a cura di Fabio Marzocca

Torniamo questo mese ad occuparci del
software dei lettori, il quale é stato purtrop-
po condizionato recentemente dal temporale
di notizie causato dalle varie scoperte sul
sistema operativo del PC-1500).

La quantita di informazioni che siamo
riusciti a raccogliere in questo periodo é
veramente notevole per cui cercheremo, nei
limiti dello spazio a disposizione, di integra-
re il software dei lettori con alcune tra le pii
importanti scoperte effettuate in tal senso.

Nel frattempo iniziano a pervenire in re-
dazione le prime routine in linguaggio mac-
china. Questo mese ne pubblichiamo una che
ci giunge da due studenti ticinesi, Fabrizio
Canonica e Igor Rathey, i quali sembra che
stiano lavorando molto assiduamente con i
codici esadecimali.

Il secondo programma pubblicato é la
Slot Machine di Stefano Bernardi: un pro-
gramma d'intrattenimento, quindi, senza
nessuna velleira scientifica, ma che vi sor-
prendera per la display-grafica e larealizza-
zione del gioco.

OLD

di F. Canonica e 1. Rathey
Arbedo CH-TI

Nel PC-1500 I'istruzione NEW pit che
cancellare il programma Basic, lo rende

tuendo ad esso il codice &FF ed inoltre
carica nelle locazioni che contengono I'in-
dirizzo dell’'End of Basic (7867 e 7868), un
puntatore al byte successivo a &FF. In
questo modo se si tenta di dare un RUN al
PC-1500, incontrando subito il codice
&FF la macchina esegue un ritorno auto-
matico senza elaborare tutto il programma
che in effetti ¢ ancora li nella RAM!

La routine di Fabrizio Canonica e Igor
Rathey inizialmente carica in HL I'indiriz-
zo d'imizio dell’area riservata al program-
ma Basic. contenuto nelle locazioni 7865 e
7866. Questo indirizzo sard, dopo I'immis-
sione del programma in linguaggio mac-
china, 40DD nel caso di pocket senza
espansione o con il RAMpack da 4K, men-
tre sara 38DD per gli 8K in questa loca-
zione verra memorizzato uno zero per ri-
pristinare il flag settato a &FF dall’istru-
zione NEW. A questo punto il programma
scandira tutti i byte di RAM fino a trovare
il codice &FF il quale segnalera la fine del
programma Basic; questo indirizzo sara
quindi trascritto nelle locazioni 7867 e
7868, cioe il puntatore all'End of Basic
Program. Questa breve ma molto efficace
routine potrebbe quindi essere utilizzata
per impedire ad occhi indiscreti di listare
un programma “‘top-secret” oppure, pit
semplicemente, per rimediare ad un’affret-
tata decisione di NEW.

Prima di iniziare a caricare il program-
ma in linguaggio macchina, bisognera
provvedere a riservargli un opportuno
spazio in memoria: questo compito é affi-
dato ad un’istruzione NEW &40DD (op-
pure NEW &38DD) la quale permettera di
scrivere un qualunque programma Basic
senza timore di invadere la zona della rou-
tine OLD.

SLOT MACHINE

di Stefano Bernardi -Torino

Questo programma non necessita della
stampante poiché si basa esclusivamente
sulle interessanti capacita grafiche del di-
splay del PC-1500. Il programma, come
una vera slot-machine, presenta tre caselle
sul display in cui si alternano, con una
rapida successione casuale, nove simboli
(una bandiera a scacchi, la scritta BAR, un
CUORE, CAMPANA, NAVE, OM-

BAR m v+ 0+20.000 punti

BAR Q BAR +215,000 "
o B - %0

Lt o a00 '
Eg = - 300 "
X X BAR  § DO F
X X X saa L1000 W
X X - I 50 "

4BC5 58 78 SA 65
48C3 55 @B 55 eA
4@gCD FD 6A BS @8
4801 2E 45 B/7 FF
4@D5 393 BS 46 B4
4pD3 5] A4 lE 3A

LD B, 78 TINCA HL
LD C, 65 CP A, FF
INCA BC BJNZ, 5

LD H, A DEC HL
INCA BC LD A H

LD L,A AINC BC
LD DE, HL LD & L

LD @, BB LD ¢BC), A
LD (DE>; A RET

Codice oggetto e disassemblato della routine OLD.

praticamente invisibile all'utente mediante
la variazione di alcuni flag e puntatori. Sul
n. 14 di MC abbiamo parlato di come viene
codificato un programma Basic nel pocket
Sharp: due byte per il numero di linea, un
byte puntatore all'istruzione successiva, i
codici token e ASCII per le istruzioni della
linea, ed infine un byte &0D che rappre-
senta I'Enter. Inoltre, alla fine del pro-
gramma Basic, dopo I'ultimo Enter, viene
automaticamente immesso il codice &FF
che viene interpretato dal PC-1500 come
una segnalazione di fine programma.
L'istruzione NEW modifica il primo
byte della Ram top (40C5 o 38CS5 rispetti-
vamente per espansioni 4K o 8K) sosti-
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GOTO 258

tA=A+SA: IF AL=(

PM)GOTO 1398

3@e:B8=8

318:BC=COS B:BS5=
SIN B

320: X=R*C0OS (-PM>¥
BC

338: Y=R¥COS (-Prx

118: GRAPH :RADIAN BS

128:C=38:D0=38:P=01/| 348: Z=R%¥SIN (-PM)

281

18@:PM=N-2 358:GOSUB 418:
138:R=68: XC=14@.5: GLCURSOR (XS, Y
Y¥C=85.5 $):U=STATUS 4

148: CC=C0S (C¥P):C|36@:A=(-NI+SA)
D=COS <D%P) 378:X=RxC0S A*BC

158:SC=SIN (CxP>:S5|388:Y=R*¥COS A%BS
D=SIN (D%P) 390: Z=R*SIN A

16@: SA=N-/16~.800]:|48@: GOSUB 418:1F U
SB=Ns16-. @081 =358GLCURSOR ¢

188: A=-PH X5, ¥YS):a=A+5A:
19@: AC=COS A:AS= U=@:1F AL=Pn
SIN A GOTO 378

280: X=RxACxC0OS @ qa@1
218:¥Y=R¥ACXSIN B
228: Z=R¥AS y YS):iA=A+SA: [F
23@:GOSUB 418: A{=PMGOTD 378
GLCURSOR (XS, Y| 482:B=B+SB: [F B<(=¢
S) 2x1>GOTO 318
248:B=58B 4B3:END
258: X=R*RCXCOS B 41@:REN
26@: Y=R¥ACXSIN B 420: XS=XC-X¥CC+Y*¥C
278: 2=R¥AS D
28@:GOSUB 418:LINE|438: YS=YC+XXSC+Y%S
-(XS; ¥Y5):B=B+5 D+2
B: IF B{=(2%N1) |44B:RETURN

:GOSUB 418: 1F U
¢>3SBLINE -(XS

Un'interessante applicazione grafica inviataci dai lettori
ticinesi Canonica ¢ Rathey. Il programma si commenta
da 5é ¢ puo essere utile cosi com'é oppure con opportune
modifiche per realizzazioni grafiche molto efficact

Valori delle combinazioni vincenti per la Slot Machine. 11

simbolo X X indica 2 simboli uguali, mentre — equivale
ad uno qualunque dei simboli. Il coefficiente I rappresen-
ta il valore del simbolo riportato nel testo dell'articolo.
ES. BAR BAR BAR = & 1000 = 8.000

BRELLO, TELEFONO, ELICOTTERO,
CHIAVE)di cui il giocatore puo bloccarne
2. La combinazione finale dei simboli for-
nira il punteggio. _
Lanciato il programma con RUN, parti-

ra una coreografica routine che effettuera
la “sigla” del gioco, visualizzando la scritta
“SLOT MACHINE”. Se si avessero dei
problemi di occupazione di memoria, que-
sta routine che va dalla linea | alla 9 com-
presa, pud semplicemente essere sostituita
con la seguente linea:
9. WAIT 6:CURSOR

7:PRINT “SLOT

MACHINE":GOSUB

“"MUSICA" o

All'inizio del gioco appaiono sulla sini-

stra del display le due scritte END e
START. Premendo i tasti sottostanti alle
scritte, si eseguono le operazioni indicate:
percio premendo & si da il via al gioco e
nelle prime tre caselle iniziano rapidamen-
te a succedersi i simboli. A questo punto il
giocatore pud fermarne due qualunque
mediante la pressione dei tasti sottostanti
alle caselle (! ** #); I'ultima casella si fermera
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Software Sharp PC-1500

6:DATA 56.36,57.
64, 28. 34, 2. 32,

6B:Q$(2)="417F4394
936-,C1211122C7

1:DATA 6, 56.42, 7 READ C:D=(C- STEP 25:
1.66,56.12,8.5 INT CH¥12B+42: GCURSOR L:
2, 12.32,97. 28, GCURSOR D: GPRINT "ZF2F':
12. 38, 75.196, 8. GPRINT (POINT NEXT L
16, 76.56, 8.62 N+INT C):BEEP |285:CURSOR 16:
2:DAaTA 9.12,99.3 1, 7, 25:NEXT 1 PRINT "END STA
4, 64,78, 65. 45, 9: GOSUB "MusliCcaA’ RT"
113.38, 58.84, 7| 1B:CLEAR :DIM AS$(| 2p6: 0$=INKEY$ . IF
3.68, 65. 14, 64. 8)>%39 ASC Q$=21END
P8, 88.4, 32,68.| 20:03(B)="BBRIC222) 2p7: IF ASC Q$(>22
36, 64. 1 21C28980828380 GOTO 286
3:DATA 79.64, 73. 818380888" : A$(| 2p8: CURSOR 16:
69, 54. 16, 65.527 1>="181D155D7F PRINT sTA
,127.49,2.33,8 ?gigéggﬁlﬁlﬁiﬂ RT"
.B1,65.43,64.8 . i 218: X=6:¥=56:72=25:
2,16.372,30.2, 2 3R:Q%(2)= BBBE_CG 1-6:RANDOM
2 67, 34,46 E?27E4Q4Q€Egz? AIM Pez)
a:DATA 6.12,1.68)  E0CODBDAB B2 Ll228:FO0R 1=XT0 ¥
42, 73.@3, 16.63 2PPR88 " :GCURSOR 1:
1 8.31,32.86, 94| 45.08¢a)-"0010307 BEEP 1, 1, 58:
By 143,07, 65 2 i GPRINT A$(S-1)
15 AJEZE?BZEZB787 TBYINT (173555
= P2EZP3R1B" AT
5:DATA 1.22,65.5 . =SiNEXT 1
58:A%$(5)="pPPPPARA e - "
S, 64.82,1.62, 1 230:K$=]INKEY$ K=
A2P383E7F3E382
27.53, 1.18, 65. s ASC K$:1F K=8
APRPPRRBA" : A% (
51.56, 2. 39, 64. 1E3E?C3E1ERCRA 235:0N (K-12)G0OTO
15,1.21 APRRRR" 248, 258, 268

248: 1F K+N1=17BEEP
1, 58, 6B: %=31. ]

268: 1F K+N3=19BEEP
1, 29, 6@:¥Y=31:]
=J-3:N3=2:60T0
278

278 IF N1+N2+N3=4
GOTO 2358

288:GOTO 228

298:4AlT 5:FO0R F=A
TO 7:S=RND 9.4
=(6+25%(J-1)).
GCURSOR H:BEEP

1, 1, 58: GPRINT
A$CS-13:NEXT F
38B:PCINT (H/25))0=

5
358: W=P(B)*¥1BB+P (]
J¥1P+P(2):FOR
1=170 9:1F W-s1
11=1LET O=0+1%
19PA: GOTO 658
36RB: IF W=1%¥181+8A
LET 0=0+1888:
GOTO 658
IF W=1%11P+8
LET 0=0+1%588:
GOTO 658
38B:NEXT 1
399: IF W=39BSLET O=
0+28888: COTO 6
54
IF W=B7BLET 0=
0+15888: COTO 6

3’8

4P0:

A7+1LET 0=0+98
B: GOTO 658
NEXT 1

1F (W>21B8)% (W<
793)LET 0=0+38
B:GCOTO 658

FOR 1=1T0O 38:IF

(W=1%]118¢ 1A%
W= lillB)B)LET

0=0+1%58:G0TO

438:
448.

458:

658

468: NEXT |

658: CURSOR 28:
PRINT
"I CURSOR 12:
PRINT "$";0:5"
$":1F 0<>B
GOSUB "MUSICA"

66P:WAlT .CURSOR 1
2:PRINT !
GOTO 18

9@@a: M2"DATA 58, 1,
38, 1, 58, 1, 28, 1
, 68, 2, 38, 1, 58,
1, 68, 3

918: "MUSICA".
RESTORE "M2".

FOR X=ATO 1:
FOR Y=RTO 7:

READ A, B:BEEP
1, Q, BX68: NEXT
Y:RESTORE '"M2'

8.58,1.15,4.61 FB9192346" . as( =J=1:N1=2:00OTO 5@ NEXT X:RETURN
,72.68,4.4,65. 8)="7F556B5568 229 418: 1F (W>228) % (LK
44, 56.66, 32.4 S56B556B556B55(258: |F K+N2=18BEEP 78B)LET 0=0+58
7:RESTORE :WAIT EBS557F " 1, 39, 68: 2=58: J 9:0OTO 659
a 2P@:WAIT B:iCLS @ =J-2iN2=2:00T0| 42p:FOR 1=1BTO 98 |STATUS I
8:FOR 1=BT0 25: FOR L=@T0O 25 229 STEP 18:1F W=2? 2808
Listing programma SLOT MACHINE,
da sola dopo un certo tempo. BANDIERA 9 ELICOTTERO 2 Linee 1/9: routine che genera una sigla
Successivamente alcune routine control-  CAMPANA 6 CUORE 7 visiva ed acustica del gioco.
lano e visualizzano il punteggio relativo TELEFONO 3 OMBRELLO 4 Linee 10/210: dimensionamento ed inizia-
alla combinazione ottenuta. Una volta ap- II:AAI\{J'E 2 CHIAVE I lizzazione delle variabili contenenti il

parso il punteggio, premendo ENTER ri-
compaiono le scritte END e START e si
puo ricominciare o terminare il gioco. Se il
punteggio realizzato & diverso da zero, la
stampa del punteggio stesso sard accom-
pagnata da una musica.

Questa ¢ la tabella relativa ai punteggi
dei vari simboli:

Dal Service Manual...
LH-5811 1/O PORT

Questo integrato LSI ricopre un ruolo veramente fondamentale
nell’hardware del PC-1500, come noterete dall’elenco delle funzioni
svolte pubblicato pit avanti. Si tratta di un single-chip CMOS che puo
essere connesso con una qualunque CPU a 8 bit; il circuito interno
contiene:
- una coppia di porte bidirezionali a 8 bit (PA, PB)
- una porta d'uscita parallela a 8 bit (PC)
- una porta d’uscita seriale (SO)
- gestione interruzioni
- CPU wait control
- 16 registri interni a 8 bit.
Sia 1 registri interni che i singoli bit delle porte sono mappati in
memoria nel set alternativo (64K), per cui sono accessibili tramite le
PEEK %, POKES, ed i codici operativi preceduti da &FD (vedi numeri
precedenti). In particolare i registri sono mappati da $FQ0Q a sFOQF.
Le funzioni a cui assolve 'LH-5811 nel PC-1500 sono le seguenti:
1) Porte PAQ-PAT ¢ PBO-PB7 le quali possono essere programmate
singolarmente per ogni bit in uscita o in ingresso. La CPU accede a
PA e PB come locazioni di memoria. I bit PAI-PA7 provvedono
alla scansione delle colonne della tastiera.

2) PCO-PC7 ¢ la porta parallela d’uscita.
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Questi valori verranno moltiplicati per i
coefficienti delle varie combinazioni che
non hanno punteggio fisso. La figura di
pag. 83 mostra i punteggi delle varie com-
binazioni. Vediamo ora, molto brevemen-
te, alcuni commenti al programma:

codice dei simboli, stampa delle caselle,
routine di END START.

Linee 220/300:
suale dei simboli e test di stop delle
caselle che provvedono a non far parte-
cipare la casella bloccata alla routine di
assegnazione precedente.

Linee 350/650:

routine di assegnazione ca-

calcolo del punteggio. M€

3) Dueingressid’interrupt (IRQ e PB7 in input) necessari per realizza-
re un daisy-chaining con le linee d'interruzione di eventuali periferi-

che.
4)

Circuito di controllo per il WAIT della CPU il quale permette la

connessione del pocket a periferiche con tempi d’accesso molto
bassi. Possono essere scelti sei tempi d’accesso diversi tramite la
programmazione dei registri.

5) Trasmissione seriale.
La trasmissione seriale di dati é effettuata nel formato: un bit di start -
8 bit dati - due bit di stop.
Il baud rate puo essere programmato con 8 frequenze diverse: 317,
635, 1270, 2359, 5078, 10156, 650000, 1300000, tutte sottomultiple della
frequenza di clock. Il registro di controllo del baud-rate ¢ mappato
nell'indirizzo #F009 e, all’atto dell’esecuzione di un CSAVE, questo
viene automaticamente caricato con un valore che fissa il baud-rate a

317 bit/sec.

Anche nella stampante CE-150 & presente un LH-5811 che provvede
al corretto funzionamento della stessa, ed ai segnali di handshake con la
CPU. La trasmissione seriale con la cassetta magnetica € effettuata dal
chip interno al PC-1500, ma le routine di gestione di questo servizio
sono contenute nella ROM della stampante.

Ci rendiamo conto che per molti lettori sarebbe stato utile poter
avere uno schema elettrico dettagliato del chip LH-5811 con la piedina-
tura e gli indirizzi delle porte ma, a parte ovvie questioni di spazio, cid
non sarebbe comunque rientrato negli scopi di questa rubrica.
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Ivostri p

L'Home Computer TI-99/4A della
Texas Instruments trasforma il vo-
stro televisore in un meraviglioso
compagno per i vostri hobby, il vo-
stro lavoro, il divertimento. E tutto
questo, senza chiedervi alcuna cono-
scenza specifica.

Pu¢ aiutarvi ad insegnare matema-
tica ai vostri ragazzi, a comporre un
brano musicale, a tenere 'ammini-
strazione della casa ed altro ancora.

Ma sa anche divertirvi: vi basta in-
serire una delle numerose cartucce
disponibili, e via con il calcio, o conil
Parsec™ o con...

Qualunque sia la vostra esigenza,
Texas Instruments ha gia una vastis-

mi TV non hanno mai avuto

sima gamma di programmi, e ne pro-
pone periodicamente di nuovi. Inol-
tre il TI-99/4A ha il linguaggio Basic
residente, ed & persino in grado di in-
segnarvi, passo per passo, i segreti
della programmazione.

Non solo: dispone anche di tutta
una serie di altri linguaggi, da quelli
piu semplici adatti anche ai bambini,
come il Logo, a quelli professionali
come il Pascal e I'’Assembler.

E il TI-99/4A ha tutta la memoria
di cui potete aver bisogno, pari a
quella di computer pil costosi.

E tantissimi optional, per esempio
il sintetizzatore TI-Solid State
Speech™ grazie al quale il vostro Ho-

rogram
un cosi alto indice di gradimento.

me Computer diventa persino capa-
ce di parlare.
Tutto questo ad un prezzo irresistibi-
le (L. 349.000 + IVA 18% & il prezzo
suggerito).

Come vedete, non ¢ difficile porta-

re alle stelle I'indice di gradimento
della vostra TV.

Basta scegliere il TI-99/4A. Dalla

Texas Instruments.

Per ulteriori informazioni chiamate lo 02/ 4
2532451 chiedendo della Direzione Com- ’
merciale della Divisione Prodotti Elettronici
]113{!“[‘:)['.

TEXAS
INSTRUMENTS
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1 La pit vasta scelta di software. 2 Consulenza tecnica nella
scelta e nelluso del prodotto. 3 Aggiornamento con permuta.
4 Disponibilita di formati per oltre 250 computer.
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