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J. Boisgontier e S. Brebion
Il BASIC per tutti
Iniziazione e programmi
EPSI Edizioni Milano
Prezzo L. 16.000

Il BASIC & certo la croce e la
delizia dei nostri lettori, sin dal
primo momento dell'acquisto del
loro computer personale. Non
sappiamo quanti tra voi siano in
completa confidenza con istruzioni
come OPEN o GOSUB, ma certo
ia maggior parte di voi si sara
accorta che, mentre & facile capire
il senso delle trenta o quaranta
parole chiave che costituiscono il
vocabolario BASIC, ben piu
difficoltoso risulta riuscire a
metterle insieme per produrre
programmi complessi e sensati.
Questo libro, concepito per
principianti nel campo della
programmagzione, vi invita a
sedervi davanti al vostro computer
ed a ... parlargli in BASIC. Prima
frasi semplici, d'assaggio:
istruzioni di stampa, test, loop. Poi
vi verranno proposti problemi via
via piu complessi, ampiamente
commentati e risolti.

E concesso molto spazio allo
studio delle varie istruzioni
grafiche indispensabili nella
stesura di quasi tutti i programmi
«seri», siano essi gestionali,
didattici, o perché no, videogiochi.
Il BASIC scelto & 'Applesoft, che
& forse uno dei pit generali e facili
da tradurre su elaboratori di altre
marche.

MooELLY

of |
ESPRESSIONE |
GRAFICA

J.P. Blanger

Modelli di espressione grafica
EPSI Edizioni Milano

Prezzo L. 20.000

Questo volume é stato pensato
come un’introduzione alle idee ed
alle tecniche della Computer
Graphic. Come i nostri lettori ben
sanno, per Computer Graphic
(che come disciplina comincia ad
esser nota anche sotto il nome di
Eidomatica) si intende tutta una
serie di applicazioni degli
elaboratori elettronici nel campo
della grafica: dai videogiochi sino
alla sintesi d'immagini
elettroniche.

Questo libro & un testo introduttivo
che presenta i concetti base di
questa disciplina, studiati ed
applicati in modo graduale, in
special modo ai personal
computer Apple, Commodore
(Pet) e TRS-80. L'approccio,
notevolmente originale, incoraggia
l'autoapprendimento nonché l'uso
immediato delle tecniche studiate.
Tra i temi trattati troviamo, oltre
agli elementi di base della
Computer Graphic (come ad
esempio la rappresentazione
vettoriale e la grafica in alta
risoluzione), la rappresentazione
di equazioni complesse, le
trasformazioni e le traslazioni
dinamiche di poligoni e superfici
(chi ha visto la stupenda sigla
della trasmissione televisiva
Quark, condotta da Piero Angela,
pud farsi un’idea di cid di cui
stiamo parlando), ed infine le
applicazioni grafiche complesse
interattive.

Il linguaggio scelto per la
presentazione dei programmi & il
Basic dell'Apple, che & facilmente
adattabile ad altri computer. Sono
anche presentati molti esempi gia
tradotti in BASIC Commodore.
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MAKE A CHIP

Finalmente un programma per o
SPECTRUM che, anche se in
maniera semplice, permette un
approccio piu chiaro alla logica del
computer. Il programma MAKE A
CHIP offre una buona panoramica
sul come funziona un chip digitale
e quindi sugli stati logici presenti
sulla sua uscita in relazione ai
livelli presenti, alle porte di
entrata, a seconda che il chip sia
di tipo AND, OR, NOT, NAND,
NOR. Oltre ad una
sufficientemente chiara
spiegazione contenuta nella prima
parte, il programma comprende
anche alcune esercitazioni
animate che approfondiscono i
comportamenti delle varie porte
logiche ed in ultimo permette di
poter costruire anche circuiti che
sfruttino i vari chip e le varie
possibilita di connessione
verificandone cosi anche il
funzionamento con opportune
tavole della verita. Unico appunto
che si puod rivolgere & purtroppo la
scarsa comprensione per coloro
che non conoscono la lingua
inglese, anche se la discreta
grafica pud aiutare molto. Bisogna
dire che giunge con un certo
ritardo in ltalia specialmente se si
tiene conto che il Copyright della
Software house INCOGNITO
risale al 1983.



Il problema della disoccupazione in Europa tormenta
ormai da tempo gli equilibri economici mondiali e viene
paragonato, apertamente, a quello ancor piu
drammatico dell'indebitamento dei paesi dell'America
Latina.

Nei paesi della Comunita Europea i senza lavoro
erano, negli anni sessanta, appena il 2% della
popolazione attiva. In Europa, i disoccupati, sono oggi
I'11,2% pari a 12 milioni e 650 mila persone; un vero
esercito composto per il 40% da giovanitrai 14 ei25
anni. Negli Stati Uniti, invece, il tasso di
disoccupazione & sceso, negli ultimi quattro anni, dal
12% al 7,5% e in Giappone dal 3,5% al 2,5%.

Le cifre ci dicono, dunque, che in Europa il problema &
drammatico, mentre in aree tecnologicamente piu
avanzate, come USA e Giappone, sono state trovate
soluzioni adeguate. Lo squilibrio tra domanda e offerta
di lavoro, in Europa, continuera anche nel prossimo
decennio, poi, soprattutto in Italia dove i problemi
riguarderanno i giovani in cerca della prima
occupazione, le cose miglioreranno anche per motivi di
carattere demografico.

Ma e chiaro che non & possibile far trascorrere un
decennio in attesa che le cose si aggiustino da sole,
senza che politici, economisti e sindacalisti, prendano
decisioni a livello nazionale ed internazionale.

La molla da utilizzare per avviare progetti, per creare
posti di lavoro & certamente quella dell'innovazione
tecnologica. Su questo argomento, a meta Marzo, si &
svolta a Venezia una conferenza di grande rilevanza
politico-sociale ed economica alla quale hanno
partecipato i rappresentanti di 22 paesi dell'area
occidentale. Primi Ministri, Ministri del Lavoro, della
Ricerca e del'Economia di questi paesi, hanno portato
il loro contributo al tema dell'incontro: «Sviluppo
tecnologico e occupazione». A grandi linee la
conferenza veneziana ha detto tra l'altro un paio di
cose molto importanti. Per cercare di dar vita ad un
programma realistico, in grado di risolvere il problema,
bisogna affrontare due nodi principali: il consenso e la
cooperazione internazionale. Per trovare il consenso

delle varie componenti impegnate nello sviluppo e
nell'occupazione occorre eliminare paura, ignoranza e
ostilita; occorre, in sostanza, informare. Bisogna dire
alle persone che non conoscono il problema come
stanno veramente le cose. L'informazione diventa
conoscenza, non dimentichiamolo, per le persone
impegnate nel momento della trasformazione.

Gli Stati Uniti e il Giappone hanno «inventato» milioni
di nuovi posti di lavoro negli ultimi dieci anni
trasformando, con l'innovazione tecnologica, l'intero
loro sistema economico che, da questo mutamento, ha
tratto grandi benefici, mentre 'Europa ha perso un
milione e mezzo di posti di lavoro. Tutto cio & avvenuto
nonostante I'Europa impieghi, nella ricerca tecnologica,
il 20% di tutta la spesa mondiale contro il 27% degli
Stati Uniti e il 17% del Giappone. Le percentuali di
questi paesi tecnologicamente molto avanzati non sono
molto lontane da quella delle risorse impiegate
dal’Europa in questo particolare settore, ma gli
europei, purtroppo, badano ognuno al proprio orto e
molto danaro va sprecato in ricerche sovrapposte, in
studi duplicati, senza che I'uno sappia dell'altro.

Una piu attenta attivitad di formazione e di informazione,
quindi, diventa fondamentale.

Una ricerca recente, dell’lstituto Superiore di Sociologia
della Facolta di Scienze Politiche dell'Universita di
Milano, ha messo in evidenza, tra I'altro; che solo il
54% dei lavoratori interpellati (406 tra operai e
impiegati di un gruppo di aziende lombarde) si sente
direttamente e personalmente coinvolto
nell'innovazione tecnologica aziendale. L'inchiesta ha
rilevato anche lo scarso interesse degli interpellati per
interventi sindacali tendenti ad ottenere aumenti
salariali e, al contrario, una domanda insistente di
informazione e di formazione professionale allinterno
dell’'azienda e un migliore livello di preparazione
scolastica per migliorare I'impatto con l'innovazione
tecnologica, ma soprattutto per attenuare gli effetti

negativi. /w M =



Gentile Redazione,

invio i miei ringraziamenti per
aver risposto con sollecitudine
alla lettera inviatavi nella quale
facevo presente di avere problemi
con il listato «IL TREDICI MINUTO
PER MINUTO» pubblicato sul n.
3/85.

Permettetemi di elogiarvi per aver
risolto il mio problema
chiamandomi addirittura
telefonicamente, fatto davvero
insolito che mi ha lasciato per un
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attimo incredulo in quanto mai
avrei pensato che la Redazione di
una rivista si mettesse in contatto
diretto con i lettori...

| suggerimenti datimi sono
risultati di validissimo aiuto e
confermo che il programma gira
ora perfettamente, come asserito.

PAOLO BRUNELLI
Falconara M.ma

Ringraziamo a ns. volta il Lettore per
la cortese lettera inviataci e
confermiamo con l'occasione di
essere a disposizione di quanti
desiderino chiarimenti in merito ai
programmi elo articoli pubblicati.

Sono il possessore di un SEGA
SC 3000H ed ho trascritto alcuni
listati pubblicati sulla rivista.
Pianoforte e Tiro a volo mi hanno
creato qualche problema perche,
nonostante abbia ricontrollato piu
volte il listato, la sottolineatura
prevista con il modo grafico
inserito non viene accettata dal
P.C. La risposta € sempre la
stessa: SYNTAX ERROR.
Il listato funziona se non vi sono
sottolineature. Per quanto
riguarda TIRO A VOLO,
nonostante abbia eliminato la
sottolineatura, il programma si
blocca alla linea 470. Mi sapete
spiegare il perché?...
...nonostante abbia tentato piu
volte di aprire un FILE e poi
rispettivamente di chiuderlo
(OPEN-CLOSE), non sono venuto
a capo di nulla. Sono io che non
sono in grado di programmare
oppure & il computer che nel suo
linguaggio non prevede le citate
istruzioni?...
Nonostante la lunghezza di questa
lettera chiedo ancora: cosa mi
sapete dire della ventilata messa
in commercio per il 1986 del
nuovo Commodore 128
compatibile con il Commodore
647...

MARIO MAURI

Mattarello (TN)

Finalmente uno dei pochi possessori
del Sega SC 3000 nella versione
con tastiera rigida QWERTY.



Riguardo al primo problema
ribadiamo quanto gia scritto a pag.
70 ed 89 della rivista in questione.
Le lettere sottolineate vanno digitate
con il cursore grafico inserito. Cio
significa che non bisogna
sottolineare le lettere con alcun
artifizio, ma si devono digitare le
lettere contenute nella stringa
usando il cursore grafico (per
intenderci quello a forma di
asterisco). Detto cid invitiamo il
lettore a riprovare, tenendo conto
anche di un errore in cui molti
possessori del Sega ricadono:
confondere lo ZERO con la O
maiuscola.

Non risulta che istruzioni come
OPEN, CLOSE siano contemplate
nel BASIC SEGA. Da cid si deduce
che non & prevista la possibilita
ahimé, di creare FILES in scrittura.
Si & provato ripetutamente a
sfruttare le istruzioni INP e OUT per
supplire a questa manchevolezza,
ma purtroppo i risultati ottenuti, al
momento, non sono degni di nota.
Per la ventilata introduzione del C
128 Commodore sul mercato entro il
1986, non e possibile attualmente
dichiarare nulla di certo. Invitiamo
quanti interessati a seguire la nostra
rubrica di Attualita che proprio in
questo numero paria delle
carratteristiche tecniche del C 128.

In merito ad un vostro
programma, «BIORITMI/STRIKE »,
per il VIC 20, pubblicato nel
numero di gennaio 1985, vorrei
che pubblicaste il relativo
programma adatto al SEGA
SC-3000.

PATRIZIO FERLITO
Como

Caro Patrizio, un programma
analogo in versione SEGA SC-3000
& gia stato pubblicato sul n. 4
Luglio/Agosto 1984. Piu
precisamente a pag. 34 e seguente.
La versione per il tuo computer si
discosta da quella per il VIC 20
riguardo alla visualizzazione delle tre
curve corrispondenti ai vari cicli.

Possiedo da pochissimo tempo
un computer SHARP M2Z-700 e
non conosco bene tutte le sue
caratteristiche. Infatti nel digitare

MR
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il programma pubblicato a pag. 84
della rivista di Marzo «ll castello
di Wiz», ho trovato difficolta con
le istruzioni in cui comparivano
dei codici sottolineati, come ad
esempio:

C8C8C8...D8DS.

Vorrei sapere come fare per
inserire queste istruzioni nel mio
computer...
CALOGERO MAGRO
Campobelio di Licata (AG)

Le difficolta incontrate dal lettore nel
digitare il programma indicato fanno
capo a una delle caratteristiche dello
SHARP.

Le serie di numeri e/o lettere, che
nei programmi si trovano dopo
un'istruzione PRINT, corrispondono
ai caratteri grafici propri del
computer.

| listati pubblicati sono richiamati
direttamente, ma poiché lo SHARP
adotta una stampante plotter, cioé a
pennini, non & possibile ottenere una
stampa del set grafico e quindi il
computer stesso tramuta i caratteri
in codice ASCII: ad ogni coppia di
numeri e/o lettere corrisponde un
carattere.

In fase di ribattitura si dovra dunque
ricavare mediante la «tabella»
indicata a pag. 156 del manuale
fornito con lo SHARP, il carattere
corrispondente ad ogni singola
coppia e digitarlo dopo essere
naturalmente entrati nel modo
grafico.

Possiedo un VIC 20 e vorrei
sapere, possibilmente al piu
presto, che istruzione usare per
sapere quanta memoria ho ancora
a mia disposizione dopo aver
inserito un programma nel
computer. Grazie.

SALVATORE TRIOLO
Partanna (TP)

Da questa, come da altre lettere,
abbiamo constatato come molti
acquirenti di home-computers non
leggano con la dovuta attenzione il
manuale di istruzioni allegato, in ogni
confezione, al computer. Un vero
peccato!!! In ogni caso rammentiamo
al sig. Triolo che potra trovare la
risposta al suo problema, e forse a
molti altri, consultando il manuale del
VIC alla APPENDICE C: |l basic del
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VIC. Piu precisamente il
sottoparagrafo C del capitolo
FUNZIONI. Piu specificamente
listruzione FRE(X) a pag. 131 nella
forma PRINT FRE(X).

Sono un quattordicenne assiduo
lettore e ho deciso di venire in
aiuto a tutti quel possessori dello
SHARP MZ-700 che, come Dario
Letizia, sono un tantino dubbiosi
riguardo ai colori effettivi della
macchina. Secondo il mio
modesto parere sono piu di 60.
Con il piccolo programmino
allegato, uso la tecnica delle
tempere: in effetti tutti i colori
sono ottenuti usando il carattere a
griglia; cioé:

rosso +giallo=arancio. Per trovare

nuovi effetti consiglio di provare a

cambiare il valore del codice

inserito nella linea 30,

rammentando che i codici di

questi caratteri sono a pag. 157

del manuale. L'area che occupano

i codici colore (cod.col.=16 x col.

carattere+colore di sfondo) é

compresa tra gli indirizzi $ D800 e

$ DFFF; invece quella occupata

dai caratteri @ tra $ D000 e $

D7FF.

10 LET | = $ D000

20 LETK =10

30 POKE |, $ EF

WVI=1+1:K=K+1:IFK=
255 THEN 60

50 GO TO 30

60 LET | = $ DBOO:LETK = 0

70 POKE LK:I=1+1:K=K+1:IF K =
255 THENK =0

80 GO TO 70

Per chi trovasse difficolta ad

eseguire la routine che comincia

all'indirizzo 68 (in dec.), provi a

eseguire questo programmino

anche cambiando i valori:

10 FORI1=1TO 100:FORR = 1
TO 10:POKE
2618,R:USR(68):NEXT:USR(69)

20 X=X+1:IF X = 40 THEN 40

30 NEXT I

40 X =0:FORH =1TO
500:NEXTH:NEXT |

MARCO MELGAZZI
Novara

Si ringrazia innanzitutto il lettore per
i complimenti espressi nella lettera
pubblicata in forma ridotta per
esigenze di spazio.

Digitando le due routines proposte si
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incontrano alcune difficolta e per la
precisione un ILLEGAL DATA alla
linea 60 della prima routine ed un
errore di NEXT alla linea 40 della
seconda routine.

Nel primo caso, assegnando le
variabili cosi come presentate dal
programma, i valori sono negativi e
gli indirizzi errati.

Nel secondo caso il NEXT | presente
nell'ultima linea di programma,
blocca completamente il sistema.
L'idea non & cattiva ma resta il
problema che I'effetto & valido solo
con il carattere griglia, mentre, per
altri caratteri, non & possibile
ricorrere alla soluzione proposta.

A tutti i possessori dello SHARP MZ
700 desiderosi di provare le routine,
proponiamo le nostre due
corrispondenti, elaborate sulle base
di ci6 che il lettore ha proposto.

18 PRINT"E"

28 FORWK=@T0127:FORJ=BTOI19:POKESDBER+J, §
EF :POKESOBR@+J ; K tNEXTJ :CURSORE, B :PRINTK
3B GET#&:|[Fis=""THEN3E

48 NEXTK

18 FORK=1TO255 tPOKEZ2B1 B, K tUSR (BB iNEXT =)
SRIG5) :GOSUB1 B8

28 FORK=]TOZ55 :POKEZG10, K2 IUSR(B8) :NEXT
SUSR(63] -G0OSUB 1 2@

38 FORK=1T0255:POKEZG618,K-51USRIBE) :NEXT
WISRIE9 ) 1GOSUB 188

48 FORK=1TOS8:POKE2618,K/51USR(68]) tFORS=
1TO3@ sNEXTS, K :USR(B3) :GOSLBI 2B

58 FORJ=1T023:FORK=BTD3R :POKE2618,K :USRL
B8 iNEXTK,Jd :LUSR(B3)

6@ END

188 FORP=1TOI088 :NEXTP :RETURN

Possiedo un VIC 20 espanso a 3K,
8K, 16K, ed ho comunciato a
crearmi dei giochi.

Mi rivolgo a List, per chiedere:

1) Come si possono fare codici
segreti per passare a schermi
successivi?

2) Come si puo scrivere un
programma per usare il
joystick?

PAOLO ZANELLATO
Cameri (NO)

Non & difficile creare delle chiavi che
permettano il passaggio a schermi
successivi sfruttando, ad esempio,
I'istruzione WAIT da pochi presa in
considerazione.

Sul manuale del computer, la sua
descrizione & la seguente:

...Viene usata per interrompere
l'esecuzione del programma fino a
che i contenuti di una locazione di
memoria non cambino in un modo
specifico.

Si pud provare ad esempio con:
10 WAIT 197,63,64

Il programma si fermera fino a
guando non sara premuto il tasto
funzione sulla destra della tastiera.
Questo & uno dei modi, ma
combinando pil istruzioni di questo
tipo si pud usare come chiave una
parola intera invece che una sola
lettera. | parametri presenti
nell'esempio riguardano nell'ordine:
197 locazione di memoria che legge
la tastiera.

63 contenuto della locazione
premendo il tasto specificato.

64 contenuto della locazione non
premendo alcun tasto.

Per conoscere i codici corrispondenti
ai tasti si pud fare uso della routine:
1 PRINT PEEK (197)

2GOTO1

Dando il RUN si visualizzera una
sfilza di numeri che cambieranno
ogni volta che un tasto sara
premuto. Bastera ricordare il codice
e sostituirlo a 63 nell'istruzione
WAIT.

Per cid che riguarda l'uso del
joystick, si dovra leggere il contenuto
della locazione 37137 con lo stesso
metodo presentato per la locazione
197.

Il suo contenuto cambia in funzione
della posizione della leva del
joystick. Con una opportuna
istruzione IF ... THEN ..., associata
al contenuto rilevato nella locazione
di memoria, non sara difficile
modificare il valore dei parametri
riguardanti il movimento del carattere
controllato dal joystick.

Dal N. 3 (Marzo 1985) ho digitato
FUNZIONI TRIGONOMETRICHE
per ORIC 1 che mi ha interessato
particolarmente.

Solo alla fine del programma,
dopo la frase «Per finire andiamo
a vedere i grafici», ho riscontrato
qualche problema. Allego il
seguente schema uguale per tutte
le funzioni, il che ... non ha alcun
significato.

Cio & dovuto ad un mio errore o
manca qualcosa?

| miei saluti

AUGUSTO MOGGIO
Verona

Sembra di capire che in realta al

y

lettore non viene visualizzata la
curva corrispondente alla funzione
calcolata.

Dopo il salto alla routine che inizia
alla linea 500 (realizzato per mezzo
della linea 45), il programma
dovrebbe tornare, grazie ad un
RETURN, alla linea 48 da cui
iniziano una serie di subroutines che
definiscono le funzioni, disegnano gli
assi cartesiani (lo schema inviatoci)
ed infine i grafici delle funzioni. Non
rimane che controllare attentamente
il listato gia trascritto sul computer
facendo attenzione a controllare se
manca la linea 43, che contiene un
RETURN, oppure la routine di
disegno delle curve, ottenuta dalle
linee 300-350.
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WS & NEWS ——

Pallottoliere contro computer

Esiste, in Cina, una Associazione del
pallottoliere che unisce ancora, nella
civilta dell'elettronica, moltissimi
appassionati. Il pallottoliere ha circa
mille anni, ma nonostante la sua
veneranda eta, questo antichissimo
strumento per calcolare tiene
validamente testa alle macchine. Li
Xin, vice presidente
dell'Associazione, ha dichiarato di
recente che questo elementare
strumento & piu efficace del
computer, costa meno, fa meglio
certe operazioni e, soprattutto, non
si guasta mai.

Rifiuti spaziali

Un vero e proprio anello di rifiuti
tecnologici orbita ormai da tempo
intorno alla Terra. Satelliti fuori suo,
rottami di satelliti e di altri oggetti
spaziali, frammenti metallici e di altri
materiali prodotti dalle esplosioni dei
tests militari nello spazio inquinano
ormai I'ambiente un tempo
incontaminato, che sta sopra alle
nostre teste. Se i paesi che
detengono le teconologie spaziali
non troveranno presto un accordo i
futuri vettori spaziali, civili e militari,
vedranno aumentare di molto le
possibilita di collisione nello spazio.
Il «Jane's Spaceflight Directory», una
pubblicazione specializzata che si
stampa a Londra ha rivelato che gia
due navicelle spaziali, una sovietica
della serie Salyut, e la statunitense
Challenger, hanno riportato danni
durante le loro missioni per la
collisione con questi detriti vaganti
nello spazio.

La Sony nello spazio

La grande compagnia giapponese
Sony, come molti non sanno, non
solo produce elettrodomestici piccoli
e grandi ma & anche una venditrice,
sul mercato nipponico, dei beni piu
disparati. La Sony, infatti, importa e
vende mobili, aeroplani jet-executive,
e altre cose di produzione europea e

americana. Adesso la Sony ha
deciso di importare per il mercato
nipponico anche satelliti prodotti
negli Stati Uniti dalla RCA. Alcuni
osservatori specializzati nel campo
delle comunicazioni non escludono
che le due compagnie, in un futuro
prossimo, decidano di mettere in
orbita e rendere operativo un loro
satellite.

Personal in salita

La domanda di personal computers
in Italia, stabilizzata due anni fa
intorno al 45%, ha acquistato molta
velocita lo scorso anno, il 138% in
piu. E un fenomeno sbalorditivo (che
si riferisce alle unita vendute) e che
nessuno degli specialisti del campo
aveva previsto. Questo aumento
inaspettato ha trovato diverse
spiegazioni; prima fra tutte la ormai
superata diffidenza da parte delle
piccole imprese e degli utenti, un
tempo restii all’acquisto di
computers. Il fenomeno dovrebbe
continuare anche quest'anno perché
le piccole imprese devono passare
alla contabilita ordinaria, come
prevede la legge Visentini e, quindi,
dovranno informatizzarsi.

La letteratura grigia

Il primo programma europeo per la
documentazione elettronica sulla
«letteratura grigia» @ entrato in
funzione. Si chiama «SIGLE»,
System for information on grey
literature produced in Europe, ed &
stato realizzato con la collaborazione
della Comunita Economica Europea.
Della «grey literature» fanno parte
tutti quei documenti non ufficiali,
relazioni scientifiche non pubblicate,
note tecniche e documenti tecnici,
comunicazioni private che non
hanno mai avuto I'onore della
pubblicazione e che possono pero
avere grande interesse per certi
settori di specializzazione.

Il «Sigle» conta su 20 mila
documenti ed & accessibile, con
terminale, attraverso la rete
Euronet-Diane. Al programma
partecipano cinque Paesi: Francia,
Irfanda, Gran Bretagna, Germania
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Federale e Belgio. Anche ['ltalia
probabilmente aderira al programma
con un centro che potrebbe essere
installato al Consiglio Nazionale
delle Ricerche.

L’'uomo e l'automazione

«L’automazione sull'attivita
dell'uomo=. Questo il tema di un
interessante Convegno di carattere
internazionale che si terra in ottobre
a Milano. Il Convegno & organizzato
dalla Societa Italiana di Ergonomia
(Sie). Il Convegno affrontera gl
effetti dell'automazione in quattro
settori: modalita e strumenti di
progettazione, sistemi di produzione
e controllo, elaborazione e
trasmissione delle informazioni,
caratteristiche dei nuovi prodotti.
L'ergonomia & la disciplina che
studia gli effetti delle interazioni
umane con I'ambiente e gli oggetti
che circondano I'uomo nel corso
delle sue attivita. Alla luce di queste
nuove conoscenze, il convegno
dibattera anche la revisione dei
sistemi di lavori ormai pesantemente
condizionati dalle nuove tecnologie.
Gia da adesso possiamo telefonare
alla cometa di Halley, o meglio
possiamo, componendo alcuni
numeri del sistema telefonico
britannico, sapere tutto sul cammino
della cometa e sul viaggio delle
sonde che tra la fine di quest'anno e
la primavera del prossimo le
andranno incontro. |l servizio & in
funzione 24 ore su 24 e finira
nell'estate del 1986. Le informazioni
vengono aggiornate ogni settimana.
Il servizio e stato istituito dalla
«British Aerospace» e dalla «Societa
per la Cometa di Halley» ed & in
grado di dare tutte le informazioni
riguardanti il moto della cometa, gia
entrata nel nostro sistema solare, e
sulle missioni delle sonde
automatiche, due sovietiche, una
giapponese e I'europea «Giotto» che
studieranno da vicino la cometa che
ritorna verso di noi ogni 74 anni. |
numeri telefonici da chiamare per
avere queste notizie sono: Londra
01-790-3400; Birmingham
021-355-6144; Glasgow
041-552-6300; Liverpool
051-236-8474; Bristol 0272-279494;
Cardiff 0222-399855; Manchester
061-246-8061; Leeds 0532-8013. A



questi numeri occorre far precedere
il prefisso della Gran Bretagna che &
lo 0044,

Dinosauri e computers

Tre scienziati americani delle
Universita del Rhode Island, del
Michigan e della Columbia, sono
riusciti a trovare il modo di
ricostruire, con il computer, il tempo
meteorologico ... del passato. | tre,
in sostanza, affermano di avere fatto
cid che fa Bernacca alla televisione:
«prevedono» le condizioni
meteorologiche di epoche fino a 100
milioni di anni fa. | tre ricercatori
americani analizzano con il computer

la polvere racchiusa nelle profondita

dei fondali oceanici in modo da
studiare 'evoluzione climatica dalla
preistoria ai nostri giorni. Gli studi
dei tre docenti hanno suscitato molto
interesse anche perché si spera di
ottenere nuove informazioni, e forse
la prova, di come si estinsero i
dinosauri. La teoria oggi piu
accreditata, infatti, afferma che i
dinosauri scomparvero per un
grande sconvolgimento climatico che
avvenne 65 milioni di anni fa.

Jazz: il nuovo programma
interattivo

Non si tratta di un programma
musicale come il titoletto potrebbe
far pensare, ma bensi di un

pacchetto software per il Macintosh
della Lotus che spera eguagli il
successo di vendite del famoso
«1-2-3» dell'lBM PC.

Jazz consta di cinque programmi —
Numbers, Graphics, Database, Text,
Communications — integrati fra loro.
Il pacchetto risultera senz'altro utile
agli utenti Macintosh che fino ad
oggi non hanno avuto la possibilita
di passare, ad esempio, senza
difficolta dalla stesura di una lettera
alla sua stampa, alla sua
archiviazione, direttamente e
soprattutto velocemente come il Jazz
da la possibilita di fare.

A conferma della validita del
programma, la notizia che la Apple
ha dichiarato di avere intenzione di
introdurre il Jazz nella rosa dei
programmi dedicati ai propri
computers.
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LE NOVITA

Vi presentiamo le ultime novita in casa COMMODORE,
presenti al CES (Consumer Electronic Show) di Las
Vegas.
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In America, si sa, ogni manifestazione che si rispetti
deve avere quel tocco di spettacolarita che la
contraddistingua. A tale «regola» non si sottraggono,
naturaimente, nemmeno mostre ed esposizioni.
Cercate dunque di immaginare — se ci riuscite! —
«Cc0sa» possa essere una mostra dedicata ai
computers o0 Computer Show come da definizione
propria. Essere presente con i propri prodotti ad uno
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=show» di risonanza internazionale rappresenta per le
Case produttrici una grande opportunita. Uno fra i piu
prestigiosi appuntamenti annuali & proprio quello di Las
Vegas sul cui «terreno» si danno puntualmente
«Dbattaglia» i colossi informatici americani,
contendendosi, a suon di novita, i favori dei visitatori
che per tutta la durata dell'esposizione fanno ressa
aftorno agli Stands e combattono a spada tratta (leggi
«gomitate» n.d.r.) per vedere e toccare le nuove
«creature». Al CES 1985 uno degli Stands che pit ha
offerto & stato senz'altro quello della COMMODORE,
fra le cui novita spiccavano un computer portatile con
incorporato display a cristalli liquidi ed alimentazione a
batteria, il gia annunciato C-128 ed un professionale
compatibile IBM.

— IL PORTABLE COMPUTER. Le prime cose che
colpiscono sono il perfetto ed accattivante design ed il
bianco assoluto.

Il Portable si presenta lineare e compatto — 5,3 x 26,6
x 29,7 cm —, con il display inserito internamente al
coperchio.

Il processore principale & il nuovo 65C102: si tratta di
una versione migliorata del vecchio 6502, molto simile
al 85C02 dell'APPLE llc. Nella versione base il
Portable viene fornito con 32K RAM e 96K ROM (nella
ROM sono contenuti i programmi applicativi). Vi &
inoltre uno SLOT nel quale inserire dell'ulteriore
software su cartridge. Le quattro batterie AA di cui il
computer & fornito consentono una «autonomia» di
circa 15 ore. |l Portable & collegabile al Modem o
mediante il normale sistema di OUTPUT (tramite cioé
spinotto) o tramite le stesse capsule acustiche. Per
quel che riguarda il collegamento con periferiche, il
computer & provvisto di porta seriale Commodore che
permette l'interconnessione con tutte quelle disponibili
per il CBM 64, di una porta RS 232 e di una interfaccia
per stampante parallela Centronics. Se si considera
che i computers Commodore sono «tristemente»
famosi per il loro interfacciamento non standard,
quanto detto & estremamente positivo. Il display, come
gia detto, & a cristalli liquidi (LCD), di produzione
Commodore, e consta di 80 colonne x 16 linee. Uno
dei problemi comuni ai displays LCE di grandi
dimensioni presenti sul mercato & la cattiva risoluzione:
sotto questo aspetto invece il display del Portable &
eccellente. | programmi applicativi forniti sono: Word
Processor, File Manager, Spreadsheet, Address Book,
Scheduler, Calculator, Memo Pad, Terminal Emulator,
Basic, Machine Code Monitor, Tutti sfruttano
ampliamente gli otto tasti funzione programmabili di cui
il Portable & provvisto. Il prezzo di questo nuovo
«nato», presentato come un piccolo gioiello, non &
stato reso noto.

— IL C 128. Molto si era vociferato ancor prima della
sua presentazione ufficiale.

Come il Portable, il C 128 presenta un design
decisamente curato, ma la sua caratteristica principale
& data dai tre diversi processori di cui & fornito: il 6510,
i'8502 e lo Z-80.

Questi permettono al computer di operare in tre
differenti modi: CBM 64 Mode, C 128 Mode, CP/M
Mode.

Usato in CBM 64 Mode, il C 128 sfrutta il 6510 come
CPU, il Sound Chip 6581 e dispone di 64K RAM e 16K

ROM, Proprio come il 64 ha il display formato da 320
x 200 pixels, 16 colori, possibilita di definire otto
sprites. Grazie all'apposito connettore pud usufruire del
software su cartridge dedicato al 64 che, a detta della
Commeodore, & compatibile al 100%.

In C 128 Mode il computer sfrutta come processore
I'8502, il Sound Chip 6581 e dispone di 128K RAM e
64K ROM; tramite disco la RAM pud essere portata
fino a 512K.

Il display pu¢ essere selezionato in:

— alta risoluzione pari a 640 x 200 pixels

— media risoluzione pari a 320 x 200 pixels

Da tenere presente che il Basic con il quale il C 128 &
corredato (Basic Version 7.0) & decisamente piu
accessibile rispetto al Basic finora adottato per gli altri
computers Commodore.

Come 128 vero e proprio il computer pud inoltre
sfruttare al massimo l'alta velocita di trasferimento dati
del nuovo Drive — il 1571 (SFD 1001).

Per operare sotto CP/M il C 128 sfrutta il processore
Z-80: questa scelta sta ad indicare la nuova tendenza
Commodore ad indirizzare la propria politica verso
sistemi piu vicini allo Standard.

Sotto CPM il C 128 si trasforma in un normale 8-bit; il
sistema utilizzato €, per la precisione, il CP/M PLUS
che permette di sfruttare pienamente i 128K RAM a
disposizione. Lo schermo & selezionabile — 40 o 60
colonne — e si possono visualizzare fino a 16 colori.

A detta della Commodore la maggior parte dei
programmi sotto CP/M-B80 & compatibile.

Per quel che riguarda i dispositivi /0, il C 128 si rifa
allo standard Commodore: porta connessione
registratore, porta seriale, porta cartridge e, novita,
porta RGBe TV.

La tastiera del 128 & stata decisamente ben progettata:
si tratta infatti di una tastiera completa di tipo standard
— professionale, con tasti numerici separati, tasti
funzione programmabili, due sets di tasti cursore —
uno in alto ed uno in basso — in modo da rendere il C
128 completamente compatibile per quel che riguarda il
software con il 64.

— IL PC COMPATIBILE IBM. Fino a qualche tempo fa
nessuno avrebbe mai creduto che la Commodore —
orgogliosa del proprio «marchio», della propria
tecnologia e fermamente decisa e convinta di poter
«Sopravvivere» con i propri mezzi — avrebbe portato
sul mercato un PC compatibile. Il calo nelle vendite dei
propri sistemi, ha forse provocato questo
«ripensamento»? Probabilmente si. Ad ogni modo
nonostante questa «sorpresa» la Commodore non
sembra aver perso tutte le speranze: il nuovo PC,
infatti, sara disponibile solo per il mercato europeo e
non per quello americano.

— LE PERIFERICHE. Oltre alle nuove macchine, lo
Stand Commodore ha presentato anche una gamma di
nuove e «rinnovate» periferiche. Naturalmente le
maggiori attenzioni sono state prestate al nuovo Drive.
In definitiva questo pud essere utilizzato nei tre Modi
previsti dal C 128: CBM 64, C 128, CP/M.

Utilizzato a supporto del 128/64, il trasferimento dati
avviene alla velocita permessa dal 64, pari a 300 cps;
collegato al 128 vero e proprio la velocita sale a 1500
cps fino ad arrivare a ben 3500 cps sotto CP/M.
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Déi e démoni robotizzati popolano
ormai da anni la letteratura
fantascientifica. Di queste creature
artificali 'uomo ha fatto il suo
riflesso, il suo doppio. Un grande
filosofo, lilluminista Voltaire,
affermava che lI'uomo, cosi facendo,
aveva reso la pariglia a Dio che ci
ha fatti a sua immagine e
somiglianza. Pensava Voltaire, alle
meschinita, alle piccinerie che gli
uomini hanno rifilato ai loro déi
nell'antichita. Ma il concetto pud
essere adattato anche-agli scrittori
dei tempi nostri che attribuiscono ai
loro automi fantascientifici poteri.

A scrivere di robots ha cominciato,
nel 1938, Eando Binder con il
racconto «lo robot». Isaac Asimov
(vedi List n. 4) che & da tutti
considerato il papa del robot nella
fantascienza (ma a quanto pare
Binder lo ha preceduto) pubblico un
paio di anni dopo una novella dal
titolo «Robbie» cominciando cosi
una sorta di saga del robot positivo
che si & protratta a lungo e che
ancora non é finita. Asimov & anche
I'estensore delle tre leggi della
robotica; i tre comandamenti ai quali
gli automi devono obbedire nelle sue
storie.

Le tre legqi dicono: a) Un robot non
pud recare danno ad un essere
umano ne pud permettere che per
sua incuria un essere umano riceva

Atene
senza

schiav
Pltalia
e irobots

danno. b) Un robot deve obbedire
agli ordini ricevuti dagli esseri umani
purché tali ordini non contrastino con
la prima legge. ¢) Un robot deve
proteggere la propria esistenza fino
a quando questa autodifesa non
contrasti con la prima e la seconda
legge.

Da allora tutti gli autori di
fantascienza si sono tacitamente
attenuti a questo codice inventato da
Asimov, ma lo stesso Asimov, alcuni
anni dopo, ha fatto marcia indietro
perché il concetto di «essere
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di Giuseppe Breveglieri

umano», ha ammesso, €
decisamente ostico per un robot.
Robot deriva dal cecoslovacco
«robota» che significa lavoro
obbligato e servile. La parola fu
coniata dallo scrittore boemo Karel
Capek per il suo melodramma, RUR,
che ebbe grande successo prima a
Praga, nel 1921, poi nei teatri di
Londra e New York, con il sottotitolo
«Rossum’s Universal Robots»,
Quando, sul palcoscenico di un
teatro di Praga, il viso stupido di una
macchina vestita da uomo pronuncid




la parola robot, gli spettatori
capirono subito; «robota» nella loro

lingua significa anche lavorare duro.

Il robot, dunque, era l'operaio

artificiale, 'uomo sintetico, I'automa.

RUR parodiava la rivoluzione dei
Soviet. Capek, infatti, aveva
paragonato gli ottusi congegni che
aveva messo in scena allo sciocco
uomo-massa.

Automa, come sappiamo, & una
parola ambigua. Se I'appiccichiamo
ad un uomo, intendiamo dire che

quest'uomo si muove senza alcuna
volonta, inconsciamente, spinto da
una forza che non gli appartiene. Ma
automa viene dall’antico greco
«automaton», che vuol dire muoversi
spontaneamente, di proprio impulso.
L'automa a similitudine umana,
I'androide, il robot, & un simbolo
affascinante e terrificante insieme.
Affascina perché ci dice che I'uomo
e potente; spaventa perché in fondo
ci dice che anche I'uomo puo essere
macchina.

Difficile dire quale fu il primo automa
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o quale fu la piu vecchia
rappresentazione meccanica
dell'uomo o dell'animale. Dobbiamo,
forse, risalire alla preistoria e
supporre che I'immobile immagine ir
legno dell’'uomo primitivo sia il primo
stadio dell'automa. A questa figura
senza mobilita 'uomo ha sempre
tentato di dare vita e movimento.

Il primo Adamo da laboratorio pare
sia cinese; un uomo di legno capace
di correre, sedere, alzarsi, ballare,
ma a quanto pare piuttosto
imprudente.

Mostrato alla Corte di un Paese
Lontano, fisso con i suoi occhi
senz'anima lo splendido viso della
sovrana del posto. Lo fece con molt:
insistenza — una insistenza quasi
umana — al punto che il sovrano,
incollerito, lo ruppe in centinaia di
pezzi con un randello. Anche in
Grecia, nel Terzo Secolo a.C.,
fiorirono i costruttori di macchine
automatiche. Filone di Bisanzio ed
Erone furono famosi progettisti di
automi prima dell'era volgare. Erone
per far marciare le sue macchine
usava pesi, aria compressa e
vapore. Gli arabi Avicenna e
Al-Djazari non furono da meno, poi,
dopo un medioevo davvero oscuro
per i costruttori di androidi, vennero
gli studi e le realizzazioni di
Leonardo.

Ma la grande stagione degli androidi
e il secolo dei lumi, il 700, con i
grandi costruttori come Jaques
Vaucanson, paragonato da Voltaire
a Prometeo.

La costruzione degli automi, nel 700,
anticipa la Rivoluzione industriale
che adoprera molte delle soluzioni
meccaniche escogitate per muovere
queste copie, allucinanti nella loro
perfezione, degli esseri umani.
Costruire automi, infatti, nel 700 e
anche prima di allora, non & solo un
gioco; é soprattutto una ossessione,
un sogno, una sfida filosofica
dell'equiparazione dell'uomo alla
macchina.

Gli autori di fantascienza insistono
quasi sempre su questo punto. |l
robot nelle loro storie, & un automa
antropomorfo, vale a dire con figura
e attributi umani. Ma nella realta
queste macchine sono molto
differenti dall'uomo e non ne
possiedono le capacita.

| ricercatori pit avveduti sanno da
tempo che I'affidarsi all'uomo come
modello per il robot & una trappola.



Non bisogna presumere, infatti, che
un robot debba avere una mano
perché I'uvomo ha una mano o le
braccia perché 'uomo ha le braccia
o un occhio perché I'uomo li ha o il
cervello perché 'uomo lo ha e cosi
via.

L'uomo, oggi, ha una visione stereo
e mani abilissime forse perché molti
milioni di anni fa doveva saltare di
ramo in ramo, di albero in albero e
se non avesse avuto una visione
stereoscopica sarebbe caduto a
terra con conseguenze facilmente
immaginabili. Il robot, invece, vive
nel mondo della fabbrica e le
fabbriche sono organizzate e
strutturate in maniera molto diversa
dalle foreste dove 'uomo un tempo
viveva. Nelle fabbriche il lavoro &
regolare e le sorprese molto limitate.
Non dobbiamo dimenticare che il
robot, a differenza dell'uomo, & una
macchina e che ci sono molte cose
che I'uomo fa benissimo e che il
rabot fa malissimo e viceversa.
Prendiamo, ad esempio, un robot
che ormai quasi tutti hanno in casa:
la lavapiatti. Questo robot, come
sappiamo, non lavora come una
persona che lava i piatti. La
macchina non allunga il braccio per
prendere un piatto alla volta, non
usa lo straccio per asciugare e non
prende il piatto successivo.

Il robot lavapiatti si serve di un forte
getto d'acqua, molto calda, per fare
il suo lavoro, una cosa che una
persona non pud fare perché
sarebbe sommersa dall'acqua che
molto probabilmente allagherebbe
anche la casa.

La macchina, in sostanza, lava i
piatti a modo suo. Questo & un buon
esempio per capire i tranelli di cui si
& parlato a proposito del’'uomo come
modello per costruire un robot.

Ma non sono molte le persone che
si rendono conto, ancor oggi, di
avere gia in casa un robot
domestico.

| robots, quindi, sono solo delle
macchine manipolatrici e da
programmare per determinate
operazioni. Difficiimente quindi i
robots potranno sostituire
completamente |'uomo nelle
lavorazioni, sempre che non si tratti
di operazioni particolari dove & in
gioco la salute o I'incolumita degli
esseri umani. Per arrivare alla totale
intercambiabilita tra 'uomo e il robot
sono necessari sforzi economici e
tecnici, oggi inimmaginabili, in

almeno tre settori: l'intelligenza
artificiale, i sistemi di controllo, le
capacita sensoriali. Il calcolatore piu
progredito, oggi, & una scimmia
idiota se lo si confronta con il
cervello dell'uomo. Ma il nostro

cervello ha circa tre miliardi di anni
di evoluzione organica, mentre
I'elaboratore, di anni, ne ha solo una
trentina.

Le possibilita che hanno il polso e la
mano delluomo e, la sua corteccia
cerebrale (attraverso la visione
tridimensionale e colorata) di
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«interpretare» la realta che ci
circonda, la capacita di elaborare
risposte agli stimoli esterni in modo
rapido e coordinato, non possono
ancora essere trasferiti ad una
macchina. Probabilmente passera

ke 1
molto altro tempo prima che cio
avvenga, posto che possa avvenire,
perché, dicono gli esperti per fare un
esempio, la sola capacita degli
attuali sistemi elettronici di visione
che un robot possiede dovrebbe

essere elevata di un fattore pari a
10° per competere con quella



umana.
Esistono gia, 5ulle linee di
produzione, robots dotati di occhi
(telecamere) e di cervello (computer)
in grado di scegliere pezzi per forma
e dimensione e di metterli al posto
giusto. Quando una macchina
compie questi movimenti & gia
arrivata all'universita dei robots. Un
robot «laureato» ha.cinque gradi di
liberta, riesce cioé a muoversi come
vuole poiché, di norma, bastano
cinque assi per far assumere
qualsiasi posizione ad un oggetto
nello spazio. Robots di questo tipo
danno notevoli vantaggi all'industria.
Nel mondo esistono attualmente
circa 38 mila robots industriali. |l
nostro paese é in buona posizione
nella produzione di queste
macchine.

Nella classifica dei produttori siamo
quinti dopo Giappone, Stati Uniti,
Germania Federale e Svezia. E,
questa dei robots, una comunita
mondiale ancora ristretta, impiegata
soprattutto nei settori
dell'automobile, dell'elettronica, degli
elettrodomestici, della meccanica e
dei mobili.

Un robot costa da 250 milioni ad
alcuni miliardi ma non ha tempi morti
e aumenta la produttivita del 50%
rispetto alle macchine tradizionali. |
quattrini spesi per un robot si
ammortizzano in fretta.

L'avvento dei robots ha creato
grosse aspettative: i fisici li vogliono
mettere al lavoro nelle centrali
nucleari, gli agricoltori pensano di
impiegarli nella semina e nella
irrigazione. Persino i medici parlano
di robots per le operazioni
chirurgiche della massima
precisione; uno di questi, di
fabbricazione tedesca, il «lithotripter»
comunemente conosciuto come lo
«gpaccapietre» polverizza gia i
calcoli renali con un sistema
computerizzato ad ultrasuoni che
evita l'intervento del chirurgo.

Nella corsa alla robotizzazione,
come abbiamo visto, i giapponesi
sono in testa a tutti; amministrano
bene il vantaggio che hanno
accumulato nella prima fase
dell'automazione.

| robots in Giappone sono
dappertutto. | primi automi con il
colletto bianco stanno arrivando
anche negli uffici. | loro colleghi in
tuta, invece, saldano, verniciano,
montano motori nelle grandi
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fabbriche. Ma il Giappone ha un
grosso rivale negli Stati Uniti. |
colossi statunitensi dell'elettronica
stanno recuperando molto terreno e
costruiscono gia cervelli e sistemi
nervosi per robots altamente
sofisticati.

L'Europa, come sappiamo, ha una
situazione piu complessa con tre
paesi allavanguardia, Germania
Federale, Svezia e Italia che
possiedono I'80% dei robots
industriali europei. La domanda di
robots industriali in Europa, afferma
una ricerca di mercato statunitense,
triplichera ogni cinque anni. Nel
1990 i robots europei saranno piu di
20 mila; un mercato di alcune
centinaia di miliardi di dollari.

Filoni autonomi di ricerca, capaci di
vincere il confronto con i maggiori
produttori del mondo, sono stati
sviluppati in Italia negli ultimi anni.
Era, questo, un fatto impensabile
fino a pochissimo tempo fa, ma la
crisi energetica, paradossalmente,
ha spinto i paesi come ['ltalia, che
hanno maggiormente sofferto della
crisi del petrolio, sulla strada della
ricerca avanzata in questo campo.
Oggi molte aziende italiane vendono
all'estero robots industriali molto
perfezionati.

Esistono in Iltalia tre poli produttivi
del settore che, all'estero, riescono a
piazzare il 35% dell'intera
produzione nazionale. Sono, questi
poli, il COMAU del gruppo Fiat,
'OCN-OSAI del gruppo Olivetti, e un
terzo polo che comprende una
quindicina di imprese private dotate
di tecnologia molto sofisticata. Esiste
anche un quarto polo pubblico
(IRI-STET) che sta accorpando
alcune imprese per renderle piu
competitive sul mercato
internazionale.

Ma, incredibilmente, pur essendo tra
i primi produttori del mondo, siamo
in ritardo nella applicazione della
robotica industriale alle nostre
aziende. Siamo, in sostanza, dei
buoni costruttori ma dei cattivi
utilizzatori.

Nonostante la progressione sia stata
di un buon 50% annuo negli ultimi
cinque anni, siamo indietro di sei o
sette anni non solo rispetto al
Giappone, USA, Germania Federale,
ma anche all’Unione Sovietica e alla
Francia.

Le regioni maggiormente robotizzate
in ltalia sono il Piemonte, la
Lombardia, la Liguria, il Veneto e
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I'Emilia-Romagna. Il Piemonte € la
regione leader, con la Fiat che ha
gia robotizzato i suoi impianti del
30% e che prevede di arrivare al
70% nei prossimi sette anni.

Verso la fine degli anni 90, dunque,
il nostro paese dovra avere gia
affrontato questo diverso modo di
produrre e la conseguente crisi del
lavoro. Fin d'ora il sistema sindacale,
economico e politico deve cercare
una soluzione per affrontare il
problema e per trovare una
alternativa ai mestieri cancellati dalle
macchine. Ma, dicono parecchi
esperti, la temuta, gigantesca ondata
di disoccupazione potrebbe non
esserci.

Questo straordinario zoo fatto di
membra meccaniche e di cervelli di
silicio portera ad un movimento di
trasformazione molto lento e, quindi,
abbastanza controllabile.
L'innovazione tecnologica dunque
colpisce la fantasia ma inquieta per
le conseguenze che pud avere. Gli
economisti a volte sono incerti e
disarmati quando devono analizzare
il fenomeno: esistono tra loro
ottimisti e pessimisti. | pessimisti
pensano che, nonostante il suo lento
divenire, I'automazione lascera
senza lavoro dal 10 al 15% della

popolazione attiva dell'Europa di qui
al 1990. Gli ottimisti, piu
realisticamente forse, credono in una
flessione momentanea dei posti di
lavoro poi, come & avvenuto con le
nuove tecnologie, in una successiva

espansione. Gli studiosi, in effetti,
non hanno ancora strumenti certi per
valutare I'entita di questi fenomeni;
I'automazione, nell'esperienza degli
ultimi decenni, dicono, & un fatto
secondario nella determinazione dei
posti di lavoro. Pesano di piu altri
elementi quali I'evoluzione della
domanda di beni e di servizi e
lincremento della produttivita.
L'uomo, dungue, ha creato uno
strumento mecanico che gli & utile
ma & spaventato perché teme che il
meccanismo diventi potente,
pericoloso, capace di innescare
processi incontrollabili. L'apprendista
stregone da vita alla sua immobile
scopa ma poi non riesce a fermarla.
Ma & piu probabile (e augurabile)
che la nostra civilta futura sia simile
ad una Atene senza schiavi, con
I'uomo liberato dalle attivita piu
avvilenti e i robots destinati ai lavori
piu pesanti e pericolosi.



TSUKUBA

la citta di Mazinga
e del treno magnetico

di Giuseppe Breveglieri

Le Esposizioni Universali sembrano essere il debole
delle civilta occidentali. La prima Esposizione di questo
tipo si svolse a Londra nel 1851, poi Parigi, divenuta la
capitale alla quale tutto il mondo guardava, ne
organizzo una valanga: ben sei tra il 1855 e il 1937. Un
paio di altre Esposizioni Internazionali si svolsero a
Bruxelles e Montreal nel 1958 e nel 1967 e una,
finalmente, in Giappone a Osaka, nel 1970. Adesso i

giapponesi ci riprovano con 'Expd di Tsukuba, la
cittadella della scienza. La Fiera della tecnologia di
Tsukuba & certamente la pil imponente e avveniristica
manifestazione internazionale mai avvenuta in questo
campo. In questa sorta di Metropolis del 2000, il
Giappone ha investito cinquemila miliardi di lire.
Tsukuba & anche una sfida all'Occidente
tecnologizzato; una sfida nella corsa a un domani che
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€ gia oggi e che i giapponesi intendono ormai solo
come una gara tesa a sviluppare quantitd enormi di
tecnologia.

Su una superficie di 102 ettari, a una cinquantina di
chilometri da Tokyo, Tsukuba & dal 1966 un centro
nazionale per la ricerca scientifica e tecnologica e per
I'istruzione in questi particolari settori. Prima era un
centro agricolo; adesso a Tsukuba hanno la loro sede
un terzo degli istituti nazionali di ricerca del Giappone.
Il 50% dei ricercatori nipponici abita ormai stabilmente
qui. Tsukuba aspira a diventare un centro accademico
unico nel suo genere, di carattere internazionale, per
lavori di ricerca di altissimo livello. Era quindi la sede
ideale per ospitare questa esposizione della scienza e
della tecnologia al servizio del’'uomo, nella casa e nel
suo ambiente.

Una cinquantina di paesi di cinque continenti e una
quarantina di organizzazioni internazionali, oltre alle

rappresentanze nipponiche, hanno creato a Tsukuba
un pianeta del futuro in sedicesimo.

Tra l'altro ¢’é a Tsukuba I'HSST, un treno a
propulsione lineare, un avanzato sistema di trasporto
ferroviario che si muove scivolando su una pista a un
centimetro da terra. La sua velocita massima é di 300
Kmiora.

Invece di correre sui binari questo treno rivoluzionario
scivola senza intoppi, sollevato da terra per effetto
della forza magnetica. In assenza di attrito si possono
raggiungere elevate velocita e il rumore viene quasi
completamente eliminato. Il prototipo in mostra a
Tsukuba — la pista & lunga solo 350 metri e la
velocita, per ragioni evidenti, limitata — & il frutto delle
ricerche fatte dalla JAL, la compagnia aerea nipponica,
ma anche la JNR, le ferrovie giapponesi, hanno
realizzato un loro treno super-rapido, lo «Shinkansen»
che, in prova, & arrivato alla fantastica velocita di 517




kmiora, senza equipaggio, e a 262 km/ora con
passeggeri a bordo.

La differenza tra i due treni & data dal fatto che le
Ferrovie Giapponesi usano un sistema a magneti
superconduttori raffreddati con elio liquido, mentre la
JAL utilizza dei magneti normali.

Il mondo fantascientifico di Tsukuba, dove la tecnologia
giapponese ovviamente detta legge, & popolato anche
da un esercito di automi che sanno fare tutto: suonano
Bach, recitano Shakespeare, dipingono, giocano a
palla, ballano. Tra loro c’e il pil grande robot del
mondo, che si chiama Fanuc; 25 metri di altezza per
25 tonnellate di peso.

Ma anche gli automi sono a loro volta dominati dalla
orwelliana figura di Jumbo Tron, un televisore gigante
con schermo di mille metri quadri, 40 metri di
lunghezza e 25 di altezza, realizzato dalla Sony.
Tsukuba ha una sua filosofia che traspare dal modo
con il quale la cittadella della scienza é stata realizzata
e condotta: scienza e tecnologia come veicolo per far
circolare liberamente idee, amicizia e tolleranza tra i

popoli.

Tohoku
Expressway

Expressway

@ Provisional
| Railway Stn.

Nelle intenzioni degli organizzatori Tsukuba deve
diventare una pietra miliare nella storia dell'umanita. E
ben vero che gli organizzatori di questo tipo di
manifestazioni lo hanno sempre detto, in apertura di
ogni Fiera Internazionale, ma per Tsukuba tutto questo
@, forse, un poco piu vero.

La scienza e la tecnologia, un tempo duramente
contestate per incomprensione o per paura, hanno qui
in Giappone la loro definitiva consacrazione. In poche
parole dalla scienza e dalla tecnologia 'umanita
aspetta le soluzioni per risolvere problemi annosi come
la fame nel mondo, la siccita, la sovrapopolazione, per
fare solo pochi esempi.

Tsukuba pud sembrare anche un enorme Luna Park,
una Coney Island della realta, una Disneyland per
bambini cresciuti, un grande show, per capirci, che
celebra e consacra I'avvento, sulla ribalta economica
internazionale, di quel fenomeno incredibile che si
chiama Giappone; ma & anche un segno di speranza,
per un domani dove |'atomo avra solo influenze
benefiche, per dimenticare altri segni, incancellabili,
lasciati dalla cecita delluomo a Hiroshima e Nagasaki.

Pacific Ocean

Marita
International
Airport
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PARTE QUINTA

OMPUTER

{a cura di Paolo Ciancarini)

Il software degli
home-computer:
UN QUADRO GENERALE

Negli articoli scorsi abbiamo passato in rassegna
I'nardware disponibile per i sistemi home-computer, in
relazione con le funzionalita piu interessanti nel campo
della scuola.

Spero di essere riuscito a chiarire che un computer va
scelto e comprato non tanto per le caratteristiche della
base (processore, memoria), quanto per il sistema
completo che si pud costruire: il piu bell'elaboratore del
mondo & abbastanza inutile senza periferiche adeguate.
D'altra parte, tutto I'hardware del mondo é inutile, se non
sapete come usarlo, come «parlargli», per fargli fare cid
che vi occorre: come vedremo, il software é il «soffio
vitale» del vostro sistema.

E dunque venuto ora il momento di parlare di cid che
nella lezione introduttiva definimmo «I'anima» di qualsiasi
elaboratore elettronico: il software, cioé l'insieme dei
programmi che «girano» sugli home-computer.
Metteremo naturalmente in risalto quei tipi di programmi
che piu ci sembrano utili e interessanti in ambito
scolastico. Non sara un limite particolarmente forte:
vedrete che parleremo di quasi tutto il software che
esiste (non esclusi i videogiochi!).

Noterete nel seguito che é stata fatta una scelta di
fondo: noi parleremo per lo piu di software commerciale.
Questo per vari motivi:

— € piu intercambiabile: spesso lo stesso programma
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esiste per piu calcolatori di marche diverse. In*
particolare, anche se cercheremo di fare una
panoramica generale, naturalmente il nostro punto di
riferimento sara il software per i due home-computer
attualmente piu diffusi in ltalia: il Commodore 64 e la
serie Sinclair. Sappiate che i programmi esistenti per
questi due sistemi sono complessivamente piu di
10.000;

€ meglio valutabile, perché & piu facile fare confronti
tra programmi analoghi di ditte concorrenti;

e piu generale: i programmi commerciali sono fatti

apposta per risolvere il maggior numero di esigenze,
diverse ma dello stesso tipo.

Classificazione

E innanzitutto importante avere ben chiare le differenze
di funzionalita tra i vari tipi di software esistenti.
Premesso che parleremo unicamente di programmi per
home-computer, possiamo grosso modo distinguere le
seguenti classi:

1. Il software di base

Costituisce il corredo indispensabile per controllare tutte
le potenzialita della macchina. Alcuni dei programmi di
questa classe cono «residenti» in memoria centrale, su
ROM: cosi all'accensione diventano immediatamente
attivi. Possiamo individuare due sottocategorie:

a) il sistema operativo e le sue estensioni. E il
programma che gestisce tutte le comunicazioni tra le



varie componenti del vostro sistema. Quando, ad
esempio, su un C64 scrivete

LOAD"GHOSBUSTERS”,8

ordinate al sistema operativo di mettersi in
comunicazione col disk drive (unita 8), e di chiedere al
DOS (Disk Operating System, sistema operativo
dell'unita a dischi) di trasmettere il codice che costituisce
il programma GHOSTBUSTERS. Altre funzionalita
tipiche sono I'esecuzione di un programma (RUN), o il
salvataggio su memoria esterna (SAVE).

b) il software di sistema: & composto da una serie di
programmi, ciascuno adibito ad una specifica funzione.
Ne citiamo qualcuno (li descriveremo con cura nei
prossimi articoli):

— editor dei programmi;
— monitor per linguaggio macchina;
— assemblatore;

— programmi per telecomunicazioni (per pilotare
modem);

— programmi di copia (si, parleremo anche di questil).

2. Programmi per programmare: interpreti e compilatori

Sono i programmi che permettono di programmare il
vostro elaboratore in maniera «umana». Come sapete, la
vera lingua dei computer & in codice binario: i programmi
dovrebbero essere costituiti da smisurate sequenze di 0
e 1. E, in effetti, cosi si faceva agli albori dell'informatica
Enon piu di 30 anni fal).

possibile per fortuna scrivere dei programmi che
traducono in codice binario altri programmi scritti in
linguaggi in qualche modo piu adatti agli uomini. Per
questo motivo questi linguaggi sono detti di alto livello. |
programmi traduttori sono di due tipi:

a) Interpreti: sono programmi che controllano, traducono
ed eseguono istruzione per istruzione il programma di
partenza (detto codice sorgente). Linguaggi come |l
BASIC, il LOGO, il FORTH, il PILOT, il COMAL, il
PROLOG, hanno bisogno di un interprete.

Programma

sorgente Esecuzione

Interprete

b) Compilatori: sono programmi che prima controllano e
poi traducono tutto il codice sorgente. |l risultato della
traduzione € un programma in codice macchina, detto
programma oggetto, che viene poi eseguito a cura del
sistema operativo. Esistono compilatori per il BASIC, il
FORTH, il PASCAL, il FORTRAN, il COBOL.

Programma
Pg;ﬂga Compilatore in codice
macchina
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3. Programmi per elaborazione di testi: detti pure word
processor, trasformano I'elaboratore in una macchina per
scrivere dalle funzionalita eccezionali, superiori a quelle
di qualsiasi macchina per scrivere «reale». Chiaramente
hanno bisogno di una stampante per poter produrre
output su carta.

4, Software grafico: per creare ed eventualmente
riprodurre su carta (tramite stampante o plotter) disegni,
figure, progetti, grafici, istogrammi.

5. Software musicale: per creare e riprodurre suoni,
parole, musica.

6. Applicazioni specifiche

Facciamo rientrare in questa categoria tutta una serie di
cosiddetti «programmi d'utilita», quali i seguenti:

a) basi di dati: cioé programmi per gestire grossi archivi
di dati;

b) fogli elettronici (o spreadsheet): parleremo di
Multiplan, e vedremo come usare i programmi di
questo tipo anche per applicazioni non strettamente
finanziarie;

c) software matematico;

d) software finanziario;

e) software scientifico in genere.

7. Giochi educativi: questi sono i programmi che
dovrebbero «insegnare divertendo». Abbiamo incluso in
questa categorie anche giochi veri e propri, come gli
adventures, per le loro evidenti applicazioni nel campo
dello studio delle lingue:

— giochi matematici;

— giochi enciclopedici;

— simulazioni;

— giochi d'avventura in lingue straniere.

Parlare del software per home computer in termini cosi
generali € un po’ come tentare di fare il riassunto di
un‘enciclopedia. Noi comunque ci proveremo, nella
convinzione di fare un’utile operazione d'informazione e
divulgazione nei confronti di tutti i lettori. Nei prossimi
articoli, ci sforzeremo soprattutto di dimostrare che gia
oggi gli home-computer sono assai pit che semplici
consolle per videogiochi.

Naturalmente siamo a disposizione dei lettori per
soddisfare qualsiasi esigenza specifica, ed
eventualmente per segnalare le idee piu interessanti che
ci verranno proposte. Scriveteci!



PARTE QUINTA

A cura di Paoclo Ciancarini

Funzioni ricorsive

Abbiamo ormai una certa familiarita con due dei concetti
chiave del linguaggio LOGO: le procedure ricorsive
come la procedura CERCHIO:

PER CERCHIO
AVANTI 1
DESTRA 1
CERCHIO

EINE

e le procedure-funzione, cioé quelle che rfportaho un
risultato, come la procedura PITAGORA:

FER PITAGORA :CATETO1 :CATETOZ
SIPORTA RADQ (:CATETO1 * :CATETO1 + :CATETOZ *
CATETOZ2)

= l‘E

Vogliamo provare a mettere insieme queste due idee?
Stavolta parleremo infatti di procedura-funzioni ricorsive.
Chi di voi ha letto libri o seguito corsi introduttivi alla
programmagzione avra visto, come primo esempio di
zlgoritmo (ricordate? Algoritmo significa «metodo preciso
=a effettivo per risolvere un certo problema»), il
seguente:

1. siano dati due numeri; chiamateli N1 e N2;

se sono uguali, I'algoritmo termina e il risultato & N1;

se N1 e piu piccolo di N2, scambiateli: ovvero N1
diventa N2 e viceversa,

calcolate la differenza N1-N2: chiamatela N1;

ricominciate da capo I'algoritmo con il nuovo N1 e il
vecchio N2.

[PV S
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Jna forma forse pit famosa per descrivere algoritmi &
guella dei diagrammi a blocchi. Vediamola, per
confronto:
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Questo algoritmo & noto sotto il nome di Algoritmo
Euclideo, perché venne descritto per la prima volta dal
grande matematico Euclide. Per capire come funziona,
proviamo ad eseguirlo su due numeri qualsiasi (per
esempio 12 e 30):

N4 N;
12 30 all'inizio
30 12 pef il passo 3
18 12 per il passo 4
6 12 peril passo 4
12 6 per il passo 3
6 6 fine, per il passo 2: il risultato & 6.

Facendo altre prove, vi accorgerete che il numero che
risulta alla fine & esattamente il massimo comun divisore
dei due numeri di partenza. Notate, tra I'altro, che questo
algoritmo NON fa uso di moltiplicazioni e divisioni.

Come vedete, al passo 5 c'é un'istruzione che somiglia
parecchio ad una chiamata ricorsiva dell’algoritmo
stesso, esattamente come farebbe una procedura
LOGO.

Vediamo dunque una procedura-funzione LOGO che
descrive I'algoritmo euclideo:



PER MCD :N1 :N2
SE :N1 = :N2 ALLORA RIPORTA :N1
SE :N1 < :N2 ALLORA RIPORTA MCD :N2 :N1
RIPORTA MCD (:N1 — :N2) :N2

FINE

Un esempio d’invocazione:

MCD 12 30
RISULTATO: 6

Il condizionale

Il comando SE .. .ALLORA. .. si chiama condizionale:
quel che segue la parola-chiave ALLORA (sulla stessa
riga) viene eseguito se & vera la condizione compresa
tra SE e ALLORA. Il comando condizionale & uno dei piu
importanti in qualsiasi linguaggio di programmazione.
Notate che nella procedura MCD il primo

SE ...ALLORA... entra in azione solo se i due numeri
dati come argomenti della procedura sono uguali. In tal
caso la procedura-funzione si ferma (perché cosi
funziona RIPORTA), dando come risultato :N1. Questa
istruzione & dunque l'equivalente del passo 2.

Il secondo SE...ALLORA. .. entra in azione solo se il
primo argomento, :N1, & piu piccolo del secondo, ‘N2, In
tal caso il risultato dell'invocazione originaria MCD :N1
‘N2 viene calcolato invocando ricorsivamente MCD :N2
:N1, scambiando cioé gli input. In pratica questo significa
che il massimo comun divisore di 8 e 12, ad esempio, si
calcola riapplicando daccapo I'algoritmo, avendo pero
come input 12 come :N1, e 8 come :N2. Notate che
questo chiaramente equivale anche a stabilire in astratto
che I'operazione di massimo comun divisore &
commutativa, cioé che

MCD(n,m) = MCD{m,n)

Se infine nessuna delle due condizioni & vera, si chiama
ricorsivamente la procedura-funzione MCD su due nuovi
argomenti: il primo & costituito dalla differenza di :N1 e
N2, che diventa il nuovo :N1; :N2 invece rimane intatto.
Nel caso di 12 e 8, per esempio, si passa a calcolare |l
massimo comun divisore di 4 e 8. Infatti si pud
dimostrare che

MCD(n,m} = MCD{n—m,m) se n=>m

Naturalmente la sequenza di chiamate ricorsive termina
solo quando i due numeri sono uguali, essendo il
massimo comun divisore, in tal caso, ovvio:

MCD(n,n) = n

Bello, vero?

Usando la procedura MCD & facile calcolare il minimo
comune multiplo: vale infatti una formula, assai poco
nota ma elegantissima, che permette di calcolare il
minimo comune multiplo di due numeri a partire dal
massimo comun divisore:

n*m

mecmin,m) = m

PER MCM :N1 :N2
RIPORTA :N1 * :N2 / MCD :N1 :N2
FINE

Moltissime funzioni utili possono venir calcolate in LOGO
mediante procedure ricorsive. |l fattoriale, per esempio,
che una funzione matematica definita come

fattoriale(n) = 172*3"....*(n—1)"n

Per esempio, il fattoriale di 1 & 1, quello di 2 & 2, quello
di 3 & 6, quello di 4 & 24, e cosi via (& una funzione che
diventa rapidamente molto grande, come sa chi gioca al
Totocalcio!).

Vediamo la corrispondente procedura-funzione LOGO
che calcola il fattoriale di qualsiasi numero:

PER FATTORIALE :N
SE :N = 1 ALLORA RIPORTA 1
RIPORTA :N * FATTORIALE (:N — 1)
FINE

In un comando condizionale potete verificare condizioni
di 3 tipi:

a) condizioni matematiche semplici:

A=0 il valore di A & maggiore di 07
:B =:C il valore di B & uguale a quello di G7
D<3 il valore di D & minore di 37

b) condizioni complesse:

NON (:A = :B)
TUTTIVERI? (:A = 0 :B > :A)

A & diverso da B?

& vero che A=0e
contemporaneamente B=A?
almeno uno tra A=0 e B<4 & vero?

UNOVERO? (:A > 0 :B < 4)




) altre condizioni: le vedremo piu avanti, quando
mpareremo ad usare le parole e le liste del LOGO.

Nota per | BASIC-dipendenti: NON corrisponde all'incirca
2! NOT del BASIC, TUTTIVERI? alllAND, mentre
JNOVERO? e il corrispondente dell'OR.

J/ediamo qualche esempio.

Supponiamo che :A valga 3, :B valga 0 e :C valga 6.
Allora:

NOMN A = 0 & vero

NON:C =0 é falso
TUTTIVERI? (A>0 :C) e falso
T '*VERI"(A*'B ;D]évsro
JNOVERO? ((A >0 =:C) & vero
JNOVERO? (B = :A :B = :Cj é falso

Proviamo a scrivere una procedura che decide se un
certo anno e bisestile o no. Le regole sono queste
notate che diamo praticamente un algoritmo!):

(Vi)

N l'anno. Se N é divisibile per 4, & bisestile, a meno che
=ia divisibile per 100: allora non & bisestile, a meno che
a2 divisibile per 400: allora & bisestila.

esemplo 1984 é bisestile, come 2000; invece 1700,
0 e 1900 non lo sono stati, La ragione va ricercata
' tatto che un anno solare dura 365 giorni e «un
zzetto», che é inferiore di poco a 6 ore: esattamente
48m e 46s.
Jn tempo queste regole non valevano, ed alla lunga le

1
] :1|

o

stagioni «sballavano». Pensate che, per far tornare i
conti delle festivita religiose (la Pasqua & legata
all'equinozio di primavera), circa 4 secoli fa per ordine
del Papa vennero letteralmente saltati 11 giorni del
calendario giuliano (introdotto da Giulio Cesare) allora in
vigore.

Ma torniamo al nostro programma. Per maggiore
chiarezza, scriviamo prima una procedura DIV?, che
decide se un certo numero N @ divisibile per un altro
numero D. Ricordiamo che la primitiva RESTO calcola il
resto della divisione intera tra due numeri:

PER DIV? :N :D
RIPORTA (RESTO :N :D = 0)
FINE

PER BISESTILE? :ANNO
RI TUTTIVERI? (DIV? :ANNQO 4) (UNOVERO? (DIV? :ANNO 100)
(NON DIV? :ANNO 400))

FINE

Diamo, per concludere, qualche esempio d’'invocazione
della procedura:

BISESTILE? 1984
RISULTATO: VERO

BISESTILE? 2000
RISULTATO: VERO

BISESTILE? 1985
RISULTATO: FALSO

BISESTILE? 1900
RISULTATO: FALSO
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LINGUAGGIO MACCHINA

a cura di Massimo Momo

Nell'articolo precedente abbiamo introdotto lo Z-80,
parlando di due dei tre Bus che gli permettono di
scambiare dati con il mondo esterno (BUS dei DATI ad
8 bit e BUS degli INDIRIZZI a 16 bit) ed inoltre
abbiamo accennato alla presenza, all'interno del
microprocessore, di diversi registri ad otto bit, il piu
importante dei quali & I'Accumulatore; abbiamo anche
puntualizzato il fatto che lo Z-80 esegue
instancabilmente ISTRUZIONI,

Abbiamo concluso il suddetto articolo domandandoci
dove trova lo Z-80 tali istruzioni e come fa, una volta
terminatane una, a passare a quella successiva.

Per rispondere a questa domanda dobbiamo parlare di
un registro speciale contenuto nel microprocessore
chiamato « PROGRAM COUNTER» (Contatore di
programma, indicato con la coppia di lettere PC) che, a
differenza dell'’Accumulatore e dei registri ad otto bit
accennati precedentemente, & un registro a sedici bit,
in quanto non & utilizzato per memorizzare dati (che
abbiamo visto essere ad otto bit) ma piuttosto indirizzi
(che abbiamo visto essere a sedici bit): in particolare, il
Program Counter contiene l'indirizzo della cella di
memoria in cui & contenuto il codice della istruzione
che deve essere eseguita.

Spieghiamoci con un esempio: supponiamo di voler far
eseguire allo Z-80 un'istruzione di «caricamento
dell'’Accumulatore» con il valore 10 (ricordiamo, fino
alla nausea, che, essendo I'Accumulatore un registro
ad otto bit, esso pud contenere un dato compreso tra 0
e 255). In pratica vogliamo caricare nell' Accumulatore il
valore 10.

Per far questo, supponiamo di essere riusciti a caricare
nella cella di memoria RAM, per esempio di indirizzo
27000, il numero 62 mentre nella cella successiva
(evidentemente di indirizzo 27001) il valore 10.
Supponiamo inoltre di avere il registro Program
Counter caricato con il valore 27000 (ricordiamo che,
essendo quest'ultimo un registro a 16 bit, esso pud
contenere numeri compresi tra 0 e 65535).

Abbiamo ora tutti gli elementi per capire quello che
avviene dentro lo Z-80: esso depositera sul Bus degli
Indirizzi il contenuto del Program Counter ed eseguira
automaticamente un «ciclo di acquisizione di una
istruzione»; questo significa che sul «BUS di

CONTROLLO» (terzo bus presente in FIG. 1
dell'articolo precedente), lo Z-80 depositera opportuni
segnali tali da informare i dispositivi esterni che esso
ha intenzione di leggere (cioé di acquisire) il dato
contenuto sul bus dei dati.

Quindi i segnali presenti sul Bus di Controllo, uniti
all'indirizzo presente sul Bus degli Indirizzi (come
abbiamo visto esso & 27000) fara si che la decodifica
della RAM sia in grado di abilitare esclusivamente la
cella di memoria di indirizzo 27000 che, chiamata in
causa, depositera a sua volta sul Bus dei Dati il proprio
contenuto di otto bit (precedentemente posto pari a
62); lo Z-8B0 leggera tale valore e, essendo in corso un
ciclo di acquisizione di un'istruzione, lo depositera in un
suo particolare registro (detto registro delle Istruzioni,
ma comunque poco importante per il programmatore,
perché non & possibile utilizzarlo direttamente) che ha
il compito di decodificare l'istruzione, cioe capire che
cosa si richiede al microprocessore.
Contemporaneamente lo Z-80 incrementera di uno il
contenuto del registro PC che verra cosi a contenere |l
valore 27001.

Sottolineiamo che tutto questo, per nostra fortuna,
avviene automaticamente, cioé é «trasparente» al
programmatore.

A questo punto il microprocessore avra decodificato
l'istruzione il cui codice & 62 ed avra capito che &
nostra intenzione caricare nell'accumulatore un dato,
che pero lo Z-80 ancora non conosce: ebbene esso si
aspetta di separare tale dato nella cella di memoria
successiva a quella in cui ha letto il codice
dellistruzione: nel nostro caso, se lo aspetta nella cella
di indirizzo 27001; non a caso precedentemente
abbiamo caricato in tale cella il valore 10, cioé proprio
il dato che vogliamo caricare in Accumulatore.

Lo Z-80 effettuera a questo punto un «ciclo di lettura»
allo scopo di leggere il contenuto della cella di memoria
il cui indirizzo & immagazzinato nel Program Counter: a
tale fine esso depositera sul bus degli indirizzi il
contenuto del Program Counter e sul bus di controllo
opportuni segnali atti ad avvertire i dispositivi esterni
sulla sua volonta di leggere dati; tali segnali,
opportunamente decodificati dalla decodifica della
RAM, faranno si che solo la cella di memoria di



indirizzo 27001 depositera sul bus dei dati il proprio

contenuto (pari naturalmente a 10).

Il microprocessore potra quindi leggere tale dato ed

avra tutte le informazioni necessarie per completare

l'istruzione; a questo punto lo Z-80 carichera
nell'accumulatore il valore 10, incrementera ancora |l

Program Counter (che conterra 27002) e sara di nuovo

pronto ad eseguire una nuova istruzione, il cui codice

dovra essere contenuto nella cella 27002.

Abbiamo cosi visto come viene eseguita un'istruzione;

nel caso particolare questa era «a due bytes», cioé

occupava due celle di memoria: infatti nella cella di

memoria 27000 vi era il <CODICE OPERATIVO»

dell'istruzione (62) mentre in quella successiva vi era il

dato (10). Nel set di istruzioni dello Z-80 vi sono

istruzioni ad un solo byte (quello contenente il codice
operativo) che non necessitano di alcun dato, istruzioni

a due bytes (uno per il codice operativo e uno per il

dato) che necessitano di un dato ad otto bit, ed

istruzioni a tre bytes (uno per il codice operativo e due
per il dato) che necessitano di un dato a sedici bit, cioé

un indirizzo. Per la verita vi sono anche istruzioni a

quattro bytes, che pero sono del tutto analoghe a

quelle a tre bytes, con la sola differenza che il codice

operativo occupa due bytes invece di uno: quindi,
anche per queste ultime, il dato & un indirizzo.

Comunque torneremo ampliamente sull'argomento man

mano che analizzeremo le varie istruzioni.

Passiamo ora a vedere i diversi registri presenti nello

Z-80 (vedi FIG. 1):

— |l registro A (Accumulatore) & il pit importante in
quanto é quello utilizzato in tutte le istruzioni
aritmetiche (somma, differenza, scorrimento, ecc.)

— |l registro F (Flags) & un registro molto particolare,
nel quale ognuno degli otto bit serve per indicare
particolari condizioni avvenute a causa di
un'istruzione, come un risultato maggiore,l minore
oppure uguale a zero e cosi via. Tali bit possono
essere verificati mediante opportune istruzioni simili
alla «IF» del BASIC

— Vi sono inoltre i registri B, C, D, E, H e L che sono
tutti ad 8 bit e possono essere utilizzati piu © meno
indifferentemente. Come si vede dalla FIG. 1 vi
sono due set diversi di registri ad 8 bit (il secondo
set @ composto da altri 8 registri aventi lo stesso
nome dei corrispondenti registri del primo set con a
fianco il pedice) che possono essere utilizzati
alternativamente mediante opportune istruzioni che
vedremo in seguito

— Il registro PC (Program Counter) & stato gia
analizzato

— |l registro SP (Stack Pointer), a 16 bit come il PC, &
impiegato per gestire una CATASTA (STACK),
importantissimo strumento che ci permette di
utilizzare le subroutines con un'istruzione
equivalente ad «GOSUB» del BASIC

— Vi sono ancora i due registri IX e IY a 16 bit
chiamati «REGISTRI INDICE» in quanto possono
essere utilizzati come PUNTATORI di tabelle e liste
di dati

— Vi sono infine due registri ad 8 bit molto particolari:
il registro | (Interrupt) viene utilizzato per la gestione
delle «INTERRUZIONI» di cui parleremo molto piu
in 1a; il registro R (Refresh) viene utilizzato per
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«rinfrescare» le memorie di tipo dinamico, che perd
esulano dalla nostra trattazione.

|
R
FIGURA 1

Per poter vedere come le diverse istruzioni agiscono
sui registri dello Z-80, presentiamo questa volta un
programma per lo Spectrum (al solito misto tra Basic e
linguaggio macchina) chiamato « VEDIREGIS» il cui
scopo & di analizzare e modificare i vari registri. Una
volta lanciato il programma con RUN, esso offrira sullo
schermo la situazione completa dei registri dello Z-80
dando, per i registri ad otto bit, il contenuto in decimale
ed in binario. Il registro «F», come gia evidenziato, ha
un'importanza particolare e per questo viene
visualizzato separatamente, con il significato di
ciascuno dei suoi otto bit; torneremo a parlare
dettagliatamente del registro F in un articolo
successivo.

Dopo di questo, il programma continua chiedendo la

funzione desiderata; sono possibili diverse scelte:

— E possibile modificare uno qualsiasi dei registri
(escluso il registro F) inserendo il nuovo valore
subito dopo il nome del registro stesso; cosi A10
carica in Accumulatore il valere 10, PC30000 carica
nel Program Counter il numero 30000 e cosi via

— Premendo il tasto «F» si esce dal programma

— E anche possibile analizzare i registri dopo
I'esecuzione di una routine in L.M.; a tale scopo &
sufficiente concludere la routine con tre bytes (205,
208, 108) che, come vedremo successivamente,
corrispondono ad eseguire la chiamata alla
subroutine (equivalente al GOSUB del Basic) che
inizia all'indirizzo 27856 e che ha il compito di
salvare il contenuto dei vari registri prima di
ritornare al Basic. Premendo il tasto «R» il
programma inizia I'esecuzione della routine in L.M.
a partire dall'indirizzo contenuto nel PC

— Per rendere il programma autosufficiente, & prevista
anche la funzione «IN» che permette di inserire in
memoria i codici delle istruzioni senza dover
ricorrere al programma «CARICAMEMO»
presentato nell'articolo precedente, che invece ci
sara indispensabile quando caricheremo routines in



L.M. complete e funzionanti (ricordo che il
programma « VEDIREGIS~» serve esclusivamente
per controllare quello che accade nei registri dello
Z-80 dopo l'esecuzione di una o piu istruzioni).
Dopo aver introdotto «IN» il computer chiede
l'indirizzo di partenza della routine che si vuole
caricare e si mette in attesa dei vari codici; una
volta terminata l'introduzione di questi ultimi, &
sufficiente premere il tasto «F» (Fine) per tornare
alla visualizzazione dei registri.

Nel prossimo articolo cominceremo ad analizzare una
per una per una le istruzioni dello Z-80; per il momento
ve ne anticipiamo tre che serviranno per giocare un po'
con il programma « VEDIREGIS=». La prima serve per
caricare un numero nell' Accumulatore (& composta dal
codice operativo 62 seguito dal numero che si vuole
memorizzare); la seconda serve per caricare un
numero nel registro B (& composta dal codice operativo
6 seqguito dal numero); la terza serve per caricare un
numero nel registro C (& composta dal codice operativo
14 seguito dal numero). Se decidiamo di far partire la
routine dall'indirizzo 28000 dobbiamo inserire (quindi
funzione «IN=») i seguenti codici:

62 nella cella di indirizzo 28000
numA nella cella di indirizzo 28001
6 nella cella di indirizzo 28002
numB nella cella di indirizzo 28003
14 nella cella di indirizzo 28004
numC nella cella di indirizzo 28005
205 nella cella di indirizzo 28006
208 nella cella di indirizzo 28007
108 nella cella di indirizzo 28008

dove numA, numB e numC sono i numeri che vogliamo
caricare nei registri A, B e C rispettivamente. Gli ultimi
tre bytes ci permettono di visualizzare i contenuti dei
registri dopo I'esecuzione delle tre istruzioni. Una volta
caricati tali codici, sara sufficiente controllare che il
registro PC contenga 28000 (in caso contrario,
eseguire PC28000) e quindi premere il tasto «R» per
I'esecuzione; i tre numeri numA, numB e numC
verranno visualizzati nei corrispondenti registri a riprova
dell'avvenuto caricamento. Provate a cambiare questi
numeri e prendete dimestichezza con il programma.
Potreste anche visualizzare | registri alla fine di
ciascuna istruzione: per far questo, dovrete introdurre
l'insieme dei tre bytes 205, 208, 108 alla fine di ogni
istruzione e premere quindi tre volte «R»; comungque
questo ve lo lasciamo come esercizio. A presto.

STRUTTURA PROGRAMMA

10 Aggiornamento RAMTOP e forzatura del
modo C (caratteri maiuscoli)

20-40  Caricamento in memoria di due routines in
L.M. necessarie per la gestione dei registri; il
listato Assembler di tali routines & mostrato in
LISTING 2

50-100 Inizializzazione dei registri

110 Visualizzazione di tutti i registri
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120-250 Attesa di una funzione e conseguente
smistamento alle varie parti del programma

260-310 Inserimento nel registro desiderato del nuovo
dato

320 Lancio del programma in L.M.

330-380 Subroutine di aggiornamento di un registro a
8 o 16 bit .

390-600 Subroutine di visualizzazione di tutti i registri

610-660 Subroutine che fornisce la rappresentazione
binaria dei registri ad 8 bit

670-720 Gestione della funzione «IN» per linserimento
dei codici in memoria

VARIABILI

T= Indirizzo a partire dal quale vengono salvati
i contenuti dei registri

D= Vettore a 8 componenti in cui viene

memorizzata la rappresentazione binaria di
un registro a 8 bit

V= Valore del numero da caricare nel registro

0S = Indica, con il suo valore, su quale registro
si sta lavorando .

IPS,IMS = Rappresentano gli 8 bit, rispettivamente piu

significativi e meno significativi, di un
registro a 16 bit.

10 CLEAR 27999: POKE 23658,8
20 DATA 237,115,168,108,237,12
3,154,108,221,42,156,108,253,42,
158,108,42,152,1
08,229,b,4,33,160,108,94,35,86,3
5,213,16,249,225,209,193,241,201
30 DATA 221,34,156,108,253,34,
158, 108,34, 164,108,237,83, 164,10
8,237,67,162,108
,245,193,237,67,160,108,225,34,1
52,108,237,115,154,108,237,123, 1
68,108,201
40 FOR I=0 TO 74:
27819+1,A: NEXT I
50 LET T=27800
60 DIM D(B): LET V=28000:
0S=0: GO SUB 330
70 LET V=653&5:
UB 330
74 LET
30
78 LET
UB 330
BO FOR
90 LET
330
100
110
120

READ A: FOKE

LET

LET 08=2: GO S

V=0: LET 0S=4: GO SUB 3

V=234610: LET 0S=é6: GO S

TO 8

0
LET 0S=I+7: GO SUB

[

I=1
V=01
NEXT 1

GO SUB 390

INPUT "INSERISCI FUNZIONE:



"3 A%
[]

130 IF A$(1)="R" THEN B0 TO 32
0

150 IF A$(1)="F" THEN STOF

160 IF Af(1)="A" THEN LET 0S=%
¢ BO TO 260

170 IF A$(1)="B" THEN LET 08=1
1: GO TO 260

180 IF As(L)="C" THEN LET 0&5=1
O: GO TO 260

190 IF Af(1)="D" THEN LET 0&=1
2 GO TO 260

200 IF AF(L)="E" THEN LET 0B=1
2: BO TO 260

210 IF Af(1)="H" THEN LET (0&=1
S5: G0 TO 260

220 IF Afdl)="L" THEN LET 0=l
4: GO TO 260

230 IF Af(1 TO 2)="FC" THEN LE
T 05=0: GO TO 260

240 IF A1 TO 2)="8F" THEN LE
T 08=2: GO TO 260

244 IF AfFd1l TO 2)="IX" THEN I|.E

T 0S=4: GO TO 260
248 IF Ax(l TO 2)="1Y" THEN LE
T 08=6: GO TO 260

250 IF Ax(1 TO 2)="IN" THEN GO
TO &70

255 BEEFP 0.2,24: GO TO 120

260 IF 08>=8 THEN GO TO 290
270 LET V=VAL A%(2 TO ): IF V<0
OrR V>65535 THEN GO TO 250

280 (B0 SUB 330: GO TO 210
290 LET V=VAL AF(2 TO ):
OR VX235 THEN 60 TO 230
300 GO SUB 33AC

310 (50 TO 110

220 RANDOMIZE USR 2781%:
110

230 IF 05»=8 THEN GO TO 370

IF V<o

GO TO

340 LET IPS=INT (V/256): LET IM
Gm\-256% PG

350 POKE (T+08),IMS: POKE (T+0S
+1) ,IPS

260 GO TO 38O
370 POKE (T+08),V

380 RETURN

I90 CLS : PRINT TAB 4;"SITUAZIO
NE REGISTRI Z80"

393 FRINT : PRINT "PC ";PEEK T+
2EL*PEEK (T+1)

Z95 PRINT "SP ";PEEK (T+2)+256%
PEEK (T+3)

400 PRINT “"IX ";PEEK (T+4)+25&6%
PEEK (T+5);TAB 9;" BIT__

e sanen o statm o o o

410 PRINT "IY "“;PEEK (T+6)+206%
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FEEK (T+7);TAB 93"7 & S 4 3

2 1 o

420 LET V=PEEK (T+%9): GO SUB &1
O PRINT : FRINT "A ";V;TAB 9;
430 FOR I=8 TO 1 STEF —1: PRINT
D(I)s" "yi& NEXT I

440 LLET V=PEEK (T+11): GO SUE &
10: PRINT AT B,0;"B ";V;TAB 9;

450 FOR I=8B TO 1 STEF -1: PRINT
DCIyg" M3z NEXT I

4560 LET V=PEEK (T+10): GO SUB &6
10: PRINT AT 9,03"C "3;V3;TAB 9;
470 FOR I=8 TO 1 BTEF -1i PRINT
Dilig® Mza NEXT I

480 LET V=PEEK (T+13): GO SUB &
10: FRINT AT 10,03"D "3V3;TAB 93
490 FOR I=B TO 1 STEF ~1: PRINT
DCIY3" M3z NEXT I

S00 LET V=FEEK (T+12): G0 SUB &
10: FPRINT AT 11,0;"E "3;V3;TAB 93
510 FOR I=8 TO 1 STEFP ~1: PRINT
D(Idg" "gu MNEXT I

520 LET V=PEEK (T+15): GO SUR &
10: PRINT AT 12,0;"H "3V:TAB 93
G950 FOR I=8 TO 1 STEP ~1: PRINT
D(IYs" “spr NEXT I

540 LET V=PEEE (T+14): GO SUBR &
10: PRINT AT 13,0;"L ";ViTAB 93

990 FOR I=8 TO 1 STEP -1: FPRINT

DIYg" "pa- NEXT I

@60 PRINT ¢ FRINT @ PRINT TAR 1
43 "FLAGS": PRINT

G570 PRINT TAB ?3"8 2 - H -
/YN B

a980 LET V=FEEEK (T+8): 60 SUR 61
0O: PRINT AT 19,03"F "3V3TAB 93

590 FOR I=8 TO 1 STEP ~1: PRINT
DCIY3™ "1 NEXT I

600 RETURN

610 LET Ni=V

620 FOR I=1 TO 8

&30 LET N2=INT (N1/2)

640 LET DCOI)=N1-2%N2: LET NI1=N2
650 NEXT I

660 RETURN

670 CLE ¢ INPUT "INDIRIZZO INIZ

TALE (»=28000) ", IN:
OR INZ>6E5E5 THEN

IF IN<28000

BEEF 0.2,24: BD TO &70

&8O LET I=IN

620 INPUT ("CODICE IN " 3Ig":")
;7 LINE A%

700 IF A(1)="F" THEN GO TO 11
0

710 FORE I,VAL A%
I
720 LET I=I+1:

FRINT I,PEEK

GO TO &%90
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LUNGA VITA... AL NASTRO!

Ovvero: come rendere il nastro
della propria stampante
«immortale».

Scena: dopo aver passato ore ed
ore alla stesura di un programma,
al momento della stampa vi
accorgete che, nonostante 'aver
sostituito recentemente la
cartuccia, lo scritto, tendente al
grigio, & quanto mai poco chiaro e
leggibile: che la cartuccia debba
essere nuovamente sostituita?
Quanto descritto nelle seguenti
pagine offre una economica
soluzione al «costoso» problema.

e

NASTRO

FORO Dt
CONTROLLO

L AmAINA
TENONASTRD

FORO PER
INCHIOSTRO

SPUGNETTA
INCHIOSTRATA,
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DENTRO LA CARTUCCIA
Prendiamo a campione una
cartuccia tipo Epson che si trova,
naturalmente, su tutte le stampanti
Epson e loro similari.

La prima cosa da tenere presente
e che la cartuccia pud essere
aperta e, quindi, il nastro pud
essere sostituito. La cartuccia
deve essere aperta molto
attentamente, cercando di non
rompere i dentini di plastica di
chiusura. Generalmente non si
incontrano grandi difficolta nel
localizzare questi dentini che sono
ben visibili; difficili da localizzare
sono invece i fermi inseriti
allinterno della cartuccia.
Attenzione quindi a distaccare le
due parti della scocca lentamente
e senza troppo forzare, anche se i
dentini esterni sono stati liberati.
Aperta la cartuccia vi troverete
davanti a metri e metri di nastro
arrotolato; volendolo sostituire si
dovra, mentre lo si toglie, fare
molta attenzione a come &
montato in modo da poter

dall'uso, e quindi non piu
utilizzabili, sono in realta «secchi»;
e piu la stampante rimane accesa
— riscaldandosi! — piu l'inchiostro
del nastro tende a seccarsi.

Ed eccoci dunque arrivati al punto
del nostro articolo: quanto
proposto servira infatti a
«rinfrescare» il nastro della
stampante.

Prima di tutto bisogna procurarsi
dell'inchiostro liquido adatto al tipo
di nastro utilizzato (non dovrebbe
essere difficile reperirlo in
cartolerie specializzate o forniture
per uffici), quindi procedere nel
seguente modo:

— sulla destra della cartuccia c'é
abbastanza spazio per inserire,
dopo averlo modellato, un
tamponcino di spugna che verra
posizionato in modo che il nastro,
prima di «uscire», lo sfiori. Il
tampone bagnato di inchiostro
manterra il nastro ben umido.
Naturalmente non si deve
eccedere con la quantita di
inchiostro utilizzato per bagnare la

anche rompere.

Giusta annotazione. Ed allora
eccoci giunti alla seconda fase
delloperazione «Lunga Vita»: la
perforazione della cartuccia per
ottenere sulla scocca due piccoli
fori (uno atto a controllare il
tampone di spugna e l'altro per
inserire eventuale altro inchiostro
liquido senza dover riaprire nulla).
Il foro di dimensione maggiore —
circa 6 mm di diametro — sara
quello di controllo: attraverso
questo sarete in grado di vedere il
tampone e giudicare se @ il caso
di bagnarlo con altro inchiostro.

Il foro piu piccolo servira, come
gia detto, per inserire eventuale
altro inchiostro: l'inserimento potra
essere effettuato mediante un
normale contagocce.

Dovete tenere presente che la
spugnetta & di valido aiuto onde
evitare che il nastro si secchi; nel
caso che questo gia lo sia, sara
bene «inumidirlo» direttamente
con qualche goccia di inchiostro.
E inoltre consigliabile lasciar
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PERMNO

NASTRO

L AMINA

J

INCASTRO ’

¢ )

2l

correttamente riavvolgere a mano
— 0 meglio a dito! — il nuovo,
con tutti gli inconvenienti dovuti
alleccessiva quantita di inchiostro
presente sul nastro.

Ed & proprio I'inchiostro il
problema principale: i nastri infatti
ancor prima di essere consumati

spugnetta: questa deve si essere
imbevuta ma non si deve, nella
cartuccia, formare un «laghetto»!
Si, direte voi, l'idea & buona, ma
quando anche l'inchiostro della
spugnetta & esaurito? Nell'aprire
piu volte la cartuccia i famosi
dentini e perni si potrebbero
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cadere una goccia di inchiostro
sulla spugnetta, dal foro di
controllo, ogni volta che la
stampante viene usata.

In questo modo il nastro della
vostra stampante durera a lungo
ed otterrete sempre una stampa
perfettamente leggibile.




TRUCCHI E SCOPERTE

ZX - SPECTRUM

E possibile, molti Sinclairiani si
saranno chiesti, registrare il
contenuto della memoria dello
Spectrum?

Probabilmente quanti vi avranno
provato saranno giunti alla
conclusione che questo non sia
possibile inquanto si saranno resi
conto che all'atto pratico non si
possono caricare pit di 65279 bytes
per registrazione.

Come fare dunque per accedere e
registrare il contenuto di memoria
del computer? Semplice: digitare
quanto segue e... verificare per
credere!

SAVE «ALL ROM» CODE 0,16384

QUANDO il computer «attende», sia
in fase di LIST che durante
I'esecuzione di un programma, che
venga premuto un tasto, se si
premono contemporaneamente i due
tasti SHIFT riappare I'uitimo
comando eseguito o in esecuzione
da parte del Sistema Operativo, ed il
cursore.

SAPEVATE che & possibile
registrare titoli di programmi piu
lunghi di 10 caratteri? Perché non
appaia il fatidico «INVALID FILE
NAME=» bastera inserire i codici delle
KEYWORDS, ad esempio

SAVE «SAVE NEW GAME LINE 1»

Per fare cio, digitate, dopo aver
aperto le virgolette, THEN seguito
dalla KEYWORD scelta e quindi
cancellatelo con i tasti cursore e
DELETE... un po' di fantasia in
questi titoli ci vuole!

CON questa semplicissima
procedura disporrete di un cursore
«scattante» come una Ferrari!

—




Digitate la linea

1 POKE 23562,5 : POKE 23561,35 :
STOP

e, poi, in modo diretto
POKE 23562,1 : POKE 23561, 1

SE siete in possesso di uno
Spectrum Issue 2 provate a digitare
POKE 23738,0

Riuscirete ad effettuare eventuali
correzioni, normalmente possibili
solo con I'EDIT, portandovi con il
cursore direttamente fra le linee del
listato.

Per tornare alla normalita digitare
POKE 23738,75

COMMODORE

OLTRE al comando standard per
leggere la Directory del Drive 1541
vi segnaliamo la possibilita di
leggere il solo nome del dischetto e
la quantita di blocchi liberi, usando
listruzione

LOAD «$#».8

Non fate caso alla segnalazione
«?FILE NOT FOUND ERROR» e
digitate LIST.

PER ottenere I'autorun caricando un
programma da disco digitate

LOAD «nome progr.», 8: e premete
SHIFT+RUN/STOP

ANCHE sul CBM 64 & possibile
ottenere un cursore «a Mach 2»,
digitando

POKE 56325,10

Cid pud essere particolarmente utile
per rallentare la routine di SCROLL
dell'istruzione LIST anche mediante
il tasto SHIFT.

UN piccolo trucco per chi non ha
problemi di carta con la propria
801...

Potete ottenere la doppia spaziatura
utilizzando un numero di File
maggiore di 127, ad esempio

OPEN 129,4 : CMD 129 : LIST
PRINT # 129 : CLOSE 129

INPUT O GET...? Questo ¢ |l
dilemmal!
Digitando 10 OPEN 1,0

20 PRINT «PROVA A

PREMERE UN
TASTO» ;:
25 INPUT # 1, A%
30 CLOSE 1

otterrete un’istruzione INPUT in cui
non appare il punto interrogativo!

UN TASTO... UN'ISTRUZIONE

A molti di voi sara capitato, mentre

ABS CBM+L
AND CBM+P
ASC F

ATN A

CHR$ G

COoS CBM+V
DATA 0

DIM R

EXP CBM+X
FN CBM+G
FOR M

FRE CBM+U
GET CBM+K
GO K
GOSUB Y
GOTO U

IF W
INPUT Q
INPUT P

INT CBM+J
LEFT$ H

LEN C

LOAD CBM-+ (%)
LOG CBM+C
MID$ J

NEW CBM-+I
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digitavate i vostri programmi, di
tentare di visualizzare simboli grafici
dopo un’istruzione REM. Dopo aver
listato il programma avrete notato
come tutti i simboli grafici usati si
siano trasformati in altrettante
istruzioni BASIC contemplate dal
sistema operativo del Commodore.
Vi siete chiesti se sia possibile usare
questa particolarita nella stesura dei
programmi? La cosa é possibilissima
ed infatti diamo di seguito I'elenco
delle <KEYWORDS» ottenibili
digitando l'istruzione REM seguita
dai simboli grafici pit opportuni.

Fate attenzione, salvo diverse
indicazioni (CBM+) i tasti si
intendono premuti insieme allo
SHIFT e quindi in modo grafico. Una
volta finita la stesura del programma,
non rimarra altro da fare che
cancellare la REM alla testa di ogni
linea.

NEXT N

NOT CBM+£
ON —_

OR CBM+A
PEEK B

POS CBM+0
READ 5

REM +
RESTORE X
RETURN Z
RIGHTS$ |

RND CBM+F
RUN V

SGN CBM+H
SIN CBM+B
SPC CMB+(+)
SQR : c
STEP £
STOP CBM+(—)
STRS$ D

TAB CBM+T
TAN 3
THEN CBM+M
TO CBM+C
USR CBM+Y
VAL E



DIDATTICA

Apriamo un piccolo spazio dedicato
ai nostri lettori piu inesperti
spiegando loro guali sono alcuni
degli errori pil comuni cui vanno

incontro nella stesura dei programmi.

Sono stati divisi per categorie e per
la frequenza riscontrata nel
«feedback» delle vostre lettere e
telefonate.

COMMODORE

LINEE piu lunghe di 80/88 caratteri.
Devono essere digitate usando le
abbreviazioni delle parole chiave...
La spiegazione & contenuta a pag.
130 e 131 del manuale italiano per il
Commodore 64 ed a pag. 132 e 133
per il VIC 20, sempre per il manuale
italiano.

NOMI proibiti di variabili.

Sono tutti quelli che ricordano o che
ripetono le KEYWORD del sistema...
Ad esempio non potrete far uso di
una variabile SYS=9 oppure di una
variabile CMD=197. In entrambi i
casi il computer interpretera il nome
della variabile come un comando
basic contemplato nel SET delle
istruzioni standard.

CICLI di For-Next.

Uno strano caso si & verificato piu
volte nella stesura dei programmi
per il VIC ed il 64. Nei cicli di
FOR-NEXT «nidificati». Per
intenderci quelli del tipo:

10 FOR X=1TO 10

20 FOR Y=20TO 30

30 FOR Z=25TO 35

40 POKE 7680+X,Y:PRINT
CHR$(Z)

50 NEXT:NEXT:NEXT

Accade che se nella linea 50 non si
specifica la variabile a cui il NEXT fa
riferimento, compare sullo schermo
la segnalazione «?NEXT WITHOUT
FOR ERROR-». Probabilmente cio &
dovuto al fatto che alcuni computers
importati in Italia hanno standards
leggermente diversi da quelli pit
adatti alle norme di
regolamentazione del settore, vigenti
nel nostro Paese. Il rimedio &
fortunatamente piuttosto semplice.
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Basta modificare la linea 50 nel
modo seguente:
50 NEXT Z,Y,X

SEGA SC-3000 e TI
99/4A

Sono stati raggruppati insieme
perché spesso i loro errori (a dire il
vero gli errori commessi da chi usa
questi sistemi) si somigliano.

SCAMBIO di lettere.

Tra i pit comuni errori, lo scambio
della lettera O maiuscola con lo zero
e lo scambio del numero 8 con la
lettera B specialmente nelle
istruzioni PATTERN e CALL CHAR.
CON riferimento al TEXAS ci &
capitato di trovarci alle prese con
uno strano problema lamentato da
un nostro lettore. Digitando un
programma pubblicato sulla rivista,
sul suo computer accadevano cose
stranissime. Il primo dei fenomeni
piu strampalati era I'accettazione o
meno dei due punti (:) dopo
listruzione PRINT, solo se in
numero dispari o viceversa. Con
grande curiosita si & chiesto di poter
constatare personalmente questi
strani fenomeni ed alla fine I'arcano
mistero & stato svelato. Il lettore
digitava un programma destinato al
Tl BASIC selezionando il Tl
EXTENDED BASIC del modulo
inserito nello SLOT del suo
computer. Non finisce qui, una volta
finito di digitare il listato, lo salvava
su nastro e poi lo caricava dopo
aver riselezionato il TI BASIC. |
risultati erano chiaramente
disastrosi.

Chiedendo il listato, molte istruzioni
erano mostrate come il contenuto
delle locazioni di memoria in quel
momento, percid venivano
visualizzati strani «segni» di colore
diverso che poi mandando in
esecuzione il programma (RUN) il
computer non riusciva ad
interpretare. Fate attenzione quindi,
salvo diverse indicazioni i programmi
per il TI 99 vanno digitati
selezionando solo il TI BASIC.



VIC 20

Sono molte le richieste pervenuteci in redazione per
soddisfare una giusta curiosita dei lettori utilizzatori del
famoso VIC 20 che tanto successo ha riscosso in
passato. Nel numero 3 (Maggio-Giugno '84),
accennammo alla simulazione in BASIC di una
seconda pagina grafica in alta risoluzione. Pressati
dalle molte richieste abbiamo pensato bene di
rispolverare I'argomento, proponendovi un semplice
programmino di sole 27 linee scritto interamente in
BASIC. Tale programma permette di creare, nella
configurazione base del VIC (3,5K RAM), una pagina
grafica di 127 = 127 pixels e «plottare» su di essa
grafici di funzioni matematiche, disegni ed altro. II
procedimento si basa sulla possibilita di visualizzare
sullo schermo il contenuto di una zona della memoria
RAM. Agendo sui singoli bit di questa determinata zona
si possono facilmente ricostruire determinate curve
geometriche o comunque disegni. Se il procedimento vi
sembra di scarsa comprensione, vi consiglio di
consultare un precedente articolo apparso sul numero
6 (Nov.-Dic. '84) intitolato OUTLINE. Facendo
riferimento a questo articolo, se si sostituisce al blocco
di DATA un valore numerico calcolato dal VIC
relativamente ad una determinata funzione matematica,
sullo schermo vedremo il grafico descritto dai valori
numerici calcolati nell'esecuzione. Approfondendo il
discorso, per OUTLINE ogni istruzione DATA
conteneva 8 valori riconducibili ai singoli byte che
componevano il carattere. Per intenderci, ogni 8 bit si
ottiene un byte e nel nostro caso con 8 bytes si
identificava un carattere. Per la gestione grafica in
HGR (leggi alta risoluzione) bisogna leggere ogni bit
singolarmente ed identificare a quale degli 8 bytes che
compongono ogni casella dello schermo appartiene. Se
guardate il listato noterete che tale compito & affidato
alla routine contenuta nelle linee 5 e 6; la prima
identifica il contenuto del bit corrispondente all'asse X e
la seconda il byte di appartenenza nell'asse Y. Insieme
concorrono ad identificare la cella di memoria da
visualizzare con una opportuna istruzione POKE. Nel
nostro caso la variabile BY & I'argomento dell'istruzione
POKE. Le linee da 13 a 19 contengono i limiti della
finestra, I'asse X e la funzione da visualizzare.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA

0- Riserva lo spazio in memoria da usare come
pagina grafica; annulla tutte le variabili; salto
incondizionato alla linea 10.

Pulisce la pagina grafica da tutto quello che
era precedentemente contenuto.

1i-
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2- Altera i puntatori di centratura schermo,
lettura carattere, numero colonne, numero
righe, colore fondo e colore bordo schermo.

3- Allocazione nelle cellule di memoria
comprese tra 5632 e 5887 dei valori crescenti
compresi tra 0 e 255; corrispondono alle
possibili condizioni di visualizzazione
all'interno di ogni byte.

4- Prepara il fondo per la visualizzazione dei
PIXEL nel colore CO.

5-7 Identificazione delle colonne e delle righe,
visualizzazione sullo schermo.

8-9 Ripristino delle normali condizioni dello
schermo.

10-11  Alterazione dei puntatori di gestione dello
schermo.

12- Ciclo principale.

13-19  Definizione limiti della finestra e curva da
visualizzare.

20- Arresto dell'esecuzione del programma fino
alla pressione di un tasto.

21- Cambio del colore di visualizzazione.

22- Arresto come alla linea 20.

23- Salto incondizionato alla routine di pulizia
dello schermo.

24- Come alle linee 20 e 22.

25- Salto alla routine di ripristino delle normali
condizioni di gestione dello schermo.

26- Fine programma.

LOCAZIONI DI MEMORIA USATE NEL PROGRAMMA

52 Puntatore di memorizzazione delle stringhe.

56 Puntatore di limite massimo della memoria
RAM disponibile.

36864 Centratura orizzontale dello schermo.

36865 Centratura verticale dello schermo.

36866 Numero di colonne e matrice di indirizzi

. video.

36867 Numero di riche e formato caratteri (8 * 8
oppure 16 * 8).

36869 Puntatore di inizio mappa caratteri e indirizzi
di memoria video.

36879 Colore bordo e fondo schermo.

648 Puntatore pagina di memoria dello schermo.

217-240 Puntatore tabella linee di schermo
(158=termine — 30=continuazione).

241 Indirizzo fittizio di schermo.

242 Marcatore linea di schermo.

243-244 Puntatore mappa colori dello schermo.

245-246 Puntatore tastiera.

247-250 Puntatori di ricezione e trasmissione dati

periferica RS-232.
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Desideriamo dare spazio in questa rubrica al
programma ed alle note introduttive inviateci dal lettore
Giulio D'Urso di Firenze, che ha risolto lo stesso
problema in modo diverso. Volentieri pubblichiamo il
listato. Il programma «GRAPHIC» offre la possibilita di
ottenere sul video il grafico di non piu di tre funzioni
contemporaneamente, ma ciascuna di un colore
diverso! Difatti viene struttato il MULTICOLOR MODE
in HI-RES, quindi da una pagina grafica di 96%128
pixels se ne ottiene in definitiva una di 96%64. Una
volta lanciato il programma & necessario inserire fino
ad un massimo di tre linee (n. 18, 19 e 20) per
descrivere le funzioni che si desiderano visualizzare;
dopodiché il programma richiede il numero totale di
funzioni, gli estremi di rappresentazione, la scala
dell'asse delle ordinate (I'overflow & protetto), la
posizione desiderata per I'asse X (quella dell'asse Y e
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automatica) , infine se si desidera visualizzare anche
gli assi oppure no. A scopo dimostrativo sono state
lasciate inserite tre funzioni la cui visualizzazione
migliore si ottiene rispondendo rispettivamente con la
seguente sequenza:

GOTO 8;3;-3.14,3.14;45;0;SI;

Facile immaginare le indefinite applicazioni scientifiche
e non (ad esempio «indagatrici») di questo programma.
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Un programma didattico per poter
comprendere quali codici vengono inseriti nel
buffer di tastiera alla locazione 197 del VIC. Il
funzionamento & estremamente semplice e
pud essere adattato anche ad altre locazioni
di memoria di cui si vuole conoscere il
contenuto. Nel VIC esiste la particolarita di
poter usufruire oltre che dell’istruzione
GET...$ per riconoscere il tasto premuto
anche di una analoga PEEK(197) che,
essendo codificata in decimale, pud essere
usata in tutti quei casi in cui € necessario

1 EEM # KEYROARD COLESD

2 EEM #

2 EEM # o 5T

4 EEM #

5 'Eﬂ gy 1985 MAX.

& REM

111 PFIP Ut POREEZESTA, 25

12 PRINTCOD, TASTIERA=FEEK (157
14 FORET={TOZEEE HERTT - PRINT T

15 PRINT"® 64 = BESSUM TASTO
COETTATO- EPRTHT

ZH FEINT PRINTFEEMERE L
DSCERME IL IUDIhE i
BOGETHS: IF<g=""THENZS

FIHT
—HOH H

THSTO PER COH

S RRINT FPRINT S P=FEEK: 157
[FPe=E2 THEMPR THT "ainiaaaialala ol . P
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«mascherare» alcuni tasti che attivano
determinate funzioni. Il programma permette
di conoscere tutti i codici dei tasti che
seguono tale regola. Inutile dire che se
consultate il N. 2-85 alla rubrica HANDBOOK
potrete dopo aver disattivato il tasto
RUN-STOP , usarlo per funzioni speciali o
segrete sfruttando un’istruzione del tipo:

IF PEEK (197) = ... THEN ...
Al posto dei puntini dovrete sostituire il codice
del tasto RUN-STOP e la linea di programma
in cui iniziera la routine speciale.

- |
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Geometria 1

Geometria € un programma molto elementare
in grado di calcolare, in tempo reale, il
determinante di una matrice 3%3 e di
effettuare il prodotto righe per colonne di due
matrici di ordine massimo 6x6.

Per il calcolo del determinante si sfrutta il
metodo di Sarrus ché & brevemente illustrato
nel suo svolgimento, qui di seguito:

| a b 2
| d e 1 = Fin
¢ h i

F(n) = [(axexi) + (d*cxh) + (bxfxg)]—
—[(cxexq) + (hxfxa) + (bxdxi)]
Per il calcolo del prodotto tra matrici & valido il

seguente procedimento riportato nell'esempio:

fab| | 2 % it xg”)
I [ Eabiy ) I
| ¢ d [*] =1y y¥ y2 |
I i man.l. | I
| oo o Lozl 22 |
x=(axg)+(bxl)

y=(c*g)+(dx*l)

z=(exqg)+(fxl)

x1=(axh)+(bxm)

y1=(c*h)+(d*m)

z1=(exh)+(f*xm)

x2=(axi)+(bxn)

y2=(c*i)+(d*n)

z2=(e*i)+(f*n)

Le istruzioni, nell'esecuzione del programma,
compaiono scritte in minuscolo, quindi non
preoccupatevi per gli strani simboli grafici che
appaiono nel listato, basta fare attenzione a
digitare esattamente gli stessi segni, per

quanto strani ed astrusi possano sembrare
(per es. nella linea 400 gli strani segni
racchiusi tra gli apici verranno letti, una volta
eseguito il programma, come ISTRUZIONI).
Attenzione: per digitare quella parte di
programma che va dalla linea 2530 alla linea
2580, bisogna usare le abbreviazioni per le
istruzioni PRINT e TAB. Sul manuale d'uso
sono indicate a pagina 130 e 131 (versione
italiana). In ogni caso le abbreviazioni sono:
PRINT = ?

TAB( =T [SHIFT| A

Nell'abbreviazione per TAB & contenuta
anche la parentesi, ricordarsi quindi di
richiuderla.
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4 IREN FERAREERERRERRERERERRRXEXEREREREE
5 REM X | TR 4] | S P *
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2@ REN x CREATOD FPER COMMODORE 64 ¥
30 REN * DA FIERD VERZASCHI b
4@ REM % VERSIDNE SHARP ME-7@a DI Es
58 REM ® ANBELA FERRO B x
6@ REM * FPIERO UVERZASCHI *

FEORETT Rk R KK R O R R
S8 REM ZRAFARREXXEXXXNEXRERERER XL § 5
188 COLOR,, 7, @

138 PRINT"B"
288 PRINT" LB
218 PRINT" DEEREBCEDBEREBCEDBERE@DCLE

EBDZERCEDBEGEQLCEFDCBERDCFODBEREQCE "

22e PRINT" _ FD FDFO FDFD E2FD FD FD

FD FOFDFD FODBEGE@DS "

732 PRINT®  EAC@E@DICBEME@OOFD EZ2FD F

D FDCREPEADDFOFD FDFOD FOD ©

248 PRINT" EDEREPEREREAEAEREACD CO
COFAE@EREBCOCD  COEAEDERES "

25@ FRINT"  EAEBEBOD

ZES RBEM AEARAZKERTXEEAEAEERRARRREAR LR LN

285 REM * MERNL *

FEE REM REEAREEEICAPAXEREREREEEREXERERL

299 PRINT" E3E3E3E3EIEIEIEIEIEIEIEIEICIE

3E0E3F 3¢ 3E3E 3F 3F 3 3 3¢ 3L 3 3F BESEIEIESEIE
JEIEIED"

3ee DPZIONI POSSIBILI

 PRINT®

3@ PRINT® E3EBE3EIE3E3EIEIE3EIE3EIE3EIE
SESEREIEIEIESEIEIEIEIESEREIEIEREIEZEIE
REIEZET"

R SR

L R
-

b

a m "
& ™o A
e
-
o
. -
g

3720 PRINT"EE@ | e iy T RE
ZlONImmy
338 PRINT®
NTEmE"

348 PRINT"
NHE@E"

345 PRINTY
20"

348 Ag=@
358 GETAs:]FpAs=""THEN3SO

268 IFA$="1"THEN4EB

378 IFA$="2"THENZBB

388 IFA$="3"THENI1322

385 IFAs="4"THENZIQG@

56 REM sRrsdd s i ie s k¥ X RFARERRERRELR
387 REM = ISTRUZION] :
SHE REM ZRkEssss sz iXXnfiXbia ki eniuiis
188 PRINT"EE ISTRUZIONT

2.v1...CALCOLD DETERMINA
3....PROD.RIGHE PER COLOD

4w TERIMINE DELLS "UTTL]

418 PRINT"@]| programma e’sloalo CoOncepil

o in modo”

4728 PRINT"da fornire wun walido aiuto per
ch i upgque ™

438 PEIMT"si trowi aolle prese con proble

mi di asa"

448 PRINT"metiria matriciale."

458 PRINT"]| progsrdammg e“in grado di svo
lgere dus"
468 PRINT"diversi szervizi,che sone breve
mente §l-"

478 PRINT"lustrati qui di sesuito.”

488 PRINT"H

par continuare Batti un

421 REM XEEXEXAis Xt ki idhxei kxrdain iy

482 REM % ISTRUZIONI 2° PAGINA k3

GEE REM RExExxdisdrs kX sRaiaxka ik Rrkas

498 GETAs:IFAs=""THEN438

588 PRINT"ER!! primo servizic che il pro

gramma e”"

218 PRINT"in arcdo di compidére 2" lo pos

sibilita®"”

528 PRINT"di calcolore welocemenie || de

termjnan-"

530 PRINT"te di wno malrice di ordine ma

ss5imoc pa—"

540 PRINT"F: a tre."

358 PRINT"@ per continuare batti u

n tasio”

S50 REM REAXEAREAZEREERKERAEEAENAERRRRER

252 REM * ISTRUZIONI 3" PRGINA X

S50 REM FEXERFEXALEREERXRKEERKCEERK KON K

S6@ GETA$:IFAS=""THENDSGE

578 PRINT'E@I| secorndo servizio permelle
invece "

588 PRINT"di caleolare il prodotto righe
Per co="

598 PRINT" lonne di due mateici di ordine
mass i mo"

BB PRINT"sei."

618 PRINT"P.S5. da ricordare che il prodo
tio tra”

528 PRIMT"due moirici e‘possibile solo g

wando gue™

638 PRINT"ste sorno quadrate dello stesso
or-dina,"

648 PRINT"oppure guando il numerc di rig

he di una"

658 PRINT"corr i sponde al numero di colon

ne ‘de|fa"

35

BEA PRINT"altra e viceversa."

578 PRINT"@ per continuare batti un
tastao”

B8R GETA$ :1FAs=""THENGBB

G398 FRINT"O

"IPRINT"E HW.B."
282 PRIMNTYHE’ importante ricordars: nell”
esecuzio-"
218 PRINT"ne del progromma di mettere se
mere what
220 PRINT"wirgola dopo aver inserito ogn
i numero”
738 PRINT"questo wvale per gualsiasi walo
re inseri”
748 PRINT"to { anche per valori nulli J,
758 PRINT'@
asto "
768 GEThR%:IFA$=""THEN/GE@
778 IFA$""THEN] 3@
798 REM XAXEXXEXKEXXLRXTRAELRKERKRRRERL
791 REM ¥ CALCOLD DETERMIMNAMTE S
F92 REM dEsERkEAfiikiieesirzsiaidkiiedk
388 PRINT"E"
918 PRINT"DEEREBEREPEREQENEVEREBEBEBEBER
EAEPEREREREREPEREBERECEPEREAEPEBEBEREBED

EGEBEADC”
928 PRINT"ED ED  CB

per continuare batti un t

;| ez
93a FEINT"FDDBEEEBD3DBEBEEDCEQEQggEBEECB

EADCCBERDZ2EACEFOCBEACEDBEREACECBEBCEF DOB
ERERDCE2" '

548 PRINT'FOFD FOCBE@F@EBFDCBEGEPERFD
FO FO FOFOFD FODBE@EBDIFD FOFDCBE@EREREZ

[T

958 PRINT"EDEREAEREBEAEREBEBCOEAEREAEBCD
CO CO COCOCO COEAERAERDDCD COCOEAERAERER

Egll

958 PRIMT"EAEGEOEPEREREAEREREREREREREAER

EBEPEREREBEAEREAEPEBEAE PEREREAEREBERERED

EBEBERER"

37e CLR
1BBE REM ¥EX¥yxidssrdisbiiiRxeiissiny
B8 REM * IHPUT DATI i

TBZ2E REM sk oskionoon o onk ook ok
1838 INPUT"EBE I NUMERI DELLA 1°RIGA SOM

D2"3KsTHE

1842 INPUT"EE I NUMERI DELLA 27RIGA SOM

03" iy Kyd

1858 IMPUT"@@ [ NUMERI DELLA 37RIGAR SON
PUAH, QU

1B6E REM $Ed koo o ko R R

1261 REM * RICERCA DEL RANGD X

1BEZ REM AEXdARKEARERERRKRERERREXLXTEER
TE78 S=[R#KEUI+ (WKQEE I+ (YRJKHI - (ZHKEHI-(
THUEW - [R¥GEHI D

1888 [FS=ATHENI11@

1838 PRINT"BEE IL DETERMINANMTE E“:"S"IL
RANGD E- TREEE"

1188 GOTO1420

1118 B=(R&K]-CTkH]

1138 IFB=BTHENI! 6@

1148 PRINT"EEEIL RANGD E° 2 E IL DETERNI
NANTE E- BE@E"

1158 GOTO142@

1168 C=(X*%QI-0(7xQ]

1178 1FC=8THEMI1}38

1188 GOTO1148@

11398 D=(W*3I-[KxH]

1288 1FD=BTHENIZ22@

1218 GOTO1148

1228 E=(X¥JI-[Z2EW)

f238 IFE=BTHENIZ25@

12480 GOTOI 148

1238 F=(XKEU]-[Z2FH]

1268 IFF=BTHEN1228

1278 GOTO1148

1268 G=(WEU]-CJ%H]

129@ [FG=BTHENIZIB

138@ GOTCI 148

1318 I=07x)])-(23K]

1328 IFI=BTHENI348



1338 GOTOI 148

134@ LeCTxUI-(ZXR)

1308 IFL=ATHEN1378

136860701148

1378 N=(K*UI=(J%Q]

1388 IFN=BTHEN! 488

1358 GOTOI 4@

1482 PRINT"E@E IL RANGD E71 IL DETERMINA
NTE E” BEE"

1485 REM REERERRKKERELETNKIRE AR KR EAREEE
1486 RER = STAMPA RISULTATI x
1487 REM sxxxxx*txx#Xix#x#xmz*xxxx*fxxx

141@ S=8

14220 PRINTTABC14)"ED" sTABCIBIX ;TABL21]Y 3
TABCZBIZiTARLAT I ED"

1430 PRIMTTABL14)"ED" sTABC31 I EDY

1440 PRINTTABC141"ED" s TABC(31 3 "ED"

1458 PRINTTABC141"FO";TABL31 ) ER"

146@ PRINTTABCI41"EQ" ;TABL3T I"FD"

1478 PRINT"DETERMINANTE" ;TARBL14)"ED" i TAB
(1B TRBIZ21 JKTABLIZ6)J ;TABI31 1" EDQ="35
1488 PRINTTABLI42"ED" sTAB{Z11"ED"

1438 PRINTTRBCI4I"ED";TAB(Z1 ) ED"

1582 PRINTTABL14)"FD";TABLI1I"ED"

1518 PRINTTABL 14 "ED" ;TABL3 I EDO"

1528 PRINTTABL 141 "ED" iTABC1BIH;TABLZ1 103
TAB(26]UTABC3T ] "FO"
1538 PRINT"RERA

un tasto”

1540 GETA$:IFA%$=""THEN1548

195@ IFAS< " "THENISE

1568 END

1878 REM #rrsd¥ eixxEf XX xiipsiiixs
1871 REM % PRODOTTO RIGHE PER COLONMNE *
|B72 REM sxripiysxcrsiririffsafaipagkin
1898 Ag=1

1988 PRINTE"

1928 PRINT"DBESEREREBEREYEAEREREBEREREBE
PERERERERERAE REPEAEBERENEREGEAEBEREREGQEAE
BEBEQEBDLC"

per continuare batti

1938 PRINT"ED FD LB
£ =g
194@ PRINT'EO D@EBEEDCCBEBDCOBEBEAOC
DBEBEGDIDBEREADLFDF DDBEOEADC E2"
1958 PRINT'EO FD E2FD fD E2F0 ED
ED E2FDFDFD EZ. E2"
1968 PRINT"FD FD E2FD ED E2FO0 FD
FD EZFDFOFD E2 E2"
1978 PRINT"ED. CEESEQESCO EAEBEBEBEA
EPEBDDEAEREAEBCOCOEAERERER Ez"
1988 PRINTED ED

E2"

1938 PRIN?"EEEzEaEaEBEBEBEBEBEBE@EBEBEBE
AEPEREREREAFPEREREREBEREREREREREBERERERE
QERERERER"

1335 IFA9=]THEN2G89

1995 : REM dkkxfRd ik KEnax kR bk xesds
Z8@@ CLR:REM % INPUT DATI 1°"MRATRICE *
BB ¢ BEM fddf i ad Ea R ik n b ke xhikx
2218 PRINT" PRIMA MATRICE"

2028 INPUT"I MUM.DELLA 1°RIGA SOMD:";A:B
;C,0,E,F :6G0SUB 2872

2838 INPUT"I MUM.DELLA 27R1GA SOMO:";G,H
s 1:LyM,HM:G0SUB 2B74

ZH4E [HPUT"I MUM.DELLA 37R1GA SONO:"30,P
s@3 R, 5, T :GOSUE 2076

2858 [NPUT"] NUM.DELLA 47RIGA SONO:™;U,U
22, My K YG0SUB 2828

2B6B [NPUT"I MUM.DELLA S*RIGA SOMO:"3d,A

1,B1,C1,D1,E1 :GOSUB 2088

2065 IWPUT"I NUM.DELLA 6°RIGA SOND:"5F1,
GlsHiy I1,L0, M1 :GDTD 2882

ZRE7 REM ¥EREXKEZERRXERRRERLERRERELERER
ZAGE REM % STAMPA PROUUISORLA DAT] =
2063 REM #EXef R axrfkffEEEL R RRREREER
2072 PRINTTAE(12);"EOORERED" ;A 3BCiDEF
3" FDORESE0E" :RETURN

2874 PRINTTASC12) ;"HEDEREED" sG3iH 3T LM

1Y FOARESAEE" :RETLRN

2076 PRIMTTREC18) ;" EEEEEEED" ;03P iQ3RIG3T
3" EOOEO@E@HE" :RETLRN

2078 PRINTTABLIG] ; "DRABREFOY ;13U 32 5W KT
;" EDMIEEEEDY (RETURN

2088 PRINTTABC!8) ; "IREEREED" ;U 5A1 3813013

013ETs" FONDIEEDA" :RETURN

2882 PRIMNTTAB{!2); "REEEBDEEDR" ;F13G13H1 31
sLT3m s FD

2083 PRINTTAB(S) : INPUT"
[SeMI " 3B%

2884 JFBE&="N"THEN1532
2885 IFB$="S"THEN1983
TREE REM FAffEfREffdexf ik i kb kxR iE
2887 REM %  IMPUT DATI 27MATRICE : 3
JAEE REM kEE¥Efk ik ¥ kEERERERRRRRRERE
2883 PRIMT" SECONDA MATRICE"

288 INPUT"I NUM.DELLA 1°RIGA SONO:"iA2,
B2.C2,D02,E2,F2:G05UB2142

2188 IMPUT"I MUM,.DELLA Z'RIGA SDND:'iG2,
H2,12,L2,H2,N2 :GOSLE2144

2118 INFUT"] MUM.DELLA 3°RIGA SOND:“302,
F2,82;R2,52; T2 :G0SUBZ146

2128 JHPUT"I MUM.DELLA 4°RIGA SONO:" U2,
U2, 22, W2, K2, Y2 :G05LB2148

2138 [HPUT"I MNUM.DELLA S7RIGA SOND:";J2,
A3,83,03,03,E3:605UBZ1 5@

2135 INPUT"I MWUM.DELLA S°RIGA SOND:"iF3,
G, H2, [3,L3, M2:60T0. 21351

2137 REM #Edadsdsd s ki ek Resihs
2138 REM * STAMPA PROVWISORIA DATI %
21739 REN sdkkasd it kg kR R kR XA
2142 PRINTTABC18); “DEEIEEED" ;AZ;B23C2302
;E23F23" EODDMOARN" :RETLRN

2144 PRINTTABC18) ;" NRERERED" ;6Z3H2 512502
M23MNZ 5" FODBOBERA" :RETURN

2146 PRINTTABL1@) ; "NEREEEEO" ;02;5F2;082;5R2
i52372;" FOPEDREEEME" :RETURN

2148 FRINTTRBC1@) ;" DREEBRED" U2 ;U2 322502
iK2372:" FORREEREE" :RETLRN

2158 PRINTTABC @) ; "HEBRE@FED" 02 3A3583;503
;033E3;" FOBBRBARE" :RETLRN

2151 PRINTTAR(1@) ;"BEBEOOED" ;F3;G3;H3;13
sL33m3; ED”

2152 PRIMTTABC1@) tINFUT" ULOI CRMBIARE
[5-N]1 ";:B$

2153 IFB$="5"THEMNI B398

2154 [FB&="N"THEN2158

2155 REM RERkRRCkRRsiddariiieihetaintsis
2156 REM *CALCOLD DEL PRODOTTO R. = C.%
P15/ REN XEkeksfdsdf KR RRRE R EREREE
2158 ¥1=AXAZ+EXG2+CK0Z+0U2+ExJ2+F#F 3
2160 X2=AXBEZ+ERH2+CEPZ+DRUZ+ERATHEEGT
2178 XI=AKCIHER]Z+0KOZ+0422+EXBA+FEHD
2180 RH4=AxD2+BXL2+CXRZ+0FUI4EXCIE+F2]]
2138 XS=AKE2+BAMZ+CASZ2+DAKZ+EXDI+FELS
2200 KE=AXF2+B*N2+CKkT 2404 T2+4EXEI+FEM3
2218 KS=GRAZ+HAGZ+ [ RD2+LFUZ+ME) 2+NEF 3
2228 KB=GXBZ+HRHZ+]XP2+L AU2+HXA3+MAG3
2230 KF=GRCZ+HAI 2+ 202+l $22+NxB3+MNKHE

Ul CAMBIARE 7

2248 KB=GADZ2+HALZ+IkR2+LENZ+NKC2+Nk]3
2250 KO=GREZ+HEMZ+ IXS2+Lxk2+MxD3+NXL3
2200 KB=GHFZ+HENZ+IRT2+L AT 2+MREI+NEMT
2278 Q5=DxAZ+FEGZ+OX0ZrRALUZ+SKJ2+TRF3
2288 G6=0xBZ+PAHZ+UAP2+RAU2+5XA3+TXGE3
2280 O7=04C2+PEIZ+0Xk02+RXB2+5¥B3+TEH3

2300 QB=0xDZ+PIL2+QKRZ+REWZ+EXCI+TRIZ
2318 09=0AE2+PIM2+QXS2+RAK2+SKkDI+TEL3
2328 0B=0%F2-PENZ+OXkT2+RAY2+SREI+TEM3
2338 ESSUAAZ+URGZ+EX02+MAXLZ+KRJZ+TEFT
2348 26=UxB2+UxHZ2+RAP2+WxU2+KEA3+YEG3

23508 ZFA=UACZ+UR]2+ZX02+Wx22+KEB3+YxH3

2362 ZB=UXD2+UAL 24 EXR2+WXW2+KECI+TX]3

2378 FS=UREZHUKM2+ZXS24+WEK24KF03+7ELT

2388 ZE=UXFZ+URNZ+ZET2+WNETZ+KEE3+TEMT

2398 YS=JxpZ+ATXG2+B1K02+CIEUZ+012J2+E1X

F3

2408 TE=JEBZ+AIXHZ+BIXP24C1RUZ+D T #AZ+E 1 X

G3

2418 TP=JxC2+A1X[2+B1 %Q2+C1 X2Z+DTXB3+E1 X

H3

2428 YB=JXD2+A1XL2+B1 kRZ+C1HWZ+01XC3+4E1 X
13

2438 YI=JXEZ2+A1KMNZ+B| XSZ2+C1#KZ+D 1 RO3+E1 X
|

2448 YR=JRFZ+A1¥N2+B| XTZ2+C1%&T2+01XEI+E1 X

na

2458 TS5=F 12A24G1 XG2+H1 X002+ 1 XUZ2+L 1EJ 2+
¥F3

2468 TEB=F 1XB2+G1HZ+HIKPZ2+1 1 kUZ+HL 1 XA3+MI

*G3

2472 TP=F12CZ2+G1212+H1 402+ 11 RZ2+L 1 283+M1

*H3

7488 TEB=F 1®D2+G1XL2+HT XR2+ [ 1 %W2+L1%C3+M1

*[3

2438 TS=F1REZ+G]1 XM2+H1 xS2+ 11 ¥K2+L1XD3+M1

x 3

7580 T@=FIzF2+G13HZ+HI T2+ 1 XY2+L | KE3+M

M3

Z52] BEM EEREREREEEEXEKEXERRAERAEZRXKIRK

2382 REH ®* STalPa NMATRICE PRODOTTO *

J587 HEN sErsEsrsErdAsdEEREEkREREAkELE

2528 PRINT"ESEEEDED-CQuesta ¢ lo matrice
prodot to-BE"

2538 PRINTTABL1I®FD" ;TABL 2K sTABLBIXZT
AEL141X3;TRE(281X4 3 TRBI28IX5 ;TABL3I2IXE; T
AB{381"FD"

2548 PRINTTABL1)"FD" ;TABLZIKS ;TAB(BIKE;T
ABC14IK? s TREIZBIKE s TRBLZ6IKI s TABL32IKE; T
ABC38)"FO"

2558 PRINTTABL1)"FO"iTABL21Q3;5TABIBEILG;T
ARC14)G7;TRABIZRIGE ;TABIZE)A3;TABCIZIQE;T
ABL3B)"FD"

2568 PRIMTTABC)I“EDYiTABI2I25;TABIBIZE;T
REC14127;TRABIZRIEZE s TABL26)ESTABI32126;T
AEL38)"FO"

2578 PRINTTABLIIEDY ;TABL2ITS:TABLBIYE T
AACT41Y2 i TRB(ZAIYE :TABLZBIYSTABI32ITE:T
ABC381"FO"

2580 PRINTTABL!I"ED"iTABC2ITSITABIBITEST
ABLI4JTZ3TABI2BITA;;TABL2GITI;TABI321TA T
ABL3BI"ED"

2590 PRIMTTABLS);"DO0@ Per continuare b
atts un toasto"

2600 GETAS:IFAS=""THENZGE2

ZE1@ IFAsO""THENISE

AR REM IEAXAXANKAKEKEEEEZEIREXEIEEXEIE

P19 REM % LINEA DI FIME UTILIZZAZIONEX

AP0 BEM EEREEAARRREERIIEEIEARALHAARERE

3230 PRINT"E" :CLREND




Grafica 3-D

Una delle caratteristiche principali del Sega e,
senza dubbio, la notevole quantita di istruzioni
grafiche previste nel SET del sistema.

Senza dubbio I'SC-3000 non ha nulla da
invidiare a macchine ben piu costose e
sofisticate e permette una discreta
programmazione anche in un campo
decisamente «difficile» quale la grafica.

Oltre alle solite possibilita, quali il
tracciamento di singoli punti e di segmenti in
qualsiasi modo orientati, la funzione che
merita una particolare attenzione & quella che
permette di tracciare cerchi e archi di
circonferenza.

La funzione CIRCLE si avvale di ben 7
parametri e consente di tracciare anche ellissi
variamente posizionate. L'ultimo parametro
consente anche di disegnare dischi o
comunque figure il cui interno sia colorato.

Gli esempi che appaiono su queste pagine
sono una chiara dimostrazione delle enormi
possibilita a disposizione.

Osserviamoli con maggiore attenzione.

FIG. 1

Come si pud vedere e possibile con poche
linee di programma avere a disposizione una
figura che ricordi un merletto, senza che lo
stesso disegno si ripeta piu di una volta. I
programma, un DEMO per il Digitek MPF Il, &
molto semplice.

Fornendo valori RANDOM ai parametri, si ha
a disposizione una gamma infinita di figure.
FIG. 2

Questo secondo esempio € una particolare
utilizzazione dell'istruzione LINE. La
particolarita consiste nel fatto che i valori
identificanti gli estremi di ogni segmento che
compone la figura, sono ottenuti mediante
alcuni calcoli ricavati dall'uso delle funzioni
SENO e COSENO.

FIG. 3

Programma molto semplice che permette di
valutare la risoluzione del monitor o del

37

televisore collegato al sistema. Volutamente &
stato inserito un errore di allineamento sugli
angoli in alto a destra ed in basso a sinistra.
Se non si riesce a vederlo € giunta I'ora di
regolare meglio il monitor o televisore ed,
eventualmente, di sostituirlo.

FIG. 4

Questo esempio fornisce un quadro d'insieme
molto generale sul tipo di figure circolari che e
possibile disegnare alterando opportunamente
I parametri.

FIG: 5

Un esempio di notevole effetto, peccato che
la fotografia non riesca a rendere
perfettamente la spettacolarita della fugura.
La sola funzione grafica usata € CIRCLE. Per
ottenere 'andamento sinusoidale della
FIGURA, si & variato il punto di centro dei
circoli secondo un ciclo FOR-NEXT per I'asse
delle X, e mediante un’istruzione del tipo
Y=SEN(X) per I'asse Y.

FIG. 6

Anche in questo esempio si & fatto largo uso
dell'istruzione CIRCLE.

Il programma, ribattezzato ampollosamente
SATURN DRAWER, mostra perod quella che
nel gergo dei disegnatori viene chiamata
aberrazione o distorsione visiva. Si notera
certamente che gli archi di circonferenza con
cui sono rappresentati gli anelli del pianeta,
cessano bruscamente prima che vengano in
contatto con la superficie dello stesso. Cio
deriva dal fatto che non si sono variati i
parametri riguardanti il punto d'inizio ed il
punto di fine dell'arco di circonferenza per
ogni diametro usato.

Invitiamo tutti i volenterosi a voler trovare un
metodo di risoluzione del problema ed
eventualmene a volercelo comunicare.
L'ultima foto mostra cosa si puo riuscire a
disegnare sul SEGA se solo si ha una buona
dose di pazienza e volonta.

Un discorsetto a parte merita I'ultimo



programmino proposto. Si tratta di un
esempio di grafica a tre dimensioni, In questo,
come del resto in tutti i casi simili, vengono
fuori alcuni problemi tipici della fascia di
computer di cui anche il SEGA SC-3000 fa
parte. Anche in questo caso, cosi come per
macchine piu illustri, il tempo per tracciare

HI-RES 1

18 CLS:SCREEN 2,2:CLS
20 F=INTORNDC1I%x13)+2:
3@ M=RND(11%x38+3

40 N=RNDC1JIx%M+1]

5@ COLORG,1,(8,8)-0254,1391),1

68 LXx=148:LY=385

78 FOR A= TO 78 STEP RNOC1]+.81

BE R=SIMN((M- MNIX¥AJXxS0

98 X=140+K*RXSINCA) :Y=953+R*COS(A]
198 LINE (LXyLY)=CXyY),F iLX=X:LY=Y
118 NEXT A

120 x$=INKEY$:BEEFP:IF x$="" THEN 128
138 GOTO 18

=
1

—

N

HI-RES 2

18 SCREEN 2,2:CUOLORZ,1,(@,0)-(254,131)
s 1

20 CLS:P=3,14159:0=180

32 FOR A=1 TO 1188 STEP 3@

48 X1=200-(9*%COS(P*A-0-2.5))-2 -5@
o8 Y1=(14SIN(PxA-Q)+A~2)-10

B8 xZ2=158-(SXxCOS(PXA-Q))-.5-130

78 YZ=(2XSIN(P*A-Q)+A- 2] 1.5+64

B8 O=INT(RND(11%X13)+2

9@ LINE (Y2%.5,X1)-(Y1+99,%2),0
188 NEXT A

118 GOTO 118

HI-RES 3

1@ CLS:SCREEN 2,2:COLOR1,1,(@,8)-(235,
181),1

20 CLS:FOR I=1 TO 127 STEP 3

38 LINE (64+1,1)-(191-1,1),5:NEXT I

4@ FOR I=1 TO 127 STEP 3

S@ LINE (I+64,1)-(1+64,127-1),5:NEXT 1
6@ GOTO 6@

tutta la figura, raggiunge «traguardi» piuttosto
elevati. Cid & dovuto al fatto che la routine
usata, traccia punto per punto tutta la figura e
deve calcolare ed evitare di disegnare tutti i
punti che si trovano — dietro — quanto gia
disegnato.

HI-RES 4

1@ CLS:SCREEN 2,2:CLS:COLORI1,15,(@,8)-
(255,191),15:E=131

2@ FOR Q=1 TO 64

380 X=(RND(1)%x283)+25:Y
:K=INTC(RND(1)%*14)+1

4@ CIRCLE(CX,Y),RNDC1J%22,K, (RNDC1J%2],
2,1

o@ NEXT Q@

6@ GOTO 1@

]

(RND(11%14@3)+25

HI-RES 5

18 CLS:SCREEN 2,2:CLS:COLCR!,1,(@,8)-(
255,191, 1:X=30




20 FOR I=8 TO 6.5 STEP .1
30 X=X+3 Y=(SIN(I)x50)+90
4@ CIRCLE(X,Y),28,5,1,8,1
S8 NEXT 1

E@ GOTO 606

38 CLS:CIRCLELIZ?y95),64;5,1:8, 1

4@ FOR I=1 TO B6:READ J

o8 CIRCLEC127,95),69-),5,J,;8, 1 :NEXT 1
68 DATA 1.2.,1.5,2,3.2,7,12.8

78 FOR I=1 TO S5:READ K

80 CIRCLE(127,385),64,5,K,08,1:NEXT I
8@ DATA .PB25.15:35.5:.851

188 FOR I=@ TO 24 STEF 4

118 CIRELEL122,957,980+],;8,.2,:88,.62:N
EXT 1

128 GOTO 12@

1 REM HHEHHHHHBHAHARHHSLAHENSHHSHEHEEY
2 REM # H
3 REM # i o e BT H
4 REM # B
3 REM # TRIDIMENSIONALE =
6 REM #H i
7 REM 4 SEGA SC-39ea 4
& REMA # “
9 REM HHHHHHHHHHHSHEHHGHEHRHAHEHEHH

1@ CLS:SCREEN 2,2:CLS:COLOR1,1,(8,8)-(
254,1311,1

28 DIMAC254):T=15

38 FOR Yr==9.5 0 9.5 STEP .7

4@ FOR ®KX=-9.5 TO 9.5 STEP .@8

58 A=(SHRCII+XXEXX1B+YTEYY/9)K( (1 +XKX
AX/IBEYYXYY-9)+1-2)])

BB Y=INTC((SINCRI-QI%X75+Tx].3)

78 A=INTO(XX+3.5)%9.51+T%.92-14

88 IF X>B AND X<254 THEN IF Y>rAa(x) THE
N ACX]I=T:Y=191-7:G0SLIB 118

98 NERXRT XX:T=T+2:NEXT YY

1080 GOTO 186

118 IF X>254 OR X<@ OR Y»191 OR Y<@ TH
EN RETURN

120 K=INT(RNDC1)%13)+2

138 PSET (X, T);K

1480 RETURN

39



Caccia allU-Boote

Siete in missione al comando di una squadra
di 5 sommergibili. Riuscirete a distruggere il
convoglio nemico?

STRUTTURA DEL PROGRAMMA

10-100 Presentazione grafica e titoli
110-150 Stampa istruzioni e scelta livello
_ di difficolta

160-180 Stampa sfondo del gioco

190 Stampa striscia punteggio

200 Stampa U-BOOTE in posizione
iniziale

210 Loop movimento nave da sinistra
a destra

220 Loop movimento nave da destra a
sinistra

230 Termine gioco per esaurimento
tempo disponibile

240-250 Esplosione U-BOOTE

260-300 Termine gioco

310-330  Aggiornamento numero U-BOOTE
ancora disponibili

340-430 Esplosione e affondamento nave

440 Scelta casuale direzione
movimento nave

450 «Data» musicali dei titol

3000 Coordinata posizione iniziale

1@ REMXCACCIA ALL’U-BOOTEX
20 REMXBY E.FABRIZI-1984%
3@ REMXSHARP MZ-700%
4@ COLOR,,7, 1 :PRINT"E" :CONSOLE@, 12:PRINT
[,531"@" :CONSOLE :DIMA$C4) : TEMPO?
S8 A$C1)=" C8ES
"1A$(2)="83 C8C8ES  C2EQ

" 1A% (3)="FECBD8D8CECBCBC8CBCBCBCBCELE
C8C8C8C8Cecs “:Aa$(4)=" FECRCACACS
C8C8C8C8C8C8c8c8c8CaCcacacscs "iT4
="CACCIA ALL’U-BOOTE"
60 COLOR, ;3,1 :FORK=38T01SSTEP-1:CLURSORG,
18 :FORJ=1T04 :PRINTTABIKILEFT$(A$(J ], 40-K
33 :NEXTJ :GOSUBS@S@ :NEXTK
78 CURSOR22, 19:PRINT"SA" :GOSUBS@2R : GOSUB
S@6@:PRINTTAB(22) " BEMEEE " :60SUBSRER :GOSU
BSP6@ :PRINTTAB(22) "DEAMZE " : GOSLBS0RR :G0S
UBS@6@ :PRINTTAB(22) "BENECS" :GOSLBS82E : GO
SUBS@BR :PRINTTAB(21) "BEEE A" :GOSUBS@RR :G

40

U-BOOTE
3100 Spostamento U-BOOTE
32-3460  Subroutine di svolgimento del

gioco

5000-5030 Subroutines sonore

5050-5070 Subroutines pause e rallentamenti
di esecuzione del programma

VARIABILI
K,J,Q,R,W, T Contatori loops

z Livello di difficolta
N Contatore navi affondate
U Contatore U-BOOTE distrutti
™ Contatore tempo disponibile
Vv Controllo direzione movimento
U-BOOTE
E Coordinata posizione nave
F1,F2,F3 Grafica nave
L Coordinata posizione bombe di
profondita
M Coordinata posizione siluri
A Coordinata posizione U-BOOTE
B,C Grafica U-BOOTE
XY, Controlli blocco esecuzione di
alcune parti della routine
A$(4) Grafica presentazione
TS Titoli
M$ Musica titoli
Aty
] '::,.J; ;"1
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OSLUBSE5Q :COLOR, .+ 741

22 FORK=1TOLEN(T$):FORJ=1T08:CURSOR22,28

—JIPRINTHID$(T$,K,; 1] :G0SUBSA5A :CURSORZ2,

ZE-JIPRINT" ":NEXTJ:PRINTLO,5]1"@ER"TAB(22

“KILEFT$(T$,K) NEXTK:CURSOR4, 1B:PRINTLS,

51T$

z2 T&="di E. FABRIZI-1984" :FORK=1TOLENCT

$£):FORJ=1TOS :CURSORZ2, 28-J :PRINTMID$(T$,

¥, 1] :GOSUBS@5B :CURSOR22,28-J :PRINT" " :NE

ETJFRINTLA,4]1"AR"TABC22-KILEFT$(T$,K] =N

EXTK

128 RESTORE:TEMPOS:FORK=1TO2:FORJ=BTO14:

SOKESSB633+J, 85 :POKESS5733+J, 5 :POKESS 74P+

-B3 :FOKESS788+J,S:READMS :MUSICM$ :NEXTJ =P

OKESS714,85:POKESS/724, S:NEXTK : TEMPO?

118 COLOR; , 7, 2:PRINT"B" :CURSOR4, 3:PRINT"

Siete in missione; al comando di":PRINTT

220(4J"una squadra di S sommersibili." PR

INTTAB(4])"ERjuscirete g distruggere | c

on—":PRINTTAB(4)"vosl io nemico 7"

122 PRINTTAB(4)"EHAttenzione alle bombe d
profon=-"PRINTTAB(4])"dita’ e..... ai re
1Tl "IPRINT

132 CURSORZ28, 15:PRINT"[T]1" :PRINTTABLBI"M

cwimento U-BOOTE [€] [»]1":PRINTTABL28B

TULAITPRINTTAB(26) "HORERAEVERERERERCE "

242 PRINTTAB(B)"Lancio silupri EDSP

SZI0ED" :PRINTTAB(26) "CDEPEREREBEREDBDD " :P

=INT"BSceg!li il livello di difficolta’ L

1—g3"

152 GETZ:IFZ=BTHEN15B

52 COLOR, ;7,1 :PRINT"E" :CONSOLEB, 12:PRIN

TL,351"E" :CONSOLE :COLOR, ,4,5:CURSOR®A, 5:PR

c;ttictt?;l ié'

b

4

INT"ES" :PRINT"C8" :PRINT"CBC8" :POKES3483,
181 :POKESS537, 133 :PRINT"C8CE8DS" :POKES333
@, 181 :POKESSS78, 133:PRINT"C8BCBL8"

178 PRINT"CBCBC8" :PRINT"CBCBCBCE" ;TAB(36
J'"FSCB8C8C8"” 5 :POKES3651, 158:POKESS5683, 133
:POKES3685, 158 :POKESS5733, 133 :POKES3686, 2
15:POKESS?34, 133 :POKES3682, 216 :POKESS/35
» 133:C0OLOR, 4,1 :FORK=1TOZ:PRINT"C8BCBCBCSH
"3TAB(36)"C8CB8CBCE" ; *NEXT

188 PRINT"CBCB8C8C8";TAB(36)"CBLBCLBLB™" ; P

RINT"C8C8CBL8" :PRINT"CBCBC8CBCBES c2
CB8CB8CBC8ES FSCBL8c8c8C8C8ES F5C8C

BCBCBLB" ; iCONSOLEZ2:3:PRINTL,41"E" :CONSO

LE:

198 N=@:U=5:TM=30B0 :CURSORB, 23 :FKINTL/, B

1"Navi affondate: U-BOOTE:S Tempo:308

@ ";3:FORJ=RTO3:POKESBE132+J, 176 :NEXT :POKE

54885, 86 :FOKES4B86, 84 :POKES4887, 82

208 U=4 :GOSUB3PBR :GOSUB3188:G0T0440

218 E=53694:F1=88:F2=163:F3=249:FORK=2T0

28 :E=E+1 :POKEE,F1 :POKEE+2248, 133 :POKEE-1

.F2:POKEE+2B47, 133 :POKEE-2,F2:POKEE+2246

» 133:60SUB3200 :POKEE+2846, 85 :NEXTK :GOTO4

4@

220 E=53723:F1=B6:F2=162:F3=25B:FORK=BTO

28:E=E—1 :POKEE, F3:POKEE+2B48, 133 :FPOKEE~-1

«F2:POKEE+284./7, 133 :POKEE-2,F 1 :POKEE+2B46

» 133 :G0OSUB3200 :POKEE+2848, 85 :NEXTK :GOT04

ap

238 CURSOR®, 23:GDSUBSRIB:PRINTLZ,B]"
TEMPO ESAURITO "G

oT10278

24@ FORJ=241TO235:P=INTC(RND(1J%128) :POKE
L. J :POKEL+2848,P :POKEL-1, 188 :PDKEL+2847,

166 :POKEL-48, 187 :POKEL+28@8, 166 :POKEL+1,
186 :FPOKEL+28493, 166 :POKEL+48, 185 :POKEL+208
88, 166 :G0SULBSBZR

258 FOKEL+Z2B47,17:FOKEL+2888,17:POKEL+28
43,17 :POKEL+2888, 17 :NEXTJ :FORJ=-2T02 :POK
EL+J+28048, 17 :NEXT :U=U—-1:IFU>BTHEN31Q

268 CURSORP, 23:GOSUBSR1B:PRINTL?,B81"

SQUADRA SOMMERGIBILI DISTRUTTA "3
278 GOSUBSB?@:PRINTLZ,@21"M HAI A
FFONDATO" N3 " NAUI "3 :6G0SUBSA78 :CURS

ORB, 23:PRINTL?.8]1"Se wuoi siocare ancora
eremi £Y> s

288 GET2¢: [F2$—“"THEH283

2390 IF2$="T"THEN118

380 PRINT"@" :CURSORB, 2Z :END

312 CURSOR26,23:PRINTLZ,81U; :IFU=1THENS33

B

32 GOTO200

338 FORG=BTO3:POKES6132+Q,B:NEXT :G0T0O328

342 POKEL,@:L=B:Y=B:1=1:M=M-48:FORJ=241T

0255 :P=INT(RNDC1)%128) :POKEM, J :POKEM+224

8,FP :POKEM-1, 128 :POKEM+2847, 166 :POKEM-48,

P il
%



1B?=PDKEH+ZBBS,lBB:PUKEH+1,1BE=FUKEH+234
9, 166 :GOSUBS5@38

358 POKEM+2047, 85 :POKEM+2@@8, 85 :POKEM+28
49,85 :NEXTJ

368 FORJ=-2T02 :POKEM+J+2848, 85 :NEXT

37@ 21=2:2=9:S=1:FORR=1T09:E=E+4@:0NDGOT
0428, 432

380 FORQ=BTO04:IFE=A+QTHENL=A+1 :POKEE+204
8,17 :POKEE+20847,17 :POKEE+2046, 17:1=0:2=2

1:5=R:GOSUB3358:G0T0240
398 NEXTQ

4PB POKEE+2248, 17 :POKEE+20847,17 :POKEE+20
46,17 :NEXTR :1=B:5=@:2=21:G0SUB3350

418 GOT0440@

42@ POKEE,F1 :POKEE+2048,241 :POKEE-1,F2:P
OKEE+2847, 241 :POKEE-2, F3:POKEE+2046, 241 *
GOSUB3208 :GOTO388

43@ POKEE,F3:POKEE+2048,241 :POKEE-1,F2:P
OKEE+2@47, 241 :POKEE-2,F 1 :POKEE+2046, 241 :
GOSUB3228 :GOTO388

442 D=INTCRND(1)%2+1) :FORK=BT031 :POKESS?
4@+K, 85 :NEXT :ONDGOT0219, 220

458 DATA CS,E3,G3,A4;E1,A3,R3,+C5,+03,G63
,+C5,R3, A5, +C3,A3,G3,A3,B3, +C3,+E1,R2,G1

,#F3,G3,+D1,R2,G61, #F3,G3,+C3

3098 A=54@88:B=86:C=1277:RETURN

318@ FORW=@TOZ:POKEA+W+2848, 177 :NEXT :POK
EA, B :POKEA+1,B-2:POKEA+2;B-4 :RETURN
3208 FORT=1T018-2:TM=THM-1:CURSOR3S5, 23 :PR
INTL7,@IUSING" ##t#i#" 5TM; : IFTM=BTHEN230
3210 IF(Y=@)%(I=B)THENL=E+48:7=]

322@ IFY=1THENPOKEL,@:L=L+48 :POKEL,238:P
OKEL+2048, 113:1FL>S4@43THENYT=0 :POKEL , 8
3238 IFC(L=A)+(L=A+1)+(L=A+2)THENZ248
324@ GET2$:IF2¢=""THEN3380

3250 IF(2$=CHR$(32))%(X=0)%(S=8) THENM=A-

39 :POKEM, 53:X=1:60TD331@
326@ I[F24="@E"THENU=1:G0TO338@

3270 IF2é="B"THENU=2:GOTO3380
3280 IFz2$="M"THENU=3:G0T03380

132982 IF2$="0"THENU=4:G0OT0O3380

33B2 GOSUB31ea

3312 IFX=1THENPOKEM, @: IF (M=E+4@)+(M=E+33
J+(M=E+38)THEN34@

3328 M=M-4@:IFM<53733THENX=0:G0T03348
3338 IFX=1THENPOKEM, 53 :POKEM+2@48,113

3348 NEXTT:RETURN

3358 N=N+1:IF(N=15)+(N=5@)+(N=108)THEN33
78

| 336@ CURSOR15,23:PRINTLZ;BIN; :RETURN

3372 FORH=BT03B@RSTEP2S :CURSOR3S, 23 :PRIN

_T[?,B]USING“##H#“3H;=GUSUBSBBE=NEHT=TH=3

| 2RR :GOTO3368

3382 ONUGODT0339@, 3418, 34308, 3458

| 3392 POKEA+20@58, 17 :A=A-1:1F(A=53732])+(A=

53772)+(A=53812)+(A=53852)+(A=53892)+(A=

53932)+(A=53972)+(A=54812)+(A=54852) THEN
A=A+
348 GOTD3388

| 3412 POKEA+2248, 17 :A=A+1: IF(A=53761)+(A=

53801 )+(A=538411+(A=53881)+(A=53321)+(A=

53961 )+ (A=540@1 )+ (A=54241 )+ (A=54881 I THEN

A=A-1
3428 GOTD33028
3438 POKEA+2B48,17 :POKEA+20@43, 17 :POKEA+Z

| BS@, 17 :A=A-48 : IFAKS3762THENA=A+48

3448 GOTO3300
345@ POKEA+2048, 17 :POKEA+2@49, 17 :POKEA+2
@58, 17 :A=A+48 : IFA> 54892 THENA=A—-40

3468 GPDTO332@

5@@@ MUSIC"+C1" :RETURN

S@1@ MUSIC"AIBICIDIEIF1G] " :RETURN
S5@22 MUSIC"-F@" :RETURN

S@3@ MUSIC"+C@" :RETURN

S@S@ FORPS=1T02S :NEXTPS:RETURN
5@6@ FORPS=1T020@ :NEXTPS:RETURN

S@7@ FORPS=1T0D20@0 :NEXTPS :RETURN

BERRRL
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Disegnare con il computer

Un programma su misura per novelli artisti
informatici, che offre la possibilita di creare
oen 71 caratteri ridefinendoli DA TASTIERA
con i codici esadecimali, piu 15 caratteri gia
predefiniti per 'uso immediato.

L PROGRAMMA

Creare la «tavolozza» di base scegliendo il
colore del video (da 1 a 16), ed immettendo
nelle 11 istruzioni di INPUT successive, il
codice del colore del carattere e, dopo una
virgola, il codice del colore di sfondo dello
stesso.

Fatto questo, saranno visualizzati il colore
prescelto e 2 cursori.

Spostarli con i soliti tasti E, X, S, D disposti in
modo da richiamare i movimenti ad essi
assegnati e digitare uno dei tasti con i
caratteri predefiniti, di cui piu avanti si
ritrovera il PATTERN ad essi essegnato (H, |,
J, K, L, M, N.O: P.Q, BT, U, V, W).

Il carattere apparira sullo schermo nel punto
di incontro dei due cursori; per cancellare tale
carattere o qualsiasi altro, premere la barra
spaziatrice.

CREAZIONE DI NUOVI CARATTERI

Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e
1: si udira un segnale acustico; premendo
SHIFT e $ apparira il codice ASCII 89. Se

non si vuole ridisegnare tale carattere tenere
premuti i suddetti tasti e le cifre scorreranno
in ordine crescente sino al 159 per poi
ritornare a 89 e cosi via.

Scelto il carattere da mutare, digitare
normalmente le 16 cifre esadecimali che

- corrispondono al PATTERN dello stesso (vedi

43

il manuale di istruzioni alle pagg. 83 e
seguenti): in un istante il nuovo carattere
verra visualizzato nel punto di incontro dei
cursori.

Da questo momento in poi bastera premere
semplicemente il tasto corrispondente al
codice ASCII prescelto, per vedere
visualizzato il nuovo carattere ogni volta che
occorrera.

A tal proposito bisogna ricordare che per
richiamare i caratteri dal 128 al 159 si deve
digitare CTRL e, (virgola) per il 128; CTRL e
. (punto) per il 155; CTRL e : (due punti) per il
156; CTRL e + (piu) per il 157; CTRL e 8 per
il 158; CTRL e 9 per il 159 ed infine per i
codici compresi tra 129 e 154 bastera digitare
CTRL e le lettere da A a Z in ordine
alfabetico.

Dulcis in fundo, € possibile cambiare colore
allo schermo fra i 16 a disposizione digitando
SHIFT e + (piu).

Buon divertimento per le vostre ore a tutto
schermo!



R Riga cursore
C Colonna cursore

CA Caratteri ridefinibili con il codice Z$ Stringa esadecimale ottenuta

esadecimale

CA$ Stringa del codice ASCII carattere = PATTERNS CARATTERI PREDEFINITI

VARIABILI PRINCIPALI

X Colonna dello schermo
ESA Conteggio delle 16 cifre esadecimali

10 CALL CLEAR
20 CALL SCREENT(1L1)
30 PRINT

“DIBEENARE COL COMPUTER
DADD 19784

40 FOR TTT=1 TO 2000
50 NEXT TTT

&0 CALL CLEAR

70 INPUT
B0 INPUT "INS.& CARATTERE ? SFONDO 7 °
C&,B&
90 INPUT "INS.7 CARATTERE ? SFONDD ? *:
£7,87

100 INPUT

1C8,58

110 INPUT

109,59

120 INPUT

110,510

130 INPUT

tC11,811

140 INPUT

1C12,512

150 INPUT

:C13,813

140 INPUT

tC14,614

170 INPUT

1C135,515

180 INPUT

iCl6,518

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
J40
350
360
370
380
350
400
$10
420
430
440
450
450
470
480
490

CALL
CALL
R=2
C=2

"COLORE VIDED 7 ":X

"INS.B CARATTERE ? SFONDOD 7

"INS.? CARATTERE ? SFONDD 7

"INS.10 CARATTERE 7 SFONDO ?
“IN5,11 CARATTERE 7 SFONDO 7
"INS.12 CARATTERE 7 SFONDD ?
"INS.13 CARATTERE 7 SFONDD ?
"IN5.14 CARATTERE ? SFONDD 7
“IN5§.15 CARATTERE ? SFONDO 7
"INS.1& CARATTERE 7 SFONDO ?

CLEAR
SCREEN(X)

CA=EB

CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL

CHAR (40, "ARAARRAARAARAAAA")
CHAR (41, AAARRRARAAARAAAA")
COLOR(2,2,1&)

HCHAR(1,C, 401

HCHAR (R, 1,411
CHAR{72,"0102040810204080")
CHAR(73,"8040201008040201")
CHAR(74,"B0B0BOBOBOB0OBOR0" )
CHAR(75,"0101010101010101")
CHAR(7&,"FF")
CHAR(77,"00000000000000FF ")
CHAR(78,"FFA1B1B181B1BLFF")
CHAR (79, "FFFFFFEFFFFFFFFF")
CHAR(80,°B181B1B18181B181")
CHAR (81, *FF000000000000FF ")
CHAR (B2, "FFBOBOBO0BOB0BOR0")
CHAR (84, “FF01010101010101")
CHAR (85, "B0B0BOBOBOBOBOFF ")
CHAR(B4,"01010101010101FF")
CHAR(B7,"3CTEFFFFFFFFTE3C")
COLOR(3,2,16)

COLOR(4,2,18)

COLOR(S,2,16)
COLOR(&,Cé, 86}
COLOR(7,C7,57}
COLOR(B,CB, 58!

| 500
510
520
530
S40
550
560
570
580
590
&00

620
430
440
450
860
470
580
690
700
710
720
730
740
750
740
770
780
750
| 80O
810
| 820
830
840
| &s0
850
870
880
B90
500
910
520
930
540
950
540
970
580
9590
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1080
1070
1080
1090
1100

CALL COLDR(%,C%,5%) ‘
CALL COLOR(10,Cl0,810) | 1110 IF K=3& THEN 1580
CALL COLDR{11,Ci1,511) 1120 IF C(KX4T)#(KCSE) )+ ((KDA4) % {K<TLNIT

CALL COLOR(12,C12,812) HEN 1140

CALL COLDR{13,C13,813) 1130 BOTO 1090

CALL COLOR(14,C14,514) 1140 CALL HCHAR(24,EEBA,K)
CALL COLDR(15,C15,815) 1150 ESA=EBA+]

CALL COLOR(1&,C1&,816) 1160 IF ESA=19 THEN 1180
CALL KEY(OQ,K,8) 1170 GOTO 1090

IF §=0 THEN 380 11B0 CALL GCHAR(24,3,A)
IF (K=BB)+{K=120)THEN 710 1190 A$=CHR${A)

IF (K=£9)1+(K=101)THEN 7&0 | 1200 CALL GCHAR(24,4,B)
IF (K=&B)+(K=100) THEN 810 | 1210 B$=CHR#1{B)

IF (K=B3)+(K=113)THEN B&O | 1220 CALL GCHAR(24,5,CC)
IF K=43 THEN 1020 1230 C#=CHR$(CC)

IF K=33 THEN 1070 1240 CALL BCHAR(24,6,D)
IF K{>BB THEN &70 | 1250 D$=CHR$ (D}

IF K<>&% THEN &BO | 1260 CALL GCHAR(24,7,E)
IF K{»48 THEN &%0 1270 E$#=CHR$(E)

IF K(>83 THEN 710 1280 CALL BCHAR!124,8,F!
6070 580 1250 F$=CHR$(F)
R=R+1 1300 CALL GCHAR{24,%,B)
IF R>23 THEN 740 1310 G$=CHR$(E)

CALL HCHAR(R,1,41)
CALL HCHAR(R-1,1,32)

1320 CALL GCHAR(Z4,10,H)
1330 H$=CHR$(H) -

GOTO 580 1340 CALL GCHAR(24,11,1)
R=R-1 1350 I$=CHR$ ([}
IF R{2 THEN 9&0 1360 CALL GCHAR(24,12,L)

CALL HCHAR(R,Ll,41)
CALL HCHARI(R#1,1,32)

1370 L$=CHR#(L)
1380 CALL GCHAR(24,13,M)

60TD 580 1390 M$=CHR$(M)
C=C+l 1400 CALL GCHAR(24,14,N)
IF C»32 THEN 980 1410 N$=CHR$ (N)

CALL HCHAR(1,C,40])
CALL HCHAR(1,C-1,32)

1420 CALL GCHAR{24,15,0) "
1430 O0$=CHR$1(0]

GOTO 580 1440 CALL BCHAR(24,1&,P)

C=C-1 1450 P$=CHR$ (P}

IF C<2 THEN 1000 1440 CALL BCHAR(24,17,0)

CALL HCHAR(L,C,40) 1470 @$=CHR$(Q}

CALL HCHAR(1,C+1,32) 1480 CALL BCHAR(24,18,RR)

GOTO 580 | 1450 R$=CHR$(RR)

CALL HCHARIR,C,K} 1500 %$=A$LESLCSLDSLESLFSLESLHE
CALL SOUND(100,K#10,10) 1510 Y$=I$ALELMSLNSRLOSLPSLASLRS
BOTO 580 1520 I$=X$LY$
R=23 1530 CALL CHARI(CA,IS$) =
GOTO 580 1540 CALL HCHAR(R,C,CA)
R=2 1550 ESA=3
60TO 580 1560 CALL HCHAR(24,1,32,32)
£=32 1570 BOTO 5BO
GOTO 580 1580 REM

c=2 1590 CA=CA+1

BOTD 580 | 1600 IF CAY159 THEN 1470

A=K+l 1610 CA$=STR$(CA)

IF X¥»16 THEM 1040 ELSE 1050 1620 FOR W=1 TO LEN(CAS$)

X=1 1630 AS=ASC(SEGS(CAS,W,1))

CALL SCREEN(X) 1640 CALL HCHAR (24, (24+W)-LENICAS$) ,AS)
GOTO 470 1650 NEXT W

CALL SOUND(100,1740,5) 1460 GOTOD 1080

ESA=3 | 1470 Ch=BA8

CALL KEY(0,K,S) 1660 CALL HCHAR(24,1,32,32)

IF 5=0 THEN 1050 ' 1690 BOTO 1080
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Supersnake

«C’era una volta un serpentello

che solo mosche voleva mangiare
pensando cosi di volare.

Ma non si rendeva conto, il poverello,
che anzicheé volare quel.cibo

lo faceva allungare...»

Le istruzioni sono inserite nel listato.

1 REM %5335 XX P FFEFFEFFEREEE
2 REM

3 REM S UPERGSMNAMHKE
4 REM

S REH IX - 21 1K

& REHM

7 REM ¥¥E 335X 3 ¥ FEL£E5XEXEFEEEY
8 REM

18 REM #=*% CQHRNDI * ¥

11 REM A SINISTRA

12 REM L = DESTRA

13 REM D = BASSO

14 REM J o= TO

15 REM H = PRAUSA

18 REH
20 DI Cie90)
30 RAMND

GOSUE Gaed
LET DF=16396
LET DF=567+PEER DF +256+PEEK

LET REC=0
LET CR=0

LET PU=0
TT=PU+40

RErF QURADRO INIZIALE

RINT "l PUNTI = “;;PuU," CcR
“SCR,AT @,32;"“ I

n
LWL MO = 0
JRO0E QAANOG0GE+EEE

F
m
-

ONEQIVFESWOELEGNIUE

(
q
&)
D
o
7
m
>
T
+
>
=
LY
m

=80 NEXT X
539@ LET DR=DF+31
480 FOR _X=0 TO 20

425 REM BRUCO

S10 LET W=62@+DF

S2@ LET A=W

S3@ LET =-33

540 LET C{U-DF) =5
SS@ FOR _X=1 TO l1e+CR
S6@ POKE W,582

S70 LET W=U4+C (LW-DF)
S8@ GOSUB USR 16514

530 LET U=sFEEK (iW+3)

s@9 IF U THEN GOTO S90010
&1@d LET C(W-DF) =5

S20 MNEXT X

SS90 REM

595 REM INSETTI

o0 REM

71@ FOR X=1 TO INT (Z2xRND) +4
720 LET SA=INT (698#RND)
73@ LET SAN=PEEK (DF+5AR)
740 IF SRAN THEN GOTO 7282
TSB POKE SA+DF 23

7eEd MNEXT X

798 REHM

ggg REH LOOFP PRINCIPALE

210 PDhE W,52
=30 POKE A.Q

530 GOSUB USR 16514

540 LET U=PEEK (L+5)

850 IF U=23 THEN GOTOD 20002
| 8683 IF U THEN GOTO SGo@

570 LET RA=A+C (AB-DF1)

580 LET C=(W-DF) =5

114 LET S=1
1185 IF TT-PU<4O® AND RND<¢<.S5 THEN

GOSUEB Sapo

b e
el
Gew
Dom
I
"
4 C
D
[ L
i)
C
-,
i
2
n
z
o)
b
2
s/
Eal
14
-
I
m
Z

P

CLOROORAOLEGRLAEQEEAMFIE PR

REM HMDSCAHR PRESH
REM

=)

&

1<)

o

a

=1

&

@ LET PU=PU+10

@ PRINT AT @,1@;PU
@ G0TO 8O
]
5]
Q
e}
0]
e}
@
a
)
a

UGG QI I IR 1) 1= 1 4

REM
REM NUOUAR MOSCA
REM

LET SA=INT (62@xRND)
LET SRN=PEEK (DF+5A)
IF SAN THEN GOTO 3002

-1

@5 REM ROUTINE L.M.
SAQd REM
5010 LET Ds="205S1570021240471980
TEQT7SRO5004201"

@ FOR X=168514 TO 16524
G@38 POKE X,UAL Dl TO 3)
G040 LET D&Ha=Dsi{d TO )
SE5@ NEXT X
S50 EETURN

!
oG REM CRASH
| 2RSS REM
| 510 POKE W,E2
| 28280 LET CR=CR+1

| : +&

| 3340 PRINT AT @,28;CR

|95 IF CR=3 THEN GOTO 9202
9068 FOR X=1 TO 1@

|70 POKE @,.U

SO050 RAND iti(iE*kﬂllJ)J

&_
B
1o

a
b}
=
]

9153 ]
Q288 REM FINE
285 REHM
| S2160 POHE @, 1506
228 PRINT QT 1@ 3,"************
FEREFEEFEFERESE"
RECORD =
AT L2.3, " ¥ EFEEFFTEF*E
QHJHT 1S.09; “UUDI uIDERRE HNtDRﬂ

9230 IF PU>HMAX THEN FPRINT AT 11,
is; “"ERAY

3240 PRINT AT i4,5;"°

“,ﬁT i6,5;"

“___E;__
b
P
o
G
~
o
Y
[
(2]

LS

‘10
HiY

o
'RB
P un

d26@ IF PUSMAX THEN LET HMRAX=PU
|S270 INPUT I4%

|Q560 IF I%<»"N" THENM GOTO 102
2999 S5TOP
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| gatto e il topo

Un topolino & rimasto intrappolato in un .
labirinto formato da cubi. Per uscire dal
|labirinto il topo deve passare sui cubi in modo ‘
da far cambiare loro colore.

L'impresa sembrerebbe semplice, ma ad
ostacolare il povero topolino ci sono delle ‘
pareti mobili, che si spostano casualmente
allinterno del labirinto e un gatto che,
naturalmente, da la caccia al nostro eroe con
I'intento di trasformarlo in un lauto pasto che ‘
soddisfi i suoi appetiti. -
Ulteriori istruzioni sono inserite nel listato. .
Attenzione! Le lettere maiuscole inserite tra
virgolette vanno digitate dopo essere entrati in
modo grafico (Graphics). |

1 RpEM HOEAOARSEHEBHOESOREEARASEHE

o REM ® |

5 pEM ® IL =ATTO E IL TOoORPO |

4 BEM # tt |

E REM B ZX-SFECTRUM 15K .-4SH n|

5 REH H #

7 BREM #H O A 1 @ = = s

= REH ® |

o REM HBHESSHAHOERSHERSSARERERT

1@ REM |

1= REM |

o CLEAR USSR Tav-50: LET ¢ =LER
aveg@:. LET t=r4+5: LET w=r+26

5@ RESTORE FREPER T: IMHE @ B‘

ORDER T s A SO TO e |
1@ LET D

gad+Sx L IINEEYVE="uw"

ATTR (&, I INKEYS="2" AN |
ATTHE (g —21,1 * 0
LA LET h=x+35%1 (THEEYS="&" A[kHN>
ATTE (W, X +2) =521 - (IMEEYVE="3" mmm‘
BTTR  {d, =011 = 1
[
Leea IF BTTR (a,h) =32 THEMN LET b |
=k +1: LET PL=RU0+5. ERIMNT H6; AT @
, 18 ~L.EM STRS puw.pRM
108 PRINT FPARPER ;AT o.mi " R =
T o+21,x;" L LET w=9: LET x=h
10900 FEPRIMNT FPEFER G; AT Y,.x, b& (& T|
o4l AT walox) C%: FRETLRM
1186 FRINT FPAPER S = I A~ (5 e =l
T oAd.L.gg . e |
1145 LET d=d+3% [ Ld <X BEC ATTR I
deD) =ER1 - idrx AMD ATTHE (g ,d—312 =|

1 EE

eEIMNT FLASH 1; FPAFER S AT C
Ldidsm e TD e+ AT c+l . dieHle TCO |
P S |
11E=s IF MATTER (g . »1lS2 THEM =0 T

LATE EETLIFN
1L17E PRIMNT PARER &)
a T G 1 |

o Zla ‘

11S@ LET c=c+S% (0049 ARD HTTR (o
+2 .21 =321 ~LCcrd ARD ATTHE (-1 ,4d1 =
211

11ls@d FRIMT

FLASH 1, PAFER &, AT <O

,d;dste TDO +13 ;AT c+l.,d;esile TO
=+ 10

119 IF ATTR Py L) »lES THEM =0 T

[ R T W

12z RETURM
1EZ@@a PRIMNT AT
L+S% CIRT
RETIIRMN
1is1@a LET

B (1l+TITHNT
CRMND*1@0 1

CRMD ST 0,
PRFER 4 " "
E=l+3%THT

(RMD 71 0 LET

=% (1L+IMNT (REHD*31 FEINT FARRER
4; AT kK, 42" Y. AT k. d: " “LIAT k41,
g RETLRMN

1mz@ LET k=1+3IMNT (RMHD#TD LET

Ji=F% (IMT (RND*1@1 1
P UMUIAT R4+d, 05 TN
1Z34® FRIMNT AT

PRIMT AT k.
RETLIRM
Sx 01+ IMT (R #ET 0,

S (IMNT (EHD®1@1 3 "OPc T FRETLIRM
1600 RAHDOMIZE (BT == FEREMDOHMIZE
SR W RETURM
204 IF THEE> $%="m"'"" THEH =0 SIUE 4
G
2@E@sS ITF B:ED THER =0 TO SRad
a@l@a FOoR =1 TO 3 =TEFRF 2
=EpsE @0 SUE 143
s@e@ =0 SUE 1I306: GO SUE 131
21a@F o SUE 1115
Z11@E EZ0 SUB LIEIaa = SUEB 131@
Z1l1lsS REXT <: FOR =1 TO 3 STEFR =
S D@ D SUE 1@d
S m@ S0 SUE 132 G0 SUB 1S54
slmE D SUB 1175
=>gog9 HHNEXT &: EoOT D 2EEd
ZE1Ee PRIMT FLASH 1:AT [ B N
LAE IR IHTD COMFLETD B
=m@en FOR L==2E TO @B STER —2: [ = =
T AT Loy “RAB™E AT Logd s MEetty BCE I
L2 TABY AT L+l,28; "Cch: BORDER
1. @O SUB 160 BORDCER 5: HREXT L
SEsa FOR O L=1 TO &: FOR k=l TO 3:
ERMNDOMIZE USSR t: EBORDER 1 ME =T
k: FOR E=1 ToO 5@ FAMDODHIZIE USSR

W BORDER F: HMEXT k:
SO S0 TOo VEAG

MEXT L

198 FOR L=2 To 255 STEF 1@ : PO
E (w+71 ,L: BANDOMIZE WSR w: EORL
En = RAMNDOMIZE WSk w: BORDER et

ME=T L: POEE (w+71 ,@
=15 LET wi=wi-—-1: IF wi=a THER &
O TO SEA:
=ml1@m PRIMNT FAPER & AT C,d; " "aHT
c+dl, d; " kL =0 O TO Zoa
=o@@ FOR L=5 TO 13: FPRIMNT AT e |
5 9 e MEXT
L
Z=1@ PRIMT AT 168,18 " EAME DE R
AT 12,4 “FREHMLI T EZC EER SCIOCARE"
oo PRIMNT 8@ AT &, 285 " AT L.,
=24; " AaY



WA,

/V

ij/ % // y

SRR

\

L=@&

Z23@Q FoOR TO Z25% STEP = FPOKE
LR +20 5 Ly RAMDOMIZE LWUSH %@ FE =T
i POKE CL 71 &
S24@ IF IREEY4="z'" THEWNW GO TO 32
40
Z299 =0 TOo Foad
4AQ01@ FPRIMT PAPER S, AT o ,.x;: " A
T U+31,=%:" =
4815 S0 SUE 1866 0 SR 1Sa0
4@1E LET puUu=IHT (pU-—-pu . ~1@31 el s
T HO AT @, 15 «L.El 2TEREEs pu ;i
43139 LET xXx=29-—3: LET Jd=2-y
4053 RETURRK
EO0S DATA 14,17 .,835,86,3L ., 7 P, P
S@,2828 241, 045,242,255 ,122, 1,4,
Z,28,4,7,.30,30,1258 .84, 162,150, 15
@,192,240 ,242,0, 12820 , 135,145,137 .
T9,E5 ,3,112,138, 1956 ,38 ,248 , 224 , 5
=4 =iz
ARG >DATH 2,0 ,a8 ,35% , 182,126,268, 12
—.1AJJ.?,mJ14.u_.E5—,b¢u,6@,ﬁ?.R
2,1 4,6, 244 216,184, L3538 .60, 60
- B,G,DJEJ1¢ d.E,lQi.ﬂ¢“.2$4Ja5¢
LS55, 152 .26, 18,538,585
AT DATH 1,3:5,9,.1L7,172,;: ey

L7 s Xds AR v R AT XTF 0T
1.5, ,8
SQag9e DARTHR 255,259,258
2.0 .255.284 ., 252,248

-
SE 2

@z DRATHA

15,15, 15,20, 247
JEBTLVLE 254,29 , 582
1 CAaTH =

=S, TE,2E,

T .31l L2584, 2EE, 16

LR, E2EL , 2

S160 LET puUu=ady LET Fec=iR: LET bBd%

FEEF" . LET c%="CD": LET Jd&='GH
= LET &$6="T.JIL"
&eS5S0s CLS FRIMNT AT a,2; "Ik A
T 5T %) E Il T o BooO
=51a FPRIMT FLARSH 1 CHIER 1 AT @,
<& T e 35 S5 SV F SIS e

@ PRIMT "
SEI UM TORORIMAS

ih

mn

I RIESTO

TO IMPRIGIORRAT

ELooC T

o I UK LABI-RIMNTO FAORMATO DA oL
BI. PER UVIMCERE DEMITI PR
SSHRE SUI CU-BI INM MOLDO CHE LI
> T I CHHMEIRNO COLORE. "
6535 FPRIMNT " HMEL LABEIRIMTO I
=00 CELLE FARETI MOBIXLI CHE 0O
STRCOLAKDO TL TUO CAMMIMG.

HEL LABITRIENTE S
ARNCHE UM GAT-TO: 5E QUESTI TI PRE

NOE ,PERDT LUNAWVITA.

.

S5S38 PRINT "IN CRS0 LI EHMERGERZIRA
FIUJI SFARIREMA CIO"TI COSTA IL 1
Q> DEL TWD PUNTEGEZIO. '

S5S37 PHUSE @

oSS CLS IMK &2: LET L=103

=548 PRIMNT "TRE L-2, IMNUVERSE 1: "
cC oMM P NR I ¢

BELS PRIMT THE LitALTO = o=
GESO FRIMNT TAEBE L; "BRSSO = L
E551L FPRIMT THE L,.' "SIMHISTRA = 9"
&E552 FRINT TAEB L; "DESTHRE = @
EESEE FRIMT THAEBE L "HEL.F = MHM"
&EE55E FOR L=WUSHR "'a' TO sk “"ag'' @7
FREAD E: FORE L,k MEXT |\

EESE6 FOR L= TO +d46: FRERD K =]
HE L,k HME=<T L: S0 SUE 1Gea@
ESEQ FRIMNT #E8:A8T 1,4 IMUERTSE 1;
ITHE 2; "FREMI sl £ -—“'EF.‘ IMIZIARE"
&9g99 IF IHEKEY$<:"=x" THERM GO TO B
gg9

YEERE IF purrec THERN LLET rec=pu
TALA LET puLu=a: LET @i =3

TELD FPEHPER & LS FOR L=Z2& T0O
a STEPRP -1

FTELIO PFPRINT AT 11, L; “HE BHY ;AT 1
2 LSy ¥ EPT

TE2a PORE FL+7) , L9+ FEMHDOMIZE

usERr t: RANDOHMIZE USSRt

TEI@ FRINT AT 11, L; "EF GE" AT 1
2L R Ly RANDOMIZE USSR t: R
AMNDOMIZE WSR t: PRINT &8T 11,1L;*"
a AT 1Z., LG v o MEXMT L
FOKE (L4711 ,8: IMK &: PAPER 7
TEQE LET b= CLE PRIMT /AT @,z
R 1 Z B T T O E Il = I = = B
TH1IG PRINT FLASH 1; OUER 1; IHE

A0 AT @ 0 L0 s s

IR RARIR AL
TEEE FOR L=1 TO Z2&: FRIMT FRPER
4.0 AT Eoaidg

o KMEXT L
TRED FOR L=1 TO 19 STEFR 3Z: FRIRKNT
AT L@ "M ;AT L4+, .a;"MNM". AT L +2,;
7 R I BLE T

TRz FPERINT O7 24,0, "COFPGQOECIDRECES
[ e ey e e e e en o e = e | =

TEZY FOR T3 27

STEFP 3: FOAOR K

=75 TO LS STEFR 3: PERIMNT AT K, L 't
o RIERXT K HEXT L

TAEH RAHMNLDOHMIZIE F iR | s i F*
RIMNT AT Z3#iLl+IMNT CRED =&Y T |, Fs LT

[ e 1 e G . T T R o & ™~ o M E =T LR
TAsEH FOoR L= TIE S: LLET kK=I3i+3%xTHT

[ St o R i | LET 0=3#%{3i4+INHNT [ S R B R
¥ i PRIMT AT kK, J:"M":B8T k+2L.,0:"M"

FHE="T L
ST PRIMT #@, AT @, 3; "FLUNTI B
Bas' /AT L ld9; TWUITE Ya AT Al
S URECORD @029 AT @, 245 "

@@ PRINT BE; AT @, L8 -LEM STRE:
u;pw; AT 1,15-LEM STRY$ redc;rmed
ZSA0&8 PRIMNT B, AT L1.24; : F O L. =
TR s~4 FRIMNT #Ha; ""S@E ;o r-d BZ =T L
SR8 LLET 4=1@: LET ¥ =i« LET s

LGETT o LET | B P =D BB AESD
SRaS PRIMNT FPFAEFEFR A AT w.x: "EFY M
T M+ e i T 2@
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Nella musica moderna, e specialmente nella
disco-dance, & ormai diventato diffusissimo
'uso del SEQUENCER. Ma cosa ¢ |l

SEQUENCER?

Non & altro che un immagazzinatore di dati

HEMEASBREASS S AR R RERSRRRLRRRERER

2 REM® #
IREN# ORI C-SEQGUENCE R #
4 REMH #
5 REM# di Fabrizie Fusso =3
g RER "
7 REN# ligt = 1983 ¥
5 REMESHASEHHANSHHERBURBERERNNNNARER
9 GOsSUBE2Ra

18 PAPERB : INK?

11 HIRES:PRINTCHRS$(17ICHRE(E]

12 PRIMTSPCC111CHRS(4)CHRS (22 ) "NORIC-SEQ
LENCER"CHRS$(4] ;

14 RE DISEGNO T1ASTIERA

15 CURSET17,1@81,3:DRAWA,-25, ] :0RAWNZ22Z,8,
1 :DRAUR, 25, | :DRAW-222,@, ]

17 GOSUB135

28 FORT=2Z3T022@STEF35

38 CLIRSETT,188,3

4@ DRAWE, 58, 1 :DRAKS,d, ! :DRAWG, -25, 1

S GOSUB158

6@ CURMOU-2,43,3:0RAKS, B, 1:0RAWB, -25,1:6
osuB s

I8 CURMOU-2,49, 3 :0RAWG, 3, | :0RAHE, 43, 1:C
URMOUB, 49, 3

80 ORAWS, A, | :DRAWA, —25, 1 :E0SUA15A

98 CLRMOU-2,49,3:0RALG, B, 1 :ORAKA, -25, 1 :G
OsuUB 1328

182 CURMDU-Z,49,3:0RANE, 8, 1 :DRAKNB, -25, 1
GOsUBs1Sa

11@ CLRMOU-1,499,3:0RAWS, @, 1 :DRALE, <43, 1
178 MEXT

148 GETOZ88

15@ CURMOU-1,-25,3:0RALE, 25,1 -CURNOVI, 1,

3:0RAWA, -25, 1 :CURMOV], 25, 3
DRAKE, =25, 1

151 GOSUE1S55:RETURN

152 REM SUOND MOTIVETTO INIZIALE
155 READA.E

156 JFA=11THEN1S8

157 MUSICI,B,A,@:PLAT1, B, 1,3088 LUAITLIA
158 READA,B:[FA=11THEN]1E@

153 MUSIC1,B,A,8:PLATL, 81,2000
16@ RETURN

ZPP As="0R[C-STNT'

718 CURSETI7@,38,3:G0SUB388

220 A%="Foly-3"

23@ CLURSETZ@, 8@, 3:G0518328

237 E=20:0InDx(2561,E%(236]

24@ (0SUS 1880 :G0SUE1 152 :RUNZIS

308 FORT=ITOLENCAS]

319 CURMOUG,d,3

320 CHARASCIMIDS(A%,T,130,8,1

330 MEXTT

34@ RETURN

397 REN

998 REM ROUTIME PRINCIPALE

993 REH

1808 GOSUB318e

1P@1 CLS:E=8

1882 PRINT"'1'=D0 '2'=00% *3'sRE '4'=REH
'S'=HI '6'=FfA *A'=FA# ~B’

=50L "

18@4 PRINT"?2?=50L# "@"=LA'-'=LAK '=?=5]

" iB%;

1885 [FY=1THENGOSUB1152 :GATO1886

1086 N=1:0=3:H=1:iT=]1:a1=@:81=8:C=131:Cl=

148:7=]1:5=02

1@B8 GOSUBl16@

1883 REM #### RICHIESTA TASTO O NOTA

1218 GETK#

1828 A=ASClKS)

1822 [FA=8THENO=0-]:G0TO]138

1825 IFA=9THENO=0+1:G0TO1138

1827 IFA=G5THENQ=@:G0OSUB]152 :GOSUB] 168
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che servono a far suonare una tastiera
elettronica, in genere un sintetizzatore.

| dati che gli devono venire forniti sono: le
note, la durata delle note e le pause come si
leggono da uno spartito musicale.

Fatto cio il SEQUENCER é in grado di
suonare melodie e perfino intere canzoni

1828 IFA=BATHENB=Q+1 :D2x(R)=14:60T01@18
1838 [FA=48THENN=1@:C=156:C1=148 :H=]:GOT
o1158

iPdE IFA=S3THENM=1
1138

185@ IFA=SETHENN=2:C=133:C1=128:H=0:G0T0D

iC=131:C1=198:H=]:60T0

iH=1:60T0
sH=@:50T0

tH=1:60T0

1898 IFA=S4THENNSE :C=146:C1=148:H=1:G0TO
1188 [FA=SSTHENN=7:C=148:C1=128:H=0:GOTO
111@ [FA=SETHENN=B8:C=15]1:C1=14@:H=1:G0TO

11728 [FA=SPTHENN=3:C=153:C]1=12@:H=@8:G0T0
1158

1138 [FA=43THEN
ol1sa

1142 1FA=61THENN=12:C=16]:C1=14@:H=1:60T
01158

1141 IFA=]3ANOFI=1THENC=G:GATOZ@08

1142 iFA THEMCLS :RETURN

1142 IFA=32THEMG=Q+1:0x{0Q)=13:E2{Q)=2:G0
TO1144

11494 [FQ=256THENC=Q:GATOZERZ

1145 GOTO181R

1158 C=C+§

11:C=158:C1=120:H=0:50T

1151 @=0+1:0x(G1=N:E+(Q)=0:G0SUB11352:60%
UBi168:60T01182

1152 IFH1=1THENH]1=BELSEHI=1

1155 CURSETAL,Bl,H1:CIRCLEL,H] :RETURM
116@ CURSETC.Cl,B:CIRCLEL H:Al=C:R1=C1:H
I=H

1178 MUSIC1,0,N,8

1188 PLAYTL,8,1.200@ :RETURN

11682 IFR=Z56THENC=R:G0T02808



L

zutomaticamente.

!l sUO uso € quasi sempre ristretto a coprire il
ruolo di accompagnamento, mentre il motivo
orincipale viene eseguito ancora (per fortuna!

n.d.r.) manualmente.

Nel caso specifico, i dati forniti al vostro ORIC
! non sono che valori da assegnare ad

83 G0TOl81e

=8 IFA=BANDO=-]1THEND=0:30T0l1@]@
222 [FA=9ANDO=6THENO=5:G0TO1A18
[FA=BTHENS=S—-35ELSES=5+35
£2¢ GOTolele

RIPRODUZ IONE SEQLENZA

IFG=8THENR=1 :GOTO286S

:Cs=" PLAY "

CHR$(128)+CHRSL151 J+Ce+CHRS$( 144)
NTSFCL3@)8%;

)

RO=1TOC
Br{Q)=14THENMUSIC]1, 0, N, 15:GOTD28S
FOx(Q)=13THENA3=Z+2:G0T0Z@58
¥(Q):0=Ex(Q)
MSICL,0,N, 8

4T1.8,1,2008

1TA3
NEAT:UATTS@:PLATE, 8, @, B:LATTSA
[ PRINT"N. Steps = ";Q-1:PRINT
TSPCL11)"Uuai eontinuate?";

A% IFAS O "SUANDAS O "NY THENZOBA
5="5"THENGOSUB35868 :CLS :GOTOZ2888
IRETURN

ROUT INE ‘SCELTA MODO
="Mugi registrara{l) o zolo suona

312 URSET(255-(LENCASIXE) )2, 3@, 3
3 FORT=1TOLENCAS)

2178 THAR(ASCINIDSCAS, T, 1110:851
13 UG, @, 3iMEXT

IFAS: 1 ANDAS {3 " 2 ' THENPRINTC
H TIEND
3158 THENZISPFLSEZ1ER

3152 Cs="RECORD "

3155 Bs=CHRS(1ZBI+CHRE[ 131 )+CHRE(148])+Cs
+CHR$C144)

3157 F1=1:60T03178

3168 Fl=@:8s=

3178 FORT=18TOZ345TEFS

3188 CURSETT.38,3:CHAR1ZZ,8,8:NEXT

3208 RETURM

3437 REN

3438 REM RICHIESTA UARIAZIONE TEMPO

3493 REM

3508 CLS:PRIMT:PRINT :PRINTSPCLB)"Uuoi wa
Tiare il tempo?";

3583 C#="RECORD

3587 Be=CHR#[12B1+CHR$( |5} J+CHRS[1498)1+C%
+CHES(144)

35108 GETAS:IFAS S ANDAS O "N THEN3S12
3528 IFAs="S"THEM3544

3538 S=@:RETLRN

3348 CLS:PRINT"Premi | tasti cursore sy
e giu! per®

3520 PRINT"war iare il tempo."

3568 PRINT“Premi RETURMN ser tornare,";
3562 WAlT308:A3=2

3365 CLS:PRINT:PRIMT“TEMPO = “Z;

3570 As=KEYs:[FAs=""THEN3S70

3572 A=ASCLAS):IFACX 18ANDAL 1 1ANDAL 13TH
EN3572

3588 [FA=13THENCLS :RETURMN

3688 [FA=1PANDZ=RBTHEN3S?8

3685 IFA={@THENEZ=Z2-1:60TJ362¢

3612 [FE=1PETHENIS?2

3615 E=2+]

3628 CLS:PRINT:PRINT"TERPOA= “Z;

3638 GOTO3578

2937 REM

4338 REM NOTE MOTIVETTO INIZIALE

4335 REM

JBE8 DATAL, 3, 114:3:3:114053:35 11551:.3..11
5885 OATAL,3,11::3535115559,3115:1:3:11,
5218 0ATAS, 3, 11,,:6,3,11,:8,3, 1152014511,

49

istruzioni MUSIC e WAIT che poi il computer
eseguira con il suo generatore sonoro.

La programmazione delle sequenze pud
essere spesso difficoltosa, specialmente per
chi di solfeggio e teoria musicale ne sa poco,
ma il programma pud essere un valido aiuto

per il loro apprendimento.

SA268 DATAS, 3y 11,56:3:11,,8:3, 113115511,
5638 DATAB,3,18,3,B:3:6,3,5,3, 151,341
SQ4R DATAB:3,18,3,8,3,6:3: 5,311, 1,3, 11
]
5858 DATAZ; 35 1143821155133 115511518
b
2868 DATA2,3,11,:8,2,11,;,1,3,11,
BBER TEXT:CLS
6085 DOKE#12,48284:PRINT"OR I C - S EQ
U E-MEE RY:CLS
G@18 PAPERZ3: INK@
6@Z8 PRINT"I| tua ORIC-1 pun® registrare
& ripro="3
B@38 PRINT"dur e qualsiasi melodia o seq
uenza d: nete musicali
6848 PRINT:PRINT"Per fare questo deul cao
noscere almeno up po' di te
oria musi";
BES5@ FRINT'cale ed auvere um minimo di ‘o
reacohio?. "
B@6@ FRINT:PRINT
6865 PRINT"I 1asti di cur avral blsogno
sopo '
6878 PLOT1 11" *"@'=Rinizializza la seque
nza”
BEBA PLOT1,13, ' 'SPACE-BAR’ =Pausa
6ESE: FLOT1,15,"'P*=Al lunga !*ultima nota
suonata
5180 PLOT1,12, " EMTER?=Cambia modo
611@ PLOTI1,19, "' CURSORE-SIN. *=Scende di
citava
8128 PLOTI1,21,"?CURSORE-DES, '=5Sale di ot
tava
51380 FORT=BTOI3:PRINT :NEXT

B16@ PRINT"Insieme ad essi £i sons i tas
ti per lepole indicat| sott
L

6178 PRINT"al disegno della
6188 GETAs
5198 RETURN

tastiera.”;



IL i® pISCO-MILIX
PI PROGRAMMI FER
IL TUD:
TEXNS TI 99740
Z% SPELCTRURM

DISCO LIST: NOTE

Prima di tutto tenere presente che NON Sl TRATTA
DI UN FLOPPY DISK, quindi non cercare di utilizzarlo
tramite DISK-DRIVE.

Solo per la versione ZX SPECTRUM & possibile
caricare il programma direttamente da giradischi,
secondo la seguente procedura:

— collegare il cavetto frala presa per cuffia del
giradischi e la presa EAR del computer;

— regolare il volume di ascolto sul valore medio ed
escludere, se possibile, le casse acustiche.

In tutti gli altri casi, riversare il programma da disco
a nastro.

Nel caso si possieda un impianto HI-FI, regolare il
volume di registrazione su un valore medio (VUmeter
= MAX. +1 dB).

Provare quindi a caricare il programma.

Nel caso si incontrassero delle difficolta, registrare
nuovamente il programma piu volte anche a livelli
diversi.

Puo essere utile, in questo caso, provare ad
ascoltare il «suono» di un altro programma
preregistrato e cercare quindi di ottenere le stesse
tonalita con il programma su disco.

EGGSCAPE - LA FUGA DELL'UOVO

Un simpatico uovo di nome BERT deve essere
guidato attraverso un labirinto buio per raggiungere
I'entrata di un tunnel segreto.

Molti i pericoli che minacciano il povero BERT:
JELLY il mostro gelatinoso a caccia di cibo, le
GUARDIE DELLA MORTE ed i loro fidi PIPISTRELLL
Il gioco si svolge su due schermi e diversi livelli di
difficolta.

Ulteriori istruzioni sono contenute nel programma
per i diversi modelli di computer.

— 12 PARTE - VIC-20

— 2° PARTE - TEXAS Tl 99/4A :
_ 3% PARTE - ZX SPECTRUM IL PRIMO DISCO DI PROGRAMMI INCISC

50



3 GIRI PER IL TUO HOME COMPUTER
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Black Jack

Un semplice programma per gli utenti del DIGITEK MPF L.

ILCAD BLAUE

ILIST

10 HOME @ VTABR 4

20 HTAB S: INVEREE : PRINT "===s=s===s====
———=m=====c===========%"1 pNORMA._

25 PRINT : PRINT TapB( 1G}s"B L A C K

J aC K"®

ZO O PRINT : INVERSE : HTAR S: FPRINT "===
———mmmmmosm=m—=—======c======="12 RMORMAL
S0 POKE S00,32: FOKE 801,67: POEE 80Z,2
40: FOKE 803Z,141: FOKE B0O4,3%9: FOKE BOS,
T: POKE 806&,%6

60 GOSUER 2200

70 POKE 232,145: FOKE 233,29

100 HOME YTAB T HTABR iD: INVERSE @ F
RINT "BLACEJATK": NORMAL

oS BGOCSUE 3050

110 PRINT z PRINT TAE{ 10} "MICROPROFES
SOR £~ MPF-II"

120 PRINT : PRINT @ PRINT "DIGITEE COMP
UTER — BASKNDOLD IN PIANGC(RE}Y

1Z0 FOR I = 1 TO 2F: PRINT "rg'si: NEXT
135 PRINT 1 FRINT TabB( 12:;"COMANDI PE
FE GIOCARE™

130 PRINT FRINT TAEB( 14)"RESTOY

150 PRINT TAE:! 14 "CARTA™

160 PRINT T&BE( 14)"LASCIO (1723

17¢ FRINT TaAe{ 14)"DOFPIO™

180 FRINT T7TAaEB( 14)"SFEIZO (BFLITT

190 FPRINT TaAB( 14)"SALvARSI (i1/2:)7

200 PRIMNT @ PRINT “LE PUNTATE SARANND C
OMFRESE FR& %2...%507

210 PRINT “FPER SELEZIONARE I COMARNDI US
[ LE INIZIALI FL{RETURN:

FER CONFERMA"
Z20 PRINT
ZZ0 HTAE &:
(1-5} T3z
Z40 N

FRINT “NUMERD DI GIOCATORI
INFUT ""iN$

= VAL (N%):DN
256 IF M < 1 OR N 3
260 DIM V12,12,

Y
12) ,BX (12)

=N+ 1
S THENW 230

{2071 ,5(12} ,NC(12),B(

52

270 BL39% =

ZBO BL = 4:WH = 7:RD = 5

281 BU = &

290 HOME : VTAR 10: FRINT 7 Una MESCO
LATA ALLE CaAaRTE....."

295 GOsub 2500

00 HBR @ SCALE= i: ROT= 0O: FORE 34,203

GOSUR 2350: GOTO 1030

20 IF M > 206 THEN SDEUB 2550

TEOM =M+ 1:HUM = DM

T4O S o= INT (NUM /S 100r:va = NUM - 100
* SU

TEO RETURN 3 REM

TF0 S = 23:51 = G:EF = 01ACE = O

TEG OFOR J = 1 TO NC{(Id:2vA = W(I,Jr: GOS

UE 420: NEXT

290 5(1 = 5

2038 RETURN @ REM

470 IF WA > 10 THEN VA = 10

I IF vaAa = 1 THEN ACE = 1

440 51 51 + VA

asg  IF ACE = 1 THEN 52 = 51 + 10

350 5 = S1: IF 82 > 0 AND S2 < 22 THEN 5
= 52

470 RETURN : REM

4% IF SFLIT = 1 THEN Y = 20 + 10 * JJ:
GO0TO S20

=1 IF SELIT = 2 THEN Y = 100 + 10 = JJ
: 3070 S20

S10 Y = 12 % {(J + Jd3)

S2¢ X = 40 % ID

s T SOsuR 2300

=43 RETURN @ REM

Sy GOSUE B&C

=70 ON OFT G070 870,440, 1660

=00 BOSUB 3IZ0:BX(I) = BX{I) * 2

&0 GO3UR 4%0: BOSUER 720

H10  IF 5 < 22 THEN B30

&2Z0 RETURN @ REM




05Uk 320
SFLLIT = 1 THEN

A i 20 + 100 * JJ

2

Il

THEMN Y 100 + 10 * JJ

2 =% (J + JdJd}

O # ID: IF SPLIT < > O THEN JJ
U 2300: S0SuB 720
= 21 THEM RETURN : REM

10 BOTO 56

720 NOC(I) = NOGIr + 1
TIO VLILNC(IN) = vA
Fil =1 '_‘J.B ITFTO

=0 IF 5 4 22 THEN 780

T4 WTAER Z2: HTAB 6 * ID: PRINT "FUDRI™

76Z IF 1 = DN THEN SD = S: GOSUB 3000:

c0TO 770

765 SD = 1: GOSUB 3000

770 GBOSUB 720

780 RETURN : REM

790 IF NC(I) < > O THEN B10O

20330 RETURN : REM

BIiC NC(I) = NC(I)} - 1

220 GOTO 790

830 VTAB 22: HTAB & % ID: PRINT " ";S5(I

840 RETURN : REM

250 VMTAB 22: HTAB & # 1D

SoS CALL BooO:k = FPEEE (207):kK$ = CHR%$
(K)

=70 IF ASC (Efr = 210 THEN OPT = 1: PR

INT "RESTO "

271 IF ASC (3! = 195 THEM OFT = 2: FR

INT "CARTA

=72 IF ABC (%) = 204 THEN OPT = 3: FR

INT “LASCIO"

=72 IF ABC (E%) = 195 THEN OFPT = 4: PR

INT "DOPFIO"

=274 IF ASC (K% = 211 THEN OPT = 5: FR

INT “SFEZZIO"

S40 CAall 800:k = PEEK (BO7): IF K < =
141 THEN B840

S0 POKE 8907,0

S50 VTAB 24: HTAB 1: PRINT BL3I9%;

70 IF OPT = Z AND NC(I} > 2 THEN VTAB
24: HTAB 1: PRINT "NON FUOI RINUNCIARE
HAl CHIESTO CARTAX"; CHR$ (7)s5: GOTO 84

283 IF OPT = 4 AND NC(I) > 2 THEN VTAB
Z4: HTAEB 1: PRINT "NON PUDI RADDFF. (HAI
3IACHIESTO CARTAY"; CHR$ (7)3: GOTO B4

220 IF OPT = 5 AND NC(I) > 2 THEN VTAB
Z4: HTAB S5: PRINT "SOLO COFPIE PARI PUD

I SFEZZARE"; CHR$ (7)3: GOTO B&C

IGO0 IF OFPT = S AND SPLIT > O THEN VTA

B Z4: HTARBR 4: FPRINT "NON E® CONCESSA UN’

a4l TRA SPEZZATA"; CHR% (7);: GOTO 840
010 RETURN : REM

53

Vi
-
&
/

//:”;

I — .__??? j{?

4
&
f/.-;
.f

/_./l. s f,// .
— / '’ _/,/
———7/ ////// =
1030 FOR I = 1 TO DN:T{(I} = Oz MNEXT
1040 IF 2 * DN + M > 207 THEN GOSUB 25
&0
1050 FOR I = 1 TO M=wWd(I} = O: NEXT
1C60 FOR I = 1 TO 12:B{(1I} = Q:BX{(I} = O
s54{I) = CG:HE(I) = G: NEXT I
1070 I =1 + DN
1680 VTAaB Z2i1: HTAEBE 1: PRINT "FUNT.™
1090 VTAER 22: PRINT "SEL.™
1100 VTAB 23: FRINT "TOT.="3: FOR I = 1
TO DRz HTAB &6 * I + 1: PRINT T{(I})i: MEX
T
1110 FOR I = 1 TO N
1120 VTAB 2i: HTAB & % 1 + 1
1133 INPUT Y"Y"i1A%
35 B = VAL (A%)
1137 B{I} = E
1150 IF B < 2 OR B » 20 THEN VTAER 21:
HT&8B & * I + 1 PRINT ¢ ": BOTO 1126
1160 EBX(I) = EBtI}
1170 REM
1180 HNEXT I
1170 COLDR= BU: FOR & = O TO 329
1122 WVLIN 0,39 AT S
1194 VWTAE 1i: FRINT CHR$ (Z43:"C"3; CHR
% (34) _
1195 FRINT : FRINT CHR% (34);"R"3 CHR%
(Z4): PRINT : PRINT CHR% (34)5"L": CHR
$ (Z4): PRINT : PRINT CHR% (Z4)3"D"; CH
R (Z4)
1198 PRINT : PRINT CHRE$ {(34):"S": CHR%
(324}
1200 NEXT
1210 FOR J =1 TO 2: FOR I = 1 TO DM:ID
=1
1220 GOSUB 320:V(I,J) = VA:DD({I,Jd) = D(
M)
1230 IFJ =10R I < = N THEN GOSUB 4
ele
1240 NEXT I= NEXT J
1250 HCOLOR= BL:X = 40 #% DN + 1:¥ = 24
12640 FOR JY = 0 TO 28 STEF 2Z: HFLOT X,Y
+ JY TO X + 28,¥ + JY: NEXT
i270 HCOLOR= RD: FOR JY = 1 TO 29 S5TEP
2: HPLOT X,Y + JY TO X + 28,Y + J¥Y: NEXT
1280 FOR I = 1 TO DN:NC(I) = 2Z: NEXT
12920 IF V{(DN,1) > 1 THEN 1440
1710 YTAB 23: HTAB 1: PRINT BL37%:
iZ20 VTAEBR Z4: HTABR i1: PRINT * TI WUOI S
ALVARE (172 DELLA FUNTATAY 7":
1ZZC VYTAB 23: HTAR 1: PRINT "“SalLWV."s
1Z40 FOR I =1 TO N
0 YTABR 23: HTABR & % 1 + 1
1360 INPUT ""ilI%
1342 IF LEFT$ (I$,1) = "N" THEN FPRINT
"NO"3:B(I) = 0: GOTO 1380
1370 PRINT "SiI"::B(I) = BX(I) / 2
1380 CALL B00:K = PEEE (BO7): IF K <

> 141 THEN 1350
1390 REM

1400 VTAB 1: HTAB & * I + 1: FRINT B(I)
; i II;

1410 W(I) = B(I} * (3 * ((V(DN,2) > =1
0)) = 1)



1420 NEXT I

1420 IF VIDN,1) = 1 AND V(DM,Z2) > 9 THE
M 14460

1440 IF WI(DN,2) = 1 AND V(DN,1} > 2 THE
N 14560

1450 GOTO 1510

1460 X = 40 % DN:Y¥Y = 24: GOSUB 2300

1470 VNVTAB 24: HTAB 1: PRINT BLI9%:

1460 VTAB 24: HTAB 1Z2: INVERSE : PRINT
"FATTO BLACKJACK":;: NORMAL

1485 5D = 3: GOSUB 3000: GOSUBR ZI000

1493 FOR I = 1 TO DN: GOSUB 370: NEXT

1500 GOTO 2020

FOR I =

1 TO N:zID = I
1520 J = J + 1:J4 = 0:SPLIT = ©

1510

1530 GOSUB B&O

154C ON OFT GOTO 1560, 1700, 1650, 1640,17
20

1560 GOSUB 370

1570 IF S(I) < > Z1 THEN 1&20

1580 VTAB 22: HTAB & % I: INVERSE : PRI
NT "BLKJK":: NORMAL

1585 SD = 3: GOSUB 3000

1590 W{I) = W(I} + 1.5 * BX(I)

1600 BX(I) = 0

1610 BOSUE 790: GOTO 1950

1620 GOSUB 830: GOTO 1950

1640 GOSUB 370: GOSUB S90: GOTO 1950
1650 REM SURRENDER ROUTINE

16460 BX(I) = 0.5 % BX(I)
1&7¢ 8(I) = 0: IF SPLIT > O THEN RETURN

: REM
1680 GOTO 1950
1700 BOSUE 370: GOSUB 640: GOTO 1950
1720 IF Y(I,13} = V(I,2) THEN 17&0
1730 VTAB 24: HTAB 1: PRINT BL39%;
1740 VTAE 24: HTAB 8: PRINT "DIMEZZAMEN
TO NON CONCESSO!'"; CHR$ (7)3
1750 GOTO 1530
1760 X = 40 % I:Y = Q: GOSUB 2470
17702 X = 40 % J:¥ = 0: GOSUB 2470
1780 NLM = DD(I,1): GOSUB 340: GOSUB 230

Ly

17920 Y = 80:nUM = DD(I,2):
SUBR 2300

1800 IN = 1 + DNzMNC(IN;
I,2):BX{IM}) = BX(I)

GOSUEB Z40: GO

= Z:V(IN,1) = V(

1810 ¥ = 10: GOSUB 320: GOSUB 2300
1820 V(I,2) = VA: GOSUB 370

1830 ¥ = F0: GOSUEB 320: GOSUB 2300

1840 I = IN:V(I,2) = VA: GOSUB 370

1850 IF ¥¢I,1) = 1 AND V(IN,1) = 1 THEN
1930

18640 I = IN — DN

1870 VTAB 24: HTABR 1: PRINT BL39%;

1880 VTAE 24: HTAB 15: PRINT "MAND #1°;
1890 SFLIT = 1:JJ = 0: GOSUB S5&0

1900 T = I +-DN

1910 WTAB 24: HTAB 15: INVERSE : PRINT
“MAND #2"3: NORMAL

1920 SPLIT = 2:JJ = 0: GOSUB 560

1230 I = I — DN

1240 SPLIT = 0:Jd = 0O

1950 NEXT I

1960 FOR I = 1 TO N

1973 IF NCC(IY > © OR NC(I + DN} > O THE
M 2010

1980 NEXT I

19590 GOTO Z090

2010 1 = DM:ID = DN:J = 3

2020 NUM = DD(DN,2): GOSUE 2Z40: GOSUB =7
'y

2030 X = 40 % DN:Y = 24: SOSUB 2300

2040 IF S(DN} > 14 THEN Z070

2050 BOSUB 220: GOSUEBR 4%0C: GOSUB 720
2060 S{DNY = S

2070 IF S(DN) < 22 akD S{DN: 17 THEN
2050

2080 IF S{DN} < 22 THEN VT7&B 22: HTAB

& * ID + 1: PRINT S{(DN>:

2090 IF SCDN) = O OR S(DMy > 21 THEN 5{

D) = 1

2110 VYTAB 23: HTAE 1: PRINT BL3IZ%3: VTA

B Z23: HTAB 1: PRINT *“7TOT = ':

2120 WTAB 21: HTAE 1: PRINMT BL3F%:: VTAa
23: HTAER 1: PRINT "TOTALE":

2130 FOR I =1 7O W

214G IF S(I) > Z1 THEM S(I) = 0O

2150 IF 5{(I + DN} > 21 THEN S(I + Dh} =
]

2160 Wl = W(I) + BX(I} = S6N (S(I} -

SIDNYY + BX(I + DN} % SEH (5S¢ + D) —

S (DN )

217¢ T(I: = T{I} + W{I}

2180 VTaAB Zi: HTAE 6 # I + 1i: IF Wi >
o THEN INVERSE

2190 PRINT W(Iy:i: NORMAL

. o= IF Wi{l) G THEMN SD = 2

174 IF Wil < ¢ THEN SD = 1

2195 IF @il = 0 THEN SD = &

21548 BOSUEB Z000

+

L0000 YYAR 23 HIAB & = I 1: FRINT T(I

2210 BOSUB

2220 TIDN} = T{(DN: — W(I)

2230 I = I + DN: BOSUB 790:1 = I - DN
2240 MEXT I

22530 YTak 23 HTAB & + DN + 1: PRINT T¢
DR 5

2260 VTAEB 24: HTAB 1: PRINT "FPREMI RETU

R FER UNTALTRA MAND":



_/52 4,y s

_A,

\

GET T#%: IF AS5SC (T#$) < » 135 THEN

B0SUB 790: GOSUB 2350: BOTO 1040

Y HOOLOR= WH: FOR JY = © TO 29: HPLO
X,Y + J¥ TO X + 29,Y + JY: NEXT

CI1G HCOLOR= BL: DRAW VA AT X + 1,Y + 7
DEalW va a7 X + 20,¥ + 27: DRAR SU + 13

=T X + &Y + 2%

SO0 HCOLOR= BlL=s

Va AT X +

+ T,Y + 22

PR IF S5 > 2 THEN HCOLOR= RD: DBRAW 5

! AT X + &,Y + 22

=40 RETURN 3 REM

DRAW VA AT X % 2,Y + 7
Z1,Y + 27: DRAW SU + 13

CRAW

T ¥

ME : COLOR= = BlLiz

>3S4  VLIN ©,37 AT Gz MEXT

2I55 HTAEB 12

23I54& VTAB 14: INVERSE @ PRINT "FUNTARE
ra 2 4 50 " NORMA

2ZA0 HCOOLOR= BL

2770 HPLOT 55,76 TG 90,76 70 90,80 T2 7
S TO F4£.,84 TO FC¢.2
T80 HPLOT 104,76 T4 100,74 T0
T90 HPLCT 110,84 TO
1i0,84

123,34 TO
124,84 70

110,76 18 116,76 T
12C, 76 T4

3 120,79 T
124,79 TO

128,76 T

T 132,84 TO 132,76 TO 132,79 T
126,84 TO 136,79 TO 140,76 T

150,84 TO
144,80 TO
160,76 TO 154,76 T0
160,84 TO 154,84

170,76 TD 1&4,76 TO
170,84 TO 164,84

180,76 T3 174,76 TO
_ HPLOT 178,80 TO 174,80
=5 LELOT 185,74 o 186,81t HPLOT 18&,

144,84 TG
144,76 TO

144,80 T
156,76
154,80 T

r

h b O
o (I f

4

"
| ]
rﬂﬂljmﬂD-ﬁﬂ

164,80

S e R |

e

174,84

REM

AT HCOL OR= BU: FOR JY = O TG S54: FLD
- + JY TO X + 29,Y + JY¥Y: NEXT
CAE RETLUFRD REM

=1 TO 4: FOR L = 1 TO 132:D(
+ LM = M + 1: NEXT = MNEXT
I { ¢ 208 THEN 2310
F K = 207 TO 0 STEF - 1:M = IN
T BND (1) % Z08):T = D(MY:D(M) = D(K}):
REM
HT&E 1: FPRINT BLI9%:
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Calorie

La primavera preannuncia la prossima estate
e. come al solito, il problema di molti sara
smaltire quel chilo in piu che rovina tanto la
linea.

Ecco LIST venirvi in aiuto con questo
programma che permette di valutare

quantitativamente i consumi calorici per una

serie di attivita giornaliere abbastanza comuni.

Conseguentemente sulle indicazioni
riguardanti il consumo calorico giornaliero,
non sara difficile calibrare, con l'ausilio di

adatte tavole caloriche, la dieta piu opportuna.
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O DATAPASSEGGIARE, , A48

1 DATAPATTIHARE , 679

A DRTARTPOSO DISTESI..A17
1 DATARIPOS0 SEDUTI. 626

B IFTHSCALE, 132
DARTAZCIARE. . 1326

DATAUZO COMPUTER, , 834

3 DETASFOLYERARE ., (G282

UHTHZTIRARE , ,A39

G

LT TIRTASTLUNIARE ., . 636
D18 DETASUONARE PIAMG, @39
190 ORTASLIONARE BATTERIA, . 855

Y IATAVESTIRSI . . GG
¢ GRTAEHT . &, &

READY.



Sort 1

ELENCO VARIABILI

TP Durata di un LOOP di ritardo FOR-NEXT

X  Posizione del primo carattere su cui si
effettua I'ordinamento

Y Posizione dell'ultimo carattere su cui si
effettua I'ordinamento

N Numero degli elementi (stringhe) da
ordinare

N$ Stringhe

K FLAG di scambio, ovvero variabile che
cambia il suo valore da0 a1 se
nellesame delle stringhe c’'eé stata una
inversione

P  Prima stringa da visionare

U Ultima stringa da visionare

STRUTTURA PROGRAMMA

20- 40 Inizializzazione dei registri per
effetti sonori

100- 180 Display presentazione

190- 300 Inserimento del criterio di sort
(se ordinare sulla base di
confronti su tutti i caratteri degli
elementi o solo su parte di
questi)

310- 380 Inserimento della posizione e del
numero dei caratteri da
confrontare

390- 410 Controlio della validita della
scelta effettuata

420- 520 Display della scelta effettuata

530- 640 Inserimenti delle stringhe

650- 730 Esecuzione dell'ordinamento

740- 782 Lampeggio del segnale di fine
sort

790- 990 Visione delle stringhe ordinate

1000-1020 Fine programma

Il compito che probabilmente riesce meglio ad
un computer & quello di ordinare una grande
quantita di dati, in funzione di una
archiviazione o di una rapida elaborazione
numerica. Proprio per tale motivo in Francia il
computer viene definito ORDINATEUR, cioé
ordinatore di dati. Le routines che si occupano
dell'ordinamento degli elementi costituenti una
lista vengono definite di SORT, che in inglese
significa appunto catalogare, riordinare, e né
esistono di molti tipi, in relazione ai diversi
algoritmi che risolvono il problema di un

| veloce ed efficiente ordinamento.

Il programma presentato sfrutta I'algoritmo di
ordinamento a bolle (bubble sort), forse il piu
semplice. Creata una lista di stringhe, caricata
mediante INPUT non ordinato — quindi
casuale — la routine di bubble sort le
posiziona in ordine alfabetico crescente. Gli
elementi della lista vengono infatti confrontati
a due a due, carattere per carattere, fino a

| trovare un carattere differente: I'elemento con

il carattere avente codice ASCIlI minore viene
considerato precedente l'altro. Se due
elementi hanno un numero diverso di caratteri
e la prima parte del piu lungo & uguale
all'intero altro elemento, quello piu corto si
considera precedente. E possibile operare il
confronto su tutti i caratteri componenti le
stringhe o su un numero limitato di questi. |l
CBM 64 ha la facolta di operare tali confronti
in maniera molto semplice e rapida sfruttando
I'istruzione MID$(X$,S,X).

Piu in dettaglio, la routine di sort (linee
650-730) — passa — con un ciclo
FOR-NEXT tutto I'elenco e confronta le
coppie di stringhe adiacenti: se sono
nellordine sbagliato, si scambiano; si ripete
poi il processo fino a che tutte le coppie
adiacenti siano in ordine; a questo punto la
lista & ordinata. Ora & chiaro il motivo della
denominazione BUBBLE SORT: ad ogni
esame le stringhe che devono stare all'inizio
dell'elenco si spostano verso l'alto, come una
serie di bollicine d’'aria che vengono a galla in
un liquido. Tutto il resto del programma serve
per introdurre le stringhe e visionarle una
volta ordinate. Un segnale sonoro
accompagna ogni scelta da effettuare da
tastiera durante lo svolgimento del
programma ed avvisa |'utente piu distratto del
termine del sort (k).

E evidente che la durata dell'ordinamento
varia molto in funzione del numero degli
elementi inseriti: se si vuole sfruttare la
massima capacita del computer —
immettendo circa 400 stringhe da 78 caratteri
ciascuna — occorre munirsi di molta pazienza
ed attendere parecchi minuti prima di ottenere
la visualizzazione della lista ordinata. Per i
lettori pili esigenti verra pubblicata in un
prossimo numero, una versione di questo



programma che sfrutta un algoritmo
decisamente piu rapido ed una subroutine di
stampa su carta della lista ordinata,
ndispensabile per elenchi contenenti un |

numero elevato di elementi.
(%) E

REM ﬁi#ttﬂ**#ﬁ*t****t#*:

2 REM #

3 REM ¥ SORT 1 *
4 REM W ¥
S REM ¥ *
S REM kR
T REM # PER COMMODORE £4 #

BEM s

2 REM s INIZIALIZZAZIONE EFFETTO SOMOR

FOKES+3, 1¥16+5: POKES+S, 1#16+40  POKES+3
FOKES+Z. @8
2 FOKES+1,78:POKES. 28

SEM #4#STAMPA PRESEMTAZ IOME®#*

L22 SRINT TINMEN' POKES3250, @ POKES3291, @

118 PRINT" »
2
28 FRINT" I1d
.
13 PRINT" 14 =3 =E =3
L L1
<% FPRINT" 14
"
IS¢ PRIMT™ IA DI MAURD CIFAMI 198
= MG
152 PRINT" Id
L1

2 FOR TP=8 TO 4886 HEXT
REM #INSERIMENTO CRITERIO DI SORT#

138 PRINT
@2 PRINT" -
b

Zi2 PRINT"  I0GMI STRIMGR MOM PUO‘ ESSER
E PIU” |"
Z2@ PRINT" |"TRBC36)" 1"
2% FRINT" ILUNGA DI #DUE™ @ INEE™ DI S
SERMO o
243 PRINT -

<52 FRINTAMDM SE DESIDERI EFFETTURRE L
=DINAMENTO™
=2 PRINT"'M SU CARATTERI:"

Z f!?PIHT”lMW JDETERMINATI®  PREMI &
252 FRINT MM ATUTTI®  PREMI &AL
TR0 TASTOR®

258 Z#="":GETZ$:IF Z$=""THEN 250

FOKES+4, 65 FORTP=1T01@8% - HEXT : POKES+4

o) o A
T

IF Z$5"W'THEN X=1:Y¥=7g8:G0TOS38

possibile usare questa routine

306 REM #INSERIMENTO CHIAYE DI SORT#
387 ¢

218 PEINT'7IM DEYI DREMI LA SCHIAYE® CIOE
¢ CPOSIZI0OMES"

328 FRIMT"M & <HUMERO> DEI CARATTERI DA
YALUTAREM"

338 FRINT:-PRINT" r

348 PRINT" |RICORDA CHE OGHI STRIMGA MOH
FUQs

358 FRINT" ISUFERARE #78® CARATTERI (DUE
LIMEE DI I

368 FRINT" ISCHERMO MENO DUE SPAZI FER 1
Lo & "
378 PRINT" *
b

384
385
387
388
376
ORE

FOSIZIOME: "i ¥
REM *##CONTROLLD YALORE INPUT#%®

IF ¥{1 OR X>78 THEW PRINT"M “W': VAL
INACCETTREILE" : GOTO 386
488 [NPUT "HERRERRERRRRRRERRRRRHUMERD : ' Y

418 IFYCl OR Y2 (79-X)THEN PRINT'H

Ut YALORE IWACCETTRBILEMM:GOTO408
413
417 REM #*%DISPLAY SCELTA EFFETTUATH#
418
428 PRINT 9 ECCO GUANTO RICHIESTO:
ARATTERI DA™
438 PRINT"M CONSIDERARE SOND INDICATI C

THPLT '#IN

{1C

oM <@ 2"

448 PRINT MZ?M"; - IF #=1 THEN 4£8

458 FOR SP=1 TO X-1:PRINT" ' S3e®"; HEXT
468 FOR CH=H TO X+¥Y-1:PRINT"®", -MNEXT

47va
488
496
Sae
565

.8
S1a
524
325
327
#*
528

538 PRINT A

54@ INPUT e HUMERD TOTALE DELLE STRING
HE : @' iN:PRINT ‘&

943

547 REEM ##CONTROLLO HUMEROD STRINGHE®#
048 -

558 IF N<2 THEM PRINT'M TROFPD FOCHE! S
ORT INUTILE *:GOTO 544

568 IF MN>4ie THEN PRINT'XE  ERDA!
FFICIENTE MEMORIA ? (S/M)":00OTOS52@

IF ¥+¥>73 THEN 4598

FOR SP=X+Y TO 7B:PRINT 3% :NEXT
PRINT"M CONFERMI? {R5H/3HE)"
Z#=""IGET Z%:IF Z&=""'THENS@G
POKES+4, 65 FORTP=1T0188 : NEXT : POKES+4

IF Z#="H"THEN 318
IF Z#$<5 'S "THEN 588

REM ###INIZI0 INSERIMENTO STRINGHE®#

HAI SU

578 GOTOS33

5838 GETZ#: [FZ$=""THENS8&

583 FOKES+4,685:FORTP=1T0188:NEXT :POKES+4
.8

598 IFZ$="N"THENS2@: IFZ${> 'S "THENIS®

595

557 REM ##%IMMISSIONE STRINGHE®##

598

5939 DI NN FORJ=1TON

506 PRINT T d IMMISSIOME STRIN
GHE &'
518 PRINT MM  @'J"Il ®° STRINGA SU UN TO

TALE DI &N =

628 IF J=M THEHPRIMNT " NaTaIsIsixalax ;T
TEMZIOHE: ULTIMA STRIMGAWTITTTITIITY
£38 PRINT "N IMPUT MECJ2

540 HEXT

545

647 REM ###ROUTIME DI ESECUZIONE ORDIMAM
ENT Ok #

&45

61

/ / /
/f/ S ’: “,,,,?//) 2
——'f;// 7 7 v/
-—4./4 R Lrsas vy
e o e A
= -—?,', i % 5 ?/7
e AP _- A A IS
= /ﬁ"gg/i/gﬁcgﬁﬁ,fb{};éggo(/
I =

inserendola anche in programmi personali, a
patto di modificare opportunamente i numeri
 di linea e badando a definire anche le
stringhe da ordinare come elementi del
vettore N$(J) e X e Y come primo e ultimo
' carattere da confrontare.

5368 PRINT ' TIeMNK
ih

566 K=0

678 FOR J=1 TO H-1
&80 IFMIDECHECTD , X, Y (sMIDSCNECT+12, X, ¥
THEH 728

630 RAE=NE(J) BE=NE(J+1)

TEE NECTo=BE NET+10=RHE

718 K=1
728 NEXT J
739 IFK=1THEN 660

730

737 REM ##¥LAMPEGGIO SEGMALE DI FINE SOR
THw#

738 -

748 FOR H=l TO 18:POKES+4.9

758 PRINT'I':FORTP=1TOS@:NEXT

768 PRINT MM #SORT ESEGUITOE

765 POKES+4,63

778 FOR TP=@ TO 188:NEXT

7808 MEXT

?8% POKES+4.@

783

787 REM ###YISIONE STRINGHE ORDINATEM®S

7ag -

798 PRINT"XM SE DESIDERI COMSULTARE LE
STRINGHE :

HESEGUOD IL SOR

| 8@@ PRINT @M 3 A GRUPFI = PREMI
dF1 ="
g19 PRINT Al @ IWSIEME = (%) FPREMI
#HALTRO TRSTOE™
920 PRINT'Hpew (> PURCHE® ENTRINO SU

L VIDED I"

830 Z$="""'GET Z&:'IF Z#=""THEN 238

935 POKES+4, 65 FORTP=1TO18A  HEXT : POKES+4
L a

248 IF Z8C>"W'THEN F=1:U=H:GOTO918

858 PRINT'TIN DEVI DIRMI I MUMERI D ORDI

ME DELLA"

860 PRINT'M PRIMA (F)» E DELL-ULTIMA CU)
STRINGR™

S70 PRINT"M DEL GRUPPO DESIDERATO"

88@ PRINT MMM RISPOMDI MEL FORMATO: &
P, UR

820 INPUT'M “,P.L

895

B97 REM ###¥CONTROLLO YALORI INPUT###

858

908 IF PC1 OR UC1 OR UCP OR UZH THEMN PRI
NT''® ¥ALORE IWRCCETTAREILE! W GOTOS9@
963

587 REM ##DISPLAY STRINGHE ORDIMATES#
908

919 PRINT I  ELENCD ORDINATO DI -"N"-
STRINGHEN"

928 PRINT" DALLA &P 1@ ALLA &
U |

938 FORJ=F TO U

S48 PRINT"N"J “M&(J)

958 HEKXT

968 PRIMT M VUOI CONTIMURRE ? (RISPOMD
1 acm/gm

978 Z¥=""":GET Z#%: IF Z#="""THEN37@

975 POKES+4,65 FORTP=1TO188 -NEXT POKES+4
.8

988 IF Z#="S" THEW 35g

Sgg IF Z%<3"N" THEN 378

9 :

997 REM %##FINE FPROGRAMMAS#

295 ¢
1008 POKES3288. 254 POKESZ281, 246 -FPRINT '
CIRO";

i@éﬂ POKES+4, 65 'FORTP=1T01@8: HEXT : POKES+

182@ END
RERD'Y.



Qualche tempo fa, con il boom del fenomeno
home-computer, in molti negozi circolava un
programma, di una certa efficacia, che voleva
dimostrare come il computer potesse quasi
«ragionare» autonomamente. Molti inesperti
ed entusiasti acquirenti di allora,
probabilmente si fecero affascinare un
pochino troppo da quel programma, pensando
quasi che il computer fosse un magico
«marchingegno» a cui poter delegare le
decisioni piu difficili. Constatata I'amara realta,
molti hanno finito per accantonare questa
«stupida» e strana macchinetta considerata
purtroppo da molti come la panacea dei
problemi che affliggono I'uomo della strada.
Un peccato sottovalutare quel programma e
con esso il computer.

Si tratta invece di un modo molto scientifico di
accostarsi ai procedimenti logico-mentali che
tutti noi compiamo giornalmente quando
prendiamo una decisione, importante 0 no
che sia. Il maggior pregio della
«computermania» diffusasi in modo
incontrollato nel nostro paese, avrebbe dovuto
essere quello di comprendere ed assimilare
quei processi logici che tutti i programmatori
dovrebbero avere; per capirci, un po’ come

62

succedeva con il latino o la matematica.

Cosi purtroppo non & stato: sono molti coloro
che fruiscono passivamente del software in
commercio ormai anche dai fruttivendoli e non
si chiedono nemmeno come possa funzionare
e su quali basi sia costruito. Il programma

presentato in queste pagine permette di
prendere delle decisioni sulle basi piu
scientifiche possibili. Il procedimento, che si
basa sul numero e sulla qualita dei fattori che
intervengono nella decisione, sul loro ordine

di importanza, sulla valutazione singola e
totale rispetto alle varie alternative, alla fine
fornisce un elenco ordinato delle percentuali
assegnate alle varie alternative. Non pensiate
perd che tutto avvenga in modo automatico,
in realta durante I'esecuzione del programma

¢ indispensabile fornire il proprio contributo
indicando ad esempio l'ordine di importanza
dei fattori o «aiutando» il computer a
confrontare le varie alternative esprimendo le
proprie valutazioni per ogni fattore. Al
computer & destinata forse la parte piu
noiosa, quella dei calcoli, all'uomo come al
solito in questi casi, quella piu importante,
quella di guida della macchina.
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CLS:COLORY, 7
CURSORB, 12 :PRINT"DECISICON MAKER"
FOR T=1 TO 28@:HEXT T
CLS:=COLORZ, 1

DIN L&(T2),FsC28)

DoIr uezel,coze, 2a)

OIm DC2ae), 2028)

BBt — S PR T ™ S e v oo o s e o o s e e

! O L P N
A B I~ I R VR R

B S i e o g s s s

32 PRINT"13 SCELTA DI UNA TRA DIVERSE
“_TERMA-  TIUE.":PRINT
.22 PRINT"2) SCELTA DI UNA SERIE DI AZ
[IND TRA DIVERSE ALTERNATIUE. " :PRI

¢ CURSOR3,8:INPUT "COSA SCEGLI “jR#
.ZB T=URLIRs)
_}E ON T GOTC 144, 1BE

CURSOR3, 1@:FRINT"SU CHE TIFC DI QU
E IONE™
.38 CURSOR3,11

l‘\

:2e IMPUT "DEUI DECIDERE ";T$
.7 GOTO 19@

122 T$="SERIE Ol AZIONI"

1% NI=@

I FRIMT:PRINT"OCCORRE UNA LISTA DI O

SN "iTs

1@ PRIMTYIM ESAME.

MTG DI

ZZ2 PRINT"DOMANDA E BATTI <";E%;"> ALL

A FINE.™

“Z€ PRINT

2 MI=MI+1

2 INPUT L${NIJ

@ IF Ls(WNI)<»E® THEM Z4B

2 MI=NI-1

¢ IF HI»=2 THEMWN 318

¢ FRINT:PRINT"DEVI FRRE ALMENO 2 SCE
... RIPROVAL" :BEEP

¢ GOTO 19@

L€ FPRIMTIFRINT"QUESTA E* LA TUA LISTA

IUIPRINT

g FOR J=1 TO NI

3@ PRIMT STR2CJ); ") ";Ls$(J)

S22 NEXT J

5@ PRIMT:FRIMT"ORA PENSA Al FATTORI C

~£ COMSIDERI FIU® TMPORTRNTI FER SC

EGLIERE IL-LA"

ZE2 PRINT"HIGLIORE ";iT$

72 PRINT

2 PRIMT"BATTI

HF=8

HNE=NF+1

INPLUT FS&(NF)

2I2 [F F$(NF)<E$® THEW 408

£32 NF=NF-1

222 PRINT

2 IF MWF>=2 THEN 4358

2 PRIMT:PRIMT"DEUI FARE ALMEND 2 SCE

E RIFROUAL"

2 MNF=@

2 G0TO 488

2 CLS

See COLOR2;1

RISFONMDI AD OGMI P

AR S Y]
1 1oL s

"JE$3"> ALLA FIME."

el Lib

e 00 L0 (T
m 80

LI

S18 PRINT"LISTA DEI FATTORI :":PRINT
S28 FOR J=1 TO NF
338 PRINT STR$CJI:") ";iFs(J)

248 MEXT J

250 PRINT:PRINT"DECIDI QuAL'E*® IL FATT
ORE PIU® IMPOR- TAMTE ED INTRODLCI IL
S5U0 HUMERO. "

568 PRINT:PRIMT"USA @ PER CORREGGERE." ,

PRINT

578 IMPUT A

S8@ IF A=G THEN 3350
598 IF AXE AND ACINF-1] THEN 620

E@@ PRINT

Gle GOTO Sre

628 IF NF=1 THEMN ‘B8

E3e CLS

648 PRINT"SCALA DI IMPORTANZA DA B A |
8, "PRINT

BESB PRIMT"DRREMO A " jF${R);"

"

UN UALORE

668 PRINT"PAR]I A 1@ PERCHE® " ;iF$(A)
678 PRINT"E® PIL® IMPORTANTE DEGLI ALT
RI FATTO- RI.L®

688 PRIMT"CHE UALORE HANMNO GLI ALTRI F
ATTORL P":iPRINT

698 FOR J=] TO NF

780 0=
718 IF J=0 THEN 77@
728 PRINT " *iF$CJ)i" "j

738 INPUT UCJ]

748 IF UCJI»=8 AND UCJI<11 THEN 278
738 PRINT:PRINT"UALORE IMPOSSIBILE...R
IPROVAL"

6@ GOTO 228

278 NExT J

788 UCAJ=3

798 G=8

g0@ FOR J=1 TO NF

Bl 0=0+UCJ]

822 NExT J

838 FOR J=1 TO NF

848 UCJI=UlJl-Q

B850 MEXT J

868 CLS

878 PRINT"ORA CONFRONTIAMO OGMI “;T%#
BB2 PRINT"SECONDO UM LIVELLO D* IMPORTA
HZA E"

E3@ PRINT"COMSIDERAMDO I FATTORI SIMNGO
LARMENTE. "

9P PRINT"DOPC GIUDICHEREMO OGMWI ";T$..

91@ PRINT"NEI TERMIWI DI GQUEL SOLC FAT
TGRE."
92@ PRINT"DIAMO A ";LeC13;" UN UALORE™

33@ PRINT"DI 18 SU TUTTE LE SCALE."
948 PRINT"AD OGMI ALTROsA ";iTs
95@ PRINT"SARA® ASSEGNATD UN UALORE MI

NORE O MAGGIORE OI 1@ IM BASE AL FA
TTQ CHE"

96@ PRINT"TU PRESUPFOMGA SIA MIGLIORE~-
FEGGIORE. "

378 PRINT"DI ";iL#(11]

SBE PRINT:PRINT:PRINT"PREMI UM TASTO P
ER COMTINURRE.™

992 X$=INKEY$:IF Xs="" THEN 39@

1eea FOR J=1 TO NF

181@ CLs

1928 PRINMT"CONSIDERANDO SOLO “;iF$CJ)
1238 PRINT"ASSEGMIAMD 18 "jLe(1)
1242 PRIMT:PRINT"QUAL’E"® IL VALORE PER
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1858 FOR K=2 TO NI

1868 PRINT L#£(K];

1872 INPUT CLK,J)

igea IF CCK,J4)>=8 THEM 111@

183@ PRINT:FRINT"UALORE NEGATIUOT HNOMN
UALIOO..." :BEEP

iie@ GOTO l1ece

1118 NEXT K

1128 C(1,J4)=18

<1138 NEXT J

1148 CLS:FRINT"TRA FPOCO TI DARC® L’ARD
LA SEMTEMZAZEZ™
113@ FOR J=1 TO NF

116@ a-@

1178 FOR K=1 TO NI

118@ 3=0+CCK,J)

1138 MEXT K

12e@ FOR K=1 TO NI

121@ CI(K,J)=C(K,J1-Q

1228 NEXT K,;J

1238 FOR K=1 TO NI

1248 D(KI=R

1258 FOR J=1 TO NF

126@ ODCKI=DOKI+COK, JIxUCS)
1278 MEXT J,K

1288 MX=@

1238 FOR K=1 TO NI

13828 IF DCK)<=M¥ THEN ]132@
1312 MX=LCK)

1328 NEXT K

1338 FOR K=1 TO NI

129@ D(KI=DCKIx1@@- M

1358 MNEXT K

1362 FOR K=] TO MI

1378 Z(KI=K

1388 NEXT K

139€@ Nn=NI-1

148@ FOR K=1 TO MI

141@ FOR J=1 TO NM

1428 N1=Z(J)

1438 NZ=2(J+1)]

1448 IF DCN11>D0NZ) THEM 147@
1452 2(J+11=N1

1468 Z([J)=H2

1428 HEXT J,K

1488 CLS

IASE PR T e e e e

1326 PRINT:PRINT"ECCO MNELL'OROIMNE LA L
ISTA OTTIMALE CHE HO RICAUATO:"
1S538 FPRINT

1558 PRIMT:FOR J=1 TO NI

1568 G=2(J)

1578 PRINTINTLDCG2) ;" ";L&(Q]

1588 NEXT J

1592 PRINT

1EBR FRIMT"=---m—m—m—mm e

1 512 FR !.NT B s o P P P P P P P PR P P P R R
P Y LT W A

1628 PRINT"—————mmm—mmmmmmmmmm e e mm e

1638 END
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Analisi

Analisi 1 intende fornire un ausilio didattico a
chi, per studio o per lavoro, si trovi di fronte
alla necessita di dover calcolare degli integrali
definiti, oppure trovare le radici di

un'equazione.

Gli integrali vengono calcolati per via
numerica con due diversi metodi, quello dei
RETTANGOLI e quello piu preciso dei

TRAPEZI.

Per quanto riguarda la ricerca degli zeri i l

| metodi usati sono quelli di NEWTON, delle

. SECANTI e di BISEZIONE.

Questi metodi comportano una conoscenza
dell'analisi che esula da queste pagine, e
quindi al contrario degli integrali (piu facili da
comprendere, anche solo intuitivamente), per
la spiegazione dei metodi usati per la ricerca
delle radici di una equazione si rimanda ad un
piu esauriente manuale di analisi.

-~ .
e A, 1F
" =

T REM XEsrsriXxXxEXERRRER Rk ek RERdE

28 REM x ¥
32 :REM % PIERD UERZASCHI #
48 tREM % PER  CBM 4 %

58 :REM #TRADOTTO PER SHARF HMZ-7@P DA *
FE S RET R R ok o ok R R K Rk Rk
B REM * AMGELA FERRD & ¥
28 :REM % PIERO UEREASCHI &
GE OREEM ERERRE Rk sdk RNk kR

198 PRINT"E ixedx @ PIERD UERFASCHI
FEakE"

280 FURFF=BT0488 :NEXT

21@ :

220 REN

238 REM
248 DEF FNALXI=X
241 I=2@2:0ItCI2
258 PRINT"BO"

768 PRINT' FD

L]
: i
i F
_f’: . ¥ it
T el

FO DBEGE®D3

CO EAEBEADD

18 REN ®arxscd s ¥ rx i xfiiiskaxsnssx
328 REH = MEMLI® %

EBEGCE OBEBEBC

R

. I.I _"-

AR

"

420 PRINT" 2 FORICERCA DEGLI ZER]
430 PRINT® ED

448 PRINT® 3 FOISTRUZION]

458 PRINT® ED

468 PRINT' 4 FOCANCELLAZIOME PROGRA

HHA
478 PRINT"EQERERERFPEAEAERERFAEREREBERAER
FAfBEPERERERNEREAEOEOERERERE BEREBEBERERER

CHEBEREBEREBEDEAER
TEATTI
POSSIBILITA® DI SCELTA

EQEREREREAEREPEOEREREAER
ESEBEOEAEQEAEAEAEREREDER

388 PRINT' 2 EDINSERIMENTO NUOUA FU
M2 ONE
398 PRINT" i B

488 PRINT" 1 EDCAL .NUMERICO DELLIM

TEERALE"

118 PRINT' ED

64

EAEBEDE@" *REM 48 TRATTI

488 REM

438 REM

S@e REN

518 p2=a

520 INPUT"E INSERISCI IL NUMERO PER LA <
CELTA ";AB

53@ IFAB=BTHENZ873

938 IFAB=]THENDBE

568 IFAB=2THEN1B38

578 IFAB=3THENZ129

588 [FAB=4THENPRINTYE" :END

598 = REMzsnksikxkxsiiizka ki iiing
GEa FRINT"E" :REM* CLEAR SCHERMD ¥



/ oy
%

= %’

8 REMAX S R X R AL AR FRE R F A E R

Y e s R S S S P S L T St T
INTEGRALE x
:xxxxa:rnxx**r*t&;xx*t#mxxx****

3 CALCOLO

PRINT*” FD ED CBEBCE FO OPEGEGOC DB
CBEGDC DHEPEBCE FO EC ;
FD ZD £D FD ED CBE@EGES ErE

5003 FD  (BE4E4D3 D FO E2 )
788 PRINT" FO EA CD CD EA EAE@EGEB

Z0 CD  EAEGEGEE EA EA E2°

718 PRINT" FD EAEBERDD

EZ:
42 PRINT" EAEPEREAEREREPEREBREREAEAERED
COCEEPFAEALBE PEBERE PERE BE RERERERE REQERED
—_— e e

38 INPUT"ESTREMO INFERIORE O*INTEGRAZIO

NET A

INPFUT"ESTREMD SUPERIORE O INTEGRAZIO

H-|

INFUT"NUMERD TTERAZIONI " ;N
H={B-A-N

4
=

I W3
bt e (W

.~ I ]

- 0N

u @ = 0

=

2

[a5]

[ IRV )

R1-1TDN

A+l EH

=T+ LFNALCKI+FNACX+H] 13- -2
+FHALK+HA2]

ST+ABS (FNACKIFHI-FNALX] )
T

o W omo

QEH FREXERXRRFEREX LR X RN AR L SRR
REM % STAMPA RISULTATI x
EM XERRRLKKXRERKERRLREARERER RN R TR K
klNT"mmm

[ R
L= B - <R - - < < S < TSI T TR

R
P

PRINT"
":REM 4@ SPAZ]
PRINT"
"iREM 48 SPAZ]
5428 PRINT"GE@ FETODO DEI TRIANGOLI

=]

=S8 PRINT" EREEEBEEREFE 20AE 2MEE 2A8DEMEF
£3="35

558 PRINT"EE FMETODOD DEl TRAPEZI “

=78 PRINT BEERIOREBERE 20EE 2HHE 2RBDEAEF
K)=";:T

FRINT"B@ STIMA DELL“ERRORE " ;St
=38 PRINT™ botti un Ltasto

2298 GETGS$:IFGE=""THEN1DAR

8 IFGs " "THEN2SA

Za REM *xkXmi kR R Rk xEi Rk 2 hsbxn s

2 PRINT"E":REM * CLEAR SCHERMO x
8 HEM HEddrdisdTixxs X2 e s e 5h5%

258 REM * RICERCA DEGLI ZERI x
D OREM EAXKERARREERARREREERRARRRRRERAT
2

PRINT™ DEEBEREREREREAEBEAEAEAERERER

CPEREPEPEPEBEREPEPE PEPERE R

ED Cacacq
ED EE  DeEesaic ¢

£ e

22 PRINT" FD £E CBE@EBEB  F
18 PRINT" FO EE AEAE L
E cg Loy
28 PRINT" FO. £3C3C3
E2
3¢ PRINT" EAEPEOEREQE O BEGEBEBEPEPERED

8 BE BtEEBEEEEEBEIFEEBEBEBEBEEEQEQ;BEBEB

EOEBEB"
48 [FAS=BTHEN! 16@
P08 RETURM i

1168 A9=
1178 1N1=8
1188 mM2=g
1152 M3=a
1288 PRINT"
1218 INPUT A
1228 PRINT"
1238 [NPUT B
1248 =a=4
1258 %x1=B
1268 S5A=A
1228 Si=B
1218 PRINT"ERRORE
T

1328 IWPUT D

1338 PRINTYERRORE TOLLERATD SULLE ASCISS
Bt

1348 INPUT O1

1358 PRINT"SCEGLT L*
1368 INPUT H

1378 PRINT"E"

1388 GOSUBE1 272

1338 Y@=[X@+X11-2
l4a8 FORI=1TOZE88
1418 IFMI=ATHENI435@
1432 IFM3<>@THENIS58
1948 REM REEfs £ Rk Rk Rk Xk k
1458 REM * BISEZTONE kS
1468 HEN FEARAREEEEEALEEAEERERRALRRER R
1478 C=(A+B1-2

1488 IFABSIFNA{CII>DTHEN]SAR

1433 I[FABS(B-AJ<DITHENISSR

iI388 IFFMNALCI*FHNALA] C=ATHEN1538

1518 A=C

1228 GOTD1G448

1538 B=C

1348 GOTDIG4@

ESTREMD INFERIDRE "

ESTREMO SUPERIORE ";

TOLLERATO SULLE ORDINA

IHCREMENTO H":

555 @
1EGd REM ERENsKRRCERRARERE R R R Rk
{1 METODO DELLE SECANTI X
P TS S T
SA-[S1-5@1/LFNALST J-FHALSBIIZFNAL

1688 [FFNALSIXFHALSAIXATHENIZ 18

1638 51=5

1788 GOTO) 228

1218 5B=5

1728 IFABSCFNA(SII»DTHEN] 768

1238 IFFNACS-D1)EFNACS+0] 12 BTHEN) 768
1742 n3=

1738 REM ERERRXEXXiofdded ke x ok epasdag
1768 REM Xk STANPA PARZIALI *
1778 REM KEKEXAREREXRTXRTRERS TR R RN ERTRRE
1784

1758

1880 PRINT"EBISEZIONE e

1818 GOTOI838

1828 :

1838 :

186@

1878

1888 PRINT"SECANTI
1898 GOTCIS1@

1584 :

1518 HEXTI

1928 REM #EEEdrkdd ki ek i iR AL RERE
1938 REM % STAMPA RISULTATI FIMALI £
1948 REM FAAKKEExdedd Xt x kA Rd s kb AR kR
1958 PRINT"DDE@@"

1968 PRINT"LA FUNEIOHME "iAs

1378 PRIMT"WALE WEL PUNTO TROUATO i~
1988 PRINT"BF(X)= ";FHALCI;" (BISEZIONE)
i

2208 PRINTYBFLx)= ";FNALS);" (SECANTII"
2818 PRINT“E@ batt um tasto®
2820 GETKS:[FK$=""THENZBZR

2838 IFK${O""THENZSR

2098 REM SXREEERXERXEAXNRERELRERKRR LR ER
2858 REM x SCELTA FLMZIOHE ES
ZA68 REM sRixerdkdaidkdkiikaknkkixkeys

'35 " EEE "

65

2878 CLR: [NPUT'EEEREDIE Firl="3iPs
2088 PRINT"EBEEZ24@ DEF FNA(XI=";P$:PRINT
"GOTO24B"

20%@ PRINT"E batt) 2 wolte = C
oo_u

2188 PRINT"B" :END

2118 GETE®:IFZ&=""THENZ118

21135 IFZs CHR$(13)THENZR?R

2116 GOTOZ48

2170 REN XEREXSdER ek Rk e R Rk RARg
2138 REN * ISTRURIOM] %
2188 REFM ®EEEHER R 00 XK Xk R R
Z158 PRIMT"@"
2168 PRINT"@II
divers| sap'"
2178 FRINT"wizi nél compo dell onalisi:"
2188 PRINT"@ Fer contirmuare batti u
fi- tagto”

2198 GET J#:IFJ$=""THENZ] SR

22008 [Fds{>""THENZZ18
2218 FRINTYEEI]) Puc’
umerica gli”

Programma. puc’sugigere 2

risoluere per Wio n

2228 PRINT" integrali definiti.(l metod:
usat | sono”

2238 =

2240 PRINT"guelli roti dei triangoli e o
2i trope—"

2258 PRINT"zi,i| prosramma fortnisce ino
ltre wuna®

22648 PRINT"stima dell‘errore cioe”una st
ima di "
Z278 PRINT"quanrnto il
lcing o
2288 PRINT"que | la trovato dal computer,)

valore reale si aww

2298 PRINT"D
tastg”

2388 GETJ$:IFJs=""THEN2IPA

231@ IFJs O " "THEN2322

2320 PRINT"BOZ] [| secondo serwvizio inue
ce effettua”

2338 PRINTY
wnzione da"
2348 PRINT"ta."

per cont inuare batti wun

zeri della f

la ritgerco degli

2338 PRINT"I| programma ricerco - ali zeri
operanao”
2368 PRINT"con tre metodi diversi:BISEZ]
ONE , 5

2378 PRINT"SECANTI joanuno di questi Hue
metodi for"

2388 PRINT"mizce un walore deilo zero,co
nfront ando®
2398 PRINT™.
B 2os i Tun”
2408 PRINT"risultato piul affidabile."
2478 PRINT"{~-LSO- S| inseriscono gli est
remide | lg

2428 PRINT"funzione, inserendg SUCCesSS iud
mente ||"

24728 PRINT"wvalore dell‘errore massimo am
missibile,"

2448 PRINT"sia sulle
OsC 1558

walori ottenuli 8i puo’auer

srdinate che szulle

2458 PRINT"dopo di che &i imnserisce |1 v

olore dell”

2468 PRINT" incremento;cioe’ la precisione
con |la "

2478 PRINT"quale s
zero"

2988 PRINT"cercato.]|
o girare"

2438 PRINT"gquando trova lo zera,
i 2ingalo "

2508 PRINT"metodoswiswalizza il vaiore d
ello zero che apnulla la funzione"

2512 FRINT"E per cont inuare batti

urn tazto"

2528 GETJ$:IFJe=""THENZ52R

2338 IFJ$ O ""THENZS5@

2548 :

2358 GDTD258

wuole ragsgiungere lo
Programma cominciaq

Corf ogn
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Gioco dei fiori

Un gioco adatto ai piu piccini atto a spronare
le loro capacita di osservazione.
GESTIONE DEL PROGRAMMA

Premere ogni volta il tasto P per far partire le
5 serie di fiori dai diversi colori, osservarne

visualizzata I'esatta serie numerica.

Il gioco finisce dopo 20 schermi.
VARIABILI PRINCIPALI

QUE Conteggio quesiti
RIS Conteggio risposte

attentamente il numero (ogni riga ne contiene LIV  Livello di difficolta
al massimo 7) e digitarlo: le cifre si LI Durata apparizione
apporranno automaticamente a partire dalla CE RANDOM Numero fiori celesti
serie celeste. Gl RANDOM Numero fiori gialli
Un accordo musicale sottolineera la risposta Vi RANDOM Numero fiori viola
esatta, facendo salire il punteggio; se invece RO RANDOM Numero fiori rossi
la risposta sara errata (anche una sola), sara BL RANDOM Numero fiori bleu
10 CALL CLEAR 250 CALL CHﬁR{??."OGCOEOEOEOEGéEBE') 590 CALL SOUND(100,880,10)
20 CALL SCREEN{12) 260 CALL CHAR(105,"00COEOEOEOCO&CBE"! &00 FOR A=3 TO 19 STEF 4
30 RR=3 270 CALL CHAR(113,"00COEOEOEOCOSCBE" ) 510 CALL HCHAR(A,31,63)
40 QUE=D 2?80 CALL CHAR(121,"00COEQEOEOCO&CBE"!} 520 NEXT A
50 RIS=0 290 CALL CHAR{42,"7B7D7E3307070703"} 430 FOR A=2 TO 18 STEP 4
&0 A$="QUESITI RISPOSTE" 300 CALL CHAR(98,"7BTDTEIIOQ7Q70703") 440 CALL HCHAR{A,30,32)
70 PRINT " GIOCD DEI FIORI d 310 CALL CHAR{10&,"7B7DTE3IIQ7OT70703I™) 430 MNEXT A
gedicato a daniele) 320 CALL CHAR{114,"7BTDTEIJQ7070703") 660 CALL COLOR(2,16,168)
DADD 19B4"1: 330 CALL CHAR(122,"7BTD7E3307070703") 670 CALL COLOR(9,1&,1&}
340 CALL CHAR(43,"DEBETECCEQEQEQCO™) 680 CALL COLOR{10,14,16}
350 CALL CHAR(%9,"DEBETECCEOECEOCO") %0 CALL COLOR{1l,16,1&)
340 CALL CHAR{107,"DEBEVECCEOEOEQCD™) 700 CALL COLOR{12,16,18)
3170 CALL CHAR(115,"DEBE7ECCEOEOEOQCO™) 710 CALL COLOR(13,1&,16)
380 CALL CHAR(123,"DEBETECCEOEOQEQCO") 720 RANDOMIZE
390 CALL CHAR(LZB,"0371793DIFOFOLO01"} 730 CE=INT(7#RND+1)
B0 INPUT "LIVELLOD FACILE PREMI 1 L1 400 CALL CHAR(12%,"BOQEICTAFOQEQ") 740 RANDOMIIE
VELLD MEDIO PREMI 2 LIVELLD BUPER = 410 FOR A=1 TO LEN(A%) 750 GI=INT(7#RND+1)
PREMI 3 ":LIV 420 B=ASCISEGS (A%,A,1)) 760 RANDDMIZE
90 IF LIV=1 THEN 120 430 CALL HCHAR(21,6+A,B) 770 VI=INT (7#RND+1]
100 IF LIV=2 THEN 140 440 NEXT A 780 RANDOMIZE
110 IF LIV=3 THEN 140 ELSE 80 450 FOR A=3 TO 19 STEP +4 790 RO=INT (7#RND+1)
120 L1=500 450 CALL HCHAR(A,31,83) 800 RANDOMIZE
130 GOTD L70 470 NEXT A B10 BL=INT(7#RND+1)
140 LI=200 480 CALL HCHAR(3,30,43) 820 FOR D=3 TO (CE#4)-1 STEP 4
150 60TD 170 450 CALL HCHAR(7,30,99) 830 CALL HCHAR(1,D,40)
160 LI=30 500 CALL HCHAR(11,30,107) 840 CALL HCHAR(1,D+1,41)
170 CALL CLEA&R 510 CALL HCHAR(15,30,115) 850 CALL HCHAR(2,D,42)
180 CALL SCREEN(1&) 520 CALL HCHAR(19,30,123) B&0 CALL HCHAR(2,D+1,43)
190 CALL CHAR(40,"00070FOFOF073270") 530 CALL HCHAR(23,9,48,2) 870 CALL HCHAR(3,D,128)
200 CALL CHAR(94,"00070FOFOF073I27D"} 540 CALL HCHAR{(23,20,48,2) 880 CALL HCHAR(I D+1,;129)
210 CALL CHAR{104,"0007OFOFOFO7327D") 550 CALL KEY(0O.K,S) 890 NEXT D
220 CALL CHARI{112Z,"00070FOFOFOT7327D") 560 IF S=0 THEN 530 900 FOR D=3 TO (GI#41-1 STEP 4

230 CALL CHAR(120,"00070FOFOFO7327D") 570 I[F K=B80 THEN 3%0
240 CALL CHAR(41,"0QCQEOEOEQOCO&CBE®) 580 GOTOD 530

66

210
20

CALL HCHAR(S,D,98)
CALL HECHAR(S,D+1,97!



#30
40
750
980
70
¥60
90
1000
1010
1020
1030
1040
1030

1060
1070
1080
10%0
1100
1o
1120

1130
1140
115¢
1150
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

CALL HCHAR(6,D,98)

CALL HCHAR(6,D+1,9)
CALL HCHAR(7,D,128)
CALL HCHAR(7,D+1,129)
NEXT D

FOR D=3 TO (VIs4)-1 STEP 4
CALL HCHAR(9,D,104)
CALL HCHAR(9,D+1,105)
CALL HCHAR(10,D,104)
CALL HCHAR(10,D+1,107)
CALL HCHAR(11,D,128)
CALL HCHAR(11,D+1,129}
NEXT D

FOR D=3 TO (RO#4)-1 STEP 4
CALL HCHAR(13,D,112)

CALL HCHAR{13,D+1,113)
CALL HCHAR(14,D,114)

CALL HCHAR(14,D+1,115)
CALL HCHAR(15,D,128)

CALL HCHARI{15,D+1,12%)

NEXT D
FOR D=3 TO (BL#4)-1 STEP 4
CALL HCHAR(17,D,120!
CALL HCHAR(17,D+1,121)
CALL HCHAR(18,D,122)
CALL HCHAR(18,D+1,123}
CALL HCHAR(19,D,128)
CALL HCHAR(19,D+1,1291
NEXT D

CALL COLOR(2,8,18)
CALL COLOR(S,11,16)
CALL COLOR(10,14,14)
CALL COLOR(11,10,14)

1240
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580

CALL COLOR(12,5,14)
CALL COLOR(13,13,18)

FOR TE=1 TO LI

NEXT TE

FOR D=1 T0 19

CALL HCHAR(D,1,32,28)

NEXT D

CALL KEY(0,K,S)

IF §=0 THEN 1330

IF S=-1 THEN 1330

IF (K34B)%(K(56) THEN 1380
60TO 1330

CALL HCHARI(RR,31,K)

CALL SOUND(100,K#10,10)
RR=RR+4

IF RR}19 THEN 1420 ELSE 1330
RR=3

CALL GCHAR(3,31,M

MM=ASC (STR$ (CE) )

IF M=MM THEN 1440 ELSE 1640
CALL GCHAR(7,31,N)
NN=ASC(STR$ (611}

IF N=NN THEN 1490 ELSE 1660
CALL GCHAR(11,31,0)
DO0=ASCISTRS(VI})

IF 0=00 THEN 1520 ELSE 1440
CALL GCHAR(15,31,P)

PP=ASC (STR$ (RO} )

IF P=PP THEN 1550 ELSE 1660
CALL GCHAR(19,31,0)
QR=ASC(STR$ (BL) )

IF Q=00 THEN 1580 ELSE 1440
CALL SOUND(300,831,10,523,10,622,10

67

1390 RIS=RIG+1
1600 RI$=5TR$(RIS)

1610 FOR D=1 TO LEN(RIS)

1620 L=ASC(SEG$ (RI$,D,1))

1630 CALL HCHAR(23,(214D)-LEN(RIS) L)
1680 NEXT D

1650 60TO 1770

1660 CALL SOUND(200,-7,10)

1670 MM=ASC (STR$ (CE))

1480 NN=ASC(STR$ (GI))

1690 D0=ASC(STR$ (VI)}

1700 PP=ASC(STR$(RO))

1710 0O=ASC(5TR$ (BL))

1720 CALL HCHAR(2,30,MM)

1730 CALL HCHAR (6,30 ,NN)

1740 CALL HCHAR(10,30,00)

1750 CALL HCHAR(14,30,PF)

1760 CALL HCHAR(18,30,00)

1770 QUE=QUE+1

1780 QU$=STRS (QUE)

1790 FOR D=1 TO LEN(GUS)

1800 U=ASC (SEGS(QUS,D,1))

1810 CALL HCHAR (23, (10+D)-LEN(QUS) U}
1820 NEXT D

1830 IF QUE=20 THEN 1840 ELSE 550
1840 PRINT *FINE BIOCO
PRENI G PER 610CARE
LUDERE"

1850 CALL KEY(0,K,5)
1860 IF =0 THEN 1850
1870 IF K=71 THEN 10
1880 IF K=70 THEN 1900
1890 BOTO 1850

1900 END

0 F PER CONC




Una invasione di formiche € in atto! Attenzione! Digitate le lettere tra virgolette
A vostra disposizione per cercare di bloccarla dopo essere entrati nel modo grafico

non insetticidi, ma acqua. (Graphics).

Istruzioni complete contenute nel listato.

1 REHM & #% T "PREMERE UM TARASTO FER IMIZIARE
2 REM == F L U 3 H ! 9 € g FRILSE
S REM %= EE 10@ CLS 0 LET puUu=@: LET wvites=3;
4 REM == T - SRPECTRLUM # % LET q=10: LET as$="AE
= REM *% * % e
& REM *% 18K ~ 45K * % EF
7 REHM % x £ EHT
= REM - = L I S T i a9 =5 = * x THL L LET
@ REMH #=% * ¥ BE="" HMH
1@ REH OF " LET cE="@"
i1z BORDER 7: PRAFER 7: CLS 11@ IMPUT AT 12.@; "LIVELLD [1l=d
1S PORKE =25653.,85 iffFe » S=Facilel";Ld
18 G0 SUE S000 12@ IF Ld«l OR Ld:3 THEM &0 TO
20 LET recl=8; LET rec2=a: LET 116
recI=9 1Z@ IF Ld=1 THEM LET d=.1
g% LET n&s="BOB": LET d&="3USv" 14@ IF Ld=2 THEM LET d=.5
LET uJ&m="JIM" 15@ IF Ld=3 THEM LET d=.%
50 EBORDER S5: FOR k=0 TO Zd4: LE 180 PAPER = BORDER S: CLS
T J=LsSR S3552: BEEF .0@9,k: HNEXT 17@ PRINT aT @,9; 3¢
k. 190 FOR i=19 TO & STEP -1
4@ PRIMNT AT 12 .5 "ISTRUWIIONMNI 7 20@ LET e=THT (ERHD>x3S3)3
(= SR
S@ IMPUT & 213 PRIMT AT i.e.bs%
E@ IF r&g="5" THEM O TO 7@ 21s PLOT @,.0: DRAL 25S.8: LDREAL
S5 IF rg="HMN" THEH S0 TO 18 @,135;: PLOT @,2: DRAL @.,13%5: DRA
&5 S0 To S0 L 255,09
T BORDER V: FOR k=0 TO 24: LE 2z BEEFR 4, i
T Jd=UsSR ISS2: PARAUWUSE 1: MNEXET kK 2@ IF IMEEY $="1" RAMND 9:6 THEM
S0 LET ig=" SCcoOPD DEL GIOD0D E | oo SUE 4000
DI EVITRRE CHE RELLE FORMICHE Z24@ IF IMNHEY&="2" R[AND q<:29 THEM
RIESCHARMO [=] SOAPPARE C IMMAFF IAR 0 SUE S@ao@
COLE*© oM WM SETTO 0I ACQUR CORT SE@ IR IMHEEYS="a" THEM =0 TDO &
ROLLATO CFA UOI MEDIAMTE UM RUBE | a@
INETTO. TRE “FUGGEITIWVE" A EE@ PRIMT AT §i,=; " Y RPRIMT A
MHMESSE . " T i421,e;" Bt
S1 GO SUE Fliep: PFPARAWUSE 1808: CLS =TEA MNEXT i
LET i&s=" RAGEZTITUMNTO TIL "TETT SR LET wite=vite-1: IF wite=@
O DEI 203 PURTI AUHEMTARND ,FER Y |THEM SO TO ES00
OI,LE CIF~- FIZOQLTHR™." S0 BORDER 7. FPAFPER 7. CLS . PR
9 0 3UB F1i9@: FRUSE 186@: CLS | rMT IME @ "AETTEMNTO! UMA FORMICH
LET is="COMARNDI = 1 3INISTRA E-FUGSSITA! " ""UITE " ;wite "PLUNTE
=2 DESTRH SEI0 “;pu: PERIMNT “"PREMERE ‘C° PE
a “RcallA " B COMNTIMUARE"
D@ GO0 SUB Flae: PAUSE S©: RRIMN S5 FPRUSE ©




A
P

rry d:

4]
- /

\.\\\
\x\_\\\\ AN

S1@ IF IMKEEY&="0C2" THEM 30 TO 18 ET reciS=pud: PREIMNT FLASH 1; ¢ UrRiJOWw
i @ RECORD": IMPUT ° CHOHME FREGO '
1S 30 TO S5 USs: 0 TO 7o
AR FOR R= TIO =. FRIMT 8T k= ,49.; EEED FPARIJSE 1&6

x “": MEMT h: LET q=q-1: PFRINT | 7000 CLS : BORDER T FAFER 7. CL
AT @,4,a%: PLOT ©,135: DRAW 2S5 | & @ PRINT 00000000 oooo Do oo
LB RETURN ARODDDEEOOEY ;. FOR i=1 TO 28: FRT
S@@E FOR h=@ TO S: PRINT AT h.4; | MNMT "8";TAE 3I1;"@": NEXT i: ERIMNT
i Y. ME®T h: LET Q=q+1: PRINT CRORDEEDDOODDDOOOODoOODO0EDH00a
AT ©,q;3%: PLOT @,13%: DRAW =255 | oo

L@ ERETIIRM T@10 FRINT AT S,.8; IMNKE @ FLASH
SOO® FOR F=6 TO 21: PRINT AT F,49 | 1; "THE CHEMPIONS. PRIMNT : BRINT
+3; c%: BEEFP .@L1,f: PRINT AT f.a+ | 7O20 PRINT IMK 1.68T 7.3 "CATEGOE
F;v " MEXT f: PRINT AT 21,9+3%;" | IA 1 ~: PRIMT AT &,5; - Cireed
Q1@ IF q+S=e OR Q+3=c+1 OR q+5= | _ ping
= +E THEM GO0 TO S030 eS8 PRINT INK 2;AT 1@.3: "CATEGO
SEEA GO TO E0 BaH ='": PRINT AT 11,3;" e
SO3@ FOR x=1 TO S: PRINT AT i,e; |+ Tids . B

THE % bg: BEERF .S,x: PRINT BT i 784@ PRIMT INK S3:AT 13,3;"C = n]
e et e REXT 2: LET puUu=spuU+4i S RIA 3. PRINT AT 14 ,3;" -“;Fa;
Fa Y-
TOS® PRINT AT 18,1; "PREMERE UM T

SE4@ IF puU <200 0OR pu:=250 THER G ASTO FPER RIGIOCARE": PAUSE @
ST LED TE?@ LS : LET wite=3%: LET pu=@:
SOS@ FOR L=2 TO 25: PRIMT AT 10. GO To lie

PUBONUSY: BEEP .010.L: PRINT AT | 7199 LET nl=0: LET n2=0: LET x=L
1@, L; v MEXT L EN 1%

ZOES LET = Fll@ FOR k=1 TO x

SOEE FOR r=2 TO 27: PFRIMNT AT 19, | 7180 IF na:«32 THEN GO TO 7142

- b%: BEEF .089,r: IF ITHMEEYg="@" | (1@ LET nl=nl+l: LET n2=@

THEM (0 TO S20@: PRIMNT AT 19,r; | (142 PRINT AT nil,n2; IMK @; "o

FRIMT AT =@, r; " Tl5@ EEEF .@10,RMNDsS0
S@81 MEXT r: PRINT AT 19,27;" F188 BERINT AT ol ne) b4tk ¢ LET n
PRINT AT Z@,27; " . s it
S0E2 LET m=n+1l: IF n<S THEM 0o T | 7170 MHEXT k
S R FT1E5®@ RETUSRN

188 GO To 16 SO FOR u=USR “"a" TO USSR "q' +7
q . » . 3 B . '
S0e FOR =8 TO 29 PRINT AT z .9 REAR Vi FORE ey » NEXT U RETHR

S:c%: BEEP .@1,z: PRINT AT =z.a+ | M B -
i . MEST 2 PRIMT AT 20,94+%; ¢ | 5@1@ DATA 0,0,3,206,. 156, 158, 202,

is
S21® IF S 4Ssr O q4eS=r 4+l OFR g 4+S= @z CATA @.,8.,.8,284 ,54,54 , 75,132
- = @ sasa DATAH 4+ ,5,5,53,6,26,20,38

+2 THERN B0 TO &23C

=2 PRIMT O HT =]  aelee o EPETHT S@40 DATH 125,68, ,68,1328,96 ,32.,16

S S v 4 R AR TR wes | BB58 PATA 896.36.065,368.06,836.,856,4
THEM 30 TO &26@: GO TO 160 z B
S23@ FOR %=1 TO S: PRINT AT 19,c | 596@ DATA 16,16,16,16,16.,16,16.,2
- s @

IHE 3 b$: BEEP .S,%: PRINT AT .
1S, ra T L NMENT i LET pOssieme SRTE CATA 127.112,45,95,40,36, 54
SZ24@ LET n=n+l: IF n+<%S THEWM Go T | :29 . ) -
E =l o GOl To 1 &= S5 LATAR 248,56 16,208,653 ,8, 127
s=@@ CLS : FOR f=1 TO 2: EBEEF @ 4 328

p=gdy BEEP Dad -84; BEEP @.g,«g | BP2@ DATA a,.8.8.60.8.2284., 88854
e | 109 DATA S6.43,44,45,31,12,127,

a4 BEEF .6, -24: BEEP @.4 ,-21: i
== = o i g " 5 d =
;TZJ?éﬁfHEEEFEE%: ?di' giépezézJ S11i@ DATA 127,.255,@,31,224,64,24
-25: BEEP @.6,-24: NEXT f 8.1& .
==1@ PRIMT 7 "EUMTEGESTIO FIMALE | 120 DRTA 145,201,889 ,289, 127, 12
=NN I = — R .
S=S2@ IF Ld=1 AMD pur=recl THEM L | 5138 DRTAH 3.,7,3,1,227.,159,135,31
ET racl=pu: PRINT FLAO3H 1 ° Mo S14@ DARATA 192,224, 192,125, 129,24
O REZORDT: IMPUT C UHOME PREGO S, EEs, 245
% =20 T oo S1S9 DARATA 183,143,147 .59, 71,4131,
S=E5@ IF Ld=2 ARD pu:=recs THEM L 129, @
ST recf=pu: PRIMNT FLASH 1; ' "“HUoy | S188 0OAETA 230,241,201 ,208, 206,19
OORECORDY : IMPIOT  CURMOME PREGD 3,128 ,0
4% SOOTO Faa S17TE DATE &,84 . 28,44, 75,94 , 126, 6
SS4@ IF Ld=3 AMND pur=rec3 THEM L | @
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Equazioni di 1° e 2° grado

Questo semplice programma & dedicato ai piu
piccoli fra i nostri lettori che oltre ad imparare
le semplici equazioni di primo e secondo
grado, potranno scoprire I'uso del proprio
ORIC | nell'ambito matematico oltre a quello
consueto dei videogiochi.

] REMHBHHHHSRUHHBHEHBHBHBHARHBSHEHERY
2 REnM# #
3 REM# Risoluzione di equazioni #
4 REM# di primo e secondo #
S REM# grado, #
& REM# #
7 REM#  di F. RUSSO list-1985 &
B FEMHHHHHHHUHEHHHBHUSBHARHHRHEHBHAR

18 CLS:PRINT:PRINTCHR$(17);:PAPER@:INKI
80 FORT=@TOZ

9@ PLOT@,T,17:PRINT

180 NEXTT:PRINT:PRINT

118 PRINTCHR$(4) ;CHR&(27)+"J
NI DI PRIMO E SECONDO

114 PRINT:PRINT:PRINT

128 PRINTSPC(14);CHRs(271+"JGRADO"
138 FORT=19T0Z26

148 PLOTG, T, 18:NEXT

150 WAITZ280 :PRINTCHR$(4)
18@ CLS

198 PLOTZ2,18, "Equazioni
. 2 3 |

208 PLOTZ2,12,"Equazioni
PR T il

EQUAZIOD

di primo grado,.

di secondo grado

70
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Z2le
215
228
238
250
Sea
Sl@

PLOT1@, 25, "Immett i
GETAs
IFA$="1"THENSGO
IFA$="2"THEN12E0
GOTOZ215

CLS:A$="EQUAZIONI DI PRIMO GRADO

GOosuUBSBRAE

5280 CLS:PRINT:PRINTSPCC(14);

530 PRINTCHR$(4);CHRS$(27)"JAX+B=0"CHRS$ (4
JCHR$(17)

548 PRINT:iPRINT"=—===r—————— e
————————————— "iPRINT

S5@ PRINT:PRINT:INPUT"A=";A

56@ PRINT:INPUT"B=";B

578 H=520:G0SUBS51608

580 GOSUBS@4@

598 X=-B-A

688 PRINT:PRINTCHR$(4)CHR$(271"J(
{ "B"J=@"CHR$(4)

618 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"La soluzione
e? 1"

628 PRINT:PRINT

638 PRINT"X="X

648 GOTO5158

93/ RENM

938 REM

339 REN

1888 CLS:A$="EQUAZIONI
:GOsSUBSBAe

1810 CLS:PRINMT:PRINTSPC(12];

1820 PRINTCHRS(4];CHR$(22)1"JAR~2+BX+C=2"
CHRE$(4ICHR$(17)

la scelta”

AT )X+

DI SECONDO GRADO"
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1825 PRINT I PRINT " mm e e
"IPRINT

18360 PRINT:PRINT:INPUT"A=";A

1848 PRINT:INPUT"B=";B

1858 PRINT:INPUT"C=";C

18680 H=1519

1278 GOsSUBS188

1232 GOSUBS5@4@

1138 E=B~2-(4xAx()

1148 [FZ<BTHEM13R2

1138 X1=(-B+4SQAR(Z2))-(ZxA)

1168 X2=(-B-SQR(Z))-/(2%A)

1185 PRINT:PRINTCHR$C4ICHRS$(27)"J(
~2+( "B"IX+( "C")I=P"CHR$(4)

1167 PRINT:PRINT

1178 PRINT:PRINT :PRINT :PRINT"Le due solu
zioni sopo"

1175 PRINT:PRINT

1188 PRINT"XA(11=";3X1

1185 PRINT

1138 PRINT"X[2)="1X2

1135 PRIMT:PRINT

1280 PRINT:PRINT:PRINT"Il discriminante
2! pguale a:"

1218 PRINT:PRINTZ

1258 GOSUB5158

1388 PRINT

1318 PRINT"L?EQUAZIONE HA SOLUZIOMI IMMA
GINARIE"

1315 PRINT:PRINT"IL DISCRIMINBNTE E?
ALE A" :PRINT:PRINTZ:PRINT

13280 PRINT:PRINTSPC(12)"RIPROUAZE"
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1338 WAIT3088:G0T0180
1499 REM

5ee@ PLOTS, 13,19

5018 PLOT18,13,As

5028 WAIT200

S@3@ RETURN

5837 REM

5838 REM

54339 REM

584@ CLS:PLOTO,13,17:PRINTCHR$(17)
5858 PLOT1S,13,32

5e6@ PLOTI, 13, "ADESSO CALCOLO"
5878 PLOT16,13,16

5888 WAIT 10@:CLS

5898 RETURN

5097 REM

5098 REM

5099 REM ,

5108 PRINT:PRINT"SONO ESATTI SI
NI? "3

5118 GETAS

5128 IFA$="S"THENRETURN

B138 PRINTCHR$(17):POP :GOTOH
5147 REM

5148 REM

5143 REM

515@ PLOT?,2S, "Premi
re'

S16@ GETA$

5170 IFASC(A$)=13THEN18@
518@ PRINTCHR$(17):CLS:END
5190 RETURN

0 NO (S~

RETURN per continua
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Semina

Il gioco si svolge su una tavola con 14 buchi
disposti in forma ellittica, 6 per ogni meta
della figura e 2 che serviranno a contenere |
semi raccolti dai giocatori. || computer
rappresenta I'avversario.

All'inizio le file opposte di buchi contengono 3
semi ciascuna e lo scopo del gioco & quello di
prendere i semi da uno dei propri buchi e
porli, distribuendoli uno ad uno in senso
antiorario, nei buchi successivi.

Ripetendo piu volte 'operazione si deve
riuscire a depositare il maggior numero di
semi possibile nel proprio buco-magazzino.

1 REN sk R KORORRORORORKOR KKK R K

2 REM *X Xk

3 REM * SEMINA *

4 REM E S 3 XX

S REM S SRR KR KRR OK ROR OR RROK K

6 REM

7 REM #### INIZIALIZZAZIONE Hi#s
B REM

3 PAPER4 : INK3

1@ DEFFNACXI=X+14%x(x>14)

15 DEFFNE(XI=(X<BI0OR(X>13)

17 DEFFNX(X)=A(1)+A(2)+A(3)+A(4)+A(S]+Al
6

18 DEFFNY(X)=A(8)+A(9)+A(18)+A(11)+AC12)
+AC13)

19 DEFFNRIXI=RND(9I*5-2+X

20 DIMAC14),B(4,14)

38 FORI=1T013:A(I)=3:NEXT:A(7)=0

49 PRINTCHR$(12)CHR$(1?):PLOT13,18,"S E
M I NA":PLOT12,1@,12

B0 LAlIT420

65 GOSUB4205:PRINT :PRINT:PRINTCHR$(17);
78 PRINT"Uuoi cominciare a giocare? ";
80 GETZ$:I1FZ$ ¢ "S"THEN36DQ

380 FORU=1TOZ

383 GOSUB40@E :PRINT

Le regole non terminano qui: se al proprio
turno si riesce a guadagnare un seme, si
guadagna la possibilita di ripetere la mossa;
se l'ultimo seme spostato ricade in un buco
vuoto, allora si guadagnano il seme e tutti
quelli corrispondenti, nella fila opposta,
all'avversario.

Il gioco termina quando una delle 2 file di
buchi & completamente vuota.
Probabilmente il gioco potra sembrare un po’
complicato, ma in realta risultera semplice e
divertente.

Buon divertimento.

385 PRIMT"Immetti la tua mossa" :INPUTA$:

[ U=uaL(As$) i IFU=BTHEN3RE@

72

318 IFFNECU)THENPRINT"Tu puoi
re da 8 a 13":G0T03@0

328 IFACU)=BTHENPRINT"MNon ci
i? #":G0TO38a

solo muowe

sono semi |

338 X=U:G0SUBZ2000

335 IFFNX(B)=BORFNY(8)=BTHENDSBAE

348 IFY=14THENIFU=1THENPRINT"Seconda mos
B s "ANEXT

345 GOSUB40@80:PRINT :PRINT

36@ PRINTCHR$(147];

365 PLOT1,14,"Un momento prego.” :J=1:060S
uBsie

370 IFFNX(B)=00RFNY(B)=BTHENSQGO

388 GOTO3@8

495 REM

SE@ REM #### MOSSA COMPUTER HEHE

585 REM

507 PRINB

510 Bl1=8:B2=08:B3=0:B4=@:81=-91:52=-91:53

=-39] :54=-31

8 PRINTCHR$(1.7);

9 POKE#269, 18:PRINTCHRS$(17);
FORAIRBITOS: IFA(ALI=BTHENS®O
PRINT".";

GOSLB 1800 :X=A1 :G0SUB208@0 :F=0:IFT<{2T
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HENF=1:G0T0DE28

248 FORAZ=1TO6:IFALAZ)=ETHENEBOA

258 GOSUBIV@R :x=AZ:GO0SURBR2082

E88 FORA3=8TO13:1FA(A3)=RATHEN’RBG

5180 GOSUB10R00:X=A3:G0SUB22680:IFY {>14THEN
BER

6520 FORA4=8BTO13:IFA(A41=ATHENGGR

B30 GOSUB1@8O:X=A4 :GO0SEB20BB:1FAl1I4]1-A(7
J>FNR{S4)ITHENS4=A(14)-A(2):

B4=A4

£40 GOSUBIRIB

668 NEXTAY

5/80 X=B4 :G0SUBZ020

688 IFAC14)-ACPI>FNR(S3ITHENS3=A(14)-A(7
J:B3=A3

685 GOSUB1@1@

/8B NEXTA3:X=B3:605LBZ0G0

85 IFF=1THENB1@

720 IFACZ2I-AC141>FNRISZ)ITHENSZ2=A(7)-ALl4
JiBZ=AZ

738 GOsUBl@l1@

298 NEXTAZ

805 ®=B2:G0SUBZRER

218 IFACZ)-ALI41>FNRISIITHENSI=A(ZI-A(14
J:Bl=n1

528 GOSUBl1@18

388 NEXTAL

3180 X=Bl:605UBZ2000@ :PRINT"La mia mossa e!
B = 3

211 IFFNX{@)=B0RFNY(@)=0THENSBGEQ

312 IFT=2THENX=BZ :GOSLUBZ000 :PRINT "e
315 FORI=1TO3000 :NEXT

S5Z@ PRINT:RETURN

1888 T=T+1:FORZ=1T014:B(T,2)=AC2) :NEXT:R

ETURM

18018 FORZ=1TO14:A(21=B(T,2):NEXT:T=T-1:R

ETURN

"B2

1999 REM

2P0 REM #H#48 MOSSA POSIZIONE X Hegs
2201 REM

7810 FORZ=x+1TOX+ALR):T=FNA(Z):iA(TI=A(Y]
+1 iNEXT

2825 ALXI=0:0=-]

2826 IFY=J0RY=14THENZ20606

2838 IFA(Y)=1AND(14-Y)>BTHENQ=AC14-Y) :A(
14=-7T1=0:A(T]=0

2448 IFX<ZTHENACZ)=A(?)+Q+] :G0TO2868
2850 AC14)=A(14)+0+]

28608 RETURN

3337 REM

33398 REM ##8#% TABELLA SCHERMO Huuy
3333 REM

~208: WAl T1068
405 PRINTCHR#$(12):PLOTH,1,2:PLOT®, 3,6
42@6 PLOT®,9,6:PLOTB,11,2:PLOTO,6,2

73
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13 12 11 18 9 8

"3 iFORI=13TOBSTEP-1:A$=S

4018 PRINT"
1828 PRIMNT"
4838 PRINT"
TR£C(ACI]]

4848 IFLENCAS)>2THENAS=RIGHT$(A%$,2) :60TO
4855
4850
48355
42649

Tu

PRINT" "3
PRINTAS" 2 3 INEXT :PRINT" *
PRINT"
48078 PRINT"————
4088 A$=STR$(AL14)):IFLENCA$I>Z2THENAS=R]
GHTs(A%, 2)

4030 PRINTAS$" : BER
=5TR$(ALCZIH

418@ IFLEN(A%$)I>Z2THENA$=RIGHT$(A$,2)
4185 PRINTAS":

4118 PRINTY———- -
4120 PRINT" il S S b
4130 PRINT" i

4135 FORI=1TOB:A€=5STR$(AC]]]

4137 IFLEN(A$)>2THENAS=RIGHT$(A$,2):60TO
41473
4146
41473
4145
41568
416@
4280
4337
4338
4339
SBEe
m]55s]
SB1a@
5820
o839
SB69
(143
SBER
5188
22049

PRINT" "3
PRINTAS" :" 3 tNEXT
PRINT
PRINT"
PRINT" 1
RETURN
REM

REM #hus
REM
PRINTCHR$(12)
IFACl141=AC/ITHENS1G08
[FAC141>A(7)THENSGGE
PRINT"Io ho winto per
GOT0S2068
PRINT"Ha i
A7)
(0705260
PRINT"Abbiame fatte "A(2)
PRINT"Uuoi giocare ancorta?"
5210 GETZ$:IFZ28="5"THENRUN
5228 END

307 PRINT

FINE GIOCO HH#H

"AlA)-A(14)]

vintof0d® Ma solo per '"A

328 FORA1=1TO6:IFA(A1I)=BTHENSG@

639 GOSUB1880 :x=A4 :GOSUBZ288Q:1IFA(14)-ACY
I>FNR(S4ITHENS4=A(14)-A(2?):

B4=A4

48330 PRINTA$": Ll
=5TR$(ACZ]]

4128 PRINT" (rmm e >



Arredatore elettronico

Questo programma costituisce un esempio di
come sfruttare le elevate capacita grafiche e
di calcolo del Commodore 64 in modo
semplice ed efficace. Si e scelto di operare
con il SIMON’S BASIC per la possibilita che
questo TOOL offre di gestire con facilita
schermi grafici ed alfanumerici
contemporaneamente e per la realizzazione
diretta di figure geometriche senza complicate
routines in linguaggio macchina, che il
Simon’s permette mediante semplici istruzioni
basic (di cui il CBM 64 in configurazione base
e carente).

Il programma serve a determinare la migliore
disposizione dei mobili di una stanza
lavorando sulla pianta di questa, riprodotta
sullo schermo, ottenendo i vari spostamenti
mediante joystick.

Esaminiamo in dettaglio il funzionamento del
programma.

Dopo una presentazione grafica (subroutine
5000-5140) e la richiesta di istruzioni,
riportate sommariamente nella subroutine
6000-6210, le linee 58-84 richiedono le
dimensioni della stanza in esame. La linea 30
e molto importante poiché definisce la scala
utilizzata per tracciare la pianta, permettendo
la riproduzione sullo schermo sia di ambienti
ristretti che di ambienti piu ampi, senza
alcuna limitazione particolare. Le linee da 100
a 342 definiscono lo schermo grafico
dividendolo in due aree: a sinistra viene
limitata I'area di lavoro entro cui realizzare la
pianta della stanza, a destra vengono
riprodotti i quattro tasti funzione presenti sulla
tastiera del CBM 64, debitamente abilitati.
Inizialmente la pianta della stanza e
rappresentata da un rettangolo chiuso;
I'utente deve completarla inserendo porte e
finestre, come discontinuita, nelle linee che
definiscono le pareti. E possibile, inoltre,
modificare la pianta data inserendo angoli e/o
rientranze, per rappresentare ambienti dalla
geometria piu irregolare (ad es. corridoi con
sviluppo a L). Per fare tutto cid occorre
disegnare o cancellare linee; nel primo caso
si deve premere il tasto F1 e, mantenendo

questo premuto, spostare il joystick nella
direzione voluta, mentre per cancellare si
dovra premere il tasto F3 e, manovrando |l
joystick, portare il puntino cursore,
inizialmente alle coordinate 100, 100; sopra la
linea da cancellare.

A questo punto ripassando sopra detta linea
per il tratto corrispondente alla lunghezza
della porta o della finestra che si vuole
disegnare, si ottiene I'apertura della linea.

Per distinguere la porta, o le porte, dalle
finestre, & possibile stampare una P davanti a
questa/e, premendo F7, posizionando il
cursore davanti alla relativa apertura e
premendo il tasto di fuoco, (subroutine
4000-4120). Al termine del disegno della
pianta, premendo F5, il computer chiede se il
disegno & soddisfacente: in caso di risposta
negativa si ricomincia daccapo, altrimenti il
programma procede ridefinendo tutti i tasti
funzione. Si pud ora iniziare ad inserire i
mobili. Le linee da 350 a 530 riportano sullo
schermo le nuove funzioni dei tasti, mentre da
600 a 694 il programma procede
nell'acquisizione della forma e delle
dimensioni del mobile. Le linee da 700 a 840
posizionano il mobile; una volta inserite forma
e dimensioni, si torna allo schermo grafico,
per cui premendo F3 & possibile porre il
cursore nel punto in cui si vuole posizionare il
mobile; raggiunta la posizione & sufficiente
schiacciare il tasto di fuoco sul joystick per
visualizzarlo. Nel caso di mobili circolari, la
posizione del cursore rappresenta il centro,
negli altri casi I'angolo superiore sinistro.
Nell'introduzione dei dati relativi al mobile, per
una rappresentazione ottimale & bene
introdurre la dimensione maggiore come
lunghezza e la dimensione minore come
larghezza. Premendo F5 & possibile ruotare di
90 gradi verso il basso l'ultimo mobile inserito,
mentre con F7 & possibile spostare con il
joystick un qualsiasi mobile gia posizionato
(linee 2000-2340). Premendo la barra
spaziatrice si accede ad altre ‘opzioni’
ottenute ridefinendo ulteriormente i tasti
funzione.
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Le linee 3000-3120 evidenziano le nuove
opzioni: con F1 il programma riparte per
ottimizzare I'arredamento di un nuovo
ambiente; con F3 si chiude il programma.
Premendo F5 & possibile ruotare uno
qualsiasi dei mobili gia disposti (subroutine
7000-7070), mentre la barra spaziatrice
riporta al menu precedente.

Il programma, facendo ampio uso di istruzioni
grafiche e dei tasti funzione, permette di
gestire abbastanza facilmente il disegno su
schermo di arredamenti, ovviamente molto
semplici. L'unica accortezza che si richiede &
di non sovrapporre linee, poiché in caso di
cancellazione di una di esse, vengono

1 +++HH++++H+MHH+HW¢:
= # ¥
' * HEREETETORE ELETTROHICO +
B ] #*
& ; i DI MELRG CTIFAMT ®
o IEW ¥ *
| FEM Rk A
5 EEM % FER COMMODORE &4 #
*FEM % »
10 REM COM STMOM & BASTC £
1 REM # B LI JOET #

L2 REN R e R R

¥ oo r d |
15 1 |__!.r;:,|_|

A
K &S AR Y
=; .'”'LJFﬁit.rl Iltr 1Fn1
fE FEM 4 IHFUT DIMEMSTORMT Sk
RIS DN o & R B i AL I B

= I5ET LE DIMEHS

CCOMSTOERAMDOLE DT FORMA RETTHHG

LA LURGHEZZA DEVE ESSERE MAGGETIOD

HT LARGHEZZA . CORREGGERAT M SEGUTT

of PRIMTVIL JIOYSTICKE LA FIAMTA. IHSEREHDO

[ & PREIMNT

| 24 TFEXI:

' conseguentemente cancellati tutti i loro punti

comuni. Come ultima possibilita del
programma aggiungiamo che si pud ottenere
anche una stampa su carta della pianta una
volta concluso il lavoro. Cio & possibile solo
con una stampante Commodore mod. MPS
801; i possessori di tale modello troveranno
piu avanti le modifiche da apportare alle linee
3100-3110 per poter usufruire di tale ulteriore
vantaggiosa possibilita. Purtroppo ci risulta
che altre stampanti della stessa Commodore,
vedi la MPS 802, a causa di un diverso
interfacciamento non accettano le istruzioni di
HARD-COPY da video quando si usa lo
schermo grafico.

CEMEMTIALT IRREGOLARITAS NI FORM

"-ﬁ_..!‘.l[EIH!}'FI-"!IE!I?F]ZUIH!IE_IHIHI!!THE!!_,.'__EH!Ff-iEﬁ:EH CIH M

B G L L R G IR g T
g
VEIWE, FRGHE D

czH CIF M

2R CTH METRI

75 THPUT " TLARGHE 22

RGILILI N

A CTH METRIS: LA

DATI SOMO GIUSTI? (SH M

o6 GETE+: 1IFE YTHER=EA

a2 TFE$="H" rHEHPFIHT o
CrmOTOES

G THEHEE

SE FEM #%%HORMALTZ2AZIOHE DAT I #%#

SE M= THTC LS00 LU =L UM LA L =L AN

& PEH $HATRACCIE PIANTA%+4

1Fﬁ POKESSE, 122 PRINT " COLOUR 12,

RES @, 12

118 LIME
1

&HI

e, 2

ifi

SaE, 1 LTHE 255,8, 255,194,

1153 LIME 2.2,

2 .

.'1
i
L
-
—
=
T

_"«I

[

128 LIHE 25%,196,3,

et

125 LIHE
1

2a3.188.2,188.1

75



156 LIKE 245, 18,245, 16+, 1 - TE=ST 235,24, "
1 B P

135 TERT ;ﬁu.?ﬁ. - I .1 1.8

148 BLOCE 2&8,8,3218,20, 1 BLOCKE 2&l, 56, 51
_J|” ]

156 BLOCE 268,188,315, 1268, 1 BLOCK 268,15
B, 318, 178, 1

1R TE r 251 g;'EIHI IH' z 1-2

17 TEH 262 WE wFIIE Jh»11

175 TEXST 2e2.61. 'ﬂTERFiIH ey 1 -

106 TEST ETE-IH?-“‘FIHE -1 o

123 TEXT 262,111, wFIFlHTFl haEs B

123 TEXT 562;1-¢_ SFORTR, 2. 1.8

19% REC 5,5, 00010, LA1, 1

pEdals! ”wlwﬁ "1ﬁﬁ FLOT #.%.1

2ls HE=" uEFR£ IFRE="" THEHEBB

S5 IFHE="m THEMT=1

2Ae TFAE="B""THEHGOSUE4E0E  GOTO2E3

SET O TFAEsTEUTHENT=2

2A58 IFPAFE="I0THENZ1G °

202 PLAOT H.Y¥. T

218 IFIOY=1 THERY =Y=1 : GOEUR L@@ GoTOZa:
22l TFTIOV=2THERY=Y=1  d=k+ 1 GOSUR 1AE6 - GOT
@3

el | IFIHT=7THEHV“V+1:HD”HLIHHH GOTOZAR
A4 TRIOY=4THER =541 =Y+ 1 T GOSUELREE  GOoT
2

256 TFJIOY=STHEHY=Y+1  GOSLIE 106 - GOTOZE2
2ed [FIOY=aTHENY=Y+] (Hd=H-1 GOSUEL1@0a : GOT
AP I

278 IFIOY=7TTHEM =-~1 ' GOSUR1age : GOTOZE3
2R TFJIOY=2THERS=x~1 Y=Y~ 1 GOSUEL1886 . GOT
2

SEE GOTOEA

G168 TEAT S, 191, "S0KE? c=5AMy 71,18

=28 GETAF: IFAE=""THEHZ24

o TFAF="H"THEH1GA

248 TFAFC S THEHZZG

=de BLOCE S.191.58, 199,64

345 '

247 FEM ##s THEERTMERTO MOBILT ###

a4

S50 BLOCE 268,98, 32318,28,8: BLOCK 266,56, 21
“oTE.A

el BLOCKE 26B, 18@, 3158, 128, 8 BLOCK 268, 13
B, 218,178, 6

VA BLOCE Zed, g,

3.7, 1

Ess

290
A0
416
4z
428
444
456
£
42
drd
47A
a6

BLOCE 268, 188,312,120, 1 BLOCK 268,15
B.E31E, 178, 1 =
TEXT 262, 2. "SIHSER, ", 2,1.8
TEAT 282,11, ”'HUEILE 21,8
TEXAT 262,52, "WFOS1Z.".2,1.8
TEAT 262,61, sMOBILE".2,1.8
TEXT 262,182, "SRUOTAR. 2. 1.2
TEAT #6az2,3111, " sULTIMO 2. 1.8
TEXT 262,152, "3BEPOSTR. 2, 1.8
TEXT 262,161, "sMOBILE".2,1.8
TEST 262,173, "SEPRZIC: ", 1.1,8
TEXT 262,181, "8k MENU",1,1.8
Bf="" GETES: IFE$=""THEN478
IFEE="W"THEHGOIUEEEE  GOTO47E

21E,2A. 1 BLOCE. 268,368,351

>

498 [FEF="W"THEHGOSUE Aa  GOTO47@

SAE TFES="IR THENGOSLUEBSGE | GOTO470

214 IFE$=“IVTHEHGDEUBEQEQ1GGTD4?E

228 IFEF="" "THEMZG@G

Do IFEiC}‘I 'AMDEFC W HHNDES Il ANDBE
"THEH4 76

”IFTHJDB!
FEM #¥%IHFUT DIM. MOBEILE###%

CSET @:I=I+] H=H+1

FEINT TINEMOMIMRZIONE DEL MOBILE?
IMFUTT#CI

FREIMT"FORMA DEL MOBILE: ™

'

2L T D e Do LD 0

FEINT "sEeMElF 1" RETTAMGOLARE
FREINT "sMACCIW  CIRCOLARE"
FRINT "sMEACE]®  ELLITTICA™

-
|

FRINT 'sMEPREMI IL TRSTO CORRISFOMDEM

I

GETCH: JFCE=""THEME4A
IFC$=""R"THEHE R
IFC#="E"THEHGES
IFC$2 "0V THEHS4a

F’-.‘i 53 L0 G

B Rt Ry Iy e R e Ry R e T A
P T R R S & R N A e L R RS AR e R n]

Eola=2 THPUT PR AGGTO CTH M, o= R
10l omIHTOR$M B2 a=THT OR$M
sed GOTOEER
eod Fola=2: [HPUT "sEAGEIO 1 CTH M, 5= '
FRCELICT i=INT CREA%M
oes [MPUTTRAGGEID 2 CIH ML= "SREBIR2I I =]
HT RSN GOTOE 26
B8 Fola=1: THPUT sl UMHGHEZZA CIH M. o=
sHCHTCT 3= THT CH#M D
bTT THREUTVRLARCGHEZZH CIW M, b COECKLICT
=TT RN
cEd PRINT®L DATI SOMHD QK> Cf H»
S GETI : IFDE=""THEMG2D
a9 TFIE=""H"THEM:1E
EEz TFDEC S THEMSRS
EHd CnET S REETLREH
E97
B REM EFFOSTZI0MNE MOEBTLES+#
B H=18E Y= 1na . PLOT <o
rER FLOT H.%.2
FLE TFIOY s THERY =Y~ 1 (GOSUR L1866 GOTO7aY
FE TFIOY=2THEMHY=Y~1 H==+] GOSUR16600 : GOT
Oves
a3 TR T s n THE M = - GOsUE L AaE  GoTn a%
48 TR IO =4THEH 1yl GOSLRLAEE : GOT
07
CEE TFJOY=8THEMY=Y+1 GOSUB 1068 : GOTO7HS
e TR IOY=seTHERY =Y+ 1 @ Hed- 1 GOSUR1a86 : GOT
nyEs
e TF IO =T THEM CGNEURIGAS  GOTOVAS

FeR TF.JOY:
e
CED TFJOY= 1 28THEHT 98

=3THEM =1 GOSUELGEE : GOT

;Sﬁ GOTOY LG
15| HH FII;FHTH*QJ.‘HB
FHE f VYoTa=sY RED Hola,wola HICI K]
I e
=i Vt?‘“” CIRCLE Rela.Yola RI0ID
SR
=t 1B TR CESHYT 18
ran IFHiﬂ””WHEivES




WA,
N

S TFHE=THUTHERR

a7 IFRA$CSTHE

Som BLOCK =, 191,28,

SeE Bl BLS] nn, 1ah
LT I S 1, B0

A REC Huld,Yoln, HICI» K1cls,. @

I CIRCLE Aol oMol BLET s, Ba0Ta, 8

1T

1A

S93 REF $R$EOTAZIONE PIOETLE4#4

A OHFC L GEODTOS LA, 25E
TFFLCT A THE R 4
Q33 RBED SOl MOl HICT 1 CT v ARED =ald
JHOTD BACT HICL D, FLOT =1 RETURH

e 2 6 T T IS AP P AT o A e = o e
MO d I CT KL Ol FL ] v RETLIRH

SN IFFLC T ATHERST R

Qe CIRCLE HCTa.YiTa. Rl
S S L S =t B S = R I

WUGTHERR=5PLOT ¥, Y. 1 RETURH

—t
=
=
fonte
-
s Rioy!
|
=i

IFYCATHEMY =5 PLOT H.%. 1 RETURH
IFYZ 187V THEMY =187 PLOT X%, 1 RETURH
FLOT #.%. 1 RETURH

.
s
|
Dot I o B acy!

: E.l

REM #$#SPOSTAMEHTO MORTL [$¢%

CRR CSET @CPRINT TMOEILT FINORA DISFOST

A28 HERT

2848 FRINT 'YEBEATTI IL
HTE AL MI-*

SE50 FRIMTVEILE CHE YUOI SPOSTAREE"

SGng) MU=E THPUTHL: TFHU=ATHEHCSET 2 RETUR

MUMERD COERETSFOMTE

287A CEET 2 OWFCHLDGOTOZATS, 2EE5
26875 IFFLOHUD THEMZasZ

SHEE REC HOML Y OHUL G HTCHUY KT CHLE 8 GOT
Oz 188

S BEC ORI N OMLD R ORI s M CHL S @G0T

]

ITFFL MU THEMZESS

CIRCLE ¥OH Y ONLS  RLOHLD B2, 3
CIRCLE sOMU G Y OHL G RE2OHU Y BT CHU @
HERCHUD Y=Y ORI CRLOT ¥ Y. 1

PLOT ®a¥.2

IFIOY =1 THEMY=Y-1  GOSUBTAEE: GOTOZ1 16

s
5!

o s= VT 0 L 0

LR
oo VR ow B e O o v
i

)
=

i

L LR RN R O

e

S1EE IF IOV =2THEMY =1 f=ie ] GOSUR L AEE : GO
TOZ118

2156 [FJOY=4THEM:=2+1 Y=+ 1 GOSLE ARG : G0

Toz11e
2168 TFIOY=STHEHY=Y+1  GOSUELE08 : GOTOZ1 18
2178 TR IO saTHENY =Y+ 1 @ M=k-1  GOSUE L asE G0
TOz114
2lea IFJOY=FTHEM=~1 ' GOSUERLE660 : GOTOZ21 16

21568 IFJOY=STHEM =-1 Y=Y'-1 1 GOSLE LHEE G0
Toz1lia
2Bl TFI0Y=123THEHZ 226

A O FOHUDGOT 022530, 2o4i@

DA ECRU = YO ey TFRL MU THER Z 235

282 EEC AOMUs YoM cHT oMU GO 1G0T

wEan REC SOMU Y OMU D BT CHUD LT CHUSY , 1 GOT
2256

dadi wOoHL = Y O ey TREFL CHU D THEREZ 245

22942 CIRCLE BoHU YoM RO RECRL S, 1

GOTOZ256

E245 CIRCLE HoMUs YoHu R CHD  RICHUD L 1
it TEET 5,191, "80K? (57K
el GETAZX: IFAF="""THEM>2&0
= IFAE="N"THEN 2832
IFAE S THEM > 2

A BLOCE S, 191, 5260,
2308 BLOCK S.1591 56, 195, 5
2318 OH FoRU s GoT 1o 2aee
2215 ITFFLOMU N THERND S S
2320 REC HOHU Y ORI HLCHU D L BT CHU D @ GOT
NzE4a

2325 BEC XOMUD Y CHU K LCHU MY CHU @ GOT
023248

2328 ILFLCHU THEHZZ3S

2338 CIRCLE XoNUD  YoHUD G RICHU Y JR2ZCHUD B
GOTOZ548

23253 CIRCLE HOHUD Y OHU  RECHU Y RICH @
2248 GOTOZ166

2997

2995 REM #$#LTIME OPZIOMT %%

2939

2888 BPLOCK 2Z69,8,3218.20,0:BLOCK 268,58, 3
18.74.a8

2E1a ELOCE 2e6, 168,312,120, 8 BLOCEK 260, 1
5@, 31817408 .

2828 BLOCK 260.8,212,20, 1 BLOCK 268,58,3
18.78.1 .

2R38 BLOCKE Ze@, 186,318, 126. 1

2048 TEST 2622 "sALTRA.2.1.8

SE5E TEST 2e2,11,"sPIAMTAR".Z.1.8

2858 TEXT 262,52, "3FIME'".2.,1.,8

37 TEST Ze2.61l,"WLAVOROD", 2.1.8

26875 TEXT 262,182, "sREUOTA", Z2,1,8

328 TEXT 2ez. 111, "sMOBILE".2.1,8

2E38 Bf=""":GETEE:IFE%="""THEHZ826

21868 IFEF="m"THEH HEM:RIHSE

2116 [FE#="®"THERH HREM:PRIMT'TT'":END

3115 IFB#E="IF'"THEN GO=UEYHAA: GOTOZE36
3117 IFEB#=" "THEHMZSA

3128 IFE$< "W 'ANDEF "W 'AHDEF <> "IN 'ANDE$
2 UTHEMZER9G

ik I

2992 EEM ###FOSIZ1I0MHE FPORTA%%E#

e




40
46116
4826

=108 Y=166: PLOT
PLOT ¥.%.2
IF =1 THEHY =1

Mol
GOSLELGGE: GOTO4E16
diazEE IF T0Y=2THENY="Y~1

TOdE18
4648 IFJOY=3THENHK=1X+1

CEEE4 L GOSUELOEA GO
CEOSUELEEE - GOTO4E 16
4056 IFJOY=4THEMX=x+1

TO4E 16
4258 ITF.IOY=5THENY=Y+1

Se=Y+1 GOSUE1@Ea GO
CGOSLB1O06: GOTO4E18
4878 IFI0Y=ETHEHY=Y+1

ThO4a1E3
480 IF.JOY=7THEM =¥~-1

Rer-1 0 GOSLB1GaE : GO
CGOEUELBGE  GOTO4614

490 [FIOY=8THEMS=x=1 1 YeY-1 1 GOSUE G688 : G0
TO4a1E

4108 IFJ0Y=128THENS 1 26

4118 GOTO48280

1260 TEST #.% w010 1. 8 RETUREH

4997
G
4an9
P
A1
S

REM ###STAMPR COPERT INA%$

FRIMTT

COLOUR 14,14 HIRES 4,14
MemZB i YE=100 R l=11a+EE 0 Y= 10a+320
REC 1.,1.x2,%2.1

REC 118,1688,x1,%1.1

R el SRR e e S

Ml=p145 Y=Y 1+5: [P =208 THENGOZE
GOTONEE R

REC 1,136, 168,188, 1

TEXT 32.120,"3 DIV.1.1,18
TEXT 4. 156, "§MAURD CIFAMIT,
TEXT 15,178, 3KCy 1985, 1,
TEXT 115,56, "SARREDATORE . 1.
TEXT 115,36, "SELETTRONHICO", 1.2
FRUSE 5 HEM:RETUREH

F

Uty Rt RERRM B SRR
oy

R N en
Fa I ]

T S
D D T

n

i

—
15
D

5116
Sz
51aa
B %
SR97
SRR
5399
SAEE PRIMTIINSERIRE 1L JOJSTICK HELLA F
ORTH 2.
EREAS PRIMNTTN, IMSERIRE LE DIMEMSIONT DEL
LA STHHZA. "

AELA PRINTVZ,APFORTARE LE MODIFICHE CiM
TL Joy-
ERZE PRIMTY
IREZ2IONE
SE20 PRINT  CHE 1 YUOLE FREMDERE."
SE4e FRINTUZ.PREMERE [F11 SE 51 WUOLE DI
SEGHARE .
BEEA FRIHTY

14

FEM #&dIEZTRIVZIONT %%

STICK, PREMENDOLD YERSD LA T

[F2} SE 51 WUOLE CANCELLARE

AAESZ PRIMTY  MAMTEMERE FREMUTI [F11 O (F
a1"

GESd PRINTY  SIHSIEME® AL JOWSTICE PER T
UTTH 1k

EESE PRIMTY  TEATTO DA DISEGHARE O CAHCE
LLARE., "

GHEA PRIMT 4.AL TERMIMHE POSIZICHARE LA P

STAMDO L PUNTIHD CURSORE C

1

78

oMoIL JoyY-
GRS PRINTY
LLA FOST~"
BOEER FRINTY  ZIOHE GIUETA, ™

G108 PRINTS, IM SEGUITO I MEMUS DEL THET
I FURZTI0-"
E118 PRIMTY
ERMIME
5128 PRINMT LEL PROGRAMMA.

1R PRINT EnRNSpREEeRE ATTEHZIONE! =Y

STICK B PREMERDO IL FLOCD H

ME %1 COMDUREAMHD FIHO AL T

£148 PRINTFPER UM DISEGHD FERFETTO.EMITH
TE CiOH"Y

G158 PRINTUMOLTA CLRH
LAMEE

G1E6 FRINTIM CRS0 DI
HA DT -

170 FRINTSTE. IL FUHTO D7 IMCROCIO RIMAH
E CAHCEL-"

g158 PRINTULATO AHCHE SULL ALTRA. T

G190 PRINT hhahBF e PROSEGUIRE FREMI UM

TAST

nI sOYREAPFOREE DUE

CAHCELLAZTOME T L

EE TLIR
FEM sdsSIER . ROTASTOMNE MORT] EddE
GOE CSET G FRIMT TMOBILT FIMORE DISEOST

16 FORT=1T0H

PEZE PRINTL, TECI) FRIMT
PEE HENT
TE4E FREINTMMEATTI [l HUMERD CORRISFOHDE

HTE AL Moo=

FESE PRIMTVEILE CHE WUDT RUOTHEE™
VR
H
VRES T=H

TEVER CSET 2 GOsURSan  RETUREM
EEATY.,
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Caccia alla base

Cerca le 20 basi invisibili che il computer ha
celato nella griglia di destra. L'apparire di un
quadratino rosso ti informera del piazzamento
completato.

Ora tocca a te disporre altrettante fasi sulla
griglia di sinistra digitando prima una lettera
dalla A alla J e poi un numero dallo 0 al 9 per
vederle sullo schermo (inutile contarle poiche
il computer fara apparire un quadratino giallo
al raggiungimento del numero 20).

Seguendo la stessa procedura
(lettera-numero) devi cercare di «scovare» le
basi nemiche che, se ne avrai individuata la
posizione, verranno visualizzate in rosso
mentre nel caso di colpo fallito verra
visualizzata una X.

Il primo colpo & sempre a favore del computer
che fara diventare viola una tua base
scoperta e visualizzera la solita X in caso
contrario.

Vince, ovviamente, chi per primo scopre le 20
basi avversarie. Digitare Z per una nuova
partita.

VARIABILI PRINCIPALI

Basi computer (20)
Disposizione basi del giocatore
Ricerca basi del computer
Basi del giocatore (20)
Calcolo vincita del giocatore
Calcolo vincita del computer
Lettere griglia sinistra
Colonna lettere griglia sinistra
Lettere griglia destra

Colonna lettere griglia destra
Numeri griglia sinistra

Riga numeri griglia sinistra
Numeri griglia destra

Riga numeri griglia destra
Riga RND basi computer
Colonna RND basi computer
Controllo spazio vuoto per immissione
basi computer

Coordinata lettera

Coordinata numero

Ricerca colpo giocatore
Colonna RND colpo computer
Riga RND colpo computer
Ricerca colpo computer
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120 CALL CHAR(112,"Q07EFETETETETE") 290 1=1
130 CALL CHAR(120,"007ETETETETETE") 300 H=0
140 CALL CHARI[128,"0066461B1B5646") 310 T=0
150 CALL CHAR(13&,"007E7ETETETETE") 320 v=0
140 CALL COLOR{9,5,14) 330 REM
170 CALL COLOR{7,16,5} 140 REM
10 CALL CLEAR 180 CALL COLOR{10,1,18) 350 REM
20 CALL SCREEN(11) 190 CALL COLOR{11,10,1&) 350 FOR X=8 TO 17
30 PRINT "CACCIA ALLA BASE" 200 CALL COLDR(12,11,18) 370 CALL HCHAR(X,5,96,100
40 PRINT " ® 210 CALL COLDR(13,2,18) 38O NEXT X
50 PRINT "DADD 19B84" 220 CALL COLOR(14,14,18) 390 FOR Y=8 T0 17
&0 FOR YOU=1 TO 2000 230 CALL COLOR(3,16,5) 400 CALL HCHAR(Y,19,96,10)
70 NEXT YOU 240 CALL COLOR(4,16,5) 410 NEXT ¥
BO CALL CLEAR 250 CALL COLOR(B,16,5! 420 L=635
50 CALL SCREEN(S) 240 CALL COLODR(S,14,5) 430 M=3
100 CALL CHAR(%&,"007ETETETETETE"} 270 CALL COLDR(&,14,5) 440 E6OTO 480
110 CALL CHAR(104,"0Q0TEVETETETETE") 280 A=0 450 L=L+1




480
470
480
490
500
510
520
530
540
550
540
570
SB0
550
500
510
520
530
540
450
480
£70
580
£50
700
710
720
730
740
750
740
770
780
180
800
810
820
830
840
850
840
70
880
850
300
310
520
330
340
350
340
970
380
950
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1080
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1180
1170
1180

MeMel
IF M>14 THEN 500
CALL HCHAR(7,M,L)
B0TD 450

LL=65

MM=19

GOTOD 540

LL=LL+1

MH=MM+1

IF MM>28 THEN 580
CALL HCHAR(7,MM,LL)
§0T0 530

P=48

G=8

BOTO 640

PP+l

@=0+1

IF G>17 THEN &40
CALL HCHAR(@,4,P)
GOTO &10

PP=48

00=8

607D 720

PP=PP+1

G0=00+1

IF G@>17 THEN 740
CALL HCHAR{(B@,18,PP)
§0TO 690

RANDOMIZE

R=INT (10#RND) +8
RANDOMIZE

C=INT (10%RND) +15
CALL BCHAR(R,C,N)
IF N=104 THEN 740
A=A+l

IF A>20 THEN 850
CALL HCHAR(R,C,104)
CALL SOUND(100,1740,10)
GOTD 740

CALL HCHAR(S,5,112)
GOTO 870

CALL KEY(0,K,S)

IF =0 THEN B70

IF S§=-1 THEN 870

IF K=45 THEN 1010
IF K=4& THEN 1040
IF K=47 THEN 1110
IF K=48 THEN 1140
IF K=49 THEN 1210
IF K=70 THEN 1240
IF K=71 THEN 1310
IF K=72 THEN 1340
IF K=73 THEN 1410
IF K=74 THEN 1440
60T0 B70

ON Z 6OTO 1020,1040
F=5

§0TD 1510

F=1§

6070 1510

ON I GOTO 1070,10%0
F=6

6OTO 1510

F=20

GOTO 1510

ON I BOTO 1120,1140
F=7

BOTO 1510

F=21

BOTO 1510

ON Z 6070 1170,1190
F=8

6OTO 1510

‘ 1250

1190
1200
1210
1220
1230
1240

1260
1270
1280

| 1290

1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400

| 1410

1420
1430
1440
1450
1450
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1540
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1540
1650
18660
1670
1680
14%0
1700
1710
1720
1730
1740
17350
1740
1770
1780
1730
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1700
1910

Fe2?
507D 1510

ON I GOTO 1220,1240
Fa®

BOTO 1510

Fa23

BOTO 1510

ON 1 EOTO 1270,1290
F=10

BOTO 1510

F=24

BOTO 1510

ON I GOTO 1320,1340
F=11

BOTO 1510

F=25

BOTO 1510

ON I BOTO 1370,13%0
F=12

BOTO 1510

F=24

BOTO 1510

ON I 60TO 1420,1440
F=13

8070 1510

F=27

6070 1510

ON 1 BOTOD 1470,1490
F=14

GOTO 1510

F=28

BOTD 1510

CALL KEY(0,K,8)

IF §=0 THEN 1510

IF §=-1 THEN 1510
IF K=48 THEN 1850
IF K=4% THEN 1670
IF K=50 THEN 1490
IF K=51 THEN 1710
IF K=52 THEN 1730
IF K=53 THEN 1750
IF K=54 THEN 1770
IF k=55 THEN 1790
IF K=5& THEN 1810
IF K=57 THEN 1830
BOTO 1510

=8

ON I GOTOD 1B850,1960
B=9

ON 1 GOTO 18%0,1980
B=10

ON I BOTOD 1850,1950
B=11

ON 1 GOTO 1850,1960
B=12

ON I GOTOD 1B50,1940
6=13

ON I BOTD 1B50,19&0
6=14

ON 7 GOTOD 1850,1940
G=15

ON 7 BOTD 1850,19&0
B=1&

ON I BOTOD 1B50,1940
6=17

ON 1 GOTO 1850,1940
CALL BCHAR(B,F, W)
IF W=120 THEN 870
H=H+1

IF H»20 THEN 1920
CALL HCHAR(B,F,120)
CALL SUUNDtlnﬁ 211 100
EOTO B70

81

‘. Wy

s f-r.a/ .1

1920
1930

1940
1930
1940
1570
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2080
2070

2080
20590
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240

2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2350
2400
2410
2420
2430
2440
2430
2440
2470
2480
2450
2500
2510
2520
2330
2540
2330
2560
2570
2380
2550
2600
2610

2620

\\\\‘\\\\\
\‘-‘\\\\\ AN
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CALL HCHAR(20,5,120)
CALL SOUND(100,330,10,494,10,784,10

1=2

BATO 2110

CALL BCHAR(B,F,U}

IF U=96 THEN 2030

IF U=104 THEN 2040

IF U=112 THEN 2010

IF U=128 THEN 2010
CALL Sﬂu"ﬂ(lﬂﬁ,llo.lo’
60TO 870

CALL HCHAR(G,F,128)
CALL SOUND(100,-5,10)
6070 2110

CALL HCHAR(G,F,112)
CALL SOUND(300,523,10,740,10,831,10

TaT+i

IF T=20 THEN 2280
GOTO 2110

RANDOMIZE

CC=INT (10#RND) +5
RANDOMIIE

RR=INT (10%RND)+8
CALL BCHAR(RR,CC,0)
IF 0=%& THEN 2200

IF 0=120 THEN 2230

IF 0=128 THEN 2110

IF 0=134 THEN 2110
CALL HCHAR(RR,CC,128)
CALL SOUND(100,-7,10)
6070 B70

CALL HCHﬂRtRR,CB,l!é}
CALL SODUND(500,110,10,117,10,123,10

Vay+1

IF V=20 THEN 2550

BOTD 870

PRINT TAB(B8);"E VA BENE HAI VINTO"
CALL SOUND(200,233,10)
CALL SOUND(200,282,10)
CALL SOUND(400,277,10)
CALL SOUND(200,262,10)
CALL SOUND(200,233,10)
CALL SOUND(400,220,10)
CALL SOUND(200,233,10)
CALL SOUND(200,262,10)
CALL SOUND(400,175,10)
CALL SOUND{200,194,10)
CALL SOUND(200,220,10)
CALL SOUND(400,233,10)
CALL SOUND(200,208,10)
CALL SOUND(200,185,10)
CALL SOUND(400,175,10]
CALL SOUND(200,156,10)
CALL SDUND(200,139,10)
CALL SOUND(400,131,10)
CALL SDUND(200,139,10)
CALL SOUND(200,156,10)
CALL SDUND(200,175,10)
CALL SDUND(200,158,10)
CALL SOUND(200,139,10)
CALL SOUND(200,131,10)
CALL SOUND(400,117,10)
80TD 2570

PRINT TAB(B);"TI HO VINTD UMAND"
CALL SOUND(1000,-7,10)
PRINT TAB(B);"21 FOR PLAY"
CALL KEY(0,K,5)

IF S=0 THEN 2580

IF §=-1 THEN 2580

IF K=90 THEN 80

607D 2580



Duello aereo

Siete i protagonisti di un duello che si svolge
nei cieli di un paesino: un caccia nemico
cerca di abbattervi, dovete dunque essere
pronti a rispondergli colpo su colpo. Nel bel
mezzo del combattimento, il mirino inquadrera
un dirigibile, neutrale residuo di un passato
non molto lontano, che vi invitera a desistere
dalla lotta; ogni attimo di incertezza pu®
esservi fatale. |l vostro avversario
probabilmente sara meno pacifista di voi...
Questo programma vi permettera di vivere in
prima persona le emozioni di un vero pilota di
caccia, combattendo contro un vostro
amico-nemico. Per lo svolgimento del gioco
sono necessari due joysticks per controllare i
caccia, mentre il dirigibile si muovera
autonomamente controllato dal computer.
Potrete attaccare controsole per non essere
visti dall'avversario; per fare cio rifugiatevi
nella parte alta dello schermo e, sfruttando
I'effetto sorpresa, «piombate» sull’avversario.
Fate molta attenzione quando volate a bassa
quota, in quanto il minimo urto contro i tetti
delle case mandera il vostro aereo in pezzi.

ANALISI DEL PROGRAMMA
All'inizio il computer vi chiede se volete le

1189 PRINT TENM ATTEMDERE., PREGO..."
126 PRINT ‘Ml STO0 IMMAGRZZIHANDO DEI

istruzioni (linee 50-80) che, in caso
affermativo, verranno mostrate dalla routine
2060-2300.

Dopo aver stabilito quanti colpi sono
necessari per far precipitare I'aereo
avversario, sfruttando la subroutine
1920-1980, dalla linea 100 alla linea 640, il
programma memorizza i dati necessari alla
visualizzazione degli SPRITES raffiguranti i
due caccia ed il dirigibile, mentre il paesino
viene disegnato, sfruttando i simboli grafici
della tastiera, in bassa risoluzione dalle linee
660-720. La routine da 750 a 1010 esamina
le condizioni delle manopole dei due joysticks
e determina i movimenti relativi agli aerei. Le
linee da 1020 a 1740 costituiscono il LOOP
principale del programma e comprendono tutti
i controlli sui movimenti degli aerei, sulle
eventuali collisioni e sui colpi esplosi.

La routine compresa tra le linee 1750 e 1910
assegna i punteggi, determinando cosi il
vincitore, e richiede se si vuole disputare
un'altra partita. La subroutine 1990-2050 e
tutte quelle comprese tra le linee 2380 e 2600
impostano ed eseguono gli effetti sonori.

380 DATARG4,@,1,192.8,3,224,9,9,0,0.0.8,9
/3,0,0.0,0,0.8,8

358 RESTORE

488 FORI=12480T012542:READC:POKEL. C:NEXT

B REDT ol s o ol o o ol

i

SG REM w##RICHIESTA ISTRUZIONT##%#
4@

S@ PRINT D PRINT :PRINMT:PRIMT"@WUDI LE I
STRUZIONI?® (S/M2"

68 GETA$: [FA%=""THEN:cE®

78 IFAE="S"THENGOSUEZA7A

28 IFRA$CE"N'THENGE

87 -

88 PRINTJ'CHRE< 142>

5@ GOSUBR1328

186 POKES3281.5 POKES3288.3

258 REM #¥¥CARICAMENMTO DATI SPRITE###
240 Pr=15:PY=100:K=325:Y=50 k=238 - 7=58:R1

1 REM  dkpsckisbinonisn

2 REM % *

3 REM # DUELLD  RERED DATI."

4 REM % ¥ 237 -

S REM  sckwsckkskdnions ke

6 REM % PER COMMOLORE &4 % 239 ¢

v OREM % #

g REM # CON 2 JOWSTICKS # =0 R2=0:Di=1:D2=1
? REM # # 250 Y=53248: M=2048

268 POKEM, 1592 POKEZ@42, 195 POKEZB44, 196
POKEZ2945, 137
276 FORI=12352T012414:READA: POKEL.A:HERT

286 DATAG.0.9.9,9,6,0,6,0,0,0.08,8.8,8
228 DATARZ31.152,@,126.,135,9, 143,235,128,
&4, 8

208 DRATA248.936.8, 30,63, 255, 248, 4, 30

319 DATAG,.6.112,6,.3,1%2.0.7.224

328 DATA9,0.9,9.8.9.0,8,0,9.8,0,9,9.0.9,
@,8.a8

330 FORI=12288T012250 READE :FOKEL,E-MERT

348 DATAB.9.8,0.8,9,6,0.9,08.9,9,0,8.8
358 DATAB,3.231,0,61,77,8,247

368 DATAZ41.15.8.1.120,0.1,15.235

379 DATA254,8.16.,64.8,12,64,80,3

82

418 FORI=12416T012478 READD:POKEL, D:NEXT
428 FORI=12544T0126086:READE: FOKEI,E:MNEXT

438 DATAB,9.9.9.6,0,9.8,2,15,253,13,31.2
EEB DATAZ@, 63, 295,198, 127,255, 190

450 DATAL127. 255, 254, 255, 255, 254, 255, 235,
;23 DATAZSS. 255, 254, 255, 255, 294, 253, 255,
i?g DRTA127.255.254, 127,255, 158,683,255, 1
2;; DATA31,255,3@,15,255,14,9,9,2,8.8,8,
gégJEDRI'IQEGBTDIEE?B-REHDF:PGKEI;FJNEXT

508 DATAP,9,9,9,0.6.9,9,8.8.9,8,8,8,0.8,

a
glg BHTHEJQJBJBJBJ EJB;B; 24;& @;6@;9:3; 12
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325 DATAR®.60,8.0,24,0,0.9,0,9,0,0.9.9,8,
EBB DATAR,9.0.9,9.8,8,2,9,0,4.,9,0.8,9,8,
548 FORI=12672T012734  READG ' POKEL. G:HEXT

350 DATAB.8.128,8,57.,0,08.,199,12,8,193,28

568 DATA4, 223,56, 35,255, 120, 31, 254, 248
giﬁ DATA31.235,242, 47,253,249, 7,255, 228,
o868 DATAZSS. 224,127,255, 240,63, 295, 244
998 DATA14,255, 188, 16,247, 166, 2,231, 164,
a

588 DATALS93, 144,8,211, 192,65, 129, 280
518 DATAR.@,128.4,9.48

520 POKEV+39, 6 POKEV+41, 2:FOKEY+43,7 1 POK
EY+44,8:POKEV+21.,53

638 POKES3Z8@. 14 :FOKES3281, 14 POKEY+18, 8
‘FPOKEY+11.8

640 R1=0-R2=6 L=p:L1=@

650 GUSUB1599

657

s REM #4#DISEGHD SFONDOWAA

560 PRINT IApIKEy

EFB PRINT" e — ——

690 FRINT'WVG W . vy = g

699 FRINT'® ® | @ ™1, mw =,
Y@ W Ny

7@ FRINT'Y ®+ +1 3 ® |3 &g
L BCR IR

718 FRINT'S ® |3 ® |15 ®44(5
=445 =

728 FREINT"® ® 3 | 9 & |3 LI S
LR

748 PK=15:PY=100 K=35:Y=50:X=230: 7=50

747

748 FEM ®#¥COMTROLLO JOYSTICKS#%E

745 ¢

758 JI=PEEK (3€320): J2=PEEK(S563221) Fl=J1A
HD1&: F2=J2AND1E

FEE PRIMTERCOLPI SUL BLUIRL1; TREC28)"H4C
OLPI SUL ROSSO;R2

7r8 J1=15-(J1AND1S) : J2=15=C J2ZAND15)

7E8 ONJ1GOTORGE, 218,520, 438, 240, 850, 268,
B87H, 8680, 8398

798 GOTO988

208 Y=Y=5:G60T0580

818 Y=Y+5:G0TOS80

528 GOTOS88

238 K={-5:'POKEM. 152 Di=1:G0T0288

948 x=X-5:Y=Y-5:POKEM, 192:D1=1:00T0908
A5A w=K=-5: Y=Y+5 FOKEM. 192:Di=1 GOTOS@8
268 GOTOZ@8

278 K=x+3:POKEM. 193:D1=2:G0TO2046

388 K=k+5:¥=Y-5:POKEM, 193:D1=2:G0T0902
958 H=R+5: ¥=Y+5:.POKEM, 193 :D1=2:GOTO9@G
F88 ONJ2GOTOS20, 930, 240, 558, 769, 9708, 388,
558, 168a, 1018

Sla GOToleza

28 Z=Z-53:G0T01920

730 Z=Z+5:G0T01828

S48 GOTOI@ZA

958 K=K-5:POKEZB42,194:D2=1:G0TOl020

60 K=K=5:Z=Z-5 POKE2@42,154:D2=1:G0T018@

28

278 K=K-5:Z=Z+5 POKE2042, 194 D2=1:60T019
2@

258 GOTOl8268

998 K=K+5:POKEZB42, 195 12=2 GOTO1@28
éggﬂ K=K+3:2=2-5:POKE2@42Z, 195: D2=2: GOTO1
1818 K=K+5 I=Z+5 'POKEZ2@42, 195 D2=2:060T01
g20

1817 ¢

1818 REM ###CICLO PRINCIPALE#®##

1819 !

1826 IFCP=2ZTHEM1848

1838 PH=PX+4 FY=PY+4 PC=PC+] GOTO1858
1848 PHsPR+4  Py=PY=4 FPI=F0+]

18568 IFPCH14THENCP=Z:PC=6

1868 [FPD>14THENCP=] :PTII=9

lgva IFP¥>243THENFX=13

1938 [FX<ATHENA=8

1898 IFY<@THEHY=G

1188 IFXF295THENK=235

1110 IFY>184THEN] G588

1128 IFK{BTHEMNK=8

1138 IFZ{@THENZ=8

1148 IFK>255THENK=253

11568 IFZ2184THENI498

1168 GOSUB248@

1176 IFF1=16THEM1278@

1186 GOSUB28c@: GOSUE2556

1198 IFD1=1THEN1218

1288 FORI=KTOX+30STERS: GOTOLZ228

121e
12z
1238
124@
125@
1264
127a
1288
1258
1304
131@
1326
1336
1348
1356
1268
13ve
1288
1358
1468
1418

1428
143@
1448
14358

=

FORI=HTOX-385TEF-8
IFI<BORI>255THEN] 268
POKEYV+1@, [ :POKEY+11.Y
IFPEEK(Y+30»=36THEN1454
HEXT

POKEY+1@,8: POKEY+11,8: GOSLIEL 996
IFF2=16THEN1 278
GOSUBZBEE : GOSUB2558
IFDZ2=1THEN1Z18
FORI=KTOK+SB5TEPS: GOTO132206
FORI=KTOK-2B85TEFP-2
IFI<@ORI>2ZSSTHEN1 376
POKEY+1@, I :POKEY+11.,2
IFPEEKCY+36)=33THEN1 38R
HEXT

FOKEY+1@,8: POKEY+11,8: GOSUEBL 996
GOTO?PSA

GOsSUBZoRa
FOKE2@48. 195 GOSUB2358
B=0+1  JFA>1ETHEN] 456
POKEY+323, 2 :FORI=1TO1 @6 : HEXT

POKEW+39, 7 FORI=1T0180 NEXT
POKEY+33,8:FORI=1T018@: HEXT
GOTO1488

FOKEM, 192 POKEY+33, & ' POKEY+1@, 8: POK

E¥+11.8: Q=8

1468
1478
1488
1438
1586
151@
1528
1538
13548
13558
1568

Rl=R1+1:IFR1>=NTHEN17Z@
GOSUBL328

GOTO748@

GOSUB2668
POKE2842, 199 GOSUB232@
@=C+1: [FE>18THEN1568
POKEV+41,2:FORI=1TO188  NEXT
FPOKEY+41,7 -FORI=1T0188: NEXT
POKEW+41,8 FORI=1TO188  NEXT
GOTO1S18

POKE2842, 195 : POKEY+41,2: POKEY+10,8:

POKEV+11,8:G=8

157a
1588
155@
1588

1618
1628
1638
EXT

1648
ERT

1658
EXT

1666
1678

R2=R2+]: IFR2>=NTHEN176@
GOSUB1596

GOTO740

GOsSUBZBea

POKE2942, 198 GOSUB2388 : POKEM, 198
@=Q+1: [FR>1BTHEN1G7@

POKEV+41, 2 POKEY+39,@:FORI=1TO100: N
POKEV+41, 7 :POKEV+39,2 FORI=1TO19@:N
FOKEV+41. 68 :POKEY+39,

G0OTO1628
POKEZ2@42: 195 :POKEV+41, 2 : POKEV+10.0:

7IFORI=1TO18@:HN

POKEV+11,8

1668
1658
1780
17ie
1728
1738
1748

Q=8 :POKEM, 192 POKEV+39, 6
RI=R1+1:R2=R2+1
IFR1>=NANDRZ>=NTHEN1778
IFR1>=NTHEH1758
IFR2>=NTHEN176@
GOSUB199@

GOTO748

1747

1748

1745

1758

OTOL7

1768

REM ¥WKF TNE BATTAGL I Askokk

EHIHT“NIL ROSS0 VINCE!":GOSUBZ418: G
2
PRINT"EIL BLU VINCE!":GOSUB241@:060T

o17ea

1778
1@

1788
1758
1eea
1818
l1eza
1538
1848
185@
1868
1865
187a

1917
1918

FRINT"LA BATTAGLIA E-PARI!':GOSUB24

FORI=1TO168@: NEXT

FOKEY+21.8

POKES3280, 2 POKES3281, 2 PRINT &
FPRINT " TIaIaletaIal i

PRINT*  WUOI GIOCARE ANCORA 7'
PRINT "o (BN

GETLUS: [FU$=""THEN1B848
IFU$="5"THENGOSUB192@: GOTOE28
IFL$="MN"THEN1888

IFUS$Ce S ANDUSC> "N THEN 1 848
GOTO1348

FUKESSZBI 6:POKES3288, 14 :PRINT D"
PRINT "INl CI VEDIAMO AL PROS
DUELLO!"

FORI=1T010688:NEXT

END

REM ##%SUBR. IMPOSTRZIONE COLPI MECE

S5AR1 PER VINCEREMW##

1213
1928

PRINT" SCHOd QUANTE YOLTE DEVYI COL

FIRE"

1938

1548
1258
13c@
1578
1538

FRINT MM L AYVERSARIO FER YINCERE?"

FRINT N (149
GETNE: IFM$="""THEN1358

HN=VAL CHE ) © TFNC1ORN>STHEN] 958
PRINTTABC 1SN

FORI=1TO188@:NEXT : PRINT 7T RETURM

83

1987 :
iEES REM w##¥SUBR,EFFETTO SOMORO MOTORI W

1989

1998 5=54272 POKES. S POKES+1,2:POKES+2.8
‘POKES+3, 3:POKES+4. 8

2090 POKES+S,8:POKES+E, 248 :POKES+7, 12: PO
KES+8.,2:POKES+3, 8 POKES+1@, 4

28168 POKES+11.0: POKES+12,0:POKES+13,192:
POKES+14, 16:POKES+15,2

2828 FOKES+16,8 POKES+17.6 POKES+18.8:FO
KES+13,8:POKES+28., 64

2038 POKES+21,8 POKES+22,38 POKES+23,243
'POKES+24, 31

2848 POKES+4,65 ' POKES+11,65-POKES+18,63
26858 RETURN

2857

2858 REM W##¥SUBR, DISPLH? ISTRUZIONI ##%
2859

2060 5=54272 FORF=3T0S+24: POKEF.@-HEXT R
ETURN

287@ POKES3288.2 POKES3Z281.2 PRINTCHREC(]
4)

2888 PRINTTIRA POCO INIZIERETE UM DUELL
0 REREOD™

2898 PRINT SEMZA ESCLUSIONE DI COLFI!™
2188 PRINTxI COMBATTERETE L DUE CACCIA
BOMBARDIE-"

2118 PRINT"RI SU DI UN VILLAGGID. “ANOVRE
RETE""

2120 PRINTGLI REREI COMN I JOYSTCKS.E SP

ARERETE"*

2130 PRINTCOM I PULSANTI [- AT POSTI

SU QUESTI."

2148 PRINT:PRINT"TWETE FARE ATTENZIONE

SIA A HOW SPRE-"

2158 PRINT'CARE 1 COLPI, SIA A NON COLPI

RE UM PAL-

216@ PRINT LONE WEUTRALE CHE VOLTEGGIR N

EL CIELO,®

gizﬁ FRIMT"#TTENZIONE ANCHE A MON URTARL
MHON™

2188 PRINTREBASSATEYI TROPPO SUI TETTI,

POTRESTE"

2158 PRINT"FENTIRVEHE! "

2208 FRINT"T0TETE FROVARE ANCHE A NASCOM

DERYI HEL-"

2218 PRIMT'LA PARTE ALTA DELLOD SCHERMO.

E PIOMER-"'

2228 PRINT"RE DI SORFRESA SUL MEMICO."

2238 PRINT“#LL INIZIO DOVRETE FISSARE GU

AHTE YOLTE™

EZ;? :;INT'DGVETE COLPIRE IL HEMICO PRIM

2258 PRINT"BATTERLO. "

2268 PRINT:PRINT| £r
Ir—s oL L. T!"

glEfElB FRINT“WPER PROSEGUIRE PREMI UM TAST

2238 GETA%: IFA%=""THEN22%2

2368 RETURK

2377 ¢

gg;g REM ###SUBR.EFFETTI SOMOR 1##%

23868 POKES4276.8 PUKES4277,0:POKES4278.0
‘POKES4277, 8 POKES4278.8

2398 POKES4277,23:POKES4278, 1 ‘POKES4273,

2:POKES4272, 1 ' POKES4296. 15

2408 POKES4276. 129 RETURN

2418 POKES4273,8:POKES4276.0: POKES4277.8
‘POKES4278, 248 ' POKES4276, 17

2428 L=8

2438 L1=a:l=L+]1 POKES3288,L

22;3 Li=L1+1:POKES4273,L%L1: IFL1<1STHENZ
4

TaX AN T N

2458 IFLC1STHENZ2430
2460 POKES4272, 8 POKES4276, 8- POKES4296, 8

247A POKES328@, 14 RETLRN

2488 POKEW, X:POKEY+1, Y POKEY+4, K : POKEY+3
» £ POKEV+8, PK  POKEY+3, PY

2490 IFPEEKVY+38)=17ANDPx-x>7@THEN2S52@
2588 IFPEEK(\V+38)=17ANDPK-X<{-TBTHENZS529
2318 IFFEEKC(Y+38)=17THEN1388

2928 IFPEEKC(Y+30)=20THEM1498

2538 IFPEEKCY+30)=STHEN168@

2348 RETURN

2558 S[=54272 ! FL=5I:
I+3

2568 W=3]+4 RA=S[+5'H=SI+6:L=51+24

2578 FORT=15TOBSTEP-1

2538 POKEL, T:POKER, 15:POKEH, 8 POKEFH., 48
POKEFL , 208 : POKEN, 129 ' NEXT

2598 FOKEMW.@: POKEA, @

2608 RETURN

FH=SI+]1:TL=SI+2 ! TH=S

RERDY.



2267 IF K>1 AND K<35 AND J=4 THENPOKEVR+K
435, (Y-1)AND15: GOSUB250@

2269 IF K>1 AND K<5 AND J=8 THENPOKEVYR+K
+35, (Y+1)AND15 GOSUBZ5@0

2270 IF(K=5)AND(JF=0)>THENFORX=1TO15:0ETX
$:NEXT : SY850944 : RETURN

2271 REM SYS350944=TRASFERISCE SCHERMO IN
DATI DELLO SPRITE

2275 FORX=1TOS5:NEXT:G0OTO2243

2499 REM %  SUBR. STAMPA RETTANGOLI %
2500 PRINT #MN’ TABCZ?7) W 1

2585 PRINTTAB(Z7) "L MBIEERASE"

2389 PRIMTTRBC(Z7)"MMA &7

2510 PRINTTAB(Z7)'d WBICOL. 1°

2511 C1=PEEK(YR+37)AND15:FORX=553563T0555
£5:POKEX,C1 :POKEX+4@,C1 ‘NEXT

2512 PRINTTARBC(Z7IC1°H 7

2514 PRIMTTABCZ7>'Ma %

2515 PRINTTABC27>'H WBRCOL. 27

2516 C2=PEEK(VR+38)AND15:FORX=55723T0557
25 POKEY, C2 ' POKEX+4@, C2 NEXT

2517 PRINTTRBCZ7IC2N 7

2519 PRIMTTAB(Z7> M@ W7

2528 PRINTTABLZ7>'® WBCOL. 37

2521 C5=PEEK(YR+39)AND15:FORX=55883T03586
85 :POKEY . C5 POKEX+4@,CS : NEXT

2522 PRIMTTRBC2Z72CS M 7

2525 FPRIMT M/TRBC(27)"W 1 .

2530 PRINTTABLZ?) L MBEMENU L IFA=1THE
HREETIJEN

2535 FEM # SUEBR. CORNICI NEI RETTANG. *
2548 K=12914CK-2)%160:POKEX, 240

84

2545 FOKEX+1,192:POKEX+2,2368  POKEX+48,23
7 iPOKE#+41, 192 POKEX+42, 253

2558 RETURM

ZE97 REM $EREEEEEE SRR RO N
2695 REM #SUEROUTINE-SPECCHIO-SPR. MUL. %
ZE9Y REM $EEEEEEEREERNOOAR OOk ROk
270 SYSSOERS | SYS5453521 ( GOSUB365  RETURN
2791 REM SYSS@ems + 5YS49321 SUBR. SFPECC
HIO MULTICOLOR

ZTET FEM ##EFEEEEFEEEEEEEREEIRIR OO0
2788 REM * SUBROUTINE MENU” »
2709 REM el s il AR MoK ol oK oK
2718 PRINTTABC14) * M--—MENU -~~~

2715 PRINT Epiai IN EDITOR 8l
710 SAVE DATI”

2720 PRINT mmIs2IN YISUALIZZ. SPRITE =8
IJN LORD DATI-

2725 FRINT EMIAZIN MNEGATIVO L)
IJB PRINT DATI”

2730 PRINT XmI=4 1N SPECCHIO o
JN PROG,.ESEMPIO”

2735 PRINT MIX5 1N CAPOVOLGIMENTO m1
JN CLERAR SPRITE-
2740 FRINT “XpI= 10 ROTAZIONE "2

I8 MENU” PRINC.

2745 INPUT ‘Xl QUALE OFPZIONE
INNENNENENEREEEN ; X

2730 IFXC10RX>12THENGOSUBZ?79:60T027435

2795 INPUT MBI TUTTO OK [S/N] 7, K%

2760 IFLEFT$(X$, 1)="N"THENPRINT TTITITY)

'G0TOZ745

2765 RETURN



ATTENZIONE!

Per un diverso interfacciamento con la stampante
il segno ' (apostrofo) corrisponde agli apici ".
Fate attenzione nel digitare il programma.

10 PRINT 'C" DIVENTA: 10 PRINT'J"

w\\\

N
\\\\‘» \\
\\\\\\\\'\

\@\

2

= 7

76T REM s oo M A0 M A0 M
2768 REM % SUBROUTINE DATO ERRATO  *
2769 REM S sor o Oor iR NOEAE ON K
2770 PRINT/DBIDATO ERRATO. RIPETERE PREG
0... TITY :FORX=1T01088: NEXT : RETURN

2997 REM A0 o0 M o A oo
2998 REM #  SUBROUTIME MUSICA 1 L
2999 REM  HARAOEM AR AN I RARAAR AN AR AN
3000 POKES4277.40:FPOKEJI4284,40:FOKES4291
»48:REM SET ATTACK/DECAY YOCE 1.2,3

3010 POKES4278,40: POKES4283,40:POKEI42592
»48:REM SET SUSTRIN/RELERSE VOCE 1.2,3
3023 POKES1283,33'REM WAYEFORM V1

3024 FOKES123@,PEEK(S51283)-1

3025 POKES1357,33!REM WAVEFORM V2

3626 POKES1384,PEEK(513572~1

3027 POKES1431,33:REM WAVEFORM V3

3028 POKES1378,PEEK(31431)~1

3829 POKES4274,0:REM LO-PULSE V1

3838 POKES4275,0'REM HI-PULSE V1

3631 POKES4281,8:REM LO-PULSE Y2

3032 POKES4282.,9:REM HI-PULSE V2

3033 POKES4288,8:REM LO-PULSE V3

3034 POKES4289,0:REM HI-PULSE Y3

3040 REM % INIZIALIZZ.PARAM. MUSICA 1 #
3045 POKES6333,3:'POKE45913, 182 ' POKE49914
) 206

3050 POKE49918,178:POKE49919, 204 : POKE439
19, 178 ' POKE49911, 204 : GOTD3302

3097 REM sl KA NIl
3098 REM %  SUBROUTINE MUSICAR 2 "
3039 REM AR ar i aoR Aok Ak R ROR O o

3198 POKES4277,40:POKES4284, 48 : POKET4291
»489 'REM SET RTTACK/DECAY YOCE 1.2,3

3116 POKES4278, 48 POKES4285, 4@ : POKES4252

»49:REM SET SUSTRIM/RELEARSE YOCE 1.2.3
3123 POKES1283, 33 'REM WAVEFORM V1

3124 POKES1238,PEEK(31283)~1

3125 POKES1337,33 'REM WAYEFORM V2

3126 POKES1304, PEEK(351357)~1

3127 POKES1431,33°'REM WAVEFORM Y3

3128 POKES1378,PEEK(51431)-1

312% POKES4274.6:REM LO-PULSE Y1

3130 POKES4273,0:REM HI-PULSE Y1

3131 POKES4281.0:REM LO-PULSE V2

3132 POKES4282,@:REM HI-FPULSE Y2

3133 POKES4288,@:REM LO-PULSE Y3

3134 POKES4289,0@:REM HI-PULSE V3

3148 REM # INIZIALIZZ.PARAM. MUSICA 2 #
3145 POKESE333, 3:POKE49318,0@:POKE49311,2
@2:POKE49918, 9 POKE49213, 262

3156 POKE49913,8:POKE49914,203:6G0T03304
3137 REM sk s ok g on
3138 REM %  SUBROUTIME MUSICA 3 #*
3139 REM SAEEEEAREREEREEEERERRRNEF RN N
3288 FOKES4277,40'POKES4284, 40 POKES4291
»48 :REM SET ATTACK/DECAY YOCE 1.2,3

3218 POKES4278,40:POKES42835, 48 : POKES4292
»49:EEM SET SUSTAIMA/RELEASE VYOCE 1.2,3
3223 FOKES1283,33'REM WAYEFORM Y1

3224 POKES1230,PEEK(51283)~1

3223 POKES1357,33:'REM WAYEFORM V2

3226 POKES1304.PEEK(5135372-1

| 3227 POKES1431,33:REM WAYVEFORM V3

85

N



3228 POKES1378,FPEEK(S1431)-1

3229 POKES4274,8:'REM LO-FULSE Y1

3230 POKES4275,0:REM HI-PULSE V1

3231 POKES4281.@:REM LO-PULSE Y2

3232 POKES4282,@'REM HI-PULSE W&

3233 POKES4288.0'REM LO-PULSE Y3

3234 POKES4289,@:REM HI-PULSE Y3

324G REM % INIZIALIZZ.FPARAM. MUSICA 3 *
3245 POKESE333,3:POKE4991@,11:FPOKE45511,
283 .

3250 POKE49918,11:POKE49913, 203 FOKE4951
3,175 :POKE49914, 204 i

3299 REM # START MUSICH #

3308 POKE49915,1:POKE49916,1:POKE45317, 1
'POKE49912.1

3305 POKES4296,15:REM SET VOLUME

3310 POKE?8%2,0:POKETS9, 208 POKES6333,131
‘RETURN

3997 REM #EREESEEEEEEERRSREREREREEEEEEN
3998 REM #% AMIMAZIOME SPRITE EGIZIAHO *

3999 REM  Mmor i AR OK R R A AR
4333 POKEVR+1,112:POKEVR+3,133:REM COORD
4005 POKEVR+28,3:REM ABILITAZ. MULTIC.
4910 POKEZ2940@,13:POKE2041, 14 :REM PUNTATO
RI BLOCCHI SPRITE

4015 POKEYR+37.1:POKEVR+38,8:POKEVYR+33,2
{POKEVR+48,0:REM COLORI

4019 REM INIZ. ROUTINE L.M.

4020 POKE253, 126 POKE254, 158 POKES2931,2
52 POKES2990,0: FOKESZ988, 126

4925 POKES2989, 159 :POKES2986, 126 ' POKET29
B7.158:POKES2983, 254 : POKES2984, 158

4050 PRINT TN’ TRB(3) XF—= -

4060 PRINTTAB(9)  §=- @’

4070 PRINT” A = W
4080 PRINT | & == W=
4090 PRINT 1@ -~ .
4108 PRINT- |4 | ~ &
4110 PRINT M@ — . | ., &

4120 PRINT/ M’ TAB(26) AFE=’~

4130 PRIMTTAB(27) ¥ K &

4140 PRINTTAB(2Z6, %@ R . IrFyrwe’

415@ PRINTTAB(2S5> 1% R A

4160 PRINTTAB(Z4) 1@ ¥ -
®

4178 PRIMTTAB(23) @ -

4180 PRINTTABC(ZZ) ¥ r -

4198 PRINTTAB(Z1) 3@ n -

4208 PRINTTAB(20) 1 K -

4216 PRINT“®  MORETTO o
F &

4220 PRINTTARB(ZS) il e RE
4238 FRINT 34 r-ire . e g
e s e
4248 PRINT”
S et
4250 PRINT” e
oo M- M-
4260 PRINT-
- o
4278 PRINT”
.
4280 PRINT” e
-z
4298 PRINT”

3=
43068 FPRINT”

i Srirtr® g

i
SEEEE
SEEEE

!
%

# m PRESEMTA:”
43216 PRINT 7 gttt bpbeqebpddyedegbgee bk
B Ban e e o e M

4320 PRINT’ @ririydyivioybrbgptplytpdop by dyd
et

4390 POKE2@23,241:POKES62935,2 POKEYR+16,
0 :POKEYR+23,0:POKEYR+23,0
4400 POKEWR+27.3:'POKEVR+21,3'RETURN
20000 REM Sl ar s ok aor sk E e g
20001 REM %  PROCEDURAR PRINCIPALE *
20002 REM $RMiid kS ie e s
20083 FRINT- 1 :POKES3281, 14:GOSUB44
20035 PRINT“ THoksA# S SR SRR
EPEEEF S EEELE L A
28318 PRINT #skssfssns
EREFEE AN
20815 PRINT “#kssskssesx MENL" PRIMCIFALE
RN
20028 PRINT “$fEekksirss
EEEEE L2 L L
20025 PRINT #5680 EEREREEEEEREERER R
EEEE 22 2002 0t M
20030 PRINTXBPRIAL I SPRITE HORMALE
20835 PRINT @ePRIaZ]In SPRITE MULTICOLOR
26037 PRINT SRBRBIRE]Ie MUSICH ON/OFFC
20035 PRINT H¥EpRiadIn MUSICA 172737
26048 PRINT  MhRPRISG In EMD”
26045 INPUT - MeERB QUARLE OPZIONE
INENEEENNNERNNRN ;M

20658 IFM<10RMSTHENGOSUB27EE  GOTO20045
20855 INPUT MBI TUTTO OK [S/N] 7.kxk$
20058 IFLEFT#(X%$, 12="H THEMPRINTTTITITI]
1 GOTO28845
20865 ONMGOTOZO100, 20268, 20067 , 20870
2BPEE POKE49912,@ PRINT “TISERFRIIK! PADRONE
‘T EMND
20867 IFPEEK(43912)<>@THENPOKE43312,8: 00
TO20065: REM POKE43912,8 TERMINA MUSICH
20068 POKES6333, 3:POKES4296,15:POKEYS8.0
'POKE789, 208 POKE49912, 1

2epes POKESS333, 131 60T020805

26878 MJ=M+1: IFMUI=4THENMU=1

2eE7S OMMUGOSUBZ59E, 3098, 3198

2aaza GOTOZe84a35

20108 PRINT I TREC12>“SPRITE NORMALE" :
GOSUBZ7@8

20165 ONXGOSIUB18@8, 365,399,411,418, 438,63
3,598,925,995,218

28178 IFM=2THENZ0200

2a175 IFX=12THENZ08035

2@18@ GOTOZA106

2A208 PRINT W TABC11)7SPRITE MULTICOLO
R :GOSUBZ7a3

2m205 ONY GOSUE2193.365,399,2698,418,193
8,638,598,925,958, 318

2@z218 IFM=1THENZB168

2@215 IFA=12THENZBa85

Zazze GOTOZe208

24997 REM SR iAok ok
34953 REM % L.M. MUSICA C(INTEREUPT) %
4999 REM SRR Am iR A A AN

4000 DATALES,251,72,165,252, 72,173,254,
194,133,251, 173,255, 194, 133,252, 104, 141
43618 DATA2SS. 194,104, 141,254, 194,206,235
3,194,208,69,169,32,141,4.,212, 163,231
40928 DATA205,249,1594,2088,1@, 165,252,205
,25@,194,208,3,76,17,201,160,0., 177



40838 DATAZSL 288, 19,200, 200, 177,251,141
253,194, 76,87, 2060, 141.,8,212, 288,177
4048 DATR2S1.141.1.212,2080,177.251,141,
253,194, 169,33, 141,4,212, 24, 165,251
48858 DATA1GS,3,133,251,144,2,23R, 252,20
k232,194, 262,.69.169,32,141,11.212

486368 DATA1:5,251,285,243, 194, 208,14, 165
202, 285,250,154,208,3.76, 17,281, 160
48878 DATAB, 177.251.208, 18,200,208, 177.2
51.141,252,1%4,76, 161,208, 141,7.212
496888 DRATAZLBA, 177, 251.141,8, 212,208, 177,
291,141,252,194,169,33,141,11,212.24
48898 DATAHLES.251,1805,3,133,251.,144, 2,23
0,232,206,251.,134,208,69,169. 32, 141
48108 DATALS,.212.165,251,205,249, 194,288
218,165,252, 285,258, 194, 268,32, 76,17

40118 DATA201.,160.@,177,251,208,10.200,2
09,177.,251,141,251,194,76, 235,208, 141
40120 DATA14,212,200,177.251,141,15,212,
208,177,251,141,251,194,169,33,141, 18
48138 DATA212.,24,165,251,185,3,133,251.1
44,2,230,252,165,251,72,165,252,72

40140 DATAL73,254.194,133,251,173.255,19
4,133,252,104,141,255,194, 194, 141,254
40150 DATA194,76,64,201, 173,248, 194,244,
24,169,1,141,253.,194, 141,252,194, 141,251

40160 DATA194,173,246,194,133,251, 173,24
7.194,133,252, 76,246,200, 169, 49, 141
40179 DATA20,3,169,234,141,21,3,169,0, 14
1,24,212,76,246, 200

40190 REMMARBARAEFHRRIKRAAEIRNNRRN AN
40191 REM¥ L,M. SPOSTAMENTO/MOB/EGIZ. #
40192 REMBIRARARAHRAAORMURAARIAAIRN A ANN
40200 DATA173,255,206,249, 118, 173, 254, 20
6,249, 6, 206,254,206, 76, 49,234, 169, 8
40210 DATAR141,254,206, 165,253,205,250, 20
6.2088,7, 165,254,205, 251, 206, 248, 28, 165
48220 DATA2S53.205,247,206,208,7, 165,254,
205,248,206, 240, 59, 206, 255, 206, 206, 255
48230 DATA206,160, 128,24, 165,253, 195, 128
,133,253,144,2,220,254, 201, 254, 268, 16
48248 DRATA165,254,201,159,208, 1@, 173, 250
, 206,133,253, 173,251, 206,133,254, 177,253

40250 DATA153.64.3,136,16,248,173,255,20
€,141,08,208,141,2,208,76,4%9,234

40260 DATA2@6.255, 206, 206, 255, 206, 206,25
9,206,206,253.206,76,119.2081, 169,49, 141
40279 DATA1S5,201.169,234,141,16,201, 169,
@8,141,21,208,76,49,234

40498 REMBMESFASEHARERAE MM RARAR AN R K
40491 REM¥ NOTE MUSICA 1 C(INTERRUPT) #
48492 REMESEEEEEEEEEAAEEEERERERERERNE RN
49508 DATA28,25,30.9,0,30,0,0,30, 135,33,
30,31,21,39,97.8.60

408310 DATA135,33,15,321,21,15.162,37,15,9
6.22,15,62,42,36,29,25,30

489528 DATAS?Y,8,68,135,33,38,31.,21,30,608,
0@,68,209,18.30,233,7.,34

40530 DATA38,25.30.71,6,30,62,42,30,30,2
5.60,97,8,60,0,8,15

48348 DATAGZ,42,15,1593,44,30,49,28,60,15
2,5,68.68,50,13,193.44,15

48558 DATAG2,42,15,308,25,60,97,8,68,193,
44,15,68,38,36,162,37,13

40360 DATA3@,25,608,71,6,60,1235,33,13, 162

a7

2 37,13.,62,42,15,162,37,30

40570 DATA165,31.15.,0.0,60,49,28,1%5,308,2
9,30,30,25,15,96,22,15

4@5588 DATAR135,33,30,31,21,30,97,8,6a,135
+33,15,31,21,15,162,37,15

40598 DATAS6,22,15,62.42,306,320, 25,30, 37,
8.608,135,33,30,31.,21,30

48600 DATAREA, 56, 60,209,18,30,233,7,30,30
123,38,71,6,30,62,42,30

40618 DATA3@,25,60,97.8,30,0,06,15,9,0,30
162,42,15,193,44,15

4@62@ DATA43,28,30,152,5.60,60,50, 15,62,
42,15,30,25,30,133,44, 15

49630 DATALEZ,37.3@,96,22,68.71,6,60,80,0
»13,135,33,15,135,33, 60

426;3 DHTHBIfzIJEBJB?JSJEEJBFE}EB}B}BIGB
,8.,8,60

| ADETD RE MM oA AR AN

40691 REM¥ NOTE MUSICA 2 (INTERRUPT) *
40692 REMEM kbl bbb R sk ok ol b
40700 DATAR30,25,30.31,21.60,97.8,60,30,2
5,15,49,28,15,30.,25,60,31,21,608,97.8
40718 DATAGH,62,42,30,31,21.66,97,8,60.6
2,42,13,193,44,15,62,42.60,31.,21.,68,97.,8

40720 DATAE@,62,42.30,30,25,60,97.8,60,6
8,50,15,193,44,15,62,42,60,39, 25,60, 97
40738 DATAS, 60, 162,37,30,30,25,30,233,7,
30,62,42,15,96,22,30,71,6,38, 162,37, 15
40740 DATA133,33,60,31,21,60,97,3,60
46750 DATAR3@,25,30,31,21,60,97,8,€60,30,2
=5.15,49,28,15,30,25,60,31,21,608,97,8
48760 DRTARAQ,F2,42,30,31,21,60,97.8,60,6
2,42,15,193,44,15,62,42,68,31,21,€8,97.8

40778 DATRED,62,42,30,30,25,68,97,8,€4,6
@,50,135,193,44,15,62,42,60.30, 25,68, 97

4878@ DATAB.6@, 162,37,30,30,25,38,233,7,
30,62,42,15,96,22,30,71,6,30,162,37,15
48738 DATA135,33,60,31,21,608.57.8.60
40800 DATREZ2,42,15,156,26,68,233,7,60,62
+42,15,62,42,30,165,31,608, 156, 26,60, 71
46810 DATAS.6@,135,33,15,49,28,60.12,7.6
B,162,37,15,135,33,15,165,31,15,49,28
43825 DHTHEBJSIJE]..IEBJ 12; ?.I 6@; 135) 33; 15)
49:28;69;12)?;69;135333a151165131;15'
408830 DATA133.33,15,162,37.60,165,31,60,
71.6,68,30,25,15.31,21,60,97,8,68, 38
48540 DATAZ25,15.62.42,30,193,44,60,209,1
BJEEJESBJ ?JEEJEBJ 25}3@J31)21p6@)9?!8
49850 DATAGA,38,25,15.49,28,15,309,25,60,
31.21,60,97.8,60,62,42,39,31,21,608,97
4@868 DATAB.60,62.42,15,193,44,15,62,42,
GEJSBJEEJSBJSFJ 8;69152; 42139; 3@| 25)66
48870 DATA9Y,8.60,60,50,15,193,44,15.62,
42} EBJSBEESJEEJS?' B)Eaagj E‘) 15} EBJ SB.I 15
48880 DATA162,37,15,96,22,39,233,7.,15,68
,98,15,71,6,15,135,33,15,31.,21,30,97,8

40398 DATA15.0,0.15.60.92,15,09.0,60.9.0,60
,8,8,60

40837 FEM SEEfaichririoniorn e d £ nkink s e g
48858 REM # DATA MUSICA 3 (INTERRUFT) #
40393 REM Sddpdbbdhn e s an s g
4708 DATAZ23.39.8.0,0,32,0,8,32, 134,35,
8,181,23,48,187,47,8,223,29.5,0.9

406719 DATAB.0.,4,3,107,47,16,223,29,16,22
3,39,8,0,8,32.8,8,32,134,35,8, 181



48928 DATAZ3.43,167,47.8,223,22,38,08.8.8,
8,0,8,107,47,16,2232,29,16,223,39

40939 DATAS,H,8,32,9,8,32,134,33,8,181,2
32,32.,107,47,16,223,29,16,239,13,32

40934@ DATARY.9.16,80.0,16, 167.47, 16,223,293
»16,195,17.48.,0,0,16,0,8,16, 153,44, 8
48358 DATALES.31,8.,0,0,8,0,0,8,193.44, 16
,165,31,16,223,39,8,0.0,32,0,0, 32

42368 DATA134,325,8,195,17,48,193,44,8, 16
5.,31,8,0,3,8,8,0.8,193,44, 14

40978 DATA165,31.16,223.35,8,6,8,32,0.0,
22,134,35,8,195,17.48,193.,44.,8

40988 DATA1£5,31,8.0.0.8,0,8,8,193,44, 16
»165,31.16,223,359.8,0,8,32,90,0. 32

40999 DATA134,35,8,135,17,32,1932.44,16,1
£5,31,16,239,19,32,0.0,16,8.08., 16

41000 DATA193,44,16, 165,31, 16,181.,23,43,
B,9,16.0,0,16,1087.47,8,223,29,8

41918 DATA®.8.8,8.8,8,1087,47,16,223,29,1
=3

41030 DATAZ223.,39.8,0.0,32.08.0,32,134, 33,
8.,190,59,48,16@7,47,8,223,23.8

41040 DATA@.H.2,0.,8,2,187.47,16,223,29,1
6,223,39,8,9.,0,32,09,0,32,134,33.8

41050 DATA198,59,48,1087,47,8,223.,25.8.,4,
9,8,9.,0,8,187,47,16,223,29, 16

41051 DATAZ223.39.8.0,08,32,8.9,32, 134,35,

2 ;

41852 DATAL190.,59.32,187.47,16,223,29,16,
12,71,32,90.0,16,0,8, 16, 187,47, 16

41068 DATA223.29,16,191,79.,48.,0,6,16,0.0
;16,193,44,48,165,31,8,0,8,%,08,A,8

41072 DATA193.44,16,165,31.,16,223,39.8.,4
,8,32,0,08,32,134,35,3.191,79,48

41089 DATA193,44,8,165,321,8,0,0.3,0,0,8.
193,44,16,165,31,16,223,39.8

419990 DATA9.9.,32.8.,8,32,134,35.,8,191.73.
48,193.,44,8,165,31.,68,0,6.,8,8,0,8

41100 DATA193.44,16,165,31,16,223,39,8.0
,0,32,8,08,32,134,33,8,191,73,32

41112 DATA193.,44,16,165,31.,16,12,71,32.8
,8,16,8,0,16,193,44, 16, 165,31, 16

41120 DATAR190,59.48,9,0,16,0,0,16, 107,47
JBJEQBJESJS)EJ EJBJBIEJB.’ ia??q'?.' 16

41139 DATR223.29,16,0,8,16,0.0,16.,0,08, 16

48297 REM ##5EEEeRikssnin et

489983 REM % DATA SPRITE EGIZIAND  #

48995 REM #maucl s hem bk ool ook

49999 DRTAR2,21,8,8,179,0,0,21,0,8,62,128
,8,253,64,60

49018 DATA62,128.12.61.88,12,254, 160,12,
12,9,12,12.,8,132,238

49920 DATA229,13,251,220,0.63,12,0,63,12
,8,63,12,0,63,12

49938 DATA@.63,15,8,63,0,0,63,0,0.63,8.0
,63,8,8:FEM DATI DEL 1 SPRITE

42342 DATAA, 42.,0,8,25,08,08,25,0,0,89.64.0
4 4 411

49058 DATASS,60.,6.12,8,0,60,0,0,50.,0,4,2
92,0.8,204

49868 DATAA.9,204.0,3,204,0.0,204,0,8,25
2,8,0,60,0

49070 DATAD,14,0.0,14,8,0,14,0,0,190.0,2
»170,08,8:REM DATI DEL 2 SPRITE

45080 DATAZ2.21.0.98,170.0,0,21.0.,0,62,128
,8,253,64,2448

49090 DATAEZ,128.48,61,88,48,254, 168,48,
12,0,48,60,8,35, 187

49190 DATA112,55,239,124,0,252,12,0,232,
12,9,252.12,0,252,12

49110 DATAB.252,15,0.252,0,0,252,0,0,232
,0,8,252,8,8:REM DATI DEL 2 SPRITE

49126 DATAG, 168.0.0,100.02.0,108,8,1,181,
@,1,181,8,5

49130 DATASS5,64,0,240.0,0,240.0,3,249.,0,
3,48.@.15.48

49148 DATRA,12.48.0,12,60.9,12,12.,8.,12,1
2,0,148,12,8

49158 DATA190,12,06,170,12,0.9,14,8,0, 186
,0,2,168,0,8:REM DATI DEL 4 SPRITE

49168 DATAB.54,0,2.168,06,0.84.0,8,258,0,
3,245,0,240

49170 DATAZ5@.8,48,245,64,51,258, 128,48,

| 48,0,48,60,08,61,238

49180 DATAZ20.,13,251,2206,0.63,12,8,63,12
»8,83,12,80,63,12

49190 DATAA,63,15,0,63,0,0.63,0,9.63.,0,0
,63,8,0:REM DATI DEL 5 SPRITE

49200 DATA@.42,0,0,25,9,0,25.0.,0,89,64,0
,89,64.,1

| 45218 DATABSS5.680,8,51,0,04,51,9,0,51,0,0.3

1,9,8,51

| 49229 DATA@,0,51,8,0,31,192,8,48,152,8.,4

8,192,0.,48,192

49238 DATAA@.48,152,0,48,224,0,51.,224,2,2
50,160,10,179,8,0°'REM DATI DEL & SPRITE
49997 REM BAcksebFp o s b on o soor

49993 REM # DATA L.M, CORNICE ROTANTE #*
49999 REM stk ons iR sorrsdr kol %
50008 DATA169,255,133,251,133,233,163,3,
133,252,169,215,133,254,173,39.,4., 141
50010 DATAD, 192,173,39,216,141,1,192, 160
»39,177,251,170,177,253,208, 145,253
50020 DATA138,145,231,136,1365,208.241,16
9,0,133,251,133,253,169.4,133,252, 162
50038 DATAZ216,133,254,162,24,160,40,177,
251,72,177,253,160,0, 145,253, 184, 143
50940 DATAZ251,24,165,251,185,48,133,251,
144,2,230,252,24, 163,253,183, 49, 133
50050 DATAZ53, 144,2,230,254.2082, 208,217,
169,192,133,251, 133,253, 169,7., 133,252
50060 DATAL1&9,219,133,254,160,1,177,2351,
72,177,253,136, 145,253, 184, 145,251, 200
S@07@ DATA208,192,40,208,233,169,131,133
,251,133,253,169,7,133,232, 169,213,133
50080 DATA254.162,23,160,0,177,251.,72,17
7,253,1608,48, 145,253, 104, 145, 231,36
50090 DATA165,251,233.48,133,231,176.2,1
28,252,556, 163, 253,233,40, 133,233,176

5@1@a8 DATAZ,198,254,2682,208,217,173,8, 139
2,141,79,4,173,1,192,141.,73,216,96

READY .

ATTENZIONE!

Per un diverso interfacciamento con la stampante
il segno ’ (apostrofo) corrisponde agli apici ".
Fate attenzione nel digitare il programma.

10 PRINT '[0" DIVENTA: 10 PRINT 1"
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, st \ = —
Ecco di seguto I'elenco di tutti i programmi pubblicati per il concorso:
ZX-SPECTRUM MPF il
1) LINEE ZERO nione - ROMA 1) CONTRAEREA di Alfredo Broussard - DOSSOBUONO (VR)
2) TOMBOLA & zlo - ROMA 2) MASTERMIND di Massimo Marinelli - ROMA
3) IL 13 MINUT JTO di Fabio Travi - ROMA ;
4) ILLOTTO @ MARANO (NA) CBM 64
Tl - 99/4A 1) SINT CODER di Marco Giusti - PISA
2) FLIGHT PLAN di Marco Olivotto - ROVERETO (TN}
1} LE MINE di Geanni Martini - COLDIROBI (IM) 3) ECONOMIA CASA di Dino Mazzini - CASALECCHIO DI BRENO
2) VINCI QUATTRO & Davide Inbeni - MODENA (BO)
3) DATA BAS Luciano Marchetto - NICHELINO (TO) 4) PITAGORA di Antonio Procida - CRECCHIO (CH)
4) MISSION \ Zzappala - S. GIUSTINO (PG) 5} EASY SPRITE di Moretto - MESTRE (VE)
5) SNAKE di - ROM 6) WIMBLEDON '84 di Bruno Brunelli - FOLIGNO (PG)
8) OLIMPIADI ¢ a2 - ROMA 7) BILANCIO di Luigi Rusticali - BUSSI (RA)
7) OMEGA LANDER di Fabwo Torti - TORTONA (AL)
8)- MR. JUMP di Enrico Combi - MODENA ViC 20
SEGA SC-3000 1) IL SERPENTE di Simaone Mariani - OSTRA (AN) )
2) CAPITALI EUROPEE di F.P. De Gisi - ATRIPALDA {AV)
1) PAROLIAMO di Ettore Fruscoloni - ROMA 3) FISHERMAN di Luca Nardini - VELLETRI (ROMA) (")

2) ASTRO WAR di Saverio Forestiero - ROMA

3) PIANOFORTE di Enrico Grandis - BATTAGLIA T. (PD)
4) TIRO A VOLO di Simone Grandis - BATTAGLIA T, (PD)
5) UOVA SPAZIALI di Arturo Cucé - MESSINA

6) BATTAGLIA AEREA di Enzo Masci - BOMA

7) SPIDER di Franco Albanelli - CASTELGOMBERTO (VI)
B8) ARCHER di Adamo Antonellini - FUSIGNANO (RA)

9) REAL GOLF di Mario Frustaci - AREZZO
10) SUPER MASTER MIND di Fabio Canta - OSTIA (ROMA)

SHARP MZ-700

1) ELECTRONIC MASTERMIND di Luca Bonguerrieri - GENOVA

2) SALISCENDI di Stefania Palombi - ROMA

3) SLOT MACHINE di Dario Letizia - NAPOLI

4) BOXE di Massimo Moras - PORDENONE

5) JAZZ| di Marco Marzano - ROMA

6) IL CASTELLO DI WIZ di Alessandro Arposio - MILANO

7) CILIEGIE di Mauro Scarsoglio - ALESSANDRIA

8) BIORITMI di Costantino Costanzi - MONZA (M)

9) SCI ALPINO di Alessandro Altemani - CASTEL D'AZZANO (VR)
10) DISPERSIONI TERMICHE di Giacomo Mannanni - AREZZ0O

ORIC 1

1) BREAK OUT di Marco Belli - ROMA
2) SALTA LA RANA di Fabrizio Cuminetti - ROMA

4} BIORITMI di Paolo de Maria - VENARIA (TO)
: ajlp TASTI FUNZIONE di Stefano Ronconi - NOVATE MILANESE
6) FORMULA 1 di Angelo Ariauda - MILANO
7) GHOST di Giulio D'Urso - FIRENZE
8) CRAZY WORD di Giuseppe Burgio - MILANO
9) BRUCE di FarinelliCervellara - BOLOGNA
10} SPACCAMATTONI di Roberto D'Acunto - SCAURI (LT)

ZX - 31

1) SWIMMING POOL di Francesco Mondelli -

2) | POMPIERI di Marco Michieli - ROMA AL

3) POETA SINCLAIR di Mario Caracciolo - TORINO

4) U.S.A. di Raffaello Danti - SESTO FIORENTINO (FI)

5) CONDOMINIO di Loris Gerini - FALCONARA MARITTIMA (AN)

(") ATTENZIONE: Avvertiamo i lettori che i programmi
«FISHERMAN-= e il <SERPENTE= pubblicati sul n. 2/85 di LIST, in
quanto ritenuti, in un primo momento, meritevali di rientrare nella
rosa delle nove categorie, sono stati successivamente ESCLUSI dal
concorso essendo risultati in violazione al regolamento dello stesso
concorso, non originali, in quanto pubblicati con identica stesura, il
primo sul n. 11/84 della rivista «PAPERSOFT= e il seconde sul n.
2/84 della rivista «<LOAD 'N'RUN».
Pertanto le cartoline voto relative a tali programmi NON SARANNO
RITENUTE VALIDE ai fini del sorteggio finale.
La Giuria del
Concorso STRIKE

L T T R
CARTOLINA VOTO CONCORSO Sfrﬁ I K{E_j’?r AUT. MIN. N. 41267178 del 25/7/84

0 TITOLO DEL PROGRAMMA

1 COMPUTER NEREEN

0 AUTORE










SAPERE COME PRENDERLO

EHI!
MA COSA

FA 21!
PASSA TUTTO
VELOCISSIMO!

IL LISTATO E' LUNGO,NON

ENTRA TUTTO INTERO NEL

VIDEO. QUINDI DEVI CHIE-

DERGLIELO UNA PARTE
PER VOLTA...

.. VEDIAMO, PER ESEMPIO,

LE PRIME OTTO ISTRUZIO-

ORA VA MEGLIO.
BISOGNA PROPRIO

QUESTO COMPUTER!

\

IN ALCUNI COMPUTERS S
USALLS  (CLEAR THE SCREEN=
PULISC! ILVIDED), IN ALTR)

LRLL CLEAR, \N ALTRI ANCO-
RA St DIGITA : PRIIT {, Sl
PREMONO INSIEME. SHIFT E
CLEAR/HOME }” NEL LISTATO
COMPARE . PRIMT “(2 " E,
QUANDO IL PROGRAMMA GIRA,

SCOMPARE TUTTO DALLO
SCHERMO.

10
20

RE M
PRINT
"DIMMI
INPUT X
FPRINT
ALTRO ™
50 INPUT Y
&0 FPRINT
"E OR& CHE 1
CON QUESTI
PRENT "

PRINT @2

MDOI

30
40

70
(=

L
g

FACCIAMO
ToLEAaR PR INT
UN NUMERO®"

1 MR B

YREGMOGE IO UN

rELEaRTY I PRINT
FacClamo
NUMERT ™"
saMmMmIAamMO"
SOTTRAIA

iy Do 'OE

COSE' QUEL"CLEAR" DOPO
PRINT, ALLA RIGA 20 ¢

NTIN

NEL DIAGRAM §
MA DI FLUS-
S0 GLI ORD-
N| START €
EP STAN-
NO IN RET-
TANGOLI AR- | 3
ROTONDAT]...




GLI ORDINI
NORMALI IN RETTANGOLI,.
NEI ROMBI QUANDO IL COMPUTER
DEVE SCEGLIERE TRA PIU*
ALTERNATIVE.

-

// '
-

VA BENE, CIAO !

PAOLO, NOI
USCIAMO. TORNEREMO

TARDI. Ml RACCOMANDO,
STUDIA LA STORIA.

ARRIVEDERCI, RAGAZZ)!

|

“\1
r )
S0 SRR INT. Y3 LI mMOLI IR d
CHIAMO™"™ ALLARIGA 110
P PR TR CE . LT DX ENSEBT S V1 HA CHIESTO
HU" 2
L T DI DARE N VA
120 ER - fige s SCELTA LORE ALLA VA-
TEA LLE &% FOSSstBRIti-IitTac” RIABILE Z,DA
IZG BN 2 GOTIr 150 , 160, SLEGLIERE TRA
170,180 1.2.30 K,
140 REM caLcoLIAM
IS0 PRINT oo ite oo, Nsigﬂl-afgo
X+Y: 60 TO 190 :
160 PRINT Xz —"3;¥Yz"="; SE DATE 2. ALLA
X—Y:=:60 TO 190 160, SE 3 ALLA
170, E SE L4 AN-
% A M Marei +M.lonne 25 ) DATE ALLA 180.
< kiR
E QUESTA E' LA SECONDA PARTE

DEL LISTATO. ALLA RIGA 130 CE'ON Z LO TO
CHE ANCORA NON CONOSCETE.

1

X+Y

.| DELLA

N\S NEL DoF, 50TTO AL RETTANGOLONE CI SONO 4ROM-
Bl,CHE RAPPRESENTANO LA SCELTA TRA | 4 VALORI
7. SE VOGLIAMO SOTTRARRE .IL COMPUTER

COMINCIA CON Z=1, LA RISPOSTA E' NO..

..ALLORA VA A DESTRA, |
AL ROMBO Z=2 E LARI-
SPOSTA E &(°









.
I0 FARTI
EH' .[ e FREDI
ORA COMINC! CHE
ANCHE TU COME LA SCHERL S
MAMMA A FARMI Bk |
LE  PREDICHE? g
[ !..'.'f E-“E E SEMZE
Ty ;
T2 FLELE
SNV R E
% g i e
\ _J
L-f( _‘.h A

coDSA ?77HONM TI INCURTS
BEH, DEVO AMMETTERE CHE LA SISCE SAFPERE CDOME ERA IL
STORIA PROPRIO NON Mi PIACE ... MONDO TANTI SECOLIFA?

CHE C! POSSO FARE? LA ISTORIA ‘E S L "BUUENT U~
kA pDELL “UuoMD,

FPIU"™ AVVINMN-
CENTE DI
QUALSIASI
“"GIALLO"
| ol 4
INTERESSANTE

S,

DI UN ROMANZO! MA FOR-
SE L TUD FROFESSORE
NON SA RENDERTELA F IA-
ceEvOLE, YOGBLIO RACCON
TAERTI I QUALCDSA. - -

CHTRA.
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