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I numeri arretrati di tutte le nostre tesiale possono
essere richiesti direttamenie alla nostra redazione
di Milano al seguente indirizzo:

Edizioni Foglia - ¥ia Jenner 31

allegando un vaglia postale {appoggialo a poste
MI-CPC Cordusio) o un assegno di 12.000 lire,

I nmuimerl a-reirati di Tutliesempuler vorranna
imvece inviati conlrassegno.
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Commodoristi: digitate LOAD + RE TURN ed avviate il regisiralore.

Al termine di ogni caricamento spegnets I registratore.

Se possedete un MSX, per il caricamento di ogni singole programima
seguite e indicazioni riportate alla rubrica M5X Chaflenge. Per farlo
partire digitate Aun e Aeturn oppurs F3.

Par «n buon caricamento de/ programmi & opporfunc fenare if regi-

stratore lontano dal monitor e dall’alimentatore.




L’ASSEMBLER

PER

IL SISTEMA ESADECIMALE

Mella puntata precedente abbiamo visio come & possibile con-
tare usando sistemi di numerazione diversi dal decimals & ci
siamao soffermati in particolare sul binarfo, l'unico sistema im-
plegato e compreso dal computer.

Capirete sicuramente che, essendo | numeri binari deif segnall
alettrici, mecessitano di opportune linee di collegamento, e
dato che su ognl linea pud viagglare una cifra binaria, 'am-
piezza delia linea ci da la massima cifra trasferibife iatanta-
neamente.

Fer quanto riguarda gif home computer, sia la memoria che |
dati sono organizzali in insiami di 8 cifre, dove agni cifra
prende il nome di bit {per contrazione delle parole binary di-
git), mentre tutto {'insieme delfe 8 cifre viene chiamato byte. In
conseguenza di cio, il massimo valore rappresentablie con un
hyie & 28 cioé 256 in notazions decimala, ovvaro 17111171,

Cerlo che un numere 8spresso in binario non cf dice molio, 8

per convertirlo in decimale bisogna perdere tempo, magar
con il rischio di commaetiere qualche errore. Ecco allora che ci
vigne fn aiuto fi sistema esadecimale.

Vediamo innanzitutto come sf conla in esadecimale, in segui-
to vedremo i vaniaggi di questo sistema.

Essendn l'esadocimale un sistema a base 16, occorreranno
ovwiamente 16 simboli per poter esprimere un aumero in gue-
sto formato. A guesio punta vi chisderete coge & possibiie
rapprasentare un numerc mediarte 16 divecam boli numeri-
cf 8 ol ne conosciamo solamente 10. Blice, prenderemo
in prestito le prime & lettere defl'alfgin per otfensre le cifre
da 10.a 15. In questo modo [a A va 10, la B varra 11, 8 cosl
via fing alla lettera F che § valore 15: e cifre da 0 a 8
rimang®go invariate vigh g non vi & alcuna ragione per

rimpiazz e,
Proviamo § dig#cnvertire In decimale I} numaro ssadeci-
male 2ACF, ando il soifto sisfegys

57 + A - 1682+ CRI6! 50200008 + A-256+C-16+F

Sosfitvendo o Bltere s rispettivi valori avremo:

2 - 4096 Y- 256 + 12 - 16% 15 = 10959

£ importante tensre sempre presente che le Ietiere da A a F
rapprassniano determinali valor! numericida 10 8 15.a guind|,
affettuando la conversiane in decimale, devono sempre esse-
ra trasformat,

Poiché, come abbiamo gia ribadito, l'esadecimale & un siste-
ma a base 16 occorreranno generalmente meno cilre per é-
sprimare un AUMera in guesto formato piutiosto che In deci-
male, come potete vedere nell'esempio precedents. Lo 218850
vale anche par il binario; fnfatti, in precedenza abblamo delto
che con un byle si possono esprimere 256 diversi valori, ciog

MSA

terza lezione
di Massimo Cellini

da 0 a 255 In decimale; bens, in esadecimale per rappresenta-
re 258 valori ¢f occorreranno solamente 2 cifre, infatti 162 =
256.

Da cid se ne ricava che una cifra esadecimale corrisponde a
quattro cifre binarie, cioé a 4 bit. Se non sigte convinti basta
effettuare una semplice prova per vedere che con quattro bit
possiamo rappresentare al massimo 24 = 16 valori, clogé pro-
prio guanto pud contensere una cifra esadecimale.
Datio cit risuftera estramameénte facile convertire un numero
f iamo comungue un paio di esem-
mere in notazione esadeci-

g parti da 4 bif, otte-

Per prima coga day
s due cifre esade-

nando guindi 1011 8
cimali; guindi convertirem
do numeri di 4 bit i procedy
maggiori di 8, I sostituiremo ¢
beto. ;

1011 =1
anid =

Dai calcoli effettuati ri
vale B2 in esadeci "
Proviamo ora & convertire in esadecimale il numero binari
111710001,

111
0001

i u

-k
=& LR
1
-

Quindi il numero binario 11110001 vale F1 in esadecimals.
Naturaimente il procedimento appena descritio é applicabila
a numerl binari di qualsiasi lunghezza; bastera infatti suddivi-
darli in sottoinsiemi di 4 bit & ognunc dei quali corrisponde
una cifra szadecimals.

Avende quindi un numero esadecimale di due cifre, risultera
semplicissimo convertirlo in decimale, benché raramernte vi
sia reaimente necessité di fare cio, Comunque, per esprimere
in decimafe if numearo esadecimale AB bhastera applicara if
procedimento descritto allinizio delf'articalo, quindi:

A-16+B=10"36L11 =171

In pratica si tratta di moltiplicare la prima cifra par 168 8 quind|
sommarvi fa seconda, ricordando sempre di sostituire e fette-
ra con gli opportuni valori numerici, Semplice vero?
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1. KING-KONG

Sei un eroe romantico che, richiamato dal-
Iz grida di una giovane donna prigianiera
di un ferocissimo scimmione, tenla di so1-
frarla ad una tragica fine. Hai deciso di
metlere a repentaglio la tua vita pur di sal-
vare |a bella prigioniera. Per riuscire ad ar-
rivare fino a lei devi superare maolti ostaco-
li; per prima cosa devi scansare pesani
macigni che il malvagio scimmione lancia
dall’alto di una rupe. Una volta arrivato in
cima, se sarai riuscito a scansare le pietre
tirale con forza dalla belva, davrai vederte-
la con un grosso ragno messo di guardia
alla fanciulla. Vai. arrampicati. salla ma
siai attenlto: un “incontro ravvicinato” con
uno di quesli ostacoli potrebbe essere la
{ua fine. Dovrai proprio darti da fare se vor-
rai liberare la fanciulla.

TASTI:

F1 - per selezionare if gioco con Joyslick
o Tasliera

Joystick in poria T

Joystick:

Joystick per muoversi

FIRE — per saltare

Tasliera:

! sinistra

P desira

z [rilT}

 — persallare in alio

2. PHANTOM

Eccoti in un labirinlo popolato da fanfasmi
che faranno di tutto per acchiapparti e non
farti uscire dai meandri in cui ti sei caccia-
to. Inirappolalo nel labirinto devi sfuggire
ai tuoi misteriosi nemici. E per guesto che
devi trovare una via di uscita. una porta
che si apra & che ti consenta di cercare
scampo nella stanza pid vicina. Al tuo pas-
saggio le pareli del labirinto cambieranno
colore, cosi saprai quando avrai completa-
lo il percorso. A guel punto magicamente
si apritd una porla e tu potrai metterdi in
salvo. Quando avrai finalmente raggiunto
l'uscita mon & escluso che ti troverai di
nuove di fronte ad un altro labirinto con |
suoi misleriosi abitanti. Ricorda che se i
impadronirai dei vari oggetti che man ma-
no appaiono nel cenfro del labirinto, e
probabilila di riuscita aumenteranna. Un
ultimo avverfimento: i fantasmi hanna in-

tenzioni tutt'altro che amichevoli. Se non
sarai abbastanza abile e veloce da sfuggire
alle loro imboscate, esaurirai in breve tem-
po la tua scorta di energia e le tracce che
avevi lascialo al tuo passaggio verranno
cancellate. Cio allonlanera inesorabilmen-
te la possibilitdy di Irovare l'uscila. Fatli
quindi coraggic e non lasciarti spavenlare
da queslte creature della noile.

TASTI:
Jdoystick in porta 2
Joystick: per muoversi

Tastiera:
Cursori  per muoverss
& - pausafine pausa

f

3. ALIEN INVAS3SION

L'aereomobile spaziale di cui sei il pilota @
caduta in una imboscata di astronavi ne-
miche. La flatta avversaria cercherain tutli
i modi di distruggerti. Tenta di calpirli pri-
ma che loro colpiscano le. Fai allenzione
pera perché |a batlaglia € davveio cruenta:
allimprovviso, guando meno te Faspetti. le
astranavi nemiche saranno affiancate da
due misteriosi monolili contra i guali & im-
possibile ogni allacco.

Man ti resta che scansarli e prevederne le
masse non appena essi campaiono all'o-
rizzonte. La lua prantezza di riflessi e la tua
asluzia sono quindi glemenli necessari per
arrivare a dislruggere gli invasori che in
ngni caso non batteranno |a ritirata molto
presta,

TASTIL:

F1 perselezionare il gioco con Joyslick
o Tasliera

Joystick in poria 2

Joystick:

Joystick: per muoversi

FIRE - per sparare
Tastiera;

RETURN  per giocare
X — desira

Z  sinigira

RETURN per sparare

b e R A AR B A



Per finire, dovete sapere che per distinguere | numer! decimali
da quelli binari o esadecimall, 8i usa far seguire guesti uftimi
de un suffisso che ne indica il sistema di origine. Questo suf-
fisso sarg una B per i numeri binari & una H per i numeri
esadecimali. Quindi I numero binario 11000007 8 sorive
110000018, mentre il numero esadecimale F8 si scrive FOH,

City & molto importante, altriment sarebbe impossibile sapere
se il numero 10 va inteso In decimale, esadecimale o binario, e
vi assicuro che la differenza & notevole. Provare per credere.

LA CPU

ella prima puntata di questo corso di Assembler per MSX
biamo descritto a grandi linee che cos's una CPU e guali
ii put swolgere. Ora vediamo in dettaglio gual & la strut-
terna di una CPU, la operazioni che essa pud svolgere e

| REGISTRI che le con-
3 sentono zare temporaneamernte al-
cuni dati.

e computer, le CPU dispongono di
possono contenere al massimo numeri
comungue CPL dotate di registri a 16 0 32
nostro caso, per cui non approfondiremo gue-
rgomento. Sostanzialmente, possiamo immagina-
tri come e variabili presenti nef Basic: ad esempio, ad
rticolare registro, chiamafo ACCUMULATORE, puo es-
re assegnato un determinato valore, [l quale pug succesasi-
vamente venire addizionato o sotiratto, incrementato O de-
cramentato. Esiste anche wn regisiro che punta sempre alfa
locazione di memoria contenents a successiva istruzione che
deve essers eseguita; questo reglstro si chiama generalmente
“srogram counter” (PC). La CPU "legge” nefla memoria del
computer fe istruzioni che devono essere eseguite; 6553 & col-
legata alla memoria centrale tramite opportune linee che co-
stituiscono il cosiddetta "BLUS™

La CPU deve disporre Inoltre di una parte refaliva al controfio
e alla codifica delle istruzioni da eseguires, of un buffer di col-
legamente con i dispositivi perifericl (memorie, coprocessary,
chip di comirolio, ecc.), di un'unita fogico-aritmetica in grado
di eseguire semplici operazioni su dati a 8 bit e, infine, di un
certo numero di registri per effettuare fe operazioni richieste
al prograrmma.

MNormalments,
registri a 8 Bif, |
fino a 255; gsi

LA CPU DEGLI MSX e

| computer MSX utilizzano come CPU i famoso Z 80A, ritenu-
1o da molti come uno dei migliori microprocessori a 8 bit,
Oui di seguito riportiamo una rapgresentazione schematica
dei registrl di cui dispone lo Z 80,

regisiy & 16 bit se abbiamo appena d
cessore da noi preso in esame @ & soli

iene visto come composizio-
ne di due dati a 8 bit 8 arie operazioni vengono quindi
effattuate su insiemi d, it per volta. Lo ZB0 ha comunque la
caratteristica di poteflzsociare due regisiri & 8 bit per formar-
ne uno solo da 16 Bit. In affeiti basta fare un paio di conti per
rendersi conto che un microprocessore che sia collegato alla
memoria centrale tramite un bus a 8 bit non potrebbe vedere
pilr di 256 locazioni df memoria, mentre utilfizzando un bus &
18 hit la CPU ha libero accesso a 65536 (2'8) locazioni di
memoria, ciod a 64 Kbyte (ricordate che K in digitale sfe per
1024), che & proprio la massima capacita dif Indirizzamento
deffo £80,

Ora capirete facilmente perché { PC & a 16 bit; esso, infatti,
deve poter prelevare le istruzioni in qualsiasi punto della me-
moria esse & trovino.

In effetti anche un dato a 16

Fassiamo quindi a un esame pit dettagliato di ogni singolo
registro. '
N registro A viene chiameato accumulatore ed & in pratica i
registro privilegiato della CPU, ovvero quello sul quale & pos-
sibile eseguira tutte le operazioni logiche e matematiche per-
messe dalfo Z80. Vi accorgerete In seguilc che molte opera-
zioni eseguibili sfruttando I'accumulatore NON SONG parmesse
sugli altri registef.

| registri B,C,D e E sono quattro registri a 8 bit che & possibile
unire formando altri due registri a 16 bit che ovviamente s
chiameranno BC e DE. Ricordate sempre che, benché per vol
quest witimi siano veri & proprl registri a 16 bif, 1a CPU i vede
sempre come registri separali di 8 bif ognuno; percio, per
effaituare opsrazioni & 16 bit, la CPU impiegherd molto piv
tempo di guanta ne impiega per fe normali operazioni a 8 bil.

| registri H & L sono anch'essi due registif 8 8 bif che, se uniti a
formeare i registro a 16 bit HL, rappresentanc il contatore gri-
mario di dato, ossia un registro privilegialto per effettuare le
i ogiche e aritmatiche sulla memoria principale,

de il nome di STACK POINTER,

o cf occuparemo dettaghiata-
b

Il registro a 16 bit SF
ciog puntatore di stack e
il nwifa puriiale o’ esas
Del FC ¢i siamo gia occupati; p
bit 1X & IY che vengonno chiamal
svolgere praticamente fe stesse funzi
1a differenzae che @88l non AOM DOSS0N
parti a & bit.

ere divigi in due

R, usati per particofari
mento, fralasceremo

Per finire rimangono i registr
zioni dalle CPL! e che, per
spiegare:

Termina qui anche questa terza p
assembler, sempre pil ricco di notiz
riamo slano per voi di facile comprensi

fa del noatro corso di
ioteressanti che spe-
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4. KUNG-FU

Ricordate Bruce Lee, il tamoso interprete
dei film di "Kung-tu”? Grazie a questo gio-
ca vi sembrera di rivivere alcune delle sce-
le piu avvincenti dei suoi film, Ora pera sai
tu il vero prolagonista e devi dimostrare di
saperiela cavare come un autentico mas-
slro di “kung-fu”. Doyrai eliminare gli av-
versari, uno dopo allro, con il solo aiulo
delle tue mani e dei tuoi piedi ed evilare
accuratamente | lorg colpi.

La gamma dei movimenti a tua disposizio-
ne & davvero impressionante: puol sterrare
pugni in tutte le direzioni; puoi lirare calci,
halzare in allo, correre all'inseguimento
dei lugi avversari. Stal attento peroc a non
sprecare inutilmente le tue energie e cerca
di colpire 'avversario solamente quando
sei certo di poterlo mettere K.O. Colpirle a
distanza lroppo ravvicinata potrebbe esse-
re un errore. Misura gquindi attentamenle le

tue Iorze e valuta bene la distanza che se-
para le dall’avversario. Passa all'attacco e
buon divertimento,

TASTI:

F1  per selezionare il gioco con Joysiick
o fasiiera:

Jaystick in porta 2

Jopstick per muoverss

Joystick in su per sallare

Joystick in qit per dare calci

FIRE per dare pugni

Tastiera:
& per sallare
Relurn — per dare pugmi
[ pausa

5 fine pausa

ESC - ritorno al menu
X destra

Z sinfstra

7 per dare calci

e

FIINFEZFEFE W

5. OTELLO

Otello puo essere annoverato bra i "classi-
ci" dei giochi che si disputano su una
scacchiera. Queslo gioco rallegrera sicu-
ramente | giocatori a cui piace ragionare
Tattica, strategia, pronlezza di riflessi sono

gli ingredienti che permetlonc di arrivare
facilmenle alla vittoria.

Otello si gioca su una tavola di 64 caselle.
Le righe sono numerale da 1 a 8. menlre |e
colonne vanno dalla leltera A alla letlera H.
In apertura il gioco presenta tutte le casel-
le vuote ad eccezione delle 4 caselle cen-
trali. Dopo avere scelto il colore delle tue
pedine, cerca di disparle in modo lale da
poter chiudere in una fila conlinua una o
piu pedine dell'avversario, Cié polra avve-
nire in gualsiasi direzione verlicale, oriz-
zonlale ¢ diagonale. Le pedine avversarie
chiuse nella fila si trasformeranno nelie
pedine del luo colore, Vince chi contera il

maggior numero di pedine del suo colore
sul piano di gioco. || meccanisma per gio-
care & semplice: per posizionare |a tua pe-
dina sulla scacchiera basta introdurre un
numera per la riga e una lettera per la co-
lonna In questo modo polrai individuare la
casella entro cui disporre 13 tua pedina, Al-
lento perd, gqualora lu non possa "catlura-
re” almeno uno dei pezzi dell'avversario,
dewi passare il gioco all’altro giocatore e
perdere cosi il luo turno: In guesto caso
inserisci "0 A" per far proseguire il gioco.

TASTI:

Tastiera

=N kY -

LA PRESEMTAZIONE DE| GIQOCH! DN QUESTO NUMERD E STATA PROGRAMMATA DA
MARCO SAETTA D) MILAMO. VOLENTIER! LA PUBELICHIAMO RINGRAZIANDO

E COMPLIMENTANDOC| CON IL GENTILE LETTORE.




1. NIGHT STRIKE

Messuno al comande militare avrebbe so-
spettato che le forze nemiche si sarebbero
riorganizzate cosi presto per sferrare I'en-
nesimo g forse definitivo altacco alla base
missilistica di cui sei comandante. In un
attimo il cielo @ attraversato da un numerg
impressionante di missili a testata nuclea-
re. Non c'e tempo da perdere. Assumi il
controllo del gioco e tenta di salvare la ba-
se militare dalla distruzione totale. | con-
trolli sono semplicissimi: azlonando i tasti
cursari muovi un miring che indica il ber-
saglic da colpire. Una volta individuate il
migzile nemico, colpiscilo lanciando per
mezzo della barra spaziatrice | tuoi missili
di intercetiazione. Questi ultimi esplode-
ranno in corrispondenza del punto indica-
to dal mirino e coinvolgeranno | missili
nemici vicini all'area dell'esplosione.

Hai a fua disposizione un numero limitato
di missili. Stai attenio quindi a non spreca-
re i tuol “armamenti”. Il punteggio & fernito
in base ai missill nemici abbattuti e al nu-
mero di missili di intercettazione rispar-
miati.

Per caricare il programma digitate:
CLOAD "NIGHT™: RUN

TASTI:
Cursori — per muoverg il miring
Barra spazio = fuoco

2. SUPERAGENDA

Il primo programma d'utilitd che presen-
tiamo in questo numero fard apparire il tuo
computer solto una nuova luce. Non cre-
derai ai tuoi occhi quando lo vedrai ira-
slormato in una comoda agenda telefonica
dove registrare | nomi, ghi indirizzi ed i nu-
meri telefonici di tutti | tuoi amici. Questo
programma consenle infatti, di memoriz-
zare oltre 150 nominalivi. Le modalita d'u-
s0 sono semplicissime e vengono di volta
in volta suggerite dallo slesso computer,
Dopo avere caricate in memoria il pro-
gramma, sul video apparira il MENLW inizia-
le composto da sei funzioni facilmente se-
lezionahili col tasto Return. A questo pun-
to sono possibili sei diverse operazioni:

1. INSERIMENTO — Tramile quesla op-
zione si introducono nella memoria del
computer i nominativi con | relativi dati
personali. Ogni record (scheda) & compo-
sto da 5 campi [spazi) riservall alle seguen-
ti informazioni:

COGNOME e NOME: (fino a 32 caratteri)
INDIRIZZO: (fino a 25 caratteri)
LOCALITA: (fino a 20 caratteri)
PROVINCIA: {fino a 15 caratteri)
TELEFONO: ({fino a 15 caratleri)

Una volta completato l'inserimento, il pro-
gramma fard aulomaticamente ritorno al
MEMNU iniziale da cui potrai scegliere la
funzione successiva,

2, MODIFICA — Questa operazione con-
senie di apporlare delle moditiche ad un
nominativo gia esistente nel file {archivio).
3, ORDINAMENTO ALFABETICO — In
pochi istanti tulto il file viene ordinate in
ordine alfabetico per cognome.

4. RICERCA — In base a questa operazio-
ne & possibile effetluare ricerche comples-
se. Dopo aver indicato il campo sul quale
deve essere effetiuata la ricerca, si inseri-
scono le condizioni di selezione dei re-
cord. Successivamente, vengono visualiz-
zali tutti i record il cui contenuto soddisfa
le condiziani richieste [ad esempio, futli i
nominalivi che iniziano con la lettera C &

3. ALLUNAGGIO

Sei sulla luna col tuo veicolo lunare e devi
compiere un allunaggio di forluna su un
terreno assai accidentato e irto di difficol-
ta. L'impresa non 5i presenta facile e, se
non stai atiento, ti potresti schiantare al
suolo o cantro una maontagna. Metti dun-
que in pratica gli insegnamenti ricevuti du-
ranle il corso di pilota spaziale e fenta la
discesa. In primo luogo tu sai che I'assen-
za di almosiera delermina un curioso fe-
ngmeno: una volta che hai impresso al tuo
veleolo una spinta in una certa direzione, &
ben difficile modificarla. Occorre infatti
dargli una spinta di uguale intensita e con-
traria per portare il Lem su una nuova roi-
ia. Per orientare Il veicolo usa i cursori de-
slro e sinistro: con il primo puoi girare la
navicella in senso orario, mentre con il
cursore sinistro la navicella vira in senso

antiorarip. La poltenza dei reattori, invece,
e regolabile mediante i cursori allo e bas-
so. Tieni presente che potrai controllare le
condizioni del tuo veicolo islante dopo i-
slante grazie a due strumenti indicatori
postiin alto sullo schermo: gquello superio-
re segnala il livello di carburante; i'altro in-
dica la potenza dei reattori. Ma non & an-
cora fulle! Quande sl & quasi prossimi al-
l'allunaggio, il luogo dove hai deciso di
scendere con il iuo mezzo viene ingrandi-
to; in gqueste modo potrai “visionare” da
vicino le insidie del terreno. Guando poi
sel allineato sulla base di atterraggio, sul
quadro comandi del Lem si atfivano due
luci. La luce verde significa O.K., slai alter-
randa con la velocita e con l'inclinazione
giusta. Luce rossa... allento stai sfracellan-
doti.

Per carlcare il programma digitate:
CLOAD LEM™:RUN.

ST B e = e il e e

T

che abitano a Milano).

5 SALVATAGGIO — Tramite guesta ope-
razione & possibile memorizzare (salvares)
su nastro i file generati con il programma.
6. CARICAMENTO — Tramite questa ope-
razione & possibile leggere (caricare) da
nastro i file esislenti.

Per caricare 1 programma digila CLOAD
“AGENDA":RAUN.

TASTI: Tastiera

TASTL:

Cursori destro e sinisiro:; per girare Ia na-
vicella in senso orario e antiorario

Barra spazio: per dare la spinta in avanki
Cursori alto e basso: per regolare Ia poten-
za dei reaftori




4. SUBMARINE

A bordo di un dragamine slal perlustrando
I'Dceana alla ricerca di mine inesplose, Al-
I'improvviso | polenti strumenti di rileva-
zione posti a bordo della nave intercettano
la presenza sul fondale marino di un og-
gelto misterioso. Ben presto sotio la su-
petficie dell'acqua appare la sagoma di un
soltomaring nemico in missione di guerra.
Mon hai scelta. Altacca prima che il som-
mergibile identifichi la tua posizione, pren-
da la mira con il suo periscopio € guindi
colpisca la nave con uno dei suoi polenti
giluri. Lo scopo del gioco & guello di colpi-
re il sotiomarino lanciando bombe di pro-
fondita. Ma stai attenlo: prendere bene la
mira richiede strategia, tempisma e padro-
nanza dei comandi. Dovrai infatti calcolare
il momento in cui sganciare le bombe in
base alla velocita del sottomarino, alla sua
posizione e alla sua profondita, in modo da

non fallire il bersaglio.

Allora buon divertimento a tulti con la cac-
cia al soltomarino!

Per caricare il gioco digitate: CLOAD
“SUB™:RUN

TASTIL:
Cursori: per muoversi
Barra spazio: per lanciare le bombe

5. SPRITE PROCESSOR

Ti diletti nella difficile “are™ della pro-
grammazione? Ti cimenti nella realizza-
zione di videogiochi? Allora |a seconda uti-
lita che ti presentiamo fa sicuramente al
caso tuo. Si tratta di un programma che
consente la creazione e I'elaborazione de-
gli SPRITE.

Com'é noto questi ultimi possono essere
compostl da 88 o da 1616 pixel. Bene, il
programma “Sprite Processor” presenta
una griglia di 16 16 punii in formato gi-
ganie, sulla guale & possibile delinire, mo-
dificare o combinare tra loro diversi sprite.
Una volia ottenuti gli sprite desiderati, li
poirai successivamente inserire all'interno
di un luo programma. Ma procediamo per
gradi... Dopo avere caricato il programma
in memaotria, sullo schermo apparira il me-
nu iniziale che presenia tre possibili opera-
ziani:

1. Creare

? Animariona

3. Combinazione di sprite

Se, ad esempio, desideri costruire lo sprite
dovrai selezionare la funzione corrispon-
dente; in seguito, apparira sullo schermo
la griglia 1616 su cui polrai operare pre-
mendo la barra spazio. Quesf'ultima colora

(o cancella) | singoli punti che compongo- |

no la griglia. In gquesto modo puoi oltenere
diversi tipi di immagini. All'interno della
funzione di "creare” e presenie una se-
conda serie di comandi che consenlono |e
seguenti operazioni:

1 — riprodurre la figura in una posizione
simmetrica alla precedente;

2 — cancellare la figura;

3 — capovolgere la figura;

4 — invertire [a figura: da positiva I'imma-
gine pud essere trasformata in negativa;

5 — stampare su carta. P
Par tornare al menu principale premi ESC.
Per guanto riguarda la funzione di ANI-
MAZIONE, il programma consente di olte-
nere il movimento delle figure preceden-
temente disegnate. A questo scopo il pro-
gramma chiede guante sagome sono im-
pegnate nella animazione, il tempo di per-
manenza per ogni sagoma (il tempo varia
da 5 a 250 centesimi di secondo} e 'ordine
di comparsa. Tramite il tasto SELECT &
pacelbils modificars in gqualriaei momanin
fa variabile del lempo.

Passando alla descrizione della opzione di
MIX, ossia la funzione che consenke di
comhbinare gli sprite fra loro. avrai a tua
disposizione una griglia composta da nove
caselle entro le quall inserire gli sprite che

SPRITE
#ROCESOR

16/ MEX - 3

desideri unire in un'unica configurazione,
Per introdurre gli sprite é sufficiente indi-
carli con il numero di codice che hai pre-
cedentemente assegnato loro duranle la
fase di costruzione.

ATTEMZIONE: & indispensabile ulilizzare
il programma con il tasto di CAPS LOCK

attivato.
Paor rarirara | pragramma digita: CLOAD

“SPRITE":RUN

TASTI:

Barra spazio: per colorare/cancellare |
punti delfa griglia

ESC: per tornare al menu principale

Sl S s e A
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Com's: nbto_dgni creazions’ artistisd nasce grazis al tilanith & aila
originalita delfautare, Distroad agn! Hsuiteto artistico pard ner sai:
alg solaments ta fantasia inverlive, ra.anche Bsercizio ed.Una jungs
preparazions. In altrs parole; LartisTasuds le setfe’proverbiali gami:
tig per ifparare.ad ullifezars egrogismeata | proprigtrufmenti Séns,
1 offriame Fopportunitéa of far praticaartistica con tuoeompyular 8
diventare un apprendisfesciitore. /! programima ol puf putibiichiamo
i1 Hetato & und divertenle simiiaziona dalle operaziom clis fo sowltong
contpie nella propria bofega If compuier disegna dus righe da riga
Superigre ¢ variamenis sapomela g rappreseritadl mogallo. da o=
8. Lerigasotostants, invets, raffiguna il materisle grezzo dascoipl-
re. Sul vided appare, Infine, il simbole delioscaipelio che dew mang-
vrare con. destrefza. Per comandare ip Spostamento delio scalpallo
prémi untasto gualsfasi dalla tasiierse lo strumento jngigora ja parte
g# scolpice. Per simutars bn Intagho pllrprofonde nelfa malars pre-
i tagte T Attenzione i velooitd df spostamento delld scafpe(lo
che'dipende dal fivellodj difficolia che fia soaito: potrabbe diventars
intaniroliabile_ . e aliora doyresil ricominciara trito da capa.

Al ferming del lfaisfo froverete inclire, Aga per figa, una deltaglista
spiegazione riguardo acid che “succeda” alliniemo del programima.

16a ELR;VDL3=EﬁLﬂRE;EltﬁLﬂﬁiaIkEﬂLDE4;EfPRIHTEHR#(id??“hI?ELLﬂ C1re9s
11@ THPUTLI IFLI<IORLIZ> STHENIO

126 TFL1=1THENCOLORL €53 s¥=18" =4 rO=1
130 IFLI=ZTHENCOLORI ;3.3 ¥=15P=4: D=1
146G TFLI=FTHENCOLORL 4. 3: ¥=20:P=3:0=1
150 IFLI=4THENCOLOR 1. S 3 1Y=25:P=3/D=1

160 IFLI=STHENCOLORL 8.5 W=30/P=3.:D=1’, s 5 : Fa
176 TFLI=ETHENGOLORT . 9.4 W=88:P=3:0=2 . iy fog T
$8@ TFLI=7THENCOLOR] ;2.8 VsA8 Pe3: D=3 =

196 IFLI=STHENCOLORL, V) 4¢ Y=45:P=2i0=d4 '«

o@E IFLI=STHEHCOLORL: 12,5: =S P=2:0=6 -

210 GOSUPRDB: JZ=G072 1 =7 N1=351 No=160 N3= D+ 50440 1 Nd=h3+4@  H=750,4-5

200 FORI=OTONC :POKETZ+I+NC+1, 160: NEXT

520 FORI=1TONC/2+1 + IF INTCRNDCO) #1595 31 THENPOKEIZ+N3+1, 1681 ELSEPOKEIZ+THHS

. 4

22




S0 HEHT I FERIOTONE ‘a0 s * "5 0 i a0 .55 0 P %% 2.5 . _ X3
: 008 % 19:2ANDPEEK CIZHI +N3) = 16OTHENPOKE 124 1#N45 160 - ELSEPOKETZ+I+M4, 3
y=1E+b2: FORK=1TOP : FORK=YTOY+H 1 POKEX; 1232 BOSUB28R | POKEX, 198 - .
3 -_“LEH?TFEHWS_UB;EE:B‘!'**‘.‘ri . . = 5. w4 FT, -+"_’, v =8 o -
R B2 MERT P MENT - GOTO248 et ' ol ot o
OR T=1TOMH: MERT * RETURR: "5 ;
;@?pg?ﬁuﬁ} -1, 103
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I listato che vi proponiamo questo Hese & 13 Versione par MEX diun
classicg tra i video-giochi, Silraita di Bombar, unt gioco che fia ap-
passionato I possessor! df NOme compy tar 8 che carfamenta Ora en-
fisiasmmars colore ohe possisdons un MSX.

Sei al comando di un aerso da ceccla s if siaf dirfgendo verso-una
Citta pemica, Purtfoppo, tna volta glunto sutts citta, ti accorgi chall
carbirante &l a8 esaurendo, Inizi A perderg quola; sotlodi te g grgo-
fio e cime def grattaciell che ayresti dovuio bombardare; il risciio di
schigntars auments di seconda In secondo. La tua UMICE Sparanza
‘consiste nel raders af suolo | grattacish sotfo df 18, In modo da avers
{5 poasibilite di creare un varco dové atterrara e rifgra ) pleno df

‘berzing.

Tastl: harra spazio per fanclo bombe

1 REM COPYRIBHT 1986 By M, CELLINI ¥
16 SCREENL,2:HIDTH3®:COLORLS, 1,1 :-KEYOFF
DEFINT R-2

15 DEFUSR1=4H156

20 'ttzx;xxx:xx#xxzwmxmxxm:x:x

£1 ° FERESENTAZIONE

27 ‘EFRREERERREERTRLRERRLALENRN

25 FOR K=1 T0O 2@

39 LOCATEQ, K:PRINT"#"

a5 LOCATE29,K:PRINT"Z"

48 NEXT K

45 LOCATES, 9: PRINTSTRING$(30,203)

59 LﬂCﬂTEB.Ei:PHIHTSTRIHGItBEpaﬂﬁb

&8 LOCATE1@,8:PRINT"- BOMBER -*

&5 LOCATES,12:PRINT"by M. cellini"

28 FOR K=14T0 45

75 COLORK

g0 FOR W=1 TO
85 BEEP:BEEF
g9 NEXT K

180 CERLRAREEERERNLELRRRRERS
191 * LETTURA DAT1 SPRITES
182 PEEEAXEERRREAXRERRARRRARR

40 :NEKT H

RESTORE 5008
FOR K=8 TO 127 |
READ D:VPOKE 143364K,D

195
119
128
128
135
15Q
154 ¢
152
168
163 _
167 LOCATE®, 28 :PRINTSTRING$(68,219%)
178 FOR K=1 TO 28 STEP 3

175 O=1+RNDC(SC+30%12

NEXT K I\

5C=0 | Pl
f'uunﬂiﬂut_ﬂ!u\i\.uu
INIZID 610C0, N

TEREXTEREIRRXEREARREEAEAA
¢L5:COLORS,S,5: VPOKE 8192%26,1

ﬂsai;gﬁ H=19 TO 19-Q STEP-1:LOCATEK,H:PR
INT"
98, NERT W, K

@8 PUTSPRITE®, (X,¥>,1,8:PUTSPRITEL, (X+1

AV k.4

aiﬁ ADD=61444C32RINTCCY+5) /8D J4INTL(R+2T
IEP

220/ 1t Y>=144 THEN 2000

225 1F UPEEK(ADD)=215 THEN 1088

238 K=H+4: [FX2=253 THEN X=1:Y=V+6

ﬁiﬂ 1F FB=1 THEN 3@8

!

Wal:¥=3:¥B=0 KB=G:Q=RNDC(-TIME):FB=8 _




255 IF NOT STRIGC®) OR X>225 THEN 208 ~ SE RUN

268 XB=X+14:YE=Y+16:PUTSPRITEZ, (XB,¥B).4 2000 ‘XEXLXXRXEXRLXXLXXXXLKA LR

+2iFB=l ' 2801 * ATTERREAGEIO0

278 G0TO 2088 . 2802 CRREREERLLRRERLLRERIRENRS .

@8 YB=YB+8:PUTSPR PRI 4.8 2018 PLAY"TL5202ABCCBAO4ABCCBADSABCCRA"
> : : 2 i : RETRIsY Y i
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OPERAZIONI ARITMETICHE

In questa lazione passeremo In rassegna le igtruzioni di addi-
zione & sottrazione, le uniche normalmente implementale su
microprocessor! ad B bils.

Vedremo pic avant! come utilizzare queste istruzioni e guells
di rotazione presentate nellc scorso aerticolo per realizzare
brev! routines di moltiplicazione e divisione e per trattars nu-
meri a pii cifre nel diversl formati,

Sarebbe bane, a questo punto, ripassare la fezione sullarchi-
tgttura del 6502 e su quella di indirizzamento, nonché Je lezio-
ni sul gistemi di numsrazions,

ADDIZIONE
LYistruzione di addizione infiuenza il flag di Carry (riporio):
uno def fags del registro di stato.
Che cosa significa? vediamolo con un esempio,
Poniamo che l'accumulatore contenga il velors binario
11100011 (227 decimale) & che vi si voglia sommare il numero
10100000 (160 decimales).
In assembier 8502 utilizzerema fe istruzioni:
CLC - ponfamo sicuramante il carry a 0
ADG #7160
cha agird nel modo seguents;
1110 0011
1019 0000

1 1000 0011

Osserviamo che Ia somma ot
Gra

Jta ecoede fa capacild del-

ha ge ic@ono bil: questa sitliaziona va segna-
lalta pa sepgitratiala successivamernite.
Quesio Bl compito del flag Carry il cui contanuto,

alore (0o 1)

a% glrazione aritmetica, coggfsponds

polrrio i nactra ry

GG stalo posto a Zero.
qussto comportamento del

It altra parofe, ADC permette di tenare conto delf'avenitials
riporio generato da una precedsnie addizions.

Sfruitgndo i riporti & cosl possibils, grazie ad apposite routi-
nes, calcolare la somma df numeri di junghezza supsriore ad
un hyte, senza limfli particolari.

Attenziona: Hstruzione ADC tiene SEMPRE conto dallo stato
del carry: 58 questo non deva essere considerato, sara Neces-
sario porlo sicurarmenta a zero. utiiizzanda struzione CLC:
Clear Carry.

Esisis, come abbiamo gia visto, anche lstruzione comple-
mentare SEC: SEt Carry, che pone i flag carry 4 1.

Tredicesima lezions
di Ongrio Ribolzi

B502: MODI DI INDIRIZZAMENTO DI ADC

Listruzione ADC supporta il set completo di mod/ df indiriz-
zamento ammessi dal 6502; tutte le istruzion! ulilizzano come
sempre I'sccumulatora come primo operando & restituiscono
il risultato nello stesso, cancelfando il risultatc precedente,
It Hag Carry viene sempre modificato.

1) ADC numero : Immediato: addiziona un numero al-
'accumulatore
; il secondo operando & costituito da

2) ADC zar0
un dalo residente in paging Zero.

Adldizions un offgel contenuto in X
pairizzo in paginag zero indicato. if
gntenuto all indirizzo risultante
pato all'accumulatore.

3) ADC zero pag. X

4) ADC indirizzo  ; Somma il dale uto all’indirizzo
indicato. ™
5] ADC ind. X
ADC ind. ¥

: all'accumulatore.

6) ADC (indiretto), ¥
ADC (indiretto X)

Indirizzamento indiretio: vedl la lezione sul modi di indirizza-
mento.
SOTTRAZIONE
L'istrizione di soltrazione &, per molli versi, anafoga alf addi-
civie. vambla perd J significate dol bit Carry.
Vediamo un asampia’
1 0000 D00 prastito

0011 1010— minuandp

0111 1100= sottraendo

1011 71110

Nell'ssempio Jo stato del carry segnala che, in una sottrazione
precedente, & stata generato un prestito: di questo viens lenu-
to conto dallistruzione SBC, in maniera quasi analoga & quan-
to abbiamo visto par fa somma.
Ouasi analoga, infatil: If presifto viene segnalalo con il carry a
O percits, ga desiderfamo Ignorarne lo stalo, dovremo scrivers
una seguenza di istruzion! come:

LDA #100

SEC coarry =1

SBC #50
In sccumulatore troveremo if valore esadecimale 32, corri-
spondente a 50 dacimale, come desiderato.
I modi of indirizzamento supportati del 6502 per listruzione
SBC sono gii stessi gl visti per ADC. si trafta di due fstruzioni
potenti, mettono a disposizione tutti i modi di indirizzamento
supportati dal microprocessore.
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il nuovo numero vi aspetta in edicola




