
Commodore 64:

SCROLLING FINE
E GRAFICA

AD ALTA RISOLUZIONE
Seconda puntata del nostro viaggio all'interno del Commodore 64.

In questo numero completeremo la nostra carrellata sui modi carattere del 6567
con l'extended background color mode e la possibilità di scrolling fine,

e ci occuperemo degli ambienti di grafica alta risoluzione del 64.
Sono listate in queste pagine anche le relative routine per implementare una pagina grafica

(hgr o multicolor) senza sprecare Ram Basic, nonché due applicazioni:
un programma titolatrice illustrerà un esempio di scrolling fine

e iljamoso MATH PACK (già presentato sul n. 16 per il VIC-20)
permetterà anche ai 64isti di studiarsi qualche junzioncina matematica.

Sempre che ne abbiano voglia!

di Andrea de Prisco e Leo Sorge

L'extended Background Color Mode

Il nome sta per modo colore di fondo
esteso. Grazie a questa ulteriore possibilità
offerta dal VIC II, è possibile, limitando a
64 il numero dei caratteri visualizzabili,
scegliere fra 4 colori di fondo per ognuna
delle 1000 locazioni di schermo. I codici dei
quattro colori di fondo scelti andranno
POKE-ati in opportuni registri del 6567,
precisamente:
53281 col. di sfondo n. I
53282 col. di sfondo n. 2
53283 col. di sfondo n. 3
53284 col. di sfondo n. 4.

Per attivare il "modo carattere a più
colori" bisogna eseguire un
POKE 53265. PEEK (53265) OR64
per tornare ai caratteri standard
POKE 53265. PEEK (53265) AND191

La limitazione del numero di caratteri
visualizzabili a soli 64 (contro i 256 del
modo standard o multicolor) è dovuta al
fatto che, degli 8 bit del codice schermo di
ogni carattere, i primi due, i più significati-
vi, non sono usati dal 6567 per selezionare
il carattere nel generatore ma per scegliere
il colore di fondo da abbinare al carattere
generato dai rimanenti 6 bit.

E, come è facile verificare, con 6 bit si
possono selezionare solo 64 caratteri di-
versi (2j6 = 64). Se i bit 6 e 7 del codice
sono una coppia di zeri, il colore di fondo
usato sarà quello messo in 53281; se abbia-
mo la coppia O l, il colore è quello di 53282.
Con la coppia \O scegliamo il colore di
53283, infine con la coppia Il, il colore di
53284.
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Facciamo un esempio: dopo aver attiva-
to questo modo con la prima POKE sopra
segnalata ed aver scelto i 4 colori da collo-
care nei byte 5328\... 53284, proviamo a
schiacciare qualche tasto.

Per selezionare il colore di sfondo nO2,
basta usare lo shift prima di qualsiasi tasto.
Per i colori n° 3 e n° 4, bisogna andare in
RVS ON e rispettivamente usare o non
usare lo shift. Questo perché i codici di
schermo dei caratteri shiftati (ragionando
in binario) iniziano tutti con 01, i reverse
con \O, i reverse + shift con Il. Es.: il carat-
tere A ha codice di schermo l. In binario,
formato 8 bit:
Colore carattere
00000001
Shift A è 65
colore carattere
01000001
reverse A è 129
colore carattere
10000001
reverse shift A è 193
colore carattere
11000001

Scrolling fine

Come ben pochi altri personal, il Com-
modore 64 permette di eseguire lo scrolling
fine di schermo (di un solo pixel per volta)
nelle quattro direzioni. Si usa per far entra-
re "in campo" lentamente nuove informa-
zioni, mentre lentamente vecchie informa-
zioni spariscono dalla parte opposta. Il
programma titolatrice, listato in queste pa-
gine, ne è un esempio. Dando Run vengo-
no richieste le linee da mostrare, in sequen-

za, lentamente (max 100). Si dà il via bat-
tendo Return all'ultima richiesta di input.
Il VIC 6567 svolge gran parte del lavoro,
ma non tutto. Per implementare lo scrol-
ling fine bisogna scrivere un programma
opportuno, preferibilmente in linguaggio
macchina, se non si desidera uno scrolling
esasperatamente lento. La prima cosa da
fare è passare dalla solita pagina di 40 righe
per 40 colonne alle 38 colonne per lo scrol-
ling orizzontale o alle 24 righe se si desidera
quello verticale. Ciò per far posto alle nuo-
ve informazioni prima dello scrolling vero
e proprio. Per il movimento verticale verso
l'alto, i passi sono:

I) Passare al modo 24 righe.
2) Impostare il registro di scrolling ver-

ticale al valore massimo (tutto lo schermo
si abbassa di 8 pixel, nascondendo sotto il
bordo inferiore la 25-esima riga).

3) Riempire la riga 25 con le informa-
zioni da mostrare.

4) Variare lentamente il registro di
scrolling in modo da far apparire la riga 25
e far scomparire la prima.

5) Con una routine in linguaggio mac-
china muovere il contenuto dello schermo
di una posizione verso l'alto

6) ritornare al passo 2.
Per il movimento orizzontale l'algorit-

mo è sostanzialmente lo stesso: uniche ov-
vie differenze sono:

a) il modo da usare è quello a 38 colon-
ne'h) si agisce sul registro di scrolling oriz-
zontale;

c) i nuovi dati andranno posizionati sul-
l'estrema colonna di destra o di sinistra a
seconda della direzione dello scrollo
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Scrolling fine e grafica ad alla risoluzione

100 FOR I =52768T052855 : READI I : POKE I , I I : HE>~T
110 REM .*:+'.*~:+':+'~~~~~~~~~:+':+':+':+':+':+'~:+':+':+'~~~~
120 REM ~ T I T O l A T R I C E 6567 *
130 REM :+' ~
ld0 REM ~ (C' 1984 ADP - SOFTWARE *
150 REM ~ :+'
16" REt1:+' ESEt1P I O DI SCROll HlG F I HE ~
17(1 F:Ef'l *:+':+':+'UU:+'H~H~n:+'H:+':HHH;H~*
180 PPIm":-J:81~::l T I T O l A T R I C E !!!"
190 DIMA$(100)'I=0
200 A$="": HlPUTA$: A=lEt~(A$): IFA=0THEN2313
2113 IFA09THEHA$(I)=lEFT$(" "·19-A/2)+A$: I=I+l'GOTn2AC'
22'3 A$( I )=lEFT$(A$ ..38): A$=MID$(A$. 39): 1=1+1 : A=lEH<A$): GOT0210 .
230 P=F'EEK(646): FORH=55296T056295 ~POKEH.·p: t'IE~n: PCW'E5:?26':::; PFr=V' 53265 'l At·U1247: K=0
24') PR Im" :-J:!'1'I'I,I,I~I~l!\!81,l!\!,l,l'l,I,I'IIQ,I818181,I,I,l".:
25(' POKE53265, (PEEK (53265) AHD248) OF:7
260 PRIHT":l"A$(K): K=K+l : IFK)ITHEfW=0
270 FORP=6T00STEP-l
280 POKE255,P:SYS52768
290 FORT=IT050'HE~T
30,' tlEi<T: SYS52791 : GOT0260
31f1 DATA173.1 17., 2~38.'41 ..128.,2(1:=:,':;~49" 17:;:, 1:':::! 20:::, 2(18..244.- 173.' 17 ..208., 41., 248 ..5., 255
32(1 DATR14L 17.' 208} 961120) 173., 17,,208141..128 ..208 ..249 ..173 ..18 ..208, 2~n} 25L 208., 242
330 DATAI73,17,208·9,7,141,17,208.162.0,18?,·0.4,157.0.4,232,208,247,189,40
340 DATAS..157 ..(1 .• 5 ..232 ..208 ..247·189.· 40 ..6 ..157 ..'21 .• 6., 232· 20:3.247·189.,40 ..7 J 157 ..€') 7
35(1 DATR232 224 1'~2 202 245 ..88,.96

•••••••••••• _ ~E'

decimale
2048
4096
6144
8192

Diamo ora l'elenco delle POKE da usa-
re:
POKE 53270, PEEK (53270) ANO 247
seleziona il modo 38 colonne.
POKE 53270, PEEK (53270) OR 8
ritorna al modo standard 40 colonne.
POKE 53265, PEEK (53265) ANO 247
seleziona il modo 24 righe.
POKE 53265, PEEK (53265) OR 8
ritorna al modo 25 righe.
Con X e Y compresi tra O e 7 tramite le due
seguenti poke, si impostano i registri di
scrolling orizzontale e verticale:
POKE 53270, (PEEK (53270) ANO 248) OR XX
orizzontale
POKE 53265, (PEEK (53265) ANO 248) OR YX
verticale

L'alta risoluzione

Passiamo ora a descrivere i modi grafici
Bit-Map del VIC n. Come per il modo
caratteri anche qui distinguiamo un modo
Standard e un modo Multicolor. Tanto per
cambiare, quest'ultimo, a spese della riso-
luzione orizzontale che anche in questo
caso risulta dimezzata, permette di usare 4
colori per ogni pixel: più precisamente tre
colori più il colore di sfondo. La risoluzio-
ne massima è di 320 x 200 pixel ed è data
dal modo bit-map standard. La griglia ri-
sulta essere composta da 64.000 punti che
mappati in RAM necessitano di 64.000 bit
(detti anche 8.000 Byte). In altre parole,
ogni pagina grafica mostrata su video è
l'immagine di 8.000 byte di RAM. Per atti-
vare il Bit-Mapping (sembra uno sport!)
bisogna portare a I il bit 5 del registro
locato a 53265; ciò avviene col comando:
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32
per ritornare in ambiente testo basta reset-
tare il medesimo bit con:
POKE 53265, PEEK (53265) ANO 223
per passare al modo Multicolor, bisogna
eseguire in aggiunta un: .
POKE 53270, PEEK (53270) OR 16
mentre per disattivare il Multicolor:
POKE 53270, PEEK (53270) ANO 239

Ricordando che il VIC n vede 16K
RAM per volta, l'inizio degli 8000 byte
destinati ad ospitare la pagina grafica, si
seleziona all'interno del banco da 16K pre-
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scelto, allo stesso modo dell'inizio della
mappa carattere discusso sul numero scor-
so. Il comando è:
POKE 53272, (PEEK(53272)ANO 240) OR A

sapendo che
A=O pone l'inizio a esadecim.
A=2 pone l'inizio a $0800
A=4 pone l'inizio a $1000
A=6 pone l'inizio a $1800
A=8 pone l'inizio a $2000

I byte della mappa grafica sono visualiz-
zati nel seguente modo: la prima riga di
schermo mostra i primi 320 byte, la secon-
da riga i secondi 320, e così via per tutte le
25 righe di schermo. A sua volta, ogni riga,
alta 8 pixel, è composta da 40 pacchetti di 8
byte l'uno. Si dia uno sguardo alla figura I
(pag. 116).

Di fatto, il modo Bit-Map non è che
un'estensione del modo caratteri program-
mabili. È come se ogni pacchetti no di 8
byte fosse un carattere in RAM e ben 1000
caratteri diversi fossero visualizzati uno
accanto all'altro, contemporaneamente,
sullo schermo. Vediamo ora come è possi-
bile accendere punti sullo schermo una
volta definita e mostrata sul video la pagi-
na grafica. Nel caso di grafica 320 x 200, la
massima, per accendere un pixel ad una
determinata coordinata (X, V), basta porre
a l il bit corrispondente (all'interno di
qualche byte), nella pagina grafica. È ne-
cessario calcolare 2 valori: il byte da modi-
ficare e, all'interno di esso, il bit da porre a
I. Senza dilungarci ulteriormente in calco-
li, riporti, divisioni intere e resti diamo qui
di seguito le due formule già belle e fatte. Se

o REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
I REM ~ ~
2 REM ~ GRAFICA MCl 160 X 200 ~
3 REM ~ (Cl 1984 ADP-SDFTWARE ~
4 REM ~ ~
5 REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
10 FDRI=52192T052284:READII:POKEI,II:NEX
T
12 CI=2:REM COLORE ol:RED
14 C2=5:REM COLORE o2:GREEN
16 C3=3:REM COLORE o3:CYAN
20 BA=57344:SYS52192:POKE53270.PEEK(5327
0l0R16:GOT0150
30 IFX<00RX>3190RY<00RY>199THENRETURN
40 XX=XAND510:~=(XXAND504l:~A=INT((7-(XX
AND/ ll/2 l
50 B=(YAND248J/8:BB=YAND7
60 P=BA,B~320+A+88:POKE253,C~4~AA:POKE25
2,255-3~4~AA
70 POKE255,P/256:POKE254,rp/256-PEEK(255
ll~256+.5:SYS52264:D=A/8+B~40
80 POKE49152+D,CI~16+C2:POKE55296+D,(3.R
ETURN
90 DATAI73.2,221,9.3.141.2,221.1n,0,221
,41.252,141,0.221,1/3,24.208
100 DATA41.1,9 ,8 .141.24,208 ,In ,1/ ,208 ,9
,32,141,17,208.169,00.162,0
110 DATAI57.0 .192 ,157 ,0 .193 ,157 ,0 .194,15
7.0,195.202,208.241,169.224.133
120 DATA255,169,0.133,254,168.145,254
130DATA200.208,251,230.255,208,247.96
140 DATAI20,169.5,133.1 .160,0,177,254.37
.252,5,253.145.254.169,7,133,1,88,96
150 REM x~xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
160 REM ~ TUTTE lE RIMANENTI lINEE ~
170 REM ~ DSPITERANNO Il PROGRAMMA ~
180 REM ~ CHE SFRUTTA TALE GRAFICA ~
190 REM ~ 'X' FRA 0 E 319 ~
200 REM ~ 'V' FRA 0 E 199 ~
210 REM ~ 'C' FRA 0 E 3 ~
220 REM ~ GOSU8 30 ~
230 REM xxxxxxxxxxxx~xxxxxxxxxxxxxxx

o REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
I REM ~ ~
2 REM ~ GRAFICA HGR 320 X 200 ~
3 REM ~ (Cl 1984 ADP-SOFTWARE ~
4 REM ~ ~
5 REM XXXXXIXXXXXXxxxxxxxxxxxxxxxxxx
10 FORI =52192T052282:READI I:POKEI ,II:NEX
T
20 BA=57344:SYS52192:GOTOI50
30 IFX<00RX>3190RY<00RY>199THENRETURN
40 A=(XAND504l:~A=7-CXAND7l
50 8=(YAND2481/8:BB=YAND7
60 P=BA+8~320+A+BB:PDKE253,2~AA
70 POKE255,P/256:POKE254,CP/256-PEEK(255
ll~256+.5
80 SYS52264:RETURN
90 DATAln,2,22I,9,3,14I,2,221,ln,0,221
,41,252,141,0,221,173,24,208
100 DATA41,I,9,8,I41,24,208,173,I7,208,9
,32,141,1/ ,208,169 ,16 ,162 ,0
110 DATAI57 ,0,192,157,0,193,157,0,194,15
7,0,195,202,208,241,169,224,133
120 DATA255,169,0,133,254,168,145,254
130 DATA200,208,251,230,255,208,247,96
140 DATAI20,169.5,133,l,160,0,177,254,5,
253,145,254,169,7,133,1,88,96
150 REM XXXXXIXXXXXXxxxxxxxxxxxxxxxx
160 REM ~ TUTTE lE RIMANENTI lINEE ~
170 REM ~ OSPITERANNO Il PROGRAMMA ~
180 REM ~ CHE SFRUTTA TALE GRAFICA ~
190 REM ~ 'X' FRA 0 E 319 ~
200 REM ~ 'Y' FRA 0 E 199 ~
210 REM ~ GOSUB 30 ~
220 REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

fissiamo l'origine (0,0) in alto a sinistra,
l'indirizzo del byte all'interno della mappa
grafica sarà dato da:
p = 320 • INT(Y/8) + 8 • INT(X/8) + Y ANO 7
Il bit da settare è:
B = 7 - (X ANO 7)
Se I è l'indirizzo del primo byte della map-
pa:
POKE p + l, PEEK (P + 1) OR 2 l B
accenderà il pixel alla coordinata (X,Y)
con cui sono stati calcolati P e B. Utilizzan-
do il modo multicolor, l'affare si complica
un tantino. Il P calcolato precedentemente
resta invariato. All'interno del byte trova-
to, bisogna settare due bit per ogni pixel da
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visualizzare, e prima di fare questo, biso-
gna resettarli a 00: ciò è indispensabile se si
vuole cambiare colore a un pixel già acce-
so. Per re setta re due bit all'interno di un
byte, si esegue un AND logico tra il byte da
modificare e un'opportuna maschera di 8
bit. Supponiamo di andare a mettere la
coppia di bit 01 nella terza e quarta posi-
zione di un byte che contiene:
1 1 01 1 1 1 O
la maschera sarà I I I I O O I I: eseguendo
l'AND logico tra questi due byte otterre-
mo:
11010010

Con un OR logico con O O O O O I O O,
otterremo:
11010110
che è appunto il byte da cui siamo partiti
con la coppia 01 inserita nel posto voluto.

La scelta dei colori avviene in un modo
assai interessante, anche se un po' macchi-
noso da gestire. In alta risoluzione stan-
dard, ad ogni bit a I corrisponde un pixel
del colore indicato nei 4 bit più alti del
corrispondente byte in pagina testo. Ogni
bit a O visualizza un pixel del colore indica-
to nei 4 bit di ordine più basso, sempre
dello stesso byte. La pagina grafica risulta
cosi suddivisibile in 1000 regioni, corri-
spondenti alle 1000 posizioni di schermo:
per ognuna di queste è cosÌ possibile sce-
gliere il colore pixel e il bipixel (di larghez-
za doppia). La coppia 00 seleziona il colore
il cui codice si trova in 53281 (colore scher-
mo). La coppia 01 seleziona il colore dato
dai 4 bit di ordine più alto del byte corri-
spondente in mappa video; la coppia IO, il
colore dei 4 bit di ordine più basso; la
coppia II il colore indicato nella mappa
colore, sempre nella locazione corrispon-
dente alle coordinate (X,Y) del pixel.

Particolari tecnici

Le due routine presentate, Grafica Hgr e
Grafica Mel, provvedono rispettivamente
a gestire la grafica alta risoluzione nei modi
Standard e Multicolor. Le linee listate in i-
zializzano le due grafiche. A partire dalla
linea 150 in poi è possibile mettere il pro-
gramma Basic che sfrutta tale ambiente di
grafica. Si assegna alla variabile X l'ascis-
sa, ad Y l'ordinata, se si usa il multicolor, a
C il colore: O, I, 2, 3. GOSUB 60 setterà il
pixel voluto. Anche se la risoluzione oriz-
zontale, in multicolor, risulta dimezzata, il
campo di variabilità della X è stato lasciato
tra O e 319, in modo da poter facilmente
passare da una grafica all'altra, senza mo-
dificare i programmi ospite. Naturalmen-
te, in multicolor, due ascisse consecutive di
cui la prima pari, ad es. 198 e 199, indivi-
duano lo stesso pixel in campo. Per non
sprecare Ram del Basic la mappa grafica è
stata posta negli ultimi 8K dei 64 disponi-
bili, a partire quindi dal byte 57344. Questa
scelta ha portato a complicare un po' la
gestione della grafica, ma offre il conside-
revole vantaggio di non disperdere Ram
utente.

Per meglio comprendere il funziona-
mento delle due routine, è bene a questo
punto descrivere la gestione della memoria
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20(' F'Er1 HHHHH-H'.HHHHHHH
210 pal .aUESTE L1'IEE, AGGIUNTE ALLA.
220 F'Et1 • GF'AFI CA HGR, TF'A[.(.J AflO I L •
230 F'EM • GPAF I (:0 DELLA FUNZ I OfiE 3D •
24(1 REt1 '+" Z:::S UV Q) /C! COt·~ :+;
25121 PEM .•. O:::=SOPO~t2+'r'l2'l ..•..
260 REI1HtHHHH·· •• +HHHHHH+.
l~r-.n IrH1R·~"'??0): T=15
1010 FOR'T'0=-9. 5TOl$lSTEP. 7
102(1 FOPX0=-9. 5TO 19STEP. 08
1121:30 Q=SQR (:o<fl*~·~0+'T'0't.'1'0)
1(14121 'T'= HlT ( (SHl(Q)/Q),+?5+T+l. 8'"
1050 X=UHr (XO" 9. 5H'9. 5)+T:+:. 92-14
1060 lFX}lJFlHDX<320THENIFY>A;~{X"'THE~~A~~('<)=Y'
'T':::=: 1.:,-=..- •.•' O('SUE:3iZ1
1070 tlEXT T~T+2 HF°V:T
10:313 . nnTO 1 1380

1(1(t F'OKE53280.' 5 : POKE532::: 1 " 1
110 C;O~;UBl44(1: CiOT022(1
120 REM ~~~~t~t.t.tt~••ttt.t
13'" F'Et1 't 3UBROUT U1E PLOT"
140 REM ttt,.tt~,.'t~'tt'tttt't~'tt
1~L::1T~',,'/00F'X>3190F.:Y/:00R'r') 1::?9Tf-JEt-~PETUPt,~
170 A:=(><A~m5~j4"t: AA=7-{'~A~m-;o"t
18~3B~(''!'tA~~D24::::~,,'o;:' 1=:~:":"""T'8~~D7
1,90 P;:::C:?"344+ !::;::::26+8+ BB F'CWE253, 211iA
20(1 POKE255"P1256 . pm(E254, (P .....256-F'EEr -::255', ~I "2C;": +. S
21lj ':;';'S52264: PETUF'H
220 F'RINT"-X::~l ---- -----------
2:':0 c9UH" ..----1 ~~t 11 A T H P R C V S1 -,,+- •• '"
24(' PRUF" I
;::'i0 F'F'ItH"
26,' c'F·ltH" :lI .!!! H1PUT flI10'·,iR FIJ~-CIOflE
270 F'RltH"
;:'80 PC'! I-H" ~{2.!!! I NPUT N'-'O'.,"O ! NTEF"..'RL' ;.
290 F'PUH"
,::,0C1 oc' T ~..JTIl ~:~. ~ OUTPUT C;PA~ I CO ''';=1= (>~)

31'" F'R ItH "
:::20 pF.'I~ntl ~ • It,nEGF'ALE r'l="r!~·JITCI
33lj PPlt-ITt'

34~::1 PF' I t~T ti :r:;." T'EC' I ',JOTe, e-r:, T!,10 ~ -=-EC(lkJDA
·::~5~~PF'T ~,JT" I
36(' PRH-lT" ~~.!!! RICEPCA !'lA%It11 E t"IHIMI
~:70 F'F:ltH " I
~:",,:, c'P'T1-JT" :l7 .!!! F'I CERCA :::OLU: IO'H F'ERLI
39'" F'RINT"
dCu3 OPTldTOl ~:.II!I!I P8~;I"'~R GRAFICR
41'" PRUlT" ~-------------- I
420 F'PltlT" ------------- l''
430 pc·lt-1T" I :l <C> 1984 RDP-80FTl-1ARE !!!~I----'
440 PF:I~H"
.15~::1 OETZ:!' !FZ:t("1 "OF'Z:t)"S"THEt·~450
460 pp T~JTtt:.":]11 : Ot~VAL(Z$~' OOT05(nj, 52(1, 57[1, 1(140 950 -'12R0 112(1, c:.;n
470 REM t~ttt~.~t~ttttt.~tt~
4:3'" PEI1 t flUOVA FU~1ZIOt-1E -~
490 REM ~,.'t*tt~t~~tt~.~~~~••
500 I~iPUTIt:1~(>~)~" ,:2$: PPlt,n":r.l:t.5-:::0DEFF~,I'r"""·'-" ~'t' PPT~IT"P' !t,l 2;;~~:-1~"
:: 10 !='CIV~19'3,2' P(IVE631 ,13 POKE632, 13: Et,m
S'2~ (;O'::UE:89~~::X: 1~ T 1 . ':'<2=T2 : GOT022t1
5:;:[1 DEFF~·i'T'(X) =~:I ~~(:-~)/X:t2
540 DEFH1','I""~)="Hj','''X+1E-4)-nl','/',-IE-4', -"~'F 1

550 DEFF~~'T'2(:>::)=(Ft·f.,'1 (\~+ lE-4) -Ft,~'r'1(~<-1E-4) ) /2E-4
560 DEFFt'~AR(',-I)=I~,n('TtflE4"". S')/1E,'t F'ETIIr,:~~-J
570 IFX1=X2THEN220
5'::(1 Z't.,;:"::I l' I=L -'::1' t:::;':'SIJF:c;':'(1' H~PUT"A~;SI CAF'TE::IAtH Il ,: Z:t: IFZ$:::::Il,:::! "THP'~S:=L:,,:t
59121Ir'1=(1: 'r'2=121
6(n3 IFI="L=0THE~~Z:t=1l~Wtl !~JPUT"::;O',IF~AF'POSIZIO~~E IO; Z1 !~""'*"-"SI "T\.-IEp-:o'r'S522::-'"=! 1-.;(lT(:71 C1

61(1 S~'S52191
1;20c'Et'l tt~tHH~HH.H.H.
63(' F~Et1~ GRRF I CO DI F CO: ", t
640 PEM f.t+tt+~t~'tt~t~t~~+~~
<;5(' PP l'H" J" :'il = 1E-::(' , ','2=-1 Eè:0
~60 S:=OPX:::::~1TOX2STEP(X2-Xl)/90
6711 1,..=-~toN('v' '.,
680 IFY(Y1THENY1=Y
69121 I F''''YT'2THEt'~'T'2='T'
700 NEXT SYS52229
71~:1U=0: P=~:1:IF'l'l.(')'T'2Tj.J~JWtT'=:197/(·r'2-'l'l) : A$=STF.:$('T'1)+"~"+STF:$(VY~t '":'~OTn1'-'4r·
720 U=U+1· IFPEEK(5(16:=:3+U",!,("::5Tut:"t-IPt-R-t-l-CHP"*,{D':::EV(5~j683+U»: (;OT072(1
?~":'P=P~1 . IH1ID;f(R$. R, l ><>"@"THEt-173'"
740 'T'l ::::',/AL,'LEFT:t(A$, P-1» K'l':::Vf1L(t'lI Dt(A:t P+1, 20) "t

750 IFX1<~,2THEfWX;319!<X2-Xl>
760 IFX1):::00RX2(=0npCLC)lTHEN790
770 'T'=~1: ~<::-Xl:+:K><:GOSUF160: FOPI=PTCIP+7680'::;T~P::::?O
78(1 FOF'J=ITOI+7 PO!!ET,2-t-ClCl HE''''TT !
7~~3 !c'l' 1="~~?OPV2(=(10PFL(> 1THEt'~810
PC"1r.:1 '''''::0·','=-',-11 '+:KY+1 . C;O::;UB160: FORI=F'TOP+:;:12~:TEF'8 POKEI, 255· NE~"':T
81ll FOR>~0=::<1 TO:":2STEP(~-':2->=:1 )/32(1
820 ;<::::(::<0-;:<1 >+J:)~:l'f'::=;( -Ft'I'~'(',."O'I--'T'1 );+:V'T'+ 1
:::'::0 r;nSlJ!'160
<'4(, flEXT
85(1 (;OT0870
86~j S'-r'S52229
87(1 m;:TZ$: I FZ$::::; " "THEt'~870
88(1 S'T'S522::'~: COT':(":'2'21
,,:90 HlPI)T "::aHEF''','ALLO'' : TI. T2' IFT1>T2THEtH=H 'H=T2' T2=T
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Scrol/ing fine e grafica ad alta risoluzione

~ •• _I:J:I!.,,];CS ..iIJ.'·(;]·j_

90(' JFTl=T2THE~1890
910 RETlJR~1
920 REM ~~.~~.~t~.~~~~~~.~~
930 FH! -+ DERI'./AZIO~lE -.
940 REt1 .H'H~H~H:UHH~~
?t:;(1 PRI~HlI::-r!!l~·U)ERIVRZIONE~": CiOSUB5:'.::0
960 2$="11: H~PUT"::i~!!!I~It'!!!l"<-::-u,;Z1" ICZ!::::lt "THEt-t;-~~:::(1
:::'(1) (:••..-:,..I,'O,RL{Z~t) : IT'=Ft·~'-r (X::<) : 'T'=F~~AR( 'i) :F'F:I ~n 11 :~Il!F (X)= Il .; 'T'.; "11
98~j 'T'=Ft·~'i1(::-:::X:'):'r'=F"~RF:('T'): PF'It·nlt:~~FI (:X:)=".; 'T': "Il'O.,'" 'i=nl'r'2 (:~>() , 'i=F~IAF' ('i -',,F'PI ,n" -lllF' , (>~)=" ; Y.; "Il
1 '~1t;1f1 GOT096~1
1010 PEM ~ttt*~.t*tt.t~~t~~t~
102') PEt1 * ItlTEGPAZI C1PF l
1030 0EM ~~~fll~t~l~~lllllll~
,C,4'-, F'ç'j!'1T":1'J:lINTEGRALE DEFHJITO!!ll'" GO:3UB890' HJF'UTwa-j, ~;UDDI'·nSIONI".: c- (iOSU<''''~''''
105(1 Tl=nl'i(Tl ' 'S=(T2-Tl )le -A=0' FOF"<Y=Tl +STOT2STEPS· J2=FNYO(>O 'A=A+S*<J2+Jl )/2
1<'60 J 1= J2 '~lE:<T A=Ft·lAP(A) -PR I m" -'1 -'111'Il" "F (V'. )(.'=" : R
107~, CiETZ$' l''''':t='' "THEt·jI070
1 ~?,:~:g';(1"'1'022(1

10g0 PEM +t*~~+tt~tttl.ttt.tt
110',' REt'l • :::Oll..IZIOfH F:EALI l
1110 FH1 HHtHHlHHHtH*
112(1 F'P I t·n Il "'IL!l~~OLUZ I O~JI REAL I !!pq" '-:O-:;UB89(1 GO':;UB5:30: FF.:=(1
1 1":" F''> un" J'l:lASCI ~:SA !!"
1140 R=(T2-Tl)/100
1150 Jl=SCiWFN'i<'Tl"" ~=F'
l1F.t~ Tl-TI +'=: F:·-:::F.!'T'(Tl ~I • T2=-SGt·HJ3)t(AB~3('J3)lE-8) : IFJ1 (> J2THEtH 190
1170 I FTl <:T2THHH 160
1180 PF~I t·n Il tl~l STOP ! !!" .CiOTO 1(17n
119(' IFFR=0THEt,%=S' FF'=1
1200 lFT1~0THEN2=Tl-S:GOT01230
121[' IFJ2=0THH1Z=T1 :GOTOI23')
1220 T 1=T 1-S S=~:;..·';;~: J 1 :-;:::;!Ì~~(Ft'I',,' (T 1 .) ") : (;OTO 1160
1230 ?"'FNAR(Z)'F'RINTZ:FR=0'Tl=Tl+R:GOTOI150
1240 FOPU'=1 TOLE~~(A$): POKE5(16:::::::+U ..RS(:(t'lIIt:t(A:t.' U.. 1))· t·tE:<T· pn~'E5'j6:::·-'+U.,:35: GOT0750
1250 REM tttt.l+ •• t.tlll~.ttt
1268 PEM , MAX & MIN t
1270 F'Et1 tHHHt+tH:HUttH
1280 PF.·IHTlI:,!pl~ 'lA:..! ,~. t1It1 !!'!1"· CiO,::UB8:?0 GOSUB5:30: FR=0
i ',,,,'l PPun"-ll~~SCIS~;R ### ORDUlATA'!!"
1301'::1F'=(T2-Tl')/50
1310 Jl=SGN(FNYl(Tl»'S=R
1320 Tl=T1+S:J3=FNY1(Tl)'J2=-SCiN(J3~+{APS{J3)lE-20) IFJ1()J20PS/IE-15THEt~lJ~n
1~~0 TFT1(T2THEN1320
1341Z1 GI-,Tn 1180
1350 TFFps0THENSS-S FR"'I
1?fC'1 TF Ti c:::1:-fT!-'t:'~·r';'-T1_C '~';'-tTn1 ?QL=,

1 -:;7(1 I i=' T2=(1THE~Q::=T 1 :GOTO1:39(1
1:3:~:0T1=T1-'=: -=;='~;/2 Jl=SG~~(Ft~'T'1(T1 ',', GOT01::::20
1390 Z::=n'~RF','2~' T=Ft·~AR(FN'T'(2·)): Z't=LEI='Tt( l; Il 4-LEH(~;TF'$( It·n(T~",', }+:=;TF't(T',
14nn T~:-::!="t~RP(Ft~I-(2(ZZ)')
1410 IFSGN(J3'=lTHENF'RINTZZ" ~T~ "-~r
142lj Tl:'SI'";t~{T·::',--t n-lp.~poHIT2Z Il lIif·1A'" Il Z$
1 -=:0 F~',..r:::1·Tl=Tl+F':GCIT01310
14"0 F'F·ItH" :'l'I'I'C'':
145(1 F'F~Hn" :.;.:, m p::;=m if~~::':-'::~::':*:~: 1':11
1460 P!"UlT" ;iN F? F
1470 F'F:H1T" T '1 li?, r, '" ,"""
14:::0 F'RI ,lT" :"1 'i, ",;".,.";,,,,;;"3"

14Q(1 F'PHHIl .::.;. ~t ~ WIl

1Sl7,ro PP! ~lT" ::::~ '$::::::; '.'t rf: ~ ',:-.:"
151(1 PRINT" f' "''' '11 '1 t, ,,"l) "
152~3 PP t·n" :'.'-,:;,;,:»~,:~ ··~y.w ~~ 7"
1530 P "I~n" @ ~ ~ ?f ''!: m ~ '-l!;

1540 F'PIHT" '''- "" "
1550 pt· ~nIl '%~':'?""~~ ~~'W:*- ~ ~
1560 PPI~HlI '* =t ~ ~:~ ';::~'~<t
1570 PRUlT" t, i;\\){!i!i!i 't"
158(1 PRIt'H" ?:~ M fW@ ~J: ?;:"
1590 F'RItH" :lm:l (C) 19:::4 ADF'-~:OFnlAF'E !'''
160(1 FOF.:~:=52191T05:~314 PFATWY PO~~EV,VV : t·jE>:T
161@ -:SS52191
1620 F'ETUF:H
1630 DATA169,16,162,0,157,0,192,157,0.193.157.0.194,15?0,1952B~ ~~o ~~1 ,169
1640 DAT8224. 133 ' 255, 169· (1. 13'.:: 254 16::: 145. 254 " 2(1l~L 2(18 . ::;'c; 1 2:30 2~l:" '-'P:=: ...,·t..,. ·-'c
1650 ATR1T.::' 2,221.9 ..3,141 2,221,173 (1 '::-~·-:-,141 2~2 141,0 ..221,173 ..24,208,41..1 ,9.,:::
1 C,.cCl D8TP14L 24, 2l~18,173., 17.2'.1:::.9 ..32,141,17,20:::,96, 12(1, 16~.' 5 1~::3..1, 16[1 0 177 -'c: 1

1670 DATA5.253· 145,254,169 ..7, 133·1,88 ~5 173~2~221.9,3,141,2,221·1-3 O 221 ~1
1 M:30 ItRTA252, 9 3, 141 .' (1 ,221, 169. 2€1 . 1~ 1 ;::-'';., ""1)'':: ~ -:O.... 1 -:> '-'c:,p, 4 1. .::-,.-:-~:~:,1 41 ' 17, 208, q~

,Jlc:~~;;;;W~~;·~·~·~·~:_~~·~-~·~·~·-~~"'~E::l~
UB I"PUT NUOVA ~U"ZIONE
~ INPUT NUOVO INTERVALLO
~ OUTPUT GRAFICO Y=F(X)
~ INTEGRALE DEFINITO
~ DERIVATA PRlHA E SECONDA
~ RICERCA KASSI"I E "INI"I
~ RICERCA SOLUZIONI REALI
~ PAGINA GRAFICA

del Commodore 64. La Ram interna alla
macchina è di 64K byte, anche se, come
arci-noto, da Basic ne sono accessibili sol-
tanto 38. Essendo infatti il 6510 un micro-
processore che indirizza al più 64K fra
Ram e Rom, ed essendo necessaria "un po'"
di Rom per il linguaggio e per il sistema
operativo e un po' di Ram per il video e le
variabili di sistema, è facile convincersi che
64K per il Basic sono davvero impensabili.
Di fatto però i sessantaquattrocapparam ci
stanno. Dove?? La Ram per così dire "in
più", "doppia" la Rom esistente. Ècome se
sotto la Rom ci sia (viva) della Ram, in
qualche modo utilizzabile. Tanto per co-
minciare, una PEEK eseguita in una zona
di memoria doppia Ram-Rom ritorna il
contenuto della Rom: una POKE nella
stessa zona, di contro, resta memorizzata
in Ram. A questo punto è d'obbligo chie-
dersi se è possibile leggere qualcosa da una
di queste Ram. È un po' complicato, ma è
possibile: non da Basic, ma da linguaggio
macchina. La locazione I della memoria
del 64 è una porta I/O del 6510. Settando
opportunamente alcuni bit di questa cella,
è possibile manipolare l'organizzazione
della memoria. Portando a Oil bit Odi tale
registro, la Rom del linguaggio ( $AOOO-
$BFFF) viene disattivata e contemporane-
amente emerge la Ram sottostante. Facen-
do lo stesso con il bit I potremo "sgancia-
re" il sistema operativo ($EOOO-$FFFF).
Disattivando la Rom del Basic da linguag-
gio macchina non si hanno problemi di
alcun tipo. È superfluo dire che al L.M.,
del Basic non gliene importa proprio nulla!
Un tantino più delicato è sganciare il siste-
ma operativo. Ciò perché ogni 60-simo di
secondo il microprocessore, anche se sta
eseguendo un programma in linguaggio
macchina, è brutalmente interrotto da un
interrupt e obbligato a eseguire la routine
di scansione della tastiera che risiede in
Rom. Se al momento dell'interrupt la Rom
non c'è, succede un macello: il processore
cerca di eseguire una routine che ... "non
c'è" (leggi blocco totale del sistema). È
come togliere, di nascosto, l'acqua dalla
piscina ad un tulTatore accanito che conti-
nuamente si butta dal trampolino (ih! ih!).
Fortunatamente si può raggiungere l'osta-
colo semplicemente avvertendo il tuffatore
di non buttarsi per qualche attimo (anzi
dicendogli tuffati ... quando lo dico io!).
Ritornando ai nostri chip, è possibile ma-
scherare questa interruzione dando da
L.M. il comando SEI (se t interrupt disa-
ble), ossia rendendo il microprocessore
sordo a qualsiasi richiesta di interruzione
mascherabile. In definitiva, per settare un
bit della Ram alternativa al sistema opera-
tivo è necessario:

I) settare la mascherazione del1'inter-
rupt;

2) sganciare il sistema operativo;
3) leggere il byte da modificare;
4) eseguire l'OR con opportune ma-

schere per modificare i bit;
5) riscrivere in Ram il byte modificato;
6) riagganciare il S.O;
7) ripristinare le interruzioni.
Semplice, no?
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Math Paek 64

Questo programma è già stato presenta-
to sul n. 16 di MC in versione VIC-20.
Come per molti altri programmi ancora in
cantiere, si sta cercando di moficare i più
interessanti anche per il 64. Questo in par-
ticolare risulta essere abbastanza "preciso-
spiccicato-identico" alla versione per VIC,
per quel che concerne le avvertenze e le
modalità d'uso. Le modifiche stanno so-
stanzialmente nelle routine in linguaggio
macchina adoperate, e nel fatto che non

bisogna spostare l'inizio della memoria
Ram per fare largo alla pagina grafica,
come accadeva per il Vico Il Math Pack
permette lo studio di funzioni continue (o
con discontinuità eliminabile) del tipo
y = f(x): funzioni reali di variabile reale.
Dando Run, subito dopo la pausa di ini-
zializzazione, appare il menu (bello, ve-
ro?). È possibile tracciare il grafico di una
funzione, ricercare i punti di intersezione
con l'asse X (i cosiddetti zeri); calcolare
massimi e minimi relativi; il valore di y, y',
y" in un punto; approssimare l'integrale

Scrolling fine e grafica ad alta risoluzione

definito col metodo delle suddivisioni.
Tutte le tecniche adoperate per lo studio

non hanno la pretesa di sostituire il meto-
do analitico-manuale-sudereccio; non c'è
da stupirsi se con funzioni particolarmente
contorte (come chi le inserisce), qualche
zero non venga azzeccato o qualche massi-
mo sia scambiato per un minimo. Ritornan-
do all'artistico menu (c'è voluta qualche
ora per partorirlo), con l'opzione I si inse-
risce la funzione da studiare. L'opzione 2
permette di impostare l'intervallo di cui è
richiesto il grafico. Questa operazione è

L b~te (1 b~te 8 b~tE' 16 b~tE'24 .................. b~tE'312
l b~te 1 b~te 9 b~te 313
~j b~te 2 b~t.€' le byte -:::14
E b~te 3 b~te 11 b~te 315
A b~te 4 b~te 12 b~te 316

b~tE'5 b~te 13 b~te 317
b~te 6 b~te 14 b~tE'~:1~:
b~te 7 b~te 15 b~t..?23 b~te 31 ••••••••••••••• o •• b~te 319

L b~te 320 b~tE'328 b~tE'336 b~tE'344 .................. b~tE'632
I b~te 321 b~te 329 b~te 6"=''':0'-' ....
N b~te 322 b~te 330 b~te 634
E b~te 323 b~te 331 b~te 635
A b~te 324 b::lte- 332 b~te 636

b~te 325 b~te 333 b~tE'637
2 b~te 326 b~te 334 b~tE'638

b~te 327 b~tE'335 b~te 343 b~t.€' 351 .................. b~te 639

Figura 1 - Disposizione dei Byte della pagina grafica del 64.

Figura 2 - In multicolor la pagina di alta risoluzione viene gestita a coppie di bit. Lo spazio che in modo testo viene
occupato da un caral/ere (in figura è indicato con il numero l) viene scomposto in una griglia di 8 x 8 punti (2). della
quale si considerano due bit per volta: a seconda che ilcontenuto sia 00. Ol, lO o Il. ilsistema va a pescare ilcodice del
colore di quel punto dai qual/ro bit alti della locazione 53281 (00). dai qual/ro alti della locazione che nella pagina
video occupa la ste"a posizione (01). ovvero dai suoi qual/ro bit bassi (lO). oppure infme dai qual/ro bit alti della
locazione che nella mappa di colore rappresenterebbe il byte della pagina testo (Il).

L
I
~j
E
A

2
5

b~te 768(1
b~te 7681
b~tE'7'682
b~te 7683
b~te 7684
b~te 7685
b~te 7686
b~te 7687

'{

b~te 7992
b~te 7993
b~te 7994
b~te 7995
b~t·E' 7996
b~te 7997
b~te 7998
b~te 7999

obbligatoria e va ripetuta se si cambia fun-
zione. La scelta 3 serve appunto per trac-
ciare il grafico di f. Si può far tracciare o
meno gli assi cartesiani (ammesso che la
funzione li intersechi) e se si vuole, si può
sovrapporre il grafico alla funzione prece-
dentemente tracciata. Per far si che la fun-
zione tracciata occupi in altezza tutti i 200
pixel disponibili, vengono dapprima calco-
lati i punti di massimo e minimo assoluti
(relativi all'intervallo considerato) e poi,
con semplici trasformazioni lineari, ogni y
è plottata proporzionalmente nel punto
giusto dello schermo. Se è richiesto che la
funzione sia sovrapposta alla precedente,
come coefficienti di dilatazione o contra-
zione del campo sono adoperati quelli rela-
tivi alla funzione prima tracciata, per non
falsare la scala. L'opzione 4 riguarda l'in-
tegrazione della funzione in memoria, nel
senso di area sottesa alla curva. Per calco-
lare l'area, oltre all'intervallo bisogna indi-
care il numero di suddivisioni da effettua-
re. Un maggior numero significa una mag-
gior precisione di calcolo, ma anche un
tempo di computazione più lungo. Gene-
ralmente 100-200 suddivisioni sono più
che sufficienti. Se da menu è schiacciato il
tasto 5, è possibile input-are un qualsiasi
valore di ascissa per conoscere in quel pun-
to il valore della funzione, della sua deriva-
ta prima e seconda. Per tornare al menu,
cancellare il video con Shift + Clr/Home e
battere [RETURN). Con le opzioni 6 e 7
vengono ricercati massimi, minimi e zeri
della funzione. In tutti i casi bisogna indi-
care l'intervallo in cui va effettuata la ricer-
ca. Terminata questa fase, dopo l'appari-
zione della stringa "STOP!", con la pres-
sione di qualsiasi tasto si torna al menu.
Ciò vale anche quando si vuoi passare dal
modo grafico al menu. L'opzione 8 esegue
esattamente il contrario: da menu si passa al
grafico precedentemente tracciato. Buon di-
vertimento! •

116 MCmicrocomputer n. 31 - giugno 1984



CARATTERI UTENTE & SPRITE
I listati pubblicati lo scorso mese nell'articolo "Caratteri utente e sprite (pg. 101 - 102 - 103)"

sono risultati illegibili.
Scusandocene con i lettori, li ripubblichiamo per intero.

5 POKE53280, 3 'POKES3281, l 'FORI'49152T049185 'READII' POKElo Il 'HEXT
18 PRIHT"jD _~ n* CHAR - EDITOR *n ."
28 PRIHT":at» ~I. MAPPARAM"
38 PRIHT·" _ EDITOR·
48 PRIHl"" lO. SAllE MAPPA·
50 PRIHl"" 1M. LORDMAPPA"
611 PRIHT·:at» ~ (C) 1984 ADP-SOn_E. ."
70 GElA.: IFA$(" 1"ORAS)"."THEN70
80 0t<VAL(A')GOTOI88, 15a,5a8, 788
81 •• **••••••••••••••••••••• , •••• 1Il.***~. .
83' CHAR - EDITOR 64 *
84 * *85' (C) 1984 ADP - SOFTWARE •
%* 11I
87 ••••••••••••••••••••••••••••• , •••••
80' •
89. PRII'tA DI DIGITARE O CARICARE •
98. QUESTO PROGRAMMA,ESEGUIRE •
91 • •
92' POKE 44ol6'POKE 4896,8'HEW •
93* 11I
94 • PER SPOSTARE L' l HI ZI o PROGRAMMl •
95 • BASIC, VARIABILI E ARRAV. •
96 • •
99 ••••••••••••••••••• 1Il •••••••••••••••

180 POKE53272, (PEEK(53272)AHD248)OR2
185 POKES6334,PEEK(S6334)AHD254
118 POKEL PEEK( DAHD251
115 S\'549152
128 POKEl,PEEK(D0R4
12S POKES6334, PEEK(S6334)OR I
138 GOT078
150 INPUT":'1II:lISWTAHDARD o :2'IaJLTICOLOR" ;A$: IFA$<)"S"ANDA$<)"M"niEt~15e
160 T=(A$="S" )+2: INPUT":II:ARATTERE DA MODIFICARE ••iA$: PRINT"_=-"; AI"; ":"
170 C-PEEK(1024) :D-ASC(RS) :CO""0:RI-e:PU=1024
180 PRIHT";'] ."
185 PRIHT" • Fl - BLAHK
198 PRIHT" • F3 - COL I
19S PRIHT" • FS - COL 2
288 PRIHT" • F7 - COL 3
285 PRI Hl" ."
218 PRIHT· • [RETl MEMORIZZA
215 PRIHT" ••
225 PRIHT"_·
230 FORI.,0T07:A$(I)-"0000000S" :NEXT
250 GElA' :POKEPU. PEEK(PU)+12e.( (PEEK(PU»127)+. 5).2: 1FAS:z: Il "THEH2S0
255 POKEPU,PEEK(PU)AHDI27
260 IFA.· "." THEH:OOSUB40e:CO"CO+T :OOSUB470
265 IFAS."."THEHAS."01": OOSU1l410:CO"CO+T:OOSUB470
270 IFAS·"II"THENA.=" 10" :GOSUB410:CO""CO+T:OOSUB470
275 IFAS. "li" THENA.· "11 ••:GOSUB41e :CO-CO+T:GOSUB470
28e IFA•• "j"THEH170
285 IFA.··."THEHRI·0'CO·8'PU·1824
290 IFA•• ")G"THEHRI-RI+1 :GOSUB47e
292 IFAS."'''THENRI-RI-1 :GOSlIB479
294 IFA.z"II"THEHCO""CO-T:GOSUB470
295 IFA.· ".1"THEHCO.CO+T:GOSUB47e
297 IFAS·CHRS( 13) THEH300
299 GOT02S8
388 FORI'8T07' X'8' FORJ'8TOlSTEP-1
310 X-X-(MIDS(AS( I). J. 1)"," 1" )*2t<8-J): HEXT
320 POKE2048+C*8+ I • X:HEXT: IFT-2THEH340
338 PRIHTCHRs(D)' WAITI97, 191' GETZ" GOTOl8
348 IHPUT·COLORE I·; A'PQKE53282,A
345 IHPUT·COLORE 2·;A'POKES3283,A
358 IHPUT·COLORE3·;A'POKESS976,AOR8'POKEI784,C
35:5 POKE53270. PEEK(53270)OR16:FORI"'1 T020B0:HEXT: WAIT197, 191
368 GETZ" POKE53278, PEEK(S3278)AHD239' GOTOl8
400 1FT-l THEHA'(Rl )-LEFTS(AS<RI). CO)+"0"+MIDS(AS<RI). CO+2) :POKEPu.32: RETURH
405 AS(RI )·LEFT$(AS(RI) .CO)+"00"+MID'(AS<RI). CO+3) :POKEPU.32:POKEPU+I. 32
408 RETURH
410 1FT-l THENAS(RI)·LEFTS<AS<RI). CO)+" 1"+MIDS(AS(RI). CO+2): POKEPU.81: RETURN
415 AS(RI )-LEFTS(AS(RI) .CO)+AS+MIDS(AS(RI). CO+3): A-VAL(AS)+3
420 POKEPU,al :POKEPU+54272. A:POKEPU+1J 81 :POKEPU+54273. A:RETURN
470 IFCO-aTHEHCO-0: RI-RI +1
475 IFCO(0THEHCO-CO+8:RI·R I-l
480 IFRI-8THEHRI-0
485 IFRI'-ITHEHRI'7
.98 PU'182.+CO+RI'48'RETURH
S08 OPEH., 8,4, ·CARATTERI,S,W· 'FORI-2848T04895' PRIHTl4, CHRs(PEEK( I); 'HEXT
518 CLOSE.'GOTOI8
700 OPEH4,8.4. "CARATTERI~S. R" :FORI-2048T04095:OETI4.AS : IFA.",,""THEHAS-CHR'(0)
718 POKEI, ASC(A') 'HEXT'CLOSE4 'GOTOI8
10ge DATAI69. 0.133.252.133.254.169.208.133.255.169.8,133. 253,160.0,177
1818 DATA2S., 145,252,288,288,249,238,255,230,253,165, 2SS, 281,215,208,239,96

1eeee RE'" ••••••••••••••••••••••
lea18 REM" DlSEOHA SPRITE ••
10020 REM••••••••••••••••••••••
10188 IF PEEK(4.)'16AHDPEEK(.3)'IAHDPEEK(.896)'8THEH GOTO 12888
18288 POKE S3280ol8'POKES3281,2
18218 PRIHTTAB(218) "ATTEHZIOHE!"
18228 PRIHT·DIGITRRE PQKE4., 16 'POKE43, l' POKE.896 , 8 'HEW"
18238 PRIHT·E RILEOOERE IL PROGRAMMA·
182.8 STOP' EHD
12900 REM •••••••••••.••••••.•••••••
12802 REMA2IGHA ~TATORI SPRITE
1288S RE_ •••••••••••••••••••••••
12818 SP·28.8'SE·S3269'SS·2848
12820 DEF FHS(SH).SS+64.(SH)
12838 SH'8'DIM TT~(28,23) 'POKES32SI,6
13088 REM•••••••••••••••••••••••••
138112 REM DlSEGHA LA GRIGLIA
13885 REM••••••••••• n ••••••••••••
13828 POKES3269'\' POKES3287 , I
13838 PQKESP.FHS(SH)/6.
13040 POKE53248.0: PQKE53264.1 :POKE53249. 80
13959 PRIHT":r; :FORI-l T011 :PRIHT·~"""""""'''''''''I ••
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13060 PRINT"liII•••••••••••••••••••••••• " :NEXT
13878 PRIHT":l:lO ••
13080 PRIHT••~ •••••••••••• I"
13090 PRINT".I"; : FORI""FHS(SH)TOFHS(SH)+62STEP3: FORJ=0T02
13188 FORK·nOOSTEP-l
13110 IF(PEEK( I+J)AHD2tK).21t<THEHPRIHT •••••i
13128 IF(PEEK( I+J)AHD21tO'8THEHPRIHT" ";
13130 NEXTK.J:PRINT:HEXT
13148 PRIHT·.NUM. PROGETTO";SH
131~0 IHPUT"DI QUAHTOMUOVOIL PUHT.(0"'REDEF. ):"; MM:SN=SH+MM
13160 IF SH( 8 THEH SH'8
13170 IF SN)31 THEN SH"31
13188 IF MM-8 THEH POKE 53248,8'POKES326401 'PGKE53249, 280 'GGTO 14808
13198 GOTO 13888
14000 REMIIl"U*'**'.'*"'.'*"****
14882 REM RlDEFIHISCE SPRITE
14005 REM••••••••••••••••••••• *•••
1.838 PRIHT·:l Il''
14040 FS." •••••••••••••••••••••••••• 1"
1.858 PRIHTFS; ·.'1' IHVERTE"
1.8611 PRIHTF'; "II'M' SPECCHIO·
14070 PRIHTFSi "a'R' RETURN"
14888 PRIHTF'; "11'1' SCRIVE"
14898 PRIHTF'; ".'0' CAHCELLA"
14100 PRIHTFS; "II'T' GIRA "
1.118 PRIHTFS;" .'P' MEMORIA"
14112 PRIHTF'; "II'X' SCAMBIA"
14114 PRIHTFS;" l'C' COLORE"
14'120 PRIHTFS; "II'S' SALVA ••
14138 PRIHTFS;· .'L' CARICA·
14140 PRIHTF'; "II'E' FIHE
14141 PRIHTFli" l'F1 'X-ESP
14142 PRIHTFS; "11'F3'Y-ESP "
14143 PRIHTFS;· .'FS'X-RID "
1.144 PRIHTFs; "II'F7'V-RID "
14158 PRIHTFS; "':;URS. MUOVE"
14160 PRIHT".";
14178 GET A'
14180 CC-PEEK(211 )+PEEK(210).256+PEEK(2139) :PP·PEEK(CC): C1-55296+CC-1024
1.198 C2'PEEK(CD
14288 POKECC,42'POKECI.I
14210 FORI-1 T015: HEXT:POKECC.PP:POKEC1.C2: IFAI ••••"THEH14170
14220 PI-nlT( (CC-1024)/40) :P2-CC-( 1024+4B*Pl)
14230 lF(PI)0AHDAI·"'" )OR(P1 (20ANDAS•••••• )THEHPRIHTASi: 00T014170
1424'1 IF(P2)0AHDAS."II" )OR(P2(23AHDAS." ••" ) THEHPRIHTAS;:00TOl4170
14250 IFAS."l"THEHPRIHT"I.Ir'; :00T014170
1.268 IFA.· ••8·THEHPRIHT". IO"; 'GOT014178
14278 IFA'<>" I "THEH14330
14288 FORI -8T028 'FORJ-.IUQ;1L
14290 IFPEEK( 1024+1'40+J)=32THEHI4310
14300 POKEI024+40'I +J. 32: POKES5296+40*I +J. 182: ooT014320
14310 POKEI024+40*I+J.SI :POKE55296+40*I+J.181
14320 HEXTJ. I :ooT014170
14330 IFAS="R"THEHGOTOI3030
14340 IFA.()"M"THEN14420
14358 FORI'0T028 'FORJ=8T023, TT~« ,J)-8 'HEXTJ, l
14368 FORl'8T028' FGRJ'OT023
14370 IFPEEK( le24+40*1+J)~ 32THE~lTT%(I, J)=l
14388 NEXT J. I
14399 PRINT"~"; :FORI=0T020; FORJ=23ToeSTEP-l: IFTT%( I. J)=1 THENPRINT"I"~";
144139 IFTT%( I. J)-0THENPRIHT": "i
14410 NEXTJ:PRINT:NEXTI :PRINT"." :00T014170
14420 IFAS()"T"THEH 14500
14438 FORI=8TG28, FORJ=0T023' TT~«, J)'0' HEXTJ, l
14440 FORI"'lH020: FORJ=0T020
14450 IFPEEK( 1024+4ellll+J)""81 THENTT%(20-J. 20-1 )-1
14460 HEXTJ. I
14470 PRIHT"." i :FORI=0T020: FOR:J=23T09STEP-1 : IFTT%( I. J )"'1 THENPRINT"I":]" ;
14489 IFTT%(I.J)-eTHEHPRIHT": ~";
14490 HEXTJ:PRIHT:NEXTI :PRIHT"." :00T014170
14500 IFAS()"P"THENI4560 .
14510 FORI=0T029:FORJ=0T02:TT%(I,J)"0:NEXTJ, I
14528 FORI=0T028' FORJ'8T02' FORK'0TG7
14530 IFPEEK( 1024+40'I+JIIl8+K)::o::81THENTT%(I, J)-TT%( I. J>QR2t(7-K)
14540 NEXTK,J, I
14550 FORI=0T020: FORJ"0T02:POKEFNS(SH)+I.3+J. TT%(I. J) :NEXTJ. I: GOT013030
14560 IFA'<>·S"THEH14628
14579 IHPUT"l!hJ0tIIIlI1!1M1OOJtC'CJlll'lIlllTlHOW l'IAHYSPRITES TO BE SAVED:";NH
14588 IFHH(lORHN)32THEN14S70
14598 OPEHL I, I, ·SPRITES· 'PRIHTJLHN
146118 FORI'8TQHH'64-1' Tr.·PEEK(SS+ l) 'PRIHTJI, T~' HEXT
14618 CLOSEI 'PRIHT"I1·
14628 IFA'O"L"THEHI4668
14638 OPEHL L8, "SPRITES " , IHPUTU,HH
14649 FORI"9T064'HH-l: IHPUTI1. T :POKESP+I. T: HEXT
14658 CLGSEI 'PRIHT"II"
14660 IFAS()"E"THEN14680
14678 POKE53269,8' POKE43, 1 'POKE44,8' POKE2848,8' CLR' EHD
14689 IFAS()"X"THENI4740
146ge IHPUT••~!·""!·!·!·I·"!·!·!,,·[,,·"! •• ~UMBERTO EXCHAHGEWITH:" ;S2
14700 IFS2(OORS2)31 THEHI4690
14719 FORI••FNS(SH)TOFHS($H)+62: TI"'PEEK( I) :POKEI .PEEK( I-FHS(SH)+FHS(S2»
14720 POKEI-FHS($H)+FNS(S2). TI :HEXT
14730 ooT013000
14749 IFAS{)"C"THEN14849

·14758 IFPEEK(S3276)AHDl-l THEHPOKES3276,8' GGTOl4178
14769 I HPUT"tPQJlIlTlOOWllOOA,),r.l4I,oo,ooITltVlD!!IHPUT COLORFOR 01 (0-15):"; Cl
14770 IFCI(80RCl)ISTHEHPRIHT", 'GOT014768
14789 IHPUT"~1·1''''!.!''·''I·'C1·!C1IHPUT COLORFOR 19 (0-15):"; C2
14798 I FC2(8GRC2) ISTHEHPRl HT·' 'GOTO 1.788
14809 IHPUT"'i'CflPm"'ftADC'CI"l!"I!IOOIOOIMIIIHPUTCOLORFOR 11 (9-1:5):" ;C3
1.818 IFC3(OORC3)15THEHPRIHT'" 'GOTO 1.888
1.828 POKE5328S, (PE.EK<5328S)AHD240)ORCI' POKE53287, (PEEK(S3287)AHD2.8)ORC3
14830 POI<E53286. (PEEK(53286)AHD240)ORC2: POKE~3276J 1 :PRIHT•••••:ooT014179
1.&18 IFA$O·.·THEHI4878 .
14858 POKES3277, 255
1.868 GOTOl4178
14878 IFA'O"."THEHI4988
14888 POKE53271, 255
14898 GOTGI4178
14909 IFAS()"II"THEH14930
14918 POKES3277, 8
14928 GOT014178
14930 IFAS()"lr'THENI49:50
14948 POKES327I ,8
149Si GOTOl4178
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