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I numerr arretrati di LINGUAGGIO MACCHINA

e LINGUAGGIO MACCHINA 16/20 possono
essere richiesti direttamente alla nostra redazione
al seguente indirizzo:

Edizioni Foglia - Via Jenner 31 - 20100 Milano
allegando un vaglia postale (appogg.

a poste VR-MI) o un assegno di 12.000 lire

| numeri arretrati di TUTTOCOMPUTER verranno
invece inviati contrassegno.

percominciare..

EVVIVA!l!

Un ewviva per I'anno nuovo, un altro evviva per que-
sto numero di gennaio del vostro fedelissimo “sedi-
ci/venti” ed un terzo grossissimo evviva per tutti voi
che siete rimasti ‘appostati’ nei pressi della vostra
edicola con la pazienza dei forti e la costanza dei...
saggi! Avete passato bene le recenti festivita? Non
ve ne ricordate pit? Ah, qui da noi sono successe
cose turche...!

Serissimi e piti che professionali programmatori si
sono trasformati, durante l'ultima notte dell'anno, in
assatanati e rumorosissimi gaudenti! Abbiamo vi-
sto versare bottiglie di champagne nel tubo catodi-
co dei... monitor!

Abbiamo assistito a spargimenti di... panna su in-
colpevoli ed esterefatti ‘drive’!

Qualcuno ha persino assistito a clamorosi tiri al
bersaglio a base di... lenticchie! Per inciso, il ber-
saglio era costituito dal foro centrale di silenziosi e
fortemente perplessi ‘floppy-disk’, intonsi e nuovi di :
zecca! Ma si, una volta all’anno é lecito... uscire dal- 3
la norma e buttare fuori le ‘tossine’ accumulate lun-
go l'arco dei dodici mesi!

Ora eccoci di nuovo qui, corroborati e ritonificati
(seppur con un vago ‘cerchio alla testa...).
Allineati ai nastri di partenza siamo pronti a tutte le
nuove e vecchie fatiche che ci aspettano. C’é tutto? :
Dunque vediamo: I'allegra vagonata di giochi e [, i d
due succulenti listati sono al loro posto, la rubrica :
‘Mondo Computer’ fa bella mostra di sé, la nona le- .
zione di Assembler sorride... mefistofelica e... sic’é '
proprio tutto. Potete dare inizio alla lettura, ai giochi
e allo studio!

A PRESTO!!!

la cassetta?

COMMODORE 16:

1. Tennis

2. Furetto

3. Citta sperdute
4. Raff

5. China-Dam

VIC 20:

1. Grid

2. Memo
3. Dedalo
4. Night-lab
5. Pelota
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Compilate e ritagliate questa
scheda, aggiungete una vostra
fotografia, allegate i francobolli
per la risposta e spedite il

gl.ssembler
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alla nostra redazione.
A stretto giro di posta vi verra
inviata la tessera personale del
« Club Assembler »

diritto di partecipare alle
numerose iniziative/sorprese
che « Linguaggio Macchina »
ha in serbo per voi.

Cognome ...
.Citta

che vi dara
Nome

Indirizzor = o E UG R
Tel.
Eta
Computer ...
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attenzione!attention! look out! achtung!
hon perdete questa pagina®
attenzione !attention! look out! achtung!

Testina fuori azimut Testina fuori azimut Testina perfettamente
(agire in senso orario) (agire in senso antiorario) allineata

Nastro

MODALITA DI CARICAMENTO

ELLA NOSTR# @@ag@m@ﬁ

La competizione &€ 'anima del gioco ma, il gioco, per essere an-

cora piu avvincente, ha bisogno di un premio che gratifichi lo

sforzo compiuto.

Allora, cari amici, che ne dite di una gara tra voi lettori? Come

> fare?
Semplice: compilate il modulo allegato ed inviatelo alla nostra
redazione precisando il nome del gioco, scelto tra quelli conte-
nuti mensilmente sulle nostre cassette, ed il punteggio ottenu-
to.
Tuttii mesi proclameremo i campioni delle specialita. La nostra
classifica verra aggiornata ad ogni numero percio, se volete ci-
mentarvi in piu giochi, se volete migliorare un record, se volete
che il vostro nome troneggi in cima alle alte vette della HIT-GA-
MES in piu giochi, beh!, sta a voi... Per comprovare il record ri-
cordatevi di inviarci una vostra polaroid accanto allo schermo
del computer col punteggio ottenuto: allora non avremmo pro-
prio piu dubbi nel proclamarvi campioni del mese e la vostra fo-
to verra pubblicata sulle pagine della rivista
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1MONDO

COMPUTER

ENTRIAMO NEL COMPUTER CON IL

“TEDMON”

Tedmon’ il linguaggio macchina del C16 e del PLUS/4 che

apre le porte delle loro stanze piu... segrete!

La parte pit... misteriosa di tutto il software del C16 &, molto
probabilmente, quella riguardante il linguaggio Tedmon. /| suo
nome é I'abbreviazione di ‘Text Editor Device’; ‘MON’, invece,
sta per ‘monitor’, termine che solitamente si riferisce al packa-
ge usato per programmare in linguaggio macchina.

Il monitor (o TEDMON che dir si voglia) permette di accedere di-
rettamente alla memoria, sia che vi si vogliano inserire dei dati
sia che si vogliano semplicemente consultare dei dati gia me-
morizzati. E possibile quindi controllare il contenuto di qualsiasi
sezione di memoria e modificarne il contenuto. Per chi si voglia
cimentare nella programmazione non c’e niente di pit eccitante
che scriversiun bel programma in linguaggio macchina, diretta-
mente in memoria e senza bisogno di alcun ‘traduttore’.

Non & questa la sede specifica per entrare nel dettaglio del lin-
guaggio macchina. In ogni caso ci sofferemeremo su alcuni
aspetti del Tedmon in modo da sapere come meglio muoverci
tra i meandri dei piti nascosti ‘pensieri’ del C16 (o PLUS/4 che
sia).

Due passi nella memoria

Attivare il Tedmon é facile quasi come... accendere il computer!
Una volta apparso il messaggio di sistema (la prima schermata
dopo l'accensione) basta digitare MONITOR (e RETURN) e
comparira uno schermo di questo tipo:

Fig. 1

Ti viene mostrato, in questo modo, il contenuto del micropro-
cessore, in quel momento. Per visualizzare la medesima infor-
mazione puoi (trovandoti all’interno del Tedmon) battere sem-
plicemente R. Qualsiasi cosa stia facendo il tuo computer deve
necessariamente passare, prima o poi, attraverso uno dei regi-
stri che stai osservando dopo aver battuto il comando Monitor.
Vediamo ora una prima istruzione (tanto per scaldarci le... dita!)
L’istruzione & MEMORY o, in modo abbreviato, M. Batti M 0000
e osserva con attenzione tutto cido che appare sullo schermo
(vedi Fig. 2).

Ti trovi di fronte alla porzione di memoria che compete alle pri-
me 96 locazioni della memoria stessa. La sezione di caratteriin
‘reverse’ (sulla destra, guardando) non é altro che il valore corri-
spondente espresso in caratteri alfanumerici e grafici.

Che cosa significano FA... o OF? Non temere: ricordati sempre
che sei entrato nei luoghi pit inaccessibili del computer e che
quindi devi essere pronto a vedere... di tutto! Del resto se ti inte-
ressi solo un pochino di programmazione saprai gia benissimo
che lalingua del computer é la lingua esadecimale. In ogni caso,
giusto per rinfrescarci la memoria, diciamo che il sistema esa-
decimale lavora con 16 differenti simboli: i primi dieci (da 0 a 9)
hanno lo stesso valore che troviamo nel sistema decimale. Le
lettere da A a F stanno per il valore decimale da 10 a 15.

Imparare a convertire i valori numerici in esadecimale & fonda-
mentale per qualsiasi programmatore degno di questo nome,
ma non preoccuparti per questo: quanto stiamo per fare e per
vedere non dipende da questo particolare tipo di conoscenza.
Inoltre il BASIC 3.5 (incluso nel software del C16) mette a di-
sposizione ['utilissima istruzione DEC. Bastera scrivere PRINT
DEC (“XX”) - dove XX & il numero esadecimale da decodificare
— e ti verra restituito immediatamente il valore decimale corri-
spondente.

Continuiamo con la nostra esplorazione della memoria. Batti,
ora, L’istruzione M 818E 8382 e RETURN. Vedrai una miriade di
numeri e di simboli ‘sfilare’ sullo schermo. Focalizza la tua at-
tenzione su tutto cid che & scritto in ‘reverse’ (sempre sulla de-



Stra guardando — vedi Fig. 2). Per far rallentare lo scorrimento
del video basta premere il tasto Commodore. Se invece vuoi
fermare del tutto lo scorimento basta che tu prema RUN/STOP.
Sul video scorre tutta la memoria, praticamente da cima a fon-
do. Se desideri effettuare la ricerca di un dato in modo pit ‘con-
trollato’ inizia battendo M 818E. Quando lo scorrimento si arre-
sta batti semplicemente M. Puoi continuare cosi sino al termine

Fig. 2

Altri comandi

|

Questa esplorazione delle informazioni ‘riservate’ del computer
ha un suo innegabile fascino ma, per come I'abbiamo vista sino
ad ora, e un po’ troppo ‘random’ e cioé un po’ troppo casuale.
Esiste la possibilita di cercare determinate informazioni in mo-
do molto piu, diremo cosi, ‘mirato’.

Supponiamo di voler controllare se un programmatore che si
chiama ‘Mario’ ha registrato il suo nome in qualche parte della
memoria. Scandagliare tutta quanta la memoria con ‘istruzione
vista prima sarebbe davvero etcessivo! Ci serviremo, invece,
del comando HUNT (Cerca). Basta premere H e specificare I'in-
dirizzo iniziale e I'indirizzo finale entro il quale supponi di trovare
il nome che stai cercando. Se al contrario non hai idea di dove
possa trovarsi questa stringa alfabetica, dovrai giocoforza cer-
care all’interno di tutta la memoria specificando, pero, la stringa
che desideri trovare. Cosi:

H 0000 FFFF “MARIO”

A questo punto il Tedmon cerchera il nome richiesto a partire
dall’indirizzo iniziale sino all’indirizzo finale della memoria. Du-
rante la ricerca appariranno, naturalmente, altri indirizzi. Puoi
ignorare tranquillamente i primi due (sono gli indirizzi dove il
Tedmon memorizza per conto suo la stringa che deve indivi-
duare), il terzo indirizzo, invece, dovra interessarti molto perché
Ii il Tedmon avra individuato il nome che gli hai dato da cercare.
Supponiamo che ’indirizzo in questione sia BC20.Li c’é ilnome
MARIO. Per sapere se eventualmente ci sia memorizzato qual-
che cosa d’altro, userai il comando M, o meglio, M BC20 (e RE-
TURN). Non & da escludersi che oltre a comparire, per esempio,
MARIO G., compaiono anche Roberto U. o Marco S. (va da sé
che questi nomi sono di pura invenzione e che i nomi reali sa-
ranno senz’altro di ‘sapore’ anglosassone, piuttosto che d’oltre
oceano). In ogni caso proprio quei nomi sono le ‘firme’ di coloro
che hanno scritto una parte dell’aggiornamento del sistema
operativo del C16.

Ora possiamo fare un piccolo esperimento (sarai naturalmente
tu a farlo...). Esci da linguaggio Tedmon battendo X (RETURN).
Uscendo dal Tedmon entrerai, naturalmente, nel BASIC. Prova
a scrivere una cosa semplicissima del tipo:

della memoria. :
Nella sezione dei caratteri evidenziati in ‘reverse’, dovresti ve-
der apparire un buon numero di volte i caratteri CBM. In questa
sezione, infatti, appaiono tutte le parole chiave del BASIC.
La Fig. 2 & un esempio di quanto stiamo dicendo. Se sei suffi-
cientemente veloce puoi anche ‘catturare’ le iniziali dei nomi dei
programmatori che hanno scritto il sistema operativo!

10 PRINT “PERCHE NON CI FACCIAMO UNA
BELLA PARTITA A PALLONE?”

20 PRINT “NO, QUES'i'O POMERIGGIO VOGLIO
CONTROLLARE 3.227 INDIRIZZI DI MEMORIA
DEL MIO C16”

Fatto questo, batti MONITOR per rientrare nel Tedmon. Usa il
gomando HUNT per vedere dove sono state memorizzate le tue
istruzioni in Basic. Perciod dovrai scrivere [l'istruzione cosi:

H 0000 FFFF “PERCHE” (RETURN)

In questo caso, per individuare il tuo programma, fai cercare la
prima parola del programma stesso. Non c’é alcun dubbio che il
tuo programma verra ‘scovato’ in qualche parte della memoria,
ma i tuoi comandi in BASIC saranno stati abbreviati, compatta-
tati e simbolizzati; non saranno quindi cosi facilmente riconos-
cibili. Proviamo ora ad uscire una seconda volta dal Tedmon. Ri-
cordi? Batti X e RETURN. Vogliamo listare il tuo programmino di
stampa scritto in BASIC. Dovrebbe essere ancora li...! Diamo un
bel NEW e listiamolo. Non c’é piu!! O almeno cosi sembra...

Diamo subito I'istruzione MONITOR per rientrare nel Tedmonin -

modo da scoprire dove mai sia finito il nostro programma. Infal-
libilmente lo troviamo. L’unica cosa che in realta & cambiata
quando abbiamo dato il comando NEW sono gli indirizzi del
puntatore della memoria... ma la memoria non é stata cancella-
ta/

E evidente che tutto cid che & stato pre-programmato nel com-
puter é scritto in linguaggio macchina. Questo tipo di program-

. mi & memorizzbato nei chips ROM. Tale area di memoria va

dall’indirizzo 8000 all’indirizzo FFFF. Per leggere in maniera piti
chiara un programma presente in memoria (pit chiara della sfil-
za di simboli scritti in codice esadecimale) puoi usare ['istruzio-
ne D FFOO (dove ‘FFOQ’ e un indirizzo). Le lettere piti comuni
che ti capitera di incontrare saranno del tipo LDA,JSR e JUMP.
Alla destra di ciascuna istruzione apparira un numero in esade-
cimale. Come sempre comprendere sino in fondo il significato
del numero esadecimale significa conoscere approfondita-
mente il linguaggio macchina. Accontentati per ora (se non sei
ancora un ‘maghetto’!) di sapere che se il codice disassemblato
ti mostra, per esempio, i caratteri JSR FO43 significa che il co-
dice sta dicendo: salta alla subroutine che & allocata all’indirizzo
FO43. Praticamente & una GOSUB di ‘BASIChiana’ memoria.
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Per concludere

Abbiamo praticamente dato un’occhiata a meta dei comandi
Tedmon. Vediamo ora cosa occorre fare per lanciare un pro-
gramma da nastro o da incasso. Supponiamo che il nome del
programma sia “VAP’. Potrai lanciarlo da disco cosi:

L “VAI”,08
Se vorrai lanciarlo da nastro darai l'istruzione:

L “VAI”,01
Per salvare il programrha listruzione sara:

S “VAI”,08,0400,0BFF
Cio significa che il programma verra salvato nella zona di
memoria compresa tra gli indirizzi 0400 e OBFF, in un file che
contiene il programma chiamato “VAI”.
Il comando verifica (VERIFY in Basic) va dato cosi:

V “VAI”,08
E intuitivo che nelle istruzioni appena viste il codice 01 identifica
la periferica a nastro, mentre il codice 08 (pit raramente 09)
identifica la periferica a disco.

Owviamente esistono diversi altri comandi che possono aiutare
i programmatori nella loro ‘improba’ fatica, ma dopo questa pri-

ma chiacchierata riteniamo sia giunto il momento di fare un mi-
nimo d’intervallo. Sperando, naturalmente, che le cose dette fin
qui abbiano allargato e fortificato un po’ la comprensione del
tuo amico computer.
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1. TENNIS

Tu sei uno specialista della terra battuta ed
il campo erboso non ti ¢ mai andato giu. E
soprattutto per questa ragione che, durante
la Coppa Davis dell’anno scorso, sei stato
brutalmente eliminato alle prime eliminato-
rie. E passato esattamente un anno e sei
nuovamente pronto alla sfida: pronto e, so-
prattutto, molto piu... esperto! Ti awvii alla li-
nea del servizio senza farti soverchie illusio-
ni, ma anche molto pit cosciente delle tue
possibilita. In pochi giorni tutto si svolge se-
condo le tue speranze: eliminatorie supera-
te, ottavi di finale superati, superati anche i
quarti di finale! Stai iniziando 'incontro di
semifinale, il penultimo gradino prima del...
grande appuntamento! Tocca a te il primo
servizio: non distrarti e... in bocca al lupo!
Opzione per 2 giocatori.

= S FON0 LOUE 0.6.0.0 0~~
_JFOH3 20 0000 o

i

o
|
1

LRI NN N NN A RN AN

TASTI:
Joystick in porta 1
FIRE per colpire la palla
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2. FURETTO

Con il passare dei secoli (...dopo il fatidico
anno 2000...) la maggior parte delle forme
animali hanno improvvisamente mutato i lo-
ro caratteri specifici per un indispensabile
adattamento all'inesorabile mutare dell’am-
biente. Anche il furetto, guizzante e simpati-
co animaletto di bosco, si &€ dovuto ‘adegua-
re’: attualmente (stiamo parlando dell'anno
2697!) & ‘armato’ di un liquido prensile che
gli permette di colpire ed afferrare il cibo a
distanza. Ecco il nostro furetto nel bel mez-
zo di una succulenta piantagione di funghi.
E I'ora del... pranzo e, naturalmente, il furetto
non ¢ il solo ad avere fame! E cosi che un
momento di tranquillita ed appagamento
come ¢ generalmente il momento del pran-
zo diventa, e letteralmente si trasforma, in
una lotta senza quartiere tra affamati e gio-
coforza crudeli creature del bosco. |l furetto
ha 3 vite, & vero, ma... basteranno?

TASTI:

HELP per giocare
P = su

> = giu

L sinistra

: destra

Il

3. CITTA SPERDUTE

A bordo della tua automobile dopo giorni e
notti di guida ti ritrovi in un paese straniero
di cui ormai non ricordi nemmeno il nome.
Da che cosa stai scappando? E che cosa
stai mai cercando? Esci dall’autostrada in-
curante di quello... strano oggetto che con-
tinua a perseguitarti...! E cosi che ti ritrovi...
tra le mura di una sperduta casa di una an-
cor piu sperduta citta. Misteriose creature
di colore rosa si aggirano per la casa: sono
affamate diforestieri come... te! Non puoi fa-
re altro che tentare di evitarle e proseguire.
Quando finalmente avrai trovato I'uscita (hai
solo tre vite per riuscirci!) non € escluso che
l'uscita sia sbarrata da un muro! Vorra dire
che dovrai tornare sui tuoi passi e trovare
un‘altra... via. Le case nelle citta sperdute a
volte sono calde ed ospitali ma, a volte, peri-
colose e soprattutto... labirintiche!

¥Np 999953 [ J
on 12315 055513

TASTI:
Joystick in porta 1
Joystick per muoversi




4. RAFF
‘Queste cose succedono solo nei film’ stai
pensando mentre lo scenario che hai di
fronte assume connotazioni apocalittiche.
La zona che sta perlustrando la tua astrona-
. ve si e sempre distinta per la sua scarsa
‘bellicosita’. Infatti hai inserito il ‘pilota auto-
matico’ e la tua astronave ha innestato una
tranquilla marcia... ‘di crociera’. Poi, d’im-
prowviso, I'apocalisse! Non hai avuto nem-
meno il tempo di disattivare il ‘pilota auto-
matico’ visto che era molto piu... ‘urgente’
mettere mano alle mitragliatrici! Ti seiimme-
diatamente reso conto, tra quella miriade di
incredibili oggetti volanti che ti si paravano
contro, di quali fossero da... evitare accura-
tamente e quali da fare immediatamente...
fuori! Dopo alcuni minuti che ti sono parsi
dei secoli il cielo si & finalmente calmato...
ma solo per pochi attimi! Lo scontro é ripre-

so con nuove e terrificanti ‘forme’. Il gioco si
¢ alzato di... livello! :

5. CHINA-DAM

Ecco arrivata la ‘Dama cinese’, un gioco che
ha appassionato ed appassionaigrandi ed i
piccoli laggiu nella terra del Sol Levante! Il
meccanismo per giocare & semplice, ma
non altrettanto semplice €& raggiungere
'obiettivo del gioco.

Le pedine sono disposte a croce €, nel cen-
tro della croce, c’e una casella libera. Man-
giando la pedina adiacente in senso oriz-
zontale e verticale (ma non diagonalmente!)
le caselle vengono mano a mano liberate.
Non ¢ possibile procedere senza mangiare
Ecco perché & necessario fare molta atter

zione a non lasciare isolata una pedina che,
a quel punto, non avrebbe piu la possibilita
di mangiare... alcunché! L’obiettivo del gio-
co €, naturalmente, quello di sbarazzarsi di
tutte le pedine rimanendo, con l'ultima ‘so-
pravvissuta’, padrone del campo!
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Tutte le istruzioni da computer
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1. GRID

‘Grid’ € un ometto sorridente e gioviale che
ogni giorno si alza di buon mattino per pittu-
rare di verde una parte del suo giardino do-
ve, purtroppo, non cresce |'erba. ‘Fox’ ¢ il
suo vicino ed & un uomo collerico e sempre
di cattivo umore. Ogni volta che ‘Grid’ si
mette al lavoro e diligentemente pittura il
suo prato, ‘Fox’, schiumando rabbia, tenta
diimpedirglielo. Basta che ‘Grid’ si posizioni
sulla direttrice di ‘Fox’ (il prato & diviso in
tanti riquadri) perché quest’ultimo gli si av-
venti contro tentanto di... ucciderlo! Con il
tasto ‘SHIFT il buon ‘Grid’ cancella una par-
te del riquadro che sta colorando per impe-
dire a ‘Fox’ di transitarvi. Ma ‘Fox’ & furbo e lo
aspetta in un altro punto del prato! Ogni
mattina ¢ la stessa storia: la gente si diverte
a scommettere ‘e ad incitare i due conten-
denti. Vuoi dare una mano al simpatico
‘Grid’? Ne ha proprio bisogno...!

==

‘1255? 1 | B8BEEE

TASTI:

/ = giu

@ = su

: = sinistra
= = destra

SHIFT per cancellare una parte del riquadro ‘

-
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2. MEMO

Ecco un gioco per le lunghe serate di gen-
naio e febbraio in attesa che le prime... luci
annuncino la fine dell'inverno. Occorre es-
sere in due per cui devi coinvolgere conos-
centi, parenti ed amici...! Il computer dara
una tabella entro la quale ciascuno dei due
giocatori, a turno, inserira la propria pedina.
Vince chi riesce a posizionare quattro sue
pedine una di seguito all'altra in senso oriz-
zontale, verticale e diagonale. E prevista,
naturalmente, la rivincita e I'eventuale bella!
Buon divertimento!

TASTI:

Z

C

destra
B 3

giu

= sinistra

3. NIGHT-LAB

Sei uno che non ha alcuna paura dei labirin-
ti. Ne hai perlustrati a decine e conosci pra-
ticamente tutti i segreti di quelle infide co-
struzioni. Uscire da un labirinto & oramai per
te un giochetto da ragazzi e durante I'esplo-
razione degli ultimi due hai avvertito un vago
senso di.. noia! Per elettrizzare maggior-
mente le passeggiate ‘labirintiche’ hai pen-
sato di eliminare tutte le fonti di luce (natu-
rali e non) che possano in qualche modo
agevolarti. Aggirarsi tra i meandri di un de-
dalo nel buio piu totale & finalmente qualco-
sa che soddisfa la tua sete di brivido e d’av-
ventura! Tutto procede per il meglio anche
se molto... ‘oscuramente’. Ma d’improvviso
tiinveste un fascio diluce che (te ne accorgi
immediatamente!) ha intenzioni tutt’altro
che amichevoli! Scappare ¢ I'unica cosa
sensata che tu possa fare ma, a questo
punto, il tuo secondo nemico ¢ proprio il

buio che un momento prima ti dava brividi di
eccitazione. Ti sei cacciato in un gran pa-
sticcio, non c’e che dire, ma del resto non
sei stato anche tu a volerlo...?

TASTI:

Y = su

B = giu

F = sinistra
J = destra

P




4_ DEDALO cerca archeologica e, soprattutto, di rivede-
re la... luce! Ma (attenzione ancora una vol-
Nellisola di Creta, al tempo dei tempi, un ta) il labirinto non € uno solo: I'architetto De-
geniale architetto ideo e fece realizzare una dalo non ¢ passato alla storia per caso!
- costruzione straordinaria per quei tempi.
Anni e secoli ed ancora anni passarono ma
rimasero intatti il fascino ed il mistero della
‘magica’ costruzione. Quella costruzione fu
©  chiamata ‘labirinto’ o, anche, ‘dedalo’ dal e e
\ nome dell'ormai famoso architetto. Tu certo
gia conosci questa storia visto che sei un
grande appassionato di architettura antica
e... te ne vanti! Ma hai poco di che vantarti
ora che sei completamente intrappolato
proprio nella costruzione che ami! Per tua
fortuna porti sempre con te I'apparecchiet- e TASTI:
to che ti permette di visualizzare tridimen- sinistra
sionalmente la zona del labirinto nella quale destra

L

R
ti trovi. Attenzione: c’e un solo punto del la- F = per procedere in avanti
birinto che ti permettera di continuare la ri- e (@] per interrompere e rigiocare

5. PELOTA

Il grande campione di ‘pelota’ Julio Ramirez | poure eouode. Hi onoes
si e ritirato dalle gare da ormai cinque anni '
ma & ancora ben vivo nel ricordo degli ap-
passionati di questo sport. |l suo colpo d’oc-
chio e la sua potenza di tiro sono diventati
leggenda ma, soprattutto, & passato alla
storia il suo rivoluzionario metodo di allena-
mento. Oltre all’allenamento propriamente
fisico Ramirez sosteneva fosse fondamen-
tale affinare e perfezionare i riflessi visivi. E
per questo che il grande campione ha pen-
sato di avvalersi nientemeno che del... com-
" puter! Siamo riusciti a mettere le mani sul
‘programma-gioco’ ideato da Ramirez e an-
che tu potrai ‘testare’ e mettere alla prova il
tuo ‘colpo d'occhio’. Una pallina rimbalza

linguaggiomagchina 16 20 pag 11

vorticosamente e chiede di essere respinta TASTI:

e ributtata sulla parte opposta dello scher- F1 per giocare
mo. Semplice da dirsi ma non da... farsi! = su

Buon divertimento! ————— : N = giu
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operazioni

Ti ritieni abbastanza abile e svelto nel calcolare a memoria
gli importi di un’addizione, sottrazione, moltiplicazione o
divisione? Metti alla prova le tue capacita usando questo
breve programmino attraverso il quale il tuo computer
diventera un implacabile spamng-partner‘ ed unico ed
inappellabile gludlcel

o
=
o
@
a
8
&
=
©
L2
=
3}
1=}
@
£
2
(=)
o
o
=
o
=

18 PRINT"3":vOLS
20 INPUT"IMMETTI 2 NUMER! DIVERSI DA 8";A,B:GOSUBS20@
42 CA=INTC(RNDC1)%4+1)
58 ONCAGOSUB70,80,30,100
60 GOTO1S8
c=n+a:J=1=RETURN




2 sono contraddlstinte dai numeri da6a 0 Premendo il t
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MIPARIATO
L'ASSEMBLER

g e

LE ISTRUZIONI DI SALTO -

Come abbiamo visto, I'esecuzione di un programma da parte
del microprocessore viene scandita utilizzando I'indirizzo de-
positato nel PROGRAM COUNTER: questo viene incrementato

= struzione da eseguire.

We di'eSeeuzione & percio strettamente SEQUENZIALE, a
% meMb che non vengano incontrate specifiche istruzioni capaci
& di modificare il{programma counter trasferendo il controllo a
< un‘altra seziope del programma.
£ Tra le istruzioni di questo tipo la piu semplice & il SALTO AS-
S SOLUTO, nella forma:
£

Eseguendo questa istruzione il microprocessore carica nel
P.C. i due bytes che seguono la JMP e che abbiamo indicato
con ‘indirizzo’.

In generale, tutte le istruzioni di salto operano in questo modo:
il P.C. viene caricato con un nuovo valore, prelevato dalla me-
moria, da unregistro o calcolato e 'esecuzione viene continua-
ta a partire dal nuovo indirizzo. L’elenco del set di istruzioni di
salto del 6502 & presto fatto: oltre al salto assoluto & disponibi-
le soltanto listruzione di SALTO INDICIZZATO, nella forma:

In questo caso il nuovo contenuto del P.C. viene prelevato
allindirizzo di memoria indicato nell’argomento dell’istruzione,
in modo simile a quanto abbiam@”Vvisto nella lezione scorsa
parlando delle istruzioni che f@fino riferimento alla memoria.
‘Simile ma non identico: infa#ffla JMP & I'unica istruzione ad in-
dicizzazione semplice pgfSente sul 6502: non sara percio ne-
cessario preoccuparg#del valore dei registri, che non vengono
chiamati in causa

mo visto come il flag Z, costituito da un bit in-
ato, venga posto ad 1 ogni volta che il ri-

NONA lezione
di Onorio Ribolzi

sultato di una operazione sia 0.

Bene: una istruzione di salto condizionale permette, in una sola
operazione, di verificare il valore assunto da un certo flag e
eseguire il salto solo se questo & nello stato desiderato.

Nel 6502, invece... niente di tutto cio: un salto condizionale an-
dra simulato utilizzando diverse istuzioni.

LA DIRAMAZIONE

Diversamente da una istruzione di salto, una istruzione di dira-
mazione aggiorna il contenuto del P.C. addizionando o sot-
traendo un valore all'indirizzo in esso depositato nel momento
in cui & stata letta l'istruzione.

Per questo, la diramazione viene anche chiamata SALTO RE-
LATIVO, sottointendendo che il nuovo valore del contatore di
programma viene calcolato in relazione a quello precedente.
Un formato generale dell’istruzione potrebbe essere:

dove co dicato una delle possibili una ge-
nerica istruzione assembler di diramazione, mentre per SPO-
STAMENTO intendi un numero ad un byte che pud assu-

mo visto un‘@ésempio nella routinetta p
lezione; dove abbiamo usato listruzione:

BNE loop

Oghiimicrdprocessore dispone infatti, di soli
stanza completo di istruzioni di diramazio

zione non condizionata: in compenso abbiamo le seguenti
i diramazione condizionale:




Per la verita, queste sono le uniche istruzioni di test dei flag
presenti sul 6502: cosi, se vorremmo ad esempio realizzare un
JMP solo se il Carry risulta= 1, dovremo simulare un salto con-
dizionato usando una sequenza di istruzioni di questo genere:

In questo modo, seil Carry &, al momento dell'esecuzione, =0,
viene eseguita la diramazione, aggirando listruzione di salto;
iversamente, con Carry = 1, la diramazione non si effettua e la
siva istruzione eseguita & la JMP, come desiderato.
er ora, di come vada calcolato il byte che indica lo
iderato: se disponete di un buon monitor, o
meglio, di un assemblatore, questo verra valutato automatica-
mente.

LA CHIAMATA DI SUBROTINE

Fino a questo momento abbiamo considerato istruzioni di con-
trollo del flusso del programma molto simili, concettualmente,
alla GOTO del linguaggio Basic: quando viene incontrata una
istruzione di questo genere il contenuto del contatore di pro-
gramma viene modificato PERDENDO QUELLO PRECEDEN-

0 questo & uno svantaggio: ad esempio, possiamo avere

i ententérﬁente non & conveniente saltare al
icazione usando una JMP: infatti, in q

routine}
se non’'impossibile almeno difficile e ma
qualé punto rientrare nel programma pri y

Infatti, alla prima chiamata la routine rebbefterminare con
JMP a, alla seconda con JMP b, alla #fza, invéce, con JMP c...
La soluzione del programma, ovviamente, esiste: si tratta della
CHIAMATA DI SUBROUTINE. &

Una subroutine & costituita da una sezione di programma che
puo essere chiamata da qualsiasi pufto del programma e che,
solitamente, esegue un compito pgﬁicolare: essa termina con
una istruzione che permette al microprocessore di riprendere
I'esecuzione a partire dall’istruzione immediata successiva alla
chiamata di subroutine. ¢

Il formato dellistruzione é:

JSR indirizzo

Quando viene incontrata questa istruzione il contenuto del
P.C. viene per prima cosa salvato nello STACK in due bytes
consecutivi: fatto questo, il nuovo indirizzo viene letto e trasfe-
rito nel P.C., dando inizio alla esecuzione della SUBROUTINE.

: @,,come abbiamo detto, con una istruzione di RI-

A questo punto il contenuto dei primi due bytes presenti nello
STACK viene trasferito nel P.C., questo viene aggiustato in mo-
do da puntare alla istruzione successiva alla chiamata e I'ese-
cuzione prosegue d

serie di subroutines ciascuna
ico: queste potranno esse-

re scritte e provate separatamen
programma principale costituito da p
chiamate.
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