a cura di Leo Sorge

‘Elenco cassette per" il CBM 64

Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi

pubblicati nella rubrica di software per il CBM 64. Per I'ordinazione inviare
I'importo (a mezzo assegno, ¢/c o vaglia postale) a Techmmedla srl, Via Valsolda
135, 00141 Roma.

codice programma : MCn lire
064/01 Briscola CaTee 17000
064/02 Serpentone S e 17000

1 REM #¥kés
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1848 POKESI+4, 17:FORT=1T0100: HEXT 'POKESI+4, 16

1666 FORT=1TOL10:HEXT ' HERT
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20468 PRINT" L ins
268480 PRIMTSPC1S-LENCHNED /2> "#PLAYER IS “N&

28508 RETURN

21088 POKESI+4, 17 FORK=1TOGM+S HE=RHD{11%282  POKESI+1. SA+K¥S
21028 IFPEEK(PRACAN) Y COE2THENKH=RNDC 1 )%283: 00TO21820

21048 POKEPRYCHYY, 42:MEXT : TS=TS+K~1 'RETURM

25808 DIMPRZ(282) 'K=-1:F=1:FOKESI+4, 16 :FOKESI+1, 18@

2@ FORKM=1121T01942 IFPEEK (1) =32THENK=K+1 : PRX(K)=K

25848 MEXT :RETURN
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Il serpentone per 64

di Roberto Ceccarelli - Rimini

Questo gioco & una versione del pro-
gramma Sirpent per il VIC 20 seritta, a
differenza di quello, interamente in Basice
senza fare uso di sprite o caratteri speciali,
tuttavia ritengo che il risultato sia pia che
discreto anche in termini di velocita.

Se osservate il listato noterete che non-
appaiono delle poke che scrivono nella me-
moria dei colori, ma nonostante questo sia
le prede che il serpente (che vengono scritti
tramite poke) appaiono di colore marrone.

La risposta é nella linea 20000: quando
cancelliamo il video la memoria video vie-
ne riempita di spazi e la memoria di colore
viene riempita con il codice del colore di
sfondo corrente.

Per cui se noi effettuiamo un poke nella
video memory il carattere non & visibile
perché scritto nello stesso colore dello
sfondo.

Ecco allora spiegato il duplice cambia-
mento del colore di sfondo della linea in
questione: dapprima viene selezionato il
marrone e cancellata la pagina e quindi la
color memory é riempita tutta di codici
marrone.

Se ora selezioniamo il bianco come colo-
re di sfondo, lo sfondo diverra regolarmen-
te bianco, ma ’aggiornamento della me-
moria colore non avverra fino alla cancel-
lazione successiva che ¢i guarderemo bene
dal fare.

La ragione dei caratteri di CRSR —

_pelle linee seguenti & fondamentalmente la

stessa: infatti se noi stampiamo un caratte-
re qualsiasi, anche lo spazio, viene colorata
la locazione corrispondente col colore at-
tualmente in uso mentre cié non accade
con i caratteri di movimento.,

Per dirigere il serpente si usano i tasti
E,S,D,X. Buon divertimento e piu sarete
bravi piu sard lunga la musichetta finale!

Notg-- et ea e _
Questo mese abbiamo ded:calo forse trop‘po
poco spazio al software per il 64. Ma il Ser-
pentone ¢ comunque un bel programma,
prov&te]o' Promettiamo che saremo meno
avari (di spazio) nel prossimo numero.
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