a cura di Fabio Marzocca

Riprendiamo questo mese la pubblicazio-
ne del software dei lettori dopo le due pause
dedicate al linguaggio macchina del PC-
1500. Per coloro i quali desiderassero ap-
profondire le conoscenze al riguardo della
struttura interna del sistema pocker della
Sharp, rimandiamo al riguadro " ...dal Ser-
vice Manual” pubblicato in questa rubrica.

I due programmi presentati su questo nu-
mero sono entrambi del lettore Andrea Ca-
sellato, il quale ci propone due giochi: Aste-
roid e Prova Riflessi. Molto spesso i pro-
grammi di giochi presentano maggiori diffi-
colta di programmazione rispetto all'imple-
mentazione di un algoritmo di carattere tec-
nico, e spingono il programmatore a ricercare
tecniche inconsuete di elaborazione. I program-
mi contengono due routine { musica e scorrimen-
to scritte ) che possono essere facilmente adatta-
te a quahungue altro scopo. Entrambi sono rea-
lizzati per essere utilizzati anche con la configu-
razione base di memoria, e non richiedono l'uso
della stampante.

Asteroid

di Andrea Casellato - Bolzano

Questo programma permette di giocare
una piccola battaglia spaziale sul display
dello Sharp PC-1500; nonostante il campo
di gioco sia piccolo e la macchina non mol-
to veloce, il gioco risulta piuttosto interes-
sante.

Lanciato il programma, sulla destra del
display apparira, ad una distanza che puo
variare dalla meta al fondo schermo, un
UFO che avanzera verso sinistra con spo-
stamenti casuali. All'estremita sinistra una
navicella ha la possibilita di alzarsi e ab-
bassarsi mediante i tasti Q e Z e di sparare
con lo 0. Se colpito, I'ufo esplodera con
segnalazione visiva e acustica, e ne compa-
rira un altro.

Il gioco avra termine dopo 40 colpi spa-
rati o per collisione fra astronave e ufo. Se
durante la prima partita, verranno colpiti
almeno 14 ufo, comparira sul display una
scritta che annuncerd la vincita di un’altra
partita accompagnata dalla melodia di
PER ELISA di Beethoven. La gara che ne
seguira sara uguale alla precedente tranne
per un particolare: gli ufo saranno vulnera-
bili solo alla base (trattino inferiore). Se
nonostante cio ne colpirete piu di 14, vin-
cerete un'altra partita nella quale pero I'at-
tacco ufo potrd partire da punti molto vici-
ni all’astronave. Al termine verra visualiz-
zato il punteggio che dipendera solo dal
numero di ufo colpiti e dal motivo per il
quale si € interrotto il gioco.

Alla linea 10 troviamo le solite istruzioni
di inizializzazione: etichettamento, dimen-
sionamento variabili e generazione numeri
casuali; € presente inoltre I"assegnazione
della variabile R della minima distanza di
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Asterold
LiREM XXXEXXXEXX
2:REM x SHARF ¥
J:REM ¥PC-15E0 %
AIREMN X—%—%—-¥%
S:REM *ASTERCID®
G:REM ¥——%-——¥%——%
Z:REM * ANDREA
TORREENEERAE
:CLEAR
WAIT 8:RanDon
01N AS(B), BS(
6J), CS$(BI:P=1:R
=88
20:A%(B)="78/P6e6
2484848"
2l:as(l)="3838383
fAzpzaza"
22:a%(2)="1CICIB]
Bigigla”
23:A$(3)="BEREDCA
cespsas"
24:7%$(4)="878.-8068
6@048484"
25:A%$(5)="PEREBGA
6028282"
26:p%(6)="0/8. 838
3a18181"
27:Bs(@)="pB6E"
28:Bs$(13="383"
29:Bs(2)="1B18"
3@:Bs$(3)="8Cac"
31:B$(4)="06RE"
32:B$(5)="03R232"
33:Bs$(6,)="8181"
34:C$(B)="49B498"
35:Cs(1)="2828"
36:Cs(2)="1R18"
37:Cs$(3)="8828B"
38:Cs$(4)="84B49"
39:Cs(5)="B282"
48:C4(6)="R11"
41:C$="BB2AIC/FIC
2na8"
8@:B=(RND 7)-1:U=

R+RND 78

9@: IF INKEY$ ="@"
AND ALBLET A=A
.;_I

128: IF INKEY$ ="2"
anND AXBLET A=A

=}
185: IF U=70R N=48
GOTO 2198
118: IF INKEY$ <>"B
"GOTO 158
128:N=N+1:FOR G=18
TO 15BSTEP 18:
GCURSOR G:
GPRINT C$(R)
138: 1IF A=BOR A=B+P
AND G>=U-1BLET
M=M+1: GCURSOR
U:GPRINT Cs$:
BEEP 1,58, 15@:
GOTO B@
14B:NEXT G
158: U=uU-1
168:C=(~-1)~(RND 20
tB=B+C
178: 1F B>B0OR B<8
LET B=B-C
18B:CLS :GPRINT R$
(AJ:GCURSOR U:
GPRINT Bs$(B)
2e8:c070 388
212:0=0+1:1F M>14
AND O=1LET P=8
tK=M:N=B:G605UB
500:G0OTD BB
22B:1F M-K>14AND O
=2LET N=B:R=Z0
:GOSUB 588:
GOTO B8
238: 1F U=ZLET N=N+
4@: GOSUB 388
24@:CLS :WAIT 288:
PRINT "PUNTEGG
[0="3USING "H#
H#H" 3 Ms/NKLBE

258:END

388:CLS :GPRINT “1
B5AZBR4 1252882
2";:BEEP 1, 158
» 158

31B:CLS :GPRINT "I
B219848D2R1982

BA102141125";:
BEEP I, 288, 158
3280:CLS :GPRINT "4
29808R42PR2R ] 4
PRBRBR1BZ256048
"3 :BEEP 1,258
» 158
339:RETURN
SBB:CLS :WALIT 8:
PRINT "%x%x UIN
Cl UNA PARTITA
L s oh
S18:Y=Y+1:BEEP 1,2
5, SBB:BEEP 1,2
7, 5PR:BEEP 1,2
5, 588:BEEP 1,2
7, 588
528:BEEFP 1, 25, Sae:
BEEP 1, 27, S8g:-
BEEFP 1, 25, 508:
BEEP 1, 35, 380
S538:BEEP 1, 29, 488:
BEEP 1|, 33, S@e:
BEEFP 1,41, 588:
BEEP !, 57, 288
S54@:BEEP 1, 41, 208:
BEEP 1, 33, 38@:
BEEP 1, 35, 588:
BEEF 1,57, Z88
550: IF Y=2THEN 588
568: BEEFP 1, 43, 48&:
BEEP 1, 35, 588!
BEEP 1, 33, S@@
578: 1F Y=1THEN 518
58@2:BEEP 1, 33, 40@:
BEEP 1, 35, 5@e.
BEEP 1,41, 1188
598:Y=B: RETURN

Prova riflessl

FREREOEYY Y
k3

SO A W

T % ANDREA
T RXXEXEFEY

X
¥
¥
x

13 Ix
E ®
E ¥
E ¥
8. 9" WAIT 288,

28.CLEAR
FIME
33:0=3-TIME ¥1H4
48. 1F BC2ABEEP )
98 WAIT BiPRINT

ATTENZIONE" 18

132:uWA! T B:CURSOR

(JI:PR
&7F: . Cl
5-J): T
CHRS$ &7 ;:BEEP
1,aB5 (J¥x1Ry, 2
148: 1F INKEYS ="B"

NT CHES

(2

PAUSE PP J:

GOTO 188
ISB:CLS NEX
168.L=L+]

178: IF L=ILFT X=-X
s1=11:F=8:00T0

1182
186.L=02:%=U
198:NEXAT %
20R:FOR O=170 2
21P:WAlT 288:°P

x¥EkxSECO
ROUMD :0; *ixrx

x":CLS

22B:F0OR H=1TO 3@+
BND 4R

Z23R:WAIT AIPRINT 9
Ba

24@: IF INKEYs ='"8
WAIT 28B:E=E+]

IF E=JPRINT

M1 PRENDI N G
IRO?".GOTO 21@

758: |F E=260TD 3&8

a
ZBBINEXT H
a:

Z88:wAIT R:PRIMT &

798: 'F INKEYS ="8'
PAUSE tu=U-GE:
COTO 3192

3RB-NEAT ©

318:NEXT D

320: WAIT A:C=P+ (38

LRAB+D)

330 1F C=98PRINT

wexxkwxpE CCEZ10
HALE$ExexEx’ ;2
BEEF 1,58, |PARD
PEND

340: |F C>=83PRINT

35@: 1F Cr»=79PRINIT
[FESES S22 8 0

MALE ¥ ¥xeegxry’
{sBEEP 1,158,1
B8R END

366 PR i TEEYYNY

YRR SCNRSOEF LY
TEEFEY L IBEEP
250, |pea

3785 END

38@: 01t

Ns(RIXEDR

JISTO CHE
IL FURBO

4PB.F0R A=1T0 LEN
Ase\d)

AIRIWATT 2:PRINT
MINs AiBs, %,
26)

428:NEXT X.BEEP !,
255, 380. G070 1
2
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e 3] ] et connettore del
PC-1500

partenza degli ufo e I'istruzione P=1 che
permettera di colpire I'ufo anche sulla par-
te superiore. Il blocco 20-26 pone in A$() le
istruzioni grafiche che permettono di vi-

sualizzare le astronavi alle diverse altezze
di tiro (AS(0) bassa,...A$(6) alta).

Nella configurazione A$(5), (6) I'astro-
nave si rovescia per evitare l'uscita dallo
schermo di una parte di essa. Quanto detto
per A$ vale anche per B$ nel blocco 27-33 ¢
C$ in 34-41 che sono rispettivamente gli
UFO ed i proiettili. (La linea 41 ¢ 'esplo-
sione dell’ufo).

Alla linea 80 viene casualmente assegna-
ta, alla variabile B, I'altezza di partenza
dell’ufo, ed a V la distanza. Dalla riga 90
ha inizio la vera routine gioco che termina
alla 200. Le linee 90, 100 e 110 controllano
se sono stati azionati i comandi di salita,
discesa e fuoco, tenendo conto delle limita-
zioni a cui sono soggetti, in 105 il controllo
di fine partita (40 colpi o collisione).

Da 120 a 140 ¢ presente la routine di
sparo; queste linee vengono saltate se all'e-
secuzione della 110 il tasto § non é premu-
to. In 120 viene aumentato di una unita il
contatore degli spari ed ha inizio il loop di
avanzamento ufo verso I'obiettivo me-
diante I'istruzione “"CURSOR™. Sulla stes-
sa riga avviene la sua visualizzazione.

In 130 vi & il controllo sull’esito dell’of-
fensiva che, se buono, fara esplodere I'ufo
con segnalazione visiva e acustica. La linea
150 decrementa la distanza dell'ufo e la
160 ne gestisce casualmente gli spostamen-
ti verticali che verranno poi controllati dal-
la 170 per impedire I"uscita dallo schermo.

Se I'esito del controllo alla riga 105 ¢
positivo, I'esecuzione salta a 210 dove ver-
ra aggiornato il numero della partita e, se
gli ufo colpiti sono pit di 14 ne fara iniziare
un‘altra con P=0 e quindi, con la possibi-
lita di colpire solo la parte inferiore del
disegno.

Da 300 a 330 vi é la routine di esplosione
dell’astronave, da 500 a 590 la routine mu-
sicale.

Prova riflessi
di Andrea Casellato - Bolzano

Il gioco é diviso in due round: il primo
consiste nel riuscire a bloccare nell'istante
di contatto, mediante pressione sul tasto (),
due rettangolini che convergono al centro
dai lati opposti del display. Questa prova si
ripete 5 volte con velocita sempre maggio-
re, il secondo round é composto da due
prove uguali, che consistono nel fermare il
piu rapidamente possibile un conto alla
rovescia con partenza da 900. All'inizio
apparira tale numero fisso per un certo
tempo (variabile); non tentate di tener pre-
muto lo 0 altrimenti la calcolatrice se ne
accorgera e la prima volta vi dara un av-
vertimento, la seconda fara ripartire il gio-
co da capo. Al termine il giudizio verra
scelto fra: “Eccezionale™ (impossibile),
“Bravo™, “Normale™ e “Scarso”.

Allalinea 10 si visualizza la scritta “PRI-
MO ROUND” mentre alla 20 viene azze-
rato il TIME che verra usato nel blocco 30-
70 con I'avviso di inizio gioco per il conto
alla rovescia. Da 80 a 190 trova posto la
routine della 1* prova: in particolare le
linee 160 e 170 fanno si che i rettangolini
non solo convergano al centro, ma, dopo
la loro unione, tornino sui loro passi.

Da 200 a 310 il secondo round del gioco:
in particolare I'algoritmo del gioco vero e
proprio ¢ contenuto nelle linee da 270 a
300. Infine la parte da 380 a 420 ¢ dedicata
a chi, al secondo round, ha tentato due
volte di fare il furbo. [ 4

corrisponde al pin |, AD( al pin 8.

input/output.

PC-1500: dal Service Manual pin n° nome

Dopo innumerevoli peripezie siamo riusciti a reperire dalla Radio
Shack il “PC-2 Service Manual”, una pubblicazione della ditta texana -8 AD7+AD(
rivolta ai centri di assistenza del Pocket Computer.

Il manuale contiene tutti gli schemi dell’hardware del sistema PC- 9 PBJ
1500+ CE-150 e rivela numerosi dati di enorme interesse per gli utiliz-
zatori. 10 PC7

E nostra intenzione, nei numeri successivi, creare un appuntamento -2 Vee
fisso con i lettori all'interno di questa rubrica, al fi e di esporre final- 13-14 NC
mente le “vere” caratteristiche tecniche del PC-1500. 15 PUQ

Da un punto di vista generale, il computer é cosi composto: 16 PUI

CPU: Microprocessore a 8 bit LH-5801, in grado di indirizzare fino a 17+24 D7+ %
128 Kbyte di memoria (2 blocchi da 64 K) con controllo diretto del 25
display e della tastiera, di cui parleremo a fondo nel prossimo numero.

I/O PORT: LH 5810, che dispone di 2 porte bidirezionali pit una 26 WEX
porta unidirezionale di output. Provvede a comunicazioni di bit paral- 27 CMT IN
leli o byte seriali sincrone e asincrone verso il sistema. 58 Wi

COUNTER/TIMER CIRCUIT: uPD1990AC, contiene un real ti- 29 CMT OUT
me clock pilotato da un quarzo esterno da 32,768 kHz. 30

CHIP SELECT DECODER: TC40H 139 ¢ TC40H 138 per generare 3138 AD8+ADIS
gli impulsi di selezione dei dispositivi. 39 PBI

SYSTEM ROM: SC 61328F, 16 Kbyte di sistema operativo.

SYSTEM RAM: 2 x TC5514 per un totale di 1 Kbyte Ve e

USER RAM: HM 6116 (2 kbyte) nella versione standard 4344  F.GND

In questo primo appuntamento con il Service Manual, vogliamo 45-48 VBAT
offrire subito ai lettori un'informazione di grande utilita: la piedinatura 49 NC
del connettore presente sul PC-1500. 50 BFO

Attenzione: il connettore d"uscita del CE-150 ha una piedinatura 3! Qos
diversa; in questo articolo ci riferiamo perci6 solo a quello installato ~ 32+55 GND
direttamente sul computer. gg R?JVEG

Nella figura in alto € mostrata la numerazione dei contatti, rispetto al 58 DME]I
riferimento presente sul connettore. 59 MEI

Vediamo in dettaglio le funzioni di ciascuna linea. 60 oD

Descrizione
Byte meno significativo dell’address bus. 11 bit AD7

Bit @ della porta B. Pud essere programmato per

Bit 7 della porta C (output) a disposizione dell utente
per eventuali accessori

+ Sv

Non collegati

Uscita di un general purpose F/F

Uscita di un general purpose F/F

Data Bus

Inibisce la ROM del sistema per applicazioni con
ROM esterne

Quando attivo informa che una periferica lenta é in
servizio

Ingresso seriale da cassetta

Ingresso opzionale di Wait per la CPU

Uscita seniale per la cassetta

Richiesta d'interruzione

Byte pil significativo dell’address bus

Bit | della porta B. Pud essere programmalto per
input/output

+5v
Telaio del computer
+V dalle batterie

Output del F/F BF per il memory backup

Clock del sistema

Massa logica

Segnale per abilitare una ROM esterna (espansioni)
Segnale di lettura/scrittura in memoria

Abilita la ROM

Linea per I'accesso al secondo blocco da 64K RAM
Quando ¢ attivo, un dato é pronto sul DB

MCmicrocomputer 21

67



