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Questi programmi sono stati sviluppati su
un VIC 20 con espansione RAM da 16K.

Sono scritti completamente in Basic, il
che, se da un lato comporta una maggiore
occupazione di memoria e minore velocita di
esecuzione rispetto al linguaggio-macchina,
permette, a chi ne ha voglia, di apportare
maodifiche e migliorie. Queste ‘utility’, previ-
ste come gia detto, per essere caricate su
nasiro, sono di funzionamento completa-
mente automatico. Vanno digitate una sola
volta nella vita, quindi niente accodamenti
ai programmi da trattare che non devono
essere modificati o ritoccati in nessun modo.
Una volta caricato dal nastro il programma
di wtilita e dato un semplice RUN, verra
chiesto all'operatore di caricare da nastro il
programma da trattare, rispondendo solo
alle domande riguardanti le modalita di ri-
numerazione o di cancellazione. Fatto cio si
trattera di attendere un tempo proporziona-
le alla lunghezza del programma da trattare
e alla durezza del trattamento ( nel peggiore
dei casi qualche minuto) ed il comparire del
“ready” seguito dal cursore lampeggiante
sara il segnale che ¢ presente solo il pro-
gramma-risultato pronto per essere salvato
(sfrondato cioé anche della utility).

Un trucco

Prima di passare alla descrizione della
meccanica di esecuzione delle routine sara
bene parlare di un “trucco” che, chi non lo
ha gia scoperto, é bene che impari (si apro-
no nuove frontiere...). E possibile, come
alcuni gia sapranno, simulare la digitazio-
ne sulla tastiera da programma. In che
modo? Durante I'esecuzione di un pro-
gramma il buffer di tastiera é inaccessibile
pigiando quest’ultima, tranne che in alcuni
casi come durante I'esecuzione delle istru-
zioni di INPUT o GET. E perd possibile
“forzare™ tale buffer agendo su alcuni pun-
tatori, nel caso del VIC-20 dando un PO-
KE 198,10 (10 ¢ il numero massimo di
caratteri immagazzinabili) e specificando,
sempre con istruzioni POKE, nelle loca-
zioni da 631 a 640, il carattere ASCII desi-
derato. Quando il calcolatore restituisce
'uso della tastiera all’operatore, il che av-
viene alla fine del programma o all'incon-
tro di una istruzione di “stop™ oltre ai casi
gid citati, i caratteri annidati nel menziona-
to buffer saltano fuori visualizzandosi sul-
lo schermo, se sono caratteri veri e propri.
orealizzando i comandi corrispondenti co-

me movimenti di cursore o cose di questo
genere. Allora all’esecuzione dellEND
(inteso come istruzione) di un programma,
se noi siamo cosi furbi da far capitare il
cursore del “ready” su una certa istruzione
scritta sullo schermo da una istruzione di
PRINT del programma appena interrotto,
avendo immagazzinato nel buffer di cui
sopra il carattere ASCII numero 13 [che
corrisponde al RETURN], l'editor di
schermo si comportera come se qualcuno
avesse digitato quella istruzione e poi bat-
tuto il RETURN.

Ora, a questo punto, nulla vieta che
quella istruzione sia la scrittura di un nuo-
vo numero di linea seguito da una nuova
istruzione con poi, a capo, un GOTO dato
in maniera diretta. Il tutto verra allora
condito con almeno un paio di 13 (uno in
locazione 631 ed uno in 632) che mande-
ranno a capo il primo, la nuova istruzione
che verra inserita nel programma, ed il
secondo I'istruzione diretta, eseguendola.

Adesso constatiamo un inconveniente
non indifferente. La zona variabile é acco-
data a quella in cui risiedono le istruzioni
vere e proprie, e l'interprete Basic non ne
prevede lo scorrimento in caso di espansio-
ne del programma. In pratica I'interprete,
alla fine dell’operazione, quando — al
rientro nel programma ampliato — va a
pescare nella zona variabile questa si sara
spostata, non trova piu eventuali valori

| FEMEESARRERIRARERRRI AN
Z REMeERS  RENUMBER  wea
3 REMws## DI A, TONTINI wew
4 FEFASRMRRERARARIRERERRRRS
28 1=PEEK(45)+PEEK(46)9256-2H=INT(1/256) L=1-HN256

35 POKESL,LF: POKESS, LF : POKES2, HF : POKESE, HF
48 POKEF,L:POKEF+1,H

%2 PRINT® POl PREMI “F14," PRINT
53 GETRS IFA$=""THENS3

54 [FASCCR$)=133THENER

56 GOTOS3

g-ﬁt:rﬂ“ﬂ?c K310 P43, "L "

92 PRINT"IOOMATTENDERE" :PRINT" PREGO! " RET'

186 NEXT

118 FORK=4T099 P=PEEK(L+K) IFP=BTHEN130
120 NEXT

138 IFPEEK(L+K+2)=2THEN28D

148 Ne+1L=L+K+] (K=999 HEXT GOTOL18
200 M=N+1:K=33 NEXT

215 HN=INT(N/256) : LN=N-HN#256 : POKEF , LN : POKEF +1 , HN
220 PRINT"DOPMNUMERD DELLA PRIMA":PRINT"
222 INPUT" ",P'PRINT:PRINT" WINTERVALLO DI":PRINT"
=

225 OOSUBS0 FORLSF+2+HM2TOF +NRASTER2

250 FORL=F+2TOF+H#2STEP2

J+PEEK(F+1)8236

330 POKETS0, 12 FORG=8T0I -POKESS]+G, 1 I7HEX,

350 W=B:FORK=4T099: P=PEEK(LU+K) ‘ IFP=@THENS@R
368 IFP=34THENOOSUB10@@

37@ IFPCI370RP1670RM=1THENNEXT

m ':gh-lm-im-mw-xm-lsm

430 NEXT

30 F=PEEK(S3)+PEEK(S6)#296-2 ‘HF=INT(F/256) ‘LF=F-HF 8256

58 PRINT"TDMPREPARA LA CASSETTA“:PRINT" CON IL PROGRAMMA DA":PRINT* RINUMERARE,"

P44, " H; " LM PRINT " aO0@OOOO0OE43, 1 1 Pr4d. (8:R 1
78 PRINT"M0008" ' POKE198, 18: PUCES:!I. S 12:POKES32, 12 END

18 PRINT“DKHUMERD DELLA PRIMA" PRINT ISTRLl‘lI‘OHE DA":PRINT" RINUMERARE":INPUT®
12 %UBSB F=PEEK(S! 5)4m{$>m-m(F>+PEEK(F+;:!256-L-LS

184 OL=PEEK(L+2)+PEEK(L+3)8256 IFOL=DPETHENL@=L ‘' GOTO11
183 FORK=4T0S3 ‘ IFPEEK(L+K)=@THENL=L+K+1 : K=99: NEXT: GOTO104

218 F=F-Ni4-4 HF=INT(F/256) ‘LF=F-HF#256: POKES1, LF : POKESS, LF : POKES2, HF : POKESS., HF
212 POKEF+HR4+3, PEEK(F+NM4+5) : POKEF +N#4+2, PEEK (F+HN4+4)

ISTRUZIONE" :PRINT"
IUMERAZIONE" - INPUT®
230 HE=INTCET/255) ' LErET-HEN256 POKEL, LE:POKEL+ ). HE {ET=ET+MN:NENT

254 POKEL, PEEK(L+2) 'POKEL+1,PEEK(L@+3) : POKELR+2, PEEKCL+N#2) ' POKELD+3, PEEK(L+14N
g FORK=4T093 - IFPEEX(LO+K)=0THENLO=LB+K+] :K=95 ' NEXT : NEXT : GOT0309

g %(H)'FERII@TM?W’(DilﬁX‘f‘W‘F'FEEK(ES}M(%)W-‘N‘PEEK(F
310 LU=PEEK(F4+2448N)+PEEK(F43+40H) 236 : [L=PEEK (F+4448N) : [HePEEK (F4S+48H)

420 IFPEEK(LUSA1)247ANDPEEK (LUK+] ) CSETHENK=99: NEXT :60T0452

450 PRINT"=CDOMPr43, ", IL,"
452 PRINT:PRINT : PRINTPEEK (LU+2)+PEEK(LU+2)¥256; "I,
433 S=1:FORK=4T099 ' P=PEEK(LU+K) : [FP-@THENPRINT 98",

454 IFP=34THENGOSUE1090
455 IFPO128THENATT
436 PRINTCHRS$CP); ‘NEXT

457 IFP=255THENPRINT"e®. 'HEXT

468 IFW=1THEN4S6

EN(CS)-1,1))+128)
464 PRINTCS, 'NEXT

500 IFPEEK(LU+K+2)=0ANDS=1THENS1R
582 IFPEEK(LU+H+2)=BTHENPOKESD, PEEK (F+4aN+4)  POKE44, PEEX (F+4MN+S) (PRINT 2" :END
510 LUsLU+K#] - K=39:NEXT ‘H=INT(LU/256) : L=LU=-HW256 ' POKEF +4%N+2, L ' POKEF +48N+3, H

520 IFS=1THEN7Be
530 6070338

707 IFV=1THENY=Q:G0TO750
788 IFP{720RP)
710 1FP=720RP=

712 IFP=TIANDPEEK(420%5+] )=7THENTSS

720 NEXT:GOTO799

750 5=@:VC$="" FORH=QTOS: PKePEEK (4206+1+H+1)
752 IFPKCSBRNDPIOATTHENS=1  VCS=VCS+CHRE(PK) “NEXT
734 IFS=@THENH=S ' NEXT ' GOTO728

THENY=1

735 IFPK=44
756 H=5 NEXT

798 VC=YAL(VCS) - IFVCCPEEK (F+2)+PEEK(F+3)M2S6THENT =1 +LENCVCS) “ HEXT
760 FORZ=2TO2WNSTEP2: IFPEEK(F+Z)+PEEK(F+Z41 )M256=VCTHENTCA

RINUMERATR" 762 NEXT

“iMET

782 PRINTNCS;
794 I=1+LENCNCS) :GOTO720

799 PRINT ‘PRINT PRINT"SPT43, 1 ‘P44, 18:RUN3@@ME" | 'END
908 DATRENK.FOR, NEW, DAN, INK, INPUT, DR, REX. LEN, GO, RUN, IF,RESH, GOSK, RETH. REM, S70.,

ON, WAe

991 DATALOM. SR, YEW.DES, POR. PR, 2, CO0, LIS, CLK, CHE, SYR OF R, CLOR, GER. NEM, TAR, TO.FH

SSPR THR

902 DATANOT,.STER.+.=, %,/ 1,

cos

583 DATASIN, TAN, ATH, PES, LEN, STRY. VAR, ASH, CHY, LEFR. RIN. M8, GO

1029 1FH=1THENW=8"RETURN
1818 W= RETURN

‘Pra4, =, IH, "3

462 C$=C$(P-128) ' IFRIGHT$(CS, 1 )="0"THENCS=LEFT$(C$.LEN(C$)-2}+CHR$(ASC(MID$(C¥.L

700 W=@: FORI=@TOS7:P=PEEK(4206+1) IFP=34THENGOSUB100@
785 IFW=1THENNEXT - GOTO7S9
706 1FP=81THENPOKE4206+1,32: 1=87:00T0728

764 NCS=STRE(PEEK(F+2+2%N)+PEEK(F4Z+ | +20NIZTE)

MEXT

766 PRINT"0OMRRC" ; TASCI-LENCVCE) 1))
778 IFD=@THENFORG=1TOLEN(YCS) 'PRINT "N, ‘NEXT :00TO780

772 IFD=1THENFORG=1TODF :PRINTCHRS(2@); ‘NEXT ' FORG=1TOLENCNCS) : PRINTN"; ‘ NEXT - GOTO
776

774 FORG=1TOLENCVCS) ' PRINTNM. ‘'NENT (FORO=1TO-DF 'PRINTCHRS(148), ‘NENT
776 LUsLU-DF - H=INTC(LU/256) ‘L=LU-~HI256  POKEF +48N+2, L - POKEF +40N+3, H

GOTOSeR

THENTS@

HCS-RIGHTS(NCS, LEN(NCS)~1) : Z=20N
| DF=LEN{YCS)-LEN(NCS) - D=SGN(DF)

AR, DR, D a0 S0 TNT, ABY, USH. FRE, POS, SOF. RNW, LOG, EXF.

Icaratteri speciali inseriti tra virgolette, quelli in campo inverso, fanno sempre dannare i lettori. In questo programma se ne usano parecehi, ma quasi wutti sono indicati a pag. 153 del
manuale inglese del VIC. Uno di quelli presentinel RENUM e nel DELETE, perd, non é in quella lista: si tratta della freccetta orientata a sinistra che compare in linea 450 ¢ 799 del
primo, 210 del secondo. Per ottenerlo basta premere CONTROL ¢ 7, ovviamente dentro le virgolette.
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| REFWRAERERRRER SRR
2 REM#wE DELETE  wwn
3 REMéwse DI A, TONTINI®®En

]

185 PRINT™ #ELIMINRZIONE® PRINT"

120 POKEF+1, /256 POKEF, U-PEEK(F+1)82%6
130 E=PEEK( IP42)+PEEN(IP+39256  IFELPTHENITD
145 GOTO19@

4 FEMesdssssnniee
10 F=PEEK(TI)+PEERCTEINZT6~6  HrINT(F/206) ' L=F-HR256 : POKES] .. L' POKEDS, L POKES2,H &
OKES& . H
20 1P=PEEKC4S)+PEEK(4629256-2  H=INT(IP/206) 'L=1P-H¥20G POYE-2.L POKEF+4, L POKEF

32 PRINT® RE DELLE ISTRUZIONI,*:PRINT"SPOI PRENI‘F1-."
34 QETRS' IFRE=""THEN34

35 IFASCCRS)™133THENSR

36 007034

48 PRINT™MMEC I(31)PT43, *
50 PRINT" DOO0000000FT43, | 'Fra4, 18R 1 0CH0000e POKEISS, 10-POKES3], 13 POKES32, 13

JPEEK(F+4): " (P44, " PEEK(F+3)

END
108 F=PEEX(S5)+PEEK(SEIN2I6 IP=PEEK (F+2) +PEEK (F+3)9256
ISTRUZIONI® | PRINT - INPUT"

118 PRINTTINPUT®  ALLA WUMERD®;U:PRINT =DM WATTEMDERE," PRINT™

150 FOR1=4T0593 IFPEEKCIP+1)=@THENIF -1+ 1+ ' =999 HEXT ' GOTO120

178 NEXT
198 POKE!

210 PRINT* M43, "
220 FORK=1T0S

268 PRINTE
" IN CUI DEVI ELI

280
589 PRINT"PT'43.1°Fr44, 18", IFS=1THENPRINT "R /1080" 00TOS10
585 PRINT™R 200"
S1@ POYE1ISE, g FORJ=BTO9 ! POKEEI1 4, 13: NEXT
520 PRINT™®". (END
g & S 9 IFPEEYE"P’U'MI G0 uUee

918 ' RETURN

1690 F=PEEK(II+PECXIT6I9256
1895 PRINT*M #YUOL ELIMINRRE® ‘PRINT™

DALLA WURERD".P
PREGO]

181@ PRINT: INPUT" S/N°.RS

1849 GOTOL2QS
RERDY.

IF 255 POMEF+2, IP-PEEX(F+3)0256

200 F=PEEK(IS)+PEEK(SE)H256- IP=PEEK(F+2)+PEEN(F 4300256  U=PEEX (F ) +PEEK (F+1 19256
i{PEEKCF+4) = "Pra4, " PEEK(F+3) . "3 ‘PRINT ‘PRINT

230 E=PEEKCIP+2)+PEEK(IP+3)0256  IFEDUTHENK=8! NEXT  S=1:0OTOSE0

270 FORI=4T0929° IFPEEK(IP+1)=QTHENIP=1P+1+1 - I=292 NENT GOSUBSO8:NEXT :OTDIRE
HEXT

1820 [FR$="S"THENPOKEF+2, PEEK(F+4) ' POKEF+3, PEEK(F4T) RUIMICD
1830 [FRE="H"THENPOKE4D  PEEK(F#4) POVESL . PIEN(F+5) END

QUALCHE RLTRA® PRINT* [STRUZIONE?"

precedentemente assegnati, quindi li ridefi-
nisce nella nuova zona dando, a meno di
ulteriori ordini, valore zero.

Tutte le zone (o meglio i loro confini in
termini di numero di locazione), siano di
programma o di variabili, son definite dal
sistema operativo della macchina all’atto
dell’accensione e al RUN. Questo avviene
assegnando certi valori a certe locazioni di
memoria, dette puntatori: sul VIC la loca-
zione di inizio programma viene definita
dai byte 43 e 44, ¢ il cornispondente valore
decimale & ottenuto con la formula (conte-
nuto della cella 44)*256 + (contenuto del-
la cella 43).

Come funzionano

Una volta caricate e lanciate chiedono
all'operatore di mettere nel registratore la
cassetta con il programma da trattare in
prima posizione e di premere il tasto Fl: a
questo punto sullo schermo apparira il ben
noto ‘PRESS PLAY ON TAPE’, ma a
qualche riga di distanza dal consueto.
Qualcuno si chiedera perplesso se premen-
do il PLAY del registratore non venga a
cancellarsi il programma inserito, ovvero
la routine. In realta tra il 'PREMIF1"ed il
‘PRESS PLAY ON TAPE’ ¢’¢ una riga
invisibile scritta in bianco per non distur-
bare l'operatore: questa, sotto forma di
comando diretto, sposta I'inizio del Basic
(contenuto nelle locazioni 43 e 44) subito
dopo il flag-byte che segnala la fine della
routine ovvero il confine tra I'area pro-
gramma e 'area variabili (contenuto nelle
locazioni 45 e 46). La linea é completata da
un LOAD.

IL “RENUM”

Concatenato il programma da rinume-
rare, viene chiesto all'operatore il numero
di linea della prima istruzione da rinume-
rare, che non deve essere necessariamente
la prima: inoltre, se non esiste esattamente
quel numero di linea indicato, la numera-
zione partira dall'istruzione immediata-
mente successiva. Rispondendo zero a

80

questa domanda (battendo cioé diretta-
mente il RETURN) verra rinumerato tut-
to il programma.

Inserito questo primo dato sullo scher-
mo compare un messaggio d'attesa (“At-
tendere prego!”); nel frattempo vengono
contate le istruzione da rinumerare, e poi
riservate una quantitd di locazioni atte ad
annotarne gli attuali numeri di linea, piu
altrettante locazioni per quelli nuovi dopo
la rinumerazione. Fatto cio viene chiesto
all’operatore il numero da assegnare alla
prima istruzione rinumerata, che dovra
ovviamente rispettare la sequenzialita ri-
spetto alle eventuali precedenti istruzioni
non rinumerate. A questo punto la routine
annota i valori dei nuovi numeri di linea e
passa alla riscrittura delle nuove etichette
delle istruzioni agendo direttamente sulle
locazioni di memoria tramite dei comandi
POKE (nel frattempo sullo schermo € ap-
parso un nuovo “Attendere, prego!”).

Il passo successivo ¢ di andare a cercare
quelle istruzioni che hanno dei comandi
che fanno riferimento a dei numeri di linea
GOTQ....,, GOSUB...; IF THEN..,
RUN..., LIST..., ON GOTO.....

La routine tiene ovviamente conto del
fatto che dopo il THEN non debba neces-
sariamente trovarsi un numero di linea.
Cosi come dopo un RUN o un LIST. Lo-
calizzata un’istruzione di questo tipo, vie-
ne scritta sullo schermo (dopo avere posi-
zionato i puntatori opportuni in modo che
I'interprete veda solo il programma da ri-
numerare) e analizzata per cercare i riferi-
menti ai numeri di linea presenti in essa.

Questa analisi basata sui codici di scher-
mo ¢é sviluppata specificatamente per il
VIC-20 che ha un griglia-schermo di 23
righe x 22 colonne con inizio locazioni
schermo a 4096 decimale. Attenzione alle
modifiche!

Trovato il numero da sostituire e localiz-
zato il sostituente con opportuni comandi
di cursore viene fatto spazio se quest’ulti-
mo ¢ piu lungo, o il contrario se é pit corto
e si attua il cambio tutte le volte che occor-
re nell'istruzione.

Infine questa viene battuta a capo col.

solito sistema.

Al comparire del READY e del cursore
lampeggiante il programma rinumerato é
pronto per essere listato e salvato. Fatelo e
spegnete per un attimo per riassestare i
puntatori, che risultano un po’ sconvolti.

IL “DELETE”

Questa utility torna utile soprattutto per
isolare una consistente sub-routine da un
programma abbastanza lungo, per cui
mettersi a cancellare un centinaio di istru-
zioni dopo averne cercato, mediante conti-
nue richieste dirette di LIST, i rispettivi
numeri di linea, potrebbe essere abbastan-
za noioso oltreché pericoloso!

Dopo avere concatenato il programma
alla utility, quest’ultima richiede e prende
nota dell'intervallo numerico dei numeri di
linea delle istruzioni da eliminare. Fatto
cio il programma scrive le etichette sullo
schermo comprese nell'intervallo e batte a
capo.

Dopo questa eliminazione chiede all’o-
peratore [S/N], se vuole attuare un’altra
cancellazione. In questo modo € possibile
fare proprio dei buchi a piacere nel pro-
gramma di partenza od estrarre da questo
delle parti che stiano nel suo interno. Alla
fine (dopo la risposta N all'ultima doman-
da) listare per controllo, salvare e spegnere
per un attimo.

Considerazioni

Durante le operazioni di scrittura simu-
lata di istruzioni vengono perse le variabili
che il programma ha annotato fino a quel
momento, purtroppo indispensabili per lo
svolgimento delle routine, esse vengono al-
lora “annidate™ nella parte alta della me-
moria in una zona preventivamente riser-
vata,

Le utility sono scritte in maniera da te-
nere automaticamente conto del tipo di
espansione RAM usata che non va quindi
specificata. Riguardo alla lunghezza, men-
tre DELETE ¢ di circa 1K, RENUM ¢
decisamente lungo: oltre 3K. &L
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Le Ns condizioni leasing Vi permettono di acquistare il Vs elaboratore a
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