a cura di Leo Sorge

LE CASSETTE CON I PROGRAMMI
PER 64 E VIC

Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi
pubblicati nella rubrica di software per Commodore 64 e VIC. Il prezzo é di 17.000
lire per ciascuna cassetta. Per I'ordinazione inviare I'importo (a mezzo assegno, ¢/c

codice

C64/01 Briscola
CvC/01 VIC-Maze
CVC/02 Pic-man
CVC/03 Briscola
CVC/04 Grand Prix

o vaglia postale) a Technimedia srl, Via Valsolda 135, 00141 Roma.

Elenco delle cassette disponibili

macchina MC n.
64 25
VIC 19
VIC 23
vIC 25
VIC 28

Il grande successo natalizio che ha inve-
stito anche il VIC 20 avra ovviamente riper-
cussioni sui programmi che vi proporremo: é
ovvio che piu sono i lettori, maggiore é la
possibilita che esca qualcosa di buono. An-
che questo mese vi proponiamo un gioco,
molto bello nella presentazione e nella rea-

lizzazione. Questo ci ha spinto a renderne
disponibile anche la cassetta, come mostrato
nel riquadrino riepilogativo qui sopra. L'au-
tore certamente ci perdonera se nel suo testo
— specialmente in occasione della spiega-
zione dell’overload — abbiamo espanso al-
cuni punti, ritenendo utile chiarire una volta
per tutte qualunque dubbio.

Grand Prix per VIC

di Daniele Vasi - Ravenna

Il gioco che vi propongo, Grand Prix, é
la versione per VIC inespanso del popolare
arcade sul mondo della formula | (attual-
mente il top-selling é Pole Position della
Atari, che nella versione da sala ha anche
la sintesi vocale per i commenti, ndr). A

parte il gioco vero e proprio, che piace
moltissimo a tutti gli amici che lo hanno
provato, il programma presenta alcune tec-
niche particolari: I'overload, lo scroll rifat-
to in LM, la gestione contemporanea del
suono e del movimento, ed infine il trucco
per I'hi score.

L’overload mi consente di caricare in 3,5
K di RAM programmi che necessiterebbe-
ro di maggior spazio. La tecnica consiste
nel dividere il programma in due parti, una
prima di presentazione ed inizializzazione
ed una seconda contenente il gioco essen-
ziale: la prima serve a caricare dei dati (in
Grand Prix si tratta delle routine in LM) e
a presentare le istruzioni; quest'ultima par-
te viene poi cancellata dal gioco vero e
proprio, caricato da programma senza in-
tervento dell'utente (linee 46-48).

Le routine in linguaggio macchina (lista-
to I, linee 28 e 50-54) servono a rimpiazza-
re quelle di movimento dello schermo ver-
so il basso (down scroll) del sistema opera-
tivo, che danno un'immagine assoluta-
mente non realistica.

Come si nota dal listato, la sezione prin-
cipale ¢ quella del suono, mentre il movi-
mento dell’automobilina é gestito da una
subroutine richiamata parecchie volte al-
I'interno del programma principale. In
questo modo, oltre ad un rumore decisa-
mente realistico, ho ottenuto anche una
discreta velocita, fatto di estrema impor-
tanza per un videogame.

L’ultimo trucco da segnalare ¢é relativo
alla gestione dell’hi-score: dato I'alto nu-

COMMENTI AL LISTATO
Parte 1: linee

10- 26 presentazione

28- 34 caricamento

36- 46 stampa istruzioni

46- 48 auto caricamento programma

Parte 2: linee
10- 36 inizializzazione e partenza
38- 66 gestione suono
68- 90 downscroll e contr. comandi
92-106 sub incidente

108 -136 fine gioco e stampa punti

Listato 1

1 REM #d##sesddsdsssbssspsdssdbres
2 REM #%% GRANDPRIX WVIC 28 ¥
2 BEM #¥% FF!F'TF | CARICATORE ###
4 REM *#¥
7
6

18 POKE2E2732,42 PRINT"TR" ‘FORI=1TO2
12 PRINT"X N M7 N
14 PRINT" @ M W W
16 PRINT"TWI
18 PRINTTAB(3>"A "TRAR(14>"a "
20 PRINT"® "3V WV MW

'PRINTTAE(Z
NI 7 WP Y CPRINT"E

"PRINTOIR ol i
VOB Bl N g
PRINT" S0Bp "
' PRINTTABCS)"Q

15"TId " T HENT

M ERRREY N NG g
AL IR "
FRINTTABCZ>"TA

b b VNG W

138-152 sub testacoda 22 PRINTTARECS) "3 01 0) OBBI MBI " :ERINTTAB(SI 2 M) bOBI OPF W
Variabili usate 24 PRIMTTAEC(S) "3 g ww:p) aRBl b N " FORT={TOZ: PRINTTABCS )& " HEXT
. o aTAR T 26 PRINTTAEC7) "' TMAROPYRIGHT 1983 79"A VAST DANIELE *
PLP2.... ?‘I“"‘“t“’ (fi“lfl,“"'"““’;)'.jh 26 FORR=TH20TOTATA: READA: POKER A NEXT  FORR=7416T07432 POKER 6 HEXT
il moto dell'automobile 30 FOVE  FOFES! @ POKESE, 2%  FOFESS, @
del giocatore 32 FORI=7162T07263  READA: POKET . A NEXT
VO volume oscillatorn 24 FORI=1T04@86: NEXT
Gl....G4 generatori del suono ;2 ﬁggﬁgf_ﬂi‘??-‘-??
# e (12 3 5 2 GOSLIBE.
Ck  nauloa disposizione 40 PRINT"MMLA GARA E’ COMPOSTA DA1S GIRT ED HAI 2 AUTO A DISPOSIZIONE.
TC  n.testacoda 42 PRINT'MCERCA DI CONCLUDERLA EVITANDO GLT RYVERSARTE LE MACCHIE D/OLIO."
LA n.giri 44 PRINT"M FER STERZARE USA: WCCRSES  <CRS
UT.FL  fag 46 PRINT" MnBBIELIONA FDF‘TUNH I FORT=1TOSREG  HEXT SGEHEEs
Cs generaz. casuale di LOADTGPRIRZ/MC" .
auto e macchie
C.B posizione dell’auto
del giocatore !
SC punteggio ; PRty
HI  hi-score 62 DATAZE. 126, 1"5 254,102, 96, 6. 162
BO bonus di fine corsa 64 DATA2SS.255.255.255, 25¢
TS durata della gara (= PRTHT".']"THB(G"'IFPHHD F‘P‘T ™" FETUREN
102 MCmicrocomputer 28



Software VIC 20

mero di FOR...NEXT e di GOSUB usati,
ad ogni nuova corsa ho dovuto riinizializ-
zare tutto con un RUN, cancellando cosi
tutte le variabili e quindi anche quella con-
tenente il massimo punteggio, ma ho risol-
to il problema memorizzando il valore in
una zona protetta, cioé gli ultimi due byte

della RAM utente (locazioni 7678 e 7679;
listato 2, linee 122-124) che appartengono
all’area di memoria riservata alle routine
in LM (listato 1, linea 30).

1l gioco
Dal punto di vista operativo il program-

Listato 2

1 FEM #$EEEEE8FeFess
2 FEM ###% GRAND PRIX WYIC 20 ##%%
2 REM #%% FARTE 2 GIoco L2
4 FEM #HE435E0 860 ERRRaadds s
18 FOKE7ETE. A POKETE7S, @
11 REM###INIZIALIZZAZIONE E PARTEHZA*##
12 P1=00826: P2=2087
14 P3=2182:F4=8182 V0O=38378 G1=3
16 POKERSA, 128 POKE3IESE3, 255
18 FORK= 1Tﬂ_i “PRINT “ THKEK
28 PRINT"S"TAEC163) " HLAFS N A
22 PRINTTAB(16)"NA3d = SNENI [0 sUENI |- *WENI Gi = *ON
24 PRINT" Sa=ealafa el e el e e D MR R BB " PR THT " e BRI
26 TIs="00Raaca" FlL=1
28 POKEPZ,@ B=@'C=A'SD=a:POKEVD, 15
2@ FORL=1T03 FORI=145T0192 :POKEGL, 1:POKEGS, 1 :POKEGZ, 1 HEXTI
32 FORI=122T0O1S4STEP-1 ' POKEGL. I : POKEGZ. 1:POKEGZ, 1 :NEXTI :NEXTL :POKE19S. 0
34 IFUT=1THENFOKETSS2, 203 POKETS39, 32
36 GOTO44
37 REM##¥SUOND (ROUTIME PRIHCIPALE) #4¥
25 PRINT"S"TABC1S) " @ALAPS N"LA FL=6 PRINTTAB(1S) " TIGCARS - N'CR
48 PRINT"S"TABCE) " AW W™ FRINTTRE(S) " TT Il "
42 IFLA=1ATHENGOSLIE1S4 ' BO=1560" GOTO168
44 FL=0 UT=0° FORI=145T0192 GOSUEES
46 POKEG1, I POKEGZ2., I POKEGS. 1 :POKEGH . I HEXTI
48 FORI=1€0TO187 GOSUBES
58 POKEGL. 1 POKEGZ, I:POKEGS. I POKEG4., 1 NEXTI
52 FORI=176T012@: GOSUBER
54 POKEGL, I:POKEGZ.I:POKEGS, I POKEGY. I:NEXTI
56 FORI=158T0O122 GOSUBES
58 POKEGL.I'POKEG2.1 'POKEG3.1:POKEGY. I HEXTI
€0 FORI=215TD1ESSTEP-1 'GOSURES
€2 POKEG1., 1:POKEGZ2.1:POKEGS, 1 POKEGY., I 'NEXTI
&4 LA=LA+1: IFLA/2-INT(LA/2 =aTHENCS=C5-,2
6 FL=@'GOTO38
67 REM¥$#SCROLL E CONTROLLO AUTO#&#
68 SYSTez2@ PRINT"S% KKK A% | L Gt
70 IFFL=1THENPOKE23250+E, 0 FOKESZES1+E. 8- FETURH
72 C=B:GETA$: IFA$="M"THEHE=B-1:GOTO7&
74 IFAF="M"THEHE=E+1
76 POKEF3+E.8 ' POKE33328+E. 1 'POKEISESEA+E. B POKEZ2250+L. B
78 IFPEEK(P1+B)=STHENGOSUE13S
28 TF(RNDC1)>CEy=GTHENSS
82 HH=(RHD(1)¥7+1:RT=0
24 [FC(RNDC1Y>, 23=GTHENRT=5
86 POKE77O7+HH.RT POKE3E427+HH. HH
28 IFPEEK(P1+E)=R0RPEEK (P1+R)=2480RFEEK (F1+EB)=245THENFOKEFP14B, 32 GOTO92
98 RETURN
91 REM###INC IDENTE#%%
22 FORI=1TOS POKEG1.@ -POKEGZ. 8 FOKESSB22+E, 1 POKEGZ, O
94 FOKEF3+B. 1! hﬁ“”31ﬁ€3PUKEP?+B-2?Gﬁ?UBIQETPOKEP3+B-3fGOSUBT@EfPOFEF?+?-4
95 POKEP3+EB. 32 HEXT
98 CR=CR-1: pnrsoeel 246 POKES1G3, 246 POKER125. 246 PDKE“E%4W;1
18a POKERAE3,245:POKEE111, 245 POKES133, 245 POKE3ZE53
162 IFCR=ATHEN1GS
1984 POKE32823, 1 POKEGY, 8 FORI=1TO1S68 NEAT  GOTOZS
186 FORT=1T048:NEXT ' RETURN
197 REM##%%FINE GIOCO%##
168 POKE3GE269, 240 PRINT"D" ' POKEGE . B POKEGZ, B POKEGR. 8 POKEGY , 6: POKEVD, 2
1168 FORI=1T0O1588 " NEXT
112 T$=T1$:SC=INT(LA¥SA0+BO+CRASOB-TCHZG+VALCTEO %180
114 IFLA=1BTHENPRINTTAEC 66, "RICOMPLIMENTT 1! M=EI ARRIVATO" :GOTN115
116 PRINTTABC(EEY "FHAT COMPILUTO"LA"GIRT"
118 PRINT"MMIN"; INTCVALCMIDETE. 2. 2009 "MIN, E ";RIGHT${T#.2>" SEC."
122 PRINT"MIL TUO PUNTEGGIO E”° maatsc
22 HI=PEEK(TETS ) ¥256+FEEK (TET3)
124 IFSCOPHITHENHT=SC POKETETS, INTHI A 256) - POKETETS, HI-¢ INT(HI /256 »¥256
126 PRINT"MIL PUNTEGGIO FILUALTO ME » 'PRINTHI
122 FPRINT"MlM=IN ALTRA COPSA 7 (S /H)"::POKE192.8
126 GETA%: IFA$=""THEN138
132 IFA$="S"THENPRINT"D" :POKE2EEES, 295 RUN1Z
134 IFA$="N"THENFREINT"I" END
126 GOTO138
137 REM$#¥TESTRCOTA®#¥
122 FL=1:POKEG1.0:POKEGZ 5 POKEGY . 242 - POKEGR, O
145 POKEP3+E, 6 GOSUBES: 1153 POKEPZ+E, 3 GOSUBAE  GOSUB1SE
142 POFEP3+R.7 GNSURE2: GOSUEB1S0 POKEP3+E, 32° PnPEF4+P GOSUEES: GOSLRLISH
144 POKEP4+EB, & GOSURSS GOSUB15G POKEP4+E. 18 JBES E150
146 POKEP4+B.7 ' GNSUBSR:GOSURISA: POKER4+E, 32: PUFEF“+E A GOSURES: GOSUR1ISA
148 FL=0:TC=TC+1 'RETURH
158 PS5=PEEK(P1+E) FA=PEEK(PZ2+E): IFPS=A0RPE=A0RFE=243THENS2
152 RETURN
154 FORT=1T016:GOSURER NEXT ' RETURH

M- KKKK" - NEXT

-

=4 h = 0'1
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ma si carica nel seguente modo:

(1) si batte il listato 1;

(2) senza dare il RUN si salva su casset-
ta;

(3) si da il NEW;

(4) si batte il listato 2;

(5) senza dare il RUN si salva sulla stes-
sa cassetta del listato 1, sul nastro imme-
diatamente successivo a quello in cui era
stato registrato il listato 1;

(6) si riavvolge il nastro fino al punto
d’inizio del primo listato;

(7) si carica il primo programma con un
normale LOAD;

(8) si da il RUN.

A questo punto il primo programma ca-
rica alcuni dati, mostra una presentazione
grafica e successivamente carica da solo il
secondo programma, quello contenente il
gioco vero e proprio: durante il secondo
caricamento appaiono anche i soliti mes-
saggi di LOAD (nella forma abbreviata),
SEARCHING e FOUND. Al termine del
caricamento il programma va in autoese-
cuzione. Sullo schermo compare la pista
con la propria auto, la segnalazione del
numero di macchine a disposizione e del
numero di giri percorsi (ovviamente 0 alla
partenza) e il semaforo di partenza, inizial-
mente rosso, dopo pochi secondi diventa
verde. Scopo del gioco € percorrere il mag-
gior numero di giri della pista (I'arrivo ¢ al
decimo percorso) evitando le auto avversa-
rie e I'uscita dalla pista, eventi che compor-
tano la perdita di una automobilina e di
alcuni secondi; piu pesante ¢ la sanzione
nel caso ci si imbatta in una macchia d’o-
lio, dato che cid comporta un testacoda...
Il numero di auto e di macchie d’olio au-
menta progressivamente (listato 2, linee 64
e 80) ogni due giri della pista.

Posso assicurare che ¢ veramente diffici-
le arrivare al termine dei 10 giri previsti, e
che ad un certo punto il numero delle auto
¢ talmente elevato che sembra di stare sul-
I'autostrada del Sole in pieno Ferragosto
piuttosto che su un circuito di formula 1,
ma d'altronde I'unica difficolta del gioco ¢
proprio questa! Il punteggio viene assegna-
to in base al numero di giri percorsi ed al
tempo: inoltre si ha un bonus di 1500 punti
per ogni auto salvata, mentre si perdono
punti in ragione del numero di macchie
d'olio centrate. Sconsiglio vivamente di
aggiungere finezze quali ad esempio la vi-
sualizzazione del punteggio aggiornato
durante la corsa, perché oltre al fatto che
rimangono disponibili solo 51 byte, queste
opzioni rallentano in modo spaventoso lo
svolgimento del gioco (provare per crede-
re...). Per finire vorrei segnalare un piccolo
trucco che in particolari occasioni puo ri-
sultare utile. Avrete notato che nel listato
appaiono due linee completamente vuote,
e nonostante cio vengono mostrate: si ot-
tengono digitando, subito dopo il numero
di linea, i caratteri

<DEL> <DEL> <RVS ON> <SHI-
FT>- <SPC> <RTN >

con - = segno del meno, <SPC> = barra
spaziatrice ¢ <RTN> = RETURN. o
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