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PARTE |

UTILITA

PREFAZIONE

Nella realizzazione di questo libro ho voluto mettere in risalto due cose:
— la prima, la pits importante, & mostrare come sia possibile realizzare pro-

grammi efficienti utilizzando due tecniche di programmazione e facendo-

le interagire: il BASIC e il LINGUAGGIO MACCHINA (L/M)

11 perché di questa scelta che comporta qualche compromesso, & molto

semplice.

11 BASIC ¢ un buon linguaggio ma ha lo svantaggio di essere molto lento.

11 LINGUAGGIO MACCHINA é molto veloce ma ¢ abbastanza complicato

programmarlo.

Poter utilizzare 'uno e I'altro porta ad una via di mezzo tra cio che & la

praticita d'uso e la velocita di esecuzione di un programma. In generale

ho voluto destinare al BASIC la gestione dei calcoli, degli input e output,

lasciando al L/M I'esecuzione di brevi ma veloci subroutine di varia utilita
~ La seconda cosa ¢ strettamente collegata alla prima.

A volte non ci si accontenta di acquistare il software gia pronto, bensi lo si

vuole creare. E qui che si rivela la necessita di saper ben programmare in

BASIC, ma anche in L/M.

Sono del parere che nessuno sapra mai sfruttare a fondo il proprio com-
puter se non sa almeno un poco dialogare con il microprocessore che esso
contiene.

Per concludere:

Le vie scelte nello sviluppare il software proposto possono essere ampia-
mente criticate. Gi sono infatti molti modi per affrontare e risolvere i vari pro-



blemi. lo ne propongo uno, e son sicuro che sulla base di quanto si puo rica-
vare da questo libro, ciascuno sapra elaborare il proprio software adattando-
o alle proprie necessita nel migliore dei modi.

Norme per l'introduzione dei listati

Ora che il lavoro & finito e che ho in mano una pila di listati, mi accorgo
della necessita di dare qualche informazione su come digitarli nel computer.

La maggior parte dei programmi sono stati fatti per poter girare su tutte le
versioni dello Spectrum e percio anche nelle due configurazioni di memoria,
16 e 48 Kbytes.

Molti di questi sono lunghi e a volte si dividono in due parti. Quando questo
si verifica & perché i due listati nella memoria di un 16k non ci stanno.

E consigliabile percio seguire le istruzioni al seguito di ogni programma.

In generale uno dei due listati costituisce la parte in LINGUAGGIO MAC-
CHINA (L/M) codificata in esadecimale nelle linee di DATA, esempio:

9000 DATA "3E","02","CD","01","16", ecc...

In questi casi occorre fare molta attenzione nel digitare i numerosi codici
e, fatto molto importante, essi devono essere introdotti col cursore nel modo
CAPS SHIFT (0 CAPS LOCK), cioé in maiuscolo.

Sempre prima di far girare il programma, bisogna salvarlo su nastro. Le
routine in L/M sono delle belle cose ma un solo bit fuori posto manda in tilt il
computer.

Con un po' di esperienza sara facile ridurre i due generici listati in unico
blocco, ad esempio accodando al programma principale su nastro, la parte
in L/M richiamabile poi con un LOAD “nome del file” CODE xxxx dopo aver
eseguito un CLEAR xxxx—1 dove xxxx & I'indirizzo da cui iniziare a memoriz-
zare I'L/M

Nei vari programmi di questo libro e particolarmente nei giochi, si fa largo
uso di caratteri grafici. Questi nei listati sono stampati usando il carattere
AS.C.1.l associato. La stampante usata non é infatti quella di produzione
Sinclair e per motivi legati alla grafica ho ritenuto fosse piu semplice seguire
questa strada. E stato invece possibile stampare i caratteri grafici visibili sui
tasti numerici dello Spectrum avendoli resi compatibili con la matrice utiliz-
zata dalla stampante.



Struttura dei programmi

Come gia spiegato in precedenza, questo libro mostra uno dei modi per
programmare facendo agire fra loro il linguaggio BASIC e I'L/M. E chiaro
che il metodo proposto non ha la pretesa di essere I'assoluto e comunque il
piti corretto.

i sono modi piu efficienti per programmare e, prima ancora, di affrontare
un problema.

1 programmi in questo libro sono per il novanta per cento di mia produzio-
ne mentre gl altri sono il risultato di una rielaborazione (in meglio spero) di
cio che gia clera di interessante.

La maggior parte si compone di due parti:
1) il programma vero e proprio,

2) il listato assembler delle routines di cui esso si serve.

Ogni programma gia contiene la codifica di tali routines in L/M in un certo
numero di linee di DATA ma ho ritenuto fosse cosa utile dare anche il listato
assembler di ciascuna di esse perché fosse possibile con un po’ di pazienza
apportare le eventuali necessarie modifiche.

Allo scopo gli assembler sono commentati per gruppi di linee dando ove
possibile la descrizione operativa delle routines che risiedono in ROM

In generale i programmi in L/M sono stati fatti per risiedere in RAM a par-
tire dall'indirizzo 32000 per dare la possibilita di utilizzo anche a coloro che
possiedono uno Spectrum 16k.

Per certe applicazioni cid non é stato possibile per cui solo I'utente di un
48k potra servirsene.

La maggior parte delle routine sono rilocabili. In linea di principio cio si-
gnifica che ¢ possibile memorizzarle in ogni zona della memoria senza pre-
giudicarne il funzionamento.

Nello Spectrum cié non & sempre vero. Ci sono zone di RAM utilizzate dal
BASIC in vari modi, delle quali risulta pericoloso servirsi. A volte & la routine
stessa che utilizzera la zona di RAM nella quale I'abbiamo incautamente po-
sta.

Tutti i listati sono il prodotto di una stampante e interfaccia parallela, dopo
aver provato ciascun programma su uno Spectrum ISSUE TWO.

Credo che non vi siano problemi di sorta con gli Spectrum della serie suc-
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cessiva e comunque con le varie interfacce ad essi collegate, MICRODRIVE
compresi

Per concludere desidero ringraziare il Sig. Gian Maria VITTADINI per la
pazienza dimostrata nel darmi consigli per la stesura del libro e soprattutto
per la collaborazione prestata nel redigere i vari programmi di gioco e la loro
composizione grafica.

HEX LOADER

Questo ¢ un semplice programma che serve per poter memorizzare in
RAM valori numerici posti nelle linee di DATA

Percio si usera spesso in quei programmi del libro che utilizzeranno routi-
ne in L/M, o comunque ove sia necessario porre in zone di RAM dei numeri
ben determinati. Questi valori per poter essere manipolati dal programma in
oggetto, devono essere inseriti come numeri esadecimali e visti come una
stringa alfanumerica di due digit. La generica linea di DATA avra questa for-
ma

1000 DATA "FO","1E","08", ecc

1l valore numerico decimale viene estratto da questa stringa con poche e
semplici manipolazioni e quindi messo in RAM (istruzioni POKE). L'elabora-
zione prosegue fino a che la stringa letta contiene i due asterischi "% che
rappresentano il marker di fine dati.

E necessario abbassare la RAMTOP se si desidera memorizzare questi
dati in zone di memoria normalmente accessibili al BASIC. Cio viene fatto
con un CLEAR nnnn, essendo nnnn+1 Ia locazione iniziale ove memorizzare
i dati.

REM HEX-CODE Caricatore

REM

REM Introdurre i dati HEX

REM con il CURSORE nel

REM modo CAPS-LOCK
POKE 23659,

CLERR 3199%: LET a=3200@




9@35 REFAD 2%

S840 IF as="¥%" THEM STOP
9245 LET h=CODE a#(1)-48
@58 LET h=h~7X(a%( 12> @" >
9855 LET 1=CODE a2 -4g
A58 LET 1=1-74(a®2o>"@" )
9865 FOKE a,16%h+1l: LET a=a+l
9878 GO TO 9935

98735 REM
5880 REM DATI PROGRAMMA LM,
2085 REN
0899 REM SUB MOME DEL PROGR.
9@95 REM

2108 DATA "&k"

DEC LOADER

Ovviamente esiste una maniera piu semplice per memorizzare gli stessi
dati. Basta cioé inserire i valori decimali nelle linee di DATA, leggerli e senza
elaborazioni metterli in RAM. In tal caso la generica linea di DATA avra la
seguente forma:

9100 DATA 240,30,8, ecc.

Tuttavia mi permetto di consigliare un'ulteriore modifica:

9100 DATA "24

Questa modifica isce il lavoro del ma occupa
meno spazio in memoria e poi & perfettamente compatibile con il program-
ma piu avanti presentato (HEX-DEC DATA FORMAT).

DEEe REF  DEC-CODE
95 REM

2808 REM Introdurre i dati DEC
9815 REM fra eli apici "

PEz@ REM  Es. "255","10", ecc.

Caricatore



2025 REM

@30 CLEAR 31599 LET a=32000
2035 READ 2%

S@4@ IF aw="¥x" THEM STOP
2845 REM

S

M
9855 LET w=VAL a%: POKE a,w
"

9a7a LET a=a+l: GO TO @35
2873 REM

$@38 REM DRTI PROGRAMMA L.M.
5@85 REM

9038 REM
U5 REM
Slea DATA "4k

SUB HWOME DEL PROGR.

NUMERO IN MEMORIA

Come si vede in figura, porre il numero fra gli apici fa risparmiare 4 byte
per ogni numero che si considera.

Cio avviene perché ogni costante numerica viene posta in memoria come
un insieme di caratteri ASCI| seguiti dal byte OE (in esadecimale) che indica
al calcolatore che i 5 byte successivi sono la rappresentazione floating-point
o intera del numero in questione.

Questo non accade se il numero viene posto fra gli apici, esempio: 240",
perché esso viene visto come stringa alfanumerica.

Esempio di come e’
memorizzata una linea
di DATA in memoria
S1ee DATAH =290 - S1ea DATAR =98
F1OO=23I8C NHumero di lines
tatad

-
¥ Lunahexzzs lines
DATA= E4 Codice DATA



@2 ———> 2 2z ———>

34 ———> 4 32 ———> =
38 ———> @ 34 ———> 4
BE ———> PREFISSO # 3@ ———> ©
28 ———> e 22 ———> =

HEX-DEC DATA FORMAT

Questo & un breve programmino che si avvale di una piccola routine in lin-
guaggio macchina. A che cosa serve? E semplice. Qualsiasi dato numerico
compreso tra 0 e 255, un byte, viene prelevato dalla memoria all'indirizzo

icato, convertito in imale e ficcato in una linea
di DATA che si andra a posizionare in coda al programma.

Lutilita di questo programma sara piu evidente a coloro che sono abituati
ad inserire nei propri listati Basic un certo numero di dati numerici: per e-
sempio una routine in L/M, come in questo caso, oppure dati che definisco-
no un nuovo carattere grafico.

C'é poco da dire sul programma in sé. Penso che sia chiaro e comprensi-
bile a tutti. Bisogna pero fare attenzione a una cosa: la variabile “r" stabili-
sce il numero di dati che dovranno comparire in ogni linea. E bene non esa-
gerare con questo valore per non correre il rischio di bloccare il sistema. La
routine in L/M infatti adopera il buffer della stampante come memoria tem-
poranea per costruire la linea Basic. Questo buffer é limitato a 256 byte
quindi & molto facile saturarlo.

11 primo comando da dare una volta caricato il programma é RUN 8000
per permettere di caricare il L/M. Si potranno poi cancellare le linee di data
che non servono piii e iniziare a riprogrammarne di nuove.

Come sempre invito a dare un'occhiata al listato assembler per cercare di
capire come il tutto funziona.

£0e3 REM

6085 REM DATA LINE FORMAT
8818 REM

8015 POKE 23658.8



Ed

LET data=32000: LET ok=1

LET r=4: LET

c=23296: LET fl=@

LET p=c+5: LET scroll=23692
LET s=@: POKE p-1,228: CLS

INPUT  FLASH
INPUT  FLASH
IMPUT  FLASH

IF amC1)="H"
El

1;"Inizio DATI 7 “;i
1;"FIME DATI 7 ";f
1;"Formato HEX-DEC 7 "

THEM LET fl=1

REM INIZIO ROUTIME

REM

FOR j=i TO £:

GD SUB 8115:

LET n=FPEEK J
MEKT j

IF ok THEM GO SUB B280
POKE 23658,@
BEEF .1,20: STOP

REM

REM POKE "xx",

REM

POKE p.34: LET p=p+l

IF 1 THEMW

GO TO 8145
LET n#=5TR$ n

FOR z=1 TO LEM n&
POKE P, CODE n&Cz)
LET p=p+1: MEXT z: GO TO 8160

GO SUB 8250

POKE p,h+48+7%Ch>3): LET pap+l
POKE @, 1+48+7%C153): LET pe=p+l
POKE p,34: LET p=p+l

POKE p,44

3 LET p=p+l: LET s=s+1

IF j<>f AMD s<r THEM RETURM
IF J=f AND s<r THEN GO TO S28@
POKE (p=12,13: LET s=@

REM
LET nmp-c=4:
POKE c+2,1

'S REM SUB  # di LINER

GO SUB 8245

POKE c+3,h

LET p=c+5: POKE scroll,-1
RANDOMIZE USR data
BEEP .1,25: RETURM



REM
REM SUB M LOW-HIGHT

REM

LET d=256: GO TO 8255
LET d=16

LET h=INT <n.

LET l=n-hkd: RETURH
REM

REM sUB POKE "%%"
REM

POKE p,34: LET p=p+l

POKE p,42: LET p=p+i
POKE p,42: LET pep+l
POKE p,34: LET p=p+2

LET ok=8: GO TO 9185

REM

REM HEX-CODE Caricatore
REM

CLERR 31599: LET a=32000
REFD 2%

IF a®="#¥" THEN STOP
LET h=CODE a%(1)-48

LET heh—7#%C 281>
LET 1=CODE a#(2

B LET l=1-7k(ag(2)>"@")

POKE 4, 16%h+1: LET a=a+l

GO TO 98335
REM
REM DATI PROGRAMMA L.M.

REI
REM &UB DATA LIME FORMAT
EM

DATA “21","eF", " 27", "Ch"

DATA "EE", 119", 2B, V41"
DRETA "1A", "67", " 13", V1A
DHTR "6E", "@1", "g5", "ea"
DATA "@3" B 21", "aF"
DRTR "27", "A7Y, VED", "S2"
DATA 38, "2EN, MZ1Y, aat

DATR "SBY,npzn, v23n, n7In
DHTA "2B", "DS", "EB", "ED"
DATR "4B", "@2Y, USEY, VB3
DATA "@B3", "R3Y, 33", "CS"



9155 DATA "2AY, 14BY, MSC"
168 DATH “Cot, test, eF!
3165 DATA "3, 4B, e
5176 DHTA 130, C1n, @B
2175 DATA "pa","za", "EB"
3198 DATA rEgn, epr, et
2185 DATA VELY,MC3N, b
9198 DATA RN AR, R

ASS.HEX-DEC DATA FORMAT

Questa routine é usata dal programma HEX-DEC DATA FORMAT. Il suo
compito & quello di accodare al listato di questo programma Basic una nuo-
va linea i cui dati sono stati depositati nel buffer di stampante.

LINEE DA 150 a 170:

Si cerca la linea Basic col numero 9999 (che é il massimo consentito) e
se esiste si da un messaggio di errore.

LINEE DA 190 a 310:

Si carica nei registri HL il numero dell'ultima linea Basic e le si somma
I'incremento (fissato in 5, ma é possibile modificarlo) e si controlla che il nu-
mero cosi ottenuto non superi 9999.

LINEE da 330 a 390:

La zona di RAM del buffer di stampante (da 5800 a 5BFF esadecimali)
viene utilizzata per memorizzare la nuova linea di Basic che andra posta in
coda al programma. Per cui si memorizza il nuovo numero di linea e,

LINEE da 410 a 580:

Prelevata la lunghezza della nuova linea Basic, si da inizio al trasferimen-
to in fondo al programma aggiornando il puntatore di inizio variabili Basic.
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LINEE da 590 a 620:

Si lista la nuova linea.

LINEE da 630 a 640:

Messaggio di errore.

7liae

BFa8
196E
1691
1820

Seaa
SC4B

7ona
7O
ToBE

7Dak
vole
7ol
7oiz
FD1E
7D1E
vois

21eFzy
CDeEls
2e41

1A
&7
13
1A
EF

alese
@3

EB
21aFz?
A7
EDS2
BE2F

s
aale
apza
Ba38

EGU
EGL
E@QU
EQU

32000

"Routine"
"Sistena"

"WVariab,"

SBaaH
HU4BH

HL, 3393
FIMD
Z,ERR

A, CDE

HL, 9935
A

HL, DE
CLERR



7DiA
701D
7DIE
VO1F
ey
vo21
Thaz

723
Fpay
ToEs
7029
7D2A

210958
V2
23
7E
2B
=3
EB

ED4BAZSB
@3

93
@3

@33p
33403
5358

a36a
ZEEnd)
[e-l)
Bava
[
B41a

HL. R
CHL2, D
HL
CHLJLE
HL.
DE
DE, HL

B, CRAM+2 )

HL, VAR S
A, CDE S
ITHET
CVAR D, DE
LE

DE
BC
BC
A

HL.
LIST

@
@aFH



HEX

Questo programma serve per fare il <DUMP» di zone di memoria cioé mo-
strarne sul video il contenuto eventualmente associato al relativo carattere
ASCII

Qualcuno obiettera che sia inutile complicare le cose ricorrendo al L/M.
Ma non & cosi poiché analizzando il listato assembler si possono imparare
numerose cose ad esempio:

— come predisporre il video alla scrittura (il che significa come aprire il ca-
nale logico associato al video),

— come passare variabili numeriche al L/M senza ricorrere a macchinosi
POKE,

— einfine come realizzare in L/M la conversione di un valore numerico nella
SCII

A tutto questo si deve associare la velocita propria del linguaggio macchi-
na e allora certe soluzioni diventano piu accettabil

1208 REM HE -~ CHR$—DUMF
1805 REM ESEMPIO  UTILIZZO
1818 REM ROUTIME DI HEX-PRIMT
1415 M

126 BORDER 1: PAPER 1: IHK ¢
1625 CLEAR 3193%: GO SUB 1175
1838 FOR i=@ TO 7

1835 FOKE USR "a"+i,@: MEAT i
1842 CLE @ FOKE USR "a"+4,16
1@45 INPUT "IMDIRIZZO IMIZIALE 7
1856 INPUT "IMDIRIZZO FINALE 7 i
1855 CLS : LET HA=32008

1866 LET s=5: LET SCRL=HA+57
1865 PRIMT AT @,3; "HEX~-CHRS-DLUMF"

1870 FOR j=i TO ¥ STEFP =

1875 PRIMT AT 21,8;

1838 IF j<256 THEM RAMDOMIZE B+USR HX
1885 RAMDOMIZE j+USR HK

1838 PRINT " "

@
m




1895 FOR k=2 TO =-1
RHNDE‘NIZE F‘EEK fJ*k JHUSR HH
EXT

1115 FOR k=@ TO s~1
1120 LET p=PEEK ¢ j+k>
1125 IF p»31 AND p4<128 THEM PRINT CHR&
P GO TO 1135
113@ PRIMT CHR:
1135 PRINT "
114@ BEEP .91,60
1145 RANMDOMIZE USR SCRL
1158 HEXT
1155 GO TO 1845

El

144;
: MEXT k

@
b
x

i)
1165 REM HEX-CODE Caricatore
EM

~
o
Ed

1175 LET a=3200@

1180 PRINT AT 18, ll."F!TTEHDERE"
1185 BEEP .@1,865:

1199 IF agi="¥%" THEN RETURH
1195 LET h=CODE a%(1)-48

1200 LET h=h-7¥Ca®(15>"@" )

1205 LET 1=CODE a%(2)-48

1218 LET 1=1-7%Ca®C2o>"@" )

1215 POKE a,16%h+1: LET a=a+l
1220 GO TO 1185

1225 REM

1239 REM DRATI PROGRAMMA L.M.
1235 REM

1249 REM HE,

1245 REM

129@ DATA "2A", "55” i "L UED"
1255 DATA AT
1260 DATA ", UFE"
1265 DATA =1 BB", 28"
127@ DATA PR
1275 DATHA ", 7D
128@ DATA ”dD" noD
1285 DATAH TR, AT

1255 DATR "oan . vzan, nrpn. o
1295 DATA "F5","1F", "1F", "1F"
1388 DATA "1F","CD","2D", "7D"



1305 DATA
1316 DATA
1315 DATA PRI T
1320 DATA PR - PR e il
1325 DATA "e.", "BE", "kx"

LUIRY,

~CHR&~DUMFE
2E

T
<
CZOT-H
- 00D

&1 RRPUDOD
- 0CT

S CeTHm-

wIo

]
E
F
1]
E
E
I
L
€
=

TOT- ITH

- DO

T
0 W

= TR Mo

DOm- x4

GH0Z-

QRERVOCCLMRAAOEPAMEAN I
@mna

SEEE5EERATEEETEETEH
S088688856085666866E
TAIMWIOUUO00TITIIII0E
ASTRRONNOTOMOE TDASER
DOBRADTEEORPROPAROEA
(8
PODEDRERORPROROTERE PR
FORDIEOTELONDEAEDON0
GUDCOMMOE TME R RO MDE
QOOARDEROD0EROTAANTR
WEMOGETEQUEEORNMRSR T
DOGEONATOOE S TE PO
E LI N S N

FROEEOMERT

ASS.HEX

Questa subroutine serve per stampare il contenuto del registro BC in esa-
decimale sullo schermo.

Veniamo al commento del listato

LINEE da 160 a 220:

In queste linee di programma ci si assicura che il valore da stampare in
Hex sia stato correttamente passato al linguaggio macchina. Cio é stato fat-
to eseguendo un test sul contenuto della zona RAM definita dalle variabili di
sistema STED e STBT (chiamate piii o meno con lo stesso nome sul manua-
le Basic). Questa zona di RAM é utilizzata dal Basic per memorizzare il valo-
re temporaneo di alcune variabili correntemente utilizzate. Dato che in ge-
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nere abbiamo a che fare con variabili in floating-point ne risulta che, di cia-
scuna di esse, se ne da una rappresentazione a 5 byte ed é questo il valore
da controllare essendo una sola la variabile che passa dal Basic al L/M con
listruzione del tipo RANDOMIZE var. + USR 32000.

Si da un messaggio di errore nel caso la variabile non sia stata passata.

LINEE da 230 a 240:

In queste linee si apre il canale logico dedicato allo schermo : A=2. Se il
registro A avesse contenuto ad esempio il numero 3 'output sarebbe stato
diretto alla stampante, con A = 0 oppure 1 si predisporrebbe I'uscita sulla
parte bassa dello schermo.

LINEE da 250 a 260:

Qui & molto semplice: si chiama la routine di conversione e prima del ri-
torno al Basic si ripristina quella famosa zona di RAM, di cui prima abbiamo
parlato, con un valore a caso.

LINEE da 270 a 430:

Si esegue il prelievo del numero che si vuole convertire e lo si passa alla
routine di conversione.
LINEE da 440 a 450;

Di volta in volta si stampa sul canale logico selezionato in precedenza il
carattere ASCII relativo al nostro numero in esadecimale.

Thea =111 ORG 32e0e
Bala
epza "Routine"
9838 ; "Sistema"
2B4@
1ES5 Ba5E LLDBC  EQU  1E3SH
2bze @a5a STACK EQU  2D28H
2888 Bava ERR EGU  288BH
16m1 @@z@a OPEM  EQU  16@1H
vala @a|aga ouTC  EGU 1eH
alea ;
Biia ; "Yariab."
olza



2RES5C
EDSBE35C
7

A

EDS2
7D
FEB5
LABB2E
3ER2
cpbalie
CD1B7D
Cazzezb
CD991E

@13@ STED EGU
Bl4m STBT EGU
158 ;
Riem INIT LD
a17e LD
9188 AND
2198 SBC
22080 L
az1e CF
8220 JP
9230 LD
az4m CALL
B258 CALL
azen JP
@z7e LDRG  CALL
aza L
Baz238 AL
aze8 CALL
@318 LD
8328 COMY  PUSH
a33a RRFA
2342 RRFA
B350 RRA
a3el REA
v37@ CALL
@388 POP
@398 MIBLE AMD
2428 ADD
418 CP
@420 JR
@438 ADD
@44@ OUTL RST
a45a RET
a4c2 END

SCESH
SCE3H

HL, ¢STED »
DE,CSTBT >

A
HL.DE
AL

Nz, COMY
c

MIBLE
AF
aFH
3eH
3AH
C,0UT1

7
ouTe



ERR 26888

STACK  2D28

LDBC  1E99

# 5062
LIST

Questo programma permette di listare un gruppo di linee di un programma
Basic comprese tra due numeri di linea.

E noto infatti che lo Spectrum non permette di listare su schermo o su
stampante un certo numero di linee. A volte perd si sente questa necessita e
qui viene dato un esempio di come si puo aggirare I'ostacolo.

La solita routine in linguaggio macchina va memorizzata in RAM con un
RUN 9000. A questo punto si puo cancellare il programma Basic del carica-
tore del L/M e caricare quello che bisogna far stampare.

Il comando da dare & del tipo:
RANDOMIZE 100 + 255 ¥ USR 32000

dove 100 e 255 sono due numeri di linea, iniziale e finale, tra le linee Basic
da stampare, mentre 32000 & il solito indirizzo in RAM dove abbiamo alloca-
to la routine in L/M.

Date un’occhiata anche a questa da cui si ricava, fra le varie cose, I'indi-
rizzo in ROM ove il computer accede per listare una linea Basic.

9008 REM

9005 REM HEX~-CODE Caricatore
9818 REM

9839 CLEAR 31993: LET a=32000
90935 READ a%

9@4@ IF ae="¥x" THEM STOP
9845 LET h=CODE a%(1)-48
9850 LET h=h-7%Ca%C1)>"a@"
9055 LET 1=CODE 282 )-48
9660 LET 1=1-7XCa®(2)>"@")




SBES POKE a, 1S*h+1 LET a=a+1
9678 GO TO 9

9075 REM

068 REM DATI PROGRAMMA L.M
2@85 REM

S@98 REM SUB LIST

2235 REM

S1@8 DATA "ZE","@3","18","@2"
9185 DATA "3E","@2","F5","2A"
511@ DATA L MSCY, "ED", "B
9115 DATA A7", "ED"
3128 DATA FE","@f"
3125 DATA "DA","SB","28","F1"
913@ DATA "CL","s1","16","21"

9135 DATA "@a"

"B 1

5148 DATA "SC*,"CD", "35"
3145 DATA “ED","43", "B2", "SB"
5158 DATA "CO", 959"

wign, ngEn
3155 DATA "
9168 DATAH
9163 DATA
9178 DATA
9175 DATA
9180 DATAH
9185 DATA
9158 DATA
2135 DATA
200 DATA
2205 DATA "

g21@ CATA "D4","CD","2B","2D0"
9215 DRTA "C3","2B", "2D", "¥¥"

4E1n

2B
ngg
wig,

ASS.LIST

La routine seguente & utilizzata dal programma LIST, e permette di listare
su video o su stampante un certo numero di linee. Il comando da dare & il
seguente:



RANDOMIZE X + Y * USR RAM

dove: X =linea iniziale
Y = linea finale
RAM = indirizzo della routine in RAM

Commento:

LINEE da 230 a 420

A seconda del punto di ingresso di questa routine, la stampa verra fatta
sul video o sulla stampante. Quindi:

PTER = stampante
PRINT = video

TEST per vedere se i numeri delle due linee sono stati correttamente spe-
cificati (altrimenti messaggio di errore).

Quindi si prelevano tali numeri dopo aver azzerato la variabile di sistema
XPTR.

Questa normalmente contiene un indirizzo e se ne serve il computer in fa-
se di editing. In caso di errore si memorizza in XPTR il punto in cui é avvenu-
to I'errore che verra visualizzato con il simbolo *?" in reverse.

LINEE da 430 a 530;

Si ricerca la linea il cui numero & contenuto in HL e si fa un TEST per ve-
dere se & l'ultima linea da stampare.

LINEE da 540 a 640:

Si stampa la linea : il registro D contiene il codice del carattere che si de-
sidera stampare dopo il numero di linea. Normalmente & il carattere *
(spazio), ma il computer a seconda dei casi adopera ‘>

Prima di ritornare al Basic si devono ripristinare le zone di memoria svuo-
tate dei numeri di linea suddetti. Gio & necessario per non mandare in filt il
sistema.

7oae BRaY ORG  3ze0a
wgle
agze "Routine"



2Dz2B
2888

FEDI
18@2
BEL2

F5
2RAE5S5C
EDSPE35C
A7

EDS2

o

FE@R
DABSB2E
F1
CDR116
210803
225F3C
CD9IIE
ED43025E
CD991E

ESCR

LIM1
LIM2
HPTR
ENDS
BOTS
CHAR

PTER

PRIMT
TEST

@428
38 HEXT
2

"Sistema"

196EH
163AH
1988H
186EH
1601H
1E99H
2D2BH
208BH

"Wardab. "

SBaaH
SBRZH
SCSFH
SCE5H
SCE3H

A,3

TEST

A2

FF

HL., CEMDS »
DE,(BOTS >

A
HL,DE
AL

1@
C,ERRM
AF

UPEN

HL

(KPTR) HL

LD
(LIH?} BC



2024
CDoALE
ED53BB§B

C 2B
ED438253
23

coeel1s

1804
coz2Bzb
Cc3z2B2D

JR MZ, END
CALL LINU

Le (LINIJADE
LD BC CLINZD
CALL CFLN

JR HC, END

LD D, CHAR
PUSH HL

CALL PRIL
RET  18H

POF  HL

LD HL,CLINLY
HL.

JRMERT

CALL STBC
JP STHC



ERASE LINE

1l programma ERASE LINE serve a cancellare un blocco di linee Basic
Quello che si vede in figura ¢ il listato del programma caricatore del L/M coi
relativi dati. Dopo il RUN il programma mettera in memoria questa piccola
routine a partire dall'indirizzo 32000.

Per vedere se tutto funziona, digitare il seguente comando:

RANDOMIZE 9000+9160%USR 32000

II risultato sara quello di cancellare le linee tra 9000 e 9160 comprese.
Nel dare il comando & necessario interporre tra i due numeri di linea il segno
“meno” oppure il “pit” e poi il segno “per” o “diviso", insomma con priorita
aritmetica piu alta rispetto al precedente. Non cosi facendo si otterra un
messaggio di errore del tipo:

Q Parameter Error, 0:1

Se tutto funziona, si otterra il seguente messaggio:

N Statement Lost, 0:1
Date un'occhiata al listato assembler per vedere come tutto cio avviene.

5880 REN

90@5 REM HEX-CODE Caricatore
3818 REl

9838 CLEHR 31993: LET »=32008
03T READ a%

9048 IF A.-“**" THEMW STOP

2968 LET 1=1~ ?*(a.&ﬁ))"&”)
9065 POKE a, 16%h+1: LET a=a+l
3870 GO TO 9935

EM
9988 REM DATI PROGRAMMA L.M.
5@ REM SUB ERASE FROG. LINE

23



9895 REM
5108 DATA
9185 DATA
9118 DATA
2115 DATA
9128 DATA
3125 DATA
2130 DATH
9135 DATA
314@ DATA
9145 DATA
158 DATA
9155 DATA
188 DATH

ASS. ERASE LINE

Il commento a questa routine & molto semplice. | codici sono stati memo-
rizzati a partire dalla locazione 32000, ma come i piu esperti avranno notato,
la routine risulta essere rilocabile in qualunque zona della memoria.

o,
Py
"ED"
Pty
wgpn .
ngmn’
nggn’
nign’
prron
g
Jiten
npsn .
g’

Veniamo al commento:

LINEE da 150 a 210:

Test. Gisi assicura che il calcolatore abbia messo in memoria i due nume-

ngEn, usE
ngAn, nEEn

ooy
wEpn,
WEBn
"6E
wEp™,
g

vl nEon  vERn
BRI P

ri di linea, altrimenti si da un messaggio di errore.

LINEE da 220 a 370:

Si prelevano questi numeri, si cercano gli indirizzi delle rispettive linee, si
calcola il numero complessivo di byte occupati dalle linee comprese fra

quelle indicate incluse e

LINEE da 380 a 430:

si cancellano producendo il messaggio N Statement Lost....

24



708

2ABSSEC
EDSBE3IEC

FEBA
DREB2B
CDIB1E

el il

-]
CLA31E

B4z2@ EXIT

EGL
EQU

3z2aa

"Routine"
"Sistema"

2B8EH
1E39H
136EH
19E8H

“Wariab.,"

SCESH
SCE3H

HL, CENDS
DE,(BOTS?

A
HL,DE
AL

i@

C, ERRM
LDEBC
BC

BC
LDBC
BC

HL
FIMD
DE, HL
HL

DE
FIND
DE

A
HL.DE
ZLEARIT
C,MIST
DE, HL.
DE

BC
CELB
==

25



7032 16 2430 DEFB 1€H
EMD

2448
EXIT  7D31
MIST 702D
INIZ  7Dee
BOTS  5C63
ENDS  5CE5
DELB  19E8
FIND  196E
LDBC  1E99
ERRM 2888
* 6830

RENUMBER

1l RENUMBER serve a rinumerare le linee di un programma come noi de-
sideriamo in modo da ordinarle a partire da un numero voluto secondo un in-
cremento stabilito.

£ inclusa la possibilita di rinumerare le linee a partire dalla prima fino ad
una linea all'interno del programma.

Il renumber qui proposto & scritto in Basic e si appoggia su due routine in
L/M e sebbene scritto in Basic, esso tiene conto di tutti i GOTO, GOSUB, RE-
STORE, RUN, LIST, LLIST, LINE, seguiti da un numero di linea.

1l programma si divide in tre parti:

— la prima esegue un test in base ai parametri specificati nelle prime due li-
nee (9950-9951) e cioe:

init = nuovo numero di linea dal quale partire a rinumerare,
step = passo tra due linee,

LF

linea alla quale si deve fermare la rinumerazione.
Infatti I'ultima linea rinumerata non deve avere numero superiore a quello
della linea successiva e comunque non superiore o uguale a 9950, punto da

cui inizia il nostro programma di rinumerazione.

26



Questo risiede in memoria insieme a quello da rinumerare quindi bisogna
fare attenzione che quest'ultimo non abbia linee che interferiscano con il
RENUMBER

In tal caso bisognera rinumerare manualmente queste poche linee.

Per come lavora questo RENUMBER, é necessario che i comandi GOTO,
GOSUB, ecc.., siano seguiti da numeri di linea a 4 digit (esempio: 0001,
0102, ecc...), e non da espressioni numeriche di vario genere (esempio:
GOTO a x 10, GOSUB 1000 + a * x).

Per testare tutto il programma, cercando ogni comando seguito da nume-
1o di linea, si fa uso di una routine in linguaggio macchina. Questo program-
mino intercetta tutti questi comandi controllandone la <sintassi» e se qualco-
sa va storto viene listata Ia linea con il cursore posto nel punto in cui bisogna
apportare la correzione.

La seconda fase utilizza ancora la routine in L/M precedente, questa volta
pero essa fornisce l'indirizzo in RAM del comando intercettato che viene
memorizzato nella variabile R$ insieme al suo numero di linea.

La terza fase ¢ la rinumerazione vera e propria: qui il RENUMBER inizia a
controllare i vecchi numeri di linea e in base alle informazioni contenute in
RS, verifica se ad essi punta uno dei comandi (GOSUB, GOTO, RUN, ecc.)
gia visti. Se cosi &, si aggiorna la destinazione e comunque i rinumera la li-
nea

Il RENUMBER nella prima parte memorizza le due routine in L/M, di cui
una si chiama FIND TOKEN e abbiamo gia visto a che cosa serve, l'altra
serve a cancellare le linee ed é qui introdotta per comodita.

Infatti dopo il RUN in memoria rimane solo il RENUMBER, mentre tutti i
dati in L/M sono cancellati automaticamente.

A questo punto si puo fare il MERGE del programma da rinumerare e dare
il comando RUN 9950. Avvenuta la rinumerazione si puo lasciare in memo-
ria il programma rinumerato eseguendo il comando GOTO 9999.

11 RENUMBER in Basic, nonostante il L/M impiegato, é lento rispetto ad
un equivalente programma totalmente in L/M

Comunque puo servire ai pit smaliziati i quali, basandosi su cio che qui &
stato proposto, potrebbero trovare lo spunto per costruirsi un completo RE-
NUMBER in L/M.

2000 REM
S9R5 REM HEX-CODE Caricatore



9818 REM
$@A3@ CLEAR 31999: GO SUB 9952: LET a=Hewx
t

9835 READ a%

9040 IF as="¥k" THEN RANDOMIZE @+3943%U
SR (Next+151)

9845 LET h=CODE a%¢1)-48

9850 LET hmh~7XCa%(1)>"@")

9055 LET 1=CODE a%(2)-48

9060 LET 1=1~7XCas(2)>"@")

9865 POKE a,16%h+1: LET a=a+l

9878 GO TO 95835

9075 REM

9080 REM DATI PROGRAMMA L.M.
9885 REM

9990 REM SUB FIMD TOKEM
9995 REM

9108 DATA "2A","@@","5B","18","14", "2A"
51@5 DATA "53","SC","B1", "DE", 26", "CD"
uGRn 1B DR NED . MR 116N
F A
6 nign’ wFE"
A ugzn | SN
gu i@ upE"
Fulupgn wEpn
Cugmn nggn | nypn
20 n1an WFEN . YCH
FEw upgu . ngpn , ngBn
ZEn w7 npgn RN
BOY . nign | noen a3
uBD" | n2En | WFEN . vZB"
3gn | wpEN | wPEN | WEEN
*uEgn uggn’ uggn | nagn
918@ DATA "SB","ES","16","31", "
9185 DATA "ES","CD", "G
9190 DATA
9195 DATA . "84
920@ DATA "22","1B","2B","2B
9205 DATA "6E","67","CD", "6E
9219 DATA “1B","@1","DE","25",
9215 DATA "13","38","@8","C1","3
9220 DATA "SB","A7","20","Da","C £
9225 DATA "B2","32","@4","SB","CD", "81"

uign, ngan
neDY, YBEY




PATL

,"DY", MESN, npYN , npgn

SO, AT, npRn ISR
EV, u1gn, n1gn, n23n, uEpn

D7, DS, NELY ., DS

DATA "11%,"1@", "g@n, nzlv, nggn wipn

DATA “COY, "BSY, "@3", n11g" , vRS"

REM

REM SUB ERASE LIME

REM

DATA "2A", "68", "SC", "ED", "SB", ngan

DRTA "SC', “R7" , "ED", "52", n7pn  npEn

DATA HBHH‘HDH BE", "28", UCDY, nggn

DATA "1E", "@3", "CH, ChN ., nggn . vy En

DRTA uLgH‘nEln‘u(Du WEEN, nign L nERY

DATA "EL", "D, "CD", "EEY, nign, nppn

DATA "H7", "ED", "520, "2a"  ngan nagn

DATA "E2", "EB", "DS" . "C1%. "Chv . EgY

DATA "13", "CF ", n1G", vggn

REM

REM RENUMBER

REM

LET init=1098: LET step=S

LET 1f=9950: LET x=23635

LET nl=9350: LET Err=23300

LET c=256: POKE Ere,1

GO SUB 9992: ILET z%$="gg60"

GO SUB 9987: RANDDMIZE USR Run

IF PEEK Err=2 THEM STOP

POKE Err,@: REM Reset Err

DEF FN a(x)=ckPEEK ¢ ux+1 )+PEEK

DEF FN b(uy)=ckFEEK y+PEEK (u+1)

GD SUB 9933: GO SUB 9988

REM

REM

LET r@="": LET i=USR Run

IF i=nl THEM GO TO 937&

LET ré&=ré+STRE i

FOR 1=i+1 TO i+4

LET re#=r&+CHR® PEEK 1

MNEXT 1

LET imUSR Mext: GO TO 39:54

GO SUB 9989

LET w=FN alx)

29
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9972 LET linea=FH biy
9373 IF linea>=1f THEN BEEP ,2,3@: LIST

: P
9974 LET lung=FH alu+2)
9975 FOR i=1 TO LEM r& STEP 9
2976 IF YAL r&Ci+5 TO i+8)(>linea THEN
G0 TO 9979
9977 IF linea<lf THEN GO SUB 9983
9578 REM
9979 NEXT i: IF linear=1f THEM GO TO 99
8z
99680 GO SUB 9991
9981 POKE w.,hi: POKE u+1,low: LET init=i
nit+ster
5982 LET w=dt+lunao+d: GO TO 2572
383 LET a$=5TRE init: LET h=YAL r$ci TO

i+d
9984 LET z=4-LEM a%: IF z THEM LET a%=z
$¢ TO z)+al
9985 FOR Jj=1 TO 4: FOKE h+j,CODE a%ij>
MEXT J
3986 GO BUB 9931: POKE h+8,low: POKE h+9
shi: RETURI

9987 CLS PRINT AT 11,13; FLASH 1;"Test
" RETURM

939H PRINT AT 11,1@; FLASH 1;"Find TOKEM
996; PRINT AT 11,9, FLASH 1;"Rinumerazic
ne": RETURM

9338 REM

9981 LET hi=INT Cinitsco: LET low=init-c
*¥hi: RETURM

9532 LET Next=3200@: LET Run=Mext+5: RETURH

9993 LET w=FM a(x): LET h=init

2394 LET linea=FH biwd: LET w=w+FH alu+2
44

9995 IF h>=1f OR h>=nl THEN RANDOMIZE U
SR 18379

9396 IF linear=1f OR lingar=nl THEN RETURH

BHIIT LET h=h+step: GO TO 9994
9998 REI
9339 PHNDUMIZE FITA+IFIIKUISR (Next+191 0



FIND TOKEN

Questa routine € usata dal programma Basic RENUMBER e serve a trova-
re tutti quei comandi che prevedono come argomento un numero di linea a 4
digit (esempio: GOSUB 0005, GOTO 1129, ecc..), non un numero calcolato
(esempio: GOSUB 10xa), restituendo al programma Basic che la gestisce,
il relativo indirizzo in RAM

| comandi intercettati sono

Comando  Codice Comando  Codice
GOTO EC LINE CA
GOSUB  ED LisT Fo
RESTORE  E5 LLIST E1
RUN F7 REM EA

REM & un caso anomalo: quando viene incontrato si salta ad esaminare la
linea successiva.

Commento al listato assembler:
LINEE da 240 a 400:

Vi sono due punti di ingresso. Quello siglato INIT serve al momento di lan-
ciare la routine, mentre quello siglato CONT serve per le elaborazioni suc-
cessive.

All'indirizzo NEXT vi si accede quando si desidera analizzare una nuova li-
nea Basic. In tal caso se ne confronta il numero con quello da noi stabilito
(9950 in questa applicazione) ritornando al Basic se il confronto ha succes-
50 0 se & superiore, altrimenti si carica il numero della linea in esame e lo si
salva in una zona di RAM.

La fase successiva ¢ quella di prelevare un carattere dalla linea confron-
tarlo con il codice EA (=REM) e se & cosi si passa alla linea successiva altri-
menti si prosegue al confronto degli altri codici.

LINEE da 410 a 580:

Se uno di questi confronti ha successo, significa che & presente un co-
mando tra quelli da cercare, altrimenti si passa al prossimo carattere e alla
prossima linea

31



LINEE DA 590 a 730:

Qui si esamina il carattere successivo al comando intercettato per vedere
se esso & un digit (un carattere tra 0 e 9). Se cosi & si passa alla fase di
TEST, altrimenti si salta alla routine di errore o alla prossima linea.

LINEE da 740 a 980:

Fase di TEST. Dopo il byte del comando ci deve essere un numero a 4 di-
git e nient’altro dopo di esso (esempio: potremmo avere a che fare con un
GOTO 1000%a). Inoltre questo numero deve far riferimento ad una linea ef-
fettiva esistente.

£ noto che lo Spectrum accetta comandi del tipo GOSUB 0120, anche
se la linea 120 non esiste: I'elaborazione prosegue infatti con la linea suc-
cessiva

Per correttezza ho preferito che ogni riferimento lo si facesse a linee esi-
stenti e con numero non superiore a 9950.

LINEE da 990 a 1200:

Routine di errore. Si stampa la linea da correggere emettendo un “beep”
di avvertimento.

7008 o=l ORG  3z@e90
oala
@aza "Routine"
ee3a "Sistema"
oa4a
18BC 8% INC3 EGQU  18BCH
18BA 9860 IMCS EGU  16BAH
18B6 BevB IMCF EGQU 18BEH
196E @eBa FIND EQU  196EH
163/ Base LINU EGU  169FH
1988 Bled CPLH EGU  1988H
186E @118 PRIL EGU 1BEEH
1601 @lz@ OFEM EGU  16@1H
9385 @138 BEEF EGU 23B5H
@al4am
B150 ; "Warisb. "
BlEd |
5BO8 Bl7e ADDL  EGU  SEAOH
SbBaz BlB8 LIME EGU S5BazZH
5BO4 0199 EROR EGU SE@4H



2RBOSB

CD9A16
ED53@25B
CDBC1E

PROG
HPTR
MAKL
CONT

INIT
NEXKT

CHAR

3
IMCR
]

-]
DIGI
2]

EQU
EGILI
EGU

SCH3H
SCSFH
3950

HL, CADDL >
CHAR

HL, (PROG >
BC, MAXL
CPLM

NC

LINY
CLIMED,DE
INC3

H
2, INCR
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BEBZ
328458
cpaile

Ls
ES
D3

GOTO
TEST

0
4 ERRR
2

Z, IMCR

HL
CADDL 2, HL
HL

ERRR

COMNT

CRADDL 2, HL
MZ, ERRR
3AH

Z,0M

B0H
MZ,ERRR
HL

HL
A, CHL
HL

L,CHLY
H.A
FIND
MZ, ERRR

B

A, CEROR >
A
MNZ,GOTO
A2
CEROR A
OPEN

HL.

HL.



23
225F5C
2RBZ5B
CDEELS
1623
CDBELS
[

%4

El

=
111886
21581A
COBSa3
18RA5

B BELL

HL
CHPTR 2, HL
HL, CLIME»
FIND
e
PRIL

18H

HL
DE, 16
HL, 1AZ@H

BEEF
GOTO
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AUTONUMBER

Quello che segue ¢ il listato del programma AUTONUMBER.
Serve per avere automaticamente il numero di linea sullo schermo quan-
do si introduce un programma Basic.

Per utilizzare il programma basta eseguire questa istruzione:
RANDOMIZE USR 32341

Da questo momento in poi ogni volta che si preme il tasto RETURN, com-
parira in basso il numero di linea successiva con incrementi di 10.

In ogni momento si pu6 cambiare il numero della linea che ci viene stam-
pata semplicemente cancellando tale numero e introducendo quello deside-
rato.

L'incremento ¢ fissato in 10, ma & possibile modificarlo con un POKE
32507, dove i=incremento (dal listato assembler si vede facilmente ove
questa modifica puo essere fatta: LINEA 550 ove si carica il registro DE con
il numero 000A che & I'incremento uguale a 10).

Per togliere l'auto digitare il seguente comando:
RANDOMIZE USR 32334

Se il numero di linea eccede 9999, due punti ' verranno stampati al posto
del primo digit impedendo I'introduzione della linea.

La gestione dell’AUTONUMBER ¢ stata messa sotto la routine d'interrupt

Un'occhiata al listato assembler puo dare un'idea di come cio sia possibi-
le.

1888 REM COMAND T

1218 REM  RAMDOMIZE USR 32341
1020 REM FER IMIZIARE AUTO
1839 REM

1@4@ REM RAMDOMIZE USR 32334
1852 REM PER ELIMINARE AUTO
9088 REM

9203 REM HEX-CODE Caricatore
SB1e RENM

9938 CLEAR 32333: LET a=32324

36



RERD

%

IF ag="#%x" THEN STOP

LET R=CODE a%C 1)-46
LET h=h—-7k( a%¢ 10> 08" )
LET 1=CODE a%(2)-48

LET 1=1-

POKE a, 164h+1: LET a=a+l
GO TO 5835

£

REM DATI PROGRAMIA L. M.
REF

REM  SUB AUTONUMBER
REM

DATR “3E", "3F ", "EDY, 147
DATA "ED" . "BE" . nLan | naEn
DHTA "28", "ED", "47

DATA “SE", "C3", "FF

DATA “F5", "C5", "DS"

DATA "3A", "DD", "7E",
DATA 28", "24", "3A"

DATA "SC",

DATA "4F",

DATA "FE","17","20

DATA "3R", @@, "SC"

DATR "BG" | n2Bn . naln . nan
DATA "B4", "SC", "FE", "@D"
DRTA "28" . "@3" . n3en . vgge
DATR na7 . ngEn . npan’ va2n
DATA "D, "7E", "3A", "DD"
DRTR "PE" . 3DW, 1320 npph
REM

REM SECOMDA FRARTE
REM

DRTA "7E", "2RY, "43, BT
DRTA "11" ] "gRY, 1G" | "19"
DATA "B1","18", "FC","
DATA "C4","7E", "FE

BATR "36". " 1A% v@in v50n
DATR "R, MEDY ., nCan ) n7En
DATR "FE" ., ng2n nagn. nigh
DATA "@1","FE", "FF","CD"
DRTH "C4" . "PR" . "FEN, vB1"
BATR nagn . npen | wgLn ) EF



DATA “FF"
DATR "E1"
DATA "FB"
DRTA "3C"
DATR "42",
DATA 32",
DATA "3B",
DATA 32", "3
DRTA DD, "7E",

upgn, npEn

ASS. AUTONUMBER

Per capire come funziona questa routine di AUTONUMBER occorre pre-
mettere qualche informazione su come si gestiscono gl interrupts masche-
rabili con lo Z-80

Ogni volta che si richiede un interrupt (IRQ), lo Z-80 risponde in accordo
con 'IM (interrupt mode) che gli & stato imposto.

Nel modo IM 1, lo Z-80 risponde all'IRQ eseguendo la routine posta in me-
moria (ROM oppure RAM) a partire dall'indirizzo esadecimale 0038H (56 in
decimale)

| modi IM 0 e IM 2 sono strettamente collegati alla gestione degli IRQ da
parte di dispositivi Hardware esterni e vengono detti interrupt vettorizzati.

Vettorizzati significa che in qualche modo bisogna costruirsi un indirizzo a
16 bit a cui fare riferimento.

Nel modo IM 2 si fa riferimento a delle tabelle il cui indirizzo in memoria &
generato dalla combinazione di due dati:

11 primo & contenuto nel registro | (interrupt register), parte alta dellindi-
rizzo.

Il secondo é fornito dalla periferica stessa ed ¢ la parte bassa dell'indiriz-
zo0.

A questo punto lo Z-80 carica nel PC (program counter) i due byte suc-
cessivi posti al suddetto indirizzo e serve I'interrupt.

Nel modo IM 0 avviene qualcosa di simile con la differenza che la periferi-
ca pone sul bus dei dati un valore che in generale é uno dei possibili 8 codici
di restart in pagina zero.
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Di questi tre tipi lo Spectrum pare utilizzare quello che é chiamato modo 1
(IM 1)

Con un piccolo trucco é possibile far funzionare lo Spectrum nel modo
M 2.

Infatti la periferica che dovrebbe fornire il byte basso dell'indirizzo della
tabella non esiste, per cui tale byte é sempre posto uguale a OFFH (255 in
decimale).

Basta a questo punto caricare il registro | con un valore, nel nostro caso
28H, per costringere il computer a cercare all'indirizzo 28FFH i dati da cari-
care nel program counter.

All'indirizzo 28FFH (che & in ROM) e successivo vi sono questi numeri 5C
7E che sono proprio I'indirizzo da cui parte la nostra routine di autonumber.

Commento:
LINEE da 210 a 240:

Sono due subroutine che predispongono i due modi di interrupt, rispettiva-
mente IM 1 e IM 2

LINEE da 260 a 480:

Si esegue la normale routine di interrupt e si inizia quella di autonumber
dopo aver salvato i registri, controllato lo spazio nel buffer di editing e testato
il tasto premuto che deve essere un carriage return (ODH) per dare inizio al-
la numerazione automatica

LINEE da 490 a 760:

1l numero che vogliamo stampare ¢ di 4 digit e con questo si inizializza la
variabile RAM
In base all'ultimo numero stampato (contenuto in LNUM) si calcola quello
nuovo secondo lncremento nel registro DE (linea 550)

Si stampa il numero 4 volte la ine ASCI, si ripri
i registri e si esce.

LINEE DA 780 a 920:

Questa ¢ la subroutine ASCI che in base ai valori contenuti nei registri HL
e BC fornisce ogni volta I'esatto digit da stampare
Questo una volta determinato occorre stamparlo e cio viene fatto memoriz-
zandolo nella variabile LKEY e simulando la pressione del relativo tasto set-
tando il bit 5 della variabile FLAG.



7E4E

0933

7E4E
7ES®
7ES2
7ES4

7ESS
7ES7
7ESS
7ESB

7ESC
7ESD

BE3F
ED47
EDS6
cs

HEZE
ED47
EDSE
cs

FF
F3

x
@

KEYD
LKEY
FLAG
LHUM
COLN
LINE

INTL

INTZ

INIT

ORG

TE4EH

"Routine"
"Sistema"

BA38H
“Variab."

SCa4H
SCesH
SC3BH
S5C43H
SCR2H
SCe3H

AL 3FH
1A

A, CRAMD
A

NZ,LBe
A, CCOLM >
I

NZ, 0uT
A, CLINE?
17H

NZ, 0uT
A, CLKEY )
BCH



ED42
3D
CE38
328850

Bo2e
QB2
B4
aEs5e

Z,00T
A, CKEYD )
20H

Z,LBl

A

Mz, 0uT
A, B4H
CRAMD, A
AL CRAM >

CRAMD, A
HL, CLHUM >
DE, BFH
HL, DE
BC, 64536
ASCI

B3H
Z,0uT

BC, 65436
ASCI

BzH
Z,0UT
BC, 65526
ASCI

aiH
Z,0uT
BC, 65535
ASCI

DE
BC
AF

A
HL., BC
A
c,s0mM
HL, B
A

aeH
CLKEY . A



7ED1 3A3BEC BRED LD AL CFLAG)

7ED4 CBEF [==rd SET 5.A

TEDE 323B5C BEER LD CFLAGY, A

7EDS 3ADDTE @898 LD A, CRAM

7EDC C% 2908 RET
a3l

FEDL @8 B32@ RAM DEFB @
@930 EMC

RAM TEDD

SomM 7ECS

ASCI TEC4

ouT TEBE

LES VEBC

LEL TEB?

INIT TESC

INTZ TESS

IMT1 TE4E

LIME Sces

COLM sce2

LHUM 5C49

FLAG  SC3B

LKEY SCes

KEYD SCe4q

IRG BA3E

# £a62

FILE SCANNER

FILE SCANNER ¢ un programma che ¢ in grado di esaminare un file re-
gistrato su nastro e stabilire la natura, la lunghezza e in generale & in grado
di dare informazioni aggiuntive proprio in base al tipo di file che si sta trat-
tando.

11 cuore di tutto sta in quei pochi dati nelle due linee di DATA in fondo al
programma. Nel loro insieme realizzano una piccola routine in L/M che di o-
gni file carica solo la prima parte, 'HEADER.

Questo contiene tutte le informazioni circa il tipo, cioé se si tratta di un
programma BASIC, un file binario, dati di un array alfanumerico e cosi via.
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Di un programma in BASIC & in grado di stabilire la lunghezza totale, la
lunghezza occupata dalle variabili, 'eventuale linea di autorun.

Di un programma in L/M & possibile conoscere la locazione iniziale e
sempre la sua lunghezza.

Di un array alfanumerico/numerico & in grado di dare la sua dimensione e
il nome della variabile associata

1380 BORDER 1: IMK 7: PAFER 1

1Be5 LET o=23256: LET p=c+l4

1218 LET a=19: CLS

1915 FOR i=c TO c+17

1@z2a POKE i,@: MEAT i

1225 FOR di=e TO p+il: READ d

1938 POKE i,d: MEKT i

1833 RAMDOMIZE USR P

1@4@ LET t=PEEK c: LET d=PEEK (c+l4)
1045 LET lu=2S964PEEK (c+120+FPEEK (c+l11)
1858 LET 1n=236%PEEK (c+14)+PEEK (c+13)
1855 LET wr=236¥PEEK (c+lE)+FPEEK (c+150
lee@ IF t=@ THEM PRINT "Proaram';THB 16

FHB a;
t=1 THEN PRIMT "Character Arrad
a;
t=2 THEN PRINT "Humber Arrad
B Qi
£=3 THEN PRIMT "Butes";TAB a-3;

a;

PEEK € c+l)=255 THEM GO TO 18935
i=c+l TO c+19

1898 PRINT CHR& FPEEK i;: MEAT i

1895 PRINT

11eg IF =@ THEM PRINT "Linea FAutorun
"STAB @; ¢ IF Inp=led THEM FRIMT FLAS

H 15 "HESSUNA": G0 TO 1126

1183 IF t=@ THENW FRINT ln

1118 IF t=3 THEN PRIMT "Locazione inizi

o ";TAB a;ln

1115 IF t=2 OR =1 THEM FRINT "Variabil

& arrad Ui GHRE (o-(192 AND te2)-C128 A

MD £=1 0436 0+C e AND b=2 040

1128 FPRINT "Lunghezza file YOTAE 95 lug

TAB 25;"Butes"
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1125 IF =0 THEM PRINT "Lunghezzs Yar.
PUSTAB @ lu-wr; THB 25; "Butes'

1138 DATA 17,17,@, 175,55, 221

1135 DATA 33,8,91,195,86,05

DETECT 1.0

Questo programma, mi si permetta I'immodestia, é quello che fra tutti ri-
tengo il pits utile e meglio realizzato. Come sempre pero, ciascuno secondo
le proprie esigenze puo apportare le modifiche necessarie basandosi sul li-
stato assembler.

Ma veniamo al dunque. A cosa serve?
Serve a due cose:

1) afare il backup dei programmi prelevandoli da una cassetta e registran-
doli su un‘altra tramite computer. Per dirla in parole povere serve per fa-
re la copia dei programmi che con i metodi tradizionali non si riescono a
duplicare.

Attenzione:

Come sempre le copie che si ottengono devono essere realizzate per pro-
prio uso e non a fini poco leciti, quali la rivendita, e cié per i noti motivi di co-
pyright.

2) il secondo uso ¢ quello di rivelare linizio e la lunghezza dei file binari, la
lunghezza e la linea di autorun dei programmi Basic, e le caratteristiche
dei file contenenti array alfanumerici

Con tale programma scritto in linguaggio macchina si possono duplicare
files di lunghezza massima di 40798 (9FSE H) bytes. E evidente che tale
programma ¢ utilizzabile su uno Spectrum 48k.

Tuttavia nelle pagine di questo libro & presentato un programma di pochi
byte che puo essere adattato ad uno Spectrum 16k con ovvie limitazioni di
spazio.
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Nell'insieme DETECT 1.0 si compone di due parti

1) la prima & quella che mettera a dura prova la vostra pazienza. Si tratta
cioé di digitare i 700 e piu bytes del programma in L/M.
Fatto questo si salva il tutto su nastro. Occorre fare molta attenzione nel
digitare questa parte di programma poiché anche un piccolo errore puo
essere fatale ed é abbastanza oneroso controllare tutti i codici. Dato il
RUN, il programma si ferma alla linea 9040, cio significa che il codice
macchina é stato memorizzato a partire dalla locazione 64798, e bisogna
salvarlo con

SAVE “DETECT 1.0" CODE 64798,738

2) in un secondo tempo basteranno 3 righe di Basic, visibili nel primo li-
stato, per richiamare in memoria il codice oggetto e lanciarlo;

©

I'uso del programma é poi molto semplice poiché esso chiedera di volta
in volta le operazioni da compiere;

N

il lancio del programma avviene con un RANDOMIZE USR 64798, e da
questo momento in poi il computer aspetta il file da duplicare.

@ IMK 3: BORDER 7: FRAPER 7
@ CLEAR 2399%: LOAD ""CODE
@ RAMDOMIZE USR 64758

REM
9085 REM HEX-CODE Caricatore
Rl

El
3030 CLEAR 64757: LET a=84798
9035 READ a%
9049 IF a%="Xx%" THEM STOP
9945 LET h=CODE a%¢1)-48
9659 LET h=h-7%Ca${1>"@8")
5955 LET 1=CODE a®(2)-43
996@ LET l=1-7k(a$(2)>"@")
9965 POKE 8, 16%h+1l: LET a=a+l
ga7e GO TO 5235

EM
P88 REM DATI PROGRAMMA L.M.
3985 REM
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5092 REM DETECT 1.@ BRCKUF
3093 REM
S1e8 DATA "CD", 28", "FE",
5105 DATA 47", "FE", "AF",
3118 DATA "@@","5B","11",
3115 DATA vlssu‘llzsu w3@n, ER, "SE" e
9128 DATA P 1", teLn, "SE"
9125 DATA 1H" "FE"
913@ DATA "BA",“@Ra","CD",
9135 DATA "CD","47
$14@ DATA “3A","0Q
9145 DATA "FS","11", HZ“,"ES
9159 DATA “eC","3E","@5","CD
9155 DATA “"3E","@1","CD","47
WEBN WBEN L vpA
F1v, "FE", "@@
E f @2","ch","47",
3175 DATA .48 o', "SB","CB", A"
5188 DATA "28","12","3E", "B4", "C4", "47"

E", nEen, "Ch"
70, -VDD,. upyn

3158 REM DETECT SECONDA PARTE

9200 DATA "FE","18","1@","FE","@3","20"

3205 DATA "BC. "CD" , "47" . "FE" . "EDY, 14B"

@D NSB . NBEN  MBD L NCR DLt

LT nagn . EEY . ERY 21

WIE MR hgn . oD

R oL o
o uEp g

9230 DATA "CD", "FC
5235 DHTA "4C", "FE", "AF","CD .
9248 DATA "3E“,"BB”,”CD”A“FE",”FD"‘”FE“
9245 DATA "6C","CA","1E","FD","FE","73"

FE" . n7gn, nCen e
se e e e

uign vEZ . nCEh
FE 2D
1261 "E" 116", "D7
S27@ DATA "2@","3E","16", "D7"
9275 DATA "BE","1C","D7","C1Y,"7E", "CD"
9500 DATH "En . wFLn . npgu nEg uipul niF

5298 REM DETECT TERZA PARTE
"



9328 DATA "FE"

9325 DHATA "7&",
9330 DATH "6E",
9335 DATA "3A",

@342 DATA "@1"

9345 DATA "CD",
9358 DATA "F1",
9355 DATA "@3",

3386 DATH "FE",

LA

B &',
G0, @R, HEEN, RET, DT, YCeY
9315 DATA "CD",

WiFN, YFEY, FDY,
LUCDY, M4t FEY,
uign, EDY, FD
upgn, uEZn, uCp,
“gg","sC", "Fe", "za",
P NP, ESN, NCS
NG NGEY, NG, YL@, FE
WG, NCDY, YEBY, RO, IE"
WELU, ndPe, WFEN, .‘d..‘uaa..
igq upEn

“Fl" "FG“

9390 REM DETECT BUARTA PARTE

9400 DATA "11"
9485 DATA "F1"
9410 DATA "@1"

9415 DATA "32",

9420 DATA "SB",

9425 DATA "@7",
Fi 25"

9445 DATA 5
9450 DATH "2@

9455 DATA "2D",

9460 DATA "@0"

9465 DATRA "67",

9470 DATA "z2"

9475 DRATR "20",

9488 DATA "16"

LG,
Lhcen,
Luignlupyn
wpqn’ ngCn’ upp
pqu NN vSD
gan

WEEW, vEDY

.80
g ngpn nggn . npg
NG Hpg | G nag
g hgDn . nEEY . naE v aGh
R -
Cugan nggn . nsg
n3E nzgn | nEp
ST, s,
g PR ugyn
O AL A
iz vl RGN 11 Ean
L uGDn . B v NG NEEN

v1g", ERe
75", "GE"

5499 REM  DETECT GUINTA PARTE

"EFY
9510 DATA "2D",

] 45", "7 55", "63
ng@n, nIDY, YABY, 11", "EE

a7
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9515 DATA "16",
9520 DATA "61",
9525 DATA "28","45",

g

=

..40.. wgE",

GE", 7
9530 DATA "&F","28","3D", "HB”; "11".

ngEN,

ngan

T

9535 DATA "12","@1","4E", "45","53", "53"

9540 DATA "S5","4E","41", "AB", "16",

9545 DATA "13","11","@2", "44", "65",

9556 DATA "3A","44","41", 'S4~
9555 DATA "48", "65","78", "AB
3560 DATA "@0","12","21","11
9565 DATA "43","61
9578 DATA "6D", "63
9575 DATA "65","ze

g,

BE", "74", NGF "

EM
9590 REM DETECT SESTA PARTE

960@ DATA "65","28","46", 45", "4C",

9605 DATH "AR","1&","18","B@","11"

9618 DATA "15","@l","2D", "53", "6F",
9615 DATA "74","63","74", 75", 65",

CuzpuugLn,vELY,
9625 DATA "&3","s61","73"," 73", 65",

9620 DATA "&3","63

9630 DHTR "74" . "E10, na@n, nzp v
2D, 2D, 2D e
g

437,

9688 DATA “54": "2e","42","61 ”A 3",
P50 REM RETECT SETTIMA PARTE

16",
a4,
727,163, "E3",

SuEzn L uggn, ngTn
9560 DATH "€3","s1","7A","E3", "6F",

e
ugan
=118
wign
wzEm
ngin
nz2@"
wgE"
ngE"

nggn
g
wpgn
wpgn
[
n74n

wgpn

7@ DATA "75","78","2A","20", "56", "28"

nZin, nZEN, NARY, V2R, IR,
L0, N3G, nFE, nFEN, VIEN

uzgn

G’ upgnn L g R
IG5 NP PN GG MEDN | MEL T
9725 DRTA "2@","64", 63", "20", 42", "41"




9739 DATA "43","4B","55","5@", "20", "64"
9735 DATA "65","69","28","46", "43", "4C"
974p DATA "43","S3","28","2D","2B", "2D"

VTev naan . naen -

AB

9750 DATA "12","81","5@","52", "4F", "47"
9755 DATA "52","41","4D", "4D", "41", " 12"
5760 DATH "@@", "3A","11","@6", "AB", " 16"
9765 DATA "1@","ea","11","@2","12","81"
9770 DATA "S3","&1","6C","7E", "61", "74"
2002 DRTR nain . ng7n ngpn. nEgn ngEn  nogh
9768 DATA "46","43","4C", "45", "2q", "52"

5790 REM DETECT OTTRYA PARTE

9608 DATA "63","sC", "6F", 63", 51", 74"
9805 DATA "GF","2E","2E","2E", "2E","2E"
2610 DRTA "ZE". PHE" 116", 110", GEN, 115"
9815 DATR "@1","4F","2E", "€B", "AE", " 00"
9820 DATA "¥X"

ASS. DETECT 1.0

Questo & il listato assembler del programma di backup DETECT 1.0. E
molto lungo per cui potrebbe essere noioso commentarlo linea per linea
Tuttavia nel listato ogni gruppo di istruzioni & preceduto da un breve com-
mento per indicare cio che esse fanno.

Vorrei invece soffermarmi sulle subroutine della ROM utilizzate. Esse so-
no elencate nelle prime righe del listato assembler come routine di sistema e
sono:
0D6B CLS  Clear screen, pulisce il video.

0E00 SCLL  Scroll: il registro B dello Z-80 contiene il numero di linee che
dal basso si vogliono far "Scrollare” verso I'alto.

03B5 BELL  Inbase al contenuto dei registri HL e DE si emette un suono.
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0556 LOAD  Carica DE bytes memorizzandoli dalla locazione puntata da
IX in poi

04C2 SAVE  Salva DE bytes a partire dalla locazione puntata da IX in poi.

Un file registrato su cassetta si compone di due parti:

1) una parte iniziale, 17 bytes, che contiene I'informazione sul tipo di file in
questione;

2) una seconda parte che costituisce il programma vero e proprio.

Per usare le due ultime subroutine, SAVE e LOAD, bisogna caricare il re-
gistro A con 0 per la prima parte, e con FF esadecimale per la seconda e
settare il flag di carry e ovviamente caricare i registri DE e IX con i valori op-
portuni

075A TAPE £ Ia routine di uso generale per il registratore la cui funzione
dipende dal valore contenuto nella variabile di sistema TADD
(5C74 H) e cioe
TADD  Funzione di TAPE

0 SAVE
1 LOAD
2 VERIFY
3 MERGE

In ogni caso i registri HL e IX devono essere caricati prima di accedere a
TAPE e cioé:

— il registro HL deve puntare a una zona di RAM nella quale si andra a cari-
care il file con funzione di LOAD e MERGE, o dalla quale si prelevano i
dati da salvare o da verificare;

— il registro IX deve puntare a una zona di RAM che contiene gli attributi sul
tipo di file sul quale le 4 funzioni precedenti devono operare:

LOCAZIONE ~ CONTENUTO

1X+00 tipo di file
0 = BASIC
1 = array alfanumerico
2 = array numerico
3 = byte
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1X+01
IX+0A

1X+0B
1X+0C

1X+0D
IX-+0E
IX+0F
1X+10

203C MSGG

0COA STR$

2D28B STCK
2032 PTST

1601 OPEN

FDIE

nome del file, FF se il
il file non ha titolo

lunghezza
file

numero di linea

seil file & Basic. Locazione da cui si deve salvare o caricare

se il file & binario. Codice che identifica il tipo di array

lunghezza area variabili
Basic

immette sul canale corrente (video, stampante...) una strin-
ga di BC caratteri memorizzata allindirizzo DE

questa routine scrive un messaggio sul canale selezionato
preso da una lista posta in memoria. Per usare la routine DE
deve contenere I'indirizzo di partenza della lista, A il numero
del messaggio che si richiede. Ogni messaggio deve avere
I'ultimo carattere con il bit 7 posto a uno

pone sullo stack del Basic il numero contenuto in BC

scrive sul canale selezionato il contenuto di tale stack

apre il canale il cui numero é posto in A.

@
®
28
=

apsa CLs
@pea SCLL
Qu7e BELL
aEsa LOAD
BESE THPE
B1e0 MSGG
@119 STRE

ORG

ERU
EGU
EGL
EQL
EQU
ERU
EQU

BFDLEH

"Routine"
"Sistemna

ALEBH
BE@ZH
BBBEH
BE5EH
B7SAH
203CH
acanH



FDIE CD2BFE
FD21 3EB6
FD23 CD47FE
AF

37

Fh28 DD21ea5P
FD2C 1111688
FlaF CDS6eS5
FD32 30ER

RAMMA"

FD34 3E2A
FD3& CD47FE

FILE"

FO39 118158
FD3C 1A
FO30L FEFF
FD3F 2886
FD41 @12RBA
FD44 CD3IC20

SSAGGIO"

STCK
FTST
QFPEMN

LASK

B3 TADD
3 FILE

CHR1
RELC

INIZ

EQU
EG
EQU

2D2BH
2e3zH
16@1H

"Wariab, "

SCEeH
SC74H
SBaEH
a3AzH
24008

"DETECT 1.

CLS
A&
PRING
A

IX,FILE
DE,11H
1ORC

MC, IMIZ

"MSG. . PROG

A, 16
PRIMG

"MSG. « NOME

DE,FILE+1
A, CDE)
BFFH

2, UND
BC,19
MSGG

"MSG. .1 ME



FD47 AF
FD4B CD47FE

FILE"

FD4B

FDSB
FDS0D

3E11

o7
3ABPSB
FS
o7
F1
F5
11A203
ChefeC

BERS
CD47FE

HEZZA"

FLER
Fh&2

JEBL
CD47FE

«BYTES"

FDES ED4BOBISE

>
FD&3
FDEB

zione inizio"

i AUTo~EXEC"

JEBA
CODIFD

FULBE F1

(=21

@528
B339
2548
8358

DIER
(gl
8580
2598

avea

UNO

®OR
CALL

LD
CALL

LD
CALL

LD

LD
CALL

POF

A
PRIMG

"MSG. . TIFD

A, 11H
18H

A, CFILED
AF

18H

AF

AF

DE, CHR1
STRE

"MEG. . DATI

A5

PRING
MSG. . LUNG
A, 1

PRING

UPRIMT HUM

BC,C(FILE+®R

A, 18
PTBC

"MSG. . Loca

"o Linea d

AF



FD6F FE@D asra
FD71 2014 [l

=]

[l
a AUTO-EXECH

@318
FO73 3ER2 asze
FU7S CD47FE 93
FD?8 ED4BADSB @942
DH>
FD7C CB7S EGT)
FD7E 2812 BI6H

a578

B988
UN AUTO-EXEC"

2958
FDB@ 3EQ4 106
FDB2 C447FE 1818
FDBS 1810 102a
FDB7 FER3 1838
FDE5 2eeC 1040

1050

1068
ZIONE INIZID"

1878
FDBB CD47FE 1980
FDBE ED4BRDSB 1050
FDS2 3ED 1108
FD94 CDDIFD 1118

1120

130
a LUNGHEZZA"

140
FDS?7 CD3SFE 1150

160

117@
TO FILE"

1188
FDSA DD21CASD 1150
FDSE 3EFF 1208
FDR® 37 121@
FDA1 CDS5EBS 12z
FDA4 3@F1 1238

BYTE

JR

LD
CALL
LD

BIT
JR

CALL

LD

SCF
CALL
JR

Z]

MNZ, BYTE
"MEG. . Line
A2

FRIMG
BC,CFILE+@

7.B
Z,FBC

"MEG. . NESS
A. 4

NZ, PRING
COMT

3

MZ, COMT
"8G, « LOCA
PRING
BC,(FILE+®
A,13

PTBC

"TEST sull

TEST
"CARICAMEN
IX,RELC

A, BFFH

LORAD
HC, CONT



la CRSSETTA"
FDAE 3EB7
FDAB CDFCFD
ATAGGIO FILE"
FDAB 3E@B
FUAD CD4CFE
io FILE"
FDBA AF

FDB1 CDEZFE
o VERIFICA"
OAD "

A BC in HEX"
DECIMALE "

FOD1 C5

H "MEG. . per
Lo A7
CALL WAIT
H "MSG. L SALY
SALY LD A, 11
CALL PRIMT
H "Salvatags
WOR A
CALL TAPS

H "MSG. L SALY

H "Sub STAMP

; & in

PTBC PUSH BC
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FoD2

ullo
o

FDD3

F3

STACK"

ch2B2D

CONTENUTO"

EMATICO"

FDD&

CD3220

in HEX"

FDEL
FDE2
FDE3
FDES
FDE?

[

COHY

NIBLE

PUSH AF
“PUSH BC s

"Matematic

CALL STCK
"STAMPA i1
"STACK MAT

CALL PTST

"THBULAZIO

CALL NIBLE
F

P
AMD  @FH
ADD  38H
= 3AH



FDF& 38082
FDFB Ceov
FDFA D7
FDFB C9

FDFC CDIAFE
FDFF FDCBALAE
FE®3 CD4CFE
FERE BELS
FE@GB 76

“E@3 18FD
FE@B FDCBA16E
FE@F 28F2
FE11 CDIAFE
FE14 3ARESC
FEL7 F&20
FE19 C3

L B Linee"
volte "

FE1A @1avav
FEID F5
FELIE C5
FELF 41
FEZ2@ CDROaE
FE23 C1
FE24 1@F8
FE26 F1
FE27 C39

Screen”

FE28 CL6BRD
FEZB 3E@9

FE2D CD47FE
FE3@ 21B206
FE33 112000

2368

ouTL

WAIT
BLIMK

cLsC

RING

CALL
RES
CALL
LD
HALT
DJNZ

CALL
LD

CALL
LO
LD

C,0uT1
F
18H

"Sub Wait"

SCBL.
5,0IY+10
PRINT
B.,25

ALT
5,01%+1)
Z, BLINK
BCBL
A, CLASK
20H

"Sub SCROL

per B

BC, @7@7H
AF

BC
B,C
SCLL
BC
sC
AF

"Sub Clear

CLS

A9
PRING
HL., @@BBH
DE, 8220H
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FE36

C3B503

215E9F
EDSBABSE

3l
EDS2
12
c1
18E3

F3
CD3OFE
Fi

F3
CDSBFE
116FFE
CoaRac
F1

=]

F5
BEBZ
Chelie
F1

ca

o YERIFY"

FES®
FE&2
FE&S
FEES
FEBC

3EB2
327450
DLz1aa5B
210850
CasABY

2378 JP
2389
2398
2480
2418 COST DEFL
2420 TEST LD
2438 L
2442 AND
2456 SBC
RET
2472 FOP
JR
2526 PRING PUSH
2538 CALL
254 POP
2558 PRIMT PUSH
2568 CALL
as7a LD
2588 CALL
2558 FOP
2608 RET
2518 CHAM  PUSEH
2628 LD
2633 CALL.
2642 POP
2858 RET
2668
2678
2688
2698 TAFY LD
27e TAPS LD
avia LD
2rza LD
2738 JpP
avan
2759

BELL
"Sub TEET"

INIZ-RELC
HL, COST
DE,(FILE+@

A
HL, DE
HC
BC
RIMG

"Sub PRINT

AF
RIMG
F

FF

CHAM
DE, CHRS
STRS

AF

AF
A2
OPEN
FAF

"Sub SAYE

CTADD 2, A
IM,FILE
HL., RELC
TAPE

"Mezsagai"



o come "
FEBS

PO - "
FE3S &b

fpe—
FE9€ 16

FES7 @f08
FES9 1184

FEBl @De@

o Exec- ="
FECT AB

FECE 16
FECS @Dae
FECE
Inizio ="
FEDD F@

CHRS DEFB
DEF.

B
DEFW
DEFMW
DEFM
DEFM

DEFB

DEFB

2eH

16H

BERSH
BE11H
"Registrat

"File di T

"Lunshezza

DEFW
DEFE
DEFMW
DEFM

DEFR

DEFW
CEFB
DEFMW
DEFM

DEFB

DEFUW
DEFW
DEFM
DEFB

28B0H

@3E11H

16H

BERDH
"Locazione

BaliH
B112H
"HESSIUNA"
araH
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FEEA 16
FEEB @813
FEED 1102

FILE"

FF7@ FAQ@

——
FF71 1201
FF?3 11@2

3350
33608
3370

3388

3390
3408

DEFB
DEFMW
DEFW
DEFM

DEFB

DEFM

DEFB

DEFB
DEFMW
DEFM
DEFMW
DEFM

DEFM

DEFB

DEFW
DEFUW

16H

1388H
B211H
"Dec:DATI:

"¥Caricame
"ocazione

K EIRH
16H

8816H
©511H
8115H
“-Sostitui

"ssetta -

"Werifdy ¥f
“Losd T W

a112H
BZ11H



FF75
Backupk"
FF85
19830 "
FF35 1481
FFI7 1183
FF99

i BACKUF
FFAB

io FILE R"
FFEB

FFF3 RAE

LAST1 FFFE

2]
LAST1

DEFM

DEFW
DEFE
DEFW
DEFB

DEFB

DEFUW &

DEFW
DEFM
DEFB
EHD

"(<DETECT
" 1.8 83
@114H
@311H
"Sistema d
"dei FILES

e EEH
[ 1
16H

BEB3H
le}H

112H
"PROGRAMMA

@plzH
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CHRS FE&F
TAPS FE62
TAPY FEGB
CHAN FESS
PRIMT FE4L
PRING FE47
TEST FF39




DETECT —S

DETECT 1.0 presentato altrove in queste pagine é un programma per il
backup dei nastri ed & in grado di dare tutte le informazioni relative ad un file
registrato su una cassetta. Queste informazioni sono presentate su video nei
due formati numerici, decimale ed esadecimale.

Tuttavia tale programma ha una limitazione:

— non sempre & possibile duplicare un file perché troppo lungo, per cui DE-
TECT 1.0 ritorna al BASIC rifiutandosi di caricare un solo byte.

Fortunatamente questa evenienza capita assai di rado perché é abbastan-
za difficile, ma non improbabile, incontrare file pit lunghi di 40.000 bytes.

Quando ci6 capita & possibile risolvere il problema usando DETECT —S. 11
programma che segue non & altro che il caricatore del linguaggio macchina
che realizza il backup.

Infatti dopo aver dato il RUN il computer dara il solito messaggio che pre-
cede ogni registrazione. Bisogna quindi disporre di una cassetta nuova su
cui registrare il DETECT S in

L'uso poi di quest'oggetto & abbastanza semplice anche se bisogna pre-
stare molta attenzione e in generale occorre dare queste istruzioni:

1) spegnere e accendere il computer
2) CLEAR 23999

3) LOAD "DETECT —S" CODE 23400
4) RANDOMIZE USR 23400

Dopo questultimo comando il computer sul video non mostra niente ma,
se tutto procede bene, carica il primo file da duplicare che trova su cassetta.
Cio viene indicato dalle classiche righe variopinte sul BORDER.

Quando comparira sulle ultime due righe dello schermo il classico mes-
saggio “Start Tape and Press any Key", il computer avra rilocato tutto il file
da duplicare a partire dalla locazione 24000 i poi. Inserendo una cassetta e
premendo un tasto il file viene salvato,



1089 REM
1895 REM FROGRAMMA DI BACKUP
1819 REM MAX.41.9K BYTES FILE
1915 REM
1020 F‘EM HEW~COLE Caricatore

=
&
&
2

1938 ELEHR 319599 LET a=32@08
1835 PRIMT AT 1@,11;"ATTEMDERE"
1849 FOR i=@ TO 32

1045 BEEP .@1,65: READ a%

1956 LET h=CODE a$cl)-48

1855 LET h=h~-7%Ca%( 10> "@"

1062 LET 1=CO0DE a(2)-48

1865 LET 1=1-7#(ag(2)>"@")
1879 POKE a+i, lefh+l: MEAT i
19875 SAYE "DETECT —~5"CODE a,i

1eea REM

1885 REM DATI PROGRAMMA L.M.
1838 REM

1895 REM DETECT -5
11@8 REM

1105 DATA "AF", "DD", 21", "ea"
111@ DATA “SBY, "11v,"i1v, eat
1115 DATA 37", "Cot, "S5t "est
112@ DATA "DD"," 21", Ca", "5
112% DATA “EDR", "SB", "@E", "5

1138 DATA GO nEEn nEn
1135 DATA Dt nppn g v
1149 DATA e

1145 DRTA "@3"

ASS. DETECT —S

Il listato seguente & I'assembler della routine descritta nell'omonimo pro-
gramma in BASIC. E molto breve e si nota che ¢ rilocabile in ogni zona della
memoria.

Genericamente verra caricata nel buffer di stampante a partire dalla loca-
zione 23400.
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Questa si basa su 3 subroutine nella ROM dello Spectrum che verranno
ora brevemente descritte.

Commento:

LINEE da 160 a 200:

prima di accedere alla routine LOAD (0556 HEX) si devono dare dei valori
opportuni ai registri IX, DE e A dello Z-80:

— iregistri A uguale a 0, DE uguale a 17 indicano al computer di caricare i
primi 17 bytes della parte iniziale, I'HEADER, del file memorizzandoli a
partire dalla locazione puntata dal registro IX (i primi 17 bytes del buffer
di stampante in questa applicazione).

LINEE da 210 a 230:

~ la routine LOAT (086D HEX) & piis 0 meno identica alla precedente e ser-
ve per caricare lintero corpo di un file. Per accedervi bisogna specificare
nel registro X l'indirizzo della locazione (24000 nel caso particolare) dal-
la quale cominciare a caricare i bytes nel numero specificato nei registri
DE. Tale numero per un dato file lo si ricava dalle informazioni ricevute
caricando I'HEADER.

LINEE da 240 a 260:

— si salta alla routine SAVE (0970 HEX) dopo aver specificato in HL I'indi-

rizzo di partenza dei bytes da salvare (24000) e in IX l'indirizzo ove risie-
dono le informazioni (il contenuto dell’ HEADER) relative al file che si de-
sidera duplicare.
Con qualche modifica & possibile caricare (e quindi duplicare) piu di
41.5k bytes agendo sulla variabile RELO, attualmente uguale a 24000,
abbassandone il valore. In ambiente BASIC prima di lanciare la subrouti-
ne occorre posizionare la RAMTOP in accordo con il valore di RELO im-
postato.

5062 aves ORG  #

"Routine"
"Sistema"

o
)
Y
£
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@556

@360

agra

5B99

5008

6062 AF

6063 DD21685B

6067 111108

EBEA 37

6058 CD56R5

696E DD21CRSD

6872 EDSBOBSH

BH>

6876 CDEDBE

6879 21Ca50

€a7C DD21985B

6280 C370a5

INIZ 6062

RELD S0Ca

INFO 5B2A

SAVE @370

LOAT @860

LOAC 2556

# 662
HEAR THE MIC

Questa routinetta di pochi byte non serve a granché, tuttavia & di grande
effetto scenico perché se rileva la presenza di un segnale alla presa EAR
dello Spectrum ne da una rappresentazione grafica sullo schermo. Il grafico
che si ottiene & pii legato al livello del segnale che alla sua frequenza per
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ez2ze

223
B242
8258
Basa
@278

LOAD
LOAT
SAVE
INFO
RELD

INIZ

EGQU
EQU

EBU
EQU

2S56H
RB6CH
@s7eH

"Wariab."

SBoaH
24008

A
Ix., IMFO
DE, 11H

LOAD
Ix,RELD
DE, ¢ INFO+@

LOAT
HL., RELD
1A, INFO
SAYE



cui una valida applicazione pué essere il test del livello di registrazione delle
cassette di personale incisione.

1ape REM

1885 REM HEAR THE MIC

1@1@ REM LETTURA PRESA EFR

1615 REM E VISUALIZZAZIONE
Rl

EM

1825 CLEAR 31939%: GO SUB 5009
1830 LET x=2: LET y=USR 32000
1035 FOR n=@ TO 255 STEF 2
1849 LET 1=USR 320@8: PLOT n,1
1845 DRAW x~—n,~1+g: LET x=n
1950 LET w=1: MEXT n

1855 uLS : GO TO 10830

1668 REM

1665 REM HE XD

RICATORE

=
3
&
nz

2063 FHR P=BZEEB TO 3z816
EAD a

@ LET h=h=7¥a®(1)
9828 LET 1=CODE a%(2)-48
9025 LET 1=1-7H( a2 "@")
2930 POKE @, 16%h+1

9835 HEXT p: RETURM

@85 REM

Sa5a REM SUB HEAR THE MIC
9995 REM
S10@ DATA
2185 DATA
2110 DATA "CB", 21

9115 DATA "@C","1@", "F35","FB"
2120 DATA "C3"

v Al

AT
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ASS. HEAR THE MIC

Data la semplicita di questa routine, ¢'é poco da dire sul listato assem-
bler. Si rileva il dato alla porta 7FFE H, si controlia la presenza o meno di un
segnale (BIT 6,A) e nel caso si incrementa il registro C. Il ciclo é svolto per
175 volte (registro B) e il valore ritornato al Basic ¢ il valore associato alla
coppia BC con B sempre a zero.

7hoa ana ORG  32@88
2ale ;
eaza ; "HEFRR"
0038 ; “THE "
pa4a "MIC."
BRASH
BREY “Wariab."
aava
AFBe e AKX EQU  BAFaaH
Basa
2104 ;
7008 F3 @118 IRGD DI
7021 @108AF a1ze Lo BC, MAX
7004 3ETF @138 TEST LD A, PFH
7086 DBFE a140 I A, BFEH?
7008 CB?77 e15e BIT 6.A
70BA 2881 a1es JR MZ, MSET
7OOC ec e1va INC
70aD 10F5 8188 NSET DJMZ TEST
7DBF FB B198 EI
7b1@ C9 B2aB RET
ez1e EMD
NSET 7DRk
TEST vh@d
IRGD 7Deo
MAX AFRB
# 6062
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IMPULSE

Questa routine a differenza della precedente é piu utile. Sente la presenza
di un segnale impulsivo all'ingresso e restituisce al Basic un valore inversa-
mente proporzionale alla sua durata.

Anche in questo caso se ne da una rappresentazione grafica su video.

Il suo uso puo essere quello di rilevare Ia variazione in frequenza (con
molta approssimazione) che puo essere presente, causa distorsioni o altro,
nel leggere I'header, cioé la parte iniziale di ogni programma registrato su
nastro. Questo & infatti preceduto da una nota fissa facilmente rilevabile da
questo programma. In ogni caso provate a collegare alla presa EAR una ra-
diolina e osservate I'effetto.

1908 REM

1885 REM MISURA DI UN IMPULSO
1918 REM E RAPPRESEMTAZIONE
1815 REM GRAFICA

1628 REM

1625 GO TO 5028: REM RAM MEMO
1936 DEF FM cluwr=INT (w4 30>
1835 LET a=@: LET b=a: LET s=2
l1@4a CLS : FLOT @,8@: DRAW 255.8
1@45 PLOT @,20: DRAW 255.@
1858 FOR x=@ TO 235 STEP s
1855 LET u=USR 32000: FLOT <,y
186@ DRAW IMK FM clwi;a-x, b-u
1665 LET a=x: LET b=g: NEXT x
1878 LET a=@: GO TO 1@49

90a9 REM

SB5 REH HEX~CODE Caricatore

w0
2
&
2

Sa3e CLEHR 31999 LET a=32008
S35 READ a%

984 IF ag=" %" THEM GO TO 1938
9045 LET h=CODE a%(1)-48

9850 LET h=h-7%C a0 "@" )

9955 LET 1=CODE a2 -48

2066 LET 1=1-7k(a®(2)>"@" )
9365 POKE 2, 16%h+1: LET a=a+l
2870 GO TO 9035




9875 REM

9080 REM DATI PROGRAMMA L.M.
9@85 REM

2238 REM SUB IMPULSE
PAFS
9102
F185 e
s110 8", a1, ez,
9115 DATA "CD","E3","@5",
@12 DATA "F@","78","26","08"
9125 DATA "FE","Be@","z8","@z"
9130 DATA "3E","AF","4F","FB"
9135 DATA "C3", "®%x"

i
AV ran A o

ASS. IMPULSE

La base di questo & una mappata in
ROM allindirizzo 05E3 H chiamata EDGE che presiede alla rilevazione degli
impulsi all'ingresso EAR.

Questa costituisce la parte piu importante per le operazioni di LOAD - VE-
RIFY e ha due punti di ingresso:

EDGE—1 = 05E3
EDGE-2 = 05E7
E noto che i dati spediti al generico registratore a cassette che tutti noi ab-

biamo al seguito del nostro Spectrum, sono visti come una serie di impulsi
registrati su nastro e come tali possono venire viceversa letti dal computer.
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Se potessimo visualizzare la “forma” di questi impulsi essi assomigliereb-
bero a un “onda quadra”. Questa ¢ costituita da un fronte di salita e uno di
discesa e il tempo che intercorre fra di essi ne costituisce la durata.

Si esegue EDGE-1 0 EDGE-2 con una costante nel registro B e con il tipo
di picco che si vuol rilevare nel registro C. Al ritorno da questa subroutine il
flag di carry & posto a uno se si & trovato il numero richiesto di “impulsi nel
tempo stabilito in B e la variazione avvenuta in questo registro (B), stabilisce
quanto tempo ¢ stato necessario per trovare gli impulsi citati.

Si chiama EDGE-1 quando occorre rilevare la lunghezza di un impulso
completo.

Si chiama EDGE-2 quando & necessario misurare il tempo precedente la
rilevazione di un “picco”.

Spero che risulti abbastanza chiaro che, opportunamente caricando il re-
gistro B con un valore, ci si possa sincronizzare su un impulso di durata nota
se questo ¢ presente all'ingresso EAR.

Per maggiori informazioni consiglio di consultare:

THE COMPLETE SPECTRUM ROM DISASSEMBLY
di Dr. lan LOGAN - Dr. Frank O' HARA.

Thaa 2a30 ORG 32000
2010
0029 ; "Routine"
3. "Sistema”
Q248 ;
B5E3 B@5¥ EDGE EQU  @SE3H
260
7008 F3 @a7e IRGD DI
7DR1 @12200 @e8e SYNC LD BC, @@22H
70@4 CDE3DS apsn CALL EDGE
7DR7 30F8 21ee IR MC, SYNC
7089 910200 aile LD BC, po@zH
70RC CDE3RS alze CALL EDGE
7D@F 30F2 2138 JR HC, SYNC
7011 78 @142 Lo A,
7D1z vend 2158 LD B9
7014 FEB@ alea cP @BaH
VD16 3802 @170 JR C.LB
7018 3EAF 2180 LD A, BAFH
7D1A 4F a15a LB LD C.A
701B FB Bzan EI



701C C3

e210
azza

RET
END



PARTE Il

LA GRAFICA

ROUTINE DI SPOSTAMENTO (SHIFT)

Se vi servono routine che lavorano sulla pagina grafica dello Spectrum,
quanto segue fa per voi. Se invece non vi servono, vi invito comunque a dare
un'occhiata, chissa forse tra una riga e I'altra di questi listati pud maturare
una nuova idea.

Bene cominciamo subito a parlare delle “solite” routine di shift

Queste pero non sono cosi usuali come si potrebbe pensare, infatti utiliz-
zano una subroutine, gia presente nella ROM dello Spectrum, che ho chia-
mato BITC.

Questa é una routine che calcola I'indirizzo della locazione video nella
quale si andra a scrivere (usualmente con un istruzione di PLOT, DRAW)

SHIFT significa SPOSTAMENTO ed ¢ a volte desiderabile ottenere lo spo-
stamento di un bit, verso destra o sinistra, verso I'alto o il basso di tutto lo
schermo. Cio ¢ stato fatto nelle subroutine seguenti.

Esse funzionano in questo modo:
1) si usa la subroutine BITC mappata in 22AAH in ROM. Calcola gli indirizzi
dei byte su cui operare lo spostamento e come tale;

2) per funzionare correttamente occorre specificare nei registri BC dello
Z-80 I'ordinata e I'ascissa del punto che individua la locazione video che
per prima deve essere elaborata.

Esempio: la locazione 16384 (4000 in esadecimale) appartenente alla
prima colonna video in alto, la si puo calcolare specificando per l'ordina-
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ta Y il numero 175 (AF in esadecimale), e come ascissa il numero 0 op-
pure 01,03,04...07. |l numero 08 come ascissa e sempre 175 come ordi-
nata induce BITC a calcolare la locazione 16385 ovvero 4001 esadeci-
male, che appartiene alla seconda colonna video.

Avete capito il meccanismo?

e

Per quanto detto al punto 2) si intuisce una cosa importante: & possibile
spostare in ogni direzione porzioni ben definite dello schermo specifican-
do in:

XYCO lordinata e I'ascissa del punto che appartiene alla locazione da
trattare

BYTE il numero dei byte sulla riga su cui operare

FINE I'ordinata del punto (riga) sulla quale ci si deve fermare.

4) Ultima ma non meno importante, & inclusa la possibilita di non perdere il
bit che “esce" a sinistra 0 a destra (in alto o in basso). Percio il contenu-
to della pagina grafica non si perde mai: ci6 che esce da una parte rien-
tra da quella opposta.

SHBDX

Di seguito vengono presentati due programmi che sono ciascuno I'appli-
cazione della routine in L/M omologa.

Sono molto semplici e differiscono I'uno dall'altro solo per poche istruzioni
in assembler.

SHBDX da un esempio di come si possa spostare verso destra, pixel per
pixel, la prima linea in alto sullo schermo.

1988 REM

1885 REM ROUTIME DI SHIFT
1816 REM A DESTRA
1815 REI

M
1820 CLEAR 31933: GO SUB 1065



1@25 CLS : PRINT " Guesta e’la";
1838 PRINT " routine di SHIFT "
1835 PRINT "K'
1948 RANDOMIZE USR 32008
1045 PAUSE 1: GO TO 1848

EM
1855 REM HEW-CODE Caricatore
EM

=
@
=
Ed

1865 LET a=32088

16870 READ 2%

1875 IF a$="#%%" THEN RETURN
1280 LET h=CODE a%(1-48
1985 LET hsh-7koas 1o 8" )
1o50 LET 1=CODE asi2 —48
1095 LET I=1-7k(as(2ir"@")
1198 POKE a, 16kh+1: LET a=a+l
1195 GO TO 1078

1118 REM

1115 REM DATI PROGRAMMA L. M.
1iz@ REM

1125 REM SUB SHBDK
1138 REM

113% DATA "e1", "@a@", "AF", "C5"
1148 DATA “COD","AA","22","ES"
1145 DATA "BE", 28", "A7", "CB"
1156 DATA 'LE","23","1@", "FB"
1155 DATA “EL","3@","82","CB"
1168 DATA "FE","C1","@5","78"
1165 DATA “FE", "H?‘U“2E",“E?“
1178 DATA 9L EEY

ASS. SHBDX (SHIFT A DESTRA)

Questa routine & molto semplice, & rilocabile in qualsiasi zona della me-
moria, ed & modificabile per cio che riguarda le tre variabili principali
(YXCO, BYTE, FINE), dall'utente al fine di estendere lo spostamento a una o
piu linee del video o a tutto lo schermo.
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Un breve commento per gruppi di linee servira a chiarirme il funziona-

mento:

LINEE da 0130 a 0160

— i carica nella coppia di registri B e C dello Z80 'ordinata e I'ascissa del
punto che individua la locazione desiderata (ce ne sono 8 di questi punti
per gli 8 valori che X puo assumere per ciascun byte del video, se ne
prende uno solo). Si salva BC sullo stack, si calcola I'indirizzo di questo
byte chiamando la routine BITC che deposita tale valore nella coppia di
registri HL. Quindi si salva sullo stack HL.

LINEE da 0170 a 0240:

— in questa fase il registro B contiene il numero di byte che su ogni linea si
intende elaborare. Percio costituisce il numero di volte che il ciclo se-
quente deve essere ripetuto (linee tra 0190 e 0210). Quindi i ripristina il
valore dei registri HL e, in base al valore del bit di carry, si elabora il bit 7
della locazione puntata da HL che risulta essere la prima di ogni linea.
Questo bit durante il ciclo di rotazione andrebbe perso. In questo modo
invece si fa in modo che il bit che esce a destra dello schermo rientri a si-

nistra e nulla va perso.

LINEE da 0250 a 300:

— siripristina il valore di BC dallo stack, cioé I'ordinata e 'ascissa del solito
punto, si decrementa I'ordinata per passare alla linea successiva, si fa un
test di FINE lavoro, quindi si esce o si prosegue il ciclo

7DBR

Z2AA

AFOR
VA28
[

élTC

ORG

E@

32008

"Routine!
"Sistema"

22AAH

"Wariab, "



7000 B18FAF
7083 C5

CDAAZZ
=)

\‘
9
&
5
m

7088 @520

7UBRA A7

7DRB CBIE

70aD 23

7DBE 1@FE
1

SHBSX

SHBSX sposta pixel per pixel verso sinistra la prima linea dello schermo,
cosi come & stato fatto nel programma precedente.

Tuttavia penso sia abbastanza chiaro che, opportunamente agendo sulle
istruzioni in L/M, sia possibile estendere questo spostamento ad altre linee o
a particolari porzioni di schermo. A questo scopo & d'obbligo esaminare il li-

@13a SHBDX LD

v148

stato assembler di ciascuna routine.

PUSH
CALL
PUSH
LD
AMD

BL, RO
BC

BITC

HL
B,BYTE
A

CHLY
HL

LEZ

HL

NC, LB4
7L0HL Y

B

A, B
FIME
MZ,LB2



REM
1885 REM ROUTIME DI SHIFT
181@ REM A SIMISTRA
EM

=
@
@

1826 CLEAR 31998: G0 SUB 1865
1825 FRIMNT " Guesta e’la";
1838 PRINT " routine di SHIFT
1835 PRINT "SK"

1048 RAMDOMIZE USR 320p@

1843 PF!USE 1: GO TO 1@4a
1850 RE

1855 REI'I HEX~CODE Caricatore

@
&
©
z

1265 LET A=32086

1970 READ 2%

1973 IF a%="#%%" THEM RETURM
1@88 LET h=CODE a®1)-45
1885 LET h=h=7%C a%( 1 )" E" )
1890 LET 1=CODE a%2)-48
1895 LET 1=1-7kC a2y "@" )
1188 POKE a,16Xh+1l: LET a=a+l
1185 GO TO 1e7a

111@ REM

L1185 REM  DATI PROGRAMMA LM,
1128 REM

1125 REM SUB SHBSH
1138 REM

1133 DATA "al",
1148 DATA "CD", "AR", N
1145 DATA "@s","2@a", "A7","CB"
1158 DATA "16","ZB","1g", "FB"

1155 DRTA "E1"," v, te2n, "cp"
1168 DATA "Ce", " ugEn ) npge
1165 DATA "FE"," 2", "E7"

117@ DATA “C5", "**"l

ASS.SHBSX (SHIFT A SINISTRA)

Per questa routine valgono le stesse considerazioni fatte per ASS.SHBDX.
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Lascio al lettore I'esame del listato assembler che non differisce molto da
quello precedente. Cambiano infatti qualche istruzione e il modo di operare
sulle locazioni video:

— alla variabile XYCO, quella che contiene i valori Y e X del punto della lo-
cazione desiderata, bisogna attribuire il valore desiderato in modo diffe-

rente.

Mentre nello spostamento a destra si operava per locazioni crescenti,
cioé partendo dalla locazione 4000 alla 401F (esadecimale), nello sposta-
mento a sinistra si opera in modo inverso. Cio ¢ stato fatto per semplicita di
programmazione.

70R8

22ARA

B1FFAF

CDAR22
ES

o
@

vE2D
A7
CB16
2B
18FB
El
082
CBCE
c1
]
78
FERY

l

B3

EGL

2z008

"Routine"
"Sistema”

22AFH
"Varisb."
BAFFFH
32
BATH
BC, YXCOD
BC
BITC
HL

B, BYTE
A

CHLD
HL

LEB3

HL

MC, LB4
8, 0HL Y
BC

B

AB
FINE



7O1A 2RE7 9300 JR_ MZ,LB2
ET

70biC €3 a3le
@328 EMD
LEB4 7015
LB3 7DRB
LB2 7Da3
SHBSH 7DBR
FINE BBAT
BYTE aBzB
HCO AFFF
BITC 22AA
#* 6862

ROUTINE DI SPOSTAMENTO VERTICALE

Le due routine che di seguito vengono descritte non sono altro che I'ovvia

delle p i i o verticale nelle due

direzioni. Si usa anche qui la subroutine BITC che abbiamo gia visto. La rou-

tine SHBVS sposta il contenuto del video di un pixel verso Ialto, mentre con
la routine SHBVG, si ottiene I'effetto opposto.

SHBVS

Questo programma sposta verso I'alto la prima riga dello schermo.
La routine & piis lunga delle poiché &
piir complicato gestire lo spostamento verso I'alto o verso il basso dello
schermo.

1088 REM

18835 REM ROUTINE DI SHIFT
1818 REM YERSO L’ALTO
1815 REM



1828 CLEAR 31999: G0 SUB 1865
1825 PRIMT "Guesta e’ la";

1838 PRINT " routine di SHIFT ";
1835 PRIMT "vg"

1648 RANDOMIZE USR 32008

1045 PHUSE 1: GO TO 148

Y
a
&
z

1855 REI”I HEX~-CODE Caricatore
REM

1865 LET a=32008
1878 READ a%
I

"¥k" THEM RETURN
1880 LET h=CODE a%(l)~43
1885 LET h=h~7XCal( 1o "@" )
1898 LET 1=CODE a%(2)~48
1895 LET 1=1-7k(a%(2is"@")
1108 POKE a,16%h+1: LET a=a+l
1185 GO TO 1870

REM

1115 REM DATI PROGRAMMA L. M.
E
1125 REM SUB SHBYS

1135 DATA "@1","aa", "AF", “’SE"
1142 DATA "22",”88‘\"55%
1145 DATA "AR","22","C1",
1158 DATA "7E","F5","EB","C5"
1155 DATA "@5","CD", "AA", " 22"
1168 DATA "C1", "PE", "1zn, ugsn
1165 DATH "7B8", ”FE“ "A7", 28"
1178 DATA "F1" tLE, oL
1175 DATA "73","CE", "RE", "4F"
1188 DATA "@8","3D", 28", "DD"
1185 DATA "C9", "xk"

ASS.SHBVS (SHIFT VERSO I'ALTO)

Commento al listato:



LINEE da 0130 a 0210:

— si carica BC con le modalita viste in precedenza e il registro A con il nu-
mero di byte sulla riga da elaborare e si salva sia questo valore nella cop-
pia di registri ausiliari A'F", sia BC sullo stack. Si chiama la routine che
calcola I'indirizzo della locazione video da elaborare per prima, se ne ca-
rica il valore in A 1o si salva sullo stack. Cio viene fatto perché nello spo-
stamento tale valore andrebbe perso.

LINEE da 0220 a 0320:

— ciclo di trasferimento tra il contenuto della linea sottostante a quella so-
pra. Per linee si intende ovviamente linee dello spessore di un pixel (pun-
tino sullo schermo).

LINEE da 0330 a 0420:

— bisogna una spiegazione prima di proseguire: lo

avviene per colonne ed ¢ esteso fino a FINE linee ed a BYTE colonne.

Ecco che dopo aver prelevato dallo stack il valore di A salvato in prece-
denza e memorizzato al posto giusto (come sempre nulla della pagina grafi-
ca va perso), per ottenere I'indirizzo della prossima colonna bisogna ripren-
dere le coordinate in BC dallo stack ed aggiungere a G, che & 'ascissa, il va-
lore 8 che ¢ lo scarto tra una colonna e I'altra e all'occorrenza proseguire il
ciclo.

7De3 [=l-11) ORG 32000
218 ;
vg2a "Routine”
3. "Sistema"
8248 ;
22RR BE5e BITC EGU  22AFRH
BRED
aere “Yariab."
2080
AF2e @090 YxiO EQU @RFaaH
0028 @iel BYTE EGU 26H
PBA? @118 FINE EGU @FA7H
Q120
7000 P1@BAF @138 SHEYS LD  BC,'YXCO
7003 3E28 Q141 LD A, BYTE
7005 88 2158 LB12 EX AF,A'F’
7Des C5 w160 PUSH BC
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7D@?7 CDAAZ2  a17e CALL BITC
c1 a1

70aA 88 POP  BC
7DOB C5 2198 PUSH BC
708C 7E Bzl LD A.CHLD
70elb F35 azla PUSH AF
702E EB 8228 EXX EX DE, HL
7DBF C5 #z30 PUSH BC
7D1@ 8242 DEC B
7011 CDAA22 8258 CALL BITC
7D14 C azer POP  BC
7015 7E ez7R LD A, CHL
7016 12 Bzes LD CDEY, A
7017 85 az98 DEC B
7018 78 9380 LD A.B
7019 FEAR? 2310 CF FIMNE
7D1B 20F1 azze JR MZ, EXX
701D F1 @338 FOP  AF
7DIE 77 B34 Lo CHL?.A
7DIF C1 a35a POF 3
7b20 79 2360 LD AC
7h21 Cens a37a AOD 8
7D23 4F 2380 LD il
7024 @8 V398 EX AF,A’F’
7025 3D 2428 DEC A
7b26 2800 8418 JR NZ,LB12
7028 C3 B4z0 RET
8438 END

EXX 70BE
LBl2  7D@5
SHBYS 7D
FINE  BBA7
BYTE  2@20
YRCO AF2R
BITC  22AA

60962

SHBVG
Owvio al , ecco come awviene lo

spostamento verso il basso della solita riga.

83



Come per gli spostamenti orizzontali & possibile modificare il valore di al-
cuni byte in L/M per estendere lo spostamento a porzioni ben precise dello
schermo.

1803 REM

1085 REM ROUTIME DI SHIFT

1818 REM VERSO IL BASSO

1815 REI

18929 CLEAR 31993: GO SUB 1965
19235 PRINT "Guesta e’ la";

1838 PRIMT " routine di SHIFT “;
1835 PRIMT "YG"

1849 RANDOMIZE USR 32000

1845 PAUSE 1: GO TO 1@4@

185a REM
1855 REM
1858 REM

1865 LET a=32000

1870 READ a%

1875 IF a#="%%" THEN RETURN
1@8@ LET h=CODE a1 )-48

1885 LET kel KCam( L axn@"
1838 LET 1=CODE a%(2)-48
1825 LET 1=1-7¥(as(2,0"@" >
1109 POKE a,16%h+1: LET a=a+l
1185 GO TO 1978

HEX~CODE Caricatore

@

1118 REM

1115 REM DATI PROGRAMMA L.M.
1128 REM

1125 REM SUB SHBEYG
1139 REM

1135 DATA "@1","@a", "A3", "3E"
1142 DATA “28","as","C3","CD"
1145 DATA "AR","22","C1","C5"
WPEN, WEBH, WERN, nESY

DL URAN 1aE

116@ DATA "C1","7E","12","@4"
1165 DATA "78","FE AF", veet
1172 DATA "F1","F1 e, rcL

1175 DATA 75", "CE", "BE", "4F "
1180 DATA "@8", "30", "26", "DD"
1185 DRTA "CH", "xk"
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ASS.SHBVG (SHIFT VERSO IL BASSO)

Anche in questo caso la routine non differisce molto da quella precedente.
Bisogna fare attenzione a ben inizializzare le 2 variabili YXCO e FINE il cui
valore viene attribuito in maniera inversa a quanto fatto nella routine prece-

dente.

70RR

B1e8AB
3EZ20

SHBVG
LEl2

EXX

EGU

3zepa

"Routine"
"Sistema"

22RAH
“Wariab,"
BABBRH
aeH

BAFH

BC, YXCO
A, BYTE
AF,A’F*
BC
BITC
BC

BC

A, CHL >
AF

DE, HL
BC

B

BITC
BC

A, CHL Y
CDEY.A
B

A,B
FINE
NZ,EXK
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701D F1 8330 POP  AF
7D1E 77 @34 LD CHLY, A
7D1F C1 @358 POP  BC
7h2e 79 @350 LC A,C
7h21 Ceee 837@ ADD 8
7023 4F 2380 LD C,A
7024 68 B350 EX  FAF,A'F’
7025 3D 2408 DEC
7026 280D v418 JR MZ,LB12
vbas .9 Q428 RET
2438 END

ExK 7DRE
LB12 7005
SHBYG 7DRR
FINE @RAF
BYTE  @e2e
YHCO  FABeR
BITC  22AA
# 6062

SUPER CHR$

E un programma molto utile che serve per ingrandire un messaggio su vi-
deo da 2 fino 7 volte (o pit). Il suo funzionamento & semplice. Il messaggio
che si vuole stampare viene scritto in una zona dello schermo quindi la ma-
trice di punti (8x8) di ciascun carattere é scandita dall'istruzione POINT per
determinare se un punto sul video & acceso o spento. Se acceso bisognera
ingrandirlo secondo il parametro | da noi introdotto.

La stringa da ingrandire ¢ stampata in alto a sinistra mentre l'ingrandi-
mento & stampato poco pi sotto. L'ingrandimento possibile & comunque su-
periore a 7. Maggiore ¢ Iingrandimento, minore & oviamente il numero di
caratteri su video. Il programma si pu modificare a piacere e si pué acco-
dare ad un p principale come ine essendo ve-
loce nell'elaborazione.

Un consiglio: si puo evitare di stampare in alto a sinistra il messaggio da
ingrandire, che potrebbe alterare il display in quella posizione, utilizzando
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una tecnica altrove usata (vedi CHR$ EDITOR) che consiste nell’elaborare i
dati che definiscono il carattere prelevandoli dalla RAM (U.D.G.) o ROM

(A8.C.LL).

1099
1005
161@
1015
1
1928

BORDER 1: INK 7: PAPER 1

OYER @: BRIGHT @: FLASH @

CLS

PRINT AT 1,9, INK 6; PAPER 2, FLASH

INYERSE 1;"SUPER CRARACTHERS"

PRIMT FRINT ;"QUESTO PROGRAMMA PE

RMETTE DI vI-"

1625
1"

1830
1635

FRINT "SUALIZZARE MESSAGGI INGRANDI

PRINT "DA 2 A 7 YOLTE."
PRINT : PRINT "IL MUMERD DEI CARATT

ERI E’:": PRINT

1842
1045
1850
19535
1060
1965
ig7e

FRIMT "16 PER INGRANDIMENTO = 2"
PRINT "1@ PER IMGRANDIMENTO 3"
PRIMT "@8 PER INGRANDIMENTO
PRINT "®6 PER IMGRANDIMEMTO
PRIMT "@% PER IMGRANMDIMEMTO
PRINT "@4 PER INGRANDIMENTO
PRINT AT 21,3;"BATTI <ENTER> FER

P
50
&

H

IZIARE "

PAUSE B: CLS

INPUT “MESSHE&IU "M

LET CH=LEHN

INPUT "INGRHNDINENTD (2-75:";1: CLS
PRINT FLASH 1;AT @,8;M%

FOR %=@ TO CHXS-1

FOR =175 TO 166 STEP -1

LET Z=175-Y

IF POINT ¢®.¥>» THEN GO SUB 1155
HEXT ¥: HEXT %

FOR J=@ TO 31

PRIMT AT B,J;" "
5 MEXT J
INPUT "ALTRO MESSAGGIO 7:"E&
IF E%="S" OR E$="s" THEM GO TO 188

TOP
FOR Y=8 TO I-1
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1168 PLOT Ikk+V, 165-ZX1
1165 DRAW B, I-1: NEXT ¥
1176 RETURN

SUPERCHR%

SIRFE

SUPERCHRS
SURPERCHR

SUFPERCHR S

SUPERCHRS

OTTOGRAF

Questo programmino & il naturale complemento a SUPER CHR$ prima de-
scritto.

ELETEEPE

SPECTRUM
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La sua funzione é di permettere la scrittura di un messaggio in 8 direzioni
sullo schermo. Dapprima si stampa il messaggio in zona nota del video, poi
Tistruzione POINT fa un test sulla matrice di pixel di ciascun carattere che si
vuol stampare e si disegna il pixel corr a partire dalle i
stabilite, secondo la direzione voluta.

PAINT

INFUT "Direzione 7 ";d#%

LET a=vYAL d%

INPUT "Messasaio 7 ";mé
)

x
m

INPUT "W= 7 ";x

INPUT "= 7 ",y

FRINT AT 21,@;m%

FOR n=@ TO LEM m$¥8-1

FOR o=@ TO 7

IF POINT ¢n,o0 THEM GO SUB 1@65+5%

MEXT o: MEXT n
GO TO 1998
EM

PLOT o-x,n+w: RETURH
PLOT n+x-o,n+u+o: RETURN

5 PLOT n+x,o0+w: RETURN

PLOT n+x+0, o+y-n: RETURM
PLOT o+x,n=w: RETURN
PLOT n-x-o0,n=y+o: RETURM
PLOT n-x,0-d: RETURN
PLOT n-x+o, o-dg=n: RETURN

Questo programma & un esempio di come utilizzare I'omonima routine in
L/M di cui, come al solito, si da pi avanti il listato assembler.

Dopo aver caricato il linguaggio macchina all'indirizzo 32000, il program-
ma mostra un grafico a barre generato casualmente.

£ proprio in applicazioni di questo tipo che la potenza della routine di
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PAINT (to paint in inglese significa verniciare, colorare...) si fa vedere.
Infatti risulta particolarmente adatta a riempire di colore zone dello scher-
mo definite da figure geometriche molto regolari come i rettangoli in questo
caso
Le figure contorte e molto intersecate sono pii difficili da riempire  per o-
gnuna di esse bisognera prendere piii punti, scelti in modo strategico, ove
indirizzare la routine PAINT.

Usare questultima é molto semplice. Si deve dare il seguente comando:
RANDOMIZE x +y*USR 32000

oppure
LET a=x+y*USR 32000

X e Y sono due variabili cioé I'ascissa e I'ordinata del punto ove si vuole
cominci la colorazione della figura,

160) srr GRARN
1ad]
12d
11
e
e
e
as . .
o= n
3

22 sa @ 125 180 192 224

PAINT ROUTINE

ig@a REM

1905 REM FAINT

1218 REM ESEMPIO

1815 REM ISTOGRAMMA A BARRE
1828 REM

1825 CLEAR 31399: GO SUB 1194
1838 CLES ¢ DIM 9i73: OYER @
1835 LET p=32003: FOR x=1 TO 7



LET wiuo=1@+110%RND

FLOT 32%x,42: DRAW @,90x2
DRAW 16,@: DRAK @, -ui
DRAW ~16,8: NEXT x

PLOT 16 DRAW 235,08
DRAW ~3, DRAW 8, -6
DRk
DRAW

3,3 PLOT 24,16
@,155: DRAW -3,-3

4 DRAKW 6,8: DRAW ~3,3

FOR »x=32 TO 248 STEP 1€
PLOT x,34: DRAKW @, -4
PLOT x+8,35: DRAW 8,-6

3 NEKT 5

PRIMT AT @,12;"BAR GRAFH"
FOR w=d4d TO 1e@ STEF 16
PLOT 26.w: DRAW -4,@
PLOT 27,w+B: DRAW -6,0
MEST
FRIMT AT
FOR w=32
PRINT AT 20-9/8,8;9
HEXT w

FOR »=32 TO 24@ STEP 22
PRINT AT 19,x/8;x%

MHEXT

FOR x=1 TO 7: IMK ?=-x
LET w=i8+32%x »+45¥USR ¢
HEAT

PRINT #@;THE 1@;"PAINT ROUTINE"
PAUSE 1: PAUSE @: GO TO 1@3@

ErM
REM HEX-CODE Caricators
EM

LET a=32009

PRINT AT 18,11, "ATTENDERE"
BEEF .@1,65: READ a%

IF a®m="#%%" THEM RETURM
LET h=CODE a%(1)-48

LET h=h=7%( a%d 105" @"

LET 1=CODE 2802 0-48

@ LET l=1l-7XCa®(z2a>"@" >

POKE a,1&%h+l: LET a=a+l
GO TO 1215



1255 REM

1260 REM DATI PROGRAMMA L.M.

1265 REM

1278 REM PAINT

1275 REM

12890 DATA “2A","€5","SC","ED","SB","63"

AP
1298 DATA "@A", "DR", "8B", "28", "CD", "534
1295 DATA "1E","F5","CD","94", "1E", "SF"
1308 DATA "F1","57","21", "@l", "a1", "42"
1385 DATA "4B","ES","DS", "C5", "CD", "E5"
1318 DATA "22","C1","D1", "EL", "CD", "54"
1215 DATA "1F", TR
1320 DATA “28","13" L UES, Dt

LD,
1335 DATR “E1","28",
1349 DATA "FE","@1",
1345 DATA "47 i)

1350 DATH “16",
1355 DATA “DE",

uzgn,
WLR L WEEN . NEE N h g
H@LY, N4B NESN,
ugRY, 12z,

b

137@ DATA "94", 0
1375 DRTA "CDY, "28", "200, "C3", "2E", "2p"
1380 DATA ¥k

ASS.PAINT

Quanto segue é il commento della routine PAINT. Questa ha la funzione di
riempire zone dello schermo attorno ad un punto specificato. Ad esempio
scegliendo un punto all'interno di un rettangolo, e chiamando questa routine,
il risultato sara quello di riempire la zona racchiusa dal perimetro della figura
stessa.

Cioé si disegnano tutti i punti attorno a quello iniziale secondo lo schema
seguente:
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— il riempimento avviene secondo linee orizzontali a partire dal punto spe-
cificato incrementandone I'ascissa fino ad incontrare un punto gia dise-
gnato.

In tal caso la routine torna al punto di partenza invertendo il senso di mar-
cia, anche qui procedendo alla ricerca di un punto gia presente. Occorre
successivamente passare alla linea superiore e allo scopo si incrementa
I'ordinata iniziale. 11 procedimento ¢ uguale anche per tutti i punti che stanno
al di sotto di quello dato e comunque racchiusi dal perimetro della figura.

La routine non ¢ il massimo dellintelligenza nel senso che se la figura &
molto complessa, contorta o intersecata da altre figure, il riempimento av-
viene in modo non completo.

A questo apparente difetto si puo ovviare scegliendo dei punti adeguati al-
rinterno della figura. Per riempire con un colore preciso bisogna, prima di
chiamare la routine, dare il comando INK C, dove C ¢ l colore che si deside-
ra. Nell'applicazione Basic di PAINT cio & chiaramente visibile.

Commento:

LINEE da 170 a 230:

in queste linee viene fatto un test per controllare se le coordinate grafiche
del punto sono state passate correttamente al L/M. In caso contrario si
da un messaggio di errore saltando alla subroutine 288BH

LINEE da 240 a 320:

— tali coordinate vengono a turno prelevate dallo Stack ove il BASIC me-
morizza il valore delle variabili attualmente in uso e sono poste nei registri
DE e BC.

LINEE da 330 a 450:

— si disegna il punto di coordinate BC e si controlla la pressione del tasto
BREAK.

LINEE da 460 a 590;

— questa serie di istruzioni equivalgono allstruzione POINT in BASIC. In
base al risultato di questa operazione si decide se cambiare il senso di
«plottaggio» orizzontale del punto (da destra verso sinistra) o proseguire
nella stessa direzione fino ad incontrare un punto gia disegnato.



LINEE da 600 a 860:

— se tale cambiamento di direzione € gia avvenuto, si provvede a cambiare
la direzione verticale passando alla linea di pixel immediatamente supe-
riore.

LINEE da 870 a 930;

- il tutto viene ripetuto per la porzione di schermo al di sotto del punto ini-
ziale ove si ¢ iniziata I'elaborazione.

LINEE da 920 a 930:

— se cio non fosse possibile vengono ripristinate le locazioni di RAM dalle
quali si sono prelevate le coordinate del punto saltando per due volte di
seguito alla subroutine 2D28H. Vengono memorizzati due numeri a caso,
ma ci6 é necessario prima di ritornare al BASIC.

7hRa =101 ORG  3zeea
asle
aaze "Routine"
@938 "Sistema”
8248
22ES @ae5s PLOT EGQU  22ESH
22AA aaed BITC EGU  22ARH
1E34 @a7a LDAC EGU  1EZ4H
2pen @8 STACK EGU  2028H
2888 Qaa9e ERR EQ  282BH
1F54 B1@@ BREAK EQU  1F54H
a11e
aize ; "Wariab.
8138
SCES @149 STED EGU  SCESH
SCe3 @l5@ STBT EQU  SCE3H
168
7hoe 2ABS55C @a17e INIT LD HL, ¢ STEL 2
70@3 EDSBE35C @188 Lo DE,CETBT >
7Dev A7 B198 AND A
7Des EDS2 v2m SBC HL.DE
70RR 70 @218 LD AL
70oB FEBA 8228 CF 1@
7Dhal DASB2E a238 JP CLERR
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CD941E
F3

8242 I.DAA  CALL LDAC
az59 USH AF
azen CALL LDAC
B2va LD E.A
azen POF AF
azea L A
@300 PAIMT LD HL,@181H
8318 UP LD B,D
a3ze MATR LD C.E
8330 MXTF  FUSH HL
@348 PUSH DE
[el] FUSH BC
a3em CALL PLOT
aEve FOFP  BC
azea POP  DE
8358 FOF  HL
a4a8 CALL BREFAK
B4le JR HC,EXIT
B4z LD AL
@43 ACD

a44a LD C.A
B450 IR 2, INY
2468 PUSH HL
B478 PUSH DE
488 PUSH BC
aq43a CALL BITC
8508 LD B.A
asia IMC B
=r LD AL CHL Y
8530 F1 RLCA

B54a DINZ P1
2358 AN

25ER FOF  BC
14" ] FOP  DE
2588 F‘HF‘

(=21 Z,HKTP
asap INY XOF’ A
P18 SUB L

0628 (= L.A
2538 CP 1

BE4a JR NZ, NXTR
2650 LD AH
RECD AL B
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Czazzb

7bre

2868

N&TC

B.A
Z,NATC
175

HC, HXTC
L

C.E
HL

BC
BITC



STACK  2D2s

LDAC 1E94
BITC 22AA
PLOT 22ES

BR62

CHR$ EDITOR

Questo character editor & molto differente da tutti quelli che ho fino ad ora
provato e visto. Intanto, come al solito in questi programmi, ci si basa su una
routine in L/M di ben 382 bytes per ottenere dei piacevoli e util effetti, altri-
menti non ottenibili.

Come dice il nome, il programma serve per creare, modificare, in una so-
la parola, editare, quei caratteri che utilizzeremo nelle nostre applicazioni

grafiche.
Usualmente questi caratteri verranno memorizzati nell'area degli U.D.G.
ma, it si possono in

altre zone di RAM.

Lo schermo ¢ stato diviso in due parti e si & scelto un metodo originale per
disegnare i caratteri. Questi infatti si disegnano nella parte superiore dello
schermo in un formato che & otto volte pii grande di quello originale visibile
nella parte in basso a sinistra.

In altre parole:

si ha a disposizione una griglia di ben 32 per 32 caselle su cui disegnare.
Di queste solo 32 x 16 sono contemporaneamente visibili sullo schermo e
corrispondono alle prime 16 righe per 32 colonne del video.

Come vedere le rimanenti caselle?

Occorre dare qualche spiegazione.

Nella parte superiore del video abbiamo un cursore che si muove con le
modalita che piu avanti verranno discusse.

Scrivere un punto (che é poi una casélla) alla posizione attuale del curso-
re & molto semplice: o si disegna il carattere che possiamo vedere sopra il
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tasto con il numero 8 o si elabora il byte degli attributi che appartiene a quel-
la casella

£ stata scelta quest'ultima possibilita e cio per ragioni molto pratiche.

La parte superiore dello schermo si comporta come una finestra di 512
caselle e per mostrare le rimanenti 512 si fa ricorso a diverse routine in L/M
il cui compito principale ¢ di spostare il contenuto delle prime 512 locazioni
della zona degli attributi del video in una zona ben precisa della RAM.

Gio viene fatto in generale modificando in pit o in meno un puntatore che
agisce su questa zona di RAM, in modo tale da realizzare una serie di «scrol-
ling» nelle due direzioni verticali qualora i dati vengano poi ritrasferiti al
video.

Per concludere & possibile editare 16 caratteri grafici contemporanea-
mente, costruendoli su una matrice 8 volte pii grande di quella originale.

In ogni momento & possibile osservare le dimensioni reali di cio che si sta
editando facendo riferimento in basso a sinistra nel riquadro indicato dalla
freccia lampeggiante.

Questo riquadro ¢ la copia esatta di cio che esiste nella parte superiore
dello schermo e ne subisce ogni modifica, ad esempio lo spostamento nelle
quattro direzioni premendo i seguenti tasti:

w
A s
z
Per spostare il cursore si usano i soliti tasti
5 6 7 8

da soli o in contem-
poranea con il tasto
CAPS  SHIFT o
SYMBOL SHIFT.

In tal caso si disegna un punto o lo si cancella. Per rapide cancellazioni si
usa il tasto 0.

Premendo invece i tasti

|

M
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si sposta il cursore di otto posizioni nelle quattro rispettive direzioni.

Premendo il tasto H si porta il cursore in alto a sinistra, mentre premendo
il tasto B si porta il cursore in basso a sinistra. Il tasto C esegue una copia su
stampante di ci6 che appare su video.

Il tasto P permette di prendere un carattere e di disegnarlo alla posizione
del cursore. Non c'é restrizione sul tipo di carattere: puo essere grafico,
compresi quelli su ogni tasto numerico, o qualsiasi altro presente sulla ta-
stiera

Ogni carattere puo inoltre essere disegnato in reverse e in modo specula-
re rispetto all'originale.

11 tasto O permette la memorizzazione in uno degli U.D.G., del carattere la
cui matrice otto per otto ¢ dedotta dalla posizione attuale del cursore.

Dopo aver digitato questo programma bisogna salvarlo su nastro con un
SAVE“CHR$ EDITOR"LINE 2090, accendere e spegnere il computer, e digi-
tare il programma che contiene il L/M (VIDEO TRASF.) il cui prodotto andra
salvato in coda al programma precedente.

]
M CHR® EDITOR
i)

1815 LET ink=7: LET pap=1

1228 BORDER 1: IMK ink: PAPER rap
1825 GO SUB 1435: REM IMIZIO

1830 GO SUB 1845: REM CRS.OH

1835 FA 2

1940 GO SUB 187&: REM CRS.OFF




100

LET k&=INKEY®: LET k=CODE k%
IF ks="" THEM GO TO 1&3@

THEW GO SUB 1775:
THEM GO SUB 178@:
THEW GO SUB 1785:
THEH GO SUB 179@:

" THEM GO SUE 1720
IF k$="5" THEM GO SUB 1725
IF k$="7" THEM GO SUB 1748
IF k%="8" THEM GO SUE 1755:
REM
IF k®="%" THEM G0 SUE 1818
IF k&="%" THEM GO SUB 1815
" THEM GO SUB 18z:
IF k&="C" THEM GO SUB 1825:
IF k&="9" THEM GO SUE 181@: GO TO

THEN GooTo
THEMN GO TO
THEM GO TO

IF k&="2Z" THEM GO SUE 1645: GO TO
REM

IF k#="1" THEM GO SUE 1924: GO TO
IF k&="M" THEM GO SUB 193@: GO TO
IF k&="K" THEM GO SUE 1358: GO TO
IF k#="J" THEN GO SUB 194@: GO TO
REM

IF k&="F" THEM GO SUB 1385

IF k$="0" THEM GO SUB 1235

IF k#&="H" THEM GO SUB 191@

IF k%="B" THEM GO SUB 1315

IF k&="C" THEN GO SUB 157

GO TO 1838

REM

REM  SUB.STORE U.D.G.
REM

POKE 23617.,2

INPUT  FLASH u;"A-U scesli. Ve
IF a#%>CHR® 164 THENW GO TO 1235

IF a%<CHR% 144 THEM GO TO 1408
LET Jj=INT txs0)




1260 LET i=i+a+32%(3-INT C(Cm=b) oi)

1265 FOR i=z TO 7

1270 POKE (USR as+i ), PEEK ¢ i+236%1i): MHEAT i

1275 OWER z: FOR i=z TO 28

1z28@ FRIMT AT 17,6+i;CHRS (144+i)

1285 MEAT i: OWER w: GO TO 1499

1298 REM

1295 REM SUB. FICK CHR#

1308 REM

1385 INPUT "Carattere riflessc 7 ";a%

1318 IF a%="S" THEM PUOKE ar+1%5,31

1315 INPUT IMYERSE u;'"Carattere in inverse
]

1320 LET f=z: IF a%="S
1325 POKE 23617,2
1330 INPUT FLASH u;"Scegli il carattere..";

THEM LET f=u

1335 IF a%>CHR% 184 THEM GO TO 1385

134@ IF ag="" THEN GO TO 14908

1345 IF asi{CHR® 128 THEN LET i=PEEK 23606+2
SEXPEEK 236@87+0XCODE a%: GO TO 1368

1350 IF a#%<{CHR% 144 THEM LET i=mem+l: FOKE
or+1,CODE a%: RAMDOMIZE USR ar: GO TO 1368
1355 LET i=USk a%

1368 LET xl=x

1365 FOR J=1i TO i+7: LET x=xl

1378 FOKE mem, PEEK J

1375 FOR w=u TO o

1380 IF USR rla-f THEM GO SUB 1798: GO TO 1

1385 GO SUB 1825

1398 MEXT w: GO SUB 1725: MEXT i

1395 LET x=xl: POKE or+15,23

1400 POKE 23617,z: POKE 23655,0

1485 FRIMT #1;AT @,@;"U.0.G -~=» O=MEMORIZZA

1418 PRIMT #@;"H>0ME B OTTOM 0Py @=DEL

1415 RETURMN

1420 REM

1425 REM SUEB. GRIGLIA

1438 REM

1435 LET z=@: LET n=1: LET o=8
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1448 LET q=20545: OYER w: CLS
1445 LET m=31: LET £=255: LET p=17"
1450 LET 1=128: LET c=15: LET a=o¥
1455 LET b=p-3: LET mem=2329&

146@ LET or=31359: LET rla=gr+3
1465 LET new=2100@: LET plus=31@14
1470 LET minus=31835: LET dx=31@81
1475 LET sx=31148: LET su=3119%
1480 LET 9iu=31276: LET ramy=31068
1485 LET wram=31063

1498 FOR w=a TO p STEP o

1495 PLOT z,w: DRAMW t,z: MEXT w
1560 FOR wx=z TO t STEP o

1505 PLOT x.a: DRAW z,b: MEXT
1518 PLOT z,p: DRAW t.z: DRAW z,-b
1515 FOR w=7 TO m STEF o

1528 PLOT z,w: DRAW 6.z: MEXT 9
1525 FOR x=16 TO 4@ STEF o

153@ PLOT »,33: DRAW z,6: MEAXT x
1535 PLOT FLASH v;6,33: DRAW ~4,4
1540 PLOT &,33: DRAW -2,z: PLOT

1545 FOR x=z TO 2
1558 PRINT  IMYERSE uiAT 18,6+ CH
1555 MEXT x: GO B 1275

1568 FOR i=z TO u: FOR j=z TO m ST
1565 PRIMT AT iko. ., FLASH w;"+"
1578 NEAT i: HEAT i

1575 PRIMT AT 13,8, "CURS 5 &6 7 & +

1588 PRINT TAB €;"JUMP J M I K % &
1585 PRIMT THB &;"SHFT A 2 W § ~ Si

1596 PRIMT AT 16,28;"CHRS$"
1595 PRINT AT 1? 268; "EDT. "

LET w=u: LET b=x
1ela RHNDOMIZE USR new: RETURH

16289 REH SUB SHIFT SX/DA

REM
1638 RANDOMIZE USK sx: BEEFP .1.b:

5
21~z

6,33: DRAW z

& 554K

EP o

CAFPS+3YMB
Fosizioni

posta Fia.

RETURMN



1635 RAMDDMIZE USR dx: BEEF .1,-b: RETURN
1640 RANDOMIZE USR su: BEEF .1,d: RETURN

1645 RAMDOMIZE SR aiuw: BEEF .1, RETURM
1650 REM

1655 REM DISEGHA IL PUNTO

1660 REM

1665 PRINT AT w,x; FLASH C(ATTR tw,x2»=12; FA
PER ink;" "

1678 PLOT OVER z;x+o.m-b: RETURM

1675 REM

1686 REM CAMCELLA IL FUNTO

1685 REM

1698 PRINT AT w,x; FLASH CATTR Cu,xir=12; FA
FER pap;" "

1695 PLOT OVER z; INVERSE u;x+o.m-b

1769 RETURN

1785 REM

1718 REM SET DELLA POSIZIONE

1715 REM

1720 BEEP .1¥(x=z),w: LET x=x~(wx>z): RETURH

1725 LET b=b+(b<m): BEEP .1%(b=m), -9

1739 IF y=c THEM RANDOMIZE USR plus: BEEF .
1k b=m ), 28

1735 LET w=y+iwicr: RETURH

174@ LET b=b-(brz): BEEP .1¥(b=z),d

1745 IF w=z THEM RANDOMIZE USR minus: BEEP

L1XCb=z ), 20

1750 LET w=w-(w>z2: RETURH

1755 BEEF . 1k(u=mi,~w: LET s=x+Cwdmd: RETURH

REM
1765 REM PLOT E SET CURSORI
EM

177@
1775 GO SUB 1665: GO TO 1728
¢ GO TD 1725

€5: GO TO 1748
1799 GO SUB 1665: GO TO 17355
1755 REM
16809 REM DELETE E SET CURSORI
1805 REM

1819 GO SUB 1659: GO TO 1728
1815 GO SUB 165@: GO TO 1729
1829 GO SUP 165@: GO TO 1748
1825 GO SUB 169@: GO TO 1755
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1830 RE|

1835 REM DISEGHA CURSORI

1848 REV

1845 PRIHT AT w,%; IMK 95 FLASH (ATTR ¢y, x)>
=12; PAPER o;"+"

1858 FLOT x+o,m—b: RETURM

EM
1860 REM CANCELLA CURSORI
1865 REM
1878 PRIMT AT w,x; FLASH (ATTR Cw,x2>=12; PA
PER oj;"+"
1875 PLOT INVERSE z;x+o,m-b
ETURN

1888 RI

1885 REM

185@ REM SUB HOME ~ BOTTOM
1895 REM LEFT & RIGHT
1906@ REM UP/DOWN

1385 REM

1918 LET x=z: FOR i=b TO u STEP =-u: GO TO 139

1315 LET x=z: FOR i=b TO m: GO TO 1335
1528 FOR i=u TO o

1525 GO SUB 1748: GO TO 1955

1938 FOR i=u TO o

1935 GO SUB 1725: GO TO 1955

1948 FOR i=u TO o

1945 GO SUB 1720: GO TO 1955

1358 FOR i=u TO o: GO SUB 1755

1355 MEXT i: BEEP .1,-u: RETURM

<EM
1965 REM SUB COPY
EM

1975 IMPUT  FLASH u; "COPY 7";a%
1982 GO SUB 1499

1985 IF a%<>"S" THEN RETURM
1390 RAMDOMIZE USR wram

1335 LET set=okink+ink

2000 LET del=okpap+ink

2005 FOR i=z T0 c: FOR j=z TO m
2018 LET at=ATTR <i,.»

2815 IF at=set OR at=set+l THEN PRINT AT i,
i BRIGHT u;"m"

2020 NEXT Jj: MEAT i: BEEF .1,y



2@25 REM

2838 COPY

2835 REM

2040 FOR i=z TO c: FOR j=z TO m

2845 LET at=ATTR (i,.jx

2059 IF at<rdel AND at<>del+l THEN FPRINT AT
i,Q5"

2855 MEXT Jj: MEXT i: BEEF .1.u

2060 RANDOMIZE USR ramyv: RETURM

2865 REM

287@ REM SUB SAVE

20875 REM

2088 CLEAR SAYE "CHR#& EDLITOR" LIME 205@

2085 SAVE "'i'RH SFUCODE 3leea, 382: STOP
2890 CLEAR 3@333: LOAD ""CODE : RUM

ASS.VIDEO TRASF

Lo scopo principale di questa serie di routines é di servire il programma
CHR$ EDITOR nelle sue funzioni. Tuttavia nessuno vieta di modificarne il
contenuto per altri usi.

La funzione principale & quella di muovere su una zona di RAM di 1024 by-
tes, una finestra virtuale di 512 bytes e mostrarli come attributi delle prime
512 locazioni dello schermo (sul file degli attributi).

In pratica & come se si gestissero gli attributi di 32 linee di schermo an-
ziche 24.

Ogni elaborazione si basa percio su un puntatore che opportunamente
modificato consente di spaziare su tutta la suddetta zona di RAM, prelevan-
do dal video gli attributi delle prime 16 linee e memorizzandoli in RAM. Modi-
ficando poi il puntatore, aggiungendogli non a caso 32, e riportando il tutto di
nuovo nelle prime 512 locazioni del file degli attributi, il risultato sara quello
di vedere il tutto spostato verso lalto. In definitiva si mostrano gl attributi
delle linee a partire dalla 2 fino alla 17 delle ipotetiche 32 di cui prima si &
parlato

1l procedimento vale anche se condotto in modo inverso.
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11 resto delle routines realizza uno shift circolare nelle quattro direzioni a-
gendo su queste 1024 locazioni di RAM.

C tale viene esteso alla zona dello
schermo in basso a sinistra

Commento:

LINEE da 200 a 240:

& il punto in cui si esegue il “set up” delle 1024 locazioni di RAM citate.
Esse vengono riempite con il valore delle prime 512 locazioni del file degli
attributi (prime 16 linee di schermo per due volte), poi viene memorizzato
il valore del puntatore a detta area di RAM

LINEE da 280 a 380:

queste istruzioni prelevano le solite 512 locazioni e le memorizzano in
RAM in base al valore del puntatore, quindi si incrementa quest'ultimo di
32 unita e con il nuovo valore si ritrasferisce tutto al video.

LINEE da 420 a 520:
esattamente come prima ma anziché aggiungere si sottrae 32 al puntato-
re

LINEE da 560 a 680!
tra queste istruzioni vi sono diversi punti di accesso la cui funzione é facil-
mente intuibile. Le piii usate sono quelle di trasferimento dal video alla
RAM e viceversa.

LINEE da 720 a 840:
iniziano qui le routines di rotazione e questa chiamata SHDX esegue la
rotazione verso destra di tutte le 1024 locazioni gia dette.

LINEE DA 880 a 1030:
SHBDX esegue subito dopo la rotazione verso destra, pixel per pixel, del-
la porzione di video a partire dalle coordinate x=8yx=32 estendendola
per 4 byte su ciascuna linea di pixels.

LINEE da 1070 a 1380
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SHSX e SHBSX come per le precedenti routine solo che lo spostamento &
fatto verso sinistra.

LINEE da 1420 a 1580:

SHV1 esegue la rotazione verticale verso I'alto delle 1024 locazioni di
RAM mentre

LINEE da 1620 a 1880:

si esegue la rotazione verso I'alto della porzione di schermo gia citata.

LINEE da 1920 a 2410

come le precedenti routines ma con la rotazione fatta verso il basso.

LINEE da 2450 a 2480

sono poche istruzioni che servono per depositare all'indirizzo MEM1 otto
bytes che sono la matrice di definizione del carattere grafico presente sui
tasti numerici. Con i registri dello Z-80, A e B contenenti il codice di tale
carattere si chiama la subroutine CONV (OB3B HEX) che pensera a
creare la rispettiva matrice di definizione e porla all'indirizzo contenuto in
HL.

LINEE da 2520 a 2590:

& una routine che il BASIC chiama almeno otto volte quanti sono i BIT in
un byte. Viene eseguita una rotazione a sinistra (o a destra in base al va-
lore messo all'indirizzo 7ABE HEX) del byte contenuto in MEM. Il risultato
100, cioé lo stato del flag di carry, viene dato al registro C con B sempe
a zero e quindi ritornato al BASIC

Laea RER

195 REM  HEA-CODE Caricato

1818 REM

1915 CLEAR 3029

1928 FRINT  FL 1 1iAT 1

1825 ¢ a=3l00n 0 513

a%: BEEF
LHYE
CODE a1 g

12, "ATTEMDERE ! "
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LET 1

FOKE A, 1o*n+t

FRIMT AT 14, 11; "Salvatasaiol "

SAYVE CTRASFCODE 2loke, 352

REM

@ REM  DATD PROGRAMFA L.,

REM

REM

S REM
REM FRIMA PRRTE

S REM

LATH "11v,

DATA "0

B IDED TRASF

S DATA 2at
LATH S0

L5
DRTR 420, "E1" "D
DATA "GE" . EDY . ez
DATA "2R", 1850, 1pRn, @
URTR "L8Y, tErt, YED, MSE, 185
DHTH "21", veut, vss", S e
AR ED"  BEN Nt Epe e v
Lol ngn wpp

o, £ g
SUEET, EET e,
LuEE i
SULET LT FEY, D,

Lz VERY LR

CnEn g CEh

Tuzpel nEsY . wgn !
JULEN, MEE, MG, MERY, MELY

QMDA FARTE

gEn, NEEN, MEEN, YC1Y, v g
W WD hE g D
WSg L e g

W g g
po,

1255 DATH



1458
1455

7o18

DATA
DATA
DATA
DHTA
LATH
DATA
CATH
CATH
LATA
DATA

@ LATA

CATA
DATA
CATA
DATA
LATA
DATA

5 RENM

REM

REM

DATH
DATA
DATH
DATH
DATH

5 DATH

ATH
DATA

3 DHTA
5 DATA

DATA
DATA
LHTA

5 DATA

LATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

i, EGN, MpEY, han YEE aph
Wl BB g wpg gy
Lo whan

B T
Cupye

Lappn
wpp, vz

EEIETN

o’

wpyn eFEN w2

TERZA FARTE

WL, R Ny, upE
"4 ) 2@ ELY
“ ‘uﬂ‘unullu‘uEu
. E

WG, R, nEE, PR v
NG NESY TBE, 1ZEY, "DLY Y
W SLL . SPEN MERY, MDD, nTh
wEEn DD, LS, LR, MEEY, NOOY
WP, HRAN, MDY, MELY, DD

BT, EE, MESY, CDY,

‘uggn’ g
L
ufge g
et

@t "IE",
AR v2an

WEEN nIEN, n 2
wgye upEe enEn
WEDY uzEn, DD
wpgn, uzgn, ugle, "SE
WEBN, RE N U4F T, ng7h, nEAY
WSRN, upFN, uEEY . nE@n, MSEY
Wiiv, uCge, uSEe, HPBe

g
"B

wCBh

ORG Blooa




uﬂlﬁ

Z2AR
@B3B

PHlE 115a7E
VO1E Chears
TALE CDEETH
721 21527B
V24 lszk

BEEE
@3ve
BEBE
a33a
Ba40a
B419
793EB COSCTR Bazm
TH3E ED4BISTH 1434

SET

HOME

MINUS

CALL

Lo

"Routine"

thariab,

31578
@2aeaH
IHIZ+C)
SEEEH
EH
SEBaaH
MER-+ 1

DE, INIZ
FEMD
FEMD

HL, INTZ
T

WA
HL., « A
Hi

BCLFIME
A

WRAM
BC, CRAM >



7951

7954
7957
795A

795C
7960
7963
TIEE
7968

2APSTA
118058
1307

FJ'?HNV
2]

EDSBIS7H
21laasg
Bloaaz
EDED

©3

wesa

avea

arie
COSC7e wrae SHDW
DD21577F @a7ze

BEZ@ av4s
DDGSBB arse Lea
26 aved
@avva LBl

avea
avsn
azaa
asle
aEze
s3I
BEB4E

FUSH

LD
IR

BC
HL, INIZ
A

A
BC,BITE
HL., BC

CRAM ), HL

HL, < RAM
DE, ¥IDE
LDBC

DE, CRAM >
HL., ¥IDE
BC,COST

WRAM
T4, INIZ+@a3

©, 20H
H, o La+d )
B, 2aH

. ITR+RFFH
GlEeEo, A
LEL
CIE+1 0, H
[

HZ, LB
RAMY
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79C5
75C8
7909
79CAH

alasza
==}
()
ChARZZ

CDSCYS
LD215&7E
BE20
LDBERE
@628
DLVERL
gl
op23
18F&
DD74FF

ap
2BEB
CD5473

@lzeze
cs
@5
CDAA22

a5
=
Bs7a
BEEa
@z
azan
@a31e

1250
1268

SHEDK
LBE2

SHBSH
LE?

LL

BC, 20@3H

PUSH BC

DEC
CRLL
FPUSH
Lo
AL
RR
IMC
DJINZ
FOFP
JR
SET
POF
DJINZ
RET

LD

FUSH B

CALL

B
BITC

YRAM

BE
CIR+AFFHY,

C
MHZ, LBS
RAMY

BC, 2826H
c

B
BITC



TRRE

TH1Z2

CO5C73
11lzaaa

DD21587B

4B
CDES
43
Lhesan
CD7EZ2G
Lo7vea
Lo
18F&
Dh74ER

DDEL
poz3
a0
22ES
Ch54732

@1es1F
3EB4
B3

cs5
CDRRZZ
C1

cs

HL
B, 4
A

CHL D
HL

LBS

HL
NC,LES
@, CHL >
BC

LE?

EBll
©IA+BEEH ),

In
I

C
HZ,LB1a
RAMY

BC, 1FaaH
I
AFLAF*
BC

BITC

BC

BC
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CD3sC79
11ERFF
bD21387F

BEZ@

DD7EE®D

Do7vas

5 D019

16Fe
povd4zE
CDEL
ooz23

CD5473

1698 LD
1728 PUSH
1718 ExA EX
1728 PUSH
38 DEC
1748 CALL
1758 POP
1768 LD
1778 LD
1780 DJINZ
1738 POF
1628 LD
1816 FOP
1620 LD
1830 ADD
1848 Lo
1850 EX
1868 DEC
1870 JR
1880 RET
1898
1900 ;
1910 ;
1920 SHv2 CALL
1938 LD
1948 Lo
1956

1
i

LD
@ ILE13  PUSH
2 LL

Lo
LB14 LD

LD
ADD
DINZ
LL
FOP
INC
DEC
IR
CALL

C.A
FFLRYF

A
NZ,LB12

YRAM
DE, BFFE@H
IX,FINE+@1

©,28H

B, 2aH
H, ¢ In+a)
A, ¢ IH+BEQH

IR LA
X, DE

LE14
CIA+2BH 2, H
Ix

MZ,LEL13
RAMY



-

©Blasee

vEBE

178
210158

C33B0B

SHBZ

LELS

LD
LD
LD
JP

ROR

BC, BBEEH
A4
AF,A7F?
BC

BITC

BC

BC

AL CHL Y
AF

DE, HL
BC

B

BITC
BC

A CHL
CDEXA
B

B.BEH

AE
HL, MEM1
CONY

A
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RAMY

4F 2530

TIE3
7960
TS0
754

a
RAM

Lo
Lo
LD
RLA
LL
RL
RET

CLA
B.A
FL o MEM )

CMEM LA
[

DEFMW IMIZ
EHND



TRAS 7951

MINUS 733B
PLUS 7326
HOME 7921
SET 7918
MEM1 S5Ba1
MEM S5BaB
BITE [alart]
YIDE S0
FINE 7oEE
cosT aze
INIZ 7B58
CONY @B3B
BITC  22ARA

5208

COUNTER

Questo & un programma che ho chiamato cosi poiché simula in modo
molto realistico il «moto» di un contatore, ad esempio un contachilometri.

La tecnica utilizzata consiste nel modificare ripetutamente il puntatore
che definisce la disposizione in memoria degli U.D.G. cioé dei caratteri gra-
fici definiti dall'utente.

Occorre dapprima definire come U.D.G. i seguenti caratteri grafici:

U.D.G.
ABCDEF 1J K
01234567890

A questo pensa automaticamente il programma andando a prelevare i dati
che definiscono tali numeri dalla ROM allindirizzo 15744 € memorizzandoli
a partire dal primo carattere grafico.

Come accennato, per realizzare questa simulazione, si modifica il conte-
nuto del byte basso della variabile di sistema UDG.



Un esempio forse chiarira un poco le idee:

supponiamo di voler stampare il carattere grafico associato alla lettera “A”
(cosi come viene fatto nelle linee 1125, 1145, 1155 del programma). Questa
& un‘operazione molto semplice, ma modificando il valore della variabile
suddetta, aggiungendole ad esempio 1, le cose cambiano. Sempre stampan-
do I'U.D.G. associato ad “A”, il risultato & queilo di stampare un carattere la
cui matrice di definizione é un una combinazione della matrice originale con
parte di quella appartenente al carattere successivo.

Il risultato che si ottiene in questa applicazione & quello di vedere i digits
del numero stampato al centro dello schermo ruotare a scatti di un pixel per
volta simulando molto bene, come gia detto, il “moto"” di un contachilometri.

1900 REM

1885 REM SIMULAZIONE DEL MOTO
1919 REM DI UN CONTATORE
1815 REM

1820 LET u=23675: LET p=15744
1025 LET lo=B88: LET hi=255
1838 LET mx=lo+72: LET ov=mx+7?

1835 LET a=lo: LET b= LET c=a
1048 LET d=a: LET r=11: LET t=16
1845 REM

1850 REM U.D.G. = 65368

1855 REI

1060 F‘GKE u,lo: POKE u+l,hi

1965 REM

1670 LET j=@: FOR i=p TO p+80
1875 POKE USR "a"+J,PEEK i
1980 LET i=j+1: NEXT i

1085 LET j=@: FOR i=p TO p+7
185@ POKE USR "k"+.i,PEEK i
1895 LET Jmj+l: NEXT i

1188 GO SUB 1185

1105 REM

1119 REM COUNTER

1115 REM

1120 POKE w,&: LET a=a+l

1125 PRINT AT r,t;"A"

1139 POKE u,b: LET beb+Cajdmx)
1135 PRINT AT r,t-1;"A
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114@ POKE u,c: LET c=c+(bdmx)
1148 PRINT AT r,t-2;"A"

1150 POKE w,d: LET d-d*(c)mx)
1155 PRINT AT r,£~3;"A"

1168 IF a>ov THEN LET a=lo
1165 IF brov THEN LET b=lo
117@ IF crov THEM LET c=lo
1175 IF drov THEM LET d=lo
1189 GO TO 112@

1185 PLOT (t-4)%8,177-re

1190 DRAMW 48,0: DRAW @,~-11

1195 DRAW -43,@: DRAW 8,11

1200 PRINT AT r-2,t-4;"ROLLING"
1285 PRINT AT r+2,t-4;"DIGITS"
1210 RETURN

GRAF

Questo programma sara utile a chi studia i grafici delle funzioni matemati-
che. Infatti & in grado di plottare su video con ottima approssimazione I'an-
damento di una funzione matematica entro un intervallo di definizione della
funzione stessa impostato dall'utente.

Il programma chiede tre parametri:
1) la funzione y = f(x) che si desidera studiare;

2) la definizione di calcolo (numero dei punti in cui si deve calcolare la fun-
zione);

3) rintervallo di studio.

Maggiore ¢ il numero dei punti in cui si calcola la funzione, migliore ¢ la
definizione, cioé la precisione con cui verra disegnata la curva sul video. Un
valore accettabile & 40-50 punti, ma questo varia col tipo di funzione e inter-
vallo di studio.
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Le caratteristiche di questo programma sono diverse:
1) scalatura automatica;
2) posizionamento assi automatico;

3) il programma deve funzionare, salvo modifiche, in unione ad una parte in
L/M in grado di generare caratteri di diverse dimensioni in qualsiasi pun-
to del video. Questa parte in L/M & fornita con ogni Spectrum nella cas-
setta in dotazione, e, in genere, si trova in coda ad ogni programma di ta-
le cassetta.

Dopo aver digitato GRAF e salvato su nastro in ogni caso, sara necessario
eseguire un CLEAR 32255 e caricare il codice macchina del programma ci-
tato

Per finire salvare il tutto con un GOTO 1775.

TTx) =104SINX/X

T{x7 =COSX+8INX#COS (1/X]
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(X7 =COSX+SINX¥COTI/X)

1208 CLS : LET n=@

1885 INPUT "F(x)> = ", LIME u$

1818 INPUT "Definizione del calcolo = "; LI
ME p#

1015 IF p#<>"" THEM LET n=YAL p%

1820 IF n<i@ THEM GO TO 1819

1925 DIM atni: DIM Bind

1938 DIM xCn2: DIM win)

1835 DEF FN W(xO=VAL us

1848 INPUT “smin =";5x1;" xmax = ";x2

1845 IF »2{=x1 THEN GO TO 1940

1858 LET dx=x2-x1: LET sx=254/dx

185% FOR i=1 TO n: LET xCidmx1+(i-1o%kdx Cn~
15+.001

1962 LET 9CidsFH o(x(ird: MEAT i

1265 BEEP .2,208

187@ LET wi=FH wix(133: LET y2=FH wix(1>>
1875 FOR i=1 TO n

1880 IF wlijd(yl THEM LET yl=wiil

1885 IF wiioru2 THEN LET w2=ucil

1@9@ NEXT i: BEEF .2,20

1253 LET du=y2-yl: LET su=174-/du

1188 LET s=sw: IF dux du>254-174 THEM LET =
=g

1195 LET dx=dx¥s: LET du=duts

1118 LET =3=127~dx/

1115 LET 93=87-dd 2

112@ FOR i=1 TO n
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LET acis=Cucir—xl iks+xrd

LET bt i e ud i b-gl DEs+ul

MNERT i

LET xd4=af1)~-x1¥s

LET wé=yd-ylks

GO SUB 1360

GO SUB 1455: GO SUB 1504

PLOT @,@: DRAW @,175: DRAW 255,8
DRAW @,-175: DRAW -255,@

FOR i=1 TO n-1

PLOT acid,bli)

DRAW aCi+lo~aCid, bCi+ld=b(i)
MEXT 1: FLASH 1

GO SUB 12189: FLASH @: PHUSE ]
INPUT "Cls 7 "; LIME c

IF cs="" OR C§=“f" OR CGH”S" THEM CLS
GO TO 1210

EM

REM Sub CHR#® Generatore

REM

LET p#i="f(>xo=": GO SUB 127@

LET wu=176: LET xs=1: LET y==2

LET xx=( 256-BXxs¥LEN p%)/2

GD SUB 1680

LET i=233@6: POKE i,xx: POKE i+l,uy
POKE i+2,%xs: POKE i+3,us: POKE i+4.,8
LET i=i+4: FOR u=1 TO LEN p#

POKE i+u,CODE p#Cu): NEXT

POKE i+u,25%: LET w=USR 32256: RETURM

x
m

"
REM Sub Trova Funzioni
REM
FOR u=1 TO LEN u%
LET b$=ysCuy: LET w=CODE bS
IF w=165 THEM LET b$="RND"
IF w=167 THEN LET b$="PI"
IF w<i78 THEN GO TO 1325
RESTORE 1338
FOR i=@ TO 11-(189~-w)
READ b%: MEXT i
LET p@=p%+b&
NEXT w: RETURM

EM



REM

@
m
=

DATI
DAT!

REM
REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
IF

IF

IF

IF

REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
REM
REM
REM
LET
LET
LET
1F

IF

LET
LET

AT

DATA Funzioni
A USIMY, OO, UTANY, YASHY, TACSY,
A LMY, CERPY, VINTY, "SR, "SGN", "ABS
Sub Stampa Ymax & Ymin

#s=1: LET ws=1

Q1=INT Cwlkil@o i@
W2=INT (42%185/18
Amud+2

Yuy=1 75~ gd+sHul o
PE=STRS wl: GO SUB 1415
B Y e Rt
PE=STRE w2

Wy>165 THEM LET ww=1635
W@ THEM LET wu=2
wwi@ THEM LET xx=@

#ArBRLEN pH>2T5 THEM LET wx=255-8%

TO 1245
M

Sub Stampa Hmax & Hmin

®1=INT Cx1¥180-1@
%2=IMT (x2%18)/16

wxmal 1o LET uy=177-ud
PE=STRSE x1: GO SUB 1415
Xx=aLn )

PE=3TRE x2: GO TO 1415
Sub Parametri

#I=IHT x4

YI=INT w4

wxEx5-3: LET uy=171-u5

®%{2 OR xx>25% THEM GO TO 153@
Yw$2 OR wu>167 THEM GO TO 153@
pE="g": GO SUB 1415

»5=FABE x5: LET u3=ABS uS

IF US5>17% THEN LET yS=yS-INT C(uS-176)
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IF %5>255 THEM LET x5=xS-INT (xS5-255>
LET r=g: IF r>18@ OR r<5 THEN LET r=1

REM
REM Sub Stampa Azse Y
REM

IF %4<@ OR »4>255 THEM GO TO 16329
PLOT x5,8: DRAW 2,175

FOR u=uS TO 175 STEP r

PLOT x5,u: DRAW 2%(xS<254),@

PLOT %5,u: DRAW -2¥(xS5>13,@

MNEXT

FOR u=w3 TO @ STEP -r

PLOT 5,u: DRAW 2%(:xS5<254),8
PLOT x5,u: DRAMW -2K(xS>10,8
NEXT w

REM

REM Sub Stampa RAzse X
REM

IF 44<@ OR w4>175 THEM RETLRM
PLOT @,95: DRAW 255,@

FOR w=x5 TO 255 STEF r

PLOT w,u5: DRAW 8,2%(u3<174)
PLOT u,95: DRAMW @,-2%(uS>1)
MHEXT u

FOR u=x3 TO B STEF -r

PLOT uw,u5: DRAW B,2%CuS<174
PLOT u,wS: DRAW @,-2%(uS>1)
NEXT u: RETURN

EM

REM Sub Trova LEN p%
EM

IF LEN p#%<33 THEM RETURN
LET ys=1: LET b#=p$(33 TO >
LET xx=@: LET p#=p®( TO 32
GO SUR 1245: LET pS=b%

LET wy=184: RETURN

REM

REM
REM

INK 1: PRPER 1: BORDER 1

AUTOSTART



1748
17435
1752
1755
1768
1765
1778
1775
1788
1785

QVER @: IMVERSE @
CLERR 32255

LOAD "CHRS "CODE 32256
IMK 7: CLS RN

REM

REM SALYATAGEIO

REM

SAVE "GRAF fCx)" LINE 1735

SAYE "CHR$ "CODE 32256, 300
STOP






PARTE 111

I GIOCHI

1 giochi al computer sono cosa frivola se paragonati ai ben pii seri compiti
cui viene destinato un elaboratore.

Tuttavia & mia opinione che essi rappresentino un valido aiuto per coloro
che desiderino imparare a programmare, e per un valido motivo.

Quando ci si awvicina ad un elaboratore, specialmente se si & alle prime
armi, si cerca di instaurare un rapporto piu che simpatico con cio che sino a
poco tempo fa pareva destinato a pochi eletti, il computer appunto.

Quando si vuole programmare bisogna avere chiaramente in testa cio che
si vuole il computer faccia, cosi nel programmare un gioco, in generale, I'u-
tente sa gia cosa desidera e pud fisicamente vedere sul video cio che via via
sta realizzando.

La cosa non ¢ cosi immediata se si desidera programmare, ad esempio,
la gestione di un archivio di dati anche se i problemi di programmazione po-
trebbero essere gli stessi.

Inlinea di principio ¢ piii semplice seguire lo spostamento di un omino sul
video, perché fisicamente visibile, anziché il flusso di dati che si trasferisco-
N0 su un supporto magnetico.

Seguono ora una serie di giochi che potranno piacervi o anche non pia-
cervi ma senz'altro servono. In essi troverete differenti metodi per risolvere
determinati problemi e stimoli per migliorare il gioco stesso secondo le vo-
stre esigenze.

Un avvertimento:

— i caratteri ASCII posti tra apici " " che nel loro insieme non costituiscono
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una frase con senso finito sono da considerarsi caratteri grafici e pertanto
vanno introdotti nello Spectrum in tale modo.

Un consiglio:

— non scoraggiatevi alle prime difficolta.

LUNAR LANDER

Lunar lander & un nome molto noto come gioco e si puo dire che ce ne sia
almeno una versione per ogni tipo di home computer esistente. Questo rea-
lizzato per lo Spectrum é molto bello:

— non & spettacolare o particolarmente variopinto, tuttavia & ben realizzato
e divertente poiché & il risultato di una felice integrazione tra L/M e Basic.

Questo gioco ¢ costituito da due parti:

1) la parte in Basic che gestisce il gioco in base ai risultati che provengono
alla routine in

M;

2) la parte in L/M & una sorta di routine di SPRITE capace cioé di spostare
oggetti sullo schermo e di rilevarne la collisione con qualcosa di estra-
neo. E qui utilizzata per spostare il nostro Lander per il video secondo
coordinate che il programma Basic fornisce.

Per rendere la cosa piu complicata, esiste una fascia di “meteoriti” che la
nostra navicella deve evitare per allunare sana e salva. Anche questi meteo-
riti sono spostati pixel per pixel da una parte di questa routine in L/M.

E inclusa la possibilita di generare un suono abbastanza disgustoso qualo-
ra I'allunaggio avesse cattivo esito. Suono che molto spesso udirete nel cor-
s0 del gioco.

Ma veniamo ai comandi

Tasto Funzione

1 spinta verso il basso
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posizione di equilibrio
spintaverso lalto
spinta a sinistra
posizione normale
spinta a destra

comwn

Come sempre avendo a che fare con codici in linguaggio macchina oc-
corre prestare molta attenzione nel digitarli € comunque salvare su nastro il
programma prima del RUN.

Infine sconsiglio di cambiare i numeri di linea poiché, come ben si nota
dal listato alla linea 1070, il L/M indirizza il Basic in punti ben precisi del pro-
gramma.

®ce -2 cew A
-3 lew A @2
3 le® A @de -

le@ -A @re >

-

1608 CLEAR 32299: GO SUB 1350

1685 LET diff=1: LET a=3230@: LET b=a+l
1818 LET c=a+2: LET d=a+8: LET puff=a+33
1815 GO SUB 1180

1020 LET as=INKEYS

1025 IF a#="@" GO SUB 1875
1038 IF a%="1" GO SUB 1988
1835 IF ag="2" GO SUB 1085
1048 IF a%="3" GO SUB 18980
1845 IF as="8" GO SUB 1095
1050 IF a%="3" GO SUB 1108

1855 LET sx=sx+ax: LET su=sw+ay
1868 LET x=x+sx: LET usw+sw

1065 POKE a.x: POKE b, 192-w

1978 GO TO USR d

1675 LET ax=q: POKE c,1+8: RETURN
1980 LET aw=-a: RETURN

1883 LET aw=2: RETURN

129



130

1899
1@95
1108
1165
111@
1115
1128
1125
1138
1135
1148

LET aw=a: RETURN
¢ POKE o, 1+16: RETURM
LET ax=@: POKE c,1: RETURM
IF w<8 THEN LET w=8
IF w>131 THEM LET w=131
LET su=-sy: GO TO 1865
IF =48 THEN LET x=@
IF «>247 THEM LET x=247
LET sx=-sx: GO TO 1265
PRINT AT @.0;
IF (suksu+sxkex ) »diff OR widid THEM

POKE . 1+24: RANDOMIZE USR puff: RANDOM
IZE USR d: RANDOMIZE USR puff: FRIMT "Di
strutto": LET punti=280-INT u: GO TO 116
)

1145

IF (%2186 OR x<1@3> THEM PRINT "Ma

neato": FOR i=1 TO 4: FOR j=20 TO 12 STE

P ~2:
88, 4:

BEEP .@1,.: MEXT j: NEXT i: PLOT 1
DRAW @,24: PRINT AT 17.2;"E’aui ch

e bisogna atterrare" ;AT 1,@: LET punbx=4
Ga-INT (ABS (x~104,53>: GO TO 116

123@
1235

BEEP .2, BEEP .3,1@: LET t@'INT
(23672 )-t80-58): PRINT "O.k. in "
Secondi": LET punti=INT (40@+2000/t

POKE ©,1: RANDOMIZE USR o

PRINT "Punti= ";punti

PRINT "Premi un tasto!

PRUSE 1: GO SUB 1288: PAUSE @

CLS : BORDER 1: GO TO 1@@5

CLS : LET a=,25: RESTORE 1275

PLOT @.4: FOR x=@ TO 247 STEF &
READ w: DRAW 8,w: NEXT x

DRAW 7.-4: POKE c+2,@: POKE c+3.,8
LET 1=PEEK 23675: LET h=PEEK 23676
POKE <, 1: POKE c+i.h

POKE c+4,1: POKE c+5,h

LET a%="EF IB EFGH IG GH"

FOR i=6& TO 15 STEF 3

PRINT AT i,8;a8Ci+1l TO >;a%C TO i)

i
PLOT 181,2: DRAW 2,2
PLOT 183,5: DRAW 19,8




1249 PLOT 194.4: DRAW 8,9

1245 PLOT 105,3: DRAW 6.8

1250 PLOT 1@3.,2: DRAW 10,8

1255 PLOT 115,2: DRAW -2,2

1268 LET x=32+200%RND: LET wm=192-1@%RND:
LET sx=—,5kRND: LET sw=@: LET ax=sw: LE
T ay=sy

1265 DEF FN £(a)=PEEK 3+23€4FEEK (a+l1+6

1278 LET tP=FN £(23672): RETURM

1275 DATA 3.28,-1,-2,-3,-14,-6,4,3,-1,1,
~3,-4,8, .2,3,2,4,-2,1,-3,-4,-2,2,3,2
s1,-1,-4,
1280 PRIMT ‘’"1 SPINTA IN BRSSO"
1285 PRIMT "2 EGUILIBRIO"

1298 PRINT "3 SPINTA IN ALTO"

1295 PRIMT "@ SPIMTA A SIMISTRA"
1380 PRIMT "5 POSIZIONE HORMALE"
1385 PRIMT " SFINTA A DESTRA"

1319 RETURN

1315 POKE 32442,8: FOKE 32443,237
1328 POKE 32444, 103: POKE 32419.@
POKE 32424,111

1348 kEM HEX-CODE Caricatore
EM

by
@
@

135@ RESTORE 1425: GO SUB 1280
1355 PRINT AT @,19; "ATTENDERE"
1360 FOR i=1 TO 2: REFD a.b
1365 FOR j=a TO b: READ a%

1372 LET h=CODE a%i1)-42

1375 LET h=h=-7%(a®( 1> @" )

1380 LET 1=CODE a%(2)-48

1385 LET 1=1-7k(a®(2>"B" >

1398 POKE .J,16%h+1: BEEP .01,€3
1395 MEXT J: MEAT i: RETURN

1488 REM

1495 REM DATI PROGRAMMA L.M.
1418 REM

1415 REM LANDER SPRITE ROUTINE
1420 REM

1425 DATA 32306, 32599



1438 DATA "@@", "28"
1435 DATA "SB","
144@ DATA "2A
1445 DATA "7C ", "B8", "Da","e1",

145@ DATA ..34”‘.,?0.. WpEN, UFEY, UDR, 22"
1455 DATA "3@","7E", "ED","SB","ZE", "7E"
1468 DATA "ED","S3","32","7E","DS","CD"
1465 DATA "CC","7E","D1","@1", "FC","@3"
1470 DATA "28", "@3", 01", "6F", "@4" , "CS"
1475 DATA "D5","ES L"cen, "an", "CD"
1480 DATA "B@","7E Lean, t4gt, D"

uggn, ng@n, "PE", "ED"
D, nED, PR
v

uBEY, NTE w2@n, 4G, CD

uE@", v4g, "CD"
Supin, egpe, n2En
SuBEN, vp@n, "2

L uzgn . ngp
R
: LupEn L uign . n1pn
o g
s
I VS
540, H1A", VIFY, VT
o wEBn wrhn ) upg

1530 DATA “FB",
1535 DATA "70",
1548 DATA “26",
1545 DATA "1E",
1556 DATA “2@","6F","24","aD","2@", "EE"

@@, "@@", "ES", "CD"
C5" . vCDn
Ban, v7gn

)
1568 DATA "E&","7E",
1565 DATA "@R","7F","AE",
157@ DATR "23", "As
1575 DATA "aD","2@
1588 DATA "DS5", "S55 o
1585 DATH “"CB","3D","7C"
F "G, VES", -.19«

s Fa",
wB@M, vIAY, 13",
1638 DATA "13","1@","FB",
1635 DATA "E&",
1642 DATA “@f",

G nESH NCDe
Juggn, nCE", "CDY
BEN, NPT, NgEY, PEN



1645 DATA "Bi","?7","2B","C1","@D", 28"

165@ DATA "F1", "EL", "Can, "ESY, "CD" ., "ES"
1655 DATA "7E","@E","@8","C5", "CD", "@A"
1668 DATA JRE L g wag

73U, UEEN, WEFN, VRGN, 17PN nEph
1678 DATA "1, "@D", "2@", "ED", "E1", "(9"

1688 REM LANDER U.D.G.

W USR Mine?
" WPEN, WPER, waEe, ngph
LugEn waEn waEn

2 ngge . nggn | wpen
PEn L nzn . a3 nEp

i BLN NS nECn g e
1728 DATA "B10. 124u, vt ngEn . i ugE
1725 DATA "3F", "3F","1F", "g7", "F@", "Fg"
1738 DATA "FCY, "FCv, "FCY, "FE", "FaY, " 3"
1735 DATA "18", "7PC", "7C", "3C", "B9", 61"
1740 DATA "F@", "6&", "@@", "1C", "FF", "FF"
1745 DATA "FF", "FE","FC","@C", 08", "aa"
1759 DATA "CB", "F8","78", 88", 83", "B3"

BASE ATTACK

£ un gioco molto semplice ma divertente. Lo scopo ¢ quello di evitare che
a solita astronave aliena atterri distruggendo le basi misilistiche. Solo che &
=obastanza difficile riuscirci perché queste basi hanno pochi missili a loro
sisposizione e una volta esauriti non c'é piu nulla da fare.

E questione di abilita:

~ i sono tre basi, ciascuna con i suoi cinque missili che si possono far par-
tire premendo i seguenti tasti:

B per la base posta a sinistra

N per la base posta al centro
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M per la base posta a destra

il mirino ¢ invece spostabile sullo schermo agendo sui tasti W, A, S, Z secon-
do direzioni ovviamente intuibili sulla tastiera.

Anche qui come in molti listati di questo libro si fa largo uso di caratteri
grafici. Attenzione quindi alle lettere poste tra apici che, ove non abbiano un
senso compiuto, son da associarsi al carattere grafico omologo.

BUNTI=300

1@28 REM

1885 REM BASE ATTACK

1819 REM

1815 BORDER €: PAPER 5: INK @: CLS

1820 PRIMT AT €,12; FLASH 1;"MISSILE"

1625 PRINT AT 7.,12; INVERSE 1, FLRASH 1;"CO
MMAMD "

1838 PRINT AT 11,@; INVERSE 1;"<W.A.5.Z> p
er muovere il Mirino "

1833 FRIWT AT 13.@; IMVERSE 1;"<B,MN,M> per
sparare con le Basi "

1048 GO SUB 1273

1845 LET a%="": FOR i=@ TO 31

10508 LET as=a%+"W": MEXT i

1855 PAUSE @: POKE 23638,9

1@6@ BORDER @: PAPER @: INK 7: FLASH B: BR
IGHT @: CLS

1865 PRINT AT 18,8; IMK 5;" BC "5 IMK
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BC "; IMK 7;"EEEE";

ER BC
1878 PRIMT AT 139, E‘ INK &, " HI”; IHK
" IHK & "EI'; INK 3;
IHK 5 "K' INK 5 W1
K 6" AR, INK 5;”JK"; INK &
1875 PRINT AT 28,4 5
3;"pRDD"; INK &

3 I
1980 PRINT AT 21.8; IMK 2;a%
1885 LET x=1@: LET w=16
1898 LET sk=5: LET sco=@
1695 LET nn=11: LET na=3
1180 LET nb=5: LET nc=5
1105 LET a=@: LET b=INT (RMD¥31): LET nn=n
n~1: IF nn=0 THEM BEEF @.3,1@: BEEF 9.3.0
¢ LET nn=18: LET na=5: LET nb=5: LET nc=5
LET sk=sk-{sk>@>
111@ PRIMT AT a,b; IMK 4;"GH"
1115 PRINT AT ©@.8; INK 7;"PUNTI=";sco
1120 IF a=18 THEN GO TO 125@
1125 FOR a=1 TO sk
1130 PRINT INK 7,AT x,u;"F"
113% PRINT AT 28,3;na;AT 20, 15;nbiAT 28,27
inc: LET rr=8
1148 IF IMKEY@="b" DR INKEY®='"n" OR IMKE'Y®
="m" THEN GO TO 1229
1145 IF INKEY&="3" THEN FRINT AT x,wi" ":
LET y=u~(93@>
1150 IF IMKEY&="g" THEM PRINT AT x,@;" ":
LET wmu+(u<31)
1155 IF INKEY&="w" THEM PRINT AT »x,&;" "
LET xmx=(u>12
1168 IF IMKEY#="z" THEM PRINT AT x,w;" ":
LET xmx+({x{17)
1165 MEXT
1170 LET c=INT (RHD¥3)+1
1175 LET a=a+(c=1)
1169 LET a=ma+(c=23)
1185 LET b=kb+(c=2)
119@ LET a=a+(c=3)
1195 LET bmb-(c=3)
1200 IF b<1l THEM LET b=1
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1285 IF b»3@ THEM LET bHSB

1218 PRINT AT a-1.b-1;"

1215 GO TO 111@

1220 IF INKE'vYS$="b" AND na>@ THEM IHK &: L
ET rr=1: PLOT 32,33: DRAM (BXw)-28,(8%(21-
%»)=29: BEEP @.@1,19: BEEP @.01,0: BEEF 0.
1,-1@: PLOT OYER 1,32,33: DRAM OVER 1:(8
Kyp=-28, (B 21-x 2029 INK 7: PRINT AT x,uw

"F LET na=na-1

1225 IF IMKEY$="n" AND nb>@ THEM IMK &: L
ET rr=l: PLOT 128,33: DRAW ¢Sku)-124,(9K(2
1-x3>-29: BEEF @.01,1@: BEEP @.@1.@: BEEF

8.1,-18: PLOT OWYER 1;128,33: DRAW OVER 1
S(B%WI-124,(BK(21-%2-29: INK 7: PRINT AT

%, "F' LET nb=nb-1

1230 IF INKEY#="m" AHND nc>@ THEM IMK €: L
ET rr=1: PLOT 224,33: DRAW ¢2%w)-220,(0%2
1-x35-25: BEEP @.81,10: BEEF ©.81,@: BEEF

B.1,~-1@: PLOT OVER 1;224,33: DRAW OYER 1
i B¥W )-220, (BX(21~%)>-29: INK 7: PRIMT AT

%W "F" LET no=nc-1

1235 IF rr<>1 THEM GO TO 1145

1242 IF ATTR ¢a,b>=7 OR ATTR Ca,b+1>=7 THE
M PRINT AT a,b;" ": FOR d=0 TO 5: PRINT

AT a-d¥((a—di<17 3, brdkCCb+d <310, "% " ;AT a-
A¥2K(C a~d¥2 <170, b-dX2K( (b-d¥2 <317, "+": B
EEP .@01,d%5: PRINT AT a-d¥(Ca-d><17),b+d¥
CCb+ad €310, "SAT a=2Kd¥CCa~d¥k20<17 ), b-d¥2
HCCb-2Kd (317" ": MEXT d: LET sco=sco+10@
: LET rr=@: GO TO 1105

1245 GO TO 1145

1250 PRINT AT a.b; IMK 2;"GH"

1255 BEEP 1,@: BEEF ©.6,0: BEEP ©.3,0: BEE
P 1,@: BEEP 1,-5

1268 PRINT AT 12,1; IMK 2; PAPER

1; "IMVASORI ATTERRATI
1265 PRIMT " BATTI UM TASTO PER GIDCARE
": PAUSE @: PAUSE ©

1278 CLS : GO TO 1@6@

1275 REM

1280 REM HEX-CODE Caricatore

1285 REM

1292 FOR a=USR "a" TO USR "k"+7

i FLASH




1295 READ as%

1300 LET h=CODE a%(1)-48
1385 LET h=h-7%C a%0 L 2" E" D
1318 LET 1=CODE a%(2)-48
1315 LET 1=1-7k(a®(2)>"@"
1228 POKE a,16%h+1: NEAT a
1325 RETUF%N

1336 REr
1335 REM CHRS GRAFICT U.D.G.
1348 REN

1345 Ren BASE ATTACK
1358 REM

1355 DATA "B1","3","@7", "gF"
136@ DATA "1F","3F","7F", "FF"
1365 DATA "B1","@1","@F","1D"
1378 DATA "73", "7L", "PE", VPEn
1375 DATA "99","8R", "FO"

1380 DATA "3JE","BE"
wrEN,

[
wige
141@ DATA "E?","18"

a3

6",
B nEgn
5 Jcpn
1445 DATR "7F","6Q", "7F" "ga"
1430 DATA "7F","68", "7F", "2@"
1455 DATA "FE","B6","FE","@6"
1466 DATA "FE","B6","FE","2@"

PISTA

Ci6 che segue & un giochino molto semplice, ma forse anche per questo
divertente a giocarsi. E questione di abilita, bisogna guidare un bob seguen-
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do un tracciato senza urtare gli ostacoli che questo presenta. Si usa un ca-
rattere grafico per disegnare e muovere il bob lungo la pista mentre il trac-
ciato é realizzato con il carattere shift 5. Per muovere il bob utilizzare i tasti
W ed E
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REM OLIMFIC BOB

R

GO SUB 1308

Rl

REM DEFINIZIOME CARATTERI
EM

REM BOB
REM
POKE USR "a"+@,BIN 00100020
POKE USR "a"+1,BIM 23101000
POKE USR "a"+2,BIN 111010808
R "+3,BIN 11111108
POKE USR "a"+4,BIN P111111@
"a"+5,BIN @@111110
@pBl1110
2ee8111@

EM
REM PISTA
EM

REM utilizzato carattere
REM grafico sul tasto 5

LET huw=1

EM

REM TRACCIAMENTO FISTA
PAPER 7: IMK 7: CLS

5 LET w=CRND¥1@)+5

LET hix=x+

FOR k=1 TO 2@

FRIMT AT k,w%; IMK @;"
LET »mx+(3GH (RND-.5)
IF »>31 THEM LET x=31

IF %<& THEN LET w=@
MNEXT k

PRIMT AT hu, ko TMK 25 "A"
FPAUSE 50

AT wkzst B




1185 FOR w=1 TO 28
119@ LET x=x+(SGH (RMD-.5))
1195 IF %31 THEM LET x=31
1208 IF x<@ THEN LET »x=@
1205 POKE 23692,-1

1218 PRINT AT 21,x; IMK 2

AT 21,x+z;" 1

1215 GO SUB 1258
1220 MEAT w
1225 FOR w=1 TO 2@
1238 PRIMT AT 21,17
1235 GO SUB 1232
1240 MEXT w
1245 GO SUB 1345

M

14
1255 REM MOWIMENTO BOB
1268 REM
1263 LET b&=INKEY$
1278 FRINT AT hw-1,hx;" "
1275 IF b#="q" THEM LET hw=hsx~-1
1280 IF b$="u" THEM LET hshx+l
1285 IF ATTR (hw,hx =56 THE GO TO 1355
1299 PRIMT AT hw,hx; INK 2
1295 RETURM

REM
1395 REM ISTRUZIOMI
1318 REM
1315 PRINT AT 1,1, IMK 1;"USA I TASTI @ &
W PER STERZARE"
1320 PRINT AT 18,18, IMK 2; FLASH 1;"OLIMF
IC BOB!
1325 INPUT "LIVELLD DIFFICOLTA* 15 7:";

z
1338 IF z<1 OR z»3 THEW GO TO 1325

1335 LET z=3-z

1348 RETURN

1343 PRIMT AT 2@,1; IMK @;"CE L’'HAI FATTA
i

1359 GO TO 1365

1355 PRIMT AT 28,1; IMK @;"TI SEI SCHIAMTA
TO 1"

1360 BEEF 1,-18

1365 INFUT "GIOCHI AMCORA 7:"; a%
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1370 IF a%(lo="s" THEM RUN
1375 INK @: PAPER 7: BORDER 7: CLS

QUASIMODO

Si tratta di un gioco realizzato in Basic ma che presenta qualita non indif-
ferenti. Infatti si sviluppa in 5 fasi di gioco e ognuna ha un suo schermo parti-
colare

Lo scopo ¢ di raggiungere la fanciulla chiusa nel castello e per far cio oc-
corre superare innumerevoli insidie. Bisogna fare molto in fretta perché
Quasimodo, il mostro del castello, ¢ geloso e scalera il muro per raggiunger-
vi e uccidervi

| comandi sono molto semplici:
1 per muovere a sinistra
2 per muovere a destra
0 per saltare

1l programma per chi possiede uno Spectrum 16k deve essere caricato in
due volte:

140



— prima i dati che definiscono i caratteri U.D.G., cioé dalla linea 2135 (che
viene vista come subroutine), poi il programma vero e proprio.

Ciascuno in base alla sua esperienza sapra opportunamente apportare le
modifiche necessarie per rendere i due listati un unico blocco.

leed OVER @: GO SUB 2135: LET hi=@

1985 GO SUB 2069

1812 GO SUB 13350

1015 GO SUB 1629

1020 PRIMNT AT x,w;" ";AT x+l,w;" "

1025 IF IMKEY&="" THEN GO TO 1865

1830 IF INKEY®C>"2" THEM GO TO 1045

1835 LET m#&="f": LET ng="B"

1842 IF w<31 AND ATTR (x+l,9+10<>86 THEN L
ET w=y+l

1945 IF IMKE'Y#<>"1" THEM GO TO 1868

1858 LET m&="C": LET n&="D"

1255 IF wo® AMD ATTR (x+1,4-12¢>36 THEM LE

186@ IF IMKEY®="@" THEM GO TO 11@@
1065 IF w=31 THEM GO TO 1525

1878 PRINT AT x.ui IMK S;m8;AT x+1,49;né
1875 GO SUB 1215

1980 GO SUB 1248+le%3@

1885 IF ATTR (x+2,95¢{>86 THEN GO TO 1170
1898 IF ATTR (x,w3<>69 OR ATTR (x+1,ur<>63
THEHM GO TO 1562

1895 GO TO 1828

110@ IF m#="C" THEN LET n$="F": LET jd=-1:
GO TO 1115

1185 IF m&="A" THEM LET n#%="E": LET jd=1:
GO TO 1115

111@ LET jd=@

1115 FOR a=-1 TO 1 STEP .5: PRIMT AT x,u;"

1128 PRIMT AT x+l,w;" ": LET x=x+a

1125 IF w{31 AND w>@ THEM LET w=u+jd

1139 PRIMT AT x,w; IMK S;m$:AT x+l,9;n%
1135 GD SUB 124@+1ex32

1142 IF rh=@ AND w=INT (rp 87 OR w+l=INT (r
ps8) THEN GO TO 1175
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IF =31 THEW GO TO 1525

1158 IF le=2 OR le=4 THEM GO TO 1160

1195 IF ATTR Cx,@2{>63 OR ATTR Cx+l,d2<2ED
THEN GO TO 15e@

1160 BEEP .@1,a: NE

1165 IF ATTR (x+2, g)=8r THEM GO TO 1078
1178 GO TO 156@

1175 LET rh=1: PRINT AT »,wi" "AT w+l,u;"
1188 LET w=INT (res8): LET x=8

1195 LET m@="f": LET n&="B"

1192 PRIMT AT wx,u;" ";AT x+l,w;" ": LET w=r
p/8-1

1195 PRINT AT x,u; IMK S;"A"AT x+l,u;"M"
1200 BEEP .2@5,4: GO SUB 1215: GO SUB 1300
1205 IF IMKEY&="@" THEN GO TO 1i@a

1218 GO TO 115@

1215 IF mx<=2 THEM GO TO 124%

1220 LET mx=mx=(ro-3)

1225 PRINT AT mx,1; PAPER &; IMK 1;"N";AT m
x+1,1;"P"

1230 PRINT AT mx+2,1; IMK 6; PAPER 2;"G"
1235 IF mx<=5 THEN PRIMT IMK &; PAPER 2;A
T 18,1, "G";AT 11,1;"G"

1242 RETURM

1245 PRINT AT 8,1, IMK S;"M";AT 3,1; LE
T mxmmx=1

1250 IF mx>=@ THEN RETURN

%555 FOR 2=2 TO w-1: PRINT AT x+l.a; INK €
1268 BEEP .@l.,a: BEEF .995,@: BEEP .081,-5
1265 PRIMT AT x+1,a;" ": NEXT a: GO TO 156@
1278 PRINT AT 3, ax;"

1275 PRIMT AT 7,29-a; "

1280 LET ax=sax-1

1285 IF awx{l THEM LET ax=2!

1298 PRINT AT 3, ax; INK &; "Q"'HT 7.29-ax; "R
1295 RETURN

1308 PLOT 128,167: DRAW INVERSE 1:rep-128,-
60

1385 LET re=re+rd

1319 IF rp>156 THEN LET rd=-8



1315 IF repdlad THEN LET rd=8

132@ PLOT 128,167: DRAW rep-12B,-60

1325 RETURM

1338 FOR b=6 TO 26 STEP S

1¢35 PPINT AT ax,b; IMK 4;"R";AT ax-1,b; IM

K

1346 HEXT b

1345 LET ax=ax+ad: IF ax=€ THEM LET ad=1
135@ IF ax=18 THEM LET ad=—1

1355 RETURM

1368 GO SUB 13@8: PRIMT AT 1@,ax; IMK 6; FA
PER 2;"G"

1365 PRINT AT 18,31-3x; IMK 6; FPRAFER 2;"G"
1378 PRINT AT 1@,ax+1;" ";AT 1@,30-ax;" "
1375 LET ax=ax+ad 2

1380 IF ax=4 OR ax=14 THEM LET ad=-ad

1385 RETURM

139@ PRIMT AT l.ax; IMK 5;" N ";AT 2,ax;" O

1395 LET ax=mx+(ax<2? AND ax{w)=(ax>2 AND a
My D

1488 PRINT AT bu,bx;" ": LET bu=bu+l

1425 IF bw=3 THEM LET bw=d4: LET bx=ax

1419 PRIMT AT bw,bx; IMK &;
1413 PRIMT AT S.cwi IMNK &;"
R

1428 LET cu=cu-1

1425 IF cw=@ THEW FRINT AT 7,23;"
"M LET cy=29

1430 RETURH

1435 PRIMT AT 1,ax+l; IMK 5;" "
1448 PRINT AT 2,ax+l; IMK 5;" "
1445 FOR a=29 TO 2 STEP
1450 PRIWT INK VAT 1,
1455 BEEF .@1.a: PAUSE 2

1460 PRIMT IMK 7;AT 2,a;"F "

1465 BEEP .@l,-a: PAUSE 5: MEXKT a

1478 LET sc=sc+irokl09e)

1475 PRINT AT 7.2;"0.k.! Hai salvato Esmera
lda 11"

1480 PRINT FLASH 1, ZNK @; PAPER 4;AT 15,7
;"Riprovaci ancora

1485 FOR a=1 TO 255 DUT 254, -2

AT 7,29

SAT 3,1

C "iAT 2,a;
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1430 NEXT a: LET ro=ro+l
1435 IF be=4 THEW LET sc=sc+ro¥25@: FRINT
AT 17.7;"Super BOMUS : ";230%ro

1588 FOR a=1 TO €@ STEP 2

1505 BEEP .0@1,a: MNEXT a

1519 IF ro2>4 THEN LET ro=4

1515 LET le=1: LET be=2

1520 PAUSE @: PAUSE @: GO TO 115

1525 PRINT AT x,u;" ;AT x+l,ui" "

1330 FOR a=7 TO 3 STEP -1
1535 PRINT AT a,31; IMK 5;

SAT a+1,31; IN

K 5;mmn
154@ BEEP .©2,3@: BEEP .92,2%5
1545 PRINT AT a.31;" I";AT a+1,31;" 1" NEXT

a

1550 IF le=S5 THEN GO TO 1435

1555 LET scmsc+10@: LET le=le+l: LET be=be+
1: GO TO 1@15

1560 GO SUB 2@3%5: FOR =255 TO @ STEF -5
1565 PRINT AT x,4; IMK RHD*?‘mi AT x+1,9;n%
1570 OUT a,-a: MEXT a: LET be=

1575 LET li=li-1: IF 1i=@ THEN GO TO 1585
15808 GO TO 1815

1585 PRIMT AT 11,12; PRAPER 2;"FIME GIOCO"
13598 FOR a=50 TO -5@ STEP -5

1595 BEEP .01,a: BEEF .01,8

1600 BEEP .00%5,-9: MNEKT a

1685 PRINT AT 18,18, FLASH 1;"PREMI UN TAST
o

1618 IF sc>hi THEN LET hi=sc

1615 PAUSE B: PAUSE @: GO TO 1285

1626 BORDER @: PAPER @: INK 7 BRIGHT 1: CLS
1625 PRINT AT @.@; IMK 6; PAPER 2

1533 PRINT AT @, 1;"022@000" ;AT 6154.“688882

a

1635 PRINT HT @, 8-LEN STR$ scisc;AT @,31-LE
M STRE hi;

1648 PRINT ”E AT 8.8, INK &; PAPER 2;a%:AT
1,8;3%

1645 FOR a=1 TO 1i

1658 PRINT #@;AT 2,a+7; INK 4;
1655 NEXT a

1660 FRINT #@;AT 8,1;"VITE:"
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PRINT #@;AT @,14; "ROUND: ";ro

PRINT #@;AT ©,24; "SCHEMA:"; le

FOR a=18 TO be

PRINT AT @, a%2+9; INK 5;"J";AT 1,a%2+9

MNEXT a

FOR a=1@ TO 21

PRINT AT a,@; INK 6; PAPER 2;a%
NEXT a

PRIMT AT 1.31;"J";AT 2,31;"K"

FOR a=3 TO 7

PRINT AT a,31; IMK 5;" "

NEXT a

LET rp=300: LET rd=@

GO SUB 1722+1eXx35

IF le=1 THEN LET a=31: GO TO 19530
LET rh=2: LET mx=19

LET »x=8: LET w=@: LET m#="R": LET n$="

RETURH

FOR a=18 TO 12: FOR b-5 TU 25 STEF 5
PRINT AT a,b;" ", IMK

MEXT b: MEXT a

FOR b=7 TO 27 STEP 5
PRINT AT 1@.b; IMK 5;"L"
NEXT b: LET ax=29

LET awmé: RETURN

FOR a=12 TO 13

PRINT AT ».10;b8¢ TO 112,
NEXT a

PRINT AT 20.1@; INK 5; FAPER 2; FLASH

1 Fl( T0 12>

i8i@

LET re=128: LET rd=8
PRINT AT 1@.21; IMK 5;"L"
RETURN

GO SUB 1755

FOR a=6 TO 25 STEF 5
PRIMT AT 11,a;"HN"
PRINT AT 12,a;"0"
MEXT 4

LET ax=1@

LET ad=-1: RETURN
FOR a=1@ TO 19
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PRINT AT a.5;b&( YD 21)
PRINT INK 5;"W EXT
PRINT AT 26,5, INK 5 PHPER 2; FLASH 1

PRINT IMK S;AT 1@,26,"L"

LET ax=5: LET ad=1: LET rd=8

LET re=128: RETURN

GO SUB 1755

PRINT AT 3.2; INK &; PAPER 2;a%¢ TO 28

PRINT AT 2,1;"S T 3,1;"T"
PRINT AT 4,@; IMK &; PAPER 2;"GGG";AT

S hGen

LET cu=29: LET ax=16

LET bu=d: LET bx=ax

RETURM

FOR b=-~1 TO 1

FRIMT AT 19+b,a; IMK 5;"CY;AT 28+b,a;"

PAUSE 2

PRINT AT 2@+b,a; IMK 5;"F"

BEEFP .®5.b

PRINT AT 19+b.a; IMK &; PAFER 2;

20+b,8;"G"

LET a=a-1: IF a THEM GO TO 1985

FOR b=21 TO 1@ STEP -1

PRINT AT b,a; INK &; PRAPER 2;"G";
PRINT AT b-1,a; INK 5;"B";AT b-2,a;"A"
BEEP .25.b: MEXT b: GO TO 1748

MEXT b: GO TO 1538

LET sc=@: LET le=1: LET li=4

LET a#="": LET b&="": LET f&=""

FOR i=1 TO 32

LET ag=ag+"G"
LET b#=bs+"
FOR i=1 TO 22

LET fe=fg+"U": NEXT i
LET be=@: LET ro=l

MEXT i

IF ATTR (x+2,924>71 THEM RETURN
PRINT AT x,w;" "SAT w+l,u" "
BEEF .B2,-w: LET xmx+l: LET u=u+l
FRIMT AT s, w;m#;AT x+l.u;n



GO TO

CLS

PRINT
PRIMT
PRIMT

PRINT
PRINT
FRIMT
inizi
PRINT
PRIMT
PAUSE
PRIMT
PFILISE

IF INKE'Yg="" THEHM

RETURI
REM

REM HEX-CODE Caricatore

REM

2835
BORDER 2: PAPER 6:

IHK @

PRINT AT 19,13;"Ciac "
“*QUH IMUDU*“
9,8;"1 Comandi sono
11,4;"1 per muovere a siv\istr

AT
AT
AT

AT
AT
AT
are
AT
AT
19
AT
18

H

5,18; INVERSE 1;

12,4;"2 per muovere a destra’
13,4;"8 per saltare"
21 lA FLASH 1;"Premi un tasto

16 14;msCn
17,14, "TE"

17,15 "F"

PRINT AT 12,12, "ATTENDI"
Wal TO USR Mut47

FOR a=USR

RERD

a8

LET h=CODE 281 )-48
LET Fmsh-74C a%ic 15" @" )
LET 1=CODE a%(2)-48
LET 1=1-7%(a%(255"@" >
POKE a2, 16%h+1: MEXT a

RETURN
REM

REM DATI DI DEFIMIZIOME

REM

REM  CARATTERI GRAFICI

REM

DATA 38", n7C", W7E", "F4n, vECH,
DATR "4dn . npgn’ wpRe | npEu . npgn”
DATA "38", "R, "3@","38", "1C",
DATR "7E" . napn, nazn . nagn nzmn
DATA “SF" . 9FFn w7En uygn  nagn
DRTA "@C", "1C", "7C", "FC", "BA",
DRTA "38". n7Cn . naqn’ uGen naE"
DATA 300 WEDn n g, npEn nagn

GO TO 219

-
nggn
e
"y

P

E
e
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DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

WALL RUN

Ogni secondo che passa, il muro dal basso cresce verso I'alto e gli omini
che sono sulla navetta trovano sempre pit difficolta a raggiungere la TERRA

BUNTI: 138

HFEu‘uFEn‘uFEH‘
NEEN g,
"FF S "Rq,
wagn, n42u‘uFFu
ngpn, npgn, n1gn,
NSRY, GEY, B,

ugg,

JUTE,
LugEn

BB, NEF Y, PEF
2", "g4n, C2n
uaeﬂlneauluga"

nggu, uzyn, ugge
n24n, ng4n, ngzn
ngyn, uggu, uygn
ngg, ugtu uaan

R
Sn7BY
ngpn

R
Wi o’ npgn ) ugn ugan
MEG" | WEE" | v3F" | ngEN ] n3CH
WPEN L npEN L nEE ugn upgy | nggw
SR LSS L NS uRgY , nER N L nER

HI 38

VITE 8
»

148



E questione di tempo e di abilita. Solo con le bombe si puo distruggere il mu-
ro che avanza e nel momento giusto si possono sganciare gli omini

Fortunatamente sia le bombe che gli omini si possono guidare nella loro
discesa premendo i relativi tasti

<Z><X> sgancia e guida sinistra, destra la bomba
<N> <M > sgancia e guida sinistra, destra gli omini.

1600 REM

18@5 REM WALL RUN

EM

1215 PAPER 7: BORDER 7: IMK 1: CLS

1928 POKE 23658,0: GO SUB 1305

1825 LET hs=@

1839 GO SUB 1285

1835 PRINT AT @,13;"HI:";hs

1043 LET w=w+f

1945 IF »=@ OR x=29 THEM BEEP .@4,10: LET

g
®
x

-
LR

PRINT AT @,8; INK 1;"PUNTI:";s;AT @,24

;OIMK L5 "WITE:";1i;" ¢

1655 PRINT AT 1.x; IMK 2;" B "

1968 LET i#=INKEYS&

1865 IF is="z" OR i%="x" THEM IF t<>1 THEM
LET t=1: LET k=x+l: LET 1=2

1879 IF i%="m" OR i%="n" AND x>3 AND x<27 T

HEM IF z<>1 THEN LET z=1: LET a=x+1: LET

i=2
1075 IF t<>1 THEN GO TO 1185
1088 PRINT AT 1,k;" ": LET 1=1+1

1885 IF is="z" THEM LET k=k-(k>@>

1090 IF i®="x" THEN LET k=k+(k{31>

1895 PRINT AT 1,k;"C": BEEP .@82,1

110 IF SCREEMS® (1+1,k><>" " THEM GO SUB 1

170
1105 IF z<»l THEM GO TO 1135
111@ PRIMT AT i,a;" ": LET i=i+l

1115 IF ig="m" THEM LET q=q+(ad28)
1128 IF i%="n" THEM LET q=a-{q>3)
112% PRINT AT i,«;"D": BEEF .082,-35

149
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1138
13
1135
]

1148
PRIN

11435
1158
1155
-1

116a
1165
1178

1188

IF SCREEMS& (i+1,q){>" " THEM GO SUB 1
IF 1=21 THEM PRINT AT 1l.k;" ": LET t=
IF i=21 THEN LET s=s+b¥2: BEEP .1,2@:
T AT di,a;" ": LET i=@: LET z=@

LET a=a+c

PRINT AT b.,a; INK RMD¥3; PAPER 7"

IF a<3 OR 2»27 THEM LET c=-c: LET b=b

IF b=3 THENM GO TO 1260

GO TO 148
PRINT AT 1.k;" ": PRINT AT 1+1,k-1;"

LET t=0: IF 1428 THEN PRINT AT 1+2,k-

IF i=ml+1 OR i=1 AND a=k AND z=1 THEN

GO SUB 1190

1185
1190
: BEEI

KE 2,
1238
1233
LET i

FAMCOR

LET k=t: LET l=k: RETURN

PRINT AT i,a; FLASH 1;"#": LET li=li-1

P .1,-3@: BEEP ,1,-25

LET z=@: PRINT AT i,q;" ";AT i+l.q-1;"
IF 1i=@ THEN GO TO 1260

LET i=z: LET a=z: RETURN

DATA @,126,126,126,126,126,126, 126

DATA @,24,118,219,255,110,24,0

DATA 231, 126,60,60,60,60,60,24

DRTA 28,26,8,62,8,8,20,34

FOR a=USR "a" TO USR "d"+7: READ b: FO

b: NEXT a

LET a=27: LET b=2@

LET c=-.6: LET £=2: LET 1l=1: LET z=0

=1

LET %=@: LET f=1

LET s=@

LET 1i=1@

RETURN

IF 1i=2 THEN PRINT AT @,30;"2"

FOR o=-3@ TO 38 STEP 2

BEEP .81.0

HEXT o

PRINT INK 8; FLASH 1;AT 15,%;"GIOCHI

A 7"



1285 IF s>hs THEN LET hs=s

1290 INPUT a%

1295 IF a®(1r="=" THEN GO SUB 123@: CLS
PAUSE 108: GO TO 1835

1302 STOP

1385 CLS : PRINT AT @,18; PAFER B; INK 5; F
LASH 1;"WALL — RUN 1"

1318 PRINT AT 3.8, "Devi cercare di far rass
iungere"

1315 PRINT "ai tuoi uomini la Terra,mentre

1328 PRINT "gli Alieni invisibili costruisc
o-ne un muro micidiale che puoi  distrusger
e solo con le bombe."

1325 PRINT "Fai in fretts prima che il temnp
an

1338 PRINT "“finisca...!"

1335 PRINT : PRINT "Usa:"

1348 FRINT : PRINT "<2> <X> per saanciare 1
e Bombe"

1345 PRIMT : PRINT "<M> <M> per sganciare a
1i Momini"

1338 PRINT : PRINT FLASH 1;"BUONA FORTUNA"
1355 PRIMT : PRIMT "BATTI UM TASTO PER INIZ
IARE. . vu"

1360 PAUSE @: CLS : RETURM

GOLF

Questo programma simula il gioco del golf a nove buche ed & molto sem-
plice da giocare. Il computer chiedera di volta in volta il numero della mazza
che si intende usare. Lo scopo é quello di raggiungere la nona buca col mi-
nor numero di colpi. i utilizza un metodo abbastanza insolito per definire i
tre caratteri grafici utilizzati mediante I'istruzione BIN.

Questo metodo & pratico solo nel caso si voglia definire un numero piutto-
sto piccolo di caratteri, ma ha il vantaggio di mettere in risalto, con buona
approssimazione, la forma che i caratteri avranno.
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BUTE®

% ®

DISTANZA 240 mt.

GO SUB 1978
REN CHAMPIONSHIP GOLF

REM DEFIMIZIONE CRARATTERI
REM

REM aiocatore

REM

POKE USR "a"+@,BIN 00211000
POKE USR "a"+1,BIN 90111188
POKE USR "a"+2,BIM @lelicie
POKE USR "a"+3,BIM 90111108
POKE USR "a"+4,BIN 20011000
POKE USR "a"+35,BIN 00100100
POKE USR "a"+6,BIN @@100108
POKE USR "a"+7,BIN 01000010
REM

REM

REM bandiera seana-buca

REM

POKE USR "b"+@,BIM ©001a06a
POKE USR "b"+1,BIN 00011000
POKE USR "b"+2,BIN 20011100
POKE USR "b"+3,BIN @@@11110
POKE USR "b"+4,BIN 20016000
POKE USR "b"+3,BIN 00010000
FPOKE USR "b"+65,BIN 00010000
POKE USR "b"+7,BIN 28310000
REM

REM bunkers in sabbia




1145 REM

115@ POKE USR "c"+@,BIN 20101800
1155 POKE USR "c"+1,BIM @11111@0
1160 POKE USR "c"+2,BIM 1111111@
1165 POKE USR "c"+3,BIN ©1111160
117@ POKE USR "c"+4,BIM 91111000
1175 POKE USR "c"+5,BIN @1111180
1188 POKE USR @111111@
USR BR11111@

) INK 7
1225 PDKE 23669 58
1230 REM
1235 REN CORPO PRINCIPALE

1245 LET n=g9: REM num. buche
1250 BORDER 4
125% FOR j=1 TO n

CLS

1265 PRINT AT @,1; INK @;"BUCA #:";J

1270 FOR e=1 TO 5

1275 LET bx=RNDXS+10

1280 LET buw=RND%5+10

1285 PRINT AT bw.bx; PAPER &; INK 6;"C"

1290 NEXT e

1295 LET »=INT (RNDX¥S)+1

1302 LET w=INT (RNDXS+12)

13@5 LET tx=INT (RND¥15+15>

1310 LET tw=INT (RND¥1@)+1

1315 LET d=SGN ¢ hx—x 3KSOR (¢ tix—x IKC bx—x )+

bu=u X Eu-u ) )

1320 PRIMT AT tw,tx; IMK 7;"B

1325 PRINT AT w.x, PAPER 85 INK @;"A"

1333 PRINT AT 29,1; INK @;"DISTAMNZA ";INT
*18; " mb. "

1335 IMPUT  INK @;"CHE MAZZA SCEGLI (1-8>

1J4B IF m¢1 OR m>8 THEM GO TO 1335
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1345 LET m=INT C(9=mdrf )41

13%@ GO SUB 1788

1355 GO SUB 1508

136@ LET f=1

1365 LET d=5GH (tx—thx J¥SOR «« fu—thx K bx—
thx 0+ by—thy DK bu=~thy ) )

1370 IF d<-3 THEN PRINT AT 2@,1; INK @;"F
UORI CAMPO-RIPROYA LA BUCA!": PAUSE 1@@: G
0 TO 1268

1375 IF d<3 THEM PRINT AT 2@,1; INK @;"SE
I SUL GREEW! ": PAUSE 1@@: GO TO 1775
1388 PRINT AT w,x;" v

1385 LET w=thx

1398 LET w=thy

1395 GO TO 1328

1428 FRINT AT 2,3; IMK @;"HAI IMPIEGATO ";
w0 COLPI™

1485 PRIMNT AT 4,3; INK 8;"PER COMPLETARE L
A BUCA ";J

1410 PAUSE 128

1415 NEXT J

REM

1425 REM RISULTATI
REM

1435 BORDER 2: PAPER 1: IMK 7
CLS

1445 PRINT AT 2,4; INVERSE 1;"RISULTATI DE
LLA PARTITA": INYERSE @
1450 PRINT
1455 FOR r=1 TO n
1460 PRINT TAB &;"Buca ";r;
1485 IF £(rJ=~1 THEN PRINT " palla persa"
GO TO 1475
1478 PRINT " ";t(r3;" colpi"
1475 MEXT r
148@ INPUT "ALTRA PARTITA 7:";p%
1485 IF pH="s" THEM RUM
1499 PAPER 7: BORDER 7: INK @: STOF
1435 R
15@@ REM ROUTINE LAMCIO
REM

1518 PLOT IMK @; PAPER &; IMVERSE 1;hx+cx
shgtth+cy



1515 LET wh=Cmk(2+RND¥. 35>
1520 LET th=@

1525 LET hx=@

1539 REM

1535 REM GESTIOME PALLINA

154@ REM

1545 LET a=(w=tu ) Chu-x2

1530 LET wwavtk(SIN (45%PI/ 18000

1355 LET ex=(x+1 %8

1568 LET cy=2l-~u: LET cu=cy¥8

1565 LET whmytX(COS (45%FP1-18@755

1578 LET th=th+uy

1575 LET hu=akhx

15680 LET wweww-2.5

1585 LET hix=hx+vh

1558 LET hu=akhx

1595 IF hx+cx»235 THEN GO TO 1965

1600 IF hu+th+cd»1?75 THEM GO TO 1965

1685 IF thi=@ THEM GO TO 1632

1618 PLOT PAPER 8; OYER 1; INK 8;hx+cx, by
+th+cy

1615 PAUSE 2

16208 PLOT PAPER 8, OVER 1; INK 8;hs+cx, b
+th+cu

1625 GO TO 1578

1630 LET thu=INT ((hx+cx i 6)

1635 LET thw=INT ((175-hu-th-cu)/8)

1648 IF POINT Chxtex, hu+thtcwd=1 THEN GO

1645 PLOT IMK &; PAPER 8;hx+cx, hg+th+cy
1658 RETURM

1655 REM

166@ REM PALLIMA PERSA

1665 REM

1670 PRIMT AT 2,1, INK 2; PAPER 7; IMYERSE
1;"HAI FPERSO LA PALLA"

1679 BEEF 1,9

1688 LET £0.ji=-1

1685 FAUSE 75

1698 GO TO 1415

1695 REM

1788 REM ROUTINE SWIMG

1705 REM

155
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1718 LET 6 Jo=t( o+l

1715 LET sx=ukB+4

1728 LET sw=21-w: LET sy=su¥B+4

1725 FOR k=-5 TD -4@ STEP -5

1738 LET amk- 3@%FI

#E=THSIM a: LET ws=7HC0S a

1741 PLOT INK 8; PAPER B;sx,su: DRFAW INK
8; PAPER 8; OYER 1;xs,uys

1745 IF k<»>=3@ THEN PAUSE 5

1758 IF k=-3@ THEM BEEF .1,-2

1755 PLOT IMK &; PAPER ®;swx,sa: DRAW INK
8; PAPER 8, OVER 1;x%,us

1760 NEXT k

1765 RETURM

1779 REM

1775 REM SUL GREEMN

1788 REM

1785 PAUSE 1@: PAPER 4: CLS

1798 LET xHINT CRHDXS >+1

1795 LET gu=

1888 LET h%’!NT CRNDK1S 2+10

1895 LET hw=15

1818 LET d=hx-ax

1815 IF d<® THEN LET d=RBS (d>

1820 PRINT AT hw,hx; IMK @;"0Q"

1825 PRINT AT ew,ex; INK @;"A"

1838 PRINT AT 18,1; IMK ©;"GREEM - BUCA A
Yidit k.t

1835 INPUT "CHE MAZZA SCEGLI C1~8) 7:";m
1840 IF m<1 OR m»>8 THEN GO TO 1835

1845 LET £Cjo=tC j o+l

1850 LET hil=S-m+INT (RMD*2)

1855 LET dmd-hl

1868 FOR w=ax+l TO ax+hi

1665 PRINT HT b, wi INK @50, "

1870 PA

1875 PRINT HT b, st

188@ NEXT w

1885 PRINT AT aw,ax;" "

1890 LET ax=ax+hl

1895 IF ex=hx THENM GO TO 1925

1988 IF d<® THEM CL35 : LET exshx+d: GO TO
181e

~
o
il
=



1905 GO TO 1828
1310 REM
1915 REM PALLA IN BUCA
1928 REM
1925 CLS : GO TO 1420
1930 REM
1535 REM FALLA MEL BUMKER
1348 REM
1245 PRINT AT 2@,1; IMK @;"SEI FINITO DRIT
TO MEL BUNKER!"
1959 PRAUSE 190
1995 LET f=2
1368 GO TO 14@@
1965 LET hw=@: LET tw=hw: LET cu=tw: LET h
xe=hy: LET cx=hu: GO TO 166
1378 REM R -
1975 REM TITOLO DI TESTH
1980 REM =————————————
1985 BORDER 1: PAPER 1 K 7 CLS
199@ PRINT AT 2,7; FLHSH 1; "CHAMFIOMSHIFP G
OLF"
1935 PRIMT : PRIMT "BEMYENUTO AL MIGLIOR G
OLF A 9"
2088 PRINT "BUCHE DEL MONMDO!"
2093 PRINT "DEVI USARE TUTTO IL TUO FIUTO"
2019 PRINT "PER DOSARE LA FORZA DEI COLPI
En
2@15 PRINT "ANDARE IM BUCA COL MINOR NUMER
o
2820 PRINT "POSSIBILE DI TEMTATIVI."
2825 PRIMT : PRIMT "SCEGLI LE MAZZE DELLA
TUR SACCA"
2038 PRINT "CON GRAMDE CURA!"
2235 PRINT : PRINT : PRINT “PREMI UN TRSTO
PER IMIZIARE "
2p4d FPAUSE B: RETURN
RENNE

£ un programma ideato nel periodo natalizio ma giocabile anche a Pasqua
tanto ¢ divertente.



Babbo Natale vola con la sua slitta sopra i tetti di alcune case. Deve rac-
cogliere i regali che piovono dal cielo e calarli nei camini delle case ma non
deve farsi vedere dai bambini che in queste dormono altrimenti il gioco fini-
sce. Il tutto diventa piu difficile man mano che si superano i primi livelli di
gioco,

REGALI: 16 RECORD

et

JYVIVVYVYS
=== =/= ==

188@ PAPER 1: IMK 7: BORDER 1: CLS
1005 POKE 23658,8: GO SUB 1230
1819 LET hs=@

1915 GO SUB 1480

1828 LET sk=,98: LET s=@

1825 LET ag=" LET b#="B"

1038 LET o S LET x=27

1935 DIM decz8)

1949 LET @=1: LET h=INT (RND¥28)+2

1845 PRINT AT ©,22; "RECORD:";hs

1950 LET p=@

1855 PRIMT AT @,@; "REGALI:";s

1258 IF IMKEY&="X" THEN LET x=x+(2 AND
HUZT7 D

1865 LET asi="D
1872 IF IMKEY%=

ET b#="E": LET c#="F"
THEM LET s=x~(2 AND

wFly
1875 LET ag="fA": LET b&="B": LET c%="C"
1288 PRINT AT 18,x-2;" SAT 18,

INK 2;a%; INK @;b%; IMK 2;c%;
1885 IF HOT e THEM LET g=g+l: PRINT AT
a=1,h;" ";AT a.h; INK G
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1838 IF @=18 THEM IF h=x+2 OR be=wtl OF

he=x THEW LET p=1

1885 IF =12 THEM IF SCREEN$ (go+l,ho)=":

"OTHEM GO TO 112

1198 IF g=12 THEM PRINT AT 12.h;

T g=1: LET h=IMT (RHD¥2E+2

1185 IF p THEW IF IMKEY®="M" THEM LET

=18 w140 a%="0" 43 AND cH="CY
LET p=@

1110 IF RND»sk THEW LET a=INT (RMNDK7>+1
LET eSIN'[ CRHDK4 2 PRINT  PAPER 3;AT 1

’?;=*4—e+1 U LET deCaid-er=mtpt: IF d%(

A%4=3 TO akddr="pppe" THEW GO TO 1155

1115 E

1129 i '

1125 IF SCREEMS C18,ha="_" THEM GO TO 1

G@aa

1130 LET s=s+1: FRINT AT @,@;"REGALI:";=s

1135 PRIMT AT 18.h; INK @; PAPER &;"_.";

AT 19, ks "

1148 FOR f=1 TO 3: BEEP .@@1,30: HEXT §

1145 FOR f=4 TO 28 STEP 4: IF SCREEMS 1

B, f =" THEM HEXT £: LET sk=sk-.02: CL

K3 GO SUB 148@: GO TO 1825

L15A GO TO 1248

1155 IF SCREEM® ¢ 13, @kd4 <" " THEM GO T

011

1168 GO TO loea

116% RESTORE 1178: LET z=.3: LET c=.6: F

OR f=1 TO 26: READ a.b: BEEFP a,b: NEXT f

1178 DATA z,6,2,6.,c.6,2,6,2,6,C,6,2,6,2,

$,2,2,2,4,1.6,2,6,2,7,2,7,2,.7,2.7,2,7. 2,

€.2,6,2,6,2,9,2,9,2.7,2,4,0,2,c.2

1175 RETURN

1188 FOR f=1@ TO 1 STEF ~-.5: PRIMT AT .

o IMK 25 a%; INK %, IMK 2;c$;AT f+1,x
" ": BEEF .@@5F,2%f: MEKT f

1165 IF =¥hs THEM LET hs=s

1198 PRINT AT 1" "

1135 PRIMT AT a,k;" "

1229 PRIMT FLASH 1:AT 1&&*‘1 1; INK @;

PAPER €;"__";AT 13, a%4-1;"k_

1285 PRIMT AT 2,8 FLASH 1;"TI HANND VIS

tiLE
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TOO"

1218 GO SUB 1165

1215 PRINWT

AT 11,2; FLASH 1;"PREMI UN TR

STO PER GIOCARE.."

1220 PAUSE
1225 CLS
1239 CLS
% REGALI"
1235 PRINT
i il Grande
1243 PRIMT

)

1243 PRIMT
e "

1256 PRIMT
nel!

1235 FRIMT
inn

1268 PRIMT
dano"

1265 PRINT
aren

127e PRIMT
1275 PRINT

e
1489 PRINT
e

1:85 FRIMT

ldQG PRINT

1295 PRIMT
13

1385 PRIMT
1318 PRIMT
1315 PRIMT

1328 FRINT
1825 FPINT

1238 PRIMT

@: PAUSE B

GO TO 1815

PRINT AT @,9; FLASH 1;"RENNE
B PRINT "E’Matale e Tu.che se
"BABBO NATALE,devi consegnare
"piuw’presto tutti i REGALI ch
"piovono dal tuo depozito su
"cielo.Ma ATTENTO! devi fare
"modo che i bambini non ti wve
"altrimenti non pobrai piun’ f

"i tuoi magnifici Regali."
"La NEVE sui tetti si sciosli

"perche’i bambini che hanno r
"wuto i Resali accendono la 1
"Se ti scoprono,quando la Hew

"e‘sciolta hai perso.

"4Z» per andare a SINISTRA"
"Ry per andare a DESTRA"
"My per calare i resali nei

" camini delle Casetie"

FLASH 1;"BATTI UM TASTO PER

GIOCARE. vuus"



1335 RESTORE 1348: FOR @=USR "a" TO USR
"k"+7: READ %: POKE o,x: HEXT W

1248 DATA ©,9.1,0,9,8,0.0

1345 DATA 192,64,160,224,127,126,99,82
1350 DATA 8,28.8,124,156,72,63, 128

1355 DATA 16,56,16,62,56,18,252,1

1360 DATA 3,2,5,7,254,126,198,74

1365 DATA ©,9,126,0,0,0,0.0

13792 DATA ©,8.9,54,54,0,54,54

1375 DATA ©.1,3.7,15,31.63,127

1280 DATA @, 128,192,224,2412, 248, 252,254
1385 DATA 255,220,73,65,64.0,0,0

1399 DATA 24,6@,86,60,24, 126,255,255
1395 PAUSE @: CLS : RETURN

1408 FOR x=2 TO 26 STEP 4

1485 PRIMT IMK 3;AT 13,x+1;":"; PAPER 3
5 INK S;AT 14,x+1;"H"; PAPER 1;"I";AT 15
cx; "HEERI"; IMK 7, PAPER 3,AT 16, "JJJJ"
SHT 17.%; PAPER 15 INK 3;"HEEEE" ;AT 18,x;
"m WAT 19#1“- WAT 22, % "I AT

141U HEXT =
1415 OYER 1: IMK 3: FOR x=48 TO 208 STEP

142i3 PUJ‘V *,@: DRAW ©,39: NEXT x: INK 7:

1425 FUR #=24 TO 216 STEP 32: PLOT =,23:
DRAKW 15,8: NEXT
1438 RETURM

THE WALL

Questo programma ¢ simile a quello che un po’ di tempo fa era uno dei vi-
deogame pius presenti nei bar e nelle sale gioco

Lo scopo del gioco ¢ di abbattere un muro di mattoncini posti nella parte
zlta dello schermo e nel frattempo proteggere la fila di mattoncini posti in




Ogni mattoncino abbattuto vale 10 punti mentre quelli in basso non modifi-
cano il punteggio. Ogni 1000 vengono aggiunti 100 punti. II gioco finisce
quando i mattoncini in basso sono esauriti, mentre quando i mattoncini in al-
to sono stati tutti abbattuti, il gioco riprende con la ricostruzione del muro la-
sciando la fila in basso inalterata.

In qualsiasi momento si pué interrompere il gioco premendo i tasti SHIFT-
BREAK.

Dando il comando RUN si dovra attendere una lunga pausa necessaria
per memorizzare il linguaggio macchina, verra quindi chiesto il grado di i
colta (da 1 a 4).

| comandi per muovere la racchetta sono:

asinistra lentamente
adestra lentamente
a sinistra velocemente
adestra velocemente

In questi ultimi due casi i tasti vanno premuti contemporaneamente, men-
tre premendo solo il 2 o solo il 4, la pallina aumentera la sua velogita.

Il programma si divide in due parl

— una parte molto consistente costituita dal L/

— una parte in Basic che gestisce la memorizzazione del L/M, dei punteggi,
le varie richieste e la costruzione del campo di gioco.

Per quanto riguarda la prima consiglio solo una cosa: molta pazienza nel
digitare tutti i codici

Per la seconda awverto che ¢ possibile qualche modifica. Ad esempio la
disposizione del muro e quindi il numero di mattoncini

La posizione del muro e le coordinate iniziali della pallina (POKE 32255.Y,
POKE 32256,X) sono strettamente legate.

Queste coordinate devono essere in genere, una combinazione di numeri
pari o dispari. Suggerisco al lettore di fare diverse prove in funzione del muro
che si vuole costruire.

Ultima cosat il numero di mattoni N deve essere memorizzato con POKE
31934,N.
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1800 REM

1905 DATA 316@8,31658

119 REM

1815 DATA "CO","DD","7E","3E","20", "B9"
1828 DATA 1", "B3", "2@","4D"
1825 DATA o@", "2e"
1939 DATH 3¢, 32"
1935 DATA JUBE", 32", "FC"
1049 DATA 32", "FA","7D", 18"
1945 DRTA "@5","S2", 1630, "7, nEFY . n52n
1958 DATA “"SE","28","D7",

1055 DATA "3E","es8","D7",

1860 DATA "3A","FF","7D",

1865 DATA 11", "3A","DB",

1083

1235
1129
1195
1110
1115
1120
1125
1130
1135
1142
1143
1158

DATA "DB", "7E", "21", "@@", "@1", 11"

DATA "1E","@@", "CO", "ES", "g3", "Ce"

DRTA "CD", "27", vZD, "3A", "DE", "PE"

DATA "3CH, 1320, "pLn, vPE, g

REM

DATA  31689,31795

REM

DATA "CD", "B7", "PEY, "FE", "@@", 23"

DRTA "12", "3A", "FFw, 97D, 30", n32n

DATA "FF","7D", v3E", "g@", "32" , "FA"

DATA "7D", "3C", 32", "FCH, 7D, v1an

DATA "1@", "3A", "FF", v7D", "3pr, "3z
" wougEN npgn

B
DATA "3A",
DATH "7E","18",

32v . vECe

D",
ugg,

163



164

u3EN, uggn

1158 DATA »30v, 132", 208", 7E !
3"

..30.. nagn
ugph, et
1185 DATA "16","d1" S, 11", "FE"
1198 DATA "7D","CD","3C","2@","C9"

1200 DATA  31796,31890

1210 DATA "@@","2@", "@@", "9a", "16", "@B"
1215 DATA "@B", "2@", HgaulllsFu‘ugFll ngpn
122@ DATA "94", nszn "81",

1245 DATA "F7","C8", "3D"
1250 DATA "CDY, "8D","7D",
1255 DATA "A7","CB","30",
1268 DATA "CH", "FE", "EF",
w5

2n, W3RN, "PCH
nign, "FE"
D", "3
,"CB" =t
9gv, 7D
w1An, nCen
npan

wFRN, HPCH, WFEN
ngpn, ugA, npCe

31906, 31998

wEpe, nELn, PEY LuLn, e

naan’ uEp
1345 DATA "@0","@6","11"
1358 DATA "CD","BS","@3","
1355 DATH »o2:,"A7", ED", 152", 120
1360 DRTA "C3" . "@6" . "aBY . nogn

v e O s St SRR B




WBSY, v@3Y, vELY, h1gn,
Dn, nEzn, nz@n,

ko

wygn, nESH, nCgn
32000, 32085

nygH, NS, u@RN, 1141,

ugE, ngE N, 540
wage, n3gh, 3P,

g

uE@N, NG, RN, I

uGgn, n14n, g, NCDN,

ngCn, VEEN
wzgn, 132

wPL, NBCY, WEEN, AAN,
wAEN, nAEY, nEEY, Y@D
n@gn NN ngnN . gD

ugF N, u@En, uyg, upg,
nCpn, npsY
32886,32180

ugEe, MELY, nige, uign
WEDY, NERY, uPD, UFE
NEDM, MEEY, 131, 132
wIA L vBE

wzan, g7
wp g

S ngBY, 7D
L uzgn gen  "3E

L nzAn

1
Suggn s upen . vgpn

32259, 32350

@, ngan,
ngpn, uSRN, ugyn, ng4n,
wgQn, np@n, 4D, N4y, uEEY 1Y

7,
32N @R | N7D . NCSh

nggn ngzn,

nigh, vep"
[T

nppn, nEEn
==

4
waF R

uggn

uign, npgn
waAn, vep
uzgn, ugEn
oM, v1gn
uggn, ngpn
n@@n, NS

32
"ac
ach, VFE"
agn, e

SupDN, ngan, wgan, nERn, nppe
39 Supz, ngan

Snige g
L npgn, ngan

tuggn nizn’ ipgn
L5,
WAEN L gz nEDn e

DI - e

wign, nppn
nEn



1585 DATA "@1","@", "2@", "gl", "16","13"
1598 DATA "g2", b, "Bl M iE"
1595 DATA ,"88", 11", "@8", "7D"
1600 DATA Lv2@" vB1v naE | vpa
1605 DATH LT, NEDM, MEE, 2
1618 DATA LUB7, 2R, R, 7D
1615 DATA JUEA, DN, CEDY, ta2
1620 DATA 4", MFCH, 17D, VED", "4R"
1625 DATA FFY, "7D", 2", "gg", "oe"
1639 DATA 20", "R, 9", aa", "ee"
1635 DATA "@1","@3","@@","11", "FE", "7D"
1648 DATA "CD","3C", "2@", "CD", " 7", "7B"
WEEN L HBRN L b nER . v PR
B@" ngn . niEn nIE e
FBY . vrpn e
R TRt -
1665 DATA "@@". "CD" . "BS . wpan | vaRn
1678 REM
1675 DATR 32351, 32451
1660 REM
1655 DATA "@@", "PE", "FE", "1F", 2@, " 1zh
1698 DATFi "BR, B2, 11N, YBR", "B
1655 DRTR nChw 1B3"  nagn. 3"  ngh. 12
1700 DATA "FD","7D","3C","32", "FB
1785 DATA “3R", "FF","7D", "FE", "o@
1718 DATA "12","21","BB","62","11
1715 DATA "@@","Ch", "B5", "@3", "3E",
1728 DRATR "32","FA","7D Sz
1725 DATA "7D", "3R", "FF €
1730 DATA “za","12","21 2
1735 DATA "@A","@@","CD", "B5","@3", "3E"
98", "32", "FC, 7D, 3L, a2t
BEn g wgn g g

110 nggn
BN IR P i

1775 DRTR 32475, 32599

176@ REM

1785 DATA "10","2B","2R", 36", "SCY, v24”

179@ DATA "11","8@","20", "CO", "1B", "7F"

1795 DHTA "14", "1E","5B","21", "3R", "7F"



18@8 DATA
1805 DATA
1819 DATA
1815 DATH
1828 DATA
1825 DATA
1830 DATA
1835 DATA
1840 DATA
18435 DATA
185@ DATA
1855 DATA
1860 DATA
1865 DATA
1878 DATA
1875 DATA
1688 DATA
1885 DATA
1890 REM
1895 DATA
190@ REM
1903 DATA
1918 DATA
1915 DATA
1920 DRTA
1925 DATA
1238 DATA
1935 DATA

9828 REM
9825 REM
5219 REM

NpEN, NEDY, ISBY, B4 "
wpEN, N@E", "B4n, V1A, )
NBEN, NLgGu, n1@n, VFGN, v ZEn,
upg,

nggn
w7BY,
wgEn
nE1e, vREt, e, "
agn

TN
ugpn
naqn
uEh,

I

ugE,
ugE,
=T
WERN,

SR

ug@n,
uign,

ngg,
ngn,

=

e

upLY, NEET, vBEn,
wluggn, RS, vpLY,
wBR, n2@", "DEY, "ZA",
WLEN, NASY, NEEY,

DS, "ED", "5B", 84", "SC
pqn nBEN n3p | npRn | naEh
g nEEn upLn . EEY "R
WBgn’ G npgn upLn L n 4
BAY . nggn vEZN
F@ B TFE
FulnaE . FQY "eF
O@" ., Fg | TP g MERY
o H b S R
uFpn R | wER ) R

"LUSR "e'+7

wign, uECY, PEN, "PEN, “3C"

uaauqu;u,useu‘ueau‘ugBu

ugan, agn, nFFn;nFFn‘HBlu

"pL", "1t LY, gL EF
.8

nEG",

FINE

. "0
ncan‘usau o

DATA WALL

9915 CLEAR 31539: REM RAMTOP LOW
o@z@ PRINT AT 12.7; FLASH 1;"Attendi un

attimo!"

9225 FOR v=@ TO 9

i: RERD

9835 PRINT AT 14,19, IMYERSE 1;f
9p4@ FOR p=i TO f: READ a%

9932 READ

9245 LET h=CODE a®(1)—
9050 LET h=h-7XCa%(1>




168

9955 LET 1=CODE a®¢Z)-48

SRE0 LET 1=1-7XCa®Cz)>"@" )

9865 PRINT AT 14,8, FLASH 1:p;AT 14,15;
IMVERSE 1;a%

9978 POKE p,16%h+1: BEEP .@1,20

9@75 NEXT p: BEEP ,01,19: MEWT v

5988 REM

3885 REM THE WALL

9890 REM

3895 CLEAR : GO TO 5259

9108 LET a®=CHR® 1435+CHR%& 146

9185 PAPER 1: INK 9: CLS

2118 FOR a=0 TO 31 STEP 4

9115 PRIMT PAPER 2; FLASH 1;AT 20,a;a8%
9126 PRINT PAPER €; FLASH 1;AT 20,a+2;a

.

9125 NEXT a

$130 FOR g=0 TO 2

9135 FOR a=g TO 31-g STEP 2

7142 PRINT PAPER o+1;AT 9,a;a%
145 PRINT PAPER a+1;AT 8-9,a;3%
9150 MEXT a: MEXT @

9155 RANDOMIZE USR 32178

9162 RAMDOMIZE USR 31986

9165 POKE 32255,19: POKE 32256,1%
9170 IF PEEK 32476=98 THEM POKE 32476.@
: GO TO 913@

9175 BORDER 1: FLASH 1

218 PRINT AT 9,8;"FIME ";

9185 PRINT CHR® 145+CHRS 14€;
9190 PRINT " GIOCO "+CHRS 144
9195 LET a®="": LET bS=a%

9209 FOR a=32011 TO 32015

9205 LET a®=a&+CHR$ PEEK a

5218 LET besbS+CHRS PEEK (a+19)
5215 POKE 2,48: MEXT a

5220 LET a=YAL a2%: LET b=VAL b®
9225 IF a{=b THEN GO TO 3258
9230 FOR a=1 TO 5

9235 POKE (32929+a),CODE a$Ca)
9248 MEXT a

9245 PRIMT AT 11,3;"Hai il puntesaio piu




9250 FLASH @: INPUT "Difficolta’ <1-4> "
; LINE a®

9255 IF aW="" THEN GO TO S25@

9260 LET a="AL 2%

9265 IF a»4 OR a<l THEN GO TO 925@
9270 POKE 31910,5-a: POKE 32024, a+48
9275 POKE 31801,20-2%2.5

9280 CLEAR : PRINT AT 8,8;"Premi un tast
o

9285 PAUSE @: BORDER 4

9290 POKE 32475.0: POKE 32476,0

9295 POKE 322%%,19: POKE 32256,15

9308 RUN 5106

PING

Questo gioco pud essere la base per farne uno pit complesso. Infatti as-
somiglia al piu complicato THE WALL presentato in questo libro. £ molto
semplice sia come programmazione che come gioco. Puo essere ulterior-
mente migliorato.

Lo scopo & quello di respingere la pallina con la racchetta che di volta in
volta sale verso lalto di una linea.

| tasti da usare sono 1 e 0 per muovere a sinistra e a destra.

1398 BORDER 1: PAPER 7: IMK @

1085 LET h=@: LET ht=@: LET d=13: LET bb=@
1@ia GO SUB 122@: GO SUB 1183

1815 LET bb=bb+1

1828 IF bbrl@ THEM GO TO 1388

1825 LET a=1: LET b=a

1938 LET w=1: LET w=w

1835 LET x=1@: LET w=d

1842 PRIMT AT 21, PALLA: ", bb;

1245 PRINT AT w.x; PAFER 8; IMK @;" Wl "
1856 PRINT AT 21,19, "PUNTI: " ht

1855 GO SUB 1118: GO SUB 1099

1060 IF wirb+w THEM LET wu=d: GO TO 1843
1965 BEEF 1.8




187@ PRINT AT w.x; PAFER B;" ": REM 5 s
pazi

1e75 PRIMT AT b,a; PAPER 8" "

1880 LET d=d+(d<{13)

1885 LET h=@: GO TO 1815

1999 LET as=INKEY®

1995 IF a®="1" THEM LET x=x-(x>@)

1188 IF a%="8" THEM LET x=x+(x<{27>

1165 RETURN

11189 PRINT AT b,a; PAPER &; INK 8;
1115 LET a=a+v: LET bmb+u

1128 IF a=3@ OR a=1 THEM LET vw=-v: BEEP .@

1125 IF b=1 THEN LET w=-u BEEP «31,-15
1138 IF w=b+w THEN GO TO 1
1135 PRINT AT b.a; PAFER 8; H"

1148 RETURN

1145 LET r=a-x

1135@ IF r<1 OR r>3 THEM GO TO 1135

1155 LET w=-w: BEEF .81,5

1168 LET h=h+1: LET ht=ht+1

1165 IF h<>2 THEM GO TO 1135

1170 LET h=@: LET d=d-1

1175 PRINT AT J.x; PAPER B;" ": REM 5 =

1188 GO TO 111@

1185 FOR i=@ TO 31

1199 PRINT AT @,i; PAPER &;" "

1195 MEKT i

1280 PRINT AT ©.4; IMK 7, PAPER @;"1 = Sini
stra @ = Destra'

1285 FOR i=2 TO 2@

1219 PRINT AT 1.@; PAFER @;" ";AT i,31;" "
1215 MEMT i: RETURN

1220 PRIMT AT 7.8;

1225 LET c=2: GO SUB 1248

1238 LET c=6: GO SUB 1248

1235 GO TO 12595

1248 FOR i=1 TO 7%32

1245 PRINT PRAPER ;" ";

115@ IF r<1 OR r>»3 THEM GO TO 1135

1155 LET w=-w: BEEP .@1,%

1168 LET h=h+1: LET ht=ht+l



1165

11
Pazi

5 PRINT AT w.x;

IF h¢>2 THEW GO TO 1135
LET h=@: LET d=d

"o OREM 5 s

GO TO 11ie

5 FOR i=@ TO 31

FPRINT AT @,i; PAFER @;" "
MEXT i

PRINT AT @,4; INK 7, PAPER @;"1 = Sini
@ = Destra"

FOR i=@ TO 2@

PRINT AT i,8; PAFER ©;" “;AT i,31;" "
HEKT i: RETLRN

PRIMT AT 7.8,

LET ec=2: GO SUB 1248

LET c=6: GO SUB 1248

GO TO 1255

FOR i=1 TO 7%32

PRINT PAPER o;" ";

MNEKXT i: RETURMN

FOKE USR "a"+3,BIM 22111100
POKE USR "a"+1,BIM 81111116
POKE USR "a"+2,BIN 11111111
POKE USR "a"+3,BIM 11111111
POKE USR "a"+4,BIN 11111111
POKE USR "a"+5,BIM 11111111
POKE USR "a"+€,BIM @111111@
POKE USR "3"+7,BIM @@11116@
RETURN

IMK @: PAPER 7: CLS

PRINT AT 18,18; "Puntegaio: " ht

INPUT "Giochi ancora 7:";as
IF a%(1)="s" THEN RUM
BORDER 7: CLS : PRINT "Ciao"

GENERATORE MORSE

11 programma seguente & in grado di tradurre un messaggio scritto dall'u-
:ente generando una serie di BEEP secondo la codifica MORSE.



Le opzioni che offre il programma sono le seguenti:
1) possibilita di variare la velocita delle parole tradotte al minuto,
2) possibilita di generare parole casuali a scopo dimostrativo,

3) si puo ripetere un messaggio un numero di volte infinito,

4) e ovviamente si puo sentire all'istante la codifica del carattere battuto

sulla tastiera.

Un awviso:

— non si usano caratteri grafici per cui, ad esempio alla linea 1160, bisogna

introdurre le lettere tra apici come caratteri A.S.C.1.I. normali.

1@@ BORDER 1: PAPER 1: LET a=2: LET b=6
PLLS

1885 FOR i=21 TO @ STEP -1

1@1@ PRINT AT 1.8, INK a; PAPER b: FLASH

1; "GENERATORE-MORSE"

1915 LET c=a: LET a=b: LET b=c: MEXT i

1928 PRINT #@;AT 1,5;"PREMI UM TASTO": P
-]

1025 BORDER 5: PAPER S: IMK @: CLS
1930 POKE 23658,8: RESTORE
1835 DIM A%C47,60
1248 FOR I=1 TO 47
1045 READ ASCI): NEXT I
A "131313","", 111141,

"11333","11133","11113","1111

"31111","33111","33311", "33331", "33311

10, UFIALELN, A, ne, un ngEEgn, e

1835 DATA "13","3111","3131","311"
3 "1111","11", 13337, 31

1113",

1960 LET E=12: LET F=.056
1@65 CLS : PRINT AT 4,8;"GEMERATORE MORS

1@7@ PRINT AT &,2;"PREMI UND DEI SEGUENT

I TRSTI"
1875 PRINT AT 8,1;"v = SELEZIONE YELOCIT

172



A’ CMAX. 280"
1880 PRINT AT 18,1
1885 PRIMT AT 12,1;
AGGIO"
1898 PRIMT AT 14,1;"C = PAROLE CASUALI"
1895 PRINT FLASH 1;AT 17,8;"YELOCITAR® =
;E; " PAROLE PER MIMUTO"
1186 PRIMT AT 21,1@;"F PER FIMNIRE"
1185 FAUSE 1@: GO SUB 1425

" THEI 0

= IMPUT LETTERE"
= RIPETIZIONE MESS

g="F" T
1135 IF Gs="" THEN GO TO 1105

114@ PRINT AT 19,11;"SBAGLIATO!": BEEP .
5,-40: GO TO 1065

1145 CLS : PRINT BRIGHT 1;AT @.%;"PAROL
E CASUALI"

115@ PRINT AT 1.5;"PREMI ENTER PER FINIR
o

1155 PRINT AT 2,6€;"UN TASTO PER FERMARE"
1160 LET KX&g="ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUYWXYZ.
L5 71234567830"

1165 DIM He(So

1178 FOR W=1 TO 5

1175 LET H&C K o=KaiC INT (RHDXLEN H&)+1 0
1180 HEXT X

1185 LET De&=H&

1199 GO SUB 131d

1195 PAUSE 5: IF IMNKEY®<>"" THEM GO SUB

1232 GO TO 117@

1285 CLS : PRINT BRIGHT 1;" CODIFICA MO
RSE : PREMI I TRSTI.": PRIMT

121@ PRIMT AT 1,5;"PREMI ENMTER PER FIMIR
E": PRIMT

1215 GO SUB 1415

1220 LET A=CODE G#-43

1225 IF A=-38 THEN GO TO 1065

1238 IF A=-11 THEM PRINT " ";: FAUSE 1@
PGDTD 1215

1235 IF A=2 OR A=4 OR A=17 OR A=18 OR A=

178



174

1% OR A=21 OR A<1 OR FA»47 THEWM BEEF .S,
-4 GO TO 1215

1240 PRINT G

124% GO 5UB 1365: GO TO 1215

1258 CLS

1255 LET 2Z=2: INPUT BRIGHT 1;"DAMMI IL
MESSAGGIO ", D&

126@ GO SUB 1285: IF ZZ THEM GO TO 1255
1265 CLS : PRINT BRIGHT 1;AT 1,%;"PREMI
ENTER FER FIMIRE"

1276 PRIMT PRIMT

1275 GO SUB 1319

1280 PAUSE 1@: GO TO 1275

1285 FOR K=1 TO LEM D&

1290 LET A=CODE D#CK)-43

1295 IF A=-11 THEM GO TO 13695

1308 IF A=2 OR A=4 OR A=17 OR FA=18 OR A=
19 OR A=21 OR A<l OR A>47 THEM PRIMT AT
©.6;D8CK>; " CARATTERE IMESATTO": LET 22
=1: BEEF . 4

1205 MEXT K: RETURN

13189 FOR K=1 TO LEW D&%

1315 PRINT D&CK);

1320 LET A=CODE DK )-43

1325 GO SUB 1365: MNEXT K

1330 PRIMT : RETURM

1335 CLS

1348 INPUT "PAROLE PER MINUTO 7 ";E

1345 IF E»20 THEN PRINT AT @,4;"SOND TR

OPPE...RIPROYA |1": GO TO 1348
1352 IF E<4 THEN PRINT AT @,4;"S0ND POC
HE....RIPROVA 11": GO TO 1348

1355 ILET F=.7/E

1368 GO TO 1865

1365 IF A=-11 THEM PFAUSE F%20@: RETURN
1370 FOR I=1 TO &

1375 IF ASCA,I>=" " THEW GO TO 1395
1380 BEEP VAL A%CA, I 2%F, 48

1385 FOR Z=1 TO 7@-E STEF E: MEXT Z
1398 MEXT 1

1395 FOR Z=1 TO 14@-E STEP E: MEXT 2
1423 IF IMKEY®=CHRS 13 THEM GO TO 1865
1405 RETURM



141@ IF IMKEY&<>"" THEM GO TO 141@

1415 IF IMKEv&="" THEM GO TO 1415

1420 LET G&=IMKEY®: RETURM

1425 OVER 1: PLOT 5@,135: DRAW @,3: DRAW
156.9

1438 DRAW B, -2 DRAW -156,8

1435 OYER @: LET G#=INKEYS: RETURN

1448 FPOKE 23658,9



Una giusta via di mez70 tra Ia praticita di uso e la velocita di
esecuzione di un programma ¢ rappresentata dalluso combi-
nato del BASIC e del linguaggio macchina; la conoscenza di
questultimo & comunque indispensabile per poter sfruttare a
pieno il proprio calcolatore.

Questa ¢ la premessa da cui parte [autore, per proporre una
serie di interessanti programmi BASIC che si servono di routine
scritte in linguaggio macchin

F e po"diversa dafsolt ¢ perquesto paricolar

utilizzo

sy
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