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E un gioco che non presen-
1la notevoly duTicolty e risulta
adaito anche a1 piu preeini
La grahica e la veloaita non
sono sorprendents ed 11 [or-
mato dello schermo sfruttato
non ¢ 1l massimo ottembilc
conit VIC-20 che puo olfnire
peampie possibilita Puo es-
sere gocaio o utihzzando 1l
joystick o usando la tastiera
del computer |l gioco e pre-
sentalo su una cassetla dv di-
screta quahta contenente un
cartoncino sul quale sono
ampamente  llustrate e
istruziom per luso 1l modo
dicaricamento e quello usua-
le der gochi della Imagine
Software Connesso )l reg-
stratorc ¢ prcmulo I| Lasto
play dopo aver dato il co-
mando LOAD, viene cunca-
to un programma “carica lo-
re ' che dopoil RUN pensera
a trasportarc nclla memoria
del computer 1l contenuto
della cassetia Durante il ca-
nicamento vedrete sostituirsi
alle sentte sullo schermo de-
gl stram cardtieri, ma cio é
del tutioc normale Dwuamo
uno spudrdo all’'andamento
del gioco Esso narra le vi-
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cende di un camenere che
prestd servizio presse un al-
bergo Egh non ¢ molto pra-
tico del mestiere poiche € |y
prima volta che svolge un ta-
le lavoro ed e quind stretta-
menlte sorveghato dal diret-
lore per evpare che compa
danm

Dopo 11 RUN compare
sullo schermo, che come ab-
thamo detto non e slruttato
m picno nekle sue possibilita
lo spaccato di un albergo lor-
mato dda sel pidni. COMPreso
11 manterreno, ¢ da cnque
scule Per passare dd una sca-
la all’altra twsogna necessa-
riamente prendere uno degh
ascensor| che [anno su e giu
per lo schermo come bolle ds
sapone Il nostro amico no-
vello camenere, si1 trova all'-
mzio nella hall 4l panterreno

{it busso a simstra) ed e
pronio 4 neevere le chigma-
te Ecco che dall’alira par-
te dell’albergo compare un
chente che chiama con il
bracaio ed allora 1] baldo la-
voratore sdlla da un dscenso-
reall’altro per andare a pren-
dere l'ordinazione, recandos
4l prano da cw é stato chia-
mato per poi rilornare indie-
tro Egh decve stare moltre
molte attento  perche puo
saltare sull’ascensore nell’)-
slanle sbaghato mancandolo
ecadendo giu 51 niprende su-
bilo e niparte, ma paga di ta-
sca sua ld roha che rovesaa |
suo viagg) devono svolgersi
rapidamente perche b paga-
menlo avviene PEr Ogn vds-
soi0 consegndio Sc perde
lempo a passeggiare negh

aseenson niceve der nichiarm

sceity sullo schermo Come
abbamo detto, s1 puo gioca-
re sia da tashicra che da joy-
stick ed e [orse piu comodo
giocarc nel pnmo modo per-
che 1 movimenty avvengono
solo 1n onzsontale ¢ possono
essere effettuati utihzzando
due tasti {per esempio 1 tash
SHIFT, X, ¥V o N per effet-
juare ) movimenh verse sini-
straed i tasu Z, C, Bo M per)
movimenh  verso  destra)
Precisiamo che ad ogm pres-
sione del tasto I'omino raffi-
gurante )] cameriere assumg
unda diversa posizione ed ¢
pronto ad imboccure ' ascen-
sore solo i una di queste
{quella che lo rappresenta
con lu gamba tesa) Come al
sobto sullo schermo, nella
pdrie dlta, compare la hinea
di stato indicante i punteg-
o della partita i corso e
quello pid alto ottenuto nelle
altre partite Nella slessa h-
ned, dopo lo start, vienc indi-
cato un numero che, parten-
do da 99 dccresce nel tempo
e rappresenta la afra che si
ncevera ad ordinazione as-
solta munor tlempo s mpe-
ga, quindi, maggiore sara la
pags
Questo gioco e dotato di
rumen di fonde che lo ren-
dono piu gradevole ¢ psico-
logicamente piu efficace essi
nen seno pero molle nechi
51 canca sul YIC 2010 qua-
lurtque configuraznione di me-
mona
TP
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Un nuovo gioco si aggun-
ge a quelh offert dalla Ima-
gine Software perl VIC 20
Se esso & nuovo nel nome,
non st pué dire che lo sia al-
trettanto come concezione
Infatts non bisogna essere
molto esperts per accorgersi
che appartiene alla serie dei
giochi con fantasmu ¢ labinn-
t 1 voga gd da parecchio
tempe Il gioco é comungue
simpatico ¢ non dovrebbe
annoare troppo presto Esa-
MINIZMONE per Sommi Capl
lo svolgimento

Siamo stati catturaii da un
malvaglo mago ¢ gettan nel
piu profondi meandn di un
labinnto  sotterraneo  dove
siamo costrettt 8 vagare per
'etermuta Ma con un po' di
abilita potremo uscire ngua-
dagnando la hbertd perduta

11 disegno del labinnto ap-
pare naturalmente sullo scher-
mo Esso s1 puo osservare vi-
sto dall'alto (in panta) ed ¢
suddiviso 1n pad strab separati
da quativo porte cluuse, di
quattro different1 colori, dicun
vengono disegnate le toppe
All'lmgresso del labininto si
trovano quattro chiavy, ognu-
na con un colore cornspon-

dente a quello di una porta 1I
gmoco consiste nel prendere
una di queste chiavi e dingersi
con essa verso la porta di co-
lore cornspondente, sempre
imseguiti da nugol ¢ fanta-
smi, aprendola per passare al
settore successivo del labinn-
to Giuntt in prossimiti della
porta non dobbiamo subito
cantare vittoria poiche aldila
<h questa puo esserct un’ama-
ra sorpresa Infatti, una volta
aperta, al posto del varco co-
municante con lo strato suc-
cessivo del labinnto, possia-
mo trovare un muro che im-
pedisce 1] passaggio Dobbia-
mo allora npercorrere 1 nostn

!
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passi portandoc: alfa sommu-
ta del labinnto, sempre sotto
scorta de1 fantasm pronh a
mangarcl, ¢ cambiare if colo-
re della nostra chiave (pas-
sando con essa attraverso la
chuave del colore desiderato)
andando po1 ad aitaccare un °
altra porta colorata

Man mano che s corre
verso Il basso lo schermo
scorre verso Ialto nvelando
vari strati del sotterranco,
mentre 1 fantasm s1 fanno
sempre pm fastidiosi (ma
non eccessivamente} cercan-
do di ostacolare in tutt: 1 mo-
di 1 nostn progresst La wa
della hberta ¢ molto lunga ¢

se & molto emozionante per
I'audace pngioniero del ma-
go forse loe un po’ meno per
no1 che slTamo costreth a per-
correre lunght cammini al-
I'indietro s¢ abbiamo sba-
ghato chiave e dobbiamo an-
dare a sostituire quella 1n no-
stro possesso

La grafica é di media fan-
tasia ¢ la velocita non ¢ scon-
volgente I suom sono quelh
consuets, anch'esst non ec- |
cessivamente fantasiost Le
chiavi possono essere distin-
te solo 1n base al foro colore e
questa ¢ una imitazione poi-
che non tutt hanno sempre a
disposizione un televisore a
colon per glocare Natural-
mente nulla vieta di glocare
th Blanco e nero se s1 soppor-
ta di rendere 1l gioco abba-
stanza difficoltoso potendoc
basare 1n tal caso, per I'den-
tificamone delle chiavi, su
due livelll di gngio

Il disegno del labirinto co-
pre tutto o schermo del tele-
visore offrendo un immagine
molto grande e gradevole 11
21060 pud essere comandato
da tasbera o usando un joy-
stick Naturalmente la se-
conda soluzione rende pief-
ficacile manovre Durante fo
svolgimento 10 alto sullo
schermo appajono le mnfor-
maziom necessaric al gloca-
tore e cio¢ (l numero di "vite™
ancora a disposizione prima
d1 essere completamente sgo-
munat: dai fantasm, il ivello
a cui 51 ¢ guntt ed 1 punt
ricevuh per ogm apertura di

porta
TP
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Tra  discrero manero di ROM contenute
m paeclietts tipo cartnidge per o VIC 20,
quesia won ¢ certo una delle pei recent
essetide ma da inalto tempo a disposizione
tlegl utentt ma forse essa ¢ stata fino ad ora
i po’traseurata Sitvatta di wna scheda che
potrebbe emphficare notevolinente + pro-
blenn di prograimazione gquando s vuole
entrare helinondo defla grafica o della musi-
cd con i cumputer, poithe essa sintelizzu i
¢ wetse o det st comande un notevole nume-
rodiistenziom e di rousine die produrrebbe-
ro M massve tipego W tempo per che 10-
lesse ottenere gh stesse risalratt usando der
singah programmi Olrre alla cempheita
d uso dh alcune specifiche caratteristiche del
comiputer, ne deniva spessa una notevole
Lampattazione der programm coen conse-
grente leggiidita, purtic olaria non tras: u-
ramle

di Tommase Pantuso

Cartridge

SUPER EXPANDER

per VIC-20

Messa in funzione
€ caratteristiche generali

La ROM e alloggrata. insieme alla sche-
da che ta ospita nel solito contemtore di
plastica formato 14 %8 em circa da cw
fuonescono 1 contatt dorat della scheda
vera e propria. che andranno insenti nel-
I"apposiio connetiore del bus dy espansio-
ne della memona, posto nella parie piua
snistra del computer guardandolo da die-
tro La prima cosa dicun dobbiamo assicu-
rarct pnima di insenre la cartuccid é che
I'ahimentazione della macchina sia esclusa,
aoe | interruttore posto sul laro destro de-
ve essere 1n posizione OFF, altnment: s
rischia div danneggiare 1 components elet-
tromct interm alla scheda Fatto questo
possiamo inserire la cartucaa facendo at-
tenzione che I'etichetts con la scritta Super
Expander sia rivolia verso "alto Se ['in-
£resso Oppone eccessiva resistenza consi-
ghamo di sfilare 1l cartndge e di nprovare
lino al raggmungmento di esib posiivi A
questo punte possiamo accendere |a mac-
china La cartuceia contienc una ROM da
4K ed unz RAM da 3K

La ROM vz ad allocarsi all'indirizzo
esadecimale AGOD (40960 decimale) che ¢
la cosiddetta zona di autostart della me-
motia del VIC All'accensione )l calcolato-
re provvede a mandare in esecuzione una
routine che parte dall'indinzzo FD22
(64802 decimale) la quale per pnma cosa
verifica se nella zona di autostart sia 1nsers-
ta una ROM Essa controlla se dalla loca-
zione 40964 alla locazione 40968 € memo-
nzzata la stringa AGKCBM ed in caso affer-

72

MITA N 1 HOTA H
LT PO ] s o
RE 137 1 LOe 224
REN 14 1 R ilo
n 158 1 REW Ehed
FA 1% 1 n s |
Fié 11 ' FA 3
b8 LaT 1 FAm 252
SN 172 1 50U 233
LA 178 1 S0le 23
Liw L3 | LA Fe |
E 185 LAY o
My 1 St 22
W 183 »WE oo
RE 15 o 2hg
RER 3

Ml 3

FA 20

Fil i

L 2l

L 213

LA il i

Lh# 218 |

Fugura § Neto attemibal v funzione del vafere di ¥

mativo manda n esecuzione 1l programma
puntato dal contenuto delle locaziom
A000 ed ADO| (40960 e 40961 decimal) se
no il controllo passa al Basic della macchi-
na

La memoria RAM va & porsi & partire
dalla posizione 0400 {1024 decimale) € per
una lunghezza de 3K A questo proposito
precisiamo che la RAM della Super Ex-
pander ¢ compatibile con I'espansioneda 8
e 16K in quanto gh indinzz: di parienza
delle nspettive zone di utihzzo della memo-
rna seno tah dz2 non produrre sovrapposi-
ziom nel sistema, mentre ¢ imcompatihile
con l'espansione da 3K

Con Iz RAM contenutz nel cartridge lo
start del Basic iniza alliindinzzo 0400, la
mappa video & 1E00 (7680 decimale) ¢ la
mappa colort a 9600 {38400 deaimale)

Insenta la cartuccia ¢ data tensione alla

maechina, sullo schermo comparnra la
scritta {con VIC inespanso)

asss GBM BASIC V2 -eee

6519 BYTES FREE
con l'aggwunta defl''ndicazione READY
ed 1l cursore che lampegma Da guesto
momento 1n pol sone abilitat

4) 1 1asn funzione,

b) la grafica,

¢} 1 comandi musical

1 tasti funzione

Come detto. quando 1l computer & in
lunzione con la Super Expander. diventa-
no operanti 1 quattro tast galh posn alla
destra della tastiera della macchima Que-
sto significa che con la pressione dh cigscuy-
no ci essi onterremo un effetto diverso
eventualmente programmahile Il numero
dei tast viene inolire virtualmente raddop-
Plato con la pressione contemporaned di
ognuno diessi insieme allo SHIFT All‘ac-
censione, piglando ciaseun tasto, vengono
impresse le seguenti parole chiave

f1 GRAPHIC

f2 COLOR
i3 : DRAW
4 SOUND
f5 - CIRCLE
6 POINT
{7 PAINT

8 LIST + CHRS(13)

1, 72, £3. 15, 6 imprimono comand rela-
tivi alla gestione della grafica, SOUND ¢
uno del comandt di gesnione del suono ¢
LIST ottiene come msultaio quello di pro-
votdre 1| hshing del programma composto
dell’'utente CHRE(13) come e noto equi-
vale alla pressione del RETURN

| comandi riprodotti dai tash funzione
possono essere modificat dopo 1'accensio-
ne [l metodo e molto semplice basta scrt-
vere la parola chiave KEY ¢ premere RE-
TURN per aver visnahzzate conlempora-
neamente tutte le parole chiave relanve m
“tastom™ A questo punto dobhameo solo
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Curirider Super Fapanler por VIC-2)
portarci col cursore in cornspondenza del-
Iz parola da modificare ed agire di conse-
guenza La lunghezza della sinnga asse-
gnabile & quelld consueta

[ tast: funzione possono essere disatliva-
‘l;“i):;)]n SYS 645850 ¢ nmattivati con SYS

La musica

Questa canucaa offre ampre possibilita
a cha vuole dilettarsi con esperiment musi-
cah permeitendo melodie, accordr ed una
soddisfacente sceltd delle pause

Le melodic possono essere riprodolle sia
in modo diretto che naturalmenie, da pro-
gramma 1l suono viene prodotto dall*alto-
parlante del TV Premendo il tasto CTRL
msieme alla freceetia laterale s entra nel
medo musicale Se stiamo operando in ma-
niera diretta allora » tasti

CDEFGAB
diventano la tasterd di uno strumento ¢
cormspendeno, secondo la rappresenta-
awone 1nglese delle note, a

DO, RE. MI. FA, SOL, LA, SI

Se¢ mentre pimamo questy tastt voglia-
mo vedere la leners corrspondente al ta-
sto musicale premulo visuahzzats sullo
schermo, possiamo farlo tramne le pres-
stone, attimzio dell’ esecuzione, del tasto P
Tale visuahizzazione puo essere disattivata
premendo il tasto Q 1l volume posstamo
invece regolarlo premendo V seguito da un
numero da 0 a 9 che attiva nove differents
lwvelly sonon

Le tre voct messe a disposizione dal 6561
PosSONO Invece essere selezionate tramie 8
seguiio da un numero che pue vanare da |
a 3 {84 scleziona 1] renore francs) menire le
oltuve coperte da Clasculid voce vengono
scelle mediante 1) comando O seguito sen-
pre da un numero da 1 a 3

La durata di ogm nota e stabilna da Tn
con n the vanada 0 a ¥

Riportiamo di seguito fa durata della

23
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Lot . Progromma per it s ileoto dt un amphiieatore
wvertite AC Sema sfroftate soln e rapmna grafiche
il VIC 20

1@ GRAPHICZ

70 DRAWZ. 420, 548T0512, 648
&9 DRAWZ, 58, 100~ 01680 1860
29 DRAWZ 390, 64970508 2o80
182
1@
129
1
150
169
1
189
(=L
269
2iR
228
240
256
e
2&a
254
)
3ie
490

TRAWZ, 260, YORTOZE0, § 508
DRALZ V18, 0%

DRAWZ. 309, 1PORT0200 900
TRAKZ, E00, TORTOE0D, 512
DRAKZ , 669, 230TICHN, 480
DRANZ, 680, 63T T80
CHART. 11 'R2"

CHARE. & , "R1™

CHRR1t.G ,"R2'

CHARTO. 1 . "CE'

CHAPt3. 1 . "IN"
CHART4.15, "OUT"

CHRAR4 , 1§, "4"

CHARIG 11.'W"

CHRR@ & , "'

CHAR}L1, 9 "+

PRINT1, 550,450

20 DRMMZ S12,312T0T12, 51210512, 71270012, 312

30 DRALZ 200, 480TC3H0 40070300, 42ATOI00, 33070408, 258T049G, 120

56 DRAW2, 309, 42070400 42070400 430T0T1Z. 104

69 DRANWZ 30W, 54070320 C4aT0320 660TO3RE. 625T0420, 625T0426 BETTOZAN, E50

DFAWZ, 280, 40070290, TABTALIVR TOBTOZ230. LAY
TIRAKEZ, 178, SI9TO230 S30TN208 S3EAZC0 570

ZTM2.0 SI2TOTEO TL2TOT6e L6UTOGER, 16ATI66H 145T0450 120TOTTS, (36
DRAWZ, GES, 14GTGSTR, 1457057, 1TSTODVE, 16970458, 16570450, 460

Lisioto 2 - Segmente & programma che producs if
disegne dello schema clettvico sfrn tnnde 1 mod) grefic
deila 8§ E It pragrammie pué vrsere colnpotielo inse.
reado 1 datt da wn rettore ed iivoducondo 1 DR AW
coordinele vartaidl controflate iramite der el
FOR NEXT o fn ahre mado
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pausa 1n funzione di n espressa in sessanie-
simi i secondo
durata
4
6
B
12
16
24
32
64
128
255

WO RO ] S e b — o 8

SOUND ¢ 1] comando che permette d;
olenere degh accordi ¢ la sus forma e 12
SCngCI'IT.C

SOUND sl, s2, 53, s4, s5
dove sl, 52 ed s3 definiscono la nota da
associare nella gamma det numen compre-
s1tra 128 ¢ 255 A tale proposito riportiu-
mo 1 figura | una tabella cornspondente
approssimativamente alla nota ottenuld
nella nspettiva otlava a seconda del nume-
ro scello

Per includere questi comandi tn up pro-
gramma basia semplicemnente introdurh in
un espressione del bpo

PRINT CTRL + freccta laterale
al posto der punum

| diesis ed [ bemolle sono ottenibili appo-
nendo pnima della nota 1 caratleri $ e %

Ulteriori comandr sono descrittiin figu-
ra 2 (pag 74) ¢ comungue nel manuale
allegato al prodotio

L_a iraﬁca

E veniamo alla parte piis aminta dai pro-
grammaaar, che npuarda ta grafica form-

Selrenns e wrann e i wmplific atore dof progranim dise
e per sz dedin 5 F

ST

SHD

Lav sty s s fonig procodente disegrta usando 1 oaral fent
grufiny del 1 IC
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la dalla sezione alta nsoluzione della car-
tuecid, la quale permette di disegnare sullo
schermo gralici di funaoni e ligure in mul-
ticolor

1l disegno viene composto 1n un retlan-
golo di 176 = 184 punu che vengono rap-
presentatl su un plano cartesiano X,y mail
sisima daccetia valon di x ed y compresi tra
0e 1123 poiche provvede automaucamen-
te alla riduzione 1n scald compatibile con le
dimensiom dello schermo L ongne degl
4581 € posta 1n alto a simstra La grafica
presenta guattre fondamentah possibihita

GRAPHIC 0 che seleziona 1l modo nor-
male di operare del VIC ed ¢ generalmente
posto alla fine di un programma di grafica
per riloraare ad agire in modo testo

GRAPHIC | selezionail modo multico-
lor ed ogm cdrattere {punto} che appare
sullo schermo e formato da 16 x & pixel, in
dltre parele ogni area elementare unpegna-
ta sullo schermoe lunga lée larga 810 u-
na mainice di schermo formata da
1024 % 1024 punti

GRAPHIC 2 pone il calcolatore n mo-
do alta nsoluzione der colon ed i disegno e
piu accurato che nel caso precedente, 1l
formato der caratten e i gquesto modo
g x & In tale stato I'uso del numero di colo-
n e ndotto

GRAPHIC 3 ativasia il modo muluco-
lor che I'alta nsoluzione 11 colore viene
controllato mediante ['uso dh quattro reg-
stri insenti nel comando COLOR 5, b,c a
che controllano il colore dello sfondo, del
bordo. del carattere ed e introdotto il colo-
re per un caratiere ausihano usato per di-
pingere ad esempo grafics m pru colorn nel
modo mulucolor 1 colore assegnato al

—

COMAND! DELLA SUMER EXPANDER
KEY LEGDE TAST! FUNCIONE
<14 SELEZIDHA SET GRAFICO
COLOR SCELTA BEL COLORE
POINT DISEGHA PUNT!
REGION CAMRIA COLORE ML CARRTTERE

TRACCIA LIMEE
CIRCLE TRACCIA CERCHI EF ARCH|
PRINT COLORA AREE
CHAe: SCRIVE SUI DISER!
SCHCLR CANCELLR STHERMD
SOUND COMPOME AL TORDI
[ ATTIVA MR SOWGRO
P VISR, IZON NOTE SUONATE
2 PROLLA 1L FRECEDENTE
¥ REGOLA 1L VOLUME
S SELEZIONA LA VOCE
a CEGLIE L OTTAYA
RATA TEMPD HOTH

R TURATA FAUSA TEA HOTE
1 DIESIS
¥ BEMILLE
RGF LEGGE RODD GRAFICN
RCOLR LEGGE wAL HEL %0 COLURE
RDOT LEGGE COL. DI LW MMTO SULLO SCHERMD
RMp ERGE WAL NEL MEC  SUOND
Lot LEGGE vAL HEL PEG. PAIDLE
RPEN LEQGE VAL. MEL RET LIGHT PE
L0 LEQGE YA NEL BES. JOYSTICK

Figura 2 Rocproga didy omandy oy e Super Fypanghr

carattere tranute color pud esscre modifi-
cato nel corso del programma con i ¢o-
mando REGION n dove n cornsponde ad
un colore assegnable

Per il disegno vero e proprio sono dispo-
mbili 1 comandi POINT cr < y che impri-
me sullo schermo un carattere di colore cr
1 posizione x y DRAW crx.y TO x1, yl
che traccia una linea di colore cr tra 1 punti
x.ye xlyl CIRCLE che disegna cerchn od
archy di cerchio di raggio assegnato

Per colorare delle aree dentro una figura
viene usalo il comando PAINT cr.x.y che
nempie con 1l colore cr un‘area di cwn ¢
assegnato un puntoaemo .y La vana-

Curtriedee Soper $apuandir por VI D0

bile ¢r corrisponde al codice colore Per
pulire lo schermo prafico € usato )] coman-
do SCNRL

Peculiznitd notevole € che sullo schermo
che nproduce il grafico possono contem-
porancamente essere impresse delle sinn-
ghe per mezzo del comando CHAR niga.
colonni, “stringa”

Un programma

A conclusione dell’articolo vi presentia-
mo un programma per 1l calcolo di un
amphlicatore inveriente BF con un opera-
zionale Nel istato completoil disegno del-
lo schema eletinco ¢ stato ncavato uthz-
zando le normah capaoitd grafiche del
vIC

Non sono necessari molti comment poi-
chel programma stesso richiede le vanabi-
v di cw ha tisogno per calcoll, comprese
le umita di musura, € cioé guadagno, {Te-
quenza mimma amphficabile ed impeden-
zad'ingresso Anche I'outpul e molto chia-
ro

Nel hstato che segue é rportito un pro-
gramma che discgna solo lo schema eletin-
co utihzzando la Super Expander e chi vo-
lesse farlo potrebbe sosntuire gquesto scg-
mento nel programma precedenie

Da tale schema sono stati omessi | due
condensaton C2e C3che nsultano in elfet-
u d valore lisso

Salta subito agh occhn che la semplicita
dh Formattazione del grafico nel primo caso
va a discapito delle rifimture

Si tenga infine presente che schem piy
complicati sono difficilmente eseguihil so
lo con 1 caratten grafia del VIC [

=T

Una alternativa

La Super Fxpunder non e} wnea scheda che produce gralica iairo-
doild sul mercala negh ullimi anni ad use ¢ consumn det VIC-3]
Esisle und FPROM della STACK denorunatd VIC KIT H tossste-

- - ——

vaanche la VIC KIT Iy che aggrunge nlle capdeitd gratiche anche una
serie di utitny di asute alls programmazione che nsultane dund certy
womisdita quando si lavora conilcomputer La EPROM 1n questione
occupa 4K ra gl indinegz devimal 45056 ¢ 39552 ¢ viene wollegala
alld macching penendola 1n une zoccolo previsio apposilanenie su
una MFMORY EXPANSION BOARD sempre delta STACK, che
prevede un espansione di memonia RAM fino 2 24K divis a hlocch
d 8K

Le funzioni del VIC KIT Il relanve alla parie di ansto allu program
manone sono AUTO che offre molieplicl possibilita di numerazionc
delle inee di programma in modo auomaico duranie Lt siesura di un
programma, DELEFTE per canceliare inee DUMP e FIND per
ricercare parole o vardbili in memora HELP STEP. TRACE perif
debug RENUMBER per |4 renumeraanane delle lineg ¢i un pro-
gramma | comand grafici sone abbaslanza simih 2 quelli della S E ¢
sono GRAPHICS che serve per entrare nel modo grafico CLEAR
per la selezrone del colore, TEXT per miorndre in mode lesto SET
RESET ed INVERT per disegnare ¢ cancellare punh dat quadre
grdafico, POINT per controllare se 1n una delermingly posiZone un
punio & impresso  LINE per tracuare linee DRAW per disegnare
gualungue farma (ed 1n moda molio piu semphce del draw delia
SE) FILL per colorare PUT per manipolare aree complae sullo
schermo CIRCLE per 1tacoidre cerchi (In venla guesta rouline yva
cancala da cassella) Naturalmenie unche guesta EPROM presede it
modo HI RES ed 1l MULTICOLOR

L umica pecca ¢ che risulia un po complicale aggiungere det 1esio
sup discgnt md visis lu comoditad uso del DR AW jcaralicn possona
essere prodoin praficamenie in qualungue formalo

"-:m

Duesta fora
riprentuce

{ot porsrone

detly seheda i espansione
RAM

defls STACK

s ko olfoggintg

o LPROM
dencmmara

1VIC AT I

Sena

wn excrgme dl grafice
son o VIC KT 1
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di Tommase Pantuso

Suf suneewro 28 th MO abbuna mirodutin
in nuzrene d Tnterrrupt od abinanre diveinsn
weld \mpuertanza o ima e ey per if
¢ afftalant (i 0 1M raprecesare 10n e sy
perferiche  Ahbunme aey fte 16480 sempre 1n
Aty 1oniicy cume pna twne gestdo dal
G502 1 protessore del VIC-20 Voghanm
oggt Fiternare sie fale argmmento per marhz-
~arfo pm a funda e vederd come sia pasaiile
da purre dell weente menpndare lu courme
dntervupt ot tule cnmpiter per asserarla
A Propry s

L'interrupt del _\f;l ('_

Penstameo sia |l caso & fare un breve
repiiogo sul modo incw viene gestito | in-
terrupt nel VIC per dur modo a luth di
capire gh argomenti che seguiranno. anche
a quelli che hanno avuto la “slortuna  di
nan aver letto | artncolo contenuto nel nu-
mero cul ahblamo accennato

La funzone dellinterrupt € sinletizzala
brevemenle nella parola stessa che signifi-
ca mmterruzione In pratica quando un mi-
croprocessore noeve und richiesta d'inter-
ruzione, esso smette i esegre ¢lo che
stava eseguendo, va 4 controllare chi ha
nvidto la richiesta effettua le operaziom
specifiche comandate peril tipo di perifen-
ca che deve servire. eseguendo alcune rou-
tine dette di mampofaniane dell mterrnpl, ¢
ritornd 4 fare c1o che stava facendo prima
dell'iterruzione Naturalmente prima da
diramare verso la routinc di manipolazio-
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ROUTINE DT MAMIFOLAZIOHE

DELL IR

FF72 43 PHR

FF?3 2R %A

FF?4 48 FMA

FFrS 28 YA

FFYe 48 FHA

FE??  BA TS

FFy8 BD o4 91 LDA  $0104,%

FFE 23 19 AMD  #F 19

FFFB F@ 83 BED $FFRZ

FF?F  6C 16 83 JMF (38316

FFg2 60 14 @3 JMP (33140
Flgurn | Quenet vantnt o bt privs ol A2 s oo gaiin

oletpue mated chtessttiy=tootty g eeset ot aited ot sto of et ee
znite ¢ preedede s sboare o posttesnnte S0l ieenafin-
mo Wt remestene o e et e B st ko f wlinn
de tenemnn et el e sl duie g e Bici nme ol
o B et L paatatore 1 06 Bt W prisne chon ot t-
Yee st wertde e s attoreagt o tie Beouk podh W secindi s
rifory w TRQ

ne. un processore deve conservare tutte le
informazion che gh saranno utih al nentro
per riprendere 1l lavoro dua dove lo uveva
interrotto, come se nulla fosse successo,
queste MfOrM4zioni SONo conservaie I un

posto chiamato aree th stee h ma per ora
non 1 occuperemo di quesia Aggiungit
mo che d sono due tipr fondamental d
interrupt uno di 1po mascheratvle, 1IRQ
ed uno di tipo non mascherable NM|

Una nichiesta dh dtienzione da parte di
una perilerica tramite una interrusone del
prime HpPo puo &ssere nascostd al micro-
processore che quindi la ignorerd ¢ prose-
guira 11 suo lavoro mentre und richiesta
del secondo tipo giungerd sempre 4l micro-
processore € non ¢ & mado di pasconder-
ghela

Futto queste breve nepilogo, occupia-
mocl piu da vicino del VIC-26 e der sua
interrupt sulla lines 1RQ {Interrupt Re-
Quest}

Su tale lineu 1l processore del VIC niceve
sessdnta richieste di interruzione Wl secon-
do Cio sgmlica che ogm sessantesima di
secondo esso interrompe 11 suo lavars, ad
esemplo 'esecunone di uta linex di pro
gramma b fine di eseguire le routine <
mampolizione Egh infutti depo opm ni-
chiestd, Lomplete per prim cosd operd
zione che sta compeende e pol saltd alle
locaniem, di memoria ROM  FFFE-
FFFF {65534 ¢ 63535 mn decninale) che

puntane’ ad unda routing ¢he manovra
ITRQ

Molu di vol =1 chiederanno o guesto
punto cosy significa dire che due locaziom
di memoria ‘puntano b mdinzeo di parien-
24 di un sottoprogrammad € pienlamo
guind1 doverose un chiunmenio

Spesso 1N un programma » Irovano delle
istruziom di sallo nen diretto tramite e
quali 1f programmad vu ad esamirare 1l con-
tenuto di una lacuzione che contiene | indi-
rzzo etfettivo o cul esso v deve spostare
Tule locasione punty guindi {indica) lo
spostamento finale L unlita diun tale mo-
do di agire sara compresa nel corso della
lettura di questo articolo

Per fare un esempis umanye 1l sistema
sl comportd Lot ie un futtorino che dehha
fare delle consegne m. non conoscd & prio-
ri | indimzzo der destinatari perche esso zh
viene comumalte divolta in volta seriven-
dolo su di un foghetto e depositandolo in
una cassetta Egh deve percio, ogm volta
che vuole consegnare un pdcew (1l cun con-
tenuto supponluamo sia sempre lo stesso),
recarsi nel posto im Cul sl trovd la cassettd,
prelevare I"indirzzo ed effettuare la conse-
gna Lndicasione del foglio di carta equi-
vale al puntatore e 14 cassetta aila locazio-
ne di memorid 10 cul esso e depositato

Leggere I'indirizzo che viene indic.aio da
un puntdtore I memorid e altrettanto
semplice che leggere quello scritto sul fo-
ghetio Come certo saprete {& chy non lo sa
lo sapra ora}, 1a memoria del VIC e para-
gonabile per la sua conformazione ad un
libro di 256 pagine su clascund delle gual
SOMO SCTILE {O 51 POSSONG serivere) 256 pa-
role  Per completare 'analogia diremo
quindi che opni parola del libro equivale
ad un byte nel computer e che ogn1 pagina
equivale a 256 byte Se torniamo alle loca-
ziom da cui slamo parti per questa breve
digressiong, ¢loe FFFE ed FFFF. se un-
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diamo a leggere 1l loro contcruto tramike 11
comando peeh troveremo

PEEK (658354) = 114

PEEK (65535} = 255

A yuestp punio vot direte "¢ allora™
Atlura o contenuto del registro di valore
piu elevato indica la pugsnt in cut g eonte-
nute I'mdinzzo e yuelte di valore inlenore
irdica 4 guale parold bisogna fermarw
seorrendo ld pagina dil baswo verse "alio
In ultre parole 1indinzzo clfettivo ¢ forni-
to dull aperasione

255~ 256 + 114 = 85384
€ yquestd urd regola generale per cakelare
dove puntano due registn tranute 1l loro
contenulo

Tornande a now a 683398 (HF 72 esadecr-
nled imisa uni routine mdicat g m fieurd
I checonsersa nellu stack che come detta
£ uniirel appositamenie studnstd per ape-
razion doimimagas2zinamenia dan do reco-
perarein un secunde momento ik eontenu-
o dellecumulatore del mwroprocessore
i(PHA PisH A = spingi il wontenuto di A
nettostack h det registro X (TXA Transfer
X A PHA = raslerisa il vonttenuie di X
im Aesping por A nellostackd del repistro
YA{TYA.PHA analoga alla precedeme) 1l
tentrartierd el progronaie €1 regin ot st
LCNEANG presers s ulantdticamente nello
stack el 6502

Dopo tale operazione. il sistemd va ad
esamindre il contenuto di altre due locasio-
midimemorisecioe Q314 Q315788 ¢ 7RO
decmale) seste vertlicao un 1IRQ e 3316-
U317 ¢ cavvenuia ur uliro upo di interry-
2ume (| BRK (BReuK) di cui not non pur-
leremu

Tale contenuio punta con il solita siste-
ma. d und lociaeme de memarts da cn
purie i insieme di sottaprogramm di ge-
stivme delb snterrusaone Ricapitaliama le
ultime vose

Dispo una vichiesta do IRG 1l processore
legge 1l contenute der registin FFEE eod
FEFE O gquale larmisce | indineso d misio
di una rennme Che salva nello siack de dan
importanti ¢ che verranna riprest af ritor-
ro Termunuta | esecusaie di dale routine
il pracessore s ad esanunare (l eontenuto
di altrr due registr i memorna ¢ precisd-
mente 34 ¢ 0315 11 can wontenuto puntd
ad una locasnne da can s ung sere di
rautine che peral VIC proveedono ad ag-
giornare Morolugio T1He guind TiS), pro-
ducimo il lampeggamento del cursere
contralluno 1 tast del registratare ¢ venfi-
cuna se ¢ stito premuto un tisto salla ta-
stiery perdpire dicnseguenst Quest pis-
siaggl sono illustrat nefla ligura 2

1 lettor piu avutr s1ehiederanno perche
I"indirizre delly seconda routine non vengd
{formita direttumente alta {ine della prima
MERZL Pelssd e ILnIverso 1| puniiiore me-
moenzzato i $314 ¢ 0315 pisparmiande
COSI LN PUSSAERIO

1l fatto imporiante & che guest ulimy
registen suno due locaaam delln memona
RAM a cui noi possiumo aceedere da pro-
ErATIMA PET INEMOTIAZAE IN &6¢ LN NEIVO
indinzro che mvicad una sene di routime
da not progetiate per gl scopr piu svarnt
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ERBF

ROUTINE Dt
GESTIONE

B
INTEARUPT

PROGRAMM A |
PRINCI PRLE

DELLINTERRVPT

FFFE|FFFF FF7Z
PUN TATORE ROUTINE B
SALVATAGHO
0844 - 0345
PUNTATORE
Rigorn 2 Quaninde £ 859 ‘mn“u W FC R SR B R b PreRb b s GataB i i B e g v g
wllimdie it e tiododvont ot cdiiecgnic EERE G FRRE e win 8RGO Db i i s i oo iy b
e ten g et B orcn o0 Seack cle focimiig oo bl faa o an B8 IS faac W aonii
Fomnifier=i o poricin o o i oo Boragiin B e Seoiidfia o poead RO dahon e pan i o 8 TRE
ittt o feripita b diea cvi il e dbc ipiea ad plograiiin prage padc Gt e 0 a el ahi ad
w i
ERBF
ROUTWNE By
inTERRePT | FAOGRANNG GESTIONE JHP ERBF
= | PAINCIPALE ' NOSTRA
DELL INTERRUPT ROVTINE
¥
FFFE [FFFE FF72
PUNTATORE ROUTINE D1
SHLYATAGLIO
L A8k | gnis
PUNTATORE

Frgird T Yoo priossenii aredif e oot st o n gos ni 83880 G418 per farfi printun i i poiedton it dicii
ol fir dedbi pede vnanadoremo b Comeradla e onde o8 o B b e

—

10 REM amioermEd ke R a RN b nn ¥
7O REM sd¥akn MINIRESEMBLER ESU wiigen
20 REM Wi P L La L]
40 REM Wickkke AL ) [1Te s
0 OREM WARES SRR ORI AR RIS R AR
60 POKE3GETR 27 WEM CAMEIM COLORE SFONDO

78 PRINT W HININSSEMBLER ESA B FRINT
@ PRINTY 3 T8 PER JACF PH "
20 PRINT 3 n B PEF STIFRN
18 FRINT™ ——_——
L1 PRINT" BFREME UH TRSTO
128 PRINT i
0 FRIKTTARILLE "X Lo TF 1584 L}

148 GETAY IFAZ='“THEMi48

158 THPUT*MIKD. DI START-E" T PRINT
168 FRINT" INB L] (R B
178 FRINTI

188 [HAUT MM AT

198 IF az~'tTHEN [=1-1 GOTOLFE
208 IFiS=“M' THENEND

258 FeASCCRT 48 B=REC(RIGHTS f
Rl H=ReTRO PO EIA 1807 AT
230 FRINT XNNEDERYRRDIDES|
298 FOCEL N I-I+. GATOITE
250 PRINTPEEY 233, GOTO2H

122-4%

260 REM “T = SHIFT+CLP HOME

270 REM ‘W CURSORE VERTICALE

280 RPEM "3 - CTRL+RYS OM

5% FEI N - STRARE T

300 REM. T = SHIFT+CURSOPE YEPTICALE
319 REM M - CURSORE ORIZZOMTALE

Eisgutic & Progrinaiiond por itsa eiee o0 i s o it
wpriiiig e bl poertizomn ol 502

Questo nuavo sistentd di operdazion ¢ -
witon ligura 3

It contenuto di twh lueazion e

PEEX({788) — 191

PEEXK{783) 234
guindl rormalinenie esse indinszuno alle
rautine che miziane da

234 < 256+ 191 = GODSS5
cive EABF csadeeimuile

Precisiamo che. alla fine di una nostra
awentudle routine, dobbiamo nviare 1l
prugrammad 4 yuesto ndirizzo se vogliumeo
che vengano eseguite unche le manipola-
Aoni tradizienal

Capite ora Limportansa che assume il
fatto di efMettugre den saltnindirert guanda
[ indinzzo o cur sonoe destinatn puo essere
modificain perche depasitato 1 RAM

Con lusperanza di essere stain abbastan-
24 chuan sull argomento  abhandomamo
Id teona ed andiamo o vedere come s pos-
sono sfruttare in praticd le cose desentte

Madifica del puniaiore:
il hnguaggio macchina

Viste <he <1 tpatt di modificars le Inca-
it U memorta 313 e Y315 (TR e TRY
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decimule). potreste pensare ehe basi s
vere 1n esae | valorl desideran tramite 1l
soliio comando di poke per risolvere 1| pro-
blemus Verrebbe infatti naturale credere
che perinviare il controllo 4d unu rouline
che a1 trovd a parhire dall'indinsso esadec-
male 600 (24576 decimale) bast scrivere

POKE 78896 POKE 783 0
(inluth 96 x 256 + G = 24576) per oticne-
re 'effetlo desiderato. mu le cose non van-
no cosi Infatin il contenuto delle suddette
locaziont puo essere aggornato solo * tur-
bando”™ momentaneamente 1l normale
svolgimento delle operazion del VIC, la-
cendo 1r modo che. per un attimo ewso
non risponda piu 4lle nchieste d interru-
zione permettendoct di andare a4 serivere
ner registri che ¢ interessano Si tratta di
un operazione molto semplice che pero ri-
chiede di senvere una brevissima routine in
LM che sortised I'elfetto desiderato Tale
routine e nipartata m figura 4 amplamente
commentate, me nor daremo  ulterion
chiarimenti per 1 meno esperil Quest nln-
mi potranno ¢ secphiere di approtondire un
drgomento fondamenlale come la pro-
grammazione In linguaggio macchina
{LM)che non e por cos diffieile come sem-
bra. (almeno a primi hvelli), v seguire sem-
phicemente le metodologie che andiamo a
descrivere Mo cercheremo comungue di
essere sufficientemente chian descrivendo,
lsiruzione per 1struzione | programmi In
LM che niportiamo

Sempre ai meno espertl dielamo ¢he 1l
computer comprende solo 1l inguagao de
numen ¢ serpvere im LM equivale ad insen-
ve In mdtehing un programma formalo da
numert  ecodificando numericamente le
1struzioni che vogliamo imparure al micro-
prowessore

E come se un rrea signore che vogha
parlare poco dica al suo maggiordomo -
no” se vuole mangigre, duc se vuole bere
e “tre’ se vuole usure in automabnle  lare
und passeggiata {per 1l momento lermia-
mactguy Allora se cgh pronuncia, rivolto
4l maggiordomo, ' uno. \re | sigmlica che
vuole mangiare e per uscire a lare una pas-
segmata i avtomobiie menire se dice “tre
due” sigmfica che vuole pnma uscire in
autemobilee por {probabilmente al ntorno
dally passeggiata) bere Le 1struzioni nu-
meriche prendono 1l nome d1 codicr epera-
i e sono rappreseniate per 1l 6502, da
numer in notazione esadecimdle Evsendo
difficile ragionare con der simbol sintetic
come guelli numenicl. qualcuns ha pensali
bene di semplificare la vita a1 programma-
tor Tacendo 1n modo che exsi polessero
inserire in macchina detle parele che nicor-
dassero I'operazione da compeere lasutan-
do por alla macchina il eompito di trasfor-
marle 1n un numero Sono nati cosi 1 pro-
gra mr assemblaton tramute 1 quall e pos-
sibile comumcare alla macehina 1 codic
operativi non direttamente ma tramite un'
istruziong delta mnemamica Ad esempio se
vogliamo dire alla rmacchina di caricare un
dato nell’ aecumulalore del mieroprocesso-
re {un suo particoldre registro) per esem-
pio 1l numéro 10 (0A 0 esadecimale),

a8

it

ARILITRZIONE DELLA HOSTRA ROUTINE
SEI DISARILITA GLI IMTERRLRT
LD #& LE METTE NELL“RCCUMULATORE IL BYTE BARS30
DELLAIMDIRIZZD D IMIZIC DE_CA HOSTREA ROUTIME
STA #0314 L0 COPIA MELLA LOCAZICHE DECIMALE 7?23
LDA #¢ HE METTE HELL’ACCUMULATORE IL RBYTE ALTO
DELL-IMDIRIZED D-INIZIN DELLA HOSTRER ROUTIME
STA #6315 L3 COFPIA NELLA LOCAZIOHME DECIMALE 789
Cil RIRBILITA SLI IMTERRUPT
RTS RLTOFHA AL PROGRAMMA PRIMNCIPALE
Flawwnd L sia roonm dsafafite gionteraipt sivei alfu € PL poeid Vemgoava ssareneeldfn mdivie d el oy it
regivir 318 p 4315
AEILITAZIOME
SEI DISARILITA BLI INTERRUPT 73 120 2z
LIR ## B2 BYTE BRSSO LOCAZIONE DI R9 B3 165 185
INIZI0 DELLA ROUTINE BEEP
STA $8314 LD POME NELLA LOCAZIONE 8D 14 @3 148 2% 3
NECIMALE 782
LDA #% @2 FYTE ALTO LOCAZIONE DI ' A2 @2 g9 2
INIZIC DELLA ROUTINE BEEP
STA $8315 L0 PONE HELLA LOCAZIOME BD 15 93 141 21 3
DECIMALE 789
LDR #% F4 CARICA IN A 244 DECIMALE RS F4 169 244
STA $5200 L0 PONE MNELLA LOCAZIONE 8D R 2Q 141 10 144
358875 E ATTIVA TL TOMO
NOP SPAZI0 LIBERO ER 234
NOF SPRAZIM LIEERD ER 234
NOP SPAZIN L1BERO ER 234
NOP SPAZIC LIBERD ER 224
NOP SPAZI0 LIBERD ER 234
cLI ARILITA GLI INTERRUPT I8 a5
RTS RETURN 68 96
DISCRIMINAZIONE
LDA #% 48 64 DECIMALE A9 48 i69 64 #2389
BIT $@C5 ESEGUE L/AND DI A CON IL 2C CT 2@ 44 197 B
CONTENUTO DEL PEG. 157
BNE D2E3 SE NOM E“ SOTDISFRTTO Ta 23 288 3%
SALTA ALL-ULTIMAR ISTRUZ.
BEEP SOFT
LI #$ OF 15 DECIMALE IN A AS @F 168 15
5TA $9QBE LO PONE MEL REGISTRO DEC. @n QE 2@ 141 14 144
3687@ E ATTIVA IL YOLLME
LA #$ @@ 8 DECIMALE IN A RS o2 183 a
£TA $311E L0 POME WEL REGISTRO DEC., 80 1B 91 141 27 143
37147 POSIZINNANDO ACR
LDA #% 00 @ DECIMALE IN A A9 oe 169 @
STA #3118 CRRICA LATCH BRSSO DI T2 €D 198 91 141 24 145
LDA #% FF 255 DECIMALE IN A A% FF 169 255
STA #9118 CRRICA LATCN ALTDT DI TR 2D 1% 91 141 2% 145
£ AYYIA IL CONTEGGIO
LDR #% 2@ 32 DECIMRLE IN A AZ 2@ 169 32
BIT £9111 ESEGUE L“AND DI AR CON IL 2C 10 9¢ 44 29 145 2206
TENUTO DEL REGISTRO IFR
R azDé SE NOM E“ SODISFATTO F& FE 240 251
YA ALL-ISTRUZ. PRECED.
LDA $£2118 CARICA IM A IL CONT.DI T2 AD 18 91 IT3 24 145
LDA #% & 2 DECIMALE IH A RS a8 169 @
STA $920E L4 POME MEL REGISTRC DEC., 68T BE 290 141 14 144
36878 E DISATTIVA VOLUME
TMP $ERBF SALTR ALLYINTERRUPT ORIG. 4C BF ER Té 191 284 BZE3

Figuen 5 - (st reatine. pricduce wn beep whbih dolf alteparfane def \lt fvore agan 1edin 1hn an e premnte n

feivfer
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dobamo comumcdre avendo o disposi-
2ione un Lastiering numernico, istruzione
AYOA che agnilica proprno canca nell ac-
cumulalore {A9) 1l numero [0 {0A}

Avendo invece a4 disposizione una tastie-
ra dlfanumernica ed un programmad assem-
blatore, potremo comumcare alla macchy-
ng listruzione

LOA DA
dove LDA denva dalla parola Loald A
cloe carra [ atcumuluiore che viene con-
vertita i termini numerici dall’assembla-
tore (assembler) Tutto qui Perfarer primy
programmyi non omane qndiche impara-
re | codicl operdtivi od 1 comandi mnemo-
o delle struzioni del microprocessore
che a1 ha a disposizione (a seconda che si
possegea © no un assemhbler), e cominore
a fare un po di praticy

Nel istato | {pag 87} vi presentiamo un
programmuno, impropriamente chiamato
MINIASSEMBLER ESA, che vi permetie
diimsenre in macchina direttamente 1 codi-
« operativi delle 1struzioni in esadecimale,
Im quanto penseri ¢sso a tradurh in nola-
awne salida per 1l Bawie del VIC (decima-
le) Non pensiamo sia 1l caso di ultenor
comment: 10 proposito 10 guanto 1l pro-
gramima stesso mmvierd | messaggl di nchue-
sta delle opportune informaziom Aggiun-
gilamo che

IND DI START >
richiede MNindinzzo da cw 51 vuole iIncomin-
ciare a memonzzare 1| programma

Primo passo:
Ia routine di abilitazione

In figura 4 e riportatd la routine in LM
che permetie di modificare il contenuto dei
regstrl @314 e @315 per fare puntarz il lore
contenuto a quella costrumtadanor descni-
viamola

SEL
disabilita gh imterrupt forzando ad "uno”
il bit di disabilitazione del regisrro di sturo
del microprocessore Dopo guesia istru-
zione la CPU non nsponde mi alle nchie-
ste diinterruzione Possiamoa questo pun-
to andare a modificare 1t valore del punta-
tore Questo s1 fa ponendo 11 byte basso
dell'imdinzzo a e s1 punta, LB, m @314 ¢
quello alto, HB, i 0315 (ncordate che,
come detto, deve sempre essere HB x 256

+ LB = indinzzo puntato)
Cio puo essere otlenuto con la sequenzd

LDA %5 LB

STA 80314
cioe canca nell’accumulatore, Al rume-
ro esidecimale LB e copialo nel registro
9314,

LDA £§ HB

STA $0I15
stessa procedura per HB

Tenete presente che 1l trasfernimento di
un numero n memora con 11 6502 non puo
essere fatto direttamente, ma bisogna pn-
ma depositare 1l numero in oggetto 1 un
regisiro dh passaggo, chiamato accumula-
tore, ¢ por da questo trasfenrlo allindinz-
2o desiderato

CLi Claar |
nmeiie & zero 1l bit di disabihtazione degh
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g315

PONI T VALORI DEY BYTE BASS0O ED
ALTO DELLYINDIRIZZO QI PARTENZA
DELIA ROSTRA ROUTINE IN ¢314 -

!

PREPARA IA NOTA SU CUI OSCILIERA'
L'OSCTILLATORE INTERNO AL 6561

NO

UN TASTO
9

21

E' STATO FREMUTO

ATTIVA IL VOLUME DELL'0SCILLATO=-

RE

GENERA UN RITARDO
DISATTIVA IL VOLUME DELL'OSC IL-
LATORE

!

SALTA ALIE NORMALIT ROUTINES DI
GYSTIONE DELL' INTERRUZ IONE

Figwra &
Drugrarema di fusso

dotlu routiny. beep

mterrupt contenuto nel regeero o siare ¢
nablita la macchina a ncevere di nuovoe le
interruziom che segmranno  Ricordateve
ch imsenre sempre dopo una routine di ma-
mpolazione degh interrupt, questa istru-
2ione per evitare che vadano perse delle
nchieste d'interruzione

RTS RaTurn te Subroutine
nmanda il controllo 2l programma prna-
pale e chiude la routine

A questo punto la macchina, 60 volte al
secondo, andra ad eseguire il programma
che imzia all'indinzzo esadecimale HBLB
{rncordate che gh indinzzn devono essere
memonzzat in due byte, c10€ essere a 16
bit, per poter coprire tulta la memona da §
a 65535).

Una volta immiztahzzato 1l sistema, biso-
gna necessaniamente che esso trovi ad
HBLB una routine "esegmbile” {vedremo
porin che senso), alinment: puo succedere
di tutto, ad esempio ¢he la macchina s
blogchy,

Bisogna quindi che il programmadiabs-
litazione descritto s1a seguito subito dalla
routine da no1 progettata

La nostra routine: il beep

La routine che andremo ad insenre serve
a produrre un suono, ogm volta che s
preme un taste sulla tastiera, che verra

emesso dall’altoparlante del televisore col-
legato al compuler (chy possiede un momni-
tor non provvisto di altoparlante non «
senta escluso dal discorso perche abbiamo
pensato anche a L)

D1 questo programma viene niportato il
hstato in figura 5

51 osserviche, come spealficato all'imazio
dell’articolo ed illustrato nella figura 3
(pag 87), essotermnacon un’istruzone di
salto allindinzzo EABF da dove imzano
le routine di gestione dell"mterrupt, alla fine
delle quah s ntorna al programma pnna-
pale (JMP EABF = salta all'indirizzo esa-
decimale EABF, JMP deriva da JuMP)

Passiamo alla descrizions del program-
ma Esso ¢ diviso in tre seziom quella di
abilitazione, quella di disciminazione che
serve a venlicare se e stalo premulo un
tastoe la routine vera ¢ propna denoming-
1a beecp soft

I van passagg) saranno piu chian se si
osserva 1l diagramma logico che descnive
I'algontmo impiegato, illustrato in figura
6

La routine mza dall'indmzzo esadear-
male 2B9 {697 deamale) poiché da §2A1
a4 P2FF (673 e 767 decimal) e situato un
"pezzo” di RAM non utibzzata dal sistema
esufliciente ad ospitare programma in LM
lunghi fino a 94 byte Questo indinzzo di
partenza & posto nello locaziom 0314 ¢



(315, nspettivamente B9 (183 decimale)
in(3ilde |2(2decimalejin Q315 Infatti se
effettuate lu semplice verifica ebe vi abbia
mo nsegnato, otterrete

2= 256+ 185 = BY7
che ¢ propria | indinzzo deamale da cw
truzia 1l nosiro sottaprogeammd

Il Aeep e ottenuto 1ramite Fascillatore
audio contenuta allYinterno de! cip 6561
Come cerlo saprete ssa puo oscllare si
tre ottase difTerenti (cioe su tre gamme di
frequenza] cd ognund di quesic pua essere
attivala ponendo 1l valore detla nota du
generdre nel regmstra 6874 por la prima
ollavd, nel registro 36873 per L secanda ed

nessun tasta. guindi FANID e soddisfaita
ed un flag del registro di sta10 {1l Nag Z)
viene posto o zero o tall condiziom 1l
sistemd non deve continuare ad eseguire la
nostra routine e salta all’ubtima istruzione
{BNE 02E3 = Branch on Not Equal to
zero = dirama alla linea §2E3se Z = 0)

Se mvece un tasto € stuto premuta. 1l
contenuto di A ed1 CS<ono diverst | AND
Ira essl non ¢ soddislatto ed 11 flag £ viene
poste ad 1 In 1l condinant s passa ad
eseguire If resta della nosita rnutine e ciae

a) s1 pone OF (15 decumale} in 9YQE
{36878 decimule) ed 1n tal casa 1l volume
vigne dttivato,

18 REM # BEEP SOFT %
28 FEM

33 FORI=GT4TOT41

48 READA POREILR HEST
S8 IATH

78 DATH
g8 DATH
28 DRTH
93 DATH

120,105,185, 141 .28, 3, 165, 2, 141,21, 3, 1&9

&d DATH 244,141 18,144,234,234,234,224,234, 88 96
163, 54,44, 137,00, 20R.25, 168, 1T 141, 14, (44
165,08 141,27, 140,159, 8, 141,24, 145, 169. 290
141,27, 145,169,732 44,29,145,248, 351,173, 24
145,165,40, 141,14, 144,76, 191,234
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in 36876 per laterza 1salar da introdurre
per ottenere le diflereni: note variuno da
t28 a 254 Per udirc clfeitisamenice un suo-
no. che viene emesso dall ahaparlante -
sognd ablitare 1]l volume detlo stadio Iinale
di amplificanane del chip che varia trs
quindict lisell possbil, regalabd tramute
un valore compreso tra @ ¢ 15 posto nel
registro 36878 1l valore "¢ 1mibisce Fau-
dio

Durante la rautine di abilitazinne viene
mtrodotto nel regntro YOG A (36874 deci-
muleyilvalore Fd (244 decimale). ¢he abih-
ta FFoscillatore ad osallare sulla lreqiienza
dicirea 395 hertz Gl spad hiber lasciatim
tale sezione del programma seivirannoe ad
nserire nt segiio delle alire isiruzioni che
espheberanno un‘importante lunzione md
per ara non 1 ouperemo di esse

Passiamo & deserivere 1l comportamentn
della parte denominata DISCRIMINA-
ZIONE

MNella locazione C5 (197 deeimule) ecan-
1enuta un salore che sarnd o seconda del
ldslo premula e ne rappresenta il eodice di
tastiera Se min viene pega1o dloun tasto,
1dle remistro contiene 1l valore 40 (64 deer-
maled Ta nostra soutine comineia eol car-
tare nell accumilatore 1l valare esadeer-
male 40 ¢ ne esegue I'AND con il contenu-
to del registro suddeito (BIT ¢aC5) Sel
contenuto d1 0TS e dell’accumulatore
{che in questo momento contiene 49 ) sono
uguah, significa ¢he non e stato premuto

90

Progromus por miradirre ae e fo rostie i L5 1 Re proddion o biep

k) s1 predispone uno der timer del V1A
6522 4 lunsiondre come generutore di ri-
tardo bardw are

) staaricuna 1lateb ed 1 contator con il
valore del ritardo e s avvia 1l conteggio.

Quunde 1l conteggia e 1ermunala. viene
posto ad wra 1l bitcorrisponrdente a T2 (che
¢ 1l timer ehe stiama usdndol nel registeo
der Mag del 6322 posto all indirtzzo 9110
{37149 decimatle)

Quando tele Nag e ad wre nel registro
GI1D «1 trova 1t valore 260 (32 decimale)
not carichiamo allora 24 nell’ accumulaia-
re ed eseguiiamo | AND con il contennto di
tule regisire Se esso non e saddisfatia,
significa chel timer nan ba lmiteal conteg-
gio e st riesegue FAND atinment »1 riaz-
2era 1l regsiro det Nag del VIA grame
alb artilicio di gna lettura nel registio con
tenente il lateh basso di T2 (91 18) esisalta
all'indirizzo EABE du cwi partana le can-
suete toutine di gestione delle intersuzioni

Nan ¢ stamo satfermdt malte sulluso
der remsin del 6322 poiche lo ubbuma
laita gla ampramente nel numeri 28 ¢ 29
defta risistu e dos reste pereio dver deguisi-
to und certa dimestichesza ¢on eas

Ed ora?

Se asservate 1l hstaa detla ronune de-
serilld esso riporta nelld parte desira L
cidifica delle stroziomr mnemoniche i
esadecimale ed indeuimale |e prune pos-

12 ol =er

sann essere ipradotte tramite 1| program-
ma MINIASSEMBI ER ESA riportaio m
guesto drticoda. oppire come ormdi hen
sapele memorizzdlie tramite 1l comando
POKI

Non davele stancuryt a comporre 1l pro-
grammino cbe esplich *ultinad lunzione
dexcritia perche ve lo lornama nonin Tige-
ra 7

Caplate tale programmd ed davviaiela
Nuaturalmente dope il RUN nan asseryve-
rete nulla di diversa ma nan preaccupatey)
perche 1l programmu ¢ stato memorizzulo
e quindi potete anche dare 1l NEW (he
cancellera le istruziani in Basic (se non in
Tate e lo s1essa)

Ponele al musto volume 1l 1elevisore ¢
digitate

SYS 674
che renderd operativa la routine di prepa-
raaane dell interrupt e nlorners por al Ba
sic Dua questa momenta in poj potrete Usd-
re normulmenie 1l vosiro VIC, solo che
ora. ognivalts che vol premerete un tasto
udirete un heep prodatta dall altaparlante
del TV

Simpatico. no?

i commenti

Beiw he Ly routine tunsant bene i prai
wt e s sulficientemente sahida o linea
teorica essd puo spesso risultare scomuoda
per determindate opetdzion Infa, sc Hi-
sogna semplicemente serivere o hstare dei
pragrammi o vase del genere 1utta v be-
ne menire se s deve lare no usa molta
Irequente del cursore per ipserzion o wor-
reziont la selociia di ripetizione vigne tur-
bata dall eccessivo rilardo

No1 abblamo mtrodatta 1l ritarde mas-
simo penendo m 9115l valare BB e
25y decimale Vo parrele modilicario can
Il comanda

POKE 720N
dove N piiavanare dn | a 255 Lhe madati-
Ld und hinea del programma in LM, oppure
sostituenda ki stesso valare nell uliimada-
to della linca 80 del listato della figura 7

Vi aweorgerete Lhe sotta un eerta valnre
normalmente sotta W = [t 1l siane udi-
to sara sempre pu distorin e simile piu ad
UN PRR che ad nn beep Decidete co-
mungue var cosa volele laie e cambiare
tale valore a no

Questo problema sara risollo nel prossi-
mo numero dove presenteremo lo slesso
programma modificato in modeo che possa
fornire un segnale di controllo ad un eir-
cuitino esterno appositamente studiato, il
quale provoca un beep ogni volta che e
sollecitato e genera un proprio ritardo n-
dipendentemente dalla durata del segnale
di controllo

€1 preowcuperemo di eviidre che la no-
sind routine sengd disabidiara premendo
msieme 1 tastt STOP ¢ RESTORE descri-
vendo 1l moda s o disabilitare 1l tasio
RESTORF

Vi larniremo inaltre altre rontine diin-
teresse ed ntilita

Appuntumento Jl prossimo mese M€
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CON | VIDEOGIOCHI IMAGIC E | CONTROLLI POINTMASTER

Finoimonh anche i passessari del computer
Commadare Vic 20 possono videogiocare do

esperti.

Imagic infotti, ho reso compatibili con il loro sistemo Paintmaster Competition Jaystick, il controllo di gioco
olcuni tra i successi mondioli dell’ultimo minuto come pib perfezionoto e funzionole In commercio & oro

Demon Attack, proclamoto gioco dell‘onno, Atlantis e odottobile ol tuo Vic 20. Pointmoster consente di

Dragon Fire Sono quindi per lo prima volta disponibili i roggiungere punteggi non ottenibili con i controlli
videogames imagic ai primi posti nelle clossifiche stondord; Il vero Joystick per professionisti di videogomes.




