio€ di utilizza-
relapit ampialibreria di program-

col., Alta Def., Doppio Drive 360K L.1.849.000+IVA

Iprodotti Amstrad sono dispo-
nibili presso i migliori Com-
puter Shop, le catene Expert

mi attualmente in commercio. gialle, cat. elettrodomesti-

PC 1640 Amstrad & disponibile nel- ci), EHP-SINGER (02-646781),

le versioni: per I'industria presso Silver-
star (02-4996) e Claitron

PC 1640 SD-MD (02-3010091).

b, Singolo Drive 360K L.999.000+IVA

PC1640 DD-MD

b/, Doppio Drive 360K  L.1.249.000+IVA
PC1640 HD-MD
bin, Hard Disk 20Mb ~ L.1.999.000+IVA

PC 1640 SD-CD
col,, Singolo Drive 360K L.1.349.000+IVA

Al A

Monitor Monitor ad ala
standard definizione.

Fotografia originale

AMSTRAD

1640
Per informazioni inviare a: AMSTRAD S.p.A. BUSINESS DIVISION 20156 MILANO - Via Riccione, 14 - Tel. 02/32.70.741 (ric. aut.)

Nome Cognome Soc.

Via Cap. Citta Prov. Tel.

“IVA esclusa
'



