cura di Tommaso Pantuso

I Crazy Serpent

di Siro Bertin - Sesto San Giovanni

Crazy Serpent € un videogame per
un solo giocatore, ma che nonostante
cio si presta a sfide indirette, giacche
conserva sullo schermo il punteggio
della migliore prestazione. 1l protago-
nista ¢ un folle serpentello che rischia
continuamente di schiantarsi sul bor-
do o sulle rocce sparse sullo schermo.

Lo scopo & di condurre il pazzerello
attraverso _ il video cibandosi delle
ghiottose mele rosse. Per il movimen-
to. si usano i seguenti tasti:

y - alto

b - basso e start
g - sinistra

j - destra

Dimenticavo! Non si puo invertire
il senso di marcia.

S FORI=@TO48 READA FOKEVTSSZ+1.A HEKT
18 FORI=0TO47 RERDA POKETE32+1. A MHEXT
15 POKE3ESTRE, 1S5 POKELTE, 19 POKELT? . 1

60 POKE368£9. PEEK(368£SANDZ3S
£S5 POKE3E6866, PEEK(3IEE8ESAND1ZT
78 POKEE42.6144./256

20 GOSUBSed

188 L=cl44+506

110 FORT=L+Y822TOL+YN22+21

1280 POKET .32 PDKE31744+T, 1

138 NEXTT

140 Yaysl

168 IFY=8THENZ28

172 GOTO11@

208 FORT=1TOZ098 HEXTT

218 PRINT " a8 OESCRIZIONE *

0SSE .
232 PRINT"SEMZA CHE S1
RMO. *

258 FRINT"CON UN GRFRADO DI DIFFICOLTA
MERODI MELE.
260 PRINT"M
270 GETRS - IFRS=""THEHZTO

258 FRINT " T 3 ISTRUZIONI

218 PRINT"XMM FREMERE UN TRSTOD"
328 GETAS IFAS$=""THEHNZZ2O
338 PRINT"J" - GOSUBS42 PRINT"N

588 FOKE3EETS, 25 PRINT"D" FPOKEZE686%. 22
519 PRINT"TDOdwapDEzs | | |

S20 PRINT “mia ® o =
539 PRINT"5eia Il al 2a"

S99 PETLFHN

Crazy Serpent prima parie

20 FOKEE432. 128 POKEE44, 29 SYSTSS2  POKELTS. 1

25 DATAL29.169,144.141.20.32,169.29,141.,21.3,169.295.133,175.96, 165,175,249, 26
30 DATAL98. 176.208.22. 169, 19,133,176, 164. 177 .230.177.192,48.208.4, 169,:1.133.177
25 DATA1S8S5,297,29,141.10. 144,765,191 .234

49 DATA2OT.217.223,227,228, 227,223 . 217,207, 217,223,227, 228, 227,223, 217: 183,199
45 DATAZO7.212,215.212.207, 199,207,217, 223,227,228, 227,223, 217,191,203, 212, 203
58 DATALE3. 199,207, 139.207,217.21%,.221,223,191., 223,191

55 PDKE2E86S5.255 POKES2, 23 POKES1, 255 POKESE . 23 POKESS, 255

152 POKE36867, PEEK (36867 "AND12BOR 24 23+Y ) )

228 PRINT"MEL "OBIETTIVO DEL GIOCO E° DI GUIDARE UN PAZZOSERPENTELLO SULLE MELER
SCHIANTT CONTRO LE

248 PRINT“DOFO AVERLE MANGIATE TUTTE AFFARIRA’ UHA
MAGGIOFE . FPIU

PREMERE UM TRSTO" POKE19S.0
Lo

290 PRINT" dAlY)® ALTOY PRINT"N J(BIW BASSO 2 START
398 PRINT"M 3(GI®W SIHISTRA" PRINT"M [ J1® DESTRA™

LOADTHGA"
348 POKELTS.8 POKE36874,0: POKES31.131 POKEEZ2, 12 POKELSS, 2 EHD

B 8 d " FRINT'SId ® g8 5| = 3@ JEvaw
W = 5 " PRINT"iS B Wy e 5| =8 ar

FRINT"srdd =

W WGE 3 PRINT E

549 PRINT "®pEIE | | | | 1=

ar

558 PRINT"®ia | ®ma w5 [}

aEan"

S60 PRINT“mpia I ® G = g I® Sim 53

S79 FRINTTABC3I»"NNM COPYRIGHT 1385 * PRIMTTAE: 322"W BY BEFTIN SIRD ¥

FOCCE O IL CONTORNO DELLO SCHE

HUOVA YIDEATA .
VELO~ CITA” E MAGGIOR HUJ

48 JEjivals ane

di® aEwyNE o® 38

Note sul programma

Il programma viene caricato in due
sequenze,

Nella prima parte viene inserito un
programma in L.M. che modifica la
routine di interrupt facendole suonare
una famosa musichetta (che ho tratto
dall’esempio di un libro). viene dise-
gnato il titolo sul video, vengono date
le istruzioni, ma soprattutto si provve-
de ad ampliare il video in vista della 11
parte del programma.

Nella seconda parte si trova il vero
corpo del gioco: essa: visualizza la su-
perficie di gioco delimitandola; dise-
gna le rocce e le mele: gestisce il movi-
mento del serpente segnalandone gli
eventuali scontri sia sonoramente che
attraverso una vibrazione del video:
segnala la fine del gioco e da la possi-
bilita di ricominciare da capo.

[l programma ¢ scritto quasi intera-
mente in Basic (a parte la routine in
L.M. responsabile della musichetta di
sottofondo), tuttavia il gioco risulta
molto veloce e avvincente: le difficolta
sono diverse.

Intanto quella iniziale che si incon-
tra prima di prendere dimestichezza
con I'input da tastiera (di fronte a que-
st'ultima segnala che si possono modi-
ficare i tasti di movimento sostituendo
la lettera del tasto da modificare con
quella preferita nelle linee 150... 165):
bisognera poi abituarsi ad avere una
visione completa dello schermo, cioe
riuscire a guidare il serpente e contem-
poraneamente vedere con la coda del-
I'occhio la posizione delle mele (basta
un solo momento di distrazione a far
schiantare il serpentello!).

Inoltre, occorrera notevole coordi-
nazione nei passaggi obbligati e note-
voli riflessi (specialmente nei quadri
piu difficili).

Si noti infine che il movimento oriz-
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P
P=6l44 C=37865 TP=50 W=3£577

PRINT"MN"TABC 1T )" o™

GOTO418

S=08 H=H+S TP=TP-5

FORT=1TOS

GOSUBS0OG IFPEEK CP+H+YR22, <> 32THENTS

POKEP+X+Y#22, 192 POKEC+X+Y$2Z2.5 HEXT

FORT=1TOH

GOSUESES  IFPEEE (P+X+Y#22 =21 THEHNID
POKEP+X+Y#22, 81  POKEC+H+Y®22. 2 HEXT
AS=0 A4=0 A3=0 A2=@ Ya3 Zs="g"

LR R e R

GETAS [FAS="B"THEHA2=S218+¥ GOTO130
POMES218+%, 32 HEAT

GETAS IFAF="B"THENAZ=EZ 10+ GOTO138

FORT=1T0238 FOKEP+T4+44,64 POKEP+T+560, 64 HEXT
POKEP+44, 85 POKEF+6%5, 73 POKEP+£60, 74 POKEP+681.75
FORT=3TO29 POKEP+224T, 93 POKEP+Z1+22#T .93 HEXT

SYS7SS2 POKELTE. 19 POKELTT. 1 POKE3SOPE. 1S POKEIESTS, 8 PRINT" Twes CRAZY SERPE

POKELSE. 8 FORN=1TO20  POKESZ10+M. 214 FORT=1TOSE MEATT

FORX=20TO1STEP-1 POKESZ19+X, 214 FORT=1T058  HEXTT

g
goftwar

zontale risulta leggermente piu veloce
di quello verticale.

Oltre alla superficie di gioco viene
visualizzato anche il proprio score
(che & aggiornato istantaneamente) e
la migliore prestazione. Le vite a di-
sposizione sono tre, anch’esse segnala-
te in alto a destra sullo schermo.

Il programma occupa pressoché tut-
ta la Ram disponibile in configurazio-
ne base: per coloro che possiedono

IFAS="Y" THEHY=Y-1
IFAS="B"THENY=Y+1
IFAS="5"THEHX=x~1
IFfs="J"THENH=X+1

199

485
F.32
418
429
430
588
ses
S1e
s28
538
S48
S88

F=F+1 IFF=3THENS9G
G0TO18S

GOALRRE. o L

IFAS="H"THENEND
FPRINT " smsC

Crazv Serpent seconda parte

POKEEZ218+X, 32 NEAT ' GOTOL18S
BETAS  [FAS<O "V " ANDAS<S "B AHNDAS <D "GV ANDAS <" T THENR$ =24
Al=A2 A2=A3 A3=A4  Rd=AS AS=A&

K=P+X+Y822  [FPEEKCK > COB1ANDPEEK (K {H32THEN420

IFPEEKC(K»=8]1THENS =S+ | : SCaSC+H/5  [FE=HTHEHNPOKEK . 32 ' GOTO418

PRINT"®MNSC  “SC POKEK, 214 POKEAL , 32 A6=k Z2$=A$ FORT=1TOTF HEXT GOTO132
POKEW, 229 FORT=1STO@STEF-1 POKEW+1. T FORTL=1TOS

POKEW=13, INT<RHDC 1 Y%32+12 HEXT NEXT « POKEW, 8/ POKEW+1 . 15 POKEW=13. 12 'POKES183+

POKEAL . 32 POKERAZ2. 32 POKEA3, 32 POKERY, 32 POKERAS . 32 POKERS . 32 - IFS=HTHENT®

IFSCOHITHENHI=SC  PRINT "8"TABCS“HI « "HI
HAI TERMIHATO" PRINT“MGIOCHI ANCORA CS/H 7Y
GETR$  IFASCO S ANDAS O "N THENS1@

USC=0 As="" $=0 F=0 H=0 TP=5
FORT=3T0O29 FORT1=1T020 POKEP+T14T#22, 32 POKEC+T14T#22. 1 HENT NEXNT GOTOSS
K= THTCRHDC 1 »#28°+1 Y=INT(RHDC 1 +#25 44 RETURH

espansioni e un poco di volonta (oltre
alla necessaria capacita) potrebbero
ovviare ad alcuni limiti del gioco do-
vuti alla mancanza di altra memoria
disponibile.

Ad esempio si potrebbe: definire un
set di caratteri speciali e non accon-
tentarsi dei caratteri grafici predefiniti
(disegnando una vera mela al posto
della pallina e una roccia al posto del
quadrato bucherellato si darebbe al
gioco una maggiore qualita grafica).

Per registrare il videogame: battete
la prima parte del programma e salva-
tela sul nastro. Poi battete la seconda e
salvatela di seguito alla prima parte.

[ 4

o 4
-
Sono dispomibili cavi PRINTER SE-
RIALI o PARALLELI, cavi collega-
mento MODEM, cavi su misura per
collegamento PC - PC per OLIVETTI
M10/M20/M24. PC IBM e compatibi-

(" cavi PER cOMPUTERS Y

DATA SWITCH

1INPUT

GPA 727 PRINTER BUFFER N

\IILAPPL_E MAC e Il/c )
I DATA SWITCH & un dispositi he melte di mantenere per- I BUFFER GPA 727 e una umita o coliegame 1 computer e
[ CONVERTITORIDIPROTOCOLLO. Y| manerroments cologa o soriencns adundsoi vachadelcom. | Perferche mieramento gesie da mcroprocessor
CON COMMUTAZIONE puter. |a periferica pus essere abiitata alla ricezione tramite appositi Ung Irasmissane datl son accumuio d) mamoria s
P . pulsanti presenti sull'apparecchio. oppure. con comando SOFT- CO"”.‘_‘E‘ED semplicemente in hinea fra |l putere tampante, |l
\ WARE inviato dal computer la uscita al momento attiva viene indica- GPA 727 si carica in memoria | dati provenienti dal computer alla
:&-L - _,_:H ta dalla accensione del led corrispondente massima velocita da questo consentita iniziando subito |a trasmis-
> 3 Sul retro del contenitore. troviamo || connettore di input montato a glona.verso \a pesiiericain moda.completamenta autonomo
1 pannello; sempre dal retro si dipartono i cavi necessari (secondo il L'uso del GPA 727 consente di ridurre di oltre il 95% | mpegno del
! numero degli ouput desiderati) completi di connessioni terminali calcolatore In fase d stampa, e facile intuire come un faglio netto al
tempi di impegno del computer in questa fase. influisca positiva-
ART  INGRESS| USCITE PROTOCOLLO COMMUTAZIONE | Mente sulle prestazioni dellintero sistema
t 2 CENTRONICS HARD/SOFT 60.016 BUFFER GPA 727 CON 16K RAM L 243000
SERIALE » SERIALE/PARALLELO 2K 1 2 CENTRONICS HARDWARE 60.032 BUFFER GPA 727 CON 32K RAM L 286.000
PARALLELD » SERIALE/PARRLLELO 2K 2 2 CENTRONICS HARDWARE 50,064 BUFFER GPA 727 CON 64K RAM L 328.000
t CENTRONICS per CBM 64 / VIC/20 m‘:J 143 an SERIALE RS 232 HARDWARE ! 60.005 ALIMENTATORE PER GPA [OPZIONALE) L. 22 000)

i INTERFACCE INTELLIGENTI PER

111/115, 121, 221, 225, PRAXIS 20/30/40/41. COMPACT 60

MACCHINE PER SCRIVERE ELETTRONICHE

Consentono il collegamento delle macchine per scrivere al computer come
stampant "LETTER QUALITY". Le macchine possono casi essere utilizzate con |
pil diffusi programmi di W.P. sviluppati su vari personal e minicomputers. Sono
fonite con chiare indicazioni di montaggio e d'uso per le macchine OLIVETTIET

i; PER OLIVETTI M24 IBM PC E COMPATIBILI

COPROCESSORE MAT TICO PER IBM AT
COPROCESSORE MAT TICO 5MH (IBM PC)
COPROCESSORE MATEMATICO GMH (M24)

LIT
LIT

SCHEDA MULTIFUNZIONE 384K SER/PAR/CLOCK i

MOTHER BOARD COMPLETA PC IBM LIKE
HARD DISK NEC 10/20 MB INTERNO
HARD DISK NEC 10/20 MB ESTERNO DALIT 19

J

QAHD DISK NEC 10/20 ESTERNO CON 10MB TAPE DA LIT. 395000

prezzi non comprendano IVA e fanno
riferimento al ns. listino del 30/01/86.
Date le conlinue oscillazioni & Vs. interes-
se richiederci le quolazioni aggiornate.

INFORMATICA

Via Baracca. 148

ESPANSIONE RAM 64K (9 CHHIPS) LIT Potele nchiedere inoltre
ESPANSIONE RAM 512K (18 CHIPS) M24 LT Informazioni tecniche detiaglhate
SCHEDA ESPANSIONE 64 - 384K RAM DA LIT ¥

SCHEDA FCR PORTA PARALLELA AGGIUNTIVA LIT Indirzzo gel nivenditore o
SCHEDA PEA PORTA SERIALE AGGIUNTIVA LT I
SCHEDA 4 COLORI 640x200RG8 LIT

SCHEDA GRAFICA MONOCROMATICA TIPO H LIT = l“
BUS CONVERTER PER M24 LIT

U
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SCRIVETE QUI TUTTI | PROBLEMI
CHE IL VOSTRO PERSONAL COMPUTER DOVREBBE RISOLVERE.

>




TUTTE LE SOLUZIONI LE TROVATE QUI.

GESTIONE CARTELLE CLINICHE ~ GESTIONE STUDI COMMERCIALISTI  TIMELINE® GESTIONE SCUOLE

. GESTIONE DISTRIBUTORI "
GESTIONE AMBULATORI MEDICI  CHARTSTAR L AUTOMA

GESTIONE MERCATI N
DIETOLOGIA GESTIONE ALLEVAMENTI Sl de s D BASE Il
MICROSOFT* 2
g CALCOLO STRUTTURALE OLITALK GESTIONE STUDI OCULISTICI
GESTIONE CAMPEGGI GESTIONE CANTIER! EDILI OLITERM® SUPERWINDOW®
CALCOLI MATEMATICI PROGETTAZIONE ARREDAMENTI  REVISIONE ANALIS| PREZZI GESTIONE CONDOMINI
MODELLI MATEMATICI LEGGE 373 CAPITOLATO DAPPALTO EASY GRAPHICS®
ISOLAMENTO TERMICO EDIFICI -

PROGRAMMI DIDATTICI

GESTIONE AZIENDALE INTEGRATA

COSTI DI CANTIERE

GESTIONE STUDI NOTARILI

ANAGRAFE COMUNALE CONTABILITA' GENERALE CONTABILITA' CANTIERI mg'égig:”

ANAGRAFE ELETTORALE GESTIONE MAGAZZINO TECNICA DELLE FONDAZIONI FRAMEWORK®

i TR EASY WRITER II° GESTIONE VENDITE GESTIONE VENDITE AL DETTAGLIO
ANAGRAFE SCOLASTICA GESTIONE ORDINI WORDSTAR® SYMPHONY®

EASY FILER® STATISTICHE mg@%sﬂ%ﬂ"’ SUPERCALC 3"

GESTIONE NEGOZI OTTIC LOTUS 123° OLITEXT® T Lo
DELTA 4° GESTIONE VENDITE ALLINGROSSO ~ EASY PLANNER® 'F‘,”F'ggg?”@

GESTIONE BOUTIQUES RILEVAZIONI PRESENZE GESTIONE STUDI DENTISTICI AUTOCAD?® - DISEGNO TECNICO
il —

SOFTWARE OLIVETTI

Un problema non & nient'altro che una soluzione non ancora trovata. Questo principio vale anche per i
Personal Computer. Se volete che il vostro Personal, quale che sia la marca, dia risposte concrete ai vostri
problemi, fatelo lavorare con il Software Olivetti. Olivetti ha selezionato e certificato il meglio dei pitimpor-
tanti Produttoridi software . In piu ha prodotto direttamente un'altra serie dititoli di grande interesse. Fra tut-
ti questi c'e il software su misura per la vostra attivita. Le Filiali Olivetti, i Concessionari e i Rivenditori Auto-
rizzati sono a disposizione del vostro Personal per aiutarlo a trovare la soluzione non ancora trovata.



