a cura di Leo Sorge

Space invaders
di Maure Da Lio - Spinea (VE)
Se gia avevamo pubblicato giochi allo
stesso livello di quelli commerciali (valga
per turti l'ormai storico VIC-MAZE ), que-
sto INVADERS é senz'altro superiore a
molti di quelli. Lo dichiariamo apertamente:
si tratta di uno dei migliori giochi che ci sia
capitato di avere per il VIC, superiore a
guelli di moltissime case, anche famose, in-
dipendentemente dal supporto ( cassetta, di-
sco o cartuccia) e dal prezzo. Diremo di piu:
manca un pizzico di velocita in piv per rende-
rlo pari a quelli delle sale giochi (ma allora
doveva esser tutto in LM, mentre é scritto
largamente in BASIC), rispetto al quale ha
pero il vantaggio di presentare nientepopo-
dimeno che 18 varianti di gioco — non so se
mi spiego: due opzioni per nove livelli 'una
che lo rendono forse superiore. La parola
all'artefice, autore anche di un buon artico-

lo.

Elenco cassette per il VIC 20

Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi
pubblicati nella rubrica di software per il VIC 20. Per I'ordinazione inviare
I'importo (a mezzo assegno, c/c 0 vaglia postale) a Technimedia srl, Via Valsolda

135, 00141 Roma.

codice programma MC n. config. lire
CVC/01 VIC-Maze 19 base 17000
CVC/02 Pic-man 23 base 17000
CVvC/03 Briscola 25 base 17000
CcvC/o4 Grand Prix 28 base 17000
CVC/05 Frogger 26 6K 17000
CVC/06 Invaders 29 16K 23000
DVC/01 EXMA 27/28 16K 15000

zione del programma principale e delle sub-
routine.

Vediamo di giustificare questi due fatti:
se qualcuno di voi ha mai provato a scrive-

re un programma di gioco si sard quasi
immediatamente reso conto che il proble-
ma piu grosso, almeno restando in am-
biente Basic, € senza ombra di dubbio quel-

Descrizione del programma

Il programma Space invaders ¢ una ver-
sione per VIC 20 del celeberrimo gioco. Il
programma & lungo circa 10K ma richiede
per funzionare la presenza di uno spazio di
2.5K in testa al programma stesso. Per
questo motivo gira solo con I'espansione
da 16K anche se & senz'altro possibile otte-
nerne una versione adatta agli 8K. [l modo
per ricavare il suddetto spazio di 2.5K in
testa al Basic (subito dopo la video Ram) ¢
spiegato nelle istruzioni per il gioco ed in
questo momento non ¢i torneremo sopra.

Un’occhiata al listato fa subito capire
che si tratta di un programma anomalo
almeno per un paio di motivi: innanzi tutto
si osserva che forse il 709, del programma é
fatto da istruzioni DATA, ed in secondo
luogo si osserva una non naturale disposi-
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I programma che presentiamo consente di giocare anche in notturna .

EErTEsEsEEET FLET LUESE S
=

R

GOTO988
IFUSRCACAI+KE =1 THENFRINT" ™"
RETURN
IFUSRCACAI+KE)=1THENPRINT "
RETURN

18 IFUSRCACAD+KE =1 THENFRINT"| "
12 RETURN

14 IFUSRCACAI+KEI=]1THENPRINT " &"
16 RETURN

& IFBM=@THENEM=ACA) :RETURN

20 RETURHN

38 IFJTHEMN42

31 IFUSRCBM)=3THEWFPRINT" ";

Lol S

34 PRINT"TR":
35 BM=8:RETURN
36 FG=1 RETURN
48 J=14 SYSES PRINT" &, :RETURN
42 J=J-1:U=USR{BM) PRINTES( T
44 EM=8: RETLURN

48 IFC=0THENES

S8 IFUSRCCI=4THEMPRIMT" .

(6 IFCCATHENC=8 SYSIR: RETURN
5 2 (COG0TOS3,56.4.4,4,4,.54.55, 4
53 PRINTCS RETURH

RETURN

32 BM=EM+KE ‘ONUSR(BMOGOTO34,4.36.4.4,34,48,4,35

IFJTHENRETURN
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Istruzioni
per il caricamento

del gioco:

1) Spegnere il computer

2) Inserire I'espansione da 16K e col-
legare un Joystick

3) Riaccendere il computer ed atten-
dere il messaggio:

+sss CBM BASIC V2 +2se

19967 Bytes Free

Ready.

4) Digitare POKE 642,28:SYS58232
(return)

A questo punto deve comparire sul vi-
deo la scritta:

++++» CBM BASIC V2 «+es

17407 Bytes Free

Ready.

Il presente comando serve a spostare
Iinizio della memoria RAM destinata al
Basic alla pagina 28. (Se si trovano delle
difficolta al presente punto 4 si puo ese-
guire in alternativa il punto 4’ come indi-
cato alla fine di queste note). Si riservano
in questo modo circa 2500 byte in testa (e
non in coda) al programma Basic. Questi
2500 byte sono utilizzati dal programma
per inserirvi la mappa dei caratteri spe-
ciali ridefiniti e tutte le routine in L.M.
utilizzate dal programma.

5) Caricare il programma con LOAD.
Data la lunghezza del programma il tem-
po richiesto per questa operazione ¢ di
circa 3 minuti.

6) Dare il comando RUN. A questo
punto dovrebbe comparire a caratteri cu-
bitali la scritta:

SPACE
INVADERS

7) Dopo un certo tempo necessario al
programma per definire tutti i caratteri
grafici e le routine in L.M. compare la
scritta:

Difficolta (1-9)?

Bisogna selezionare il grado di diffi-
colta con cui si intende iniziare il gioco.
Fatto questo compare la domanda:
Alieni Visibili?

Se si risponde di Si (S) ci si ritrovera

nella prima variante del gioco a combat-
tere contro un battaglione di alieni verdi
in un cielo nero e quindi perfettamente
visibili. Se si risponde di No (tasto N) si
dovra combattere di notte contro degh
alieni neri in un cielo nero. Gli alieni
risulteranno visibili solo quando i baglio-
ri delle esplosioni squarceranno il cielo.
(I loro colpi invece continueranno ad es-
sere visibili).

Premuto quindi il tasto S od N a secon-
da della variante di gioco desiderata, ve-
dremo comparire una tabella dei punti
che possiamo guadagnare annientando i
vari tipi di alieni. (Ovviamente se abbia-
mo selezionato il gioco notturno saranno
visibili solo i punti e non gli alieni!).

Si faccia attenzione che nel caso in cui
sicolpisca e si distrugga una delle proprie
barriere difensive si perdono 55 punti. Se
invece si riesce a colpire al volo la grossa
bomba gialla che di tanto in tanto gli
invasori lasciano cadere si guadagna la
bellezza di 256 punti.

Quest’ultima manovra pero € alquan-
to pericolosa perché non ¢ detto che la
bomba anche se colpita esploda. Vi é
quindi un serio pericolo di vedere il no-
stro cannoncino andare in fumo.

Quando saremo stanchi di ammirare
la tabella dei punti e al tempo stesso
pronti al combattimento premiamo il ta-
sto rosso del FUOCO per incominciare.

Non mi dilungo a questo punto sulla
strategia del gioco e sui piccoli trucchi
che giocatori incalliti come me possono
scoprire da soli.

Il mio record personale in qualita del
“Creativo™ del gioco si aggira sui 17000
punti.

Faccio invece ancora notare che si di-
spone solo di un cannoncino laser ¢ non
di 3 come nelle macchinette da bar (non
mi pareva che avesse senso mettere 3 can-
noncini in un gioco in cui non si devono
inserire le 100 lire per giocare!).

Sotto lo schermo, in basso a sinistra, si
vede indicato con PT. il punteggio che
stiamo realizzando, mentre a destra, in-
dicato con R.C., il record del giorno.

posizione esatta.

54 PT=PT-55:G0TOS7?

S5 PT=PT+K6 (=8 'SYSIR: J=14:SYSES:PRINT"S"', RETURN

56 FPT=PT+DT(FEEKCKS)-04)

57 SYSIR'IFITHENU=USR(EL) (PRINT" *;
58 El=C:C=@°[=14:SYSES RETURN

68 IFPEEK(K1)THENES

62 POKEY.R2 SYSIO: CH=CCHPEEK(KZ)) ' C=KO+PEEK(K3) RETLURN

€6 U=USRC(PL) PRINT"R"PT; :RETURN

78 IFUSRCACA) 2 <O2THENF (MO =F (A) fA=M: YA=VA-5D NA=NRA-1 RETURN
72 PRINT" ":ACRI=ACAI+D: IFUSRCACA) »=6THENIFEL=ACA) THENI=G

74 PRINTRSCA.B); ONRNDC(OI#VAGOTO1S. 6,18, 14,2

76 RETURH

168 B=1-B SYS5TK ' IFPEEK (K4)THENF=3RANDF+1 D=DX(F)

118 GOSURT®: IFNA=BTHEN152

128 SYSPL:PRINTLS$CFEEK(KZ) ), GOSUB4E: SYSMC® IFPEEK (KS) THENZBO

138 IFEMTHENGOSUESD IFFGTHENSGS
158 SYSEX SYSIV: IFPEEK(KS)THEN7G2
168 SYSPL :PRINTL$CPEEK (K21 ),
178 IFITHENT=I-1-U=USR(E1) PRINTE$<1),
15@ M=A:R=F (A IFADMTHENL1 18

191 GOTO188

192 G6=0G0+1 IFGG>ITHENGG=2

194 GD=0GD{G6) :YA=YARIGG) | GOSUE200

196 M=34 NRA=35 F=3'A=0:B=8 G0TO198

200 FORE=GTO4: FORA=BTOL K=RA+B&7 ACK 1 =E#02+AR2+KERG0  U=USROACK) )

GOSUB43: SYSMC ° IFPEEK(KS) THENSBG

{continug o pag. 114
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Il gioco termina quando il nostro can-
noncino laser viene colpito dagli alieni o
quando anche uno solo di essi riesce ad
invaderci.

Alla fine vedremo comparire dei com-
menti sul video e la domanda:

VUOI GIOCARE ANCORA?

Se si risponde Si (tasto S) il gioco ri-
prende ed il record non viene cancellato.

Un’ultima osservazione riguarda il
modo non standard di tenere il Joystick.

Tenete il Joystick in modo che la posi-
zione marcata con TOP risulti alla vostra
destra. In questo modo il Joystick stesso
sara piu stabile e il pulsante di fuoco sari
piu facilmente azionabile con la mano
destra.

Con il Joystick cosi orientato per spo-
stare il cannone a destra sara sufficiente
tirare a destra la leva (in realta top), per
andare a sinistra bisogna invece spostare
la leva a sinistra (in realta down). Per
sparare si usa il tasto rosso (fire). E possi-
bile sparare solo quando il laser ¢ carico
(cannoncino azzurro). Buon divertimen-
to!

Nota al punto 4)
delle istruzioni per il gioco

L’operazione indicata serve a spostare
I'inizio del Basic (che normalmente con
I"'espansione da 16K si trova subito dopo
la video RAM alla pagina 18 cioé all'in-
dirizzo 18 x 256 = 4608) in modo da far-
lo cadere in pagina 28, cioe all'indirizzo
28 x 256 = 7168,

In questo modo ¢ possibile ricavare 2.5
K nei soli 4K indirizzabili dal chip con-
trollore del video.

Un modo alternativo a quello indicato
nel punto 4) per ottenere sempre lo stesso
risultato di spostare I'inizio del Basic a
7168 ¢ il seguente:

4') Digitare: POKE 642,28 : POKE 44,28
(return)

POKE 7168,0 : NEW (return)

In ogni caso il programma segnala un
errore se l'inizio del Basic non ¢ nella

lo della velocita di esecuzione. Un gioco
lento non vale niente o quasi. Per accelerar-
lo sono possibili diverse strade: si pud ad
esempio compilare il programma oppure
non usare il Basic ma un linguaggio molto
piu veloce come ad esempio il FORTH, o
ancora scrivere il programma completa-
mente in linguaggio macchina, oppure in-
fine adoperare una soluzione mista costi-
tuita da un programma Basic che chiama
un adeguato numero di subroutine in lin-
guaggio macchina.

La prima soluzione non ¢ certamente
praticabile col VIC, visto che non esiste in
commercio il compilatore Basic. La secon-
da soluzione € secondo me la migliore.

Il presente programma tuttavia I'ho
scritto quando ancora non conoscevo il
FORTH. Volendo evitare la fatica di scri-
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vere un programma completamente in lin-

. a i . f seewe de . i
guaggio macchina non mi restava che I'ul- seguc e 1. )

et s i : 218 PRINTRECK. B> NEXT ' NEXT | FORK=ATO33 FCK)=K+1:NEXT F(34)=@°RETURN
tima soluzione: realizzare un programma 780 SYSIR: U=USRCEWKE) PRINTMGLI ALIENT HANND YINTO"
Basic che nella fase di gioco vera e propria 218 FORK=0TOZ000 MEXT
riuscisse a raggiungere la velocita desidera- 8e0 ﬁGEEEE?-’KB’;‘ilEBfWSIR U=USRCPUY - PRINT"R"PT;
RS : C o . 816 SYSES FORI=0TO14
ta grazie all'aiuto di velocissime subrouti- 820 U=LISE (FG) : PRINTEX$ 1),  SYSEY FORI=OTO10
nein L.M. %ig gg;tz?ssem 12+RHIC@IHC14-1 178 POKEZESES, 28+4RNDCBI#C14-1) /4 NEXT ‘HEXT : IFPT<=HI
N

Sempreconlostes matiwodiepicgats | SR SCTUR NS TS 11, T L A

. e . . T=0  U=lSR( (5 "g OCH CORAT!
disposizione delle subroutine in Basic: B GETGE FLf="Sn THENGOSUB7ARE GOTOSAO0
quelle relative alla fase di gioco sono state 265 IFC#F="H"THENEND

A ath- 870 GOTOSEA
tutte poste qclla parte II'IIZIEI_[E:‘. del program aBp TFPEERC347=28THEN]GA8
ma percheé li sono trovate piu rapidamente 985 PRINT"MBATTEREM" .
in seguito ad un comando del tipo GO- gé‘" 55Hﬂ»ﬁfgﬁgéié‘ﬁséﬁgﬁpénm-- END
SUB. Per lo stesso motivo si € preferito 1808 f=0- =3 GOSUETO0E
usare le variabili anche per contenere dei m:‘g Eémp';—.?érz_?;g‘tﬁnscaq. 1), L$03), 0083, EFC14)  EXFC14), DXC3), DT(S), GDCIY, VACS)
. : i e 1206 PEM--T COLTR -

valori costanti perche in Basic viene ese- 1216 FORK=1TO%:READGDCKY , YACK) -HEXT
guita piu rapidamente una istruzione del 1233 gg;ﬁ?-éﬁ%éﬁfl#vﬁ-l?&ﬂi- 144,3,118,2,74,1,38,.5,22,.25,13.5

: je : S 1408 REM-——ALIENT---—-
tipo C=A+B piuttosto che C=102+34. 1416 FORB=0TO4 EORA-BTOS K=R+E4?
Vediamo quindi a grandi linee che cosa fa 1420 ASCK, 0)=CHRS(30) +CHRS (192424E)
il programma: subito dopo il RUN il pro- 1438 ALK, 1 3=CHRICTAIHCHRS (1334 268)

1448 MNEXT "HEXT

gramma salta alla linea 900 dove controlla 1560 REM--—PUNT]————
Seia azio di 2.5K i 1516 FORK=0TOS : READDT (K ) HEXT
dlwl?? sia il ram‘_’s‘.’ spazio di 2.5K in “:_f‘,tf! 1520 DATALGD, 100, 70, 78, 60,60, 45,40, 25, 25
a asic HECESSAI"IO‘ per II"IS?I‘I.IE 1 CC! 1C1 1538 REM-—LASER~~==~—
L.M. e la mappa dei caratteri ridefiniti. In e A L RAC LMK RCHRR D SO R DI c i) TREHT
seguito, dalla linea 1000 in poi. il program- 1550 REW L OOLFT ;_2.35;_ RAHRS SR IR S SR A RaR I
ma esegue le seguenti operazioni: salto alla 1580 FORK=GTOR:PERDC :CCSCKD=CHRECL)  NEXT
subroutine 7000 che visualizza I'intestazio- bl e T
ne, quindi lettura dei DATA che vengono 1618 FORK=8TO14 READA, B E$(K)=CHRECA)+THRECE) - HEXT
iriess: al loro pasts @ Formare le suddetts 1620 DATAS, 32,153, 248, 5, 247,28, 246, 156, 245
3 A Io P A Arma sudde 1638 IATAS, 244,158,242, 156, 242,5, 241158, 249
routine. Alcuni DATA servono invece a 1646 DATAS, 233, 156, 238, 5, 237, 158, 236, 156, 235
costruire la mappa dei caratteri che nel 165@ REM-——DIREZIONT——
presente programma ¢ posta all'indirizzo }%g Q%Talgggfﬁggkv el
6144. Ci si puo divertire a fermare il pro- gggg §gg;—;ugn;-;—§—- i
; ot =5120T05145 READC  POKEK ., G- HEXT : FOKER, 76  POKE1 , @ POKEZ, 20
gramma mentre i sta giocando (tasto R/S 2610 DATR32, 178,209, 166,100, 164, 181,24, 22, 248, 255
senza premere RESTQR]E)_dB q;;ndl a gg:i gg;m?g".ésf.lss.133-255.195.3,19-169‘159,9..32,145-211,96
stampare i vari caratteri sul video. Si potra e BYBPL
np : i 1 pe 2046 FORK=5186T05264 READC POKEK,C:HEXT FL=5186
cosi osservare che i caratteri a]fa_bell(:l‘ non 2050 DATA166.252. 164,253, 173,21, 145,265, 31, 145, 208,248, 133, 87
foo ad ahicas weves qunli et o | SRS RO R e
(una cinquantina), per formare le figurine 2080 TATAB, 36,87, 208, 12,202, 16,9, 162, 2, 136, 16, 4, 160, 8, 162
degli alieni e di tutto quello che compare 233@ én;;ﬂa, 134é$52.. 132.253,162,20,24, 32,240,255, 169, 13, 141,134, 2,96
i o4 o : 2694 REM====SYSTH-——-
che st b fare agevomente consiate se 1o | 2225 hONK-aeTOSace esc pukck, ¢ hexT.Tecsass
¢ ) 2 ATALES. 0,170, 159,8, 16,201, 64, 144, 4,281, 74,144, 46
si desidera, nell’alterare questi dati in mo- Gies 32?2}22'5&;;‘?:523&""E&‘Ti&“fgéi"iy‘f:ﬁg.‘
do da ottenere le figure di alieni o altro che 2115 DRTA189.241, 16,201,564, 144,4,201,74,144,13
it ¢i aggradano. Ogni blocco di DATA é 211 DATA138.24, 165,22, 281,220
gocompgag;nalo dal sﬁo bravo ciclo FOR 2122 -Egtnrlggig?s-.ées ‘8,133, 254.96. 169, 1, 133, 254, 96
2125 REM- USR-——
NEXT per la lettura ed ¢ preceduto da una 2128 FORK=4605T04735 READC PDEEL\,E NEXT
istruzione REM che suggerisce qualcheco- | 2138 1arna 212:5°2:3.3.2805/2,5.2.2.9
sa sul significato stesso dei dati. Nel caso i ,2.5,9,9,9,9,9,9,9.9,3,3,3,9
dati rappresentino delle routine in L.M., st A el
viene anche definita una variabile che CIestiT T TaT st LTS THTNT
provvede a contenere I'indirizzo di parten- P e S
za di quella subroutine. 2408 REN-—_nOv. COLPI- ['__'G'E' r }E'T PR
1 1 in- 2 K X 3 OKEK , C -HEX =03
) Vefilam01npre\:rechecc>.safannoleprm 2420 DATA1E3., 133,255, 169, 17, 133,88, 169, 206, 133,87
cipali Smemm? m LM ] ) 2438 DATA198.57. 165,87, 231-255 144 9,158,858, 169,15, 157,88, 144.1.96
SYSPL — chiama lescoisione di wna. | 28 e 8 70 1. D5, B st S
e ) i i 8.16 a +168,185.6.1
routine che provvede a leggere il joystick. Z4E0 DATRAZOL. 2. 205, 2 76, 255 o8 “m‘ .zl'|$ 528, 292, o
La subroutine provvede anche a muovere 2478 gg;g;g:. ggg if 169,22, 165,1,24, 113,87, 142 87, ?5322; 28
; P 243 2 1521 218,61 165, 18,5, 255, 133. 255
il cursore nella posizione in cui deve essere 2439 DATA160.22,138, 145,87, 165,87, 133,89, 165,88, 24, 105, 132, 133,90
disegnata la forma del cannoncino. In que- gggg gg;mw:‘;. 142'!?? 76.222,20
5 : : : o ~~~COD, COLPI-
sto modo ¢ sufficiente eseguire di seguito il SRT8 FORNaASEA TGOS REFD: POKEN &t NEYT
comando PRINT LS (qualchecosa) per 2628 IATAIS 252 325563248, 255, 192, 152,48, 12,5
% : 2 27 ~= THVAS TGN 7=~
&vere 1mnl1cd|atamgme saipate il cad 2710 FORK=S454T05479 RERDC: POKEK 0 HEXT 1v=5454
noncmo al posto giusto. 728 DATA163:0, 133,255, 162,21, 199,184, 17,168, 185.0,18,201,2
SYSMC — provvede a muovere verso il o M S 1??0}1,'5"‘43' 0210312290080, 30
B ik EoE T T Y ekl 4 T LE S -
basso tutti i colpi alieni visibili nello scher- 2818 FORK=8TO14:RERDR, B, C EX$(K)=ESCRI+ES(BI+ES(C)  NEXT
mo. La subroutine ha ovviamente la neces- 2820 DATAR, 14.0,14,12,12,13,11,12.11,108,12,10,3,3.9,9,8,7.8,7
sita di comunicare al Basic se il cannone sia .f;gig gE;'}?;J;.;gé;f;f et b e L L
stato colpito. Questo risultato si ottiene 2953 FORK=5430TN5428 RERDC POKEK .G HEXT ES=5480
: ag i _ 2860 DATALAS.200,141,13, 144,169, 15,141,31. 19,96
scrivendo un flag in una opportuna loca 5080 REMo-EoP! 061 ONE- >
zione di memoria che viene successivamen- 2910 FORK=4895TN4922 READC POKEK.C NEXT

te letta dal Basic con l'istruzione PEEK.
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2520

=
2925

2938
2240
3888
3ERZ
Jang
231
3gze
Ja3a
3940
350
3060
3070
2084
3090
318a
216
2120
3130
3l4@
2150
2160
2170
2180
3198
280
3216
3220
3230
3248
2258
3264
3270
326880
3298

3310

DATHE.4.9.5,4.5
REM-—-SET lRu--—
FORK=SS20TOSS22 RERDC POREY . L HEAT [0=S520
DATA120, 169,157, 141,28, 3,163,21, 141,21, 3. 85, 96
REM-—CHRATTER -~
FORK=6144TOEESS  FOKEK . PEEN (k+26624)  HE T
FﬂPk=663€T0?119-E&RDL FOKEK  C HEXT

DRTH12E. 90, 126, 155, 255 . 60, 162, 135

DATAL126. 98, 126, 66,295,189 165 36
DRTR124, 176.124. 124,86, 91, 189,53
DATASZ .85, 62.62, 196.218, 182 172
DATAR112. 168,248, '8
DATA14.21.31,14.
DATA129,129,189,219.2 S Ee 129
DRTAEE . 9@, 255, 155 165 56,u U
DATAEZ 42, 42.62, 20, 34, 3

DRTAL124, 84,84, 124, 49 B 1<u 130
DHTAB . &.2.3,11.2.3,

DATH152, 286,224, 249 ¢434224,246-48
DATAG. 2/ 8 0.2.0.0.8
hh!h48,ﬁa 184 252,254. 184,
IATAZ. 35 +15.47,11,15,12
DATHB. 32, 1“8 l“"s 224,128,192, 192
DATA12, 148,46, 63, 191 , 46,63, 51

DRTAR, 125,0.0.123,8,8,0

DATA126, 255, 255, 255,255, 255. 255, 126
DATREE, 231, 255, 255,255, 255, 255, 126
DATAZ, 195,255, 255. 255,255, 255, 126
DATAA. 12, 220, 255,255, 255, 255, 126
DATAB. 131. 211, 255,255,255, 2 g
DATA@, 1, 81,247, 255,255,255, 126
DATAB. B, 17,215,247.255,255, 126
DATAB. 0, 17,215, 247. 255, 255. 126
DATAG. B A 8% T1{ 258 &e 3¢
DATAB.B.8.1.82,255,255. 126

+9:6:7:8,7,9:11,13, 15

252,204

DATAG.G.6.1,82.87,.295,12¢6
DATAB, 2. 8.0.64.26,255. 126
DATAD.2.8,8,0,86,28, 126
DATARD.8.0.0,8.0.24. 106
DATRA.&.6.6.0.8.0.4

DATA1G2 68,60, 126, 126 126,60, 2
DATAG, & u-ﬁ-u.h 8.0

DATAI2E, 64,128, 64, 128,64, 128. 64
DATA32,16.32,16,32,16,32, 16
DATAS,4.8,.4,5.4.8.4
DATA2.1,2.1,2,1.2,1

DATAL192, 128, 192. 128, 192, 128,192,128
DATAR42.32.48,32,48,32.48, 32
DATA1Z.8.12,8,12.8,12.8
nHTﬁ3,2,3 2:3,2,3,2

DHTH64 41, £2 “4 44 14 16.0
DATA19€.41.54.28.44.75, 146.40
DATAZ2GE, 41,123,252 h2 75147 . 186
DATA1321,92, 155,230,908, 75, 147, 76
DHTR21, 70, 217, 38,288, 198,81, 12
DATAE, 178,76, 147,104.,1321.193, 147
DATAZ. 144.2, 129,42, 32.69.72
DATA136. 28,8, 138,65, 64, 42. 68

3 DATHE,4,8.1.146,684.164.2

DATAE4,20.8.66,12,32.66.0

DATAB, 1€,72,0,15.8,128,0
DATAR4.2.98.32.8.2,128.8

DATAB. 16.8,.8 .4, 1284, 2

DATAA, 255, 255, 295,255, 255,9. 8

REM-SUOND LASER—

FORK=5523T05552 FEADC FOKEK.C NEXT
DATAI74,47 .19, 282
DATAZ2@8,2. 162,18, 142, 47.19 189,47, 19,141 12, 144,76, 191,234
FORK=4311T04521 'READC  POKEK , C NEXT
DATAL,227,224,221,218, 215,212, 203, 206, 203, 200

5 REM--—FESET IR0-~

FORK=S5S3TOSS7S READC POKEK C HEAT ' IR=3553

DATA129.169.191,141.20.32, 169. 234 141 .21
96
REM-—SYSEN-———-

FORK=SS7ETOSE17 READD FOKEK . C HEXT EX=5376
DRTA174, 31,18, 224,08, 248, 3,202, 142. 31, 19, 208, 4. 142, 15, 144
DATA9E, 162,240, 45, 14, 144,23.31, 13, 141,14, 144
DATAL?3,73,19.201 . 0.240.6,13%9. 57,19, 141,15, 143 .9
REM--BAGL 10RT———-

FORK=4322T04536 ‘READC POKEK , L NEXT FL=4337
DATA14.14,14.14.14.14. 110, 62. 238, 206, 238. 222, 199. 238, 14
V=36878 Yi=V-1 W2=V-2 MA=53 K0=512102=512 04=64 PlI=5635
K1o08) K20292 K32253 KA=294 KSe255 Ve~
GOSUR2OGAA POKEY+1 14 POKEY . 52 POKEY-S, 286 - G0SUBS008
PRINT"" UsilUSR(5122)

PR e, e

PRINT " Mz T, * 3 *RE M HE G
BOSUEZBR POVEKZ . @ FPOKEKS. 10 POKEKS. @

A=@:B=0 C=H FG=0 [=A J=@ BN=0 M=34 HA=25

F=32'GOTO188

POKEZEE79. | 1A FOKESE362, 134 -FRINT "B
PRINT™ - o e

PRINT" LR LANE LA ]

PRINT" Tl A e W] @AY s
PRINT" - e ] ) e W,
PRINT " s

PRINT"ae s0 o oo oo oo o=
PRINT"D S A1® 00 10 10 @A™ e
PRINT'EEI "% 1 @5 | §0 )8 ead B0

1380141 12,144, 169.52, 141,14, 14
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Infatti tutte le volte che viene eseguito
SYSMC segue subito dopo IF PEEK...

SYSTX — guarda se gli alieni hanno
raggiunto uno dei due bordi dello schermo
nel qual caso bisogna che cambino direzio-
ne. Anche questa subroutine provvede a
comunicare col Basic nel modo preceden-
temente visto.

SYSIV — guarda se per caso gh alieni
hanno raggiunto I'ultima riga nel qual caso
si ¢ completata I'invasione e la partita é
persa.

Una particolare subroutine ¢ la:

USR (posizione) — questa subroutine
assolve essenzialmente a due compiti: 1)
muove il cursore alla posizione indicata
nello schermo. La variabile “posizione’ é
cosi collegata alle coordinate di schermo:
posizione = colonna + riga #256.2) resti-
tuisce un codice al Basic. Il codice é legato
al codice di schermo del carattere presente
nella posizione indicata (si vedano nel hi-
stato 1 DATA preceduti dalla REM
CODICIUSR —)ed ¢ ad esempio 2 per gli
alieni. | per lo spazio, 9 per un carattere
allabetico e cosi via.

In questo modo con la costruzione ON
USR(P) GOSUB... si ottiene il risultato di
posizionare il cursore nel posto voluto sul-
lo schermo (in attesa della successiva
PRINT) e, cosa ancora pitt importante. di
indirizzare il programma verso la subrou-
tine pit opportuna a seconda di cosa fosse
contenuto in quella posizione. Si evitano
in questo modo interminabili confronti
IF..THEN.

Faccio anche notare che disegnare i ca-
ratteri sullo schermo attraverso delle
PRINT risulta notevolmente piu veloce
che non con delle POKE per tutta una serie
di motivi, non ultimo quello che le POKE
devono essere almeno 2: una alla mappa
caratteri ed una alla mappa colori (ma ce
ne sono degli altri come la necessita di
calcolars: gh indirizzi...).

Ultima curiositd che intendo soddisfare
¢ quella riguardante il modo in cui é stato
ottenuto il suono del laser: si tratta di una
subroutine in linguaggio macchina che vie-
ne agganciata alla normale routine di in-
terrupt (IRQ) che ha la frequenza di 60 Hz.

L™ agganciamento™ viene ottenuto alte-
rando il vettore di IRQ presente alle loca-
zioni 788-789. Lo “sganciamento™ (line del
suono) si ottiene ripristinando il vettore
iniziale. Sono due subroutine pure in L.M.
che provvedono a cio (SYSIQ. SYSIR).

Per ritornare al nostro programma Ba-
sic vediamo che da 5000 in poi sta I'inizia-
lizzazione del gioco mentre a 8000 e 9000
troviamo altre due subroutine di presen-
tazione. Il LOOP principale di gioco va da
100 a 199 ed ¢ lui che chiama tutte le
subroutine sopra viste (ed altre ancora). 11
loop stesso ¢ preceduto da tutte le subrou-
tine Basic necessarie al gioco stesso: movi-
mento della bomba. del colpo laser del
annone. degli alieni eccetera.

Tra 200 ed 899 troviamo invece le sub-
routine che producono I'esplosione linale
del cannoncino. 'aggiornamento del re-
cord ecc..
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7188 FETURN
£800 POKEISE. A PRINT"w MM ~ARIANTI DI
2010 PRINT"¥MM —IFFICOLTA“™ (1-9> 3 =

8030 GI=GD(GG)  WA=YA(GGY  PRINTGS

8870 GOTOEOS@

8990 POKE162.8° WAIT162,64 :RETURN
PRINT" I PUNTI"

9920 PRINT"IBBBFEL" . "IBBE-55"
903@ PRINT"INEBITE ", "IBPBERZSE" PRINT
9835 POKE1E2,@ WAL T 162,64

9050 WATT37137,32.32 RETURN

758 FRINT"IDN @ % o 5Ny [ @ W % o

GIDCO: "

86026 GETGS GG=VAL(G¥> IFGH '1EIF.‘I36T‘9THENé828

5648 PRINT"W #LIENI VISIBILI? & wm",

8656 CETGS: IFG#="S"THEMPRINT"eI" :CN$="§":POKEFL .3 G0OTOB@E2
BOEA IFGH="N"THEHPFINT" 0" CH¥="m" POKEFL, 1 GOTORBE0

8080 FORK=ATO24 FORU=BTOL ASCK, D=CHE+RIGHTSCRAECK , U), 1) - NEXT NEXT

2690
9918 PRINT"W" FORA=OTO4: PRINTTFIBM\HNFW? B)TABC14) "B "DT(R¥2) :PRINT : NEXT
RINT

9049 PRINT"ME PER COMINCIARE FREMI“TABCS1)>"NIFUOCOI";

Scroll per Loader
di Marco Bodon - Padova

Rovistando nella memoria del VIC ho
trovato alcune POKE interessanti: tra que-
ste vi segnalo la 36865, il cui contenuto
{usualmente 38 ) indirizza l'altezza dell'im-
magine rispetto allo schermo. Per capir me-
glio provare il seguente programmino:

18 REM # SCROLL

20 FOR A=ATO156

36 POKE 36B65.A

40 FOR T=0TN29:NEXT
SB NEXT A

€@ FOR A=15ATOASTEP-1
78 FOKE 36B65.A

8@ FOR T=8T099:NEXT'
98 NEXT A

98 POKE 26865,38

99 END

- Frogger per tutti

' (da 6.5K in poi)

- di Giovanni Beani

. Marina di Pietrasanta (LU)

Sono un giovane di 22 anni, studente
| di informatica all'Universita di Pisa, e
 anche se seguo MCmicrocomputer da un
- paio d’anni non vi ho mai seritto a causa
della mia estrema pigrizia.
Riferendomi al n® 26 di MC, nell'arti-
colo del gioco VIC FROGGER voi af-
. fermate testualmente: “C’¢ pero un gros-
so problema: il programma, assoluta-
' mente non parametrico, gira solo ed
~ esclusivamente nella versione da 6.5K
- RAM: la riconversione richiederebbe un
" lavoro pedante... pubblicheremo con so-
| lerzia le modifiche per la versione da 8K
insu”. Cosi voglio sollevarvi dalla fatica
F‘dl riscrivere completamente il program-
ma: infatti basta modificare le linee 10 e
20 come mostrato nel listato |, € poi bat-
| tere le seguenti istruzioni:
POKE 642,32: POKE 648,30: SYS 64818

P

1080 REM===s==z=mwzaw

1003 PEMs=sz==as=z===
1are

1820 PRINTI POKE 36369, 293

1838 PRINTTABC22)"HWC HICROCOMNPUTER

1048 PETHT PRINT PRINT

1S BETHTHIM  FENGEAMMG  PEF 1L sdieon
Zhan FWW‘-"‘QR

2018 FEAD T IF T=939 THEHW 2100

2020 S=T+TE7E POKE S,81 FOVE 457
2830 GOTO 2019

2

a4

2100 FEM ® SCROLL

2110 FORA=1SATOZRSTEP-1
2120 POKE3E363. A

2130 FORT=ATO29 HEXT
2148 NEXT A

PRESENTA®

(118,
221? TATA I"-! 138,141,
2214 DATA 145,145,149 ISB Q““
2308

2000 PRINTCHRS(15)
2018 POKEESE. IZ“ mE 631,131 POKE £32.12
3011 POKEL9E.2°E

La lettera proseguiva con altre curiosita
(che non ¢é detto non vengano usate, prima
0 poi): questa invece la usiamo per miglio-

dopodiché non rimane che caricare, da
cassetta o da disco (beato chi puo!) il
programma, e dare il RUN. Tutto girera
alla perfezione.

Miracolo? No, niente di speciale o di
estremamente complicato. Vediamo le
istruzioni ad una ad una.

POKE 642,32:
sapendo che in 641-642 (30281-50282) si
ha 'indirizzo di partenza della memoria,
con la parte piu significativa in 642, basta
cambiare il valore contenuto in questa
locazione (che é 16 per il VIC in configu-
razione di base, 4 per I'espansione da 3K,
18 con espansione da 8 o 16K) per spo-
stare in avanti I'inizio della memoria
utente, e piu precisamente allinizio del-
I'espansione dei primi 8K (8192; $2000).

POKE 648,30:

Nel byte 648 ($0288) si trova il numero
di pagina della mappa video (che éa 30 -§
1E - per il VIC di base e coni 3K in piu, a
16 -8 10- se si dispone di 8K o piu), quindi
mettendoci 30 si porta automaticamen-
te I'inizio della mappa video a 7680

Software VIC 20
rare il programmino VIC LOADER che vi
abbiamo proposto su MC 26. Se quella
vecchia semplicemente scriveva in cubitale
VIC-20 per poi caricare il programma suc-
cessivo in auto-run (disabilitando il LIST).
questo fa salire la scritta dal basso ed inol-
tre disabilita anche il RUN-STOP.

Va detto che questi programmi che ma-
nipolano le variabili di sistema possono
anche creare dei problemi (tipo blocchi to-
tali) proprio perché non é detto che il com-
puter usi il contenuto di una cella solo per
quello che noi crediamo, cosa questa mol-
to importante per il 64 ma un po meno per
il VIC.

Istruzioni per I'uso del LOADER

Un breve riepilogo non guasta, anche a
beneficio di chi ha incontrato difTicoltia con
il n. 26.

Si tratta di caricare due programmi I'u-
no dopo I'altro e in modo che le operazio-
ni del primo rimangono inalterate dopo il
caricamento del secondo. Bisognera quin-
di:

1) digitare il LOADER:

2) registrarlo sul nastro, senza dare il
RUN:

3) digitare il programma successivo.
uno qualsiasi che vi interessi:

4) registrarlo subito dopo il LOADER,
sempre senza dare il RUN:

5) riavvolgere il nastro e caricare il pri-
mo dei due. Non serve il RUN,

Succedera che il caricatore (LOADER)
scrivera alcune cose sullo schermo, poi
disabilitera alcuni tasti o funzioni — tipo
il LIST o il RUN STOP — ed infine si
caricherd il programma successivo, che
non sara quindi accessibile ma si potra
usare normalmente. MC

e —
i\

($ 1E00) con I'espansione da 3K.

SYS 64818:
ovviamente dovremo anche ripristinare
tutti i vettori di I/O in RAM perché tutto
funzioni, e per ottenere lo scopo basta
chiamare parte della routine che parte
all’accensione della macchina (che parte
da 64802 - § FD22), dall'indirizzo 64818.
Da li, infatti, si ha il salto alla subroutine
che inizializza i vettori di salto (da $0314
a $ 0333), dopo di che si passa a quella
che si prende cura dei due circuiti integra-
ti 6522 del VIC, quindi si rivolge alle |
variabili di sistema, per tornare infine al
BASIC.

Spero di aver dato il mio contributo al
mondo sempre pit vasto dei microfanati- |
ci.

I
* * * I
Le modifiche proposte dal lettore rendo- ]
no possibile l'inserimento del Frogger nel
catalogo di software proposto da MC: ri-
cordiamo ancora che é richiesto un minimo |
di 65K RAM.

NN—
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TELCOM

DUE CARTE IN PIU

adverteam

LA NUOVA STAMPANTE JUKI AMARGHERITA
LA NUOVA STAMPANTE MITSUI AD AGHI

JUKI 6100

finalmente una stampante A MARGHERITA
accessibile a tutti per il suo BASSO COSTO.

La caratteristica fondamentale di una stampante
a margherita € la stampa a carattere pieno che
garantisce una qualita di scrittura indispensabile
per la corrispondenza automatica e il trattamento
delle parole. L'alto prezzo di queste stampanti ne
ha sempre impedito |'utilizzo in sistemi a basso
costo quali personals, desk-top computers e
micro in genere.

JUKI 6100 ¢ la prima stampante a margherita
che garantisce:

— prestazioni elevate

— affidabilita

— qualita di stampa

— prezzo coerente con i piccoli sistemi

JUKI 6100: un passo avanti in tecnologia

un passo indietro nel costo

MITSUI Serie MC

Le stampanti della MITSUI rappresentano la

continuita Telcom nella politica del “LOW-COST"

con caratteristiche e qualita competitive:

— Velocita di 120/160 caratteri al secondo

— Testina a 9 aghi; 80/132 colonne

— Trascinamento per fogli singoli, per rotoli o per
modulo continuo

— Interfaccia parallela e seriale

Scrittura normale; espansa e NLQ

Set di 95 caratteri

Affidabilita elevata

- Ridotto costo di esercizio

MITSUI Serie MC: le stampanti "giuste”

per micro ¢ personals

C
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