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Nelle pagine di VIC da Zero, la rubrica
hard-soft che MC pubblica da svariati nu-
meri, era stato presentato un progettino che,
tramite una scheda pilotata da un program-
ma in Basic, permetteva al VIC di generare
le sequenze necessarie ad effettuare la chia-
mata telefonica (MC 29, pagg. 104-108).
Dopo un colloquio avuto con Tommaso
Pantuso, il prof. Giacomo lo Vecchio, pro-
prietario di un 64, ha operato al software le
modifiche necessarie per adoperare anche
sul 64 la schedina del VICTEL, e ce le ha
inviate: eccovele quindi nella prima propo-
sta di questo mese, insieme ad un breve sunto
del citato articolo di MC 29, cui rimandia-
mo il lettore scrupoloso.

Come seconda parte vi offriamo un lungo
gioco, Chase, che differisce fondamental-

cura di Leo Sorge

mente da tutti quelli mostrati finora: si trat-
ta non di un arcade, del quale non avrebbe la
velocita, né di un adventure, bensi di un
gioco di stategia, ove quello che importa é il
metodo risolutivo.

Comtel

di Giacomo Lo Vecchio - Messina

L’hardware

Quando usate il telefono, il disco combi-
natore, quello su cui voi impostate le sin-
gole cifre, ruotando, genera un segnale

| 40m5S 60 mS

Figura 1 - Tempi di un segnale codificante una
parte di una sequenza telefonica. I contatti del
disco combinatore aprono la linea per 40 mS e la
tengono chiusa per 60 mS per ogni unita costi-
tuente la cifra (ad esempio per il 5" questo
processo viene ripetuto cingue volte).

seriale, che é composto da una successione
di forme d’onda elementari come quella
mostrata in figura 1 (40 millisecondi di
“silenzio” seguiti da 60 ms di segnale); ogni
cifra viene codificata con un numero di
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18"

268 REM
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3 REM ###% EI
4 FIN».

3 RETURN

4
5 F:TUPH
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1628 PRINT"
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TTENDERE "
PROGREAMMA INDIRIZZI"
E RUERICA TELEFONO®
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Vista delle piste del lato
inferiore del circuito stampato
che alloggia i componenti del
VICTEL in grandezza

naturale.

Lato superiore del circuito
stampato. Su tale circuito si
puo saldare un connettore per
connetterlo alla user port
oppure puo essere inserito
(dall'altra parte) nel bus VLI
del VICLAB. I triangolini
indicano i pin corrispondenti
ai capi della bobina del relé.

Figura 2

AT

0.0 980~
I TR

VICTEL BY TP

1984

impulsi pari al suo valore (1 per I'uno, 2 per
il due, etc) tranne lo zero cui corrispondo-
no 10 impulsi. Le cifre vanno poi separate
da un periodo di silenzio (detto pausa in-
terdigitale) di durata compresa tra 450 e
550 ms.

Il problema della generazione di sequen-
ze tramite computer si scompone in due
passi: individuazione di un generatore di
segnali opportuni, sua gestione da pro-
gramma. La gestione dell’ingresso/uscita
dei dati, nel VIC e nel 64, ¢ affidata a
circuiti integrati particolarmente comples-
si (il VIA 6522 per il VIC; il CIA 6526 per il
64) che sono largamente compatibili, tanto
che la schedina del VICTEL, basata sui
segnali della porta utente del VIC, va be-
nissimo e senza modifiche anche sul 64.

Questi due circuiti integrati possono es-
sere programmati in modo da tirar fuori
degli impulsi per periodi prestabiliti, ma
non possono essere usati direttamente in
quanto elettricamente incompatibili con le
caratteristiche di una linea telefonica (e se
un 6522 si trova a circa 20.000 lire, il 6526,
essendo di produzione della MOS-Com-
modore, non ¢ in vendita, quindi non si
deve rompere). Il metodo usato si basa su
un relé pilotato dal computer tramite un
transistor. La figura 2 mostra le due facce
del circuito stampato che va connesso di-
rettamente alla user port del 64; la figura 3
ne mostra lo schema elettrico e le connes-

+5V |
e na J
a1ds -
2.2
pb7 besaz
a7k
gnd N linea

Figura 3 - Schema elettrico del circuito di coman-
do. La linea si chiude da una parte sull'apparec-
chio telefonico e dall’altra va verso la centrale. La
tensione di lavoro del relé da noi usato é di 6 volt.
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sioni con la linea telefonica; la figura 4
porta I’elenco dei componenti.

Elenco componenti
R1 2.2 kQ
R2 4.7 kQ
Diodo 1N 4148
Tr BC 547
Figura 4

Il software

Il programma proposto dal prof. Lo
Vecchio é ricavato da quello presentato da
Tommaso Pantuso (a pag. 107 del gia cita-
to MC 29), nel quale sono stati modificati
gli indirizzi dei registri, oltre ad alcune mo-
difiche minori. Va citato I'inserimento del-
I'opzione “I”, che carica da disco un even-
tuale programma di agenda telefonica: in
questo modo viene cancellato Comtel, che
quindi andra caricato un’altra volta (ma-
gari tramite un’opzione sul menu dell’a-
genda) dopo la consultazione dei dati con-
tenuti nel programma di nome INDIRIZ-
Z1 (vedi riga 35).

Chase 64

di Dario Accornero - Roma

Il programma che vi propongo € un gio-
co, ma non & un adventure, né un vero e
proprio arcade, né intendeva esserlo. E un
gioco di inseguimento, fra il vostro ometto
¢ un robot nemico (dopo il 2° quadro si
inizia ad odiarlo, verso I'ultimo dareste
I'anima per pochi soldi pur di non vederlo
pit, comunque il gioco é simpatico). Non
stard a dilungarmi su come si gioca, truc-
chi e roba del genere: preferisco descrivervi
alcune cosette che ho imparato proteggen-
do il mio gioco. Proprio cosi, proteggendo.
Poiché una software house non puo far
copiare i propri programmi al primo che
arriva. Dopo vari e disperati tentativi
(ne elenco uno: ottenere I'effetto di un
RUN chiedendo il LIST!!!), sono riuscito

a proteggere il programma da RUN |
STOP&RESTORE, da LIST e da SAVE
in maniera non permanente. Una nuova
IRQ mi ha consentito di raggiungere il
livello desiderato; poi pero ho deciso di
non includere questa nuova IRQ nel pro-
gramma (a proposito, si chiama CHASE
64), poiché i DATA sono gia tanti, e per
esperienza personale so quanto siano odia-
ti dai fruitori di software su rivista. Mi
sono accontentato di realizzare una prote-
zione non permanente, tra l'altro per un
gioco che non ne meritava una permanen-
te. Vi dird i miei trucchi, ma non tutti:
altrimenti, che software house sarei?

In breve, ecco le poke necessarie per
proteggere un programma da RUN
STOP&RESTORE, LIST e SAVE:

POKE PROTEZIONE SOMMARIA
POKEB0B,225 tasti RUN/STOP&RESTORE
POKE775,225 questa la sapete gia
POKET774, lobyte
POKEB19,244
POKEB18.lobyte

comando SAVE

POKE PROTEZ. PERSONALIZZATA
POKEBS08,225 impossibile, vettore hardware
POKE775.225 POKET775, hibyte new routine

POKE 774, lobyte
POKEBS19, hibyte
new routine

low byte new routine
POKEB19. hibyte new routine
low byte new routine

Le protezioni da RUN e da LOAD cer-
catevele voi, sono facili. Queste dovrebbe-
ro bastare per proteggere un programma, a
patto che il RUN sia dato. Consiglio di
scrivere un programma caricatore, proteg-
gere (tasti SHIFT/INST) le linee dove pro-
teggete il prossimo, e far rimanere allibiti
tutti i pirati e gli sprotettori (potranno solo
listare il caricatore!).

Le protezioni da me suggerite inibiscono
i detti comandi rimpiazzando il vettore che
il S.0. legge quando la CHARGET o la
HANDLE NEW BASIC LINE routine
sono eseguite. Ogni volta, verra eseguita la
propria routine, che magari scrive solo:
NO., oppure: NO, NON MI VA (un po’
cafone).

La mia scrive:

[C] DARIOSOFT -
PROTETTO

PROGRAMMA
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| REM S#absddaideintnsbs e amssessstrs
2 REM % CHASE-64 E 2]
3 REM M!l [Cl 19@4 BY DFRIOSDFT!.\IFIF‘E 4

4 REM HEEEAE RS

8

9 POKES3281.3 POKES3280. 4 PRINT"IR"CHR$(8) : POKESS. 255 ' PUKESE. 47

18 A$="#kk SETTING UP & — & — & PLEASE WALT #44"

11 PRINT " sEuleiaialalainlaiaieis R PRINTAS,

12 PRINT“!*:&t&«t#**t»tttm;it*r*g@*t*vm&mt*tv»«m*'.

15 POKE??4,20: POKE?TS, 205 - POKES1S, 20 POKESLS, 205 POKESGS, 225

16 FORI=49152T049185: READA - POKE] . H-HEiT POKESE334. 8 POKEL. 51 SYs42152

20 POKEL,SS:POKESE334., 1 ‘POKESZ272,29

38 FORI=1256ST012615:READA:POKEL, A POKEL+1824, 255-A HEXT

34 FORI=128098TO125887 READA:POKEL, A POKEI+1924, 255-A 1 NEXT

35 FORI=12552T01255% READA:POKEL, A POKEI+1024, 255~ NEAT

36 FORI=127E8TO12792 READA:POKEL . A PUKEI+1024, 255-H  NEXT

45 FORI=49152T049165 READA:PUKEL, A HEXT

S8 FORI=SEE@0T0S0056: READA:POKEL, A HEXT

52 FOR1=S1606TOS19858 READRA - FOKEL. A NEXT

S5 FORI=7@4TO737 READA:FOKEL, A HEMT

57 FOR1=525@@T0S2528  READA:POKEL. R NEXT

62 C=1024 SC=0° A5=3 5=04272 CN=0'Ml=20 'H=20:Y=12-A=1 B=3 LV=1 CC=0:S51=5+7 K=0

€4 GOSUBSE8s

&7 POKES3281.3

€3 PRINT"JAIC] #1—"_ 1924"TARC1E) "HRSCORE - M SCTABC30) " AL [VES:

70 POKES2281. 14 PRINT"&N". ‘FORI=1TORS: PRINT"$", ‘NEXT FRINT"saam — 8"

71 PRINTTABC1L2"| |- ““TABC1E) "MATOPSC - MHITHEC 39 " S@LEVEL - ®"LY

79 FORI=1194TO1143-FOKEL.63 ' POKEI+5, 11 NEXT

77 'FORI=1144T019835TEP48 :POKEL, 63 FOKEI+39, 63 FOKEI+5, 11 FOKEI+22+8, 11

26 NEXT:FORI=12384T02023 PUKEL, 63 POKEI+S, 11 "HEXT ‘PRINT " FORI=1TOMI

87 K1=INTC3S%RNDCL ) ) +1  YI=INTC214RNDC L) 0+3

88 IFA1=28ANDY1=120R:1=1ANDY1=3THENET

89 IF((1}GSHHDQIJQZ)UP(XIkEHNDHleZJDP‘AIJSbHNDV1’4rUPlh CZANDY1<4 ) THENST

90 POKES3245, X1 POKES3246,%1 POKES3247, 37 5¥Y549152 NEXT

55 PRINT"M":POKES3245, R POKESZ246, B- POKES3247. 35°3Y549152

97 PRINT" X" :POKES3245, {:POKES324E, Y POKESI247, 36 SY54315

98 FORI=GT024:FOKES+1,8 MEXT ' POKES+S,41 POKES+6,8% FOK

108 POKES1.,255:-POKES1+5.41 FOKES1+6,89 POKESI+4,33 FUR

200 JY=PEEK(56328) : TR=PEEK(197)

2083 IFJV=1110RTA=6BTHENGOSUB40GE

205 IFJV=1230RTA=4ATHEMNL=-1 ‘YL=G:CH=33 GOT0236

218 IFJV=1130RTA=54THENAL=1 YL=8 H 396070238

215 IFJV=1260RTA=8THENXL=6 YL=-1 C

228 IFJV=1250RTH=23THEN-L=8 ¥L=1

221 IFJV=121THENXL=-1:YL=] :CH=36: GQTD¢36

222 IFJY=117THENXL=1 YL=1:CH=3& GUTOZ39

223 IFJY=118THEMNXL=1 YL=-1:CH=36:G0T0Z38

224 IFJY=122THENAL==1 YL=-1 CH=3& GOTOZ3@

225 GOTOZe6

238 PESPEEK(C+H(K+AL ) +4@%CY+YL) o IFFESE3THENSH=38  WA=17 : GOSUES8  GOTO2681

235 IFPE=370RPE=350RPE=33THENGOSUBSSE  GOTOZ008

227 IFPE=C2THENGOSUBSSE  GLTO2008

238 IFPE=ARTHENGOSUE? OO

233 IFPE=61THENSC=5C-200  GUTO10000

245 PRINT"W" POKES3245,X: POkE5324SJV-FDKE5324P-32 SYS49152 FRINT a"

258 FEd+EL  Y=YeYL POKES3245, 1 POKES3246, Y POKES3247, CH: SYS42152

380 IFSFTHEWSF=0'SH=58:WA=33: GOSUBIea  GOTOZES

301 SF=—1:SN=33 WA=33 GOSURI0E

385 PIK)=8 kK=K+1 IFEK-2THENK=0

307 PO =-1 -CS=INT(RNDC@I*3)

388 IFP(CS) THEN3SS

369 [FA<ATHEHAL=-1

218 IFXOATHEMAL=1

315 IFX=ATHEHAL=@

320 IFY<ETHENBL=-1

325 IFY>BTHEHBL=1

338 IFY=ETHEMEL=0

335 FLI=PEEK(C+{A+AL)+4BH(B+BL) ) ' IFF1=37THENSH=5G : WA=129 GOsSUE900  GOSUBS0E

336 IFENTHEHEM=8'GOTO18008

348 [FP1=360RF1=320RP1=39THENGOSLUESSE - GOTO300E

341 IFP1=33THENGOSLESGS

342 IFF1=62THENFORT=GT04 | GOSUBSHE  NEXT

343 IFP1=E@THENFORT=0TOL : GOSUBSER : HEXT

345 PRINT"w" POKES3245. A:POKES32dE, B POKES3247, 32 S¥s49152 PRINT '@

350 A=A+AL  B=B+EL POKES3245, A POKES3246, B POKES3247, 35 SYS849152

355 CC=CL+}

360 IFCC=1THENPOKE12575,12%

365 IFCC=2THEHWFOKE12575.36 CC=0

378 YL=RNDC1

371 IFF(CS)THEHZB@

3?75 IFVL>.STANDYLL, 62THEN4G8

376 IFVYL>. L1ANDVL<, 12THEN4 18

377 IFYL>. @SANDYLL, B9THENS20

380 GOTOZ00

488 FRINT"H": CA=RA-AL - CE=E-BL

485 POKES3245.CA:POKES3246,CE:POKES3247, 335 8Y542152  GOT0Z08

:%a Pg%g;;g"'tﬂ=n—ﬁL CB=B-BL ' POKES3245, CAFPOKES3246, LB POKES2247, 0@ SYS49152
S G

420 PRINT"&":CA=A-AL ‘' CBE=B-BL ' POKES3245.CA’ FOKESZ246.CB POKESZ247, 62°3Y3459152

425 GOTOZ88

500 SYSSe000:SC=5C+50

565 PRINT"S"TABC22)" #4"SC: SYSS0008  GOSUBS0Ee

518 IFFLTHENHI=SC-PRINT"&M"TRE(2Z:"H"HI

515 RETURN

7O8 SN=90° WA=17:GOSUBIe8

785 PRINT"&" FOKES3245.20 PUKES3246. 2 PUKES3247.81

710 S¥YS49152:POKES3246, 24 1 5YE43152

715 POKES3245, 0 FOKES3246, 13°5Y549152 ' POKES3245, 39 ' 5¥S45152 -RETURN

508 SYSSEEE0:SC=5C+18

£05 IFSCo=HITHENHI=SC:FL=-1

218 PRINT"S"TAB(22)" #4"5C

£13 SYSS50000  GOSUESEse

215 IFFLTHENPRINT &M" TRE(22) "4 "HI

220 CH=CH+1

825 IFCH=MITHENEN=-1

£20 RETURN

9088 POKES+4.WA-FORI=ATO2: FOKES+1, SH

9085 POKES1+1,255-SN:NEXT POKES+1, ©:POKES+4, WA-1 - FOKES1+1.9-RETURH

958 POKES+4, 129 POKES1+4,129

955 FORI=248TO1GSTEP-.3:POKES+1, 1:POKES1+1,250~1  HEAT - SY550060

968 FORI=BTOSOSTEF.2: POKES+1.5+INT(PEEK(S+27)/2)

9ES POKESI+1, 1:HEXT  SYSS0000 POKES+1,0 POKES1+1.8 POKES+4,0 POKESL+4. 33 RETURN

15
TO999 MERT

S REM
980 REM ROUTINE L.M. MEMORIA CARATTERI (continua a pag. 144)
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e pesca i caratteri da stampare dalla zona-
sprite 11 (704-766).

Il programma

Il programma che propongo € un gioco
di inseguimento tra un ometto e un robot
cattivo, ove, ovviamente, il “chaser™, cioe
I'inseguitore, ¢ il robot cattivo, e voi, la
preda, 'ometto. Non utilizza peculiarita
grafiche del 64 se non i caratteri ridefiniti
dall’'utente. Per essi, ho leggermente varia-
to una routine in linguaggio macchina (un
solo dato alterato) comparsa su MCmicro-
computer n°® 30. L’ho fatto per ovvie ragio-
ni di velocita, poiché PEEK e POKE dal
Basic bastavano. Ho ridefinito una decina
di caratteri per il gioco (nel range da 0 a
64), e altri dieci per le scritte comprendenti
il marchio di fabbrica (DARIOSOFT) e il
nome del gioco (nel range da 65a 128). La
grafica € piuttosto accurata, i suoni un po’
meno a causa della mia poca dimestichezza
con gli apparati sonori del 64. La velocita
non é da arcade, siccome un gioco del gene-
re non la richiedeva, essendo una questione
di scelta logica e NON di riflessi. Vediamo
com’é il gioco. In un campo delimitato da
quattro muri (ai quattro lati dello scher-
mo), ¢’é un certo numero di mine, all’'inizio
venti, poi ad ogni quadro se ne aggiungono
venti, un robot e un ometto. Il robot parte
in alto a sinistra, mentre voi all’inizio siete
al centro dello schermo; il robot comincia
a venire verso di voi, con velocita RND,
cioé vi segue. Il vostro compito ¢ quello di
fargli calpestare le mine (10 punti I'una),
tutte le mine per passare al prossimo qua-
dro. Voi pero non dovete toccarle, poiché
perdereste un uomo dei tre iniziali che ave-
te (ma a 500, 1000, 1500, 2000, 2500, 3000
punti ne ricevete un altro; attenzione pero,
devono essere 500, 1000, etc., non prendete
un ometto ogni 500 punti). Questo per cin-
que quadri, finito uno dei quali le mine
aumentano, rendendo piu difficile il pas-
saggio; alla fine del quinto quadro, avrete
vinto il gioco. Alla fine di ogni quadro,
avete 100 punti bonus. Ma non ¢ finita qui,
altrimenti il gioco sarebbe monotono. In-
tanto, le mine sono sempre in posizione
RND. Poi, cosa piu importante, ogni tanto
(sempre RND), il robot lascia dietro di sé
degli oggetti, alcuni dei quali sono molto
pericolosi. Questi possono essere:

Oggetto Effetto su di voi Effetto sul

robot
ciliegia perdita un uomo +50 punti
(mina) (perdita un uomo) (+ 10 punti)
vampiro perdita di tutto il gioco + 250 punti
chiave apertura porte nei muri +100 punti

Quando riuscite a toccare una chiave, vi
si aprono 4 porte, una per muro, toccando
una delle quali potrete passare al prossimo
quadro, perdendo 100 punti. Il vampiro &
molto pericoloso (io lo odio), ma due vam-
piri di seguito valgono un altro ometto. La
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(segue da pag. [43)

FEL #etbssaatsdsdssdtintsssdsstsods

DATALE3,9, 133,252, 133,254, 169, 205, 132, 255, 162,48, 133, 253, 160, 0, 177
DRTHZS4. 145, 252, 200, 202, 249, 230, 255, 230. 253. 165, 255, 201, 215, 288, 232, 96
FENM #4484t et tistttatrtststisstins

FEM DATI CRARATTER]

FEM $4£448 04000 b Er00tbbontnsstinssn

DATA12E, 98, 255, 182, 18

5 DATHED, gué 219,

c23d . 49 46:44'5 4-_<41 44. 44,39, 164, 164
79.192,8,123,.74,75.,74.74., 122,90

I.'HTFMSU 132 : 3,251
o DATAL9G. 130, 134, 134,190, 248, 128, 128, ._‘4 ud l
DATAZ.4,24,102.246.255,111.,6.0.9,0,96, 155, 145
3 DATAZ4: 36,66, 36, 36, 6666, 126, 68, 90, 233, 163, 165,
DATA2S2,252.252.08,63,63,63.09
FEN setsbsssresdadtocrtsdndntontss
2 FEM DATI ROUTINE CURSORE L.M.
3 REM +c«u¢unuﬂuuunnuon
S DATALI7Z2.253, 287, 174,254. 287 . 24, 32, 248, 255, 173, 255,207, 32,210, 295, 96
3 FEN SoREttantaasstiaranihtsns eeant
REM DATI ROUTINE “REVERSE" L,M.
D REN ###4sstasstesririitstinisdenis
14 DATA1E9,0. 133,232, 135,254, 1'39 4. l"’
1878 DATR12E, 145,252,280, 265, 247,
1675 DATAL1E9.,8,7,73,128,157,8.7.232. 2
1050 FEN SAERtsts@ st st sbsstanisetnibsns
1881 REM ROUTIHE "SOSTITUZIONE" L.M.
@S2 RPEM tttii0*#*#‘*0?*00‘#'!0*1&4!0441
1885 DATA169.8, 133,254, 1’_»‘*--1 1'3 1"-(1 8.177,
1050 DATAZ20D, 205, 243, 230,
1695 DATR169,48.,157,8,7,23
1957 REM 1!O#QFtifQ**O*t:ﬂi!!it?’t»!tnim#&o
1698 PEM CARATTERI PEE ROUTINE “HIDER™
1O99 REM sdddmtrssbiddsstndddbbbsrdbrid
1196 DATA®1.67,.93,32.68,65,82.73. ?'?.
1105 DATA??.&5,32,80,82,73. {4;:.*» 24,54,
11597 EEM uuuuuwuu«ﬂtnwuun
1158 REEM DATI ROUTIWE “HIDER" L.m,
L1159 FEN #esesisaebssbanssbebbsstanses
1288 Lnrhlw 192,133 2, 133,252,169, 13.32,219,255, 160, 0, 177,251, 32,218
1285 DATHZSS 19, 208 €,32:49, 168,96
28030 FORES+4, 33 POKES1+4, 17 -5¥351000 - PRINT ‘s ¢
2005 FORI=190QTOZ38 POKES+1, [ POKESi+1.255-1 HEXT ' SY550000
2010 FORI=S8TOFOSTEF-. 8 POKES+1, I POKES1+1.255-1:NEAT : SY550008
2015 FORI=SDTO136 POKES+1, 1 POKES1+1,255-1 HEXT SY5500600
2816 FORC=1T0Z FOR1=8T058 FOKES+1.5 N POKES+1, 8 FORM=1TO15@ - HEXT 'HEXT
202D POKES+1,0 POKES1+1.& POKES+4.@ FOKES1+4.0 FORI=8TO39 NEXT - SYSS0000
2021 FORI=1TOUS88 HEAT
2022 POKEZ11.8 POKEZ14, 29 SYSSET3Z FOR1=0T024 PRINT | FO?H 1TOSH NEKT -HEXT
2825 FORI=BTO395 -HEAT ‘PRINT"IE A k" 64, BY @#l— A
2038 FRINT"WWOUR SCORE 1S “SC PRINT“NHIGH SCORE I15-“HI1
2031 PRINT“SWANOTHER GO [y®/nm]. ", FOKEZ®4.0 POKE2GT .0 POKE198.8
2935 GETRS [FAE=""THENZ283S
2040 FEINTRS; ‘POKEZ24, 1 -POKEZ04, 8- [FR4="Y"THENZO5S
2845 IFASFCOUN" THENZE2S
2650 PRINT*MMMEVE BYE SFRON 38— POKEZD4, | POKE207,0 END
2865 POKEZ204. 1 RUNeZ
AS 1 PRINT“S"TREC(36)* 'AS"N"

3085 1FAS=8THEN2GGO
3815 POKES3245,R5 POKES3246, | -POKES3247, 32 br’.:»l:llfvs POKES3245. X POKES3246.Y
3816 POKES2247.40 SY343152 FORI=1T01568 NEX
3817 POKESZ245, X POKES3246. Y - POKES3247., 32 :n'.:éslﬁz POKES3245,H-POKES3246. B
3020 SYS43152°A=1 B=3:X=20 Y¥=12
3025 POKES3Z295. 7 POKES3246,.Y FOKES3247.,36
B30 SYS49152 POKES3245. A POKES324€. B POKESZ247, 35 5549152 - GOTO200
4898 IF CINTCRNDCE)#4 ) 2=1 THEN4BB4
4681 RETURHN
4004 SYS50080 SH=255 WA=129 GOSUES2E - SYS50000  PRINT'n"
4885 FOKES3245, 1 POKES3246. Y POKES3247, 32 SYS49152 PRINT &
4010 A=INTCRHDCL)#320+1 Y=INTC(RNDC1D$210+43
4815 ]FPEEI((CM-’-ﬂIBI\‘!*’"32“{“4010
4226 POKESZ245. % POKESZ246.Y FPOKES3247, 36 5YS849152 'RETURN
58006 POKEL9S,6 POKES3281, 14 POKES3228, 1 FRINT" "
SRS PRINT" @il "oeEBl b L] "
SE10 PRINT" G0 bRl 0l bEBI Bl DREI B KDOBR)
SE@15 FEINT" @ kbRl " " "
5026 PRINT 1 peB1 5 sRR1 0 AREI RRORBI 8|
5825 PRINT" @ L L ] "

IReiniaTe RN ] 192 ="
SB35 PF‘{NT"W‘ L M ILLER ROBOTSN",™ £ ° @ I ‘GeTUS","W ¥
5036 FRINTMEZLCONTROL PORT W*2 [(JOYSTICK]. @OPFUREN
S48 PRINT"@ 3°@SU", “RdRGIUT ¢, M- BSIN. ", "Bt SDEST. "
5855 PRINTTABCS) " AMOFRESSR ANY SKEYHE TOM BEGIN®
S@78 POKE12575, 123 FORT=1TO7S:HEXT : POKE12575, 36
SO7S GETAS IFAS=""THENFORT=1TO7S: NEXT : GOTOS@70
S@80 FORT=1TOLlE FORM=1TOS HEAXT ' POKES3281,0 FORI=1TOS HERT POKES3Z81, 14 NEXT
5825 POKEL122,0 PRINT" "
5188 PRINTTAB.14)"@RSCORE TRELEMS”
S185 PRINT"MN, ...... 18 PHT" PRINT" MBS, .
S116 PRINT" mbie ! .
S115 PRINT" MR < i<, .
5120 PRINT*NBIS=.......-180 PHT — PROSSIMG CURDRO"
5125 PRINT MM, .,....258 PNT":PRINT“®H>.......FINE GIOCO"
5130 PRINT"MEZFRESS ANY KEY TO BEGIN FLAVING®
5135 GETAS$: IFAS=""THENS135
5148 RETURN
6800 POKES+4.33 POKES1+4.17
6005 FORI=2SSTOBSTEP-1 POKES+1. ] POKES1+1,255-1 NEXT
6010 FOKES1+1.8 -POKES+1,0 POKES1+4.33 POKES+4,0 RETURN
7008 FORI=0TOLS - SH=INT(ZS6#RND(B) ) - WA=33: GOSUES60 - HEXT - SYSS0906 - FOR1=0TO29  NEXT
7085 PRINT "0l WOH THE GAME" GOTOZB2S
2000 1FSC=5800RSC=18600RSL=1500RSC=20000R5C=25000R5C=2000THENAS=AS+] - CL=-1
8005 IFCLTHENCL=G:PRINT"8"TAB(36) " A"AS GOSUBSEOG : CH=36 GOSUBS0ER
S018 RETURH
9860 Cr=AS5-1 POKES3245,CX POKES3246.1
9905 POKES3247,CH: SY542152 - RETURN
10008 FORT=BTOS SH=INT(ZSc#RND(G) ) WA=17: GUSUB9GE NEXT ' SYS50066
16065 LV=LY+1 PRINT"SM"TRE(3E6) ""LY SC=SC+100
19918 MI=MI+28 IFNI=1Z0THENTO0S
16815 FOKE211.15 FOKEZ14,12-5YS58732
16826 PRINT"@CREEN END" FORI=1TOZO00 NEXT ‘A=l B=3 A=20 ¥=12 CH=0:GOTO&T

53,40.44.44, 44, 199, 150, 168
132.24

36.9.0

4,281.37,202,4,1659,40,145. 254
235, 162.0,18%,8,7,201,37,208.5

79.70,84, 32,45, 32,80, 82, 79,71, 82,65, 77
79

IIESGL"

| MRINAZ"

-1 UOMO [$1"
.=1 UOMD L[$31"
«+ « AFERTURA FORTE"

Note al listato

Il programma usa alcune routine in lin-
guaggio macchina: sono spiegate nel pros-
simo paragrafo. Vediamo il nostro listato:
LINEE da-a CONTENUTO

8-55
62-199
200-425
500-599

700-799
800-830
900-910
950-970
979-1999
2000-2999
3000-3999
4000-4999

5000-5999
6000-6999

7000-7999
8000-8999

9000-9999

inizializzazioni caratteri grafici e
routine L.M.

inizializzazione schermo, varia-
bili, presentazione

loop principale (controllo uomo e
robot)

routine score ciliegia (usata an-
che per chiave, vampiro)
routine apertura porte

routine score mina

routine suono generico

routine suono esplosione

dati per caratteri e routine in L.M.
fine gioco

perdita di un ometto

routine spostamento nuova posi-
zione RND

presentazione gioco

routine musichetta per il bonus di
un ometto

gioco terminato e vinto

routine controllo se deve esserci
bonus

routine scrittura ometti da bonus

10000-10020 fine schermo

Commenti al listato

Numero di spazi da battere nelle linee di pre-
sentazione per ottenere correttamente la
scritta gigante: Chase 64

LINEA NUMERO SPAZI

5005 51,1555

5010 11111111

5015 15,553

5020 11,111,111

5025 51.1,1,1,55

Caratteri grafici da digitare per ottenere i ca-

ratteri ridefiniti

LINEA CARATTERI DA DIGITARE

5050 shift GHIJ

87 shift ABCDEF

Al shift GHIJ

5030 shift ABCDEF

2050 shift ABCDEF

2025 shift GHIJ, shift ABCDEF

Elenco variabili principali usate nel program-

ma Chase 64

VARIABILI uso

Cc inizio memoria schermo

SC punteggio

Hi high score

AS ometti rimasti

S inizio SID/differenza memoria
schermo-colore

CN numero mine colpite

Mi numero mine

X ascissa ometto

Y ordinata ometto

A ascissa robot

B ordinata robot

Lv livello raggiunto

Questo programma ¢é disponibile su
cassetta presso la redazione. Vedere I'e-
lenco dei programmi disponibili e le
istruzioni per I'acquisto a pag. 129.
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ciliegia (in realta nel carattere ce ne sono 2)
¢ molto simpatica, ma vi fa perdere un
uomo come la mina. Durante il gioco €
costantemente indicato il punteggio, I'high
score, gli ometti rimasti e il livello raggiun-
to.

Voi vi muovete con il joystick in porta 2;
¢ pero consentito anche il controllo da ta-

stiera, e i tasti adatti li trovate nel listato. 1
joystick ¢ senz’altro pit comodo, e vi con-
sente anche di muovervi in diagonale, men-
tre con la tastiera siete limitati alle direzio-
nistandard NSEO. Come detto, la velocita
del gioco non ¢ affatto eccezionale, ma &
perfetta per un gioco del genere, nel quale
dovete avere il tempo di pensare, di valuta-

S v " 4
ao o
- irieds 23 LM1
" BB S S W B W O B R O OB O R b o e o R
TIN AGGI ACCHI FER I IRSOPE
L T O R e R T A A A
3 F LDV 3CF
: LD FCF
= §EE
F LD& 3
2 SFE SFF )
& cusiad : LM2
o o e o o o oo e o e o R o o e o o e o e o o o o o e o e o e e
ROUTINE IN LINGUAGGIO MACCHINA PER IL REUVERSE DELLO SCHERMO
i b o o o b o S o e e o e sk R R b e sl ke ol e o e o e e e e e e e ok e e s o o o o ol o e o o o
C350 w9 00 lLOA ##00 3 carica 1] low bute
i : BTH $FC lo mamorizza
[ 5TA SFE § o
(® LOA #2204 3 carica 1'hi19h bute
L 3Ta $FF ' lo memorizza
[ aTA $FD L ”
i HOP t "mo ofrerations”
f MOP i "no operations"
C HO 00 LOY #3500 : azzero 11 contatore
Bl FE LOA C(FFEY.Y: le9g9e un carattere da schermo ¢loor?
49 80 EOR #%$20 : ne trova il reverse
91 FC STA ($FC>,Y¥: lo wvisualizzo <rimriazza vecchio?
ca INY incramenta 11 contatore
DO FT BNE $C380; torne al loor se Y<{> top-value
E6 FF INC #FF 3 altrimenti Iﬂupemﬂﬁ'd high buwte
E6 FD INC 2FD u "
RS FF LOR FFF : le9%e 1'migh byute
. L9 07 CHMP #£07 Quarda se deuve rossare al secondo looe
po ED BNE $C32E0: se no, torna al looe
A2 00 LOX #$00 : altrimenti azzera il contatore <X»
BED 0O O7 LOA $0700.%: leg99e carattere da schermo <2° loop?
49 80 EOR #$820 na trova il reverse
90 0D O7 3TA S07T00.¥3 1o wvisualizzo
3] InK 3 1ncrementa 11 contatore
EQ E CPX #%EB 3 Quarda se ha rod92iunto lo fine schermo
Do F3 BHE $C375: se no. torna al 2* looe
&0 RTS : oltrimenti torna al BASIC-
location: $C350 (50000)
locationt $C282 (S0050)
occupied: 51 LMm3
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re la direzione. State attenti, perché il robot
¢ parecchio piu veloce in diagonale, quindi
non fategli prendere (con il termine “pren-
dere” intendo toccare, in qualsiasi direzio-
ne) troppe mine in diagonale, o prima o poi
sara lui a prendervi. I colori del gioco sono
simpatici, tuttavia é facile giocare anche su
una TV in BN,

Il programma prevede un altro control-
lo dell’ometto, non esplicato nel paragrafo
precedente. Premendo il tasto FIRE o la
barra spaziatrice, con il 25%, delle probabi-
lita (RND), il vostro ometto si trovera spo-
stato in un punto sicuro dello schermo,
chiaramente non occupato da mine o simi-
li. E piuttosto utile, ma appunto il suo uso
non € sempre consentito.

Le routine in linguaggio macchina

Il programma macchina usa cinque rou-
tine in linguaggio macchina, delle quali
nessuna usa le peculiarita.

Lm 1: ¢ la routine che sostituisce I'esecu-
zione dei comandi SAVE e LIST. Stampa
dei caratteri di una frase presentandoli da
una zona di memoria riservata.

Lm 2: la routine per mettere in reverse lo
schermo ¢ la piu bella dopo quella che fa
esplodere tutte le mine insieme (non pro-
prio, a circa 10 nanosecondi di distanza
una dall’altra). Essa mette in reverse lo
schermo in tutti e due i casi possibili per lo
stato dello schermo (reverse o no). Da un
effetto simile ad un sobbalzo.

Lm 3: muove il cursore nella posizione
desiderata.

La protezione

Vorrei concludere dicendo due parole
sulla protezione del programma. La linea
15 deve essere battuta SOLO E SOLA-
MENTE DOPO aver controllato che il
programma giri perfettamente. Fate molta
attenzione a ricopiare i DATA riguardanti
la routine per lo spostamento dei caratteri,
perché essa disabilita la tastiera e un errore
di copiatura per essa porterebbe al blocco
del sistema (leggi addio programma).
Quindi, salvate il programma prima di da-
re il fatidico RUN.

Il motivo per cui la linea 15 deve essere
battuta dopo aver controllato il corretto
funzionamento del programma é perché
essa disabilita i tasti RUN /| STOP&RE-
STORE, il comando LIST e il SAVE. So-
stituisce i vettori di puntamento per i co-
mandi con la zona dove é memorizzata la
routine LM 1. Leggendo i valori delle loca-
zioni “incriminate™ con un PEEK prima
del RUN saprete quali sono i valori da
ripristinare per il funzionamento normale.
Nel paragrafo “commenti al listato™ é pre-
sente un aiuto a battere i caratteri grafici di
alcune linee, gli spazi e un elenco delle
principali variabili, per una migliore com-
prensione del programma. Buon diverti-
mento! j=
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