a cura di Leo Sorge

Questo mese vi proponiamo una rubrica
decisamente ben fornita, con tre programmi,
1 primo. in linguaggio macchina, abilita un)

interfaccia parallela sia per ingresso
che per luscita sui piedini della porta
wtente; il secondo ¢ un semplice giochino in
Basic, che usa caratieri definiti dall wente ¢
suoni, la cui particolarita sta nell'essere per
due giocatori ( sempre meglio scontrarsi con
avversari wmani); per ultima trovate una
semplice routine per la gestione dei joystick :
ad una versione espansa, scritta in Basic,
affianchiamo alcune righe in assembler che
restituiscono il controllo solo quando viene
usato almeno wuno dei due controllori, il che
rende immediata la risposta al movimento
del joysrick.

UNA PORTA PARALLELA

Non staremo ad elencare qui i motivi per
i quali é utile un'interfaccia parallela, pos-
sibilmente compatibile con lo standard
Centronics: semplicemente vi proponiamo
un programma in LM per averla a disposi-
zione sul 64 (a breve scadenza verranno
informazioni dettagliate sulla RS232): I'in-
terfaccia parallela ¢ piu semplice di quella
seriale RS232 perche i livelli di uscita dei
computer Commodore, 5V nominali (di
fatto tra 3.5 e 4) sono compatibili con le
specifiche della casa americana Centro-
nics, madre dell'omonima interfaccia poi
divenuta uno standard di fatto, mentre la
RS232 richiede una conversione, e quindi
necessita di un circuitino.

I contatti vivi del cavo da realizzare sono
mostrati nella figura 1, dedotta — come
buona parte delle informazioni utilizzate
in questo articolo — da “Using the Com-
modore 64 Parallel Interface™, pubblicato
su Micro n. 69, febbraio 1984, 1l program-
ma del listato | realizza un contatto bidire-
zionale: 'uscita ¢ abilitata con una
SYS 32768
e disabilitata con una

Elenco cassette per il CBM 64

Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi pubblicati nella
rubrica di software per il CBM 64. Per I'ordinazione inviare I'importo (a mezzo assegno. ¢ ¢ o
vaglia postale) a Technimedia srl. Via Valsolda 135, 00141 Roma.

codice programma MC n. lire

C64/01 Briscola 25 17.000
C64/02 Serpentone 29 17.000
C64/03 Othello 29 17.000

mentre si riceve con

SYS 32774

e si smette o usando la tastiera, oppure con
SYS 32777.

L’uscita, in pratica, preleva quello che
deve andare al video per mandarlo anche
alla stampante: é quindi ottimo anche per
listati in assembler, tanto che quelli che vi
proponiamo sono realizzati proprio con
questo sistema. E evidente che i listati so-
no... pericolosi, dato che le stampanti nor-
mali non riconoscono il set di caratteri
della Commodore: la cosa puo essere ov-
viata sostituendo ai caratteri speciali tra
virgolette i codici equivalenti (con il
CHRS$), eicursoriconil TAB, come potete
osservare sul listato di TRON 64, pubbli-
cato su queste stesse pagine. Il marchinge-
gno funziona anche con i wordprocessor,
cui contiamo di dedicare un articolo a par-
te.

Non c¢i dilunghiamo sull’interfaccia
Centronics e sulla sua compatibilita con
quella che vi proponiamo: state attenti so-
lo al fatto che molte stampanti parallele
hanno un filo di ritorno per ogni flo del
segnale. mentre la nostra ha un unico cavo
per il ritorno comune. chiamato Signal
Ground (come peraltro previsto dallo

SYS 32771 standard di fatto). In quel caso il collega-
USCITR PARALLELA SUL &4 - [ CONTATTI 1 2 3 4 5 6 7 8 910 11 12
- - - - - - - - - - - -
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Figura 1
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mento non funziona, almeno per ora: in
seguito vedremo ....

La routine, lunga 200 byte, é stata da noi
allocata a partire da $8000, cio¢ dalla deci-
male 32768, in modo da avere sufficiente
spazio per altri programmi in LM da porre
verso il top della memoria, senza dover
rinunciare né ai 4K destinati alle cartucce
(e solitamente agli assemblatori), né alla
possibilita di lavorare in Basic (uscendo
dall’assemblatore) magari per caricare un
directory o per fare dei conti matematici,
delle conversioni, etc ... Chi prevede di
lavorare con programmi lunghi fara bene
ad informare il computer, abbassando da
192 a 160 i contenuti del puntatore al tetto
della memoria (locaz. 51) e di quello di
partenza delle stringhe (locaz. 55) che va
dal tetto a scendere, con delle
POKE 51,160: POKE 55,160

Chi non avesse un assemblatore puo co-
mungque fruire della routine, usando il cari-
catore Basic mostrato nel listato 2 (che
andra poi in esecuzione con un RUN 400,
come vedrete); la verifica di correttezza
puo essere fatta sia direttamente che trami-
te un programmino di debug. Noi abbia-
mo scelto quest’ultima strada, e vi propo-
niamo il programma del listato 3 che va
digitato insieme al caricatore ed abilitato
con un semplice RUN: la sua funzione ¢
mostrare i numeri dei DATA uno per uno,
premendo un tasto, e lasciando uno spazio
ogni 8, in relazione alla disposizione degli
stessi nelle righe di DATA: volendo cor-
reggere qualcosa si puo fermare I'esecuzio-
ne, correggere il caricatore e riprendere la
verifica, poiché il programmino chiede
I"'ultimo numero di linea cui si era arrivati,
per ripartire da quello immediatamente
successivo.

La routine € facilmente modificabile per
essere spostata ovunque in memoria: con-
sigliamo un multiplo di 4096, perché con
questa scelta basta portare al valore
(nuova locazione) | 256
tutti i 128 decimali (80 esadecimale) tranne
quello della locazione 32963 (esad. 80C2).
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10 GOTO 188 481 REM setskfbmriasssrmnssior s atksng
20 FRFFREEEROER R 482 REM #% QUESTA SERVE A CARICARE ##
21 #% OQUESTOD SERVE A FAR LISTARE ## 483 REM ##% IL PROGRAMMA DI PORTRA  ##
22 %% 1 NUMERI DEI PROGRAMMI IN #% 484 REM %% PARALLELA CHE SI TROVA 4
23 ## LINGUARGGIO MACCHINA *# 485 REM ## NEI DATA. *H
24 MRRERRRER AR 486 REM #% CHI USA UN ASSEMBELATORE *#
25 : 487 REM ##% GENERI I DATA CON LE E i
168 I=0:PRINTCHR$¢147) 488 REM %% LINEE 388-400 *¥
118 INPUT"CHE DATR".X 403 REM REREEErakd ks fEserrsfr i enns
112 A=S¥4096+(X-508) /16¥E 418 =
120 PRINTA+I, PEEK(A+1): I=1+1 415 Y=o
130 GETA$:IFA$=""THEN13® 420 READ A- IF A=25€ THEN STOP
135 IF INTC1/8)=I/STHENPRINT 438 POKE 32768+Y.A: Y=Y+1: GOTO 428
148 GOTO 128 440 :
ze6 50@ DATA 76, 12,128, 76, 40,128, 76,108,
218 REM bbb ook bR ok R A S1@ DATA128, 76,136,128,173, 38, 3,141,
211 REM %% GUESTA GENERA LE LINEE DI%#* 520 DATA 93,128,173, 39, 3,141, 94,128,
212 PEM #% DATA A PARTIRE DAL LING. #% 53@ DATA163, 53,141, 38, 3,169,128,141.,
213 REM #%% MACCHINA ASSEMBLATO DALLA¥# 548 DATA 33, 3,163,2S5,141, 3,221, 9,
214 REM w# LOCAZIOMNE 32768 ($5000). ## 558 DATAL1?73, 23,128,141, 38, 3,173, 94,
215 REM #achb b don o o o S6@ DATA123,141. 33, 3, 96, 72,169, 2.
216 : 578 DATA 44, 24,208,248, 27,104, 48, 13,
308 T=22768:POKE7B4, 0 580 DATAz@1, 64, 48, 19,2081, 95, 16, 15,
3208 FORS=@TO7 :A=PEEK(T+S) i A$=RIGHTS(STRECA), 30+", " 398 DATA 24,165, 32,268, 16,201,192, 43,
340 BS=B$+A$ HEXT 688 DATA 6,281,223, 16, 2, 41,127, 72,
358 C=S00+10%(T-32768)>/8 618 DATA1B4, 32, 95,128, 76, B, @, 72,
360 C$=STRECCI+"IA"+B$ 6268 DATA1€9, 16, 44, 13,221,240,251,104,
365 PRINT" IaIN"C$"&" : B$="" 638 DATR141, 1,221, 96,173, 36, 3,141,
367 POKE?@4,FPEEK(784)+1 648 DATA142,128,173, 37, 3,141,1508,128,
369 POKEE31,32 : 650 DATA169,151,141, 36, 3,169,128,141,
370 POKEE32,13:PUKEE33, 71 POKESS4, 111 POKEE3S, 51 668 LATA 37, 3,163, @,141, 3,221, 36,
371 POKEG36,56: POKEE37. 48 : POKEG38, 13 670 DATAL73, 149,128,141, 36, 3,173,158,
372 POKE158,8:END 688 DATA128,141, 37, 3, 76, B, 08,173,
380 T=32763+PEEK(704)%8" IFT>32575STHEN40G 690 DATA19S, @,283,236,163, 16, 44, 13,
2396 GOTO326 768 DATA221.240,244,173, 1,221, 72,169,
339 STOP 71@ DATA 2, 44, 24,208,208, 7,104,201,
400 - 728 DATA 96, 48, 21, 16, 13,184,201, &4,
730 DATA 48, 14,281, 95, 16, 4, 9., 32,
748 DATA268, €,2081,128., 16, 2, 41, 95,
758 DATA168., 38, 3.256., @, @, 9.0

Listato 2
cx ., 1B0B60 RY 18" LDA £518 19 GOTO 188
PC SR AC KR YR SP .» B@62 2C @D DD BIT sDDOD 20 XERREEAREORE R RO R LR
.+ B885B 39 31 35 32 FF .+ 8865 Fe FB BEQ $8852 21 ¥% QUESTO SERVE R FAR LISTARE %%
. .. BOET 68 PLA 22 ¥+ 1 HUMERI DEI PROGRAMMI IN XX
.» 8868 8D 81 DD STA sDDB1 23 % LINGUAGGIO MACCHINA *x
., 80988 4C OC 89 JMP s5@aC ., BREB &8 RTS 24 BRERERERORRERERRRREEREEER AR R XK RRE
.: 8003 4C 28 80 JMP $202% , 8BEC AD 24 3 LDA $0324 25 :
. 8806 4C 6C 80 JMP $806C ., BBEF 8D 95 88 STR $8@95 180 1=0
\, B6be Ab 26 63 LbR so3ze . Bors Bb 56 60 5TA 88098 i S g L
. ., 8975 8D 96 80 STA & = + K- ’
., 80BF 8D SD 88 STA %8050 ., BB78 A9 97 LDA £$97 {ég Eg?ﬁ?ﬁ?‘f,éég.‘(?ﬁf?i.}iﬁl
. 8812 AD 27 93 LDA sBe3ay .+ BB7A BD 24 B3 STA $8324 120 GETA%: IFA$=""THEN138
.» B815 8D SE 80 STA $SO5E .. 8870 R9 80 LDA £880 135 IF INT¢ I-8)=1-8THENPRINT
., 8013 A9 39 LDA £$35 ., BB7F 83D 25 B3 STA %0325 149 GOTO 128
., BOlA 8D 26 B3 STH $0326 , 8882 A% 00 LDA £$00
.+ 881D R9 B8O LDA £880 ., ©034 30 B3 DD STH $0D@3
., B891F 8D 27 @3 STA %0327 . 8887 €0 RTS Listato 3
» B022 AI FF LDA £$FF , 8033 AD 95 8@ LDA $8095
, 8024 8D 93 DD STR $DDO3 , BBSB 8D 24 B3 STA $0324
.4 BB27 60 RTS , BOBE AD 96 89 LDA $809¢
., 8828 AD SD 89 LDA $8650 .. 8891 20 25 B3 STA $8325
.. B0ZB 2D 26 03 STA $0326 . B094 4C 08 B9 JMP $D060
., B02E AD SE 88 LDA $805E ., B@37 AD CE BB LDA $0BC6
., 6031 80 27 03 STA %8327 ., 6897 DB EC BNE %8088
., 8834 €0 RTS ., B889C AY 10 LDA £%10
., B035 48 PHA ., BESE 2C @D DD BIT sDDOD CHE DATA?
. BB36 A9 B2 LCA £382 .» BBAl FB F4 BEG $B8037 IP76EE TE
., BB3% 2C 18 DD BIT S0B18 .+ ©BA3 AD ®1 DD LDA sDDOl 32765 12
.: ©B03B FO 1B BER sB@5Ss «» BOAG 48 PHA 32770 128
803D 68 PLA .+ BBA7 A9 B2 LOA £%082 32771 76
.+ B@3E 30 @D BMI $804D ., BOA% 2C 15 D@ BIT sDO18 32772 49
.. B8B848 C3 49 CHP £348 ., BBAC DB 97 BNE $80BS 32772 128
., ©842 30 13 BM] s8857 .+ BBAE 68 FLA 32774 76 Esempio
., B844 C9 S5F CHP E£8SF .+ BOAF C9 60 CMP £360 32775 108  di outpur
. BP46 19 OF BFL $8057 , B8B1 30 15 BMI $89CS 2
., Bo48 18 CLC , ©@B2 10 aD BPL $8@C2
., 8049 69 20 ADC £%20 ., BBBS 68 PLA
., ©S04B D9 9A BHE $8057 ., BBBE C3 48 CMP £%40
.+ B8040 C2 Co CMP £3C0 ., B2B8 30 BE BM1 ssece
i, Be%1 03 OF  CrP £80F. ', 99BC 10 06  BAL sBBC2
. o 19 94 L &
o 89?3 ;g Eg ,E',':g ggg? ., SOBE 29 20 ORA £320 TRONIM
s [ .d i a 5 -
' Bea? 48 PHA e O o g:g :Egg’e di Fabrizio Giussani, Roma
., ©058 68 FLA ., B0C4 18 B2 BFL 980C8 : ; i
. gggg fg g; g? jﬁﬁ :g?g: .. 2BCE 29 5F  AND £%5F Per chi ha visto il film, o comunque ne
. : .+ BACB 6L 26 83 JMP ($@326) : PN
' SesF 48 PHA it S os i conosce la trama, non ci sono spiegazioni
., BOCC ee BRK da fare; per tutti gli altri valgono le seguen-
Listato 1 ti, poche righe. Il gioco é per due persone:
non si puo giocare contro il computer. Si ¢
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alla guida di un’automobilina che dietro di
se lascia una traccia solida: il giocatore,
che controlla la direzione con il joystick,
deve evitare il bordo dello schermo e le
tracce lasciate sia dal proprio veicolo che
da quello avversario. Chi sbatte per primo
perde la manche; per ogni giocatore si sta-
bilisce un punteggio proporzionale al cam-
mino percorso, e il vincitore ha diritto ad
un bonus (che si fissa all'inizio del gioco
stesso, come pure il punteggio massimo da
raggiungere per vincere).

Come in tutti i giochi ad avversario
umano, il divertimento dipende dalla bra-
vura dei contendenti; e non crediate sia
tanto facile evitare i vari ostacoli! Se non ci
credete, provateci ...

USIAMO IL JOYSTICK
(IN BASIC E IN LM)

La routine in LM é molto semplice: ser-
ve solamente ad attendere che uno qualun-
que dei due joystick sia usato, sia per la
direzione che per il fuoco, nel qual caso
restituisce il controllo al programma chia-
mante. Il vantaggio nell’'uso del LM ¢ I'e-
strema prontezza con cui il sistema rispon-
de.

Anche in questo listato si nota la diffe-
renza tra i contenuti a riposo delle locazio-
ni dei due jostick.

Il programma Basic é un po’ piu com-
plesso, e fa vedere come si puo controllare
un gioco tramite entrambi i joystick. Ve-
diamone il comportamento.

La pagina video ¢ composta da 25 righe
di 40 caratteri I'una: ogni carattere occupa
1 byte in memoria, per cui I'intera scher-
mata impiega 40 x 25 = 1000 byte. Nella
mappa di memoria del computer il video
parte dalla locazione successiva a 1023, e
arrivaa 1023 + 1000 =2023: in queste loca-
zioni vanno messi i codici dei caratteri se-
condo la tabella dei “codici di schermo™

Software 64
(sul manuale in inglese sta a pag. 132). Nei
Commodore per ogni carattere mostrato
sullo schermo bisogna specificare anche il
colore in cui lo si vuol mostrare, e questo
va specificato mettendo un valoredaOa 15
nei byte da 55296 a 56295 — la mappa del
colore. Attenzione: i contenuti di queste
locazioni sono sempre forzati ad un valore
da 240 in su, per cui ad una
POKE 55296, 3
corrispondera il contenuto 240+ 3 =243,
come rivelato da una
PRINT PEEK (55296).

Per ogni carattere da visualizzare sullo

schermo, quindi. bisogna specificare due
valori: uno sulla mappa video, e uno sulla
mappa colore. Per avere nella locazione L
un carattere di codice C e colore R bisogna
fare come segue:
1) mettere in 1023 + L il valore C:
2) mettere in 55296 + L il valore R;
questo sistema necessita di tenere due con-
teggi, quello della memoria di schermo e
quello della memoria di colore. Poiché
queste stanno in posti fissi, € piu comodo
tenere un solo conteggio per entrambi, ov-
vero - posto M =1023+L.

1) mettere in M il valore C;

1 GOTO 15
2 PRINT"SXEEEXFEXXEXRRALRERLER LR LR K"
3 PRINT"® X
4 PRINT"* -TROM: GIDCO PER IL C64 =~ %"
5 PRINT"X - D1 FABRIZIO GIUSBANI - %
& PRINT"% "

; PRINT " SRR KXERER0CE OO e e

28 POKE 54296,15

25 PRINTCHRSC 142)

30 POKESZ,48:POKES6,48:CLR

48 POKES6334, PEEK( 56334 JANDZ254
58 POKE1,PEEK(1 )ANDZ51

70 POKE1,PEEK(1)0R4

88 POKESE334,PEEK( 56334 )OR1

83 POKES3272, (PEEK(S53272 JAND248 )+12

98 FORI=12984T012543 :READA: POKEI, A:NEXT
190 DATA 231,66,2508, 143, 143,2508,66,231
119 DATA 189,231, 165,36,60, 153, 255, 153
128 DATA 231,66,95,241,241,95,66,231
138 DATA 153,255,153,68,36, 165,231,189
148 DATR @,1082,1082,8,0,182,182,8

328 PRINT :PRINT"

335 PRINT:PRINT

336 PRINT:PRINT:PRINT
348 INPUT" PUNTEGGIO MASSIMO “;PMAX
345 PRINT INPUT" PUNTI PREMIO MANMCHE
358 MAN=@:PT(@)=0:FT(1)=0

378 2(B)=27:2(1)=29
408 PRINTCHRSC 147)
500 FORI=BTO1:P=P+1:D{])=PEEK(56321-1)

1840 RCII=RCI*FSRCI 2 CCI =001 +SCCT )
1588 POCI )=PEEK( 1829+CC 1 J+4@%RC 1))

2520 NEXT:GOTOSee
3009 MAN=MAN+1:PTC ] >=PTC( 1 )+P+PE
3839 IFPTCI )>=PMAXTHEN4O02

3078 FPRINT" IL GIOCATORE A DESTRA VINCE

4000 IFI=1THENH AS="SINISTRA"
4919 IFI=BTHEN A$="DESTRA"

15 PRINTCHRSC 147 )CHRSC S )TABC 255 )"ATTENDERE PREGO" :STOP

€9 FORI=0TO0S11:POKEI+12288,PEEKC I+53248 ) NEXT

338 POKES2281,7: PRINTCHRSC 147 )CHRSC 144 )
" e T RON xxpx"

"JPE
360 P=@:R(B)=4:C(0)=4:R(1)=20:C(1)=35:SR(D)I=B:SR( 1 )=0:SC(Q i=+1:8CC( 1 )=—1

688 POKE 1824+CC1 )+40%RC1 ), 31 :POKE1B244C( 1 )+48%RC 1 )+54272, [X4+10
780 POKES4276,0 ' POKES4277,0 POKES4278, 0

19088 IFDC I )=2534-1X128THENSRC I )=-1:SC( ] )=0:2¢ | )=30:GOTO1040

1818 IFDC I )=253~1%12BTHENERC 1 )=+15CC I )=0:2( 1 )=28  GOTO164@

1020 IFDCI1)=251~1%128THENSCY I =-1:8R( 1 )=0:2( 1 )=29:G0TO1048

1938 IFDC1)=247=1%128THENSCC I )=+1 :SRC 1 )=0:2C 1 )=27 1 GOTO1848

2088 IFPOCI )< »320RCRC 1 )=25 JORY CC 1 )=4B0RC RS [ y==1 YORCC 1 )=~1 )THENZ@80
2508 POKE1824+C( 1 0+40%R(1),2¢ 1) POKE1BZ4+CC 1 }+40%R( 1 1+54272, [%4+2
2518 POKES4277.5 ' POKES4278, 248 POKES4273, 1X6+28: POKES4272, 214-139%1 : POKES4276, 17

3040 PRINTCHRSC 147 ):PRINT" MANCHE N.";MAN
30680 PRINTTAB( 807" IL GIOCRTORE A SINISTRA VINCE";PTC1);"PUNTI"

3080 FORT=0T02808:NEXT: PRINTCHRS( 147 ) : GOTO360

4180 PRINTCHRSC 147 ):PRINT" VINCE IL GIOC. A ";A%;" CON";PTCI 2 "PUNTI"
4110 FORT=8T02000 ' NEXT: FORN=BTO100: GETAS : NEXT : A$=""GOTU338

"iPTCB); "PUNTLI"
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1 REPT AN MR
2 REM %% QUESTO CRRICA DR 704 W
3 REM W% LA ROUTINE DI SCAN %4
A REM A0 R Ao

1,220,208, 8
0,220,248, 241,234

5 :
2@ DATA 234, 169,255,205,
21 DATA 169.127.285.
22
23

DATA 96
FORT=7@4T0720 : READS : POKET, S NEXT
ez Ce ER NOF
82 C1 RS FF LDA ®#$FF
@2 C3 CD @1 IC CMP $DCel
62 Cé Le 68 BNE $08200
62 C8 RS 7F LDA #$7F
82 CA CD @@ DC CMP sDCe@
82 CD F8 F1 BER sezCa
82 CF ER NOP
62 e e@ RTS

2) mettere in 54272+ M il valore R;
avendo notato che 54272 = 55296-1024.

E immediata la conversione in Basic del-
le due istruzioni 1 e 2:
10 POKE M, C
20 POKE 54272+M. R
con M compreso tra 1024 ¢ 2023; CtraO e
255; RtraOe 15.

Ora che sappiamo come gestire lo scher-
mo, vediamo di gestire I'animazione.

L'animazione da Basic consiste in pochi
passi:

a) mostrare un carattere;

b) calcolarne la nuova posizione;

¢) cancellare il carattere dalla vecchia
posizione;

d) ritornare al punto a).

Il punto a) € risolto dalle due linee 10-20
viste in precedenza. Il punto b) dipende
dall’applicazione che se ne vuol fare, e per
il joystick possiamo notare le seguenti cose
(fig. 2):

— andare a destra corrisponde ad ag-
giungere | alla posizione in cui siamo;
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188 REM - A
181 REM ### USIAMO I JOYSTICK  #w
182 REM  Sebobiob ol f ol oo aon e %
183

188 REM % MEMORIZZIAMO GLI SPOSTAMENTI
189

118 DATAG.40.-40,0.~1.-41,39,0,1,-39.41
12@ FORT=8TO18:RERDX(T) :HEXT

125 IéEH * IN B INIZIA LR MAPPA YIDEO
126 REM # IN C+B IMIZIA LA MAPPA COLORE

130 B=1024:C=54272

134 REM % FNJCI> SCEGLIE UN VALORE
135 REM # DA © A 16 COME IN TAB. 1,

14@ DEFFNJ(I)=1S-PEEK(56320+1)AND1S
158 FORI=BTO1:RA=K(FNJCI))

152 POKEB.32:POKEC+B.6

154 B=B+A

156 REM % VERIFICHIAMO LA POSIZIONE
157 REM % PER RESTARE MELLO SCHERMO

168 IFB{1824THENE=1024

1780 IFE>2823THENB=2023

198 POKEER. 81 :POKEC+E, 1

192 IF(PEEK(S6328+I1)AND16)=16THENZ@®
195 PRINT"FUOCOI"

288 HEXT:GOTO15@

56328 56321 FNJC(I)> X(FNJCI))

RIPOSO 127 255 @ o
SU 126 254 1  -40

GIU’ 125 253 2 +4p

- 3 2
SIN 123 251 4 -1
SU+ SIN 122 258 5  -41
GI+ SIN 121 249 6 439
-- 7 @
DESTRA 119 247 §  + 1
sU+ DES 118 246 8 -39
GI+ DES 117 245 18  +41

Fuoco 111 239

Figura 2

UsS0 E FUNZIONE DEI BYTE S63z@ E 56321

BIT 7 &6 5 4 3 2 1 ]
56328 PRDL PAD2 - FU DE SI GI SU

($DC@8 : SELEZ. RIGHE DELLA TASTIERAD
56321 - - = FU DE SI GI SU
($DC@1 ¢ SELEZ.COLONMNE DELLA TASTIERA)
LEGENDA :
———— = PARDDLE

FU = Fuoco

DE = DESTRR

SI = SINISTRA;

GI = GIU” ;

sSU = 35U M
Figura 3

— andare a sinistra equivale a sottrarre
1;

— salire di una riga equivale ad arretra-
re del numero di caratteri di una riga (nel
64 sono 40);

— scendere di una riga equivale ad ag-
giugere 40 alla posizione precedente.

Le posizioni intermedie si ottengono ag-
giungendo o sottraendo 1 al valore 40.

Il punto c¢) equivale a mettere nelle loca-
zioni di quel momento uno spazio (codice
32) e il solito colore (codice 6). Nel pro-
gramma che vi presentiamo valori numeri-
ci sono posti nel vettore X(T), letto in riga
120.

Le istruzioni da a) a d) diventano il se-
guente programma Basic:

10 POKE M,C:POKE 54272+ M,R
20 — calcolare la nuova posizione —

Othello per il 64

Un curioso intoppo di percorso ha causato problemi di digitazione
per I'Othello del 64, presentato da Andrea de Prisco su MC n. 29: alcune
linee non entravano negli 80 caratteri consentiti dall’editor di linea del
computer, Sara il solito problema delle istruzioni abbreviate, dira il
lettore esperto: e invece no! Infatti la versione per il 64 ¢ derivata
direttamente da quella per VIC, leggendo sul primo un dischetto me-

— e metterla in B — ................
50 POKE M,32:POKE 54272+ M,6
60 GOTO 10

Bisogna vedere come calcolare le nuove
posizioni. Un joystick ¢ composto di 5 in-
terruttori: 4 per le direzioni cardinali
(N,S,E,0) piu 1 peril fuoco. E evidente che
per avere anche le direzioni intermedie il
joystick ¢ fatto in modo tale che due inter-
ruttori contigui possono essere chiusi con
un solo movimento, per cui ai 4 angoli
corrispondono le direzioni NE, NO, SE,
SO.

I 5 interruttori corrispondono a 5 bit per
ogni controllore, allocati per il joy 1 nella
cella di memoria 56320 ($DC00) e per il joy
2 nella successiva 56321 ($DCO01), come
mostrato in figura 3. Queste locazioni ven-

1275 A$="JBHEEREEFARERRRRRERRR]"
1286 PRIMTA$+CHRE(S-133%(MI=3))+"0eeEM"+RIGHT$ (TP, 2)+CHR$(5-139% (MI=2) )+"eaax"

gono usate dal sistema operativo anche per
gestire la tastiera, per cui non meravigliate-
vi se il joystick inserito interferisce con
quella, oppure scrive qualcosa sullo scher-
mo.

A riposo la locazione 56320 contiene
255, e la 56321 contiene 127. Se uno o pitt
interruttori vengono chiusi, in altre parole
se si usa il controllore, i corrispondenti bit
vanno a zero, e al valore a riposo viene
sottratto il valore corrispondente a 21 (or-
dine bit), ovvero

fuoco = bit 4 si sottrae 214=16
destra = bit 3 si sottrae 213= 8
sinistra = bit 2 si sottrae 212= 4
sotto = bit 1 si sottrae 271 = 2
sopra = bit 0 si sottrae 210= 1|

Poiché vengono interessati i 5 bit piu
bassi, noi dovremo lavorare su questi. Po-
tremmo immagazzinare in un vettore tutti
gli spostamenti relativi alle 8 direzioni pos-
sibili, secondo i valori della figura 2, ma ci
serve che ad ogni possibile combinazione
del joystick corrisponda un valore da 0 a
10, per usarlo come indice del vettore.

Allora definiamo una funzione in Basic:
DEF FNJ() = 15-PEEK(56320+1) AND15
che — facendo variare Ida0a 1 — legga la
condizione dei joystick e gli faccia corri-
spondere un valore FNJ(I) da 0 a 10; a
questo punto lo spostamento da effettuare
¢ contenuto nella variabile X(FNIJ(I)), e
per avere la prossima posizione dovremmo
sommare X(K) al valore precedente:
A=X(FNJ()):B=B+A

Per sapere se € premuto il tasto di fuoco
bastera verificare la condizone del quinto
bit di ognuna delle due locazioni, come
mostrato nella linea 192 del programma
“Usiamo i joystick™, che oltre a quanto
detto finora acclude un semplice controllo
per evitare che 'oggetto mostrato esca dal-
lo schermo (cosa che puo provocare danni
sia al programma Basic che al sistema ope-
rativo, con delle indiscriminate POKE in
zone riservate). A proposito: il controllo
ha un piccolo errore. che scoprirete ai pri-
mi tentativi; correggetevelo da soli. non ¢
difficile... ™" 4

morizzato con il secondo. Gia, ma il VIC ha un buffer di linea di 88
caratteri. che il 64 esegue puntualmente se gli vengono inseriti da disco.
ma ovviamente non le vuole proprio in modo diretto.

Eccovi comunque queste fatidiche linee: alcune entrano in modo
abbreviato, come mostrato, ma cio non vale per la 1280 e la 3670, che
abbiamo opportunamente spezzato,

1870PN=PH-30% (52X (FMNBZ(H~0C> )=MIORS2X (FNB2(H~0C) ) <2)+25%(S2% (FNBZ(H-0C) »=TU) : REI
2778L0=(FMB1 (HAJAS3X(HAY1 JORCFNEL CHEYA-S3K(HE) <1 ) | AN=~FHEB1 (HA ) #HA~FNB1 (HE) #HE

3678 DATA3351145813,5132212321,55461529173226, 23,29,47, 2358262230562, 24

3671 DATA 423313388535628
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