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COLLANA DI PROGRAMMAZIONE 

COME PROGRAMMARE 
PASSO PER PA,SSO 

COMMODORE 64 

LA COLll.ANA DI PAOGRAMMAZIONE SCRf EN SHOT 
I libri Uno e Oue della collana di programmazione Screen­
ShQt forniscono, agl1i utenti di home computer, u11 nuovo ed 
appassionante sistema per imparare a programmare in BASIC. 
Seguendo il successo di questa tecnica di insegnamento com­
pletamente n1uova, adesso la collana vi conduce ad esplorare 
la velocità e la potenza 1della grafica in codice macchina. 

LIBRI SUL COMMODORE 64 
Questi> è il Quiarto Volume di urna serie di gu~de alla programma· 
zione del Commodorn 64. Co111tiene un corso completo sugli 
sprite per il Commodore, e un editor grafico che permette al 
lettore di realizzare e memorizzare gli sprite direttamente da 
tastiera. Insieme: agli altri libri, questo volume icompleta una 
collana interamente dedicata alla programmazione e aNa grafica. 

NELLA STESSA COLLANA 

Come programmare passo per passo 
ZX Speclrum - ZX Spectrum e ZX Spectrum plus 

Come programmare Appie Ile 

PHIL CORNES 
Dopa aver stllldiato matematica e programmazione, Phil Cornes 
ha lavorato alla realizzazione dii sistemi educativi !basati su 
computer al Natiooal Training College del BriUsh Telecom. Dal 
1978 lavora anche come autore di pubblicazioni tecnìche e 
collabora a varie riviste sui persona! computer, CQme Persona/ 
Computer World, Computing Todaye E/ectronics Today lnterna­
fiona/. Ha scritt<> un libro e molti articoli sull'uso e sulla 

programmazione: del Commodore 164. 
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Gli sprite sono blocchi di pixel che banno una speciale 
caratteristica. Scorrendo sullo schermo producono una ecce­
zionale animazione e possono essere estesi, sovrapposti o 
uniti tra loro. 

La cosa più importante è che possono lavorare indipenden­
temente da qualsiasi altra cosa già presente sullo schermo, 
ma è anche possibile programmarli in modo cbe esercitino 
una azione reciproca con altri oggetti rappresentati sul video. 
Gli sprite del Commodore sono particolarmente validi: sullo 
schermo ne potete usar,e 8 per volta, la memoria ne accetta 
simultaneamente fino a 32 diversi, ciascuno dei quali può 
essere chiamato sullo schermo in una frazione di secondo. 

Se avete letto i libri 1 e 2 di questa serie, reonoscete alcune 
nozioni sul modo di programmazi.one degli sprite e cosa essi 
possono fare, e nelle pagine seguenti ne troverete ancora 
molte al.tre. Questo libro spiega come utilizzare al meglio gli 
spritedel Commodore e, oltre a scoprire tutto ciò che riguarda 
la programmazione , vi troverete anche uno speciale Sprite 
Editor. Per aiutarvi a comporre i migliori disegni. la seconda 
parte del libro contiene una raccolta dj oltre 200 tipi di sprite. 

Ma prima di dedicarvi alla programmazione avrete proba­
bilmente bisogno di sapere come sono composti gli sprite. 

Che cosa sono e come si controllano gli sprite 
Uno sprite è un blocco di 504 pixel sistemati in 21 righe da 
24 pixel. Qui sotto vedete come deve essere progettato uno 
sprite per poterlo mncorporare nel programma. Quando verrà 
visualizzato sullo schermo, tutte le sue caratteristiche (forma, 
colore, posizione) saranno controllate da un singolo chip 
all'interno del Commodore, il Video Interface Circuit (VIC). 
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Nel VIC ci sono 47 speciali locazioni di memoria chiamate 
registri, di cui 34 servono per controllare tutte le azioni degli 
sprite. I contenuti di questi registri sono determinati con il 
comando POKE. Per programmare gLi sprite bisogna capire 
quale numero inserire e in quale registro. 

In fase di programmazione, per programmare sprite occor­
re, dapprima, riservare una zona di memoria per gli sprite 
in cui inserire le informazioni ad essi relative; quLodi occorre 
recuperare gli sprite dalla memoria per disporli sullo scher­
mo. [n queste due pagine imparerete ad eseguire la prima di 
queste operazioni. 

Il video riportato sotto mostra come riservare ·un'area di 
memoria. [comandi diretti sullo schermo riservano agli. sprite 
un'area di memoria di 16K dalla posizione O alla 16383 e 
spostano altrove l'area BASIC per la memorizzazione dei 
dati, che risiede normalmente in questa parte della memoria. 

L\tfORl Al'ffE 

Prima di iniziare a lavorare con i programmi per gli sprite 
presentati nel libro il Commodore ha bisogno di alcune 
speciali istruzioni Acc.eso il computer digitate: 

ISTRUZIONI PER L0 AREA DI MEMORIA DEGLI SPRITE 

I comandi riorganizzano la memoria del Commodore. Nel 
Commodore, infatti, manca un'area stabilmente riservata 
agli sprite o alla grafica in alta risoluzione, così dovete dire 
al computer dove riservare lo spazio. li VIC è diviso in 4 
banchi di memoria di 16K l'uno .. Questi programmi fanno 
uso del primo banco. 

Nesmn programma del libro girerà se prima non avrete 
inserito questi comandi. Essi non devono essere digitati come 
parte di un programma: se proverete a farlo rischierete di 
distrugge rii. 
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Sprite e grafica in linguaggio macchina 
Seb~oe alcuni programmi del librQ producanQ sprite im 
bassa risoluzfone (text mode), non mancano queUi in alta 
risoluziome. Per ottenere velocemente questi sfondi ci servi­
remo· deUe routine grafiche in linguag~Q macchina che 
abbiamo visto nel libro 3. Se volete fare girare questi 
programmi dovete avere in memoria jJ programma in lin· 
guaggio macchina. 

Caricate quimdi una copia della routine (attenzione però< 
se non avete lett-0 il libro 3 seguile le istruzioni e inserite 
i listati delle routine in Linguaggio macchina che troverete 
alle pagg. 60-61). Nel testo allegato ad ogni programma 
verrà indicato se saranno necessarie routine in linguaggio 
macchina. 

Codificare uno sprite 
DQpo avere impostato uno sprite, dovete tradurfo in un.a 
sequenza idi numeri che il VIC chip possa capire. Per ogni 
sprite, il computer deve immagazzinare un modello dli 504 
pixel , o.gnuno dei quali acceso o spenno. Il Commoctore 
immagazzina le informazioni in byte-numeri binari-; ogni 
byte consta di 8 bit che possono assumere come valore O -0 
l. Ciò signifi.ca che usando un bit per specificare se un singolo 
pixe~ è acceso o spemto> ogni ri,ga di 24 pixel !PUÒ essere 
immagazzinata in 24 bit o 3 byte. Perciò le 21 righe i:n 
umo sprite hanno bisogno di 21x3 cioè 63 byte. Siccome i 
computer eseguono normalmente tutti i calcoli in aritmetica 
bi111aria basata sulla potenza di 2, è più semplice aggÉungere 
un 64esimo byte. 

PROGRAMMA PER DEniNIRE LQ SPIUTE 

Ogni gruppo Qrizzontale di 8 piitel è codilicato con un solo byte. lJn intero ~prile 
di 504 pixel è codificato con 63 byte. Si usa di solito un 64esima byte (posto a O) 
in mO<lo che il totale sia una potenza di 2. 
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Come 'immagazzinare gli sprite 
Per immagazzinare le informazioni del pixel per uno sprite 
si usano i DATA. Dovete sommare i valori dei bit di ogni 
pixel acceso in ogni riga qi 8 pixel. I valori del bit si imcremen­
taao corn la poJenza di 2 da destra a sinistra sulla riga. Se è 
acceso il pixel a destra ha valore I, se è acceso quello a 
sinistra bai valore 12&. Tutni i pixel spenti h'llnno valore O. 
Sommando 8 di questi valori insi~me si ottiene un numero 
decimale da O a 255, uno dei 63 numeri ùsati. nei DATA, Il 
64esimo numero nei DATA, che non ha effett-0, è fissato a O. 

!Nello schema so.ntostante potete vedere uno s-prite e i 
DATA che lo definiscono. Il programma contiene um ciclo 
che inserisce in memoria i 64 numeri dei DATA !Parterndo 
dalla posizione 2048. 

Quando saprete compilare i DATA de!ao sprite potrete 
faJJ' sì che il Commodore legga dalla memoria queste informa­
zioni e l·e 1rasformi in uno sprite sullo schermo. 

IMMAGAZZINARE UNO SPRITE 
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PROGRAMMA DATA DEGLI SPRITE 

LIST 

10 •OR C=O TO 63 
20 REA'O BYTE 
30 POKE 2048+C,6YTE 
40 H(XT C 
500 DATA O 126,i92,0,i26,240J,4 

" ,. 
• 
~ 

I? ... 
12 
28 
29 
28 
61 
6 1 
• I ,,. 

12S 
127 

o 
127 

1$ 
7 
l 

510 DAVA 2~5.24BJ,4,0J,240,12J,~54 
520 DATA 228J,12,L54,L04J,12,L54.220 
S3o oATA 28,LS 4L188L2S,~ssL ~ ~4L~8 
540 DATA O 2S2 ol 2~ 4 252 b 1 ~2~~ 
550 DATA 2$2,sl,254,2~24! s~L544252 
560 DATA 125 254J,254 i2r 5~ OJ,u 
570 DATA 0,i~4,1L7,2S5,2~ L1SJ,L55 
580 D~TA 248,7,255,240,3, ~S,~24 
590 DA TA O 
~EADY . • 

!}6 1~2 

ll.6 i~ 
m H g 

o HO 
254 m 
254 204 
lH lZO 
lH 188 
2}j m 

u 2H 
lH m 
2j.4 2~2 

.?.S. -1 252 
2~· 25 2 
2H 2S."4 
2~l o 

o 124 
255 2H 
m 248 
m 2~0 

m 22~ 



PROGRAMMARE GLI SPRITE 
Per programmare il computer a disegnare uno sprite sono 
necessari quattro tipi di istruzioni. Bisogna accendere lo 
sprite, specificare dove posizionarlo sullo schermo. quale 
colore assegnargli e, come ultima cosa. dirgli dove cercare i 
DATA relativi. 

L'ordine di tali istruzioni non ha alcuna importanza. poiché 
esse verranno inserite nei registri del VJC chip. E'più facile 
usare un metodo stenografico, con una V variabile che rap· 
presenti il primo registro nel chip. 

Accendere e spegnere gli sprite 
Tutti gli & sprite possono essere accesi o spenti dai singoli bit 
che formano il byte nel registro V+21. [I bit O controlla lo 
sprite O, il bit 1 l·o sprite I e così via fino al bit 7 che controllerà 
lo sprite 7. Ogni bit che è posto a I nel byte V+21 accende 
il suo rispettivo sprite e viceversa. 

Come mettere in posizione gll sprile 
Per specificare la po izione di uno sprite sullo schermo ~i 
devono dare al VJC chip le due coordinate relative al pL'Xel 
in alto a sinistra dello sprite. Ogni prite ha un registro di 
posizione orizzontale (X) e uno verticale (Y). Se chiamate il 
primo registro V. i primi regi tri di posizione dello sprite 
saranno V {orizzonrnle) e V+ I (verticali). Il secondo sprite 
è controllato da V+2 (oriuontale) e V+ 3 (verticale ) ecc ... 
fino a V+ 15. Inserendo dei valori in questi registri si definirà 
subito la posizione degli sprite. I valori che poss<>no essere 
usati per le posizioni sprite sono compresi fra O e 255 per le 
coorctinate verticali e fra O e 511 per quelle orizzontali. 

Potrete v.edere questi registri nel programma che segue. 
Lo sprite è posizionato e acceso nella linea 10090. 

. . .. . 
10000 U•S32·19 
iOOiO POK( 532~0,6 POKE 53231.2 
iù020 PR! NT CHRS<147 > 
1o~JO roR c•o ro 63 
lOtJ.10 RfAO BYTE 
1ù050 POKr ~049+C,BYTE 
lù060 NfXT C 
iù07ù POK[ 2040,32 
!0080 POKE V+J9 7 
10090 POn v.101> POK( IJ•l.10•) PùH IJ 
•16.0 POH U+21.i 
10100 PO r [ U+23 l POK[ U+21. 1 
10110 GOTO 10110 
1
1

5
5

0
0

0
11

0) DATA 48,60~1~,120,126• 30,124 
DATA 25~.~~.-~sA2~s.2?5,~~5.255 

15020 DATA 2~ ~ .-~,,~a~,~s~i:JI ~ 4.247 
oo>o vili.' 1!3,901 •• 1,.01,. ~&,.'.: 4 L143 
15040 DAI~ , C, ,24 1 1 s~~12b,2 4 ·,,ll,)6 
15060 DATA . ' ' ,3~, ~~ .• ·Hl,~). 2.,i..52 
15070 OllTA ,.5 .2~~.&J,.55,252.127 
15

5
080 DATA , . ,,2 4,1.r,2.lj2~4.245,.~04 

l~OO~OOO DAI~ "" J,164.136.85. 64,136.~~ 
l OflTfl O 
~ ADY . • 

Nella linea 10090 le prime due POKE determinano la posizio­
ne dello sprite. La POKE V,100 defini ce la posizione oriz· 
zontale: lo sprite è posto a LOO pixel dal bordo sinistro. 
Mentre POKE V+ 1.100 definisce la posiziòne verticale 
sistemando lo sprite a I 00 pixel dal bordo inferiore. La 1erza 
istruzione, POKE V+ 16.0. può essere usata per modificare 
la posizione orizzontale. In questo programma la posizione 
orizzontale è posta a O e perciò non fa nuHa di rilevante. A 
pag. 10 invece capire1e il motivo della sua presenza e gli 
effetti prodoui quando il suo valore è diverso da O. Infine 
Vt21.l accende lo sprite. Potete istemarlo in qualunque 
punto del programma ma, e dimenticate di farlo, verrà 
inserito in memoria ma non sarà mai visualizzato. 
Impostare i colori dello sprite 
11 programma precedente contiene anche diverse istruzioni 
POKE che agiscono sulla parte del VIC per il controllo del 
colore. Le prime due posizioni Vt32 e V+33 controllano 
rispettivamente i colori del bordo e dello sfondo. Il colore 
di un singolo sprite è controllato dalle posizioni VIC V+ 39 
fino a V+46. La prima posizione controlla il colore dello 
sprite O, ba ..seconda lo sprite I e così via. 

U codice de I colore è inl ro<lotto in un indirizzo appropriato. 
impos1ando in tal modo il colore dello sprite. Potrete trovare 
una completa tabella su.Ila combinazione dei colori del Com· 
modore a pag. 62. E' possibile usare più di un colore per gli 
sprite. Potete vederne alcuni esempi a pag. 21. Infine. la 
linea 10070 nel programma dice al computer dove trovare i 
DATA. 
n prossimo programma produrrà forme più complesse 

creando 8 sprite dagli tessi DATA. In que 10 programma 
gli 8 colori sono specificati da un ciclo tra le linee 10070 e 
IOIOO. 



PROGRAMMA MULTI-SPRITE 

iOOOO V=53248 POkE V+21,25S POKE V+2 
3 '55 POKE U+2~ 2SS 
1Ò010 POKE 53280,6 • POK[ 5328 1 ,0 
13020 PRINT CHRS<147l 
1 030 roR C=O TO 63 
10040 ~[AO B 
10050 fOKE 2048+C,B 
1oos~ HCxr e 
100ou fOR C=O TO 7 POKE 20~0+C,32 
10080 POk[ V+33+C C•l 
10030 POKE V•2*CL~"O<Ol*207+48 POKE V+ 
<2•C ~ •it RHD <Ol •1~1+48 
iOiOO H XT C 
10110 GOTO 10110 
15800 DATA 8L16,128, 4,3,0,2 
1$ 01 DATA 1~LOL2L7~0L4l3 
15002 DATA 22b 1H,~,.2u~ 6l7~248 15003 DATA 32, S,240,J.,J A.26,32 
15004 DATA 3 1~244,32 63,25u.32~63 
15005 DATA 25.~48~12~!248~24~1.7~240 
1~80& ~ATA 8~1.7~.40 , 2. 1 .7 •• 4Q~ 1 07 DATA 1 2 7,2.4 3,63 22 4 3,~~ 
1 08 DATA 1~2.1,2~~.1zè . o.~1.~z4 15009 DATA O 

I DATA degli sprite 
Si possono definire e immagazzinare fino a 32 sprite alla volta 
ma sullo schermo potete disporne al massimo di 8 (scelti tra 
132 in memoria). Cercando in memoria nelle po izioni 2040 
fino a 2047, il VIC saprà quali delle 32 aree dei DATA vanno 
u ate per ognuno degli 8 sprite. 

La posizione 2040 controlla lo sprite O, la 2041 lo sprite 1 
e così via fino alla posizione 2047 che controllerà lo sprite 7. 
Ci sono 256 differenti posizioni di partenza che possono 
essere specificate nei DATA di uno sprite. Queste posizioni 
di partenza cominciano dalla posizione O fino alla 64. 

Così, per esempio, se inserite POKE 2040,40 il computer 
formerà lo sprite O dai DATA che cominciano alla posizione 

Come alterare i bit all'i1iterno di un byte 
La tecnica per cambiare un solo bit alrintemo di un byte è 
chiamata mascheramento di bit. Questa tecnica, descritta 
per esteso nel libro 3, è basata sugli operatori logici AND e 
OR. Per disporre a I un singolo bit in un byte userete OR; 
per risistemarlo a O userete la funzione ANO. Lo schema 
sotto mostra i valori da usare con AND ed OR per intervenire 
su un qualsiasi byte. Ad esempio per accendere solo lo sprite 
4 userete la seguente linea: 

POKE Vt21,PEEK (Vt2l) OR 16 

per spegnere lo sprite 6 userete la seguente: 

POKE Vt21,PEEK (Vt21) AND 191 

Sprite numero Acce11dere Speg11ere 

o OR I ANO 254 
I OR 2 ANO 253 
2 OR 4 ANO 251 
3 OR 8 ANO 47 
.\ OR 16 ANO 239 
5 OR 32 A~O 223 
6 OR6t ANO 191 
7 OR 128 ANO 127 

di partenza 40 che è all'indirizzo di memoria 40x64=2560. 
El programma su questa pagina mostra come variare il posizio­
namento 2040 cosicché differenti sprite siano costruiti dagli 
stessi DATA; altri menti risulterebbero sullo schermo 8 sprite 
uguali. 

PROGRAMMA MULTl-SPRITE 
Come funziona il programma 
Questo programma gestisce il 
mas imo numero di spri1e 
conlemporaneamcnt e visìbili sullo 
schermo, utilizzando sempre gli 
stessi valori con1e11uti nei DATA. 
Per farlo, modifica con un ciclo i 
puntatori dci valori dello sprite. 

La Linea 10000 copia nella 
variabile V il primo registro del 
VIC e mette in funzione tuui gli 8 
sprile. 
Le Linee 10030-1006-0 
memorizzano DATA identici per 
8 sprite. 
Le Linee 10070- 10100 sistemano i 
p1mtatori dei DATA, coloran.o gli 
sprile e poi li dispongono a caso 
sullo schermo. · 
Le Linee 15000-15009 contengono 
i DATA dello spri1c. 



Una volta noto il sistema per produrre gli sprite sullo scher­
mo, l'animazione è assai facile a realizzarsi. 

Per muovere uno sprite dovete ripetutamente attualizzare 
la sua posizione: il modo più facile per farlo è quello di 
incrementare o diminuire i registri di posizione con un ciclo. 
Potete muovere uno sprite, un pixel alla volta, facendo sì 
che l'animazione sia lenta ma, se desiderate muoverlo più 
velocemente, potete usare un maggior incremento. 

Gli schermi coordinati 
Consultando lo schema che mostra gli sprite coordinati, a 
pag. 63, potrete vedere che una disçreta porzione dell'area 
fuoriesce dallo schermo. Questo permette di spostare lenta­
mente gli sprite iru qualsiasi direziorne sia sullo schermo che 
fuori. Inoltre potrete notare che la linea orizzontale 0-51 l è 
il doppio di quella verticale 0-255. 

Se conoscete !.'aritmetica binaria, saprete chte con un byte 
è impossibile specificare un numero come 51 t. l!n byte infatti 
non può codificare numeri superiori a 25,5, così oltre al 
normale registro orizzontale VIC, sarà necessario impiegarne 
un altro per memorizzare un nono bit che permetta alle 
coordinate orizzontali di estendersi fino a Sll. Il nono bit 
per ogni sprite è mantenuto nel registro V+ 16. Impostando 
a 1 un bit dello sprite in questo byte le coordfoate orizzontali 
degli sprite aumentano di 256. -, 
Muovere gli sprite con la tastiera 
In molti giochi il movimento degli sprite è affidato alla 
tastiera. I programmi di queste due pagine mostrano come 
ottenere questo risultato oon uno e poi con due sprite. 
Entrambi utilizzano la tastiera e in particolare i due tasti 
cursore situati in basso a destra. 

Nel primo programma i movimenti degli sprite cQntinuano 
fincbé si preme uno dei tasti cursore. La linea 90, alterando 
al valore in posizione V+ 16, permette allo sprite di muoversi 
[per metà della linea orizzQntale . 

Si è fatto in modo eh.e lo sprite non si muova al di fuori 
dello schermo visibile; ciò viene fatto contmll.arndo il valore 
delle coordinate orizzontali e verticali verificando cioè che 
tali valori non siano uguali a quelli dei limiti dello schermo. 
In tal caso il programma non permetterà ulteriori movimenti 
in quella direzione. 

I limiti vermcali dipendono dalla grandezza dello sprite. 
Gli sprite possono essere ingranditi usando una tecnica de­
scritta a pag. 18 e infatti gli sprite riportati in queste due 
pagine sono ingranditi al massimo. 

L'espansione dello sprite ne altera la distanza dai bordi. 
Normalmente tale distanza è di 24 pixel, ma la si può aurnen· 
tare a 48 verificando i limiti dello schermo. In questo pro­
gr.amma il test è eseguito dalle ~i nee 140 e 150. 

PROGRAMMA ANIMAZIONE DC UN SINGOLO SPRITE 



Come animare un doppio sprite 
Per animare un doppio sprite controllato da tastiera occorre 
modificare un poco la tecnica di animazione di uno sprite. Il 
programma di questa pagina vi permette di :muovere due 
sprite orizzontalmente sullo scbenno usando i tasti cursore. 

el programmare qu.esto tipo di animazione sarà un pro· 
blema quando vorrete muovere la coppia oltre il punto 
cemrale dell'intervallo delle coordinate orizzontali. Bisogna 
programmare in modo che i due sprite possano muoversi 
.ullo schermo insieme,il che è abbastanza semplice salvo 
quando l'angolo dello sprite raggiungerà la coordinata oriz· 
zomale 255> il bit dello sprite in posizione V+ 16 dovrà 
essere messo a l per poterlo muovere nella parte destra 
delrintervallo deme coordinate orizzontali. Per un certo pe· 
riodo il bit dello sprite proiettato in posizione V+ 16 deve 
assumere il valore O. Solo quando l'angolo deHo sprite rag­
giungerà fa :metà si dovrà cambiare il secondo bit dello sprite. 
L"inverso accadrà quando gli s;prite si muoveranno nella 
di rezione opposta. Nlel seguente programma le linee 110 e 
150 si incaricano del movimento della linea orizzontale 
centrale, usando due variabili: HA e HB. 

PROGRAMMA IDI SPRlTE 
DOPPIO COMANDATO DA 
TA~TIERA 
Come funz.iona il programma La 
posizione deg.li sprite è 
rontrollala attraverso la tàStiera 
con i tasli cucsore. Gli sprite 
mu<>vono 4. pixel in qualsiasi 
direzione per mezzo dei tasti 
cursore. 
Le Linee 40-60 memorizzano il 
primo sprite. 

Le Linee 70-90 fan no lo stesso èOli 

il secondo sprite. 
La L-inea 100 sis~ema in posizione 
iniziale e mette in funz ione i due 
sprite. 
Le· Linee U0-210 controllano i 
movimenti rispondendo ai 
cursori. Entrambi gli spri1e 
attraversano automaticamente· il 
punto medio orizzontale. 
Le Linee SO-O-Sl9 contengono i 
DATA degli sprite. 

PROGRAMMA IDOPP10"5PRJTE MOSSO DA TASTIERA 



ANIMAZIONE CON GLI SPRITE 
Vi sarete forse chie ti come è possibile memorizzare dei 
DATA relati a 32 sprite, quando ne potete usare solo 8 per 
''olla. La principale ragione è che il VIC non è in grado di 
controllare altre figure oltre a queste. 

Comunque malgrado que ta limitazione, è possibile otte­
nere interessanti effetti, uno dei quali la creazione di disegni 
animati. 

Come spostare il puntatore dei DATA 
LI VlC è in grado di spostare mollo velocemente gli orientato­
ri dei DATA da un'area della memoria all'altra. Nel pro­
gramma Muhi-Sprite a paig. 9 avete visto come dirigere gl~ 
orientatori dei DATA di urn singolo sprite sulla s.tessa area 
dei DATA, per creare sprite uguali. In quel caso, l'ar,eai 
caratterizzata da ogni puntatore restava la stessa. Ma potete 
controllare l'area usando una variabile invece di un numero 
specifico. Ed è proprio il caso del prossimo programma che 
produce un effetto opposto a quello nel programma Multi­
Spri te: fa in modo che l'orientatore dei DATA di un singolo 
sprite si sposti secondo un certo ordine ad aree di DATA 
differenti animando le immagini. 

Animazione con molte immagini 
LI programma di queste due pagine, mostra come realizzare 
una semplice animazione u ando S set di DATA per lo sprite. 
Per animare un singolo sprite potreste avere a dispo izione 
32 immagini. ma il listato diverrebbe enorme poiché occorre­
rebbero 2048 numeri DATA (come calcolarli lo scoprirete 
nella prossima pagina). Similmente, potreste avere quattro 
sprite da 8 immagini ,o due sprite da l6 immagini, o qualsiasi 
altra combinazione purché il numero totale sia sempre 32. 

Lo sprite di questo programma è un cavallo che galoppa 
attraverso lo schermo. E' programmalo atlra\erso 5 set di 
DATA per le diverse posizioni del cavallo. I DATA dello 
sprite usati, in ogni punto sono collegati alla posizione dello 
sprite sullo schermo. 

Come abbrtviare i DATA dello sprite 
Se le impostazioni degli schermi sono molto differenti tra 
loro occorre specificare una nuova serie di &4 numeri nei 
DATA per la codifica. Ma se volete, per esempio. che la 
metà superiore delle immagini resti invariata e la metà infe­
riore cambi, potrete usare alcuni dei DATA della prima 
immagi ne per tutte le alt re, riducendo in tal modo la lurighez­
za de1 programma richiesto. Dovete allora separare i DATA 
che si ripet,01110 da quelli che variano. 

Nel fare il programma perciò, sistemate nella prima parte 
di tutte le aree DATA i componenti comuni e in seguito 
istemate il resto dei DATA verso la fine delle parti iniziati. 

Questa è la tecnica più facile da utilizzare con sprite divisi 
orizzontalmente. Se gli sprite venissero divisi verticalmente, 
la collocazione dei DATA sarebbe più complicata. 

PROGRAMMA PER 
l"A lMAZIO E DEGLI 
SPRJTE 

'Pnte che si 11ene a formare sullo 
c;chermo. 
Le Linet 10020-10030 
memonzzano i DATA per le 5 

Come runziona il programma Il Slrutture dell'animazione. 
programma crea 5 differenti l.t Linee 10070-10130 formano un 
sprite. Usa que li 5 set dci DATA ciclo che seleziona i DATA degli 
dello sprite a turno come sprile, ~ccondo la posiz.ione 
coordinale orizzo11tali del singolo oriuoniale, con POKE 2040.S. 



Come disegnare le immagini 
Può essere piuttosto difficile diseg11are immagini per questo 
1ipo di animaizione,sopratluUo se volete produrre un movi­
mento lento ed ·uniforme sullo schermo. Se volete tentare una 
animazione usando solo gli sprite e volete usare un vostro set 
di immagini, scopriJrete che ci vorrà molto tempo per calcolare 
i valori dei DATA dia inserire nelle linee di piogramma. Fortu­
natamente esiste un'alternativa molto più veloce e accurata. 

Il programma Sprite Editor, che è svolto alle pagg. 24-32, 
vi permette di disegnare imrnagini in una sequenza di vignette 
senza dover calcolare numeri o disegnare alcunché sulla 
carta. Vi permette inoltre di creare uno sprite usando u111 
enorme schermo a grata ed! immagazzinarlo già come DATA 
nelle linee del programma. Dopo aver disegnato il primo 
sprite, potete disporlo ancora sulla grata e modificarlo gra­
dualmente memorizzando tutto il procedimento. Tale rproce­
dimento può automaticamente essere costruito in linee di 
DATA, icosicché alla fine avrete una sezione dei DATA che 
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produrrà vignette. Con lo Sprite Editor si è sicuri che i 
DATA sono corretti. 

PROGRAMMA PER L'ANIMAZ10NE DEGLI SPRITE (CONT.) 



USARE GLI SFONDI 
Finora abbiamo visto solo sprite accesi oppure schermi bian­
chi, ma aggiungendo lo fondo i hanno risultati più interes· 
santi. Il display diventa più interessante. perché gli sprite 
possono interagire con esso. 

Gli sfondi in alta risoluzione degli esempi che seguono 
sono stati creati usando il programma Editor Grafico presen­
tato nel libro 3. Se lo avete letto, potete usare il programma 
Caricatore di Sfondo mostrato qui sotto per richiamare qual­
siasi sfondò disegnato con l'Editor Grafico, poi potrete so­
vrapporgli gli sprite. 

PROGRAMMA CARICATORE DI SFONDO 

Per potervi servire dell'archivio di immagini immagazzinato 
su cassena o disco con l'Editor Grafico. dovete assicurarvi 
cbe lo sfondo appaia sullo schenno prima degli sprite. Per 
fare ciò. assicuratevi che i numeri di linea del Caricatore cli 
Sfondo siano inferiori rispetto a quelli del programma sprite. 
e consultate inoltre le routine nel blocco A che appaiono 
a pag. 60. Dovete veri fica re anche la routine del vostro 
programma sprite per assicurarvi che siano letti i DATA in 
modo corretto, ed è necessario eliminare qualsiasi comando 
di colore schermo o di schiarimento. Potete vedere sotto due 
esempi di schenni che si possono produrre grazie al metodo 
spiegato. Se non avete mai usato l'Editor Grafico, troverete 
che gli effetti descritti accanto possono 1es.sere visti altrettanto 
bene co111 sfondi in bassa risoluzione (text mode). 

Stabilire priorità e precedenze 
Sullo schermo gli oggetti pos.sono interagire in due modi 
diversi: muovendo:>i , infatti. uno sprite può ovrapporsi o 
pas are di dietro ad un altro sprite. oppure ad un oggeno. 

PROGRAMMA PRIORITA 
DELLOSFO DO 
Come runziona il programma Il 
programma crea una coppia di 
sprite. Quando lo spnte 
dominante avrà raggiunto la 
coordinata orizzontale I~. le 
priorità di emramb1 g~ spnte 

~ranno cambiate. cosicché 
passeranno davanti allo sfondo. 
Le Linee~ pongono le priorità 
degli sfondi 1mziali. 
Le Linee 30080.JOIOO posizionano 
~1 sprtte. 
La Linn J(JI IO ri istema le 
pnorita con POKE V+27.0. 



Nel primo caso la regola è che sia sempre lo sprite a cui è 
assegnato il numero piùi basso a sovrapporsi a quello con un 
numero più alto. Così. per esempio, lo sprite 3 passerà 
sempre di fronte allo sprite 5, mentre lo stesso sprite passerà 
sempre dietro allo sprite l. Fra sprite e sfondo le priorità 
sono leggermente diverse, perclné ogni singolo sprite può 
muoversi dn fronte o dietro ai pixel accesi dello sfondo. 
Questo è controllato ,dal registro V+ 27 dove il bnt O è usato 
per lo sprite O, il bit I per lo sprite 1, e così via. Se un bit 
viene posto a I in questo registro, il suo sprite associato si 
muoverà dietro agli. oggetti dello sfondo. mentre quando lo 
stesso bit verrà rimesso a O lo sprite ,gli passerà di fronte. 

PROGRAMMA PRIORITA SFONDO 

lS 

PROGRAMMA PRTORITA SFONDO CONT.) 

LIST 40000-

40000 DAll'A 
40EJO•i DATA 
40002 DATA 
40003 DATA 
40004 DATA 
40005 DATA 
40006 i>1HA 
40007 DATA 
40008 l>ATA 
4 0Q09 DATA 
4 00iò DATA 
40011 DATA 
40012 DATA 
40013 DATA 
40014 DATA 
40015 DATA 
40016 OfliA 
4 8017 DAVA 
4 01.8 DATA 
4 019 DATA 
; EllDV .. 

o,o._2.0~0 13.o o,1u64~u, 11,4,_Ci 
s. 4, ;;• 1"· o, 2.J 
4,0,_6J· &· 4A0,85,_21 
Q,6~~3b 1~1 12~ 68 66 
s..,1~~-33,_22~.2~è,_3o 1 11 9.~4.~i4..sJl.34,3.,u&3 
25~ .2~5 2~~64,0.1~ 255 
25s,1,2la,.~1,1.zss,2s5 
t} 
o.,0A1s.o.0Jl1s.o 
01Jl1b,o,o,.1 ... o.o 
10 .. 0~0, 4,,, 0,0,_96 
O,u,_.24,04 1 1 1~2~16 3 1~2 32 r. SO b4 lS 
1t~141,1~8,_84133~30,4 
zs~.~~4.3,u.r,3&.~s 
255,25s,o ~·' ~~s 255 
~ss.23~.1~ .2~s.2~s.2s5,2ss 

Nei seguenti schermi potete vedere cosa succede qUJando la 
nave gradualmente si muove sullo sfondo incontrando oggetti 
di priorità diversa. 

SCHERMI PRlORm·\ SFONDO 
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RILEVARE COLLISIONI 
n VlC consente la rilevazione di eventuali collisioni tra 
oggetti. Ogni volta che un pixel acceso sta per occupare lo 
schermo in una po izione già occupata da un altro. il VIC 
segnala che è accaduta una colli ione. Ouo ri levatori di 
collisione sprite-sprite, sono oontenuti nel regis1ro V+ 30 del 
VIC. nella solita disposizione bit-sprite. altri otto rilevatori 
di collisione spritc·sfondo sono contenuti nel registro V+ 31. 
Nel momento in cui ha luogo una collisione. il VJC la registra 
correggendo il bit specifico nel registro V+30 o V+JL. Per 
controllare una collisione dovete soltanto esaminare con 
PEEK i ,contenuti dei relativi registri del VIC per vedere se 
i bit degli sprite sono a I. In caso affermativo, il bit verrà 
riposto a O. I I prossimo programma è un esempio di rilevazio­
ne di collisioni. In esso ulllo sprite si muove lentamente 
verso l'altro. Quando si incontreranno, lo sprite stazionario 
mostrerà un'improvvisa reazione scatenata dalla collisione. 

Il polipo si muove verso il pesce finché il suo rilevatore di 
collisioni. alla linea 140, segnala che è stato toccato un 
altro sprite. A questo punto iJ ciclo che muove il polipo è 
interrono, mentre il pesce i muoverà verso sinistra. Il pesce 
si muove molto più velocemente del polipo perché la sua 
coordinata orizzontale è di IS pixel ogni mossa. invece di 
uno solo. 

Riconoscere collisioni in un gioco 
li programma nella pagina accanto si basa s1.1 una tecnica già 
vista per controllare con la tastiera il movimento di uno 
sprite. Il programma di egna un labirintQ casuale attraverso 
il quale voi dovete gui.dare un contadino elle, partendo da 
sinistra, deve raggiungere il maiale che si trova a destra. 
Scopo del gioco è fa re scontrare il contadino con il maiale. 
I tasti per muovere il contadino in verticale sono S e X. 

PROGRAMMA COLLISIO\E 1)1 SPRITE (CONT.) 

PROG!RAMMA SPRITE 
NEL LABliRlNTO 
Come runliona il programma Il 
programma disegna a cas.o un 
labirinto e due sprite, uno dei quali 
controllabile dalla tastiera. Rileva 
poi le collisioni tra i due sprite e 
ira lo sprite che si muove e lo 
sfondo. 
La Linea 2JO verifica se i I reg.ist ro 
collisioni sprite-sprite ha 
registrato alcuna collisione. In tal 
caso il gioco viene ponato a 
termine e appare il punteggio. 
La Linea lAO verifica se lo sprite 
in movimento ha toccato il 
labirinto. lo tal wo i controlli di 
movimento vengono invertiti. 



mentre i tasti virgola e punto lo nnuovono in orizzontale. 
n programma memorizzerà il tempo impiegato tutte Je volte 
che tenterete di muovervi n.el labirinto. Per rendere il gioco 
più interessan~e il contadino deve cercare di attrnversare il 
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labirinto senza toccarne i lati, ed è in questo momento che 
entra in funzione il rilevatore di collisioni; infatti ogni volta 
che egli Li toccherà avrete due secood i di penalità. e i co ntrollù 
invertiranno la direzione nella quale vi stavate muovendo. 
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GIOCHI CON GLI SPRITE 1 
NeJ]e prossime sei pagine troverete due esempi di giochi che 
sfruttano le proprietà dello sprite viste finora, e altre forse 
nuove per voi. Il programma di questa pagina è un listato 
piuttosto corto che usa sprite e grafica in bassa risoluzione, 
Le pagg. 20-23 descrivono un gioco più lungo con più sprite, 
in alta risoluzione, ottenuto usando le routine grafiche in 
linguaggio macchina. 

~pandere gli sprite 
li programma du questa pagina usa sprite estesi in orizzontale. 
Avete forse notato che, nei programmi più facili , alcuni 
sprite erano più grandi del normale. Questo effetto è facile 
da ottenere. Normalmente lo spazio video occupato dalia 
sprite è di 24x21 pixel. Tuttavia è possibile deformar[o 
raddoppiandone fo dimensioni in una o in entrambe le dire­
zioni. Ciò significa che uno sprite, completamente estesò, 
può coprire 48X42 pixel: ,os:sia 4 voJte la sua area noa estesa. 

L'espansione di tut~i gli sprite è controllata da duie registri 
separati del VIC: il registro V+ 29 controlla l'espansione 
orizzontale, il V+ 23 quella verticale. Con questi due registri, 
]'espansione di ciascuno sprite può essere controllata indivi­
dualmente con il solit-0 sistema 1-bit -per-sprite. Ogni bit 
posto a 1 nei registri V+23 o V+29 indica che il rispettivo 
sprite associato è esteso orizzontalmente o verticalmente o 
in entrambe le direzioni. Ognj 'bi~ riportato a O indica che lo 
sprite è di misura normale. Usando questi registri potete 
1estendere gli sprine in diverse direzioni per creare complesse 
forme mo·bili con pochi DATA. 

Per esempio, per espandere verticalmente solo lo sprite 6, 
dovreste ap·pticare la tecnica mostrata a pag. 9 e ar!fivare a 
questa linea di programma: 

-POKE V+23, PEEK(V+23)0R 64 

Usando la capacità di espansione deato spll'ite, tutto ciò eme 
cambi.a è la misura com cui ogni norma'le sprite da 24X21 
pixel viene disegnato sullo schermo. Così, senza passare 
all 'aJta risoluzione, [a quantità dei DATA richiesta per :speci­
ficare uno sprite resta-identica. Ciò significa che gli sprite 
saranno più. grandi, ma anche più grossolani. 

Programmare un gioco d'i freccette 
Il seg11.1ente programma lllsa gli sprite per eseguire il gioco 
delle freccette. Le tre freccette sono sprite estesi orizzontal­
mente e ricavati dallo stesso set di DATA. li prògramma 
usa l'animazione per muovere le freccette anche, ma non 
solo, attraverso la tastiera; inoltre controila le posizioni degli 
sprite dopo avere calcolato il vostro pulliteggio. 

Per provare il giooo inserite le t!l'e videate che seguono. 

PROGRAMMA FRECCElTE 



Per giocare, dovete portare una freccetta alla volta neUa 
posizione dalla quale volete lanciarla; dite poi al comp111ter 
La velocità del lancio. Muovete le freccette veJso la posizione 
di la:ncio con i tasti cursore che muovono lil verticale; dopo 
di che selezionate la velocità di lancio oon i tasti l ·9. Il 
numero determinerà la forza con la quale la freccetta verrà 
~andata . (1 è la velocità più lenta, 9 è la più veloce). 

Controllare pos~zione e velocità 
li prQgramma dello sprite freccette è scritto ìn modo che voi 
possiate controllare la sua posizione e la sua velocità. Il 
,·ostro INPUT, da tastiera, è intercettato dalla linea 220. 

SCHERMO DEL omeo FRECCETIE 
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Il programma dà poi alla variabile A il codice di carattere 
del tasto cbe avete premuto, controlla ,questo numero e poi 
o muove lo ·sprite verticalmente, o lo lancia, oppu.re ignora 
il vostro INPUT e im questo caso ricomincerete da capo. La 
velocità e la traiettoria dello sprite son.o calcolate alle linee 
260 e 320. U numero inserito verrà usato per produrre una 
variabile N per le coordinate verticali di ogni frecceUa mentre 
si muove sul1o schermo. La sua coordinata verticale d.etermi­
na la cifra da aggiungere al pumteggio totale quando la 
freccetta co~pisce il bersaglio. Potete modificare la velodtà 
base della frecceua e il calcolo del punteggio cambiando i 
valori in queste linee. 

SCHERMO DEL GIOCO FRECCETIE 

PROGRAMMA SPRJTE 
FRECCEITE 
Come fUOiÌo na il programma Tre 
freccette son-0 prodotte in seque112a 
dagli stessi DATA e si possono 
lanciare una ad una al bersaglio, 
oontr0Uand0o sia la posizi0one che 
la velocità di lancio. 
Le Linet 30.so stamp.ano il 
bersaglio. 
Le Linee ~MOO producono le 
freccette. 
La Linea zio controlla i movimenti 
delle freccette. 
Le Linee 240·2.SOt controllano i 
dardi. 
Le Linee uo.300, calcolano la 
velocità e la traiettoria di ogni 
freccetta. 
Le Linee 340400 calcolano il 
punteggio mostrato alla line:a 160. 
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GIOCHI CON GLI SPRITE 2 
li programma descritto nelle prossime quattro pag~ne produ­
ce un gioco che usa sprite singoli e multi.colori per imitare 
una slot-machine (il nemico con un braccio solo!). Lo sfondo 
è in alta risoluzione. Perché il computer disegni lo sfondo, 
bisogna inserire alcune deUe routine in linguaggio macchina 
mostrate alle pagg. 60-61 (sono quelle del libro 3),, listate nel 
riquadro sotto. Assicuratevi di averle in memoria pr:ima di 
in seri re il programma stesso. 

PROGRAMMA SLOT·MA(HINE, PARTE PRIMA 

PROGRAMMA SLOT-MACH IN E. PARTE PRIMA (CONT.) 

li gioco è scritto in modo da poterlo inserì re in stadi successi­
''i, che potrete collaudare mentre procedete nel gioco. La 
prima parte del programma prodluce l'immagine abbozzata 
corne quel la che potete vedere nel riquadro sotto; a questo 
punto non ci sono né sprine né meccanism~ di punteggio. 
Dopo aver inserito l'immagine ed esservi assicurati la \'Ostra 
copia Lavoro, salvatela su nastro o disèO. 

Quando avrete una copia lavorio de Ila prima parte, aggiunge· 
te la seconda parte contenente i DATA per i 6 sprite mono o 

PROGRAMMA 
SLOT-MACHINE (PARTE 1) 
CoJ!Je fvnziona il pro-gr.amma La 
prima parte del programma 
vìsualizza il disegno della slot­
machine in alta risoluziorne. 
Le Linee 10020-10050 definiscono 
selle cara iteri. 
Le Linee :10060-10110 usano la 
routine del blocco dei colori per 
creare lo schermo. 
Le Linee J0120-l0140 leggono i 
DATA per disporre i cara1teri 
della tavola del pUlnteggio. 

ROUTINE USATE DA 
QUESTO PROGRAMMA 
A Alta Risollllzione 

Ripristino 
B Canee li a e Colora lo schermo 
C Tr:ama 
D D~segno 
H Copia ROM 

Text 
I Delinizione-1:ara11erc 



multicolori. Gli sp:ritemulticolorerichiedono la stessa quantità 
di DATA, ma li usano in un altro modo: trasmettono alcune 
informaziorui di pixel percodificarei colori extra. Potete vedere 
come programmare il vostro sprite multicolore a pag. 62. 

PROGRAIMMA SLOT-MACHINE, PARTE SECONDA 

LIST -15213 

15200 DATA 0~64,0,0~16~0 .0 
1$20! DATA ib,0,9 1 s~.i.9,l9.102 i5202 DATA 96 42 02 i&O !74 170 232 
15203 DATA i10,2~4. 1 ~8,1"10,171,1S8,186 
15204 DATA 186,168,171,171,184 , 170,186 
15205 DATA 168,17 4 ,170,232l170l238,168 
i5206 DATA 186,i?0,184l42, 81, 60~ 43 
15207 DATA 170,160~10A 71l128A10,.34 
1S208 DATA 128,2,irO,u,O, 68,u 
15209 DATA O 
15210 DATA 0,5A64,iA85,64~i 
1 5211 DATA B4Au~0,2uAoto,.o 
15212 DATA o.uALO,O,u4 7,0 
1 5213 DATA OLlr,0,0,1<,0bO 
1 5214 DATA 1r,O.OA64A64, A64 
1 5215 DATA 64l0A6b~9b,l,iuAi68 
1 5216 DATA 9~ 3~A1~4~42Ai7uA184~42 
1 5217 DATA 2~4,1b8 14~~~~4,ib8f 4~,162 
f ~~f~ 8~f~ AS0,42, 60.128,10, 28,0 

; EADY . 

LIST i5220-1523S 

15220 DATA 
i522i DATA 
!5222 DATA 
15223 DATA 
1522 4 DATA 
15225 DATA 
15226 DATA 
1 5227 DATA 
15228 DA TA 
15229 DATA 
15230 DATA 
1523! DATA 
15232 DATA 
1 5233 DATA 
15234 DATA 
152315 DATA 
1 S236 DATA 
15237 DATA 
15238 C>ÀTA 
1 :i239 DATA 
READY . • 

prite !Dlullicolori 

O{J24,0,l!l,,24A010 
6 AOf0~2~s 1uA ~255 12ll:,, ,.55, 2ll,,J,255,192 
3~2~5~lS2,3;.2~5~192,7 
2~5,2~4!;7,2J5,2~4§7.25S 
~~ · 7 ~ s ~~· 7 ~ 5 ~~ · ··~·~ ,,. A~"~ ' ~L ..... ~ 
l1A.5~~20l!,2B,,1.6A5b 63 
12~.2s~~l1J2s~. 2 4o,3~.25S 
224,56,~~5JO,O,O ,O 
o o,,o.o,,2ss,,2ss,,2ss,,2ss 
2~5~2~s.2~5k2~sA2~s.0Ao 
O I.O 24 12u !Ou 36,iuO 
162,162,io2,io2.io2,ro2.120 
12s,120,100.102,120.10~.102 
I OB,102,102,102,i00,,102,102 
120,102,102,0~0,0L2~5 
2ss,2ssJ~ss,2~s.2~s.2ss~2ss 
5ss ,o, o,t),O. o.o' 

La slot-machi ne usa in totale sei 
spri1e. tre dei quali sono 
normani sprite a un colore e tre 
50llO multicolore. Fin qui il 
progumma contiene solo i 
DATA clhe çostituiscooo gli 
sprite. la fine del listato a:rea 
m,·ec.e gli sprite e abilita il modo 
multicolore. 
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Sprite mulìicol.ore 
Nel sistema multicolore i pixel che formano umo sprite, sono 
organizzati in coppi,e orizzontali, ognuna delEe quali può 
essere in uno dei 4 colori.Dal momento che irn una coppia 
non si può programmare ogn-i pixel separatamente., il numero 
effettivo dei pixel è la metà di quello normale e ognuno è 
grande il doppio del soli.lo. Negli sprite multicolori servono 
2 bit per codificare ogni coppfa di pix;el: que-sto ci dà ben 4 
combin.azioni di bit per ogni coppia.Oltre ad indicare se la 
coppia di pixel è accesa o spenta, sono disponibili abbastanza 
informazioni per specificare 2 condizioni extra: questa capaci­
tà è usata per codificare 2 colori supplementari. Per produ!l're 
sprite mu lticoloru bisogna imposi are dapprima il sistema mu~· 
ticolore com POKE Vt28 seguito da un numero da Qi a 255. 
Per determinare la quantità di spritte cbe devono essere 
multicolore potene poi specificare 2 colori extra con posizione 
V+ 37 e V+ 38. A questo pu!llto inserite i DATA. Potete 
vedere come farlo a pag. 62. 
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GIOCHI CON GLI SPRITE 3 
Ora che avete la maggior parte dei programmi richiesti per 
la parte visiva del gioco,, potete aggiungere l'ultima, quella 
cbe controlla la logica di funzionamento della slot-machine, 
selezionando gli sprite da fare apparire ·e lavorando col 
punteggio. Aggiun,gete la terza parte del listato al programma 
delle pagg. 20-21. 

Per giocare, aspettate che la slot-machine sia stata sistema­
ta completamente con la sua linea di 4 s·prite; poi premete 
RETURN. Se le caselle sotto le finestre de] video contengono 
la parola HOLD, prima di iniziare il gioco potete selezionare 
qualsiasi bobina per çonservarla in modo che non cambi 
duraJllte il gioco. Per sistemare le bobine premete i tasti 
corrispondenti da 1a4, e, se sbagliate, ripremendo lo stess<l 
tasto annullerete la selezione. 

Orat ptemendo nuovam.ente RETU RN, il gioco avrà inizio 
e div·ersi sprite appariranno alle finestre del video. 

PROGRAMMA SLOT-MACHINE, PARTE TERZA 

PROGRAMMA SLOT·MACHINE,PARTE TERZA (CONT.) 

LIST JlOS.:?0-

10520 lf R<O>=i AHD R<l>= l THEH CR=CRt5 
. GOTO .1tl540 
10530 IF R<O>=i THE N CR=CR+2 
10540 CR5 =lEr TS (LU TS< "0000" é-4-1 MT < UIG <C 
R+0.1l•0.4344+il>+MIDS<STRS< Rl,2),4) 
10550 SVS H2,S6,176,CRS 
HlS~El SYS H2,24, 128," 

10570 roR C=O TO 3 H<C>~o MEXT e 
105 80 GOTO 10230 
Hl~90 SVS HZ,.72,.16," 
1060El GOTO iu60u 
15300 DATA 32,2~1,.33~2! 1 
15310 DATA 34,i~,.u,.3~, 

1
o 

15320 DATA 36 S,u,.>7 Z 
21000 POKE V+~9 + C S<~<t) 1> 
2!010 IF SCRCC>.~5= 1 THE~ POKE V+29,PEEK 
<U+29> OR 2 t C 
21020 lf S<RCC),2)=0 THE N POK E V+28,PEEK 
CU~28> ANO C25S-2 t t> 
21030 POKE 2040+C , S<R<C>.0) RETURN 
~EADV. 

Quando girerà, la terza parte del programma deciderà a caso 
se attivare o meno r opzione HOLD. Se sarà così, potrete 
specificare, attra\lerso la tastiera, quale delle bobi:ne mantte· 
nere invariata mentre le altre cambiano. In seguito, quando 
premerete RETURN, gli sprite nelle finestre del video che 
non SODIO state fissate , cambieranno a caso mentre il valore 
iehe apparirà nella finestra del punteggio sarà ridotto di 1. 
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Ogni volta che premete RETURN cambiano gli sprite e il 
programma controlla se la nuova combinazione di 4 sprite è 
querna vincemte. lo caso positivo . .al valore complessivo, delle 
\incite si aggiungerà il purnteggio cbe apparirà nell'apposita 
finestra. Dopo avverrà il controllo del punteggio: se ha 
ragglunto lo O, il gioco finirà, mentre, se sarete ancora in 
cred~to, l'intera procedura verrà ripetuta ancora una volta. 

In questo programma i 6 sprite risultano ingranditi in 
entrambe le direzioni, e alcuni dl questi atppariranno nel 
sislema multicolore: quelli specificati alla linea 10180. 

PROGRAMMA 
SLOT·MACHJNE 
Come funziona il programma li 
programma avvia il meccanismo 
della slot-machine e seleziona a 
~aso 4 dei 6 sprite a disposizione. 
Premendo RETURN, ~i ~Itererà 
la ~equenza di sprite e il vostro 
credilo rimanente. 
Le Linee 10160-lOl 70 irnseriscono 
n memoria i DATA per sei 
,1iri1e. 
La Linea momso fissa due 
multicolori. 
Le Linoo 10250-10260 selezionano 
.. caso. per quattro volte, un 
numero da O a S. 
La Linea l0300 determina la linea 
HOLD. 

La. Linea 10350 indica quali 
finestre devono essere 
mantenute. 
La Linea 10410 indica il vostro 
credito. 
Le Linee 21000·21030 selezionano 
e colorano gli sprite. 
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Come sis~emare il punteggio iniziale 
Il programma completato ora produrrà um gioco molto simpa­
tico; le configurazioni delle combinazioni vincentE che ne 
risultano sono determinate dal caso e, se \IOlete, le potete 
alterare tarando I.a maccbina in u.n altro modo. Ci sono molti 
modi per farlo. La selezione del display usa la funzione RND 
per determinare a caso le combinazioni. Ma si può fare in 
modo che il computer rifiuti alcuni risultati che sarebbero 
potenziali vincite. Se El programma riconosce urna linea di 
punteggio, potete indurre una variazione degli sprite in modo 
che questa lìnea vada persa , oppure potete rimandare mel 
tempo !a comparsa di 1 o più sprite. Cosl otterrete risultati 
molto realistici, simili a quem di una vera slot cui sofisticate 
programroazi<>mi assiçu.rano in media, la vittoria. La vostra 
slot-mach.ine Commodore può funzionare nella stessa man i e­
ra. Potete anche a~terare il vantaggio iniziale del giocatore 
vincente cambiando la probabilità che l'HOLD possa essere 
attivato; cambiando in tal modo anche il grado di dlifficoltà. 
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Creare e produr1e sprite con il Commodore non ricbiede 
tanta abilità, ma una notevole quantità di tempo. I primi 
passi della programmazione sono semplici, ma i listati sono 
difficili da adattare e anche il debugging non è semplice. Se. 
dopo averlo programmato, volete modificare uno sprite in 
qualche modo, vi troverete a dover decifrare un blocco di 
DATA (il che non è mai un processo semplice). 

Seguendo le prossime 7 pagine potrete sviluppare un pro­
gramma che risolve questi problemi: si tratta di un efficace 
Sprite Editor; un programma che consente di creare sprite 
su una grata gigante, girarli orizzontalmente o verticalmente, 
unirli ad altri, immagazzinarli su cassetta o disco e, persino, 
convertirli automaticamente in DATA che potrete usar,e !llel 
vostro programma. 

Per poter girare più velocemente, lo Sprite Editor usa 
alcune routine grafiche in linguaggio macchina_ Come nei 
programmi del libro 3, lo Sprite Editor è progettato per 
essere aggiunto alla fine di queste routine. Prima di farlo 
girare, dovrete caricare o inserire i blocchi di routine delle 
pagg. 60.61. Attenzione, perché se non a\·ete in memoria 
queste routine grafiche in linguaggio macchina, lo Sprite 
Editor non lavorerà. 

Come inserire l'editor 
lo Sprite Ectitor è sistemato in modo tale che voi possiate 
procedere in maniera graduale, assicura_ndovi via via della 
correttezza di ogni vostro passo. Prima di ini.ziare ad inserire 
la prima parte accertatevi di avere spostato l'area di immagaz· 
zinamento BASIC (vedi pag. 6) e di avere in memoria le 
routine grafiche in linguaggio macchina. Ricordatevi di non 
usare la routine di fusione in questo caso: non sempre infaui 
le lilllee di programma sono aggiunte in ordine numerico. 

Cancellare la memoria e creare la griglia 
La prima tparte dello Sprite Editor cancella un'area di memo­
ria neces~arìa ad immagazzinare 32 sprite. Questo processo 
di cancellazione avviene solo la prima volta che fate girare 
il programma. 

Poi l'editor imposta una serie di sprite che mostrano imma­
gini di tutti gli sprite nell 'area dei 32 sprite; inoltre produce 
una grande griglia che servirà a disegnare i vostri sprite 
quando avrete aggiunto altre parti del Lis1ato. 

Quando fate girare questa parte del programma per la 
prima volta. tutti gli sprite saranno indefiniti. ma. per non 
mostrare solamente una serie di sprite bianchi, l'editor dispo­
ne convenzionalmente di un numero di sprite da O a 31 nelle 
32 posizioni singole. 

u 
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Lo sprite corrente e il cursore 
La pane 2 del programma pone a O i~ numero dello sprite 
corrente. Ciò significa che lo sprite che create s.uUa grande 
griglia verrà immagazzinato al primo posto nella serie dei 32 
sprite. La maggior [Parte di questo lavoro è eseguita da tre 
subroutine alle linee 20000, 22000 e 24000. Queste evidenzia­
no una posizione nella serie degli sprite, copiano li disegnò 
sulla griglia e producono il cursore. 

SPR!rn EDITOR, PARTE SECONDA 
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Quando farete girare per la prima volta le parti 1 e 2 del 
programma, questi metterà im evidernza il primo spazio nella 
banca di sprite e produrrà un cursore in alto a sinistra nella 
griglia. Quando girerete il programma completo, la forma 
memorizzata per lo sprite O apparirà ini posiz:ìone O e l'intero 
sprite apparirà ingrandito sulla griglia. Il cursore mostrerà la 
posizione in cui le istruzioni deUo sprite editing saranno 
eseguite e, in questa fase, .non le potrete spostare . 
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SPRITE EDITOR 2 
Dopo i preliminari passiamo alla parte 3 del programma che 
vi permetterà di muovere iJ cu.rsore sulla griglia dello sprite 
Easciando una traccia di pixea accesi o spenti. 

Il cursore sulfa griglia viene mosso dai 'Soliti 1asti cu!fsore 
ma anche da altri tre tasti. Se premete i~ tasto +, il cursore , 
muovendosE, lascerà una traccia di pixel accesi. Con til 
uasto - lascerà la traccia di pixel spenti; mentre, con il 
tasto *, il cursore potrà muoversi sopra qualunque cosa già 
presente s.uUa griglia senza alterarla. Questi comandi fanno 
uso di una nuova subroutine alla linea 23000. Mentre lo 
eseguite, ltl vostro disegno apparirà anche nel riq111adro in 
ev~denza nella banca degli sprite. 

Provando le parti 1-3 scoprirete anche che il tasto AUTO· 
REPEAT è attivato. Mentre disegnate gli sprìte, state ben 
attenti a nom tenere premuti a lungo i tasti cursore: rischiate 
di o~trepassare i Limiti! 

- - -- - - -------- -----

- - - - - - -- - - - --- ~ -

SPRITE EDITOR. PARTE TERZA 



SPRITE EDITOR, PARTE TERZA CONT. i 

10590 lr A$C)CHPSC29> THEH 10640 
10600 IF CX•23 THEH 10360 
10610 GOSUB 22000 GOSUB 23COO 
10620 CX•CX•I GOSUB 22000 
10630 GOTO 10360 
10640 (,0T() 10360 
23000 IF 2=2 THCH ~ETURH 
23010 LX•8•3~cx LV•8•8•CY 
23020 B•2043+&4+S H+I HT< CX/t: · +·: ·1- :· 
:'JOJO N•21<7-<CX AN D 711 
23040 rr Z• O TH[ H 2 3080 
23050 SYS B2,LXtLVé24 
:::JOH• POrE: B,PE K< ) OR N 
2307(• GOTO 2J100 
23080 SYS B2,LX LY ~S 
23090 Po•·E B,PEtK<él AKD 1255-M> 
~3100 SY•JHTCSH ,~ ) . SX•SK-SV • 4 
23110 LX=216•SX~24+CX 
23120 LY•8+SY•~4•CY 
23130 SYS Ci,LX LV 
23140 IF 2•1 THtH ~ETURH 
23150 SVS F1,1 SYS C1,LX.LY 
231~0 SVS rt,O PfTUPM 
'RE:AD'r' • • 

Quando avrete inserito e controllato le tre parti dello Sprìte 
Editor, salvatene per sicurezza una copia su cassetta o disco. 

Come caneeUare gli spriite correnti 
Ora che avete creato e corrett.o uno sprite , potete aggiungere 
nuovi comandi affiìnché l'editor sia più utile. Con una copia 
del programma svolto finora (parti 1,2,3 ) in memoria, ag· 
giungete la parte 4. 

Facendo girare le parti 1-4, scoprirete che è possibile 
cancellare lo sprite sulla griglia: si cancelleranno tanto la 
griglia principale quanto lo schermo e l'area di memoria 
occupata dallo sprite corrente. Tutto questo si ottiene pre­
mendo il tasto C per cui, onde evitare di premerlo per 
sbaglio, il programma è munito di un dispositiv-0 di sicurezza 
che vi chiederà la conferma prima di ca.ocellare realmente io 
sprite. P'er confermare è sufficiente premere il tasto numero 
I: a questo punto lo sprite potrà essere cancellato. 

SPRITE EDTTOR, PARTE QUARTA 

27 

Come cambiare lo sprite corrente 
Finora tutti i disegni sono stati immagazzinati come sprite 
numero O. La prossima parte del progrnmma permette d1 
cambiare il rnumero dello spr:ite corrente, in modo che il 
programma possa immagazzinarfo, consentendovi irn seguito 
di continuare creamdone u11 .altro. 

Dopo avere aggiunto la parte 5 del pmgramma, premete 
il tasto W che produrrà sullo schermo il seguente messaggio: 
SPRITE #??. A tal.e messaggio rispondete con il numero 
del nuovo sprite conrente. Se inserite un numero dia O a 31 
e premete RETURN il computer metterà in evidenza li 
corrispondente sprite della banca e lo disegnerà sulla grigUa. 
Ma, se il numero non è tra quelli stabiliti, il vostro lfiput 
verrà ignorato, dovrete pertanto inserire il numero corr1etto. 

Quando carrnbiate gli sprite correnti, queHo precedente 
no111 verrà più evidenziato. La s111broutìne alla linea 21000 è 
usata dal programma per cambiare i] soggetto da evidenziare 
fra gli sprite. Lo schermo mostra cosa accade disegnando lo 
sprite O e cambiando il numero dello sprite corrente a 8. 

SPRITE EDITOR, PARTE QUINTA 



SPRITE EDITOR 3 
Ed ecco la sezione più avanzata dell'editor: la parte &, che 
permette di capovolgere lo sprite corrente premendo il tasto 
H. Non stupi[evi se lo sprite capovolto apparirà dopo al­
cuni seoondi: per fari.o il computer deve svolgere parecchi 
calcoli. 

SPRITE EDITOR, PARTE SESTA 

Lai settima parte del programma è complementare all'ultima -
un riflesso in un piano verticale. Per l'esecuzione di questo 
comando ci vorrà ancora più tempo , e ciò dipende dal modo 
in cui sono immagazzinati gli sprite. Lo si attiva premendo 
il tasto V. 

SPRITE EDITOR, PARTE SETIIMA 



Come cambiare i colori 
l colori dello Sprite Editor, anche se impostati precedente· 
mentte, possono essere cambiati a vostro piacere. U sistema 
è complesso, dal momento ch:e alcune parti d.el disegno, 
come lo sp!iite mostrano nella griglia pri!llcipale, possono 
essere prodotte da varie sezioni del programma. Ogni sezione 
ha i suoi controlli di colore. Per esempio, lo sprite principale 
è disegnato da subrol!ltine diverse a seconda eh.e sia preso 

DIS!PLA Y CH:E MOSTRA COILORI CAMBIA TI 
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direttamente dalla memoria o ottenuto usandG tasti cursore. 
In ogni caso, ci somo controlli separaai di colore, il che 
consente di produrre u111 vasto numero di combinazioni di 
colore. Se volete fare una prova, cercate di sperirnemtare 
l'insieme dei colori nelle Linee 210.30, 23050, 24070, 
24080 ,24120. PQ\ete cambiare ·colori nella banca degli sprite 
alterando il valore C nelle linee 20000 e 21000. I due schermi 
sotto mostrano solo due delle possibiEi combimazioni di 'colori. 

DISPLAY CHE MOSTRA COLORI CAM:BIA TI 
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SPRITE EDITOR 4 
La parte 8 dell'editor vi permette varie applicazioni dell'in­
versione e del riflesso dello sprite (che abbiamo visto nelle 
pagine precedenti) .. Questa parte programma una nuova 
funzione, attivabile con il tasto M, che permette di fondere 
fra loro i [pixel de·llo sprite corrente e quelli di u110 qualsiasi 
degli sprite della banca . 

li che significa che potete ·progettare uno sprite e poi 
aggiu11gergliene un altro. Fondere gli sprite serve a due cose: 
permette dì creare sprite simmetrici disegnandone solo metà 
(ribaltand.ola e fondendola assieme alla prima), riducendo i 
tempi dj costruzione; inoltre, aggiungendo un dettaglio alla 

SPRITE EDITOR, PARTE OTIAVA 

volta ad uno sprite iniziale , potete anche creare vignette in 
modo abbastanza veloce. 

Una volta [premuto il tasto M, l'editor vi chiederà ·con il 
messaggio: SPRITE #? il numero dello sprite da unire a 
quello corrente. Come risposta inserite un numero da O a 31 
e premete RETURN (se il vostro numero non è compreso 
fra quelli indicati, verrà ignorato). Per combinare i due sprite 
in memoria il computer ha bisogno di una pausa. Lo sprite 
corrente verrà gradualmente sovrastamp·ato al secondo fino 
a formare un unico disegno. fl nuovo disegno verrà vis·ualizza­
to sia. suma grande griglia che nella banca degli sprite. Lo 
sprite, unito a quello 'corrente, non subirà alcuna variazione. 
Creare :sprite simmetrici 
Per creare sprite simmetrici bisogna fare un uso particolare 
dell'opzione fusione. Per creare una forma simmeHica. il 
modo più semplice è il seguente: costruite la prima metà di 
una figura, ponÈamo la metà sinistra, poi cambiate il numero 
dello sprite corrente in quello· di uno sprit1e a111cora indefinito; 
copiate dunque la parte sinistra creata in questò sprìte "\•uo­
to". Ora usando il tasto V potete riflettere il disegno del 
secondo sprite sul primo, costruendo così la metà destra. 

Infine , per completare il disegno incorporate la metà destra 
con l'orig~nale metà sinistra. 

SPRITE RIFLESSO E UNITO 



Le videate su queste due pagine mostrano la corretta sequen­
za per costruire uno sprite simmetrico. Il primo display sulla 
sinistra è la metà sin1stra dello sprite da costruire. Quello 
sulla destra è la metà riflessa, e il grande display sono ad 
essi è il risultato della fusione. 

SPRITT RIFLESSO E UNITO 
~~~~~ ~~~~~----< 
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Valori da inserire nei DATA 
Da quanto visto l'editor permette sì di creare e modificare 
sprite, ma non vi aiuta a produrre i valori dei DATA da 
usare nei vostri programmi. 

La parte 9 insegna proprio a produrre tali valori. Dopo 
aver aggiunto la parte 9 alle otto precedenti. scoprirete che, 
premendo i] tasto D, il Commodore torna in bassa risoluzione 
e stampa una serie di DATA che, automaticamente presenta­
ti come linee numerate di programma, rappresentano tutti i 
DATA dello sprite. L'editor si fermerà col cursore posto 
all 'inizio della parola prestampata RUN e, per immagazzina­
re i [)ATA, dovete solo muovere il cursore alla prima 
linea di DATA e premere RETURN per ogni linea. Per 
immagazzinarli come un programma separato, digitate NEW 
al posto di RUN ed inserite le linee come visto. Potete usare 
i numeri dei DATA che avete in memoria con ogni altro 
programma, mentre se non volete immagazzimare i DATA, 
premete semplicemente RETURN per ricominciare l'editor. 
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SPRITE EDITOR 5 
L'ultima opzione dello Sprite Editor vi permette di memoriz­
zare e caricare su cassetta o disco la banca dei 32 sprite. I 
comandi di registrazione e caricamento sono rispettivamente 
i tasti S e !L. In entrambi i casi bisognerà specificare il tipo di 
supporto usato, cassetta o disco, e il nome del file. Se usate 
il lfegistratore rispondete I; se il disco, 2. Alla seconda doman­
da, indicata con il simbolo: $=?, il!lserite il nome del file. 

SP'RITE EDITOR. PARTE DECIMA 

D11.1e linee éxtra invian0 j DATA alla stam!Pante Commodore. 

11375 OPEN 4.4:CMD 4 
li 445 CLOSE 4 

CONTROLLO TASTI DELLO SPRITE EDITOR 

t Muove il cursore in alto 

i Muove il curwre in basso 

<- Muove il curS«lre a sinima 

-+ Muove iL cursore a òe-slra 

+ Abili1a il modo disegno 

Disabilita il modo disegno 

• Abilita il modo neutro 

e Cancella lo sprite corrente 

W Cambia il numero dello sprite corrente 

H RiAette glJ sprite correnti orizzo.ntalmente 

V RiRette gli sprite correnti verticalmente 

M Unisce lo spritecorrente con un altro 

O Con"ene g3i ~prite correotu in DATA 

S Salva la serie degli sprite correnti 

L Carica la serie degli spri~e nominati 



IPRITE PRmFlllTI 
Leggendo questo libro, vi sarete re i conto che produrre 
sprite non è una cosa semplice. Per iniziare potete fare 
comunque uso di una serie di oltre 200 disegni predefiniti e 
trattati nella prossima sezione di questo libro. Tali sprite, 
creati per giochi ed altri programmi, sono stati disegnati in 
modo tale elle possiate sia copiarli direttamente che usarli 
come idea base. Nel repertorio sono indicati sia raspetto 
dello sprite sullo schermo sia i numeri necessari da inserire 
nei DATA per codificarlo. 

SPRITE DEL RE.PElT()RIO 

JOLLY 

....-------, 0,60,0,0 ,1 '95,224,1 
64,48,2.l,,7,,4,)1 
76 ,4,Jl,ll4,ll.l2l. 144 
2, , $7,lJ6.~2.l6,lJi,126 
68 , LJ0,126,170,226,118,0 
94,100,0,67,61 ,40,,, 
19', "·'·· 194,1l0,tl8,2 
101, 128, 1.11,0.0, llO 
0,0,68,0,0,S6,0 
o 

Sprite singoJo e doppio 
L'elenco contiene, mischiati assieme, sprite di tipo diverso 
ma raggruppati secondo i loro titoli. Sono presenti sprite 
singoli, da usare singolarmente, e sprite doppi, da usare cioè 
contemporaneamente. 

Per utilizzare questi sprite, potete inserire i DATA mostra­
ti nel programma, o impiegare lo Sprite Editor che, una volta 
inserito il disegno, vi produrrà automaticamente i DATA. 
Una volta che avete lo sprite in memoria potete richiamarlo 
e farlo muovere sullo schermo. 

Potete vedere come animare singoli sprite a ·pag. 10. Se 
volele animare degli sprite doppi, basta che programmiate 
le lo:ro coordinate in modo che esse si muovano contempora· 
neamente. Potete vedere questa procedura a pag. 11. Per 
usare uno qualunque di questi disegni nel modo multicolore, 
dovrete consultare la tavola a pag. 62 e la griglia per gH 
sprite a pag. 63. 

Animazioni con gli sprite 
Il repertorio contiene una certa quantità di sequenze animate, 
tre sprite che mostrano differenti posizioni di una stessa 
figura, progettati per essere inseriti nelle vostre animazioni. 
Anche in questo caso potete inserire i numeri DATA mostrati 
nelle linee di programma, o usare lo Sprite Editor per trasfor. 
mare il disegno in numeri DATA. Se volete aumentare il 
numero delle immagini in una di queste sequenze, modificate 
i disegni con lo Sprite Editor in modo da ottenere le posizioni 
intermedie. In questo modo il movimento sarà più dolce 
anche se la velocità delle figure sullo schermo diminuirà. 
Potete avere un massimo di 33 immagini con un solo sprite. 

LOCOMOTIVA PACIFlC-TYPE SPRIHì DOPPI Per poter usare 
uno sprite doppio birogna 
disporre i suoi parametri io modo 
che risulti adiacente allo sch.enno. 
Nell'eseguire questa 
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operuione è importante ricordare 
se lo sprite è stato esteso io 
precedenza. La distanza tra due 
sprite adiacenti non ingranditi non 
do\•rà essere inferiore a 24 pixel, 
e di 48 se ingranditi, per non 
generare una loro sovrapposizione . 
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SCERIFFO 

o,1,121.o .1s,1t2.o 
6) . 140,0,14, 121 . 0,12 
64.0.1.121,0,4,121 
o . s. ~,. 0.10.1•• . o 
11,1)6,0,11,61,0,17 
) 4. 4t, l,l46,lll , 1.l8 
1)4,1S,lll,2SS,3l.241,2SS 
6).240,2S2,60,23),68,24 
9S . 170,2t,,2.lt~.l2,2t 
o 

o. 3. l 28 . o. 7 • o. o 
,S.64,0,78, )2,0 . 244 
l 4, lrl28,64,),lS3,12a 
3,166,0,) ,1 14, 192.) 
222,6C,0,2SS,192,),l21 
0,7,L91 . 128,ll,22l. 226 
6l.2ll,1S4,S6,0.252.24 
O,•l,14 ,0,0,1',0 
o.o.o.o.o,o.o 
o 

~ •. . 
I 

' 

·- -... -1 . 
· -~ 

' 

'M 

o,~•,0,0,121,192.0 
2SJ,64.0,t0,,~,0168 

121.0. 72. 19 2 .o. 33.160 
0,117,144,0,lSS,136,I 
2s~ ••• l .zs2 .1,o,156 
t,0,120,0 . 0 ,1 20 . 0 
0,124,0.0,188,0.l 
122,0,),2)t,,4,l,llS 
192.l.lll,128.0.191.0 
o 
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SCERIFFO 

010 . 10 . 1,121,12. 1• 
0, 96,L4 , l28,2t0,12,6S 
224,8,l) t ,64, t, lll,O 
S,!l t ,0, 10,141 ,0 . 11 
ll6,o,1s,6t.O,ll , l • 
o,a.1sc.o.1,7e,o 
!5,t90,0, 7,2S2,0 , l 
2•8.0,1 . 240,0.0,224 
o.o.2c1.o.o.1ao,o 
o 

I 111 I I I!' I I il 
~~=t=~~·~ _......,:· ...... :_.,....;;;-+'-+-!- • ..-:t-l-~~ 
H-+-++- I I ' I ~-+-+-H 
H-t-1--t- I .. I I -+-+-+-H 
l-l-1--4-_... ~ : : ' -+--t--t-Hr-t 

.• .,..,,..,_+-f..Jl-f-1--1-~l-l 

::: ::: : I ~ I ~ ."";t.:l:l:::l:ttttt:l .._f..-- - .__ . ~ 
.._ - - - I lt!Jl:t::tttt:ttt=t:J 

.._ .._ - ••11--'i-1"-+-++-H-l--l--l-+-~-I 

H-t-t--+-'1-lf-l'--l--+-+...,_,-+--t-+-1-1-+-t--+--t-r>-

GOBBO 
o.o.o .o. s&.o,o 
124,0,0, u c. o. J , lll 
1284,,130,64,8,130,)2 
10,130,160,11,2S5,160,11 
2ss.160.11.2ss,160.11,2ss 
!60.19,2S~.l tt, 9.2SS,l2 
1,25$ , 0,l , 219,0,l 
2J9,0,1,2)9,0,0,2)8 
O,l , 239,0,l,171,128 
o 

- ....... . 
I ' 
I 

' 
ti ' ' . 

..rl . ' 
' 
' 
' . 
' 
' 

• ' I I 
I ' 
' ' t 

' . ' I I! t , f 
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I I ' ' ' . 

: ~ ; 
' ' 

I I 

I I 

' ' 
I I 

' ' t 
I l ' . ' . 

.. --~ 
~ 

0 ,46,0,0,t20.0,0 
2s2,o,o . 1oc. o , o.6s 
o.o.12,o,1>.l2 .o 
o .120. 0.0.120, 12$,0 
ti$,6~,0 , lZ6 , 6 4, 0 , 122 
12s.o.120.o. o.112 , o 
O,ll2r0.0,112.o,o 
240 , 0 . 1 . 112,0.2,,6 
0 , 0 , 120. 0 . 0,92,0 
o 

-' . 
~. ' . 

I . ' ' -.. I 

' . ' 
' 

. 
I O . 

o-,_ 
I-,_ ,_,.. 
:• 

-

' I 

PERSONAGGI 
SCERIFFO 

0,60.0 . 0.126 . 0,1 
2ss.12e.o , 102,o,o.9o 
0.0.,,.0 . 0 . 126.0 
7,ISJ,224, 9.~0.ICC,18 
126,12,36,12~ .)6, 72,60 
lt,1•4. 24,9,2SS,23l.2SS 
•~.2s~.2•0.1.2ss,22~. 1 
lll.192.l,!ll,128.l.231 
192. 7.231.ZZC, 7,2)1 , 224 
o 

,. ,. 

' -~ . .... . ,.: !7 ~o--,_,_ 

-... • : • I ,.. 

I 

I 
I 

' 

I " 

' -
-11.: .. 

-
I 
'. ,, . 

GOBBO 
o.o.o.o.s6.o.o 
68,0,0, 40,0, ),l 47 
128, ~ ,186,6 4 ,8, ll0, 32 
l0,1)0 , 160,IL, 2SS ,160,11 
2ss.160,11,2ss.t60.11 . 2ss 
!60, 19.25S,lt4,9,2SS ,32 
1,2s~.o .1.21t, o , 1 
2J,,O,l,2l9,0,0,2l8 
O,l,219,0,J.171 , 128 
o 

1 · .. I I : 

• I I I 
' . ' . . 

' 

. 

o ,•e. 0 .0, 120 ~0. o 
25210,0,104,0,~ , 68 
o. o. ll, 192.0.33,64 
o.12 1.o.o.2s2.12s.1 
2~ 4. 192 , 3 . 24 1 , 160,7 , 12) 
144, 6, 120,8,0 , 124 •• 
o .124, 2,o,2so . 1. 1 
24 6 , 0,J ,2 39, ,4,1, 1)~ 
19 2, 1, 1ll,1211,(), l 9] .o 
o 



DINOSAURI 
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l~~~~~TI_R_A~N_os_A_U_R_O~~~~I ~' ~~~~-n_R_AN_~_o_s_AU_R_o~~~~I l~~~~~~rm~o_sA_U_R_o~~~~~ 
o.o.224,o,1.2oe.o 
1,241,0,),204,0,J 
244.0,l.200,0,J,L9l 
0,2.224,0,6,120,0 
7,2l4,0,\S,224 , 0,ll 
224,0,29,240,121,61,240 
64,S9,24t,9E,12l,241,41 
247,lt4,2S,25S.4t,15.l44 
12,7,41,16,2.80,21 
o 

" 

--- _,_ 
~-

. ,_,_ 

STEGOSAURO 

. 
I 

I 
I 

' 
' I 

I 

O, I~, O, O,) I. 128, O 
li, 121, l . 221 . 164.1, 198 
56,L.22l,18• . 0,63,192 
6,121.210.6.255,246,1 
25S,248. 11,255.l\0,7,2S5 
124, 21. 2S4, 2S4, I). 2Sl. lSS 
••.2!!,2l9,2•8.221, 1)4,126 
19), 140. 1. 1t•. 1~2,0, l 2t 
12.0.0 ,6. 
o 

---. 
• 

. 

0,0,1 ,0. 0,1 . 0 
o.1s,o.o .61.o.o 
255 , 0,1 . 2ss.o,3,2ss 
0,7,25S , 0,IS,2SS,0 
ll . 2S5.20&.6J.2S~,248,127 
2ss . 2, , 2,s,2ss,1~ . 221,6J 
1,192,31,0,0,14,0 
o. 12 .o.o, 28. o. o 
24.0,0.56,0,0.lll 
o 

. 
• • . 

• ' • ' . 
' 

0,7,0,0,ll,128,0 
31, 12a, o.si .192. o.' 2 
1,2,o,1t.1t2.o.i,1t2 
0,2.2)2,0.6,112,0 
7.224.0,15.224 .0,ll 
224,0,29,240,0,61,240 
O,S9,248,0,121,2t8,ll8 
24',184,65,25~.•8,,,,2~• 

J2,6J,48,l6.21.t0.21 
o 

, t ) I I ' . 
I I I I ' I • . ... 
I O I 

I • I 

I • ' . . . . . 

ALLOSAURO 

0.0.2). 0,0,63,0 
0,62. o. o. 56. o.o 
120,0,0,2~0 . o , 1, 1~1 
O,l,216,0,7~21~.0 
15,240,0,)1,236.0.6) 
240,o.1l7,2•&.1.2s2.12• 
1!5,l•~.12,127,J0,6,0 
;6,6,0,~4,6,o .. 11e 
2,1.0,2,t.0.l 
o 

2iQ , ~ ,0 , 2~8 , 0 , 0 , 254 
0 , 0 , 255,0,0.l5S, 128 
o . 2~s.1!2,o , 2,s.22•.o 
2SS,240.0.lSS , 248,0,2S5 
2SZ,6,2S~.154,,,25S.255 
16.2ss,2s~,16,2ss,2ss,1Jo 
255,255,204,2•5. 255. 1•1.14 
127,221,199.).24),195,24 
121,!9S,24.62,!lS.48.28 
o 

-- _,_ 

. 

->- - >-
__ .,_ 

----- .......... 

-~ 

--r- -

O I 
I 

' 

o,2s•,o,o,t21,o,o 
6!,192.0,127,96,0,221 
116, ,, 191.216,),127.248 
l.2Sl,l48,1,22S,ll2,7 
l)l,;20,IS,l,56,1~.~ 
•,11,0,2 ,a,o, 1 
1.o.o.e.o.o.2s 
0,0,62.0.0,,9,0 
o.6s.o . o.12s.12e.o 
g 

' ' . ; 
r ' 
I 

' ' ' I 
I 

ALLOSAURO 

0,0 1 11 .. 0~0,63,o 
0,62.0.0.16,0.0 
120.o.o,1•0.o.1.1s2 
0,1,120,0,J,116,0 

I 
I 

' I 
I . . . 
I 

' 
' . 

15 .111,0, lO ,224 ,0,63 
zo1,o.121 ,1a•.1.2s5.t2• 
llS.206,tl.!2',l~.12,0 
~6,J~.0.64, !2,0,6~ 

4,0,t• . 4;0, .l2 ,2 
o 

. .. . 
' I 

I ' j 

. 
I . 

' . 
r 

I 

}$4,Q ,0,15,lit , 0, 7 
192,0,J,224,0, l , 2•0 
0. 0,249,22),0 ,124,111 
0,62,224 . 0,6l.ll8,0 
6l,128,0,2Zl,192.0.31 
a,2,a,103,224,0,1#2'• 
0.0.112.0.0.•s.o 
0,•9,0,tl .. 16',0,0 
16,0,0,16,0,0,16 
o 

. . . . ' I I I 1 

I • I I I 

' ' ' . • 
I ' ' I . 
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I 

' I 
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I 
I 
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RAGNO 

o,126,0,6~,2~s,2,161 
2~S. lll, 1~1.119, Il I,. 0, 102 
2'1, l 14, 1~5.91,62, 2ll, 124 
71.2ss.22,,11,,2ss,2c•.'•' 
1H, 1l, IU,ll6, l 7, lh. IB 
7i,4,,lSl,2C,40,12 ,i 
.io,40,20,•o,2•,20, ,1 
16, u,1,.i,u.1. lE 
16, 11.0.1.0.0.0 
o 

SPETI'RO 

~6,0,0 1 61,1L2,0, )'5 

2S~,241,l•l,2SS,254,50.255 
15~ .11. 127 ,6), 2~ ,9', 61 
0,10.~1.0,lOt,llO,Jl 
14'5 .ll2 , 11 , 5l. 4, !41,~8 
L1, ll0,66,8, 16 ,t ll , J2 
91,l.~, 10,l, 6, 6 
1.1 10. 26. o' Ll l • ' • J 
L 29, 8, S, 7 , O, ',' 
o 

l • * • I I I I 

I ' . I 
o O I 

I I 

. 
I 

I 

I . 
I 

I 

---

o,o,o,o,o,o .. o 
0,0, O , O .O ,O.O 
0,4 ,0,l1,l4 . 0,ll2 

. . 
I 

--

ll, 36 ,20 ,6l,16~,2H, 10) 
165, 2JO,141 , 2;5 , 20 l, J, 21Q 
192, 5,255 ,160.l, 116, 118 
0,211,0,0,219,0,0 
66,0,0, 19~,0.l,).6 
12e.o.o.o.o.o.o 
o 
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I 
I 

I 
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FANTASMI E SPETTRI 

... 
I 

' I 
' ' 

STREGA 

8,0,240 ,8,l,240,8 
7, 152.28 , lS,148,18,Jl 
194,J27,6),184,)4,127.120 
67,2S5,204,l9,255,242,ll 
255,156. 19,255,232,7,255 
240,l),254,0 , ZS,62 , 0 
49,62,lS,lS,126,48,ilO 
127,12ì,2SS,2SS,240 . I0,6l 
127,0,9,48.0.24,IS 
o 

i i i I i I 
I I i I i . I ' I 

• ' I I I 
I I 

' I I I 

I 
I 
I 

.. I 

: ' 

I 

FANTASMA 

48,60,12 - l~0,126,30 , J24 
2ss.~2.2ss . 2ss,2ss,2ss.2ss 
255,25S,18t,255 . 239 . 24,241 
199,90t.227, 201, 1ie;,24),143 
2SS,241,l59,126,2~9 . lt,)6 
248,Jl.l29,248,&).23l,252 
6l,255 , 252,6l,255 , 252,121 
255,254,127,221,254,24S,204 
22J,l6~.t)6,85,J64,ll6,85 
o 

• lii I W . . . .. 
'I I I 1 I . i I i ' ' ' 
I il 1 i I i I I • l . I 
I I O • t • I O I 
I i I O • i . 

' t I 
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I 
I 

I 

' 
' 

I 
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I I 

I . . I 

' ' 
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PIFISTRELLO 
1?8 , 0 , l , 64 , 0,2,,6 
0 , 6,48 , 0~l2,S6,0 
2$,92 , 0,SB,J0 , 0 , 120 
1>.J6, 2•0 , 1s . 16s,240,2i 
165,232 , 3,25~ . 192,J . 219 
l92 , 5,255, t6G,l , 126,t28 
o , ~31 4 0 , 0,?19,o , o 
66.0 , 0 , !95,0.l.)6 
12s.o.o.o,o.o.o 
o 

• 

' ' I 
I 

I 
I 

I 

' . 
' 
I l 

' ' 
' 

~ 

A 

' 

GATIONERO I 
0,0 , 6, o , o,9,o 
60, 1,66,126.2 , 36 . 255 
2,6l,25S,ll2 , 91 , 2S5,t96 
l21 . 25S,232,IOJ , 25S,240,6l 
227 . 240,l.225,240,3.~7 
116,) , 97,176,),96,144 
),96.216,2,32,216,2 
)2,72 . 2,)2,72,2,)2 
12.•.16,72,4,14.36 
o 

I -, 
I 

FANTASMA 

0 , 60,0.0 . l,6,0 , 0 
iss.o . 1,2ss. 12a.J , 2ss 
192,7, 189, 224 , 7 , 24 . 224 
7,90 , 224 , 15,12, , 240 , L5 
2S5~240Fll,2S5 , 248 . ll , 231 
248,Jl,l29,248,63,36,2S2 
6l.126,2S2.6l , 2S5, 252,127 
25S.254,l27,221,25~. 245 , 204 
22),161,136,85 , 164, 1)6, 85 
o 

PIPISTRELLO 
o' 8, 0 , 0, ~. o , o 
12 , 0 , 0 , )0 , 0,0 , l~ 
O, O, ll , 0 , 0,63 , 0 
o,11,o,o.1s,o.o 
)l , 0 . 0 . 63 . 0 , 0,121 
0 , 0. 6l , )2 . 0 , 3t,6• 
a , 1~ , 192 , 0,63, 1 60 , 0 
255,192,J , 254,128 . 15,248 
, ... . o, 12. o, o. 2 , 0 
o 
~ 

I 

I 

' 

. 



SIMBOLI 
BANANA 

0,1,191,0,1,255,0 
0 .. 111,0.0,sc. o,.o 
80,0.0,208,0 , 0,209 
0,1,116,0,1,160,0 
),,Gi,O,J,t6,016 
124 , O, 14, 192 ,O.U , ltl 
0, !'2), 121.: .211.111.1 s 
22i.o.11•.,2.o.12•.2s1 
o.121,224,o,1s . 121.o 
o 

ANANAS 
0,16,0,0,2H , 0,1 
IZS,0.0,56 . 0,1,lSS 
o, 2, 12 4, 111,4,56,6~ 
o,6t,o.o,110 .. o.1 
17,0,2.110. 121,2.•• 
121,2,ll0,121,),ll,111 
2.110.121.2,61.121.1 
1?1,0, 1, 11 .. 0,0, l70 
o,o,1••.0.0,12•.o 
o 

CILLEGIE 
o,e,0 ,0,16.0,0 
16,0,l1,39, 128, 63, l 7S 
22~. 11l,2S5,210,6l,16?,192 
ll,90,0,0,ll&,0,I 
•,0,21 3, 1,2,a,3 
)2,1 ,1,ce,12rlt l,241 
11.20l,2•1.6l,2l9,2 41,6J 
2)1,240,,l.227,224,)1,19) 
192,15,129.0,l,0,0 
o 

I 

' I 
• 

' . ' . ' 
' 
' 
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MELA I .... I _____ P_1c_c_11_E _____ _, 

0.64,0,0,32 . 0 .. l 
147,224,15,215.240,)1,255 
192,7,lSI ,0.0,1,,0 • 
3,215,128,l.215. 191,15 
2S~,96,lS,254,t~.lS,2S5 
224,15,255,224,15,115.22• 
7,2ss.1•1.1.2ss.1t2,i 
25S,l28,l,2Sl.121,l,2S5 
o.1.2ss.o.o.211,o 

0,16,0,0,16.0,0 
56,0,0,~6,0,0,Ll& 
o.o.12•.o.o.2s• .o 
l,2,5.0,l.255,128.l 
2ss,1t2,1s,2ss,22•,>1.2ss 
24 0,6l,2SS,2•8 ,6l,215,249 
6l,147,2 41.J1,S7,240,l4 
S,,224.4,124,,4.ò,114 
o.o.2s•.o.1.2ss.o 

o o 

' ' I f I 1 I - I Il : . 
I 

. 
. 
I .. ' 

. 
I 

=· I ~~ 

~~ 

t- - ... . t-1-

::-f- I 

t-t-

I I I 
I I 1 ! I I I I 
I I l I I 

PERA I ~l~~----F_1o_R_1 _____ ~ 
0,LS,0,0,61,1)2,0 
2s;,1t6,0,6J,2J2,o,J1 
•6,o,o,co,0,1,20• f. 
o,01.211,1s.22s,21e,24 
l5,2l9.57,255,2l9,121,25S 
201.121.2ss.11s.2ss.2s•.1 
21S,248,J,25S,248,1,255 
z~o,o.1z1,iz•#o,+>.12• 
0,)1,192,0,7,128,0 
o 

0,)2,0,0,16~0,o 
16,0,l,2S5,0,3,255 
ti$,1,111,192,1S,2SS,l24 
29. 189,116,31.2)9,240,30 
25~,!l6,27,219,Z40,Jl,2SS 
112 1 1) 1 111,22•,LS,251,96 
6,22),192,7.251,192,) 
121,128.1,239.0,0,254 
o.o.12•.o.o.s6,o 
o 

o,s,,0 , 0 . 121.0.0 
2S4, 0,l , 2S5,0.l , 2SI 
o,1,2ss,o,o,2sc,o 
0~1i•. o,1.12s.192,1s 
s>.22•. lt ,187,2• ò.6),2SS 
24t,,l.2~S.248,6l,21S,248 
)1,1 47,2 40,15,57,22 4, l 
S7,tt2,0,l24,0,0,12 4 
o,o.2s4,0,1.2ss.o 
o 

0,24 ,0,0 ,126, 0 ,Q 
249,0,l,240,~29,l.240 
64,7,224,)2,,,224,)2 
7,22 4,3 2,7,224.31, l 
22•. 32,7,224.ll,7,22• 
l2t1S,192,16 ,JL,J28,8 
ll,12t,8,)1,2S5 , 248,0 
SJ,O,O,Sl,0,0 ,24 
o, o, o, o.o.o.o 
o 

--- ------- -- - - -



QUADRI 

0,16,0,0,16,0,0 
S6#0,0,S6,0,0,L1t 
0,0,124,0,0,2S4 ,0 
l,255,0,3,2$5,121,7 
2SS,192,JS,2SS,224, l,2SS 
1t2,i.2s5,12e.1.zss.o 
0,2S 4 ,0,0,12«,0,0 
124,0,0,56,0,V,S6 
o,o,u.0.0.16,0 
o 

CUOR! 

l,1,121,1,l)l , 192,lS 
199,224,31,lgt,2•0.63,239 
241,6l,239,2tt,6l,2ss.248 
6l,2Ss,2•8,ll,ZSS,240,IS 
1SS,22 4, 7,2S5,L9Z,l,2SS 
12e.1.2ss.o.o,2s•.o 
o.2s4.o,o,12c.o.o 
114,o.o.s6.o.o.s• 
0,0,16,0,0 .. 16,0 
o 

JOLLY 
0,60,0,0.1,~.224,1 
64,48,2 , J6,.76,4,lJ 
76.4 ,ll,22•.12. 22), 144 
29,51, 1)6,62.16.1)2,126 
68,110.126,170,216.118,0 
94,100,0,67,61,40.61 
1'6, 16,64,JH,1)0,128,2 
101, 121, 1, l l ,O, O, Ilo 
o.o. n .o.o.56,0 
o 

I 

' I . 

I ' I I 

57 

PEDINA 

o,o,o,o,•e,.o,o 
120,0,0,2)6,0,0,2•4 
O,O,l44,0,0,2S2,0 
0,120,0.0, 41.c.o 
120.o,0,244,0.0.120 
0,0,120.0,0,244,0 
1,2so,o.3,2sJ.o,1 
241,128,l.2SL,121,l,25S 
0,7,249.128,15,255,192 
o 

CAVALLO 
o.s.o.o,s6.o,o 
220,0,1.250,0,J,249 
0,0,2S3,0,L.61,0 
o,111,o,1,2so,o,1 
242,o.J,na.o.1.2s2 
o,o,120,o,1,21a.o 
1.2so.o.1.2sl.o,1 
241,l29.7.JSl.l21,l,2SS 
o,1,21,,12a,1s.2ss,172 
o 

• I I I I I 

I ' I' " " • .. I I I 

I ' 

' I 
I I ·-.. 
I . 
! •• . 

' 

' I • I I I I ' ' I . • 
' . . 

, .. '1 .. • 

' . 
•· 

. 
RE 

0.120,0.0,18~ . o.o 
1s2.o,o,asz,o.6,1e1 
12s,1s , s1,172,1s,2s~.192 
lS,25S , 192, 7,2SS,128,3 
255.0,1,2so.o.l.2S> 
o.1.2so.o.1.2so.o 
1.250,0.3,2Sl,0,7 
z•1.12e,1,zs1,12a,1,2ss 
O,l,249,12B,IS,2SS,192 
o 

SIMBOLI 
TORRE 

o,o,o,o,o,o,6 
205,L21,6,20S,128,1,24l 
)28,1,241,121,1.25•.0 
),250,0,l,2~1.0,I 

2so,o.1.2so.o.1.2so 
o,1,2~0.0,1,250,0 
1.JSO,O,J,2Sl,0,7 
24l.l21,7,2Sl .121,J~2SS 
o,,.2,t.121,1s.25s,1t2 
o 

ALF1ERE 

0,41,0,0,.CS,O,O 
i20.o.o.2s2.o.o.12' 
o.1.s1.o,1.1s1.o 
J,19l,O,J,2SS,O,l 
2s•,o,~ 1 2s2,o,o,120 
O,l,2S4,0,0,2S2,0 
J,2S 4,0,l,2Sl,0,1 
241 ,L28,7,2Sl,128.l.2SS 
0,7,24,,121,lS,255,l'Z 
o 

REGINA 
2,49,0, l, 123, 128.2 
o,o,1, 121,o.1,2ss 
o,1,as•,0,),255,o 
i.2so.o.1,2so,o,o 
244,0,0,244,0,0,244 
0.0.244,0,0.244,0 
1,2st,o,1,2s1.o.1 
~c1,12a,7 1 2s1,12e,J~2~s 
0,1,~49.128,15,2SS.L92 
o 



SIMBOLI 

a12,o.14,2oe,o,11,1~• 
0,9,2J2,2SS,2l,2l,l29 
141,ll,0,201,6,0,t' 
2.0.u.2.o.u.2 
211.1 c .2.211.1c.2.o 
, .. ,1,1.e,11t, >,0,192 
S,219.160,10,119,10,20 
129,40,Zl2,66,2',l••,60 
9,201,0.11.112.0.14 
o 

0.1.0.0,20.0.0 
1•.o.o,,s.0.0.121 
121. 1,0,64,l,0,)2 
4 ,0.16, LS, O,J20,Jl 
0,112,6~.0.96.7,0 
•~,7.0,64,1,0.64 
1.0.u.1,o,u.1 
0,6•,1,o,6•,1,2~5 
i•2,1,2~~ 1 12•,1,2~~.o 
o 

o,1,12e,o,2,,•,o 
4,l2,0,12,16,0~JO 
e.o.s9,t,o.11t,1Jo 
0,238,1~4 . 1,221,228,} 
187, 184, 7, 11,,ll21 l 4, 238 
224,:ZL,221,1492 1 19 , 1.17,128 
17,l!,,0,16,JJl,O,l6 
92,0,24,56.0,21,16 
0,)l,224,0.0,0,0 
o 

.... 

58 

MANO 

o,o,o,o,o, .o 
o.o.12'.2Ss.o.12a,o 
l95,l28,96,lll,l!S,!)0,27 
14,4,11,2.24.ll,) 
228,11.1, •.11.1.26 
ll,0,226,)),0,71,ll 
o.~t.11,o,J1,21,o 
24,101,0,7,143,0,0 
J.o.o.o.o.o.o 
o 

0.2,(),(),7,0,0 
14,128,,1,254,,4,96,0 
32,214,0.16.22•.o.a 
224 ,0,4,224,0,2,2~4 
0.1 . 22 •• 0.2.22•.o 
4,22•.~.8,224,0,16 
224,0,J2,2S5,2S 4,64,2SS 
zs4,12e,2ss,25s,o.o,14 
Q,0,12,0,0,1,0 
o 

1 .•,1, ,. , ,, . lii Tl• 
• 1~ ·111 • 111 • • ,, 
' 1 I I : I I I I I I 
I I • I I 

I I I 1 1 I~ I I~ I I I I I 

• • l • T I''"'' •• ''' 
I i I I I I I I ~ I I I i+ 
I j i I I I I I I I ' I I 

. ' 
I I I I 

' ' I 

' . ' ' 
' 
I 

I . 
I I 

I I . 
I I I 

' . 
' ' . 
' I 

. 
' I ' .. ' ' ' ' . I • 

' ' I 

i ' • I ' 
' ' I I 
I I I . 
' ' -I I 

' ' 
I 

' ' I I 

' I 

' ' I ' 

I 

' I • 
' -I 

I 

PENNEILLO 
o,ze,o,o,isa,o,o 
50 . 0,0,so,o~o.so 

. 

-• 

o. o.so, o,<i, 20.0 
o,20,o.1.2ss.192,2 
0 ,32,2.0,32,2,0 
32 , 2,110, 160,1,85,64 
2,170,1'60,l.85,6•,) 
2ss,22 •• 1.2ss. 22•,1.2ss 
l92.~.25S,192,15,255,lll 
o 

' ' ' I 

I I 

I I 

' 
' I . ' . ' ' 

' I . . . . . . ' . ' . 
I I I I I 

1· ; I I I ' I .. 
I I i . . ...... .... .... . .... 

T 
I . 

~.~ .~ . I I 

-
O I .. 

•• . ' . ' 

1, 2 11, 240,15,US, 192,2' 
24J,J41.~6.~~.Z24,99,190 
110, lt,2S2,60,!S9,2SS,26 
60,6l,l05.ll0,11t.llt.11l 
211.lt6.195,l45,226.135.lb 
160,1J4.l44,)2,70,16.16 
2,41.16,4,41,0,0 
,,,0,0,224,0,l,192 
0, 7.12l,O,IS,llt.O 
o 

o.o.o.o.o.o.o 
248,219,1,241,182,l.227 
1oa,1,1te,216,1s,1•1,116 
31,27,96,62,S4,192,12• 
1ot,12a.2ss,2ss.22•.12•. 1ot 
121,62,S4,192,Jl,27,t6 
1~.141,176,7.l~B.216.3 
221,1oa,1.2•1.1e2.o,2•e 
2tt,o,o,o,o,o,o 
o 

1,199,0,l,199,128,3 
239,128,7,Z),,192,)l,23' 
240,6J,23t.24t , 6l , 21t . 24t 
li ,25S , 240,IS,2SS.224,0 
121.0, u,as. 221, J1 , zss 
240,6J 1 239r248,6l,21S r 248 
31 ,21S ,240r7, 147, 19.2,3 
147, 12•.J.ll, 128, 1. ll 
0.0.61,0.0.64,0 
o 



o .......... o 
o.o.o.1t2.o.a.2co 
o,21.~•.0 .62,220.0 
121,l .C O.,O , 7,211, 128.l 
lll.21•.1.245,201.J,255 
200,l,2~5.lll.15,lll.98 
12.0,lt4,40,0,72.IO 
o,16,160,o,1a,i2.o 
1,0,0,0..,D.fl,O 
o 

O,C>;,ll,O,O,I?,) 
0.111.J.1 .. 1•.•·• 
60,12.2~.12 .. 2•.••·· 
S4.152,ll,4t,24.20, 40 
14,36,72,60.)4,136.60 
}J,204,126,tl,2SS,1S5,2SS 
24l,2S\,20l.,140,0,49.,l8 
o,12. cs,0 .. 110,c~.o 
110.11.0.12.12.0.•• 
o 

CICLISTA 

o.~&.o,o ... o,.o,o 
L,,0,0,198,0,1,147 
O,l,S7,l21,0,S6,0 
1,,9,l92,0,56,0,0 
22,0.0,22.0.0.191 
o.~.21•.0,0 .. 21•.o 
o,2oa,o.o.21•.o.o 
S6,o.o.201.o.o,16 
o,o, 16,0,0, J.6, o 
o 

o.o.o.o.o.o.o 
192,0.0,240,0.8,60 
o,ze,,2,0,62,200,0 
127,147,121,7,lll.192,) 
2<5,224,3,255,201.1.151 
209,0.241.ll6.l.19l.l2 
1.11.•~.0.146.11•.o 
6?,0,0 . 42,~,o,• 
o.o.o.o.o.o.o 
o 

41 ,0,0,48,0,0,)J 
0. 192,S0. 128,192,60,96 
)2,•8,2• . ••.>2,,,5, 
48.25,108.~0.l4.l~0.)6 
24,20.68 . 60,11,1)2,60 
17.lJ4 , 126,~1 ,JSS,25) , 2\~ 
2•).255,20?,140,0.•9,ll 
0,72,•S.0,180,45,0 
1so.11.o.12.12.o.<t 
o 

CICLISTA 

O, S6,,0.0,. 40o,O ,G 
1,,o,o.1Je,o,1.1•1 
0,3,57.128,0,56,0 
1, 6,J1t2 . o,s6,o,o 
2oe.o,o.2oe.o.o.1!1 
0,0,21• .o.o,21•.o 
0,22.0 .0.211.0.0 
S6,o,o. 22.o,o.16 
0,0,16 , 0,0,16,0 
o 

SPORT 

o, .0. 0.2.0.0 
21.0,0,l2,0.24.64 
o,25.12a.o.1e.o.o 
Sl,0,1,94,0,21,152 
o.•2.112.0.121.16,121 
241.21,255,240,61,255,240 
62,2~S.l24,l2&.22,,192,,9 
96,247.180,)3.16.180.82 
Jl,12, 40,64.~8,,20,l21 
o 

o.o, 1, o, o, 10,,0 
o~ c .. o, o, t6 .o .. o 
•••• 0 .16,0,0,0 
o.1 . 1~2.0,10.)2.1' 
10,112,14),1,248,,S.lS 
2~ 1 . i2.1 s,,1eo.2a,120,1J1 
61 48,lll,),9,,64,l 
192,)2,0,121.16,0,0 

o.o.o,o.o.o.o 
2c.o,o.~o.o,o,24 
o ,o. a.o.o ,o,o 
0,126,0,0,195,0,l 
2SS,.1Zl,1,129,&28 1 31 60 
192,J,60,192.4,207,)2 
11.1s.2oe.1e.1s.2••·•0 
15,244,68,15,22,,132.15 
22s,2.1s,1,2.2,1s,192 
o 



I listati che figurano in queste due pagine servono a memoriz· 
zare le istruzioni in linguaggio macchina allo scopo di rendere 
più veloci i programmi grafici del Commodore. Se avete letto 
il libro 3 di questa serie vi accorgerete che alcune dj queste 
routine sono le stesse di quel libro (ma non preoccupatevi se 
non le avete mai usate). Tutto ciò che dovete fare è inserirle 
quando il testo le richiede. Non tentate di inserirle e farle 
girare da sole, perché devono essere chiamate da un program­
ma principale: se le provate isolandole non produrranno 
alcun effetto perché non hanno altra funzione se non di 
essere presenti nel linguaggio macchina. 

Come usare blocchi di routine 
Ogni bloccoccmtiene una o più routine in linguaggio macchina 
che sono el.encate all 'inizio del blocco. Per far girare i pr·o­
grammi con queste routine, dovrete ave.re imsenito i blocchi 
appropriati prima del programma principale. 

In questo libro cm sono due programmti che hanno bisogno 
di routine in linguaggio macchina: il programma della Slot­
Machine (pagg. 20·23) e il programma dello Sprite Editor 
(pagg. 24-32). 

Il programma Slot-Macbine usa solo alcune routine (le 
potete vedere nel riquadro a pag. 20), mentre il programma 
dello Sprite Editor le usa tutte. Per mettere in grado ogni 
routine in linguaggio macchina di lavorare, dovete memoriz­
zare il listato completo del blocco. Poi, inserite i blocchi 
neces-sari prima di cominciare con il resto del programma. 
Assicuratevi di inserirli seguendo l'ordLne delle righe; per 
esempio, non inserite il blocco D prima del blocco C. 

Quando fate ~rare un programma che utilizza questo tipo 
di routine, ci sarà una pausa mentre il linguaggio macchina 
verrà inserito in memoria. Successivamente questo processo 
verrà saltato e il programma comincerà immediatamente ai 

produrre risultati sullo schermo. 

RouHne di CANCELLAZIONE 

Attenzione 
Questa routine è usata solo dal programma Sprìte Editor. 
Inseritelo direttamente dì seguito alla routine di disegno 
(blocco D). Ma non tentate di usarla nei vostri programmi 
se non avete prima letto le istruzioni del libro 3. 

1)>) Jr P[ O ( '51)560> = 32 THl N 32 J •) 
1') ·;-; ·:; A L J;' 4 o r o R e : 5 i) 5"' I) F1 « •:1 e, 7 :? 
20 PCAD B PO~E C.B H[X T C 
3•J r 1 °5 1Jsi:;o 
~,-, (1H1V 32,_ 40, 13.'.'.15.'lO:OB._7. 1 J:3 
5 •J ( rH i\ .:: I) '1 • 4 ' l 411 .: '3 . 9 .:' ' ., .; ' l .; '3 
~ •) (• 1H A l. l 41. 2 9 . 9 2, 9 6 

BLOCCO A--------. 
Routine per i'ALTA RISOLUZIONE, BASSA RISOLUZIONE, 

RIPRISTINO, RECUPERO e FUSIONE 

100 uo 
1ZO 
130 
140 
150 
160 
170 
190 
190 

200 
210 

~~g 
240 
250 
260 no 
280 
290 

300 
31.0 
320 no 
340 
350 
360 
310 
380 
390 

400 
4 .1.0 
420 
430 
440 
450 
460 
410 
490 
490 
500 
510 
520 

600 
6 10 
620 
E;JI) 
64 0 

Hs 
680 
690 

rr p[[KC4919 2>•32 VH[H 130 
RESTOR[ roR C= 4 3i52 TO 43404 
RE~~ 8 POKE c~e HE XT e 
A1 • 4 92J7 A2 • 4;:i254 
A3 =4 9209 A4• 492?1 
A5 • 49 297 
oATA o.o.o.o . g.o.o 
DATA 0,0,0,0. ,0,0 
0 11111 0.0.0.0.3.8·0 
DATA -0,0,0,0, . ,O 

DA Tll 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
O A Tl't 
DA TA 
DAT A 
DllTA 
Dli TA 

DllTl'I 
Dli Hl 
DATA 
DATA 
DA TA 
DATA 
Dli T Il 
~" T A 011 Tl'I 
Dli TA 

DllTA 
DATA 
DATA 
Dli T 11 
DATA 
DA lii 
DAT A 
l>ll Tl'I 
Dli TA 
DllT A 
011 Hl 
OllTl'I 
OllTA 

o.o.o.o.o . o~o 
g ,0~0~0,_0 1 3 •. 1 21 
~3.,_.s~, 14,32

1
1 3e

1
113 

3 •. 1"1,tr7Alb6, eo, S4~101 
96, n ,.rn. 1,,~~, 1 J2, s J , 13 .. 
20 134 6 4 1 4 .21 32.19 
16t 1 16~A9~~ 6.23~ 4 1,133 
65, 6S."6l~33.0,1J3l&G 
36,163,8 J 24 .oe 4 1 
2 4 ,208, 1 t9.~2.13.1~.208 

141~17,209.96.169.247.45 
2 4 .• oe,141 12 4 .2oa,1ssA223 
45L17 ,.Q8, 41,17, .08~~6 
16" 8 160 1 145 4 3,3. 
s 1 , l6~. 1 s~ 1 ~4.1~3 1 4S . 133 
47 133. 49 65. 35. 33 46 
1l~,48A 1 3~450 136 .32ll21 0,_3.~2:>J,1r4,_ 69,_ 0, 33 
1u. 3 •. 2 1 •. s2,, 1 1s:>.43~12 16:>,44.?:? ,:>6, 65, 45,.33 

2 133, 4 3,165, 46 233 o 
1)3144,1b9~0,13~ ,1 8~.166 
4 3, 64 . 44 ,J2~2 1 3.255~1 76 
14A134 ,45 4 1 3,, 46A 321:> l 
16:> 1 10 4~1,3, 44,)u4. 33 , 4 3 
96,_ 70L.01~4 ~2u8 1 ~,164 18b,13b.24u~.os,. 0 4 , 133.44 
104,1334434 .4~1u9,04 3 
224• 2

1
1r6.r .2, 4A1 ,1r6 

1,_9n,_ 9~~n4,_96~:>6,1J8 
2u8~J.1 6• 12u1 •• oo~ss$1os 
~61 3.4 ' 33, 4 9. 1 3, o 

BLOCCO B t--------1 

Routine CANCELLA-E-COLORA e 
1COLORE DEL BLOCCO 

rr P[[K(49408> • 1 ?3 THC N 630 
5YS 113,650 roR C=4 940 8 TO 4368 2 
REllO 8 POKC e.a "CXT e 
81=49559 
9~=49&34 
DATA 173A9,192,72,41A7l141 
OllTA 1L1;i2~10 -t ~ 41 ~2 -f o, 33,~53 
OllTA 1r 3k 1 . 1 1s.,7,~41 ,7~1 41 
DllTl'I 2. 1"2 , 04,411L 4 847.,?4 
DAT A 74 ,7 4 , 141 ,J. 92, <4 , r 4 

700 DllTA 
7.10 DllTA 
720 OllTA 
730 DATA 
740 DATA 
750 011 TA 
760 g11r11 
710 llTA 
780 011 TA 
750 Dli TA 

2 4 .109 ,3,_192 ,1 41 ,31192 
104110 ,1 uL10k1J~.,_ S2 
24~ 0 1 L2S~ 1 1~3~,5~A173~3 19,,!0",9• 92~L4 1 lu S 1 3, 133,;?54,ib9, 1L8 , 7 4 , ~19 2 
232,202,~ 40,_4 ,74,S6L l r6 
249 , 141 ~Uk 1~2 1 96 k17 ~~26 19~. 41 • • 4 u, i4 .2b, 19 •. ~4 
110 1 21 . 19~,110 1 2G.192. 1!0 
~7, 9~,11u,Z6, 92, 1 10 ,Z7 



800 DATA 
810 DATA 
820 DATA 
830 DATA 
840 DATA 
850 DATA 
1)60 OATA 
870 DATA 
880 DATA 
890 DATA 

900 
910 

DATA 
DATA 

920 DATA 
930 DATA 
940 Dl'I Ttl 
950 DATA 
960 DATA 
9?0 
980 
990 

DATA 
DATA 
DATA 

1000 DATA 
1010 DATA 
1020 DATA 
1030 DA Tfl 
1040 DATA 

61 

192,i10,26,i92,169t0,133 
Z52,i73~28i192b74, 4b74 
141~4,1 2

1 
O~i ~24,1 9 

4~1 2~10, 0 6 a~-s2~10 3 125-~24,1 9, .. 6~1 29133 
25 ,16 ,4~101t25 .. ,10 1~7 
192,133~2 2~9 ~32140, 92 
140,S,1 2,1 9, 25 33~252 169~081331251~16 ~25-~201 
63,dl.,6, 65, .. 51, .. 01, 4 

240,13i162éO~i38~129~251 
230,25 ,20 ~~3s~~3ot~s2,2oa 
231.169.4~1 352 201 9,0 
133~251~1 562 2~2 1,7,208 
6.1 5,2 1.2 1~2 2~240 15 
1 2,0~17365,1 2,i-9,2~1 
230,2 1~2 86233~230,252~209 
~29,96, 2,4 ,i9-t32~224 
192,144,7.32,6,1 91 2 
251,168,S .,J..42,27, 92 , 140 

26~192t32~401i92~321236 
19-liT 12 S~ 40~-B~ 92,32 
40~ 926 401 ~19-il-.82 19 ,16 ,O, 7 ,S, 92,145 
251,96 

BLOCCO C 
PLOT routine 

BLOCCO D -1 

--

Routine DISEGNO 

1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 

1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
197~ 

lU~ 
2000 
~010 
zo~o 
2010 
2040 zoso 
~8o~g 
.., BO 
2oso 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATFI 
DATI\ 
Dli Hl 
DATA 
011 T Il 
D~Tll 

DATA 
DATA 
OATfl 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATl'I 
i)~Tl'I 
DATl'I 

DATA 
DATfl 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
g~J~ 
DATFI 
DATl'I 

1e2,14. 2122,192,1-to 1 23 1 192 
173,294 · 92,208,3A3~~2uS 
195 4 17J4234192,4~k4~~20B 5 lr3 2~ 132 240 J8 ~6 
1t312t,1~2,2~111é,1~2.141 
22A 9~.1ti,zl4 s2.231,19 19~.·~ ,2 ,1 ~.241173,12 
192,li 1t ,1 2.14 112.192 
1131' ' ,1 9117, S2L141 13, 9 ,i ,2, 92,49.f 

209l43,i73!2~,19~,209l3B 
241 1!,2~~ 924109,20~ 92 
14 1 2~,1:1'~.~1"l~3, 1s .. 11os 
~ 1 1~~-1~~~1~:1~~2 1~1:0 73 

1~2.1tli~'i~·4l0~115.192 
!41~L~'~ , ._

1
~Q5~~~5,~753 .,._ "°!>•• • L :;fil•'" ~·~~ 

1< .~~1 ·~ u ~7~1 -1·09 
13 ,!t3,1.,l ••• o' 0,192 

208.129,173,13,192,205111 
1s~.2oa.~Jo,s6 1 1131 zs. 9z 
208,28,J2~0~19J1 16u 10 1?3,294 i9 ••• 0iku,24u,8 
i11 12sJ~11.01 1~2 1 1-ts,zs3 96 4 77, .. 53,iJiO~ 9Z~n45 
25a,9S,~74,91 · 9.6 17.,9 
192132,-~4,1;,~ 1 lf~Lln~174 13~ 92,112,.12,. 92, J2, -36 
19- .141'4. zo .. , 9., 

BLOCCO H 
Routine TESTO e TRASFERIMENTO CARAnERI IN ROM 

BLOCCO I 
Routine DEFINIZIONE·CARATIERE 



GUIDA PER LA REALIZZAZIONE DEGLI SPRITE 
La guida riportata qui sotto mostra quali registri controllano 
i vari parametri degli sprite. Alcuni di questi registri avranno 
solo due condizioni ("sprite on'' ,acceso, e "sprite off'. spen· 
to) e in questo caso un solo registro controlla tutti gli 8 sprite. 

che dipendono da un solo bit del registro. Gli altri registri 
controllano condizioni che hanno più di due modi di essere, 
come la posizione; in questo caso ogni registro controlJa un 
solo sprite e può avere fino a 256 dive~ condizioni. 

TABELLA DI RlFERIMENTO PER LA PROGRArtfl\tAZIONE DEGLI SPRITE 

VIC Elfttto 

V+O-V+l4 Detini>c:c le posivoni orizzontali 
(qualsiasi riumcro) 

V+i-V+lS 
( !l\lmC(O di spari) 

Definisce le posizioni verticali 

S priU rontrolbti Comt usart il rqistro 
da registro 

V+O ; sprite O Digitare il numero di registro seguito da una coordinata 
V+ 14 = sprite 7 orizzontale (0-2SS) 

V+l = sprite O Digitare il numero di rcgi&tro seguito da una coordinata 
V+ !.S ~ $prite 7 verticale (0-255) 

V+l6 Spccificn I o posizione oi:izzon1ale nella Tutti gli sprite 
me1à destra o sinima dello schermo 

Digitare il numero di registro scg.uito dalla somma dei valori 
dei bi1 degli sprite che do\lranno apparire nella pane destra 
dello :schermo 

V+21 Ab i lita lo sprite 

V+Z3 Estende lo spri1e vcnicalmcme 

V+28 Abilita il modo muhicolore 
ptr uno o più sprite 

V+29 Esteride lo spritc orizzontalmente 

V+30 Registra le colhsiom tra spritc 

V+31 Registra le collisioni tra sprite 
e sfondo 

V+37 Definisce 11 colore I del modo 
muluoolorc 

V+38 Definisce il colore 2 del modo 
mu lticolorc 

V+39-V+46 Defiriisce 11 .colore dello sprite 

Colore e multmcolore 

Tuui gli sprite 

Tuni gli sprilc 

Tuili gli sprite 

Tuni gli sprite 

Tutti gli sprite 

Tutti gli sprite 

Tuui gli sprite 

Tutti gli sprite 

V+'.l9 = spnte O 
V+-1.6 = sprite 'I 

Digitare il numero di registro seguito dalla somma dci valori 
dei bit degli sp:rite che volct~ abilitare 

Digitare il numero di registro $Cgui10 dalla somma dei 1'lllori 
dci bit degli sprite che vole1e estendere 

Digitare il numero dt regis1ro seguito dalla somma dc i valori 
dei bil degli spnle che volete in modo mullicolotc 

Digitare il numero di registro $Cguito dalla somma dei valori 
dei bit degh spnte che' olete estendere 

Esaminare Il contenu10 del registro (PEEK); il 1•alorc tro1·ato 
md1ca quale spntc ha avuto una colli ione con un al1ro 

Esaminare 11 contenuto dcl registro (PEEK): il valore trovato 
ind1ca quale spnte ha avuto una collisione con lo sfondo 

D1g11are il numero di registro seguito dal codice dcl colore 1 

Digitare il numero di registro seguito dal codice dcl colore 2 

Digi1are il numero dt re,1'1ro &egùito d11I codice di un colore 

TAVOLA PER GLI SPRITE MULTICOLORI 

V~lorl ptr la coppia di pixel 

Normalmente uno sprite apiPare in un solo colore selezionato 
tramite il codice dello stesso (vedi la tabella sotto). Se volete 
produrre sprite a più colori. dovete prima attivare il sistema 
multicolore con il regjstro V+ 28, e successivamente selezio­
nare due colori da addizionare inserendo i loro codici nei 
re~stri V+ 37 e V+ 38. Nel sistema multicolore i pixel sono 
gestiti a coppie e non possono essere guidati singolarmente. 
Bisogna tener oonto di questo fatto nel calcolare i valori da 
inserire nei DATA. 

Colore 

O nero 
1 bianco 
2 rosso 
3 ciano 

CODICE DEI COLORI DEL COMMODORE 
4 magenta 8 arancione 12 grigio 
5 1crde 9 marrone 13 mdim> 
6 bha 10 rosa 14 azzurro 
7 gia Ilo li gngio 5CUro 15 grigio chiaro 

Sfondi deUo schermo 

Primo registro per 11 
multicolore (V+37) 

Registro per il colore 
(V+3!>- V+46) 

Secondo registro per il 
mulcicolorc (V+ 38) 

o 

o 

64 

128 

192 

1 2 3 

o o o 

16 4 1 

32 8 z 

48 12 3 



63 

TAVOLA PER LA REALIZZAZIONE DEGLI SPRITE 
Per ricavare i valori da inserire come DATA per realizzare 
gli sprite ci si può servire del programma Sprite Editor. che 
calcola automaticamente questi valori. ma ci si può anche 
sen1ire deUa tabella qui sotco. Ogni numero può essere 
inserito in memoria per specificare una linea dello sprite. Per 

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 li lZ 

128 64 32 16 8 4 2 l 128164 32 16 8 

o 
1 

>-
2 

3 

4 
- >-

5 

6 

7 

8 

9 
. 

10 

11 

u 
13 

14 . 
15 ' I 

-
16 -
17 

18 

19 . 
20 

13 

4 

Come posi ii o nare gli sprite o 
I valori delle coordinate che individuano la posizione 
dello sprite sono compresi fra 0-511 (orizzontali) e O- 29 
255 (verticali). ma solo una parte di essi rende visibile 30 
lo sprite sullo schermo. Il diagramma a destra mostra 
come queste coordinate si rife riscano allo schermo. Il i 
rettangolo centrale è la parte di schermo visibile e si ·'E 
estende dalla coordinata 24 fino a 343 in orizzontale e ~ -dalla 30 alla 229 in verticale. Ciò significa che potete ~ 

~ muovere lentamente gli sprite sullo schermo. Poiché ~ 
la posizione verticale va da O a 255. essa può essere u 
controllata da un solo byte di informazione. Per la 
posizione orizzontale occorrono invece due byte se si 229 
usa tutta la linea da O a 511 ( =2x255). Se si desidera 230 
che lo sprite continui a muoversi oltre la posizione 
orizzontale 255 bisogna aggiornare la posizione V+ 16. zss 

I 

I 

usare la tavola bisogna prima disegnare lo sprite e quindi 
sommare i valori del bit corrispondente a ogni gruppo di 8 
pixel. Successivamente si devono riportare i totali nella colon­
na di destra prima di inserirli in memoria. Per quanto riguarda 
gli sprite multicolore bisogna riferirsi alla pagina precedente. 

14 15 16 17 18 19 20 21 22 ?3 Valori da inserin 
2 1 128 64 32 16 8 4 2 l nei DATA 

' 

. 

.. 

o 23 24 
Coordinate orizzontali 

343 344 511 

Area dello schermo 

' 

_JSprite 



llDICE ANALITICO 
La prima presentazione di 
ogni argomento è evidenziata 
daJ numero di pagin,a scritto 
in neretto. 

Aerei 38-39 
Alieni 34-35 
Animali 46-48 
Animazione 10.11 

disegnare immagini 13 
doppio spri1e 11 
immagini multiple 12 

Animazione con la tastiera 
Hl· Il 

Area di memoria degli sprite 
6' 

Automobili 42-43 

Barche 44-45 
Bit, alterazione in un byte '9 

Camion 42·43 
Cam:ellazione memoria 2:4 
Ca(Xlvolgimenno sprite cor-

rente 28, 30 
Cartoni an.imani 12-13, 33 
Codici dei colori 62 
Codifica di un sprite 7 
Colore 

cambiamento 29 
sprite S., 62 
sprite mu]ticolor 21, 62 

Comandi ariea di memoria 
sprite 6 

Controllo velocità 19 
Coordinate di scberrno IO, 63 
Creature marine 51 
Cursore 

e spri te corrente 25 

DATA 
abbrevi azione 12 
automatici 31 
degli :sprite 9 
spostamento puntatori 12 

Dinosauri :54 

Fantasmi 37 
Fusion.e di sprite 30 

Giochi 
combinazioni vincenti 23 
con troHo posizione 19 
con trolto velocità I 9 

espandere gli sprite 18 
freccette 18-19 
rilevare collisioni nei 116-
17 

Giochi COill gli sprite lS.23 
Grafica in linguaggio macçhl­

na 7, 24 
routine 60-61 

Griglie 63 
creazione 24 

Insetti 49 

LOAD 32 
L11mache 49 

Memorizzazione sprite 7 
Motociclette 42-43 

Navi 4445 
Navi spaziali 36, 40 

Personaggi dei fumetti .52-53 
Posizionamento sprite 8, 19, 

63 
Programma caricatore di 

sfondo 14-15 
Programma freccette 18-E9 
Programma labirinto 16-L 7 
Programma priorità dello 

sfomdo 14-15 
Pmgrarnrna slot-machine 20-

23 
Programmazione spri te 8-9 

Ragni 55 
Repertorio degli :sprite 33-59 

aerei 38-39 
alieni 34-35 
animali 46-48 
automobil.i 42-43 
barche 44-45 
camion 42-43 
creature marine SU 
dinosauri 54 
fantasmi 37 
fantino 59 
insetti 49 
lumache 49 
motoçic[ette 42-43-
navi 4!4-45 
personagg.i 52-53 
ragni 55, 
simboli <lei giochi 56-58 

spettri 55 
tren.i 41 
uccelli 50 
veicoli spaziali 36, 40 

Rilevamento collisioni 16-17 
Ro111ine blocchi 00.61 
Routine cancella e colora 60 
R·Olltine colore de.I blocco (i() 
Routine defìni2ione ca:rattere 

61 
Routine disegno· 61 
Ro11tine fusione 6V 
Routine plot 61 
Routine recupero 60 
Routine ripristino 60 
R<mtine testo 61 
Routine trasferimento m 

ROM61 

SAVE 32 
Sfondi 14-IS 
Sfomdi in alta risoluzione 14 
Simboli dei giochi 56-58 
Spettri 55 
Sprite 

accensione e spegnìmento 
8 
codifica 7 
definizione 6 
doppi 33 
espansione 18 
memorizzazione 7 
mull!icolore 21, 62 
posiziQnamento 8, 63· 
programmazione 8-9 
scelta colori 8 
simmetrici 30-31 

Sprite correnti 
cambiamento 27 
cancellazione 27 
cursore 25 
inveliSione 28, 30 
riflessione 29, 30-31 

Sprite doppi 33 
animazione Il 

Sprite Editor 24·32 
cambiare colore 29' 
cambiare sprite couente 
27 
cancellare la memoria 24 
cancellare lo sprite corren­
te 27 
capovolgimento sprite 
corrente 28, 30 
creare la griglia 24 
fusione sprite 30 
inserimento 24 

LOAD 32 
movimento cu.rsore 26 
SAVE 32 
sprite corrente e Cll!Sore 
25 
sprite simmetrici 28, 30-3;1 

Sprite multicolore 21, 62 
Tremi 4] 

Uccelli 50 
Video Interface Circuit (VIC) 
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