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Morphy
di Riccardo e Corrado Tesio - Cuneo

Si tratta di un gioco che utilizza le sprite
generabili con il Basic residente, secondo le
modalita esaminate il mese scorso in que-
sta rubrica. La procedura da seguire per
caricare il programma ¢ la seguente:

1) Caricate il programma generatore di
file pubblicato il mese scorso e che riportia-
mo per coloro che non avessero il n. 33
della rivista. Dopo avere dato il RUN inse-
rite i valori 5,15.

2) Alla richiesta del programma inserite
nel registratore la cassetta su cui volete
incidere il programma; seguendo la proce-
dura indicata sullo schermo registrate sulla
cassetta lo “pseudogramma” prodotto dal
generatore di file.

10 REM#*

20 REM% GEMERATORE FILES
30 REM#*

40 REM#® PER MODIFICARE 1
S0 REMH

&0 REM® REGISTRI DEL VDP
70 REM»

80 REM#® (C)} BY TESIOWARE
70 REM®

100 CALL CLEAR

110 INPUT *REGISTRO(O-7),DATO(0-255)7 *:
R,D

120 A=18429- (234#R+D)

130 Xs=CHR®I10)

140 OPEN #1:"CS1",0UTPUT,FIXED

150 PRINT #l:XSEXSLXSLXSLXSLXSLCHRS(INT(A
/236) ) LCHRS® (A)

LR E S

3) Registrate di seguito sulla cassetta il
programma “Morphy”. Ogni volta che
vorrete usare il programma dovrete:

4) Disconnettere ogni dispositivo attac-
cato al computer tramite la porta laterale.

5) Resettare la macchina tramite QUIT
o BYE

6) Caricare il primo programma sulla
cassetta (quello cortissimo)

7) La macchina al termine della proce-
dura di caricamento non restituira il curso-
re ma dopo un po’ di tempo lo schermo
cambiera repentinamente piu volte colore
per poi stabilizzarsi sul nero a righe verti-
cali bianche. A questo punto battete un
solo carattere e poi premete ENTER; do-
vrebbe ritornare quasi tutto normale e
comparire il messaggio “MEMORY
FULL". Se qualcosa non funziona ripetete
la procedura a partire dal punto 4.
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10 CALL CHAR(144,°D")

20 OPTION BASE 1

30 RANDOMIZE

40 DIM H$(32),F$(6),C8(7)
S0 CALL CLEAR

&40 READ A,B

70 FOR I=A TO A+B

B0 READ A%

?0 CALL CHARC(I,A$)

100
110
120
130
140
150
140
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
as0
390
400
410
420
430
440
450
460
465
470
480
490
S00
510
520
530
540
S50
560
570
580
590
&00
410
&20
&30
&40

NEXT I

IF A THEN &0

FOR I=2 TO 32 STEP 2
AS$=SEGS ("0123454789ABCDEF™,1/2,1)
H$(I-1)=A%8"0"
H$({I)=A%&"8"

NEXT I

FOR I=1 TO 10
SC(I)=1000

N${I}="M O R P H Y~
NEXT I

FOR I=1 TO &

READ F$(I)

NEXT 1

FOR I=1 TO 7

READ Ce(I),.A%
CH(I)=Cs(I)&AS%

NEXT I

GOSUB 1210

IF B THEN 340

GOSUB 980

IF B THEN 340

GOSUB 1040

IF B THEN 3&0

GOSuUB 1110

IF B=0 THEN 28O

CALL SCREEN{14)

CALL CHAR(145,°D")
S=0

0=3

R=0

A=24

¥Y=23

K=%

C=4

P=0

E=400

F=0

Z=0

B=3

FOR A=1 TO ¢
Q{AI=INT(B+2#RND)
B=2%(G(A)=1)-2%(Q{(A)=4)-5X(G(A)(4)-(Q(A) D)
NEXT A

a¢10)=7

FOR A=1 TO 12

CALL COLOR(A,1,1)
NEXT A

B=1&

FOR A=23 TO ¥ STEP 1
T=4%RND 1

B=B+T

CALL HCHAR(A,3,1046,B)
CALL HCHAR(A,B+3,34+TH(1+RND) )
NEXT A

PRINT "jjJJjisvaguuvgt jijH " :"svgug_w_____ qt jjH~:" "aba

ta_"__3"__JJJ¥":"defgfe

g_r__rr_J)Jijjs”

650

PRINT “ky__ikhijkijgjkijjs“:” jky_tswquuggvuguw_":z"jjky__‘abaa‘w_____ St Jddky_
______ “e" jiJJkhhhhhhhhm_hhhhhhhhhhhhh

T=13.0411

GOSUB 1440

FOR A=10 TO 30

CALL SOUND(-100,55%A,.8)

NEXT A
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710 GOTO 4250

720 DATA 34,7 ,COFOFOFOFOFBFEFE,B80COCOCO80DCFCFE, BOCOEOEDEDCOCOC, 0101030707 777FFF
,070FOFOF1F3FAFFF , 03030707070F0OF07

730 DATA OCS227271702B01,40C0201CH1EOFOFD?,40,2,4010480802252418,FFFFFFFFFFFFFFFF
¢ +?1,18,3C180BBD7E3C183C, DOD0D00BOEIFFFFFF, , .

740 DATA FFFF7FFE7&561C1C,FFBB2F 2823230202, FFDFFFSESCICIB18, 1818181818181818, 181
BSB5BSCS47EFF, 101090949 4B5FSFF

750 DATA 1818181C3D357SFF ,101111153537B7FF ,FFFFFFDF4%,FEFAFOEDADS, , 7F3F2FO70501,
FFFFFFFAFODOCOB, FFFFFF7F2F0701

7460 DATA 112,13,0080B18SASBSBZF7 ,FF757546424242020,181818383C7C7EFF , FEFEFAFBEBABSE
BB,FF7FSFSF1B090101

770 DATA DFPD?51514141404,FFFF7DECECEE5B5E, 5858484808080808, ,FOFOFOFOFFFFFFFF , OF
OFOFOFFFFFFFFF

780 DATA 0038447242924438,0008081,0010281,128,13,7CD4D7FFFC382433

790 DATA 7CD4D/FFFC3B4B4C, SE2BEBFF3F1C24CC, JE2BEBFFIF 1C1432, 0COCYFFRIF7YDFIE, 4C4
B3BFCFFD7D47C,78FBYEFCYFF 9303

B0O0 DATA 1C3E&B4T7F2A1410C, 40104680850222418,001824232002120C , 002628104A322418,001
8181048332418, 3C3C7EASASADADAD

810 DATA 3C3C7EASAST?SA5SA,153.2,0F09CDBIFF7C187C,103810547C7C287C, FEAAFEZCIR1010
7C,0,-1,EQ00F ,E10F ,E20F ,E30F ,ECOD, EDOD

820 DATA jj__vvuvguogqvuguaquuggquvut jijgt __ww_w__bab®"___ 1  "w_pgJgJg_a‘ab’___c=dcc
_fr__r_jsvjJ_=c=cc_zlc=hcclhi jkijkis_wj
830 DATA j_=c=ffzisc==dfquuquuaqu___JJjp~c=_zig{fau_____________ pJJiedgzijihhhhm_

Ihy <¢¢_<__ChjJakhhijjlidati_Jikhhhhhhhijj
B40 DATA js__t jisvuuqugjjvvaqgjjsqvvt js_“a_wvv_w fv_w__ug__

ww_t_bo=bww__zlhh_
HEE”EB?E_BEEEcb-_zujsu _____ gt
hhighjjkhm_1i

840 DATA suggvtsuquggus_tvououuagugu))__
cg_red=c__(_jhmy__ln__»ijkh=clijkh=cilm_j

870 DATA JJky_tv__vququ=cqjvud=ctqu_t jjjky_wl®w_3__

Jrdgdfezl JJL__<{ _<r_rr _tdkhhbhhijddkhhh

J_ba‘a_J1'ba*__ _ugl_ ir_e=

ef_Jw__ef_"___jidiky_rr__ri__

__JE_%&__r__CjJjddkiJjjkijkhhhi jkhhhhij_hi

880 DATA squavt jjijuva__t svjgvuvuagvj “baw_quug_w_"bau_wugw_w__wj _cc="_1_ 17 _a’=¢

=a____"____(J

890 DATA Cfe=Ff_r_rr_edafeqgl{_{r_ ‘"IkadqlIJhJthhhhhhhhhlehlJJJ

700 DATA Jsuqququuqvquququuqvquuqu L L D A 17 __ba‘abab*a_t __Imy_<r___ rr

__Ff=cqdefc="a__qvkhijk}__ijJkhh

910 DATA efzhy_d=c=___ _ujsq___1_ququ__=zi jky_=c=____(jC_<4_ri____ _=zijJJkyefakm_11

Jkhhhi jkhihhhi JJjJJdJkhhi

720 DATA suqgququuvvugouuquvquuaus _tv'b_ [ ww B il RN - weealhmy__ & _

] et r__tec=svtky___c=z1jjkmy_lhij_licc=bw ka) :hiuquv

2?30 DATA Jky;t;s_vvcczca quuy_c=w___wqjky_q__wwcoc=c=____ dg_ ~___Jiky____pfdefy
_<F_(“_r__[JJJky___thhhhhhhithhm_JthJJJthhlJ

40 DATA js__t jJisugvvs_tjJidJdsv_tis____uvg___wwWw___quvguuy_w__v___ w__

" w “w

250 DATA khhmANASAARAATRANANNANAANT R
940 DATA 409,508,606, 301

270 DATA 4470A70F5470810F , 4704D0F7470A50F , 4488AFOF 54888 40F , 6488A50F 7 4880 20F ,
780 CALL SCREEN(12)

90 C=2.0%

1000 GOSUB 14670

1010 PRINT TAB(10); "ISTRUZIONT:z"22: "RIPORTA ALLA LUCE I 3 CIMELI"::"DELLA CIVILT
Al PERDUTA DI"z2:"KHNOG. "z:"USAz" i
1020 PRINT =z § SINISTRA":z:z"
IBO" 22" P PUNTEGGIO"zz:zs

1030 BOTO 1720

1040 CALL SCREENC14)

1050 PRINT TAB(10): "CLASSIFICA
1080 FOR I=1 TO 10 .
1070 PRINT zSC{IM;TAB(ID) sNS(I)
10B0 WEXT I

1090 PRINT 2=

1100 GOTG 1720

1110 CALL SCREEN(S)

1120 CALL COLOR(2,9.16)
1130 CALL COLOR(E,13,14)
1140 CALL COLORC(14,11,16)
1150 C=5.16&

1160 GOSUB 14670

1170 PRINT TABL(8): TABELLA
| 8 B i

1180 PRINT =z:°
E 800 PTI"gs:

1190 PRINT CHR${153);"
1200 GOTO 1720

1210 CALL SCREEN{2)
1220 C=a.02

1230 GOSUB 1470

1240 CALL COLOR{AI3:14,1%

250 CALL COLOR(14,1,1)

1260 CALL HCHAR(4,1,136,224)

1270 FOR I=&4 TO 8

12680 CALL HCHAR(I,.S5.32.24)

1290 NEXT I

1300 A%="M © R P H ¥~

1310 FOR I=1 TO 14

1320 CALL HCHAR (7 ,8+I,131+4I-4%INT(I/4))
1330 CALL SOUND(-400,34B-Bu1l,46)

1340 CALL HCHAR(7 , 841 ,ASCISEGH(AS, 1,1)1)
1350 NEXT I

1360 C=INT{I12%RND+3)

1370 CALL COLOR(14,C,C»>

1380 FOR I=4 TO 30

1390 CALL SOUND¢(-100,110,I,145,1,220,1)
1400 NEXT 1

1410 A%="AF( 1984 TESIOWARE"

D DESTRA":=z:" E SALTARE O SALIRE™::" @ BUTTARE C

PUNTI® 232" ] COSCIOTTO " 222" C ANFORA 200

“ICHRS (154057 CORONA 800 PTI"aza” "FCHR$(155): ~ CaALIC

i

LAMPADA 800 PTI"az:" ( FRUTTO 150 CAL"z::z

{continua a pag. 154)
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8) Digitate NEW; tutto dovrebbe torna-
re normale.

9) Caricate il programma “Morphy”; se
durante il caricamento vedeste apparire
sullo schermo strani caratteri di vari colori
non preoccupatevi. A questo punto date il
RUN e buon divertimento.

Chi possiede la Mini Memory puo evita-
re tutta questa trafila aggiungendo al pro-
gramma:

15 CALL PEEKYV (-753,X)

Il gioco consiste nel dirigere Morphy
attraverso le impervie caverne alle pendici
del monte Rocciascura al fine di recupera-
re tre preziosi cimeli della perduta civilta di
Khnos. La riuscita della missione & minac-
ciata dalle voracissime piante carnivore
che infestano la grotta e dagli imprevedibi-
li spruzzi di acqua bollente che sgorgano
da protuberanze della roccia. Inoltre la ca-
verna ¢ abitata da Griper, un curioso esse-
re che € innocuo quando € chiuso nel suo
guscio (potete camminarci sopra) ma che ¢
letale quando € aperto.

Attenti al livello di energia che cala rapi-
damente: 400 unita all'inizio, -2 ogni pas-
so, -10 ogni salto. Attenti anche a non
saltare contro gli ostacoli (muri o stalattiti)
per non rimediare rumorose zuccate o an-
che la perdita di una vita. Nelle grotte
trovate: anfore che rendono 200 punti;
frutti che rendono 150 unita di energia;
cosciotti che serviranno all'ultima scher-
mata.

Giunti al fondo delle grotte si accede ad
un'ampia caverna, parzialmente allagata,
che custodisce sul fondale tre tesori. Dove-
te portarli in superficie uno alla volta, evi-
tando la grossa piovra che li sorveglia. Po-
tete tenerla occupata lanciando i cosciotti
raccolti in precedenza: essa li mangera so-
spendendo momentaneamente ['insegui-
mento. Anche in acqua |'energia si consu-
ma: -2 per ogni movimento, -10 lanciando
un cosciotto.

Una volta recuperati i tre cimeli riceve-
rete un bonus in base all’energia avanzata.
poi il gioco ricomincera da capo.

I tasti da utilizzare sono:

S per andare a sinistra

D per andare a destra

E per saltare (se si vuole saltare in una
determinata direzione bisogna aver preso
almeno un passo di rincorsa)

P per vedere i valori di punteggio, ener-
gia, il numero di cosciotti raccolti ¢ il nu-
mero di vite rimaste

Q per lanciare i cosciotti.

Il gioco é estremamente ben curato sia
nella grafica che nella realizzazione. Il per-

Questo programma ¢ disponibile su
cassetta presso la redazione. Vedere
I'elenco dei programmi disponibili e
le istruzioni per I'acquisto a pag. 126.
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sonaggio di Morphy e la piovra sono rea-
lizzati mediante sprite. Abbiamo trovato il
gioco piuttosto difficile e, specie all'inizio,
¢ assai facile perdere le quattro vite che si
hanno a disposizione. Dobbiamo confes-
sare che per poter provare il gioco fino
all'ultimo quadro, dovendo verificare il
corretto funzionamento del programma,
abbiamo dovuto alterare I'istruzione che
contava le “vite™ (linea 2390). cosi da di-
sporre di omini a volonta senza dover rico-
minciare ogni volta da capo. Vi possiamo
assicurare pero che una volta presa un po’
di pratica il gioco risulta assai avvincente.
anche grazie all'ottima grafica.

La sequenza delle caverne generata dal
calcolatore non € sempre la stessa, ma va-
ria da partita a partita: se quindi vi trovate
in difficolta ¢ non riuscite a superare il
primo livello perché gli ostacoli sono trop-
po difficili per voi, provate a ridare il
RUN.

Il programma occupa 11369 byte: per
limitare I'occupazione di memoria alcune
linee superano la lunghezza di 4 righe di
schermo; per inserirle bisogna digitare ca-
ratteri fino a riempire completamente le
quattro righe, premere ENTER, richiama-
re la linea con EDIT ed aggiungere quello
che € rimasto.

Per aumentare la velocita del program-
ma, 'autore ha anche posto le parti che
devono essere eseguite pin rapidamente in
fondo al programma affinché vengano tro-
vate primada GOTOeIF.. THEN. Si trat-
ta di una tecnica di cui prendiamo atto
senza tuttavia essere certi dell’utilita (in
effetti & possibile che I'interprete Basic in
presenza di un salto cominci a scandire il
programma dal fondo alla ricerca della li-
nea a cui trasferire il controllo).

Variabili principali

H$(32) Vettore che contiene i valori esa-
decimali delle coordinate dello schermo
(per avere corrispondenza diretta tra posi-
zione degli sprite e caratteri)

F$(6) Valori esadecimali delle forme dei
personaggi

SC(10) T 10 migliori punteggi

N$(10) Chi li ha realizzati

C$(7) Vettore che contiene la forma del-
le grotte

Q(10) Vettore che contiene la successio-
ne delle forme delle grotte

X.Y Coordinate di Morphy

S Punteggio

E Energia

O Numero omini

R Numero cosciotti

Analisi del listato

10 - 270 Inizializzazione: definizione ca-
ratteri, caricamento vettori

280 - 350 successione degli schermi, clas-
sifica, istruzioni, eccetera, finché non viene
premuto un tasto

360 - 470 inizio partita
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1420
1530
144D
1450
1440
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
15460
1570
1580
1590
1600
14610
1420
1430
1440
1650
1440
14670
1480
14%0
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1630
1840
1850
1a40
1870
1880
8-Ci
1890
1700
1710
1920
1930
1940
1950
1940
1970
1990
2000
200
2020
2030
=040
2050
2040
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2240
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360

GOSUE 14610
6070 1720
A=1008 (T-INTC(T)D
B=1008 {A-INT(AY)
CALL COLOR(1,T.B)

CALL COLOR(B,&,A)

CALtL COLOR(%7,A.2)

CALL COLORC10,B,T)
CALL COLORCIN,T.A2
CAalLL COLOR(12,B.A)
CALL COLOR(13,16.A)
CalLlL COLORC14,2,A)
CALL COLOR(16,11,T)
CALL SCREEN(T)

FOR B=2 TO 7

CALL COLOR(B,2.A)

NEXT B

RETURN

T=ASC(A%)—48
Z=ASC(GEGS(A%,2,12)-51
FOR I=3 70 LEN(A%)
CALL HCHAR(T,Z+I,ASC(SEG%(A%,1,1)))
HEXT 1

RETURN
A=1008(C-TINT(CY)

FOR B=1 TO 12

CALL COLOR(B,C,A)

NEXT B

RETURN

PRINT = PREMI UN TASTO PER INIZIARE™:
FOR I=0 TO 9%

CaLl KEY(3.A,B)

IF B THEN 1770

NEXT I

CALL CLEAR

CALL YCHAR(1,31,31,%4&)
RETURN

B=4

C=20

AS="J 00U I IIIIIIIIIIINIddId"
CALL HCHAR(Y,X,130-D)
CALL CHAR(144,"D7)

FOR A=1 T0 1%
"=INT(-2XRND® ({120 )
T=~INT(-2#RND%(C>17))
PRINT SEG$(A%,1,8) ;CHR$(34-F® CI4RND? ) ; TABCC) ;CHRS (39+TH{1+RND) ) ; SEGS (AS, 1,2

B=B+F

C=C+7T

NEXT A

PRINT A$;

FOR A=4 TO &

CALL HCHAR(24,B+A, 1494A)
NEXT

CALL HCHAR(3,X,?5)

F=0

A=1é

B=23

W=0

GOTO 37460

IF E<XO THEN 2340

CaLL SOUND(-B0O,-1,E)

FOR I=20 T0 E STEP -.05
NEXT 1

IF P=11 THEN 3850 ELSE 4380
CALL CHARC144,H$ (Y- 1) 4H${X)8"E4OD" )
FOR B=0 70 2

FOR #A=136 T0 139

CALL HCHAR(Y,X,A)

CALL SOUND(-4D0,250-A,07
NEXT @

NEXT B

CALL HCHARCY,X,&0)

GOTO 2340

AS=HR (Y)AHS(X)AF$(3-C)
BS=HE(INT(B) JEHS(INT(AD )
FOR C=1E3 TO BE3 STEP 1E3
I=1=0

CALL CHAR(144,B$8F%(46+1)EAS)
CALL SOUND(-&00,C,4)

NEXT C

GOTO 2340

X=X=D

¥=Y+1

AS=HS (Y- 1)EH$(X)A"E"
RESTORE %460

FOR A=350 TO 220 STEF -110
READ D%

CALL SOUND(-400,4A,6)

CALL CHAR (144, A%40%)

HEXT A

CALL CHARC144 HE(Y -1 8H$(XO&"EZOF ™)
FOR A=0 T0 30

CaALL SOUND(-200,110,A,-5,4)
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2370 NEXT A&

2350 0=0-1

<400 IF 000 THEN 24860
2405 1IF F=3 THEN 2910
2408 E=400

2410 IF P=11 THEN 19%D
<420 Y=£3

2430 X=K

2440 C=2

2450 GOTO 4250

2440 RESTORE 970

2470 FOR 1=144 TO 147
2480 READ A%

=490 CALL CHAR{I+1,"D7)
2500 CaALL CHARCI,A%)
2510 NEXT 1

FOR I=21 TO 23

0 CALL HCHAR(I,5,%95,24)
NEXT 1

2550 A$="FA4PUNTEGGIO_TOTALE: “&STR(S)
25940 GOSUB 1410

2570 BosuUB 1730

2580 CALL THAR(144,°D" )
2590 FOR I=1 710 10

2600 IF S>SCAIVTHEN 24630
2410 NEXT I

2420 GOTO 350

2630 CALL SCREEN(11)
24640 C=2.01

<6450 GOSUB 1670

2640 PRINT "BRAVO!:"SEI ~“:;STR%(1):” 2 NELLA CLASSIFICA™: DI OGGI:

NOME : *

2470 FOR A=Y TO I STEP 1
2680 NS$(A+1I=NSIA)
2690 SCLA+1)=8C(A)
2700 HEXT A

2710 INPUT A%

2720 Ne (I =5EGH(A%,1,
2730 SC(I)=5

2740 GOSUB 1770
2750 GOSUB 1040
2760 GOTO 350

2770 W=D

2780 Z=Z=0

2790 IF Z THEN 2820
Z2HOD CALL CHAR(&6Z,"BI19¥77DBFFDBYE3C™ )
2810 GOTO 4290

2820 CALL CHAR (&2, "003C7EFFFFDBZEIC")
2830 BOTH 42790

2840 5=5+5D0

2850 FOR I=1 TO 1.4 STEP .1

28460 CALL SOUND(-100,220%1.47

2870 CALL SOUND{-100,292«1,4)

2880 NEXT 1

2890 CALL HCHAR(A,F+2,K)

2700 IF F{3 THEN 3740

2910 FOR 1=2 TO 22

2920 CALL SOUND(-200,110%L,4,558],4)
2930 NEXT I

2740 CALL CHARC144,°D")

2950 FOR A=20 TO 24

2940 CALL HCHAR{A,.1,95,14)

2970 NEXT A

2780 A%="E3ENERGIA: " &5TR%(E)

2970 GOSUEB 14610

J000 A=Ex10

3010 AS="G3BONUS: "85TR$(A)

3020 BOSUB 1610

3030 5=5+a

3040 FOR I=0 TO @

3050 FOR A=% T0 1&

3060 CALL COLOR(14,A,2)

070 CALL SOUNDL-400,A=440,18)
3080 NEXT A

3090 NEXT T

100 BOsUB 1770

3110 GOTO 410

3120 5=5+200

3130 F=F+1

3140 K=T

3150 FOR T=220 TO &40 STEP 55
3140 CALL SOUND(-100,T7,4)

3170 NEXT T

3180 CALL HCHAR (Y, X,106)

4190 Y=v-1

3200 GOTO 3780

3210 FOR A=440 TO 330 STEP -110
3220 CALL SOUND(-100,a,4)

3230 NEXT A

3240 FOR A=0 TO 30 STEP 2

3250 CALL SOUND(-100,&40,A2

3240 NEXT A

3270 5=5+200

3280 CAlLL HCHAR(Y,X,75)

290 GOTO 4290

3300 R=R+1

&

SCRIVI IL Tuo

(continug a pag. 156)
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480 - 530 caricamento vettore Q(10)

540 - 670 disegno della prima schermata

980 - 1790 subroutine varie

1800 - 1960 stampa dell’ultimo schermo

2030 - 2070 loop di ritardo quando I'e-
nergia € agli sgoccioli

2080 - 2160 mangiato dalla pianta carni-
vora

2170 - 2240 mangiato dalla piovra

2250 - 2450 perdita di una vita

2460 - 2760 movimento Griper

2840 - 3420 punteggi e bonus

3430 - 3510 getti d'acqua bollente

3600 - 4000 movimento omino e piovra

4010 - 4610 movimento omino nella
grotta.

Modifiche al programma
“Labirinto in 3-D”

Il programma “labirinto in 3-d”, pubbli-
cato sul numero 31 di MC del giugno scor-
50, ha riscosso un buon successo tra i nostri
lettori; si tratta senza dubbio di un ottimo
programma che tuttavia puo essere ogget-
to di ulteriori miglioramenti. Per esempio
prevede che I'orientamento dei tasti curso-
re per muoversi all'interno del labirinto sia
quello assoluto, riferito alla mappa del la-
birinto e non ai corridoi visualizzati in quel
momento sullo schermo. Come indicam-
mo a suo tempo nell’articolo che accompa-
gnava il programma, I'ostacolo principale
per qualunque modifica di un certo rilievo
era la quasi totale occupazione della me-
moria del computer durante 'esecuzione.

A suo tempo chiedemmo la vostra colla-
borazione, invitandovi a inviarci i vostri
suggerimenti su come apportare migliorie
al programma. Il nostro appello & stato
recepito e diverse persone, una perfino dal-
la Yugoslavia, ci hanno scritto proponen-
doci le loro modifiche. Qui abbiamo rac-
colto le pit interessanti, dovute all'opera
di Arturo Campana di Bergamo e di Ales-
sandro Forlani di Lodi.

[l primo punto ¢ il seguente: modificare i
DATA alle linee 2570-2750 sostituendo
clascuna costante numerica con un carat-
tere il cui codice ASCII sia pari al valore
della costante stessa. In queste linee DA-
TA siincontrano solo i due valori: 32 (cor-
ridoio) e 96 (muro); a questi due valori
corrispondono rispettivamente lo spazio
bianco (ottenuto premendo la barra spa-
ziatrice) e |'accento grave (ottenuto pre-
mendo FCTN C). Questi caratteri dovran-
no essere scritti uno di seguito all'altro
senza interporre alcun separatore, cosic-
ché la linea DATA risulterd contenere una
sola costante di tipo stringa di caratteri.
Per esempio la linea

2580 DATA 96,32,96,32...
diverra
2580 DATA ' '... e cosi via.
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Fatto cio occorre modificare la lettura
dei DATA. Noterete la presenza del nuovo
vettore G$ in cui vengono memorizzate le
stringhe. Tale scelta non ¢ casuale ma serve
a velocizzare in maniera drastica la stampa
della mappa del labirinto.

Questa non € piu ottenuta mediante 532
chiamate della procedura HCHAR. ma at-
traverso la stampa di 19 velocissime
PRINT. Il tempo necessario per la stampa
della mappa passa da circa mezzo minuto a
meno di 5 secondi.

Grazie alla semplificazione dei DATA si
ha una notevole riduzione della memoria
occupata dal programma. Si passa infatti
da liste di dati lunghe 83 caratteri, con un
totaledi 83 x 19 = 1577 byte, a liste di data
lunghe 28 caratteri, cioé 28 x 19 = 532
byte.

Considerando poi il dimensionamento
del vettore G$% e il suo riempimento (circa
560 byte), nonché le linee di listato modifi-
cate, si ha un risparmio globale di memoria
di circa mezzo kbyte: abbastanza per poter
apportare ulteriori migliorie.

A questo punto possiamo dedicarci alla
seconda e piu impegnativa modifica: la
possibilita di riprogrammare i tasti delle
frecce per muoversi riferendosi alla nostra
visione sullo schermo e non a quella della
piantina del labirinto vista dall’alto. Ad
onore del vero a suo tempo noi affermam-
mo che tale operazione avrebbe richiesto
una quantita di memoria non indifferente;
al contrario il lettore Forlani € riuscito ad
ottenere un ottimo risultato soltanto ag-
giungendo pochissime linee e spostandone
altre gia presenti.

Modificando il programma nella manie-
ra indicata si pud ovviare anche ad altri
inconvenienti: dopo la stampa del labirin-
to 'unico tasto utile per visualizzare di
nuovo il corridoio € la barra spaziatrice,
dopodiche ci si ritrova esattamente nello
stesso punto rappresentato dal quadratino
nero sulla cartina.

Cio contrariamente a prima, quando
premendo un tasto con le recce oppure un
altro tasto qualunque (cosa che ora equi-
vale ad un passo in avanti), la situazione si
modificava nel passaggio da piantina a
corridoio, con ovvia perdita dell’orienta-
mento appena acquistato. Inoltre non é
neanche piu necessario negli incrociad L o
a T andare a “sbattere contro il muro™ per
poter girare, ma ¢ sufTiciente portarsi al-
'altezza della svolta. Analogamente per i
corridoi che si aprono ai lati di una stanza,
non ¢ pit necessario che essi scompaiano
completamente dal video per poterli im-
boccare.

Le linee che devono essere cancellate del
tutto sono:

660, 690, 720, 750, 2460, 2470, 2480, 2490,
2500, 600, 601.

Nel listato trovate le linee da aggiunge-
re. come vedete alcune linee sono state
semplicemente spostate.
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3310
3320
3330
3340
3350
3340
3370
3380
3370
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
a5s0
3540
3570
3580
3590
3400
3610
3420
3430
34640
3450
3460
3470
3480
3490
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
azza
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3740
3950
3940
ag7o
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
40640
4070
4080
40%0
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4140
4170
4180
4170
4200
4210
4220
4230
4240

GOTO 3330

E=E+150

FOR A=0 TO 3

CALL SOUND(-1D0,523,4)
CALL SOUND(-100,440,4)
NEXT A

GOTO 3280

CALL HCHAR(1,3,95,28)
A$="13PTI_"&STR$(SI&"___
GOSUB 1410

CALL HCHAR(1,31-0,128,0)
IF P=11 THEN 3780 ELSE 4290

IF F THEN 3480

F=INT(2%RND+1)

CALL CHAR(92+F, " 2856AABATAY01217)
CALL SOUND(-4E3,-5,24)

GOTO 4310

CALL CHAR(F2+F,"")

CALL SOUND(-1,-é,30)

F=0

GOTO 4310

IF T¢O THEN 2250

Y=Y-T

X=X-D

CALL SOUND{-60,-3,4)

GOTO 4070

%=X-D

CALL SOUND(-20,-2,8)

GOTO 4270

IF R(1 THEN 3780

R=R-1

c=X

D=y

A=INT(A)

B=INT(B)

CALL SOUND(-4E3,-8,14)
C=C+SGN(A-C)

D=D+SGN(B-D)

CALL CHAR(145,H$(D)&HS(CI&"BYOLD")
IF C-A+D-B THEN 3470

CALL SOBND(-10,880,10)

CALL CHAR(145,7D")

E=E-10

W=14

GOTO 3780

K=0

Y=5

CALL KEY(O,T,T3

IF T=80 THEN 3380

IF T=81 THEN 3400
C=(T=83)-(T=68)

EN._"&STR$(E)&”___)_“&5TR$(R)

D=(T=69)-(T==1)
E=E-2

IF E<20 THEN 2030
X=X+C

Y=Y+0

CALL GCHARLY ,X,T)

IF (T=32)+({T=92)THEN 3940

IF (T=95)%K THEN 2840

IF (T>152)%(K=0)THEN 3120
X=X-C

Y=Y-D

CALL SOUND(-40,-3,4)

W=W-1

IF W0 THEN 3980

A=A E¥SENX-A)
B=B+.&%SGN(Y-B)

1=1=0 *

CALL CHAR (144 , HS(BIAHS(ADEFS$(AVTI)EHS (Y IAHS (X IEFS(3=-C))
IF (INTCAY=XIWCINT(B)=Y)THEN 2170 ELSE 3780
IF A-&2 THEN 4030

IF Z THEN 4290 ELSE 2240

IF ¥=23 THEN 4090

Y=Y+1

CALL CHAR(144 , H$(Y)BHS(X)AFS(C))
IF A=40 THEN 2080

CALL GCHAR(Y+1,X,A)

IF A¢104 THEN 4030 ELSE 4260
P=P+1

IF P-3 THEN 4130

T=7.1011

GOSUB 1440

IF P-& THEN 4160

T=5.0815

GOSUB 1440

IF P-9 THEN 4200

T=2.1504

GOSUBE 1440

CALL COLOR(B,8,1%5)

IF P=11 THEN 1800

PRINT CSC(Q(P3)¢

K=X

GOTO 42&0

Y=Y-1
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4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
4450
4440
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530

4540

550

CALL CHAR (144, H$(Y1BHS (X)EF$(C))
CALL SOUND(-1,2E4,0)

W=+

IF W»7 THEN 2770

CALL KEY(D,A,B)

IF RND¢.1 THEN 3430

IF A=4% THEN 4510

IF A=B0 THEN 3380
D={A=83)-(A=568)

IF B=0 THEN 4270

S=S+1

E=E-2

IF E<{20 THEN 2030

I=I=0

X=X+D

C=1-D+3

CALL GCHARCY,.X.A)

IF A=121-(D=1)THEN 4240

IF (A=31)+(A=114)+(A=104)THEN 3570
CALL CHAR(144,HE(YIEHS(XIAF$(CI)
IF A=91 THEN 3210

IF A=&0 THEN 2080

IF A=40 THEN 3320

IF A=41 THEN 3300

CALL GCHAR(Y+1,X,A)

IF A¢104 THEN 4010 ELSE 4240
E=E-10

FOR T=-1 TO 1

Y=Y+T

X=X+D

CALL GCHAR(Y,X,d)

4560 IF (A=92+F)%F THEN 2270

4570 IF (AXD31+(A=31)THEN 3520

4580 IF A=40 THEN 2080

45590 CALL CHAR(144 , HECY)EHS(XIBFBIC) )
44600 NEXT T

4610 GOTO 4470

Usare le sprite
con il TI Basic

Seconda parte: la teoria
di Riccardo Tesio e Fabio Schiattarella

In questo secondo articolo dedicato al-
I'uso delle sprite in T1 Basic vorremmo
dare un fondamento teorico all'argomento
che il mese scorso avevamo trattato dal
punto di vista esclusivamente procedurale.
Purtroppo data la complessita e la vastita
dell’'argomento non si pud prescindere da
un certo livello di conoscenza di base sul-

I'hardware dei microcomputer e del TI 99
in particolare: il nostro impegno € quello di
essere il piu chiari possibile. Per un'intro-
duzione agli argomenti trattati, potete
consultare I'articolo apparso nella rubrica
“I segreti del TI 99/4A™ sul numero 21 di
MC del luglio 1983. In ogni caso é nei
nostri programmi trattare |'argomento
hardware e gestione delle risorse nel TI
99/4A, in uno o piu articoli nei mesi a
venire.

Come moltidi voi gia sapranno tra i chip
presenti all'interno del nostro “Texas™
spicca il processore grafico (in inglese

T1 99/4A

VDP: video display processor) TMS
9918A. La A nella sigla distingue tale inte-
grato dal suo predecessore TMS9918, il
quale non possedeva ancora la grafica in
alta risoluzione secondo la modalita “bit-
map”. Questo spiega anche la A presente
nella sigla del TI 99/4A che monta ['inte-
grato piu recente a differenza del piu vetu-
sto TT 99/4, di cui forse avrete sentito par-
lare. Tuttavia il TI1 99/4A conserva del mo-
dello precedente tutto il Basic che quin-
di manca di istruzioni grafiche del tipo
PLOT o DRAW che troviamo in quasi
tutti i computer, pur disponendo tecnica-
mente delle possibilita di implementazio-
ne. Al processore grafico, che d'ora in poi
chiameremo VDP per brevitd, sono con-
nessi 16 K di memoria RAM che percio
viene detta VDP RAM. In questa memoria
trovano posto le tabelle con le mappe dello
schermo, dei caratteri, dei colori e delle
sprite, i buffer per lo scambio di daticon le
periferiche, e soprattutto, nella macchina
non espansa, vi risiedono i programmi Ba-
sic. Per i pit esperti diciamo che tale dispo-
sitivo ¢ mappato nell'area di memoria della
CPU la quale vi accede per via indiretta
attraverso un'apposita routine, caricando
in una locazione della CPU RAM I'indiriz-
zo di accesso e usandone un’altra come
buffer per leggere o scrivere dati nella VDP
RAM. Questa laboriosa procedura di ac-
cesso indiretto alla memoria dovrebbe es-
sere tra i maggiori responsabili della fami-
gerata lentezza del TI 99.

La VDP RAM é mappata come memo-
ria del VDP tra gli indirizzi 0 e 16383 (esa-
decimale 3FFF). Il VDP dispone inoltre di
8 registri in cui € possibile solo scrivere (e
percio detti VDP write only register) nei
quali vengono memorizzate le informazio-

Modifiche al programma “labirinto in 3D".
260 DIM GO19,28),04019) J62 IF DI{=4 THEN 770
3460 FOR A=1 T0 19 764 DI=DI-4
370 READ G$HCAd 785 Ul=UU+ (G{UU-1,V){(33)
380 FOR B=1 T0 28 825 UV=U (GOUU, VV-13<33)
3920 GCA,BY=ALC(SEGH(GECA), B, 1)) 1005 UU=UU-CGCUU+1,00) (33)
400 NEXT B TAE V= (G U, VU1 ) (33D
{lto NEX'I'Q 21:5?{:] D{_\Tm AR N N T T T Y L U U U T T T T U UL TR TR UL T R R G
591 FOR A=1 TO PP 2580 REM INSERIRE LE ALTRE DATA
953 85dAY=0 25 DATA YWY VR YRV B AN R AN VA
DD CA =) 2871 CALL KEY(3,G,W)
NEXT A 2872 IF W=D TIHEN 2871
PP=0 2873 IF Q¢332 THEN 287
ON DI GOSUB 785,095, 1005, 1115 2874 GOSUB 1240
IF Q=69 THEN &70 ELSE 680 3005 FOR W=1 TO 19
RDI=DI+0 3010 PRINT GH(W)
LF @=83 THEN 700 ELSE 710 3020 NEXT W
DI=DI+1 3030 PRINT
IF Q=88 THEN 730 ELSE 740 3040 PRINT
DI=DI+2 760 DI =DI+3
IF @=48 THEN 7&40 ELSE 742
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TI 99/4A

ni relative al modo grafico desiderato ed ai
puntatori alle aree di VDP RAM che con-
tengono le mappe del video e delle sprite.
Tali 8 registri sono lunghi 8 bit ciascuno e
possono essere indirizzati anche essi come
se si trattasse di normale memoria. Tale
indirizzamento pero € piuttosto particola-
re in quanto contiene gia al suo interno il
dato da memorizzare. Infatti dei 16 bit che
costituiscono l'indirizzo, il piu significati-
vo discrimina tra VDP RAM e registri, i 4
bit successivi non sono significativi, tre bit
seleziopano uno tra gli otto registri ¢ i re-
stanti otto bit meno significativi costitui-
scono il dato da trasferire nel registro.
Questo ci fa capire come sia possibile, pos-
sedendo la Mini Memory, scrivere in que-
sti registri utilizzando ['istruzione CALL
PEEKYV (A.X) che normalmente serve per
leggere il valore contenuto in una cella di
memoria; la variabile di ritorno X viene
messa soltanto per rispettare la sintassi
dell'istruzione e non restituisce alcun valo-
re significativo.

Il registro che ci interessa in maniera
particolare ¢ il numero 5, che contiene il
puntatore all'inizio della mappa delle spri-
te. Spostando tale mappa in una zona di
memoria accessibile al TI Basic e per I'esat-
tezza al posto dei caratteri definibili dall’u-
tente (cossicché sia accessibile tramite il
sottoprogramma CHAR). saremo in gra-
do di attivare le sprite anche se il linguag-
gio espressamente non lo prevede. La map-
pa dei caratteri ASCII (32-159) inizia alla
locazione 1024 e termina alla 2047, La
mappa degli sprite pud essere spostata a
1792 0 a 1920, ovvero a partire dai caratte-

ovvero 15 nel registro suddetto secondo le
modalita sopra descritte.

Il nostro problema a questo punto ¢
quello di scrivere un valore in questo regi-
stro, non disponendo il Basic di nessuna
istruzione del tipo CALL PEEKV. In TI
Basic si pud ottenere qualcosa di simile
sfruttando il modo con cui sono registrati i
programmi su cassetta. Prima del pro-
gramma vero e proprio vengono registrati
otto byte: di questi i primi due sono di
controllo (XOR dei quattro che seguono);
la seconda coppia di byte punta all’inizio
della tabella dei numeri di linea, mentre la
terza coppia punta alla fine; la quarta cop-
pia indica la fine del programma ed ¢ in
genere (macchina non espansa) posta a
3FFFH (16383). Quando il programma
viene caricato da nastro viene posizionato
a partire da 70H (1805 decimale), distrug-
gendo i caratteri grafici; se norvintervengo-
no errori, alla fine della lettura viene tra-
sferito al fondo della RAM e rilocato (for-
se per adattarsi a diverse configurazioni di
memoria) confrontando il puntatore di fi-
ne programma con lindicatore della
RAMTOP (posto a H8370 ovvero -31888
della CPU RAM) e ricalcolando eventual-
mente gli altri puntatori.

Il metodo che permette di utilizzare gh
sprite consiste nel creare un programma
con particolari valori nei primi otto byte,
in modo che appaia all'interprete come un
programma lunghissimo, oltre 16 Kbyte.
Quando viene caricato in memoria, l'inter-
prete non si accorge di nulla e inizia a
rilocarlo partendo dal fondo come di con-
sueto. Ad un certo punto la memoria fini-
sce, ma l'interprete non se ne accorge e
continua a trasferire byte fino a che non

ma che genera un tale programma lo ab-
biamo presentato il mese scorso.

In effetti il programma generatore di file
da noi pubblicato funziona in maniera leg-
germente diversa da quanto abbiamo so-
pra esposto, in quanto si avvale del fatto
che i programmi sono rilocabili, in ogni
caso si tratta di differenze soltanto margi-
nali e I'essenza del ragionamento rimane la
stessa.

In tale programma la linea 110 chiede in
quale registro e quale dato vogliamo scri-
vere; la linea 120 calcola T'indirizzo che
dovra raggiungere il programma. Bisogna
ricordare che, nonostante I'input di linea
110 non si pud scrivere in tutti gl otto
registri a disposiziope perche i registri 2. 3,
4 e 7 sono riportati al loro valore di default
non appena viene commesso un errore (ad
esempio il *®MEMORY FULL usato nella
procedura di caricamento per utilizzare gli
sprite), il registro | viene ripristinato appe-
na € premuto un tasto. Rimane il registro 0
(ponendo 2 in questo registro si entra in
BIT-MAP mode, che pero ¢ inutilizzabile),
il registro 5 di cui abbiamo gia detto e il
registro 6 che contiene il puntatore alla
mappa degli “attributi” degli sprite (anche
questa possibilita non ¢ sfruttabile). Inol-
tre, come si vede dalla figura pubblicata in
questa pagina, durante il rilocamento, pri-
ma che il programma raggiunga ad esem-
pio il registro 4, passera sui registri 7.6 e 5
azzerandoli. Per fortuna scrivendo nel re-
gistro 5 non sorgono problemi poiché il
valore di default del registro 6 ¢ 0.

La linea 150 del programma scrive il file
su nastro. | puntatori di inizio e fine della
tabella dei numeri di linea sono posti ad
ugual valore per non dover calcolare la

ri ASCII 128 o 144, ponendo il valore 14  scrive all'indirizzo desiderato. Il program-  coppia dei byte di controllo. o
o M| s ™~
TS oy 0 0 | @ o
~ > o o o M| o ~
oy 0 | o &~ @ o|w® o
o) || o — =5 =] [t o
7 A /] //

MAPPA VIDEO,CARATTERT,| o | __ -
. ) -
R4 | RS IR6 | R7 oo ory, SPRITE, BCC =
I
o 1 mlom|o =) ] : | I’ .
=] | OO =) (=] = | S i,
S = ool s = ~ = | O [
(os) & || © A N m |3 ~
A AlAANIA \ Al A ~n
ZONA DEI REGISTRI ZONA DELLA MEMORIA ? ZONA VUOTA
RAMTOP
QUANDO IL PROGRAMMA
VIENE CARICATO E' POI VIENE TRASFERITO
VDF MEMORY MAP POSIZIONATO QUI QUI PARTENDO DAL FONDO
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¥,

TALLY

le stampanti a stock presso

componenti e periferiche

Sede: 20146 Milano - Via dei Gracchi, 20 - Tel. (02) 4996 (12 linee) - Telex 332187
40122 Bologna - Via del Porto, 30 - Tel. (051) 522231

00198 Roma - Via Paisiello, 30 - Tel. (06) 8448841 (5 linee) - Telex 610511

10139 Torino - P.za Adriano, 9 - Tel. (011) 443275/6 - 442321 - Telex 220181

35100 Padova - Via S. Sofia, 15 - Tel. (049) 22338

MT 600

— Velocita di stampa: 600 LPM

— Doppia tecnologia di stampa: Data processing e scrittura carattere std

— Doppia risoluzione grafica: 100 x 100 punti per pollice e 60 x 75 punti
per pollice.

Accessori

— BAR CODES OCR-A0B

— Interfaccia seriale RS 232

— Interfaccia parallela standard

MT 440 L/D

— Velocita di stampa: 200/400 cps o 50/100 cps ad alta definizione
— Caratteri per linea: 132 caratteri a 10 cpi

Accessori

— Stampa: a 2/4 colori

— Interfaccia: Seriale 24 V / RS - 232 o parallela standard

— Alimentazione foglio singolo: Automatico per 250 fogli formato
210 x 297 mm (UNI A4)

MT 160/180

Velocita di stampa: 160/200 cps (carattere std) e 40
cps (in stampa di qualita)
\ — Caratteri per linea: 80/132 a 10 cpi
- — Matrice di stampa: 9 x 7
> Alimentazione foglio: a frizione o a trattore
— Interfaccia: Seriale integrale 24 V./RS 232 C e a 8
BIT parallela
~ Disponibile_con opzioni: alimentatore fogli singoli o in-
troduttore a atico
Costo estrema nte contenuto

PIXY PLOTTER

— Numero delle pédgne: 3
— Dimensione foglioy UNI A4
— Velocita di esecuzioge: 200 mm/sec
— Risoluzione: 0,1 mm
— Ripetibilita: 0,3 mm

— Interfaccia: RS 232 C o parallela

— Matrice di stampa:
S8 T
— Alimentazione feglio:

s . : a frizione e con trattore
— Esecuzioni circolari, ad aseg, a spirale di spint ~
— Adattatore per curve. — Interf § BIT
Realmente economico Intertaccia: a 8

parallela o 2 K

M0 Mares & Associati




