










































































RADIO ELETTRONICA

istruzione Basic opera su codici binari
eseguendo un’operazione logica AND
(vedi RADIOELETTRONICA di Mar-
z0).

In modo diverso, pero, sicomportano
1 pulsanti numerici che, se premuti, cor-
tocircuitano a massa I’ingresso o gli in-
gressi relativi. Vediamo anche in questo
caso alcuni esempi: premendo il pulsante
| si cortocircuita a massa la linea PAQ
(ricordate che ora 1 deviatoridevono es-
sere in posizione |) ottenendo 00001110
e cio¢ 14. Notate come le prime quattro
cifre sono a zero; questo non € unerrore,
ma rappresenta la condizione logica dei
fii PA4+-PA7 che restano comunque
collegati ai pulsanti E, F, G, H e quindi
cortocircuitati a massa. Premendo inve-
ce 1l pulsante 3 si ottiene 00001100 che
corrisponde al numero 12. Questo nu-
mero puo essere ottenutoanche premen-
doipulsanti | e 2contemporaneamente,
oppure premendo 3el,3e20anche 3, 2e
1. In questo caso non € quindi possibile
premere piu pulsanti contemporanea-
mente perché si possono ottenere uguali
risultati.

Abbiamo visto, pero, che al pulsante |
corrisponde il numero 14, mentre al pul-
sante 3ilnumero 12. Perovviareaquesto
inconveniente (di tipo mnemonico) &
sufficiente eseguire lasottrazionedique-
sto numero da 15 ottenendo cosi un nu-
mero uguale a quello indicato dal pul-
sante.

Il mese scorso vi abbiamo detto come
potete controllare se uno di questi pul-
santi viene premuto per mezzodell'istru-
zione:

IFPEEK(42961) = 15-XTHEN... ecc.

E’ possibile, pero, eseguire questo
controllo anche mediante istruzioni
AND e in fig. 2 abbiamo indicato come
queste devono essere strutturate. Cosi
facendo si pud usare il nostro terminale
in modo promiscuo; si possono cioé uti-
lizzare 1 pulsanti numerici (uno alla vol-
ta) unitamente ai pulsantialfabetici E, F,
G, H i quali possono essere premuti an-
checontemporaneamente aquellinume-
rici.

Ad esempio premendo i pulsantiSe F
otterremo in input il codice 00101010
(corrispondente al numero decimale 42)
ed eseguendo:

IFPEEK (49961)AND32THEN...
(per il pulsante F)

LIST FUGA DEL MOSTRO

%]
19
15
20
1%.%]
121
15
119
120
13
140
150
222
210
215
216

GOSUBYZZD:PRINTCHRS(27)+E”
D=22:E=35:DIMA$(21)

A$* ":FORX=1TO38:A$=A$+".":NEXT
FORX=CTO21:A$(X)=A$:NEXTX

A=PEEK(42961)
T=T+1:PRINTCHR$(27)+“="+CHR$(54)+CHR$(52)T
FORX=1TOSZ:NEXTX
IFAANDITHENV=V-LIFV<ITHENV=1
IFAAND2THENH=H-1:IFH<@THENH=2
IFAAND4THENH=H+1:IFH<38THENH=38
IFAANDSTHENV=V+L:IFV<21THENV=21
IFMIDS$(A$(V),H-+1,1)$“X"THEN122D
PRINTCHR$(27)+“="+CHR$(324+B)+CHR$(32+C)*
PRINTCHR$(27)+“="+CHR$(32+V)+CHR$(32+H)“O"
B=V:C=H

L=INT(RND(1)*1@):IFL>4THEN12QJ

218

219
220
230
240
250
260
270 E=E-1

F=D:G=E

D=D-1

Fig. 4

I=B-D:IFI=JTHEN25J
IFI>ZTHENDS$D+1:GOTO259

I=C-E:IFI=OTHEN282
IFI>JTHENE=E+1:GOTO282

B$=".":IFL=2THENB$="X"

IFPEKK(42961)AND IJTHEN...
(per il pulsante 5)

‘avremmo entrambe le condizioni verifi-

cate.

Ci rendiamo perfettamente conto che
quanto detto puo risultare poco com-
prensibile e relativamente difficile per
chi inizia masiamocerticheconunpo’di
pratica, verificando quanto detto al
computer, tutto risultera piu chiaro.

Analizziamo, per finire, la funzione
dei deviatori S1, S2, S3 ed S4. Nella pre-
cedente puntata abbiamo detto che que-
sti deviatori servono per abilitare i pul-
santi numerici escludendo di conseguen-
za quelli alfabetici corrispondenti. In fi-
gura 3 potete vedere quali pulsanti risul-
tino abilitati in funzione della posizione
dei deviatori. Ricordiamo pero che I'uso
di questa tabella non viene consigliato a
chi é ancora poco esperto in materia, al
fine di evitare delusioni e conseguenti
scoraggiamenti. Per costoro risulterain-
vece molto utile studiare a fondo i listdei
programmi che vengono periodicamen-
te pubblicati.

Il mostro
11 gioco che presentiamo in chiusura di
puntata, pur non essendo molto com-
plesso, &€ veramente divertente. Si tratta
di una lunga fuga da un mostro che inse-
gue il giocatore per... mangiarlo.

Fortunatamente, pero, il mostro (pro-
veniente da un altro pianeta) ha qualche
difficolta di movimentoe,avolte, rallen-
ta la propria corsa facilitando cosi la fu-
gadel giocatore. Inoltre ilmostro, quan-
do lo ritiene piu opportuno, lascia sul
propriocammino altrimostri(copiedise
stesso, proiezioni di materia... chissa!)
pericolosi quasiquanto lui perché posso-
no anch’essi mangiare 1l giocatore, ma
fortunatamente sono impossibilitati a
muoversi. A volte il mostro, ripassando
nel punto dove halasciatounasuacopia,
decide di “‘riprendersela’ lasciando cosi
libero il campo.

La partita termina quando il mostro
riesce a mangiare il giocatore (cosa que-
sta che prima o poi inevitabilmente suc-
cede) e il computer visualizza il numero
di secondi impiegati dal mostro per rag-
giungere la preda.
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SOFTWARE

282 IFL> <2THENPRINTCHR$(27)+*="+CHRS$

(32+F)+CHR$(32+G)**

320 PRINTCHR$(27)+="+CHR$(32+D)+CHRS$(32+E)"*X"
320 A$(F)=LEFT$(A$(F),G)+B$+RIGHTS$(AS(F),39-G)

339 F=D:G=E

342 IFD=VANDE=HTHENI1JZJ

822 GOTO1D

12 PRINTCHR$(27)+*“="+CHR$(54)+ CHR$(38)‘MANGIATO IN*“T”

SECONDILEND

92 PRINTCHR$(27)+“E”+* ":PRINT
9210 PRINT” SEI BRACCATO DA UN MOSTRO!!!”

9215 PRINT”

":PRINT

9222 PRINT”TU SEI RAPPRESENTATO COL SIMBOLO ‘O’ “:PRINT
9232 PRINT”IL MOSTRO COL SIMBOLO ‘X’ ":PRINT

9242 PRINT”PER SPOSTARTI DEVI PREMERE [ PULSANTI:*:PRINT
9250 PRINT” A”:PRINT B C":PRINT” D":PRINT

9962 PRINT"ATTENTO PERO’; IL MOSTRO PUO LASCIARE”:PRINT
9272 PRINT’LUNGO IL SUO CAMMINO ALTRI PICCOLI MO-":PRINT
9282 PRINT'STRI CHE NON SI MUOVONQO, MA POSSONO MAN-"
9292 PRINT"GIARTI. BUONA FORTUNA (NE HAI BISOGNO)”:PRINT
912 PRINT'PREMI UN PULSANTE PER INIZIARE”

911 IFPEEK(42961)=JTHEN911J

9125 RETURN

Vediamo come ¢ strutturato il pro-
gramma. Il mostro ¢ gestito completa-
mente dal computer e viene fatto muove-
re sempre in direzione del giocatore. |
suoi movimenti, pero, sono vincolati da
un numero casuale (generato dalla riga
216) che se risulta maggiore di quattro
non permette alcun movimento. Anche
la *“*riproduzione’ del mostro & sempre
legataa questo numero esi verificaquan-
do esso ¢ uguale a due. La gestione della
grafica e del **modello logico™ ¢ del tutto
simile a quella usata nel giocodeiserpen-
toniequindinoncidilunghiamooltre.In
figura 4 ¢ visibile il list del programma.

Analizziamo ora le istruzioni:

@ Manda alla subroutine %3J.
Cancella lo schermo.

100 Assegna valori alle variabili.
Dimensiona la matrice.

15 Crea una riga di matrice.

23 Carica la matrice.

122 Pone in A il valore presente al-
la porta (42961).

131 Incrementa e stampa i secondi
trascorsi.

15 Questariga serveacreare unri-

tardo. Chi volesse rallentare il ritmo del
gioco aumenti il numero di loop portan-
doli da 5J a 1@ o piu. Chiinvecelovo-
lesse rendere pitt veloce ne diminuisca il
numero a 1 o, addirittura, eliminila ri-
ga.
110+142 Incrementa o decremen-
tailvaloredi Vo Hasecondadeipulsanti
premuti. Non € prevista I'uscita dallo
schermo (come nel gioco dei serpentoni
ad esempio).

152 Se le coordinate del giocatore
corrispondono ad una posizione occu-
pata da un mostro immobile manda a
1222

200+210 Stampa la posizione del
giocatore togliendodalvideola “O” pre-
cedente.

215 Assegna i valori alle variabili.

216 Genera un numero casuale
compreso trald e 9. Se questoé maggiore
diquattro mandaallariga 1@ evitando
cosi tutta la parte relativa al movimento
del mostro che rimane, di conseguenza,
fermo.

218 Se il numero casuale ¢ 2 mette
“X"inB..

219 Assegna valori alle variabili.

222272 Incrementa o decremen-
ta le coordinate del mostro in funzione
della posizione del giocatore.

282  Se il numero casuale ¢ diverso
da 2 cancelladal video la *“ X" preceden-
te.

¥2D+3%2 Stampa la nuova posi-
zione del mostro e mette nellamatrice A$
la variabile BS.

332 Assegna valori alle variabili.

342 Se le coordinate del mostro so-
no uguali a quelle del giocatore manda a
1000.

8ID Fa ricominciare il ciclo man-
dando alla riga 19O,

102D Fastampare “MANGIATO
IN “T” SECONDI” echiude il program-
ma.
9PDPD+9122 Subroutine: stampa
delle righe di istruzione.

Conclusioni

Siccome sappiamo di essere seguiti non
solo da chi ha costruito il nostro Perso-
nal Computer, ma anche da lettori in
possesso di altricalcolatori,diamo quidi -
seguito alcuni consigli su come modifi-
care le istruzioni dei nostri programmi
per adattarli alla loro macchina.

Nel caso di computer aventi linguag-
gio Basic contenente I'istruzione GET é
possibile operare come segue:

— sostituire I'istruzione A = PEEK
(42961)

— con 'istruzione GET T$
dove T$ ¢ una qualsiasi variabile alfabe-
tica :

— e sostituire le righe IFAANDI-
THEN... ecc.

— conIF T$ =*“A" THEN... ecc.
dove A ¢iltastodellatastierachedevees-
sere premuto per far si che quella condi-
zione sia verificata.

Ovviamente in questo caso il termina-
le pulsanti verrebbe sostituito dalla ta-
stiera stessa.

Seinvece I'istruzione GET non écom-
presa nel set di istruzioni del computer
oppure se si vuole utilizzare ugualmente
il terminale pulsanti (certamente piu si-
curo) si dovra cercare sul manuale di
istruzioni del calcolatore la locazione di
memoria relativa ad una porta 170 e
comportarvi analogamente a quanto in-
dicato nelle puntate precedenti sosti-
tuendo 42961 con la nuova locazione.
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RADIO ELETTRONICA

VEDIAMO UN PROGRAMMA

10

20

32

50

1%

1%

120
119
120
130
140
150

HOME : VTAB (4) : PRINT “TEST
PROGRAM APPLE"; CHRS (93

)i CHRS$ (91); I/0 INTERFAC

E" :VTAB (6) : PRINT TAB (13
):*(ESC KEY TO END)”

VTAB (15) : HTAB (34) : PRINT”
PDL (Q): VTAB (16) : HTAB (34
): PRINT “PDL (1)* : VTAB (17)
: HTAB (34) : PRINT “PDL (2)" :
VTAB (18) : HTAB (34) : PRINT
“PDL (3)"

VTAB (11) : HTAB (17) : PRINT”
PADDLES: VTAB (21) : PRINT"
PUSHBUTTON 1", “PUSHBUTTON 2"
, “PUSHBUTTON 3" : VTAB (22)

------ " : VTAB (13) : PRINT *@
" :VTAB (13): HTAB (31) : PRINT
“255“

POKE 49247, 1: GOSUB 199 : POKE
49245,1 : GOSUB 120 : POKE 492
43,1: GOSUB 120

POKE 49241, 1: GOSUB 199 : POKE
49216, 1 : GOSUB 129 : POKE 492
31,1: GOSUB 122

POKE 49246, 1 : GOSUB 109 : POKE
49244, 1: GOSUB 129 : POKE 492
42,1: GOSUB 120

POKE 49240, 1 : GOSUB 129 : GOTO
50

REM

REM********************

REM********************

REM * SUBROUTINE PADDLES *

REM * & PUSH-BUTTONS *
REM********************

160 REM * * % % % % % % ok % % % k % % % % % % *

170 REM

180 NORMAL : VTAB (21) : HTAB (14
): PRINT* *:VTAB (21): HTAB
(32) : PRINT ** " : VTAB (22) : HTAB
(14): PRINT =

190 L =INT(PDL (D) * 31 /255
): K=INT (PDL (1) * 31 /255
):J=INT(PDL (2) * 31/
255): H = INT(PDL (3) * 31
/255)

200 IFL=MANDK=NANDJ=B
AND H =V THEN GOTO 240

219 NORMAL: VTAB (15): HTAB(M +
1):PRINT* " :HTAB(N+1):
PRINT ** * : HTAB (B + 1) : PRINT
“ " :HTAB(V+1):PRINT* "

220 M=L:N=K:B=J:V=H

232 INVERSE : VTAB (15): HTAB (M
+1):PRINT“ " :HTAB (N +
1):PRINT* " :HTAB(B + 1):
PRINT * " :HTAB (V + 1) : PRINT
“ *:NORMAL

240 IF PEEK (49249) > 127 THEN
INVERSE: VTAB (21) : HTAB (
14) : PRINT ** ™ : CALL 64477

250 IF PEEK (49250) > 127 THEN
INVERSE : VTAB (21) : HTAB (
30): PRINT ** " : CALL 64477

260 IF PEEK (49251) > 127 THEN
INVERSE : VTAB (22) : HTAB (
14) : PRINT ** " : CALL 6477

2790 IF PEEK (49152) =27 THEN GOTO
2990

280 POKE 49168,0 : RETURN

292 HOME : VTAB (15): PRINT TAB (
15); “END PROGRAM™ : VTAB (23)

320 END

tensione tra emettitore e massa da zero
va quasia SV facendo accendereil LED;
il calcolatore se ne accorge tramite i pie-
dini 2, 3e 4delconnettore. Le entrate per
i potenziometri vanno direttamente a
PL1ePL2.

Un’ultimaannotazione da fareriguar-
da le masse; dovendo essere assoluta la
separazione elettrica tra calcolatore e
mondo esterno, noterete come sullo
schema elettrico esistano due masse:
una, quella dell'interfaccia, indicata con

la freccetta verso il basso a trattini oriz-
zontali e I'altra, quella del computer, in-
dicata con un trattoorizzontalee trattini
obliqui. Anche, evidentemente, le ali-
mentazioni a +5V sono diverse; una,
quella dell'interfaccia, deve essere gene-
rata da un apposito alimentatore (sulla
Rivista ne sono statidescritti moltissimi:
trasformatore, ponte, condensatore, re-
golatore 7805), I'altra viene invece dal
calcolatore tramite il piedino | del con-
nettore. Solo I'integrato IC7 sara ali-

mentato da quest’ultima per il fatto di
trovarsi *‘al di 13",

Tra 1 dubbi, speriamo pochi, che po-
trebbero esservi rimasti, ci preme chia-
rirvene uno: quello del “Game 1/0 con-
nector™.

Dunque: questo connettore € costitui-
to da unsemplice zoccoloa basso profilo
a 16 pindual in line che si trovasulla pia-
stra principale del calcolatore.

Esiste anche un altro **Game I/Ocon-
nector” che sitrova sullo stampato della
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