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Tutti i diritti di riproduzione e traduzione 
di testi, articoli, progetti, illustrazioni, 
disegni, circuiti stampati, listati dei 
programmi, fotografie eoe. sono riservati 
a termini di legge. Progetti, circuiti e 
programmi pubblicati su RacioEI-ET- 
TRONICA & COMPUTER possono es
sere realizzati per scopi privati, scien
tifici e dilettantistici, ma ne sono vietati 
sfruttamenti c utilizzazioni commerciali. 
1-a realizzazione degli schemi, dei proget
ti e dei programmi proposti da Radio- 
ELETTRONICA & COMPUTER non 
comporta responsabilità alcuna da parte 
della direzione della rivista c della casa 
editrice, che declinano ogni responsabili
tà anche nei confronti dei contenuti delle 
inserzioni a pagamento. I manoscritti, i 
disegni, le foco, anche se non pubblicati, 
non si restituiscono.

RadioELETTRONICA & COMPUTER 
è titolare in esclusiva per l'Italia dei testi 
e dei progetti di Radio Plans e Eleclro- 
nique Pratiquc, periodici del gruppo So- 
deté Parisienne (TEdition.

CALCOLO INTEGRALE
Dagli insiemi numerici alla trasformala di Fourier, uno dei fondamenti del
la matematica, dei suoi teoremi e delle relative dimostrazioni, è costituito 
dal calcolo integrale. Ecco un programma che lo rende meno ostile.

MEGLIO PRO BASIC
I I I | Un ambiente di programmazione più confortevole è quello che ogni prò- 

I IOJ grammalore sogna. ProBasic. più che un'espansione, è un vero e proprio 
ambiente di sviluppo, e implementa comandi da utilizzare in modo diretto

g©

41©

GIOCARE A PORTFOLIO
Chi non ha la magica schedina plastificata con la quale si possono vincere 
i trenta milioni messi in palio ogni settimana dal quotidiano la Repubbli
ca? Per gestire conteggi e memorizzare i dati, ecco un programma ad hoc.

A PESCA COL COMPUTER
/ pesci hanno le loro preferenze, in fallo di orari, di profondità dell'acqua, 
di cibo. Il buon pescatore, dunque, deve conoscere l'ora giusta, sapere se 
serve il galleggiante, scegliere l'esca questa è una simulazione eccellente

LASCIATE OGNI SPERANZA
Labirinti e orribili magie: se volete giocare con Wizard Lair, non vi baste
rà un coraggio da Indiana Jones... Per conquistare un pugno di leoni d'oro 
dovrete accettare le sfide più orrende, correre i rischi più assurdi...

QUELLA BANCA NEL FAR WEST
Davanti a voi una banca con dodici ingressi e dodici sportelli, e una pro
cessione incessante di "visitatori". Alcuni vengono a versare, altri a prele
vare... pistola in pugno. Voi siete lo sceriffo e dovete tenere l'ordine.

SUPER ZAXXON
Guerre stellari: un amore che non tramonta mai. In questa versione, poi. 
ce una base spaziale armatissima, ma soprattutto una base nemica difesa in 
modo esasperante ... persino dai draghi.1

TUTTI I MUSCOLI, UNO PER UNO
E ora, dopo l'articolo del mese scorso sull'apparato osseo, è la volta dei 
muscoli. Il secondo programma della serie sull'anatomia vi insegna prima 
la lezione, con disegni, e poi vi interroga, con venti quesiti ben calibrati.

COMMOUGHT
L’idea del mese è fantastica: crearsi un parco luci per arricchire con effetti 
psichedelici feste e serale musicali. Il lutto gestito dal Commodore.1 Rea
lizzare ¡"hardware è facile, ma per i pigri c’è la soluzione già pronta.

BANNER MACHINE
Non basta stampare dei manifesti; il bello è nel poterli personalizzare uti
lizzando caratteri nuovi, da inventare volta per volta. Questa utility fa pro
prio questo, e vi consente di salvare per il futuro i vostri caratteri.

CORSO DI GRAFICA
Questa puntata del corso di Radio Elettronica & Computer è dedicata agli 
sprite, che sono gli elementi grafici più malleabili del Commodore 64. 
Saperli usare è importante, sono i protagonisti di tutti i videogame.

RUBRICHE: Novità, pagina 4 - Vorrei sapere, vorrei proporre, pagina 49 
- Annunci, pagina 50.

Le istruzioni per il caricamento della cassetta 
allegata sono a pagina 49.
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Chi, Cosa, Come, Quando...
Sistema di sviluppo

La ditta tedesca Stcrlcr offre 
un computer su scheda per fun
zioni di controllo molteplici: il 
sistema E WS. Rispetto ai com
puter su scheda singola tradizio
nali, questo sistema ha il van
taggio che i programmi di con
trollo necessari possono essere 
sviluppati c provati sul C64. 
Per il collegamento fra il siste
ma EWS e il C64 è disponibile 
una piastra di adattamento. Gra
zie a questo programma emula
tore, il C64 sostituisce la CPU 
(Central Processing Unii) del si
stema EWS. In questo modo è 
possibile utilizzare tutte le fun
zioni del computer a scheda sin
gola anche durante lo sviluppo 
di un programma.

Dato che il sistema EWS di
spone oltre che di un sistema o- 
pérativo anche di un interprete 
Basic, è possibile programmare 
il computer di controllo anche 
in linguaggio Basic.

Le caratteristiche hardware 
sono: • CPU 6502; • 2 VIA 
6522 con in tutto 40 I/O-linee; 
• quattro porte a 8 bit; • quattro 
timer/counter a 16 bit; • due 
porte seriali di 1/0; • otto entra
te a interruzione; • alteratore 
A/D a 8 bit con 11 canali (tem
po di alterazione 32 Ms); • sei 
canali analoghi utilizzabili an
che come porta digitale.

A scelta RAM da 2, 4 o 8 
Kb oppure ROM da 2, 4, 8, 32 
Kb (fino a 16 di questi, posso
no anche essere utilizzati come 
RAM supplementare). Forma
to: carta europea con spina a 64

poli. Per ulteriori informazioni 
rivolgersi a Stcrlcr, Mozartstras- 
se 20, 8071 Grossmchring, tei 
08407/8212, Germania Ovest.

Eprom di alta qualità
Si chiama semplicemente Pul

sar ed c prodotto dalla casa Ros- 
smoeller. Si tratta di una nuova 
Eprom per il C64, che viene 
connessa al computer tramite la 
porta utente. Grazie a un manua
le di informazione di circa 40 
pagine, secondo Rossmoellcr 
anche i principianti possono la
vorare con questo apparecchio, 
che sembra sia in grado di pro
grammare tutte le Eprom attual
mente in uso, fino a una gran
dezza di 1 MBit (per esempio 
27011). Nel prezzo di 199 mar
chi sono compresi la Eprom, il 
manuale e del software di con
trollo che, secondo la dichiara
zione della ditta, mette anche a 
disposizione il veloce Intel-algo- 
ritmo, utile nella programma
zione. Rossmoeller GmbH, 
Maxstrasse 50-52, 5300 Bonn, 
tei. 0228/659980 Germania O- 
vest.

Più RAM per il C64
Sempre dalla Germania arriva, 

per tulli i progettisti e i pro
grammatori di sistemi operativi 
c di interpreti Basic, un nuovo 
sistema di (ostaggio hardware.

Con questo modulo RAM è 
possibile per la prima volta 
cambiare comodamente, quante 
volle si desidera, il Kernel- 
ROM, l'interpretazione e la di

sposizione dei caratteri a livello 
software. Questo è possibile 
perché le ROM originali del 
computer vengono sostituite da 
CMOS-RAM messi parallela
mente. In questo modo i dati ri
mangono intatti anche dopo lo 
spegnimento del computer. La 
scrittura su RAM avviene tra
mite uno speciale software di 
collegamento. In questo modo 
la RAM è proietta dal rischio 
di sovrascrittura da parte di altri 
programmi. E' possibile in 
qualsiasi momento passare dal 
modulo originale alle nuove 
RAM senza alcun problema.

Durante l'inserimento del mo
dulo è necessario che le ROM 
del Kernel, deH'interpreiatorc e 
dei caratteri, siano zoccolati. I- 
noltre è necessario applicare sul
la parte esterna del computer un 
piccolo interruttore. Non c'è bi
sogno di nessun'altra predisposi
zione. Il vantaggio del modulo 
è quello che non c'è più biso
gno di sprecare EPROM costo
si, dato che si possono realizza
re modifiche nel sistema opera
tivo e nei caratteri, puramente a 
livello di software. Per poter re
alizzare la programmazione del 
modulo, viene fornito su di
schetto un monitor per il lin
guaggio macchina, comodo ed 
esteso. Il dischetto comprende 
anche un esempio di set di carat
teri c un sistema operativo mo
dificato. Questo ampliamento, 
ottenibile per 199 marchi + spe
se di spedizione, è da consiglia
re specialmente come aiuto uti
lissimo a programmatori di si
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stema. W. Steininger, Ricdlin- 
gcrsir. 3, 8011 Kirchseeon, 
Tel. 08091/9034, Germania O- 
vest.

Update perla Star
La scheda di interfaccia Com

modore della stampante Star 
NL-10 è stata fornita in varie 
versioni e su diversi sistemi o- 
pcrativi, delle quali la versione 
1.0, in determinate circostanze, 
bloccava il Bus seriale. Per alcu
ni programmi, come quelli di e- 
laborazione lesti che stampano 
il testo dal dischetto, questo era 
un problema. Una soluzione 
brillante è stata adottata però 
dalla stessa Star: tutti i posses
sori di un NL-10, che hanno ac
quistalo la loro stampante pres
so un rivenditore autorizzato, 
possono ottenere gratuitamente 
la versione del sistema operati
vo 1,5 su Eprom, da inserire 
nella componente modulare del
l'interfaccia.

Logico e a otto canali
Ultima novità madc in 

Deutchland: Dcla-Elektronik of
fre un nuovo c valido aiuto ai 
tecnici elettronici. Con l'analiz
zatore logico, per soli 139 mar
chi, è possibile realizzare dia
grammi da otto fonti diverse. 
L'analizzatore è dotato di un mo
dulo di 8 Kbyte a 8 canalili. Do
po l'impulso di sblocco per l’av
vio del ciclo di misurazione, la 
memoria viene riempila, con u- 
na frequenza di impulsi di 8 
MHz. I segnali del circuito logi
co a transistore-transistore (TT 
L) fanno da dati. Alla fine del ci
clo di misurazione, la memoria 
viene letta c i dati appaiono sul
lo schermo.

La frequenza per il ciclo di mi
surazione può essere data sia dal 
computer stesso sia esternamen
te. Il controllo e l'inicrprctazio- 
nc dei segnali è compito del sof
tware fornito su dischetto. Il 
modulo dall’analizzatore logico 
viene semplicemente fissato al
la porta di espansione dei com
puter. Il livello segnaletico de
ve essere di tensione corrispon
dente alle norme del TTL (da 0 
a 5 volt). L'analizzatore mostra 
i diagrammi delle otto fonti con
temporaneamente sullo scher
mo. L'ampiezza di passo dell'in
dicazione è variabile. Un effetto 
a zoom rende possibile un cam
biamento della larghezza del ci
clo. Inoltre è possibile registra
re i dati relativi su un dischetto 
e lasciarli caricare dallo stesso 
successivamente. Il contenuto 
dello schermo può essere stam
palo con un hard copy su caria. 
Dela-Elcklronik, Maastrichier 
Str. 23, 5000 Koln, tei. 
0221/517081 Germania Ovest.

E'uscito il 10
Commodisk. n. 10 è in edico

la, c come sempre offre cinque 
programmi su dischetto a sole 
13 mila lire.

Novità assoluta di questo nu
mero è la prima parie di un 
complesso software per la crea
zione di lezioni interattive. Il si
stema autore fornisce tutti gli 
strumenti necessari per editare 
lesti, illustrazioni (anche anima
le), lesi, indici, eccetera e di 
comporre le pagine così ottenu
te salvandole su disco. Termina
la la stesura sarà possibile uti
lizzare un apposito interprete 
che, leggendo le pagine da di
sco, presenterà le lezioni a vi
deo. Il programma Equo canone 
consente, con introduzione delle 
caratteristiche della propria ca
sa, come: anno di costruzione, 
zona, metri quadri, box auto, 
balconi, spese di riparazione, 
eccetera, di calcolare l'affino 
mensile in base alla normativa 
di legge. Il gioco di questo me
se si chiama Molo sfida e come 
suggerisce il nome è ambienta
to nel mondo delle corse moto
ciclistiche. Ponete scegliere la 
pista su cui di sputare il gran 
premio, il livello di difficoltà c

se partire immediatamente con 
la gara, vedere la pista con il gi
ro di prova o provare a cimentar
si senza gli altri concorrenti. 
Con Mullifont potrete utilizza
re il C64 con ben 6 font alterna
tivi a quello standard (Compu
ter, Micro, Old, Leader, Drum e 
Write) per scrivere listati o per 
inserirli in proprio programma 
Basic. Possono essere facilmen
te aggiunti nuovi set provenien
ti per esempio da Ultrafont o da 
altri famosi edilordi caratteri; i- 
noltrc sul dischetto sono stati 
inseriti tutti i set rilocati da 
S0800 a S0FFF per un più faci
le utilizzo da Basic. Per facilita
re la programmazione sono sta
ti programmali i tasti funzione 
con numerosi comandi Basic ed 
è stata fornita la facilily del co
mando Auto per rautonumera- 
zione delle lince. Conclude il di
sco un completo Disk Toolkit 
costituito da 4 programmi indi
pendenti selezionabili da menu: 
un formaltaiore veloce che for
matta un disco vergine in 10 se
condi senza far battere la testina 
del drive, un generatore di auto- 
start per creare programmi che 
partono subito dopo il carica
mento, un visualizzatore di 
BAM per ottenere immediata
mente la mappa dei settori libe
ri e occupali del dischetto e un 
programma di stampa della di
rectory su tre colonne per catalo
gare velocemente i dischi senza 
sprecare spazio sui moduli di 
carta a 80 colonne.
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MATEMATICA

Calcolo integrale
In matematica, dagli insiemi numerici alla trasformata di Fourier, 

uno dei fondamenti su cui si sono costruiti teoremi e dimostrazioni 
è proprio il calcolo integrale.

Anche se questo argomento si af
fronta solo dopo una approfondita co
noscenza dell'analisi matematica, è 
alla base anche delle nozioni più 
diffuse: i teoremi più semplici sono 
stati dimostrati tramite il concetto in
tegrale.

A questo punto chi non sa cosa si
gnifica calcolo integrale potrebbe an
che avere la tentazione di smettere di 
leggere: invece proprio questa persona 
si accorgerà, prestando attenzione a 
ciò che segue, che questo programma 
può essere utile anche al di fuori del 
puro ambito matematico.

In analisi, per calcolo integrale, si 
intende quella parte della matematica 
basata sulla determinazione di aree e 
volumi di figure geometriche.

Solo i definiti
Il teorema su cui c basato il calcolo 

integrale è quello di Torricelli-Barrow, 
che lega il calcolo integrale a quello 
d iffcrcnzialc, definendo 1 operazione di 
integrazione come l'inversa di quella 
di derivazione.

Fondamentalmente ci sono due tipi 
di integrali: quelli definiti e quelli in
definiti.

Anche se per gli addetti ai lavori 
questa distinzione può sembrare super
flua (in quanto i primi discendono dai 
secondi), in questa sede assume impor
tanza in quanto solo gli integrali defi
niti possono essere risolti con un 
computer.

Data una funzione f(x), si dice inte
grale indefinito di essa la totalità delle 
funzioni che hanno come derivata la 
f(x) data. Tali funzioni sono dette pri
mitive della f(x).

E' subito chiaro che la ricerca di que
ste primitive risulta impossibile per 

un computer dal punto di vista analiti
co, in quanto si deve lavorare su una 
variabile letterale e non su valori nu
merici.

Diverso è il caso dell’integrale defi
nito: data la funzione continua f(x), de
finita in un certo intervallo, ci si pro
pone di calcolare l'area della parte in 
pianta delimitata dalla curva grafica 
della f(x) nell'intervallo dato (suppo
niamo un intervallo chiuso a b), dal
l'asse x e dalle semirette X=a e X=b; 
la situazione grafica è quella di figu
ra 1.

Va ricordato che un'arca come quel
la del disegno ha segno positivo, men
tre se la situazione fosse con l'arca al 
di sotto dell'asse x sarebbe negativa.

_b p27i
f(x)dx = J sin(x)dx = o

a 0

Pertanto in una situazione come qucl-

Figura 1. 

la di figura 2 dato che l'arca da 0 a tc 
è uguale a quella da 7t e 2k, il risulta
to è nullo.

Occorre fare attenzione a questo 
quando si vuole operare nell'ambito 
del calcolo integrale. Risulta evidente 
che questo secondo modo di utilizzare 
gli integrali è più consono a un elabo
ratore.

Il programma che vi presentiamo ri
solve appunto questi problemi di cal
colo integrale c altri che saranno illu
strati in seguito, sempre nell'ambito 
ncH'inlcgrazione numerica.

Nel futi lizzare il programma avrete 
a disposizione 4 opzioni:

• Introduzione funzione
• Calcolo integrale
• Calcolo di arce
• Cancellazione funzioni.

La funzione della prima opzione è 
abbastanza evidente: si tratta di inseri
re le funzioni su cui lavorare con un 
massimo di 4 equazioni contemporane-

6



Figura 2.

amente. La seconda è il più classico 
caso di integrale definito: vengono 
chiesti gli estremi di integrazione (at
tenzione che all'interno non ci siano 
punti di discontinuità) e poi viene cal
colato il valore in due fasi di approssi
mazione. I due valori trovali servono 
per calcolare l'errore commesso nella 
ricerca del primo valore e solo succes
sivamente viene fornito il risultalo 
corretto.

Non bisogna dimenticare che questo 
è ancora un valore approssimato che 
può perciò contenere degli errori: l'er
rore massimo da noi rilevato è staio 
dello 0,01%.

Il calcolo integrale però non si fer
ma qui: infatti il problema forse più 
interessante è quello della ricerca del 
valore di un'area compresa tra più cur
ve date. Per esempio, supponiamo di 
avere le due curve y+scn(x) e 
y+cos(x) c di voler calcolare l'area trat
teggiata (figura 3).

Potremmo arrivarci anche tramile il 
calcolo integrale di prima ma ciò ri
chiederebbe un notevole impiego di 
tempo. Usando invece la routine Cal
colo di aree il problema si risolve in 
modo più rapido c anche più diverten
te. Per prima cosa occorre impostare i 
valori di fondo scala: cercate di fornire 
valori corrcili, tali cioè che la funzio
ne esista in tutto l'intervallo da voi 
fornito.

Poi dovete richiedere il grafico della 
funzione tenendo presente che è possi
bile visualizzare un massimo di 4 cur
ve contemporaneamente.

Se i valori di fondo scala non vi 
soddisfano, potete anche cambiarlo 
ma prima di compiere una qualsiasi o- 
perazione.

Risolto il problema del grafico, po
trete richiamare un mirino con il qua
le potrete svolgere due operazioni: la 
prima vi pennellerà di conoscere ascis
sa e ordinala del punto mirato e la se

conda (più importante!) vi permetterà 
di calcolare il valore dell'area da voi ri
chiesto.

Per compiere quesi’ultima operazio
ne, basta mirare un punto all'interno 
dell'arca considerata c svolgere le ope
razioni per il calcolo. L'unica racco
mandazione è che l'arca risultante sia 
unica, perché in caso contrario ci sa
rebbero degli errori.

L'ultima opzione vi permette di eli
minare una o più funzioni qualora 
non vi interessino più senza dover ini
ziare da capo tutta la procedura.

Routine per routine
Dopo questa panoramica utile per 

capire le possibilità offerte da questo 
programma, vediamo più in dettaglio 
la struttura delle singole routine per 
imparare i comandi relativi c compren
dere tutte le operazioni che potrete 
svolgere.

Le prime due routine hanno poco da 
dire: per quello che riguarda l'introdu
zione funzione, l’unica raccomandazio
ne è che vi alieniate alle regole sintat
tiche del C64.

Per il calcolo integrale, invece, è 
importante che l'intervallo di calcolo 
fornito sia privo di punti di disconti
nuità perché, in caso contrario, il pro
gramma andrebbe in errore e ciò vi ob
bligherebbe a ripetere la procedura. Fa
te attenzione al segno dell’area come 
vi abbiamo preccdcntcmcnlc illustrato 
in modo da evitare sorprese.

La routine più interessante è il cal
colo di aree: una volta scelta questa 
opzione, occorre fornire i valori di fon
do scala sia delle ascisse che delle ordi
nale.

Successivamente vi verrà chiesto 
quale funzione volete veder rappresen
tala, per indicare l’equazione voluta u- 
saie il numero d’ordine di inserimen
to. Si passa alla rappresentazione gra
fica: fino a che il bordo non riacquista 
il colore nero, la tastiera è disabilitala 
c non potete comunicare con il pro
gramma.

Una volta ultimato il grafico, il bor
do assume nuovamente il colore nero 
e avete a disposizione i seguenti co
mandi:

• FI. Disegna una nuova funzione
• F2. Variazione ascisse
• F3. Compare il mirino
• F4. Variazioni ordinate
• F5. Disegna le rette x=K
• F6. Ritorna al menù senza calcolo
• F7. Esegue il calcolo richiesto
• F8. Nuovo grafico.

Il tasto funzione F5 serve per dise
gnare rene parallele all'asse Y, cioè di
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Calcolo integrale

Figura 3.

equazione x=costante, che non si sa
rebbero potute ottenere con l’inseri
mento visto prima.

Il tasto F8 serve qualora siano state 
variate le scale delle ascisse e delle or
dinate: prima di procedere oltre occor
re il grafico della nuova situazione. 
Fate attenzione al fatto che dopo aver 
inserito i nuovi valori di fondo scala 
per le ascisse o per le ordinale tramile 
i comandi F2 e F4, il grafico che ap
parirà è ancora quello ottenuto con i 
valori precedenti.

Con il tasto FI si ottiene di sovrap
porre una funzione a un'altra, a condi
zione ovviamente che l'equazione che 
la rappresenta sia già stata inserita. 
Dopo aver visualizzato il mirino tra
mite F3, potete spostarlo sullo scher
mo con due velocità: velocità 1 (len
ta), mediante l'uso dei tasti cursore e 
velocità 2 (veloce), utilizzando i tasti 
Z e X rispettivamente pcr il controllo 
verticale c quello orizzontale.

Una volta raggiunto il punto deside
rato, mediante la pressione del tasto 
F7 potete conoscere ascissa e ordinata 
di quel punto c questo può esservi uti
le, specialmente nel caso vogliate 
cambiare scala.

Con il comando F5 colorate la su
perficie che vede il punto miralo co
me punto interno, ma fate attenzione 
a non colorare tutto lo schermo!

Questa operazione si può effettuare 
tutte le volte che volete, ma c indi
spensabile, ai fini di un corretto risul
tato, che l'area colorala sia unica, cioè 
non vi siano due o più insiemi di
sgiunti.

In termini di tempo, ira la pressio
ne di F7, che inizia la fase di calcolo, 
e la stampa del risultato possono 
trascorrere da 30 secondi a 2 minuti, a 
seconda dell'ampiezza della superficie 
considerata. Anche se questi tempi 
possono sembrare lunghi, in realtà, 
considerando anche la lentezza della 

macchina, sono tempi accettabili so
prattutto se messi in relazione con la 
complessità del calcolo.

Pcr qucllocheriguarda l’approssima
zione del risultato, abbiamo rilevato 
errori compresi tra lo 0.1% e 1'1.2%: 
pcr ottenere valori più precisi (0.1% : 
0.5%) i tempi d'attesa sarebbero stati 
molto più elevati, circa 4 volte di 
più. Abbiamo preferito una soluzione 
più rapida c imprecisa anche perché 
tramite la routine Calcolo integrale si 
possono controllare i risultali ottenu
ti. Inoltre, dato che gli errori diminui
scono quanto più si estende l'arca con
siderata, consigliamo a chi vuole un 
valore attendibile di estendere l'arca 
quanto più possibile al fine di ottene
re precisioni maggiori.

Ultimo comando è F6: con questo 
potete tornare al menù senza eseguire 
il calcolo, trasformando la routine cal
colo di aree in una routine di visualiz
zazione funzione utile anche pcr vede
re l’andamento di una funzione oltre 
che le coordinate di punti interessanti 
tramile il mirino.

Osservazioni conclusive
Utilizzando il programma noterete 

che, ogni volta che fate una scelta, vi 
viene chiesta la conferma. Questo non 
è stato fallo perché una volta scelta u- 
na procedura non potete più tornare in
dietro e siete obbligali ad arrivare alla 
sua conclusione.

La routine calcolo di aree è affidabi
le in quanto l'errore è contenuto, ma 
non si può certo utilizzare per calcoli 
successivi il valore ottenuto come un 
risultato definitivo.

Questo significa che, se dovete con
trollare un calcolo da voi precedente
mente fatto, il valore fornito dalla 
macchina è senz’altro sufficiente a sta
bilire la correttezza dei vostri conti; se 
però dovete ottenere un risultato dal 
calcolatore perché i conti sono troppo 
difficili o lunghi, vi consigliamo una 
verifica del risultato tramite l'opzione 
calcolo integrale, dove gli errori sono 
pressoché nulli. Inoltre la velocità di 
questa routine non vi farà perdere tem
po.

Il programma, come le puntate pre
cedenti della serie di matematica, è 
scritto con l'espansione grafica Si- 
mon’s Basic. Tuttavia in questo caso 
sia l'espansione sia il programma so
no stali congelati in un file unico, in 
modo tale che sia più facile trasferirli 
su disco.

Pcr vedere il listato del programma 
è sufficiente dare il Run, bloccare con 
Stop c Restore e quindi dare il Lisi.

Anna Meloni 
Alberto Palazzo
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Un milione 
per il tuo software

Sì, hai letto bene. Radioelettronica & COMPUTER compensa 
fino a un milione di lire il software dei lettori. Naturalmente il materiale 

deve pervenire alla nostra rivista secondo standard ben precisi:

• deve essere corredato del listato su carta;

• deve essere accompagnato dal supporto magnetico (dischetto o cassetta);

• il programma deve essere scritto in modo professionale (niente righe inutili) 
come pure professionale deve apparire Rimpaginazione e la grafica delle 
videate;

• il tutto deve essere accompagnato da una esauriente spiegazione tecnica 
di comegira il programmatimene nellesue parti principali, e di unarticolo 
che ne spieghi il funzionamento e fornisca le necessarie istruzioni per un 
giusto impiego.

Fra tutti coloro che 
invieranno il loro software 
seguendo queste precise modalità, 
Radioelettronica & COMPUTER 
sceglierà quelli da pubblicare. 
Invierà in tal caso agli autori 
un regolare contratto che, oltre alle 
consuete clausole, riporterà 
l'indicazione del compenso. 
Detto compenso può arrivare fino a 
un milione di lire, a seconda del grado 
di complessità e di professionalità 
con cui il programma è stato redatto.



UTILITY

W la comodità
ProBasic non è una semplice espansione, che vada per esempio ad ampliare 

il set dei comandi disponibili,ma di un vero e proprio 
ambiente di sviluppo, indispensabile per tutti gli artisti del software.

Quando si parla di nuovi comandi 
per il Basic solitamente si intende 
un'espansione che ampli il set delle i- 
struzioni dcU'interpretc in modo pro
gramma. Queste infatti consentono di 
sviluppare più agevolmente program
mi applicativi con esigenze particola
ri, per esempio di grafica in alta riso
luzione, di animazione di sprite ed ef
fetti sonori c quindi vanno utilizzate 
in tutti i casi in cui sopperiscono in 
modo specifico alle carenze del Basic 
standard.

Esempi di queste espansioni sono il 
Simon’s Basic (anche se questa è mul- 
lipurpose), il Video Basic, il Laser Ba
sic, il Basic 4.0, l'Extcnded Basic le- 
vel II, eccetera. Quella che presentia
mo oggi è invece più un ambiente di 
sviluppo che un'espansione in senso 
classico, infatti i comandi che imple
menta non sono da utilizzare nel mo
do programma, bensì nel modo diret
to, cioè durante la fase di sviluppo, di 
messa a punto e di debug di un pro
gramma. ProBasic non fornisce quin
di nuovi strumenti per la realizzazione 
delle specifiche dei programmi, ma 
semplicemente rende più confortevole 
e più efficace il set dei comandi per l’e
diting e il debug del software, aumen
tando la produttività del tempo passa
lo alla tastiera. Il vantaggio di questo 
diverso approccio è duplice: da una 
parte il programma risultante essendo 
scritto in Basic standard può essere 
compilato facilmente, dall'altra, essen
do ProBasic allocato da 49152 in su, 
non sottrae memoria al Basic e quindi 
non influenza le operazioni di test sui 
programmi particolarmente lunghi.

Come funziona
Il programma si alloca in memoria 

nei soliti 4K di RAM situali dopo 

l'interprete c quindi non disturba il Ba
sic. Più precisamente il codice parte 
dall’indirizzo SCOIO (decimale 
49168), termina in SC896 (decimale 
51350) e viene attivato con una 
SYS51100.

AH'intemo della cassetta allegala è 
stata salvata la versione in linguaggio 
macchina che si carica direttamente in 
49168 quindi al termine del caricamcn- 
do è necessario dare una NEW prima 
di procedere all'attivazione con 
SYS51100.

Una volta attivato, ProBasic segna
la che tutto è pronto con il messaggio 
di Copyright, c a questo punto tulli i 
nuovi comandi sono disponibili nel 
modo direito.

• !AUTO X,Y: Consente di dispor
re della numerazione automatica delle 
lince Basic. I parametri X c Y indica
no rispettivamente la linea di inizio 
(da cui si vuole partire nel redibizione 
del listato) e l'incremento tra una li
nea e la successiva. Particolare interes
sante che differenzia l'implemcntazio- 
ne di questo comando da quella di altre 
espansioni, è che il numero della li
nea seguente non viene visualizzalo 
aulomaiicamcnte dopo la pressione 
del tasto Return, ma solo quando si 
premono contemporaneamente il sim
bolo Commodore c il tasto F7. Inol
tre il numero di linea viene visualizza
lo esaltamento dove si trova il cursore 
c non subito sotto l'ultima linea edita
ta, consentendo quindi la massima li
bertà di movimento sullo schermo. 
Per uscire dal modo di autonumcrazio- 
nc basta premere il tasto Commodore 
insieme al tasto FI.

• JDUMP: Questo comando, senza 
parametri, visualizza il contenuto di 
tulle le variabili memorizzate (array c- 

sclusi) nell'ordine in cui sono state 
create, quindi non nell'ordine dell'ulti
mo assegnamento. Se le variabili oc
cupano più di uno schermo è possibi
le rallentare lo scrolling tenendo pre
muto il tasto CTRL o interrompendo
lo del tutto con Stop.

• JFIND: Consente di rintracciare 
tutte le ricorrenze di un certo testo al
l'interno del listato. Se il parametro è 
indicato tra virgolette la ricerca verrà 
effettuata solo sulle stringhe Ascii, 
mentre in caso contrario verrà anche 
effettuata una detokenizzazione delle 
parole chiave del Basic per controllare 
il match. Per esempio il comando 
!FIND"TESTO" controllerà che nel 
programma ci siano stringhe Ascii co
stituite dalle lettere tra virgolette, 
mentre con JFINDGOTO150 verranno 
trovate tutte le ricorrenze del comando 
GOTO 150. Chiaramente il comando 
!FIND"GOTO150" darebbe sicura
mente esito negativo perche la parola 
chiave GOTO in memoria non è pre
sente in caratteri Ascii, ma in forma 
lokcnizzata. In ogni caso al termine 
tutte le 1 incc che contengono occorren
ze del parametro cercato verranno vi
sualizzate una sotto l'altra. Per rallen
tare reveniualc scrolling occorrrc pro
cedere come al solito con i tasti 
CTRL c Stop.

• !KILL: Consente di cancellare un 
gruppo di linee contigue dal listalo. 
La sintassi è identica a quella del co
mando LIST: !KILL 100-200 cancella 
le lince dalla 100 alla 200, !KILL 100- 
cancclla tutte le lince dalla 100 in a- 
vanii, !KILL -100 cancella tutte le li
nce lino alla linea 100.
A differenza del comando LIST, gli e- 
stremi indicali devono essere presemi 
nel listato, altrimenti viene emesso
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ProBasìc: listato $c0a0
$c0a2

beq 
jsr

Sc0a8
S0079

SCOIO jsr 
jsr

S2020 ScCa5 jmp Sa7e7

Sc013 $2020 ScCa8 Ida #$49
SCOI 6 jsr $2020 ScCaa sta $50
$c019 jsr $2a20 ScCac Ida #ScO
ScOlc rol ScCae sta $51
ScOld rol ScObO Idy #S00
ScOle jsr $5250 $c0b2 sty $c007

Sc021 Sc0b5 jmp Sc862
$c022 ___ $c0b8 emp ($50),y
Sc023 eor ($53,x) ScOba beq ScOcd
$c025 eor #$43 ScObc tax
$c027 jsr $2a2a $c0bd tya
$c02a rol $c0be eie
$c02b ora $2020 $c0bf adc #$06
$c02e jsr $2020 ScOcl emp #$2a
$c031 jsr $2020 $c0c3 beq Sc0d9
$c034 jsr $2020 $c0c5 Ine Sc007
Sc037 jsr $2020 $c0c8 tay
Sc03a
Sc03d

jsr 
jsr

$2020
$2020

$c0c9
$c0ca

txa 
jmp Sc0b8

$c040 jsr S2020 ScOcd iny
($50),ySc043 jsr $2020 ScOce Ida

$c04 6 jsr $2020 ScOdO emp #$23
Sc04 9 Sc0d2 bea ScOde
Sc04a Sc0d4 jsr $0073
Sc04b eor ($43,x) $c0d7 emp ($50),y
Sc04d eor $23 Sc0d9 beq ScOcd
Sc04 f ScOdb jmp Saf08
Sc050 eor $4d,x ScOde Ida Sc007
Sc052 bvc Sc077 ScOel asl
$c054
$c055

$c0e2 tax
Sc0e3 Ida Sc072,x

$c056 Isr $46 $c0e6 sta ScOfl
$c058 Sc0c9 inx
$c059 ___ ScOea Ida Sc072,x
$c05a ScOed sta Sc0f2
$c05b Isr $49 ScOfO jsr Sc23a
$c05d Isr $2344 Sc0f3 jmp $c384
$c060 ___ ScOf 6 nop
$c061 ___ $c0f7 nop
$c062 eor S4e Sc0f8 nop
Sc064 eor S4d,x ScOf 9 nop
$c066 ScOfa nop
Sc067 eor (S55,x) ScOfb nop
$c069 Idy $23 ScOfc nop
$c06b — — — ScOf d nop
Sc06c —— — ScOfe nop
$c06d ___ $cOff nop
$c06e eor • $4c SclOO Ida #S16
$c070 jmp $0023 $cl02 sta $0308
Sc073 emp ($3a,x) $cl05 Ida #$cl
$c075 ___ Scl07 sta $0309
$c076 _— — $cl0a rts
Sc077 emp ($92,x) SclOb Ida #$9b
Sc079 SclOd sta $0308
Sc07a ScllO Ida #$c0
Sc07b emp Sfa Scll2 sta $0309
Sc07d Sellò rts
Sc07c adc $20c4 $cll6 Ida $9d
$c081 Scll8 beq Sclld
Sc082 sbe Sa2 Scila jmp Sc09b
Sc084 Sclld Ida $7a
ScC85 Inx Scili sta ScOOO
$c086 Ida SCOIO,x Scl22 Ida $7b
Sc089 jsr $f fd2 Scl24 sta ScOOl
Sc08c cpx #$37 Scl27 Ida Sd3
Sc08e bne $c085 Scl29 sta Sc002
Sc090 Ida • $9b Scl2c Ida $d6
Sc092 sta $0308 Scl2e sta $c003
Sc095 Ida #$c0 SC131 jsr Sea87
$c097 sta $0309 $cl34 Ida Scb
$c09a rt s Scl36 emp #$03
$cC9b jsr $0073 Scl38 bnc $cl4c
Sc09e emp #$21 Scl3a jsr $ea87

Scl3d Ida Scb
$cl3f emp #$40
$cl41 bne $c!3a
$cl43 Ida #$00
Scl45 sta $07e8
$cl48 jsr $C179
Sei 4b jmp $cl5f
$cl4e emp #$04
$C15O bne $cl57
$cl52 Ida #$01
Scl54 sta $07e8
$C157 Ida $07e8
$cl5a beq $C131
$c!5c jsr $cl79
Scl5f Ida ScOOO
$0162 sta $7a
SC164 Ida ScOOl
$0167 sta $7b
Scl69 Ida Sc002
Scl6c sta Sd3
Scl6e ida Sc003
Scl71 sta Sd6
$0173 jsr Se56c
$0176 jmp $c09b
SC179 Ida #$00
$cl7b sta $0f
$cl7d Ida $39
Scl7f sta $14
Sei 81 sta $63
Sei 8 3 Ida $3a
$0185 sta $15
$C187 sta $62
$018 9 jsr $a613
$cl8c Ida #$50
$cl8e sta $c004
$0191 jsr $e566
$0194 Ida #$20
$0196 jsr $ffd2
$0199 dee $c004
$cl9c Ida $c004
$cl9f bne $c!94
Sclal jsr $e566
Scla4 jsr Sbddl
Scla7 Idy #S03
$cla9 Ida #$20
Sclab sty $49
Sclad jsr $ffd2
SclbO Idy $49
Sclb2 Ida ($5f),y
$clb4 emp • $22
Sclb6 bne Selbe
$clb8 Ida $0f
Sc Iba eor #$ff
Selbe
Selbe

sta 
iny

$0f

Sclbf sty $49
Seid Ida ($5f),y
$clc3
Sclc5

bne 
rts

$clc6

Sclc6 emp #$ff
Sclc8 beq Sclad
Sclca bit $0f
Sclcc bmi Sclad
Sclce
ScldO

Ida 
sec

$49

Seidl
Scld3

sbe 
eie

• $01

Scld4 adc $5f
Scld6 sta $c005
Scld9 bes $cle3
Scldb Ida $60
Scldd sta $c006
SeleO jmp Scleb
Scle3
Scle5

Ida 
ole

$60

(Continua)

un messaggio di Syntax Error.

• ÎLOAD: Consente di caricare un 
programma da disco (!LOAD"NOME 
FILE”,8) o da cassetta (!LOAD"NO- 
ME FILE") e di accodarlo a quello in 
memoria. E* indispensabile che il pro
gramma caricato abbia numeri di linea 
maggiori dell'ultima linea del pro
gramma in memoria (vedi comando 
ÎRENUM).

• ÎRENUM X,Y: Consente di rcnu-

merare le linee del programma in me
moria, compresi tutti i riferimenti al
le lince: GOTO, GOSUB, THEN, 
ON GOTO, ON GOSUB. Il primo pa
rametro indica il numero del listato da 
cui iniziare la rcnumerazionc, mentre 
il secondo l’incrcmcnto di linea. Il 
tempo impiegato da questo comando c 
molto variabile c dipende dalla lun
ghezza del programma c soprattutto 
dal numero di riferimenti alle lince.

• ÎTRACE: Consente di vedere il

flusso esecutivo del programma men
tre sta girando. Attivata questa opzio
ne c dato il RUN il programma viene 
sospeso c a questo punto e possibile 
procedere step by step premendo il ta
sto F7 o velocemente con FI. La li
nea corrente viene visualizzata alla 
sommità dello schermo con il coman
do in esecuzione in reverse mode. E' 
possibile in ogni momento passare da 
una velocità all'altra con i tasti funzio
ne FI c F7 oppure interrompere l’ese
cuzione con STOP.
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IV la comodità

Scleé a de »$01 $c2ac Ida f $2 4 $c384 Ida #S02
$cle8 sta ScOOé Sc2ae bne Sc2f7 Sc38é see

Sc007Scleb Ida $c005 Sc2b0 rts SC387 sbe
$clee emp ScOOO Sc2bl jsr Sffd2 Sc38a bcc Sc38f

Sci fi bne Sc200 Sc2b4 Ida »$20 Sc38c jsr $0073
Self 3 Ica ScOOé Sc2bé jsr Sffd2 Sc38f jmp $a7ae
Sci fé emp ScOOl Sc2b9 Ida #S3d Sc392 jsr $0073
Sclf9 bne Sc200 Sc2bb bne Sc2f7 Sc395 beq Sc414
Sclfb Ida • Si 2 Sc2bd Idy ISOO Sc397 emp #$22
Sclfd jsr Sffd2 $c2bf Ida ($22), y $0399 beq $c3ac
$c200 Idy $49 Sc2cl tax Sc3 9b Idx #$0C
Sc202 Ida (S5f) ,y Sc2c2 iny $c39d stx $c003

Sc204 bpl Sc22c Sc2c3 Ida ($22), y Sc3aC sta $cf00,x
Sc206 see Sc2c5 tay Sc3a3 jsr $0073
SC207 sbe #S7f Sc2cé txa $c3aé beq $c3cb
Sc209 tax Sc2c7 jsr Sb395 Sc3a8 inx
$c20a Icy #$ff Sc2ca jmp Sc2d0 $c3a9 jmp Sc3aC
$c20c dex Sc2cd jsr. Sbbaé $c3ac Idy #S01
Sc20d beq Sc217 Sc2d0 Sbddd $c3ae sty $c003
$c20f ir.y Sc2d3 jmp Sable $c3bl Idx • $f f
Sc210 Ica Sa09e,y Sc2dé jsr Sc2f5 Sc3b3 Ida ($7a),y
Sc213 bpl $c20f Sc2d9 idy • S02 Sc3b5 emp »522
$c215 bmi Sc20c Sc2db Ida ($22) , y Sc3b7 beq $c3cl
$c217 iny Sc2dd sta S25 Sc3b9 i ny
$c218 Ida $a09e,y Sc2df dey Sc3ba inx

$cf00,x$c21b bmi Sc222 Sc2e0 Ida ($22), y Sc3bb sta
Sc21d jsr Sffd2 Sc2e2 sta $24 Sc3be jmp Sc3b3
Sc220 bne Sc217 Sc2e4 dey Sc3cl jsr $0073
Sc222 and #$7f Sc2e5 Ida ($22), y Sc3c4 emp »$22
Sc224 jsr Sffd2 Sc2e7 sta $26 Sc3c6 bne $c3cl
Sc227 Ida »$92 Sc2e9 beq Sc2f5 $c3c8 jmp Sc3a3
Sc229 jmp Sclad $c2eb Ida ($24), y Sc3cb inx

»$00Sc22c ida SOf Sc2ed jsr Sfid2 $c3cc Ida
$c22e beq Sc235 Sc2f0 iny $c3ce sta Scf00,x
$c230 Ida ($5f),y Sc2fl cpy $26 $e3dl idy »SOC
Sc232 jmp Sc224 Sc2f3 bne Sc2eb $c3d3 Ida ($2b),y
$c235 Ida ($5f),y Sc2f5 Ida #$22 Se3d5 sta ScOOO
Sc237 jmp Sclad Sc2f7 jmp Sffd2 Sc3d8 iny

($2b),y$c23a Ida $2d Sc2fa jsr $0073 Sc3d9 Ida
Sc23c Idy $2e Sc2fd jsr Sb7eb $c3db sta ScOOl
$c23e sta $14 Sc300 stx S07eb Sc3de Ida $2b
Sc240 sty $15 Sc303 Ida $14 Sc3e0 sta S5f
$c242 cpy $30 Sc305 Idx $15 Sc3e2 Ida $2c
$c244 bne Sc248 Sc307 sta S07e9 Sc3e4 sta $60
$c246 emp $2f Sc30a stx $07ea Sc3eé jmp $c4 60
Sc248 bes Sc262 Sc30d sei $c3e9 Ida Sc003
$c24a adc »$02 Sc30e Ida #$la Sc3ec sta Sc002
Sc24c bcc Sc24f Sc310 idx »Sc3 Sc3ef Idy #$00
Sc24e iny $c312 sta $0314 Sc3fl Ida ($Sf),y
Sc24f sta $22 Sc315 stx S0315 Sc3f3 sta ScOOO
Sc251 sty $23 Sc318 eli Sc3f6 iny
Sc253 jsr $c280 Sc319 rts Sc3f7 Ida ($5f) ,y
Sc256 jsr Sc2b4 $c31a Ida $028a Sc3f9 sta ScOOl
$c259 txa Sc31d sta ScOOa Sc3fc Ida ScOOO
$c25a bpl $c263 Sc320 Ida »$40 Sc3ff sta Sc7
Sc25c jsr $c2bd Sc322 sta $028a $c401 Ida ScOOl
$c25f jmp Sc2éf Sc325 jsr Sea87 $c4C4 sta $60
Sc262 rts Sc328 Ida $028d Sc406 jsr Sf8d0
$c263 tya Sc32b emp • $02 Sc409 Idy • $00
$c264 bmi Sc26c Sc32d beq Sc338 $c40b Ida ($5f),y
$c26é jsr $c2cd Sc32f Ida #S00 $c40d bne Sc415
$c269 jmp Sc2éf Sc331 nop Sc40f iny
$c26c jsr $c2dé Sc332 sta SC28a $c410 Ida ($5f),y
Sc26f Ida #$0d $c335 jmp Sea31 SC412 bne Sc415
Sc271 jsr Sc891 Sc338 Ida Scb $C414 rts

#$03$c274 Ida $14 Sc33a emp • SC3 Sc415 Idy
Sc276 Idy $15 Sc33c beq Sc345 Sc417 Idx »$00
Sc278 eie Sc33e emp »$04 $c419 iny

($5f),ySc279 adc »$07 Sc34O beq $c368 Sc41a Ida
Sc27b bcc $c23e SC342 jmp Sc32f $c41c beq Sc3e9
Sc27d iny Sc345 jsr $c37a $c41e c.-np #$22
Sc27e bes Sc23e Sc348 Ida S07ea Sc420 bne $c42a
Sc280 Idy #$oc Sc34b Idx S07e9 $c422 Ida • SOI
Sc282 Ida ($14),y Sc34e jsr Sbdcd Sc424 eor Sc002
Sc284 tax Sc351 Ida • Sld Sc427 sta Sc002
Sc285 and l$7f Sc353 jsr Sffd2 $c42a Ida Sc002
Sc287 jsr $ffd2 Sc356 Ida S07e9 $c42d bne Sc417
Sc28a iny Sc359 eie Sc42f Ida ($5f),y
$c28b Ida ($14),y Sc35a adc S07eb Sc431 emp Scf00,x
Sc28d tay Sc35d sta S07e9 $c434 bne Sc417
Sc28e and #$7f Sc3é0 bcc Sc365 Sc436 inx

Scf00,x$c290 bea Sc295 Sc362 ine S07ea Sc437 Ida
$c292 jsr Sffd2 $c365 jmp Sc32f Sc43a beq Sc43f
$c295 txa Sc368 jsr Sc37a Sc43c jmp Sc419
Sc296 bpl Sc2a9 Sc3éb sei Sc43f Idy #$00
$c298 tya Sc3éc Ida »$31 $c441 sty SOf
$c299 bmi $c2a5 $C3Ó£ Idx #Sea SC443 iny
$c29b Ida »$40 Sc370 sta SC314 SC444 iny

($5f),y$c2 9d jsr Sffd2 $0373 stx S0315 Sc445 ida
Sc2aO pia Sc376 eli SC447 sta $14
Sc2al pia Sc377 jmp Sc32f Sc449 sta $63
Sc2a2 jmp Sc26f $c37a jsr Sea87 $c4 4b iny
Sc2a5 Ida IS25 Sc37d Ida Scb Sc4 4c ida (S5f),y
Sc2a7 bne $c2f7 Sc37f emp #$40 Se44e sta $15
Sc2a9 tya Sc381 bne $c37a Sc450 sta $62
Sc2aa bpl Sc2bO Sc383 rts Sc452 Ida #$Od
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$c454 jsr $fíd2 Sc53b jsr Sea87 $c605 Ida S3e
$c457 jsr $a613 Sc53e Ida $cb Sc607 sta ($43), y
$c45a jsr $cla4 Sc540 cmp • S03 Sc609 stx $43
$c45d jmp $c3e9 Sc542 beq $c4fd $c60b pía
$c460 Ida $c003 Sc544 Idy #$02 $c60c sta $44
$c463 sta $c002 Sc546 Ida ($5f),y $c60e Ida $3d
$c4 66 jmp $c406 Sc548 sta $63 $c610 ele
$c469 nop Sc54a iny $c611 ade $3f
$c46a jmp $af08 Sc54b Ida ($5f)zy $c613 sta $3d
$c46d jsr $0073 Sc54d sta $62 $c615 Ida $3e
$c470 beq $c46a Sc54f Idx • S90 Sc617 ade $40
$c472 cmp • $ab Sc551 sec Sc619 sta $3e
$c474 bne $c489 Sc552 jsr Sbc4 9 Sc61b bcc $c5f4
$C476 Idy #$02 Sc555 jsr $bddf $c61d jsr $a660
$c478 Ida ($2b),y Sc558 jsr $b487 $c620 jmp $e386
$c47a sta $c000 Sc55b jsr Sb6a6 $c623 ine $7a
$c47d iny Sc55e tax Sc625 bne $c629
$c47e Ida ($2b),y Sc55f idy #$00 $c627 ine $7b
$c480 sta $c001 Sc561 inx Sc629 Idy • $00
$c483 jsr $0073 Sc562 dex $c62b Ida ($7a). y
$C486 jmp $c49f SC563 beq Sc56f Sc62d bne $c642
$c489 jsr $a96b Sc565 Ida ($22),y $c62f 1 dy #$02
$c48c Idx $14 Sc567 sta $0200,y $c631 Ida ($7a), y
$c48e stx $c000 Sc56a iny $c633 beq $c5í4
$c491 Idx $15 Sc56b cmp #$0d $c635 Ida $7a
$c493 stx ScOOl Sc56d bne $c562 $c637 ele
$c496 cmp • $ab $c56f Ida • $00 $c638 ade #$05
$c498 bne $c46a Sc571 sta $0200,y $c63a sea $7a
$c49a jsr $0073 Sc574 Idx • $ff $c63c bcc Sc629
$c49d beq $c4af Sc576 Idy #$01 $c63e i nc $7b
$c49f jsr Sa96b $c578 jmp $a 4 8 6 $c640 bes $c629
$c4a2 Ida $14 Sc57b jsr $0073 $c642 cmp #$22
$c4a4 sta $c002 Sc57e beq $c5c0 $c644 bne $c651
Sc4a7 Ida $15 Sc580 jsr $a96b $c646 jsr $0073
$c4a9 sta $c003 Sc583 Ida $14 $c649 cmp »$00
$c4ac jmp $c4b7 Sc585 Idx $15 $c64b beq $c62f
$c4af Ida #$fe SC587 sta $3d $c64d cmp #$22
$c4bl sta $c002 Sc589 stx $3e $c64f bne $c646
$c4b4 sta $c003 Sc58b jsr $aefd $c651 cmp • $89
$c4b7 Ida $c003 Sc58e Jsr $a96b $c653 beq $c66c
$c4ba sec Sc591 Ida $14 $c655 cmp #$8d
$c4bb sbc ScOOl Sc593 Idx $15 $c657 beq $c66c
$c4be bcc Sc46a Sc595 sta $3f $c659 cmp #$a7
$c4cO bne $c4cd Sc597 stx $40 $c65b beq $c66c
$c4c2 Ida $c002 Sc599 idy #$00 $c65d cmp #$8a
$c4c5 sec Sc59b Ida #$2c $c65f beq $c66c
$c4c6 sbc ScOOO Sc59d cmp ($7a),y $c661 cmp #$cb
$c4c9 bcc Sc46a $c59f bne $c5b2 $c663 bne $c623
Sc4cb beq $c46a Sc5al jsr $aefd $c665 jsr $0073
$c4cd Ida ScOOO Sc5a4 jsr $a96b $c668 cmp I$a4
$c4dO sta $14 Sc5a7 Ida $14 $c66a bne $c62b
$c4d2 Ida ScOOl Sc5a9 Idx $15 $c66c jsr $0073
$c4d5 sta $15 Sc5ab sta $41 $c66f bes $c62b
$c4d7 jsr Sa613 Sc5ad stx $42 $c671 sty $14
$c4da bcc Sc46a Sc5af jmp $c5cf $c673 sty $15
$c4dc Ida #Se9 Sc5b2 Idy • S02 $c675 sbc • S2Í
$c4de sta $0302 Sc5b4 Ida ($2b),y $c677 bcc $c6ac
$c4el Ida #$c4 Sc5b6 sta $41 $c679 tax
$c4e3 sta $0303 Sc5b8 iny $c67a Ida $15
$c4e6 jmp $c50a Sc5b9 ida ($2b),y $c67c sta $22
$c4e9 Ida $c003 Sc5bb sta $42 $c67e cmp #$19
$c4ec sec Sc5bd jmp $c5dc $c680 bes $c66f
$c4ed sbc ScOOl Sc5c0 Ida • $0a $c682 Ida $14
$c4fO bcc $c4fd Sc5c2 sta $3d $c684 asi
$c4f2 bne Sc50a $c5c4 sta $31 $c685 rol $22
$c4f4 Ida $c002 Sc5c6 Ida • SOO $c687 asi
$c4f7 sec Sc5c8 sta $3e $c688 rol $22
$c4f8 sbc ScOOO $c5ca sta $40 $c68a ade $14
$c4fb bcs $c50a Sc5cc jmp $c5b2 $c68c sta $14
$c4fd Ida • S83 Sc5cf Ida $3d $c68e Ida $22
$c4ff Idx • Sa4 Sc5dl cmp $41 $c690 ade $15
$c501 sta $0302 Sc5d3 Ida $3e $c692 sta $15
$c504 stx $0303 Sc5d5 sbc $42 $c694 asi $14
$c507 jmp Se386 Sc5d7 bes $c5dc $c696 rol $15
Sc50a Ida ScOOO Sc5d9 jmp Sc771 $c698 txa
Sc50d sta $14 Sc5dc jsr $c775 $c699 ade $14
$c50f Ida ScOOl $c5df Idy #$01 Sc69b sta $14
$c512 sta $15 Sc5el Ida ($43),y $c69d beo $c6al
$c514 jsr Sa613 Sc5e3 beq $c61d $c69f inc $15
$c517 Idy #$00 Sc5e5 Ida #$ff $c6al iny
$c519 Ida ($5f),y Sc5e7 sta $14 $c6a2 ida ($7a), y
Sc51b sta $f7 Sc5e9 sta $15 Sc6a4 cmp • $20
$c51d iny Sc5eb jsr Sc732 Sc6a6 beq $c6al
ScSle Ida ($5f),y $c5ee jsr Sa68e $c6a8 cmp #$3a
$c520 sta Sf8 Sc5fl jmp $c629 $c6aa bcc $c675
$c522 Ida ($f7),y Sc5f4 Idy • soo Sc6ac Ida $14
$c524 bne $c52e Sc5f6 Ida ($43),y $c6ae cmp $41
$c526 Ida • Sff Sc5f8 tax X $c6b0 Ida S15
$C528 sta ScOOl Sc5f9 iny Sc6b2 sbc $42
$c52b jmp Sc53b Sc5fa Ida (S43),y $c6b4 bcc $c6f4
$c52e Idy • S02 Sc5fc beq $c61d Sc6b6 sty Sce
$c530 Ida ($f7),y Sc5fe pha $c6b8 jsr $c732
Sc532 sta ,$c000 Sc5f f iny Sc6bb sec
$c535 iny ScéOO Ida S3d $c6bc Idx • S90
$c536 Ida ($f7),y Sc602 sta ($43),y $c6be jsr Sbc49

(Continua)$c538 sta ScOOl Sc6O4 iny Sc6cl jsr Sbddd
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W la comodità

Sc6c4 Idy • $ff $c754 iny $c?e7 Idy • $a3
5c6c6 iny SC755 Ida (S22),y $c7e9 jsr $able
$c6c7 Ida $0101,y Sc757 stx S22 $c7ec Idy S3a

$c6ca bne $c6c6 $c759 sta $23 $c7ee iny

$c6cc Ida $7a Sc75b Ida ($22),y $c7ef beq $C7£4
$c6ce sta $5f $c/5d beq Sc774 $c7fl jsr Sbde2

$c6d0 Ida $7b $c?5t Ida $63 $c7f4 Ida # S7 6

$c6d2 sta $60 $c761 adc $3f $c7f 6 idy • $a3
$c6d4 see $c763 sta $63 Sc7f8 jsr $able

$c6d5 tya $c765 Ida $62 Sc7fb Ida S9d

$c6d6 sbe $ce $C767 adc $40 Sc7fd beq $c807

Sc6d8 bmi $c6£6 $c769 sta $62 $c7ff Ida ♦ 580

$c6da beq 
sta

$c712 $c7 6b bes $c771 $c801 jsr Sf f 90

$c6dc $ce $c76d emp • Sfa $c804 jmp Sa480
$c6de Ida $2d $c76f bcc $c742 $c807 Ida S39
Sc6e0 sta $5a $c771 jmp Sb248 $c809 ldx S3a
$c6e2 eie $c774 rts $c80b sta $14
$c6e3 adc See $c775 jsr Sa533 Sc80d sta $63
Sc6e5 sta $58 $c778 eie $c80f stx S15
Sc6e7 Ida $2e Sc779 Ida $22 $C811 stx $62
Sc6e9 sta *$5b $c77b adc • $02 $c813 jsr $a613
$c6eb adc »$00 $c77d sta S2d $c816 Ida • SOO
$c6ed sta $59 $c77f Ida $23 $c818 sta $0f
$c6ef jsr $a3b8 $c781 adc • $00 $c81a jsr $cla4
$c6f2 beq Sc712 $C783 sta $2e $c8id Ida • SCd
$c6f4 bcc $c726 $C785 Ida $41 $c81f jsr Sf fd2
$c6I6 eor »$££ $c787 ldx $42 $c822 jmp Sc7f f
$c6£8 tay $c789 sta $14 Sc825 sta ScOOf

$c6f9 iny $c78b stx $15 $c828 sty ScOOe

$c6fa ldx »$00 $c78d jsr $a613 $c82b Ida $91
$c6f c Ida $5f $c790 Ida $5f Sc82d sta Sc009

$c6fe emp $2d $c792 sta $43 $c830 jsr Sea87

$c700 Ida $60 $C794 stx $44 $c833 Ida $cb
$c702 sbe $2e $c796 rts $c835 emp »$03
$c704 bes $C712 $c797 ——— $c837 beq $c847

$c706
$c708

Ida 
sta

($5f),y 
($5f, x)

$c798
$c799

brk 
brk

$c839
$c83c

Idy 
Ida

ScOOe 
$c009

$c70a ine $5f $c79a brk $c83f sta S91
$c70c bne $c6fc $c79b brk $c841 Ida ScOOf
$c70e ine $60 $c79c Ida »Sb3 $c844 jmp Sa71a
$c710 bne Sc6£c $c79e sta $0300 Sc847 jsr Sea87

$c712 Idy »$00 $c7al Ida • $c7 $c84a Ida Scb
$c714 Ida $0101,y $c7a3 sta $0301 $c84c emp • S04
$c717 beq $c71e $c7a6 Ida »$25 $c84e beq Sc85a

Sc719
Sc71b

sta 
iny

($7a),y $c7a8
$c7ab

sta 
Ida

$0306
• $c8

$c850
Sc852

emp 
bne

• $3c 
$c847

$c71c bne $c714 $c7ad sta $0307 Sc854 Ida • SOO
$c71e jsr $c775 $c7b0 jmp $c080 $c856 sta Sc6
$c721 jsr $0073 $c7b3 txa $c858 beq Sc839
$c724 bcc $C721 $c7b4 bpl Sc7b9 $c85a Ida • SOd
$c726 Idy »$00 $c7b6 jmp $a474 $c85c jsr Sf fd2
Sc728 emp »$2c $c7b9 nop $c85f jmp Sa48O
$c72a bne $c72e $c7ba txa $c8 62 jsr $0073
$c72c Ida • $89 $c7bb asl $c865 emp »$93
$c72e tax $c7bc tax Sc867 beq Sc86c
$c72f jmp $c62d $c7bd Ida Sa326,x Sc869 jmp ScCb8
Sc732 Ida $3d $c7c0 sta $22 $c86c idy $2e
$c734 ldx $3e $c7c2 ida $a327,x $c86e Ida $2d
$c736 sta $63 $c7c5 sta $23 $c870 see
$c738 stx $62 $c7c7 jsr Sf fee $c871 sbe • $02
$c73a Ida $43 $c7ca Ida • $00 $c873 bes $c876
$c73c ldx $44 $c7cc sta $13 Sc875 dey

ScOOl$c73e sta $22 $c7ce jsr Saad7 $c876 sty
$c740 stx $23 $c7dl jsr Sab45 $c879 sta ScOOO
$c742 Idy • S02 $c7d4 Idy • $00 $c87c Ida f $00
$c744 Ida ($22),y $c7d6 Ida ($22),y $c87e sta $0a
$C746 emp $14 $c7d8 pha $c880 jsr $0073
$c748 iny $c7d9 and »$7f $c883 jsr $eid4
SC749 Ida ($22),y $c7db jsr Sab47 $c886 Ida $0a
$C?4b sbe $15 Sc7de iny $c888 ldx ScOOO
$c74d bes $c774 $c7df pia $c88b Idy ScOOl
$c74f Idy • $00 $c7e0 bpl Sc7d6 $c88e jmp $el75
$c751 Ida ($22),y $c7e2 jsr $a67a Sc891 jsr $ffd2
$C753 tax $c7e5 Ida »S69 Sc894 jmp S£8dC

• !OFF: Consente di uscire dal Trace 
mode e di ristabilire la normale esecu
zione del programma. Per esempio è 
possibile utilizzare !TRACE per testa
re una particolare fase del programma, 
dopo la quale riprendere l'esecuzione 
normalmente con !OFF seguito da 
CONT.

Ultima facility messa a disposizio
ne da ProBasic è la Stop List. Duran
te lo scorrimento del listato, premen
do il tasto F7, lo scrolling viene bloc

calo e, a questo punto, è possibilcìeg- 
gere comodamente quello che interes
sa. Terminato è possibile scegliere se 
uscire dal comando LIST premendo 
FI oppure riprendere premendo la bar
ra spaziatrice. Per rallentare semplice
mente lo scorrimento il tasto CTRL 
funziona come al solito. Per trasferire 
su disco o per fare una copia di back- 
up di ProBasic è necessario utilizzare 
un monitor per il linguaggio 
macchina rilocato più in basso 
dell’indirizzo 49152 (SCOOO esadcci- 

male) lo ZOOM 4096 o 32768 (i no
mi derivano dall’indirizzo di installo e 
di attivazione). Caricate in memoria il 
monitor c date una NEW, quindi 
caricale con LOAD l’espansione 
ProBasic e al lerminc attivate il 
monitor con SYS 4096 o con SYS 
32768 e digitate le istruzioni di 
salvataggio, che nel corso dello 
ZOOM per il disk drive richiedono: 
S*  "PROBASIC", 08, C000, C896.

Francesco Troncone 
Silvia A lessi
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A TUTTI I LETTORI
Listati ad alta leggibilità

Questa pagina è molto importante per tutti i lettori: vorremmo invitarvi 
addirittura a fotocopiarla e tenerla sempre sulla scrivania. I nuovi listati 

pubblicati da RE&C, infatti...

Codici mnemonici per i listati Basic
Mnemonico Codice Significato

[stop] 3 Codice del tasto di stop
[wht] 5 Colore bianco
[ctrl+h] 8 Blocca maiuscolo/minuscolo
[ctrl+i] 9 Abilita maiuscolo/minuscolo
[return] 13 Carriage Return
[minus] 14 Set minuscolo
[down] 17 Cursore in basso
[rev on] 18 Reverse attivato
[home] 19 Cursore in home
[del] 20 Dolete carattere
[red] 28 Colore rosso
[right] 29 Cursore a destra
[grn] 30 Colore verde
[blu] 31 Colore blu
[orng] 129 Colore arancione
[f1] 133 Tasto funzione f1
[f3] 134 Tasto funzione f3
[f5] 135 Tasto funzione f5
[f7] 136 Tasto funzione f7
[f2] 137 Tasto funzione f2
[f4] 138 Tasto funzione f4
[f6] 139 Tasto funzione f6
[f8] 140 Tasto funzione f8
[maius] 142 Set maiuscolo
[blk] 144 Colore nero
[up] 145 Cursore verso l’alto
[roff] 146 Fine reverse
[clr] 147 Pulizia schermo
[inst] 148 Inserimento carattere
[brn] 149 Colore marrone
[l.red] 150 Colore rosso chiaro
[dgry] 151 Colore grigio scuro
[m.gry] 152 Colore grigio medio
[l-grn] 153 Colore verde chiaro
[l.blu] 154 Colore azzurro
[i-gry] 155 Colore grigio chiaro
[pur] 156 Colore porpora
[left] 157 Cursore a sinistra
[yei] 158 Colore giallo
[cyn] 159 Colore ciano

Per garantire una maggiore qualità nei listati pubblicati 
sulla rivista , da questo numero sia i programmi in Basic 
che in linguaggio macchina verranno stampati come il re
sto dei testi con una LaserWriter. Per maggiore chiarez
za inoltre nei listati Basic tutti i caratteri di controllo e grafi
ci saranno sostituiti da particolari stringhe di caratteri 
Ascii standard tali da ricordare il significato del carattere 
rimpiazzato. Dove possibile il carattere sarà sostituito da 
un codice mnemonico, per esempio CLR al posto del 
carattere di cancellazione del video, altrove verrà sempli
cemente indicato il codice Ascii Commodore tra parente
si quadre, per esempio al posto del carattere di spazio 
shiftato verrà stampato [160j.
Nella tavola qui accanto potete trovare tutti i codici mne
monici con relativo significato.

Questo tagliando cambierà la
Sua vita. Lo spedisca subito.
Il mondo di oggi ha sempre più bisogno di "specialisti” in ogni settore. Un 
CORSO TECNICO IST Le permetterà di affrontare la vita con maggior tran
quillità e sicurezza. Colga questa occasione. Ritagli e spedisca questo ta-
gliando. Non La impegna a nulla, ma Le consente di esaminare più a fondo
la possibilità di cambiare in meglio la Sua vita.

Si, GRATIS e in assolutamente senza impegno, desidero 
ricevere con invio postale RACCOMANDATO, a vostre spese, infor
mazioni più precise sul vostro ISTITUTO e (indicare con una crocetta)
□ 
□

□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□

una dispensa in Prova del Corso che indico
la documentazione completa del Corso che indico
(Scelga un solo Corso)
ELETTRONICA (24 dispense con materiale sperimentale)
TELERADIO (18 dispense con materiale sperimentale)
ELETTROTECNICA (26 dispense)
BASIC (14 dispense)
INFORMATICA (14 dispense)
DISEGNO TECNICO (18 dispense)

Cognome

Nome Età

Via N.

C.A.P_______ Città

Prov. Tel.

I 33 Pi

ISTITUTO SVIZZERO DI TECNICA 
Via S. Pietro 49 - 21016 LUINO (VA) 
Tel. 0332 - 53 04 69
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128K+2 CHE METTE TUTTI K. 0.

IL PRIMO DI L. 449.000 UVA INOLI F COMPULSIVO 011 JOYSTICK f 6 SI0CHI.1ANN0 01OARANZIA

Con l'avvento del nuovo Sin
clair 128K + 2, infatti, tutti gli sfi
danti sono stati costretti a gettar la 
spugna. Nessuno è riuscito a soste
nere un prezzo così competitivo in 
rapporto a una tale quantità di pre
stazioni:
128K RAM e 32K ROM di memo
ria a vantaggio dell'immensa gam
ma di software disponibile per gli 
Spectrum; 2 porte joystick; tastie
ra da macchina per scrivere con 58 
tasti e registratore incorporato; gra
fica ad alta risoluzione in 8 colori; 
sintetizzatore musicale a 3 canali. 
Interfacce: seriale RS232, MIDI out, 
audio out, UHF PAL &
TV, monitor RGB.
Disponibilità di mol- . -
tissimi programmi . 'W' 
educativi.

Per tutti questi motivi rincon
tro con un Sinclair 128K + 2 sarà 
sempre entusiasmante. Affidabili
tà, flessibilità e prezzo, sono doti da 
vero numero uno. I secondi... fuori!

t !Îj !4J. !LÌ U

128K ZX Spectrum+2



PORTFOLIO

Tessere milionarie
Con questo programma diventa più facile e divertente giocare a Portfolio, 

il gioco di Repubblica che tutti ormai conoscete, 
soprattutto se si hanno a disposizione diverse tessere

Tempo fa sono stale distribuite, as
sieme al quotidiano La Repubblicat al
cune tessere plastificate, contenenti 
ciascuna 8 numeri., che possono varia
re da 1 a 44 e rappresentano le azioni 
in possesso del giocatore.

Ogni giorno La Repubblica riporta 
una tabella particolare di dividendi e 
un "dividendo del giorno". Per gioca
re, dovete sommare i dividendi relativi 
alle azioni indicate sulla vostra tesse
ra, e confrontare il vostro totale con il 
"dividendo del giorno". Se le due cifre 
coincidono, avete vinto 4 milioni o 
più, a seconda del giorno della settima
na e delle precedenti vittorie.

Il programma vi semplifica il lavo
ro, soprattutto se avete più di una tes
sera. La prima volta che lo usate, inse
rirete tutti i numeri che si trovano sul
le tessere in vostro possesso, c il pro
gramma provvcderà a creare un archi
vio, su cassetta o su disco, contenente 
questi dati.

Le volte successive, dovrete sempli
cemente scriverei dividendi delle azio
ni che vi saranno richiesti dal pro
gramma, che provvcderà a fare tutti i 
conti c, dopo avervi chiesto anche il 
dividendo del giorno, vi avvertirà in 
caso di vittoria.

Spiegazione del listato
• 100 - 110: Programma principale 
che presenta il menù.
• 1000-1105: Routine che stampa la 
videata con il menù. Il cursore è rap
presentato da un box giallo che viene 
gestito dai tasti CRSR (1065-1091). 
Premendo Return si ha la scelta del
l'opzione.
• 1200-1202: Routine che crea i bloc
chi colorati di sfondo.
• 2000: Creazione archivio.
• 2000-2034: Comprende un piccolo 

menù che permette di scegliere tra cre
azione, lettura o ritorno al menù prin
cipale. Questo serve a permettere l'e
ventuale espansione del proprio archi
vio.
Infatti, scegliendo L e leggendo il vec
chio archivio, si può poi scegliere 
l’opzione C, inserire i nuovi dati c sal
vare nuovamente il file aggiornato. 
Fate attenzione però se usate il disco: 
tentando di archiviare un file con lo 
stesso nome si avrebbe segnalazione 
di errore. Bisognerà perciò usare un di
sco diverso.
• 2039-2200: Routine di inserimento 
valori delle tessere. Non accetta valori 
superiori a 44, né valori uguali nella 
stessa tessera. Per questo motivo, non 
prevede la cancellazione di un singolo 
dato ma eventualmente la cancellazio
ne c rcinserimcnto di tutta la tessera.
• 2300-2315: Routine che cancella sul 
video i valori inseriti in una tessera.
• 2349 e 2359: Routine che cancellano 
o scrivono messaggi, a seconda che 
siano chiamate nella riga contenente 
M0DE1 o nella precedente.
• 2370-2376: Crea sul video la griglia 
che rappresenta la tessera con le sue 
otto posizioni.
• 2379 e 2389: Altre routine che scri
vono o cancellano messaggi.
• 2650-2651 Aprono i file di lettura.
• 2660-2680: Routine che legge il file 
Tessere.

Vengono letti nell'ordine il numero 
TE di tessere e i valori T(1,K), 
T(2,K),....,T(8,K) per ogni tessera K. 
Contemporaneamente viene inizializ- 
zato un vettore di indicatori D; il flag 
D(I) viene posto uguale a 1 per segna
lare la presenza dell'azione I nel calco
lo finale del dividendo. (Per esempio: 
se una tessera contiene i numeri 
10,11, 20, 22, 30, 33, 40, 44 vengo
no posti uguali a 1 i relativi indicato

ri D(10), D(11), D(20), ecc.).
• 2700-2745: Gestisce la creazione del
l'archivio su disco o su nastro.
• 2750-2780: Viene richiamata dalla 
routine precedente; richiede al rutenio 
quale supporto usa e definisce le se
gnalazioni relative.
• 2790-2795: Esamina la risposta del
l'utente (D/C) e assegna un flag che 
servirà nella gestione dell'archivio.
• 2890-2898 Presenta sul video il sot
tomenù relativo alla routine 2000 di 
creazione dell’archivio.
• 2950-2958: Gestisce la lettura del fi
le, richiamando la routine 2650. Con 
la SYS52760 c la precedente assegna
zione di parametri si ha una veloce 
cancellazione dello schermo.
• 3000: Routine di controllo dividen
di.
• 3020-3110: Richiede l'inserimento 
dei dividendi del giorno necessari a cal
colare i valori delle tessere.
• 3240-3254: Gestisce la lettura del 
singolo valore, simulando un Input. 
Controlla il segno, abilita il tasto di 
cancellazione INST DEL. Un valore 
viene accettato premendo Return.
• 3255-3360: Chiede il dividendo del 
giorno ed esegue la somma dei valori 
per ogni tessera presente nell'archivio, 
presentando tutti i totali sul video. In 
caso di vincita, viene data ovviamente 
una segnalazione particolare.
• 4000: Controllo tessere: presenta i 
valori delle tessere già archiviate.
• 4002: Se non è già stata fatta, ese
gue la lettura dell'archivio.
• 4003: Prepara lo sfondo e la masche
ra della tessera.
• 4007-4042: Scrive sulla maschera vi
deo tutti i valori delle tessere.
• 6000-6050: Disegna uno schermo 
con la parola "fine".
• 6500: Apertura del file Tessere su 
cassetta.
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Il menù del programma.

Videata per il controllo tessere.

• 6505-6535: Scrittura del numero di 
tessere TE c dei valori delle tessere 
nell’archivio.
• 6600: Apertura del file Tessere su di
sco.
• 7000: Routine che attiva cancellazio
ne parziale veloce della pagina scher
mo.
• 8000-8021: Sprite parte alta del sac
chetto.
• 8029-8083: Preparazione videata in- 
trod univa.
• 8100-8120: Sprite parte bassa del 
sacchetto.
• 9000: Routine di scrittura delle istru
zioni.

Per vedere il listato bisogna dare:

NORM, 
seguito da Reium; poi

CTRL BLK
(o qualsiasi colore diverso da Blu).

Il programma Portfolio è stato 
scritto utilizzando l'espansione grafica 
Scrcen Graphie e alcune routine in 
LM. Per trasferire il programma su 
disco o per fare una copia di back-up è 
quindi necessario operare prima di dare 
il RUN.

Maria Luigi Nitti



SIMULAZIONE

Chi dorme
non li piglia

Non tutti i pesci sono uguali: ce ne sono alcuni che amano 
le ore del mattino, altri che preferiscono quelle serali; 

alcuni vivono in superficie, altri in profondità... Saprete pescarli tutti?

Questo programma simula una gara 
di pesca tra uno o due giocatori. Per 
ottenere i migliori risultati bisogna 
però attenersi a quelli che sono i para
metri fondamentali per una pesca che 
sia la più abbondante possibile.

Innanzitutto occorre tener presente 
che i pesci mangiano maggiormente a 
qualche metro di profondità nelle pri
me ore del mattino, mentre si sposta
no sul fondo nelle ore centrali della 
giornata. Inoltre esistono delle varietà 
che stazionano prevalentemente sul 
fondo (barbo, tinca, carpa), mentre al
tre si spostano di preferenza a pochi 
metri di profondità (trota, luccio, per
sico, cavedano).

Nel simulatore le prime ore del mat
tino e quelle serali sono indicate dalla 
posizione visibile del sole, mentre nel
le ore diurne il sole esce dalla cornice 
dello schermo.

Tenendo conto di queste variazioni 
si avrà un'abboccata più facile al mat
tino e alla sera pescando con il galleg
giante, mentre nelle ore diurne è prefe
ribile pescare a fondo, dove tra l'altro 
le varietà di pesce presenti sono gene
ralmente di taglia superiore. Il simula
tore comunque vi offrirà delle abbocca
te molto più abbondanti di quanto 
non avvenga nella realtà e questo per 
ovvie ragioni, però è molto rigoroso 
nel tipo di pesce che può abboccare a 
seconda dell’esca usata, della montatu
ra (dimensione amo e filo) e del tipo 
di pesca praticato (con galleggiante o 
a fondo).

Il livello di gioco inoltre influisce 
sulla trazione esercitata dal pesce che 
ha abboccato sulla montatura, mcttcn- 

dola a dura prova. Passiamo ora ad esa
minare le possibilità offerte dal simu
latore:

• Tipo esca.
Esistono quattro tipi di esca disponi

bili:
1) Alborella
2) Cagnotto
3) Lombrico
4) Pane.
Esaminando la tavola 1 noteremo 

che ogni pesce preferisce uno o più ti
pi di esca: tenendo conto di questo sce
glieremo quella che ci interessa per 
portare a buon fine la giornata di pe
sca. Bisogna tener presente però che, 
mentre il cagnotto e il lombrico sono 
esche che resistono maggiormente sul
l'amo, il pane c l'alborella tendono a 
staccarsi dopo 4 abboccate, quindi bi
sogna essere molto veloci nell’allama- 
re il pesce.
• Tipo montatura.

Esistono due tipi di montatura a di
sposizione: pesante c leggera.

Con la montatura leggera possono 
abboccare tulli i pesci, siano essi leg
geri o pesanti, mentre con la montatu
ra pesante abboccano solo i pesci su
periori ai quattro chili di peso.
• Tipo galleggiante.

Si possono praticare due tipi di pe
sca:

1) con galleggiante fisso (indicala per 
pescare i pesci che vivono a livello 
dell'acqua)
2) a fondo (per pescare i pesci che sta
zionano sul fondo).

Tenendo conto dell'esca usata, del
l'orario e della montatura bisogna ope
rare la scelta per ottenere i migliori ri
sultali.
• Lancio.

Per effettuare il lancio bisogna dap
prima portare indietro la canna (joy
stick indietro) e poi lanciarla in avanti 
(joystick avanti). In base al tempo 
che trascorre tra questi due movimenti 
otterremo un lancio corto oppure lun
go (maggiore è il tempo , più lungo è 
il lancio). La lunghezza del lancio vie
ne segnalata da una barra rossa sullo 
schermo, ma se questa barra raggiun
ge il massimo, si ottiene un lancio 
nullo. La distanza del tiro influisce so
lamente sulla dimensione massima 
del pesce (i pesci che stazionano a ri
va sono notoriamente più piccoli).
• Allamaggio del pesce.

Una volta effettuato il lancio, il joy
stick si comporla in modo diverso: 
spostandosi a destra e a sinistra si va 
a modificare la frizione del mulinello 
(la durezza di quest’ultima viene visua
lizzata da una barra arancione sullo 
schermo: a barra corta corrisponde una 
frizione leggera e viceversa). Convie
ne regolare sempre la frizione al mini
mo appena effettuato il lancio onde e- 
viiare che, al momento dcH'allamag- 
gio, la trazione del pesce rompa la 
montatura. Il joystick in avanti non 
ha più effetto, mentre per il joystick 
indietro, associato al pulsante di 
sparo, esistono tre combinazioni:

1) joy indietro = canna in trazione.
2) sparo = recupero lenza sul mu
linello.

20



3) sparo + joy indietro = recupero + 
canna in trazione.

Esca 1 2 3 4 GsJlegg. Fondo
Luccio ♦ ♦ X
Persico ★ ♦ ♦ X
Trota ♦ ♦ X
Cavedano * ★ X
Barbo ■4- ♦ X
■Tinca ★ ★ X
Carpa ★ * X

Mon t at ura pesante — 
Montatura leggera — 
Galleggiente o fondo-.

<------ Resistenza del pesce
4--------Livello della frizione
4------- Distanza di lancio

-----Tipo di esca

Figura 1. Schema tecnico delle caratteristiche del gioco.

Ognuna di queste tre combinazioni 
permette di tenere la lenza in trazione 
e quindi di non perdere il pesce: in ge
nerale conviene però utilizzare sola
mente il pulsante di sparo per il recu
pero del pesce, in quanto la prima op
zione non permette il recupero, men
tre la terza esercita una trazione trop
po elevata ed c quindi indicata per il 
solo recupero della lenza dopo un lan
cio errato o in caso di perdila di esca o 
di lenza. Una volta effettuato il lancio 
bisogna attendere che il pesce venga a 
mangiare l'esca: bisogna quindi tenere 
d'occhio il galleggiante, oppure la 
cainpanellina sulla punta della canna 
nel caso si peschi a fondo.

Appena si vedono dei cerchi sull'ac
qua attorno al galleggiante oppure si 
ode il suono della campanellina, biso
gna tener premuto il pulsante di fuoco 
sul joystick e non lasciarlo mai sino 
a quando il pesce non sia stato tratto a 
riva

Una volta allamato il pesce, que
st'ultimo cercherà di scappare tentando 
di allontanarsi dalla riva ed esercitando 
quindi una trazione variabile in base 
al la grandezza del pesce. Questa trazio
ne metterà a dura prova la montatura 
che utilizzate: lo sforzo sopportato dal
la montatura viene visualizzato sullo 
schermo da una barra marrone.

Il pesce cercherà anche di sganciarsi 
saltando fuori dall'acqua c, se lo sfor
zo supera la resistenza della montatu
ra, questuiti ma si rompe con la conse
guente perdita del pesce: bisogna quin
di recuperare la lenza e rimettere sia la 
montatura sia l'esca.

Un’altra situazione che si può verifi
care è che il pesce si allontani troppo 
dalla riva c che, finita la lenza sul mu
linello, si sganci definitivamente dalla 
canna. In nostro favore ci viene il tem
po: cioè più tempo riusciamo a tenere 
il pesce allamato senza fargli rompere 
la lenza, più il pesce si stanca e quin
di non riesce più a dare degli strattoni 
violenti. Il recupero del pesce è dun
que la fase più affascinante di tutto il 
gioco; in essa, (oltre alla scelta dell’e
sca esatta e del tipo di pesca che vo
gliamo effettuare) (figura 1) si rive
lano le qualità di un buon pescatore: 
un recupero lento e costante senza 
mettere in pericolo l'integrità dell'at
trezzatura e senza rischiare di perdere 
la preda che ha abboccalo, lavorando 
sapientemente con il mulinello e con 
la frizione di quest'ultimo.

Per selezionare il livello di gioco 
digitare POKE 53 246,L prima di dare 
il RUN.

Gabriele Ponte
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ABBONARSI CONVIENE
Con RadioELETTRONICA &COMPUTER 
conviene ancora di più. Perché:

Paghi solo 60.000 anziché 70.000
e ricevi a casa tua, senza aggiunta di spese postali, 10 
numeri, con un risparmio di 10.000 lire.

Riceverai a stretto giro di posta 
un regalo sicuro e utilissimo. A 
tua scelta o 3 dischetti vergini 
da 5 pollici e 1/4, oppure un 
bellissimo portacassette, indi
spensabile per tenere in ordine 
i tuoi programmi.

Ti metti al riparo da eventuali aumenti di prezzo. Infatti, il 
prezzo dell’abbonamento è bloccato per tutta la sua 
durata.

Non perdere tempo. L’abbonamento a RadioELETTRONICA 
&COMPUTER per 10 numeri costa solo 60.000 lire, anziché 
70.000, con l’omaggio di 3 dischetti vergini o di un porta- 
cassette (estero, senza dono, 80.000 lire).

SI! VOGLIO ABBONARMI A
Cognome e nome 

via 

città 

cap provincia

C nuovo abbonamento □ rinnovo □ rinnovo anticipato 

Scelgo il seguente dono:

J 3 dischetti vergini

Un portacassette con 10 comparti.

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

□ Abbonamento estero a 10 numeri, senza dono, lire 80.000.

Radioelettronica&Computer I
Pago fin d'ora con:

□ assegno non trasferibile intestato a 

Editronica srl

□ versamento sul conto corrente postale n. 19740208, inte- ■ 

stato a Editronica srl, corso Monforte 39, 20122 Milano 

(allego ricevuta)

□ con la mia carta di credito BankAmericard 

numero ........................................... scadenza..................... ■

autorizzando la Banca d'America e d'Italia ad addebitare 

l'importo sul mio conto BankAmericard

I
Data ।

Firma



GIOCO

Lasciate ogni 
speranza

Se avete lo spirito di Indiana Jones e amate i labirinti allora 
non potete fare a meno di Wizard Lair.

Le situazioni di gioco non si contano e la suspence è sempre garantita.

La situazione di gioco ricorda vaga
mente quella di Druid, ma l'atmosfera 
che regna è nettamente diversa. Men
tre in Druid l'azione si svolge a un rit
mo non certo sostenuto, Wizard Lair 
non consente il minimo riposo impo
nendo a ogni istante rapide scelte sul 
da farsi. Non c'è assolutamente tempo 
per organizzare al meglio la propria a- 
zionc né per far fronte adeguatamente 
al rapido susseguirsi degli eventi. Le 
situazioni di gioco e i nemici non si 
possono assolutamente contare. Gli 
appassionati delle battaglie frenetiche 
e all'ultimo sangue, tipo rambo e 
commando, troveranno quindi pane 
per i loro denti.

Come si gioca
Una volta caricato e lanciato il pro

gramma, per iniziare la partita si deve 
premere il tasto di Fire del joystick, 
da mettere nella porta 2. Le varie 

schermate che seguono costituiscono 
un'ottima presentazione di ciò che vi 
attende. Viene mostrato l'ingresso al 
paesaggio mistico in cui dovrete muo
vervi e la scritta posta sopra è chiara: 
lasciale ogni speranza voi che entrate. 
A questo punto siete catapultati all'in- 
lerno di un mondo infestato da creatu
re terribili, tutte ugualmente mortali c 
assetate di sangue. Il vostro compito 
consiste nel recuperare una serie di leo
ni d'oro sparsi qua e là nel labirinto. 
L'impresa è veramente ardua se si tie
ne presente che il labirinto è a più pia
ni c che ciascun piano è talmente va
sto da richiedere un grosso impegno 
anche solo per visitarne una parte. Du
rante il gioco dovrete prestare estrema 
attenzione al quadro di controllo alla 
destra della finestra che mostra lo svol
gersi dell'azione: in esso sono conte
nute delle informazioni di estrema im
portanza. L'informazione più impor
tante è data dall'indicatore di e

nergia poiché dà una misura dell'auto
nomia a disposizione. L'energia dimi
nuisce piuttosto rapidamente durante 
il gioco e in modo particolare quando 
si entra in contatto con un essere. E' 
possibile rifornirsi di energia prenden
do del cibo sparso qua e là nelle stan
ze del labirinto.

Immediatamente alla destra dell'indi
catore dell'energia viene mostrala la 
quantità di armi a disposizione. La so
la arma a vostra disposizione consiste 
in una specie di ascia boomerang. 
Lungo tutto il percorso si trovano dis
seminati, più o meno frequentemente, 
degli oggetti che riproducono delle ar
mi e se vengono toccati consentono 
di incrementare il numero di asce boo
merang a disposizione. Attenzione pe
rò a non avvicinarvi ai teschi poiché 
ogni eventuale contatto risulterebbe fa
tale. In alto a destra viene mostrata la 
quantità d'oro raccolta e vengono indi
cate le vite a disposizione; subito sot-
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_ INFORMAZIONI.

^AZIENDALI
Sul Mar Morto per un viaggio di salute e bellezza

Duemila anni fa Antonio, imperatore di Roma, regalò a Cleo
patra un laboratorio per la preparazione di cosmetici e unguen
ti, una vera e propria fabbrica sulle rive del Mar Morto. Da sem
pre, infatti, particolari condizioni ambientali hanno conferito a 
questo territorio caratteristiche uniche al mondo. Questo grande 
lago salato è il punto di maggior depressione della terra, quasi 
400 metri sotto il livello del mare, e la sua acqua ha una concen
trazione di sali dieci volte superiore a quella dei mari aperti, a 
causa della rapida evaporizzazione e del clima molto secco. 
Nei centri medici specializzati si ottengono risultati terapeutici al
trove impossibili: acque minerali nelle stazioni termali, fanghi cu
rativi dal depositi di argilla lungo le rive, terapie balneari nelle ac
que del lago. I sali del Mar Morto curano quasi tutto.

L'officina di cosmetici di Cleopatra è stata riscoperta da un ri
cercatore deirUniversità di Tel Aviv e, per I lavori di restauro, è 
stato determinante il contributo della Also-Enervlt, una delle più 
Importanti società farmaceutiche in Italia che ha realizzato una li
nea di prodotti cosmetici a base di fanghi e sali del Mar Morto.

Per far conoscere e sperimentare personalmente le proprietà 
terapeutiche del Mar Morto, un'équipe di medici della Also ha 
studiato, In collaborazione con l'operatore Gastaldi Tours, la ca
tena alberghiera Sheraton e la compagnia aerea EL AL, uno 
speciale itinerario in Israele per trattamenti di cura e di bellezza.

Con una prima partenza a fine aprile, il viaggio prevede 5 gior
ni sul Mar Morto, nel centro specializzato Morlah, e 3 giorni a Ge
rusalemme all'hotel Sheraton. Sul Mar Morto I trattamenti estetici 
utilizzeranno le particolari proprietà dei fanghi per una terapia 
anticellullte e antirughe, per la cura dei capelli e del corpo, il tut
to accompagnato da una dieta personale dimagrante e disin
tossicante. Il programma dettagliato si trova in tutte le agenzie 
di viaggio.

Un chip sperimentale da 4 milioni di bit
E' stato prodotto In via sperimentale nello stabilimento IBM nel 

Vermont (USA) un chip di memoria per elaboratori elettronici 
che può contenere più di 4 milioni di bit, l'equivalente di 400 pagi
ne dattiloscritte. Il chip misura mm 12,3 per 6,35 e occupa solo il 
35% in più dell'area di silicio usata dal chip da 1 milione di bit. 
Questo chip opera a elevata velocità: il tempo di lettura di una 
singola informazione è di 65 nanosecondi, rispetto ai 150 nano
secondi della prima serie di chip da un milione di bit e agli 80 na
nosecondi della seconda serie, realizzata all'inizio del 1987. 
Con questa velocità tutte le 4.194.304 celle di memoria possono 
essere lette in meno di un quarto di secondo.

Riconoscimento internazionale all'informatica mode in Italy
Per il secondo anno consecutivo un prodotto di informatica 

progettato e fabbricato In Italia è risultato tra I vincitori del pre
mio RITA (Recognition of Information Technology Achievemen- 
t), attribuito In Gran Bretagna. La giuria ha giudicato la stampan
te Honeywell 4/66 non solo come la migliore stampante, ma an
che come la più interessante periferica presentata sul mercato 
internazionale nel 1986. Progettata nel Centro ricerca e sviluppo 
di Milano della Honeywell Informatlons Systems Italia, la stam
pante a colori 4/66, capace di stampare sino a 400 caratteri al 
secondo e di trattare carta di qualsiasi formato, ha contribuito a 
riaffermare la capacità dell'industria italiana nelle tecnologie e- 
lettroniche di stampa.

Nella categoria riservata ai computer il premio RITA 86 è anda
to invece all'Apple DeskTop Publishing.

Lasciate ogni speranza
io ci sono degli indicatori che riporta
no le quantità disponibili di una serie 
di oggetti: anelli, diamanti c chiavi. 
Gli oggetti preziosi sono importanti, 
in particolare l'oro, poiché durante il 
gioco è possibile barattarli con ener
gia oppure con armi. Lo scambio può 
essere effettuato solo se si riesce a tro
vare una pergamena (ce ne sono parec
chie sparse per le stanze, ma sempre 
in posizioni diverse). Una volta trova
ta basta toccarla perché vengano mo
strate tutte le possibilità di scambio. 
Le chiavi, invece, servono per aprire 
le porte sbarrate. Non tutte le aperture 
sono accessibili, senza chiavi si può 
correre il pericolo di rimanere chiusi 
in una stanza e di perdere tutte le vite. 
Non ci sono livelli di gioco ma solo 
diversi labirinti a cui si può accedere 
attraverso un ascensore che consente 
di scendere o di salire di un livello. Ci 
sono ben sette livelli e ognuno con
tiene un genere di esseri che lo con
traddistingue. Da ciascun livello si 
può accedere solo al livello immediata
mente successivo o precedente quindi 
per salire al settimo livello bisogna 
prima passare attraverso tutti gli altri. 
C'è tuttavia la possibilità di passare di
rettamente a uno qualsiasi di questi li
velli se si riesce a trovare l'ascensore 
mistico: è riconoscibile per la sua sa
goma caratteristica che ricorda un po' 
un grosso armadio. Entrati nell'ascen
sore mistico si può scegliere un livel
lo qualsiasi digitando uno dei nomi se
guenti: Caive, Hawlo, Crypt, Dungn, 
Vault, Liayr, Lyons: Caive è il livel
lo di partenza e che Lyons è l'ultimo 
livello.

Punteggio
Al termine di ogni partita viene in

dicato il punteggio ottenuto, la percen
tuale visitata del labirinto c il numero 
di leoni d'oro recuperati. Se il punteg
gio e la percentuale risultano tra i mi
gliori vengono memorizzati. Tulli gli 
esseri che si incontrano nei vari livel
li forniscono un certo numero di pun
ti se vengono colpiti e a mano a ma
no che si sale nei livelli la ricompen
sa aumenta. Nel primo livello ogni 
bersaglio colpito frutta dai 100 ai 
1.000 punti mentre all'ultimo livello 
il compenso arriva fino a 2.000 pun
ti. Gli oggetti recuperati fruttano circa 
500 punti.

Nei giochi di questo genere non c'è 
tempo per pensare a una vera e pro
pria strategia, quindi essenziali sono i 
riflessi; tuttavia è anche fondamentale 
fare tesoro dcircspcrienza per evitare 
di sprecare tempo a percorrere stanze i- 
nutili.

Paolo Gussoni



SOFTWARE

Attento sceriffo 
sei rimasto solo
Una banca del Sud Dakota, un terzetto di pendagli da forca 

che attenta alle sue casse...E voi, da soli, a difenderla. 
Ecco West Bank, una bellissima riconversione per computer, 
firmata Gremlin di un notissimo gioco da bar e sale giochi.

Il gioco si svolge in una cittadina 
del Sud Dakota, dove siete stati eletti 
sceriffo con il preciso compilo di di
fendere la banca dai vari banditi e di 
permettere agli onesti cittadini di ver
sare il loro denaro nelle capienti casse 
della banca.

La banca ha 12 ingressi, in corri
spondenza di altrettanti sportelli, ma 
voi riuscite a vigilare solamente su 3 
ingressi per volta quindi, non appena 
i cittadini avranno versato i loro gua
dagni in quei 3 sportelli, muovetevi a 
controllarne altri 3 ( ricordate che po
trete spostarvi solamente quando tutte 
le porte saranno chiuse): lo scopo del 
gioco infatti è che ognuno dei 12 spor
telli della banca abbia incassato del de
naro.

Gli assalti dei malfattori alla banca 
dureranno parecchi giorni e la vostra 
resistenza sarà messa a dura prova; at
tenzione a non rilassarvi alla fine di li
na giornata in quanto, prima di poter 
passare al giorno successivo, dovrete 
affrontare un duello.

Di fronte a voi ci sono tre tra i peg
giori delinquenti del West e voi li sta
te sfidando; osservate bene il quadran
te del conto alla rovescia c siate pron
ti a sparare non appena alzeranno le ar
mi; non esitate, siate veloci o morire
te, ma state attenti perche, se sparere
te prima che abbiano estratto le armi, 
perderete una vita.

Avete a disposizione per il gioco so
lo 3 vite, e nc perderete una ogni vol
ta che verrete colpiti o che sparerete 
su un innocente.

Per muovervi dovete usare i tasti O 

(per andare a destra) e P (per andare a 
sinistra).

Per sparare dovete usare i tasti 1 
(per la porta alla vostra sinistra), 2 
(per quella centrale) e 3 (per quella al
la vostra destra).

Lo schermo di gioco
Al centro dello schermo appaiono 

le prime tre porte pronte a spalancar
si. Sopra le porte ci sono 12 numeri 
bianchi che rappresentano le porte del
la banca (i numeri delle 3 porle osser
vate appaiono di colore verde) e sotto 
ogni numero una casella; in questa ca

sella apparirà il simbolo del dollaro, 
dopo che un cittadino avrà fatto il 
suo versamento, su cui rivolgere 
quindi la vostra attenzione.

Potrete così sapere immediatamente 
quali sono le porte in cui non è anco
ra stato effettuato alcun versamento.

Nella parte inferiore dello schermo 
sono visibili le indicazioni del pun
teggio e delle vite che vi rimangono a 
disposizione.

I personaggi
Buoni e cattivi si alternano sullo 
schermo, e a colpo sicuro dovete rico-
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Attento sceriffo sei rimasto solo
West Bank è distribuito
in Italia dalla Mastertronic.
E'in vendita a 19.900 lire
da Alcor, Corso di Porta Romana 55,
20122 Milano, tei. 02/5450624 e nei 
migliori computer shop d'Italia.

so. Aspettate, guardate cosa fa ed eli
minatelo prima che potete.

Il finale
La difesa della West Bank è un'im

presa per persone forti. Dovete resiste
re per molti giorni agli assalti. Ce un 
mistero alla fine del gioco? Dovete 
scoprirlo voi! Cosa volete, che vi si 
dica anche come finisce?

Non arricciate il naso all'idea di usa
re i tasti del Commodore invece del 
joystick, se volete c'è anche l'opzione 
per il joystick tanto amato; ma vi tro
verete certamente meglio usando i ta
sti in quanto la risposta è molto più 
veloce ed è più facile impartire i co
mandi.

nosccrli per non sbagliare: sparare a 
un innocente vi costa una vita, non 
sparare per primo a un assassino... è 
la morte sicura! Vediamo dunque quali 
sono i protagonisti del gioco.
• Green Jordan: agricoltore, lavoratore 
instancabile che viene in banca per ri
porre i suoi guadagni. Non sparategli.
• Jack Viscious: parassita e truffatore. 
Non esitate, sparate appena compare.
• Daisy: la bella figlia del gioielliere. 
Non toccatela.
• Alfred Dalton: cattivissimo. Spara
le prima che estragga il fucile.

• Bowie il nano: è un abile giocatore. 
Bucate il suo cappello ma fate atten
zione che non vi abbia nascosto sotto 
una bomba.
• Joe Dalton: fratello di Alfred. Spara
le senza esitazione.
• MacKcyham: villico assetato di san
gue. Sparate velocemente e senza esi
tazioni o potrebbe essere troppo lardi.
• Julius il dandy: e una miniera di sor
prese, vi può regalare una borsa d'oro 
oppure spararvi. Fate molta attenzio
ne a lui c a come si comporta.
• ?: c'è anche un personaggio misterio-

Conclusioni
E' un gioco senza dubbio originale, 

sia neH’ambientazione che nella mec
canica.

Chi è stufo dei solili combattimenti 
e delle simulazioni sportive, proverà a 
vivere l'atmosfera dal vecchio west in 
questo gioco ricrealo con un pizzico 
di ironia e di umorismo.

La grafica raffinata e la musica 
country fanno da contorno a questo 
insolito arcade.

Maurizio Polacco

Il mensile con 
disco programmi per 
Apple II, 
Ile, Ile, Europlus.
Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 15.000 lire.
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GIOCO

Super Zaxxon
Vi piacciono le guerre stellari? Allora, riflessi permettendo, 

adorerete questo game. Le sorprese 
non mancheranno davvero: ci sono persino dei draghi...

Si chiama Super Zaxxon e la paren
tela con Zaxxon ovviamente è sconta
la. L’attributo super, tuttavia, lascia 
intendere che non ci troviamo di fron
te a un semplice remake dcll'origina- 
le. Anzi da questo punto di vista non 
si corre alcun pericolo: non si tratta di 
un doppione ma della logica continua
zione di quell’arcade di grande succes
so. Le situazioni di gioco risultano si
mili a quelle del fratello minore ma ri
spetto a questo Super Zaxxon risulta 
più ricco e decisamente più impegnati
vo.

L'ambiente di gioco è rimasto im
mutato: una base spaziale, che per cer
ti versi ricorda un po' quella di Guerre 
Stellari, ricco di difese antilutto. Le 
torrette laser non si contano, i missili 
non si lasciano mai desiderare e alcuni 
sono dolati anche di ricerca automati
ca. Ma non è tutto, e se riuscite a pro
lungare abbastanza la vostra esistenza 
ve ne accorgerete di persona. Dopo un 
tunnel infestato da dischi volanti e a- 
stronavi si sbuca nel cuore della base 
nemica, dove le difese si fanno vera
mente esasperanti. Lungo il percorso 
cominciano ad apparire insidiosi cam
pi di forza in grado di distruggere la 
vostra astronave al minimo contatto. 
E, dulcis in fundo, quando sembra che 
la missione sia giunta finalmente al 
termine, ecco che compaiono i draghi. 
Queste creature, presumibilmente dei 
robot, rappresentano l'ostacolo più ar
duo di tutto il cammino c molto spes
so la loro apparizione coincide con il 
tonnine della partita.

Come si gioca
La vostra’ missione consiste nel 

sopravvivere il più a lungo possibile. 
Alla guida della vostra astronave dove

te passare attraverso la base spaziale 
nemica c cercare di distruggere lutto 
ciò che per voi costituisce una minac
cia.

Una volta inserito il joystick nella 
porta 2 potete iniziare la missione pre
mendo il tasto di fuoco.

A questo punto vi troverete alle por
le della base spaziale. Il quadro di con
trollo visualizzalo sullo schermo in
sieme alla situazione di gioco deve es
sere guardato con estrema attenzione, 
poiché contiene delle informazioni di 
vitale importanza. In alto a sinistra 
viene indicata la quota di volo dell'a
stronave. Questo fattore si rivela estre
mamente importante poiché consente 
di individuare la posizione esatta che 
si deve assumere per oltrepassare ogni 
tipo di ostacolo.

Sono la finestra che mostra la situa
zione di gioco viene indicata l’energia 
a disposizione. Inutile dire che questo 
indicatore deve essere sempre tenuto 
d'occhio per evitare una fine prematu
ra. Ogni volta che il livello d'energia 
raggiunge livelli di guardia conviene 
fare un rifornimento. I container spar
si per il percorso, riconoscibili per il 
loro caratteristico colore rosso, con
sentono di fare rifornimento e quindi 
di reintegrare la vostra energia: basta 
solo colpirli.

Immediatamente sopra l'indicatore 
dell'energia viene indicalo il numero 
delle astronavi a disposizione. In tulio 
le astronavi disponibili alla partenza 
sono cinque ma durante il gioco c'è la 
possibilità di vincerne. In basso a de
stra viene indicato il numero delle a- 
stronavi nemiche che devono essere 
ancora distrutte per raggiungere il bo
nus. Una volta che questo indicatore 
segna il numero 0 si ha diritto a un 
bonus di 2.000 punti.

I livelli di gioco sono molteplici an
che se in realtà lo scenario rimane 
sempre identico. Quindi a lutti i livel
li si deve passare attraverso tre settori.

Il primo, il più semplice, può esse
re considerato come un preambolo al
l'azione vera e propria che si svolge 
nel terzo settore.

Anche qui si trovano numerosi osta
coli ma sono facilmente superabili, al 
primo livello, dopo un minimo di pra
tica. In questo settore si trovano solo 
quattro pericoli: torrette laser, muri, 
radar e missili.

Le torrette laser sono inattive nel 
primo livello e quindi, al pari dei mu
ri c dei radar, costituiscono solo un o- 
stacolo fisico facilmente evitabile. I 
missili sono gli ostacoli più insidio
si. Sbucano all'improvviso dal sotto
suolo in corrispondenza dei silos di 
cui si possono scorgere le bocche ra
denti al suolo. Non è possibile abbat
tere i missili ma si può solo cercare 
di evitarli.

Il secondo settore è ambientato al
l'interno di un tunnel infestato di a- 
stronavi c dischi volanti, entrambi as
solutamente inermi durante il primo 
livello. L'unico pericolo che si corre è 
quindi quello di una collisione mentre 
per i livelli successivi si dovrà presta
re attenzione anche ai colpi sparali dal
le astronavi.

Usciti dal tunnel ci si trova nel ter
zo settore. A prima vista sembra del 
tutto simile al primo ma in realtà la 
situazione è ben diversa.

Oltre a lutti gli ostacoli visti nel 
primo settore si aggiungono gli insi
diosissimi campi di forza. Superarli 
non è cosa da poco poiché la fessura 
lasciata libera al passaggio è veramen
te piccola.

Tuttavia si può ricorrere a uno stra-
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Super Zaxxon
tagcmma pcr evitare il peggio. Basta 
tenere costantemente premuto il tasto 
di fuoco e vedere se i colpi sparati si 
infrangono oppure no.

Se i colpi passano allora vuol dire 
che la quota di volo e quella corretta; 
in caso contrario basta salire o scende
re di quota a seconda del punto in cui 
i colpi si infrangono.

Alla fine di questo settore si presen
ta l'ostacolo più arduo: i draghi.

Questi esseri sono molto resistenti 
ai colpi e possono essere abbattuti so
lo se si colpiscono al collo, qualun
que altro tentativo risulterà assoluta- 
mente vano.

E’ necessario agire molto rapidamen
te perché, giunto in prossimità dell'a
stronave, il drago lascia partire una 
lingua di fuoco che difficilmente può 
cscre evitala.

Dopo aver liminato tre draghi si ri
ceve un’astronave in bonus e si passa 
al livello di gioco successivo.

Mollo comoda e molto utile la 
possibilità di mettersi in pausa 
premendo il tasto P.

Come in lutti gli Arcade infatti la 
successione dei combattimenti può 
mettere in crisi la mano che pilota il 
joystick. Basta premere nuovamente 
P per proseguire il raid

Punteggio
I bersagli che fruttano punti se col

piti sono molti. In lutti i settori le a- 
slronavi, sia quelle in volo sia quelle 
a terra, frullano 200 punti. Altrettanti 
ne frullano i container di energia e i di
schi volanti che si possono incontrare 
nel tunnel. Le torrette laser frullano 
ben 500 punti mentre i radar ne frutta
no 1.000. I draghi comunque rappre- 
seniano il bersaglio più allcttante con 
2.000 punti se si riesce a eliminarli 
tulli.

Conclusioni
Come molli altri giochi del suo ge

nere, non si può parlare di una reale 
strategia vincente per Super Zaxxon. 
E’ mollo facile ritrovarsi più volle nel
la stessa situazione, quindi l’unica co
sa su cui si deve coniare sono l’espe
rienza e i riflessi. Tuttavia non si de
ve pensare che il gioco sia poco moti
vante.

La grafica più che soddisfacente e 
gli effetti sonori gradevoli contribui
scono, insieme ai numerosi livelli di 
gioco, ad assicurare molle partile entu
siasmanti. Gradevole inoltre la possi
bilità di abbinare al miglior punteg
gio le iniziali del proprio nome.

Paolo Gussoni
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ANATOMIA

Tutto muscoli
Ecco il secondo programma della serie scientifica sull'anatomia 

del corpo umano: di scena sono i muscoli, che vi vengono 
presentati uno per uno per un corretto apprendimento.

Dopo l’articolo sull’apparato osseo 
del numero scorso vi presentiamo il 
naturale proseguimento della serie di 
programmi didattico-scientifici sull'a
natomia del corpo umano: i muscoli.

Questa serie di programmi non si 
prefigge lo scopo di insegnarvi la ma
teria in modo dettaglialo, come solo 
un testo potrebbe fare; vuole solo 
coinvolgere i profani o coloro che 
non dispongono di una preparazione 
approfondita, con l’ausilio di un nuo
vo e affascinante strumento di appren
dimento: il computer. Il programma è 
in gran parte analogo al precedente 
sullo scheletro, sia nella parte conosci
tiva sia nell'impostazione dei parame
tri a essa relativi. E' di semplicissimo 
utilizzo: le istruzioni vengono impar
tite al computer mediante un menù 
principale e un sottomenù.

Terminato il caricamento del pro
gramma con SHIFT/Run Stop o con 
LOAD e lanciato con un semplice 
RUN, apparirà una panoramica della 
materia in esame: potrete così pren
dere visione dei muscoli in generale.

Lo scroll verticale, programmalo 
per ripetersi all'infinito, può essere in
terrotto premendo il tasto C (comando 
peraltro visualizzato all'interno della 
schermata stessa).

Una volta usciti dalla schermata di 
presentazione, vi verrà sottoposto un 
menù principale con due sole possibi
li scelte, che si commentano da se: 
spiegazione o interrogazione. Nel ca
so sccgliate la prima opzione (ve lo 
consigliamo, se siete alle prime ar
mi), vi verrà mostrato il sottomenù, 
le cui prime 4 scelte si riferiscono ai 
vari segmenti del corpo di cui volete 
prendere visione, mentre la quinta vi 
riporla al menù principale. Se avrete 
deciso di visionare una parte dei mu
scoli del vostro corpo (scelte da 1 a 4

nel sottomenù), dovrete attendere che 
appaiano tutte le nomenclature, dopo
diché verrete invitati a premere C per 
tornare al sottomenù; qui potrete sce
gliere se visionare un altro settore mu
scolare o tornare al menù principale.

Nel caso in cui scegliate di sottosta
re a una interrogazione, una volta sele
zionata la seconda opzione, verrete in
vitali a digitare il vostro nome, quindi 
a premere Return. A questo punto vi 
verranno sottoposte 20 domande di di
verso genere, al termine delle quali, a 
seconda del numero di risposte esatte 
che avrete fornito, verrà visualizzala u- 
na valutazione, che potrà essere, a di
versi livelli, positiva o negativa.

Commento al listato
• Linee 1 - 81: Contengono le i- 
struzioni iniziali di routine, l'imposta
zione delle variabili e la schermata 
grafica di inizio.
• Linee 96 - 139: Contengono le 
istruzioni DATA per la schermata gra
fica iniziale, lette da READ (linea 
55).
• Linee 200 - 250: Contengono
le istruzioni per il menù principale.
• Linee 500 - 556: Contengono
le istruzioni DATA (seguite da un nu
mero per la localizzazione sullo scher
mo), esplicanti le denominazioni dei 
singoli muscoli.
•Linee 690 - 870: (divisibili, vo
lendo, in 690 - 770 c 790 - 870), con
tengono 2 sottomenù pressoché analo
ghi, il cui scopo è di sostituire la fun
zione INPUT con quella GET nel dia
logo utente-computer, evitando gli in
convenienti del comando INPUT sul- 
l'editor e sullo schermo c consentendo 
un ingresso controllalo a priori.
• Linee 1000 - 1040: Contengo
no le istruzioni per la visualizzazione

del sottomenù e le opzioni relative.
• Linee 1097 - 1424: Contengo
no le quattro subroutine grafiche che 
visualizzano i diversi muscoli princi
pali, usate sia nella fase di spiegazio
ne sia in quella di interrogazione.
• Linee 1500 - 1530: Contengo
no quattro subroutine, collegaie alle ri
spettive subroutine grafica di cui 
sopra, la cui funzione ò stabilire quali 
e quante siano le istruzioni DATA del
le righe 500 - 556 da visualizzare a se
conda delle necessità.
• Linee 1600 - 1640: Contengo
no le istruzioni per la lettura dei DA
TA c la loro rappresentazione sul vi
deo.
• Linee 2000 - 2060: Contengo
no le istruzioni per la presentazione 
dell'interrogazione e delle opzioni col
legate.
• Linee 2110 - 2910: Contengo
no le istruzioni fondamentali e portan
ti per la struttura della funzione Inter
rogazione, e contemplano tutte le pos
sibili eventualità del caso.
• Linee 3000 - 6040: Contengo
no le istruzioni concernenti la fine del
l'interrogazione, l'analisi e la valuta
zione finale.
• Linee 4000 - 4040: Contengo
no subroutine di funzione che si ricol
legano alle istruzioni precedenti e suc
cessive riguardo la fine dell'interroga
zione.
• Linee 5000 - 5030: Contengo
no istruzioni di funzione che riguarda
no i rispettivi muscoli principali.

Per caricare il programma dalla cas
setta allegata sarà sufficiente digitare 
LOAD"ANATOMIA 2", seguito dalla 
pressione del tasto Return e, del tasto 
Play sul datassette. Quindi lanciare il 
programma con RUN.

Fulvio Lupieri
(Continua)
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SNAKEE

Ve lo ricordate Snakee? La corsa elettronica sul filo, 
cercando di evitare contatti elettrici, è un gioco davvero speciale. 

Ecco un secondo programma per divertirsi ancora di più.

Ancora sul filo
Come fa chi Snakee non ce l'ha?

Nella pagina degli annunci (paa. 50) troverà un riquadro con le indicazioni per ordina
re l'apparecchio già pronto, o da costruire. Per le istruzioni di montaggio, è però con
sigliabile procurarsi il numero arretrato di dicembre 1986 di Radio Elettronica & Com
puter, utilizzando per l'ordine il tagliando di pag.48.

Snakee è un apparecchio che avrete 
senza dubbio costruito, se avete 
acquistato il numero di dicembre 1986 
di Radio Elettronica & Computer. Ge
stisce alla perfezione e con la massi
ma rapidità operativa il classico e ap
passionante gioco dcirocchicllo metal
lico da far passare lungo un percorso 
conduttore. Per costruire il percorso di 
gioco, basta modellare il filo metalli
co semirigido saldalo tra i poli-segna
le delle due spine coassiali volanti, 
creando itinerari più o meno difficili e 
fantasiosi in base ai gusti e all'abilità 
dei giocatori.

Il regolamento di gioco è molto 
semplice: si gioca da soli o in gruppo 
a turno, cercando di condurre lo stick 
attraverso il percorso dal punto di par
tenza a quello di arrivo nel minor tem
po possibile e cercando di causare il 
minor numero di contatti uà filo e 
oCchicllalura. Lo stick va manovrato 
con una sola mano (destra o sinistra a 
scelta) senza possibilità di cambi. Nes
sun limile si pone alla lunghezza del 
percorso, che può essere anche di alcu
ni metri. Una apposita routine rileva 
automaticamente il momento in cui 
avviene la partenza (cioè quando il gio
catore muove lo stick dallo start c lo 
fa scorrere lungo il percorso) evitando 
così false partenze o imbrogli. Anche 
il contatore del punteggio inizia a de
crescere (di 1 punto alla volta) da que
sto momento. Il gioco finisce quando 
si arriva alla fine del percorso (finish) 
e si tocca la presa RCA di arrivo, op
pure quando il contatore del punteggio 
arriva a quota zero: vince il gioco chi 
ottiene il punteggio più elevalo (cioè 
più vicino a 9.999) passando regolar
mente con lo stick lungo tutto il per
corso di gioco creato e usando una so
la mano. Giocando in gruppo il per
corso va ovviamente mantenuto ugua
le per tutti.

Daniele Malavasi
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Tante luci pazze
Volete far danzare a tempo di musica i vostri faretti, per movimentare una 

festa con un'idea davvero geniale? Su le maniche, allora: questo 
apparecchietto fa meraviglie.

Commolight è un apparecchio com
pletamente automatico e indipendente 
dal punto di vista hardware: se usato 
con appropriato software, in abbina
mento a un personal computer dotato 
di porta utente I/O come quella del 
Commodore 64, è in grado di pilotare 
alla perfezione e con la massima effi
cacia operativa un parco lampade fino 
a 4.000 watt funzionante con la nor
male tensione di rete 220 V. ca. (su 4 
canali da 1.000 watt l’uno), creando 
un fantastico show di effetti luce sele
zionabili a piacere, eseguibili con un 
clock interno oppure a tempo di musi
ca. Particolarmente vantaggiosa risul
ta essere l'accoppiata hardware-softwa
re in quanto ha reso possibile l’elimi
nazione della sezione circuitale elettro
nica relativa al controllo delle funzio
ni, assimilandola direttamente al pro
gramma che gira sul computer, con vi
sualizzazione immediata su video in 
tempo reale di tutte le operazioni svol
te. Non ci sono problemi di interfac
ciamento né di alimentazione.

L'apparecchio Commolight c dotato 
di una line-board duplicalrice che ripor
ta sul retro del contenitore un'uscita 
con connettore uguale a quello del 
computer permettendo di col legare ul
teriori periferiche in cascata. Particola
rità importante del circuito Commoli
ght è la possibilità di rimanere connes
so anche se non utilizzato: basta infat
ti spegnere l'interrutlore principale. Il 
funzionamento del Commolight avvie
ne tramite programmi software più o 
meno complessi, in base alle presta
zioni richieste e alle caratteristiche del 
computer. Un monitor composto da 
un led verde lampeggiante (Power) per
mette di segnalare all’utente la presen
za della tensione di alimentazione e il 
corretto funzionamento di tutto il di
spositivo. E' possibile regolare a pia- 

ccrc c con continuità, tramite un appo
sito potenziometro (Levcl), il volume 
della sorgente collegata alla presa Au
dio input. E' poi disponibile una pre
sa di input supplementare (Micro), po
sta sul pannello frontale che consente 
di col legare un microfono esterno evi
tando collegamenti diretti a fonti au
dio. In caso di black-out elettrico sul
la rete 220 volt il Commolight si spe- 
gne (come il computer): per ristabilire 
il pilotaggio del parco lampade basta 
ricaricare il software.

Schema circuitale: 
analisi e funzionamento

Il circuito è collegato alla linea-dati 
della porta utente 1/0 attraverso gli 8 
terminali 1,2, C, D, H, J, K e L, ov
vero massa (1), tensione positiva con
tinua di 5 volt (2), PB0 (C), PB1 (D), 
PB4 (H), PB5 (J), PB6 (K) e PB7 
(L): con gli ultimi quattro terminali e 

siste una connessione soltanto otti
ca in quanto sono pre
senti quattro interfac
ce realizzate con i fo
toaccoppiatori IC2, 
IC3, IC4 c IC5 che 
provvedono a isolare 
completamente il cir
cuito del computer 
dalla parte del Com
molight collegala (a 
massa) direttamente 
ai 220 volt. Il funzio
namento avviene ela
borando segnali pre
senti sugli ingressi 
delle prese PS1 (Au
dio input) e/o PS2 
(Micro), che vengono 
amplificati e rettifica
ti da un sistema di 
due amplificatori col

legati uà loro in cascata (IC6a e IC- 
6b): tramite C5 gli impulsi giungono 
al pin 3 di IC6, ove il primo stadio 
(IC6a) ad alto guadagno (R14) e larga 
banda passante provvede a rendere i se- 
gnali più ampi e rettificati, così da 
presentare sull'uscita (pin 1) e a valle 
di D2 un livello variabile (in funzione 
dell'ingresso) già idoneo a comunicare 
con l'input PB0 del computer. Il po
tenziometro PI presente tra R14 e C6 
rende possibile regolare con continui
tà la sensibilità del circuito.

In cascata a IC6 è collegato, tramite 
C7, il secondo stadio amplificatore IC- 
6b, di banda passante più limitata 
(con esaltazione dei toni bassi) per la 
presenza di C8 a massa e di C9 colle
gato in parallelo a R16: il segnale in 
uscita sul pin 7 arriva, tramite D3, di
rettamente al secondo ingresso del

31



Tante luci pazze
computer (PB1), già idoneo a detto in
put in funzione della ampiezza del se
gnale presente su C7 e della compo
nente di basse frequenze ri levabili. 
Nel computer entrano quindi due tipi 
di segnale modulatore, quello su PBO 
prodotto da tutte le frequenze della sor
gente applicala a PS1 o PS2, e quello 
su PB1, più limitato perche determina
lo solo dalle frequenze medio-basse 
del segnale presente su PBO. Entram
bi di ampiezza variabile in funzione 
della posizione del potenziometro PI 
(Levcl), regolatore della sensibilità. 
Questa configurazione circuitale per
mette di ottimizzare le prestazioni del 
Commolight e di creare una modula
zione degli effetti-luce veramente effi
cace e realistica, grazie anche al suc
cessivo aiuto delle routine di elabora
zione del computer.

L’elevatissimo guadagno dei due sta
di IC6a e IC6b consente al circuito di 
rilevare anche segnali audio molto de
boli, da qualsiasi sorgente essi siano 
prodotti. I segnali audio elaborati dal 
computer vengono trasformati in im
pulsi attivatori delle uscite PB4-PB5- 
PB6-PB7 da speciali routine che crea
no gli effetti luce direttamente visibili 
tramite il parco lampade eventualmen
te collegato a valle dei quattro stadi fi
nali di potenza (uscite A, B, C e D): 
il pilotaggio dei triac che trasmettono 

la corrente a 220 volt avviene tramite 
i quattro transistor T3-T4-T5-T6 con 
le basi direttamente connesse alle usci
te dei fotoaccoppiatori di separazione. 
In base agli impulsi On-Off generati 
sui quattro canali è periamo possibile 
visualizzare le figure luminose create 
dal computer e trasmesse ai triac 
TC1, TC2, TC3 e TC4. Su ogni usci
ta sono presenti il segnale (A2, B2, 
C2 e D2) e la 220 comune a tutte le 
lampade (Al, Bl, CI e DI).

Anche la modulazione degli input 
PBO e PB 1 del computer si genera dal
la combinazione degli impulsi 0-1 ge
nerati dal circuito amplificatore IC6, 
secondo un metodo di rilevamento del
le possibili combinazioni binarie (00, 
01, lOe 11).

La sezione circuitale comprendente 
i transistor TI e T2, collegati come 
generatori di impulsi e con emettitore 
in comune a massa, provvede a pilota
re, tramite RI, il led verde LI (Po
wer) che lampeggiando con una fre
quenza di circa 4 Hz (quattro volte al 
secondo) segnala all'utente il regolare 
funzionamento del Commolight.

La tensione di alimentazione della 
sezione audio (IC6, PI, PS1, P2) vie
ne prelevata direttamente dal computer 
per motivi di sicurezza, mentre la ri
manente parte del Commolight (stadi 
finali, alimentatore, circuito di shif- 

ting per LI), è collegato direttamente 
alla rete 220 volt: sono pertanto pre
senti due masse ( ^7 e ) c due li
nee positive (5 volt computer c © ). 
L'interruttore S W1 permette di aziona
re o disinserire il dispositivo. Il tra
sformatore TF1 abbassa la tensione di 
entrato da 220 a 15 volt, che viene rad
drizzata dal ponte diodi DI, filtrato da 
CI e C2 e stabilizzato dal regolatore 
IC1 a 12 volt costanti in corrente con
tinua. In serie all'interruttore SW1 è 
presente anche il fusibile FI che pro
tegge il Commolight da eventuali in
convenienti elettrici.

Assemblaggio 
del circuito

Il montaggio del circuito Commoli
ght va iniziato solo avendo a disposi
zione lutto il materiale originale, e in 
particolare i due circuiti stampati a 
doppia faccia (cod. 100.56 e 134.66), 
al fine di evitare contrattempi in fase 
di assemblaggio e indesiderati incon
venienti finali quali il sorgere di di
sturbi o interferenze durante il funzio
namento. Oltre allo stagno e a un sal
datore di media-bassa potenza (30-60 
watt) con punto preferibilmente picco
la, serve solo un piccolo cacciavite a 
croce per effettuare il fissaggio mecca
nico del trasformatore al circuito stom-

Figura 1. Schema circuitale.
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paio e di questo al fondo del contenito
re. Un buon lavoro potrà essere con
dotto e portalo felicemente a termine 
solo seguendo alla lettera le disposi
zioni fomite, senza effettuare alcuna 
modifica all'ordine di montaggio della

componentistica: si tratta infatti, in 
parti colar modo per il circuito stampa
to cod. 134.66, di saldare componenti 
che in alcune zone sono presenti in 
notevole quantità, sia sul lato A sia 
sul lato B. Occorre pertanto evitare di

Figura 2. Tabella analitica di funzionamento.
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Figura 3. Piste conduttrici dei iati A e B del circuito stampato 
cod. 100.56 con montaggio dei componenti sul lato A.

causare accavallamenti e sovrapposi
zioni di componenti, o di creare zone 
circuitali inaccessibili al saldatore. Si 
raccomandano inoltre saldature veloci, 
sicure e con poco stagno, da eseguire 
senza mai persistere su uno stesso 
punto per più di 4 o 5 secondi, in par- 
ticolar modo per quanto riguarda i pin 
degli integrati e i terminali dei diodi.

Iniziare montando i due connettori 
al circuito stampalo portante (cod. 
100.56): CN1 va fissato orizzontal
mente saldando la prima fila di 12 ter
minali al lato A e la fila inferiore de
gli altri 12 al lato B; CN2 va invece 
montato assialmente, infilando i 24 
terminali del lato A in modo che spor
gano dal lato B, scegliendo la prima 
doppia fila di fori (quella anteriore con
trassegnata con «B») delle due di
sponibili sul lato A. Mentre il connet
tore CN1, a montaggio ultimato, ri
sulta essere comunicante con l'esterno 
c va applicato alla porla utente del 
computer, CN2 rimane all'interno del 
contenitore, collegato al circuito stam
pato principale (cod. 134.66).

A questo punto si può passare al 
montaggio dell'altro circuito stampa
to, che raccoglie la maggior parte del
la componentistica c comprende la par
te di circuito hardware funzionalmente 
più importante. Vanno innanzitutto 
montati i 19 chiodini terminali capi
corda, infilandone 4 dal lato A (punti 
C, D, M e L) e 15 dal lato B (punti 
A, B, E, F, I, G, H, Al, Bl, Ci, DI, 
A2, B2, C2 c D2), in modo che spor
gano dai lati opposti, ove vanno effet
tuate le saldature fissanti.

Si procede poi al montaggio del tra
sformatore TF1 che, andando sul lato 
B (con saldature sul lato A), non costi
tuisce un ingombro ma serve anzi da 
piedestallo rotante al circuito stampa
to, agevolando tutte le successive ope
razioni di saldatura. TF1 va meccanica- 
mente fissato con due piccole viti da 
inserire negli appositi fori laterali pre
visti (inserimento e fissaggio con cac
ciavite vanno effettuali dal lato A in 
modo che le vili fuoriescano dal lato 
B). Segue poi il montaggio di tutti i 
componenti da sistemare sul lato B, 
con saldature da effettuare sul lato op
posto A. Nell'ordine: regolatore di ten
sione IC1 (con l'aletta metallica verso 
TF1); condensatore CI (con il positi
vo verso l'esterno); triac TC1, TC2, 
TC3 e TC4 (con l'aletta metallica ver
so TF1); condensatori C3 e C4 (con 
il positivo verso TC1); portafusibile 
PF1.

Si prosegue quindi montando la ri
manente componentistica sul lato A, 
con saldature da effettuare sullo stesso 
lato A, tranne che per RI, R2, R3, 
R4, R5, R25, TI eT2,Dl,IC3c
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affidabile e sicura Una macchina sem
plice, tuttavia, non deve essere per questo
limitata, ma deve consentire una certa pos
sibilità di espansione e deve essere aperta FENNER
ad accogliere nuovi programmi non ancora
realizzati Esattamente come la linea
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Figura 4. Pista conduttrice del lato A del circuito 134.66 
con montaggio dei componenti sul lato A.

Figura 5. Pista conduttrice del lato B del circuito 134.66 
con montaggio dei componenti sul lato B.

Figura 6. Inserimento del circuito 
nel contenitore.

R18, i cui terminali possono essere 
fatti sporgere dal lato opposto B e su 
questo saldati. Nell'ordine: resistenze 
RI, R5, R4, R3, R2 e R25; transi
stor T3, TI c T2; ponte diodi DI; cir
cuiti integrati IC6, IC2 c IC3; resi
stenza RI6; condensatori C6, C7 e 
C9; resistenze RIO c R15; circuiti in
tegrati IC4 c IC5; condensatore C8 
(con il positivo verso IC4); condensa
tore C2; resistenza R19; transistor T4 
c T5; resistenze R26, R24 c R14; dio
do D2 (terminale positivo verso IC3); 
diodo D3 (terminale positivo verso 
R8); resistenze R23 c R27; transistor 
T6; resistenze R21, R17, R22 e R18; 
resistenze R20 c R28; condensatore 
C5; resistenze R13, R12 e RII; resi
stenze R9, R8 e R6; resistenza R7.

Il montaggio va ultimato con il dio

do led Ll da fissare sempre sul Iato A 
(saldature sul lato opposto B) con i 
terminali piegati a 90° in modo che 
l'incapsulatura verde possa sporgere al
l'esterno del circuito orizzontalmente 
e rimanga sollevata di qualche milli
metro, così da fuoriuscire poi dal pan
nello scrigrafato del coperchio del con
tenitore. A questo punto si collega ai 
due terminali C c D del lato A l'inter
ruttore SW1, tramite un trancio di 
piattina bipolare di qualche centime
tro; quindi il potenziometro PI ai ter
minali M e L del lato A, con un altro 
trancio di piattina bipolare (il termina
le centrale del potenziometro con L e 
il terminale destro con M); successiva
mente la presa jack PS1 ai terminali 
F ed E del lato B (la massa centrale 
con E c il canale-segnale con F) con 

un terzo trancio di piattina bipolare; 
poi la presa jack PS2 ai terminali H, 
G c I del lato B (la massa centrale con 
G, il canale-segnale con H e il positi
vo c.c. con I) tramite un trancio di 
piattina tripolare. Si collcgano infine 
il cavo di alimentazione SPI ai termi
nali A c B (lato B), e le 8 boccole alle 
rispettive 4 coppie di terminali A, B, 
C e D presenti sul lato B, tramite 4 
tranci di cavetto bipolare.

Ricordate alla fine di inserire il fusi
bile FI tra le alette-fermaglio di PF1. 
In fase di sistemazione definitiva l'in
terruttore SW1 sarà fatto fuoriuscire 
dal secondo foro anteriore dei cinque 
presenti sulla sinistra del contenitore; 
PS l dovrà uscire invece dal quarto, ov
vero il secondo posteriore della stessa; 
il cavetto di alimentazione SPI dal
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Elenco dei componenti hardware
Il circuito è composto in prevalenza da chips integrati, per cui i com
ponenti esterni come resistenze e condensatori risultano essere 
di numero limitato. L’elenco componenti di seguito riportato indica 
rispettivamente: quantità per ciascun tipo e valore di articoli (nume
ri tra parentesi) ; codici circuitali; valori. I limiti massimi di tolleranza si 
intendono 5% per le resistenze e 10% per i condensatori.

Resistenze (28)
(1) R1:390ohm 1/2 W
(2) R2eR3:68 Kohm 1/4 W
(8) R4, R5, R8, R9, R17, R18, R19 e R20:1 Kohm 1/4 W
(6) R6, R7, R21, R22, R23 e R24:10 Kohm 1/4 W
(4) R10, R11, R12e R13:100 Kohm 1/4 W
(2) R14eR16:1 Mohm1/4W
(1) R15:2,2Kohm1/4W
(4) R25, R26, R27 e R28:270 ohm 1/4 W

Condensatori (9)
(1) C1 :470 microF 35 VL elettr. vert.
(4) C2, C5, C6 e 07:100 nanoF 100 VL poliest.
(3) 03,04 e 08:2,2 microF 63 VL elettr. vert.
(1)09:10 nanoF ceram.

PiQdi (4)
(1) D1: WO2 ponte
(2) D2eD3:1N4148
(1) L1 : led rotondo 0 5 mm. colore verde

Transistor (§)
(6) T1, T2, T3, T4, T5 e T6: BC547B

Circuiti integrai (6)
(1) 101:7812 regolatore di tensione
(4) IC2, IC3, IC4 e IC5: TIL111 fotoaccoppiatore
(1) IC6: MC1458 dualop-amp

Altri componenti (14)
(1) P1 :1 Mohm potenziometro lineare
(4) TO1, TC2, TC3 e TC4: TIC226D triac
(1) TF1 : trasformatore miniatura 220/15 VL 160 mA
(1) SW1 : interruttore unipolare miniatura
(1) F1 : fusibile 250 VL 500 mA
(1) PF1: portafusibile c.s.
( 1 ) SP1 : cordone di alimentazione 220 VL con spina
(2) PS1 e PS2: presa jack stereo da pannello
(2) CN1 e CN2: connettore 12+12 poli passo 3,96 mm

Vari (43)
(1) circuito stampato cod. 100.56
(1) circuito stampato cod. 134.66
(4) viti di fissaggio per c.s.
(19) chiodini terminali capicorda c.s.
(8) boccole isolate 220 volt
(4) tranci cavetto bipolare 220 volt cm.10
(1) trancio piattina tripolare cm.10
(3) tranci piattina bipolare cm.10
(1) manopola per potenziometro con indice
(1) contenitore ABS forato e serigrafato cod.134.21

primo posteriore, il quinto. La presa 
PS2 va fatta uscire dal primo foro di 
sinistra dei tre presenti sul pannello 
frontale superiore (serigrafia Micro), 
il led dal foro centrale (Power) c il po
tenziometro PI dal foro di destra (Le- 
vcl). Le 8 boccole vanno montate, nel
l'ordine logico A-B-C-D (dall’alto al 
basso) di 4 coppie (1 canale comune 
220 volt e 1 canale-segnale 220 
volt), negli appositi fori presenti sul 
retro del coperchio del contenitore.

Verifica, 
collegamenti e collaudo

A montaggio ultimato c consiglia
bile eseguire, con un tester, una sem
plice verifica di corretto funzionamen
to del Commolight e un collaudo 
finale, prima che l’apparecchio venga 
definitivamente inserito e fissato nel 
contenitore c quindi connesso al siste
ma esterno (rete 220 volt, computer c 
parco lampade). Con il tester predispo
sto sulla corrente alternata si darà ali
mentazione collegando alla rete 220 
volt la spina del cavetto SPI connes
so ai punti A e B del Commolight, 
verificando poi la presenza della ten
sione sia sui punti A c B del circuito 
stampato cod. 134.66 (lato B) che sui 
capi dciravvolgimcnto primario di 
TF1 (controllare che l'interruttore 
SW1 sia acceso); analogamente sul se
condario di TF1 sarà presente una ten
sione alternata di circa 15 volt. Predi
sponendo poi il tester sulla corrente 
continua si verificherà la presenza di u- 
na tensione di circa 21 volt ai capi di 
CI e di 12 volt a valle del regolare in
tegrato IC1. La tensione di alimenta
zione (12 volt) deve essere presente an
che su uno dei terminali di LI e sui 
collettori di T3, T4, T5 e T6. Occorre 
quindi verificare il corretto funziona
mento del circuito audio, che ha una a- 
limentazione di 5 volt c.c. prelevata 
direttamente dal computer, collegando 
una sorgente sonora a PS1 (0 un mi
crofono preamplificato a PS2): rego
lando PI in modo da eccitare la sensi
bilità di IC6 si dovrà constatare, in ba
se alla sorgente audio, la presenza dei 
vari livelli on-off a valle di D2 e D3 
(collegati alle linee PB0 e PB1 del 
computer), in base a quanto già visto 
a proposito dello schema elettrico (co
dici 00,01, 10 e 11).

Se tutte le misure danno esito posi
tivo il circuito può a questo punto es
sere inserito nell'apposito contenitore, 
fissando il circuito stampato portante 
(cod. 100.56) al fondo tramite quattro 
viti da inserire negli appositi pilastri
ni. Il contenitore può essere chiuso ac
costando al fondo il coperchio, facen
dolo scorrere sulle quattro sporgenze-
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Figura 7. Configurazione tipica di funzionamento.

Utilizzo pratico del Commolight

Gli effetti luminosi creati dal sistema computer-Commolight altro non so
no che i risultati della elaborazione di un clock, generato dal computer 
stesso o da una sorgente audio da collegare alle prese PS1 (Audio Input) 
o PS2 (Micro). Quando (via software) si sceglie il clock musicale acqui
sta ovviamente importanza fondamentale la posizione del potenziometro 
P1 (Level), che va liberamente regolato in modo da ottenere la scansione 
più gradita.

Alla presa PS1 può essere collegata (con un normale spinotto jack) una 
qualsiasi sorgente, anche poco potente, di impianti stereo, TV, registrato- 
ri, Walkman o persino di deboli uscite audio di home-computer. Nel caso 
di un segnale stereo basterà collegare un solo dei due canali, preferibil
mente quello destro, o anche tutti e due tramite un separatore da realizza
re con due resistenze di almeno 100 Kohm. Con impianti molto potenti 
(dai 100 watt in su) se la musica suonata è molto forte può essere oppor
tuno (ma non indispensabile) inserire resistenze di livellamento per otti
mizzare le prestazioni del Commolight. Alla presa PS2 va invece collega
to esclusivamente un microfono preamplificato dotato di terminale di ali
mentazione positiva, tramite uno spinotto jack compatibile. Altri microfo
ni non compatibili o non preamplificati (quelli normali per registratore o le 
capsule) possono essere collegati alla presa PS1.

Il potenziometro P1 va regolato a circa metà corsa con normali sorgenti 
audio, e da 3/4 al massimo della sensibilità con microfoni (sia che siano 
collegati a PS1 che a PS2): questi parametri si intendono ovviamente in
dicativi, e dunque variabili di caso in caso in base a molti fattori.

Per quanto riguarda il parco lampade, si suggerisce di allacciare alle u- 
scite A e D (prima e ultima coppia di boccole) fari o luci bianche o gialle (il 
software distribuisce qui le basse frequenze se il funzionamento è psi
chedelico) e alle uscite B e C (coppie centrali di boccole) fari o luci rosse, 
verdi o blu.

Ognuno dei quattro canali di uscita è predisposto per reggere correnti fi
no a 5 ampère (quindi circa 1000 watt), potenza che si intende di picco e 
dunque sostenibile per brevi periodi: in continua si può arrivare a 300-600 
watt, con ben 4 o 5 lampade da 100 watt collegate a ogni canale, dotazio
ne più che sufficiente non solo per ambienti domestici, ma anche per sa
le, negozi, vetrine e piccoli locali da ballo.

Successivamente si realizza il colle
gamento del Commolight alla porta u- 
tentc del computer, inserendo il con
nettore CN1 che, anche a scatola chiu
sa, sporge dalla relativa finestra ante
riore: questa operazione va ovviamen
te eseguila con apparecchi spenti.

Il collaudo definitivo avviene colle
gando il parco lampade alle uscite fina
li (facendo particolare attenzione in 
quanto è in circuito la corrente 220 
volt) e una sorgente musicale a PS1, 
accendendo poi computer e Commoli
ght c caricando il software che permet
terà di elaborare i segnali generati in 
entrata dalla porta utente e di fornire 
gli impulsi di pilotaggio per i triac.

Software 
dimostrativo

Nella cassetta allegata alla rivista 
trovate un programma semplice ed ef
ficace che, pur essendo costituito da 
normali routine, riesce a gestire in for
ma completa e autonoma le lince di 
dati della porta utente col legata al 
Commolight permettendo in pratica 
l'elaborazione automatica del segnale 
audio presente in input su PB0 e PB1 
c la creazione del light-show trasmes
so al parco lampade tramite i 4 stadi 
finali del circuito hardware.

Il programma occupa un limitato 
spazio di memoria e si carica in breve 
tempo con i consueti comandi di Loa- 
ding previsti dal sistema operativo Ba
sic del computer utilizzato. Non appe
na si dà il Run sullo schermo appare 
la vidcata-monitor di riferimento, con 
il dataset di copyright e il menù di op
zione. Al centro viene visualizzato il 
display corrispondente alle 4 uscite A, 
B, C e D degli stadi finali 220 volt: il 
riquadro simula alla perfezione 4 led 
rossi (A e D) e giallo-verdi (B e C) 
che mostrano in tempo reale, accen
dendosi e spegnendosi, gli effetti-luce 
inviali al parco lampade collegato al 
Commolight (sono a questo scopo uti
lizzale le lince PB4, PB5, PB6 e 
PB7). Il menù comprende le opzioni:

1. Aulo
2. Music
FI. Psico
F2. Strobe
F3. Lighi jockey

guida di plastica in modo che a fine 
corsa la presa PS2, il led verde e il po
tenziometro PI sporgano correttamen
te dai relativi fori presenti sul pannel
lo frontale supcriore serigrafato, e che 
rinterruttore SW1, la presa PS1 e il 
cavetto di alimentazione SPI possano 
fuoriuscire dai rispettivi fori presenti

sul lato sinistro del contenitore stes
so. Anche le 8 boccole 220 volt dei 4 
canali di uscita dovranno regolarmente 
sporgere sul retro.

Per un fissaggio definitivo e a pro
va di manomissione basta applicare, 
in fase di chiusura, alcune gocce di 
collante rapido sulle quattro guide.

Il modo Auto, selezionabile col ta
sto 1, permette al computer, per mez
zo di un clock interno, di creare gli ef
fetti automaticamente anche senza pre
senza di segnale musicale: questa op
zione rende dunque possibile utilizzare 
il Commolight anche per illuminare 
vetrine c pannelli-richiamo. Il modo 
Music, selezionabile col tasto 2, abi-
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Per acquistare il materiale già pronto
L’apparecchio Commolight è disponibile nella versione già montata, col

laudata e funzionante, comprendente tutti gli accessori e le istruzioni di 
installazione e uso (cod. 134.00) al prezzo di lire 127.000. Per chi ha un 
minimo di esperienza con l'elettronica e il saldatore è disponibile anche la 
scatola di montaggio originale e completa, comprendente tutti gli acces
sori e le istruzioni di assemblaggio, collaudo, installazione e uso (cod. 
134.10) al prezzo di lire 97.500. E’ inoltre possibile richiedere il set com
prendente i circuiti stampati, i connettori, il contenitore e gli accessori di 
fissaggio meccanico (cod. 134.20) al prezzo di lire 47.500: questo mate
riale permette tra l'altro di realizzare periferiche personali diverse dal 
Commolight, tutte dotate di duplicazione di porta utente sul retro, che per
mettono il collegamento in cascata di altre periferiche addizionali. Per chi 
desidera far funzionare il Commolight con i segnali audio presenti nell'am
biente in cui è installato, è disponibile uno speciale terminale microfonico 
con capsula miniaturizzata (cod. 134.30) a lire 28.000, completo di cavet
to e di uno spinotto da inserire nella presa di ingresso Micro.

E’ disponibile anche il software per il funzionamento dell'apparecchio, 
nelle versioni per C64-C128: programma dimostrativo su cassetta (cod. 
134.61) a lire 9.000 con due effetti luce (che è contenuto nella 
cassetta allegata a questo numero di RE&C); programma com
pleto su cassetta con possibilità di scelta fra 6 effetti di luce (cod. 
134.62) lire 25.000 (che verrà Inserito nella cassetta di RE&C 
di maggio), programma su dischetto (cod. 134.63) a lire 38.000.

Tutto il materiale desiderato può essere richiesto per lettera a: Discovo- 
gue - P.O. Box 495 - 41100 Modena. Non si accettano ordini indirizzati a 
Editronica. I prezzi si intendono Iva compresa, con pagamento contras
segno e spese di spedizione a carico del destinatario. Spedizioni ovun
que entro 24 ore tramite pacco postale, a richiesta anche urgente. Ogni 
ordine dà diritto a ricevere in omaggio, oltre a una gradita sorpresa, an
che la Mailing Card personalizzata e codificata che consente di ottenere 
sconti e agevolazioni in eventuali ordini successivi.

lira invece il funzionamento pilotato 
a ritmo di musica, quello cioè più 
classico ed efficace perfetto per piste 
da ballo e visualizzazioni light-music. 
Tramite tre tasti-funzione è poi possi
bile selezionare, sia in Auto sia in 
Music, altrettanti effetti esecutivi: Psi- 
co (tasto FI) che visualizza a ritmo di 
musica e su due canali distinti le fre
quenze musicali, proprio come le clas
siche luci psichedeliche, ma in modo 
digitalizzato assai più efficace; Strobe 
(tasto F2), comprendente una sequen
za up-down molto attraente (soprattut
to se usata con Music); Light jockey 
(tasto F3), una soluzione di funziona
mento assai innovativa che inserisce 
in pratica un computer nel computer, 
permettendo il passaggio automatico 
da un effetto all'altro (da Psico a Stro
be c viceversa), sia in Auto che in 
Music, in base a un tempo prefissato 
(di circa 10 secondi se in Auto, altri
menti variabile in base al ritmo musi
cale).

A ogni effetto e a ogni step il bor
do lampeggia con tonalità appropria
te, creando un ulteriore gradevole ef
fetto anche sullo schermo.

A ogni accensione il computer si 
predispone automaticamente sulla 
combinazione Music-Psico, la più 
classica: per cambiare basta agire, al 
momento desiderato, sui tasti 1 e 2 
per il modo di funzionamento e su 
FI, F2 c F3 per gli effetti.

Daniele Malavasi

Il mensile con 
disco programmi 
per personal computer
Ibm, Olivetti 
e compatibili.
Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 15.000 lire.



UTILITY

Banner Machine
Stampare striscioni sembra facile, ma se volete anche personalizzali 

utilizzando caratteri ridefinibili in varie
dimensioni, salvare i nuovi font e riutilizzarli per occasioni future, 

Banner Machine è il programma che fa per voi.

La stampante è una periferica utilis
sima, anzi in molti casi c indispensa
bile, basti pensare alle difficoltà che 
si incontrano sviluppando o correggen
do un programma di grosse dimensio
ni senza poter vedere il listalo per inte
ro su carta.

Quanto lavoro ci risparmia per e- 
sempio stampando le liste del softwa
re della nostra biblioteca, ordinate e 
opportunamente intestate o il contenu
to del magazzino con relativi movi
menti, il calendario perpetuo eccetera. 
In ogni caso dobbiamo sempre ricorda
re che, per quanto la stampante sia pre
cisa, potente, veloce c affidabile, è sol
tanto un mero esecutore e quindi non 
possiede in se la capacità di fare quasi 
nulla, se non opportunamente pilotala 
dal computer.

E’ sempre il software che può valo
rizzare le buone qualità di una stam
pante: cosa sarebbe una stampante gra
fica senza un buon programma di 
hardcopy e di disegno Hi-res?

Anche in un'applicazione abbastan
za semplice come la stampa di stri
scioni, i banner appunto, è necessario 
un programma assai complesso, spe
cialmente se si vuole utilizzare caratte
ri ridefinibili, di dimensioni diverse 
che si adattino alle varie esigenze di 
formato.

Inolire, se si vuole disporre di un ar
chivio di font e di una serie di facility 
di disegno per costruirle, non è più 
sufficiente il programmino in Basic.

Si tratta quindi unire le possibilità 
di un tipico disegnatore di font (in que
sto caso adattalo per lavorare su una ri
soluzione mollo variabile di punti) e 
di un programma che consenta la 
stampa trasposta c ingrandita di mes
saggi impostali dall'utente.

Sono indispensabili quindi un buon 
numero di primitive grafiche e di out
put ad alta velocità, tipicamente scrit
te in LM.

Caratteristiche
di Banner Machine

Il programma è scritto interamente 
in linguaggio macchina e si colloca 
in memoria da S0801 (decimale 2049) 
a $1830 (decimale 6192) e occupa sul 
disco 17 blocchi.

Si attiva direttamente con RUN gra
zie alla linea Basic che realizza la 
SYS2061 di partenza. I font, di cui 
un esempio è fornito su cassetta con 
il nome di Banner font, vengono sal
vali come file programma a partire dal

Creazione di due lettere con Banner Machine.

la locazione $2000 (decimale 8192) al
la S29FF (decimale 10751), per un to
tale di 11 blocchi.

Il programma consente di costruire 
un font di 40 caratteri tra lettere, nu
meri e simboli con una risoluzione 
massima di 24x20 punti.

Ogni punto a video poi sarà rim
piazzato sulla stampante con il caratte
re di default cancelletto "#" (8x8) for
nendo un risultato grafico buono so
prattutto per caratteri di grandi dimen
sioni.

Come funziona 
il programma

Terminato il caricamento e superata 
una semplice schermata di titoli di pre-
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sanazione, si accede al quadro princi
pale in cui lo schermo è diviso i due 
zone fondamentali: la griglia di dise
gno del carattere corrente e più sotto 
l'elenco dei caratteri ridefinibili. La 
griglia, divisa in pixel, serve per co
struire i singoli caratteri, mentre la li
sta serve per selezionare il carattere da 
ridefinire. Sono attivi quindi due cur
sori: quello della griglia, pilotabile 
con il joystick in porta 2, e quello del
la lista, con i tasti cursore destro e si
nistro. Per disegnare un carattere è suf
ficiente accendere o spegnere i pixel 
che lo compongono per mezzo del pul
sante del fuoco, su cui è attivato il re- 
peat automatico.

Per selezionare il carattere corrente 
è possibile posizionarsi sopra e preme
re Return oppure direttamente premen
do il tasto corrispondente al simbolo. 
La velocità del cursore è modificabile 
premendo Shift V seguito da un nume
ro da 0 (lento) a 9 (veloce). Sono sta
te introdotte alcune facility per agevo
lare al massimo la stesura di nuovi 
font, per esempio siccome molti carat
teri o simboli sono simmetrici, un ap
posito comando attivato con la freccia 
a sinistra (chrS(95)) consente di copia
re istantaneamente ogni modifica del 
disegno dalla parte sinistra sulla parte 
destra. Basta premere ancora la freccia 
verso sinistra per uscire dal modo sim
metrico. E' disponibile inoltre un buf
fer in cui memorizzare il carattere cor
rente per utilizzarlo nella composizio
ne di uno molto simile. Per esempio, 
supponiamo di aver appena definito u- 
na O c di voler disegnare una Q, pre

mendo F8 la lettera viene salvata nel 
buffer, quindi ci spostiamo sul caratte
re da definire e premendo F7 il buffer 
viene ricopialo; basterà a questo pun
to ritoccare leggermente il disegno. A- 
nalogamente per attuare l'effetto spec
chio o l'inversione verticale del caratte
re è sufficiente premere rispettivamen
te Shift M e Shift F. Mollo utili so
no anche le opzioni per il reverse 
(Shift R) e per la rotazione (Shift D). 
Il tasto Del cancella il carattere corren
te, mentre Clr, dopo conferma, cancel
la l'intero font dalla memoria. Home 
come al solito posiziona il cursore del
la griglia nell'angolo in alto a sini
stra. Completano le opzioni grafiche i 
tasti funzione dalli al 4 che realizza
no lo scroiling del carattere corrente 
nelle quattro direzioni. Per salvare il 
font su disco è sufficiente utilizzare le 
due funzioni simmetriche Shift L per 
caricare e Shift S per salvare.

Il carattere di dcfault per il banner c 
il cancellato "#", tuttavia è possibile 
cambiarlo per mezzo del comando F6. 
Concludiamo con il comando di stam
pa F5, che stampa lo striscione (con 
la stringa indicata alla richiesta del 
programma) in una delle 5 dimensioni 
disponibili (selezionabili con i tasti 
Shift 1-5). Come al solito Shift X ri
porta al Basic.

Come caricare 
da cassetta

Il programma è slato progettato per 
funzionare da disco, infatti i font pos
sono essere caricati e salvati solo su 

disco. Tuttavia coloro che hanno la 
cassetta possono ovviare a questo in
conveniente caricando il file del font 
in memoria prima di lanciare il pro
gramma stesso.

Per esempio per utilizzare il font di
mostrativo inserito nella cassetta di 
questo numero è necessario operare in 
questo modo: posizionare il nastro pri
ma del file Banner font e caricare con 
Load "BANNER FONT",!,! dare il 
New e caricare il programma Banner 
Machine. Senza dare il Run effettua
te le seguenti poke: POKE5802,1:PO- 
KE45,0:POKE46,42.

La prima serve per indicare al pro
gramma che non deve ripulire, ma leg
gere il font già in memoria, le altre 
due spostano i puntatori di fine Basic 
dopo la fine del file font. A questo 
punto è possibile salvare l'intero file 
(programma +font) per esempio con 
SAVE"BANNER 2". Questa nuova 
versione salvata su nastro comprende
rà già il font dimostrativo c ogni voi
là che verrà caricato disporrà di questi 
caratteri già in memoria.

Naturalmente questa procedura può 
essere estesa a tutti i font disegnati 
successivamente. Chi è pratico di lin
guaggio macchina potrà risolvere tut
to con un monitor, per esempio lo Zo
om, all'uscita dal programma (Shift 
X), infatti è sufficiente salvare su cas
setta la zona di RAM compresa tra 
$0801 e $29FF. Anche in questo caso 
ricaricando il programma e dato il 
Run il font disegnato sarà già presen
te in memoria.

Roberto Russo

Il mensile con 
disco programmi per 
Commodore 
64 e 128.
Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 13.000 lire.



CORSO DI GRAFICA

Animazione facile
Sono di scena gli sprite, che sono senza dubbio 

gli elementi grafici più malleabili del C64 
e principali protagonisti di tutti i videogame.

Gli sprite sono oggetti grafici che 
hanno la possibilità di muoversi libe
ramente sullo schermo indipenden
temente l'uno dall'altro e da quanto si 
trova visualizzato sullo schermo. So
no disponibili in tutto 8 sprite che 
possono anche essere visualizzati con
temporaneamente sullo schermo. Que
sti oggetti grafici sono particolarmen
te flessibili e di utilizzo piuttosto 
semplice anche se, non essendoci i- 
struzioni specifiche per gestirli, si è 
costretti a usufruire delle famigerate 
Poke e Peek. Il programmatore può 
controllare il loro colore, le dimensio
ni c la priorità di visualizzazione sia 
rispetto agli altri sprite sia rispetto a 
quanto si trova sullo schermo. Le col
lisioni fra sprite e sprite e fra sprite e 
i caratteri presenti sul video sono auto
maticamente segnalate. C'è anche la 
possibilità di scegliere fra due modi 
sprite: il modo normale, monocroma
tico, e il modo multicolore, entrambi 
selezionabili indipendentemente per 
ciascuno sprite. Tutte queste funzioni 
vengonocontrollatedall'integratodedi- 
cato alla grafica e possono essere atti
vate in modo estremamente semplice 
agendo su particolari registri.

Come definire uno sprite
Gli sprite possono essere considera

ti come dei caratteri programmabili 
un po' particolari. Ognuno di essi con
siste di 504 punti a cui si può accede
re individualmente. Rispetto ai caratte
ri programmabili la matrice di defini
zione risulta quindi leggermente più 
ampia. Mentre per i caratteri ridefinibi
li aveva le dimensioni di 8x8 punti, 
per gli sprite se ne utilizza una di 
24x21 punti. All'interno di questa ma
trice si può creare qualsiasi figura, 
proprio come si è fatto con i caratteri 
programmabili. Per memorizzare le in
formazioni relative a ciascuno sprite 

si usa la medesima tecnica vista per i 
caratteri programmabili. A ogni pun
to della matrice corrisponde un bit di 
una locazione e se questo punto deve 
essere reso visibile allora basta mette
re a 1 il bit corrispondente. Per memo
rizzare le informazioni di uno sprite 
sono necessari esattamente 504/8=63 
byte che devono essere posti uno di se
guito all'altro in memoria. Ogni riga 
della matrice di definizione viene codi
ficata su 24/8=3 byte. Ciò significa 
che i primi tre byte della codifica rap
presentano la prima linea dello sprite 
e così per le successive terne di byte.

Nella figura 1 viene riportata la 

Flgura 1. Matrice di definizione di uno sprite.

Colonna 0 Colonnal Colonna 2
Riga Bit 7654321 0 76543210 76543210
0 byteO ....................
1 byte3 ....................
2 byte6 .................
3 byte9 ....................
4 byte 12 ....................

20 byte60 ....................

Figura 2. Esempio di codifica di uno sprite multicolore.

Colonna 0 Colonnal Colonna 2
Riga 
0

Bit 
byteO 
byte3

76543210
aaaa. . .

76543210
...aaaa

76543210

1 . . bbbb. . . . bbbb . .
2 byte6 

byte9 
byte 12

bvte60

....cccc cccc ....
3
4

20

byteO=01010000 
byte3=00101000
byte6=00001111

bytel =00000101 
byte4=00101000 
byte7=11110000

byte2=00000000 
byte5=00000000 
byte8=00000000

matrice di definizione di uno sprite 
con l'indicazione dei byte c bit interes
sati alla codifica. Per definire uno spri
te è quindi necessario calcolare il valo
re dei byte che corrispondono alle ri
ghe della matrice prestando particolare 
attenzione all'ordine della codifica.

Ognuno degli 8 sprite può essere vi
sualizzato in uno dei 16 colori dispo
nibili c ogni punto nella matrice di de
finizione dello sprite viene visualizza
to nel colore selezionato. Associato a 
ciascuno sprite esiste un registro del 
VIC che ha la funzione di memorizza
re il codice corrispondente al colore se
lezionato. I registri in questione van-
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Tavola 1. Corrispondenza fra colori e codifica.

Colore Valore della coppia di bit Memorizzazione
0 00 53281
1 01 53285
2 10 53286
3 11 registro colore sprite (reg

39-46)

Tavola 2. Indirizzi di inizio dei blocchi.

Blocco Indirizzo di partenza
0 $0000-0
1 $0040 - 64
2 $0080-128
3 $00C0-192
4 $0100-256

255 $3FFC0-16320

Tavola 3. Blocchi disponibili nel banco di default.

Blocco Allocazione
11 704-766 ($0200 - S02FE)
13 832 - 894 ($0340 - $037E)
14 896-958 ($0380 - $03BE)
15 960-1022 ($0300 - $03FE)

Tavola 4. Corrispondenza fra puntatori e sprite.

Registro 2040 2041 2042 2043 2044 2045 2046 2047
Sprite 0 1 2 3 4 5 6 7

16K utilizzato dal VIC, in quanto è il 
VIC che controlla tutte le varie possi
bilità grafiche offerte dal Commodore 
64 e ciò comporta la limitazione della 
scelta all'interno del banco di lavoro 
di questo circuito integrato. Al mo
mento dell'accensione il banco di lavo
ro del VIC è costituito dai primi 16K 
di memoria. In questa situazione, c 
senza modificare la configurazione di 
partenza, la disponibilità di spazio è 
piuttosto limitata e consente di memo
rizzare solo 4 diverse immagini di 
sprite. Queste zone libere sono l'arca 
delimitata dalle locazioni 679 e 767 e 
quella utilizzata come buffer di casset
ta, che va dalla locazione 828 fino al
la 1019, a cui si possono aggiungere 
le successive 4 locazioni di memoria, 
inutilizzate dal sistema. Quindi se si 
ha intenzione di definire un numero 
maggiore di sprite diversi (vedremo 
che più sprite possono condividere la 
medesima immagine) bisogna ricorre
re a qualche stratagemma per procurar
si la memoria necessaria.

Le possibili soluzioni sono due:

a) spostare l'inizio della me
moria riservata ai programmi Basic. 
E' possibile farlo ponendo nelle loca
zioni 43 e 44 rispettivamente il byte 
basso e alto del nuovo inizio del Ba
sic e ponendo nella locazione puntata - 
1 il valore 0. Per esempio pcr sposta
re l'inizio dell'area Basic da 2049 alla 
locazione 5000 si deve digitare, in mo
do diretto:

no dal 39 al 46. Se numeriamo gli 
sprite utilizzando i numeri che vanno 
dallo 0 al 7 allora allo sprite 0 è asso
ciato il registro 39 (cioè la locazione 
53287) allo sprite 1 è associato il regi
stro 40 (che corrisponde alla locazione 
53288) e così via fino allo sprite 7 a 
cui è associato il registro corrispon
dente alla locazione 53294, cioè il re
gistro 46.

Ovviamente il discorso appena fatto 
sul colore vale solo nel caso che il 
modo sprite selezionato sia quello nor
male. Nel caso in cui si sia seleziona
to il modo multicolore le cose cambia
no. La situazione che si presenta è del 
tutto analoga a quella vista per i carat
teri multicolore. Anche nel caso degli 
sprite multicolore la risoluzione oriz
zontale risulta dimezzata c si hanno a 
disposizione tre diversi colori (esclu
dendo il colore di sfondo) pcr ogni 
sprite di cui solo uno indipendente pcr 
ciascuno sprite.

I punti di cui risulta costituito lo 
sprite devono perciò essere considerati 
a coppie e il valore dei bit corrispon
denti deve essere calcolato in base al 
colore di visualizzazione.

Nella tavola 1 viene riportala l'e
satta corrispondenza fra colori e codifi
ca e inoltre vengono indicati i registri 
interessati alla memorizzazione dei co
dici dei colori. Solo il colore 3 è indi
pendente, cioè può essere scelto indi- 
pcndeniemente per ciascuno sprite. Il 
codice corrisponderne a questo colore 
deve essere posto nel registro associa
to allo sprite, proprio come nel caso 
del modo monocromatico.

Nella figura 2 riportiamo un e- 
sempio di codifica di alcune righe di u- 
no sprite multicolore.

Come visualizzare lo sprite
Ogni sprite ha bisogno di ben 63 

byte consecutivi pcr poter essere codi
ficato in memoria. Quindi la prima o- 
pcrazione da compiere nella definizio
ne degli sprite consiste proprio nella 
scelta dell'area di memoria su cui me
morizzare i dati relativi agli sprite da 
utilizzare. Così come pcr i caratteri ri- 
definibili anche pcr gli sprite si devo
no rispettare alcune regole nella scelta 
dell'area di memoria. Innanzi tutto l'a
rca prescelta deve trovarsi nel banco di 

POKE 43,136 : POKE 44,19 :
POKE 4999,0:NEW

b) spostare la fine della me
moria riservata al Basic. Anche in 
questo caso è necessario agire su alcu
ni puntatori che sono contenuti nelle 
locazioni 55 c 56. Queste due locazio
ni contengono, rispettivamente, il 
byte basso e allo dell'indirizzo corri
spondente all'ultima locazione disponi
bile per il Basic.

Per comunicare al VIC la posizione 
delle immagini degli sprite bisogna di
videre il banco di lavoro di 16K in 
blocchi di 64 byte ciascuno. Il nume
ro dei blocchi è 16384/64=256 e cia
scuno di essi può essere individuato 
da un numero intero compreso fra 0 e 
255. Gli indirizzi di inizio dei blocchi 
relativi al banco di lavoro di default 
sono indicati nella tavola 2. Per tro
vare gli indirizzi corretti nel caso che 
venga cambialo il banco di lavoro del 
VIC basta aggiungere ai valori mostra
ti nella tavola 2 l'indirizzo di inizio 
del blocco di lavoro del VIC. L'imma
gine di uno sprite può essere posta in 
uno qualsiasi di questi blocchi, tenen
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Animazione facile
do presente che la definizione di uno 
sprite deve essere memorizzata a parti
re dalla prima locazione del blocco. 
Nel banco di lavoro di default si pos
sono usare solo i blocchi indicati nel
la tavola 3. Da notare che gli ulti
mi tre blocchi possono essere utilizza
ti solo se non si usa il registratore. 
Per comunicare al VIC in quale bloc
co si trova la definizione di uno sprite 
basta sfruttare dei particolari puntatori 
associati agli sprite stessi. Questi pun
tatori sono contenuti nelle locazioni 
che vanno dalla 2040 fino alla 2047 e 
sono associati, in ordine, agli sprite 
da 0 a 7. In queste locazioni va posto 
il numero che identifica il blocco con
tenente l'immagine dello sprite. Nella 
tavola 4 viene riportata la corrispon
denza fra i puntatori ai blocchi e gli 
sprite. Facciamo un esempio: suppo
niamo di avere posto la definizione di 
uno sprite nel blocco 11, cioè nelle lo
cazioni 704-766, e di volere che gli 
sprite 2 e 6 siano definiti con i dati 
memorizzati in quel blocco. E' suffi
ciente porre nella locazione 2042, il 
puntatore associato allo sprite 2, e 
nella 2046, il puntatore associato allo 
sprite 6, il valore 11; questo si può fa
re con:

POKE 2042,11 : POKE 2046,11

Da questo esempio si può trarre una 
conclusione molto importante, cioè 
che è possibile fare in modo che più 
sprite condividano la medesima imma
gine.

Una volta comunicala la posizione 
delle immagini al VIC si può procede
re alla visualizzazione degli sprite. Il 
registro 24 del VIC, cioè la locazione 
53272, contiene gli interruttori di tut
ti gli sprite. Ogni bit di questo regi
stro è associato a uno sprite e se uno 
di essi è posto a 1 allora il corrispon
dente sprite viene attivalo mentre se è 
posto a 0 lo sprite viene cancellalo 
dal video (tuttavia la sua immagine 
non viene rimossa dalla memoria e 
quindi può essere utilizzata nuovamen
te). La corrispondenza fra i bit di que
sto registro e gli sprite è quella più na
turale: al bit 0 corrisponde lo sprite 0; 
al bit 1 corrisponde lo sprite 1 e così 
via fino al bit 7 che corrisponde allo 
sprite 7. Per agire su questo registro 
conviene utilizzare gli operatori logi
ci AND e OR, che permettono di sce
gliere su quale bit agire senza alterare 
lo stato degli altri. Per visualizzare 
gli sprite 2 e 6 definiti precedentemen
te si può fare nel modo seguente:

POKE 53248+24, PEEK(53248+24) 
or (4+64)

In tal modo i bit 2 e 6 del registro 
24 vengono settati mentre i rimanenti 
bit non vengono alterati. Per calcolare 
il valore da usare con l'istruzione OR 
basta far riferimento al valore dei bit 
che corrispondono agli sprite da visua
lizzare. Una volta determinati i valori 
basta fame la somma: il risultato rap
presenta il valore corretto da usare con 
l'istruzione OR. Per disattivare i due 
sprite appena visualizzati si può agire 
in questo modo:

POKE 53248+24, PEEK (53248+24) 
and (255-(4+64))

Con questa istruzione vengono mes
si a zero i bit 2 c 6 senza alterare lo 
stato degli altri bit del registro. Anche 
in questo caso è piuttosto semplice 
calcolare il valore giusto da usare con 
l'operatore AND. Dopo aver calcolato 
la somma dei valori dei bit che corri
spondono agli sprite da disattivare ba
sta sottrarre tale valore da 255: il risul
tato rappresenta proprio il valore cerca
to. Da questi due esempi si può trarre 
una conclusione: per attivare uno o 
più sprite si deve usare l'operatore OR 
mentre per la disattivazione è necessa
rio usare l’operatore AND.

Una volta che sono state compiute 
tutte le operazioni viste fin qui non re
sta che posizionare lo sprite sullo 
schermo.

Anche in questo caso si deve agire 
su particolari registri del VIC. Ogni 

Listato 1. Demo
10 rem *****************
20 rem •*  *•
30 rem ” sprite demo “
40 rem *♦  **
50 rem *•******•****••••
55 :
56 pokc65C,128 : rem repeat automatico per tutti 1 tasti
60 xr«53248:yr*53249:mb»53264  : rem registri posizione e msb
70 fort-0 to 62:readd:poke832+t,d:next:rem carica i dati sprite nel blocco
13
80 poke 2040z13:rem comunica al vie La posizione dell'immagine sprite
85 poke 53287, 1 : rem assegna il colore bianco allo sprite 0
90 poke xr,100:pokeyr,100:x*100:y* 100:rem posiziona lo sprite 0 in
(100,100)
95 pokemb,peek(mb)and254 : rem pone a 0 l'msb dello sprite 0
100 poke 53269,peek(53269) or l:rem visualizza lo sprite
105 ms-peek(mb)andl: rem legge l'msb dello sprite 0
HOprint" [drJ (down] (down) (down] (down] (down; (down] (down] (down) (down) (down) ( 
down) (down] "tab(8) "x (32) ="x"y 32 ] ="y"msb(32! ="ms 
120 qetaS:if a$-"" then 120
130 cm-4 +(a$«"e")+2*(a$-"x") +3’(a$ "s")+4- (a$="d">
140 on cm gotol80,230,210,120
150 ifx=88 and (ms-1) then 120
160 ifx=255 then pokexr,0 :pokemb,peek(mb) or l:x=0:qoto 105
170 x-*x+l:poke  xr,x:gotoll0
180 if x-0 and (ms-1) then x-255:pokemb,peek(mb)and 254:pokexr,x:qotol05
190 if x-0 then 120
200 x-x-1:pokexr,x:qotol10
210 ify=29 then 120
220 y-y-1:pokeyr,y:gotol10
230 if y-250 then 120
240 y=y+l:pokeyr,y:goto!10
250 rem •**  dati sprite •••
260 data
1,0,128,2,0,64,6,0,96,12,0,48,24,0,24,56,0,28,112,24,14,224,60,7,24
270 data 126,7,2 55,255,255, 2 55,255,255,255,255, 255,224,126, 7,224,6 
0,7,112,24,14
280 data 56,0,28,24,0,24,12,0,48,6,0,96,2,0,64,1,0,128

sprite ha associati due registri che ne 
controllano la posizione sullo scher
mo. I registri in questione vanno dal
lo 0 fino al 15. I primi due registri di 
questa serie control lano rispettivamen
te la posizione orizzontale e verticale 
dello sprite 0; i due registri successi
vi, il 2 e il 3, controllano rispettiva
mente la posizione orizzontale e verti
cale dello sprite 1 e così via fino ai re
gistri 14 e 15 che controllano la posi
zione orizzontale e verticale dello spri- 
ic 7.

La posizione di ciascuno sprite è ri
ferita a un sistema di assi cartesiani as
sociato al video. In tal modo la posi
zione di ogni sprite viene individuala 
da una coppia di numeri che rappresen
tano la distanza dello sprite da tali as
si. I due numeri sono chiamati coordi
nata orizzontale c coordinala verticale 
c devono essere calcolati facendo riferi
mento all'origine di questo sistema 
cartesiano.

Nel nostro caso l’origine si trova 
nell’angolo in alto a destra. Le coordi
nate orizzontale e verticale di questo 
punto sono 0,0; scendendo verso il 
basso dello schermo si va verso valori 
crescenti della coordinata verticale 
mentre andando verso destra si va ver
so valori crescenti della coordinata o- 
rizzontale. La posizione di uno sprite 
è riferita alla posizione dell'angolo su
pcriore sinistro dello sprite all’interno 
di questo sistema di riferimento.

A questo punto c'è da sottolineare 
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che il sistema di riferimento risulta as
sociato al video e non alla porzione di 
schermo in cui uno sprite risulta visi
bile. In altre parole, ci sono dei valori 
delle coordinate orizzontale e verticale 
per cui uno sprite, pur trovandosi sul
lo schermo, non è visibile. La porzio
ne del video all'interno della quale 
lospritc risulta visibile viene mostrata 
nella figura 3.

I numeri posti accanto agli angoli 
del rettangolo indicano le coordinate o- 
rizzontale e verticale del punto oltre il 
quale lo sprite comincia a scomparire.

Il valore massimo che può assumere 
la coordinata orizzontale è maggiore 
di 255, cioè del valore massimo che 
si può memorizzare in una locazione 
di memoria.

Come è possibile, allora, raggiun
gere il limile destro dello schermo? Il 
problema è stato risolto mettendo a di
sposizione di ciascuno sprite un bit 
che va ad aggiungersi agli 8 che con
trollano la posizione orizzontale. Que
sto bit supplementare, detto MSB (da 
Most Significant Bit) deve essere con
siderato come il nono bit del registro 
che controlla la posizione orizzontale 
dello sprite. Il registra 16 del VIC , 
che corrisponde alla locazione 53264, 
contiene il bit extra di ogni sprite. Il 
bit 0 di questo registro rappresenta il 
nono bit dello sprite 0; il bit 1 è il no
no bit dello sprite 1 e così via sino al 
bit 7 che è il nono bit dello sprite 7.

Il listato 1 contiene un breve pro
gramma dimostrativo; una volta digi
tato il listato e dato il RUN viene vi
sualizzato uno sprite che riproduce u- 
n'astronave. E' possibile controllare il 
movimento dello sprite con i tasti S, 
D, E, X che consentono di spostare

(24,50)

area visibile per gli sprite

(24,229) 

Figura 3. Porzione del video in cui gli sprite sono visibili.

l'astronave rispettivamente a sinistra, 
a destra, in alto e in basso.

Al centro dello schermo viene co
stantemente indicata la posizione del
lo sprite da due numeri che ne indivi
duano le coordinate. Accanto alle coor
dinate viene visualizzalo anche il valo
re del MSB associato allo sprite usa
lo. Ogni volta che la coordinata oriz
zontale supera il valore 255 allora 
l’MSB viene posto a 1 e il valore del
la coordinala orizzontale diventa 0, se
gnalando che gli 8 bit precedenti sono 
stati posti a zero. Può essere utile far 
andare il programma per verificare di
rettamente le posizioni limile perché 
lo sprite rimanga visibile. Il program
ma è strutturalo in modo tale da non 
permettere che lo sprite continui a 
muoversi dopo aver oltrepassato i li
mili del visibile.

Sprite espansi e 
priorità di visualizzazione

Abbiamo potuto constatare come 
gli sprite siano oggetti estremamente 
duttili e semplici da manovrare. Oltre 
alle caratteristiche fin qui mostrate ce 
ne sono altre che contribuiscono ad 
ampliare gli orizzonti di utilizzo e che 
in molti casi si rivelano utili. Le di
mensioni di uno sprite sono di 
24x21 punti. E' possibile tuttavia e- 
spandere le dimensioni dello sprite, 
sia monocromatico che multicolore, 
in due diverse direzioni, orizzontale e 
verticale, agendo in modo opportuno 
su alcuni registri del VIC. L'espansio
ne, controllala indipendentemente per 
ciascuno sprite e per ogni direzione, 
ha come effetto quello di raddoppiare 
le dimensioni dello sprite nella direzio- 

(320,50)

(320,229) 

ne per la quale è stata selezionata. I re
gistri in questione sono il 23 e il 29. 
Questi due registri, che corrispondono 
alle locazioni 53271 c 53277, control
lano l'espansione nella direzione verti
cale e orizzontale. Ogni bit di questi 
registri c associato a uno sprite e se u- 
no di essi e posto a 1 lo sprite corri
spondente viene espanso nella direzio
ne determinata dal registro in gioco 
(come al solito la corrispondenza fra 
bit e sprite è quella più immediata: 
bit 0 sprite 0; bit 1 sprite 1; bit 7 
sprite 7).

Una nota importante: espandendo u- 
no sprite non si perde assolutamente 
nulla dal punto di vista della risoluzio
ne, in fase di definizione.

Quindi se si ha intenzione di espan
dere le dimensioni di uno sprite si de
ve solo tenere presente che le dimen
sioni dei punti visibili dello sprite ver
ranno raddoppiale lungo la direzione 
selezionala. Oltre alle dimensioni si 
può anche controllare la priorità di vi
sualizzazione degli sprite. In tal modo 
si può decidere se uno sprite deve ave
re una priorità di visualizzazione mag
giore rispetto agli oggetti che incon
tra durante il movimento, siano essi 
sprite o caratteri. Nel caso che uno 
sprite abbia priorità di visualizzazione 
maggiore rispetto a ciò che incontra 
allora sembrerà passare sopra tale og
getto; in caso contrario, invece, sem
brerà passare sotto. Anche questa fun
zione è controllala da un registro, il 
27 (locazione 53275). Ogni bit di que
sto registro è associato a uno sprite e 
se si trova posto a 0 lo sprite corri
spondente ha una priorità maggiore ri
spetto ai caratteri presenti sul video 
(condizione di default); in caso contra
rio, cioè se il bit si trova a 1, lo spri
te avrà una priorità di visualizzazione 
inferiore rispetto ai caratteri.

La priorità di visualizzazione fra gli 
stessi sprite viene determinata automa
ticamente. Abbiamo già visto come 
ad ogni sprite sia associato un nume
ro compreso fra 0 e 7. La priorità di 
visualizzazione risulta legata al nume
ro di identificazione degli sprite: uno 
sprite avrà priorità maggiore rispetto 
a quelli che sono identificati da un nu
mero maggiore. In tal modo, ad esem
pio, lo sprite 0 ha priorità più elevata 
rispetto agli altri sprite. Ovviamente 
non è stato predisposto un registro ap
posito per determinare la priorità di vi
sualizzazione fra gli sprite perché sa
rebbe stato del tutto inutile dal mo
mento che si ha libertà totale nell’asse- 
gnare, per mezzo dei puntatori alle de
finizioni degli sprite, il numero di i- 
dcntificazione a ciascuno sprite.

Paolo Gussoni 
(continua)
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SE HAI PERSO UN NUMERO... 
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Ti sei perso un numero, o addirittura più numeri, 
di RadioElettronica&COMPUTER? In queste pagine ti viene offerta l'opportunità di rimetterti in pari.

Di ogni arretrato troverai l’elenco dei progetti pubblicati quel mese. 
Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il buono pubblicato nella pagina seguente: riceverai subito 

a casa tua il numero o i numeri che ti interessano senza aggravio di spese postali.

Gennaio 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Spe
ctrum e Vie 20: un data base per archiviare dischi, libri e 
cassette. 124 Led e un Commodore in sinfonia. Reset per 
Commodore con un jack e un pulsantino. Spectrum 48K: 
la superquaterna. Una routine per avere sullo schermo 
tutte le memorie Rom e Ram. Programmi per Commodore 
64 e Spectrum: un calendario elettronico. Per Vie 20: de
codificare le resistenze partendo dal valore o dai colori. 
Rally automobilistico. Programmi per Commodore 64: un 
grande artista. Trasformare un vecchio registratore in 
una segreteria telefonica. IDEABASE: quattro facili pro
getti per annullare ogni distanza. Le guide di Radio Elet
tronica ¿Computer: come ricevere dai satelliti artificiali.

Febbraio 1985 - L. 5.000 - Se la cassetta non carica 
bene, la colpa può anche essere del registratore, anzi di 
una semplice vite... Per Commodore 64 e Vie 20: come 
far partire la lavatrice o bagnare i fiori anche se si è fuori 
casa. Videogioco per Spectrum: siete dei buoni fantini e 
scudieri? Un programma di calcolo combinatorio per fare 
13 al totocalcio. Un eclettico printer/plotter per C64 e Vie 
20. Programmi per Vie 20: come leggere presto e bene. Vi
deogioco esotico tra fiumi e coccodrilli. Per Commodore 
64: un generatore di onde quadre ad alta precisione. Pa
norama sugli MSX. Le guide di Radio Elettronica &C: i fo- 
totrasdutton.

Marzo 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Vie 20, 
Spectrum e Apple. In regalo le adesive per cassetta. Per 
tutte le bici un tachimetro che è quasi un computer. Com
modore 64: la vostra orchestra sinfonica. Per gestire la 
vostra biblioteca un data base che non dimentica nulla. 
Vie 20: effetti sonori speciali. Uscire dal labirinto evitan
do trappole e trabocchetti. Spectrum: la versione rivedu
ta e corretta del famoso videogioco del muro, della palla e 
del rimbalzo. Un data base per mettere ordine nel magaz
zino di componenti elettronici. Apple: un esperimento di 
connettore I/O per rilevare il valore di input delle paddle. 
Versione computerizzata del famoso tris. Tutti i segreti 
del printer/plotter 1520.

Aprile 1985 - L. 5.000 - In regalo un praticissimo porta- 
cassette. Disequazioni per chi studia, Slot machine per 
chi non studia e Grafica per chi disegna: questi i program
mi per Vie 20. Per Spectrum ci sono Attacco atomico e In
siemistica, oltre ai segreti per interfacciare da sé. Diesel 
o benzina?, Omino mangiacrani, Gestione magazzino e 
soprattutto l'eccezionale budget familiare per Commodo
re 64. Come resettarlo? Non manca l'appuntamento con 
le meraviglie del printer/plotter 1520.

Maggio 1985 - L. 5.000 - Parliamo subito di giochi: Ere- 
mon e Drive Quiz per Spectrum, Poker per Vie 20: fanta



stici. E poi Geografia e Basic italiano per Commodore ed 
Etichettacassette per Spectrum. Due servizi sul 1520 e 
sul modem. E una novità destinata a durara: lo standard 
MSX dalla a alla zeta, ogni numero una puntata. Continua 
l'omaggio del portacassette per tutti i lettori.

Giugno 1985 - L. 5.000 - Ancora in regalo il portacas
sette componibile. Magic desk mette a disposizione del 
Vie 20 le ottime prestazioni del software Commodore. Al 
Commodore 64, in compenso, un bel regalo: tutto sui co
cktail, come prepararli e quando berli. Per Spectrum, Gra
fica e Ramino. Black Jack per C 16, Antifurto software 
per C 64, le memorie per Vie 20 in offerta speciale, una 
succosa puntata sul Basic per MSX e una guida di Radio 
Elettronica &Computer alla comprensione di una scoper
ta rivoluzionaria: le fibre ottiche.

Luglio/Agosto 1985 - L. 5.000 - In linea perfetta con 
la dieta per C 64: personalizzata e rigorosa, ma senza 
troppi sacrifici. Per Spectrum una carrellata di rebus, per 
giochi senza fine, e un divertente test da fare con gli ami
ci: Sei creativo? Utility bellissime per Commodore 64 
(L'assembler) e Vie 20 (Fast Leader, per abbattere i tempi 
di caricamento). E ancora: due nuovi programmi per il prin- 
ter/plotter 1520, un'interfaccia per C 64 e uno splendido 
programma di grafica per Vie 20. Continua il corso di pro
grammazione per lo standard MSX. Continua anche l'o
maggio del portacassette.

Settembre 1985 - L. 7.000 - In questo numero l'ecce
zionale iniziativa della cassetta con tutti i programmi (ma 
chi vuole far da sé trova sempre le istruzioni relative ai li
stati!) oer Commodore 64 (Gestione automobile, Totocal
cio e Grafica) e Spectrum (Mastermind, Costi postali e To
tocalcio). Per Vie 20 un’idea divertente: fai da te le previ
sioni del tempo. Il corso sul Basic MSX è ormai giunto ad 
affrontare i programmi più evoluti, con subroutine, loop e 
scelte logiche. Due giochi nuovi per il plotter 1520 e un'i
dea per il vostro hardware: un ricaricatore per pile.

Ottobre 1985 - L. 7.000 - Per lo Spectrum, ecco la pri
ma puntata di un corso di inglese, un programma super ra
pido per risolvere i calcoli geometrici e un'agenda intelli
gente, simpatica da usare. Per Commodore 64 una fanta
stica batteria, un programma che sostituisce il registro a 
scuola e un gestionale di prim’ordine: le spese condomi
niali per il riscaldamento; per il Vie un magazzino agile e 
molto funzionale e un bellissimo programma di grafica. In
fine la presentazione dell’ultimo Atari e ancora nuovi co
mandi Basic MSX.

Novembre 1985 - L. 7.000 - Continua per Spectrum il 
corso di inglese in tre puntate; per la versione 48 K c'è un 
word processor completo e per l'inespanso un gioco lumi
noso per parolare in allegria. Per C64: un potente sistema 
per Enalotto, una utility per creare effetti grafici e sonori 
senza Simon's Basic, un gioco per insegnare l'aritmetica 
ai bambini e un altro per divertirsi con le tre carte; e inizia 
il corso di Pascal! Organo e bilancio familiare con Vie 20, 
Basic con l'MSX e, per chi ha acquistato il numero di set
tembre, un aggiornamento del programma Postaspeed.

Dicembre 1985 - L. 7.000 - Oltre all’ultima puntata del 
corso di inglese, per Spectrum un nuovo programma per 
la gestione dei campionati di calcio e un gioco/quiz per 
viaggiare mettendo alla prova le nozioni di geografia. 
Commodore 64: come ottenere l'effetto ombra; un pro
gramma per calcolare gli interessi e l'ammortamento di 
un debito; un gioco di destrezza, da fare in due. Per Vie 
20 una superagenda telefonica e un gioco che richiede 
abilità, tattica e pazienza: le torri di Hanoi. Continuano gli 
articoli sul Pascal per C 64 e sul Basic MSX.

Gennaio 1986 - L. 9.000 - Per C64 un ottimo word pro
cessor; un rinumeratore intelligente; il gioco della brisco

la in versione rimodernata; la terza puntata del linguaggio 
Pascal e un oroscopo personalizzato e scientifico. La ta
stiera di un sintetizzatore musicale per C16. Per Vie 20 
una utility per controllare il perfetto funzionamento del jo
ystick e il gioco La coda del serpente. Infine per Spe- 
ctrum: una pagella scolastica elettronica e una corsa a 
ostacoli in alta risoluzione.

Febbraio 1986 - L. 9.000 - La gestione della grafica e 
del colore con l'MSX. Un gioco strategico: il giro d’Italia in 
una stupenda realizzazione grafica; il tuo joystick diven
ta un mouse; quarta puntata del Pascal per C64. Ecco Tri- 
via, il favoloso gioco di grande successo, anche per 
C16. Per Spectrum un superextragame: 9 giochi in uno! E 
per finire una occhiata alle caratteristiche software e har
dware del Sinclair QL.

Marzo 1986 - L. 9.000 - Per C64 un ottimo programma 
per gestire un magazzino o una biblioteca. Bellissimo il 
gioco che insegna l'alfabeto ai più piccini. Finalmente più 
ordine nei dischetti con un'utility per la gestione del drive. 
Seconda puntata sulla gestione della grafica e del colore 
con l'MSX. Per Spectrum: un cruciverba elettronico e un 
programma per gli appassionati di astronomia; inoltre tut
ta la gamma delle elaborazioni grafiche messa a vostra di
sposizione. Versione per C16 del programma budget fami
liare. Per finire la seconda puntata sul computer QL.

Aprile 1986 - L 9.000 - Grafici tridimensionali per Com
modore 64. Un programmino dedicato all'uso delle spezie 
in cucina. I quiz per l'esame teorico della patente di gui
da. Come stampare i vostri disegni creati in alta risoluzio 
ne. E inoltre: inizia da questo numero un corso di pro
grammazione in linguaggio macchina. Tutti i colori del si
stema MSX nella gestione grafica. Spectrum: gestione 
dei testi con questa nuova utility. Rischiatutto in edizione 
da computer. Seconda parte del cruciverba elettronico. 
Psicotest sulla sensualità per Vie 20. QL: la caratterizza
zione del video.

Maggio 1986 - L. 9.000 - C 64: Formattazione a tempo 
record dei dischetti; un bruco affamato di mele e circonda
to da un recinto elettrificato; slalom sugli sci nel bosco; al
tri quiz per l'esame teorico della patente; un editor per 
sprite e caratteri; seconda puntata del corso di program
mazione in linguaggio macchina con l'organizzazione in
terna del 6510. La gestione del suono nei sistemi MSX. 
Spectrum: Automobile, quanto costa assicurarla; ecco la 
terza parte del cruciverba elettronico; un divertente pro
gramma di geografia per conoscere l’Europa.

Giugno 1986 - L. 9.000 - Tre utility in linguaggio macchi
na: StopList, StopSystem e On Error Goto; ottimizzate 
con la pianificazione computerizzata la vostra serata da
vanti alla TV; è arrivato Game Maker, il favoloso program
ma per la creazione professionale di giochi; Guerra Napo
leonica (gioco strategico per due persone) e Labirinth (il 
misterioso labirinto vissuto dall'interno) sono due giochi 
per le vostre serate; un’utility per la gestione dei file ad 
accesso casuale; terza puntata del corso di programma
zione in linguaggio macchina per Commodore 64. Ultima 
puntata sullo standard MSX con l'istruzione Sound. Spe
ctrum: gestione di un intero campionato di Formula 1; im
pariamo il judo con l’aiuto del computer. Grafica di solidi 
tridimensionali per Spectrum 16.

Luglio/Agosto 1986 - L. 9.000 - Rinnovata e coloratis
sima versione di Master Mind per Commodore 64. E inol
tre: Check Error, utility per il controllo del drive che fa ca
pricci; Osare per vincere, un nuovo adventure a colori; 
Guerre Stellari: alla conquista di un asteroide; Internatio
nal Karaté per gli appassionati di arti marziali; come farsi 
in casa un ottimo gelato. Quarta puntata del corso di pro
grammazione che completa la presentazione delle istru
zioni del set. Geos: il nuovo sistema operativo del C64 ufi- 



lizza icone e menu pulì down. Pagdat è indispensabile per 
chi deve inserire o modificare dati su una maschera di in
put a tutto schermo sullo Spectrum 48; chiedi consiglio 
al computer per scegliere dove passare le tue vacanze; 
secondo round per gli aspiranti campioni di judo. Gestire 
gli input da tastiera e i dati in arrivo dalle periferiche con i 
comandi funzione del computer MSX.

Settembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Inizia 
da questo numero un’importante serie di programmi didat
tici sulla matematica nella scuola secondaria superiore. 
In questa puntata la geometria analitica. Casa automatiz
zata con Ò64. I programmi che si acquistano partono in 
genere in autostart; e i vostri? Quando ci si mette ai co
mandi di un'astronave di videogame si sa in partenza che 
il viaggio non sarà affatto tranquillo. Test ministeriali: co
me prepararsi ad affrontarli vittoriosamente. Il mondo glo
rioso dei cavalieri di Re Artù in un coloratissimo e origina
le gioco inglese. Con Memory tieni sotto controllo la ge
stione del tuo conto in banca e degli interessi maturati. Il 
comando Dump è tra i più importanti: ecco una routine 
che ne ottimizza l'uso. Quinta puntata del corso di pro
grammazione in linguaggio macchina: come sfruttare le 
routine del suo sistema operativo, il kernal.

Ottobre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Dieta au
tomatica per il lungo inverno, personalizzata e subito 
pronta da usare. Seconda parte del programma di mate
matica: è di scena la trigonometria, per verificare calcoli 
già fatti o per trovare nuove soluzioni. Utility: una routine 
per formattare più in fretta tabulati e tabelle e una che mi
gliora lo screen editor consentendo di utilizzare il tasto 
F7 per uscire dal quote mode. Recensioni: un accessorio 
made in Germany per gestire le eprom e un gioco grandio
so, Silent Service. Secondo test per vincere i concorsi 
pubblici. Gioco: i castelli di cristallo, sfida mozzafiato 
con eccellente grafica tridimensionale e molti livelli di diffi
coltà. L’interprete Basic è il protagonista del corso di lin
guaggio macchina di questo nume.
Novembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Terza 
parte del programma di matematica: sfrutta raffinate no
zioni di matematica superiore per lo studio delle funzioni. 
Utility: MacSimulator per avere un cursore sempre 
presente sullo schermo e Screen Key per migliorare la ge
stione del video in Lo-Res. Una eprom e uno switch per mi-
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Tagliando richiesta arretrati
Per ricevere a casa, senza aggravio di spese postali, 
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Milano

Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di 
RadioElettronica&COMPUTER
mese/mesi di

Cognome_________________ .Nome_________ ;_________

Via_____________________________________________—
Cap________Città Prov. _________

J Allego L.............................

□ Allego ricevuta di versamento di L.......................... sul conto
corrente postale n. 19740208 intestato a Editronica srl - Corso 
Monforte 39-20122 Milano

□ Allego assegno, di L...................................... non trasferibile 

gliorare la stampante Mannesmann 802. Il brivido del Ca
sinò a casa vostra con questo gioco che simula un vero 
tavolo da roulette. Con Superbowl Sunday vestirete i pan
ni di un allenatore di football americano. Inizia da questo 
numero un corso di inglese adatto a chi ha già un po' di 
pratica della lingua, con una splendida grafica. Vi presen
tiamo un progetto straordinario per realizzare un apparec
chio che simula una centrale telefonica. Terzo test per i 
concorsi pubblici dedicato ai candidati laureati. Gioco: 
un arcade mozzafiato tra bombe, laser e trabocchetti. 
L'ultima puntata del corso in Im è dedicata alla gestione 
dell’interrupt. Fast Basic è un’utility in Im che facilita e 
rende più veloce la stesura di un programma Basic.

Dicembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Per 
gestire al meglio la biblioteca software, ecco un 
eccezionale archivio elettronico che stampa anche 
etichette diversificate a seconda del tipo di programma 
contenuto nella cassetta. Ecco il software che fa del 
telefonatore del numero scorso una vera centralina 
telefonica. Le fortezze dello spazio è l’arcade mozzafiato 
di questo mese, mentre chi vuole un gioco nuovo può 
farsi da sé un apparecchio speciale con le nostre 
istruzioni: è un rivelatore di contatti elettrici da collegare 
al computer, dopo di che... occhio ai contatti!

Gennaio 1987 - L. 9.000 - Tutto per C64. Per velocizza
re il drive ecco SpeedDOS. Uno spreadsheet potente e a- 
gile in versione su cassetta. Una routine che aggiunge 
16 nuovi comandi al Basic, Extended Sprite 3.0. Un clas
sico arcade a stanze, avvincente, in cui un omino deve 
raccogliere monete tra grotte, sabbie mobili e mille traboc- 
chetti.Ecco Esamina 1.0, un valido aiuto nella ricerca del
le poke per la visualizzazione di schermate in Hi-Res. U- 
na missione dura ma non impossibile a bordo di un elicot
tero da fantascienza; una navicella spaziale sola contro 
tutti: due giochi avvincenti. Othello, gioco da scacchiera 
che richiede un'attenta strategia per imprigionare le pedi
ne dell'awersario. Sintesi vocale: hardware e software 
per dare voce al computer. Un database per catalogare 
nastri e dischi. Seconda puntata del corso di grafica.

Febbraio 1987 - L. 9.000 - Scrivere con un word pro
cessor come questo significa risparmiare un’infinità di 
tempo. Terza puntala del corso di grafica: sono di scena i 
set di caratteri. Un test per scoprire la vostra donna idea
le. Un’utility che arricchisce la vostra scrivania di eccel
lenti opzioni grafiche, consentendo di disegnare in scrol
ling. Database per gestire l'archivio fotografico. Terza 
puntata del corso di inglese. Due giochi: Sfida nel Pacifi
co, durante la seconda guerra mondiale e Go for thè Gold 
per cimentarvi in specialità atletiche da Olimpiadi. Graf- 
pad: una tavoletta grafica per C64 facile da usare. Gestio
ne ottimale del registratore con questo hardware che per
mette il monitoraggio audio e video. Magic Window, otto fi
nestre a scomparsa da poter aprire contemporaneamen
te sul vostro video.

Marzo 1987 - L. 9.000 - Un database per operazioni ve
loci e semplici con capienza di mille record. Plotter tool- 
kit: implementa dei comandi per risolvere il problema della 
compatibilità tra programmi e plotter. Inizia un programma 
didattico sull'anatomia del corpo umano. Un gioco-quiz 
sugli animali, per insegnare al computer a riconoscerli. 
Voice Master: un’interfaccia sonora che consente sinte
si di suoni e riconoscimento di parole. Allenatevi al gioco 
degli scacchi. Una strana Olimpiade che vi vede parteci
pare a otto originali giochi, caratteristici di otto nazioni. 
Se amate i videogame alla Rambo, Druid è il gioco che fa 
per voi, in cui abbondano elementi avventurosi e terrifi
canti. Disegnatore automatico, per chi disegna schemi e- 
lettrici e circuitali, con una ricca biblioteca di simboli. Da- 
taMaker, utility in linguaggio macchina che automatizza 
la stesura delle linee data. Corso di grafica: come si defi
niscono i caratteri standard, ridefiniti e multicolor.



Vorrei sapere, vorrei proporre...
Più sprint ai cicli

Seguo da quasi due anni la vostra ri
vista e fino a oggi ho trovato interes
santi suggerimenti per chi come me 
ha iniziato a programmare in Basic 
sul vecchio C64. Un problema del Ba
sic tuttavia è la lentezza esasperante 
con cui certe operazioni vengono ese
guite. Per esempio quando si effettua 
un ciclo molto lungo di READ e di 
POKE per porre nella memoria i dati 
per gli sprite o per una routine in 
LM, il computer si prende svariali se
condi di pausa prima di ritornare il 
controllo all’utente. Anche compilan
do il programma si riesce solamente a 
velocizzarlo da 3 a 5 volte, ma nella 
maggior parte dei casi i programmi 
un po' complessi non possono essere 
compilati. Vorrei sapere se ci sono 
delle tecniche o delle routine per velo
cizzare queste operazioni.

Paolo Partello

Abbiamo studialo attentamente que
sto problema e siamo riusciti a proget
tare una semplice ed efficace routine 
in linguaggio macchina che risolve 
brillantemente i cicli di READ, PO
KE. Il listato che segue è un caricato
re Basic della stessa.

Occorre caricare in memoria la rou
tine nella versione caricatore Basic e 
listarla sullo schermo. Quindi dare il 
NEW e caricare il programma di cui 
si vuole velocizzare il READ facendo 
attenzione che non abbia delle linee 
che coincidono con quelle del listato 
della routine. Quindi passare sulle li
nee della routine e battere Return. In 
questo modo la routine è stata inserita 
(presumibilmente in lesta) al program
ma da velocizzare. Occorre fare in mo
do che i 170 byte della routine venga
no caricati a partire dall'indirizzo 828, 
quindi prima di utilizzare la routine de
ve essere eseguita la linea 20. A que
sto punto è necessario sostituire il ci
clo da velocizzare con un'unica chia
mata alla routine: per esempio il ciclo 
FOR 1=49152 TO 52000: READ A: 
POKE I,A: NEXT va sostituito con 
SYS828,49152,5000 supponendo che 
le linee DATA da leggere inizino alla 
5000 e siano tutte contigue. In genera
le quindi la sintassi è la seguente 
SYS828ADEN dove AD è l'indiriz
zo decimale della zona di memoria da 
riempire con i valori letti e LN è il 
numero della prona linea di DATA da 
leggere. La routine termina quando 
viene incontrato un valore uguale a 

256 oppure quando finiscono le linee 
DATA. Se ci sono più gruppi di linee 
DATA non contigui vanno caricati 
con più chiamate separate della routi
ne. La routine è stata studiata con il 
preciso scopo di rendere massima la 
velocità di caricamento e per fare que
sto sono stati soppressi tulli i control
li; quindi di fare tutte le prove con le 
normali istruzioni di READ e POKE 
e solo quando sarà certo che tutto fun
ziona a dovere di inserisce la TurboPo- 
ke, che garantisce una velocità di 
11000 byte al secondo.

Turbo Poke BA
200

fori=0col69:reada:poke828+i, a:next.
201 print"[clr ][wht1":print"okay!" 
202

data32,203,3, 141,123,3,140, 124,3,32
203

data203,3, 133, 20,132,21,32, 19, 166
204

datal76,22,96,200, 177, 95,208,6, 200
205

datal77,95,240,245,136,152,24,101
206 data95, 133,95, 144,2, 230, 96, 160,4 
207

datal77,95,240,228,200,201,131,208
208

data247,240,17,24,165,97,125,217,3
209 data 141, 0, 16,238, 123,3,208,3,238 
210

datal24,3,177,95,240,201,200,201,32 
211

data240, 247, 201, 44,240,4 8, 41, 15, 170
212

datal77,95,240,45,200,201,44,240,40 
213

data201,32,240,243,41, 15,133, 97, 177 
214

data95,240,202,200,201,44, 240, 197
215

data201,32,240, 243,41,15,24, 125, 227 
216

data3,166,97,125,217,3,176,145,144
217

data210,169,0,240,180,138,16,177,48
218 data 175, 32,2 53, 174,32, 158, 173, 32 
219

data!55, 188,165, 101,164, 100, 96,0,10 
220

data20,30,40,50,60,70,80,90,0,100
221 data200

Si blocca il W.P.
Ho acquistato il n. 2/87 delia vostra 

pubblicazione, con annessa cassetta, 
in quanto particolarmente interessato 
al WordProcessor (attualmente uso il 
ben noto SpeedScript, che però ha 
molte lacune). Ho constatato i seguen
ti inconvenienti:

1. Il WordProcessor non parte. Do
po aver esaurito le formalità prelimi
nari, il cursore si porta in posizione e- 
satta, ma battendo qualsiasi tasto non 
succede niente. Per uscire, bisogna 
spegnere il computer.

2. Window, dato il RUN si blocca 
immediatamente, dando "oul of me- 
mory" a riga 100,come appare eviden-

Caricate così i programmi della 
cassetta allegata a questo nu
mero di Radio Elettronica&Com- 
puter:
Riavvolgete il nastro e digitate LOAD 
seguito da Return sulla tastiera del 
C64 e PLAY sul registratore. Verrà cari
cato il programma di presentazione 
con il menù dei programmi. Digitate 
RUN seguito dalla pressione del tasto 
RETURN. Terminata la presentazione, 
per caricare uno qualsiasi dei program
mi è sufficiente digitare: LOAD "NOME 
PROGRAMMA" seguito dalla pressione 
del tasto RETURN

le, se si lista la linea medesima. Stra
namente il programma non accetta 
che io corregga la linea, dividendola 
in 101 e 102. Una volta l'ho fatto, 
ma mi ha dato un altro "out of mc- 
mory", per cui mi sono stufato.

3. Demo Window risponde al RUN 
con "syntax error in 910".

Vorrei sapere a quale categoria ap
partiene la stampante MPS 802 tra 
quelle presentate dal WordProcessor.

Alessandro Bellenghi
Milano

Il blocco del programma WordPro
cessor dipende dalfatto che questo edi
tore di testi può essere utilizzato solo 
se si dispone di una unità disco, infat
ti non appena si entra nel modo di edi
ting se il programma si accorge che 
non è collegato e attivo il drive 1541, 
va in crisi e non può più essere sbloc
calo. Anche tentando di dare come nu
mero di device il numero 1, cioè il da- 
tasseite, non si riesce a evitare questo 
blocco.

Ci scusiamo con tutti gli utenti che 
non dispongono di un drive, che senza 
dubbio troveremo nei prossimi nume
ri un WP che non abbia questi incon
venienti.

Per quanto riguarda la stampante 
MPS 802 può essere utilizzata selezio
nando la categoria Spinwriter o CBM.

L'utility Magic Window, salvata su 
cassetta sotto il nome di window, è in
teramente in linguaggio macchina e 
quindi non parte con RUN ma con 
SYS49152. Inoltre, essendo allocata 
in alto nella memoria, prima di essere 
attivata occorre dare una NEW per re- 
sellare i puntatori ed evitare così il 
messaggio "oul of memory".

Dopo l'attivazione corretta dell'e
spansione caricando il file Demo Win
dow e dando il RUN non si verifiche
rà più l’errore alla linea 910.
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Vendo, Compro, Cerco, Scambio...
. CERCO registratore per 
il Commodore Vic20. Ro
sario Di Ruocco, Via 5 
Giornate 8 - 00034 Roma. 
Tel.06/975551 dalle 15 al
le 17.30.

. VENDO C64 + registra
tore + 50 cassette con più 
di 350 programmi + 2 car
tucce + reset a L.55O.OOO. 
Oppure C64 + registratore 
+ reset + 2 cartucce a 
L.350.000. Michele Rauzi- 
no, Via San Rocco 75 - 
71016 San Severo (FG).

. VENDO per cambio si
stema espansione di memo
ria per C16 (che raddoppia 
le capacità Ram e Rom) a 
L.60.000. Patrizio Guarnie
ri, Via Brignole De Ferrari 
2/1 - 16125 Genova

. CERCO drive 1541 a 
buon prezzo. Alberto Gan- 
dolfi - Via G. Paglia 38 - 
24100 Bergamo. Tel. 035/ 

237002.

. VENDO multi metro au
tomatico 4 1/2 Digit Solar- 
tron 7440 con valigetta - ta
ralo 11/84 - ottimo stato a 
L.300.000 trattabili. Ser
gio Bruschi, Via Albani 52 - 
20148 Milano. Tel.02/32 
1944 dopo le 20.

. VENDO Commodore 
128D o eventualmente cam

Ritagliare e spedire in busta chiusa a:
Annunci di RadioELETTRONICA 
20122 Milano - Corso Monforte 39

Cognome ...........
Nome .................
Via ......................
Città ....................
Testo dell’annuncio

Sono abbonato Verranno pubblicati
solo gli annunci scritti 
in stampatello

S/ □ No □ o a macchina.

Come fa chi Snakee non ce l'ha

L'apparecchio Snakee è disponibile nella versione montata e completa di accessori 
e istruzioni (cod. 133.00) a lire 74.000. E' anche disponibile la scatola di montaggio 
completa, comprendente accessori e istruzioni (cod. 133.10) a lire 63.000. E' pos
sibile richiedere anche il set comprendente i circuiti stampati, i connettori e il conte
nitore (cod. 133.20) a lire 37.000: questo materiale permette tra l'altro di realizzare 
periferiche personali diverse dallo Snakee, tutte dotate di duplicazione di porta-uten
te sul retro, che permettono il collegamento in cascata di altre periferiche addizio
nali. Per chi desidera variare il percorso di gioco è disponibile il set opzionale (cod. 
133.30) a lire 26.500, comprendente ben 10 percorsi di varia difficoltà, caratteristi
che e configurazione, dotati di spinotti per l'innesto allo Snakee e realizzati con con
duttore semirigido professionale di elevata stabilità.
Tutto il materiale può esere ordinato a Discovogue - P.O. Box 495 - 41100 Modena. 
Non si accettano ordini indirizzati a Editronica. I prezzi si intendono Iva compresa, 
con pagamento contrassegno e spese a carico del destinatario.

bio con Atari 520 ST com
pleto di drive SF314, un 
anno di vita. Dino Casavcc- 
chia, Via Campidoglio 5 - 
03024 Ccprano (FR). Tel. 
0775/94354 ore pasti.

. CERCO cartuccia super 
Expandcr 3K è possibil
mente funzionante modula
tore RF per Vic20 a 
L. 100.000 trattabili. Luca 
Rcdaclli, Via Verdi 6 - 
22040 Elio (CO). Tel. 
0341/576657 dopo le 14.

. VENDO straordinario 
interfacce registratore per 
computer Sharp - PC1245- 
PC1246-PC1247-PC1401- 
PC1450-PC1247 a L.8000 
cad. garantite al 100%. Ste
fano Broggini, Via Cadore 
11 -21041 Albizzate (VA). 
Tel.0331/991505 dalle 18 
alle 21.

. VENDO stampante Sai- 
kosha GP-50S e piastra 
XZ-Spectrum da riparare, 
ottimo prezzo. Walter Qua
glia, Via Fiorina 8 - 10090 
S.Giusto Canavese (CN). 
Tel.0124/35629.

• SCAMBIO tenda a ca
setta cinque posti (due ca
mere + cucina) in buono 
stato con unità disk drive 
1541 per C64 perfettamen
te funzionante. Mario Se- 
ghezzi, Via Simone Elia 3 - 
24020 Torre BoIdonc(BG).

. VENDO TVgamc 4 gio
chi (con imballo originale) 
a L.30.000 + cartuccia a 
slot x Vie a L. 10.000. Inol
tre vendo 30 game su cas
sette per Vic20(3K-8K). 
Giovanni Galli, Via Mila
no, 30/A-B -25038 Rovaio 
(BS).

. VENDO AC030 drive- 
man Philips a L. 100.000 
con cuffie e cinghia acqui
stata a giungo con imballo 
e garanzia. Davide Alber- 
tin, Via San Lorenzo 58 - 
15020 S.Giorgio M.to 
(AL). Tel.0142/806478.

. VENDO Geos 1.1, 1.2, 
1.3 con font pack 1 e 2 e 
con manuale in inglese a 
L.25.000. Spedizione con
trassegno. Mauro lannucci, 
Via E. Fermi 49 - 00146 
Roma. Tel.06/5578233 do
po le 20.30.

. VENDO ZX Spectrum 
48K buone condizioni + re
gistratore + 80 programmi, 
prezzo trattabile. Ferdinan
do Clarelli, Viale Lincoln 
161 - 81100 Caserta. 
Tel.0823/328875.

• CERCO per CBM64 i 
giochi: Hacker e Hacker IL 
Prego contattarmi per speci
ficare supporto e prezzo. 
Massimo Stano, Via S. 
Giovanni Bosco 2 - 70029 
S antonimo (BA).
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Stai per acquistare un 
personal computer Apple?
Vorrai sapere che cosa puoi far
ci. Questo volume è un aiuto indi
spensabile, una guida ragionata 
e completa di tutti i programmi, 
(’hardware e gli accessori dispo
nibili in Italia. Prima di fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar
lo, perché solo se avrai a disposi
zione il programma, o i program
mi, e le periferiche che ti interes
sano, la tua scelta non ti lascerà
deluso.

Le Pagine Software e 
Hardware sono un supp esento 
di Applicando ~enseoer 
personal compier Apo e.
Acquista' e s = ess a 
20.000 lire. PerV s aoo—aac 
Applicando sco nregaic

Ritagliare, compilare e 
spedire a: Editronica Sri 
Coreo Monforte 39.
20122 Milano.

Hai appena acquistato un 
personal computer Apple?
Senza questa raccolta di pro
grammi e le numerosissime se
gnalazioni di periferiche hardwa
re e di accessori non potrai mai 
sapere quali e quanti utilizzi po
trai farne.

Desidero ricevere, senza aggravio di spese postai; Le Pagine Software e Hardware, con la seguente formula 
(segnare la case a d propno interesse. :

□ 20.000 ire per ricevere redizione 1986-87 di
Le Pagine Software e Hardware per Apple.

□ 60.00C re oe' ricevere * S njmeri di Applicando e in regalo l'edizione 1986-87 di
Le Pagine Software e Hardware per Apple.

COGNOME E HOME .................... ............... ..................................................................................... .

• - ........-................      N.............. .........

C- ............................. PROV.......................

ree ................................. intestato a Editronica Srl

Z - 29: :?•. s c «rsamerte : L sul CC postale N. 19740208 intestato a Editronica Srl.

Corse Matrt 39 20*22  M ano

Z -¿2: c.c- reCìcBankamericardN..................................................scadenza...................

OW®.^M »C,

9 Io0 ? vSn®'6’ -, ®wtt“&sS0<

Possiedi già da tempo un 
personal computer Apple?
Allora non c e bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que
sto libro: sai già che il tuo compu
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è come 
un’auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c’è limite 
alla fantasia e all’inventiva, con
sultando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco o nello studio, di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto...

TI interessano i programmi 
e l’hardware per Macintosh? 
In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap
profondita descrizione, tutti i pro
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia.

Nuova 
edizione 
aggiornata 
e ampliata
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