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PREFAZIOME - Tim Hartnasll

L o@ra in pol non dowvretes pilu’ sacrificare le tento

lire in

#=ala giochi;infatti, con 17 aiuwto dei programmi  presentati  in
gquesty libro Csempre accompagnati dal chiarimenti tecnici del

caso ) potrete ottenere gli stessi identici effetti.
LY auwtore Daniel, nello stendere 17 opera, Eregsune

che wvoi

conoEciate gia’ le basi di programmaziong dello Spectrum  per
Cui procede spedito presentando i programmi pin’ intereszanti
senza  tralasciare pero’ la dezericione del perche’ wenaa

sgguita wna certa strads anziche’ un’ altra.
Il contenuto didekttica trowva posto alla fine di oani

dove &' riportata la spiegazione dei wari blocchi

Progar-amma,
che 1o

componaong. Ciononostante, siamo certi che 11 wvolume wverera’
apprezzato principalmente per il suwo donare all’ wtente diverse

cre di divertimento, lo stes=so che abbiamo provato
weritficare 1 listati per la pubblicazione.

Tim Hartnell

Tim Hartnmell, oltre ad essere 11 fondatore del Gruppo
Inalese degali 2K Users, ba anche scritto una trentina
s=ugli ZX & su altri computers.

noi  nel

Hazionale
di libri



Capitolo 1

LETTURA DELLA TASTIERA

Il riuscire 3 "leagere" la tasztiera, e’ indispenzbile per poter
gcrivere un praogrammd di gicchi. Guesto primo capitolo spiegs
appunto le varie funzioni legate alla tastiera & in gquale modo
€85¢€ AQIHECANT.

IHKEY® rende il carattere del tasto premuto sobtoforma  di
strings esploranda la tastigra in uwuna frazione di  =econdo.
Cosi’ come in altri computers, tale funzione ha unad azione
"conktirwativa', ciog’ continua 3 leggere il carattere relsatiwvo
al tazto per tutto il tempo in cul questo rimane premuto,
IMNKEY$ agisce anche in combinazions con i tasti di Shift
rendendo 1 relativi caratteri maiuscoli o 1 relativi simboli.
CODE IMEEY®, come &' intuibile, porta il codice del carattere
memorizzato da IMEEY® il aualg, nel cago non £ia azionato alcun
tasto, contiene und stringa wvuots (ad 2." "2, In questo ciso
CODE IMKEY® ritorna il walore zero,

Lo Spectrum possiede anche un secondo comando molto w=sato 0 IW.
Il vantagaio 4i "IKH" rispetto ad "IMKEY$" &' <he puo' essersg
usaty per leggeres piu’ di uwn Lasto contemporaneamente; Ccos3 che
IMKEY® 7non puo’ fare,

Provate 3 battere

18 FPOKE 23892, ~1:FRINT IHEEYS; GO TO 19

& rilevate cosa succede premendo due tasti contemporansamente
come potrebbe capitare durante uwun games di invaders, La
risposta ¢’ gsemplice : non succedes nulla in bass a quanto sopra
Epiegato.

La funzione di IHKEYS wiene prevalentemente uwsats per wariars
le coordinate delle colonne a cui sono riferiti 9li ogeetti ©ad
esempio una base missilisticar. Un sistema per effettuare dette
varizzioni €’ quello di sgdottare ali statements IF...THEH,
molto pivw’ comodi che non 17 wusa di  operatori  logici. Hella
routine &' combinato anche il controlle per ewvitare che la base
migseilistica non provochi errori portandosi all’ es=terno
dei marqini dello schermo.

T

I

‘Bt contisne le o]l na ke cler 1 L e = e
el ] a by e mizsilistica.

Wermione 1 IF. .. THEHR

188 IF IMKEY$="S" FAMD pi31 THEN LET p=p+l
119 IF IMKEY®="S" AMD R0 THEM LET p=p-l



Wer-sione 2 QOperatori loaici

188 |LLET pe=pdd TMEEY&="2" AMD
o3l om0 THEEYSE="5" FMD 8 0

IHEEY® pun’ anche wenir impiegato per stabilire limiti di
tempo. In guesto caso &' sobttoposto alla funzione PRUSE la
quale puo® essere interrotts con la pressiong di un tasto
qualsiaszi per poter far ripreandere al programma i)l suo reanlare
evoloimente, Una forms del asnere e’ wsata azsai spesso. Eccovi
LM Esenelo

16
el

Sders REM Altra partita 7

Mol PRINT AT S5, 2 "Yuoi giocare ancora 7",
AT 7.8, "Hai % secondi

P el Eporncdere sont

BE18 PALUSE 250

woge IR IMEEYSS *"2" THEHW FRIMT AT 16, 13;"0.Kk."
o T

SEHER RLIM

I unicone a GOTO, la funzione IMHKEYS smostituisce efficacemente
ali statements IF...THEHM come potete werificare dalla parte
finale del prooramma che seque

1 Gg TR Eada
=y REM FReogramma RPIESENLE
@ FRIMNT "Prod. ..
%% BEER 1, RMLDsE0 -3
EYE REM_LILLigD womd P&ErEo
SAEH G0 T OSSO
dac@E REM Istruzioni ;
S@PHR REM Istyruzioni presenti
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grrata, anche ad eventuali domande che =equando. Per evitare
questo contrattempo &' sufficiente inserire 1a linsa che segus
5590 IF IMEEYS<»""THEM GOTQ S5S9A.

Ezaminiamo ora dettaalistaments la funzions IM.

I'nnanzitutto IM non rende una stringa bepsi’ un numero & poi
non esplora in un 3ol colpo tukta la tastiera ma erende in
considerazione blocchi di cingue tasti alla wolta. Oani sinaolo
tasto zmoktrase un numero funzione della sua posizione nella fila
dei cingque, da un secondo numero fisso caratteristico della
tastiera guando non risuwlta arionato alcun tasto.

Prendiamo come esempio la fila coi rnameri dall’l al 5. La
locazione di IN &' E242&, mentre il numero carattsristico &’ ,di
solito, 235, -

11 tasto "1" zobttrae & elevato a B=1; per cui, nel case sia
questo 1' wpico tazto azionato, il Pumero reso sara’ 255-1=254,
I1T "2" =obttras 2 eglevato a 1=2; per cui da solao rendes
255-2=253. Similmente 11"3" sottrae 2 elevato a 2=4; il "4
sottrae 2 elevato a3lla 3=8 g "D" zottras 2 elevato alla 4=16.
Hel casoe in cwui ng wenga premuto piu’ di wno, =1 awvranne  le

warie combinazioni . In presenza di wna azione simultanea so
tutti & cingue 1 tasti, IN 63486 rendera’

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

Eccowi la serie completa delle locazionl cuil =i riferisce la
funzione IH

IM &3456 Cotasti 1.,2,.3.,4.5

IH 545168 o tasti RLMWLELRELT

IMN g58z22 : tasti A.S.D.F.E

IH &85278 : tasti Caps Shift,2.4,C,¥

IN £1438 : tasti 6,7.8,.9,8

IN 37342 : hasti Y,U,I.0,F

IH 49156 : tasti H,J,K,L,ENTER

IN 32766 ¢ tasti B,HM,M,Sumbol Shift,Break - Space

I primi quattro blocchi, si trowvano nella meta’ sinistra della
taztiera ed i relativi valori wanno considerati in ordine di
impoar-tanzs man maino che si wa verso 17 interng, Per cul 1
tasti verso il bordo hanwno valore 1 e quelli posti a3l centro

1. Per i rimanenti quattro blacchi, il discorso,
ovvwiamente, =i inverte,
Per essere piuv’ chiari, 13 cifra 1 wiene sottratta alla

pressione dei tasti "1","@","p" & "@" come invece 1la 16
r,iguapda "G"J “5“-. IIEI‘I 'E IIBII.

Un handicap di IW =ta’ nel fatto che i1 numero caratteristico
non Sempre g’ 255, per sui possono venir resi anche  numeri
errati.

Un metodo attendibile per riportare ogni volta i1 wvalore
caratteristico a 255, €’ quello di inserire un BEEP prima della
lettura della tastisra.

In linea di massima, &' piu’ semplice uszare IMKEYS$S anche se in
alcuni casi particolari, come appunto 1 azionamento simultaneo
di due tagti, la funzione IM z£i dimostra indispensabile.

Per werificare la wersatilita® 4i IM, provate 8 far airare il
proaramma, che seque riauardante un semplice "Sketchpad” che wvi
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Capitola 2

i e i s —— ——

GRAF ICA DEFINITA DALL" UTEWNTE

Una delle peculiarita’ dello Spectrum e la posesibilita’ di
creare facilmente nuowvi caratteri. Ogni carattere, disposto in
una aerialia 8¥8 pixel, &' ¥fFormatdo dalla combinazione di &4
puntl ciascuno dei quali puo’ essere "pieno" o "wuoto" (settato
o resettator a seconda che debba essere vizibile o meno.
Considerate 1° omina che seque

@

Come =i puo’ notare, e’ compozto in wun array (matrice? di k8
punti. Il primo problema das risclvere e’ come inserirlo nel
computer & visto che questo accetta s=olo nwmeri, wediamo di
ezequire la trasformadziong necesZaria.

Il carattere viene definito da 8 numeri @' uno riferito alla
Erima riga, un secondo riferito alla seconds riga & cosi’  wia,
Il comando interessato e BIM, forma +tronca che sta per
"Binar", accompaganato da un numero binario formato da  tanti
zeri gquanti sono $li zpazi e da tanti 1| gquanti sonoe 1 punti.
Gli otto numerdi dell’ oming di cui sopra fono qQuindi

1 ricga - BIN ©0Bé106a
LT riga = BIN @8@1016c
I1T riga - BIN 00081004
IV riga -~ BIN ©@111118
Y riga - BIN 0boolgog
Y1 riga - BIN 00011160
vIl riga - BIH ©@loeR18
VYIII riga - BIN CBl@o210

Il matuwale riports che BIN Q0008000 puo’ wenir sostituito da ©
il quale &’, evidentemente il Fuo equivalente decimale, ma non
dice che anche Qualsiasi altro numera binsrio ha un  2uwo
sostituto in decimale, per cui, se preferite operare in
JdJecimale, eseguite ogni volta la conversione b-d. Se andate di
fretta, non avrete da far altro che battere il comando diretto
FRINT BIM sequito dal numerc binario per ricevers all’istante
dal computer l1’equivalente decimale. Se invece avete un attimo
di  tempo, soffermitevi a leggere quanto segue Bl come
ricavarli a mano.

13



Conziderate il decimale 3287, lo possiamg scrivers anche come
sottoriportato tenendo presente che il =segno "' sta’ per
"elevato alla potenza di™

3X1013 (10000 = 3000
2¥1072 C108) = 20
gx1@t1 (103 = 3@
71040 (1) = 7
TmzET

E' pPossibile ciocse' scinderlo, moltielicandoleo termine per
termine per una potenza Jdi dieci in wirtu’ del fatto che tale
' la base dei numeri decimali.

Lo stesso discorse wale anche per 1 numerl binard 1la cui bass
e’ ovvwiamente 2. Ad esempio

1£247 1282 = 128
P¥2TE (54D = B
X215 ¢32> = B
1¥274 (16> = 16
1%213 (8D = 8
1212 (4D = 4
P%2T1 (2D = @
14248 (1) = 1

157

Altra modo per ottenere la conversione, &' quello di consultare
la tabells sotto riportata. I numeri Binari con ali 1 nelle
posizioni d4° inizio sono gquelli di wvalore pin’ alto & 11
troverete verso la fine della lista

18 [oR 122.78,888,0m"T I~
%8 FOR her ToO O STEP . TE 2t
ne=] THEN LET E$(g-ny="1" CETS
=, ]
TAB MEXT M: ERINT b& " =m—- i
5@ MEXT i
PQRVVRDY -—~ O
g%%% 8 o= 2
POPPARLL - - 3
CRPORDLAD - A
PEPPDLAL - 5
PPPADLID ——— 5
AEPRDLLL mwem P
POPALADD ——— B
PIPALAAL —— - D
PPPPLE LD —w—- 10
PRA@1IALL === 11
POPRLILOD —-m~- 1=

14
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La arifica viene generata con un loop in cui il nwmero di ogni
riga wiene letto (READ ) da wno statement di  DATA. La routine

ugata pivw’ frequentemente &'

TORE 1
g%gg EBE' R =& ¥5
¥ EMLC
3348 O E Uaﬁ YER M, A
gﬁ HNEXT ™
ARATVE RETLULRM
G918 DHTH & ,20.,5 , 62,8 ,258,34 ,3534

In questo specifico caso =i definisce "A" con la sagoma dell’
cming di prima.

Volendo definire piw’ di un carattere., ¢’ necessario apportare
uwna modifica al programma ageiungendo le linee che seguono @
inserendd 1 dati dalla linea 9810 in avanti. I caratteri vanno
detfiniti dalle lettere UDG che vanno dalla "RA" alla "U".

218 FOR i=1 TO n: REM C'n" & il numero  Jdeid
caratteri da detvinireld

S04 POKE DSR CHRESC 1+14:3 340, a

DR MEXT 1

La =ubroutine vsats d° ora in avanti da guesto libro e

SRR FOR i=1 TO M

9%1@ FOR m=a ToO 7

= %@ MRERD a 1 -

HRASA POKE USSR CHRS (i +143) +rm , &

§%¢a MEXT n

2928 REXTen

g?@@ DHRTAH nl,,n22,03,nd NS, NE ., N7 N

gil@ DETA fl.on2,.n3,n4d , NS .M ,Mm7V.N0
Fer rendere FPiun’ weloce < piu” aqasvole 1a wostra,

proar-ammazicone, ecco wuna lista delle sagome arafiche vsate piu’
correntemente con i relativi nomeri di DATH.

Fer primi, ali inwvaders "statici", chs aon devono airarsi,
saltare o camminare ma solo fare scena.
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DHTH 129,98, 68,290,680, 182,133, 195
DATA 123,66,60,212,165,24,36,195
DATA 1335,185,34,60,90, 36,24, 231

CDATAH 129, 182,68,23%5,98,255, 129,231

CATA &R, 126,215,.219,255, 126,66, 182

Fer ali invaders in mowvimento scrivere prima wna versione

quindil 1

altra presentandole alternativamente

DATA 6@, 126,235,235, 255, 126,36, 231
DRATA €8, 126,21%,215,255, 126,66, 182
DATA 66,36, 1689, 173.25%, 6@, 36, 231
DATA 36,36,60,247, 189, 189,36, 36
DATA 129,189,189,173,239,60,36, 231
DATA 231,165,189, 181,52,255,129,231
DATA @,24,60,90,126,24,36,99

DATA 60,90, 126,60,24,36,90,@

DATA 198,34,20,42,268,34,17,230

DATA 99,63,48,84,56,68, 136, 183

Ora gli "alieni", ben conosciuti dagli appassionati di  giochi

spaziall.

Con questo sistems 17 effetto =i crea presentando

carattere alternato ad altri due

DATA 80,126,255,17V0,1780,255,12¢,60

A sinistra
DATA 3.7.1%5,1@,1@,15,7.3

A destra ;
DATA 192,224,249, 168, 1€a, 249,224, 192

LT

Altro metodo, &’ quello di stampare ali alieni (tutti  luneghi

non piuw’
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Primo "alieno"

Sinistra : DATA 63,127, 255,73,73,205, 127,63

Secondo "alieno":

=inistra DATA &3, 127,255,36,36,255, 127,63

Terza "alieno”
Sinistra DATA &£3,127,259%5, 146, 146,255, 127,63
Deztras DATA 252, 254,285,73,73,255, 254,252
Basi missilistiche
DATA 24.,24,24,608,126,255,219,219
DRTA @, 24.24,24,255,2955,255,2535
DATA 24,24 ,24,60,255,2%95,255,08

Siniztra I:'HTH 1.4 1.-?.: 5.!:31.1 IE?J 255; 293
Destra DATH 2,8, 132,32, 248, 252, 254, 254

Yediamo gqualche astronawve

Sinistra  DATA 8,&52,38,33,18,127,15.1

Destra  PHTA 8,8,249,8, 4,228, 255, 248
Sinistra : DATA 31,32,79,255,255,79,32,31
DE5tr"3, . B'F'TH E,- E.IEE.- 235.1 ESEJ EB.- E'.-EI
Sinistra : DATA 9, 248,32,16,153,63,15,3
DE‘E}tI“& : DHTH a: BJEJ 224_! 16_- B.l EB?J 248

Hlcuni asterolidi asgsomialiang ad astronavi. Sono formati da due

dizeani ung per la sagoma orizzontale~verticale,
quella diagonale.

Fivolto verszo nord-avest

DATA 1322,176,76.67.44,40, 16,16
Fivolts verso ovest

DATAH &,7,25,98,132,98,25.,7.
Fiwalto verso sud-avest

DATA 16, 165,48, 44,67, 78,176,192
Rivoltso werso sud

DATH 198,178,145 ,68,68,40,40, 16
Rivolte werso sud-est

CATA 2,2,12,44,194,5&,13,3

PEr
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Rivolto a est

DATA ©,224.152,7a@,33,70,152,224
FRivolto a nord-est

DATAH 3,13,50,194,44,12.8,8
Riwvolta a nord
DATA 16.40,40,658,68,145,176, 198

I progssimli aratici =ono aerei.

Un tipo di Jet
Sinistra : DATA 8,8,224,112,128,255,68,15
DEEtr‘a. . DHTH B a ‘3; Ba E.I 224; 298 a 3@ : 248

Un modello normale
Sinistra : DATA 192, 192,227,152, 12V.8.8,0
Destra . DATH B, 228,244,660, 244 , 26,88, 32

n secondo tipo di Jet

Sinigtra : DATA 14,199,224,255,127.,1.8.,68
Deztra : DATA B,8,96,248,252,224.,248, 112

Un modelle particolare guale usato nel programma "Olacansto",

Sinistra  DATA 192,224,240,243,143,255,15,1
Centrale : DATA O,7,9,17,255,255, 224,255
Destra : DATA 8,192, 32, 16,254,255, 30, 248

Le prossime otto file di dati si riferiscone 3d uwn. agren
tnclinato in ocganuna dello otto direzioni della ross dei wenki.

Yerso nord
DATA 8,8,28,62,127.8,8.,28

verso hord-est
DATA 1.2,124.608,28,172,68,32

Verso est
DATA 16.24,156,255,15&8,24,16.,8

verso sud-est
DATA 22,.68,172,268,68,124,2,1

Verzo sud
DATA 28,8,8,127,62,28,8.,8

VYerso sud-ovest
DATA 4,34,53,56.60,62,64,128

Vers=o nord-owvest
DATA 128,64, 62, 60.56,53,34, 4
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e preferite s=tare Con 1 piledl per terra, CCowl  na
di carri armati e di nawi.

1,31,62,127,63,8

Sinistra CATA a,1&,3
a,8,252,8,248, 245,244, 8

Destra DRTA
Zinistra DATA A,0,53,8,15,31.15.8
Destra DATH A, 2, 248, 248, 752, 254, 252, 6

DF"TH EJB- 54- 63.! 1 ’.:'..J 125)255) 125
DATAH 4,8, 28,252, 14, 126, 259, 126

Hawe da guerra rivolta a sinistra

Sinistea DATA 8.8,2.115, 23,255, 126,63
Deatra DATA 192,192,224, 239, 2368, 255, 255, 254

o3 riwolta 5 destra

t.: .1. hx j. ﬁ‘tl‘*‘a DHTH 3 N 311 F,: 24?‘ 3 55 A 255} ESE" > 1 EF
[:'E'Etr"'a, E-'HTH B a B A 54} EE“;‘ &> E:RE- EEEJ Eﬁ"l‘ a ESE

SedqULENZS

Ecoo ora i dati per ottensre un  carvo  armato  direrionato  in

war-i modli.

YWerso nord
DATA 2. 73,732,923, 127,.92,.65,65

Yerasoa nord-sst
DATA 33,68, 188.£80,68,29,.2,4

Verso est
DATA 254,16,56,.683,56, 16,254,898

Verso suwd-est
DATA 4, 2,229,688, R, 128, 66, 33

Werao S

DATA &5.65,93,127,93,73,73,8

VYereo sud-gowest
DATA 32,04, 184,60,60,61,66, 132

Wereso ovesh o
DARATA 127.8.28,252,28,8,127.,a

WYerso nord-est
DATA 132,668,461, 60,60, 184,64, 32

Concludendn 1a selezione dei semowentl terrestri e&cco
ALl t-D

qualche
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In alto a =inistra @ DATA 31,321,4.%,5%5,359,533.6

I'm alts 3 destra CODATH 242, 2495, 3’" 160, 236, 228, 236, 98
I bhaz=so & =zinistra: DATA &.&6.7,19,31,19,1.7

I'n bassa a destra DATA 26,96, 224, d@@,a4ﬁ,p5&;1*3;h24

Sinistra © DATA 2249,15%,119,239,235,119, 152, 224
Destra  DRATR 28,242,198, 191,121,138, 242, 28

DRATAR B, &6, 185,232,235, 189, A, B

PATAH 182, 153,239,223, 223,232,153, 142

Lanciame le bombe

DRTA 32,16, 168, 92,730,31 .15,V

DATA 54,28,8,28,.62.62,28,8

Gii’ di seowito trovate alcunl "pacwan” diseonabti in modo  ohe
ognung Jdei primi guattro =i alterni ool quinko 1n funzions

della propria direzione.

Facman rivalto a destra
DATA 6@, 127,252, 2480, 248, 252, 127,68

Facman rivalto in suw’
DATA 86,666,231, 231,255,255, 126,60

Facman rivalbs a sinishra
DATA &6, 254, 63, 15,15, 63, 254,60

Facmsn rivolto in @i’
DATA €@, 126, 255,295,221 .,.221 66,60

Pacman —on la bosca rhiusa

Spettro
DATA 56, 124, 214, 214,254, 254,176, 178

Dra wn po’ di frutta

Fraaola : DATA 24,982,247, 255,255, 126,60, 24

Lampone : DATA 4,8,.8,8&8,1F71,213, 109:, 688
Ciliegia : DATA 2,8,29,20,34,99,243,9&

Fesca o DATA 44, 118,231,247, 247,247,182, 44
Banana C DATA 2,3.7,14,38, 124,242, 8

Fruana . DATA 3., 16_34 55;134;6 B8, 2

Mela : DATA 24,52,255,255,255,255,136;36
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Per concludere l1a parte dells arafica definita dall’ uwhente,
presentiams uwna serie alternmativa di wumerd  eiferiti o3 Forme
spesso usate in fazl particolari dei aicochi TY.

In esempio ¢ il puntegsio,  inserito in wna  wvariabile di
stiringa zon STR$ e guindi scelto per mezzo di un loop  hkra 3
wari caratkteri, 1° ultimo dei guali  determinato da LEM. 11
codice  CCODE D> di ciascun carattere wigne determinato

aggivnaends il vumero corpispondents  alla differenza  tra il
CODE del diait interesssto & 11 CODE della arafica =stessa

definita dall? utepte.

Ma poiches’ ali esewmpd walaono 33 sempre  piw’ delle parole
battete la rovtine che segue. La wvariabile "3" contiene 11
punteagio menkre ali uwssr—araphic da @ a 9 derivano dalle
lettere da A & J impostate in "araphic mode. La wvariabile S®
contisns 11 punteaailns da ricawvare dalla serie di numeri.

APRRA LET ss=STRS 2

aaéa FOR i=1 TO LEM ag

%%13 LET =2%i(i) =CHR$%s (CODE <% (i) +
4ADEZQ MEXT i

4240 RETLUFM

Eceowvi 1 grafici

CATA @,60,66,66,98,98,98,60
DATA ©,8,9,8,12,12,12,12,
DATA B,124.2,2.,68,96,96,62
DRATA 2,124,2,2,68,6,6, 126
DATA 8,64,96,100,108,126,4,4
DHTH BJ EEJ 64} 541 SBJ E‘JEJ IEE
DATA B,62,.64,64,124,70.,70, 126
DATA ©.,120,8,8,12,12,12,12
DATAR ©,60,66,66,60,70,79,60
DATA B,60,66,66,60,6,65,126

SO ~NHAR DN~

Popo awver @saminatn alouni pogssibili caratteri, wediamo il
Erogramma sokto riportato che wi pernettera’ di effettuare la
definizions per conto wostro

STAD PRINT TEAEBE 7, '"'"Generratore odi
caratteit . _
WS 1B EERIMT “VEer Ccresare Qe afil i
A fFiniti 4Adall " utemnte sSU UrRa mate
ice 44 Bx&E"
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FEZIQ PLOT 1@xz.97: DRAL S3E,0: DREA
W@, =56 DRAL 38,0 DRAU @, 385
GE4d LET x=1@: FE+ u=1%3: COUER 1
Qﬁﬁm LET &a%==1TH g PRIMT AT =,
;UMY IF agm=t t THEM PRIMNT AT X,
isQVEE 2; "W
5@ IF ak:m'a'" AND ag o= Ul THEN
PR%NT AT x;u;BHR% (LODE a$+47)
=1 LET % iemx: LB Mmd 4+ (AE="E" K
MNP MM Al3) ~(HB5E="7" HKND % >1&)
WEBEQ LET gil=ygy: LET WU=sJd4 (ag="8" [/
mg 3{1%}“[35““5” i S » 130
cEod BEIMNT AT xl,Elj“E“
WD ITF aam”l“ THEMN = T 9733
gﬁ%g S0 T IEE
o » BT DR
Come conclusione del capitolo., eccovi un sspmplice =% Wulwdn)
impiergante qualcuno degli LDG sopra descritti. Dal wostro sereo
ifn wole, dovrete coleire com wuna bomba, una casebta bBianca
lampeagiante, Lo sgancio awvviens premendn il taskto "By,
Elenco delle warisbili
F Var-iabile di controllo dell’ aereo
b Yariable della colonna dell’ asreo
bomk Fer wverificare se la bomba &’ cadota o no
% Waluta la decigone del aincatore
wes Se 1la bomba ha colpito 13 cazsa
R% Strinaa con la disposizionsg del suolo
r~ Uzate per creare di cogostbi al zualo
2
r Colonna della casa
Puntegaio
1 Uzato nel loop per la definiziong dei
caratteri & per il lancio dells bomba
T Contrallo dei wari loops
SET UP,
SCREEH,
DROF Variabili "tokens" delle subroutines.
I caratteri grafici definiti in gquesto gioco s=ono
linea 48 araphic B,C.D.
linea 4118 araphic E.
linea 4598 grarhic A.
linea 4528 graphic F,G.H.
linea 4526 araphic I,.0,K.
I PRINT arafici inzeriti nello statement della linea 41389 sono

messi a disposizione dai tasti da 1 a 9.

28 BHe E L1728 1B " eEMTE L anE
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48 DATA 7?,7,7.7.1=2

" = - n-_l—
Do

IIT I «
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L]
SeGNE @
MEANUG
AR ND O

o3

o

=dm, &2

B, 254 ,245,240, 75,73, 75

ATA 248,248,771 ,71,71%,

i
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34
48-7B
20-198
1va

JRRR~-3198
4382-4620
423

410ia-4158

45034513
4521

4530-4548
ARRR-—-3490
PFE0E-~-IA3A

2180-9268
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Inizio

Loop per aered

Fredizspons 17 aereo successivo
Loop per muovere 1° aereo
Aeres suctessivo

Fine della qara
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Cati per la arafica.



Capitola 3

e et e e ot et et e et

Fer produrre 1 suoni la Spectrum uvsa il
formato dello statement =2' BEEF d,n in cui
aamer-ico della durata della nota & "n"  la
principale wvantaggio di tale comando &' L7
uso. Pur essendo costante,
composizione di effetti aszai gradewvoli.
g’ che, durante 1’ esecuzione dei suvoni,
altra operazione con conseguente
Frogsrammi. Fer tale motivo, i1l
ligztati relativaments luwnghi.
BEEF puo’ wenire usato in concomitanza
READ & DATA per comporre mobtivetki coi
aames,

Frovate quelli che seauono

U0 UsST

comn

w=-{T]
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HITAAMO
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- pHTT o
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N COR

- WAL
TR ol Aty
« BPDRD
» HRAS&E
1Lt

- RZETRD

E* altresi’ possibile ottensre ottimi

dei loop FOR...HEXT come nel due eszempi qui’

Ildll
2103
estrema facilita’
la gualita’ del suvona,
I1 magaicr
risulta
rallentaments dell’
W ene

quali

risultati

comands BEEP. Il
g' il walore
tonalita’., Il
dl
parmette la

swvantagaio
inibita oani
intero
ristretto in
ali statement di
accompagnare i

L

s, o

I

impigaands
di sesuito

QR FOR mMmM=21a TO -1 STEPFP -~,5
%@1% BEEPRP .Gz2.n
& =2 MEXT n
Emﬁ% FOR M=l TO ~-1@ E&ETERF ~.5
=221 BEEFRF .Q%.n
:Sﬁaﬂiﬁl MEXT n N
DEQ FOR N=«1a0 T 18 S5TERFR .5
2042 BEER .02,.n
=250 MEXT M
Se wi giete divertiti, battete 2llora anche guesto noto
motivetto
2000 tE; nnalatthg$ m?l
=i
ggég ngpﬂmgégtm—tﬁa HED mordd)
2838 EETro 2816
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volendo, potete anche dotare i1 wostro Spechtrum di un  box
zonoro {(ottimo quello della Tenkolek? per amplificare il
gegnale presente sulla presza di EAR. Una buona asmplificazione
1 ottiene anche usando da buffer il reaistratore stesso. Per
far cin’, collegares yun cavetto tra 17 uwscita EAR dello Spectrum
e 1’ inaresso MIC del registratore dopodiche’ dare il “"plau”.



Capitolo 4

UsSO DEGLI OPERATORI LOGICI

Gli operatori logici sono

ANDOR; HOT = < > diverso da);{; »;<=; =

Tali funzioni vengonda completate dalle ezpressioni matematiche
+,~. kK (moltiplicato) e ~# (divisor., Gli operatori logici possono
gostituire IF...THEH come nell’ espressione IF A=D THEM LET C=]
tquivalente a4 "A=B", Se 1° espressione ¢ wvera, cCioe’ =& ‘A’ &’
realmente uauale a “B*, 17 arione prosegue attribuends, nel
nostro caso, a ‘C’ il walore 1. FAnalooamente agisce LET
C=C(A=E>, 11 cui nucleo &° "(A=B)", le parentegl non SO0
necessarie all’ atto pratico ma chiariscong magaiormente il
concetto. Il computer waluta anche gQui | vauaalianzae & S
quests risuwlta vera, rende a C il valere 1, wiceversa, cines’
nel =axo in cui A sia diverseo da B, rende 8. Facciamo uwn
exempio, supponetes che tanto A guanto B walaann 5

C=( F=B > Coppure C=A=B>)
Cm( S5 s

E’ 5 vanale a T 7 31, per cui
C= YERD

C= |

Si nota chiaramente came, 1° esprregxiong  logica, oper-i alla
streaus deali statement IF...THEH con la sala differenza ohe,
muesti mantengono il precedente walore della wariabiile & non la
ponaont 4 B come invece succede usando qli operatori logici se
Suesta riszulta falsa.

11 seano "=" non funae =oclamente da comparatore

IF A<xB THEM LET =1

LET D= @[ =B

IF ACE THEW LET Q=i

LET C=C(A<B

IF AxR THEM LET C=1

LET C=CH:B)
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IF A<=E THEW LET C=1

Cmi Mg =F 3

IF AX=B THEHW LET (=1
L=l H =R 0

Impiggando espressioni matematiche al posto degli operatori
logici,ne deriva che tutte le grandezze diversze da B  venaono
considerate vere & tutte quelle uvyguali a 8, false, 1 =egni
matematici possont eszere inserikti in statement di  IF...THEM
come nella linea : IF A=B THEW LET C(C=1. In questo cazo 17
espressiong A~B wvieng considerata esclusivamente numero, che se
diverse da @, rende wera 1° espressionme permetbtendo 1*
esecuZzione del comando che seaue THEWM nella fattispécis LET
C=1. Puo’ sorgere il dubbico <che 1’ espressione A-B, cosi’
impiegata, equivalaa a2 ACXE, ma cio’ non e’ asgolutamente vero
come capirete battenda il programming che zegque in cul le forme
interessate somo evidenziate 1o carattere inverso per  ung
maggior chiarezza

18 LIST
=2 hET R=1S
2D LET = R

- ig@x# THER LET O=1: GO U
1%% L= THEM LET C=1: GO sSUJUB
EQ LET c:=rwr GD SUB 100
@ LET Cet i G0 3[UB 190
S50 3TOP N
108 PRIMNT "C="; 03
118 RETLIRM

Il risuvltsto ' 1ls dimostrazione che HA~-B possiede wn wvalore
puramente matematico & non logico.

P&r esaminare I corrispondenti operatori logici dei seani
matematici, dobbiamo prendsre in considerazione 1 fonzioni
AMD, OR & HOT. Anche queste possond trovare posto in  statement
IF...THEH:

IF A=5 AMD B=6& THEM...

IF A OR B=2 THEM...
IF A<>® OR B=2 THEM...

IF NOT A=B THEH...
IF A<>B THEHN...
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qui notiamo che 1a seconda ¢ 1a terza linesa riguardana la
#tezsa funzione come pure 1a guarta ¢ 1la quinta. IMT loro
impiego permette di inferire espressioni in statement relativi
a "operazioni logiche". HNHell’&ésempio,LET C=(A=3 AWMD B=2>, il yva-
lore di C €' 1 solamente s A & uvouale 3 3 ¢ B & vansle Aa
2. La funzione OR raggivnge lo stezzo rigultsto con 1Y aivto di
IF. .. THEN. HOT invece, inwerte i1 wvalore dell’ eszpressione
permettende 1’ esecuzion® sia el cago di risultato wera 13,
£la rel caso 4di rizultato falso <A In altre parole, brasforma
g‘li illil 1.n llall E gli Ilalt iﬁ Il1lr-

Vigto clo’ €' ora possibile comprendere 1° uwso dei  segnid
+, X & 7 come operatori logici. Se consideriamo le espressioni
facenti parte di IF (ezpressione? THEN... . e ne deduce che

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

"A+B" equivale a "A OR B". MHotate pero’ che se A wale S ¢ B
vale =5, il risultato della somma e’ B anche se sono  entrambi
weri.

"RAB" equiwvale a "A AND B

"A-B" equiwvale ad A stesszo, a mendo che A £ia talmente piccolo
rispetto a B che il risultato 5i approssimi a2 8, rivelando=zi in
t.al ca=o falso.

Gli esempi portati finora per A & B valaono naturalmente anche
per le strinakhe A% & B,

Come egempio, supponiamd ora di voler "simulare" 17 espressione
IF A=R THEH LET C=3 con operatori logici. La forma equivalente
risultera’

LET C={x AHD espressione)

dowve "H" e’ il vwmera (o la stringad e "C" la aqrandezza a2 cui
wieng attribuitec il walore "X" s 1’ espressione ¢ wera. Hel
Taso in cuil risuwlti falsa, "C" warra’ 4.

Impigoando 1° szpresgione di cui sopra =i otterra’

LET C=(3 AND RA=E)

Anche 1a funrione OF puo”’ assumere ouna tale confiaurazrions,
maturalmente ali araeomenti zaranine diversi

LET C= (» OR espressicne

"' g’ sempre so0lo un fumero in quanto con OR non £i possono
usare stringhe. Il walore di C in questo caso risulta 1| cown
espressione vera e "X" ~on gspressione falsa.

A dimostrazione di cio’, fate girare il progsramma che TEeQUE
mettende in pratica quants avete imparate dal capitolo =
analizzando i risultati.
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12 LIST :: LET MA=B6

28 IrMMFRIJIT "IMmgerisci B come @ 0o

LTiMmaon-Z&ror "B RRIMT "B="; R

28 CET BINEFSA-ETINTaEny o

- ] [ ] 4

Eg LET C= (5 HNE Emﬁj: gHINT o

B LET C=iA QR B): PRINT C

7@ LET C=(H_ QR _HMQJT B): PRIMNT ©

g LET cprT (R OFR Bl : PRIMNT C

@@ FPRIMNT ("EUREKMA 7" M@MMND B8 ;
ZEMPLICE" AMD MOT B

Mell! impisaare 1 comandi sopra descritti, tensetse ben prezente
che, nell’ sseauirli, 11 computer waluta la priorita’ di uno
el confrantil dell’ altro, 11 owil grado di ! mosktrako nells
ligsta che =zegue

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

da cul deriva che 1 NOT sono esequiti per primi, seauiti dagli
AHD &d infine dagli OR. La priorita’ 5 e az=segnata alle
gzpressioni. Fertanto, incontrandone una del geners, HWNIT A=B,
il computer sseque prima F=RE e poi la inverte col HOT. Pgnsate
ad un esempio in cul vna astrdnave sliena di  due caratteri,
dall’ altezza fissa £i debba spostare attraverso 3llo schermo
U di uwna riga ben specifica. Supponiamo che A sia 1a wvariabile
che si incrementa per muowvere la nawve da sinistras a destra e
che 1a =agomi =ia disegnata s=ullo schermo con PRIWNT AT
Fi,H i "astronave" in cui "R" stabilisce 1° altezza costante del
woalo. Sulla partes bassa dello schermo, @7 presente una base
mizszilistica lumnga un Caratteres la cul colorma &' memorizzata
mella wariabile B, merntre S contiene il punteggio Cwalutato 18
Fer oani singoclo aliéno? & ali spari del qiocatore. LCon  tukti
questi elementi potets gia’ stendere una linea di proaramma per
incrementare i1 punteasic

IF B=A OF EBE=A+1 THEH LET S5=5+16
Ugando ali operatori logici
LET &=S+¢ 18 AMD A=E OF E=H+1>

Dall’ analisi wediamo che A=B e’ wna espressione che, =¢ Jera,
conferisce al blocea 10 AHD A=R il rizultate 18 che wiene poi
comparato col blocco B=A+1 11 quale dewe ezsere per forza falso
Cinfatti AR=B=verol. Si ottiene in questo caso il test 1P QR @2
che ports al risuwltato 18.

Al contrario, =¢ A=2B risulta {alsc ¢ B=A+l vero, sta a
significare che il aiocatore ha colpites 1 alieno di fronte, ma
in questo caas {1 saleols del punteasgio & wisne fabkto in modo
atrato, wediamo
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LET S=5+¢ 18 AHMD 1= OR A+1=B)
LET S=S+( 1@ AHD & DR A=1=E)
LET S=5+8 0OF A+1=E>

LET S=S+(@A Or 1

LET S=5+{173

LET S=S+1

i Tl
e N

T K

)

Tutto +orpa alla normalita’ dando priorita’ all’ ezecuzione
Jell’ OF per cui &' necessario 17 intervento di  una  sEecomncda
cappia di parentesi

LET S=5+(18 AHDCA=R OR A+1=B)»

3l1i operatori logici trowano spesso impiean nei  proarammi  dei
gimchi in guanto

1% Sono piw’ wveloci dei loro corrispettiwvi IF...THEM. Cin’ si
dimostra facilmente facendo girare i due proarammi ché =equono
z rilevando per ognuno il tempo (in 10Besimi di secondo?l
implegato per giwngere al termine.

Frogramma 1 usande IF. .. THEH

1@ PFPORE 2367V2.,0
2@ FOQHKE 23I873,0
23 POKE 23674 .0
i LET amspd
g@ LET b=d
@ FOR i=1 TO 1090
7@ IF b=4 THEM LET a=3+l
ZQ MEXT i
Q9@ FPREIMT "a=";a o
19@ PRINT ”t&fga = v EBEIEePE
g% 2IB T4 +aBC«FPEEN IJBETFTI+FEER R3IE6
Programma 2: usando ali operatori loaicl
19 POKE 23672.0
=0 POHE 23IBTI, A
20 RFOR 23674,
4@ LET a=a
5@ LET b=d
5% FER i=ml TO 1220
7@ LET a=z=a+(bad)
8 FRIEXT i )
FEIMT “"a='";a
1@ FRIMNT “tafEn b L EESREE 2FPE
%% 2EET4+2582PEEK 230 T7H+FEEK 236

22 Dminpuiscony 1la complessita’ del programams,. Ezaminate 1la
linea che zeque
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5@ FOR i=l TO 3: IF asiil <sb
THEN ERINT AT B4 Ly TRAN L) L0,
J,agwim+i 1~ a3 é @AY OCTO )

Yolendo ottenere ali steszi risultati con ali statement di
IF.. . THEH &' nmeccesgsario impieaare piuv’ linee

Haﬁ@ggaﬁgigé TO 3 IF ag(i)=t% T
B2 IF a4 THEMN PRINT ﬂT ko i +i,
Q.af(m+i ,1-a3_ TO 1 GO TO
=4 FRIMNMT HT b+1+1,aja$lm+11
B REM .. .rres8t0 4del progeramnmms

31 Prowvocano wn minor assorbimento da parte del banco i
mEMoSr-ia in  guanto oScupando meno  spazio di IF...THEM come
dimostrato dagli egempl di cui sopra.

Hei programmi racchiugl in questo volume si &' fatto un  laroo
impisgan di cperatori logici cogi’ come =i puo’ notare anche

nel progsima dal titalo "Bomber". Il osame consiste nel
bombardare wuna citta’ per potervi creare spazia per 1!
atteraaaio, L& istruzioni dettagliste, =ono insite nel
prooramma stessEo,

Hote

i@ Inizializza le wvariabili, scrive le istruzioni.

2R-328 Loop ripetuts per muovere 17 asrgo.

1aR-15A Linese ezeqguite quando la bomba &' sgancista.

178--148a Fezet delle wvar-iabili quanda la bombs Léermina la
cacduta.

&8 Diseand dell’ agred

146 Digsegno della bomba

Saa-548 Fresenta 11 nwowvo puntegaeico & calcola le bombe
lanciate,

30dR-38%2 Inter-ludio tra due parti.

4623 Dati per il motivetto,

SRARa~-5056 Fine del proaramma.

2919-2a98 Definizione delle variabili.

2118-217@ Serive le istruzioni, ¢he volendo postsond essere
riscritte,

25p-a59a Predispong 1o scenario dizeansando 1o schermo,

S5E0 Mette otto gorattacieli in S (297

SEHAR-2368 Definizione della arafica.

AHe B - agres

C e D~ bombha

- agrattacielo

~ grattaciels piuv’ alto

-~ Rezto del grattaciele bombardato,

omm
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35:3!2! IF RMD>dd #2600 THEMN GO TO 357
a5Ed FOR nexXil TO Keigdht+l STER -
TT4BrTRT RT=2 TS %mm ik UE"
ggse BEER P53, (20~ ¥3:  MEXT n
2@ PFPRINT AT keighkt i, ITHE §ink;
TENY L ET. 8 (i) =kheidht
gﬁ?m QEKT - 0 S5LUIEB UPRPDHTE
=3 T #=2: LET o=@
33 RELYER -
8 R ORE Y9300 : FOR 4i=1 T0O 7
Q%G}FE f=a TO 7
S0 READ A FOKE y%ﬁ_GHﬁﬁ i - R
%1+n,a: MEXT mnm: HKNE=X &
gﬁ@ FET RN
g gm DATH 19z, 192 , 227,155,127 ,6.,
gé%a DATH @,162,248,62,242,34 ,50
4320 paTA 34 .265,5,88,52 68,25 ,8
233e OATH Bm, 16, 160,82, 40, 51,158,
%3%§ DATAR 127 .,.73.,.72.,127.,73,735,1=2
GEHED DATEH Q.25 ,68 .28 ,42, 73,773,187
G360 DATA 0.8,.0,.66 .82, 480,118,127
Flenzo delle wariabkili
B tHumero della riga dell’ aerso
b Humero dells colomma dell’ sereo
3% Usato per legaere la tastiera,
f Carburante usato
E REombe s=ganciate
m Flaa di quante bombe sono state saanciate
1 neszuna
b Humero della riga dells bomba
(w]¥ Humero della colonna della bomba
id Grado Jdi difficolea’
1. Ugato per dimitnwire il carburante
i Contatore delle bombe che colpiscono.
Distruggono S pliani oppure cadono a wvuoto.
=k Contatore delle bombe che cadono a8 vuoto
mb Incremento 491 "cb". Yale @ se 1la bomba
calpisce, 1 se va a vuoko,
= Funti
SC29) Arrag contenente otto qrattacieli. Viene

ugato per cancellare 1° edificio gquando
questo ¢’ reaso al zuglo.

ol Variabili di controlle dei loops

g Legae la arafica definita da vtente
ke i abt lgata nel dizegno dei grattacieli

ink Colore dei arattacieli

dir, not Variabilli di lettura per il motivetto
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CRASH,

LAMND,

SCREEN,

LFDATE.,

LOOF “"Tokenz" per le subroutines

Le lettere maiuscole alle linee 60,140,160,5000,68%540 ¢ 8362

wanno  battute in  "araphic mode" e  =ervono a QETEFALFE i
caratteri richieszti.
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Lapitolo. 3

[ A p————

MOYIMENTO

Gran parte dei games, per non dire tubhti, possegaono ogoebti in
movimento che rappresentano fiaure spesso bizzarre come |
"pacmen" e le navi spaziali, Le difficolta’ piu’ evidenti nello
scrivers programmi nascond dal fatto che

ar il BRSIC won &' sufficientemente wveloce per MO e
contemporaneamente diverse immagini,

B> 1' animazione €’ a =catti; piu’ a lungo una immagine =i
ferms Sullo schermo & peogio 7,

c2 ali oggetti non devono travalicare 1 confini impozti dallo
schermo,

d2» le warie parti non pogszono "zapere" in che direxione
spostarsi; ad esempio gli inwasori spaziali £i muovono solo a
destra € a Finistra,

& il computer deve asplorare lo scherme per rilevare le
eventuali colligsioni di due oggetti (ad esempio, la racchetta
—on la pallad,

Tutto €107 i verifice su ung sScenario di sottofonds mantenuta
figso. L’ oggetto viene stampato (PRINT? o disegnato (PLOT> in
relazione ad una serie di coordinate « & gy, quindi cancellati e
ridisegnati ~con whna o con tukte £ due le coordinate cambiate di
valore il che dona 1' illusione del movimentoa.

L' effetto dello spostamento 3 scatti €' appunto dovuto al
fenomeno Jdi cancellazione—ristampa & la sua intensita’ dipende
dal tempo intercorrente tra le due azioni. Ya da se’ che piu’
rapidamente la flogura wviene ripresentata dopo essere stats
cancellata, piuv’ %i ha la sensazione di un movimento costante.
Il programma che segue, stampa un gquadratino nero al centro 2
1o sposta fino alla fine dello schermo

BE
é%ga EEE?EE %ﬁ Egﬂ' 1@.d9; A
@ PEIMNT AT 16 ,g9;'" "
408 LET =g o L
B GO T ()

Frovatelo e vedrete il quadratinoe lampeagiare scorrendo wverso
destra. Come £i puo’ migliorare un tale effetto 7 Un rimedio e’
quelleo di inserire il calcolo di avanzamento, di cui allas linea
49, tra il digegno € la cancellazione dell’ oggetts il quale,
pertanto, si terma sullo schermo il tempo necessario al calcolo
delle sue nuove coordinate.

Il risultato =i ha col proaramma che =zeaue in cul e’ =tatas
prevista una temporanes memorizzazione (linea 28) del wecchio
valore di "g" per nom far stampare erroneamente 1a linea 38
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1@ LLET %m@

260 LET me L)

@ PRINT AT 180,49 "R
4 LET Em4+1

B G0 T =i

Honosztante Questo accoraimento, il lampeagiare dell’ ogqaetto e
anciora percettibile. Frovate allora ad agsgiunoere una linga che
prolurahl la permansenza dell’ immagineg per mezzo di uwun  loop
FOR. .. .HEXT cppure di uwn bBit musicale

4% FOR H=1 TO S:HEXT H
45 -BEEF .91.FEHD®za

I1 programma cosi’ scritto conduce pero’ ad un errore in guanto
porta il computer a scrivere dove non ali e’ poszibile. Fatelo
girare e rilevate il messaagio che appare guando =i blocca.

Fer ottenere un e&ffetto analogo potetes impiegare il loop
FOR....HEXT come segue

12 £02.4°8, 79020 u
3@ aﬁép .01, B 20
4@ FRINT AT 1@.,9; " "
2O MNEXT W

Se 1o spostamento del quadrato awwiene di wna colonna alla
wolts iv lines rebta, zi impigga di solite ono  sktatement  di
FRIMT che cancelli la fiaura disegnata dal primo. MHotste che 17
wltime guadretta non wigne cancellato

1 FOR =@ T
22 BB 8T deslis w
LB RIEXT ) o 2 NS e

Gli "Asteroidi" & i giozhi Arcade rimediano ai limiti di £pszio
imposti dai bordi facendo airare attorno ali ocagetbi, per
mealio capire, una astronave che esca dal  lato destro dello
schermo, rientra immsdiatamente da gquelle sinistro proaredendo
nella suwa corsa. Sullo Spectrum, questa funzime si implementa
faclilmente come dimostrato &l proaramma  sotto ripoptato. La
grandezza "g" eche 2’ i1 numero della colonna nwella quale =
disegnato 11 guadretto, wuna wvaolta Giunto & 32 torns 2 @
ripresentando da capo il diszeano. Per ottenere oun  eaunal
risuwltato in werticale, andra’ intereszata "x" con walori da 8
a 22
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18 LET x=0: LET wWw=@

”8 LET %mx: LET bmy

§ BEIHMT BT xlg;“--

@ LET X=uw+lb=31)1: LET wex—I[2
Hgg ig%i] + 1= (32 MAMC =l

a= - N ¥
& ﬁRIH# ET 2,k "
YA 30 TD Zéd

Con cio’ affrovtiame 17 argomento circa 13 "conoscenza" del
percorso da parts deali oggetti. [1 prossimo  programma mostra
wn invader, nella fattispecie la lettera "W', che si sposts
pr-ima  werso destra, poi werso zinistra scendendo in
continuazione verse il basso

19 BEBORDER 4: IKKE @9: COLS

20 LET x=@0: LET Y=

380 LET direzignes=I1

A LET asx: LET b=E

S8 PRINT AT % ,%W;:; FlLASH 1 '

50 LET Usd+direzionhsg: BEEP .01
CREND 2 ; ;

7O IF Y=3l OR yYy=@ THEM LET 4dir
ezioneg=s—~direzione : LET =41 : IF
=22 THEM STOP

B0 FPRINT RAT a.b;'"

9 S0 TO 4

La variabile "direzicne" contieng il numero da addizionare (o
cda sottrarre s¢ &' negatiwol a2 "u". Alla livea 7@ 11 programma
testa se 1’ inwvader ha raggiunto yung dei maraini della schermo,
=¢ =i, la variabile "direzions" wieng invertita di  seano. La
Fsteszsa linga incrementa "=" facendo scendere 17 invader werso
il basso fino a pagaivnesre 1 wiltima riga Jdel 4quadro alla
quale il programme 1 ferma.

Frrima di addentrarci nella "conoscenza" del senso di marcia da
parte degli oggetti, provats i due progarammini che seauwono i
quali famno "Pimbalzare" 1Y oggetto stegzo =ui bordi dello
gchermo per mezzo di FRIMT negatiwvi

'Rimbalzo’ =2ull' asse w

1@ LET =x=2@: LET JYJ=-1@
%5 CET g we PP 1
= L om0

4@ B0 TE 3@

Rimbalzo’ sull’ sszse ¥
1@ LET x=-1%: LE b = A
20 PEREINT WNT = .,.4,;:
aa LET 3“%*1 LET =1 +1
4 @O T = &
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Queste proprieta’ sengono usate in molti giochi tra cui 1o
"zquash" e’ quello che le evidenzia magoiormente., Il nome della
variabile usata per la direzione €’ di solito "d" oppure "dir"
2, nell’ esempio dell” irnwvader a "Y¥", assume due walorl ben
precisi

a» 1, nel gqual caso 1¢ incremsento wale 1 e 17 oggetto si
zpozts verso destra,

ob» =1, in cuil £i ha un decremento con 1° oagetto che i sposta
verso ginistra.

Sempre nello stesso esempio, il walore del "markepr" di
direzione wiene inserito direttamente nel calcoula

LET ¥Y=Y¥Y+direzione

e und tale forma pun’ essere usata in qualszia=zi momento per
indicare dove 1 ogaetto deve preéendere pogsta ma Non  per
calcolare il movimento. Il walore del "marker" ' compreso tra
B e 3 ed i numarl singoll si riferiszcone alle direzioni

3 0

Ef malto difficile manipolare detti rumeri per  inmerirli
direttamente nei caleali per il movimenta, pero’ &' possibile

ricorrere all’ aiuto degli vperatori logici visti un capitola
addietro. Guardate

"

‘vt e’ la coordinata o 0w o2
gt et la coordinata o (-0

et il puntatore di direzione Con i owalord
corrispondenti al diagramma.,

Cesa specede 3 ‘w8 ‘u’ per diversl walori.

1808 LET w=x+(d=1 OF d=2-Cd=@ 0k Jd=3>
1818 LET wsu+(gd<2 -0 d>1 2

Se un ogastto, nel swo spogtamento uvrta wna  Tinsea orizzontale
Cwedrenn come pin’ avanti analizzando SCREENS ¢ ATTRY, pus’,
zempre uzando ali operatori logsici, rimbalzare cambiando
direzione
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REM Urto della Linea orizzo
L.

eI
tale
??@ ET dsd+l-(2 HFMMD (d=3 0OF o=

PR3P

Se non Eiete del tuktto conwinki che uwna  =ola linea posea
Zambiare correttaments i walori di "d", battete guanto sSegue e
canfrontatelo col disgramma

1@ INPUT YIL walore di "d° e’
% PRINT "Yecchio="d
GO 5¥3“§waa .
- I vowo =" d

2018 RETURN"

bn altro metodo, =i pregenta con 1'adozione delle strinakhe di
wariabili e di VAL, Per wedere 1° effetto di dette {fuwnzioni,
battete questo proaramma dimosteative

A RMEUT “"Come Tid Chiami 7' a%
%g iF CEMN 818 THERK BRIMT &T
21,@; "Troppo_ LUunao ,per fFavore re
iMmserisgci' . BEEFR =2, -1 =0 TOD 1@

S LET zZz=0: LET zZzg="Z+1"

4600 PFPOME 23892 ,~-1: REHM ﬁC%ﬂLL

=0 FPRIMNT THB 2 IrdkE. RED25; a%

Bl BORDER RMD*7: ILET z=UARL. Z%
Wy 72 IF Z=32-LEN as THEN LET z$-=

2@ IF =@ THEM LET zZzS$="zZ+1"

2R E0 TO 48

La collistone di due ogsetti, come ad esempic un missile ed uwn
invagore =paziale, wiene rilewvats facilmente testando 13
wariabile dei due ogaettl stessi @ IF % misziles=d inwader AHND Y
miz=ile=yY inwader THEH. ..

Ciononostante, la wia piu’ facile, resta gquella di esplorare
direttaments 1o schermd per mezzo di wno dei tre  sigtemi
sottoelencati tancthe & il terzo lao szconsialiamol

1> SCREEM®. Cluesta funzione rende ywna =shtringa & wa inzerita
con 1la forma "SCREEM® (<, g3"dowve "x" & "y" rapprezentans
le coordinate cosi’'come per 1o statement PRIMNT HAT.Hon  laveora
con ali UDG,ma =olo con 1 caratteri che ritornsng normali anche
el caso in cui siano inwversi.

22 ATTR. Rende un numera che dipendes daali "Attributi" della
cella definita dalle coordinate. Gli attriboti sono il colare,
il flashina & il brightness. Il relativg  statement o "ATTR
Cx,d42" della medesima fislionomia del precedente,

ATTE &° la somma di
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128 (19080988 binaricr s il carattere lampesaia con FLASH 1.,
B4 CA1AARABAA binarin? ze 11 carattere ha luminosita’ piaf
accentuata con BREIGHT 1.

g i1l coalors di PAPER che occupa 11 terzo, il auarto = il
quinto posto dell’ sgquivalente binario.
ATTE & molto usato, 1w guanto non distivaue s 11 carattere
che sta esaminancds &' wn UDG o meno,
i POIMT. Rende 1 coppure B, La farma del swo statement e
classica "POIMT Cs,wd in ool "w=Y & "g" yenaond impisgati  come
in PLOT =,u. Il risultato della funzione &' 1 z¢ le coordinate
‘pescand’ wn o popato, meatee 8" R ze prizcontrang un wuoto,
Yediamo ora la welocita’. Deve essere tale da mettere in
condizione il gioccatore di  poter spargre aqli  inwvaders che
szendono =postandasi casuvalmente a destra o a sinistra. Sia 12
hase che ali alieai, pozzono uscire dai maraini laterali dello
schermnd per riapparive dal lato oppozto nella stessa posizione.
Gli ivwadses, quatten in tutto, venaond preszentati dal computer
unt per wolta repdends la gara assai interessante anche perche!’
a lara walta possone sparare a1la base.
Le coordinate di oani ivwader, ond meémorizzate in due  arrags,

1 arrad "a" per lg coordinate werbicalil, il "k oper le
coordinate orizzontali. I w0l mowimsntl sono funzione di
auelli della base = wanaono determinatil daila wariabile g

presente nella linea 20, Fatta aguesta dowveroza presentazions
gccowi 11 proaramma con relativa docomentasione.

Elevso cdelle warizabili

b Resord

a0 Array di caratteri contenente la forma degli
alieni.

=L T Arrag contenente 1*' immaginse dell’ esplosione.

= Funti.

T Humero delle baszi rimaste.

ALy,

By Coordinate v & v deali invasori.

F Humero della colonna della base.

i LUsato nel looe principale per il movimento deali
alieni.

il Uszatn per calcolare "i".

t1 Humera 91 pixel della base nello sparo.

A Swiluppa la fraiettoria in salita dello sparo

della base.
Uzato per calcolares se 17 invader e’ stato

colpito.

2,

+.1 Humero di pixel delle coordinate ¥ & g quando
gpara 1' alieno.

clr- Swiluppa 13 traiettoria in disce=zs della =paro
deali alieni.

o

i,

48



T
i 4
.- -

e lettere maivzcales nelle linees

Yariabili per il controllo dei loop.
Usate per 13 fine della aara.

148, 1918, 1620, 1646, 1510, 1528,

7T1A, P2 riferiti agli statement di PRINT zong tutti caratteri
definiti dall’ uvtentedUDGH

Hote

ia
ZA-188

185-166
18801868
1400-1428
150a-1548
12aa-192a
2RABa
2RB0-302a
43983-487a
4880-4180
TEBa-710a
TOER~ T30

7E0a-72a0

FE2R-307320
FASA-215A
FEaa

RARRA-T9T

=== ek -
Rl

T
pi
2 9 G- D00 A= B -l

_\_
P

-~ M @ -
HEZ RO

IOEE| Grg+ S0
v o0

-

LTSI
C

Inizializzs le wariabili e sceprive le istruzioni.
Farte del loop per muovere gli alieni & per
FTRArares,

Farte del loop per muowvere 18 bhase & per sparare
Calcolo del fuoago

Fuoeo

Calcala del fuoco

Fuciea

Insrementa 11 punteagio
Esplosions della base

Fine di wuna parte

Fing della cara

Scrive le istruzioni
Inizializza le warizbili
czemprlo i1 puntgogio,
Inizializza 1 altre
schermc

Definisce 1 caratteri LIDG
Caat i peer alid LIDG

Daki per la five

permanenti come  ad

wariabili ¢ disegna 1o

Fine.
GO TO TROA: REM istr iniE
LLET 4 L=i :; LET 4i=2i+L-i0lcd HMD
IT ALl r=2 THEM BERIMT ET &I
1 a 51 [}
LET atd) & til+1: LET Blii)sb
FIMT  (Frdl &5
IF Bii) =& THEMNM LET k(i) =@
IF Bfi1 ==l THEM LET kiil=31
IF & (i1 =17 OR a(i) =18 THERM
T ai:),@;““
T THER Z0 SUE SEa@
TF THEM FRIMT AT &
1 J '
é IE» > a9 THER
. T 49 =)
Brom o 4

LT

m“j_“l
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LS : FRIMNT AT 1@,1z. FLMASH 1; "'2T

!

HEEE STOR

Il programma che seaus &7 il classica "Space  Invaders"  oon

tanto di laser surriscaldabile & 'di inwasori danzanti. “Venaono
neate delle strinahe in guanto gli alieni, diszposti 20 hre File
vannd colpitl uno alla wvolta, Le file, memorizzate in  arrags,
venaono duplicate onde pernethtere il mowvimento tipico  che
caratterizza i qiochi riguardanti ali "Space Tweaders=",

Elenco delle wariabili

ol Altegrza deali inwvaders

o Altezzs di partenza degli invaders

i Usato per 17 alternarsi deali inwvaders

i Locp 4di controllo per stampare ali ivvaders

a Mumero della colonnma d=21 primo invader

o,

£1 LUgatl per wariare la welocita” della base in
rapporto agli invaders

(<) Humero di colonma della baze

in Usato per legaaere 1a tastiera

k "Marker" per rilevare se il laser &' surriscaldato
[ I s

c Mumero deqali invaders colpiti

1 Livello di temperatura del lazer

| Yariabile per la direzione deali invaders

= Livella di terra per vedere se ali inwvaders hanno
toccats i1 ¥Fondo

Mm@ Humero di basi rimaste

wave Humero delle altarnanze

Wt

», U=sati per i dati del motivetto

s FPunt i

1 Distanza della trajiettoria degll spari

r Mumero di pixel della base

t Usatao per contrallare la steinaad & per wedere =&
agnl invader &' stato colpito

z Usato aszieme a "+H"

3NC, D Arrids per 18 mepnorizzazione degli ivnwvaders

% Stringa vuota per contrallare la comparazions  3d
2% Jdi uwna riaga di invader

n Tone dells wota suonata

(ol N o Lzato per cancellare la tastiera

FIRE.

HIT,

SCREEM,

SCORE Memorizzano per chiarezza i numeri  di partenza

delle =obhroptines

53



Wi zono deali uv=ser defined-araphicz alle linee
90,5160 & 5170

Hote

10
3I9-60
To-120
138-16a
178
180-250

800-33a
98Ra-330
200R-225A
2R6R-2R08
21090-2200
30003060
4202
S5818-5232
51505280
"3
522R-61@8
FARB~-8A1A
S282~-2073A
910291468

=
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D~ e TR LR
NO-GRNGONZGOBNSE
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X
g B6r N 3
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1
REBENIE 2D IRE i

W
G LG »& O

0
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Inizializzazione & istruzioni
Muowve qli inwvaders
Moviments della base e
Lazer

Filewa £ ali inwader somo alla fine della linea
Inizializzazione per una nuwovs ondata & una  Mowa
baze = gli invader s=ono atteprati

Spuona il motivetbto

llzato per 13 fine della partita

Frepara 1o sparo
Lazer

Fuoen o ezplosgioni
Considera quando 1°

ERAro

ipvader rizalts colpito
Congidera le variabili permangnti come i puwnti
Considera le altre variabili

Chiede =& 1o schermo &' dizeganato

Diseana 1o s=chermno

Cati per i1l motivo

Definisce ali LUDG

Dati per UDG

EO TO S50 REM iniz

LET o=

REH

LET ms=r-—-m-+ (3 PR MHROT m
BEEF .01 .Mm+b

FOR i=1 T0 &: IF agi(i) {>bH
PRIMNT AT b+is+i a-(a8 ARND a<<d
iMm+1 ,L=-0(a HND a-<@) TO

PMEXT i ,

LET £ =2+31i

REM SuwlL issue 3 cambiace
REM 18® in 25835, 19@ in =zE4
LET in=IMN &3486: IF in=2%954
w253 THENM FPRINT AT z0,p; " ©
LET pep+(in=253 AND p128) -
+”THG P33 PRIMT RT 20 ,p;
IFTIN BLATSS =254 AMD MOT K T
gmﬁuﬁ FIRE: IF c=24 THEM GO
ITF L3138 ARND MHMOT k. THEN ET
D FPRINT AT .7, FLASH 1; "LA
LRRISCALGHRTO"

IF £ 1 THEM LET f£==2-~1: (0 7T
LET L=z=lL-(24+0(3 AMD kE) AMD L3>
L.ET K =SK-~(K<>»@)

RPPER =2 IME 7?7 PLOT 244,15
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1 prozsimoe
risulitati.
temps,

- - RRirppe
PR ST T
SS0E

UEHTE Gl T T
SHuS

Egzﬁ 231,185, 1&9 ,181L ,52 ,285
‘CATR 9,858,858, . 8,828, 23, 187

BaThE T28 Be%ai 48" 3& -
QDHTR 129,126,686 , 86 , 86 ,&668 , 12

DRTH 2585, 195,165 , 183, 183, 18
5,255

LATA ,0.2.0,0,0.0,0

aame  sfratta o wn effettos obtbico S ok dmd

Hi galaments e parkl in movipenba - 11 timite dd

la bocca & la coda del  zerpesnte, Le  igbtruzionl =ono

incluse nel programma stesso.,

Elenco delle variabili

ti

(T
L]

ot

he 2
e, >
W,

len,
note

T

b,
£

Comtators deali &lementi dell’ arrawa  comprendernte
le coordinate della testa

Contatore dealti elementi ¢dell’ array  comprsndente
le coordinate del resto del corpoa (stabili=zce
anche il colore del serepente

ITnaresso da tastiera

Memorizza 1a direxione attunales

Coordinate dellas testa

Coordinate della mela che dewe essers manuiata
LU=gata per 1° attesa dopo aver manglato 1la mela
Altezza saqaiaornata del limite di tempo

Cecremento del limike di LempE in funzione del
grado di difficalta’ scelto

Contatore degli 2lemsnti compresi nell’ arraug
delle coordinate aagioraate della tesxsta

Arrayg per la coordinata = del corpo

Arvrad per la coordinata o del corpo

sata per i1 movimento della bocca & per 1 oolorid
del serpenté

Lunghersza aagiornata del serpente

Punteaciao

Arrag. contensnte i primi cingue record ad  ogni
livello di abilita’

Arrag contenentes 1 romi ddei recorcdmen oad oanid
livello di abilita’

lzate per il motiwvetto

Usate per definire i1 nomi iniziali wnella tabella
dei record

Ilgate per iNSErire Wh MDD VoM



Wy
i,
1

I caratteri

Variabili di controllo per 1 loops eco.

grafici da definire battendo 1&g maiuscole 1in

"graphic mode", btrowvano posto nelle lines
EBB’ IIHII ; 314 III_II-I i IIDII _| “I.." . IIR“ . EHEJ I!I;!II ;51@3 IIHII § IEE'SBJ ll'::ll 4 EBBE}I IIQII'

Hote

1@ Inizializzazione & istruzioni

28-51 Tastiera o

&d-7a Testa per vederes se aualcasa e’ shato colpito

S8 Tratta il limite di tempa

1an-11a Tratts 1a coda

128 Inserisce 1 walori nell’ arraug

2060~310 Subroutineg per i1 dizeano della testa

S5RR-550 Diseana wna nuowva mela, il punteaaio & suona 6l
motivetto

108R~-1918 Fredispone i record

1820~1038 Istruziond

160~ 1884 Istruzionl circa i limiti di tempo

Hel caso possediate una Spectrum 3 1&K,

dovets apportare le

modifiche che seauono
Linese 28,.30,118.520,%028, 1170, 1180, Cambiare ooni vumera SHO 1n

198 & ooni 499 in 179. Se non fate cio’ il

proaramma impeana

troppa memoria & si blocca con 1! errore 4 "Oot of memoryg.

1g2a-1150 Seleziome dei liwvelli di abilita’
11562 Colari,. che potete anche wvariare
117A-11948 Inizializzarione
12a-1z228 Diseona 1o schermn
4000 -4026 Definisce ali UDG
4A30-4 124 Dati per ali LDG
bor 1% 11 B 17 a1 Mon disegana la coda 2l1la fine della gara
S10A-511t Fonti
s128 FPresenta il pecord precedente s non e’ stato
Battuto
E1320-52406 Pregenta il rmwove record wel  cass zia shtato
ottennto
525PA-532A Prezenta la tawnla dei record e il "bit per 1la
Fine"
2000 Dati per i1 motivetto
Serpenti
1@ =0 55U 4000 S0 TO 12
=B LET h=kh-1: IF k=0 THEM LET
=S
g%mLET d=ji=1: IF =& THEHN LET
W o=
48 LET ags=IMKEY®%: IF a%:>"'4'" HHN
L ags<''2” THEM LET de=a%
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due  "wariabili di direzione", wna per le coordinate Mkt
Cwariabile dx) & una per le coordinate "u" dvariabile  dud, le
auali contenaono wn oumero che pun’ essere =sia positivo che
negativo dalla cul arandezza dipende la welocita’ con 1la quale
1a palla wiagaia nelle wvarie direzioni.

Se per vwoi il pitmo della gara &' broppo slawvato, wariate il
corkento delle linee che calcoland "dx" e "du", La palla wa
colpita Con la racchetta ogni Qualwvolta wenga respinta  dal
muro. Il mavimento della racchetta si ottiens con i tasti 5 ¢ 8
in accardds con le relative freceos direzionali.

Flenco delle wariabili

W Coordinates x della palla
o Coordinate u della palla
a Valore temporaned di "« per cancellare
] Valore temporanes odi "w" per cavncellars
[ b4 Incrementosdecrements di "wx"
du Incrementosdecrements di "w"
] Hltezza sgaiornata della epalla
2 Battuta del aiccatore
= Font i
true "Marker" naormalmente a2 1, aszsume 11 walore g
quando la palla viene mancata
ball Mumera agaiornato delle palle rimaste
Hot.e
14 Inizializza
2A-32A Diseana 1a palla, memorizza i wecchi wvaloari e
calcola i nuowi
4A-R8 Test. per vedere dov’ e’ la palla
Ta-98 Muowe la racchetts
10A Cancella la palla
118 Fitorno del loop
126-13A Falla man—cata
1443 Test per vedere se la partita &' finita
208~-228 FPreparazione della palla successiva
2Raa~-2204 Huowvi walori delle wvariazbili, colcocolati gquandos la
palla tocca il fondo. Hotate la linsa 2029
FAAR-3282 Muowi valori calcolati per i bordi
488—-428R Muovi walori delle wariabili inerenti a3l muro
S000-5108 Partenza della =zala inirzializzazions
SoEaa-570a Inizializzazione di oani palla
ERRR—-A 4808 Ciseana 1o schermo, i punti & 1le palle rimaste
Sa6R-28320 "Bit" di fine aara
18
19
=9
i3
S5
300
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Lapitolo &

¢ e e e — —

SCROLL ITHNG

"Serallinag” ef 11 nams dako all’  effetto per cui btubti ali
cagetti disegnati sullo schermds (siang Questi parole, spazi,
gimboli o altro? si muovono assieme nella medesima direzione,
E' chiaramente wizibile dando il comando LIST iw presenza di
programmi di una certa lunghezza,

Il computer lista una "wideata", quindi =i arresta prezentando
la richiesta “scroll?’ a cui 1’ operatore pus’ rispondere 3
seconda delle proprie necessita’ preémendo wun tasto gualsiasi
per 1o scrolling dello schermo werso 1Y alto, oppure diaitando
"n", "STOP" o "BREAK" <CCAFPS SHIFT+SPACE> per arrestare 11
programma,. Ruesta particolare proprieta’ vwiene sfruttata di
buon arado in diversi qames Quando, ad esempio, =i wvoglia
attengre una astronave in viaggio attraverso ad wno stormo di
meteaore, Facendo scorrere 11 pagzaggio ¢ mantenendd fermi, o
quasi, la navetta, =i ha infatti 1° impressione che quests =i

muowa in und certa direzione. In condizioni normali, eero’, 1o
Spectrum presenta la scritts "scroll? dopo lo scorrimento  di
ogni 22 righe, il che, nel bel mezzo 4i wun came, non &' molto

ten accetto. A tale inconweniente =i rimedia semplicemente
effettuande una FPOKE, come avviene nella linea 28 del prossimo
pragramma, @ facendola seguire da uno statement di PRINT (lineas
@) che porta la pogizione di  scrittura al limite inferiore
dello schermo.

Siete al comando di uns astronave che dovete pilotare con i
tazti B ¢ B i gquali hanno il potere di cambiare la direzione di
marcia per evitare collisioni con le metesre. HAttenti perche’
1° astronave che lagcis dietro a s una coda luminoss, effetto
de11o scrolling, puc’ rimbalzare sui fianchi dello schermo.

La lettera "A", presente alla linea 50, wa battuta in "oraphic
moda",

19 GE0 SUB SO00

2@ PORE R3692,~1: PRIMT THE RM
re3l, IMHK @+RMNDES 4 CHRS (L4 S+RM
3,841 LET as=IMHMEE"YS$

S IF a%g="2" (OR ag="S"" THEHR |LE
T ds-1+12 AND ags="&'")
g 4@ IF p=@ OR pP=31 THEM LET 4d=-

20 LET p=p+d FPRIMT AT 1&,p0; I
NE_ &; "R, AT 21, 8: LET mfn=mn+l- 156
AMD M=4@) : BEEP .01,n. LET #=z+1
%]GG MO 2@+ 04@ FARND ATTR (LD, p) <>
r

E@ FRIMT AT 4&,12; FLASH 1; 38
A FIMITAH": FOR 1=-2@ T 5@ PRI
FT AT 1@, p; INK RHD#S+2; SHR$ (14
d+RND24] 1 BEEP .@1.i. MEXT |

@ OFOR i=1 TO oz RPOKE ZIS3ean, -
1: FPRIMNT AT 21.&@: FPRIMT :: HEXT i
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Ricorrendo al codice

ORISR NRT 88

ERLIE- pSRUPES DARGHT

3

g-{EaE-1n

& & afeeseey-

O

i}

A

-

HT 11,18, "Tuoi

PUM i :

-

4 B

[

GO _SUB 9200 REM UDG

h%é S=@@: LET p=aails: LET d=@:

BORDER @: PARPER @: THE 7. ©

RETLIRM

RESZTORE 91888 FOR i=1 TO =

FOR m=@ TOQ 7. REALD &

FOME W3R CHRS$S (4 +143) 41, &

FME=T n: NEXT i: RETURHMN

CATR 99,8S5,73,34,54 20,20,5

CARATR 102, 183,68 566, 132155,

CFETA 7,121,129 ,1530 , 68,353,534

CRTH 32,8@,78 .86, 129, 138,65

gﬁTﬁ 118,146, 152,66, 658,129,
macchina f(mA c>, e’ possibile ottenere

anche 1o scrollina 3 destra e a sinistra. Inserite la routine
che seoue € vedrete che tutti g9li ogeetti che escono dallo
gchermo in un determinato punto, riappalono tali e 4quali nel
punto diametralmente opposto dando adito ad un sincolare
effetto., Tenete presente che la subroutine gira sullo Spectrum
da 48K, =« avete la versions a 16K, cambiate i numeri che
seguonNc !
Linea 18 da &49599 3 31999
Linea B84 da ES0B8 a 3I2OEA

da 650435 a 320475
Linwa 8019 da E50Q0 a 32000
Lines Ba49 da B5BZ23 a 32023

Haturalmente i numeri piu’

del 16 rizpetto al 42K,

- BORAEDOHENE-- 0% T
- ,EOSAGEE-- &
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m

WA RGN BHRE

R LU CH L GO ST L

=

ne

.

basgi sono dovyuti alla minor memorias

CLEAR B6499%W: REM salwa Lo =
pE - m .~

D ELIES A = o I (P

RE M B LI S e

RESTL M ; - 1 =552 T
45 : FHERD a4: ROEE i ,38: MNEXT

T LIRS

REM RANDOMIZE USER 652029 -
REM SCROLL STIHISTRO
REM FRARMDOOMIZE USSR a5ez205 -

FE M SCROLL DESTRO
DHTH 1,285 ,2,17.,8,88 ,33,10,8
,117"&'11;@_&2‘*;l?_ﬁ@_lﬁd)éﬁ}i.ﬂ&'d‘
L7E , =201
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Uno dei pochi svantacgi dello scrolling, &' che tranzla tutto
quanto riportato sullo schermo ivi compreso il punteasgio, che,
come =i sa, permane costantemente nella parte alta,

FPertanto, u=ando uwn tale effetto, e’ necessario memorizzare 11
risultate senza presentarlo =e non alla fine del gioco.

Ed ora eccovi alcuni interessanti programmi basati =ullo
scrollina., Iniziamo da "Grand Prix". Siete alla ouida di  wun
bolide blu attraversao un tracciato di cui dovete evitare i
bordl & nello stesso tempo le awto piw’ lente che wi =1
eresentand Jdavanti. Lo spostamento coi soliti tasti 5 & 82,

Elensao delle wariabili

(<] Coordinste della colamma dell’ auktd del giocatore
= Punti

W . 2 Usato nella cancellazione del fumo

car Fogsizione proasgima dell’ auto da corsa
1nk Colore dell’ auto da corsa

rhd MHumero random per lo znodarzi della pista
life Futo a3 dispogizione Cinizialmente 37

1 Coardinata della colonna della pista

§

f Yariabili di conktrollo dei loop

2,

EMD ,

LOgF Memorizzans 1 numeri delle subrouvtines

Gli DG pregsenti in questo programma, corrispondono alle
lettere maiuscole di cui alle linee
29,60,110,130,20008 ¢ 5120,

1@ G0 S,
19 REM E i
20 PORE ot :
PCRE BrInT Imk B:ET o F
o 3 d i I VRS (=g =
IMT AT 1@.,.p; " : B = i
a2 LET P=P+ (INKEY §="8") - (INKEY
= -
B IF MATTR IllJE]{mliﬁ QR NMTTR
(11,B+1]{}1lﬁ THEMN GO TD
(v FIMT IME 1,AT 1@ .0 "MB" ;B T
LL.,.r; DD
7O LET 5 =2+1
28 DETM (1) wx i5/ V igr
T = : B O ol B
O L e
car = . s A+
T irmk=ITHT (BRNDx4 +2) ' BE
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284 =25
2220 EgHbEH E: PRPER 3: IME 7. B
RIGHT @ ClL& o o
9‘3‘39 FEIMT AT 12,13, FlLASH 1., C
IA e BTRQR
..hk‘-"""-u-,.... N*"-‘“‘ it ks T,
e P
' . b P d g
e b
G
e :
.____.-_\__.-_u:,w:___:,__b_:__"..,_,'%:.ﬂ‘"'..-"":...\_W..--...ﬂ-u.--l._......_.............._.-'-",.JI__..‘_"_.._“M."__..,_‘_
Mot.e
ia Inizializrazione
2 Scrall della schermo
J8-58@ Tratta il mowvimento dell’ auto, delle nuwvolette di
fumg & rilevs e la vettura ha picchiato
1ea-228 Sistema 1' auto successiwva & la pista
2080d-2a2d L' auto ha urtato qualcosa
Ze40-2068 Fine di una gara
Zo80-2100 MHuova partita
ZP10-S060 Inizializzazione wariabili
5100-5140 Predisposizions dello schermo

82pe-8A48 Definizione DG
BR99-8160 Gati per ali UDG
9958-~-9999 Fine

Il prossimo game si avvale del codice macchina per effettuare
lo #croll orizzontale., EY 1la wersione =semplificata del neoto
"Scramble”,., Dovete sttraversare una lunga caverna le cul pareti
=] fanne sempre pluf strette =zenza incocciatre nelle mine
sospese qua’ e la’. La navetta g£i pilota per mezzo dei taeti
W,A,D e & disposti nelle quattro direzioni cardinali;
azionandone due azxzieme i ottiene 1o spostaments diaconale.
Tale effetto deriva dall’ uso della fFunzione IN come sopra
descritto. Il tagsto A <(sinistra) produce 17 illusiane del
rallentamento della marcia, mentre il 0, guello dell’
accelerazione,
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"s8","r$" & "q%" contengono rizpettivamente una stringa wuota,
la navetta e leg mineg, Helle relative stringhe szono racchiusi i
caratteri di controllo degli attributi in mods che 1le waris
parti asesumano 1° appropristo colore per mezzo di =zemplici
PRIMT.

FRINTando "q%" =i ottiene ad esempio wna  mina  rossa
lampeggiante,

"a%®" usa 11 carattere di controllo di AT per pregsentare il

disegno nella parte bassa delle #cherma onde prevenire 17
effetto di "wrap around" (gia’ wisto come la scomparsa di un
ocgaetto da un late ¢ la sua riapparizione dal 1latoe oppostod
causato dalia sobroutine in codice macchina,

FIOXKE 23624,n viene zpesso e wolentieri impiecato per variare le
dug linee piun’ basse dello schermo; gui’' copre un effetto
zausato dal codice macchina wvisibile modificands 1a linea S3EA,

Elenco delle wariabili

> Coordinata werticale della navetta

Il Coordinata orizzontale della nawvetta

=% Stringa per cancellare la wecchia nawvetta

1 Variabili fittizie per esecuire la subroutine in
codice macchina

a% Stringa per eliminare il "wrap—around"

4. Stringa per disegnare la navetta

= Punti

=] Coordinata werticale del suonlao della caverna

I Alterza della Sawerna

a | lleaton per dare forma ai muri della caverna

1 Coordinata wverticale random delle mine

FE rl convertito in numero di pixel per far capire al

pragramms 11 rapporto tra rl stesss 2 la larahezza
della caverna

a% Strinaa per disegnare le mine

mEn Humero delle navebts rimazte

bs Stringa fittizia uvu=sata in INPUT per dare il wia ad
L croudssa onedaka

1,

T Variabili di contraollo per 1 loop FOR....NEXT.

Gli UDG w=ati nel progaramma song Ere. Eccoli @ "AR" alla linea

80, "AB" alla linza 5128 = "C" alla linea 5130,

19 CLEAR 31999 30 3UB S000

15 REM Sul iz2sue R.Yariare

18 REM £251 in 187,283 in 189

17 REM & 254 if 192

2@ PRIMT HT x;u'iz: LET wex~-(T
N BAS1Q=253) + (IN EE27&8=251) : LET
,g=d-TIN GSe22=2354 AND YiI)+ (IN
BEPLa=281 AMND wiz@®) )

20 LET L=LUESR Z2000: PRIMT _a4; A
T % .wirE: LET s=5+1: PLOT 233,58
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70

fA-20

198
118-140
S5020-5138
S2eR-3218a
TI0R-S53A
5480
cARR-310a
2022-3040
I10a-9128

L* wultimo came i
werticale,

{3
~SOOODNTI IS

B

Diovet e

OF i=1 TO S

2 n=@a TO 7. READ A PORKE

R (i+143) +n.a8: NEXT n

E T i

E¥HRE PAS,B2,16, 15 .63, 15,3
4 » A J ' =t g

ATH 0.0, 0 aE4Jié.aéem$ S46

ATHR 201 .96, 54 166,857,108, 1

Salvatagaio della memaria eper il codice macchina e
inizializzazicone

Cancella la nawetta, predispone ali INPUT & muove
Effettus 1o =croll, aggiorna 11 punteagio e
digeana 1a caverna

Dizegna 12 mirne

Caontrolla s la caverna esce dallo schermo

Mar-ia 1 inviluppo della caverna

Eiduce 1' ampiezza & rileva =ze¢ 13 navetta ha
urtato qualcosa
Lir-to

Predispone una nuowa ondata
Fine della wara

Variabili da nonm ridefinire
Aitre wariabili

Predizpons 1o schermo
Introduce il =uwono
Predizpone la routine di m-c
Definizsee gli LUDG

Dati per «li UDG

presenta wno seroalling
gseiatore rosso facendolo

questn  capitolo,
contrallareg uno

scendere in s2lalam atiraverso 25 porte. S urta wna bandigrina,
uwn albero o zalta una porta, la sara ha termine.

I controlli a vostra disposiziong s0om
Liva wolta premopto 11 tasto, 1o

=l sta,

G-giuv’ e
ProsedqLe

F-zinistra,
sciatore

nella stessa direzionge fino a che non azionate un altro tasto.

Elenco delle wvariazbili

S eI
i

-
FY

74

Loop dello scistore prima che appaia la ports
Coardinata della colowma delle sciatore

Stringa contenente 1° inpuk da tastiera

Cirezione dello sciatore

Pozizione delle porte

Humero random relative 3113 posizionse dellas porta
2ucceseiva

Aggiunto a "g" per cercare la
piazzare ali alberi

posizione in cui



Ly

1

z8 Stringa contenente wna Fila intera di alberi
presentata con dei PRINT

al 2 Brreg relative 3l motivetto

r Si alterna tra 8@ ¢ B per s=uonare l1la prima o la
geconda meta’ della melodia

] Marker per rilevare T2 10 z=ciatore =i e’
schiantato o no

= Loop che predispong il contegaio delle porte

gl Stringa contenente la porta. Contiense 1 caratterd

di contrallo del calore. Lo sciatore deve passary]
in meErzo ma non attorno

.
i =ate come wariabili 4di controlle dei loops
BERAWLD - HEATL TPH%THMTV
i
Caratteri UDG song presenti alle linee 3lo~araphic E; 3290

graphic E; e S5120~araphic .

(é7]
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VL

Hote
2A-118

=8
4058
i
Ta-ga
9

186
158-218

1 8A~2A8
25R~Z68

A0a~400
SPR-528
HROEA
5110-5128
3139-35168
SZen-322a
naen

p-loltle
1AR-21 40

+

Y=

_E

II]:‘:J a

T o s T A R - RESTORE S5

FrooR= 4 =1 T0O 1 - HEMLD 53 0401 P4
LLET p=I1%5 L.ET  of =i

L.ET ¢ =R I.ET ¢~ 1=A

LET =@ LET =15

EBEORDER 4 : FEFPFER T T o L
i T LS

FEM Dati: ped moLliwo
E@JﬁHjﬁ}@,@.m,g,g,11.@,@.&:@
o I Jk:

FESTORE SQOA@E - FOR o= T 5
M= Ty P FFREAD 5 - FPORE ISR
ﬂéﬁ1¢3]+ﬁ.ar P BT M MME T 4
DAETA 4%, 46,28, 48, 16,37, 28, 2
DETHR O SE 36, 1268 , L2 BN, 56 | Be
e 1&L1&;$ﬁ.1m,ﬁ.1%$.mﬁ -
|'::"|::|~T-F:} l"i'_lkf‘.lﬁ_i F‘E!. :F::".Em' 1':1-' ;W _4£Ll| [
r:l‘ll"_-'l“TFH ﬁ Kl ;...-ﬁ 2 eiﬁ I E&e a :;:-. 5 1@? [ ﬁ ' F,:".-:.J
La routine principale &' ons subraoukinge wusats in

due occagioni

Cancella il wvecchio sciatore ed effettua lo s=oroll
Mowvimento dello sciatore

Diseana 11 nuows Sciatore

Disegna gli 3alberi

Suond

Filewa 1 ewsntuale urto

Loop delle porte —he tichiama 14 rootine
principale

Digeana la porta

Pregzenta lo =ciatore alla fine, dopo 17 wltima
porta

Fine

Routine dell’ wrto 2 fine

Definisce ali LI0G

Str-inabhe per diseanars alheri & porte
Inserisce i dati nell’ arrag per il motivetio
Definisce le wariabili

Colori

Definisce oli LIDG

Bati per ali LIDG
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Capitala 7

USO DEGLI ARRAY

Gli arrayg (matrici) sono delle wvariabili € come +t311i wanno
usati anche ze ¢’ possibile affidarali diwversi altri compiti.
Esistono, come per le wariabili, due tipi 4i arraw @ quelli
numericli che contenaons unicamente numeri ¢ quelli di carstteri
che memorizzano lettere o strinake. Per comprenderne bene  la
struttura, immaginateli disposti come una tabellina Jdiviss in
settori ciazcuno dei quali ospita un numerc o un carattere.
Prims di poterli uvsare, wvanno dimensionati per mezzo ‘dello
statement DIM

18 DIM A (580>

In tal modo si prenota lo spazio in memor-ia per la "tabella" di
nome A, la quale inizialmente ha tutki i suoi elementi a A

I1 nome e° seguito da wun vumero racchiusgo tra parentesi
chiamato "subscript" della variabile,

Analogamente avviene per ali arrawy di caratteri.

18 DIM A% (S5PA)

ziagnifica che 1'arrag A e’ formato da 588 elementi ognuno dei
quali contiena un carattere che inizialmente e’ uno spazio.
Provate ad agqiunaere alla linea di cul =opra

20 LET A% (1)="Ciao"

¢ quindi date il RUN. Fatto cin’ inserite i1 comands diretto,
PRINT R (1> ¢ vedrete che la risposta sullo schermo mon sara’
"Ciao" bensi’ so0lo "C" in quanto oani sinoclo elements non pun’
memorizzare pin’ di un carattere, VYolends pertanta sistemare
"Ciaa" in un arrad dovrete ricorrere a piuv’ di uwuna dimensione
comg dimostrato facilmente da

10 DIM A% 108,57

In questo modo avrete dimensionato wna matrice da  18BES5=58a
elementi in totale., Battetes ora

28 LET A%l »= "Ciao"

fatelo qirare e quindi date PRIWNT A% 13, H questo punto la
risposta sara’ "Ciao" in wvirtuw del fatto che A% 1) wviene
congiderato come un arrag a g’ stante lunao 5 caratteri. L°

analisi di agni =ua parte &’ facilmente ottenibile studiando lo
st atement

380 PRIMT A%C1 >, A%C]1.3>
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il quale mostra =sia A1) per intero, sia 11 sue terzo
carattere. Riscrivendo ASC1,33 come ASC1 W3, okterrete una
nlteriore tawola di altre due dimensioni. Cio’ per dinostrare
ComE Uh artad possa avers quante dimenzioni =1 woalia., Ad
ezempio, DIM ASC3.6,7,.2) ha aguattro dimensioni ¢ possiede
AAEETEZ=252 elementi. Maturalmente, oani elements deve venire
caricato con lo stezso yumero di "sobscript": non ha  zenso, ad
sesSempla,

18 DIM ARC1@, 22
28 LET RACl »=

poiche’ 11 compoter non s3 w8 caricare i1 7 in ACL, 12 oppure in
(2 Lo I

LU=andos «li  arradgd con oun loop continun, potete aensrare
it ivetti con dei BEEF random disponends appropriati walori  in
canl e Lepento

19 GO _SUE SO0 ) _
w0 BEER @& tm) 0 LET momel-~ (B4
R =6 )
SE REM Reizto del progacamma
29 GO T ﬁm
A IM B (Sd4
SAl1d LET m=1
SBEOS FRESITORE S0
Sl FiDR a=I1 TO 54
Lz READ a (a)
S22 MHMEXT a
£45p RETURM )
ﬁ'ﬂllﬁﬁ Eﬁl:"'TF::l "““'E:* ] - L] “'"Ei':* -':'3 ] """E'-:" E] 'if' " "'""ES‘ » E} .
;..t.'-_‘l‘ ] L?:l a """I:-E; K '-1- & d-r A :‘2'...-" a IJ»- ':’:l
E?"@lm [::":l)T'FI‘l ""F.-S E "’é K "'""ri:-l 1& v ""'::-:-" 1 E.-:-' ' ""E-.'l: 1 ""1."".'... y
EJE,I""EE‘IJE':"'.-E;J"J-JE,IE
S DT H e R SR T PR WO M R B == S
’ :‘:‘ a L7 . ';:j I :..':": ¥ L
F.ﬂ‘:’!fﬁ#":-'?:'l r::'l‘:‘Th "":.-'...r' a “"? P :‘:. 0 """'ﬁ ] dﬂ » “"";.rf' a ﬁ | i
R - IPIE . I B IR~

Constaterete wol stessi questo piacevols effetts nell’  ultime
progaramms del capitalao.

Gli arrag possona anche contenere le coordinate deali ogoetti
ds muovere sulloe schermo. Un esempio di cio’, lo potete avere
zim pel game "Zap", in cuwi 1 incremento di oani sinanla
wariabhile muove a turno on inwvader, =ia nel programma che seqgue
itntitalato "Gara delle pulci®.

LA CE A LVES  BSEEE

S FOIR =) T =

S PRIMT AT @S+, x 04) ;" "
Ay LLET  w oNd ) o= (1] fFHdEhw.ﬁ .
e FPRIFET AT 1 #3422 0w 041 0 V"AY
B TF s (4 227 THEM S0 TO @
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BARE MENT n MEXT i: RETLJFRH
B, el
ﬁl;@ [ S ﬁl.ﬁl.ﬁﬁ#,ﬁ@¢.ﬁL,El,&m
A, A
Gli UDG sono insiti nel listata alle linee S@8=-graphic H,
S9Q-araphic B, S328—agraphic A.
Ogni giocatore pun' scommebbtere su quale pulece wincera? e

entrambi zbaaliane, perdone la cifra puntata mentre s&  wvincono
incrementanc 11 bBottino.

Le matricl possong essere impiegate anche come “"marker" dello
stato di gualsiasi coza presente sulla schermo, Lo wvedremo tra
paco nell’ impegnativa praaramms "ICREM",

Gli array di stringhe brosanc Farticolare LED nella
presentazione del displau. Battete i1 proaramming che seaue i
quale, anche senza 17 wuso di arrag, da“ | impreszione del
mas imgnte continue

; L.E.,r %= N O N
g L. E W |

Y FBRORDER & FPTEEFER 6 [ -

40 RPEREER T o Y R

A FPRIMNT AT L1Lé,1,asas%sii T 5@) &5
P A | = S

B LB Ao o LSRG R A4 =TS
TR0 T B

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

I
B FERTMT HT S+rm#sz, L, agsii TO 3
1ToAaEcl TEY i)
TEA OREXT
S LLET o osma ol OISR b 0 =I5
= o T 1 i T T 0

Fiu’® difficile =i presenta il discorzo aguands le tre  linee
devono scorrere in direzioni differenti. Il proaramming che
zagie impiega due wariabili denominate "i" per £filare l1s linea
di centro werso destra e le dus laterali verso sinistra,

L LT s g e . R
e B B T "I I L.ET 4 =131

82



g ﬁSHDER @: RPAFER @: L35

d® PHPRPER 7: IME 1

=0 FOR n=1 TO 3 _ ‘ )

58 LET dit=i{il AMND n<-z20 +01i 0 AR
Cs m=a) _

5@ PRIMNT AT &E+nexz,l.a%scit TO 3
@), aE il TO 4it)

TR OMNEST M J

B LET dibL=il+l~0(3@0 AMNED i L=03@0

25 LET ir=ir-1+ (30 [ARO 4" =1)

QB GO TO B

I1T risultate e’ accettabile, ma deziderando variare 13
velocita’ di scorrimento e’ necessario apportare complicazioni
al proagramma. E qui gubentrang ali arvrag. Per oanl riga, sono 3
digposizione diversi "quadri" ordinati in modo che 1a  lorno
sequenzs dia 1’ impreszeionse del movimento. 1 "quadri" =ono
merar-izzakti in un arrayg e le righe in un’ 3ltra dimensione
dello stesso arrav.

Fer ottenere 11 movimento di +tre riahe separate, dovrete
ricorrere allo statement DIM A2, A1, n22 in cui "nl" &’ il
mumero dei quadri prims che 1a seauenza =i ripeta e "n2" e la
lunghezza di oani Suadro nell’ array di stringhe. I due
progardammi che seguono, mostrano ali arraw in  azione., HNel
grimo, "Snakeu", disponete 4di un serpente (formato da una Fila
di "¥") che wvoi dovete guidare in uno stretto cunicoala badando
di evitare i blocchi che i =i fanno  incowntro, La  testa del
serpente, rappresentata dalla prima "¥", la spostate 3 sinistra
con 11 tasto 5 & a destra con 11 tasto 8. La partita ha termine
dopo aver urtato dieci blocchi ognuno dei quali wiene segnalato
a fianco con il numero relative lampeqaiante,

Elenco delle wariabili.

af .2 Arrag con 1 dati del mobtiwvo
< Contatore per la pirte d4i array interessata
3 Posizione dei blocchi
= Mumero della colonna con la testa del serpente
1) Humero dei blocchi urtati
= Punt.i
i Controlle dei vari loop
L Durata della nota del motivettn
» Tono della nota
> Scriwve 1 messaqal a3 fine aara
A Yariabile Ai controlln per predisporre ad, 3
L& CLS
2A EHD SIUUEB S50 08
=6 LET a=ImMT DN =8 oV I e B T I
d @A FORE SEESZm, - FaRTIHT HT 21 .
& [ = T _
S0 LET psp+ ( ITHEEY $=""5"'" MMHND p 21
S?wIIHﬁEW_ﬂ“E” FIrdD P> L)
s IF RHTTR (L1LEe , p1 =18 THERM LET
n=n+l: BEEF .@5,.24: BBRINT BT 1.

83



— s O 0o o I~ I -~ = o+ o~ et @ @ C - 2
- ve. 4 o M U {1 R B 1 T B B S T A
L S t ] v L B 3N T S T T = D £ - S S O i |
0 .. o - cCca > d - -~ % M -~ - ~@= - 3o -
oim + = a2 B HO™ |2 ¥ B e Tt D IR | -SR-S
Z ~ U X! 0 ¥ @ i T S B B 1 B |
TR - @ 7 Al B4 - o - - - - - N -
L T u - B M |\ % LE il I TR B T A
- 0 -=HiQ +: (| i R | = I g &« = g - @ -
= - Z2 =20 @ - B g B m R B BaRe me 2 I OB O
& O W X 0 Z a4f i -~ i i i S = % e
S G-l o QN e O @ M A e w0 oL
B oC = oo uw L = - i - ol e - L . T I
c -Z - - M B3 0 S we £ veedd s Lo | il
IH - o >l oo 0 WESX liig ot g e -0 -~ 0 v 3 i
L O v - & -+ el 4 Hell Tuel arfrdedl] ety - O - I oM
H O - W S8 dE--0d Z i N - it - = -~ A : - .= -
M o = e Syl 0D 04 dAd et G g T @
. ~ of L Ll ~FX meded ) o o~ 2 A o DA
g R o) S D o< i Hex oo -0 & - icefodd - - L s s e s
- T2 8 o B ol GHCEx -~ fdZ8 o med aet ~deded A HUd e
- - F- m o B0 s =0 NETNHGR A 4 -2~ voma el acie

-~ <@ QHTETEDY:FTH m@--and - Y o S N - W
T Za- g 2 + IS ZHog = UQEHHMLQLQ. T - T=J-d
gr Mo~ W H O EH-H - Y --HEHOIE MR - R R o e gl B oee
I O Hoplon: ¥ gD J--oa ii-H0dguld ST ATl Tl oI %
4 G- Lﬁplﬁtplﬂlcxamp Eﬁ&FEILRE@GJEiDib O oy ~Oedor O3
Le 0o T = 7 e T B S S S R
S99 I8 Shif-aE9+8 - E@@Bﬁ B@EEE@l@E@#@. G.@.@-@Em

UM IXNEINEE ATACOT4 - HNRTEAS ] QARG 1 Gicli-l@ o Ao o
5 -=did =y 04 EJEJE-E RURSSHEE4E8 8 i 8 iR 0ial W - e
oty 28 o = . 3 - FRNURNDDESDHRDS0O0 - -GN D 00 G

Mosse del giosatore

Inizializzazions
Piwela ali urti

Scrall

Mot
28
L 1%
15
)

84



7A Cigeona il zerpents & 1 blocchi

=i} Musica

5] Funti

ZRg-21a Fine della paktita

2Z23-248 Bit di fine aara

=25A-4938 Fine del proaramma

SRRB~SE18 Inzerisce 1 dakri nell’ arraug
SRZa~-5a38 Definisce le altre wariabili
RAAA-AA3ZA Lati per il motivo durante la gara
Elgg Dati per il motivo di Fine cara
S2a-2248 Dati per messagaic a fine procsramma

Il secondo proaramma, "ICERM", =° nna  wersionme del pin?  noko
"Miz=ile commandgd".

Scopa del game, &' i1 salwataggio di el citta’, mostrate
sottoforma di bhlocchi, da wno stormo di missili che =i
prezentans ad ondate succezsive Jdi wenti slementi, ocgnuona  pio’
veloce dells precedente. Potete distruggere i migsili in caduta
pasizionandewi al disatfo & sparando con 1o A,

La vostra posizione varia in senso ankbiorario col tasto "“g" e
in senso  orarioc oo nEe, Se  awvete gualche perplesszita’)
consultate la freccia nella parte superiore dello schermo. 11
Same ha termine con la distrozionw delle zei citta’. Ad oani
18,000 punti vi viene regalata wna citta’, 11 rumero dei punti
aumenta ad cani ondata e waria a seconda dei miszili colpiti e
delle munizioni risparmiate...il resto lo scoprirete da wvoi.

Elenco delleg wvariabili

mil = Migsile in dizcesa dal cielo

¢ .0 Artau relative ai missili

Mg o Funta di arigine dei misgili situato =ulla parts
alta delle schermo

Wl . h Coordinata orizzontale della testas del missile

(WA Caprdinata verticale della testa del missile

b [ Hismsro  dei pixel necessario  al mizsile poE
ragainnaere la citta’ da distrugaosre

/LA Citta’ selezionata dal mis=zile. Se g 1a 2 11
mizssile centra la base

O P Arvadg che Fiporta quale delle cittar =ia =tata
distrutta

ac . Citta' selezionata Cin bi. ) sottoforma del nomero

di pixel orizzontale

D Mumereo delle citta’'. distrotte

* Conrdinata orizzontale della base

i Coardinata werticale della base

b Dgata per 17 input

die Direzione della hase B=su, 1=z, 3 Jdestrs, 2 a
destra &0, ..

([T Humero dei pixel della base mossi oani  wolba
(Adiminuiisce man mano che la 9ara =i fa piw’
difficoltosa

ETCT T Mounizioni residue

ot Missili per oani ondata
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Colore i THE

Ugsato come conterallo dei loop per wedere

s oani

miszsile colpisce ¢ linse 4284607
Valore per predisporre un fuows miszeils

Punti
Grado di difficolta’
Calore i FRFEFR
Valore tewmporanes odi b <. per calcolare la
scrittura della colonna per 1’ esplosione della-
“ittha
uale citta’ e’ esplosa
Uzato per calcolare =z=¢ tutte le citta’ sono state
colpite
Conto delle ondate
Funti cdelle munizioni rimaskte
Funti delle citta’ rimazste
Humera deli pi=el relativi ai missili caduti  doen
canl ondata
Colore delle munizioni a terra
FPunteaqio in 18.800, usato per calcolare guancdn
dare una citta’ aratis
Memorizzazione delle citta’ elaraite. Se tutte le
citta’ =zono ancora in pisedi dopa aver raagiunto i
19288 ponti, la mit*a’ wiene conserwvata per
ulteriori bisognt
Posizianamento random della nuowa citta”
Usati per la casuvalita’ dei calari 41 IHE & PAPER
1@ G0 TD ZI2a@: REM VRS
20 G0, TRaEso
25 EEM e
1LEAGE LLET miz2=mi2+Ll~>id HMMND mis=4)
LAE IF Fimis) THER G0 TO 2EAa9
128 IMNUVERSE L
LaHE FLLOOT moemi =0, LR (e = = P R T O (A
S (R [ M- P ™ T VTN T I I -
1ed @ LLET Jimis)=dimis) —d0un
150 LET = imi&) == (mi31 +0lcd (misz)
syl
L TrRWERDSE @
17@ IF wimi=) <16 THER 0 SLIEBE &6
AL % B o T W v
1E@ FLOT mfmis) , LEE Cabr il 0 i =
we e LMD 20 o0 DM d B - LB
1 IF o= THER GO T 428 RE
= TITHVERSE 1 F LT o e o L
P FLOT 2, == CREL) &, 4
Al LET EHsIMRFEY % IF bBHs=""&" TH
MOLLET CMircrs=dir L4 03 FHMHD a0 =)
med IF Y=Y THETD L.ET i ¢vmcdd ¢ 4
PR T ™ Y I I T el
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CRHTH Q.85,88,42, 73,8 ,58 ,&
EATE @ . 82,6810, 18 .54 .64, 128
CRETH @, 16,84 ,2584 .4 .85, 16
BRTH 188,64 ,34,15,10 .6, 62,0
DFq-T-Fq 15_! iE‘J iLE:'II j—d‘l’:‘Jiﬂqh,IEbll :1-t:l i
BETHR O L.2 .68, 72,880,996, 124 ., 0
CRTA 85,16, 532,126 .52, 16,5,
CRTH B, 124 96, 80,72, 88,2, 1
FEM FRowvine [ode Ll La i L tm ")
[::'F:'“l'ml":‘ @JE‘,‘@JE.I‘}J 1‘1-;15:-3&23:3
CETA @.0.8. 8.2.6,56, 255

Inizializzazione

Foori aiocce Csucceds! D

Fartenza del laoop.

Mavimento del missile

Testa se tutte le citta’ sono state distrutte
Canczella 1’ attraversamento della base

Waluts 1/ input & calecola le nuove coordinate
Dizegna 1a base

Testa 1o spara ¢ diseana la freccia

FPartenza di uwna nuwowa ondata

Dizeana il lazer

Tezta la collisione

Cancella il mizsile

Predispone un nuoyvd missile

Aggiorna 11 pontegals, teskta i1 rnoows missile
scala te munizioni

Stampa il nuowo punteagio

Stampa 1 punti

Test per vedere ze il mizsile ha colpito la base
Ezplosione

Cat=ella la citta dall’arrau

Fredisponse un nuovn miszile

FPredizspone 1 nuovwi valori per 11 missile

Il missile ha colpito la base,non esplode ma 11
punteasio cala

Huowe. wvalore dei punti

Funti per 1 citta’ rimanenti

Aumento delle difficolta’

Funti per le muniziomi rimanenti

Aggiuvnge wuna nuowa citta’? =e =i gono  superati
18668 punti

Inizializza il wiposo, per wna noova oadaka
Calori random

Predisposizione deil colori random

Diseana lo =chermo

Stampa il punteagio

Munizioni rimaste

Dizeans della bBaze & delle ritta’

Cefinizione deali UDG



N1a-3148 Inizializzazione delle variabili (anche 3228-3238)

TR ER Aread per 1 missili

RasL: 16 Predizpone 1 missili

TR ITndizializea 17 attraversamenta
3482 Dizeana lo schermo

4R Fine della gara

HARRA-3IA2A Definisce ali UDG

1 AA-313A Dati per ali LUDG

gzl surEore
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apitolo 8

PEEK e FDKE

Sono senza dubbio due tra i comandi pin’ uszatil della Spectrom,
Per capire bene le funzioni che ess=1i swoleons, &' necessario
conosEcere 1° hardware della macchina = il =swoe funzionamento.
Come gia’ saprete, oani computer possiede una memoria la guale
i divide in due tipi ben distinti. La ROM <abbreviazione che
sta per Read Only Memorg = memaria a sola lettura? contiene le
informazionli neces=zarie al funzionamento della CPU <(Central
Frocessing LUnit = Inita’ centrale cli Processo 0O eiun’
semplicemente microprocesszore) le quali rimangons memorizrate
anche quando 17 apparegcchioco viene spento. I1 rcontenuto dells
ROM non puo’ wvenire slterato in alcun modo,

Il secondo tipo di memoria =i chiama RAM CRandiom Access Memary
= Memorias ad accesso cssualed ¢ memorizza i1 dati provenienti
dalls CPU. Le informazioni & 1 dati in glioco, sono tutto guanto
prezante in un proaranms & wiswalizzato sullo schermo 3 partire
dslls qratica definita dall’ uwtente (UDGY per asrrivare alle
variabili del sistema. Al contrario di quanto accade per la
ROM, il conenuto della RAM va parsgo quando =i toglie corrente e
puc’ wenle alterato in qualsiasi momento.

Yediamo ora in quale mods viene memorizzadts una  informazione,
Immaginatevi la memoria suddiviza in compartimenti ognuno dei
quali in grado di contenere un numera; =ia la guantita’ dei
primi che quella dei gecondi dipende dal tipoe 41 compoter. Lo
Spactryum dispone 4di BSS38 (da B oA ES5R3INDH compartimenti,
chiamati buytes capaci canunoe di memorizzare un humero comereso
entro 1la samma B=255, Fer comodita’ 1 butes wengond  ragarupati
s mille per volta & cagnuno di tali arupeld et conoscivto ol
nome di "Kilobute", abpbreviato con "K". FPsr aggsere pilo”
precisi, un K equivale a 12824 bytes,

11 comando PEEK wi permette di accederes 3 questi butes con 1a
forma "FEEK n" dowve "n" &’ appunto il bute da esaminare.

[l =omands POKE, inverce, wi abilita addirittura a3 cambiare il
contenuto per mezzo dello statement "POKE mi.m" in cui "n" &' i1
bute, o meglio 1’ indirizzo, presszo 11 guale effettuare la
variazione  "m" il valore del nuowvo dato compreso tra 2 e 255,
POKE viene quindi usato per memorizzare nuovi dati, in uns area
di memoris riservats & PEEK per andatrli a ripescare.

Vi sono diversi modi per rizservare la memoria onde
prnttQert i dat]l da alteprazioni accidentali. lUno Jdi  questi
zistemi prevede 17 use delle statement di FEM.

Se la prima linea &’

1 REM ARA

L3 memoria wviens prenotata sotto 11 zeand cdelle A.  Provate a
Eattere aquezta linea facendola zeguire dal comando diretto POKE
23768, 127 @ wedrete che, liztando nuovamente la linea, al pozto
della prima A troverete i1 2imbols di copuriabht  corrispondente
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appunto 3l carattere 127, Provate con alteri walori, L
indirizze 23760 21 riferisce appunto al primo carattere dopo il
FEM presente alla linea 1. Fer pochi dati potete quindil
nkrilizzare lo statement di FEM dotandels di tanki caratberi
quanti =zono 1 dati per poi POKare guesti ultimi nei wvari
indirizzi mesel a3 disposizione dallo statement stesso,

Una seconds via per proteggere i dati la mette 3 disposizione
CLEAR il guale 1i preserwva anche dal comands HEM oche ks 11
potere di arzerares tutto guanto,

Di golito i caratteri a disposzsizione dell’ utente, che zono in
tutts 21, occupans gli wltimi 168 butez dells memoria in guanto
oani caratters ne impiega 8. HMHello Spectrum da 16 K, essi
occupano all indirizzi da 326600 a 327687, in guello da 48 K  ali
indirizzi impegnati partono da 85368 e arriwvane fino a 655355,
Lo statement "CLEARR n" predispone unza warisbile d4i sistema (che
vedremo pin’ avantiy all’ indirizze "n".

Se "n" e’ plu’ alto di 32608 nello Spectrum da 16 K si perde un
carsttere—uszer, predisponendolo piv’ basss, =i prencta uns Zzona
di memoria da n+l 3 32599, Analosamente accade +wella verszione
da 48 K con 1 relativi indirizzi.

Con POKE =i predispongono le wariabili di sistema le gquali
vengong comsiderate dalla CFU  per valutare quanto sta
syccedendo e prendere determinate decigioni. Usando
correttamente quegsta funrione e° pogssibile cresre un  aran
umero Jdi effetti speciali. Pokando, ad esempio, 23609 col
numero 100 potete generare, alla preszxione di qualsiasi tasto,
un beep piv’ consistentes del normale che puo’ rigsultare utile
nelle operazioni di IMPUT dei games. POKando un numero magaaiore
di 1 all! indirizzoe 23692, 11 computer non vwi chiedera’ piv’ lo
"geroll?" cani 22 linees di programma. Per cambiare {1 colore
delle scritte relative al messasaal sulla parte bassa dello
schermo, non dovrete far altre che eseguire uwn POKE 23624
segauito da un numero a caso. POKE 23624 altera guindi gli
ATTRibuti & i colori delle =critte o degli ocagetti presenti
nells parte alta dello schermo. Dando FOKE 23659,1:CLS
riempirete lo schermo di strizce la cui ampiezrs dipende dal
valore FQOEato in 23693,

Gli indirizzi 23677 & 23678 riavardano 1a funzicne DRAW 1a
quale puo’ tracciare linee in tutte le direzioni partendo dall’
wltimo punto stabilito da PLOT. Hell' esempio che segue, 1a
pogizione 4i plot orizzontale non &’ 20 bensi’ 128 (186+20),
cagl’ come quella wverticale non 2f &8 ma 1480 (HB+68)0.

19 PLOT 190,68
20 DRAW 208,68

Perche’ una eventuale linea 38 possa iniziare a  tracciare dai
valori B,8 e’ neceszario 1’ intervento di alcuni calcoli. Per
mezze delle variabili di sisztema 23677 e 23672 potete simulare
wr DRAW assoluto. La lines 20 pun’ essere riscritta nel mada
che segue

20 DRAMW 12R-PEEK 23677, 148-PEEK 23678
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g =2 prima avreste dowvuto battere

a0 DRAW 128, ~148
ar-a dowvete inserire
28 DREALM A-PEEK 23677 .BR-FEEK 25878

Lo Spectram puo’ disporre del tempo in modo aezai ben definito
arazie alle tre wariabili di sistema 236V4, 23673 & 23672, La
piv’ bazsa delle tre wieneg incrementata oani SBesimo di secondo
fine a che non  ragoiunae 255 . dopodichg’ torna a B facendo
partire il contesgsio nell’! indirizzo 236732 11 auale, una wolts
raagiunto 295 abilita il terzo che, 3 =u3a wolta ragaiunae
235, resettandosi e facendo ripartire tutto da capo.

Il calcols del tempo (espresso in gecomdil &' asegal zemplice

LETsecs=( 65336XFEEK 23&VA+2Te¥FEEK 23&73+PEEK 23672 150

Mesta funzione &' di grande aivto in games tipo avto da  corsa
& in gqualsiasi caso in cui 1a qaras depba ezgere portata s
termine nel pin’ breve tempo possibile. Rlcune wvalte pun’
succedere oMe 11 calocole dei zecondi dia (kg risultato
shaaliata, Hel caso in cuwi, ad esempio, 1a locazione Z3&473
conmtenga B8 in conseqguenza del fFatto che 1o 23672 abbia
ragaivnts 255 e pol i =is 2 sua walta azzerata, il computer
pus’ walutare contemporansamente i walorl A delle due varisbili
e di econzegqguenza contiderare un tempo doppic di guello resle
falgando 1 risultati. Fer ovviare a tale fenomeno, e’
Tecessario POKare a4 B oanuno degli indirizei,

Oltre ai 22 caratteri,lo Spectrum ne puo’ definire altri 96, 11
seareto sta’ nel bit del POEKE i1 4quale, s& impiegato negli
indirizzi 23686 ¢ 23687, vi permette di cambisre i1 punte di
partenza del set dei caratteri presente da CHRS 32 (=xpazin) a
CHRE$® 127 Cmarchis di copar-igkt ),

Ecco come dovete fare

17 Disegnate 1 ruovi caratteri da mettere al posto dei wvecchi e
calcalatene 1 dati,

2y Declidets | caratteri del s=set originale da ridefinire e
prendete notas di quelli che dovranno ridefinirli. D1 =salito
i caratteri da ridefinire (UDG=User—-defined sraphic) wvenasosno
gcelti tra i primil del set originale. S wvwolete definire
lettere ¢ numeri tipo "era spaziale" &' bene seonarel zempre
17 accoppiamento tra i wecchi numeri con i twowvi & ftra le
vecchie lettere con le NnLOWeE , Questo eerche’, mentre
state £orivends 1o sztatément di FRIMNT wi ricordate 1o
equisvalenze, ma, Uha wola fFatts airare 11 programma, i
caratteri ardinari lasciane il posto 8 guellil ridefiniti
scomparendo dal contesto delle linee.
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Frenotate la memoria vzandoe CLERR N (come descritto poco
fa’» o came comandn diretto o inserendolo nel  progaramma
ghasszo, I1 numero di butes da riservare deve corrispondere a

quello degli UDGE compresa il prima & 17 wlbtimo del =set, I1

nmera  wa  natoralmente moltiplicato per 8 essendo oani

carattere formato da altrettanti numeri. La cifra "n" wviene

ricavata sottraendo il nuwmerao cosi’ trowvato da 32539 per 1o

Spectrrum a4 16 K & da 65367 per quello da 948 K,

FPredisponete ali indirizzi 22608 ¢ 23647 in mode che 11

prime UDG risulti a "n"+1. Per far cic’ procedete come

TEGLE

a» Travate "n"+1

b? Contate quanti caratteri ci sono prima di quello da
Fridefinire; esempic, =& il primo carattere da ridefinire
e’ CHR% 38, avrete 38-36=26 caratteri.

-2 Moltiplicate Questa cifra per 4.

d}) Supponiamo di chiamare guanto atteruto, Yochar", per culi 1

walori da POKare szono dati da
FOKE 226086, char--226XTHT (char-23& 2
FOKE 23687, IHT {chars 2562

Lnalsiasi DG, =TE N cambiiare anche caratteri del set
alternativi, come potete wederes dal proaramma che seqgue 11
quale ridefinisce "#" con un carattere arafico,
FEM _ Be s L Srpectridm os 1LEBE
”n“% CLEMR D2 Ef EEH s Lo e 41
2 LET mum Chars =
. 4 LET bytes rezervwe=num chars
* 5
DO LET mn=0z8ed%~bytaes resercve
..n..c',w.E:-E"-7 Chac before Firsg2t=2000E
P LET bdyte before firstmchar
e Fore First &3
S OLET Cchars=n4+4l-byute before fi
(- A=~ )
o LLET ke in R2IAIRAR=ckar ~25R2T
T i@ 2255
@ LET chr din 236@V=IMNT (char -
@)
=@ FOR i=M+dl TO n+buytes reservy
= QEHQuﬁ:IPUHE 1.8 MHE=T 4
D el = Eﬁﬁ,ﬁﬁ;-:ﬁ.’:ﬂi.Ed-;f:‘-lﬁ_.ﬁf.:lu
=EE
S PORE 20E0E6 ,chir in 236085
S RPOBE 2ICAT . che in R2E8a7
TR OPRIMT AT 14 1 ta
i PRORE EEEOE @
WED FORE 2387 B



Differenze per 1o Spechram a 48 K
2 CLEAR a53828: REM walore di "nY

= LET n=faSRa7-rigerwa buytes

Exiztona diverse wariabili di sistema che non wenaond usate
normalmente come le altre ma che restanc libere 3 disposizione,
I laro indirizzi sono 226881, FAVEE & 2E729,

Molti computer poglzicnano aoli ocagetti zullo s=chermo per mezZo
di PEEK & FOKE, con l¢ Spectrum cio' won e’ possibile. Se
valete una dimoestrazione fate airare il proaramma che seaue e
oszervate qli strani risultati

1@ FEM Per 4Himostracrs L7 impPpos
2ibilLita’ oHdi POEZ(CE [ A il -l ([

20 LET screarn=16354

@3 LET Length=24+32 5

4 FOR i=2rcreen TO socireen+land
th

=@ FORE 1,355

B MMEXT i

7O BEERFR 1,18 o )

18 REM Fed dimostyarcra L impos
sibilita’ di pokarcre Lo 2Chaermo

2O LET screen=1E358E4

FEA LET Lendith=2d4d %32 %5
th#@ FOR im=screen T screen+lend

E-'El pl:IHE 1 11:35-:‘

B NEST

TR BEER 1@

Lo Spectroum rigalve la coza wsando PRIMT AT al posto 4di POKE e
ATTR, POINT, SCREEM% al poz=to di FPEEEK.

Il nostro prossimo praaramma, di nome "Circuit", fa un ezte=sno
uss di PEEEK e FOKE & wi permette di guidare la wostra auto
attraverss un intricato circuiteo sterzaonds nelle quattro
direzioni cardinali e nelle quattro diagonoli,

Al posto dell’ anto =i era eengato di disegnare un carro
armata, ma i weloci cambi di direzione non £i addicewano a tale
mezzo, I tasti sono codificati per mezzo della funzione IN onde
poterve azionare duse conmtemporansamente, L' auto dispone di
quattro marce ed, alls partenza, &’ iwnestats mnatoralmente 13
prrima come potete constatare sul lato sinistro dello =chermo.
Se volete inaranare marce superiori (e quindi sceelersre)
premete "R, per zcalare "A". La guids &7 malto realistics, ool
Lazto "P" rooterete in =ernso oraric, s o ad  esempio =iete
diretti werso nord valterete verso nord-sst oppure s =ziete
origntati wverso owvest girerete wverso nord-ovest eco...; ol

97



tazta "O" la rootazione aywerra’ in zenso antioprario. Il same
prevede il contegaio del tempo che wiene pero’ wvi=ualizzato
gsolamente dopo aver concluso il oiro oppure dopo esservi
gchiantati da gualche partes, per non rallentare esccessivamente
1o swvalaimento della gara. A wostra disposizions avete tre subo
con le quali dowveete cercare di completare il tracciato; oani
wialta che picchierets, dowrete ripartire daccapo. Il numero
delle suto a vostra disposizions 1o trovate nell’  anaocle in
hasso a SEinistra,

La carastterigstica pin’ importante del aioco, &' zicuramente il
zet di caratteri definiti, pensate che, oltre agli onttanta UDG
tdi cui dlieci =ono numeri ) =ono state ridefinite, come wisto
soprs, anche diverse lettere comprese tra "a" e "2", Poiche’ il
tutte accupa diversa spazio in memoria, abbiame soddiviens i1
ptrrogramma in due tronconi per permettere i1 caricaments del
secondo blocczo (il gioco wvero & propriad anche =zuall Spectrum
ds 18 E.

La prima parte predispone il set dei nuowi caratteri, definisce
ali UDG & inoltre carica il =econdo blocca. Se  awvebte uno
Spectrom da 48 K, potete sonaiungere assieme le cdue papti,
Malto interessante &7 1 effetto Jdi PRINT #0;:"....." presente
alle linee SQ38 & SPER, infatti tale funzione abilita alla
sorittora anche welle due linee i’ hRasse dellos schermo
riserwate normalmentes ai commenti 2 3i messsgai 41 errore.
Muanto zoritto da PRINT B, viene cancellato dagli INPUT alle
linee SAZA & 38940 perche’ non wizi i1 contenuto del displag  al
zopraggiuncgere delles . scrollina, Ora che conoscebe alouni
seareti del programma, battetene l1a prima parte 2 registratela
=1l nastro con (SAVE "Circuit" LINE 180, Dopo awer eseqguito 11
VERIFY, battete anche la geconda parte & reaistratela con
SAYE "2V LIME 16. VYerificate quindi anche guest’ oltima,

sons REM (REEEEEEENEEEETEN T

R R b

SAAN CLEMAR 32399 ESTORE 9200

%%%ETﬁE%WT BT @.2;: "FERMA ITI. RES

S@SE PEIMT AT 11,18 FLASH 1 "AT

TEMD T _ )

D A Emﬁ i =324 TO ZRESes

HEAL A REMAD & FRORE i o, Hm s MEXT 4

GHAEA FOR =1 TO LR FOR m=@ ToO 7

=R E A Hﬁﬁﬁﬁa+ PQHEE5$R CitHEr s (i +14

I T O o S [ [ A I |

SEPTER CLS . EFRIMT AT @.,7; "PREMI P

Em¢“;m% 14,8 "HSUL TUO REGISTRATD

EE

?Bﬁ?lPﬁIMT BT 15,9 " (Batti LOADY

SR L OAR e

= I = R | EM Chata Fiaor Letters and
Edmbo LS

QE%@ CETE B ,24,536 .38, 186,102, 162

é%ﬁ% ETE O, 124 . 68 B8, 15268, 70,73,
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Game
b (2
dizeano

il

ancara mealio,
cres il

=
D
1. ¢
i
5
5
[+] [*] [#] (=] {=] [=] [=] [=} [=] [=]

arrag b®d, D

auto

4
3
&
=
=
[ 2]

a colori poi e
walori 8 ¢ 1 durante

circuoito da parte dell’

B84, 96,100, 102, 126 , 4,
1,
-

SRS glftia! ojatojaic]o olajojo [}
q. ol sinlJaloioioloioiojoloio ot

o oin
iojojo: o
@ Bl

FEEE 0
] +] 27 321 3]
pjofoininjoin

gaeconda parte del proaramma che

Id dTdqi
ot s T
-“_l

aod JTaddy
o0 GO0Oq T

& G6 &EgGmy
<4 gl -Omaa iyl ajololzjnlaio
CER D L ato olo oo
=R AR - ojolaloioinloinibloojoindijcicininiofolaic:

contiene ali spazi del cirecuito

i atterna tra i

del
Coordinats wverticale dell’

Secondl impiegati & record
Numeroc delle auvto rimaste

Minuti
Secondi

o FT

Ed ora vediamo la
wero 8 proprio,
Elenco delle wariabili

]
LB 2,500 C 1D Contieng 1 caratteri del circuito in corso,

Ammirate la copia dello schermo,

= UEwnmkx

auto

Coordinata arirzontale dell!
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dr Direzions dell’ anto da A 3 7. (Q«zy, 2~destrs

L] A,

- Marcia. Da 1 (piu’ lentad 3 4 (piv’ wveloced

al Lease la tastiera con IH per vedere =& &' =zhtato
premuta il tasto O per 1 accelerazione

d1l Come il precedente ma stavoltas riferito al tasto A
per la decelerazione

my Verifica se sia ztato Battuto uno dei tagti  per
zpostare 17 awuto (0 sppure P

a,

=] Coordinate che 1a subroutineg uwsa per diseanare
gqualsiasi cosa. Tale subroutine o' richiamatas da
due diversi posti, “a® 2 "h" wenaoma assegnati
prima di chiamare 1la s=subroutine in modo che
venaand FRINTate le coordinate esatte

+ Tempo (in secondi) impiegato rper completsre 11
circuito. Yiene comparato con "h"

4 U=zata come strinas d4° inaressao

LOoOr,

ALTER,

NORM,

TIME,

START,

HEXT CARR,

END,

CERASH,

FIMISH,

BYE Sona  tutti  "tokens" per 1la partenza delle

subroutines @ ALTER o la subroutine usata par
inserire il =zet slternpative di  caratteri; NORM
(normaled e’ per camblare di nwwowo;, TIME presenta
tempo: START inizializza 1a partenza cdi ouna  neova
aara; MEXT CRR inizializza una nuowa auts, EMD &7
il punts in cui Finisce 11 proarammas guando 17 auto
urta contro qualeaza; CRASH ¢ per quandes 1Y auko
wurta contra 11 circuito & FINISH &7 ger quande 17
ke raagiungs la arilglia di partenza.

Nel listing sono presenti deali user—araphic alle linee 5300
(quattra I) e 5310 ¢ lettera .

Ciregdto O Farte 2.

&% EFMTE Em?% SREHtin}Tf125ér
£y 43 w i gl ] ectirum 155 0eE =
=1 HEH - N - R 555 con 1=l .,
QEE FEM #5554 Ccomn 19@ & =823 conrn 1
5:":#

"Tee LET al=IN S4S51i0-28%: LET 41
=T SEO2E 55 L.ET m%% =1TH =754
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Hote

19 Inizializzazione

190 Legge la tasticra

1208 Cambia la direzione

140 Cambia 1e coordinate

1682 Digeana 1*' auto

188 Cambia marcia

208 Suong

220 Cancella 1Y auto

249 Werifica se 1° auvko ha urtato qualcosa

1000 Set di caratteri altermative

1522 Set di caratteri normales

zZale 11 tempa wviense inserito in una strinas

2038-2042 Serive 11 tempao

%1% 1% Miglior tempo inizializzato

T21e-58719 "Tokens" per le zubroutines inizializzate

=h Rl Diseana le strisce

=138 Calori

515251789 Dizseqana 1o schermo

=304 Scrive 11 tempo

531 Auto rimaste

S320 Scrive sulla 23esima riaa

S430 Azzers i cantatori del tempo

SSAA-5598 Dati u=sati 8lla linea S15A per =criverse =ullo
zchermo

ral-0" Cancella il marker delle marce

ro19~-70zZ0 Calcola il tempo @ 1o presenta

703a Salta 2 "CRASH" o a "FIHISH"

=11 Ructa 1° auto

=31 Ripogiziona il ciercuitn

7520-7548 Piminvisce il vnumero delle antao & salts di
CONSEGUENZA,

2020 Disegna 1’ auto

8234 Conaratulazioni

HA%S0 Inserigrce il nrowvo  tewmps tella wardiabile "pest
Eime"

8280 Ripogiziona l1a griglia

Iaaa Verifica per un’ altra gara

2224 Tukttao pronto

99Ba-99959 Rllegorie

Seguono due ottimi programml sviluppati originalmente per tutt’
altro, L’ ides originale era di ussre uwuna racchettz o wuna
=iper-ficie scorrevole per catturare { blocchi che plovann dal
ciela. Qani blocco pus’ wvalers ds uno o doe punti. I blacehi
non cattyrati piombane al suole accatastandosi Fino 8 formare
un mura che, se ragolunae 1° altezza dells racchetts, fa finire
la saras. -

Il primo dei due oames hazati =y tale principic &' stato
chiamat.a "Chomper",.

Dovete mangliare il cibo che cade dal cielo composte da  pere,
#)lzicce, bBirra, polli arrosto & hamburaer. Cadong anche dei
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fucili che dovrete recuperare per poter sparasre ai mostri che

crescond mangiande quanta non giete riusciti ad acchispare.
istruzioni sono contenute nel proarammi stesso.

Le
Le coordinate

del tre oggetti che cadono contemporaneamente (siano questi
cibb o armid £ono memorizzate in array per poterli muovere
Taog.

tramite

Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic

NMMOVZEZr~wD

lines 1990 & 300 (doppicd
linea 400Q
linee 2018,4848 & 5410 (primo =z=et dells linesd

Linea 2008 ¢ secondo set)d e 5410 ¢ secondo =et)
linea 73180 (primo?

linea 7818 ¢ secondo?

linee 7AZA & 7VRASH

linza VAZ2A

e K:
e M linea ZAAA Cprimo setd
e O

Elencs delle wariabili

af .2
be .2
2

[l S
[ [

cl LD

a%

aun
rnad

t1
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War-iabile di controllae dei loop e far cadere ali
aaaetti dal cielo

Arrag per le coordinate werticall deali osaogetti
Array per le cooprdinate orizzontali deqgli ogaethi
Altezza dell” oltimo ocaastto manalato dal mostro,.
Usato per vedere se 11 mostro bha  ragglunto 17
altezza del "Chomper"

Memorizza il ecolere di PAPER di  oaoni  ocogetto in
raduta

Memorizza il caloere 41 IME di  oonl  oggetta in
caduta

Memorizza la forma dell’ ocagetto (ad ezempio wna
pera )

U=zato per alternare il moviments delle boccas  de
"Chomper"

Per leggere la taztiers

Coordinats orizzontales del aiccatore

Numero dei fucili recuperati

ilgata per selezionare la zpecie di cibe da far
cadere

Controllo per il loop di letturs dei colori del
cibo

Usata per inarassare il mostro gquando quests ha
manaiata

Varishile di controllen per la cancellazione dei
mostri quando =iano stati colpiti

Funti

Yariabili di controllo per ali altri loop
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&2, 24,240 REM mosLro tr,echiUEQ
g‘lq—m [:‘JH"TF:' 4-9;1ﬂ;ﬁ&',:35,1$:g147 ﬁ
EM cocrpo 1t o«

D150 DHATA 3z, 144,72, 368,58, 72,144
JE2: REM corpo 0

HMA1BE LATA G, 16,207,353, 2807, 126
JEA . REM mostoo <

FLFD DAETR GE6, 1268, 24353, 192, 192,245
cleE Ep: REM mosztro b

W13 DLATH @, 1258, 285 , 285,288 ,28%
sy B REM mostoo childso

Wl DEATH BB, 86,155,368, 538, 1575, 86
s BRA: REM Ccoirpa ¢, ¥

ASAEH RETURRN

Fgam BORDER 7 FARPER &: IMNE 2: o
o

HYED9 PRINT FLASH 1,R”RT 1@ ,1%; " oI
Ay =T OR

Note

18 Intzializza

20~810 Muove il cibo e rileva =ze =ia stato mangliato

38 Cancells i1 wvecchi ogaetti

58 Rileva se ¢’ =xtato manaiato dal "Chomper"

S0 RPileva =e o’ stato mangiato dal mostro

7a Stampa all ogasetti

) Muowe 11 "Chomper"

120 Stampa 11 "Chomper"

1222 Decide =e il prossimo cacettn da far cadere =ia un
fucile

2000-2810 Riztampa il mostro non Jppena i1 inarossa

3200 Fucile manaiato

3010 Cibo manalato

4080-4820 Cancella il mostro =& yviene colpito

4R20-4238 Sparo del fucile

4248 Ristamps il moztro nells parte bazss dello schermo

4050 Diminmuisce la forniturs d’ armi

SPZR-509a Scrive le istruzioni e prepara alla partenza

=108 Colori

=110 LIDG

5120 Inizializra l1e wariabili

=138 Arrags

S140-5150 Cibeo

S5408-35498 Diseanas lo =chermo

TaRe~-70%a Il mostro divors il "Chomper"

7068~7120 Bit finale & nuowa qara

S8 Definisce ali LDG

SR1a-9196 Datri per ali LIDG

SEYA~II999 Fine della aara

11 secondo game metbe a disposizione doe oomini i
rivscire a4 fermare le qoocce di

quali  devono
pingaia che cadono veren i essi
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e‘vell’ ACEAaNnd,  HAnche Quesha programma =2 ali arrad per
mipvere indipendentemente le aocce, ma  pur  avendo diverse
te%:i:he in comune con il precedente. fornisce un risultato del
tutto diverso & sicuramente migliore.

Il miglior risultato che io ricardl &’ 48, wvalere che con  on
po’ di pratica riuscirete sicuramente a pattere.

Gli UDG del proaramma =i trovano alle linee : rAd-lettera A,
10@0A~1letteras H e 2A08~due lettere I.

Elenco delle wariabili

i Contraollo del 1oop per muowsEres 1 aocce

ac,” Coordinata verticale della aoccia

b, D Coordinata orizrontale della goccia

temp Memorizzazione temporansa Jdi b, 2 per cancellare

1a weocchias aoccia dopo che i3 =stata inizializzata
la sua sostituzione. Da’ 1 impressione della

continuita’

= Funti

25 Uzata per leagere la tastiera

1 Marker pser zposztare i alocatori a  destra o o2
sinistra

m Si o alterna trs B e 1 facends camminare ali uosmini

-] Coordinata arizzontale del primo womo

L] Strinas composta da due elementi per memorizzare
12 due possibilita’ di orientare wverso destra o
vErsg sinlztra la meta’ syperiore de11° omino, "1"
lo portera’ poi nella givsts direziowne

b Simile a +%, riauvarda 1a parte inferiore dell’
omina, La direzione la stabilisce "m"

wl Livello dell’ acgua

h Record

i,n Variabili di controllo dei wari 1oop

1@ D TO S50

=9 FOR 1i=1 TO 3 .

, ﬁ@_}# Hl4) »@ THEMNM FRIMNT AT 35 (14

. L’. ;II [}

4@ LET & (i1 =aii)+1 _

S0 IF A (i) =1% MAMED (B(i) =p OR B
(i) =p+13) THEMN LET temp=b (i3 - 50
SUUE 1A PRIMT AT 1%, temp ;'

5@ IF & (i)l =18 THEM LET ftemp=b|
i) LET =z2=25-1: 30 2UE 128a: GO 3
LB 2aid: FRIMNT AT 17 .. temp; 't "

@ IF & (i) @ THEM RPRIMT MK 5
AT aiid ,bkiid; " "A"

S MNEXT i N )

H0 LET ag=IMHEEY$: IF ag="5" O0OR
ag="8" THEM_ PRIMT AT 16,p:" 7T
MHE p+135: " VITHE g DL TRE RP+135 "
L LET L= iag="8"). LET m=mn-m+ "M
o7 m
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11@
1008

2000
2e1e

sS8a5-383a
hTR49-3058
151
sarve
Sa8a
SP9a-3110
B0
egie-gnsa
I8
S5010-~3040

IATA-~I1 32
9950~-9999
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Cambia 13 po=sizione

Ristampa 1° uomd

Stampa o =elash, aagiorna il
inizializza wna nuova Qocsia
Disegna i1 nuowo livella

punteagioc e

Incrementas il liwello dell’ argua & vwerifica se 2

ad altezza ' vomo

Igtruzioni

Tutto pronto

DG

Inizializza le wariahili

Inizializza le gocce negli arraw

Digeana 1o schermo

Disegna 17 oming carico & suona il motivetto
Bit finale {punti, nuowa qara ...
Inizializza lg wvariabili stringsa per 17 omino
Definisce 4qli uwser-graphic & 11 pone nelle
wariabili strinaa

Dati per ali LDG

Fine del aame



Capitnlo 9

COME REHWDERE FIL’ IMTERESSHNTI I GHMES

LY attrattiva di wn game molto dipende Jdal mods  in ewd wiene
presentato, Mon cadete nella proligesita’, eliminate 1 franas
irutili £enzse fare piu’ di guanto il listato non rlochieda.
Badste anche a N introdurre troppe presentazioni o
infiorituwre che, == da  un latn mialiorano 1 aspettn del
displag, dall’ sltro rendono piv’ lento 11 progyamma.

Eccovi alcuni preziosi sugoerimenti

=Stendete le istruzioni con wna nota di homor eepdendaole piu’
divertenti & foord dalla worma apeortands quat® & 1la’  pilocali
ritoacckhi tanto da far capire che i games serwong a divertire =
non wanng presi troppo Seriamente.

=In cazi particolarvi, il computer deve dare 17 impreszione  di
commentare 17 evento. Ad egeppio, 10 on 9ame tipo "Meastermind”,
potete inzerire prima & dopo ocani mossa., frasi del asnere
"Siamo duri eh7..." seauite da wna pau=sa & poi "Finalmente i
gel arrivato!l", Apckhe qui pero’, occhio a non esagerare perche’
cesdreste nel noioso.

~Per dare forma agli ogastti usate g9li UG & non simboli  Come
1Y asterisca, il punto esclamative & =imili che »on rendono
assolutamente alcuna idea. La gente non pricorda s la bomba 27

grassa 1la meta’ dell’ aeren che 13 sgsnhcia, bensi’ wota i1l
realizme delle scens & Jdel succedersi delle azioni.
-Sperimentate diversi colori nsando 1l& Ei svyariate

cambinazioni, & magari randomizzando 1 calari Ai PRPER & di IHE
in funzione di certi ewvwenti coxi’ come awwiene nel progaramma
ICEM,

~Generate spesso le esplosiomi, sono cariche di effetto. State
per-a’ attentl che all’ atte dell’ esplasiome,il resto del

proarsmms Himane inattivo per cui o an abugs in guesks genso
porterebbe a interruzioni Ltroppo frequenti che ostacolerebbero
1Y effetto prefissato,

=Dowvendo inserire effetti musicali, non affidatewi a  frequenze
di mote randam, ma ricorrete 8 filasztrocckhe placewsli come
spieqgatn wel contesto del walume.

Fate attenzions alla welocita® con la guale il prograsmma  oira,
E' were che pin’ una azione &' vweloce & mealio &', ma anche aui
o bigogna  esagerare  sconfinands nell! imprsgibile, Se
ritenste broppo rapido lo swolgimento di determinate fasi,
rallentatelo frapponends piacevali effetti mosicali. Dvwiamente
la welocita' di wun acame dipendse da pio’  fatterd guali ad
esempin @ 1le tecniche uwsate, ivi compresa la compatbtezza del
Rroaramma 1n codice, 1’ organizzazione del componenti @ quella
del-le variabili. W proaramms con "»" linee comprendenti’ canuna
uno statement aira pin’ lentamente di "¥" statement ragaruppati
nella stesza linea.

Il componente piu’ importante di un qgame &’ il loop principale,
gequito dalle subroutinegs, prims quelle pin’ usate poi guelle
menc Ccome le istruziowi d. Ouando il proaramms incoantra GO TO o
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GO SUB, ezplora in successione i numeri delle linee fino a che
non reagivnge quella richiesta, Polche’ i1 computer parte dall’
inizio del listato, piw’ wicing 1 trove 1a linea alla guale w3
eseauito il zalte & piv’ rapidamente Suestos ayviene, Stesso
digcorsga vale quando il computer congults unad wariabile. Quelle
inzite nel primo blocco considerato wvenaono inizializzate per
prime ¢ quindi rintracciate piv’ welocemente,

I1 BASIC wiene spessd criticato per essere un  linauwagaio "nom
strutturate” A causa appunto del GO TO che, =e ugatao
impropriamente, dirottas fuori destinazions il flusso del
proaramma,. E' possibile a tale =copao, strutturares | programmi
in modo da far loro assumere le caratteristiche del PRSCAL i1
quale impiess dei loop formati da GO SUBR, Guesto procedimento
£i basa su di uwun "sottoprogramma"., richiamato dal loop
principale, in arado di fare le operazioni piu' svariate come
cansare uwn' esplosione, far sparare un  laser, Ooppure muOvers
ali inwvaders.

Frovate a dare un’ occhista a gquants ssaus, & tenstens presente
come intelaiatura di games

1L 0 FUE S0 REM imizializE
AZ1ONE

19 REM LOOF PRIMNCIPALE

2 30 RUB GET INPUT

SO 30 A2UE HMOUE BASE

4@ G0 SUE HMOUE IMUVRDERS

B[O G0 SUE CHECK EMD: REMOIF &n
A=l THER EHI

B ZD ASLUEBE FIRE

A G0 2B CHECE HIT

BB OIF OMMOT A THEMNMN S0 TO 2

&1 REHM FINE DEL LOOP

DO I SLE ExXPLODE

1Ea B5T0OR

%gg FEM #2:2IRPLUT %%

4280 RETILARM

digEm REM @2+:MFOUTHMENTD BRESE & %%
G

SH@ RETT LR

Heaw FEM 2#MOUIFMERMTO IMHUSDERS %%
LEOREA . )
1496 RETURM
%igé FEM %#*FIMNE#®+%%
15%0 REM IF (hitl THEMNM £nd=1
1LBER0 RETLIREM
;QQQ FEM %4 2FIJ00C0) & 8 @
EEAA
2d9 RETLURM
E-:}!:'EEI".—ZJ FrE et o i TLLELRMERT O LIRT I % %
ZEAE .
= RETL R
w=EmE REM $x$ESPLO3TOME% %
EHAAR )
Sd9d RETLIRM
dacaa REM #+2=+IMRHNIZTHILLIZZAZ IOME &£ » %
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SO0 REM i=2=1trpDZsioni

S 1D o _ ‘
ERA0 REM inmniZialiZZaziorns
E210 LET end=@

4 " I )

EZRQA LET GET IMPUT =2
E31d LET MOUWE BARASE=S02 )
E320 LET MOUE INUADERS =128
SEEQ LET CHECK END=1506
5340 LET FIRE=220Q0

S35 LET CHECHKE HIT=2%S0a
EE2EQ LET EXPLODE =330
SA4ADE RETLIRM

Come potete comstatare, questo metodo &’ chiarissimo ma, porta
& proaramml di wvwna certa lunghezza. Suo grosso wvaksggio, ef
quello della tecnica modulare in basze alla quale agni bBlocco
pun’ ezzere regjstrato separatamentes & sagiunto ad altri
tramite MERGE.

La "standardizzazione" delle subroutines ¢ delle wvariabili e’
talvolta indispensabile per rendere piuv’ comoda 1a stesura del
listing., Io, di saolito, uso "i" ¢ """ per il controllo dei
loop, "s" oppure "x" per Jdeterminare i punti ¢ co=i’ wia, La
ricorrenza Jdi questi simboli mi pernethe i sreal iers
appropriatamente i1l nome delle altre wvariabili.

Ed eccoci aunti al termine, Con 1Y avaurio che gquesto libero  wi
abbia fornito le informazioni indispenzabili a2 realizzare games
sempre piuv’ divertsnti, mi conasgdo aungurandowi "Raoscria
proarammazione" !,
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ive dettagliatamente tutte le tecniche di stesura di giochi ARCADE, par-
della tastiera e toccando la definizione grafica, limpiego del suono
ri logici, per migliorare la qualité dei programmi. Altri argomenti
o sono |animazione degli oggetti, lo scrolling dello schermo e '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" e
sono stati registrafi sulla cassetta allegata al volume al
fine di farw






