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PREFAZIOME ~ Tim Hartnsll

L ora in poi non dovrete pin’ sacrificare le cento lire in
=ala Qiochi;infatti, con 1 aivto dei programmi  presentati in
questo libro (sempre accompagnati Jdai chiarimenti tecnici del
cason) potrete ottenere gli stessi identici effetti.

L. autore Daniel, nello stendere 1° opera,. presume che wvoi
conosciate gia’ le basi di programmazione dJdelloc  Spectrum per
cui procede spedito presentando i programmi pin’ interessanti
senza  tralasciare pero la dezcrizione del perche’ venga
seguita wna certa strada anziche’ un’ altra.

Il contenuto didattico trova posto alla fine di ogni  proaramma
dove e’ riportata la spiegazione dei wari blocchi che lo
componaonn. Ciononostante, siamo certi che il volume werra’
apprezzato principalments per il suo donare all’ wtente diverse
are di divertimento, lo stesso che abbiamo provato noi nel
ver-ificare i listati per la pubblicazione.

Tim Hartnzll

Tim Hartnell, oltre ad essere il fondatore del Gruppo Hazionale
Inalese deali 24X Users, ha anche scritto una trentina di  libri
zugli 24 & su altri computers.



Capitolo 1

LETTURA DELLA TASTIERA

Il riuscire a "leggere" la tastiera, &' indispensbile per poter
scrivere un proarammi di giochi. Ouesto primo capitolo spiega
appunto le varie funzioni legate alla tastiera e in quale modo
€sse agiscano.

INKEY® rende il carattere del tasto premuto sottoforms  di
strinaga esplorande la tastiera in wuna frazione di  secondo.
Cosi’ come in altri computers, tale funzioneg ha wna  azions
"continuativa", cioce’ continua a leggere il carattere relativo
al taszsto per tutto il tempo in cui questo rimane premuto.
IMKEYS® agisce anche in combipazione con i tasti di Shift
rendendo i relativi caratteri maiuscoli o 1 relativi simBoli.
CODE INKEYS$, come e’ intuibile, porta il codice del caratters
memorizzato da IMEEY® il quale, nel caso non £i3 azionato alcun
tasto, contiene una stringa wuots (ad es.”" " In questo caso
CODE IMKEY® ritorna il walore zero,

Lo Spectrum possiede anche un secondo comands molto wsato @ IN.
Il vantaggio di "IHW" rispetto ad "IMEEY$" &' che puo' essere
usato per leggere piu’ di un tasto contemporaneamente; cosa che
IHKEY® non puc’ fare.

Provate 3 batters :

1l POKE 23692,~1:FRIMT IMEEY®; :GO TO 1@

e rilevate cosa succede premgndoe due tasti  contemporansamente
come  potrebbe  capitare durante un gQames di invaders. La
risposta e’ semplice : non succede nulla in base a quanto z=opra
spiggato.

La funzione di INKEY$ wiene prewvalentements usata per  wvariare
le coordinate delle colonne a3 cui sono riferiti gli ogeetti (ad
esempio una base missilisticas. Un sistema per effettuare detts
variazioni €' quello di adottare gli statements IF...THEHN,
molto piv’ comodi che non 1Y usa di  operatori logici. HMHella
routine e' combinato anche il controllo per evitare che la bass
missilistica non provochi errori  portandosi atl’ gsternn
dei margini dello schermo.

‘Bt contiene le ol i nate edex ] L e Lo
R

e

byame mizsilistica.

Wermdione 1 IF. .« THER

188 IF THEEY®="2" AMD g3l THEM LET p=pdld
118 IF IHKEYE="5" AHD px8 THEM LET p=pel



Yersione & Dperatord loeici

1688 LET pspsd IMEEYS="8" RAHD
preo 3l a0 THEE "="5" FAHD p )

IHEEYS pun’ anche wenir impiegato per stabilire limiti di
temen. In questo -aso €' sothoposto alla funzione PRUSE 1la
quales puo’ essere interrotts con la pressione di wn  tasto
qualsiasi per poter far riprendere al proaramma il suwo reanlare
svolaimento, na forms del gsnere €’ usata assai spesso. Eccovi
wn esemEio

-
Fice]
ace]

.\
=

D428 REM Altra partita 7

LR PREINT AT 5,2 "Yuol qlocare ancora 795
AT 7,8 "Hai 5 secondi

Pt P lsponders 50

EHlH FALSE 256

Sxtet THEM FPRIMT AT 1@, 13 "Lk, "

In‘uwione a GOTO, la funzione IHKEY$ sostituisce etfficacemente
ali statements IF...THEHM come potete werificare dalla parte
finale del prosramms che seaue
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HEE REM Lz teouzZionid
E@EH REM Izt ruzionmni preszenti
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errata, anche ad eventuali domande che sequano. Per evitars
questo contrattempo &' sufficiente inserire la linea che ssaue
5590 IF IMKEY&<>»""THEM GOTO 5594.

Esaminiamo ora dettagliatamente 1a funzione IH.

Innanzitutto IH non rende una stringa bepsi’ uwn  "umero ¢ poi
aon esplora in un sol colpo tutta la tastiera ma prende in
consideraziong blocchi di cingue tasti alla wolta. Ogni sinaolo
tasto zobktras un numero funzione della swa posizione nella fila
dei cinque, da un secondo numero fisso caratteristico della
tastiera quando non risulta azionato alcun tasto.

Frendiamo come esempio la fila <oi oumeri dall*l a1l 5. La
lozazione di IN &’ £34868, mentre il numero caratteristico e',di
solito, 25S. -

I1 tasto "1" sottrae 2 elevato a @=1; per cui, nel caso sia
questa 1 uwnico tasto azionato, il numero reso sara’ 255-1=254.
11 2" smottras 2 elewato 3 1=2; per cui da solo rende
285-2=253. Similmente i1"3" sottrae 2 elevato a 2=4; il "4"
sottrae 2 elevato alla 3=8 & "3" sottrae 2 elevato alla 4=16.
Mel caso in cui ne wenga premuto piv' Jdi winn, =i avraono  le
warde combivazioni o In presenza di una azione simultanea s
tutti e cinque 1 tasti, IM 63496 rendera’

255-16~-8-4~2~1=244,

Eccovi la serie completa delle locazioni cui =i riterisce  1la
funzione IH

IN &3426 ©otasti 1.: =1

IM A4518 : otasti R . T

IM 65022 ¢ tasti A [

IM 685278 : tasti ift,2,K.C,W

IN 61438 : tasti 7]

IM 37342 ¢ tasti P

IN 49156 : tasti »ENTER

IM 32766 ¢ tasti umbol Shift,Break - Space

I primi quattro blocchi, si trovano nella meta’ sinistra della
taztiera ed i relativi valori vanno considerati in ordine di

importanza man mano che i wa wersce 1°  interno, per cui i
tasti verso il bordo hanno valore 1 € quelli posti al centro
16, Per 1 rimanenti quattro blocchi, il disczorso,

ovwviamente, si inverte.

Fer essere piu’ chiari, 13 cifra 1 wviene sottratta alla
pressione dei tasti "i1","@","p" € "B" come invece 1la 16
rlgU.a."‘da. IIGII‘IISII‘. II6II e IIBIQ-

Un handicap di IN sta’ nel fatto che il numero caratteristico
non sempre &’ 255, per cui possono venir resi anche numeri
errati.

Un metodo attendibile per riportare ogni wvolta il wvalore
caratteristico a 255, e’ quelleo di inserire wn BEEF prima dells
lettura della tastiera.

In linea di massima, &' piv’ semplice wsare IMKEY$ anche se in
alcuni casi particolari, come appunto 1° azionamento simultaneo
di due tasti, la funzione IM 2i dimostra indispensabile.

Fer werificare la wersatilita® di IM, provate a far qirare il
proaramns. che seque riauvardante uvn semplice "Sketchpad" che wi

10
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Capitole 2

GRAFICA DEFIMITA DALL" UTEMTE

Una delle peculiarita’ dello Spectrum =2° la possibilita’ di
creare tacilmente nwovi caratteri. Ogni carattere, disposto in
una griglia 8%8 pivel, &' formato dalla combinazione di &4
punti ciascuno dei quali puc’ essere "pienc" o "vuoto" (settato
o resettato’ a seconda che debba ezsere viszibile o meno.
Considerate 1° omivwo che segque

T

H

Come =i puo’ notare, &’ composto in un array (matricer di &%8
punti. Il primo problema da risolvere e’ come inserirlo nel
computer € visto che questo accetta solo numeri, wvediamo di
eseguire la trasformazicone necessaria.

Il carattere viene definito da 8 numeri @ uwno riferito alla
prima riga, un secondo riferito alla seconda riga € cosi’® wia.
Il comando interessato e’ BIH, +orma Htronca che sta per
"binara", accompagnato da un numero binarioco formato da tanti
zeri quanti sono g9li spazi e da tanti 1 quanti sono i punti.
Gli otto numeri dell’ omino di cui sopra sono quindi

I riaa - BIM opo@loas
11 riga - BIM vOBl0l08
II1 riga - BIM D2001000
v riga ~ BIM 601111106
' riga - BIN 00691008
VI riga ~ BIM 00011100
YIl riga — BIN 00100010
VIII riga - BIN @@looale

Il manuale riporta che BIN POBBBOOG puoc’ wvenir sostituito da 0O
il quale e’, evidentemente il suo equivalente decirale, ma non
dice che anche Qqualsiasi altro mnumero binario ha un sSuo
sostituto in decimale, per cui, se preferite opsrare in
decimale, esgzeguite ogni wolts la conversione b-/d. Se andate di
fretta, non avrete da far altro che battere il comando diretto
FRIMT BIM seguito dal numero binaric per ricevere all’istante
dal computer l1’equivalente Jdecimale. Se invece svete un attimo
di  tempo, soffermatevi a leggere quanto segue sul come
ricavarli a mano.

13



nsiderate il decimals 3227, lo possiamo scrivere anche come
ottoriportato tenends presevte che 11 segna "1" =ta’ per
"glewato alla potenza di"

31013 (10007 = 3000
21012 (100> = 26O
g%18t1 <18y = S@
7H10TO (1) = 7
Tazev

E‘ posszibile cioe’ =zcinderlo, moltiplicandolo termine per
termine per una potenza di dieci in virtu’' del fatto che tale
&' la base dei numeri decimali.

Lo stesso discorso wale anche per i vwmeri binari la cui base
e’ owviamente 2. Ad gsempio

1247 12880
BEZTE (540
axz21S (321
1¥214 (16
1¥%2+3 (82
1¥%2%2 42
BgEa2tl 2
1¥21t8 (10

-
T2

oY
Ll R N O )

L I O

Altro mods per ottenere la conversione, &' quello di consultare
la tabella sotto riportata. I wumeri binari conm ali 1 nelle
posizioni d° inizio sone qQuelli di walore pin’ alto e 1i
troverete verso la fine della lista

1@ FOR i=2 TO 29%: LET =i

2O LET b4="000000@R0"" -

Z@ FOR n=7 To @ _STER ~1: IF_2t
ng:gTTHEH LET B%(&-n)="1" LET i
=m0 -2t "

4@ ME=XT n: FRIMT bé;'" —-=~ "ii

SR MEXT i

B@@@@g@? -——

Q@@B@ ?‘ -

RARAAD ? -

QRARAYAIAL]L ~~=- 3

DRAAADLAED -~ &

DEADRDLAL - F

PDRAAALILED —-- 5

QEREYALLL ~-~ 7

DRARALAAD —- -~ 3

PRI PAYL -~ D

PDEOALIALD —-- 1B

VRAALALL -~~~ 11

PORDLLIAD -~ 12
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La wrafica wiene generata con un loop in cui il wumero di  ooni
riga wigns letto (READ» da wno statement di DATA. La routine
usata piu’ trequentemente &°

3858 EgR_RTs ao

ge¢g FOKE DsR L

38358 HETURM

31@@ CATA &,.,20,.58,62.8,288,34, 34

In questo specifico caso si definisce "A" con la sagoma dell’
omino di prima.

Volendo definire piuw’ di un carattere, €' necessario apportare
una modifica al programma aggiungendo le linee che seguono e
inserendo i dati dalla linea 9010 in awvanti. I caratteri wvanno
detiniti Jdalle lettere UDG che vanno dalla "A" alla "uU».

2318 FOR i=1 TO w: REM L'+ & il e ded
caratteri da detinireld

2048 FOKE USSR CHRSC i+143 040, a

HAGY EAT i

La subroutine usata d* ora in avanti da questo libro e

QR FOR i=1 TO n

Rl FOR n=@ TO 7

2020 READ a

YR3Q PORE USSR CHRS$ (i +143) 40, 4

Sgd@ MEAT n

2252 NEST.!

a%@@ DHTA ml,m2,n3,md nS, mE . n7.n

gll@ CATA ml,nm2.n3,nd, nS . NnE, Nn7.0
Fer rendere Piu’ veloce & rin’ agewole la vostra

programmazione, oo una lista delle saqome grafiche usate piu’
correntemente con i relativi numeri di DATA,

Fer primi, 9li invaders "statici", che wnon devono girarsi,
zaltare o camminare ma solo fFare SCend.
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&8,

21
=

123,686,608,

A €68,126,215.219,2

Per ali invaders in movimento sc
quindi 1’ altra presentandcle al

DATA 60, 126,23%5,235.2
DRTH
DATA &6,36,185,173,25
DATH
DATA 129,189,189,173,
DATA 231,165,189, 1861,

DATA B,24,60,98,128,2

135,165, 24,600,909, 36

129,102,60,25%, 38,

€0,126,215,215,255
K ~g=.ba

36,36,60,247, 189,

182,153,195

12,165,24,36,195

24,

h.!
w

1
255,122,231

25,126,668, 102

rivere prima wersione

ternativamente

wna

r_n
| 0
[
0‘ t
l ")
-

,126,36,23
B

=

o

s 1

26,6

5,608,336, 231
189,36,36
239,60,36, 231
52,255,129, 231

4,36,99

DATA €@,90, 125,68,

24,36,90,8

DRTA

DRATA

198,34,20,42,28,34,17,230

99,68,40,84,56,568, 136, 183

Dra gli

"alieni",

ben conosciuti dagli appassionati di  giochi

spaziali.

Con Questo sistema 1

effetto si crea presentando un

carattere alternato ad altri due

DATA 60, 1z¢,

255,178.179.255, 126,60

A sinistra :

DATA 3,7,15,10,1@,15,7,3

A destra :

DATA 192,224,240, 160,163, 249,224,192
Altro metodo, e’ quello di stampare ali alieni <(tutti lunghi
non piu’ di duge caratteri» di geguito nell’ ordine. Si ottiene
un effetto asgsai realisztico specialmente a welocita’ sostenute.
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Primo "alieno"

Sinistra : DATR 63,127,255,73,73,255,127,63
Destra : DATA 252,254, 255,36,36,233, 254, 252

Secondn "alisno":

sinistra : DATA &3,127,255,36,36,255,127,63
Destra ¢ DATA 252,254,255, 146, 146,255, 254, 252

Terza "aligm"
Zinistra DATR &3, 127,255, 146, 145,255, 127,63
Destra DATA 252,254,255, 73,73, 255,254, 252
Basi mizsilistiche
DRATA 24.24,24,608,126,255,219,219
DATAR 2,24, 24, 24,255,255, 255, 2559
DATA 24.24,24,60,255,255,255,9

Sinistra DATA 1,1,7,9,31,127,255,255
Destra DATA 8,8, 192, 22,248, 252, 254, 254

Yediamo qualche astronave

Sinistra : DATA @,252,32,33,18,127,15,1

Destra ¢ DATA 9,9,2492,8,4, 228,255, 248
Sinistra DATA 31,32,79,255,255,75,32,31
Destra : DATA B.9,60,235,235,60,09,9
Sinistra : DATA 8,248,32,16,15,63,15,3
Destra : DATA B,98,2,.224,16,3,207, 248

Alzuni asteroidi assomialiano ad astronavi. Sono formati da due

dizeani uno per la sagoma orizzontale-verticale, 1°

Juella diagonale.

Fiwvolto verso nord-ovest

DATA 132,176,76,67,44,40, 16,16
Fiwolto verso owvest

DATA 8,7,25,28,132,98,25,7,
Riwolto verso sud-ovest

DATA 16,16,42,44,67,78,176,192
Riwvolto werso sud

DATA 198,170, 146,68,65,40,409, 16
Riwvolto werso sud-est

DATA ©.8,12,44,194,50,13,3

altra per
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Riwolto 3 esh

DATA @,224,152,70,33,70,152,224
Rivolto a nord-est _

DATA 2,13,50,194,44,12.8,8
Riwolto a nord :
DATA 16,49,40,658,68,146,170, 198

I prossimi arafici sowo aerei.

n tipo di Jet
Sinistra : DATA 8,8,224,112,129,255,60,15
Destra : DATA 9,8,0,0,224,248, 30,243

Un modello normale :
Sinistra : DATA 192,192,227.152,12°7,
Destra : DRATAR 8,228,244 ,60, 2449, 26,

Un secondo tipo di Jet

Sinistra : DRATA 14,199,224,295,127.1,0,0
Destra : DATA 8,0,96,248,252,224,240, 112

Un modello particolare guals usato nel programma "Olocansto",

Sinistra : DATA 192,224,248,243,143,255,15,1
Centrale : DATA O,7,9,17,255,255,224,255
Destra ¢ DATA B, 192,32, 16,254,255, 39, 298

Le prossime otto file di dati si riferizcono ad  wn. aereo
inclinato in ocanuna delle obto direzioni della roza dei wenti.

Yerso nord
DATA 8,8,28,62,127.,8,8.,28

verso nord-est
DATA 1,2,124,68,28,172,68,32

Yerso est o
DATA 16,24,156,255,156,24.15.,0

Verso sud-est
DATA 32,.68,172,28,68,124, 2,1

Verso sud o
DATA 28,%,8,127,82.29,8.8

Verso sud-ovest
DATA 4,34,53,56,60,62,64,128

Yerso nord-ovest
DATH 128, 64,62, 68,56,53,34, 4
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e preferite stare ECIONWI UNE EEeqUETEA

di carri armati =

Sinistra DHTH
Destra DATA

quetra rivolta a sinistra

DRATA @,/8,2,115
DRTA 192,192,

ara rivolta 3 destra

izt DATA
DATA

e -
gemeteat s LS

3.7.247,"
L8, 64,204, 232, 855, 254, 252

=y
w

-2 ora i Jdati per ottenere un carro  armato  direzicnato  in
ward modi.

Werso nord
DATA &, 73, V2, 92,127.92,69,65

nord-est
DRTA 33,68, 188,560,50,859,2,4

DATA

Verao sud-ovest
DATA 32,64, 184,68,60,61,68,132

Werso ovest

DATA 127,828, 292,28,8,127,9

Verso nord-est
DATA

GELEL L S0, 80,184, 64,32

cludends 13 selezione dei semowventi terrestri ecco gqualche
aut
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In alto 3 sinistea @ DATA ‘1,@1 4.4,55.59.55,6

In alte

In

In

Sinistra @ DATA 224, 152,119,239,239,119,152,
Destra  : DATA 28,242,198, 191,191, 198, 242

DATA B, 66, 183,239, 239,189, 65,0

DATA 182,153,
Lanciamo le bombe

DATA Z2,1€,168,92,20,31,15,7

1]

JBE, 28

'I'
T'..'
r-.
fu
b

o

DRTA 54,288,838, 28,82
i’ di seauito trowvate alcuai "pacman" diseonati in modo oche
oarng del primi quattreo =i alterni ool guinko din fonzions

della propria direzione.

Facman rivolto a destra

DATA &6, 127,252, 240, 249, 252, 127,58
Facman rivolte in 30’
DATA &6,66,231,231,25%

b

LRSS, 126, 60

Facman riwolto a =i
DATAH &R, 254,572,

Fazman rivolto in oiu’
DATA &8, 126, 255,255, 231

24

Facman <on la booca chiws
DATA S8, 126, 255, 255, 255,

““".126,5@

Spettro
DATA 55, 124,214,214, 254,

b S A B

a wn pot di frotba

Fraaola  DATA 24,82, 247,255,
Lampone  :© DATA 4,8,8,86,17 1._
Ciliegia : DATA &,3.239,2
44, 116

Fesca ¢ DATH

Eanana C DATA 2 A,

Fruana © DATA &, ; 124, a4

Mela : DATA 24,82,255,255,255 ?SJ.I*oJJo
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Far concludere la parte della gratica definita dall’ uwtente,
presentiamd wna serie alternativa i numeri  riferiti o a forme
spess0 ugate in fazi particolari dei siochki TVY.

Un ezempio 2 il punteagio,  inserito in wna  wariabile  di
stringa con STRY & quindi scelto per mezzo Jdi wn loop tra
wari caratteri, 1° wltimo dei guali  determinato da LEM. I1
codice  CCODE > i ciascun carattere wigne deter-minato

aggiungendo il vwmero corrispondente alla differenza tra il
CODE del diait interessato & i1 CODE della orafica stessa
cefinita dall’ wtente.

Ma poiche’ ali esempi walaono  d3 secpre  piw’  delle parole
battete 1a routine che segue. La  wariabile "S"  contiene il
punteagio mentre  gli wser-araphic da @ a9 deriwvano dalle
letteres da A e J impostate in "araphic mode". La wvariabile 58
contieng 11 punteaoio da ricavare dalla serie di numeri.

4020 LET 24$=5TR% 3

410 FOR i=1 TO LEMN =%

32"2@ LET =d&%li)=CHRS (CODE % (i) <+
4030 MEXT i

4940 RETURM

Eccovi 1 grafici :
DATA ©,60,66,66,98,98,98,60
DATA ©,8,8,8,12,12,12,12,
DRTAR ©,124,2,2,60,96,96,62
DRTA @,124,2,2,69,6,6,126
DATA ©,64,96,100,100,126,4,4
0,62,64,64,60,6,6,126
DATA ©,62,64,64,124,70,70,126
DATA ©,120,8,8,12,12,12,12
DRATR ©,60,66,66,60,70,70,60
DATA @,60,66,66,60,6,5,126

WONhARDN-O
Q
D
o
2

Diopn A esaminato alounil  possibili caratteri, wediamo il
proaramma sotto riportato che wi permettera’ di effettuare la
definiziong per conto wostro

ZAD FRINT THEB 7, "Genersatore odi
caratteri"

SBS5LE PRIMNT Rer ores ;e Qo 101
dAeFfFiniti dall wytente S0 UMa matr
ice di Bx&Y
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IEZIO PLOT 19x.97:. DRAL ESE , . DRA
L @, 38 DRALW ~36,0: DRALW B, 35
8840 (ET x=1@: ?g+ w=i3: OUER 1
PEEA LLET ag=IrHMKEY$S: PRINT AT =% .,
EinOE%Faggi: YUTHEM PRIMT AT %
5565 IF a%:="a" MHHD ag<w“u“ THER
F’Fﬂ%fﬂ1‘ AT = .4 jC3P1F{? (CODE a%+47)
=N LET ®l=wxw: LET Msx4+lag="E" A
W % «1L3) ~(HE="7" HMHMD = 1D
SEed LET dHiszd;  LEL d=driss="s" A
'y, Y { - ll"-_,,:“ , :’
9593 FRINT ST xl,élj“%“
WORA IF AHE="1" THEM & T SV
3918 S0 TO 985
w9 B TOP
Come conclusione del capitolo, eccowvi un  semplice =3 Ml

impieaante qualcuno deali LIDG sopra descritti.

Dal wostro asreo

in wvolo, dovrete colpire con wna bomba, wuwna casetta bianca

lampeagiante. Lo sgancio avviens premendo il taszto "a",

Elenzo delle wariabili

P Variabile di controllo dell’ aereo

b Yariable della colonna dell’ asreo

bamb Fer werificare se la bomba &' caduta o no

AN Yaluta la decisons del siocators

ues e la bomba ha colpito 13 casa

R% Stringa con la disposizions del suolo

[ Usate per creare di cggetti al suclo

a

- Colonna della casa

] Fonteagio

i lgato nel loop per 1la definizione dei
caratterl @ per il lancio della bomba

" Controllo dei wari loops

SET WP,

SCREEH,

DROF Yariabili "tokens" delle subraouvtines.

I caratteri grafici definiti in questo gioco s0mno

linea 48 araphic B,C,D.

linea 4119 graphic E.

linea 4590 graphic A.

linea 4528 agraphic F,G.H.

linea 4528 araphic 1,.T,K.

1 PRIMT arafici inseriti nello statement della linea 4139 sono

messi a disposizione dai tasti da 1 a 8.

38 BErTE-T9%8 187" réH L ane
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Inizio

LoOr per 3ereo

Predispong 1° asren successiwvo
Loop per muovere 1° aereo
Agreo successivo

Fine della gara

Fredispone la corsa dell’aerea successivo
Diseagna il suoloe

Posizione della casa

Disegna lo schermo

Sgancia la bomba

Esplosione

Setta le variabili di "ues" e"bomb"
Inizializzazions

Grafica definita dall’ uwtente

Dati per la grafica.



Capitolo 3

SIUONI
Fer produrre i suoni lo Spectrum usa il comando BEEP. I1
formato dello statement &’ BEEF d.n in cwi  "d" &' i1 walore
nwmerico dells dorata della wota e "n"  la =w3  tonalita’, I
principale vantaggio di tale comando &' 1° estrema facilitas’ 4’
uso. Pur essendo costante, la qualita’ del swono, permette 1la
composizione di effetti asssi gradevwoli. Il magaicr swantagqio
e’ che, durante 1’ esecuzione dei suvoni, risulta inibita oani
31tra operazione con conseguente rallentamento dell’ intero
proaramms. FPer tale motiwvo, il suvo uso wiene ristretto in
listati relativamente lunahi.
BEEFP puo’ wvenire usato in concomitanza con qli  statement di
READ e DATA per comporre motivetti coi quali accompagnare i
Qames,
Provate quelli che seguonc

1208 RESTORE

Il FOR_i=1 TO 7

FAz REHED durata nota

FIA[Q BEER durats . nota

Zed4@ MEXT i ~

-’31@&. E“F“TR la,l':’,lll.!g_lll.l;::—’,lIE,I¢,|I4

_.2,..2;6,--2,-? '
E' altresi’ possibile otternere ottimi risultati impieqando

dei loop FOR...MEXT come nel due esempi qui’

di sequito

%8%@ gggpnxég IU -1 EBTEP .5
2348 RERF n@=0"

QB@S FOR mn=1d TO ~10 STERF ~.5

221 BEEF .02 .nNn

g2 HNEXT n . )

@30 FOR Ne<-l1ld TO 1@ BTER .5

2050 MEST n
Se wi siete divertiti, battete allora anche questo noto
motivetto

2898 LET n=pie. hET N5l

’ M=l ~ + |

58%8 LET Amh St 150 AMD [ d@)

2030 ;_Ep .125 r

2040 0 TO Zoid
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Volendo, potete anche dotare i1 wastro Spectrum di un  box
zonoro C(ottimo 9quello della Tewnkolek> per amplificare il
segnale presante sulla presa di EAR. Una  buona amplificazione
1 ottiene anche usando da buffer il registratore stesso. Per
far cio’, collegare un cavetto tra 1’ uscita EAR dello Spectrum
e 1’ inaresso MIC del registratore dopodiche’ dare il "plav".



Capitolo 4

USO DEGLI OPERARTORI LOGICI

Gli operatori logici sono

ANDOR; HOT ;= < »(diverso daj;<; »;<{=;»=

Tali funzioni vengono completate dalle espressioni matematiche
+,~.% (moltiplicato) e ~ (divisor, Gli operatori logici possond
sostituire IF.,.THEN come nell’ espressione IF A=D THEM LET C=1
equivalente a "A=B", Se 1’ espressione e’ wera, cice’ se ‘A’ e
realmente uouale a "B’, 1’ azione prosegue attribuendo, nel
nostro caso, a3 ‘C’ il walore 1. HAnalogamente agisce LET

C=(A=BJ, i1l cui nucleo & "(A=B»", le parentesi non sSo00
necessarie all’ atto pratico ma chiariscono magoiorments il
concetto. Il computer waluta anche qui 1*' wguaglianzs & =&

qQuesta risulta vera, rendeg a C il valore 1, wicewversa, cioe’
nel zaso in cui A sia diverso da. B, rende @. Facciamo un

esempic, supponete che tanto A quanto B walaano 5

C=(R=B> Coppure Cm=A=B)

C=(5m5)

E’ 5 vaunale a 5 7 5i, per cui

C= YERD

C= 1

Si nota chiaramente come. 1' espressiong loagica, operi alla

streaua deali statement IF...THEM con 13 sola differenza che.,
questi mantenaono il precedente walore della wariabile & non la
ponaono 3 @ come invece succede usando qli operatori logici se
questa risulta falsa.

11 seano "=" non funae zolamente da comparatore

IF A«<>B THEM LET O=

IF A<E THEW LET =1

LET C=CA<BD

IF AR THEM LET C=1

LET C=CHXB
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IF A<=B THEHM LET C=1

IF AX=B THEM LET =1
[NEEDR = BT I

Impiegaando espressioni matematiche al posto degli operatori
logici,ne deriva che tutte le grandezze diverse da @ venaono
considerate vere @ tutte quelle uouali a2 B8, false. I seani
matematici possono essere inseriti in statement di  IF...THEHM
come nella linea : IF A=B THEM LET C=1. In questo caso 1’
espressione A-B viene considerata esclusivamente numero, che se
diverse da 0, rende wvera 1' espressione permettendo 1’
esecuzione del comando che seque THEM wella fattispécie LET
C=1. Puo’ sorgere il dubbico che 1’ espressione R-B, cosi’
impiegata, equivalga a AC*B, ma cio’ non e’ assolutamente wero
come capirete battendo il programminoe che segque in cui le forme
interessate sono evidenziate in carattere inverso per una
maggior chiarezza

10 L.IST

2@ LET A=1S

22 LET o )

4 IF THEM LET C=1: GO S
B 19

lg% IF REE THEMN LET C=1 GO S5UB

50 LET g:z[ml GO _SLIB 100

7@ LET C= ) G0 SUB 1@

50 BTOP N

1@2d PRIMNT "C='"; 2

11@ RETLWRM

Il risultato €' 13 dimostrazicone che HRH~E possiede oun  walore
puramente matematico e non loaico.

P&r esaminare i corrispondenti operatori logici dei seani
matematici, dobbiamo prendere in considerazione 1le funzioni
AND, OR e MOT. Anche queste possona trovare posto in  statement
IF...THEM:

IF A=S AND B=6€ THEMH...

IF A DR B=2 THEN...
IF A<>@ OR B=2 THEM...

IF NOT R=B THEM...
IF A<>B THEHN...
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qui wotiamo che la seconda e la terza linea riguardano 1la
stezss funzione come pure 1la qguarta e 1a quinta. I1 loro
impieao permette di inserire espressioni in statement relatiwvi
s "operazioni logiche". HMell’esempio,LET C=(A=3 AMD B=2>, il wa-
lore di C e’ 1| solamente Se A €’ uguale 3 3 ¢ B g wansle a
2. La funzione OR ragaiunge lo stesso risultato con 1° aiuvto di
IF...THEN., HOT invece, inverte il walore dell’ espressione
rermettendo 1 esecuzione sia el caso di risultato wero <13,
£ia nel caso di risultato falso (A In altre parcle, trasforma
gli Illll i.n IIBII e glt IIBII l’ﬂ Illll.

Visto cio’ e’ ora possibile comprendere 1° uso dei seani
+, X ¢ 7/ come operatori logici. Se consideriamo le espressioni
facenti parte di IF (espressione? THEN... . se ne deduce che

"A-B" equivale a "A{>B"

"A+B" &quivale a3 "A OR B". HMotate pero’ che se A wale S e B
vale -3, il risultato della somma e’ B anche se sono entrambi
weri.,

"AXB" equiwvale a "H AND B"

"H/B" equivale ad A stezso, a2 mens che A =ia  talmente piccolo
rispetto a B che il risultato si approssimi a 8, rivelando=i in
tal caso falso.

Gli esempi portati finora per A & B valaono naturalmente anche
per le strinahe A% e BS.

Come esempio, supponiamo ora di voler "simulare" 1° espressione
IF A=PF THEN LET C=3 con operatori logici. La forma equivalente
risultera’

LET C=(X ANMD espressione)

dove "X" e’ il nwmero (o 13 stringalr e "C" 13 aqrandezza a2  cui
wiene attribuito il wvalore "X" se 1' espressione ¢’ wera. Nel
zaso in cul risulti falsa, "C" warra’ Q.

Impiegando 1’ espressione di cui sopra si otterra’

LET C=(3 AND A=BJ

Anche la funzione OR puc’ assumere una tale confiaurazions,
naturalmente g9li argomenti saranno diversi

LET C= (x OR espressicne’

"K' @' sempre so0lo un numero in quanto con OR non £i possono
vsare stringhe. Il walore di € in questo caso risulta 1 con
espressione vera e "X" con gspressione falsa.

A dimostrazione di cio’, fate airare il proaramma che Teque
mettendo in pratica gquanto avete imparato dal capitolo e
analizzando i risultati.
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1@ LIST LET A=S

28 IMPLT "IMmggrizci B come @ o

LipoPp=-Z&cro) YIB: PRIMT ""B=x'"'; B

ZQ0 LET C=(A=B) ;. PRINT o

4 LET CahOT tgugzz PRIMT C

EQ L.ET C=(5 Ak =B) : PRINT G

20 LET C=(/A 0OR B)_: PRINT

7O LET Cw=(fA_ _OR_MNOT B): PRIMNT C

8 LET C=mMOT (A OR B)Y .. PRIMT C

A FRIMT _ ("EUREKA 7Y OAND B oo
BEMPLICE'" AND NOT B)

Mell’ impieqare i comandi sopra descritti, tenete ben presente
che, nell’ aseqauirli, il computer waluts 13 priorita’ di wno
ngi confronti dell’ altro, il cui grado di &' mostrato wella
lizta che zegue

"HOT" ~ Priorita’ 4
"AMD" - Priorita’ 3
“OR" -~ Priorita’ 2

da cui deriva che i MOT sono eseguiti per primi, seguiti dagli
AMD ed infine dagli OR. La priocrita’ 5 &' aszsegnata alle
gzpressioni. Pertanto, incontrandone una del aenere, HOT A=B,
il computer eseaue prima A=R e poi 13 inverte col HOT. Pensate
ad un esempio in cul uwuna astronave aliena di due caratteri,
dall’ altezza fissa zi debhba spostare attraverso 3llo schermo
=y Ji wna riga ben specifica. Supponiamo che R sia la wvariabile
che si incrementa per muovere la nave da sinistra 3 destra e
zhe 13 =zaaoma sia disegnata sullo schermo con PRIMT AT
FLA "astronave” in cul "h" stabilisce 1Y altszza costante del
wolo. Sulla parts bassa dello schermo, &° presente una base
mizsilistica lunga un carattere la cui colorma €'  memorizzats
wella wariabile B, mentre § contiene il puntegaic (walutato 18
per oani s=inaolo alieno? e ali zpari del gicocatore. Con tutti
questi elementi potetes gia’ stendere una linea di proaramma per
incrementare il punteagic

IF B=A OR B=A+1 THEHM LET S=S+1@
U=zando ali operatori logici
LET 2=S+(1@ AND A=R OR B=A+1>

Dall’ analisi wediamo che A=B e’ wna espressione che, se wvera,
conferisce al blocco 18 AMD A=B il rizultato 10 che viene poi
comparadto col blacco B=A+1 il quales deve esszere per forza falso
Tinfatti A=B=verc’. 5i ottiene in questn caso il test 10 OR 9
che ports al risvitato 10.

Al  contrario, se A=B risulta falsc ¢ E=fA+1 wvero, =ta  a
sianificare che il aiozatore ha colepito 1° alieno di fronte, ma
in questo caso il calcolo del puntesagio S wiene fatto in modo
arrato, wediamo
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12 LET S=5+¢18 AHD 1=F OR FA+1=B)

2y LET S=S+.1@ AHMD @ OR A=1=k)

Z LET S=5+08 0OR R+1=E>

42 LET S=3+(@ OF 1>

S LET S=540173

£ LET S=S5+1

Tutto torna alla normalita’ dando priorita’  all’ esecuzione
dell’ OF per cui &' necessario 1°  intervento di una  seconda

coppia di parentesi
LET S=%+( 18 AHDCA=R DR A+1=B))

Gli operatori logici trovano spesso impiean nei
giozhi in guanto

12 Son pin’ weloci dei loro corrispettiwi IF...THEHN.
dirmastra facilmente facendo girare i due proarammi ché

proQramnmi

dei

Cin’ =i
ZEQUON0

z rrilewando per ognune 11 tempo Jin 100eszimi di  zecondol
implegato per giungere al termine.
Froaramma 1 usando IF...THEM
10 FOHKE 23672 .0
20 POKE Z3E73.0
3@ POKE 23674 .0
4 LET amd
B0 LET b=d4
E@ FOR i=1_TO 1000
7@ IF b=4 THEM LET a=a+l
HQ MMEXT i
Q@ FRIMT "a='";a3 o
100 PRIMNT “tengm = I ESEIGRE
gg 2IBE VA4 +2SELPEER 2IBTPILFPEER 2IE
Fraaramms 2@ usando ali operatori loaicl
19 FORE Z3E72.0
2@ POME 23573.0
3Q POHKE 236874 ,0
49 LET a=@
2@ LET k=4
&8 FOR i=l TDO 1020
7 LET a=zs+(b=d)
8@ MEXT i .
8 PEIMT “a=",s } o
1@ FRIMNT “t&nEﬁ = VL EEREE 2 FE
EK 23674 +258 2PEEK 23875 +FEEK 236
]
2y Dimivwiscons la complessita’  del  proaramms. Esaminate la

linea che =eque
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5@ FOR isl T 3: IF a&(i) <sb
THENM BERIMT AT b+i+i - a-1a aut 5%
)i A% M+l ,1~(a AND &:@1 TO 3

Yolendo ottenere ali stessi risultati con gli statement di
IF...THEH &’ necceszario impiegare piuw’ linee

Eﬁ@gga$r;g% TO 3 IF ag(i)=bs T
2 ] 2
H S22 IF 8249 THEM PRIMNT HMT bB+i+i,
@;akifm+i 1~ TO 1: GO TO &1

=4 PFERINT AT b+i4+i a;asim+i)

B BREM . ...resto del proQcamnmns

37 Prowocano wa minar  assorbimento da parte del banco di
memor-ia in quanto occupano meno spazio di IF...THEN come
dimostrato dagli esempi di cui sopra.

Mei programmi racchiusi in questo volume si €' fatto un largo
impiggan di operatori logici cosi’ come si puo’ notare anche
nel prossimo dal titolo "Bomber". I1 qame consiste nel
bombardare uwuna citta’ per potervi creare spazio per 1’
atteragaio, Le istruzioni dettaaliste, =zono insite nel
proarammnl. stesso,

Mot

18 Inizializza le variabili, scrive le istruzioni.

28-9a Loop ripetuto per muovere 1 aereo.

lap~-168 Linee esequite gquando 13 bomba e’ sgancista,

178~-120 Fezet delle wardiabkili quando 1a bomba termina la
caduta.

&a Diseanc dell’ aereo

146 Diseano della bomba

SRA-542 Presents il wwovo punteggio & calcola le bombe
lancziate,

2002-34%9 Interludio tra due parti.

4209 Dati per il motivetto.

SARa~-3A58 Fine del proaramnmna.

2910-20230 Definizione delle wvariabili.

2118-8178@ Scrive le istruzioni, che vwolendo possone essere
riscritte,.

2508~-3T90 FPredispone lo scenaric disegnando 1o schermo.

3960 Mette otto grattacieli in S (29)

RAR-23IEA Lefinizione della arafica.

A e B - aereo
C e D -~ bomba
E - arattacielo
F ~ grattacielo piuv’ alto
G -~ Restd del arattacielo bombardato.
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IF RHEHDO»dd #Z@ THEM G2 TO 357
FOR =21 TO Keigdkt+l STERF -~
FHT AT 0 i %HM imKG CE

SEP D3, (2Q-n) #3:  MEXT
p .INT ﬂT |"|€1'El|"‘lt. s & ,; Ir"‘kn 1 l"l|'3 ]
LET 2 (il=heiaht
EEMT i GO _SUE UPDAHTE

T w=22: LET JUm=@
HE L pd .
RESTORE 9300: FOR i=l1 TO 7
FOR Mmn= TO 7
READ &: FOKE U?H CHRE® (145+
#: MEXT mn: MMEXT i
FETILIRM
DETAE 132,192,227 ,15%6, 127 .0,
DATAH &,182,242,62,242,%24 ,80
EPHETA @4,26;8-28;6&,5&;2&,5
CATA S2,16,160,92 .30 ,31,15,
LATA 127,73 ,73.,1872,7?53,753.,1=
DAETA @,25 ., 8, 28 ., 42,75, 73,127
BRATA @.0,.0.66,62,460,4115, 157
wardiabili

Hurero della riaa dell’ aereo
Mumero della colomna dell’ sereo

Uzateo per legaere la tastiera.

Cartwrante usato

Bombe sganciate

Flaa di quante bombe sono state sqanciate
1 nessuna

Humere della riga dells bomba

Humero della colonna della bomba

Grado di difficolta’

lUssto per dimivwire il carburante
Contatore delle bombe che colpiscono.
Distruggono 5 plani oppure cadono a wuoto.
Contatore delle bombe che cadovo 8 wvuoto

Incremento di "cb". WYale @ se 1a bomba
colpisce, 1 se va a wvuoto.

Punti

Arrag contenente otto arattacieli. VYiene
usato per cancellare 1°' edificio quando

questo &’ raso al suolo.

Vardiabili di controllo dei loops
Legaae la qrafica definita da utente
Ligato nel disegno dei grattacieli
Colore dei grattacieli

Variabili di lettura per il motivetto
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CRASH,

LAMD,

SCREEN,

LPDATE,

LOOP "Tokens" per le subroutines

Le lettere maiuvzcole alle linee 60,140,160,5000,8%540 ¢ 83560
wanno  battute in  "araphic mode" e servong a aenerare i
zaratteri richiesti,
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Capitolo. S

MOYIMENTO

Gran parte dei games, per non dire tutti, posseggono oggethi in
movimento che rappresentandy figure spesso bizzarre come i
"pacmen" e le navi spaziali. Le difficolta’ piuw’ evidenti nello
scrivere programmi nascons dal fatto che

ar» il BRSIC non &' sufficientemente wveloce per Mu.overe
contemporaneamente diverse immagini,

b> 1’ animazione €’ a scatti; piuv’ a 1lung@o una immagine =i
ferma sullo schermo e peagio €',

c? @li oggetti non devono travalicare i confini imposti dallo
schermo,

d? le wvarie parti non poszono "sapere” in che direzione
spostarsi; ad esempio gli inwvasori spaziali si muovono solo a
destra e a sinlstra,

e il computer deve asplorare lo schermo per rilevare le
eventuali collisioni di due oggetti (ad esempio, la racchetta
con la pallad,

Tutto cio’ si veritica su uno scenasrio di sottofondo mantenuto
t'isso. L’ oggetto viene stampato (FRIWNT?> o diseanato (PLOT)> in
relazione ad una serie di coordinate =« & 9, quindi cancellati e
ridisegnati con wna o con tutte e due le coordinate cambiate di
valore il che dona 1° illusione del movimento.

L’ effetto dello spostamento 3 scatti e’ appunto dovuto al
fenomeno di cancellazione-ristampa & la sua intensita’ dipende
d3l tempo intercorrente tra le due azioni. VYa da se’ che piu’
rapidamente la igura wviene ripresentata dopo essere statas
cancellata, piu’ si ha la sensazione di un movimento costante.
11 programma che segue, stamps un quadratinoe nero 3l centro 2
1o sposta fino alla fine dello schermo

PEY

.d.; ll-ll
J 'ﬂ R " "

<t
S&

=

S06e06
RCUTC
omnom
B
RCIDDO
S+
PR

ML
-4
CrC -k

Provatelo e vedrete il quadratino lampeggiare scorrendn wverso
destra. Come si puo’ migliorare un tale effetto 7 ln rimedio e’
quello di inserire il calcole di avanzamento, di cui alla linea
48, tra il disegno e la cancellazione dell’ oggetto il quale,
pertanto, si ferma sullo schermo il tempo necessario al calcolo
delle sue nuove coordinate.

Il risultato si ha col proaramma che =seque in cui e’ stata
prevista una temporanes memorizzazione ¢ livnea 20» del wvecchio
valore di "g" per non far stampare errongamente 13 linea 36
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10 LET ? =2

=20 LET 1wy

@ PRIMT AT 12,9 "R
40 LET y=y+l

EO GO TS 2

Honostante Qquesto accorgimento, il lampeggiare dell’ oagetto e
anzora percettibile., Frovate allora ad aggiuwngere wna lines che
prolunahi la permanenza dell’ immagine per mezzo di uwn loop
FOR. .. .NEXT oppure di un bit musicale

43 FOR M=1 TO S:MEAT N
4% .BEEF .91 ,RHD¥ZG

I1 programmi cosi’ scritto conduce pero’ ad wn errore in quanto
porta il computer a erifere dove non 9li e’ possibile. Fatelo
girare e rilevate il messaggio che appare quando =i bloceca.

Per ottenere un effetto analoan potete impiegare il loop
FOR. .. MEXT come segue

10 FOR ¥m@ TO @1
20 Pﬁém AT 1@ d; "“m"
530 BEEP .@1,EBMHti3

40 PEIMT AT 1@,a:° »
@ MEXNT o

Se lo spostamento del gquadrato  awwviene di wna  colonna  alla
walta in linea retta, =i impiega di =olito wno  statement  di
PRINMT che cancelli la figwra disegnata dal primo. Hetste che 17
wltimo quadretto non vigne cancellato

19 FOR y=@ To 3@
gg ggég¥ g{ :F];?P ; "‘J ; o .“
s g L] . L ::;.:‘-?

A6 RIEmT oo RHbE

Gli "Asterocidi" e i giochi Arcade rimedianc 3i limiti di spazia
imposti dai bordi facendo airare attorno ali oggetti, per
mealio capire, uwna astronave che esca dal lato destro delle
schermo, rientra immediatamente da quello sinistro progredendo
nella sua corsa. Sullo Spectrum, questa funzime =i implementa
facilmente come dimostrato nel progaramma sobtto riportato. La
arandezza "a" che &’ il numero della colonma nella quale e
disegnato 11 gquadretto, wna wvolta giuvnto 3 32 torna a @
ripresentando da capo il disegno. Per ottensre  unm equal
riswltato in verticale, andra’ intereszata "x" con walori da 2
a 22.
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28 LET 528 LET 8

] =’4: =

28 BEInT AT R

4 LET w=w+iw=31l): LET Mmx-ia2
ﬂgg E§$al d+l~ 32 ARC s Ny

§ = -5 s PN ]

=1 PgIm# aT Bk =

Yo G0 To 2

Con cio’ affrovtiamo 1’ argomento circa 1a "conoscenza" del
percorso da parte deoli oggetti. Il prossimo  programmi mosters
un inwvader., nella fattispecie la lettera V", che =i sposts
prima  werso destra, poi werso sinistra scendendo in
continuazione verso il basso

190 BORDER 4: IME @@ CLS

20 LET x=@: LET u=@

39 LET dirgzionesil

4 LET awmx: LET b=w4

5@ PRIMT AT = ,49; FLASK 1, "W

BO LET Wu=g+direzions: BEEP .01
JRHD 22 N 3 . ]

7O OIF w=31 OR u=0 THER LET dir
gziones—direzione: LET ®=x4+]l IF
xu=gz THEM STOP

5@ PRIMT AT a.b;'" "

28 GO0 TO 4

La variabile "direzicne" contiene il numere da  addizionare (o
da =zottrarre se €' negatiwor 3 "u"., Alla livea 70 il  progarammas
tests se 1’ inwvader ha raggiunto uno dei margini dello schermo,
ze 51, la wariabile "direzione" wiene invertita Jdi  seqno. La
stessa linga incrementa “«" facendo scendere 17 invader werso
il basso fino a raqaiuvnaere 14 wltima riga del quadro alla
quale il programma si ferma.

Prima di addentrarci nella "conoscenza" del senso

parte deali oggetti, provate i due programmini  ch
quali famo "rimbalzare" 1° oagetto stesso =u0i

schermo per mezzo di FRIMT negatiwvi

di marcia da
& seguono i
bordi della

‘Rimbalzo’ =sull' asse u

1@ LET #=@: LET 4g=-1@
2@ FRIMT AT K,Hi#
30 LET w=g+l: LET x=x+1
40 GO TO 2a

‘Rimbalzo”’ =sull® asse =
1@ LET #=-~1%: LET 4=
20 PRIMNT HT x4 =
39 LET E=u+1: LET w=ux4+l
4 @0 T a2
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Aueste proprieta’ wengono usate in molti qiochi tra cui 1o
"squash" e’ quello che le evidenzia magaiormente., Il nome della
wariabile uwsata per la direzione e’ di solite "d" oppure "dir"
e, nell’ esempio dell’ inwader a "V", assume due walori ben
precisi

a8y 1, nel qual caso 1’ incremento wale 1 e 1Y oagetto si
spozta verso destra,

b>» =1, in cui £i ha un decremento con 1° ocagetto che si sposta
werso sinistra.

Sempre nello stesso esempio, il walore del  "marker" di
direzione viene inserito direttamente nel calcolo

LET Y=Y+direzione

e una tale forma puo’ essere ugata in qualsiasi momento per
indicare dove 1°' oagetto deve prendere posto ma  non  per
caloolare il mowimento. Il wvalore del "marker" =°' compreso tra
@ e 3 ed i numerd singolil si riferiscone alle direzioni

3 0

Ef molte difficile manipolare detti rumeri per inserirli
direttamente nei calcoli per il movimento, Freroc’ e’ possibile
ricgrrewe 411’ aiuto desli operatori logici wisti un capitolo
addietro. Guardate

“ut e’ la coordinata x O W o

gt et la coordinata o (-3 0

‘dt et 1l puntatore di o direzions con i owalord
corrispondenti al oliagramma.,

ampceede A Cwt oe ' per diversi walori.

1868 LET w=x+dd=] OR d=2>)-Cd=0 0R d=32
1918 LET w=g+(d<2 -0 dx1 D

Se wn oggstto, nel suo spostamento wrba wna linga  orizzontale
Cyedremn come pin’ avanti analizzando SCREENS & ATTRDY, pus’,
BEMEre .gando. ali opsratori logici, rimbalzare cambiando
direzione
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REM Urto 4della Limea orizzo
LET d=d+l~(2 F[AMND (d=3 OFR o=

Se non siete del toutto conwinti che una  =ola linea possa
cambiare correttamente i walori di "d". battete guanto segue e
confrontatelo col diaaramms
,.1e IMPILIT "IL walore di "dA° &°
g FEIMNT “u himz“;d
éHIN% “Muovoz“'d

2oT8 RErhEn1Y

Un altro metodo, si presenta con 1'adozione delle stringhe  di
wariabili e di VAL, Per wedere 1° effetto di dette  funzioni,
battete questo proaramma dimostrative

@l‘i

1 MEILIT “Come i o chiami P a%
é% %F LEMN a$:>15 THER PRIMT AT
21,9, "Troppo __Lunao . per favore re
imsgrisci': BEERF 2,~-10 =0T 4

32 LET z=: LET z4$%="Z4+1"

40 PFQMKE 23822 ,~1: REM soeall

SS9 PERINT THEB Z.; Trdb, R %5 ; 2%

EQ BORDER RMD$%7T: LET z=UAL 2%
“z??“IF Z2=32~LEM 8% THEM LET zZ4%=

Z@ IF z2=0 THEM LET z$="z4+1"

28 S0 TO 4.0

La collisione di due oagetti, come ad asempic un missile ed un
invasore spaziale, wviene rilewvata tacilments testando 1a
wariabile dei due ocggetti steszsi @ IF ¥ mi=zile=¥ ivnvader AND Y
mizsile=Y inwader THEN...

Ciononostante, 13 wia piu’ facile, resta quella di esplorare

direttamente 1o schermo per mezzo di wno dei btre sistemi
sottoelencati Canche se il terzo lo sconsigliamsd

13 SCREEM%. Questa funzione rende una  strings & w3 inserita
=on la forma "SCREEM$S (x,gx"dove "x" & "u" rappresentann

1l coordinate cosi’come per 1o statement. FRINT AT.Hon  lavora
con ali UDG,ma solo con i ocaratteri che ritornano normali anchs
el cas=o in cui siano inversi.

2> ATTR. Rende un numero che dipends dagli "Attributi" della
cella definita dalle coordinate. Gli attributi sons il colore,
il flashing = il brightneszs. I1 relative statement e’ VYATTR
Cu,dd" della medesima fisionomia del precedente.

ATTR &’ la zomma di
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28 19990801 binarior se 11 caratte
04 CRLAARARA binariod =e il carat
=4 con BRIGHT 1,

e
ter

quinto posto dell’ equivalentes binario.

lampeaaia con FLASH 1.,
e ka3 luminosita’

i’

] 11 colnr# di PAPER che occupa il terzo, il aquarto e il

ATTE &' molto usato, in quanto non distingue s i1 carattere

che sta esaminands &' wun LG T

FPOIMNT. Rende 1 oppure 8. La farma s  statement e
classica "POINT © W odn ocud M oe Mgt o oD impiegati come
in PLOT =,d4. Il risultato dalla funzi Y1l =2 le coordinate
fpezcans’ wn punto, mentre 20 B o= - LTS N wuotu.

Wed ale da metteres in

ora la welocita’. Dewve es
condizione il giocatore di poter =
seendono spostandosi caswalmente 3 destr 3 =zinistra.

ali alieni, po o wEsire dai maraini laterali

Gli inwaders, quattro in tutto, wengono pre
wne per lta rendendn 1a qar ai inters
a Lo TEON0 SPIArATE alla base.

,_
o+

wlta o

aali  inwvaders che
Sia  1a

dello

per riapparire dal lato opposto nella stessza posizione.
ezentati dal computer
ante anche perche’

Le coordinate di ogni inwader, sono memorizzate in due  arraus,
1* arrag "a" per le  coordinate w»rfjrsll. il "k" per e
coordinate orizzontali. T =ooi mowis zono funzions  di
auelli della base = i determinati 1:11 wariabile "i"

presente nella linsa . Fatta auesta
i il prooramma con eelativa

00N

Elenzo celle wariabili

presentazions

o]

EX:-Ta contenente la forma degli
SIIEﬁl.

=3 T Arrag contenente 1’ immagine dell’ esplosione.

3 Punti.

meEn MHumero delle bazi rimaste

Al LN,

| (LA Coordinate = & Yy degli invasori,

3] Humero della colonna della base.

i Usato nel loop principale per il movimento degli
alieni.

il et calcolare “i",

t1 Humera di pixel della base nello sparo.

o Sviluppa la traiettoria in s=salita dello sparo
della basze.
Uzato per calcolare se 1 invader e’ stato
colpito.

+2,

1 Mumero di pixel delle coordinate ¥ e u quando
spara 1’ alienc.

dr Sviluppa la traiettoria in discess dells s=paro
deali alieni.

i,
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Il Variabili per il controllo dei loop.

my

bt - Usate per la fine della qara.

Lz lettere mainscole nelle linge 149,1010,1620,16048, 1510, 1520,

V1R, 7728 riferiti aqli statement di PRIMT sono tutti caratteri

definiti
Hiotz

12
2a-~192

125-1€6

189600~1060
1480~1420
1588-1540

EARA-3030
FATA-2159
DE0E

RIFA-I393

-
=

T =
I) —
= 8 G- 000 H-JRE-R- WlE

-
2.

i)
!
S0
i
E
11
{ TRIK,

13

QT Gr8+S8
B -
HHH+T = TE

z

utenta DGO

Inizializza le wariabill e scrive le istruzioni.
Farte del loop per muovere gli 3lieni 2 per
ERACAre.

Farte del loop per mucvere 13 base e per sparare
Calcolo del fuoco

Fumso

Calecolo del fuoco

Fuoza
Tnorementa il punteaain

Ezsplosicone della base

Fine di una parte

Fine della 9ara

Scrive lg istruzioni

Inizializza le wariabili permanenti come ad
egsemplio il punteqgio,

Inizializza 1le altre warisbili e disegna 1o
schermo

Definisce i caratteri LIDG

Dati per ali LIDG

Dati per 1a fine

Fine.
D TO PRAGA . REM istesimni R
ET i l=i: LET 4=i+Ll-10d MMHD
F o t rma THEM FRIMT AT &)
" ; " [N
ET & i) = 1 LLET  keotd ) o=
T = Y ]
Foobkoii ) =73 BT ki) =@
Foob L) = LLET |04 ) =31
- (i) =1 THEM
T & i),
F = DT Y W N R v B v
EEERE THEM FRIMT ST & (@
1o AE L) :
Fooa i) »=2 MAMNE RO - o= THER
1589 . REF
i THEM I TO 4008 B

.o L l:.--. [_:'....'," Brom s b

W EC @) - (LMEEY s L]
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WOUGOMHE

AU

i

Il programma o
tanto di laser surrisca
nzate delle strinahe in Quanto 2li alieni,

0o -ZE

FItl

@ CETE " T T T o RTAY T GL T

WHEDR I HAMNEMNO WVITRTO" LS TEREE

MORTA"Y" CSELUVE  THMPERATORE ' T

PO R TLLE "

B PAPRPER P BORDER 7P T4k 8 -

FHNRIMT MT  1e, 12, FLESH L) oI

S ETOR

he seaque & il «=la "ESpace Invaders"  oon

ldabile = ol danzanti. Wenac

dizposti 2o tre file

vanno colpiti wno alla wolta, Le file, memorizzate in  arraws,
venaond duplicate onde permettere il movimento tipico  ohe

caratterizza i aiochi risuvardanti 9li "Space Inwvader

Elenco delle warisbili

b
4]
m
i
a
£,

=i

]

EY {Q)
b

n
clr
FIRE,
HIT,
SCREEM,
SCORE

Altezza degli inwaders

Altezza di partenza deali invaders
Usato per 1’ alternarsi deali inwaders
Loop di contrallo per stampare ali inws
MHumera Jdells colonma del prdmo ivwvader

Ugati per wvariars 1a welocita’ dellas base in
rapporto agli inwvaders

Numero di colonma della base

Usato per leaaere 13 tastiera

"Marker" per rilevare se il laser &' surriscaldato
o Nno

Mumero deali inwvaders colpiti

Livello di temperatura del lazer

Variabile per la direzione degli ivwaders

Livelle di terra per vedere se ali ivvaders hanno
taccato il fondo

Mumerco di basi rimaste

Numero delle alternanze

Neati per i dati del motivetto

Pumnti

Distanza della traiettoria deali spari

Mumero di pixel della base

Usato per controllare la strings e per  weders e
oani invader &' stato colpito

Llsato asziema a "t"

Arragys per 1 memorizzazione deqli inwvaders
Stringa vuota per controllare 1a comparazions ad
A% di una riga 4di dnwvader

Tone della naots suonata

Uzato per cancellare 13 tastiera

Memor-izzano per  chiarezza i numeri o partenza
delle subroutives
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¥Yi sono deali uvser defined-araphics alle linee
90,5160 ¢ 5170

Note

10
3IN-60
ve-120
138188
i7@
180-250

800-330
90R-530
2000~20358
206R0~2030
2100~2200
3008~3060
4200
5010-5230
B150-3280
5300
6PRR-E1a0
sa0n-2a10
S9A0A~-23A73A
2192-3160
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L

CHEDH- ACECIIC IS TIOC DD

e o

Inizializzazione ¢ istruzioni

Muowe ali inwaders

Mowiments della baze & zparn

Lazer

RPilewva & gli invader sonc alla fine della linea
Inizializzazione per una nuwova ondata & una  nuowa
base e qli inwvader =zonc atterrati

Suona il motivetto

Lgato per 13 fine della partita

Frepara 1o sparo

Laser

Fuoco & esplosicni

Considera quando 1 iavader risulta colpito
Fresenta il puntesqio

Congidera le variabili permanenti come i punti
Considera le altre wvariabili

Chiede =€ 1o schermo e’ Jdizegmata

Diseana 1o schermo

Dati per il motive

Definizce ali LUDG

Dati per DG
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[1 prossimo qame =froetba oon effetbto obticoo N obt i
risultati. Ha solamente tre parti in moovimento 0 11 limite od
tempn, 1a bocca @ la ooda del  serpente. Le  iztrazioni  sono
incluze nel programmi stesso.

Elenco dslle wariabili

o] Comtatore deali slementi dell’ arraw  compresndsente
le coordinate della +
Contatore deali e#lementi dell’ areaw  comprendsnte
le coordinate del resto del corpo Cstabilisce
anche il colore del serpentsd

a% Tnaresso da tastisra

A% Memorizza 1a direzione attuales

" Coordinate della testa

A Coordinate della mela ch manaiata

deve esser

] Usata per 1/ attesa do mangiato 1a mela

" Altezza aagioraata del limite di tempo

b Decremento del limite di tewmpsn  in fonzione  del
arado di difficolta’ =celto

t. Contatore degli lementi toAarran

delle coordinate iornate della
. w del Corpo

DR

[FTa Arrag per la coordinata 9 del corpo

ra Usata per il mowimento della bocoa & per i oolorid
d2l serpente

1 Lunahezza ornata del serpente

= Punteagin

LA Arrad. contensnte i primi  cingue record ad  oani
livellns di abilita’

gL L] Arrauw contenente i nomi dei recordmen ad  ooni
livello di abilita’

Sy

len,

note Lizsate per il motivetto

" Usate per definire i nomi iniziali wella  tabella

dei record

=) leate per iASerirs wn fnows nome
T



"y

i,

1 Yariabili di controlloe per i loops ecc.

I caratteri grafici da definire battendo 1lg maivscole in

"graphic mode", trowvano posto nelle linee
?92. IIEIInggJ IIL'II . IIDII B IIL‘II . IIRII B Bqal IIL:!II .51@. IIHII N 1?6‘3- llc:ll N Sg.ﬁ@. IiQII.

Mote

189 Inizializzazione & istruzioni

28-358 Tastiera s

&a-70 Testa petr wvedere se qualcoza &' ztato colpito

=J5) Tratta il limite di tempo

10a-11a Tratta 13 coda

120 Inserisce 1 valori nell’ array

308-310 Subroutine per il digegno della testa

a1 et ) Dissana wna meowa mela, il punteqaioc & suona il
motivet o

1982-1a19 Predispone i recard

1620-10%0 Istruziond

19€0~1080 Istruzioni circa i limiti di tempo

Mel caso possediate uno Spectrum 3 18K, dowvete apportare e

modifiche che sequono

Linge 20,20,118,.528,5028,1172,1120. Cambiare ooni . vumerco S89 in
120 & oani 499 in 179. Se non fate cio’ il programma impeona
troppa memoria e si blocca con 17 errore 4 "Oot of memora”.

1896-115A Selezione dei liwelli di abilita!

118 Colori, che potete anche wariare

1170-1192a Inizializzazicone

1288-1220 iseana 1o =chermo

4000~-402a Definisce ali UDG

4030-4100 Dati per ali LUDG

SPRAR-SASA Hon dizegna 1a coda alla fine della qara

S100-5118 Funti

5120 Fresenta il record precedente s& non €' stato
battuto

S5138-5240 Fresenta il fmwovo record nel caso sia stato
ot termto

S250-5320 Pre=zenta 1a tawola dei record & i1 "bit per  1la
fing"

2004 Dati per il motiwvetto

Serpenti

1@ D SUE 4000 GO TO__l1ladd

2@ LET h=h-1: IF h=a THEM LET
b =SR2 .

S LET =j-1 IF i=@ THEM LET
| =B . o

4@ LET as=IMKEY%$: IF ad:'4 A
L o ag«"'x” THEM LET Ade=3%
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dwz  "wariabili di  direzione"., una per le coordinate  Mu"
cyardiabile dx) e wna per le coordinate "o Cwariabile  dul, &
auali contenaono wn numero che puo’ essere =sia positivo che
neaativo dalla cui arandezza dipende la welocita’ con la quale
1a palla viagaia nelle varie direzioni.

Se per voi 1l ritmo della qara &' troppe slewvato, wariate il
contenuto delle lines che calcolano "dx" & "du"., La palla wa
colpita con la racchetta ogni Qualwvolta wenga respinta  dal
muro. Il movimento della racchetta si ottiens con i tasti 5 & &
in accordo con le relative frecoe direziomali.

Elenco delle wariabili

® Coordinate x della palla

=} Coordinate o della palla

a Valore temporanen di "=" per cancellars

] Yalore temporanes di """ per cancellars

Ps 154 Insrementosdecremento di "x"

dy Incremento-sdecremento di """

F Hltezza 3gaiornata della palla

F Rattuts del gqioccatore

= Funti

true "Marker"” normalmente a 1, assume il walore @
quando 13 palla viene mancata

ball Mumero aagiornato delle palle rimaste

Mote

19 Inizializza

208-30 iseana 1a palla, memorizza i wecchi walori &
calcola i nuowvi

48~-68 Test per wvedere dovw’ e’ 1la palla

va-9a Muove la racchetta

108 Canzella la palla

114 Ritorno del loop

128-13a Palla mancata

142 Test per vedere se 13 partita &' finita

200-220 Preparazione della palla successiva

201A-2200 Nuovi valori delle wariabili, colocolati quands la
palla tocca il fondo. Motate 12 linea 2820

FINAA-3200 Nuovi valori calcolati per i bordi

42380-4200 Nuovi salori delle variabili iverenti a1 muro

SRAR-5100 Partenza della =ola inizializzazione

S30RA-57A0 Inizializzazione di onani epalla
FRAN-R480 Diseana 1o schermo. i punti & le palle rimaste
2002-80320 "Bit" di fine qara

10 G0 S

12 REM B

20 PLOT

390 LET

49 %F" ]

5 F =

30Q0
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Capitolo &

SCROLLING

"Serolling” €’ il nome dato all'  effetto per cui  tutti gli
oagetti disegnati sullo schermo (siano questi parole, spazi,
simboli o altro’? si muovono . assieme nella medesima direzione.
E' chiaramente visibile dando il comando LIST iwn presenzs di
programmi di una certa lunghezza,

Il computer lista una "wideata", quindi si arresta presentando
la richiesta ‘scroll?’ a cui 1° operatore puc’ rispondere 3
seconda delle proprie necessita’ premendo un tasto gqualgiasi
per lo zcrolling dello schermo verso 1Y alto, oppure digitando
"n", "STOP" o "BREAK" <CCAFS SHIFT+SPACE? per arrestare i1
programma. Questa particolare propriets’ wiene sfruttata di
bucn arado in diversi qames quando, ad esempio, =i wvoglia
ottenere una astronave in wiagg9io attraverso ad wuno stormo di
meteore. Facendo scorrere il pagsaggio ¢ mantenendo ferms, o
quasi, la navetta, si ha infatti 1’ impressione che quests =i
muova in wna certa direzione., In condizioni wnormali, pero’, 1o
Spectrum presenta la scritta ’‘scroll?’ dopo lo scorrimento di
ogni 22 righe, il che, nel bel mezzo di un Qame, non e’ molto
ben accetto. A tale inconveniente =i rimedia semplicemente
effettuando una POKE, come avviene nella linea 20 del prossimo
programma, e facendola seguire da unc statement di PRIMT (lines
587 che porta la posizione di scrittura al limite inferiore
dello schermo.

Siete al comando di una astronave che dovete pilotare con i
tasti 5 e 8 i quali hanno il potere di cambiare la direzione di
marcia per evitare collisioni con le meteore. HRttenti perche’
1 agtronave che lascis dietro a s una coda luminoss, effetto
dJello scrolling, puo’ rimbalzare sui fianchi dello schermo.

La lettera "A", presente alla linea 50, wa battuta in “graphic
mode" .

18 E0 SUE Sad

2@ RPOFE 23692 ,~1: PFRIMNT THE R
el IrME Z4RMNDsS 4 CHRS (L4 S 4R
L#Zed) 0 LET ag=IMRNKEYS

ZOOIF a%="2" 0OF ag="3" THEHM |LE
T d=-l+l2 AMD ads='"&")
o 4@ IF p=@ 0OR p=31 THERM LET d=-

5@ LET p=p+d: PRIMWNT AT 10,p; I
ME &, """ AT 21,0 LET nan+l- 50
AMMD NM=4@) : BEERF @1 . n: LET 2=z4+0
;199 Fo 2@+ 140 AMD ATTR (L@, p) 4>

L BR _PRIMT AT _1&2,12; FLASH_ 1;"EA
RE FIMITA": FOR {iz2=-29 TO =@: PRI
HT _HT 1@ ,.,p; IHHKE RHDsS+2; CHRE (14
d+BRNDEd) 0 BEEPF QL1 ,di: MHMEST i

V@ FOR i=1 TO 2z RPOHE Z238an ) -
1 FPRIMNT AT 2L.8: PRIMNT MEST i
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: FPRIMT AT 11,10, "Tuwuoi punti B
L STOP
E@ad G0 SUBE [00@: REM LIDG
S@le LET 2=@: LET p=1&: LET 4=&:
LET rn=9
S0z0 BORDER @ FRARER @: e 2
LS : RETLI=M
SRAREH RESTORE 91080 FOR i=1 TO S
GRLA FOR m=@ TO 7: RESLD &
020 FPORE USSR CHRS% (i+143) +M,a
yau@ ES =T o PE =T  d RETURM
1@ DATA 992,85 ,73,34 34,20 ,20,5
2110 DATA 1z, 1S3 ,858 88 , 132, 132,
BE B
gégm AT 7,121,129 ,1%30 668 ,3%, 534
9%%@ CRTH 32,30 ,76 , 86,129,130 ,88
S14@ DATA 118, 132,86 , 858,12
1?8!?5 T 11@, 146, 132,66 85,129,
Ricorrendo al codice macchina C(m /cd, e’ possibile ottenere
anche lo scrolling a destra e a sinistra. Inserite 1la routine
che seoue e vedrete che tutti gli ogeetti che escono dallo
schermo in un determinato punto, riappalono tali e quali nel
punto diametralmente opposto dando adito ad un singolare
effetto. Tenete presente che l1s subroutine gira sullo Spectrum
da 48K, =e avete la versions a 16K, cambiate i numeri che
SeQUON0
Linea 10 da £4399 a 31999
Linea 800D da 650089 a 32000
da 65045 a 32045
Linea 80619 da &5000 3 32800
Linea 8049 da 65823 a 32023

Haturalmente i numeri piu’

del 16 rispetto a3l 48k,

basgi sono dovuti alla minor memoria

1a CLEM
PRZLO P&

=20 G0
Taun REMH |
TR REST
D EE045 .
i RETURM
Za@3
E018 REM )
Q=3 REM I T
SAED
S2d49 FHEM RAMDOHMIZE LSRR A%2035 -
SREG REM SCROL. DESTRO
EREY :
210 DATA 1,255 ,8,17.0,858,353, 1,5
'f-:".,i;’:‘-::-:‘" l’? K 17&' K :L,-El,.i:!‘i»,. .1-—;::' -E‘lEd’; :3::'3,' j.."'f.‘-4-
SE=ET L, ALV, 201
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5110 DRATA 1,885 ,2,17.255,99,33,2
54'_{99 IE,B.?‘I 1&4- 1 Kl '?' K 1‘..‘..‘4 K .1”1-" ] 256 ' E;? ] :3
5, A54 .87 ,5537 184,201

uno dei pochi svantaggi dello scrolling, &' che transla tutto
quanto riportate sullo schermo ivi compreso il punteagio, che,
come =i sa, permane costantemente nella parte alta,

Fertanto, uzxando un tale effetto, e’ necessario memorizzare il
risultato senza presentarlo e non alla fine del ginco.

Ed ora eccovi alcuni interessanti proarammi basati =sullo
scrolling. Iniziamo da "Grand Prix". Siete alla auida di un
bolide blu attraverso un tracciato di cui dovete ewvitare i
bordi e nello stesso tempo le anto piu’ lente che wi =i
presentano davanti. Lo spostamento coli soliti tasti S & 8.

Elen=zo delle wariabili

P Coordinate della coloama dell’ auto del aiocatore
= Punti

xC o ) Usato nella cancellaziaong del fumo

car Fosizione prossima dell’ avto da corsa
ink Colore dell’ auto da corsa

rrd Humero random per lo snodarsi della pista
life Auto a disposizione (inizialmente 57

1 Coordinatas della colonna dells pista

i,

n Variabili di controlle dei loog

9,

EHND,

L.ODF Memorizzano i numeri delle subroutines

Gli DG presenti in gquesto erogramma, corrispondons alle
lettere maiuscole di cui alle livee
30,60,110,130,2000 ¢« S51209.

1@ GO &l
19 REM _E
20 POKE
’E‘UE{:E:LEF'IHT IrdE @ T
3 P Ik e B RT 8L R CFGY D PR
IMT AT 1@ ,p
& ':‘:%..‘-rt'T' P=p+ (IMNFKEY $i='"&" ) ~ ( TMHE"
L J
S@ IF ATTEH tll.Ei LR R Nl Ny B w TTR
Cll,.g*-'lil 2 LA3 THEM GO T
5@ RIMNT IMKE 12:RAT 1@ ,p: " "HMEB" ;AT
11, R S
7@ LET s=3+1
&0 PRIMNT AT 7T.=% 0211 ;" '
L@ LET x il)=xi2): LET % (&) =% (5
Ji@BEIE¥r3]=pIHT R
" car =TIk LR e 4+ L +2) LE
T irmk=IMNT (RMNC 24 +2)
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=254 , 25 _ o . )
Q20 BORDER_&: PAPER 3. IMkKE 7P B
RIGHT @: ClL.5 e o
99329 PRIMT AT 10,13, FLASH 1 C
IA ' STOR
"_"“-\..___”“
"""'-...___q_ e — B .
e

..,_:M.-..,:..,__:,.,.:.._:__:,_‘:,,_._:.-"’L-"" P e T v NP

Not.e

i@ Inizializzazione

29 Scroll dello schermo

30~-90 Tratta il movimento dell’ auvto, delle nuvolette di

fumg & rilevs e la wettura ha picchiato

190-200 Sistema 1’ 3auto suwccessiva e la pista

2000-2020 L' aute ha wurtato qualcosa

2040-2060 Fine di uwna gara

2080~2100 Nuova partits

5010-5060 Inizislizzazione wvariabili

3100-5140 Predisposizions dello schermno

80R0~-8040 Definizione LIDG

8099-81682 Pati per ali UDG

9990~9999 Fine

I1 prossimo game si avvale del codice macchina
1o scroll orizzontale,

"Scramble".

E’ 1la

versione

semplificata
Dovete attraversare una lunad caverna le cul pareti

effettuare
del noto

Pper

=i farnno sempre piu’ strette s=senza incocciare nelle mine
sospese qua’ e la’'. La navetta i pilota per mezzo dei tasti
W,A,D e 2 disposti nelle quattro direzioni cardinali;

azionandone due assieme =i ottiene

1e

spostamento diaaonale.

Tale effetto deriva dall’ uso della funzione IN come sopra
descritto. I1 tasto A (sinistra’ produce 1° illusione del
rallentamento dellsa marcia, mentre il [ 9 aquello dell’

accelerazione,
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"s%","r$" & "q%$" contengono
la navetta e le mine.
caratteri di controlleo deali
parti assumaro 1° asppropriat
PRIMT.
FRINTando "q&"
lampeagiante,
"a%" usa il carattere di con
diseano nella parte bassa
effetto di "wrap around" (gi
ogaetto da un late e la sua
causato dalla zubrouvtine in
FOKE 23624,n viene spesso e
due lines piun’ basse dello
cansato dal codice macchina

i ottiene

Elenco delle wariabili

wdivata wert

a8
Coordinata orizzontale della navetta

Helle relative strinahe sono racchiusi

wuota,
i
le waris
semplici

rispettivamente una stringa

che
di

rmodo
mezzo

attributi in
o colore per
ad esempio uwna mina rosss
trolle d4i AT
delle schermo
3’ wisto come la
riapparizione
codice macchina.,
wolentieri impiegato per variare le
schermo; qui’ copre un effestto
wigsibile modificands la linea S338

presentare il
prevenire 17
di  un

oppasto )

per

onde
SCOoOMParsa

dal 1lato

izale della navetta

=
=% Stringa per cancellare la vecchia navetts
1 Yariabili fittizie per esequire la subroutine in
vdice macchivia
a% Stringa per eliminare il "wrap—-around"
(ol ] Stringa per disegnare la navetta
= Funt.i
a Coordinata werticale del suolo della caverna
] Altezza della cawerna
d Llzato per dare forma ai muri della caverna
r1 Coordinata verticale random delle mine
[ 1 convertito in numero di pixel per far capire al
proaramma il rapporto tra rl stesso e la larahezza
della caverna
as Strinaa per disegnaré le mine
men Humero delle navette rimaste
b% Stringa fittizia wsata in INPUT per dare il wia ad
waA nuea ondata
i.
n Variasbili di conwtrollo per i loop FOR...MEXT.
Gli DG w=ati nel proarammni sono tre. Eccoli "AB" alla linea
20, "AB" alla linea S12@ = "C" alla linea 5130,
18 CLEAR Slana: G0 2UB E000
158 HEM 2wl iE2sue 2R.WACILAIrE
LE REM 251 i 187,283 in 1859
17 REM & 2854 in 19@
2@ PRIMNT AT x,u'sg: LET w=mx~ (I
M BAS1I@A=253) + (1M SBS278=aS1) : LET
Wmd - LM EBaR2=254 AND Y1) + (IR
EESQa=z2S1l MAMND W iz@)
EFRLET L=LUESR Z2000: FRRIMT a4, [
T #awir%: LET #2=34+1: FPLOT 23%9,W:
n
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AP EARGEE
- NPREEQDINE

~ERAes

o gy
X

Hote

19
ze
30

4a
o0
1s)
ve

2A-90

198
119-1406
T020-5130
S2ea+52160
SR08-5330
5420
200a-3100
2020-3040
F10e-3120

LY wltimo
N,

“
&

nella

S

i

SNORONIZINE

Qame  di
Dot
zlalom attraverso 25 porte. Se wrta wna bandierina,

=
scendere in
n salta wna porta, la gara hia termine.

alberc o

~olli A wostra dispo

DR i=1 TOD &
AR n=@ TO 7. READ _a: POKE

g (i +143) +m,8: MNEX r

Ex<T i

ETLIRM

ATA @,248,32,156,15.63,15,3
ATH ©@,0,0,224.,15,8,207 246
ATA 201,946,854, 166,85, 1868, 1

Galwatagain della memoria per il codice macchina e
inizializzazione

Cancella 1a navetta, predispone ali INPUT e muove
Effettna 1o =croll, aggiorn3 il punteagio e

dizeana 1a cawverna

Diseana 1e minve

Controlla se la cawverna esce dallo schermo

Vardia 1 inviluppo della caverna

Riduce 1° ampiezza & rilewa s¢  la navetta ha
urtato qualcosa
Lirto

Predispone wna nwova ondata
Finz della gara

Variabili da now ridefinire
Altre wariabili

Predizpone 1o scherng
Introduce 11 suwono
Predispone la rouvtive di moc
Detinisce ali UDG

Dati per ali LUDG

scrolling
facendola

presenta  wao
zcistore rosso

capitolo,
1lare uno

Dol Y Y o]

zizione zcvwe 0 F=zinistra, G-aiu’ e
wolta prsran il tasto, 1o sciatore prosegues
direzione find 8 che non azionmate un altro tasto.

Elenco delle wariabili

74

Loop dello sciatore prima che appaia 1a porta
Coordinata della colovma delle sciatore
Stringa contenente 1’ input da tastiera
Direzione dello sciatore

Posizione delle porte

Humera random relative 2113 posizione dells
accessiva

Aggiunto a3 "g" per cercare 1la
piazzare ali alberi

porta

posizione in cui



: i
i :if,-,,l

z% Stringa contengnte wn3a Fila  intera oi alberi
presentata con dei PRINMT

ad, D Arrsy relativo 3l motivetto

m Si alterna tra @ ¢ & per suonare 1la prima o la
geconda meta’ della melodia

& Marker per rilewvars ze 1o zciatore =i e’
schiantato o no

= Loop che predispone il conteagio delle porte

o Stringa contenente la porta. Contiene 1 caratteri

di controlle del colore, Lo sciatore dewe passarwyi
in mezzo ma non attarno

n,
i lzate come wariabili di controllo dei loops
Bl ELIG - AT TERFTEET O
#
Caratteri UDG sono presenti alle linee NB~araphiz E: 320

araphic E; e B12@8-araphic [
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180~208
2T0-260

300-400
S90-520
g5 1)
5110-312a
5130~-51609
SE200-3220
w300

5200
F1AE-3140

La rontine principale €' uwns subroutine usats  in
due ocrcasioni

Cancella il wecchio sciatore ed effettua 1o scroll
Mowimento dello =sci Tl

Diseqna il awowo =ciatore

Disegna ali alberi

Suono

Rileva 1' ewventuale urto

Loop delle porte =he tichiama 1a rontine
principale

Diseana 13 porta

Pregsenta 1o sciatore alla fine, dopo 17 wltima
porta

Fine

Routine dell” wrto e fine

Definisce ali LIDG

Strinake per diseanare alberi & porte

Inserisce i dati nell’ arrag per il motivetto
Definisce le wariabili

Colori

Definisce ali LIDG

Dati per ali LIDG
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Capitolo 7

USO DEGLI FARRAY

Gli array (matrici’ sono delle wariabili ¢ come tali wvanno
usati anche se e’ possibile affidarali diwversi altri compiti.
Esistonn, come per le wariabili, due +tipi di arrau @ quelli
numericli che contengono unicamente numeri ¢ quelli di carastteri
che memorizzano lettere o strinahe. Per comprenderns bene 13
struttura, immaginateli disposti come ouna tabellina dJdivisa in
settori ciascuno dei quali ospita un numerco o un carattere.
Prima di poterli usare, wanno dimensionati per mezzo ‘dello
statement DIM :

1@ DIM A ¢(5@0>

In tal modo si prencta lo spazio in memoria per 13 "tabella" di
nome A, 13 quale inizialmente ha tutti i suoi elementi a A,

Il nome e’ segquito da un numero racchiuse tra parentesi
chiamato "subscript" della variabile.

Analogamente avviene per qli arraw di caratteri.

12 DIM As (50AQ;

sianifica che l’arrau A e’ formato da 508 elementi oanuno dei
quali contiene un carattere che inizialmente e’ uno spazio.
Provate ad agaiungere alla linea di cui =sopra

20 LET AS$ (1)>="Ciao"

e quindi date il RUN. Fatto cin’ inzerite i1 comando diretto,
PRINT AS® (1) e vedrete che 1ad risposta sullo schermo non sara’
"Ciao" bensi’ solo "C" in quanto ocani singolo elemento non pun’
memor'izzare piuw’ di un carattere, “Yolendo pertanto sistemare
"Ciao" in un array dovrete ricorrere a piv’ di una dimensione
come dimostrato facilmente da

10 DIM ASC100,5>

In questo modo avrete dimensionato wna matrice da 100¥5=500
elementi in totale. Battete ora

20 LET A%<l = "Ciao"

fatelo qirare e quindi date PRINT RA%$(1)». A Qquesto punto la
risposta sara’ "Ciao" in wvirtu’ del fatto che ASC1)> wviene
considerato come un arrad a se’ stante lunan 5 caratteri. L°
analisi di ocani su3 parte e’ facilmente ottenibile studiando 1o
statement

30 PRINT A$C1),A%C1,.3>

79



il quale mostra =sia ASCL)Y per intero, il sua terzo
carattere. Riscrivendo A%CL1,3) come ASCL W30, otterrete una
wlteriore tawnla di altre due dimensioni. Cieo’ per dimostrare
COMmE Wwn arrad possa avere  quante dimensioni =i woolia. Ad
ssempio, DIM A$C3R,6,7.2% ha auattro dimensioni = possiede
DTEEETE2=202 elementi. Maturalmente, oani elementno deve wvenire
caricato con lo stesso vamero di "soubscoript"; eon ha  senso, ad
esempic,

19 DIM A1, 20
28 LET RC1 =7

il =ompeter non 53 s& caricare i1 7 oin ACL1,10 oppure in

E potets asnerare
motivetti con dei BEEF random disponendo appropriati walori  in
ceand e lementa

LEET oz L o—- 5
[ O e I I [ (N ()

§

i

I:::‘ [l '=S ] ll"l Kl e ) G .-
PN - R S S
[ B VoNEl LU -~

S

i
ik

- T I~ DA

Hi
§
-8
i
i)
]

questo piacewnles effettn nell’ ultime

proaramma Jdel capitola.

Gli arrag possono anche contenere le coordinate degli oagetti
ds muovere sullo schermo. Un esempioco di cic', lo potete asvere
sia nel game "Zap", in cui  1°  incremento di oani sinanla
variabile muove a turno on invadsr, Sia nel programma che segue

intitolato "Gara Jdelle pulci”.

S A
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WA A
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S R

JEBd 200 =L, 5120

Gli UDG sono insiti wel listato alle linee S@-araphic A,
99-graphic B, S532@-araphic A.
Ogani giocatore pucs’ scommettere zu  quale pulee vincers’; se

entrambi sbaglianc, perdons la cifra puntata mentre se wincono
incrementano il bottino.

Le matrici possono essere impiegate anche —ome “marker" dello
ztato di qualsiasi coza pressente sullo schermo., Lo vedrema tra
poco nell’ impegnativao proaramma "ICEBM",

Gli arrag di stringhe troseano particolare uso nella
presentaziong del displaw. Battete il proaramming che seaque il
quale, anche senza 1° uwso di arraw, da’ 1 impressione del
movimgntao continuo

o

g AN R

Y :
b 12
rr
T

EH

S BOR FEFER @ D5

4@ REE O i | R X

=me_ PRI L@, Liasii TO 3@ a
: T R I R U

B LLET i e e Lo (EE FARD o = TEE)

TEOED T S

Sullo stesso principio, il prossimo che di linee in movimento
ne presenta tre

Piun’ difficile =i presenta il discorss quands 1z tre linee
devono scorrere in direzioni differenti. Il proarammino che
seque impiega dus wvariabili denominate "i" per sfilare 15 linea
di centro wverso destra e le due laterali wverso sinistra,
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3 BORDER_@: FAPER @ D]

4B PRAPER 7 Ik,

20 FOR n=1 TO &
o 5$~%ET it=(i b HAMHD M) +0ir AR
s I o=t ]

B FRIMNT HT &S+nek2,d;a%s04it TO 3
@) ;asil T it)

TO MEXT n . ~ -

BA LET ilL=il4+4l~03@0 S 4 L=300

25 LET_dr=ir-~1l+ 030 FMD ir=1L1)

HA G0 TO EHa

I1 risultato e’ accettabile, ma deziderando wariare 1a
velocita’ di scorrimento e’ necessario apportare complicazioni
al proaramma. E qui subentrano ali array. Per ogni rigqa, sono a3
disposizione diversi "quadri" ordinati in modo che 13 loro
sequenza dia 1’  imprezsione del movimento. 1 '"quadri" sono
memorizzati in un array e le righe in un’ altra dimensione
dello stesso array.

Per ottevere il movimento di tre righe zeparate, douvrete
ricorrere allo statement DIM A3, nl . n2> in coi "nil" e’ il
numero dei quadri prims che l1a sequenza =i ripeta e "n2" e’ 1a
lunghezza di ogni quadro nell’ array di  stringhe. I due
programmi che sequono, mostrano ali arrau in  azione., Nel
primo, "Snakey". disponete di un serpente (formato da una fila
di "V¥") che vai dovete guidare in uno stretto cunicolo badando
di evitare i blocchi che vi =i fanno inzontro. La testa del
zerpante, rappresentata dalla prima "¥", la apostate a2 sinistra
con 11 tasto 5 e a2 destra con 11 tasto 8. La partita ha termine
dopo aver urtato dieci blocchi ocanuno dei quali wviene seanalsto
a fianco con il numero relativo lampeaqiante,

Elenco delle variabili.

2. Array con i dati del motivo
c Contatore per la parte di array interessata
a Posizione dei blocchi
[ Numero della colovnma con la testa del szerpente
n Mumero dei blocchi wrtati
= Punti
i Controlle dei wvari loop
¥ Durata della nota del motivetto
B Tono della wnota
L Scrive i messaqal 3 fine oara
a Yariabile di controllo per predisporre af .l
:L(a [:3 ZEI
2@ B0
=@ LET 4D1¢n+1m
= N v R =T ) [~ 00 2 It I = It A=~ ¢ I
(%) FRTHT )
20 LET pe=pa ) THMEEYg=""3"" mMHD p <1
BV = (THEESH="8" KD P :l.l.'.’,l'l
A IF AHTTER l"J.E-,_PZI = LS FHE"N LET
e+ BEER Q5,24 : FRIHT ST 20
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A izeana il zerpente = 1 blocchi
o/ Musica
|9 Punti
3-9—°16 Fine della pabtita

28~2419 Bit di fine qara
25@—499@ Fine del proaramma
SRRa~-3a19 Inzerisce 1 dati nell’ arrau
SAZE~-5030 Definisce le altre wariabili
RAAA-RA3IA Dati per il motiwo duranke la gara
2196 Dati per il motivo di fine gara
S200-2244 Dati per messagqaio a fine procramnma

Il secondn programma, "ICBMY . &’ wna werszione del pin’ noto
"Mizzile command".

Scopo del game, &' il salwataggico di sei citta’, mostrate
sottoforma di blocchi, d3a uwno stormo di misgili che =i
presentans ad ondate zwccessive di wenti elementi, ognuna piu’
veloce della precedente. Potete distruggere i missili in caduta
posizionandovi al discotto & sparando —on lo A,

La wostra pozizione waria in senso antiorario col tasto "6 e
in senso orardio ool Y"PY. S avete aualche perplessita’,
covmsultate la freccia nella parte superiore dello schermo. I
game ha termine con la distruzione delle sei citta’. Ad oani
19.290 punti wi wiene regalata una citta’, 11 numero dei  punti
aumenta ad ogni ondata & waria s seconda dei missili colpiti e
delle munizioni risparmiate...il resto lo scoprirete da voi.

Elenco delle wariabili

miz Missile in ;

£ Arean relati misesi

0o . Punto di oriqgine dei m155111 gituats =ulla  parte
alta della schermo

RSP Coordinata orizzontale della testa del missile

(VTP Coordinats wverticale della testa del miz=ziles

[s DA Humsro  dei pixel neceszario  al missile per
ragainwnaere la citta’ Jda distruagesrs

=D Citta’' selezionats dal mizzile. Se e 1a 2 il
missile céntra 1a base

P S Artag che ricorta quale delle citta’  sia ztata
distrutta

ac . Citta’ selezionata (in b(, ) sottoforma del numero
di pixel arizzontale

o Mumero delle citta'. distrutte

% Conrdinata o mtale della base

] Coordinata werticale della base

(=] Usata per 1° ivnput

dir Direzicme della base O=su,, 1=z a destra, 2 a
destra 8o, ..

Mg Mumero dei pixel della base mossi oani  wolta

(diminuisce man mano che la gara =i fa pin’
difficoltosa
EX) Munizioni r
ot Missili per ugnl uﬁdafa
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Colore di THE

Usate come controlle dei
missile colpis
Yalore per prs
Punti

Grado di difficolta’

sorittura della colonna per
citta’
esrlosa

Buale citta’ e’

loop per wvedere
Clinese 420-45020
Aigparte un nuovo missile

=€  oani

Yoper
1 )

calcolare la
esplosione della

Usato per calcolare se tutte le citta’ sono state
colpite

Conmto dalle andate

Fonti delle munizioni rimaste

Puonti delles ocitta’ rimazte

Humero del pixel relativi ai misesili caduti  dopo

ogni ondata
Colore delle munizioni

Punteaain in 18.608, usato
dare una citta’ agratis

Memorizzazione delle citta’
citta’ =ono ancora in piedi
19.808 punti, 1la citta’
ulteriori bisogni
Posizionamento random della

13 caswalita’ dei

Usati per
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1902
109-1809
198

292
212-24@
2730
260-301
318

4012

420

438

448
430-470

4950
bl
610
€30
670-58a
£98
72a~748
|822-330

1019
1ez8~18va
1@8a
1292
1110-11806

1130
2029
292020750
2060~2072
2080
289
2108~-2150
2022
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CERTHE @,5,88,42, 73,8 & ,8
BRTA @2.82,68,1@, L&, 534,64, 125
CRETAE @, 16,8, 4,284 .4 .8, 1&
[:"":"mr':" 12;.731&'4'|34-1;’3_n }@-5;&-2-@
EBRTE 18,16 ,168, 148 34 855, 1&,
CFRTER 4.2, B85, 72,830,968, 124 .,
E:'F:'.T-':‘ ;3 K 1E‘ K] '35‘ Kl 1‘; -t ’-..?'2 Kl }LE' Kl ;E; K |2l
DETA B, 124,396,390, Va, 688, 2.1
FYE Y e dmoe fedle L Ly catta’l
CAETH @,.0.0,0.,4.,14 158,223
E"‘F"“T"":‘ @,l@,lm‘lg.l;:z‘,l E.:' K :n:ig,lgﬁa

Inizializzaziones

Fuori aioco (succedes! )

Partenza del loop.

Movimento del missile

Testa =e tutte le citta’ sono state distrutte
Canzella 1’ attraversamento della baze

Waluta 1’ input & calcola le nuowe coordinate
Disegna 1a base

Testa 1o sparo & diseans la freccia

Partenza di wna nuowva ondata
Dizeana il laser

Testa la oollisione

Cancella il mizsile

Predispone un nuovo missile
Ragiorna il punteqain, te=sta il
sc3la le munizieni

Stampa 11 nuowo punteaqio
Stampa 1 punti

Test per vedsre ze il missile ha colpito 1a base
Ezplosione

Canzella 1a citta dall’arrag

Predispone un nuovo missile

Fredizpone i nuovi valori per il missile

Il missile ha colpito 1a base,non esplode ma 11
punteqaio cala

Nuowve. walore dei punti

Funti per le citta’ rimansnoti
Aumento delle difficolta’

Funti per le munizioni rimanenti
Aagiuvnge una nuowa citta’ se =i
10203 punti
Inizializza il riposo,
Colori random
Predisposizione dei colori
Diseana lo scherno

Stampa il punteqgaio
Munizioni rimaste
Mizeans della haze & delle citts’
Lefinizione deali UDG

nuovo missile

sonn superati
per wad nuova ondata

randam




108-3148

~

Arragy per 1 missili

Predizpone i mi ili

T Vizza 1'attraversaments del cursore
Mizeana 1o schermo

Fing della gara

Definisce ali UDG

Dati per ali DG

Inizializzazicone delle variabili Canche 3220-3234)

91






Capitolo 8

PEEK e POKE

Sono senza dubbio due tra i comandi pin’ uwsati dello Spectrum,.
Per capire bene le funzioni che essi  swvolaono, &’ necessario
conoscere 1’ hardware della macchina ¢ il suo  funzionamento,
Come g9ia’ saprete, oani computer possisde wuna memoria 1a quale
si diwvide in due tipi ben diztinti. La ROM <abbreviazione che
sta per Read Only Memory = memoria a sola letturad contiene le
informazioni necessarie al funzionamento della CPU <(Central
Processing Unit = Lmita’ centrale di PrOCEssS0 0 pin’
semplicemente microprocessore) le quali rimangono memorizzate
anche quando 1’ apparecchio viene spento. Il contenuto della
ROM non puo’ venire alterato in alcun modo.

Il secondo tipo di memoria =i chiama RAM (Random Access Memory
= Memoria ad accesso casuale) € memorizza i dati provenienti
dalls CPU. Le informazioni e i dati in gioco, sono tutto quanto
presente in un proaramms & visvalizzato sullo schermo 3 partire
dalla arafica definits dall’ utente C(UDGCH per srrivare alle
variabili del sistema. Al contrario di gquanto accade per 1a
ROM, il conenuto della RAM va parsco quando =i toglie corrente e
puo’ venir alterato in gualsiasi momento.

Vediamo ora in quale modo viene memorizzata wna  informazione,
Immaginatevi la memoria suddiviza in compartimenti ognuno dei
quali in grado di contenere un numerco; =ia 1la quantita’ dei
primi che quella dei secondi dipende dal tipo di  computer. Lo
Spectrum dispone di A55336 (da B a A5535) compartimanti,
chiamati bytes capaci ocgnuno di memorizzare un numero Compreso
entro 1a gamma @-255., Per comodita’ i butes vengono  ragarupati
3 mille per volts & canuno di tali aqruppi 2’ conoscivte col
nome di "Kilobyte", abbrewviato con "K". FPer essere piu’
precisi, un K equivale a 19024 bytes,

I1 comando PEEK wi permette di accedere 3 questi butes con 1a
torma "PEEK n" dove "n" &’ appunto il bute da esaminare.

I1 comando POKE, invece, wi abilita addirittura a cambiare il
cont.enuto per mezzo dello statement "POKE n,m" in cui "n" &' il
bute, o meglio 1’ indirizzo, presso il aquale effettuare la
variazione ¢ "m" il valore del nuovo dato compreso tra @ e 235,
POKE viene quindi usato per memorizzare nucwi dati, in una area
di memoria riservata e PEEK per andarli a ripescare.

Vi sono diversi modi per riservare la memoria onde
protc@gcrc i dati da alterazioni accidentali. Uno di  questi
zigtemi prevede 1’ uso dello statement di REM.

Se 1a prima linea e’

1 REM ARAA

L3 memoria wiene prenotata @otto i1 seann delle A, Prowvate 2
battere questa linea facendola seguire dal comando diretto POKE
23760, 127 e wedrete che, listando auvovamente la linea, al poszto
della prima R troverete il simbolo di copuwiabt  corrispondente




appunto Al carattere 127, Provate con  altri wvalori. L’
indirizzo 2376@ 31 riferisce appunto al primo carattere dopo il
REM presente alla linea 1. Per pochi dati potete quindi
utilizzare lo statement di REM  deotandels 91 tanti caratteri
quanti =ono i dati per poi POKare questi ultimi nei  vari
indirizzi messi a disposizioneg dalle statement stezso,

Una seconda wia per proteacere i dati la mette 3 disposizione
CLEAR il guale 1i preseryva anche 943l comando HEW che ha 11
potere di azzerare tutto quanto,

Di solito i caratteri a disposizione dell’ wtente, che sono in
tutto 21, occupano ali wltimi 168 butes della memoria in quanto
ogani carattere ne impiega 2. Hello Spectrum da 16 K, essi
occupano gli indirizzi da 32600 a 327687, in quello da 48 K gli
indirizzi impegnati partono da €53€8 e arrivane +ino a3 65535,
Lo statement "CLEAR n" predispone una warisbile di siztems (che
wedremo pin’ avanti» all’ indirizzo "n".

Se "n" €’ piuv’ alto di 32680 nello Spectrum da 16 K si perde un
carattere-user, predisponendolo piv’ basso, =i prencta una zona
di memorias da n+l 3 32599, Analogament.e accade nella versione
da 48 K con i relativi indirizzi.

Con POKE =i predispongono le wariabili di sistema le quali
vengono considerate dalla CPU per wvalutare quanto a2
succedendo @ prendere determinate decisioni. Usando
correttamente quests funzicone e' possibile creare un aran
rhumero di effetti speciali. Pokando, ad esempio, 23689 col
numero 100 potete cenerare, alla preszione di qualsiasi tasto,
un beep pilu’ consistente del normsle che puo’ risultare utile
nelle operazioni di IMPUT dei games. POKando un numero maggiore
di 1 all’ indirizzo 22692, i1 computer non vi chiedera’ piu’ lo
"scroll?" oani 22 linee di programma. Per cambiare 11 colore
delle scritte relative 3i messaggi sullas parte bassa dello
schermo, non dovrete far altro che eseguire un POKE 23624
sgauito da un numero a caso. POKE 23624 alters quindi gli
ATTRibuti & i colori delle =critte o degli ocggetti presenti
nells parte alta dello schermo. Dando POKE 23659,1:CLS
riempirete 1o schermo di striszce la cui ampiezzs dipende dal
valore PDKato in 23693,

Gli indirizzi 23677 2FEVE  riguardano 1la funzicne DRAW 1la
quale puo’ tracciare linee in tutte le direzioni partendo dall’
ultimo punto stabilito da PLOT. Hell’ esempio che segue, 1a
posizione di plot orizzontale non 2’ 20 bensi’ 120 (100+420),
cosl’ come quella wverticale non &' 6@ ma 148 (BB+60).

10 PLOT 100,88
20 DRAW 20,68

Perche’ una eventuale linea 30 possa iniziare a tracciare dai
wvalori 9,8 &’ necessario 1’ intervento di alcuni =3alcoli. Per
mezze delle wariabili di sistema 23677 e 23678 potete simulare
un DRAW assoluto. La lineas 20 pun’ essere rigcritta nel modo
che seque

20 DRAMW 120-PEEK 23677, 140-PEEK 23678
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s =2 prima avreszte dovoto battere

S0 DRAW 128, ~148
or-a dovete inserire
20 DRAW A-PEEK 23677 ,0-PEEK 23673

Lo Spectrum puwo’ Jdisporre del tempo in modo aszai ben definito
arazie alle tre wariabili di sistema 23674, 23673 & 23672. La
pin’ bassa delle tre wiene incrementata oceni SAesimo di secondo
fino a che non ragaiunge 255 . dopodiche’ torna a @ facendo
partire il conteggio nell’ indirizzo 2367732 il quale, una wvolta
racginnto 235 abilita il terzo che, 3 swa  wolta ragaiuvnae
235, resettandosi e facendo ripartire tutto da capo.

I1 zalcolo del tempo (espresso in secondi) €' a3ssail semplice

LETsecs=( 65536XPEEK 2BE7I+2TEXFEEK 23873+PEEK 23672 150

Cuesta funzione &’ Jdi grande aivto in games tipo auvto da  corsa
= in 9ualsiasi caso in cui 13 9ara debba essere portata 3
termine nel piu’ breve tempo possibile. Alcune wolte pun’
succedere che il calcolo dei secondi dia un risultato

shaglisto. Hel caso in cui, ad esempin, 13 locazione 23673
contenga @ in  consequenza del fatto che lo 23672 abbia
raagivunto 255 e pol si sia 3 sua wolta azzerata, il computer
pun’ wvalutare contemporansamente i wvalori A8 delle due varisbili
e di consequenza considerare un tempo doppico di quells reale
falsando i risultati. Fer owvviare a tale fenomeno, e’
necessario FOKare 3 @ canuno deaqli indirizzi.

Oltre ai 22 caratteri,la Spectrum ne puo’ definire altri 96, 11
szareto sta’ nel bit del POKE il quale, se impiegato neaqli
indirizzi 23606 e 236087, wi permette Jdi cambiare il punto di
partenza del =et dei caratteri presente da CHRE 32 (zpaziod a3
CHRS 127 Cmarchico di copuriaht b,

Ecco come dovete fare

17 Dizeanate i nuvovi caratteri da mettere al posto dei wvecchi e
calcolastene 1 dati.

]
i

Decidete i caratteri del s=et originsle da ridefinire 13
prendete nota di quellil che doewranng ridefinirli. DI =olito
i caratteri da ridefinire (UDG=User—~defined araphic) venaono
scelti tra i primi del set originale. Se wvolete definire
lettere & numeri tipo "era spaziale" e’ hene segnarsi sempre
1’ asccoppiamento tra i vecchi numeri con i nuovi ¢ tra le

vecchie lettere con le nuove, Questo perche’, mentre
state scrivendo 1o statement. di PRINT wi  ricordate le
equivalenze, ma, una wola fatto qQirare il programms, i

caratteri ordinari lasciano il posto 8 quelli ridefiniti
scomparende dal contesto delle linee.
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37 Prenotate 1a memoria usande CLERR n Ccome descritto poco
fa’h o come comando diretto o  inserendolo nel  proaramma
zteszo., Il numero di butes da riservare deve corrispondere a
quello deqli WIDG compreso i1 primo e 17 wltimo del s=et. I1
numero  wa  naturalmente moltiplicato per 2 eszendo oani
carattere formato da altrettanti numeri. La cifra "n" viene
ricawvata sottraendo il numero cosgi’ trovato ds 32933 per 1o
Spectrum A 16 K & da A3367 per quello da 48 kK,
4> Predisponete ali indirizzi 23608 ¢ 23687 in modo che il
prrime UDG risulti a "n"+1., Per far cioco’ procedete come
seque
a0 Trovate "n"+1
by Contate quanti caratteri ci sono prims di quelloe da
ridefinire;: esempic, se il primo carattere da  ridefinire
&' CHRS 32, avrete 38-36=6 caratteri.

-2 Moltiplicate questa cifra per 9.

d» Supponiamo di chiamare guanto ottenwto,"char", per cui i
walori da POMare zono dati da
FOKE 232836, char~2S56XIHT (char 2968
FOKE 23687, INT (char-2596 0

S0 Qualsiasi UpG,  puo’  cambiare  anche  caratteri del  sst
alternativi, come ate wedere dal proaramma che seaue i)
quale ridefinis: "#" con oun carattere arafico.

- Lol - [ &= et .. & LE B
“r”é CrEaE- besBaTPBEA DL 8215,
|
FOLET num Cchars =
A LLET buytes reserwe=miim ckhars
]
2 OLET ma232899-bytaes reserwe
”uuszET Char before First=0C00E
POLET bYte before Ficrstmckhar
b FOOre  Fdrs t @
TB.%QT Charsn+l-byte ke fore Fi
(3 oo gt B i,
E= rodin 2EEOE=ckA T ~25FA T
FAT 0y L=
1& . Foin 2BEQAP =TT Lokhar -
EEE
2 M+l TO NMebydtes resery
3 b B FoEE i, & MME *T i
e BREL LB IR 24,24, e, BE
E E:‘ E‘:‘:" s ‘:"'
?ﬁ ~@,ctr M RGO
1) PO oS R O HEET
@ ii°hE, AR PR
i ") £, D
N B - Y i
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Differenze per 1o Spechtrum a 48 K
2 CLEAR &5328: REM walore oi “n"

= LET n=E5387~riserwa butes

Exziztono diverse wariabili di sistema
normalmente come le altre mi che restanc
I loro indirizzi sono 23881, 23728 & 2072
Molti computer pogizicnano ali ocqaetti zullo schermo per mezzo
di PEEK e POKE, con lo Spectrum cio’ non &' possibile.  Se
volete una dimostrazione fate airare il proaramma che =seaque &
oszervate ali strani risultati

h

e  non wenaono usate
libere 3 dizposizion
o,

d' -q ﬁ n

1@ REM FPed odimo:
tibilita’ Wi poOoka

29 LET =zocreen=1

Z@ LET Length=z

4 FOR iz=z2Cciresn
t bk

EQ FOKE 4,39

& MMEST i

7O BEER 1,18 ]

1 REM FPaers oimo impos
Sibilita” di poka 3l ([}

28 LET screens=1

I LET Leme th=2
?FAQ FOR i=sCiresn +lLerng
e ] .

S PORE § 35

B MEST i

TR BEER V1@

Lo Spectrum risolwe la ocosza usando PRIMT AT al posto di POKE e
ATTR, POIMT, SCREEN% al posto di PEEK.

Il nostro prossime programma, di nome "Circuit", fa oun esteso
uso di PEEK & FOKE & wi permette di quidare l1a wostra auto
attraverss un intricato circuito sterzande nelle quattro
direzioni cardinali e nelle quattro diagonoli.

Al posto dell’ suto i era pensato di  disegnare un carro
armato, ma i welaci cambi di direzione non =i addicewano a tale
mezzo, I tasti sono codificati per mezzo dells funzione IM onde
poterne azionare due contemporaneamente. L*°  auto dispone di
quattro marce ed, alla partenza, &' ivnestata naturalimente 1a
prima c—ome potete constatare =sul lato sinistro dello schermo.
Se wolete inaranare marce superiori (e quindi sccelerarel
premete "Q", per zcalare "A'., La aquida &’ molto realistica, col

tazto "P" ructerete in =enso orario, e aAd ezempio siete
diretti werso nord volterete werso nord-est oppure se siets
orientati wverso ovest girerete wverso nord-ovest ecc...; ool
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asto "0 la ruotazione awvwerra’ in senso antiorario, I1 game
revede il contegqain del tempo che viene pero’ visualizzato
lamente dopo aver concluso il giro oppure dopo esservi

Miantati da qualche parte, per non rallentare eccessivamente
swolaimento della gara. A wostra disposizione avete tre auto
n le quali dovrete cercare di completare il tracciato: oani
lta che picchierete, dowrete ripartire daccapo. Il numerao
lle anto a vostra disposizions 1o trowvate nell’ anaolo in
s20 A Sinistra,
. caratteristics pin’ importante del qioco, &' sicuramente il
et di caratteri definiti, pensate che, oltre agli ottanta UDG
Cdi cui dieci sono numeri? sono state ridefinite, come wvisto
sopra, anche diverse lettere comprese tra “a" e "z"., Poiche’ i1l
tutto cccupa diverso zpazio in memoria, abbiamo suddiviso il
programma in due tronconi per permettere il caricamento  del
secondn blozco il gioco wero & propriod anche swali  Spectrum
da 16 kK.
La prima parte predispone il set dei nuovi caratteri, definisce
Seco

mrrya<a—nmnAaDt
wom DO N D

ali DG & inoltre carica il e ﬁdﬁ blocco. Se avete wuno
Spectrum da 48 K, potete congiungere assieme le due parti.
Molto interessante &' 1° affetto d1 PRINT #2;", ...." presente
alle linee BA3G ¢ SPEA, infatti tale Ffunzione abilita alls
scrittura anche nelle due linee piu’ bazse dello =schermo
riserwvate normalmente i commenti & ai messsgai di errore.
fMuanto scritte da PRINT 0O, wviewne cancellato dagli INPUT alle
Ianﬁe 2220 & 3948 perche’ noa wizi il contenuto del displag a3l
..... sopragaivnaere dello scrolling. Ora che conoscete alcuni
earetl del proarammi, battetense 1a prima parte 2 registratels
=0l nastro con (SAYE "Circuit" LINE 1@. Dopo aver eseguito 11
YERIF'Y, battete anche la seconda parte ¢ registratela con
SAYE "C" LIME 18, Verificate quindi anche quest’ nltima.

SHIEE
i

=)
SRR CLEMAR 32399 RESTORE 2200
SEI1LE PEIMT AT 2.2 "FERMA Il REGT
BT BT R E ) ~
H@2@ BRIMT AT 11,180 FLASH 1 "AT
TEMEBT" o
2R Emm P =ERAR0 TO ZESen
=<l BE W ] EE D s OB 4, s MET g
MRS FOR =1 THO 18. FOR m=@ To 7
SPEQ BREAD a: POKE L3R CHRS (i+14
:3'5:1—”'_11 B IEIL. t-d 5 AZ'IF:I"! I':.ITNE?I::'TQ:; - PREMI @
SRV LS . PR =R - -
E?ﬁ”;ﬂT 14,5 TEUL TUO REGISTRATD
PAHE FRIMNT AT 153,0; " (Batti LOAD.
[ NN} I
RSO LOED o
eI e R B Data fFfor Letters and
sumbo LS . _
9§§@ CRTE G, 24,36, 36, 186, 102, 102
=)
LHE90 DAETA 0,124 . 65,88, 126,70 .70,
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dr Direzione dell’ auvto da @ 3 7. (Q-=y,2-destra

BC T s ?

9 Marcia. Da 1 (piuv’ lentad 3 4 (pin’ veloce)d

al Leqaae la tastiera con IN per wedere se &’ =tato
premuto il tasto @ per 1' accelerazione

dl Come il precedente ma stavolta riferito al tasto A
per la decelerazione

My Verifica se sia stato battuto uno dei tasti per
spostare 1’ aunto (0 oppure P2

a,

=] Coordinate che la zubroutine uwss per disegnare
qualsiasi cosa. Tale subroutive e’ richiamatas da
due diversi posti, "a" e "b" wengono assegnati
prima di chiamare 1la =ubroutine in modo che
venaane PRIMTate le coordinate esatte

t Tempo (in secondi’) impiegato rer completare il
circuito. Yiene comparato con "h"

z$ Ilzata come stringa 4’ inaresso

LOOP,

ALTER,

MORM,

TIME,

START,

NEXT CAR.

END,

CRASH,

FINISH,

BYE Sone  tukti  "tokens" per 1a partenza delle

subrontines © ALTER e’ 1a subroutine usata per
inserire il set 3slternativo di caratteri; NORM
(hormaled e’ per cambiare di nuown: TIME presenta
tempo; START inizializza 1a partenza di wna  ouowva
gara; MEXT CAR inizializza wna nuowva suto; EMD e’
il punto in cul finisce 11 proaramma quando 1/ auto
urta contro qualcosa;: CRASH e’ per quands 1’ auto
urts contro i1 circwito ¢ FINISH e/ per quando 17
avto raagiunge l1a ariqlia di partenza.

Nel listing sono presenti deall user-~araphic alle linee S300
Cquattra I> e 5310 (lettera .

Cirewito CParte 20
L ] 5 FREM dimitsinmnste
= 951 Com Spectirum 1330e 2
=1 REM wariare =259 con 1321,
JoEme REM 2954 Con 190 e 285 conm 1
Tilee LET al=IMN 4510285 LET dL
=Tk SS@EE ~2EE LET o =T SS9 5Ed 2
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1@

100

120

148

162

188

29

220

240

1000

1320

zaie
2032-2042
5000
Se10-35070
5102
5130
5135@0-3170
S3ea

5310

5320

5430
63500-6590

7000
7010-7020
7030
7500
7510 ,
7520-7540

8000
8039
8070

8080
Sere
9020
9980-9999

Inizializzazione

Legae 1s tastiera

Cambia la direzione

Cambia le coordinate

Disegna 1’ auto

Cambia marcia

Suons

Cancella 1’ asuta

Verifica ze 1’ auto ha urtato qualcosa
Set di caratteri alternative

Set di caratteri normale

Il tempo viens ivserita in una strings
Scrive 11 tempo

Miglior tempo inizializzato

"Tokens" per le subroutines inizializzate
Diseaqna le strisce

Colori

Dizeana 1o schermo

Scrive 11 tempo

Auto rimaste

Scrive sulla 23esima riga

Azzera i contatori del tempo

Dati usati alla linea S158 per =crivere =ullo
xchermo

Cancella il marker delle marce

Calcola i1 tempro e 1o presenta

Salta 2 "CRASH" o a "FIMISH"

Ruocta 1’ suto

Ripogiziona il circuite

Diminuisce il numerc delle auto e salts di
CoONSeguenza

Disegna 1’ auto

Conaratulazioni

Inserisce il nwovo tempo nella wariabile "best
time"

Riposiziona 1a griglia
Verifica per un’ altra qara
Tutto pronto

Allegorie

Seguono due ottimi programmi sviluppati ocriginalmente per tutt’

sltro. L’

ides originale
superficie scorrevole per catturare i blocchi che
cielo. Oani blocco puo’ walere da uno o due
non catturati piombanc al sunlo accatastandosi
un muro che,
la qara. -

era di usare una racchetta o una
piovono  dal
punti. I blocchi

fino a formare

se ragolunae 1° altezza della racchetts, fas finire

I1 primo dei due games basati s=su tale principio e’ stato
chiamato "Chomper'.
Dovete mangiare il cibo che cade dal cielo caomposto da pere,

%3 lsicce,

birra, polli arrosto e hamburaer.

Cadone anche dei
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fucili che dovrete recuperare per poter sparare ai mostri che
crescond mangiando quanto non ziete rivsciti sd acchispare, Le
istruzioni sono contenute nel proaramms stesso. Le coordinate
dei tre oggetti che cadono contemporaneamente (siano questi
cibbd o armid zono memorizzate in array per poterli muaovere
tramite loop.

Graphic A : lines 19920 e 3000 (doppio>

Graphic B : linea 4000

Graphic J e K: linee 2010,4040 e 5410 (primo =zet della linesa)
Graphic L e M: lines 2000 (primo set)

Graphic H e 0: Linea 2000 (xzecondn et 2 S410 ¢ secondo set)
Graphic P : linea ?B10 (primod

Graphic O linea 7018 (secondn’

Graphic R linee 7020 e 7ATO

Graphic S linea 7030

Elenca delle wariabili

i Wariabile di controlle dei loop per far caderes ali
naaetti dal cielo

al,. > Array per le coordinate werticali deali aagetti

be. 2 Arrad per le coordinate orizzontali deali ogaetti

£2 FMltezza dell’ wltimo ooastto manaiato dal mostro,
Usato per vedere se il mostro ha raggiunto 17

altezza del "Chomper"

€2 Memorizza il colore di PAPER di  oani  oagetto in
caduta

[ [ Memorizza il colore di  IMK di  ocani ogaetta in
caduta

cHl, Memorizza la forma dell’ oagettno (ad esempio una
perad

m Usato per alternare il movimento dells bocca  de
"Chomper"

a8 Fer leagere 13 tastiera

P Coordinats orizzontale del aioccatore

Qun NMumerc dei fucili recuperati

rnd lsata per selezionare la zpecie di cibo da  far
cadere

0] Controllo per il loop di letturs dei colori del
cibe

1 Usata per inaraszare il mostro quando questo ha
manaiato

z Yariasbile di coantrollo per 13 cancellazione dei
mostri quando =iano stati caolpiti

s Punti

i,

n s

z Variabili di controllo per ali altri loop

106



- By awm o« I gud I am HH o -

m SHilR (IR i IE DO a - 4 Zac
Ga v s t QI = T - Hi .-
= =T -- A -~ wao + Y ) P P -
I 4~ LIS R =0 i T .- IS G- T 4If
-t .= T X - EE- H +: o & O -
- - it - 0 .. = B T fid ] T
z i # - . ] L= A #_j T - ¥ - Blg-
= - Wit & 0 B -~ < -2 0 =z 9 I -
Tl - =f: o~ - - i+ - .- 37 LR - R
i = S v o TR O s B © el el Rl HE hl
- iHE-g o o« OCH - = LR = Ji- -
e i@ - I o Teid - = -~ Ho 1HIBH4 I N
i I = O o4 = FEin H - # -

I N W-7 OysT = 4 ot g T (A R
] T FREO T - - & o - ol
.- i TN | - e = T o R S I
S { Wi~ I el A - G p-go-O M
S < = fal#~.  =ZT0Wl Y Hip 8Z ! IR o By -oT
o D . - +H . BT = oW -~ e + = —~
it~ =8 & -~-7, SHZTH - FH o 2 I - ! T owe- BUHIST -
ol "8 FOTnw = RS COZ < Bax: o 0z Weo-Ar-~Z8 e -
Q== b8 8i--Y EmIs ®.- 0O i - mid B | it +a-O0F - 3
= U I gEdea 0 - oaf8T - .m0 ?rWI il ue-C wid OOl

—

~Ch Ok WSROI CoF FIAE

X -+ H X+ +- GH ~
RN ] rEEt:E-EET&Fu9&$FEF La-~

‘TDW

OO~ D LD -Lb W ook BE OFWL
ML H JRO8HTEHH .. T 1 08 K9d WidH- G-+ -0 17 0= _ngmi ,RW..EW&I -
=t

= gl @6 - :ad -~ ue Ssoo o He lc + :
GEELRE -9 SSa- S8 IOUS=S9S0MS_INGS <4eNalg -S-AR0RaS S 3@3@:@ a
U ~FROINGoh- o~ GAGE-IAAIHS80S G- * AN - 115399@391 giiilog Sl
-~ g O - gl SOCARDNE . JdG -GS RIeI-0-RRREG - & <0G Q1N
- - ] ot s in =iz o= llllélrEBEEE.SJQT?JB VigiEd o~

.-+

107



< i~ 3 8 -“GIw VLT X e o .= Z e Z
- Hyd O AiSed MU I L 0D n 8 8 #41 o
¢

O U—a>Qioo0 Loo-w
A gupLuLd C« Lo i
i -7 =0 -w OwioeETa B

= =S Ui O
- -t RS O D M-~k
M wo g CE~ =iz &

i @ oo - £ OCue e =t ol i I il =0 -
QL & O @@l Sada -ae —@n O ] E w~ @I ~

oy o i LUl AL Rl @My = O T o= i v

* i1 8 Y o- iy Tewle Wi D =il ~ 3 = Hi- @4 C
a-- - WFL T A gwd <30 Ml Cw QO < W 4oao -
& i~ Ida H S OCw=o0 - eI 0O H 3 L + G
1 B B I COoOQCd wg o= i O o~
O~ =~ ~-=L - W1 L£-DOS= 15&»01% - o m+ <

Jd 0 md oD i -1 %7 o

fil~am
ftami
=1

bi13)
-

(5

THEM

FARFER 4

'.r
=
PLOT p+8+3
1
]

b = @oELfod o =03 ~ol E c
i UG- Wt —0 QI S &1 O - it
He J=-W ~ @ ol w3 g il -

1
T
L.
1
&

iU g L~
~am= o ogicd - T HWI .
R att Lo LI ¥ R

Foualae o

Z =2 Zmn I&m JD T

wmHan M

=

"

M,

i
Al

a=:n3$ CUT#

RO I o QE
& TIT 0
< ¥ MR
Z Fﬁﬁjﬁm
TdeEH H G4l
M.Hv.« oo i b O

3 = L .

I TnM H ~pF
31
.4

O -GNRZSTAE G GSTe 8 2 G onS s % 89k-8 NIos
bt
—

#o OlfoHI
o O imaH
o

RIHT T

e
TF IMHE g

FRIMT

pl
=
T,
e
3
(]
p.
-
L=
y
L
&
+

aluaaag
+ MGG
A& B 31Tt
T o

=HE

w
E i HnTda gun voda ofiito oo §f Q.. -
8.8 -G SHEGNAeeS N> 4+«+B0 v el EIBEES Soilsds _{d-0

=4 sG44SR _JNali- wafae 2t —DeRRDSINSHe Nl oY-Sowr

Eiee

108



S S T R - if: Wi o+ oA L @ Iy
| ] + o = o e f - W Mo~ - =0
) bR L L B | T R R o i e
DO - : o + O = X g w
a 2 2 s - 0T ot ¥ -~ Uz
= I WM pBodd «we - a He X
- ou o0 W~ WdE < B O = =3 -
2 I = Z o ©wiH.. gmwe T & ac
H - 4 d = ESd =W it -
a : i .. O ] == ® T O S
0 a =~ ® -~} - 4T =~z > @ 2 M
e 4G M =0 O W @~ W I = W]
o @ - X T L OF
=y + MNQ - DT et f 2 .- i
U~ tog N O afi@Q --=--0H-1 @ -4 -
He ot - TH  AIsn /8L - - S @
IR W~ B —0 mas L AT T -
O 4 < 3 AT ik :.r@. R Y
ri ) s =—i§ : i i N +
0 2 el AW - aWR- - -
wa 93« ss-~ I ~=d¥cd~r>id T~ PHIEG-
<< » # iHaN 8 O o W NY - +
M- S N ST THlE TBTaJhr = 3

Zv G Z0 ¥IH 0T Topd raﬁa TB4
1 HZ TQNIRTU@IHIa H o H- Qg
=00 WZWERTT X ol b O O-iidc-
L:REI+L 00070 -axach O0H Q=000
n -~ 2 - ~ZT o mZ c -~ aw
: NOESN-GT6 N6 GHOUSLEIS 08 FOO
@;@?111-5 OEdNOEg ~ Geft @ A= IEELT
840 04849 GIGE 1 Z6--G: B-0@AGNT: DG O
PoerPoOP PR P HM P -HPEN e o PGS O R -

- o0 -

.|. mn ~lnw -

3 af L @ _m,
- W dwn -

20 el
B - jolad

= il e e

o0 el
B~ Emein o
W=FHoataigo -
~Sie ~yy ~E
e -l Pad
@t MIGL -

S it ol

m = g X

Todvd Twd

iy
i
i
- 8
i

Lz1,1=21., 1=
=

-
(R

[ T

@
A-eif}
Mo -
=

0 g 4@ <
LU U5 I Y

=2 = - - -

R -
B nog o
ficifio - <
Gi+3al® o
s =MD -
alfl=<G
fialic - 5

Praiiia - - -l -
Qoo rati
~E ~EQedaile
giono -~ -
i ool =t oy

SEladtoufe ey -
Y v -~ - et -
i —.H»W:M_G.n :.?.._ J:W«EL.

.F:.m.H

lF&E% Godudol

¥ oL s « =
I 32 d Twl I

i ]l 1 o TSTET:T:TMTDTMT
TN IO T T NI S TUT
SCOToan- _...._EE -0 OfoEOTS OOo
a i O~ § it
8 SEGONsSiS INees -G -0 .--GlS
=L i i - 51?58&9666195%3

TwI 049 0O

Qus -8 - QUG -8 -GG 0dd oo
ARE IGIRHPIORMEN-DE <R -F 0 . R

m.— L &

109



2,224,240 FREM MOE2Lr0 Tr,CRiIWED
Dla@d DRATA 4,9 ,18,36 ,36 ,18,9.,4: R
EM corpo o+ <
SDLEA [~ =] :.-.:"Ql . ‘1-4-,1?;:2; THES , TEE 2 VEa L l4ed
LJEE REM o corEs '
ﬂ;@m CORTE ED, L6, 207,323 ,53,207, 126
4785 ﬁ§¥mmg%tigﬁia¢ 1 1 4
o R .:' st b Kl . :’.—'.! I ".:- ::3 K . 'g = ] 1l \ =] 3
C1EE L ER: REM mostro b oo E=E
DLEO DATH S, 128 , 285 , 255,258,255
LlEe  BQ: REM mostoo Skd s '
Wled DERTR BED, SE  LEDS EE , SHE , 185, 88
CJERQ D REM corpo 8, ’ '
DEQD RETLIERM '
28 BORDER P FAPER &: Ik 2 [
B8 PRIMT FLASH 1;AT 1@, 13" oI
' BT
Not.e
1@ Inizializza
20-80 Muove il cibo e rileva ze sia stato mawngiato
30 Cancells i vecchi oaqqetti
50 Rilevs se &’ stato manaiato dal "Chomper"
60 Rileva =e e’ statno mangisto dal mostro
70 Stamps. gli ogaetti
100 Muove il "Chomper"
120 Stampa il "Chomper"
10902 Decide se il prossimo ocagettn da far cadere sis un
fucile
2000-2010 Ristampa il mostro non appena si inarossa
3800 Fucile mangiato
3010 Cibo mangiato
49080-4029 Cancella il mostro se viene colpito
4020-4032 Sparo del fucile
4248 Rigtampa il mostro nells parte bassas dello schermo
4050 Diminuisce la fornitura d’ armi
S020~5090 Scrive le istruzioni e prepars a3lls partenza
=100 Colori
5110 LIDG
5120 Inizializza le wariabili
5130 Arraus
5140-5150 Cibo
S400-54950 Diseana lo schermo
7000-7050 Il mostro divors il "Chomper"
706@8~7120 Bit finale & nuowva qara
9000 Definisce qli LUDG
SR10~-9190 Dati per ali LDG
9990-~-9999 Fine della gara
11 secondo game mette 3 disposizions oo womini i guali  dewveono
rivscire 8 fermare le aocce di picggia oche cadono verso di essi
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e well’ oceand. Anche Questo  procarammns
mugvere indipendentemente le aoccce, ma
tegniche in comune con il precedente,
tutto diverso ¢ sicuramente migliore.

nEa

P

ali

arrad
avendo diverse
forvisce un risultato del

per

11 miglior risultate che io ricordi &2 48, valore che con  un
po’ di pratica riuscirete sicuramente a battere.
Gli UDG del proaramma =i trowvana 23alle linee vA-lettera A,

1902~1ettera H e 20@3~due lettere I.

Elenco delle wariabili

i Controllo del loop per muovsre le aocce
ac, Coordinata verticale della aoccia
bl. > Coordinata orizzontsle dells aocoia
temp Memorizzazione temporanea di b(. 2 per cancellare
la wecchia aoccia dopo che zia stata inizislizzata
la sva sostituzione, Da’ 1 impressione della
continuita’
s Punti
a% Usato per leagere 13 tastiesra
1 Marker per zpostare i qlocatori a  destra o a2
sinistra
m Si alterna tra B & 1 facendo camminare ali vomini
] Coordinata orizzontale del primo womo
1A ] Strinas composta da due elementi per memorizzare
le due possibilita’ di orientare wverso destra o
verso sinistra la meta’ superiore dell’ omino, "1"
lo portera’ poi nella giuvusta direzicone
b Simile a %, rigquarda la parte inferiore dell’
omino., La direzione la stabilisce "m"
wl Livello dell’ acqua
4] Record
i,n Variabili di controllo dei wvari loop
18 GO TO SO0
=2 FOR di=1 TO 3
FO OIF & (4 x@ THERM FPRIMNT AT a 0i
Yoakebdy gttt
4R LET & (i) =3 i)+
S0 IF &3 (i) =1% FAHND Cbe (d D) o= Rk
(i) =p+13) THEM LET temp=b il o (&0
SLIE LQO@: FPRIMT AT 1%, temp ;"
AR OIF 5041 =18 THEM LET temp=b
i)l LET 2=38-1: 30 SUEB 1006 L)
LB Z2Ad FRIMT AT 17, temp ' "
@A IF & 0i) @ THEM RPRIRM T 5,
(= T O T T -~ O D AL = I
S MEXT i
SR LLET &g TrREEY % IF ag="5" 0K
HE="EY THEM PERIMNT AT L6 @' T
MAB P+l CITAB Pt S TAB BT
D LET Lmiam="3"0 0 LET mo=-m+ 0r
T fad
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10@
1l1@
1900

2000
2810

Seat~3a3e
Ta4n-~-3a%a
S060
Sere
1% 151%)
5a92-3110
8002
20192-9290
9200
Sa10~924aQ

905A~91 738
9950-3999

114

Cambia 13 posizione

Ristampa 1*' womo

Stamps 1o =plazh, aaaiorna il
inizializza una nuova qocsia
Digegna i1 rwowvo livello

punteaqaio e

Incrementa il livello dell’ acqua & wverifica se =

ad altezza o’ womo

Igtruzioni

Tutto pronto

upG

Inizializza le wvariabili

Inizializza le ancce neqli arraw

Diseana 1o schermo
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Capitolo 9

COME REMDERE FIU’ IWTERESSANTI I GAMES

L’ attrattiva di wn @ame molto dipende dal modo  in cwi wiene
presentata. Non cadete nella prolissita’, eliminate le  franas
iputili senzs fare piu’ di quanto il listato non richieda.
Badate anche a nom introduree troppe presentazioni ]
infioriture che, s da un late migliorans 17 azpetto  del
displaw, dall’ sltro rendono piv’ lento il grosramma.

Eccovi alcuni preziosi suggerimenti

~Stendete le istruzioni con wna nota di bumor rendendole pind
divertenti & fuori dalla worma apportands qQua’ e 1a’?  picooli
ritocchi tsnto da far capire che i games servono 3 divertire e
non wanno presi troppo seriamente.

~In casi particolari, il computer deve dare 1°  impreszione di
comment.are 1° evento. Ad esempi in an game tipo "Mastermindg”,
potete inserire prima e dopo ogoi mossa, frasi del aenere
"Siamo duri eh7..." =eauito da una p e poi "finalmente i
sei arrivato!l", Anche qui pero’, occhio a non esagerare perche’
cadreste nel nnioso.
~Per dare forma aali oagetti usate gli UDG & non simboli come
1’ asterisco, il punto gzclamativo o simili che non  rendomno
assolutamente alcuna idea. La aente non ricorda e la bomba 2
arossa la meta’ dell’ aereo o a., hensi’ nota il
reslismo delle scenz & del = ﬁdePSI d=11= azioni.
~Sperimentate Jdiwversi colori nsando le P’ svariate
combinazioni, & magari randomizzande 1 calori di PAPER e di IMK
in funzione di certi eventi cozi’ come awwiene nel  proaramma
ICENM.,

~Generate spesso le esplosioni, sone cariche di effetto.  State
pera’ attenti che all’ atto dell' esplosione.il resto del
proqrammai rimane inattiwvo per cul o oun abuso in Questo  senso
porterebbe 3 interruzioni troppe frequenti che ostacolesrebbero
1Y effetto prefissato.

~Dovendo inserire sffetti musicali, non atfidatewi a2 frequenze
di note random, ma  ricorrete 3 fllaztrocche piacewnli come
spieqato nel contesto del wolume.

Fate attenzione alla welocita' con 1a quale il proaramma  Qirs.
E’ wero che piw’ wpa azione &' weloce & mealio &', ma anche aui
non bigogna  es3 aree sconmfinande nell’ impossibile. Se
ritenete troppo rapido 1o swolaimento  di determinate fasi,
rallentatelo frapponends piacevali effetti musicali. Owwiamente
la welocita' di uwn  qame dip B odAa pin fatteri auali  ad
gzempin @ le tecniche usate, iwvi compresza la compattezza del
programma 1n codice, 1/ organizzazione deil componenti o quellas

delle variabili. Un programma con "x" linee camprendenti’ canuna
uno statement qira pin’ lentaments di "x" statement ragaruppati
nella stessa linea.

Il componente piu’ importante di un game &’ il loop principale,
seaunito dalle subroutines, prims quelle pin’ usate poi quelle
meno Ccome le istruziomid, Guando il proaramma ivcontrs GO TO o
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GN SUB, esplora in successione i numeri delle linee fino a che
non raaaiunge quella richiesta. Poiche’ il computer parte dall’
inizio del listato, piu’ wicina =i trova la linea 3lls quale va
ezequito il salto & pin’ rapidamente gquesto avviene. Stesso
discorso wvale quando il computer consults uns wariabile., Quelle
insite nel primo blocco considerato venaono inizializzate per
prime e quindi rintracciate piuv’ welocemente,

I1 BASIC wviene spesso criticato per éessere un linguagaio "non
strutturato” a causa appunto del GO TO che, e usato
impropriamente, dirotts fuori destinazicne i1 flusso del
proaramns., E' possibile a tale zcopo, strutturare 1 programmi
in mode da far loro assumere le caratteristiche del PASCAL i1l
quale impieca dei loop formati da GO SUBR. CGuesto procedimenta
gi basa su di un "sottoprogramma', richiamato dal loop
principale, in aradoe di fare le operazicnl piu’ svariate come
causare un’ esplosione, far sparare un laser, oOppure muovere
ali invaders,

Prowvate 2 dare un’ occhiata a quanto seaque, e tenetene presente
come intelaiatura di qames

L G0 BB SO0 REM inmdizializz
HZioNe -~
19 REM LODPE PRIMNCIFALE
2R im0 BUB GET LT
SO0 S MOUE BASE
G4 G0 SUE HMOUE ITHURDERE
B G0 BB CHECK EMD: REM IF en
A=l THER Eri
£ 0 BB FIRE
e G EBILIE CHECK HIT -
& ITFE HMOT ernd THER S0 TO 20
FEM FIME DEL LOOR
G0 BUE ExXPLODE
BT
FEM #%2IMMPLT %%

CRETIIRM
FEM &MU THMENTD BRSE % %%

03 o

TR
# e THEMTO IRVADERDS 2% %

'nETnnm
FREF %% e LTHME %%
TEEM IF Chit]l THEM emrds=2

RETLIRM
FEM %@ %FILJ00C0 % e

CRET LR
EE M % B TLLELWAMEMTD LIERT T s

FE T LR
FEM %% 2BE3RL05 TORE % % %

CRET LR )
FEM ###THIZIALIZZAZIONE & *%

[H
xsaipuaiigiaiigati

gt adigaialatd stiga sb i i s b )

PRRBEREP

Gl

2 g o h U HIUESE S
H
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L8 REM istruzioni

SRl ] ]

S22 REM imiZis& LiZzZZHzZioms
2210 LET ernd=9

S22

B LET GET IMPLUT =20
E31d LET HMQUE BRSIE=S500Q
£320 LET MHMOQUE INURDERS =1O&@
SI5Q LET CHECK EMMD=1S2a
S340 LET FIRE=2000

5220 LET CHECE HIT=Z2S50@
S50 LET EXPLIODE =302
E49 RETIRARM

Come potete constatare, questo metodo e’ chiarissimo ma, porta
a proarammi di una certa lunghezza. Suo qrosso wvatagaio, e’
quella della tecnica modulare in base alla quale oani blocco
pun’ ezsere realstrato separatamente e  agcaiunto ad altri
tramite MERGE.

La "standardizzazione" delle subroutines & delle wvariabili e’
talvolta indispensabile per rendere pin’ comoda la stezura del
listing., In, di solita, uso "i" & "n" per il controlle dei
loop, "s" oppure "x" per determinare i punti e cosi’ wias, La
ricorrenza di questi simboli mi permette di scealiere
appropriatamente il nome delle altre wariabili.

Ed eccoci aunti al termine. Con 17 augurio che questo libro wi
abbia fornito le informazioni indispensabili a realizzare aames
sempre piuv' divertenti, i conasgdo anaurancdowi "Ewona.
proarammazione” !,
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ive dettagliatamente tutte le tecniche di stesura di giochi ARCADE, par-
ra della tastiera e foccando la definizione grafica, limpiego del suono
ori logici, per migliorare la qualita dei programmi. Altri argomenti
sono l'animazione degli oggetti, lo scrolling dello schermo e I'im-
EK e POKE per il loro uso piu corretto.

a 18 programmi la maggior parte dei quali o sono inediti, op-
igliorate di games di grande successo come “INVADERS'
sono stati registrati sulla cassetta allegata al volume al

fine di farvi i digitazione.

Cod. 9003

prezzo comprensivo di cas




CREATE GIOCHI ARCADE COL VOSTRO SPECTRUM“ i woon BB



