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Commeodarist: digitate LOAD — RETURN ed avviate il registratora.
Al fermine oi ogni caricamento spegnate i regisirators,

Be possedete un MSX, per il carlcamenta df ogni singolo programma
seguite la indicazion) riportale alla rubrica M5X Challenge. Per fario
partira digitate Aun 8 Return oppure F5.

Per un buan caticamanto dei programmi-& opportuno tenere if regi-
stratora lontano dal monitor @ dall'alimentatore.
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IL SISTEMA BINARIO

Tutti nei siarmo stali abituall a contare & ad eseguire ogni
operazione matematica secondo il sistema decimale che ha
base 10 e si compore di 10 cifre diffarentl, Par noi questo
sistama di numerazione 8 molto comodo perché & un sistema
posizionale, dove ognf cifra assume un valore diverso a se-
conda della posizione occupats, diversamente dal sistema
additivo, usato per asempio dagli antichi romani, dove la cifra
veniva rappresentata dafla somma di pli simboll posti uno
accartto atlaltro.

MNel sisterma decimale dieci Unitd formano una decina, dieci
decine formano un centinaio, dieci centinaia formano un mij-
gliaio, 8 cosi via, Ogni cifra assume un valore corrispondente
afla potenza df base 10 relativa alfz posizione occupata dalla
stessa. In alire parole ogni cifra viene moliiplicata per 10
elevato alla posizione delfa cifra interessata. Ad esempio if
numerd 492 pud essere scritto nel modo seguente:

4.102+8-101 + 2.100 =400 + 80 + 2 = 482

Avrete cerfamente capito che vsando i sisfema posizionals
non & affatfo necessario usare fa base dieci, ma sf pud usare
un gualsiasl numero §la esso rmaggiore o minore di dieci;
avviaments Usando un sistema a base maggiore occorreran-
no nuove cifre, poiché la dieci che gid conosclamo non sa-
ranna pin sufficient!. Ma vedremo come risolvars il probfema
quando ¢l occuperamo del sistema gsadecimale.

Per ora vediamo un esempio usando /a base 8, dove i numer!
saranno compost da ofto cifre: da 0 a 7. _@soviamo Or8 8
convertire in decimale i numero ottale 23F ;

B+7=159

2-B2+3-8+7-680=2-68+3

AnciiBin questo caso abbifs mo applicato lo stesso sisterna

usato iMErecedenza, g 'unico accorgimento di cambiare fa
base delQstemagPe 6, come abbiamo gid defto, otfo e non
pit diecd.

Le cifre ra senteranno di consgd®enza @eafficienti della

rescagti oi otto.

poternzg®
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Per rapprasentare B e f@ie qualsiasi base ocoarre avere
unt numero di g spondenti al valore della base
stassa; dieci psr il degiflrale, otto per loftale, ecc.

Dovete ricordaregie (| Bgrmputer non & altro che un insiemea
maolfo compled®O o circlMiéi eleftrici 8, di conseguenza, la
rappresegifFions e la memrizzazione del humerl avviene
tramite apertura o fa chiusga of determinati circuiti con
consaguants passaggio 0 merm@ed’ una corrente. (n realta la
casa s svalge in maniera un po Oiversa, ma ol cid parferemao
in.altra sede).

Detto cid & facile capire che il computar pué riconoscere solo
due cifre fondamentali: zero, pgr una corrente Aulfa, & uno
per un cerfo valore della stessa. 1l sistema df numerazione
deve quindi necessariamente basarsi su quesie duse cifre 8
prendera pertanto il nome di sistema binario o a base due.
Da gquanto detto in precedenza dovrebbe essere molfo sem-
plice esaguire la conversione da binario a decimale. Pravia-
mo per esempio a veders gquanto vale in decimale I numero
binario 100110,

). v

MSX

seconda lezione
di Massimo Cellini

1-25+0-2440.20+1:2241.2140.20=324+0+0+4+
2+0=38

Vi sarete sfeuramente accorti che, poiche le cifre possono
essere sofo 0 o 1€ inufile specificare il cosefficiante davanti
alla potenza di due, in guanta 1+ 2% & esaltamente come
sCrivere 2%

Vediamo ora un semplice sistema per compiere [l passaggio
inversg, convertire cioé un numero decimale in binario, In
pratica sl traita di prendare | resti defle divisioni per due de!
numero consideraio e dei successivi quotl in ording inverso a
quella con cul sono statf oltenutl. Ma vadiamo subito un e-
sempin. Proviamo a riconvertire nefia forma binaria il numero
38 che abbiamo ricavafo in pracedenza,

M hSuccessive divi-
‘agete leggendo
abbiamo proptio o stesso

fa cifra binaria ottenuta allinvers
3 mplice

valfore usato perl'esermpio pre
wern?

turatmente con ['addizione,
Anche in questo caso valgono
proposito del sistema decimg
merl da sommare in mog . |
stesso ording, 5 dovrd g0 procedere come 0 una nor
samma ricordando pero che due unita formano una unifs
dell'ordine pit alto guindi, se il risuftato & due, dovremo sori-
vare rero e ripartare uno, mentre se if risultato é tre scrivera-
mo una e riporteremg ancora wunoe, Bcc.

Vediamo comunqgue un semplice esempio.

110111+
100001 -
10100 =
1101100

fn-maoda analogo sf procede anche per (a sottrazione, facen-
do perd attenzions al caso in cui la cifra del minuendo sia
mingre afla corrispondente cifra del sottraendo, in tal caso &
possibile prendere in prestito una unita of valore superiore 8
rendere quindi possibile 'operazione aggivngendo fe due u-
nitg alta colonna interessata. Esaminfamo un pafo of casi,

110101 - 10001 -
10001 = 110=
100100 1011

Tutte chiaro? Spera i s, in fondo i sistema é vguals a quelio
che abbiamo sempre usato, Funica differenza consiste nel
fatto che disponiamo di due sofe cifre. Ma questo dovrebbe
semplificare le cose, non siete d'accdrdo?

Esarniniamo ora un'opserazione davvero semplicissima da e-
seguire in binario: la moitiplicazione. Per eseguire fa molti-
plicarions &l procede esattamente come in decimale, mg es-




sendovi sofo due cifre §l risultato non potrd che essere zero o
uno quindi, moltipficando it primo numero per agnl cifra del
secondo, | risuftati potrannc sofo essere o Zero o o stesso
numero da maoltiplicare; sf procedera alfora eseguendo ad-
dizione dei vafori opportunamente incofannati,

Vediamo un paio of semplici esempi.

1010 = 1111 X
110 = 1M1=
0000 - 1111
1010 1111
1010 111
111100 1101001

gquesto bun'm norn ci resta che spiegare come eseguire fa
sione.

cedimento & sempre [o slesso ma le cose risultanc mol-
ifdi | resti vengono rica tramite successive 0=
co guafche esempi

trazioni,

1010100 : 1100 =111
1100

10010
1100

1100
1100

ol

Neturalments negli esempi che vi abbiamao proposto risufta-
f1a numers inters, cioé senza resto, ma questo solo per facili-

101101 :
im

000101
101

® -
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tarvi la comprensione d
termine la divisione,
¢ Bene, ora dovreste

aperazion! svolte per port

o maotivo sagi_ﬁrranno
o wuamsntﬁ“ i svolge-

it "f ento concludiamo anche queam puntata Mon

perdete If prossimo numero dove trattgremo il sistema esa-

decimale, importantissimo per ra mgmmmnzlane assem-

bler. -
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1) Addizionate i tre nuiferi che seguono, quindi comvertitall in de-
cimale e verificate I risultato.
103777 + 1700 + 10000 {A.=T75)
2} Soltraete | due numer’ che sequono ed eseglite fa verifica in
decimale
111000y - 11100 1R— 85)
3} Moffipticate fra loro i due numer che seguono ad eseguite la
verifica decimale.
11101 = 1011 (R =519
4} Eseguite Iz seguente divisioneg & fate la verifica decimale.
TIG0T000 - 1070 [R= 20}
8) Rizoivele la sequents gspressione secondo lNordine indicato dal-
le parentesi, dopodicheé esequite la verifica decimals.
{17977 = 1007) X 11 {A =120
6} HRizolvale fa saguanie espressions eseguendc come sempre la

varifica decimale.
(10700 =10 000 100

(B =ag
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FIGHTING WARRIOR
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Ia!.r anche in binario, nonc i a7

nuova antrata
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1. GOLD

Corre, salta, raccoglie nelle sue piccole
mani lante chiavette, scende lungo scali-
nate ed impalcature varie, individua altra
chiawi...

Ma di chi stiamo parlande, direte voi? Ma
del nostro sgambettante ominc che asso-
miglia quasi quasi ad un puffo... il quale,
alla fine, con | muscoll delle gambe dolo-
rantl, distrutto dalle strass ma felice, dovra
trovare deniro di sé un ullimo sprazzo di
energia allo scopo di aprire gquella danna-
tissima cassaforie che parsva proprio es-
sere irraggiunglibile; bella, forte, sicura di
5&, per nulla intimorita né disposta ad es-
sera tenera ed arrendevcle con i suoi ag-
gressorl.

Mettera ie mani sul malloppo d’'oro giacen-
te In =533 ed impossessarsene & quindi Iat-
to finale di questo simpalico gioco.
Scale, muretti, tappeti rotanti sparsi gua e

la, ti miuteranno senz'altro, credimi, ad af-
finare la tua prontezza di riflessi.

Vedral, sard una cosa molto divertente!
Provare per credere...

Per passare al livello successivo posiziona-
li davanti alla cassaforte e premi FIRE (se
stai giocando col joystick) o Shift {se siai
giccando con la tastiera).

TASTI:

Joystick in porta 2

Joystick per muoversi

FIRE per giocare ¢ per saltare

Tastiera:

Barra spazio per giocare
Z = sinistra

X — desira

Shiff = per sallare

2. SOCCERS

Stelle, pianeti, satellitl, meteoriti vaganti si
aggirano, guasi sperduti, nella galassia.
Una navicella spaziale trasporia degli alie-
ni verso il bagno penale di Base Astra. Tut-
to sembra tranquillo e sotto controllo ma,
non si puo mai dire: stai attraversando I'in-
tergalassia e la possibilita dl un'imboscata
da parte delle forze aliene per liberare |
prigionieri non é da considerarsi tanto re-
mota.

I nemici potrebbero inolire mettertl “tra |
piedi” un sacco di pericoli imprevisti per
farti perdere tempo e pazienza.

Difficile allora dire quanto ardua appaia la
scelta del percorso in questi spazi senza
fine, popolati da basi spaziali nemicha ol-
tre che da pericolose meteoriti vaganti.
Schiantarsi all'improvviso contro di esse,
senza neanche rendersene conto, @ la cosa
plii normale che ti possa accadere se non
ti scansi per tempo.

Attento allora anche a tutli quei grossi pia-
neli perché contro di loro' | tucl missill non
avranno effetto alcuno.

Puacl invece misurarti con quelli piu picco-
li, proporzionati maggiormente alle di-
mensioni della tua navicella. Questo fara
salire il tuo punteggio e ti consentira la
prosecuzione del gioco.

TASTI:

J o K per selezionare 'use del Joystick o
defla tastiers

Joystick in porta 2

Joysfick per muoverss

FIRE per sparare

Tastiera:

Shift — destra

C — sinisfra

r— 85U

£ gia

Barra spazio — fuoce

3. MISTERY

Intrappolato nella miriade di stanze sotter-
ranee di un castello {per altro arredate con
un certo gusto...) devi riuscire a risalire in
superficie |l pid presto possibile,

Gli “strani” abilatori che vivono nei mean-
dri del caslello nel quale ti ritrovi imprigio-
nato, faranno veramente di tutto per ac-
chiapparti e... metterti "fuor uso™

E per questo che devi raccogliere il mag-
gior numero di oggetti che trovi sul tuo
camming per polerti adeguatamente di-
fandere e per poter brillantemente contrat-
laccare.

Se cadi “nel vuoto™ chiedi aiuto, per Ia risa-
lita verso le alte vette del castello, ai "crate-
ri” posti sul pavimenio,

Ti bastera posizionarti sopra e... verrai lan- o

ciato in aria come una molia!

Allento ai pozzi, ai fantasmi, al teschied a
tutti i trabocchetti che hanno preparato
per fermarti.

Buona fortuna!

—

TASTI:

Joystick in porta 2
Joyslick per muoversi
FIRE per sparare

-
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4. SCI

Purtroppo non c'é melto sole oggi, & 1a ne-
ve nen si pud dire delle migliori. Il fuo nu-
mero di pettorale & molto alto e questo, si
sad, non ti favorisce certamente, In pio, tut-
to il ‘circo bianco' sl aspetia una grande
prova da te visto che in pochi mesi sei arri-
vato prepotentemente in prima squadra.
L'odierna prova ha richiamato una grande
tolla anche perchea i giornali (probabilmen-
te a corto di nolizie...) hanng riempito pa-
gine su questo nuovo astro nascente che...
dovresti essere ful

La cosa 1l eccita e, in qualche modo, ti lu-
singa ma, ora che 1 ritrovi ai blocchi di
partenza, preferiresti essere un perfetto
sconosciuto!

Dovral saltare rocce, evitare lastroni di
ghlacelo e ostacoli vari, accelerare all'im-
pazzata e non uscire mai di pista,

¥ai, corri, fila, accelera e salta ma... non i

avvicinare troppo agli alberi: un abbraccio
con un pino sarebbe quanfomeno poco...
decoroso!

La prima prova & obiettivamente facile, ma
sai benizsimo che il livello di difficolia si
alzera sino a divenlare...proibitivol

Il giudice di gara ha dato il segnale che
precede il via: forza... buttati!

TASTL:

Joystick in porta 1
FIRE per saltare
“Joystick per sciare

Barra spazio per giccare

Tastiera:

A = per raflentare
£ — per accelerare
3 — destra

4 = ginisfra

T - per saltare

5. ROULETTE

Entrare In un casind e respirare quell'aria
fumosa, quasi rarefatta e carica di tensio-
ne, di buoni propositi e di aspettative. Nei
tanti occhi luccicanti leggere la sfida e la
paura, essere quasi bloccati sulle magiche
mani del croupier dalle quali non si riesce
per nessun motivo a distogliere lo sguar-
do.

| gesti di nervosismo e di attesa e qualche
piccela botta al cuore, di tanto in tanto, per
farei sentire che la vita fluisce dentro alle
nosire vene anche se l'atlenzione rivolta al-
frove pare quasi avercelo fatio dimentica-
re.

Tutte le istruzioni appariranno direttamen-
te sullo schermo e non dovrai fare altro
che seguirle aftentamente anche se, fran-
camante, crediamo che tu non abbia biso-
gno di leggerle, avendoli pid volte incro-
clato, gli cechi cerchiati ed i capelli spetli-
nati, al privé di Montecarlo...

Sceqglifi dei buoni amici per compari, chiu-
di le porte della tua camera e... il gioco pud
senz'altro iniziare.

Tieniti forte sulla tua poltrona e che la for-
tuna sia dalla tua.

Opzione fino a cingue giocatori incalliti.

TASTH
fastiera

OFAWV T Vb
PYA 0L VAW F,04
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1. DEFENSOR

“Queste cose succedono solo nei film" stai
pensando, mentre lo scenario che hai di
fronie assume connotazioni apocaliftiche.
La zona che stai periustrando con la tua
astronave si & sempre distinla per la sua
scarsa bellicosita. Infatti hai inserito il pilo-
1a automatico e la tua astronave ha inne-
stato una franquilla marcia... di crociera.
Poi, d'improvviso, I'apocalisse! Mon hai a-
vulec nemmeno il tempo di disattivare il pi-
lota automatico visio che era molio pid...
urgente mettere mano alle mitragliatrici!
Ti sei immediatamente reso conto, ira
guella miriade di incredibili oggetti volanti
e mine spaziali che ti si paravano contro, di
guali fossero da... evitare accuratamente e
quali da fare immedialamente... fuori!

Sei poi giunto alla base nemica. Qui hai
dovuto sudare le solite famose sette cami-
cie per distruggerla ma, alla fine, ce I'hai
fatta!

Credevi di essere a posto quando.. lo
scontro & ripreso con nuove e lerrificanti
“forme"” ed il gioco si & alzato di... livello!

Per caricare il programma digita: BLOAD"
CAS:DEF".R.

TASTI:
Joysiick in porfa T
Joystick:
—-

FIRE

LE:
per muoversi cursor!
fucco barra spazio

B e ey !':1‘:'4':?Hpr.-[*‘ TEEL
e

.‘?
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2. CHARACTER EDITOR

Di' la verita, non avresti mai immaginato che dle-
tro a quella serie, a tutla prima Innocua, di lete-
re che compongono l'alfabeto avrebbe potuto
celarsi un mondo Infinito di disegni e soggetti
“arlistici"?|

Dovrai ricrederti grazie al 'Character Editor'!
Come fare? Semplice. Scegli una letlera a caso
dell'alfabeto e, una volta digilato il numero cor-
rispondente al carattere scello, apparira sullo
schermo in alto a sinistra una “lavagna” sulla
quale si comparra la letlera stlllzzata.

Al centro dello schermo avral 'elenco delle op-
zlonl consentite. Per scegliere una opzione dal
Menu digita l'iniziale maiuscola del nome del-
I'operazione che desideri esequire.

Esempio: Capovolgi — per capovolgere la lettera
premi “C". Specchia — per ottenere un effetlo a
specchio preml “S". Per modilicare decisamen-
te la lettera usa | tasti cursori e premi poi "M”
(Mostra) per visualizzare il nuovo caratltere ot-
tenuto. -

Quando sarai soddisfalto della modifica ottenu-
ta potrai passare a madificare un'altra leftera.
Per salvare I'intero sel di caratleri premi il tasto

“1". In seguito i caratierl modificati ti permette-
ranno, olire a comporre un allabelo personale,
di creare dei disegni stilizzati che potrai inserire
all'interna dei tupi giochi o dei programmi che
Creerai.

Come lare? Con LOAD CAR caricherai un pro-
grammino basic che andra a caricare il sel di
caratteri modificalo.

Semplice, vero? Ora sta solo a le e.., al luo estro
creativo dimosirare cosa si pud fare avendo a
dizposizione un... alfabetg!

Per caricare il programma digita: CLOAD"
CHAR™ e, al termine del caricamenlo, dai RUN.

per scegliere un nuovo caral-
tere

per salvare Fintero sef of
caratteri modificalo

per safvare un programming
baslc che ricarica il sel di
caratteri

LOAD CAR

Cursori -

Barra spazio —

per caricare if programma
basic che carichera poi aulo-
maticamente il set di caralteri
maodificalo

per spostarsi e per modificare
una fetlera

per colorare @ cancellare

un punte

3. UFO ATTACK

L'arrivo delle navette aliene dal pianeta
“Gal-J" aveva generato ondate di vero pa-
nico sull'ormal pacifico e neutrale piane-
ta... Terral

Le navi UFD erano state individuate ed il
responso dei Radar era stato inquivocabi-
le: obiettivo Europal

La tecnologia terrestre non era certo in
grado di fronteggiare tutte le navi nemi-
che: per questo, per soppetrire in parte alla
scarsa tecnologia, il nostro comando su-
premo aveva affidato alla tua abilita |a di-
rezione delle manovre.

A tua disposizione un cannone a raggio
laser di mirino ad altissima precisione per
mettere “a fuoco” gli UFO.

Attento: la missione non & tra le pid sem-
plicl da affrontare e, sopratiutto, da risol-
vere anche percheé, se cinquanta navette

UFO riusciranno ad-atterrare, la Terra...
non avra pit bisogno del tuo intervento g,
tu, avrai invece bisogno di trovare un tran-
quillo posticino... sotto terral

Situazione UFQ abbattuli a fine gioco.
Per caricare il programma digita: BLOAD"
CAS : UFO", R.

TASTI:

Joysifck in porta 1
Joystick per muoversi
FIRE per sparare




4. GRAFIX

Se hai talento artistico, se non ne hai ma
avresti tanto desiderato averne, se ti affa-
scina il disegno grafico... beh, allora, non
puci fare aliro che ringraziarci per 'oppor-
tunita che ti stiamo offrendo

Con questa utilita, infattl, ti proponiamo di
far pratica “arlistica” con l'ausilio del tuo
computer.

Ecco per te una schermata grafica ad alla
risoluzione e dieci diverse possibilita di
scelta tra colori e forme grafiche.

Per far partire il programma dovral posi-
zionare il tuo... "pennello” (ehm... la cro-
celta) con 'aluto dei 1asti cursori sopra le
opzioni che ti appariranno a lato dello
schermo. Una volta scelta I'opzione desi-
derata confermala premendo la barra spa-
zio.

Opera allp stesso modo anche per ottene-
re dei graficl, tieni presente pero che sia
per fissare i punti che per camblare opzio-

ne dovrai sempre premere la barra spazio.
Per esempio, per disegnare un cerchio do-
vrai segnare il centro del cerchig ed un al-
tro punic sulla circonferenza esterna; la
distanza tra questi due punti sara il raggio
del cerchio.

Se lo desideri, inpltre, potrai anche colora-
re linterno della figura disegnata e, sem-
pre con l'aiuto del tuo pennello e della ta-
volozza colori, in breve tempo ti metterai a
far concorrenza a... Picasso!

Per caricare il programma digita: CLOAD"
GRAF"” e, al termine del caricamento, dal
RAUN.

TASTL

Cursori: = per scegliere le opzioni e
per disegnare
Barra spazio= per confermare le scelle

fatie

=N

5. STAR TREK

Sei al comando di una potenle astronave
della flotta terrestre e il tuo compito consi-
ste nello sgominare le astronavi nemiche
liberando cosi la galassia.

L'astronave pud muoversi nei diversi setto-
ri delia galassia saltando nell'iperspazio, o
all'interno di uno stesso settore, per mezzo
della propulsione normale, in questo caso
dovrete specificare distanze inferiori a u-
no.

Potete naturalmente consultare il radar &
lungo raggio per ottenere una mappa della
galassia con le relative posizioni della vo-
slra astronave, della vosira base e dei ne-
mici.

E inolire possibile conoscere la situazione
delle diverse zezioni dell'astronave e I'e-
nergia a disposizione di scudi, motori, armi
ecc., nonché trasterire determinate quanti-
ta di energia da una sezione all’altra.
Durante i combattimenti potrete richiama-

re sul monitor la pianta della vostra astro-
nave ¢ le segnalazioni dei danni subili.
Per la riparazione di eventuali danni o per
ritornirvi di energia dovrele raggiungere la
vosira base e naturalmente entrarvi per un
certo tempo.

Bene, il resto lo scoprirete da soli giocan-
do a questa avvincente simulazione. Buo-
na foriuna...

Per caricare il programma digitare: C LOAD
"uss”

TASTI:
Tasliera

DLAWA 43 AP
hA” EFr AYASOY

DLW A 43 AP
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““Un informatico sperduto...”

Cosi 5i firma il simpatico lettore Andrea Dagiat di Trieste. £
disperato percheé non trova manuali per il suo Plus/4. Al-
trettanto disperati gfi fanno eco anche | Ietfori Luca De
Benedetto (Taurisano), Francesco Gatli {Trebisacce) e Fe-
lice Galali (Messina) i quali ci scrivono per avere maggiors
delucidazioni sui programmi e sulle caratteristiche del
Pfus/4, computer dalle ottime caratteristiche ma, purtrop-
po, ancora refativamente poco diffuso.

| dati tecnici, la mappa di memoria, le istruzioniin Baszle, in
linguaggio macchina e i comandi del TEDMOM {il monitor
di linguaggio macchina residente) sono identic| a quelti del
C=16. Potete quindi consultare | libri dedicati al Commo-
dore 18: tutte le informazioni si applicano anche al Plus/4.
Le uniche differenze riguardano 'organizzazione interna
defla RAM ed i valori contenuti in alcuni puntatori che indi-
cana la “cima”, l'indirizzo, cice della locazione piG alta uti-
lizzahile dall'utenta.

La disponikilita di software rappresenta invece il punto do-
lente del Plus/4: quasi tutti i programmi attualmente esi-

stenti sono realizzati per girare sia sul C= 16 che sul

Flus/d4, questo per accontentare i possessori di entrambi i
computer. Inoltre | programmi sclo per Plus/4 richiedono
spesso l'uso del disk drive proprio per ridurre i tempi di
caricamento; pensate che un programma d| 60 KByte ri-
chiederebbe, col registratore, pildl di 30 minutil

Abbiamo comunque nel cassetto alcuni programmi, tra cui
una “adventure” ed un detabase, che potrebbe dare un
sacco di soddisfazioni-agli amici possessori del Plus/4.
MNon disperate dungue, da parte nostra faremao il possibile
per darvi una mano e per nen farvi sentire... sperduti!

*Alesgsandro Bruni di Castel Maggiore {B0) e Daniela La
Porta di Roma ci mandano un segnale di "Help” per il gioco
“Calcio” (16/20 n. 6).

Il nostro esperto, che ha ricontrollato il programma; non ha
riscontrato gli inconvenienti segnalati dai due lettori. Ad
ogni modo, seguendo le istruzioni sulla rivista e sul menu
iniziale, se giocate contro il computer dovrete collegars il
joyatick in porta 1 & premeare “A",

Mer formars lenmporansamsnls la partita ammdia Jdigilalo il
tasto '1°. Premendo poi la barra spazio la partita riprendera
il suo normale svolgimenta.

* Giacomao Ralto di Genova ha invece problemi con i giochi
“Flower Sky" (16/20 n. 8) & “Flaneta X" (16/20 n. 7). If no-
stro esperto ha controllato entrambi f giochi ed il suo re-
5pONso & stata:

“Flower Sky" — E stato effettivamente riscontrato che, in
alcuni casi, il programma si arresta dopo 4 partite consecu-
tive. Per owviare a guesto inconveniente senza dover ricari-
care nuovamente il gioco, premete il tasto di Reset, digitate
5YS 15593 e date Return.

"Pianeta X" — |l programma funziona regolarmente. Si
raccomanda perd di utilizzare solo | comandi elencati onde
avitare di far... perdere |a testa al computer!

*Un altro problema segnalatoci sembra sia stato causato
dal gioco “Canottaggio’” (16/20 n. B). Risponde sempre
nostro esperto.

IAMO2
ERL

Il programma & stato controllato e funziona regalarmente,
Se volete giocars col joystick inseritelo in porta 2 e preme-
te il tasto "J’ per indicare al computer che volete governare
la canoa col joystick, altrimenti il programma rispondera
solo sulla tastiera.
Per cambiare percorso premete il tasto 'C' ed attendere
circa 73 secondi. |l contatore in alto a sinistra indicherd il
procedere della modifica.

" Alessandro Zani di Cannuzzo di Cervia (RA) ¢f chiede di
pubblicare il gioco “Pitfall” de! Commuodore 64 in versione
C = 16/Plus 4.
Caro Alessandro, purtroppo "Pitfall” & un bellissimo gioco
ideato solo per il 64 per sfruttare appienc la memoria e la
grafica di questo home computer. Mon esiste, almeno per il
momento, alcuna variante per-il tuo computer. Divertiti, nel
frattempo, con gli altri programmi attualmente in commer-
cio per il C= 16/Plus 4. Ce ne sara almeno uno che ti
piacecia quanto Pitfall. © no?

*Alcunifettori che ci hanno “scoperti” solo da poco tempo
ci chiedono se anche i primi numeri recavano giochi com-
patibili col Plus/4 e gqual & il giorno esatto in cui Ia nostra
rivista esce in edicola.
Generalmente siamao in edicola con guesta testata il giormo
3 di ogni mese.
Tutti i giechi fin gui pubblicati per Commuodare 16 sono
compatibili col Plus/d, con un'unica eccezione: il gioco
degli "Scacchi” pubblicato sul N. 2 della nostra rivista Lin-
guaggio Macchina 16/20n. 2,

*Maolti fettori, infine, el scrivono chiedendoci se esiste la
possibilita di ricevere in abbonamento e nostre riviste dafo
che riescond a repearirla con difficolta.
MNon esiste, almeno per il momento, una campagna abbo-
namenti. Se pardete un numero vi conviene richiedere 'ar-
retrato direttamente alla nostra redazione specificando il
tipo di pagamento che intendete effettuare.
Vi saremmo olfremodo grati se poteste perd indicarci il

nome. e l'indirizzo dell'edicola che avete travato sfornita
uella nosirgd leslaly.

Ci aiuterete ad essere sempre presenti al nostro consuento
appuntamento mensile,

* Umberto Marziani di Novara, un appassionato delia digi-
tazione lamenta dei problemi col listato “"Carri armati” per
C= 16. La linea incriminata & la 1030 che lancia un Syntax
Error ed un minaccicso READA:POKE! A:C=C+A.
L'errore segnalato da Umberto alla linea 1030, istruzione
READ A, & molto probabilmente dovuto ad una errata tra-
scrizione delle linee da 1090 a 1220 che contengono | DA-
TA che vengond letti dall'istruzione READ.,

L'errore viens saegnalato alla riga 1030 perche il computer,
quando rileva l'errore, sta eseguendo I'istruzione di quella
linea e, nel “program counter”, si trova 1030, indipenden-
temente dal punto del programma dove vengono letti i dati
contenuti nell’istruzione DATA,
Il nostro lettore dovra quindi controllare con attenzione le
ultime righe del programma che devono corrisponderes e
sattamente a guanto riportato sulla rivista.
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Questa volta prendiamo come punto di partenza gl esercizi
proposti afla fine della lezione 10.

I problema M. 1 era molto semplice: volenda riconoscers un
determinato stato di un byte, per prima cosa ¢i occuperemo di
scartare i bits che non ci Interessanc; scriveremao:

LOA BYTE
AND #%00011000 (/efterale in binaric: $18 o 24 decimale)

In questo modo viene conservato il valore dei bits 3 e 4, for-
zando a O tutti gii altri.

If passo successivo & il test dei due bits: [l valore che ci inte-
ressa, a quesio punto, & 00001000,

Uno dei modi possibili & quelio di esaeguire un OR EBCLUSI-
YO tra il valore depositaio in accomulatore & if valore cercato.
Tenendo presente che con X si indica un bit di valore scono-
sciuto, segulameo l'avoluzione dello stato delf'accumulators
| durants l'esecuzione deile tre istruzioni:

Pl - XSWAL

IETRUZ 10NE
LOA BYTE
AMD #0801 16808
#70000 1008 g
N = oa,

saltal

CCUMULATORE
HARRRARH
b lndu kil
aagrMasa

Dove NM assumera, a seconda del valore in daccumulators
dapo la AND, | valor: fper semplicitd mostifamo sofo fbits 3 e
q}:

A 00011011

EOR 01010101

NN 01001110

MPARIATIO
L'ASSEMBLER

dodicesima lezione
di Onorio Ribolzi

Uina alternativa potrebbe essere quella di utilfzzare listruzionea
COMPARE (confronta).

LOA BYTE.

SO #maﬁ%igsa
#70200 129

che puo essere sla un .'err "l :
memoria: il risultato dell'qp@fazione non viene conservato, Mg
lo stato del flags del registro P viene modificato in accordo a
risuftato del confronto.
GQuesto secondo metodo verrd usato di preferenza guando si
voglia conservare il valore contenuto nell ‘accumulatore, ma-
gari per chiamare una routine diversa a seconda u‘e-‘ dato con-
tanuto in AC

BYTE
#0001 a0
#p0000002
COMP 1

ZERD
#apRalangd
comMPa

LIk
#A0A 1 Agen
cComF3

OuUE

TRE

LDA
kD
cHP
EME
JHP
T
SrE
JrE
ZHP
BMNE
JrF
JHE

L |

COMFPZ

CoMP3
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Una delfe quattro chiamate viene sempre eseguita: non & fa
Fultimo confronto perché, se 'esecuzionse arriva a TRE, if con-
tenuto dell'accumuiatore € sicuramente #%0007T 1000,

I sacondo problema, nalia forma in cul & stato proposto, &
elementare; si frattava di convertire un numero compreso ra d
e 9 contenuto in un byte nel corrispondsente codice ASCH
fche é la forma in cuf vengono rappresentati di consuento i
cargfieri all'interno del computer), forzando cioe i 4 bits pit
significativi a 0011XXXX: tenete presente che | codici che ci
interessano sono compresi fra $30 (ASCH 0) e $33 (ASCI 8),
Faremo, ovviamente, cosi:

LDA BYTE
ORA #%00110000 (/z funzione oif OR forzaa 1ibits4 8 5)
JSH PRINT {stampa il carattera)

te: spesso punteggi e, in
engono conservali in for-
4 hits in un byte rappresanta

o un problema pit interes
dati in farma decim
S84 09N grupp

L mer : percio, ad esempio, {l decima-
le 87 verrd come:

$87 o %10 ncora, decimale 135: vogliamo scrivere
una breve ro che trasformi un byte in quesifa formato in

due carat onsecutivi da inviare alfa routine PRINT nef
giusto ne: prima il pit significativo (nel nosiro caso A-
5C poi if meno significative; ASCI 37.

stiamo il nostro programma:

1) carlcare il byte da trasmeliers

2) pranders [ quattro bits piu significativi. SPOSTARLI al
posto giusto

3) fare un OR con $30 e stampars il codfce ASCII

4] carjcare di nuovo fl byte e prendere i 4 bits mena signifi-
cativi.

5) fare il solito OR e trasmetters anche if secondo numearo.

Come avrete capito, tulto if discorso ha lo scopo di introdurre

una nuova classe di isfruzioni, che &i permelta di spostare |

singoli bits afl'interno di ur byte.

Tra queste, le pit semplici sono le istruzioni di SCORRI-

MENTO a destra e sinistra.

SCORRIMENTO A DESTRA

& A y
0> e ﬂﬂmu D! == CARRY

kel sul ropmpom
ggcmwAssoer NOVITA!®

stra tutti | bits vengono sp i i un

bt O vierne frasferifo nel

i uno scorrimento
paslo verso desit

famata LSA.

: 4 scorrimenti a destra permeti®no di spostare
;df gquattro posti | 4 bit pidgignificativi
. forzando contemporaneaifente a 0 | bits che non
ol inferessana: If capf viene ignoraio

LSR A
ORA #$30
JSR PRINT
LDA BYTE
AND #30F

ORA #3530

JSR PRINT

Listruzione di scorrimento a sinistre & del utto anafoga a
quella gié vista,

Il mnemonico & ASL.

Diverso invece & il concetto of AOTAZIONE.

ROTAZIOME A DESTRA

e
> ﬂ\sl 5|4|312|1ﬁ1 -
B T —J

in guesto caso si tratta propriamente di una rotazione a 9
bits: 8 del byte pi f carry.

I mnemaonico @ ROR.

Nel caso di una rolazione a sinistra il mnemanico &, invecs,
AOL.

uter

eiltbit¥

16/MSX - 15






