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 possibilita 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 illustrera un esempio di scrolling fine
e il famoso MATH PACK (gia presentato sul n. 16 per il VIC-20)
permettera anche ai 64isti di studiarsi qualche funzioncina matematica.

L’extended Background Color Mode

Il nome sta per modo colore di fondo
esteso. Grazie a questa ulteriore possibilita
offerta dal VIC II, é 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. |
53282 col. di sfondo n. 2
53283 col. di sfondo n. 3
53284 col. di sfondo n. 4.

Per attivare il “modo carattere a piu
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 1 256 del
modo standard o multicolor) ¢ dovuta al
fatto che, degli 8 bit del codice schermo di
ogni carattere, i primi due, i pit 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 ¢ facile verificare, con 6 bit si
possono selezionare solo 64 caratteri di-
versi (216 = 64). Se i bit 6 e 7 del codice
sono una coppia di zeri, il colore di fondo
usato sara quello messo in 53281; se abbia-
mo la coppia 01, il colore é quello di 53282.
Con la coppia 10 scegliamo il colore di
53283, infine con la coppia 11, 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 53281... 53284, proviamo a
schiacciare qualche tasto.

Per selezionare il colore di sfondo n° 2,
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 10, 1 reverse +shift con 11. Es.: il carat-
tere A ha codice di schermo 1. In binario,
formato 8 bit:

Colore carattere
00000001
Shift A & 65
colore carattere
01000001
reverse A & 129
colore carattere
10000001
reverse shift A & 193
colore carattere
11000001

Secrolling 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 é un esempio. Dando Run vengo-
no richieste le linee da mostrare, in sequen-

za, lentamente (max 100). Si da 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 € 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. Cio6 per far posto alle nuo-
ve informazioni prima dello scrolling vero
e proprio. Per il movimento verticale verso
I'alto, i passi sono:

1) 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 I'alto

6) ritornare al passo 2.

Per il movimento orizzontale I'algorit-
mo é sostanzialmente lo stesso: uniche ov-
vie differenze sono:

a) il modo da usare é quello a 38 colon-
ne;

b) si agisce sul registro di scrolling oriz-
zontale;

c¢) inuovidati andranno posizionati sul-
I'estrema colonna di destra o di sinistra a
seconda della direzione dello scroll.
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Scrolling fine e grafica ad alta risoluzione

ig@ FORI=S2763TOS2855 READII :POKEL. 11 NEXT
110 REM ##0Eddd b vb b e bbers b s s s b e sy
1I20REM* TITOLATRICE 63567 %
120 REM ¥ *
146 RPEM % «<C> 1924 ADP - SOFTHWARE *
154 REM * ¥
168 REM % ESEMPIO DI SCROLLING FINE #*
178 PEM #* FEEEFFFRERER R

188 PRINT “TIemm

1298 DIMASC 100 1-0
200 Ag="":
212 IFARCZATHENASC( 1 )=LEFT#$("

228 A${1=LEFT4(A$. 38) ‘AF=MIDE AT, 39

240 FRIMT " TIrele]aln]eTein]eq GGG 1"
2568 POKES32ES, (PEEK(S326S)AND242)0R?
260 PRINT"V'A${KD (K=K+1: IFK>ITHENK=0
270 FORP=ATOASTER-1

280 POKE2SS,P:SYS52

293 FORT=1T0OSG HEYT

206G NEYT:SYS52791 :GOTO260

2108 DATA173.17.202,41,128,28%, 249,172
226 DATA141.17 Q5. 128,172, 17,
320
244
250

TRe 245, 88 .95

TITOLATRICE -
INPUTR$ : A=LENC(RT) | IFA=GTHEN238
I=

I+1:A=LEN{A$> GOTO210@
30 P=PEEK(£46) FORH=S5296TS6295 : POKEH, P+ HEXT POVEST06S PECY (ST065)AND247

19,008,200, 244, 173, 17, 208, 41, 248, 5, 255
202,41, 128,208,249, 173, 18,209,201,
7,141,17,2068,162.9, 20c
2,208,247 . 199,40, €,

" 19-A/234+A% T=141  GOTA2AR

K=a

251,288, 242
. 247,189, 40
49.7,157.0.7

Diamo ora I'elenco delle POKE da usa-
re:
POKE 53270, PEEK (53270) AND 247
seleziona il modo 38 colonne.
POKE 53270, PEEK (53270) OR 8
ritorna al modo standard 40 colonne.
POKE 53265, PEEK (53265) AND 247
seleziona il modo 24 righe.
POKE 53265, PEEK (53265) OR 8
ritorna al modo 25 righe.
Con X e Y compresi tra 0 e 7 tramite le due
seguenti poke, si impostano i registri di
scrolling orizzontale e verticale:
POKE 53270, (PEEK (53270) AND 248) OR XX
orizzontale
POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248) OR YX
verticale

L’alta risoluzione

Passiamo ora a descrivere 1 modi grafici
Bit-Map del VIC II. 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: piu precisamente tre
colori pit il colore di sfondo. La risoluzio-
ne massima € di 320 x 200 pixel ed ¢ data
dal modo bit-map standard. La grigha 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 &
I'immagine di 8.000 byte di RAM. Per atti-
vare il Bit-Mapping (sembra uno sport!)
bisogna portare a 1 il bit 5 del registro
locato a 53265; cio 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) AND 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) AND 239

Ricordando che il VIC II vede 16K
RAM per volta, I'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 é:

POKE 53272, (PEEK(53272) AND 240) OR A

sapendo che
A=0 pone l'inizio a esadecim. decimale
A=2 pone l'inizioa  $0800 2048
A=4 pone l'inizioa $1000 4096
A=6 pone l'inizioa $1800 6144
A=8 pone l'inizioa $2000 8192

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 cosi via per tutte le
25 righe di schermo. A sua volta, ogni riga,
alta 8 pixel, é composta da 40 pacchetti di 8
byte I'uno. Si dia uno sguardo alla figura 1
(pag. 116).

Di fatto, il modo Bit-Map non é che
un’estensione del modo caratteri program-
mabili. E come se ogni pacchettino 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 & 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,Y), basta porre
a 1 il bit corrispondente (all'interno di
qualche byte), nella pagina grafica. E ne-
cessario calcolare 2 valori: il byte da modi-
ficare e, all'interno di esso, il bit da porre a
1. Senza dilungarci ulteriormente in calco-
li, riporti, divisioni intere e resti diamo qui
diseguito le due formule gia belle e fatte. Se

B REM »raxsrsixs e s ry XX exxxx
1 REM x x
2 REM x GRAFICA MCL 168 X zee x
3 REM x [(C) 1984 ADP-SOF TWARE x
4 REM x x
S REM ZxsrsrarsxrX X sXEXiiEXsXcxesx

18 FORI=52192T052284:READII:POKET , [T:NEX

12 C1=2:REM COLORE =1:RED

14 C2=5:REM COLORE =2:GREEN

16 C3=3:REM COLORE =3:CYAN

2@ BA=57344:5YS52192: POKES327@ ,PEEK(5327
BI0R16:GOTOL1S5@

30 IFA<{BORX>3130RY<BORY>193THENRETURN

48 XX=XANDS18:A=(XXANDSB4 J: AA=INTII7-(XX
AND? )23

5@ B=(YAND248 1/8:BB=YAND?

6@ P=BA+Bx320+A+BB: POKE253,Cx4rAA: POKE2S
2,255-3x41AR

/78 POKEZ55,.P,256:POKE254 .1 P 256-PEEK(255
) Ix256+4 .5- SYS52264: D=A8+Bx48

8@ POKE439152+D,C1x16+C2: POKESS296+0D,03:R

ETURN

98 DATA173,2,221,9,3,141,2,221,173,8,221
.41,252,141,8,221,173,24,288

188 DATA41,1,9.8.141,24,288,173,17,288,9
,32,141,17,208,169,08,162,8

118 DATA157,0,192,157.8,.193,157,8.194,15
2,8,195,202,288,241 ,163,224,133

120 DATAZ55,169,8,133,254,168,145,254
138 DATAZG8,208,251,238,255,208,247,96
142 DATA128,169,5,133,1,160,2,177,254 ,32
.252,5,253,145,254,169,7,133,1,88,95

150 REM zxaaassrrr s X sy ¥ r X YX e ssse

168 REM x TUTTE LE RIMANENTI LINEE x

178 REM = OSPITERANNO IL PROGRAMMA x
182 REM x CHE SFRUTTA TALE GRAFICA =
198 REM x 'X" FRA B E 319 x
288 REM = 'Y' FRA @ £ 199 x
212 REM x 'C' FRA @ E 3 x
228 REM x GOSUB 3@ x
230 BEM ZxrirrrssirrriiysfssEXsscasax

2 REM » sy IX¥XiXX s sy xXEey

REM = x

2 REM = GRAFICA HGR 328 X 2@ x
3 REM x (CJ 1984 ADP-SOF THARE x
4 REM = x

5 REM syxrrrsriXs s XX iXsXXXXxeses

18 FORI=52182T052282:READII:POKET . [1:NEX
T

20 BA=57344:5Y552192:60TO150

30 IFX<BORX>3190RY (BORY>19STHENRETURN
48 A=(XANDSB4 ); AAR=2~CXAND? )

58 B=(YAND248 ) 8: BB=YAND?

6@ P=BA+Bx320+A+BB: POKE253,21AA

78 POKE25S ,P.-256: POKE254, (P 256-PEEK (255
1Ix256+.5

8@ SYS52264:RETURN

9@ DATA173,2,221,9,3,141,2,221,173,0,221
+41,252,141,0,221,173,24,208

108 DATA41,1,9,8,141,24,208,173,17,208,9
»32,141,17,208,169,16,162,0

118 DATALS?,.2,192,157,0,193,157,0,194,15
7,8,195,202,208,241,169,224,133

128 DATA255,169,0,133,254,168,145,254
130 DATAZOO ,208,251,230,255,2088,247,96
14@ DATAl20,169,5,133,1,1608,8,177,254,5,
253,145,254,169,7,133,1,88,986

150 REM XXXz xXXiXXIXsXXXXXXXXXXT

160 REM x TUTTE LE RIMANENTI LINEE =
178 REM = OSPITERANNO IL PROGRAMMA x
188 REM = CHE SFRUTTA TALE GRAFICA =
198 REM = 'X' FRA B E 319 x
20@ REM x 'Y' FRA @ E 199 x
218 REM = GOSUB 38 =
222 REM 3 sXsrX XXX XXIXTXXETIAALLELE

fissiamo 'origine (0,0) in alto a sinistra,
I'indirizzo del byte all'interno della mappa
grafica sara dato da:

P = 320+ INT(Y/8) + 8 « INT(X/8) + Y AND 7
Il bit da settare é:

B=7-(XAND7)

Se I é I'indirizzo del primo byte della map-
pa:

POKEP + |LPEEK (P + 1)OR 21 B
accendera il pixel alla coordinata (X.,Y)
con cui sono stati calcolati P e B. Utilizzan-
do il modo multicolor, I’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: cio € indispensabile se si
vuole cambiare colore a un pixel gia acce-
so. Per resettare 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:
11011110
la mascherasaral 1 1 1001 1: eseguendo
I’AND logico tra questi due byte otterre-
mo:
11010010

Con un OR logico con0 0000100,
otterremo:
11010110
che ¢ 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 1 corrisponde un pixel
del colore indicato nei 4 bit piu alti del
corrispondente byte in pagina testo. Ogni
bit a 0 visualizza un pixel del colore indica-
to nei 4 bit di ordine piu 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 ¢ cosi 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 piu alto del byte corri-
spondente in mappa video; la coppia 10, il
colore dei 4 bit di ordine piu basso; la
coppia |1 il colore indicato nella mappa
colore, sempre nella locazione corrispon-
dente alle coordinate (X,Y) del pixel.

Particolari tecnici

Le due routine presentate, Grafica Hgre
Grafica Mcl, provvedono rispettivamente
a gestire la grafica alta risoluzione nei modi
Standard e Multicolor. Le linee listate ini-
zializzano le due grafiche. A partire dalla
linea 150 in poi € possibile mettere il pro-
gramma Basic che sfrutta tale ambiente di
grafica. Si assegna alla variabile X I'ascis-
sa, ad Y 'ordinata, se si usa il multicolor, a
C il colore: 0, 1, 2, 3. GOSUB 60 settera il
pixel voluto. Anche se la risoluzione oriz-
zontale, in multicolor, risulta dimezzata, il
campo di variabilita della X é stato lasciato
tra 0 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 ¢
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, é bene a questo
punto descrivere la gestione della memoria
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= L T R L TRy
PEM $QUESTE LIMEE. AGGILNTE ALLA®
3 FEM % GRAFICA MGR g

* r‘F-PF_vr'n TELLA FL
* SIN "\ ¢ |'|‘|H
#* D=enpi M 124y 10
o+$tutunuanoonoan-un

FFH 0*0‘6*‘%‘#00*&66**‘4
=M & SUBROUTIME PLOT =&
145 BEM 4¢¢co$l4¢&¢.a++ib#06
o TEYopnRy | ASTHEHEET! Eh)

WEKTT
Y2A4+RLER | POKE2SE
56 POKE2SY, ( P/25¢
4 RETLUREM

';ﬂn e — —_— = ——

I —"Nv M F' TH PRACI ] EREIN
PRINTH ' — —_—
PRIMTY
BRTHMTY | :]1‘_. THEUT HUOYA FUNTIONE
PRTHMTH ] |
BOTLTH [ 2. 8 THRPUT kMUY THTERYOI
PRINTH | | |

BINTY | W= W OUTRUT GRAFTOO Y=F(¥) ! !
A PRINTY | | !
A PRIMNT" | @4.W [HTEGRALE PEFTHITH |
OETHTH 1 !
A PRTMTY [ = W NECETVaTO DOTME E ECnkTeE | |
A DETLTY ] |
BETHT" 2. B PICERCA MASSTIMT F MIMTIMT |

| | |
a7 RPICERCA SOLUZTONMT FERLT
PRINTY | ] |
3 ERTHTH o, @ PAGTHA GRAFICH |
PRINT" . — - 4 |
BERTHTH - L e e S S— e K

PRINT" 19 Cy 1984 ADP-SOF THAPE -
FEINTY .
GETZE  TF2$5Y  "OIRTE "2V THENESH

BRETHTA" :ONVAL 7 2 =
FEM #sbbsbpssssbsddssisy
FEM % HNUOVA FLUNZTIONE  #

FE'| FEEEERARRR R

IT"-'IFF-' '—“.‘T BRTHT " MEESATIEE A =t =4 BOTHTAEL M D0
it 12 POKE 13 END
T=Z GOTO £
42
YH{E=-4)—FHY ¥-1F-4 4
YAIE—4 Y =FMNY] ¥ =1F=-41 1 /2F-4
Y¥1Ed+ SV C4 RPETIIEN
SOSIBRS2G THPUTYASST CARTESIANT 2% IFZ2$="SI"THENFL =1
rFll-_.‘TH:l{ F=1 THPLUT SOURAREAST Z1IAME 1 8 [E=t—no] nTHENSHES 225 .

~ 109
e L e R
REM % GRAFICO DI Frys #
PEM ddddbdbdbbbbbdisbiis
PRIHT " (W ={E2356 YoI=—1F20
ATARZETER (42 .

VCREESTREO'WM
HE$ PEFY ¢ 5§

=l1+1 - TEPEEK (SBES?
P=P+i  TEMIDNS AT P.10<
Yi=YAL« rl:H-Hr F-15

o

. ‘TH‘FI"‘ i

; rrwi"llF.n—ﬁ Fi |p1 P TOP+7E2RSTER 320

STEES I POKET . 295 MEXT

T, T2:IFTI2T2THENT=TL : T1=T2 ' T2=T
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Scrolling fine e grafica ad alta risoluzione

1 INPUT MUOVA FUNZIOME
kM INPUT NUDUD INTERVALLO
EF OUTPUT GRAFICO ¥Y=F(X)
M INTEGRALE DEFIMITO

M DERIVUATA FRIMA E SECONDA
ol

En

RICERCA MASSINI E HINIHI
RICERCA SOLUZIONI REALI

*®

L CC3 1304 ADF-SUF | HAKE |

[_._ PAGINA GE!II'H.‘T .

TET1=T2THENSSD

RETLRN

FEM #dbdbdodbedibsises
REM % DERIVRZIONE ¥
| RFI sksR s e b e bbb

PRINT"IMSLER IVYAZ IONE®" : GOSUBS20
Fh=" 0 THELT =T = T [E = THEN DD
WR=\F {2 =FHYCA WFNARCY)  FRINT auF (=15 "I "
1 W=FHYC MARCY S - PRTHT " MNF 7 e
23 Y=FHARY Y PRIMT " aleF < # (=" |'| “mn “

DEH FERRRRRE R AR
REM % IMTERRET TONE +
DEM sdbsbabbbbsdsdbdbsis
FEINTYTMAINTEGRALE DEFINITOM"

THPUTY" N, SUDDIVIS

STOMI™ ;O GOSUTESn

TI=FHY(T1) S=¢ T1/C A=0FOF T14+STOTZSTERS : T2=FHY (M) "A=A+S¥C T2+ 110 /2
T1=J2 MEXT  A=FHARCA) ' PRINT" ¥ " | "V "F /Y I=" R

GETZE: [E7$=" S THEM 1070

AOTNZ268

FEM #epdebbdsddabssbbesy

REM # SOLUZIONI  RERLT ¥

FEM ##edsdsssddrransiits

PRINT"TOREOLUZIONT RERL THR"  COSLIE29E - GOSUBRS36: FR=0

PEINT"HRASCISS -

R=C(T2-T1>/106

TI=SGHIENY (T o=p

TI1=T1+S: TO=FHYCT10 ) J2=-S0NC I3 CRBSC T30 1E=-8) : IFJ1<O J2THEH1150
IFTI<T2THEN1 160

PRINT" 3= STOP | . EOTOLETR

IFFR= S5=5 ::_.

IFT1=0TH GOTO1 236

IF J2=ATHEN -T} mrm‘v’m

T1=T1-8:8=5/2: T1=SOHIFHY( T 1)) (GOTOY 160

T=FHARCTY PRINTZ :FR=6:T1 T1+P GOTO1156

FORL=1 TOLENCASY  POKESAE: ASCOMIDECAT, U, 150 THEXT -POKESSES 241, 35 :6OTO7SA
PEM #daddssabads bbb sbsn

PEM % NP ° MTH L d

F'EH L e e 2

PRINTY NS MA® ¢ MTH W SOSURSSH GASURS 360 FR=A

PRETHT " NFSC ]
R=(T2-T15/5Q
TI=SGH(FHY1(T12) 1 S=R
TI=T148: 13=FHY1(T1) " J2=

B 844 ORDINATA®"

S1E-260 T IF T O T20RS I E—1 STHEHL 150

IFT1<T THEM1 3206

1ET -—.-Tl;nr'—*rt .
T1=T1- TL 1 00TAI220
TH=LEFTH! L A-LENCSTRECTIHT (T 0 h e STRF(T
‘ra PU2Z
TFSGH( =1 THEHFRINTZZ . “"YRIITH " 7%

TESRHE T35 —— t THENBCTHT >
FR=0°'T1=T14+RG0OT01310
PEINT "z
PRINT"
PRINT"

A PRINT" B
PRINT" -
BRTHTY - v o & e
PRINTY ] . %% - % "
PRINT" = = . # % apt
PRINTY — < "
PRIMUT" Fes - o w o moam oW ow
FRINT" - - i
PO TMTY s = :
PRINTY " -
BRINT" % s mE moa o§
PRINT" B Temaa k' %
PPINT" Mg cCh 1924 ADP-SOFTHARE W
FORK=S2191 TOS221 4 REATIHE (BOVEY , Vi HEYT
""'R"1'3!

B PETLRH

L1 = Ny, 4
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del Commodore 64. La Ram interna alla
macchina é 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 piu 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, é facile convincersi che
64K per il Basic sono davvero impensabili.
Di fatto pero i sessantaquattrocapparamci
stanno. Dove?? La Ram per cosi dire “in
piu”, “doppia™ la Rom esistente. E come 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 ¢ d'obbligo chie-
dersi se ¢ possibile leggere qualcosa da una
di queste Ram. E un po’ complicato, ma ¢
possibile: non da Basic, ma da linguaggio
macchina. La locazione | della memoria
del 64 ¢ una porta 1/O del 6510. Settando
opportunamente alcunm bit di questa cella,
¢ possibile manipolare l'organizzazione
della memoria. Portando a 0 il bit 0 di tale
registro, la Rom del linguaggio ( SA000 -
$BFFF) viene disattivata e contemporane-
amente emerge la Ram sottostante. Facen-
do lo stesso con il bit | potremo “sgancia-
e” il sistema operativo (SE000-SFFFF).

Disattivando la Rom del Basic da linguag-
gio macchina non si hanno problemi di
alcun tipo. E superfluo dire che al L.M.,
del Basic non gliene importa proprio nulla!
Un tantino piu delicato é sganciare il siste-
ma operativo. Cio perché ogni 60-simo di
secondo il microprocessore, anche se sta
eseguendo un programma in linguaggio
macchina, ¢ 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'¢, succede un macello: il processore
cerca di eseguire una routine che... “non
"¢” (leggi blocco totale del sistema). E

comc togliere, di nascosto, I'acqua dalla
piscina ad un tuffatore accanito che conti-
nuamente si butta dal trampolino (ih! ih!).
Fortunatamente si puo raggiungere I'osta-
colo semplicemente avvertendo il tuffatore
di non buttarsi per qualche attimo (anzi
dicendogli tuffati... quando lo dico io!).
Ritornando ai nostri chip, é possibile ma-
scherare questa interruzione dando da
L.M. il comando SEI (set 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 € necessario:

1) settare la mascherazione dell’inter-
rupt;

2) sganciare il sistema operativo;

3) leggere il byte da modificare;

4) eseguire I'OR con opportune ma-
schere per modificare i bit;

5) riscrivere in Ram il byte modificato;

6) riagganciare il S.0;

7) ripristinare le interruzioni.

Semplice, no?
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Math Pack 64

Questo programma € gia 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 piu
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 ¢ le
modalita d’'uso. Le modifiche stanno so-
stanzialmente nelle routine in linguaggio
macchina adoperate, ¢ nel fatto che non

bisogna spostare l'inizio della memoria
Ram per fare largo alla pagina grafica,
come accadeva per il Vic. Il Math Pack
permette lo studio di funzioni continue (o
con discontinuita eliminabile) del tipo
y=1M(x): funzioni reali di variabile reale.
Dando Run, subito dopo la pausa di ini-
zializzazione, appare il menu (bello, ve-
ro?). E 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 diy, y°,
y" in un punto; approssimare 'integrale

Scrolling fine ¢ 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'é
da stupirsi se con funzioni particolarmente
contorte (come chi le inserisce), qualche
zero non venga azzeccato o qualche massi-
mo sia scambiato per un mimimo. Ritornan-
do all’artistico menu (c’¢ voluta qualche
ora per partorirlo), con I'opzione 1 si inse-
risce la funzione da studiare. L opzione 2
permette di impostare I'intervallo di cui ¢é
richiesto il grafico. Questa operazione ¢

bute
bute
bate
bute
bute
byte
1 bute
bute

hute @ bute 16
bute 9 .
bute 18 .
bate 11 .
bute 12 C
bute 13
bute 14
bute 15

M=
T B DD

byte 320 bute 328
bute 321 bute
bute bute
bute bute
hute bate
bute bute
bute bute
bute bute

326

N DMIZe=r

bute
bute
bute
bute
bate
bute
bute
bute

7e2a
7Ee1
7682
7E23
76584
7685
7686
7687

DM

oy

bute

byte 3

bute 3

7392
7993
7994
e 7995
7996
7997
7998
7999

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

P OCRLDR

ri_r_l

nia
¥LL

b 'a'i:-'r_'u:n'n

e A R

i

ALTA RIS BFTIONF

MarPa COLORE

Figura 2 - In multicolor la pagina di alta risol: viene g a coppie di bit. Lo spazio che in modo testo viene
occupato da un carattere (in figura é indicato con il numero 1) viene scomposto in una griglia di 8 x 8 punti (2), della
quale si considerano due bit per volta: a seconda che il contenuto sia 00,01, 10 0 11, il sistema va a pescare il codice del
colore di quel punto dai quattro bit alti della locazione 53281 (00), dai quattro alti della locazione che nella pagina
video occupa la stessa posizione (01), ovvero dai suoi quattro bit bassi (10), oppure infine dai quattro bit alti della
locazione che nella mappa di colore rappresenterebbe il byte della pagina testo (11).
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obbligatoria e va ripetuta se si cambia fun-
zione. La scelta 3 serve appunto per trac-
ciare il grafico di f. Si puo far tracciare o
meno gli assi cartesiani (ammesso che la
funzione li intersechi) e se si vuole, si pud
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
¢ plottata proporzionalmente nel punto
giusto dello schermo. Se é richiesto che la
funzione sia sovrapposta alla precedente,
come coefTicienti 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 I'in-
tegrazione della funzione in memoria, nel
senso di area sottesa alla curva. Per calco-
lare I'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 piu lungo. Gene-
ralmente 100-200 suddivisioni sono piu
che sufficienti. Se da menu é schiacciato il
tasto 5, € 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/Homee
battere [RETURN)]. Con le opzioni 6 ¢ 7
vengono ricercati massimi, minimi e zeri
della funzione. In tutti i casi bisogna indi-
care I'intervallo in cui va effettuata la ricer-
ca. Terminata questa fase, dopo I'appari-
zione della stringa “STOP!”, con la pres-
sione di qualsiasi tasto si torna al menu.
Cio vale anche quando si vuol passare dal
modo grafico al menu. L'opzione 8 esegue
esattamente il contrario: da menu si passa al
grafico precedentemente tracciato. Buon di-
vertimento! [~ 4
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POKES3280. 3 POKES3281. 1 -FORI=49152T049185 READL I :POKEL, 11 1 HEXT
o3 aas CHAR - EDITOR ses B™

e m RAM"
%8 EDITOR"
$GW SAVE MAPPA

LOAD MAPPAR"
PRINT "N LC> 1984 ADP-SOFTWRRE W*

THENT®

@ (C
GETAS: [FR$C" 1 "ORAS> "4~
DHVAL (R$HGOTO190. 158, 508, 708

CHAR - EDITOR 64
w» 1584 RADF - SOFTHWARE

R LT T

PRIMA D1 DIGITARE O CARICRRE
QUESTO FPROGRAMMA, ESEGUIRE

POKE 44, 16 POKE 4896, NEW

PER SPOSTARE L IWIZ10 PROGRAMMI
BRSIC, VARIABILI E ARRAY.

SEERRERRB AR EEE

SRRESELEREURTRRR2BIBRERE
LA R L A L & & & J

3272, (PEEK(53272 JOR2
334, PEEK (56334 JANDIZS4
PEEX( 1 JANDZ251

588
2
3

115 S¥s4
120

158 ITNFUT" MSEETANDARD O SEBULTICOLOR";AS  IFASCH"S"ANDRSC: "N
168 T=(A§="5"1+2 INPUT"NCARATTERE DR MODIFICARE RS PRINT"#a
l‘;g I:'PETESEJIEZH D=ASC(AS) CO=@ Rl=0:PU=1024

HEN138
iRg

1 PRI L)

185 PRINT B Fi - BLANK -
19@ PRINT" R F3 - COL 1 o
195 PRINT" B F3-COL 2 =
208 PRINT B F7 - COL 3 ¥
205 PRINT »

218 PRINT" B (RET] MEMORIZZR *
215 PRINT® w

225 PRINT™ BEE———"

238 FORI=@TO? :Re(])="00000000" :

HEXT
258 GETAS : POKEFU, PEEK(PU+1208m( (PEEK(PUI3127)+.5)%2 IFRS=" " THENZS®
255 POKEPU.PEEKCPUIRNDI2?
IFAs="m"THEN: : GOSUB47R
"3 uusuu:s CO=CO+T - GOSUB4T®
* | GOSUB4 18° CO=CO+T ' GOSUB4
* | GOSUB418: CO=CO+T ' GOSUB47®

1
[FRs=" 2" THENR 1 =@ | C0@  PU=1024
IFR$="N"THENR =R +1 - GOSUB47@
292 IFA$=""1"THENRI=R1-1 GOSUB47@
54 'F‘GB"I"T\EWO-‘T GOSUE4T@
295 IFAS=""THENCO=CO+T : GOSUB47@
237 IFAS=CHRE(13) THENSD@

GoTo2Se

299

308 FORI=BTO7: X=0:FORJ=BTOI1STEP-1

310 XeR-(MIDSCASCI), T, 10m¥ 1" SN2 T(B-T) :NEXT
POKEZ@48+C08+1, X HEXT | IFT=2THEN34@

Jze
338 PRINTCHR$(D)/ llll‘l‘l9?-19i O‘EI'ZS GoTo1@
g@ INPUT"COLORE 1 FOKES3282.A

358 INPUT"COLORE 3",A:POKESS976,RORE: POKEITR4.C

355 POKES3278. PEEK(S3270)0R16 FORI=1T02000 :NEXT ‘WAITIS7, 191

360 GETZS:POKES3270, PEEK(S327@)ANDZ39:00TOLE

488 [FT=iTHENAS(RI)=LEFT$(RE(R1), COX+"@"+NIDSCAS(R] ), CO+2) : POKEPU, 32 -RETURN
485 AS(RII=LEFTS(AS(RI),COY+"@@"+MIDSCAS(RI),CO+3) ' POKEFU, 32 ' POKEFU+1,32

488
418 IFT=1THENASCRIJ=LEFT$(ASCRI),COX+" 1 "+MIDECASCRI ) . CO+2) | POKEPU, 81 ‘RETURN
415 RE(RII=LEFTSCASCRID . COY+ASHIIDSCAECR] ), CO+3) - AmVAL (ARSI +3

420 POKEPU. 81 'POKEPU+34272. A:POKEPU+1, 81 'POKEPU+34273, A RETURN

+8 RI=R1-1

w4
S0 OPENM., B 4, 'MTTERI 8. W" FORI=2048T04@95 : PRINTS4. CHREC(PEEK (1)), ' HEXT
S1@ CLOSE4:GOTO1@
780 OPEN4.8.4. "CARATTERI.S,R" ' FORI=2048T04295 GETH4. AS  IFAS=""THENAS=CHRS (@)
718 POKEL.RASC(AS) ‘NEXT :CLOSE4 :GOTO1@
1888 DATR165.@. 133,252, 133,254, 169, 208,133,255, 169,08, 133, 253, 160.,8, 177
1818 DATAZ54, 1435, 252, 200, 206, 249, 230, 255, 239, 253, 165, 255, 201,215,208, 239,96

REM Mesessdsansassinensans
l1e@1@ REM s» DISEONR SPRITE we
BAZE REM Senssdmasdisimsissanen
18180 IF PEEK(44)=16AHDPEEK(43)=1RANDPEEK (4@96)=8THEN 0OTO 12988
ezea 33280, 10 POKES3281.2

1 POKE i

1ez1@ PR NTTRI (2103"?‘?19{2]05!”

18228 PR DIGITRRE POKE44,16:POKE43, 1 POKE4G96, 8 NEW"
le238 PR NT'E RILEGGERE IL PROGRAMMA™

18242 STOP END

12000 REF

im REM AZIONA PUNTATORI SPRITE

1z81@

SP=2048  SEmS3263°

12820 DEF FNS(SN)=SS+548(SH)

12038 SH=@:DIM TTX{20.23) POKES3281.6
REMBARRES ERREREREERIRERERRES

Jeee

13982 REM DISEGHA LA GRIGLIA
13085 REMENSRESNREEENERERENRE
13820 POKES3269. 1:POKES3267.1
13830 POKESP.FNS(SN)/64

13842 POKES3248,0: + 1 :POKES3249, 88

13858 PRINT®; ‘FORI=1TO11 PRINT ‘

CARATTERI UTENTE & SPRITE

I listati pubblicati lo scorso mese nell’articolo “Caratteri utente e sprite (pg. 101 - 102 -
sono risultati illegibili.
Scusandocene con i lettori, li ripubblichiamo per intero.

103)”

13068 PRINT HEXT
13072 PRINT"I21 -
13880 PRINT " TS i
13050 PRINT"MEI" .  FORI=FHS(SH)TOFNS(SN)+SZSTEP3 FORJI=ATOZ
1318@ FORK=7TOSSTEP-1

13119 IFC(PEEKC{I+J)AND2 M =2 tKTHENPRINT 0",

131208 IF(PEEKCI+J)AND2 MO =@THENPRINT® =,

K J:PRINT : HEXT

131428 PRINT“NENUM. PROGETTO".SH

3 Tguﬂém IL PUNT. (@=REDEF. ) ' " :MM: SN=SH+HM

13172 IF SN>31 THEN SH=31
13188 IF WMM=@ THEN POKE 53248,0'POKES3264. 1 POKES3249,200 GOTD 14000
13150 GOTO 13809

RIDEFINISCE SFRITE

FIHE
14141 PRI.H‘I'FS,'I’F!.‘K-ESP 5
14142 PRINTFS, "N'F3°Y-ESP *
14143 PRINTFS, "#'FS’H-RID "
14144 PRINTFS."W'F7 ¥Y-RID "
14158 PRINTFS, "aCURS. MUOVE"
14168 PRINT"@";

GET Rs
14180 CC=PEEK(211)+PEEK(210)8256+PEEK(209) ' PP=PEEK(CC) - C1=55296+(L-1024
1419@ C2=PEEK(CI1)

14200 POKECC, 42:POKECI .1
14210 FORI=1TO1S NEAT -POKECC, PP POKECL, C2: [FAS=""THEN14170
14228 P1=INT((CC-1824)/48)  P2=CC—( 1824+40F 1)
P1 T IORCPIC, X" THENPRINTAS - GOTO14178
14248 1F (P2 I YOR(P2<23ANDAS="I" ) THERPRINTRS | - GOTD14178
14258 IFA$="1"THENPRINT"NSN"; GOTO14178
14268 IFA$="@"THENFRINT“38 I0"; ‘GOTO1417@
14270 IFASCH"1*THEN14330
14260 FORI=QTD20: FORI=ATO23
14250 IFPEEKC1824+1848+])=32THEN14318
14300 POKELB24+40#1+],32 POKESS2I6+4@a1+], 1821 60T014320
14310 POKE1B24+4@%1+]1, 81 POKESS296+4B%1+], 181
14320 MEXTJ,1:G0T0O14178
14338 IFAS="R"THENGOTD13038
14330 IFR$CO "M THEN14420
14350 FORI=T028 FORJ=0T023 TTH(1. J)=B:NEXTI.1
14350 FORI=@T028: FORI=BT022
14378 IFPEEKC1024946R1+1)% JZTHENTTXCL. D=1

14350 PRINT"®". ‘FORI=0TO20: FCI‘RJ!‘ZBTCQSTEP4 IFTTHCL, Jo=1THENPRINT “Hal
14480 IFTTHCL, Jy=ATHENPRINT "

14418 HEXTT PRINT'HEXTI-PRINT*&" GOTO14178

14420 IFASCO T THEN 14500

14430 FORI=ATOZ2 Faﬁ.r-amza TTHC1, J)=0 NEXTI.1

14440 FORI=8TO28:FORI=8TO20

14458 IFFEEK(1824+408 ]+ )=8] THENTTH(28-], 20~ =]

144608 HEXTI. 1
14470 PRINT"®"; ‘FORI=@T026: FORJ=23TORSTEP-1' IFTTX(L, J)=1THENFRINT "HeT";
14488 IFTTHR(L, JI)=BTHENPRINT"S 11", .
14450 HEXTJ!PRINT:HEXTI PRINT"®" GOTO14170

145080 IFAFCI"P"THEN14560

14518 FORI=BTOZ® FORJ=BTO2 TTH(I.J)=@: MEXTJ.I

14520 FORI=BTO2@ FORJ=BTO2 FORK=8TU?

145308 IFPEEK1024+400 1 +JRE+K =81 THENTTRCL, J)aTTX(L, JY0RZ 1 7-K)

14548 HEXTK.J.1

14550 FORI=BTU2@ FORJ=BTOZ: POKEFNSC(SN)+1#3+J. TTX(1. J) 1 HEXTJ, I -GOTO13830

14568 IFR$CS"S"THEHL4620
INPUT" MANY SPRITES TO BE SAVED:";HN
14588 IFHNC1ORNHCIZTHENL4STE
14550 OPEMN1.1,1."SPRITES" PRINT#L.NN
14608 FORI=ATOMNNRE4~] TH=PEEK(SS+1) PRINT#1, TX NEXT
14618 CLOSEL :PRINT"®*
14620 IFASCO"L"THEN14660
14638 OPEN1.1.9, "SPRITES" - INPUT#L. NN
14648 FORI=0TOS4MNN-1: INPUTRI, T:POKESP+1, T:NEXT
14658 CLOSEL :PRINT"&"
146608 IFA${I"E"THEN14580
POKES3269,8 POKE43. | ' POKE44, B POKEZ2@48.8 'CLR 'END
14658 IFASC K" THEN14748

1 TO EXCHANGE WITH: .82
14728 IFS2{B0RS2>31THEN1465
14710 FORI=FHNS(SNITOFNS(SH)+62 T1=PEEK(I) :POKEL.PEEKCI-FHS(SH)+FNS(52))
14720 POKEI-FHS(SH)+FHS(52), T HEXT
14738 GOTO13@88
14748 IFRECO"C"

14849
14758 IFPEEK(33276)AND1=1THENFOKES327E, @ 00T014170

14768 [NFUT " IRoaiDoaa e ool HPUT COLOR FOR 81 <(@-153:",C1

14778 IFC1<BORCI>1STHENPRINT "] " :G0TO147€@
14788 INPUT " Sl NPUT COLOR FOR 1@ (@-15):";C2
1479@ IFC2<R0RC2D LSTHENPRINT T *:G0TO 14780
14688 [NPUT " Sadodadin HPUT COLOR FOR 11 (@-15):";C3
1481@ IFC3<BORCI>1STHENPRINTT #i 14890

14828 POKES3285, (PEEK{53285)RND24@)0RC] : POKES3287 . (PEEK (53287 JANDZ4@)0RC3
FOKES3286 , (PEEK{53286)AND240)0RC2 ' POKES3276, 1 'PRINT"A" :GOTO14170
14842 IFRASCO "W THEN14E7D '

POKES3277. 235
14868 GOTO1417@
14870 IFRSC "W THEN1 4500
POKES327

4888 1,

14898 GOTO14178

14508 IFR$C "I THEN14538
POKES3277.8

’
14328 GOTO1417@

14938 IFR$CVINTHEN1 4558
14948 POKES3271.8

14959 GOTO1417@
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