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attenzione!attention! look out! achtung!
hon perdete questa pagina’
attenzione !attention! look out! achtung!

Occhio allazimut

Per la buona lettura della cassetta occorre che la testina del re-

gistratore sia pulita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse

potrebbe accadere che sul video appaia “error”. Pulite allora la

testina del registratore con un cottonfioc imbevuto di alcool. Se | Testina fuori azimut Testina fuori azimut Testina perfettamente
nonnostante questa operazione il computer continua a hOI‘I ca- (agire in senso orario) (agire in senso antiorario) allineata

ricare bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in

senso orario o antiorario) sulla vite apposita per la regolazione

dell’azimut.

Nastro Nastro

MODALITA DI CARICAMENTO

La competizione & I'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 spegialita. 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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Un diverso ed ottimale utilizzo dei tasti funzione
nel Commodore 16

| tasti funzione che nel Commodore sono semplicemente quattro ta-
sti in piu e generano semplicemente e.. ovviamente un codice
ASCII, sul modello Commodore 16 funzionano sul serio e sono as-
sai utili. Vediamo insieme come utilizzarli al meglio.

Per prima cosa va detto che i tasti funzione (per rinfrescarci la me-
moria F1, F3, F5, F7) possono essere usati da soli o in abbinamento
al tasto SHIFT. Con la pressione di un solo tasto hai la possibilita di
oftenere tutta una serie di comandi immediatamente disponibili.
Questi comandi sono: GRAPHIC, DLOAD”, DIRECTORY + RETURN,
DIRECTORY + RETURN, SCNCLR + RETURN (pulisce lo schermo
grafico), DSAVE”, RUN + RETURN, LIST + RETURN e MONITOR +
RETURN.

Ciascuno di questi comandi ti permette, schiacciando un solo tasto,
di proseguire a scrivere dopo il ‘doppio apice’ (come nel caso di
DLOAD” + nome del programma o di DSAVE”...) oppure di vedere la
‘direcrory’ del disco, lanciare un programma, listare ecc.

1l Basic del C16 e del PLUS/4 dispone di una parola chiave (KEY) /a
quale mette a disposizione la serie di parole chiave in quel momen-
to associate a ciascun tasto funzionale (bastera digitare KEY + RE-
TURN).

C’é anche una ghiotta possibilita in piu: quella di utilizzare i tasti fun-
zionali in modo ‘personalizzato’. Per esempio se devi programmare
una sequenza ‘ripetitiva’ di istruzioni, puoi benissimo associare a
due o tre tasti funzione alcune parti delle tue linee di programma.
Sarai quindi in grado di scrivere interi pezzi di programma con sem-
plici e... ben assestati colpi sui tasti funzione che avrai precedente-
mente ‘assegnato’. E un bel risparmio di tempo e di... fatica!

COME SI UTILIZZA IL COMANDO KEY

Se vuoi semplicemente vedere le parole chiave associate a ciascu-
no dei tasti funzione é sufficiente digitare KEY + RETURN. Se invece
hai bisogno di associare una nuova sequenza di caratteri ad un tasto
particolare dovrai digitare KEY seguito dal numero di tasto compre-
sotra 1 e 8 e, dopo la virgola, il doppio apice seguito dalla sequenza
di caratteri che ti interessa. Cosi:

KEY1”..sequenza...”

L’unica limitazione che si presenta a questa davvero comoda ge-
stione dei tasti funzionali & che ad un singolo tasto non possono es-
sere associati piu di 128 caratteri; cosi come assegnando una deter-
minata sequenza di caratteri a piu tasti non é possibile superare in
totale i 128 caratteri. Questa limitazione é la conseguenza del modo
con il quale i caratteri da associare al tasto funzione vengono me-
morizzati: vengono memorizzati infatti in un ‘buffer’ Ia cui dimensio-

ne totale pud essere distribuita a piacere tra i vari tasti funzione ma
non puo, ovviamente, superare il numero di cui si parlava preceden-
temente.

Finché si tratta di assegnare una sequenza di caratteri, diciamo cosi,
‘stampabili’ (lettore, numeri, apici o che altro..) tali caratteri vanno
digitati tra virgolette. Ma potrebbe anche essere utile associare ad
un tasto funzione una serie di caratteri non stampabili; gli esempi
piu-ovvi sono: RETURN (carattere ASCII n. 13),” (carattere che non
puo essere usato all’interno della stringa visto che serve da delimi-
tatore della stringa stessa; carattere ASCII n. 34) e, per esempio, il
carattere che serve a ‘pulire lo schermo’ (in ASCII n. 147). In casi di
questo tipo sara sufficiente scrivere:

KEY2,”..sequenza..”+CHR$(13)

La funzione CHR$ di un numero restituisce il ‘valore stringa’ di quel
numero che, in questo caso (13) é il ‘valore’ dell'istruzione RETURN.

Queste ‘chiavi funzione’ possono essere utilizzate anche all'interno
di un programma. Supponi di aver scritto un ‘grazioso’ programmi-
no che calcola i giorni che intercorrono tra due date e che ti viene la
‘strana voglia’ di realizzare un input dei giorni della settimana un po’
piu ‘sofisticato’ e, in qualche modo piu... divertente! Nessuno tiimpe-
disce di associare a ciascun tasto funzione il nome di ciascun giorno
della settimana!

Un’ottima esemplificazione di quanto stiamo dicendo é esposta alle
figure 1 e 2. ll programmino della fig. 1 (Programmatore delle chiavi
funzione) &, in sostanza, la testata di un qualsiasi programma il qua-
le associa ad ogni tasto funzione un gruppo di lettere a scelta del
programmatore. La parte del programma compresa tra la linea 100
e la linea 180 stampa la definizione (chiarimento) del ruolo dei sin-
goli tasti funzione. La seconda parte compresa tra la linea 190 e la li-
nea 310 assegna a ciascun tasto la funzione desiderata. Vi sono al-
cune stringe particolari che ti saranno certamente d’aiuto:

alla linea 190 listruzione DCL$ sostituisce il carattere di controllo
che serve a pulire lo schermo;

alla linea 200 ristruzione QU$ serve ad inserire una stringa per un
tasto funzione con le virgolette aperte;

alla linea 210 Jistruzione RES$ inserisce il comando RETURN alla fine
di ogni stringa:

alla linea 220 /istruzione TA$ é utile nel caso che si voglia essere si-
curi che un comando ffinito in uno schermo gia sporco’ venga ese-
guito ugualmente.

Il programmino della fig. 2 (Le migliori chiavi funzione) ti indica un
modo ottimizzato di sfruttare le chiavi funzione stesse. In sostanza
abbiamo aggiunto al programma della fig. 1 alcune nostre ‘propo-
ste’ evidenziate in ROSSO, AZZURRO, VERDE.

Divertiti ad esplorarlo e, soprattutto, ad... utilizzarlo!
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" LATABELLINA DEI CARATTERI SPECIALI NEL
COMMODORE 16 '

REM" CARATTERE  TASTI
1 REM
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
:REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM"
REM™"
'REM
READY. -

CLR/HOME

SHIFT CLR/HOME

CRSR?*

SHIFT CRSR?

CRSR+

SHIFTACRSR¢+

= '

SHIFT F1I

ES =

SHIET ES

ES

SHIFET FS

E

SHIFT F7

CTRL

CTRL

ETRL

EFRE

CTRL

CTRL

CTRL

CTRL

COMM.

COMM.

COMM.,

COMM.

COMM.

COMM.,

COMM,
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1a REM" CARATTERE TASTI

11 REM" : ~ CLR/HOME

12 REM" , - SHIFT+CLR/HOME
13 REM" -CRSR?

14 REM" SHIFT CRSR?

1S REM"  CRSR+

16 REM" - ' SHIFT CRSR+

17 REM" ’ ' Fl

13 REM"

READY .




ATTENZIONE!!

QUESTA NON E’UNA PAGINA
PUBBLICITARIA !

A partire dal prossimo mese questa sara la
VOSTRA NUOVA TESTATA -

L |
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periodico mensile
' per Commodore 16 & MSX

LINGUAGGIO

MACCHINA
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‘ AVVISO

- La ben nota ed oggettiva difficolta di reperire software e vi- stro malgrado, a salutare i lettori che ancora possiedono que-
deogames per il VIC 20 — e quindi, per parte nostra, di poterne sto tipo di computer. Ma nel nostro saluto ¢’@ anche un invito
proporre ed offrire con garanzia di qualita — ci costringe, no- a _cambiare per migliorare e per... restare con noi!



1. PILOTA

La vigilia della gara era stata molto movi-
mentata: i meccanici della tua scuderia
hanno dovuto lavorare tutta la notte per
‘mettere a punto’ il motore che era arrivato
con unvolo speciale dalla casa costruttrice.
Tu stesso hai dormito pochissimo per se-
guire in prima persona i lavori. Le incognite
sono molte e non te lo nascondi: un motore
praticamente ‘sperimentale’ e molte inno-
vazioni- alla carrozzeria della macchina. Il
circuito che devi affrontare & stato inserito
quest’anno per la prima volta nel ‘gran circo’

della Formula 1. Se ne sa molto poco e per |

una serie di incidenti e disservizi non hai po-
tuto provarlo nemmeno una volta! Effettiva-
mente i presupposti per fare una buona ga-
ra non sono... molti! Ora sei sulla linea di
partenza, con gli occhi ancora pieni di son-
no ed il cervello gia stanco. Lo ‘starter’ ha
dato il via, inserisci le marce automatica-

a R

mente, la prima curva si presenta subito, ti
stai gia preparando per superare il primo
concorrente. Perfetto: sei ormai totalmente
inserito nel clima della corsal!

TASTI:

Joystick in porta 1

Barra spazio per iniziare

Joystick a destra per sterzare a destra

Joystick a sinistra per sterzare a sinistra
Joystick in su per frenare
Joystick in giu per accelerare

FIRE per cambiare marcia
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2. DREAM N. 9

La serata con gli amici & stata ottima ed il ci-
bo eccellente. Per non parlare del vino che
ha abbondantemente innaffiato primi, se-
condi e... caffe! Almomento dei saluti ti sen-
tivi le gambe traballanti e gelatinose e I'idea
di una buona dormita ti ha letteralmente ri-
scaldato I'anima! Ti sei immediatamente in-
filato nel tuo morbido letto e in nochi secon-

- di sei entrato nel mondo dei .. sogni! Ma non

€ un bel sogno quello che staitacendo e i ci
vuole pochissimo per rendertene conto: na-
vighi sopra una nuvoletta gialla che manovri
a piacimento, ma non stai facendo un viag-

' gio di piacere: intorno a te ruotano all'im-

pazzata sciami di letali farfalle che ti scari-
cano addosso migliaia di ‘wolts’ non appe-
na ti sfiorano. Per fortuna hai a disposizione
uno ‘stantuffo disintegratore’ con il quale di-
fenderti. Facile da dirsi ma non altrettanto
a... farsi! Superate le farfalle ti aspettano... si

oltre che pericoloso ¢ anche un sogno mol-
to lungo! 4

e e

\

HOMKEY! SCORE 60000 HI 00120 . -

TASTI:

Joystick in porta 1
FIRE per giocare
Joystick per muoversi
FIRE per sparare

3. IL PITTORE

Tici évoluto unanno per completare il gran-
de affresco che ti era stato commissionato
da un famoso ‘mecenate’. Ma si sa che

un’opera pittorica non & mai... finita: hai de-

ciso di colorare d’azzurro un minuscolo det-
taglio che originariamente avevi dipinto di
bianco. Manca solo un giorno alla consegna

“della tua opera ma la modifica di colore &

talmente minima e, dal tuo punto di vista
semplice, che conti di sbrigartela in pochi
minuti, Ma... c’é sempre un ma, qualcuno ha
deciso. di disturbare se non addirittura sa-
botare gli ultimi minuti del tuo lavoro. Un di-
spettosissimo ragnetto corre lungo le linee
che hai deciso di colorare. Essendo bianco
il ragnetto si mimetizza perfettamente con il
colore preesistente e trae particolare diver-
timento nel ‘disturbare’ in ogni modo la tua
sapiente pennellata. Sono ormai alcune ore
che tenti di completare I'ultimo particolare

del tuo affresco senza riuscire a liberarti dal
ragnetto. Il tempo stringe: il tuo mecenate
sta aspettando impaziente di vedere I'opera
completata. Eh sij, ti sei scelto un gran bel
mestiere, ma ogni mestiere ha i suoi... in-
convenienti! '

FUNT ] GRReE BI-PUNTT GPOKY TR owes o

TASTI:
HELP per iniziare
P = pennellata in su

>
L

)

= pennellata in giu
= pennellata verso sinistra
= pennellata verso destra



4. CYCLE-AIR

Sei un gentiluomo inglese dell’epoca vitto-
riana e ti affascinano tutte le innovazioni
‘meccaniche’ che iniziano a fare la loro
comparsa proprio durante I'epoca che stai
vivendo. L’ultima grande invenzione che ti
ha subito affascinato ¢ la ‘bicicletta volante’!
Non avendo assolutamente problemi di da-
naro te ne sei immediatamente comperata
una. Ora ti stai pavoneggiando con i tuoi
concittadini e puoi ben dire di guardarli
dall’alto in basso visto che sorvoli beata-
mente i tetti delle loro case! Ma che cos’e
quella macchia dietro quella nuvola? Non &
una macchia, & un signore che ‘passeggia’
beato con una bicicletta volante identica al-
la tua! E quel signore & proprio Sir Charlton,
il tuo odiatissimo vicino di casa! La gente
assiste divertita alla vostra ‘battaglia aerea’
a suon di rudimentali bombe che, guarda
caso, entrambi vi siete portati dietro, a scan-

so d’equivoci! Ricordati che dovrai colpire
per ben tre volte consecutivamente Sir
Charlton prima di poter proseguire indistur-
bato la tua gita ‘aerea’ a caccia di nuove...
avventure!

TASTI:

Joystick in porta 2

S per giocare

Joystick per muoversi
FIRE per lanciare le bombe

5. TOTO-CALCIO

Finalmente puoi ‘costruirti’ autonomamente
la schedina Totocalcio servendoti della col-
laborazione del tuo computer. Ti verra chie-
sto di assegnare la percentuale di vittoria e/
o di pareggio alla squadra di casa di cia-
scun incontro previsto dalla schedina. Una
volta completate tutte le partite il computer
tifornira il quadro riepilogativo delle percen-
tuali assegnate offrendoti la possibilita di
modificarle ulteriormente. Avuto 'O.K., ti
verra chiesto quante ‘triple’ e quante ‘dop-
pie’ vuoi inserire nella schedina. A questo
punto ti verra dato I'importo da pagare (co-
-me sai dipende tutto dalla quantita di ‘triple’

e ‘doppie’ richieste), e immediatamente do-

po avrai di fronte a te, chiaramente visualiz-
zata, la schedina del tuo prossimo... tredici!
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TASTI:
tutte. le istruzioni da computer

DAWA 43 AP

LA
onT

N.B. PER IL CARICAMENTO DI OGNI SINGOLO
GIOCO DIGITARE: LOAD""11e RETURN

ALCU>NI LETTdRI LAMENTANO IL FATTO DI NON RIUSCI-
RE A CARICARE | GIOCHI CONTENUTI NEL N° 9.
DIGITATE LOAD” ”,1,1 E NON AVRETE PIU PROBLEMI.

-T0Y
vr



1. ELICOTTERO

Nell'area desertica di un Nord-Africa marto-
riato da anni di guerra, si sta svolgendo la
battaglia finale che vede impegnate le unita
restanti: da una parte dieci elicotteri della
squadriglia ‘KAM’ e dall’altra dieci carri ar-
mati ‘Panter’. Sai bene che gli elicotteri han-
no ben poche possibilita di farcela vista la
obiettiva strapotenza dei carriarmati. Non te
ne faresti un problema se non fossi il co-
mandante della squadriglia di elicotteri...!
L’unica tattica possibile & lanciare un elicot-
tero alla volta contro ogni singolo carro ar-
mato e fermare I'elicottero quel tanto che
basta per calcolare esattamente la traietto-
ria del proiettile, in relazione alla velocita del
carro armato. Non & impresa cosi facile, vi-
sto che occorre evitare il carico di fuoco
che il carro armato ‘sputa’ dal suo micidiale
cannone...!

L=

TASTI:
S per fermare I’elicottéero
F per sparare sul carro armato’
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2. DISCHI VOLANTI

L’arrivo delle due astronavi nemiche del
pianeta ‘GAL-J’ aveva generato ondate di
vero panico sull'ormai pacifico e neutrale
pianeta... terra! L& due astronavi erano state
individuate ed il responso dei ‘radars’ era
stato inequivocabile: obiettivo Europa! La
tecnologia ‘terrestre’ non era sicuramente
in grado di fronteggiare le due astronavi in
movimento...! Ma la buona stella non aveva

. ancora abbandonato del tutto la vecchia ed

onesta... specie umana! Le due astronavi
nemiche, inspiegabilmente, si erano... are-
nate su di una collina della quieta Irlanda! E
li che stato trasportato il piu potente ‘disin-
tegratore’ a disposizione per fronteggiare in
qualche modo da pari a pari le due astrona-
vi. Quando hanno scelto te per manovrare il
‘disintegratore’ non hai battuto ciglio: era
tanto che aspettavi questo momento...!

(EEERTRN

TASTI: x

C per spostare il mirino a destra
_.Z per spostare il mirino a sinistra

M per sparare con il disintegratore

3. BIRILLI

Il piu grande giocatore di ‘bowling’ ha mes-
so a punto un metodo d’allenamento davve-
ro rivoluzionario. Infatti si basa sull’'uso del
computer. In poche parole il fantasioso gio-
catore ha ideato, sceneggiato, scritto e te-
stato un vero e proprio ‘videogame’ che hail
compito di affinare e metere alla prova la

scelta di tempo e la mira di chiunque pre-

tenda di essere ‘qualcuno’ nel gioco del
‘bowling’. Vuoi cimentarti anche tu? Haia di-
sposizione una biglia che rimbalza alla velo-
cita che deciderai di darle e dovrai lanciarla
‘al volo’ verso lo schieramento di birilli i qua-
li, ovwviamente, stanno li solamente per es-
sere... buttati git! Se questo & l'allenamento
che si & ‘costruito’ il piu grande giocatore di
bowling, puoi ragionevolmente- sperare di
fare una buona carriera anche in questo

sport! Naturalmente solo se sarai diventato
un campione nell’allenarti a questo gioco...!

(= e 1L 1 1]
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ISA ST I N

TASTI:
Tutte le istruzioni da computer




4. SKi

Purtroppo non c’& molto sole oggi, e la neve
non si pud dire delle migliori. Il tuo numero
di partenza & molto alto e questo, si sa, non
ti favorisce certamente. In piu tutto I'am-
biente si aspetta una grande prova da te vi-
sto che in pochi mesi sei arrivato prepoten-
temente in prima squadra. L’odierna prova
di slalom gigante ha richiamato una grande
folla anche perché i giornali (probabilmente
a corto di notizie...) hanno riempito pagine
su questo nuovo astro nascente che dovre-
sti essere... tu! La cosa ti eccita e in qualche
modo ti lusinga ma ora che ti trovi ai blocchi
di partenza preferiresti essere uno perfetto
sconosciuto! La prima prova & obiettiva-
mente facile, ma sai benissimo che il livello
di difficolta si alzera sino a diventare... proi-

b i ; g i TASTI:
bitivo! Il giudice di gara ti ha dato il segnale i e
che precede il via: forza... buttati! % < per girare a sinistra
= > per girare a destra
5. SERPE

Questo serpente tutto colorato di verde non-
ha veleno e non morde nessuno, Sonnec-
chia pacifico e guarda il mondo girare. Ma
un bel giorno, dopo una lunga camminata
(forse & meglio dire dopo una lunga ‘stri-
sciata’) si trova nel bel mezzo di uno strano
labirinto pieno di succose... promesse! Ani-
maletti di diverso colore ‘lampeggiano’ invi-
tanti e al pacifico serpente viene, sua mal-
grado, 'acquolinain boccal! Ti chiede, anzifti
implora di guidarlo tra i meandri del labirinto
per raggiungere le succulente prede. Certo
con il tuo aiuto tutto diventera facile ma at-
tenzione: in alcuni punti del labirinto qual- ’
cuno ha piazzato delle... micidiali trappole!
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Questo serpente verde (lo abbiamo detto) & TABIHE

un animale pacifico e anche molto... inge- ; A = a sinistra

nuo! Faiin modo che riescaaraggiungerele B = adestra
- sue prede senza lasciarci miseramente la... = : Cii= su

pelle! : , = git

FIV.'2 12.7.51
ADWW A" 43 AT
Ao AF B F AL
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Questo programma ti permette di stampare un Calenda-
rio Gregoriano di qualsiasi anno tu lo richieda che non sia
precedente all’anno 1583.

1090
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210

REM x CALENDARIC *x BY TAURUS SOFTWARE
DIMG$(¢11,41),L(11),CH(38) MEC11)

DEFFNF (Y) =3B5xY+INT((Y-1)>/4) - INT(3*(INT{(Y-1)-108>+1)/4)
DEFFNM(V 1) =V1-INT(V1/V2)%VE

D£=" LU MA ME GI VE SA DO":SP$=" =
FORJ=BTO11:READLC(J) ,MECID INEXT
FORJ=BTO3@:READCH(JI ) :NEXT

POKES3288 ,6

PRINT"J"TAB(S) "CALENDARIO GREGORIANG"

PRINT"¥M QUESTO PROGRAMMA STAMPA UN CALENDARIO"

PRINT"” GREGORIANO PER OGNI ANNOC RICHIESTO®"

PRINT"HM PER: 6T ANNI APNEEER IGRT AE. IS83 Il " iPRINEY CALENDARIO NON E'

VAL IDOW"

cza

=)
240
250
260
270
280
23908
300
310
320
338
340
350
360
370
38@
3306
420
410
42@
430
440
4508

460

INPUT"ERQUALE ANNOC vUOI":Y

IFY{OTHEN2Z0

B1=0: IFY<I1BBTHENY=Y+ 1308

PRINT" 4" TABC(135) " kkkkkkkkkx"

PRINTTABC1S)> "% H";Y:; "1 B x"

PRINTTABC1S) " kkkkkkkokkk"

F=FNF (YD) !

Ve=7:Cl=FNM(F): IFC1=BTHENC1=7

Yl=Y-1608:C1=C1-1

LC1)=28: IFY/4=INTC(Y/4)ANDCY/1B8B<>INT(Y/108)0RY1/4988=INT(Y1,408))THENL (1)=23
FORJ=BTO11

FORI1=@TOC1:GH(J,1>=" "INEXT:FORI=L(J)TO41:G£(J,1)=" "INEXT
FORI=BTOL(J)>-1 '

GH(J ,ClHX=CHCI)

Cl=C1+]

NEXTI

V2=7:C1=FNM(C1)>:IFC1=8THENC1=7

NERXTJI

PRINT"
PRINTSP$"8<H MESE PRECEDENTE"

PRINTSP$"@°E ALTRO ANNO":PRINTSP$"35E STAMPA"
PRINTSPS"3F® FINE":

PRINT " Spe]" TAB ¢ 15> "@"ME(B 1) "HQ"
PRINTTAB(S) D" Q"

PRINTTAB(S);:1=0: IFG$(B1 ,6)=" "THENI=7




470 FORI=ITO41STEP?

34808 FORJ=0TOB

430 PRINTG$(B1,1+J):;

500 NEXTJ:PRINT"M":{PRINTTABC(S); :NEXTI

5180 GETAS$: IFA$S=""THENS10

S28 IFA$="A"THENZ220

530 IFA$=")>"ORA$="."THENB1=B1+1:GOTOE68

540 IFA$="<"ORA%$=","THENB1=B1-1:G0TO6E60

550 IFA$="F " THENEND

SE@ IFA$<>"S"THENS1@

570 OFEN4 ,4

580 PRINT#4, CHR$(14)CHRS(!S)"3E*“;Y}“ ":PRINT#4

5380. FORJ=0TOSSTEP3 '

60@ PRINTH#4, CHRS(IS)SPC(S)Ms(J)SPC(17)M$(J+l)SPC(I?)MS(J+E)
610 PRINT#4," "D$SPC(B8)D$SPC(BID$

E2@ FORI1=OTO3SSTEP7

630 L$=" ":FORK=0TO1:GOSUBBSB:L$=L$+" "t NEXTK :GOSUBES58
640 PRINTH#4 ,LSINEXTI:PRINTH#4:NEXTJ:PRINTH#4:CLOSE4:GOTOS18@

65@ FORL=BTOB:L$=L$+GE(I+K,L+I1)INEXTL: RETURN
660 IFB1>11THENBI=8:Y=Y+]: GUTUESB

67@ IFBI<BTHENB1=11:Y=Y-1:G0TO250

680 GOT0440 v :

690 DATA31," GENNAIO ",28," FEBBRAIO ",31," MARZO "

0w DATASA," APRILE *,31,.° MAGEI0 ¥ a8 * GIUGNG.: ¢

710 DATAS!," LUGLIO *,31," AGOSTO ",30,"SETTEMBRE"

720 DATA31," OTTOBRE ",38," NOVEMBRE ",31," DICEMBRE "
S7oB DATAT 1M s ops = ga.w. gk s imece ied o 2n v BE
L ¥40 DATAT. 8°." 18°," 10t (PR gt e aan . [5E Y e

P50 DATA" 172, 18°," 13" »ipgr e Siess ions s aa8 & o4e

760 DATA® 25%," 260, 1 27x " Zgs nipge « opsL g o)«
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READY.

o P S RN SR T2 R B TP R A e e e S A e e i o

per'lodlco mensile
- per Commodore 16 & MSX
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MPARIATIO
L'ASSEMBLER

e

Come abbiamg visto neIIe prime lezioni/i dati vengono imma-

in forma binaria: e il

A vol it erare una byte proprio come
un gruppo.di otto bits.

Per questo ma

istruzioni dette o ggz:o logihe, de

di bits.

Un’operazione logic de solitamente come operandi due

Per mostrare il ris Itato diun’op jone logica &€ comodo usa-
re una tabella detta TAVOLA DELLA VERITA.
Vediamo ad esempio la tavola della verita della

. Sulla riga esterna poniamo i possibili valori del primo operan-

do; sulla colonna pit esterna quelli dei secondo: il risultato si
trova nel ri ncrocio tra i due valori che ci inte-

ressano.

Un’operazione di A jtuisce un 1 (valore VERO, da cui ap-
punto la denominazion la della verita) solo se entrambi
i bit dei due operandi sono ad 1: diversamente, otteremo uno 0
(FALSO).

Facciamo un esempio pratico: la memoria colore del Vic 20

decima lezione
di Onorio Ribolzi

Abblamo fatto unAND tra il valore contenuto nell’accumula
re e un valore, detto MASCHERA, i cui quattro bits pit significa-
tivi sono a 0: )

Dove con X si rappresenta un valore qualsiasi, indifferente-
mente 1 o 0. Consultando la tavola della verita, verifichiamo
che un AND di un valore qualsiasi con uno 0 restituisce sicura-
mente uno 0, mentre un AND con un 1 restituisce il valore origi-
nario.

Abbiamo cosi ottenuto, come desideravamo, un dato valido in
cui la parte irrilevante & sicuramente a 0, lasciando inalterati i
quattro bits che ci interessavano.

ISTRUZIONE OR
Questa é la tavola

erita dell’ist

Come potete vedere, il risultato di una operazione OR & 1 se
meno uno degli operandi é = 1.



comuni & quella di utilizzare un OR
i bits di un valore: sempre per fare ri-

carattere sullo schermo del C-16.
to che, su questa macchina, un carattere

ISTRUZIONE di OR ESCLUSIVO

Prima di tutto, la tavola della verita:

Noterete come il risultato dell’'operazione di OR ESCLUSIVO &
1 se e solo se uno dei due bits operando & a 0 e l'altro & a 1.
Ad esempio, un OR ESCLUSIVO di un valore con $FF
(11111111 binario) permettera di trasformare tuttigliO in 1 e
viceversa.

La corrispondente istruzione in assembler é:

zare questa istruzione, in unione ad una masck
re lo stato di alcuni bits di un byte.

fare Iocaz:one di memoria, Iasc:ando inalterati i ri
In assembler 6502, un modo semplice e questo:

re che verran-
orrisponde un 1
o il valore origina-

Controllando la tavola della verita potrete verifi
no invertiti solo i bits del primo operando a
nella maschera, mentre gli altri conserver,
rio.

MODI DI INDIRIZZAMENTO DISPONIBILI

~ Per una volta tanto, 'assembler 6502 mette a disposizione un
~ set di istruzioni abbastanza ricco:

Come sempre nel 6502, uno dei due operandi dovra risjj

nell’accumulatore. dove verra ritornaro anche il v: inale.

PROBLEMI
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1) RICONOSCIMENTO DI UN PATTERN

Vogliamo effettuare una certa operazione solo se un detetn
nato byte di memoria ha assunto il valore:

Utilizzando
istruzioni che
(ricordate che |
qualsiasil)

D e OR ESCLUSIVO, scrivete una coppia di
rni come risultato 0 solo in que
its indicati con X possono

un valore

2) CONVERSIONI

resentati dai codi-
e $39 (binario
possibile tra-

0011 1001): utilizzando operaz
sformare un numero binario comp







