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I programmi che vi presentiamo in
questo settimo numero di MSX
Computer Magazine sono tutti com-
patibili con qualsiasi sistema MSX.
Ecco per voi ben 10 programmi.
Ricordate di collegare la spina del
controllo motore alla presa REM del
vostro registratore, se quest’ultimo la

possiede. Assicuratevi che la spina
rossa sia collegata alla presa MIC del
registratore e la spina nera alla presa
EAR. Se il vostro mangiacassette non
possiede la presa REM, fate partico-
lare attenzione a quando un pro-
gramma é stato caricato o deve essere
caricato, affinché il nastro scorra per
il giusto tempo. Appena vedete appa-

BOMBER
(“BOMBER”)

di M. Belardi

Vi trovate in una base militare ed il vostro compito
¢ quello di difendere dall’assalto di aerei suicida,
bombe, missili e carri armati, 15 radar con I’aiuto di
un cannone a due canne che non puo essere colpito.

Il gioco termina quando tutti i radar sono stati
distrutti.

Gli attacchi ai radar vengono effettuati casualmen-
te: da destra e da sinistra per quanto riguarda le bom-
be d’aereo e i carri armati; da dietro le montagne per i
missili e dall’alto per I’aereo suicida. L’arrivo di que-
st’ultimo, dato che cade in picchiata molto velocemen-

te, & preannunciato dal rumore del suo motore.

Si vince un radar ogni 500 punti: i vari punteggi
sono indicati nel programma. Il punteggio record vie-
ne aggiornato in tempo reale durante il gioco.

Vi ¢ una routine in linguaggio macchina per control-
lare lo spostamento del cannone, lo sparo dei proietti-
li, il suono ed il cambio degli sprite dei proiettili e del
cannone per simulare I’allontanarsi dei colpi ed il rin-
culo del cannone.

Il programma é lungo circa 6 Kbyte; per caricarlo
digitare: CLOAD “BOMBER™.




rire sul video, dopo un comando di
caricamento, la scritta OK, spegnete
il registratore.

ATTENZIONE: la presentazione
va caricata con il comando:
BLOAD “MSXPR”’,R
per gli altri programmi, invece, segui-

re attentamente le istruzioni riportate
nei riquadri.

Nella cassetta allegata a questo fa-
scicolo troverete sul lato A:

Presentazione, Bomber, Cycle, Na-
vy, Music composer, Leopard II.

Sul lato B:

Network, Bis, Halley, Duplicatore,
Bomb Shell.

a classica battaglia navale gioca-

ta, anziché sulla carta, diretta-
mente sullo schermo contro il com-
puter.

Dopo aver inserito il tempo di pau-
sa tra il vostro tiro e quello del com-
puter, disponete i sei pezzi a vostra
disposizione: un incrociatore pesante,
tre incrociatori leggeri e due sotto-
marini con i quali dovrete distruggere
la flotta navale del’MSX.

Posizionate sulla mappa le navi ed i
sottomarini indicando per prima la

NAVY
(“NAVY”)

di E. Dassi

coordinata orizzontale, quindi quella
verticale. Successivamente sparate i
vostri colpi. Per vedere le condizioni
della vostra flotta premere il tasto
SPACE.

Il programma é ampiamente com-
mentato in ogni sua procedura; per
modificare il disegno delle navi e dei
sottomarini osservare le linee 32100-
32440.

Per caricare il programma digitare:

CLOAD “NAVY”

CYCLE
(“CYCLE”)

di R. La Rocca

In sella ad una veloce bicicletta rossa state parteci-
pando ad una gara ciclistica. La corsa richiede di-
verse attenzioni: mantenere una certa velocita e non
uscire di strada.

In alto sullo schermo vi sono cinque indicatori di
marcia: quello della velocita, quello della pendenza del
terreno, quello dell’energia, quello della distanza per-
corsa e infine quello del tempo rimanente.

La velocita di marcia puo essere aumentata premen-
do il tasto del cursore-destra oppure diminuita usando
il tasto del cursore-sinistra. Fate attenzione a non su-
perare i 40 km/h oppure a scendere sotto ai 10 km/h
pena la fine della gara. Allo stesso modo tenete sotto
controllo I'indicatore dell’energia perché se dovesse
finire dovreste abbandonare la gara. L’energia cala
con il passare del tempo, con il contatto con i

bordi della strada, quando aumenta la velocita ed infi-
ne in presenza di tracciati in salita. La gara puo inter-
rompersi anche per lo scadere del tempo.

Ovviamente se terrete conto di tutte queste cose non
¢ detto che vincerete la corsa perché dovrete sempre
vedervela con gli altri tre concorrenti. Prima d’iniziare
la «pedalata» scegliete il percorso da farsi premendo il
tasto corrispondente.

Il programma sfrutta diverse routines in linguaggio
macchina: lo scroll del video, il controllo della tastie-
ra, il movimento degli sprites, ecc. Per chi volesse
velocizzare maggiormente il gioco basta variare i va-
lori della POKE 59999 mentre per velocizzare lo
scroll basta cambiare il valore dell’istruzione ON IN-
TERVAL GOSUB.

Per caricare il gioco digitare: CLOAD “CYCLE”




MUSIC COMPOSER
(“MUSCOM”)

di T. Leddi

olete sentire suonare il vostro MSX come un vero e proprio musicista?
Semplice, procuratevi uno spartito musicale e trascrivete le note cosi
come le vedete disegnate sulla carta anche sul computer ed il gioco é fatto!

Questo programma permette di ascoltare fino a 5 pagine di musica a 3 voci.
Per scrivere le note basta trovare la posizione corretta muovendo il cursore con
i tasti cursore e poi premere la barra spaziatrice. Premendo il tasto «Z» si
disegna, nella posizione puntata dal cursore, una pausa.

Non ¢ obbligatorio usare tutte e tre le voci, pero per un corretto uso bisogna,
nelle voci utilizzate, non lasciare nessun spazio vuoto (cioé senza nota o pausa)
tra I’'inizio del pezzo e I'ultima nota scritta. Per muoversi alla pagina successi-
va bisogna premere il tasto SPACE quando il cursore si trova tutto a destra.
Per visualizzare una pagina qualsiasi si deve portare il cursore tutto a sinistra,
premere il tasto SPACE ed inserire il numero della pagina da visualizzare.
Con la stessa tecnica portando il cursore nelle due zone colorate e poi usando
la barra spaziatrice e possibile in quella di sinistra ascoltare la musica ed in
quella di destra cancellare ogni cosa scritta per ricominciare da capo. Si
possono scrivere solo note da 1/4, pero mettendo vicine delle note di uguale
altezza queste vengono «legate». Si ottengono cosi durate da 1/2, 3/4, 1/1,
ecc.

Per chi volesse conservare o utilizzare le musiche per un proprio program-
ma, si puo richiedere il contenuto delle stringhe delle tre voci interrompendo il
programma (CTRL+STOP) e digitando: PRINT P1$,P2$,P3$. Per variare il
tempo d’esecuzione della musica é sufficiente sostituire ai 255 presenti alla
linea 7030 il valore desiderato.

Per caricare il programma digitare: CLOAD “MUSCOM”

=

LEOPARD I
(“LEOPAR”)

)

di D. Montresor

b

NETWORK
(“NETWOR”)

-

di N. Paggin




1 compito che ci siamo prefissi col

nostro anfibio & quello di distrug-
gere i reattori di diverse centrali nu-
cleari, per far questo dobbiamo attra-
versare un territorio paludoso cospar-
so di muri anticarro e campi minati. I
muri possono essere abbattuti a can-
nonate mentre le mine ovviamente
vanno evitate. A sinistra dello scher-
mo sono visualizzate le riserve a no-
stra disposizione (anfibi di scorta), le
munizioni ed il carburante disponibili,
lungo il tragitto sono disseminati de-
positi che saranno utili in caso che le
scorte siano state consumate (basta
passarci sopra). In acqua si consuma
il doppio della benzina rispetto alla
marcia su terreno, inoltre ogni volta
che ci si ferma a sparare si consuma
anche in questo caso benzina per ri-
partire. La parte sensibile dell’anfibio
¢ quella anteriore quindi con un po’ di
pratica si riescono ad evitare gli osta-
coli muovendosi in diagonale. Di-
strutto il nucleo del reattore, evitando
le colonne di energia ed i colpi che
piovono dall’alto, si ha una riserva in
piu, un bonus di 2000 punti e si prose-
gue con la differenza che i campi mi-
nati iniziano subito all’inizio del per-

corso. Le mine d’acqua iniziano a
4000 punti (linea programma 3560)
mentre quelle di terra a 8000 punti
(linea 3580). Volendo aumentare i
leopard di riserva modificare la linea
140.

Il gioco é salvato in tre blocchi: il
primo é in Basic (“LEOPAR?”), il se-

condo e il terzo in codice macchina
(“CARATT”, “PERCOR?”). Per ca-
ricare digitare CLOAD “LEOPAR”,
appena appare la scritta “OK” fer-
mare il registratore, digitare RU-
N-+ENTER quindi far ripartire il re-
gistratore per il caricamento automa-
tico del secondo e terzo blocco.

etwork ¢ la versione del famoso

Monopoli trasportata nel mondo
della televisione. Si puo giocare da 2
a 8 giocatori ed ognuno rappresenta
un canale televisivo. Lo scopo del
gioco é fare in modo di guadagnare il
piu possibile facendo capitare i gioca-
tori avversari sulle proprie caselle
(trasmissioni). Il percorso ¢é di 40 ca-
selle al termine delle quali ogni gioca-
tore ricevera un bonus di 200 milioni.
Quando un giocatore acquista tutte le
trasmissioni di una determinata fa-
scia (ad esempio: FASCIA SERALE,
FILM, TRAMISSIONI SPORTIVE,
rappresentate da colori diversi) puo
allora mettere degli SPOT (fino ad
un massimo di 5) su ogni trasmissione
che faranno naturalmente aumentare
il pedaggio che gli avversari dovranno
pagare. Esistono poi accordi con reti
estere (le STAZIONI nel Monopoli) e
noleggio di satelliti e stazioni riceven-
ti (ENERGIA ELETTRICA e AC-
QUA POTABILE nel Monopoli).
Ogni giocatore all’inizio del suo tur-
no lancia i dadi premendo la barra
spaziatrice (I’'uso della barra spazia-
trice consente di proseguire col pro-
gramma dopo che si é finito di guar-
dare una schermata). Se egli capitas-
se in una casella vuota, puo acquistar-

la pagando I'importo corrispettivo.
Se non volesse acquistarla allora si fa
un’asta tra gli altri giocatori e la ca-
sella viene venduta al miglior offeren-
te. Se un giocatore capita su una ca-
sella di un altro egli paga una somma
proporzionale al numero degli spots
sulla casella. Se invece un giocatore
capita su una propria casella puo:

comprare degli spots (solo se possiede
tutto il gruppo di trasmissioni), oppu-
re vendere ad un altro giocatore o so-
spendere la trasmissione ricevendo
dal banco del denaro ma perdendo la
proprieta della trasmissione.

Per caricare Network digitare
CLOAD “NETWOR”.
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BIS
(“BIS”)

di P. Gazzarri

Ecco un programma per due gio-
catori che hanno voglia di misu-

rare la loro memoria.

Chi possiede il turno di gioco, sce-
glie una coppia fra le 35 del tabellone.
In due tentativi bisogna inserire i nu-
meri delle carte da scoprire e trovare
due simboli uguali vincendo cosi un
punto e mantenendo il turno; in caso
contrario le figure delle caselle ver-
ranno coperte e il turno passera al-
I’avversario. Se verra scoperta la fi-
gura con la lettera «J» (Jolly) si vin-

ceranno 5 punti ed una coppia di sim-
boli uguali, mantenendo sempre la
mano. In alto sullo schermo appari-
ranno i nomi dei giocatori ed i loro
punteggi. Il giocatore che possiede il
turno ha il nome sottolineato.

La grafica del programma é stata
realizzata ridefinendo i caratteri in
SCREEN 1 ed assegnando nuovi co-
lori. Per caricare il gioco digitare
CLOAD “BIS”.

DUPLICATORE
(“DUPLP)

di A. Tarricone

2

Dal giorno del suo primo avvista-
mento, avvenuto il 16 ottobre
1982 con il grande telescopio da 5
metri di Monte Palomar, la cometa di
Halley ha percorso ben un miliardo e
cinquecento milioni di km, aumen-
tando di oltre due milioni di volte la
propria luminosita apparente. In que-
sto periodo la cometa ¢ facilmente
avvistabile, anche con un normale bi-
nocolo «10x50», pero bisogna saperla
individuare. Questo programma vi

HALLEY
(“HALLEY”)

di M. Orfei

aiutera certamente nella vostra «cac-
cia» alla stella di Halley. E possibile
avere visualizzata sullo schermo I’in-
tera traettoria planetaria della come-
ta, quella ravvicinata, la sua posizio-
ne giorno per giorno e cosi via.

Per scegliere I’opzione basta pre-
mere il tasto corrispondente e...
guardare un pezzo di cielo nel proprio
televisore!

Per caricare il programma digi-
tare: CLOAD “HALLEY”




uando vogliamo duplicare un

programma Basic su un’altra
cassetta le operazioni da farsi sono
molto semplici: con il comando
CLOAD si carica nel computer il
programma e con CSAVE lo si me-
morizza sulla nuova cassetta. Se in-
vece dobbiamo duplicare un pro-
gramma salvato con il comando
BSAVE non ¢ possibile farne una sua
copia se non si conoscono gli indirizzi
d’inizio, fine e start del comando
BSAVE. Questo programma, il cui
uso deve essere strettamente persona-
le, consente di ricavare i dati necessa-
ri per copiare i programmi registrati
con il comando BSAVE.

Una volta dato il RUN al pro-
gramma aspettate fino a che le‘istru-
zioni scompaiono dal video, dopodi-
ché inserite la cassetta posizionando
il nastro all’inizio del programma da
copiare e premete il tasto PLAY del
registratore. Dopo pochi secondi ap-
pariranno sullo schermo le informa-
zioni riguardanti il programma: no-
me, indirizzo d’inizio, indirizzo di fine
e indirizzo di start. Vi conviene anno-
tare tali dati se volete procedere voi

stessi alla duplicazione del program-
ma, altrimenti seguite le istruzioni
che appariranno sul video.

La routine in linguaggio macchina
che legge I’header (I’insieme dei dati

riguardanti il tipo di programma, il
suo nome, ecc.) risiede alle linee
530-560.

Per caricare il programma digitare
CLOAD “DUPLI".

Ilinizio del gioco vedrete appari-

re sullo schermo dei muri, delle
bombe azzurre, dei caratteri simili a
dei quadratini bianchi, una lettera
«S» e una lettera «G» entrambe
gialle.

Sopra la lettera «S» compare un
piccolo omino rosso che voi dovrete
muovere sullo schermo usando i tasti
cursore. Premendo la barra spaziatri-
ce il vostro omino sparera. Scopo del
gioco é di distruggere, sparando il vo-
stro proiettile, tutte le bombe azzurre
presenti sullo schermo. Attenzione
pero!, dai quadratini bianchi escono

BOMB SHELL
(“BOMB”)

adatt. da G. Riccobono

degli omini verdi che vi inseguono. Se
uno di loro vi raggiunge vi uccide col
suo tocco mortale. Attenzione anche
alle bombe: dopo essere esplose ema-
nano un gas tossico velenosissimo il
cui contatto e letale! I vostri proiettili
non possono, ovviamente oltrepassare
i muri ma il fumo si. Una volta che
avete fatto esplodere tutte le bombe
dovete passare sopra la lettera «G»
per passare al livello di gioco succes-
sivo. Le bombe sono numerate da 1 a
3. Quelle da «1» producono poco gas,
quelle da «2» una quantita media e
quella da «3» tanto gas. Il program-

ma salta i livelli 8, 11, 20, 23, 32 e 35.

Il programma & salvato in due
blocchi (‘‘BOMB’’ in Basic e
“LM.OBJ” in 1/m). Per caricare il
gioco digitare:

CLOAD “BOMB”

poi una volta apparsa la scritta “OK”
fermate il registratore e date RU-
N+ENTER. Apparira la scritta
“BOMB SHELL” e piu in basso
«schiaccia barra spaziatrice». Preme-
te la barra di spazio e il tasto PLAY
del registratore per il caricamento del
linguaggio macchina. -
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SUPER SCREEN 2

VELOCIZZIAMO LA STAMPA ED
INTRODUCIAMO GLI UDG ANCHE
NELLO SCHERMO GRAFICO

Sappiamo che le istruzioni di invio
caratteri sul video sono, nel-
I’'MSX Basic, veloci e complete
(PRINT, LOCATE, SPC, TAB e cosi
via) ad eccezione della stampa in
schermo grafico. Infatti per poter
scrivere in SCREEN 2 non possiamo
eseguire una semplice istruzione di
PRINT ma dobbiamo associare que-
st’'ultima ad un particolare canale
aperto precedentemente con Pistru-
zione OPEN “GRP:” FOR OUT-
PUT AS #n. Inoltre il posizionamen-
to di stampa non ¢ piu effettuato con
Pistruzione LOCATE ma puntando
la stampa direttamente in riferimento
alle coordinate grafiche. Cioé dob-
biamo precedere I'istruzione PRINT
#n,‘‘stringa” da un’istruzione del tipo
PSET, PRESET ecc. Il vantaggio di
questo indirizzamento di stampa é
quello di poter posizionare i caratteri
in qualunque punto del video senza
limitarsi alle 24 righe concesse nei
modi di testo.

Il programma che stiamo per pre-
sentare vuole ribaltare la situazione,
cioé aumentare notevolmente la velo-
cita e limitare il posizionamento di
stampa in screen 2. La ragione di
questa scelta risiede nel fatto che soli-
tamente si utilizza lo screen 2 per
eseguire giochi o grafici in cui il tem-
po di elaborazione determina molto il
risultato finale; ora associando all’e-
laborazione anche una stampa (per
esempio il punteggio in un gioco, le
coordinate grafiche in un programma
per disegnare) il tempo d’esecuzione
del programma si riduce notevolmen-
te causando degli effetti spiacevoli.

8

di MARGIE TORNABUONI

Noi abbiamo risolto il problema
scrivendo una subroutine in linguag-
gio macchina. Il risultato & stato ec-
cellente: velocita di stampa quattro
volte superiore a quella in screen 0 e
possibilita di ridefinire i caratteri in
screen 2.

Vediamo ora come utilizzare il
programma.

Per chi avesse un assemblatore puo

usufruire dei due listati assembler,
ma attenzione; il primo va caricato ed
eseguito immediatamente per le ra-
gioni che spiegheremo tra poco, men-
tre il secondo viene lanciato solo
quando si vuole stampare nello
schermo grafico. Per chi invece non
disponesse di un programma assem-
blatore dovra copiare il listato Basic.

Il programma é costituito da due

IL PROGRAMMA
DI STAMPA

i8 TLEAR 288,c88848!

28 GOSUER 60188 " CARICAMENTO L

38 “ESERFIC

48 POKE &HERES, 18 COORDIHATA RIGH

S8 FOKE &HEARES,3Y COORDINATA COLONNG-
60 S¥="MSx COMPUTER MAGAZINE®

T8 SCREEN 2

BB SHE=USELSE

98 G070 2@

EHOBE CREREEERRREIEERRRRRAAAERRRLERLY
cB8is "% SUEROGUTINE SUFEE SCREEN 2 0%
8828 % by ¥
69838 ‘% : i
c@Bga T F ORIGINRL SOFT ¥
58858 “HFFXEFFEFERRELERRE HMHM ER &0
c@ReE -

60078 “kid% COPIA IN RaM I F1%3
cRB38 i idd PROFILI CARATTERIZZEZ
EAE%E



programmi assembler; il primo, linee
60100-60120 (listato Basic), viene ca-
ricato in memoria ed eseguito subito
perché serve a trasportare la tabella
profili dei caratteri in screen 1 nella
memoria RAM a partire dall’indiriz-
zo 60280 fino all’indirizzo 62328, il
secondo programma, che viene cari-
cato dall’indirizzo 60001 all’indirizzo
60136, ¢ la subroutine vera e propria
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che va a sovrapporsi alla precedente
gia utilizzata. Ecco perché coloro che
utilizzano un assemblatore devono
prima caricare il programma assem-
bler numero 1, eseguirlo e poi carica-
re il programma assembler numero 2.
Comunque consigliamo a tutti di ca-
ricare il listato Basic proprio perché
esegue direttamente ogni procedura
sopra detta e contiene anche un
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hl

,21,8%,88, CJ
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FOR N=698@1' TO @94
L{"&H"+A%$7:NEXT: DEFU
CREEN @

RTO LeM 333X

Be,e8 . 05.40, 32,0, En
.88 FEa Ul BC . EfN, C1

«23,E6 ER

B U0 54 ShaCcD oF Eq
g 71 19 A1 W8, 09 358,
. _u,lu FI

,21 ,E9,F3,46,CE, 28
& .EBEn F3,; EU.BZ.ES,EH.
._1 ES ER, 46
ﬁE,E‘,cE,za 9,05
0. 5F 06 A3 o B
CHE, B, 85,8

(iFS N=63&ai 6813
Li"&H"+A$) NEXT:DEFU

LE ROUTINE
o

: ROUTINE N.1
i FER LA COFIA FROF
ILI-CARATTERI

4 DRG 60001

5 LD EC,2048
b LD DE, 60280
7 LD HL,0

8 CALL 0OOS9H
9 RET

10 END

1 : ROUTINE N.Z

2 ; STAMPA VELOCE IN SCREEN 2
4 ORG &OO0OO01

5 LD A, (DE)

6 3 B=LEN STRINGA

7 LD B,A

8 XOR A

9 CFP B

10 : RITORNA SE LA
11 :STRINGA E° NULLA

1z RET Z

13 3 (START)=INIZIO STRINGA
14 INC DE

15 LD A, (DE)

16 LD (START) A

17 INC DE

18 LD A, (DE)

19 LD (START+1),A

20 FUSH EC

21 3 CALCOLA CODICE DI
: INKE E FAFER
CALL ATTR
CALCOLA INDIRIZZO
DI INIZIO STAMFA
CALL CALCH
POP BC
: INIZIA LA FARTE
: FRINCIFALE
MAIN: LD DE, (START)
: A=CARATTERE DA STAMFARE
LD Ay ¢DE)
AGGIORNA IL FUNTATORE
DI STRINGA

INC DE

LD (START),DE

PUSH BC

FUSH HL

N. DATI DA TRASFERIRE

40 LD BC,B
41 ; DE=INDIRIZZO FROFILI
42 3 IN RAM
473 LD BoH
44 LD EyL

45 ; CHIAMATA TAB: RESTITUISCE
46 3 HL=INDIRIZZO IN RAM FROFILO

47 3 CARATTERE

48 CALL TAE

49 : STAMFA IL CARATTERE
S0 CALL OOSCH

51 POP HL

S2 FUSH HL

R LD DE,8192

54 : HL=INDIRIZZO TABELLA COLORI
55 ADD HL,DE

56 : N. DATI DA TRASFERIRE
o7 LD BE.8B

S8 : A=CODICE COLORE

59 LD A, (ATT)

60 3 COLORA IL CARATTERE

b1 CALL 0056H
&% FOF HL
&7 LD E,8
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SOFTWARE

AT

CALCL:

AGGIORNA:

INC HL
HL=FROSSIMO INDIRIZZO
DI STAMFA
DINZ ABGGIORNA
FOF EBC
DINZ MAIN
RET

CALCOLO CoDICE COLORE

Tk LD HL,OFZE9H

E=CODICE INK
LD B, (HL)

INKE NEL NIBBLE SUFPERIORE

SLA B

SLA B

SLA B

S5LA B
A=CODICE FAFER

LD A, (OFZEAH)
(ATT)=RYTE COLORE

OrR B

LD (ATT) .A

RET

CALCOLO INDIRIZ.
FILI VRAM

FRO

LD HL,RIGA
LD B, (HL)
LD H.E
PUSH HL
LD Hi, COLONNA
LD E, (HL)
FOF HL
SLA B
SLA E
SLA B
E=BX8 INDIRIZZO COLONNA
LD L,B
RET

INFUT A=CARATTERE
OUTFUT HL=IND. FROFILO
CARATTERE

TAR: FUSH EC

EDEDE SO

EDE A

LDEES
TABZ2: SLA E

FL D

DJINZ TAR2
; DE=AX8

ADD HL,DE
: HL=START FROFILO CARATTERE

FOF DE

FOF BC

RET
: VARIARILI
RIGA: DEFE O
COLONNA: DEFE O
START: DEFW OO
ATT: DEFB O

END

FUSH DE
LD HL, 60280
HL=BASE FROFILI

esempio di utilizzo della routine. In-
fatti osservando le linee del listato
dalla 40 alla 80 si puo capire chiara-
mente quali sono i parametri necessa-
ri per la stampa veloce in screen 2.

LA POSIZIONE
DI STAMPA

Prima di tutto occorre definire lo
start della subroutine in linguaggio
macchina (DEFUSR=60001, linea
60200), dopodiché inserire nella loca-
zione di memoria &HEAE4 e
&HEAES le coordinate di riga e co-
lonna relative all’inizio stampa, pro-
prio come in screen 1. Il valore inse-
ribile all’indirizzo &HEAE4 (coordi-
nata riga) varia tra 0 e 23 mentre
quello all’indirizzo &HEAES (coor-
dinata colonna) varia tra 0 e 31; se
tali locazioni di memoria non vengo-
no modificate mantengono I'ultimo
valore assegnato loro; inizialmente le
coordinate sono a 0,0 riferite cioé al-
I’angolo superiore sinistro dello scher-
mo. Dopo aver definito la posizione di
stampa dobbiamo decidere cosa stam-
pare inserendo cio che dobbiamo scri-
vere in una variabile alfanumerica
(nel listato, linea 60, & la variabile
S§), se dobbiamo stampare un nume-
ro lo assegnamo ad una stringa con la
funzione STR$(numero). Finalmente,
dopo essere entrati in screen 2, pos-
siamo richiamare la subroutine in
1/m ricordandoci di adoperarla come
alla linea 80, cioé il parametro di
USR deve essere la stringa da stam-
pare, diciamo stringa e non variabile
stringa perché la linea 80 potrebbe
essere anche:

80 S§=USR(“MSX
COMPUTER MAGAZINE”)

cioe possiamo passare direttamente i
caratteri da stampare nella funzione
USR senza doverli assegnare ad una
variabile. Sta a voi utilizzare la for-
ma che vi & piu comoda. Osservate i
risultati e confrontateli con quelli
precedenti offerti dal’MSX Basic,
inutile fare delle considerazioni, non

c’é paragone in termini di velocita!

Inizialmente abbiamo accennato al
fatto che con questa subroutine € pos-
sibile stampare anche caratteri ride-
finiti dall’utente, infatti con questa
utility la stampa in screen 2 si avvale
di una tabella profili caratteri non piu
in ROM ma in RAM (trasportata dal-
la prima routine in 1/m). A questo
punto appare assai semplice il modo
di ridefinire un carattere. Supponia-
mo per esempio di voler definire il
carattere spazio in modo inverso,
cioé un quadretto pieno. Sapendo che
il suo codice ¢ 32 e che per ottenere
la forma di un quadretto pieno bi-
sogna inserire in ogni byte del ca-
rattere il codice 255, il programmino
che esegue tale operazione é il se-
guente:

10 START=60280+32*8

20 FOR N=START TO START-+7
30 POKE N,255

40 NEXT N

Sapendo che START ¢ la posizione
d’inizio in RAM del carattere spazio,
si esegue un ciclo da START a
START-+7 che modifica il valore di
queste locazioni ottenendo cosi uno
spazio inverso.

In chiusura di questo articolo vo-
gliamo soddisfare anche i patiti di as-
sembler che oltre ai risultati della su-
broutine vorranno anche sapere come
sono stati raggiunti.

La routine numero 1 & stata de-
scritta in precedenza e quindi passia-
mo direttamente a commentare il li-
stato assembler numero 2.

IL SECONDO
LISTATO

La prima istruzione che troviamo &
una LD A,(DE); dobbiamo a questo
punto spiegare che quando si utilizza
la funzione USR con parametri alfa-
numerici il registro DE, al momento
della chiamata USR, punta all’indi-
rizzo in memoria contenente i dati re-
lativi al parametro alfanumerico pas-
sato con USR. Il primo byte contiene



la lunghezza della stringa, il secondo
e il terzo byte I'indirizzo dove & me-
morizzata la stringa. A questo punto
con l’istruzione LD A,(DE) si consi-

dera la lunghezza della stringa e si
esegue subito un ritorno se la stringa
in esame é nulla. Altrimenti si recupe-
ra I'indirizzo d’inizio stringa e lo si
memorizza nella locazione START.

I COLORI
DELLA STAMPA

Successivamente si chiama la su-
broutine ATTR (linea 23) la quale po-
ne nella locazione ATT il codice per il
colore della stampa. Quest’ultimo &
sempre quello utilizzato come colori
generali d’inchiostro e carta dello
screen 2. Calcolato il colore di stam-
pa il programma chiama, alla linea
26, la subroutine CALC1 la quale
calcola, sulla base dei valori di RIGA
e COLONNA, linizio stampa in
screen 2. Dalla linea 30 alla linea 70
risiede il programma principale che
viene eseguito tante volte quanti sono
i caratteri da stampare, cioé la lun-
ghezza della stringa da inviare allo
screen 2. All’interno di questa parte
di programma viene fatto avanzare il
puntatore di stringa (linea 35), calco-
lato (linea 48) I’indirizzo d’inizio pro-
filo carattere, stampato (linea 50) e
colorato (linea 61). Viene incremen-
tato il puntatore di stampa in screen 2
e ripetute le operazioni sopra viste
tante volte quanti sono i caratteri da
stampare.

&

TEMA
'\UNA RAGAZZA AL MARE

|
SVOLGIMENTO
UN CENTOMILA

-
Q
S
3
3
E:
3

Hai un computer e sai disegnare sul video. Prova a svolgere il tema propo-
sto: una ragazza al mare, o in piscina. Con contorno magari di ombrelloni
coloratissimi, del blu dell’acqua, di bikini o di monokini di moda, e di tutto
quant’altro vuoi. Inviaci lo screen. Se é bello lo utilizziamo noi per la
copertina (facciamo noi la foto a meno che tu non voglia gia inviare una
diapositiva a colori) e ti paghiamo centomila lire. Naturalmente il tuo nome
viene citato come autore del disegno. La cassetta o la foto deve essere
inviata in redazione (MSX Computer Magazine, Vitt. Emanuele 15, 20122

. Milano), la modella pué rimanere con voi (ci contentiamo dell’immagine).
Il materiale inviato non potra essere restituito se non accompagnato da
indirizzo e affrancatura (visto che costi postali?!). Coraggio: le centomila
son pronte per un disegno graficomputerizzato che si faccia guardare!

1




UNA
MAGLIETTA &

IN REGALO ! |

a chi si abbona a

MSX
COMPUTER
MAGAZINE

3

sei magnifiche cassette di
programmi di gioco e di utili-
ta, sempre piu belle e ricche!

*

il prezzo dell'abbonamento
(Lire 50 mila) & bloccato per
sei numeri e non ti verranno
quindi richiesti aumenti (gia
subito intanto risparmi 4 mila

lire)!
=

avrai subito, direttamente a
casa, un’elegante maglietta
(realizzata con le riviste con-
sorelle Elettronica 2000 e
Load’n’Run) assolutamente
gratis!

ABBONATI
OGGl
STESSO

Basta inviare un vaglia ordinario (quello
rosa, da richiedere in un qualunque uffi-
cio postale) di lire 50 mila.

Indica esattamente da quale fascicolo
desideri I'abbonamento ed i tuoi dati
chiari e precisi. Indirizza a MSX Compu-
ter Magazine, C.so Vitt. Emanuele, 15 -
20122 Milano.
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IL LINGUAGGIO
MACCHINA

COME PROGRAMMARE IN LINGUAGGIO MACCHINA.
| CODICI ISTRUZIONE DEL MICROPROCESSORE 280 A

ella scorsa puntata abbiamo par-

lato della struttura dello Z80,
dei suoi registri e presentato una par-
te del set delle istruzioni di carica-
mento. Questa volta concluderemo il
discorso sulle LOAD ad 8 e 16 bit per
poi passare a descrivere i flags e le
operazioni aritmetiche.

Tra gli indirizzamenti indiretti ab-
biamo visto solo, per quelli a 8 bit,
LD A, (nn) e, per quelli a 16 bit, LD
cr, (nn), dove cr sta ad indicare una
coppia di registri (BC,DE,HL,IX,IY
ed SP). E chiaro che lo Z80 non offre
soltanto i caricamenti da memoria a
registro ma anche I’inverso. Cosi per i
trasferimenti a 16 bit vale la forma
sintattica LD (nn), cr il cui significa-
to e identico a LD cr, (nn), con la
differenza che si sono scambiati gli
operandi. Va precisato che in (nn) an-
dra il byte meno significativo di cr e
in (nn+1) quello piu significativo.
Cosi per esempio LD (30000), HL
pone L in (30000) e H in (30001).

Per gli 8 bit vale l'istruzione LD
(nn), A oppure LD (cr), A dove nn &
un indirizzo di memoria compreso tra
0 e 65535. Sembrerebbe quindi che
tra gli 8 bit 'unico registro previle-
giato sia A, questo ¢ vero ma solo in
parte, infatti anche gli altri registri
possono caricare i loro valori in me-
moria o dalla memoria, purché si ri-
spetti la seguente sintassi:

LD r,(ss) e LD (ss),r
dove r ¢ un qualunque registro ad 8
bit e ss e il registro HL,IX o IY. Per

(22 PUNTATA)

questi ultimi due registri a 16 bit dob-
biamo aprire una parentesi sul loro
utilizzo per indirizzare una locazione
di memoria. IX e IY devono essere
usati insieme ad un byte di displace-
ment (spiazzamento). Il byte di di-
splacement & un numero che puo ave-
re valori positivi o negativi compresi
tra +127 e —128. Quindi la forma
corretta dell’utilizzo di IX e IY e:
LD (IX+d),r o LD r,(IX+d) e

LD (IY+d),r o LD r,(IY+d)

COMPUTER MATES

dove d é un valore compreso tra +127
e —128. Questo tipo d’indirizzamen-
to viene detto indicizzato perché uti-
lizza appunto i registri indice.

Dopo la descrizione dell’indirizza-
mento con IX e IY, torniamo a parla-
re delle istruzioni di caricamento. Lo
780 offre non solo la possibilita di
memorizzare un registro in una loca-
zione di memoria ma anche diretta-
mente un numero, purché questo sia
ad un byte. L’istruzione generale ¢ la
seguente: LD (ss),n; dove ss e
HL,IX+d o IY-+d e n un valore com-
preso tra ( e 255.

Chiudiamo I’argomento delle istru-
zioni di caricamento descrivendo i
due comandi relativi ai 16 bit: PUSH
e POP.

Per comprendere queste due istru-
zioni bisogna rifarsi al concetto di
stack, gia visto la scorsa volta ma che
riprenderemo in questa sede. Per
stack (pila) s’intende un sistema di
memorizzazione dati. Lo stack é or-
ganizzato in modo tale che ogni nuo-
vo dato memorizzato in esso si collo-
ca in ““cima” agli altri. Il puntatore
allo stack é il registro SP e quando lo
stack & vuoto SP ha un indirizzo di
memoria alto; invece man mano che
lo stack si riempie di dati il registro
SP diminuisce il suo valore. In altre
parole la memoria dello stack si
estende dall’alto verso il basso. Nella
pila e possibile memorizzare solo re-
gistri a 16 bit compresi IX e IY ed
escludendo, ovviamente, SP. L’istru-

13



ASSEMBLER

zione PUSH cr decrementa di 2 il va-
lore di SP e poi immette all’indirizzo
(SP) il valore del registro cr. POP cr
invece carica nel registro cr il conte-
nuto dell’indirizzo (SP) e poi incre-
menta di 2 SP aggiornando lo stack.
Da quanto detto appare chiara la re-
gola che I'ultimo dato immesso ¢ an-
che il primo ad uscire. Prima di pro-
seguire dobbiamo spiegare il concetto
di rappresentazione in ‘“‘complemento
a due”’. Questo termine verra usato
piu volte ed e quindi necessario darne
una spiegazione.

La rappresentazione in comple-
mento a due ¢ un modo di codificare
gli interi negativi e positivi. La nor-
male rappresentazione binaria con tre
bit ci permette di rappresentare i nu-
meri decimali da 0 a 7. La codifica in
complemento a due con tre bit ci

permette di rappresentare gli interi
tra —4 e +3 come mostra la seguente
tabella:

Numero Complemento
decimale a due
3 011
2 010
1 001
0 000
—1 111
—2 110
—3 101
—4 100

Cioe i numeri positivi hanno tutti i
codici in complemento a due con il
primo bit uguale a 0, mentre i codici
Avendo a disposizione una rappresen-
tazione ad n bit, il suo complemento a
due codifica i numeri da —2"(n—1) a
+2"(n—1)—1. Quindi in un registro

2 F23m 3A4CF2
3 F233 47
4 F234 3A4DF2
5 F237 8@
§ F238 324EF2
T F23B @4
3 F23¢ 78
9 F23D 324FF2
16 F24B 2ASOF2
11 F243 ED5SBE52F2
12 F247 19
13 F248 2254F2
14 F24B C9
15 F24¢ 94 LG
16 Fz4D 8o
17 F2Z4E 00
18 F24F @0
19 F258 6000
20 F252 0000
21 F254 @@

WEG 628048

Liv A, CLOC)
LD E.A

LD A, CLOC+1 )
#wlD  ALE

LD CLOC+2) . A
INC B

LD H,E

LD GINOC £ aDia

LI HL, cLOC+4 )
LD DE,(LOC+6ED

A  HL,IE
LD CLOCHaIEHI
RET

LEFE @
DEFE @
DEFE ©
FEFE @
DEFL @@
DEFW @@
DEFW @8
EHD

Un programmino d’esempio per quanto descritto in questa seconda lezione.
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a 8 bit possiamo rappresentare nume-
ri da —128 a +127, mentre in un re-
gistro a 16 bit da —32768 a +32767.
Per ottenere il complemento a due di
un numero é sufficiente modificare
tutti gli 1 del numero in 0 e tutti gli 0
in 1, dopodiché sommare 1 alla nuova
rappresentazione. Supponiamo quindi
di avere una rappresentazione a 8 bit
del numero 01000000 (valore decima-
le 64) e di voler trovare il suo com-
plemento a due. Per prima cosa cam-
biamo gli 1 in 0 e gli 0 in 1 ed otte-
niamo 10111111. A questo nuovo
numero sommiamo 1, cioé 00000001,
e il nuovo risultato ¢ 11000000, che in
complemento a due rappresenta —64.
Precedentemente abbiamo detto che
se il primo bit & 0 il numero ¢ positivo
ed il suo valore é la reale rappresen-
tazione binaria. Se invece il numero
inizia con 1 vuol dire che é negativo e
per sapere il suo valore bisogna ese-
guire la seguente formuletta: v—2"n,
dove v e il valore reale del numero
(cioe senza considerare il complemen-
to a due) ed n ¢ il numero di bit della
rappresentazione. Facciamo subito
un esempio: abbiamo il numero
11101001 e vogliamo sapere il suo va-
lore in complemento a due. Il valore
binario di 11101001 ¢ in decimale
233. Il numero di bit é 8 quindi il suo
valore & 233—2"8, cioe —23.

Sperando di essere stati sufficien-
temente chiari passiamo alla descri-
zione del registro F dei flags, argo-
mento anch’esso assai importante per
poter comprendere successivamente i
risultati delle istruzioni aritmetiche e
di manipolazione dei bit.

Il registro F & ad 8 bit ma per com-
prendere i suoi differenti significati
bisogna analizzare alcuni suoi bit,
precisamente sei:
carry (C): questo bit viene settato,
cioé posto a 1, gquando durante un’o-
perazione aritmetica c’¢ un riporto
del bit piu significativo del risultato;
zero (Z): questo bit ¢ 1 se il risultato
di una operazione € zero;
segno (S): & semplicemente la copia



del bit piu significativo del risultato di
un’operazione. S indica se il risultato,
in complemento a due, é positivo (0) o
negativo (1);

parita/overflow (P/V): il bit P/V as-
sume risultati differenti a seconda del
tipo d’istruzione eseguita. Per le
istruzioni aritmetiche segnala I’over-
flow tra numeri in complemento a
due. Precisamente ¢ 1 se la somma di
due numeri positivi genera un numero
negativo oppure se la somma di due
numeri negativi genera un numero
positivo. Durante le operazioni di
manipolazione dei bit il flag P/V & 1
ad indicare che la parita (il numero di
bit a 1 in un byte) & pari ed é 0 se la
parita é dispari;

sottrazione (N): bit dedicato esclusi-
vamente alla logica BCD;

half-carry (H): bit dedicato esclusi-
vamente alla logica BCD.

Abbiamo analizzato i diversi flag.
Si parlera ancora di loro durante la
presentazione di nuove istruzioni.

Le istruzioni aritmetiche dello Z80
comprendono operandi a 16 e a 8 bit.
Incominciamo ad analizzare le ope-
razioni dedicate ai 16 bit.

Vi sono quattro tipi di operazioni:
incremento, decremento, somma e
sottrazione. L’istruzione d’incremen-
to e la seguente: INC cr, dove cr é una
coppia di registri (BC, DE, HL, IX,
IY e SP). Il suo effetto e quello di
incrementare di 1 il valore di cr. L’i-
struzione di decremento ¢ DEC cr ed
il suo effetto e quello di decrementare
di 1 il valore di cr. Sia INC che DEC
non modificano alcun flag.

L’operazione di somma a 16 bit
prevede la seguente forma:

ADD ss,cr
dove ss puo essere il registro HL, IX
o 1Y e cr é una coppia di registri. E da
notare che é valida I'istruzione ADD
HL,HL mentre non lo sono ADD
IX,1Y, ADD 1IY,IX, ADD HL,IX e
ADD HL,IY. L’istruzione generale
ADD ss,cr non modifica alcun flag ec-
cetto N che lo pone sempre a 0. Per
modificare i flag dopo un’operazione

L I T R R R R R I I R e e N e e o el B JL RN VR
W =10 VB LR D00 A B RS D S

| E SN0 00000 0D e 000 R DR

w
[N
o

320
338
349
358
360
3760
386
390
404
418
429
439
444
44
460
476
430
499
Sda
>14
Sea
534
544
[~

560
g"»‘

1a N e
W OO
D ol

CLEAR 208, &HF22F
“ZEGUE DATI LM IN ESADECIMALE
DATA 3A,4C,F2:° LD @, (F24C)

DOIANANT LD E,A
DETAH Sﬁ,4D,F2:’ LD A, CF24D)
DATA £0: ADD BB

DATH 32,4E,F2: LD (F24E),#
DEaTA @4: INGC E

LATA T8¢ LI A,B

DATA 32,4F,F2: LD (F24F),H
DATA 2A.58,F2:° LD HL,(F25@)
DATA ED,SE,52,F2: 7LD DE,(F252)
DATA 19:° ADD HL,DE
DATA 22,54,F2: LI (F2S4),HL
DATH €97 RET

DATa @@: ° (Fz4c)

DATA @@: "~ (F24Dy

DaTa @ag:” (F24E)

DEaTA @@: -’ (FZ4F)

DATH @@ ,8@: (F258-F251)
DATA 80,80 (Fz52- Fi,a»
DATH @9@,0@: " (F254-F25

“CARTCAMENTO DATI L/M IN MEMGRIﬁ
FOR MW=&HF238 TO #&HF2E5S

READ A$:FOKE M,VALC"&H"+A$)
HEXT

DEFUSR=&HFZ238 “START L~/M
CLS:INPUT "m £@-2553%" ;A%

IF A%2255 0OR A%<H THEN 310
POKE &HF24D,A%

INPUT "B <@0-2533";BZ%

IF B%>255 0OR BX<B THEHW 344
POKE &HF24C,BX

INPUT “HL C@=655352% S HIL
HL=INTCHL?

IF HL>E5535! 0OR HLL® THEMW 376
POKE aHFd‘@ HL-INTCHL-2562%256
POKE &HF254, INTCHL-/256)

INPUT "DE £8-6353353";DE
DE=INTCDED

IF DE>RSS3Z! OF DEL@ THEN 424
FOKE &HF252,DE-INT(DE-2560%256
POKE &HF253, INT(DE, 256
A=USR(O) ESECUZIONE L~/M

PREINT "IL RISULTATO DI ADD A,B",;

FPRINT " E“:",PEEK(&HFZ4E)

PEINT "IL RISULTATO DI INC E";
PEINT " E7:";PEEKCKHFZ24F)

PEINT "IL REISULTATO DI ADD HL,DE";

R=PEEK(&HFZ254)+25h4FEEK (&HF 255 )
BRI HAT E E  f
PRIWNT "WUOI ESEGUIRE WUOWAMEWTE"
FREINT "IL PROGEAMMA £S5,N2";
INFUT E#%
IF R%="3" 0OR R#="=" THEHW Z18
EMD

Analizzate I’assembler e poi caricate il Basic:
comprenderete maggiormente le istruzioni descritte.
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di somma a 16 bit bisogna utilizzare
Iistruzione ADC HL,ss (ss € uno dei
seguenti registri: BC,DE,HL e SP) la
quale somma al registro HL il valore
del registro ss piu il valore del flag C,
cioe 1 o 0. I flag modificati da questa
istruzione sono: S,Z,C e N; quest’ul-
timo posto sempre a 0. Infine, tra le
istruzioni aritmetiche a 16 bit, tro-
viamo l’istruzione di sottrazione SBC
HL,ss per la quale vale lo stesso di-
scorso di ADC HL,ss, con la diffe-
renza che anziché sommare si sottrae.

Ed ora veniamo alle istruzioni
aritmetiche ad 8 bit. Anch’esse, come

un qualsiasi registro ad 8 bit, (HL),
(IX+d) o (IY+d). La sua forma sin-
tattica ¢ ADD A,s, dove s sono gli
operandi appena citati. Esiste poi la
possibilita di sommare all’accumula-
tore anche il valore del flag di carry
con P’istruzione ADC A,s.

Anche per la sottrazione esistono
due istruzioni: la prima sottrae ad A il
valore di s ed ¢ SUB s, la seconda
sottrae ad A oltre ad s anche il valore
di Ced e SBC As.

Nelle operazioni di INCe DEC a 8
bit tutti i flag, eccetto C che rimane
invariato, vengono modificati. Nelle

quelle a 16 bit, sono quattro: incre-
mento, decremento, somma e sottra-
zione. L’istruzione d’incremento &
identica a quella a 16 bit: INC s, dove
s & un qualsiasi registro a 8 bit, (HL),
(IX+d) o (IY+d). Quindi I’istruzione
INC a 8 bit puo anche incrementare il
contenuto di una locazione di memo-
ria. Allo stesso modo opera l'istruzio-
ne di decremento: DEC s.
L’istruzione di somma agisce, co-
me primo operando, solo sul registro
A ma in compenso come secondo ope-
rando puo avere un numero a un byte,

16

istruzioni di addizione e sottrazione
anche il flag di carry viene mo-
dificato.

Va ora fatta una breve descrizione
sul comportamento dei flag di carry e
overflow durante le operazioni arit-
metiche. Tali considerazioni sono va-
lide sia per le operazioni a 8 bit che
per quelle a 16 bit. Il flag di carry
dopo un’operazione di somma, per
esempio, sara a 1 se il risultato ¢ sta-
to maggiore di un valore a 8 bit o0 16
bit. Consideriamo per esempio di ave-
re in A il valore 60 e di eseguire I’ope-

PHILIPS MONITOR

razione ADD A,200. Dopo quest’ul-
tima operazione in A avremo il valore
4 e nel flag C il valore 1. Infatti
200160 e superiore a 255 (il massimo
valore rappresentabile con 8 bit) e
quindi C sta ad indicare che si e supe-
rati 255. Cioe rappresenta il bit di
riporto. Il flag di overflow P/V si
comporta allo stesso modo di C con la
sola differenza che riferisce ai calcoli
in complemento a due. Riprendiamo
le operazioni appena viste. LD A,200
in complemento a due sta a significa-
re carica in A il valore —56 (256-
200). ADD A,60 quindi si traduce
come —56+60, risultato 4. Dopo
queste operazioni il flag P/V e a 0 ad
indicare che I’operazione avvenuta &
corretta, cioé e rimasta nel range
consentito da —128 a +127 (per gli 8
bit).

Considerando sempre operazioni in
complemento a due proviamo ad ese-
guire LD A,200 (200 sta per —56) e
ADD A,156 (156 sta ad indicare
—100). Il risultato in A sara 100, il
flag C sara settato e anche il flag P/V
ad indicare che I’operazione in com-
plemento a due é andata in overflow,
infatti —56+(—100)=—156 che &
fuori dai numeri negativi rappresen-
tabili in un byte.

A conclusione di questa seconda
puntata vogliamo proporvi un pro-
grammino in Assembler (listato 1), e
la sua codifica in codici macchina per
I’MSX (listato 2), che utilizza le

istruzioni fino adesso imparate. Il suo
scopo ¢é quello di caricare due numeri
ad 8 bit nei registri A e B, eseguire la
loro somma, porre in memoria il ri-
sultato e il valore di B incrementato
di 1. Allo stesso modo ¢ realizzata
una somma 16 bit con i registri HL e
DE ed il risultato & posto in memoria.
Analizzate il listato Assembler e
poi caricate il listato Basic e fatelo
girare, esso vi aiutera a comprendere
maggiormente le istruzioni descritte

in questa puntata.
|
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FINO AD UN MILIONE PER UN
PROGRAMMA TUO, CHE SIA ORIGINALE

Se hai programmi originali, che siano proprio
pensati e fatti da te, di giochi e utilita, mandaceli in visione.

Quelli pubblicati verranno compensati e firmati con il vostro nome.
S’intende che se realizzerai qualcosa di davvero favoloso potrai guadagnare addirittura
1 milione di lire! Registra un solo programma per ogni cassetta,
completo di istruzioni scritte, ed invialo a
MSX Computer Magazine, c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano.

ATTENZIONE: I programmi inviati debbono essere assolutamente inediti, a noi ceduti in esclusiva.
L’editore si riserva di rifiutare programmi anche gia accettati e di non compensare programmi gia
pubblicati qualora si verificasse che gli stessi programmi (anche quando con titoli diversi) siano stati
ceduti o pubblicati da altri.
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3 PROGRAMMI 3

TRE ROUTINES GRAFICHE PER ABBELLIRE,
COLORARE E POTENZIARE | VOSTRI PROGRAMMI.
DAI CARATTERI PIU GRANDI AL CURSORE
LAMPEGGIANTE ALL’INVERSE COLOR

Sappiamo che non sempre i pro-
grammatori hanno bisogno di
complessi programmi ma anzi, i veri
“smanettoni”’ del computer sono
sempre alla ricerca di piccole e poten-
ti utility, possibilmente in linguaggio
macchina, da inserire nei propri mega
programmi cosi da renderli sempre
piu funzionali e belli. Quello che
stiamo per proporvi in questo articolo
sono tre routine in linguaggio mac-
china adatte proprio a quelle persone

appena citate. Non ci resta quindi che
passare alla descrizione di ogni
programma.

INGRANDITORE DI CARATTERI

Il programma del listato 1 vi per-
mette di visualizzare, solo in
SCREEN 1, i caratteri otto volte piu
grandi della loro dimensione normale.
Il programma e strutturato nel se-
guente modo: dalla linea 10 alla linea

40 inizializzazione, dalla linea 50 alla
linea 220 dimostrazione e dalla linea
1000 alla linea 1230 la subroutine di
caricamento in memoria del linguag-
gio macchina. Sara quest’ultima par-
te del listato che dovra essere inserita
nei programmi che vorranno utilizza-
re la routine di ingrandimento ca-
ratteri.

Per far funzionare la parte in lin-
guaggio macchina bisogna prima di
tutto settare alcune locazioni di me-

INGRANDITORE DI CARATTERI

DPAETI LeH

18 SCREEN 1 1829 “Fdkddikisx
28 CLEAR 284,58999%! 1838 DATA 21,F8,87,81, NZETER
38 GOSUE 1008 1848 DATA CI,S6,88,81, 3R, 4F
43 DEFUSR=5Twvuv8@! 18658 DATR F2 2l AN P CHE S
SF SR C RSN 18ew [ATA DE, ED, SENEZ
(1] DPINOSTRAZIONE 1678 DATAH <D, 3A, 2,081,286
TR ks ke 1928 DaTH B8 @i, CAL,DC,DE
g¢@ POKE &2838!',%5 1898 DATH 89, JBE, 11,088,808, 3R
98 FOKE &28B29!,3 1188 DATa 4D, ISR B 22 N ES
1@ PUKE &2831!,77 1118 DATA 15, F2,3E,88,F5%, 1A
118 A=USKE(@: 1128 DATH &7, CE,T8,C4,40D,080
1280 PUKE Sa2i2alivgt s 1138 DATA 23 CB,78,C4,41,08
138 POKE 62831!',83 1146 DATA LCB,88,04,40,88
148 A=USR(8 115%a DATA CB,898,(4,40D,088
158 POKE 62829!,23 1168 DATH CB,58,C4,405,80
168 FOKE £2831',83 1178 DATA CB,58,C4,4D,98
178 POKE 6282c!,15 1188 DATH ; ;CE,48,C4,40D,88
138 * LB 1198 DATH LFE,CE,48,{4,4F,98
1358 POKE ©2BZ28!,5S 1288 DATH 1ol 89 FLN3D C2
i@ DEFUSR=5&5988! 1216 DATH : A sl L E
218 A=USR(B} 1228 FUOR N=57088! TO ST147':READl A$:POKE
228 END N, VARLC"&H"+A$) NEST N
TERREREERRE 1238 RETURN

Listato 1: permette di visualizzare i caratteri otto volte piu grandi
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moria aventi il seguente significato:
62029 = il numero della colonna a
partire dalla quale viene stampato il
carattere. Questo numero deve essere
compreso tra 1 e 25.
62030 = il numero della riga a partire
dalla quale viene visualizzato il carat-
tere. Questo numero deve essere
compreso trale 17.
62031 = il valore ASCII del carattere
da stampare.

Nella dimostrazione le linee 100,

130 e 160 modificano la locazione
62031 rispettivamente con i valori
ASCII corrispondenti ai caratteri
“M?”, “S” e “X”.

Il linguaggio macchina si colloca
dall’indirizzo 57000 all’indirizzo
57147.

FLASH CURSOR

Nei calcolatori MSX il cursore ap-
pare come un quadretto bianco e

spesso, quando il video ¢ pieno di ca-
ratteri, ¢ difficile riconoscerlo. Poter
individuare immediatamente la posi-
zione del cursore vuol dire agevolare
di molto la fase di editing e di debug-
ging. Affinché il cursore appaia subi-
to all’occhio del programmatore esso
deve lampeggiare. Il programma del
listato 2 trasforma il classico cursore
del’MSX in uno lampeggiante. Molti
si chiederebbero come questo sia pos-
sibile, visto che le routine di gestione

FLASH CURSOR

L = SO IRE s L

*T1

N, VAL
RETURH

-3

i

o

Listato 2: il cursore finalmente si evidenzia lampeggiando.
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1899 FOR N=Ze7RB! TO
M, VALC"&H"+Aa$ 3 NEXT
1188 RETURN
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FOR A=c8144 TO 68911

#=1 TO 388:NERXKT ¥

4/
CE

<l
H, B@,
OF . Eg
ae, CE
23,.F1,3D
:RERD A$:POKE
H

Listato 3: consente di scambiare in SCREEN
il colore della carta con quello dell’inchiostro.

del cursore sono in ROM e quindi non
modificabili. Per risolvere il proble-
ma si e utilizzata la tecnica degli
“hooks”. Gli hooks sono delle zone di
memoria situate nella parte alta della
RAM di cui se ne serve il sistema per
eventuali espansioni quali, per esem-
pio, il disco o linterfaccia seriale.
Cioe il sistema prima di eseguire al-
cune routine presenti in ROM, con-
trolla che nella zona di memoria de-
dicata agli hooks non vi sia qualche
salto a programmi di estensione del
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sistema, in questo caso il nuovo pro-
gramma ¢ quello di gestione del cur-
sore lampeggiante. Ma degli hooks
avremo modo di parlarne piu detta-
gliatamente in futuro, invece ora ve-
diamo come utilizzare questa routine.
Caricate il programma e date il
RUN. Sia che siate in SCREEN 0
che in SCREEN 1 il cursore ora
lampeggera.

Provate a selezionare il modo in-
sert e il cursore ora avra la forma di
un trattino lampeggiante.

Se volete variare la frequenza del
lampeggio modificate il valore della
locazione &HD9F5 con listruzione
POKE &HDY9F5,n con n compreso
tra 1 e 255. Potete anche modificare
la forma del cursore sia nel modo
normale che nel modo insert variando
i contenuti delle locazioni &S§HD9DE
e &HDYE2 con un valore compreso
tra 1 e 255. Per ritornare ai cursori
iniziali digitare POKE &HDYDE,
&HFA e POKE &HDYE2,&HDA.

Per disabilitare il cursore lampeg-
giante e ripristinare quello standard
MSX e sufficiente dare il comando
diretto POKE &HFDC2,&HC9.

INVERSE COLOR

In molti home e personal computer
esiste una particolare istruzione che
consente di far lampeggiare e scrivere
in inverse i messaggi inviati al video
con il classico comando PRINT. L’ef-
fetto risultante e quello di evidenziare
particolari messaggi o addirittura
creare effetti particolari in program-
mi di gioco. Il programma del listato
3 consente di scambiare, solo in
SCREEN 1, il colore della carta con
quello dell’inchiostro cosi da ottenere
una specie di funzione ‘‘inverse’ e, se
la routine é attivata di frequente, an-
che di “flash”.

Il programma e strutturato nel se-
guente modo: linee 10-20 inizializza-
zione, linee 30-210 dimostrazione e
alle linee 1000-1100 subroutine di ca-
ricamento in memoria dei codici in
linguaggio macchina.

La routine e lunga solo 45 bytes e
si colloca a partire dall’indirizzo
56700. Una volta caricato il pro-
gramma e dato il RUN osservate il
demo e subito capirete 'importanza
di questa routine e le sue molteplici
applicazioni. Prima di concludere
diamo un’occhiata alla parte del lista-
to dedicata alla dimostrazione. Dalla
linea 80 alla linea 120 il ciclo a con-
teggio FOR A-NEXT riempie I’intero
video con tutti i caratteri disponibili
sui computer MSX. Successivamente
dalla linea 140 alla linea 170 vengono
colorati, a gruppi di otto, i diversi ca-
ratteri visualizzati. Infine viene ese-
guita ripetutamente la linea 190, che
attiva la routine in linguaggio mac-
china facendo lampeggiare l’intero
schermo a piu colori.
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GRANDE
INCHIESTA

e

bbiamo bisogno anche del tuo consiglio e

del tuo parere per migliorare MSX Com-
puter Magazine e seguitare a farne una rivista
che corrisponda sempre e sempre di piu alle tue
aspettative ed ai tuoi desideri. Compila con
sincerita il questionario e spediscilo (corredato
del tuo nome ed indirizzo solo se lo vuoi) a
MSX Computer Magazine, c.so Vitt. Emanuele
15, 20122 Milano.
Grazie!

Ciao, quanti anni hai?

Quali argomenti ti interessano di piu?

‘\X\\%\m\w@?ﬂw‘,

Quali sono i programmi gia pubblicati che ti
sono piaciuti di piu?

Quale giudizio complessivo dai dei programmi
sulla cassetta di MSX Computer Magazine?

O discreto O buono
O ottimo O insufficiente

Qual é il genere di programma che preferiresti
trovare sulla cassetta?

Dovi vivi?
O nord [J centro O sud
O citta [J provincia

Marca e tipo del tuo computer MSX:

Sei uno studente o lavori?

Da quanto tempo leggi MSX Computer Maga-
zine?

Lo compri sempre?
O si
Se no, perché?

O no

Quali altre riviste del settore leggi?

Secondo te, MSX Computer Magazine tratta in
modo soddisfacente tutti i temi relativi agli
MsX?

O si O no

0O giochi O utility

O educational C avventure

Hai mai provato ad “inventare” un programma
tutto tuo?

O si O no

Indica tre articoli che vorresti veder presto
pubblicati sulla rivista

Cosa manca secondo te su MSX Computer
Magazine?

Ti piace partecipare ai concorsi con premi?
O si O no
Hai altri hobby oltre al computer? Quali?

Qual é la tua critica piu feroce ad MSX Compu-
ter Magazine?

Indica tre programmi che vorresti veder pub-
blicati presto sulla nostra cassetta

E il miglior complimento?

Quali sono gli articoli pubblicati che ti sono
piaciuti di piu?

Sei abbonato?
O si
Se no, come mai?

O no

Se tu dovessi dare un voto di merito da 0 a 10
ad MSX Computer Magazine, che voto daresti?

SCRIVI QUI
IL TUO NOME

(solo se vuoi) VIA...

NOME..

CITTA

COGNOME

21



QUALUNQUE -
COMPUTER

TU

ABBIA...

PUOI ENTRARE

GRATIS nel
MODEM CLUB!

Basta telefonare (sempre disponibili ' ‘

24 ore su 24) allo (02) 70.68.57.
Maggiori informazioni
telefonando allo (02) 70.63.29
solo il giovedi dalle 15 alle 18.

A

PER LA TUABIBLIOTECA TECNICA

L’ALTA FEDELTA
ALAIN BELZ

Conoscere I'Elettronica Le Antenne Alta Fedelta

Tutta 'elettronica digitale, Dedicato agli appassionati Per risolvere senza
semplicemente, con dell’alta frequenza: come pentimenti i problemi
esperimenti e montaggi. costruire i vari tipi di dell'acquisto e
Lire 8.000 antenna, a casa propria. dellinstallazione di una
Lire 6.000 catena hi-fi
Lire 3.000

Per ogni ordine inviare vaglia postale ordinario a Elettronica 2000, C.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano.
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VELOCIZZIAMO L’MSX BASIC PER DISEGNARE PUNTI
E LINEE CON DUE MINIPROGRAMMI IN ASSEMBLER

e routine che stiamo per presen-

tarvi servono per disegnare punti

e linee in un tempo molto minore ri-

spetto alle equivalenti istruzioni Ba-
sic PSET e LINE.

Sappiamo che I'MSX-Basic offre

differenti istruzioni grafiche e tutte

ad esecuzione rapida, ma spesso si ri-
chiede nei programmi di disegnare
delle figure in tempi assai ridotti tali
che nemmeno I’'MSX-Basic riesce a
soddisfare. Ecco che allora abbiamo
realizzato un piccolo programma in
linguaggio macchina dalle grandi

prestazioni: disegnare punti e linee.
Per tracciare un semplice punto il
programma si serve soltanto di due
parametri: coordinata X e coordinata
y”
Per tracciare una linea, invece, oc-
corrono quattro parametri: le coordi-
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LISTATO BASIC

1 CLERR 208,&HF22F

24 GDSUB 6auuu CHRICA L-H
30 Y=&HF39S:X=¥+1:¥Y2=K+1:¥2=v2+1
,V.82,Y2 SONO LE LOCAZIONI II
nEnuRIH DELLE COORDIMNATE DEL PUNTO
3 DELLA LINEA DA TRACCIARE
49 k%% ESEMPIO #%%
S8 SCREEN ©

E.U F‘E‘INT "DISEGNO UN PUNTO ILI":PRINT"COO
Cle8,1880" :FOR N=1 TO S888:NERT
FOKE ¥,18@:POKE Y,108

b )
()
—
z
I
—f
m

-]
Do)

38 SCREEN 2

98 RA=USRCE

188 FOR N=1 TO S0@@:NEXT

118 SCREEN 8

128 PRINT "DISEGHU UNA LINEA DAL PUNTOD £
189,292 AL PUNTO (28,8T2":FOR N=1 TU @88
B:NEXT

138 FOKE X,190:FOKE Y,28:POKE X2,28:POKE
3% L

149 SCREEN 2

158 A%X=USR1c@?

1ed FOR N=1 TO S8@8:NEXT

178 GO0TO 5@

BEREE “FEEFERERRRIRRARERER R

coeal % TUREO-DRAW ¥

cEBEZ ¥ by ¥

cHEB3 % ORIGINAL SOFT. ¥

LEENRE S S S S S FEF S EEF S S S SEEE S & &
e3vds DATA 3n,98,F3,ES,FS,67,38,85,F3,CR
b FERC BIRS E uB,\ BEoATS Es v SIS P RS T E e E SIEIE
F1i, w,,JF S5C,26,88,19,3AR,086,F3,E5,87,47,08
4,3E,81,8F, lu FI,47,C0, 4/, 80
ed88e DATA BO,CD,4D,89,11,88,29,:
SO, 4Db, 88,093, tD 38, F;,DD 21 -9,F
gi, 2n, US,F:..H SHESREC3 Y >
IEGIE DI A ,lb 1,62, oE,Z
o888y DATA B89,F3, 2A, JS,F3,3
2 ED.44, 41.-H HIEIN9SHEH
Fuy UD HF,gk,uE F, ?H 32
15 UI:' HF .vg.

[= O} 'x!
:n l"|

M-

o0 =3 G -
o=
0 00
o) g \:‘
i ==
_‘
X
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| O
= 0o
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4 RESTORE 6*313135:FDF: H=&HFZ238 TO HHF3
ERD A$:POKE MN,VALC"&H"+A$) NEXT:TEFU
SR=4HF230: DEFUSR1=&HF26¢

cuﬂil RETUERN

nate del punto di partenza e le coor-
dinate del punto d’arrivo. Sia per la
linea che per il punto si aggiunge un
altro parametro, il colore, del quale
parleremo piu avanti.

Tutti i parametri sopra elencati de-
vono essere memorizzati in particola-
ri locazioni di memoria prima di ese-
guire la chiamata alla routine esecu-
tiva. I valori delle locazioni di
memoria sono:

&HF306= coordinata X
&HF305= coordinata Y
&HF308= coordinata X2
&HF307= coordinata Y2
&HF267= codice colore

Supponiamo ora di aver assegnato
ad USR la chiamata alla routine di
tracciatura punto e ad USR1 quella
di disegno di una linea. Volendo dise-
gnare il punto (20,80) dovremo scri-
vere le seguenti linee di programma:
100 POKE &HF306,20:POKE
&HF305,80
110 SCREEN 2
120 A%=USR (0)

........... resto del programma ...........

Cioé bisogna prima settare le co-
ordinate del punto da tracciare e poi
eseguire la chiamata.

Proviamo ora invece a disegnare
una linea che parta dal punto (10,4) e
arrivi al punto (23,170). Le linee di
programma che eseguono questa ope-
razione sono:

100 POKE &HF306,10:POKE
&HF305,4

110 POKE &HF308,23:POKE
&HF307,170

120 SCREEN 2

130 A%=USR1 (0)

........... resto del programma ...........

Cosi come per il punto, anche per
la linea bisogna definire i suoi para-
metri prima di accedere, con USRI,
alla routine esecutiva. Particolare at-



tenzione deve essere fatta quando si
definisce il punto di partenza e di ar-
rivo della linea, questi non devono co-
incidere ma devono essere obbligato-
riamente diversi. In altre parole non
tentate mai di disegnare un punto con
una linea! Il valore della X, sia per
punti che per linee, dovra essere com-
preso tra 0 e 255, mentre quello della
Y tra 0 e 191. Cioé le routine non
riescono a tracciare punti o linee fuo-
riuscenti dallo schermo, operazione
invece ammessa dall’MSX-Basic.

Per quanto riguarda il colore del
disegno, il programma inizialmente
utilizza come colore della carta il blu
(codice 4) e come colore d’inchiostro
il bianco (codice 15). Comunque &
possibile disegnare con qualsiasi co-
lore; infatti basta calcolare il codice
inchiostro-carta e memorizzarlo al-
Pindirizzo &HF267 prima d’eseguire
la chiamata alla routine. Il codice co-
lore si calcola nel seguente modo:
codice colore = codice inchiostro * 16
+ codice carta.

Per esempio, volendo disegnare
una linea di colore giallo chiaro (co-
dice 11) su sfondo verde (codice 7), il
codice colore risultante sara 183
(11*16-+7) e dovra essere inserito nel-
la routine con la seguente istruzione:

POKE &HF267,183

Per caricare il programma in lin-
guaggio macchina utilizzate il listato
Basic oppure, se disponete di un as-
semblatore, il listato Assembler.
Consigliamo comunque a tutti di ana-
lizzare il listato Basic perché contiene
dalla linea 50 alla linea 170 una di-
mostrazione di utilizzo della routine.
Una volta capito come funziona I'in-
sieme potete cancellare le linee dalla
50 alla 170 e inserire il vostro pro-
gramma. E importante non tralascia-
re la linea 1 che riserva spazio in me-

LV O REES B LRRLE, B S R LN

IN ASSEMBLER

3ROBF3
E6FS
687

SABSF2

CB3F
CB3F
CB3F
oAl
3RBSF3

5¢
2600
15
3ROEF3
E6BT
47

a4
3E01
aF
10FD
47
CD4RoBO
BO
ch4DBMv
1100820
19
3EF4
cr4r00
c9
CD30@F2
DD21@9F3
119101
2RBSF3
3RO8F3
BC
3882
il

i5
3RBTF3
BD
3882
iD

1D

62

6B
2289F3
2RB5F3
3AEBBF3
94
3602
ED44
47
SROTF3
95

FLOT:

ROTATE:

DRAMW:

Lals

L

L3:

AL
LD
AND
LD
LD
SRL
SRL
SRL
LD
LD
PUSH
AND
LD
POP
SUB
LD
LD

mZwdy
A, (R
BF&SH

PN ITIMCOOD>rOaPoDEr2>D X

ROTATE
B,A
Ba4aH

B

aA4DH
DE, 8192
HL, DE
R,244
B84DH

PLOT
IX,D1EL
DE,B8181H
HL, CY>
R, (A2

H

NC, L1

D

D

A, (Y2

SEGUE —
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112
113
114
als
116
N
1186
119
120
121
122
123
124

F29E
F2A@
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HL

EC
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moria, a partire dalla locazione
62000, per i codici macchina. Prima
di passare alla descrizione del listato
Assembler ricordiamo che la routine
opera esclusivamente in SCREEN 2,
quindi non cercate di utilizzarla in al-
tri modi grafici.

Il listato Assembler, come gia detto
prima, si suddivide in due parti: quel-
la dedicata alla tracciatura di un pun-
to e quella relativa al disegno di una
linea.

Incominciamo ad analizzare la pri-
ma parte, identificata dall’etichetta
PLOT. Conosciute le coordinate del
punto, bisogna calcolare la locazione
di memoria a cui appartiene. Questa
operazione ¢ eseguita dalla linea 2 al-
la linea 19 restituendo in HL il risul-
tato. Successivamente, linee 20-27, si
calcola, in base alla coordinata X, il
bit da settare nella locazione di me-
moria. Infine, linee 28-35, si preleva-
no i “punti” gia settati in quella loca-
zione di memoria, si somma il nuovo
punto e si ripristina il nuovo dato in
memoria aggiornando anche i colori.

La seconda parte del programma,
quella dedicata al disegno di una linea
e identificata dall’etichetta DRAW, ¢
piu lunga e complessa della prima.
Bisogna innanzitutto dire che una li-
nea & un insieme di punti e quindi que-
sta routine calcola i diversi punti ap-
partenenti alla linea e li disegna uti-
lizzando la routine PLOT. Inizial-
mente il programma DRAW traccia il
punto iniziale della retta, successiva-
mente stabilisce quale direzione as-
sume la linea: alto, basso, destra o
sinistra. Questa operazione viene
svolta dalla linea 37 alla linea 52; il
risultato in D & —1 se la linea proce-
de verso sinistra, 1 se verso destra. In
E il valore 1 indica la direzione della
linea verso il basso, —1 verso I’alto.
Successivamente si calcola la distan-
za assoluta tra le coordinate X e Y del
punto di partenza e di arrivo della ret-
ta e sulla base di questi dati si decide
punto per punto quale step eseguire:
orizzontale (destra o sinistra) o verti-
cale (su o giu). Ogni punto calcolato
viene disegnato utilizzando la routine
PLOT.

Volendo velocizzare al massimo il
disegno di una figura & consigliabile
memorizzare tutte le coordinate delle
rette che la compongono e poi, con un
semplice programmino in L/M, tra-
sferibile a coppie nelle locazioni
X,Y,X2 e Y2 e richiamare piu volte
DRAW. Provate a sviluppare quanto
appena detto, il risultato sara di sicu-
ro effetto!
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TOSHIBA

ell’articolo “MSX quante novi-

ta” apparso nel numero 5 di
MSX Computer Magazine, sono sta-
te descritte le future innovazioni in
termini di software e di hardware del
mondo MSX. Tra queste novita la piu
interessante ¢ stata ed é tuttora la
prossima immissione sul mercato dei
sistemi MSX della seconda genera-
zione. Ora, dopo avere avuto I’occa-
sione di poter provare una di queste
nuove macchine, siamo in grado di
darvi una maggiore descrizione su
quelle che sono le migliorie rispetto
agli MSX 1.

Il Toshiba HX-23, che nella versio-
ne europea sara denominato HX-33
(quello della nostra prova era una
versione giapponese), assomiglia co-
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| MSX 3

me estetica al fratello minore HX-22;
pero un piccolo 2 a lato della scritta
““MSX”, in alto a destra, ne conferma
immediatamente la diversita dal se-
condo. Continuando I’osservazione ci
si accorge che I'HX-23 ha notevoli
capacita d’espansione. Infatti sul re-
tro del computer vi sono differenti
prese riguardanti la comunicazione, il
video ed il suono. Per quanto riguarda
I'interfacciamento con altre periferi-
che troviamo il connettore Amphenol
per il collegamento della stampante
parallela. Questa uscita € presente in
tutti gli MSX 2 mentre non lo & per
gli MSX 1. A lato dell’'uscita paralle-
la vi e Pinterfaccia RS-232. Numero-
se le possibilita di visualizzare I’'im-
magine inviata dal computer. Tro-

viamo infatti 'uscita RF per il televi-
sore e le uscite per monitor RGB e
video composito. Una caratteristica
particolare di questo MSX 2 & quella
di avere I'uscita sonora separata su
due prese, piu precisamente su quella
di sinistra esce il secondo canale, su
quella di destra il terzo mentre su en-
trambe il primo. Un interruttore po-
sto a lato delle uscite sonore consente
di modificare 'uscita da stereo a mo-
no. Sul lato destro del computer tro-
viamo invece due prese per i joystick e
quella per il registratore. Gli slot per
le espansioni sono due.

Passiamo ora a distinguere le di-
versita hardware tra MSX 1 ed MSX
2. Entrambi i computer hanno come
microprocessore lo Z80, come gene-

- HOME
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ratore sonoro I’AY-3-8910 (che nel-
I’MSX 2 potra essere interfacciato
con il chip opzionale MSX Audio: un
vero e proprio sintetizzatore FM a
nove voci!) mentre per quanto riguar-
da il processore video il primo si basa
sul noto TMS 9918A ed il secondo sul
V9938: un TMS 9918A espanso a 64
piedini con notevoli capacita grafiche
in piu rispetto al fratello minore.
Questo nuovo integrato necessita, per
lo standard MSX 2, di 64 Kb di me-
moria video ma il Toshiba HX-23 ne
ha ben 128 Kb offrendo cosi le mas-
sime prestazioni grafiche di un MSX
della seconda generazione. Anche la
ROM ¢ aumentata passando da 32 a
48 Kb. L’aumento della ROM é stato
necessario per poter inserire i nuovi

comandi dei quali parleremo piu
avanti. Infine la memoria RAM e di
64 Kb, quantita minima per un MSX
2, che puo essere espansa, con un chip
opzionale, fino a 4 Mb. In piu tutti gli
MSX 2 hanno un orologio interno
completo di batteria di back-up cosi,
anche quando il computer é spento,
I’ora non viene persa. Vi sono altre
due opzioni hardware: la prima & un
digitalizzatore di immagini captate
con una telecamera, la seconda il su-
perimpose, un dispositivo in grado di
sovrapporre immagini computerizza-
te a quelle video-registate.
L’aumento della ROM a 48 Kb &
stato necessario, come detto prima,
per poter aggiungere nuovi comandi
Basic in grado di sfruttare le nuove

HOROWO®E

TOSHIBA
MSX 2

PIU GRAFICA, PIU MEMORIA
PIU COMANDI!

di E. DASSI

A

risorse hardware. Iniziamo con la
grafica che é la sezione piu evoluta di
questi nuovi MSX. Ora il comando
SCREEN puo selezionare molti piu
formati del display rispetto al’MSX
1, precisamente nove. Con il comando
SCREEN o si seleziona il primo mo-
do testo uguale a quello degli MSX 1
(40 colonne per 24 righe) ma utiliz-
zando il comando WIDTH, con ope-
rando superiore a 40, automatica-
mente il display visualizza 80 colonne
per 24 o 26 linee, con la possibilita di
utilizzare 4 colori scelti da una tavo-
lozza di 512 tonalita. Il modo testo 2
(SCREEN 1) é uguale a quello degli
MSX 1 cosi come il modo grafico 1
(SCREEN 2) e 2 (SCREEN 3). Con
SCREEN 4 si incominciano ad utiliz-
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zare le nuove prestazioni grafiche de-
gli MSX 2. In questo modo il display
visualizza ancora 256x192 pixels, i
colori sono ancora 16 pero gli sprite
visualizzabili su di una linea non sono

piu 4 ma 8. Inoltre ogni linea di ogni
sprite puo avere un proprio colore. Il
comando SCREEN 5 non comporta
notevoli differenze rispetto al primo
tranne che i 16 colori utilizzabili sono

MSX2, SUA ARCHITETTURA

CPU Z80A
ROM 48 KB RAM 64 KB
JOYSTICK 1
PSG Av3-8910] | SUPERIMPOSE
JOYSTICK 2 | optional
Msx Aupio | | | | DICITRZE
optional it
RGB
KEYBOARD 82558 =1 Vo938 [
VIDEO
SLOT
CONTROL R & VideoRAM 64 KB
VideoRAM 64 KB
BATTERY __] s
FLOPPY DISK
optional [-{—| CARTRIDGE SLOT|
| | Rs23c
optional

30

scelti da una tavolozza di 512 e che la
risoluzione & di 256x212 pixels. Il
succesivo display grafico (SCREEN
6) ha una risoluzione di 512x212 pi-
xels ed i colori sono ora soltanto 4,
scelti sempre da una palette di 512.
Gli ultimi due formati del display
(SCREEN 7 e SCREEN 8) sono atti-
vabili solo se la VRAM ¢ di 128 Kb.
Con SCREEN 7 la risoluzione ¢ sem-
pre di 512x212 pixels ma i colori di-
sponibili contemporaneamente sono
16. Con SCREEN 8, invece, la riso-
luzione si riduce a 256x212 pixels ma
i colori visualizzabili sono ben 256
consentendo di realizzare disegni ar-
tistici davvero eccezionali. Vi ¢ da no-
tare che in questi nuovi display grafici
il colore di ogni punto ¢ indipendente
da quello degli altri, mentre negli
MSX 1 potevano esserci solo 2 colori
ogni otto pixels orizzontali. Inoltre
attivando in linguaggio macchina una
speciale funzione del processore vi-
deo, & possibile raddoppiare la risolu-
zione verticale portando cosi la grafi-
ca a 512x424 pixel!

Sempre a riguardo della grafica il
Basic offre nuovi comandi: SET PA-
GE e COPY. Il primo seleziona su
video una delle diverse (memoria
permettendo) pagine grafiche, mentre
il secondo attiva una particolare fun-
zione del V9938 capace di trasferire
zone di VRAM in altre o di VRAM ad
array e viceversa. Il risultato € un in-
sieme di effetti grafici veramente
spettacolari e volocissimi.

Tra le nuove istruzioni troviamo
GET TIME e SET TIME per avere in
tempo reale 'ora e per aggiornarla;
GET DATE e SET DATE per ottene-
re la data e per settarla. Nella memo-
ria dell’orologio & possibile memoriz-
zare costantemente una password
(SET PASSWORD) per I’eccesso ri-
servato al sistema, la scritta iniziale, i
colori e cosi via.

Come abbiamo detto la RAM mi-
nima per un MSX 2 ¢ di 64 Kb ma per
il Basic ne sono riservati i soliti 32
Kb, che poi si riducono a 28815 bytes
per la programmazione. Gli altri 32
Kb sono gestiti come RAMDISK,
cioe vengono utilizzati come supporto
di memoria di massa ad altissima ve-
locita. E chiaro che una volta tolta
I’alimentazione al computer i dati del-
la RAMDISK spariranno, quindi a fi-
ne lavoro dovranno essere trasferiti
su disco o cassetta, pero la gestione di
questa memoria si rivela oltre che ve-
loce anche facile. Infatti per ricevere
o trasferire i dati alla RAMDISK
vanno utilizzati gli stessi comandi per
il registratore e per il disco: SA-
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VE, LOAD, OPEN, CLOSE, ecc.
L’unica differenza é che ora I'identi-
ficatore del supporto di massa non &
piu “CAS” oppure “A’’ o “B” ma
“MEM”. Vi sono pero alcuni coman-
di aggiuntivi che consentono di ese-
guire altre operazioni sulla RAM-
DISK. CALL MEMINI formatta la
RAMDISK cancellando ogni cosa
precedentemente memorizzata.
CALL MFILES da’ una lista dei no-
mi dei files memorizzati nella RAM-
DISK e la quantita di memoria anco-
ra libera. CALL MKILL consente di
cancellare un file e CALL MNAME
di assegnare ad un file gia esistente
un NnuUovo nome.

Al fine di evidenziare le prestazioni
della RAMDISK e quelle grafiche
abbiamo voluto pubblicare un pro-
grammino che visualizza su 80 colon-
ne un mini archivio gestito con la
RAMDISK. Il programma é un adat-
tamento del listato apparso nell’arti-
colo “L’archivio elettronico” nel
primo numero di MSX Computer
Magazine. La prima istruzione é
CALL MEMINI la quale inizializza
I’archivio. Le successive operazioni di
gestione archivio utilizzano nel co-
mando OPEN [l'identificatore MEM.

Concludiamo questa prova infor-
mandovi che la Toshiba affianchera
alP’HX-23 un altro MSX 2: 'HX-34,
un computer dal design piu professio-
nale in quanto avra la tastiera, com-
pleta di tastierino numerico, separata
dalla consolle la quale conterra un
disk drive 3.5 pollici da 720 Kb for-
mattati con la possibilita dell’inseri-
mento di un secondo disco; due slot
per le espansioni e nella tastiera un
tasto speciale per I'hard copy del vi-
deo su stampante. Il sistema ricono-
sce la pressione di questo tasto in ogni
momento, quindi & possibile trasferire
su carta immagini di videogiochi, vi-
deocomunicazioni, ecc.

Ma ritorniamo all’HX-23 che, co-
me detto all’inizio, nella versione
europea sara denominato HX-33.
Melchioni non ha ancora precisato la
data di commercializzazione anche se
si prevede il periodo giugno-settembre
’86. Per quanto riguarda il prezzo
I’HX-23 dovrebbe costare, IVA com-
presa, sotto al milione.

La nostra impressione sulla mac-
china ed in generale sugli MSX 2 &
stata molto buona, soprattutto per
quanto riguarda la grafica e la ge-
stione della RAMDISK. Lo é ancor di
piu se pensiamo che il discorso dello
standard MSX continua non solo con
la seconda generazione ma anche tra
questa e la precedente.

ARCHIVIO SU RAMDISK

CALL MEMINI

SCREEN 8:WIDTH S8:MAXFILES=1
CLS:LOCRTE 28, 2:PRINT "MENU"

ON KEY GOSUE 148,494,789

LOCATE 415,5:PRINT "Fi=IMMETTI INDIRIZ

Tt S O 5

S O

r_

N R O R

JCATE 15, 7T:PRINT "F2=3(RIVI INDIRIZZ

15,%:FRINT "F3=FINE PROUGRAMMA"
ON:KEY (23 ON:KEY (3) ON

118 UPEN “HEN:RDDR 55" FOR OUTPUT AS#1

128 LOCATE 18,5 INFUT “NOME"A$

130 LOCATE 1@, 7:INPUT "INDIRIZZO";E$

148 LOCATE 1@,9:INPUT "CITTA>";C$

158 LOCATE 48,14:INFUT "TELEFONO";D$

168 LOCATE 4@,2@:INPUT “DATI CORRETTI (§
NI RS

IF F$="N" OR F#="n" THEN 115

-1 A

g

=

i7

PEURE RTNITE R IO $FRCRUEIE & RUPRIES ¢ SR UIRIE D S

198 LOCATE 18,22:INPUT "ALTRO IMDIRIZZO
(S NI";F$

28@ IF F#="n" OR F$="N" THEN CLOSE#1:RET
RN 28

218 GOTOD 115

488 OPEN "MEM:ADIRESS" FOR INPUT a5#1
415 CLS

426 IF EOF(1» THEN CLOSE#1:RETURN 2@

438 INPUT #1,A%,B%,C3%,0¢

448 PRINT “NOME :";ﬁ$:PEINT

458 PRINT "INDIRIZZOD:";B$:PRINT

48 PRINT "CITTA™ RS R RN

478 PRINT “"TELEFOND :";D$

428 LOCATE 44,22:INPUT "WUOI UN ALTRD IN
PIRIZZO (S~ N»";F%$

498 IF F#="N" OR F$="rn" THEMN CLOSE#1:RET
URN 28

S88 G070 4415

THE CLS:PRINT "FINE PROGRAMME"

748 END

Programma archivio 80 colonne.

In basso ’'HX-33, a sinistra 'HX-34.
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