Con questo fascicolo ricevi la seconda serie

LA SCHEDA DEL
CONTROLLORE

1

di componenti della palla per il gioco di

Cyball, compresa la scheda del controllore.

Riponi | componenti forniti in
guesto fascicolo in un luogo
sicuro perché dovrai
attendere di avere anche il
fascicolo 67 {in cui troverai
le |struzionl complete) prima
di effettuare "assemblaggio
della palla.

Se lo desideri, puoi
cominclare a prepararti a
giocare a Cyball procurandot
quattro pile AAA per la palla.

Con il fascicolo 69
riceveral la porta, ma intanto
puoi cominciare a pensare
ad altri aspetti del gioco,
come il campo e la

possibilita di coinvolgere altri
giocatori. Si pud giocare a
Cyball con un solo robot ma,
per un maggior divertimento,
puoi organizzare una partita
con altri amici Cyboteer. Per
poter sempre identificare il
tuo robot durante le partite,
puol personalizzarlo con
adesivi, bandierine e altri
elementi distintivi.

E non dimenticare: sul sito
wwiw.realrobots.ideahobby.it
trovi lNaccesso al Forum per
scambiare informazioni e
utili consigll con altri
appassionati.
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Progetto CO-ROM 4: programmare un comportamento automatico

Prosegui nell'esplorazione 2 In Sub NAME evidenzia NAME,
del GD-ROM 4 creando un S5t BAMR3) poi sovrascrivilo per cambiario
semplice programma per Sound (Beep) SoN- LN oM a: tia sesla: w
dotare Cybot di un sqund {BEEP:I
comportamento automatico. ) Start program
Light (Toggle) o 0
Inizia scrivendo una Delay(?) Sound (Beep)
funzione, utilizzando Light (Off) Sound (Beep)
lo strumento
di Autoinserimento. p h“d sub Light {Toggle)
£o o Start program
x 0 stesso modo,
_ Start program 3 evidenzia I'operando di Sub EEEPBEEPLith“:'
L Sub BEEPBEEPLight () Delay, poi sovrascrivilo Sound [E\:apj
2 Sound(Beep) con un valore a tua scelta. 4
Sound [Beep) Start program Torna a
Light (Toggle) b | Start
program e
Delluy [a:' 2 Sub BEEPBEEPLight () | premiil tasto Invio
8 Light (Off) - d(B ) per inserire una
S End sub Sound [BEEP) riga vuola prlnu:
: oun eep della funzione.
Tidahi: L TogpLe) Light (Toggle)
pela(s) belay(3}
Light (Off) ™ |
2 ¢ End sub
'ﬂﬂl’lﬂﬂ! um mmu nl lm |nser|5c’ Ea“
 Usa MAIUSC + freccia su/gi per Sub NAME (), SERKL pragr
* evidenziare pit righe, quindi premi il tasto s call sub [ENUR()
il il e i NAME, poi Sub BeepBeepLight ()
. sovrascrivilo con il
:. H”m“dn“a“ﬂﬁm e nome che hai dato Sound I:BEEP:'
alla funzione. b Sound (Beep)
Start program
call Sub BeepBeepLightlH
Sub BeepBeepLight ()

Sound (Beep) SnundtBeep}l

Sound {Beap) —] m

Eéﬁ;mwm_ Goniﬂ J Start program Premi
e : 4 Ccall Sub BeepBeepLight() ﬁT::E
i starc progosn i _____

| e Y I ﬁr; » b,

- P * Lincolla, ClivV | ', Su.b BeepBeepLight () insﬂerire .
| o | sound (peep) S
rlmlmi:1 Al Sound (Beep)
B ey Light (Toggle)

Saund (Feep| Delay 1,‘3:'




(T Start program ]
1l call Sub BeepBeepLight ()
Motor (2, ?)

Delay(?)

Motor (2?2, ?2) frn _
|l Sub BeepBeepLight () o i mi_ . .‘“’ “Eﬁ:jln';ﬂll | ) S
Sound (Beep) Se compare la scritta prima & "End Sub'!
Sound (Bee Nessur oo’y
[ P} Mmﬂm,
Inserisci tre istruzioni, Motor, testario @ scaricario su Cybot. o
Delay, Motor, quindi inserisci una Delay(6) _l A
riga vuola e usa i tasti Copia e Motor (0, 0)
Incolla per inserire un’altra copia delle Call Sub BeepBeeplLight|) Real Hobols 4
prime quattro righe, & totoc (0, 2} 2
Delay (6} WA priaYy
Motor (0, 0)
start program | GoTo ELinel
. aK
Call Sub BeepBeepLight () "J.”] . IS5

Motor (2, 0)
Delay(6)

Motor (0, 2)
Delay(6)

R suh BeepBeeplight ()
Sound [Beap)
Sound (Beep)

Motor (Q, 0) Ligght
call Sub BeepBeepLight () fjiﬁ

insarsci ;
_ Return alla [0

[Togygla

(3} -Return

(Off) [abbis ~ || GaTal FMARK:
L Skonld

Motor (0, 0)
IPPSuh BeepBeepLight ()

Ora evidenzia e sovrascrivi clascuno
degli operandi evidenziati in rosso,

come mostrato. &

| start program 91{15&;15::;
#MARK e
GoTo
#MARK, e
rinomina MARK
come Linel,
Infine, inserisci
Stop () e
End program
alla fine del
programmsa
principale per
completaria. 4

End program
LU, Uy

] GoTo #MARK
?Suh BeepBeepLight ()

@ Questo programma comanda a Cyhat di
emettere due beep, far lampeggiare le antenne,
ruotare, poi fermarsi ¢ ripetere tutto girando in
SEN80 inversao, continuamente,




