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Introduzione

Questo volumetto, ancor prima di costituire una pura e semplice raccol-
ta di interessanti programmi di utilita e di gioco, € una guida didattica
alla programmazione in linguaggio Basic del personal computer Com-
modore 64.

Chi si avvicina per la prima volta ad un computer non deve essere co-
stretto ad esercitare sulla tastiera la propria immaginazione, oltre che
le proprie dita, per capire come funziona e a cosa serve cio che ha di fron-
te: una preventiva illustrazione delle funzionalita associate ai tasti puod
risparmiare ore di tentativi, il pit delle volte sterili e destinati a non la-
sciare un'idea chiara di cio che si é fatto in realta.

Per questi motivi si & ritenuto utile, dopo una descrizione della configu-
razione del sistema Commodore 64, passare ad un accurato e dettagliato
esame della tastiera, impiegando estesamente la parte illustrativa per
facilitare l'individuazione dei singoli tasti e per insegnare ad attivarli nelle
diverse modalita di funzionamento.

Anche 'impiego del video puo presentare difficolta che sono spesso sot-
tovalutate da chi redige i manuali utticiali che corredano 'hardware. Nel
paragrafo dedicato al video sono illustrati con particolare attenzione le
funzioni di controllo del cursore e I'impiego delle notevoli possibilita cro-
matiche del Commodore 64, utilizzando ancora una volta estesamente,
oltre all'informazione scritta, I'immagine fotografica. L'esposizione re-
lativa alla gestione del video e alla grafica comprende anche la descri-
zione delle mappe di memoria del video, passo fondamentale per entra-
re nelle problematiche della scomputer-grafican».

Tra le molteplici attitudini e possibilita del Commodore 64 & inclusa an-
che la capacita di emettere una vasta gamma di note musicali, suoni e
rumori. Che un computer sia in grado di suonare ormai non stupisce piu
nessuno, ma si deve essere ben consci del fatto che anche il computer
pit sofisticato, come del resto qualsiasi strumento musicale, non puo suo-
nare «da solo»: & necessario che esegua un programma appositamente
preparato.

L'ultimo paragrafo della parte descrittiva dell’hardware & dedicato dun-
que al suono, e consentira di acquisire tutti gli elementi necessari per
utilizzare anche questa attitudine del Commodore 64 nelle nostre espe-
rienze di «computer-musics.

La prima parte del manuale si conclude con un’esposizione completa ed
esauriente, ma soprattutto facilmente comprensibile, del linguaggio Ba-
sic utilizzato dal Commodore 64. Sono state distinte funzionalmente e
in modo progressivo le descrizioni delle variabili, degli operatori, dei co-
mandi, delle istruzioni e delle funzioni del Basic. Al di la delle tendenze




Analisi del
problema

Diagrammi
di flusso

Il programma

piu tradizionali, spesso improntate ad un freddo schematismo, si sono
adottate una classificazione ed una sequenzialita specificamente orien-
tate al programmatore, con l'intento di facilitare la comprensione del lin-
guaggio e di costituire un utile strumento di consultazione.

La seconda e principale parte del manuale & dedicata invece allo svilup-
po delle metodologie proprie della programmazione attraverso l'impo-
stazione e la soluzione logica di venti problemi concreti.

Lo sviluppo di un programma si articola in tre fasi distinte: I'analisi del
problema che si vuole risolvere, 'organizzazione logica nei diagrammi
di flusso del metodo di soluzione prescelto, la minutazione del program-
ma nel linguaggio di programmazione che si intende adottare. Nelle ven-
ti applicazioni che presentiamo, ogni singola fase é affrontata separata-
mente in maniera specifica e dettagliata, cosi da fornire al lettore un qua-
dro metodologico completo del procedimento da seguire.

In questa fase sono anzitutto enumerati i requisiti del programma che
si intende realizzare. In base ad essi sono successivamente individuati
e descritti i metodi (algoritmi) di soluzione, adottando una forma di espo-
sizione per quanto possibile chiara e discorsiva.

L'algoritmo di soluzione & organizzato in maniera logica e sequenziale,
seguendo per guanto possibile i canoni della programmazione struttu-
rata. Ogni diagramma di flusso & puntualmente commentato a margine,
per meglio chiarire il significato delle soluzioni adottate e le funzionali-
ta dell'algoritmo.

Questa parte riguarda la traduzione dei diagrammi di flusso nelle istru-
zioni previste dal Basic, riportando per esteso i listati completi dei pro-
grammi e inserendo un duplice livello di commento: un frequente inseri-
mento nei listati delle istruzioni di commento e una descrizione a margi-
ne, discorsiva e puntuale, delle singole istruzioni utilizzate.

Non é forse inutile sottolineare, prima di concludere, il carattere prevalen-
temente didattico di questo manuale, che tuttavia, anziché perdersi dietro
tediose e (perché no) imbarazzanti dissertazioni sui microcircuiti, puo di-
ventareil tramiteamichevoleedivertente fraunapersonaeunamacchina.
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Il personal computer
Commodore 64

Cosi come il suo fratello minore VIC-20, il Commodore 64, che d'ora in
poi chiameremo pit semplicemente CBM-64, & un home computer, un cal-
colatore destinato ad applicazioni «domestiche», cioé di limitata comples-
sita. Il CBM-64 ¢ composto da una unita fisica comprendente:

B la tastiera, utilizzata per il dialogo con la macchina

m la CPU (Central Processing Unit, unita centrale di elaborazione), la par-
te della macchina che esegue fisicamente i programmi

B la memoria, divisa in ROM (Read Only Memory), contenente il program.-
ma di sistema che gestisce le operazioni eseguite dalla macchina, e in
RAM (Random Access Memory), usata per i programmi scritti dagli
utenti. La memoria del CBM-64 ha una capacita di 64 kbytes.

Il CBM-64 puo essere connesso o ad un apposito monitor oppure, attra-
verso un modulatore a radiofrequenza incluso nello chassis della tastie-
ra, ad un comune televisore a colori, che pu6 sostituire egregiamente il
monitor del calcolatore, anche se con una perdita di qualita dell’imma-
gine. Il computer utilizza questo componente per comunicare messaggi,
per evidenziare i risultati dell'esecuzione di un programma e, in genera-
le, per visualizzare tutto quanto viene digitato dall’operatore sulla tastie-
ra. In quest'ultimo caso si dice che sul video compare |'«eco» di quanto
viene digitato.

Questa macchina puo essere inoltre dotata di memorie non volatili a
supporto magnetico, come cassette o floppy-disks: le cassette sono
utilizzabili mediante un apposito registratore Datassette, mentre i floppy-
disks richiedono una diversa e pit complessa apparecchiatura detta
driver.

[ due tipi di supporto magnetico differiscono essenzialmente per la di-
versa velocita con cui si possono scrivere o leggere le informazioni (la
gestione del dischetto &€ molto pin veloce di quella della cassetta).
Allo stesso scopo sono adottate cartucce di espansione di memoria ROM
contenenti programmi di grosse dimensioni che potrebbero essere cari-
cati con difficolta nella memoria della configurazione base. Le cartucce
di espansione vanno inserite nello speciale slot (alloggiamento) apposi-
tamente previsto sul retro della tastiera.

Al fine di ovviare alla necessita di avere copie su carta di quanto carica-
to nella macchina, il CBM-64 ¢ dotato di un dispositivo (bus seriale) al
quale & possibile collegare una o pil stampanti, e dispone inoltre di una
presa (interfaccia TEEE-488) che consente il collegamento con altre ap-
parecchiature di impiego particolare (plotter, cioé tracciatori di grafici,
strumenti di laboratorio, ecc.).

Le potenzialita del CBM-64 possono essere ulteriormente espanse colle-
gandolo con altri computer pit potenti. Tale collegamento pud essere sta-
bilito attraverso le normali linee telefoniche, ma & necessario in tal caso
inserire tra il computer e la rete telefonica un dispositivo chiamato mo-
dem (modulatore-demodulatore), che elabora i segnali digitali in uscita
dal CBM-64 per renderli idonei alla trasmissione sulla linea telefonica
e viceversa,

Il CBM-64 utilizza la forma di trasmissione pia semplice e piu diffusa,
denominata protocollo RS-232, e pertanto puo essere collegato alla mag-
gior parte dei calcolatori esistenti.

Infine & possibile corredare il CBM-64 di dispositivi di comando, come
i joystiks, i paddles e le penne ottiche, che trovano impiego nei videogio-
chi e in altre applicazioni piti impegnative.




La tastiera

La tastiera del CBM-64 & analoga a quella di una normale macchina per
scrivere.
I tasti si possono suddividere in quattro categorie:

m tasti di scrittura (lettere, numeri, caratteri speciali)

m tasti grafici

m tasti di controllo, utilizzati per inviare alcuni comandi al CBM-64

m tasti funzionali, che possono attivare determinate azioni all'interno di
programmi scritti dall'utente.

I diversi caratteri rappresentati su un tasto possono essere selezionati
per mezzo dei tasti SHIFT ¢ COMMODORE ( ¢ ).

Bisogna chiarire subito che uno stesso tasto (fisico) puo appartenere ad
una o a piu di una delle categorie enumerate. Ad esempio, quasi tutti i
tasti che producono caratteri di scrittura recano impressi sulla faccia
anteriore anche due caratteri grafici, che possono essere attivati premen-
do quel tasto in concomitanza con un opportuno tasto di controllo.
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Tasti di scrittura producono caratteri di scrittura, ciog lettere, numeri e caratteri speciali
Tasti grafici producono caratteri grafici, utilizzabili per comporre disegni
Tasti di controllo modificano il funzionamento della macchina
Tasti funzionali possono attivare, all'interno di una data elaborazione, particolari azioni che I'u-
tente pud programmare
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Tasti di scrittura

Tasti grafici

[ tasti di scrittura hanno un funzionamento molto simile a quello dei ta-
sti di una macchina per scrivere.

La semplice pressione di un tasto di scrittura produce la comparsa sul
video, nella posizione occupata dal cursore, del carattere associato al ta-
sto premuto. Contemporaneamente il cursore si sposta di un posto a de-
stra, segnando il punto in cui avverra la prossima immissione.

I tasti di scrittura occupano la zona della tastiera evidenziata in colore
nell'illustrazione a margine. Nella quasi totalita dei casi i caratteri di scrit-
tura sono impressi sulla faccia superiore del tasto, ad eccezione di quel-
lo che attiva il carattere n, che reca impresso il carattere sulla faccia an-
teriore. In generale, 'operazione che consente di ottenere sul video un
carattere di scrittura & diversa a seconda della posizione che occupa sul
tasto il carattere desiderato.

m Per ottenere il carattere in posizione A & sufficiente premere sempli-
cemente il tasto. In questo modo si possono digitare, ad esempio, i
caratteri A, B, C, ecc.

® Per ottenere il carattere in posizione B & necessario tenere premuto
il tasto SHIFT e contemporaneamente premere guello desiderato. In
questo modo si possono avere, ad esempio, i caratteri ! " # ecc.

® Per ottenere il carattere in posizione C & necessario tenere premuto
il tasto SHIFT e premere contemporaneamente quello che reca il ca-
rattere. L'unico carattere di scrittura che puo essere ottenuto in questo
modo ¢ il pi greco (w).

La prima cosa che si nota digitando i caratteri di scrittura é che il CBM-64
visualizza le lettere dell’alfabeto in maiuscolo (stato maiuscale/grafici).
Questa caratteristica € necessaria perché molti linguaggi di programma-
zione prevedono l'uso delle lettere maiuscole per i comandi e le istruzio-
ni. Il CBM-64 puo tuttavia entrare in un modo di funzionamento partico-
lare, nel quale & possibile utilizzare maiuscole e minuscole. Per entrare
nello stato maiuscole/minuscole (chiamato anche stato testo, proprio per-
ché pit adatto alla composizione dei testi) & sufficiente tenere premuto
il tasto SHIFT e premere contemporaneamente il tasto COMMODORE.
Una volta entrati in questo stato, i caratteri di scrittura digitati sono vi-
sualizzati in minuscolo, a meno che non venga premuto contemporanea-
mente alla digitazione del tasto-carattere il tasto SHIFT, proprio come
accade in una macchina per scrivere. ‘

Per uscire dallo stato testo é sufficiente ripetere la stessa operazione ese-
guita per entrarvi.

Una caratteristica molto importante del CBM-64 & I'insieme dei caratte-
ri grafici previsti sulla tastiera, utilizzabili per comporre sul video gra-
fici, disegni e tabelle.

I caratteri grafici sono attivati dai tasti che occupano la zona evidenzia-
ta in colore nell'illustrazione a margine.

Ciascuno dei tasti indicati reca impressi sulla faccia anteriore due ca-
ratteri grafici, che nella riproduzione illustrativa riportata qui a margi-
ne abbiamo sostituito, a titolo di esempio, con le lettere A e B, facendo
cosi riferimento solo alla loro posizione sul tasto.

B Per attivare il carattere che occupa la posizione A & necessario tenere
premuto il tasto COMMODORE e premere contemporaneamente quello
desiderato.

m Per ottenere il carattere che occupa la posizione B € necessario tene-
re premuto il tasto SHIFT e premere contemporaneamente quello de-
siderato.




Tasti di controllo
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La tastiera del CBM-64, come quella di qualsiasi altro computer, include
un certo numero di tasti che, se premuti, non attivano caratteri di scrit-
tura o grafici.

Questi tasti, chiamati tasti di controllo, generano all’atto della pressio-
ne un segnale (di controllo, appunto), che in genere chiede alla macchina
di modificare il suo funzionamento.

S1tratta, in altri termini, di un insieme di tasti la cui pressione consente
all’'operatore di «governare» la macchina.

I tasti SHIFT, in numero di due, uno a sinistra e |'altro a destra, coprono
diverse funzioni. La pressione del tasto SHIFT consente:

m di attivare il carattere =

® diottenere i caratteri di scrittura impressi in alto sulla parte superio-
re dei tasti (p. es. ! § " ecc))

m di ottenere i caratteri grafici impressi a destra sulla superficie ante-
riore dei tasti

B in concomitanza con la pressione del tasto COMMODORE, di entrare
nello stato testo e di uscirne

® di ottenere le lettere maiuscole quando si opera in modalita testo

® di selezionare una delle due funzioni proprie di ciascun tasto funzionale

m di srieleziunare una delle due funzioni proprie di ciascun tasto di con-
trollo.

Il tasto SHIFT LOCK serve per conservare indefinitamente la situazio-
ne che si determina quando & premuto il tasto SHIFT,

Puo infatti capitare di dover digitare una lunga sequenza di caratteri che
richiedono la contemporanea pressione del tasto SHIFT: ad esempio, i
caratteri grafici impressi a destra sulla superficie anteriore dei tasti. In
questi casi, si puo premere lo SHIFT LOCK, che agisce come un inter-
ruttore a bottone: fin quando non si «spegne» questo interruttore & co-
me se il tasto SHIFT fosse premuto.

Il tasto COMMODORE, che & una caratteristica specifica del CBM-64 e
delle macchine Commodore, svolge tre funzioni di selezione:

m consente di attivare i caratteri grafici che si trovano a sinistra sulla
superficie anteriore dei tasti (successione COMMODORE + tasto)

® consente di passare nel modo di funzionamento maiuscole/minuscole
(successione COMMODORE +SHIFT) e viceversa

® consente di selezionare la seconda serie di 8 colori: tenendo premuto
il tasto COMMODORE e uno dei tasti di selezione colore si ottiene 1'u-
so di altre tonalita.

= —————o— 1l tasto CTRL svolge le seguenti funzioni:
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® consente di attivare i tasti di controllo del colore in scrittura sul vi-
deo. In condizioni normali, il CBM-64 visualizza i caratteri in azzurro
su fondo blu. Se I'operatore, tenendo premuto il tasto CTRL, preme
uno dei tasti di controllo del colore, a partire da questo momento i
caratteri che verranno digitati saranno visualizzati, anziché in azzur-
ro, nel colore selezionato

® consente di attivare i tasti REVERSE (RVS ON e RVS OFF) che atti-
vano e disattivano la visualizzazione invertita. Se l'operatore, tenen-
do premuto il tasto CTRL, preme il tasto RVS ON, attiva la visualizza-
zione invertita: a partire da questo momento tutti i caratteri che sa-
ranno digitati appariranno scritti in blu su un rettangolino azzurro

® consente di rallentare I'esecuzione dei programmi: se si tiene premu-

10




to il tasto CTRL mentre il CBM-64 sta eseguendo un programma, la
velocita di esecuzione diminuisce

® consente all'operatore di definire comandi di controllo propri, che pos-
sono essere inclusi in una qualsiasi applicazione

m ¢ utilizzato da alcuni programmi caricati su cartucce ROM per svol-
gere funzioni particolari.

I tasti di controllo del colore sono in numero di otto, e si trovano nella
prima fila della tastiera. Si tratta degli stessi tasti che, con la semplice
pressione, attivano la visualizzazione dei numeri da 1 a 8.

I segnali di controllo del colore sono invece attivati premendo questi tasti
in concomitanza con il tasto CTRL o con il tasto COMMODORE: cio per-
mette di selezionare 16 colori. Se, tenendo premuto uno di questi due tasti,
sipreme uno dei tasti di controllo colore, a partire da quel momento tuttii
caratteri digitati sulla tastieraappariranno sul videonel colore selezionato.
In particolare:

premendo I caratteri premendo i caratteri

i tasti appariranno i tasti appariranno
CTRL+BLK neri +BLK arancioni
CTRL + WHT bianchi +WHT marroni
CTRL+RED ross +RED rosso chiaro

+CYN grigio scuro
+PUR grigic
+GRN verde chiaro
+BLU azzurri
+YEL grigio chiaro

CTRL+CYN blu-verdi
CTRL + PUR porpora
CTBL + GRN verdi
CTRL+BLU blu
CTRL+YEL gialli
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I tasti RVS ON e RVS OFF attivano e disattivano la funzione REVERSE,
che determina la visualizzazione dei caratteri «in negativo». Se I'opera-
tore tiene premuto il tasto CTRL e preme contemporaneamente il tasto
RVS ON, a partire da questo momento i caratteri digitati appariranno
sullo schermo in blu su fondo azzurro. Questa modalita di funzionamen-

to proseguira fin quando, premendo contemporaneamente il tasto CTRL
e il tasto RVS OFF, non verra disattivata la funzione REVERSE.

Il tasto RETURN consente di restituire alla macchina il controllo che I'o-
peratore assume quando digita una parola, una riga, una frase o un’i-
struzione, Restituire il controllo significa consentire alla macchina di ela-
borare quanto I'operatore ha digitato sulla tastiera. E necessario premere
il tasto RETURN dopo aver digitato ciascuna istruzione di un program-
ma. Solo all’atto dell’attivazione del tasto il CBM-64 puo leggere, ricono-
scere, elaborare ed eventualmente eseguire l'istruzione, che altrimenti
¢ solo visualizzata sullo schermo.

I due tasti CRSR servono per spostare il cursore (CURSOR) all'interno
della zona del video nella quale & consentito I'inserimento dei caratteri.
Un qualsiasi carattere che venga digitato sulla tastiera va sempre ad oc-
cupare la posizione indicata dal cursore. Se si vuole modificare la posi-
zione d'inserimento rispetto a quella «puntata» dal cursore & quindi ne-
cessario spostare quest'ultimo nella posizione desiderata. Il primo tasto
consente lo spostamento verticale del cursore, il secondo quello orizzon-
tale. La direzione dello spostamento (verso 'alto o verso il basso, verso
sinistra o verso destra) ¢ indicata dalle frecce. Per effettuare uno sposta-
mento verso una direzione indicata dalla freccia che si trova sotto la si-

i |
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gla CRSR, & sufficiente la semplice pressione del tasto; per effettuare in-
vece uno spostamento nella direzione indicata dalla freccia che si trova
sopra la sigla CRSR, ¢ necessario premere contemporaneamente il tasto
SHIFT. Le possibilita di spostamento del cursore sono preziose quando
si deve correggere una parola, un’intera frase o un'istruzione visualizza-
ta. E sufficiente posizionare il cursore sopra i caratteri errati e digitare
quelli giusti.

Al tasto CLR/HOME sono associate due diverse funzioni, contrassegna-
te dalle sigle CLR (contrazione di CLEAR) e HOME.

La funzione HOME (casa) si attiva alla semplice pressione del tasto e pro-
duce lo spostamento istantaneo del cursore nella prima casella in alto
a sinistra sul video (la «casa» del cursore), Cio che & visualizzato non vie-
ne cancellato. Per attivare invece la funzione CLEAR (cancellazione) & ne-
cessario premere contemporaneamente il tasto SHIFT. 1l suo effetto &
quello di cancellare tutto cid che appare sul video, riportando il cursore
nella prima casella in alto a sinistra.

Al tasto INST/DEL sono associate due diverse funzioni (INSERT, inseri-
sci, e DELETE, cancella). La funzione DEL & attivata dalla semplice pres-
sione del tasto, e causa la cancellazione sul video del primo carattere al-
la sinistra del cursore, con l'eliminazione automatica dello spazio che
ne risulta. La funzione INSERT causa invece l'inserimento di uno spazio
in bianco nella posizione del cursore. Si attiva tenendo premuto il tasto
SHIFT e premendo contemporaneamente il tasto INST/DEL.

Il tasto RUN/STOP attiva la funzione di INTERRUPT (interruzione), or-
dina cioé al CBM-64 di interrompere cio che sta facendo e di restituire
il controllo all’'operatore.

A questo punto, il CBM-64, atiraverso il video, invia all'operatore un mes-
saggio per avvertirlo che l'esecuzione ¢ stata interrotta, specificando inol-
tre a che punto del programma (numero dell’ lStI‘U?lDI‘lE] si & verificata
I'interruzione. Sul video ricompare il cursore, che non & presente in fase
di esecuzione.

La pressione del tasto RUN/STOP in concomitanza con lo SHIFT attiva
il codice LOAD (carica), che ordina al CBM-64 di iniziare il caricamento
in memoria di un programma registrato su nastro.

Se si tiene premuto il tasto RUN/STOP e contemporaneamente si preme
il RESTORE, si invia al CBM-64 un segnale che attiva il ripristino del
computer nella condizione che esisteva immediatamente dopo 'accen-
sione, con il vantaggio che eventuali programmi caricati in memoria non
vengono persi. Il codice RESTORE genera in altri termini un'operazione
di pulizia della memoria che consente di rieseguire da capo un dato pro-
gramma, o di listarlo.

I tasti funzionali, chiamati anche tasti di funzione programmabili, sono
presenl:i sulla tastiera del CBM-64 in numero di quattro all'estrema destra.
A ciascuno di essi possono essere associate, mediante apposito program-
ma, due diverse funzioni: la prima sara attivata alla semplice pressione di
quel tasto, mentre perattivare la seconda sara necessario premere contems-
poraneamente anche lo SHIFT. Le funzioni attivabili nel primo modo sono
quelle poste sulla faccia superiore del tasto (f1, £3, f5, f7); nel secondo
modo sono attivate quelle poste sulla faccia anteriore (f2, f4, 6, f8).

I tasti funzionali sono utilizzati anche da molti programmi caricati sulle
ri:artuccle ROM ad innesto per consentire all’'utente di effettuare partico-
arl scelte,
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Il cursore

La risposta fornita dal
CBM-64 gquando si
impiegano i tasti di
controllo del cursore fra
apict, ad esempio nelle
istruzioni PRINT.

Il video

I1 CBM-64 & in grado di gestire un'immagine video a colori in cui posso-
no entrare 25 righe di 40 caratteri ciascuna. Si dice anche, con maggior
rigore, che si tratta di un video a 25 righe per 40 colonne.

I1 video & utilizzato come periferica di uscita (output) standard: cid si-
gnifica che, per rispondere a comandi e istruzioni, il CBM-64 utilizzera
sempre il video, a meno di non chiedergli esplicitamente, tramite appo-
siti comandi, di utilizzare altre periferiche (per esempio, la stampante).
All'atto dell’accensione del computer appare sul video un riquadro blu
(la zona in cui & possibile inserire caratteri) contornato da un margine
azzurro. In alto appare il messaggio " * # * * COMMODORE 64 BASIC
V2 %% %% 64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE", scritto in
azzurro nel riquadro blu, che da all’operatore alcune informazioni circa
il linguaggio che deve utilizzare e la capacita della memoria RAM di cui
dispone. Subito sotto si pud scorgere il messaggio READY e il cursore.
Se vogliamo iniziare a digitare qualcosa possiamo ordinare al CBM-64
di cancellare il video attivando la sequenza di tasti SHIFT + CLR/HOME.

Il cursore appare ora come un rettangolo lampeggiante di colore azzur-
ro che occupa la prima casella in alto a sinistra (home). Esso indica, in
ogni momento, la posizione in cui sara inserito il primo carattere che verra
digitato. Ad ogni immissione il cursore si spostera di una posizione ver-
so destra, fino a raggiungere il margine destro della zona blu, quindi tor-
nera automaticamente a capo della riga successiva, pronto ad accettare
nuove immissioni.

La posizione di inserimento dei caratteri puo essere modificata a piace-
re spostando il cursore mediante gli appositi tasti di controllo (CRSR).
Dobbiamo solo notare che, se premiamo uno dei tasti di controllo del cur-
sore dopo aver digitato un doppio apice, il CBM-64 evidenzia uno dei ca-
ratteri mostrati nella foto sotto.
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Il colore

i T A
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NERO
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GIALLO
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ROSSCO CHIARO
GRIGIO SCURO
GRIGIO

VERDE CHIARO
AZZURRO
GRIGIO CHIARO

I colori che il CBM-64 puo

utilizzare per scrivere i
caratteri. A fianco sono

elencati i tasti di controllo
da premere per selezionarli.

L'impiego dei tasti di controllo del cursore fra apici si presenta allorché
si desidera spostare il cursore durarite I'esecuzione di un programma con
un'istruzione PRINT.

Hlustrando le funzioni dei tasti di controllo del CBM-64, si & gia parlato
della possibilita di visualizzare i caratteri digitati in sedici colori diver-
si, in positivo o invertiti; ma le possibilita cromatiche del calcolatore non
si fermano alle funzioni RVS e ai tasti di controllo del coloré.

E infatti possibile variare i colori del margine del video e del riquadro
che delimita la zona riservata alle immissioni: il calcolatore pué adotta-
re per il margine e per lo schermo sedici colori diversi. I cambiamenti
di colore si attivano immettendo due appositi comandi, che hanno la se-
guente sintassi:

POKE 53280,X
POKE 53281,Y

per il colore del margine
per il colore del riquadro

dove X e Y possono assumere diversi valori.

Il significato del comando e il suo funzionamento richiedono qualche pre-
cisazione sulla struttura della memoria del CBM-64.

Si puo immaginare quest'ultima come un grande tabellone costituito da
tante celle numerate (bytes). La presenza di un certo valore in una deter-
minata cella ha per il calcolatore un preciso significato, che dipende dal
valore che & stato immesso in quella cella.

Con i comandi POKE 53280,X e POKE 53281,Y si ordina al CBM-64 di
inserire nelle rispettive celle di memoria i valori numerici di X ed Y.
Quando il CBM-64 & acceso, un programma di sistema legge regolarmen-
te il contenuto delle celle di memoria preposte al controllo delle diverse
funzioni e, a seconda del valore numerico che trova nelle celle 53280 e
53281, attiva la corrispondente combinazione di colori.

I valori numerici da inserire al posto delle X e delle Y per avere le varie
combinazioni di colore sono elencati nella tabella riportata a fianco.
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L’impiego del colore
nei programmi

Proviamo ora a variare i colori del nostro video in modo da ottenere mar-
gine e schermo neri, con i caratteri visualizzati in bianco. Dovremo allo-
ra introdurre la sequenza di comandi

POKE 53280,0 RETUEN
POKE 53281,0 RETURN

A questo punto lo schermo & tutto nero, con il cursore in azzurro. Non
ci rimane che digitare

CTRL+WHT

e il cursore diventa bianco: il nostro video ha assunto ora un’aria molto
professionale.

Per tornare alla normale combinazione di colori & necessario immettere
la seguente sequenza di comandi

POKE 53280,14 RETURN
POKE 53281,6 RETURN
< +BLU

Per poter riprodurre su video un'immagine a colori senza doverla ricom-
porre ogni volta da capo € necessario scrivere un programma che produ-
ca la visualizzazione dei caratteri grafici utilizzati nel giusto colore e nella
giusta posizione. Programmi di questo genere sono di solito molto sem-
plici ed utilizzano una sola istruzione: 1a PRINT.

Scrivendo l'istruzione

1 PRINT "ABCD...” RETURN

abbiamo in realtd immesso un programma che causa la visualizzazione
(PRINT) sul video di tutto cio che & compreso fra i doppi apici. Il numero
1 serve al CBM-64, in presenza di pil istruzioni, per capire quale di esse
deve eseguire per prima.

Per avere la scritta ABCD... su video occorre ora mandare in esecuzione
il programma, e cio si ottiene inserendo il comando

RUN RETURN

Appena premuto il tasto RETURN, dopo aver digitato la parola RUN, il
calcolatore esegue il programma, e sul video appaiono la scritta che ave-
vamo incluso nell'istruzione 1 e il messaggio READY, col quale il CBM-64
ci avverte che ha eseguito il nostro comando RUN.

Se si vuole stampare una sequenza di caratteri (di scrittura o grafici) in
un colore diverso da quello che il CBM-64 utilizza abitualmente, & neces-
sario inserire nell'istruzione di stampa, prima del carattere, il codice di
controllo del colore che si vuole utilizzare.

Ad esempio, se si vuole scrivere la sequenza ABCD... in rosso occorre di-
gitare

1 PRINT "CTRL+RED ABCD..."” RETURN

L'eco della sequenza dei tasti di controllo CTRL+RED che attivano la
visualizzazione in rosso & rappresentata sul video col simbolo B (simbo-
lo della sterlina invertito), per cui cié che vedremo comparire &

1 PRINT "f§ ABCD..."”
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La risposta fornita dal
CBM-64 all'impiego [ra
apici dei tasti di controllo
del colore.

Le mappe di memoria
del video

Mandando in esecuzione questo programma (comando RUN) la scritta
ABCD... sara visualizzata dal CBM-64 in rosso.

Quando & utilizzato fra i doppi apici, cioé all'interno di un'istruzione
PRINT, ogni comando di controllo del colore produce sul video un’eco
diversa, come si puo verificare nell'immagine video riportata qui sotto.

L'immagine video & gestita dal CBM-64 grazie a due mappe di memoria,
I'una preposta alla memorizzazione dei codici dei caratteri da visualiz-
zare, l'altra a quella dei codici dei colori che detti caratteri devono ave-
re. Cio significa che il calcolatore deve tenere costantemente aggiornate
in memoria le due tabelle riportate nella pagina a fianco.

Le due mappe hanno dimensioni 25 % 40=1000 bytes ciascuna (uno per
ogni posizione sul video). La mappa dei colori & memorizzata a partire
dalla locazione 55296, mentre la mappa di memoria dei caratteri inizia
alla locazione 1024. I numeri indicati consentono di ricavare gli indirizzi
delle celle di memoria che contengono, per ciascuna posizione, il codice
del carattere che vi deve comparire (TAB. 1) e il codice del colore (TAB.
2). I numeri a sinistra indicano gli indirizzi delle celle che controllano
la prima colonna del video; gli indirizzi delle celle che controllano una
delle caselle interne si possono ottenere sommando i numeri della riga
e della colonna di cui la casella interna in questione fa parte. Tanto per
fare un esempio, quanto & visualizzato nella prima casella in alto a sini-
stra del video dipende:

® dal contenuto della locazione di memoria 1024 per quanto riguarda
il carattere visualizzato

® dal contenuto della locazione di memoria 55296 per quanto riguarda
il colore del carattere visualizzato.

Le celle di memoria possono contenere solo numeri, percio & chiaro che
caratteri e colori devono essere memorizzati sotto forma di codici nu-
merici. Il valore numerico da inserire in una data cella di memoria per
ottenere nella posizione corrispondente del video un determinato ca-
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TAB. 1 MAPPA DI MEMORIA DEI CARATTERI
COLONNE
0 10 20 30 39

1024 0
1064
1104
1144
1184
1224
1264
1304
1344
1354
1424 10
1d64
1504
1544 E
1584
1624
1664
170
1744
1784
1824 20
1864
190
1944
1984 24

TAB. 2 MAPPA DI MEMORIA DEI COLORI
COLONNE
0 10 20 30 39

55298 o
55336
56378
55416
554586
554496
55538
56576
55616
55656
20636 10
25736 :

55776
25816
25856
25896
55936
55976
56016
oB036
56096 20
56136
56176
56216
56256 24

FHOIH

dHOIH

rattere si pud desumere dalla tabella di pag. 18, dove sono indicati

B i caratteri rappresentabili in modalita maiuscole/grafici (serie 1)
m i caratteri rappresentabili in modalita testo (serie 2)
® i corrispondenti codici numerici (POKE).

I valori numerici che selezionano i diversi ecolori sono riportati nella ta-
bella di pag. 14. La conoscenza delle mappe di memoria del video con-
sente di comporre grafici e disegni assegnando direttamente il contenus-
to di ciascuna casella del video con i'istruzione POKE. Se ad esempio vo-
gliamo visualizzare nella prima posizione in alto a sinistra del video una
pallina (codice 81 della tabella dei caratteri) di colore rosso (codice 2 della
tabella dei colori), dovremo immettere i seguenti comandi:

POKE 55296,2 attiva il colore rosso
POKE 1024 81 attiva la visualizzazione del carattere «pallinas
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SERIE1 SERIEZ POKE | SERIE1 SERIEZ POKE | SERIE1 SERIEZ POKE| SERIE1 SERIEZ POKE | SERIE1 SERIEZ POKE | SERIE1 SERIE? POKE
@ 0 u u 21 . 2| 2 63 ||| T e |[[] 106
A a 1| v v 22| % i — 64 | | A 85 | [ 107
B b 2| wW w 23| | [ A e [X v e |[g 108
¢ e & | X x 2| - 45 8 e [[O] w e |[O 109
D d 4| v y 25| . 6| c e |[# x 8 |FH 110
E e 5|z 2z 26| 4 7|5 o e |[[J v e | 111
o 6 | I 27 | ¢ | [T E e [[@ z 90 |[L 112
G g 7| & 28 | 1 9| ] F 70 o1 | 5 113
H h 8| 29 | 2 50 G 71 |8 92 | 114
o 9 | 4 30 | 3 st | [J] n 72 |[[ 9 | H 115
d 9 1w | @ 31 | 4 52 | K] 1 7| T BF e | 116
K k11 g | 5 3 [(Y v | AN ([ 117
L1 o1z | ! 33 | 6 sa | Pl k75 9 | ] 118
M m 13 . 34 | 7 55 L 7w [§ o7 | [T 119
N n 14 | # 35 | 8 6 |\ M 77 | g o8 | M 120
O o 15 | § 3% | 9 57 | [ N 78 | [ ] 99 | (o 121
P p 16 | % 37 | 8 |[] o 7 |[] 00 | ] (4 122
Q q 17 & 38 | 59 | [ ] p 80 [ | 101 | g | 123
R r 18 ‘ 9 | < 60 E Q 81 E 102 ‘ ] 124
S s 19 ( 40 | = 61 |[ ] r 82 |[[] 103 | H] 125
T t 20 ) a1 | > 62 | ¥ s 83 E 104 | H 126

V) # 105 a® 127
| codici da 128 a 255 sono le immagini in negativo dei codici da 0 a 127.
La grafica Il CBM-64 gestisce l'insieme di 256 caratteri standard riprodotto qui so-

pra. La configurazione grafica di ogni singolo carattere & immagazzina-
ta nella memoria ROM a partire da un indirizzo di base, memorizzato
nel registro 53272. Ad ogni carattere & associato un insieme di 8 bytes
consecutivi che ne definiscono la rappresentazione sul video. Ad esem-
pio, la rappresentazione in memoria ROM del carattere B sara definita
come indicato nella figura a margine della pagina a fianco: ad ogni bit
posto a | corrispondera un punto scuro sul video, mentre ai bits posti
a 0 corrispondera un punto chiaro.

Il CBM-64 offre all'utente la possibilita di ridefinire graficamente i ca-
ratteri all'interno della memoria accessibile (RAM), in modo da ottenere
un insieme personalizzato. Per fare questo & necessario trasferire la
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byte
=] Oy h & L B == I

bit
765 43210
O (SRS O | O
olof1|o|o]ofi]o0
olol1]o|lo]|ofi]o
0| o [ERIEEEREE o | o
ololalolo]ofi]o
ololi|lo|olol1]o
o133l i]1]o]0
ololololo|olo]o

rappresentazione dei caratteri standard che si vogliono conservare dal-
la ROM alla RAM, quindi definire all’interno di quest’ultima la forma
dei nuovi caratteri e poi comunicare al sistema che deve prelevare le in-
formazioni relative ai caratteri da li, e non pitt dalla ROM. Una precau-
zione da prendere prima di definire il nuovo insieme di caratteri consi-
ste nel proteggere la zona di memoria che si vuole riservare per questa
operazione dalla sovrapposizione del programma Basic, in quanto anch’es-
so usa la memoria RAM. Questo si ottiene con l'istruzione

POKE 52, 48: POKE 56, 48: CLR

Come si e detto, il CBM-64 & provvisto di un registro programmabile (in-
dirizzo 53272) che punta alla zona di memoria contenente le definizioni
dei caratteri; € quindi sufficiente variare il contenuto di tale registro me-
diante l'istruzione POKE, affinché il sistema possa prelevare la nuova
rappresentazione dei caratteri dalla zona di memoria RAM il cui indiriz-
zo di partenza sara specificato nella POKE stessa.

Il punto di partenza piu comodo in cui porre I'insieme dei caratteri per-
sonalizzati ¢ a partire dalla locazione 12288.

La nuova rappresentazione di un carattere pud essere definita scriven-
do dapprima una nuova matrice 8x8 che rappresenti la nuova forma del
carattere sullo schermo, caricando poi questa matrice nelle locazioni che
descrivono il carattere in questione.

Immaginiamo ad esempio di voler costruire un insieme di caratteri per-
sonalizzato contenente i primi 64 caratteri standard, in cui la rappresen-
tazione gratica del carattere T sia sostituita con un omino.
Cominceremo con l'impostare le maiuscole e col riservare la zona di me-
moria per il nuovo insieme di caratteri tramite le istruzioni

5 PRINT CHR$(142)
10 POKE 52, 48: POKE 56, 48: CLR

Sara poi necessario disattivare le funzioni di I/O, per permettere di posi-
zionare la ROM caratteri a partire dalla locazione 53248; queste due ope-
razioni vengono eseguite in sequenza tramite le istruzioni

20 POKE 356334,PEEK(56334) AND 254
30 POKE 1,PEEK (1) AND 251

Trasferiremo ora i primi 64 caratteri standard di scrittura (maiuscoli)
nella memoria RAM a partire dalla locazione 12288 con la seguente istru-
zione:

40 FOR I=0 TO 511: POKE [+ 12288 PEEK (I+53248;NEXT I

Cosi facendo preleveremo i bytes memorizzati nelle locazioni da 53248
a 53759 per copiarli in quelle da 12288 a 12799. Ora dovremo riposizio-
nare la ROM di I/O (a partire dalla locazione 33248) e riattivare la tastie-
ra con i seguenti comandi

50 POKE (1),PEEK(1) OR 4
60 POKE 56334,PEEK (56334) OR 1

Dovremo poi indicare al sistema che deve prelevare la rappresenta-
zione dei caratteri a partire dalla locazione di memoria 12288, modifi-
cando i 4 bits meno significativi della locazione 53272 (registro punta-
tore) con il valore 12 (indirizzo relativo alla locazione 12288), mediante
'istruzione
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Gestione
degli sprites

70 POKE 53272, (PEEK (53272) AND 240)+ 12

A questo punto definiremo il nuovo carattere (omino) associandolo al ca-
rattere T. Questo carattere si trova ora in 8 bytes consecutivi a partire
dalla locazione 12288 +(8x20)= 12448 (essendo T il carattere numero 20).
In ciascuno di questi bytes dovremo trasferire il valore binario relativo
ad ogni riga della matrice che definisce il carattere omino (vedi figura
in basso).

Sara necessario codificare in modo decimale la rappresentazione bina-
ria delle righe e trasferire questi valori nelle rispettive locazioni di me-
moria tramite le istruzioni

80 FOR I=12448 TO 12455:READ A:POKE LA:NEXT I
90 DATA 24,24,60,90,153,60,36,102

Il programma sara concluso normalmente con l'istruzione END
100 END

Immettendo il comando RUN il programma sara eseguito e al termine
potremo constatare che il CBM-64 ¢ in grado di riconoscere solo i 64 ca-
ratteri che abbiamo copiato nella RAM, e che sostituisce al carattere T
la figura dell’'omino.

colonna 7 6 5 4 3 2 1 0 binario decimale

riga 0 X o|lofjofdli|ofo|o| 24
1 | % olo|ojifi|o|o|o| 24
2 et x o|o|d T 1l1|0|0| 60
3 X | X off|ojtli|ol1]|0] 90
4 | x X | X X W oo FER 0|0 Bl 153
5 DR olofdfifift1(ojo] 80
6 X 5 olold|o|ofd|o|o| 36
7 X |'x a0 ofilt|o|loftf1|0| 102

L'uso dei soli caratteri definiti dall’'utente non & in generale sufficiente
per ottenere una buona grafica, soprattutto nel caso in cui si voglia far
muovere oggetti sul video.

Infatti un oggetto, corrispondente ad uno o piu caratteri definiti dall’u-
tente, pud muoversi sul video di un carattere alla volta e, per ottenere
¢i0o € necessario che il programma sposti all’'interno della memoria vi-
deo tutti i caratteri costituenti I'oggetto.

Gli sprites sono insiemi di uno o piu caratteri definiti dall’'utente che pos-
sono essere spostati dal programma in modo semplice e tale da ottenere
un movimento continuo sullo schermo.

Il CBM-64 é in grado di visualizzare contemporaneamente fino a 8 spri-
tes (numerati da 0 a 7) che si muovono indipendentemente. Gli sprites
hanno, a differenza dei caratteri, una matrice di definizione di 24 punti
in larghezza (3 bytes) per 21 in altezza; quindi la loro definizione richie-
de uno spazio di memoria di 63 (21x3) bytes pit un byte nulle alla fine
per un totale di 64 bytes.

La matrice di definizione di uno sprite pud essere memorizzata in una
qualunque zona di memoria RAM e non necessariamente in posizione con-
tigua alle matrici di definizione degli altri sprites, in quanto il CBM-64
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ha un registro puntatore per ognuna di esse; i registri puntatori si trova-
no a partire dalla locazione 2040.

Incidentalmente, si noti che & possibile modificare semplicemente la
forma di uno sprite cambiando il valore contenuto nel registro che
punta alla matrice di definizione dello sprite, in modo tale da farle pun-
tare ad una definizione diversa dello stesso sprite. Cosi, se ad esempio
si vuole rappresentare con uno sprite un omino che saluta alzando un
braccio, si puo pensare di memorizzare due diverse definizioni dello spri-
te, una a braccio alzato e l'altra a braccio abbassato e quindi puntare
alternativamente alle due matrici: 'effetto sara un’alternanza delle due
forme dello stesso sprite, che cosi rappresentera un omino che muove
un braccio.

Nella figura sotto sono indicati i registri di controllo degli sprites con
i relativi indirizzi di memoria.

ORDINAMENTO REGISTRI SPRITES

Indirlzza Basic VIC =5324Bp..= D000Eadec

Registri # 258 19 ARG | H.C. | NG | N.C. |LPIRG| ISSC | ISBC | RIRG | Interrupt
Dec.Esadec.| DB7 | DBG | DBS | DB4 | DB3 | DB2 | DB1 | DBO Pt
26 1A | N.C. | nc | Ne. | me. | MPL [MissclmisBCMRIRG] Interrupt
o o |so0x7|soxs|soxs | soxs|soxs|soxa2|soxt |soxo| SPRITE 0 X i dast
1+ 1 |sovr S0Y0 | SPRITED Y MASKS
2 2 |sixy 51%0 | SPRITE 1 X 27 1B |BSPT B5P0 | Priorita
- Slondo
3 3 |siy? S1Y0 | SPRITE1 Y Sprite
4 4 |sax7 22%0 | SPRITE 2 X e G T P P
& & |s2v7 82Y0 | SPRITE2 ¥ Sprite
Multicolore
& & |s3axy S3X0 | SPRITE3 X ;
29 1D [SEXXT lsExx0| Espansione X
T T |s3y? SaY0 | SPRITE3 Y dello Sprite
8 8 ISAKY prn) Pe It B R 30 1E [sscr $SC0 | COLLISIONE
9 9 |54Y7 S4Y0 | SPRITE4 Y Sprite-Sprite
10 A |S5X7 S5X0 | SPRITE 5 X 41 1F | 8BCY SBCO | COLLISIONE
Sprite-Sfondo
11 B |ssy? §5Y0 | SPRITES ¥
12 ¢ |sexy S6X0 | SPRITE 6 X INECIMAZ N R OHE
13 0 |s8v? S6Y0 | SPRITEG ¥ =t H ot i
18 E |sTa7 5740 | SPRITE 7 X 3 ko
is F |s7re? $7Y0 | SPRITE7 Y N A
16 10 |s7xs |sexs [s5%6 | S4axe | s3xs | s2xe | 51x8 | SoXe | Bits altl del Ik 4 ko
valorg-K 35 24 Sfonde 3
17 11 | rca | Ecs | msm |BLnK | RSEL [yscLziysoLiyscLo a7 25 SMED
Sprites Multicolori
18 12 |mc7 |Ace | Res | ACs | Rea | mez | Re1 | RSO | TAVOLA 38 26 SMCA
19 13 |LPX7 LPX0 | LIGHT PEN X | 39 27 Colore Sprite 0
20 14 |LPYT LPYD | LIGHT PEN Y 40 28 Colore Sprite 1
21 15 | SET SED | SPRITE 41 29 Colore Sprite 2
ENABLE
(N/OUT) 42 24 Colore Sprite 3
22 16 | N.C. | N.C. | RST | mcm | csEL [xscLziscLifscLo " Sogretpnte
23 17 |SEXYT lsEXvy0| Espansione ¥ 8 tolons Sprie s
della Sprita 45 20 Caolore Sprita &
24 18 |vs13|vsi2 |vsi1|ceia|ceiz|cB11 | cB10 | N.C. | Memoriavideo a6 2E Colore Sprite 7

Una volta definito, uno sprite pud essere visualizzato sullo schermo sem-
plicemente assegnando il valore 0 o 1 ad un opportuno bit, relativo allo
sprite in questione, nel registro di indirizzo 53269. Ad esempio, se si €
definito lo sprite numero 2, esso pud essere visualizzato ponendo a 1 il
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terzo bit del registro 53269 con l'istruzione
POKE 53269, PEEK (53269) OR 4

e puo essere cancellato ponendo a 0 lo stesso bit con l'istruzione
POKE 53269, PEEK (53269) AND 251

Uno sprite puo essere visualizzato in un qualunque punto del video an-
dando a porre in due registri associati allo sprite i valori delle posizioni
X ed Y (ascissa ed ordinata) del punto: per visualizzare ad esempio lo
sprite numero 2 nel punto 100,270 dello schermo, dato che i registri di
posizionamento degli sprites sono posti a partire dall'indirizzo 53248, do-
vranno essere usate le seguenti istruzioni

POKE 53252,100 RETURN
POKE 53253,270 RETURN

Ricordiamo poi che i registri 53287 + 53294 permettono di assegnare i
colori desiderati agli sprites 0+ 7 rispettivamente e che gli sprites pos-
sono essere estesi raddoppiandone altezza elo larghezza. L'altezza puo
essere raddoppiata ponendo pari ad 1 il bit corrispondente allo sprite
nel registro 53271 e la larghezza & estendibile operando allo stesso modo
sul registro 53277. 1l listato seguente ci fornisce un esempio di anima-
zione di uno sprite formato da quattro linee verticali.

S5 REM AMIMAZIONE DI UMO SPRITE : :

8 POKE 2848,13 - REM LEGGE DAL BLOCCO 13 I DATI

11 FEM DELL AMIMAZIOME

8 FOR I=8 TU &<

38 FOKE 832+1,122

43 MEXT [ : REM INSERISCE HEL EBLOCCO 13 1 DRTI

41 REM DELL‘AHIMAZIOME (13#63=05d) _ )
56 Y=53243 ¢ KEM S§1 DISPOME ALLINIZIO DEL CIRCUITO Y1DED
58 FOKE “+21,1 °© REM ABILITH L ANIMAZIONE &

7@ POKE W+32,1 ¢ REM IMPOSTAR IL COLORE DELL AMIMAZIUNE o)
75 FOR I=180 TO ~98 @ KREM ANIMAZIONE SFRITE

86 FPOKE Y+1.1 . REM [MPUSTA LA FOSIZIONE ¥ DELL AMIMAZIONE @
4 POKE W+16,9°: FOKE %,1 : REM IMPOSTH LA POSIZIONE X

91 REM DELL AMIMARZIOME &

90 HEXT I

108 EHLD
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Il suono

Una delle caratteristiche pit interessanti del CBM-64 ¢ la sua capacita
di generare suoni attraverso un programma che controlli gli appositi re-
gistri dedicati a questa funzione.

Il componente fondamentale che viene utilizzato per tali operazioni e il
dispositivo di interfaccia del suono SID. Il SID contiene tre generatori
di voci (cioe tre generatori di note) diversi, che combinati in modo op-
portuno consentono di ottenere dei suoni. Il SID contiene inoltre 25 lo-
cazioni di memoria (registri del suono), che controllano il volume, il to-
no ed il tipo di suono che viene emesso.

Nella tabella qui sotto sono riportate le locazioni di memoria dedicate
a questo scopo, accanto alle rispettive funzioni.

Descrizione del registro del suono Locazione di memoria
VOEE A VOCE 2 VOCE 3
Controllo frequenza voce (byte basso) 54272 54279 54286
Controllo frequenza voce (byte alto) 54273 54280 54287
Durata dell'impulso (byte basso) 54274 54281 54288

Durata dell'impulso (byte alto) 54275 54282 54289
Registro di controllo della forma d'onda 54276 54283 54290
Registro di controllo attack e decay 54277 54284 54291
Registro di conirollo sustain e release 54278 54285 54292

Funzioni di filtro

Valore filtro cutoff (byte basso) 54283
Valore filtro cutoff (byte alto) 54294
Contrallo risonanza filtro/ingresso voce 54295
Controlio del volume 54296

La locazione 54296 con i suoi 4 bits meno significativi controlla il volu-
me del suono: si possono infatti ottenere 16 livelli di volume differenti
che variano tra i valori 0 (mancanza di suono) e 15 (volume massimo).
Per controllare il volume é sufficiente assegnare mediante una POKE uno
di questi valori ai primi 4 bits della locazione 54296.

Per ottenere un suono & necessario assegnare adatti valori anche ai regi-
stri delle voci. Come si pud notare, ognuna delle tre voci ha a disposizio-
ne sette locazioni di memoria, ciascuna delle quali controlla il tipo di suo-
no prodotto da quella voce. Di queste locazioni di memoria, le prime due
(54272-54273 per la prima voce) controllano la frequenza del suono emesso
(compresa tra 1 e circa 3995 Hz) che viene codificata mediante parole
di 16 bits. Nella figura della pagina seguente si possono vedere i valori
da utilizzare per ottenere le diverse note.

La coppia successiva (54274-54275 per la prima voce) specifica la durata
del suono emesso.

Le ultime tre locazioni di memoria (54276 + 54278 per la prima voce) ser-
vono a determinare il timbro della nota specificando la forma dell’'onda
sonora. Infatti il primo dei tre registri permette di controllare l'attiva-
zione o meno del generatore di suono, il tipo di onda sonora usata dal
generatore (triangolare, identificata dal numero 17, quadra, dal numero
65, o a dente di sega, dal numero 33) oppure, non attivando il generatore
di suono, I'emissione di un «rumore bianco», cioé un suono nel quale so-
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yolume

REGISTRI DEL SUONO

5% | 8% | 5% | 8% | o s¥ | 8¥| o % | 8% | ©
SO| 80 |8 _|o,B|20 |80 |8 _| B |S0|20|8_| ,B|S£0 |80 |8 _| 45
cel8e(sp|88 5|82 (ap| g8 |on |2 2p 88| |8 |sF| 8t
Qo | =22 g8 |8 | =22 g8l | B=|Z2 | =8 | a2 | E=|23
85 |85|2 |"¢|85|85|87|"F|e5|85|E7 (% |85 |82|E "¢
> | == = | =5 = | == = |
PRIMA OTTAVA TERZA OTTAVA QUINTA OTTAVA SETTIMA OTTAVA
1 12 16 |DO 4 48 65 (DO 16 195 | 262 |DO 67 12 | 1046 |DO
1 28 17 |DO# 4 112 69 |DO# 17 194 277 DO # 71 g8 | 1109 |DO#
1 45 18 |RE 4 180 73 |RE 18 208 | 294 |RE 75 66 | 1175 |RE
1 62 19 |RE= 4 251 76 |RE# 19 238 | 311 |HE# 79 187 | 1244 |RE#
1 81 21 |Mi 5 71 g2 Ml 21 30 | 330 |MI 84 121 | 1319 [MI
1 101 22 |FA 3 151 87 |FA 22 95 | 349 |FA a9 127 | 1397 |FA
1 123 23 |FA# 5 237 92 |FAg 23 180 | 370 |FA# 94 209 | 1480 |[FA#
1 145 24 |SOL 6 71 98 |SOL 25 29 | 392 |SOL 100 117 | 1568 |SOL
1 169 25 |[SOL# 6 167 104 |S0OL#| 26 155 | 415 |SOL#| 106 110 | 1661 |SOL #
1 193 27 (LA 7 12 110 (LA 28 48 | 440 |LA 112 194 | 1760 |LA
[ 221 29 |LA# 7 119 117 |LA# 29 221 466 |LA# 119 118 | 1865 |[LA#
1 250 31 S I 233 123 |3l 31 164 494 |5l 126 145 | 1976 |5l
SECONDA OTTAVA QUARTA OTTAVA SESTA OTTAVA OTTAVA OTTAVA
2 o4 | 32 |DO g | 97 | 131 |pO 33 | 134 | 523 |DO | 134 | 24 | 2003 |DO
2 o6 34 |DO# & 225 139 |DO# 39 132 | 554 |DO# 142 17 | 2217 |DO#
2 Qa0 37 |RE 9 104 147 |RE 37 161 587 |RE 150 132 | 2349 |RE
2 125 39 |RE# 9 247 156 |RE# 39 221 622 |RE# 159 112 | 2489 |RE#
2 163 41 (M 10 143 165 |MI 42 60 | 659 [MI 168 | 242 | 2637 Ml
2 203 44 (FA 11 47 175 |FA 44 191 698 |FA 178 254 | 2794 |FA
) 246 46 [FA# 11 218 | 185 |FA# 47 104 | 740 [FA# 189 | 163 | 2960 |FA#
3 39 49 |SOL 12 142 196 |S0L a0 o8 784 |SOL 200 234 | 3136 [SOL
3 83 52 |SOL#| 13 77 208 |SOL=#| 53 55 | 831 [SOL#| 212 | 220 | 3322 |SOL #
3 1534 oh LA 14 24 220 |[LA 56 97 | 880 |LA 225 132 | 3520 |LA
3 187 58 |LA# 14 238 233 |LA# 58 187 | 932 |LA# 238 | 237 | 3729 |LA#
3 244 62 |3l 15 210 | 247 |8l 63 72 | 988 |5l 253 34 | 3951 |SI
no presenti tutte le frequenze e che si presenta come un fruscio. Gli altri
due registri specificano la forma dell’onda precisando la durata di quat-
tro intervalli di tempo che la determinano (vedi gratico a lato). Per quan-
3 to riguarda la prima voce questi valori sono espressi sotto forma di 4
\3 _ bits assegnati alla prima e alla seconda meta dei registri 54277 (attack,
x SUBlN tempo di salita del suono al volume massimo, e decay, tempo di discesa
2 del volume fino al valore medio) e 54278 (sustain, tempo di persistenza
3 del suono a volume medio, e release, tempo di caduta a zero del volume).
%  Infine i registri 5429354296 permettono di fissare una serie di para-
metri relativi al tipo dei suoni emessi dai tre generatori; questi parame-
tri una volta fissati sono gli stessi per le tre voci e, tra gli altri, compren-
tempo dono la regolazione del volume, di cui abbiamo parlato sopra.
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L’interprete

Il Basic
del CBM-64

I] CBM-64 ¢ in grado di accettare e di eseguire programmi scritti in un
«dialetto» del linguaggio Basic, il linguaggio pitt comunemente usato nella
programmazione dei personal computer.
Come per un lmguaggm comune, ad esempio l'italiano, esistono diverse
varianti regionali (dialetti), cosi per un qualsiasi linguaggio di program-
mazione esistono, oltre ad una versione «ufficiale» detta versione stan-
dard, molte varianti particolari, generalmente una per ogni macchina.
I dialetti differiscono dalla versione standard per la completezza e per
un certo numero di altre caratteristiche che, pur secondarie, sono comun-
ue tali da non rendere eseguibili su una data macchina programmi scritti
? cendo riferimento al dialetto Basic di una macchina diversa.
La versione del Basic utilizzata dal CBM-64 & indicata col nome «COM-
MODORE 64 Basic V2», che appare sul video all’atto dell'accensione del
CDTI']FLItEI".

Un programma € una successione ordinata di istruzioni che, sottoposte
ad esecuzione, consentono di elaborare passo dopo passo un certo nu-
mero di dati, per arrivare alla soluzione di un determinato problema.
Nel Basic I'ordinamento della successione delle istruzioni é stabilito non
dall’ordine fisico secondo cui esse vengono immesse, ma dalla numerazio-
ne che il programmatore impone.

Non & affatto necessario che i numeri di due istruzioni successive differi-
scano di una unita: le istruzioni potrebbero essere numerate, ad esempio,
di dieci in dieci, e il computer riuscirebbe ugualmente ad eseguirle nella
giusta successione, procedendo dal numero di linea piu basso al pit alto.
La pratica di numerare le istruzioni saltando ogni volta alcuni numeri ri-
sulta utile in quanto consente di inserire nuove istruzioni fra quelle gia esi-
stenti senza dover rinumerare tutto il programma. Dovendo inserire una
nuova istruzione fra la 10 e la 20 sara sufficiente digitare, in qualsiasi
punto del programma, l'istruzione desiderata, dandole per esempio il nu-
mero 15. La nuova istruzione sara collocata automaticamente al suo posto.
Bisogna chiarire subito che il microprocessore del CBM-64 non & in gra-
do, da solo, di comprendere il significato delle frasi che il programmato-
re gli sottopone. Sappiamo infatti che i circuiti elettronici che compon-
gono un computer sono in grado di elaborare solo segnali digitali binari,
e non parole complesse. Il linguaggio Basic, come tutti i linguaggi di pro-
grammazione, € un espedlente ideato per consentire ai programmatori
di lavorare con parole piu vicine alla sensibilita umana di quanto non
lo siano gli aridi codici binari.

In realta il microprocessore riceve le diverse istruzioni nella forma a lui
direttamente comprensibile, cioé come successione di cifre O e 1. La tra-
duzione delle parole utilizzate dal programmatore (linguaggio simboli-
co) nei corrispondenti codici binari (linguaggio macchina) & effettuata da
un programma di sistema (cioé permanentemente contenuto nel CBM-64),
chiamato interprete. Quando si manda in esecuzione un programma, l'in-
terprete traduce ciascuna istruzione in linguaggio macchina, e la invia
alla CPU che la esegue.

Ricordiamo dunque che le istruzioni da noi immesse nel CBM-64 saran-
no elaborate in primo luogo dall’interprete, e che & l'interprete a limita-
re I'uso delle parole-istruzione all’ambito previsto dal dialetto Basic uti-
lizzato dalla macchina.

Le parole-chiave che 'interprete & in grado di riconoscere determinano
I'esecuzione di diversi tipi di operazioni. A seconda del tipo di operazio-
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Dati, risultati,
costanti e variabili

l A=10

2 B=20

3 C=A+B
4 PRINT C
Al=4573
AB=12
CZ=129.992
Cl%=12
AC% =3

L2% =75

Al$="MANUALI"
A2$="DI"
A3$="BASIC”
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ne attivato si parla di comandi e istruzioni.
I comandi impongono in genere al CBM-64 di operare in un certo modo
su un programma, mentre le istruzioni operano su dati e variabili.

Un programma € una successione ordinata di istruzioni che agiscono su
un certo numero di grandezze il cui valore & noto al programma (dati)
per ricavare i valori di altre grandezze (risultati) che il programmatore
vuole conoscere. Dati e risultati sono grandezze che il programma elabora.
Le grandezze che possono essere elaborate da un programma si suddivi-
dono in costanti e variabili: sono costanti le grandezze non soggette a va-
riare durante l'esecuzione, mentre si dicono variabili le grandezze che
possono assumere valori diversi nel corso di una stessa esecuzione.
Noi siamo abituati a pensare alle costanti e alle variabili come a gran-
dezze numeriche, ma una delle caratteristiche pit interessanti del Basic
e quella di poter elaborare anche grandezze costituite da una successio-
ne di caratteri alfabetici, numerici e grafici. Queste grandezze sono chia-
mate «stringhes.

Una stringa puo essere essa stessa una costante, se il suo valore non va-
ria durante |'esecuzione del programma che la utilizza, o una variabile,
se il programma la modifica in un modo qualsiasi.

Costanti e variabili (numeriche o di stringa) possono essere indicate al-
'interno di un programma utilizzando nomi simbolici. Ad esempio, se
dobbiamo utilizzare i due numeri 10 e 20 per sommarli fra di loro e per
visualizzare il risultato, potremmo immettere il programma riportato qui
a tianco.

Le prime due istruzioni assegnano alla costante 10 il nome simbolico A
e alla costante 20 il nome simbolico B. La terza calcola la somma (utiliz-
zando i nomi simbolici) e la quarta la visualizza, utilizzando ancora un
nome simbolico.

I nomi simbolici hanno una sintassi che dipende dal tipo di costante o
di variabile cui si riferiscono.

m Per costanti e variabili numeriche reali (in virgola mobile) il nome sim-
bolico deve essere composto al massimo da due caratteri, dei quali
il primo necessariamente alfabetico. Alcuni esempi sono riportati qui
a fianco. Variabili e costanti in virgola mobile possono assumere va-
lori interi e decimali compresi nel campo —10**+ +10**, e occu-
pano in memoria 4 bytes.

m Per costanti e variabili numeriche intere il nome deve essere compo-
sto come nel caso precedente, ma ad esso deve essere aggiunto in co-
da il simbolo %. Costanti e variabili intere possono assumere valori
compresi nel campo — 32768+ +32767, e occupano in memoria 2 by-
tes.

La minore occupazione di memoria ne rende conveniente l'uso, lad-
dove possibile, in luogo delle variabili reali in virgola mobile.

® Per costanti e variabili di stringa il nome deve essere composto come
per costanti e variabili reali, ma ad esso deve essere aggiunto in coda
il simbolo § (dollaro). Costanti e variabili di stringa possono contene-
re al massimo 255 caratteri, ed occupano in memoria tanti bytes quanti
sono i caratteri che le compongono (allocazione dinamica).

Il Basic del CBM-64 consente anche di definire un tipo particolare di va-
riabili e di costanti, chiamato array (vettore, matrice). Un array & un in-
sieme di variabili o costanti omogenee (cioé tutte dello stesso tipo) al quale
si puo fare riferimento con un nome simbolico unico.




Gli operatori

10 LET A5="CALCO"
20 LET B3="LATORE"
30 LET C5=A%+B}%

40 PRINT C%

Quando si devono elaborare tutti nello stesso modo dei dati omogenei
risulta poco razionale utilizzare altrettanti nomi simbolici diversi.

Il Basic consente di evitare 'inconveniente facendo riferimento all’insie-
me dei dati come se si trattasse di un’unica variabile simbolica (array
o variabile strutturata). Esiste un’istruzione (DIM) che consente di defi-
nire il nome simbolico di una variabile dichiarando al contempo di voler
assegnare a quella variabile non uno, ma pita valori distinti.

Ricevuta questa istruzione il calcolatore crea in memoria una sorta di
tabella avente tante caselle quanti sono i dati che il programmatore in-
tende assegnare, e numera queste caselle a partire da 0.
Dimensionato l'array (istruzione DIM) in ognuna delle caselle & possibi-
le scrivere il valore di un dato, specificando il numero progressivo della
casella nell’array (la numerazione delle caselle parte da 0).

Gli array possono avere anche pit di una dimensione. Nel caso di array
monodimensionale (vettore) la tabella creata in memoria si pud immagi-
nare come una semplice successione di caselle. Un array bidimensiona-
le (matrice) si puo riguardare come una tabella avente le caselle riparti-
te su piu righe e colonne; per specificare una determinata casella servi-
ranno due indici, il primo per la riga, il secondo per la colonna.

Un array a tre dimensioni pud pensarsi costituito da pit matrici impagi-
nate 'una dopo I'altra in modo da costituire tante pagine di un libro. Per
individuare una casella serviranno in questo caso tre indici, uno per in-
dicare la riga, uno per la colonna e uno per la pagina.

Gli operatori sono simboli che, inseriti nelle istruzioni e riconosciuti dal-
I'interprete, attivano 'elaborazione delle variabili e delle costanti sulle
quali agiscono. Gli operatori previsti dal Basic del CBM-64 sono di tre tipi.

® Operatori aritmetici. Sono i normali operatori dei calcoli aritmetici,
e sono compendiati nella seguente tabella:

Operatore Significato Esempio
T elevamento a potenza At2
# divisione A
i moltiplicazione A2
+ $0IMma A+2
- sottrazione A-2

Se operatori aritmetici diversi sono impiegati nella stessa espressio-
ne il CBM-64 li attiva con la priorita con cui ogni simbolo compare
nella tabella stessa (prima t, poi ~, ecc.).

L'operatore aritmetico + pud operare anche sulle stringhe, con il si-
gnificato di concatenamento. Ad esempio, le linee indicate a fianco
forniscono come risultato C§="CALCOLATORE"

m Operatori relazionali. Consentono di stabilire una comparazione fra
due grandezze. Sono riassunti nella tabella che segue.

Operatore Significato Esempio
= ... uguale a... A=B

> .. maggiore di... A>B

< ... minore di... A<B
>= (0 =>) ... maggiore o uguale a... A>=B
<= (0 =<) ... minore o uguale a... A<=B
<> (0o ><) ... diverso da... A<>B
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| comandi

NEW

LIST
L SHIFT+1

RUN
R SHIFT+U

m Operatori logici. Attivano l'esecuzione delle operazioni logiche su co-
stanti e variabili. Qui sotto & riportata la tavola della verita degli ope-
ratori previsti dall’interprete del CBM-64.

A B AANDB AORB NOT A NOT B
0 0 0 0 1 ]
0 1 0 1 l 0
1 0 0 1 0 1
1 1 1 1 0 0

Gli operatori logici sono utilizzati spesso all’interno delle istruzioni
Basic, per controllare il verificarsi di particolari situazioni alle quali
pud essere condizionata l'esecuzione del programma.

Ad esempio, se si vuole condizionare un evento al fatto che risulti con-
temporaneamente A>B e A< >C si dovra imporre la condizione

A>B AND A< >C

Si & gia detto che i comandi attivano funzioni che hanno per oggetto dei
programmi. L'interprete del CBM-64 puo riconoscere un numero limita-
to di comandi, che riguardano la scrittura, l'uso e il salvataggio dei pro-
grammi su supporto magnetico.

Prima di iniziare la scrittura di un nuovo programma € sempre opportu-
no ripulire la memoria di tutto cio che contiene, che puo essere un resi-
duo indesiderato di precedenti elaborazioni (comando NEW). Durante la
digitazione delle istruzioni & inoltre comodo poter visualizzare all'occor-
renza le parti del programma che interessano (comando LIST). Termina-
ta la digitazione si deve verificare il funzionamento del programma or-
dinandone |'esecuzione (comando RUN), dopo di che & possibile memo-
rizzare il programma su supporto magnetico (SAVE), controllando che
la copia sia fedele all’'originale (VERIFY). Il programma puo essere ri-
chiamato in memoria all’occorrenza utilizzando il comando LOAD.
C'é da notare che, per far risparmiare tempo nella digitazione di program-
mi e comandi, il CBM-64 offre all'utente la possibilita di abbreviare la
maggior parte delle parole-chiave (se le abbreviazioni sono usate in una
linea di programma, la parola-chiave apparira nella forma completa). Le
abbreviazioni sono indicate vicino o sotto le corrispondenti parole-chiave.
Vediamo ora in dettaglio il funzionamento dei comandi citati.

Cancella il contenuto della memoria accessibile all'utente. Qualsiasi in-
formazione contenuta nella memoria & persa.

Attiva la visualizzazione delle linee del programma presente in memoria
al momento dell'immissione del comando.

Un comando LIST senza parametri visualizza l'intero programma, ma
¢ possibile ordinare la visualizzazione delle parti che interessano speci-
ficando alcuni parametri. Ad esempio,

LIST 20 visualizza solo la linea 20

LIST 20— 100 visualizza le linee da 20 a 100

LIST - 100 visualizza le linee dall'inizio alla 100
LIST 20— visualizza le linee dalla 20 alla fine.

Attiva l'esecuzione del programma che risiede in memoria all’atto del-
'esecuzione del comando. E anche possibile ordinare 'esecuzione a par-
tire da una certa linea in poi, specificando il numero della linea dopo la
parola RUN.
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CONT
C SHIFT+0O

SAVE
5 SHIFT+A

VERIFY
V S8HIFT+E

LOAD
L SHIFT+0O

Le istruzioni

LET
L SHIFT+E

Riattiva l'esecuzione di un programma interrotta da un'istruzione STOP,
da un'istruzione END o dalla pressione del tasto RUN/STOP.

Salva su supporto magnetico il programma contenuto nella memoria del
CMB-64. L'operatore pud assegnare al programma un nome (per un mas-
simo di 16 caratteri), specificandolo tra doppi apici dopo la parola SA-
VE. Ad esempio, il comando SAVE "PROG.1" determina la memorizza-
zione su cassetta del programma residente in memoria; all’inizio della
zona del nastro utilizzata il sistema scrivera il nome PROG.1, col quale
il programma potra essere richiamato (LOAD "PROG.1").
Specificando un ulteriore parametro (numero del dispositivo) & possibi-
le effettuare la memorizzazione, anziché su cassetta, su floppy-disk. In
questo caso il comando da inserire ha la sintassi SAVE "PROG.1", 8, do-
ve il numero 8 indica il driver.

Questo comando fa si che il CMB-64 controlli il programma su nastro
o su disco a fronte di quello presente in memoria. Ecco alcuni esempi:

VERIFY controlla il primo programma su nastro
VERIFY "PROG.1" cerca PROG.1 su nastro e lo confronta con quan-

to ¢'é in memoria
VERIFY "PROG.1"”, 8 cerca PROG.1 su disco (8) e lo controlla.

Il comando VERIFY & utile anche per posizionare la testina del registra-
tore sul nastro dopo l'ultimo programma registrato, in modo da poter
salvare il programma residente in memoria senza cancellarne altri. Ba-
sta immettere il comando VERIFY seguito dal nome dell'ultimo program-
ma salvato: il CBM-64 dira che non coincide con quello in memoria, ma
alla fine la testina sara posizionata sul nastro all’inizio della zona libera.

Attiva il caricamento in memoria di un programma salvato su nastro o
su disco. Il funzionamento & duale rispetto a quello del comando SAVE.

LOAD carica in memoria il primo programma che tro-
va sul nastro
LOAD "PROG.1" carica in memoria il programma PROG.1 residen-

fe su nastro
LOAD "PROG.1", 8 carica in memoria il programma PROG.1 residen-
te su disco (8).

Le istruzioni che l'interprete Basic del CBM-64 & in grado di decodifica-
re si possono suddividere in sei gruppi:

istruzioni di assegnazione

istruzioni di ingresso/uscita dati da consolle
istruzioni di gestione dei files su supporto magnetico
istruzioni di controllo

istruzioni di definizione

istruzioni di commento

Vediamo ora in dettaglio le istruzioni di ciascun gruppo.
m Istruzioni di assegnazione

Si chiamano cosi perché tramite esse € possibile assegnare ad una o piu
variabili i valori che si desidera esse assumano.

Assegna un valore ad una variabile specificata col proprio nome simbo-
lico; il valore puo essere specificato esplicitamente o tramite un’espres-
sione che pud fare riferimento ai valori di altre variabili.
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CLR
C SHIFT+L

POKE
P SHIFT+0

DATA
D SHIFETA

READ
R SHIFT+E

RESTORE
RE SHIFF+S

10 LET A=2 assegna alla variabile A il valore 2

10 LET A=B assegna alla variabile A il valore della varia-
bile B

10 LET A=B+2 assegna alla variabile A il valore ottenuto som-
mando 2 al valore della variabile B

LET A3="CIAQ" assegna il valore CIAO alla stringa A§.

Il codice LET é facoltativo: A=2 ha lo stesso significato di LET A=2.

Assegna il valore 0 a tutte le variabili definite in precedenza. Le stringhe
sono poste uguali alla stringa nulla (cioé alla stringa che non contiene
alcun carattere). Se consideriamo il programma

10 LET A=7
20 LET B=3
30 CLR

dopo l'esecuzione della linea 30 avremo A=0, B=0.

Permette di assegnare direttamente un valore numerico ad una cella di
memoria. Il valore numerico da assegnare puo anche essere specificato
con un'espressione,

10 POKE 38443 assegna il valore 3 alla cella di indirizzo 3844
10 POKE 38444 A+B#4 assegna il valore A+B#4 alla cella di indiriz-
zo 38444,

Specifica un elenco di dati che il programma potra leggere facendo uso
dell'istruzione READ. L'impiego di questo metodo di assegnazione € molto
utile quando un programma deve acquisire un certo numero di dati che
rimangono gli stessi ad ogni esecuzione. Per quanto riguarda la sintassi,
occorre specificare alcune cose sulle stringhe. La linea

10 DATA 3, 26, CIAO, 5, "COME VA

¢ predisposta per far leggere al programma i dati 3, 26, CIAO (stringa),
5, COME VA? (stringa). Come si pud notare, la stringa CIAO non & rac-
chiusa fra doppi apici, e questa & regola generale per qualunque stringa,
a meno che essa non contenga i caratteri virgola o due punti.

In questi casi e necessario racchiudere la stringa fra doppi apici.

Permette di leggere sequenzialmente i dati specificati in un'istruzione
DATA. Ad esempio, il programma

10 DATA 3, 26, CIAO, 5, "COME VA?"
20 READ A, B, C§, D, E%

assegna i seguenti valori: A=3, B=26, C$="CIAQ", D=5, E$="COME
VA?". Occorre prestare molta attenzione alla corrispondenza dei tipi.

Specifica che la lettura dei dati inclusi in un'istruzione DATA va effet-
tuata nuovamente dall'inizio della lista. Ad esempio, il programma

10 DATA 3, 6, 36
20 READ A, B, C
30 RESTORE
40 READ D, E
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INPUT

PRINT
?

GET
G SHIFT+E

attiva le seguenti assegnazioni: A=3, B=6, C=36, D=3, E=6.
m Istruzioni di ingresso/uscita dati da consolle

Questo gruppo di istruzioni permette di impostare il colloguio tra il pro-
gramma Basic nel quale sono inserite e 'operatore, rendendo possibile
l'immissione di dati e la restituzione dei risultati dell’elaborazione.

Causa l'attesa, da parte del programma, dell'immissione di dati da
tastiera. L'istruzione ¢ completata con uno o pit nomi di variabili, e
determina I'attesa di tanti dati quante sono le variabili citate. E anche
possibile produrre la visualizzazione di un messaggio che chieda espli-
citamente 'immissione o che ne specifichi le modalita. Vediamo alcuni
esempi:

10 INPUT A richiede I'immissione di un valore nume-
rico da tastiera, da assegnare alla varia-
bile A. All'atto dell’esecuzione della 10 sul
video appare un punto interrogativo, e il
programma rimane fermo alla linea 10
finché non viene immesso il dato richiesto

10 INPUT "VALORE DI A”; A come nel caso precedente, ma stavolta &
visualizzata la scritta VALORE DI A?

10 INPUT A, B, C3% attende tre dati da tastiera, due numeri-
ci e uno di stringa, da assegnare alle va-
riabili A, B, C$

Visualizza su video i valori assunti dalle variabili citate nella lista che
segue |la parola PRINT. Anche in questo caso € possibile visualizzare un
messaggio esplicativo. Ad esempio,

10 PRINT A, B visualizza i valori di A e B

10 PRINT"VALORE DI A=""A visualizza la scritta VALORE DI A=se-
guita dal valore della variabile A

10 PRINT A, B, C, D§ visualizza i valori delle variabili nell’or-
dine con cui sono citate nella lista

Acquisisce un carattere da tastiera se ¢ stato digitato. Il carattere im-
messo € assegnato ad una variabile di stringa specificata nell'istruzione.
Ad esempio,

10 GET A% se & presente un carattere digitato sulla
tastiera, lo acquisisce e lo assegna alla va-
riabile AS.

m Istruzioni di gestione dei files su supporto magnetico

Consentono al microprocessore di accedere agli archivi (files) residenti su
supporto magnetico (nastro, disco) e di utilizzarne il contenuto. Con questo
insieme di istruzioni & possibile creare, modificare, leggere, scrivere i files,
E importante notare che tutte le unitd che compongono la configurazio-
ne base del CBM-64 (video, tastiera, registratore) sono viste dal proces-
sore come files (cioé come unita da cui possono essere lette, o verso le
quali possono essere inviate le informazioni), ma per gestirle non & ne-
cessario utilizzare istruzioni particolari, dal momento che il CMB-64 &
programmato per interpretare sempre comandi e istruzioni come se aves-
sero per oggetto le suddette unita, a meno che non sia specificato diver-
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OPEN
QO SHIFT+P

samente dal programmatore.
Questi pud deviare il flusso dei dati verso altri dispositivi, in particolare
il driver e la stampante, utilizzando le istruzioni che seguono,

Consente di «aprire» il canale di comunicazione fra il computer e una
periferica (stampante, driver...) o di rendere accessibile il contenuto di
un file su supporto magnetico.

All'istruzione sono associati alcuni parametri che consentono al compu-
ter di individuare la peritferica interessata.

@ Laparola OPEN é sempre seguita da un numero compreso fra 1 e 255,
che é il numero col quale il programmatore vuole indicare la perife-
rica. A questo numero dovranno fare riferimento eventuali altre istru-
zioni aventi per oggetto la comunicazione fra il programma e quella
periferica. Ad esempio, se la OPEN apre un file su disco e gli assegna
il numero X, ogni istruzione di lettura e di scrittura in quel tile dovra
citare il numero X.

m Il primo numero & seguito da un secondo numero, separato dal pri-
mo con una virgola, che consente al CBM-64 di individuare il disposi-
tivo oggetto della OPEN.

La numerazione delle periferiche, stabilita dal costruttore, & la
seguente:

Tastiera
Registratore
Interfaccia RS-232
Video

Stampante
Disk-driver

® Dopo il secondo numero puod esserne inserito un terzo separato anco-
ra con una virgola dal secondo, che ha significato diverso a seconda
della periferica selezionata.
L'impiego pili comune riguarda il registratore e la stampante, nel qual
caso il terzo numero ha i seguenti significati;

Registratore 0 lettura di un file da nastro

1 scrittura in un file su nastro

2 scrittura con indicatore di fine nastro al termine
Stampante 0 apre in modalith maiuscole/grafici

7 apre in modalita testo.

® Dopo il terzo numero, separata da una virgola, puo¢ essere immessa
una stringa, che assume significato diverso per le diverse unita:

— se la OPEN ha per oggetto la stampante o il video la stringa viene
inviata alla periferica come se si effettuasse una PRINT #

— se la OPEN interessa il registratore la stringa é utilizzata come
nome del file

— se la OPEN e diretta al disco la stringa & utilizzata come nome del
file o come codice di comando.

L

00 U B s

Per concludere la descrizione dell’istruzione OPEN consideriamo i se-
guenti esempi:

10 OPEN 9, 1 apre il canale verso il registratore (1) e indi-
ca questo dispositivo col numero 9
20 OPEN 12, 4 apre il canale verso la stampante (4) e indi-

ca questo dispositivo col numero 12
30 OPEN 1, 8, "FILE 1"  apre(ocrea)un file di nome FILE 1 sull'uni-
ta disco (8) e indica questo file col numero 1.
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CMD
C SHIFT+M

INPUT #
I SHIFT+N

GET #

PRINT #
P SHIFT+R

CLOSE
CL SHIFT+0

FOR... TO... STEP...
NEXT...

F-SHIFT +8...T0 ..
STSHIFT+E...NSHIFT+E...

Dirotta 'esecuzione dei comandi e delle istruzioni che hanno per ogget-
to una periferica verso un dispositivo specificato. Questo dispositivo de-
ve essere stato aperto in precedenza (OPEN) e il numero ad esso asse-
gnato dal programmatore deve seguire la parola CMD. Ad esempio,

10 OPEN 1, 4 apre la stampante e le assegna il numero 1

20 CMD 1 dirotta sulla stampante comandi ed istruzio-
ni che hanno per oggetto una periferica

30 PRINT AS ogni istruzione PRINT & eseguita su carta an-

ziché su video.

Nell'esempio, per ripristinare la normale esecuzione su video, & neces-
sario chiudere il dispositivo 1 (stampante) con una CLOSE.

Ha funzionamento analogo a quello della INPUT, ma accoglie i dati da
un qualsiasi file (aperto con una OPEN) il cui numero sia citato dopo il
codice #. Ad esempio,

10 OPEN 9, 1, 0, "FILE 1" apre su nastro il file FILE 1 in lettura, e gli
assegna il numero 9

20 INPUT #9, A%, BS assegna alle variabili di stringa A$ e B§ il con-
tenuto dei primi due records del file FILE 1

Analoga alla GET, consente di scrivere un byte in un file precedentemente
aperto. La sintassi ¢ spiegata dal seguente esempio:

10 OPEN 9, 1, 1, "FILE 1" apre su nastro il file FILE 1 in scrittura e gli
assegna il numero 9

20 LET A3="C"

30 GET#9, A% scrive sul primo byte libero di FILE 1 il ca-
rattere C

Analoga alla PRINT, invia in scrittura una lista di dati (specificata nell’i-
struzione) su un dispositivo aperto in precedenza con una OPEN.

Al solito, il numero assegnato al dispositivo nella OPEN deve essere ci-
tato dopo il codice #. Ad esempio,

10 OPEN 9, 4 apre la stampante e le assegna il numero 9

20 LET A$="MANUALI "

30 LET Bf="DI ™

40 LET C§="BASIC"

50 PRINT#9, A§; B$; C$3  invia in stampa le tre stringhe; il risultato
e MANUALI DI BASIC

Chiude un canale precedentemente aperto con una OPEN. Il numero as-
segnato al canale deve essere citato dopo la parola CLOSE. Ad es.,

10 OPEN 9, 4 apre la stampante e le assegna il numero 9
100 CLOSE 9 chiude la comunicazione con la stampante

m Istruzioni di controllo

Sotto questa denominazione si raggruppano le istruzioni che, inserite in
un programma, ne governano |'esecuzione, controllando il verificarsi di
particolari condizioni e trasferendo di conseguenza il controllo alle di-
verse linee del programma.

Sono le istruzioni che consentono lo svolgimento di un loop, cioé I'attiva-
zione ricorsiva di una certa sequenza di istruzioni. La sequenza da ripetere
deve essere inclusa fra le istruzioni FOR... TO... STEP... e NEXT..., specifi-
candoilimitidivariazione dell'indice del loop e il passo. Ad esempio, le linee
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IF... THEN...

IF... T SsHIET-+H.

GOTO...
ON... GOTO...
G SHIFT+0

ON... G SHIFT=0..

GOSUB...
GO SHIFT+S

RETURN
RE SHIFTH+T

STOP
S SHIFT+T

END
E SHIET+N

10 FOR I=2 TO 10 STEP 2 per I che va da 2 a 10 con passo 2...
20 PRINT I... sequenza da ripetere
30 NEXT I ripeti per il prossimo valore di I

determinano la stampa dei valori assunti dalla variabile I, e il risultato
sara la sequenza 2, 4, 6, 8, 10.

Se l'indice del loop deve variare con passo 1 non & necessario specificare
il passo (STEP):

10 FOR I=1TO 10
20 PRINT 1
30 NEXT 1

L'uscita sara la sequenza 1, 2, 3, 4, ..., 10.
E utile ricordare che all’uscita di un loop il valore dell’indice risulta sem-
pre incrementato dal passo rispetto all'ultimo valore utile.

La parola IF deve essere seguita da una condizione, al verificarsi della
quale deve essere eseguita l'istruzione che segue la parola THEN (SE...
ALLORA...). Di seguito sono mostrati alcuni esempi:

10 IF A=B THEN C=0 se A=B allora poni C=0

10 IF A>B THEN GOTO 200 se A>B allora vai alla linea 200
10 IF A<B THEN PRINT "A MINORE DI B"”

10 IF A=B AND A>0 THEN GOTO 120

E la tipica istruzione di salto. Il controllo passa alla linea di programma
specificata dopo la parola GOTO.

Nella prima forma il salto non & condizionato: se il programma incontra
la linea 10 GOTO 1000 passa senz'altro ad eseguire la linea 1000.

La seconda forma consente invece di condizionare il salto al valore di
una variabile.

La linea 10 ON A GOTO 10, 100, 1000 attiva il salto alla linea 10 se A=1,
alla linea 100 se A=2, alla linea 1000 se A=3.

E l'istruzione di chiamata ad una subroutine; la parola GOSUB deve es-
sere seguita dal numero di linea alla quale la subroutine inizia.
Funziona in modo simile al GOTO, ma il sistema deve ricordare il punto
dal quale & partito, perché, dopo aver eseguito la subroutine specifica-
ta, il controllo deve tornare alla linea che segue quella contenente la
chiamata.

E l'istruzione che conclude le subroutines e che determina la restituzio-
ne del controllo al programma chiamante.

Determina |'arresto dell’esecuzione di un programma alla linea che con-
tiene l'istruzione STOP, fino all'immissione da tastiera del comando
CONT. Sul video appare la scritta BREAK ERROR IN LINE... seguita dal
numero della linea contenente lo STOP.

Si xmplega spesso per la correzione dei programmi, dal momento che,
sotto interruzione, & possibile chiedere la stampa di tutte le variabili uti-
lizzate dal programma.

Conclude il programma, e serve per segnalare al sistema la fine dell’ese-
cuzione. Il sistema risponde col messaggio READY.

L'istruzione END pud essere utilizzata come lo STOP, con la differenza
che sul video non appare alcun riferimento alla linea che la contiene.
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DIM
D SEHIR L

DEF FN
D SHIFT+E FN

Le funzioni

ABS

INT

B Istruzioni di definizione

Sono le istruzioni che consentono al programmatore di definire funzio-
ni e di dimensionare variabili strutturate (array).

Permette di stabilire le dimensioni di un array. Ricordiamo che un ar-
ray € un insieme di variabili omogenee cui si puo fare riferimento con
un nome simbolico unico e con uno o piu indici.

Il dimensionamento di un array ad una dimensione (vettore) si ottiene
con un'istruzione del tipo

10 DIM A$(10) 11 elementi di tipo stringa (indice da 0 a 10)
10 DIM A(10) 11 elementi di tipo reale (indice da 0 a 10)
10 DIM A% (10) 11 elementi di tipo intero (indice da 0 a 10)

[l dimensionamento di un array a due dimensioni (matrice) con 3 righe
e 5 colonne si ottiene nel modo

10 DIM A3(2,4) 15 elementi di tipo stringa (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da 0 a 4)

10 DIM A(2,4) 15 elementi di tipo reale (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da 0 a 4)

10 DIM A%(2,4) 15 elementi di tipo intero (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da 0 a 4)

Il dimensionamento di un array a pit dimensioni si ottiene in modo
analogo: 10 DIM A$(2,4,3)

Permette al programmatore di definire funzioni non previste nel linguag-
gio Basic. Ad esempio, la linea

10 DEF FNA (X)=X/2

definisce la funzione A(X)=X/2.
Il valore V che la funzione assume per un particolare valore di X, ad esem-

pio 10, pud essere chiamato nel programma con la semplice istruzione
20 V=FNA(10). Risultera V=35,

® Istruzioni di commento

Per migliorare la leggibilita dei programmi spesso risulta utile inserire
tra le istruzioni alcuni commenti. Cio pud essere fatto in maniera molto
semplice utilizzando l'istruzione REM.

Le funzioni previste dal Basic del CBM-64 saranno qui suddivise, con ri-
ferimento al loro impiego nella programmazione pit che alla struttura
funzionale, secondo il seguente schema:

® funzioni numeriche
® funzioni matematiche
m funzioni di stringa
m funzioni di stampa
®m funzioni di sistema

® Funzioni numeriche
Restituisce il valore assoluto (valore privato del segno) di un’espressio-
ne: 10 A=ABS (—6/2) fornisce A=3.

Restituisce il pit grande intero minore o uguale al valore di un'espres-
sione: 10 A=INT (-7.12) fornisce A= — 8, mentre 20 A=INT (9.42) forni-
sce A=9,
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SGN

ASC

VAL

RND

SIN

COS

TAN

ATN
SOR
EXP

LOG

CHES

STRS

LEN

LEFTS$

RIGHTS

MID3

POS(X)

Restituisce 1,0, — 1 a seconda che il risultato di un’espressione sia posi-
tivo, nullo o negativo: 10 A=SGN (- 9% 2) fornisce A= —1.

Restituisce il codice ASCII (numerico) del primo carattere di una strin-
ga. Ad esempio, se AF="TIPO" la linea 10 A=ASC(A$) fornisce A=84.

Restituisce il valore numerico di una stringa di cifre. Ad esempio, se
A$="-125.3" (stringa), la 30 A=VAL (A$) fornisce A= - 125.3 (valore nu-
merico).

Genera un numero casuale compreso fra 0 ed 1 (estremi esclusi):
la linea 10 A=RND (0) fornisce in A un valore casuale compreso fraOe 1.
® Funzioni matematiche

Calcola il seno trigonometrico dell’argomento, che deve essere espresso
in radianti. Ad esempio, se X=3.14... (pi greco), la linea 10 A=SIN(X) for-
nisce A=0.

Calcola il coseno trigonometrico dell’argomento, che deve essere espresso
in radianti.

Calcola la tangente trigonometrica dell'argomento, che deve essere espres-
sa in radianti.

Calcola l'arcotangente dell’argomento. Il risultato & espresso in radianti.
Calcola la radice quadrata dell’argomento, che non deve essere negativo.

Calcola l'esponenziale (¢*) di un numero x, che deve essere minore di 88.03,
altrimenti si ha overflow.

Calcola il logaritmo naturale (o di Nepero, in base ) di un numero po-
sitivo.

® Funzioni di stringa

Restituisce il carattere corrispondente al codice ASCII specificato nel-
l'argomento: 10 A§=CHRS (84) fornisce A ="T".

Restituisce una stringa di caratteri uguali a quelli che compongono I'ar-
gomento. Ad esempio, se X=192.3 (numerico), 10 A$=STR$(X) fornisce
A$§="192.3" (stringa).

Calcola il numero di caratteri di una stringa. Ad esempio, se A$="BASIC",
la linea 10 A=LEN(A$) fornisce A=35.

Estrae i caratteri piti a sinistra di una stringa. Se A3 ="BASIC" la linea
10 B§=LEFT$(AS$,2) estrae i due caratteri piu a sinistra di A$, e fornisce
Bi="BaA"

Analoga alla precedente, estrae i caratteri piu a destra, con la stessa
sintassi,

Estraeicaratteriinternidiunastringa: 10B5=MID$(A%,2,3)estraeicarat-
teri centrali di A$ a partire dal secondo e per una lunghezza di 3 caratteri.

@ Funzioni di stampa

Restituisce la posizione corrente del cursore (colonna); X & un argomen-
to fittizio, che pud assumere un valore qualsiasi: 10 A=POS(X) restitui-
sce in A il numero della colonna sulla quale & posizionato il cursore.
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TAB

SPC

PEEK

FRE(X)

TI

TIS

Posiziona il cursore su una determinata colonna dello schermo. Se il cur-
sore si trova gia a destra della colonna specificata il posizionamento &
eseguito sulla riga successiva del video. E utilizzata sempre in una PRINT:
la 10 PRINT TAB(10) posiziona il cursore in colonna 11 (la numerazione
parte da 0).

Sposta il cursore verso destra. E utilizzata sempre in una PRINT: l'istru-
zione 10 PRINT SPC(10) sposta il cursore di 10 colonne.

B Funzioni di sistema

Restituisce il valore (decimale) contenuto in un byte di memoria specifi-
cato: 10 A=PEEK (36879) fornisce in A il contenuto della locazione di
memoria di indirizzo 36879.

Restituisce il numero di bytes di memoria liberi. L'argomento X é fitti-
zio, e pud assumere qualsiasi valore: 10 A=FRE(0) fornisce in A il nume-
ro di bytes liberi.

Restituisce il tempo trascorso dall’accensione della macchina espresso
numericamente in sessantesimi di secondo. La linea 10 PRINT TI/60 vi-
sualizza il numero di secondi trascorsi dall’accensione.

Restituisce una stringa di sei caratteri che contiene il tempo trascorso
dall’accensione in ore, minuti, secondi: OOMMSS.

Avverienza

A partire dal programma «La torre di Hanoi» (pag. 77) saranno utilizzati
gli sprites, la bit-map e nuovi insiemi di caratteri grafici definiti dall’u-
tente. Per inizializzare tutte le varie proprieta grafiche del CBM-64 & con-
veniente servirsi di quella parte di memoria in cui normalmente sono ca-
ricati 1 programmi utente. '
Di conseguenza questi ultimi saranno caricati a partire dalla locazione
di memoria di indirizzo 16384,

E quindi indispensabile, prima di digitare i listati presentati o di caricare
i programmi dal supporto magnetico (disco o nastro), immettere i comandi

POKE 44,64 RETURN
POKE 16384,0 RETURN

Il primo (POKE 44,64) cambia il contenuto del registro 44 che punta al-
|'inizio della zona dei programmi utente. Inserendo il valore 64 all’inter-
no di questo registro, il sistema carichera un qualsiasi programma che
gli venga sottoposto a partire dalla locazione 16384, lasciando libere le
locazioni di memoria di indirizzo piti basso.

Il secondo comando (POKE 16384,0) azzera il contenuto della locazione
iniziale della zona di memoria dove andra caricato il programma.
Nel caso 'utente dimenticasse di inserire i due comandi POKE prima
di iniziare a digitare o a caricare un programma, non riuscira a farlo
eseguire.

In tal caso non rimarra che salvare nuovamente il programma su sup-
porto magnetico (se non ce n'é gia una copia), immettere i due comandi
POKE e, per ultimo, ricaricare il programma, che finalmente potra esse-
re eseguito,

Ricordiamo che questa procedura & quella che si deve seguire sempre
per qualsiasi programma che impieghi gli sprites, la grafica in modalita
bit-map e nuovi insiemi di caratteri definiti dall'utente.
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Poker d’assi

Ognuno di noi, almeno per sentito dire, conosce il gioco del poker. Vo-
gliamo cercare di realizzare un programma che consenta ad un singolo
giocatore di servirsi cinque carte scelte a caso da un ipotetico mazzo, di
cambiarne alcune e di sapere dal CBM-64 quale punteggio ha ottenuto.
Il nostro programma dovra essere in grado di:

presentare cinque carte coperte sul video

scoprire le cinque carte

aspettare che il giocatore comunichi quali carte vuole cambiare
cambiare le carte scartate dal giocatore

valutare il punteggio ottenuto,

Se il giocatore lo desidera, il calcolatore presentera il sommario dei pun-
teggi ottenuti per poi riprendere l'esecuzione dall’inizio.

= Il programma dovra simulare il mescolamento di un mazzo di carte, dal
Analisi del quale saranno prelevate successivamente le carte da fornire inizialmen-
problema te al giocatore e quelle utilizzate per cambiare le carte scartate. Il mazzo
sara rappresentato da due vettori VA e SE di 32 elementi ciascuno: i va-
lori VA(I) e SE(I) rappresentano rispettivamente il valore e il seme dell'l-
esima carta del mazzo.
Il mescolamento del mazzo potra essere effettuato con scambi casuali
| degli elementi dei vettori. La presentazione delle carte distribuite al gio-

| catore potra avvenire

m disegnando sul video i contorni delle cinque carte

m colorando l'interno di grigio, per rappresentare il dorso delle carte

m sostituendo infine al grigio gli adatti simboli grafici per simulare lo
scoprimento delle carte.

Il programma porra poi i numeri 1, 2, 3, 4, 5 sul video in corrispondenza

alle carte mostrate e il giocatore potra specificare mediante il loro nu-

mero le carte che intende cambiare: queste carte saranno di nuovo co-

perte, sostituite e poi scoperte, visualizzando i nuovi valori che sostitui-

scono le carte cambiate.

Idjna volta calcolato e presentato sul video il punteggio ottenuto, il CBM-64
ovra

m chiedere al giocatore se vuole il sommario dei punteggi ottenuti nelle
partite precedenti

m in caso di risposta affermativa, visualizzare una tabellina che asso-
cia ad ogni punteggio del poker il numero di volte che tale punteggio
e stato ottenuto nelle partite effettuate.
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Diagrammi
di flusso

Il mescolamento delle carte
avviene con una sequenza
di scambi di carte a coppie
0, piu esaltaniente,
scambiando 'una dopo
l'altra tutte le carte, a
partire dalla prima, con
altre carte scelte a caso.

Il calcolo del punteggio si
compie determinando
dapprima se le carte sono
disposte in scala, e quindi,
in caso negativo,
verificando la presenza
degli altri punteggi, come
la coppia, la doppia coppia,
il tris, il full, il colore, il
poker. Se si é verificata
contemporaneamente la
presenza di una scala a
quella di un colore se ne
deduce la presenza di una
scala reale.

Il risultato é presentato
visualizzando il punteggio
ottenuto, facendo
lampeggiare il risultato sul
video ed accompagnando la
visualizzazione con un
SHONO.

Visualizza
e carte
coperte

. ﬁﬂaz_inna le
carte da camblare

Copre le carte
da cambiare
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Il programma

Nella prima parte del
programma é fissata la
dimensione dei vettori VA e
SE e degli altri vettori e
matrici utilizzati nel corso
del programma (linea 510).
Le [inee 560+ 600
intzializzano i vettori VA e
SE mentre le linee

040+ 680 e 720+ 740
inizializzano
rispettivamente la matrice
CC, contenente le
coordinate degli spigoli
delle carte, ed il vettore RI
che contiene i risultati.

La linea 810 presenta il
titolo del programma.

Le istruziont 850+ 940
controllano la
visualizzazione dei cingue
rettangoli che
rappresentano le carte
coperte (routine 2550 per i
contornt delle carte e
routine 2730 che colora

di grigio l'interno della
carta).

Listruzione 970 ci porta
alla routine 2400 che
simula il mescolamento
delle carte.

Le istruzioni 1010+ 1140
visualizzano le cingue carte
scoperte (routines 2550 e
2620).

La linea 1130 serve a
generare un breve ritardo
per rendere il gioco piii
riflessivo (routine 2680).

Le linee 1180+ 1210
individuano ognuna delle 5
carte con numeri da I a 5
(routine 3510). Le istruzioni
13101330 inizializzano il
vettore FG che serve a
contenere i numeri delle
carte da cambiare;

18
118
128
148
168
17e
186
199
286
219
228
230
24k
258
et
278
286
299
S8
chy
328
338
348
338
331
FoL
378
358
4886
418/
428
438
448
438
468
478
ESE_
S5
See
=48
=1
57D
==l
396
688
628
646
&36
5568
&7g
&EE
788
720
738
48
red
Fae
808
8lag
838
838
are
89@
gie
g3a
240
995
378
998

REM Sl o2 b e e
REM WgFOKER D ASSTME
FREIM 0 2 o
REM YARIABILI UTILIZZATE

REM APC2 ‘MEMORIZZA LE PRIME CINGQUE CRRTE DEL MAZZO

REM FOC) ‘¥ETTORE CHE SPECIFICA LE CARTE DA CAMBIARE

REM BUC) :INDICA GUANTE COPPIE O TRIS COMPOMGOND IL PUNTEGGIO OTTEMUTOD
REM SI ‘CHIP GENERATORE DI NOTE

REM YR(),SEC) :CONTENGOWOD 1 VALORI ED I SEMI DEL MRZZ0 DI 32 CARTE
REM 1.J,IL :CONTRTORI DI CICLO

REM CCC2 ‘POSIZIONI SUL VIDEO DEGLI SPIGOLI DELLE CARTE

REM RIC) ‘MEMORIZZA LE OCCORRENEZE DEI PUNTEGGI OTTEMUTI

REM SF -COLORE DEI CARATTERI DR YISURLIZZARE

REM R$ *STRINGA DI US0 CORRENTE

REM FT ‘POSIZIONE DELLA CARRTA DA SOBTITUIRE A QUELLA CAMBIATA
REM BV.BS ‘BUFFER TEMPORAMEI

REM FC *SE E” PARI A 1, LE CARTE DATE HANND LO STESSO SEME
REM PU ‘IA 8 A B/PUNTEGGIO OTTENUTO

REM CS ‘VARIABILE CONTENENTE UN NUMERO CRSURLE

REM SE# +SEME DELLA CRRTAR DA YISUALIZZARE

REM HU.HNU# ‘VALORE DELLAR CARTA DA YISURLIZZARE

REM IM UBATA MELLA ROUTIMNE DI ORDINAMENTO

REM FG +8E E” PARI A 1 IL PUNTO PUD“ ESSERE UNR SCALA

REM PF ‘NUMERD DI PRRTITE GIOCATE

REM ¥I ‘CIRCUITD YIDED DEL Ce&4

REM PGS ‘HOME FROGRAMMA

REM CRRRTTERI DI COWNTROLLO

REM CHR$<147.:CANCELLA IL VIDEO="3"
REM CHR&(144):CARATTER] DI COLORE MERO="m"
EEH CHR${19) :CURSORE IN ALTO A SINISTRA="&"
CHR$(18) -CARATTERI IN BIANCO SU NERD="g@"
REM CHR$<17> :CURSCRE IN BRSSO DI UMA LINER="E"
REM CHR$<(23> ‘CURSORE A DESTRA DI UN CARATTERE="H"
REM CHR$C145>:CURSORE IN ALTO DI UNA LINER="11"
REM CHR#<157):CURSORE A SINISTRA DI UN CARATTERE="UI"
REM CHR$<146):CARATTERI IN NERO SU BIRNCO="®E"
REM DIMENSIONO YARRIREBILI
DIM FGC4),APC43,BUCL) , YAC31),8E(31),C0¢4, 1), RIS
REM PREBENTRZIONE NOME PROGRAMMA
PC#="P DK ER D” A S 8 I":G0SUB 62008
REM INIZIALIZEZ0 I VETTORI YAL.» E SEC.) (YALORI E SEMI DELLE CARTE)
FOR I=@ TO 3
FOR J=@ TO 7
VACIRB+I)mJ+7
SECIHg+J0=]
NEXT J:MEXT I
REM INIZIALIZZ0 MATRICE CCf...? (COORDINATE SPIGOLI DELLE CARTE)
CC(B,8)= 4:CC(Y,1)=3
CCCl.8)=11:CCC1,1)=3
CCL2.82=18:CCC2,12=3
CLC3,Br=25:CCC3,10=3
CLC4,8)=32:CCL4,12=3
REM DIMENSIONO E IWIZIALIZZ0 IL VETTORE DEI RISULTATI
FOR I=8 TO 8
RI<]I =8
NEKXT I
REM INIZIAR IL GIDCOD
REM IMPDSTO IL COLORE DELLD SFOMDOD E DEI CRRATTERI
POKE VI+32,1:POKE VI+33,1:PRINT CHR${144);
PRINT CHR${147);CHR$(18);TAB(I);"P O KE R D"As &5 I"
REM DISEGNO 3 CARTE BIANCHE UNA PER YOLTA CON LO SFONDO
FOR I=8 TO 4
REM CARTA BIARNCA
GOSUR 2558
REM SFONDO CRRTR
GOSUE 2738
HEXT I
REM MISCHID LE CARTE
GOSUE 2488
REM DISEGNO, UMA PER YOLTA., LE PRIME CINGUE CRRTE DEL MAZZO

1918 FOR I=@ TO 4
18308 REM CRMCELLO LD SFOHDO
1858 GOSUB 2550

1878
1858
1118
1138
1148
1168

1258 PRINT "1..5:

REM VISURLIZZO LA CARTA I-ESIMA

G0sSUE 2328

EEM RITRRDO

GOSUR 26806

NEXT I

gEngﬁﬂ VISURLIZZ0 I HUMERI DA 1 A 5 SOTTO LE CINGUE CRRTE
FOR I=B TO 4

GOSUB 3518

NEXT I

REM VISURLIZZO SCRITTE

PRINT CHR&C(172;CHR$C{17.CHR$<17);CHREC17)
INDICA LE CARTE DA CAMBIRRE"

PRINT "“R” : ANNULLA INDICRZIONI"
PRINT "“C” : CAMBIA CRRTE/SERVITO"
REM RZZERD VETTORE FGC.».I SUOI VALORI A | IMDICAMO CARTA DA CAMEIARE

FOR I=8 TO 4
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le istruzioni 1370+ 1480

accettano un comando o il g AL
niumero di una carta. Se il 1330 REM HUMERO SOTTO LA CARTA I-ESIMA IN MERD O ROSSO A SECONDA DEL VALORE FGCI
. : )
programmia riceve i 1378 FOR I=8 TO 4
HUer ] 3 13868 SF=144
. o di una carta dal 1398 IF FG{Iy=1 THEN SF=158
giocatore, lo stesso numero 1488 GOSUE 3518
T 1416 HEXT I
rappresentato sul video alf S B RER SRR
di sotto della carta che si 1433 IIIEETHHSiII; H:;" "HTi;E*"EEﬂ;ﬂthEgWHL(Hﬂ s
SENRR T AT o 14 $3="1" AND REL="S" -13=1:
sta indicando é visualizzato {338 [F Rseer® THEN GOTO 1316
in rosso per effetto delle 1438 IF ASCO"C"THEN GOTO 1458
totenumiont LITO L1810 fe 1508 REM ORA CANCELLO LE TRE RIGHE CHE RICHIEDEVANO UN COMANDO
: 1528 PRINT CHR$(19)i
linee 1520+ 1560 annullanc igig EEE i:; ;g :135:FEI”T’”EHT 1
le scritte sul IJE{IIEF} - 1545 REM STAMPO 35 SPAZI
realizzate con le istruziont 1558 FPRINT ™ -
linee 1245 - 1270 1568 MEXT 1
PRINT (linee 5= ). 1588 REM.ORA CANCELLD I NUMERI SOTTO LE CARTE. LI DISEGNO COM IL COLORE BIANCO
Le istruziont 1 = ] 1688 SF=3
izioni 1600+ 1690 1618 FOR 1=8 TO 4
cancellano dal video i 1628 GOSUB 3518
t L fuaidised 1638 MEXT 1
numert che individuano le 1658 REM ORA DISEGND LO SFONDO DELLE CARTE INDICATE CON 1 IN FGC.)
carte da cambiare e 167@ FOR I=@ TO 4
pongono lo sfondo grigio }EES ,ﬂzﬁﬁﬁn'l THEN GUSUR 2738
sulle carte selezionate. Le 171@ REM ORA CAMBIO LE CRRTE. PRIMA MEI VETTORI WAC.) E SEC.). E POI SUL VIDEO
linee 1730= 1800 realizzano EES FEEE'I.,@ 0 4
il cambio delle carte 1;23 %E Fga:ﬁ-ng;ggulgium 1808
a ) - i =YACIY I BS=SEC
selezionate £on le prime . 1778 YACI)=YACPT) :SECI)=5E(PT)
carte del wiazzo prese dai 1788 YACPT)=BY:SE(PT)=BS
: 1798 PT=PT+1 -
vettori VA ed SE e le 1808 MEXT 1
1840 = 1860 visualizzano le igﬁg EEIJE ﬁ %SEHLIEED LE CARTE CAMBIARTE SUL VIDEQ
nuove carte prese dal 185@ IF FG¢Id=1 THEM GOSUR 2680:COSUB 2550:00SUR 2820
mazzo 1868 MEXT 1
al _ 1888 REM ORA CRLCOLO IL PUNTEGGIO OTTENUTO
Le istruzioni 1930 1960 igég EEHIEDMTHDLLEI SE LE CRARTE SONO TUTTE DELLO STESSO COLORE (FC=1)
dEfEFPHIH'ﬁHG Sg 5l € o 1948 FOR I=1 TO 4
oltenuto come punteggio il 1958 IF SE¢I)<>SE(@) THEN FC=8
i Siees 1968 MEXT 1
Lot L 1988 REM SE FC=1 LE CARTE SOND TUTTE DELLO STESSO COLORE
Le linee 20302050 281@ REM ORA COPIO I VRLORI DELLE CARTE VISUALIZZATE MEL VETTORE APC.)
£, : J i dell 2038 FOR I=8 TD 4
H’FE?’WJ”EE&?G I va {3’;’! 2595 2848 APCII=VACLY
carte visualizzat 2058 NEXT I
ur % E‘ DI EEE Sl 2070 REM CONTROLLO IL PUNTEGGIO OTTENUTO
chiama la routine 3710 che 2098 GOSUB 3718
i ; 2118 REM COMTROLLO SE HO FATTD SCALA REALE O COLORE
determina il punteggio e AR M e R M R R
oltenito. 2148 IF FC=1 AND PL=@ THEM PU=&

; . s 2 2168 REM MEMORIZZO PUNTEGGIO OTTENUTG

Le 2130, 2140 controllano se 550 pitoUSaRT cPUY+1

il punto realizzato é una gggg EEE UgTﬂgig IL RISULTATO

scala reale, l'istruzione 2220 2248 REM ORA CHIEDD SE SI VUOLE IL SOMMARIO OD ALTRO

porta alla routine 4240 che gggg Eﬁiﬁi"ﬁ"féﬂszﬁéﬁﬁéi‘E‘”T:“‘W
visualizza il punteggio 5578 PRINT "*G‘: NUGYR PRRTITA"
ottenuto. Le struzioni  H8 G ST
e g I T L coro o1

siocalare se viole un 22 T : g1
: ; : : 2320 IF A$="F" THEN POKE 53286, 14 FOKE 53281.6!PRINT "III':END
sommario dei punteggi 2338 GOTO 2298

ttenuti 1 ' 235@ REM INIZIANO LE SUBROUTINES
o !11 telle g;{ﬂ!fe _— 2380 REM SUBROUTINE CHE MESCOLA DUE VOLTE LE CARTE MEI VETTORI YAC.) ED SEC.).
grocale. se la risposta e si g-!-ﬂg EEEETH-TI JELBEA

- T : 41 =@ T0 1

lo visualizzano chiamando A
il sottoprogramma alla 2439 BY=YACABS(31¥J-1)): BS=SE(ABS(31#J-1))

: : : 2448 CS=RHD(CS)¥32
f{”E‘I 4600, altrimenti 2450 SE(ABS(31#J-1))=5E(CS)
l'utente puo terminare o 2460 VACABS(31¥J~1))=VACCS)
giocare di nuovo. el BT
In coda al programma si %‘;EE ﬂEﬂ i
trovano due routines (linea 2510 RETURN
61000 e linea 62000): la .2539 REM SUBROUTINE: DISEGMO UMA CARTA BIANCA NELLA LOCAZIONE 1-ESIMA

2558 PRINT CHR$(13),
2=€ FOR J=1 TO CCCI.13-1:PRINT:HEXT J
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prima serve ad inizializzare
le costanti e la seconda
stampa tl titolo del
programima.

2378
2=2@
2598
=682
£618
2624
2639
240
2568
2680
2E358
27 18

T

=7 b
2748
27ow
2768
Z27ra
2rsa
=208
22826
PE i 5]
22846
coed
2538
22598
2968
23ie
2938
2358
=368
2380
3818
3830
3858
3B7a

3858
3lpg
3118
3120
=l4a
3ic8
3178
3138
32208
2249
=it
3274

3288
J326

3268
3388

3484
3418

3436
2948
3458
F468
3478
3434
2518
3530
3539
3568
ces
3550
3998
3614
2634
=648
2854
o520
2718
2720
3738
2744
37 o8
37
3739
SEEE
2218
S32g
3540
2564
2578
3288

FRINT TREBCCCCI.Ba);" "

PRINT TRBCCCCI.G));"1  1*

PRINT TABCCCCI,BIY;"1 "

PRINT TABCCCCI.@)0:"] "

FEINT THECGCCCI B3):" 1 I®

PRINT TRBLCCSI.@y»»i"| "

PRINT TRABLCCCI.8)) ;" '—""

RETURN

REM SUBROUTINE: RITARDO

FOR J=1 TO 308:NEXT J

RETURN

EEM SUBROUTINE: DISEGHO DOESO DELLA CRETA MELLA LOCAZIOHE I-ESIMA
PRINT CHREC12);

FOR J=1 T0 CCCI.1) ' PRINTMEXT J

FOR J=1 TO S

PRINT TABCCCCL G012, “mme

HEXT J

RETUSH

REM SUBROUTINE' BISEGNG LA CARTA CA-ESIMA MELLH POSIZIONE I-ES1NHA
PRINT CHRE(193;

FOR J=1 TO CC¢I,13-1:PRINT:HEXT J

FEIHNT TRBLCCCI832:

REM CONTROLLO IL SEME DELLA CARTA

IF SEC17=8 THEN SE$="ie"

IF SECI>)=1 THEM SEf="I3"

IF SEC1)=2 THEN SEf="g#"

IF SEC1=3 THEN SE§="ma"

REM DISEGHO IL SEME DELLA CARTA

PRINT CHR$<175;CHREC17),CHRSC17 ), CHRS(29) i CHR$(29);
PRINT SE$;

REM DISEGNO IL NUMERO DELLA CRRTA

EEM MI POSIZIOND SULLO SPIGOLD CIM ALTO A EIHISTEH) DELLR CARTAH
PRINT CHRE(145);CHRE(145) ,CHRE(157 3, CHRE( 1572,

REM CRLCOLO E STRAMPO IL MUMERD <VALORE) DELLA CRRTR
NU=VACT )

IF NUC=10 THEN NUS=STRS(NU)

IF HU=11 THEW HUfE=" J

IF HU=1Z THEH HUf=" G"

IF NU=13 THEM HU$=" K*

IF NU=14 THEN NUg=" A"

REM TOLGO LO SPAZI0D EIAMCO IM TESTAR A MUF
MUE=RIGHT#(HUS LENCHUS =13

PRINT MHUS$;

REM ORA LO STAMPD HELLO SPIGOLO IM BASSO A.DESTRA
FEM SE IL HUMERD E- 168, IHMDIETRDO DI UHO SPRZIO

IF MUuF="18" THEH FRINT CHE#{157>.

PRINT CHRE(17);CHREC17);CHRSC(IT) iCHRSC17) ; CHRE(29) ;
EEM SE ORAR IL HUMERD Ef 14: DEVD SPOSTHREMI DI UHO SPRZID A SIHISTRA
IF MUs="1@" THEM PRIMT CHEZE{157).

PRINT MUS$;

REM DRA REIMPOSTO I CARATTERI MERI

PRINT CHR#(144);

REM DRA EMETTO UN SUOND DI FREQUENZA PROPORZIONALE AL YALORE DELLA CARTA
POKE S1+24,15

POKE S1,8

POKE SI+5.8

POKE SI+6,240

POKE SI+1,10%CHU-6)

POKE S5I+4.8:FOKE 5I+4,17

FOR 11=1 TO. 283:MEXT 11

POKE SI+4,8

POKE SI+24,8

EETURM

REM BUBROUTINE: YISUALIZZO IL NUMERD I+1 SOTTO LA CARTA I-ESIMA
PRINT CHR$(127; TAE(CCLI, 812,

REM IL CURSORE E- SULL/ANGOLO IM ALTO A SINISTRA DELLA CARTA I-ESIMA
PRINT CHR$(SF;

FOR Il=f TO 9

PREINT CHRE(172:

NEXT 11

FEINT " "CHEFC1S): STRELI+1:" ".CHRZC146)

FEM RIPRISTIHO IL COLORE MERO FER I CARATTERI

PRINT CHE${1447.

RETURN

REM SUBROUTIME  DETERMING PUNTEGGIO

REM ORDIND IL VETTORE RFi.)

FOR 1=0 TO 3

IM=1

FOR J=1 TO 4

IF APCTIDCAFCIMD THEM IM=J

HEXT J

REM SCANBIO IL VALORE IN POSIZIONE It CON GUELLO IN POSIZIONE 1
sr=HFL 12

APCIF=APING

APCIM:=BY

HEXT 1

REM CONTROLLO SE E~ SCHLRA

Fei=1

FOE I=88 T} 2

IF ARCI+1COARCII+L THEN FG=0
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4558
4560
4678
4580
45298
478
4718
4720
47 a8
4748
4758
470
47 7e
4788
4796
42040
4318
4223

HEXT 1§

IF FG=( THEM GOTO 35:0

REM I FRIMI QUATTRO VYALORI SOHOD 1IN SCALA. CONTROLLO IL QUINTO
IF {APL{4)=APC33+1} OR (AP<43=14 AND AP(B)=7) THEH FU=4 RETURN
REM CONTO SE CI SOHQD RIFETIZIONI DELLO STESED VALORE

REM COPFIA.DOPPIA COPFIA.TRIS.FULL . POKER

) REM DATO CHE IL YETTORE E” ORDINATO.YALORI UGUALI SCOHO CONSECUTIVI

BUc@)=0.BUCL =B

J=8

FOR I=B 70 3

IF APCI+10=APCI> THEW BUCJI=EUCTI+1

IF APCIH+1CCARPCTY AND BUCES A THEM J=1
NEAT I

FEM ORA IH BLB> E BUCL> HO IL PUNTEGGIO RERGGIUNTD LO CRLCOLD
IF BUc)=0 AHL EBUCI>=0 THEN FL=0:-FEETUEH
IF BU<EB =1 AMD EU{12=8 THEN PU=1:RETILIRN
IF BUc@l=1 AND BU(13=1 THEN FU=Z RETURHN
IF BU<B»=2 AND BUCL =8¢ THEM PU=3:RETURN
IF BUCGBY=Z AHD BUCI)=1 THEH PU=5:RETURH
IF BUCBI=1 AND BUC12=2 THEM PU=S:RETUEN
IF BUCE)=3 AND BUCL)=8 THEH PU=Y:RETURH
REM UHO DEGLI IF PRECEDEMT] E' SICURRMENTE YERIFICATO
REM SUBROUTIHE: VISUSLIZZRZIONE DEL RISULTATO
PRINT CHE#{193.

FOR I=1 TO 12:PRINT HEXT I

IF PU=8 THEH RETURH

IF PU=1 THEW R¥="COFPFPIA"

IF Pl=gz THEH R¥="DOFPIA COFPIA"

[F PU=3 THEN R$="TRIS"

IF PU=4 THEM A$="SCALA"

IF PU=3 THEH AZ="FULL"

IF PU=gc. THEH RA$="COLORE"

IF PU=7 THEH RA$="POKER"

IF PU=2 THEH A#="SCALA REALE"

REHM FRACCIO LAMPEGGIARE IL RISULTATD ED EHETTO UN ZUOHC
POKE S51+24.13

POKE S1.8

POKE SI+5.8

POKE SI+s,240

FOR I=1 TO 29

FRINT TAB({48-LENCR$))/2) CHREC12): A%
PRINT CHE#{145);

POKE SI+1.48

POKE Si+4,8:POKESI+4,17

FOR J=1 TO S@:HERT J

PRINT TRBC(48-LEN{A%$) /27 ;A%

PRINT CHR$(14352;

POKE SI+1.1486

POKE 5I+4.8

POKE 51+4.,17

FOR J=1 TO 188 'HEXT J

FORKE 51+44.8

HEKT I

. POKE S1+24.8

RETURN

REM SUBROUTINE: VISUALIZZO SOMMARIO
PF=8

REM COHTO PARTITE FATTE

FOR I=0 TO &

PF=RI(I}+PF

HEAT 1

FRINT CHR$(1475.

PRINT TRE(3}:CHE#(1B).:"F O K E R ‘B A5 3 I
PRIMT:PRINT "PRETITE GIDCRTE:",PF
PRINT rPRINT

PRINT RIC@>:" HULLA"

PRINT RIC1>:" COPPIR"

PRINT RIL22:" TOFPIA COPFIR™
PRINT RICS2." TRIS"

PRINT RI<{4>:" ZCALA"

PRINT RICS2:" FULL"

PRINT RI(e2:" COLORE"

PRINT RI(Va:" POKER"

PRINT RI(B3." SCALA REALE"

PRINT PRINT "“G° PER PROSEGUIRE".
GET RAz:-IF R3CE"G" THEH COTO 43510
RETURH

EBYEB REM GUBROUTIHME: IMIZIALIZZRAZIONE COSTRMTI

£8920 REM CIRCUITO YIDED
sigge YI1=53242

el620 REM CIRCUITGO ZUQHC
21048 SI=34272

51968 REM MEMORIA WIDEQD
slees MM=1824

61100 REM MEMORIA COLORE
61128 MC=35236

1128 EEM INIZIALIZZAZIONE CHIF SUDHO

glzoe FOE I=@ TO 24
61218 POKE SI+[.0
BI1Z20 HEXT I
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61238
51538
GooEn
2010
25208
£2030
Goa4d
w2 BT
22060
L2gn
w28
£2698
&2 188
62119
62121
52138
g R
S L5
G210
g24v8
2130
SZali
S22
E2250
el

el

RETUREH

REM SUBROUTIME:STAMPR IL TITOLO LEL PROGRAMMA MEMORTZZATI I 1

GOCUE claba

POKE WI:32.15
FOKE %1+33.1%5
PRINT "IXaemi",

RINT THB(6);" s i

FOR I=1 TD 5

FEINT THBCG::" | ,

MERT I

PRINT TRB(E) ;" tm—--— i

FRINT TRECEY; "eEkEEDIGITA zRETURH®E PER MROSEGLITRE®

FREINT " =D
FOR I=1 TO S
FRINT TRRLT..
FORE J=1.TU 26
PRILT "3 ™.

[ Loen B

Palodae 5

FELINT

MERT 1

REM ORA SCRIVD IL TITOLG

PRINT DIl TADC (A0 LENCPEEI 220 8T [ Fus
GET 293

IF 295 SCHREC I3 THEN GOTQ G222

PRINT "724",

EETURR

Hh
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Un medico poco serio

Questo progetto portera alla realizzazione di un gioco che simulera il com-
portamento di un azzeccagarbugli della medicina. Il programma si com-
portera come un medico (non molto affidabile) dal quale un paziente si
reca per un consulto. Esso porra al paziente alcune domande per indivi-
duare la fantasiosa sindrome che lo affligge; alla fine presentera una dia-
gnosi e suggerira una cura, insieme alle controindicazioni per la cura pro-
posta. La finalita ¢ quella di giocare con il computer e quindi non é il
caso di prendere sul serio la diagnosi fornita.

i All'inizio, il programma si dovra presentare e dovra chiedere le classiche
Analisi del informazioni necessarie per predisporre una cartella clinica: cognome,
problema nome, eta e sesso del paziente e tipo di disturbi accusati. Quindi dovra
sottoporre al paziente alcune domande, scelte in funzione dei disturbi che
egli accusa; sulla base dell’anamnesi che ne consegue potra finalmente
costruire il responso, corredandolo della cura che ritiene piti opportu-
na, nonché evidenziare le controindicazioni esistenti per la cura propo-
sta. Terminera, da buon luminare della medicina, presentando la parcella,
che sara calcolata sulla base del tipo di disturbi presentati dal paziente.
Il programma dovra elaborare tre tipi di frasi: le domande iniziali, le frasi
che serviranno per costruire il responso e le frasi introduttive che pre-
cederanno ogni sezione del responso. Poiché le frasi di ciascun tipo sono
= omogenee tra loro, utilizzeremo per contenerle tre matrici, in particola-

R ey re DOMS$ per le domande, MALS per le frasi introduttive e DIAS per le
o 3 HEIS frasi che costituiranno le varie parti del responso.
E.Eisumrrrrg E‘* Le domande iniziali saranno tali da individuare solo sei tipi di disturbi

possibili: sessuali (maschili e femminili), respiratori, gastrici, nervosi e
cardiaci. E chiaro che le frasi da utilizzare saranno diverse per ciascun
tipo di disturbo, per cui dovremo dividere sia le domande che le frasi
| per la diagnosi in sei gruppi, uno per ogni tipo di disturbo.

L Iniziamo dunque con I'esame degli array preposti al dialogo interattivo
_J fra medico e paziente.

Poiché le domande risultano logicamente divise in gruppi conviene uti-
lizzare come struttura dati una matrice anziché un vettore. Se definia-
mo dieci domande per ogni disturbo possiamo usare la matrice DOMS
(6, 10), in cui il primo indice, che assumera i valori tra 1 e 6, corrisponde-
ra al tipo di disturbo, mentre il secondo indice, che variera da 1 a 10,
individuera ogni singola domanda (vedi grafico in basso).

Dopo I'immissione del tipo di disturbo il programma presentera al pa-
ziente tre domande scelte fra le dieci relative al disturbo denunciato.

- { DOMANDE POSSIBILI
JJ Ogni riga contiene le domande relative ad un determinato tipo di disturbo

1 2 3 4 5§ 6 7 8 8 10
1 -a— Disturbi sessuali maschili

-a—— Sisturbi sessuali femminili

Ml BEVE L. G000

—— Disturby respiralon

DOME = Disturbi gastrici

-—— Disturbi nervosi

oy g B W P

- . Disturbi cardiaci
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DOMANDE POSTE A questo punto si rende necessario gestire le risposte fornite dal pazien-
{ G s te utilizzando due semplici vettori (visibili a fianco) la cui utilita risulte-
ra chiara allorché si parlera della logica di selezione del responso.

= I1 responso che il CBM-64 costruira alla fine dell’anamnesi sara compo-

sto di tre parti: la definizione della malattia riscontrata, la cura da se-

RISPOSTE FORNITE guire e le controindicazioni alla cura precedentemente consigliata. Fa-
remo precedere ciascuna delle tre parti da una frase introduttiva.

I 2 3 Per memorizzare le frasi che utilizzeremo per costruire il responso use-

Zs remo dunque una matrice pitu complessa, DIAS(6, 10, 3), in cui primo e

secondo indice sono analoghi a quelli della matrice DOMS, mentre il ter-
Gli indici di colonna delle domande poste zo, con valori da 1 a 3, individuera il tipo delle frasi: per la diagnosi, per
al paziente sono memorizzali, nell'ordine, |a cura e per le controindicazioni. Infine memorizzeremo le frasi di in-
;‘_WIE:%EIEE‘%’F';E'ﬁgﬁg“?&g&:}?ﬂﬂgﬁ troduzione alle tre parti che costituiscono il responso nella matrice
TA) sono memorizzali in Z nell'ordine se- MALS$(3, 4), in cui il primo indice, con valoridala 3, individuera il bloc-
condocuisonoposteledomande. Adesem- co cui si riferiscono le frasi introduttive (diagnosi, cura, controindica-

pio, Z(1) conterré la risposta fornita dal pa- 7ionj), mentre il secondo indice distinguera ogni singola frase.
ziente alla domanda il cui indice & in PD(1).

FRASI INTRODUTTIVE

L~ -

Frasi introduttive alla diagnosi della malattia

Frasi introduttive alla prescrizione della cura

b 41

Frasi introduttive alla controindicazione

Ogni pagina contiene le frasi relative

RESPONSO o @ i 8 g  aduna diversa sezione del responso

STTTT f/ﬁ/?/ e
i

Malaltie sessuali maschili

2/ / / / / / / FZ' Malaltie seaa.uah l?mminili
DIAS = 3/ / / / / // / /-I-// Mal.att?e rﬁﬁml-'atﬂﬂe
/ / / / / / / / / / / / / Malattie gastriche
5//////// //4// Malattie nervose
TS EErE /

/ 1 - PAGINA DIAGNOSI

Disturbi cardiaci

La frase che si trova, ad esempio,
‘n posizicne 4.5

/ 2. FAGIH;&-FHEEEHIHGHE descrive una malathia che
dovrebbe corrispondere al sintomo
3 - PAGINA CONTROINDICAZIONI contenute nella corrispondente

posizione di DOMS. Owviamente
la corrispondenza & solo ironica.

La visualizzazione del responso sara organizzata cosi:

Diagnosi 1 /1l programma sceglie casualmente una frase introduttiva dalla prima
riga di MAL$
2 [ Tl programma sceglie una malattia dalla prima pagina di DIA$ in dipen-
denza della risposta fornita dal paziente
3/ Stampa delle frasi selezionate

Prescrizione 1/ Scelta casuale di una frase introduttiva dalla seconda riga di MALS$
2 / Scelta di una cura dalla seconda pagina di DIAS, in dipendenza dalla
risposta fornita dal paziente
3 / Stampa delle frasi selezionate

Controindicazioni 1 / Scelta casuale di una frase introduttiva dalla terza riga di MAL$
2 / Scelta di una controindicazione dalla terza pagina di DIAS, in dipenden-
za dalla risposta fornita dal paziente
3 / Stampa delle frasi selezionate.
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Diagrammi
di flusso

Il programma carica
intzialmente le matrici
DOMS, MALS e DIAS,
quindi si presenta sul video
e chiede al paziente-
giocatore i suoi dati
anagrafici e i disturbi che
accusa. Nel ciclo
successivo, in'funzione del
tipo dei disturbi denunciati,
estrae da DOMS tre
domande a caso, le
compone per la stampa, le
visualizza e acquisisce le
risposte. Successivamenle
rimescola (in un vettore di
servizio) gli indici delle
domande poste, in modo da
fornire diagnosi diverse
anche se il paziente
immelle risposte uguali a
domande uguali. Infine
costruisce le tre sezioni
della diagnosi finale; in
particolare, per ogni
sezione il programma estrae
casualmente una frase
introduttiva ed una o due
frasi per la costruzione
della sezione del responso.
L'ultimo blocco riguarda il
calcolo della parcella e la
sua visualizzazione insieme
ad un messaggio di saluto.

Le domande da porre
£ON0 caricate in
DOM3(6.10): 6 gruppi di
10 domande ciascuno

Le frasi che compongono

la diagnos sono acquisite
in DIAS(6.10.3) 6 gruppi

di 10 fras per clascuna
delle 3 sezioni della diagnosi
(malatha. prescrizione,
controincicazion)

Irizia il loop nel quale

I programma pane al
paziente tre domancle
relatve al tipo di disturbo
che egh ha denunciato

C START

¥

i

Dimensionamento
array

b

Lettura frasi
introduttive

4

Lettura frasi
della diagnosi

Richiesta e
immissione dati
del paziente

Richiesta e
immissione
tipo disturbo

b

Il programma dimensiona

le matrici

DOME(E, 10} = Domande

da porre al paziente
MALS(3.4) = Frasi introduttive
adiagnosi

DIAS(6.10.3) = Frasi della
diagnosi

Le fras: introduttive sono
acquisite in MALS{3.4). 3
gruppl di 4 frasi ciascuno, |l
RAMS gruppo contieng le frasi
introduttive alla diagnos

Il secondo quelle che
precederanno la prescrizione,
Il terzo quelle che
precederanno

le contrasndicazion

Il programma chiede nome,
cognome. ela. s5es50 e
categona del paziente

| disturbn riconocsciul sono di 6
tipi: sessuah {maschili e
fermminili). respirator, gastric,
nervos. cardiac

—
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E opportuno chiarire la
logica di selezione delle
frasi.

Il programma ha
memorizzato in PD gli
indici di colonna delle
domande poste al paziente
(l'indice di riga, che
individua il gruppo, é dato
dal tipo di disturbo che il
paziente ha denunciato, ed
eventualmente dal sesso
dichiarato). Le risposte
fornite dal paziente sono
invece memorizzate, come
codici numerici, in Z.

Per ciascuna sezione

del responso il
programma scegliera
casualmente una frase
introduttiva dalla
corrispondente riga di
MALS e la carichera nel
buffer di stampa BFS$.
Quindi esaminera una delle
tre risposte fornite dal
paziente (scelta a caso):

— se la risposta ¢ SI
visualizzera la frase di
DIAS che occupa la
posizione corrispondente a
quella che occupa la
domanda in DOMS;

— se la risposta é NO
scegliera a caso una frase
all'interno di DIAS nel
gruppo che corrisponde al
disturbo accusato;

— se la risposta é POCO/
TALVOLTA visualizzera
due frasi: la prima é scelta
a caso nel gruppo di DIAS
che corrisponde al disturbo
accusato; la seconda é la
frase di DIAS che occupa la
posizione corrispondente a

quella occupata dalla
domanda in DOMS.

©

Scelta casuale
di una domanda

Qumpusiﬁnne.
della stampa

! Y

Visualizza
domanda e
menu -_riapnsté-

W+

Immissione
risposta

W

K=K+1

W sl
Rimescola le
risposte
fornite

, Scelta e

I visualizzazione

frase introduttiva
e diagnosi

visualizzazione
frase introduttiva
> prescrizione

Scelta e
visualizzazione
frase introduttiva
‘& controindicazioni

Calcolo e
! visualizzazione

parcella
e saluto

La scelta & effettuala
nell’ambito del gruppo
associato al tpo di disturbo
denuncialo dal pazienia

La domanda deve essere
visualizzata rispeltando |
vincoli imposti

dall'ampiezza del video senza
spezzare le pargle

Il programma carnca | codici
delle risposte (1. 2 0 3) nel
vettore Z, e i utiizzerd per
formulare la diagnosi

Per K =3 sono state gia poste
al paziente 3 domande. Si
deve procedere alla
visualizzazione del responso
del medico

Genara un vetlore di accesso
casuale al vellore Z delle
risposte fornite dal paziente.
Cuesto vettore (SEQ) conterra
| nurmert 1, 2, 3 posizional
casualmente, & servird per
selezignare le fras che
comporranng il responso
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Per la composizione e per
la stampa delle righe
conviene utilizzare una
subroutine apposita, che
puo avere la struttura
visibile qui a lato.

Nel primo blocco sono
caricati in BF$ (buffer di
stampa) la frase appena
estratta ed il residuo
eventualmente rimasto nel
buffer; quindi, dopo aver
atteso uno spazio da
tastiera per continuare, si
controlla che il contenuto
del buffer entri in una sola
riga del video.

In caso affermativo BFS é
stampato, altrimenti si
entra in un loop che
determina il punto in cui si
pud suddividere il buffer
cercando il primo spazio
che abbia a sinistra meno
di 40 caratteri. Chiamata
con SC la posizione in cui
esiste lo spazio, si puo
stampare il buffer fino al
carattere SC—1 e quindi
si salva in testa a BFS tutio
cio che é rimasto, cioé i
caratteri da SC in poi.

Si ripete poi la verifica su
BF$ e lo si stampa fino a
lasctarvi un numero di
caralteri minore di 40.

Composizione riga
di stampa e stampa

Loop di ricerca
a ritroso del primo
spazio in BF$

Inserisce uno spazio
alla fine

Se BF% comprende meno
di 40 caratter il buffer

occupa una sola riga del
video, altnmenti occorre
suddividerlo

Cantrolla se il caratlere
SC-esimo del buffer & uno
spazi-::

E stato trovato

uno spazio in posizione SC.
Stampa la parte di BF$
che pud entrare in una
riga del video

Accoda i caratteri eccedenti
nel buffer. Saranno stampati
sulla riga successiva del video
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el m——

Il programma 11@ REM # UN MEDICO POCO SERIO
$28 REM BNBMALRMRURNRRR SRR
148 REM VARIABILI UTILIZZATE

168 REM DOM#<) - MATRICE DELLE DOMANDE

1¥@ REM MAL$C) + MATRICE FRASI INTRODUZIONE DIRGHOSI
188 REM DIR#<() * MATRICE FRASI DIAGHOSTICHE

198 REM I,J.K + INDICI DI LOOQP

208 REM N# + NOME

218 REM C# + COGNOME

£28 REM ET + ETR”

238 REM 5% : BESS0

248 REM 8 + CODICE SEBSO

258 REM PR  CODICE PROFESSIONE

268 REM DS : CODICE DISTUREO

478 REM X() : ARRAY DI NUMERI CASUALI

288 REM X1 ' NUMERO CRSURLE

298 REM PDC) - ARRAY CONTENENTE LE POBIZIONI DELLE DOMANDE SCELTE
318 REM 2¢)  ARRAY CONTEMENTE I CODIC] DELLE RISPOSTE
328 REM RP ¢ NUMERD CRBURLE PRECEDENTE

338 REM BFS§ - BUFFER Dl STRMPA

348 REM 8C : YARIABILE D] SCANSIONE IN BF$

358 REM PR : PARCELLA

36@ REM RIT : CONTARTORE LOOP DI RITARDO

378 REM SE@¢) * YETTORE SEQUENZA DOMANDE

388 REM RUS - VARIRBILE DI RPPOOOIO

381 REM PO$ * NOME PROGRAMMA

488 REM CRARATTERI DI CONTROLLO
420 REM CHRSC1B) : RVS/ON "@"
430 REM CHR$C147): CLR = "3"
438 REM DIMENBIONRMENTO MATRICI
478 DIM DOM&CE. 18).K(3),2(3)
488 DIM DIARSCE.18,3),PD(3)

498 DIM MALEC(3, 47, SEQ(I)

=18 REM LETTURA DELLE DOMRNDE
w38 FOR I=1 TO 6

S48 FOR J=1 TO l@

<=8 RERD DOMS(I.J)

U568 NEXT J

Sr@ NEXT I

“98 REM LETTURA FRASI INTRODUTTIVE DIRGNOSI
618 FOR I=1 TO 3

628 FOR J=1 TO 4

638 RERE MALS$(I.J)

648 NEXT J

638 NEXT I

654 REM LETTURA FRASI RESPONSO
668 FOR K=1 TO 3

678 FOR I=1 TO 6

688 FOR J=1 TO 18

638 READ DIASCI.J, KD

788 NEXT J.I1.K

7280 REM PRESENTRZIONE

Il programma inizia con le ;Eé PG$="UN MEDICO POCO SERIO":0OSUB 620808
e e PRINT CHRS(147);
istruzioni 470+490 nelle o= PRINT CHRSC18;
quali vengono ??gg PRINT TRB(B);" UN MEDICO POCO SERIC "

: : 4 - PRINT
d”ﬂﬂﬂ.ﬁ'fﬁﬁﬂfﬂ i'f.' I.i'ﬂ'ﬂfﬂ'flf _ 7EE@ PRINT " BUONOIORNO,SI SIEDR"
usate per le frasi. Le frasi Egg Fﬁﬂ “ E RIEMPIA LA SCHEDR"
sono memorizzate nelle 828 REM RCQUISIZIONE DATI CLINICI E CONTROLLI
matrici alle linee 530+ 700 E;E %EF‘UHI" ngEH PEI;‘?HEHEIH#E

: : X gl 10 I

con istruzioni READ, che B6@ INPFUT" COGNOME ";C$ e
leagono i DATA ; 87@ IF C#="" THEN PRINT CHR$(143),:00T0 868

88 A che si BBE@ INPUT" ETR’ "ET
trovano a partire dalla 898 IF ET<=@ THEN PRINT CHR$(143);:00T0 880
linea 2630. 510 IF 88 "M AND SH<OMF" THEN

; . ' “F* THEN PRINT CHR#<145);:00T0 980

Nelle 731800 il 920 PRINT CHRS(147)
programma si presenta S PLINT . CimEiE reTE o
(routine 62000) e quindi 958 PRINT " SI RICONOSCE?"

: b o 968 PRINT
ff{HEE &40 1}6{}} L}?Iﬁ'd{- .H.lf S78 PRINT " 1) DISOCCUPARTO"
glocuiore tdatl ancgrdicl e o R e o e
i’l HIISIH-F'-IE?I ACCUHSAll; HE.I“. EET 1808 PRINT” 4) DIPEMDENTE" 5
input sono controllati, in 1818 PRINT" 5) CASALINGA/Q"

Ao d 3 ; 1828 PRINT
modo dd non permeliere 1838 INPUT" BURLE" ; FR
U'introduzione di stringhe 1848 IF PR <1 OR PR > 5 THEN PRINT CHR$(145);:00T0 1838
1T o : 1858 PRINT CHR$(147)

nulle o fuori dei valori 1868 PRINT * DI CHE GEMNERE DI"
consentiti (linee 850, 870 1878 PRINT " DISTURBI SOFFRE?"

90 9 4 : 1888 PRINT
890, 910, 1040, 1160). 1898 PRINT " 1) SESSUALI"

1188 PRINT " 2) RESPIRARTORI"
1118 PRINT " 32 GRESTRICI"




Nelle 1170, 1180 il
programma trasforma il
sesso in un indice
numerico S, che vale I per
il sesso maschile e 2 per
guello femminile. In 1190,
1200 inizializza DS (che
individua il blocco di
domande e/o frasi in funzione
del tipo di disturbo) con un
valore che tiene conto del
sesso del paziente. Nel ciclo
1250+1640 pone al giocatore
tre domande scelte a caso
nel blocco corrispondente
ai disturbi accusati. In
particolare, alla linea 1270
carica in PD un numero
casuale tra 1 e 10 che
corrisponde ad una delle
dieci possibili domande,
controlla se la domanda é
gia stata fatta (linee

1330 1350), la visualizza
(linee 1390 1470), assieme
al menu delle possibili
risposte (linee 1520+ 1560),
ed infine legge la risposta
scelta {linea 1570),
controllando che sia
ammissibile (linea 1580), e
la pone in Z. Nelle
istruziont 1690+2190 é
costruito e visualizzato il
responsa. Le linee

1690+ 1800 caricano nel
vettore di comodo SEQ i
numeri 1, 2, 3e li
rimescolano casualmente.
Gli elementi di SEQ,
estratti sequenzialmente
uno alla volta,
costituiranno i puntatori
agli elementi dei vettori
delle risposte (Z) e delle
domande poste (PD).

Alla linea 1870 inizia il
loop di scansione del
vettore SEQ, nel quale é
inserita la fase di selezione
delle frasi che compongono
il responso. Il ciclo é
controllato dall'indice K:
per K=1 é visualizzata la
prima sezione del responso
(diagnosi), per K=2 la
seconda (prescrizione) e per
K=3la terza

1128
1148

1188
1159

1758
1768
1778
1768
1758
1888
1084
iegs
1828
1838
1849
1858
1878
1898
1319
1929
1940
1968
1596@
139¢
2818
2820
28328
2848
2858
28e8
2388
218
2128
2148
2iSe
2178
2198
2218
2238
2248
22608
2278
2238
2386
2318
2328
2338
2348
2368
Z388
23578

FPRINT " 42 HERVOSIL"™

PRINT " 5) CARDIACL"

PRINT :

INPUT " QURLE": DS

IF DS<1 OR D5> 5 THEN PRINT CHR$(1433;-00T0 113@
IF S#="M" THEN LET 8=1:00TO 1158
LET B =2

IF DS =] THEM LET I=3:00T0 12358
LET I=D&+]

REM SCELTR DI TRE DOMRMDE CASUALI
REM RELATIVE AL TIPO DI DISTUREOD
FOR K=l TO 3

PRINT CHR#(147)

PDCK)= INT (RND(B)H1B)+1

REM CONTROLLR CHE LA DOMANDA NON

REM BIA STATA GIR‘ FORMULATA
REM IN CASO DI RISPOSTA POSITIVA RIPETE LA SCELTA
FOR J=Kk-1 TO 1 STEP -i

IF PDCI)=PDCK) THEM GOTO 1272

HEXT J

REM PREPARR LA STAMPA DELLA DOMANDA

LET BF$=DOM$CI.PDCK))

REM CHIAMA LA SUBROUTINE DI COMPOSIZIONE
‘GOSUB 2510

REM STAMPA L’ULTIMA RIGA DELLA DOMAMDA
PRINT BF$

PRINT

PRINT * 1)8I"

PRINT " 2)NO"

PRINT " 3)POCO/TALVOLTA

PRINT

INPUT #  EBBENE";Z(K)

IF ZCK)<1 OR ZC(K?>3 THEN PRINT CHRS$C145);:GO0TO 157@
PRINT
 REM RITARDO

GOSUB 2448

NEXT K

PRINT CHR$(147)

REM IMIZIALIZZRZIONE VETTORE SEQUENZR DOMRNDE

FOR J=1 TO 3

LET SERCJ =]

NEXT J

REM INVERSIONE CRASURLE SEQUENZA DOMANDE

FOR -J=1 TO 3

LET KimINT(RND{B)#3)+1

LET RUS=BEG(K1>

LET SEQCK1I=BEQCT)

LET SERCJ)=RAUS

NEXT J

REM RZZERA IL CONTENUTO DEL BUFFER PRECEDENTE

LET BF§="" -

FEM LOOP DI DIRONWOSI SU TRE PASSRAGOI:

REM IL PRIMO REBEONR UNA FRASE INTRODUTTIVA E UNR MALATTIA
REM IL SECONDO UMA FRASE INTRODUTTIVA E UNR PRESCRIZIONE
REM IL TERZD UNAFRABE INTRODUTTIVAR E UNR CONTROINDICAZIONE
FOR K=1 TD 3

REM SCELTA DI UNR FRASE INTRODUTTIVA CRSUALE

LET A{K)=INTCRNILQIM40+1

LET BF#=BF#+MALFIK, KIKI2+" "

REM RITRARDO

COSUE 2448

REM SCELTR DI UNA O PIU” FRASI DIRCGHOSTICHE

REM IN RELARZIONE ALLE RISPOSTE DRTE

IF Z(SEQ(K)I=]1 THEN LET BF$=BFS$+DIR$CI,POCSEQCKY),K)+"," GOTO 2188
IF Z(SEQ(K> =2 THEN LET BF#=BFS+DIRSCI,RNDCBIRI1B+1,K+"," ' GOTOD 2188
LET Xi=INT{(RHDCB)W1@3+1

IF X1=PDCSEQCK?) THEN GOTO 2038

LET BF§=BFS+DIRS(I.X1,Ki+" E "

LET BF#=BFS+DIRS(I.POD(SEQLK)I),K) + "."

REM RITARDO

ODSUB 2440

REM CHIAMA LA SUBROUTINE DI COMPOSIZIONE

COBUB 2518

NEXT K

REM STAMPAR IL CONTENUTO RIMAMENTE DEL BUFFER

PRINT BF#

REM CALCOLO DELLA PARCELLA

%EIH#H = (6-DS+INT(RND{BINS))K10888

REM FRASI CONCLUSIVE COWDIZIONRTE

REM DALL"ESITO DELLA DIRGNOBI
IF x(1)=4 THEN PRINT "ADDIO.";: GOTOZ232®
PRINT "ARRIVEDERCI R PREBTO,";
PRINT

PRINT "S1 PUD” ACCOMODARE"

PRINT "DRLLA MIA SECGRETARIR."
PRINT

REM RITARDO

GOSUR 24409

PRINT "MI DEVE L. "“iPR
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(controindicazioni). Fissato
il valore di K (cioé la
sezione del responso e
quindi la pagina di DIAS),
le linee 1910, 1920 caricano
nel buffer di stampa BFS$
una frase introduttiva
scelta a caso nella riga di
MALS corrispondente a
guella sezione.

Subito dopo si estrae il K-
esimo valore contenuto in
SEQ (che sara I, 20 3) e
con esso si entra nel
veltore. delle risposte (Z).
— Se la risposta a cui si
accede é Sl (linea 2010) il
programma accoda a BF$
la frase (del K-esimo piano
di DIA§) che corrisponde
idealmente alla domanda
posta dal computer. Questa
frase ha indici I,

PD (SEQ(K)), K.

— Se la risposta é NO
(linea 2020), cioé se
ZSEQIK))=2, il programma
sceglie una frase a caso (dal
K-esimo piano di DIAS)
nell'ambito della riga
dedicata al disturbo
dichiarato (1),

— Se la risposta é
POCO/TALVOLTA (linee
2040+ 2060) il programma
sceglie due frasi: la prima
(linee 2030+ 2050)
casualmente nell'l-esima
riga (K-esima pagina) di
DIAS, la seconda come se
la risposta fosse stata S1.
Dopo la composizione di
una data sezione del
responso (in generale la K-
esima) il programma entra
in un loop di attesa
(subroutine 2440),
dopodiché chiama la
subroutine di stampa (linea
2140) e passa al successivo
valore di K (linea 2150).
Uscitodalciclo di generazione
del responso nelle
22302390 il programma
calcola la parcella e
visualizza un messaggio di
saluro. Da notare (linee
2290+ 2310} che di

233
2488

2428
2448
2458
2468
2478
2458
2518
2528
2538
a4
23558
2568
23578
2580
2559
2619
2639
2648
2654
2668
2678
<688
2658
2788
2rie
2728
2748
2768
2778
27 88
£7598
26800
2810
2828
2838
2840
2858
<878
2858
2968
2318
£328
2938
2248
2358
2368
2378
2388
Jage
3az@
2830
3848
3958
3068
Ja7e

FOR RIT=1 TD cBkg

NMEXT RIT

FRINT"IJ" :POKE 53288, 14'POKE 33281.67END

REM

SUBROUTINE Il RITRRDO CASUALE

LET Xi=RWD (@) ¥ 4

FOR
NEXT

RITsl TO X1%388
RIT

RETURN

REM

SUBROUTINE DI COMPOSIZIONE STAMPA

LET BFS=BFS+" "

IF LEN (BF$X { 48 THEN RETURN

LET 8C = 48

IF M1D# (BF#.SC.10= " " THEN GOTO 2578
LET 5C = BC-1

GOTO

2548

PRINT LEFTSCEFS$,8(-1)
LET EF#=RICHTS${BF#.LENC(BF&)~8C)

GoTO
REM

DATA
IATA
DRATA
DRTRA
DATA
DATH
DATA
DRTR
DATR
DATR
REM

DATA
DATA
DATRA
DATA
DATR
DATA
DATA
DATR
DATA
DATRA
REM

DRTH
DATH
DATA
DRTAH
DATA
DATH
DRTA
DATH
DATA
DATA
REM

DATA
DATH
DATH
DRTHA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DRTA
DATA
DATR
DATRA

3358 DATR

3369
aare
3398
3418
3424
3438
448
3458
3488

DATR
DATA
REM

DRTA
DATA
DATA
IRTH
REM

IRTA

2520
DOMANDE DISTURBI SESSUALI MASCHILI
AVVYERTE UN FORTE PRURITO RI OENITALL?
LE DONNE LE FANND LETTERALMENTE PERDERE LA TESTR?
E‘ UN TIPO POCO SENSUALE?
SECONDD LEI ALAIN DELON E UN BELLUOMD?
LE FIACE GUARDARSI ALLO SPECCHIO?
HA AYUTO OLI ORECCHIONI DOPO LA PUBERTAR®?
MANGIA LE FRAFPRJE?
AMR SUA MALDRE?
RCCUEA DOLORI RALLAR REOCIONE SUBIMGUIMRLE?
FA USO DI DROOHE?
DOMANDE DISTUREI SESSUALI FEMMIMNILI
RABGIUNGE L“ORGASMO?
GLI UDMINI LE FRNMO FERDERE LETTERALMENTE LA TESTR?
AYVERTE FORTI PRURITI ALLA ZONR SUBINGUINALE?
HR LA VOCE MOLTO BRSSA7
RISBCONTRA LA PRESENZA DI PIRCHE BULLR PELLE?
HR BNIMALI IN CRBRA7?
HR PARURA DEI LADRI?Y
TEME LE MARLATTIE?
AYVERTE DOLORI ALLA REGIONE OVARICA?
HR UN CICLO REGOLRRE?Y
DOMANDE MALATTIE RESPIRATORIE
HA DIFFICOLTA” NELLA DEGLUTIZIONE?
SETARNUTISCE SPESSOT
HR DEI BUBBONI SOTTO LE ASCELLE?Y
HA UM DOLORE ALLA FRONTE?
RESPIRA A VOLTE CON DIFFICOLTR”
TOBSISCE SENZA CONTROLLO?
HA IL PALATO E LA LINGUR ARROSSATI?
HA UNA FORTE FEBERE CON BRIVIDI?
HA FORTI DOLORI AL TORACE?
HA I MUSCOLI STERNOCLEIDOMASTOIDEI SPORGENTL?
DOMANDE DISTUREI GRETRICI
YOMITA SPESS07?
HA UN FORTE DOLORE ALL " INGUINE?
AVWERTE BRUCIORI ALLO STOMRCO?
AVVERTE DOLORI AL FEOQATO?
FA IL BAGHO NEL TEVERE?
SENTE UH FORMICOLIO QUANDOD S1 SIEDEY
LE PIRCE IL YERMOUTH?
MANGIA MOLTI DOLCI?
HA BEVUTO LATTE HON STERILIZZATOY
HA FATTO VIARGGI IN NORD AFRICA?
DOMANDE DISTURBI NERVOSI
HA PAURA DEL PROSSIMO?
LE TREMAWD LE MANI?
CONDUCE UNR YITRA STRE3SANTEY
RACCONTA SPESSDO FROTTOLE?
SI IRRITA EPESSO?Y
AYYERTE SPRSMI MUSCOLRARI CRSUALIL?
RUBA MAI AL SUPERMARKET?
ODIA GLI RSCENSORI?
YEDE I FILMS D1 MRRCO FERRERI?Y
LE FIRCE IL COLORE VERDEY
DOMANDE DISTURBI CRARDIACI
HA DIFFICOLTA” HELLA DEAMBULRZIOMETY
IL CUORE LE BATTE COME UN MARTELLO PNEUMATICO?
HA UN FORTE DOLORE RETROSTERNALE?
81 SENTE LDEBOLE?Y
HA FREQUENTI GIRRMENTI DI TESTR?
LAVORA MOLTO?
LE CAPITR DI DIRE COSE SENSA SENEO0?
HA GIA“ FATTO TESTAMENTO?
PRENDE LE MEDICINE CON L“IMVOLUCRO?
HA DIFFICOLTR” A FARE LUNGHE CORSE?
FRASI INTRODUTTIVE DIAGNOEI MALATTIA
LA 8UA MALATTIA E°
CERTAMENTE LEI S0OFFRE DI
CREDD PROPRIO CHE S0FFRA DI
LEI STR PER MORIRE D1
FRASI INTRODUTTIVE PRESCRIZIOHE
LE CONSIGLIO DI
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solito il messaggio é
fo il messaggio ¢ 3498 DATA HA BISOGNO DI

AHRIVEI{JERCI. menire se 3588 DRTA DOVREBBE
é stata diagnosticata la 3918 DATA E° INDISPENSABILE
i G ) . 3538 REM FRASI INTRODUTTIVE CONTROINDICAZIONI
morte imminente il gggg ﬁﬂ D’ORA IN POI NOW DEVE
: L A LE SCONSIGLIO DI
messaggto e... ADDIO. 3578 DATA NON DOVREBBE PIU’
Notiamo infine che la 35B@ DATA SI ASTENGA DAL
p JiF 3688 REM MALATTIE SESSUALI MASCHILI
subroutine 2440, chiamata 3620 DATA PARASSITOSI DR INSETTI
in piit puniti del %Eg Em: SATIRIASI
; IMPOTENZA
programma, genera un 3658 DATA TEWDENZE OMOSESSUALI PROVOCATE DA UN TRAUMA INFANTILE
J’Hl‘.’”’d{? non costanite. gEE?E g;;g g?gg%ﬂlﬂﬁﬂ
S S D LITAR‘ MOLTO PROERBILE
Nelle istruzioni DA Tf"‘l da 3580 DATA URETRITE
2630 a 5920 sono caricate gggg EE;E “15'3?_{_2“'
tutte le domande e le frasi 3718 DATA TOSSICODIPENDENZA IN STATO AVANZATD
utilizzate. g;gg gﬁﬂ MALATTIE SESSUALI FEMMINILI
In coda .:rn’ progranima si g;gg DATA HIHFGEH?IEI;?FI
frovan ' DRATA PARASSITOSI
o le due solite 3780 DATA GINANDRIA
routines per l'inializzazione 3?52 DRTA SIFILIDE
. © i | 3888 DATA OVARITE -
delle costanti r’fn?mr a1000) e 3812 DRTR TURBE PSICHICHE
per la stampa del titolo gggg DATA IPOCONDRIA
: DRTR LEUCORRER
(linea 62000) 384@ DATA ORZAIOLO

3860 REM MALATTIE RESPIRATORIE
3BE8 DATHR FARIMGITE

3898 DATA RIMITE

3988 DATA VAIOLO

3918 DATA SIMUSITE

3928 DATR RASMA

3930 DATA PERTOSSE

3948 DATA STOMATITE

3938 DATA FOLMOMITE

J968 DATRA FLELURITE

3978 DRATA ENFISEMA POLMOMARE
39980 REM MALATTIE CGRSTRICHE
4818 DATA GASTRITE

4028 DATA RPPEMDICITE

4838 DATA CALCOLI ALLA CISTIFELLER
4348 DATA CALCOLI AL FEQATOD
4858 DRTA LEPTOSPIROSI

4868 DATA VERMICULITE

4878 DATRA CIRROSI EPATICA
4888 DATA DIRBETE GRASSO
4098 DATA SCORBUTO

41828 DATA EPATITE YIRALE
4128 REM MALATTIE MERYOSE
4140 DATA SCHIZOFRENIRA

4158 DATA MORBO DI PARKINSOM

4168 DATR ESAURIMENTO NERYOSOD
4178 DATA MITOMANIA PARANOIDE

4188 DATA ISTERISMO

4158 DRTA EFPILESSIR

4288 DATA CLEPTOMANIA

4218 DRATA CLAUSTROFOBIA

4228 DATR DEPRESSIONE CROMICH

42438 DATA PRZZIA FURIOSA

4238 REM MRLATTIE CARDIACHE

4278 DATR VENE VARICOSE

4288 DATA TACHICARDIA

4238 DATA PERICARDITE

4300 DATA ANEMIA PERNICIOSA

4318 DATA PRESSIONE BASSA

4328 DATA IPERTENSIONE

4338 DATA ARTERIOSCLEROSI

4348 DATA INFARTD

4358 DATA TIFLITE

4368 DATA SOFFIO AL CUORE

4388 REM RIMEDI MALATTIE SESSUALI MASCHILI
4488 DATA USARE RNTIPARASSITARI

%519 DATA BERE DECOTTI DI VALERIANWA

4420 DATA FARE USO DI AFRODISIACI

4438 DATA FREGUENTRRE UND PSICORNALISTA
4448 DATR FARSI MOLTI AMICI

44358 DATA SPERARE IN UN MIRACOLO (RNDARE A LOURDES)
446@ DATA MOM RIMAMERE MAI SOLO

4478 DATA RISALIRE ALLE CAUSE DEL TRAUMA
448@ DATA ASTEMERSI DRI RAPFORTI (PROVARE CON LE MOLTIPLICAZIONI?
4458 DATA EVITARE GLI STUPEFACENTI

4018 REM RIMEDI MALATTIE SESSUALI FEMMINILI
4330 DATA ASBUMERE AFRODISIACI

4348 DRATA FARE USO DI CALMAMTI

4558 DATA FARE LAYANDE ANTIPRRASSITARIE

456@ DATA SEGUIRE UNA CURA A BASE DI ORMONI FEMMIMILI




EVITARE 1 RAPFORT] (PROVARE CON LE MOLTIPLICAZIONI>
MANGIARE BANANE FIND ALLA NAUSER (DELLA TEMIA>
ANDARE DA UNO PSICANRLISTA

DARSI UNA CALMATA

MANGIARE DODICI UOYA SODE A SERA

FARE IMPACCHI DI RCQUR E TE-

RIMEDI MALATTIE RESPIRATORIE

FRRE GARGARISMI TRE YOLTE AL GIORNOD
INRLARE RCIDO CITRICO CONCENTRATO
DISINFETTARE LA CASA

PRATICARE L ROOPUNTURA

PRATICARE LA RESPIRAZIONE BOCCA A BOCCH
USARE SCIROPPO ESPETTORANTE

PREMDERE QUATTRO CAPSULE DI AHTIBIQTICO AL DI
DSSERVARE RIFOSO ASSOLUTO PER UN MESE
FARE LA PUNTURA LOMERRE

OSSERVARE UMR DIETR POVERA DI GRASSI
RIMEDI MALATTIE GRSTRICHE

MANGIARE BISTECCHE Al FERRI

OPERARS] AL PIU” PRESTO

CONDURRE UNR VITR FIU” SEREHNR

LAYORARE MEMD

USARE RNTISETTICI

MASSAGGIRRE LA ZONA INTERESSATA
DISINTOSSICARSI

DIMAGIRE DI 18 KG

FARE UNR CURR DI VITAMINA C

DSSERVARE UNA DIETH STRETTISSIMA

RIMEDI MALATTIE MNERVOSE

STUDIRRE FILOSOFIA ORIENTARLE

SOTTOPORSI AD INTERVEMTO CHIRURGICO
FARE UNR LUNBR YACANZA

RACCONTARE MEND FROTTOLE

BERE DECOTTI DI VALERIAWA E IWFUSI DI CAMOMILLA
CURARSI CON BAREBITURICI

CERCARE DI RLLACCIARE MOLTE AMICIZIE
ANDARE DA UNO PSICHIATRA

ANDARE A YEDERE UN FILM COMICOD

FARS] INTERMARE

RIMEDI MALATTIE CARDIACHE

MANGIARE PRPRJE

WON ECCITARS] PER UN HOMMULLA
INIETTRRE] PROGENIL-PRAPAVERIMA

FARE UNA BELLA MANGIATAH

SEGUIRE UM REGIME ALIMENTARE RDEGURTO
UZARE FRARMARCI DIURETICI

PRENDERE DECOTTI DI ORTICA

ANDARE IM YACAMZAR IN SCANDINRVIA
SOTTOPORSI AD OPERAZIOWE CHIRURGICR
SOSTITUIRE LA YALVOLA MITRALICAH
CONTROINDICRZIONI MALATTIE SESSURLI MRSCHILI
TRASCURARE L°IGIENE INTIMA

AVYERE RAFPORTI FREQUENTI

SOPPORTRRE OROSSI SFOREI

PENSARCI TROPPOD

GUARDARSI RLLOD SPECCHIO

DESIDERARE FIGLI

LAYORARE TROPFO DI FRMTRSIA

PENSARE A SUR MADRE

MANGIARE AYOCADOS

ANDARE IH SUDARMERICA

CONTROIMDICAZIONI MALATTIE SESSUALI FEMMIWILI
SCOPRIRSI TROFPOD

FREGUENTRRE LE CRSERME

TRASCURARE L~ IGIENME INTIMA

-USARE SCHIUMA DR BAREA

BERE LIMONRTE

MANGIARE CIEI CRUDI

LEGOERE [ LIBRI DI MORAVIA

FREQUENTARE I SELF-SERVICE
SOTTOVALUTRRE LE PRESE DI CORERENTE
FORTARE SENZA RAGIONE LE DITRA AGLI OCCH]
CONTROINDICAZIONI MALATTIE RESPIRATORIE
ANDARE AL MARE EUANDO FA FREDDO

USARE FAZZOLETTI POLVEROSI

FARE IL BAGHO HMEL TEYERE

PENSAKRE IHTENSAMENTE

PROVARE FORTI EMOZIONI

AHDARE IN MOTO QUANDOD PIOVE

METTERE IHW BOCCAR TUTTO CIO” CHE CAFITAR
FRENDERE FREDIOD

RHDARE A SCIARE

FUMRRE

CONTROIHMDICAZIONI MALATTIE GRSTRICHE
MANGIARE PATATE FRITTE

MANGIARE PASTA

AYERE FORTI DIVEREI]

FARE PRANZI LUCULLIRMI

GIOCARE CON I RODITORI

ANDARE A CAYALLOD




9630
264G
3538
2668

DATA BERE ALCOOL

DATA MANGIARE LA SACHER-TORTE

DATA SEGUIRE DIETE POVERE DI FIERE
DATA ANDARE IN MAROGCCO

J688 REM CONTROINDICRZIOMI MALATTIE MERVOSE

5788
5718
5728
S730
5740
5758
5768
S778
788
5798
S518
=838
=846
5858
S86d
5878
5880
5858
5988
o918
5920
60950
€938
£1080
61020
el E4E
BlBe8
&l1E2E
£1106
61128
61188
12080
£1218
61228
E123P
61238
sz2aa8
2018
E2E206
G2Az6
G048
62858
E2B60
EZB7H
52330
EZESE
62108
G2i1E
£2128
= e |
c2ldi
£2159
62160
62178
e
sz%ﬁﬂ
E223B
2248
B2258

DRTAR CIMENTARSI IN ATTIVITA” IWTELLETTUALI TROFFO IMPEGNATIVE
DATR BERE WHISKY
DATR LAYORARE TROPPOD
DATA PARLARE A SPROPOSITO
DATAR GUIDARE L AUTO
DATA FPROVYARE YIOLEWTE EMOZICGHI
DATA RUBARE OGGETTI...E LASCI STRRE IL FERMRCARTE
DATH DORMIRE SUL BALCOWE
DATA FRERUENTARE FERSOWE NOIOSE
DATA AMDRRE ALLO STADIO
REM CONTROINDICAZIOMI MALATTIE CRRDIACHE

DATA CAMMIMARE MOLTO

DRTA ASSUMERE DROGHE ECCITAMTI

DATA SALTARE 1 PASTI

DRTA ALZARSI PRESTO LA MATTIHA

DATA BERE CAFFE~

DRATA MAMGIARE CIBI GRASSI

DRTA RAYERE FORTI EMOZIONI
DATA MAMGIARE UOYAR SODE COW IL GUSCIOD

DRATA RAFFATICARSI ECCESSIVAMEHMTE (EYITHEE GLI REUSI SESSUALI
IATA FRRE LUMGHE CORSE

REM SUBROUTIME: INIZIALIZZAZIONE COSTRAMTI

REM CIRCUITO YIDEQ

VIi=53242

REM CIRCUITO SUOND

SI=54z7z

REM MEMORIAR YIDEO

My=18249

REM MEMORIR COLORE

MC=S5226

REM IMIZIALIZZAZIOME CHIF SUQNO

FOR I=8 TO 24

FPOKE SI+I.8

MEXT 1

RETURM

REM SUERODUTIHE 'STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGS
GOSUE 51088

FOKE YI+32.15

FOKE Y1+433.15

FRINT " Ialalsm” ;

PRINT TREC(S):" r -
FOE I=1 TO 5

FEINT TRE(&X;"I 3
HEXT 1

EPRINT TABCGY ;" v 5
FRINT TRBE o), "EEMEEDIGITA SRETURN® PER FROSEGUIRE"
FRINT " Sl

FOR I=] TO .5

FRINT TRBLT:.

FOR J=1 TO 2&

PRINT "Ma

HEXT J

FRINT

MEXT I

REM ORA SCRIVO IL TITOLD

E %H;E;HMMHMMMM";THBt(4E-LEH¢FG$}}HEJJ“HM“;FEI
IF Z298<>CHR$¢13> THEN GOTO &2228

FRINT 23",

RETURH




Analisi del
problema
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Computo, computas...

Il programma che ora considereremo consentira all’'utente di sottoporsi
ad un esame sulla coniugazione dei verbi latini. Funzionera presentando
sul video un periodo in latino, nel quale i verbi sono tenuti nascosti e
sono visualizzate in loro vece delle sequenze di trattini.

Dei verbi sono forniti il presente indicativo, il modo, il tempo e la perso-
na, e si chiede all'utente di inserire nella frase i verbi coniugati. Il pro-
gramma comunichera poi se ciascuna coniugazione & esatta, fornendo
eventualmente su richiesta la forma corretta. Si avranno infine la visua-
lizzazione del numero di errori effettuati e gli aspetti della coniugazione
dei verbi che il programma suggerira di ripassare.

Il programma deve effettuare una generazione casuale di frasi latine, in
modo che esse risultino sempre diverse. Tale generazione dovra pero es-
sere eseguita rispettando le regole sintattiche e grammaticali della lin-
gua latina, inserendo cioé nella frase i complementi richiesti dalla sua
costruzione e declinando i sostantivi nel modo corretto.

La generazione avverra decidendo dapprima in modo casuale il numero
di proposizioni (tre al massimo) da comprendere nel periodo presentato
all'utente e determinando poi (casualmente), per ogni proposizione, il mo-
do ed il tempo del verbo compreso in essa.

I modi e i tempi considerati saranno elencati nei vettori MODIS$ e TMS,
ma, dato che i tempi tra i quali si puo scegliere dipendono dal modo cui
si riferiscono (per esempio, nel congiuntivo non esiste il futuro), sara ne-
cessario introdurre una matrice TC% la quale, per ogni indice relativo
ad un modo in MODIS$, fornira gli indici dei tempi in TM$ compatibili
con il modo considerato. Sara poi generato un soggetto a caso (a meno
che il modo del verbo non sia l'infinito) scelto tra quelli contenuti nella
matrice SO3, determinandone dapprima genere e persona, quindi il par-
ticolare sostantivo da usare al caso nominativo.

Dopo di cio, il programma passera alla generazione di un complemento:
nel caso la frase sia al passivo ci dovra essere un complemento d'agente,
altrimenti sara scelto uno degli aliri tipi di complemento. La parola da
inserire nella frase sara scelta tra quelle elencate nel vettore CM$, dopo
aver determinato il tipo del complemento compatibile con il modo usato
per il verbo (la compatibilita tra modo del verbo e complementi & espressa
dalla matrice CA%) e il genere e la persona del complemento, che saran-
no gli stessi gia fissati per il soggetto.

Se la proposizione generata non & I'ultima del periodo, sara scelta a caso
una congiunzione e, dopo aver scelto un paradigma per il verbo ed avere
coniugato il verbo nel modo, tempo e persona gia scelti secondo tale pa-
radigma, si passera alla generazione della proposizione successiva.
Dopo aver generato il periodo, il programma lo presentera su video so-
stituendo i verbi con sequenze di trattini, cosi da avere un trattino per
ogni carattere del verbo coniugato. Il programma esaminera successiva-
mente un verbo alla volta, fornendone radice, modo, tempo e persona,
ed aspettera che l'utente scriva il verbo coniugato al posto dei trattini.
Se quanto ha scritto 'utente & corretto si passa al verbo successivo, al-
trimenti il programma comunica che la risposta & sbagliata e ne attende
una nuova. Dopo tre errori, se vuole, ['utente potra farsi comunicare la

|risposta esatta dal programma.

Considerati tutti i verbi, il programma comunichera il numero di errori
effettuati, i modi e i tempi dei quali & stata sbagliata la coniugazione,
dopo di che I'utente potra specificare se vuole rieseguire l'intero program-
ma generando un altro periodo o se preferisce terminare 'esecuzione.
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Diagrammi
di flusso

Il programma

presenta una struftura
abbastanza semplice:
consiste infatti in un
singolo ciclo, all'interno del
quale un certo numero di
frasi viene generato,
presentato e le risposte
dell'utente vengono
esaminale.

wwnli:;azluna
delle frasi

Sl

S! vuole
mn:inuam‘!
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Alcuni dei blocchi interni a
questo ciclo sono
presentati in dettaglio: in
particolare, il blocco di
generazione delle frasi
consiste a sua volta in un
ciclo, eseguito per ogni frase,
all'interno del quale viene
determinata la struttura
della frase considerata.

Loop di generazione
delle frasi

UT & l'unica congiunziong
possibile dopo un imperativo,
g il congiuntivo & |'unico
modo possibile dopo

fa UT

0

NO

Generazione frasi latine

Determina numero

frasi da
generare

Genma uUn numero casuale
intero MAX% che nud
assumerg i valori 1, 2 0 3

Sceglie un modo
~ (obbligato o
casuale)

Il modo & obbligato dopo un
punto (imperative) o dopo
la congiunziane UT

‘Sceglie un tempo
fra quelli
consentiti

Sceglie un
genere per
il soggetto

&

Sceglie una
_persona
in dipendenza

-1 BLELELNLY

Sceglie un
complemento in
dipendenza

¥

E 'ultima
frase?

; Sceglie una
congiunzione e
il modo successivo

{congiuntivo)

I tempi consentitl per | vari
modi sono indicat nella
matrice TC%. Il tempo

e memonzzato in T

Il genere (1,20 3) &
memorizzato in SG%

Se il modo & imperativo

s considerano solo la 2% e
la 5% persona, se & infinito si
annulla la persana

Gli indici dei complementi
consentiti par ciascun modo
sono contenuti nella
matrice CAL

Sceglie paradigma
€ riconosce
coniugazione

4

Coniu
il vergl:

Ultima
frase?

si
“% Alla visualizzazione




Il blocco di visualizzazione
domande e lettura risposte
é espanso in un ciclo,
eseguito per ogni frase, di
visualizzazione della
domanda e di lettura delle
risposte. Dato che per ogni
frase si possono operare
piit tentativi di risposta,
all'interno del ciclo
precedente ne é posto un
altro, che viene eseguito
per acquisire un singolo
tentativo di risposta.

Visualizzazione domande e lettura risposte

Visualizza
- messaggio di

conferma

Alla visualizzazione
dei commenti

& cormetta?

Inqrn!_!'i#:iia
contatore errori

3 errori?

Visualizza modo, lempo,
persona e presente indicalivo
del verbo da comugare

L'acquisizione della risposia
& pttenuta con una maschera
video (ved dettagho)

Si confronta il verbo comugalo
[SLE(I) con la risposta
mmessa (RISE)

Il numero degh error
commess & contenulo
nel vetiore ERR

60



Infine, é presentata
l'espansione del blocco di
acquisizione della risposta
(interno al precedente), che
permette all'utente di
scrivere la risposta ed
eventualmente correggerla,
offrendo cosi una piccola
possibilita di editing di
frasi, possibilitd che i pii
volenterosi potrebbero
pensare di ampliare
definendo nuovi comandi
di modifica del testo
scritto.

Posizionamento cursore
@ acquisizione risposia

In uscita dal blocco
la posizione del primo
trattino & MV +'W

Simula il cursore
aggiungendo 128 al
contenuto della locazione

Fine parola? Al controllo della risposta
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Il programma

w8 REM #sssdsesdndss sk

e8 REM # COMPUTO,COMPUTRS..

7 REM #fs#diEEkiiietssiriids

118 REM PRINCIPALI YARIABILI UTILIZZATE
138 REM MODI$<) :MODI

148 REM THEC() ~TEMPI

145 REM SG#() "GENERI

158 REM TCHC) -TEMPI CONMSEHTITI
168 REM SO$C> -S0GGETTI

178 REM CM$C) :COMPLEMENT I

188 REM CRH() -COMPLEMENTI AMMESSI
198 REM CH$() . ‘CONGIUNZIONT

208 REM DES£() - DESINENZE

218 REM FD$() :PARADIGMI

228 REM DGHE$C) ‘DESTNENZE GEM/HUM
238 REM MARAC -HUMERD FRASI

248 REM CDx MODO DEBLIGATO

2668 REM M -MoD0

278 REM T¥ ‘ TEMPOD

288 REM SRz 'FERSDOMA

298 REM SGX : GEMERE

388 REM YRX(2 ‘PERSOME SCELTE

385 REM VGH{)» ‘GEMERI SCELTI

3168 REM VMH{D) :MODI SCELTI

328 REM VYTH() :TEMPI SCELTI

338 REM ST »SOGGETTI SCELTI

332 REM CC$(» -COMPLEMENTI SCELTI

229 REM BCY ‘PARADIGMI SCELTI

358 REM WP “TIPD COMPLEMENTD

368 REM CGX “CODICE CONGIUNZIONE
378 REM CZ2${) *LONGIUNZIONI SCELTE
338 REM RPHC( HUMERD PRRRDIGHMA

385 REM SL#F{ -YERBI CONIUGATI

320 REM PRE# -PRES.

4880 REM PER# 'PERF.

418 REM SUPE -SUF.

428 REM IMF% + INF,

448 RENM C :CODICE COMIUGARZIONE
454 REM Ri¥.R2% :RIGHE MATRICE DESIMENZE
478 EEM MY -LOCAZIONE MEMORIA YIDEO
4868 REM W LOCAZIONE INMIZI0 MASCHERA
438 REM BF% “BUFFEE D1 STAMPH

ona FEM TT# :CARATTERE DIGITATO
218 REM REIS$ “RISPDETH

528 FEM ERR() ‘ERRORI COMMESSI

538 REM PG# ‘HOME PROGRAMMA

So@ REM CARATTERI DI CONTROLLD

278 REM CHE$(147):CLR = T
288 REM CHR#(145):CURSORE IN ALTO = "7°
<78 REM CHE£C18) RVS DN = - b
688 REM CHR$(19) HOME = o b

618 REM CHR$(157) CURSORE A SINISTRA="N"
628 REM CHRE£(23) CURSORE A DESTRA = "N
648 REM DIMENSIONAMENTO YARIARBILI
,B68 DIM TCK(D.72,50$¢3,2,3,CH$(3,3,2,3)
664 DIM MODISC), THMECE) ,CHSCS) . ERR(2)
666 DM YRE(3I,YMA(3D . VTH(3), STH(3), VGH{3D
668 DIM CC$(32,B(3),C23(3),5L%(3), 56830

Le linee 660670 678 DIM CRX(2,4,DES$C14,6),PI$C10,4), DGNEC12)

i % ii arvav 699 REM LETTURA VETTORI/MATRICI
”’Iﬂlﬁ'l'ﬂﬁ!{?ﬂﬂﬂﬂ Bl FI?"HI:I-' 748 FOR I =1 TO o

utilizzati nel seguito, che ;gg EE:¥ ';T':'I'I-‘-“:U

vengono pot letti con le 798 REM TEMPI

g 8 i - 88@ FOR I=1 TO &

istruzioni 690+ 1390. Le a1

linee 1421+ 1450, 820 MEXT I

chiamando la routine S

62000, fanno scrivere sul 870 FOR J=1 TO 7

video l'intestazione del 8%8 READ TC/CE, 1)

programma: la linea 62000 219 REN SOGGETTI

f:hfm_ﬂﬁ o St wah‘ﬂ‘ fﬂll _ et ok fh,é, 1‘:3 ?

routine 61000, che inializza giﬁig EEEDK;é${T? ? <

un certo numero di 278 HEXT Kod b "

costanti, oltre ai registri 333 REM COMPLEMENTI

R Iaig FOR I=1 TO 3
relativi al suono.

La linea 1490 chiama la
routine 3130, che genera le
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frasi da presentare
all'utente in modo casuale,
pur rispettando le regole
sintattiche di formazione
delle frasi. In particolare,
per ogni verbo della frase,
alle linee 3200+ 3240 viene
scelto il modo e alle linee
32803300 viene scelto, a
caso, un tempo fra quelli
esistenti nel modo gia
scelto. L'istruzione 3340
determina il genere del
soggetto, mentre le linee
3490+ 3611 scelgono la
persona a cui declinare il
verbo: se il modo scelto é
pero linfinito, le linee
3619+ 3640 eliminano il
soggetto, creando una
proposizione oggettiva.

Le linee 3680+ 3740
assegnano un complemento
alla proposizione, mentre le
3780+3980 decidono come
chiudere la frase, se con
HRA CONEIUNIIONE Q0 Un
punto. Le linee 4020+ 4070
scelgono poi il verbo da
declinare e le 4110+4300 lo
declinano nella forma gid
scelta chiamando la routine
53570, Usciti dalla routine,
la linea 1530 chiama la
routine 4340 che stampa la
frase generata sul video.
Quindi, la linea 1570
chiama la routine 4540 che,
per ogni verbo contentto
nella frase, specifica tempo,
modo e persona a cui va
coniugato, legge le risposte
dell’'utente e tiene un
conteggio del numero di
errori effettuati. La linea
1610 chiama la routine 5350
che specifica il numero di
errori commessi e indica
guali parti dell'insieme di
regole di coniugazione di
verbi latini conviene che
l'utente ripassi. Infine, le
linee 1650+ 1690 chiedono
all'utente se vuole
continudre: in caso
affermativo si torna alla
presentazione, altrimenti il
programma terming.

1628
1834
1848
1838
1868
1828
1188
1118
1128
1138
1158
1178
1189
1198
1218
1238
12489
1258
1264
1280
1368
1318
1328
1338
1358
1378
1388
1334
1295
1488

FOR J=1 TD 3

FOR K=@ TO 1

FOR B=1 TO .3
RERD CHMECI.J.K.R2
HEXT G, K, J.1

REM COMPLEMENTI AMMESSI
FOR I=1 TO 9

FOR J=1 TO 4
READ CRXCI.J2
HEXT J.1

REM CONGIUHZIONI
FOR I=1 TO 5
RERD CH£L{I>

MEXT I

REM DESINEHZE
FOR 1 =1 T0 14
FOR J=1 TD &
RERD DES#$(1,J)
MEAT J.1

REM PRARADIGMI

FOR I=1 TO 18
FOR J=]l TO 4
RERD PD$(I1.J)
HERT J. 1

REM DESIHEMZE GEH/NHLIM
FOR I=1 TO 12
READ DOMNE(I

HERWT 1

REM GEMERI

FOR I=1 TD 3

1485 READ SGSCIJ

1487
1419
1421
1438
1448
1458
1478
1438
1518
1538
1558
1574
1598

17598

NEXT I
REM PRESENTRAZIONE

PGS="COMPUTD, COMPUTAS...":GOSUB &£2000

PRIMT CHR$(147);

PRINT CHE$(18):

PRINT TRB(2)," COMPUTO.COMPUTHS. ..
REM GEMERAZIOME FRASI

GOSUE 3138 -

EEM STAMPA FRAZI

GOSUE 4348

REM FORMULARZIONE DOMAMDE

GOSUE 4548

REM STAMPA COMMENTI FINALI

GOSUE 5338

REM CONTINURZIONE O FINE PROGRAMMA
FRIWT :PRINT" RICOMIMCIAMD? {(S/N2>"

GET TT%

IF TT#="5" THEN GOTD 1438

IF TT#="H" THEHN POKE S53280.14:POKE 532816 'PRINT"I":PRINT CHR$(147):END

GOTO 1668

REM MODI

DATA IND.ATT.
DATA CONG.ATT.
DATA IMPER.ATT.
DATR INF.ATT.
DATR IMD.PRSS.
DATH COMG.PRS:.
DATA IMPER.PFRSE.

1888 DATA INF.PHASS.

1218
1238

1850

1268
1878

DATA GERUMDIVD
REM TEMPI

DATA PRES.
DRATA IMPERF.
DATA FUTURD
DATA PERFETTO
DATA PIUCCH.
DATA FUT.ANT.

REM COMEIMAZIONI AMMESSE MODIA/TEMPI

DATA 6.,1.2,3:4.5:6
DATA 4.1.2.4.,3.8.8
DATA 1.1.8.8,8,8,0
DATA 3.1.3.4.9.6,0
DATA 6,1.2,3.4,5,6
DATA 4.,1.2.4,5.8,08
DATA @.8.8.,8,8,8,8
DATA 3.1.3.4,8.H8.8
DATA 1,1,8,8,8,08,06
REM SOGGETTI MASCHILI
DATA AFFECTUS,AMOR, HOVUS MOS

" LPRINT-PRINT
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Il numero limitato di
termint latini disponibili e
la casualita con la quale
sono legati tra loro
determinano a volte la
mancanza di un nesso
logico fra le diverse frasi
presentate dal compuler.
Il programma non puo
infatti sostituire un buon
testo o un bravo professore:
resta comunque una sfida
ai «latinisti» di ieri e una
verifica grammaticale per
gli studenti di oggt.

DATAR AFFECTUS, HORRORES. MORES

REM SOGGETTI FEMMIWILI

DATA SORS.MORS. PRUDENT IR

DATA RES SECUNDARE,AMGUSTIRE.RELIGIONES

REM SOGGETTI HEUTRI

DATA FATUM, CONSILIUM, STUDILM

REM SOGGETTI HEUTR]

DATA ODIA.SOLACIA,OFFICIA

REM COMPLEMEMTI OGGETTI

REM MASCHILI

DATA PLAUSLM, ERROREM. PECCATUNM

DATA SOPORES, RFFECTOS.AMORES

REM FEMMIMILI

DATA AVIDITATEM.SUPERBIAM, OBL IYIONEM

DRTA RES ABSURDAS,PRIVATIONES,CRLAMITATES

REM HEUTRI

DATA OBELECTAMEWTUM, STULTE FRCTUM.OTIUM

DATA LOGICA.OMWIA.OFFICIA

REM COMPLEMENTI YARI SINGOLARI

DATA OBLECTAMENWTO, ONERE . HORRORE

DATA AWIMI MOTU, SORTE,FROPTER ODIUM

DATA CUM AYIDITATE,OE MORTEM,IN SOLACIOD

REM COMFLEMENTI vARI PLURALI

DATA AFFECTIBUS.AMORIBUS,ARTIBUS

DATA HORRORIBUS, OBLIVIONIBUS, PECCRTIS

DATA PRIVATIONIBUS.PLAUSIS. INANIEBUS

REM COMPLEMENTI D-RGENTE E DI CAUSA EFFICIENTE
IATA SAPIEMTIA.CONSILIIS,STUDIO

DATA SORTE.FATOD.MORTE

DATA ODIO,PRUDENTIA.ARTE

DATA A CICERONE.A CRESARE.R SANTIPPE

DATA A CATILIWA,AB ALEXANDROD,RE OGYGIA

DATA OWERE.A CLAUDIN,DEIS

REM MATRICE COMPLEMENTI AMMESSI

DATA 3,1.2:3

DATA 3.1.2.3

DATA 2.1.
DATA 2.1,
DATA 2.2,
DRATH 2.2,
DATA 2.2:
DATA 2.2,
DHTH 1IEJEJE

REM COMGIUWZIONI

DATA BUDD.SED. T, CUM, .

REM DESINENZE

DATA M.S, T.MUS, TIS,NT

DATA R.RIS, TUR, MUR, MINI.HTUR

DATA O.RAS.AT.AMUS,ATIS.ANT

DATA EO.ES.ET,EMUS.ETIS.ENT

DATA 0,15, IT, IMUS.ITIS,LUNY

DATA I10,1S.IT,IMUS, ITIS, IUNT

DATA BO.BIS,BIT,BIMUS, BITIS, BUNT

DATA BOR.BERIS,BITUR. BIMUR, BIMINI ., BUNTUR
DATA AM,ES-ET.EMUS,ETIS.ENT

-TATA AR,ERIS:ETUR.EMUR,EMINI,ENTUR

DATA I,1STI.IT,IMUS, ISTIS, ERUNT

DATA ERD,ERIS,ERIT,ERIMUS,ERITIS, ERINT
DATA SUM.ES,EST.SUMUS, ESTIS, SUNT

DATA ERD.ERIS.ERIT.ERIMUS, ERITIS. ERUNT
REM PARADIGMI ;
DATA COERCED,COERCUI, COERCITUM, COERCERE
DATA EXCITO.EXCITAYI.EACITATUM. EXCITARE
DATAR CAPIN.CEPL; CRPTUM.CAFERE

DATA OSTEMDQ,OSTEMWDI . OSTEMSUM, DSTEHMDERE
DATA TEMPEROD. TEMPERAYI.TEMPERATLUM, TEMPERARE
DATA IMPEDIO. IMPEDIVI. IMPEDITUM, IMPEDIRE
DATA ACHOSCO, AGMOYI , AGHITUM, AGNDSCERE
DATA ADMINISTROD,.ADMINISTRAYI,ADMINISTRATUM, RDMINISTRARE
DATA INDUCO, INDLAT . THDUCTUM, INDUCERE
DATAR YINCO.YICI.VICTUM,YINCERE

REM DESIMENZE GEH-/HUM

DATA US.A,UM. I.AE.R, UM, AN, UM.0S.RAS. A
REM GEHERI

DATA MASCHILE, FEMMINILE . NEUTRA

REM GENERARZIOME FRASI

CD%=8@

MAZ7=RHO{ G ¥3+]

FOR I=1 TOD MAXx

F=a
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EEM SCELTR DEL MODO

IF CD¥=8 THEM MX=RND(B>#¥5+1:G0TO 3240
ME=RND(BY+,5

IF MX=1 THEN MX=CDX:!GOTO 2288

MA=ChE+4 :GOTO 32280

IF ME=3 OR M#=7 THEN GOTOD 3286

REM SCELTA DEL TEMPD TRA QUELLI COMSEMTITI
IF TCHCMH,1)= B THEHN GOTD 3200
TH=TCHCHE , RHDC B #TCH MR, {54257

YHMMC D =M VTR ) =TH

REM SCELTR DEL GEWERE PER IL SOGGETTO
SGH=RMND(B»%3+1

IF MEC=4 THEM YGH(IY=B:G0 TO 2496

IF MECE2 RND TH{=2 THEM VGX<{I =0:00 TO 34986
WOHC I =80

REM SE IL MODO E“ IMPERATIVOD SCEGLIE LA SECONDA O LA
REM BUINTA PERSOMA E SALTA LA SCELTA DEL SOGGETTO
IF MECE2 ANMD ME<>7 THEN GOTD 2570
SRE=FNDCAI+.5

IF SR¥=1 THEH ESR:=2:G0OTD 3535

SR¥=5

STHFCI»=""GOTO 3648

REM SCELTR DELLA PERSOMA DEL SOGGETTO
SRE=RND{B #%6+]1 : IF SRX=3 OR SRZ=x THEMN F=1
IF SR%>3 THEM HNUM=1:G0TO 3618

HLM=8

SSH=RND{A#3+1

IF MHE<>4 AMD M#<>8 THEH GOTO 3628

REM SE IL MODO E° IWFINITO AMMULLA LA PERSONA E CRER UMA FRASE OGGETTIVA

STH#CI)="CREDD “4+CM$C 1,56, NUM, 85%)  SR¥Y=2:G0T0 3638

STECI)=80$ (56X, NUM, S5%) : IF F<>1 THEN STH(I)=""

STHCIN=STSCI0+"

IFYGHCI =3 AND HUM=8 THEN SR¥=3

IFVYGHCI»=3 AND HUM=i THEN SR¥=6

YR L Y=SRY

REM SE IL MODD E- PASSIVO SCEGLIE UM COMPLEMENTO DAGENTE
IF M>4 THEN NP=3:GOTO 3748

REM ALTRIMEMTI UN COMPLEMENTO TRA GLI ALTRI COMSENTITI

MP=CAZ Mz, RNDCB ) $CAZ M, 1042

IF MNP=2 THEW GOTO 3728

CCECII=CMFCHP, RHDCE)#3+1 , RNDC(@)+. 5, RNDCBI#3+1 )

REM SE E- L°ULTIMA FRASE C-E- IL SEGNO "."

IF I=MAX% THEM CZ$(1)=CH${S):GOTO 4620

CIN=8

REM DOPO UMW IMPERATIVD FORZA LA SCELTA DI "uUTH
IF M%=3 OR M#=F THEN CG¥=3:GOTD 2238

REM ALTRIMENTI SCEGLIE UNA COMGIUNZIONE CRSUALE

COX=RNI(B>#5+1

IF CGXC>3 THEW GOTO 3979

IF (Mi=2 DR Mx=6> THEW GOTO 2878

REM SE ESCE UT FORZA LA SCELTA DI UN CONGIUNTIVO

CD#=2:G0TO 3920

FEM SE ESCE IL PUNTOD FORZR LA SCELTA DI UM IMPERATIVO
IF CGX=3 THEN CZ$(I)=CN$C5):CD¥=3:G0TO 48920

CZ$CIr=" "+CHS{CGH2

REM SCEGLIE UM PARADIGHMA

RP#=INT (RNDCB) #18+1 )

BCII=RPH

FRE$=PD${RP®, 12

FER$=PD$(RP¥, 2}

SUP$=PD$(RPY, 3)

INF$=PD$(RPH. 47

REM E RICOMDSCE LA COMIUGAZIOME DRALLINFIMITO
DI$=RIGHTH(INF%,2)

IF DI$<>"ERE" THEMN GOTD 41&8

IF RIGHT$(PRE$,2>="I0" THEH C=5:G0TO 4218

IF RIGHT$IPRE$.2>="E0" THEW C=2:G0TO 421@
C=3:60T0 4218

IF DI$="ARE" THEM C=1:G0T0 4218

C=4

REM FREFARA ALCUME YARIABRILI DAL PARADIGMA
R1$=DES$(1,SR¥) R2$=DESH( 2, SR
PS$=LEFT${SUP$, LENCSUPS »~2 ) + DGNS (SGH+HUMHS )
125=L EFT$< INF$, LENC INFE)-2)
138=LEFT#(INF$, LENC INF$)-3)

IP$=LEF TS(PERS, LEN(PERS)~1)

REM CONIUGAZ IONE

BOSUB 5578

MEXT I

RETLIRM

REM SUBROUTINE DI STAMPA
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W=@:BFg=""

FOR I=1 TO MAXZ

BFE=BF$+5T5C1)

REM COSTRUISCE LA MASCHERA DEL VERED

FOR K=1 TO LENC(SL3CI2)

BF$=EF§+"—"

HEXT K

BF$=BF#+" "+CCECTI+CIFCTD

REM COMPOSIZIONE STRMFA

ROSUE 6360

NEXT I

FEINMT BF¥

RETURN

REM SUBROUTINE FORMULAZIONE DOMANDE

FOR I=1 TO MAXZ

ERRCII=R

POKE 214, 13:PRINT:PRINT "

PRINT CHRE(145) MODISCYIZCIID;" " TMECVTACID )
IF YR%(1)>@ THEM PRINT WRACID ;" PERS.";" ";SGSCVGH(IN)
PRINT" X

PRINT

PRINT * DI ";CHR$(18);PDECBCID. 1)CHRS (146);" "
REM RICERCA MASCHERA YIDED

IF PEEKCMY+L)=ASCC"=") THEN GOTO 4659

1 W=H+1:G0T0D 46780

K=

A POKE MYy+L+K . PEEK CIV+U+K 14128

REM LETTURA TRASTIERA

GET TT%

REM SIMULRZIONE BACKSPACE

IF TT$<{> CHR${157) THEH GOTO 4280

IF K<l THEW GOTO 4748

POKE My+i+K , PEEK CMY4LI+ 2 ~128

k=k—1

RIS$S=LEFT$(RISE, LENCRISS)-1)

GOTO 4798

FEM SIMULAZIONE CURSORE A DESTRA

IF TT$<> CHREC29) THEN GOTO 4940
LL=PEEK (MY +H+K 164

IF LL=9% THEH LET TT#=" ":00TO 4970
TT$=CHR$C(LLY

REM COMTROLLO E VISURALIZZRAZIONE CAEARTTEEE

IF TT$=CHR#(3Z> THEW LL=596:G0TO 4370
IF TTEC"A" OR TT$X"Z2" THEN GOTO 47498

A LL=ASC{TT#)

POKE My+WHK, LL-54

RISF=RIS$+TTH

TT$= LI ]

IF KCLEMCSLECI ) -1 THEN E=K+1:GOTD 4708
REM CONTROLLD RISFOSTAH

PRINT CHR$C{15)

POKE 214.12:-PEINT

IF RISSCHSLECIY THEW GOTO 5120

PRIMT "#:#¥ ESATTO "

FOF RIT=1 TO 1AB8:HEXT RIT

PRIMT CHEFC( 145" A

RIES=""

GAOTD 5286

PRINT "#%% ERRATO SHE"

FOR RIT=1 TO 1280:HEAT

PRINT CHREC145)" "

RIS§=""

FEM COMTEGGIO ERRORI

ERRCII=ERRCII+1

IF ERRCI}<Z THEN GOTOD 45590 .
PRINT CHRS$C1453" T1 ARRENDI? (S/NM)7 ":PRINT CHESFC{I45);:

GET TT#

IF TT#<>"5" THEW GOTO 5288

PRINT " "SLE{I)" .

FOR RIT=1 TO 1088:HEXT RIT

PRINT CHR#(145),;CHRE$C(1452" =
GOTO 4658

IF TT#="N" THEN PRINT " *IGO0TO 4838
GOTO 5228

HEXT 1

RETURHN

REM SUBROUTIHE COMMEHTOD

FRIMT CHRFC1475

PRINT" PER CONWTINUARE FREMI"

PRINT"M LA BARRA SPRAZIATRICEM"

GOTO4ca8
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5388 PRINT

5298 FOR I=1 TO MAXZ

54808 IF ERRCI =8 THEN GOTO 3516

5418 PRINT" MELLA FRASE ";I1:" HAI COMMESSO"
S428 PRINT:PRIMT ERRCI»;:" ERROR®;

5438 IF ERR<I»=1 THEM PRINT"E.":GOTO 5458
od4dl PRIMT"I."

2458 PRINT

2468 PRINT" RIPRSSA ",

2478 IF LEFTEMODISCYMMCIY ), 13="1" THEN PRINT" L7";:G0T0O S498
2488 PRINT" IL ",

59498 PRINT MODISCYMHCI X" "TMECVYTHCI D

5588 FHI%E

5518 IF EEC197a<o68 THEHN GOTO 5518

5928 HMEXT I

5526 RETURN

5558 REM SUBRDUTIME DI COMIUGRZ IOHE

S578 ON M2 00TD S519,6120,6488,6518,5610,6120.£480, 6618, 6830
5598 REM INDICATIVO

=518 0N TX GOTO S5658,5778,5356,5%40, £088, 60&8
5638 REM PRESEMNTE

5658 IF C=5 THEM R=6:G0OTO 5678

Se6E R=C+2

E570 RAE=I34+0ESECR.SRH)

SREA IF MHCS THEM SLEC] =RE:RETUEH

5698 IF SE¥ =1 THEH PE#=RA++R2$:GOTOD Sr2a

578 IF SEY =2 RMD(C=3 OR C=5) THEHN P#=I2%+R2f:G0T0 5720
Y18 P$=LEFT#(R%:_LEN(RE}-LENCR1$) 2+R2%

57280 SL$CI)=P§%

5730 RETURM

5758 REM IMPERFETTOD

Ss778 IF C=4 OR C=S THEW RA$=I3&+"IE":GOTO 3758
S780 RAF=IZ%

5798 IF MMHCS THEW SL$CI)=A$+"BRA"+RI$ RETURM
BOAR  SLECI)=AS+"BR"+R2S

5218 RETLRH

S23@ REM FUTURO

5953 IF C=2 THEM R=9:FF=I3%:0G0T0O S838

=26@ IF C<>4 AMD C<3S THEM COTD S886

5265 R=1

5275 IF SRZ=1 THEW F#=I2F+"IR":'GOTD 3828

SE7E FH=I3%+"[E" :GOTD 5898

9988 F¥=]2% RE=7

52968 IF M¥CS THEH SL$CI)=F3+DES$(R.SRX) RETURH
5960 SLECII=F$+DESSCR+1,5R¥) (RETURM

5928 REHITERFETTH

5958 IF MHLS THEH SL#(I)=DFF+DESSCR.SRX3 RETUREHN
5968 SLECI)=PSE+" "+DESEIR+Z., SR 'RETUEH
5989 REM PIUCCHEFPERFETTO

880 RP=11

6818 IF MELS THEH SL#CI)=DF$+"ERR"+RIiF:RETLURN
pOZA SLECI)I=PSS+" "+"ERA"+DESTFC1,SRX>RETURM
6048 REM FUTLRED AHTERIORE

gREA R=12:DP$=LEFT${PER%, LEHC(PERE)=12

EAFE IF MX<S THEN SL$C(I)=DP#+DESE(F.SRZ) ‘EETURM
28 SLECII)=PSE+" "+DESF(R+Z.SREIRETURN

6188 REM COHGIUMTIVO

128 OH T# GOTD 6168,6290.623999,6368, 6438

148 REM PRESENTE

R1EA IF C=% THEW R=6:G0OTO &218

178 E=C+2

6186 IF C=1 THEHW Af=I3%+"E"+R1$ .GOTO 6228
£198 IF C=2 THEMN Af= I3&+"RA"+R1E.GOTOD £226H
&28% IF C=2 OR C=4 THEN AS=]2%+"A"+R1%:G0TOD &228
218 AF=I3F+"IR"+R1%

E22@ PF=LEFTHC(A%, LEM(RAE)~LEHC(RIS) ) +R2%

G238 IF Mx<S THEM SL#CI»=R%:RETURH

£248 SLEC[)=P%

E258 RETURM

&2 REM IMPERFETTO

£298 IF C=4 OR C=5 THEH Af=I134+"IE"GOTO &318
6300 AF=I12%

£210 IF Mi<S THEH SLEC(I)=INFE#+R1$:RETURH
228 SLEC(I)=INFF+RZ% RETURM

£348 REM PERFETTO

6368 DP#=LEFT2{PER%.LEH{PERE)-1)R=11

6378 AF=DPF+"ERI"+R1% ' P$=P3$+" SI"+R1%¥

£388 IF MKH{S THEM SL£CI =DPE+"ERI"+Ri%:RETURHM
€398 SLE(II=F3%+" S["+R1£ RETLURHN

418 REM PIUCCHEPERFETTO




£428 IF MECS THEN SLECI)=PER$+"SSE"+R1%:RETLREMN
448 SLECIHI=PS$+" ESSE"+RE1# RETURH

E4E@ REM IMPERATIVO

488 IF SR¥=3 THEW GOTO &833=8

6498 IF C=1 THEH SL$CI)=IZ#+"A"  RETURN

6588 IF C=4 THEN LET SL#FCI>=I3F+"1"'RETURM

£510 SL$¢I)=13%+"E" ‘RETURH

£520 SLECIY=I3$+"1" RETURH

65368 IF C=1 THEH SL#<I)=I33+"A":GOTO £S6A

5548 IF C=2 THEHW SL$<I)=I3$+"E":GOTO &S&A

ool SLECII=I3§+"1"

368 SLFCII=SLFLI+"TE"

Gare2 RETLIEM

£598 REM INFIHITO

6618 DS$=LEFTH.SUPE, LEMC(SUPE)=-20

6615 ON TH GOTO 665R,.63999,6720,6770

6638 PEM FRESENTE

EESA IF MHCS THEM SL$CI =INFE:RETURN

666 IF C=2 OR C=5 ThEM SLECI>=I3F+"1" RETURHM
EE7E SLICII=LEFTECINFE. LEMNCINF$)=12+"1" RETURN
E698 REM FUTLURD

6728 IF MXCS THEM SLECIH=DS$+"UR"+DGME SGH+NUMEI+E 4" "4+ "ESSE" i RETURM
£73@ SLECI)=DSE+"UM IRI®:RETURN

E75@ PEM PERFETTO

E77B IF MeCS THEM ESLECINI=FERE+"SSE" RETURM

E728 SLECI)=DSE+DGHECSEHENLIMEZ4+E)+" ESSE" (FETLRM
ABEEE FEM GERUMDIYO

6328 REM

6838 IF C=4 THEN A$=IZ2F+"EHD":GOTO 5358

£335 IF C=5 THEHW AF=IZ%+"IEND":GOTOD &858

6240 AF=I2%+"ND"

GESH SLECIY=A$ +DOHSCSGE+HUMEII+" "+DES$C 13, SRED
REEH RETURM

£88@ PEM SUEBRDUTIME DI COMPOSIZIONE

6996 BF§=EFE+"

31A IF LEH{EF%$><48 THEM EETLUREHM

BIZE SH=48

59368 IF MID$CEF$.5H.1)=CHRE(Z230R MIDEC(EFS.SH. 1)=CHREC 166 THEW GOTO &£958
£94@ SH=SH-1:G0TD 6930

958 PRINMT LEFT$(BF%,5H-1)

EJ9EE EFF=RICHTECEFE, LEHC(EF&)=-5H)

EF7E GOTHD &218

EB96H REM SUBROUTIMNE: IMIZIALIZZARZIONE COSTRMTI
£8928 FEM CIRCUITO YIDED

£10868 YI=532248

eig28 REM CIRCUITO SUOMD

EIR4E SI=%S4272

£1868 FEM MEMORIR VIDED

elAEE Mi=1G024d

El18@a REM MEMORIA COLORE

61128 MC=5529%

11368 EEM IMIZIALIZZAZINNE CHIF SUOND

E128@ FOR I=8 TD 24

61218 FPOKE S1+1.8

1228 HEXT I

£1238 RETURH

1988 REM SUBROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL FROGEAMMA MEMORIZZATO IM PLGE
62008 GOSUE 51888

£2018 POKE YI+22.15

2828 POKE YI+33,15

2030 PRIMT "o

£2048 PRINT TRECEI:" p i M
£20A568 FOR I=1 TO 5

2068 PRINT TRBOE " | i
E2ATA MEXT I

62088 PRINT TAB(R) " v o
62898 PRIMT TABCAR); "=NIDMEDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"
E2188 PRIWNT " SniHpefe"

62118 FOR I=1 TO 5

52128 PRIMT TAEBLY >,

52128 FOR J=1 TO 2&

2148 FRINT *&& "

2158 HEXT J

62168 FRINT

B2178 NEXT 1

£219Aa EEM ORA SCRIVO IL TITOLO

B2218 FRINT “HninNiew” ; TREC (4@=LEM{PGE) 1 /2, " &% PGS
£2228 GET Z9%

B2238 IF Z9%<5CHR$C13Y THEM GOTO &2228

2248 FRINT "71&";

62258 RETURH




Analisi del
problema

Strike and ball

Questo programma, che deriva dal famoso Mastermind, consiste in una
gara fra due giocatori, nel corso della quale ciascuno di essi deve dap-
prima scegliere un numero segreto e poi cercare di indovinare il numero
scelto dall’avversario. A turno ciascun giocatore dice un numero e l'avver-
sario gli da una risposta che comunica quanto il numero detto & vicino a
quello segreto, specificando il numero delle cifre della risposta che sono
presenti anche nel numero segreto ma non nella stessa posizione (cifre
ball), e il numero delle cifre presenti anche nel numero segreto e che occu-
pano la stessa posizione nei due numeri (cifre strike). Ad esempio, se il
numero segreto ¢ 4371 e il nostro avversario ha tentato di indovinarlo
dicendo 2357, la nostra risposta sara 1 cifra ball (il 7) e 1 cifra strike (il 3).
Man mano che il gioco va avanti si pud facilmente intuire come, in base
alle risposte, alcune cifre devono essere eliminate dai tentativi successi-
vi, altre devono essere solo cambiate di posizione (cifre ball), altre anco-
ra, una volta individuate, non devono essere pil spostate (cifre strike).
Vince chi per primo indovina il numero segreto scelto dall’avversario.

[1 programma che ora progetteremo dovra consentire di giocare avendo
come avversario il CBM-64. Il computer e |'utente sceglieranno ciascuno
un numero a caso composto di quattro cifre comprese tra 0 e 9. A turno
essi potranno poi effettuare dei tentativi, fino ad un massimo di quindi-
ci. Il calcolatore e I'utente comunicheranno di volta in volta all’avversa-
rio il numero di strike e di ball realizzati nell'ultimo tentativo,

=™ La scelta del numero segreto da parte del CBM-64 avviene utilizzando
4 la funzione RND(X), che genera numeri reali compresi tra 0 e 1 (estremi
| esclusi) uniformemente distribuiti nell'intervallo. Questa funzione per-

mette di ottenere sequenze di numeri «effettivamente casuali», nel sen-
so che una volta ottenuta una sequenza non & piu possibile riottenerla
da capo in modo identico, oppure sequenze «ripetibili» di numeri casua-
li, cioé sequenze i cui elementi possano essere riottenuti da capo, tutti
e nello stesso ordine. Attribuendo alla funzione RND(X) argomento uguale

4 a O si ottiene una sequenza di numeri ripetibili, che & quella che fa al
J caso nostro. Ogni numero generato € poi moltiplicato per 10, cosi da ot-

tenere un numero casuale compreso tra 0 e 10 (estremi esclusi); infine
si utilizza la funzione INT(X), che restituisce solo la parte intera del nu-
mero casuale generato. Cosi, con la sequenza di istruzioni

FOR I=0 TO 3 : NC(I)=INT (RND(0)* 10) : NEXT I

si otterra la generazione del numero segreto da parte del CBM-64.

La maschera riepilogativa del gioco dovra contenere, per ogni tentativo
effettuato, il numero d’'ordine del tentativo, la sequenza di cifre dichia-
rata in quel tentativo dal CBM-64 (matrice TC) o dal giocatore (matrice

| TU), il numero delle cifre strike e il numero delle cifre ball.

La determinazione del numero di strike e ball da parte del CBM-64 av-
verra nel modo seguente: il programma andra dapprima a verificare, po-
sizione per posizione, se nel numero proposto e in quello segreto c’é la
stessa cifra (determinazione delle cifre strike), quindi, dopo aver «mar-

| cato» le cifre gia contate ponendole uguali a 0, passera alla determina-

zione delle cifre ball, confrontando tutte le cifre del numero proposto

1 con quelle del numero segreto; quando il programma avra trovato due
| cifre uguali (e diverse da 0) le porra uguali a 0 (per non ricontarle) e au-

mentera di 1 il contatore delle cifre ball.

| Al termine dei tentativi relativi ad un certo numero segreto (indovinato

o no) il programma chiedera se si vuole tentare di indovinare un altro
numero, e in caso affermativo rieseguira l'intero procedimento.
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Diagrammi
di flusso

Dopo l'inizializzazione delle
costanti e la visualizzazione
del titolo, il programma
chiede all’utente il nome e,
dopo aver generato il
proprio numero segreto,
domanda chi deve giocare
per primo.

Visualizzata la maschera di
riepilogo del gioco, se il
primo a giocare é il C-64,

il programma genera e poi
visualizza il tentativo,
restando in attesa della
risposta, che l'utente deve
digitare immettendo il
numero di strike sotio la S
e il numero di ball sotto la
B. Una volta immessa, la
risposta é memaorizzata. Se
a giocare per primo é
invece l'«umano», la
macchina si pone in attesa
di leggere il tentativo.
Effettuata la lettura, il
programma calcola il
numero di strike e ball
realizzati e li visualizza nelle
corrispondenti posizioni.
Per decidere se il gioco é
finito basta vedere se uno
dei due giocatori ha
realizzato con il suo
tentativo quattro cifre
strike. Comungue, prima di
proclamare il vincitore, si
deve verificare il numero
dei tentativi effettuati dai
due giocatori: se i due
numeri sono uguali puo
essere proclamato il
vincitore, altrimenti si deve
concedere l'ultima
possibilita al giocatore che
ha effettuato un tentativo
in meno. Nel caso che al
termine ambedue i
giocatori abbiano realizzato
quattro strike la partita é
dichiarata pari. La parte
pitt interessante del
programma é quella relativa

in seguito alla mancata
immissione del nomea la
macchina identifichera
I'avversario chiamandolo
wlManos

| tentativi a disposizione
sono quindici

Griede ohi gioca
~ perprimo

Il codice & composto di
guattro cifre
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all'algoritmo illustrato qui
a fianco, utilizzato dal
compuiter per generare i
suol lentativi.

Prima di tutto ta macchina
controlla se é al suo primo
tentativo; se Sl, genera un
numero composto di
guattro cifre casuali
attraverso la funzione RND
e lo memorizza insieme al
risultato ottenuto; se NO
per generare il nuovo
numero utilizza l'ultimo tra
[ tentativi precedenti,
controllando se ognuna
delle quattro cifre di tale
numero soddisfa la
seguente condizione: se la
cifra é usata sempre nella
stessa posizione all'interno
di un nuovo tentativo,
confrontando gquest'ultimo
con ciascuno dei tentativi
precedenti non si devono
avere numeri di strike e di
ball superiori a quelli
realizzati con il tentativo
corrispondente. Se [la
condizione é soddisfatta, la
cifra considerata puo essere
usata in quella posizione
all'interno di un nuovo
tentativo, altrinmenti deve
essere cambiata
(incrementata di 1) e il test
deve essere ripetuto. Se il
numero di incrementi
effettuati per una data cifra
e pari a 10, deve essere
inerementata la cifra che si
trova a sinistra della
posizione considerata. Se la
cifra é quella piti a sinistra,
non esistendone altre
prima di essa, il C-64 rileva
la presenza di un errore
nelle risposte fornite
dall'umano e invia un
messageio tramiite video,
posizionandosi di nuovo
all'inizio del programma
per ricominciare il gioco.
Dopo la verifica sulle
gquattro cifre, il tentativo é
visualizzato e memorizzato
insieme al risultato cui ha
dato luogo.

Genera tentativo C64

A partire dall'uitimo
 tentativo
~.genera il prossimo

Loop di scansione delle
cifre verso destra

Visualizza tentativo

Loop di scansione delle
cifre verso sinistra

L'umano ha introdotto

un responso errato

Riesecuzione
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Il programma

Il programma inizia alla
linea 390 con il
dimensionamento degli
array per pol proseguire
con la presentazione del
titolo del gioco (linee

410, 420). In effetti la
presentazione si otliene
chiamando la routine 3880
che prima di tutto
inizializza le costanti,
chiamando la routine 3610,
e poi visualizza il titolo
memorizzato in PGS

Alla linea 460 sono
inizializzate altre variabili
di comodo, prima di
passare (linee 470+ 500) alla
richiesta del nome del
glocatore.

Alle linee 580+ 600 il C-64
genera il proprio

RUMero segreto, e pol
visualizza la domanda «chi
gioca per primo, tu o il
C-647» (linee 620+ 660).
Subito dopo (linee 690, 700)
¢ visualizzata la maschera
del gioco tramite la routine
2400.

Se a giocare per primo é il
C-64 il progranima salta
(linea 720) all'istruzione
1230, alirimenti passa di
seguito alla linea 750, in
cui controlla se l'utente ha
vinto.

In caso di risposta
affermativa si va alla linea
1180, dove é prevista la
chiamata alla routine 3040
che cancella le righe da 2 a
5 del video, dove il
programma va a scrivere

(linee 1190, 1200) la

proclamazione del vincitore.

In caso di risposta
negativa il programma
continua alle linee
780810 dove, tramite la
routine 2780, controlla se é
stato superato il numero

188

708

720
Fag
748
7og
768
’re
788
733
geg
Blg
820
838
B48@
850

REM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
DIM
REM

L b et bR
#RSTRIKE & ERLL#*#
LR e g et F

-YARIABILI UTILIZZATE
TUC ‘MEMORIZZA TEMTATIVI E RISULTRTI DEL GIOCATORE
TCC "MEMORIZZA TENTATIVYI E RISULTATI DEL Ce4
TU *HUMERO DI TENTATIYI DEL GIDCATORE
TC ‘NUMERD DI TEWTATIVI DEL Cé4
S ‘NUMERD DI STRIKE
E ‘NUMERD DI BALL
F1i SE =1 RLLORA UNO DEI DUE GIOCATORI

‘HR INDOVINATO IL NUMERD DELL‘ALTRO
Fe +SE =1 ALLORA IL TENTATIYOD Cé4 E- UNA SOLUZIOME ACCETTABILE
N2() ‘CONTIENE IL TEWTRTIVD Dl Cé4 O DEL GIOCATORE
NIgo ‘CONTIENE IL NUMERO COM CUI CONFRONTARE H1<»
M ‘NUMERD D1 CIFRE DI M2{» DA CONFRONTARE CON HNI¢2
NCC2 'MUMERD SEGRETO C6&4
YU ‘NUMERD DI PARTITE YINTE DAL GIOCATORE
VE NUMERD DI PARTITE YINTE DAL Co4
PP ‘NUMERD DI PRRTITE PRREGGIATE
CC(o : INCREMENTI SUBITI DRLLA CIFRA N-ESIMA DURANTE IL BRACK-TRACKING
PG% ‘NOME DEL PROGRAMMA
1,J,11,J1:¥YARIABILI DI CICLD

HOZ ‘NOME DEL GIOCATORE
S8, K ‘YARIAERILI DI COMODO
R ‘RIGA DI STAMPA
DIMENSIONDO LE MATRICI

TUCLS, 55, TCC15,35) . N2¢3) . N1<(33,NCC3),CC(32
PRESENTRZIONE NOME PROGRAMMA

PO$="3 TR IKE & BRLL"
GOSUE 3888

REM

PRINT

REM

CARATTERI IN NERO
II:‘II
INIZIALIZZO IL WUMERO DI PARTITE WINTE DALL-UMANO, DAL C&4 E PRREGGIRTE

VU=@:VC=8:PP=@

PRINT "NLUSL E- IL TUD NOME 7 ", :ZL=17:0C0SUB 3188
IF IN$="" THEN IN$="UMANO":PRINT IN$;

PRINT

NO$=IN$

FOR
REM
REM

I=1 TO 588 HEXT 1
ORA INIZIA IL GIOCO
FLAGC INDOVINATO =8

Fl=g:K=@

REM

TENTATIVI UMAND E TENTRTIVI Cé4 =8

TU=8':TC=@

REM
FOR

GENERD IL NUMERD DEL C&4
I=8 TO 3

HCCLd=INT(RND(B2K18}
NERWT I

REM

CHI E° IL PRIMO A GIQCHRE ?

PRINT "XHI GIOCA PER PRIMO,"

FRINT "HATU O IL Ce4 7 ", :ZL=3:G0SUB 3188
IF IN$="" THEN IN$="CE4" 'PRINT INS$.

FPRINT

SF=1H$

FOR

I=] TO S88:NEXT 1

REM VISURLTIZZO LA MASCHERA DI GIOCO

PRINT

Ilall

GOSUB 2488

REM

CONTROLLO CHI GIOCR PER PRIMD

IF S$="C64" THEN GOTO 1238

REHM
REM

IL PRIMD A BIQCARE E- L7UMAND
8E IL FLARG F1 E” 1| ALLORA HA YINTO L-UMAND

IF F1 THEN GOTO 1iB@

REM
REM

LEGBD TENTATIYO DELL“UMAND
Ml POSIZIOND SULLA RIGA OPPORTUNA

R=TU:COSUE 275808

IF K=1 THEN GOTO =48
PRINT TREL{13):
ZL=4:00SUE 3128

REM
FOR

MEMORIZZD IL WUMERD LETTOD E CALCOLD STRIKE E BALL
I=88 TO 3

H2CID=aVAL(MIDSCINS, I+1, 102
TUCTU, I)=N2C(1)
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massimo di tentativi
disponibili. Se cio non é
successo legge il tentativo
dell'utente con la routine

3180, guindi memorizza 856 Ni¢1Y=RCLDS

il numero letto e calcola il 878 NEXT I
numero di strike e di ball 888 rEM CALCOLD STRIKE E BALL
i : 890 N=3'!GOSUE 1688
alle linee 830920, 998 REM MEMORIZZO STRIKE E BALL
chiamando la routine 1680, i e e
Il risultato é visualizzato gﬁg Eﬂ;ﬂﬁ#&gﬂﬁ;:gsn RISULTATO
. : =TU: 36
alla linea 940, chiamando 960 REM INCREMENTO TENTATIVI UMAND
la routine 2880. ggg EE;TLFEL S ”
Dalla linea 990 alla 1200 c'¢ 353 1f ‘s¢>a THEN ooTo 1236~ o
una serie di istruzioni 1630 REM AVEVA INDOVINATO E GUINDT £ UN FRRERoipC = 1 Ce4
necessarie al C-64 per 1826 IF F1=0 THEN GOTO 1159
sapere se l'utente ha vinto el B S
o se c'é stato un pareggio. %EEE EEE”EH%EELD DALLA LIMEA 2 ALLA LIMEA S
; : 4
Andando oltre troviamo la 1379 PRINT ":ENRBEIAMO PAREGGIATO. "
parte del programma 1BE@ FRINT "MNMUOI OIDCARE ANCORA 7 [S/H] "

: 1188 IF S$="8" THEN GOTO S48
compuiter (linee 1230+ 1630), 1118 POKE 53280, 14:POKE 53281,6: PRINT “II":END

- > ;3 113@ REM L-UMAND HA INDOYVINATO. SE AL C64 MANCA UN TENTATIVO, LO FA
che ripete cio che si ¢ [atto 1148 REM IN CRSO CONTRARIO HA YINTO L/UMAND
per l'utente con in pii 1156 IF TUXTC THEN F1=1:00T0 1250
{{c;fgmzmm d; bﬂﬂk“'ﬁ’ﬂﬁf‘;”}g 1178 REM CANCELLO LINEE 2..5
che genera il tentativo de 1188 GOSUB 3948
.64 g@ vilti : 1198 PRINT “SDOMBRAYO, HAT YINTO,*
-64). Quest E,IH 1Mo € 1288 YU=YU+1
contenuto nella routine 1218 0OTO 1888
1860, richi la 1 1220 REM TENTATIVO DEL C&4.SE Fl=i HA YINTO IL Cé4
, richiamata atia linea 1238 IF F1 THEN GOTO 1618
1250 SR ias
Terminato questo passo il 1255 IF K=1 GOTO 548
programma salia alla linea R L SIENTA TN AR B )
1080, dove é inserita 1288 TCCTC, I)=N2CI>
S ; : o 1298 NEXT I
listruzione che FIFHE‘III{,EH 1590 REM VISURLI220 TENTRTIVO
la domanda «vuoi giocare 1318 R=TC
aricorads. Se la risposta e 5 TIEER B E GO e
il computer si posiziona 1330 GOSUB 2960
all’inizio del programma, se 139 FoRE Saa ssot PRINT —"
la risposta é N il 1368 PRINT TAB(3@);
i » 1378 ZL=1:G0SUB 3188
Pfﬂgfﬂm?ﬂg ff?‘”“'jﬂ; I 1388 irr:: IH:_E'”' THEHIEETD 1358 T ———
ripristirnian 1 ¥ 1398 INS<"0" DR IN#>"4" THEMN NT "B M"; 6070 I
.p = e dE 1488 TCC(TC.4)=YALCIN$>
video e del cursore. 1418 S=YALC(INE)

1428 PRINT SPCC1);

1438 GOSUE 3186

1448 IF IN$="" THEN GOTO 13358

1458 IF IN$C"@" OR IN$2>"4" THEN PRINT "H H"::00TO 1438
1468 TCC(TC, 3)=YALCINS)

1478 B=VALCINS)

1488 IF S+B>4 THEW GOTOD 1358

1498 REM INCREMENTO TENTATIVI Ce4

1588 TC=TC+1

1518 REM CONTROLLO SE SONO 4 STRIKE-

1528 IF S<>4 THEN GOTO 738

1338 REM SOMD 4 STRIKE.

1548 REM CONTROLLO SE ANCHE L UMAND RYEVA INDOVINATO
1556 IF Fl THEN GOTO l@48

1568 REM C64 HA IMWDOVINATO. SE ALL UMANO MANMCA UN TENTATIVO. LO FA
1578 REM IM CASO CONTRARIC HA YINTO IL Ce4

1588 IF TC>TU THEH F1=1:00T0O 789

1598 REM HA YINTO Cé4.




1688
1618
1628
1638
1631
1632
1633
16335
1637
1648
1658
1668
1678
1688
16598
i7ea
1718
1728
1738
1748
1738
1768
1778
1788
1758
18088
1Ble
igze
838
184
1858
§=1%
1874
123¢
L1258
1988
1918
1926
1938
1948
1956
1968
1278
1288
1358
2888
28la
2828
2838
2848
283508
2068
267E
2e8g
2838
2ieg
2118
2129
2138
2148
2156
2160
2178
2188
2138

2218
2228
2238
2248
2238
2268
2278
2288

REM CAHWCELLD LE LIMEE 2..5

GOSUB 3848

FRINT "@EPI SPIRCE. HAI FPERSO."

Yo=Y+

PRINT"MWUDI VEDERE IL MIO NUMERD? [S/M1"

GETS#:' IFS$="" THEN GOTO 1832

IFS$="N"THEN PRINT"": GOTO 1558

PRINT"I":PRINT"IL MID HUMERD ERAR: “:'FOR I=8 TO 3

PRINT MCCIX;"HM;: -MEXT I:PRINT" "

REM CHIEDD SE sSI YUOL GIOCARE RAMCORA

GOTO 1888

REM TERMINA IL PROGRAMMA PRINCIFALE. INIZIANO LE SUBROUTIMES.
REM ROUTINE:CALCOLA STRIKE E BALL

S=@: B=0

FOR I=8 TO 3:‘EL<I)=B:MNEKT I

FOR I=8 TO N

IF H2¢I)=N1<I) THEN S=S5+i1:EL(I>=1

MEXT I

REM HO CRLCOLATO GLI STRIKE

REM CALCOLDO I BALL

FOR I=8 TO N

}FEHE(I}tHIEI} THEM GOTO 1818

IF H2¢I»=HM1{J) THEM IF EL{J)=@ THEM B=B+l:ELC{J)>=1:GOTOQ lgi8
J=J+1

IF J<4 THEM GOTO L7E@

NEXT 1

REM HO GLI STRIKE ED I BALL CHE LE N+l CIFRE PIU” A SIMISTRA DI HM2(,2
REM FANMO SULLE 4 CIFRE DI'NIC,)?

RETURH

FEM ROUTIME:GEMERA IL TEWTATIYO DI Ce4

IF TC>8 THEW GOTO 1528

REM E* IL PRIMO TENTATIVD., GEMERO IL HUMERDO E LO METTO IN M2(.)
FOR I=8 TO 3

H2( I =INTC(RNDCE)R18)

HEXT 1

RETURN

REM MOM E- IL PRIMD TENTATIVO. PRRTE IL BACK TRRCKING

FOrR I=@ TO 3

MZCIO=TC(TC=1,12

HEXT 1

REM HZZERO IL VETTORE CLC<.2

FOR I=B TD 3

CC{I)=8

MEXT I

REM ORA IM M2¢.> C*E IL MUMERD DAL GQUALE GEMERARE LA PROSSIMA PROVA
=@

REM COMTROLLO SE LE PRIME M CIFRE DI N2 SODDISFANO 1 RISULTRTI FREC.
GOSUE 2248

IF F2=8 THEN GOTOD 2108

REM PROSEGUOD RUESTA OPERRZIOHE PER 4 VOLTE

H=H+1:IF H<4 THEW GOTO Z83e

REM LA SOLUZIONE E- ACCETTABILE, TERMINA LA RBUTIHME.

RETURH

REM IL TEWTATIVO WON E- SOLUZIOWE ACCETTABILE. CAMEIO CIFRAR N-ESIMA
H2¢Ny=N2<{N3+1:IF H2{H)=18 THEN N2{H)=8

CCENY=CC{Ma+1

REM COMTROLLO SE LR CIFRA N-ESIMA E STATR CRAMEIRTA 18 YOLTE
IF CC(MI<18 THEN GOTD 2838

REM E” STATRA CAMBIATA 18 VOLTE

LCIHI=8

IF H>B THEM M=N=1:G0TO 2188

FEM C‘E‘ UN ERRORE HELLE RISPOSTE DELL “UMANO

FOKE 214,21 :PRINT

PRINT "SATTENZIONE, HAI COMMESSO UN ERRORE."

PRINT "SRICOMINCIRMO TUTTOD DALL-INIZIO."

FORI=1TOZ28E8 :NEXT I

K=1: RETURNM

REM REUTINE:COMTROLLA SE LA SOLUZIOHE E- ARCCETTRBILE

Fz=8

FOR Ii=TC-i1 TO @ ETEF -1

REM COPIO TEWTATIVOD I-ESIMO IN Ni<.?

FOR Ji=@ TO 3

N1CJ1)=TCCI1,J12:NEXT J1

74



=388
231@
2328
2338
2348
2358
2368
2380
2358
Z£488
24108
2428
2438
2448
2438
2458
£478
24808
o888
2518
2528
2928
2348
29958
2968
2578
2238
2398
26808
2618
2628
2638
2648
2658
26608
2678
2650
2638
2788
2718
2728
2738
2740
7o
2768
arrg
2788
2798
2=
Z819
£52d
223¢
=249
2234
2868
2878
2888

296868
2318
2328
2328
2548
2938
2949
2978
2988
2398
2884
3828
3638
3835
848
38356

REM CALCOLO STRIKE E BALL

COSUE 1680

REM CONTROLLD STRIKE E BALL

IF S2TCCL1.4) THEN RETURN

IF BJ>TCCI1,3) THEN RETURM

REM LA SOLUZIONE SEMBRA RCCETTABILE

MEAT I1:F2=1

RETURM -

REM ROUTINE:YISURLIZZA LA MASCHERA DI GIDCOD
FPRINT "3";

REM SCRITTH STRIKE & EALL

PRINT TREB):;"#8> TR IKE & BALL"
REM FRETITE VINTE E PAREGGIATE
PRINT "M","PRREGGIRTE"; TRB{14),LEFT$(NDS%, 18);TH
PRINT "H"iTRAB(4) PP TREC16..VU, TRB(ZV VL
REM LINEAR D1 SEPARAZIONE
FOR I=i TO 48
PRINT "w'"; HEAT I
REM SCRITTA "S B"
PRINT "71"iTABL392:"5 B":TRBEL/B2."S5 B"
REM ORA VISUARLIZZOD I TEMTATIVI FRTTI ED I RISUL
QET FRIMA SCRIVO LA PAROLA “PROVA M.#-7
IF F>TU BHD R>TC THEM GDTOQ 2628
REM SCRIVO "PROVA NH.#:~
GOSUE 2788
R=R+1
GOTO 2358
EEM ORA SCRIVO I RISULTATI DEI DUE GIOCATORI
EET RISULTATI UMAND
=
IF E>TU THEN GOTD 2Ze&g8t
GOsSUE zZEB@
R=R+1
GoOTO 26386
gE? RISULTATI COMMODORE
IF R>TC THEN GOTO 2748
GOSUR 2368
R=R+1
GOTD 2&98
REM HQ TERMINATO
FETURH
REM ROUTINE -VISUALIZZA LA SCRITTH “PEOVA H.#:7
REM MI POSIZIONO ALLA RIGAR RELATIVR
REM LA PRIMA RIGA E” LR 8
IF TCL=13 THEH GOTO 2848
REM IL NUMERC MASSIMOD DI TEWTATIVI EX STATO SUP
PRINT "'BIL NHUMERD MASSIMO DI TENTRTIYI E° STAT
FRIMT "MSUFPERATD. RICOMIMCIAMO DALL® IHIZIO"
FOR I=1 TO 2888 HEXT I
K=1:-RETURN
POKE 214.8+4R-1:PREINT
PRIMT "PROVA H." RIGHTF(STREC(R+1».,22:":";
RETURN
REM ROUTINE:VISUALIZZA LA PROVA R-ESIMA DELL- UM
FOKE 214.8+E=1:FEINT
FRINT THRECL13);
FOR I=@8 TO 3
PRIMNT RIGHT#(STRECTULR,I22,12;
MEXT I ’
PRINT " ";STRE(TUCR.4)):8TRSCTUCRE S22
RETURHN
REM ROUTINE:VISURLIZZA LA PROYA E-ESIMA DEL Cod4
FPOKE Z14,:B+E=1 FEIHNT
PRINT TREB(Z24):
FOR I=8 TO 3
PRINT RICGHT#(STR$(TCLR,IX),11;
MEXT I
RETLURN
REM ROUTIHE: CANCELLO LE LIMNEE 2..5 DEL VIDED
EEM 38 SPREZI
PRINT "=
PRINT * H

BC262 i "Ceq™

THTI

ALLA RIGA R-ESIMA

EEHTD. STOF

ANO ED IL RISULTATO
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PRINT " .

PRINT " "

RETURN

REM ROUTIME:GESTISCE L‘IMPUT DI UNA STRINGA ALFANUMERICH

REM LE VARIABILI UTILIZZATE SONO:ZE,27,28,29,Z28%, INS

REM IN INGRESSO YUOLE IL YALORE ZL CHE E” LA LUNGHEZZR MASSIMA
REM DELLA STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA’ LA STRINGA LETTA IN IN$ E LA SUR LUNGHEZZA IN 29
REM CANCELLO LA ZONA DI SCHERMO IN CUI VERRA’ DIGITATA LA STRINGA
FOR Z8=1 TO 2ZL: PRINT " ", !NEXT 28

FOR Z8=1 TO ZL: PRINT “N"; :NEXT Z8

IN$="" i ZP=TI

REM LEGGO UM CARATTERE

GET Z8s:IF ZEs$<>"" THEN GOTO 3340

REM ACCENSIONE E SPEGNIMENTO DEL CURSORE

1F Z7CTI RND NOT(Z6> THEN PRINT "BI"; :26=NOT(Z6):Z7=TI+15

IF Z7<TI AND 26 THEM PRINT * WI"; :Z6=NOT(Z6):Z7=TI+15

GOTO 3249

REM E* STATO DIGITATO UN CARATTERE

Z8=ASC{(Z8%)  Z9=LENCINS)

REM SE MOW E” UM CARATTERE ALFANUMERICO, DEVE ESSERE UN RETURN O DELETE

IF NOTCCZB247 AND Z8{58> DR (Z8>64 RAMD Z8<21)) THEN GOTD 3580
REM CONTROLLO CHE KON SIR STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA
IF Z9=7 THEN GOTO 3248 '
REM L0 AGGIUNGOD ALLA STRIMGA IN$

INS=IMN$+Z8% PRINT Z8%.:GOTO 3248

REM SE E“ UN RETURN. HO TERMINATO LA LETTURA

IF 28=13 THEN FRINT “ N";:RETURN

REM SE E° DELETE. CAMCELLOD IN IN$ E SUL VIDEO L“ ULTIMO CARATTERE DIGITATO

éngagggﬁﬂﬂn Z9>8 THEN IN$=LEFTS$CIN$,29-12:PRINT " EEI"; :GOTD 3248
REM ROUTINE:INIZIALIZZAZIONE COSTANTI
REM CIRCUITO YILED

VI=53248

REM CIRCUITO SUOND

S1=94272

REM MEMORIA YIDED

My=1824

REM MEMORIA COLORE

MC=55296

REM COSTANTI DI USO COMUME

7L=9

REM INIZIRLIZZAZIONE CHIP SUOMO

FOR I=8 TO 24

POKE SI+1.8

MEXT I

RETURH

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMDRIZZATO IM PGS
GOSUB 3516

POKE YI+32,15

POKE %I+33,15

PRINT ' Ia(em” ;

PRINT TRECG);" r "

FOR I=1 TO 5

PRINT TAB<E);" | i

NEXT 1

PRINT TRAB(G);" v 4 u

PRINT THAE(6); " SiMMMENDIGITA SRETURNE PER FROSEGUIRE"

PRINT “sami"
FOR I=1 T0 5
FRINT TRBC(Y 2
FOR J=1 TO 26
PRINT "i4@ ";
NERT J '
FRINT

NEXT 1

REM DRA SCRIVO IL TITOLO

PRINT "cirifaiminied" ; TRECC4B-LENCPGS ) ) /20, "d33"  PGE
GET £9%

IF Z9%<2>CHR$(13) THEH GOTO 4189

FRINMT “JJa".

RETUREN
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La torre di Hanol

In un monastero del Tibet — cosi racconta un'antica leggenda orientale
— si trovano tre aste conficcate nel pavimento di una stanza: sulla pri-
ma asta all'inizio del mondo erano disposti 64 dischi concentrici, in mo-
do che i pit piccoli stessero al di sopra dei pit grandi. Dall’inizio del mon-
do i monaci spostano un disco alla volta da un’asta all'altra con l'intento
di portarli tutti su un'altra delle due aste, ma facendo si che un disco
pitl grande non sia mai posto su uno piu piccolo. Secondo la leggenda
quando i monaci termineranno il loro compito il mondo finira.

Per quanto ci riguarda, limiteremo 'altezza delle nostre torri ad un mas-
simo di 8 dischi. Il nostro programma dovra essere in grado di rappre-
sentare sul video la pila iniziale di dischi e il movimento di un singolo
disco da una pila all’altra, di accettare ed eseguire le nostre mosse, veri-
ficandone |'esattezza, e di comunicare quando siamo riusciti a spostare
I'intera pila di dischi, risolvendo cosi il problema.

La parte pit complessa del programma sara sicuramente quella che si
Analisi del occupera della rappresentazione dei dischi, che saranno definiti come
problema sprites (da cui il massimo di 8 dischi); gli sprites consentiranno di simu-
lare in modo semplice lo spostamento di un disco da una pila all’altra.
Dopo l'inizializzazione delle variabili e la stampa del titolo, il program-
ma dovra creare gli sprites necessari a rappresentare il numero di di-
schi voluto. A tal fine, dovra chiedere all'utente con quanti dischi vuole
giocare, accettando un numero compreso tra 2 ¢ 8. Per semplicita, stabi-
liamo di creare comunque sempre tutti e 8 gli sprites, fissandone la for-
ma, le dimensioni, il colore e la posizione iniziale sul video. Non tutti gli
sprites saranno pero attivati, cioeé visibili: saranno attivati solo gli N di-
schi piti erandi, cioé quelli che si trovano pit in basso nella pila (N & il
numero di dischi con cui 'utente vorra giocare).
Ricordiamo che per fissare le caratteristiche degli sprites si puo opera-
re nel modo seguente:

GIDCHI AMCOEA 7 L5-mWi

m |a forma di ogni sprite & contenuta in un blocco di memoria di 64 by-
tes consecutivi; I'indirizzo di partenza del blocco deve essere inserito
in una delle locazioni 2040+ 2047

m lo sprite pud essere espanso in orizzontale o in verticale ponendo pari
ad 1 il bit corrispondente ad esso nei registri 53277 o 53271

m il codice del colore deve essere inserito in uno dei registri 53287 - 53294

® le coordinate degli sprites sul video debbono essere inserite nelle cop-
pie di registri poste dalla locazione 53248 alla 53263.

Dopo aver definito gli 8 sprites e attivato quelli necessari, il programma
chiedera all'utente da quale pila a quale pila vuole spostare un disco; do-
po aver verificato se la mossa e corretta, dovra rappresentare il movi-
mento del disco sul video, operando sui valori contenuti nella coppia di
registri di posizionamento dello sprite corrispondente. Dovra inoltre te-
nere conto del numero delle mosse effettuate, e controllare se il rompi-
capo é stato risolto, ovvero se l'intera pila & stata spostata sulla seconda
o sulla terza asta. Se cid € avvenuto, chiedera se si vuole effettuare una
nuova partita, altrimenti terminera l'esecuzione.

Il programma dovra offrire infine sia la possibilita di terminare il gioco
in un qualunque istante (ad esempio premendo il tasto F come risposta
alla richiesta di una nuova mossa), sia la comunicazione, al termine di
una partita, del numero di mosse effettuate e del numero minimo di mosse
necessarie, dato dalla formula

2 TNumero dei dischi — 1.
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Diagrammi
di flusso

Il diagramma presentato é
abbastanza semplice nella
sua struttura, ed é pin utile
descrivere in dettaglio una
sua parte che sara
utilizzata anche nell'ambito
di altri programmi
considerati in questo
volume.
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Il blocco in questione,
riportato qui a fianco, é
quello relativo alla
richiesta di una mossa, che
é stato realizzato come
blocco di lettura di una
sequenza di caratteri lunga
al massimo ZL in una
variabile di tipo stringa
INS: al termine della
lettura la variabile Z9
contiene il numero dei
caratteri letti. La routine
accetta un carattere alla
volta. Se il carattere é
alfabetico o nuwmerico, é
visualizzato ed inserito in
fondo alla stringa; in caso
contrario, se si tratta di umn
RETURN la lettura della
slringa cessa, se é un
DELETE ¢ cancellato da
INS e dal video 'ultimo
carattere letto e si torna
(come nel caso in cui il
carattere non € ne
RETURN né DELETE) a
leggere un nuovo carattere.
In INS sono inseriti un
massimo di ZL caratteri;
eventuali caratteri
successivi sono visualizzati
sul monitor ma non inseriti
nella stringa.

Lettura di una stringa di
caratteri da tastiera

Restituisce la stringa
letta al programma

 Etimina utimo
[ D

79



Il programma

Le linee 200+ 290
controllano se il
programma, secondo
quanto indicato
nell’avvertenza riportata a
pag. 37, é stato caricato a
partire dalla locazione di
memoria 16384. Se non é
cosi € visualizzato un
messaggio di avvertimento.
Se tutto é a posto il
programma ha inizio con la
linea 570 che insieme alla
580 provvede, chiamando la
routine 4270 ed in sequenza
la 4000, ad inizializzare le
costanti e a stampare il
titolo.

Alle linee 620+ 700 sono
inizializzate le variabili,
sono dimensionati gli array
ed é impostato il colore del
video. Subito dopo (linea
740), tramite la routine
2950, sono tnizializzati gli
sprites. Guardando le
istruzioni presenti nella
routine 2950 possiamo
osservare che per la
maggior parte sono
costituite da POKE che,
facendo riferimento ad una
locazione base VI=153248,
inseriscono determinati
valori all'interno dei
regisiri degli sprites.

Alle linee 780920 il
programma chiede
all'utente il numero dei
dischi con cui vuole
giocare.

Le linee comprese dalla 960
alla 1120 inizializzano in
modo casuale i colori degli
otto dischi che sono poi
posizionati (linee

1160+ 1240) sulla prima
asita.

Proseguendo nel
programma, si disegna
prima il piano su cui
poggeranno i dischi (linee

E5E
&84

g1a
838
848
858
=s8d
898
Sea
918
928
249
264
ave
Sae
338

1868
1818
1828
1838
1846
1858
18£8
laga
1188
111@
1128
1146
1164
1158
1288
1228
1248
1266
1288

REM fesiidds b diomior s kb di s
REM ¥%¥%#LRA TORRE DI HANOI®###¥
REM #8855 anutiee ek Ekn sk

REM ATTENZIOME: PRIMA DI MANDARE IN ESECUZIOME GUESTO PROGRAMMA OCCORRE

REM IMPOSTARE 1 SEGUENTI COMANDI :
REM POKE 44.64
REM POKE 16384.9

REM CHE SERYONQ A SPOSTARE LA EASE DEL PROGRAMMA EASIC ALLA LOCAZIONE 16384

REM CONTROLLO CHE QUANTO SCRITTO SIA STATO ESEGUITO
IF PEEK<{44)=64 THEHN GOTO 578

REM QURMTO DETTD MOM E‘ AYWEHNUTO

PRINT "ZINiea"

PRIMT "ATTENZIONE. HRI DIMEMTICATO"

FRINT "EDI IMMETTERE I SEGUEWTI COMAMNDI:"
PRINT "HEHEL> POKE 44.64"

FRINT "HE2) POKE 163284.8"

PRINT "EEPRIMA DI IMMETTERLI RICORDAR"

FRINT "NDI SALVARE IL PROGRAMMA, SE QUESTO"
PRINT "EMON E- GIA“ PRESENTE SU NASTRO,"
PRINT "NE POI DI RICBRICARLO"™: END

REM YARIABILI UTILIZZATE

REM PGS *NOME DEL PROGRAMMA

REM SCONTATORI DI CICLO

REM
REM
REM
REM
REM

3 REM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

3 REM

REM
REM
REM
REHM
REM
REM
REIM

TH
FR#
s
5%, 5
PP
PA
SP
CL¢Y
ALCY
POCH
PO

YISUALIZZO IL HOME DEL PROGRAMMA ED

‘BYTE DI SIMISTRAR DI UMA RIGA CHE COMPONE UMA FIGURA YELOCE
‘BYTE CENTRALE DI UMA RIGA CHE COMPOME UNMA FIGURA YELOCE
‘BYTE DI DESTRA DI UMA RIGA CHE COMPOME UMR FIGURA YELGCE
LOCAZIOHE HELLA QRUALE E- MEMORIZZATA LA FIGUER VELOCE
‘MUMERO DI DISCHI COM I GUALI SI GIOCAR

‘FILA DI PRARTENZA PER UNO SPOSTAMEWTO

‘FILA DI ARRIVO PER UNO SPOSTAMENTO

:SE STAMPATO.
‘MUMERD DI MOSSE FRTTE

'YARIARBILE DI COMQDDO

tMEMORIZZA LE DOMAMDE CHE WEMGOMO FATTE AL GIOCATORE
:MUMERD DEL DISCO DA SPOSTRRE

‘REGISTRI SPOSTAMEMTO FIGURE VYELOCI

‘ASCISSA DI PARTENMZA PER UNW DISCO

‘ASCISSA DI ARRIYD PER UW DISCO

*INDICA SE LD SPOSTAMENTO E< YERSO DESTRA O YERSOD SIMISTRA
:CODICI D1 NEMWE PER I DISCHI

‘OTTO POSSIBILI ORDIMATE DI UW DISCO

‘ASCISSE DELLE TRE PILE

‘HUMERD DI DISCHI E IDENTIFICATORI DEI DISCHI DI OGHI PILA
INIZIALIZZ0 LE COSTANTI COMMODORE

POSIZIONA IL CURSORE ALLA 21-MA RIGA

FG$="LA TORRE DI HANWOI"

BOSUB 4278
REM INMIZIALIZZ0 LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLE STRINGHE
al=l

REM DIMEMSIOWD YETTORI

IN INGREZZO
E MATEICI

DIM CLCB) . ALCEI.POC3EI.FC3.8)
REM SFOMDD WEROD

POKE VI+32.6:POKE VI+32.8

REM INIZIALIZZD LE FIGURE WELDCI

GOSUB 2358

REM INIZIA IL PROGRAMMA

FPRINT

il nll l;

PRINT:PRINT ""BUANTI DISCHI (DR 2 A 8» 7 ",
REM LEGGD UNA STRINGA ALFANUMERICH LUNGA ZL DALLA TASTIERA
GOSUB 3578:PRINT

IF

IN$="" THEN PRINT "HE USERAI 3":IN$="3"
REM RITARDOD

FOR I=1 TD 388:NEAT I

IF

IN$>="8" AND IN$<="3"

THEM 218

PRINT "MOH USARE ":IN#;" PER FRVORE.":GOTD 758

H=VALCINS) :IF W>8 THEM PRINT"MON POSSONO ESSERE PIUY DI 8.":GOTO 798
IF NHC2 THEN PRINT"HON ESSERE RIDICOLO!":GOTO 798

REM METTO HEL YETTORE CL<8) OTTO HUMERI DIVERSI COMPRESI TRA 1 E 15

FOR I=1 TO B8

CL(I)=8
HEXT 1

FOR I=1 T0 8

T=INT(RHND(B)¥135+1>

J=1

IF CLCIO=T THEN 1098

J=J+1

IF JCI THEN 1829

CLelax=T

HEXT I

REM ORA
FOR I=1 TO &

INIZIALIZE0 1 COLORI DELLE FIGURE YELOCI

FUKE YI+38+1,CLC(I2
HEXT I

REM STRMPANDO DN,

IN$=""=1nl8 AT ) i
REM HEEEED Lﬂ HHTEIEE F{S o)

FOR I=1 TQ 3:FOE J=8 TO 8:FCl,J)=R:HNEXKT J.1
REM GLI M DISCHI SONO TUTTI SULLA FPRIMA FILA

FOSIZIOND IL CURSORE ALL INIZIO DELLA 21-MA RIGH

FOl, =N

REM DISEGHO IL FIAND SU CUI FPOGSERAMMO, I DISCHI
FRINT"J" : DN%;: "THI"
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1280+ 1330), quindi si
attivano gli sprites
rappresentanti i dischi con
cui si vuole giocare.
L'attivazione degli sprites é
fatta alle linee 1380+ 1440,
La linea 1580, chiamando
la routine 2510, cancella le
quatiro righe piit in alto
del video, dove andranno
visualizzate le domande
poste al giocatore e le
mosse che si vogliono
effettuare (linee

1620+ 1740)

Le linee 1790, 1800
calcolano la posizione del
disco da spostare menire le
linee 18402010 effettuano
lo spostamento. Come si
puo vedere lo spostamento
é diviso in tre blocchi: nel
primo é realizzato lo
spostamento verso l'alto
(1840~ 1860, nel secondo
quello orizzontale

(1900~ 1950) e nel terzo
guello verso il basso
(1990+ 2010).

Tutti gli spostamenti
utilizzano istruzioni
POKE agenti sui regisiri
che controllano la
posizione orizzontale
(POKE SX, I) e quella
verticale (POKE SY, [).

Le linee 2050+ 2110
memorizzano la mossa
appena fatta. Per finirve, le
[inee 2150+ 2280
controllano se il gioco é
terminato, visualizzano
alcune informazioni, come
per esempio il numero di
mosse, e controllano se si
vuole giocare ancora. In
caso affermativo il
programma salta alla linea
620, altrimenti, tramite la
rowtine 4540, disattiva gli
sprites e ripristina il colore
del video.

1298
1368
1318
1228
1326
1358
1260
1328
1396
1418
1438
1448
L1466
1455
1588
1518
1538
1548
1568
1538
158a
1828
1538
1558
1678
le3@
1698
1788
1718
1728
1738
1748
Irea
177
1798
1288
1828
la48
1258
1868
1228
12848
1918
1228
1938
1594
13256
1978
13324
2888
PEER RS
2838
285
P

2896
=118
£1358
£138
Z1s6
Z1v
Z188
<198
22688
2218
L2208
L2308
2248
2268
cach

2318
2350
540
£330

Z36u
2378
Eatis e
adle
2436
2450
245G
2478
P o
2aiE
Z52H
237
Zadi
TS
25313

FOR 1=1 TO S:FRINT

FEINT"Q Il " NEXT 1

FREINT DHE; "EpRBBRRBEIY & b HrAEREE S8 15 FIEEELY "M i ITY"

FRINT  "hRRRRRNIE o o MOREREE SH20 PRI ™ T

FRELINT  "1pRBRERINS & b MEREEE 50 MERER B ¥,

REM FACCIO APPARIRE GLI M DISCHI RICHIESTI CHE SOMO STATL POSIZLIONATI
EEFM DHLLA ROUTINE DI IMIZIALIZZAZIONE FIGUEE YELOC]

FOR I=1 TO M

POKE VI+2Z1,2T(1-1> OR PEEK(YI+Z1)

REM LA PILA 1, AL FOSTO I-ESIMO., WA IL DISCO I-EEIMO
P(1;12=]

MEXT 1

REM METTO AR ZEROD IL HUMERD DI MOSSE FATIE

MO=a

REM INIZIA IL CICLO DI GIOCO

REM RITRRDO DI UN SECONDO

TH=TI+6& ;

IF TI<TH THEH 1348

REM CAMCELLO LE PRIME GQUATTRO LIMEE LDEL YIDED
GOSUE 2318

REM RICHIEDD LA PILA DI ORIGINE E QUELLA DI DESTIHRZIIONE
PRINT"O"

PR#="8DA QUALE PILA 7 "

REM LEGGO UM HUMERD DA UNO R TRE

GOSUE 2338:IF IH$="" THEH GOTO 13%8

F=YALL{IHE

IF P(F,@>=8 THEM PRINT "@IUESTA PILA E- YUOTA.":GOTO 1336
PR&="A QUALE FILA ? ":GOSUR 2338 IF IN#="" THEM 1538
T=VHLLIN%)

IF F=T THEM PRINT "&MOW E* POSSIBILE."-GOTO 13528
IF FCT.80=8 THEN 179@

IF PCFLFCF @2 )<PCT.PLT B33 THEN PRINT "@0SSA HON VALIDA. " GOTO 1538
REM SFOSTO UW DISCO DALLA PILA F ALLA FILA T

REM CALCOLO BUALE DISCO DEYOD SPOSTRRE
DE=FC(F,P(F:82=1

SH=V]+Z¥DS5: SY=5K+1

REM SPOSTO IL DISCO IW YERTICALE YERSO L ALTO
FOR I=AL(PCF.@)-1) TO 198 STEP -1

FPOKE 34,1

MNEXT 1

REM ORA LO SFOSTO IN ORIZZONTALE
PP=POLFY - PR=PDCT)

SP=1

IF F>T THEH 5SF=-1

FOR I=PF TO PR STEP SF

FPOKE 5.1

HEXT 1

REM ORA LD AREBASS0 FINO AL PRIMO POSTO LIEERD
FOR I=188 TO ALCPIT.B22

FOKE SY. 1

MEXT I

REM MEMORIZZ0 LO SPOSTAMENTO

PCT.BI=PCT, B0+]

PCT,PLT, B )=F(F.PF. .83

PLF,B3=P(F.B)-1

FEM INCREMEMTO IL WUMEED DI MUSSE FRTIE

MO=F0+1

REM COMTROLLO SE E” STATA FORMATA UMA FILA DI M DISCHI A1 POSTI 2 E 3
IF PCZ.82<>H AND P(3.axxH THEN 13536

GOSUE 251@

PRINMT "0 e s,

FRINT " SMHAI VINTO |1Eg"

FE}HT Wi Em e

e Pt
PRINT “MIHAI IMFIEGATO":MO:" MOSSE":" PER VIHCERE.™
T=2M=1:PREINT "MLA PIU- CORTH SOLUZIOHE "
PRINMT "RICHIEDE":T,"MOSSE.™
FEINT "MEGIOCHI ANCORA 7 [3AH1 ", 'GOSUER 3578:FRINT "I
IF IN$="H" THEH GOSUEBE 4348:EHND
REM RIFPARETO CON IL PEOGERMMHA
RESTORE :CLR 'GQSUER 460868 :FOKE YI+21,.6:G0OT0 &2@

REM ROUTIME :LEGGE UM MUMERD DALLH TASTIERA E CONTROLLA CHE SIA COMPRESD

REM TRA UHO E TRE. SE VIENE DIGITATO “F< IL PROGRAMHA TERMINA
PRINT PRE¥;

GOSUE 3578 PEINT IF IN#="" THEH RETURN

IF IM$F="F" THEH GUSUE 446 - EHD

IF THE>="1" AND IN${="3" THEN RETURM

PRINT "QUESTR FILA MOM C7E-."

REM EITAEDOD

FOrR I=1 TO 588 MEXT [

REM FRCCIO AFPFARIRE DI HUOYD LA DOMAMDA

FEIHT "7 .

FPEIMNT " IT'.FREE:-" "™,

GOTO 2349

FEM ROUTIHE ‘CAMCELLA LE PRIME QUATTRO LIMEE DEL “IDEU

PREIMT "=H";

FORE I=1 TO 4. .PREINT "B "IMEXT 1
FRINT "&".,

RETLEN

FEM FOWTIME -MEMORIZSEH N DISCO Gl DIMEMSIOMI DATE DRt =1.C0E:DE
FOR 11=0 TO 2B
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2259
2B
21l
P W T
Zb38
2G4
2651
SEEH
2678
2e86
P [
2718
27 =H
2744
27K
27 R
Zrra
Z7ah
2728
2360
2820
2240
2868
2878
2598
23861
2218
29249
252
2958
2955
29858
Pk Xl
29508
Sk
I@la
3638
SH4i
So5a
FEEa
SE3E
FA90
Jloa
120
2144
alen
2185
2288
Sech
S
SaE
2278
S2EH
3298
Soga
IF31e
J3LH
=348
368
FEER
FEEE
3416
F42a
G- 5G|
3450
240
490
2006
25149
Jaza
saa8
Skl
T 5|
gy
ol
sela
o] e
BE5E
oY 5
SeSR
SE7a
s
JE20
FEDE
Z7a
B 11
-alB
220
FEon
IV

FOKE PU+11:@

MEXT [l

FOR ll=z1 10 39 STEF 3

FORE FO+IL.SI

FUKE Fiprl+i1.CE

POKE FO+2+1) . LE

HEAT . I1

FOR I1=42 TO 62

FOKE FO+11.9

HERT 11

FETURH

FEM DIMENSIONI E LOCRZIOMWI DI PARTENZA DEI DISCHI
DATA 1.2395.128,2048

DATR 2,255.192.2112

DATA 7.255.224.2176

IATA 15,255,246.2240

DATA 31,235,248, 2304

DATA 63.295,252, 23658

DATA 127.25%,294, 2432

DRTR 255,235,255, 2456

REM POSIZION] YERTICALI DEI DISCHI DI UMA PILA
DATA 146,153, 168, |67, 174, 181,188,195

REM ROUTINE:GESTIONE Il & FIGURE YELOCI

FEM MEMORIZZATE DH 2042 A 2559

REM CARICO IH 2848 -2 2847

REM GLI INDIRIZEI DEI EBLOCCHI

REM DA 54 EYTES HEI QUALLI MEMORIZZQ

REM LE 2 FIGURE YELOCT

REM MESSRGGI0 PER L UTEMTE

PRINT "JATTENDI UM ATTIMO":FRINT "XPER FAVORE"
FREINT"HRSE YUOLI ARRENDERTI PRIMA DI TERMIMNARE" :PRINMT"MIL GIOCO PREMI “F-¢
FOR I=@i TO 7

FOKE 28d@+],35-1

MERT 1

REM MEMORIZZD LE OTTO FI1GURE

EEM DALLA FIU® GRAMDE ALLA PIUS PICCOLA

FOR I=8 TO ¢

KEAD SI.CE,DE.PD

GOSUE 23528

HEAT I

REM IMIZIALIZZAZI0NE CIRCULITO

REM YIC=I1 FER LA GESTIOHE DI

EEM OTTO FIGURE VELOCI

REM HESSUWD ABILITATO

POKE YI+z1.9

EEM BIT ALTI DELLE POSIZIONT ORIZZOMTALI A ZERD
POKE VI+16,8

REM TUTTI E=PHHSI IN ORIZZONTHLE

POKE YI+23.8

POKE YI1+29,255

EEM PREDISPOHGO TUTTE LE POSIZIONI VERTICALI
FOR I=7 TQ & STEPFP -1

REAL HLCL»

HEXT 1

FOR I=@& T0O 7

POKE YI+2¥I+1.ALCLY

HEXT I

REM CARICO IL VETTORE FOSIZIOHMI ORIZZONTALI
POLL2=V2: POC2I=168POC3)=247

REEM ORA POSIZIOND TUTTR LA FILA

REM DI & ANELLI SULLA FILA 1

FOR I=8 TO 7

POKE Wi+lsz, 72

HEST I
EE? EH TUTTO PRONTOD FER ESSERE YISURLIZZERTO
Lt
FEM EOUTIHE :GESTISCE L INPUT DI UMA STRINGA RLFAMUMERICH

EEM LE VARIABILIT UTILIZZATE SOND:Z6,Z7.28,29,28%, INS

REM 1IN INGEESSO YUOLE IL VALGRE ZL CHE E° LA LUNGHEZZA MRSSIMA DELLA
REM STRINGH DA LEGGERE

REM IN USCITA DR LA STRIMGA LETTA IH IN$& E LA SUA LUNGHEZZA IN Z2

REM CANCELLD LA ZONA DI SCHERMO IN CUI YERRF® DIGITATA LA STRINGA
FOR Z8=1 T0O-Zl - PRINI " * i HEXT 7&

FOR £8=1 TO Z2L° PRINT "NI", :HEST 258

IN$="": Z7=T]

REM LEGGO UH CRRATTEEE

GET Z=2i!1F Z8%{>"" THEH 373w

REM ALCEHMZIIONE E SPEGHIMENTD DEL CURSORE

IF £2<11 HHD HOTC(Ze: THEN FPRINT “381"; - Ze=HOTiZ6) : Z7=T11+15

IF 2771 AMD 6 THEW FRINT " W', 26=MOT(Z6) - Z7=TI+15

LOTD Soai

KEM E STHYO DIGITATO UN CARATTERE

SE=HSCLZ8E ) L 20= ENCINL 2

REM S& MOM £ UM CARATTERE HLFANUMERICOD. LEVE ESSERE UN RETURH O CHD
IF HOTCLZ32d7 AND ZEC58) OR (2864 AND Z8<91:) THEN GOTO 3&99
REM COMIROLLL CHE HOM SIA STATR SUFERATA LA LUMGHEZZS MASSIMA
iF Z9=71 THEN GOTO 3538

REM LO HGSIUNGO HLLA STEINGH IHE

IhiF=INE+ 82 FCIHT 283, GOTD . 3u38

REM -SE E° UM RETUEHN. HO TERMINATO LA LETTURA
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2890
216
K 1 2]

39608

LG le
4 ia
HER0
4350
4 | e
d12w
d 1 4
$168
4158
4280
421
azce
4236
4256
4278
4288
4298
4384
4316
4320
4338
43413
4256
G300
4374

4250
G E
4410
g0
<4 3
4440
4455
G458
44
4560
4514
4520
45328
454
455

4560
4576
4556
4500
4508

IF £8=13 THEN PRINT " H";-EETUEN

REM SE E DELETE. CAHCELLD IW IH& E SUL VIDED L7 ULTIND CARATTERE DIGITATO

IF Z8=28 AHD 2226 THEM IME#=LEFT${IH¥.Z9=1):FRINT " IMI"; :GOTO 3630
GOTO Ze38

FEM RE:IMIZIALIZZRZI0ME COSTRNTI

EEM CIRCUITD YIDED

YI=53245

Sl=042v2

REM MEMORIH Y IDEU

HY=1Bz4

EEM MEMOREIA COLCEE

MC=2322%

EEHECQETHHTI Ll Us0 COMUNE

2| =

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SULHO

FOR I=0 TO 24

FOKE SI+1.8

HERT 1

RETUEN

FEM EOUTIME:STRAMPA [L TITOLO DEL PROGEAMMA MEMOREIZZATO IH PUGE
GOSUE 4880

FOKE YI+32,15

FOKE YI+353,15

FEINT " leeleia® .

FEINT TABCE2:" r 4"

FOR I=1 TO %

FEINT TRE(&:" | B

MEXT 1

FRINT THRBLE> ;" * ST 2

PRINT THBCE,: " Soniisni (G TA SRETURHN® PER FEOSEGUIRE"

FEINT " S

FOR 1=1 Tl 5

FRIMT THE« 2.

For J=1 TO 26

FRIMT "&a "

NEXT J

FRINT

NEXT 1

REM ORA SCRIYL IL TITOLO

PRINT " sleneisE”  fABCC 4@ -LENCFGED 2720 3 : Po%

GET £9%

IF Z&s{>CHR$CLI3) THEW GOTD 4458
FEINT "J3".

RETURH

REM ROUTINE . FIHE FPROGRAMIA

PRINT"J": 'POKE VI+21.8
POKE WI+Z1.8

POKE 53208, 14

FOKE S53281.6

PRINHT "3

FRINI “)"

RETLUEN
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Analisi del
problema

ATTENZIONE. LA FUA

C* MEMORIZZATA AL

DIGiTA “C7 0P
g FER G10CA

BIGITA “8% P
PIGITA “F* PE

CEART TR

YA GZIONE DELLA X

Grafica monodimensionale

Questo programma ¢ in grado di visualizzare 'andamento del grafico di
una funzione di una variabile la cui espressione analitica sia specificata
all'interno del programma stesso.

La funzione da rappresentare dovra essere inserita nel programma a cu-
ra dell'utente, in una zona appositamente prevista, altrimenti sara uti-
lizzata, per default, la funzione SINX/X.

Una funzione & un'entitd matematica che fa corrispondere ad ogni valo-
re di una certa variabile X il valore di una seconda variabile Y. Per indi-
care che una certa variabile dipende da un’altra si puo scrivere I'espres-
sione Y=HX); X & chiamata variabile indipendente e Y variabile dipen-
dente.

L'eguaglianza esprime l'esistenza di un legame di natura qualsiasi fra
la variabile Y e la variabile X, in base al quale ad ogni valore assegnato
alla X, appartenente ad un certo insieme di numeri I, viene a corrispon-
dere un valore ed uno solo per la Y.

Per ottenere la rappresentazione grafica di una certa funzione Y =f(X)
su un piano, prima di ogni cosa bisogna fissare un intervallo di defini-
zione per la X, ad esempio quello contenuto fra i valori a e b (si indica
cosi: [a,b]). Attribuendo alla X un valore qualunque X, compreso in [a,b],
e chiamando Y,={X,) il corrispondente valore di Y, i due numeri X,,Y,
rappresentano le coordinate di un punto P del piano. L'insieme di tutti
i punti che si ottengono facendo variare la X nell’'intervallo [a,b], ciog l'in-
sieme di tutti i punti del piano le cui coordinate soddisfano l'equazione
Y={(X), & il grafico o diagramma della funzione f(X).

Particolare attenzione bisogna prestare al fatto che non tutte le funzioni

| forniscono punti rappresentabili sul piano per qualsiasi valore della va-
-] riabile indipendente. Un esempio & dato dalla funzione Y =1/X, che non
| € definita per X =0. Per questo motivo si dovra evitare di chiedere al com-

puter di rappresentare le funzioni nei punti che non appartengono al lo-
ro insieme di definizione.

Dopo aver creato le condizioni per la visualizzazione, il programma chie-
dera all'utente se vuole rivedere ed eventualmente modificare I'espres-
sione analitica della funzione:

B in caso affermativo, visualizzera la linea del programma che la contiene
® in caso negativo, richiedera i limiti dell’intervallo sull’asse X in cui si
vuole conoscere il diagramma (valore minimo e massimo di X).

Dopo I'immissione dei due dati sara calcolato il passo di variazione del-
la X per il calcolo dei valori di Y; seguira poi il calcolo dei valori massi-
mo e minimo assunti dalla funzione (cioé¢ dalla Y) nell'intervallo dell’as-
se X specificato. Restera cosi individuata un'area rettangolare contenente
il grafico della funzione in questione. Il fatto che sia 'utente a fissare
I'intervallo sull’asse X in cui rappresentare la funzione consentira di
espandere o di ridurre a piacere l'intervallo dei valori considerati, in modo
da poter avere la rappresentazione dell’andamento della funzione in ogni
punto in cui ¢ definita e con il grado di dettaglio desiderato. Il grafico
della funzione sara rappresentato in modo dettagliato facendo uso della
gestione del video in bit-map, caratteristica del CBM-64. In questo modo
di funzionamento i singoli punti del video sono indirizzabili dal program-
ma, che & in grado di gestire l'immagine punto per punto, a differenza
di quanto avviene nel modo normale, nel quale il calcolatore pud inviare

7 al video soltanto caratteri.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver visualizzato il
titolo, il programma
cambia il colore dello
sfondo e chiede all'utente
se vuole vedere o
modificare l'espressione
analitica della funzione; se
81, la linea del programma
che contiene la definizione
e visualizzata tramite il
comando LIST. Poiché ¢
stato utilizzato questo
comando, il programma si
interrompe, e per mandarlo
di nuovo in esecuzione é
necessario ridare il RUN.
Se la risposta é NO, il
programma verifica se
l'utente ha effettuato le
operazioni POKE
preliminari al caricamento
del programma, necessarie
per allocarlo correttamente
i memoria, al fine di
riservare una parte della
memoria alla gestione in
bit-map del video. Se le
POKE sono state eseguite,
il programma chiede
all'utente di definire
U'intervallo della variabile
X sul quale si vuole
tracciare il grafico della
funzione. L'ampiezza di
questo intervallo determina
la scelta del passo di
valutazione del valore di Y,
cioé la differenza tra due
valori successivi della X in
cui € calcolata la funzione.
Sono quindi calcolati i
valori massimo e minimo
assunti dalla funzione
nell'intervallo considerato,
al fine di determinare la
scala della variabile Y sullo
schermo.

Se il programma non
& stato caricato correttamente
I'esecuzione & interrolta

6 Snnn ﬂtata mquita ]

Arresto
dell'esecuzione

IEPHIEE?

ia mlazinrm di X

Calcola valori
mlnimu e mmlmu
dellaY

"ﬂiunllzza il gﬁlﬂm |
ﬂalla ’funztun&
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Il grafico della funzione é
visualizzato secondo
l'algoritmo rappresentato
nel diagranmvma di flusso di
guesta pagina. Prima di
titto é attivata la bit-map
ed é inizializzata la parte di
memoria utilizzata. Poi,
partendo dal minimo
valore di X nell'intervallo
di valutazione, é
determinato il valore di
fiX); si passa quindi a
determinare il valore
f{X+PX), dove PX é il
passo calcolato per la
variabile X. Infine i due
punti f(X) e f{X+PX),
relativi a due valutazioni
successive, sono collegati
tracciando un segmento.

Disegno della funzione

Controlla se X
ha raggiunto

il valore massimg %

: in lim Feb
memﬁﬁ ﬁitmm.__ :

Termina il disegno

Incrementa X

e di una guantita
| pan a PX
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il programma

La prima linea del
programma (340) definisce
la funzione di cui si vuole
tracciare il grafico; segue,
alla linea 370, la chiamaia
alla subroutine che
inizializza gli indirizzi e le
costanti, e che visualizza il
titolo del programma.
Queste due routines si
trovano in coda al
programma, a partire dalle
linee 2000 e 2270. Le due
istruzioni POKE conteniite
nella linea 390 impostano
per lo sfondo il colore blu.
Alle linee 410455
troviamo un gruppo di
istruzioni PRINT che
visualizzano alcune
informazioni e la richiesta
se l'utente vuole vedere ed
eventualmente modificare
la funzione da graficare: se
Poperatore digita C si va
all'istruzione 620 dove
inizia il prograntma vero e
proprio, se invece digita S
il programma va alla linea
476 e lista il contentto
della linea 340, cioeé
l'espressione della funzione.
Con l'esecuzione
dell'istruzione LIST 340
(linea 479) il programma é
sospeso. Per rimandarlo in
esecuzione € necessario
immelttere di nuovo il
comando RUN. Alla linea
500 si verifica se sono state
immesse le istruzioni
POKE necessarie prima di
caricare il programma. Se
cio non é avvenuto, il
computer avvisa [ ulente
che bisogna rimemorizzare
il programma su disco o su
nastro (linee 570, 580),
immettere 1 comandi POKE
44,64 ¢ POKE 16384.,0
(linee 540, 550) e quindi
ricaricare il programma

476
477
478

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM.
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
DEF
REM

S e

GRAFICA MONODIMENWSIONALE

S B 0 M

VARIABILI UTILIZZRTE

PO$ :NOME PROBRAMMA

I.J GCONTRTORI DI CICLO

Lx  :YALORE MINIMO ASSUNTO DALLA YARIABILE X

He  :VALORE MASSIMO RABSUNTOD DALLA VARIRBILE X

PX  ‘PASS0 DELLA X

LY  ‘YALORE MINIMO ASSUNTO DALLA Y

HY ‘YALORE MASSIMO RSSUNTD DALLA Y

FX.FY:FATTORI DI SCALA PER LA YISURALIZZRZIONE

XY C:CONTATORI DI CICLO

T -YARIABILE DI COMODO

ATTENZIONE: QUESTO PROGRAMMA INIZIA ALLA LOCAZIONE 163584.
@UINDI., PRIMA DI CARICARLO. OCCORRE IMPOSTRARE LE SEGUENTI OFPERAZIONI !
POKE 44,64

POKE 16384.8.

ORA IL FROGRAMMA VIENE ESECUITO CORRETTRMEMTE

LA FUNZIOHE MOMODIMENSIOMALE

MEMORIZZATA ALLA LINER 348 E” RUELLA DR VISUALIZZARE
FHY(X)=BINCK) AR

INIZIA IL PROGRAMMA

PO$="0RAFICA MONODIMENSIOMRLE"
GOSUB 2278

REM

SFONDO BLU

POKE YI+32,6:FOKE YI+33,6

REM

STAMPD INFORMAZIONI

PRINT-"I";

PRINT "ATTENZIONE: LA FUNZIONE DR VISURLIZZRRE"
PRINT "EE’ MEMORIZZATA ALLA LINEA 348, "

PRINT "NEMDICGITA “C’ PER VISURLIZZARLA"

PRINT "¥O FER CIOLCARE ANCORR"

PRINT "RENMDICITA “8° PER MODIFICARLA"

PRINT "EENDICITA “F° PER TERMINARE"

éh=] :PRINT "NNMILC/S/F] 7 ".:00BUB 1578

IF IN@="F" THEN GOTO B78

IF INS$<>"B" THEN GOTO 588

PRINT " DH@™

PRINT "DOPOD. RVER MODIFICATO LA FUNZIONE"

PRINT "EPER MANDARE IN ESECUZIONE IL PROGRAMMA"
PRINT "MDEVI DIDITRRE DI HUOVD & RUW ENROED":LIST 348

KEM
REM

RICORDIAMO CHE L-OPERAZIONE “LIST’, SOSPENDE L ESECUZIONE DEL PROGRAMMA
CONTROLLO CHE IL PROGRAMMR SIA SCRITTO DALLA LOCAZIONE 16384 IN POI

IF FEEK(44)=64 THEN COTO 620

PRINT " TEI"

PRINT "ATTEMZIOME, HAI DIMENTICATO"

PRINT "NDI IMMETTERE | SEGUENTI COMANDI:"
FRINT "NAR1> POKE 44.64"

PRINT "HE> POKE 16384.8

PRINT "NBFRIMA DI IMMETTERLI RICORDAR"
PRINT "NDI SALVARE 1L PROGRAMMA. SE GUESTO"
PRINT "NMOM E- GIAR” PRESENTE SU NASTRO,"
PRINT "NE POI DI RICARICRRLO"

END
REM

ORA INIZIA IL PROGEAMMA

INPUT " IDOEVARIAZIONE DELLA X CMIN.MAXI™iLX.HX
IF LX>=HK THEN QOTO 5208

REM

CALCOLO IL PRSS0 DELLR ¥

PH=(HH=-LKX)/ 319

REM

CALCOLO IL MINIMO ED IL MASSIMD PER ¥

Ly=FNY{L®) iHYsLY

FOR

KuLX TO HX STEP PrM4:T=FNY(X>

IFTCLYTHENLY=T 'NEXT X:00T0 728
IFT>HYTHENHY=T :NEXT X:060TD 728
HEXT W

Fr=315/(HK-LK?

REM

FATTORE DI SCALA PER ¥

FYy=199/CHY-LY)>

REM

DISEGND LA FUNZIONE
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(linea 590). Come

st € detto, i comandi
specificati servono per
memorizzare il programma
in una zona di memoria
che consenta la
contemporanea gestione

della bit-map. Alla linea 620

inizia il programma vero e
proprio. L'utente fissa i
valori minimo e massimo
della X, e il programma
(linea 650) calcola il passo
PX. Alle linee 670710 si
calcolano i valori massimo
e minimo per la funzione Y.
In particolare, listruzione
710 interviene se i due
NEXT inseriti nelle linee
690, 700 dopo le istruzioni
[F non chiudono 1l ciclo
iniziato alla linea 680. Le
istruzioni 720 e 740 fissano
il fattore di scala per la X e
per la Y, mentre le
istruzioni 760+ 880
visualizzano il grafico della
funzione. In questo ultimo
gruppo di istruzioni sono
richiamate diverse routines.
La prima e quella che
attiva la bit-map (linee
950+ 1020); ad essa segue la
routine che cancella la
memoria bit-map (linee
1040, 1050). Lo scopo della
cancellazione é quello di
avere ogni punto dello
schermo libero. La routine
della linea 1070 fissa il
colore dello sfondo grigio
chiaro fcodice 15) e guella
della linea 1150 traccia un
segmento che unisce gli
ultimi due punti calcolati
[quello precedente, di
coordinate (XP,YP), e guello
seguente, di coordinate
(XS,YS)). Infine, la routine
1450 disattiva la gestione
del video in modalita
bit-map.

68 GOSUB 958

r79 BOSUE 1848

r88 CO=15:'008SUB 1g@7@

798 xXP=0:YP=(FNY{LX)-LY ¥FY

888 FOR X=L¥X TO HX STEF PX

818 AB=(X~-LXINFX YE=(FNY{(X)~LYINFY

828 GOSUB 115@

838 HP=RS  YP=YS

848 NEMT X

808 GET IN#:IF IM$="" THEN GOTO BS@

BEE GOSUB 1458

860 IF IN#="C" THEN GOTO 398

878 PRINT "II"

BE@ POKE VI+32.14:END

588 REM I SOTTOPROGRAMMI FER LR DESTIOME DELLA GRAFICA, SOND SCRITTI
918 REM IN MODOD DA RENDERE IL PIU” VELOCE POSSIBILE LA LORD RZIONE
938 REM ROUTINE: INIZIALIZZA IL MODO VIDEQ BIT-MAP E LE YRRIRBILI IMTERESSRTE
948 REM ATTIVO IL MODO BIT-MAP

398 POKE VI+17.PEEK{VI+17) OR 32

960 REM LR MEMORIAR BIT-MAF E- ALLA LOCRZIONE 2132
978 POKE VI+24,PEEK(YI+24; OR B

580 BM=8192:28=8:21=328:22=7:23=1/2¢

398 FOR I=8 TO 7

1808 Z3(1)=2TI

1818 NEKXT 1

1828 RETURN

1838 REM ROUTINE:CANCELLO LA MEMORIA BIT~MAP

1848 Z59=0'FORI=BMTOBM+7399:POKEI,Z9:HEKTI

1858 RETURN

1Be@ REM ROUTINE:GIMPOSTO LD SFONDO MEL COLORE CO
1878 FOR [=1824T02023 ' POKEI,CO:NEXT I

1888 RETURN

1838 REM ROUTINE :ACCENDE IL PUNTO DI COORDINARTE XC.YC
1188 BY=BM+INT(YCHRZIIRZ1+INT (XCHZ3 ) ¥2Z0+(YCANDZ2)
1118 POKEBY,FEEK{BY)ORZ3(22~(KCANDZ2) >

1128 RETURHN

1138 REM ROUTINE:TRACCIA UMA RETTA DA XP.YP A X8.¥S
1148 REM LA RETTA E* PARALLELA ALL“ASSE XC7?

1138 IF YP=YS THEMN GOTO 1280

1168 REM LA RETTA E“ PARALLELA HLL"ASSE YC7

1178 IF X3=XF THEN COTO 1338

1188 REM FOSS0 CALCOLARE IL COEFFICIENTE ANGOLFARE
1198 M=(YP=Y8)/(K{F=pED

1208 IF ABSCMOI>1 THEN M=1.M:B0TO 13E8

1218 REM CRLCOLA L‘INTERCETTA ALLORIGINE PER UNA YARIRZIONE BELLE XC
1228 A=YyS=KSHM

1238 REM TRACCIO LA RETTAH

1248 FOR XC=xP TO XS STEF BON(XS=KF)

1258 YC=MWXL+G:0BOSUBL 186 NEXT XC

1266 RETURN

1278 REM LA RETTA E” PARALLELA ALL ASSE XC

1288 YC=YP

1298 FOR XC=XF TO X8 STEP SONH(XS~KF)

1388 GOBUBL1B@-HEXKT WC

1318 RETURM

1328 REM LR RETTR E° PARALLELA ALL“ASSE YC

1338 KL=KHF

1348 FOR YC=YP TO Y3 BTEP SBN(YS-YF)

1358 GOSUEL1BE:NEXT YC

1368 RETURN

1378 REM CALCOLO INTERCETTA ALL/ORIGINE PER UNA YRARIAZIONE DELLE ¥C
1388 Q=xS-YSHM

1358 REM TRACCIO LA RETTR

1488 FOR YC=YP TO Y5 STEF SONCYS-YF)

1418 AC=MAYC+Q ' GOSUB1188:NEXT YC

1428 RETURN

1438 REM ROUTINE'TERMINA IL MODO YIDEO BIT-MARP

1448 REM SPENGD IL MODO BIT-MAP

1458 POKE VI+17,PEEK(VI+17) AND 223

1468 POKE ¥i+24,PEEKCYI+24) RAND 247

&8




1478
1458
1568
1518
1528
1538
1558
1578
1586
1358
1618
1638
1658
1678
1588
1658
17ig
1738
1758
1778
1798
1818
1838
1858
1878
1898
1918
1938
1948
1568
1988
2806
2828
2848
2858
2888
2188
21z8
2148
2168
2188
2288
2218
2228
2238
22358
2278
2288
2298
2348

RETURN
REM ROUTINE:OESTISCE L-INPUT DI UNA STRINGA ALFANUMERICA
REM LE VARIABILI UTILIZZATE SONOD:Z6,£7,Z8,Z9,Z8%, IN§
REM IN INGRESS0 VUOLE IL VALORE ZL CHE E- LA LUNGHEZZR MRSSIMA
REM DELLA STRINGA DR LEGGERE
REM IN USCITA DR” LA STRINGA LETTA IN IN$ E LA SUA LUNGHEZZA IN 23
REM CANCELLO LR ZOMR DI SCHERMO IN CUI VERRA” DIGITATA LA STRINGA
FOR Z8=1 TO ZL: PRINT " "; !HEXT Z8
FOR £B8=1 TO ZL' PRINT "H"i ‘NEXT Z8
INg=""127=T]
REM LEGGO UN CRRATTERE
GET ZE#:IF Z288$Co"" THEN 1738
REM ACCENSIONE E SPEGNIMENTO DEL CURBORE
IF Z7<T1 AND NOT(Z6) THEN PRINT "#l",:Z6=NOT{(Z8):Z7=TI+15
IF 27<T1 AND £6 THEM PRIWNT " BI. - Z26sNOTCZ6) :Z27=TI+15
BO0TO 1638
REM E° STATO DIBITRTO UN CARARTTERE
£8=A3CC(ZB%) ' ZI=LENCINS)
REM SE NON E” UN CARATTERE ALFAMUMERICO, DEYE ESSERE UN RETURN O DELETE
IF NOTCCZE247 AND 28<58) OR (28064 AND £8<391>) THEN GOTO 1858
REM CONTROLLO CHE NON SIR BTATH SUPERATR LA LUNBHEZZR MRASSIMA
IF 29=ZL THEN GOTD 15638
REM LO AGGIUNCD ALLA STRINGA IH$
INS=INS+Z8F PRINT Zo%, 'GOTO 1639
REM SE E“ UN RETURN, HO TERMIMATO LA LETTURA
IF ZB=13 THEN PRINT " W"; :RETURN -
REM BE E“ DELETE., CANCELLO IM IN$ E BUL VIDED L” ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF ZB=ZB AND Z3>8 THEN INS=LEFTSCINS.Z9-1):PRINT " IBI"; ‘GOTO 1&3@
GoT0 1e3d
REM ROUTINE: INIZIALIZZAZIUNE COSTHNTI
REM CIRCUITO YIDED
VI=53248
REM CIRCUITO SUONO
S1=54272
REM MEMORIR VIDEQ
My=1824
REM MEMORIA COLORE
MC=23236
EEHEEDETHHTI DI USO COMUNE
=
REM INIZIALIZZAZIONE CHIF SUONHD
FOR 1=8 TO 24
POKE SI+1.8
MEXT 1
RETURN :
REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN FO#
QOSUR 2808
FOKE YI+3d.15
POKE V1+33,15
PRINT " TN
PRINT TRBC(EX:" ¢ gt
FOR I=1 TO S
PRINT TRBCG2:" | ¥
NEXT I
FPRINT TRB(E}:" & ER
PRINT THRB(&):" NIARDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"
PRINT ' EEEER"
FOR I=1 TQ &
FRINT THBLVD:
FOR J=1 TO Z&
PRINT "@HE ";
NEXT J
PRINT
HEXT 1
REM ORAR SURIVO IL TITOLD
EE%H;E;HHIHNIHH“5THB((4E-LEH(FB¢?)!E}S“Ii"iFE!
IF Z9#<>CHR$C(13) THEN GOTO 2498
PRINT "0&";
RETURHN
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Corsa d’auto

Questo programma permettera di simulare la corsa di un'automobile lun-
go un circuito. Avremo cosi la possibilita di esaminare un altro esempio
di applicazione degli sprites, in cui dovremo inoltre gestire l'operazione
di spostamento. Nel nostro caso lo spostamento avverra solo orizzontal-
mente, in modo da permettere all’automobile di non uscire dalla pista
che scorre sotto le sue ruote. Nel caso di uscita dal tracciato sara simu-
lato un urto utilizzando una tecnica tipica dei «cartoons». Oltre a cam-
biare direzione, la pista si restringera progressivamente, fino a raggiun-
gere una larghezza quasi pari a quella dell’auto. Dopo ogni urto il gioco
sara sospeso e il programma chiedera al giocatore se vuole effettuare
un’altra partita.

Per rendere pin interessante il gioco il programma costruira per ogni par-
tita un tracciato differente.

Ogni volta che vogliamo simulare il movimento di un oggetto sul video
Analisi del dobbiamo decidere, in base alle caratteristiche che desideriamo abbia
problema il movimento e alle potenzialita del calcolatore, quali sono gli strumenti
pit adatti per ingannare l'occhio dell'osservatore. Nel nostro caso attue-
remo due strategie distinte: la marcia in avanti dell’auto sara simulata
tramite lo scorrimento verticale del circuito, mentre gli spostamenti oriz-
zontali che permettono all’auto di seguire il tracciato saranno effettuati
realmente.
e Lo spostamento orizzontale sarad comandato dal giocatore con i tasti S
gLl e (sinistra) e D (destra), mentre quello verticale sara gestito, insieme alla
s S e forma del tracciato e al progressivo restringimento della pista col pro-
cedere della corsa, direttamente dal programma.
Per visualizzare e far scorrere il tracciato memorizzeremo i singoli trat-
ti della pista in un array (vettore), il cui indice ci permettera di leggere
il tratto di circuito di larghezza e direzione desiderata. In questo caso
'array conterra dodici elementi, in quanto abbiamo previsto per il cir-
cuito quattro larghezze e tre direzioni possibili (destra, sinistra, avanti);
per disporre comunque di un numero maggiore o minore di possibilita
di restringimento della sede stradale sara sufficiente dimensionare un
array pit lungo o pia corto.
Per dare l'impressione del movimento verticale della vettura sara neces-
| sario visualizzare tratti susseguenti di circuito letti di volta in volta dal-
{ I'array. Per ogni tratto disegnato sara incrementato un contatore, il cui
- | controllo permettera di restringere la pista dopo averne visualizzato 110
| tratti (righe dello schermo).
| L'immagine della macchina sara ottenuta tramite uno sprite, disegnato
1 utilizzando i dati inseriti in apposite istruzioni DATA, che permetteran-
no di dargli forma e colore.
J La gestione degli spostamenti orizzontali dell’auto sara effettuata utiliz-
zando i codici associati ai tasti S e D, che determineranno uno spostamen-
to dello sprite di 8 bits (la larghezza di un carattere) a destra o a sinistra.
i1 Il programma dovra anche controllare se una ruota della vettura fuorie-
1 sce dal circuito, verificando se durante la corsa si & sovrapposta ad un
1 punto dello sfondo: in tal caso, tramite un apposito ciclo di istruzioni
| POKE, fara lampeggiare il video per simulare 'urto e chiedera se si vuo-
le giocare ancora. Il controllo sara effettuato sulle ruote posteriori.
In ogni partita sara presentato un tracciato differente; utilizzando op-
| portunamente la funzione RND (che fornisce valori casuali compresi tra
] 0 el)il programma determinera diversi valori dell'indice dell'array, e
quindi scegliera ogni volta un percorso di forma diversa.

uSARE T TASTL B E W

rer FROSEDUINE FREAT GMULL
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Diagrammi
di flusso

Il programma per prima
cosa stampa il titolo,
inizializza le costanti del
C-64 e dimensiona le
variabili. Visualizza poi le
istruzioni per ['utente e
inizializza un generatore di
numeri casuali compresi
tra 0 e 1. Segue la
memorizzazione dello
sprite che rappresenta la
vettura e dei dati
riguardanti la sua
grandezza, il suo colove e la
sua posizione iniziale. Nei
due blocchi successivi sono
memorizzati in L§ i quattro
diversi «moduli» che
compongono il circuito,
ognuno nelle tre direzioni
possibili (curva a destra,
curva a sinistra, avanti
dritto), é disegnato in grigio
il primo tratto rettilineo,

di lunghezza pari a 25
caratteri, ed é posizionata
la vettura.

Visualizza primo
tratto di circuito

Al cicle
di movimento

Per spostare la vettura occorre
utilizzare i tasti S e D

Il programma acquisisce i dati
che riguardano la
visualizzazione

della vettura

| tratti sono 3
(avanti, destra, sinistra)
per 4 diverse larghezze
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A questo punio ha inizio il
gioco e il circuito comincia
a scorrere cambiando
direzione in modo casuale;
coperti 110 tratti della pista
(variabile U), il programma
verifica se sono state
utilizzate tutte e quattro le
dimensioni previste: se si,
termina, altrimenti verifica
se la direzione del circuito
é diritta, nel qual caso puo
effettuare il restringimento
della pista. Nel caso che cio
non fosse possibile,
decrementa di una unita la
variabile di controllo U e
torna a disegnare un tratto
di circuito con le
dimensioni precedenti.

Se invece sono stati
visualizzati meno di 110
tratti di circuito, il
programma verifica se é
stato richiesto uno
spostamento della vettura,
e in caso affermativo lo
esegue. Se st € avuio un
urto, si fa lampeggiare il
video e, dopo aver
cancellato il disegno, si
visualizza la richiesta di
consenso a continuare. Per
effettuare una nuova
partita bastera digitare S
ed inumnettere RETURN:
altrimpenti premendo N e
digitando RETURN, il
gloco terminerd.

Ciclo di movimento
del percorso e della vettura
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Il programma

Le linee 290, 300 sono
dedicate alla stampa del
titolo e alla inizializzazione
delle costanti del C-64
(routines 2710 e 2440).
Visualizzati in blu lo
sfondo dello schermo (linea
350) e in bianco le
istruziont per l'utente (linea
360+ 390), il programma
rimane in attesa che sia
premuito il tasto che da
lordine di proseguire (linea
400). La linea 440 inizializza
la variabile T, in cui é
caricato il valore casuale
ottenuto dalla funzione
RND; la 480 stabilisce la
dimensione dell'array LS in
CUl saranno memorizzati i
singoli tratti del circuito, e
la 520 chiama la routine
2110, che visualizza e
memorizza il disegno della
vettura utilizzando i dati
inseriti nelle istruzioni
DATA delle linee
2350-+2380. Si colora di
verde lo sfondo con le
apposite istruzioni POKE
(linea 560) e si stabiliscono
le dimensioni dell’auto
(linea 600); gualora si
volesse raddoppiare la
lunghezza dello sprite
bastera cambiare
listruzione POKE VI+23,0
con POKE VI+231 La
linea 640 cancella l'ultima
riga in basso dello
schermo per eliminare
l'antiestetica
visualizzazione progressiva
dei tratti del circuito, la
680 inizializza le variabili
di gestione dello schermo,
la 720 memorizza lo sprite
nel tredicesimo blocco di
memoria, la 760 lo colora
in rosso e la 800

posiziona la ruota
posteriore destra dell'auto

188
118
128
148
158
168
170
1=8
198
288
218
220
236
248
290
278

338
3ra

218
S24
538
948
9358
378
958

REM s ot
FEM #CORSA D HUTD¥
KEM Sl o s
REM YRRIABILI UTILIZZATE

REM L#$¢() VETTORE CONTEMENTE I "MODULI" CHE COMPONGOND I T
REM PG$ ‘MEMORIZZA IL TITOLO DEL PROGRAMMA gt L
REM J.T ‘CONTATORL DI CICLO

REM A ‘CARATTERE IN INGRESSO

REM I - INDICE DEL YETTORE L#¢)

REM K -POSIZIONE ORIZZOWTALE DELLA VETTURA

REHM B -INDICA SE LA CORSA E“ TERMINRTR

REM A.C,MNL,TM,SW:VARIABILI DI COMODD

REM U ‘HUMERD DI SECGMENTI DI CIRCUITO VISUALIZZATI

REM H "NUMERDO DI SPAZI A DESTRA DEL CIRCUITO VISURALIZZATD

REM NO -INDICA SE LR RISPOSTA E° STATA AFFERMATIVA O MEGATIVA

REM VISURLIZZD HOME PROORAMMR ED INIZIALIZZO0 COSTRNTI COMMODORE
PO$="CORSA D‘AUTO"

BOSUB 2718

REM PRESENTRZIOME GIOCO

REM SFONDOD BLU

POKE YI+32.6:POKE YI+33.6

PRINT "IM@ATTENZIONE:"

FRINT "NMSPER MUOMERE LA YETTURA "

PRINT "XMUSARE I TASTI #SB(SINISTRA) HD®(DESTRA)"

PRINT "NNEWMSPER PROSEGUIRE PREMI SRETURNE"

GET A$:1F A$="" THEN GOTD 480

REM INIZIALIZZO0 GEMERATORE DI NUMERI CRSUALI

T=RND(-TL)

REM DIMEMSIOND RRRRY

DIM L#C12)

REM MEMURIZZ0 IL DISEGHWO DELLA VETTURA

O0SUB 2118

REM SFONDD VERDE

POKE YI+32,3:'POKE Y1+33,5

REM LD SPRITE MON E‘ ESPANSD

POKE VI+23,8:POKE YI+25,8

REM RIDUCD IL YIDED R 24 LIMEE

POKE VI+17.PEEK(YI+17} RND 247 OR 7

REM INMIZIALIZZ0 YARIABILI

M=@: K=163:U=8:[=6G:B=0:C=1622

REM LD SPRITE E- MEMORIZZATO WEL 13-MO BLOCCO DR 64 BYTES
POKE 2848, 13

REM IL COLORE DELLC SFRITE HR CODICE 2 <ROSSO)

POKE VI+39.2

REM POSIZIOND LO SPRITE CON LR RUOTA POSTERIORE DESTRR A CEMTRO YIDEOD
POKE VI.K POKE VI+1,168

REM MEMORIZZO MEL VETTORE L#<¢>, I TRATTI DI CIRCUITO DA YISURLIZZRRE

LECl="F ¢ w
Le(2)="1 I "
LE(3)="1Mg hY b I
Li{q.}d:r?’ III,-' !II
Li(ﬁ}:llﬂ | [}

LeCer="fg@ ~ =

LscPo="gF" ~» WP

Le<a)="4 | "

LECa)="1%g4 ~ W

LCig)="gr /» BF"

LECIidm g |

LECIZ)="0M ~ W

ﬁE? DISECGNO IL PRIMO TRATTO <(RETTILIMED) DEL CIRCUITO"
MINT "

1808 FOR N=1 TD 25

1818 PRINT TRBC113;"@".L$C22

1828 HEXT W

184 REM IL FOWDO STRADALE E- GRIGID
1868 PRINT "H";
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al centro dello schermo.
Alle linee 840+ 950 sono
memorizzatli nel vettore L§
i tre moduli {curva a
sinistra, avanti diritio,
curva a destra) che
compongono il circuito in
ciascuna delle quatiro
larghezze previste (in tutto
dodici elementi). Alle linee
10001060 ¢é disegnato il
primo tratto del circuito,
rettilineo e lungo 25
caratteri, é posizionato il
ciglio sinistro del circuito
ad una distanza pari ad 11
caratteri dal bordo sinistro
del video ed é colorato in
grigio il fondo stradale.
Visualizzato lo sprite (linea
1110), ha inizio il ciclo
principale che gestisce lo
sviluppo (direzione e
restringimento) del circuito
e lo spostamento della
vetiura, e verifica se questa
é uscita di strada (linee
1160+ 1460). Visualizzato
ciascun traito del circuito,
si incrementa il contatore
U, che controlla il numero
dei segmenti gia tracciati.
Qualora ne stano stati gid
tracciati 110 si passa alla
linea 1550, che controlla la
variabile booleana B (flag
di fine corsa, che pud
assumere solo i valori 0 e
1). Se B=1 la corsa é
terminata, altrimenti
occorre controllare l'indice
del vettore L3, per porre B
uguale a 1 nel caso in cui
tale indice abbia assunto il
valore 9 (si é arrivati
all'ultimo tratto del
circuito). In questo caso si
colorano gli ultimi 15 tratti
della pista in bianco,
altrimenti si prosegue, € se
la direzione corrente del
circuito é rettilinea {linea
1650), si restringe la strada
(linee 1690+ 1720); in caso
contrario occorre
aggiungere altri tratti al
circuito fino a trovarne uno
rettilineo, per poter

N=11

REM WISUALIZZD LA YETTURA

FOKE ¥WI+21.1

REM INIZIA IL CICLO PRINCIPALE DEL PROGRAMMA

REM DISEGWO SULLA 25-MA RIGA UN TRATTO DI CIRCUITO ALTO UM CARATTERE
PRINT SPCCHY;L$CM+2+])

REM SE HO DISEGHATO 118 LINEE DEL CIRCUITO COM LA STESSH LARGHEZIZA.
REM LO RESTRINGO E COMTROLLO CHE LA CORSA HON SIA TERMINATA
U=U+1:IF U=118 THEN GOTO 1558

REM POSIZIOND LA VYETTURA A SECONDAR DELLO SPOSTAMEMTO DESIDERATO
POKE WI+16,506N(K AND 23562 :FPOKE Y1,K AND 235

REM CONTROLLO SE E* RICHIESTO L0 SPOSTRMENTO LDELLR YETTURA
A=FEEKL137)

IF A=13 THEN K=K-8

IF A=18 THEH K=K+2

REM CONTROLLO SE LE RUOTE DELLA YETTURA SOND USCITE DAL

REM CIGLID STRADALE

IF PEEK(C+K/8)=32 OR PEEK(C+1+K/8)=32 THEM GOTO 17v@

REM DECIDD SE E IN CHE VERSO IL CIRCUITO DEVE CRAMBIARE DIREZIONE

IF RNDC122.7 THEH M=INT(RND{12#®3)=-1

REM COMTROLLO CHE IL CIRCUITO SIA TUTTO COMPRESO MELLA LINER DI SCHERMO
Hi=N+H ]

IF N1>28 OR H1<@ THEN Ml=N-:M=8

M=H1

REM RICOMIMCIR IL CICLU PRIHCIPALE

GOTO 1168 :

REM SE B YALE 1 ALLORA IL CIRCUITO E- TERMIMATD (HO YISURALIZZATOD

REM 15 LINEE DI CIRCUITD IN BIARHCO)

IF B THEN GOTO 1966

REM SE I YALE 2 SONO TERMIMATI I TRATTI DI CIRCUITO DA VISUALIZZARE
REM QUINDI PONGO B=1 E FACCIO DISEGHARE LE ULTIME 15 LINEE IN BIANCO
IF I=S% THEN E=1:PRINT "&", 'U=55:30T0 1236 '
FEM MOM POSS0 STRIHNGERE LA PISTA SE LA SUR DIREZIOME MOW E< RETTILIMER
REM IN GUESTO MODO I TEATTI DI CIRCUITO HON SOMOQ MECESSARIAMENTE LUNMGHI 119
IF M<>8 THEM U=18%:G0TOD 1258 h
REM RESTRIHGD LR FISTH

H=H+1

=8

M=

[=]1+3

GOTO 1258

REM LA YETTURR Ef USCITR FUDEI PISTH. FRCCIO LAMPEGGIAEE IL WIDEOD
FOR M=1 TD 38

POKE %WI+32.1

FOR T=1 TO 18

HEXT T

POKE WI+32.5

HEXT H

EEM SFEMGD LO SFEITE

FOKE ¥I+Z1.8

EEM AVVERTD L UTENTE E GLI CHIEDDO SE WUOLE GIOCARE ANCORA

PRIWMT " IleEMSEI ANDRATO A SBATTERE!"

GOTO 1598

REM LR CORSA E- TERMIMATA. L-UTENTE HA VINTO; LO RVYWERTO E GLI CHIEDO
REM SE VYUOLE GIDCARE AMCORA

FOR H=1 TO 1868:HEXT W

FOKE ¥I+21.8:REM CANCELLA LO SPRITE

:E}ﬂ?’r Tl EsHAT FIMITO LA CORSA!
REM RICHIESTA DI GIOCRRE

GOSUB 2198

PRINT "&".

IF SH THEM GOTO &E2@&

FRINT "I3';:POKE Yi+i7.PEEKC(VI+17) AND 251 OR B8
FOKE 53286, 14:FPOKE 53221,&6:EHD
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finalmente eseguire il
restringimento.

A questo punto il
programma verifica se é
stato richiesto uno
spostamento orizzontale
della vettura, nel gual caso
lo effettua, a sinistra (linea
1300) o q destra (linea 1310);
guindi controlla se una
delle ruote posteriori della
velftura st € venulta a
trovare fuori del circuito
(linea 1360): se si, comanda
il lampeggiamento dei
contorni del video (linee
1770+ 1820), la sparizione
dell’auto (linea 1860) e, per
ultimo, la visualizzazione
del messaggio contenuto
nella linea 1900.

La linea 2030 chiama la
rottine 2190, in cui si
svolgono diverse
operazioni: si chiede al
giocatore se vuole
effettuare un’altra partita,
si gestisce la scelta della
risposta, si memorizza nella
variabile NO il tipo di
risposta avuta (linee 2280,
2290), e quando é premuto
il tasto RETURN (linea
2300) si passa il valore della
variabile NO alla SN e lo si
controlla, in modo da poter
decidere se ricominciare il
gioco o terminarlo (linea
2050). Qualora l'auto non
sia uscita di strada, il
programma decide,
utilizzando la funzione
RND (linea 1400), se e in
che modo il circuito deve
cambiare direzione. Nel
caso in cui la nuova
direzione scelta porti il
circuito a sparire dalla
visuale, il programma
impone di proseguire dritto
(linee 1440+ 1460). Tramite
Uistruzione della linea 1500
é nuovamente iniziato il
ciclo principale (linee
1160+ 1500).

REM ROUTINE CHE MEMORIZZA IL DISEGHO DELLA YETTURA
FOR N=64#13 TO €4¥13+62

READ A

POKE M. A

NEXT H

RETURN

REM ROUTINE CHE CHIEDE AL GIOCATORE DI RISPONDERE SI O WO
TM=8

Shi=1

PRINT “a3I0CHI ANCORA ? REI  NOO"
IF TI<TM THEW GOTO 2278
EﬁIgTELHEfIE+HU*ﬂ3iNID$€“=m":$M,13;ﬁxn$c"$x NO . 38NO+1,30; "
TM=TI+15

GET D$

IF D$="H" THEH HO=1:G0TO 2220

IF D#="5" THEN HNO=8:G0T0 2228

IF D$=CHR#C(12) THEN SH=(NO=8) :RETURN

GOTO 2238

REM DATI RIGUARDANTI IL DISEGNO DELLA YETTURA

DATR 9.8.8,71,255, 226,239,608, 247, 254, 24, 127, 253, 255, 191, 237, 129, 183
DATA 237,8, 183,205, 255,179, 13,0, 176, 15,2535, 248, 15, 235, 240, 15, 255, 248
DETA 15,255,248, 239, 255, 247, 255, 255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 246. 255
DATA 111,243,126,207, 1,255,128, @, 126,80

REM ROUTIME DI INIZIALIZZAZIONE COSTAMTI

REM CIRCUITO YIDEOD

Vi=03248

REM CIRCUITD SUDHO

S1=54272

REM MEMORIA YIDEC

My=1824

REM MEMORIA COLORE

MC=55296

REM COSTANTI DI USO COMUME

ZL=9

REM INIZIRLIZZIRZIONE CHIF. SUOHO

FOR I=8 TO 24

POKE SI+I1.8

NEXT I

RETLRH

REM ROUTIME DI STAMPA DEL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGS
GOSUE 2448

POKE ¥1+32,1%

POKE Y1+32,15

PRINT “ Telstem" ;

PRINT TRE(E) )" r -

FOR I=1 T0 5

PRINT TRECEX;" | 8

NEAT I

PRINT THB(E);" o=

PRINT TAB(G); " MMMEMEEDIGITA fRETURNE PER PROSEGUIRE"

PRINT s

FOR I=1 TD O

PRINT TRB(7);

FOR J=1 TO 26

PRINT " *;

HEXT J

PRINT

NEAT I

REM ORA SCRIYO IL TITOLD

PRINT " =[Aalesirmen ; TARC C48-LENCPGS) )/ 20 " " | PGE

GET_Z9%

IF Z3%<5CHR$C13) THEH GOTO 2230

PRINT 0%

RETURN
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Alta risoluzione

Con questo programma si portera il lettore a familiarizzare con alcuni
degli strumenti grafici evoluti disponibili sul CBM-64. L'obiettivo & quello
di affrontare i problemi che si presentano nel disegno di figure geome-
triche e nell'approssimazione di linee curve con segmenti di retta.

In particolare proveremo a disegnare delle spirali la cui apertura potra
variare, in funzione dei valori forniti in ingresso al programma, in modo
da vedere gli effetti delle variazioni di questi valori sul disegno stesso.

Usando gli strumenti del CBM-64 possiamo tracciare un disegno curvilineo
Analisi del in un solo modo: accendendo nella «scacchiera» rappresentata dal video
problema i punti per i quali passa la curva. Poiché i punti sono in numero finito il

risultato non sara mai una curva perfetta, ma sara sempre una approssi-
mazione ottenuta con una successione di segmenti rettilinei che formano
una spezzata. In questo programma studieremo le conseguenze di questa
approssimazione attraverso il tracciamento di linee a spirale, costituite da
tanti segmenti, ognuno ruotato di un certo angolo rispetto al precedente.
Per ovviare alla scarsa definizione del video in modalita testo abbiamo
la possibilita di ricorrere alla bit-map, che ci permette una rappresenta-
zione piu dettagliata.
Passiamo quindi ad affrontare il problema di come si disegna la spezzata
che approssima la spirale. Tracciando una successione di segmenti di lun-
ghezza costante otterremmo il disegno di un poligono regolare; per evitare
cio dovremo quindi per prima cosa stabilire un incrementonellalunghezza
dei successivi segmenti di retta che saranno visualizzati sullo schermo.
Ovviamente, quanto maggiore sara l'incremento tanto pit la spirale risul-
tera «apertas. E necessario inoltre determinare I'angolo di rotazione di un
segmento rispetto al precedente, che influenzera 'apertura della figura.
Stabiliti gli strumenti necessari per la realizzazione del disegno, dobbia-
mo studiare come sia possibile realizzare ogni segmento che la compo-
ne. Immaginiamo lo schermo come un piano cartesiano, in modo da po-
ter associare ad ogni singolo punto le rispettive coordinate. Possiamo cal-
colare le coordinate di ogni segmento, partendo da quelle dell'ultimo pun-
to del segmento precedente, applicando le seguenti formule:

Xs=Xp+LU*COS fTG]
Ys=Yp+LU*SIN (TG)

{ dove Xs e Ys sono le coordinate del punto di arrivo, Xp e Yr le coordinate
| del punto di partenza, LU é la lunghezza del segmento, TG l'angolo di
rotazione. Calcolato il punto di arrivo tracciamo il segmento che lo con-
giunge con quello di partenza: se il segmento risultera parallelo ad uno
dei due assi cartesiani, sara possibile semplificare le operazioni di cal-
colo, e quindi determinare piu velocemente tutti i punti del segmento da
tracciare; se invece non risultera parallelo a nessuno dei due assi carte-
siani, si calcolera di nuovo il coefficiente angolare (cioé l'inclinazione)
del segmento che unisce il punto di partenza con quello di arrivo.
Individuati tutti i punti del segmento possiamo accenderli nella bit-map
per ottenere la sua visualizzazione.

Porremo il punto di origine della figura al centro dello schermo, per ave-
re la massima estensione del disegno.

Infine, per controllare che i valori forniti in ingresso per l'incremento
e per l'angolo di rotazione siano numerici, li porremo in una stringa al-
fanumerica, che sara trasformata in un valore numerico mediante la fun-
zione VAL. Tale funzione restituira il valore zero se la stringa letta con-
tiene caratteri non numerici.

INCREMENTO PER IL SEGHENTD 7 1

CANEDLO D1 ROTAZIONE, IH GRADI
BESSABESIMALI 7 45
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Diagrammi
di flusso

Il primo blocco controlla se
la base del programma é
stata posta nella locazione
di memoria 16384, al fine
di permettere di collocare
la bit-map dove
normalmente risiede il
programma.

Seguono l'inizializzazione
delle costanti del C-64 e la
visualizzazione del titolo.
Sono pot richiesti
l'incremento e l'angolo di
rotazione in gradi
sessagesimali, che 'utente
deve impostare tramite la
tastiera.

Subito dopo il programma
trasforma il valore dei
gradi sessagesimali in
radianti, poiché le funzioni
SIN e COS richiedono che
il loro argomento sia
espresso proprio in
radianti. Si ha poi la fase
di inizializzazione dello
schermo in modo grafico,
cancellando tutto cio che é
tracciato nella bit-map. Si
devono quindi inizializzare
le coordinate di partenza
del segmento di retia,
calcolando anche
l'incremento.

Inizializzazione

Visualizza
titolo

Lettura incremento

Trasformazione da
gradi in radianti

Inizializzazione
della bit-map

~ Cancellazione
bit-map
Sfondo blu

Inizializzazione

Inizializzazione
lunghezza segmento

coordinate di partenza

La gestione della bit-map
richiecla la rilocazione
del programma

Immissione dell'incremento
da parte dell'utente

Immissione dell'angoio di
rotazione in gradi

| calcoli successivi sono
esequiti in radianti

Il punto di partenza della
spirale & collocato al centro
del video
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Tale calcolo sara ottenuto
sommando alle coordinate
del segmento di partenza la
lunghezza del segmento
incrementato moltiplicata
per il coseno dell’angolo di
rotazione per quanto
riguarda l'asse delle X, e
per il seno per l'asse

delle Y. A questo punto é
necessario verificare se il
punto di arrivo calcolato
cade all'esterno dello
schermo. In caso negativo,
il programma traccia un
segmento di retta fra il
punto di arrivo e gquello di
parienza e prosegue,
altrimenti cessa
l'esecuzione prima di
tracciare il segmento.
Procedendo
nell'elaborazione, si calcola
l'incremento da attribuire

all’angolo di rotazione: tale

angolo deve essere sempre
compreso fra (0 e 360°; se
supera i 360° gli é sottratto
il valore 2# 7w (radianti), che
corrisponde appunto a
360°. Successivamente si
verifica se é stato premuto
il tasto F.

L'immissione del carattere
F determina la fine
dell’esecuzione del
programma, la
disattivazione della bit-map
e la cancellazione del
video.

In caso contrario
l'esecuzione continua a
partire dal calcolo delle
coordinate di arrivo, per
determinare l'indirizzo di
Un NUOVO punto.

Se le coordinate
del nuovo

punto cadono

fuori dello schermo
|'esecuzicne terming

Il carattere F
determina la
fing dell'esecuzione

Sﬂnn_r fg,_lprt &utlu: |
*hbhﬂﬂi!nr‘?

viauaﬁm il
i&#mmﬁ

" :uurﬂfnatahﬂ:fali
Eﬂﬂfﬂ""ﬂtﬂ ﬂﬂﬂ“

Incremento
deil’angolo
di rotazione

: dﬂﬂn" !uhgh*’eﬁﬁ
. dai nngmnta

Torna a calcolare
un nuoyo
punto di arrivo
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Il programma

All'inizio dell’esecuzione la
linea 300 controlla se la
base del programma é stata
rilocata all'indirizzo di
memoria 16384,

Se non é cosi si
visualizzano le istruzioni
necessarie (linee 320+ 400).
Dopo linizializzazione delle
costanti e la visualizzazione
del titolo (linee 430, 440), le
linee 460, 470 chiedono il
valore con cui
incrementare il segmento
di retta e chiamano la
routine 1570, che cancella
quella parte dello schermo
su cui saranno visualizzati
i valori dell'incremento del
segmento e dell’angolo
inseriti dall'utente. Segue
la lettura dei caratteri
tmimessi controllando che
non siqa superata la
lunghezza massima di 5
caratteri (sia per
l'incremento sia per
l'angolo sessagesimale). La
linea 480 trasforma il
valore della stringa in
valore numerico e lo
attribuisce alla variabile IC
(incremento del segmento).
Se il valore dell'incremento
del segmento é minore o
uguale a 0 (linea 490) allora
st torna alla linea 460,

Alle linee 510, 520 ¢
visualizzata la richiesta del
valore dell’angolo
sessagesimale.

La linea 530 chiama
nuovamente la routine di
gestione della stringa
alfanumerica, per
memorizzare { valori
desiderati per Uangolo di
rotazione (GS), ripetendo le
operazioni gia effetiuvate
per l'incremento del
segmento, con la differenza
che il valore dell'angolo di

168
11@
128
148
168
178
188
138
2806
218
228

468

465
478

ai@
928
538
S48
=t
J50
=T
288
=9d
86
&1@
628
634
648
£58
5608
678
£324
594
88
Fle
72@
738
748

-
778
F3h
798
Sau

R o e e sl e e e e o e o
REM ALTA RISOLUZIONE
RIEM B NN
REM VARIABILI UTILIZZATE

REM I.,J ‘CONTATORI DI CICLO

REM IC - INCREMEWTO DELLA LUNGHEZZA DEL SEQOMENTO

REM GB8 ‘GRAD] SESEAGESIMALI

REM GR 'ORADI RADIANTI

REM TO 'ANGOLOD DI ROTAZIONE DEL SEGMENTO

REM CO +COLORE DELLO SFONDO DELLA BIT=MAP

REM XP.YP:COORDINRTE DEL PUNTO DI PARTENZA DEL SEGMENTO

REM X8,YS:COORDINATE DEL PUNTO DI ARRIVO DEL SEGMENTO
REM LU - :LUNBHEZZA CORRENTE DEL SEGMENTO

REM KC,YC:COORDINATE DEL PUNTO DELLA BIT~MAF DA RCCENDERE
REM A$ :VYARIABILE DI INORESSO

REM CONTROLLO CHE LA BABE DEL PROGRAMMA BIA BTATA MESER ALLA LOCAZIDNE 16384
IF PEEK(44)=£4 THEN GOTO 438

REM AYVERTO CHE IL PROGRAMMA MON PUD* ANDARE IN ESECUZIONE
FRINT " IEDaE"

PRINT "ATTENZIONE, HAI DIMENTICARTO"

PRINT "NDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAWDI:®

FRINT “NM&l)> POKE 44,64

FRINT "E#2) POKE 16384.8"

PRINT "MFRIMA DI IMMETTERLI RICORDA"

PRINT. "ND1 SALYARE IL FROGRAMMA.SE RUESTO"

PRINT "MWON E° GIR‘ PRESENTE SU NASTRO, "

PRINT "Xe POI DI RICRRICARLO"

END

REM STAMPA TITOLO ED INIZIRLIZZAZIONE COSTANTI Cé4d
PG$="ALTA RISOLUZIONE"

GOSUBR Z278

REM VALORE DI CUI INCREMENTARE LA LUNGHEZZA DEL SEGMENTO
PRINT "@TESFER OIOCARE RHCORA DIGITR "G 8"

PRINT "NMSER TERMINARRE DIGITA "F B"

PRINT "MENMEMINCREMENTO PER IL SEOMENTO 7 ")
ZL=5:00SUB 1378:PRINT

IC=YALCINS)

IF ICC=@ THEN DOTO 458

REM ANBOLO DI ROTAZIONE

PRINT "MMANGOLO DI ROTAZIOME. IW GRADI “

PRINT "ESESSAGESIMALI 7 "

ZL=3:00SUB 1578:PRINT

OS=VALC(INS)

IF GS=8 THEN PRINT "1 A1 00TO 5268
REM TRASFORMO I GRADI SESSAGESIMALI IN GRADI RADIANTI
CR=05%n/ 186 - TG=GR

REM INIZIO IL DISEGHO

REM INIZIALIZZ0 GRAFICA

GOSUR 3358

REM CANCELLO IL YIDED EIT-MAP

QOSUB 1848

REM COLORD IN ELU

CO=56:005UE 1879

REM POSIZIONI DI IWIZIO

HP=1608

YP=186

Lu=a

REM CRLCOLDO COORDINATE DEL PUNTO DI RRRIVO
RS=XP+LURCOSCTE)

YoeYP+LURSINCTG

REM SE UWQ DEI PUNTI DEL SEGMENWTO E- FUORI RURDRO,SMETTO DI DISEGHARE
IF X52319 OR ¥5>129 THEM GOTO 878

REM DISEGHD IL SEGHEMTO

GOSUE 1138

KF=X5

YP=YS

TG=TG+5R

TG=TE=INT CTGA2Z a2

LU=LU+1C
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rotazione puo anche essere
minore di 0.

Alla linea 570 si
trasformano i gradi
sessagesimali in radianti
(eradi radianti = gradi
sessagesimali * n/180),
guindi la linea 600 chiama
la routine 950, cui é
demandato il compito di
inizializzare la bit-map
dello schermo. La bit-map
(BM) é caricata in memaria
a partire dall'indirizzo 8192,
riservandole uno spazio di
8 kbytes. La routine gestisce
ognt stngolo punto della
bit-map partendo dal primo
punto in alto a sinistra.

La linea 620 chiama la
routine 1040 che cancella
l'eventuale immagine
presente e la linea 640
chiama la routine 1070, che
colora il fondo della bit-
map in blu.

Alle linee 660+ 680 il punto
di partenza del segmento
(XP, YP) é posizionato al
centro dello schermo ed é
inizializzata la variabile LU
(lunghezza del segmento).
Le linee 700, 710 calcolano
le coordinate del punio di
arrivo del segmento (XS, YS)
sommando alle coordinate
del punto di partenza (XP,
YP) la lunghezza del
segmento data dall'utente
moltiplicata per il coseno
dell’angolo di rotazione
(per quanto concerne ['asse
X) o per il seno dello stesso
angolo (per guanto
concerne lasse delle Y).

La linea 730 verifica se le
coordinate dei punti di
arrivo cadono fuori
schermo: in questo caso si
ferma l'esecuzione e il
disegno termina nel punto
di arrivo dell'ultimo
segmento tracciato.

Di seguito, la linea 750
chiama la routine 1150 che
traccia il segmento dal
punto di partenza al punto
di arrivo. Se la coordinata

REM SE E° PREMUTO IL TRSTG E°. TERMINO IL DISEGHD
GET A¥ 1IF A$="F" THEN GOTO 248
IF H$="0" THEN GOSUE 14358 : GOTO 468

F GOTO Fas

8 REM TERMINA IL DISEGHD

GUSUB 1458
FRINMT "Iy

H FUKE YI+32.14-FOKE YI1+33.6 END
2 GET A$ IF Ag=""

THEH GOTO 2709

iF A#="F" THEN GiaT0D 348
IF AF="C" THEH DUSUE 4358 © GOTO 466
- LOTH 348
REF #ESREER 2R3040 RARR R4S HRHEAFRRRRRARRFRRIERAR R LA A AR RER B SRR RN SRR R E

REM I SOTTOPEOGEAMMI PER LA GESTIOME DELLA GRAFICA. SOMO SCRITTI
REM IN MODO DA RENDERE IL *I1U° YWELOCE FOSSIEILE LA LORC HZIOHE

REM S#$43%84pRdn et tREREittt e i din b badbn E b A4 55000 500 d R R FR RS ERFERAH R4
REM EOUTIME - INIZIALIZZA IL MODO YIDED BIT-MAP E LE YARIARBILI INTERESSHTE
REM ATTIYO IL MODOD ElT-MAP

3 POKE Yi{+17,PEEK(VI+I¥) OR 32

EEM LA FIEMOELA EIT-MAF E° ALLA LOCHZIONE 2192
POKE Vi+2d, PEERCYI+24) (R B
BH 8192 20=8 212320 22=7  23=1/20
FOR I=8 T0 7
23C] )=21]
NEXT I
RETURM
REM ROUTINE:CRMCELLO LA MEMORIA BIT-MAF
259=8:FORI=BMTOEM+735% - POKEL, 29 HEKT
RETURN
REM ROUTINE:IMPOSTOD LO SFOHDO MEL COLORE CO
FORI=1024TO2623 FOKEL, CO:HEXT
RETURM
REM ROUTINE:-ACCENDE IL PUNTO DI COORDIMATE KC.4%C
BY=BM+INT(YCRZI W21+ INT(AC#Z3 ) 2@+ (YCANDZZ)
POKEBY . PEEK(BY)ORZ3C(Z2~CXCANDZ22 )
RETURN
REM ROUTIHE:TRACCIA UNA RETTA DA XKP.,YP R X5.YS
REM LA RETTA E° PARALLELR RALL"ASSE XC?
IF YP=YS THEW GOTO 1288
REM LA RETTA E° PARALLELA ALL"ASSE YC?
IF xS=XP THEM GOTD 1338
REM POSS0 CRLCOLARE IL COEFFICIENTE RMGOLARE
M=(YP=-Y5) ./ (RP=K5)
IF ABSCMI>1 THEN M=1/M:GOTOD 1386
EEEsﬂgggﬂLU INTERCETTA ALL ORIGINE PER UNA YARIAZIONE DELLE WC
REM TRACCIO LA RETTA
FOR KC=HP TO XS STEP SGHIKS-XPJ
YC=M#XC+i : GOSUB1L 188 : NEXT
RETURN
EEN ?H RETTA E“ PARALLELA ALL RASSE XC
C=Y
FOR AC=KP TO #S STEP SGHIKS-#P)
GCOSUEL 188 : NEXT
RETURN
REM LA RETTR E° PARALLELA ALL ASSE YC
XC=KP
FOR YC=YP TO Y8 STEF SGHIYS-YP)
GOSUEL 1898 : NEXT
RETURH
REM CALCOLO INTERCETTA ALL ORIGINE FER UNA YARIRZIONE DELLE YC
G=HS-YSHM
REM TRACCIOD LR RETTR
FOR YC=%YP TO Y2 STEP SGN(YE~-YF)
AC=M¥YC+0l: GOSUBL 166 HEXT
RETURN :
REM ROUTINE:TERMIMA 1L MODO YIDEQ EIT-MAP
REM SPEWGO IL MODD EIT-MAP
POKE WI+17.PEEKCYI+17) AHD 223
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Y del punto di partenza é
uguale a quella del punto
d'arrivo (YS=YP, linee
1280, 1290) il segmento
risulta parallelo all'asse X;
di conseguenza si calcolano
le sole coordinate X

di tutti i punti del
segmento che unisce il
punto di partenza a quello
di arrivo, e si chiama la
routine 1100, che visualizza
il segmento. Se la
coordinata X del punto di
partenza é uguale a quella
del punto d'arrivo, e quindi
se il segmento é parallelo
all'asse Y (XS=XP, linea
1170), si eseguono le
medesime operazioni (linea
1330) del caso precedente,
invertendo la X con la Y.
Se infine il segmento non é
parallelo né all'asse X né
all'asse Y allora si calcola
il coefficiente angolare
(cioé l'inclinazione) del
segmento di retta che
unisce il punto

di partenza al punto di
arrivo (linea 1190), e si
traccia il segmento cosi
determinato, per tornare
poi alla linea 750.

Alle linee 760, 770 il
programma assegna le
coordinate del punto di
arrivo al nuovo punto di
partenza, poi calcola il
nuovo angolo di rotazione
del segmento (linee 780,
790}, sommando al
precedente (TG) i gradi
radianti prestabiliti per il
sticcessivo (calcolati alla
linea 570). Qualora 'angolo
ottenuto superi l'angolo
giro (360 gradi = 2%
radianti) verra utilizzato
l'angolo ottenuto
sottraendo all'angolo di
rotazione l'angolo giro.

La linea 800 calcola la
lunghezza del segmento
successivo sommando
U'tnecremento al precedente
valore delia

lunghezza.

POKE YI+24,PEEK(YI+24) AND 247

RETURN :

REM ROUTIME:GESTISCE L“INPUT DI UNA STRINGA ALFAHUMERICAH

REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOWOD-Z6.27.28,29.28%,IH3 bt -
REM IH INGRESSO VUOLE IL WALORE ZL CHE E” LA LUNGHEZZA MASSIM
REM DELLA STRINGA DR LEGGERE

REM IM USCITAR DR” LA STRIMGA LETTA IM IN%¥ E LR SUA LUMGHEZZA IN Z22
REM CANCELLO LA Z0ONAR DI SCHERMO IN CUl VERRA - DIGITATA LA STRINGA
FOR 28=1 TO ZL: PRINT " "; HEKT 28

FOR 28=1 TO 2L: PRINT "M": HEXT 28

IMg="":27=T]

REM LEGGD UM CREATTERE

GET Z2%:1F Z8%#>"" THEH 1734

REM ACCENSIOHNE E SPEGHIMENTO DEL CURSORE

IF 27<TI AHD MOT<Z6» THEM PRINT "BE1"; :26=NOT{Z6):Z7=TI+15

IF ZF<TI RHD Z6 THEMN PRINT " N"; :Ze=HOT(Z6):Z7=TI+15

GOTO 1838

REM E° STATO DIGITATO UM CARATTERE

Z8=ASCC28%)  Z9=LENC INE)

FEM SE HOM E- UM CARATTERE ALFAMUMERICT, DEVE ESSERE UM RETURM O DELETE
IF MOTCZ82>21 AMD F2C958) THEW GOTO 1396

REM CONTROLLO CHE MOM SIA STRATA SUPERATA LA LUNMGHEZZA MASSIMA
IF Z9=ZL THEN GOTO 1638

REM LO AGGIUNGD ALLA STRINGA I[H$

IN$=IN$+Z2E% PRINT Z8%; :GOTO 1630

FEM SE E° UM BRETUEM: HI TEEMIMSTO LA LETTUEAR

IF 28=13 THEM FRINT " W";:EETLUEHN :

REM SE E° DELETE:; CRHCELLO IW IM# E SUL YWIDED LT ULTIMO CARRTTERE DIGITATOD
IF 28=28 RAHD Z938 THEN IN#=LEFT#(IN$.Z2-1):PRINT * HEI": GOTD 1638
GOTD 1638

REM ROUTINE:INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDED

YI=53245

REM CIRCUITO SUQHOD

SI=24272

REM MEMORIA YIDEO

My=1624

REM MEMORIA COLORE

MC=55295

EEHEEUETHHTI DI Ush COMUHE

REM INIZIALIZZAZIONE CHIF SUOHO

FOR I=B TO 24

POKE SI+I.8

NEXT I

RETURM

REM ROUTINE:STRAMPR IL TITOLO DEL PROGRRMMR MEMORIZZATOD IN PGH
GOSUEB ZPoe

POKE ¥I+32.15

FOKE WI+33,15

PRINT " TeDaepd” i

PRINT TRE<{EY ;" r o b

FOR I=1 TO 5

PRINT TRECEI:" | i

MEXT I

PRINT TREC(E)," v I

PRINT- TRE{S ) " eI IGITA SRETURHNE PER PROSEGUIRE"

PRINT " sialsiam"

FOR I=1 TO 5

PRINT TRE<7).

FOR J=1 TO 26

PRINT ,"&a v,

HEXT J

PRINT

MEXT I

REM ORA SCRIVD IL TITOLOD

PRINT " SseMIalaieel” ; TABL C48-LEMC(PGEI /20 @1 PBE

GET 2o9¢

IF 293 >CHR$C13) THEN GOTO 2458

PEINT "Ja";

RETURN
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Disegna il tuo sprite

Il CBM-64 consente l'uso di elementi grafici definiti dall'utente (sprites).
Il disegno degli sprites & una delle operazioni pit lunghe e noiose: & in-
fatti necessario determinare manualmente i valori dei 64 bytes utilizzati
per ciascuno di essi, trasformare i 64 gruppi di otto bits in 64 caratteri
da introdurre nel programma mediante le istruzioni DATA e, infine, far-
li leggere al programma.

Risultera interessante a questo scopo realizzare un programma di utili-
ta che consenta di definire facilmente gli sprites, disegnandoli diretta-
mente sul video per poi memorizzarli eventualmente in un file.

Per facilitare il lavoro di tracciamento dello sprite, sara consentito al-
Analisi del 'utente di disegnarlo in una porzione del video ingrandita (griglia); con-
problema temporaneamente sara utilizzata un’altra parte del video per visualizza-
re lo sprite in dimensioni naturali.
Per disegnare lo sprite nella griglia piu grande, 'utente potra spostare
il cursore e accendere o spegnere la casella in cui si trova il cursore stes-
so. Gli spostamenti del cursore saranno possibili attivando i tasti CRSR,
mentre |'accensione e lo spegnimento della casella saranno realizzati at-
traverso altri due tasti, ad esempio A ed S.
Sara inoltre necessario prevedere i comandi di gestione, come ad esem-
pio la memorizzazione dello sprite, il suo richiamo in memoria per mo-
dificarlo ed infine ['uscita dal programma. Poiché questi comandi sono
numerosi, sara opportuno raggrupparli in un menn, che potra essere ri-
chiamato in un momento qualsiasi dell'esecuzione.
Il programma avra la struttura tipica degli editor (programmi per la ge-
stione di testi, immagini, ecc.) per cui, dopo aver visualizzato le due gri-
glie, entrera in un ciclo costituente il corpo del programma stesso, in cui
leggera un comando qualunque, verifichera se il comando ¢ legale, lo ese-
guira e tornera a leggere un nuovo comando da tastiera.
I comandi potranno essere di diversi tipi:

spostamento del cursore

accensione o spegnimento di una casella

cancellazione di una riga o di una colonna della griglia
memorizzazione dello sprite su un file esterno
caricamento di uno sprite da un file esterno

B visualizzazione del ment comandi.

La realizzazione del programma dovra inoltre prevedere alcuni control-
li, quale ad esempio quello che serve per evitare lo spostamento del cur-
sore fuori della griglia. Sara infine necessario prevedere, durante il pas-
saggio dal ment comandi alle due griglie, un «rinfresco» del video, per
ridisegnare lo sprite su entrambe le griglie.

0 N ol N ) o0, T e D
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Diagrammi
di flusso

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanti e con la
visualizzazione del titolo.
Successivamente definisce
la funzione FNA, che ha il
compito di verificare se un
determinato bit dello sprite
é acceso o spento, e la
funzione FNB, utilizzata
per calcolare l'indirizzo di
memoria dei punti
fcoordinate X e Y) che
serviranno per visualizzare
lo sprite. Il blocco
successivo cancella la
griglia pitt piccola,
riservata alla definizione
dello sprite, e la riaccende
dopa aver messo a 0 tutti i
bits. Il programma deve poi
acquisire, tramite
listruzione GET, un
comando fornitogli da
tastiera e confrontarlo con
un certo numero di
istruzioni, per stabilire cio
che deve essere eseguito:
— CLR: cancellare lo
schermo;

— HOME: posizionare il
cursore nella prima casella
in alto a sinistra;

FNB & una funzione che
caltola 'indirzzo

nella memoria del colore
del punto di coordinate X.Y

La maschera video &
costituila dalle due griglie
(una grande ed una pid
piccola) che conterranno pol
lo sprite diseqgnato

=»!  Inizializzazione

W

Visualizza
titolo

FMA & una funzione di tipo
booleano (pud assumere solo
2 valor); varra 0 se il bit di
coordinate XY dello sprite &
spento, varra 1 nel caso
contrario

Definisce funzione
ENA

Definisce funzione
EhE

J

Inizializza i puntatori
dello sprite a 0

. area dello sprite

Visualizza la
‘maschera video

Legge un comando
da tastiera

: '.:Cnn:;alla
il contenuto
della griglia

E stato digitato
CLR?

Posiziona il cursore

E stato digitato ‘osiziona il cursore
nella prima casella

>

- HOME?
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— CRSR: eseguire gli
spostamentt del cursore;

— f4: posizionare il cursore
all'inizio della riga
corrente;

— f5: posizionare il cursore

alla fine della riga corrente;

— f1: visualizzare il menii
comandi;

— A: visualizzare un
rettangolo verde nella
griglia grande e accendere
il punto corrispondente
nella griglia piccola;

— S: cancellare un
rettangolo gia tracciato,

— [6: cancellare la riga su
cui € posizionato il cursore;
— f7: cancellare la colonna
su cui é posizionato il
cursore;

— f2: memorizzare lo sprite
su supporto magnetico;

— [3: caricare lo sprite dal
supporto magnetico;

— [8: terminare
l'esecuzione del
progranima.

Se infine il codice immesso
non rientra fra quelli
previsti, il programma deve
restare in attesa di un
comando legale.

Posiziona il cursore
ad inizio riga

Posiziona il cursore
_ a fine ﬂga

=

‘menit f;ﬁmari,dr

E stato digitato
A?

Rl 2
)=/ nela possions />

del cursore

e | Ennmllaileurtttura
E ntatng?dlsﬂ#lﬂ-- ~3/  nella posizione /=¥
del n-urﬂ-nm '

Earimﬂa

la rlgn corrente
dalia gr{glia +

Cancella la colonna
corrente dalla

Enhm lo sprlta

su supporto [
magnetica

Carica lo sprite
da aqpp’qﬂjﬂ
~ magnetico.
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160 RENM ERERARREEREERERIR
Il programma 118 REM DISEGNA IL TUD SPRITE
129 REM RESSAHbrirEsseitesis
149 REM YARIABILI LITILIZZATE

168 REM 1.J ‘CONTATORI DI CICLD
178 REM BY :POSIZIONE DEL BYTE COMTEMENTE IL BIT DA ACCEMDERE O SPEGMERE
188 REM BI :POSIZIONE WEL BYTE DEL BIT DA ACCENDERE 0 SPEGHERE
i N T, BB S M U LT T Tl
Dopo la E‘EF“{“&%EHE*?”E del 219 REM ¥1.¥1  :VARIABILI DI COMODO
Uiolo e Cimgializzarions 255 REM O :COLDRE DEL PUNTO DR VISUALIZZARE: VERDE 0 GRIGIO O BIALLD
s : : ¥ .
delle costanii (linee 280, 248 REM R 'WARIABILE PER L‘INGRESSO DATI DA DISCO
290}, le linee 310, 360 258 REM FG ‘=1 SE IL CURSORE E‘ IN ULTIMA COLONNA_ ¢LA PIU" A DESTRA)
definisc due funzioni: | 270 REM PRESENTAZIONE PROGRAMMA E INIZIRLIZZAZIONE COSTANTI
F;;m;gm_m Ei:e Iuﬁzm ﬂ.f a gﬁgg EE;;;”%?EE”"' 1L TUD SPRITE
., dil ipo pootedaria, e la
] P liola Pindiries 388 REM DEFINISCO LA FUNZIONE FNA DI TIPO BOOLEAND
FNB, che calcola Utndirizzo 310 REM QUESTA FUMZIONE WALE ® SE IL BIT DELLO SPRITE CON COORDINATE ¥.¥ E*
' . 315 REM SPENTO. VALE 1 IN CRSO CONTRARIO :
”EH‘F mappa dei colori (MC) 320 DEF FHACZ)=PEEK(B32+(X¥-13%3+INT((¥=13/83) AND 2T(B-Y+INTCCY-1)/8)%8)
corrispondente alla 348 REM DEFINISCO UNMA FUNZIOWE FNB CHE CALCOLA L-IMDIRIZZ0 IM MEMORIA COLORE
b : : 358 REM DEL PUNTO DI COORDINATE XY
posizione fIEI_ CLFSOre :-,L?',Ha ety Bl M L D
schermo. La linea 380 chiama 378 REM INIZIALIZZO CIRCUITO VIDED E PUNTATORI ALLD SPRITE
: ; ;) 388 GOSUE 1608
la routine 1600, che svolge 338 REM CANCELLO L‘AREA RISERVATA ALLO SPRITE
i€ Seguent vpeean 410 REW V éﬁgaxzzn LO SPRITE MNEI DUE FORMATI PREYISTI
- . 41 M YIsSURL
- m:zmhzga il circuilo w-_:fffu, 498 GOSUBR 1798
i puntatori allo sprite e i ﬁg sgﬂEﬂﬁeg:lmlm SPRITE
Bl . ~ +21. :
registri di memoria di 458 REM IMIZIA IL PROGRAMMA
posizione (linee 1600+ 1620); :?g ﬁEli! &_ﬂizmuzzn COORDIMATE CURSORE
- v =1 5=
— ﬂ‘ﬂ”?Ef’fﬂ f‘*‘ﬂﬂfii_f-‘lhdSPF'f es jgg EEI’EEE n;ﬁgrggg :I?L CURSORE NEL PUNTO DI COORDINATE .Y
Fi St 11 memoriad da ’
o b d 598 REM LEGGO COMANDI
UM eSECUZIONE prece ente 518 GET C£:IF C2="" THEH 518
; 1640): 528 REM ESEGUO I COMANDI
(tinea I6: GfL 539 REM CLR SPRITE
— stabilisce la lunghezza 548 IF C$="7" THEN GOSUE 1898:G0SUB 2248
; p 558 REM HOME
(linea 1660) e la larghezza 568 IF C$="H" THEN GOSUB 2249
(linea 1700) dello sprite; S70 REM DOWN
i , - S86 IF C$="¥" THEN GOSUB 2288
lo rappresentd in un solo Aol
colore (linea 1680 ¢ 608 IF C$="71 THEN GDSUB 2330
: . 618 REM RIGHT
linea 1740) - 628 IF C$="N" THEN GOSUB 2339
— lo carica nel tredicesimo gg r;EHEiEEFIr SR
z = g
b{ﬂf‘:ﬂ della memoria 658 REM F4:CURSORE A IMIZIO LIMER
(linea 1760). §59 IF Co='M' THEN GOSUB 2486
! i 678 RE U
Tutte queste assegnaziont 650 IFHI:l:"lI‘" THEN GOSUE 2528
1 e ttuate con 698 REM F1:HELP
F?mﬁ -‘f pr I 788 IF C$="®" THEN GOSUB 898:GOSUB 1799:GOSUB 2820:G0TD 479
istruziont POKE che 718 REM RCCENDE IL PUHTO
utilizzano la costante VI, ;gg égﬁcgsﬁgﬂEr?Eﬂpgﬁgn 2988
contenente ['indirizzo del 748 IF C$="S" THEM GOSUB 2700 z
: - : - 758 REM F&:CAMCELLA LA LINER CORRENTE
registro di gestione degli 768 IF C$="" THEN GOSUB 2088
sprites: sommando oghni ;;g ?E”gﬁu’rﬁﬂ”iﬁéhﬁﬁhgu?ﬁﬁﬁ” CORRENTE
volta a VI un determinato 798 REM F2:SALVA LD SPRITE SU DISCO
i tareds 0 I CeE ni o 18, e
ne = £ - IH l'| 2
all'indirizzo del registro di 220 IF C$="®" THEN GOSUR 1399 GDSUB 2028:G0T0 478
gestione desiderato. Ad 939 KEM FO:TERHINA LA SESEIONE
ESEI‘?‘TPEIG, POKE VI+395 858 O0TO 498
permette di accedere al RERNERG ST SIaNI LRl o
; 3 : o) 878 REM ROUTINE:MENU DI HEL
registro di memoria cui e 886 REM CAMBIO COLORE SFONDO
demandata lassegnazione ggg POKE Y1+32,5FOKE VI+33,5
del colore dello sprite 518 PRINT TABC14);“MENU COMANDI" e
+ : ' 926 FPRINT "SMI COMANDI: CLR, HOME E I I
(VI+39), imponendo il 938 PRINT "DI CONTROLLO CURSORE, HANNO °
colore 5 {verde). 948 PRINT "SIGMIFICATO INVARIATON" °
; : 958 PRINT "F1";TAEC4),; "VISUALIZZA QUESTA MASCHERA"
La linea 400 chiama la ; 360 PRINT "F2"iTABC4);"SALYA LO SPRITE SU DISCO"
routine 1050, che cancellatl oo PRINL (e8I RBCE L0 8 SR T
contenuto della zona 538 PRINT "FS";TABC43;"CURSORE A FIWE LINER®
riservata allo sprite, mentre 1888 PRINT "F&";TAB(4); "CANCELLA LA LINER CORRENTE®

1818 PRINT "F7":TRBC(4), "CANCELLA LA COLONNA CORRENTE®
1820 PRIMT “"FB".TABC4),"TERMINA LA SESSIONE"
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la 420 chiama un'altra
rotttine, la 1790, che
cancella tutto lo schermo,
assegna allo sfondo il
colore nero (linea 1810),
disegna la griglia pii
piccola in grigio (linee
1830+ 1850), disegna la
griglia pit grande con il
SUG CONIOTHO, ME MUMErd
due lati (linee 1870+ 1920), e
infine visualizza un'offerta
di aiuto scrilta in nero su
sfondo rosso (linee

1940+ 1990).

Le linee 470490
posizionano il cursore nella
prima casella in alto a
sinistra dello sprite. Alla
linea 510 il C-64 si pone in
attesa di un comando da
tastiera. Le linee 540+ 850
interpretano i comandi
immessi da tastiera,
chiamando, per ogni
comando ricevuto, la
routine che gestisce
l'esecuzione di tale
comando. In particolare il
tasto CLR (linea 540)
cancella il video (routine
1090) e posiziona il cursore
sul primo carattere in alto
a sinistra {routine 2240},

il tasto HOME (linea 560) fa
tornare il cursore sul primo
carattere in alto a sinistra
(routine 2240), il tasto
CRSRT (linea 600) lo sposta
di una riga in alto (routine
2330), il tasto CRSR! di una
rigea in basso (routine 2280),
il tasto CRSR— (linea 620)
di una posizione verso
destra (routine 2380),

il tasto CRSR+ (linea 640)
di una posizione verso
sinistra (routine 2430), il
tasto 4 (linea 660) lo
posiziona all'inizio della
riga corrente (routine 2480)
e il tasto 5 (linea 680) alla
fine della riga corrente
(rowutine 2520).

Il tasto {1 (linea 700) che
visualizza il menii
comandi, merita una
trattazione piu dettagliata,

PRINT "RA";TRBC4);"ACCENDE IL PUNTO SOTTOD IL CURSORE"
PRINT "S":TRAB(42;"SPEGHE IL PUNTO SOTTO IL CURSORE"

PRINT "xE FPREMI UM THSTO"

GET C#$:IF C#="" THEH 1658

RETURHN

REM ROUTINE:CANCELLA SFRITE

FOR 1=8 TO &2

FOKE 832+1.8

MEXT 1

REM CRAMCELLO LA GRIGLIA

GOSUE 1798

RETURN

REM ROUTIME-SALVA SPRITE SU DISCO

FEINT " SHREreessEEe ; SPCO27 0 "Td SHYE .
PRINT SPLCC27),; "[d NOME SPRITEYErrNEEEESEEEESE

ZL=18:GOSUB 3868

IF IN$="" THEM GOTO 1138
OPEN 5.8.9."@8: "+IHF+",5, K"
FOR I=@ TO &2

PRINT#S, PEEK(832+])

HEXT I

CLOSE 5

REM CAMCELLO LA SCRITTA PRECEDENTE

PRINT "aleaieieleleTeTaialeloisi" ; SPCC 27, m "

FRINT SPC(27a." I:EERENENEENE ’
RETURN

REM ROUTIME-CARICA LO SPRITE DA DISCO

FRIMT N T TR TR R SPCC 27 " LOAD e
PRINT SPC£27);"Md NOME SPRITE?EINENEEEEEREET" ;
ZL=18:G0SUE 3858 :

IF IM$="" THEM GOTO 13zZ@

OPEN 3.8.95; IN$+",5,R"

=8

IMPUT#S5. A ;

IF (5T=0) OR {ST7=64) THEWH GOTD 1453

PRINT "JJ@ATTENZIONE :ERRORE LETTURA FILE ":IN$;"m
OPEN 15,8,15,"1I"

CLOSE '135

CLOSE 3

FOR I=1 TO 1688:HEXT I

GOSUB 1798

RETLURMN

POKE 832+1,A

I=I+1

IF I<=62 THEN GOTO 1368

CLOSE 5

REM CANCELLO LA SCRITTA PRECEDENTE

PRINT " sDelOaiainiaeeeiaemn” i SPCC27 0 'l B

PRINT SPC(2ra:" MrIFRREREERARN! "
RETURN

REM FINE SESSIONME DI LAYORO

POKE YI+21.8

POKE ¥I+32.14

POKE ¥I+33.56

PRINT "4",;

END

REM INIZIALIZZ0 VYIC-II E PUNTRTORI ALLO SPRITE
REM REGISTRI PDSIZIONE SPRITE #1

POKE YI.28

POKE YI1+1,53

POKE YI+ig,1

REM SPENGD LD SPRITE

POKE YI+z1.8

REM ESPANSIONE YERTICRLE

FOKE YI+23.1

REM NON E- MULTICOLORE

POKE WI+28.8 :

REM ESPRMSIONE ORIZZOMTRALE

POKE YI+29,1

REM LO SPRITE HA FRIORITR- PIU- ELEVATA DELLO SFOMBOD
FOKE YI+27.8

EEM LD SPRITE E° YERDE

POKE VI+39,5

REM MEMORIZZO LO SPRITE HEL 13-MD ELOCCO DR &4 BYTES
POKE 2046,13

RETLRH

EETH$I§%$LIEED LO SPRITE HMEI DUE FORMATI PREVISTI
REM COLORE SFONMDO IM MERO

POKE WI+32,0:POKE V¥I+33,0

FEM DISEGHO IL COMTORMO DELLO SPRITE PICCOLOD

FOR I=1 TD &

PRINT SPC{313;"& "
HEART 1

REM DISEGNO LA GRIGLIA GRAMDE
PRINT "H";

PRINT "®&1 Fe0432187654321876543219

FOR I=1.TO 21

zgéﬁT Y RIGHTS(STREFCI-INTCIALE0%185,15;: "5
I

:’]II
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in quanto é gestito da una
serie di routines: la 890
cambia il colore dello
sfondo in verde, visualizza
il mentt e rimane

in attesa di un comando
inviatogli da un qualsiasi
tasto per tornare alle
griglie (linea 1060). La 1790
gestisce la visualizzazione
delle maschere, come gid
descritto alla linea 400. La
2020, visualizzata la scritta
ATTENDERE in nero su
fondo bianco, riporta lo
sprite eventualmente
presente sulla griglia
piccola in quella grande.
Cio si esegue tramite due
cicli FOR che scandiscono
ogni punto della griglia
piccola e verificano,

tramite la funzione FNA, se
tale bit é acceso o spento;
gualora si trovi il bit
acceso lo si riporta in
verde sulla griglia grande,
mentre se lo si trova
spento lo si riporta in
grigio (linee 2050+ 2130).
Dopo il doppio ciclo si
cancella il messaggio
ATTENDERE (linea 2150) e,
infine, si posiziona il cursore
in alto a sinistra. 1l tasto A
(linea 720) sposta il cursore
verso destra accendendo in
colore verde il carattere
precedentemente occupato
dal cursore (routine 2580,
che individua il byte e il
bit corrispondenti al punto
che bisogna accendere nella
griglia piccola, linee

2580+ 2630). Il tasto S (linea
740) cancella il carattere su
cui é posizionato il cursore
(routine 2700, che opera
similmente alla 2580, con la
differenza che spegne il bit
interessato anziché
accenderlo). Il rasto {6
(linea 760) cancella l'intera
riga su cui é posizionato il
cursore (routine 2800, che
dopo aver cancellato tutti i
caratteri della riga chiama
la 2700, che spegne i punti

"

1326
1338
1548
1956
1968
1378
1258
1394
2886
281a
2828
2H.28
2EdE
258
ZHEE
2878
2628
2834
2188
2118
2128
2138
2148
2158
2168
2178
21518
2198
2208
2218
2228
2238
2248
e
et
2278
2286
2298
2268
2218
2320
2338
2348
23354
2368
237H
Z3EH
2358
24086
2418
2d2d
24368
2446
2458
2466
2478
2488
2438
2oae
2514
2528
2536
248
2556
2l
2978
2a08
2298
=589
=518
2548
2630
2640
2654
=668
2678
2688
£B58
PG
2718
2728
2730
2744
Z7oa
2768
arve
2788
275
2560
2819

PRINT "&1 oy i
FEM VISURLIZZD UMA SCRITTA DI RIUTO
FRINT "&';

FOR I=1 TO 24

PRINT

HEXT I

REM S0OMO POSIZIONATO SULYULTIMA RIGA

EE%EEH" SSFER UN AIUTO PREMI IL TRSTD mF1":
REM ROUTINE CHE COPIA LO SPRITE SULLA GRIGLIA

PRINT "&":PRINT " S[amieiaisiaiainisiaieleemre ; SPCL 27 "@9RTTENDERE"
FEM ¥ISURLIZZD UM MESSAGGIO DI ATTESH

EENIEE IL BIT DI CODRDMNATE X.% E° ACCESQO, DISEGHD IN YERDE IL CRARATTERE
FOR ®=1 TO 21

FOR ¥=1 TO 24 :
REM SE IL BIT DI COORDIMATE ¥.Y E ACCESO.DISEGHO IH VERDE IL CARARTTERE
REM RELATIVYD SULLA GRIGLIA:; IN CASO CONTRARIO LD DISEGHD IM GRIGIOD
Co=135

IF FHACZ2>8 THEH CO=5

POKE FHB(Z) . CO

HEXT Y. X

REM CANCELLO IL MESSAGGIO PRECEDEMTE

PRIMT *siaslslaials s ial e ; SPCC27 ), '® 1

RETURN

EEW RDUTINE CHE RIFRISTIMA IL CARATTERE SOTTO IL CURSORE
=150

IF FHRACZ>>B THEW CO0=3

FPOKE FHBCZ»,.CO

RETURM

REM ROUTINE CHE ESEGLE L OPERARZIONE HOME

REM RIPRISTIND IL CARRATTERE S0OTTO IL CURSORE

GOSUB 21388

A=1=1

RETLURM

REM EDUTIME CHE SFOSTA IL CURSORE IH BRSSO DI UMA LINMER
GOSUE 2128

B=E+]

IF X>21 THEN X=21

RETURN :

REM ROUTIHE CHE SPOSTA IL CURSORE IH ALTO DI UNA LINER
GOSUB 2188

A=E=-1

IF ¥<1 THEH X=1

EETURM

FEM ROUTINE CHE SFOSTA IL CURSORE A DESTRA

GOSUE 21386

Y=Y+1

IF ¥»24 THEM Y=24

RETURN ;

REM ROUTIME CHE SPOSTAR IL CURSORE A SINISTRA

LOSUE 2128

Y=Y-1

IF %41 THEH %=1

RETLIRN

REM ROUTIME CHE SPOSTA IL CURSORE A INIZIO LINER

GOSUE 2158

¥=1 .

RETURM

EEM ROUTIME CHE SPOSTAR IL CURSORE A FINE LIMER

GOSUB 218@

=24

RETURH

‘FEM ROUTINE CHE ACCENDE IL PUNTO SOTTO IL CURSORE E SPOSTAR IL CURSORE R

REM DESTRA (SE E° POSSIEILE,

REM RCCENDO IL BIT HELLA ZOHA DI MEMORIA CONTENEWTE LO SPRITE
BY=(o— 1383 +INT{CY-12./3)

REM HO CALCOLATO IL BYTE INTERESSATOD

REM CALCOLO IL BIT INTERESSATO

BI=8~Y+IMT({Y~=1)/30KE

REM ACCEMDO IL PUNTD

POKE 832+4BY.PEEK(E32+4EY)» OR 2TEI

REM CHIAMO LA ROUTIME CHE SPOSTA IL CURSORE A DESTRA

GOSUE 2388

RETURHN

REM ROUTIHE CHE SFEGHE IL PUNTO SOTTO IL CURSORE E SPDSTH IL CURSORE A
REM DESTER (SE E° POSEIBILE).

RFEM SPENGD IL BIT NELLA ZONA DI MEMORIA CONTEMEMTE LO SPRITE
BY=(K=1)¥3+INT{Y=13/8)

REM HO CRLCOLATO IL BYTE INTERESSATO

REM CALEOLO IL BIT INTERESSATO

BI=2-Y+INT((Y=-1)/80%8

EEM SFEMGD IL FUWTO

POKE 832+BY.PEEKCE3Z+EY> AND (235-21B1>

REM CHIAMO LA ROUTINE CHE SPOSTR IL CURSORE A DESTRH

GOSUE 2388

EETURN

REM ROUTIHME CHE CANCELLA LA LINER CORRENTE

$051¥1=1 T 24
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corrispondenti nella griglia
piccola). Il tasto {7 (linea
780) cancella la colonna
dove é posizionato il
cursore (routine 2280, che
cancella tutti i caratteri
avvalendosi delle
coordinate X anziché delle
coordinate Y utilizzate
nella routine 2800). Il tasto
2 (linea 800) memorizza lo
sprite disegnato su supporto
magnetico utilizzando la
routine 1160, che svolge le
seguenti operazioni:
visualizza { messaggi SAVE
e NOME SPRITE?,
stabilisce tramite le
costanti ZL la lunghezza
massima di 10 caratteri
alfanumerici per il nome
che l'utente puo attribuire
allo sprite, chiama la
routine 3060, e verifica che
sia stato inserito almeno
un carattere. La routine
3060, chiamata dalla 1160
(linea 1180), cancella la
zona dello schermo dove
sard inserito il nome dello
sprite, legge i caratteri
inseriti (linea 3120) facendo
lampeggiare il cursore
(linee 3160, 3170) e
memorizza i1 carattert in
una stringa alfanumerica,
controllando la lunghezza
di quest'ultima. I caratteri
non alfanumerici non sono
accettati flinea 3260), ad
eccezione del DELETE e del
RETURN. Il tasto {3 (linea
820) richiama da supporto
magnetico l'eventuale sprite
precedentemente
memorizzato, utilizzando
due routines: la 1300, che
visualizza i messaggi LOAD
e NOME SPRITE?, e la 2020,
che visualizza il messaggio
ATTENDERE, esegue la
scansione dei punti come
precedentemente illustrato
e riposiziona il cursore in
alto a sinistra. Il tasto 8
(linea 830) fa terminare
l'esecuzione del programma
chiamando la linea 1540.

2829
2838
2849
2850
=T
2879
2888
2899
296816
2918
pei el
2938
294@
2956
2968
2986
2996
066
3616
3626
3044
S0R8
3878
SJHEE
3188
3126
3148
ey o5
2178
41848
B4 50
F2za
3249
J268
=84
288
2328
A348
3368
F388
3498
2428
3438
3458
3478
3499
3519
3536
3556
3578
3598
3618
638
J536
3678
36578
Frag
371
3728
ar4a
are8
3778
37586
3799
e =]
3818
2224
3838
3844
3856
868
3879
3800
3298
2906
3914
39za
2338
S90E
3970
2984
28906
4
4316

REM CAMCELLO IL CARATTERE

GOSUBR 2708

HEXT Y1

Y=1

RETURN

REM CHE CAHCELLA LA COLONNA CORRENTE
-FG=8: IF Y=24 THEN FG=1

FOR Xi=1 TOD 21

A=nl

REM CANCELLD IL CREATTERE

GOSUE 27eg

REM PORTO IL CURSORE A SINISTER DI UW POSTO

IF FG=B THEN Y=Y¥-1

MEXT X1

RETURN -

REM ROUTIME CHE GESTSCE L-IMPUT DI UMA STRINGA RALFANUMERICH.

REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOND-Z6.27.28.29.2Z8%, IN$

‘REM IM INGRESSO VYUOLE LA LUNGHEZZA MASSIMA ZL

REM LDELLA STRIMGA DA LEGGERE

REM IM USCITA DA” IH IN$ LA STRINGA LETTR E IN Z9 LA SUA LUNGHEZZA
REM CANCELLD LA ZOHA DI SCHERMO IN CUI YEREAR® DIGITRTAR LA STRIWGH
FOR £8=1 TO ZL: PRIMT ™ *;: HEXT Z8

FOR £8=1 TO ZL: PRINT "M";:HEKT Z8

INg="":27=T1

REM LEGGD UN CARATTERE

GET Z8%:I1F Z84>"" THEH 3220

REM RCCEWSIONE E SPEGMIMEMTO DEL CURSORE

IF Z7CTI AWD HOT{Z26» THEH PRIWT "81"):Z26=HOT(26):E7V=TI+15

IF Z7<TI AND 26 THEN PRINT " W";:Z26=NOT(Z6):Z7=TI+15
GOTO 3128- -
REM E° STATOD DIGITATO UN CARATTERE

Z5=RSC(ZB¥ | ZI=LEN( INE)
REM SE NON E° UN CARATTERE ALFANUMERICO, DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE
IF HOT((ZS>47 AND ZB(52) DR (2264 AND 28<21))> THEN GOTO 3330
REM_CONTROLLO CHE.NON SIR STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSINA

IF z9=ZL THEM GOTD 3129

REM LO AGGILNGO ALLA STRINGR IN$

IN$=IN$+Z5$ PRINT 28%; :GOTO 3128

REM SE E UM FRETUEN. HO TERMINATOD LA LETTURA

IF Z8=13 THEN FRINT " NI, :RETURN

REM SE E- DELETE. CAHCELLO IN IN$ E SUL VIDED L- ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF Z8=Z23 AND Z908 THEM IN$=LEFT$CIME.Z9-1) 'PRINT " §NI®;:GOTO 2128
GOTO 3128

REM ROUTIME DI INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDED

VI=53248

REF CIRCUITD SUOND

SI=54272

REM MEMORIA YIDED

My=1@2¢

REM MEMOREIA COLORE

MC=55296

REM COSTANTI DI USO COMLIE

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIP SUOHD

FOR I=8 T0 24

POKE SI+1,@

NEAT 1

RETURN _
REM ROUTINE CHE STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGH
GOSUE 3498

POKE YI+32,19

POKE YI+33,15

PRINT "I ;

PRINT TRE(E):" r L

FOR I=1 T0 5

PRINT TRECE3:" | o

NEAT I

PRINT TRE(E):" ! S

PRINT TRE(E); * UAMMMDIGITRA RETURNE PER PROSEGUIRE"

PRINT " Slslers”

FOR I=1 T0 §

PRINT TRE(7):

FOR J=1 T0 26

FRINT "iHd “;

NEXT J

PRINT

HEAT I

REM ORA SCRIVO IL TITOLO

PRINT SBRSRN : TAEC C40-LENCPGS))/2) ;" PGS

IF Z9$<OCHR$CIZ) THEW GOTO 3950

PRINT "Za";

EETLEH
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Grafica tridimensionale

Questo programma consentira di disegnare il grafico di una funzione di
due variabili. Il disegno sembrera una figura tridimensionale, sebbene
sia visualizzato su di un piano. Per rappresentare il grafico di una fun-
zione € necessario disporre di un numero finito di valori che la funzione
assume in un dato intervallo. A questo scopo l'utente dovra inserire i va-
lori che determinano il campo di definizione della funzione, ciog il mas-
simo e il minimo valore che si desidera assegnare alle due variabili indi-
pendenti. Sara necessario fornire anche il numero dei punti che si vo-
gliono prendere in esame, il che permettera di ottenere una maggiore o
minore definizione del tracciato.

Molto interessante & la possibilita di disegnare piu grafici di una stessa
funzione considerata in diversi intervalli, che permettera di confrontare
i differenti andamenti che la funzione assume a seconda dell’intervallo
dei valori assegnati alle variabili indipendenti.

o Ogni volta che ci troviamo a dover disegnare una figura tridimensionale
Analisi del su un piano ricorriamo alle regole della prospettiva, un artificio che per-
problema mette di ingannare l'occhio di un osservatore dandogli I'impressione di
vedere una figura tridimensionale dove realmente ne esiste solo una bi-
dimensionale. Per tracciare grafici che abbiano una buona prospettiva
anche il nostro programma ricorrera ad un artificio simile.

Per poter disegnare il grafico il programma dovra calcolare i valori che
la funzione assume tra i suoi estremi, memorizzarli, e visualizzare il gra-
> fico solo dopo aver utilizzato I'artificio che permette di ottenere l'effetto
AR | desiderato. Il grafico sara visualizzato disegnando le cosiddette «curve
sl { di livello»; sara quindi necessaria la disponibilita di un’area di memoria
REiTgne b e el | { dove andare a leggere i valori che serviranno a tracciare il disegno, me-

‘or iR CONTIMURRE: e morizzati in precedenza. Per disegnare ogni curva ricorreremo ad una
RETLIER Ul approssimazione ottenuta tramite una spezzata.

: 5 | L'operazione che ci permettera di ottenere |'effetto tridimensionale con-
i siste nel normalizzare rispetto alla terza due delle tre coordinate che in-
{ dividuano un punto nello spazio. Per poter effettuare la normalizzazio-
J ne, il programma calcola le coordinate del punto interessato e ne divide
i valori per il valore della X. Cio permettera di disegnare la figura con
=R vy un buon effetto prospettico, avendo ottenuto le due coordinate dei punti

et L | su un piano in funzione della terza, che & stata eliminata.

| ' Per memorizzare i dati riguardanti i punti dovremo utilizzare una ma-
trice, che sara stata dimensionata in base al numero dei punti che si vo-
gliono prendere in esame. Quindji, tanto piti alto & il grado di definizione
che vogliamo per la nostra figura, tanto piu grande sara la nostra matri-
ce, con l'avvertenza pero di non inserire cifre eccessivamente grandi per
i punti da prendere in esame, poiché la memoria del CBM-64 non sareb-
be in grado di contenere l'intera matrice.

A seconda degli intervalli di definizione assegnati alle due variabili indi-
pendenti della funzione, & probabile che lo schermo non possa contene-
} re 'intero grafico, oppure che lo realizzi nella sola parte centrale, non
| consentendone una buona visualizzazione. Per ovviare a questo inconve-
| niente saranno calcolati appositi fattori di scala che consentiranno di di-
- | segnare il grafico sempre nella massima espansione consentita dal video.

— | Per ottenere un buon risultato grafico utilizzeremo anche in questa ap-
| plicazione la bit-map, e per tracciare i segmenti che compongono la figu-
| ra distingueremo tre possibili casi: che il segmento risulti parallelo al-
l'asse delle ascisse, che risulti parallelo all’asse delle ordinate o che non
| sia parallelo né all’'uno né all’altro. Cio fatto si procedera all’accensione
dei punti del segmento, come gia si & visto in precedenza (pag. 96).
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Diagrammi
di flusso

Il programma esegue in
primo luogo l'inizializzazione
delle costanti del C-64 ¢ la
stampa del titolo.

Quindi visualizza sullo
schermio un messaggio in
cui chiede se si vuole
modificare la funzione,
inserita in una linea del
programma. Qualora si
cambi la funzione
bisognera rilanciare di
nuovo lesecuzione del
programma con il comando
RUN.

Si passa poi a verificare se
la base del programma é
stata spostata alla
locazione 16384, in caso
negativo si visualizzano le
istruzioni necessarie per
effettuare lo spostamento e
si arresta l'esecuzione. Nel
caso che lo spostamento sia
gia stato effettuato, il
programma continua
chiedendo il livello di
definizione del disegno e i
valori minimi e massimni
delle due variabili
indipendenti (X,Y).

Letti i dati si esegue una
verifica, controllando se i
massimi di X e Y sono
minori o uguali ai minimi;
se é cosi, il programma
torna a visualizzare la
richiesta di immissione dati.
Accertata la legalita dei
dati immessi, il programma
inizia a determinare i
valori di X e Y dei punti
da graficare; quindi carica
in una matrice i valori
normalizzati che determina
per X e Y, utilizzando il
passo di X e Y calcolato

in precedenza.

Nel passaggio successivo
esegue la lettura dei valori
precedentemente
meniorizzati, ed esegue i

Visualizza
messaggio

Il programma non & stato ca-
ricato nella giusta locazione di
memana. L'esecuzions & arre-
stata per consentire il corretto
cancamento.

Inizializzazione
_costanti

Visualizza il
titolo

Vuoi modificare
la funzione?

Il programma lista la linea che

NO # -ﬁ.;.:ﬁﬁgéf: contiene la funzione e |'esecu-
~ del programma y  Zione termina. Dopo l'eventua-
: Emgpm;. : le ridefinizione della funzione

occorre reimmettere if coman-
do RUN

/ Visualizza richiesta.

Max <Min?
Js no

Normalizza il
valore dei punti

Memorizza | punti nella

matrice M
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confronti necessari per
individuare il minimo ed il
massimo valore di Y e di Z.
A questo punto, in base ai
dati in suo possesso, il
programma inizia il calcolo
dei fattori di scala
orizzontali e verticali, per
ottenere la massima
espansione della figura da
rappresentare sullo
schermo.

Qui inizia la fase che si
riferisce al modo grafico; il
programma chiama la bit-
map, la «ripulisce» da
eventuali disegni precedenti
e la colora in blu. Espletate
le operazioni di calcolo e di
attivazione del modo
grafico, inizia a
visualizzare la figura sullo
schermo, accendendo tutti i
punti individuati dai valori
presenti nelle colonne ¢
nelle righe della matrice M.
Eseguito il disegno,
premendo un tasto
qualsiasi il programma
terminera la sua
esecuzione, e riporterd

lo schermo nella
configurazione iniziale.

Calcola min e max
di Y e di Z normalizzati |

Calcola fattori di scala

perYeZ

R4

Inizializza il
.mndb-.__grafh::n

Visualizza
cancellazione
bit-map

Unisce i punti
‘corrispondenti
alle colonne di M

W

Unisee i punti
‘corrispondenti
alle righe di M

Altende che sia digitato
un carattere qualsiasi

E stato digitato
un carattere?

_ Tornaalla
modalita caratiere
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Il programma

Nella linea 330 é
memorizzata la funzione di
due variabili {che pud
essere modificata) della
quale si vuole tracciare il
grafico tridimensionale.

Si carica poi il titolo del
programma nella stringa
PGS (linea 350) e si chiama
la routine di
visualizzazione 2990,
Questa chiama a sua volta
la routine 2720, che
inizializza le costanti del
C-64.

Nella visualizzazione
suceessiva lo sfondo é
colorato in blu (linea 380) e
sono presentate le
informazioni riguardanti
l'eventuale modifica della
funzione (linee 410-+460).
Per modificare la funzione
si deve premere il tasto S,
che visualizza la linea 330
(linea 480) in cui si dovra
scrivere l'espressione della
fiinzione prescelta.

Subito dopo é visualizzata
la richiesta dell'intervallo
(range) di valori della X e
della Y. La parte successiva
(immissione di S o C) é
demandata alla routine
2290, che cancella la zona
dello schermo dove sard
inserita la siringa
alfanumerica; in questo caso
la stringa é di un solo
carattere, avendo assegnato
nella linea 470 alla variabile
ZL (lunghezza massima
della stringa alfanumerica)
il valore 1. La stessa 2290
legge il carattere; se il
carattere non é stato
inserito fa lampeggiare il
cursore sul video (linee
2390-=-2410), se invece é
stato inserito memorizza il
suo codice ASCII (linea
2450} e riporta la lunghezza

168
118
128
148
168

188

216

478

518
520
538
548
558
359
570
580
598
E88
518

&30
848
530
&68
&78
SE8
£90
e
rig
r2@
38
748
a8
768
7re
7EB
(L

816
B28

[EEEE ™1 10 U TS0 O 0 0 o

REM CRAFICA TRIDIMEMSIONALE

IREEE1™T 0 0 0 0 B o

REM VARIREBILI UTILIZZATE

REM

REM I.,J 'COMTATORI DI CICLO
REM P

REM Fl,F2 ‘DIFENDOMND DR “P“

REM FX.PY

REM X.¥

REM LX.HX ‘MINIMDO E MABSIMD FPER
REM LY.HY !MINIMO E MABBIMD FER
REM LZ.,HZ ‘MINIMD E MASSIMD PER
REM 8Y.82 ‘FRTTORI DI SCALA FER
REM CO ‘COLORE DELLA MEMORIR
REM XP.YF 'COORDIMATE DEL PUNTO
REM X8,¥S 'COORDINATE DEL PUNTO
REM LA FUNZIOME DI DUE VARIRBILI
REM MEMORIZZATA ALLA LINER 338 E-
DEF FHZCZi=8IN(N+Y)

REM INIZIA 1L PROGRAMMA
FOF="DRAFICA TRIDIMENBIONRLE"
COSUE 2938

REM BFONDOD BLU

FOKE VI+32,6!FOKE VI+33.6

REM STAMPD INFORMRZIONI

MOW, M. 2) ' MEMORIZZA LE TRIPLE CRARTESIAME DR VIBURLIZZARE
'MUMERO DI PUNTI DA PRENDERE IN ESAME

‘FREBO PER LA X E LR ¥ IN MODD DA ESAMINARE SOLO “F” PUNTI
‘COPPIE DI PUNTI PER LE GQURLI 81 CALCOLA IL VALORE DI “2-

f“f

.F*J'

i'E-F'

J*f E fz?

BIT-MAFP

DI PARTENZA DI UN SEGMENTO DR VIBURALIZZARE
DI RRRIVO

BUELLA DA YISURLIZZRRE

PRINT "LA FUMZIONE DR YISURLIZZARE E-

PRINT "EBCRITTA ALLA LINER 338."
PRINT "MOIOITRRE :"

PRINT "W"5” PER MODIFICARLA."
PRINT "R'C” PER CONTINURRE"
PRINT "MLS/CI7? "

ZL=11008SUB 2252

IF INg="8" THEN PRINT"DODEEm":'LIST 338:END
REM ORA CONTROLLO CHE IL PROCRAMMA SIA MEMORIZZATO DALLA LOCAZIONE 16384

IF PEEK(44)=E4 THEN OOTO 54@

REM RVWERTD CHE IL PROORAMMA MOM PUD” ANDARE IN ESECUZIONE

PRINT " hesme"
PRINT
FRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT "EE POI DI RICARRICARLO":!END
REM IMIZIALIZZD COSTANTI

REM ORR INIZIA IL PROGRAMMA

"EEL JFOKE 44,64"
"HXEIFOKE 16384,8"

"HEDI BALVARE IL PROCREAMMA,

"ATTENZIONE HAI DIMENTICATO"
"MDI IMMETTERE I SEGUENTI COMRMDI:"

"XNFRIMA DI IMMETTERLI RICORDR"
8E QUESTO"
"EMON E° GIA® PRESBENTE SU NASTRO."

REM CHIEDOD IL NUMERD DI PUNTI DR ERTTERE PER X ED ¥

FPRINT "0%"'; '

PRINT "GUANTI PUNTI DEVYD MARCRRE 7 “;

ZL=2:008UE £258
P=yRALLINSD
IF P>1 THEN GOTO 7i@

REM IL HUMERO DI PUNTI DR MARCARE E/ TROPPD BRSSO, RIPETERE INFUT

00TQ &48

Pl=pP=-|

FE=PaP-1

REM LIMITI PER LR X

PRINT ".WALORE MIWMIMO DI X o@2 7
ZL=10'00BUB 2298:PRINT

REM CONTROLLD CHE X SIA > @
L¥X=YALL INE)

IF LX{=B THEN GOTO 748

FRINT “"MMRLORE MASSIMO DI X 7 ",
BOSUB 2238:FRINT

HA=YAL{ IN$)

L1
4

REM CONTROLLO CHE IL MRSSIMO PER X SIA MAGOIORE DEL MINIMO




della stringa nella variabile
29 (linea 2450), che sard
utilizzata per controllare
che non sia stato inserito
pit del massimo dei
caratteri previsti (linea
2530). Inoltre, se il carattere
inserito non € un carattere
alfanumerico, si controlla
se si tratta di un

DELETE, nel qual caso si
cancella sul video e nella
stringa IN§ 'ultimo
caratiere imimesso (linee
2650, 2660), oppure di un
RETURN (linea 2610), e
allora si torna alla linea
480,

Poiché il programma si
avvale della bit-map, per
poterlo caricare é
necessario spostare la base
del programima stesso in un
indirizzo di memoria
diverso da quello in cui il
sistema carica abitualmente
[ programmi-utente, quindi
sono visualizzate le
istruzioni necessarie ad
eseguire questa operazione
se non € gia stata effettuata
(linee 510+ 600).

E poi chiesto quanti

punti occorre considerare
(linea 650), valore
determinante per stabilire
il numero di segmenti che
saranno poi visualizzali. E
chiamata quindi la routine
2290 per la gestione del
guadre, con la sola
differenza rispetto alla
chiamata precedente che la
lunghezza massima della
stringa alfanumerica é
stabilita pari a due
caratteri (linea 660). Un
numero minore di due in
questa fase non sara
dcceltato, in quanto (roppo
piccolo (linee 680~ 700).
Alle linee 740+ 830 ¢é
chiesto di inserire il valore
minimo e massimo per la
variabile X (linee 740, 750),
e si controlla che il valore
Massinio non sia minore o
uguale al minimo (linea

830

IF HX<=LW THEN COTO 748

648 REM LEOGD MINIMO E MASSIMO PER LA ¥
838 PRINT "'

868 PRINT "VYALORE MINIMO DI ¥ 7 ";

878 DOSUB 2298:PRINT

888 LY=VAL(IN#)

898 PRINT "EMALORE MASSIMO DI ¥ 7 ",
788 C0SUER 2298 PRINT

Jie
328
938
931

HY=YALLINE)

REM CONTROLLO CHE IL MASSIMO PER ¥ SIR MAROGIORE DEL MINIMO
IF HY<{=LY THEN GOTD 858

FOR A=8 TO 488:NEXT R

333 PRINT" NRDPDOIEEENERT TENDERE . PREGOE"

948

REM ORR HO 1 LIMITI PER X ED ¥

938 REM ORR CALCOLD IL PRASS0 PER X ED ¥
968 Pr=(HX=LX)/P1

g7@

Pym(HY=-LY) Pl

588 REM DIMENSIOND LR MATRICE DEI PUNTI DA VISURLIZZRARE
998 DIM MCFiILPL,2)

1988
1818
1928
183@
1849
iase
igsg
1878
1888
1898
11e@

FEM ASSEGNO E NORMALIZZD RISPETTO AD X I YALORI DELLAR MRATRICE M
FOR I=8 TO P1

FOR J=8 TO F1

KL K+Fru]

Yal Y+PYRJ

MCILJ010m%AK

M{I, J.23mFN2CZ3 K

MEXT J

HEXT I

REM ORAR POSS0 VISURLIZZRRE LE COPPIE Y.,Z NORMALIZZARTE RISPETTD RD X
REM CALCOLO MINIMO E MASSIMI PER Y E 2
Ly=M(B8.,8,1)

Hy=LY

LZ=M(B.8.2)

HZ=LZ

FOR I=8 TO P1

FOR J=@ TO Fl

IF MCI-J.10<LY THEM Ly=MC{I,J: 1)
IF MCILJ,5102HY THEN HY=sMCID.J. 10
IF MCI.J.20CLZ THEWN LZ=MCI,J.20
IF MCISJ.200HE THEN HZ=M(I,J.2)
MERXT J

NEXT I

REM ORA CALCOLO I FATTORI DI SCALA PER Y E Z
BY=313/(HY=LY)

8Zm198/(HZ=LZ)

REM VIBUALIZZ0 LA FUWZIONE

REM INMIZIALIZZO IL MODD GRAFICO
COSUR 1678

REM CAMCELLO LO SCHERMO

BOSUE 1768

REM COLORD LO SFONDO IM BLU
CO=6:0GOSUE 1798

REM FOSS0 DISECNARE

FOR I=0 TO P1
APE(MCI, @, 1)=LY)HsY
YPe(M(I.8,2)=-LZ)NS2

FOR J=i TO P{
HB=CM(L,J,1)=LY)NBY
YSm{M(I.J,2)~-L2INS2Z

OOSUB 1578

HP=XE ! YPaYE

NEXT J

NEXT 1

REM LO STESS0 FER Z.

FOR I=B TO F1

KPa(M(@, I,1)=-LY)NBY

YPu(M(B, I,2)=L2)N82

FOR J=]l TO PI1
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830); se ¢ cosi { valori
Inseriti non Sono
considerati, e riappare la
richiesta di immissione. La
gestione della routine 2290
stabilisce in dieci caratteri
la lunghezza massima della

stringa alfanumerica. 1490 XS=(MCJ, 10 1)-LYIHSY
Le linee 840+ 930 ripetono }g?g Egﬁgtfééé“'mm
anche sulla variabile Y la lggg KP=4G ! VPevS
stessa operazione fatta s By
sulla X. :ggg EE; E? %HH:-" " THEM GOTO 1538
Alle ffﬂf,’-{?_ 960, 970 ¢ 157@ QOSUB 21 rgu R AUk
stabilito il passo per X e Y, %gﬁ ;E?H%L“wﬁﬂ E” TERMINATO
che dipende dai valori 1688 END
massimi e minimi inseriti L T ——
e e 1620 REM I SOTTOPROGRAMMI PER LA GESTIOWE DELLA GRAFICA, SONO SCRITTI
per le due mcogniie 1639 REM IN MODO DA REMDERE IL PIU‘ VELOCE POSSIBILE LA LORO AZIONE
rapportate al numero dei LEAE REM S A A R N RN RN RSO S NN RN N
- : : 1658 REM ROUTINE:INIZIALIZZA IL MODO VIDEOQ BIT-MAP E LE VARIABILI INTERESSATE

punti da visualizzare. 1668 REM ATTIVO IL MODO BIT~MAP

g L e s . 1670 POKE VI+17,PEEK(YI+17) OR 32
Di seguito ~“,d“ﬂfﬁ5“3'”‘? I:’-I 1686 REM LA MEMORIA BIT-MAP E< ALLA LOCAZIONE 8192
matrice M (linea 990), vi si 1698 POKE YI+24,PEEK(YI+24) OR 8
mentorizzano i dati dei iﬁg EEEB’I'EEEESE'H’EE'EE'?'EE"“EH
punti da visualizzare e st };gg ﬁgﬂghzﬂ
P‘I?JFFHEIHEEQ rispetto a X 1748 RE¥UHI’£
(linee 1010+ 1080), cioé si :;gg EE”JEEE"EQ?EEE%E LA MEMORIA BIT-MAP

s : ; > =8 - ) + 2iFOEET . .
divide il valore di Gghm Y 1778 RETURN | SR T

er X quindi dato che ogni 1786 REM ROUTINE:IMPOSTO LO SFONDO NEL COLORE €O
i?f Ji L SRR -dhg 1798 FORI=1824T02823:POKEL, CO*NEXT

ivisa per se stessa dd 1800 RETURN
- 1819 REM ROUTINE:ACCENDE IL PUNTO DI COORDINRTE XC.YC

come risultato I, partendo 1820 By=BM+INT(YCHZ3)#Z1+INT(XCHZ3INZ0+CYCANDZ2)
dai precedenti valori si 1333 Egﬁg:,FEEH{B&*}UﬁzaI:zz-e:Hcﬁanzn::
calcolano i valori sull'asse 1859 REM ROUTINE:TRACCIA UNA RETTA DA XP.YP A XS,¥S
Z [FNZ(ZYX] In guesto 1869 REM LA RETTA E° PARALLELA ALLASSE WC?

5 | 1878 IF YP=Y¥S THEW GOTO 2899
modo rimangono solo l'asse 1888 REM LA RETTR E/ PRRALLELA ALL*ASSE YC7

Y(orizzontale) e Z (verticale). 1898 IF ¥S=XP THEN GOTO 2858

. Y 2 1988 REM POSS0 CALCOLARE IL COEFFICIENTE ANGOLFRE
Alle linee 11104 122{? il _ 1918 M=CYP—9S)/(HP-S)
programma calcola i valori 1920 IF ABSCISL THEN M=1/11:00TQ 2100
o eaids mﬁss_frr::i_per v 1945 REM CALCO TR ALL’ORIGINE PER UNA YARIAZIONE DELLE XC
Z, assumendo inizialmente 1958 REM TRACCIO LA RETTA

. : . 1968 FOR MC=XP TO XS STEP SON(XS~XP)
il primo valore di Y trovato 1578 YC=MWKC+Q:GOSUB1828: NEXT

nella matrice si M 1588 RETURN
JHRITICE I CEe 1998 REM LA RETTA E/ PARALLELA ALL‘ASSE KC
massimo sia come minimao, 2888 YC=YP
e confrontando poi ogni Y EEéE Egguﬁﬁiﬁ-ﬁgﬁs STEF SON(XS=-XP)
della matrice con HY e LY, 2638 RETURN
i i da combiareil 2040 REM LA RETTA E/ PARALLELA ALL/ASSE Y
Eﬂﬁa =
valore di HY se il valore di 2860 FOR YC=YP TO ¥3 STEP SGN(YS-YP)
Y risultasse maggiore, o Al L Sl
guello di LY se il valore gagg REM CALCOLO INTERCETTA ALLORIGIME PER UMA YARIAZIOME DELLE YC
delle Y risultasse minore. 21‘143 EEEE;;E’E‘EIE LA RETTA
Dopo aver letto tutta la 2128 FOR YC=YP TO ¥S STEP SON(YS-YP)
muatrice si trovera in HY il %ﬁg QE;EE:EW'WEU‘MEEE'HEHT
massimo valore di Y e in 2158 REM ROUTINE:TERMINA IL MODO VIDEC BIT-MAP

] P vis 2168 REM SPEN b
LY il minimo. Nella stessa PENGO IL MODO BIT-MAP

maniera st troveranno il
minimo e il massimo per Z.
E ora necessario calcolare i
fattori di scala per Y e Z,
per poter ridurre il disegno
a dimensiont tali da

114



permetiere la
visualizzazione (linee 1240,
1250),

Alle linee 1280+ 1320 si
inizializza il modo grafico
wtilizzando la routine 1670,
che attiva la bit-map e la
colloca in una determinata
area di memoria (linee
1690, 1700), cancella cid
che vi era stato
precedentemente
memorizzato (linea 1760) e
colora lo sfondo in blu
(linea 1790).

Prima di poter disegnare la
figura si devono
moltiplicare per i fattori di
scala precedentemente
trovati tutte le coordinate
dei punti da disegnare
(linee 1340~ 1390). La
routine 1870 verifica se il
segmento da fracciare é
parallelo all’asse delle X o
all'asse delle Y, e ne
calcola l'inclinazione se
non é parallelo a nessuno
dei due assi (linea 1910). Di
seguilo traccia i segmenti
di retta a seconda dei tre
casi (linee 2000, 2050, 2100)
utilizzando la routine 1820,
che accende punto dopo
punto il segmento sul video.
La linea 1410 assume come
coordinate di partenza del
successivo segmento quelle
del punto di arrivo del
segmento appena fracciato
e ripete il ciclo finché non
avra disegnato tutli i punti
calcolati per l'asse Y.

Alle linee 1400+ 1540 si
determinano e si
moltiplicano per i fattori di
scala precedentemente
trovati tutte le coordinate
dei punti da tracciare
sull'asse Z, utilizzando un
procedimento analogo a
quello usato per l'asse Y.
Per finire la linea 1550
attende che sia digitato

un qualsiasi tasto per
spegnere il modo grafico
(linea 1570) e terminare
l'esecuzione.

2178
2188
2159
2218
2220
2238
2240
2258
2278
2296
2388
2318
2338
2358
2378
2398
2488
2418
2438
24358
2470
24358

POKE YI+17.PEEKCYI+17) RND 223

POKE VI+24.PEEK(VI+24) AND 247

RETURN

REM ROUTINE:QESTISCE L-INPUT DI UNA STRINGA RLFANUMERICA

REM LE VARIABILI UTILIZZATE S0NO:Z6,27,28.29, 268, INS

REM IN INGRESSO VUOLE IL YALORE ZL CHE E“ LA LUNBHEZZA MASSIMA
REM DELLA STRINCGR DA LEGOERE

REM IN USCITA DA“ LA STRINGA LETTA IN IN#% E LA SUA LUNGHEZZA IN 29
REM CANCELLO LA Z0NA DI SCHERMO IN CUI YERRA“ DIGITATA LA STRINGA
FOR 28=1 TO 2L: PRINT " ", 'MEXT 28

FOR Z8=1 TO 2ZL: PRINT "N",'NEXT 28

IN$="" 1 27=T]

REM LEGOOQ UN CRARATTERE

BET Z8%:IF Z88C>"" THEW 2450

REM RCCENSIONE E SPECGNIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<T1 AMD HOT(26) THEN PRINT "HI"; ‘Z6=NOT{Z6):Z7=TI+15

IF Z7{T1 RND 26 THEN PRINT " BI",:'Z&=NOT(Z6):27=TI+15

GOTO 2358

REM E” STATO DIGITATO UM CARATTERE

Z8=A3CCZA%) 1 Z9=LENCINS)

REM SE HON E“ UN CRRATTERE ALFANUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE
IF HOT(Z8>31 RHD ZB{9&6) THEHN GOTO 2518

REM CONTROLLO CHE HOMN SIA STATR SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

- IF Z8=ZC THEN GOTOD 2358

REM LD AGGIUNGO ALLA STRINGA IN$

INS=IN$+Z88: PRINT ZB%;:G0TO 2358

REM SE E- UN RETURN, HO TERMINRTO LA LETTURA

IF Z8=13 THEM PRINT " H";:RETURH

REM SE E- DELETE, CRANCELLO IN IN$ E SUL VIDEO L- ULTIMO CARATTERE DIGITATO
éETEEEEEEHHD 2928 THEN IN$=LEFT#CIN$,Z9-1):PRINT * MEI";:GOTO 2350

REM ROUTIME:INIZIRLIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITD YIDEOQ

V1=53248

“REM CIRCUITO SUOND

31=54272
REM MEMORIR YIDED
My=1824

| REM MEMORIA COLORE

MC=33296

REM COSTANTI DI USO COMUNE

ZL=9

REM INIZIALIZZAZIONE CHIP SUONOD

FOR I=8 TOD 24

FOKE SI+].,8

NERT I

RETURN

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN POS$
GOSUB 2728

POKE VI+32,15

POKE YI+33,15

PRINT " INDIER";

PRINT TRB(6);" r e 1
FOR I=1 TO 5

PRINT TRB{&»;" | "
NEXT 1

PRINT TRB{Gs;"! W
PRINT TRB(6); " SIMMENEDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE®
PRINT " FORiepem"

FOR I=1 TO S

PRINT TRB(7);

FOR J=1 TD 26

PRINT "Hg *;

HEXT J

PRINT

NEXT 1

REM ORA SCRIYO IL TITOLOD

PRINT "SNERERNIN" ; TREC (4B-LENCPGS$) /22 "BW" i PG#
BET Z9%

IF Z9$COCHRE(13) THEW GOTO 3218

FEIHT ":'J.II;

RETURN
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Analisi del
problema

XXX

£4¢

iR
x

il

G PFER GIOCARE
F PER FIMIFE

=

G FCE GIOCARE
F PER FIMIRE

'Slot machine

Il programma che presentiamo adesso ci permettera di simulare il fun-
zionamento di una slot machine.

I componenti essenziali di una slot machine sono le tre ruote, su ognuna
delle quali sono disegnate ad intervalli regolari alcune figure, ed un co-
mando, generalmente una leva, che aziona alcuni meccanismi i quali im-
primono alle ruote un movimento. Quando le ruote si fermano, ognuna
di esse presenta al giocatore una figura. Il gioco consiste nell’effettuare
una puntata, azionare il comando che permette di far girare le ruote, ed
attendere: a seconda della combinazione che le tre figure avranno assunto
sara assegnata una determinata vincita.

Il nostro progetto permettera di usare il calcolatore come se fosse una
slot machine, assegnando al giocatore un certo numero di crediti e pre-
vedendo la possibilita di effettuare una puntata, di far ruotare le figure
e di interrompere il gioco quando si vuole. Saranno visualizzate le com-
binazioni vincenti delle figure con le relative vincite, le istruzioni per gio-
care, le informazioni relative ai crediti disponibili, alla puntata effettua-
ta e alla vincita eventualmente realizzata.

Dopo l'inizializzazione delle costanti, si dovranno scegliere e memoriz-
zare le figure utilizzate nel gioco. Il numero, il colore e 'aspetto delle
figure saranno memorizzati in un solo array (SL$). Visualizzato succes-
sivamente il campo di gioco, sara necessario inizializzare le variabili; in
particolare, si memorizzera un valore positivo (100 nel nostro caso) nel-
la variabile CR che controlla i crediti disponibili, e zero nelle altre (pun-
tata e vincita). Il programma dovra quindi prelevare un carattere dalla
tastiera, che sara P per effettuare la puntata, G per giocare ed F per fini-

- | re il gioco. Qualora il giocatore desideri puntare, il programma dovra
| controllare se vi sono ancora crediti disponibili, incrementare la punta-
| ta ¢ decrementare i crediti; qualora invece si desideri finire il gioco, sa-

ra visualizzato il tempo trascorso dall'inizio delle giocate.

| Se infine si imposta la richiesta di giocare, il programma, dopo aver con-

trollato se & stata precedentemente effettuata la puntata, dovra attivare
I'effetto sonoro e far ruotare le figure. Il numero dei giri che dovra fare
ciascuna ruota sara determinato in modo casuale mediante 'uso della

| funzione RND, e variera tra 50 e 100 per la terza ruota; la seconda ruota
| effettuera un numero di giri doppio rispetto alla terza e la prima triple.
1 Per simulare il movimento delle ruote di una vera slot machine useremo
| un ciclo, controllato da una variabile che fornisce il numero dei giri da
| ettettuare. Visualizzeremo cosi una veloce successione arbitraria di fi-
| gure, scelte di volta in volta utilizzando la funzione RND. Il valore forni-
| to da tale funzione funge da indice per accedere all'array delle figure (SL$)
- | e per determinare quindi la figura da visualizzare. Il programma dovra

poi determinare se si & verificata una combinazione vincente (useremo
a questo scopo istruzioni condizionate IF... THEN...) e, in caso afferma-
tivo, calcolare I'entita della vincita moltiplicando la puntata per il coef-
ficiente relativo alla combinazione verificatasi. Il computer emettera un

| fischio prolungato, mentre il programma sommera 'importo della vin-
| cita ai crediti disponibili e azzerera la puntata per predisporre una nuo-
| va partita. Il programma terminera quando non vi saranno pilu crediti,
| 0 in seguito ad una scelta del giocatore. Per ottenere la visualizzazione
| della durata del gioco si dovra inizializzare la variabile di sistema TIS$
{ all'inizio del gioco. Al termine sara sufficiente visualizzare il valore di

TI$ utilizzando la funzione MID$ per evidenziare separatamente le ore,
i minuti e i secondi trascorsi.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver stampato il
titolo e inizializzato le
costanti, il progranima
passa a dimensionare e a
inizializzare, attraverso le
tstruziont DATA, il vettore
LS8$. Questo vettore
contiene i caratteri delle
figure che ruoteranno.
Quindi si passa a presentare
un'immagine video che
mostra il campo di gioco,
la lista comandi, i
coefficienti di vincita e il
valore iniziale delle
variabili crediti, puntata e
vincita. Nel blocco
successivo avviene
U'tnizializzazione del timer,
attraverso lattribuzione
alla variabile TIS di una
stringa di sei zeri; il
contenulo di TI$ sard
aggiornato ad ogni secondo
dal C-64 e cio permettera in
qualungue momento di
avere l'indicazione del
tempo di gioco utilizzato.
Si attende poi che il
giocatore immetta un
comando da tastiera
scegliendolo fra quelli
previsti, Qualora sia
premuto il tasto F
fcomando di fine gioco), il
programma visualizza il
tempo trascorso dall'inizio
del gioco e i risultati
otteniuti. Se si tratta invece
del comando di incremento
del valore di puntata (P),
guesto é aumentato di
un'unitd, e il programma
ritorna nella fase di attesa
di un comando. Infine, se il
comando indica di giocare
(G) é calcolato in modo
casuale il numero di giri
delle tre ruote; la

rotazione avviene
attraverso un ciclo di
lettura e stampa del vettore

risultati

Inizializzazione

Dimensionamento
e inizializzazione
del vettore LSS

Visualizzazione
del campo
.-ﬂl_.g]i:qf.g

E inizializzata
a zerg la
varniabile TIg

Attende un
comando

e T
puntatae
crediti

‘Termine del
gioca?

finali

v

incrementare incromento
la puntata? g della puntata
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LS$. La casualita di lettura
st ottiene utilizzando la
funzione RND, che genera
U numero casuale
compreso fra zero ed uno,
mentre per far terminare la
rotazione delle figure nelle
caselle in tempi differiti si
attribuisce ad ognuna di
esse un numero di giri
diverso. Terminata la fase
di rotazione, st prende in
considerazione la
combinazione ottenuta
verificando se risulta
vincente o no. Se si il
programma calcola nel
successivo blocco la vinecita
(cioe moltiplica la puntata
per i coefficienti

associati al valore della
combinazione), quindi
visualizza un messaggio di
congratulazioni e aggiorna
i valori delle variabili. Nel
caso in cui la combinazione
non sid vincente, si
determina semplicemente il
valore dei crediti e si
verifica se detto valore é
maggiore o uguale a zero.
Se é maggiore di zero il
prograwtma torna ad
attendere un comando per
una nuova pariiia,
sostituendo alle variabili
iniziali § nuovi valori
pitentti; se é minore ¢
uguale a zero invia un
messaggio di fine
esecuzione e dd il valore
del tempo trascorso
dall'inizio del gioco.

QOgni figura &
stampata nella
casella corrispondente

Soltrae al

valore dei credit
il valore della
puntata

Eﬂbﬂninﬁﬂﬁna
casuale dei
g’lri ﬁEliE I’anﬁ

Etampa mual-a--
di tre ﬂgul:&

FEF anﬂ! giro

Enmhmaziuna

nuwn :ﬁrnlm‘ﬂr !
dei crediti
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Il programma

Il programma comincia
alla linea 260 e prosegue
chiamando alla linea
seguente la routine 3030,
che permette la
visualizzazione del titolo
(in bianco su sfondo rosso)
e l'inizializzazione delle
costanti (linee 2760+ 2990).
E poi dimensionato l'array
SL§ e vi si memorizzano le
figure utilizzate nel gioco
(linee 340-+400). Nelle linee
successive é ripresentato il
titolo, ed é visualizzata una
tabella che fornisce le
combinazioni vincenti delle
figure con i rispettivi
coefficienti di vincita. Si
visualizza anche una griglia
che contiene tre riguadri
(rappresentanti le caselle
della slot machine), si
stampano le diciture
CREDITI, PUNTATA e
VINCITA (in grigio su
sfondo nero), e sono
presentate le istruzioni per
il giocatore (linee 450+ 800).
Subito dopo sono
inizializzate le variabili
relative ai crediti (linea
820), cui e assegnato il
valore 100, alla puntata
(linea 830) e alla vincita
(linea 840); quindi sono
chiamate le routines 1740,
1800 e 1850, che ne
visualizzano i valori
posizionandoli alla riga
desiderata. Il programma
affida poi il controllo alle
routines 2100, 2150 e 2200,
che visualizzano
nell'apposita griglia tre
figure estratte in modo
casuale nell'array SLS. Si
passa pot ad inizializzare
TI3 (tempo di gioco), i si
pone in attesa di un
comando da tastiera (linee
970, 980) e ricevutolo, si

£58

REM #¥dkEkdifddssd
REM #SLOT MACHINE#

REN #¥$nerEsssssss

REM VARIABILI UTILIZZATE

REM I.J ‘CONTATORI DI CICLO

REM CR ‘MEMORIZZA 1 CREDITI A DISPOSIZIONE DEL GIOCATORE
REM PL ‘YALORE DELLA PUNTATA FATTA

REM %C ‘WALORE DELLA YINMCITA CONSEGUITA

REM F1.,F2,F3:HUMERD DELLA FIGURA VISUALIZZATA ALLA POSIZIONE 1,2.3

"HUMERD DI GIRI FITTIZI CHE LA PRIMA FIGURA DEVE COMPIERE
"PUNTEGGIO OTTEMUTO IN BASE ALLA COMBIMAZIOWE DELLE TRE FIGURE

EEH EI ‘CONTIENE IL COMANDO IMMESSO DA TASTIERA

REM RS

REM SLF<7> :CONTIEHE I DISECGH] DELLE FIGURE DR YISURLIZZARE
REM STAMPOD TITOLO ED IMIZIALIZZ0 COSTANTI C64

PG#="SLOT MACHIMNE"

GOSUE 2828

REM DIMENSIONO ARRAY

DIM SLEC7

REM IMMETTO HEL WYETTORE SL$(7».
SLECL)="00 AN X XEEEL A"

SL$CEr="d O FYAROOOXEES -+ ="
SLgcdr="36 HIEE XEEEI \a8"
sSL#c30=" 3% ~— FilEll & | "EEE] — @8"
SLECR ="y B I R
SLEC7I="0 | EEEE-+-XERE] | ®"

REM ORA YISURLIZZD MASCHERA YIDED

LE FIGURE DA YISUALIZZARE
SL#(2)="01 M NIl 3 ="

PRINT " W":TABCIX:"S L OT MALCHINE"
PRINT TRBC2>," RE
PREINT TABCZ3) "M X x W208 VOLTE"

PRINT TRABC(23),"%% " "= N15@ YOLTE"

PRINT TREB(23);"#¢ # # m18B8 YOLTE"

PRINT TRE(23»,"iid ®E RS B 3 B g 58 YOLTE"
PRINT TRAB(23),;"&=&08 W0N ¥ m 25 YOLTE"

PRINT TAB(Z3:+,"i#k & &
PRINT TRBLZ32,"H4+ +

PRINT TRABLZ32,"%% " B,
PRIMT TRB{23),"#¢ % W,
PRINT TRBLZ23.;"# B, .
PRINT " =sieamm" ;
FRIME ® 0 2
PRINT "
PRINT " |
I
|
I

PRINT "
PRINT "
PRIMT "
PRINT "
PRINT "8
FOR I=1 TDO 15:PRIMT ' NEXT I
PRINT "SCREDITIE = "
PRINT "BSFPLUNTATAE
PRINT "HM&VIHCITAE
PRINT "a"

FOR I=1 TO 15:'PRINT:NEXT I

FRINT SPC(23%,;"P PER PUNTARE"
PRINT "W";SPC(23>,;"G PER GIOCARE"
PRINT "W";SPC{235,;"F PER FINIRE"

i
—
— .
— e mmE
e
—
I

£ 1

i

n

8 VOLTE"

+ 2 YOLTE"

PRINT TRB(=23); "< X . & YOLTE"
H - YOLTE"

4 VOLTE"

2 VOLTE"

REM INIZIALIZZ0 CREDITI.PUNTRTA E VINCITR

CR=166
PLi=g
YyC=0

REM YISUALIZZO CREDITI,PUNTATA E VINCITA

GOSUE 1748

GOSUE 1288

GOSUE 1258

REM YISUALIZZD TRE FIGURE
GOSUB 2188

GOSUB 2158

GOSUER 2266

REM INIZIALIZZ0 IL TEMPO DI GIOCO
TI1¥="0E000a"

REM ATTENDD UN COMAWDO
A=PEEK( 137>

IF R=64 THEW GOTOD 5v@

IF (RO413 AND CRCXZE) AND (RC>21) THEN GOTO 27@

1818 IF A=41 THEW GOSUB 1998:0G0T0 270

1828 REM IL COMANDO INDICA. DI GIOCRRE
1848 REM SE PU=B NOM SI GIOCH
1838 IF FU=8 THEN GOTO 978

1128 GI=INT(RNDCB)%¥5]»+50

1148 POKE SI+24,13

POKE SI+1,188-POKE S1.8

15

168 POKE SI+5,15:POKE SI+6,355
178 POKE S51+14,1568:POKE 5I+15.8
1580 POKE SI+12,13'POKE 51+28.235

REM IL COMARMDD DRTD E- ACCETTAEBILE. LO ESEGUO
IF A=21 THEM PRINT ""MEERAVD. HAI TERMINMATO IW ATTIYO,":GO0TO 1566

REM CALCOLO IL NUMERQD DI GIRI DELLA TERZR FIGURA
REM EMETTO UW SUDMO SIMILE AD UNA RUOTA CHE GIRA
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verifica se é un comando
valido (linea 990). Se il
comando e P (puntata) si
chiama la routine 1900, che
se vi sono crediti
disponibili li decrementa e
incrementa la puntata.

Se il comando é F

(finire) é visualizzato il
messaggio della linea 1020
e termina l'esecuzione del
programma. Se infine il
comando é G (giocata) si
conirolla se é stata
effettnata la puntata (linea
1050) e se cio é stato fatto
si stabilisce casualmente, in
un valore compreso tra 50
e 100, il numero di giri che
dovra compiere la terza
ruota (linea 1120); la seconda
e la prima ne compiranno
rispettivamente un NUMeEro
doppio e triplo. St emette
quindi un effetto sonoro
che ricorda il suono di una
ruota che gira (linee

1140 1200) e vengono fatte
ritotare le tre figure. Il
ciclo chiama ripetutanente
le routines 2200, 2150 ¢
2100, e visualizza in rapida
successione nella griglia un
gran numero di figure
(linee 1220+ 1260). 11
programma, finito il ciclo e
visualizzate quindi
stabilmente tre figure,
interrompe l'effetto sonoro
(linee 1280+ 1300) e verifica
se la combinazione assunia
dalle tre figure € tra quelle
vincenti (linee 1320+ 1450).
In caso affermativo é
chiamata la routine 2260,
che calecola l'importo della
vincita, emette un fischio
prolungato (linee

2300+ 2440} ed incrementa i
crediti di un valore pari a
quello della vincita stessa
(linee 2530+ 2550),
accompagnando
acusticamente l'operazione
(linee 2570+ 2620). Se non c'é
Stata vincita, € azzerata la
puntata (linea 1460} e si _
controlla se vi sono ancora

POKE SIi+#12.17

POKE SI+d.21

REM ORA FACCIO RUOTARE LE TRE FIGURE

FOR I=1 TO 4%GI

IF I4<=GI THEN GOSUE Z288

IF I<=2%G1 THEH GOSUE 2158

GOSUB 2198

MEXT I

REM ORA SPEWGD IL GEMERRTORE DI SUONI
FOR I=B TO 24

POKE SI+I.8

NEXT I

EEHEEHLEDLD IL PINTEGGIO QTTEMUTO

IF F1=1 AND F2=1 AMD F3=1 THEM RS=280G
IF F1=2 AND F2Z=2 AMD F3=2 THEM RE=158
IF Fl=2 AND F2=3 AMD F3=2 THEM RES=180
IF Fl=4 AMD F2=4 AMD F3=4 THEH RS=58&

IF F1=3 AND F2=% AHD F2=5 THEM RS=25

IF Fl=& AMD F2=& AHD F3=6 THEM RZ=20O

IF Fl=7F AMD F2=7 AMD F3=F THEN RS=18

IF Fi=1 AMD F2=1 AND F2{>1 THEM RS=6

IF Fi=2 AND F2=2 AND F32C>2 THEW RS=5

IF F1=2 AND FZ2=3 AHD F3C>3 THEH RS=4

IF F1=2 AMD F2<33 THEH RS=2

REM COMTROLLO SE CI SONO YINCITE

IF RS<»A THEW GOSUR 2260

Pli=@

REM VISUALIZZO PUNTATA

GOSUE 1865

REM CONTROLLD CHE CI SIAND AMCORA CREDITI

IF CR>8 THEW GOTO S7@

REM I CREDITI SOND TERMIMATI; VISUALIZZO TERMIME GIOCO
PRINT "

PRINT "RERPECHAI TERMIWATO I CREDITI.®

PRINT "EHAI GIODCATO PER"

PRINT "H*;MHIDF(TI$ 1. 22:"......0R":
IF MIDECTIS, 1,22="a1" THEN PRINT "A"
IF MIDECTIE, 1,.23C>"81" THEM PRINT "E"
PRINT "B iMIDECTIH, 3,20 . . MINUT";
IF MID$CTI®.2,2)="81" THEH PRINT "D"
IF MIDECTIS,. 3,253 81" THEH PRINT "I"
PRINT "H",MID$CTI$,5,2):;". . SECOND";
IF MIMCTIH, 5:2)="81" THEM PRINT "O"
IF MIDECTIF.S5.23L5 a1 THEN PRINT "I"
REM FULISCO IL BUFFER DI IHGRESSD
FOR I=1 TO i@

GET AF

NEXT 1

PRINT "melpm

END

REM INIZIAMO- LE FOUTIHES

REM EOUTINE:YISURALIZZA I CREDITI
POKE 214,15 PRINT

PRINT SPCCiR);" s

PRINT “71%:SPEC1R);CR

RETUREM

EEM ROUTIME:VISURLIZZA FUNTATH

POKE 214,17 -PRINT

PRINT SPCcigd ;" =

FRINT "T1"iSPCC18);PU

RETURM

FEM ROUTIHE:VYISURALIZZA VINCITR

PORE 214.,13-PRINT

PRINT SPCCiAY;:" "

PRINT "T1“iSPCC1AY; VT

RETURN

REM ROUTINE: INCREMENTR FUNTATR. SE POSSIBILE

IF CR=8 THEN RETURH
CR=CR-1

PL=PLU+1

REM VISUALIZZOD CREDITI
GOSUE 1748

EEM YISURLIZZ0 PUNTRTH
GOSUER 1868

EEM EMETTO UM BEEF
FOKE SI.8

POKE SI+1,52

FOKE SI+24,15

POEE 214515

POKE SI+E.8

FPOEE SI1+4.17

FOR I=1 TO SO:MEXT I
POKE SI+24,4

POKE SI+4.8

RETURN

EREM EQUTIME:YISURLIZZA LA FIGURA 1
POKE 214.5 FPRINT
FI=INTCRMDCB %7 3+ 1
PRIHT SPCid4» 3L $#C(F13
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crediti disponibili (linea
1510). Nel caso che i crediti
siano finiti é visualizzato il
messaggio della linea 1550,
assieme alla durata della
giocata, altrimenti il
programma si pone di
nuoveo in attesa di un
comando.

2128
2148
21358
2168
2178
2188
2198
2208
2218
2228
2236
2248
2268
2258
2298
2388
2318
2320
2338
2348
2358
=358
23708
2380
23506
2480
24109
24208
2438
2448
2454
2450
2470
2486
2498
2588
o 1 B
2938
2398
2360
2378
25868
2594
2608
2618

2628

2638
2640
26549
2668
2678
26384
argg
2728
278
2804
2244
2984
2929
2348
22968
2978
2928
2998
2818

RETURM
REM ROUTIHE YISUALTIZZA LA FIGURA 2
POKE 214.5:PRINT
Fa=INT{RHDCBI%7+1
FRINT SPCC30 SLECF2)
RETURN
REM ROUTIMNE:VISUALIZZA LA FIGURA 2
POKE 214.5:PRINT
FA=INT(RMD{AI%T )41
PRINT SPCC143:SL$(F3)
RETURM
REM ROUTINE:-GESTIOHE YINCITA
VO=PU¥RS -FEM CALCOLD IL NUMERD DI CREDITI WINTI
GOSUB 1858:REM YISURALIZZO0 LA VINCITA
REM EMETTD UN FISCHIOQ PROLUMGATO
POKE SI+24,15
POKE SI+3.15+2Z#16
POKE SI+5.15%1&
POKE S1.8
POKE SI+4.17
FOR J=1 TO 8
FOR I=1 TO 235 STEP 16
POKE S1+1.1
MEXT I
FOR T=255 TD I STEP -16
PORE SI+1,1
HEXT 1
MEAT -J
POKE S1+4.8
POKE S1+24.8
REM OFRR IMCREMENTO I CREDITI. DECREMENTO LA YINCITA. EMETTENDO UN BEEP
POKE SI+24.135
POKE SI.8
POKE 31+1.8
FOKE SI+4,33
POKE EI+5.13
POKE SI+6.248
YC=WVC=-1
CR=CR+1
REM VISURLIZZOD LE DUE CDSE
GOSUE 1740
GOSUE 1858
REM EMETTO UM BEEP
POKE SI+1.%96
FOR I=1 TO 3:HEXT I
POKE S5I+1.98
REM COMTROLLO SE HO TERMINATO
IF ¥C2>a THEN GOTO 2538
REM SPENGD IL GENERATORE DI SUOMNI
FOR 1= TO 24
POKE SI+I.8
HEXT 1
RETURN
REM ROUTINE:INIZIALIZZAZIONE COSTAMTI
VI=23248:REM CIRCUITD YIDED
SI=04272:REM CIRCUITO SUONHD
My=1824 ‘REM MEMORIA YIDED
MC=55296:REM MEMORIA COLORE
=0:'REM COSTANTI DI WSO COMUNE
REM INIZIALIZZRZIONE CHIFP SUOHOD
FOR 1=R TD 24
POKE SI+1.B
HEXT I
RETURM
REM ROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZRTO IN PGS
GOSUR 27eB8
FOKE VYI+32.15
POKE VWI+33.15
PEINT " Ies=mE"
FRINT TRABC(&:" r =
FOR I=1 TO 5
FRINT TRBC(&EI:" | il
HEXT I
PRIMT TRBCE):" * s
PRINT TRECE; " GIRERRDIGITA SMETURN® PER PROSEGUIRE"
PRIMT " SINTe0sm
FOR I=1 TD 5
PRINT TREBL?):
FOR J=1 TD 26
PRINT "Hd ":
HEXT J
PRINT
HEXT 1
REM ORA SCRIVO IL TITOLD
FRINT "SIAaisiee” ; TREC (48-LENCPGE) ) /20 "@4" ;PGS
BET  Z9%
IF Z98DCHREC1Z) THEM GOTO 3258
PRINT "TI%";
RETURM
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Analisi del
problema

Proviamo con I’Assembler

Come sappiamo un calcolatore non & capace di comprendere direttamente
le frasi che gli vengono sottoposte, in quanto i suoi circuiti elettronici
sono in grado di elaborare solo segnali in codice binario. Quindi se si scri-
ve un programma in Basic o in un qualsiasi altro linguaggio simbolico,
un interprete (programma di sistema) dovra tradurre ciascuna istruzio-
ne nei corrispondenti codici binari (linguaggio macchina) che il micro-
processore del computer e in grado di comprendere ed eseguire.
Ogni istruzione in linguaggio macchina & formata da un codice operati-
vo (che fornisce al microprocessore 'operazione da eseguire) ed eventual-
mente da uno operando (in generale un indirizzo di memoria in cui sono
contenuti i dati ai quali fa riferimento I'istruzione). Risulta evidente che
se si programmasse direttamente in linguaggio macchina si aumenterebbe
di molto la velocita di esecuzione del programma, in quanto verrebbe eli-
minata la fase di traduzione. I programmi dovrebbero pero essere scrit-
ti in forma binaria e risulterebbero di difficile comprensione in quanto
formati da lunghe sequenze di cifre 0 e 1. Per mantenere i vantaggi del-
la programmazione in linguaggio macchina, e nello stesso tempo conser-
vare la massima comprensibilita, si fa uso allora di una rappresenta-
zione delle istruzioni che associa ad ogni codice operativo del linguag-
gio macchina un codice mnemonico. Si pud cosi programmare usando
il linguaggio formato con i codici mnemonici, chiamato Assembler, che
si pud considerare un linguaggio intermedio tra i linguagegi ad alto li-
vello (quali il Basic, il Pascal, il Cobol, il Fortran, ecc.) e il linguaggio
macchina.

Il programma che vogliamo scrivere avra il compito di tradurre in As-
sembler le istruzioni scritte in linguaggio macchina. Fornendo infatti un
indirizzo di memoria saranno visualizzati il codice operativo, l'operan-
do e la corrispondente istruzione in linguaggio assemblativo contenuti
nelle locazioni di memoria a partire da quella specificata. Sara quindi
possibile rappresentare le istruzioni Assembler corrispondenti alle istru-
zioni di un programma scritto in linguaggio macchina, rendendone cosi
piu facile la comprensione. Dato che generalmente si fa riferimento agli
indirizzi di memoria facendo uso della notazione esadecimale, il program-
ma sara scritto in modo da accettare indirizzi codificati secondo questa
notazione.

Esaminiamo quindi le caratteristiche fondamentali del sistema di nume-
razione esadecimale, che & un sistema posizionale come quello decima-
le. Un sistema di numerazione si dice posizionale quando i1 simboli in es-
so utilizzati (le cifre da 0 a 9 in quello decimale) assumono un significato
diverso in funzione della posizione che hanno all'interno del numero. Nel
sistema decimale ad esempio ogni numero viene diviso in unita, decine,
centinaia, ecc. In un qualsiasi sistema posizionale per determinare il nu-
mero rappresentato dobbiamo prendere le cifre che lo costituiscono da
destra verso sinistra, moltiplicarle per le potenze crescenti (potenza ze-
ro per la prima cifra a destra) del numero che rappresenta la base del
sistema e sommare tra loro i risultati di queste moltiplicazioni. Ad esem-
pio, il valore del numero 3479 in rappresentazione decimale (base 10),
e dato dall’espressione:

(3-10%)+ (4105 +(7-101+(9-10%=(3-1000) +(4-100) + (7-10)+(9:1) =
=3000+400+70+9=3479

Il sistema esadecimale & concettualmente del tutto simile a quello deci-
male, solo che viene scelto come base del sistema il numero 16 anziché
il 10 e come simboli le lettere A (=10), B(=11), C(=12), D(=13), E(=14),
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™ F(=15) oltre alle cifre da 0 a 9 (16 simboli in tutto). Il valore del numero
| esadecimale A3F, ad esempio, ¢ dato dall'espressione: (A-16%)+(3-16")+
| +(F-16°% e corrispondera quindi al numero decimale

] (10-169)+(3-16Y) +(15-169)=2560+ 48 + 15= 2623

- | Se si vuole ottenere il passaggio inverso, ovvero convertire un numero
- | decimale in esadecimale, si puo usare il metodo delle divisioni successi-
| ve, che consiste nel dividere piu volte il numero decimale per sedici, fino
ad ottenere un quoziente avente la parte intera nulla, e annotando ogni
volta il resto. Per esempio, dovendo convertire il numero decimale 949
si dovranno effettuare le seguenti divisioni: 949/16= 359 con resto 5;
59/16=3 con resto 11 (11 =B in esadecimale); 3/16= 0 con resto 3; il nu-
mero esadecimale corrispondente a 949 & quindi 3BS5.
{ Per tornare al programma, innanzitutto sara necessario avere a disposi-
| zione tutte le istruzioni Assembler associate alle istruzioni in linguaggio
| macchina. A tale scopo sara utilizzata una matrice di 256 righe per tre
A colonne. La scelta delle dimensioni della matrice non & casuale: infatti,
poiché i codici operativi delle istruzioni macchina del nostro micropro-
4 cessore sono lunghi un solo byte (8 bits), se ne possono avere al massimo
{ 256 (2%). In realta i codici operativi effettivamente utilizzati sono solo 57;
i 199 valori che restano non sono significativi, e nella matrice vengono
= lappresentati con tre asterischi.
- 1 Il programma leggera le informazioni da inserire nella matrice dalle ap-
~ ] posite istruzioni DATA. Ogni istruzione in linguaggio macchina, come si
1 & detto, pud includere un operando; &€ quindi prevista nei DATA, per ogni
| istruzione Assembler, l'indicazione della lunghezza in bytes (al massimo
| 2) dell’operando e della posizione in cui dovra essere visualizzato (la ma-
| trice prevede infatti 3 colonne per memorizzare, oltre al codice mnemo-
| nico, anche queste due informazioni). Ad esempio, ADC § 1,5 indica che
| 'istruzione in linguaggio macchina corrispondente ha un operando di lun-
] ghezza pari ad un byte che deve essere posizionato nel sesto carattere
" a partire da sinistra (cio2 dopo ADC $). Se ad esempio in una coppia di
celle di memoria contigue & contenuta l'istruzione in linguaggio macchi-
na 654A (di cui 4A é la parte operando), la corrispondente istruzione As-
sembler sara visualizzata come ADC $4A. )
Sara inoltre necessario inizializzare un vettore contenente i simboli del
sistema esadecimale, che servira per convertire il numero introdotto nel
corrispondente decimale. Infatti, poiché il programma & scritto in Ba-
sic, bisognera convertire in notazione decimale ogni indirizzo di memo-
ria fornito, prima di trovare (con una PEEK) il codice operativo dell’i-
struzione corrispondente in linguaggio macchina. Si procedera poi a leg-
gere nella matrice l'istruzione Assembler associata, ad inserirvi, secon-
do le modalita previste, la parte operando qualora fosse presente, e a vi-
sualizzare tutte queste informazioni. La riga di stampa sara quindi com-
posta in sequenza: indirizzo della locazione di memoria, codice operati-
vo con eventuale operando, codice mnemonico con eventuale operando.
Il programma continuera fornendo i dati relativi agli indirizzi di memo-
ria successivi a quello introdotto (ricominciando dall'inizio dopo aver vi-
sualizzato il contenuto dell’'ultima memoria indirizzabile), fino a che l'u-
tente non digiti un comando da tastiera. La locazione di memoria ad in-
dirizzo piu elevato nel CBM-64 & la 65535; infatti 64 kbytes corrispondo-
no ad un totale di 64 % 1024 = 65536 bytes e, considerando lo zero, la rap-
presentazione esadecimale dell’'ultima locazione & FFFF (=65535 deci-
male). FFFF sara quindi il massimo indirizzo accettato dal programma.
I comandi disponibili saranno i seguenti: R per interrompere |'esecuzio-
ne e fornire un nuovo indirizzo di partenza, F per porre fine al program-
ma ed infine S per sospendere momentaneamente I'esecuzione che ripren-
dera non appena sara rilasciato il tasto.
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'Diagrammi
di flusso

In testa ¢ presente la solita
fase di stampa del titolo e
di inizializzazione delle
costanti. Si prosegue con il
dimensionamento e la
memorizzazione della
matrice TS3 atiraverso la
lettura dei DATA. La
matrice contiene ora i
simboli (codici mnemonici)
che il programma andra ad
associare al corrispondente
indirizzo di memoria.
Sono poi trasferiti nel
vettore ESY i simboli
relativi alla codifica
esadecimale. Quindi, dopo
aver presentato il menu dei
comandi, il programma
richiede da quale locazione
l'utente intenda iniziare il
disassemblamento. Verifica
se l'indirizzo immesso é
rappresentalo in
esadecimale e se é
composto al massimo da
guattro cifre: in caso
negativo torna a rvichiedere
lU'indirizzo, dopo aver
stampato 1 relativi
messaggi d'errore, mentre
I caso positivo continua
usando il vettore di
trasformazione (ES$) per
tradurre l'indirizzo in
decimale.

A questo punto l'indirizzo
della locazione é
rappresentato in decimale,
e il programma va a
leggere il suo contenuto
tramite la funzione di
sistema PEEK.

Il blocco successivo
trasforma il valore letto
(che é in forma decimale)
in una stringa esadecimale,
che é poi stampata insieme
all'indirizzo della
locazione di memoria.

Si preleva quindi
l'eventuale operando, che

Inizializzazione

Dimensionamento
e memorizzazione
matrice TS$

TSE & la matrice nella quale
S0N0 memorizzati i codici
Assembler attraverso la
lettura dei DATA

ESE conterrda | simboli
relativi alla codifica
esadecimale

Memorizzazione
vettors ESS

Visualizzazione
meni

Lettura indirizzo
iniziale

- Stampa messaggio
di urﬂm_&'

Stampa messaggio
B8 messagy

indirizzo di
memaoria in
‘esadecimale
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pud essere composto da 1 o
2 bytes, dalle locazioni di
memorta inumediatamente
successive q quella lerta in
precedenza. Anche questo é
tradotio in notazione
esadecimale, ed é poi
stampato di seguito al
codice operativo. La riga di
stampa é completata

dal codice mnemaonico,
unito all’eventuale
operando. Per proseguire
nel disassemblamento si va
poi a calcolare l'indirizzo
della locazione successiva,
dopo di che il programma
esamina se é stato digitato
un comando da tastiera. Il
primo é il comando di
sosta che permette di
sospendere l'esecuzione e la
stampa fino a guando si
mantenga premuto il tasto
S. Il secondo é il comando
di uscita dal ciclo (tasto R)
che fa tornare al punto del
programma in cut si
richiede l'indirizzo della
prima locazione. L'ultimo é
il comando che permette di
terminare definitivamente
l'esecuzione del programma
(tasto F).

Se non é stato premuto
alcun tasto, oppure se ne é
stato premulo Uno
differente da quelli
indicati, si passa a
considerare la locazione di
memoria che segue,
riprendendo il ciclo dalla
conversione dell'indirizzo
in esadecimale.

TS

L'operando & stampato di
seguito al codice operativo

Se la locazione precedents
& FFFF la successiva sara Ia
0000

Prelievo contenuto
locazione
di memoria

Conversione inu
operativo in
esadecimale

'Stampa indirizzo
" memoria e codice /
operativo |

Prelievo yant
perando e conversione
~ in esadecimale

~ mnemonico con
‘eventuale operando

Im:n: indirizzo
~ locazione

Sono letti 1 o 2 bytes
consecutivi a seconda della
lunghezza dell'operando




Il programma

Le istruzioni contentite
nelle linee dalla 120 alla
150 permettono di
visualizzare il titolo del
programma e di
dimensionare la matrice
TS3 e il vettore ES3. Dopo
aver invidato un messdaggio
all'utente (linee 211, 212)
nel quale si prega di
attendere, il programma
memorizza nella matrice
TSS (linee 220-+240) le
informazioni relative alle
istruzioni Assembler
leggendole dai DATA delle
linee 30000+ 30225,
operazione che richiede un
tempo relativamente lungo.
Sono poi inseriti nel
vettore ESS i simboli
utilizzati nella numerazione
esadecimale (linee

243+ 248). Dopo la stampa
del menit dei comandi
(linee 263+275), la linea 290
passa il controllo alla
routine 10000 che, chiesio
all'utente l'indirizzo di
memoria da cui vuole
iniziare il disassemblaggio,
verifica che il numero
digitato sia esadecimale
(linee 10030+ 10110) e,
qualora non lo fosse,
stampa un messaggio di
avvertimento e st
riposiziona in attesa di un
indirizzo. Quando invece il
numero digitato € corretto
questa rouline, tolti
eventuali zeri presenti
all'inizio del numero, in
quanto non significativi
(linea 10113), ne verifica la
lunghezza e, nel caso che
questa superi le quattro
cifre, visualizza il
messaggio: «attenzione, gli
indirizzi a disposizione
vanno da 0000 a FFFF» e
attende un nuovoe indirizzo.

REM #é#sibddsdsbibinisssiiss
REM #FPROVIAMD COM L ASSEMBLER®
REM ##seksfEiatsreisistaeies
REM YARIRBILI UTILIZZRTE

REM 81
REM ED$

8
1
2
4
& REM [.J
T
a
9

«E0MTRTORI DI CICLO

rINDIRIZZO DELLA LOCRZIONE DA DISASSEMELARE
*INDIRIZZU ESADECIMALE DELLA LOCRZIONE DI MEM,

‘USATA NELLA ROUTINE DI INFUT

18- REM CN ‘VALORE DA CONVERTIRE IN ESROECIMALE

11 REM CH$ *BTRINGAR ESADECIMALE OTTENUTA DRLLA CONVERSIONE DI CH

12 REM RE ‘USATA NELLA ROUTIHE DI CONVERSIOWE DECIMALE-ESRDECIMALE

13 REM- OP ‘CODICE OPERATIVO DELL ISTRUZIONE DR DISRSSEMBLARE

14 REM LU ‘LUNGHEZZA DELLA PARTE OPERRNDO DELL”ISTR. DR DISAESEMBLARE
13 -REM ‘IL# ‘PARTE BASSA DELLA PARTE OPERANDO. IN ESADECIMALE

18 REM IH#® ‘PARTE ALTA DELLA PARTE OPERANDO. IH ESADECIMALE

17 REM OF% 'RECI1 DEL CODICE OFERATIYO

18 REM FU ‘POSIZIONE.NELLA STRINGR CODICE UFEHHTIHD;DELLH PARTE OPERANDO
15 REM Pl1% ‘S8TRINGOR CONTENENTE L7 INTERA PARTE OPERANDO

28 REM A ‘USATA PER BVUOTARE IL BUFFER DI INGRESSO

21 REM H ‘CONTIENE IL COMRNDO IMMESSO0 DR TRETIERR

22 REM IL -DECIMALE DI IL®

23 REM-IH ‘DECIMALE DI IH®

24 -REM ES£¢13)

‘UBATO NELLA CONVERSIDNE DECIMALE-ESADECIMALE ED INVERSH

23 REM TS$(258,2) 'CONTIENE 1 CODICI MNEMOMICI DELLE 1S8TRUZIONI

119
120
138
148
196

169

178
ig@
188
288
218
211
2l2
228
239
248
241
243
244
245
246
247
248
238
268
281
283
278
271
Zr3
275
2868
299
284
438
348
358

210

REM TITOLD ED INIZIALIZZAZIOME COSTHANTI CE4

FGE="PROVIAMO COM L“ASSEMELER"

GOSUB szZewe

REM DIMEMSIONO RERRY

DIM TS$({255,2).EB¥(15)

REM LEQGDD LA TAVOLR DEI SIMBEOLI MEMORIZZATH COM ISTRUZIOMI DATH
REM LA TERVOLA DEI SIMEOLI E- COMFOSTR DR 258 RIOGHE DI 3 COLONNE
REM MELLA PRIMA COLOMMA CE- IL CODICE MHWEMOMWICO SEMZA PARTE INDIRIZZO
FEM MELLAR SECOMDR C‘E” LA LUMOHEZZR DELLR FARTE IMDIRIZZO: 1 O 2 BYTES
REM MELLA TERZA COLOMMA CE” LR FOSIZIOWE DELLA FRARTE IMDIRIZZO
REM RLLAIWTERMO DELLAR FPRARTE CODICE MMEMOWICO

PRINT "IENETTENDERE UM MOMENTO."

PRINT "EPER FRAVORE."

FOR I=@ TO 259

RERD TE$C(I1.,8),TS$C1,1>,TS8CL.2)

MEXT I

REM IMIZIALIZZ0 IL VETTORE USATO MELLA CONVERSIOME DECIMRLE-ESRDECIMALE
FOR I=@ TO 3

EBS({IY=RIOHTS(STRE(I), 12

NEXT I

FOR I=i8 TO 15

ES$(I )nCHR${(ASCL{"A"I+I~-18>

MEXT 1

REM INIZIR IL PRODRAMMA DISASSEMBLATORE

REM CARATTERI IM WERD

PRINT “E";

REM VISURLIZZO IL MENU

PRINT" XDER"

PRINT"EEE YUOI SOSPENDERE TIEMI PREMUTO S

PRIMT"HEE YUOI RICOMINCIRRE FREMI R

FRIMT"ESE MWLUOI FIMNIEE PREMI .F"_ _

REM CHIEDOD LOCAZIONE DA CUI IHIEIHEE IL DISASSEMBLAGRIO

COSUE 18880

REM LR LOCRZIONE DA CUI INIZIARRE E- MEMORIZZATA IW 3D

REM IMIZIO IL DISHASSEMBLAGGIO

FRINT "Xm":

REM COMVERTO 8D IN UNA STRINOA ESADECIMAELE DI GQUATTRO CIFRE
CH=81

OOSUB ZBess

REM STAMPO IMDIRIZZ0 DI MEMORIA

PRINT CH#$:

REM STAMPO LA PRRTE CODICE OFERATIVO

OP=FEEK{SD>

CH=0F

GOSUE Z0Bee

FRINT TRBC&) . RICHTS(CHNE. 2]

REM LUNGHEZZA DELLR PARTE OPERAMDOD

LU=YRL{TS#C0F, 1))

REM CARICO LA PRRTE OPERAMIO IN IL¥.IH%#

COSUBR 21888

REM STAMPO L“DPERAMDO DI SEGUITO RL CODICE OFERATIVOD

FPRINT IL®.IHS;

REM MANIPOLOD IL CODICE OPERATIVO

OFS=TS#(0F.8) ' IF OFF=""THENOF$="H}§"
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Qualora la lunghezza del
numero fornito non superi
quella massima prevista il
numero € convertito in

decimale facendo
538 REM POSIZIONE DELLA FRRTE OPERANDO

riferimento al vettore ES§ 548 POSVALCTSECOP, 233
(linee 10180+ 10270). 11 ggg 'R:EE JIIE:TEDLLEI SE LA PARTE OPERANND E COMPOSTA DA 1 O 2 BYTES
a n =
programma pot memorizza S78 IF LU=2 THEN PIS=IH$+ILS
U-valore cosi-oftennto nelle  S2Q NCOUKRE LA INKIE Crenmme e oo 0P
variabile CN, Ef?ffﬂﬂfﬂ la 6B REM STAIPC CODICE MNEWONICO B
routine 20000, che lo ele p TABCLS) / OFS
. : ; 628 REM E‘ TERMINATO IL DISASSEMBLA LINEA DI PROG
riconverte in una stringa E38 REM CAMBID LITEE il s S
3 i : 648 SD=SD+LU+1
esadecimale di quattro cifre 658 REM L’INDIRIZZO NON PUD* SUPERARE IL VALORE DI (2116-1)
(linee 20030+ 20090, e lo sgg SD=SD- INT(SD/2716)%2115 "
: : - 6 M ORA REBIAMO A DISPOSIZIONE TRE COMANDI
visualizza | f inea 390). 580 REM S:SOSPENDE TEMPORANEAMEMTE LA STAMPA
La conversione da 695 REN ?ﬂ %UEEEE%EEESEHBLHEE DA UN HUOVO INDIRIZZO
: ; i L REM F:
esadecimale in decimale é 781 REM PULISCO IL BUFFER DI _INGRESSO
necessaria per leggere il ;’?g ERE 1 TD AR oRT AR HERY L
contenuto della locazione 726 1F A=13 THEW GOTO 718
di memoria con la funzione 738 IF A=17 THEN GOTO 298
; on la funz 748 IF A=21 THEN PRINT "IIEN":G0SUB21386 :END
PEEK ﬂniﬂﬂ 4!!:3), che 758 BOTO 368
trasferis la variabile 768 REM INIZIANO LE ROUTINES
Op 3.; ce nel : ; 9998 REM ROUTIME:CHIEDE LA LOCAZIONE DA CUI INIZIRRE A DISASSEMBLARE
il codice operativo (in 18888 INPUT “MWINDIRIZZO, IN ESADECIMALE ";SD$
1 - . ] 18818 REM CONTROLLO CHE IL MNUMERD SIA EFFETTIVAMEMTE ESADECIMALE
Eg ong ggﬂ;’;ggﬂﬁ Il 160Ze 1F SDem'~ THEN SD=d:RETURN
d 10e38 I=1
: : 18848 CE=MID$(SD$.1.1)
dssegnain 4 CN {h”m 420) 19858 IF (C$>="@" AND C$<="5") OR (CE>="A" AND CEC="F") THEW GOTO 18184
ed é chiamata di nuovo la mg?g REM LA CIFRA NON E- HEEETTHBILEEHDEEI ;
- : 19 IT “ERTTENZIOME, UMA CIFRA E MALE®
routine 20000 (linea 430) 19988 PRINT "NOM PUO® CONTENERE IL CRRATTERE “;C$
che lo converte in agﬁg ?D'{UiIEEEE
. i =]+
esadecimale per poterlo 18118 IF [<=LENCSDS$) THEHM GOTO 18848
visualizzare (linea 440). iSHé ?EﬁLEﬂlEg%:?Lf !;:Eﬁﬂéglfé ﬁﬁamuﬂ SIGNIFICATIVI IN TESTA ALLA CIFRA
B a M =
Nella linea 460 si determina 18113 IF LEFT$(SDS,1)="8" THEN SD$=RIGHT$(SD$,LENCSDS)~1) 6070 18113
la lunghezza dell’operando 18114 IF SD$="" THEN GOTO 18628 :
0.1 2 bt 18120 REM IL MUMERD E< CORRETTO. CONTROLLO CHE MON SUPERI LE 4 CIFRE
» 1 0 2 Dyles) e 19138 IF LENCSDE)<=4 THEN GOTO 18186
successivaments (lineq 460) 88 i SRS ek P s seoe 2t
si chiama la routine 21000, 18168 GOTO 10806
che memorizza il UHIG?’E del ;gigg EEEEDEH POSSO COMVERTIRE LA CIFRA 5D% IM DECIMALE
1° byte in IL§ e quello 18198 FOR I=LENCSDS) TO 1 STEP -1
EEE'H;EFEHEHHIIE 20 E?_}’ff I.ﬂ igg?g ﬁEiﬂ‘i CERCO IL CRAEATTERE IM ES$<15)
IHS, convertendoli poi in 18228 IF ES$(J>=MID$(SD$, 1,1 THEN GOTO 16268
esadecimale utilizzando e SO fasaE
ancora la routine 20000. 18250 REM CARATTERE TROWATD
T : 18268 SD=SD+J¥16T(LENCSDS)=1)
THS§, che non conterranno 15233 EETUEH | . i i o
H!’ICHHPFEEGFE HEJ.'T caso ﬂhE‘ 199 - IET ROUTIME (COMVERTE LA CIFRA IM CM IM UNMA STRIMGA ESRLECIMFLE D1 CIFRE
non sia presente alcun 553;3 Jf?aa- THEN GUTO 26058
operando associato al 20038 RESCN-INT(CN/16)%15
codice operativo (linea 500). 28948 CNS=ESS(REICNS
y ; g 2E8TE CH=IHNTCL &)
Si carica poi nella SAGEH 121.{1T““H“
SIFEH 1 P g 1 2BE7E GOTO 26028
ga OPS listruzione 28889 IF 1C5 THEN CHS="@"+CH$: I=[+1:G0TO 20080
Assembler corrispondente 28328 REM COMVERSIOME TERMINATH
- ; i 20188 RETURN
al codice operativo gia 28556 REM ROUTINE:CARICA LA PHRTE OPERANDO MELLE DUE STRINGHE IHS,ILS
determinato, inserendo tre 21880 [L§="":IH§=""
Eendnd 21818 IF LU=8 THEM RETURM
asterischi nel caso che b S R
guesta non esisia 21838 REM CONVERTO IL PRIMD, EVEMTURLMEHTE UNICT BYTE DI INDIRIZZO, In ESRDECIMALE
(linea 520); quindi é chpsERee

riportata nella variabile
PO la posizione
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che dovrd assumere
loperando di tale
istruzione (linea 540). Si
dovra poi controllare da

quanti bytes é composto 21356 GOSUB 20589

l'operando (linea 560, 570), 21655 IL3=RIGHT$ICHE, 2)
Hggi“ﬁg&ffﬂ ﬂ”ﬂ Sfriﬂgﬂ g:gﬁg F;EE:H E%T@'chﬂﬁg% g;E"’ LW =SECOMDO BYTE DI IHDIEIZED
; .o, 7 LU=1 THE i
OP§ nella giusta posizione 21888 IH=PEEK(SD+2)
(linea 590) e visualizzare 21890 L H=IH
b : ; 21188 GOSUE 2paes
infine il contenuto di OPS, 21185 [H$=RIGHTECCHE, 22
Uy s - 21118 RETURN
cioe l'istruzione Assembler 21298 REN ROUTINE RITORND AL COLORI HORMALI
con il relativo operando 21300 FAEion, it SURTREIRE B
(linea 610) f 21328 FRINT'
‘ ) 21488 RETURH
{:?:ETFHIHJ:I!E? {:‘{}S? l.’i 299393 EEM TRVOLA DEI =IMBOLI
isassemblaggio di una 0P8 DRTA ERK.@8.8
istruzione, st passa e Emg S e e at®
all'indirizzo della 3Ea3 DATA #4%,8.9
sticcessiva (linea 640), si ﬁﬁgg; EE?E Iﬁt::’? .
controlla che non sia 26386 DATH Aol $.0.5
; : 916 _ SBEE7 JATA #es. 8,0
maggiore di 2 "~ 1 (che 36065 DATA PHF. @, 6
corrisponde all'esadecimale 29889 DATA ORA #%,1.5
perids aldesaa al 39919 DATA ASL.3,6
FFFF) e, nel caso lo fosse, | Teth e oe
lo si pone pari a 0 (linea se012 DATA M4.0.0
=
660). Il programma 30014 DATA ASL $.2.5
continua la sua esecuzione 29919 DATA #4%,8.8.
fiﬁﬂ a quando non sia 38617 DATA "ORA ($),Y".1.6
intmesso da tastiera uno ﬁtg EEE ::rg,g
dei seguenti comandi: S per 30625 DATA #k#, 5.0
: 36821 DATA “ORA $,X", 1,5
HHLErIQIRpere 30622 DATA "ASL $,X", 1,5
Momenlaneariienie 30023 DATA *#%%,8,8
l'esecuzione (linee 710, 720), g’gg%g il Eﬁag?wnz,s
R per introdurre un nuovo 38026 DATA %##,0.8
indirizzo di partenza (linea T a2
730) e F per terminare 38829 DATHA :EEE $:%%123
l'esecuzione del programma e S
(linea 740). 38632 DATA JSR $,2.5

300832 DATA "AMD <$,%»", 1.6
20034 DATA #¥k, 8.0

SBH35 DATA #%#E, 8.0

28836 DRTAH BIT #.1.5
20837 DATA AND $.1.5
S8838 DATR ROL #.1.5
288039 DATA *¥¥,8.8

Jug48 DATA FLF.8.9

30841 DATA RND #%.1.6
39942 DATA ROL.S.8

28843 DATR #¥#.8.0

28844 DATAR BIT #£.2.5
28845 DATA AMD £.2.5
28946 DATA ROL %$.2.5
29947 DATH %#%.8.08

39848 DATAR BMI €.1.5
38842 DATA “AHD Cc$),¥Y". 1.8
JEA5E DATA %%, 8.0

I0BS1 DATA #%#%.8.0
38852 DATA #%#%.8.8
J8853 DATA "AND $.X",1,5
38054 DATA "ROL £.%".1.5
30855 DRTH ###,80.6
388556 DATA SEC.8.8
38857 DATA “AND #.%",2.5
30658 DATA #%¥%.6.6

38859 DATA #%#%,0.6

8858 DATA #¥%,8.0

38061 DATA "AND #.,X".2.5
38252 DATA "ROL #.X",2.5

128



8863
28854
J88E5
28866
<8887
39868
28889
sl
2887 1
28872
28873
30874
FHEFS
38B7E
SIHAr
30878
36672
30826
-aag 1
B6z2
39883
38824
JREES
088
Jaga7
298838
38889
29898
J8g3]
8832
28833
SE0a94
0825
28835
SH897
SEEZS
JBRIS
8186
38181
8laz
aJ9las
S 1adq
38105
36165
Ja16y
9188
26183
38116
38iil
29112
8113
38114
38115
3811
38117
28118
38119
adiza
38121
3|l
28123
8124
28123
JE12E
38127
26128
Ja129
clrhacis
S81.31
J8] 32
38133
J8134
28135
28136

#Ee. 8.8
RTI.8.2

"EOR <$2.%". 1.6

¥48.0.8
HEE, 0.8
W, 9,0
EOR #$.1.5
LSR £.,1.3
W, 8.8
FHAR.8.8
EQOR #%,1.8
Lsk.B.8
¥, 0,08
JUF §,2,3
EOR $,2.5
LSk #.2.3
4%, 08,0
BVYC #,1.5

"EOR. <£2.¥",1,6

%, 0.0
HE.0.0
wH¥, 8,0
"EOR #,K":; 1.5
"LSK #,K", 1.5
#E#. 0.8
CLI 8.8
"EDR £,Y".2.3
FEE.D.08
HEE, 8
g 0.8
"EOR %£.K".2,5
"LER £.X",2,35
WEE,,8
RTS.8,8

"HDL C#,.¥2%,. 1.6

¥¥E, 8.8
2EE G, 0
***J E.I'E’
HDC $,1.5
ROR #,1.53
WE%,0.0
PLH.9. 8
ROLC #%.1.6
ROE.B.8
#%¥&,9,0
JHE (%), 2,6
HI“: i‘.l 2.' 5
ROR £.2,5
W, 0,9
EVS £,1.3

"HLC ($).¥", 1.8

¥, 0,0
#H¥, 0.0
HEH, 0,0
"ADC X" 1.3
"ROR $,K", 1,5
HlN .8, 8
SEI. 8.8
"RDC £.%",2.5
HEH 0, 9
Sk, 0,8
HH¥,0.8
"ADC $,4".,2.5
"ROR #.x".,2,9
Wk, 0,8
H*J‘ a.-E

"CTR (£.X)";: 1.6

4%, 0.8
#4%, 8.0
sTY %.1.3

STH #,1.3
&8TH #,1.5
¥##,.0,8
IEY. 8.8
A, 0.8
THA. 8.8
¥4%.8.0
STY %.2.5
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20i41
Saldg
28143
Zal44
28145
28146
3147
@142
381439
1546
28151
28152
28153
28154
2E155
JB136
SE157
SE15E
JE159
@iles
2dinl
Jalee
Sdigz
2@1e4
SB1E5
@166
2E1EF
1 K=Y
38le=
Jalre
Ji]171
8172
JEl73
a6174
28175
2817Ve
28177
BET 5 =
1§ Bk
28188
Jaigl
2@l82
2E183
2134
8185
Jaiae6
Aalay
SHias
Sd1g82
S6 156
SEl19]
Si ]9z
38153
28134
Sh135
8196
38197
J8138
28199
SEZ88
Jazal
J-282
SE283
SB204
C1% P b
FE2EE
T
L
HZdas
Azl
BCE T PO
B T P
fC1.X gy B
S 14
R B
S 1E
Sz iy
Sl

STH $.2.5

STH %£,2,5
#4¥,3,0

BCC %.1.5
"STA ($r.¥". 1.6
#%%,8.0

#¥%, 0.0

LETY £,X4, 1,5
"STR #.¥",1.,5
"S5TX #,¥",1,5
wE¥,. 0,0
TYR.6,0

"STR. $.¥".2.5
THS. 8,8
#¥¥,.0,8
#¥#.08,0

"STA #,1".2:5
wEE.D, 08

*E¥. 0,0

LDY #%.,1.6
"LDA (#,4)".1,6€
LDK ##,1.86
B¥EE. H.8

LDY £.1.5

LIF $:1.5

LDX $.1.5
#¥¥, 0.0
TRY ., 8. @

LA #%.1.5
TAX.8,8

#HE, 0,0

LDY $.2.5

LIA #$.2.5

LDY %.2.5
#4¥.8,0

BCS %.1.5
FLDA (#3.¥Y", 1.6
¥, 8,8
#%4.08,0

"LOY $.X",1,5
"LDA $.%",1.5
"LDX $:¥",1,5
Ak, B, 0

CLV. 8.8

"LDA $:¥".2.5
TSX: 8,0

¥¥E, 8,8

"LDY #,X",2.5
“LDA 3,K",2.5
"LDH #,¥".2.5
¥, 5.0

CPY #%,1.6
"EMP ($ X3, 1.6
ERE, 0,0
*5E.8,0

CPY %,1.5

CMFP $.,1.5

DEC %.1.5
HHE, D8

INY. 8,8

CHP #3%.1.5
DEX.58.8

wEE, B8

CPY %.2,5

CHP %£.2.5

DEC £.,2,5
Fhd, G0

BHE £.1.5
"CHP %", 0.6
#%%,0,0
F¥4,0,0

F4d, 9.0

CME _$.%". 1.5
"DEL $,¥*,1,5
E¥E 0,0
CLD. ., @

PCHE $.¥" .28
FhE, 0,0
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wmzia
SHZZ8
B2
38222
L5
et gl
8225
E1s Py o8
227
SR228
1 s
28228
28231
28232
23233
2234
2235
i P Y
EB2EF
Fuhs S
FaL39
e
L
BLs P
24
g
NG 1% P
SRZdeE
L S
sklZSE
SkZgS
2568
SAZ25]
FHETE
253
A5
Jd255
BESER
CA9EE
o L Ede

eig28 BEM CIRCUITO SUOHO

& i
£ iBeh
= ia3E
el
wllda
e i 146
milnB
sll&6

DATH ##%, 0.0
DRTH *%%,5, 48

I’HTH “EH‘F $,. -:":".I'EJ- E'
DATA "DEC #,%",Z,5

DATH *4%.9.8
DHTA CPX #4, 1.6

DATA "SEC <$,50%. 1.8

DATAH ###.8.8
DATH #%#.8.3
DATA CPx %$.1.5
DATA SBC %.1.5
DATA INC #:1.,3
DATH #+#%.6.8
DATA INX.8.8
DATA SBL &%,1.8
DATH HOP, 9.6
DHATH #+%,06.8
DATA CP¥ %.2,5
DATA SBC #.2.5
DRATA IHC %.2.95
DATH #&%,9,
DATA BEW #.1,3

AlA "SEC (£),%¥";1.6

IATH +4%.6,8
IRTR *+%.8,8
DATA #*%%.5,8

DATH "SBC 4,8":1.5
DATA "INC £.5%,1.5

DATH ##%#.8,8
DHTH SED. 0. B

DATH *"SBC #$,¥".2.35

DATH ##%%.8.8
DATH ##%,8.6
DATH #4%, 0,8

DHTA “SBC 4.X",2.5
DATA "IHC #.8",2.5

DATA *%%.9.8

REM BOUTIME- IHIZIALIZZRZIONE COSTAHTI
FEfM CIRCUITO YIDELD

Y1=03z4E&
Si=bd2vs

REM MEMORIA YWIDED

Fitd= 1824

REM MEMORIAR COLORE

ME=352%0

REM COSTHMTE DI USD COMUNE

ZL=5

EEM INIZIALIZZAZIOME CHIF SUOHD

FOR =8 T0 24
POKE S5I+1.6
MEXT I

RETURM

RENM ROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO

GOSUE &16888

PORE YI+32.15
POKE VI+33.15
FRINT " IEEEHE",

PRINT TRELEX." r
FOR I=1 TO 5
PRINT TRE(&X:"I
MEXT I

PRINT TRB(s)," v

FRINT TRECE: " iindi GITR @RETURNE FER PROSEGUIRE

PRINT "=
FOR i=1 TD 5

FRINT TRBCY);
FOR J=1 TO 2o
PRINT "&Ed “;

HEXT J

FRINT

8 NEXT 1
REM ORA SCRIVO IL TiTOLO
FRINT "Eeeae” . TABC (4B-LENCPOE I 0/2); " dd4" PGS

GET £93%

IF Z9%« ;CHRE#. 13 THEM GOTO 2220

FRINT *J4",
RETURH
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Analisi del
problema

Labirinto

La costruzione di un labirinto & un’operazione comune nella progetta-
zione di molti videogiochi. Il sistema pit semplice consiste nel definire
il disegno di un labirinto una volta per tutte, assegnando ad ogni punto
del video un opportuno carattere. In questo modo pero il giocatore si tro-
vera di fronte sempre lo stesso labirinto, e in breve tempo imparera a
conoscerlo perfettamente.

Per evitare questo inconveniente & possibile progettare il programma in
modo tale che ad ogni esecuzione sia costruito un labirinto diverso dai
precedenti.

Un altro difetto, riguardante soprattutto i piccoli computer, & rappre-
sentato dallo spazio limitato fornito dal video per la visualizzazione del
labirinto. Il programma che sara presentato permettera di superare an-
che questa limitazione e di rendere quindi il gioco il pit interessante
possibile.

Lo scopo didattico di questo programma ¢ quello di mostrare come si
possano generare schemi che rispettino certe condizioni (nel caso dei la-
birinti deve comunque esistere un collegamento tra l'ingresso e 'usci-
ta), e come si possa utilizzare la memoria per immagazzinare un disegno
che non & riportato interamente sul video, ma visualizzato parzialmente
mano a mano che il giocatore avanza nel labirinto.

Cio rende pia difficile e interessante il gioco, in quanto il giocatore, non
potendo vedere |'intero labirinto, non si puo rendere conto se si trova
su un percorso che gli permetta di raggiungere l'uscita,

Il programma che si vuole realizzare dovra simulare I'attraversamento
di un labirinto. Per rendere pit interessante il gioco sara inoltre previ-
sta la possibilita

m di costruire labirinti sempre diversi

® di rendere I'attraversamento del labirinto piu difficile tenendone na-
scosto lo schema al giocatore e visualizzando solo la strada gia percorsa

m di imporre un tempo massimo per raggiungere l'uscita, posta in bas-
so a destra, partendo dall’angolo in alto a sinistra del video.

Il giocatore dovra avere a disposizione alcuni comandi che gli permetta-
no di spostare il cursore (il quale individua la posizione raggiunta) nella
direzione che desidera; qualora il cursore vada ad urtare contro un osta-
colo, il giocatore dovra essere avvertito da un segnale sonoro. Infine, una
volta raggiunta 'uscita del labirinto, il programma lo segnalera facendo
lampeggiare il video, se invece il tempo a disposizione finira prima, do-
vra visualizzare 'intero labirinto e la posizione raggiunta dal giocatore.
In entrambi i casi sara proposta all'utente la possibilita di effettuare un
altro tentativo.

Lo schema del labirinto, tenuto nascosto al giocatore, sara rappresenta-
to in memoria; ogni volta che il cursore sara spostato sul video, 'opera-
zione sara ripetuta sulla rappresentazione dello schema nella memoria.
Dalla rappresentazione nascosta sara possibile determinare se il curso-
re ha urtato un muro del labirinto e riprodurre questo fatto con il segna-
le sonoro.

Dovremo quindi costruire una matrice (LA) di dimensioni 25x40 i cui
elementi corrisponderanno ai punti del video. In base al codice memo-
rizzato in un elemento della matrice sara possibile capire se nel punto
corrispondente del labirinto ¢’& un muro o un corridoio percorribile dal
cursore. I punti percorribili saranno rappresentati dal codice 32 (blank)
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e quelli occupati dal muro dal 160. Questa tecnica, utilizzata per la me-
morizzazione di disegni nei calcolatori dedicati alla grafica, permette di
{ associare ad ogni punto del video un elemento della matrice; ad esempio
4 LA (3,2) corrisponde al punto del video posto all’incrocio tra la terza riga
e la seconda colonna.

1 Il programma dovra ora costruire il labirinto. Tutti gli elementi della ma-
~ | trice LA saranno inizialmente posti a 160 (muro). Sara poi tracciato il
percorso di uscita dal labirinto a partire dal primo punto in alto a sini-
stra che sara posto a 32. Ogni tre passi, generando casualmente (con I'u-
so della funzione RND) un numero compreso tra 0 e 9, si scegliera una
delle quattro possibili direzioni (alto, basso, destra, sinistra) dando una
)\ leggera preferenza alle direzioni verso destra e verso il basso. Infatti, in
base al numero generato si prenderanno le seguenti decisioni:

B numeri 0+2: sara posto a 32 I'elemento della matrice a destra del-
I'elemento attuale (30% dei casi)

®m numeri 3+5: sara posto a 32 I'elemento sotto a quello attuale (30%
dei casi)

B numeri 6 e 7: sara posto a 32 'elemento sopra a quello attuale
(20% dei casi)

B numeri 8 e 9: sari posto a 32 |'elemento a sinistra dell’elemento

attuale (20% dei casi).

In ogni caso, prima di porre a 32 uno degli elementi della matrice cosi
individuati, sara necessario accertarsi che I'elemento esista, cioé che non
| si trovi al di fuori del video (se ad esempio ci si trova gia sul margine
sinistro non sara possibile spostarsi a sinistra). Per verificare se effetti-
vamente € stato costruito un percorso che permette di raggiungere 1'u-
scita, si controllera il punto nell’angolo in basso a destra: quando 'ele-
mento di LA corrispondente a questo punto sara stato posto a 32 il per-
corso sara stato completato. Per rendere poi piti complicato il labirinto
saranno inseriti, sempre casualmente, almeno altri 10 percorsi alterna-
. tivi a forma di L, sparsi nel labirinto, che andranno ad intrecciarsi con
| il percorso precedentemente determinato. Avremo cosi la certezza di co-
struire ogni volta un labirinto diverso, perché il programma determina
casualmente sia il tracciato del percorso principale, sia il numero e la
posizione dei percorsi alternativi.

Per tenere nascosto al giocatore lo schema del labirinto il programma
provvedera a visualizzare solo gli otto punti che si trovano intorno al cur-
sore mano a mano che questo avanza.

Il tempo massimo per raggiungere |'uscita del labirinto sara determina-
to utilizzando la variabile di sistema TI$ legata all'orologio interno. Se
tale tempo massimo sara superato, il programma visualizzera 'intero la-
birinto tramite istruzioni cicliche FOR che permetteranno di riportare
sul video i valori di ogni elemento della matrice LA. Il lampeggiamento
del video, nel caso che il giocatore riesca ad arrivare all’'uscita del labi-
rinto, sara ottenuto sempre con istruzioni cicliche FOR che permetteranno
di visualizzare, in rapida successione, la cornice e lo sfondo del video in
diversi colori scelti casualmente. Infine i comandi digitati dal giocatore
per spostare il cursore saranno riconosciuti, come visto in altri program-
mi precedenti, in base al codice ASCII del carattere raffigurato sul tasto
premuto.

Tali comandi saranno:

B P per spostarsi verso l'alto
®m . per spostarsi in basso

® ; per spostarsi a destra

m L. per spostarsi a sinistra.
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Diagrammi
di flusso

Dopo l'inizializzazione delle
costanti e la stampa del
titolo, il progranima
presenta il menut dei
comandi che il giocatore
puo utilizzare. Nella fase
successiva st memorizza in
ogni elemento della matrice
LA il numero 160 (muro); st
passa poi alla
determinazione casuale (e
alla memorizzazione) di un
percorso (labirinto) che
unisce l'ingresso del campo
di gioco con l'uscita.
Quindi si inizia a generare
una serie di percorsi a
forma di L, che saranno
associati a caso a quello
originario; essi
rappresentano strade senza
uscita, e il loro numero
non deve essere inferiore

a 10

Si passa poi alla
realizzazione del gioco vero
e proprio con la stampa del
campo di gioco e
U'inizializzazione del timer.
A guesto punio il
progranima attende che il
giocatore digiti un
comando per spostare il
cursore.

La variabile TI% & inizializzata
per la determinaziong del
tempo di gioco

START

4

Inizializzazione

R

Stampa del titolo

Stampa menu
comandi

Inizializzazione
matrice LA

Determinazione

casuale di un
percorso d'uscita

Generazione
percorsi ad L
‘senza uscita

Visuallzzazione
del campo
di gioco

Inizializzazione
del timer

()

Ogni elemento di LA
& posto pari a 160
(muro del labirinto)

| percorsi senza uscita
generati casualmente
sono almeno 10, e sono
memaorizzati in LA insieme
al labirinto iniziale
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Spostato il cursore si
esegue un controllo
tendente a verificare se é
stata guadagnata l'uscita
(guesto controllo é
naturalmente superfluo
all'inizio del gioco, ma
servira per gli spostamenti
successivi). Qualora sia
stata raggiunta l'uscita é
stampato un messaggio ed é
visualizzato il labirinio
percorso, gquindi si
domanda al giocatore se
intende intraprendere una
nuovda partita. In caso
affermativo, il programma
torna a stampare il ment
comandi, in caso negativo
cessa l'esecuzione.

Ora é necessario
determinare il tempo
utilizzato dall'inizio del
gioco: se é trascorso pitt di
un minuto (tempo massimo
concesso) il programma
stampa un messaggio col
quale avverte che il tempo
a disposizione é scaduto,
visualizza tutto il labirinto
e domanda se si vuole
giocare ancora. Nel caso in
cui il tempo non sia
scaduto, si effettuano due
ulteriori controlli.

Con il primo si verifica che
il punto determinato sia
all'interno dello schermo:
se non é cosi il programma
invia un segnale acustico e
torna ad attendere un
nuovo spostamento. Nel
secondo controllo si
verifica che la posizione del
cursore corrisponda ad un
punto percorribile del
labirinto; in caso contrario
e visualizzato l'ostacolo

e si torna ad attendere un
HUOVO Spostamenio.

Nel caso in cui i controlli
stano superali con esito
positivo, st tracciano le
pareti del labirinto relative
al punto in esame e si
torna ad attendere la
MOSsa SUCCESSIvA.

— s

Visualizzazione

compl
Iamﬁgh

©

R
@%L Comando consentito?
N

Spostamento cursore
nella nuova posizione

labirinto.
oe

E arrivato all'uscita? )

Visualizzazione
~ posizione

" Messaggio
. di congratulazioni

“ NO

E scaduto il tempo?

s NO

E nello schermo?

s S

La strada & sbarrata?

Sl

NO

~7 NO

3 ;.I

4

Emissione
segnale acustico

Si vuole
giocare ancora?

Messaggio
e visualizzazione
labirinto .




Il programma

Il programma comincia L R b
con l'inizializzazione delle 2 REM PREPREveRey
1 122ATE
H 4 FEM VYMRIABILI UTIL
costanti e con la & REM POY WEMOR1ZZA IL TITOLO DEL PROGRAMMA
presentazione del titolo, 7 REM 1,1 'CONTATORI DI CICLO R PR o o
s 8 REM D1 'DIPEZIONE DEL PERCORSO INDRESSO
““h?m”‘é‘;ﬂ‘;}éﬂfﬂﬁggggﬂ le 3 REM PR NUMERD DI PRSI FRTTI NELLR RTTURLE DIREZIONE
routines e . 16 REM R,C 'COORDIMATE DEL PUNTD IH
: : te. S o il 11 REM R1,C1,F2,C2!COORDINATE DEI YERTICT DELLA L
st atia el {3 REM RP.RS  INDICI DELLE RIGHE INTORND AL CURSDRE
Imensionanienio delid 13 REM RP:R ! }
. qu- f 14[} I 14 REM CP.CS 'INDICI DELLE COLOWNE INTORMO AL CURSORE
matrice (linea i } Edﬂ 15 REM PO rIMDIRIZZ0 DEL PUMTO DR ACCEMDERE DURANTE LA YISUALIZZAZIOME
iOMe su video di 1€ PEM DELLINTERD LABIRINTO
b i 17 REM A ‘INPUT DA TRSTIERA
un messageio con E 12 REM NR.NC 'COORDINATE DELLA NUCYR POSIZIONE DEL BIDCATORE
19 REM TM :TEMPO TRASCORSO IN £8-ESIMI DI SECOMDD
i;giﬂ?ﬁﬂefiig ﬁfif;lsf Y@@ REM TITOLO ED INIZIALIZZAZIONE COSTANTI C64
; 11@ POS="L AB IR I N T O
che il giocatore deve AL —
utilizzare per effettuare gli 148 DIM LAC24,39)
spostamenti del cursore e ig? e
lU'avviso che la costruzione 152 PRINT TRBUBMI*L AR TRINTO" 3
del labirinto & in atto (linee 123 PRINT "M “USCITA DEL LABIRINTO £/ NELLANOOLD
151+162). Nelle linee 155 PRINT “¥mm PER SPOSTARTI DIGITA'"
: e " S€ PRINT * ALTO"
utilizzato per porre il 188 PRINT “N; DESTRA"
dice 160 in tutti oli 152 PRINT "WL  SIMISTRA
codice th iuiit g 16@ REM M1 POSIZIONOD SULLA 23-MA RIGA
> ; i 161 POKE 214,22'PRINT
elementi della matrice LA. 162 PRINT “ISATTENDERE, LABIRINTO IN COSTRUZIONEEE
Si entra poi nella fﬂSE di 1296 FEM IL LABIRIMTO E PRIMA COMPLETAMEMTE RIEMPITO DI OSTACOLT.
costruzione del percorso, ed i Sl i
é quindi inizializzato 216 LACT, J)=33+128
un generatore casuale e ]
(linea 322) utilizzato per 248 REM DRA COSTRUTSCO 1L PERCORSD DALLANGOLD IN ALTO A SIMISTRA
: ot 2% REM ALL‘ANGOLO IN BASSD A DESTRA
determinare la direzione SRR REM IL PERCORSO YIENE COSTRUITA CASUALMENTE RISPETTANDD I SECUENTI VINCOLI:
che di volta in volta 299 REM C1 SONO QUATTRO DIREZIONI F'?E%““é;ﬁ;ﬁ%ﬁﬁ?*ﬁ'f%ﬁ? e iNtaTER
. : 368 REM COM DESTRA, BRSSO LEOGERMENTE PIL‘ r
;Sarender-.:: il tracciato. 319 REM . .2:JESTRA;3. 51 EASSD;6. .7 ALT0IE, .S SINISTRA
uccessivamente si 911 REM IM UNA DIREZIONE DEVE AMDARCI ALMEND PER TRE PRSSI
T 728 REM TERMIND QURNDD R=24:C=33
stabilisce in 5 i numero 321 REM INIZIALIZZ0D GEMERATORE CASUALE
minimo dei passi (elementi e L g
di LA) del percorso 224 PA=3 e
per ogni direzione (linea 5l o M
324) e si inizializzano gli 393 IF R=24 AND =32 THEN 0OTO 469
indici di percorso R e C g U et
(linea 330) che conterranno 360 DI=INT(RNDCDI)#18)
: : : WY 278 IF DI4Z THEM C=C+1:007T0 418
r:lspetrg{am,}sme i ?‘I!.-}F?‘I;??'I: di 355 1 H1CE THEN Fepiii0oTo 418
riga e di colonna relativi 281 IF DIZ8 THEN R=R-1:00T0 418
e 398 Ceb-1
alla posizione del cursore. 45% REM CONTROLLO CHE LA POSIZIONE NON SIA FUORT LARIRINTO
La linea 340 pone 418 17 Ceda. THEN E=gﬁ
= £ = T =
inizialmente a 32 (blank) 2ok et g o
l'elemento LA (0,0), punto 438 IF R=-1 THEM R=p
: ey 421 REM INCREMENTO HUMEROD DI PASSI FATTI
di partenza del tracciato; e
nel seguito la stessa linea 448 GOTO 348

servira per porre a 32 gli
altri punti del percorso che
via via saranno determinati.
Si incontrano quindi
listruzione di controllo che
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permette di sapere se si €
finito di costruire il
percorso principale (linea
350) e quella che verifica il
numero dei passi (linea
351). La direzione del
percorso é determinata
nelle linee 370+ 390 in base
al valore assunto dal
generatore casuale della
linea 360; si verifica poi se
tale direzione non comporti
l'uscita del tracciato
dall’area di costruzione del
labirinto (linee 410-+430).
Alla linea 432 ¢
incrementato il numero di
passi fatti prima di tornare
a determinare un nuovo
tratto di percorso (linea
440). Finito di costruire il
percorse privcipale, sono
selezionati dieci percorsi
alternativi a forma di elle.
Per fare questo si calcolano
casualmente le coordinate
dei vertici di una elle (linee
490, 500 e 520, 530) e si
costruisce il relativo
percorso (linee 550+620). Si
ripetono tali istruzioni fino
alla costruzione dei dieci
percorsi alternativi {linea
660). Si utilizza poi la
funzione RND per generare
un numero casuale in base
al quale sarad stabilito {con
una probabilita del 70%) se
costruire ancora unag L
(linea 680). Quando il
numero generato dalla
funzione RND é maggiore
di 0,7 la costruzione del
labirinto ha termine, ed é
visualizzata la richiesta di
iniziare il gioco (linea 692)
La linea 693 realizza il loop
di attesa del carattere di
inizio. Ricevuta la richiesta,
sono inizializzate le
coordinate del cursore ai
valori 0,0, in modo che esso
sta posto nella prima casella
it alto a sinistra (linea 710);
st cancella poi il video (linea
712) e si colora la cornice in
verde (linea 730). E poi
inizializzata la variabile di

438
4E8
4a7a
488
430
balolo)
=18
28
538
S48

=i

g1
28
£30
48
E58
EER
E78
£28
624
591
692
693
788
7ig
711

246

851
268
s7ve

ga1

B899
280
218
326
330
S48
250
268
978

FEM ORA COSTRUISCO DEI PERCORSI ALTERMNATIVI CTASUALI A FORMR DI L

FEM I PERCORSI SOMO ALMEMD 18
[=1
REM CALCOLOD LE CODRDIMATE DI UM VERTICE DELLA L
Rl=INT(RMDCR1)¥25)
CI=INT{RENDCCI Y43)
FEM CALCOLD COORDIMATE SECOMDO YERTICE DELLA L
RZ=INTCRNDCRZ ) E25 5
C2=IHT(RMDL{CZ Y ¥4ED
FEM COSTREUISCO LA L
FOR J=R1 TN B2 STEP SOM(R2-RI1)
LACT.CL»=32 )
HEXT I
FOR J=C1 TO CZ STEF SOHLICZ-C1)
LACEZ, Jy=32
HEXT J
FEM HO COSTRUITO UMA L
REM ORA VEDD SE HO TEEMIMATO
I=1+1 P
IF I<11 THEM QGOTO 498
FEM DER COM PROBABILITAY DEL 7P¥ ME COSTRUISCO ALTRI
IF RND{E)L.7 THEW OOTO 498
REM IL LABIRIHTO E- COSTRUITO, CHIEDD DI IMIZIARE IL QIDCO
POKE 214.22:PRINT
PRINT "PEE IMIZIARE DICGITR MRETURMS g
OET AE'IF RAELOCHRES(13) THEM OOTOD £33
EEE éHéEIHLIEED COORDINATE DEL GIOCATORE
i e B
FEM CAMCELLO IL VIDEO
PRINT "T®
REM COLORE DELLR CORMICE IM WERDE
POKE MI+322.5
FEM IMIZIALIZZOD IL TEMPO
TIz="ERAAEE"
FPEM DISEOHO GLI OTTO CARATTERI IMTORMO AL OIOCATORE
BOSUE 18868
REM DISEOHO IL CIODCATORE MELLR SUR FPOSIZIOMWE
POKE MY+C+E¥48.81
FPOKE MC+C4+R¥40, 2
FEM COMTROLLOD SE IL GIOCATORE HA YIHWTO
IF BF=24 AWD C=32 THEM GOTD Z60EEA
FEM CONMTEOLLD SE E- TEEMIMATO IL TEMPO R TISFOSIZIOME
IF TI#>"888168" THEH GOTD 2868
REM LEGDO DIREZIONE IMPOSTATR DR TASTIEERA
A=PEEK (197>
REM CRLCOLD LE COORDIMATE DELLA HUDVA POSIZIOHE
HE=R : HC=C
IF A=41 THEN HR=R-1:G0TO 9680
IF A=44 THEW HR=R+1:G0OTO 360
IF A=42 THEH MC=C-1'00T0O 360
IF A=58 THEN HC=C+] ' GOTOD 986
REM NON EX STATO IMPARTITD ALCUM COMANDO. RIPETOD L7 INPUT
BOTO 248
REM CONTROLLD CHE LA HUOYAR POSIZINHNE SIR ACCETTRARILE
IF HNR<R OF HRE>Z24 THEM CGOSUE 200808:GOT0 S289
IF MCLB DR HCHX329 THEM GOFUP 28008:00T0 226
IF LACHR.HNCY 332 THEN GOSUE ZE806R:GOTO 824
REM LA HUOYA POSIZIONE EX ACCETTHERILE
F=MF
C=MC
REM RICOMINCIA IL CICLO PRIMCIPALE
GOTO 758

1998 REM IL GIOCHTORE E- USCITO DAL LABIRIMTO:CONCRATULRZIIONI

2864
2031
ZBE2
2818
2826
2830
2831

2049

THM=TI

REM HO MEMORIZZATD IL TEMPO IMPIEGHTO

FOR I=1 TO 38

REM CAMBIO COLORE ARLLA CORNICE ED ALLO SFONDO
POKE YI#32, INTCRHNDCEM RIS

POKE YI+33, INT(RHDC(O ¥IE)

REM RITRAEDD

FOR J=1 TO J@'HEXT J

NEXT -1
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sistema TI13, che servira per
visualizzare il tempo
impiegato per raggiungere
l'uscita o per determinare
la fine del gioco nel caso in
cui sia superato il tempo
massimo. La linea 750
passa il controllo alla
routine 10000 che
determina (linee

10000+ 10070) e visualizza
(linee 10090+ 10150) gli otto
caratteri intorno al cursore.
Quindi é visualizzato il
cursore (linee 770, 780) e si
controlla se guesto si trova
nel punto di uscita del
labirinto (linea 800), nel
gual caso il controllo passa
alla linea 2000, dove si
memorizza il tempo
impiegato ad uscire dal
labirinto. Nelle linee
successive e situato il ciclo
che permette di.
visualizzare in rapida
successione lo sfondo e la
cornice del video in diversi
colori determinati

2841 FEM SFONDD E CORMWICE IMW GRIGIO

2042 POKE YI+32.15

2843 POKE YI+23:13

2008 REM YISUALIZZD IL TEMPO E CHIEDD SE SI, YUOLE GIOCARE AHCORS
26068 PRINT"

2863 FOR I=1 TO 18'GET RE-MEXT I'REM CRNCELLD BUFFER
2878 PRINT "WMMEPRVYD, SEI USCITO DAL LABIRIMTOM

2080 PRIMT "MWIMW " INT{TMA66+,.5)" SECOMDI.®

2093 PRIMT “MAMOI RIFPROVARE 7 [SAM1 ¥

2188 2| =1 :G0OSUE 60068 PRINT

2118 IF INF$="S" THEN GOTO 151

21289 FEM IL GIDCO E- TERMIMATO

<148 FOKE YI+32.14

2158 POKE VI+33.6

2168 REM CARRTTERI IH GRIGIOD

2178 PRINT "

2138 PRINT "“IIrm"

2198 END

2380 REM IL TEMPD A TISPOSIZIONE E- TERMIMNATO.MANDD MESSAGGID. VISURLIZZO TL
2394 REM LABIRINTD E CHIEDD SE I YUOL GIOCARE ANCORA
2408 PRINT "TMMI SPIRCE. HAI IMPIEGATD TROPPO"

3018 PRINT "MTEMPO. "

A28 PRIMT “FAFFEMERFDIGITA SRETURNE PER ESAMIMARPE IL™
2821 PRINT "BLABIRINTO®

2028 GET R$:IF AECOCHRFCIZY THEHW SOTO 2034

=028 FEM VISUALIZZD IL LABRIRINTO

852 FOR R1=0 TO 24

3188 FOR Cl=8 TO 29

2118 PO=Ri#48+(1

2128 POKE MY+PD.LACRL,C1

2138 POKE MC+PD. 5

F148 MEXT Ci

2158 HEXT Rl

2131 FEM YISURLIZZ0D TL GIOCATORE

2132 POKE MY+R¥48+C. 21

2152 POKE MCHR¥4B4C, 2

casualmente (linee
2009+ 2030).
St visualizza poi il tempo

3168 FEM RITARDO

FOR I=6G TO 4888:HEXT I
FOR I=1 TO 1B:0ET A$:MEMT I!REM CRWCELLO BUFFER
REM ORA CHIEDO SE SI YUOL GIOCARE AMNCORA

3198 'PRINT " Irimm"

3288 00TD 2850

9828 REM INIZIAND LE ROUTIMES

9906 REM ROUTIWE:'DISEGMR GLI OTTO CARRTTERI INMTORMO AL GIOCATORE

impiegato e si chiede se si
viole giocare nuovamente

(linee 2060-+2090). La linea

=P
2100 chiama la routine 10910 Ro-pri

60000 che gestisce l'input e

del carattere digitato dal 10840 IF RPCA THEN RP=g

giocatore e controlla se é {ESEE %F ﬁ%ﬂﬁgﬁ”cﬁfaz"

SR T 4 P—

precedente) o se é un igﬁg ;gﬁﬁﬁzgfﬂlﬂ Cs

RETURN. Se é un RETURN 18128 POKE MY+PD.LACR1.CL)

il controllo torna alla linea Tt e AR

2110 che verifica se il 18158 NEXT R1

giocatore ha chiesto di }g%?g E'EUEE TERMIMNATO

giocare nuovamente. 19998 REM ROUTINE'EMETTE UN BEEP PER SEOMALARE UMR MOSSR ERPATR
Nel caso che sia stata 1D e 1

effettuata tale richiesta il 2B828 POKE S1+5,15

programma torna alla linea 29538 POKE 5146240

151 e costruisce un nUovo ggggg EEEEE?%;E;;S}

labirinto, altrimenti riporta PA7A FOR I=] TO S@:MEXT I

lo schermo ai colori 20830 FOKE S1+44.0

normali (linee 2140+2170) e
rerntina.

Nel caso che il cursore nomn
sia arrivato all'uscita, il
programma controlla se é
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terminato il tempo a
disposizione (linea 820),
legge con una PEEK (linea
840) la direzione desiderata
dal giocatore e, a seconda
del carattere immesso,
trasferisce il controllo alle
diverse sezioni preposte
alla gestione degli
spostamenti (linee

860+ 890). Queste, gualora
lo spostamento richiesto
portt il cursore a urtare
contro un muro (linea 920)
o a uscire dallo schermo
(linee 900, 910), attivano la
rotwtine 20000, di
generazione suoni, per
avvertire il giocatore. Se
invece lo spostamento
richiesto ¢ ammissibile lo
st effettua (linee 940, 950) e
il controllo torna al ciclo
principale (linea 970), che
ricomincia visualizzando
gli otto caratteri intorno
alla nuova posizione del
cursore.

Infine, se si supera il
tempo Mmassimo previsto
senza che il giocatore
riesca a uscire dal
labirinto, si passa alle linee

3000+ 3021 che visualizzano

il messaggio: «Mi spiace,
hai impiegato troppo
tempo, Digita RETURN per
esaminare il labirintos. Nel
caso in cui sia digitato
RETURN sono visualizzati
l'intero labirinto (linee
3090-3150) e la posizione
in cui si trovava il cursore
(linee 3152, 3153), quindi é
attivato un loop che
permette di mantenere
U'immagine sul video per
un certo periodo (linea
3170). Anche in questo caso
il programma domanda se

st vuole giocare ancora
(linea 3200,

20630
28188
99928
32938
39340
523958
3960
29988
588680
6AB16
58E20
£oB40
SRRER
sapan
EQ3188
cgllin
£glze
cal4a
E@lER

EP1E@ REM SE NON E* UN CAFRTTERE ALFAMUMERICO.
60288 1F MOTC(CZ2>47 AND 2B{58) OR (Z8>84 AND Z8<{31)) THEN GOTD £B328
568228 REM COMTROLLO CHE WON SIR STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

£08248
EB8268

60280 INF=IN$+Z2% PRINT Z8¢. 'GOTD cOAEA
REM SE E- UM FETUREN. HO TERMINRTO LA LETTLER

£8288
e8:20
EB8348
EAZER
E8378
EB3cH
ERA2EA
1888
g1g28
£ig48
E1EE8
1030
£1180
£1128
51148
11608
1188
£12088
£1218
51228
51228
£1988
2868
E2818
R2EZHE
EZA732H
BZA4A
R2ZE5H
2060
52678
62838
52038
521680
52118
BZ1ZH
52138
62148
62138
52168
52178
62198
62218
52220
62230
52248
522358

FOKE SI+24.8
RETLIREH

REM ROUTINE:OESTISCE L-INPUT DI UNA STRINGA ALFAMUMERICA
REM LE YARIABILI UTILIZZATE SONO:Z6,27,28.29,Z22%. IN%
REM IN INORESSO YUOLE IL YALORE ZL CHE E" LR LUNGHEZZA MASSIMA DELLA

REM STRINOA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA” LA STRINOA LETTA IN IN%¥ E LA SUR LUNGHEZZR N 23
REM CAMCELLO LA Z0MA DI SCHERMO IN CUI YERRR” DIGITATA LA STRINGR
FOR Z8=1 TO ZL°' PRINT " "i:HNEXT 2B
FOR 28=1 TO ZL' PRINT "W";:MEXT Z8

INg="":27=T]
REM LEGGO UM CRRATTERE
GET Z2%:1F Z380"" THEM 60160

REM RCCENSIONE E SPEGHNIMENTO DEL CURSORE
IF Z7<TI AND HOT(Z2E> THEM PRINT "H3I".:ZE=NOT(ZE) 'Z7=TI+15
IF Z7<TI AND 2& THEN PRINT " B -2&=HNOT(26):Z27=TI+15

GOTD cBBcA

REM E- STATO DIGITATO UM CRARATTERE

ZE=ASC{ZEE) 29 ENCINE)

IF Z9=ZI. THEN GOTO £0@EH
REM LO RGGIUNGO ALLA STRINGA IN¥

IF Z28=13 THEH PRINT " N"::RETURN

DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE

REM SE E- DELETE, CANMCELLD IN IN® E SUL YIDED L° ULTIMO CARATTERE DIGITATO

IF 28=20 RMD 2328 THEN IM$=LEFT®(INE,Z3-1):FRINT " INI";'GOTO EBRER

0070 £8068

REM ROUTINE: INIZIALTZZRZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO VIDED

Vi=53248

REM CIRCUITO SUONO

S1=04272

REM MEMORIR WIDEOD

My=1824

REM MEMORIAR COLORE

MC=35226

;EHEEEETHHTI DI LSO COMUME

REM IMIZIALIZZRZIONE CHIP SUQNO

FOR I=G TO 24
FPOKE SI+1.6
MEXT 1

RETUEH

REM ROUTIME:-STAMPA IL TITOLO DEL PROGEAMMA MEMORIZZRTO IH PGF

GOSUR £106686

POEE ¥I+32,13
POKE YI+33,13
FRIMT " Teemm"

FRINT THB(B»:" r
FOR I=1 TO 5
FRINT TRB(E&>;" I
MEXT I

=

{13

PRINT TAB{G6>,""

PRINT TRB(E}; " SMMMMFRDICITA SRETURNE PER PROSEGUIRE®

PRINT " FINpmem

FOR I=1 TOQ 5

FRINT TAB(7):

FOR J=1 TO Z&

PRINT “&a ",

MEXT J

FRIMT

MEXT I

REM ORF SCRIYO IL TITOLD

PRINT "SPOOEem”; TREC (48-LEMIPGE) »/22 " @1"  PGF

OET Z5%

IF Z9¢{OCHR#C13» THEN GOTD &£2228
PRINT "J&",

RETURH
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Analisi del
problema

Il gioco della vita

Il programma che sara illustrato intende rappresentare, in un certo sen-
s0, le dure regole della sopravvivenza. Sappiamo infatti che un numero
troppo esiguo di «individui» comporta I'estinzione di una specie per dif-
ficolta nella riproduzione, e che un numero troppo elevato provoca una
selezione naturale con I'eliminazione degli individui pit deboli, ad esem-
pio per la difficolta di reperire cibo sufficiente per tutti. Esiste invece
un punto di equilibrio che permette la sopravvivenza e la riproduzione
di un numero di individui pit 0 meno stabile. Il nostro programma si-
mulera questa semplice legge naturale rappresentando un «territorio»
in una zona del video (pensiamo ad esempio ai territori di caccia di una
tribu preistorica) e dando la possibilita al giocatore di inserirvi un certo
numero di stelle (che rappresentano gli abitanti che lo popolano): a se-
conda del numero di stelle inserito si verra a determinare una situazio-
ne di sovrappopolazione, di sottopopolazione o di equilibrio che sara in-
dividuata utilizzando alcuni parametri stabiliti. Il programma, parten-
do dalla configurazione datagli dal giocatore, calcolera una seconda «ge-
nerazione» di stelle (cio¢ il numero di individui che si trovera su quel
territorio dopo una generazione, in base alla legge di sopravvivenza) e
tutte le generazioni successive, fino a che non sia impartito il comando
che ferma I'esecuzione. Poiché la popolazione che puod sopravvivere in
uno stesso territorio varia in base alle condizioni sociali e tecnologiche,
il lettore potra modificare I'ampiezza del territorio e i parametri che de-
terminano il tasso di natalita e di mortalita delle stelle (che rappresenta-
no gli individui) apportando delle semplicissime modifiche ad alcune li-
nee del programma.

Il programma che intendiamo realizzare dovra quindi essere in grado

® di individuare un’area di memoria dove il giocatore possa inserire la
configurazione iniziale di stelle

® di gestire i comandi necessari per questo inserimento

# di calcolare una nuova generazione di stelle modificando quella ini-
ziale in base ai parametri stabiliti

B di assumere la generazione cosi calcolata come nuova generazione ini-
ziale per poter stabilire e presentare anche le successive.

La prima soluzione che viene in mente per inserire le stelle in un’area
di memoria ¢ di dimensionare una matrice. In questo caso, perd, per ren-
dere piu veloce I'esecuzione del programma, individueremo direttamen-
te un'area di memoria stabilendo I'indirizzo della prima e dell'ultima cella
dell’area che si vuole riservare. Sara scelta, in questo caso, I'area dove
¢ collocata la memoria del video (dall'indirizzo 1024 al 2023); cid per-
mettera di inserire i dati direttamente nella cella di memoria corrispon-
dente alla posizione del cursore tramite istruzioni POKE, che vi memo-
rizzeranno i codici dei caratteri digitati da tastiera (42 per stella e 32
per blank, cioé zona vuota). La scelta di questa particolare area di me-
moria consentira inoltre la visualizzazione diretta dei caratteri che vi sono
memeorizzati.

Per calcolare la nuova generazione sara necessario verificare il numero
delle stelle che circondano ogni locazione della memoria del video scelta
per collocarvi il territorio. Si pensi al quadretto di un quaderno e agli
otto che lo circondanoe; il quadretto in questione corrisponde alla loca-
zione di memoria video da analizzare, mentre gli otto circostanti rappre-
sentano le locazioni nelle quali si deve verificare se & presente o no una
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stella. L'area di memoria dove saranno memorizzate le stelle avra la con-
figurazione illustrata qui sotto.

Punto preso in considerazione

|:- - Punti circostanti

= el it Cornice necessaria perché ogni punto
IS ] B | [ sia circondato da otto punti

Area utile

Utilizzando due istruzioni cicliche FOR annidate, si verifichera il nume-
ro delle stelle che circondano ogni punto e si determinera, in base ai pa-
rametri stabiliti, se nella nuova generazione il punto dovra essere lasciato
invariato, se vi si dovra collocare una stella o se si dovra eliminare la
stella eventualmente presente. La nuova generazione cosi determinata
sarda memorizzata in una seconda area di memoria di dimensioni uguali
alla prima e individuata analogamente, con la sola differenza che, non
trattandosi della memoria del video, i caratteri non saranno visualizzati.
A richiesta del giocatore sara trasferita la configurazione della seconda
area di memoria nella prima, e quindi sara visualizzata la nuova genera-
zione sullo schermo.

Sara possibile partendo dalla seconda generazione ottenerne una terza,
dalla terza una quarta e cosi via, fino a che il giocatore non fermi l'ese-
cuzione del programma digitando il tasto F.

I parametri scelti per determinare le generazioni successive a quella ini-
ziale saranno definiti come segue:

m se le stelle presenti nei punti che circondano quello in esame (che a
sua volta potra essere o una stella o un blank) sono in numero inferio-
re o uguale a due il punto in esame non conterra alcuna stella nella
successiva generazione

® se il punto & circondato da tre stelle il suo contenuto rimarra invaria-
to nella successiva generazione

@ se il punto e circondato da quattro stelle conterra a sua volta una stel-
la nella generazione successiva

m se infine il punto é circondato da cinque o piu stelle I'eventuale stella
che conteneva sara eliminata.
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Diagrammi
di flusso

Nella prima fase il
prograntma esegue una
verifica per controllare se
la sua base é stata
spostata. In caso negativo
invia un messaggio
contenente le istruzioni
necessarie per attuare lo
spostamento e termina
l'esecuzione; in caso
positivo stamipa il titolo e
inizializza le costanti.
Quindi, individuate le
locazioni di partenza e di
arrivo delle due zone di
memoria che saranno
utilizzate nel seguito,

si ha la stampa del menii
dei comandi messi a
disposizione del giocatore,
Segue l'inizializzazione
della zona di memoria del
video, le cui celle sono
riempite di blank (il codice
ASCII ¢ 32).

Quindi il programma
rimane in attesa di uno dei
comandi previsti nel mentil,
ad ognuno dei guali
corrisponde un

movimento del cursore
nelle quattro direzioni o
l'accensione/spegnimento di
una stella.

Impostata la
configurazione iniziale, per
ottenere la prima
generazione il giocatore
deve digitare RETURN.

A questo punto é spento il
cursore € si inizia a
calcolare il numero delle
stelle da generare nella
seconda area di memoria.

©

Il programma
& stato rilocato?

s

/ Stampa del titolo

4

Inizializzazione

4

Visualizza meni

Inizializza
mmuri_n_ video

Acquisizione |
di un comando

generazions
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Questa operazione ¢ eseguila
contando i punti accesi
intorno ad ogni cella; se
guesti sono meno di 3,
nella seconda area non sard
acceso alcun punto, se sono
3 nella seconda area sard
trasferito il contenuto della
cella in questione, se sono
meno di 5 nella seconda
area sard generata una
stella.

Si prosegue con la richiesta
di un nuovo comando.
Quindi, letto il comando, si
controlla se é F (fine
esecuzione), ed
eventualmente si termina
l'esecuizione, mentre se Hon
lo e si verifica se é
RETURN. In gquesto caso il
programma, tramite
l'istruzione POKE, copia la
seconda arvea di memoria
nella prima, per cui si
otterra la visualizzazione
sullo schermo della
generazione calcolata.

E doveroso ribadire che il
campo di gioco non é
null’altro che la
visualizzazione della prima
area di memoria.

A guesto punto si
incrementa GE (numero
delle generazioni) per
tornare a calcolare una
nuova generazione di stelle.

Conteggio stelle
intorno alla cella

Meno di 3 stelle?

Meno di 5 stelle?

Generazione di
una steila nella
-seconda area

Sono terminate
le celle?

Acquisizione di
un comando

Cella successiva

Si vuole finire?

Per proseguire visualizzando
la prossima generazione

& necessario digitare
RETURN

Si vuole
proseguire?

Copia la seconda

area nella prima

GE=GE+1

Copia contenuto
della cella nella
seconda area

Per tarminare
I'elaborazione
& necessario digitare F

In seguitc a questo trasferi-
mento & visualizzata la nuova
generazione

Incrementa il contatore delle
generazioni
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Il programma

Il listato del programma
tntzia con l'elenco delle
variabili utilizzate; segue
lavvertimento di spostare
la base del programma se
non é gia stato fatto (linee
140+ 210). La linea 240 affida
il controllo alla routine
2070 che, inizializzate le
costantt avvalendosi della
routine 1920, visualizza il
titolo del programma.
Sono poi inizializzate le
seguenti costanti:

— NR (numero righe video
occupate) e NC (numero
colonne video occupate)
alla linea 270;

— CS5 e CB, in cui sono
memorizzati rispettivamente
il codice che individua il
carattere stella e quello che
rappresenta il carattere
blank (linee 282 e 284);

— alcune ulteriori costanti
di uso comune (linea 286).
La linea 288 attribuisce i
valori alle variabili RE e
CE, che individuano il
numero di righe e colonne
effettivamente visualizzate.
Sono guindi determinati gli
indirizzi della prima e
dell'ultima cella di ciascuna
delle due zone di memoria
utilizzate (linee 300, 301) ed
é stabilito di presentare sul
video caratteri grigi (linea
370), in minuscolo (linea
320), su sfondo blu (linee
340, 350). E il caso di
notare che, avendo impostato
t caratteri minuscoli,
affinché il programma
possa visualizzare lettere
maiuscole, nella
compilazione del listato é
necessario digitare i tasti
corrispondenti tenendo
premuto
contemporaneamente il

tasto SHIFT. Questi

F

E
F
K
9K

%
1
2
4 F
&
v
2

23 EENM PR
REM COMTROLLD CHE LA EASE DEL PROGRAMMA BARSIC SIA ALLA LOCAZIONE 18284

REN
REM

El #essfsssddrebsbirbdsy

#IL GIOCO DELLR VITR#

s edip i e s EAEETELE LS

EM YARIABILI UTILIZZATE

EiMl PG ‘MEMDRIZZA IL TITOLO DEL PROGRAMMA

EM HE ‘NUMERD D1 RIGHE YIDEQ OCCUPATE

EfM HC -NUMERD DI COLOMMNE YIDEQ DCCUPATE

EM CS -CODICE FOKE DEL CARATTERE STELLA
RENM CB :CODICE POKE DEL CRRATTERE  BLAHEK

REM RE *HUMERD EFFETTIVO DI RIGHE UTILIZZATE
REH CE
REM M1
REEM F1
REM M2.F2
REM LA HUOYA GENERAZIOHE

REM R#¥ -COMANDI IN IMGRESSO
REM R.C
REM PC
REM H
REM GE
REM PH

-INIZI0 Z0NA YIDED OCCUPARTA
‘FINE ZOWA YIDEO DCCUPATA

‘HUMERDO DI GENERRZIONI
‘YREIARBILE DI COMODOD

IF PEEK(44)=f4 THEW GOTO 248

REM AVWERTO CHE IL PROGRAMMA HOM PUDO-
PRINT " TR

PRINT "ATTEHZIOME. HAI DIMEWTICATO"
PRINT "MDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAKWDI:-"
PEINT "MM31> POEE 44,84" ;

FEINT "M&2» POKE 16384.8"

PRINT "MMPRIMA DI IMMETTERLI RICORDAR®

FRINT “MDI SALYARE IL PROGEAMMA, SE RUESTO"
PRINT "MHMON E° GIAR” PRESENTE SU MASTED, "
PRINT "BE POI DI RICARICARLO"

EHND

REM TITOLO ED INIZIALIZZRZIONE COSTANTI Ce4
PG#="IL GIOCD DELLA YITA"

GOSUE 26870

REM INIZTALIZZO TL NUMERD DI RIGHE E DI COLONNE DEL CAMPO DI GIOCO

NR=18:HC=18

REM INIZTALIZZAZIONE COSTANTI DI SO COMUME
REM CARATTERE STELLA

CS5=42

REM CARATTERE EBIANCO

LB=32

REM YALORI COSTANTI

ZE=B'UN=1 D=2 TR=32 0f=4 ' QU=4d8: A1=4] 1 T9=39:{=1624

"MUMERD EFFETTIVO DI COLONME UTILIZZATE

-DELIMITAMO LA ZOMA DI MEMORIA DOVE YIENE MEMORIZZATA

"PUNTATORI DI RIGA E COLONMA HELLA FRSE DI EDITIHG
"LOCAZIONE DI MEMORIA HELLA GUARLE DEVE RAPPRRIRE
‘MEMORIZZA I COMAMDI HELLA FRASE DI EDITING

‘HUMERC DI STELLE INTORWO AL PUNTO IM ESRME

ANDARE IW ESECUZIOHE

REM HUMERD DI RIGHE E COLOMME EFFETTIVAMENTE YISUALIZZATE

RE=MR-1 :CE=HC-1

REM LOCAZIONI DI PARTENZA E DI ARRIVOD DELLE DUE ZOME DI MEMORIA YIDED USATE

Mi=1824+41 F1=Fi+{FE-1 »%48+CE
M2=2024+41 F2=M24(RE-1%46+CE
REM CARATTERI MINUSCOLI

PRINT CHE$(14)

REM SFONDD E CORWICE IM BLU
FOKE ¥I+32.5
POKE %I1+33.6
REM CARATTERI IN GRIGIOD

PRINT “ai";

REM SPIEGRAZIDNE GIOCO

PRINT "] sl [l T LIS W] A"

FRINT "WEF DISEGHNARE LA CONFIGURRZIONE DI "
PRINT “MPARTEMZA HAI A DISPOSIZIONE "

PRINT “¥il SEGUENMTI COMRMDI:"

PRINT “Em";
PRINT “#:  ACCENDI UN PUNTON®

PRINT "e:  SPEGNI UH PLNTOR"

PRINT " VAT ALLA RIGA PRECEDENTER
PRINT ".® YAl ALLA RIGR SUCCESSIVAN
PRINT ":: VAL ALLA COLONMA SUCCESSIVAM"
PRINT “L:  YAI ALLA COLOMMA PRECEDENTE"

PRINT “MNTER PROSEGUIRE DIGITR 81 ,— /@

GET RA$:IF A$CHREC1ZY THEM GOTO 516

REM AWWISO DI ATTESA

FEIMT’I!:II

POKE 214,23:PRINT

PRINT "ATTEMDERE UM MOWEHTD, PREGA™;

REM INIZIA LA FRSE D1 EDITING

REM INIZIALIZZO LA ZOWA YIDED 1824-2823

FOR 1=1824 TO 2843

POKE 1.CE

MEXT 1

REN LEGGO LA CONFIGURAZIONE DA TRSTIERA

GOSUB 1148

REM ORA NELLA ZONA [824-2A23 HO LA CONFIGURAZIONE
REF INIZIA IL PROGRAMMA

REM LA GENERRZIONE ATTUALE E” LA ©

REM AYYISOD DI ATTESA

PRINT "&"

IHIZIALE
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caratteri sono
rappresentati, all'interno
del listato, dai simboli
grafici relativi alla
digitazione effettuata.
Come esempio si puo
vedere alla linea 390 la
rappresentazione della
scritta maiuscola

IL GIOCO DELLA VITA

(il cuoricino iniziale
corrisponde al tasto
CLR/HOME,).

Le linee 390+ 500 hanno il
compito di visualizzare
l'illustrazione dei comandi
disponibili. Il loop di attesa
del carattere necessario a
proseguire & realizzato alla
linea 510 e la
visualizzazione del
messaggio «Attendere un
momento, prego» alla 550
(dopo essersi posizionati
alla 242 riga del video con
la POKE della linea 540).

E poi inizializzata la zona
di memoria video, costituita
dalle celle comprese tra
lindirizzo 1024 e il 2023,
memorizzandovi caratteri
blanks'(linee 580-+600). La
linea 620 passa il controllo
alla routine 1140, con la
quale sono inizializzate le
coordinate del cursore
(linee 1140, 1150) ed é
stampato il messaggio
eligita RETURN per
terminare» {linea 1180).
Quindi il cursore é
posizionato in
corrispondenza della prima
cella in alto a sinistra della
zona di memoria
effettivamente utilizzata
(linea 1200) e si passa a
leggere un comando digitato
da tastiera (linea 1230). Se
il comando é A si memorizza
una stella nella cella di
memoria corrispondente
alla posizione del cursore
(linea 1250); se e S nella
medesima cella di memoria
st memorizza un blank
(linea 1270). Per quel che
riguarda lo spostamento

POKE 214,21 -FPRIMNT""-PRINT " :PRIHT""

PRINT "ATTEHDERE UM MOMENTD, PREGOD *3

RENM CALCOLD HUWA GENERAZIONE

FOR J=M1 TO F1 STEF QU

FOR I=J TO J+LCE-1

REM CONTO IL MNUMERD DI PUNTI. ACCESI THTORWHO AL PLRMTO I
PA=(PEEKL{I-0] »=CE0+(PEEX {0 =CS3 L PEEEL I-TO)=(5 )+ (PEER C T=UHJI=CE
PRA=PA+(PEEKC I +UNI =CE2+(PEEK I+ T2 =CE +{(PEEEL T +RL) =CS)+(PEEKCT+21)
PhR=-PA

REM CONTROLLO SE IL PUNTD RELATIYOD. MELLA ZOMA YTDEC M2,
REM O SPENTD, 0O POSTO PARI A QUELLO DELLA £0HA %IDEQ Ml
IF PRCTR THEN PR=CE:GOTO 2898

IF PR=TR THEH PR=PEEECI) GOTO 250

IF PH=(A THEH FE=CS GOTD S50

=[5
TEVE ESSERE ACCESD

i PR=CE

POKE T1+MR-PR

HERT

NEXT J

REM ORR STAMPO RICHIESTRA COMANDD E HUMERD GEWERAZIOHE
PRINT "&"

POKE 214,21 PRINT"" (PRINT"" :PRIMT""

PRINT "8} -8 PER PROSEGUIRE. @TADIO®:GE:

¢ BEM PULISCD IL BUFFER

FOR I=1 TO 18:GET-A¥

IF A$="F" THEN GOTO 1844

NEXT I

REM ORA LEGGO IL COMANDO

GET AFIF A$="" THEHN COTO 1020
REM E7 F?

IF Ag="F" THEHM PRINT CHR#(142);" TRNM": GOSUE 1253 END
REM E° {2 RETURN?

IF A$CACHRECIZY THEN GOTO 1626
REM E“ RETURHN

REM COPIO LA Z0MA 2 HELLA Z0MA ]
FOR J=Ml TD F1 STEP QU

FOR I=J TD J+CE-1

POKE 1.PEEKCI+HMEY

HEXT 1

MEXT J

GE=GE+]

REM PDSSD EICOMINCIREE

GOTD &28

REM IHIZIAHO LE ROLUTINES

REM ROUTIME-LEGGE LA COWFIGURAZIOME DA TASTIERA
REM LO SCHEREMO E- GIRY RIEMPITO DI CAPATTERI BIAHCHI
REM INIZIRLIZZO POSIZIONE CURSORE
=i

C=liN

REM SCRIVD UM AVYISO DRLLA RIGR 23
POKE 214,21 -FPRINT

PRINT "TIGITR # % PER FIMIRE"
PRINT "W IGITA #-"1 = PER PROSEGUIRE":
REM POSIZIONO IL . CLRSORE
PC=M\/+R¥EL+C

POKE PC,FEEK(FLI+128

REM LEGGO COMAMDO

RA=PEEK{197¥}

REM E* RACCENMDI?

IF A=} THEH POKE PC,CE5-GOTO 1216
REM E- SPEGHI?

IF R=12 THEN POKE PC.CR:GOTO 1218
REM E< ALTO?

IF R{>41 THEH GOTD 13268

REM SPEHGO CURSORE

PORE PC.FEEKCPL)-128

REM CAMEID FIGH

F=R-UM:IF P<UN THEM F=RE

GOTO 1288

REM €7 BASSO?

IF AC>44 THEM GOTO 1438

REM SPEWGD CURSORE

POKE PLPEEKCPL)-12E

REM CAMEIO RIGH

R=R+lN: IF RE:RE THEH R=ilH

GOTO 1288

REM E“ DESTRA?

IF RL35A THEW GOTO 1568

REF SPENGD IL CURSURE

POKE PC.PEEK(PCY-128

REM CAMBID COLONHA

E=CHUH:IF C>CE THEM C=ifd

GOTO 1268

REM E7 SIMISTRA

IF A42CS THEH GOTO 1579

REM SPEWGO IL CURSORE

PUOKE PC.PEEK{FCI~128

FEM CAMEBID COLOMNWA

CeC=-UM: IF C<UM THEN C=CE

GOTO 12aR

REM E* RETLRH?
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del cursore, se il comando
é P questo é spostato di
una riga verso l'alto (linea
1330), se é . di una riga
verso il basso (linea 1400),
se ¢ ; di una colonna verso
destra (linea 1470) e se é L
d.[ L ﬂﬂfﬂﬁﬂﬂ VEYSQ
sinistra (linea 1540).
Quando si digita il tasto
RETURN il controllo torna
al programma principale
(linee 1570+ 1610) che
visualizza un messaggio

di attesa (linea 700) ed
entra in un doppio ciclo
per calcolare la nuova
generazione di stelle. In
questo doppio ciclo si
determina il numero di
stelle presenti nelle celle di
memoria che circondano
quella in esame (linee
760+ 780) e st decide, in
base ai parametri scelti, se
nella cella corrispondente
della seconda zona di
mentoria deve essere
memorizzata una stella
oppure un blank (linee
840-+880). Il programma
esce dal ciclo dopo aver
analizzato tutti i punti
della configurazione
iniziale e memorizzato di
conseguenza la nuova
generazione nella seconda
area di memoria. La linea
1000 stampa poi un
messaggio di richiesta di
un comando, e la linea
1020 realizza il loop di
attesa del comando. Se si
digita F il programma
termina, se invece si digita
RETURN ¢ copiata (e percio
visualizzata) la seconda
area di memoria nella
prima (linee 1045-1050) e il
controllo passa alla linea
680, dove ricomincia il
ciclo principale. 11
programma continua
gquindi a calcolare
generazioni successive
fino a guando non

sta immesso il

comando F.

a3E FEM LE YARIABILI UTILIZZATE SOHO: 6.
3-REN TR -IHGRESS0 VUOLE IL YALORE-ZL CHE-E”

). FOR _ZE=1 TO FL:

3 REM SE HON E-

IF A<>1 THEM GOTO 1236

3 REM SPENGD CURSORE
B POEE P PEEKCPC =120

REMR LR ROUTIMEES TERMINATAR
EE THER

REM ROUTIME: GESTISCE LOTHPUT DI UHRA STRIMGA ALFANUMERICH

REM STRIMGR DR LEGGERE
REM Ik: LI TH DH
FOR Z8=1 TO ZL: PRINT " ";-HEXT Z8
PRINT “H"; HEXT 78
THE=us F7=TT

REM LEGGD UM CAFATTERE

GET ZEF:IF 7Z8%{>"" THEM 1728

4 RPEM ACCENSIONE E SPEGMIMENTD DEL CUPSDRE

Z7 20, 29, 22F, THE

LR LUHGHEZZR MASSIMAE DELLA

LA STRIMGA LETTA IM IM$ E LA SUA LUMGHEZZAR IM 29
FEM CRAWCELLO LA Z0HA DI SCHERMO I CUT YERRR”

DIGITATA LA STRINGA

IF Z¥<TI AND HOT(Z6» THEM PRINT Y380 Z6=RHOTiZ62: ZV=TI+I5
IF Z7<TI AND Z6 THEM PRINT " B 1Ze=NOT I8 (ZT=TI+]5

GOTO 1724
BEM B BTRTO DIGITHID M CHERTTERE
Zo=HoC{Z8$%  Z9=LENTINE)

UN CAPATTERE ALFANUMERICO. DEVE ESCERE UN RETURN O DELETE

IF HOTCLZ847 AND 284582 OR CZ8264 AMD 2849120 THEM GOTL 1z6H
FEM COMTROLLO CHE HOW STA STRTA SUPERATA LA LUNGHEZZR MASSTHA

A IF Z9=ZL -THEH ¥ 1728

REM LO AGGIUNMGO ALLA STRIMNGA IHE
THE=INF+Z2¢ PRINT Z3%. 'GOT0 L7z

IF Z28=13 "THEWN FRINT " W' RETURM
REM SE E’ DELETE,

A PEM SE EX UN RETUPHM, HO TERMINATO iR LETTURR

CAMCELLO IM IN$ E SUL VIDEQ L7 ULTIMOD CARATTERE DIGITHTO

IF Z8=70 AND Z93 THEN INS=LEFTSCIrE. 29=-12 FRINT " MR"::6O70 1728

3. G010 1720

REM POUTIME:PTTORHD AL COLORT HORMALI

2 POKE S228a, 14 'POKE S3231.6

PRINT ST PRINT S

5 PETLRM

REM ROUTIMNE INIZTALTZZAAZIONE COSTRHTI

A-REM CIRCUITO WIDEQ
i M I=0H3248
A REM CIRCUTITO SUHFNG
A ST=5427F2
A REM MEMOFIR YITED
g HY=1224
3 REM MEMORIA COLORE

MC=5529¢

A FEM COSTANTI [T S0 COPUKE

Zi=9

1 REM INIZIRLIZZACTONME CHWIP SUOND
A:FOR 1=8.T0 24

N POKE S]41,.6
% MEMT I

A PETURH

-

REM POUTIHE:STAMPA IL TITOLD DEL PROGERMMA MEMORIZZATO IH PGs

FA. GAOSUE. 1920

POKE MI+22: 15
POKE ¥I1+33.15
PRINT o Ieapem |
PRINT TABISH; " .

FOR I=1 T 5
PRIHT THECg¥ ™|

0 HERKT T

a
_‘.:I

PRIMNT TRE(R ;" L

FOR I=1 TO S
PRINT TRECT)
FOR-J=1-T0 Z&
PRIMT "5 »

MEXT: T
v PEM OFACSCRIVE TE TITELD
ERTHT R TREC CAh-LENCPGES S0 P NE ) PGS

GET _Zo%

IF ZATCICHREC12) THEH GOTO 2279
PRIHT "o
PETHRK

\ PRINT TARCE) " MWD TGITA @RETURNE PER FROSEGHTRE"
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Memory dump

Consideriamo ora la realizzazione di un programma che permetta di ef-
fettuare un «dump» della memoria. Il significato letterale del verbo in-
glese «to dump» é «scaricare», il che ci da gia un’'idea di cosa vogliamo
che faccia il nostro programma. Infatti, quando si esegue un dump da
un calcolatore, sono fornite tutte le configurazioni di cifre binarie pre-
senti in ogni indirizzo di memoria (quindi, in un certo senso, si scarica
il contenuto delle celle di memoria). Generalmente il calcolatore forni-
sce, oltre alle configurazioni binarie, anche la loro traduzione in numeri
ottali ed esadecimali, e 'eventuale carattere ASCllcorrispondente. L'ASCII
(American Standard Code for Information Interchange) € appunto un co-
dice che permette di rappresentare i caratteri.

Usualmente ogni codice ¢ a lunghezza fissa, cioé ogni configurazione &
caratterizzata dallo stesso numero di bits. In particolare I'ASCII & un co-
dice ad otto bits e permette quindi di rappresentare 28=256 caratteri,
a differenza dei codici a 6 bits (BCD, FIELDATA, ecc.), che ne possono
rappresentare solo 2°=64. Se in seguito alla lettura di una locazione di
memoria € riportato un carattere, non & detto che in quella cella sia me-
morizzato proprio il codice ASCII di quel carattere. Infatti si potrebbe
verificare I'eventualita che la configurazione di cifre binarie di quella cella
di memoria sia uguale a quella del codice ASCII di un carattere, pur aven-
do un altro significato.

— Generalmente il dump e effettuato sui grandi calcolatori e i dati relativi
Analisi del sono registrati su memoria di massa. Noi invece vogliamo vedere come
problema si pud progettare un programma che effettui il dump sul C-64 e ne visua-

lizzi i dati sullo schermo. Per motivi di velocita di esecuzione e di spazio,
limiteremo le informazioni fornite alla traduzione esadecimale delle con-
figurazioni binarie contenute nelle celle di memoria e agli eventuali ca-
ratteri ASCII corrispondenti. Il nostro programma dovra quindi fornire,
per un qualsiasi indirizzo di memoria dei 65536 disponibili sul C-64, la
configurazione di cifre binarie in esso presente (tradotta in esadecima-
le) e il carattere eventualmente codificato da tale configurazione. Inol-
tre il programma potra fornire, in esadecimale, anche i codici operativi,
gli operandi, i dati, gli indirizzi, ecc., in cui sono state tradotte le sue stesse
e ————., istruzioni Basic (a partire dalla locazione 2048, 800 in esadecimale).
& - |1l programma dovra chiedere, per prima cosa, un indirizzo di partenza

o j“”iu b5 06 0T mselI in E_Sat:_lﬂl:ima]E: Infatti, poiché si fa riferimento per comodita agli indi-
O B i 3 ",,g“,._* rizzi di memoria usando la notazione esadecimale, prevedremo, anche
GGnanY o f:;% in questo caso, che i dati siano accettati e stampati in questa notazione.
! ﬂ;&; Dopo aver controllato la correttezza dei simboli usati per introdurre I'in-
| ffi&g’z dirizzo di partenza, sara necessario convertire la notazione esadecimale
e | in quella decimale per poter leggere con una PEEK il contenuto della cella
| di memoria specificata. Per motivi di spazio saranno stampati su una stes-
sa riga i contenuti di otto celle di memoria successive, evidenziando in
alto la sequenza degli indirizzi cui si fa riferimento. Successivamente sara
necessario controllare se la configurazione binaria di ogni cella di me-
| moria corrisponde ad un carattere ASCII stampabile. Se & cosi il carat-
- | tere corrispondente sara determinato (tramite la funzione CHRY) e vi-
- | sualizzato, altrimenti sara inserito un punto nella porzione di video do-
.+ | ve sono riportati i caratteri. Infine, prima di iniziare a decodificare in
| un'altra riga i successivi otto indirizzi di memoria, si dovra verificare
| se e stato digitato uno dei comandi previsti: S per sospendere momenta-
* {neamente la stampa, R per interrompere |'esecuzione del programma e
- | fornire un nuovo indirizzo di partenza, ed F per determinare la fine del-
I'esecuzione del programma.
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Diagrammi
di flusso

Il primo blocco del
diagramma di flusso si
occupa dell’inizializzazione
delle costanti e della
stampa del titolo.

Nel secondo blocco si
dimensiona il vettore ES§ e
vi st memorizzano i simboli
della codifica esadecimale,
che saranno utilizzati per
eseguire le conversioni fra i
sistemi di numerazione
(esadecimale-decimale).
Dopo aver stampato il
menut dei comandi, il
programma passa a
wsuahzzare UN Messagelo
nel quale é richiesto
all'utente da quale
locazione di memoria deve
iniziarve il dump.
Successivamente il
programma legge il valore
immesso tramite la tastiera,
e prosegue verificando se
tale valore é esadecimale.
In caso di errore

si stampa il relativo
messaggio e si chiede
niovamente l'indirizzo di
partenza. Si esegue poi la
trasformazione della
stringa, espressa in
esadecimale, nel
corrispondente valore
decimale, che é trasferito
nella variabile SD.

E quindi stampato
l'indirizzo di base (SD
tradotto in esadecimale) e
successivamernite si entra in
un ciclo per leggere e
stampare gli otto bytes
contenuti nelle locazioni di
mewmoria a partire da
quella puntata da SD. 11
programma prosegue
entrando nel ciclo in cui é
determinato e stampato il
carattere ASCII, relativo ad
ogni contenuto letto nel
loop precedente.

In ESS sono immessi i
simboli relativi alla codifica
esadecimale

Inizializzazione

memorizzazione
vettore ES$

di partenza

L'indirizzo tradattn
in male &

tﬂlﬂ rito ll‘l ED

Stampa indirizzo di

Lettura e traduzione

in esadecimale
cnntanutn SD +1

Dimensionamento e

/' Richiesta Indirizzo

base in esadecimale/

Mel loop che segue sono
lette 8 locazioni di memaoria
consecutive, & il loro
contenuto & stampato sulla
stessa riga dell'indirizzo di
base
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Il primo blocco che si
imcontra in questo nUovo
ciclo é quello dove avviene
la lettura del byte della
locazione, attraverso la
funzione PEEK. Poi si
passa alla trasformazione
del contenuto in carattere
ASCII con la funzione
CHRS, e lo si stampa. Anche
le istruzioni contenute nei
blocchi di questo ciclo sono
ripetute per otto volte.

Per calcolare la successiva
locazione di base si
incrementa la variabile di
indirizzo SD di otto bytes.
Infine, per consentire
all'utente di sospendere
momentaneamente
l'esecuzione, di andare ad
un nuove indirizzo o di
uscirve dal programma, sono
inseriti tre blocchi di
verifica. A ciascuno di essi
€ associato un comando
che permette di realizzare
l'operazione scelta.

Se non é digitato alcun
comando valido (S, R o F)
l'elaborazione continua con
l'esame delle 8 locazioni

di memoria successive,

iI=l+1

L'indirizzo di base &
incrementato di 8 unitd per
la lettura delle locazioni
successive

Lettura contenuto
della locazione SD +1

Determinazione
carattere ASCII
corrispondente

Stampa
carattere ASCIl

In questo loop sono rilette le
locazioni di memoria _
stampate nel precedehte; gli
B codici ASCI ad esse
cornspondenti sono
visualizzati sulla medesima
riga

Mel caso in cui non si abbia
corrispondanza con alcun
carattere ASCIl & stampato
un punto
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Il programma

Il programuma inizia con la
linea 120, dove é
memorizzato il titolo nella
stringa PGS, che sard
utilizzata poi nella routine
62000 chiamata alla linea
successiva. A tale routine

e affidata la presentazione
del titolo e
Vinizializzazione delle
costanti (linee 60960+ 62250).
E successivamente
tnizializzato il vettore ESS,
usato per le conversioni
esadecimale-decimale ¢
decimale-esadecimale (linee
180-+210). Le linee 231+238
servono per stampare il menii
dei comandi. Alla linea 250
si effettua l'inizializzazione
della variabile CL, che
servira per determinare
ogni quante linee di dump
si ristamperanno le
informazioni relative ai
dati contenuti in ogni
colonna che sarda
visualizzata sullo schermo.
Il controllo passa poi alla
routine 10000 che, chiesto
all'utente lindirizzo di
memoria da cui desidera
iniziare il dump, chiama la
routine 60000. Questa legge
il carattere immniesso con
una GET (linea 60060),
determina il
lampeggiamento del
cursore (linee 60100, 60110)
e verifica se il carattere
introdotto é alfanumerico,
RETURN o DELETE (linea
60200). Nel caso si tratti di
un DELETE cancella
lultimo carattere digitato e
ne attende uUMo NUOVO
(linea 60360); se

invece si tratta di un
carattere alfanumerico,
dopo aver verificato che
non si sia superata la
lunghezza massima prevista

B FEM WEEmEREwi iy

1 REM RMEMORY DUMPHW

2 RFEM FEREESRNNETR

& REM YARIMBILI UTILIZZETE

& REM 1.J ‘CONTATORI DY CICLO

7 REM CL 'CONTH LE LINEE STAMPATE. FINO A 20

2 REM C¥ YARIABILE DI COMODD

9 REM ED ~INDIRIZZ0 DELLA LOCRZIONE DI PARTENZA DEL DuMP

18 REM DI “USATA NELLA CONVERSIONE ESADECIMALE-DECIMALE

11 REM CN ‘VALORE DECIMALE DI INORESSO PER LA ROUTINE DI COMVERSIONE
12 REM CNMf *STRINGR ESADECIMALE DI USCITA PER LA ROUTINE DI CONVERSIONE
13 REM RE -USATA NELLA CONYERSIONE DECIMRLE-FSADECIMALE

14 REM C ‘YRRIABILE DI COMODO

15 REM Rm¥ JERYE PER SVUOTARE IL BUFFER DI INORESZ20

15 REM A USATR PER LEOCERE 1L COMMNDOD DA TASTIERA

17 REM ES$C1I7 'USATO MELLA CONVERSIONE DECIMRLE~ESRDECIMALE
110 REM TITOLO £0 INIZIALIZZAZIONE COSTANTI C64
120 FOF=“MEMORY DUMP"
138 CGOSUE sZ8an
148 REM YIENE ESEQUITO UN DUMP DELLA MEMORIA MEL FORMATD ESRDECIMALE ED RSCII
150 REM OONI YENTI RIGHE DI STAMPA. YIENE STAMPATO UN SEPRRATORE
160 REM COSTRUISCO IL YETTORE USATO PER LA CONVERSIONE DECIMALE-ESADECIMALE
158 DIM ESFCIS)
199 FOR I=88 TO 19
260 RERD ES$L1)
218 NEXT 1
278 REM CARBTTERI IH NERD
730 PRINT "B";
221 REM YVISUBLIZZO0 IL MEMY® DEI1 COMAHDI®
237 PRINT'NMEE YUDI SOSPENTERE TIENI PREMUTO o
234 PRINT'ESE YUOI RICOMIMCIARE PREMI R*
238 PRINT"NSE YUDI FINIRE PREMI F"
238 PRINTEm"
749 REM CONTALINEE
755 CL=0
780 REM CHIEDO LA LOCAZIONE DI PARTENZA, IN ESRDECIMALE
278 GOSUE 19909
286 REM IN S0 C'E’ LA LOCAZIOME DI PARTENZA IN DECIMALE
297 REM STAMPOD SEFARATORE D1 GUADRD, SE CL E° @
389 IF CL=0 THEN PRINT "NBASE ©0 51 07 93 54 85 86 B7  ASCII" !PRINT
318 ®EM CONVERTD L/ IMDIRIZZ0 IN ESADECIMALE
328 CH=EED
T36 GOSUB 11008
345 PRINT CHe)
350 REM OFM STAMPO 1 CONTENUTI DELLE & LOCRZIONI DR CN A CN+7
0 FOR I=8 TO 7
378 CNePEEKCSD+I)
38@ OOSUS 11999
X80 PRIMT TRECE+3NMI) RIOHTE(CNE, 2);
483 MEXT I
410 REM HO STAMPRTO 1 CONTEMUTI IN ESADECIMALE
420 PEM ORA STAMPO 1 YALOR! IN BSCII
430 FOR 1=8 TO 7
440 CEPEEK{SD+1)
:gg E;n CONTROLLO SE E” UN CRRATTERE STAMPABILE O NO
ﬂ-lllll
478 IF €31 AND Ce9€) THEH CE=CHREID)
488 REM STAMPO IL CODICE ASCII
498 PRINT TRECZ1+1);CE;
SEE MEXT I
St® REM YADOD A CAPD
=28 PRINT
338 REM INCREMENTO IMDIRIZZOD
548 SD=30+8
=S® REM PRIMA DI IMIZIARE LM -PROSSIMA LINEA, COMTROLLO SE CYE‘ UN COMANDD
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di quattro caratteri, lo
mewmorizza nella stringa
INY (linea 60280) e ne
attende uno nuovo.
Qualora infine venga
digitato un RETURN (linea
60320} é restituito il
controllo alla routine
10000, che verifica se
effettivamente l'indirizzo di
memoria desiderato é

stato introdotto in
notazione esadecimale
(linee 10090+ 10130). In caso
negativo € stampalo un
messaggio di avvertimento
e si chiede nuovamente di
introdurre un indirizzo di
partenza (linee

10110+ 10130), altrimenti si
convertono [ caratteri
introdotti in notazione
decimale (linee 10150+ 10220)
e si restituisce il controllo
alla linea 300.

E quindi controllata la
variabile CL e, se questa ha
valore zero, sono stampate
le informazioni relative ad
ogni colonna visualizzata
(linea 300). Si converte poi
l'indirizzo di memoria in
esadecimale chiamando la
routine 11000, e con

v 'istruzione ciclica FOR
(linee 360-+400) sono lette
(linea 370), convertite in
esadecimale (linea 380) e
stampate (linea 390) le
configurazioni binarie
contenitte in otto indirizzi
di memoria adiacenti. Con
un'ulteriore istruzione FOR
(linee 430+ 500) sono letti
nuovamente i contenuti
delle 8 celle di memoria
(linea 440), si controlla se
codificano caratteri ASCIT
stampabili (linea 470) e si
visualizza il carattere
corrispondente (linea 490).
Nel caso in cui la
rappresentazione ASCII del
byte non esista ¢ stampato
un punto. St determina
quindi l'indirizzo della
successiva cella di memoria
da prendere in esame (linea

JE8
3re
oen
33
eog

REM PULI3CO IL BUFFER DI INPUT

FOR I=1 TO 18:08T R¥ ' NEXT I

A=PEEK{I97)

REM SE E- "37 SOSPENDO TEMPORANEAMENTE LA STRAMPA
IF Re=l3 THEN DBOTO 580

E1B REM BE E" “F° TERMINA IL PROORAMMA

820

IF R=Z21 THEMN PRINT ""THN"!GOSUB 1111@:END

E30 REM SE E- ‘R CHIEDO IL NUOYD INDIRIZZOD DI DUMP

£48

IF A=17 THEM GOTO 298

£98 REM INCREMENTO IL CONTALINWEE

=1=1)
78

CLaCl+1:IF CL=28 THEN CL=@
BoOTo 386

1 IE'! Em"ll L]

995@ REM ROUTINE'CHIEDD LA LOCAZIONE DI PARTEMZA,

15580
18810
18828
15030
lge40

IN ESRDECIMALE
PRINT "EBLOCAZIONE DI PARTEMZA."
PRINT "WMIN ESADECIMALE ? ";
;EH4L’IHﬁIEIEZE EY AL PIU® DI 4 CIFFE ESADECIMALI
=4
OOSUE E@88E FRINT
REM CONTROLLO CHME L*INDIRIZZO SIA CORPETTO
§:11H$="" THEN SD=0: RETLURN
CE=MIDELINT.1.1]
IF (Ceo="Q" AND CE{="9") DR (CEX="AY AND CELe'FY) THEN OO0TO 18131
REM LA STRIMOR COMWTIENE UM CARRTTERE DIVERSO DR ©,.9.A..F
FRINT "FRTTENZIONE., UN NUMERD ESARDECIMALE"
PRINT "ENOM PUD" CONTEMERE IL CARRTTERE ":C%
ooTo 106888
IET4q
IF ICaLENCINS) THEN DOTO 10080
REM CONYERTO IN DECIMALE

SD=8

FOR IsCEMCINSY TO 1 STEP =l

REM CALCOLD IL YALORE DECIMALE DEL DIGIT ESROECIMALE
CE=fINeCINE. 1,15

DISRECICE¥-ASCI"B")

IF Ce»=E"A" THEN DI=RECICEI-ASCC"A"I+18
REM IN DI C7E7 UN NUMERD TRM @ E 13
SPeSD+DIRIBETILENCINEY =12

NEXT I

:E?U:ﬁ TERMINATO LA CONVERBIONE

REM ROUTINE'!'CONVERTE LA CIFRA DECIMALE CONTENUTA IN CH. NELLRA STRINGA
REM ESADECIMALE IN CNE¥ '

EH-,. nn

IF CN=@ THENM BOTO 11878

RE=CN=INTI(CN/18)%IE

CNEINTICNA1B)

CNFTESS(REI+CHS

ooOTo 11919

REM LA STRINOR CN® DEVE ESSERE LUNOR 4 CARATTERI

IF LENCCNEICE THEN CHe="§'+CNE:00TO 11870

REM CONVERSIONE TERMINATH

RETURN

REM ROUTINE:RITORNO AI COLORI MORMALI
POKET3ZEE, 14 POKES3281.5

m!m ll‘nll

FRINTY

RETURN

REM CIFRE ESRMECIMALI

H;TH @.1.,2,3,4,5,8,7,8,9,A,B,C.0.E,F

’

REM ROUTINE DESTISCE L”INPUT DI UNR STRINOM RLFANUMERICH
REM LE VARIADILI UTILIZZATE SONO!ZE,Z7.Z8,Z9,ZB%, INS
REM IN INGRES30 VUOLE IL VALORE 2L CHE E‘ LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA

IN ESAME

1
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540) ed infine si controlla
se € stato digitato un
comando. Se si mantiene
premuto il tasto S la
stampa é sospesa (linee
580+ 600) fino a che il tasto
non sta rilasciato. Qualora
si digiti F il programma
termina (linea 620).
Premendo il tasto R invece
il programma chiede un
nuovo indirizzo di memoria
da cui iniziare il dump
(linea 640). Se non é
digitato alcun comando
valido si passa a
incrementare € a
controllare la variabile CL
(linea 660), per visualizzare
poi il contenuto delle 8
celle di memoria successive
(linea 670).

REM STRINGR DR LECOERE
REM IN USCITR DR LA STRINGA LETTR IN IN® E LA BUR LUNDHEZZA IN Z9
REM CANCELLO LA ZONA DI BCHERMO IN CUI VERRA” DIDITATA LA STRINOA
FOR 28=]1 TO ZL! PRINT " " :!NEXT Z8
FOR Z8si TO ZL' PRINT "H"):HEXT Z8
INg=t  2PaT]
REM LEGOD UN CARRTTERE
OET ZE8f'IF ZB3CX"" THEN BB1E8
REM ACCEMSIONE E SPEOMIMENTO DEL CURSORE
IF ZP<TI AND NOTSZE) THEN PRINT "M"; ! Z6=NOT(ZG) ' Z7ETI+13
IF Z7<TI RMD 26 THEM FRINT " W) 'ZE=NOTLZ5) - Z7=T]+13
oOTO cBEEE
REM E* STATO DIGITRTO UM CARATTERE
Z8=RESCLZBE) ' ZO=LENLINSD
REM SE NON E UM CRRATTERE ALFANUMERICO, DEVE ESSERE LN EETURH 0 DELETE
IF NOTC(Z2>47 AND ZBCI8) OR (28354 AND 28<491)) THEN GOTO 50328
REM CONTROLLO CHE NOM SIFA STATR SUPERATHA LA LUNGHMEZZR MASSIMA
IF Z%=ZL THEN 0OTO £228@
REM LO RAGGIUNGO ALLA STRINOA IN®
INg=INS+ZA8 PRINT Z8%: :00TO 6658
REM SE E- UM RETURN. HD TERMIMATO LA LETTURA
IF Z8=13 THEN PRINT " BI:'RETURNM
REM SE E- DELETE, CAMCELLO IM IMN® E SUL VIDED L” ULTIMO CARATTERE DIGITRTO
IF ZBsZ7A AND Z938 THEW INS2LEFTSCINES,ZS9=-1) 'FRINT " IEI"):CGOTO £0068
nOoTO BBASE
REM ROUTIMNE:GINIZIRLIZZAZIONE COSTANMTI
REM CIRCUITO VIDEO
YVI=33248
FEM CIRCUITO SUONO
S1=34272
REM MEMORIA YIDEO
MysiB2s
REM MEMORIA COLORE
MC=X3Z96
EEHEEDSTHHTI DI USTO COMUNE
=
REM INIZIALIZZAZIONE CHIP 3UONO
FOR I=0 TO 24
POKE S1+1.8
NEXT 1
RETURN
REM ROUTINE:!STAMPA IL TITOLDO DEL PROCRAMMA MEMORIZZATO IM FO¥
OOSUE £1868
POKE YI+3Z.13
FPOKE Y1+33,15
PRINT "ITEpEmm" ;
PRINT TRBEE)." ¢ - B
FOR I=1 7O 5
PRINT THECBX:" I "
NEXT 1
FRINT TRABL{&);"! L
PRINT TAB(&) " SINMMADICITRA SRETURN® FER PROSEQUIRE"
PRINT "nmmnm
FOR I=1 TO 5
FRINT THABC(7):
FOR J=1 TO 28
PRINT "B “;
NEXT J
PRINT
NEXT I

REM-OFA SCRIVO IL TITOLD
EE%H;E;HMNHHHEH"JTHB{{4E*LEHfPG#}}HEEF“ﬂi"EFﬁi
IF Z9fCOCHRE(133 THEN BOTO £2228

PRINT "3

RETURN
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Analisi del
problema

Archivio

L'utilita, se non la necessita, di disporre di grandi quantita di informa-
zioni & sempre piu evidente in molti campi dell’attivita umana. Si pensi
agli uffici di immatricolazione di vetture, agli uffici elettorali, al fisco,
alle prefetture, alle imprese, all'anagrafe. Tutti questi uffici, e molti al-
tri, si trovano a dover gestire grandissime quantita di dati e di nominati-
vi, e hanno quindi enormi problemi di catalogazione e di conservazione.
Per questi motivi si va diffondendo sempre pit la gestione dei dati con
l'ausilio del calcolatore. I computer offrono infatti la possibilita di me-
morizzare le informazioni su supporti magnetici (nastri, dischi, ecc.) che,
a parita di ingombro, possono contenere un numero di dati molto piu ele-
vato rispetto ai supporti cartacel. Vengono offerti anche altri vantaggi: le
informazioni cosi memorizzate possono essere lette, modificate e cancel-
late molto pit velocemente, utilizzando appositi programmi che svolgono
queste funzioni. Inoltre, la conservazione dei dati si puo paragonare a
quella di un archivio tradizionale: un file di dati (schedario) & diviso in
records (schede) a loro volta divisi in campi (le informazioni contenute in
una scheda: cognome, nome...). La gestione dei dati & invece effettuata
mediante programmi (sostituiscono gli impiegati che una volta dovevano
cercare le schede, inserirle, modificarle, ecc.) che leggono i dati memoriz-
zati sui supporti magnetici, li caricano nella memoria centrale e qui ese-
guono le operazioni che eventualmente sono state richieste, Inoltre poiché
i dischi, i nastri, ecc. possono essere conservati per periodi di tempo molto
lunghi, presentano, da questo punto di vista, le stesse caratteristiche dei
supporti cartacei, e in piti possono essere cancellati e riutilizzati.

Il programma che presentiamo vuol essere un esempio di come si possa
gestire un archivio mediante un calcolatore.

All’'atto di memorizzare le informazioni su supporto magnetico & possi-
bile definire diversi tipi di files, che si distinguono tra di loro per strut-
tura e modalita di accesso. In particolare, sull'unita a disco del CBM-64
si possono creare

m files sequenziali, che hanno struttura ed accesso sequenziale, il cui di-
fetto principale e legato proprio a questa loro natura, in quanto devo-
no essere ogni volta letti dall'inizio alla fine

B files random, o files ad accesso diretto, che permettono di leggere ogni
singolo record del file senza dover leggere ogni volta l'intero file. Ogni
record occupa necessariamente un blocco del dischetto, cui si pud ac-
cedere utilizzando i numeri di traccia e di settore che lo individuano

® «relative files», anch’essi ad accesso diretto, che permettono di divi-
dere i files in records scegliendone anche la lunghezza; a sua volta
ogni record puod essere diviso in campi delle dimensioni velute. Non
¢ quindi necessario che un record abbia lunghezza uguale ad un bloc-
co perché sono previsti dei «puntatori» che individuano l'inizio di cia-
scun record.

Poiché il relative file offre una maggiore flessibilita d'uso e la possibili-
ta di dividere i records in campi, sara conveniente utilizzare questo tipo
di file per la creazione e la gestione di un archivio: sara cosi possibile
utilizzare un campo per ogni informazione desiderata (cognome, nome
e telefono in questo caso). La scelta di un file ad accesso casuale (come
un «relative file») impedisce l'utilizzo di un’unita a nastro, in quanto que-
sta permette solo la gestione sequenziale dei dati.

Stabilito il tipo di file piti adatto alla memorizzazione di una certa cate-
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goria di dati, analizziamo quali sono le operazioni che dovrebbe essere

=
Pkt in grado di svolgere un programma di gestione di un archivio:

= ey et comanii’
elsa creazione dei files che compongono l'archivio
scelta del file su cui si vuole operare
inserimento dei dati in un record

modifica dei dati di un record

cancellazione di un record

stampa di un singolo record

stampa di un intero file

cancellazione di un intero file.

}-:f ﬂ"ﬂ FPERAVED _.
BT Eancetia arihivie i
- #: dngerigci in archivie e |
-;-':eF?’HﬂmHi FEhivie di use e
B Wisumlizra aFehivio e
= ﬁf "!nuu sEdcions 4i lavers =

[ e T T ! - =

= =

. T hr 1t
R B o BT s
e ; T e

T 2t W E , _
't.-z:. o T O 7 e g e vy

el

LBl R Per semphflcare la sua struttura, il nostro programma dovra invece es-

sere in grado di svolgere solo le seguenti operazioni:
Lot e creazione dei files

scelta del file su cui si vuole operare

inserimento dei dati in un record

visualizzazione dei records di un file

cancellazione di un intero file.

La creazione di un file & un'operazione molto semplice; infatti il program-
ma dovra solo aggiungere il nome scelto dall'utente per individuare il
- ) file nell’apposita istruzione OPEN che serve a crearlo sul disco. Poiché

- | si vuole creare un «relative file», I'istruzione OPEN avra la configura-
1zione che permette di stabilire la lunghezza dei records del file. Sara
I necessario inoltre memorizzare, nel primo record, un valore che permet-
{tera di individuare il primo record disponibile per effettuare un'inser-
- |zione. Quando si vorra operare su di un file il programma dovra control-
| lare che questo sia stato precedentemente creato e informarne 'utente.
I Scelto cosi un file esistente si potranno effettuare due operazioni: inse-
- | rimento e visualizzazione. Per poter inserire delle informazioni, il pro-
— gramma dovra innanzi tutto leggere nel primo record del file il valore
che individua il record disponibile per l'inserzione, per potersi cosi po-
1\ sizionare sul primo campo del record libero (per inserirvi il cognome),
- | sul secondo campo (per inserirvi il nome) e sul terzo (per il numero di
telefono). Finito l'inserimento dei dati, dovra incrementare di una unita
| il valore che individua il nuovo record libero per le successive inserzio-
| ni. Quando si vorranno invece visualizzare dati memorizzati in preceden-

- | Per cancellare un file sara sufficiente fornire il nome del file che si vuo-
le eliminare, e il programma inviera i necessari comandi al disco. Dovra
anche essere prevista la visualizzazione del codice e del tipo di errore
verificatosi, nel caso in cui durante lo svolgimento di una di queste ope-
razioni avvenga un errore di lettura o scrittura sul disco. Di fondamen-
tale importanza sara aprire e chiudere tutti i canali utilizzati per comu-
nicare con i files, oltre ad aprire e chiudere il canale di comando (il nu-
mero 15) necessario per trasmettere le istruzioni contenute nel program-
ma all’'unita disco.

Come sara possibile notare leggendo il listato, questo programma € in
realtd 'unione di sottoprogrammi, ognuno dei quali svolge un determi-
nato compito (creazione, cancellazione, ecc.); percio risultera facile ag-
giungervi la possibilita di gestire altre operazioni; bastera infatti scrive-
re un programma che svolga una particolare operazione (ad esempio la
ricerca di un determinato record individuato da un codice o dal cogno-
me memorizzatovi) e inserirlo, con gli opportuni collegamenti, come un
ulteriore sottoprogramma del programma «archivios.

f&m el -' ;! za, il programma dovra stampare il nome del tile richiestogli dall'uten-
(- Fabarane Fop g ~ 1 te, controllare che non sia vuoto e visualizzare il primo record occupato;
e i 1 | saranno poi stampati tutti i successivi records fino al primo trovato vuoto.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampato il titolo
il programma visualizza il
ment dei comandi,

Il menn visualizzato
contiene fulti i comandi
che permettono all'utente
di gestire 'archivio.

Nella fase successiva, il
programma, dopo aver
acquisito un comando dalla
tastiera, entra nel ciclo che
determina quale esecuzione
associare al comando. 11
primo blocco che si
incontra controlla se il
comando impartito é la
creazione di un archivio. Se
é cosi viene richiesto il
nome da attribuire al file,
st inizializza il primo
record del file e si

verifica se l'operazione

ha avuto successo; qualora
l'operazione non abbia
avitto successo il programma
visualizza un messaggio
d'errore. Conil test sticcessivo
si verifica se il comando
impone la cancellazione di
un archivio. In caso positivo
si richiede quale archivio
debba essere cancellato,
quindi si elimina il file in
ciul e registrato. Si passa
ora a verificare se il
comando & quello relativo
all'inserzione di un
elemento; qualora lo sia, si
controlla se U'archivio
richiesto é stato selezionato
(aperto), dopo di che sono
letti e memorizzati i dati
che l'utente immette. Dopo
l'inserzione é la volta della
selezione di un archivio.
Agquestopuntoil programma,
dopo aver verificato se é
questo il comando prescelto,
controlla che il file sia
stato creato, e quindi passa
a definirlo e ad aprirlo

Inlzlﬁ[lztn:iu_l_w

Acquisizione
di un comando

Creare \ _slﬁ
un archivio? @

Cancellare
un archivio?

- Selezionare
un archivio?

Programma principale

Il comando & un codice
numerico compreso tra 1 e 6

b |

Questa parte si pud
oftenere utilizzando una sola
istruzione (ON.., GOSUB..)),
che chiama l'opportuna
routine a seconda del valore
del codice numerico
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logicamente. Il blocco di
verifica successivo determina
se il comando é l'invio in
stampa di un archivio; cio
avviene dopo aver controllato
se l'archivio é stato
selezionato (aperto).
Nell'ultimo blocco si controlla
se il comando é quello di
uscita; qualora lo sia, si
termina l'esecuzione, e in
caso contrario si ritorna alla
visualizzazione del menii.
In questa versione il
programma é dedicato alla
gestione di un'agenda
telefonica; i campi dei records
sono infatti denominati:
cognome, nome e telefono.
Le possibilita di applicazione
sono naturalmente molto
pit vaste, e questo puo
essere evidenziato
cambiando i nominativi
precedenti net piti generici:
campo I, campo 2 e campo
3. Utilizzando ad esempio

il programma per la
memorizzazione dei
risultati delie partite di
calcio effettuate durante il
campionato, si possono
identificare i files con
l'indicazione della giornata
di campionato (p. es.,
settima giornata) e in
ciascun record riportare:
nel campo 1 il nome della
squadra di casa (p. es.,
Juventus), nel campo 2 il
nome della squadra ospite
(p. es., Rowma) e nel campo 3
il risultato (p. es., 1-1).

Va notato che nel
trasferimento dei campi al
disco questi ultimi sono
trattati come stringhe.
Poiché alcuni caratteri (in
particolare , e :) hanno per
il driver significato di
comandi, é necessario
evitare di utilizzare gquesti
caratteri in fase di
digitazione dei dati, a meno
di non prevedere alcuni
controlli che saranno
illustrati nel programma
«Editor» (pag. 177).

Cancellazione
di un archivio

Subroutines
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Il programma

Dopo la stampa del titolo e
l'inizializzazione delle
costanti (linee 110+ 122),
alla linea 124 é aperto il
canale di comando e alla
140 é stabilito di presentare
i caratteri in minuscolo e
in nero. Troviamo poi le
istruziont di visualizzazione
del meni comandi (linee
140+ 250) e la chiamata alla
routine 10000 che gestisce
l'immissione dei comandi
da tastiera. Come si é gia
chiarito nella descrizione
del programma «ll gioco
della vita», anche in guesto
caso i caratteri grafici che
compaiono in alcune linee
fad esemipio nella 160)
rappresentano lettere
maiuscole. Quando é
digitato un comando
previsto, il controlle torna
alla linea 290 che, a
seconda della funzione
richiesta, chiama la routine
demandata a realizzarla.
La routine che crea un file
é la 20000; essa chiede il
nomte che si viole dare al
file da creare (linea 20030) e
passa il controllo alla
routine 60000, che gestisce
la memorizzazione dei
caratteri digitati da tastiera.
Qualora non sia immiesso
nessun carattere, e
ripresentato il menii
comandi (linea 20060),
altrimenti viene creato il
file (linea 20100).
Nell'istruzione OPEN che
serve alla creazione del file
sono presenti, dopo
l'indicazione del numero
del file, del numero di
individuazione dell'unita
disco e del canale, il nome
da noi scelto per il file fin
IN%) e l'indicazione della
lunghezza di ogni record

REM WR¥uaEs

REM #ARCHIVIOH¥

REM HSusssg

REM VARIABILI UTILIZZATE .

REM 1,19 'CONTATORI DI CICLO

REM LA# ‘MEMORIZZA IL NOME DELL“ARCHIYIO CORRENTE

REM IN%.A® ' INPUT DA TRSTIERA

REM E CODICE WUM. DELL’ERRORE EFFETTUATO MEL TRASFERIRE I DATI SU DISCO
18 REM E¥ : DENOMINAZIONE DEL TIPO DI ERRORE EFFETTUARTO

U8 G0 d O B I = 5D

11 REM 7,8 ‘TRACCIA E SETTORE DEL BLOCCO IN CUI SI E° YERIFICATO L“ERRORE
12 REM BL - INDIRIZZO DI UNH RECORD DEL FILE LRA%

13 REM BL¥ :STR® DI BL

14 REM RL ‘PARTE BASSA DELL"INDIRIZZ0 DEL BLOCCO BL

15 REM RH ‘PARTE ALTA DELL"INDIRIZZO DEL BLOCCO EL

128 REM TITOLD ED IMIZIALIZZAZIONE COSTAMTI Ce4

116 PBF="R RCH IV I O

128 BOSUE £Z@0@

121 REM INIZIALIZZRZIONE COSTANTI

IEE L“'Ifﬂ

123 FREM RPRO IL CRANALE PER TRASMETTERE I COMANDI AL DRIVER
124 OPEN 15.8,15

150 REM CARATTERI IN HERO E MINUSCOLI

148 PRINT ""H":CHR$(14)

138 REM STAMPO MENU COMANDI

1688 PRINT "B";TRABCL1D "I T8 AT/~ &= N34

178 PRINT TRB{11)j"= :

158 PRINT "EH “ENU DE1 COMANDI "

198 PRINT "Feml: =REA ARCHIVIOD®

288 PRINT "MEZ' -ANHCELLA ARCHIVIO"

218 PRINT “M3: ~NBERISCI IN RARCHIVIO"

230 PRINT "WR: "2#FINISCI RRCHIVIO DI UsO™

240 PRINT "N XIBURLIZZA RRCHIVIO"

239 PRINT "M5' —IME BESSIONE DI LAYORO™

280 REM LEGGO IL COMRNDD DA TASTIERA

278 ODSUB 18068

288 REM E3EBUOD LA ROUTINE RELATIVA AL COMANDO DATO

296 ON YAL{AE) OOSUE 20806, 21008, 22068, 236008, 24806, 25800
180 REM RITORMO AL MEMU DEI COMANDI

218 0OTO 148

9998 REM ROUTINE'LEQDE UM COMANDO DR TRSTIERR E COMTROLLA SE E- CORRETTO
19888 FOR I=1 TO 18:0ET A¥ MEXT I

1PB16 REM HO BYUOTATO IL BUFFER DI INGRESSO

12826 REM LEQCOD COMANDO

18836 DET AE'IF AF="" THEN 0OTD 15838

18848 REM CONTROLLO CHE IL COMANDO SIR CORRETTO

188930 IF CRES="1") AND (AfL{="E") THENM RETURN

18058 REM EMETTO UN BEEF E LEGOD IL PROSSIMO COMANDO
120878 POKE 3I+24.15

188938 POKE 3I.08

18898 POKE 31+1,48

18188 POKE 3I+5.15

18118 POKE SI+&,248

18128 POKE 31+44.17

19130 FOR I=] TO JI@:NEXT I

18148 REM TERMIMA IL BEEP

19199 POKE SI+24,8

10188 POKE BI+4.8

18178 OOTO 10808

16958 REM ROUTINE:!STAMPA IL CODICE D'ERRORE DEL DISCO
11680 POKE 214, 15:FPRINT

11818 PRINT "®TTEMZIOME, ERRORE DEL DRIVER®

11020 PRINT "EAIMERD "}

11938 PRINT "TIPOD '";F%

11948 PRINT "BLOCCO " T.8

11938 REM INIZIALIZZOD IL DRIVER

11BEG PRIMNTH#1S5,"1"

11878 REM CHIEDD DI CONTINURRE

11888 PRINT "HESL"I .8 PER CONTINURRE"

11898 GET IN®!IF INSCICHREC1I3) THEM GOTO 11898

11188 RETURN

19958 REM ROUTINECREA ARCHIVIO

20888 PRINT "Y' TRAB{13),;"=_"0 #_= [+

29818 PRINT TRBCIE ;"™ o
ZA828 REM LEOGD IL NOME DELL*ARCHIYIO DA CRERRE
28038 PRINT "NMEEDDL-OME ARRCHIVIO 7 )
20848 ZL=18'00SUB 609880 :PRINT

£0F38 REM BE MON E- STATA DIBITATA UNA STRINOA'RETURN
2888 IF IN$="" THEM RETURN

20898 REM APRO IL FILE IN®

col08 OPEN 4.8.4, INS+",L."+CHR®$(48)
28118 REM LEDOO STATUS

20126 INPUT®1S,E.E®.T.5

28130 REM CONTROLLO ERRORI

28148 1F E<20 THEN O0OTO 28259

28138 REM C'E STATO UN ERRORE, HE STAMPO IL CODICE
28188 OOSUB l1iB88

JB178 REM CHIUDOD I CANALI APERTI
20188 CLOZE 4

20219 RETURN

28248 REM IMIZIALIZZD IL BLOCCO 1

157



[CHRS$

(48)). St controll
a poi
bl ]
B PRIN
THIS, ™
2 F'IEHR
$4XCHRESC 1 JCHRESCA)
b

“IEHE
a
Eﬂnﬂfeggfrzﬂj; tramniite i
'unitd : qﬂfﬂandﬂ e il
a ir a disc i, s5e n@ZE
: alo o i A RE CRE
. i 4 B . ery e M TE ATO E
2 VIS . 1 51 ore o 98 CLOSE FMIMNA D INIZI
che indi _IEJ il mies Hio, ESap RET”E” E ATO IL FIL
{F{J : el T-E II ‘Sﬂggfﬂ ZiEAA M ROUTI E RANDO
Ui ipo d o PRI ME* M
) Hé Ifﬂﬂm [ errore Eigia FHIHmr “1"aTF|§?FELLH =
rEHIﬂEEr uti!izzﬂte Ehf“jﬂ EE EIEES ggﬁ DH}E?EEIII}’HI:” I""'!._,.-'—EEI{:IU
i LHEE Eﬂfﬁﬂ) EE}HE del g}%& EHIEEHTE”LLEEE?’FEH;D ?Hug"lﬂmﬁﬁ
eritic e Hno 1 1E =04 THE £ LA ’
program ficati erro L 21998 REM ELINING. ol llah LR
5 s si ri il 21189 REM ELININD HEN LA="": 1A STATA
.1”13.15:‘] del {{JGLTEE{}HH Ei”ﬂ' II'«E‘F"LI-|1:#15-""EE;I-'-' FILE 'REM ELIMI DIGITATH
M 1130 10 THISE R TS NO LARCHIVID
ﬂ : E F | =4 »
[ 2 E AL I
e Pf:f creato r’h‘jrnmﬂ 21158 REW T FILE LLORA TUTTO A POST s
ermort ea 202 21169 Y15l MOM E- 0
o i : 5 @O BLIZZO Es 2T
ifz ; servird ;EIE lfdvmﬂ?'e O 21560 EE%H”%EED ERROPE £ RETURN
rirmmo ndivi sia M RO RN R QU
»i o Tec : idu 968 RE UTINE: RLCHE
un'ing ord [ are o0 FRINT E: INS MoT
ser7i ib B P E” ERIS T IV
2 ruzione d nea 2026 2208 1F LA THB-'?HB"'?“"IMHIT’:' ENTD MELL”
ﬂzﬁﬂ é d EEI{I hﬂ U) %ﬁiﬁ FRIhH’{}Hn .';'I.H SERZIOME D L'ARCHIYID
po - gita « ed 928 PR T "R EN O0T I UM EL Pl LAYO
fil sizione», e i CI? mando di Dt Eall N ETEHEInEEEEE"ﬂ EMENTO" R
le, 2 o M = s i 5 PR ", . ’ ETH- R -
g o s diyidua il E%”¥,..;ml”“5fw?n£§§gﬁ%“fm a1 LAy
Iso it record RETU CIF INESRH PE BILE, "' >
parte tn pa ! 25840 DPEN 4 NECTEHRRCIS) TH .
> alta rte ba ooas OPEHN 4 REC17Y T EGUIRE"
ntern posizi SBRE FEM:SE RO e G0TO 22
gue o del r one gamed R L RO MR 2823
: df:fdcaso Sia rf? rd. In 22280 ‘mmﬂ"‘fﬁéﬂgi,;QEEE’Iﬁ%IEEUEEIW =
i = BlL= + BL
ICHREMFE} il file n° 4 22183 Eéﬁuglﬁfﬁhﬁ ’EHHsclggHgg'Eﬁmgﬁﬂ T e
: C prim geiRn Ll e ek
Ci si pﬂ!ﬁi{fﬁ” JCH Rgl'%j ] EE%ES EE=¥;TE§E%E‘E15§;IMgEE.‘E?gEEHTE BRSSA D
Cdl x Hd 5 e 22 MM 2563 236 SA DELL’
TEeHa il 5(1)] del 22178 fen ;Eaaa“f.;ﬂﬂmf‘ﬁtﬁncm " DEL BLOCCO. TN
oi il Ha 158 S R ) w1
. can to. Chi 22 FOKE S1Z210 HGHE DA ICHREC 0
(li ale utili LSO 198 REM 214,39 NO SLL MEM RHICHR
term oy Iéihzmiﬂ 2551 FRINT "—0 1L cooy LA RIGR 18 s
i el 0 routi 35359 ZL=15 aNa NOME
it pa sl o Z22n IF ihe=ts T i€ 7 ¥ Tancis),
andi ment 22248 FEIHT#HRIEE’J L TO 22188
EEHCEEEQ & Ejﬂﬂﬂ? ChE‘ g%ggg FE?H?}*IWEIEIDH HRS(RL ICHRS(R
nome un file, chi o ton frin o R HYCHRS(1)
ome del fi , chiede i 9 POKE 214,117 i (R o
{IIHEHI‘2}£E;IEE {fﬂ Effﬂq &£ II %ggaa FHIETgl#“IIPFE?EE HS{HL}EHEEEF
: 1 18 7lL= " A ' T FIRHIC
il nome sii:;[ﬂ’JI 5 ED”I'-’I‘QEEHFE = i }3;“USEE TR RSt ks
{ & . B !t : 22
nIMesso (li ffﬁ’fﬂvﬂme che 272340 EEH HENUEIEE“ EH:ITEEIHT
atipyina il nea 21080); 1nte 22359 PRINT#4, [N S
(lin il file s ) quindi 364 PR MI POSI
ea 21100 ul disc 1 77370 REIHT'IEJ"FEIUHU o s
la caﬂr:effa;' N CDHITDEEI 5740 P”EELE?ED I'-Eﬁ;ﬁmr":ﬁgg:iamgm
re Lo ; se PR 13! ERC )C
g(}f&r”’EEﬂ HE é avve 52413 EI-_EHT,”!ELEFFEIHT nI TELEFgﬁif'EH}EHF
21110+ te (1 nuta Sor e e oND 7 *; D 2533
¥ 721}3@ tnee 22428 ég IH$=.,§'—'¥ 0800 CTHEC1S)
Ii_l';t.I routine 22 ggiq‘ﬂ FE?H¥EMUEIESEH goTO 223 J
inserzi 000 gesti ool MhandBlus 1L NUMERD D
tlenmaziont. Alle f zdre penlet R -
scelto # ‘:GH.EFDH; finea S251a ;RIH';L;DEIEIDMD AL OCCO 1 L7 INDIRIZZ
Ui un file i se € sla 22538 RINTA STROCHL) L-INIZIO 0 DEL PROS
” t R T
HSerim in cut 0 e Croae a AR DEL BLOC DSSINO B
ntual e eH, BELN I A HR$ (1 IBERD
mente é 22990 FEN < PERTI )
Eg?g PRIHTDH%EHE:BEFIH
53020 PRINT ThE'THE{EJ-EEEE L*ARC
PRINT " I T HIYIO
WINTETEIEL D) o e
ME RRCH *—Fixﬂhrygﬁﬂ
VIO 7 " L LT

Z =106
2aigR SLeie-dasls sl
" THEM. RET RINT

ETLUFH

158



visualizzato un messaggio

per avvertire che non 23058 EEEHEEEIEJEE[:LI.E’L"EEIETEMEH DELL “RRCHIVIO
possibile effettuare 53898 1F E<o5 THEN LRSSINS'CLOSE 4:RETURN
= . s F £ - i
tnserziont senza prima 23188 REM C’E” UM ERRORE u
definire il file, ed é 23119 GOSUB 11000
ripresentato il menii 23148 RETURN
comandi (linee 23998 REM ROUTINE:YISUALIZZR ARCHIVIO DI LAVORD, SE EX STATO DEFINITD
1 BT 24808 PRINT "':TABC12) "#1 408 & = |\
22010+ 22024). E poi aperto 24881 FRINT TRB(12);" "
1 #i ' 24882 REM CONTROLLO CHE L“ARCHIVIC DI LAYORO SIA STATO DEFINITO
il file 5’:‘?}; fo (linea 22040) e 24803 IF LASCH>"" THEN BOTO 24818
st legge il contenuto del 24804 PRINT "MERTTENZIONE, L‘ARCHIVIO DI LAVORD"
primo record (linee 22070 34666 PRINT "NWAS—| ./ PER PROSEGUIRE"
22080), che serve a g:gg; GET INSIIF INSCOCHREC13) THEN BOTO 24887
: 7 : R .
determinare il record libero 24883 REM STAMPO IL WOME DELL‘ARCHIVIO DI LAVORD
dove poter effettuare 24918 PRINT "-ONTENUTO DELL’ARCHIVIO 8*;LAs;“s"
T : OPEN 4,8,4,LAS
l'inserimento. Alla linea 24828 REM MI POSIZIOND SUL BLOCCO 1
22090 ¢ fmsfm-mgm [a g:aga FEIHTEégEI“E":HE:MEHRHncHHsca:et:HEsr:l:t
: ' o E
stringa letta nel primo | 24948 REM LEGBO L/INDIRIZZO DEL PRIND BLOCCO LIBERO
record in valore numerico, 24108 REM CONTROLLD SE IL FILE E YUOTOD
per poter calcolare 24118 IF BL>Z THEN GOTO 24188
indinizgo del vecord libero. iR ERN kL e T st me s
(IIHEE 22120, 22}30). Ci si gjiﬁ PRINT ;Hﬁ'}h;ﬁ! PER PRUSEGUIRE."
= ' : GET IN§: CHRE(13) THEN 0OTD 24158
posiziona poi sul primo 56151 CLooe 2
campo del record 24180 RETURN -
disponibile per 2417 ARCHIVIO NON E* YUOTO,LO STAMPO
) 24188 FOR I=2 TO BL-1
Vinserimento (linea 22150) e 24198 REM MI POSIZIOND SUL BLOCCO I-ESIMO
e g : 24206 RL=I-INT(I/256)%¥256
st richiede il cognome da 24518 RH=INT( /2565
memorizzare (linea 22200). 24228 PRINTR1S, "P"CHRS(4)CHRE(RL YCHRS(RHICHRE (1)
Limmissione dei caratteri 525_23 ,EEEE‘-E?E?lE:E.L?‘"'H?” i
che COMPONEOND If 24230 PRINT "-0OCGHWOME® . TRB( 15>,
cognome é gestita dalla S T e
24270 PRINT IM®
routine 60000, che S Y
restituisce una stringa la 24300 PRINT#1S5, "P"CHRE(4)CHRSCRL)CHRE(RHICHREC17)
quale viene memorizzata i el e g
nel primo campo (linee 24338 FRINT "N ELEFOND") TRBCIS);
22231, 22240) 24348 REM MI POSIZIOND SUL 33-M0 CRRATTERE
/" , 24350 PRINT#1S, "P"CHRE(4)CHRE(RL ) CHRS (RH)ICHRS(33)
Con listruzione della linea 24360 éHF'LIT#m;Hs
s T RINT IN
22260 ci si posiziona 24323 PRINT "NNNG."| /8 PER CONTINURRE"
all'inizio del 2° campo (dal 24390 GET IN$!IF INSCOCHRE(13) THEM GOTO 24398
I7° al 32° carattere) prima 4388 K TACEL Ug Lives Sl i i e
di chiedere e leggere il 24420 FOR 15=1 70 9 :
nonie HEHEE 2f235+2232ﬂ}, 24448 HEXT I9
per la successiva 24458 REM STAMPO, SE C’E’. IL PROSSIMD RECORD
memarﬁ;iﬂzic}ne (linea 3:353 2%{25"2 TEEHIHFITUTLH STAMPA DELL”RRCHIYVIO LAS
- : 14,14 :PRIN
22340). E poi memorizzato o 24498 PRINT "L’ RRCHIYIO E/ TERMINATO."
il numero di telefono nel 3 24500 PRINT +MME | == PER PROSEGUIRE. !
¥ = x INE‘IF IMELCH 22 THEH GOTO 24518
campo del record in modo 24526 REM CHIUDO I CAMALI RPERTI

analogo (linee 22360+ 22440). 24538 CLOSE 4

T 24558 RETURM
Completato quindi 24996 REM ROUTIME:TERIINA LR SESSIONE DI LAYORD
Uinserimento dei dati, é 25A6E FEIQE :W";msc14z:
r L 23818 Lo
incrementato il valore che 25811 POKES3281,5 POKES3294, 14
determina il primo record 28012 PRINT" ™ |
libero (linea 22470), e il e e
risultato é memorizzato nel 599261 REM ROUTINE !GESTISCE L/INPUT DI UMA STRINGA ALFANUMERICH
; d del file (1i 59938 REM LE VARIABILI UTILIZZATE SONO:Z6,Z7,Z8,Z9,2Z8¢, INS
g;li‘ébﬂ r Ef—"i;f el file (linee ggggﬁ EEI’T éﬂ INGRESSO YUOLE IL YALORE 2L CHE E- LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA
c ¢ REM STRINGR DR LEGGERE
200, 22510) per poter 59969 REM IN USCITA DA’ LR STRINGA LETTA IN IN§ E LA SUR LUNGHEZZA IN 29
effettuare la prossima 59533 REM CANCELLO LA ZOMA DI SCHERMO IN CUI YERRA‘ DIGITATA LA STRINGA
: : : T 63888 FOR Z8=1 TO 2L: PRINT " ";:MEXT 28
inserzione. Infine si chiude 60015 FOR 22=1 TO ZL: PRINT “Hi*} :NEXT 78
il canale utilizzato e si 6AB2E INE="":F7=TI

69848 REM LEGGO UN CARATTERE
60068 GET Z8¢:IF Z88{>"" THEW 68158




ripresenta il menu dei
comandi.

. La scelta del file su cui si
vuole operare é gestita
dalla routine 23000 che,
chiesto come al solito il
nome del file (linea 23020),
lo apre e ne memorizza il
nome nella stringa LA
(linee 23070+ 23090), che
sard poi usata nella routine
di inserimento dati.

La routine 24000 gestisce la
visualizzazione del
contenuto dei records di un
file. Per prima cosa
controlla se é stato definito
il file di lavoro ed
eventualmente visualizza il
messaggio di avvertimento
(linee 24001+ 24008).

La linea 24010 stampa poi
il nome del file e la 24019
lo apre. E quindi letto
Vindirizzo del primo record
libero (linea 24050) per
poter controllare se il file é
viioto (linea 24110) e
visualizzare l'eventuale
messaggio di avvertimento
(linee 24130+ 24150). Inizia
pot un ciclo (linee

24180+ 24460) in cui, dopo
essersi posizionato sul
record da stampare, il
programma visualizza il
contenuto dei campi
Cﬂgﬂ-ﬂ'}ﬂﬂ, HOFFIE E VIMIIETFD
di telefono e, in seguito alla
digitazione del tasto
RETURN, legge e stampa il
contentuto del record
successivo, dopo aver
cancellato le linee video
utilizzate. L'uscita dal ciclo
avviene quando si incontra
il primo record libero,
quindi é visualizzato un
messaggio (linee
24490--24510) e si chiude il
canale utilizzato (linea
24530),

La fine della sessione di
lavoro é gestita dalla
routine 25000 che chiude il
canale di comando prima
di terminare l'esecuzione
del programma.
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EE888 REM ACCEMSIONE E SPEGHIMENTO DEL CURSORE

EB1B8 IF Z7L{TI AND NOT(ZE> THEN PRINT "BI1"; :Z8=HOT(Z6):Z7=TI+15
68118 IF Z7<{TI AND Z& THEN PRINT * HI'; :Z6=NOT(Z8):Z27=T1+15
c3128 GOTO £2850

FA148 REM E° STATO DIGITRATO UM CRRATTERE

6A168 ZB=ASC(Z3%) ' Z9=LEN{INS)

£81868 REM SE NOM E° UM CARATTERE RALFAMUMERICD. DEVE ESSERE UN RETURM O DELETE
E02868 IF MOT(Z8>31 RAND Z8<S5) THEN GOTOD £8328

68228 REM CONTROLLD CHE HOHN SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA
60248 1IF Z9=Z_ THEW GOTO &8@c8

60268 REM L0 RGGIUMGO ALLA STRIHGR IME

602868 [NE=]N&+ZBS:FRINT Z84; :GOTD £O0BSQ

E@3286 REM SE E- UN RETURH., HO TERMINARTO LA LETTURA

EA328 IF Z8=13 THEN PRINT " W': RETUPH

£8348 REM SE E- BELETE, CANCELLO IN IM$ E SUL YIDED L° ULTIMO CRRATTERE DIGITATO
EB368 IF Z8=26 AND Z5>8 THEN IM$=LEFT$C{IN£.79-1):PRINT " EBI, :GOTO &B8&R
SE3E7E GOTO &PBsB

SB368 REM ROUTINE: INIZIALIZZRAZIOME COSTANTI

@928 REM CIRCUITO VIDED '

61888 YIi=53248

£1828 REM CIRCUITO SUDND

61848 SI=54272

61668 REM MEMORIA YIDED

61888 MV=1824 .

51188 REM MEMORIA COLORE

61128 MC=55239&

51148 REM COSTANTI DI USO COMUNE

61168 ZL=9

61186 REM IMIZIALIZZAZIONE CHIP SUDNO

51288 FOR I=B TO 24

61218 PDKE SI+I1.8

61228 HEXT I

£1238 RETURM .

e1388 REM ROUTIMNE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM PGS
62888 GOSUE £1606

62818 PDKE WI+32,15

62828 POKE VI+33.15

62638 PRINT ' TappE";

2848 PRINT TAB(E).)" moessessssessesy

52858 FOR I=1 TO 5

62868 PRINT TRAB{G)."HH it

62078 MEXT I .

628868 PRINT TAB(G))" " 1!

626893 PRINT TRB(S): " MiENMPRDIGITA SMETURHE PER PROSEGUIRE"
62188 PRINT " Sslsse-

62119 FOR I=1 TD 5

62120 PRINT TREBC(F);

62138 FOR J=1 TO 26

62148 PRINT "ME ";

62158 HNEXT J

E2168 PRINT

B2178 HEXT I

62193 REM OFRA SCRIVO IL TITOLOD

622168 PRINT "DEDONEN" ; TAEC (48-LEMCPGE) 320 " &3 i PGE

62228 GET Z9% :

62238 IF Z9$COCHR$C13) THEW GOTO 62228

62248 PRINT "4 .

2208 RETURM
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Aritmetica a precisione infinita

I computer, per quanto abbiano enormi possibilita, hanno pur sempre
i loro limiti. Nel CBM-64, ad esempio, i numeri hanno nove cifre di preci-
sione; il Basic arrotonda le ulteriori cifre significative per difetto se la
decima cifra & 4 o meno di 4, per eccesso se & 5 o pit di 5.

Volendo effettuare 'operazione 999:999-999 4 999:999'99¢6, il CBM-64 da-
ra come risultato 2 E+9, cioé rappresentera il numero in notazione espo-
nenziale. Traducendo la notazione esponenziale in notazione decimale,
avremo

2 E+9=2%10"=2%1000000"000=2"'000"000"000.

Il risultato esatto della somma & perd 1:999:999:995. Anche usando la no-
tazione esponenziale, c¢'¢ sempre un limite alla grandezza dei numeri che
il Basic del CBM-64 & in grado di trattare. Progetteremo quindi un pro-
gramma per effettuare operazioni senza che i numeri siano arrotondati,
cio¢ senza che i risultati delle operazioni siano, di conseguenza, falsati.

Come sappiamo, il CBM-64 assegna 4 bytes di memoria alle variabili e
alle costanti numeriche reali (in virgola mobile), e 2 bytes a quelle inte-
re. Ogni byte & composto da 8 bits, e quindi, poiché i calcolatori utilizza-
no il sistema binario, il numero intero piit grande memorizzabile in 2 by-
tes & 21— 1=65'535. In realta le costanti e le variabili intere possono as-
sumere valori compresi nel campo —32°768 + +32'767, perché il bit piti
significativo ¢ riservato al segno (positivo o negativo).

Per superare questi limiti & necessario utilizzare un diverso metodo di

| memorizzazione dei numeri.

| Il nostro programma dovra permettere di eseguire 'addizione e la mol-
| tiplicazione di due numeri interi di qualsiasi dimensione senza arroton-
 {dare il risultato.

~ | Come prima cosa sara presentata la possibilita di scegliere tra I’addizio-
| ne (+), la moltiplicazione (*) o I'interruzione del programma (F).

| Quindi, il primo numero, che chiameremo primo operando, sara memo-

rizzato in una stringa, e poi ogni singola cifra che compone il numero
sara memorizzata in una diversa cella di memoria, a partire dalla lo-

~ \cazione di indirizzo 2048. Il secondo numero (secondo operando) sara
_{poi memorizzato nelle celle immediatamente successive a quella con-
~ {tenente I'ultima cifra del primo. Per individuare la prima cella di me-
~|moria del secondo operando, bastera aggiungere 2048 al numero delle

cifre_del primo. L'area riservata alla memorizzazione dei due numeri e
del risultato sara compresa tra I'indirizzo 2048 e I'indirizzo 16000, per-

~ |mettendo cosi, in teoria, di effettuarc operazioni tra numeri interi com-
~ Iposti di molte migliaia di cifre,

) Per effettuare la somma di due numeri, il programma dovra riporta-

re i contenuti delle due celle di memoria in cui sono memorizzate le
cifre meno significative (le unita) dei due numeri in altrettante varia-

~ | bili di comodo. Le dovra poi sommare tra di loro, controllare se il ri-
| sultato & maggiore di 9, e se lo & mettere la cifra 1 nella variabile RE
- | (riporto), prima di memorizzare con una POKE il risultato della somma

(a cui si sara sottratto 10) nell'indirizzo 16000 (TP). Se la somma non &

| maggiore di 9, il risultato sara memorizzato in TP senza dover conside-
- jrare il riporto.

= | Saranno poi sommati tra di loro i contenuti delle celle di memoria che
- | rappresentano le decine, aggiungendovi I'eventuale riporto della somma

precedente, e il risultato sara memorizzato in TP — 1. Si procedera in que-
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sto modo fino a che non sara stata calcolata I'intera somma. Il program-
ma dovra inoltre ricordare di controllare anche 1'esistenza di un even-
tuale ultimo riporto.

Questo procedimento, illustrato qui di seguito con un esempio, & in pra-
tica quello a cui siamo tutti abituati.

Somma di 75 e 96 75 +
96
171
1 6+5=11 scrive 1 e pone RE=1 3 RE=1

8 F40=i8 —d sommaHE— 7 BeloponsRE=l § o .

3 scrive RE e pone RE=0

Per effettuare la moltiplicazione, il programma dovra invece moltiplica-
re la cifra meno significativa del primo numero per tutte quelle del se-
condo, tenendo conto dei riporti, e memorizzare i relativi risultati dal-
'indirizzo 16000 al 2048. La successiva cifra dell’'operando sara molti-
plicata per quelle dell'operatore, ed i risultati andranno memorizzati negli
indirizzi dal 15999 al 2048. Nella figura qui sotto & mostrato un esempio.

Moltiplicazione di 67 e 53 BY x
5

201
335

3551

scrive 1 e e RE=2
1 3x7=21 ' e  RE=2

scrive 0 @ pone RE=2

2 3xB=18 — somma RE— 20 — > RE=2

g scrive RE e pone RE=0 3 RE=0

I

4 5x7=35 somma S & pong RE =3 - S RE=3

5 5x6=30_5 somma RE -3 33 Somma3 e pone ':‘TE,"H:::E..::aé

\L }HE-{] -\L

g semma RE & pone RE=0

162



Diagrammi
di flusso

Il programma inizia
controllando che la sua
base in memoria sia stata
spostata. Tale necessitd
scaturisce dall'esigenza di
riservare maggiore spazio
alla memorizzazione degli
operandi.

Successivamente, dopo aver
inizializzato le costanti e
stampato il titolo, si
visualizzano i campi in cui
saranno immessi gli
operandi, quello in cui
apparird il risultato e
quello in cui sono elencate
le operazioni consentite.
Quindi il programma
attende che l'utente
attribuisca un valore al
primo operando; la
semplice pressione del tasto
RETURN fara si che il
programma attribuisca al
primo operando il risultato
della precedente
operazione.

L'eventuale operando
[MNesso é memorizzato in
un gruppo di locazioni di
memioria adiacenti,

Le operazioni descritte per
il ciclo di determinazione
del primo operando sono
ripetute per la
determinazione del
secondo.

La base del
programma &
stata spostata?

: io
di avvertimento

Inizializzazlone

Stampa
del titolo

Visualizzazione

dei campi
video

Lettura valore
del primo
aperando

&il rlauftatu delia . » J E stato attribuito
operazione : un valore?
precadents A

sj,f si

H&mnﬁ::azi
‘ del primo
operando

ilsaﬁnndq
~ operando &
uguale al primo

E stato attribuito
un valore?

Memorizzazione
del secondo
operando
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Una volta stabilito il valore
degli operandi, il
programma attende
istruzioni dall'utente per
attivare la somma o la
moltiplicazione, o per
terminare l'esecuzione. Il
comando immesso sard
wtilizzato all'interno di un
ciclo per eseguire
l'operazione desiderata
dall'utente.

Se l'operazione da esegiiire
€ Una sonma, st estrae
l'ultima cifra (a destra) di
entrambi gli operandi, poi
si esegue la somma delle
cifre estratte e si converte
il risultato in modulo 10
(cioé si divide per 10 e si
considera il resto di tale
divisione, che sard
compreso fra 0 e 9).
L'eventuale riporto é
memorizzato per essere
somumato al risultato
dell'addizione delle cifre
SuHCcessive.

Aggiornati la somma e il
riporto, si verifica se é stala
effettuata la somma di
tutte le cifre degli addendi;
se non é cosi i passa a
considerare le cifre
successive, altrimenti si
controlla il valore del
riporto ed eventualmente lo
st aggiunge, come ulteriore
cifra, al risultato.

Acquisizione
diun r.mmindn

'Eseguire la
; mn’lﬂpﬂmﬂnnu‘?* .
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Nel caso sia richiesta

la moltiplicazione si estrae
una cifra dal moltiplicando
e una dal moltiplicatore, se
ne esegie il prodotio, che
sard convertito in modulo
10, per aggiornare il
risultato e il riporto.

Si esegue quindi una
doppia verifica atia a
determinare se sono finite
le cifre dei due operandi;
eventualmente non siano
finite si torna a considerare
le rimanenti.

Una volta moltiplicate tutte
le cifre del moltiplicando e
del moltiplicatore, e
aggiornato il risultato, si
verifica il valore del riporto
e si stampa il risultato.
All'ultimo blocco del ciclo ¢
demandato il controllo
della possibilita di uscita
dall'esecuzione del
programmid.

Estrazione prima
cifra dal
moltiplicatore

- Efinito It
moltiplicando?

Il riporto &
uguale a zero?
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Il programma

Il programma inizia alla
linea 81, in cui controlla se
é stata spostata la sua base
di memoria. Segue
l'inizializzazione delle
costanti e dei colori dello
sfondo e della cornice
(linee 83 +85).

Sono quindi inizializzate
alcune ulteriori costanti
(linea 160). In particolare si
stabilisce il valore delle
costanti PI e TP che
individuano il primo e
Hultimo indirizzo di
memoria dell’area che sard
utilizzata per la
memorizzazione degli
operandi e del risultato.

Le linee 200+ 310 presentano
laspiegazione delle possibilita
offerte dal programma. La
linea 342 passapoiilcontrollo
alla routine 3000 che,
visualizzata la richiesta di
inserirve il primo operando
e, memorizzato il valore di
Pl inn OP e in Ol, chiama la
5000. 1l programma quindi
controlla se é stato
effettivamente intmesso un
numero (linea 5010) e, tolti
gli eventuali zeri non
significativi (linea 5121), lo
memiorizza nelle celle di
memoria dall'indirizzo 2048
in poi (linee 5130+ 5150).
Qualora invece non sia stato
digitato un numero, ma il
tasto RETURN, il programma
copia il risultato
dell’operazione precedente
nell'area di memoriadestinata
all'operando attuale (linee
5030-+35050), e lo visualizza
sullo schermo (linee

5062+ 5065). Restituisce poi
il controllo alla linea 3080,
dove memorizza il numero
di cifre del primo operando
in L1, e torna alla linea 541,
che permette di eseguire lo

R
R
R
kK
K
K
R
R

= LD 00 =) O B P e B
=)

ol el el
ofin ] o]

[ b bt s s s
S 40 00 =) Ty 8

na
.

<88
236

248
ad1
242
=48
541
B8
&3
(SelS
¥28
754
FeE
Fre
Fea
=Lt
1515
581
282

=240
=220

292
SE8
=81
282
282
283
288

. PEINT

ENM #¥¥EEEEREReieaireiss
EM ¥PRECISIOHE IWFIMITR®

EN FfEp s £ 4 £ e

EM YARIABILI UTILIZZATE

EM [.J SCONTATORT DI CICLO

EM £E - COSTANTE=D

EM TP ‘TOP DELLA MEMORIA DISPOMIBILEC(=16BB8) E IMDIRIZZ0 DEL RISULTRTO
EM PI ‘BASE DELLA MEMORIA DISFOMIBILE=Z284%

EEM R¥ CONTIENE I CARATTERI REVERSE-ON E REVERSE-OFF

REM C COSTRANTE=I

REM [H#% :CONTIENE LE STRIWGHE DIGITATE

REM £9 ‘LUMGHEZZR DELLA STRINGA IH$

REM OF -IMDIRIZZ0 D1 PARTEMZA DELLOPERANMDO IN ESAME

REM 01.02 *INDIRIZEDI DI PARTEMZA DEI DUE OPERANDI

REM LU ‘HUMERD DI CIFRE DELL UPERANDD IN ESAME

REM L1.L2 ‘HUMERD DI CIFRE DEI DUE OPERANDI

REM T ‘USATA WEL CALCOLO DEL TEMPOD DURANTE LA FASE DI LAMPEGGIO
REM OP$% ‘MOME DELL-OPERAZIONE RICHIESTA

REM MA :MASSIMO TRA L1 E L1

REM LR ‘HUMERD DI CIFRE DEL RISULTATO

REM A1.A2.BU ‘BUFFER DI COMODO
FEM COMWTROLLO CHE IL PROGRAMMA SIA STATO CARICATD ALLA GIUSTA LOCAZIOME
IF FPEEKC(44)=64 THEHW GOTD 181
REM AYWERTOD CHE IL PROGRAMMA HOW PUD" AMDARE IH ESECUZIDNE
GOSUE £1868:FEM INIZIALIZZ0 COSTAMTI Cod
POKE YI+32.6:FEM CORNICE CELESTE
POKE ¥I+33.6:REM SFOMDD CELESTE
“ai' 'REM CARATTERI IM GRIGIO
YAATTEHZIONE. HAI DIMENTICATO"
"MDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAWDI:®
“WEL ) POKE 44,64
"W POKE I6384.8"
"IFRIMA DI IMMETTERLI EICORDAR™
“¥MDI SALVARE IL PROGREAMMA. SE QUESTO
"EHON E° GIR® PRESENTE SU HRSTRO.®
"¥E POI DI RICARICARLO"
PRINT “FA"
END

EEM TITOLO ED INIZIALIZZREIDNE COSTAWTI C&4d

PRINT CHRE{142)-REM CARATTERI MAIUSCOLI

FGF="PRECISIONE IMFIHITAR"

GOSUE <2888

FREINT "m":REM CRARATTERI HERI

FRINT CHR$(14)-REM CARRTTERI MIMUSCOLI

FEM IHIZIALIZZ0 COSTANTI DI WUS0

ZE=0 FI=2045 TP=16048 - R$=" 38" (=]

KEEM SPIEGRZIOHE FROGEAMMA

FRINT 15 .

FRINT " B ST & LTS T A A Y

FRINT "MIAI A DISPOSIZIONE DUE OPERRIIOMI.+ E %"

FEINT "MCHE PERD“ PUDI ESEGUIRE TRA HNUMERI™

PRINT "WIMTERI DI LUNGHEZZA DUALSIASI.™

FRINT "MER ESEGUIRE I CALCOLI DCCODORRE"

FRINT "MDARE I YALORI DEI DUE DPERAMDI ED IL"™

FEINT "MTIPQO DELL OPERRZIOME CHE 51 YUOLE"

FEINT "MESEGUIREE. #E HOM ST DR° UM OPERAHDO, ™

FRINT "MRUESTO VIENE SOSTITUITO DAL RISULTATO"

FPRIHT "MIELLA FRECEDEMTE OPERAZIONE."

FRINT"MER FIMIRE DEVYI DIGITRARE &9, "

FRINT "®Md-—"| ™ PER PROSEGUIRE."

GET IN#:'IF IMN${>CHR$C{13> THEW GOTO 328

REM INIZIA IL PROGRAMMA

FRINT "1 Bl B sl ATE T

FEM LEGGD IL PRIMOD DPERBHDD

GOSUR 32040

REM LEGGO IL SECOHDD OFPERANDOD

GOSUE 3568

REM LEGGD IL CODICE DELL-OFERAZIONE DA ESEGUIRE

EEM FRCCIO LAMPEGGIARE LA SCRITTA FIMCHE” HOW E- DATOD UM IMPUT CORRETTO
$E¥[LH SCRITTA RIMAHE IH UMD STATO MORMALE O DI REVERSE PER i-/2 DI SECONDO
POKE 214, 13:'PRINT-REM RIGR 14
PRINT MIDECR$.C,1); "MPERAZIOMNE [+,.%,.] 7H [EERENEENFERESE]" .
GET IM#¥: IF IM#="" THEHW GOTO B956

REM YEDID SE IL COMANMDD E* CORRETTO. SE LO E- STAMPO IL CODICE OPERRZIOME
IF IN$="+" THEH OFPF="e0MIA" - GOSUR 4660 :G0SUE 19698 :GOTO 341
IF THE="%" THEM OPZ="~DLTIPLICAZIOHNE" :GOSUE 4088:-GOSUE 11888-GOTO 341
IF INg="F" THEH FEINT " RM":CHRE{142}

IF IMg="F" THEM FPOEES2ZEO. 14 POKESZE2Z21 .6 PRIMT IV :EHND

EEM IL COMANDO E- ERREATO

GOTO V54

IF TIZ>T+38 THEH C=3-C:T=TI

GOTOD 754
B REM ROUTIME:-LEGGE IL YALORE DEL PRIMO OPERANDO
B POKE 214,3:PEINT:REM MI FPOSIZIOND SULLA SESTA RIGA
B FEINT "OFPEERMDD 1 72 "3
8 REM LEGGD OFEEANDO

i OF=FI1:01=0F
B GOSUER S6E8
B Li=LIHREM AGGIORNO JTL HMUMEEDR DI CIFRE DEL PRIMO DPERANMDOD

PRINT
PRINT
PEINT
FEINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
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stesso procedimento per il
secondo operando.

Questo é memorizzato a
partire dalla cella
immediatamente successiva
a guella occupata
dall'ultima cifra del primo
operando, individuata
aggiungendo all'indirizzo
2048 il numero delle cifre
che compongono il primo
operando (linea 3521).

E poi presentata la
richiesta di scegliere
un'operazione (linea 760).
Qualora si digiti il tasto F
tl programmia termina
(linea 801); se invece si
premono i tasti + o *
(linee 790-+800), sono
visualizzate le scritte
asommar o «moltiplicazione»
e «risultato» (routine 4000),
ed é cancellata la zona del
video dove il risultato sara
stampato (routine 21000). A
seconda dell’'operazione
scelta, si passa il controllo
alla routine 10000 (che
effettua la sommia) o alla
11000 (che esegue la
moltiplicazione).

Per effettuare la somma, é
innanzgitutto necessario
memorizzare in MA
(variabile utilizzata per
determinare quante volte
sara eseguito il ciclo della
somma) il numero delle
cifre che COMpPONgono
l'addendo pii lungo (linee
10000+ 10010). Sono poi
inizializzate le variabili LR
(numero di cifre del
risultato) e RE (riporto), ed
¢ eseguito il ciclo della
somma (linee 10040+ 10080).
Questo inizia
incrementando la
lunghezza del risultato
(linea 10050) e riportando in
due variabili di comodo
(Al e A2) il contenuio degli
indirizzi dove erano state
memorizzate le unita dei
due numeri da somumare.
Vengono poi sommati Al,
A2 e il riporto (che nel caso

2896
3500
3518
2528
Ja2l
2938
2388
=298
3998
S8
48109
48654
4878
4871
4672
473
48356
4924
SH849
5818
SE2a
38
SE4a
oasE
AcH
86 1
62
Fa53
e
]

RETURH
POKE 214.2:PRINT:FEM MI POSIZIOND SULLA HOMA EIGA
PRINT "OPERAMDO 2 7 ";
FEM LEGGD OFERAMDD
OF=FI+L1 0Z2=0F

GOSUE S8&88

kg$hEﬁEEH AGGTIORMO IL MUMERD DI CIFRE DEL SECOMDD QPERAHDO
EEM ROUTINE STAMPO IL CODICE DELL OPERRZIOME DA ESEGUIRE
FOKE 214,12 PRINT

PEINT "®WPERAZIONE [+.%._1 7
PRINT OP%

PRINT "IMLIEULTHTD £

PRINT "=

POKE 214.:17 PRINT:REM RIGA 18
gg?HEHziaﬂﬁ ‘REM CAMCELLD PRARTE DELLE RIGHE PER IL RISULTATO
REM ROUTIME:LEGGE UM OFERAMDO,SE E“="* L0 POME FR

L 160: COSUR coocn BRI AL RISULTATO FRECEDEMTE
IF 2928 THEM GOTO S121:REM LEMCIN$)=G7
REM COFIO RISULTATO FPRECEDENTE IN OPERANDD ATTUALE
FOR I=8 TO LR-1

FOKE OF+I.PEEE{TF-LR+I+1>

HEXT I

LU=LRE:REM RGGIORMO LUMGHEZZA

REM ORA STAMPO IL YALORE MEMORIZZATO
FOE I=0F TO 0OP+_U-1

PRINT RIGHT$({STRE(PEEKCI> ., 1);

MEXT I

PRIMT

9870 EETURH

Sa24

2124

=121

aiz22

2138

=148

2138

S168

SZaE

9998

jfssisis)
laaia
18921
19835
18848
18858
18851
19852
16868
18A7E
1anza
1aa2a
18188
1811a
1814@
18141
18158
18153
182998
11868
11881
11862
11863
11616
11823
118323
11@331
11632
11823
11646
11851
11852
L1oen
11961
11862
11863
11664
1185
11678
11626
11898
111949
11118
11146
11138
11146
11156
111p8
19995

FEM L DPERANDO EX STATOD DIGITATO
REM TOLGO EVENTUALI ZERI MOM SIGHIFICATIYVI

IF 2931 THEM IF LEFTE£(INE, 10="0" THEM Z29=29-1:IN$=RIGHTE{IN$. 295 :G0TO 5121
REM COFIO IN# IW MEMORIA AL POSTO DELL-OPERANDO OF

FUR I=] TO Z9

FPOKE OF+I-1,YALCMIDFCINS, 1,100
HEXRT I

LU=Z3

RETURH

REM ROUTIME'ESEGUE L-OPERAZIOME DI SOMMA TRA I DUE OPERANDI
MA=L1:REM CALCOLO IL MASSIMO TRA LE DUE LUNGHEZZE ;

IF MA<LZ THEW MA=LZ

REM ESEGUD LA SOMMA

LR=8:RE=8

FOR I=1 TO WA

LR=LR+1

Al=PEEKCO1+L1~-I3:IF I>L1 THEN Ai=8
A2=PEEK(02+L2-1>:IF I>L2 THEM AZ=8
POKE TP-I1+1,R1+A24RE

RE=8:IF PEEK(TP-I+1)>2 THEH FﬂKEETF~I+1},PEEH{TP—I+1} -18:RE=1

HEXT I

REM CONTROLLO IL RESTOD
IF RE=8 THEHM GOTO 18158
LR=LR+1

POKE TR-I+1,1

EEM STRAMPD IL RISULTRTO
GOSUE z2eaad

RETURN

REM ROUTINE:ESEGUE L-OPERAZIONE DI MOLTIPLICAZIONE TRA I DUE OPERANDI

FOR I=TP TO TP-L1-L&+1 STEP ~1
FOKE 1:ZE °
MEXT 1

REM HO RZZERATO LA ZOWA DI MEMORIA IM CUI AMDRA® IL RISULTRTO

RE=8:LF=8

FOR I=6 TO L1-1

FOR J=8 TO L2-1
BU=TP=I-T

IF LR=1<I+J THEM LE LE+]

IF PEEKCO1+L1-]-1>=8 THEN J=L2:GOTO 11660
POKE BU.PEEK(D1+L1~1~1 ¥PEEK{DZ+L2=T-1+RE+PEEK(BU)

RE=INT(PEEK (BU)/13)
POKE EBU.PEEKC<EU>-RE#18A

NEXT J

IF RE=G THEN GOTO 11678

POKE BU-1,RE-INTCRE/183%18
RE=IMT(RE/18)

BU=BU~1:1F LR-1<TP-BU THEMN LR=LR+1

GOTO 11861

NEXT I

REM CONTROLLO UM RESTO SULLULTIMA CIFRA
IF RE=3 THEH GOTO 11156

POKE TP-LR,RE-IHT(RE/16)%18
RE=INT(RE 18}

LR=_R+1

GOTO 11098

REM STAMFD IL RISULTATO

GOSUE 20660

RETLRH

REM ROUTIME: STAMPA IL RISULTATO COMTEMUTC IN MEMORIA

IEENENNEENENENE" |
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delle unitd sara 0),
mettendo il risultato
nell'indirizzo di memoria
TP (linea 10060). Qualora il
risultato di tale somma sia
maggiore di 9, si
memorizza I in RE e al
contenuto della memoria di
indirizzo TP (risultato) é
sottratto 10 (linea 10070). 11
ciclo é poi ripetuto per le
decine, memorizzando il
risultato nella locazione
TP—1, e cosi di seguito,
fino a quando non si sono
sommate tutte le cifre che
componevano i due addendi.
Si controlla poi se é rimasto
un riporto (linee

10100+ 10140), prima di
visualizzare il risultato
ricorrendo alla routine
20000.

La routine 11000, che
esegue la moltiplicazione di
due numert, inizia con
l'azzeramento di tutte le
celle in cui andrd
memorizzato il risultato
dell’'operazione (linee
11000+ 11002), passando poi
all'inizializzazione delle
variabili RE e LR (linea
11010). Si incontra gquindi il
doppio ciclo che esegue la
moltiplicazione (linee
11020+ 11070), nel quale si
moltiplica innanzitutto la
cifra meno significativa del
primo operando per tutte le
cifre del secondo (linee
11031+ 11060), tenendo
sempre conto dei riporti
(linee 11061+ 11070), poi la
successiva cifra del primo
operando per tutte guelle
del secondo, e cosi via fino
ad esaurire le cifre da
moltiplicare. Ogni risultato
€ Mmemorizzalo in un
indirizzo di memoria ed i
risultati che corrispondono
ad uno stesso indirizzo
sono sommati tra di loro.
Si controlla quindi
l'eventuale riporto (linee
11090+ 11130), prima di
visualizzare il risultato.

Pl

281688
28118
20128
20138
20148
268158
28998
216886
21816
21828
2laan
S9F26
233368
29248
29950
29008
29528

BEETE
&BB2E
cna4n
caaca
Sooan
681686
eE11A
8126
148
50168
5H138
BU19A
sE288
BBZ28
248
eEZEE
sEI88
BHEHE
sE328
348
GAZER
EA27H
SE36H
sE920
G100
1826
si1B48
s
eiBgn
eiigd
£1126
11409
clled
£1188
&lZ286
e1216
g1228
1238
1928
28846
£2016
62028
£2838
2848
£2650
52050
62878
g2828
52698
62194
c21la
gz2120
52136
e214G
£2158
e21eb
62179
62191
g221e
B2220
S22
622448
B2256

IF PEEK(TP-LR+1)=8 THEM IF LR>1 THEN LR=LR-1:GOTO 20000

REM HO TOLTO GLI EVENTUALI ZERI MOM SIGMIFICATIVI

POKE 214.13:PRINT

FOR I=TP-LR+1 TO TP

FRINT REIGHTE(STRE(PEEKCID 2. 12

MEXT I

PRINT

RETURHN

REM ROUTIHE:CAHCELLA PARTE DELLE RIGHE HELLE BURLI AFPPARIRA” IL RISULTATOD
FOR I=rMW+12%48 TO MY+23¥48-1

FOKE I.32

MEXT I

RETLEN

REM ROUTIHE:GESTISCE L IMPUT DI UNHA STRINGR HUMERICH

REM LE YARIAEILI UTILIZZATE SOHND:Z6.Z7,78,23,Z8%, I[N

REM IN INGRESSO VUOLE IL VYALORE ZL CHE E- LA LUWGHEZZR MASSIMA DELLA
REM STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA” LA STRINGA LETTA IN INF E LA SUR LUHGHEZZR IN 29
REM CANCELLO LA JONA DI SCHERMO IH CUT YERRA® DIGITATA LA STRINGA
FOR Z28=1 TO ZL: PRINT " ";:HEXT Z8

FORE £3=1 TO ZL: PRINT "H";:HEXT 2%

IHE="":Z7F=TI '

REM LEGGD UN CARATTERE

GET Z2%:1IF Z9$<2"" THEN c01c

REM ACCENSIONE E SPEGHIMENTO DEL CURSORE

IF ZFCTI AND HOTCZ6» THEM PRINT “2g1"; :Z&e=HOT(Z&)» ' Z7=TI+15

IF Z7<T1 AND Z& THEH PRINT " HF'; Z&=NOT(Z6):Z7=TI+15

GOTO £8868

REM E° STATO DIGITATO UN CARATTERE

ZE=ASCLZ0E  ZO=LENCINED

REM SE MOM E* UN CARRTTERE MUMERICOD,. DEVE ESSERE UM RETURM D DELETE
IF NOTC(Z8>47 AND Z8<{53» THEM GOTO 66320

IF HOTC(Z8>47 AND £8<{58) OR (23264 AHD Z3<31:» THEN GOT) £8320
REM CONTROLLO CHE HON SIA STATA SUPERATA LA LUMGHEZZA MASSIMA
IF Z9=ZL THEH GOTO &RBs6H

REM LD AGGIUNGD ALLA STRINGA IN#

IM$=TH$+Z2% PRINT Z3%; (G0OTO 0860

REM SE E- UN RETURH., HO TEEMIHMATO LA LETTURA

IF Z£8=13 THEN PRINT " W";:RETURH

REM SE E” DELETE, CANMCELLO IN IN# E SUL VIDED L ULTIMO CARRTTERE DIGITRTO
IF Z8=28 AMD Z9>& THEM INf=LEFTSC(IN$.Z29-1> PRINT " IR, 'GOTO 50060
GOTO 68066

REM ROUTIHE: INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO VIDEOD

YI=33243

REM CIRCUITO SLI0OHO

5I=54272

REM MEMORIA YIDED

HY=1824

REM MEMORIA COLORE

HMC=35226

EEH?UGETHHTI DI USO CORUNE

REM INIZIALIZZRZIONE CHIF SUOMD

FOR I=B T 24

PORE ZI+1.8

HEXT I

RETUREHN

REM ROUTIRE:-STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IH FPGF
GOSUB 5108088

FOKE VWI+32.13

FOKE VI+33.15

PRINT " IIS[¥aN" ;

FEINT TREL(G?:" ¢ 3 o

FOR I=1 TD 5

PRINT TRBCEM:" | i

HEXT 1

FEINT TRAB(EX: "1 =

FPRINT TREC{E):"drMPRERDIGITRA SMETURME FER FROSEGUIRE"

FRINT *STefemm

FOR I=1 TO 3

PRIMT TABLT);

FOR J=1 TO 28

PRINT "534 “:

MEXT J

PRIMT

MEXT I

REM ORA SCRIVO IL TITOLD

FRINT "FiR(einieeiome]” : TARC (4B-LENCPGE: » /20 "H3" i PGE

Lo s L

IF Z98COCHREC]1Z) THEM GOTO £22206

PRIMNT "7H";

RETURM
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Analisi del
problema

L’archivio veloce

Gli elenchi di dati costituiscono probabilmente le strutture informative
pitt impiegate nelle applicazioni di ogni tipo. Tali elenchi possono essere
caratterizzati in modo preciso dando loro il nome di tabelle. Una tabella
é una successione di elementi, ciascuno dei quali comprende due parti:
una chiave che distingue l'elemento dagli altri e un’informazione asso-
ciata alla chiave. Funzione della tabella & quindi la memorizzazione di
dati cui successivamente si pud accedere mediante le chiavi associate.
L'operazione fondamentale che si esegue di solito in una tabella & la ri-
cerca di un elemento, ma bisogna anche tener conto della eventuale ne-
cessita di effettuare inserzioni e cancellazioni, e delle modalita di indivi-
duazione degli elementi.

I principali metodi utilizzati sono la ricerca completa (sequenziale), la
ricerca binaria e la ricerca hash.

Il programma che vogliamo realizzare sara un esempio di gestione di elen-
chi di dati con metodo di ricerca hash.

Il metodo pitu semplice per organizzare una tabella & quello di memoriz-
zare i suoi elementi senza seguire alcuna regola di ordinamento. L'ope-
razione di ricerca nella tabella, detta ricerca completa, si effettua scan-
dendone gli elementi fino a trovare la chiave desiderata. Il numero me-
dio di confronti necessari a individuare un elemento con questo sistema
e (n+1)2, con n uguale al numero degli elementi della tabella. Ovviamente
quanto pit grande & la tabella tanto maggiore sara il numero dei con-
fronti necessari per individuare un elemento; cio significa che le tabelle
organizzate con questo metodo sono utili solo per memorizzare una quan-
tita limitata di elementi.

La ricerca in una tabella ¢ facilitata se gli elementi sono disposti seguen-
do una regola di ordinamento (ad esempio, quello alfabetico). Si suppon-
ga di cercare una parola in un dizionario e di aprirlo inizialmente esat-
tamente al centro; si confronta la voce centrale con quella cercata e si
stabilisce se quest'ultima si trova nella prima o nella seconda meta del
dizionario. Si apre poi al centro la meta del dizionario interessata, si ri-
pete il confronto tra le voci e cosi via fino a raggiungere la voce deside-
rata. Se avessimo sfogliato ad una ad una le pagine del dizionario dalla
prima fino a quella cercata avremmo quasi sicuramente impiegato pii
tempo. Il metodo descritto per cercare la parola nel dizionario prende
il nome di ricerca binaria. Il principale inconveniente & che I'ordinamento
necessario per le chiavi comporta che il metodo di ricerca binaria puo
essere impiegato solo per tabelle a composizione fissa, in cui in partico-
lare non sia richiesta l'inserzione di nuovi elementi in tempi successivi.
Tutti i problemi che presentano la ricerca completa e la ricerca binaria
sarebbero risolti trovando un sistema che permetta di individuare diret-
tamente un elemento e nello stesso tempo di inserire nuovi elementi in
ogni momento. Un sistema & quello di calcolare, tramite una funzione
(funzione hash), un diverso indirizzo della tabella per ogni elemento che
vi si inserisce. La stessa [unzione sara poi usata per la ricerca. Si po-
tranno scegliere funzioni hash di qualsiasi tipo; la loro complessita di-
pendera in primo luogo dal numero e dalle caratteristiche degli elemen-
ti che la tabella dovra contenere. Supponiamo ad esempio di voler co-
struire una tabella contenente informazioni relative a industrie produt-
trici di automobili e di utilizzare una funzione tale che I'indirizzo di ogni
elemento della tabella derivi dalla somma delle posizioni occupate nel-
I'alfabeto dalle prime due lettere della chiave. La chiave FIAT individue-
ra allora 'indirizzo 15 (F occupa la 62 posizione nell’alfabeto, I1a 92, quin-
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di I'indirizzo individuato sara 6+9=15). Se pero si sono gia introdotte
informazioni relative alla OPEL, quando si andranno a inserire i dati della
PORSCHE si verifichera una «collisione»: infatti, essendo uguali le pri-
me due lettere che compongono i nomi di queste due case automobilisti-
che, anche gli indirizzi individuati utilizzando la funzione hash saranno
uguali, e quando si cerchera di inserire i dati relativi alla seconda marca
si trovera la posizione gia occupata. Si pud ovviare a questo inconveniente
prevedendo di memorizzare le informazioni relative alla PORSCHE nel
primo elemento libero che si incontra scorrendo la tabella a partire dal-
I'elemento trovato occupato. Questo procedimento richiede che la tabel-
la sia considerata circolare, cioé che la sua prima posizione sia trattata
come consecutiva all'ultima, e comporta inoltre un aumento dei confronti
necessari nella ricerca, poiché la ricerca di una chiave procede attraver-
so gli stessi passi seguiti in fase di inserzione. Nel caso si preveda il veri-
ficarsi di molte collisioni, conviene scegliere una funzione pit complica-
ta, che riduca al minimo questa eventualita.

Il nostro programma dovra quindi permettere di svolgere le seguenti ope-
razioni:

® inserire un elemento in tabella

m eliminare un elemento dalla tabella

B visualizzare le informazioni associate ad una chiave

m visualizzare tutti gli elementi della tabella

B memorizzare la tabella su disco

m leggere da disco una tabella precedentemente memorizzata

Per ridurre al minimo la possibilita di collisione, nel calcolo degli indi-
rizzi saranno previste due diverse funzioni hash: se ne usera normalmente
una, e si ricorrera all’altra solo nel caso che la posizione individuata dal-
la prima risulti gia occupata; cio permettera di ridurre al minimo l'inse-
rimento degli elementi tramite ricorso allo scorrimento della tabella fi-
no al suo primo indirizzo libero.

Per effettuare la ricerca di una chiave, onde visualizzare le informazioni
ad essa associate, il programma dovra calcolare l'indirizzo individuato
dalla chiave fornita utilizzando la prima funzione hash; verifichera poi
che la posizione raggiunta contenga effettivamente i dati desiderati, con-
frontando se la chiave inserita & uguale a quella memorizzata nell’indi-
rizzo individuato.

Se non & cosi, sara calcolato un nuovo indirizzo con la seconda funzione
e se neppure in questo caso si individuasse I'elemento cercato, si proce-
dera a scorrere la tabella fino a trovare il dato in questione, o a determi-
nare che non esiste un elemento associato alla chiave introdotta.

Per effettuare la cancellazione si usera lo stesso procedimento per acce-
dere all'elemento da eliminare, che sara poi cancellato rendendo dispo-

{ nibile la posizione che occupava nella tabella per successive inserzioni.

La memorizzazione della tabella su disco avverra caricando su questo
solo gli elementi effettivamente occupati; quando poi si vorra riutilizza-
re la tabella memorizzata sul disco si costruira una tabella vuota in me-
moria in cui saranno copiati (dal disco) gli elementi contenenti infor-
mazioni.

Per visualizzare l'intera tabella si accedera ai suoi elementi in maniera
sequenziale, evitando pero di stampare gli elementi che risultano liberi.
La prima funzione che sara adottata per calcolare gli indirizzi elevera
a potenze crescenti i codici ASCII dei caratteri che compongono la chia-
ve fornita, in base alla loro posizione nella chiave stessa, e sommera poi
tra di loro i risultati; la seconda funzione operera in modo simile, solo
che i codici ASCII saranno elevati a potenze decrescenti in base alla loro
posizione.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampaio il
titolo, il programma chiede
se la tabella su cui l'utente
intende operare esiste gid
su disco. Se é cosi, una
volta letto il suo nome,
apre il file nel quale é
contenuta e la carica in
memoria; se st vuole
invece creare una nuova
tabella é necessario
definirla.

In entrambi i casi si
confluisce alla
visualizzazione del menit in
cul sono elencati 1
comandi predisposti per la
gestione (inserzione,
eliminazione,
visualizzazione di un
elemento, visualizzazione e
salvataggio di una tabella).
Messo ['utente in
condizione di selezionare
una scelta, il programma,
dopo aver letto il comando,
entra nel ciclo che
determina guale esecuzione
deve associare al

comando prescelto.

Al fine di rendere pit
comprensibile il metodo
hash, illustriamo
dettagliatamente come si
articola il diagramma di
inserzione di un elemento
nella tabella. Una volta che
il programma ha letto la
chiave la manipola
afiraverso una fHHEiDHE Per
estrarre da essa un
indirizzo.

Quindi si passa a verificare
se l'indirizzo ottenuto dalla
funzione hash é gid
occupato. Se é libero si
procede all'inserzione
dell’'elemento, mentre se

e occupato cio

puo dipendere da due
diverse situazioni.

Inizializzazione

Ricerca, apertura
e trasferimento
da disco

Tabella gia
esistente?

Visualizzazione
del meni

Acquisizione
di un comando

d

Visualizzazione
elementi della
tabella occupati |

Stampare
elementi
occupati?

=

Inserire un
elemento?

S| | Inserimento di
: un elemento
nella tulla

No b

Eliminazione
dell'elemento
ebaloliinl T8

Eliminare

un elemento?

no

Visualizzazione
dell’elemento
desiderato

Stampare.
un elemento?

Trasferimento
tabella su
disco

Finire
I'esecuzione?

NO
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Se l'indirizzo é gia
occupato dalla medesima
chiave (si sta tentando di
inserire una chiave gia
esistente) il programma
invierd un messaggio.
L'altra possibilita ¢ quella
della «collisione»: il valore
ottenuto dalla funzione
corrisponde all'indirizzo di
una chiave
precedentemente inserita;
in questo caso il
programma calcola un
altro indirizzo con una
nuova funzione hash
applicata alla chiave da
immetiere.

Determinato il nuovo
indirizzo si controlla se la
locazione é libera o no.
Qualora sia libera avviene
U'inserzione, altrimenti il
programma inizia a
scorrere in maniera
sequenziale la tabella (a
partirve dalla locazione
trovata occupata) e
inserisce l'elemento nella
prima locazione libera che
incontra. Nell'eventualitd in
cui Hon si trovi nessuna
locazione libera e inviato
un messaggio di
avvertimento,

Come nel programma
«Archivio», anche in questo
caso [ caratiert «:» e «,»
sono interpretati dal driver
come comandi, e pertanto
MO POSSONO €SSere
immessi come dati da
memorizzare.

Per la soluzione di questo
problema rinviamo al
commento e al listato del
programma «Editor» (pag.
177), in cul sono inserite
due routines che
provvedono alla
transcodifica prima della
memorizzazione e dopo il
caricamento da disco.

Inserimento di un elemento
nella tabella

Lettura
della chiave

N 4

Calcolo valore
della prima
funzione hash

Calcolo valore
della seconda
funzione hash

Inserimento.
dell’elemento

sl ),

Ricerca
sequenziale
nella tabella

Trovato un

posto libero?

Messaggio di
 tabella
completamente

3

L

Messaggio di
chiave gia
inserita

x4\

Visualizzazione
del mend comandi
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il programma

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanti del C-64 (circuito
video, circuito suono,
memoria video, memoria
colore, ecc.) e con la
presentazione del titolo
(linee 110, 120).

Sono poi impostati i
caratteri in minuscolo
(linea 121), é dirmensionata
la tabella (linea 147) e sono
inizializzate alcune costanti
(linea 142). Quindi si
inizializza la tavola delle
chiavi e dei dati (linee
149<151). Si chiede poi se
la tabella é gia
memorizzata su disco (linea
170) e si passa il controllo
alla routine 60000 che
gestisce l'ingresso del
carattere digitato in
risposta (linea 180). Qualora
la tabella si trovi su disco
bisogna indicarne il

nonte (linee 210+230); il
programma apre quindi il
canale di comando (linea
250) e quello di
comunicazione con il file
(linea 260), e controlla

che il file contenente la
tabella esista (linea 290). In
caso di errore é
visualizzato un messaggio
(linee 310+ 360), si
chiudono i canali (linee
380, 390) ed é ripresentata
la richiesta del nome della
tabella (linea 410). Si legge
pot la tabella dal disco
(linee 430, 440), si controlla
se si sono verificati errori
(linea 460) e si presenta il
mentt comandi (linea 560)
chiamando la routine
10000. Questa routine
gestisce inoltre
l'immissione del numero
che individua U'operazione
desiderata (linea 10110) e

B REM ##sfiiiordpmiiiniig
1 REM #L"ARCHIYID VELDCE®
2 REM #ddmeiiieiaiaaiiay
4 REM YARIABILI UTILIZZATE

& REM 1.J ‘CONTATORI DI CICLO

7 RER 3vS ‘CONTIENE LAIDENTIFICATORE DII STRINGA YUOTH
B REM VI# *INDICA CHE LA CHIRVE E” 3TATA ELIMINATA

9 REM DT ‘NUMERO DELLE RIDBHE DELLA TRBELLA TRE2(DT)
18 REM IN®# :INPUT DR TR3TIERA

11 REM E.E$ ‘:CODICI DELL'ERRORE SU DISCO

12 REM 7.8 *TRACCIA E SETTORE DELL/ERRORE SU D1SCO

13 REM I%.TA$:UBATE HELLA MEMORIZZRZIONE E RECUPERD DR DISCO

14 REM CO® ‘CORANDO IMFOSTATO
15 REM CH®#  'CONTIEME LA CHIRVE D’RCCESEB0 AD UMA RICGR DELLA THBELLR
16 REM TR 'FLRAO; SE=i INDICA TROVATO

17 REM TRS{.}!TABELLA CHE CONTIEME LA CHIRYI E LE INFORMARZIONI RSSOCIATE

189
181
119
128
121
141
142
1456
147
148
145
138

REM TITOLO ED INIZIALIZZAZIONE COSTANTI
PRINT CHR#{1423:'REM CRRATTERI MRAIUSCOLI
PO$="L"ARCHIYIOD VELOCE"

0OSUE &£2088

PRINT CHRE{14):REM CARATTERI MIMUSCOLI

REM INIZIALIZZO COSTANTI USATE

Sv§e " SHRTTEAIN VIES", 5,000 00" | DToZ68
REM DIMENSIONO LA TAYOLA DELLE CHIAYI E DATI
DIM THECDT)

REM INIZIALIZZ0 LA TAYOLA DELLE CHIRYI E DATI
FOR I=8 TO DT :

TASCI =8V

151 NEX

152
188
178
188
158
206
218
220
238
240
238

268

2rd
288
250
L=l
=210
324
339
348
33549
368
378
388
398
488
418
428
435
431
448
456
58
478
471
472

638

Y. d
PRINT "H"'REM CRARATTERI IN MERO
REM CHIEDO SE OCCORRE IMIZIALIZZARE LA TAYOLA O SE E- GIAR‘ STATR MEMORIZZRTA
PRINT ""MRLA TABELLA E* SU DISCO 2 -[8/N] "~
ZL=1'008UB 8898 PRINT
IF INSC>"E" THEN OOTO 548
REM DEVO LEGOERE LA TRBELLA DR DISCO
PRINT "NMLOME DEL FILE 7 ®;
ZL=1@!'00SUB 68000 : PRINT
IF IN$="" THEM PRINT "7TITY:00TO 218
REM APRO I CAMALI DI ERECRE E DATI
OPEN 4.8.4, IN8+",5,R"
REM CONTROLLOD CHE IL FILE ESISTH
INPUT#15.E.E¥.T7.8
IF E<29 THEM GOTO 438
REM CE- UN ERRORE DEL DRIVER
FRINT "TTERMTTEMZIONE. ERRORE DEL DRIVER:'"
FREINT "HAJMERD "iE
FRINT "B0DICE “IES

PRINT "HIRACCIA ":T

FEINT "EMETTORE ":S

FRINT "MELICOMINCIAMO, "
FEINT#15,"1"

CLOSE 4

CLOSE 15

ODSUE 5888:REM ATTENMDO RETURN
goToD 178

REM LEGGOD LA TABELLA DA DISCO

INPUTHS, IS$: IsVRLCISS

INPUTH4, TASCY D

IF 8T=64 THEW OOTO 471

REM CONTROLLO EVENTURLI ERRORI

IF STC>@ AND ST{>54 THEN BOTO 388

GOTO 438

CLOSE 4:REM CHIUDD CAMALE DATI

CLOSE 15:REM CHIUDO CANALE COMANDI

PRINT "

REM PRESENTARZIONE MEWU COMRWDI

GOSUE 18883

REM ESEGUO IL COMANDO DATO

ON YALCCO2) GOSUR 20868, Z1080, 22688, 23898, 23584, 24068
EE?EéEEEDHHHHU EY STATO ESEGUITO. RICOMINCIO

4928 REM ROUTINE:CHIEDE DI DICGITRRE RETURH PER PROSEGUIRE
SE888 POKE Z14,23:PRINT

5818 PRINT "<IGITA B-7| .8 PER PROSEBUIRET"

S@28 GET IN$'IF IM${>CHR$(13> THEWN OOTD 5828

SB838 RETURN

99598 REM ROUTIME'PRESENTRZIOUNE MEHWU COMANDI

18888 POKE VI+3Z,6:POKE YI+33,6:REM SFONDOD BLU

iBP81 FRINT "&":REM CARATTERI IW BIRNCD

18883 PRINT "J"iTRAB(B};"w\ — / «
iPRia PRINT "H1:
18828 PRINT "H2:
18838 PRINT "H3:
10848 PRINT "BM:
10845 PRINT "H5-
18658 PRINT "MG:

ot L P T W
~MSERISCI UN ELEMEMTO IM TRBELLA"
“LIMIMR UN ELEMEWTO DALLA TRBELLA"
¢TAMPAR LE INFORMAZIOMNI RSSOCIATE AD
¢ALYA LA TABELLA SU DIsco"

$TAMPAR TUTTAR LA TRBELLA"

|ERMINA LR SESSIONE Il LAVORO"™

UMA CHIRVE"

18861 PRINT “"FMAIGITA LA TUR SCELTA"
18662 PRINT "FMBEGUITA DA &1 % ";
18888 GET INS
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l'emissione di un
avvertimento sonoro nel
caso in cul sia stato
digitato un tasto che non é
assoctiato ad alcuno dei
comandi previsti (linee
10130+ 10210). Il controllo
torna poi alla linea 580 che
chiama la routine che
gestisce la funzione
richiesta dall'utente.

La routine 20000, che svolge
U'operazione di inserimento
di un elemenio nella
tabella, inizia affidando
alla routine 40000 il
compito di richiedere e di
gestirve l'immissione della
chiave, la quale deve essere
comunque pari a diect
caratteri. Qualora infatti se
ne fornisca una pitt corta il
programma provvederd ad
aggiungervi caratteri che
non saranno visualizzati,
fino ad arrivare a diect
(linea 40040). Si calcola poi
l'indirizzo individuato dalla
chiave immessa mediante
una prima funzione hash
(routines 30000+ 30060) e si
controlla che non sia gia
occupato, o che non si tratli
di un elemento eliminato
precedentemente (linea
20060). Se la posizione
risulta gia occupata si
verifica per prima cosa che
non sia stata inserita una
chiave gia usata (linea
20090, nel qual caso si
visualizza un messaggio di
avvertimento (linea 20110).
Se invece la chiave non é
stata usata, ma si é
individuata una posizione
della tabella occupata da
un altro elemento, si
calcola una nuova chiave
con una seconda funzione
(routines 31000+ 31060).
Infine, qualora risulti
occupato anche questo
nuovo indirizzo, st cerca
una posizione libera
scorrendo sequenzialmente
la tabella a partire
dall'indirizzo

18858
18166
18118
18128
18138
18148
18158
18168
18178
18129
189198
18284
18218
18228
18221
18228
18248
18258
18266
19936
2@aga
28818
LAEZA
28634
28B40
28656

IF IN$="" THEN GOTO 1@@S8

REM COMTROLLO CHE IL COMSMDO SIA CORRETTO

IF THE2"8" AND IN$S"Y" THEWN GOTO 18228

REM IL COMAWDO E- EREATO., RAVYWISO SOMORO

FOKE S5I+424,15:FEM YOLUME

POKE SI,B:POKE SI+1.Z8:REM FREOUEHMZA

FOKE SI+5:15°'REM RTTHCK., DECAY

POKE SI1+6.248:REM SUSTAIM, RELERSE

FOKE SI+4.17 EEM FORMA I"OMDA

FOR I=1 TO BA:NEXT I'REM RITRRDO

POKE SI+4,8:EEM DISATTIVO EMISSIONE SOMORA

POKE SI+24.8°'FREM YOLUME R ZERD

GOTO 18828

PRINT "&";INg;"®m";

CO$=1N¥

GET IN¥

IF IH$=CHRE®(2B) THEM PRIWT IME&.:GOTO 1G8S6:REM CARATTERE CMD

IF IN#<HCHRE(13) THEM GOTO 18236

RETURH

REM ROUTIHE'IMSERISCE UUH ELEMEWTO IM TRBELLA

PRINT "3 TRBCIS [ "~ e~ TEG"

REM EICHIEDD CHIAVE D RACCESSO

GOSUE 48088 [F CHF="" THEH EETURH

REM CALCOLD IMDIRIZZOD TRAMITE UNA PRIMA FUNMZIONE HASH

GOSUE 38088

REM CONTROLLDO CHE IL POSTO WOW SIA GIA® QCCUPRTO

FEM OPPURE CHE L ELEMENTO CORRISFONDENTE MOM SIA STATO ELIMIMATO

IF (LEFT#{TR&(PD}, 18)=5VE) OR (LEFTECTR$CPO), 18)=VI$> THEN GOTO 26338
REM IL POSTO E- GIAR® OCCUPRTO

REM CONTROLLO CHE MOM SIA UM ELEMEWTD COM LR STESSA CHIAYE D ACCESSD
IF LEFT#C(TR&CPD}, 182<>CHE THEN GOTO 28178

REM LA CHIAYE E* LA STESSA

PRINT "FEMTTEMZIONE, LA CHIAVE o";CHE, "® E-"

PRINT “HGIA" STATRA USATAH."

GOSUE 58688 :REN ATTENDO RETUEH

EEM RICOMINCIO

EETLUREM

EEM FEOVD CON UNA SECONDA FUNZIONE HASH

GOSUE Zi8@8

FEM CONTROLLD CHE IL POSTO NON SIA GIA® OCCUPATO

IF (LEFT$(TASCPD}, 18)=SY$) OF (LEFTS(TAS(POY,18)=VI$) THEN GOTO 28333
REM CONTROLLO CHE WOW SIA UH ELEMEHTO COM LA STESSA CHIAYE D’RACCESSO
IF LEFTS${TRE(PO), 162{>CHE THEH GOTD 28266

FEM LA CHIRVYE E- LA STESSH

GOTO 26116

?Egﬂﬂ?ﬁﬂﬂ SEQUENZIALMEWTE I PRIMO POSTO LIEBERD O UNA CHIARVE UGUARLE
=P+

IF I=DT+i THEH I=@

IF I=FO THEW GOTO 28418 REM LA TAEELLA E° FIENA

IF (LEFTSCTAFCI), 18=8V$) OR (LEFTHCTS$CI».18)=VI$) THEN PO=I:GOTD 26338
IF LEFT#(TREC(I,18>=CHF¥ THEH GOTO ZBII6'REM LA CHIRYE E- GIA" STATR USATAH
I=I+1:GOTO 28278

REM E° STATO TROYATO UM POSTO LIBERD

PEINT "EM~IGITA L7 INFORMRZIOWE ASSCCIATA ALLA"

PRINT "MCHIAYE &";CH$;"® ., HAI A DISPOSIZIONE"

PEINT "Mr8 CARATTERI."

PRIHT "MMFORMAZIOME RASSUOCIRTA:"

PRINT " g

PRIMT
ZL=7V3 G0SUB 68886 PRINT

IF INE="" THEN PRINT "TTTTIII":GOTO Za2ed
REM MEMORIZZD L INFORMAZ IONE

TRFCFRD ) =CHE+ [N

REM HO TERMIMATO L IMSERZIOME

RETLURH

REM LA TRABELLA EX COMPLETAMENTE RIEMPITH
FRINT " PpErMTTEMNZIOME. LA TRABELLA EX FIENA."
PRINT "HON POSSOND ESSERE EFFETTUATE IMNSERZIOMI®
GOSUE SO86:REM ATTEMDD RETURH

RETURH

REM ROUTIHNE:ELIMINA UM ELEMEMTD DALLA TRBELLA
PRINT "73"5 TABC 143 "7Ls Sy i, [ HTH0RH"

REM RICHIEDO CHIRYE DTRCCESSO

GOSUE 489686 IF CHF="" THEM RETURH

REM CERCO LA CHIAVE CH$ IM TREBELLA

GOSUE 32006

IF TR=1 THEM GOTD 21138

FEM LR CHIRYE MOM E° STRTR TROVATA

PRIHT "MERTTEMZIONE, LA CHIAYE &".CHE: "& NORH"
PRINT "ME” PRESENTE IH TRBELLA."

GOSUE SHGE: FEM ATTEMID FPETURH

RETURH

REM LA CHIRVE E° STATA TROVATA. LA ELIMIND
TRECPOI =YY%

FRIMT “¥LA CHIAYE @".CH#."® E7 STATA"

PRIMT “PELIMIMATH DALLA TABELLA.®

ROSUR 5888 EEM ATTENDD RETURHN

RETLURH

REM ROUTIMWE RICERCA UM ELEMEMTD IN TREBELLA

PRINT "% TABCLTD " on =" _—NININN"
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. : -
immediatamente successivo 22018 REM RICHIEDD CHIAYE D ACCESSO

a quello trovato occupato fino 25@70 GOSUB 48600 IF CHE="" THEM PETURM
e 22A38 REM CERCO LA CHIRVE CH$ IM TABELLR
a tornare alla posizione 22645 GOSUD 32000
ot g R ST —
" e - = i
(linee 20270+ 20310). Se non s 22pBE PRINT "MNATTEMZIOME, LR CHIAVE &;CHS;"S HOM*
rgve alpun posio ibero i, T ek S
tabella é ovviamente piena, si S5 10 RETURI e :
visualizza alloraunmessaggio 22128 REM LA CHIRVE E° STHTA TROVATA, STAHPO L' INFORMAZIONE ASSOCIATA
H:iﬂee 2{}42{2_.’ 25.43:?) A | %Eg Egim "2 NFORMAZ TONE ﬁssucrmﬁ;
ripresenta il menu comandi. %@g PRINT g&ﬁgﬁﬁ;ﬁggﬁ,%Egamﬁpmmm
Qi:irﬂﬂcffﬂ Invece st é o 321?‘@ PETURM Sl
irtdividiiala uva posizione 22398 REM ROUTINE 'SRLYA LA TRBELLA SU DISCOD
Iib  vichi dpd‘ Z 2366 PRINT "3 TABCIS) ; "ifedloodi #l i~ @ , — e~ MD0E"
rpera, st richiede at EEEIéEI FRINT "SL-OME DEL FILE 7 ";
; e & : P 230268 ZL=19:G0SUB SRE8E:PRINT
inserire i dati as&::ra:‘mn, alla e e e
chiave (linee 20330+ 20360), 23831 REM APRO IL FILE COMRNDI
T : 22032 OPEN 13,815
che ¢ quindi memorizzata 25948 REM APRO IL FILE IN MODD SOVRAPPOSIZIONE
insieme a guesti (linea 23656 OPEN 4,2,4, "B@: "+IH§+", S, W"
- 23851 REM COMTROLLO ERRORI
20370), per poi ripresentare s LR85 EEerT &
il meni comandi. %gggg éEHEEEIEEHE Eg;g 23676
N - ‘ & "t
La cancellazione di un . 23855 PRINT "WATTENZIONE, ERRORE DEL DISCO"
elemento della tabella é 23000 PRIL ANERD  liE
gesrztgdaﬁa rouline 21000, S3MBE PRINT "{RACCIA 007
che chiede la chiave 23853 PRINT "eETTORE  1";§
dell’el 4 i i 23066 GOSUB S8 REM ATTEMDO RETURHM
f & Emerifm ChHé 51 VIOle 99561 CLOSE 4
eliminare (linea 21020) e 23862 PRINT#15."1"
are 0) 23663 CLOSE IS
passa il controllo alla 23654 GOTO 23990
H 23869 REM MEMORIZZD SUL FILE INF
routine 32000. Questa G
rotutine, calcolato 23056 IF C(LEFTSCTA$CI), 1B)=8Y$) OR (LEFTH(TA$CI), 18)=YI$) THEN GOTO 23128
T T i st 23A5E PRINT#4.STRECD)
fu?dtnzzﬂ mdiw_df.mm dalla prkeSrib ettt
chiave con la prima 231268 NEKT I
funzione (linea 32020), it
controlla se a tale indirizzo 23148 PRINT "MMLA TABELLA E° STATA MEMORIZZATA.
corrisponde realmente Sy aas b, 00 RN OISR RETUR
Velemento cercato ff”ngg] 23496 REM ROUTINE :STRAMPA TUTTA LA TRBELLA
. 23568 PRINT "I TRABCIZ); “el a5 [ &1 LLa"
32030) o se non vi 23510 FOR 1= 10 DT
- F=LEFT3CTAECIY, 182
corrisponde alcun . 235368 IF THE=3¥$ OF TH$=VYI$ THEN GOTO 23618
elemento. Qualora non si 27540 REW LIELENENTO 1-ESINO %I?ﬁﬁg STAMPO
v - - - Rl R - ll.. ll-: _l Il* 1"'\-\_ 11
“Fnﬁf?m Ha9 fﬁ qUESIL casl 23558 POKE 214,18 PRINT
significa che é avvenuta 23568 PRINT "~HIAVE:K &';TH$, "S"
una collisione; ¢ allora 23570 PRINT "IKNFORNAZONE ASSICIATR: *
or | il —
necessario calcolare un ggggg EE%B; Q%@éﬁ;ﬁ;ﬁmimﬁg%mﬁuu~1-z-r:r
nuove indirizzo con la 5318 HERT 1
seconda funzione (linea S ———————
.I. :|j- .::I_..ﬂl T - ] 1
32060). Se anche la nuova 24016 PRINT "#MAIO0I VERAMEWTE TERMINARE 7 [S/H] "
posizione non contiene N ke
: Y = |r1 " 'y 2
l'elemento desiderato e non 24835 IF IN$="S" THEN POKES3289, 14 PRINTIIT":ENT
3 i 24348 RETURH
!? FM{::HI‘ HIHEE 320?{1 Szﬂgﬂ"] 295950 FEM EOUTINECALCDLER LT INDIEIZZ0 ASSOCIATY ALLA CHIRVE CHF TERMITE
i dati richiesti si cercano 299908, REM L USD DELLA FUNZIONE HASH HUMERD UNO
scorrendo sequenzialmente 20006 FO=
3 IRELE FOR I=l 10 iu
la tabella (linee 30026 PO=PO+ASCIMIDECEHE, I, 137100 I-10/3415
32120+ 32160). Il controllo é 2EE3E FO=PO-THT PO/ CDT+i 2 2#CDT+1)
; S : 36648 HEXT 1
poi restituito alla linea 3ARER FETURN
: : 36926 REM ROUTIME:CALCOLA L’ INDIRIZZO RSSOCIATO ALLA CHIAYE CHe TRAMITE
Ejﬂﬁﬂ" {;I'T{::UE ”"D'I-’I{E'.?T'IG 1'{ lest ?::EIE"_':'EI REF L S0 DELLA FLIHZIDHE HASH HUMERD DLE
per verificare se é stato 21666 Fi=5
£ A ¥ =iaiE FOR I=1 TO i@
individuato l'elemento 31826 PO=POSASCCMIDECOHS, 1i=1, 1340 T=1)/d91)
cercato. Nel caso in cui 31836 PO=PO-THT PO/ COT+1) 38 0T+1)
l'elemento non sia stato :‘:;Eég E‘E?SE}Q
trovato si informa l'utente 31356 REM ROUTIME:CERCA LA CHIAYE CH# IN TRBELLA

2289A TR=6:REM FLAG TROYATO = FALSO
2818 REM CALCOLD L IMDIRIZZD TRAMITE LA PRIMA FUNZIDHNE HASH

175



che la chiave fornita non é e

presente nella tabella (linee 32030 1F LEFTSCTR$CPO), 10)=CHE THEN TR=1:RETURN:REM CHIAVE TROVATA
: o 32648 IF LEFT$(TASCPOY, 1B)=SY$ THEH RETURN'REN CHIRYE NOW TROVATA
21080, 21 ﬂ:gm altrimenti si 32658 REM CALCOLD L-INDIRIZZO CON LA SECOMDA FUNZIONE HASH
cancella lelemento (linea 32066 GOSUR 21066
e : 32670 IF LEFT$C(TRECPGr, 18)=CHE THEN TR=1 RETURN
2113{?)’ e st ripresenta il 22628 IF LEFT$(TRS(PDY, 1B>=EV$ THEN RETURH
menit comandi. 32698 REM CERCO LA CHIRYE IH SEQUEMZIALE
La routine 22000 ricerca e CE LA —
visualizza un elemento 32133 IF 1=PD THEW RETURM
: A2ldB IF LEFTFoTAECI 2 183=5VE THEM EETURM
della tabella. Chiesta al 32158 IF LEFT$(TAS(I), 16)=CHE THEW PO=1:TR=1:RETURN
solito la.chiave {lineq ggégg éfﬁéaﬁ?mg%%ﬁrw CHIAYE D7ACCESSO
22020), il controllo & 40008 PRINT “~HIAVE D°RCCESSO ? %1
passato alla routine 32000, 44210 £Lo10 7RIS Saoua FRINT
che gestisce l'individuazione 46625 IF thoes™ THEH RETLRH
dell’elemento associato alla 43836 REM LA LUNGHEZZA DELLA CHIAYE DEVE ESSERE PARI A 1@ CARATTERI
; : : 30045 1F LEMCCHEI<1B THEM CHE="1"+CHE GOTO 48848
chiave fornita. Se la ricerca 4REER RETURN
: : 59528 REM ROUTIME:GESTISCE L-INPUT DI UNA STRINGH ALERHUMERICA
?fﬂ?;::::ﬂi?;?:&séééﬁiﬁ:{{iﬂ 95948 FEM IWN IHDEESSD YUOLE IL YRLORE ZL CHE E7 LA LUMGHEZZR MASSINA DELLA
59956 REM STRINGA DR LEGGERE
nella posizione individuata S3596@ REM IN USCITA DA” LA STRINGA LETTA IH IME E LA SUA LUNGHEZZR 1N 29
eLia p : _ 55930 REM CANCELLO LA ZOWA DI SCHERMO IM CUI VERRA DIGITATA LA STRIHGA
(linee 21130+ 21150), in caso 6BAR FOR 78=1 TO ZL: PRINT " * :NENT 78
contrario si informa Sooio FOF 28-1 10 2L PRINT i NeXT 28
l'utente che la chiave 5GB45 REM LEGGO UM CARRTTERE
: : SABEH GET Z8%:1F Z8S<r"" THEH SHiecs
fornita non é presente nella SBB2A REM ACCENSIONE £ SPEGNIMEHTO DEL CURSORE
tabella (linee 22080, 22090). T R T el
: i =1 "o i FG= ‘TR FT= =
La memorizzazione della BR12A GOTH cagen - 2% Srer
abella si disco & eseguita 2188 S SITe Do ceeTTes
dalla routine 23000 che, £6186 REM SE WOW E- UN CARATTERE ALFAHUMERICO, DEVE ESSERE UN RETURMN O DELETE
: ' : £0206 IF NOT(Z8531 AHD Z8<96) THEM GOTO &A32@
chiesto il nome che si v.”ﬂfﬁ 66226 REM CONTROLLO CHE HOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSINA
assegnare alla tabella (linea 68248 IF Z9=ZL THEM GOTO £6G5H
. AEZER FEEM LD RGGILMGD ALLA STRIMGA IHNE
23010), apre un file sul s 60220 INS=IN$+Z% PRINT Z£%;  GOTO cOGEE
disco (anche se questo é gia S6300 REN SE E° UM RETURH. HO TERMIMATO LA LETTURA
k. cBZ2R IF ZE=13 THEH PEINT " W"; RPETUUFH
p?'eslem.e) P E‘s_lf“:ﬂ”dﬂ che 68240 REW SE E* DELETE, CANCELLO IM IH$ E SUL WIDED L° ULTIMD CARATTERE DIGITATO
Y1 51 dE'L’E SCrIVeEre Sﬂp?ﬂ ﬁEG'EE IF_E@?EE_HHH £978 THEN ITrE=LEFTECINSZ29=13 PRINT " I GOTD sRGEEE
(linea 23050). Si et o, S ; "
: SESEM REN ROUTINE: INIZTALIZZAZIONE COSTAMTI
memorizzano guindi (utti EEIAG REM CIRCUITO VIDED '
i el i Jitte tnbetl EIBAA Y1=53248
E}; elenienit aeila iaveid F1A20 REM CIRCUITO SUOND
che contengono elBda 51=54272
: . i i iAeR FEEM MEMOEIA W
informazioni, per poi D L s 1Ped
chiudere il file (linea 23130) E;igg ﬁ‘é’"‘ﬁ’s'fg';,@ﬁ“ COLORE
- - LS . = th
e ripresentare il meni 5ildd REM COSTANTI DI USO COMUNE
F i Saenn WA 51159 REN INIZIALIZZAZIONE CHIP SUGHO
Z Si2B6 FOR I=0 TO 24
l'intera tabella. Prima di Fi2lg. TORE B1+0.8
stampare un elemento 51238 RETURH
{Ifﬂﬂﬂ 2356(?—2359{}'} 5i EI;ES EEW gl:IUTINE:ETﬁFFF'H IL TITOLD DEL PROGERMNA MEMORIZZRTU IM FOF
controlla se contiene o no Egg;g EPJHE ‘J?ﬂg?lﬁ
. . . " 5 B Wy b
informazioni (linea 23530) Do LR TR
per evitare di visualizzare Cebin PRINT THBCS) Lt 3 M
gli elementi vuott. F205% PRINT TARE:"
La routine 24000, infine, S i T
] 5 i [ " | "
termina la sessione di F2RSE PRINT THECE?, " SisssoRmici TR METURNE FER PROSEGUIRE"
: : 2168 PRINT " el
lavoro dopo aver chiesto se S i Lo R
si ha veramente intenzione £7126 FPRINT THEBCF):
TR el = ol iy = =
di finire di operare sulla R e
tabella (linea 24010). Si 62158 HEXT 7
\ e ReiRil PRTNHNT
permette cost di riprendere 2Eede il
l'esecuzione con la N i i s
pl’ESEHfﬂEfﬂHE dEf mEﬂﬁ E‘JE‘”: GHH.‘;:'FE- SIETRIRINETE T s THE Ceid-L e Phf s re s 387 s Pt
comandi. 2238 IF PSECRCHERCIS, THEH GOTO 62226

AE24ti PRIHT "TE"
F2258 REETLURH
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Analisi del
problema

Editor

Questo progetto ha come scopo la realizzazione di un programma che
permetta di comporre un testo qualsiasi ed eventualmente di memoriz-
zarlo in un file («text file»). Si potra, ad esempio, scrivere una lettera uti-
lizzando il calcolatore in sostituzione della macchina per scrivere. Du-
rante la composizione del testo il programma permettera di scrivere ri-
ghe, di effettuare inserzioni tra righe gia scritte, di apportare modifiche,
di cercare e/o sostituire una determinata parola, ecc. Si potranno cosi
comprendere ed apprezzare le ampie possibilita di «word processing»
(elaborazione della parola) proprie dei computer in contrasto con le li-
mitazioni imposte nell’'uso delle comuni macchine per scrivere. Inoltre,
potendo memorizzare il testo su supporto magnetico, lo si avra a dispo-
sizione per successivi impieghi efo modifiche.

Un programma che permette di creare e manipolare testi in modo sem-
plice e di memorizzarli su supporto magnetico per poterli utilizzare suc-
cessivamente & generalmente chiamato «editor». Esistono due famiglie
di editor: gli editor orientati alla linea e quelli orientati alla pagina. Gli
editor orientati alla linea manipolano il testo linea per linea, cioé lo con-
siderano come una successione di linee. Prevedono infatti anche un co-
mando che consente di definire una «linea corrente» cioe la linea su cui
si possono svolgere operazioni, Il loro limite principale & che non & pos-
sibile operare su una linea (correggere errori, cambiare caratteri, ecc.)
se non richiamandola espressamente. Gli editor orientati alla pagina in-
vece trattano il testo come una successione di gruppi di linee (pagine)
e consentono di operare in un campo pit vasto spostandosi sulle linee
che compongono la pagina. Poiché la loro gestione & molto pit comples-
sa, il progetto che vogliamo realizzare & quello di un editor orientato al-
la linea. Le operazioni che il programma dovra essere in grado di esegui-
re saranno le seguenti:

B inserimento delle linee del testo

visualizzazione di una o piu linee di testo

spostamento della linea corrente verso la fine del testo
spostamento della linea corrente verso 'inizio del testo
individuazione di una parola o di un qualsiasi insieme di caratteri
(stringa) specificato e visualizzazione della linea in cui si trova
visualizzazione di un quadro contenente la spiegazione dei comandi
a disposizione

individuazione di una stringa nella linea corrente o nelle successive,
e sua sostituzione con un'altra stringa

selezione della linea corrente

eliminazione di una o pit linee di testo

stampa del testo o di una sua parte su carta

caricamento di un testo da supporto magnetico

fine della sessione di lavoro con memorizzazione del testo su suppor-
to magnetico

m fine della sessione di lavoro con distruzione del testo.

Ai comandi che individuano queste operazioni saranno associati alcuni
parametri; sara previsto che il comando sia rappresentato da un carat-
tere e che gli eventuali caratteri successivi individuino i parametri asso-
ciati (cioé le modalita d'uso del comando). In particolare i comandi: «i»
(insert: inserisce delle linee), «f» (find: cerca una stringa), «<h» (help: vi-
sualizza i comandi), «s» (substitute: sostituisce una stringa), «m» (move:
carica un testo da disco), «e» (exit: termina la sessione di lavoro memo-
rizzando il testo su disco) e «q» (quit: termina la sessione di lavoro di-
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struggendo il testo) non avranno parametri associatl, in guanto possono
essere utilizzati in modo univoco. I comandi: «l» (list: visualizza una o
piu linee), «k» (kill: elimina una o pit linee) e «p» (print: stampa una o
piu linee) possono invece essere utilizzati associandovi alcuni parame-
tri. Ad esempio, il comando «I» visualizza la linea corrente, «l — » visua-
lizza tutte le linee a partire da quella corrente fino alla fine del testo,
«14» visualizza la linea 4 anche se quella corrente & un’altra e «110 - 20»
visualizza le linee dalla 102 alla 202. Al comando «c» (change: seleziona
la linea corrente) deve essere associato il numero della linea da selezio-
nare e ai comandi «u» (up: sposta la linea corrente verso 'inizio del te-
sto) e «d» (down: sposta la linea corrente verso la fine del testo) possono
essere associati numeri che indicano di quante linee si vuole che sia ef-
fettuato lo spostamento. Per individuare gli eventuali parametri associati
ad un comando, dopo aver tolto i blanks presenti, sara estratto, dalla strin-
ga immessa dall’'utente per chiedere 'esecuzione del comando, il primo
carattere (che individua il comando), e saranno poi controllati i succes-
sivi per vedere se si tratta di parametri.

Generalmente la progettazione di un editor é in realta piu complessa; si
possono infatti prevedere altre funzioni, quali lo spostamento di gruppi
di linee all'interno del testo, la fusione di due o pit testi tra di loro, ecc.
Il testo & inoltre memorizzato su supporto magnetico non al termine del-
la sessione di lavoro, come in questo caso, ma durante la sua composi-
zione, per evitare che possa andare completamente perduto nell’'eventua-
lita, ad esempio, di un’improvvisa mancanza di corrente elettrica.
Parleremo ora del problema che i lettori pit attenti non avranno manca-
to di rilevare nei programmi «Archivio» e «L'archivio veloce», che al pa-
ri di «Editor» utilizzano estesamente il trasferimento di dati alfabetici
al disco. 3

Il trasferimento di una stringa di caratteri presenta qualche problema
quando in essa sono presenti i caratteri «:» e «,», che il driver interpreta
come comandi. In questo programma si & utilizzata una soluzione che
prevede la transcodifica dei caratteri citati. Prima del trasterimento al
driver i caratteri «:» e «,» sono sostituiti con altri «innocui» ([ e ]), che
all'atto della lettura dal disco sono ritradotti nei caratteri effettivamen-
te immessi dall'utente. E chiaro pero che in questo modo non sara piu
possibile utilizzare nel testo le parentesi quadre, che sarebbero comun-
que tradotte nei caratteri «:» € «,», Un secondo problema riguarda inve-
ce l'uso dei doppi apici. All'atto dell’immissione di un doppio apice il
CBM-64 entra in una modalita di funzionamento particolare, che cessa
solo con 'immissione degli apici di chiusura. Se il programma stam-
passe questo carattere senza ulteriori verifiche, le linee 60100 e 60110
sarebbero interpretate nel seguito come istruzioni di stampa dei ca-
ratteri grafici contenuti fra i doppi apici. Per evitare questo inconve-
niente il programma stampera i doppi apici per due volte consecu-
tive nella stessa posizione, permettendo cosi I'immissione di questo ca-
rattere nel testo.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampato il titolo,
si dimensiona il vettore
EDS in cui verranno
collocate le righe del testo.
La visualizzazione di un
asterisco indica che il
programma e in attesa di
un comando. Dopo la
lettura del comando
digitato si entra in un ciclo
di individuazione
dell’azione che vi
corrisponde. Se si intende
scrivere delle linee di testo
feomando «ix»), inserendole
di seguito alla linea
corrente, sono innanzilutto
aggiornati 1 contatori
relativi alla riga corrente e
alla prima riga vuota,
quindi si accettano le
nuove righe di scrittura
inserendole nelle relative
posiziont (rispetto al tesio).
Non appena si tenta di
inserire una linea vuola il
programma la ignora e
ritorna ad attendere umn
comando uscendo dalla
modalita di inserimento.
Nel caso in cui si vogliano
cancellare delle linee é
necessario digitare il
comando «k» seguito dai
relativi numeri di riga.
Per leggere il testo
composto si deve digitare
«l» specificando le righe da
visualizzare, che saranno
stampate sullo schermo.

I blocchi che seguono
verificano se si intende
spostare la linea corrente
in alto o in basso {comandi
atin € ad») in entrambi i
casi si aggiorna il relativo
puntatore e si visualizza la
nuova linea,

E possibile stampare su
carta il testo o una sua
parte con il comando «p»,

START

Stampa
del titolo

Dimensionamento
del vettore EDS

In ED$ saranno
memorizzate le linge del
testo, alle quali si fara
riferimento tramite l'indice
del vettore

Il «prompt= € un asterisco,
visualizzato sulla prima
colonna, che indica la
richiesta di immissione di un
comando

Visualizzazione
del «prompt=
di comando

W

Lettura del
‘comando

; girn_tamnntp
linea corrente e

Inserire delle

: Ingerimento delle
linea?

prima linea vuota linee

Aggiornamento
iinea corrente e |3
prima linea vuota

~ Eliminazione
linee specificate 9

 Visualizzazione
linee specificate

Visualizzazione
linea corrente

Aggiornamento
linea corrente

_spoétarhl

verso I'alta?

Visualizzazione
linea corrente

Aggiornamento
linea corrente
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il programma gestisce
l'apertura e la chiusura dei
canali di comunicazione
con la stampante, e
produce la stampa (su
carta) delle righe
desiderate.

Per cambiare la linea
corrente bisogna digitare
«c» seguito dal nuovo
numero di riga.

Nel blocco successivo si
effettua il test rvelativo al
comando «m» (caricare un
file da. disco); se si tratta di
guesto comando il testo é
prelevato da disco e
memorizzato nel vettore
EDS (la prima linea del
testo sard guella corrente).
Nel seguito si incontrano i
test relativi alla ricerca e
alla sostituzione di una
stringa (comandi «f» e «s»).
In entrambi i casi si ricerca
la stringa all'interno del
testo; guando la si
individua é visualizzata

la linea che la contiene
(ricerca) ed eventualmente
la vecchia stringa é
sostituita con la nuova
(sostituzione).

Il comando «h» richiede la
visualizzazione del menii
dei comandi, e in seguito
e necessario digitare
RETURN perché il
programma torni ad
attendere una nuova
istruzione,

Gli wltimi blocchi del
diagranima verificano se si
intende terminare la
composizione del testo (e
l'esecuzione). Il testo finale
puo essere memorizzato su
disco prima di terminare
l'esecuzione fcomando «ex»)
oppure si puc concludere
senza memorizzarlo e
quindi perdendolo
fcomando «g»).

Sostituire
una stringa?

iviaya!'m
il mena?

Aggiornamento

linea corrente

Ricerca linea
contenente la
stringa

>

| \rhuﬁ_llzzn:iuna'

Ricerca e
sostituzione
della stringa

‘mend comandi

La linea corrente
& la prima del file

Visualizzazione
“della linea
irovata
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Il programma

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanti del C-64 e con la
presentazione del titolo
(linee 110 120). Alla linea
140 é inizializzata la
costante DW che serve a
determinare le dimensioni
del vettore EDY, il guale
conterrd le linee del testo
(linea 160). Sono poi
impostati i caratteri in
minuscolo (linea 280) ed é
disabilitata la possibilita di
cambiare questa
impostazione (linea 290). Si
determinano quindi i colori
del video (linee 300, 310) e
dei caratteri (linea 320), e si
inizializzano le costanti L.C
e FT che individuano
rispettivamente la linea
corrente e la prima linea
vitota (linee 340, 341). Con
la linea 370 si visualizza il
caraittere «stella» per
indicare che si possono
utilizzare i comandi
dell'editor, e con la linea
380 é chiamata la routine
60000 che gestisce
Uimmissione dei caratteri
da tastiera. Si passa poi il
controllo alla routine 41000,
che toglie gli eventuali
spazi bianchi immessi
(linee 41010-+41040) ed
estrae il primo carattere
della stringa mediante la
funzione LEFTS (linea 410).
Le linee 420+ 540 effettuano
la chiamata alla routine
che gestisce il comando
scelto.

La routine 10000, che
effettua l'inserimento delle
linee del testo, passato il
controllo alla routine 60000
per gestire l'immissione dei
caratteri che compongono
la linea, verifica se é stato
battuto il tasto RETURN

B REM S¥EEfsss

1 REM #EDITOR%

2 REM sokdiiopdn

4 REM YARIABILI UTILIZZATE

& FEM PG¥ ‘REM MEMORIZZR IL TITOLO DEL PROGRAMMA

r EEM 1.,J :CONTATORI DI CICLO

8 REM DM -MASSIMO HUMERD DI RIGHE DEL TESTO

9 REM LC ‘NUMERD DELLA LIMER CORRENWTE

18 REM FT ‘NUMERD DELLA PRIMA LIMNEAR WUOTA

11 REM IN$ - INPUT DA TRSTIERA

12 REM CO% -COMANDD IMMESSO

13 REM IN ‘PRIMA LINEA DEL BLOCCO DA LISTRRE OD ELIMINARE
I14 REM FI ULTIMAR LINER DEL BLOCCO DA LISTARE 0D ELIMIMARE
15 REM CI$ ‘YALORE TEMPORANED

16 REM TH# SERVE HELLA COSTRUZIOME DI CIg

i¥ REM 1% STRINGA CORRISPOMDENTE AL MUMERO DI LIMEA DA STAMPARE
18 REM N - INDICA DI QUANTE LINEE CI SI DEVE SPOSTRRE

12 REM E.E#.T.5 :CODICI DELL’ERRORE SU DISCO

<8 REM FG *YARIABILE BOOLEAMA

21 REM BU$ ‘VALORE TEMPORANED

22 REM ED#%<.> *YETTORE ALFRNUMERICO CHE CONTIEWE IL TESTOD

188 REM TITOLO ED IMIZIALIZZAZIONE COSTANTI C&4
118 PG$="EDITOR"

128 GOSUE 628088

138 REM INIZIALIZZ0 YARIABILI

140 DW=328:REM MASSIMO WUMERD DI LIMEE DELL-EDITOR
108 REM INIZIALIZZO RARRAY

168 DIM EDS{DM)

162 PRINT "I

164 PRINT-SPC(S); "INIZIALMENTE L“EDITOR E~"

166 PRINT SPCCS);"MIN STATO COMANDI."

168 PRINT SPCCS),;"BPER SCRIVERE UN TESTD"

178 FPRINT SPC{3);"¥E“ HECESSARIO DIGITRRE"

172 PRINT SPCC(S) ;"W 17 SEGUITO DA SRETURNE, ™

174 PRINT SPCC3);"MS] RITORNA IN STATO COMAMWDI™
176 PRINT SPCCSY; "NDIGITANDD SRETURNE SU"

178 PRINT SPC(S); "HUNA LINER VUOTH,"

128 PRINT SPC(5);"MPER LEGGERE IL MEMU-"

182 PRINT SPC(3), "MDIGITARE “H- IM STRATO COMANDI."
184 PRINT "FEMERETURNE PER FROSEGUIRE"

186 GET R%:IF RA${OCHR$(13> THEN 186

188 PRINT"O"

288 PRINT CHR${14):REM CARATTERI MINUSCOLI

238 POKE 657, 128:REM DISABILITO IL CAMBIO DI CARATTERI
288 POKE VI+32.6:REM CORNICE BLU

=18 POKE VI+33,6:REM SFONDO BLU

328 PRINT "&":REHM CARATTERI BIRWCHI

338 PRINT "J":REM CLERR VIDEO

348 LC=8:REM LA LINER CORRENTE E“ LR ZEROD

241 FT=8:REM LA PRIMA LINEA NOM SCRITTA E- LA ZERD
358 REM INIZIA IL PROGRAMMA

368 REM SONO IM MODO COMARNDO

ar@ PRINT "#%"; :REM PROMPT DEL MODO COMAWDOD

380 ZL=v@:GOSUB 68500 :PRINT‘REM LEGGCO STRIMGA DI COMANDO
338 REM PROCESSO LA STRINGA DI COMANDO

391 GOSUE 41088 :REM TOLGO GLI SPAZI BIANCHI IN IN$
408 IF IN$="" THEN 0OTO 379

419 COE=LEFTF(INS, 1)

428 IF
448 IF
448 IF
458 IF
468 IF
478 IF
428 IF

CO$="I" THEN GOSUB 18699:G0TO 378:REM INSERT
CO$="K" THEH GOSUB 11866:00TD 378:REM CANCELLA LINEE
CO$="L" THEN GOSUB 12089 GOTO 278:REM LISTH

CO$="Q" THEH GOSUB 13808:G0TD 378:REM QUIT

CO$="E" THEN GOSUB 1488@:G0TO 378:REM EXIT

CO$="U" THEM GOSUE 15988:GOTO 370:REM IN ALTO DI W LIMEE
CO$="D" THEN GOSUB 16888:G0T0 378:REM IM BASSO DI M LIMEE

498 IF COf="P" THEM GOSUR 17008:00TO 378:REM LISTA SU STAMPANTE

288 IF CO$="C" THEN GOSUB 1888@:G0TO 378:REM CAMBIA IL MUMERD DI LINER CORRENTE
218 IF COf="H" THEM GOSUB 198@@:G0T0 379:!REM LEGGE UM FILE DR DISCO

928 IF CO$="F" THEM GOSUB 280@88:00T0 378:REM CERCA UUNR STRINGA

538 IF COf="S" THEN GOSUB 21888:G0T0 378:REM SOSTITUISCE UNR STRINGA

548 IF CO$="H" THEN GOSUB 22086:G0T0 379:REM HELP

1886 GOTOZ7E

9928 REM ROUTIME:GESTISCE L~ IMSERZIOME SENZA PROCESSARE ULTERIORMENTE IL COMANDO

18880
igeie
18828

18838’

1B848
18858
18E56
18B7a
186308
16189
18116
18128
181328
18146
18158
18168
18178

FRINT " YILCi "N

ZL=70:GOSUE 8888 :FRINT

REM SE LA STRINGA E© YUOTA TORMO AL MODO COMAWDO

IF IN$="" THEH RETURM

REM INSERISCOD LA STRINGA SULLA LIMER LC, SPOSTANDO LE LIMEE DR
REM LC A FT-1 DI UM POSTO VERSO IL BRSSO

REM CONTROLLD CHE CI SIA POSTO PER UMA INMSERZIONE

IF FT<=IH4 THEHW GOTO 18148

REM HON CE* SPAZI0 PER UNA INSERZIONE

PRINT "@TTEMZIOME. MOW C°E” SPAZI0 HELL-ARER"

PRINT "ERDI LAYORO. |ORHO AL MODO COMANDO, "

RETURN

REM POS50 INSERIRE LA LIMWER

IF FT=LC THEN GOTO 1@18@:REM L AREA DI LAYORO E- YUOTA
FUR I=FT TO LC+1 STEP -1

ED3CI=ED$CI-1)

MEXT I
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senza scrivere nullar in tal
caso il programma torna
ad attendere un comando
(linea 10030). Sempre
all'interno di questa
routine st controlla se
l'area di memoria riservala
e completamente

piena (linea 10070) ed
eventualmente si stampa
un avvertimento (linee
10100+ 10110); altrimenti si
verifica se la linea corrente
coincide con la prima linea
libera (linea 10140). Se
Pesito di quest'ultima
verifica € negativo significa
che si vuole effettuare un
inserimento tra due linee di
testo gia scritte, ed é quindi
necessario spostare tutte le
linee successive di una
posizione (linee

10150+ 10170); viceversa la
nuova linea deve essere
collocata in coda al testo
gid scritto, e l'inserzione
pud essere effettuata
direttamente (linea 10180).
Sono quindi incrementate
le variabili LC e FT prima
di tornare ad attendere
limmissione di un'altra
linea (linea 10220).

La cancellazione di una o
pilt linee di testo é gestita
dalla routine 11000, che
inizia passando il controllo
alla routine 40000 per
determinare quante e quali
linee si devono eliminare.
Se si é inserito il solo
comando «k» sono poste
weuali al numero della
linea corrvente le variabili
IN e FI (prima e ultima
linea su cui operare), per
poter cosi eliminare questa
sola linea. Se il comando
«k» é seguito dal simbolo
«—n SOHO elinminate le linee
comprese tra quella
corrente e ['ultima del
testo. Se il comando é
seguito da un numero si
elimina la linea individuata
da quel numero. Se infine
il comando é seguito da

ED$(LCr=INS

FT=FT+1

LC=LC+]

REIM LEGGD LA PROSSIMA LINER

GOTO 1686668

REM ROUTIHE:EFFETTUA LA CAMCELLAZIONE DI LIMEE DI EDITOR
GOSUE 46@68:REM CALCOLD IL RANMGE DELLE LIMEE DA ELIMINARE
IF IMNC=FI THEMW GOTO 11878

REM C'E“ UM ERRORE NEL COMANIDO

FPRINT "#TTENZIONE. RANGE HOH BEHM DEFIMITO"

REM TORND AL MODO COMANDOD

RETURM

REM CONTROLLD CHE I HUMERI SIANO CORRETTI

IF IW>DW OF FI»DW THEM GOTO 11838

IF IM>=FT THEM RETURM:REM WOW DEYO ELIMINARE LINEE
REM I HUMERI SOMO CORRETTI,» EFFETTUD L ELIMINAZIONE
IF FIZ=FT THEN FT=IM:RETURH:REM HO ELIMIMATO LE LINEE
FOR I=FI+1 TO FT

EDFCIMN+I-FI-13=EDE(I>

MEXT I :

REM DRA METTO A POSTO LA NUDYA FINE TESTO
FT=FT=(FI=-IN+i}

IF LCOFT THEM LC=FT

RETURHN: TORNO AL MODO COMANDO

REM ROUTIHE:LISTR IL CONTENUTO DELL-EDITOR

GOSUE 488680 FEM LEGGD EANGE DA LISTARE

REM COWTROLLO LIMITI DEL RANGE

IF IMNZ=FT THEH RETURM:REM HOW C"E“ MIENTE DR LISTRRE
IF FI>=FT THEM Fl=FT-1

IF FI>=IN THEH GOTO 12898

REM RVYVERTD DELLERRODRE

PRINT "S#TTENZIONE. RANGE NOW BEW DEFIMITO"

1 RETURN:REM TORND AL MODO COMANDO

REM LISTD

FOR I=IH TO FI

I$=STR$CI}

REM I$ DEVE ESSERE LUNGO 4 CIFRE

IF LEMCI$)<d THEM I$=" "+[$:G0TO 12129

PRINT I£."> ";ED$CI)

MEXT I

REM HO TERMIMATO

RETURH

REM ROUTINE'ESEGUE IL COMAMDO QUIT

FRIMT "»1 VERAMENTE TERMINREE? [S/H] “;
ZL=1:G0SUE €9006:FPRINT

IF IN${>"5S" THEW RETURHM

POKE &657.8:FENM RBILITG IL TASTO SHIFTACOMMODORE
PRIMT " CIaamm"

FRIMT CHRE# 1422 :REM CARRTTERI MAIUSCOLI

FOKE 53280, 14 :PRINT "I :REM COLORI MORMALI
EMD

REM ROUTIME ‘ESEGUE L EXIT

PRINT “-AMMI IL MOME DEL FILE SU CuI®

PRIMT "MMEMORIZZARE L EDITOR. "

PRIMT “MLOME FILE 7 ";

ZL=18:G0SUE BRE88:FRINT

IF IN$="" THEWM RETURM:REM MOM YUOLE TERMIMARE
REM MEMORIZZO SU FILE

OPEM 4,2,4,"@8: "+IH$+", 5, W"

REM CONTROLLD SE CI SOMO LIMEE MELL EDITOR

IF FT=8 THEM GOTO 14138

RENM MEMORIZZD

LL=LEMCEDEC T »)

FOR I=0 TO FT-1

LL=LENH{ED$<I »>

FORE J=] TO LL

JJ=J-1

LJ=LL=J

REM SOSTITUZIOME DI EVEWTUALI CORICI DI COMTROLLO DRIVER
IF MIDFCEDSCI) T, 134", "AND MIDECEDSEC I, J, 1042 THEN 14163
GOSUE 3816

MEXT J

PRINT#4, EDSCI)

A NEAT I
4 CLOSE 4 REM CHIUDD IL CAMALE

REM DORAR SALTO ALLA ROUTIME DI QUIT

GOSUE 13668

RETUREH

REM ROUTIME:IN ALTO DI W LIMEE

N=YALCRIGHT#(IN®, LENCIN$)-12) 'REM HO LETTO IL MUMERD CHE SEGUE LA U
REM SE IL NUMERED E° ZERO.VRDO SU DI 1 SOLA LINER

IF H=B THEHN HN=1

REM DECREMENTO IL PUNTATORE ALLA LIMER COERENTE

LC=LC-H :
REM CONMTROLLO CHE LC SIA = @ E {=FT

IF LC{@ THEW LC=8

IF LCZFT THEH LC=FT

REM STAMPD LA LINER USANDD UNA PARTE DELLA ROUTINE CHE LISTA LE LINEE
IH=LC

FI=LC




due numeri separati dal
simbolo «—» si eliminano
le linee comprese tra i due
valori forniti. Il controllo
torna poi alla linea 11010
che verifica se sono stati

inumessi valori non corretti:

i questa evenltualita é
visualizzato un messaggio
di avvertimento (linea
[11030) prima di tornare ad
atterdere un comando
(linea 11050). Si controlla
poi se la prima linea da
eliminare é effettivamente
scritta (linea 11071) e si
effettua la cancellazione
(linee 11100+ 11120). Prima
di tornare ad atitendere un
comando (linea 11160) si
determina il nuovo valore
di FT ed eventualmente
guello di LC (linee

11140+ 11150).

La routine 12000, che
visualizza una o pii linee
di testo, inizia chiamando
la routine 40000 per poter
determinare quante e quali
linee devono essere
visualizzate. Controlla poi
se sono stati immessi valori
non corretti (linee

12040+ 12070) e stampa sul
video le linee richieste
(linee 12000+ 12140)

La routine 13000 gestisce la
fine della sessione di
lavoro. Dopo aver chiesto
se si ha veramente
intenzione di terminare
(linea 13000), guesta routine
riabilita il cambio dei
caratteri (linea 13040) e li
pone in maiuscolo prima di
concludere l'esecuzione del
progranima.

Se st sceglie di
memorizzare su disco il
testo prima di finire la
sessione di lavoro, il
programma chiama la
routine 14000 che, chiesto il
nome che si vuole dare al
testo appena composto
(linee 14000+ 14020), apre
un file su disco (linea
14060) e vi memorizza il

15188
13238
15880
16814

- 1e82a

16838
166848
15050
15868
168561
16878
15838
1sE38
is188
16524
g5 o
ivaia
17828
17838
iv848
17858
ivBaen
17878
17828
17638
i7188
17119
17128
171328
i17146
17150
17995
=555
18818
18828
18638
18040
128650
12995
19886
19818
19626
198938
138468
196854
19668
19676
198868
128946
19148
13118
19128
19130
19148
19158
19168
19176
19171
13188
19198
19266
19218
19211
19212
19213
19215
19216
19217
19218
19228
19220
19246
1989943
ShgEn
20818
20820
26120
28138
28148
=SR156
2H166
28178
26180
26190
26260
20210

GOTD 12828

REM ROUTINE-IN BRSSO DI MW LINEE

N=VAL CRIGHTECIHE, LENCIH$~122REM HO LETTO IL WUMERO CHE SEGUE LA D

REM SE IL NUMERD E- ZERO.VRDO GIU” DI 1 SOLA LINER

IF N=8 THEH H=1

EEHLéHEEEHEHTD IL PUHTATORE ALLA LILINEA CORRENTE
=l C+

REM CONTROLLD CHE LC SIA <= FT E SIA >=0

IF LCHFT THEM LC=FT

IF LCCB THEN LC=8

?EﬁLETHHFU LA LIMER USAMDO UMA PARTE DELLA ROUTINE CHE LISTA LE LIWEE

Fl=lC

COTO 12828

EEM ROUTIHE-LISTA SU STAMPANTE

GOSUE 40888:REM LEGGD RANGE DA LISTARE

REM CONMTROLLO LIMITI LDEL RAWGE

IF INM>=FT THEH RETURH:REM HOM C7E- HIENTE DA LISTRRE

IF FI>=FT THEH FI=FT-1

IF FI»=IH THEN GOTOQ 17@96

EEM RVVERTO DELL “ERRORE

PRINT "#TTEMZIDWE. RANGE NOM BEH DEFIHITO®

RETURH

REIM LISTD SU STAMPANTE

OPEN4 . 4.7

FOR I=IH TQ FI

PRINT#4,EDECID

MEXT I

REM HO TERMIHATO

CLOSE 4

RETURH

REM EOUTINE:-CAMBIA IL HUMERD DI LIMER CORREMTE

LE=VAL CRIGHTEC INE, LEMCINE ) ~12 2

REM COWTROLLO CHE MOM FUDRIESCA DRI LIMITI

IF LC>FT THEM LC=FT

IF LC<B THEW LC=8B

REM HO TERMIMNATO

RETURM

FEM FOUTINE:LEGGE UN FILE DR DISCO

PRINT "OME DEL FILE DI INGRESSO 7 i

ZL=18:G05UE £0686:PRINT

IF IM$="" THEM RETURM:REM HESSUN FILE

REM APRO IL CAMALE DEI COMANDI

OPEN1S, 8,15

REM APRD IL CANALE PER IL FILE

OPEN 4.,8,4, IN$+",5,R"

REM LEGGOD SE CI SOND ERRORI

IMNPUT®#1S.E.E$.T.5

IF E<28 THEH GOTO 19268

REM CI SONO ERRORI

FRINT ""RROFE HMELL APERTURA DEL FILE"

PRINT "AMERD ELVE
PRINT "-ODICE - " EF
PRINT "IRACCIA G
FPRINT -"$ETTORE ol

REM RIIMIZIALIZZ0 IL DISCO
PRINTHIS."I"

CLOSE 4:CLOSE 15

GOTO 198668 -REM RICHIEDD IL WMOME DEL FILE

REM NON CT SOND ERRORI, LESGO IL FILE

INPUTH#S , EDSCFT)

LL=LENCED$CFT) )

FOR J=1 TO LL

JJ=J-1:LJ=Li~]

IF WIDECEDSCFTY, 0, 1)< 1"AND MIDSCEDSCFT?, 1, 1363 (" THEN 19218

REM RICONYERSIONME EVENTURALI CARATTERI SOSTITUITI

GOSUB 63666

HEXT J

;? ET{}E THEM CLOSE 4:CLOSE 1I5:FT=FT+1-RETURM:REM HO LETTO IL FILE
= [ +1

GOTO 19216

REM ROUTINE:CERCA UMWA STRINGA DALLA POSIZIONE LC ALLA FIME DEL TESTO

PRIMT "EWTRINGA DA CERCARE 2 “;

ZL=72:G0SUE £9905 PRINT

IF IN$="" THEN RETURN:REM TORMO SENZA CERCARE

GUSUE 42686868 REM CERCD LR STRIHGAR IW ED%F, RISULTATO IM FG

IF FG=1 THEMW GOTO 26179

PRINT "“MaeTRINGA HON TROYATA"

RETURH

REM STRINGR TROVATA:STANPO LA LINER CHE LA CONTIENE

Fl=I

REM SALTO ALL”INTERHO DELLA ROUTINE CHE LISTA

GOTO 12020

EEM LA ROUTIKE E“ TERMIMATA

REM ROUTINE:SOSTITUISCE UNA STRINGA COM UH’ALTRA

FPRINT "MECCHIAR STRINGA 7 ",

ZL=7@:GOSUR 68998 :FRINT

IF INg="" THEN RETURN
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testo (linee 14100~ 14130) 21630 PEM LA CERCO

per poi chiamare la routine 21848 GOSUB 42808
21658 IF FG=@ THEW PRINT ",0OM ESISTE":RETURH
13000
: ; ; 21860 REM E< STATA TROVATA, LA DEVO SOSTITUIRE
Il comando «u» & gestito 21678 BUF=IN$
5 : <1y FPRINT "Ei ROVATR"
letto il numero che segue il 21890 PRINT “NAOVA STRINGA 7 *;
comando (linea 15000), 51116 REM SOSTITUISCO
assume come nuova linea 21120 REM CONTROLLD CHE LR LUNGHEZZA TOTALE DELLA NUOVA STRINGA
corrente quella che precede 21140 IF LENCED$CI))-LENCEUS) +LENCINS) (=255 THEN GOTO 21289
la linea attuale di un 21158 REM MON POSSO EFFETTUARE L' INSERZIONE
d. E h : 21168 PRIMT "MeO0STITUZIONE IMPOSSIEILE.®
HHFP}f?’G ,:; rigrie part d 21170 PRINT "MeTRINGA TROFPD LUNGA, "
uello indicato. E pot 21120 RETURN
q e . 21199 REM EFFETTUD LA SOSTITUZIONE
decrementata la variabile 21208 EDECII=LEFTSCEDSCI), J-1)+INS+RIGHTSCEDS 1), LENCEDSCI) ) -LENCBUS ) ~J+1)
LC 1n bﬂSE al numero gi%%g ?EEI'ETHHFE LA HUDYR LLIMER
inserito con il comando 21230 FI=I
: - 21248 REM VADD MELLA ROUTINE LIST
[’Imeg 15040); st r,m'zfrc.f-fi_'a gt e
che il nuovo valore di LC 21998 REM ROUTIME:VISUALIZZA LA MASCHERA DI HELP

22888 PRIMT "1";TRBEC18;"—(MMANDI DELL-EDITOR"

non individui una linea al S BTh ECHIT ORI

di fuorl del testo (inee, WECEMRERA N onm———
15060, 15061) e si visualizza 2204p PRINT “L:":TARC18);"LISTA IL TESTO"
la nugya lined corvente 52660 PRINT “E.iTABC1851 | ERMINA E SALYA L TEST
- f El ] II-: :I_: Ii 1k
otoe 2000 e e T e LR
rouline 3 L2 e e i
/ P T - 22690 PRINT "P:"iTAE(18); "LISTA SU STAMPANTE"
Il comando «d» e EESEIG 22188 PRINT “C:"iTAEC18);"-AMBIA LA LIgEﬂ EUEE?!;EE“
] 22l1d PEINT "M ":THECIEY  "ARICA UM TESTD DR D a"
dalla routine 16000, che 32128 PRINT “F:“:TAB(18);"~ERCA UNA STRINGA"
i 5600, oo 10 5o s FRI TR R o e
L1} A -III: |: Ir}d: E L1}
{iE”ﬂ Ijﬂﬂﬂ, {:G}? l-’i.'-l 501{1 . 22158 POKE 214,28:PRINT
differenza che il valore di 22168 PRINT "8.7| ~® PER PROSEGUIRE"
LC é incrementato (linea 22178 CET INS:IF INSCCHRECIZ) THEN G0TO 22178
16040) anziché 22199 RETURN
d } teid 1 anto 51': 39920 REM ROUTIME:'LEGGE LA FRETE DESTEA DELLA STRIMGA DI COMAWDD CHE COMTIEHE
ecremenialo, mn qu 39998 REM IL RAWGE DELLE LINEE DA PROCESSARE
deve spostare la linea 4BREE INF=RIGHT$C INS. LENCINEI~1)
; i 49B16 IF IN$="" THEM IM=LC:FI=LC:RETURN:REM PUNTO LA LIMEA CORRENTE
COrren fﬂ_ﬂ'! una o piid 4B628 REM PROCESSD IM$ PER VEDERE IL RAMGE DELLE LIMEE
POSIZIONL VErso la f_[ﬂe del 4B@38 REM C°E- LA PRIMA CIFRA?
S 48648 CI§=""
testo (anziché verso 40RSE 1=1
Uinizio). 40068 THMS=HMIDECINS, 1,1) TR
La routine 17000 che 48076 IF NOT(THE="6" AND THEC="S") THEN BOTO 46118
-] ¥ =
; - 4ea%A I=1+1:1F I<=LEMCIMS) THEN GOTO 40858
permette di stampare una o 49186 REM IM CI$ HO UNA CIFRA OPPURE HO IL CARATTERE HULL(ZEROD)
P la medesima struttura 48158 R OROSONTROLLD SE C°E* L SEcoNDe creen
n < 1 g~
ha la medesima struttura 40121 IF ISLENCINS) THEM FI=IN:RETURN:REM C’E‘ SOLO UNR CIFRA SENZA SEPARATORE
v e g g 138 DI ¢ e smmon
4 = = a 4 1 i -
istruzioni diverse sono 4915@ IF IM$="" THEN FI=FT-1:RETURM:REM MAMCA LA SECOMDA CIFRA
ovviamente quelle che 42168 REN LEGGO LA SECONDA CIFRA
aprono e chiudono i canali AQtap 11
di ik R EE :gégg Igﬁgﬁﬁgff‘éilémn THFC="2"% THEWH GOTO 48248
penfert;hfé’fa stamparte 4B218 CIS=CIF+THE :
Favase dol disda) Pay 4B228 1=1+1:1F I<=LEMCINS) THEN GOTD 48198
: I ) 4A238 REM HO LETTO LA SECONDA CIFRA
EIIJ’T‘IEJIH_FE la linea corrente 402468 FI=YRLCCI$)
la voutine 18000 deve solo 48250 REM OFA HO LE DUE CIFRE IN IN E FI, TERHINA LA PROCEDURR
controllare che il numero 48998 REM ROUTINE:TOGLIE GLI SPAZI BIANCHI NELLA STRINGA INS
e - . x G108 [=1
di linea fornito insieme al 41616 IF MIDSCING,T,133"  THEN GOTO 41848
comando «c» non sia al di 41028 1H$=LEFTSCING, I-1)+RIGHTS( INS, LENCINS»~1)
p : 41838 GOTD 41819
fuori del testo e determinare 41040 I=1+1:IF I<=LENCINS$) THEM GOTD 41018
il nuovo valore di LC in 418568 REN HO TOLTO GLI SPAZI BIANCHI NELLA STRINGH D1 COMANDO
base al numero introdotto. 41986 REM ROUTIME!CERCA LA STRINGA IN$ MELL-ARRAY ED$ E POME LA VARIABILE
La routine 19000, che carica 41998 REM FG A ZERD OD A UND A SECONDA DEL RISULTATO DELLA RICERCAH
un file da disco, chiede i 42018 IF LC=FT THEN RETURH
nome del file, apre il canale o e e e

42048 BUF=ED${I"
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di comando (linea 19040) e
qguello del file (linea 19060),
controlla se si sono verificati
errori (linea 19080) ed
eventualmente visualizza il
codice dell’errore (linee
19090+ 19180). Se non si
sono verificati errori carica
il file e chiude i canali
aperti in precedenza.

La routine 20000 cerca una
stringa di caratteri nel testo
a partire dalla linea
corrente fino alla prima
linea vuota. Questa routine
inizia chiedendo quale
stringa si vuole cercare; se
non ¢ specificata alcuna
stringa ma st digita solo il
tasto RETURN il programma
si pone di nuovo in attesa di
un comando (linea 12020).
Il controllo passa poi alla
routine 42000, che cerca la
stringa confrontandola con
I caralteri conlenuli in
tutte le linee del testo
interessate, e pone ad uno
la variabile booleana FG se
trova la stringa specificata.
Se la stringa non é stata
trovata € visualizzato un
messaggio di avvertimento
(linea 20140), altrimenti si
stampalalineache la contiene
utilizzando parte della
routine 12000 (linea 20200).
La sostituzione di una
stringa con un'altra é
gestita dalla routine 21000
che, chiesta la stringa da
sostituire, si avvale della
routine 42000 per trovarla
(linea 21040). Se la stringa
e individuata si

chiede di digitare la nuova
stringa (linea 21090) e, dopo
aver controllato che la
linea cosi composta non
superi la lunghezza di 255
caratteri (linea 21140), si
effettua la sostituzione
(linea 21200) e si visualizza
la nuova linea (linea 21250).
La routine 22000, infine,
visualizza la spiegazione
dei comandi disponibili
(linee 22020-+22150).

42858
426858
42678
42838
428394
42109
42924
42938
428849
43818
42828
42038
4328408
42056

43068
59970

-

92338
22948
59958
I23368
39288
50608
68848

cB86a

cg1ea
ea118
£8128
58148
£8168
E8165
eBloe
sEZEE
668228
58240
582608
58258

58308

58328
58348
58360
6E37E
68558
68538

gi1888.

51828
gig48
61858
61288
51188
51128
51148
51168
51188
51288
61218
561228
51238
651988
52888
62A18
52828
52838
52848
52858
62068
52E7H
52086

62898

£2188
62110
62129
62138
62148
62158
62168
62178
62198
62218
62228
52238
248
62258
65380606
53010
£3028
5368320
53056
S2Ben
53073
63826

GOSUE 436086 :'FREM CERCO LA STRINGA IN#% IM BUS:RISULTATO IH FG
%FIF?=1 THEH RETLRM
=]
IF I<FT THEN GOTOD 42648
REM LA RICERCA E° TERMIMATA
RETUEHN
REM ROUTINE:CERCA LA STRINGA IM$ MELLA STRIHGA BU$ E POME LA YARIAEBILE
ﬁgﬂﬂFG R ZERD OD A UND A SECOMDAR DEL RISULTATO DELLA RICERCH
}FiLEHiIﬂihﬁLEH{BU$} THEM RETURN:REM WOW PUQ" ESSERCI
iFJI¥$=HIDEEEU$:J:LEHEIHEJ} THEH FG=1:RETURH
=
IF J{=LLEN{BUS)-LEMCIHE»+1 THEM GOTD 42025
RETURH 'EEM MOM TROVATA
FEFM ROUTIME:GESTISCE L IMPUT DI UMA STRIMGA ALFANUMERICA
REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOM0D:Z8.,27.28.29.78¢%, IN%
REM IH INGRESSO YUOLE IL VALORE ZL CHE E” LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA
EEM STRINGA DA LEGGERE
REM IM USCITA DA LA STRIMGA LETTA IM IN%$ E LA SUR LUNGHEZZA IN 29
?EE EﬁHEEL#? LA Z0MA DI SCHERMOD IM CUI YERRA® DIGITATA LA STRIMGA
EEM LEGGD UUH CRAERRTTERE
GET Z8%:IF Z8%<>"" THEN c@1&m
REM RACCEWSIONE E SPEGHMIMEMTO DEL CURSORE
IF Z7<TI AMD HOTC(ZE) THEM PRIMT “gll", ! Z6=HOTC¢Z5):Z7=TI+15
IF Z7<TI AND Z& THEH PRINT " HI; :Z6=NOT(Z6):Z27=TI+15
GOTOD sB@&g
REM E< STATO DIGITATO UN CARATTERE
ZO=RASCCZES) - Z9=LEMC [M$)
IF £2=34 THEW PEINT Z8F:CHE$<Z28);
EEM SE HOWM E UM CARATTERE ALFAMUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURM O DELETE
IF HOT{(Z3>31 AND Z8<{96) OR (ZB>192 AND Z8<2193> THEN GOTO &B326
REM COMTROLLO CHE MOM SIA STATR SUPERATA LA LUMGHEZZR MARSSIMA
IF 29=7L THEW GOTO £8858
REM LO RGGIUNGO BLLA STRINGH IN$
INS=IN$+Z88 'FRINT ZB%; 'GOTO &£8850
REM SE E7 UM RETURM., HO TERMIMATO LA LETTURA
IF Z8=13 THEN PRIMT " H"; :RETURN
REM SE E- DELETE., CAMCELLO INM IN$ E SUL YIDEDO L ULTIMO CRRATTERE DIGITRATO
IF 28=28 AND Z29>8 THEM IH$=LEFT${IMN%,25-1):PRINT " EEI",; ' GOTD &BE&Q
GOTO 69858
REM ROUTIME:IMIZIARLIZZAZIONE COSTAMTI
REM CIRCUITO YIDED
YI=33248
REM CIRCUITO SUQNOD
sSI=54272
REM MEMORIA YIDEO
MY=1824 .
EEM MEMORIR COLORE
MC=5529&
REM COSTRMTI DI Us0O COMUNE
ZL=3 :
REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUOHD
FOR I=8 TO 24
POKE S5I+1.8
MEXT I
RETLRHN
REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGS
GOSUE &1808 ;
FOKE VI+32,15
FOKE “I1+33,15
PRINT " IS ;
PRINT TRB(GX:" r - "
FOR I=1 TO 3
PRIMT TRB(&X:" I "
NEXT I
FPRINT TRB(G»:" ! Si
FRINT TAB(G); " EEEEEDIGITA SSRETURN®E PER PROSEGUIRE"
PRINT "2
FOR I=1 TO 3
PRINT TABC7):
FOR J=1 TO 26
PRINT "M@ .
HEXT J
PRINT
MEXT 1
REM ORA SCRIVOD IL TITOLD
FRINT *SENmEEmEEN"  TAB((48~-LENCPGE) 2 20 " &9" | PGS
GET £9%
IF Z9$<O>CHR$C(13> THEN GOTO £2228
PRINT * 18"
RETURN
FEM ROUTIME: SOSTITUZIONE DI EVEMTURLI CODICI DI COMTROLLO DRIVER
IF MID$CED$CI),J.1 =", "THEH EE$=LEFT#<{ED$¢ I, JI 4" I "+RIGHT$(ED$CI >, LT3
IF MID#(EDS$CI >, J,1)="""THEH EEF=LEFTSCEDSFC L), JI)+"["+RICHTHCED$LI > LJD
ED$<13=EES:-FETURN
FEM BEOUTIHE: RICOMVYERSIOWE EVERTUALI CARATTERI SOSTITULITI
IF MIDECEDECFTY. T, 1)="3"THEN EE$=LEFTECEDECFTI  JI0+", "+RIGHTE(EDECFTY, LI
IF MIDECED$CFT . J.1="["THEN EE$=l.EFT#CED$CFT Y- JTp+"  "+RIGHTS<{EDS(FTI. LI}
EDF{FT)=EE$ :RETURN
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Le otto regine

Con questo programma presenteremo un solitario che richiedera rifles-
sione ed applicazione. Il gioco consiste nel posizionare otto regine su una
scacchiera in modo tale che nessuna di esse sia minacciata da un’altra.
Chiunque conosca il gioco degli scacchi sa che la regina si pudé muovere
in orizzontale, in verticale e in diagonale: poiché una scacchiera & com-
posta da 8 X 8 =64 caselle potrebbe sembrare impossibile posizionare tutte
le otto regine in modo che non ve ne siano due sotto scacco reciproco.
In realta esistono circa settanta soluzioni diverse al problema (senza con-
tare le simmetrie e le rotazioni), ma il giocatore si accorgera che non &
poi cosi facile trovarne una.

: Per realizzare questo gioco si utilizzeranno tutti gli otto sprites dispo-
Analisi del nibili nel CBM-64 per rappresentare le regine. Sara cosi presentato un
problema esempio di come si possa gestire il movimento di uno sprite sullo scher-
mo, entrando nella problematica dell’animazione delle immagini. In
questo caso lo sprite sara semplicemente spostato sullo schermo, ma
il lettore potra divertirsi nel provare ad ottenere un’animazione piu
sofisticata definendo piu sprites da sostituire 1'uno con 'altro in rapida
successione.
Il programma dovra presentare sul video una scacchiera di 8 colonne per
8 righe e, al suo fianco, gli otto sprites che raffigurano le regine e la de-
= scrizione dei comandi disponibili. Il giocatore potra selezionare la regi-
| na che desidera posizionare sulla scacchiera, muoverla in orizzontale e
| verticale, riportarla al di fuori della scacchiera e, decisa la casella dove
| la vuole mettere, immobilizzarla per selezionare poi un’altra regina. Non
| sara pero possibile scegliere una nuova regina fino a che non si & posi-
| zionata quella in gioco su una casella che non sia sotto lo scacco di una
| regina gia inserita. Sara invece possibile scegliere una regina gia posi-
| zionata e spostarla in un’altra casella della scacchiera o ricondurla alla
posizione di partenza.
Per rappresentare la scacchiera sara utilizzata la possibilita di inserire
i tasti funzione nelle istruzioni PRINT dei programmi.
Le regine, invece, saranno raffigurate, come detto, mediante gli sprites;
| questi hanno 'utile caratteristica di potersi sovrapporre a qualunque ca-
rattere gia esistente muovendosi sul video senza interferire con quanto
vi ¢ contenuto. Dopo aver letto il disegno dello sprite dalle istruzioni DA-
TA, il programma dovra comunicare, con istruzioni POKE, alla scheda
d'interfaccia video (che traduce i segnali del computer in segnali che pro-
ducono un'immagine sul televisore) le coordinate del punto dove posi-
| zionare lo sprite. Per muovere la regina sara poi sufficiente fornire la
| nuova posizione sempre con istruzioni POKE.
| Dopo che il giocatore avra scelto la casella in cui posizionare la regina,
il programma dovra controllare se questa casella si trova sotto scacco.
Per controllare uno scacco orizzontale o verticale bastera verificare se
esiste un’altra regina che ha la stessa coordinata Y o X di quella che si
| vuole posizionare (la coordinata Y corrisponde al numero di riga men-
| tre la coordinata X corrisponde al numero di colonna). Per verificare in-
| vece un eventuale scacco diagonale il programma dovra effettuare le se-
guenti operazioni: sottrarre la coordinata X di un'altra regina a quella
della regina da posizionare, sottrarre la coordinata Y dell’altra regina
| a quella da posizionare, ricavare i valori assoluti dei risultati di queste
due sottrazioni e verificare se sono uguali tra di loro; se i due valori as-
soluti coincidono allora le due regine si trovano sulla stessa diagonale
/ ¢ si & quindi verificato uno scacco.
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Diagrammi
di flusso

Il programma inizia
controllando che la sua
locazione di base sia stata
spostata. Quindi si passa
alla lettura dei DATA che
definiscono gli sprites.

Il passo successivo é la
visualizzazione della
scacchiera, delle otto regine
e det comandi permessi.
Quindi il programma legge
il comando digitato.

Nel seguito si esamina se
il comando impostato
riguarda la ricollocazione
di una regina al suo posto
di partenza. Questo
comando é poi eseguito
senza witertori verifiche.
Se viceversa il giocatore
intende muovere una
regina, il comando (e le
operazioni che ne
CONSEGUHONO) é eseguilo
solo se l'eventuale

reging mossda
precedentemente é stata
fermata.

Nel blocco successivo il
programma controlla se il
giocatore intende fermare
la regina e, in caso
positivo, verifica se la
posizione in cut la vuole
fermare é minacciata.
Qualora si abbia una
collisione (posizione

sotto scacco) il
programima non accetta

il fermo e richiede un
ulteriore spostamento.
Nel test successivo si
verifica se tutte le regine
sono state collocate sulla
scacchiera. In caso positivo
il giocatore ha finito il
solitario, e appare un
messageio di
congralulazioni; viceversa il
programma torna ad
accetiare un nuoveo
comando.

Il programma
& stato
rilocato?

DATA per
gli sprites

Visualizza
scacchiera,
mena e sprites

yéE&——()

Lettura
comando

Riportare la
regina fuori
_ della scacchiera? /

~ Riporta la
regina a fianco

una regina?

NO

Acquisizione ed
_esecuzione di
uno spostamento

Messaggio di
avvertimento

Posizionate
tutte e otto
regine?

congratulazioni
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Il programma

Dopo la presentazione del
titolo e l'inizializzazione
delle costanti del C-64,
si comunica all'utente che é
necessario spostare la base
del programma prima del
caricamento in memoria
(linee 170280,
Quiesta operazione é
necessaria per rendere
disponibile un'area in cui
memorizzare le figure delle
otto regine leggendo il loro
disegno dalle istruzioni
DATA (linee 310+ 340). Sono
poi inizializzati gli otto
sprites raffiguranti le
regine (linee 360+430), é
assegnato un diverso colore
per ciascuno di essi (linee
440, 450) e sono
determinati i puntatori che
serviranno ad inviduarli
(linee 462 +464). Alle linee
510+ 580 si trova il doppio
ciclo che permette la
visualizzazione della
scacchiera; le caselle sono
stampate alternativamente
in nero e bianco,
utilizzando le funzioni che
selezionano questi due
colori e gli indici dei cicli;
in questo modo dopo una
casella nera se ne trova
una bianca, poi un'altra
nera, ecc. Si dimensiona
poi il vettore SP, che
conterrd le due coordinate
(espresse in punti video) di
citascuna delle otto regine
(linea 610), e sono
inizializzate le posizioni di
partenza degli sprites (linee
630-+700). La linea 712
chiama la routine 9000, che
posiziona gli sprites
utilizzando le coordinate
memorizzate nel vettore
SP; la linea 770 accende
%uindi gli sprites.

poi visualizzata la

B REM #dsmsegesdedihen

1 REM #LE OTTD REGIME¥

2 REM sSsckisiosipdasng

4 REM YARIABILI UTILIZZATE

& REM FPG$ *TITOLO DEL FROGRAMMA

7 REM I,J 'CONMTATORI DI CICLO

8 REM A 'COMTIEME IL CODICE DEL TRSTO DIGITATO

2 REM QUSE +SE STAMPATO, DISEGHA UM GURDRATO 3%3

18 REM CO$ ‘COLORE DEL QUADRATCU DA DISEGNARE

11 REM R ‘HUMERO DELLA REGINR CHE SI STA MUOYENDO

12 REM FI ‘FLAG, SE 1 IWDICA LR FIME DELLA FARSE DI SPOSTAMENTO REGINA

13 REM CD ‘FLAG, SE 1 IWDICA CHE GCI- SOND COLLISIOMI SULLA SCRCEHIERA

i4 REM IM$ COMTIENE LR STRIMGR DIGITATR

15 REM H.¥ :COORDINATE FISICHE DELLA REGIMAR R=-ESIMA

16 REM %1,¥1 :COORDIMATE FISICHE DI TUTTE LE ALTRE REGIME. UNA PER YOLTA

17 REM SP(8,2> ‘MATRICE CHE MEMORIZZA LE COORDIMATE DELLE 2 REGINE

188 REM TITOLO ED INIZIALIZZAZIONE COSTANTI C&4

118 PG$="LE OTTO REGINE"

1268 GOSUB sZB88

139 REM CONTROLLD CHE LR BASE DEL PROGRAMMA BRASIC SIA ALLA LOCAZIONE 16384

148 IF PEEK(44)=£4 THEM GOTD 381

igg &E?H¢¥E%fTD CHE IL PROGRAMMA MOM PUD- AWMDARE IN ESECUZIONE

178 PRINT "ATTENZIOME, HAI DIMENTICATO™

188 PRINT "¥DI IMMETTERE I SEGUENTI COMAMDI:®

198 PRINT "¥N®Al) POKE 44,E84"

288 FRIWMT "H&Z2) POKE 15384,8°

218 PRINT "XEPRINMA DI IMMETTERLI RICORDA"™

228 PRINT "FDI SALVYARE IL PROGRAMMA. SE RWESTO"

238 PRIMT "NMON E° GIA® PRESENTE SU NASTRO,"™

248 PRINT “¥E FOI DI RICARICARLO™

288 END

298 REM IMIZIALIZZAZIONE E MASCHERA YIDEOD

308 REM CRRICO IM MEMORIR LE FIGURE DELLE 8 REGINE

391 PRINT "ATTENDERE UM ATTIMO. PER FAVORE"

319 FOR I=8 TO 64#%8-1

328 RERD A

338 POKE 2848+I1.A

348 NEXT I

358 REM IMIZIALIZZOD GLI 8 SPRITES

368 FOR I=8 TO 18

378 POKE YI+I.9

380 MEXT I:REM LOCAZIONI 9,8

398 FOKE YI+Z21,8:REM TUTTI SPEMTI

488 FOKE VI+23,8:REFM HESSUMD ESPAMSO IM YERTICALE

418 POKE YI+29,8:REM MESSUND ESPRNSO IN ORIZZONTALE

428 POKE YI1+27,8:REM PRIORITA* AGLI SPRITE SULLO SFONDO

438 FOKE YI+28,8:REM SFRITE MOMOCOLORI

d48 FOR I=5328Y TO 53294

438 POKE [.,1-53285

4568 HEXT I:REM HO ASSEGHATO I COLORI AGLI SPRITES

461 REM IWIZIALIZZD I PUNTATORI AGLI SPRITES

462 FOR I=8 TO 7

463 POKE 2848+1,32+1

454 MEXT I

4569 REM DISEGND LA SCARACCHIERAR

478 PRIMNT """ 'REM CRARATTERI EBIAMCHI

488 PRINT "0":

998 QUF="32 JFEERlI JXEEEl THE":REM QUADRATO 3%3

218 FOR I=}1 TO B

515 FOR J=1 TO 8

gge REM DEY0 DISECNARE 8 QUADRATI BIANCHI E MER] ALTERMNATIVAMENTE
# COf="g"

548 IF CJ+IX-INTC(CT+I2/2)%2=0 THEN CO$="m"

558 PRINT CO$:0US;

SEG NEXT J

578 PRIMT "

588 HEXT I

998 REM HO DISEGHATO LA SCACCHIERA

£098 REM DIMEMSIOND ARRAY

618 DIM SP(8.2)

628 REM IMIZIALIZZ0 LE POSIZIONI DEGLI SPRITES

638 SPC1,1)=228:5PC1,2)=52

edE SFC2,10=228:5P(2,2}=Y5

6o8 SP(3,1)=220:SP(3,2)=128

BER SP(4,1)=226'5P{4,2)=124

E7A SP{3,1)=228 '5P(5,2)=148

B8 SPI6,13=220:5P(8, 22=172

698 SPCF,1)=220:5P(7,2)=19§

a8 SP(8,1)=228:8pP(8,2)=220

718 REM FOSIZIOND GLI SPRITES

fll FOR RB=1 TO 8

12 GOSUER 2888

713 HEXT R

ve8d REM RCCEMDD GLI SPRITES

770 POKE VI+21,25%

7889 REM GLI SPRITE POSSONO STARE DALLA POSIZIONE 28 ALLA 196 IN ORIZZONTALE

7909 REM E DALLA 52 ALLA 278 IM VERTICALE

898 REM ORA IMIZIA IL PROGRAMMA

8189 REM VISURLIZZO LA ZOWA DI RIUTO
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spiegazione dei comandi
disponibili (linee 830+ 930),
sono inizializzate le
variabili di controllo (linea
940) ed é atteso un
comando (linea 960).

Se l'utente chiede di
selezionare una regina
(linea 970), il controllo
passa alla routine 8000, che
verifica innanzitutto se c'é
un'altra regina gid in gioco
ma non ancora posizionata
(linea 8000), nel qual caso é
visualizzato un messaggio
(linea 8010) e si attende un
altro comando. Altrimenti
si chiede quale regina si
intende selezionare (linee
8060, 8070) e si controlla
che il valore fornito
corrisponda ad una delle
otto figure disponibili (linea
8110),

Il programma visualizza
poi il numero della regina
scelta (linea 8180), pone a
zero la variabile di
controllo FI, che serve ad
impedire di selezionare piit
di una regina alla volta
(linea 8181), e torna ad
attendere un comando.

La possibilita di riportare
una figura nella posizione
di partenza é gestita dalla
routine 11000 che,
determinate le coordinate
della casella in cui deve
essere riposizionata la
regina in base al suo
numero (linee 11000, 11010},
esegue il comando (linee
11020, 11030). Sono poi
poste a zero le variabili R
(numero della regina
selezionata) e CO. La prima
serve anche ad abilitare i
tasti che permettono lo
spostamento nella
scacchiera, e la seconda si
usa per controllare se si é
verificata una collisione,
cioé uno scacco. Inoltre é
posta ad uno la variabile
FI (linea 11050).

Qualora invece sia stato
premuto il tasto F per

828 POKE 214.1:PRINT

838 PRINMT SPCC282."F ALTO"
840 PRINT SPCLZ8BY;". BAZE0"
858 PRINT SPCC283;"; DESTRA"

868 PRINT SPC(28),"L SIMISTRA"
§78 PRINT "MNN";SPCC28);"M MUDVI®
888 PRINT SPC(21); "REGINA"

898 PRINT "W';SPC(28);"F FERMA®
988 PRINT SFCC31): "REGINR"

916 PRINT “W';SPC(28);"E FUDRI®
928 PRINT SPC.31); "REGINR"

922 PRINT "M';SPC(28%;"T TERMINA"
924 PRINT SPC(31);"IL GIOCO"

938 REM LA REGIMA DR MUOVERE PER ORA NOM ESISTE
948 R=@:FI=1:C0=@

258 REM LEGGD UN COMRHDO
968 GET IN$

55

are

e

96

i8ea
ig1e
1189
1268
7978
7 988
7398
8969
8881
ga1a
8826
2638
28448
84 1
8856
gace
BE7e
886
8890
gloa
8ii6
8128
8138
8148
8158
8is@
217e
2188
8181
81396
8358
Lo oS
9818
9828
99398

188135

IF IN$="n"
IF IH$=I:EII

IF IN#="T" THEM GOSUEB 13138
THEN GOSUB B@@@: IN$="":G0T0D idi@
THEN GOSUB 11888 INF="":00TO 16818
IF IN$="F" THEN GOSUE 12009:IN%="":IF C0=8 THEW GOSUB 13080
REM SE C7E” UNMA REGINA DA SPOSTRRE.
IF RC»@ THEM GOSUB 1P889:GOSUR 2688

LA SPOSTO

GOTO 268:REM LEGGD IL PROSSIMO COMANDO

0 IF FI=1 THEN RETURN

REM ROUTIME:CHIEDE IL HUMERD DELLA REGIMA DA MUOYVERE,SE E- POSSIBILE

REM FARLD, CIDE“ SE S1 E“ FERMATA

REM LR REGINA MOSSA PRECEDENMTEMENTE

IF FI=1 THEN GOTD 8858

POKE 214,23 PRINT

PRINT "BCOMANDO MOW ESEGUIBILER";
FOR I=8 TO 1868:NEXT 1

POKE 214,23 :PRINT

PRINT ™ LI
RETURN

POKE 214.28:PRINT

PRINT SPL<Z8);"REGINR DR"

PRINT "MW"iSPC{28); "MUDYERE? “;
£L=1:G0SUB a0880 : PRINT

REM CONTROLLO CHE IL YALORE LETTO SIA CORRETTO

R=YAL(IN$)

IF RC1 OR R>3 THEM GOTO 8858

REHM LA REGINA DA MUOVERE E° LA R
FOKE 214.28:PRINT

PRINT SPC{28):" "

PRINT "W",SPC{28);" i

REM HO CANCELLATO LE YECCHIE SCRITTE

POKE 214,28:PRINT
PRINT SPC(28); " #REGINR" ;R; "&"
FI=@

RETURN

REM ROUTINE:POSIZIONA LO SPRITE R
POKE YI+2#(R~1),5PCR, 1)

POKE YI+2#R—1.SPC(R,2)

RETURN

REM ROUTIME:SPOSTO LA REGIMA INDICATA DA R
18688 R=PEEK(127)
18818 IF AC>41 THEHN GOTO 16830

18826 RETURN:REM HESSUND SFOSTRMENTO
18838 IF AC»44 THEN GOTO 189848

18635

18836 RETURN:REM HESSUND SPOSTAMENTO
18848 IF A<>58 THEW GOTO 18650

188435

18846 RETURM:-REM HESSUND SPOSTAMENTO

18858
188395

18868 RETURM:-REM HESSUND SFOSTAMENTO

18580

18998 REM SUCCEDE MNIENTE

11608
11881

PRINT SPLC{28):" "

11082 SPCR.1)=220

11818 5P(R,2)=32+(R-1)%24
11828 POKE WI+2#%(R-1),5P<R, 1)
11838 POKE VI+2#R-1,8F(R.2)
11958 R=B:FI=1:C0=8

REM CAMCELLO EVENTUALE SCRITTA DI COLLISIOME
11878 POKE 214, 2Z3:FRINT

11888 PRINT " "3
11698 RETURHN

REM ROUTIME:CONTROLLA CHE NOM CI SIAND COLLISIONI.CI 31 ENMTER S0LD
REM SE S1 E- DEFIMITA LA REGINA DA MUOYERE

12808 IF FI=0 THEWM GOTO 12082

116868

11328
11228

12861

REM SCRIY0O “COMANDO MOM ESEGUIBILEC

12082 POKE 214,23 PRINT

12683
126684
128685

FPRINT "SCOMANDD MOM ESEGUIBRILER";
FOR ‘I=8 TO 1888:NEXT I:REM RITARDO

IF SPC(R,2)>52 THEN SP(R,2)=5P(R,2)-24 RETURN:REM ALTO

IF SP(R.,2)<228 THEN SP(R.2)=5P<{R.,2)+24:RETURN:REM BRSSD

IF SP(R,12<196 THEN SP{R.1=SP(R,12+24:-RETURN-REM DESTRAR

IF AC>42 THEH RETURN:REM NESSUND SPOSTAMENTO
IF SP{R,1)>28 THEHN SP(R.,1)=8P{(R.1>-24:RETURN'REM SINISTRA

REM ROUTIHE:METTE FUORI QUADRO LA REGIMA R-ESIMA., SE E° LA ZERD NOH
POKE 214.208:PRINT:REM CAMCELLD SCRITTR "REGINA N~

FOKE 214.,23:PRINT:REM CANCELLO LA SCRITTH

189



posizionare una regina, il

: 1 2BBE PRINT © "
programma chiama la %gggg EEERg;ﬁEgETEEﬁTHLLH FASE DI LETTURA COMAMDI
che, posti in due variabili iggg? EEMBHEEEHHEEUE?TE Dkﬂ;EgEEE?gLI.EH?EEITTH DI COLLISIONE
(X e Y) i valori delle 12656 H=8P(R. 1)
coordinate della regina in 120868 Y=SP(R,2)

: : ! 12878 J=1
gioco (linee 12090+ 12100), 12688 IF J=R THEN GOTO 12129
esegue le istruzioni 12881 IF SPCJ.1)>196 THEW GOTOD 12128
Hecessarie a determinare se 15?33 ﬁ{:ﬁﬁ%i:é;
questa si trova sotto scacco “’éiéﬁ }F ¥=X1 OR Y=¥Y1 OR ABSC(H-X1)=ABSCY-¥Y1) THEN GOTO 12168:REM COLLISIONE
! : 12128 J=J+1:IF JC9 THEN GOTO 12688
(linee 12110, 12120). Se si 12130 R=0:FI=1
verifica uno scacco 12131 REM CANCELLO LA SCRITTA “REGINA M’
f ¢ ‘Fﬂ € 12132 POKE 214,20 PRINT
presentata la scritta 12133 PRINT SPC(28);" d
. : 12148 RETURN:REM NOM CI SONOD COLLISIOMI
«collisione» (linea 12170) e 12158 REM C/E° UNA COLLISIONE
s1 dovra continuare a 12160 POKE 214,23:PRINT

S 12178 PRINT SPCC18); " @Sc0LLISIONESE";
muovere la regina in gioco 15186 £0=1
fino ad individuare una E;gg EE;UEEUTIHE SE LE DTTO REGIME SONO SULLA SCACCHIERA. DATE LE COMDIZIONI

i, : :' =r | H
casella non minacciata. 12996 REM DI INGRESSD A QUESTA ROUTINE, IL SOLITRRIO E° TERMINATO
Quando st riesce a Iigg?g %Elspu 1)=228 THEM RETURM
posizionare la regina il 13828 I=I+1:IF 1<9 THEN GOTO 12918
programma pone a zero la 13048 REM FRCCIO LANFEORIARE O

= i i FE
variabile R e ad uno FI, per %gggg ESEEIE}. 10 180
ermettere una successiva 4,23 PRINT
p i 7 12130 13878 PRINT “BRAYO, HAI TERMINATO IL SOLITARIO, "
Dopo aver posizionato la 13558 POKE e g0 oRict ©
e EE 214, FPRIMT
LR ERET posizionalo ia 13188 PRINT "ZBRAVO, HAI TERMINATO IL SOLITARIO, ="
regina é chiamata la 13118 FOR J=1 TO 28:HEXT J
: 13128 MEXT I
routine 13000, che EGHLIFGH& 12158 PORE. VI43T:0
se ¢ stato completato il 13121 POKE 53280, 14:POKE 53281,6
: . 13132 PRINT "Tm"
gioco. Ih’[ tal caso é _ A EhT
visualizzata una scritta ;gggg EE?HEEEEIIHE é. s
lampeggiante (linee SB012 DATA 96.0,30,60,0,16.4,0, 16,4
13050+ 13120) prima di 30020 DATA 0.49,134,9,96,131,0, 192,129, 128
disattivare gli sprites che 29048 DATA 2.0,30.80.0.3.96.5, 1,198 ' °
rappresentano le regine ggggg Egm ngJézg,a,a,a,a,a,a,a
(I:;;':ea 13130) e ;Ififpr::arre fine SBB61 REM REGINA 2
o ; 53878 DATA 2.8.9,8,128.0,1,192,8.2
a E:EE“H“”E e 50080 DATA 96.0,38,60,0, 16,4,0, 16, 4
O e gestisce | 8 bR B S i e
La routine che gestisce i 55175 1G1 4,6,30,60,8.3,96,0, 1,192
comandi che permettono di 5a128 DATA ©,9,128.6,0.8,0,8,8,9
miovere una regina sulla 281308 DATA 8.9.8.8
_ ~ S@121 REM REGINA 2
scacchiera é la 10000, Sai4@ DATA 9,8.8.9,128,8.1,192,8,3
3 58158 DATA 26.8.,39.68.8,16,4,8,17,13&
1 programma la s 58168 DRTA @,5@,38,8,96,35.9,192,65,128
chiamare solo se il valore gggg EE;E asé:agéa%gaéaﬁélg,Faég,zs
. : : ' - 3 P T L= |
della ”ﬂ”f?bffﬁ R ¢ diverso 50198 DATA @,8,128,8.0.0,0.0,8,8
da zero, cioé solo se é stata 5@2@? EE;%E@%E‘E
SEEEEIDHHIEI LAFIEL J"E.I’.ngﬂﬂ dlﬂ'— 218 DRTA B.8.8,8,128.:8,1.:192,8.3
mgf?erﬂ IH I.DC-D I”Eﬂ EEEIE'EB DHTH EEJEJEEJEEJEJIEJ4J 8,15, 132
0 bt ’{. - 53238 DATA 8,49.6,8,597,3,0,194,1, 128
JEIY) S rouling S 50290 DATA £5.0.90.60 6.9, 50. 8.1, 058
. 1 y skl 3 Pl B, 192
'tm”m.”dﬂ nella mﬂabzge A Sa268 DATA @,8,128,0,0,0,0,0,8,0
il codice del tasto che é 58270 DATA 8,8.8,0
H 28271 PEM REGIHA 5
stato premulo, e determing S89288 DATA 8,8,8,9,128,8,1,192,8,3
in base al valore di A se e gﬁaggg gg;g gaég,gaésﬂéaysi?ﬁ F’aﬂga
5 g e - Ry bl b H, 98, 354, 183,01
in che direzione ¢ stato S@318 DATR 96.35,8,50,38,0,17, 196,08, 16
richiesto uno spostamento. gﬂﬁggg ggm gfg,?géﬁg.g;g,sﬁéﬁélémz
SEHG giilﬂdi C—‘ﬂfﬂ'{]fﬂ!ﬁ IE’ =a246 DATH E:E:EI.-EIJ bR
coordinate della nuova B EnESNES L
posizione che dovrd SA360 DATA 96.0,20,60.0,16.4.0,17, 196
assumere la regina S@378 DATA ©,.58,32,8,93,3,0.193, 193, 1239

58288 DATA 98.35.8.568,38.0.17.1%96.8, 16
S&8238 DATH 4.8,38,68.8,3,96,8,1.,132
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aggiungendo o sottraendo
24 alle coordinate della
posizione attuale (24 é il
numero di bits che separa i
centri di due caselle
adiacenti; infatti ogni
casella e costituita da 33
caratteri e ogni carattere da
8% 8 bits). Si sottrae 24 alla
coordinata Y per
determinare uno
spostamento di una casella
verso l'alto (linea 10015), e
lo st somma alla medesima
coordinata per uno
spostamenio verso il basso
(linea 10035). Per effettuare
UNno spostamento verso
destra si somma 24 alla
coordinata X (linea 10045) e
lo si sottrae per effettuarlo
verso sinistra (linea 10035).
Il programma poi chiama
nuovamente la routine 9000
per visualizzare lo sprite
nella niuova posizione.

DATA 2.8,128,8.9,.8,6,8,8,@

[ATH @.8.8.8

EEM EEGINR ¥

DATA 8,8.8,8,128.8,1,192,68,3

IATA 96.8,368,68,8,16,4.9,17,244

IATA B8.42,22,8,96,35.8,192.,65,128

DATR 95.67.8,48,13234.8, 16,132,8, 18

DATA 4.8,38.68,8.3,96,8,1,192

DATA 8.,8,128,0.0,0,0,0.6.,0

IATH ©8.9.8.8

FEM REGIMA 2

DATH 9.0.8.8,128,68,1,192.6,3

DATA 26.:8,38.60,8,16,4,8,17, 196

DATA ©.359,38.,8,98,35,0,193.193, 128

DATA 28.35.8,58,38,8,17.196,8. 16

DATA 4.98.308,60,08,32,96,0.1, 192

DATA 9.\8,128,9,9,68,2,0,8,0

DATA 9.9.8.8

REM EOUTIME:GESTISCE L IMPUT DI UNMA STRIMGA ALFAMUMERICA

REM LE YRARIARBILI UTILIZZATE SONO:Z6.27.Z8.29,78%, IN$

REM IN IMGRESSD. WUDLE IL WALORE ZL CHE E- LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA
EEM STRINGA DR LEGGERE

REM IM USCITA DA LA STRINGA LETTA IM IM$ E LA SUA LUMGHEZZA IH 29
REM CAHCELLO LA ZOMA DI SCHERMO IN CUI YERRR” DIGITATA LA STRIMGA

FOR Z8=1 TO ZL: PRINT " ";:MEXT Z8
FOR 28=1 TO ZL: PRINT "I";:HEXT 28
IN$="":27=TI

REM LEGOD UN CRARATTERE

GET ZB8%:IF ZE83{>"" THEN 601508

REM RCCENSIOWE E SPEGMIMEWTO DEL CURSORE

IF Z7<TI AND MOT(Z&> THEM PRINT "¥fl"; ' Z6=NOT(Z6.'Z7=TI+15

IF Z7<TI AND Z& THEW PRINT " H"; :Z&=HOT(ZE}:Z7=TI+15
GOTD 58B8s8
REM E” STATO DIGITATO UN CARATTERE

ZH=ASC(Z8%) 1 Z9=LEN{ IN$)

REM SE MOM E” UM CARATTERE ALFANUMERICO, DEVE ESSERE UM RETURM O DELETE
IF NOTCCZ8547 AND Z8{58) OR (Z82>64 AMD Z8<{91)) THEW GOTO 68328
REM CONTROLLO CHE HOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA
IF Z9=Z THEM GOTD 68868

REM LD AGGIUNGD ALLA STRINGA IN$

IN$=IN$+Z8% PRINT £8%; :G0TD &68:0

REHM SE E“ UN RETURH., HO TERMINATOD LA LETTURA

IF 28=13 THEM PRINT " H"; :RETURH

REM SE E“ DELETE, CAWCELLO IM IN$ E SUL ¥IDEO L” ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF 28=28 AND Z978 THEM IM$=LEFT$(IN$,29-13:PRINT " IEI"; :GOTO e0858
GOTO cBB68

REM ROUTIHE:INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDED

Y1=03248

REM CIRCUITO SUONOD

S]=54272

REM MEMORIA YIDEOD

MY/=1024

REM MEMORIA COLORE

ML=35296

REM COSTAMTI DI USQ COMUME

ZL=5

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUQMD

FOR I=8 TO 24

FOKE SI+I.8

MEXT I

RETURHM

REM ROUTIME:STAMPA IL TITOLD DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGH
GOSUE s16886

POKE ¥I+32,15

POKE ¥I+33.15

PRIMT " THDRIT"

PRINT TRB(E):" r i i

FOR I=1 TO 5

PRINT TRBCE." | e

MEXT I

FREINT TABLE)Mv = M

PRIMT TRECS); " AsEEEMRDIGITA SRETURNE FER PROSEGUIRE"

PRINT " =fulsm

FOR I=1 TO 5

PRINT TREC(F2:

FOR J=1 TO 26

PRINT "4& ":

HEXT J

PRINT

HEXT I

REM DRA SCRIYD IL TITOLD

FEINT "SNMEREER"  TAEC C4B-LENCPGE) 2/2) ) " &4" | PGS

GET Z9%

IF Z93C>CHR$(13) THEN GOTO 6222@

PRINT "0&";

RETURHN
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