Deciso anche lui a passare notti in-
sonni perso in luoghi da favola, a com-
battere in situazioni impossibili contro
destini e personaggi avversi, il lettore
Sandro Cosenza si é imbarcato nella
stesura di numerose versioni di adventu-
re game per il pocket Sharp. Fra gli al-
tri. i programmi realizzati sono i noti
«Macchina del tempo», «La piramide di
lunnuh» e «Astronave Farmer»; per i
nostri lettori abbiamo scelto la versione
«pocket» di «Advenrure editor», gia ap-
parso sul numero 38 di MC nella rubri-
ca dedicata all’Apple.

Adventure Editor

+ Adventure
di Sandro Cosenza (VR)

Le principali limitazioni del PC-
1500 rispetto agli home-computer, an-
che di piu bassa categoria, stanno nel-
la capacita di memoria e nell’hard-
ware di output. Per ovviare al primo
problema (appesantito anche dalla
mancanza dell'istruzione ELSE nel
Basic Sharp), il Cosenza é ricorso ai
seguenti accorgimenti:

utilizzazione di variabili ad una sola
lettera, sia «singole» che vettori: ques.
sto per due motivi: risparmiare un by-
te ad ogni richiamo e soprattutto per
evitare di perdere, almeno per quello
che riguarda il primo tipo, 15 o 23 by-
te per variabile, rispettivamente nume-
rica e alfanumerica, dalla RAM dei
programmi, usando invece un’area di
memoria a parte gia predisposta;

utilizzazione di variabili alfanumeri-
che per registrare parti di frasi pid ri-
correnti;

eliminazione di GOTO inutili;

impaccamento di istruzioni su una
stessa riga;

lieve modifica di qualche messaggio
di input/output.

Per quello che riguarda i problemi
di dialogo uomo-computer, & stato
adottato I'espediente di una routine di

4 cura di Fabio Marzocca

scroll che utilizza un vettore di due va-
riabili da 80 caratteri ciascuna.

A differenza degli altri adventure,
questo ¢ un programma che permette
di editare giochi di avventura, che po-
tranno essere in seguito risolti tramite
il programma Adventure. Per maggiori
dettagli su questi due programmi, si ri-
manda alla rubrica «Software Apple»
su MC numero 38.

Le modifiche comuni ad entrambi i
programmi sono le seguenti:

— tutti i vettori numerici sono stati so-
stituiti da corrispondenti alfanumerici,
nei quali il numero N viene immagaz-
zinato come CHRS N (+ 128 se esiste
la possibilita che sia negativo).

— ¢ stata eliminata la variabile TF,
usata come flag di avventura che fa
uso del punteggio oppure no: uguale
risultato € ottenuto testando TN, va-
riabile che contiene il punteggio da ot-
tenere per vincere (se ¢ uguale a 0 non
c'é punteggio).

— alcuni parametri da immettere, qua-
li i nomi degli oggetti, dell'intestazio-
ne, delle descrizioni, dei luoghi ecc.,

hanno dei limiti dei quali bisogna te-
nere presente: una campitura li evi-
denziera di volta in volta.

— i verbi ed i complementi sono me-
morizzati ed in seguito riconosciuti so-
lo in base, rispettivamente, ai primi
quattro caratteri ed agli ultimi sei.

— i vettori partono utilmente da 0
tranne che per quelli riguardanti i no-
mi degli oggetti ed i luoghi in cui si
trovano.

— la registrazione da e per la memoria
di massa non ha bisogno di cicli, e si
compone in due blocchi, il primo per
variabili singole, il secondo per vetto-
ri: questo perché per dimensionare
questi ultimi sono necessari i parame-
tri contenuti nei primi.

— il luogo identificato dal numero
254 ¢ quello che si raggiunge vincen-
do, quello identificato da 255 comuni-
ca la sconfitta.

In riferimento al Basic del PC-1500
va ricordato che il comando STATUS
4 restituisce il valore della riga dell’i-
struzione precedente; nelle locazioni
decimali 31664 - 31743 ¢ contenuto il

INPUT DEFAULT RANGE E LIMITAZ.

Nome dell'avventura : max 16 caratteri

Punteggio vincita 0 se c'é, diverso da 0

studio utilizz. memoria inc.(ognita) : 1 1-3

N oggetti, N verbi, N luoghi . 1-127, salvo specificazioni

Descr. luogo X nul max 144 caratteri, ossia 4 righe
da inserire in 2 blocchi ciascuna

Che luogo c'é XXXX (direzione)? 0 da 1 al numero del luoghi impostati
inizialmente

n. max ogg. trasportabili (contem.) 7 input libero

(descrizione) ogg. X: i max 10 caratteri

Posizione iniziale X . da 1 al numero di luoghi impostato

Verbo X: (descriz.) . 4 caratteri iniziali significativi

Verbo X: complemento nul 6 caratteri finali significativi

dove vado? 0 da 0 al numero di luoghi impostato

spostam. ogg.: 0 da 0 al numero di oggetti impostato

luogo (validita) verbo 0 valore assoluto minore del numero
di luoghi impostato

ogg. da avere 0 da 0 al numero di oggetti impostato

+ 1 volta? (s/n) 5 qualsiasi carattere diverso da «n» indica
risposta affermativa

descr. RISPOSTA Ok input libero

descr. AVWWENTURA nul come descr. luogo X

Luogo inizio i da 1 al numero di luoghi impostato
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ADUENTURE EDITOR PRINT “MEMORIA READ H$:LPRINT st. ogg! "iL: 1888: 1=5TATUS 4: GOTO E
INSUFF. ":GOTO USING U$;Hs$; GOSUE A IF ABS 255 5028: Z=PEEK 30837
365 asc D$(X, KD 24B:F8$(J, 1 )=CHRS$ ( aND 2<¢ 3254 #6:FOR H=2TO
44: ]JF L>127LET L= 128: NEXT K:USING @ L+128):2=8: IF AND 2¢ »2550R 23:PRINT »* ®
5:CLEAR :USING : 122 USING Us$: N2BINPUT “punt ags L>0G0TO PINEXT H:
R=188, P=7464: 46:CLS :PRINT Ws; LPRINT :1=98: eagio: “j2 F CURSOR 2:
FOR J=1T0O 2:@¢ "tmax" ;L GOSUB E:NEXT % | 295:F$(J, 4)=CHRS ¢ 1818: RETURN RETURN
J)=J¥1E3:NEXT INPUT *)= *;T TMo2: INPUT *N 2+128) 2BBR: 1-STATLUS 4-1 6082: POKE 20865,
PrUS="HHER 48: IF T<IO0R ToL 258: 2=9: [NPUT " luo o PEEK 3886546
18:2=26: TEXT : GOTO 46 T e ao verbo: "jZ: Eﬁig g :6OTO 1
CSIZE 1:GGSUB 68:H=2, L=3: GOSUB L GOSUB A . # 7808: 1=STATUS 4:
C: INPUT “Auven D:LPRINT USING | 13B:FOR J=1T0 0:2= | 55:FgcJ, 2)=CHRS ¢ | 28@5:FOR H=31664 WAIT R:FOR K
tura ";H$ Us;lg+"  =";T: ISLBUSLURICE 2+128) Wi Slrddzs =870 0:S$(X,
15:GOSUB B:As=HS: LPRINT X$4"="; PRINT "033"iJi | 26@: INPUT "osg da PEEK BuiF.2- K)=" I NEXT K
INPUT “Puntegs UtLPRINT ys+* iy avere: L LB e tPRINT "Desc
o vincita=s "; =5 U: LPRINT 14@:Hs=rt INPUT GOSUB A:F$(J,3 i Pt ~. ";D$:FOR
N 78: 5=V, 0=U, U=T-1, iHS 1=CHRS L 2818:LPRINT CHRS K-@T0 Q:2-26
38:WAIT R:PRINT " L=8, [=32:CLS : 153‘235&9 B:0$(J)= | 22@: INPUT "+1 volt EE’ETE?T-H' {GOSUB
STUDIO UTILIZZ 2(5/N) " HS: IF s :
. MEMORIA 75:8?3‘]2&55. 3)%¥36 lﬁﬂ‘i"z5:i;“ﬁ9£""’ as-i"N"LE% FscJ iy ek e mw.)l:?it;:rz:lé?“
32:2=1: INPUT "INC , 08(0)%18, P$C0 v P ies +5)="1 . ’ : tH="
.ilverbi 2og9 Y1, D$(S, 5I¥], GOSUB R:P$(J)= | 5gg:ns="RISPOSTA:" | 380@:WAIT B:CLS : Ef?ﬂﬁu‘? ey
3luog: ";2:IF US(U) ¥4, CS(UDF CHR$ 2 , 0=8, X=8: GOSUB ORI $158(%, K=
Z¢10R 2>360TO 6, M$(U)X36, Fe¢ | 162:IF 2=25460T0 1 GiM$C))=5$(P, @ BINT TS Sat LEFTS (S$(X
32 U, Sy¥1 60 Yi1F A$(Iy="" NEATAH: K), 2604H$:
34:RESTORE BE3: 27:FOR X=1T0 S 165:CLS :NEXT J: LET M$(J)="0K CURSOR @: NEXT K
FOR J=2370 25: | 8p:0=3, D$="LUOGO ORIl Oise | E29BRERT: RETLRD 7820:LPRINT "DESC
READ @¢J), @$¢J “45TR$ X:GOSUB PRINT “Uerba"i | 3a@:0=3,0$="AUUENT | 4@BB:FOR J=HTD L: RIZIONE "+D$
):@(J-3)=0: G WS URA":GOSUB G H=T, T=U, U=V, :FOR Q=@TO K
NEXT JiH=1,L=2 | 98:PRINT “Che lup | 17BiH$="":INPUT 385:2=8: INPUT “Luo UsH, Held; W=X, :LPRINT S$(X
:GOSUB D 30 cren';: iH$ g0 inizio: "j2 X=Y, Y=H, H$=U L @):NEXT @:
36:WALT B:CLS : RESTORE :FOR k | 18@:GOSUB B:Us(J)= :GOSUB A $, W$=X$, X$=Y LPRINT :60TO
FOR J=21T0 22 =AT0 5:CURSOR e, C3Hs 318: IF 2=@60TO0 305 $, Y$=H$INEXT ERY
38: PRINT @$(J+3); IS:READ H$: 198:H$=C$: INPUT “c | 328:T=2:WAIT : J:RETURN 7588:DATA "NORD"
D INPUT "= ":@¢ PRINT USING "8 ampl. "jHS$ PRINT "ENTER p 5888: GOSUB 5828:R ngug" "EST“,
1 LRRER"HS; 288:C$CJI=RIGHTS$ ¢ er registrare $=""1 INPUT * "OUEST", "SU"
4@8:CLS :1F @¢J)<1 | 188:2=0: INPUT 2: H$, 6):GOSUB B | 338:PRINT #As;s,0, Ua bene?(S/N nE1UA
OR @¢J>>127 GOSUB A 218:2=8: INPUT "dov U, Ny T, M PRINT ) MRS s ;
GOTO 38 110: D$CX, K)=CHRS 2 e vado? ";Zi HA$;S$(%), 03C¥ | SPBS: IF R$="N" 8029:DATA 158, N,
42:NEXT J:L=INT ¢ INEXT Ki GOSUB A:F$CJ, @ 3, P$C¥), D$ (%), GOSUB 5@82@: LUGBH1", 53,
(P-X¥U-Y¥U) /W) RESTORE :CLS : J=CHRS$ 2 USCE), CSCK), N8 GOTO F N UVERBI", 11,
tIF LCIWAIT R: FOR K=8T0 S: 228:L=8: INPUT "spo (%), F$C¥IIEND S5818: IF R$¢)"5" "N OGGETTI

Figura | - Programma Adventure Editor.

ADVENTURE 283:COLOR 3:LPRINT | 268:"1"LPRINT : 618: IF F>BAND F<>T ADAGNATO"; C; " 114B:LPRINT "IN Q

18:CLEAR : INPUT "
Quale avventur

» 08¢0 %18, P$(0
2%1,0%(5,5)%],
USLUI ¥4, CSLDE
6, M$CUI*¥36, F$(
Y, 5)%¥l

28: INPUT #A$;58(x
), 08C¥), P$(¥),

0
25:E$="ANCORA "+P

38: IF Hs(>"S"GOTO

25

35:6DSUB 2E3:
INPUT HAS$;T, P,
C,P$Cx), E$(¥)

LPRINT :ON
ERROR GOTO @

iLPRINT "HAl P
ERSO MISERAMEN
TE:». M INPUT ¥

218: IF T<254G0TO 2

28

213:COLOR 3:BEEP 3

tLPRINT :
LPRINT “COMPLI
MENMTI, HAl VIN
TOL LY ZEND

s I+132""NEXT

238:F=B:LPRINT "“UVE

CHR$ TLPRINT O

$OINESY o
248:NEXT 1:IF F=8

LPRINT “MNULLA!

$:1F D$CT, 10"
"LPRINT TAB 23

INPUT "Cosa de
vo fare?", W$(B
):COLOR 1:

278:1F NiD$ (Wsc@)

515 133" "MEXT
1:11=1-1

28B: W$=RIGHTS (Ws$(

B, L-1):FOR 1=
BTO U

56@8: |F RIGHTS (Us,

LEN U$(1))<oUs
CIINEXT 1:60OTO

la~ FATTO!":
o B

coTt
588:IF Fs$(l1,3)>""

AND P$(ASC F$(

628

688: IF T=-FLPRINT

LPRINT E$:G60TO
"
628:LPRINT M$C1):

678
658:P$(ABS Fi="":
IF FOBLET PS(F
)=CHR$ T
678: C=C+ASC F$(l, 4
)-128, E$(1)=")
“iIF N>BAMD C»

PIF WS SHSNEXT
1:GOTO 2@

25e

788:FOR 1=1TO 39:
READ Hs: IF
LEFTS (W$¢B),4
JCIHSNEXT I:

» 11278:6G0TO "1
73R:LPRINT "FINA~OR

PUNTI":LPRINT
"ClOE~ IL"j
USING "##H, ##"

768: IF P=NLPRINT P

$+" PORTARE AL
TRO":RETURN

77B:FOR 1=1T0 0:IF

Ws=0$(1)AND P$
(1)=CHR$ T
LPRINT "OK":Ps$

3"y QUI INTORNO
":RETURN

¢1)=CHR$ T,P=P
-1:RETURN

BA@INEXT 1:LPRINT

"NON L~HO CON
ME" i RETURN

1888: GOSUB 2E3:

PRINT HR$;T,
P, C, P$C¥), ES

UESTA AUVENT
URA":GOSUB 7

4@: END
1178:F=B:LPRINT "

gl | G | G, | TR | et | ol
: 7N) "iH$: LPRINT :COLOR LET T=ASC F$(l ) HO_ CON T1E: "
INPUT #AS:S,0, | HSCHUSSEND @:L=LEN Ws$(@): ,9) BN e T LCURSOR 23¢
ARG RIS IWALT i o L 648:F=ASC F3¢l, 1)~ BicI CosA. .. IF P8$Ci)=
(UX¥], Us(B %26 ! 3 . STEP -1 128: IF F=060T0 Bec AR ek e
15:D1M S5$¢5,3)¥36 GOTO 35 ETURN

LPRINT Oscl)

iF=1

118@:NEXT 1:1F F=
BLPRINT "MNUL

LAl
1198:RETURN
29P8: |=STATUS 4:

=NGOTO 213 €1)=CHRS 255,P PAUSE "POSIZ
D$C¥), US(¥), C$ | 228: COLOR B:FOR 1= LEN C$(1))<>C$ | B25:60T0 "C =P+ 1:RETURN ! 1ONA IL NAST
(%), M8 k), FSCK ATO 3:LPRINT S (1J)AND W$>""OR | B8B:RESTORE :FOR I 78@:NEXT 1:LPRINT RO...":PAUSE
):P$="NON POSS $CT, 1) 1F S$(T LEFT$ (ls(@), =070 S:READ H$ "NON VEDO *;uWs "E PRERI PLA

Y":PRINT "“(E
NTER) per co

$: INPUT "Ne co DO:";:FOR 1=1 688 685: 1F D$(T, 1)pm" BEBB:FOR 1=1TO O: IF ntinuare
prinuil ina e TO 0:LCURSOR 2 | 57@: IF F$(l,5)>"" LET T=ASC Ds(T Ws=0$¢1)AND P$ | 281@:0N ERROR
N) “jH$:IF Hs= 3:1F P$Cl)= AND E$C1ysne , [3:60T0 "C (1)=CHR$ 255 60T 2@20:
"N"GOTO 58 LPRINT "LeHO G | 69@:LPRINT F$:60TO LPRINT “OK":P$ RETURN

2028: BEEF 3:PAUSE
“ERRORE DI L
ETTURA":GOTO

1+18%(1=8)

3888: 0ATA "NORD",

. : 258: LCURSOR @: I, 3))<>CHRS 25 . ; . i gty e
58: COLOR 3:LPRINT ; , LPRINT "NON CA | 992:IF Ws<>"GlOCO sup*, "EST",
A$ILPRINT : RESTORE : SLPRINT E$: P1SC0":60TQ "1 LPRINT "SALUAT "OUEST", "SU"
CSIZE 1:FOR l= LPRINT "POSSO GOTO "] ?718:0N 1GOSUB 738, 1 LAUCCELLD, F s "BIUAY, “PUN
ATO 3:LPRINT § ANDARE A";:FOR | 598:F=ASC F$(1, 2)- 758, 758, 888, 88 INCHE~ PUDI!": T", “PIGL", "P
$¢@, 1) :NEXT 13 1=@8T0 S:READ H 128: IF F=@BOTO @, 88@, 998, 1148 RETURN REN", "POSA",

“LAsC

3018:DATA "BUTT",
"SALU", "BAST

280: "C"IF T¢255 iHs "Qul “+P$:GOTO

A
S 5in 255: NEXT | " 74@:LPRINT "HAl GU “y " INUE

(%):RETURN

Figura 2 - Adventure.
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display buffer, in 30837 il cursore gra-
fico dello schermo (GCURSOR), quel-
la 30865 contiene lo stack pointer del-
le subroutine Basic.

Nel programma Adventure Editor,
¢'é di particolare una routine per lo
studio dell’utilizzazione della memo-
ria: essendo quest'ultima limitata, in-

fatti, si ¢ reso necessario dare la possi-
bilita all'utente di vedere il massimo
numero di verbi/oggetti/luoghi imma-
gazzinabili, in funzione dei dati gia
impostati. Bisognera operare nel se-
guente modo: alla richiesta “INC.: |
verbi 2 ogg 3 luog:” scegliere, digitan-
do il numero corrispondente, la classe
di input di cui si vuole conoscere il nu-
mero massimo, in funzione delle altre
due, e questo apparird alla domanda

ELENCO DELLE VARIABILI
Versione Versione Contenuto e commento
PC-1500 originale
Cc
SC punteggio ottenuto
F FF flag e variabile generici
| n valore di STATUS4 e variabile di ciclo
o == LEN (W$(0))
M = - numerc max di oggetti trasportabili contemporaneamente
N TN punteggio di vincita
o NO numero di oggetti
P PP numero oggetti posseduti
S NS numero dei luoghi
T SET posizione attuale giocatore
v NV numero dei verbi
AS ANS nome dell'avventura
ES ERS “ANCORA NON POSSO"
H$ H$ variabile generica di input
P3s == “NON POSSO"
ws == complemento della frase di input
ES()*1 EX() flag di verbo gia eseguito
WE§(0)*26 ws frase di input
Sono inoltre impiegati tutti | vettori di ADVENTURE EDITOR.

corrispondente di immissione. Ogni
verbo con relativo complemento occu-
pa 53 byte, ogni oggetto 11 ed ogni
luogo 150.

Si riporta nel riquadro di pagina
136 un elenco degli input richiesti, con
i rispettivi valori di default (I'asterisco
indica che I'immissione ¢ obbligatoria)
ed i rispettivi range di validita, ricor-
dando che ogni input inaccettabile
verra automaticamente rifiutato.

Per quanto riguarda la descrizione
operativa del programma Adventure,
si rimanda al numero citato di MC.
Nella versione per PC-1500 ¢ possibi-
le, oltre che registrare una partita per
poi riprenderla in seguito, interrom-
perne una, nonché continuarla rispet-
tivamente spegnendo il PC-1500 e
riaccendendolo digitando in seguito
DEF C. Non esiste piu il vettore
VPO() e la variabile VSET: per ripren-
dere una partita persa miseramente,
bisogna ora riposizionare il nastro e ri-
caricare i dati su cassetta, inerenti alla
precedente giocata.

Ci sembra interessante pubblicare
un elenco delle variabili usate in que-
sta versione di Adventure (vedi riqua-
dro riportato qui a fianco), confronta-
te con quelle impiegate nella versione
originale per Apple, per la quale ri-
mandiamo al numero 39 di MC. i

EMMEPI

COMPUTERS s.r.l.

ELABORATORI-SOFTWARE DI BASE E APPLICATIVO
CONTROLLO DI PROCESSI INTERFACCE-HARDWARE

Ju
J=-SPERRY

PERSONAL COMPUTER

RIVENDITORE AUTORIZZATO:

"BApple Computer

JARUMPHADLER DM

La piu completa gamma di sistemi operativi
(sistemi monoutenza e multiutenza)
La piu ampia biblioteca software
La piu accurata assistenza tecnica (hardware e software)
Le migliori condizioni di pagamento e di permuta

7
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...A PROPOSITO DI STAMPANTE,

SEI SICURO D'AVER DATO
IL MEGLIO AL TUO

COMMODORE C 64?

CARATTERISTICHE TECNICHE

o Velocita di stampa di 120 caratteri/
secondo, bidirezionale e ottimizzata,
monodirezionale in near letter
quality e grafica.

o Testina di stampa a 9 aghi,
larghezza carta 80 colonne.

1 Matrice di stampa: 8x11 (standard),
8x6 (grafica a blocchi), 7x60 punti
per pollice (grafica bit image), 17x11
(carattere definibile).

P

1 Stampa in normale (10 CPI),
condensato (17 CPI), NLQ (10 CP1),
espanso (2, 3 o 4 volte), enfatizzato
e italico.

o Alimentazione carta a moduli
continui (trattore) e fogli singoli
(frizione).

o Altre caratteristiche: segnalazione
d’errore, caratteri definibili
dall'utente, autotest, near letter
quality, spoiler per strappo carta, /|
grafica e indirizzamento di singoli
punti, dump esadecimale. 4

1 Compatibile con tutti gli Home
Commodore: VIC20,C16, C64,
C128, Plus 4.

Probabilmente
Star SG10C ¢ la stampante 1deale

per I'utente avanzato di Commodore

Totalmente compatibile con il Commodore C64,
Che come te' alfanumerica e grafica, con i suoi 120 caratteri/
3 secondo SG 10C & un punto d’arrivo per i
VIlOle Scrlvere letterel possessori di Commodore C64. Grazie alla
possibilita di stampare anche caratteri near letter

Stmpare tabuj-a-ti' quality (selezione possibile con la semplice

pressione di un tasto), SG 10C pud essere asservita

- L] .
tI'aCClaI'e dlsegm... al Tuo Commodore come una macchina da scrivere.

il tutto velocemente e affidabilmente. /
S ANNO Dl

ti segnaleremo il nome
e l'indirizzo di G
un rivenditore della tua ‘ II

zona che ti potra

adsGlen Milano

mostrare la stampante

Star SG10 C per il tuo LA TUA STAMPANTE

Commodore, ma.......... ®

ATTENZIONE! DISTRIBUTORE PER L’ ITAls;clmA
Se deciderai di '@[
acquistare Star SG10 C 20 71RO, | arede
l _!m I_“ L:j"‘l .L'f.)tlptll‘i SEDE e UFF. COMM.: via gallarate 211 - 20151 milano
ti dard il diritto ad uno tel, (02) 301.00.81 - 301.00.91 (8 linee ric. aut.)

SCONTO DEL 10% Telex n. 313843 CLAIMI
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