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Il serpentone per 64
di Roberto Ceccarel/i - Rimini

Questo gioco è una versione del pro-
gramma Sirpent per il VIC 20 scritta, a
differenza di quello, interamente in Basic e
senza fare uso di sprite o caratteri speciali,
tuttavia ritengo che il risultato sia più che
discreto anche in termini di velocità.
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Elenco cassette per il CBM 64
Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi

pubblicati nella rubrica di software per il CBM 64. Per l'ordinazione inviare
l'importo (a mezzo assegno, c/c o vaglia postale) a Technimedia srl, Via Valsolda
135,00141 Roma.
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1 REM ••••••••••••••••• **••• ******
2 REM •• * IL SERPENTOfIE PER 64 U*
3 REM *•.* DI ROBERTO CECCARELLI* ••.
4 REM ********************* •••****100 FORX=1TOI0' fl$C~)="------'" NE~~T
12'3 é'I =54272' FORT=13T023' POf:~Eé:I +T ..0' t,E:~T
1~:0 POKESI +24.15 POKESI +6 ..240' POKESI +3 ..5' POKESI+8 ..250' POfCESI+1.2..10
140 n;~(0)=1: D~~<1)=-1 :D;~(2'1=*j:n~~(:'.::)=-4~j·GOT01100
160 A%=3 DT%=0'TL%=1120'LC%=1105'GOSUB20000'GM=GM+1
180 PRItjT";:lIIl'" PRIfIT"O':l.<.xY$.>:« ..•..x'x··)':> ...y~", IFF=0THENGOSUB25000
190 GOSUB21000
2(113P=(l' I FPEEV<TL;;+D;;(DT;;) )=214THEf11000
205 IFPEEK(TL%+D%(DT%))=42THENSC=SC+100'A%=A%+2'GOT0220
210 IFPEEV(TL%+D%(DT%))=32THEN220
213 POKESI+II.33'X%=2+2*(DT%)I) 'P=PEEK(TL%+D%(X%)) 'IFP=320 RP=42THENDT%=X% GOT022
o
216 DT%=X%+I'P=PEEK(TL%+D%(DT%')
220 POKELC%..32' POKETL~;,·214' TL%=TL%+D%(DT%)' POrETL%,.81
230 IFP=42THENSC=SC+100'R%=R%+2
240IFA%()0THENA%=A%-I·POKESI+4 ..65·GOT0300
260 FORK=0T03'IFPEEK(LC%+D%(K))=214THENLC%=LC%+D%(K)'K=3
280 flEXT
300 POICESI+4 ..64' POKESI+11 ..32' IFSC=TS.10€'THENI60
310 P=PEEK( 197)
320 I FP=23RflDPEEK <TL%+40) (43THENDn;=2
340 IFP=13RflDPEEK<TL%-1 )(43THEmm;=1
360 I FP= 18RfiDPEEK <TL;;+ I ) (43THEflDT%=('
380 I FP= 14At'lDF'EEK(TL%-40 !<43THEt'lDT%=3
390 PF:INT"llC"TRB(8); SC,:
400 GOT02130
1000 PRINT";:lI" TRB(25) ":lI3Rt1E OVER
1020 FORK=1T08C/100' POKE8I +1" RNDU "+:230+5
1040 POKESI+4,17'FORT=ITOI00'NEXT'POKESI+4,16
1060 FORT=1T010' flEXT' NEXT
1100 POKE53281 ..2' POKE53280, 3' PRINT"II!l:~ IL SERPENTOflE"TRB(25) "GRME Il''; GG
1120 PRINT"'~~ THE TOP 10
1140 FORX=ITOI0'IFSC(X)(SCTHENG08UB2000
1160 flE:~T
1180 FORX=1T010' PRItjT" "N$(X)TRB(35-LEN(STR$(8C<>~))) )SC(X) 'NEXT
1200 POKE198 ..0 ' H1PUT" )w~I,ml'Ml'l:nTIT1 l·jHAT"8 YOUP flAME"; N$ , fl$=LEFTt (N$ ..15)
1220 GG=GG+l 'POKE53280 ..I
1240 Ot1=13'8C=0 ' T8=0 ' GOTO16('
2000 FORK=9TOXSTEP-1
2020 N$(K+l )=~'~$(K): SC(K..•.1)=SC(K): t~E;<T
2040 N$(X) =fl$ , se (X) =se ' ~~=10' RETURI'I
20000 POKE53281 ..9' PR!tjT ":I; 8eOF:E ="é:C, TRE:(25) "~:ERPEfITOfIEII'" POKE53281 ..I
200?0 PF'HlT" r--------T----~----~,,·
20040 PPI NT" i•••••••••••••••• 1i•••••••••• , :•••••••••• , i " ';
20060 PRHlT" 1.1,---,.10 ,.m, ,---,., ,-, .mlo-..,.l ,---, .'1" ;
2008(1 PPINT" 1.1IlW;1.llm111!!!W~l:l!mmmmmm$m Illl'11I"I~ m l'' ;
20100 PRlflT" I.llm.t l''' '.1m '--'.II!! I.ml """"'..,.mll" ;
2('120 PPI NT" 1.'1~~1." •••••••• '1•••••• 1Il!l1.'1••• "1 '--' .11" ;
20140 PRlflT" m'--'... ,nf----.., ••Ii!!I.II-----, •••••• II";
20160 PRIflT" 1••••••• IIJf'W'i~I.II~I.I •.......••II~I.I,---,.IH",;
20180 PRlflT" h.1 r--'i!! '-----'>1' ~.""II~ I.' l!!!l.' '-l";
20200 F'PIfIT" 1l'11.11~1................ I '.III!lI •• II";
20220 PRI NT" f--' .11~ l.' ,.---..,.1 ,.--J ?i!!J!l1••••• ' I!li'-,nl " ;
20240 PRlflT" l.nIIWAw.I.IIMW&'f",wm I~,,",< r--'.I,.--Jm.t m l'' ,:
20260 PPI flT" 1.'.--+-----'.' '-----'., <--.....l •••• 11~ 1.11" :
202813 PPI flT" '.1 le 1•••••••••••••••••••••• 1r--' I!l ...------'''1'' .:
2030,) PRHH" m 1'1\m .--..,...-.., ,---,.I.--..II~ 1•••••• '1" ,:
20320 F'plflT" 1.1Il!!m 1l!1Wllllll!!m1lW;m 1l&.Wim I~ m ,---,.11",:
20340 PRlflT" 1.1L.-...J.'I~I.IIi!!m'--'nf .....---.J.I~.IIm.tI.'I" ,:
213360 PR I IH" 1••••• 11~ 1••1;'11•••••• '1•••••••••••• 11lW;1.11";
20380 PRI flT" I.',.--J WmlInll!l 1.1,---, nl.' .--.., ,---, .11il$) 1.'1" ;
204013 PRHIT" 1.IIRm1Wmmll!!l.lll!!fflmm'~mIJSI.II~ml";
20420 PRI NT" 1.1' 'n ........••' '--'., m '------'., '--'., '--' .'1" ;
20440 PRI flT" 1•••••••••••••••••••• " ••••••••••••••••• '1" ,:
20460 PRINT" , , ''';
20480 PRHITSPC( 15-LEN(N$)/2) "!lPLAYER 15 "I~$;
20500 RETURfl
210013 POKE5I+4 ..17'FORK=ITOGM+5:X%=RND(I)*283:POKESI+l,50+K.5
21020 IFPEEK(PR%(X%))()32THENX%=RND(t).283:GOT021020
21040 POKEPR%(X%),42'NEXT:TS=TS+K-I'RETURN
25000 DIMPR%(282)'K=-I'F=I:POKESI+4,16:POKESI+I,100
25020 FORX=112ITOI942:IFPEEK(X)=32THENK=K+l'PR%(K)=X
25040 NEXT:RETURN

Se osservate il listato noterete che non
appaiono delle poke che scrivono nella me-
moria dei colori, ma nonostante questo sia
le prede che il serpente (che vengono scritti
tramite poke) appaiono di colore marrone.

La risposta è nella linea 20000: quando
cancelliamo il video la memoria video vie-
ne riempita di spazi e la memoria di colore
viene riempita con il codice del colore di
sfondo corrente.

Per cui se noi effettuiamo un poke nella
video memory il carattere non è visibile
perché scritto nello stesso colore dello
sfondo.

Ecco allora spiegato il duplice cambia-
mento del colore di sfondo della linea in
questione: dapprima viene selezionato il
marrone e cancellata la pagina e quindi la
color memory è riempita tutta di codici
marrone.

Se ora selezioniamo il bianco come colo-
re di sfondo, lo sfondo diverrà regolarmen-
te bianco, ma l'aggiornamento della me-
moria colore non avverrà fino alla cancel-
lazione successiva che ci guarderemo bene
dal fare.

La ragione dei caratteri di CRSR -+

Delle linee seguenti è fondamentalmente la
stessa: infatti se noi stampiamo un caratte-
re qualsiasi, anche lo spazio, viene colorata
la locazione corrispondente col colore at-
tualmente in uso mentre ciò non accade
con i caratteri di movimento.

Per dirigere il serpente si usano i tasti
E,S,D,X. Buon divertimento e più sarete
bravi più sarà lunga la musichetta finale!

Me
Nota
Questo mese abbiamo dedicato forse troppo
poco spazio al software per il 64. Ma il Ser-
penlone è comunque un bel programma,
provàtelo! Promeltiamo che saremo meno
avari (di spazio) nel prossimo numero.
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CASIO PB 300 è illogico sviluppo dell'ormai sperimentato e
validissimo sistema PB 00. Una chiara guida all'apprendi-
mento del linguaggio Basic, la stampante incorporata e inol-
tre la possibilità di collegare un registratore a cassetta, tramite
l'interfaccia FA-3, fanno del Pocket Computer CASIO PB
300 uno strumento insostituibile per la gestione delle attività

di ogni giorno (studio o lavoro).
- Alta velocità di elaborazione;
- Matrice a punti 5x7; 114 simboli; stampante incorporata

20 cifre;
- Funzioni già programmate per facilitare calcoli scientifìci;
- Dimensioni: mm. 20x173x90.

FP1000 (16 K Bytes)

In vendita nei negozi specializzati tra i quali: CLUP, VIGA-
NÒ, SALMOIRAGHI, BIT SHOP PRIMAVERA.

Per rendere il sistema PB 300 ancor più completo, Casio ha
realizzato due volumi di software contenenti programmi che
spaziano dalla matematica alla chimica, alla statistica a tutte
le branche dell'ingegneria.

La grande e sperimentata tecnologia
CASIO significa anche Com-
puter, Calcolatrici, Registra-
tori di Cassa.




