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IL PREZZO 
DELL'INFORMAZIONE 

L'aumento del prezzo di copertina è un'amara sorpresa 
che non piace a nessuno; tantomeno a noi 

Di solito. in un paese den1ocratico. quando 
si presenta la necessità di reperire urgen­
temente dei fondi. la via più rapida da se­
guire è quella di tassare coloro che. per vari 
,notivi. sono ben individuabili perchè già 
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individuati .. s,oricamente ... 
L'automobilista. l'abbonato alla TV. il fu­

matore. ad esempio, rappresentano. loro 
,nalgrado. il caso più familiare di immediati 
aumenti di prelievo fiscale: bastano 24 ore 

per imporre una iriaggiorazione del prezzo 
della benzina. delle sigarette. del ca11one 
TV. I pochi "furbi" che riuscissero a riempi­
re per tempo il serbatoio dell'auto. o a sti­
pare gli scaffali di casa con stecche di siga­
rette. non costituiscono un pericolo per il 
prelievo fiscale: questo. prima o poi. colr:ii­
rà inesorabilmente anche loro. 

Se. tecnicamente. il procedi,nento è i­
neccepibile. lo è un po' meno da altri punti 
di vista. 

In tutto il inondo i lettori di riviste. libri e 
giornali sono considerati con attenzione e. 
con ogni mezzo (soprattutto economico). 
si cerca di favorire la diffusione della .. cul­
tlJra" in senso lato. 

In Italia, come è noto. la percentuale dei 
lenori è modesta sia se paragpnata a quel­
la dei "non lettori" sia se confrontata con 
quella. ancor più imbarazzanie. delle altre 
popolazioni europee. 

L'introduzione rJell'IV.A. sui periodici 
verserà certamente un introito. nelle casse 
dello Stato. che prirna era assente. D'altra 
parte. però. non può i,npedire contromisu­
re. da parte degli editori. i quali non p0sso­
no vedere di buon grado un'ulteriore di1Y1i­
nuzione dei proventi delle vendite. 

A l momento anuale non sappiarno quale 
sarà l'atteggia,nento delle altre case editri­
ci che. come noi. dovranno fare i versa­
rnenti periodici all'ulficio I.V.A. 

Se. anualmente. il prezzo di cope,1ina 
delle riviste offerte dalla cosiddetta "con­
correnza" non risulta modificato. questo 
fenomeno è eia ritenersi. a nostro modesto 
parere. circoscritto ai primissimi mesi del­
l'anno. periodo in cui non si ha la possibilità 
di far bene i propri conti . 

In precedenza i nostri leuori avranno no­
tato la diminuzione del numero delle pagi­
ne. causato da costi di gestione ormai non 
più sostenibili. Il "regalo" delle 16 pagine 
in più (presenti a partire dal n. 50) era or­
mai diventato oneroso per la Systems Edi­
toriale. I lettori avranno anche notato (al­
meno ce lo augurìa,no) che il ricorso a ca­
ratteri di stampa di minor dimensione. e la 
riduzione contemporanea delle pagine 
pubblicitarie. hanno supplito. almeno in 
parte. al decren1ento dei temi affrontati sui 
vari fascicoli : il numero globale di argo­
menti risulta. anualmente. lo stesso di 
quando e.e.e. numerava fino a 116. 

Con l'introduzione dell'I.V.A. sui periodi· 
ci. purtroppo. non c'è grandezza di carat­
tere. limitazione di spese o uso di carta rici­
clata (purtunavia ecologica e molto di mo­
da) che possa reggere. 

Ce ne dispi,iCe n1ol tissirno e non possia­
mo far altro che scusarcene con i nostri 
lettori. 

Anche con coloro che dovessero deci­
dere di non acquistare più Commodore 
Computer Club con l'abituale regolarità. 



DA CASSETTA A DISCO 

O Vorrei trasferire, oltre a nun,erosi 
altri programmi, il linguaggio "Si· 
mon's Basic" da nastro a disco. Pur­
troppo l'autorun mi crea numerosi 
problemi. Come fare? 
(Michelangelo Corradini - Trieste} 

• Vi sono in giro, come già detto molte vol­
te. numerosi {infiniti?) sisten1i di protezione 
e di autorun. 

Vi sono due rnodi per aggirare l'ostacolo. 
c ioè per ri1nuovere la p rotezione. Il pri,no 
consiste nel dedicarsi anima e corpo allo 
studio del linguag~io macchina. all'utilizzo 
intensivo dei monitor l.m. e dell'Assembly 
ed alla perfetta padronanza delle Rom del 
Kernal e dei vari trucchetti relativi agli innu· 
rnerevoli puntatori del Siste,na. 

Il secondo. nettamente più semplice. è 
quello d i procurarsi i programmi che in te­
ressano direna,nente su disco; oppure di 
acquistare una di quelle cartucce che 
prowedono miracolosamente. e g razie al­
la sola pressione di alcuni tasti. a fare 
quanto richiesto. 

SOTTO LE ROM 

O E' possibile, alterando i puntatori 
55 e 56, sfruttare, da Basic, fa Ram 
"nascosta" sotto la Rom? 
(Virtorio Martino - Roma) 

• A partire da una certa locazione. il C/64 
.. vede .. solo le Rorn mentre. in effetti. è pre­
sente un·area cli Ram. altrettanto grande. 
che seinbra restare inutilizzata. 

Per sfrunarla è necessario ricorrere al lin· 
guaggio macchina in modo che. escluden­
do la Rom. il computer vi possa accedere. 

Quando si lavora in Basic. automatica· 
mente viene seleziona lO il banco Rom. oc­
cultando la Ram. 

Per fare in modo che lo spazio Ram sot­
tostante sia automatica,nente utilizzato 
anche da Basic sarebbe necessario ricor­
rere ad ardite routine in linguaggio mac­
china. operanti inevit.abilmente in inter­
rupt in rnodo tale che il sistema acceda al­
i.i Ram nascosta quando richiesto. La solu­
zione d i tale d ifficile problema consenti­
rebbe di aumentare di vari K la disponibili­
tà di rnernona che potrebbe essere utiliz­
zata sia per ospitare programmi più lunghi 
sia per rnatrici più consistenti. 

Rinunciando. invece. all'autornatisn10. è 

la vostra posta 

sutticiente(!) ricreare le routine di gestione 
delle variabili (da attivare al momento op­
portuno mediarne Sys) da sistemare sotto 
le Rom. in ,nodo da lasciare libero lo spa­
zio .. ufficiale .. solo per il programma in 
Basic. 

Il problema. inevitabiln1ente. presenta 
difficoltà non indifferenti la cui soluzione. in 
ogni caso. richede una preparazione l.m . 
non cornune. 

Di solit.o. infatti. chi è in grado di risolvere 
tali problemi è in grado di scrivere diretta­
mente i suoi programmi in I.in. e non in Ba­
sic. Ed una persona del genere sa certa ­
mente sfruttare tutta la Ram del C/64. 

FACILE E DIFFICILE 

O Ritengo che alcuni argomenti da voi 
trattati , soprattutto inerenti il lin­
guaggio macchina, siano troppo com· 
plicati; dovreste renderli più sem­
plici. 
(Da alcune le11ere e telefonate) 

• Il problem<1 principale. a mio parere. non 
è il mocJo con cui viene esposto un ceno 
argon1ento. rna il modo in cui viene 
recepito. 

E' owio. modestia a pane, che noi cer­
chiamo sempre di rendere tutto semplice 
e chiaro. se1vendoci di ese1np1 e procedu· 
re che riteniamo più idonei. Co1ne terniine 
di paragone. infatti. usiomo le altre riviste 
del settore. ed i numerosi libri in circolazio­
ne. che vengono minuziosamente esami­
nati cercando di individuare i punti meno 
luminosi e riportando gli opportuni chiari­
menti sulle nostre pagine. 

Per ciò che riguarda. in particolare. il lin­
guaggio macchina. abbia mo avuto la con­
ferrna che i lettori i quali. oggi. non la men­
tano proble1ni. hanno in precedenza a1-
frontato il complesso argomento. giusta­
mente. partendo dal gradino più basso fi­
no ai lidi più awenturosi. 

Altri lettori, più frettolosi. ritengono di es­
sere in grado di sorvolare su alcuni .. detta­
gli" e. trovandosi subito impantanati. ne at· 
tribuiscono la colpa alla rivista. Le lettere 
che inviano (del tipo: .. I l vostro articolo sul 
Raster Register non è per nulla chiaro; ad 
esempio, che cosa è l'Accun,ulatore? .. ) e­
videnziano irn1nediatamente la inopportu­
na carenza di informazioni d i base. 

Sia ben chiaro che noi giustifichiamo 
ampiamente il desiderio di i,npadronirsi di 
tecniche di programrnazione sofisticate. 

M a per arrivare a tali livell i è indispensabile 
partire dal basso e salire. LENTAMENTE, 
passo dopo passo. 

Tanto per fare un confronto. se avete 
raggiunto una certa padronanza del Basic 
impiegando un certo tempo, per raggiun­
gere analoghi livelli (in l.m.) è indispensabi­
le .. investire .. un te1npo almeno dieci volte 
maggiore; in un tempo inferiore. credete­
mi. si può fare ben poco. 

Tuttavia. se l\1ltima affermazione può ap­
parire scoraggiante. non è detto che fa vit a 
debba esser meno bellà'. se privata del 
l.m. 

Usate il vostro computer lavorando solo 
in Basic oppure divertitevi, nel tempo avo­
stra disposizione. a n1odificare alcune Po­
ke o a lanc iare determinate Sys. Un po· per 
volta vi accorgerete che le vostre cono­
scenze aun1entano autornaticarnente. 
procurandovi enormi soddisfazioni. 

Non illudetevi. insomma. che il I.in. si 
possa imparare stravaccati in poltrona con 
un boccale di birra in una mano e la rivista 
nell'altra: sono indispensabili ore ed ore di 
accanito lavoro alla tastiera. 

E IL C/128? 

O Ritengo che lo spazio dedicato al 
C/ 128 sia esiguo, soprattutto se con· 
frontato con quello di Amiga. 
(Michele Cadei ed altri lettori) 

• Se le pagine per Amiga sembrano aver 
preso il posto del C/128 è solo perchè, ne­
gli ultimi te,npi. la quantità di richieste di 
argomenti relativi ai due apparecchi si era 
radicalmente mod ificata. 

Le lettere cli protesta dei C/128isti. per­
venute tutte insieme soprattutto dopo la 
comparsa in edicola del N. 58. ci ha fatto 
prendere la decisione di .. risp9lverare ·· lo 
sfortunato computer, che era caduto nel· 
l'oblio non per colpa nostra. ma per ... pigri­
zia dei suoi utenti. 

Se avrete un po· di pazienza vedrete. nei 
prossimi nurneri. ciò che desiderate. 
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AIUTATECI A SÉRVIRV I MEGLI.O 
• 

Spesso alcuni lenori. che dichiarano di possedere _nurneri -arreti;J!ti del nostr<) 
periodico. porgono quesiti le cui risP9s1e' sono .già s1ate esplicitamerite pubbJ i­
cate (in océasione di risposte ad analoghe domande) oppure-sono contenute in 
articoli presenti nei fascicoli in loro p9ssesso. 

Per evitare di ripetere argoment,-gÌà tratt.:iti .. peniin.to. ricord~t.e di indicare 
sempre. nélle iettere·c1,e ci if.iviate. ì numeri dei lascicoli in vostro posse$$o: po­
Jremmo 1nfat1i indicarvi. se esistono. gli ànicoli che, in un /tiodo o nell'altro, pos­
sono chi.arire gli ar.gomenti richies1i. 

Si ricorda ai lettor/ ohe non ci è possibile rispondere privatamente. nemn,eho 
se si ,icclude raffranc·atura per là risposta. 

BELLE FANCIULLE 

O Nu1nerosi lettori si sono sentiti in dovere 
di intervenire sulla questione delle fotogra­
fie. recentemente pubblicate. di graziose 
donzelle abbigliate dimostrando un ocula­
to, quanto raro. senso del risparmio: alcu­
ne di esse ostentavano. a onor del vero. op­
portune prerogative naturali. tra cui espan­
sioni. connessioni e periferiche di raffi-
nata fattura. · 

Alcuni (tantissimi) protestano perchè 
non ne pubbljchiamo più. altri lin qu,ir1tità. 
invero, contenuta) ne approfittano per rim ­
proverarci ulleriormen1e ed indurc i all'e­
spiazione ed al penti mento. 

lo non so più che cosa fare: risolvere il 
problen,a all'italiana. svicolando con il tra· 
dizionale compromesso? (nude sì, purchè 
siano Rom o Ram). Oppure ricorrere all'al­
ternanza? (cioè un numero cornputer nudi, 
un numero donne veslite ed un numero 
donne "naturali" , ma copene pietosamen­
te da tastiere?). 

Nel franempo. i11 attesa di ulteriori inter­
ven1i. ci asteniamo dal pubblicare ,ippa­
recchiature urnane. limitandoci alla diffu­
sione di meno impegnative fotografie di a­
sett ic i, ma rassicuran1i, c ircuiti stampati. 

SPIRITO 

O Avete perso il t radizionale humor 
che tanto mi divertiva ... 
• Cercate di essere più seri ed evitate 
quelle stupidaggini con cui condite 
gli articoli ... 
• Eliminate Primo Giovedini ed il 
suo autore ... 
• Che forza quel Primo Giovedini e tut­
ti quei topol ini informatici!. .. 
(da numerose lettere} 

• Chi fa informatica "deve" essere un po' 
pazzo: se fossirnodel tuno "normali". infat­
ti. c i dedicheremmo ad altri passatempi 
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.. 
che irnpongono un a11egg1on1ento p1u 
compassato. 

T une le caratteristiche d i una sana follia 
si riversa no. inevitabilmente. sul prodotto 
finito. Tuttavia. dal mo1nento che non si 
possono accontentare due padroni. consi­
gliamo di cancellare con il pennarello le 
varie idiozie (tra cui questa): agli altri sug­
geriamo di rileggere i vecchi numeri in ca­
so di prolungata astinenza. 

PROGRAMMI VIA MODEM 

O Mi sono accorto c!le inviando, via 
modem, programmi Basiè, questi ven­
gono ricevuti privi del carattere 
Chr$10 ), provocando errori. Come 
rimediare? 
(Dr. Who - Genova) 

• Ogni riga di un programn1a Basic terrnina 
con lo speciale carattere Chr$(0 ) che ha il 
compito, appunto. di segnalare all'inter­
prete Basic la "fine .. della riga stessa. 

In un listato Basic. inoltre. è possibile tro­
vare altri Chr$(0). presenti per vari motivi; 
figuri amoci, poi. ciò che accade in pro­
grammi in l.m. 

Il Chr$(0) viene elaborato. dai computer 
Commodore. in modo un po· speciale nel 
senso che. a seconda dei casi, può addirit­
tura essere ignorato. 

Per owiare a questo inconveniente è pe­
rò sufficiente trasfonnare il programma 
8asic in file Ascii e trasmetterlo come tale. 
Per effettuare la semplice operazione, ba­
sta caricare in memoria il programma inte­
ressato, digitare ... 
Open 1,8,8. "Nome. s. w": Cmd 1: List 

Alla fine ... 
Close 1 
. .. troverete. su disco. il file sequenziale di 
nome "Nome" da trattare come un qual­
siasi file di testo. 

Chi riceve iltile non dovrà far altro che fa r 
apparire le varie righe (mediante un micro 
programn,a Basic numerato da 60000) e. 
schermata dopo schermatil. premere il ta-

sto Return dopo essersi posizionato con il 
cursore su ciascuna riga. 

TOTOCALCIO 

O Ritengo di aver individuato due er­
rori i n uno dei programmi apparsi sul 
fascicolo speciale dedicato al To­
tocalcio. 
(Gianfranco Fossati - Novi Ligure) 

• "Il program1na Tot Predictor -continua il 
nostro lettore- presenta incongruenze nel 
caso in cui si decida di non confermare al· 
cuni Input Le modifiche da me sug­
gerite ... 
1600 lf A$ < "O" or A$ ) "9" Then 
1500 
1601 lf HK = 1 Then 1 660' 
... eliminano tale inconveniente". 

Ringraziamo il nostro lettore e ne appro­
fittiamo per ricordare che. a volte. alcune 
sviste (fortunatamente non gravi) sono 
possibili. 

L'ideale. però. è di armarsi di santa pa­
zienza e cercare d i risolvere da soli il pro­
blema che si presenta: se si giunge ad una 
soluzione. intani. lil soddisfazione (co1ne 
conferma lo stesso lenorel è grande ... ed io 
non sono costretto ad individuare l'errore 
larnentato (scusale la sincerità!). 

P.S. Per ciò che riguarda il programma 
sull'archivio Totocalcio. inviacelo su disco. 
corredato di istruzioni. A seconda dei casi 
lo pubblicherò sv Directory o su C.C.C. 

EMULATORE MS-DOS PER 
AIVIIGA 
O Esiste un emulatore (solo software) 
con cui f ar girare, su Amiga, i pro­
grammi M s-Dos? 
(Paolo Casali/ 

• Cenamente: consis1e in un solo dischetto 
che. una volta caricato da Amiga. fa appa· 
rire la tipica schermata Ms-Dos. 

C'è da ricordare. ad onor del vero. che 
non tutti i programmi Ms-Dos girano su A· 
miga "elaborato" in modo tanto semplici­
stico: da sottolineare. inoltre. una marcata 
diminuzione di velocità rispetto ad un origi­
nale XT e la (inevitabile) necessiià di procu­
rarsi soft,vare Ms-Dos su di~cheai da 3 
pollic i i'/2. 



CASUALE, MA PREVEDIBILE 

O Ho scoperto che una successione di 
Rnd(1) genera sempre la stessa serie 
di numeri. anche dopo che il compu­
ter è stato spento e riacceso. Come 
mai? 
(Roberto Manunta - Sassari) 

• La funzione RND. destinata a generare 
numeri casuali. si presenta con due forrne 
sintattiche. La prima. RND(O}. ogni volta 
che viene richiamata genera un numero. 
sempre diverso e non prevedibile. com­
preso tra O ed 1. 

La seconda. RND(1 }. invece. pur gene­
rando una successione di numeri diversi 
l'uno dall'altro (ed ancora compresi tra O 
ed 1) riproduce sempre la stessa succes­
sione di valori notati dal nostro lettore. 

Il rnotivo di tale ripetizione. che non si 
può alterare. è fondamentale per provare 
alcuni programmi di statistica. In questi ca­
si. infatti. il programmatore potrebbe aver 
bisogno di una successione di numeri, ca­
suali. che però venga ripetuta. sempre i­
dentica. ogni volta che impartisce Run al 
programma che sta scrivendo. 

Una trauazione approfondita della fun­
zione RND ha occupato l'intero inserto 
della rivista Commodore Computer Club n. 
38 ("La funzione Random: applicazioni 
pratiche"). · 

SPRITE INSEGUITORE 

O Vorrei scrivere un videogame in cui 
lo sprite, che io sposto lungo lo scher­
mo, venga inseguito da uno sprite ge­
stito dal computer. Come posso rea­
liz.zare una cosa del genere? 
(Alessandro Baldino - Salerno) 

• E' necessario agire nell'interrupt che è u­
na tecnica di programmazione sofisticata 
e realizzabile solo in linguaggio macchina. 

Quando. infatti. muovi il tuo·sprite (anche 
mediante semplici comandi in Basic} è ne­
cessario che il computer .. sappia ... istante 
per istante, la tua esatta posizione ed agi­
sca di conseguenza modificando le coor· 
dinate del "suo .. sprite. 

Per operare in questo modo il computer 
deve necessariamente agire al di fuori del 
normale programma in Bqsic. anche se 
non hai inserito le specifiche istruzioni che 
gli consentanq di svolgere tale funzione. 

E' quindi possibile approfittare del fatto 
che il C/6l\. ogni 60mo di secondo. inter· 
rompe le "normali .. elaborazioni (tra cui lo 
stesso programma Basic. che in quel mo­
mento sta girando) e salta ad attivare nu­
merose routine l.m. vitali per il funziono· 
mento dell'intero s1ste·ma compun'!nzzato. 

E' quindi possibile costringere il compu­
ter ad eseguire. ogni 60mo di secondo, an­
che nostre routine tra cui, owian1ente. 
quella che gestisce lo sprite. 

Come intuitivo. però. per raggiungere la 
padronanza di tali tecniche di program· 
mazione è necessaria tanta. tanta pa­
zienza. 

CALMA RAGAZZI! 

In occasione della feste natalizie sono 
giunte in Redazione oltre 200 (due· 
cento!) lettere contenenti domande 
di ogni genere. 

Non essendo possibile ri spondere a 
tutte, ricordiamo, tuttavia, che la 
maggior parte dei dubbi sollevati si ri­
feriscono ad argomenti chiaramente 
descritti nel manuale di istruzioni del 

SP.tiE~.ZI DA L.M .. 

computer (o del datassette, del drive 
o della stampante) in possesso dei 
lettori. 

Si consiglia, pertanto, di leggere at­
tentamente i manuali e, soprattutto, 
le risposte date ai lettori che pongono 
analoghi quesiti. 

Vengono infatti cestinate le lettere 
che si riferiscono agli argomenti trat­
tati chiaramente .sui manuali in do· 
tazione. 

DA UN PROGRAMMA 
ALL'ALTRO 

O Ho la necessità di "linciare" un pro· 
gramma Basic mentre ne sta girando 
un altro (magari utilizzando le stesse 
variabili) per poi ritornare a quello 
precedente. Come posso fare? 
(Ferruccio Ghisa/berti - Bergarno) 

• La tecnica richiesta esiste. e prende il no­
me di "Overlay". Essa sfrutta la possibilità 
di utilizzare il comando Load anche da 
programma e. in tal modo. è possibile. al­
rneno in teoria, richiamare infiniti program· 
mi Basic in cascata. 

Vi sono. però. alcune ditticoltà oggettive. 
almeno per ciò che riguarda il Basic dei 
piccoli Com,nodore (C/64, 'C/16. C/128}. 
L'area di memoria in cui viene ospita to il 
programma Basic occupa una quantità di 

O U.t,ilizzaofio unl(.t:ar;tu.ccia eh~ p9ssiedo,.spe;;so non vedo f1;1n_zionare 
i vo.stri listat i in l,m. Gr.aziè alla ·stessa éartuccia sonì:> riuscito a sprO· 
·tègge,(è u·n lsst~to irr Basic; 'tµttavia, apportandovi aJcune inodifiche. 
questo si 6 t)fc_éa, . A quali <:ausè poss·or o esser dçvuti gli incon­
lièniènJi segn,ilati? 
(Àri<!kèa Salvà1prÌ · ·B<!ilOgna) 

. . 
• Le. varie èqrtuece. :per fu/\+ionare, .. deV()ni'.>'' occl1p;;ir.e uno spazlo in memo.n<1 
ehe. in. cèrti cash può cr.e<1re c0ntlittuali1à eon le routine che· compajono·sµ 
0,€.C. 

Dal'momento cne.le·cattutce·rn clrcolazfone sono n1imerosissime. e che non 
~pog.~i~ìle scrive(~ r6ù1ioecoi:npatìb(li cort 1u11e queste contemporaneamente. 
~0ando prÒv'iàmÒ un pr.o,gràmma l.m. prestià1nò la massirna attenzìon~ a ri­
·rr;n:içv~r~even_\Ùçili qartuc_çe.1nserciie nei nqstrt con1puter'. pr.oprio.per ess.er sicu· 
ridi pubb1tcare un listat6 èflè~ia in grado digirare su uri .. normale .. C/64. 

§_e., §1,U}f'tçli, la-~µa,:ça(1l!CPÌ<//fs.ulta incbmpatìbilecon alcune_roÙtine, p.rova ari-
locarle· in una zona Ram che Aon dià· problemi. , 

fer ci?! c)le rigu.ar.da.la se<;ol'lda d<imqnda. ·tieni -eonto'che, rnolto sp~sso, al· 
l'interno 'éle!la stessa area Ram che ospita. il listato 6asic può esser .. nascosta .. 
una· ro1,1tioe l.m. rnon r.ilocqbìle; ne qÒnsegue che basta n10dìiicàre anche un.a 
sqla, figa' (jet lisfato}3asìvper r(lnderla inefficace o. a0dirittura. per bJoccare 
il sistema. . 
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NEGOZI IN SICILIA 

O .A ch i posso rivolgermi, nella mia Sicilia, per comprare computer 
ed ,accessori? 

no pubblicati altri due listati che. tuttavia, 
sono apparsi più volte da quando è nata 
I' encicolped ia stessa: il prirr10 di essi ri· 
guarda il Top di mernoria ("Fissa Top di n1e­
moria"). il secondo consente la tn:1sctizio­
ne dei codici stessi. ind ividuando eventuali 
errori di d igitazione ("Caricatore"). (Nurrieros1 letrot'i .siciliani) 

• Le richieste da-parte dei lettori siciliani mettono in evidenza fa scarsità di nego­
zi specializzati e. soprattutto, ben forniti di prodotti informatici. 

E' probabile che queste ulti,ne parole 
suonino un po· oscure. 

Per sem plificare (,na soprattutto per ve­
dere funzionare le varie routine). ecco le fa­
si da corr1piere per operare corretta­
mente: 

.A tale carenza porrà fine. entro brevissimo tempo. la dina "Niwa" di Sesto San 
Giovanni che. ben nota ai nostri abituali lettori. sta per aprire alcuni " Niwa 
Point". veri e propri centri commerciali idonei a soddisfare le esigenze degli u­
ten1i siciliani. • Digitare sia il listato dimostrativo sia quel­

lo contenente le istruzioni Read ... Data e 
registrarli su supporto magnetico (speran· 
do di averli trasc ritti correttamente) . 

Altri " Niwa Point" verranno presto apeni in altre regioni italiane, tradizional- · 
mente ririve di centri specializza ti: ne riparleren10 non appena ne saprerno 
di più. 

Ram µroporzionale 'alla lllnghezza dello 
stesso programma. Subito dopo quest' a· 
rea trova posto quella destinata ad ospita· 
re le variabili di ogni tipo: in virgola mobile, 
intere. stringa. 

Se. mentre gira il programma "A". si cari­
ca un programma " 8 " più breve del prec e­
dente. questo ("B") funziona correttamen­
te ed util izza. per di più, le variabili elabora­
te da "A". Se. invece. "B" è più lungo di "A" 
inevitabilmente succedono cose strane al· 
le variabili pro prio perché "8", dopo il cari­
camento. ha occupato la zona destinata 
alle variabili precedentemente elabora1e. 

Lil r>rocedura. inoltre. si complica per al­
tri fenomeni legati alla pa11icolare gestione 
dell<; s1 ringt1e e de, loro puntatori. 

l 'argo,nento. semplice ma "lungo". ho 
richiesto due interi inseni di 16 pagine cia­
scuno (Commodore Computer Club N, 43 
e N. 44) dal titolo "Viaggio nel 8asic .. per 
consentire un sufficiente approfondi men­
to della tecnica richiesta. E' pe11anto intui­
tivo c he. in questa sede. non posso dilun­
garrni ulteriormente sull'argomento. 

ENCICLOPEDIA L.M . 

O Ho digitato un listato pubblicato 
nella sezione "Enciclopedia di routine 
1.m." ma non ho ottenuto gli effetti 
descritti . Dove ho sbagliato? 
(Giorgio Tambato • Cosenza) 

• L'enciclopedia di routine in linguaggio 
macc hina è destinata ad utenti esperti che 
conoscono. almeno in pane, il modo d 1 
funzionare del C/64 a livello di codici mac ­
china. Il pr incipale vantaggio di tali routine 
risiede nella loro completa rilocabil ità, fat· 
to questo che viene molto apprezzato da­
gli appassionati. 

Di solito, nella sezione segnalata dal no­
stro lettore, vengono pubblicati due listati: 
il primo consente di allocare correttarrien-

8 • Commodore Computer Club 

• Avendo in memoria quest'ultimo listato, 
d igitare. su un'unica riga... .., 

;e i codici nella rnemoria del computer: 11 
secondo. invece. attiva la routine stesso 
dando prova della sua utilità. Il disassem­
blato commentato serve solo ai lettori che 
intendano comprendere a tondo il funzio· 
na,nento della routine. 

For I = 491 52 to 50000: Read A: Poke I, 
A : Next 
... e prerr1ere Return. Dopo un po' di tempo 
compare il ,nessaggio "Out of Data Error"; 
nient e paura. 

A causa della partrcolarità dell'enciclo­
pedia. ma soprattutto per non sottrarre 
spazio alle pagine della rivista. non vengo· 

• Caricare ora il programma d imostrativo e 
digitare. come argomento del comando 

I 

CONTATTI TRA COMPUTER 

O E' possibile collegare tra loro, tramite RS-232, un Amiga 500 ed un 
Olivetti PC1 oppure un Appie Il dal momento che entrambi dispongo­
no di tale connettore? 
(Mario Camosso • Cremona/ 
(Claudio Cobianco - Cernusco) 

• Il collegamento tra due computer. mediante.ca"o opportuno. è utile per tra­
sferire ira i due elaboratorì dati e file dì ogni genere tra cui, soprattutto. file Ascii. 
cio.è file di testo. Per c iò che rig~arda i programmi, irwece. pur se 11 trasferimento 
" fisico"viene attuato.senza problemi. non è possibile vederli girare su computer 
diversi. In pratìca. i programmi c he girano sul PC 1 non possono g irare su 
Arniga. 

Inserire il cavo tra .i due com!'.)urer. però. non è sufficiente ma è necessario lar 
girare conternporanearnente allrenanti programrnì di. comunicazione. Questi, 
pur non essendo necessariamente eguali tra loro. hanno i l compito di inviare (e 
ricevere) i vari byte secondo un forrr,ato particolare ed in otte,nperanza ad alcu· 
ne norme elle. globalmente, prendono li nome di "Protocollo di co­
munica21one". 

E' quindi necessario procurar.si (oppure scrivere da soli) due programmi dico­
municazione. uno per l'Amiga e l 'altro per il PC Olivetti : ve ne sono in giro parec­
.chi e non è drfficile scriverne uno in Basic. 

Non conosco. tu ttavia. l 'esatta forma del connettore dell'Oliveni PC1 . Non tut­
ti i computer; infatti, d ispongono dello stesso conneltore:pur se si tratta sempre 
dello standard RS,232. A lcuni elaboratori. infatti. presentano vn connettore 
maschio. altri femmina: alcuni dispongono del tipo RS-232 "completo", altri 
del tipo " ridotto·. 

Sono in commercio. ad ogni buon conto. cavi di tutti i tipi c he consentono o­
gni forma di collegamento hardware. 

Per procurarti cavo e programmi puoi provare a contattare le varie Ditte che 
pubblicizzano i loro prodotti sulle nostre pagine. , 

' 



Sys (che certamente compare nelle prime 
righe), il valore 491 52 (cioè: Sys 49152). 

MCS 801 

. ---, 
Si consiglia. tuttavia. di approfondire l'ar­

gomento rileggendo i numeri arretrati di 
e.e.e. e, soprattutto. affrontando in modo 
sistematico lo studio del linguaggio 
rnacchina. 

EXTRA ACCEPTED 

O Ho notevoli difficoltà ad usare la mia stampante a colori Commodo re 
MCS 801 ; ho saputo che è stata prodotta dalla Commodore giappone­
se e mi farebbe piacere contattare la filiale del S_o l Levan~e dal .mo.men­
to che, qui da noi, non sono riuscito ad avere le I nformaz1on1 richieste. 
Potete aiutarmi? 
(M . D. - Ferentino) 

O Come posso fare, in fase di Input, a 
far accettare una stringa alfanumeri­
ca contenente il carattere di virgola(,) 
che, di solito, genera il messaggio 
"Extra ignored"? 

• Non conosco l'indirizzo della Commodore giappone~e ma ritengo che sia 
sconvolgente costringere un utente italiano a chiedere delucidazioni in 1nodo 
tanto rocambolesco. 

(Ernesto Ma/toni) 

Ne approfitto per ricordare che alcuni accessori sembrano (e sono) .molto 
belli a vedersi (stampanti a colori. espansioni di memoria. tavolette g~af1che e 
cosl via) ma. a causa della loro scarsa d iffusione e sostegno commerciale, pre­
sentano i tipici inconvenienti relativi alla scarsa reperibilità non solo di program-
mi specifici. ma addirittura di informazioni generali. " • Il carattere di virgola. 1na anche il doppio 

punto(:). è interpretato dal Ba sic corne se­
paratore tra due stringhe digitate in suc­
cessione. Supponiamo che. in fase d i in­
put. vengono richieste due stringhe ... 
100 Input A$. 8$ 
11 O Print A$, 8$ 

... e che, alla comparsa del punto di do-
1nanda. rispondian10 con ... 
? Prirno. Secondo 

Ad A$ verrà associato "Primo" rnentre. a 
8$, "Secondo". 

Sen1brerebbe. dunque. che non sia pos­
sibile far accettare i caraneri speciali. For­
tunatamente il co1n puter considera una 
stringa tutto ciò che inizia con il carauere 
di virgolette (''). Se. quindi. invece di ... 
? Priino, Secondo 
... digitiamo questo carattere (") PRIMA d i 
battere le due parole. cioè ... 

C/ 64 COME TITOLATRICE 

? "Pri,no. Secondo 
... il computer associerà ad A$ tutti i carat­
teri presenti dagli apici in poi. comprese e­
ventuali virgole e doppi punti. 

Graz i e a questo semplice trucchetto è 
possibile. quindi aggirare l'ostacolo segna­
lato; per lo stesso motivo. però, è impossi­
bile far accettare il carattere di virgolette in 
fase di Input. 

AMIGA A PILE 
O La batteria tampone dell'Amiga può 
alimentare l'intero sistema in caso di 

1 
O Posseggo un videoregistratore, 4,na telecamera ed un C/,64. Posso 
usare quest'ultimo com!! <titolatrice per le mie videocassette? 
(Raffaéle Barretta - Napoli( 

• Il PJ-Oblema, da yn punto di vista slretrarnenie ele11r9nico1 è piut19sro coru­
plesso. Mentre. infatti. r~rendì una scena con la te1ecamera . .ti cornputer do­
vrebbè genera,te il rnessaggio dà far app'arirè rn sovrioopr'érsiso11.e aria 
scena stessa. 

Ciò potcebbe esser possibile mediante un disposit1voèlettronic9. èfen.\?minè· 
to Genloc~. che svolgeJaLuilìz ione di .!]1iséelére I dcre segnali.video @lecamera e 
cqmpoter). 
'1"ale appa1eccb1Q, pur se r~ ativam~nte econon:uco, può raggiuogere alctlne 

centinaia di roigliai2 di l~e. cifra forse antieconomica se paragonat3 con qoella 
dell'apposita titolatrice lornl téi come accessorio speci(ìço per telecat1~ ra. 

Con ùh cornputer. owiamente, sarebbe possibile sovrapporrt anche in1ere 
scherrnat~ dì qualsigSi tipo. consentendo una vi~éorégìstraziQne ·c reativa ... 

:Senza ge,nlockJ quindì. neri.è possibile rw lrzzare ciò che cr1ied1 a m~po che. 
sfruttancfo abilrnente il tasto lnsertde1 vidéo~ gistrlltorp , ty noo decida d i far ap 
parire ~~izonr df videate (realfzzate al computer) alternate a spezzoni d i 
lfPrese. 

mancanza di energia elettrica? 
{Anonimo) 

• Un computer assorbe una quanti è relati· 
vamente considerevole di energia elettrica 
e lo d imostra il calore sviluppato dall'ali­
mentatore e dallo stesso cabinet del 
computer. 

Una batteria tampone. invece. dispone 
di poch1ssirna energia. sufficiente solo a te­
nere in vita i dati relativi all'orologio 
digitale. 

M AGGIORI INFORM AZIONI 

Alcuni lettori chiedono informazioni sui 
prodotti pubblicizzati oppure maggiori de­
lucidazioni su prodotti recensi1 i sulle no­
stre pagine. 

Ricordiamo che. per owi motivi. non 
possiamo dare consigli sull'opportunità di 
acquisto nè. tantomeno. fornire ulteriori in­
formazioni su quanto già pubblicato dal 
momento che i vari accessori. dopo le pro­
ve. vengono restituiti. 

Si consiglia. pertanto. di contanare. an­
che telefonicamente. le varie Dine: queste 
saranno ben liete di illustrare. nei dettagli. i 
pregi dei prodotti offerti. 

VARI ERRORI 

O Vi invio, su disco, un programma da 
voi pubblicato e da me gitato, che pe­
rò non funziona. Come miii? 
(Claudio M asetri - Scandicci) 

• In riga 570manca "U1 ··: in riga 430deve 
esserci 1 B e non 1 8: la riga 760 risulla di­
gi1a1a per metà. .. Mi fermo qui ma sicura-
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EMULATORE AMIGA PER 64 

O Avete affermato, tempo fa, che non esiste un emulatore di Amiga per 
C/ 128. Vi allego, invece, la fotocopia di un redazionale inglese in cui, 
addirittura, sembra che sia possibile trasformare un C/64 in Amiga in· 
serendo l'apposita scheda. 
(Maurizio D'Adamo • Ferentino) 

• Il nostro lettore non·evidenzia. però. il fatto che la scheda segnalata contiene 
circuiti integrati che si limitano ad emulare le funzioni svolte dei famosi chip 
Commodore (Agnus. Denise, Paula eccetera). Ciò vuol dire che i circuiti integra· 
ti. pur non essendo eguali. ne emulano i compiti offrendo un risultato "analogo" 
a quello di Amìga. 

Il prezzo al pubblico del trabiccolo (scheda. mouse. 500 Kram. drive) verreb­
be offerto al prezzo di 280 sterline che. più o meno. corrisponde al prezzo del­
l'Amiga "vero" . 

Chi acquisterà la scheda. insomma. spenderà una c ifra del tutto paragonabile 
a quella del computer originale e, se non bastasse. si troverà in possesso di una 
mezza schifezza di C/64 truccato. 

A parte. owiarnente, le dovute considerazioni sulla compatibilità. espandibili­
tà. e. soprattutto. sulle future modifiche delle Rom del vero Amiga. 

Se. tuttavia. l'apparecchio dovesse giungere in Italia (cosa di cui dubitiamo) 
faremo in modo d i provarlo e di saggiarne le caratteristiche. 

n1ente hai con1messo numerosi altri errori 
di d igitazione. Possibile che non te ne 
sia accorto? 

A CHE SERVONO? 

O Ho da poco acquistato un computer 
e, su varie riviste, leggo di alcuni pro­
grammi il cui utilizzo non m i è chiaro. 
Potete aiutarmi? 
(Cinzia Parenti) 

• Per "Word processor" si intende un pro­
grarnma che consente di scrivere testi (!et· 
tere. relazioni, interi libri) da srarnpare con 
la massirr1a versatilità. E' quindi possibile 
effettuare correzioni. agg iungere frasi. 
cancellare brani, "fondere" più testi. ed al­
tro, con notevole risparmio di tempo. Un 
ottimo w/p per il C/ 64 è il celeberrimo 
"Easy script" che funziona sia disponendo 
del drive sia del registratore. 

oppure tutti gli abitanti della Lombardia, 
oppure tutti i nominativi maschili. ec­
cetera. 

Per Spreadsheet. infine. si intende un 
particolare tipo di programrna che con­
sente d i effettuare calcoli concatenati tra 
loro . senza essere costretti a effettuarli ex· 
novo. Un banale. ma tipico. esempio di ap· 
plicazione di uno spreaòsheet è quello re· 
lativo alla determinazione dell 'f.V.A. e delle 
varie tasse da pagare cambiando. volta 
per vo lta, solo la cifra iniziale. 

GIOCHI MISTERIOSI 
O Che cosa sono i giochi MAX di cui si 
parla a pagina 109 del manuale del 
C/64? 
{Andrea Mansella - Rimini) 

C/128 E MODEM 

• Probabilmente sono cartucce che. co­
struite per una (sconosciuta) consolle di vi · 
deogame americana. possono essere in­
serite anche nel C/ 64. L'informazione se­
gnalata dal nostro lettore è infatti presente 
sul manuale originale del C/64 americano. 
l 'acritica traduzione nella nostra lingua su­
scita. giustamente. la curiosità dell'utente 
ita liano. 

RIMBROTTI 
O Sono passata a miglior vita nel sen­
so che, accantonato religiosamente il 
mio stupendo C/ 64, sono stata co­
stretta, per motivi di lavoro, ad usare 
un più efficiente PC compatibile su 
cui faccio girare abitualmente il 
DB3 .... 
(Licia P. Firenze) 

• " .. . avevo quindi deciso d i abbandonare la 
vostra rivista (continua la nostra simpati­
cissima lettrice) di cui avrei senti to soprat­
tutto la mancanza del direttore che, a mio 
parere. lo immagino come un incrocio tra 
uno stalinista ed una vecchia zia: lo stile 
pazientemente didatt ico, intatti. non si ri­
scontra sulle altre riviste dedicate al PC. 
Dal momento che, però. ho ultimamente 
notato un'inversione di tendenza (verso il 
PC) vi prego di continuare in tal senso per­
chè noi quarantenni non abbiamo voglia e 
pazienza di fare cose cornplicale". 

M ia cara lettrice. rnetterò la tua richiesta 
nel buffer dedicato ai PC compatì bili in at­
tesa di altri dati (provenienti da un numero 
sutticienre di lettori ) che possano "costrin· 
gerrr1i" a dedicare maggiore spazio a que­
sti straordinari catcol atori, proprio come è 
successo per A miga. 

Cornunque sia. tengo a precisa re che io 
non mi considero un quarantenne. Sono 
solito d ire. infatti. che sto vivendo i miei 
"Vent'anni V.2" ... 

Il "Data base" è un programma che con· 
sente d i archiviare centinaia d i inforrnazio­
ni relative ad una certa categoria (nornina­
tivi di arnici. volumi di una bi bi io teca e cosl 
via) in modo da poterne estrarre tutti quelli 
che possiedono identiche caralteristiche. 
Ad esempio è possibile cercare. in un ar­
chivio di libri, tutti i volumi della M ondado­
ri, oppure tutti i libri scritti da Pirandello. 
oppure tutti i volumi pubblicati dal 1981 
in poi. 

O Avete affermato, tempo fa, che il C/ 128 è incompatibile con l'adat­
tatore telematico 6499. Il mio C/ 128, i,nvece, trasmette ( e riceve) 
regolarmente. 

Allo stesso modo è possibile, in un archi­
vio di nominativi. estrarre tutt i gli awocati, 

(Pietro BonornQ) 

• In eftétt1 alcuni modell i d1 C/128 (soprqttU,tQ di veoc l:Jia lal:>bJ1c-azionel funzio­
nano perlettamente con f'adattatore telematico 64B!!J. Ci troviatno, qumdr. di 
fronte ad (lna (fortunata) ecceztorre: d1 regola, 'nla1ti, esiste incompatibilltà h/w 
tra i due apparecchi. a1triment1 ta stessa Co,ninodore non si sarebbe lirnitata a 
diohiQrare l'adattatore telem<)tico valido solo per il C/6~. 
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rapide 
EPROM PER C/ 128 
(Giuseppe Lupi · Maderno) 

La Eprom che hai acquistato (e che con­
sente di potenziare le funzioni del e/128) 
deve sostituire quella o riginale per funzio· 
nare correttamente. Per usare. alternativa· 
mente. anche la Epron1 originale. è indi­
spensabile rimetterla al suo posto dal rno­
mento che. via software. non è possibile 
realizzare lo "scambio". Per evitare danno· 
se estrazioni (e reinserimenti nello zoccoli· 
no) si può ricorrere ad un deviatore che. a 
seconda della sua posizione. aHiva r uno o 
1· altro chip. Naturalmente il collegamenio 
deve essere ettettuato da personale esper­
to nel campo hardware. 

TROPPI PUNTI 
(E,nilio D'Addario · Seriate) 

Il numero massimo di puntini elernentari 
(dot). visualizzabili su carta con la tua swm­
pante. è 480; tale va lore è fornito dal nu­
rnero massimo di c1:1r,nteri (80) moltiplica· 
to per l'ampiezza della rnatrice del caratte­
re stesso (6). 

E' owioche un·eventuale scherniata gra­
fica. formata da un maggior numero di 
punti. non può essere riportata su carta. 

In casi come questi. d i solito. si preferi­
sce stampare la videata in senso verticale. 
in modo che il lato orizzonta le della carta 
riesca a contenere il lato vertica le dello 
schern,o. purché. owiamente. questo non 
superi i fatidici 480 dot. 

A CIASCUNO IL SUO 
(Micllefangelo Corradini) 

Per il C/64 sono d isponibili numerosi lin· 
gui.lggi interpreti. tra cui il Simon·s Basic. 
che oltre alle istruzioni standard del C/64 
offrono varie potenzialità. 

Al momento della progettazione del 
C/128. i tecnici della eommodore non 
hanno ritenuto opportuno implementare i 
comandi del Simon·s Basic (o di altri lin· 
guaggi fino a quel momento sviluppati) e 
ne consegue che Rightb, Leftw. Dump (e 
tante altre istruzioni) sono assenti su tale 
co,n puter. Non è rnica obbligatorio. infatti. 
che l'ultima versione di un interprete deb· 
ba necessariamente contenere tutte le i­
struzioni i mplernentate. fino a quel 1110· 
mento. da precedenti linguaggi. 

CP/ M 
/vari letiori/ 

eor11I termineeP/M si intende rl sistema o­
perativo (S.O. opplJre O S.) che andava di 
n1oda fino il c inque anni fa e che è stato so· 
stituito completamente dal più recente 
Ms-Dos. 

Il sistema operativo è quel complesso di 
istruzioni e comandi che. a livello di lin­
guaggio macchina. gestisce le risorse in­
terne del microprocessore e di tutti i circui· 
ti integrati ad esso collegati. 

STAMPANTE DIFETTOSA 
(Brvno Barbieri • Milano) 

La stamp,u1te in tuo possesso è una delle 
migliori in commerc io. Se. collegandola al 
computer. non è possibile starnpar nulla. è 
necessario inviarla ad un centro di ripara­
zione. Eventuali diletti di funzionamento 
capitano. infatti. anche ai più sofisticati e 
costosi modelli. 

Si tenga presente. comunque. che se al 
C/64 è collegato anche un drive (o un 
qualsiasi altro apparecchio che richiede 
connessione seriale). questo deve risultare 
acceso durante la fase di s1arnpa. 

PRESA SCART 
(Gianni Ronclli · Senago) 

Per collegare l'uscita video del 1V. o del vi· 
deoregistratore. al digitalizzatore video. è 
sufficiente procurarsi l'apposito connetto · 
re Scan in vendita presso qualunque nego· 
zio specializzato in apparecchi elettronici. 

GEOS 
(Eugenio Palomba • Cia,npino) 

Geos è un sistema operativo di cui circola­
no diverse versioni e numerosi prograrnrni 
applicativi. Per individuare la versione del 
Geos richiesta dallo specific,0 programma 
è sufficiente leggere con attenzione il ma­
nuale allegato alle singole confezioni. 

SOLO SU DISCO 
(Roberto /annone • Lancusi) 

"Directory" è una pubblicazione. su d isco .. 
nata per andare incontro alle esigenze dei 
let1ori. Ogni mese è infatti disponibile un 
dischetto da 5 pollici e 1 /4 (1orma11a10 se-

• 

condo lo standard 1 541 e da richiedere e­
sclusivamente per corrispondenza) in cui 
sono riportati non solo i programmi che 
compaiono su e.e.e. ma anche altri file di 
vario tipo (musiche nell'interrupt. scher· 
mate grafiche. listati dei lettori ). Per owi 
n 1oti,1 d i affidabilità. "Directory·· è solo su 
disco e non verrà mai d iffuso su nastro. 

GESTIONE VIDEOTECHE 
/Gianluca Dendena) 
L' a I tra nostra pubblicazione ("VR • Video­
registrare") prowederà alla d iffusione di un 
programma specifico. decisarnente pro­
fessiona le. per la gestione delle video· 
teche. 

VIA DISCO 
(Vincenzo Sl>ano - S. Severino) 

Un progranima Basic registrato su d isco 
mediante i computer Pet della serie 4000 
può essere letto dal C/64 corredato di 
1541. Se. però. i programmi si riferiscono 
a locazioni specifiche dei singoli compu· 
ter. è probabile che r operazione porti ad 
un blocco totale del sistema. 

SOVRAFFOLLAMENTO 
(Francesco Collini • Cesena) 

Non conosco la cartridge che hai acqui­
stato e non posso esserti d 'aiuto. Tieni pre­
sente che in giro c'è una vera ,narea d i car· 
tucce per e/64. tutte diverse fra loro. Non 
è possibile. per noi. procurarcele tutte ed 
esaminarle l in nei rninimi particolari. 

NON SU CASSETTA 
(Marco Signore/lo · Milano) 

I programmi più belli e sofisticati (come il 
Geos) 110n possono essere " racchiusi" su 
nastro. ma solo su disco. Il n1otivodi tale al­
fermazione risiede nel fatto che. durante il 
funzionamento. il computer deve leggere 
dati. elaborarli. scaricarli su supporto ma· 
gnetico. prenderne altri e cosi via. Tutto 
questo si può realizza re esclusivamente a· 
vendo a disposizione un sistema totalrnen­
te automatico che consenta di effettuare. 
rapidamente e sicuramente. tu1te le proce­
dure del caso. Un da1assette. per ciò che 
riguarda l'au1ornatismo. la velocità e raffi· 
dabilità. è tutto tranne che (Juesto! 
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AMIGA IN DISCOTECA 
La periferica più importante, per un moderno computer come l'Amiga, 

è certamente il drive; vediamo di conoscer/o meglio 

Sappiamo che Amiga ha niolte caratteri­
stiche che lo rendono una macchina unica 
nel rnondo dei PC. ed il suo floppy d isk non 
fa eccezione. Vedrerr10. quindi. come sono 
ge.stiti questi fondan1entali sistemi di me­
morizzazione. sia nel resto del mondo. sia 
nel nostro beniamino; alla fine capiremo e 
sfrutteren10 meglio questa potente rnemo­
ria di massa. individuandone i limiti ed i 
vantaggi. 

CHIP DI CONTROLLO 

Un floppy da 3.5 è solitamente formatta­
to e gestito da uno speciale circuito dedi­
cato. chia1na10 "floppy disk controller". 
Questo controllore è essenzialmente un 
microprocessore specializzato. il cui lavo­
ro consiste nel leggere. scrivere e forma t· 
tare disch, <!i v.iri,• c!o rno,1,;1orn (t tipi nei vari 
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di Luigi Callegari 

formati universaln1ente not i (MS-DOS, Xe­
nix, CP /M ... ). 

I dati vengono incisi su di una superficie 
magnetica. sìrnile a quella usata nelle cas· 
sette per registrazione video o musicale. 
eccetto per il fatto che la qualità è solita­
mente m aggiore nei floppy, in quanto sono 
permessi margini di errore molto minori. 

I dati vengono incisi sul d isco co1ne trac· 
ce magnetiche concentriche. li d isco ruota 
sotto la testina di lettura / scrittura del dri· 
ve. che è più piccola. ma più raffinata d i 
quella presente in un comune mangia­
nastri. 

La testina del drive è in grado di incidere 
un flusso magnetico. leggerlo oppure can­
cellarlo. Ciò avviene usando fluttuazioni dì 
un campo magnetico secondo due o più 
frequenze. 

In un dischetto a singola densità vi sono 
due frequenze basilari incise ed i bit d i dato 

sono dunque incisi ,n formato FM (proprio 
come le onde radio!). owero modulate 
in frequenza. 

Nel caso d i unità ad alta densità . viene u­
sato un formato MFM. più complesso. det­
to "Modulazione di Frequenza modifi­
cata". 

Si noti che un drive registra le sue infor­
mazioni in modo diverso che su un d isco 
musicale. Infatti i cerchi magnetici sono 
concentrici, e non a forma d i spirale, come 
per la nostra canzone preferita. E' dunque 
difficile stabilire. ad un dato momento. il 
luogo esatto in cui si trova l'inizio dell'ìnfor· 
mazìone che cerchiamo. 

Proprio per questo sono stati .creati i 
chip di controllo dei floppy che. automati­
camente. suddividono ogni anello ("trac­
ce") in un numero di archi ("settori"). solita­
mente contententi ciascuno 128. 256. 
512 oppure 1024 byte. li numero di settori 



per traccia, e di tracce per dischetto. varia 
a seconda della dirT1ensione del dischetto 
stesso. della sua velocità di rotazione, della 
sua densità (misurata in TPI. tracce per 
pollice) e, non ultima, della qualità del 
sistema. 

Un tipico dischetto da 3.5 .a doppia fac­
cia e doppia densità ( DS / DO) contiene 
80 tracce di 1 O settori, con 512 byte cia­
scuno su ambedue le facce. La capacità ti­
pica è dunque: 
80x10x512x2 = 819.200byte. 

Da questa capacità di stoccaggio deve 
però essere tolta la quantità usata dal si­
stema per memorizzare i dati d i gestione 
del d ischetto stesso; tipicamente si tratta 
di più di 40K per dischetto. 

Un disco vergine (cioè appena usciio 
dalla fabbrica che lo ha prodotto) deve es­
sere formattato prima di essere utilizzato. 
Tale processo prevede la cancellazione 
della intera superficie del disco e la scrittu­
ra delle informazioni di formattazione (i fa­
mosi 40K) con la creazione di settori 
vuoti. 

Quando si legge. o si scrive. con un di­
schetto formattato. il c tiip d i controllo ac­
cende il motorino d i rotazione. fa avanzare 
la testina magnetica sulla trçiccia interes­
sata (stabilita dal sistema operativo). ed at­
tende le informazioni di identificazione del 
blocco ("header") interessato. Quando 

, 
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v,ene trovato il blocco di dati richiesto. ti 
chip esegue fisicamente l'operazione di 
lettura o scrittura dello specifico settore e 
lo invia alla memoria centrale. 

Si noti che un'operazione di lettura. o di 
scrittura. solitamente richiede l'accesso a 
più blocchi. magari sparpagliati e distanti 
tra loro: l'operazione deve comunque es­
sere eseguita sempre con temporizzazio· 
ne e sincronizzazione perfetta, da qui la 
complessità d i un circuito controllore di 
floppy. che deve tenere conto anche di e­
ventuali pecche meccaniche nel movi­
mento del disco e della testina magnetica. 

Si pensi che, tipicamente, ogni 20 mille· 
simi di secondo passa sotto la testina un 
settore. Quindi l'operazione è decisamente 
critica. 

E AMIGA? 

Amiga non ha un chip dedicato al con­
trollo del floppy disk. L'omissione. però. 
non è una dimenticanza od una economia, 
in quanto l'el<1boratore funziona (probabil­
mente meglio) anche senza di esso! 

Amiga usa il blitter ed un chip 8520 CIA 
per controllare i suoi quattro floppy. Poi­
chè. spesso. i I processo di prelevamento e 
di scrittura dei dati dalla memoria viene 
gestito in OMA (accesso diretto alla me­
moria). il microprocessore 68000 non vie­
ne coinvolto nei processi di trasferimento 

tra ia rnemoria e la superficie del di­
schetto. 

A volte. però. si deve attl;)ndere l'arrivo 
completo di un blocco di dati dal floppy 
per proseguire il lavoro, nel qual caso ap­
pare sul video la c lassica nuvoletta con 
"zzzz". E' il sistema che decide se attende­
re l'arrivo dei dati o agire parallelamente e­
seguendo qualcosaltro. 

Amiga, inoltre. usa uno schema di inci­
sione dei dati senza spazi intermedi vuoti 
(cosiddetti "gaps"J tra i settori. Perciò. si 
possono facilmente memorizzare 11 set· 
tori per traccia di 512 byte e 80 tracce per 
lato. La capacità è dunque di ... 
512 X 11 X 80 X 2 = 901 .1 20 
... byte (880K) formattati. 

I dischi, in Amiga, girano trecento volte al 
minuto. Possono essere selezionati. da si­
stema operativo (per i programmatori as­
sembler o C). con sistema di codifica GCR 
o MFM : il primo richiede 4 milionesimi di 
secondo per ogni bit. il secondo due mi­
crosecondi soltanto. 

Il buffer d i memoria usato da Amiga può 
contenere una traccia per volta (salvo au­
menti determinati dal comando ADDBUF­
FERS del CLI). nei primi 512K di memoria. 

Quando si richiede una informazione da 
disco. il DOS esegue le sèguenti ope­
raz,onr: 

• accende il motore d i rotazione del 
disco 
• fél avanzare del numero di 103mi d i mili i-
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metro la testina del drive (per posizionarla 
sulla giusta traccia) 

• trasierisce i dati che arrivano per il tempo 
necessario a poco più di una rotazione 
cornpleta del disco. 

Ciò che si 1rova nel buffer. alla fine del 
processo, contiene: settori, inforinazioni di 
delimitazione dei settori, dati ed infonna­
zioni che indicano l'inizio e la fine ·fisica dei 
dati. Questo blocco viene " riarrangia to" in 
memoria. ad opera del Kernel. in modo da 
presentarsi come una pura lista sequenzia­
le di 11 settori. 

In questo modo il sistema evita le attese 
di segnali d i sincronizzazione dal disco per 
iniziare a leggere (segnali di Header e d i 
prearnbolo), che al peggio potrebbero es­
sere d i ben 20 millisecondi e nel migliore 
dei casi 2 rni llisecondi. 

Inoltre. se il sistema richiede un nuovo 

OPERA 

settore. che è ancora in memoria {tra gli 
undici letti ogni volta). non viene effettuata 
una nuova {macchinosa e lenta. perchè 
meccanica) lettura dal disco. ma diret1a­
mente dal buffer. 

Ciò spiega perchè ADDBUFFERS au­
menta la velocità media di accesso al di· 
sco, aumentando il nun1ero di settori im­
magazzinabili ogni volta. 

Parin1enti, quando si scrive un settore 
nello stesso blocco di undici presenti in u­
na traccia. il sistema scrive in memoria e 
prowederà ad eseguire la scrittura fisica 
soltanto quando si richiederà lo sposta­
rnento su di una traccia diversa. 

Questo ingegnoso sistema comporta 
anche un d ifetto, forse il peggiore d i Ami ­
ga DOS. In pratica. lo 1/0 (lettlira e scrittu­
ra) avviene sempre in modo seriale, una 
traccia per volta: perciò quando si chiede 
l'accesso casuale ad un singolo settore, il 
sistema deve comunque sernpre leggere 

per intero llrla traccia. Come anche I pro­
grarnn1a1ori Basic possono rilevare. ne 
consegue che .l'accesso "randorn" ai re­
cord in Arniga è più lento che in altri 
sistemi. 

Le not izie riponate possono anche sug­
gerire un trucchetto: quando si è lavorato 
,nolto su di un elisco. cancellando, modifi ­
cando, scrivendo e leggendo rnolti record 
e file. si ottiene. inevitabilmente. una fram­
mentazione degli stessi. Questo perchè il 
sistema può spezzettare per tutto il disco 
un me. onde sfruttare al meglio 10 spazio di­
sponibile. Poichè, però, come abbiamo 
appena detto, in AmigaDOS le letture 
sparpagliate ed a pezzetti sono dispendio­
se in tennini di tempo. è bene tenere sem­
pre il più uniti possibili i vari file..Ciò si onie­
ne, da CLI. copiando tutti i file su di un nuo­
vo d ischeno. di tanto in tanto. 

Ad esempio. avendo due drive. un co­
mando tipo ... 

COPY dfO: TO df l: ALL 

... copia tutti i file. directory e subdirectory 
presenti nel d isco del drive interno in quel­
lo esterno; poiché I' operazine scrive i vari 
file uno per uno e per intero (sequenzial­
mente). i file copiati sul secondo disco ri­
sultano più compatti. e trasferibili più ce­
lermente da Arn igaDOS. Si noti che questo 
comando è diverso, ed assai più lento, d i 
DISKCOPY. che copierebbe 1isicamente 
l'intero d isco. lasciando però i file sparpa­
gliati per ogni dove. carne sull'orig inale. 
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CONFRONTI-------

I UN JET NEL TUO COMPUTER 
Se esiste il computer "ideale", su cui far girare i migliori simulatori di volo 

in circolazione, questo articolo vi aiuterà a individuarlo 

Vi sono solo tre categorie dì cornputer. di­
verse tra foro per caratteristiche e velocità: 
il pfuricolfaudato C/64, i PC (XT-AT) Ms­
Oos compatibili ed il computer del mo­
mento. il Commodore Amiga. 

Molto sì è serino e tanto si è detto a favo­
re delle te categorie e potrebbe sembrare 
inutile parlare di ulteriori prove di velocità, 
affidabilità e così via. 

11 condizionale è d'obbligo perchè si pre· 
senta. finalmente. l'occasione di una "pro­
va su strada" come si deve: la stessa cate· 
goria di programmi verificata su differenti 
computer, la gioia di qualunque collau­
datore. 

dì Marco Miotti 

Nelle note che seguono daremo le no­
stre irnpressioni sullo stesso simulatore 
(nelle tre versioni) mettendolo a confronto 
anche con altri prodotti similari. in modo 
da mettere a fuoco le caratteristiche prin­
cipali di c iascuno. 

FLIGHT SIMULATOR Il 

I livelli raggiunti dai programmi per C/64 
desta no stupore e religiosa urniltà anche 
se siamo ormai abituati ad alcuni prodigi. 
come gli sprite sul bordo o l'esecuzione di 

musiche degne dei più scatenati composi­
tori rock. 

Il discorso cambia quando nel drive (no 
datassen.e allowed. purtroppo) inseriamo 
il dischetto del FS2; dopo un interminabile 
caricamento. come per magia compare il 
pannello degli strumenti di un Piper Chero­
kee. piccolo aereo da turismo monoelica. 
dalle prestazioni ideali per chi intende im· 
parare le nozioni del volo a n1otore. 

La potenza e la velocità risultano quindi 
limitate ed è disponibile solo una velocità 
di sta llo (con i flaps completamente estesi) 
piuttosto bassa. allo scopo di facilitare le 
manovre di atterragçiio e di decollo su oiste 
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ERA UNA NOTIE 
BUIA E TEMPESTOSA 

Tutto cominciò una piovosa sera deL dicepibse 1984. quando entrai in casa 
grondante di pi9.ggia ma tenendo saldamente an preziosQ pacchetto, protetto 
in modo quanto mai <jppross1mativo d{l on sacchetto di plastica modellosugeJ· 
market. Al suo in terno. uha decina di <;lisçhf t!i ed altrettanti maouali (fotocop~a­
ti? Non ricordo .. ,). 

Il primÒ'lnanuale riportava. come titolo, una sigla piuttosto bizzarra: CM-FS2 
Fl1GHl1S1MULAT0R Il. D'istinto cercai il di~chetto allegato al manuale ed iniziai 
le fasi di caricamento del programma; ~apevo già che per molto tempo non a,. 
vrei visto gli altri d ischetti., 

Il F!,IGHT SIMULATO,R l j (abbreviato FS2) è d ifficile da definìre; è divertenfe. 
ma non ?3 certo un gioco dal momento che risulta impegnativo come il più com~ 
plesso dei fogli elettronici : quando. infatti. si inizia un volo. cJ si rende conto irn­
medìatamente della PQten'Za della simulazione di un coroputer. l:ìencfìè sempli· 
ce come un C/64. La filosofia della simulazione dìvolo risiede proprio nel rico· 
struire. il più veros1milrnenJe possibile. le condizioni reali. tenf;)ndo conto delle 
caratteristiche di base c;lell' aereo oa sim_ulare, délle condizfoni atmosferiche. 
delle posizioni dei comandi e. pérchè 'T)_o, dell'al):lbiente esterno, il cosiddetto 
"scenario' ' di volo. 

Con la rapida diffusione dei micJo ed hoJne·computer. erà inevitaoile che ve­
nissero diffusi i processi di simulazione. propri appunto degli elaboratori di livel­
lo elevato: cìò che nessuno si sarebbe mai agpettatc;i fu il livello raggiuQgibjle da 
programmi di questo tipo. DOPO i primi tehta1ivi per sondare le preferenze del 
pubblico. la SubLOGIC Corporauon. forte delle espf;)rienze acquisite sul finire 
degfi annì ·70 su gro$si mainframe. im,mise sul mercato il FS2 in un'operazione 
par~ll~la che vedeva coinvolti van computer. tra cui il C/64 ed i PC·IBM comi;,a· 
ubih. L effettoiu. ow1amente. dirofTJ.))ente e ben presTo la stessg SubLOGIC si lii­
de costretta ad aggiornara gti scenari dì volo arrfvando a çoprire tutti gli Stati U· 
niti. ITTetà Canada. una letta consistente del Messico. fino ad arrivare (con le più 
recenti ve1sioni) a proporre i dati relativi alla vecchia Europa e perfino al 
Giappone. 

Con l'i1nmissione sul mercato del CommodoreAmiga vede!a luce anche una 
splendida versione di FS2 per il polivalente co1r,:.iuter. '2d è proprio divertèì1doci 
con Amiga che è nata l'idea d i mettere a confrc:1to i tre computer. comp~r,ando 
tra loro i princìpali simulatori di volo "mr-•,ovrati". o\Niamente, sui vari 
computer disponibili. 

Abbiamo preso, corne riferimento. il 1,=S2 e· ;, (.,:rr.ai. anche se a distanza di più 
di quattro anni. rappresenta ancora lo standard per i voli " casalinghi". grazie al· 
la sua enorn1e diffus1one tra gli appassionati. I programmi esaminati in queste 
pagine. e messi a confronto. sono i seguenti: 

- Fligh~ Simulator Il (C/64, Ms·Dos compatibile, Amiga). 
- Jet Simulator (C/64. Ms-Dos compatibilf;l. Amiga) 
- Stealth Miss1on (C/64) 
• Project Stealth PighteP (C/64) 
- Chuck Yeagers Fligh1 Tra;ner (C/641 
- lnterceptor (Amiga) 

I sei simulat0ri di volo s1::ie;:iy11ati per la 'lrova rappresenta120 quanio di meglio 
esista sia considerand<, là grafica .-d0u.,1a (spaventosamepte reallstica nel ca· 
so di lnterceptor) sia :'1Jr il r:,:ilisrnc 0ftert6 dagli strumenti di bordo (peJietta· 
mente in regola cor. le nc,rr:1,, internazionali nel caso del FS2 e c;lel Chuck 
Yeagers). 
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brevi e con piloti inesperti. L'autonomia d i 
volo·è molto elevata e consente voli a lunga 
distanza ad una velocità di crociera varia· 
bile tra i 100 e 120 nodi (un nodo è pari a 
1.853 Kn1/h). Il collegamento più lungo 
che abbiamo avuto modo di effettuare ini­
ziava dall'aeroporto Kennedy {New York), 
soNolando Long lsland e seguendo la co­
sta fino al Generai Edward Lawrence di 
Boston. per un totale d i quasi quattro· 
cento Km. 

La strumentazione è rnolto completa e 
varia ed è disposta. secondo le convenzio­
ni internazionali . nella classica forma a "T" 
con l'indicatore di assetto (orizzonte artifi­
ciale) al centro di questa: alla sinistra trova­
no posto l'indicatore della velocità dell'aria 
(in nodi) ed il "virosbandom~tro" che indi­
ca il tasso di rotazione lungo r asse vertica· 
le. Al d i sotto dell'orizzonte artificiale si tro· 
va l'indicatore di rotta effettiva e reciproca. 
cioè (rispettivamente) la rotta seguita dal· 
l'aereo e la direzione puntata dalla sua co­
da; alla destra si trovano. invece. i riferi· 
menti per l'altezza dell'aeroplano: l'altime· 
tro. che indica l'altezza in piedi dal livello 
del mare (un piede equivale a 30.48 cm e 
per ottenere, approssimativamente. l'al· 
tezza in metri si divide questo valore per 
tre) e l'indicatore del tasso di variazione 
dell'altezza, espresso in centinaia di piedi 
per rninuto. 

Vi sono. infine. due indicatori; il primo è 
costituito da una spia lun1inosa e sonora 
che indica la pericolosissima condizione di 
stallo. il momento. cioè. in cui viene a man­
care la portanza sulle ali e l'aereo comincia 
a perdere il suo assetto di volo. tendendo a 
precipitare. L'altro indicatore mostra le po­
sizioni dei comandi fondamentali: gli alet· 
toni. il timone di profondità ed il tirnone 
di direzione. 

Gli strumenti ausiliari tanno riferimento 
alle radio ed ai controlli fondamentali del 
motore. Le radio consentono di utilizzare il 
metodo di navigazione VOR / OME (Very 
high trequency Omnidirectional Range / 
Distance Measuring Equip1nent) che offre 
notevoli facilitazioni di volo strumentale. 
senza le quali un semplice volo tra aero­
porti, anche molto vicini. potrebbe risolver· 
si in un'approssimata ricerca visuale della 
pista di destinazione. L'altro metodo dina­
vigazione consentito è l'ADF (Automatic 
Direction Finder) che punta verso un se· 
gnale di tipo non d irezionale (NDB • Non 
Oirectional Beacon, l'equivalente dei fari 
marini) ed indica la direzione da seguire 
per arrivare in prossimità deU' aeropofto 
desiderato. 

La differenza fondamentale consiste nel 
metodo di avvicinamento consentito dalla 
stazione emittente: il metodo ADF offre la 
d irezione da seguire per raggiungere l'e· 
mittente, e niente più; la radio VOR indica. 



invece. su quale .. radiale" si trova l'aereo ri­
spetto alla stazione (in pratica. la direzione 
verso la quale. dalla stazione. guardano 
per rintracciare l'aereo). E' quindi chiaro 
che combinando due {o più) stazioni, du­
rante la programmazione del piano di volo. 
ci si può quasi posare sulla pista di destina­
zione senza togliere gli occhi dagli stru­
menti, limitandosi a sfruttare i passaggi 
sulle stazioni presenti sulla rotta per l'aero­
pono di destinazione. Il tutto è facilitato 
dalla presenza delle due radio di naviga­
zione VOR presenti: NAV1 .e NAV2. 

Un.ultima. comoda. radio consente di 
comunicare con le torri di controllo dei 
principali aeroponi che sono in grado di 
fornire informazioni sulle condizioni mete­
reologiche della zona e le specifiche prin­
cipali di volo. La presenza d i un transpon­
der indica il probabile intento. da parte 
della SubLOGIC. di considerare il traffico 
aereo in prossirnità dei più grandi aeropor­
ti: dalle torri di controllo. tuttavia. non arriva 
alcuna richiesta di identificazione, per cui 
supponiamo che il transponder sia Stato 
attivato solo per completezza o compatibi­
lità con eventuali future versioni. · 

La strumentazione relativa al motore è di 
importanza fondamentale. in quanto offre. 
in tempo reale, le condizioni del propulso­
re (inutile ricordare che senza il motore 
l'aereo ... cade); è quindi presente la coppia 
manetta - g iri motore. che indicano. rispet­
tivamente. la posizione dell'acceleratore 
ed il numero d i giri del motore ed un indi­
catore dello stato dei rnagneti del motore. 
del carburante residiuo e perlino del ser­
batoio carburante in uso. Nei lunghi voli 
quesfultimo assume. infatti. una fonda­
mentale importanza poichè un'adeguata 
selezione di uno dei due serbatoi consente 
di mantenere le ali (destinate a contenere i 
serbatoi) più o meno dello stesso peso. 

Due indicatori per l'olio (pressione e 
1err1peratura). l'indicatore di accensione 
delle luci. un orologio e l'imponantissimo 
indicatore del nord magnetico completa­
no la dotazione dell'aereo. 

Premesso che non ripetererr10 la spiega­
zione degli strumenti di volo per ogni simu­
latore di volo presentato in queste pagine. 
appare chiaro che una 5trumentazione co­
sì completa consente un 'impressionante 
varietà di manovre che comprendono le 
basilari nozioni di decollo, atterraggio. volo 
rettilineo e livellato. oltre a qualche sen1pli­
ce numero acrobatico. limitato solo dalle 
prestazioni dell'aereo. 

La grafica tridimensionale adottata ren­
de piultosto verosimile la situazione ester­
na: viene infatti rappresentata. nella ,netà 
superiore dello schermo. l'inclinazione del­
l'orizzonte ed una serie di paesaggi in cor­
rispondenza dello scenario di volo prescel­
to. Due voli che suggeriamo di compiere 
sono: tratto Champaign -Chicago in estate 
(con i carnpi visibi li) ed in inverno (campi 
innevati); partenza dall'aeropono La Guar­
dia di New York, virata larga a sinistra verso 
la città; passaggio a volo radente sopra il 
Centrai Park ed a sinistra dell'Empire State 
Building: virata stretta tra le due torri ge­
melle; virata larga attorno alla statua della 
libertà; ritorno verso la città e nuovo pas­
saggio tra le due torri con virata opposta a 
quella precedente; inizio di una larga virata 
a destra che porta l'aereo in linea rispetto 
al ponte di Brooklin; atterraggio su que­
sf ultimo: scontro frontale con super ca­
rnion e conseguente craniata e rottura di ti­
bia. femore e alluce destro. Il tutto (ad ec­
cezione delle ultime fasi. \n verità non pre­
viste) in poco meno di d ieci minuti. 

Durante i viaggi da programmare, è i,n­
portante che il pilota impari a valutare lo 
scenario circostante. servendosi della pos-

sibilità di osse,vare il mondo esterno (1ne­
diante le nove viste rnessc a disposizione 
dal simulatore) e ad adottare la tecnica di 
"controllo sequenziale" che prevede l'esa­
me della situazione a sinistra dell'aereo: 
resa1ne della visuale frontale: il controllo 
della strumentazione; l'esaine della situa­
zione a destra dell'aereo. 

Altri controlli rendono il volo oltre-
1nodo sicuro. 

La strumentazione. co1npletiss,rna. forrn­
sce spunti di riflessione sulla dinarnica del 
volo e sulle forze che governano l'aereo: 
senza contare il notevole realismo offerto 
dagli scenari e dalla rappresentazione tri­
dimensionale degh eventi. 

Un interessante editor di ambiente con­
sente di impostare vari para1netri d i volo 
che fanno riferimento alla situazione am· 
bientale (venti. nuvole. nebbia. stagione ed 
orario) ed ai principali comandi dell'aereo 
(posizioni dei comandi. velocità dell'aria e 
sua direzione). Grazie all'edito, è anche 
possibile scegliere la posizione di partenza 
della sirnulazione. illivello di realismo. I' aHi­
dabilità dell'aereo e perfino la divertente 
possibilità di svolgere una battaglia aera 
a1nbien1ata durante la prima guerra mon­
diale. 

C1 s,a,no dilungati sul FS2 sia perchè ri­
sulta il si1nulatore più conosciuto { - pira­
teggiato?) sia per introdurre l'argornento in 
,nodo ampio e generale. 

La principale limitazione presente nel 
C/64 è rappresentata dal microprocesso­
re {il 6510) a soli 8 bit che non consente 
un·eccessiva flessibilità nella manipolazio­
ne dei dati. Facile è immaginare i salti mor­
tali abiltnente eseguiti dai progettisti del 
FS2 di fronte a complicate funzioni mate· 
,natiche necessarie per la rappresentazio­
ne tridimensionale del mondo esterno. 

Nonos1ante tali difficoltà. il programma 
risulta decisamente veloce; infatti in situa­
zioni complicate. dove cioè sono presenti 
molti elementi caratteristici del paesaggio 
(come New York o San Francisco) si riesce 
ad arrivare fino a 4 - 5 trarne al secondo{un 
frame è paragonabile al !01ogra,nma cine­
matografico). assicurando una buona flui­
ditè di irnmagine; il problema non si pre­
senta quando gli elementi caratteristici 
non sono visibili {a causa dell'altezza o per 
la direzione dell'aeroplano); in tal caso i 
frame per secondo aurnentono notevol­
mente. 

FS Il PER MS-DOS 

11 passaggio ai computer .del tipo Ms­
Dos compatì bili (come, ad esempio. l'inte· 
ra serie PC Commodore) rappresenta una 
soluzione ottimale per chi apprezza la ve­
locità di esecuzione e la flessibilità di 
elaborazione. 
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Chi ha avuto modo di utilizzare il FS2 sul 
C/64. passando ad un Ms-Dos cornpatibi­
le non può fare a rneno di notare la scon­
certante differenza esistente tra le due ver­
sioni dello stesso prograrnma. Non voglia­
rr10 ceno qui indicare quale con1puter sia 
rnigl iore: n1a chiunque dovrebbe essere in 
grado dì d istinguere chiaramente le poten­
zialità dei due prodotti destinati ad un uso 
completan,ente diverso. 

Il FS2 funzionante su Ms-Dos non pre­
senta differenze parti<:o lari da quello irn­
plementato sul C/64; l'aereo utilizzato è un 
Cessna (sul C/64 si trattava di un Piper). 
Tale aereo offre la possibilità d i ritira re il 
carrello dopo il decollo. sia per incremen· 
tare la velocità di c rociera, sia per rispar­
miare una quantità considerevole d i car­
burante (l'operazione può essere segui ta 
selezionando la vista verso il basso): la gra­
fica ha un livello notevolmente superiore a 
quella del C/64 n1a, considerando le pos­
sibilità oifene dal rnicroprocessore 8088. 
le prestazioni non sono sfruttate completa­
mente. soprattutto considerando i notevoli 
sforzi effettuati dal più ,nodesto 651 O 
(del C/64). 

La str umentazione è del tulio simile a 
quella del FS2 per C/64: l'unico indicatore 
extra è quello che segnala la posizione del 
carrello: i co,nandi sono molto simil i a 
quelli del C/64. e addiri1tura uguali per 
quanto riguarda il PC-JR. La scheda grafi­
ca richiesta è una CGA in grado di funzio· 
nare sia in bianco e nero . sia in RGB (4 co­
lori): ogni altro 1entativo da parte nostra di 
provare con altre schede grafiche di carat­
teris1iche diverse (Hercules. Ega e Vga) si è 
din1ostratovano. mentre la selezione del ti­
po di iastiera utilizzato non presenta alcun 
tipo di proble,na. 

La velocità di aggiorna1nento dello 
scherrno grafico è . owian1ente. unpressio­
nante. ed assicura una fluidità quasi totale 
anche in corrispondenza di scenari parti­
colarrnente ricchi di elementi caraneristici. 
Qui risiede. infatti. la principale differenza 
con il C/64: la velocità di rappresentazio­
ne 3-D (che supera largamente la decina 
di frarne per secondo) rende piacevole un 
volo caratterizzato da repentine variazioni 
di rotta e di cissetto che, sul C/64. cause· 
rebbero qualche(!) difficoltà. 

Il giud izio globale non può che essere 
largamente posi1ivo. 

FS 11, VERSIONE AM IGA 

La vera novità. in fatto di simulazione di 
volo, arriva dal Commodore Amiga: su tale 
cornputer, infatti. la SubLOGIC sembri' 0 ~­

sersi divertita immensarnente nefl'ada:~,re 
ì vari afgoritrni alla potente struttura ·J~ll,1 
macchina: il risultato offre t in pr".(l·)t :,, 
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nenarnente superiore di precedenti. dì cui 
conserva solo il no1ne: FS2. 

Sarebbe ingiusto dipingere il FS2 versio­
ne Amiga solo come il simulatore dalla stu­
penda grafica. tralasciando i particolari 
che lo rendono invece diverso (in rneglio!) 
da tutti gli al1ri: la presentazione grafica 
rnerita tuttavia d i esser menzionata, anche 
perché è quella che più colpisce l'os­
servatore. 

Ecco alcune caratteristiche di base del 
programma: 
- Editing dell'ambiente di simulazione me­
diante rr1enu di tipo pull-down ed help on­
line per l'intera strurnentazione di bordo. 
• Possibilità di aprire fino a t re finestre per 
la vista principale, ausiliaria e per la mappa 
della zona sorvolata. 
- Osservazione delle fasi di volo dal l'interno 
defl' aereo, dalla torre di controllo. in modo 
"tracciamento di rotta" e mediante una te­
lecamera esterna a posizioni regolabili. 
- Possibilità di ombreggiare i contorni degli 
oggetti visibili e d i adattare la visualizzazio­
ne per eliminare l'effetto rettangolo. carat­
teristico di uno schermo rettangolare. 
- Replay degli ultimi 75 secondi di volo. 
- Collegarnento via modem(') con altro 
Co,nmodore Amiga che stia facendo gira­
re lo stesso programma: owiarnente sono 
previsti appuntamenti in volo con la possi­
bilità di scan1biarsi eventuali messaggi. 

Ci rendiamo conto d i sconfinare ormai 
nel fantascientifico e rimandiamo quindi 
l'utente alla scoperta di tutte quelle carat­
teristiche delle quali non abbiamo rnodo di 
parlare in questa sede. 

Per ciò che riguarda la simulazione vera 
e propria. non si nota una sostanziale diffe­
renza dalle versioni FS2 per C/64 e M s­
Dos: non vi sono "arricchimenti " di alcun 
genere nè privazioni di sona: lo standard 
Ò 11\Ull l<?n1:to 

Ciò che. invece, varia fondamentalmente 
è il tipo di aereo utilizzato. Si può scegliere 
tra un Cessna 182 RG Turbo Il ed un Gates 
Learjet 2 5G. Il primo è un aereo con un 
propulsore a turboelica. in g rado di offrire 
tutte le prestazioni di volo del Cherokee più 
altre dovute ad una maggiore potenza e 
velocità: 1· altezza ragg iungibile è notevol­
mente aumentata ed il carrello retrattile 
consente una maggior resa sulle lunghe d i­
stanze ed in condizioni in cui si renda ne­
cessaria la cornpfeta manovrabilità del 
velivolo 

Il Learjet rappresenta la vera novità: si 
tratta di un jet in g rado di offrire prestazioni 
paragonabili ad un DC-9 (per velocità ed 
autonomia). pur se a discapito di una ma­
novrabilità complessa e fondamentalmen­
te differente per ciò che rigua"rda le veloci­
ta raggiungibili (oltre 400 nodi) che rendo­
no complicate manovre anche rnolto sem­
plici. come l'awicinamento ad un determi­
nato punto.li nostro consiglio è quello d i 
imparare bene a manovrare r aereo con­
venzionale prima di passare ai jet: una er­
rata conoscenza dei fondamenti di volo 
comporterebbe grossi problerni d i assetto, 
una volta passati al jet. 

La rappresentazione grafica è. a dir po­
co. incredibile. Lo schermo viene diviso in 
tre sezioni fondamentali: strumenti. menu 
e visualizzazione. 

Quest'ultima. come già detto. può essere 
condivisa fra t re finestre; ebbene ... con 
metà sezione impegnata dalla vista di fron­
te. una piccola sezione con la mappa ed u­
na terza con la telecamera estern,, , 1011 ~,<1-
mo riusciti a complicare la vita al 68000 
facendo un passaggio a volo radente sul 
complicatissimo scenario di Kape Ken­
nedy con il Learjet. operazione che richie­
de il rnassi1no della velocità di el,iborazio­
ne dispornbilc. Il rei1lisn10 o lf, •1 «> 1 ·1<sr,iliil 1,1 



perlezione e consente. molto più della ver­
sione Ms-Dos. di organizzare piacevoli e 
complicati voli su tutti gli scenari disponibi­
li. che continuano a crescere di giorno 
in giorno. 

Concludiamo il discorso relativo al FS2 
che consente di qualificarlo al livello piu al­
to nella sua categoria: la straordinaria dif­
fusione di questo programma nell'arco d i 
quattro anni (in un campo in cui un lavoro 
diventa vecchio dopo poche settimane). la 
straordinaria fedeltà irnpressa alla stru­
mentazione di bordo ed alla rappresenta­
zione tridimensionale. sono intani caratte­
ristiche da tener presenti corne riferi1riento 
per valutare le prestazioni offerte da altri 
prodotti similari. 

JET 

La sigla impressa sul manuale non lascia 
dubbi: CM-JT1 ; si tratta di un prodotto del­
la SubLOG IC che deve esser considerata la 
software house leader nel campo dei si­
mulatori d i volo. Il programma è la "rispo­
sta" al FS2 ed offre ciò che desiderano co­
loro che vogliono "tutto e subito" e che 
non sono d isposti ad attendere i lunghissi­
mi tempi di un Piper o di un Cessna. 

Ma JetSirn è molto di più: oltre ad offrire 
la possibi lità d i manovrare un modernissi­
mo jet. mene a disposizione varie situazio­
ni di combattimento a difficoltà variabile 
contro aerei di tipo MIG-21 e MIG-23. fiori 
all'occhiello dell'aviazione sovietica (alme­
no fino a qualche tempo fa). 

E non è tutto: JetSim consente anche d i 
t,Jtilizzare gli scenari del FS2. compreso il 
Program Disk e gli Star Disk (dischi partico­
larmente r icchi di elementi caratteristici). 

Gli aerei selezionabili sono due: il caccia 
F-16 Fa lcon per le rnissioni che partono 
dalla terraferma ( dove la potenza e la velo­
cità. sono requisiti fondamenta! i) ed il cac­
c ia F-18 Hornet. per le missidni che parto­
no da una portaerei. I due velivoli si d iffe­
renziano in nu1nerosi particolari. quali la 
velocità massima e quella di stallo; i ratei di 
variazione di altezza e l'angolo minimo di 
virata. ed altre "cose" che ciascun pilota (o 
presunto tale) impara con l'andar del 
tempo. 

La velocità massima raggiungi bile è di 
ben 2.5 Mach (circa 2700 Km/h) volando 
con l'F-16 a 35.000 piedi e con i post­
bruciatori attivati: a questa velocità la di­
stanza New York - Boston viene coperta in 
una decina di minuti e sono possibili. sfrut • 
ta ndo propriamente altezza e spinta. voli 
del tipo San Francisco - Los Angeles e 
simili. 

E' fondamentale saper sfruttare la capa­
cità del serbato io del carburante che. du· 
rante i voli a pieno regime. si rivela di gran 

lunga insufficiente a coprire lunghe distan­
ze alla massima velocità: una spinta del 
70% circa assicura. comunque. una buona 
autonomia alla velocità di circa 500 
nodi. 

Il problema principale del simulatore è 
costituito dalla strumentazione. appena 
sufficiente pe,r eseguire voli a vista; la com­
pleta assenza delle radio, infatti, complica 
notevolmente la vita del pilota che si vede 
costretto a basarsi su particolari scenogra­
fici non se,ripre precisi . D'altro canto la 
nuova filosofia di simulazione. propria del 
JetSim. prevede la rappresentazione dèlle 
caratteristiche fondamentali di un moder­
no caccia da combattimento e tutta la 
strumentazione è visualizzata direttamen­
te sul parabrezza. utilizzando il modo HUD 
(Head Up Display) che rappresenta le con· 
dizioni principali di volo mediante barre 
verticali a lettura immediata. 

Per quel che riguarda la rappresentazio­
ne grafica del mondo esterno. vale il di­
scorso del FS2. trauandosi (probabilmen­
te) della stessa gestione dei dati; la velocità 
di aggiornamento è leggermente inferiore 
e tende a farsi sentire in situazioni compli­
cate, almeno per quanto riguarda le versio­
ni C/64 e Ms-Dos; r Amiga. invece. assicu­
ra sempre una certa fluidità di immagine. 

La versione per C/64 .rappresenta. corne 
già detto. la base di partenza per effettuare 
i confronti fondamentali. Il visualizzatore 
mostra costantement~ la vista prescelta 
(selezionabile tra cinque); corredata da in­
dicatore di velocità (1nisurata in Mach) ed 
altimetro. rispettivamente alla sinistra ed 
alla destra dello schermo. Nella parte infe­
riore trovano posto l'indicatore percentua· 

le del carburante r9$iduo. l'indicatore di 
spinta. il radar ed il menu di selezione 
armamento. 

I comandi di volo so.no simili al FS2 (e­
scludendo la sezione radio) ed assicurano 
la completa compatibilità tra i due prodot­
ti; vi sono alcune simpatiche aggiunte. co­
me quella che prevede r espulsione del 
seggi0l1no in condizioini di emergenza op­
pure un piccolo schenno radar per selezio­
nare gli obiettivi. 

Sono gestibili quattro diverse situazion.i 
di combattimento; due per F-16 e due per 
F-1 S che prevedono combattimenti tra ve­
li'i!Oli ed attacchi dir.etti al suolo in operazio­
ni di bombardélmento di precisione. Sono 
anche impostabili voli d i esercitazione. du­
rante i quali è possibile praticare acroba· 
zie. d i notevole interesse. consentite dalla 
maggiore pòtenza erogata dai motori e 
daila notevole accelerai:ione disponibile. 
Non poteva certo mancare la possibilità di 
caricare un disco - scenario del FS2; il di­
vertimento. insomma. è assicurato. 

.. 
AMIGA E JET 

Mentre la versione Ms-Dos è completa­
m~nte idel')tica a quella del C/64. l'Amiga 
offre qualche possibilità in più per quanto 
riguarda la g rafica. E' possibi le. infatti. defi­
nire firio a quattro finestre di visualizzazio­
ne contemporanea che rappresentano: 

1) L.a finestra principale {presenie anche 
su C/64 e Ms-Dos). 
2) La. finestra ausiljaria (assente su C/64 e 
Ms-Dos). 
3) La mappa della zona (assente su C/64 e 
Ms-Dds). 
4) Lo schermo radar (presente su tutti i 
computer). 

E' inoltre prevista una modesta. ma eHi­
cace. radio di tipo ADF. che punta costan­
temèhte sull'aeroporto di partenza (per­
ché si presume che un caccia rnilitare deb· 
ba necessariamente tofnare alla base una 
volta consegui ii gli scopi prefissi dalla mis­
sione). ed un gruppo di spie che indicano 
lo stato dei controlli ausil iari (carrello. fren i 
ed altro). 

E' inutile d ire che la grafica utilizzata con­
sente un'ottima rappresentazione del 
1riondo esterno. soprattutto utilizzando gli 
scenary disk: le situazioni di combattimen­
to di Amiga consentono inoltre un'alterna­
tiva alle analoghe missioni disponibili su 
C/64 e Ms-Dos: un attacco combinato di 
bombardamento ecombattin,ento. su uno 
scenario ricco d i particolari e di elemenii 
scenografici. permette una 11arietà presso­
chè illi1n itata èli azioni. 

Gli appassionati di simulazione pura re­
stano in genere sconcertati di fronte al 
JetSim. in quanto non rappresenta una .. e· 
voluzione" del FS2 (che con11nua a restare 

Commodore Comouter Club· 21 



uno standard). ma una scelta di tipo diver­
so. tesa a raggiungere obiettivi diversi: si 
cerca infatti cli privilegiare l'azione rispetto 
alla simulazione. La sorpresa iniziale. di 
fronte alla bellezza dei movimenti. tende 
sempre a cedere il posto ad un sottile com­
piacimento per le prestazioni che il simula· 
tore è in grado d i fornire. Per fare un esem­
pio pratico, supponiamo d i mettere a con­
fronto due automobili: la prima utilizzata 
per effettuare viaggi più o meno brevi lun· 
go le strade di tutti i giorni (FS2) e l'altra. in­
vece. come velocissimo prototipo su un 
circuito ad· alta velocità. ma che non può 
circolare con altre vetture (JetSim). Losco­
po principale è appunto questo: garantire 
un livello di divertimento alJissimo. pur se <! 
discapito di una minor precisione. caratte­
ristica dei simulatori del tipo FS2. 

ST~ALTH MISSION 

Non c'è due senza tre. Della SubLOGIC 
esiste una nuova e più eia barata versione 
del JetSim. stavolta solo per C/64. che ri· 
solve in parte le carenze quàlitative di 
altri simulatori. 

Lo scherna adottato è sostanzialmente 
lo stesso e non presenta. dal punto di vista 
grafico, notevoli variazioni sul tema. 

' ' .. 
La novità rilevante è costituita dalla pre­

senza di una radio di navigazione VO R ed 
una ADF. che consentono una completa 
padronanza degli scenari di volo alla velo­
cità consentita eia un caccia supersonico. 
Si può selezionare un F-19 Stealth (caccia 
bomb·ardiere dell'y ltima generazione. in 
grado di eludere. ad alta quota. la sorve­
glianza radar), OPP.Ure un X-31 . n1odello 
sperimentale di alta tecnologia: anche· il 
famoso F-14 TOMCAT (quello di TOP 
GUN. per intenderci) fa parte della scelta. 

Il 11ve110 raggiunto è notevolmente eleva­
to e la simulazione risulta completa e cor· 
redata da particolari situazioni (rifornimen­
to in volo e attacco in mòdo Stealth. sfrut· 
tando cioè le caratteristiche di dissimula­
zione offerte dalla particolare dinamica e 
linea di volo) che rendono òltremodo inte· 
ressante la preparazione all'attaccò. 

La possibili!à di regolare l'orologio coh· 
sente inoltre di scegliere le condizioni di fu· 
minosità del cielo; in preda a forti crisi d i 
perfezionismo. gli abili progettisti della Su· 
bLOGIC hanno voluto corredare il tutto con 
un minuscolo planetario dai contorni piut· 
tosto precisi: sono infatti riconoscibili le 
principali costellazioni. rigorosamente al 
loro posto e (mediante zoom). è addfrittura 
possibile amplificare la porzione di c ielo vi· 
sibile, in modo da ottenerè spettacolari pa· 
norami d i cielo stellato. 

La tecnica di cornbattimento non si diffe­
renzia sostanzialmente da quella del 
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JetSim; c· è però la possibilità di condurre il 
combattimento res.tando pressoché invisi· 
bili (schema Stealth). selezionando il cac­
cia F-19: non variano i sistemi di arma­
mento e d i punt<1men10. come del res)o 
non variano i missili utilizzati, che restano i 
classici AIM-7 e AIM-9 le èui caratteristi· 
che sono illustrate sul manuale. j.'autono­
mia di volo è decisamente superiore per 
l'F· 19 che, per eludere la sorveglianza ra­
dar. è costretto a ridurre al minimo indi· 
spensabile la spinta de, motori. 

Gli scenari del FS2 sono completamente 
con,patibili con Stealth Mission: I.a presen­
za delle radio di navigazione consente una 
completa manovrabilità dell'aereo anche 
in éondizioni di viaggio pr'olungatò; per èhi 
avess.e tempo a cjisposizione consigliamo 
il viaggio Seattle - San Francisco. lungo. la 
costa occidentale. degli US.O.. oppure il tour 
Londra - Roma. passando.sulle località ca­
ratteristiche del mediterraneo e del 
centro Èuropa'. 

La strumentazione resta quella del 
JetSim con l'eccezione della presenza del­
le radio di navigazione (che possono esse­
re eliminate per ingrandire·la finestra di vi­
sualizzazione): la velocità è comunque e­
spressa anche in nodi. per avere una facil.e 
let\Ura in condizioni critiche (atterraggio. 
decollo e ·manovre acrobatiche). Le viste 
selezionabili comprendono quella della 
torre di conJrollo e·quella d i 1Jna telecame­
ra esterna. nonchè da una telecamera in­
stallat.a sull'ogiva di un missile, 'per seguire 
le fasi d i abbattimento dj un bersaglio. 

Non potendo effettuare un confronto di· 
retto 'tra computer (esiste solo la versione 
C/64) cercheremò di fare un paragon!3 tra 
questo programma ed i s4oi parenti piu 
prQssimi: sebbene non presenti la cornple­
tezza del F.S2 per situazioni e simulazione. 
lo Stealth Mission è la naturale evoluziore .. 
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del JetSim che s1 vede ormai relegato al 
ruoto di prodotto antecedente (o. se prefe­
rit~, versione precedente). soppiantato dal 
più moderno Stealth Mission. Per quanto 
riguarda il piccolo home cornputer. quindi. 
Stealth Mission rappresenta quanto di me­
glio si possa trovare a livello.simulazione. 
per chi interide accettare il compromesso 
offert.,o tra maggior velqcità (caccia super­
sonici) e strumentazione di bordo compie· 
ta (FS2). 

Il giudizio globale e largamente positivo 
e si basa. soprattutto. sulla fondamentale 
caraiteristica che fa. di un jet da combatti· 
rnento, il pi(! ambito tra i veicoli pilotabili: 
l'elevato livello di prestazioni raggiungibili 
da questi autentici falchi di acciaio. 

PRO.JECT STEALTH FIGHTER 

La SubLOGIC non è l'unica casa produt· 
trice di simulatori di volo: la Microprose, 
forte già d i proqotti del calibro di F-15 Stri­
ke Eagle, Acrojet e Silent service. ha im­
messo sul mercato il simulatore Project 
Stealth Fighter (PSF), che racchiude tutte 
le possibilità offerte dai simuiatori di volo di 
casa Microprose. 

Cor1']e già accennato per Stealth Mis­
sion. il PSF'sirnula la caratteristica defl'ae· 
reo ·F-19 Stealth di eludere la sorveglianza 
radar e. in verità. fa ruotare l l/!tO il pro­
gramma attorno a questo ·punto fisso. 

Molto curato risulta l'aspetto tattico del 
volo. a disqapito della de/inizione grafica 
(di qualità sempre n'otevole). La caratteri-· 
stica principple che fa di PSF un buon si­
mulatore di volo è la notevole velocità di vi­
sualizzazione (quasi doppia rispetto àl 
f'S2). q9vuta principa!mente all'utilizzo 
della grafica vettoriale "vuota". c~e ~efini­
sce gli oggetti mediante i c~ntorni. riem-



piendoli solo né! caso si tratti di elementi 
molto grandi. come le coste rr1arine ed i 
profili degli obiettivi da abbattere. 

Il combàttimento. abbiamo detto. è privi­
legiato rispetto alla simulazione e tutta la 
strumentazione è incentrata su questo 
particolare; se escludiamo l'altimetro e gli 
indicatori di velocità e direzione. il resto 
della strumentazione è praticamente dedi· 
cata alla gestione delle armi. dei sistemi di 
attacco. di difesa e dissimulazione (il ma­
nuale allegato è composto da parecchie 
pagine ed occorre una certa costanza per 
vederne la fine). La strumentazione è t:o· 
munque molto precisa e consente una ra· 
pida ed efficace manipolazione dei CO· 

mandi per mantenere l'assetto di volo pre­
fissato. Una novità rilevante è costituita dal 
sist(lmél di navigazione INS (Jnertiéll Navi­
gation System) che consente di fissare. su 
una mappa tattica. due punti di riferimento 
e di d irigersi verso uno di questi semplice­
mente seguendo le informazioni offerte 
dall'indicàtore di rotta: la possibilità di 
mancare un obiettivo è quindi molto remo­
ta se si esclude la d ifesa aerea nemica; il 
numero di aeroporti disponibili è elevato e. 
indipendentemente dalla missione sele· 
zionata. è possibile sorvolare un gran nu· 
mero d i paesaggi. compresa la nostra Sici­
lia e l'arco alpino a nord della pianura 
padana. 

Coloro che hanno ideato e progettato un 
simile lavoro meritano sicuramente ammi­
razione. PSF è senza ombra di dubbio il si­
mulatore di aereo da combattimento più 
valido per C/64; le situazio,ni presentate 
sono spesso di una difficoltà a d imensione 
"umana" e la distruzione incontrollata è 
spesso negata al pilota troppo smanettone 
allo scopo di evitare azioni confuse in cui 
un solo aereo si trova di fronte decine e de· 
cine di arrabbiatissimi M IG pronti à tarpare 
le ali al silenzioso intruso. 

• • • • • • • 
• • • • • • 

• • • 
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La missione tipica consiste nella segreta 
partenza da una base militare. in un volo al­
trettanto silenzioso (a circa 35.000 piedi). 
in un attacco fulmineo con distruzione del 
solo obiettivo principale. nel precipitoso 
rientro in quota (35.qoo piedi) e nel ritorno 
alla base di partenza. Il tutto in un tempo 
variabile. di poco superiore ai 30 minuti. E­
ventuali scontri con aerei nemici sono da 
evitare; lo scopo principale del viaggio di 
rientro è quello di salvare 1·aereo. 

Forse questo programma esula dai ca­
noni fondamentali della sfmulazione divo­
lo, awicinandosi al gidco puro: oppure po­
trebbe esser considerato come /.ma simu­
lazione di combattimento mediante un si­
mulatore di volo semplificato. L'alto indice 
di gradimento risconirato. tuttavia, non la· 
scia dubbi: come già avvenne ai t'empi di F-
15 Strike Eagle e di Silen1 Service. il neo­
prodotto della Microprose si piazza tran­
quillamente al primo posto nella sua cate· 
goria. soprattutto per quanto riguarda il li­
Ye!lo strategico del gioco. li programma. di 
ottima fattura. viene consigliato a chi utiliz­
za il computer per.impegnarsi attivamente 
in scelte di livello tattico; sconsigliato. co­
me del resto il JetSim. a chi vuole una si­
mul<Jzione efficace e realistica. 

CH~CK YEAc;iERS FLIGHT 
TRAINER 

' .. ' 

Chi non conosce la Electronic Ans. ma­
drina dei prodotti per G/64. tra i quali ricor­
diamo Seven Citi es of Gol d. Musi e Studio e 
tanti altri? 

Ebbene non poteva mancare il simulato­
re di volo della Electronic Arts. dedicato ad 
uno dei più grandi piloti americani del do· 
poguerra. C huck Yeager~. autore del primo 
volo supersonico nella storia dell'avia'zio-

• 

ne. Il program1na si propone non solo di 
sottolineare le basi fondamental i del volo a 
motore. ma anche di insegnare le proce­
dure di volo standard ed acrobatiche fino a 
portare r allievo alla gara vera e propria al­
l'interno d i un c ircuito d i volo. 

Premesso che le condizioni di simulazio­
ne si awicinano molto a quelle del FS2. il 
Flight Trainer offre la possibilità di appren­
dere direttamente le manovre fondamen­
tali di volo. da un istruttu.re (il C/64. appun· 
to) che · non è in grado di commettere 
errori. 

L'assposta sezione dedicata all'insegna­
mento comprende tutte le manovre di ba· 
se (atterraggio. decollo. volo rettilineo livel· 
lato. virate, salite e discese): le manovre più 
avanzate e<J acrobatiche (immelman; loop. 
otto semplice. doppio e•cosl via). Il pro· 
gramma prowede automaticamente a for­
nire all'allievo l'aereo di cui ha bisogno per 
affrontare la manovra selezionata (si può 
scegliere tra una quindicina di aerei. dal 
glorioso Sopwith Carnei. al Mustang P-51 
fino ad aerei come l'XPG-31 di tipo speri· 
rnentale) e pone il novello pilota nell'asset· 
to ottimale per eseguire la manovra pre­
scelta. 

Acquisita una certa esperienza di volo. si 
può passare direttamente alle fasi acroba· 
tiche. selezionando sia il c ircuito di volo sia 
il tipo d l aereo da utilizzare; il computer 
penserà al resto. 

La strumentazione di bordo è estrema­
mente semplificata. ma consente un'otti­
ma gestione dei pàrametri (assetto. dire­
zione. velocità e così via); la risposta alle 
sollecitazioni da parte del pilota è imme· 
diaté\ e la visµalizzazione è resa molto velo­
ce dallo scenario semplificato che visualiz­
za solo alcuni elementi fondamentali per il 
volo (aeroporto. piloni di riferimento ecc.). 
Le radio sono completamente assenti per­
ché non è consentito viaggiare all'esterno 
del circuito di volo; i riferimenti al suolo so· 
no comunque molto precisi e praticamen­
te,1' utilità clelle radio tencle a zero. · · 

Chuck Yeagers Flight Trainer non vuole 
assicurare la perfezione. ma solo risponde­
re ad una gran quantità di utenti che non 
riescono ad eptrare immediatamente nel· 
l'ottica della simulazione di volo ed abban­
donano prodotti di gran !unga più com­
plessi. D'altro canto il programma va in· 
contro ad una fascia di utenti che non può. 
o non vuole. impegnarsi in letture appro ­
fon<:lite di manuali di volo per sollevare cor­
rettamente un aereo da terra. Il Flight Trai­
ner offre proprio la preparazione di base • 
grazie alla quale un pilota "medio" può poi 
decidere se passare ad un simulatore più 
complesso e realistico. oppure specializ­
zarsi in quello che il Chuck Yeagers Flight 
Trainer offre. 

li livello di simulazione non è comunque 
inferiore (o superiore) al FS2; si muove su 
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piani differenti e con scopi d iversi: il g iudi­
zio complessivo è quindi positivo. conside· 
rando c iò che si può apprendere da un 
computer. 

ConcludiarY10 riportando una notizia del­
l'ultim'ora. Il Chuck Yeagers Flight Trainer è 
disponibile anche per ambiente Ms-Dos. 
Noi non l'abbiamo provato ma c i assicura­
no che si tratta di una meraviglia: ne ripar­
leremo in un prossimo articolo. 

F/ A-18 INTERCEPTOR 

l ntellisoh. d ivisione della Electonic A11s. 
entra di prepo tenza nel mondo della simu­
lazione d i volo uti lizzando un Cornrnodore 
Arniga. lnterceptor rappresenta la m ig lior 
simulazione di volo oggi possibile su un 
persona! computer. La fluidità dei movi­
menti è totale: non ha più senso infatti. par­
lare di frame per secondo; l'unità di m isura. 
semmai. è il decimo d i secondo e chi ha a­
vuto la possibilità di ammirare il simulato re 
in !unzione non può fare a meno di ricono­
scere la potenza della sua rappresentazio­
ne tridimensionale. 11 tutlo condito da una 
definizione a livello reale dei particolari 
scenografic i. 

L'ambiente è il bellissimo scenario di San 
Francisco. con l'imponente Gotden Gate. il 
Bay Bridge e perfino la prigione di Alcatraz. 
Il pilota può scegliere di volare su un F/A· 
t 8 Hornet oppure un F-1 6 Falcon: valgono 
qui le considerazioni per il JetSim: è possi­
bile anche esercitarsi in tutte le rnanovre 
mediante l'opzione FREE FLIGHT oppure 
osseNare le manovre di b<1se condotte da 
un pilota "maestro" per poi ripeterle se­
guendo il suo esempio. 

c· è infine la possibilità di qualificarsi per 
le rnissioni di combattimento: la qualifica­
zione è necessaria per consentire al pilota 
di lavorare in attesa della missione prescel­
ta . . supponendo una padronanza totale 
nell'esecuzione delle manovre. 

Tra le missioni. che rappresentano la ca­
ratteristica saliente del programma. sono 
da annoverare le normali operazioni di rou-
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tine per identificare un aereo penetrato 
nell'area difensiva della base. fino alla pro­
tezione dell'aereo presidenziale da even­
tuali attacchi nern ici. 

Sebbene si tratti di un simu.latore da 
combattimento. possiamo senza alcun 
dubbio aHermare che tuttè le caratteri sti­
che d i un simulatore di volo che si rispetti 
sono qui implementate. E' infatti presente 
l'indicatore di assetto (orizzonte artificiale). 
il co,npasso d irezionale. l'altimetro . l'indi­
catore della velocità dell'aria e della spinta 
dei motori. direttamente sul pannello d i 
comando. E' inoltre possibile inviare la vi· 
sualizzazione d irettamente al parabrezz.i 
(HUD). evitando d i distogliere gli occ hi dal 
mondo esterno durante una manovra par­
t icolannente irnpegnativa. Non mancano 
gli inidicatori relativi ai controlli ausiliari. 
quali il carrello. i freni. il livello del carbu­
rante e così via. 

L efficacia delle situazioni presentate ap­
pare chiara in normali voli di routine. in cui 
si possono mettere alla prova le caratteri­
stiche del!' aereo scelto. Le rr1anovre fon· 
damentali qppaiono complicate dalla ele· 
vata velocità d i c rociera e d i stallo. per cui è 
necessaria una buona dose d i pazienza; il 
classico volo rettilineo livellato. che rap· 
presenta l'esercizio -di base. risulta quanto· 
rneno difficoltoso non appena si passa. da 
un sirnulato re tipo FS2. ad lnterceptor. 

Un po· d1 pratica. come di consueto in 
casi del genere. risolve sempre tutti , pro­
blerni. Di solito un qualsiasi aereo richiede 
una cen a delicatezza nell'apportare varia­
zioni ai parametri che regolano l'ass.etto di 
volo : nel caso di lnterceptor. tuttavia, la 
faccenda è ancora più accentuata: una ec· 
cessiva trazione ai tirnoni di profondità. sia 
in un senso sia nell'altro. può risolversi in u­
na ca tastrofe. 

TIRIAMO LE SOMME 

Per un F-16. infatti. una velocità di 500 
nodi rappresenta 1Jna media molto bassa: 
è bene ricordare. tuttavia. che a tale veloci­
tà l'aereo percorre ben 250 metri in un so­
lo secondo e che quindi è assolutarnente 
necessario prestare la massima attenzione 
alle manovre esegui te. Il classico loop at­
torno al Golden Gate è ancora possibile. 
ma non sern pre riesce come si vorrebbe e 
talvolta la velocità di passaggio sotto il 
ponte è ta lmente elevata da rendere pres­
sochè inutile qualsiasi tentativo d i corre· 
zrone in caso di emergenza. 

Per quanto riguarda le missioni selezio­
nabiii. non c 'è molto da d ire se non che la 
posizione di partenza può essere fonda­
mentale per la riuscita della missione stes· 
sa e che le caratteristiche cte11·aereo utiliz­
zato influiscorio spesso in modo negativo a 
seconda dei vari parametri di volo ed in ba· 
se ai nemici chè si possono incontrare. Per 
un combattimento è suHiciente utilizzare 
l'opzione di qualificazione e portarsi a nord 
della baia d i San Francisco: immediata· 
rnente ci si troverà .coinvolti in uno scontro 
a fuoco con un paio di M IG (se va bene) e si 
potranno sperimentare le più raffinate tec­
niche di combattimento. incluse le proce· 
dure di elusione dei razzi sparati dagli aerei 
nemici. 

L'impressione iniziale è di una potenza 
inconsueta. con1e se il 68000 cercasse d i 
uscire dal computer. trasportandoci diret­
tamente nella cabina d i pilotaggio: se. poi. 
si considera l'opportunità d i trasferire 
l'output sonoro su un buon impianto ste· 
reo. magari con un monitor ad alta defini­
zione nella luce sottusa di una stanza in pe­
nombra, l'eHeno risultante raggiunge un li­
vello elevato. tanto da consigliare il pro· 
gramma a tutti i possessori di A1n iga. 

Abbiamo esaminato sei programmi differenti. ciascuno carat1erizzato da scopi 
altrenanto d ivèrsi. in grado di offrire · una serie di siìuazioni di notevole 
varie~. · 

Abbìarno valutato lo stesso programma su çòmputer diversi. quando ne era 
presente la possibilità, e possiarno quindi stabi lrre. con una cena precisione Ja.l_i­
nea da seguire per scegliere il miglior simulatore aèlàtto alle proprie 
esrgenze. . 

Chi desidera voiare con'tutte le caratteristiche proprie di t;n aereo. non ci so­
no dubbi. c'è soltanto FS2. Chi non vuole impegna.r~i troppo (e magan wole di­
venirsi un po') può procurarsi Chuck Yeagers Flight Trainer e lnterceptor (o 
entra.mbi). . . . 

Gli appassionati dell'azione "pura"·si 1ndiri22erannoverso programmi del tipo 
JetSim. Stèalth M ission e Project Stealth Flghter. 

Icaro ha ormai aperto le sue ali ed inizia a volare alto net cielo; itsole rnuove. i 
suoì raggi mentre Creta vive le normali operazior,i di ogni gio'rno. . 

L'uon10. oggi. vola: forse con meno rischi di Icaro: stavolta è sufficiente pre­
mere il pulsante del mouse in caso di disastro. 

• 



UN PACKAGE AL MESE-----

C/64, UN AMICO PER AMIGA 
Se avete acquistato un Amiga, ma non volete rinunciare al software 

per C/64 in vostro possesso ... 

Tempo fa un lettore. entusiasta possessore 
di C/64. affermò che non aveva intenzione 
di passare all'Amiga perché avrebbe dovu· 
to disfarsi d i una montagna di software e d i 
conoscenze faticosamente apprese nel 
corso d i anni d i attività. 

Riteneva. in altre parole. di esser costret­
to. in caso di cambio di sistema. ad abban­
donare una ,nacchina ben nota. affidabile 
e soddisfacente sotto tutti i punti di vista 
per un'altra. senz'altro più poten1e. rna an­
cora tutta da scoprire sia in termini di pro­
grammazione sia di software d isp0nibile. 
Un simile atteggiamento è spesso assunto 
da moltissimi utenti di C/64 e C/ 128 con­
tenti della loro macchina e non intenziona­
ti a rinunciare alla gran quantità di softwa-

di Roberto Ferro 

re collezionato. 
Un si rn ile dilemma oggi non si pone più: 

una intraprendente software house ameri­
cana ha da tempo immesso sul mercato 
un emulatore di C/64 dal nome "The 64 E· 
mulator" per l'A1n iga. Con il classico uovo 
di colombo chia,nato "emulatore", è pos­
sibile far convivere due mondi d ifferenti 
sulla stessa n)acchina. in modo da potervi 
accedere. indistintamente. con tutti i van­
taggi che ne conseguono. Certo non è tut­
to oro quel che luccica ed infatti. nella pro­
va di queste pagine. cerchererno d i mette­
re in evidenza fino a che punto il pr09ram­
ma può tornare utile ad un possessore di 
Amiga ex. 64ista. 

Anticipiamo soltanto. per stuzzicare la 

vostra curiosità. che probabilmente è uno 
dei migliori ernulatori visti fino ad oggi (e da 
Arr1iga non poteva,no aspettarci nulla di 
meno) in termini di prestazioni. Fiato alle 
trombe! 

IL PROGRAMMA 

Appena lanciato, viene presentata la 
c lassica schermata iniziale del C/64 cui 
sono stati aggiunti i messag@i di copyright 
ReadySoft. Contrariamente ad un normale 
C/64. non vi sono bordi laterali di scher­
mo. anche se possiamo ancora d isporre 
delle 40 colonne. Inoltre non abbiamo più 
a disposizione la frr;cceua -cursore del 

Commodore Computer Club - 25 



-
POE TA PAR~L LCLA 

LATO DRIVE 1541/ì1/81 eJ AMIGA 

J1 ... 
• . .. J? 

V S f 4J E'.RONTALt"" 

1 13 

r- -, 
J1 • e: I 6 

r - .., • f 
4 I -• I - I 8 

I I I I , I .. I N.C, -i.. 17 
I I [;~ I 

5 1 -4 I 19 
I I I .; ' .. 1 - I.., i; o -1. I I l 

3 I .. I I.., I !;I' 
I I I I 

6 I • I \ . . . . . . . . ·1 . . . 
' •. I 16 L __ J L_..J 

14 25 

VISTA F'RONTA(.[ 

mouse (di Arniga). non possia,no aprire fi­
nestre. spostare schermi. selezionare pro­
fondità ... insomma niente lntuition. o rne­
glio, niente Amiga. L"ernulato re. infatt i, non 
prevede l'uso del multi tasking e si irnpa­
dronisce di tutti i dispositivi in modo da far 
credere di operare esclusivamente con un 
norrn alissimo C/64. E" chiaro che talescel· 
ta è stata fatta per vari e precisi motivi, pri­
mo tra tutti la necessità di d isporre. in e· 
sclusiva. delle risorse del computer in mo­
do da ottenere il massimo rendirnento. 

Il cursore lampeggiante attende un no· 
stro comando. esattamente come accade 
sul C/64. Come fare. ora, a caricare un 
programma per C/64. e quali d ispositivi di 
Input/output sono disponibili?. Per nsolve· 
re il problema. nella confezione, oltre al d i· 
schetto dell'emulatore. è presente anche 
un piccolo accessorio hardware che per­
rn ette d i connettere il drive 1 541 (oppure 
1571 o 1581) all"Amiga. Si tra tta di un ba· 
nale cavetto alle cui due estremità sono 
presenti, rispettivamente. un connettore a 
vaschetta per il collega,nento alla porta 
parallela di Amiga. ed un connettore DIN. 
a sei vie. per il drive del C/64. 

E" possibile. tut1avia. realizzare ,n casa 
l'interlaccia. nel caso in cui tale operazione 
risulti necessaria. 

Una volra connesso il drive da 5 pollici e 
1/4 non resta che inseri re un disco e cari­
care il prograrn,na che interessa con il 
consueto LOAD ··progra,nma". 8. La carat· 
teristic<> senz"altro più interessante è quel-
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la di sfrunare le periferiche di Arniga come 
se fossero connesse al C/64. In particola­
re. i drive da 880K. l'Hard disk. la stampan­
te e r espansione di ,nemoria ! Questo si­
gnifica che se il nostro Amiga è adeguata· 
mente configura10. potre,no vinualrn ente 
disporre d i un C/64 corredato da 4 drive 
da 880K. un Hard disk da 20 Mega e stam-

C/64 ED AMIGA 

pante grafica. selezionabile da Preferen­
ces. Inoltre c·è la possibilità. avendo un A· 
miga con almeno 1 Mega di memoria. di e­
mulare l"espansione di memoria 1764: 
niente male per un "C/64'". Per gestire tut· 
to questo po· po· d i roba abbian10 a dispo· 
sizione un pannello di controllo extra. ri­
chiamabile con i tasti Ctrl · Help. 

Al momento del lancio di Amiga sul mercato (correva ranno 1985) furono in 
molti a pensare che questo fosse una nuova versione di C/64. più potente e mi­
gliorata. ma fondamentalmente identica al suo predecessore. Si pensava. erro­
neamente. che Amiga fosse un ulteriore passo evolutivo nella scala che aveva 
portato dal Vie 20 al C/128 passando attraverso il C/64. il C/16 ed il Plus/4. 
Queste voci furono subito smentite: si scopri che Amiga, ad esempio. non aveva 
(inaudito!) il Basic su ROM. che poteva espandersi fino ad 8 Megabyte (unrtà di 
misura sconosciuta al C/64) e che (colpo di grazia) era un sistema multitasking. 
Si capì. insomma. che stava nascendo qualcosa di nuovo e di sconvolgenie. de· 
stinato a segnare la storia dell'informatica personale così come avevano fatto 
già il C/64 e l"Apple Il. Qualcuno. addirittura. cominciò a celebrare il funerale 
del C/64. prendendo un granchio a dir poco gigantesco: l'Amiga si è diffuso e 
sviluppato affermandosi sempre più, ma senza impedire al C/64 di vivere e go· 
dere di ottima salute. 

Ancora oggi. sebbene un po· acciaccato. il C/64 compare ai prim i posti nelle 
hit delle vendite di home computer. 

Ciò nonostante. gli utenti Amiga si sono incrementati di numero a ritmi vertigi­
nosi (come attestano i recenti dati di vendita) e tra questi vi è una enorme quan­
tità di ex 64isti ai quali ha rivolto la propria attenzione la ReadySoft. realizzando 
"The 64 Emulator"'. 



EMULANDO ... 

L"idea di un emulatore di C/64 per Amiga nasce molto tempo fa. Il problema 
degli ex 64isti, che non volevano rinunciare al software ed alle periferiche. na­
sce non appena comincia a diffondersi Amiga. 

L'impegno profuso in questo senso è staio notevole ma, come si sa. arrivare a 
scrivere un emulatore (cioè ricostruirevia software un intero co1nputer) non è 
mai stata e non sarà mai cosa facile. Le due sohware house che hanno tagliato 
l'arnbito traguardo sono la ReadySo.ft (il cui emulatore è oggeuo della presente 
prova) e la Software lnsight Systems. 

L'emulatore di quest'ultima softv~are house si chiama "Go-64 ! "e presenta al­
cune differenze risp.etto al suo concorrente. Anticipando i dati oggettivi, che de­
finiscono rneglio le c.aratteristiche dei due en1ulatori. riteniamo "The 64 En1ula­
tor" il più completo ed il meglio realizzato. Go-64! ha il solo vantaggio di essere 
leggermente più veloce e di supportare. con maggiore facilità, sprite e manipo­
lazioni del raster. Per il resto non è dotato delle ROM originali C/64 (e sappiamo 
bene quanti guai ciò possa provocare a livello di compatibilità), non supporta il 
suono e necessita di una apposita interfaccia (e non di un semplice adattatore) 
per utilizza re ìl drive 1 541. 

Sul fronte dE:gli altri prodotti che awicinano i mondi Amiga e C/64 troviamo 
Access-64. C-View e Oisk-2-Disk. 

I primi due sono disposi tivi hardware in grado di permettere lo sfruttamento 
delle periferiche C/64 con un Amiga. mentre il terzo è un programma per il tra­
sferimento di dati tra i due sistemi. Non sappiamo fino a che punto possa risul· 
tare conveniente sfruttare una periferica C/64. come un disk drive o una stam­
pante. con Amiga. soprattutto considerando le eventuali limitazioni che sicura­
mente saremmo costreui ad accenare. 

Se, invece, interessa trasferire semplici file (magari ASCII) allora non è il caso 
di andare troppo lon1ano: basta continuare la lettura per trovare la soluzione ai 
vostri problemi ... 

CONFIGURATION EDITOR 

Il pannello in questione.che prende il no­
me di "Configuration Editor". si attiva per 
controllare lo stato delle varie periferiche. 
oppure modificare qualche parametro. La 
prirna Pi:lrte (deno,ninata DISK DRIVESJ è 
dedicata alla gestione dei canali 8, 9. 1 O. 
11. cioè quelli norma I mente utilizzati per i 
disk drive (soprattutto 1'8 e il 9). Per default 
il programm" prevede che. al canale 8. 
corrisponda un drive 1 541 / 71 /81 colle­
gato mediante interfaccia hardware. 11 ca· 
nale 9 è per il OFO:, il 10 per il OFO: e 1'1 1 
per DF1 :. Per OFO:, quindi. sono disponibili 
due canali e ne capirerno pres10 il motivo. 

Proseguendo. per ora. nell'esplorazione 
del pannello. troviamo la sezione PRIN­
TERS che assegna al canale 4 la porta pa· 
rallela di Amiga ed al 5 una starnpante 
C/64 collega1a. in cascata. con il drive. La 
sezione e he segue conii e ne 4 Mag denon1i­
na1i Monochrome, Borders. ALT Chars e 
1764 RAM. Tuni possono essere sellati. su 
ON oppure OFF, rendendo disponibile o e· 
liminando l'opzione prescelta. 

Monochro,ne serve a rendere morno­
cran1atico 11 video. Borders ad eliminare , 
bordi inferiori e superiori. ALT Chars attiva 
un set alternativo di cara11en. tanto pP• 
gradire. 

Per ultima abbia1no la possibilità di con­
figurare le due po11e joystick di Amiga in 
modo cJa emulare joystick. paddle o mou­
se 1 350/1 . In basso (nel pannello} trovano 
posto le opzioni per caricare da disco la 
configurazione delle periferiche, oppure 
registrare la configurazione appena 11n­
postata. 

In defini1iva. tramite il pannello. è possi­
bile (agendo con la freccetta del rnouse 
elle viene rr1omentaneamente resa dispo· 
nibile) assegnare ai vari canali una partico­
lare periferica, oppure settare alcune "pre· 
ferences". L'ernulatore "vede" sia l'hard 
disk sia il RAM disk. ed entra1nbi possono 
essere usati corne drive per il C/64. Vedia­
mo ora in dettaglio il modo in cu, sono ge­
stite le varie periferiche (di C/64 o di Ami­
ga) che risultano collegate. 

DISK DRIVES 

Il disk drive 1 541 viene gesti to in manie­
ra del iuno standard. proprio come se fos­
se governata da un vero!:/64. 1 drive Arni­
ga. invece. offrono nuove potenzialità. 

Innanzitutto bisogna dire che, drive pos· 
sono essere utilizzati in due modi: emula­
zione 1 541 oppure ,n formato A,nigaOOS. 
Dal pannello di configurazione. nella sezio­
ne relativa ai disk drive. possiamo seuare 
" 1541 E1nula1ion" oppure "Amiga Stan­
dard". Con A1niga Standard si dispone del­
l'intera capacità di un drive Amiga. ben 
880K \come un 1 581 ). Scegliendo. inve­
ce. " 1541 Emulation". potremo adoperare 
i dischi da 3.5 poll ici come se fossero for­
mattati a 1 70 Kbyte. 

Per fa re questo è sufficiente. una volta 
scelta la configurazione 1541 . formattare 
il disco. In realtà, con quest'ultima opera­
zione. non viene cancella io nulla in quanto 
non viene formattato per intero: viene sola­
rnente creato un file di no,ne Cl 541 (della 
lunghezza di circa 170K) che agli occhi 
dell'ernulatore viene gestito come un 
1541. 

Il vantaggio dell'e1nulaz1one, rispetto allo 
sfruttamento delle caranHns1,chc del lor-
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mato AmigaDOS, consiste nel fatto che 
possiamo disporre di tutti i tipi di file nor­
rnalmente generabili da un C/64: seq, usr. 
prg e rei. Utilizzando. invece, il formato A­
rniga. avremo solo file prg. anche se que­
sta, sovente, non è una limitazione molto 
pesante in quanto potrerr10 continuare ad 
immagazzinare file seq da un word pro­
cessor o da un nostro prograrnma anche 
se alla richiesta della d irectory verranno 
rnostrati come prg. 

Un altro inconveniente è generato dalla 
diversa lunghezza dei blocchi nei due for ­
mati. I blocchi di un 1541 sono. infatti, co­
stituiti da 256 bvte$ ciascuno, mentre 
quelli di AmigaDOS da 512. La d ifferenza 
si traduce nel fatto che tutti i file C/64. regi­
strati in formato Amiga, occuperanno 
sempre un nurnero pari di blocchi (14. 16. 
22 ... ) anche nel caso in cui risultasse suffi­
ciente un numero minore. Se. ad esempio. 
un file richiedeva l'occupazione di 13 bloc­
chi (da 256 byte). AmigaDOS non può 
spezzare in due un blocco da 512 bytesed 
impiega. di conseguenza. 7 blocchi com­
pleti. cioè 14 in formato 1 541 . Da Amiga· 
DOS inoltre. non sarà possibile distinguere 
e leggere i vari file contenuti in "C1541 ". 
Ecco perchè. quindi. può tornare utile as­
segnare lo stesso d rive a due canali: un ca· 
nale lo vedrà in standard AmigaDOS. l'al­
tro in emulazione 1541. 

joystick vengono gestite rn maniera ettica­
ce. Con il Configuration Editor si sceg lie il 
modo in cui utilizzare il mouse di Amiga: se 
emulare il 1351 il 1350 oppure le Paddle. 
caratteristica che sarà molto apprezzata 
dagli utilizza tori di GEOS ... 

Il joystick può essere visto in qu,1nto tale. 
anche se molti giochi richiedono il joy in 
pona 1. 

PERIFERICHE C/ 64 

Utilizzando i drive di Amiga si nota anche 
un incremento di velocità . non indifferente 
rispetto al 1 54 1 . nonchè una silenziosità 
inconsueta. 

Utilizzando "The 64 Emulator''. le porte 
Per la stampa abbiamo una duplice pos­

sibilità: sfruttare una stampante Amiga 

AMIGA E 1541 
.... -. 

«a 9 I 

Per collegare un drll'e ~ 541 <;1lla porfapara11ela di Am1ga è necessari;.i Jlna pie;, 
cola 1nterfa'çc ia._cbe. in effel{i, non è altro che un adattatore va r dlÌ:ers1 formati 
aet connettori Amiga ; 4 541 . La stia realìiìàtroh e è perranto piuttosto sempli­
ce e richiede P©CO materiale: 
• uh'Conriètl.,ore a vasctretta a 2~ poli {maschio): 
- un connettore DIN a sei iif~ma'schio): 
- un, cavo a sei vie: 

Una volrà p rocll)'ati i ?ompon!::Ijìl non bisognerà far altro che coll(:!gafe. sàld,a­
tore aUa mari,o, i pi'èdrrn de1 due connetton seguendo lo schema pubblicato. Lo­
pe1a-z:lOneè di estrema sèmphc1tà in quanto non esiste alcun componente elet· 

~,onico Bis0gna éornu.nqd'e l?; sta re molta attenzrone onde evitare. err;nr 2011e­
ga!Ùe1jtl. Eò' chiaro che, io caso df errorè d r colle~arrqnt<fi, portando segn~lr sba­
glii;!tì ai predini sbagliati sì posson o avere brutte sorpresi;,, i,n particolare brsogna 
n91are Che l,Q SCh_!lmà p rèsénta la \,i~ta frO(ltale dei due éonnettori. nor) il 
lato salèlalure. 

La lu{q_l'\e'z~a del CélVO. tr9 i <;lue cònnettori va scelta. senza esagerare: 1n,.pase._, 
alle proprie-esigenze. 

Prrma <ji concludere, ~ co un,paio dr suggeriroenti da i,.ener presente: 
- non collegate mai il drLve al com P,1,ter quando quest'ultrcno è acceso: 
- non effet1uare cq[legamentr per P~JOdi di tempo Q[§T\Jngati~si potrebbero, al-
trimenìi. verificare malfunzioname~ti f.).llrmanenti'. 

Con questo è tutto, NÒn resta clie arrnarsì di saldatore e procedere. 
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{collegata alla pona seriale o parallela) op­
pure una M PS 803 collegata al drive 
1541. 

La possibilità di collegare un drive 
ed una stampante C/64 ad Amiga è molto 
interessante in quanto permette di sfrutta­
re le vecchie periferiche che ancora posse­
diamo. L'utilizzo di una stampante collega­
ta alla porta parallela è problematico in 
quanto si viene a verilicare un conflitto di 
porta tra il drive 1541 (collegabile con 
l'apposita interfaccia alla porta parallela) e 
la stampante stessa. Fortunatamente il 
program,na prevede un requester di awer­
timento qualora si inviasse l'output verso u­
na uscita non collegata con il relativo 
dispositivo. 

Alla porta seriale possiamo invece colle­
gare una stampante oppure un modem 
(rna non l'adattatore telematico 6499. per 
owi morivi di ,nancanza "fisica·· del con­
nettore a pettine!). In questo modo si sfrut­
ta lo stesso modern per ricevere dati sia in 
formato Arniga che C/64. 

TASTIERA 

Per quanto riguarda la tastiera, purtrop­
po, non si è pensato a chi d ispone di tastie­
re nazionalizzate. e cosi siamo costret 11 a 
rintracciare i tasti secondo la disposizione 
arr1ericana: peccato. 

In compenso è stata prevista una tippo­
sita emulazione peri tasti che. non presenti 
sulla tastiera Amiga. svolgono funzioni 
molto importanti su quella di un C/64. Le 
emulazioni (tenendo conto che il prirno ta· 
sto si riferisce al C/64. 11 secondo ad Ami­
ga) sono le seguenti: 
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Hun / S10p. Esc 

Restore. Del 

Contro!. Tab 

Commodore. Amiga [Sinistro) 

Clr I horne. F1 O 

lnst / del, Backspace. 

~ 9·8 

E' stata prevista anche una apposita 
co,n binazione per il reset del C/64. Con i 
tasti CTRL. ALT (sinistro) e HELP otteniamo 
lo stesso effetto (o quasi) che aveva un ta· 
sto di reset sul C/64. Può succedere che. 
in condizioni particolari. la combinazione 
non sortisca alcun effetto. In tal caso non 
resta che usa re la categorica CTR L + Ami­
ga sinistro + Arniga destro. che resetta 
completamente il computer. 

COMPATIBILITA' 

La compatibilità di un emulatore è un ar· 
go111ento piuttosto critico in quanto è diffi· 
cile stabilire e quantificare una simile 
caratteristica. 

The 64 Emulato, fa però eccezione e si 
comporta egregiamente: tutti i program,ni 
che abbiamo avuto modo di provare (an· 
che se. per la verità. non sono stati moltissi· 
rni) hanno funzionato regolarmente. Un u· 
nico problema è costituito dai programrni 
"protetti" che spesso non partono affatto. 

L'emulazione. ove verificata. è comun· 
que totale. a livello Basic come. soprattut· 
to. a livello di Assembly: se non ci credete 
potete caricare un qualunque assernblato· 
re, scrivere il vostro programma. lanciarlo e 
verificarlo. 

Ciò d in1ostra l'elevato grado di e,nulazio· 
ne dell'intera ROM del C/64. In termini 
pratici, possiamo affermare che se il richia ­
mo di una routine della ROM provocava sul 
C/64 un deterrninato effetto, lo stesso ef­
fetto, nè più. nè ,neno, si avrà anche con 
l'Amiga, Per rendervi conto di quanto affer­
mato, potete provare a chiedere. da CLI. la 
directory del The 64 Emula1or. 

Tra gli altri file noterete senz'altro quello 
denominato ROMS. In esso è stata tra· 
scrina ta ROM del C/64, Perii no il nuovo s,­
stema operativo GEOS gira senza proble-
111i, a patto di non essere trasportato su dri­
ve da 3,5 poll ici. Purtroppo la lentezza, 1ipi­
ca del GEOS anche su un C/64 ... vero. limi­
ta niolto J'eff~ttivo utilizzo d i questo 
programma. 

Accerta to c he la compatibili tà c'è {ed e 
d i buon livello) bisogna verificarne la velo· 
cità di esecuzione. punto debole di ogni e-
1nula1ore. La riduzione di veloci;à si man­
tiene su livelli non sempre accettabili: "The 
64 Emulator'' viaggia, infatti. a circa 1 /3 
della veloc ità d i un normale C/64. Se pen­
Sl{te, comunque. che altri emulatori per al­
tri computer scendono spesso ad 1 /1 O 
della velocità originale. potete determinn­
re da soli la.qualità del prodotto, Alcuni vi­
deogame. è inutile negarlo, sono ingioca­
bili se richiedono manovre rapide e veloci 
(diventano troppo facili o troppo difficili). 

Sono invece perlettamente utilizzc1 bth 
Word Processor, Data Base. prograrnmi di 
Grafica in genere e tutto quello che non ri · 
chiede una elevata velocità operativa. La 
visualizzazione d i sprite multicolor è spes­
so tra ballante e fastidiosa. 

CONCLUSIONI 

nrare le conclusioni su un software dr 
questo tipo non è affat to difficile. Già in a­
pertura avevamo anticipato un giudizio fa­
vorevole; ora possiamo ribadirlo alla luce 
di un esame più approfondito del pa­
ckage. 

The 64 Emula tor funziona. e bene. La sua 
unica limitazione è la riduzione di veloci1à, 
per il resto possiamo d ire che mene a di­
sposizione un C/64 addirittura potenzìato. 
con caratteristiche molto spinte. Bas1a 
pensare ai 4 drive collegabili. al RAM Orsk 
e ali' Hard disk per non parlare dell' espan­
sione RAM 1764 o dell'emulazione 1351 
attraverso il mouse d i Amiga. 

L'aggiunta del set di caratteri alternativi . 
del modo monocromatico e della possibili­
tà di eliminare i bordi sono piccole rifiniture 
che danno anche l'idea della cura post.:, 
nel realizzare un sim ile programma. Non 
d irr1entichiamo che possiamo anche usu­
fruire di stampanti An1iga e del mode,n 
che può essere sfruttato in rnaniera vera­
mente efficace. 

Insomma. velocità a parte. The 64 Emu­
lator è un portento, e poi chissà ... non ò 
detto che la ReadySoft proponga in futuro 
nuove e più veloci versioni, cosl da non rim ­
piangere proprio nulla del vece hio. rr1a 

;sempre stimatissimo, C/64. 

TANTI 
BUONI MOTIVI 

PER 
ABBONARSI A 

12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10: 
solo 40.000 lire 

• invece 
di 48.000 lire 

• 
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dell'abbonamento 

• 
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di non perdere 
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• ' COMODITA 
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• 
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Una videocassetta 
professionale 
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RED DEVIL VI:PEO 
a tutti gli abbonati 

• 
COSA STATE 

ASPETTANDO? 
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FILE IN VIAGGIO 
. . 

TRA AMIGA -E C/64 
Come trasferire file Ascii tra Amiga e C/ 64 (e viceversa) utilizzando 

il portentoso "The 64 Emulator" · 

Questo mese proponiamo un intero pro­
gramma di utilità. The Bridge. scritto in 
semplice ma efficace Amigabasic. 

Pensiamo che la sua funzione possa es­
sere di grande aiuto a molti utenti Amiga 
ex 64isti che desiderano recupera re lette­
re e relazioni, scritte con il C/64. in modo 
da revisionarle _ç;on un word processor (o 
addirittura DTP) specifico per Amiga. Il 
programma prevede anche la possibilità 
inversa (da Amiga a C/64) più qualche al­
tra opzione. Andiamo ad esaminarlo. 

THE BRIDGE 

Come dice il nome stesso ("Il Ponte"), il 
programma costruisce un ponte di contai­
to i ra il .mondo C/64 e quello Amiga. Il mi­
racolo è possibile grazie al fatto che "The 
64 Emulator'' (l'emulatore C/64 di cui tro· 
vate la recensione su questo stesso nume­
ro) usa anche i dischi formattati in modo A· 
miga per registrare e caricare dati in lor· 
mato C/64. E' importante. infatti. sottoli­
neare che il programma di queste pagine 
torna utile solo se utilizzato insieme all'e­
mulatore di cui sopra. In pratica esso si av­
vale dei fil e generati dall'emulatore per ef­
fettuare la conversione desiderata. 

The Bridge è suddiviso in ben 5 so)topro­
grammi clie possono essere estrapolati 
da I listato per essere inseriti in altri pro­
gramrni. Essi sono: 
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Dir 
SeeC64File 
$eeAmigaFile 
AmigaToC64 
C64TOAmiga 

PRINCIPI 
DI FUNZIONAMENTO 

11 listato di queste pagine opera solo su 
dischi da 3.5 pollic i e non permette r ac, 
cesso al drive 154 i direttamente. Ne con­
segue che qualunque file da convertire in 
un altro formato deve risiedere su un disco 
da 3,5. 

Se il file scritto, ad esempio, con Easy 
Script è residente su un disco da 5 e 1 /4, 
entra in gioco l'emulatore senza il quale. lo 
ripetiamo. è impossibile usare il program­
ma. Caricando 1· ernùlatore, infatti, possia­
mo accedere ai file di un disco da 5 e 1/4 e 
trasferirli sul d isk drive interno di Amiga. A 
questo punto. se da CLI chiediamo la di· 
rec tory del disco su cui è registrato il file, 
potremo notare che esso viene normal­
mente visto da AmigaDOS. L'unico osta­
colo, che non permette di leggere il file di· 
~ettamente con un :,,vord processor Amiga, 
e il differente codice ASCII utilizzato dal 
C/64. 

Il set di caratteri ASCII del C/64, infatti. 
non è standard, ma ne rappresenta una 

derivazione denominata PET ASCI I, cioè 
quella implementata dalla Commodore sul 
vecchio modello J!>ET e poi mantenuta sulla 
serie successiva (Vie 20. C/64, C/16, 
Plus/4, C/128). Amiga rompe questa tra­
d izione e si avvale di un set di caratteri A· 
SCII standard ostacolando. però. il diretto 
"colloquio" tra i due mondi. 

Se, dunque. si riesce a trasformare un file 
9enerato daU'emulatore C/64 (PET ASCII) 
rn un hle Am1ga, 11 problema viene brillante· 
mente risolto. 

Prima di andare avanti bisogna precisare 
che la procedura di "traduzione" è possibi­
le solo a patto di non utilizzare. con il "The 
64 Emulator'·. i drive da 3.5 pollici in emu­
lazione 1 541 : è necessario che r e,nulato· 
re regi5.tri i dati in formato AmigaDOS e 
non ali interno del file "C1541 ·• generato 
per emulare sul 3,5 il funzionamento del 5 
e 1/4. 

Per maggiori dettagli su questo aspetto 
si faccia riferimento allo specifico ar· 
ticolo sul!' emulatore. 

I SOTTOPROGRAMMI 

Il primo dei 5 sottoprogrammi è estre­
mamente semplice: serve solo a leggere la 
directory del disco indicato. Gli altri quat· 
tro sono. invece. più complessi. ma molto 
simili tra loro. 



Il primo serve a stampare sul video di A­
miga un file generato dal C/64 allo scopo 
di visionarne rapidamente il contenuto. 

Il secondo stampa. invece. un file in for­
mato Amiga (si iratta di una imitazione del 
comando DOS "Type··i . 

Il terzo ed il quarto rappresenta no il cuo­
re del program,na stesso. "AmigaToC64" 
trasferisce un file dal formato Amiga al for­
mato C/64 mentre "C64ToAmiga .. com­
pie la funzione inversa. 

Esaminando attentamente questi ultimi 
due sottoprogrammi si può capirne il prin­
c ipio d i funzionamento: ogni céirattere del 
file sorgente (che può essere C/64 oppure 
Amiga) viene esaminato e. elaborando il 
valore del suo codice ASCI I. correttamente 
rinumerato per seguire le convenzioni del­
lo standard in cui lo convertiamo. 

Fatto questo. il carattere viene immagaz­
zinato nel nuovo file. Come si può vedere è 
tutto molto semplice e non ci sono partico­
lari procedure: si tratta di un semplice "sfa­
samento" (ragionato) dei codici ASCI I. Co­
me al solito. sono i piccoli accorgimenti 
quelli che tornano più utili. 

UTILIZZO 

Per usare The Bridge (è inutile negare l'i­
spirazione al nome della scheda per r emu­
lazione MS/DO$ ... ) basta lanciarlo come 
al solito. Sarà disponibile un solo menu 
creato dal proyr d"" "" che andrà a sosti-

tuire il classico " Project" dell'editor di Ami­
gaBasic. Le opzioni possibili sono: Direc­
tory. Amiga To C64. C64 To Arniga. See A­
miga file. See C64 file e Ouit. 

Selezionando la prima verrà chiesto il 
nome del disco e del!' eventuale directory 
da esaminare. Verrà quindi mostrato il 
contenuto. · 

Le due opzioni successive attuano il tra­
sferimento vero e proprio. Appariranno. 
anche in questo caso. apposite domande 
a cui dovremo rispondere immettendo il 
nome del file sorgente (già presente sul di­
sco) e quello di destinazione (che il pro­
gramma creerà per noi). 

Preme sottolineare che il path (percorso) 
per il norne va indicato per intero. con il no­
me del d isco è della eventuale directory in 
cui è contenuto. sia nel caso del file sor­
gente. sia in quello di destinazione. Non è 
corretto dare al file destinaziohe lo stesso 
nome del file sorgente: verrebbe a c rearsi 
una condizione di errore per cui lo stesso 
file è sorgente e déstinazione di se stesso. 
Una volta effettuata la trasformazione a­
vremo disponibili due file con stesso con­
tenuto ma diverso formato. 

Il ternpo occorrente per la conversione 
di un file è naturalmente variabile in funzio­
ne della lunghezza del file stesso. Se è par­
ticolarmente lungo. si può arrivare ad at­
tendere qualche minuto. Quando l'opera­
zione sarà completata saremo informati 
da un apposito messaggio. Se durante la 
conversione la luce del drive si spegne per 
qualche istante. non lasciatevi ingannare: 

si riaccenderà presto per continuare la sua 
opera (la 1.entezza del Basic è la causa del­
l'iQSt:>lito comportamento). 

Non ci dilunghiamo nella spiegazione 
dei sottoprogrammi di cui si è già ampia­
mente parlato in precedenza. nè sulla ge­
stione dei menu. che oramai dovrebbe es­
sere familiare alla maggior parte degli uti­
lizzatori dell'AmigaBasic . 

MIGLIORAMENTI 

Il programma è stato scritto in maniera 
da utilizzarlo senza alcuna modifica dal 
momento che risulta "completo". Ciò no­
nostante si possono apportare migliora-
menti. • 

Uno di questi potrebbe riguardare la 
~tampante. Si tratta di affiancare. ai sotto­
programmi SeeAmiga e SeeC64. altri due. 
da questi derivati. di nome PrintAmiga e 
PrintC64. Invece di inviare su video il testo, 
essi dovrebbero redirezionarlo verso la 
stampante. 

Da un punto di vista estetico si possono 
sostituire. le semplici linee di Input con ap­
pt,site ed eleganti finestre di richiesta dati 
(requester). La modularità del programma. 
e la sua schematicità. dovrebbero c_omun· 
que rendere facile qualunque tipo di adat­
tamento o modifica. 

In base alle proprie esigenze è quindi 
possibile personalizzare The Bridge per 
renderlo ancora più utile e pratico. 

· a~*O~*~-~~*-**~•~a*O~*•~,~~~OOOU** o i ,. : 

' Pr o 2 r omm a . . .. The 8rid2 B v1 .0 
· Lin g u &g gio ... Amig o Oosic 
' ~~tore . . ... . . Rober to F~rro 
- - - ----- • - w- · ·••-------- -- ··--•- ~- - -

P•z:·m~t: t: rJ:j t rt·s~"e1· l ;-e i i le$ di 
tcFt~ da ~ ~c rmo:o Ami2a o q·;~)l~ 
~n! C~Gi~16/C1?& s u i c o ~er s ~ st. 

' o i ;;, .; !°li da :'< . E· t· o l 1 ~ ,. ·: ~ l ~ g t i t i J 1 
t :-(}ri te ! ' n,\\•. lati.·, r~ so!"twarr, 

::iGSi.JC Cr- ct'lMe !"lv 
Mà' N(I ON 
W,!ll .f: 

W[NfJ 

SP.1e 2i o :':e . 
Ct S 
ON MENU( 0 ) GCT O Op zi on i 

O;,:-i0n:i: 
o~ MENU( \) GOTO Oir , AtoC64, 

C64toA,SeeA, SeeC64 . C01 t 

lNFUT ''Discc/ dir~c to~ y ·· ;~$ 
CALL Oir(e$) 
I-IF. T;;P.r, 

S(H:/l: 

JN~~t ''Nom~ del ~ i l e '' ~a$ 
CAl.L Ss cP.mi &eiF ~le( a$ ) 
R[ 11,.; FiN 

J N"'J T "r;J.,. oorg.,nle (C64 ) " ; "$ 
lN;:·lJT •·r· 1 ) r,, de st)r.ez.jor-u;• \ Amlga } " ;bS. 
CAIL C64loAsigo( al , bl ) 
P?INT MOpe rezione Comr)et~tò '' 
A,. T I.JP.N 

•.-Ncli?, '"N~\-,,ft ~el r1•e·· -~ s: . ... ... _ ·., .. ,.., ' 

CAl t G-:- t!C6t1r· i: e( 0 3'.! 
?.fiURN 

A.tcCf.4: 
!NPUT '"Fil~ 6cre ente {Ami i 4) ''; e$ 
1N~tJT "F i le; Cestino =: i~ne (C64 ) " ;b!: 
CA,L Am i i~TcC6e( òl,bl) 
FPl NT ''Operozion ~ Completo t ~·· 
f'IE TURN 
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ME N!.J R[SET 
É N:) 

• ,. t,•· , • .d• ,.. : og:--e.m . . . Oir 
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.,,n ~,1k ·,s 
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l f' o ~ : 2 tl 1HEN 
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;, r~:!IJ-: 

V.'( !\r.1 

t:1 o~r i 
r~o 3L'8 

. . , .. ~. ,.,... ) !>.•·.· ·.·r.,,~•.·es, , ...... ,. , ,.-:...._, ... . ... _..., ~~ • , ., _ , • • , .. q .... . ... 

SUO S~(,.f-.mig,-~f i le ! r i le !: ) S':Al jC 
WJ l • i li · :~. 

(l? (N r i 1', S. coi; lNf' u T A S l 
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OPCN S r c $ fOH I NPUT AS 1 
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OPEN Des t i FOR OUTPUT AS 2 
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CL05f 
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PRINCIPIANTI, 
I DIECI COMANDAMENTI 8 Q1 

1 Leggi attentamente il libretto di istruzioni del tuo computer e delle 
periferiche che ti sei procurato (registratore, drive, stampante, moni­
tor, eccetera) 

2 Non limitarti a leggere i listati di esempio ivi riportati, anche se 
sembrano banali : digitali sul computer e falli girare (digitando Ru!1 e 
premendo il tasto Return). Se non ti sono chiari, al contrario, la loro 
digitazione (e successiva esecuzione) ti chiarirà le idee. 

3 Nel digitare i listati, ricordati di premere SEMPRE il tasto Return 
quando giungi alla fine del rigo, anche se tale operazione può sem­
brarti inutile. 

4 Non confondere la vocale alfabetica " O" con il numero zero 

5 Digita sempre per esteso il comando PRINT e non abbreviarlo mai 
con il punto di domanda (?). 

6 Inizia a digitare i listati più semplici e brevi: quelli più lunghi potrai 
digitarli quando avrai acquisito una maggior dimestichezza con il 
computer. 

7 Dopo aver digitato un QUALSIASI programma, registralo subito, 
seguendo le istruzioni riportate sul manuale, PRIMA di dare Run. 

8 Dopo aver fatto partire un programma, in caso, ad esempio, di se­
gnalazione di errore in linea 350, digita soltanto ... 

List 350 
... e accertati che la linea che appare sul video sia RIGOROSAMENTE 
identica a quella stampata sulla rivista. 

9 Se, digitando un listato, ti accorgi che vi sono istruzioni di tipo Poke 
e Sys, raddoppia la prudenza nella digitazione e nelle procedure di re­
gistrazione PRIMA di dare Run. 

1 O Accertati che il programma che ti accingi a digitare sia REALMEN­
TE valido per il tuo computer. Su ogni articolo della nostra rivista (da 
leggere SEMPRE con attenzione) è indicato il tipo di computer per il 
quale il listato stesso è idoneo. 
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PRINCIPIANTI-------

UN POCO DI BUONO 
Chi si accosta ad un computer, per la prima volta, ha problemi nella 

digitazione di lunghi listati. Nulla di meglio, quindi, che digitare · 
poche, ma buone, righe alla volta 

di Alessandro de Simone 

ISTRUZIONI PER L'USO 

Un principiante. si sa. vorrebbe subito mettersi all'opera e generare, sullo schermo del proprio 
computer. cerchi. istogrammi, tabelle ed interi videogame. owiamente coloratissimi e 
sonori. 

Pochi si rassegnano a compiere. in successione. i "piccoli passi" indispensabili per raggiun­
gere una valida preparazione nel campo dell'informatica. Per far questo. infatti, sarebbe neces­
sario digitare lunghi listati ed essere in grado di intervenire correttarnente in caso di 
errore. 

L'altra via da seguire è quella d i impartire. al computer. un piccolo gruppo di istruzioni alla vol­
ta e studiarne il comportamento. In questo caso. però, non è possibile pretendere "grandi" ela­
borazioni ed il sogno di realizzare qualcosa d i interessante. da mostrare con orgoglio ai propri 
familiari, svanisce inesorabilmente. 

Se, però, ci si accontenta di ottenere risultati proporzio.nali all'impegno profuso. una mancia­
ta di righe Basic può essere sufficiente allo scopo. 

Consigliamo. prima d i proseguire nella lettura (e nella digitazione dei listati) d i comprendere a 
fondo le "dieci regole d'oro" per i principianti. riportate in queste stesse pagine. 

SCHERMO ARLECCHINO 

Il C/64 è un computer che dispone di un'uscita vi­
deo a colori. Nulla di meglio. quindi. che sfruttare a 
fondo tale caratteristica. . 

Ogni cella video (cioè ognuno dei quadratini in 
cui è possibile far apparire un singolo carattere alfa­
numerico) appartiene ad una "griglia" formata da 
25 righe per 40 colonne (per un totale di 1000 cel­
le video). 

E' possibile colorare il carattere ospitàto in ognu­
na di queste celle in due modi diversi; il primo con­
siste nel premere. contemporaneamente. i tasti Ctrl 
ed uno degli otto tasti presenti sulla prima fila in al­
to. numerati da 1 a 8 . Il secondo sistema consente 
la gestione di altro otto colori che vengon fuori pre-

mendo. sempre conternporaneamente. i tasti 
Commodore {cioè il primo tasto in basso a sinistra) 
ed ancora uno degli otto tasti d i prima. 

Se. durante tali operazioni. i I cursore sembra 
"scomparire". niente paura: il motivo è dovuto al 
fatto che il suo colore è lo stesso di quello del fondo; 
basterà cambiar di nuovo colore per vederlo 
riapparire. 

Per far cambiare il colore alle singole celle video 
sembrerebbe indispensabile. quindi. agi<e manual­
mente. ma non è cosl. 

Ad ogni cella. infatti. corrisponde una locazione 
di memoria cui è associato un nu1nero. compreso 
tra O e 15. che rappresenta il suo codice di colore. 
La tabella di corrispondenza è contenuta nell'ap­
pendice G del manuale del Commodore 64 e nella 
F del C/128; ve ne consigliamo un'attenta lettura. 

I principianti, 
anche se con 
poche righe 
Basic, possono 

• scrivere 
programmi 
"completi" 

Cohsideròfo J'Jlol'le, d; miste.i,,~ l.he, c;~c.ol\dò . . il nos~i:-o e.roe. Pr,;i..o 6-:ove.d(1-1i, vogliòi..o qu; 
.sodd,sf~l'Q. le. hVIYle,v-ose. r1ch,e.5~e, de., le,t~or-1 c..he, c1 chie.dono I~ sod b,o~v-àfi~ ... 

~€1 wa~t:i <tJo . 
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100 
110 
120 
130 
1'i0 
150 
160 
170 
180 
190 
2-00 

Non abbiate 
fretta: iniziate 

con listati di 
semplice 

digitazione 

REM ARLECCHINO 
. . 
X=RN0(0)*16 
IF X=0 THEN 120 
FOR I=102'i TO 2023 STEP X 
FOR J=0 TO X 
POKE I +J . 160 
POKE S'i272+I+J,J 
NEXT J 
NEXT I: GOTO 120 
END 

Il programma "Arlecchino" visualizza, di conti­
nuo, una successione di colori che, generata in mo­
do casuale, si ripete tutte le volte che una scherma­
ta viene riempita per intero. Per ciò che riguarda le 
singole istruzioni. vi consigliamo di leggere le note 
inserite nei riquadri di queste pagine. 

Miglioramenti: 

Chi vuole imparare a programmare deve accon­
tentarsi. almeno agli inizi, di modificare i program­
mi scritti da altri. I listati di queste pagine. tutti piut· 
tosto brevi. si prestano ottimamente allo scopo per­
chè. in caso di errore. è semplicissimo individuarli. 

Anche il lettore più distratto avrà intuito che la lo· 
cazione 1024 viene colorata con il codice contenu· 
10 nel byte 54272: la 1025 con 542 73 e così 
via. 

Per variare la monotonia della colorazione delle 
celle è possibile fare in modo da non partire sempre 
dalla n. 1024, nè terminare alla 2023. Provate a ge­
nerare due numeri casuali che individuino l'inizio e 
la fine della zona video da colorare casualmente. 

IL TUO NOME IN TV 

Le funzioni Cose Tab vi consentiranno di far ap· 
pari re il vostro nome (o il gruppo di caratteri alfanu­
merici che desiderate) sul monitor del computer 
secondo una curva sinusoidale di notevole effetto. 

Quando compare il messaggio "Digita il tuo no· 

me7" battete i tasti che desiderate e, alla fine, pre· 
mete il tasto Return. Alla successiva domanda (Ve· 
locità J rispondete digitando un numero compreso 
tra zero (alta velocità) e 500 (velocità bassissima). A 
seconda di ciò che è stato digitato vedrete scorrere 
il messaggio, riga dopo riga, all'infinito. 

Miglioramenti: 

Una stringa può apparire variamente colorata: la 
tonalità cromatica dipende anche dal codice con­
tenuto nella cella 646, come dimostra il program­
rna "Combinazione di colori". 

Provate a modificare il listato in modo che ogni 
volta che viene visualizzato il nome si verifichi an­
che un cambiamento di colore. 

I più bravi, ricorrendo all'istruzione Mid$, T,ìotran· 
no addirittura modificare il colore dei singoli carat· 
teri che. costituiscono la stringa d igitata. 

COMBINAZIONI COLORATE 

I colori disponibili sul C/64 sono 16 (numerati da 
O a 15). Le "zone" da colorare sono tre: bordo del 
video, fondo e caratteri. 

In teoria le combinazioni possibili dovrebbero es­
sere ben 4096; è però necessario eliminare i dop­
pioni che si ripetono e. soprattutto, quelle combina­
zioni che non consentono un'agevole lettura nè un 
accostamento gradevole di varie tonalità ero· 
matiche. 

Il programma "Colori" consente di esaminare, u­
na per una. le 4096 combinazioni. Non appena si 
impartisce il Run. infatti. compare per tre volte un 
breve messaggio che ha il solo scopo di far compa­
rire tre gruppi di caratteri alfanumeric i. 

Premendo i tasti 1, 2 oppure 3 verranno mutati i · 
colori, rispettivamente, del bordo. del fondo e dei 
caratteri che compaiono. 

Quando si individua la combinazione di colori ri­
tenuta idonea è sufficiente premere il tasto Return 
per veder comparire i vdlori che competono a c ia­
scuna locazione d i memoria. 

M iglioramenti: 

Fate in modo che la pressione di altri tre tasti (re· 
lativi, rispettivamente. al bordo, al fondo ed al testo) 
consenta il ripristino dei colori precedentemente 
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DIRECTORY e conie questo . 
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' 

100 REM NOME IN MOVIMENTO 
101 

I 

110 INPUT ''DIGITA IL TUO NOME'':A$ 
120 INPUT ''VELOCITA' C0-500)'';K 
130 FOR 1=0 TO 6.~ STEP .3 
1~0 FRINI TABC10•C0SCI)+16);A$ 
150 FOR J =l TO K :NEXT J 
160 NEXT I: GOTO 130 
170 END 

' impostati. Inoltre fate in ,nodo che il valore dei tre 
colori compaia sempre sul video e sia leggibile an· 
che nei casi in cui la particolare "miscela" dei colori 
ne impedisca un'agevole lettura. 

ANIMAZIONE 

Chi ha detto che non è possibile realizzare un·ani· 
mazione con poche righe Basic? 

Il programma "Animazione" è intani una confer· 
ma di come si possa scrivere un mini programma 
Basic idoneo a visualizzare un uccellino che. par· 
tendo dal basso dello schermo. spicca il volo 
verso r alto. 

In effetti. a n1uoversi. sono alcuni caratteri semi· 
grafic i che. opportunamente allineati. riescono a 
rendere abbastanza bene l'immagine d i un uccello 
che vola. 

Ci riferiarno ai caraneri sen1igrafici 105 e 11 7 (ali 
in basso). 106 e 107 (ali in alto). 192 (ali orizzonta· 
li), 209 (corpo). Gli altri caratteri utilizzati nell"ani· 
mazione sono: Chr$(32). che "cancella" il carattere 
sul quale si sovrappone; Chr$(157J che obbliga il 
cursore a spostarsi a sinistra: Chr$(145) lo solleva. 
invece. d i uno spazio in alto. 

Un'accorta combinazione delle varie stringhe 
(A$. 8$ ... F$) consente la sovrapposizione dei ca­
ratteri sernigrafici e l'animazione conseguente. 

Modificando il valore del ciclo di ritardo (variabile 
J. riga 1 00) si otterrà un volo frenetico oppure 
lento. 

Miglioramenti: 

Fate in rnodo che l'uccellino. giunto in alto. ritorni 
a volare verso il basso. I più bravi potranno certa· 

100 REM COMBINAZIONE DI COLORI 
110 
120 X=2~0: Y=2~0: Z=0 
130 PRINT CHR$Cl~7) 
1~0 FOR 1=1 TO 3: FR I NI 
150 PRINT ''QUESTO E' UN''; 

... 

160 PRINT '' 11ESSAGGI0 DI PROUA'' 
170 NEXT: 
180 GEI A$: IFA$="" THEN 180 
190 -IF A$=''1'' THEN GOSUB 2':t0 GOTO 130 

.200 If A$= ''2'' THEN GOSUB 260 : GOTO 130 
210 IF A$-"'3'' THEN GOSUB 280 : GOTO 130 
220 IF A$-CHR$Cl3) THEN GOSUB 300 
230 GOTO 180 
2~0 IF PEEK(53280) =255 THEN X=2':t0 
250 POKE 53280.X: X=X+l: RETURN 
260 IF PEEKC53281)=255 THEN Y=2~0 
270 POKE 53281,Y: Y=Y+l: RETURN 
280 If PEEKC6~6) >1~ THEN Z=0 
290 POKE 6~6.Z: Z=Z+l: RETURN 
300 PRINTCHR$Cl~7)CHR$(5) 
310 POKE 53281,0 
320 PRINT"COOICI DEI COLORI:" 
330 PRINT"BOROO: " PEEKCS3280) 
3':t0 PRINT"r' ONOO: " PEEKC53281) 
350 PRINT''CURSORE: 11 PEEKC6~6) 
360 END 

\ 
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Se ritenete di 
esser bravi, 

apportate 
migliorie ai 

programmi di 
queste pagine 

• 

REM SEMPLICE AN I MAZIONE 100 
110 · 
120 
130 
1'±0 
150 
160 
17(2) 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2'±0 
250 
260 
270 

X$=CHR$(208) 
A$•CHR$(202J +XS+CH R$ ( 203J 
8$=CHR$(182)+X$+CHR$ C192 ) 
C$=CHR$(213)+X$+CHR$(201) 
D$ - CHR$(157 )+CHR$C 157)+CHR$Cl57) 
E$=CHR$C32)+CHR$C32)+CHR$(32) 
F$=CHR$(1'±5)+CHR$(32 ) 
PRINT CHR$C1'±7) 
FOR 1•1 TO 25: PR INT: NEX T 
PRINT A$:0$ ; GOSUB 260 
PRINT 8$:0$; GOSUB 260 
PRINT C$;0$; GOSUB 260 

• 

PRil'JT ES: 0$: 
PRINT F$;: GOT0210 
FOR J =l TO 100: NEX T: REIURN 
END 

mente aggiungere una ,nanciata di righe Ba sic che. 
ricorrendo all'istruzione Get possano indirizzare il 
volo in varie d irezioni. E' d 'obbligo. owiamente. ag­
giungere altre stringhe che. come F$. svolgeranno 
il compito di spostare correttamente i vari "fo­
togrammi". 

ARABESCHI 
Sfruttando ancora i caratteri delle "ali" (vedi pro­

gramma "Animazione") è possibile generare ara­
beschi casuali. 

In questo caso il ricorso alla funzione Mid$ con­
sente-si selezionare casualmente uno dei caratteri 
di cui è costituita la stringa A$. Inutile dire che. al 
suo interno. sono presenti, ollre alte quattro "a li". 
anche i caratteri spec iali di cursore a destra. asini­
stra. in alto. in basso e gli altri il cui codice è facil­
mente rintracciabile alle pagine 135. 136 e 13 7 
del manuale del C/64. 

M iglioramenti: 

Fate in modo da arricchire la stringa A$ con altri 
caratteri la cui combinazione. benchè casuale. dia 

sempre luogo ad imn1agiru d i estetica gradevole: 
tra i caratteri semigrafic i ve ne sono tantissin1i 
da scegliere! 

COLPISCI IL BERSAGLIO 

Per individuare una cella video il possibile ricorre­
re a due metodi. Il prin10. banale. è quello di indivi­
duare il nurnero ad essa corrispondente tenendo 
presente che la prin1a è la 1024,na. l'ultima la 
2023ma. 

Il secondo sis1en1a. più razionale ed "iniormati­
co". consiste nell'individuare la riga e la colonna del 
video in cLJi è presente la cella interessata. 

Attraverso semplici ca lcoli è possibile quindi risa­
lire alla cella desiderata. 

Il brevissimo gioco "Colpisci il bersaglio" rappre­
senta una pratica applicazione di quan,o affer­
mato. 

All'inizio il bordo ed il fondo del video vengono re­
si di eguale colore ed un pallino viene visualizzato in 
una posizione casuale. 

In segLJito viene chiesta lu posizione clella riga in 

----------------------------------- ----------------
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. 
cui si presurne che sia posizionato il pallino stesso. 
Dopo aver risposto alla domanda. il bordo viene e· 
videnziato. in modo da facilitare l'individuazione 
della riga. 

Se avete indovinato. il pallino carnbierà forma; in 
caso contrario verrà indicata la posizione da voi di­
gitata. La differenza di posizionamento vi sarà utile 
per il successivo tentativo. 

Miglioramenti: 

Inserite un contatore di tentativi ed un totalizzato· 
re di risposte esatte. 

La visualizzazione di alcuni con1menti. variabili a 
seconda del risultato raggiunto. possono compie· 
tare il gioco in modo sirr1patico. 

ATIENZIONE A ... 

L·istruzione Poke (esempio: Poke 1024. 55) è una 
delle più pericolose del Basic. Grazie ad essa, infat· 
ti . il contenuto di una locazione di memoria (la 
1024 dell'esempio) viene modificato (viene inserito 
il valore 55. nell"esempio di prima): se la locazione 
interessata riguarda il video o un·altra zona di me­
moria poco importante. non accade nulla di strano 
e tutto procede come se nulla fosse accaduto. 

Se, invece, si modifica il contenuto di alcune loca­
zioni particolari. sulle quali non ci soffermiamo. il 
computer può andare in tilt e potreste essere co· 
strelli a spegnerlo e riaccenderlo. 

Nel trascrivere un listato contenente l'istruzione 
Poke, pertanto. è sufficiente commettere un solo er­
rore per veder compromesso l' intero lavoro. 

Attenti. quindi. a ricopiare i programmi "Arlecchi· 
no". "Combinazione di colori" e "Colpisci il bersa· 
glio" perchè l'istruzione Poke compare spesso e 
volentieri. 

LE STRINGHE 

Per "stringa" si intende uno solo oppure un gruppo 
di caratteri i3lfanumerici. 

Questi possono essere definiti indicandoli tra 
virgolette ... 

----.,:_ 

-=-

·--­-
-

' 

100 REM ARABESCHI 
110 : 
120 A$-CHR$(2S)+CHR$Cl7) 
130 A$•A$+CHR$Cl~5)+CHRSC157) 
1~0 A$=A$+CHR$Cl05)+CHR$ Cl06) 
150 A$=A$+CHR$(107)+CHR$C117) 
160 A$=A$+CHR$ C32) 
170 L=LENCA$):PRINTCHR$(1~7); 
180 X=INTCRNDC0)•L)+l 
190 PRINT MI0$(A$,X,1); 
200 GOTO 180 
210 END 

A$ = "COMMODORE" 
...oppure riferendosr ad altre stringhe ... 
8$ = A$ 
... oppure concatenando più stringhe fra loro ... 
A$ ,. 8$ + C$ 
. .. oppure ricorrendo ai codici Ascii (riportati nel ma­
nuale di istruzione} ... 
A$= thr$(65) 
... oppure una combinazione di vari modi · di rap· 
presentarle. 

Alcuni codici Ascii visualizzano caratteri alfanu· 
merici; ad esempio ... 
Print Chr$(65) 
Print Chr$(1 13) 

• 
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100 REM COLPISCI IL BERSAGLIO 
110 : 
120 POKE 53280 , 0:POKE53281,0 
130 PRINT CHR$Cl'-.1:7 ) : :GOSUB 210 
l'-.1:0 INPUT"RIGAC0- 2Lf)":X 
150 POKE 53280,1 
160 INPUT''COLONNA Cl-'-.1:0)'':Y 
170 I F X>25 OR Y >Lf0 THEN RUN 
180 POKE 1023+X*'-.l:0+Y , 87 
190 GEI A$: IFA$= I) ) ) THEN 190 
200 GOTO 120 
210 z ~ rNT(RND(0)*25) 
220 W=INTCRNDC0)*'-.1:0 ) 
230 IF Z<3 THEN 210 
2'-.1:0 POKE 1023+Z*Lf0+W . 8 1 
250 RETURN 
260 END 

GI; ònni p?>ssòVò'no ... 
Alto poc.o p_;ù d; i_k ,. il 3i0Vò= 
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... visualizzano. rispettivan1ente. la vocale "A" ed un 
pallino. A ltri codic i. invece. rappreseniano veri e 
propri co1nandi da eseguire: ci riferiarno. tra gli altri. 
a ... 

Print Chr$(147) 
... che cancella lo schermo. 

Nei listati di queste pagine vi consigiia1110 di stu· 
diare il modo di rappresentazione delle stringt1e: in 
particolare il programma ··sernplice animazione" 
gestisce ben sei stringhe. La prima (A$) è formata 
da tre caratteri sernigrafici che rappresentano un 
uccellino con le ali abbassate: con la seconda (B$J 
l'uccellino ha le ali stesé in linea orizzon1ale: C$. in­
fine. rappresenta l'uccellino con le ali posizionate in 
alto. 

Delle altre stringhe. la prima (D$) contiene tre ca­
ratteri speciali che irnpongono al cursore d i spo· 
starsi, a sinistra. di altrettante posi1.ioni: E$contiene 
tre spazi bianchi, che serviranno per cancellare 
l'uccell ino dalla posizione precedente: F$. infine. 
impone al cursore d i spostarsi di una posizione in 
alto e di una a des1ra: è costitt1ita. infatti, da due 
soli caratteri. 

In e f f et~; e~ò u~ pro ~r~hlh'ld 
h\olto sem)>l,c.e . 
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ESORDIENTI-------

• LA DATA INFINITA 
Potevamo sottrarci alle richieste di un calendario perpetuo per C/ 128? 

• 
di Mario Saggese 

Su molte riviste compaiono, di tanto in tanto. pro· 
grammi che garantiscono di elaborare un "Calen­
dario perpetuo" in grado di individuare il giorno del­
la settimana corrispondente a una determinata 
data. 

Gli intervalli di tempo, per cui sono validi tali listati. 
variano parecchio. quando non si arriva a valori irri­
sori. come c i è capitato di rilevare in un recente 
pubblicazione. Ci siamo quindi decisi a divulgare 
r elaborato inviato da un nostro lettore: il program· 
ma è decisamente interessante sia per la presenta­
zione (MENU a barra) sia. soprattutto. come conte­
nuto (per non parlare dei computer su cui gira: e· 
sclusivamente C/128 e Plus/4). 

Esso permette, infatti. oltre alla ricerca di una da· 
ta singola, la visualizzazione e la stampa, se deside­
rata. di un calendario completo (suddiviso in qua· 
drimestri). abbracciando un arco di ben 2400 anni 
(dall'anno O al 2399 dell'Era Volgare). 

Questo amplissimo arco d i tempo corrisponde a 
quello previsto da Berio nel suo "Calendario perpe­
tuo" (cfr. Dizionario Enciclopedico Treccani. voi.li. 
pag. 627). L'elaborato di queste pagine non è altro 
che la versione (la cui stesura non è stata del tutto a· 
gevole) del calendario di Berio. riprodotto in 
forma informatica. 

Viene cosi superato lo scoglio di formule mate­
matiche adattabili a periodi definiti di tempo. ed è 
resa possibile la valutazione precisa dei diversi cor· 
si delle settimane prima e dopo la riforma voluta da 
Papa Gregorio Xli i nel 1582. 

Con quest'ultima. infatt i. furono soppressi 1 O 
giorni (dal 5 al 14 ottobre 1582) cosicché al g iove· 
dì 4 ottobre fu fatto seguire. come venerdì. il 1 5 
ottobre. 

Non ci d ilunghiamo sulla fase elaborativa, punte!· 
lata nel listato da numerosi REM. in quanto essa se­
gue, passo passo. le modalità indicate da Berio ed 
adattate al computer con accorgimenti matematic i 
d i vario tipo. 

COME USARE IL PROGRAMMA 

Il menu prevede 4 opzioni. compresa la chiusura 
del programma, individuabili con una barra. da 
spostare in alto e in basso per mezzo dei corrispon­
denti tasti cvrsore .. L'opzione scelta è mandata in e· "' 
secuzione con la pressione del tasto Return. 

La prima opzione consente la ricerca del giorno 
della settimana corrispondente a una determinata 
data e indica anche. se capitano. i giorni soppressi 
da Gregorio Xlii. 

La seconda scelta presenta. sullo schermo. un 
quadrimestre completo (del tutto simile ai comuni 
calendari tascabili) e prosegue con la visualizzazio­
ne di quelli successivi se viene premuto il tasto Re­
turn. La pressione della barra spaziatrice. invece. ri· 
conduce al menu principale. Questa modalità. in u­
na ipctesi paranoica. permetterebbe la visione. in 
successione. di tutti i quadrimestri. dall'anno O al 
2399. 

La terza opzione. attraverso copie dello schermo. 
consente la stampa di quanto desiderato. 

La riproduzione del calendario 1989. presente in 
queste pagine. è stata realizzata proprio con il lista­
to pubblicato. 

L'uso del programma è semplicissimo dal mo­
rnento che richiede due soli Input La sola attenzio· 
ne da pi.estare riguarda la digitazione dell'anno. 
che va sempre immesso per intero. tenuto conto 
dell'arco d i tempo di validità del programma. Se si 
digitasse 89. invece di 1989. i dati presentati ri­
guarder.ebbero l'anno 89 e non il 1989. 

Il giorno va digitato normalmente (1 , 8. 21. ecc.): 
il mese secondo la sua posizione nell'anno (1 equi­
vale a gennaio. 2 a febbraio, ecc.). 

Nel caso delle opzioni 2 e 3 va indicato il numero 
del mese con cui si desidera iniziare e l'anno voluto 
(da immettere sempre per intero). Errori di input 
(valori al di fuori dei limiti o relativi a mesi o giorni i-

== A! 
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nesistenti per il n1ese richiesto. compreso il 29 feb­
braio per anni non bisestili) determinano la ripropo­
sta dell'input. accompagnata da un segnale acusti­
co di awertimento. 

Come intuitivo. molte righe del programma sono 
dedicate a questi s_ofisticati controlli. 

forma gregoriana del 1582. per determinare gli an­
ni bisestili è necessario considerare il fatto· che gli 
anni secolari (1600. 1700, 1800 eccetera) sono 
ta li solo se divisibili per 400. 

. 
QUALCHE PRECISAZIONE 

Nella parte relativa al periodo successivo alla ri-

Per raggiungere la precisione richiesta è neces­
sario aggiungere e/o modificare alcune righe (ed e· 
sattamente le 435. 440. 445. 470,740,745. 7 48) 
che vengono pubblicate. a parte. in queste 
stesse pagine. 

1 : REM CALENDARIO PERPETUO 
2: REM PER C/128 E PLUS / '! 
3 : 

10 PRINT";:n- PLUS- '!": PRINT"2- C/128":INPUT VV:lF VV=l THEN tJVe 3072 :ELSE :VV0 102'i, 
100 GOSU8 1S0:RG•10 :C0• S: CHAR1 ,C0 ,RG, "CALENDARIO PERPETUO SEC.8ERIO" 
110 RG- RG+2:CHAR1,C0+3 , RG,"ELAB0RATD DA M. SAGGESE" 
120 RG•RG+2:CHAR1,C0+3,RG,"VALI00 DA ANNO 0 A 2399" : FOR T-1 ro 700:NEXT 
130 8S$- CHR$(17) :CR$- CHR$(13):SU$- CHR$(1'!5) 
1'10 OIM M$(12) ,G(l2), G$(7) , N('l2),R(28) 
150 fOR T- 1 TO 12:REAO M$(T),GCT) : NEXT 
160 FOR J • l TO 7 : REAO G$(J): NEXT 
170 fOR T-3 TO 12:READ N(T):NEXT 
180 FOR T-0 TO 27:REAO RCT):NEXT:GOT0250 
190 fOR T-1 TO 1S:SP$- SP$+CHRSC32):NEXT:J2$-CHR$(180) :J3$- CHR$( 167) 
200 fOR T-1 I O 32:J$•J$+CHR$(183):Jl$- Jl$+CHR$Cl75): NEXT 
210 J$-CHR$(207 ) +J$+CHR$(208):Jl$-CHR$(20'!)+Jl$+CHR$(186 ) 
220 SCNCLR:CHAR1,3,7,J$:PRINT 
230 f OR T-1 TO S:PRINT TABC 3 )J2$ TAB(36)J3$ 
2'10 NEXT:PRINT TA8(3) Jl$:RETURN 
250 OP$Cl) -"RICERCA DATA SINGOLA" 
260 OP$C2)•''RICERCA MENSILE CONTINUA'' 
270 OP$(3)•"STAMPA CALENDARIO VOLUTO" 
280 OP$C'!)•"flNE RICERCHE'' 
290 fOR T•l TO 'l : OP$(T> - CHR$C32)+LEfT$COP$(T)+SP$,25):NEXT:GOTO 370 
300 RG•S:SC-1:REM -----MOVIMENTO BARRA-----
310 CHAR1,C0 , RG,CHR$C l8)+0P$(SC)+CHR$(1'16) 
320 GET W$:IF W$<>CR$ ANO W$<>8S$ ANO W$<>SÙ$ IHEN 320 
330 IF W$~CR$ THEN RETURN:ELSE CHAR1,CO,RG,OP$(SC):lf W$•8S$ THEN 360 
3'10 RG-RG-2:SC•SC-1:If sc-0 THEN RG-RG+8:SC• '! 
350 GOTO 310 
360 RG=RG+2:SC• SC+l: If SC>'I THEN300:ELSE 310 
370 GOSUB 220 : C0-8:RG• S:REM - - ---MENU-----
380 FOR T• l TO '1:CHAR1,CO,RG, OP$(T) :RG-RG+2 : NEXT 
390 GOSUB 300:lf SC-'I THEN PRINT CR$+CR$:END:ELSE If sc-3 THEN HC•l:SC•2 
'100 SCNCLR :PRI NT CR$+CR$:lf SC• l THEN'l20 :REM -----FASE ELABORATIVA----­
'110 INPUT" N.MESE/ANNO TUTTO: M,A '';M,A:G•l : GOTO '130 
'120 INPUT" DATA (ANNO TUTTO): G,M,A ";G ,M,A 
'130 IF (A<0 OR A>239S) OR (M< l OR M>12) THEN VOL'!:SOUNDl,800,10:GOTO '100 
'1'10 IF INTCA/'1 ) - A/'! THEN G(2 )-2S : N(l) - l:N(2)-S:ELSE G(2)•28:N(1) •0:N(2)- 'I' 
'150 If sc-2 THEN '170 :ELSE If G>GCM) OR G<l THEN UOL'l:SOUNDl,800,10:GDTO '100 
'160 IF A<>1582 IHEN '170:ELSE IF M-10 ANO G>'! ANO G<lS THEN 620 

----------------------------· 
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q70 PS•INT(A/l00):PA•A-PS•l00:REM PA•PARTE ANNUALE PS•PARTE SECOLARE 
q90 R•PA-INTCPA/28)• 28:FOR T-0 ro 27:IF R<>R(T) THEN NEXT 
qg0 R•!NTCT/q)+l:REM R•RIGA DI PA 
500 IF A>l582 THEN 5q0:ELSE IF A<l582 THEN 520 
5 10 IF 5C•2 ANO M•10 THEN M•M+l:GOTO 5q0,ELSE IF M>l0 OR M-10 ANO G-> 15 THEN5~0 
520 C•PS-INTCPS/12)•7-5:IF PS<S THEN C•C+7 
530 GOTO 550 . 
5q0 C• (PS-INT(PS/20)•~-16)•2:IF PS<16 THEN C•C+8:REM e-COLONNA or PS 
550 IF C• >R THEN R• R+7 
560 J•R-C- N(M): IF J•<0 THEN J•J+7:REM J • INDICE DEL GIORNO l DEL MESE 
570 IF sc- 2 THEN 660 
580 G1•0:FOR T•l TO 2S STEP 7:IF G>T THEN Gl•G-T 
5S0 NEXT : J•Gl+J:IF J•>8 THEN J•J-7 
600 6$•6$(J):PRINT CR$ TA8(2) CHRS(l6)+" '' +MIOS(STR$(6),2)+"- "; 
610 PRINT MI0$(STR$CM),2l+''-''+MI0$CSTR$(Al,2l+'' • "+G$+'' '':GOTO 630 
620 PRINT CR$+CHR$C32)+CHRSC18)+" GIORNO SOPPRESSO DA GREGORIO XIII " 
630 PRINT CR$;: INPUT " ANCORA SIN "; T$ ~-
6~0 IF T$• "'S"THEN q00:ELSE 370 
650 REM -----ROUTINE MENSILE CONTINUA-----
660 PO•J-2:IF P0<0 THEN P0•6:REM PO•POSIZIONE DEL GIORNO l IN PROSPETTO MENSILE 
67fil GOTO 760 
660 RG•Y:CO•X:CHAR1,C0+2 , RG-2,M$(M):PRINT A 
690 FOR T•2 TO 7:CHAR1,CO,RG,LEFT$(G$CT),l)+".":RG•RG+l:NEXT 
700 CHAR1,CO,RG,LEFTSCG$(l),ll+'' . ":CO•C0+2 
710 RG•Y+PO:FOR T- l TO G(M):T$-RIGHT$( STR$(T) ,2) 
720 CHAR1,CO,RG,T$:RG•RG+l: IF RG •Y+7 THEN RG • Y:CO• C0+3 
730 NEXT:PO•RG-Y 
7~0 M•M+l:IF M>12 THEN M• l :A•A+1 :G(2l • 28: !F INT(A/qJ•A/~ THEN GC2)•29 
750 IF A<>l562 THEN 760:ELSE IF M• 10 THEN M•M+l 
760 I F A<2q00 THEN RETURN:ELSE IF HC THEN GOSUB 6~0:HC-0 
770 CHAR1,2 ,RG+3,"CALENDARIO TERMINATO:PRl::MI UN TASTO":GETKEY W$:GOTO 370 
780 SCNCLR:Y•~:X•0:GOSU6 660:X• X+20:G0SU8 660:Y·l~:X•0:GOSUB 680 
790 X•X+20:GOSUB 680:R6• 22:C0• 2:IF HC THEN GOSUB 8~0 
800 CHAR1,C0,RG,"SPA2 IO TERM!NA : <CR> CONTINUA" 
810 GET IJ/$:!F W$< >CR$ ANO W$<>CHR$(32.) THEN 810 
620 IF W$•CHR$( 32J THEN HC• 0:GOTO 370:ELSf. 780 
830 REM ----- COPIA LO SCHERM0--- --
9q0 OPENq,~:FOR Xl•l TO 20:W3• UU+Xl•~0:W5• W3+39 
650 FOR wq-w3 TO WS:X2- PEEK(W~) 
660 IF X2>128 THEN x2- x2-12a,Gq-1 ,G0$•G0$+CHR$ (16) 
670 IF CX2>0l • (X2<32J THEN X2•X2+6~:GOTO S10 
860 IF CX2>31) • CX2<6~) THEN 910 
8S0 IF CX2>63) • CX2<S6) THEN X2•X2+128:GOTO 910 
S00 IF CX2>95) • (X2<126) THEN X2• X2+6q 
S10 G0$•G0$+CHR$(X2):IF G~- 1 -THEN G0$• G0$+CHRSC1~6):Gq- 0 
920 NEXT W~:PRINT!l~,SPCC20)60$:G0$•"":NEXT Xl:CLOSE~:RETURN 
S30 DATA GEN , 31,FEB,00,MAR,31,APR,30,MAG,31,GIU,30 
gq0 DATA LUG,31,AG0,31,SET,30,0TT,31,NOU,30,0IC,31 
950 DATA oon;LuN,MAR,MER,GIO,UEN,SAB 
960 DATA ~.1,6,3,1,5,2,0,q,2 
S70 DATA 0,6,17, 23 , 1,7,12,18,2,13,lS,2~ 
S60 DATA 3,6,1q,2s,9, 15,20,26 
990 DATA q,10,21,27,5,11,16,22 

-·--------------------------------
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435 PS=INT(A/100):PA.=A- PS)(l00:REM PA=PARTE ANNUALE PS=PARTE SECOLARE 
440 IF INT<A/4)()A/4 THEN G<2>=2S:GOTO 450:ELSE G(2)=29:IF PA<)0 THEN 450 
445 IF PS)l5 AND JNT(PS/4)()PS/4 THEN G<2>=2S 

470 IF G<2>=28 THEN N< 1)=0:N(2)=4:ELSE N< l)=l :N<2)=5 

740 M=M•l:IF M(13 THEN 750:ELSE M=l:A=A+l:IF JNT(A/4)()A/4 THEN G(2)=28:GOTO 75 
745 G(2)=29:IF A-INT(A/l00)X100()0 THEN750 
748 IF A)1500 ANO INT(A/400)()A/400 THEN G<2>= 28 

GEN 1989 

L. 2 9 16 23 30 
M. 3 10 17 2'i 31 
M, 'i 11 18 25 
G. 5 12 19 26 
V. 6 13 20 27 
s. 7 1 't 21 28 
D. 1 8 15 22 29 

MAR 1989 

L. 6 13 20 27 
M. 7 l't 2 1 28 
M, l 8 15 22 29 
G. 2 9 16 23 30 
V. 3 10 17 2'i 3 1 
s . 'i 1 1 18 25 
D. 5 12 19 26 

MAG 1989 

L . 1 B 15 22 29 
M, 2 9 16 23 30 
M. 3 10 17 2'i 31 
G . 'I 11 18 25 
V . 5 12 19 26 
s . 6 13 20 27 
D. 7 l'i 2 1 28 
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FEB 1989 LUG 1989 AGO 1989 

L . 6 13 20 27 L. 3 10 17 2'f 31 L. 7 l'f 21 28 
M. 7 l'i 21 28 M. 'i 11 18 25 M. 1 8 15 22 29 
M. · 1 8 15 22 M. 5 12 19 26 M. 2 9 16 23 30 
G. 2 9 16 23 G . 6 13 20 27 G. 3 10 17 2'f 31 
V. 3 10 17 2'1 V. 7 l'i 21 28 V , 'f 11 18 25 
s. 'I 1 1 18 25 s. l e 15 22 29 s. 5 12 19 26 
D . 5 1 2 19 26 D. 2 9 16 23 30 D. 6 13 20 27 

APR 1989 SET 1989 orr 1989 

L. 3 10 17 2'1 L. 'I 11 18 25 L. 2 9 16 23 30 
M. 'I 11 18 25 M. 5 12 19 26 M. 3 10 17 2Lf 31 
M. 5 12 19 26 M, 6 13 20 27 M. 'I 11 18 25 
G. 6 13 20 27 G. 7 1 'i 21 28 G. 5 12 19 26 
V , 7 l'i 21 28 V. 1 8 15 22 29 V. 6 13 20 27 
s. 1 8 15 22 29 s. 2 9 16 23 30 s. 7 l 'i 21 28 
o. 2 9 16 23 30 D. 3 10 17 2'1 D. 1 8 15 22 29 . 

GIU 1989 NOV 1989 DIC 1989 

L . 5 12 19 26 L. 6 13 20 27 L. 'f 11 18 25 
M. 6 13 20 27 M. 7 l'i 21 28 M. 5 12 19 26 
M. 7 1 'i 21 28 M, l 8 15 22 29 M. 6 13 20 27 
G. 1 8 15 22 29 G. 2 9 16 23 30 G. 7 1 'i 21 28 
V. 2 9 16 23 30 V, 3 10 17 2'f V. 1 8 15 22 29 
s. 3 10 17 2'i s. 'i 11 18 25 s. 2 9 16 23 30 
D. 'i 11 18 25 D. 5 12 19 26 D. 3 10 17 2'i 31 

• 
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MACRO ASSEMBLER, 
IL PASSAPORTO PER IL L.M. 
Viaggio guidato all'interno del potente package Commodore 

per il C/64 

di Domenico Pavone 

DAL BASIC AL L.M. 

Programmare un cornputer. come ben sanno i lettori di questa rivista. non è poi un'impresa del­
l'altro mondo, riservata solo a pochi geni baciati da madre natura. 

Qualche ora passata davanti ad una buona macchina come il C64, un ,ninimo di curiosità e 
applicazione su testi e listati ba sic racimolati qua e là, ed ecco pronti gli ingredienti per formare 
un "novello" programrnatore. 

Beh. kJrse non sarà proprio così semplice come preparare un cocktail (chi ha detto che sia fa­
c ile?). ma la verità non è poi così lontana. 

Se però si è già raggiunt(l questo.livello, e non ci si accontenta più di qualche solitaria Poke in­
serita nei propri prograrnlì1i. non resta che approdare a nuovi lidi, quelli ben più vasti ed ariosi 
del linguaggio macchina (un po' di poesia non guasta mai). 

E qui gli ingredienti prima citati non bastano più. 
Sarà di nuovo necessario andarsi a cercare un bel po· di materiale d idattico. tra cui'qualche 

arretrato di Commoclore Cornptller Club. e un'altra discreta dose di pazienza e ap­
plicazione. 

Ma anche in questo caso il buon C/64. da solo, non è più sutticiente. 
A meno che non ci si accontenti di copiare, senza la minirna "partecipazione". qualche listato 

caricatore zeppo d i incomprensibili linee Data. · 
L·a1terna1iva. l'avre1e già intuito. è il ricorso ad un programma d i utilità che consenta di facilita­

re il lavoro a chi voglia irnbarcarsi nel viaggio del linguaggio macchina. 
11 dischetto originale. cui facciamo riferimento negli articoli sul L.M .. è il ben noto Macro As­

sembler Cornmodore. reperibile presso i Commodore Center e presso tutti i negozi specializza­
ti, tra cui quelli che pubblicano pagine di pubblicità' su questa stessa rivista. 

11 nos1ro amato computer dispone, nelle sue ROM. 
solo di un interprete del Basi e, che dunque è l'unico 
linguaggio automaticamente implen1entato sin 
dall'accensione dell'apparecchio. 

Per il "grande salto" verso il linguaggio macchina. 
è necessario qualcos'altro. ed f/CCO che entra in 

ballo il Macro Assembler, o. per essere più precisi. il 
"Commodore 64 MacroAssembler Developement 
System". 

Già, perchè si tatta di un vero e proprio "sistema", 
fornito di tutti gli strumenti idonei ad una facile im­
plementazione dell'Assembly (vedi anche e.e.e. 

.. 
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Per package si 
intende un 
insieme di . programmi 

orientati alla 
soluzione di un 

problema 

IL MACROASSEMELER 
SU COMMODORE COMPUTER CLUB 

Articoli g i a' pubbl i cati su e. e.e , basat i 
sul l 'impiego del Macro Assembler Commo dore. 

n.51 
n. 52 
n.Slf 
n.55 
i:,.57 
n. 58 
n . 59 

L ' Assembly, questo sconosciut o 
Uno spr i te c on una marcia i n p iu ' 
Uno · schermo di scorta 
Un po ' d ' ordine in memor i a 
Tasto ch i ama video 
Un antil i st a prova di '' hacke r '' 
C61f .. . truccato 

n. 51 ). 
Rispeito ad altro software d i caratteristiche simili 

(Panther. Edna. ecc ... ). l'Editor / Assembler della 
Commodore presenta. tra r altro. due indubbi van­
taggi: anzitutto. è un prodotto Commodore. 

Il che. tradotto in parole povere. significa facile re­
peribilità {i Commodore Point si stanno d iHonden­
do a macchia d'olio) e prezzo irrisorio. 

Sotto un profilo più squisitamente tecnico. il Ma­
c ro Assemblar. a differenza di tutti gli altri. sfrutta le 
risorse del C64 mantenendone quasi inalterate le 
cara tteristiche cui si è abituati nel suo utilizzo in am­
biente Basic. 

E questo. tra l'altro. rappresenta un ostacolo in 
meno da superare per chi si affaccia al nuovo mon­
do dell:Assembly. 

Chi invece ha g ià una certa d imestichezza con gli 
infiniti srnanettamenti del linguaggio macchina. 
può trovare nel Macro Assembler lo strumento pro­
fessionale per eccellenza. La sua semplicità d'uso. 
infatti. non deve aHatto essere intesa a scapito della 
qualità. tutt'a ltro. 

Per dirla in puro stile da manager. più o rneno 
rampante. il M acroAssembler Commodore si r ivol­
ge ad un target decisamente molto vasto. che spa­
zia dal principiante alle prime armi. fino al più inve­
terato degli hacker. 

APRIAMO IL PACCHEITO 

Vediamo ora d i dare un'occhiata più da vicino ,;I 
dischetto del package Macro Assembler. com­
prendente anche un manuale di circa 60 pagine 
con pa(ecchie ind icazioni didattiche. tra cui ançhe 
una mappa della rnernoria del C64. molto utile per 
chi è alle prime armi. 

Dopo un normale ... 
LOAD"$",8 
... la directory del dischetto mostrerà il suo contenu­
to come appare in figura 1. 

Cominciamo col precisare che i 564 blocchi libe­
ri dichiarati, sono realmente free. nel senso che 
possono essere utilizzati nella rnaniera che più c i 
aggrada: niente tracce "strane", nessun tipo di 
protezione. 

Il modo più semplice per sfruttare questo spazio 
è. ovviamente. quello d i memorizzarvi i vari files di 
lavoro. ma in questo caso è opportuno prima fare u­
na copia d i riseNa del dischetto. 

E dal momento che non esiste alcuna protezione. 
non sarà necessario scomodare i vari SuperMega­
NibbleSecto r. che cenamente faranno pane della 
vostra raccolta software. 

Tornando in argomento. i vari files del Macro As­
sembler. una volta caricati in mernoria. si insediano 
nelle aree indicate dalla figura 2. e vanno attivati co­
me illustrato. Superfluo. o quasi. aggiungere che ad 

Così Pl"i ll>o rorhÒ ~i SÌmvld~O 
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si de.di c.~Vò òhche. è> 1"1-1 i 3liorò_ 
re. le. sue do~i di pro3\'òlriinò~ 
t-ore, , ed Uh bel ~iOl"hO c.reé­
jj suo .secondo pro~ròmm<). 

s l"rulture i~v-S~òhctie. tridi _ 
rnens :onòli e.on Còtichi di e -

st .. ;buir; e r ìsj>o.stò hoh lineare. 

Fec.e. inve<-e ;1 pro8'ròi.."'ò 
" MONETINA " ... ! 

....... -· -~·-' ..=.·-..::.o -- ._::t-:. 
--o - -"': =.-- :.~o 

In p~rt'eh a ò <)\Je.v~ ~e,ris.} r o 

~d Vh SotrW'ò'f"E!, Spec.i f i e.o 
per l 'c~nèli si d e.3li s~ol"è; ne.li ~. 

Xli · Commodore Computer Club 

- · •· - __ ,.. 
---



DIRECTORY DEL DISCHETTO 
MACRDASSEMBLER 

0 ''MACROASSEMBLER 
1 "DOS WEDGE6':I" 
':I 
7 
39 
6 
':I 
':! 
17 
17 
1 
56':I 

"DDS 5.1" 
"ED I TOR6':1" 
"ASSEMBLER6':I" 
"CR0SSREF6':1" 
"LDLDADER6':I" 
"HILDAOER6':1" 
"MDNITOR$8000" 
"MONITOR$C000" 
"BOOT ALL" 

BLOCKS FREE 

FIGURA 1 

.. 6':I 2A 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 

una SYS corrisponde un carica,nento nella forma ... 
Load .. nome". 8. ·1 
... mentre per gli altri (Run) è sufficiente la forma ... 
Load "Nome". 8 

Per facilitare il caricamento, comunque. sono 
presenti sul dischetto due brevi programmi in Ba· 
sic. Dos VVedge64 e Boot ali. 

Il prirno si limita a caricare ecJ attivare il Dos 5.1. 
mentre il secondo allocherà in memoria sia il Oos 
5.1. che l'Editor64 or Hiloader.11 Dose l'Editor ver­
ranno mandati in esecuzione appena ultimato il ca· 
ricamento. 111entre Hiloader resterà in attesa finché 
non verrà irnpartito Sys 51 200. 

Il modo più rapido per iniziare una sessione di la· 
voro. consiste dunque nell'effettuare il caricarnento 
e relativo Run di Boot Ali. che prowederà. da solo. 
ad abilitare tutto il necessario per realizzare un pro· 
gramma in Assembly. 

PRONTI ALL'AZIONE 

Seguendo la procedura appena descritta. due 
messaggi di copyright segnaleranno l'ingresso in 
ambiente editor. con attivi anche i comandi del Dos 
5.1. 

Tra questi ultirr1i. più che noti ai commodoriani in 
quanto descritti nel dischetto in dotazione al drive 
1541. risulw particolarmente utile. in fase di edi· 
ting. la possibilità di leggere la d irectory del floppy 

su cui si sta lavorando senza alterare il contenuto 
della memoria (comando: chiocciola · dollarol. co· 
me pure la facoltà 'di inviare tramite la "chioccioli• 
na" qualunque altro comando al drive: rename. 
scrathc. ed altri o leggerne la condizione di 
errore. 

Grazie all'editor. invece. saremo in grado di digi· 
tare un nostro prograrnma Assembly, seguendo gli 
stessi criteri normalmente adottati nella stesura di 
un listato Basic. 

Questo wof dire che disporremo di tutte te nor­
rnali facilitazioni dell'editor del C64. inserimento e 
cancellazione di linee. possibilità di impartire un 
New. con in più tutta una serie di comandi specifici 
del Macro Assembler. 

Per non restare sul vago. prendiamo in considera· 
zione il disassemblato di figura 3. fedele riproduzio-­
ne di quanto realizzabile con l'Editor del Macro 
Assembler. 

Si tratta di una breve routine che. una volta attiva· 
ta. pern1ette di variare il colore di sfondo dello 
schermo con la semplice pressione del tasto Com· 
modore. mentre il tasto Control modificherà il colo· 
re del testo. 

Per capirne lo sviluppo, data la sua semplicità. so­
no più che sufficienti i commenti posti a lato delle 
singole istruzioni : se però non si è ancora in grado 
di capirli tutti. ci si accontenti di seguire fk istruzioni 
che: seguiranno. • 

Chi non disponga del!' assemblatore della Com· 
modore. può ricorrere comunque al listato Basic di 
queste pagine. che prowede ad installare in me· 

. 
file allocazione 

Il programma 
l.m. di queste . 
pagine, 
volutamente 
semplice, 
aiuterà il 
lettore nella 
comprensione 
della procedura 

attivazione 
-·-------------------------------------
DOS 5 . 1 
E0ITDR6l.f 
ASSEMBLER6Y: 
CR0SSR·EF6l.f 
LDLDADER6Lf 
HILDADER6'i: 
MONITOR$8000 
MONITOR$C000 

$CC00 
$C000 
$0801 
$0801 
$0801 
$C800 
$8000 
$C000 

SYS 
SYS 
RUN 
RUN 
RUN 
SYS 
SYS 
SYS 

52221.f I 
' Lf9152 

51200 
32768 
'i9152 

--------------------------------------
FIGURA 2 

·--------------------------------------------------
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01 
02 
03 
0 °1 
05 
06 
0 7 
08 
09 
J.0 
11 
12 
13 
1 Lf 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
2 1 
22 
23 
2't 
25 
26 
2 7 
28 
29 
30 
31 
32 
33 

IRQ "'78B 
I RQSY!:; "'59953 
SCRCOL =53280 
CLJRCOL ••6Y:6 
TASTO .=651± 

* ='!9152 

;Uettore Jnter·rupt 
;Interrupt di sistema 
;Colore v.ideo Cborrlo) 
;Calure caratteri 
;Tasto CTRL,C=,SHIFT 
;Loc az ione di sta r t 

·------ - ----·--- - - -------·-·- - -----------
' SEI 

LDA #< RfJUT 
STA IRQ 
LDA tf>ROlJT 
STA IRQ+1 
CLI 
RTS 

; Inseri sce indi ­
;r.izzo nDstr.a 
; r· ou t i. ne C .i. n 
;formato ln/hi.) 
;ne J vF. ttor-e di 
; i.n tRrrupl e • 
; torr:a a l basic. 

. - - -· --- --- ··- ...... -· ,. .. - ·- .... - ..... - ... , _._ - _,, -· ·- .. " ,,- " " ... -~ .... - ·- .... . ' 

ROUT LDA TASTO 
CMP 252 
BEQ USCITA 
STA ?.52 
CMP #2 
BNE CONFR 
I.DX SCRCOL 
J NX 
STX SCRCC)L 
STX SCRCOL.+J 

; A = l oc . GS'i 
; Lnc . 25?."'A? 
S . ' ; e s1 , esce . 

; Lor: . 252 ·'· A 
; Tastr:: C=? 
;Se no . sa l ta. 
; X=loc.53280 
;X=X+l 
; Pol<e 53280,X 
;Poke 53281, X 

. ----·---------- ----·-· - - - - -··-- - ·-·- - -- -~----
' CONFR CMP .!IY: 

BN E USCITA 
LU X CURCOL 
TNX 
STX CURCOL 

; Tasto CONTRll L? 
;Se no, esce. 
;X"" l oc.6'f6 
:X"'X+l 
;Poke 6Lf6,X 

. .- - -~-- -- ----------- -_.,. ___ ,_ -- -- -....... --- -
) 

lJSCITA JMP TRQ5YS ; Ritorno a S .O . 

FIGURA 3 

mo,i a e mandare in esecuzione il codice d i linguag­
gio macchina identificato dalle linee Data. 

ero Asse,n bler. 
Da un punto di vista generale. te istruzioni mne­

moniche dell'Assembly andranno inserite secondo 
uno scherna d i suddivisione in 5 "campi", separati 

Gli aspiranti programmatori LM. invece, si trove­
ranno. a questo punto, in fase di editing con il Ma-

H~ lò l'Ylòe.S~V'ò Ìhlp~rò 
ptes.ro c.i..e. Pr;h'>o erò urbo_ 

er;oyedir.i) r ie.se.i se.n.pt-e. ò 
Co~• òre. .se.1-1~ò f òr-~, vedere! 

- ---- ., - . - - . ~ -·~ . 

Otò r; .cohtrollerò bel'le. ... 
s~ostòr; qui> t1el Sec.or.do Bòt-co. 

J 
.. -· 

:-1::::: . ---__ ... ' --- ·-
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tra loro da almeno uno spazio. che possono essere 
rilevati nel disassemblato procedendo da sinistra 
verso destra: 

1) I numeri di riga. 
2) Le etichette. o label che dir si voglia. 
3) I codici mnemonici. 
4) Gli operandi. 
5) I commenti. 

Non è strenamente necessario un preciso alli­
neamento dei vari campi in ogni singola riga, ma u­
na chiara rappresentazione dei dati renderà indub­
biamente più comprensibile il listato della routine 
elaborata. 

A questo scopo può risultare molto utile il coman­
do FORMAT. che in pratica corrisponde ad un LIST 
(anch'esso comunque valido) cbe in più riordina il 
contenuto delle righe allineandolo in base ai vari 
campi. 

Un esempio: le righe 4-6 sarebbero ugualmente 
valide se digitate nel seguente modo: 

04 CURCOL = 646 :commento ... 
05 TASTO = 654 : .... . 
06 *=49252 : .... . 

Se si volesse. però. modificare 1· estetica del disas­
semblato. sarà sufficiente impartire "Format", fer­
mare nel punto desiderato il listato con il tasto 
Run/Stop. e quindi pressare Return dopo essersi 
portati con il cursore sulle righe da risistemare. 

Di basilare importanza i comandi di Input / 
Output verso il drive. che sono ... 
Get "nome file" 
... per caricare un file nell 'editor. e ... 
Put .. nome file" 
... per salvarlo su disco. 

Supponendo di avere digitato il nostro disassem­
blato. è dunque il momento di impartire ... 
Put"Colori.sorg" · 
... o qualunque altro nome di vostra preferenza. in 
modo da avere sul dischetto di lavoro il nostro bel fi­
le "sorgente": si chiama cosl. infatti. il file pro­
dotto dall'editor. 

Quest'ultimo viene salvato come file sequenziale 
e. cosa che ha prodotto qualche perplessità in alcu­
ni lettori. privo del numero di riga: al momento di 
essere ricaricato (con Get). prowederà il Macro As­
sembler a dare al listato una nun1erazione che inizia 
sempre da 1000. 

CROSS RfFERENCE ...... PAGE 

CONFR $C02'± 21 27 
CURCOL $0286 'i 29 
IRQ $031'± l 10 
JRQSYS $EA31 2 33 
ROUT $C000 9 11 
SCRCOL $0020 3 ?.? 
TASTO $02AE 5 16 
USCITA $C02F 18 28 

FIGURA '1 

Se si preferisse una diversa numerazione. esiste 
comunque un ottimo comando Number. che con­
sente la rinumerazione del listato secondo le nostre 
esigenze. 

Per tornare in ambiente Basic va utilizzato il co­
mando Kill. che comunque può essere sostituito da 
un reset del sistema. In entrambi i casi. l'editor è 
riattivabile con SYS 49152. 

Oltre questi comandi. ne esistono molti altri dedi­
cati ad una più facile digitazione dei listati As­
sembly \Find. Delete. ecc.), tutti ampiamente de· 
scritti nel manuale d'uso (e nelle pagine di CCC de­
dicate all'Assembly}. e tutti da impartire in rnodo 
diretto. 

Un'altra interessante serie di comandi. da inserire 
però nell'ambito delle routine elaborate. è invece ri­
servata a li' assemblaggio vero e proprio: consiste in 
svariate pseudo-istruzioni. tutte precedute da un 
punto (.Bvte .. Word . . Page. ecc.). la cui potenza e 
versatilità può però essere apprezzata soprattutto 
nella pratica: è d'obbligo. dunque. un rinvio ai vari 
articoli elencati nel riquadro di queste pagine. 

UN EDITOR CON QUALCOSA 
IN PIU' 

Ancora in tema di Editor. non può non essere c i­
tata la più potente delle sue caratteristiche: la pos­
sibilità di inserire nel programma le cosiddette 

1 

31 
1.2 

16 
2'} 25 

31 

Digitare un 
programma 
Assemblyè 
facile quasi 
come in Basic 

Se,""pte. ~ ~e.1,S6~e. òÌ co1nj,0
0 

~et> 9ue.l rògòèè1ho ... . . -:·=;. 

... e.. ~l>òrdò che no~ i-; 
'lo~l;o vede.r e,o~i-,re. rieM

0 

me.no Uh File. 1 c.òp; I-o ? 

Nò Pr;l'>'!o c.opÌc}Vò l-osi veloce 
me..nre che. ne.s.suno se. ne. : 

1 I ii I I 1,,7'. I~ i 111 I o o ~ I 1 ;,,\ 

.,, \ :. f l :_ ..:1 , :\ I 
........_... ...,__. . . 
~ n = ...... ·-- $111 

- · 1---·-· .. - -1~=:~ . . - -· - _ ..... --·-- -· -·. -... -,. . , . . -
·\ ·-· - --- ... --··· ... __ ,..,., - _.. ,. 

- ... -· 'lit-...; ~-~:· tf · ~.-.. ~; . _,,_ ... .,,,.. . :'.-- . _ .... - ·- -·· . 
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1 
2 
3 
'i 
10 
15 
20 
25 
30 
35 
'i0 
'iS 
50 
60 

:REM CAMBIA COLORE ( PROGRAMMA IN L.M . PER C/G'i ) 
:REM TASTO COMMODORE (CAMBIA COLORE AL FONDO) 
:REM TASTO CONTROL (CAMB I A COLORE AL CURSORE) 

POKE53280 , 0:POKE53281,0:POKE6'i6,15 : Y=Lf8152 
FORX=0TO'i8 : REAOA:CK=CK+A:POKEY+X,A : NEXT 
IF CK =602 3THENSYS '±9152:ENO 
PRINT''ERRORE NELLE LI NEE DATA!'' 

' 

.. 

DATA 120 , 169,013,l'il,020,003,169,182, l 'il,021 ,003,088,096 , 173 
DATA l 'i2 ; 002 ,187,2Sl,2'i0,027,133 , 251,201,002,208 , 010,17'i,032 
DATA 208 , 232, l 'i2,032 , 208,l'i2,033 , 208,201,00'i,208,007,17'i,13'i" 
DATA 002, 232,1'i2, 13'i , 002,076,0'i8,23'i • 
END 

La possibilità · 
di usare le 

istruzioni 
Macro 

caratterizza il 
potente 

package della 
Commodor~ 

"M acro" che g iustificano il norne di "Macro 
Assembler". 

Senza troppo approfondire. l'argomento è piutto­
sto complesso. basti sapere c he è possibile. tramite 
gli pseudo op-code { == istruzioni non strettamente 
proprie dell'Assembly) .MAC e .MND. abilitare par­
ticolari subroutine {rna il term ine non sarebbe pro­
prio corretto). alle Quali passare. d i volta in volta. pa­
rametri diversi. 

Ogni volta che viene c itato. nel testo. il nome che 
identifica la Macro. nella fase di assemblaggio ver­
rà inserita. proprio in quel punto. TUTIA la routine 
con i parametri loro assegnati. 

toda un word processor1) . che per d iventare il codi­
ce numerico proprio del linguaggio macchina deve 
essere ulteriormente "processato". 

E' questo il compito dell'Assembler {nel disco: 
Assembler64), che per svolgere il suo compito non 
necessita d i alcun aiuto. da parte del program­
matore. 

Vediamo in pratica come procedere. tornando 
ad occuparci della nostra routine. o meglio del file 
sorgente che ora abbiamo sul d ischetto. 

Il tema meriterebbe una trattazione a pane. ma 
se ne parlerà con le dovute.proporzioni nei prossimi 

· appuntamenti della rivista con il Macro Assembler. 
Come si può dedurre dallo spazio finora ded ica­

togli, l'editor svolge. nel M acroAssembler. la "parte 
del leone". e certamente è il settore con il quale il 
programmatore si trova maggiormente a contatto. 

Questo. però, non deve farci d imenticare l'impor­
tanza degli altri files presenti nel dischetto Corn­
modore. 

IL PROGRAMMA .E' SERVITO 

Il file sorgente generato dall'edito r. infatti. non è 
altro che un testo ASCII (a proposito. può essere let-

Se ancora c i si trova in ambiente Editor. digitiamo 
dunque Kill. quindi carichiamo l'Assembler con ... 
Load '"assembler64". 8 
... o. se si sta usando il DOS 5.1 : ... 
/assembler6 4 
. .. e lanciamolo con Run. 

Il programma chiederà di assegnare un nome al 
file che produrrà . c ioè il file .. oggetto" ; rispondiamo, 
ad esemio ... 
colori.obi 
... ma i suffissi da noi usati. .sorge .obj. non sono ob­
bligatori. Qualora non volessimo il file oggetto. ba­
sterà premere Return . 

A questo punto viene chiesto se desideriamo una 
copia su carta ("Hard Copy"). Data la velocità di e­
secuzione dell'Assembler. questa risulta molto 
ind icata. 

Se disponiamo di una stan1pante. non resta dun-

N ò hOh sei C,Ol'lfe.viro ? ... lò tr.e.~i di $-10 !! 
H.,i ~r-eso ott"<;> ~ 

- , 
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SEMBRA FACILE 

Ad un primo approccio. la procedura descritta per giungere ad un programrna LM eseguibile 
può sembrare leggermente complicata. rna in effetti. una volta acquisita un minimo d i pratica. 
c i si rende conto dell'enorme vantaggio che ne deriva: la completa libertà di "movirnento" nella 
memoria del C64. · 

In altre parole. è possibile. con il Macro Asserr1bler. progettare una routine LM che può risie· 
dere nelle locazioni che più ci aggradano. senza alcun limite imposto dal programma di elabo· 
razione. come talora awiene con altri assemblatori. 

Se a questo si aggiunge la già citata semplicità" quasi Basic". nonchè la possibilità di imprati· 
chirsi con le applicazioni da noi regolarmente pubblicate ... cos· altro si può pretendere per 
"fiondarsi" nel Linguaggio Macchina? 

que che rispondere positivamente premendo Re· 
turn, come suggerito dal program1na stesso. 

Il quesito successivo riguarda il "Cross Referen· 
ce". ossia la tavola di tutte le etichette adoperate 
nel programma. Rispondendo positivamente. ve­
dremo tra breve come sfruttare questa ulteriore 
prestazione del Macro Assembler. 

Infine non resta che fornire il nome del fil e sor· 
gente. Nel nostro caso. Colori.sorg. 

Il nostro compito si è cosl concluso. mentre il pro· 
grarnma inizierà il lavoro. visibile sullo scherrno se 
non si è optato per l'hard copy. 

Molto utile la capacità dell'Assemblatore di rile­
vare gli errori eventualmente commessi in fase di e­
diting (non quelli " logici", owiamente). che vengo­
no indicati con precisione tramite una freccetta che 
appare sul luogo del "misfatto". anche su carta! In 
questa eventualità. non resta (ahinoi!) che ridare ... 
New: Sys 491 52 
... per tornare nell'editor. caricare. correggere e ri­
salvare il file sorgente. dopodichè riassemblare il 
tutto. 

Il prograrnma genera sul dischetto un file "ogget­
to" (object file). con il non1e che gli si è prima asse· 
gnato. in cui sono memorizzati ·tutti i nun1eri che 
comporranno·la routine definitiva. ma ancora in for­
rnato ASCII. 

Per caricarli in me1noria sarà dunque necessario 
servirsi di uno dei due " loader" p resenti nella confe­
zione Macro Assembler: Hiloader64. Loloader64. 

E' intuitivo che la scelta di uno, piuttosto che l'al· 
tro. dipenderà dall'area di memoria in cui la routine 
progettata dovrà collocarsi. 

' 

Nel nostro caso. per esempio. sarà necessario a­
doperare Loloader. rispondendo negativamente al· 
la richiesta d i un eventuale offset e fornendo poi il 
nome del file da caricare. Colori.obi. che finalmente 
può essere normalmente eseguito con Sys 491 52. 

Stesso tipo di scelta nel caso dei due Monitor di· 
sponibili. la cui opera risulterà determinante sia per 
eventuali piccole modifiche da apportare al codice 
macchina definitivo. sia per salvare lo stesso in una 
forma di più irnmediata utilizzazione {vedi e.e.e. n. 
54 pag. 65). 

Per comoletare il quadro. non resta che esamina· 
re nella pratica l'ultimo dei programn1i presenti sul 
dischetto Macro Assembler. Crossref64. 

Se si sono seguite le indicazioni prima fornite a 
proposiro dell'utilizzo dell'Assembler. o ltre al file 
oggetto vengono generati. sul dischetto. altri due fi­
le dal nome alquanto misterioso: xrllOOOO e 
xrifOOOO . 

Niente paura. la cosa ci riguarda poco. A noi ba· 
sta caricare Crossref64 (load .... 8) e lanciarlo con 
RUN. Rispondiamo alla richiesta di hard copy (qui 
più necessaria che mai) ed è tutto. 

Se ne otterrà una tabella come in figura 4. con re­
lenco dei simboli usati. il loro indirizzo in esadeci· 
male. e tu tte le righe (in decimale) di programma in 
cui essi vengono menzionati. 

Date le dimensioni della nostra routine. una simile 
risorsa può apparire non indispensabile. ma pensa­
te alla sua utilità quando l'elaborato assume dimen­
sioni che ne rendono irnpossibile la visualizzazione 
su un'unica schermata o pagina cartacea! 

.. . l'rl4-hl-l"e, le, ;nl'erro~ò i ;on; 
Q\"c)\i erc)\'\O le, SoE!, ~re, BV'I fe, 

Eh~si. Ho pro~rio una 
MEMORIA E.SPAN5A ... ! , I 

l"'----~ .-- -----.,-r', ,, 
.. . Nòpoleohe si BREAkko' il 
5 M a3~io > òlle ol'"e. -iS.~1., ol"~ 
le~c)le. col'"r>pre.sò .. . 
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-
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MS-DOS - - ---- --

TANTI COMANDI, 
BEN ALLINEATI 

La corretta gestione dei file batch, in Ms-Dos, consente 
la realizzazione di un comodo menu di scelta; vediamo come 

di Gìovannì Ruggerl 

COMANDI BEN COITI 

"Batch". letteralmente. significa "infornata del mucchio di pane": il fornaio mette nel forno il pa· 
ne e non apre più il forno finchè non è cotto. 

Nel campo dell'informatica un'operazione analoga succedeva con i grossi calcolatori a sche· 
de perforate: l'operatore ne caricava un pacco. sistemava i nastri di registrazione. dava inizio al­
la procedura. e finchè tutte le schede non erano passate in sequenza. non c·era più alcuna inte· 
razione con l'operatore. Questo è esa ttamente ciò che succede quando il DOS esegue un pro· 
gramma batch. Quando sul nostro Pc compatibile mandiamo in esecuzione un file batch. inve· 
ce di un·infornata di pane o di schede. awiene un'infornata di comandi e non possiamo in1erve­
nire finchè il DOS non ha finito. 

L'unico modo di interrompere l'esecuzione è di richiamare il comando BREAK (tenendo 
schiacciati i tasti CTRL + C oppure Ctrl Break. a seconda del computer). 

Un file batch 
deve sempre 

avere il 
suffisso .bat 

La programmazione batch è la "costruzione" di un 
programma (a volte semplice. a volte complesso) 
che esegue una série di comandi di gestione del 
drive. 

Analogamente al Basic . per programmare in 
batch. bisogna conoscerne le parole e la loro sin­
tassi. li linguaggio batch è un linguaggio molto rudi· 
mentale e scarno. composto dai comandi del siste· 
ma operativo stesso. Ms-Dos nel nostro caso. 
Il linguaggio di programmazione batch permette 
tutte le operazioni elementari che siamo soliti usa· 
re: ripetizione (loop). elaborazione di dati. passag­
gio di parametri a varia bili temporanee. sospensio· 
ne e pausa dell'esecuzione in attesa di una conter· 
ma da parte dell'utente. Manca un vero e proprio 
comando d i input interattivo. come pure una solida 

10 REM LANCIO !)I 1 DADO 
20 A= INT(RN~(1) 11l6)+1 
30 PRINT"OADO="; A 

struttura di selezione. Esiste un comando di salto 
condizionato. rna non segue la logica del cornando 
Basic IF /THEN /ELSE.cui siamo abituati. Comun­
que queste limitazioni possono essere aggirate: co· 
me input si può usare il prompt; come strutture di 
salto condizionato si possono inserire souopra· 
grammi batch all'interno di un programmino batch. 
Vedremo come sia possibile tutto ciò con diversi 
esemp,. 

PERCHE' USARE UN FILE BATCH 

Usare un file batch fa risparmiare tempo e fatica e 
lo dimostreremo con due veloci esempi, il primo ri­
volto a chi dispone del disco rigido, il secondo a chi 

E e.os i piono l> iòno, il pi,c.o 
lo Pr;m'o d;veh~dVd \3ròhde'. 
11'1 lui cre.sc~v~1-10. siò lò pds. 
sione. pe.r I c) V1òè1one, che, 
9ue.ll ò per l'ih forhlò t; cò , ~ 

· soli 13 ($0D) òhh1 sv,luppo 
un òlfr o Ìt»portònte. pr,?9rd~ 
l"nò: il pò c.Kò3e. 11 DAl:>I, coh, 

tenen~e. be.VI due. routines : 

10 REM LANCI O bi BEN 2 DADI 
20A = JNT( RND(1)• 6)+1 
308=1 NT (RN [) (1)* 6) +:f. 

Primo)~; dil"o : è Uh 

po' l'rop~o se mplice ... 
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:tl/1/1 - Commodore Co,nputer Club 



.. 

COMANDI BATCH, I PIU' GETTONATI 
r> 

In teoria. tutti i comandi del Dos possono essere inseriti in un fi le batch. Alcuni, tuttavia. sono di 
più frequente impiego: altri comandi . al contrario. (Del) possono risultare pericolosi se adope-
rati in una forma sintattica particolare. . 

Qui di seguito indichiamo i comandi che si trovano più facilmente nei !ile.batch. 

BREAK jON / OFFJ: controlla. ad ogni scansione della tastiera. se l'utente ha premuto i tasti 
ConTRol C. BREAK oppure CTRL + BREAK 
PAUSE: ferma momentaneamente l'esecuzione di un file batch 
ECHO [ON / OFFJ: visualizza eventuali m essaggi durante l'esecuzione di un file batch 
REM [commento[: permette di inserire stringhe di commento in file batch 
TYPE Nome Programma: visualizza il contenuto di un file 
%N (dove N è un nurnero da 1 a 1 O): modalità di indicare un parametro sostituibile; è il modo di 
indicare le variabili nella procedura batch · 
FOR% %V IN (Nome Programmi} DO Comando: è la costruzione del .ciclo di FOR in 
linguaggio batch 
SHIFT: sposta a sinistra. di una posizione. gli argomenti di un file batch 
GOTO !etichetta): esegue un salto incondizionato ad una la bel di un file batch. Non sono possi­
bili salti all'indietro. 
IF (condizione! Comando: permette di eseguire altri comandi in base al verificarsi di una deter-
m inata condizione 
EXIT: corrisponde all'END del Basic 
SET (Nome Variabile/ Stringa]: definisce la variabili per la messa a punto del sistema 
ERROR LEVEL: è il nome di una variabile del DOS che serve per la verifica di determinate 

condizioni 

ha solo un'unità a discheui. mandi Dir): nei casi in cui vi siano programmi che u­
siamo richiamare frequentemente. è un continuo 
saltare da una subdirectory ali' altra. 

l avorando con un disco rigido può succedere di 
essere nella subdirectory 1 della subdirectory 2 
della directory principale (root = radice) e di voler 
caricare un programma che si trova nella subdirec­
tory di un'altra subdirectory. Per risalire dalla subdi­
rectory attuale alla radice principale ed entrare nel­
le altre due. si scriveranno in successione i 
seguenti comandi: 
cd I 
d ir 
cd nome d ella subdirectory 1 
dir 
cd nome della subdirectory 2 
dir 
nome d~I programma 

Questo succede tutte le volte che si ha bisogno di 
un determinato programma di cui dimentichiamo il 
nome esatto (ecco spiegata la presenza d ei due co-

Creando un file batch. che avremo l'accortezza di 
definire con le iniziali del Nome del Programma 
(per esempio NP.BAn e inserendo nè più nè meno i 
comandi precedenti. ogni volta che ci serve un de­
terminato file. basterà digitarne le iniziali e il Dos ve 
lo manderà automaticamente in esecuzione. 

A chi. invece. ha solo un drive. succederà fre­
quentemente di formatta re qualche discheno e di 
inserirvi, successivamente. alcuni programmi di 
controllo del Dos e. magari . un programrna d i co­
piatura. Quindi scriverà di frequente la sequenza 
di comandi ... 
format 
copy chkdsk.com 
copy diskcopy.com 
chkdsk 
dir 

Strutturando 
opportunament 
e un file batch 
è possibile far 
eseguire veri e 
propri 
·programmi 

t1ò lò r ispo.Sfò fu r.e.~òt-;vò lo 
sresso. h,tòh~o ~I, ò'r\hl pòSSc\ 
vò'n O e, Pr;.,,o e.re.se.e.Vò: 

... ovver o il temur;ss i"'o 
Rf\STER l)EL QUPIRTIERE ! 

iorr.o conobbe. f>òulò ... 

--- M ò Pr;r,,o 
òVe.Vò f òlto i COV\ t: Se.l'\Zò i I Ròs re r ... 

Lòsc.iò s rò~e. I., tniò rògòz1ò o h 
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MINI GUIDA PER EDLIN 

Le istruzioni per usare correttamente Edlin sono riportate su tutti i manuali allegati ai computer 
Ms-Dos. 

Riportiamo qui di seguito. tutuivia. un succinto elenco dei comandi disponibili. 

A>EDLIN MENU.BAI 

ECHO OFF 
CLS 
TYPE MAIN,MNU 
PROMPT Premi il n, del prog. vo l uto e RETURN 

A>EDLIN MAIN . MNU 

a-==~ M 

- 1 - 2 - 3 
= 'i - 5 

E N U' o I s I S T 

WordStar 6 
SuperCAlc 7 
DataBaseIII 8 
GraphicBox 9 
Utilita' Norton 0 

A> EDLIN 9.BAT 

ECHO '.)ff 

E M A--•• 

ProComm = 
GW Basic e 

Tools = 
Help = 
Ms-Dos = 

A> EDLI N 1.BAT 

ECHO OFF. 
CD/WORDSTAR 
WS 
CO/BATCH 

ECHO Caricare a lri file scrivendo 
ECHO i l nome e premere RETURN 
PAUSE 

MENU 

A> EDLIN 2.BAT 

ECHO OFF 
CD/ SUPERCALC3 
SC3 
CD/BATCH 
MENU 

CD/BATCH 
MENU 

A> EDLIN 0.BAT 

ECHO OFF 
PROMPT $p$g 
CLS 

Pr;l°l'\o hoh ;hsis~e.Jte., r ;hvhc;òn_ 
do e.osi ò Pòolò ... -
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... c.e.Yl'o che neand,'; o posso 
d;re, d; pdSiòr)ò f òl'\ fo be. ne. I 



... che possono. però, essere inseriti in un file batch 
dal nome NF.BAT {Nev, Floppy): basterà battere NF 
ogni vo!ta che si vorrà formanare un discheuo. 

E' ind ispens.ibile segnalare al Dos la presenza del 
fi!e batch scrivendo. dopo il nome del programma. 
ki sigla convenzionale BAT, separata da un punto . 

Se. infaui. il file batch non possiede il suffisso 
.BAT. la procedura non verrà eseguita. nonostante 
sin corr~in a. 11 suffisso. in questo caso. è decisamen­
te vitale per la correttezza del funzionan1ento. 

COME SCRIVERE UN FILE BATCH 
Il modo più immediato per scrivere (poche) linee 

di prograrnrna è quello di usare il comando "Copy 
con". standard del sistema Ms-Dos. E' sufficiente 
scrivere .. . ' 

A) copy con Aristide.bat 
... per (aprire il file batch (r.on dimenticate il suffisso!) 
di nome Aristide; dal mo,nento che non esiste un 
controllo. verificate sempre (trarnite Dir) che non e­
sista già un file con lo SH~sso nome. 

Per c reare. ad esempio. un f ile.bat che richiami 
PC Tools versione 4. digitando semplicemente 
PCT4. ovunque voi siate. digitate ... 

A> copy con: pct4.bat 
c ls 
echo off 

cd/ tools/ norton4 
pct4 

Per terminare è necessario battere Ctrl Z. seguito 
da Enter. 

Il comando "copy con" significa " copia diretta· 
rnente dalla tastiera" (con = console= tastiera). U­
sando la cornbinazione abbinata d i "copy" e del di­
spositivo p eriferico "con". si comunica all'Ms-Dos 
che si vogliono copiare direttan1ente in un file le in­
fo rmazioni che si scriveranno sulla tastiera. 

Copy Con è un comando interno del Dose. come 
tale. non richiede l'inserimento del disco di sistema. 
"Copy con" presenta. però. uno svantaggio: una li­
nea. una vo lta sc ritta e inoltrata con Enter. non è più 
modificabile. E' quindi meglio usare un programma 
di edit per scrivere file piuttosto lunghi. Si può usare 
qualsiasi edi tor a disposizione. wordprocessor. 
No rton Cornrnander. Xtree. PC Tools (ultime versio­
ni): Ms-Dos fornisce Edlin considerato un program­
m;i d i videoscriuura rudi1nentale; per la program­
mazione batch è però s;;tticiente. 

MENU DI SISTEMA 
Un esernpio d i buon utilizzo della programmazio­

ne in file batch, è la costruzione d i un menu che per-

Delv,so per- Pòulò > ~er il pro= 
~.,..òh'lmò "Dddi" e pev- hoh esse 
re. 'mòi r-ios,iro ò F òr e. I' Hl - • 
SC.ORE ;"' "FORT APOC ALYPSE'; 

p.,..;"!'~ c;.;ov~d;hi p.,..e.se. Uhò 
de.c,s, one. 1r.,po1--F~"te. e, s; òt-t u 
olò Ìh òV;òi!ÌO\'\€. . : 

' Dopo òlcur.; me.sì d; volo e.on 

I'; st rvrr o re. e'r' ò pr OI'\ t o ... 
I 

metta di caricare i programmi. presenti nell'unità a 
d isco rig ido. premendo un solo tasto. 

Supponiamo di avere una decina d i programmi. 
che utilizziamo spesso. sparsi in altrettante sub­
directory. 

Realizzeremo. pertanto. tanti file batch quanti so­
no i programmi da immettere nel menu. Questi sa· 
ranno 1.BAT. 2.BAT. 3.BAT. 4.BAT, 5.BAT e così via: 
ognuno di questi conterrà il percorso di ricerca 
(PATH) dei programmi stessi e l'ordine d i carica­
mento d i un programma specifico. in modo che. 
premendo il tasto numerico corrispondente. verrà 
caricato autornaticamente il programma ad esso 
associato. 

Costruita una schermata che visualizzi il menu 
(chiamata MAIN.MNU) ed un file batch che lo ri­
chia,ni (chiamato MENU.BAT). il gioco è fatto. 

In queste pagine sono riportati i listati dei vari fi­
le.bar in cui il lettore dovrà modificare il percorso di 
ricerca a seconda del nome assegnato a Ile varie 
subdirectory. Si può addirittura creare una subdi­
rectory per g li stessi file.bat. modificando. magari. 
rAutoexec.bat in modo che. alla partenza. l'Ms-Oos 
la mandi in esecuzione. 

Da notare che alcuni segni grafici si ottengono te­
nendo premuto il tasto ALT e battendo. contempo­
raneamente. un numero sul tastierino numerico: i 
simboli g rafici .che si possono visualizzare sono: 

201 per 1·ango10 superiore sinistro 
205 per il carattere "uguale .. { =) 
187 per l'angolo superiore destro 
186 per il carattere "uguale" verticale 
200 per l'angolo inferiore sinistro 
188 per l'angolo inferiore destro 

Non c'è un lirn ite ai file numero.BAT che si posso­
no programmare, modificando opportunamente 
anche il MAIN.MNU. 

L'ultimo file. O.BAT. è utile per un aiuto in linea 
(help) e mostra un· alternat iva per mandare. sul vi­
deo. qualsiasi messaggio. 

Scrivendo "menu.bat" comparirà il menu princi­
pale; se. però. si conoscono a memoria i numeri 
corrispondenti ai programmi. è sufficiente battere 
direttamente il numero del programma che si desi­
dera: infine. dal momento che l'INPUT rimane il 
Prompt ("Premi il numero del programma deside­
rato e RETURN") si può scrivere direttamente il no­
me di un'altra subdi~ectoryo di un altro programma 
da caricare normalmente. 

Un file batch 
non è altro che 
un programma 
contenente 
istruzioni del 
Dos 

~· 

1 /2 P\ aye.rs? ' ' , 

L'F1g lNTERCEPTOR 

è:)ereo sf'up~"'do ! 

. 
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' I ~c ... 
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La Ram 
nascosta del 

C/64può 
essere sfruttata 

soprattutto 
lavorando in 

l.m. 

ESPERTI------ --

IL MACRO ASSEMBLER 
ONNIPRESENTE 

Un uso insolito della memoria nascosta del C/ 64 

di Edoardo Patrucco 

Il nome del Cornmodore 64. come è awenuto an­
che per il C/128. evicJenzia la quantità in Kìlobyte di 
memoria Ram. 

L'eccesso di 1nemoria. rispetto ai c irca 39 Kba di­
sposi7.ione in ambiente Basic all'accensione della 
macchina. non è però sfruttato adeguatamente se 
non da pochi progran1mi. tra cui copiatori di d ischi 
o utility di grafica. 

Un possibile utilizzo della Ram "nascosta" sotto 
le Rom del Basic (e del sistema operativo) consiste 
nel memorizzarvi programmi o dati che servono ri­
pctuta,nente. ma che. normai mente. andrebbero 
caricati ogni volta da disco. con innegabile fastidio 
per la lentezza del trasferimento dei dati stessi. 

Si propone, in questo m1icolo. una miglioria al 
Macro Assernbler della Commodore. In effetti è 
proprio nel caso di programmi assemblatori e com­
pilatori di vari linguaggi che si rende spesso neces­
sario caricare sia l'Editor (che. a lmeno per il Basic. è 
incorporato in Rorn!) sia. in seguito, il programma 
che opererà sul file sorgente salvato su disco. Pre­
sentano eccezione. a questa procedura. mini­
interpreti che fanno coesistere. in memoria. il pro· 
gramn1a sorgente ed assernblatore (con forti lim iti 
sulle dimensioni dei codici generabili) e linguaggi 
strutturati come il Forth. 

Il procediniento seguito (utilizzato ad esempio 
anchesull'Apple Il dotato di Language Card o simili 
esp.ansioni di mernoria) si può applicare a qualsiasi 
altro caso del genere. purchè. ovviamente. ci sia an­
cora della Ram disponibile. 

Nel presente caso particolare (Assernblatore 
Com,nodore) si è reso necessario "spezzare" il pro­
gramma stesso in due parti. in quanto la sua dimen­
sione (ben 39 blocchi di25 4 byte ciascuno) risulta 
superiore a quella di un banco di Rom (costituito. 
qt1esto. da "sole" 32 paçiinel. 

Re.s~ore ! Soho 
se.na~ usc ire} ! 

100:&0TO 100! 
... dà hoh fdre, mòÌ 1 

La prima parte dell'assemblatore va quindi a fini· 
re nella Ram posizionata sotto la Rom dell'interpre­
te Basic: la parte residua viene trascritta. invece. 
nella Ram posta al di sotto della Ro,n ctel Kernal. 

Il sistema operativo dei piccoli Commodore 
(C/64. C/16. C/128) può caricare solo file interi e 
non "spezzati" in record dotati. ciascuno. dell'indi­
rizzo di partenza. E' sta to quindi necessario. per 
raggiungere lo scopo prefissato. creare due file. dai 
nomi "ASS1 .. ed "ASS2", contenenti. c iascuno. le 
due "parti" dell'assemblatore e dotati. rispettiva­
mente. deg li indirizzi iniziali di caricamento pari ad 
$AOOO ed $EOOO. ossia gli indirizzi delle Rom. 

Naturalmente un solo file a partire da $AOOO sa­
rebbe andato a finire oltre $COOO. cioè sopra l'Edi­
tor (vedi e.e.e. n. 59). 

Per generare questi file si può operarare con un 
qualsiasi disassemblatore, come lo Zoom, che per­
mette. una volta caricato in memoria l'Assemblato· 
re Commodore. di salvare i due tronconi da $0800 
a $2800 e quindi da $2800 alla fi ne. specificando. 
per c iascuno. il vero indirizzo di partenza. cioè. ri­
spettivamente. $AOOO e $EOOO. 

Chi non disponesse di un programma monitor 
che permetta quanto descritto (o tema di sbagliare) 
può usare il programmino "GENERA ASS". P.Vbbli­
ca to in queste pagine. che legge da disco il file AS· 
SEM8LER64 (presente sul dischetto originale Ma­
cro Assembler Commodore) e ge.nera. anche se 
lentamente. i due file programma denominati "AS­
S1" ed "ASS2" assegnando loro. autornaticamen­
te. gl i indirizzi richiesti . 

Può essere utile una breve precisazione sul modo 
in cui il programma GENERA ASS scrive i due file: 
oltre all'indirizzo iniziale SAOOO (Chr$ O. Chr$ 160. 
vedi riga 60) il programma scrive. in ASS 1. 3 byte 
(vedi riga 60e 70): 00(per generareASS1 daun in-
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RELOCASS . .. , .. PAGE 0001 

LINE# LOC COOE LINE 

00001 0000 > tOPIATORE ASSEMBLER CBM 
00002 0000 OA RAM SOTTO LE ROM 
00003 0000 > A000-B000 E000- E800 
0000\f 0000 A $0800 -> NORMALE RUN 
00005 0000 . 

' 00006 0000 EDOARDO PATRUCCO 1985 
00007 0000 
0 0009 0000 " - 51000 INIZIO PROGRAMMA 
00010 C738 ENDBAS - $20 PUNT.FINE BASIC 
00011 C738 ENDVAR • $2f PUNT.FINE VARIABILI 
00012 C73B ENDARR - $31 PUNT,FINE ARRAY 
00013 C73B PSOU - $SA PUNT.SORGENTE 
0001\f C73B POES - $6C PUNT.OESTINA2IONE 
00015 C738 NEWCOM • $A7AE NUOVO COMANDO BASIC 
00016 C738 ENDASS 
00017 C738 
00018 C738 
00019 C738 78 
00020 C739 AS 01 
00021 C738 29 FC 
00022 C73D es 01 
00023 C73F 
0002\f C73F A9 BF 
00025 C7'fl 85 68 
00026 C7'f3 A9 27 
00027 C7'tS es 60 
00028 C7'i7 
00029 C7't7 A2 20 
00030 C7'i9 A9 00 ANCORA 
00031 C7't8 85 6A 
00032 C7't0 es se 
00033 C7't'f AB 
0003'1 C750 81 SA L0 
00035 C752 91 se 
00036 C75'i 88 
00037 C755 00 F9 
00038 C757 C6 68 
00039 C759 C6 60 
000'10 C758 CA 
000'11 C7SC 00 F2 
000'12 C75E A5 68 
000'13 C760 C9 9F 
000't'i C762' 00 0C 
000'¼5 C76'i 
000'¼6 C76't A9 E7 
000'¼7 C766 85 68 
000'¼8 C768 A9 2F 
000'19 C76A 85 60 
00050 C76C A2 08 
00051 C76E 00 09 
00052 C770 > 
00053 C770 A9 20 FINE2 
0005'¼ C772 85 2E 
00055 C77'1 85 30 
00056 C776 es 32 

Ahc.he. se hon òh<,Ot'd moll"o 
esperro d; p;fo~-,~~i?, Pr-;1'1->o 
l?.rò e,o~ùn9ve. un hpo moll"o 
.Scr-upoloso ... ~ 

) _ 

... LDA ... LDA .. 

- $20FD !NOIR.FINE ASSEMBLER 

ABIL I TA RAM 
SEI 
LOA $01 
ANO #$FC 
STA $01 

PUNTATORI 1 . PARTE 
LOA #$8F 
STA PSOU+l 
LOA #$27 
STA POES+l 

LOX #$20 
LOA #$00 
STA PSOU 
STA POES 
TAY 
LOA C PSOU), Y 
STA ( PDES), Y 
OE Y 
BNE L0 
DEC PSOU+l 
OEC PDES+l 
DEX 
BNE L0 
LDA PSOU+l 
CMP #$9F 
BNE FINE2 

PUNTATORI PER 2.PARTE 
LOA #$E7 
STA PSOU+l 
LOA #$2F 
STA POES+l 
LOX #$08 
BNE ANCORA 

SET PUNTATORI FINE PRG 
LOA #>ENOAS5 
STA ENOBAS+l 
STA ENOVAR+l 
STA ENOARR+l 

11 1n;o èleY-eo ha le 
baHe.1-ie un po' scariche ... 

UI 

111\ 

11\1 

[J 
~~ 

. .. LDA ... LDA ... LDA ... 
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RELOCASS ..... . PAGE 0002 

LINE# LOC CODE LINE 

00057 C778 AS FO LOA #<ENDASS 
00058 C77A · 85 20 STA ENOBAS 
00059 C77C 85 2f STA ENOUAR 
00060 ·C77E 85 31 STA ENDARR 
00061 C780 . , RIPRISTINO ROM 
00062 C780 A5 01 LDA $01 
00063 C782 09 03 ORA #$03 
0006'f C78'f 85 01 STA $01 
00065 C786 58 CLI 
00066 C787 'fC AE A7 JMP NEWCOM 
00067 C78A .END 

ERRORS - 00000 

SYMBOL TABLE 

SYMBOL UALUE 
ANCORA C7'f9 
ENDUAR 002F 
PDES 006C 

END OF ASSEMBLY 

ENDARR 
FINE2 
PSOU 

0031 
C770 
006A 

ENDASS 
L0 

dirizzo "pulito"). OD e 08. poichè il Macro Assem­
bler Commodore. almeno nella versione usata. ha. 
come byte alto di link. 4 invece di 8 . causando quin­
d i un listato "sporco" se venisse trasferito a $0800 
cosl com·è. 

La routine proposta, "RELOCASS". non fa altro 
che disabilitare le Ron1 e copiare. dall 'usuale indi­
rizzo $0801. i due.spezzoni di assemblatore che ri­
siedono nella Ram nascosta. Subito dopo aggiorna 
i puntatori e rimette le Rom nello spazio di indirizza­
mento del processore; si potrà quindi eseguire nor-

Ti '/vole subito il cotnandòl'lfe 
hel suo vfç;cio ! 

Sob;to do o ... 
' - - 1 - r :::==. - -

--

2DFO 
C750 

ENDBAS 
NEWCOM 

0020 
A7AE 

malmente l'assemblaggio. Owiamente il program­
ma sorgente da assemblare dovrà già essere stato 
salvato su disco. 

RELOCASS. data la sua brevità. è stata inserita in 
uno spazio di memoria lasciato libero tra ED1-
TOR64 e HILOADER64 (file presenti sul dischetto 
originale Macro Assembler). e non disturba mini­
marnente. La stessa routine va richiamata median­
te SYS 51000 ed è totalmente rilocabile: basti no­
tare che l'unica istruzione a 3 byte. presente verso 
la fine della routine. è un salto alla Rom. 

-

Molto be-ne.) Pr;hio. Ormai ha; 
ra9g;un~o Uhò l:.vohò p·adv-o_ 
h~ h~ ~ del ~uo veJ;volo e, lò · '\Sì ..---~~ 

= . - - · - ~;ne, del e.orso è, v,c,n~ ... 

- ·-
31 : l- ~F - r- - =-
~-~\~( • I 
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10 PRINT''GENERATORE DEI FILE ASS1 ASS2'' 
I 

20 PR I NT "EDOARDO PATRuc·co 1985" 
30 OPENB,8 ,8,"ASSEMBLER6~,P.R'' 
~0 GET#8,R$,R$:Z$-CHR$(0) 
50 OPEN9,8,9,"ASS1,P,W"' : Z$=CHR$(0) 
60 P~INT#9,CHR$C0);CHR$Cl60);CHR$C0); 
70 GET#8,R$,R$ : PRINT#9,CHR$C13);CHR$(8); 
80 FORI=3T08191:GET#8,R$ 
90 R$ =CHR$(ASCCR$+Z$)):PRINT#9 R$· 

I I 

100 NEXT:CL0SE9:PRINT''SCRITTO ASS1'' 
110 OPEN9,8,9,"ASS2,P,W"' 
120 PRINT#9,CHR$(0);CHR$(22~); 
130 FORI=0T020~7:GET#8,R$ 
1~0 R$=CHR$(ASCCR$+Z$)):PRINT#9,R$; 
150 NEXT:CLOSES:PRINT''SCRITTO ASS2'' 
160 CLOSEB 

INIZIALIZZAZIONE 

Per rendere operativo il sistema Macro • Assem_. 
bler. con editor. caricatore. routine di aiuto nella ge· 
stione del d isco. la routine proposta ed. infine. l'as­
semblatore. si può utilizzare il BOOT/A proposto in 
queste pagine. che aggiunge qualcosa al program­
ma originale BOOT All, dal momento che chiede 
anche se si desidera installare l'assemblatore o 
meno. 

Il file RELOC.51000. nominato in BOOT/A (riga 
80). è owiamente il codice oggetto già assemblato 
a partire dall'indirizzo 51000 ($C738): chi fosse in­
teressato può assemblarlo: i più pigri potranno limi­
tarsi a digitare il caricatore Basic. di cui abbiamo 
già parlato. 

Una volta eseguito. si può salvare la memoria, 
compresa tra $C738 e $C78A. col nome RE· 
LOC.51000. oppure fargli generare lo stesso file. 

MODIFICHE E AGGIUNTE 

Chi vuole. visto che c'è ancora posto. potrebbe 
mettere nella Ram restante (da $E800 alla fine) il 

· Cross Reference. o un programma monitor. Il primo 

è breve e. per quanto riguarda il secondo. si può te­
nere un monitor residente da $8000 (oppure 
$9000). abbassando i puntatori della Ram a dispo· 
sizione del Basic. 

Per adattare la routine ad altri programmi. tra cui 
compilatori od assemblatori di vario tipo. ma che ri­
chiedano anch'essi di uscire continuamente dall'e· 
d itor e caricare il traduttore. basta seguire lo stesso 
procedimento qui adottato. ossia: . 
• Generare il file su disco con indirizzo iniziale pari a 
quello delle Rom: 
• Modificare la routine riguardo alle locazioni di ini­
zio e di fine del programma da t rasferire ed alla si­
stemazione dei puntatori di fine programma, se 
servono. 
• Cercare un posto libero per la routine e ... 
metterla lì. 

Do1-.o<ll'li > dvrc)r,~'1- ;I 1-uo "olo 
;I ho.sJv-o 'rc).dòr p'l-oVe,":~ ) 
~ r ic.ev-c..~rt-; , J-0 do\/rc)1 
s ~o~~; l'~li o c.erc.c)<re, d; -
~rio ;nchiod-,re.. ! ==-1:::. 

- · - -- - ·· =.:. -- -- ~ -
- ==----..::,_ - - - -- -

--1= ---- -.-, ---· -== =-- .. --· 

.. 

Chi usa il 
package 
"Macro 
Assemblar 
Commodore" 
troverà 
utilissime le 
routine 
pubblicate 
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100 
110 
120 
130 
1'±0 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
500 
510 
520 
530 
5'f0 
550 
560 
570 
580 
590 
600 

PRINT''CARICATORE/GENER.RELOC.51000'' 
PRINT''EDDARDD PATRUCCO 1985'' 
A=0:SS=10'-f92 
FDRI=51000T0I+83:READA 
S=S+A:POKEI,A:NEXT 
IF'A<>SSTHENPRINT"SOMMA"S"<>"SS:STDP 
PRINT''PER RILOCARE L'ASSEMBLER:SYS51000'' 
INPUT"GENERA2IONE FILE NIIII"; R$ 
IFR$<> 1'S 1'THENEND 
OPENB,8,8,"RELOC . 51000,P,W'' 
RESTORE:PRINT#8,CHR$ ( 56);CHR$(199); 
FDRI=51000T0 I+83:READA 
PRINT#8,CHR$(A); :NEXT:CL0SE8 
END 
DATA120,165,001,0'f1,252,133,001 ,1 69 
DATA191,133,107,169,039,133,109, 162 
DATA032,169,000,133,106,133,108 ,168 
DATA177,106,1'±5,108,136,208,2'±9,198 
DATA107,198,109,202,208,2'±2,165, 107 
DATA201,159,208,012,169,231,133,107 
DATA169,0'±7,133,109,162,008 ,208,217 
DATA169,0'±5,133,0'±6,133,0'±8,133,050 
DATA169,2'±2,133,0'±5,133 ,0'±7,133,0'f9 
DATA165,001,009,003,133,001,088 , 076 
OATA17'f,167 , 000,255,* 

10 REM BOOT EDITOR /LOADER/DOS/ ASS /RELDC 
20 IF'A=0THENINPUT ''ASSEMBLER 11111'';8 
30 IFA=0THENA=1 :L0A0''00S 5.1'',8,l 
'±0 IFA=1 THENA=2: LOAO"HILOADER6'±",8,1 
50 IFA=2THENA=3:LOAD''EDITDR6'±'',8,1 
60 IFBANDCA-3)THENA- 'f:LOAO''ASS1 '',8,1 
70 I FBAl'JD CA='±) THENA=S: LOAD "ASS2", 8 , 1 
80 IFBANDCA=S)THENA=S:LOAD"RELDC.5 1000",8,1 
90 IFBANDCA=6) 0RA=3THENSYS5222'f:SYS'f9152:NEW 

Or~ c,ovi~;nvavio ò re.ne1--m; ! 
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CAMPIONI - - ---- -

A SCUOLA DI RASTER Il 
Ricordate l'articolo "A scuola di ,aster" (apparso su e.e.e. n. 47, 

novembre 1987)? Bè, anche se non l'avete letto ... 

di Christoph Moar 

Osservando alcuni videogame si può notare che 
numerosi messaggi appaiono "luccicando" in di ­
versi colori. Il sisterna pare owio: manipolazione 
masiccia di interrupt di raster. Niente di nuovo. dun­
que. Eppure un trucco c'è; lo vedremo tra poco. 

SHINING 

Co,ne già sappiamo(!). possiamo costringere il 
nostro C/64 ad awertirci ogni volta che il raggio di 
raster raggiunge una certa riga. Potremmo quindi. 
prendendo una cella video (dunque composta da 8 
singole linee). far sl che. per esempio. le prime 3 ap­
paiano in un colore. !e.2 intermedie in un altro e le 
ultime 3 nuovamente nel primo colore. Facendo 
così si otterrebbe r effetto voluto. 

IL PROBLEMA ... 

Purtroppo bisognerebbe. ad ogni scatto di raster. 
aggiornare la linea per il successivo interrupt eco· 
forare lo schermo con il primo colore. Arrivati al 
prossimo scatto. colorarlo con il secondo colore e 
cosl via. 

Ma il lavoro risulta troppo lungo: il computer per­
verrebbe al successivo interrupt di raster senza aver 
colorato nemmeno un terzo dello schermo. 
Come fare? 

E se. al posto di colorare tutte le celle video (tra­
mite un loop lunghissimo) colorassimo solo lo sfon· 
do del video? Il problerna del tempo necessario sa­
rebbe risolto: basterebbe carnbiare il valore di 
$D021 (= 53281). Al termine del loop. però. non 
avremmo i caratteri multicolori. bensì lo sfondo. 

A questo punto basterà scrivere continuamente 
in reverse per ottenere l'effetto voluto. Potremmo 

B~\.., dovrò_ 9iocòre, d'.~s ~u_ 
2 1d : e.e.e.o là il loro rdd.dr : .. 

addirittura. cambrando il colore del cursore e scri­
vendo ancora in reverse (ovviamente). avere una 
sorta di EBCM {extended background color mode). 
In effetti, il colore del cursore diventerebbe il colore 
di sfondo. Ottimo! 

Ma. a pensarci bene. çlover badare che tutto lo 
schermo sia in reverse sarebbe un lavoro lungo 
(specialmente in Basic). Bisognerebbe, infatti. po· 
kare il codice di spazio inverso ( 160) in ogni cella ~i­
deo. Troppo, troppo lavoro. vero ? 

. .. E LA SOLUZIONE 
Perchè, allora. non copiamo 1uni i caratteri dalla 

ROM nella RAM e 11911 li invertiamo durante il tra ­
sferimento? Facendo così non dovremrno rnc1 i 
preoccuparci di invertire lo schermo. essendo i ca· 
ratteri già in reverse. Già. dovrebbe proprio funzio­
nare! Non ne siete convinti? Provare per credere ... 

E FINALMENTE IL PROGRAMMA 

Bene. vediamo di capire come funziona il pro­
gramma proposto. Osservate il d isassernblato con 
cura: la routine di WEDGE (190 • 320) dirotta il vet· 
tore di interrupt alla nostra routine (denominc1ta IN· 
TRO) e prepara il primo scatto del raster alla riga 
52. 

Quindi troviamo tre locazioni indispensabili per il 
corretto lunzionamento della routine. La prima. 
BYTE (330) servirà più tardi per sapere, in ogni ,no­
mento. in quale riga di schermo (numerata da O a 
24) ci troviamo e per calcolare l'equivalente valore 
di raster. Seguono quindi (340 - 350) due locazioni 
in cui mettere i colori da uti lizzare. Potremo poi 
cambiarli. in ambiente Basic, con delle semplic i 
Poke. 

La 
manipolazione 
del ,aster 
consente 
effetti 
spettacolari 

Rasrore. 1. S.eh2èl ;1 C.Ol'lhe.t . 

tore. del suo_joy~~;~lc, ;1 · 
t"ddòr noh p uo ~iu ~11--òre. 1 
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100 
110 
120 
130 
l'i0 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2'i0 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
3'i0 
350 
360 
370 
380 
390 
'i00 
'i10 
'i20 

REM ••••••••••••••••••••••••••• 
REM • • 
REM • MEGA CHARS . . . • 
REM • • 
REM ••••••••••••••••••••••••••• 

POKES3280,0:POKE53281,0,PRINT "•::J" 
FORT-'f9152TO'f9295:READA:CS-CS+A:POKET,A:NEXT 
IFCS<> 18320THENPRINT":Je).J ERRORE NEI DATA 1 1 1 

SYS'i92'f5 
PRINT":a**••••••••••••••••••••"; :G0SUB'i50 
PR I NT "* • » ; : G0SU8'f50 
PRINT"* MEGA CHARS . . . . * "; :G0SUB'i50 
FRINI"* FANTASTICI EFFETTI •''; :G0SU8'i50 
FRINI''• GRAFICI ••; :G0SU8'f50 
PRINT"• PROGRAMMED BY •"; :GOSUB'i50 
PRINT''* CHRISTOPH MOAR * ''; :G0SUB'i50 
PRINT"• *"; :G0SUB'f50 
PRINT''•••••••••••••••••••••••·: : G0SUB'i50 
PRINT"•~ SYS 'i92'f5 • ... ATTIVA LA ROUTINE " 
PRINT"~ POKE 'i91B'i,X I! ... COLORE l" 
PRINT''~ POKE 'i9185,Y I! ... COLORE 2'' 
PRINT''~i3 ~" 
PRINT'' R PREMI UN TASTO PER INVERTIRE I COLORI '' 
PRINT"!I!) PREMI RUN/STOP PER USCIRE DAL PRG 11 ! • " 

REM EFFETTO 

PDKE'i91B'i,7:POKE'i918S,8:G0SUB'i30 
POKE'f918'i,8:POKE'i9185,7:G0SUB'i30 
GOT0390 

'i30 POKE198,0 :WAIT19B ,l:RETURN 
'i'f0 . 

PRINT"• li BY C.;J. C . C . [!I '89 :li" : RETURN 

":STOP 

.. 

'f50 
'f60 
'f70 
'i80 
'i90 
500 
510 
520 
530 
5'f0 
550 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
END 

120,169 , 3'i,l'il,20,3, 169,192, l'il,21,3,168,52,l'il,18,208,173,17,208,'il 
127,l'fl,17 , 208,169,l,l'il,26,208,88,96,0,7,8,173,25,208,l'il,25,208,'iB 
7,173,13,220,88,76,'i8,23'i,173 , 33,182,l'il,33,208,162,39,202,208,253 
173,32,192,l'fl,33,208,238,31,192,173,31,192,201 , 25,208,5,169 , 0,l'il 
31,192,10,10,10,2'i,105,52,l'il,18,208,76,188,2S'i,120, 169,179,133,l,169 
0 ,160,208,133,251,132, 252,160,'fB ,133,253,132,25'i,168,162,16,177,251 
73,255,l'i5,253,136,208,2'f7\230,252,230,25'i,202,208,2'i0,169, 183,133 
l,88, 169,29,l'il,2'f,208,76, 0 ,192 

Sys : ~er ;( prossi~~ sc.he~ao , 
ho bi.so~ho de., rn,e., ,n-,11 e, del\ 
ihc.rocic\tore. AEGIS ... 
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Finalrnente. alla riga 360. comincia la vera routi­
ne di interrupt. Leggendo l'interrupt latch register 
$0019 (e cancellandolo subito dopo) potremo 
con trollare il bit 7 (bmi ... ) per sapere se è stato il VIC 
{dunque il raster) a generare !'IRQ. Altrimenti la rou· 
tine cancella (sen1pre leggendolo) il registro di con­
trollo degli interrupt generati dal CIA e salta alla 
normale routine di interrupt. liberando prima il flag 
di interrupt. 

Facendo così garantiamo .che, se dovesse verili· 
carsi un interrupt da parte del VIC. il computer 
srnenerà di svolgere le operazioni procurate da un 
IRQ da parte del CIA per dedicarsi al raster. 

Se dovesse essersi verificato il famigerato inter­
rupt da parte dal VIC (ricordate: la prima linea era 
settata a 52) il computer salta alla riga 420 
($C031 J. Subito la ro.utine prende il secondo colore 
e lo mette nello sfonèJo. li loop successivo (39 volte) 
serve a garantire che la linea tracc iata da questo 
cambiamento d i colore copra esattarnente (o qua· 
si) tre linee d i raster. Se volete, po1rete cambiare 
questo valore e notare diversi cambiamenti. dal · 
suggestivo al catastrofico. 

Quindi viene immesso di nuovo il primo colore 
nella locazione $ 0 021. Ora dovremmo incremen­
tare il valore della riga per generare il prossimo IRQ 
di raster. Dobbiamo prendere. come riferimento. il 
numero della linea video (composta da 8 righe ra· 
ster) per effettuare i dovuti calcoli (ecco perchè c i 
serviva la locazione Byte). 

Bene. preso il valore ivi contenuto. controlliamo 
se siamo arrivati' all'ultima (24.esirna) linea. Se sl. ri­
cominciamo dalla riga numero O. Ultirna riga o no. il 
valore del numero di linea (ora contenuto nell'accu­
mulatore) viene moltiplicato per 8 (una linea vìdeo è 
composta da 8 righe raster). Notate che se nell'ac· 
cumulatore si trovava il valore O (prima linea). il pro· 
dotto della moltiplicazione (onenuta tramite rota­
zioni a sinistra) sarà ancora O. 

Al valore comunque ottenuto viene aggiunto 52 
(larghezza del bordo e. contemporaneamente. ini­
zio della prima riga. ricordate?). Il valo re d i raster 
così ottenuto viene quindi immesso nella locazione 
$001 2 per segnalare al VIC quando gènerare 
J'IRO. 

Arrivati a questo punto possiamo uscire dalla rou­
tine saltando a $FEBC. parte finale della routine di 
interrupt del C/64·. 

MAPPA CARATTERI 

Bene. a questo punto il programrna è pronto per 
funzionare e potremmo, almeno in teoria. farlo par­

. tire. Siamo sicuri di non dirnenticare nulla? M a cer· 
to. dobbiamo ancora copiare i caratteri dalla ROM 
nella.RAM. ed invertirli. 

Per questo motivo il disassemblato continua con 
la subroutine COPYCHAR (630 · 920) che ora de­
scriviamo. Dopo avere. come sempre quando si al· 
tera la locazione $01. bloccato gli IRQ, carichiamo 
nella locazione $01 (appunto!) il valore $B3. Ora il 
generatore di caratteri diventa "visibile" al C/64 e 
possiamo cominciare a scopiazzare. 

Le informazioni relative ai caratteri si trovano da 
$0000 a $DFFF. Prepariamo dunque due puntatori 
($FB ed $FC) e decidiamo dove allocare i caratteri. 
Sarebbe comodo. invero. copiarli in aree RAM mol· 
to distanti dall'inizio dell'area Basic (ad esempio. da 
$8000). Purtroppo questo non è possibile senza 
spostare anche la pagina video .• ~ 

Scegliamo dunque l'area $3000 • $3FFF. p iù in là 
non si può: per il Basic resterà pur sempre l'area 
compresa tra $0800 e $2FFF, più che suffic iente 
per svariate applicazioni. Impostiamo quindi altri 
due puntatori sull'area a $3000 ($FD e $FE) e pre­
pariamoci a copiare il tutto in 16 ($1 O - 1 ; $0F) 
loop da 255 ($00 - 1 == $FF) giri ciascuno. Ogni voi· 
ta che prendiamo un byte dalla locazione indicata 
dai puntatori $FB / $FC e dal registro Y, lo invertia· 
mo (EOR #$FF) e lo mettiamo. nella locazione su 
cui punta $FD / $FE + Y. Dopo avere copiato una 
pagina da 2 5 5 byte. incrementiamo il puntatore e 
ripetiamo il loop. Il tutto viene ripetuto 16 volte per 
avere una perfette copia (invertita) dei caratteri 
in RAM. 

Rimettiamo la locazione $01 a posto ed ri­
attiviamo gli IRQ. Dobbiamo soltanto dire al VIC do· 
ve può trovare i dati per visualizzare i caratteri (900 
• 91 O) e tutto è fatto. Per completezza salti a mo a 
WEDGE. Per attivare la routine basterà quindi dare 
una SYS all'indirizzo d i COPYCHAR e l'operazione 
verrà eseguita. rapida ed indolore ... 

COME UTILIZZARE LA ROUTINE 

Per tutti (anche per i principianti) risulta sempli· 
cissimo usare la routine proposta. Digitate il carica· 
tore DATA (contiene anche un'efficace dimostra· 

... e, 9i.Jel ~ddar poh-~ 
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DISASSEMBLATO COMMENTATO 
PROGRAMMA: MEGA CHARS 

:100 
:110 
:120 
: 130 
:l'f0 
: 150 
:160 
: 170 
: 180 

C000 78 :190 
C001 A9 22 :200 
C003 80 l'± 03 :210 
C006 A9 C0 :220 
C008 80 15 03 :230 
C00B A9 3'± :2'±0 
C00D 80 12 00 :250 
C010 AD 11 00 :260 
C013 29 7F :270 
C015 80 11 00 :280 
C018 A9 01 :290 
C01A 80 lA 00 :300 
C010 58 :310 
C01E 60 :320 
C01F 00 :330 
C020 07 :3'±0 . 
C021 08 :350 
C022 AD 19 00 :360 
C025 80 19 00 :370 
C028 30 07 :380 
C02A AD 00 DC : 390 . 

C02D 
C02E 
C031 
C03'± 
C037 
C039 
C03A 
C03C 
C03F 
C0'±2 

· C0'±5 
C0'±8 

· CCll'±A 
C0'±C 

58 :':100 
'±C 31 EA : '±10 
AD 21 C0 :'±20 
80 21 D0 :'±30 
A2 27 :'±'f0 
CA : '±50 
00 FO : '±60 
AD 20 C0 :'f70 
80 21 00 ·: '±80 
EE lF C0 :'±90 
AD lF C0 :500 
es 19 ,510 
D0 05 :520 
A9 00 :530 

-;MEGA CHARS 
-;BY CHRISTOPH MOAR 
- ;02.07.1988 - . • 
-;CARATTERI COLORATI 
-;CON DUE COLORI ! ! ! - . 

' 

- .. • 
-WEDGE 

« 

-BYTE 
- COLORl 
-COLOR2 
-INTRO 

-UIC 

-LOOP 

-INCR · 

• - $C000 

SEI 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
ANO 
STA 
LDA 
STA 
CLI 
RTS 
.BY 
.BY 
.BY 
LOA 
STA 
BMI 
LDA 

CLI 

it<CINTRO) 
$031'½ 
#> C INTRO) 
$0315 
#$3'± 
$0012 
$0011 
#$7F 
$0011 . 
#$01 
$DQ!1A 

$0(1) 
$07 
$08 
$0019 
$0019 
$C031 
$0C0D 

JMP $EA31 
LDA ' COLOR2 
STA $0021 
LDX #$27 
DEX 
BNE LOOP 
LOA COLORl 
STA $0021 
INC BYTE 
LOA BYTE 
CMP #$19 
BNE CONI 
LDA #$00 

;BEGIN OF ASSEMBLY 

;DIROTTA 
;UETTORE 
;DI INTERRUPT 
; AD 'INTRO' 
. 
• 
;METTE RIGA $3'± ( •52) 
;COME 'SCATTO' INTERRUPT 
;CANCELLA BIT 7 . 
;CHE E' IL BIT 8 FITTIZZIO 
;DEL REGISTRO DI RASTER 
;LIBERA INTERRUPT 
;DI RASTER 
;FINE ROUTINE 
;DI WEDGE 
;CONTATORE PER NUMERO RIGHE 
;COLOREl 
;COLORE2 
;LEGGE INT. LATCH REGISTER 
;E LO CANCELLA 
;SE UIC-IRQ --> UIC 
;ALTR IMENTA CANCELLA REGISTRO 
;DI CONTROLLO CIA- IRQ 
;PERMETTE IRQ 
;NORMALE ROUTINE DI INTERRUPT 
;PRENDE COLORE2 
;E ·NELLO SFONDO 
;DECREMENTA X 
;PER 39 UOLTE 
;PER CREARE PAUSA PROGRAMMATA 
;PRENDE COLOREl 
;E NELLO SFONDO 
;INCREMENTA BYTE 
;BYTE~ $19 c~25)? 
. • ;NO? C~ ) CONI 
;ACCU = $00 

START ~ 

ROUTINE S: 
bi RICERCII 

Reòdy : ore) sl"ò ~dc.e~do Id 
"t'ouhhe. d; ric.erc,;/ . bevo hroVd 
re. ;1 hlodo d; sc.ow,bosso ldr~li = 
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0
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C0'iE 
C051 
C052 
C053 
C0S'± 
C05S 
C057 
C05A 

C05D 
C05E 
C060 
C062 
C06'± 
C066 
C068 
C06A 
C06C 
C06E 
C070 
C071 

C073 
C075 
C077 
C079 
C07A 

C07C 
C07E 
C080 
C081 

C083 
C085 
C087 
C088 
C08A 
C080 

80 lF C0 :5'±0 
0A : 550 
0A : 560 
0A :570 
18 : 580 
69 3'± : 590 
80 12 00 :600 
'±C BC FE :610 

78 
A9 83 
85 01 
A9 00 
A0 D0 
85 FB 
8'i FC 
A0 30 
85 FO 
8'± FE 
AB 
A2 10 

81 FB 
'±9 FF 
91 FO 
88 
D0 F7 

E6 FC 
E6 FE 
CA 
00 F0 

:620 
:630 
:6'±0 
:650 
:660 
:670 
:680 
:690 
: 700 
:710 
:720 
:730 
:7'±0 
:750 
:760 
:770 
:780 
:790 
:800 
:810 
:820 
:830 
:8'±0 
:850 
:860 

A9 87 :870 
85 01 :880 
58 : .f390 
A9 10 :900 
8D 18 00 :910 
'±C 00 C0 :920 

-CONI 

' -COPYCHAR 

- . 
' -LOOP2 

- . 
' 

- . • 

STA 
ASL 
ASL 
ASL 
CLC 
AOC 
STA 
JMP 

SEI 
LDA 
STA 
LDA 
LDY 
STA 
STY 
LDY 
STA 
STY 
TAY 
LOX 

LOA 
EOR 
STA 
OEY 
BNE 

INC 
INC 
DEX 
BNE 

LDA 
STA 
CLI 
LOA 
STA 
JMP 

BYTE 

#$3'f 
$0012 
$FEBC 

#$83 
$01 
#$00 
#$D0 
$F8 
$FC 
#$30 
$FD 
$fE 

#$10 

($F8), Y 
#$FF 
($f0),Y 

LODP2 

$FC 
$FE 

LOOP2 

#$87 
$01 

#29 
$D018 
WEOGE 

;CANCELLA BYTE 
;• 2 
; • 2 
;* 2 (- • 8) 
;CANCELLA CARRY 
;+ 3'± (~ +52) 

• 

;E PROSSIMA RIGA INTERR!.JPT 
;E ESCE DA INTERRUPT 
;(PRENDE ACCU, X, Y) 

;BLOCCA IRCJ'S 
;GENERATORE DI CARATTERI 
;ACCESO 

.,, ;INIZIO AREA 
;DA COPIARE 
;NE I PUNTATORI 

;INIZIO AREA 
;IN CUI COPIARE 
;NEI PUNTATORI 
;CANCELLA Y 
;16 ($10-1) LOOPS 

;BRENDE BYTE 
;LO INVERTE 
;E LO COPIA 
;Y • Y-1 
;Y > 0? --> LOOP2 

;INCREMENTA PUNTATORE 
;INCREMENTA PUNTATORE 
;X~ X- 1 
;X> 0? aa ) LOOP2 

;STATO NORMALE 

;LIBERA IRGl'S 
;SETTA PUNTATORI DI MAPPA 
;CARATTERI 
;E SALTA A WEOGE 

Re.sJore.! Il ròdòr é sròto 
BLANl<ATO : ho suj>eròf o .S 
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SYMBOLS IN ALPHABETICAL ORDER: 

BYTE 
COLORl 
COLOR2 
CONI 
COPYCHAR 
INCR 
INTRO 
LOOP 
LOOP2 
UIC 
WEOGE 

- $C01F 
= $C020 
= $C021 
- $C051 
• $C050 
- $C0'±2 
- $C022 
• $C039 
• $C073 
- $C031 
• $C000 

zione) e salvatelo accuratamente. Date quindi il 
RUN ed attendete qualche secondo. Se avete fatto 
qualche errore nel d igitare i DATA. apparirà una se­
gnalazione e dovrete revisionare le righe data e le ri­
ghe 170 - 180. 

Se. invece. non avete commesso alcun errore, ve­
dFete una piccola dimostrazione dei fantastici effet­
ti possibili con la routine. Per rinunciare alla dimo-

strazione potete digitare soltanto le linee da 100 a 
200 e da 470 a 540. 

Dopo aver inizializzato la routine con SYS 49245, 
i caratteri presenti sullo schermo appariranno in un 
effetto luccicante di giallo · arancione. Il colore ché 
i caratteri avevano fino a questo momento divente­
rà automaticamente lo sfondo d i ogni carattere che 
digiterete. Ciò significa che potete cambiare lo 
sfondo di ogni cella video semplicemente cam­
biando il colore del cursore. Vi trovate. insomma, in 
un Extended Background Color Mode a tut1i gli ef­
fetti. Se premeteConTRoL + 9 (RVS on) tutto quello 

. che scrivete ap parirà nel colore attuale del cursore, 
lo sfondo diventerà bicolore (come prima i ca­
ratteri). 

In un qualsias.i momento potrete cambiare i due 
colori in cui vengono visualizzati i caratteri. sempi­
cemente pokando il primo c olore in 49184 e il se­
condo in 49185. Eventuali POKE nello sfondo del 
video (53281 ) non provocano alcuna reazione. Per 
riempire l'intero schermo d i un determinato colore. 
dovrete soltanto cambiare colore al cursore e can· 
celiare lo schermo (owio). La combinazione di co­
lori ideale è quella ottenibile con seguenti 
comandi: 

POKE 53280.0 [bordo video nero) 
POKE 49 184,7 (primo colore giallo] 
POKE 49185.8 (secondo colore arancione) 
PRINT " (CTRL • 1 )(CLR)" (sfondo caratteri nero. 
cancella schermo) 

Bene, non resta che lasciarvi agli esperimenti, ma 
non d imenticate che ora. nell'area Basic. si trova 
anche il set di caratteri. Evitate quindi programmi 
troppo lunghi. Se volete ( anzi, ve lo imponiamo) po­
tete restringere l'area Basic fino a $2FFF con le se­
guenti POKE: 

new: poke 56, 48: poke 55. O: clr 

Ora il set d i caratteri è protetto da qualsiasi intrigo 
Basic, tra cui la m icidiale "garbage collection". Ov­
viamente l'area Basic utilizzabile è diminuita e ne 
consegue che con programmi normali non dovreb­
bero esserci problemi. ma con listati supermegai­
perlunghi (o con troppe variabili) l'alternativa è il 
suic idio. · 

In fin dei conti la routine proposta aveva (inizial­
mente) indir izzo d idattico. 

E a questo scopo è servita egregi.amente. 

Orò a~te.rro e, vòdo subito --..., 
dal e,Omòhdòhte. , orMò; Sono 
Vh p ilot d ò ~vrh ~I; Q.. f~eJh ... 

l~Fa.H·; er~ c.~si . Pri"'o G-ioved;_ 
n, r1Ce\/e~fe, I gl"ddi d1 te.hehre: 
de.ll'dvic)!;ohe. di mòl";hò e. fu 
ii..barcJ~o .sollò portòe.re.; Eh= 
terpri.se. . ~a 9oe.( ~iorho l4 sua 
v,ta Fo un susse.~u;Ys; d; òVVel} 
ture,quòli il colk)vdo del · 
DELTAFIG-HTER, lò tn;ssio~e ;h 
Vier11òm ( duròhte. li quale ... 

... totali2eò Uh H;-5core. di 
rs1ia·550 puht-; ) e. le più ree.eh_ 
r: i"'pre.se. c..o~f-ro i G-òlòXiòhS 
O Cot\r\ro il \/iros O f'o~hmo 
r;st>lrato òllc> scuo(ò di TOM B8NG. 
Ed osa;) dopo t"u~ro 9ue.sro., C.oSò 
potrò· chiede.re òhc,or-d alla vitò? 
Di IMPARARE. IL "e·: ov11;òi..e h te ... 
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VUOI PUBBLICARE 
UN ANNUNCIO GRATUITO? 

--
• 

n 

Commodore Computer Club ti offre la possibilit di pubblicare GRATUITA­
MENTE, e immediatamente dopo ché lo spedisci, il tuo annuncio r iguardo 
scambio o vendita di software, ven~ita o acquisl o di apparecc~i usafi

1 
ricerca 

d1 am1c1 per fondare un club e cosi via. Per tare on modo che 11 tuo annuncio 
compaia nel prossfroo numero aella ri vista siamo costretti a seguire una pro­
cedura rapidissima e dobbiamo quindi chiederti una piccola cortesia: compila 
le righe che seguono usando un grosso pennarello ( o ''ripassandole" più volte 
con la penna), tenendo presente che IL TUO STESSO ANNUNCIO verrà ridot­
to, per mezzo di procedimenti fotografici, a cm. 7 x 3 circa e pubblicato cosi 
come ci perviene in redazione, sen<!:a alcuna modifica. Ti consigliamo pertan­
to, di usa.re una calligrafia chia1a, a stampatello e dotata di caratteri !iufficiel;!­
temente grandi per consentire un•age.vole lettura anche dopo il "trai tamenlo" 
di riduzione. 

Invia l 'annuncio in busta chiusa, affrancata seCOfldO le norme vigen­
ti , indirizzando a: 

Commodore Computer Club 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 
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• 

• • 
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GW-BASIC-------

DIGITA UNO, VEDI DUE 
Un listato in Gw-Basic per esaminare l'andamento contemporaneo 

di due funzioni matematiche; e per evidenziarne i punti di intersezione 

Il programma che proponiamo rap­
presenta la naturale evoluzione di 
quello pubblicato sul n. 55. 

In questo caso. infatti. il software 
disegna il grafico di due funzioni 
contemporaneamente. bloccando­
si nei punti di intersezione e indican­
do i rispett ivi valori di F(x) e F(y). Al­
cuni comandi aggiuntivi permetto­
no di bloccare l'esecuzione del gra­
fico in qualsiasi punto. oppure di in­
terrompere il p lottaggio nel caso ri­
sultasse t roppo lento o poco inte· 
ressante. 

L"aver mantenuto praticamente i­
dentic i sia la schermata iniziale che i 
comandi operativi faci li terà senza 
dubbio il lavoro per chi·già ha digita­
to il programma "Grafici" citato 
prima. 

Anche in questo caso il simulatore 
Gw-Basic ha permesso di realizzare 
il tutto con un'ottantina di righe 
appena. 

IL PROGRAMMA 
Dopo aver caricato il simulatore 

òi Franco Rossi 

Gw-Basic. digitate. registrate e lan­
ciate il programma di queste pa­
gine. 

Verrà subito visualizzato il seguen­
te menu: 

1- Inserisce le funzioni (poi dai 
run) 
2- Inserisce l'intervallo 
3- Torna al grafico 

(in memoria: X1 = O X2 = 0) 

Esaminiamo le tre scelte ne, 
particolari: 

INSERISCE LE FUNZIONI 
Premendo il tasto "1 "vengono lista­
te le due linee che contengono le 
funzioni F1 (x) e F2(x) di cui si vogl io­
no i grafici. 

Per sostituirle. basta digitare. nelle 
righe listate, quelle desiderate ed 
impartire nuovamente Run. 

INSERISCE L' INTERVALLO 
Premendo il tasto ··2". o qualsiasi 

altro tasto (eccetto 1 e 3). compare 

la richiesta d'inserimento dell'inter­
vallo X1 - X2. 

Digitate i valori minimo e massimo 
dell' intervallo in cui volete sia no 
tracciate le funzioni. ricordando che 
X2 deve sempre essere maggiore di 
X1: in caso contrario sarà segnalato 
l'errore e. dopo pochi secondi, ripro­
posta la domanda. 

SCHEDA TECNICA 

Sohware per applicazion, ·grat,co­
matemàtiche 

Hardware ric/1,e_sto: C/64 oppure ela­
boratore Ms-Dos compatibile 
Non facilmente ada.11a:bile ad altri 
con1puter 

Richiede simulatore di Ms-Dos e GW­
Basìc 
Consigliato agli studenti delle sctìote 
supenon ' 

Anche 11 programrna pubblicato in 
queste pagine è con1env10 ne( disco 

"Directory" di questo ,nese. 

Con1modore Computer Club · 69' 
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Dopo aver inserito l' intervallo vie­
ne chiesto il punto da visualizzare. 
Dovete rispondere con un valore XP 
compreso nelÌ'intervallo Xl - X2. 

Questo dato permetterà di eviden­
ziare, al termine del tracciàmento 
delle curve, i relativi punti Y1 (P) e 
Y2(P). 

lnseritoXP, e battuto Return. il pro­
gramma determina i valori minimo e 
massimo delle funzioni nell'interval­
lo scelto. 

Durante il calcolo comparirà, i­
stante per istante, il valore della X; in 
questo modo si potrà verificare di­
rettamente i'aridamento del calco­
lo. L'opzione rallenta di circa 20 se­
condi il calcolo stesso; chi non la de­
siderasse non deve far altro che eli­
minare le righe 280 e 31 O. 

Automaticamente lo schermo 
passa in alta risoluzione e le funzioni 
vengono tracciate punto per punto 
simultaneamente. 

li progtamma farà sempre in mo­
do di far occupare ai grafici l'intero 
schermo, indipendentemente dai 
valori d'intervallo inseriti. 

Nel caso in cui i valori minimi e 
massimi delle funzioni siano molto 
diversi fra loro, nel campo dell'inter­
vallo X1 -X2, avremo owiamente u­
na rappresentazione grafica molto 
"schiacciata" della funzione di mi­
nor valore. 

~,·· ...,,.---.,..... . .,.::,:>:·-
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TORNA AL GRAFICO 
Premendo il tasto "3" si torna di­

rettamente alla pagina grafica. 

SCHERMATA GRAFICA 
. 

Durante il tracciamento delle cur­
ve sullo schermo verranno visuaiiz­
zaii i seguenti valori numerici: 
• in alto a sinistra i valori X1 e X2 
• in alto a destra i valori Y minimo 
e màssimo 
• in basso a sinistra la scritta 
"* = RUN" rico~da che pre.mendo 
l'asterisco (*) d.urante il tracciamen­
to delle curve il programma si inter­
rompe ricominciàhdo dall'inizio. 

Se durante il plottaggio premete 
un qualsiasi altro tasto il traccia­
mento si ferma e sullo schermo si 
aggiungeranno i seguenti dati nu­
menc1: 

- in basso a sinistra il valore di X in 
cui avete fermato i grafici 

- in basso a destra i valori corri ­
spondenti Y1 e Y2. 

,· 
i 

R9~: . J 

/ 
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Premendo ancora un tasto qual­
siasi viene ripreso il tracciamento. 

Da notare che tutti i valori sono ar­
rotondati alla terza cifra decimale, e 
che contemporaneamente al termi­
ne del plottaggio compaiono i valori 
di XP, Y1 P e Y2P; subito dopo ver­
ranno evidenziati sulle cuiVe i punti 
Y1 P e Y2P tramite duè piccoli qua­
drati: queste operazioni vengono 
accompagnate da un Beep so-
noro. . 

A questo punto, con la pressione 
di un tasto, si torna al menu prin­
cipale. 

La schermata. questa volta. pre­
senta due indicazioni supplemen­
tari : 

.• 

--. --~ _.,.;··· -
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• la prima ri()Orta i valori dell' interval­
lo inserito in precedenza. 
• la seconda indica il rapporto dei 
valori degli assi X/Y. 

Se il rapporto è unitario. la curva si 
presenta con le naturali proporzioni 
di uh disegno in cui gli assi X e Y han­
no la stessa scala. 

Se. invece. il rapporto è maggiore 
di 1 significa che la scala X è mag­
giore della scala Y (quindi l'asse Y ri­
sulta "compresso"" rispetto a X). 

Viceversa l'asse Y è espanso ri­
spetto all'asse X se il rapporto è mi­
nore di 1 . 

BLOCCO NEI PUNTI 
D'INCONTRO 

Se avete già provato il programma, 
senza modificare le f~nzioni inserite, 
avrete notato che il plottaggio si fer­
ma automaticamente ogni volta che 
le due curve si incontrano; immedia­
tamente un Beep sonoro intermit­
tente segnalerà tale condizione e 
sullo schermo appariranno i valori 
della X e i corrispondenti valori Y1 
e Y2. 

In questo caso. t rattandosi di 
un'intersezione. dovrebbe risultare 
Y1 = Y2. Diffi.cilmente. invece. i due 
valori coincideranno perfettamente: 
vediamo perchè. 

L'arresto nel punto d'incontro s, 

WP- O 
• '" RUM 

VPI- ,. 
VP2 - , :) 





verifica a causa della condizione po­
sta nella riga 480: quando. cioè, la 
differenza del valore assoluto tra Y1 
e Y2 è minore di (X2 - X1) / 319 (ve­
di riga 370). 

Questo valore indica l'approssi­
mazione con cui il C/64 "vede" il 
punto d'intersezione, che non è, 
quindi. il punto matematicamente 
esatto. 

Il grafico.d'altronde. viene traccia­
to per punti e l'approssimazione è i­
nevitabile, soprattutto volendo di­
sporre d i un programma semplice 
e breve. 

La stessa approssimazione può 
comportare il verificarsi di due con­
dizioni anomale: 
• il grafico può NON FERMARSI nel 
punto d'incontro Questo succede 
se !e funzioni sono molto "ripide". 
vale a dire neJ·caso i cui a piccole va­
riazioni del valore di X corrispondo­
no consistent i variazioni di Y. In que-

sto caso il valore assoluto della diffe­
renza dei valori delle funzioni non di­
venta mai minore di 1 /MX. 
• il grafico può FERMARSI DUE 
VOLTE nello stesso punto d'incon­
tro. Ciò accade quando si verifica la 
condizione opposta alla preceden­
te, e cioè a piccole variazioni di X 
corrispondono piccole variazioni di 
Y (inferiori. comunque, a 1 / MX). 

In ogni caso i valori numerici di X e 
di Y. che compaiono sullo schermo, 
sono sempre esatti e forniscono una 
precisa indicazione sull 'approssi· 
mazione del punto d 'incontro 
stesso. 

Il plottaggio delle curve prosegue 
premendo un qualsiasi tasto. 

CONSIDERAZION I 
GENERALI 

Desiderando visualizzare più punti 
XP sulle stesse curve (identico inter-

vallo). tornate al menu. premete due 
volte il tasto Return e inserite il nuo­
vo valore di XP. 

Il programma passerà direttamen­
te al grafico. evidenziando. con il so­
lito metodo, i rispettivi Y1 e Y2 ripor· 
tandone anche i valori numerici. 

In fondo al listato sono riportate al· 
cune coppie di funzioni, che vi invi­
tiamo ad elaborare. 

SEGNALAZIONI 
D'ERRORE .. 

Anche questo programma è dota­
to di una routine che intercetta gli 
errori con il comando "On error 
goto". 

Per verificarne il funzionamento 
provate ad inserire, ad esempio. 
F1 (X) = 2 * SIN(X) /X. e come punto 
da visualizzare XP =O. 

VUOI PUBBLICARE 
UN ANNUNCIO GRATUITO? 

Commodore Computer Club ti offre la possibilità di pubblicare GRATUITA­
MENTE, e immediatamente dopo che lo spedisci, il tuo annuncio r iguardo 
scambio o vendita di soft ware, vendita o acquisto di apparecchi usati, ricerca 
di amici per fondare un club e cosi via. Per fare in modo che il tuo annuncio 
compaia nel prossimo numero della r ivista siamo costretti a seguire una pro­
cedura rapidissima e dobbiamo quindi chiederti una piccola cortesia: compila 
le n ghe che seguono usando un grosso pennarello (o "ripassandole" più volte 
con la penna), tenendo presente che IL TUO STESSO ANNUNCIO verrà r idot­
to, per mezzo di procedimenti fotografici, a cm. 7 x 3 circa e p ubblicato cosi 
come ci perviene in _reda_zion~, senza alcuna modifica. Ti consigliamo, pertan­
to, d1 usare una calhgraf1a chiara, a stampatello e dotata di caratteri sufficien­
temente g randi per consentire un'agevole lettura anche dopo il " trattamento" 
di r iduzione. 

. . . 

--
Li -
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Invia l'annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme vigen­
ti, indirizzando a: 

Commodore Computer Club 
Viale Famagosta, 75 
20142 M ILANO 
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Durante l'elaborazione comparirà 
una nuova schermata che segnalerà 
l'errore commesso (codice d'errore 
n. 20) e la riga in cui si è verificato (ri­
ga n. 540). 

Premendo un tasto qualsiasi il pro­
gramma riprende dal menù prin-

ci pale. 
Per esaminare la causa dell'errore 

premete il tasto Restore e impartite 
il comando "ER ROR 20" (20 è il co­
dice visualizato): la risposta sarà: 
"Division by zero" . 

La linea 540, che contiene l'opera-

10 REM *~* GRAfIC I DI DUE FUN2 IDN1 Bi F . ROSS l • • • 
2 0 K""0 
30 SCREENa, cLs, cbL o R 8 , 0,B 
~ 0 ON ERR0R GOTO 6 10 
50 PRI NTTAB C9) ''GRAF IC I DI DUE FUNZ I ONI'' 
6 0 PR I r:JTTAB C 9 ) ., _ _ ___ _____ _ ,, 

zione FN F1 (XP). tenta infatti di cal­
colare il valore 2 * SIN (XP) / XP per 
XP = O provocando la divisione per 
zero che genera l'errore. 

Un qualsiasi altro valore per XP fa ­
rà proseguire normalmente il pro­
gramma. 

70 P~!NTITfBC9l ''CFRRNCO ROSSI- MAG '88)'' 
f;l0 PRINT: P.,RI NT : PR~NT '' l - INSERISç E LE ,YWNZ I ONI ( P.'JI 'JAI RUNl" 
90 P1< LNT: PR I 1\11" ' 2 - INSERI SCE L' I NTERVALLO'' 
100 PR I NT : PRÌNT ''3- TORNA AL GRAFICO" 
110 A l=Xl :A2 =Xi? 

120 PR INT:PRTNT" CI N MEMORIA, Xl = "Al; " X2-""A2 ;CHi '$ ( 1.S7l " ) " 
130 JF K' 0 Tr(EN PR~~~r PR INT '' ( RAPPORTO ASSI X! 'il~.,, ; 
1~0 IF K> ~TRENPRINTI N~f (MX/ ~Y•0 . 005 ) *100 )/100; CHR$ C1S;i•• '' 
150 GE'P 2$: 1;:· 8$ "' " " THEN ,.:J, 50 
160 lF 8$-"l" THEN PRINT: PR l NT :PRJNT:LIS'f 200- 2 10 
170 I F Bffi= " :3 " ì'HEN SCREEl',ll : COLOR15,0 , 0 : GOTO 590 
180 I F 8$<> " 1 '' ANìJ 8$<:> ' ' :;l " I.HEN 2~0 
Q90 6(iJ'f0 30 
200 OEF FNF1 CX)= C05Gc"' X1'3 ) 
a10 DEF FNF2( X) = SJN (X ) 
220 COLORS, 16 , B: PR l ~:T : PR I NT : I ~tPUT " I N1iERUAL LO C Xl - X2)" , X2 l!1 
230 JF X'2- Xl< e 0 ;I,HEN COLORB , LJ , 8 :PRINT:PR lNl : PR I N'I'TAB ( 'EP~O~~;: , 'INTERl.JJ'lLL0< • 0 !" 
2'i0 I F X2-X 1 < =~ THEN FCJR P~ l l,"O 3000 : NEXI : GOTO 30 
250 PRJNT : !NPlJT " PUNTO DA UISUAL1ZZ.ARE" ,Xfl 
26© IF Xl =Al ANO X2"'/;\à Tl'lEN SCREEN1 : COLOR15 ,0 , 0" GOTC 520 
270 EQLORS , l'd , 8 : P!sTNT :PR LN'P: PR!NtiTAB(El ~"STO C('0 • • ''.AN 'rqJN . E M:'.X" 
2 B0 PRT NT:PRI NtTAB Cd 'i )''X= '' 
290 M=99999 : L=-M:S=CX2- Xl) /31 9 
300 f'OR XeXl TO X,~ STEP S: YA=FNfl( X ) :YB=fNF 2CX) 
310 PR"!N'tì-ABJi.l. f;l)CHR$( l 'iS ); , PRINT ~NT( CX ,. " 0121SD .,..100 )ll0 C' 
320 IP YA> Yhl ~NO YA>L THEN L•YA 
330 !F YB>YA ANO YB~L THEN L=YB 
3Y0 !F YA<YB ANO YA<M JHEN M=YA 
350 IF YB( YA ANO YB<M Ì HEN M= YB 
3S0 N.EXT 
370 F1X =]l9/ ( X2-X 1, : t,Y~ I 6 0 7 ( L - M) : Y2=L: K PR + 1 
380 SCREENl , CLS1 : COLOR 1S,0ù0 
390 LOCATE 1 , 2, PR I NJ' "X f -·": LOCATEl, 5: PRI NTXi : LOCATE2 , 2, PR I tJT " '. i. fìc fE2, S : PR !NTX 
2 
'±00 LOCATEJ , ~è : Pfl'l'!T"MAXff": LOGATEl , 28 : PR 1NTINT(CL+ . 0005}" 'a00~ 
'i 10 LOCATE2, 22 : PRtNl' "fl 1 N""" : LOC_ATE2, 26 : PR INT !NIG ( M+ , 0005) • lìo., 1000 
'± 20 LQCATEcS,2: PRINT "" ~ RUN" 
'i;3c0 l. INE(0,20 +MY"''?2)-(319 , 20 +MY '"Y2) 
~'±0 L INEC -MX"'Xl , 2 0 ) - ( - MX,..XJ , 180 ) 
'±50 FOR X- Xl TO X2 STÉf 1 /MX 
'±60 PSE'l'CMX '" (X-Xl) , 2,~.,.MY ., ( YB-FN F l CX)~) 
'±70 PSETCMX* CX-Xl) , 2~+MY* ( Y2 - FNF2CX))) 
':f80 r F ABSCFNFl; CX)-f'NF2 CX ) ) < 1/M~ THEN G0SUBEl7'f

7
0

0 \l90 GET 85: I F [3$ < > "" ANU B.$<>""'" THEN GOSU 'i 
500 IFE$='·~ ·· THEN 30 
510 NEXT 
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520 
530 
5't0 
S50 
S60 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
6'10 
6S0 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
7't0 
750 
760 
770 
780 
780 
800 
810 
820 
830 
8'!0 
850 
860 
870 

HELP! 

LOCAiTE2:"i ,2 : PR~NJ "XP~ " : LOCA'J;E:3-'t , S : PR,°?NTSTRI [5jG$( l.6 , 32~ : PRINcfX'P 
L0 CAJ E2't , 22 : PRINT"YP1•" :LOCAI E2't , 26 : PR h!;ITS1'RING$ Cl ~ .32) 
RRJNT, TNJC CFNfl (XP ) +,000g) * 1000 ~11 000 
LOC&TE2S,22:PRINT''YP2~'' , LOCATE2S, 26 : PR INTSTRI N6$ ( l ~.32) 
PR I NTJNTCCFNF2( XP )+ ,0005)*~ 000 ~/ 1000 
XX=MX~(XP- X~) : YW=20+MY* çYe- FNF1(XP?) : YZ~e~+~ Y*(Y2- FNf2 çXP )) 
BEE~:CJRCLECXX,YW), 3 ,1 : BEEP:C!RCLE CXX , YZ) , 3 , l:BEEP 
GEI fi$: IF A$• '''' THEN S90 
GOTO 30 
PR I N] CHR$( 1 '17 ) : COLORB, 1 , 8: PR I NTIB.B ( 10) '.1.ATrENZ J ONE: ERRORE! ! " 
PRINTTAB( I 0 ) '' '' 
A=EL : B=ER 
PR I NT : PR l NT: PR I NT "ERRORE : - ALLé L 1 NEA N. "A 
PRl NJ: PR1 NTTAB (8 ) '1 - COO I CE N. "B 
PRINJ :PRINT:PRINT:PRINT 
PRINT"CONTROl,,l.,A CHE L'INTERVALLO NQN CONTENGA:" 
PRINT:PRINT'' -PUNTI~DI OISCONT[ NU IÌA'" 
PRINT : PRINT" -DIVÌ SIONI PER 'ZERO'" 
PRINT: PRINT" - RADICI DI NUMERI NEGATIVI" 
COLOR8,'t.8:PR INT:PRINT:PRIN]?AB C12 )''CPREMI UN ] ASTQ)'' 
GET A$:lt A$• "" 1'HEN 720 
RESUME 10 
LOCATE2't,5:PRINTSTRING$Cl6,32):LOCATE2~,26:P~t NTSTRIN6$(1~ . 32 ) 
LOCATE25,26:PRINTSTR , NG$Cl't,3s) 
LOCAT, E2~, 2 : PRI NT"X ~ .. : LOCATE2't, S: PR L'NT INTC C X-F . 0005) .-1000) / 1000 
LOCATE2~.22:PR1NT''Yl •":LOCATE2~, ~6:PRINT INTC CFNFl CX)+.0005 ) *1000) / 1000 
LOCATE 25, 22: PRINT"Y2 - '' : LOCATE2S, 26: PR I NT! NT ( ( Ft,J f2( X) +. 0005 ) *1000 ) 11000 
BEEP: FOR W• 1 TO 500: NEXJ: BEI A$: I F A$• ,,'' THEN 780 
RETURN 
REM ESEMPr DI FUNZ l DNI ( RJGH8 2~0 - 2 10) 
REM SINC 3)ì<X1'2) ; .S"'X+ .S ifRA - 2,2 
REM S1N(3*X1'3) ; . S* X+,S TRA - 2,1 
REM C0SC2MX1'3) ; SlNCX) TRA - 2,2 
REM 2 *5INCX) ; .S*X+.5 JRA ~3,3 
REM 0 ~0't*X~2- ~0; .s• x+ .5 TRA - 70,60 
END 
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EFFETTI GRAFICI------

I 

I 

UN CARATTERE PIUTTOSTO 
VOLUBILE 

I caratteri alfanumerici assumono forma diversa a seconda di come 
vengono riportati su stampante 

Queste pagine, di assoluto "disim­
pegno", ci permetteranno anche di 
ribadire alcuni concetti ai quali. mol­
to spesso, pochi attribuiscono la do­
vuta importanza. 

Il computer, si sa. seNe per facilita­
re il lavoro che, in sua assenza, ri­
chiederebbe un tempo maggiore, 
oppure difficoltà non affrontabili 
(che è quasi la stessa cosa. almeno 

di Alessandro de Sìmone 

in termini di produttività). 
Se, quindi, un certo lavoro, come la 

battitura di un testo, richiedeva un 
certo tempo utilizzando una comu­
ne macchina da scrivere. è giusto 
pretendere dal computer una mag­
giore efficienza nel tempo globale di 
stesura ("brutta,. copia - correzione -
"bella" copia), nella migliore resa 
grafica (giustificazione, note a piè di 

pagina), nell'archiviazione su sup­
porto rnagnetico; o tutte queste co­
se insieme. 

Seguendo uno stesso ragiona­
mento, un word processor (w/p) "e­
voluto", che consente opzioni sosti­
sticate. deve avere anche tutte le ca­
ratteristiche di analoghi prodotti 
più modesti. 

Sarebbe inutile, ad esempio. un 
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QU ESTA 
QIJES1·h 
•l{JE S lf f-1 

e 1-11::: ~i . --1 , . ,,. ; .... 
V E l)J. 
VEI) l 
V 1::: I) J( 
U E D il 
1.J E: l)J 

E,, LA 
F.: " L d'I 

P R ]( f·tr 1 
SECO ii 
T E RZ(I 
QlJf'lR T 
OlJll'IT 

Fi~fiSE 
FR1'ISE 
F l~l"I SE 
FRft SE 
FR("1SE 

·11 _.-l 
,. . ·- K I 
MI - R 

C ME 
CI-I E 
C ME 

io-_ ,, I ~ <; • h 1-1 1,-Ru 1-f l-R o11 UESTA 
QIJESTfl 

E ·· Li'I 
E,, LA M I -· R 

QUESTA CHE 
QUESTA CHE 
QUESTA CHE 
QUESTA CHE 
QUESTA CHE 

VEDI E' LA 
VEDI E' LA 
VEDI E' LA 
VEDI E' LA 
VED I E ' LA 

PRIMA FRASE HI-R 
SECON FRASE HI - R 
TERZA FRASE HI -R 
QUART FRASE HI-R 
QUI NI FRASE HI-R 

w/p che consente di inserire disegni 
in un testo se. contemporaneamen­
te, non permette il settaggio dei 
margini o la possibilità di tabu­
lazione. 

Analogamente. apparirebbe al­
meno strano un w/p che. volendo 
offrire la possibili tà di scelta tra vari 
stili di scrittura. sia molto lento e di­
sagevole nell'uso. 

Venendo al nocciolo del proble­
ma. noi riteniamo cl'ie sia stressante 
utilizzare un programrna che con­
sente di fare tante cose ma. come 
contropartita. genera una contrad­
dizione stridente con la principale 
peculiarità che offre un calcolatore. 
cioè la mancanza di adeguata ve­
locità. 

Geos e News Room per C/64. ad 
esernpio. sono programmi che. più 
o meno. consentono di stampare un 
testo in vari stili, magari corredato di 
disegni da richiamare da un archivio 
precedentemente memorizzato. 
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Orbene, almeno per ciò che ri­
guarda News Room. il tempo ne­
cessario per stampare una pagina 
(digitazione. inserimento disegni. 
collage e stampa finale) è ta lrnente 
lungo che rutente. dopo un po· di 
tempo (pur se trascorso allegra­
mente) decide di rinunciare a uti­
lizzarlo. 

A lungo andare ci si accorge. para­
dossalmente, che è molto più veloce 
stampare il testo con il w/p usato a­
bitualmente. realizzare disegni con 
uno dei tanti Tool grafici disponibili. 
scrivere titoli con Print Shop oppure 
Print Master e unire il tutto serven­
dosi di forbici e colla. Una bella foto­
copia. al la fine. consentirà di avere 
una matrice di ottima fattura da cui 
ricavare il numero desiderato di l 

teriori fotocopie (e magari ci siamo 
divertiti di più). 

Il computer, insomma. non deve 
essere usato a tutti i costi, ma con 
giudizio. continuando a servirsi, sen-

za vergogna. di rnetodi tradizionali 
nei compiti in cui questi risultassero 
più veloci (o più semplici) del com­
puter stesso. 

Naturalmente ci stiarno riferendo 
al C/64 e nel caso di applicazioni in 
cui la strumentazione standard (dri­
ve e stampanti economiche) non 
consentano dignitose illusioni. Ben 
diverso. owiamente, è il caso dei 
computer professionali sui quali gi­
rano. a ragguardevole velocità. 
package di trattamento dei testi so­
fisticati (D.T.P. = Desk Top Pu­
blishing) supportati. se non bastas­
se. da stampanti laser. 

In queste pagine. pertanto. cer­
cheremo di far riflettere il lettore sul­
le opportunità offerte da stampanti 
economiche e sulla possibili tà di 
rawivare. in un certo qual senso. la 
forma di qualunque documento; a 
patto, owiamente. di voler conside­
rare un home computer per quello 
che è. 

I I 
I I 
I I 
J I / 

11 I 
11 J 

11 I -
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MT 81 E' L'UNICA 
STAMPANTE 

PROFESSIONALE 
A L. 299.oao +IVA 

• 80 COLONNE A 10 CPI 
• 130 CPS IN ALTA VELOCITÀ 
• 24 CPS IN ALTA DEFINIZIONE 
• COLLEGABILE A HOME E PERSONAL CO 
• MASSIMA SILENZIOSITÀ 

Puoi trovare la MT 81 in tutta Italia presso le reti di vendita di: MILANO - SIL VERSTAR L TD SPA - TEL. 
0214996 · MILANO -ACS ELETTRONICA SPA - TEL. 02!5398721-5694082 MILANO - CLAITRON SPA 
- TEL. 02/3010091 TORINO - ABACUS SRL - TEL. 011/6680164 VERONA - TELESTORE 2 SRL - TEL. 
045/541051 TRIESTE- 1.8 .C. SRL - TEL. 0401733395 REGGIOEMILIA-H.S.D. SRL-TEL. 05221557600 

BOLOGNA -NON STOP SPA - TEL. 0511765299 RAVENNA - S.H.R. ITALIA SRL- TEL. 0544/463200 
FIRENZE- DEDO SISTEMI SPA - TEL. 055!4360251-4361901-4361902 ROMA - AL TEC SRL - TEL. 

06! 3605943-3615744-3615745 NAPOLI - MASTERS INFORMATICA SRL - TEL. 081!7703024-
7703025 PALERMO - BELCO SRL - TEL. 091/547566-545827 

MANNESMANN 
'Z,ALLY 
&ttJHf/ltltftillt t/880/trtO 

" 

MANNESMANN TALLY •rl 
20094 Corsie<> /Ml) 
Via Borsini, S 
Te/. (02) 4502850!55! 60!65170 
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LA DIFFERENZA 

Un C/128 (come anche un C/16 o 
un Plus/4) oppure il C/64 dotato di 
emulatore Gw-Basic (o di altri Tool) 
offrono la possibili tà di visualizzare 
un qualsiasi messaggio sullo scher­
mo in alta oppure in bassa riso­
luzione. 

Il messaggio. sul video. appare i­
dentico in entrambi i casi perchè la 
matrice d i punti in cui è tracciato ri­
sulta sempre la stessa (8x8 pixel). 

Sembrerebbe. di conseguenza, 
che un messaggio lungo 40 caratte­
ri (cioè un intero rigo di schermo. in 
alta o bassa risoluzione che sia) deb­
ba occupare mezza pagina. in lar­
ghezza. se trasferito su stampante; 
questa. nella stragrande maggio­
ranza dei modelli. dispone infatti di 
80 colonne. equivalenti (in teoria) a 
due schermate affiancate. 

Se. però. stampiamo la schermata 
hi-res in cui è presente un messag­
gio (figura 1 ). ci accorgiamo con stu­
pore che le 40 colonne occupano u­
na parte del fog lio sensibilmente 
maggiore della metà. 

Il primo programma. che "genera" 
la figura 1. dapprima scrive i cinque 
messaggi. in alta risoluzione (istru­
zione Char). all 'interno di una corni ­
ce; quindi scarica la videata su 
stampante per mezzo di una oppor­
tuna routine l.m. precedentemente 
caricata (nella riga 200 è presente la 
Sys di partenza della routine idonea 
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per il solo C/ 1 28. pubblicata sul 
n.52); infine si occupa di scrivere, 
ancora su stampante. le stesse frasi 
di prima. ma in modo "normale", 
mediante banali istruzioni Print# . 

Grazie a questo semplice esempio 
si può decidere di usare una stam­
pante economica, senza ricorrere a 
particola ri Tool. per riprodurre un set 
di caratteri un po· diverso dal con­
sueto. 

Se. poi, decidiamo di riconoscere 
valide le considerazioni riportate al­
l'inizio dell'articolo, possiamo con­
vincerci che. con un po· di pazienza, 
è possibile riprodurre, sullo stesso 
foglio di carta. a sinistra una scher­
mata in hi-res e. a destra, alcune fra­
si o messaggi di vario tipo. 

-- - + lt-

Una dimostrazione di come ciò sia 
possibile è offerto dal prograrnma 
n.2 ("Prime idee ... ") che. mediante 
semplici Read e Data, visualizzé! ca­
ratteri alfanumerici in pagina grafica 
e li stampa (a patto. lo ripetiamo. di 
aver prima caricato. ed attivato, l'op­
portuna routine l.m.). 

Il programma n.3. invece, si incari­
ca di scrivere. alla destra di una vi­
deata che si suppone già riportata 
su carta. un certo numero di mes­
saggi. Naturalmente quest'ultimo 
programma deve essere attivato do­
po aver stampato la schermata hi­
res e dopo aver riportato iQdietro il 
rullo di carta in modo adeguato. 

I PROGRAMMI 

Il breve programma "Prime idee ... " 
è riprodotto in due versioni: la prima 
per Basic 3 .5 e 7.0 (cioè per C/16, 
Plus/4 e C/128) e la seconda per 
C/64 dotato di emulatore Gw-Basic. 
Si noti che il primo programma ri­
chiede, a parte. il preventivo carica­
mento di una routine l.m. di hard­
copy; il Gw-Basic, invece, dispone di 
apposito comando (Lcopy 1) non in­
serito nel listato pubblicato, ma in­
seribile con la massima semplicità. 
magari all'interno di una routine in­
caricata di individuare la pressione 
di un determinato tasto. 



Poichè le due versioni del pro­
gramma pubblicate rappresentano, 
appunto. solo alcuni suggerimenti di 
massima, illustriamo, qui di seguito, 
gli accorgimenti usati per tracciare, 
con semplicità, righe, filetti, cornici 
ed altri elementi usati spesso in 
editoria. 

Il massimo numero di frasi visualiz­
zabile è 25, tante quante sono le ri­
ghe di schermo, cui corrispondono 
altrettante istruzioni Data, Alcune di 
queste rappresentano caratteri (di 
solito poco usati) che non verranno 
riprodotti; ma che svolgono la fun­
;'.i"one di codici. Il carattere di can­
celletto(* presente, tra le altre, nei­
le righe 180 e 330) opportunamen­
te intercettato grazie al "fil/ro" di ri­
ga 160, indica al computer la rjga 
da tracciare, sullo schermo in alta ri­
soluzione, all'interno del corrispon­
dente rigo-video; spieghiamoci me­
glio: 

Supponiamo di aver già visualizza­
to tre righe di caratteri alfanumerici; 
poichè ognuna di queste è alta 8 pi­
xel, la quarta riga, che stiamo per uti­
lizzare, inizia a 3x8 = 24 pixel dal!a 
prima (delle 200 possibili) riga hi-res 
e terminerà alla 4x8 = 32ma riga, Il 
codice #1 significherà, quindi, di 
tracciare una linea in corrisponden­
za del 25mo pixel, #2 in corrispon­
denza del 26mo pixel e·così via fino 
all'ultimo. In questo modo si posso­
no otten~re vari effetti, dalla sottoli­
neatura della terza riga di testo fino 
alla· sovralineatura della quinta. 

Per ciò che riguarda il tracciamen­
to di filetti piuttosto marcati, si utiliz­
za l'istruzione Box, alla quale si per­
viene mediante il codice della per­
centuale (%). Un altro codice, che 
troviamo nella versione C/1 28, è 
quello di "e" commerciale (&) che 
impartisce il comando di visualizza­
re una frase in reverse. 

Siccome i vari messaggi vanno tra­
scritti nelle righe Data, facile è im­
maginare la versatilità dello stesso 
programma che permette immedia­
te verifiche (seguite da eventuali 
modifiche) nonostante si operi con il 
Basic. 

Anche la memorizzazione del 
programma stesso, contenente i da­
ti della schermata cosj realizzata, ri­
chiede un ternpo irrisorio. pur dispo­
nendo del solo registratore. 

PER I PIU' BRAVI 
I lettori che volessero impegnarsi 

di più, potranno inserire altri codici 
in grado di posizionare rettangol i. 
cerchi, ombre, disegni memorizzati 
in precedenza, sprite (nel caso del 
ç:11 2~) ed altre utility che consenta­
no di ottenere una ",zona" grafica da 
ritagli~re ed incollare all'interno di 
un testo scritto, precedentemente, 

Dopo varie prove, e solo se l'effetto 
grafico ci s0ddisfa, potremo inviare 
la schermata alla stampante, otte­
nenedo un risparmio di PélZienza (e 
di carta) impossibile con altri si­
stemi. con il w/p preferito'. · 

100 REM DIFFERENZE OJ FORMATO TRA HI - RES E TESTO 
1 10 , ~ 

120 PRINT"HA I CARICATO LA ROUTINE PER HARD COPY?" 
130 GOSUB 260 , I F AS< > "S " THEN END 
l~i READ xs.~S:FORI - lTOS . 
150 REAOASCl),AS(!)•XS+AS(l)+YS,NEXT 
16\il GRAPHIC l,l 
170 DRAW 1,0,1~0 TO 319,1~0 TO 3 19,199 TO 0 , 199 TO 0 , 1~0 
180 FOR I-1 TO 5 : CHAR l,l,16+1,AS(!),NÉXT:GOSUB 260 
190 6RAPHIC0,1:PRINT"ACCEN0l LA STAnPANTE",GOSUB260 
200 SVS 5392,REM SOLO PER Ci l 26 CVEÌll CCC N.'Sè) 
210 OPENl,'1,FORl - lTOS:PR!NTfll,ASCl):NEXT 
220 CLOSEl,ENO 
230 OÀJA"QUESTA CHE VED I E ' LA " 
2~0 D~TA'' FRASE Hl-R'' 
250 DATA PRJMA , SECON , TERZA,QUART , OUJNT 
260 GETAS: I FBS•" "THEN260 
270 RETURN . 

1ee P.Erl ES::'.MPID 0 1 STAMPA "DOPP IA" 
110 : 
120 PRINT"PCSI2 l0NA IL F06:.. IO SULLA STAMPANTE" 
13j GOSUB 320 : PRINT 
1'!0 PR!~JI "MAI USCOLO O MINUSCOLO? (M/N)" 
1S0 60SUB 320 :U•0: lf AS• "N'' THE:N Uzl 
160 FoR· J•l TO ·s,READ A$(!),NEXT 
170 lF U-0 IHEN OPEN l,~:GOT0190 
180 OPEN 1, ~, 7 
150 FOP. 1-1 TO 8 
200 PRJNTfll ,TABCS~)LEFTS(A$([),26),NEXT 
210 PRINTfl l :CLOSEl:ENO 
220 . 
230 OATA"QUESTE FRASI CHE VEDI" 
2'10 DATA"SONO LUNGHE A SUFFICIENZA" 
2S0 OATA"PER ESSERE STAMPATE" 
260 OATA"ALLA DESTRA DI UNA" 
270 OATA"SCHERMATA HI-RES " 
280 DATA"DUESTA FRASE I> ' TROPPO LUNGA" 
290 OAIA"E NON PUO' ESSERE STAMPATA" 
300 OATA"PER INTERO." 
310 · 
320 GET A$ , !FAS•"" THEN 320 
::j30 RETURN 
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100 R!::n PRl l1F ~I):~:~: PE:< l!N ntSK TOP PUI3LJSH!NG 
1 10 
··."." Ulll A " ·e.5· .... . , -~~"'CI C0 ' ~-"" · :.tr\.r.; : : 1~;-.. , ,1., 11r, , ~ 

130 FOR! - JT02~:l'.[~0 ns(J):NEXT 
1 "l0 GRA"'H l l:1 , l 
150 ORA!.: 1,C.,C 7G 319,0 TO 319,199 TO 0,199 TO 0,0 . 
!GO f'OR 1- 1T;~;>r;, Xf;-LF.FT$IA$C!} , l):V- UAl. ( M!0S(A$(1) , è! , 1)) 
'. 7~ 1~·1>"''if:.:·-:· 1 ·>":)o 

V • - • • '-•' ' (;. ~.1 

l eo ! f X S " "H ·":'ii!-;;: UOS!J fl 2r;0 : GOTO 230 
lSO if X5"";:" Tii!:N GOSUB 280:GOTO 230 
2C~ f ::' X$- ''G .. Ti~El•J GOSUO 300 
210 ! ruu..- 1 :ttE:-:(:H(l:~ 1, 1. T, (\$( ! ) , 1: GOT0230 
22() C HA R l , l , ! • ~$ { T ) , t•) 
230 uu•o: r\EX -r 
è'iO GET f'I$: iF(l'.Z.., '"'TIIENe•:,0 
é:SC GK"~PH j :::e, . o: e:-;o 
2SZ CRAW 1 ,e, :-o,y :o 319 , I • 8+Y 
27C Rf.TURN 
ce~ eox 1, v . I · :!, :-:::i..::; .. y, 1 •e+v ,, 1 

300 UU" l:f'\S(l) -!1JC~•(A:J;(l),c , 1.ENCA$( I ))-l) 
310 Rf.TU~N 
321il 
33'.) CATA ~5 , Rf.:i l f:L[TTO !NFERJORF: 
3-:o DATn "QUESTO ,: ' UN 11lN !rt(l ESE11PIO 0 1 OESK" 
3SC OATA " TO:' PtJfll. lS,:ING PER C/15/128" 
360 DATA ~l l: :-!~1: ~liPER l ORE 
370 DATA "CQi'I:;: Si l 'l:ll' NOTARE, ;: ' POSSIBILE " 
380 DATA "/::; N:jE:·! 11,E !\NCHf: CARATTER I PRO I B l T 1 , COME" 
390 Df'\Tn ''LI'\ Ul~GOLn ( , ) E I l DOPP I O PUNTO(,) ' ' 
':0:) OATA " C::E 11 t SOL I TO NON SI POSSONO USARE" 
~~10 DATA '' USARE IN FAnE at INPUT'","'' 
':2C DA':"A %:~: lèi::tl i-?~·:'rTAMGOLO PIENO 
~30 DA!A ''ICGN Ai.T '! ! ACCORGIMEN T I E ' POSSIBILE'' 
'!~3 DATA ''RSnLll7!\!!E CERCHI, QUAL I , E TANTI'' 
•1$:) (lr>TA "Q:,·, :·U C:.1:: ;l;:NTI USATI IN ED I TORIA" 
~!60 OA"iA 112 :i~!~i'I f J;.::1'TrJ 
'i70 DATA ;:s. "r:nru!<nu ·,E:NTE E' NECESSARIO USARE'' 
'i80 or. TA "AP.ED\:ri T 1 r,CCOR6 ! MENTI PER EU I TARE" 
'!S0 DATA ' '01 IliUAOi':RE INAVUERTITAtlENTE ALTRE" 
$~3 Oi"'ITA "L 1 ME::: C:l!:': , tDMUNOU~~ . POSSONO ESSERE" 
Sl0 DATI'\ "CG1~Ri:. L fE ()J:iF.:GUt'lTflt1ENTE'' 
S20 OATf'l H2, fi~. n; > > 11:·l 

o 

ò 

4 

• 

6 

d 

o 

& 

o 

~~ ------l3'1:'\ 
"--..__ s ----S30 OATf'l " OUE:ST~ E ' LA RIGA N . 2'-t'' - --

~ -~~----- lv)0 RE11 O . T .P . l.!CliS!ONE CtG<; + GW-G(lSIC 
l 10 
1?.C~ UI!'f ()$(25 ) 
, __ .,(>, roo ' · l -o ?" 'l'"A!" ~--·e I) 'J"XT f' l, 1 1 _:,:a : L::l'~.J 11::.- !I f. 

1 YC SCR~f::N l : CL.!"..; 
15 :,, L 1t1EC(') , o>-c 319, {·l), ! , L : 1Jr:< 319 , e )- e 31 s, 1ss>. 1 

----- -

~- ,------ -
• 

153 F'OR r ""l T02S : XS ... L:::r-rs(~S( I), l ): Y---:Jf)L-(nl ùS(t.S(: ) , 2. l; > 
170 1, 1>1:·1 Tiit:N 2::-::, 
!80 lF >;S•''H~'THErJ f30SU3 :':'5 :': :GCT!J 
220 LCCtlTE 1 +1,1:!;,RIUI A:3(1) 
ii32 rtEXT 
2'l0 GET AS : 1 f"A$•" " THE~:2'!(1 
2S0 SCREEN 0:END 
260 L!NE(0 , I•S+Y) - (319, ! • G+Y): LCCATE J+l,1 
270 RETURN 
320 
332 
3'!0 
350 
360 
370 
380 
3 90 
Y00 
'l l 0 
'l20 
'!30 
'!'10 
'l50 
'160 
'170 
'-: 83 

DATA tt6:REM FILETTO INFER IORE 
DATA "QUESTO E' UN MiNHlO ESEMPIO DI OE5K " 
DATA "TOP PU8L!SH I NG PER C/6'! + GW-BAS ! C . " 
DATA nl:REM SUPER I ORE 
DATA "COME SI PUO' NOTARE, E' POSSIBILE'' 
DATA "INSERIRE ANCHE CA:lATTER I PROIBITI, CO~iE" 
DATA " LA V I RGOLA ( , ) E IL OOPPIO PUNTO ( : ) " 
DATA "CHE 0 1 SOLtTO NON SI POSSONO USARE" 
DATA " USARE I N FASE DI INPUT'' ' ''' 

' DATA # l 
DATA "CON ALTRI ACCORGIMENT I E ' POSSIBILE" 
DATA ''REALIZZARE CERCHl, OVALI , E TANTI '' 
DATA "ALTRI ELE11ENTl USATI IN EDITOR I A" 
OATA ~S:REM rlLETTO 

4 c:z.-, --~ >-------- 5C0 

DATA "", "NATURALtlEN Té: E' NECESSA!'I I O USARE" 
DATA "AD!::GUAT ! l'\CCO?G I M;èNT l i'::'.:? E\J I TARE" 
DATA "DI H~UAOF:RE IE-!Av'Ué:XT ITA,'1ENTf: ALTRE>' 
DATA "LINEE C!;E, cor1u;,;(J'.JE:, POSSONO i::S~}ERE '' 
OA!A uCORRETT:: ~O~GUATAìii::NTE'' 

' ----- -
510 
s1:0 
53i 

DATA U2, "9, ttè, ~8 
DATA " ou::STA E' LA RIGA N . 2Y" 



UN'AMIGA IN VETRINA 
Le impareggiabili capacità grafiche di 
Amiga. tra cui la possibilità di digitaliz­
zare (a colori) qualunque oggetto, non 
sono certo sfuggite all'ideatore di "Vi­
deovetrinél". Un "semplice" A-2000. 
dotato di opportuno software. con­
sente di offrire. al potenziale cliente di 
un negozio. la possibilità di esaminare 
i numerosi prodotti visual izzati sul mo­
nitor del computer. 

Non si tratta. owiamente. di un siste­
ma .. passivo" in cui si è costretti ad as­
sistere ad una successione di immagi­
ni e messaggi. "Videovetrina", al con­
trario, è un vero e proprio sistema inte· 
rattivo. attuabile grazie ad un apposito 
tastierino (collegato alla porta del 
mouse) da posizionare. bene in vista. 
sulla vetrina stessa. Si tratta di un sen­
sore capacitivo che consente di sele­
zionare menu. icone, immagini (ed al­
tro) awicinandovi semplicemente un 
dito. 

Il negoziante può divertirsi a mani­
polare imrr1agini di ogni tipo; oltre a 
immagini digitalizzate con telecame­
ra. infatti, è possibile farne apparire al­
tre, in formato lff, vale a dire tutto ,1 
mondo generabile da De Luxe Paint, 
Ham. Photon Paint. Digipaint 11 e tuui 1 

package che verranno prodotti in 
futuro. 

(per informazioni: Commodore Ita­
liana) 

AMIGA TI SEGUE 
Quanti visitatori entrano in un dato 

standì Per quanto tempo i turisti fran­
cesi si soffermano davanti alla "Prima­
vera" di Botticelli? Quanti espositori 
partecipano a deterrninate conferen­
ze e quanti di loro abbandonano l'aula 
prima del terrnine previsto? 

A queste domande. almeno finora, 
non era assolutamente possibile dare 
una risposta. almeno a costi con­
tenuti. 

Da oggi. invece, il nuovo siste,na dr 
controllo (basato. inutile dirlo. su una 
rete di Amiga) potrà effettt:Jare queste 
ed altre ricerche. addirittura in tempo 
reale. grazie al software specifico e ad 
una semplice rete di valichi. 

Al l'ingresso della fiera (o del museo. 
di un autoparco. di un'area espositiva 
e così via) il visitatore viene "fotografa­
to" da una telecamera collegata con 
Amiga. lmmediatan1ente viene rila-

Com 

N E w 

sciata una tessera p iastificata nella 
quale, oltre alla foto e alle generalità. 
può essere inserito un particolare co­
dice a barre. o magnetico. che conter­
rà le informazioni del visitatore stesso. 

Per entrare in uno stand il visitatore 
dovrà semplicemente inserire la tes· 
sera nel lettore predisposto. del tutto 
simile ai nuovi apparecchi telefonici 
pubblici a bande magnetiche: analo­
ga operazione dovrà co1npier0 al mo-

a cura di Valerio Ferri 

I 
) 

rT1en10 dell'uscita. 
Il lettore. inutile dirlo. è collegato in 

rete con un sistema totalmente auto­
matizzato. in grado di rilevare il per­
corso seguito. il tempo di permanenza 
e altre informazioni. Facile è immagi­
nare le potenzialità offerte da un siste· 
ma di questo genere: statistiche di o­
gni tipo, rilevamento di pa11icolari pre­
senze all'interno di uno stand. ri cerca 
e individuazione di visitatori. standisti. 
personale addetto e così via. 

Il costo di una configurazione parte 
da circa venti milioni e cresce a se­
conda delle potenzialità richieste. 

La novità, già interessante dal punto 
di vista appena descritto, va inoltre se­
gnalata per l'intrinseca possibilità. of­
ferta dal controllo sui visitatori. d i ga­
rantire un margine di sicurezza. per la 
rnanifestazione. piuttosto elevato. 

(Per informazioni: Dockside V. Val­
prato. 68 - Torino) 

Visitatore: Prandi Mario 
Ditta: PubliPress 
Indirizzo; via Cavour 12 

I Localita': Torino 
Documento: C .I. 547321 

, Data: 12 Giugn..9 __ 19_88 
Ora.ingresso: 10:45 

f Ingresso: ,erincipale 
1 eveni:e ott. Dc Pace 



ENCICLOPEDIA DI ROUTINE IN AMIGABASIC 

L'AMIGA ESEGUE I TUOI DISEGNI 
Realizzare disegni geometrici, sfruttando la grafica di Amiga, è molto 

semplice; perfino in AmigaBasic 

L'AmigaBasic prevede un set di istruzioni 
per la rnani polazione della grafica piutto­
sto vasto ed efficiente: comprende le nor­
mali operazioni di tracciamento, riempi· 
mento e alterazione dei colori ed altre de­
cisamente più insolite ma altrettanto utili. 
Questo mese ci occuperemo proprio di tali 
istruzioni (tralasciando quelle basilari, già 
trattate sul numero 48 d i CCC) per la gioia 
dei graficomani. 

Ma c i spingeremo oltre. presentando uti­
li sonoprogrammi che metteranno in prati· 
ca le nozioni esposte: PatternCBM, Com­
rnodore e Scroll v1 .3 . Ma veniamo al 
dunque. 

PRESET E POINT 

Oltre a PSET I' AmigaBasic prevede un al· 
tro co1nando per il tracciamento di punti: 
PRESET. Questo non presenta significative 
d ifferenze dall'altro, senonchè prevede. 
come codice colore di default. quello dello 
sfondo. Ciò significa che se impartiamo ... 

Preset (100. 100) 

... senza. cioè. specificare alcun colore do­
po le coordinate. sarà uacciato 1.1n punto in 

82 - Commodore Computer Club 

di Roberto Ferro 

(100, 100). rna con il colore dello sfondo. 
che. salvo alterazioni tramite PALETTE e 
COLOR. è il blu. Owian1ente anche Preset 
prevede l'uso di coordinate relative. speci­
ficando STEP. Ricordiamo che specificare 
coordinate relative significa considerare. 
come origine. l'ult imo punto t racciato. 
Digitando ... 

Preset (100. 100), l: Preset Step (100, 
20). 2 

.. . avremo modo di verificarlo, 
Sempre per la gestione di un singolo pi­

xel è stata prevista la funzione POINT. Essa 
prowede semplicemente a restituire il co­
dice colore con cui il punto specificato è 
colorato: per cui. con ... 

Preset (1 00. 100), 3 : Print Point (100, 
100) 

... otterrerno in risposta il valore tre. Indi· 
cando. invece, coord inate al d i fuori della 
finestra correntemente selezionata, otter· 
remo sempre un valore uguale a -1 

DISEGNANDO 

Per quanto concerne i comandi per il 
1racciamento di figure. non Possiamo dire 

che sia stato seguito lo stesso criterio di 
abbondanza adot1ato per il tracciamento 
dei punti. anche se sono presenti tutti i co· 
rnandi d i base. Fra essi annoveriamo i clas­
sici : LINE, CIRCLE, AREA nonchè AREA­
FILL 

Con Line, come prevedibile, possiamo 
tracciare linee e quadrilateri. La sintassi 
completa è la seguente: 

Line (x1 , y1) - (x2, y2), colore. flag di box 

Come si vede. è possibi le specificare, ol­
tre alle coordinate di inizio e fine linea (ed 
al colore). il flag d i box che può essere "b" 
oppure "bf". Indicando "b" (box) ottenia­
rno il tracciamento di un rettangolo che ha 
un vertice in (x1, y1) e l'opposto in (x2, y2). 
mentre "bf' (box fili) provoca il t raccia· 
mento d i un rettangolo pieno. il cui colore è 
quello specificato. 

Scrivendo. ad esernpio .. 

Line (1 O. 50) • (540, 150), 3. bf 

...avremo un bel rettangolo nel centro dllo 
schermo (ammesso che stiamo lavorando 
su uno se reen di 640 X 2 56 pixel). 

L'istruzione Circle ha invece i seguenti 
parametri: 



• • • • • • • • • • 
• • • • • • • 
• • • • • 
• • • • • • 
• • • • • • • • 
• • • • • • 
• • • • • 
• • • • • • • 

• Coordinate del centro 
• Raggio 
• Colore 
• Angolo di inizio 
• Angolo di fine 
• Aspe1to 

Tramite "coordinate", "raggio·· e ··colo­
re··. specifichiamo la posizione. la grandez­
za ed il colore del nostro cerchio. mentre 
con i due parametri successivi indichiamo 
l'angolo iniziate e finale del cerchio. 

I due angoli vanno indicati in radianti e 
possono spaziare tra O e 2 * (Pi). Ricordia· 
mo che 2 • {Pi) corrisponde a 360 gradi e 
che la forn1ula per ottenere un angolo in 
gradi sessadecimali, da uno in radianti. 
è ... 

gradi = radianti * 180 / Pi 

... dove 180 / Pi è una costante corrispon­
dente a 57.29. 

C'è la possibiltà di indicare valori negati­
vi. nel qual caso verranno considerati co­
me se fossero positivi ma. invece di trac­
ciare un arco. tracceremo uno spicchio 
corrispondente ali' arco indicato in quanto 
i punti di inizio e fine arco vengono uniti 
con il centro del cerchio. 

Provando a digitare ... 

Circle (320. 100). 100. 1 

... otterremo un cerchio completo al cento 
del video. in quanto per gli altri valori. o­
messi. verranno presi quelli di defult. O e 2 
• (Pi). mentre con ... 

Circle (320. 100). 100, 2. 1.57. 6.28 

... avrerno un arco corrispondente ai tre 
quarti del cerchio visto prima. Infine 
con ... 

Circte (320. 100). 100. 3. -4.50. -6.28 

... verrà tracciato un solo spicchio. 
Ultimo parametro è l'aspetto del cerch io. 

Grazie a questo possiamo decidere se di­
segnare un cerchio oppure un'ellisse. li suo 
ettetto. però. si limita esclusivamente al 

• 
• 
• 

• 

• 
• 

• • • • • r r r r r F 

• • • • • [" r 7 (" 
I "' I 

• • • • • f B 1 f 

• • • • t · J 6 f L 

• • • • • [ 7 f f 
• • • • [ 3 8 f 

• • • • • r 
l" ~ 7 F 

• • • • • f e ., 

' f 

diametro dell'altezza del cerchio. e non al­
la sua larghezza. 

Il valore di default è 0.44 (cioè 1 / 2.25) 
tramite il quale. viene tracciato un cerchio 
perfetto. Tale valore è. però. stato pensato 
in funzione dei monitors americani forniti 
con l'Amiga che. notoriamente. hanno una 
risoluzione di ·· soli" 640 x 200 pixel contro 
i 640 x 2 56 pixel dello standard europeo. 
Ciò significa che se siamo in possesso di 
un monitor europeo tarato correttamente 
(trarnite le regolazioni poste sul retro) do­
vremo usare un valore leggermente supe­
riore. come ad esempio 0.53. per avere un 
cerchio degno d i chiamarsi in questo mo­
do. Infatti provando ... 

Circle (200, 100). 90. 1 . .. .44: 
Circle (400. 100). 90. 1 . .. . 53 

... avremo modo di accorgerci della dif­
ferenza. 

AREA E AREAFILL 

Si tratta di due comandi piuttosto insoliti. 
preposti alla colorazione di figure poligo­
nali. Per la creazione di tali figure bisogna 
servirsi di Area con la quale specifichiamo 
un vertice del poligono. Dobbiamo impar­
tire l'istruzione Area tante volte quanti so­
no i vertici desiderati. Poi sarà sufficiente 
"Areafill"' per vedere la zona indicata colo­
rarsi . 

Questo significa che potremo creare 
le figure più diverse e con le forme più stra­
ne awalendoci di sequenze di Area, e poi 
colorare la nostra figura. Se inftti pro­
viamo ... 

Area (200. 50): Area ( 440. 50): 
Area (320. 10): Areatiti 

... vedremo comparire un triangolo i cui ver· 
tici sono quelli che. volta per volta. abbia­
mo indicato con Area. Per quanto riguarda 
Areatili c· è da notare che accetta un nume­
ro opzionale come parametro e. se questo 
è 1. riempie rarea in modo inverso (nelle 
condizioni normali il colore usato è l'aran­
cione). 

Un esempio di applicazione d i tale co­
rnando. lo troviamo nel sottoprogramma 
"Commodore" che compare in queste 
stesse pagine. 

LA RIDEFINIZIONE 
DEL PATIERN 

Al di là delle istruzioni appena viste. che 
possiamo definire·· normali", ve ne sono al­
cune un tantino più insolite. che permetto­
no operazioni piuttosto particolari; esse 
sono: PATIERN. GET. PUT e SCROLL. 

Cominciamo da Pattern. Diciamo subito 
che è preposta alla ridefinizione del pat­
tern per le operazioni di ~mpimento e per 
il tracciamento di linee. Infatti si tratta di un 
cornando che. tramite un'adatta definizio· 
ne dì un array. consente di stabilire il trat­
teggio delle linee o il disegno con cui rie,n­
pire un·area. 

Usa due soli parametri e la sua sintassi 
è: 

Pattern line-pattern. area-pattern 

Une-pattern è un nurnero intero com­
preso tra O e 65535 che. visto in formato 
binario. indica un numero a sedici bit. Que­
sti sedici bit. con i vari 1 e O. rappresentano 
un tratto di I inea e he avrà pixel accesi dove 
indicato 1 e spenti dove indicato O . 

In altre parole. volendo una lina tratteg­
giata linea - punto. dovremmo indicare un 
numero che in notazione binaria sarà 
11 11000110001111 corrispondente al­
resadecimale &HF1 8F ed al decimale 
61839. Per avere una idea più precisa su­
gli effetti di Pattern potremo digitare ... 

Pattern 6 1839: Line (100. 100) • (500. 
100). 1 

... ed apprezzarne il risultato. 
Più complessa risulta essere la gestione 

del pararnetro area-pattern. che richiede 
un intero array di elernenti invece di uno 
solo. 

In breve diciamo che il discorso della 
corrispondenza tra bit e pixel è identico 
come in line-pattern. Ciò che cambia è il 
nurnero di elementi: mentre per le linee è 
necessario un solo nun1ero. per un'area bi­
sogna ricorrere a più nurneri raggruppati in 
un array che. quindi. rappresenta la griglia 
a disposizione per disegnare il pattern di 
riernpimento. Nel listato PatternCBM 
(anch'esso qui pubblicato). è L!sato un ar­
ray a 8 elementi (O - 7) ognuno a 1 6 bit. ve­
nendo cosi ad essere disponibile una gri­
glia d i 16 x 8 pixel. Una volta ottenuto l'ar­
ray. sarà sufficiente assegnare ad ogni ele­
mento il valore della linea corrispondente. 
ed il gioco sarà fa1to. Consultando la figura 
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1. e d igitando il listato di esen1pio. sarà più 
chiaro il meccanismo e ci si potrà anche 
rendere conto di corne il discorso sia estre­
mamente simile alla ridefinizione dei ca­
ratteri su C/1 6 o C/64. 

Pattern. però. d i per sè non provoca la 
cornparsa d i nulla; per cui. per renderci 
conto di come sia mutato il riempimento . 
c i serviremo dell'istruzione atta a tale ope­
razione che. neanche a farlo apposta. è un 
banale PAINT. Si articola in tre parametri 
che indicano. rispettivarnente, il punto di i­
nizio colorazione. il colore da utilizzare ed il 
colore con cui è segnato il limite entro il 
quale colorare. Praticamente con ... 

Circle (320. 100). 50. 3, •. . 53: 
Pili<'' 1'1"0. 100). 2. 3 
... otterremo un cerchio arancione. riempit 
di nero. 

TAGLIA E INCOLLA 

Queste due operazioni p0ssono essere 
realizzate tramite GET e PUT. Prernettiamo 
subito che queste stesse istruzioni. ma con 
diversi parametri. sono utilizzate anche 
nella gestione dei file. argomento che trat­
teremo in seguito. 

Ritornando all'uso grafico di Get e Put. 
vediamo come l'istruzion Get. che serve a 
memoriz.zare aree di schermo. abbia la 
sguente sintassi: 
Get (x1. y1) - (x2. y2). array (indice) 

Per n1ernorizzare la zona di schermo 
compresa tra (x1, y 1) e (x2. y2). quindi. è 
necessario avere a disposizione un array 
predefinito e sufficientemente grande per 
immagazzinare l'area. Per calcolare il nu­
mero di byte occorrenti, il manuale pre­
senta la formula ... 
6 + ({y2 - y1 + 1) • 2 • int((x2 - x1 + 1 6) / 
16) • D) 
... in cui D {depth) rappresenta il nurnero d i 
bit-piane. Per il WorkBench che dispone di 
4 colori il valore di D è uguale a 2. Una volta 
calcolati i byte. stabiliarno il tipo d i array e. 
in base a questo. decidiamo il dimensiona­
mento. Usando un array intero (%) abbia­
mo a d isp0sizione 2 byte per elernento. 
con uno in singola precisione (!) abbiamo 
4 byte per elemento e con uno in doppia 
precisione { * 7 ne abbiamo 8 per ele­
mento. 

Tutto questo significa che se la nostra a­
rea va da ( 100, 20) a (300. 100) avremo 
bisogno di ... 
6 + ((100 - 20 + 1) • 2 * int((300- 100 + 
1 6) / 1 6) • 2) = 
= 4218 byte 
... cioè di un array come A%(2109) oppure 
A!(1055) o ancora A41c4528). 

Una volta portata (faticosamete) a termi­
ne r operazione di memorizzazione. pos­
sia1110 usare Put nella seguente sintassi: 
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L'ENCICLOPEDIA DI ROUTINE. 

Tt.a le tante possibilità offerte dall'AmigaBasic, in fatto di progranimazione. esi­
ste anche.quella di creare sottoprogrammi. M a cos'è un sottopro.9ramma? 

Per capirci subito diciamo che c'è una stretta paref)tela con le classic)le su­
broutine degli altretta.nto classici interpreti Basic del C/16. C/64 e compagnia 
bella. Si vatta·di un insieme di istruzioni atte a svolgere una particolare funzione. 
richiamabili da ogni parte del programma. Tale meccanismo di richiamo. come 
è noto, evita di scrivere la stessa sequenza d i istruziçni ogni volta che serve una 
particolare funzionè. Normalmente le subroutine. che si richiamano con un GO­
SUB. terminano con un RETURN, in modo che il controllo pasS'i alla istruzione 
succeisiva al Gosub· chiamante. 

Il meccanismo di richiamo èyalido an.che peri sottoprogral')'lmi (a parte le pa­
role - chiave)° ma la grande differenza risiede nella gestione delle variabili. Come 
dice.il nome stesso. infatti. un sottoprogramma è un programa a sè stante con 
re proprie variabili. a(ea d'i memoria ecc., ma si trova esso stess,o all'interno dì un 
programma. Ciò significa che possìamo organizzare le variabili .m·interno d i un 
sottoprogramma i(l maniera molto libera: t~nendo conto delle vati~bili esterne, 
non tenenoone conto affatto, oppure tenendone conto solo parz1l)lmente. La 
procedura si concretizza nella più assoluta indipendenza del sottoprograma 
che. quindi. ben si' prèsta per realizzare routine di utilità generale richiamabili da. 
vari programmi. Vçdiamo ora conie si d ichiara un s91top_rogramma: 

SUB Nome Sub Pr.ogram {parametri) STATIC 
lsrruziorii del sottoprogramma 
END SUB 

Esso può assumere una posizione qualsiasi (ma preferibilmente al fondo) nel 
programma in qu9nto non potrà mai essere coinvolto nel flusso d i e.secuzione: 
viene semplicemente ignorato. a meno che non facciamo una esplicita richie­
sta con CALL che. in quest5J frangente. ha la seguente sintassi. .. 

CALL Nome Sub Progr?m (parametri) 

L'.unico "ponte" d i comunicazione tra pJogrmma e sottopr0gramma è rap­
presentato .dai paràmtrì. vale a dire le variabili (o costan.ti) che intendiamo "pas­
sare". E' chiaro che se d ichiariamo un certo numero di variabili come parametri 
in éntraata. dovremo ·effettivamente fornire quello .stesso nvmero df variaoìli 
quando effettuiamo la chiamata (CALLJ. 

Ecco' un esempio efficace. pur se banale ... ... 
CALL M edia {a. b) 

• 



... 
-SUB Media (par1. par2) STATIC 
media ~ (par1 + par2) / 2 
END.SUB 

In questo modo. però. al programma princjpare non sara possibile cof'\os~eçe 
la tanto agognata(!) media maremaii.ca. A questo punto possiamo adottare due, 
soluzio·ni. 

La prima è quella (li)oco elegante) di co.ndh,rìdere la variabile "media·· tra pro­
gramma e sottoprograJTima. Per far ciò è sutfìcierte piazczare l'istruzione SHA­
RED subito dopo l'inizi.o del sottoprogramma. seguita dalla lista.delle variaoili 
che vogliamo cortdividere. · 

Un'altra soluziòne può esse.re quella di·assegnare a "parl ·,q1 vaJtsre "media", 
df modo·che il programma principaté pos;;a trovàrlò nella-variabile ·'a". Levar-ia­
bìli "a'' e "b" . infatt1. modificano il loroGOcitenuto 1n base a quello contenuto nél-

,. . ' ' 
le coriìspo.ndenti del sottoprograrnrna. In questo'.caso abbiamo eioè 'permesso 
al sottoprogràmo,a di Ìf'\tevenìre sullé variabili chìamanti. E' p<;)ssibile eviii3re c iò 
racchiude!'.l.do le \(ariabili· cnjamanii tra parentesi çome in ... 

' 

CALL Media ((a) • (!:>)) 

... nel qual caso avremo effenuato un passaggio esctusììram~nte .. per valore''; ne 
.co~egue cl;le levar.iabili "a·· e 1/b"·maòt~rrannoJnàlJe(a'to ,no:ro valore indìpen· 
den'temente da, quanto accade nel sottoprogramma. 

Un\lltima·nota. che non bisogna assolutamente d irri'entiGare, riguaça'il ''.tiP,O:· 
di' variabili·passate: non è a5o5òlutamen'te c.oncesso _d i passarestriogf\e dové·sz,­
no ric!'lies.ti·numefi interi (niuuralmerite), ·rna ·neanche pass'iire. variaoiJ in floati'ng 
point per irite/i e così via. Ques!.,O vale anche p_erle CQStanti: -se abl;>iamodiéfììà­
ratO te yariapiti riceventi come floating poinì (quiridi qùelle di ç!efault)·dovre!l'o 
passare.costanti seguite dal punto· esclamativo (D che denota. appunto. gran­
d'ezze ir, floating poìnt. 

Uno sguardo ai listati presei1ti. e la diretta·.sperimentazjone di quanto detto. 
fugherà eventuali dubbi sufi' argomento. . . · 

A ! Quasi dimenticàvamo di dìre che la paola Chiave STATIC-(chE1 ,,on può es­
sere ernéssa dalla dichiarazione) indica che le vaciabili del sottoprog·rarnnia so­
no ~ranate ' 'staticamente":cioè conseivano il loro valore all:esterno: del pro· 
gramma pur senza·influeni:;are-le eventuati_9monime. P.ovemo}1ccedere nuoya­
in.ente -al loro con1enuto' soto·•dopo-essere ·rientrati nel sottoprogràmn:a. 

Concludiamo ribordando cbe l'encidopedja di routine in AmigaBasic ha pre· 
so inizio sul n. 58 d i CÒn1moéJore Computer Club e'S1 prefigge: appunt<f dì·offrire 
peripdì0.amentè nume'rosi sòtioprogfammì di tipi;r unive'rsale. . 
· Coloro che intendono con,tribuire_alla,dill\Jlgazionè di roùtine di un certo inte­
resse. possono telefona.rei per proporne la pubblicazione. 

Put (x1. y1 ). array (indice). modo 
... in cu, le coordinate indicano il punto in 
cui verrà copiata la zona memorizzata. Il 
"modo" indica. invece, l'operazione logica 
che deve essere cornpiute tra la zona me­
morizzata e lo sfondo: possiamo utilizzare 
PSET. PRESET. ANO. OR. XOR. 

Come ultimo comando non rirnane che 
esaminare SCROLL Si tratta di una istru­
zione per far scorrere aree di schermo e la 
sua semplice sintassi è ... 
Scroll (x1. y1) - (x2. y2). delta • x. delta -
y 
... dove compaiono le solite coordinate che 
delimitano r area da scrollare: delta · x e 
delta -y indicano. rispettivamente. il nume­
ro di pixel per lo spostaRientoorizzontale e 
verticale. C'è la possibilità di inqicare valori 
negativi. tra,n ite cui ottenere uno sposta­
rnento contrario a quello normale. 

Su quest'ultimo comando si basa il sotto· 
progra,nma Scroll v l .3 che andiamo ad e­
saminare insierne agli altri . 

I S01TOPROGRAMMI 

I sottoprogrammi contenuti nei listati di 
queste pagine sono routine richiamabili at­
traverso un'interfaccia standard. in modo 
da poter essere inseriti. senza ditticoltà. in 
qualunque listato che ne richieda la pre­
senza. Sarà sufficiente riportare i sonopro­
gf<1n1mi così come sono. e richiamarti se· 
condo la solita procedura (CALL). 

Tutti i dettagli sulla gestione dei sotto­
programmi in AmigaBasic potete comun­
Qlte trovarle nel riquadro. 

La routine Sc(ollText accetta una stringa 
in entrata. quindi c rea uno screen dotato 
direlativa window in cui fa apparire la strin­
ga anraverso uno scrolling pixel a pixel. 
Chiaramente lo scrolling è ottenuto con un 
accorto uso dell'istruzione Scroti. La routi­
ne è molto utile se usata (magari con le 
modifiche che riterrete opportune) come 
presentazione ai propri programmi basic. 

Le altre due routine sono invece conte· 
111.ae nel secondo listato. La prima, Pat­
ternCBM. crea un pattern di riempimento 
,, Immagine e somiglianza dello stemma 
Commodore. mentre la seconda. Commo­
dore. disegna lo stesso stemma. ma que· 
sta volta con i comandi di tracciamento (U­
ne. Circle). Quest'ultima routine prevede in 
entrata due parametri che rappresentano. 
rispettivamente. le coordinate X e Yin cui 
collocare il disegno. Chiaramente è i,Jrevi­
sto un controllo in ,nodo da evitare che. 
con valori troppo bassi. lo stemma venga 
disegnato parzialmente fuori dallo schermo. 

Ora abbiamo proprio finito; non ci resta 
che rinnovare l'appuntamento per altre 
routine (in forma di sottoprogr arnmi) che 
non mancheremo di presentare. 
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' Programma . . . Patte rneBM & eommodore ' Programma . . . . . Se ro 11 v 1 . 3 
' versione .... 
, d' l . . . ' . . . . . . 

AmigaBasic 
Roberto Ferro 

' Modifica 1 colori 
PALETTE 0,0,0,0 
PALETTE 2,0, .3, 1 
PALETTE 3, 1,0,0 
COL.OR 2 

CALL PatterneBM 
eALL eommodore( 100! ,90!) 
END 

SUB Commodore(ox,oy) STATIC 
' Disegna la C= servendosi 
' di CIACLE, AREA e AREAFILL 
IF oy<40 THEN oy•40 
IF. ox<?0 THEN ox•?0 
CIR(;LE (ox,òy);60,2,,,.53 

' versione . . ... . 
, d . 

1 . . . . . ' . . . . " . 

AmigaB~SIC 
Roberto Ferro 

'Assegna il testo ad una 
'variabile stringa 
A$=''Amiga G e.e.e." 
'Ch iama il sottoprogramma 
CALL Scrol1Text(A$) 
END 

SUB Scrol 1Text( Text$) STATie 
'Crea screen e finestrà 
SCREEN 2,320,200,2, 1 

.. 

WINDDW 3,"Scroll v1 .3 by R. Ferro'', ,0,2 

' Modifica colori 
PALETTE 0,0,0,0 
PALETTE 2,0, .5 , 1 
PALETTE 3,0 , 1,0 

PP.-I~T ( ox, oy), 2 ' Fa 
LINE ( 14+ox,oy-40)-( 100+ox,40+oy) ,0,bf ' in 

scorrere la stringa contenuta 
Text$ e simula tramite PATTERN 
movi~ento delle linee ( ) ' i 1 eIRCLE ox,oy ;28, 1,,, .53 

PAINT (ox,oy) ,0, 1 

eIAeL.E (ox,oy),28,0,,,.53 

AREA ( 1?+ox, oy- 13) : AREA( ?0+ox, oy-13) 
AREA (50+ox,oy - 2) :AREA( 1?+ox,oy-2) 
ARf;AFILl:. 
AREA ( 1?+ox,2+oy) :AREA(50+ox,2+oy) 
AREA (?0+ox, 13+oy) :AREA( 17+ox, 13+oy) 
AREAFILL 1 
END SUB 

• SUB PatternCBM STATIC 
'Definisce l'array per il pattern 
'e v1 assegna i valori 
OIM a%(?) 
a%(0)=&HFFFF:a%(4)=&HE?FF 
a%( 1)=GHFC?F:a%(5)=&HE3BF 
a%(2)=GHF0?F:a%(6)•&HF0?F 
a%(3)•&HE38F:a%(?)=GHFC?F 
PATTERN ,a% 
END SUB 

li=1 
'Esegue lo scrolling fino a 
'premiamo il tasto sinistro 

WHILE (MOUSE(0)=0) 
li =Ji·*2 
IF li>65535& THEN li=1 
PATTERN li 
LINE (0,80)-( 320,80) ,3 
LINE (320,120)-(0,120),3 
LINE (320,88)-(0,88),3 
LINE (0,. 112)-(320,112),3 
car=car+1 
IF INT(car/8)=car/8 THEN 

che 
del 

non 
mouse 

IF ca~>LEN(Text$)*8+300 THEN car•8 
LOCATE 13 ,39:PRI NT MID$(Text$,car/8, 1) 

END IF 
SCROLL ( 0, 96) -( 320, 11 2) , - 1. ~ 

WEND 
' Esce dal sottoprogramma 
WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 
END SUB 
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C/ 128 E PLUS/4, LA POSTA 
Due lettere, inviate da altrettéfnti lettori, offrono lo spunto per chiarire 

alcune utili còse 

CINQUE DUBBI IN C/ 128 

O 1 • Com 'è possibile disabilitare i tasti dì 
movimento cursore? 

2· Come posso dotare i miei programmi su 
disco di auto-run? 

3- Come è possibile canc-ellare una sola li· 
nea senza eliminare eventuali altre linee 
presenti sul video? 

di Alessandro Diano 

4- E' possibile in modo grafico (cioè 
GRAPHIC 1, 1) çiisegnare cerchi, ellissi, 
poligoni, etc. fuori dal bordo dello 
schermo? 

5· Co,ne si può controllare, via software. se 
la stampante è accesa o meno? 

6· E' possibile collegare la stampante MPS 
/ 803 all'Amiga? 
(Marco Mengaroni • Pesaro) 

• Dopo il giusto plauso al lettore per la sua 
accortezza di indicare i numeri di Commo­
dore Computer Club in suo Possesso-(co­
me. appunto, suggeriamo seropre di fare). 
veniamo alle risposte. alcune delle quali 
già riportate in numeri che. guarda caso, 
non rientrano nell'elenco inviatoci ... 
1 • In queste pagine è presente il listato ri­
chiesto. già apparso. del resto. a pagina 13 
del numero 55 di e.e.e. 
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2- A partire dalla pagina numero 83 della 
quarantaseiesima puntata di e.e.e. è pre­
sente un articolo {con annesso prograrn­
ma) grazie al quale è possibile dotare di 
auto-run anche i programmi sv disco per il 
Commodore C/128. 
Un altro dei modi possibili per ottenere lo 

stesso risvltato è la caratteristica {già am­
piamente trattata su svariati numeri di 
C.C.C.) del boot automatico che consente 
di caricare e rnandare in esecuzione un 
programma su dischetto. sernplicernente 
accendendo il computer. Ad ogni modo. 
nel d isco "1571 TEST DEMO" allegato ad 
ogni drive 1571. è presente un discreto 
prograrnma adatto allo scopo. denomina· 
to "AUTOBOOT MAKER". la cui funzione è 
proprio quella di dotare un qualunque pro­
gramma d i autoboot in modo C/128. 

3 - Principalmente in due modi: 

A) Creando una stringa di 40 spazi. oppure 
80 se in mod,ilità ad 80 colonne ... 
A$ = "": FOR K= 1 TO 40 
A$ = A$ + CHR${32) 
NEXTK 
... e "piazzandola" al posto della linea da 
cancellare: se Y = Riga da cancellare inse­
rire il comando: 
CHAR O. O. Y, A$ 

B) Usando l'apposita routine de! sistema o­
perativo con Y (riga da cancellare) com· 
presa tra O e 24: 

BANK 15: SYS 50341 . O, Y 

Se, invece. si desidera che l,1 linea canee!· 
lata non lasci l'intera riga vuota. ma venga 
coperta dalle righe successive (scroll delle 
stesse di una riga verso l'alto) è presente. 
sempre in ROM, la routine adaua: 

BANK 15: SYS 50 140. O. Y 

Infine. se la riga da cancellare deve esse­
re sostituita da un'altra già presente sullo 
schermo, si può ulteriormente abusare del 
buon S.O. impieganclo quanto segue: 

Y = Linea da cancellare {O / 24) 

r ern i np~t per c./; t.~8 

/ 

N = Nuova linea da scrivere al posto della 
Y (0 / 24) 
C = Carattere a partii'e dal quale si vuole ri· 
copiare la linea N sulla linea Y (0 / 39 in 
modalità 40 colonne; O/ 79 in modalità 
ad 80 colonne) 

CHAR 1. O, Y 
BANK 15 
SYS 50189. O. N, C 

4- E' possibile, con tecniche particolari . ri· 
porta re solo gli sprite sui bordi. Pertanto 
sarebbe necessario trasferire, in appositi 
sprite. la parte del disegno destinata ad u­
scire dai confini Hi-Res per farli appari re 
sui bordi; ma la procedura risulta decisa­
mente ardua e ditticilrnente algoritmiz­
zabile. 
5- Sebbene sia un argomento già trattato 
sulla rivista. a beneficio dei neo-amici di 
e.e.e. si può provare ad esaurirlo comple­
tamente una volta per tvtte . 
Il nocciolo della risposta risiede nella va­

ria bile riserv-c1ta di sistema ST, il cui valore, 
contenuto nella locazione 144 {$90), ri­
porta l'eventuale sta to d i errore occorso 
durante l'ultima operazione d i 1/0 (Input/ 
Output) con le periferiche esterne quali dri­
ve, stampanti etc. 

Nel caso specifico. l'errore di periferica 
non presente è riscontrabile dal settaggio 
del bit 7. cioè da un valore negativo, ed in 
particolare uguale a -1 28. 
Dalla teoria alla pratica, in queste pagine 

sono riportate le routine necessarie per ap­
plicare, quanto appreso. sia in Basic sia 
Assembv. 
6· Non è possibile collegare la MPS-803 
d iretta,nente all'Amiga. ma è necessaria 
un'apposita interfaccia; ad ogni modo è 
preferibile non ricorrere a simili ibrid ismi. 
rna pazientare sino a quando le finanze 
non consentano l'acquisto d i una stam­
pante "dedicata" ad un computer serio co­
rne l'Amiga: sarebbe come avere una Fer­
rari Testarossa con l'impianto a G.P.L. per 
risparmiare: non si fa ... 

PLUS/ 4 & D.M .A. 

O Sulla guida di riterirnento per il program­
matore del Plvs/4. che possiedo in linglla 
Inglese. è scritto che è possibile dotare il 
compv1er d i un '(Jnirà disco D.M.A. (Direc1 
Me,norv Access). Cile cosa siqnifica? 

. 
Quali van1aggi ha una unità a disco 

O.M.A. rispeuo ad una "co,nune"? 

E' possibile reperirla sul mercato? 
E' inoltre possibile collegarla ad a/rri com­

puter Co,nmodore7 

Potere pubblicare il significato dei vali 
PIN della User Port del Plus/4 in quanto la 
suddetta guida non ne fa riferimento? 

(Angelo Di Gennaro - Andria) .. 
• E' incredibile la tenacia d i alcuni utenti 
che scrivono persino alle librerie di Nottin· 
gharn per farsi inviare ciò che in Italia non 
esiste se non in sparuti esemplari possedu· 
ti dagli " irriducibili". corne il nostro lettore. 
Questi ci corriunica inollre. nella sua sim­

patica lettera. che mette a disposizione dei 
leuori interessati la sua Programmer's Re­
terence Guide per il Com,nodore Plus/4, 
con 1·owio rimborso delle spese d i spedi· 
zione e delle fotocopie da effettuare. per le 
quali è preferibile specificare l'argomento 
desiderato; la guida risulta infatti essere di 
ben 450 lunghissime pagine; ecco l'in· 
d irizzo: 

Angelo Di Gennaro 
Via Ferrucci 2 / C 
70031 - Andria (Bari/ 

Prernesso che, personalrnente. sarei inte­
ressato all'indirizzo della libreria ove è sta­
ta trovata l' introvabile guida, passo a, que­
siti posti nella lettera. 

Direct Memory Access (D.M.A. appunto) 
significa "ad accesso d iretto in memoria'' 
ed identifica tutti quei dispositivi esterni 
che. per comunicare con il computer, non 
hanno bisogno d i un apposito bus d i dati 
{seriale o parallelo che sia). in quanto van­
no collegati a slot del tipo EXROM attraver­
so i quali possono disporre di locazioni di 
memona in comune {anche se ad indirizzi 
fisici differenti) con l'elaboratore. 

1 0 
20 
30 
':!0 
50 
[~0 

70 

Oat:.a 2, 7, 51, 03 , 8,"l , BS , 8 6, 162, 6, 221, 116, 2, 2"10 , S, 202, 16 
Da ca 2Y8, "IB, 'i, 1E9, 88, 1 33, 212, 7 6 , 225, 197 , 162 , 225 , 160 
Data 197 , 20':!, 59, 3, 208, 'i, 162, 123, 160 , 2, 1 "12, SB, 3 , 1':!0, 
scr1cl~ : for a - 628 to 6 73: read b : poke a, b : e • e• b: nex t a 
ife - ~938 then pr i nt ''con trolla i Da ta ''': stop 
pr1nt ··s~s 65~ per on/ off ... ": end 

Routine d i cont::-cllo cur sore per C/128 
La ro~ti ne _ oltr·e a1 se1 tasti ClJrsor·e . d l sabilita ~nc?,e il t~sto Cl r / Homo . 
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\(,t:.1 ,.d,_.., cp'nt.rol lo m·roro n. S. 
l 10 dv • 'i ~ gòSVb 1&0 
1ec l.f fJ.,u • l . chen 150 
13<6 pr1nt '"Cperife1"1ca pre:sente)·· 
1~0 ~nd : ~e~ ooto C1n)z10 pro.) 
1~0 pr1 1,t .. ( f>&r1f'eri c:t:t tts,ent:u) " 
16 0 ~nd( raM goto (urror~l 
170 . 
l80 opu~ 255 , dv, l~ : ClQsu 2SS 
Hl0 flag - 0 : H- :.t - ... l?.8 tnon fhg - l 
200 cetuc-n 

Vors1onu 1n 8•~1c par 11 control\O d1 
• t~mpante acc~~a. 

li vantaggio principale riguarda la velocità 
delle operazioni di 1/0 grazie all'inesisten­
za di laboriosi protocolli di trasmissione 
dati (handshake e simili). in quanto. proprio 
perchè tranasi di "unità ad accesso direno 
in memoria ... un'operazione di store (poke) 
nell'unità esterna è immediatamente rile­
vabile da un load (peek) nella rnemoria del 
computer e precisamente nelle locazioni 
comprese tra 65024 ($FEOO) e 65279 
($FEFF). 
L'unica unità ad accesso di retto in me­

moria per il Plus/4. presentata sul merca­
to. è stata r ormai strasepolta SFD-481 
che. peraltro, conosco solo di fama. dal 
momento che ha fatto la fine di tanti ac· 
cessori dedicati al Plus/4 che non hanno 
awto sufficiente riscontro economico 
{brutalmente: vendite) per rimanere in vita: 
un po' com'è successo per l'hard disk del 
Commodore 64 e. forse (rna spero di no!). 

succederà per la scheda Janus Il AT com­
pat ibile per l'Amiga. 

11 problema, in fondo. è lo stesso che ha a­
vuto la potente unità a disco denominata 
SFO 1001 (da.4133 blocks free!) la quale 
consentiva di immagazzinare oltre un me­
gabyte di dati; a differenza della SFD 481. 
espressamente concepita per il Plus/ 4. la 
SFO 1001 era inoltre collegabile a tutti i 
CSM con l'ausilio di un'interfaccia IEEE 
488 e relativo sohware di gestione che. su 
un C/64. occupava sui due Kilobyte di 
memoria. 
Per quanto riguarda le specifiche dei PIN 

della user port del Plus/4. è necessario ri­
ferirsi alla comunissima RS-232. come da 
prospetto seguente. indicando i PI N supe­
riori con i numeri da 1 a 1 2 e quelli inferiori 
con le lettere dalla "A" alla "N": 

PIN 1 - Terra 
PIN 2 - + 5 Volt {rnassimo 100 mA.) 
PIN 3 • Reset 
PIN 4 - Contatore 1 
PIN 5 • Porta 1 
PIN 6 - Contatore 2 
PIN 7 • Porta 2 
PIN 8 - Linea di handshacking 
PIN 9 - ATN IN seriale 
PIN 1 O - 9 Volt in A.C. ( + fase. massimo 

50 rnA.) 
AIN 11 - 9 Volt in A.C. (· fase. massimo 
50 ,nA.) 
PIN 1 2 • Massa 

PIN A • Terra 
PIN B · Flag 2 
PIN C • PB O 
PIN D · PB 1 
PIN E · PB 2 
PIN F • PB 3 
PIN H - PB 4 
PIN J - PB 5 
PIN K · PB 6 
PIN L • PB 7 
PIN M • PA 2 
PIN N · Massa 
Si sappia. comunque. che la "vera" nor­

malizzazione RS-232 prevede una tensio­
ne di alimentazione di 12 Volt anzichè i + 5 
Volt prettamente "made in C.8.M." cioè 
non standard: problema del resto comune 
ad altri Commodore ad 8 bit (cioè tutti). 
Per concludere vorrei ricordare (ancora 

una volta ... ) che la procedura da seguire 
per tutti coloro i quali. come il tenore Di 
Gennaro. ritengono di aver realizzato un 
programma degno di interesse, non consi· 
ste nel farlo presente nella lettera. ma nel 
telefonare in redazione. preferibilmente al 
lunedì od al giovedì po,neriggio. per con­
cordare l'eventuale visione del lavoro: 
auguri! 

Per if"s~ica controllare 
.... .> 2000 A9 0'i LDA !l$0'i . da 

0u20"usR ' .> 2002 20 
.> 2009 80 
.> 2007 lfC 

2.00A 'iC 

. > 200D EA 

. > 200E '::18 

. > 200F f,9 

. > 2011 8 5 

. > 2013 68 

.> 20l'i 20 

.> 2017 A9 
OPEN ( $f0 ) 
. > 2015 20 
. > 201C 20 
. > 201P 20 
. > 2022 10 
. > 2 0 2'1 38 
.> 2 025 2'1 
.> 2026 18 
. > 2027 60 

03 
xx xx 
;,<X JX:X 

00 
90 

81 
FF 

93 
AE 
87 
02 

lB 

FF 

FF 
FF 
FF 

s s 00E ;, Es~gu1 il controli!,o 
8CS $200A , Se il oa;c; ry e ' setta t e salta ad CEr.oreJ 
JMP CPRG J i Salta al seguito del programma 
JMP CERRJ; Routine d ,i gE:lst!ione delJ 'e;-ror::.e, 

;N0P 

.,PHA 
l!OA 11$00 
STA $90 · 

' 

Conser~a i l nuJnero d i pe~ ¾fe~ica da controllare 
Wa loc-e zer.o .. , 

. . pei:: la variabile SL I 
Riprende 1! device number 1 PLFt 

JSRI, $IT81; 
LDA !1$FF ; 

List en s ul bus seriale 
Indirizzo seco~dario di 15 ( $0F J con comando di 

JSR 
JSR 
JSR 
8PL 
SEC 
8 ~l' 
CLC 
RJS 

$ff93; Routine SECONO per l'invio sul bus seriale 
$ffAE ; Unl ìsten sul bus seriale 
$fFB7 ; Rout ine dì lettura di ST 
$2026 ; Esce se vl b it 7 e' a zero Cperi6erica ps esente) 

$16 
; Flag di e rcore : carry• l 
. 
' 

"Copertura" per il cod i.ce $18 èi CLC 
Flag per periferica presente: carry- 0 
Termi ne d·alla routine 

Ver sione in Assemblg , con s bbroutine di control~o da $200E, 
rilooabi l e e valida per tutti i Commodore ad otto bit. 
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PROTEZIONI-------

_, 

UNA PROTEZIONE... SEGRETA 
Molto spesso è più utile una protezione "invisibile" piuttosto che una 

serie interminabile di accorgimenti anti-copia, anti-list e simili 

E" la solita storia. voi applicate la protezio­
ne ed io la tolgo: voi ideate il "dongle" (di­
spositivo hardware) ed il mio amico. con 
un po· di pazienza e un buon tester. ne rea· 
lizza uno uguale. 

Le protezioni. ormai sempre più sofisti· 
cate. riescono solo a far perdere un po· di 
tempo agli hacker; ma in un tempo limita· 
to. rnai più di dieci o quindici m inuti. qual· 
siasi protezione "salta". 

E' quindi perfettamente inutile che ci si 
accanisca sempre più a cercare nuovi me· 
todi di protezione perchè, se anche doves­
se fallire l"hacker. c'è sempre il copiatore. i 
vari Burst Nibbler paralleli o altre diavolerie 
di cui non faccio il nome (sono riservate a· 
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gli addetti ai lavori) che sono perfenamen· 
te in grado di copiare i dischetti. qualun· 
que sia il formato o il numero di tracce. 

Al solito è necessaria un po' di fantasia 
per trovare un rimedio: il metodo classico 
è quello del virus: qualcuno vuole copiare il 
mio programma? Lo copi pure. mal glie· 
ne incoglierà t 
Anche il virus ha però un limite: è dannoso. 

Il danno prodotto porterà quindi ad una 
spietata caccia ... antibiotica. alla ricerca 
del virus che. una volta scoperto sarà 
debellato. 

Come è possibile fare in modo di proteg· 
gere il nostro sottware senza. però. che se 
ne accorga l"utente? 

Un'idea c i sarebbe. creare una sona di 
virus che. totalmente innocuo. si limitasse 
a visualizzare una scritta di copyright con 
la pressione d i determinati tasti. come 
hanno già fatto i progettisti d i Amiga. 

In questo rnodo, una volta codificata la 
scritta e sistemata la routine in me1noria in 
modo "sparso". sarà possibile dimostrare, 
di fronte a qualsiasi giudice di buon senso, 
chi sia l'autore originario d i un determinato 
software. 

La presente applicazione. Copyrighter V. 
2.0. si presenta corne routine a se stante, 
da inserire i,1 un corpo prograrnma più am­
pio, allo scopo di firmarlo. 

Il tutto, debitarnente compilato. potrà 



poi essere messo in circolazione con la si­
curezza (o quasi) d i poter dimostrare in 
qualsiasi rnomento la vera paternità del 
programma. 

IL PROGRAMMA 

Come è. possibile notare. la numerazione 
parte da 60000 in poi e questo per con­
sentire la fusione. tramite Append. del pro­
gramma .. Main ... 

Le linee Data (da copiare con estrema 
attenzione) contengono, oltre al codice 
macchina, anche il messaggio di copyright 
che può essere cambiato a piacimento 
purchè finisca con .. • end• ... 

All'interno del messaggio è possibile in­
serire tuni i codici stampabili, tra cui Rever­
se. còlon varo e cosi 111a; è tuttavia opponu­
no non esagerare con la lunghezza. in 
quanto la routine LM. fa uso di una parte di 
ROM ($AB1 E) che consente. tramite X ed 
Y, di puntare ad una stringa terminante 
con zero (O) e di stamparla. ma non con­
sente di superare un certo numero di 
caratteri. 

LA TECNICA 

In linea con tutte le altre applicazioni (più 
o meno virali) anche questa si basa sull'ln­
terrupt. o n1eglio sul suo dirottamento. 

Il programma. ogni sessantesimo di se· 
condo, testerà la locazione $DCOO. facen­
te parte del C.1.A. (da non confondere con 
l'omonima agenzia investigativa america­
na) che sovraintende alle operazioni di In· 
put / Output). 

Qualora si dovesse leggere il valore 29 
(corrispondente alla pre.ssione simultanea 
di certi tasti) il programma si arresterà vi­
sualizzando il messaggio di copyright. 

Oltre a ciò. effettuerà una POKE 649.0 
bloccando la tastiera in modo da impedire 
pulizie di schermo o simili. 

A questo punto il rnessaggio è sta,npato, 
giustizia sarà fatta. 

Numerose sono le modifiche che è pos­
sibile apportare per migliorare il program­
ma proposto; vediamone alcune: 

• codificare il messaggio: 

• .. spargere .. il programrna in memoria in 
modo da rendere più difficile una sua 
ricostruzione: 

• inserire una finta protezione in modo da 
distogliere l'attenzione dalla routine di 
copyright; 

• compilare il programma: 

10 REM +---------------- ------+ 
20 RE'.'M 
30 REM 
'-1 0 REf1 
S0 RF.M 

DEMO DI COPYRIGHTER 
IL MESSAGGIO SI ATTIVA 
CON J SEGUENT I TASTI: 
SHTFT DES1RO > 2 SPACE 

60 REM +---- ---------------- --+ 
70 
100 
110 
120 
130 
1'i0 
150 
160 

GOSUB 60000 
PRINTCHR$( 1'17) 
PRINT"PROGRAMMA 
FOR Ih0 TO 255 
POKE102't+l , I 
NEXT 

DIM0STRAT 1v0 " 

gggg END 
60000 REM +·· ···- - -- - -- -·---···--- + 
60010 REM 
60020 REM 
60030 REl1 

COPYRIGHTER U2 .0 
MICHELE M.AGGI 

CC) BY SYSTEMS 
500';±0 REM +---------- -------+ 
60050 
60060 
60070 
60075 
60080 
60090 
60100 
60110 
60120 
60130 
601'i0 
60150 

FOR I='i9152 
READ A:POKE 
If CK<>5'd03 
M·='-;1 9203 

TO '±9202 
I I A: CK=CK +A: NEXT 
ir HEcN PR I NT "ERRORE ! " : END 

READ A$:IF A$- ''*END*'' THEN 601'±0 
A$=A$ -trCHR$(13) 
FORJ ~1 TO LEN CA$) 
POKE ~-1+I,ASCCMTD$CA$, I,1) ): NEXT 
M=~+I-1:GOT,O 60090 
POKEl1, 0 

60160 SYS'i9152:REM *** ATìIUA *** 
60170 
60175 REJURN 
60179 
60180 DATA 120,169,013,l'iJ. ,020,003,169 
60190 DATA 192,l'il,021,003,088,086,173 
60200 DATA 000,220,201,029,2'10,003,076 
60210 DATA 0'i9 1 23q,120,169,0'i9,l'il,020 
60220 DATA 0 03,169,23'i,1'i1,021,003,088 
50230 DATA 23½,160,192,169,051,032,030 
602'i0 DATA 171 , 169,000,1'i1,137,002,076 
60250 DATA 116,16~ 
60260 
60270 DATA " ::]+------------·--------- -· ·-+" 
60280 DATA" QUE.STO E' UN ESEMPIO DI" , 
60290 DATA" ME.SSAGGIO DI COPYRIGHT:" 
60300 DATA'' CC) 1988 BY SYSTEMS 
60310 DATA "+-----------------------+·" 
60320 DATA '' *END*'' 
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• pregare che nessuno si accanisca contro 
il vostro programma al punto da disassem­
blarlo byte per byte. 

chi secondi necessari alla lettura dei Data) 
sia durante il demo che alla sua conclusio­
ne provate a premere sìrnultaneamente i 
seguenti tasti (sènza contare le virgole) : 

IL DEMO Shift destro, maggiore ()7. Spazio. Z 

Come al solito il demo è banale ma ha 
solo uno scopo dimostrativo. 

Una volta dato il Run (e aver atteso i po-

A questo punto se.tutto è andato bene il 
messaggio verrà visualizzato e il. prograrn­
ma terminerà. 

1 ·------------------------------· 
2 • 
3 • 
'i • 
5 • 
6 • 
7 • 
8 • 
9 

ESEMPIO DI FIRMA ALL'INTERNO 
DI UN PROGRAMMA 

10 
11 
12 
13 
1 'f 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
2'i 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
3'i 
35 
36 
·37 
38 
39 
'f0 

UIENE ATTIUATA SOLO CON LA 
PRESSIONE DI DETERMINATI 
TASTI 
BY MICHELE M{:JGGI . 
CC) 1988 BY SYSTEMS 

·------------------------------· 

ENTRY 

STAMPA 

STRINGA 
CINU 

SEI 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
CLI 
RTS 

"LDA 
CMP 
BEQ 
JMP 

SEI 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
CLI 
NOP 
LDA 
JSR 
LDY 
LDA 
JSR 
LDA 
STA 
JMP 

-

#<ENTRY 
CINU 
#>ENTRY 
CINU+l 

$DC0 0 
#29 
STAMPA 
$EA31 

#$31 
CI NU 
#$EA 
CINU+l 

#l'i7 
$FFD2 
#>STRINGA 
#<STRINGA 
$AB1E 
#0 
6'19 
$Ali 7'f 

$0311.f 

;DIROTTA I 
;UETTORI DI 
; INTERRUPT 
;ALLA NUOVA 
;ROUTINE 
. 
' ;ED ESCE 
• 
' ;LEGGE $DC00 
;E LO COMPARA 
;CON LA CHIAUE 
;SE<> IRQ 
;SE UGUALE 
;RESTETTA I 
;UETTDRI DI 
; INTERRUPT 
. 
' . 
' . 
• . 
• 

;E STAMPA Il 
;MESSAGGIO 
; DI COPYRIGHT 
. 
' ;POKE 6'19,0 
;SALTA A READY 
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I suddetti tasti. se premuti insieme. inse· 
riscono il valore 29 nella locazione 
$DCOO 

E' possibile decidere di modificare i tasti 
necessari per l'attivazione del rnessaggìo . 
tramite il seguente programmino che leg­
ge di continuo il contenuto dì $DC00 
(56320): provate a premere varie combi· 
nazioni di tasti. 

1 O Prìnt peek (56320) 
20 Goto 10 

Se decidete dì cambiare la "chiave". in· 
tesa come insieme di tasti, è sufficiente 
cambiare il quarto dato della linea 60200. 
facendo attenzione a carnbiare anche il 
checksurn in linea 60075. 

UNA LOCAZIONE 
MOLTO USATA 

Forse il termine "$DCOO" fa di questa lo· 
cazione un piccolo mistero; ricordiamo ai 
più "smemorati" che questa locazione al· 
tro non è che la 56320. cioè la responsabi­
le della porta 2 del joystick. 

Ciò significa che è addirittura possibile 
inserire nella "chiave" anche un controllo 
sul joystick; in pratica l'attivazione del mes­
saggio può essere determina~ ad esem­
pio da Joy a Nord, Fire. Spazio e un paio di 
altri tasti. in modo da rendere praticamen­
te impossibile la scoperta della chiave in 
modo casuale. 



- ----"--~--GUIDA Al.l.'ACQUIS-'FQ ------

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 
Amiga 2000 - L. 2.005.000 

Micropr_ocessore Molor~la MC68000 ~ Clock 7.16M~z - Kickstart ROM - Memoria RAM: 1 MByte-3 chip custom per DMA. Video. Audio, J/0 . 
s_Slot d, Espansione Am1ga _Bus 100 p,n_Au_toconlig r.,i __ 1 Slot di _Espan_sione 86 p in per Schede Coprocessore . 2 Slot d i Espansione compati­
b1h AT IXT · 2 Slot d , Espansione compat1b1h XT • 2 Slot d1 Espans,one Video- t Floppy Disk Drive da 3 1/2", 880 K8ytes. Porta seriale RS232C 
• Sistema Operalivo single-user. multilasking AmigaDOS - Compalibilità MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus {A2088 -
A2286} • Monitor escluso 

Amiga 500 - L. 950.000 
Microprocessore Molorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Kickstart ROM· Memoria RAM: 512 KBytes - 3 Chip custom per DMA. Video, Audio, 
110 • 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 880 KBytes • Porta seriale RS232C • Porta parallela Centronics 

Videomaster 2995 - L. 1.200.000 
Desk Top Video· Sistema per claborazini video scmiprolessionale composto da gen lock, dig italizzatore e alloggiamento per 3 drive A2010 . In­
gressi videocomposito (2). RGB • Uscite Videocomposito. RF. RGB -,. sync • 

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335.000 
Floppy Disk Driver· Drive esterno da 3 1/ 2" • Capacità 880 K8ytes - Collegabile a tutti i modelli della linea Amiga. alla scheda A2088 e 
al PC1 

Floppy Disk Drive A 201 O - L. 270.000 
Floppy Disk Drive • Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk A 590 • L. 1.695.000 
Hard Disk ~Controller+RAM - Scheda Controller • Hard Disk da 3 1/2" 20 MBytes • 2 MBytes '·fast" RAM • Collegabile all'Amiga 500 

Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L. 930.000 
SchedaJanusXT I Floppy Disk Drive da 5 l/4" . 360 KBytes - Scheda Bridgeboard pc,compatibilità MS-DOS {XT) in Amiga 2000 • Micropro· 
cessore lntel 8088 - Coprocessore matcmaticc opzionale lntel 8087 

A2286+ A2020 - L. 1.765.000 
Scheda Janus AT I Floppy Disk Drive da 5 1/4". 1.2 M8ytes • Scheda Bridgeboard per compatibilità MS· DOS {AT) in Amiga 2000 • Micropro­
cessore I ntel 80287 - Clock 8 MHz · RAM: 1 MBytes on -board - Floppy Disk Controller on-board • Floppy Disk Driver disegnato per l' installazio­
ne all'intern o dell'Amiga 2000 -

Scheda A2620 - L. 2.308.000 
Scheda Processore Alternativo 32 bit · Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 . Coprocessore matematico Moto,ola 
MC68881 (opzionale MC68882) 

Scheda A Unix - L. da definire 
Sistema Operativo AT&T Unix Systern V Release 3 • Per Amiga 2000 con scheda A2620 e Ha,d Disk 100 MBytes 

Hard Disk A2092+ PC5060 · L. 931.000 
Hard Disk e cont,ollcr Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacità formattata 20 MBytcs 

Hard Disk A2090+ 2092 • L. 1.132.000 
Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 • Capacità formattata 20 MBytes 

Hard Disk A2090+ A2094 - L. 1.736.000 
Stesse caratteristiche del kil A2092 ma con d isco da 40 MBytes 

Espansione dì memoria A2058 - L. 1.149.000 
Espansione di memoria . Sc11eda di espansione per Amiga 2000 • Fornita con 2 MBytes ··fasi"' RAM, espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 - L. 153.000 
Modulatore video - Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e monocromatica - Si inserisce nello slot video 
dell'Amiga 2000 

Genlock Card A2301 - L. 375.000 
Geniock - Scheda Genlock semiprofessionale per Amiga 2000 - Permette di miscelare immagini provenienti da una sorgente esterna con im­
magini provenienti dal computer 

Professional Video Adapter Card A2351 - L. 1,370.000 
Professional Video Adapter - Scheda Video Professionale per Arniga 2000 (B) • Genlock qualità 8roadcas1 • Frame Grabber • Dig italizzatore -
Include software d i controllo per 1a gestione interattiva {Disponibile da maggio '89) 

A501 - L, 300.000 
Espansione d i memoria • Cartucc,a d i espansione d i memoria da 512 KBytes per ASOO 

A520 - L. 42.000 
Modulato,e RF • Modulatore esterno ASOO - Permette di connettere qualsiasi lelevisore 8/N o colori ad Amiga 500 

A Scart - L. 27 .000 
Cavo di collegamento A500iA2000 con connettore per 1elevisior.e SCART 
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Monitor a colori 1084 - L. 575.000 
Monitor a colori ad alla risoluzione · Tubo 14" Black Mattix anliriflesso • Pitch 0.39 mm · Compatibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gam­
ma), C64 e C128 

Monitor a colori 2080 • L.690.000 
Monitor a colori ad alta risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.39 mm. Frequenza di raster 50 Hz. Compa-
tibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma), C64 e C 128 · 

Monitor Monocromatico A2024 • L. 1.093.000 
Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 14" antiriflesso • (Disponibile da marzo '89) 

PC60/ 40 • L. 897.000 
Microprocessore lntel 80386 • Coprocessore matematico opzionale lntel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera. 
Monitor monocromatico 14'' • Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Operativo MS-DOS 3 2. 1 - Interprete GW-Basic 

PC60/ 40C • L.9365.000 
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 60/ 80 • L. 10.400.000 
Microprocessore lntel 80386 • Coprocessore opzionale lntel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera. Memoria RAM: 
2.5 MByles • 1 Floppy Disk Drive da 5 1/ 4" , 1.2 MBytes • 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2". 1.44 MBytes- 1 Hard Disk da 80 MBytes. 2 
Porte parallele Centronics • Mouse video EGA (compalibile MDA - Hercules - CGA). Emulazioni disponibili via hardware e software. Monitor 
monocromatico 14" • Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione· Sistema Operativo MS-DOS 3.21 • Ambiente Operativo Microsoft Win­
dows/386 - Interprete GW-Basic 

PC60/ 80C • L. 10.795.000 
Stessa conligurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC40/ 20 • L. 4.390.000 
Microprocessore lntel 80286 • Coprocessore matematico opzionale lntel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera· Memoria RAM: 1 MByte • 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232 - porta parallela 
Centronics - Scheda video AGA multistandard (M DA · Hercules • CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software· Monitor monocromati­
co 14 '' • Tastiera avanzata 102 !asti con 12 tasti funzione - Sislema Operativo MS-DOS 3.2 1 • Interprete GW-Basic 

PC40/ 20C - L. 4.785.000 
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 40/ 40 • L. 5. 700.000 
Microprocessore lntel 80286 • Coprocessore matematico opzionale lntel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera · Memoria RAM: 1 MByte • 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes • 1 Hard Disk da 20 MBytes • Porta seriale RS232 • Porta parallela 
Centronics • Scheda video AGA multistandard (MDA • Hercules • CGA) Emulazioni d isponibili ·via hardware e software · Monitor monocromati· 
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 • Interprete GW-Basic 

PC40/ 40C • L. 6.095.000 
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

1352 • L. 72.000 
Mouse • Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile d irettamente a PC1, PC10/20 - 111. PC40 - 111 

PC910 • L. 345.000 
Floppy Disk Drive· Drive inlernoaggiuntivo da 3 1/2" per PC10/ 20-I -II-III - Capacità 360 o 720 KBytes selezionabile tramite "contig. sys" - Cor­
redo di telaio di supporto per l'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4" 

PC1 • L. 945.000 
Microprocessore lntel 8088 • 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4" - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics •• Monitor monocromatico 12". 
Tastiera 84 tasti • Sistema Operativo MS·DOS 3.2 - Interprete GW-Basic 

PCEXP1 • L. 590.000 
PC Expansion Box· Box esterno d i espansione per PC 1 -Alimenlatore aggiuntivo incluso- Contiene3 Slot di Espansione compatibili lbm XT -
Alloggiamento per Hard Disk da 5 1/ 4" • Si posiziona sotto il corpo del PC1 e viene collegato tramite degli appositi connettori 

PC10-111 • L. 1.954.000 
Microprocessore lntel 8088 Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (double) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 640 KBytes • 2 Floppy 
Disk Drive da 5 1/4", 360 KBytes • Porta seriale RS232C • Porta parallela Centronics • Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.2 1 - Interprete GW-Basic · 

PC10-IIIC • L. 2.294.000 
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC20-111 • L. 2.879.000 
Microprocessore lntel 8088 • Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (double) selezionabile via software e da tastiera· 1/4", 360 kBytes. 1 Hard Disk da 20 
MBytes • Porta seriale RS23.2C • Porta parallela Centronics • Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bvs Mouse} -
Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PC20·111C • L. 3.219.000 
Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 
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Nuovo C64 - L. 325.000 
Nuovo Persona! Computer CPU 64 KBytes RAM - Vastissima biblioteca software disponibile - Porta seriale Commodore • Porta registratore per 
cassette - Porta parallela programmabile • 

C 1280 - L. 895.000 
Persona! Computer CPU 128 KBytes RAM espandibile a 5 12 KBytes - ROM 48 KBytes - Basic 7.0 - Tastiera separata - Funzionante in modo 
128,64 o CP/M 3.0 - Include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 Il - L. 365.000 
Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 1/4" singola faccia - Capacità 170 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, 
C128. C128D 

Floppy Disk Dirve 1581 - L. 420.000 
Floppy Disk Drive da 3 1/2" doppia faccia - Capacità 800 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, C128. C128D 

1530 - L. 55.000 
Registratore a cassette per C64, C128. C128D 

Accessori per C64 - 1280 
1700 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per C 128 - L. 170.000 

1750 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes per C128 - L. 245.000 

1754 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 256 KBytes per C64 - Fornita di alimentatore surdimensionato -
L. 198.000 

16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile al C64 - Permette il collegamento a Videotel, P.G.E. e panche dati -
l . 149.000 

1399 - Joystick - Joystick a microswitch con autofire - L. 29.000 

1351 - Mouse · Mouse per C64, C128, C128D - L. 72.000 

Monitor Monocromatico 1402 - L. 255.000 
Monitor monocromalico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 12" antiriflesso - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 

Moritor Monocromatico 1404 - da defìnire 
Monitor monocromatico a fosfori ambra - Turbo 14" antiriflesso a schermo piatto· Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC . 
Base orientabile 

Monitor Monocromatico 1450 - L.425.000 
Monitor monocromatico BI-SYNC a fosfori "bianco-carta" - Turbo 14" antiriflesso - Ingresso analogièo e digitale . Doppia frequenza di sincro­
nismo orizzontale per compatibilità con adattatori video MDA. Hercules, CGA, EGA e VGA 

Monitor a colori 1802 - L.445.000 
Monitor a colori - Turbo 14" - Collegabile a C64. C128. C128D 

Monitor monocromatico 1900 - L. 199.0QO 
Monitor monocromatico a fosfori verdi • Turbo 12" antiriflesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore 

Monitor a colori 1950 
Monitor a colorì BI-SYNC alta risoluzione - Turbo 14" antiriflesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale 
per compatibilità con adattatori video MDA, Hercules. CGA, ÉGA e VGA 

Stampante MPS 1230 - L. 475.000 
Stampante a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 120 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Near Letter Quality - Stampa grafica - Fogli singoli e mo­
dulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centronics - Compatibile con tutti i 
prodotti Commodore 

MPS 1230R - L. 18.000 

Stampante MPS 1500C • L.550.000 
Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne • Supporta nastro a colori o nero - Near Letter Oua-
lily - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compatibile con 1 

la gamma Amiga e PC 

MPS1500R - L. 35.000 
Nastro a colori per stampante 

Stampante MPS 1550C - I-. 575.000 
S)ampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero. Near Letter Qua­
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - fnterlaccia seriale Commodore e parallela Centro­
nics - Compati.bile con tutti i prodotti Commodore 

MPS1500R - L.35.000 
Nastro a colori oer stampante 
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I COMMODORE POINT-----

I primi 100 negozi selezionati dalla "Commodore" per la vendita 
dei suoi prodotti 

LOMBARDIA • AB INFORMATICA • Caslellanza • Via V. Emanuele. 52 • Chieri 
• S1a1aJe Cremasca, 66 • COMPUTER SHOP • BIT INFORl.'ATICA 

Milano • Urgnano • Via A. da Brescia, 2 • Ganara1e • V.a V. Emanuele, 154 • Citìd 
• AL RISPARMIO • V.le Monza, 204 BrNCi.a • LIMA IMPORT ·EXPORT • Hl·FI CLUB • Corso Francia, 92/C 
• 8CS • Via Moniegani, 11 • COMPUTER CENTER • '/",a Cip<o, 6 • (G1&1di Magazzini 8ossl) • Collegno 
• BRAHA ALBERTO • INFORMATICA 2000 • Via C!e~i. 196 · Getenzano • 1.c.s . . Suadale Torno N. 73 
• Via Pier Capponi. 5 • Via Siazione. 16/8 • J.A.C. • V"oa Maneoai. 38 • Ivrea 
• E.D.S. • CO<so Polla Ticinese. 4 • MASTER INFORMATICA • Se~iO Calende • BAS • Corso Roma, 47 
• E.S.C. • Via Roggia Scagna. 7 • Via F.lli Ugoni, 10/B • Moncalieri 
• FAREF • '/",a A. Voi.la, 21 • VIGASIO MARIO • ?011. Zanardeli, 3 VALLE D'AOSTA • OERun, MAURO 
• FLOPPERIA • Viale Monte Nero, 31 Provincia di Brescia A0tla • CO<so Torino, 234 • Piilerolo 
• GBC • V"oa Can!ooi, 7 • MISTER 81T • Via Mazzini, 70 ·S<eno • f .1$ GATII • Via Feslaz, 75 • EUREX Corso lndìpendenza. S 
• Via Peueila, 6 • CAVALLI PIETRO • RivarolO e.se 
• GIGLIONI L/IVRA • V,a D'Ovidio. 6 • Via 10 Giorna:e. 14/B PIEMONTE • DIAM INFORMATICA 
• GILGLIONI • Viale Luigi Sturzo. 45 • Casuemto AJ...,ndria • C.so Francia, 146/Bis • Rivdi 
• LOGITEJ< • Via Golgi, 60 • VIETI! GIUSEPPE • Via Milano. 1/B •BIT MICAO • Via Maimii, 104 • FULLINFORMATICA 
• MARCI ,. . Via f.lli S<onzeai. 37 • Chiari • SERVIZI lr-lFOAMATICI • Via Vd!orio Venelo, 25 • Rivoli 
• MEI :,.,l()NI • Via P. C~kma, 37 • MEGABYTE • ?iam Maloozti, 14 • V"ia Alessandlo lii, 47 • GAMMA COMPUTER 
• MovSAGGERIE MUSICALI • Desenzano del Garda Provincia di Alessandria 

, Via Cavoor, 3 A/8 

• Galleria del CO<so, 2 • CO·RE • Via XXV Apfile, 136 • Flero • S.G.E. ELETTRONICA • Settimo Torinese 
• NEWEL · Via Mac Mahon, 75 • BARESI RINO & C. • Via Bandello, 19 • T011ona Vercelli 
• RIVOLA • Via vnru,o. 43 : Via xx se.,emb,e. 7 • Ghedi Asti 

• ELETIROOAMMA • e.so 8ormida. 27 
Provincia <Il Milano • INFO CAM • V.a Provinciale. 38 • RECORD • Corso Allie,i, 166/3 • ELETIROlilCA di BELLAMO A, & C. 
• IL CURSORE • Via CaVQOJr, 35 • Grat.icaso!o Cune<> • S1rada Torino. 15 
• Novate Milanese Como • ROSSI COMPUTER • e.so Nizza. 42 Provincia di Ve<eelli 
• REC ELGRA • CO<so Milano. 118 • Il COMPUTER • Via lnd'pendenza, 90 • STUDIO Software • e.so Nizza, 49 • C.S,I. TEOREMA • Via Losana, 9 
• Bo>hsio Masciago • 2M ELECTRONICA • Via Sacco. 3 Provincia di Cuneo • Biella 
• F.LLI GALIMBERTI Ptovìncìa di Como • PUNTO BIT • Corso Langhe, 26/C • SIGEST • Via 8er10dano. 8 • Biella 
• Via Nazi,;v,a'e dei Giovi, 28136 • H TRONGROS • Via L. da Vmci, 54 • Alba 

• REMONDINO franco • Via Roma, S 

• Barlassina • Ba:zanò • SOi • Via Vottorio Emano~. 250 - Bocgosesia 
• GBC • Viale Mar.eoni. 66 • eGA • Via Mwini, 42 • Bra 

• fOTOSTUDIO TREVISAN 
• Cinisello Balsamo • Cassago Sriaoza • ASCHIERI GIANFRANCO • Via XXV ~ile. 24/8 
• P. GIORGIO OSTELUIRI • DATA FOUND • V,a A. Vo~a. 4 -Elba • Co,so Emanuele Filibend! 6 • Cossa10 
• Via I/alano. 300 • Desio • EGA • Via A. Moro, 17 • Galb>ale • FOSS31>o 

• STUDIO FOTOGRAFICO IMARISIO 
• CASA OELLA MUSICA • RIGHI ELETTRONICA Novara 

• Piam Martiri Libe~à. 7 • T,ino 
• Via lndipet><lenza. 21 • Via G. leopardi. 26 • ELCOM • C01so Mazzini, 11 
• Cologno Monzese • Olgalc Comasco • PROGRAMMA 3 • VJe Buonarroti, 8 

LIGURIA 
• PENATI • Via Verdi, 28/30 • CIMA cLETTRONICA • PUNTO VIDEO Genova 
• Corbeaa • v,a Leonardo da Vìnci. 7 • Corno Risorgìmenlo, 39/B ABM COMPUTER 
• EMP • Viale ltal'a. 12 • Coisico • LeCGQ Provincia di Novara 

, Piaua De Fcrrari, 24/R 

• CENTRO COMPUTER PANDOLFI • FUMAGALLI · Via Ca'rcli, 48 ·Lecco • MIRCO POLACCO & C. • CENTRO ELECTRONICA 

• Via Coiridoni, 18 • Legnano Cremona • Via Monle Zeda, 4 • Aiona 
• Via Chiaravagna, 10/R 

• COI.IPlJTEAM • Via Vecellio, 41 • MONDO COMPUTER • ALL COMPUTER - Local~a Sestri Ponen1e 
- Lissone • Via Giuseppina. I 1/8 • Corso Gariba!d', 106 • COMMERCIALE SOHORIPA 
• FUTURA - Via Sollerino, 31 • l odi • PRISMA • V',a 8'.loso sa Dovara. 8 - 801gomanero • • Via Soaoripa, 11511 t7 
• M.B.M. · CO<so Roma, 12 • l odi • TElCO • Piazza Maiconi, 2/A • MICROLOOIC • Via Gio·,aonl Xlii, 2 • FOTOMONDIAL 
• L'AMICO DEL COMPUTER Provincia di Cremona · Oomodossda 

• Via del Campo. 3·5·9· 11-13/R 
• V'iale l omllàrdia, 17 • ELCOM • Via IV Novembie. 56156 • ELLlOT COMPUTER • LA NASCENTE • Via San Luca. 4/1 
• Melegnano • Crema • '/",a Don M,nzoni, 32 • lntra • RAPPR • EL • Via Boreorani. 23/R 
• BIT 84 • Via Italia, 4 • Monza • EUROELETTRONICA Torino Imperia 

• i.C.O. • Via dei Tig~. 14 • Opera - Via XX Settembre. 92/A • c,ema • ALBA ElITTRONICA 
• CASTELUNO • Via 8elgrano. 44 

• NIWA HARD & SOFT Mantova • V"ia c. Fossati, 5/P • SASA COMPUTER 
• Via Brono 8'.louì. 94 • TUBALD0 ELSO & C. • ALEX COMPUTER • V"ia Nazionale, 256 
• Sesto S. Giovanni • Galle<ia Fe1mi. 7 • CO<so Francia. 33314 

Provincia di Imperia 
• FERRAR! LUIGI • 'Fra Madre Cabrini • 32 BIT • Via Cesare Ba~sti, 14 • COMPUTER HOME 

• CENTRO Hl·FI VIDEO 
• Sanl'Angelo Lodigiano • ELITTAONICA BASSO • Via San Donalo. 4610 

• Via della Repobbica, 36 • Sanremo 
• IL COMPUTER SERVICE SHOP • V.le Risc,gimento, 69 • COMPUTING NE\'/S • CASTELLINO • Via Genova, 48 
• V,a Padana Superiore. 197 Pavia • Vie Marco Polo, 40/E • Ventim'gna 
• Vimodlone • POLIWARE • e.so c. AlberlO, 76 • DE BUG • e.so V. Emanuele Il, 22 

la Speri, 
lwgamo Provincia di Pavia • OESME UNIVERSAL • CATIONI • Via Via. 1/l!ne!o, 75 
• COMIF • Via Autolinee, 10 • LOGICA INFORMATICA • Via San Secondo, 95 

• I.L. ELETIRONICA 
• CORDANI · Via dei Can:Ona. 8 • V.a Monte grappa, 32 • Vigeva.no • F.D.S. • Via 8orgaro, 6610 

• Via Vin. Veneto. t23 
• O.R.8. • Vìa Boigo Palal.Zo, 65 • M. VISENTIN • C.so V. Emanuele. 76 • INFORMATICA ITAUA 

Provincia di la Spezia 
• NEW SYSTEMS • '/",a Pagr!a, 36 • Vigevano • COISO Re Umbeno. 128 

• 1.L. ELETIRONICA - Via Aurelia, 299 
Pro,incìa di lle<9lffl0 Sondrio • MT INFORMATICA - Fornola di Vemno 
• BERTULEZZI G. • V,a Fan1oni. 46 • CIPOLLA M. • Via Tramogge, 25 • Corso Giu~o Cesare, 56 

Savona 
• Alzano Lombardo Provincia di Sondrio • MUSICS'S Shop • C.so Poienza, 177 • CASTELLINO 
• CCMPUTER TEAM • Via Verdi, 1/8 • FOTONOVA • Via Valeriana, I • CoISO Tardy e 8enech. 101 • NEW BUSINESS COMPUTER 
· Cal'licc • San Pie~o di Berbenno • '/",a Nizza, 45/F • ATHENA 
• onico ROVETTA V1reoe • PLAY GAME$ • '/",a c. Albano, 39/A • Via Carissimo E. Ctoni. 16/R 
• Piazza Garibaldi. 6 • Lovere • OIMECO SISTEMI • Vta Garillaldl • RADIO TV MIRAFIORI VENETO 
• A.I.S. INTtllNATIONAL • IL CENTRO ELETTRONICO • e.so Unione Sovietica, 361 
• '/",a San Carlo. 25 • Via Mo,auone, 2 • SMIT ELETIRONICA 

Belluno 
Aan Pellegrino Terme • SUPERGAMES • Via Carrol>bio, 13 • Via B~iana, 83/B 

• UP TO DATE 
• SISTHEMA • v,a Roma, 45 Provincia di Varese • TELEAITZ • Corso Traiano. 34 

· Via V-11\orio Veneto. 43 

• Sarnico • 8USTO BIT • Via Gavinana, 17 Provincl.t di Belluno 
• COMPUTER PDINT • 8US10 Ars;~o Provi~a di Torino • GUERRA COMPUTER$ 
• V&a lantler1. 52 · Sarnico • CRESPI G.&C. • VJe Lombardia. 59 • PAUL E CHICO VIDEOSOUNO • Viale Mazzini, 10/C - Felte 
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-· Udint Pmincil di - • FALCO ELffiRONICA 
• 61T SHOP - Via Cairoli, 11 • MOFERT 2 • Via Leopardi, 21 • RADIO LUCONI • V,a Roma, 24/6 - Via Sarno, 100 - S1riano 
• COMPUMANIA • R.T. SYSTEM • V,a L da Vinci, 99 • Ganata • TECNOTRE • V,a P. Fusco, 1/F 
- Rivie,a nso Gaml)OSanpiero. 37 PrOYÌnCia di Udine PiN • Tone Annunziata 
• COMPUTER POINT • Via Roma, 63 • !DRENO MATTIUSSI & C. • C.H.S. • Via Carlo Cal1aneo, 90/92 S..lemo 
• D.P.R. • V.le Lombatdo, 4 • Via Liciniana, SO - Ta,agnacco • ELECTRONIC SERVICE • COMPUTER MARKET 
• GIANFRANCO MARCATO IIOYigo - Via della Vecchia Tranvia, 10 • e.so Vi1L Emanuele. 23 
- Via Madonna della SaluJe, 51/53 • CLINICA DEL RASOIO • IT • LAB • Via Matclle SA/86 Pro,lnoia di u .... 
• ZELLA ADELIO E DEL COMPUTER Pilloll • KING COMPUTER • Via Olevano, 56 
• Piazza De G aspeci, 311 A - Via Fiume, 31133 • ELECTRONIC SHOP - 6allipaglia 
Pfoyincil di PadoH • Via della MadoMa. 49 • DIMER POINT • Via C. Rossem. 20 

• • OFFICE DATA SERVICE • Eboli • CAERT - Via Anda<ra, 11 
• Zona lndusulale Camin TRENTINO ALTO ADIGE • Galleria Nazionale, 22 
Trewioo Bolzlno Prorincil di Pillola 
• BIT 2000 • Via Brandolni d'Adda. 14 • C.M.6. ITALIA • V,a Roma, 82 • ZANNI & c .. CO<so Roma, 4S PUGLIA 
Provincia dì Tmilo • MATTEUCCI PRESTIGE - Monte,catini Terme 

• DE MARIN • Vai XX Senembre, 74 - Via Museo, 54 SioN a.I 
- Ccnegliano Prorincìa di lldllno • VIDEO MOVIE • V,a Garibaldi, 17 • ARTEL • V,a G. d'Orso. 9 
• SIOESTREET • Via S. d'Allquislo, 8 • ELECTRO TAPPEINER Prorincil di Sienl • COMPUTER'$ ART$ 
• Monlebelllna • P.za Principale, 90 - Silandro • ELECTRONIC Shop • V,a A. Casini, 51 • V,ale Meuocl, 12/B 
• FALCON · V,a Terraggio, 116 • RADIO MAIR • Via Cenlia'e, 70 • Cl\ianeiano Terme Protlnc:ia di a.I 
- Pceganifol • Brunico • ELffiRONICA • F. FAGGELLA • Ccrso Garibaldi, 15 
Venezia • ELECTRO RADIO HENDRICH • Via di Gracciano nel Ccrso, 111 • 6atfella 
• TELERAOIO FUGA • V,a delle Corse, 106 - Merano • Monlepulciano • G. FAGGELLA 
• San Malco, 3457 - • V,a P. d'Alagona, 62/A • 6artella 

Provincia di v.- • CRONST • V,a Galilei. 25 • G. LONUZZO • Vili Nizza. 21 

• GUERRA EGIDIO & C. UMBRIA • Castellana 

• Via Bissuola, 20/A - MeSlre 
Provlncil di Pwvgie lrindioi 

• TREKILOWATT EMILIA ROMAGNA • COMPUTER STUDIO$ • MARANGI & MICCOLI 

• V,a Torre Belkedo, 47 - Mestre PilcefWI • Via IV Novembre. 18/A - Via Prov. San Vl10, 165 

• RE6EL • Via F. Crispi. 10 ' COMPUTER Line • V,a G. cacducci, 4 • 6aslia Umbra Pro,lnc:la di "°9911 
- San Oonà di Piave • DELTA COMPUTER • IL D1SC060LO • Via T. Solis, 15 

• GUERRA COMPUTER$ • Via Mar1iri della Resislenza, 15/G CAMPANIA • San Severo 

• Via Vizzotlo, 29 • SOVER • Via IV Novembre, 60 Pmincìa di Arolino i.-

• San Dooa di Piave 
• fllP fLOP • V,a Appia. 68 -Atripalda • BIT 

• TELFERT • Via Chiesa, 1509 
Benerento • Via 95• Regg.lo Fanleòa, 87/89 

~ Sottomarina TOSCANA • E.CO: INFORMATICA Pro,lnc:la di i.-

• RADIOCESTARO • Via Ra<na, 89 Are:ao • Via Pepicelli. 21/25 • CEOOK INFORMATICA • Via Roma, 31 

• Spinea 
• DELTA SYSTEM • Via Piave, 13 c- • Tricase ,,.,,.,., .. • O.P.C. • Via G.M. Bosco. 24 -Verono 
• ATEMA Prorlncia di c- • GUAOIANO ELECTRONICS • CASA OElLA RADIO • Via Cairoli, 10 

• TELESAT • V,a Vasco de Garna, 8 • Via Bendetto Marcello, 1a/1b • M.P. COMPUTER • Via Napoli, 30 • Via Roma, 1 

Prorincil dì Verona • COOPERATIVA l.D.T. • V,a Icaro, 9 • Maddaloni T••nto 
• FERRARIN • Via del Massati, 10 • EtmRONICA CENTOSTELLE Napoli • ELffiROJOLLY • Voa de Cesare, 13 

• Legnago • Via Cenl061ete, Sia • BABY TOYS • TEA - V,a Regina Elena, 101 
• HElP COMPUTER • Via Cistama delrOio. 5/Bis 

Vicenza 
• Via degli Artisti. 15/A • CASA MUSICALE RUGGIERO 

• ELETTRONICA BISELLO 
• Vialo Triesle, 4271429 • PUNTO SOFT • Voa Vagnelli, 17 • Piazza Garibaldi, 74 CALABRIA 

• TELEINFORMATICA TOSCANA • CENTRO ELffiRONICO CAMPANO 
• SCLACHI Marl<el • Voa Cà Balbi, 139 

• Voa 6ronlino, 36 • Via Epomeo, 121 Cllllnwo 
Prorlnc:ia di Yocenu Provincia di F'nnze • e.I.AN • Galleria Vanvilelli, 32 • C. & G. COMPUTER • Via f . Acri, 28 
• GUERRA COMPUTER$ • WARGAMES • DARVIN • Calala San Marco, 26 • PAONE SAVERIO • Via F. Acri, 93199 
- Via DeU'lndusVia • ~ CeccalO - Via Raffaello Sanzio. 126/A • ELETTRONICA RO.DA.lO. Protlnc:il di CNIIUrO 
• SCIAVOTTO • \foa Zanella. 21 • Empoli • Via Epomeo, 216/B • COMPUTER HOUSE • Voa Bologna 
• cavazz.a1e • NEW E.V.M. COMPUTER • GIANCAR 2 • Piazza Garibaldi, 37 • Crotone 
• COMPUTER 8. COSTO • Via degli Innocenti, 2 • GRUPPO 6USH • OTTICA FOTO NELLO RUELLO 
• Via del Cesto. 34 • Thiene • Figline Valdarno - Galleria Umberto I, 55 • C.so Vil!ofio Emanuele, 177 
• ELETTROCASA • Via Roma. 67 • COSCI F.LLI • V,a Roma, 26 • Pcato • ODORINO • Largo lala, 22/A-8 • Vibo Valentia 
• Trissino • CENTRO INFORMATICA • R 2 • Via F. Cilea, 285 c-

• Via F.lli Cervi, 21/29 • Pontassieve • SPY • V,a Fontana, 135 • SIRANGELO COMPUTER 
0,- • TOP • V,a S. Anna dei La<nbardi, 12 • Via N. Parìsio, 25 

FRIULI VENEZIA GIULIA • COMPUTER SERVICE • VIDEOFOTOMARKET ProtincildiC-
G«iZÌI • Piazza Poncllielli, 2 • Via s. Brigida. 19 • ELIGIO ANNICHIARICO & C. 
• e.e.o. ELffiRONICA U.orno Prorincìa di N..,oll • V,a Roma, 21 • Casllovilari 
- Via F.li Cossar. 23 • ETA BETA • Via San Francesco, 30 • SPADARO • Via Romani, 93 • ALFA COMPUTER 
l'l,nlenone • FUTURA 2 • V,a cambini, 19 · s. Anaslasia • Via Nazionale, 341/A 
• RIGO • V,aie Cosseni, 5 Provincia di U.orno • TUFANO • $.$. Sanni1ica, 87 Km 7 • Corigliano Scalo 
Provincia di l'otdeftone • ELffiRONICA AlESSI PAOLO • Casa<ia • ING. FUSTO SALVATORE 
• MD T • Piazza Repubblica, 5 • Via Cimarosa. 1 • Piombino • ELffiRONICA 2000 · Ccrso Niootera, 99 
- Vil ano,a di Praia Prorincia di Lucca • CO<so Ouranle, 40 • lamezia Terme 
• BRUNO DA PIEVE • IL COMPUTER • V.le Colombo, 216 • Frattamaggiore RfNloCallbrll 
• Via Colombera, 17 • Porcia • Lido di Camaio<e • GATEWAY • Voa Napoli, 68 • CONTROL SYSTEM 
Tneote • SANTI VITTORIO - V,a Roma, 23 - Mugnano • Via $. Francesco da Paola, 49/DE 
• AVANZO GIACOMO • San Ra<nano Gariagnarsa • NUOVA INFORMATICA SHOP • SYSTEM HOlJSE 
• Piazza C.,ana, 7 - • Via LibellA. 1851191 - Portici - Via Fiume ang. f>alestino, 1 
• COMPUTER SHOP • Via P. Reti, 6 • EURO COMPUTER • 6ASIC COMPUTER Protlnc:il di fllgglo Cllabril 
• COMPUTIGI • Via XX Settembre, 51 - Piazza Bef1agnini, 4 - e.so Garibaldi, 34 • COMPUTER SHOP 
• Cli • V,a Pascoli. 4 • FIRMWARE • Via Aurelia Ovest, 27 • Po12Uoli - Via Maneolli, 50/52 • LOCti 
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Software. su cassetta 
La voce 111 
Raffaello 
Oroscopo 
Computer-Music 
Gestione familiare 
Banca dati 
Dichiarazione dei redditi (740/S) 
Matematica finanziaria 
Analisi di bilancio 
Arfedare (richiede linguaggio Simon's Basic) 

Software su disco 

Ms-Dos & Gw-Basic 
La voce lii 
Oroscopo 
Computer-Music 
Gestione familiare 
Banca dati 
Dichiarazione dei redditi (7 40/S) 
Matematica finanziaria 
Analisi di bilancio 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 
Graphic Expander C/ 128 in modo 80 colonne 
Linguaggio macchina + Routine grafiche 

Offerta "Commodore speciale L.M." + dischetto 

L.12000 
L.10000 
L.12000 
L. 12000 
L. 12000 
L.12000 
L.16000 
L.20000 
L.20000 
L.10000 

L.25000 
L.12000 
L.12000 
L. 12000 
L. 12000 
L. 12000 
L.24000 
L.20000 
L.20000 
L.20000 
L.27000 
L. 12000 

L.16000 

$k, 
~.,~ -...; ~~:- -

''-'$ • ... . 
.:": .. 

lf'l<JD1 --.~ 'OHE 
~ -- 'Jt.P.:'!1·$J 

' ... 7. ...... , 
"-- I '.r: ... , ... 



' 
Libri 
64 programmi per il Commodore 64 
I miei amici C/16 e Plus/4 
Strategie vincenti per Commodore 64 
62 programmi per Vie 20, C/16 e Plus/4 
Utilities e giochi didattici 
Tutti i segreti dello Spectrum 
Simulazioni e test per ta didattica 
Impara giocando il Basìc dello Spectrum 
Micro Pascal per Commodore 64/ 128 
Dal registratore al drive del C/64 
Ada 
Il linguaggio Pascal 

,oirectory 

Ciascun dischetto 

Arretrati 
Ciascun numero arretrato di Commodore 
Computer Club 

• 

Ciascun numero arretrato di Persona! Computer 
Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare 

L. 4800 
L. 7000 
L. 5800 
L. 6500 
L. 6500 
L. 7000 
L. 7000 
L. 7000 
L. 7000 
L. 7000 
L. 5000 
L. 5000 

L.12000 

L. 5000 
L. 5000 
L. 5000 

Per un ottimale utilizzo del software "Matematica finanziaria" è opportu­
na la lettura degli articoli relativi pubblicati sui N. 13. 14, 15 della rivista 
"Commodore" e s ui N. 1, 2 e 3 della Rivista Persona/ Computer. 

Per un ottimale utilizzo del software "Analisi di Bilancio" è opportuna la 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 della Rivista 
Persona/ Computer. 

Per un ottimate utilizzo del software "Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/ 64" è opportuna la lettura del fascicolo "Commodore 
Speciale" appositamente dedicato. 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale 
devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
la cifra d i L.3000 per spese d i imballo e spedizione, oppure L.6000 se si 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. 

Sconti e agevolazioni 

Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems 
se ciascun ordine è pari ad almeno L.50000 (di listino). 

Gli abbonati hanno diritto allo sconto del IO% e alla spedizione 
gratuita se la somma totale raggiunge la cifra di L.50000 
(di listino). 

Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto del 
10% (per gli abbonati è del 20%) se Ja cifra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge le L. 100000 (di listino). 

• 
Abbonamenti . 

Club (1 1 1ascicoh) 
od computer . 

L.45000 
L.40000 

~~;:nal :mputer (11 ~ ,~tc~h~ersonal computer 
odore computer Cornm . 

L.70000 
L.45000 

(11 + 11 fascicoli) (12 numeri) 
VR Videoregistrare 

. n può essere conteggiata per otte· 
r bbonament, no 

N B : la cifra per g I a otaz,·oni d i cui sopra. 
· · ·e /eagev 

nere gli sconti . le conttassegno. 
'b ·1e inviare matena 

. otutamente poss, 1 • 

Non e ass d' CIC postate indirizzando a. 
ate modulo , 

Compilate un norm 
C!C postate . N. _37952207 
Systems Ed1tonale 
Viale FamagoSl8, 75 

20142 Milano 
= I retro del modulo (nello 

. . indicare chiaramente, s~ solo it vostro nomi· 
Non dim_ent1cate ~'.eausale del versamento ) nft~teriale desiderato. 

spazio ,nd1cato ~n ecapito telefonico. ma anche 
nativo completo r r t scheda, debitamen· 

0 inviare la presen e d I versamento 
In ogni caso sareb~~~io,:u7otocopia delta ricevuta e 
te compilata, alfeg 

effettuato. . e deve inviare fa som-
. 'ù celermente la contez1on le assegno ban-

Cl1i volesse nc;~ert~~'ssegno circolare oppure ;~m:rstems Editoriale 
ma ric11ìeSta me ~b~ 

0 
barrato due volte) intesta O 

• 
cario (non uasfefl re 



• 

Tutto quello che vorresti ' sapere nell'unità disco del tuo C64/128 



5 Bian.co 37 
lo "Unico" 8 Ca, Blocco 38 
:ol nome" Nuovo" 

Ca_. Sbl 39 
,me del "Vecchio': f ile l3 Return 40 

'Secondo'' 14 Min-Mai 41 

17Cf1SR\, 42 
f c O DATA dA 18 RVS.ON 43 

9A 131 83 19 Home 44 
) gO INPUT# iN 20 Del 45 

89 132 84 28 Roao 46 
pE POKE pO 
C2 151 97 29CRSR+ 47 

. sA SGN sG 30 Verde 48 
94 180 B4 31 Blu 49 

~ tH USR uS 32 Spazio 50 
A7 183 B7 33 I 51 

lt IF 34" 52 
lS A1+23 139 88 35 # 53 

TAN 36 S 54 
8F 192 CO 

Solo CBM 64 

CSM 64 e VIC 20 

Rev. Ofl. 

(I • 146 -

• 

1/IC 20 (POKE X, Y) 

COLORI 
12S 7 255 Pr11r~a tona 1,a 

: 128 7 255 S,:,:oncfo w:-·<l :a 

: 128 : 25:i Terta t,>'1rl ta 

: 12$ 7 255 ·lv"'lor;· o ariu.> 

0 '7 l S Volt,r"'<; 

VIC 20 

CBM 64 

~~ 55 7 73 I 

& 56 8 74 J 
• 57 9 75 K 

e 58 76 L 
) 59 77 M 

• 60 < 78 N 

+ 61 - 79 o 
• 62 > so p 

63 7 81 a 
64 @ 82 R 

I 65 A 83 s 
o 66 e 84 T 
1 67 e 85 u 
2 68 D 86 V 
3 69 E 87 w 
4 70 F 88 X 

5 71 G 89 V 
6 72 H 90 z 

.. 
~ 

" "' + 
::; 
a: 
o 
2 

... CUl1SOR 
~ t ) .!$ 
~ 
+ 
:i; CURSOR a: 
o I 11 z 

BORDO FONDO 

36879 J''ff"'C o ' -
si-1373 BT' .. j •• '":"' • 

53280 53281 

PRINT CHRS (Xl 

91 [ 
. 

158 Giallo 129 Arene. 
92 t 159 Az~ur. 149 Marr. 
93 ] 134 .. 160Spazio 150 Rosa 

t 135 " 151 Grigio1 

136 " 152 Grigio 2 

137 a 153 Verdino 

138 ,, 154 Celeste 

-139 .. 
192 + 223 Vec!i 96 + 127 
224 + 254 Vcd , 160+ 190 
255 = 126 

144Nero D 145Curs.l' 

147 Home LEGENDA: CHRS 
148 lns. o 156 Viola Cod ice Asci i 
157 ~ 

CRSR • Caratteri Grafici 

Colori aggiun tivi o ,e.,tt,c:~l!i'! 1t,sc~,n-, CBM 64 
<:"a·:i~, 

SC"IC1m() ~ Il I '17 11.n o Comandi speciali 
C;,µ:i,0,·e C,>l"l(;r11, 
n .11t<: 

~ 
(',,t.):: li ,g zo Norm + Shift 

F 1 -• F2 .. 
133 

F3 • F 4 Il 
134 

F 5 
w Il F6 Il 
2 
o 135 

~ 
(/) 

Il w F7 F 8 
o 
<! i36 

'CURSOR -D Il i57 

VIC 20 Versione base + 3K RAM + 8 ~ 16 K 
(:UHS{>R 

SI - li 29 
" - 4096 7679 I 024 16/9 4608 7 ~ .., .. s lOOO 1D~~ 0400· 1 D~F 1200 + 03 

V al. Standard 

o 
E - 7680·819 l 7680 8. 91 4096 4()0/ ~ -., 
.r:; s 1roo 1rrr 1roo n rr 1000 I JFF " (I) 

27 ., 
# 38400 3891 l 38400 :J89 I l 37888·38399 

~ 

o 
o s 9600 97!'F 9600·9/•F 9400 95r.: o 

254 246 CBM 64 BASIC SCHERMO COLORE 
# 2048-40959 1024-2023 55296-56295 
s D800 



V') Carica il prog. Basic: "Nòme" "10" Inizializza i l d isco ..... 
• Load "Nome", 8. 1 Carica il prog. in Ling. Macc. "Nome" ' 'V0" Cancella i file impropri 00 

o Save "Nome". 8 Registra su disco i l prog : "Nome" "C0: unico =0: parte 1.0: parte2" Concatena2file in un· S< - u Save " @S!): Nome" Registra,sovraPP .. il prog: "Nome" "C0 : nuovo= : vecchio" Ouplica il "Vecchio" filt "'O .~ 

~o 
Verify " • ";8 Verifica l'ultimo programma "R0: nuovo = vecchio" Cambia in "Nuovo" i l n E ~ 

o .. 
(J c. "N0: intestazione. X X" Formatta il d isco con ID =XX " S©: primo. secondo" Cancella i file· "Primo" 

aB ANO aN ASC aS ATN aT CHRS c H CLOSE clO CLR cl CMO cM CON 
B6 175 AF 198 C6 193 C1 199 C7 160 AO 156 9C 157 90 164 

Abbrev. 
dE DIM di END eN EXP ex FOR IO FRE fR GET gE GOSub go$ GOT 

Codice 96 134 86 128 80 189 BO 129 81 184 88 161 A1 141 80 137 

Commodor Commodore IE LEFT$ leF LIST Il LOAD 10 MIO$ ml NEXT nE NOT nO OPEN oP PEE' 
(decim.) (esadec. ) 88 200 C8 155 98 147 93 202 CA 130 82 168 AB 159 9F 194 

? PR INT# pR REAO rE . Rcstore reS Return reT RIGHTS rl RND rN RUN ,u SAV 

Reset del 99 152 98 135 87 140 se 142 BE 201 C9 187 BB 138 BA 14a 

sistema: SYS(x) si SP.CC sP SQR sa STEP stE STOP sT STRS stR SYS sY TAB( IA THE 

!3F 166 A6 186 BA 169 A9 144 90 196 C4 158 9E 163 A3 167 -VIC 20.X = 64802 vA VERIFY vE WAIT wA COMANDI SENZA ABBREVIAZIONE cos FN GET 

CBM64.X = 64738 C5 149 95 146 92 190 BE 165 A5 161+ 

INT LEN LOG NEW ON OR POS REIV 
85 181 85 195 C3 188 BC 162 A2 145 91 176 80 185 B9 143 

Marrone Rosa Grigio 1 Grigio 2 Verdino Celeste Grigio 3 e Cll 149 150 D 151 152 153 I 154 a 155 

e 9 Pagl,er r.o 10 11 C"" ...-s.tf· 12 V·o-2. 13 14 15 Goal ,no 

Ci<f1S SOLO ..J 
Nero , Bianco Ili Rosso~ C.zzurr°lli.. V iola Verde Blu Giallo m Rev. I • G DI P!:R a: 144 l 5 ! 28 . 159 156 30 31 158 18 

SCHERMO f-VIC 20 l) o J 2 9 4 5 6 7 

VEDI CH RS 181 C1> flS i,,l t 

PUNTATORI PIU' USATI SUONO COMMODOR E 64 LOCA Z IONI UTILI SUONO I 

LO Hl RELATIVI A : 
BIT 0.:,. 3 NOTE 

f?) .:,. 255 
B IT 4.:,. 7 

43 44 START BASIC MUSICALI 54277 ATTACK DECAY ~ .:,. 255 X= .3687 4 '( = 

45 46 START VARIABILI 17 = TR IANG. 54278 SUSTAJN RELEASE 0 .:,. 255 X = 3G8lb Y = 

47 48 START ARRAY 33 = SIN USOI. VOLUME 0.:,. 15 
X = 36876 Y = 

54296 
49 50 F INE ARRAY 64 = PULSAN. X = 3tòH 7 7 Y = 

51 52 STRINGHE 129 = RUMORE N.8 . X = PR IMA VOCE X - 36878 Y -

53 F INE S'fRINGHE 54274 SOLO PER 0 +255 X + 7 -= SECONDA VOCE 

TOI:' OF MEMORY X + 14 = TERZA VOCE 


