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viC 20

Atterraggio

Gira su Vic inespanso e richiede l'uso dei seguenti comandi: B per iniziare la discesa, S per virare
a sinistra e D per girare verso destra.
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141 REM =--
136 FOREIJEE 73 . 8
1680 PRIMT"Ox
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Recensione

Il sistema solare visibile

Un videogioco istruttivo per Vie 20 ¢ Commodare 64,

E’ UNO dei pil eccitanti fra i

nuovi
Commodore per il 64 ed il Vic
20, ma proprio per questo € an-
che uno dei pit difficili. Richiede
tutte le abilitd dei videogiochi
pitt complessi. ma al contempo vi
obbliga ad imparare ¢ a conoscere
il sistema solare come un astro-
Homo o un astronauta,

Tu
navicella spaziale in viaggio attra-
verso il sistema solare. Lastrona-
ha velocita
Joltre un miliardo di miglia e
equipaggiata con un sistema com-

sei il comandante d'una

Ve una di crociera

%

puterizzato, che vi conseille sem-
pre nuove ed eccitanti scoperte.

Quando viene nserita la car-
tuccia, visualizza Mercurio, Ve-
nere. la Terra ¢ Marte, che ruo-
tano attornoe al sole. Subito dopo
ilpplll'{' l{i VOSsira astronavegon, 11
primo piano.il planeta Terra ed
uaa serie di dati cirea la sua i
mensione ed il suo moto rotato-
rig. Nel corso del viaggio potrete
visitare gli altri pianetide] sistema
sulare.

Per cominciare a giocare dove-

te premere Fl.
Navigazione
Per navigare disponete d'uno

schermo di corntrollo chie consen-
te Jdi controllare e modificare Ia

g iochi introdotti dalla |

-

posizione della navieella. muo-
vendovi dal gentro dello schermo
verso le orbite di Mercurio, Vene-
re. Terra, Marte e Giove. | nume-
ri. che compdiono accanto ad
ognl prineta, indicano la distanza
dal sole delle rispettive orbite in
milioni di miglia, In rosso & se-
gnata la posizione dells vostra na-
vicella. Sulla sinistra. in alto, ¢ se-
1'altezza dell’astronave

(sempre in milioni di miglia) ri-

LI B

spetto all’orbita dei pianeti

Una telecamera rotante, instal-
lata sulla navicella, consente d’os-
servare le orbite ed | movimentl
dei pianeti in una prospettiva tri-

dimensionale. A sinistra.in basso.

un appesito numerine blu mndica
Faneolo verso cui € rivolta la tele-
camera: O significa che sta guar-

dando perpendicolarmente sotto

man mano che

| Fastronave:

rig-
| giunge gii 80 gradi, Vebiettivo si
sta

Yor vedere le orbite dei

sposta fine a puntare ¢io che
davanti.
pianeti. occorre premere 1l tasto
V (da
alla strumentazione bisogha bat-
tere Lk

I comandi per azionare la na-

view = vista). Per 1ornare

vicella sono!

CRSR » per orientare la navicella
verso destra (orientamento @ sg-
gnate Jdal punto rossol

CRSR % per invertire la direzio-

e:

- per virare g sinistra;

4 per andare gvanti:

G ordina alla navicella di spostar-
si nella direzione segnata prima;

D muove la navicella verso il bas-

L6

U muove la navicella verso Malto:

Compurer Cub -
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La muvicelly ¢ m erado i ef-
fettuare due itinerari
programmati, In tal caso. il tasto
S consente Ji esplorare la super-
ficie del sistema a distanza ravvi-
| cinata. Quando il giro ¢ finito
premete Q. Col comundo A, la
navicella si allontanera Ji 500 mi-

anmuti pre-

lioni di miglia dall’orbita di Gio-
verso  orhita Terru,
Quando lo spostamentoe ¢ finito.

ve, della
occorre battere ancora O, Questi
spostamenti lasciano astronave
a soli 13 milioni dimiglhiadalleor-
bite solari, cloe maolta pia in bas-
so di dove potete arrivare pilo-

tando vol stessi Nustronave., Vo-
lendo, potete elfettuare le vostre
esplorazioni da questa altezza,
oppure, potele ritornare a 30 mi-
lioni di miglia battendo F3 el
ElL

| pianeti in primo piano

Terra. Giove ¢ Saturno, ¢ suffi-
| ciente battere P. Lo stesso tasto
serve per cambiare pianets.

Sulle schermo in alto. si vede
il diagramma del sole {a sinistra)
| € dei sette pianeti pil vicini. Una

Per vedere da vicino i pianeti |

| fizzare

pieecola stella blu, indica il piane-
ti che avete zoomato. 11 termine
ORBIT indica la Jistanza in mi-
glia dal sole: RADIUS indica il
rigeio dellorbita (sempre in mi-
glia), L'anno (YEAR) ed il gior-
no (DAY) indicano la data terre-
stre. Solo alcune lune (MOONS)
di Giove e Saturno, possono esse-
re viste dall’astronave,

Ogni piancta ha una propria
forza di gravita, ¢ WEIGHT (pe-
so), indica quante pescreste su
quel planeta. supposto che, sulla
terra pesiate 160 libre (ogni libra
¢ pari 4 453 grammi). AGE, indi-
ca h vostra cta i oanni di quel
pianeti,
terra ne abbiate 24,

supponenda che sulla
A tale scopo. prima Jdi visua-
computer
planetario vi chiede Jdi segnalare
quale pianeta vi interessa (batten-
do il tasto PP di PLANET). ¢ di
fornire 1 vostri dati personali
(battere Y per
in purticolare 'eta (Age) ed il pe-
so (Weight). Per fornire questi ul-
timi dati dovete digitare C (da
correct. esatto) se la cifra propo-
sta dal computer € giusta, oppure
M (more = di pilt) se va accrésciu-

i ovari dati, il

richiederli) ed

ta. o L tless = meno). se v Jdimi-
AL,

Il computer planetario

Se vuol maggiori informazioni
sl sei principali pianeti (Mcercu-
rio, Venere, Terru, Marte, Giove
¢ Saturno) o vuoi fare dei raf-
fronti tra gli stessi. batti un nu-
mero da 1 oa 6. 1 dati visualizzati
SONO:

* RADIUS, ossia il raggio in mi-
elia. 1 ragei di Giove ¢ Saturno,
indicano la distanzu tra lo strato
pit denso di nuvole ed il centro;
e YEAR, tempo di roteazione at-
torno al sole, espresso in giorni
terrestiri;

s MOONS, numero delle lune re-
lative;

o ORBIT, velocita di roteazione
del piancta lungo la propria orbi-
ta in miglia per secondo;

o ESCAPE, velocita tin miglia per
secondo) necessaria ad un'astro-
nave per sfuggire alla forza Jdi gra-
vita del planeta;

e 7O ATM, temperatura in gradi
Farenheit sulla superficie delle
nuvele del piancta;

o WARM ATM, temperatura mas-
simd in Farenheit;

o SURIFACE, temperatura sulla
superficie del pianeta,

Se invece di numeri compare
un asterisco, significa che quella
precisa informazione non € anco-
ra disponibile.

Per mettere a confronto i dati
di un pianeta gia selezionato con
quelli di un altro, occorre battere
A, finché questo pianeta non
compare sotto la scritta ASTRO-
CALC. .
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Vie 20

Antiaerea

168 EEM - HHTIREREFR FEE YIC 2B HOH ESPANZD -

13

12 EEM BALDI EWRMLUELE . TEL 823/743852

14 EEM Fi=FER PUNTHEE IL CAHHOME IN DIAGOHALE
18 EEM Fi=FER PUMTARE IL CHHMOME IM AYARTI
22 REM FO=FERE PUNTRRE IL CAMROWE YEREZD L7 ALTO

1 6an
1661
1662 Z
1616
L=
1938

1848 5=

1as
19EE
187H
1886
1890
Ligg
1116
1128
4
1138
1148

FEM BFAZIO FER
PEM ZPARARE .
=2EETE (=38E78  B=2sp77
PHLFQEV A1 FRIMTYIN  PRINT" saely FHTIRERER" - GLSUE L4268
PEIHT"!MIFFIGGLTR’QI—IBE)"-IHFUTD
IFEiQﬂTHEMﬁﬂEB:GDTQ165B
FRINT"HA1": S: "COLPL"
FEINT"®  PREMT UN TARSTOY
CGETES: IFEs=""THEHGOTO1B7E
FRINT"" - PORE3GEES, 254 FORESE, 24 ' POKEZS, B POKESSE,; 255 U=81 86 H=35
FORK=RATOZ3  RERDA: FUKES 1 44+3%232+K, ¢ HEHTF
TATH @, 8, 8.0,6.0,0,08,24,24,24,24,24,24,8,24, 16, 12,12, 285,64, 35, 28, §
FORK=ET023 READA  FOKES ] 44+8%35-+K, A NEXTE
DATAHG, 2@, 12, 127,64, 35, 52, 104, 56, 85, 127, 255, 128, 682,20, 0, 62,62, 20,2585, 1.2. 2, 1

FORK=ETOZ2 ! READA  POEES 1 44+ 338+, A HERTE N
DATAGES 224, 112,56, 28,8, 1,2, 8,0, 231, 24, 255, 24, 36,36, 56, 118, 192, 178, 213, 1821

18, 56

1156
1158
117a
1ig8n
1158
{1258
Leig
1228
1230
124
1258
13EE
17
12ea
12590
1566

FORK=ETO1S  RERDA  POKES [ d4+K+E%4 L AUMEXTE - DATAR4 . 4, 12, 127, 64, 35,52, 194
TATHE, @53, gﬁa.@,ﬁ (5% Y

FOREVERE. 2

rﬁwk“ﬂrﬂﬂﬁb IFFEEE SRk -1 5338 THENL 286

FOKER=K . M PORER+ 1~k , 36 POKERQ+2~E, 37

GETH#

FORF =TT MERTF

IFEg=" "THEMGOSUE]L 226

IFA$="m"THENMH=54

IFAE=" B THEHH=3%

IFAs=" 0" THENH= 1

FOKER—F , B2 Pnhbu+1 b 3@ POEER+Z-K , 22

IFHOTY 25 THEMNEAT _
PEIHT“ﬂ"?PﬂKEEEE@?;E#@?PEINT"HHI DIETRUTTOD" P PRIMTYAVYERSHRL Yt END
IFH=34THENGOSUEL 356 FORK=1T023: IFFEEK (B-K-X¥23 »=29THEN1 376

IFH=Z4 THEHFORER-K~K¥23, 58 POKER-E=R#25, 32 HEXTH M+ 1 IFPSSAMICS A THEHPIKER

-ii" 1 El J 41'-"3

1E1a
1328
1 3EE

[FH=Z4 THEMRETLIRH
LFH=4 L THEMGOSWEL 256  FORA=1TOZ2 : IFFEEK (B-K-22#K =33 THEN1 358
[FH=d 1 THENPUOREM-K~X%22 , 33 POKEO~K-X#22, 32 MEXTH : W=+ 1 IFF>3AMDCCFBTHENFOKED

—E—~1& 46

1348
135
15E8
O
1 2EA
REiTY
14
141@
Fi

142m

[FH=41 THEHRE TLIRH
GOEUR1 298 FORA=1TOLA  IFPEEK (O-K~R)=4@THENP=F+1 : POKEG-K~%, 32 ' GOSUE1418
POREG~E-~#, 42 FORR=GTOE  MHEXTR : POEEQ~K &, 32 : HEATHE ' Y+ 1 RETURH

PP+l PORKEQ-K-E3%:. 32 C=RHDC ]y %116 POKEPEBO+C, 39 GOSUE1410: RETURN

Fep il POKER-K-22%:, 32 C=RNDY L )#1 18 POKE?E5@+C., 35 GOSUB14 16 RETURM
POKEZ, 15 FORL=1T038: FORM=258TO2405TEF=1 : POKEQ, M HEXTH  FORN=248TU256
PUKED , 1 HEATH : POKEZ, 8 - RETURN

FOKED, @ FOKEDR, 229 : FORL=18TO@STEP-1 POKEZ, L FORM=1 TO136  MEXTM. L POKER, 8 RETL
FORG=ETOE: POKEZ, 15 FORL=1TOL0 : FORM=188TO2395TEPZ PUKED. M: FORN=1TO18  HEXTH. M

CPOEEDL B

L4za

FUEN%ETD&@BiﬂEﬁTﬁiFDKEEJE}HEKTGZRETURH
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PET/VIC 20

Forzad

Un programma che é stato fatto per il PET, e di cui viene data anche la versione per il fratello
minore VIC 20.

IL GIOCO consiste nel riuscire a
mettere 4 pedine dello stesso gio-
catore di seguito, sia orizzontal-
mente, verticalmente, che diago-
nalmente.

Detto cosi pud apparire faci-
le: sembra un'ennesima edizione
del tris, solo che invece di 3, so-
no 4 le pedine da mettere in fila.
Ma non ¢ affatto cosi: infatti, sul
video ¢i sono 12 colonne (10 per
ovvi motivi nella versione per il
VIC), e ad ognuna di esse corri-
sponde una lettera dell’alfabeto
(dalla A alla L), in cui si lasciano
cadere le pedine, una alla volta a
turno per i due giocatori.

Queste pedine non si fermano
dove vogliono, né dove vorrem-
mo si fermassero, ma hanno un
ordine ben preciso: la prima, che
per esempio metteremo nella co-
lonpa B, andra sul fondo; la se-
conda (sempre in B), andra im-
mediatamente sopra alla prima, e
cosi via.

Pud capitare a volte di non ac-
corgersi di aver vinto - e soprat-
tutto di avere perso - perché si
era troppo attenti a seguire il

20 - Computer Club




proprio piane di gioco, ed & il
computer che ce lo fa capire con
lampeggi delle 4 pedine in fila ¢
con suoni.

All'inizio bisogna dare il no-
me dei due giocatori, quindi, ini-
zia subito la partita: verranno di-
segnate le colonne sul video ¢ la
scritta “player 1" apparird in bas-
s0 a destra. Bisogna quindi dire al
computer in quale colonna vo-
gliamo mettere la nostra pedina -
premendo il tasto relativo alla
lettera indicante la colonna - ed
allora la si vedra cadere dall’alto
della colonna scelta. Poi compari-
ra la scritta “player 2 e tocchera
quindi al secondo giocatore, e co-
si via fino a quando uno dei due
non avra vinto,

Quando una colonna & piena
non vi si possono pill mettere pe-
dine e, se si tenta , il computer
ci dice di rifare. Alla fine del gio-

co viene data la classifica delle

vittorie dei giocatori e viene
chiesto se si vuole giocare ancora
e, nel caso affermativo, si comin-
cierd una nuova partita.

Come funziona

Dalla linea 150 alla 220, ven-
gono chiesti i nomi dei due gioca-
tori (G1§ ¢ G28), e vengono for-
mate le stringhe A$ e D$, che
servono per i print sul video,

Da 250 a 300 vengono visua-
lizzate le colonne.

Da 310 a 450 viene chiesto il
nome della colonna in cui si vuol
mettere la pedina, la quale viene
fatta cadere (390-450).

Le linee da 470 a 740 servono
per controllare se un giocatore ha
vinto, cio¢ se ha messo 4 pedine
di seguito.

Il procedimento per controlla-
re questo ¢ abbastanza semplice:
supponiame che il computer stia
controllando se le 4 pedine sono

in fila orizzontalmente, (vertical-
mente ¢ diagonalmente, il proce-
dimento € il medesimo).

Partendo dalla pedina che sta
immediatamente di fianco a quel-
la appena intredotta, prosegue fi-
no a quando ne trova una dell’av-
versario o fino a quando non ¢’¢
alcuna pedina, e poi torna indie-
tro contando le pedine: se risul-
tano esserc 4 (o anche di pia, co-
me pud capitare), vuel dire che si
¢ vinto. -

La linea 990 si é resa necessa-
ria per il caso in cui si voglia met-
tere la pedina in una colonna gid
piena.

Versione Vic

Le uniche varianti riguardano
i valori dei POKE sia per il video
che per il suono. Per il resto la
versione per il Vic & essenzial-
mente identica a quella del
PET, .

12 POKE36873.8 FPRINT"A"
108
118

REM sevdsciiciorpoaiobivdiobsine
REM %% (C3 BELLU GIOVAHMI #%

115 REM %%  VERSIONE VIC 28 #«
116 REM %% RIVEDUTR TR ¥
117 REM %% CIANI GIUSEPPE %%
120 REM skudsdibirriisikihisss
13@ PRINT"D"

149 FORK=1T020:D$=Dg+" " HERT

I MENT

158 FRINT"$HOME PRIMO GIOCATOREMS" : IHPUTGIS
170 PRINT" MHOME SECONDO B1OCRTORENA'  INPUTG2S
199 POKERES7R. 15

198 S5=36876

240 PRINT"Z"

218 FORK=1TOISPRINT® | | L 1 1 1 | 1 | |

22@ PR]HT'II‘ i 1 1 i L 3 I £ B | Jd 1

230 As="M"FORK=1T017:AS=A$+" K" : NEXT

240 B$="9":C$="0":R=7724 k=01 : (=47

250 PRINTA$DS

260 FRINT'MMABCDEFGH I J

=
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279 U=1 ! PRINTRE"RLAYER 1 TRNRNED  (GOSURRL2

208 D=B:GDSUR33A

238 I=C: =2 FRTNTRE"FLAYER 2 TEBEER]"; : GOSUDR16: GOSURREE: GOTOZYE

32E END
318 GETHME: IFMEC R ORME: " T THEHS1S
[ZB PRIMTHE 'RETURH
338 REM
349 W=8+ 1+ AELIMEY-ET 1 §2
A5H FORK=LTOSBFISTERZE I=1+1
360 IFPEEKKY M ARTHCHEOKEK-20 . T lini =22 1 K=08073  GOT2e0
78 POMEK, I:FORFP=1{TDIG MEXT
2@ POKEST, 130+1%4 FORD=1TO2%] : MEXT : FOKESS, B : POKEK , 32 1 HEXT ( I=1+2
350 POKESS, 135+184  FORI={TO2AR] tHEWT :FOKERS, 3 IFI<4THERPRIMT"RIFRI" : 1
20T =0
400 FOR T=1T04
418 TFFEEK U+ T#2C30THERRI=T: T=4 1 GNTO433
420 MENT T T=0:GOTOL46
30 HEXTT: =R
448 SORJI=1T04
430 IFPEEK(W+IE1#2-TkZ1=ITHENR=R+1 : [FR=4THEHFPRINT" HAI VIMTO" P=2:30T0628
4EA MEXT :R=A
473 =@
420 FORJ=1T04
438 IFFEE¥(U+20$ ] {>ITHENAZ=1 T=4
508 HEXTT: I=R
SiE FORI=1T04
528 IFPEEK(U+AZ#2E- 1820  =TITHENE=R+1 " TRR=4THEHNRRIHNT " SHAT WVINMTO! B=2& GOT0R23
REH MEYT R=f
540 I=0@
S50 FORI=1Ta<
SEE IFRTERCL422% 13O DTHENAS=T  J=4
578 HEXTT: I=@
e FORI=1T04
S IFPEEK (L4+RZ&22-T#20 =D THENR=R+1: IFR=4THSFERTHT " SHAT VINTO" (P=22 ONTLERA
EAR HEET R=R
S0 FORI=1T04
‘&30 IFPEEKCW+244T) COTTHENAL=T T=4
£33 MEHMTY T=5
£40 ENRT=1T(d
£50Q TCREEV (Li+R4424~T%Z24)=0Tu R=041  ISR=4THEHFRIMNT " $HAT YINTOY P=24:GOTOESA
E£8 HEAT 'R=A
7@ RETURH
ERR IFP=2THEHN=R1
698 [FP=28THEH:=RZ
TR IFF=Z2THEMY=RZ
712 IFP=24THEH:=F<
728 J=a ":EE‘;{'T
TER FORT=1TOEA
748 FORT=1T0O4
758 POKEN+M#E~TeR a2
TEG POKERS, 75 EORU=1TO] cHEYT iPOKESS B MERT.T
TG FORK=1TO1@: HEXT

li
=
s
[

TROTO1EN

et

22 - Computer Club




b

7EA FORI=1T04

7Tam FOVFLL P ~-THP T

200 POKESS, 174 FORH=1TO1 :NEXT | POKESS, B HENTJ

318 HEKTE

228 IFD=81THENPI=P1+] :GOTOG4E

820 P2=P2+1

848 PRINT"DY

858 PRIMT"SFILAYER | (WM IPRINTGIEIFRINT"EUNTT “:R!
868 FRINT"MEUPLAYER 2 W' :PRINTHIS:PRINTEFUNTT " F2
876 PRINT"ERUERHCORR 7 ra/Hn

e CETAe: TFRE=""THEHMIEH

290 [FASC"S ANDAE MY THEHSSA

QGE 1FA$="H"THENEMD : END - EHD

918 GOTO12e

1888 POKEW, 320 FORG=1TO1SE  HEMT (OHUGOTO270, 258

RERTY

VERSIOHE FET

PR R RS SRR E R R L B L
158 PRIMT"O"
166 AF="E" :FORE=1TOI7T :Ad=A%+" 0" :HEXT
179 PRINT"sbeElE" TRECIG"F OR 2 A ~— 4 ¢
188 PRIMT :PRINTTRECSYBY BELLU® GIOVAMHIY
198 FORK=1TO48 :0DF=0%+" " HERT
SHE PRINTAE HOME AR THOE GTOCATORE! : s IMPUTG14
219 PRIMTR$DE
228 PRINTAL"HOME @SECOHDOM GIOCATORE" @ IMFUTGZ#
230 POKESS4ET . 16 :POKESS4EE 16
248 SE=S3464
258 PRIMT"I"
&6 FORK=1TOIS«FRINMT" | | L L 0 0L 1 1T ©F 1 1 | [I"tHEST
::.‘?El F:-F:IHT" L 1 (| 1 i i 1 L 1 | L
200 BE="e":CF="0" 1R=232843 1B=5] :0=87
299 PRIMTR$DE
o8 PRIMT"SI A B CDEF GHIJELY

1@ U=1:PRIMTR£"FLAYER 1 THERI" : :GOSUEESEG
=B GOSLIBSTE
O=C (=2 :PRINTA$"FPLAYER Z T —
ERD

GETHF : IFMEI"AORMEZ "L " THEHZS
FEIMTH$ :RETURH
EEM
=A+1+{AECCMEDY -5 %2
FORK=WTOSZZSORETEFP4E : I=1+1
IFFEEK (K » <232 THEHPOEEK —43 . O tki=k~<48 : K=32508 : GOTO42a
FOEER (D:FORFPP=1TO18 :HEXT
POEESS , 15+ 1%18 :FORO=1TO2%] tHEXT :FOKESS (8 :POKEE . Z2 tHEKT s I=1+&2
438 POEESS, 1S+1#10:FORT=1TOZ8%*]1 tHEXT :FOEESS . &
445 IFI=4THEHMFOKEL-43. 158
458 IFI<4THEHPRINTR:"SRIFAIN "3 I=0G0TOS2E .

(O S LY o 0 S 1 A S 4 O

R O C R % S e T I
(R o o B S O 0 B VB R T
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458
47ve
428
428
Sea
Sia
528
538
S«e
556
SEa
Sve
Sga
598
(= ])
i@
e28
638

a4
=58
=3 =10
&7
[=E=]s]
s9a
vaa
7ia
728
vaa
74a
=15
[ =15
e
rea
voa
Sea
gi8
sze
838
S
858
68
avea
288
|89
Sag
214
a2a
936
S48
258

| Bea

578
288
25a

I=8

FORJ=1TO<

IFPEEK W+ J%2 3 IFDTHENRAL =T . J=4 :GATOSEH

HEXTJ :J=8:60T0S518

HEXTJ : J=6

FORJ=1TO4

IFPEEKCHW+CAL »#2-T#20=DTHENRE=R+1 : IFR=4THEHFRINT" sleHAT %IHTO" :P=2:GOTO7S8
HEXT tR=i

J=8

FORJ=1TO4

IFPEEKCWM+38% T3 >DTHENAZ=J : T=4

HEXTJ : J=8

FORJ=1TO4

IFPEEK(H+AZ¥38~J%328 ) =0THENR=R+1 : IFR=4THEHMFPRINMT " f8HAI YIMTO" :F=38:GOTO750
HERT :R=8

J=&

FORJ=1T044

IFFEEK ¢ M+484J ) {POTHEHRS=J 1 J=4

HEXTJ : J=06
FORJ=1TO4
IFPEEK{H+R1$4B*J*4EJ—ﬂTHEHP—R+1 IFR=4THEHPRINT"geHAT YINTO" :P=40:6G0TO7S5a
HEXT :R=8
OFJ=1TO4
IFFEEK{W+4 24T > < >OTHENRAG=T : J=4
NEXTJI : J=6
FORJ=1TD4
IFPEEK H+A4%4Z2-T#42 ) =0THENR=R+1 : IFR=4THENFRINT " BHAI YINTO" :P=42:60TO75G
HERT :R=6
RETURHN
IFP=2THENX=RA1
IFFP=33THEMRX=RZ
IFF=48THENX=AZ
IFP=42THEMX=A4
J=4 sNEXT
FORZ=1TO3&A
FORI=1TO4
POKEM+H#FP—J#P . 42
POKESS , 7S :FORH=1TO1 :HEXT :POKESS , 8 sNEXTJ
FORE=1TO1aHELXT
FORJ=1T014
POKEM+ < ¥P-J%P . D
POKESS, 174 :FORH=1TO1 :NEXT :POKESS , @ :HEXTJ
HEXTZ
IFD=B1THENF1=F1+1 :50T0216
Fz=Pa2+1
PRINT"
PRINTYPLAYER 1 1" :Gif."
PRINT"PLAYER 2 " :G2%:"
FRINT" slall@AHCORA 2"
GETEE : IFQE=""THEHN25D
IFQ&EC"S"ANDREC"H Y THENSSH
IF@¢="NM"THEHMEND :END : END
GOTO238
FOKEW . 1868 :FORG=1TO1 506 :NEXT :ONUGOTOZ92, 218

FUMTI ":P1
FUNTI ":P2

o

READY .

24 -
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1.Le altre funzioni
(seconda parte)

Funzioni definite dall’'utente

11 Computer ha la possibilita di utilizzare fun-
zioni definite dall’'utente mediante 'uso dell'istru-
zione DEF FNx, che assume la forma generale se-
guente:

numero di linea DEF FNx (variabile) = espres-
sione

Tutte le funzioni definite in questo modo devo-
no avere all'interno del programma un solo nome
definito da FNx, dove x e il nome di variabile.

Tutte Ie funzioni hanno un argomento fittizio
dato dalla variabile racchiusa fra parentesi, mentre
quello reale, usato quando la funzione viene succes-
sivamente menzionata nel programma, sara diffe-
rente dal primo nella definizione della funzione.
Per esempio, 'espressione precedente, usata per ar-
rotondare un numero, puo essere definita come
funzione con I'istruzione seguente:

50 DEF FNR(A)=INT(A/F + 0.5)*F
che puo venire in seguito utilizzata nello stesso pro-
gramma per arrotondare un numero, ad esempio
alle centinaia e ad una cifra decimale come riporta-
to nella tabella 7.5.
148 F=8.1
158 C1=FHRCC)
169 FRIMT "B=";B" Bl1=";Fl
169 PRIMT "C=";C;" C1=";Cl
170 PRINT
18@ GOTO @
198 EHWD

Tabella 7.5 Programma di arrctondamente di numerl
Le funzioni definite dall’'utente possono conte-
nere a loro volta, nella loro definizione, altre fun-
zioni dello stesso tipo. Per esempio, il programma

della tabella 7.6 tabula i seni di un certo numero di
angoli (noti) e gli angoli corrispondenti espressi in
gradi alla seconda cifra decimale.

28 FRINT"  SENO GRADI"
39 PRINT"  —mmm  —emet
42 PRINT

=@ DEF FHRCRI=INMTIR/Q, 1+8,52%8, 1

&8 DEF FHDCU=188/C(RTHI 1) %4} \
72 DEF FHR(SX=(ATH(S SR 1-5%8)) y#FHICU)
a8 INPUT ®

|3 IF #=B THEW 158

188 IF X<1 THEW 130

185 IF X>1 THEN PRINT"ERRORE":
119 D=50

126 GOTOD 149

138 D=sFHRECFHALAD )

1480 PRIMT TRABCLD X TAB(SM ;D
158 GOTO &4

168 EMD

Tabella 7.6 Seni e angoli {in gradi)

GOTO c@

Esercizi
Problema 1 - Raggio di un cerchio circoscritto

Scrivete un programma che permette di trovare
il raggio di una traccia circolare passante attraverso
i punti che formano un triangolo. Il raggio (r) del
cerchio che inscrive il triangolo & dato dalla formu-
la:

S B o b _ ¢
2senA 2senB 2senC

dove a, b, c e A, B, C sono rispettivamente i lati e

glirangoli del triangolo.
Il programma & riportato nella tabella A 10, i
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risultati, cioé: a = 452m, b =386mec = 739 m
sono invece indicati nell’Appendice B. (Nota: cos B
=(a* +c* - b )/2ac.)

Problema 2 - Aree di triangoli

L’area di un triangolo con i lati a, b e ¢ e gli
angoli A,B e C, pud essere calcolata se sono noti tre
lati o due lati e I"'angelo compreso usando una delle
due formule seguenti:
area del triangolo =\/(s(s-a) (s-b) (s-¢))
dove 2s = a+b+c
o area = 1/2 absenCo1/2besen A o 1/2acsenB

Scrivete un programma che riporti le aree dei
triangoli della Tabella 7.7 usando le intestazioni
adatte. Ricordate che i valori sconosciuti devono

essere fissati a zero. Fate in modo che tutte le aree
vengano calcolate in centimetri quadrati con nume-
ri arrotondati alla prima cifra decimale. Il program-
ma € riportato nella Tabella All, i risultati nell’ap-
pendice B.

Lati del triangolo (cm} Angolo compreso

a b c {in gradi)
17.2 9.8 14.1 0
0 74 98 125.4
292 0 405 30.5
10.3 15.6 0 69
-1 0 0 0

Tabella 7.7 Dati usati per calcalare le aree dei triangoli

Problema 7 - Volumi dei solidi

Il volume di un solido con I'area della sezione
trasversale (A) uniforme e di altezza (H) & dato
dalla formula:

V=AxH

Nella tabella 7.8 sono riportate, assieme ai loro co-~
dici, le aree delle sezioni trasversali dei solidi piu
comuni.

Codice Solido Area sezione trasversale
I cubo base x altezza

2 cilindro nx r*

3 poliedroesagon. 1/2 A/ 27 x

b = base h = altezza | = lato r = raggio

Taballa 7.8

Scrivete un programma che calcoli i volumi di
questi solidi, in modo che tutte le dimensioni ven-
gano espresse in centimetri. I1 nome del solido va
indicato nell’istruzione DATA in modo che il pro-
gramma generi assieme al volume il nome del solido
cui esso si riferisce. Per porre fine all’esecuzione del
programma, potete usare il codice 0. Per avere dei
codici di prova adatta, attenetevi a quanto riporta-
to nella tabella 7.9, ricordando comunque che po-
tete aggiungere anche dati di vostra scelta.

Prima Seconda N. di
Codice dimensione dimens. Altez. cifre dec.
(b, 1 r) (hozero) (h)
2 4.5 a 1.75 2
3 12.6 0 250 ]
1 5.3 7.0 4.2 1

Tabella 7.9 Dati per il prablema "Volumi di salidi”

Il programma permette all’utente di arrotondare
il risultato ad un certo numero di cifre decimali

usando un fattore di scala (F) (vedi il paragrafo dal
titolo “‘Arrotondamento™).
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Didattica

Assembler per tutti

Ui facile approceio al Hinguagein “natweale” del vostro computer.

IL sistema di numerazione usato
nei microprocessori ¢ quello bi-
nario puro e pertanto ditficilissi-
mo da rappresentare, ma con un
piccolo artificio si pud semplifi-
care tutto notevelmente ricorren-
do al sistema di numerazione esa-

d ecimale consistente  di sedici
simboli:

0123456789 ABCD
EF

Per esempio. il numero 12 in
base dieci ¢ 1100 in binario puro
e semplicemente C in esadecima-
le (fig. 1).

Paiche (fig. 2) la memoria del
computer & una successione di
gruppi di 8 bit ciascuno, detti pa-
role o bytes, noi dovrermmo scri-
vere un programma in binurio pu-
ro, proprio come indicato in figu-
ra 2; figurarsi la confusione che
ne verrebbe fuori per un pro-
gramma di un centinaio di paro-
le.

Se pero dividiamo idealmente
con una linea tratleggiata la ‘stri-
scia’ ofteniamo due gruppi di
guattro bit ciascuno per ogni pa-
rola che, tradotti in codice esade-
cimale, sono molto piit facili da
scrivere in memoria ¢ da control-
lare in seguito. Le prime tre paro-

le in figura 2 anziché¢ 10101001, ||

di Alessandro de Simone

FETLT1E1. 10001101 si serivono
A9 FF 8D ecc. Naturalmenlte ¢'¢
bisogno o1 un programma che
traduca da codice esadecimale,
scritto mediante la tastiera del
PET utilizzando cifre e lettere, in
binario puro, dato che il compu-
ter ragiona solamente con questo
sistemai.

Tale programma, piuttosto so-
fisticato, ¢ residente nei PET do-
tati di nuove ROM e richiamabile
battendo istruzione SYS(4).

Diamo comunque per sconti-
to che il lettore sappia usare tale
programima.

L'esempio considerato in figu-
ra 2 € un semplicissimo program-
ma in L.M. (linguaggio macchi-
na), Prima di commentarlo defi-
niamo l'accumulatore: questo ¢
un registro di otto bit interno al-

N
Numero Numero Binario
decim, esadec. pura
0 0 0040
1 | oog
2 2 an010
3 3 G011
4 4 D100
b 7] 0101
L) B 01148
7 ¥ 0111
B g 1000
a a 1001
10 1:0:1+Q
11 (54 1011
12 ( 1100
13 ] 18 1
14 E 151 T X
15 F 1111
Figura 1
_J

la CPU (6502) attraverso il quale
viene elaborata una grande quan-
tita di informazioni presenti in

Indir. Basa 16

Indir, base 10 £ona| Zana
alta | bassa
826 03| 34
827 03|38
828 03] 3¢
829 03] 30
830 03| 3E
831 03] 3¢
832 021 40
B33 03] 41
Figura 2

un programma. Infatti quando
facciamo partire il programma
Dato contenuto nell’indirizzo
binarie esadac.
10101 1007 AS
ORSR R EER FF
10001 1101 80
ooon' oooo 00
000! 6000 g0
0110, 0000 B0
i
1
I
]
1
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A9 FF &D 00 80 60 la CPU cari-
ca il dato A9, e poiché le abbia-
mo detto che la locazione 033A
contiene il primo dato'da elabo-
rare, capisce che A9 & un’istru-
zione ed esattamente, leggendo
A9, carica nell’accumulatore la
parola contenuta nella successiva
locazione (033B), ciot FF.

Tale concetto ¢ di fondamen-
tale importanza: la CPU non puo
sapere se una certa locazione di
memoria contiene un dato oppu-
re  un’istruzione. Sa soltanto
(perché & microprogrammata in
tale modo) che la parola di par-
tenza del programma deve con-
siderarla come un’istruzione e
continua I'elaborazione con que-
sto presupposto.

Se infatti facciamo girare il
programma da 033B anziché da
033A. 1a CPU “pensa” che FF sia
Pistruzione Ja eseguire e va subi-
to in ‘tilt" perché non esiste que-
sta istruzione fra le 151 istruzio-
i del 6502,

L'istruzione A9 & un’istru-
zione a due byte, cioé quando la
CPU legee A9, sa che la locazione
di memoria successiva contiene
un dato ¢ non un’istruzione, ca-
ricato, allora, il dato FF nell'ac-
cumulatore, leggerd il contenuto
di 033C, che ¢ SD, istruzione,
questa volta. a tre byte.

Un'istruzione a due byte vie-
ne contegeiuta nel modo seguen-
te: comando + dato: cosi simil-
mente 8D, come tutte le istruzio-
ni a tre byte. & costituita da: co-
mando + dato + dato.

Incontrando 8D.la 6502 ese-
guird il comando trascrivendo il
dato presente nell’accumulatore,

nella locazione di memoria il cui
indirizzo € rappresentato, in esa-
decimale, dai dati contenuti nelle
due locazioni di memoria succes-
sive a quelle contenente il co-
mando 8D.

In parole un po’ semplici la
CPU scrive FF nella locazione. il
cui indirizzo ¢ 8000 esadecimale,
Altenzione: il primo byte succes-
sivo a 8D contiene la parte bassa
dell’indirizzo (LA=low ad-
dress) mentre la terza parola con-
tiene la parte alta (HA= high ad-
dress).

Dato che voghamo scrivere il
dato FF. che & in accumulatore,
nella locazioae 8000 scriviamo
8D 00 80 ¢ non 8D 80 00. Tale
modo di fare & una caratteristica
di tutte le istruzioni a tre byte
che incontreremo prima di scrive-
re la LA poi la HA.

Dopo aver eseguito listruzio-
ne 8D.la CPU incontra 'istruzio-
ne 60 (istr. a un solo byte) equi-
valente al RETURN. Poiche non
& stata chiamata alcuna subrouti-
e si ritorna automaticamente al
BASIC uscendo in tal modo dal
L.M. Su tale concetto torneremo
pilt avanti. Per ora basti sapere
che se in un programma in L.M.
c’¢ un RETURN (60)... in pil, si
ritorna al BASIC.

Vediamo ora a che cosa serve
il programma appena esaminato.
La memoria di schermo ¢& rappre-
sentata da 1000 locazioni di me-
moria (25 righe per 40 colonne)
a partire dall'indirizzo 80 00,
Scrivendo allora FF in 80 00, ap-
parird il simbolo *"«" nella pri-
ma locazione Jella memoria di

| schermo (in alto a sinistra). Mo-

dificandoopportunamente il
contenuto di 0800 e facendo ri-
girare il programma in L.M., fa-
remo apparire nell’angolo in alto
a sinistra tutti i simboli grafici
del PET. Si potrebbe obiettare
che il medesimo risultato si pote-
va ottenere semplicemente me-
diante il BASIC.

10 PRINT “%”

Cio & vero. pero c'e da fare
una prima considerazione: per far
apparire in LM. il simbolo =",
abbiamo utilizzato solamente 6
bvte: con il BASIC invece oecu-
peremmeo ben 10byte; senzaconta-
re che si é dovuto utilizzare 'in-
terprete del BASIC impiegando
molto tempo. La sostanziale dif-
ferenza tra i due metodi si nota
quando si vorrd riempire tutto lo
schermo con il carattere desidera-
to, Con il BASIC scriveremmo,
ad esempio:

10 A=

28 8=1000

530 PRINT “ler]”
40 FOR |=A TO B
650 PRINT 0

B0 NMEXT

70 END

Eseguendo il programma si pud
nettamente seguire il formarsi del
1600 simboli.

Proviamo ora a caricare 1l pro-
gramma in L. M. che segue:

Ind. part. Dati

033A AS BO BD 48 Q3 AQ 00 8D
0342 47 03 AD FF BD 0DHD EE
G344 47 03 DO FE AD 48 03 CY
g3e2 83 D0 01 80 EE 48 03 4C
0354 44 03

... SYS(826)... ¢ sorprendente,
vero? Ma vediamo come gira:
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lg@ [ = 826

113 RERD AS$: [F R¥m="-|" THEN EWD
148 Als = LEFTSC(AS, 1D

120 A2% = RIGHTS(A$. 1}

140 IF AL$C A" THEN 158

%0 ALS = STRE(ASCCR] $:-55)

168 IF A2SCA" THEN 138

178 A28 = STRECASC(AZS)-35)

188 A = YAL(AIE) ¥ 16 « VALIAZS)
208 POKE 1.A 1 = [+|

228 5070 L@

238 DARTA A9.59.6D.48.83.A%.04.8D0
249 DATA 47.03,.73.FF.8D.08.88.EE
2358 LATA 47.83,.D8.F6,R0.48.93.03
268 DATA B3.D8.21.6@.EE,48.03,4C
278 DATA 44,83,-1

Ja pesizione, terza, ecc.. fino a
riempire tutto lo schermo, Dob-
biamo pertanto fare in modo di
impartire 'istruzione 8D 01 80 ¢
poi 8D 02 80... fino a 8D FF 83.
Per evitare di scrivere mille istru-
zioni {(quante sono le celle dello

REMarks

033A A9 5@ Nell'accumulatore
viene scritto il numero 8Q (in ef-
fetti viene seritto il numero bina-
rio puro 1000 00O ¢ non ripete-
remo pil questo concello).

033C 8D 45 03 [l valore ora pre-
sente nell’accumulatore (80) vie-
ne riportato cosi come ¢ nella lo-
cazione 03 48. Aftenzione che
nell’accimulatore € ancora pre-
sente 80,

033F A9 00 Nelllseccumulatore
viene ora scritto 00 cancellando
il precedente 80: naturalmente
¢id che @ stato scritto in 03 48
non viene modificato,

0341 8D 47 03 Vedi istruzione
033C,
0344 A9 FF Vedi istruzione

033A oppure 033F,

0346 8D xx xx | due gruppi di
xx stanno a significare che pos-
siamo scrivere gualsiasi  valore
esadecimale: infatti quando in se-
guito faremo partire il program-
ma. le istruzioni 033C e 0341
provvederanno a scrivere la parte
alta e bassa dell'indirizzo: a que-
ste punto Jell’esecuzioie del
programma, appare in alte a sini-
stra il simbolo "« che voglia-
mo trascrivere anche nella secon-

schermo) utilizziamo un loop
(fig. 3).

0349 EE 47 03 Questa istruzione
(EE) aumenta di una unita il con-
teauto della locazione, il cui in-
dirizzo & 0347: da 00 passa a 01,
oppure quando sard contenuto
A8, passerd ad A9 oppure (im-

portante) da FF a 00.
034C DO F6 Llistruzione DO ¢

INDIR . oP. MNEMONICO 5 :

ESA. cop. un’istruzione a due byte che fa
0324 A LA B0 parte delle cosi dette istruzioni di
0338 &0 BRANCH (salto condizionato).
ocxle &0 5TA 0348 Arrivati a questo punto, il prose-
ki) a8 : ; i
033E 03 g uimento dell’elaborazione di-

& - { . ] k] :

B5F AG LoA#on pende dal risultato dell'ultima
G340 o operazione effettuata. Nel caso

341 a0 STA 0347 specifico,se EE 47 03 fornisce un
34‘2: ;? valore uguale a 00, Iistruzione DO

Ay, K |

r 1 ™ H +: =9 H "

s o R viene ignorata fd il _pmgmmma
0345 FE prosegue con listruzione succes-
0346 BD ST 4 8000 siva (034E). In caso contrarie la
5’34; oo CPU legge il primo bit del secon-
a4 B - 2 H =

do byte dell’istruzione (fig. 4:
0349 EE INC 0347
DE44 a7
0348 B3 A
034C Do BINE

345 F& 0344 AH
S X 0345 FF F6

34 & 07
o o KRsF TR 0346 8D F7
U::-‘:O (L; 0347 00 F8

o 0348 80 Fg
0351 ca CHIP# R 0349 EE Fa
0352 B3 034A 47 FB
0353 oo BNE 0348 08 e
0354 5 | 0z4C DO FD

i g340 F& 1111 0110 FE
G355 50 ATS 034E AD FE
GE5E EE ING Daas 034F
0357 48 - =
5358 03 0353 DO
0359 ac IMP 0344 = ki 01 000, S

0355 60 a1
0354 a4 :
0358 3 0358 EE 02
0357
Fig. 3 Fig. 4
e S ]
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Direzione commerciale:

Milano Via Pecori Gilardi 5 - Tel. 5397541
Telex 312631

1111 Q110)e, se esso & (Leseguira
un salto in avanti. mentre se € |
(nostro caso) fard un salto indie-
tro. Per salto si intende il numero
di parole (e non istruzioni) che
bisogna escludere per rintracciare
la successiva istruzione da csegui-
re. Nel nostro caso,la CPU esegue
un conteggio alla rovescia parten-
do dall'istruzione successiva a DO
(034E).definendola come FF. In

seguito va all'indietro fino a che |

arriva al numero contenuto nel
secondo byte di DO, ciot F6, cor-
rispondente all'ind. 0345.

[l programma, allorda, conti-
nuerd ad essere eseguito dalla pa-
rola successiva (sempre all’indie-
tro) a 0345,¢ cioe 0344 (A9). Bi-

sogna pertanto prestare la massi- |

ma attenzione al secondo byte
delle istruzioni di BRANCH per-
¢hé, in caso di errore, potremmo
far continuare il programma da
un dato anziche da
ne oppure da un’istruzione inde-
siderata. E’ ovvio che nelle pros-
sime puntate amplieremo questi
concetti. Notiamo facilmente che
il blocco di istruzioni 0344-034D
sard eseguito 255 volte fino a che
cio® 0347 non conterri 00.con-
sentendo alla CPU di jgnorare
DO F6. Ogni volta che il blocco
viene eseguito, lo schermo viene
riempito di 256 simboli di "=
Poich¢ lo schermo ¢ di 1000 ca-
ratteri, il blocco deve essere ese-
guito quasi quattro volte. Vedia-
mo come:

un’istruzio-

034E AD 48 03 carica in accu-
mulatore il dato contenuto in
0348.

0351 C9 83 Questa istruzione a

>

due byte compara. mediante sot-
trazione. accumulatore con il
numero esa. 83: se 1 due numeri
risultano uguali fornira 00 come [
risultato (attenzione: 'accumula-
tore non viene comunque ‘modi-
ficato” né tantomeno il numero
esi. 83).

0353 DO 0! In questo cuso, a dif-
ferenza di 034C, il primo bit del
secondo byte ¢ 0 (fig. 4) e per-
tanto nel case in cw il risultato
della comparazione 0351 sara
uguale a 00, sard saltata una pa-
rola ed 1l programma continuera
da 0356,

0355 60 Return subroutine: si
csce dal L.M. e siritorna al BA-
SIC.

0356 EE 48 03 A guesta istruzio-
e (vedi 0349) si giunge se il ri-
siltato dells comparazione 0351
indica che la HA di 0346 (cioé
8D 47 80) non & ancora passato
al valore 83, cioé se siamo ancora
nella memoria di schermo.

Riepilogando. il blocco
0344-034D viene eseguito 255
volte mentre 0344-0359 viene
eseguito 4 velte prima di ritorna-
re al BASIC.
035394C 4403 lstruzione di salto
incondizionato: la continuazione
del programma passa all'istruzio-
ne contenuta in 0344,

100 SY'S (BZE)

110 GET A% IF &5="" THEN 110
120 A= ASCIAS! POKE 837.A

130 GOTG 100

[l lettore potri provare la vali-
ditd di guesta routine in linguag-
gio macchina, in precedenza cari-
cata, con il programmino qui so-
pra suggerito. ]




