« 3
123

PRCTILEEE I T TN
o

000000

9000009

>
000 (1114







Nell'ormai celebre rapporto_del
1978.i D. Nora e A. Minc intitolato
“L'informatisasion de la société”,
pubblicato in ltalia da Bompiani,
conil titolo “Convincere con il cal-
colatore” i legge *....Se la Fran-
cia non torvera una risposta cor-
retta alle sfide nuove e gravi che le
vengono poste, le sue tensioni in-
terne le toglieranno la possibilita di
padroneggiare il suo destino. L'in-
formatizzazione crescente della
societa & al cuore di questa crisi.
Essa puo aggravarla o contribuire
a risolverla. A seconda della politi-
ca in cui i iscrivera, l'informatiz-
zazione potra portare il meglio o il
peggio. | suol difetti non sono né
automatici né fatali: essi dipende-
ranno dal modo in cui si sviluppe-
ranno negli anni a veniere i rappor-
titraStato e societa civile™
Crediamo che le considerazioni di
Noa e Minc a sei anni di distanza
dal loro rapporto siano ancora at-
tualissime per il nostro paese do-
ve, nonostante i progressi degli ul-
timi tempi, secondo il pit recente
studio del Censis, patrocinato dal-
Ia Finsiel, sulla “via italiana allin-
formatica”, la “cultura del compu-
ter” & ancora estranea al tessuto
sociale.
Preannunciata alla fine degli anni
70 dallispettore generale delle fi-
nanze della repubblica francese &
dal suo pii stretto collaboratore,
Pinfornatizazione dell societd
dunque, diventando una

e,

| governi degli altri paesi industria-
lizzati europei come, appunto, la
Francia, la Gran Bretagna, la Ger-
mania Federale, si muovono in
questosenso.

In particolare il governo (edesco

Azienda lIta-
lia e com-
puter: un
matrimonio
difficile.

ne aggiungera quanto prima un al-
tro di nove miliardi di marchi al
usle prowederanro l posta fe-

Questu finanziamenti sono destina-
ti soprattutto alla submicrotecno-

logia. g
Insomma, alla fine degli anni 80 la
Germania vuole svnuppave mlcro-

Per quanto attiene alla Francia, il
lavoro di Noa e Minc, al di Ia dei
pregi intrinsechi, puo essere con-
siderato I'espressione della vo-
lonta del Governo di Parigi di af-
frontare con un programma orga-
nico e chiaro il problema della tele-

atica.
Infatti si & cominciato ad applicare
quanto veniva indicato nel rappor-
to, dando vita all'annuario elettro-
nico per gli abbonati al telefono, al
teletel ed al videotel ed, infine, ad
un programma per la televisione
viacavoin fibbre ottiche.
In ltalia, invece, la cultura dell'in-
formatica stenta a far presa sulla
classe politica italiana a quale non
sembra avvedersi del pericolo che
incombe sul nostro paese in termi-
ni di sviluppo economico e sociale
nel caso in cui non ci si dovesse
decidere in maniera organica ed
spprofondita ed afrontar il com-
plsso prob

Dunaue, le ot nel processo
informatizzazione della societa
italiana non sono solo di ordine
tecnico e culturale, ma anhe politi-

co.
Al di 12 dei problemi pratici inerenti
alla formazione di una classe am-
ministrativa in grado di gestire cor-
rettamente gli strumenti dell'for-
matica, rimane un nodo d
gliere e che &, come dicevamo

squusuumente politico.

ciasse dirigents aliana, il Par-
lamento hanno veramente
e
come veramente & stato fatto in
Franciail problema dell'informatiz-

ione della societa

chip della capacit

i 61 i, mentre le-attuali non ne

contengono che 250 mila.

Con il sostegno del Governo fede-
i he il boom del

perduto, ha gia stanziato “ro it
di di marchi per un programma di
ticerca nel seftore della tecnica
dellinformatica.

A questo primo stanziamento se

ol
{a facolta di informatica. Il numero
elevato degli aspiranti ha indotto i
professori 2 chiedere |l numero

a favore della qualita
ol naegramanto.

Per oracisi & fermati alla predispo-
sizione di uno schema di legge per
Ia regolamentazione el settore da
parte di una “Commissione di
coordinamento per Ie iniziative in
materia di informatica”. Ci sem-
bra, francamente, un pd poco.

Fausto Carmignani
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MZ 700: Refuso,
graficae
gradita collaborazione

Gentile redazione di LIST,
wnato

sor possessor
SHARP MZ:700 che

e puntualmente si re-
ca ogni giomo in edicola per chiedere

La sua lettera & un'ulteriore conferma del

e la vostra rivista sia

uscitae,
asottolineare) con notevole Ingomlaln
leggers i fantastici programmi da voi

pubblicati, ma non solo, anche e so-
prstutlo Ia ubrica “DENTRO IL COM-

che devo ammettere non ha
bar mnoeun aive giomale di informa-

voglia avere maggiori informazioni cir-
call club pud scrivero a me), Ma venia-

lon si preoccupi, la SHARP continua a
fornire sempre il BASIC VIOA al suo mo-
dello MZ-700.

Il problema lamentato da lei come da altri
fetor ¢ che le sruzion: TEXT, PAPER.
INK, SHOOT, ELSE, PLOT appartengono
posde N il
CSattaments | ORIC 1
Ui solito dannato e maledetto refuso tipo-
grafico, failitato in questo caso
programmi analoghi e di cui uno solo

prima volta, se ricaricato dalla cassetta
viene “bloccato” dallo stesso messa-
gio. Potreste spiegart

ichele Longo
eggio Calabria
Come auralgiaceramento capit, 1ICS

rabile"” quando la memoria a
Gsposiions & siata s competaments

a.

Quando il computer trova uno statement

DIM, riserva spazio nella memoria per

ognielemento richiesto.

Suggeriamo, a te e a tuti gl altri lettori
nno senz'altro trovati a dover

varie variabill, e mantenere ia grandezza
delle ARRAYS nel minimo possibile.

Peri“Vic-Hinghi”

Possessors soddistattssimo, da qual:
che tempo, di

0. Di
awvicinarmi a questo affascinante mon-
do del futuro, vorrei, naturalmente,

i
Ce ne lei e con tutti i altri

perché I
viun plausoy ot s sprendida rvista che

per P70, 1 rimo CACOIA AL £
83r0" & itmo shcarmanas. probiam
do

secor
“ISTOGRAMMI" o rvoce tnscinty
alquanto perplesso. Ma di che MZ-700

a7
Sicuramente é stato scritto per qual-
chealtrocom

In ogni caso sul precedente numero di
Luglio-Agosto & gia stata stampata nella
ta corrige una nota che riguardava
questoprc
Biuarto s grafica video, quetla s culs. [y
ferisce lei ¢ senza dubbio la parte che
guarda il modo festor che ra ralio 1
pil potenti. Le facciamo I'ssempio del

-

In SIEv

in Gotazons con 1 computer hen per.
slede_istruzioni quali TEXT, PAPER,
INK, SHOOT. ELSE, PLOT prosentl in
vece nel suddetto programma. Come
ben saprete I te viene caricato
8 nasiro, per cul esisiono mol alr

BASIC olre I VIOA chie possono s
o uiizeaoon AE70n,
on un aliro BASIG B4 in caso ailer

ndo alcunt programmi &

Per concludere la mia lettera una do-

te 8 4i 40 x 25 o la stessa casa riseva so-
Io ai modelii pii grandi e per uso profes-
sionale uno schermo i ‘0colonne.
Sicuramente s: e che pid si sale
nella categoria di qualita del computer e
ieno sono sviluppate certe prestazioni
grafiche tipiche degli home, il perché &

ice.
In questi modelli le prestazioni grafiche
possono essere anche di qualita molto
elevata o per applicazioni molto particola-
i, per cui si preferisce ricorrere a delle

Sinceramente, “a caldo” (Iho acquista-
1a solamante pochs oro fa). Non riesco

s locae s cosa partcolar
mente |a ‘Tende a presu-

I loagiuiit, 1a stesura del program.
mi, l'introduzione, ative... Fors
unpa utto Contribulsce a ronderla “d
falle altre, ovviamente, e c:
deviessere perché nulla & porftto, Ho
trovato, anche se a mio parere, alcune
1a s0n0 sicuris: avre-
te gia pensato acome colmarle.
Essendo, come i3 detto, possessore
di un “piccolo” VI
fendo a hisdervi qualcosa per 6550

non ho
trovato nulla per il VIC espanso.

y . %
.'1".1{'.,.2 m&‘a"'" sl Perdita di 21
assim el programma dimostra-
e e marahies b ‘grado di produrre
" Bon 10 volts mag- o
giore. dore" mamoria? Possiodo un VIC 06

Edi
a8 scarsa ®0x60) non & espandipl.
ble? Vi ringrazio per

mia lett i

digitto alcunt programm -bbaslanxn

futura di um i “vickisti” (speriamo si
ferlo.

o I gia fatto in uno
dei procedenti numeri, vi chiedo scu-

lunghi i ver
vicy

pida iepostavi aluto cordlaimente.
Dario Letizia

di veder visualizzato
sullo schermo il messaggio “OUT OF
HEMRY- Addiura s dolto un pro-
gramma che “girava” perfettamente la

Concludo questa macchinosa lettera,
che non ha certamente la pretesai tro-
vare spazio nella posta data la prolis-
sita dello stile di scrittura, con la pr




LIST POSTA

ghlera di dar corso al mio nome all’ab-
Sonamentod:questa splondraariists
Cordiali saluti.

Graziano Pellegrini
Poggio Renatico

Etetvamente solo dallo scorso rumero
cisos pu dei pro-
Gramim or Il IG.sspanso, cos! tut |
“VIChinghi"" it
cos) nostri lettori, potranno soddistare la
vogiia di implementare sul Vic espanso o
riflettere sullacquisto di una eventuale
espansione.
Anche in questo numero pubblichiamo
qualcosa per il VIC espansoa 16 K con la

cerebbe poter arricchire i miei primi
con degli effetti sono
contenute nel manuale le

3
3

po-
iprodurre dei suoni per mio conto.

ic . conti-
nuando a fornir loro listati e notizie che Ii
ssano riguardare.
Ringraziamo ancora una volta il sig. PEL-
LEGRINI per i complimenti espressi in no-
stro favore e prendiamo atto anche dei
suo consigi

Spectrum 16K/48K: c’é
differenza?

Possiedo uno Spectrum 48K ed ho no-

Riccardo De Lucia
Lecce

riano addiritura fra computer della stessa
Cas

158,

Nonostante dunaus l “tecriche” usale
2 " la grafica sullo Spectrum &

SAORIC sarc, n generale, Iz stesso,

loro implemento é diverso.

Per poter dunque rendere “compatible” il
ramma di un determinato computer

diversi BASIC in modo da poter apportare
le giuste modifiche.

RUN/STOP... STOP’

Esiste un modo per “neutralizzare” il
tasto RUN/STOP del mio CBM 64 men-
tre un vevesicont S

mente alla domanda posta ci vorrebbe
un'interonumero i LIST.

modo, rimandando il nostro letto-
re alla consultazione diletteratura specia-
el posetan eyt o o

esiste, potreste dirmi qual’e
iovanni artini
Alessandria

modo per neutralizzare momentanea-
meme 1l comando RUNISTOP esiste, ma

ToesDaing Dasver o yeur vic 20"
Campbell suggerisce di adottare una par-
ticolare tecnica che consiste nell ON/OFF
rapido dei registri di suono. Si tratta di un
b o e e o e

s/lsmdsmpa Voo BT

grammi contenent routines In Codics
ac}

cmmu S i 48K giranc perfetiamen-

Elistono dunque dell differenze fra
duscompute

i possono rendere pro-
numml Do 11 16K, compatibii con i
Andrea La Torre

Genova

La “lavorazione"" delle routines in codice.
macchina & di importanza.. vitale se si
wuole che un programma gir alla perfezio-
ne.

rellseguente:

10 REM LASER

20 S1= 3687452 =51 +1:83
S1+ 2
N =S1+3V=51+4POKE

a0y, Sris P RORE SR vy

Z: POKE 82, 238
10 POKES30 POKES ‘S0 next

Compatil

Possiedo gia da qualche mese un
ORIC-1, che & fra i

6K e 4

puters “gemelli” generalmente non do-

vrebbe incontrarsi difficolta nel far girare

routines progeftate per il primo sul secon-
), Ma purtioppo una risposta sicur

r.

Un mio amico possied

Spectrum dell Sinclai, i qusle da la
1) e di

posalbil
graf or linad Graphics

ol casi. Possiamo comurque di che,
per esempio, si potrebbe nel caso di un
oK mémorizare Jo suadetts routnes ok
tre I'indirizzo 61439 (I'equivalente su un
16K828671).

Effetti sonori sul VIC

Possiedo un VIC 20 e riuscendo orm:
programmare “egregiamente” mi pi

). Mamuals Spocirum alla mano,
ho provato a fare quanto spiegato con
vomc ma pnrlroppn senza alcun risul-

{ompo Foroiogio e o Setoma tes.
'Ad ogni modo, ecco la procedura de se-
guire:

— per disattivare il tasto RUN/STOP digi-

POKE 786, PEEK (788) + 3
— per ripristinare lostesso, digitare
POKE 788, PEEK (88) -3

A.A.A.  Spectrum-LOGO
cercasi

Holetto su scune thiste speclalizzate

riguardanti il linguaggio
denomimato. L5G0. " Possieds
Spectrum 16K e vorrel sapere se esiste
unaversione di questo linguaggio peril
mio home computer.

E possibile trovare in commercio il LOGO
per diversi computers, come il Commodo-
re 64 e il TI-99/4A, ma purtroppo

to non & ancora disponibile una ver-
sione per il pur diffusissimo Sinclair ZX-
Spectrum.
Ad ogni modo per saperne nel frattempo

Dolers o estete una cona” compatl
biita?
Francesco Moroni
Fir

irenze
Con al sua lettera il lettore di Firenze ha
come si suol dire, *messo il dito nella pia-
ga”. Infatti nonostante gii elementi stan-
Gard del BASIC siano pressoché g stessi

rogrammazione, possiamo indicartl al-
cuni ttoli di libri che potrai senz'altro tro-
rerie specializzate.
findstorms di Seymar Paper, I" inven-
0, pubblicato in edizione
inale dalla Harvester Press.
0 Prograninivg ol Peer foce, edito
da Addison - Wes!




Ancora sui
sistemi di
riferimento

Quando si sceglie un sistema di ri-
ferimento per rappresentare il gra-
fico di una funzione occorre fissa-
re preliminarmente, su ciascun as-
se, un‘origine, un verso e un'unita
dimisura.

Ciascun calcolatore, con uscita su
monitor, fa questa scelta in base
alle proprie i

L'unita di misura, come & logico,
sara il pit piccolo intervallo indiriz-
zabile, cioé un pixel (nel nostro ca-
so 1/320 della larghezza dello
schermo e 1/200 dell‘altezza, se si
ls)vcva in alta risoluzione). (ved fig.
1

controllare tutti | valori corrispon-
denti della funzione (y), di “plottar-
Ii" se compresi tra i limiti permes-
si, di passare al valore successivo
se cio non accade; (vedi fig. 2).

Se i preferisce, come & abitudine,
avere |'asse delle ordinate orienta-
toverso l'alto, basta porre:

Y =199 - F(X)

Per quanto riguarda la traslazione
dell'origine, basta ricorrere al
cambiamento di coordinate:

origine nel
re”. (Per maggiori dettagli vedi
LISTne 4).

ware, in maniera automatica, e di
questa scelta occorre tenere con-

to.
Per esempio il CBM 64 (al quale
d'orain poi faremo riferimento, ma
il ragionamento & praticamente e
facilmente adattabile a pratica-
mente tutti gl altri microcalcolato-
1i) sceglie come origine 'angolo in
alto a sinistra dello schermo, I'as-
se delle ascisse, orrizzontale,
orientato da sinistra a destra, I'as-
se delle ordinate, verticale, orien-
tato dallalto versoil basso.

puo tutti | punti del
grafico, ma solo quelli con coordi-
nate (intere) comprese tra O e 319,
per le ascisse, e tra 0 e 199, per le
ordinate

Se si ordina al calcolatore di rap-
presentare un punto con coordina-
te non comprese in questi limiti, si
ofterra, chiaramente, una segnala-
zione di errore.

Questo primo problema si risolve
facilmente dando direttamente
istruzionl affinché la variabile indi-
pendente (x) assuma tutti e soli i
valori accettabili (tra 0 e 319), di

Abbiamo effettuato, a questo pun-
to, due delle tre scelte fondamen-
tali: quella del verso degli assi e
quella dell‘origine del sistema di ri
ferimento. In quanto all'unita di mi
sura, rimane quella scelta dal cal-
colatore, cioé un pixel.

Pub succedere che questa unita di
misura non sia la pid adatta,
perché troppo piccola o troppo

Occorrera allora correggere i valo-
i numerici mediante un opportuno
fattore discala.

1
-4

PLOT 100,80




Ad esempio, se ci interessa la par-
te di grafico compresa tra x=0 e
x=10, converra pensare I'asse x,
in realta diviso in 320 parti, ciascu-
na “lunga” un pixel, come se fosse
suddiviso in 10 parti, ciascuna
“lunga’" 32 pixel

Per ottenere questo occorre molti-
plicare la variabile x per il fattore di
scala

10
320

In generale, per cambiare la scala
in modo che contenga (su una riga
dischermo) un intervalio DX (fondo
scala) occorre moltiplicare la va-
riabile per i fattore di scala x

FSX =

DX
“NXPXL

dove con NXPXL si & indicata la
lunghezza della riga di schermo
misurata con “unita pixel’’ (nel ca-
50 del CBM 64 una riga & lunga 320
pixel 0 160 nel modo multicolore).
Datoche la X & la variabile indipen-
dente, siamo noi, di solito, a deci-
dere i fondo scala, mentre NPXL &
un valore caratteristico di ogni cal-
colatore.

Per quanto riguarda la variabile in-
dipendente, i suoi valori non sono
di solito noti a priori e quindi non
sappiamo, all'atto della stesura del
programma, quale possa essere il
fondo scala pit conveniente.

Se vogliamo che il_grafico di
Y =F(X) (per valori di X che abbia-
mo fissato in precedenza) sia tutto
contenuto nello schermo, dovre-
mo, prima di far disegnare il grafi-
co, calcolare il fondo scala

che sceglieremo pari alla differen-
za tra il valore massimo e il valore
minimo assunto dalla Y, al variare
dellaX nell'intervallo prefissato.
Informule:

DY = YMAX-YMIN

Il calcolo di DY il calcolatore lo fa
da sé, con semplici istruzioni.

Il fattore di scala per la Y sara, co-
me prima, dato da:

FSX =

DY

FSY = =
NYPX!

SCUOLA E COMPUTER

dove con NYPXL abbiamo indicato
la_lunghezza della colonna di
schermo mvsura!a in unita pixel.

Ricordiamo brevemente che, se si
riporta un angolo con il vertice
coincidente con l'origine di un si-
stema di riferimento e con uno dei
due lati coincidenti con la semiret-
ta positiva delle ascisse, il secon-
do lato intercetta sul cerchio (go-
niometrico) con centro nell'origine
e raggio unitario un punto (vedi fig.
5) la cui ascissa e la cui ordinata
(che sono naturalmente_funzioni
dell'angolo), prendono rispettiva-
mente il nome di coseno e seno
delangolo considerato.

il
arafico ol F0 eon e umis o ey,
Iva da noi scelte, useremo la formu-

YeFSY= F(X-FSX)C\oe

=  F (X *FSX)

FSY

Calcolatore e trigonometria

Vediamo ora come, utilizzando la
grafica del calcolatore si possa
rendere viva e dinamica perfino la
trigonometria, condannata ingiu-
stamente ad essere considerata
una delle parti pid aride dei pro-
grammi scolastici e ad essere uti-
lizzata soltanto per la soluzione di
assal improbabili problemi geome-
trici.

Si ricava dalla

definizione che

a) il valore di Y = SIN(X) & compre-

50 tra un valore minimo Y=

(quando x = 3x/2 =270°) e un va-

lore massimo Y=+1 (quando

X=1/2 =90°

bl aloitel y sono gli stessi se
:xa,><= 21 +Xo, X= 47 +Xo

e sidice, la funzione
v  SING® 5 periodica con periodo

5 iene silboie ] generaliz-
zanellaforma:

Y =A.SINX+F)

dove A& detta ampiezza ed F fase.
In questo caso, chiaramente, i va-
lori di Y varieranno tra-Aed A
Infine, se si condidera la funzione
(1)Y= AeSIN (KX + F

si pud dimostrare che il periodo
della sinusoide & 2x/K.

1l programma che segue (per il
CBM 64 con SIMON'S BASIC, ma
facilmente adattabile ad altri cal-
colatori) traccia, sulla_stessa
schermata, un numero arbitrario di
sinusoidi del tipo (1), permettendo
di scegliere I'origine del sistema di
riferimento, con I'asse delle ordi-
nate orientato verso I'alto, e con le
unita di misura degli assi automati-

%
9 va s

) vezeims

F=p
F(zl=s !
F(S

9 v-deins I




camente dimensionate in modo da
contenere tutte le sinusoidi alme-
0 per un periodo.

READY.
100 PRINT * M "": PRINT

110 INPUT “NUMERO DI SINU-
SOIDI =""; N: P

120 D\MA(N) KN) F(N)

130 Forl

10 pan A( Ny
All)

150 PRINT *
K()
160
F()
165 PRINT

170 NEXT

200 AMAX=2:KMIN =100

210 FORI=1T¢

220 IF A)= Vwax THEN

=Al)
K(\): <KMIN  THEN

257 SY=1 TAMAX

260 PRINT PEH!ODO MASSI-
*; TM: Pl

262 PRINT SX—” SX," 8Y=""

SY:PRINT

270 PRINT “PREMI UN TASTO
PERCONTINUARE”
280 GETA$:IFA$" ** GOTO280

300 HIRESO,1
305 LINE 020G-Y2,
319.20C-Y@ 1
306 LINEX® & X@,199,1
310 FOR| |TO
330 FORX
335 Y= 2@@-(SY‘A(I)‘SIN(SX'
K()*X-X@) + F(1)) + Y)
336 IF Y<@ OR Y>199 GOTO
350
340 PLOTX.Y,1
0 NEXTX
360 NEXTI
370 PAUSE 12

READY.

@
&

Significato delle istruzioni

100 cancellaloschermo;
110 chiede il numero (N) di si-

265 INPUT "X@ ="; X@: INPUT" nusoidi- del tipo Y=
Y@ =" SIN(KX + F) che si inten-
N=3 xg- ye-1sg
xf) -2

N-3 xs-tep

oo |

Vosin xoq
O

ve-ism

A0 =1 k)=t
A@) 1 K@
A@ ST k@S

Jresnx Jroansd

de far disegnare;

120 sono richiesti | valori

P dell'ampiezza (A(l)), della

170 pulsazione (K(l)) e della
fase (F() per ciascuna
sinusoide;

200 viene calcolato il valore
della massima ampiezza

355  (AMAX) e del massimo
periodo (TM) tra le sinu-
soidi inserite;

256 sono calcolati i “fondo
scala”;

262

265 sono richieste le coordi-
nate dellprigine (X2/}giel
sistema del calcolatore;

270 ciclodiattesa;

280

300  passaggio all'alta risolu-
zione

305
306 disegna gli assi cartesia-

i

310 8'il nucleo del program-

. ma: calcola i valori di Y

30 (335, controlla che tal
valori siano accettabili
(336) e l rappresenta sul-
1o schermo (340);

370 lascia Iimmagine sullo
schermo per 10second.

Si consiglia, per poter comprende-
re meglio il comportamento delle
funzion, di far variare un parame-
tro per volta, ciod prima solo le am-
piezze, poi solo i period, poi solo le
asi

Valori consigliati per i vari parame-
trisono riportati nelle figure 4-5-6.
Naturalmente, dopo aver ben com-
preso il meccanismo, ci si pud
sbizzarire in numerosissime va-
rianti.

Pub essere utile ricordare che la
fase & un angolo e che va misurata
in radianti.

Il passaggio da gradi sessagesi-
malia radianti & dato dalla formula:

XRAD:XGR = 7: 180 cioé
_XGR'r
XRAD =0T




Commodore 13!

Come molt letor sapranno, o sviuppe matematico integrale di un sistema di 7°!oca/milzreveda la
compilazione di 2h X 2k colonne, dove
esempio, un sistema in cui

‘mente nel
pie e due triple si sviluppa in 72 colonne.

owvio che aumentando il numero di doppie o, ancora di piv, di friple, aumentano le probabilit di
“fare” 13, ma & altrettanto vero che cio é pid che bilanciato dall’aumento vertiginoso del numero di
colonne e quindi del costo della giocata.
Uno dei mefodi pid ifus per limitore Ia spesa, mantenendo i i possibile levate ls probabilf
vincita, & quello di selezionare le colonne del sistema integrale da giocare i base a crifei fafisf

q segni pocopr

plasen)e unasolo dzppla & costituito d" due colonne diferenti umca-
dop

P diect sogni “X"*op v
Questo programma sfruttando le elvate capacita di calcolo del CBM 64, permette di sviluppare un si-
stema in modo ndana m breve fempo, fomanda la stampa sy wdeu e/o su carta — nel caso si possie-

P S e mmpr/ara Pt computer infatti i limita ad ese-
i continaia o miglaia d nolos confront i programma permete i manipolare”fino 1,000 <o
ati i
Una voltainserf  Iredicipronostci- el di INPUT:ame stringhe: 1, 1X2, 12, ecc. & possibile
accettare i parametri di selezione (max numero di 1 " e loro sequenza consecufiva) gia previsti
o modificariiin base alle proprie prevision. Fatto queslo non rimane che attendere i formise dellola-
valide”

delle riple inseri il i
per Velaborazione.

Poiché il programma non confiene roufines in linguaggio macchina o parficolari istruzioni grafiche, pus
essere adatato facilmente a qualsiasi home  computer eliminando la subroufine alla linea 2140 ed/i co-
mandi di spostamento del cursore presentiin alcune srin
Erichiesta una RAM dilameno 16K ed uno schermo — video di minimo 20 righe.

Buonafortunal

N.B. Durante l'introduzione dei pronostici il sistema viene vrsua/rzzato Seccmdo il consueto sviluppo verti-
ca/e, seguendo la struttura della schedina del Totocalcio. Le colon: selezionate verranno invece visua-

stampate in senso o rachil dsulofl postl chnaue I Rzl T

colonna.

Struttura programma

linee

20 fichiamo subrofine stampa copertina

40 -10-

0 inizializzazione: azzeramento dei contatori, definizione e dimensionamento delle principali
variabili

110 - 16-

0 infroduzione pronosfici: compilazione sistema

170 - 28-

0 normalizzazione e controllo dei risulati pronostica

290 - 46-

0 display dei parametr di default per lo sviluppo del sistema




470 - 70-
0 introduzione parametri modificati
gl 0-82- o .
conteggio dei segni per ogni colonna
830 - 88- % J
0 memorizzazione colonna
890 - 10-
30 conirollo dei segni consecufivi per ogni colonna

6 REM  SERRREFSFERRESRAARRES
#*: #

8 REM

16 REM ##% COMMODORE 13! ###
12 REM #¥% R
13 REM ##¥ oI i
14 REM ### E e
15 REM ##%# MAURD CIFANI #k#
16 REM ##% L
18 REM $EEERRREEREERARESRARES

29 GOSUBZ148
40 REM##¥INIZIALIZZAZ IONE###
41 ¢

SG PRZNT”I’J‘ =@ H1=0:H2=0'5=4" IN=2

751 DII’\H’H 3.0 S) T30, ms 13,32, DDC13),RL2, DS ,yRS(Z):SS’lEIEVEH
92! FURI=1TD}3 FFYé.‘I_ll.TD’ ML, Ja=" " :NEKTT, I
llB REMA##INTRODUZIONE DATI##¥
138 PR]NT""]]NTF'WDUCI 1 DATI *

148 FOf
138 Rt TaB. o

STHBL22); (INPUT" R4, 1. 28" [ A%
170 REME#SCONTROLLO INPUT###
124

198 BDCI r=LENCH:
208 IFDDC I)ClnﬁlmfI)}LTNENPPINT"')"+>P$+"'1” GOTO158

GOTOZ70
GOTO27a

276 NEXTI. 1

2849

236 REM¥##DISPLAY PARAMETRI###
308 -

318 FRINT

320 PRINT"IL NIJI1EPO HFleIMU DI “®’. PREVISTO"
338 PRINT"E” 8 E K’ CONSECUTIYI E“ 3."
348 PRINT

350 PRINT"IL MUMERO MASSIMO DI “1° FREVISTO"
368 PRINT"E” 8 E DI “17 COMSECUTIYI E7 3.
378 PRIMT

380 PRINT"IL M HEPD
398 PRIMT"E"

SIMO
CUN"ELUTl”l




|CBM 64

400

FRINT"@UOI CAMBIARE TALI PARAMETRITE (5/H)"
E

410 GETCS

420
430

43=14-D01) :DC5y=14-D(2>
R(ﬁ)=3 R(l) R$C12="1111":R$(2)="222" :GOTO718
REH***UPZIDNE MODIFICA PARAMETRI###

éRINT"ﬂIL NUMERO DI “%‘,“17.72° E’
PRINT"TRA @ E 13 (ESTREMI INCLUSI
INT

INPUY"NUNEPO MAX DI ‘X'";R(B) IFR @) CA0RR @)1 3THENHA;
INPUT"NUMERO MAX D1 ‘1 133 IFRC1YCBORRC1 231 3THENRA;
INPUT“NUMERD MAX DI ’2’"»R 2) IFR(2)<B0RR (2> 1 3THENA;

OMPRESO"

(GOTOESR

5O Gl
GOTOE3E

50 PRINT
PRINT"IL HUMERO DI “%‘,717,”2° COMSECUTI¥I E7"

PPINT"CDHPRE”D TRA 1 E 13 (ESTREMI INCLUSIO"

INPUT NUMERD MAX DI “X‘ CGNSEEUT[T]" D@ DCAr=DCAI+1 1 D(3)=14-D@)
IFD(@)<20RD{B)>14THENRZ 9

FORI=1TOD(A) | R$CBI=RE(B)+" %

INPUT"NUMERD MAX DI 717 PDNSECUT]VI" D1y D1 y=DC1)+1:DC42=14-D(1)
IFD¢1)<20RD( 1)>14THENAZ:
FORI=1TOD(1): RS(!)'R$(1)+“1' NE?

INPUT*NUMERD MAX DI “2‘ CONSECUTIVI";D(2):D(2)=D(2>+1:D(5)=14-D(2>
IFD(2)<{20R012)>14THENAZ=6 : GOTOESA

'@ FORI=1TOD(2) :R$C2I=REC2I+"2" {NEXKT

GOTO

720
A PRINT"I"+SP$+"

R
ONRZGOTOS24, 530, 548, 599, 620,650
PRINT 180, K
PRINT : PRINT"ATTENDERE, PREGO. . .
PR STO SYILUPPANDO IL SISTEM IR
PRINT"SWINTANTO PUOI PEMSARE A QUELLOD CHE POTRAT"
PRINT"FARE CON I SOLDI DELLA YINCITA!"
FORI=1T013: ZCACI, TCI)))=ZCACT, TCI ) 2+L:HEXT

REM##¥SELEZIONE SEGNI¥#%

éFg(?))R(B)GRC(1))R(l)DRD(2)}R(2)THENlBZG
=K+

REN***EUHP!LHZIUNE COLONNR$##%
°S(K)=HS(1 TC1DIHM$C2, TC2D 3 4M$ (3, TCRD 0+MSCH, TCAD I 4HMFCS, TSI

$CKIHMS(E, TCE) I+MECT, T(T 11+ (S, T(8) ) +MEC3, T(ID)
$CKOHMEC10, TC1AY 2 +MFCI L. T D+MEC12, TC12D D +MEC13, T3

$ (K.
SS(K)—

g
?EM***SELEEIDNE SEGHI CONSECUTIVI###*

FORI=UTODC3)
IFHIDS(S$(L';I DB y=R$ (B THENK=K-1:F=U:1
T

(3)

1626

iEl
FURI UTUDfdi

IFHIDS(SS(I\ X D(1‘) R$ (1) THENK=K~1):F=Ul: I=Di4)
@ NEXT : IF]

FORI=! UTO
IFMID;(SSfIA‘I D(2)y=R$(2) THENK=K~U:F=U: I1=D(S>




IFF=LITHEN10260
1000 HeH+1

1019 SE(H
1620 Co>

410
L1

IFH ]DB HEH:

GOSUELSEE

1046 REMAF#CONFRONTO TRA COLOMNE###
o -

1860 IFDDC1)=UTHEN1G26

1076 IFTC1)<D0C I THENT (1 =T 1)+ GOTOTER

193@ Tl

1850 IFDD(2>=UTHEM1120

1188 IFTC2)CIDC2ITHENT (23=T( 2+ GOTO7ER
T2

1128 IFDDC22=UTHEN1154
1120 IFT\3)(DD5?)THENTf3!=Tf 2+ GOTOTES
8 T

1144

1158 1F D HEN1188

1168 XFTA4)’DU-4JTHENT(4)- LU GOTOPER
1170 T(4)>=

1129 0¢5)=UTHEN1 218

HEHT ¢S 2=T 50+ GOTO7ER

Tesa=l
1218 IFDDCE)=UUTHEN1248
1228 IFT(EYCINCEITHENT (6)=T &)+l GOTO7ER
1236 Tier=U
1248 LFDDC7=1ITHEN
1258 lFTk?W”DUvi'THEHT<?3—T( I+ BOTOTER
1268 T(7r=U
1278 IFDDC3>=LITHEN] 300
1288 IFT(8)<DD¢EITHENT(

Tegr=U
13080 IFDID(I>=UTHEN1338
1318 lFT(9)(DU(9)THENT(9)=T(9)+U=BDTD?SB
1320 T(9)=
1326 IFDU'IE HEN1 368
1348 ZFT 183 <INC1AY THENT (163
1S

=T+ GOTOVER

160+ GOTO7EG

=UTHEN1 330
011D THENT (11 3=T {115+ GOTO7ER

23=UTHEN14208
DD 12) THENT (123=T {123+ GOTO7EE

ooe LITHEM1440
1420 IFTC13)<IDCI3ITHENTC
1448 uOoUBlSSﬂ
a I “THENI‘S@

GOT!

a
1465 GUSUBZQ?B
1478 IFH1=H2THEN1510
PRINT# 3

IDNE“
N.CGL. TAM,
H.COL. CALC. ":Hl GOTO1528

520 CLOSE!
1536 PRINT:PRINT "0 INE®"
HI




|CBM 64

&
REM##$SUEROUT, STAMPRAEE
®
THenesn
FPINT”ﬂIL PROGRAMMA NOM HA ANCORA FINITO DI*
[ ] FRINT"SELEZIONARE TUTTE LE POLONNE." PRINT
RIA H
NTPRINT :GOT01630
° PRINT"TIIL PROGRAMMA HA FlNITﬂ nx CELE TONARE'
FRINT"TUTTE LE COLONHE.
PRINT'LE COLONME IN mgmnsxn Sono
[ PRINT"LE “UOI STAMPARE?CS/H) ‘PPINT.PR[NT
B PRINT*IL TOTALE DELLE COLOMME E "iH1
GETCS
™ IFC$="H"THENGD B8 : GOTO1966
IFC$CO"S THEN163
IFIN=1THEN1E82
® OPEN1, 4
FORT=UTOZ
ERINTH 1
Y FORI=UTO1
FRINT# 1.M$CI.
HEXTT.J
° PRINT# 1:FRINT# 1
FRINT# 1."H.MAX DI “%7"iR(A)
1 "MLMAX DT 717"RCLY
° X DI ‘27";R(2)
{ DT 7¥Y CONS, 5 DC@-U
DT ‘14 COMS,"iDC1)-1
° DI ‘2 CONS."iDC2)-U
°
£
: T« Y
° FRINT# 2
3 Ferue
g URM
L]
REM###0PZ [ONE DISPLAY WIDEO###
L]
L]
e M=tt+1
PRINT"MSFER PROSEGUIRE PREMI UN TRSTO"
GETA$ : IFA$=""THEN2038
[ ] 8 TFMCDITHENZGER
GOsUB2250
RETURN
L]

2140 REM$FFSTAMPA COPERT INA¥ES




8
2160 Q=B PRINT“'J" PDK!—_532SB;E’ POKES3!
RIN amnummm (1

!EMIII]IM"SPC(12)”3{21){21.‘%’2!}‘.21%2!"
@ COMMODD RE ]
" RA21K21K,
2248 FORT=1T0160:NEXT G=041: 1 WZQTHEN/PB
2258 RETURN

a

2270 REM##¥SUEROUTINE CALCOLD COSTO###
9

2298 PRINT" 201 CHLFDLRRE IL COSTO DEL SISTEMA?"
2388 PRINT:PRINT"H(S,

IFA$CS
2340 PPINT")WM" INFHT'UUHNTU LE\"TH UNR COLONNA"; T
2358 PRINT"MPMIL SISTEMA COSTI #C%
2360 F‘RINT"!ME(WER FRDSEGUIPE PREMI UN TRSTO"

2370 GETA$: IFFA3:
2280 RETURN

WTHEL

RERDY.

)

3

361 30 I e X 3030
s




[Sega S€ 3000

Totocalcio

P I o qhs s e o g

Unsi totocalcio.

lprogramma elabora fino a 30 colonne.. -

Poi, per ogni partita, indi i le, il valore dc li 1eagliX.

livelore par 126 calcolato avtomaticament, ek 5
Per ognipartita il de sdGleh 5 e
Pasiognipantal compbisp o

ki E] e e e e P ey le, porch, inli

0,
rale, le percentuali sono abbastanza rispettate.
Il computer aggiunge solo quel pizzico di imprevedibilita che spesso si manifesta proprio in quelle
partite definite “'sicure.

Chi & in possesso della stampate plotter pud avere le schedine stampate su carta, chi non ne & in pos-
sesso deve fogliere |'istruzione HCOPY presente nel listato alla riga 584.

Ricordiamo che elaborando 30 colonne, i tempi di esecuzione del programma s allungano notevol-

a; 5 particslarrodo i las di o iz I

400 H(K)=1
410 K=K+1
10 COLORI 420 NEXT LO
15 REM #TOTOCALCIO# 438 NEXT P
2@ DIM H(398) 440 CLS
3@ DIM UVETC(180) 450 PRINT "ECCO LA SCHEDINA 222"
K=1 468 PRINT * %
S0 GOSUB 600 465 PRINT :PRINT
70 CLS 480 FOR PRO=1 TO COX13
8@ COLOR 3,1 490 IF H(PRO. THEN S3@
9@ PRINT "PRONOSTICI TOTOCALCIO" 500 IF H(PRO)=1 THEN 550
108 PRINT " o 518 PRINT "2";
118 PRINT "N. MAX COLONNE = 30" 520 GOTO 560
128 INPUT "N. COLONNE";CO 530 PRINT "X";
138 PRINT 540 GOTO 560
158 IF CO <=3@ THEN 218 55@ PRINT "1";
168 PRINT “NUMERO TROPPO ALTO" 56@ IF INT(PRO-CO)<)PRO/CO THEN 580
178 FOR TO 708 :NEXT T 570 PRINT
188 CLS 580 NEXT PRO
19@ GOTO 110 S81 PRINT :PRINT
210 FOR P=1 TO 13 584 HCOPY
228 PRINT "PARTITA" 585 PRINT 3
225 PRINT * 1 X IN x * 586 X$=INKEYS
230 INPUT U, T 587 IFXs="" THEN 586
260 IF U+1<=10@ THEN 290 588 IF X$="S" THEN 590
280 GOTO 228 583 GOTO S@
298 FOR LO=1 TO CO 598 END
380 PRI NTCRND(1)%1@@)+1 600 FOR 1 TO 100
310 FOR TO 1 628 VETCI
320 IF UVETC(L)=PRO THEN 34@ 632 NEXT I
338 NEXT L 642 FOR I=10@ TO 2 STEP
34@ IFL>U+I THEN 388 650 J=INTCRND(1)XI)+1
350 IF L<U THEN 400 660 N=VETCI)
368 H(K)=@ 678 VETCI)=VET(J)
370 GOTO 418 680 VETC(J
388 H(K)=2 698 NEXT I

399 GOTO 418 708 RETURN




LIS

Agenda Telefonica

I possessori del TEXAS sanno bene come sia lenta e noiosa la gestione dei files con il proprio compu-

r.
Tra Faltro Vimpossibilta di crearo files relativi con i fegisieore B la bassa qualité del cavo dinter-

A tal proposito se nal:amo a chi abbia m#mha a caricare i progmmlm conil pmpno registratore,

cavo a pid conduttori.
Fara anermcmv qumdr, al/e mlerfgmnza del modvlarcre PAL TV, e a tenere lontano il cavo dallo

pu
| programma, che funziona in un solo senso, & molto veloce nell ione e legge da un bl

DA e o poivisualizza sullo scher

Dopo aver avwiao il programma, bisogna introdurre i neminativo della persona i cufsf ol cono-

scere lnumero telefonicoe Vindirizzo.

Il computer visue sch dell

datirichiesti.

Sipud m"odwm il nominativo per esteso oppm cisi puo hmlhﬂe alla prima parte, o anclve alla sola
iniziale.

Es: nominativo # P.
o 1chn LT p

Pas7ual

Pioro

ATTENZI NE.

Abbiam detlo che l programma funziona in un solo sensa palzhé & praticamente impossibile immet-
ig

con una nuova istruzione DATA.

, quando digitate b struzioni DATA fate in modo che lniziale del nominativo, dell‘indi-
e i s

Digitate, dungue il program a coslcom',lascando
Inoltre 9 and; aggiungete le nghe der DATA, la numerazione, progressiva deve essere di 1/0in 1/0
ed alla fine provvedete a sostituire nela riga 1000, guelacho conioneIa prina itruzione DATA se-

i che iono nel lista-

Esemplo

dellistato & la numero 1/09/0 I'is 1/0/0/0sara:
Y/o/o/o DATA 1/09/0in cui appunto per 1/09/0si mlsndal ltima riga del, /progromma.
Dopoaver
Nsl caricare il p h Hutti i dati che vi i senza che voi
dobbiate aspettare, come avviene con i ifiles, che ;I computer legga tramite registratore il file del nomi-
nativo che richiedefe.
Non rimane che augwarw buon lavoro e data la estrema semplicita costitutiva del programma non




| TEXAS T1 99/4A

®
100 CALL CLEAR
110 CALL SCREEN(10)
@ 120FR eemmmmassti0d AGENDA TELEFONICA 87
130 PRINT "6  PER TEXAS TI 99/4A  &":"f RICERCA
140 PRINT "6  ALFABETICA DEI DATI  6":"= -
150 PRINT ::
@ 160 PRINT TAB(10);"premi un tasto"
170 GOSUB 470
180 CALL CLEAR
@ 179 IF K=35 THEN 200 ELSE 210

200 END
210 CALL CLEAR
220 PRINT "RICERCA IN MEMORIA"

@ 230 PRINT ::
240 FOR K=1 TO 28
250 PRINT

® 370 IF NN Then S0 ELSE 390

380 FF=1
390 IF N$=SEG$ (W$,1,LEN(N$))THEN 400 ELSE 410 s
@ 400 sOSUB 500 %
310 17 FF=1 THEN 420 ELSE 460
420 CALL CLE/

450 GosUe 560"
® 440 FF=0
450 GOTO 210
460 GOTO 360
@ 70 CALL KEY(0,K,5)
480 IF S=0 THEN 470
490 RETURN
500 CALL SCREEN(15)
® 510 PRINT
520 PRINT SEG$(W$,1,27)
530 PRINT SEGS (W$,29,27)
@ 5% PRINT SEGS (Ws,57,27)
590 FOR k=1 TO 2

o
@
S
5
k)
&l
0
o
7
i}
2
g
3
m
m
o
o
3

E 600
DATI HENORIZZATI s
remi un ta

® 620 RETURN
B T ——
@ 0 REM xex
920 REN +x ATTENZIONE! %#v
930 REM s leggere xex
980 REM wes  con | wex
® 950 REM xux molta curs xex
960 EM ssx 1o note ses
970 REM xw+ esplicative xxx
@ H0 REM xxxsasssssmxnooninn
1000 DATA 1030
1010 DATA 1010,REDAZIONE di LIST VI FLAVIO STILICONE 111 764545
1020 DATA 1020,ROSSI MARIO VIA SISTINA 23456
® 1030 DATA 1030, PRONTO RAFFAELLA?! ! VIA TEULADA 3139




Legge di Ohm

Molteplici le possibilita di applicazione di questo programma, utile agli esperti ed ai principianti.

®
| ¢
g D L ]
@
% —— = ®
. R e
; T
| PLA tEceE ot onm ¢ 4
‘ " YGUALE PER TUTT) =
} £ UGUALE P |
i f\yn}/“ -
11 e 5 of |y
LEGGE DI h05e1958¢ calcolo di U_™ &
1@ PRINT AT @,10; BRIGHT 1; - Qe PRINT ‘BT A2




17 PRIN BRIGHT 1;“7)

Tgasione applicdta -

THEN GO To 21

e

a0 IF THEN GO TO 75

a2 1r THEN GO TO 31
°

43 IF INKEYS$="4" THEN GO TO 44
@

44 IF INKEYS$="S5" THEN GO TO 62
°

45 IF INKEY$="6" THEN GO TO 87
e
o 46 IF INKEV$="7" THEN GO TO 97

se co_To 1@

76 CLs

77 REM

78 REM Secondo progr.

79 RE
(58 INPUT “Tensione

2D

ge’cLs
o 55 IF 2=0 AND b-o THEN 0O TO 1

96 _IF a<@ OR b<® THEN CLS
nToRT 1258, GHT 1, S
Ualori nedativi

To_806
PRINT AT 3, 1i
Pl
LS-aelE
arico

non vatidi

T
nta ": BRIGHT 1)

T 1,7;7Legse di Ohm

GHT 15 RE (a TeLoT 48,1
DRAU_@,15. DA

-35: DRAU Be.@

S5
ROY-5:80 BRAU 5T
R AP AL VL
FLASH 1} ;AT 15,2
DRAU @.20:
DRAY 5 s
DRAL 15

DRAU 25,@:

A 72,65
15,9: DRAU 30,0
isle: orAv 8,15

RAU’G, 10
140 ALOT 133,85:

u'e,-26

oRrRAW
DRAY
.e: D

oRA

“R=

INT BRIGHT 1;AT 8,11;
iasb; "

%
182 PRINT BRIGHT 1 °; -
ia ot BRINT 2ia¥ 2

ar_21.
hnxGH’T

S5 1r a0 OR- B8 OR ¢ <@ THEN C

2. Be
LS i PRINT AT 18.2; BRIGHT 1;"va
Tori neaativi non validi": GO TO
220

240 PRINT AT ©.7:"Resistore di
caduta®

241 PLOT 250,93: DRAY -80,0. DR
AL @,19: DRAL -42,8: DRAU 6,5: D

BAY 123 0 DRAL 0, -24: PRIN
22288506 PR Ar %4 34 W TRAeT T
555 PLOT ©,165: DRAU 22@,0: PLO
14S: DRAU"120,0 DRAY_e, 20
Tal6 B0, 165 CbRAL. -20
245 bUoT 320,165 BRAG” 2,5; .08
U -8,0. PLOT 6,165: DRAU 6,6: DR
AV_S&
o _ERINT AT 2,2, BRIGHT 1"

2SS CIRCLE 72,5@,1S: PLOT 72,15
AU @36, PLOT 72,15 DRAU'SS

ORY
.e. DRAU
Sse CTRclE T57, 50, 10: PLOT 157,

60 _DRAU @,25: BRAU. -1@.6

257 PRINT AT 15,9, “G", AT 15,19;

TG e BRIGHT 1; FLAS
1@ 10

‘Re33i3Core OheT
ente Amper? ;b

AND b=@ THEN GO TO 1
385 _IF ac@ OR ko THEW CLS . PR

non vatidi®

negativi
T L2 ke age 4
‘U='RE 220?187 xs
DRAU @,150 DAAG

S2a @ DR 1 @, -35 DRAU 8@,0. DR
Bu_6, 2

370 PRIN. BRIGHT 1,AT 3,2; 70,0
28es

[S8e cIRCLE 72,809,135 72,15

229, 5893815 0rnn’ 32

9@ cxncn_é 157,5@,10: PLOT 157,

REN
REM @uarto programma

451 Ri
168 INPUT “Tensione ";a,"Resist
enza "ok

70 ciLs

480 IF a=@ AND b=® THEN GO TO 1
@

(LS IF 2@ on k<@ THEN CLS

at 182, “BrichT 1) rLasH 1 ?

S5TPT A2554:0T7R0R 4a




TO_as2
492 PRINT AT 1,7;-Leage di
g7 e [

Dﬂﬁu a,95°

5 i2ni "L
566 PRINT BRIGHT 1;AT 3,2;"e,0
Sig cIncLE 72,50.15: ALOT 73,15

PLOT 72,15. DRAU 86
852

S2@ CIRCLE 157,50,1@: PLOT 157,

50. _DRAL 0, 2! Ay -2e.8. pRAE

“crAy ORR

18.12;

sar
GHT 1; FLASH 15AT 15718

ssa _BRINT BRIGHT 1;AT 8,1;"I=
8587 (PRINT BRIGHT 1,07 21,0

S R taRteRT SiAY 2
28; " N

s28 sn 'rc Rto

Goe

ces b

™
610 REM Ouinto programma
1

“Intensita’ di corren
35
BRIGHT 1, “Amp

THEM CLS - ©

BRIGHT 1;“UR
676’ IF 3<@ OR b<@ THEN CLS : PR

BRIGHT 1. FLASH 1;
Uslori nedativi non

[Potenza etett
o

558 PAINT AT 3 Be; ENTOHT 15 IN
VERSE _1;"@,0 e

2@ PLOT 6,155. DRAU 254,@: PLO
T_15@,id@: HRAU 1@4,

a3a AL L132: DRAU_12@.@. PLO
T 2,116 DRAI PLOT 0,84
oRAL” 12@

240 P AT, 13;0i"Gatcora et

AT 1,1;"Intensita‘ di
BRIGHT 1, T= b, U~
g o)

LS : GO Sul
890 FRINT AT 4,2, BRIGHT 1, Uat

208" INPUT “"Tensione Vatlt? ;b
282 ANTNT ATOR3A0"ERYR 1 H800

918 IF 3=8 AND b=ad THEN CLS : G

BRIGHT 1; A

HEN cLS
Rl 158

BRIGHT 1,
2 5nd
™
PLO
955 PLOT @,132: DRAU_12@.8: PLO

120,0: PLOT ©.84
@; “catc
<

ote dett

La pStenza eletirica abt medesia

985 PLOT 9,13
223 RETURR
875 cLs

REH
978 REM Settimo programma

DRAU 254,08

Tensione appl
st
(o

di corren

e “Amper?
1000 PRINT ATde 25

ibes’ Tr a=e AND b=o THEN cLS : ©
o T

i
o
It
3

1020 PRINT AT 10.2;

i3z
1025’ IF a<@
AT 10.3;

BRIGHT 1;“Vo

OR e THEN CLs
1, rLasn s
va




[VIC 20

Campionato di calcio serie A

e

Durante la vacanze a!mare, cié Capi)a)o di fconastars i ietari di una piccola
e cela visitare.
Quello che pid colpice diprima vista  a esirem ariciosita o fasita deglisfondi e degliscenari che

V's:lando gli :Ndﬂ, abbiamo notato che in un angolo vi era un VIC 206 subito ci é venulo spnnl‘uneu
inuno iamo

adattatori il sagna/e video del VC veniva utilizzato per creare effetti speciali mentre ne”u ore dinon
programmazione provvedeva a fornire alcuni simpatici schermi di presentazione dell'emittente ed i
relativi ,uogmmm

Orasista diando di utilizzarlo la domenica, pe
sl i s mtve Kl e netigverin d:rem: le pumle della squadm i(xa/e, mi-
/m:nla nel campionato di serie C2.

lo spunto della visita all’emit inciare a I quest'idea ed.

r/ nsuhan riprodottisulle pagine diLIST.

i laschodis

VI, i P unico neo.
E:sogna modificare di vo/ru in e blocco i DATAconienente inomi dell squadr che i affronta-

s o compare. o presentazione:

CAMPIONATO DI CALCIO

SERIES ANALISI RISULTATI
ECLASSIFICA PTI D/R
MINUTO PER MINUTO

Toleschi fir

Sol alora vengono vl:val/lzaﬂ, sempre premendo ifvasto, lopartite diseris A, la lassifica o  minsi
ioco.

e aggiornare i risultati bastera premere G e s vedra cosi comparire la scritta GOALI a tutto scher-

mo, o successivamente la richiasta del nome della squadra che ha segnatoa rfe.

Ve ;/L' dide isce alla 29° schedina del 19

Alfinizio dJ ] GUd B estarescovepo la sqoatis secolo Tt e
nae per ognisquadra aggiungere 3 zeri.
Esempio:

N DATA ““nome squadra’'000

P 15apassidi |

THECM, 25, CLECH . COFOND 0
2CH, DS CND

3L GF7CH D, FOZEN D GS7EHD

1
FERDINACT, 10| LTS BT,
N$CL, 13 CLECLI=INS (T,

2CTD, INECT, 20, CLACL Y BFICL) » B52CL)
HEERT

J.
T
ANALIST RISULTATI
E CLASS FTI D/R"
N PER MINUTO"
Tk
£ 1r

5
2700 TIg="panmnn"




g7 »
POKE214, 148 EV"SBT 9 PRINTINSCI, 132
PF’INYYRB IB-LLN’STPS\IN/(Ll))))IN/(

S FRINTTAR 1) s <15, TABCI oL ENCOTRE TR T, 25030 N, 2 »
210 HEXT
315 BETH 1t THENELS
NTIMRPRLIST RISULTATL 8 DOPO, “NIDSCTIS,3,2) MINDTI.
91‘ PRI SRS ECLE. CLASSTF IR, * [ ]
320 IFPEEK(157 eI PR TN 53" bBR?91  GOSUBSE0

GOSLUE:

NU 12 THEIPRINTSY -00SUETS1  B0SURE00 P

KT
IFPEEK(W?! TS THENRR DT

37 GOSUB?7S1:G0SUBSRE
350 60T0275
360 FORI=1T [
Fi
&
L ]
TON-1:PORL=Le2TON
LTS 1D
-10 CO$C1) Py
LG5 tos y=00s Ly
B O e
[ ]
D07 1) COTHENSS="~"
R$CDO7CT LENCZS)-1:DOZC 1) =VAL (RIGHT$(2$,2))
560 POKE211,01FOK 5214 1:5¥558759  FRINTB2S @
565 POKEZ11.0:FOKE2LY, [ SYS98759 PRINTCOS 1)
ERTNTTAR 1oL ENLSTRS (BB T >3 0E0 107
S RINITHEC 15> S TRBC BB TRE (D> 5)D0%C1> °
a1
S =" " THENSSS -
59
& °
640 GOSLB770: INPUTNOM, SOUADRA" ; 55%
&5 END" THENPRINT *23" : END
&0 FR °
Za0 TLEFTH(555, 39=LEFTECINGCT, 1), 3 THENINICL, 1)= InzcL 12+1:00T0710
690 IFLEFTS(SSS, 3=LEFTSCINGCL, 2, S THENINKC L D =INi 1, 2 0718
@ NEXT ®
720 IFK=9THENRETLRN
738 PRINT'D"
E211,0:POKEZ14, K+8: S¥558759: PRINTTRBC11) INSCK, 1) TRBC2B-LEN(STRS CINZ(K. 1> ®
>
720 PRINT IR K, 20 TAECH 1 LENCSTRECINE(K, 2220 TN(K, 2 :00T0754
751 PRINT" MONDMANE 0% 555 08 B LR ® EammE 'Y
752 PRINT "uhnllnl = KEswEER S 5B e
754 FORS 206 DATA"LAZID *,16,24,35 °
= mm"m"-ms(F),mns(Hs F.1) 207 DATA"MILAN ",22,29,31
5 FOR T NEXT  FORF=170100:NEXTF 308 DATR"NAPOLI ", 16,14,28
Thona0" NEXT FET 203 IATA"ROMA *,27,32,19
1D Rt HATEr-O pyRaI"T 15 0 310 DATRISANP. - 7.21,2728 ®
860 RETURN 911 IATA"JUVE  *,32,45,20
318 5T 212 DATaTonIND 56,28, 19
560 DATA"CATANIA®, 9, 8,34 313 DATA"GENOR ", 13,14,30 °
201 DATA“AVELL. *,16,24,31 914 DATA"UDINESE",24,37.25
202 IATA" 237,23 315 IATA"ASCOLT *,21,23,28
203 DATA" 34,22
284 DATA" 4 20,17 RERADY. ®
905 DATA" 17,1170
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|VIC 20

Un gioco ““didattico” per il VIC.
Mozi he sul VIC |
3 & .

ibile usufrire dellistruzione PRINT AT (x,y) che permette di indiirz-
: Aaridiich

Lacasa i a di usare i simboli
ne, mal‘operazione & pruNo.()o macchinosa.
Ed ecco venire LIST in vostro aiuto con una semplice routine.
M:mama il caso che vogliate scrivere la parola ““Ciao” a partire dalla X casella della Y linea dello
schermo.
Bastera usare questa piccola routine.
POKE211, X:1 POKE 14, Y:SYS 58759:PRINT ““Ciao””.
Provare per crederel
I dve Pd?(E iniziali posizionano il cursore, il SYS successivo fa riferimento ad una locazione del siste-
ma operativo (Kernal) che controlla I gestione del cursore, ed infine il PRINT contiene la parola da
stampare sullo schermo.

é una chiara applicazione della routine presentata. L'idea &

i ai tasti cursore per simulare tale funzio-

e plogresslvamsnrs si sposta dalla sinistra alla destra dello schermo;
contemporansamente ol conir, spostato sulla desir, ¢’ un conlofor che agendo sulfaso (+) del
vIC,

lo schermo.

Ognivoltachocisirisco bisogna premere e , ciod

IInumero ““ballerino’ tornera indietro di una casella.

Per vivacizzare un pochino il gioco & stata inserita nella parte bassa dello schermo, un’animazione

rappresentante la famosa passerella di piratesca memeria sulla quale un brutto cef(o spinge un con-
jannato. Per ogni il pirata fa diuna casella il

il gioco & maha difficile e si riescono ad ottenere discreti risultati solo con velocitd bam, state amnn a

non fener, premuti, per hoppo tempo iltasto (+) e la freccetta perché spesso non riuscirete a controllare

Sperando di avervi insegnato qualcosa di nuovo it he augi s
READ'Y.
1 FRINT")": POKE: F=1g
FRINT"®
PRINT" 1@
PRINT"  MA:
PRINT" F LT
+ FRINT" Sl + = THI EI'IENTCI €&r = HUMERD CENTRATO"

FRINT"Selse LN ATTIT
f - POKESE, 27

e




@, 8 HEATI
'@, 6 HEXTH

C1r#1@>
4. 218YS58753  PRINT

K=K+

+"THEHGOSUE1 GG
«"ANDC=RTHEMK=K+1 : GOTOZA0

63> 32THENSEG

1
1.P:POKE214.15

o

2759 PRINT" .
76,245 FORT=1TOS@:NEXTT : POKE36876. 0

a
-

EB=B~1:FU=PU+1: IFE>ATHENZ2G

PRINT"D" 0360

R=INTCRNIC1 #1083

FOKEZ11.B:POKE214,

PRINT"ETEHTRTZVI =
565

58759 PRINT
":PRINT" @PUNTI
(PRINT'GPUNTT ="PU"®

PPINT"HETENTHT!VI
211.P: P SSE7SI PRINT‘

POKE883 » 1 POKE!

757, 4
5 FoRre 1an nzm
‘FOKES099, 21 0KE8773

s
FoKESESS, e Nt

35re, 130 FORY=15T0BSTEP 1 {POKE36878, ¥
Y EPUTHENPRINT S SERDNAE . T

/2CPUTHENPRINT " SMeelez0 T T I
Ika’ODPUTHENPRlNT"WSCHFS
FORT=1T02@: MEXTT, Y
POKE3ESTS POKE3EETE. @
FORT=1T0: JEXTT  PRINT "3
FOKE198, @ POKEIESES, 240 END

RERTY

23




|TEXAS T1 99/4A

Estraito conto

U i T199/4A ch terf:
E stato implementato usando I mmfamu pam//a/a ESSEMMECI sicuramente pid diffusa dell‘analo-
gadiprocuzions TEXAS pid oo anto
Al b e bil
s raplstiparab L R s il
Superata tale fase e dimensic i vettori, inizia la definizione dell ioni che non pos-

sono superare il imite massimo di 13.
Viene richiesta la data, il numero dell‘assegno, la somma, la destinazione e la giustificazione
dell'operazione.

il justo iperché prima di izzare datinei

3 fera 'O.K.

Ssnonc’éwenunparuraauromancamam/upmmdum 7 TTgsn
P

Teodici sono i seguenti: 5
01  DATA 06 COSTO MEDIO
10 NUMERO ASSEGNO 07 COSTO TOTALE
20 SOMMA 08 INFERIORE AL BILANCIO
30  PAGATOA... 09  SUPERIORE AL BILANCIO
40 PER... 12 BILANCIO

e B Sl s T operazioni e l'eventua-
le costo medio delle operazioni, viens indicata a stuazione del blancio, in breve se &l caso dicomin-

Voo eloMntoeh i 0 dattabil fhri
Se P it I ines che vi possano rixulrursFanica/armenmu o estendere
= e Cioscacy) prare el
ELENCO DELLE VARIABILI

Categoria

Bilancio

Imput per la richiesta del costo medio
Numero di entrate (VOCI OPERAZIONI)
DATA

NUMERO ASSEGNO

SOMMA

DESTINATARIO

MOTIVAZIONE

Richiesta di conferma finale dati
Variabile di servizio

Costo totale
= Costo medio

24




100 OFEN #
110 CALL

120 CALL SCREEN(12)

130 PRINT ket kek ke k ko k—hk ks -
130 N EsTRATTO CONTO

150 L

180
170 NEXT T

180 CALL CLEAR

190 INPUT "CATEGORIA 7 ":X$

cLEA
He L IniTe 01 13 enTRATE wrs
“NUMERD DI ENTRATE ? ":VAR

380 INPUT "DATA DI EMISSIONE ":AS$(A)
370 INPUT "NUMERD ASSEGNO *:B(A)
400 INPUT "SOMMA *:C(A)
320 INPUT +PAGATO h_+<D8 ()

PER 1 "tES$(A)

LK. 7 "iOKE
THEN 460 ELSE 490

X=C(0) +C (1) +C(2) 4C (3)+C (4) +C(5)
4T (6) +C(7) 4C(B) +L(9)+C (10)

560 BT=X+C(11)4C(12)+C(13)

570 PRINT #1

580 PRINT #1

590 PRINT #1

600 PRINT #1:"TOTALE ;6T
o

TEXAS TI 99/4A

82

830
810
850
8s0

70

0 IF 500 THEN 790

PRINT #1
FRINT #11"12 BILANCIO *;B6
IF BG>6 THEN 880 ELSE 840
IF BG<G THEN 920 ELSE 870
IF BG=G THEN 960

NFERIORE AL BILANCIO "jAB

UPERIORE AL BILANCIO

UBUALE AL BILANCIO™
THEN 1020

"a

e
ASSEGNT

1 DATA
0 N. ASSEGND
SOMMA

30 PABATO A
ER

3000000
o1 2/3/84
2385
0 3000000
0 ELETTRONICA 20
20 NLEGGTO SOF TARE

a8z

2000000
o1 4/5/84
10 4s872

20 2000000
30 EDIL TECNICA S.R.L.
40 LAVORI MANUTENZIONE

TOTALE  500000C
07 TOTALE FINALE =

5000000

12 BILANCIO 200000000

INFERIORE AL BILANCIO
COSTO MEDIO 2500000

195000000

25




|ViC-20

Mastermind

U i ione dall’eriatfait MA

Istruzioni comprese nel programma,

10 PRINT"":POKE26273, 8 PRINT"&" : FOKE3:
11 F‘UVE:ES; 8,15

TUr R’? F‘DKFJ 1PB HEXTT

e
13 Forezin

20 Fnruvm[«l 2 I MASTER  MIND | o coonad O
39 FORT=1702000:NEXT
33T01S0STER] * POKEE: EATK
i prmia
29 GOSLE4GG
faa
£ m;ur L2
OF: 5 ECRO=VAL (MIDECES, 2, 103 THERTY
) THEHZG6

YO THEN=+ 1

GO THENE=B+1

" RE=REEID" | NEXTY POKE3SE7E, 120
EXTY: POKE3EE76, 220
A%

2 TrEesTHEN

240 F’UVE\/GB’S :G0T0200
350 PRINTtmons - ESATTO “PRINTD"TENTATIVI! 1"

%€ FOVERTT B PoKE21a, 0 cvssETSs
7 PRINTY

20 PRTTAIORT ANCORA> (5"

361 GETXRE: IFX N361

IEXS QN THENPOKE 36879, 6 PRINT =M1 :RUN1 0O
ERINTEC: POKE 3682983 ORES6572

6
365
356 PRTNT*I0 FENSO AD LN NUWERQ DI S CIFRE TUTTE *
418 PRINT"DIVERSE TRA LOR TU,A TENTATIVI,CERCA DI INDOYINARLO"
415 FRINT"MME"
428 PRINT"PER_OGNI NUMERO TI  RISPONDERQ’"
425 PRINT"W8-PER OGNI CIFRA AL _ POSTO ESATTI
420 PRINTEAUPER OGHT CIFRA FUORIPOSTO"

2 FORK=130TO38STEP -1 POKES5563, K: NEXTK
32 FRINT RETURM
READY.




SINCLAIR ZX-

In questo famoso ogiseo dla Casind giocaloconio il omputar ch ian il Banco. Il valoro 'l figur -
D(diec}, }, Q,K,

H clora otala o Ffonoln fionoua
Es:  J2=
2
Il computer distribuir due carte: se si desidera la premere “'C”, altri qualsiasi al.
] isualizzerd le . ll Banco vince seil. io & uguale o mag
o sirsiol i
gi q pigioca

VARIABILI

D = enoni a disposizione

c

PN Unleggro giocatore

P unteggio nella subroutine e punteggio del Banco
STRUTTURA PROGRAMMA

Linee

10 sequenza numeri casualli per inizio gioco

15 punteggio=0

20 stampa gettoni giocatore
2530 richiama due volte subroutine per distribuzione di dve carte al giocatore
35 aspetta decisione giocatore

40 se il tasto C viene premuto dmnbmm altra carta

8060 stampa punieggio 0 BANCO

70-75 nduama due volte subroutine per distribuzione carte al Ban

80 a1l puntegglo del BancodNEtariete o GUello e Giooatora FEhCm e mbroutie perier:
za carta al Banco
soampa Ppunteggio Banco

90-95  se il Banco ha vinto togliere un gettone al giocatore altrimenti aggiungerlo

110 torna alla linea 15 per allra partita

SUBROUTINE

200 scegli un numero a caso tra 1 13
205 stampa valore cart

220 sottrarre 10 dal fotale se fra le carte ¢’é una figura
225 torna al programma principale

21




SINCLAIR ZX-81

28

REM BACCARAT
LET D=S6
RAN
LET

THEN GOTO

INKEY! as
THEN GOSUB 2o

IF
IF INKEY!

TPUNTI “;PN
“BANCO
2

gosuB 2ea
T %P

LET D=Ds2
THEN GOTO 10@

T CEINT  (RND$13+1)
RINT "A234S6733DJ0K" (C)
IF C>10 THEN LET =18
LET B=PsC

LET P=P i0%INT (P/1@)
RETURN

il cubo alfabetico

Sulla faccia del cubo, formata da 4 4 quadatini, vengono visualizzate, in ordine casuale, le prime

gumd;cl lettere de//’a!fabem pit. ung) spazio vuoto.

b

q
Anenzrona, potete sposmre :clrunlo le lettere adiacenti allo spazro vuoto, digitando il tasto corri-
te

spondente.

1 REM Erssii¥reisREEREEERERSE
2 REM ¥ H
3 H Tk Scuufeio H
i I M
H AR FABETSTCO S
B H ®
7 TevrsrrreerrRrREERERERS
&

10 a;

2a t

Y A

28 Al

as A

a8 us

& B

£3

&3

&1

&= —

22 INSERIRE LETTERA"
88

180

110

120

1%e

135

isa

AND.

6oTo 170
ise coTO

To
(BRpsar £1
(RND14) £1

831 1
£32 1

&40

s4S .

es2

22

881

sz

563 THEN GOTO &
sEa NEXT I

EES NEXT

871 LET

€75 LET ¥

€75 stou

€50 RETURN




Articoli determinativi

Si fratta di abbinaraa 24 nomi di animaliilelalivi icoli i. Dopo dve d iviil

Quest fmmma é stato sludlalo per gli alunni di prima e seconda elemntare e risponde a tutti i
principi del “Istruzione Programmata.

READY,

1 REMHRRREERRERRRERRRRRS
2 **
3 REME MARINO CORETTI #
4 REN$

9 REMK V.PETRONIO 16 ¥
£ REME *
7 Ram TRIESTE *
a R o
3 Psmswwwwnwmmmw

T

F
2 Fer PRINTSPRINT. PRINT .ERINT

42 FRINT FRINT :FRINT FRTNT AR P SPTTENDL - FUR 1=1 03000 HEXTS
IERINT ol DIHASCIO) SHThnis 24

56 4 (T THEN 13

128 RN TAE 16D CHR (1) ERRORE" E=E+ +1

166 IFE=2THENFRINT :FRINT :PRINT R ISR o T PRINT SFRINTCHRS (19REC T % HECT) (60T
115

178 GOT0138

186 PRINT:FRINT:FRINTASCI);" ";N$CI) :PRINT:PRINT:PRINT"ESATTO"
L3 EERIHT ERIUT RINTICREN - (A TASTO"

200 GETO: HEN220
210 PETNTLHRS 147
229 M

230 FRINTCHRS (147)

2an PRINTTRECAICHREC1E) "FINE PROCRANHA"

250 PRINT :PRINT"ERRORT

528 DRTAIL, ERNE. LD STRIIZ505 BLL, ASINT, T, CAVALL 1

278 BATRALL, SCIIION, 1L LUROST-LEBN L0, SCOTH) 1010

IBE CERYY
530 DRTALE, DCHE, LA, PALLA,L* ,0CA, L, mTEFR(um‘lur

a0 DRTALA, GIOSTRA, LE, CANPIONESSE, LE, GIOSTRE. L ) INFANZIA
318 DRTALO, ZUCCHERD, L0, ZOCCOLO, GLI, ZUCCHERT, GLI, 20CC0LT

RERDY.




[SHARP MZ-700

misoLuzione.

© o1 sistent o1 Eauaziont
. con 1
. reToo o1 cRAVER

PRIN
29 FORR Tolese MEXTE
210 0s

220 PRINT'BATTI 1 PARAETRI DELLA | EGURZIONE"
238 pRINT

260 INCUT'URLORE DI X:”:n

250 INPUTTURLORE D1 Y138

200 NPT TERNINE NOTO:

27 PRINT
288 PRINTTBATI 1 PARSFETRI DELLA 2 EGLAZIONE"
29 7

e o1 10
520 heut-Temine woro:

342 FORu~1 10500 NEXTH

00 PRINTA"$7€7=0.
290 wetD
08 FRINTB" 27"~

L IoRINTDETERNINANTE

iad
480 noptr
128 pRiNTErarearn

210 FRINIL 71 NSPRINTDETER. 1 X
520 PRINT
50 opar
4o pae
558 PRIN

E »Rxnm'xvr'-—u

e

610 IF(I-2IA(NGAIF(302) THENGOTORS
620 IF (1-@)(N-222(0~) THENGOTO058

oorooee
sl o e e B

™
ose wmw:m-mmms. INOETERMINATAY (PRINT FOR 21
0 3808 NEXT:CLS 1END 668 RetiI

o reir

088 PRIV 17

INSERIRE. LE 4 PENNE" 1ORINT

£ QANDO SEI PRONIO 223"
SIF 8O CHRSUI2)THEN 88BICLS
o

o rovE2ee, s
838 GPRINTI} 23, "7
o

30




ZX-81/16K

Invasione di topi

Siete intrappolati allinterno di un tunnel sotterraneo... ma, ... ma cosa sono questi strani rumori che
provengono dal buic i
o L

iq ival ibile... altrimenti....1ll]

1 REM RAT
18 _PRINT AT ©,1;"INUASIONE DEI

RINT AT 1,1;

12 PRINT AT 3,8; “SEI INTRAPPOL
ATO IN UN TUNNEL & ~SENTI SEMPRE
[PIY LICINTDEGET | SyRANE RUMOR
A DISPOSIZINE PUOI SOLO CERCARE
DI SFUGGIRE LORO. "

1% PRINT AT 148;"USA_I TASTI:
" jSISINISTRAT L b=DESTRA"

is PRINT AT i "RREMIUN TRS

58 BRINT AT is:ANDYSe; “mEm"
5@ SCROLL
109 PRINT AT 15,0;

228 TEPLeR’ (PEEK’ 1s308sassspEE
K 18339) =128 THEN GOTO 6o
238 DRxN’r nr 12 &0
65 Then LeT s

260 IF INKEY$="8" THEN LET E. ;
BRI ar 16, 12; cmmmm

INT 5 iF
wﬁus: cae

31




[ZX Spectrum 16 K

A T E s

io peril iard
0 ecco arrivare un uccello dispettoso che comincia a far cadere delle pietre sopra i mattoni appena

posizionati del muretto.

Il vostro lavoro dunque ricomincia: dovete infatti cercare di riparare il muro sostituendo i mattoni ca-
futi.

g s

P lla volta - de Joscalagh

Perp:
sitrova aIIa daslra del muro.
Istruzioni per giocare contenute nel listato.
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DENTRO IL COMPUTER

Sintesi di un
sommatore

binario.

Per avere un‘idea i come si pro-
getti un calcolatore, vediamo co-
me si potrebbe procedere per
realizzare un possibile circuito
che esegua la somma di due nu-
meri binari.

L'elemento di base, vedi LIST n.

A cura di Duccio Alfano 4, deve sommare i due bit corn-

spondenti dei due numeri binari,
dare in uscita il bit corrispon:
dente della somma e quello
dell’eventuale riporto (vedi fig.
1).

Per prima cosa, riassumiamo il
problema in una tabella della ve-
rita che dovra avere tre ingressi
(Xn,Yn, ciog le cifre di posto n dei
due numeri da sommare, 1y, ri-
porto dal blocco precedente) e
due uscite (s, cifra di posto n
del risultato, e r,+,, riporto da
mandare al blocco successivo).

La tabella é rappresentata in fi-

a2.

n — sima cifra della somma

BLOCCO

. S n- siMO
riporto per il

blocco successivo

n-sima cifra del1numero
n—sima cifra del 2 numero

riporto del blocco
precedente

Fig.1

er primo il circuito

chs da s, medlante la tecnica

fta % " o s et “sommadi prodotti”.

Le righe da sommare sono, nel

nostro caso, la2,la3,la5ela8,

A o . : - o ciod tutte ‘quelle che danno

2 0 0 1 1 a Prima, perd, occorre comple-

3 0 1 0 1 0 mentare gli ingressi che in cia-

4 0 1 1 0 1 scuna riga isultino ugueli a ze-
5 1 0 o 1 0

6 1 0 1 0 1 Otterremmon dofinitiva:

7 1 1 o o 1
8 1 ¥ 1 1 1

Sn=(XnAVaArn)V(XnAYaAFn )V

(Xn AYa AFa )V (Xn A Yn Arn)

4




Analogamente si otterra:

(5nAYn At )V (Xn A Vn Aty )
V(XnAYa AFn)V(XnAYn At )

Fntl=

Potremmo quindi realizzare la ci-
fra n-sima della somma median-
te lo schema rappresentato in fi-
gura 3, mentre il resto, da ripor-
tare al blocco succesivo, & rea-
lizzabile mediante lo schema
rappresentato n fig. 4.

Fias
il (Fa A Tk 1alV(XaAYy A Ta)
%o AYaATn
A ATV (X0 AYy A 1)
= e (X A Yo AralV (XaA Yo ATa)

i

X Yo A0 et
fanoAn
TR A Y ATV (o ATp Atn)
XA faatn
Fioa

A Vo




Ricordiamo, in fig. 5, i simboli e
significati dei principali operato-
rilogici.

A questo punto, una volta realiz-
zato il nostro scopo, si tratta di
vedere se il circuito ottenuto sia
o no il migliore possibile dal
punto di vista del numero degli
operatori impiegati, e quindi dal
punto di vista della semplicita
realizzativa, del costo ecc.

Per ottenere un risultato migli
e, possiamo tentare di sempli
care le espressioni logiche, rica-
vate mediante la “‘somma di pro-

dotti”, al fine di ottenerne altre,
equivalenti dal punto di vista del
risultato finale, ma che utilizzino
un minor numero di operatori.
Quellodell'ottimizzazione dei
circuiti & un grosso problema,
chevaaffrontato per gradi.
Cominceremo, dal prossimo nu-
ro, a imparare le regole
dell'algebra (di Boole) per awici-
narci ad un miglior risultato.

Fle.5 INGRES SI USCITA
SIMBOLO X1 x2 X3
GRAFICO
o ) 0
x1 x3 1 0 o
AND ° 5 5
s 1 1 1
) ° [)
x1 x 1 [ i
or - [ 1 1
gl 1 1 1
o L5 1
1 o
) o 1
1 ] 1
[ 1 1
1 1 o
[ o 1
1 o 0
0 1 0
1 1 0
oR 0 o o
*x1 x3 1 J 1
ESCLUSIVO ° 1 q
e 1 1 0
NOR - : "’
x
SCLUSI! 1 "i. G : 5
X2 1 1 1

41




Anche voi potere fare STRIKE!
Ecco svelata la prima delle sorprese
che LIST aveva annunciato ai suoi fede-
lilettori.

Gia, perché LIST mantiene le promes-
se!

Ricordate qual’@ il nostro impegno (la
nostra filosofia) dichiarato fin dal primo
numero? LIST & larivista dei lettori, fat-
ta per, ma soprattutto dai, possessori
di home-computer, per scoprire insie-
me le potenzialita nascoste dei nostri
piccoli amici elettronici.

Eallora: STRIKE!

Il grande concorso, gioco, gara, prova
di fantasia, di abilita e, naturalmente, di
fortuna.

Allo spazio di partecipazione che i let-
tori vanno sempre piu conquistando
ora diamo un ulteriore fantastico rico-
noscimento: un montepremi di sei mi-
lioni.

Tutti all’erta, dunque, tutti mobilitati.
Lettori-elaboratori-di-programmi e let-
tori-giudici-elettori; i prossimi numeri
dellarivista sono tutti per voi.

Come sempre quindi “vinca il migliore”
eil pit fortunato, che in questo gioco -
confessiamocelo - & importante parte-
cipare, ma & anche importante la vitto-
ria; cioé: lavincita.
Cinque milioni in gettoni d’oro al
campione ed un milione estratto tra gli
ellettori. Sscussa se é ppocoo!

Estratto del regolamento

1) Possono partecipare al concorso a premi
“STRIKE" tutti i lettori residenti nel territorio na-
zionale, inviando all'indirizzo della redazione pro-
grammi per home-computers che ritengano ori-
ginali e di comune interesse.

2) | programmi dovranno essere inviati incisi su
cassetta o registrati su floppy-disk. | programmi
su carta non potranno essere presi in considera-
Zione.
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3) Gli elaborati dovranno essere accompagnati
da brevi note esplicative sul funzionamento e sul-
le possibili applicazioni del programma. Questo
dovra contenere all'inizio del listato delle “REM"
(istruzioni preliminari) indicanti la denominazione
del programma, il nome, I'indirizzo ed il numero
telefonico del suo autore.

4) L'invio del pvogvamma verra preso in conside-
razione
dall'apposito taghando di partecipazione pubbli-
catosullarivista.

I partecipanti al concorso dovranno altresi assu-
mersi ogni responsabilita circa I'originalita dei
programmi trasmessi.

5) | programmi dovranno pervenire in redazione
entro e non oltre il 30 dicembre 1984 e verranno
preventivamente sottoposti ad una preselezione
affidata ad una giuria di tecnici ed esperti, com-
posta di cinque persone che, fra i programmi per-
venuti, sceglieranno i dieci migliori (per funziona-
mento, originalita ed interesse del risultato) per
ogni modello di home-computers ammesso al
concorso.

6) Le categorie ammesse sono le seguenti: TE-
XAS TI99/4A, ORIC 1, SINCLAIR ZX-81, COM-
MODORE VIC-20, COMMODORE CBM-84,
SINCLAIR SPECTRUM, MPF II, SEGA SC
3000. SHARP MZ700.

7) | programmi cosi preselezionati verranno pub-
blicati sui prossimi due numeri (ed eventualmen-
te successivi) della rivista per essere sottosposti
all’esame dei lettori che saranno chiamati a vota-
re il programma a loro giudizio migliore, median-
te una cartolina-voto che verra pubblicata sul nu-
mero due dell'anno 1985 della rivista.

8) | nove programmi pid votati conferiranno al lo-
ro autore il titolo di vincitore della categoria, con
I'attribuzione di un diploma e di un trofeo.

9)Trai nove finalisti ed in loro presenza verra sor-
teggiato il premio finale di cinque milioni in get-
toni d’oro.

10) Nella medesima occasione, fra tutte le carto-
line-voto pervenute, sara estratto un ulteriore
premio consistente in un milione in gettoni

11) L'estrazione awerra entro il mese di luglio
del 1985.

12) Tutti | nomi di coloro che comunque abbiano
inviato programmi saranno pubblicati sulla rivi-
sta.




MAGAZINE

Magari ne avete visto uno
mezz'ora fa, oppure ne state sbir-
ciando un altro proprio in questo
momento (un occhio allo schemo e
un occhio a questa pagina di LIST)
O forse no; forse & da ieri sera che
ne siete lontani, da quando é finito
iltale special della tale tv.

Sia come sia, comunque, ¢'¢ da
scommettere che anche voi, or-
mai, i video sono diventati un'at
tudine quotidiana, di cui tener con-
to nello stabilire quale scegliere ta.
le sempre maggiori opportunita di
svago e diintrattenimento.

D'altro canto, sono le stesse occa-
sioni di consumo che si vanno mol-
tiplicando a loro volta in un modo
che ancora qualche mese fa sa-
rebbe stato impensabile: la com-
parsa del network VideoMusic, uni-
ca emittente mondiale che irradi
esclusivamente, e grauitamente,
prodotti video sull'arco delle 24
ore; la unga e fitta tournée estiva
di Carlo Massarini, alias Mister
fantasy, che sotto il titolo di Video-
Missione ( un gioco di parole a par-
tire dalla contrazione di “video'' e
di “manomissione") ha organizza-
to un intero spettacolo basato su
bizzarri cocktail di clip promozio-
nali e di spezzoni filmici tratti da
varie altre fonti, tra cui il cinema
per cosi dire tradizionale; ancora,
se gia tutto questo non fosse abba-
stanza, I'interessamento dei gran-
di settimanali di opinione, su cui
iniziano ad apparire, accanto a
quelle riguardanti il cinema, il tea-
[Ealaevilonge o il resto, ru-
briche dedic: ai

Vedi che
musica!

meno da discutere, & se I'avvento
dei video abbia in sé qualcosa di
pit interessante e significativo di
una qualsiasi innovazione nel cam-
po delle tecniche pubblicitarie.
Infatti, anche se non sempre [o si
ricorda (vuoi per scelta, per caso,
o per semplice disinformazione )
I'origine dei video musicali & ap-
punto legata alla necessita di pro-
muovere in un modo nuovo, e nuo-
vamente efficace, quella produzio-
ne discografica che sul finire degli
anni ‘70 andava accusando preoc-
cupanti ribassi nel volume delle
vendite e dei profitti. Pii che da
un'esperienza o da un‘aspirazione
di natura propriamente_artistica,
quindi, va da sé che il video nasce
dauna volonta e da una determina-
zione di t

video, con I evidents nianions di
indirizzare I'appassionato nella
selva delle nuove proposte

Come si vede, insomma, gli estre-
mi del boom ci sono tutti, e non so-
no pochi quelli che giurano che
non'si trattera di un fenomeno pas-
seggero e che, viceversa, la ten-
denza continuera a consolidarsi fi-
no a diventare un ulteriore punto
fermo nella comunicazione di mas-
sa del nostro tempo. Ma se i dati di
diffusione, e di gradimento, ap-
paiono cosi perentori, quello che
resta ancora da stabilire o perlo-

Cost come el nora pubbli-
cita, allora, I'obbiettivo non & affat-
to il bello o I'equilibrio o la genia-
lita. No davvero: il bersaglio & inve-
cel'incisivita, la capacita di farsi ri-
cordare fin dalla prima visione, I'at-
titudine a stabilire un legame defi-
nitivo, e il pit possibile affascinan-
te, tra il prodotto da vendere e le
immagini che lo pubblicizzano,

Tuttaltro che fortuito, in questo
senso, appare il fatto che la realiz-
zazione dei fimati venga spesso
delegata in modo pressoché inte-
grale a singoli ésperti o addirittura

ad agenzie specializzate, come a
riconoscere che tra le varie tappe
del percorso che porta la musica
sulmercato il filo conduttore &, alla
fin fine, pit la professionalita allo
stato puro che non I'affinita nei
confronti di uno stesso progettoar-
tistico.
In altre parole, insomma, il trend &
quello di considerare il video, e a
ben vedere anche il disco stesso,
come uno de tanti articoli appron-
tati dall'industria del divertimento
secondo il classico imperativo che
vuole comunque indiscutibile cid
che siimpone al “box-office”".
Se questa & la tendenza predomi-
nante, perd, & anche vero che esi-
stono alcuni casi in cui Incontro
della musica e dellimmagine av-
viene con ottimi risultati e, cosa
forse ancora pit importante, in un
clima di reciproco rispetto e di no-
tevole amalgama delle possibilita
che vengono offerte da ciascun
ez20. Video come "I remember’"
di Peter Gabriel o “René and Geor-
gette Magritte” di Paul Simon, o
addirittura *“La donna cannone di
e Gregori, sono altrettante dimo-
strazioni di un approccio estrema-
mente attento, nel senso dell'equi-
librio tra la canzone e il filmato e
della misura nell'impiego delle ri-
sorse tecnologiche, ai nuovi codici
dolla oosiddtta “musicelis ety

' conti fatt, anzi, sambrano pro-
prio queste le esperienze da cui
aspettarsi, soprattutto a lungo ter-
mine, le migliori novita in materia:
e questo perché le loro armi, in ap-
parenza cosi sobrie e discrete,
hanno una realta dalla propria for-
za inesauribile dell'evocazione e
dalaprofondit

Meglio " hock the monkey” di
“Thriller", allor

Non sembri poi cosY strano. Sareb-
be solo come preferire Ford Cop-
pola a Spielberg, Bruce Spring-
steen ai Van Halen, Heemingway a
Morris West.

Scelte quasi owie, fuori dal Luna
Park dei best sellers.

Federico Zamboni
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Siamo al mese di settembre e si ri~

torna a scuola. Anno scolastic

IOV &, pUItIoppo, problem vec:
chi.

*I programmi di insegnamento non
comprendono alcune nuove disci-
pline come I'informatica che si av-
via velocemente a condizionare i
futuri modelli i vita della societa; i
metodi di insegnamento  restano
antiquati; le strutture scolastiche
sono inadeguate alle esigenze
emergenti”, queste sono le ormai
consuete litanie che si sentono ri-
petere ad ogni inizio di anno scola-
stico da parte della classe politica
senza distinzioni di ideologie, dai
massimi_reggitori del Ministero
della Pubblica Istruzione, dal mon-
do della produzione, dalle famiglie,
dagli stessi addetti ai lavori, i pro-
fessori, e, dulcis in fundo, dai pi
diretti interessat, gli studenti, vitti-
me, per molti aspetti incolpevoli di
una situazione che & ormai giunta
ad uno stato comatoso.

La riforma della scuola media su-
periore & in cantiere da anni, ma le
forze politiche non riescono anco-
ra a trovare su di essa un accordo
definitivo.

ce chi sostiene che quesa ifor-
m

Scuola e
informa
tica.

e, ne parlano solo per polemizza-
re e per scambiarsi feroci accuse
diincompetenza.

Ritorna in ballo in questi giorni an-
che la riforma dell'Universita, al-
meno per quanto attiene ai criteri
diaccessoalle varie facolta.
Esame selettivo prima delliscrizio-
ne al corso, numero chiuso e non
s0lo per la facolta di medicina, ob-

forma della scuola italiana si riu-
scira a trovare un posticino anche
per I'informatica? Sappra il legisla-
tore tenerne conto nella giusta mi-
sura?

Staremoavedere.

Giovanni Maria Pollicelli

in casa

Lieto evento
Ca

o i nros di studio finira
conl solevare o gran polverone,
ma senza alcun risultato concreto;
c'8, invece, chi va giurando che
essa risente ancora di una menta-
lita troppo conservatrice.
Insomma, anche se per motivi op-
posti, sono veramente pochi quelli
convinti che questa riforma servira
aqualcosa & cioé a mettere in con-
dizione lo studente, senza per que-
sto finunciare al patrimonio umani-
stico della tradizione culturale ita-
liana, a lasciare la scuola potendo
disporre di un bagaglio di cono-
scenze sufficiente a soddisfare le
esigenze del mercato del lavoro.
Della riforma della scuola elemen-
tare che ha un inizio di gestazione
molto pii recente rispetto a quella
della media superiore, gli interes-
sati e gli espertl, tanto per cambia-

certo numero
di esami nel corso di ciascun anno
accademico ecc, sono tra le non
poche novita che il governo avreb-
be in animo di introdurre per ren-
dere pi seri gl studi universitari.
Ma basteranno questi prowedi-
mentiacompiere il miracolo?
E quando si provvedera a mettere
in condizione gli studenti che han-
no voglia di studiare sul serio, e
non sono pochi, di disporre di strut-
ture adeguate per la ricerca e la
sperimentazione?
Non si pretende che le nostre uni-
versita, di colpo, si pongono al pas-
s0di quelle pits celebri, americane,
inglesi o tedesche, ma pur restan-
do con tutti e due i pied per terra,
nemmeno si puo pid tollerare che
esse scivolino lentamente ai livelli
diquelle dei paesi del tezo mondo.
In tutto questo bailamme della ri-

La COMMODORE ha annunciato
che “sostituira” il vecchio VIC20
con il COMMODORE 16 (16K con-
figurazione base).

Negli Stati Uniti il prezzo del nuovo
nato dovrebbe essere di circa 100
dollari.

Esteticamente il CBM 16 si presen-
tera come gii ormai famosissimi
VIC 20/CBM84, ma per quel che ri-
quarda il computer in sé sara mol-
to simile al COMMODORE 264 —
conosciuto anche come PLUS 4,
che mette a disposizione dell'uten-
te 60K di memoria, pid programmi
di word Processor Spreadsheet,
Filer e Graph Drawe - tanto & vero
che il sofware del CBM 16 sara
compatibile con il CBM 264.
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Computer-
Grafica.

Si assiste negli ultimi mesi ad un
massiccio uso dei computers nel
campo artistico

Da qualche tempo nell'lperspazio
di una nota trasmissione televisiva
ha fatto la sua comparsa la grafica
di Mario Convertino e dei suoi col-
laboratori, che spesso si avvalgo-
no di quella parte dell'informatica
che &lacomputer-art.

In un campo diveso e non certo
meno importante, la coreografa
Twyla Tharp affianca ai suoi balle-
tini una figura femminile tridimen-
sionale, realizzata da un sofistica-
to computer e, proiettata con raffi-
nate tecniche, in sincrono con le
musiche eseguite.

Soprattutto negli U.S.A. molte ditte

Una forte spinta allo sviluppo del
settore & stata data dal cinema e
sicuramente dalla pubblicita.

Per il primo caso pensate all'onda
di successo di alcuni film come
Tron e simil

in questo
specifico settore. Pe fare qualche
nome: la ISSCO nel software,
MEGATEK ~ Co, ~ ENVISION,
TKTRONIX, EVANS & SUTHER-
LAND nell'hardware.

Nel secondo caso soffermiamoci
Up.

Una bevanda che viene largamen-
te consumata da una fascia di gio-
vani compresa nella maggior parte
trai15ei21anni.

Cosa c'era di meglio di un perso-

naggio da videogame per presen-

tarell prodotto?

L'agenzia pubblicitaria inglese Leo

Barnett ha pensato bene di affida-

e tale compito al famoso “PAC-
i

MAN".

Inizialmente la realizzazione dello
spot ¢ avvenuta usando metodi
grafici tradizionali, ma i risultati so-
no stati deludenti e si & scelta la
Robert Abel di Los Angeles, spe-
cializzata in computer-animation,
per lo spot definitivo.

volendo tralasciare per un attimo
la multinazionale della sete, pren-
diamo in considerazione gli impro-
babili viaggi tridimensionali dei tre
solidi che identificano le reti televi-
sive nazionali.

Anche in questo caso Ia realizza-
zione dello spot & awvenuta fuori
dal territorio nazionale, ancora una
volta presso un'agenzia pubblicita-
tia inglese il cui punto di forza & la
computer-animation.

Strano paese I'Inghilterra: signori
compassati con ombrello e bom-
betta e rivoluzionari _artistico-
culturali dietro ogni angolo.

Anche i prodotti per uso grafico
presentati su queste pagine, sono
realizzati da un‘agenzia pubblicita-
riainglese che ha creato in proprio




software da impiegare su home
computer in questo specifico cam-
podiapplicazione.

Qual' I'Arte e dove finisce I'elet-
tronica?

E sempre pit difficile tracciare una
immaginaria linea di demarcazio-
ne tra due campi

Surrealismo ed elettronica posso-
no essere un miscuglio artistico
che definire esplosivo forse & po-
co.

Se ne pub avere un'idea se riuscite
arintracciare un VIDEO di Paul Si-
mon (Simon & Garfunkel) dedicato
alle opere del pittore belga René
Magritte trattate opportunamente
con un microprocessore. Ma que-
sto & un campo particolare, infatti
non dimentichiamo | rapporti tra
musica e computer (ved! LIST N®
4,5pagg. 39 e 86).

Grafica col compu(er non & solo
questo! E anche Architettura, De-
sign, Topografia e tutti quei campi
in cui il computer coadiuva il lavo-
10 di progettisti o disegntori, sosti-
tuendo i tradizionali strumenti di
rappresentazione con una miriade
di punti luminosi su uno schermo
televisivo o, ulteriore perversione
tecnologica, per mezzo di un
PLOTTER, disegnando con un
braccio meccanico direttamente
sulla carta.

Un campo, quello della grafica
computerizzata, tutto da scoprire
edesplorare.

Noi abbiamo cominciato da poco
tempo; simulando la matita, la
gomma, la rigadil compasso con
unJOYSTICH

Otput su stampante

I risultato?
Sicuramente poco appariscente,
ma altrettanto importante, anche
perilnon poco tempo impiegato.

Lo vedete in queste pagine ed & il
simpatico pupazzo che identifica
Ia nostra rivista: LIST, per 'appun-
to
Sono giunti in redazione due pro-
dotti per o Spectrum destinati agli
amanti della grafica.
ono_realizzati dalla PRINT ‘N’
PLOTTER PRODUCTS e si chiama-
no PAINTBOX e SCREEN
MACHINE.

Sono una raccolta di routines in Ii-
guaggio macchina che permetto-
no con I'aiuto di un joystick Kemp-
ston o con la semplice tastiera, di
disegnare con grande facilita in'al-
ta risoluzione o se preferite, di
creare un magnifico Test Editor
con caratteri personalizzati e ma-
nipolare poi le immagini ottenute,
creando degli ingrandimenti, delle
riduzioni o sovrapposizioni e delle
animazioni

Nella parte demo di ogni cassetta
ci sono molti esempi al riguardo.
Tra i migliori segnaliamo quello
che mostra alcuni cavalli al galop-
po ed un altro riguardante una ma-
gnifica riproduzione di una coperti-
nadellarivista VOGUE.

In questo numero vi presentiamo
aloune delle possibilita grafiche di
tali prodotti.

Il costo di ogni programma, ac-
compagnato da un libretto di istru-
zioni in lingua inglese si aggira sul-
le9sterline.

Massimo Truscelli
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Y

oLIST

Ungioco ambientato ai Tropici.
saltando, le b he divoi.
Ogni voll i i bbie mobili. Fe i
icadere nell volta o verrete “inghiotiti”dalla palude.
Totali M/-np."m, sullo schermo appari psrrendnlu la vostra impresa pid difficile, una scimmia
un ro di e
el "

‘aE.

Attenzionel Le lettere maiuscole fra virgolette vanno digitate dopo essere entrati nel modo grafico

(GRAPHICS - G).

1 60_s GO sus_ S0
2 LE LET puntize
3 LE
i LE
5 LE
€ LE
7 EE
10 I
26 LE
3@ Fol
X7 d
10 FOR e
NEXT e
S8 FOR f=6 TO 10
NEXT f
80 FOR 9=11 TO 15
6: NEXT o
78 FOR h=16 TO 20
5: NEXT h
75_FOR z=@ TO 31; PRINT AT 21.
z; | INK PAPER 70O
83 _PRINT AT a(1),b(@);
PAPER 7, b$;AT 3 (1) b(a)}
23, b(6) i BEIAT a(1) b (B}
1) 1B (10} bs; AT a1} b(12]
214y, biaay;bs;aT_athy bt
T aiiy, beab)bs; AT atiy,
S@ PRINT AT a(2),b(1)}
PAPER _7; b$; AT 2 (2).b(3)]
2),b(s);b&:AT a(2ib(71}
2).B(9) bEiAT a(2) b (11}
(25 ,pcad);bs;AT _ad), b1
518V, B(1y) b AT atd) . b
95 AR AT a(3),bi2i
BAPER 7; b§; AT a(3) )b (&)
3,506} BELAT 3 (3)5b(8) ]
3 p(iel  bs;AT a(3), bl
314y ,b(14);bs;AT a3y, b
F3137,b 187 be;AT a(5)
100 IF SCREENS (£, d)="
RINT AT c.d; »: BEEP .
PUNti=pUAt]+10: LET t6
1e3ie
i
1

G0 10
AT,

Le1,n
@00 THEN BRINT

0 AND c=p AND

K
198 5F INREVS="S" THEN LET d=d-
‘ise IF INKEvs="8" THEN LET d=d+¢
1s2 SINT (RND#2)

188 5751315, 2888 Ako acn anc
s=1_THE! =5

157 IF t5tale>=58@ AND d>n AND

BRINT AT 2,10; FLASH 1;"B A

In questo g
jere suants

T, 7: READ b:
JSee. ron D b: POKE

s5ie BATA 84,587 768, 126,24, 300, 1
S50,ron x=o To 7: RERD b: POKE
USRO"iTeKB: NEXT

250 Bath’8s,40,42529,29,234,8,4
S50 FOR 'k=8'TO 7 READ b: POKI

X
21857 T08,24,126,153,3

24
$70 rOR k=8 TO 7: READ b: POKE
USR KAk b K
280 Bath' 15,45 10 124,104,184, 2

58’
S42 RETURN
=2,IQ 2@: PRINT T c-x
SoiSTRONNERT
TRONTESGTO =

Top
BEER .1,20. BEEP .1.1
o2, BEEF 3
E6231 (-0 20375 8

agéﬁ‘f: & gszé g zézw BEE:

530 FOR_aze TO 3@
az30 TO

i 1 XT_a

838 PRINT AT 10,2 “LE SCINMIE U

I HANNO  PRESO! 1 | 135 “PUNTE

E1BMI0.PRESe 6T




Tabelline

Il

Questo piccolo haloscopo di inmodo di

o
tabelline della moltiplicazione.

Icomputer “hioder” qual &1a tabellina sulla qua/e givuolssore intorrogati”. Bisognard poi “di
un

na risposta. St

i, ool o h

1, mma tie ditutt i pri ipi de g Gliinput sono protetti: se, ad

es., 5i dd il RETURN senza aver ba i iene ri il quesito ma non vi é conteggic
rrore.

FER["

mw*nnnwwnww

S T MARINO CORETTI #

4 FEM

S REM¥ V.FETRONIO 16 #
& REM *
7 K-gm TRIESTE *

3 FFMMM*MM«WMMWM
18 FRIN

15 FRINTCHR#(14

1 INF T"TRBELLINA ";N:PRINT

: R(NT”TEMPO RISFOSTA (SEC)": IMPUTS :FRINT :PRINT

70 P PRINT“YU01 VEDERE":PRINT"LA TRAEELLINA ©5/H)"
20 mmm:r { ENED

90 IFR$="N"THEN148

188 PRINT : FOR.J: BIDIG

118 PRINTN"Z"J

120 PRINT: FF'INT“PPENI IJN rﬁsm"
138 CETGOS 1rnt=""T EN

149 PRINTCHREC 147 DTM T 22

58 FOR: ITDII RERDT () tHEXTH

128 F mm KT "=

BOEHOE" | INPUTL: K=YAL (T1$)

HENFRINT :PRINT"TEMFO SCADUTO" : GOTO230

1THEN1 28

FL=H#T (23 THEN299

FRINT:PRINTTABCS)CHRS (18 " IGNORANTE" * E=E+1
687 BB=36574 : POKERR, 15

ST024
E, J# FORDD=1T05 : NEXTDD
HEXTJX: POKEEE, & POKERR, &
PPINT FRINT'LA RISFOSTR ERA " TC40#N:GOTO360
FRINT:PRINT*ESATTO
308 PP!HT FRINT PRlNr PRlNT“PPFMI UN TRETOM
310 GETOS$: IFO$=""T
F‘RINT(HFS'M?)
330 MEXT
240 PEINTTRBM)“FIHE FPROGRAMMA" : PRINT : PRINT"ERRORT
358 PFINT FRINT :E}
A2,8,5.7, 3,9
37@ nmm 4,8,6,18
‘ READY.

PRINTTAB(7YCHRSC18) " TREELLTHE" : PRINT : PRINT

=




[ZX Spectrum 16 /48K ¢

e
IIvostrogiardino ha bisogno di qualche cura: 4 fompo, dunque, difare un po’ di “giardinaggio”".
“ripari” con un po’
©  Edalloro, forzal “Armatevi” di pala e andate a raccogliers quanto S dopositato’ dal cavalo che si
ogliere qt P
‘;r’muovelemadlannnashwrsole (5,6,7,8).
®  Attenzionel Le lettere maiuscole fra virgolette vanno digitate dopo essere entrati nel modo grafico
(GRAPHICS-G).
°
I OREM rrEEXReEEREEEEEERREEREE
1 RED I i
e 3 Ren GIARDINAGGIO %
4 REM *% *E
£ BER 1o zx-seecTRUM aeksesK T
S BEN Ilssxsssxaserrrersrenii
95w
86"sue seon
30 G0 SUB 5888
20 83 SUE Zeee
e 18 88 8UE éges
BRINT INK o;AT 1,6;t;" *
EETeMeR’ 60 F6%icbo
® Premi ENTER per gioc
20
Elasn 1iaT 21,10, B
e
31 e
Suan W E8.
e s stee -1
EXT &
5828 86"To s000
EErT 8 tR i tomev e anp X
® 587%x BB £5
IRKEY
RS, § 72
N0 X2k i Fhen reTUR
®  Soge PRINT AT y,x;" U;AT wel,x;
040 Ir GTTR (41 x2)»58 OR ATTR
1527500758 Rl TR
® 5055 _1F ATTR (yiti x1+1)>127 THE
80 '43*3
(1151010 058 THEN
L] i
F N 4
sTriash 1TRY SEINTLINE %A
F (G1,2515%088 ann <
@ CITBNB 4TS eNo Xile THEN ERInt
Ink2; A28, 8 : 53
LEYCEETT
§110 FRINT 1Nk 2:AT 1,20;
8128 T THEhTEo t8 %600
o 8138 LErixinal
7100 1 ATTR bhx 1) =57 DR AT
LET hx=oz TRt i%a TRRR VI FAREE 75 S5
[ 25 Slos, 1% ATTR ihy bhxsey-s7 O &T
733NN ST 265 AR RS 78 S5
3 AND hx <63 THEN LET 7113»’“’“&7“ hy,hhx;" RB";RAT hy
4 o
® TPEr humiv: LE 31433 nh¥ce Trew so To 7320
PRINT AT 3,30 o2 She 4
N
=~ BRINT AT 10,3 RINT INK 45 FLASH 1;AT hy+
RINT AT 17,30 e
17287 seer .01,-10
56




7532 NEXT q
7842 RETURN
gauu BORDER_S: CLS

CET ¥0s80
INTBAPER 2; INK 7;AT 0,1
sxnnbxunssxu"
1,0; “TEMPO="
INKTBTAT 6,3;
Tht e%20}
i1
2828 pRINT T 6iaT 7.2
oy JAT 7.%0@
2685 ERINT °:3;
G
2860 PRINT INK 2;AT 13,1; LEM_LE
R O ER T et
8872 PRINT INK &;AT 14,1; ki B
2 Tar I To T MR Rl M et 1SR
£@8@ PRINT INK &; 5,15
Ar" 18 Lo ik’ Blm? et 1!
95@ FOR 9=3 TO 30 STEP 3

8897 PRINT INK 4 AT Zooai I
Se92 NEXT q
§10@ PRINT AT 3,1;"AB";AT 4,1;"C

o
5112 PRINT INK 1;AT 19,8; “E";AT
28.0; "FG"

8120 LET x-0: LET y=19: LET hx=0
£¥ 70

TO USR “o“+7
POKE a.b

o
=
2 DATA 2,2,8,9,128,64.60
e saTe ela! :2:0.34,88.6.0
]
o

CH
BATA :86°1867124%28s, 100
oaTa ass,uu,ms 195,195,19

250 BATA @.3,7,15,31,63,127,255
2830 _DATA @)162)224,240,445,453]
5246 DATA 2,0,2.2,2,3,183,355
9258 DATA ©.,0,0,0.0,96,18%,255

Scopo del giaco (da | a & giocator)  qualledistendare il bucto cercando di non rompers llosul

uale si deve farlo asciugare.

Il punteggio & in ralaz:one ai panni che si decide, a turno, di stendere:

: pid i panni sono pesanti, pid il

punteggio dalo.
A licata la scelta fra

i, maglie, calze, scc. provvedono

i, dei
Istruzioni wmplm inserite nel listato.

"8

2 pIn s
isaa)

DA 1 A 5 GIOCATORT
S THEN GO TO s@

(Pt
P INPUT “Nome
,:n,nsu» NEXT T
80 C

sigcatore

AT 1,13; "PUNTI MAX.";
20 PRINT AT 21,0, INK 4;

TO 20: PRINT AT, Z.
JAT z,31; INK 3; 71

120 PRINT IN
p=pantaioni . m
v=veste c=cal
rpati INPUT.a
13e 17 as=rp
1390 IF as='m
ise IF 35=rv
18 IF ag=rs; THEN GO TO 350
2 IF ag=rc EN GO TO 120
71 IF ag=nsc S0_To_ise
72 IF 53="3" THEN GO TO S08
75 o 73 129
0388, IF INT' (RND#10) =5 THEN GO T
185 IF pp>=31 THEN GO TO &S@
13@ NEXT
195 GO TO 120
200 LET tw=1w+S@0+INT (RND32@)
201 GUER 1
218 IF twd=gt THEN g0 202
320 LeT 27T LTR80TSR RRRosa
200 INK INT (RND PRINT AT 1
@ 8pipEitl AT 11 287 patal
235'LET ph=ppis2
238 ouEr @
237 BEER .1,28
40 G0 _TO i3d
S@ LET tw=(u+40@+INT (RND#1S)
251 ouEm 1

280 Tud=gt THEN GO TO se@
278 LEr EiTP LTI Y8009 %80

280 INK INT (RND#7): PRINT AT 1
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[(ZX Spectrum 16/48K) ¢

S8 AT 11,pp; 12D

iocatori perdon
a PRINT AT 0) 287

CRACK™; AT 1@

70 810 A
Stesso numero di gio

555 85-To”ise
388 LB fultliio0sant RNDa1s) fen)
389 55ER 'Y nen gg 19 g00
398 S¥Twl=at THEN so To sem 333 THEN 88 78

o 328 I HFLTUNENAR Woa 822 35 23%a%e TVEV
B 82 IRPUY Piftruzionie (ssn)via
320 INK_INT (RND27): PRINT AT 1 s
@,pp;US(2),AT 1A,pp CEAES] '91@ IF _as="s' THEN GO SUB 2000@:

S LE1Z0aT00 0 212 "o2%50% 10
Py g SoLs §58 ir°8sI%n?ruen cus o0 To
£ s
240
SHINT (RNDE1S) 360
pERe 5 101 POKE
® THEN GO _TO see XT u
STIEN80:0R TBRosa Y82 RETURN,
= e, Ser, 1888 BATA"1s.15,15,15, 24, 24,242
.
eses fose paTn 240,2¢0,240,240,112,11

PR 1 393320912
582 3% ouer @ 363676575 14,24,2¢4.20,20,20,20,2
38
388 & $S04INT (RND*1S) ioso_parg 112,212,112,112,112,11
el Sit2,

o il THEN GO TO See@ 148451 100 0m 000,000,010
23 VS 1938 BATA 375.85:84048568:25 55
AR LS N N e 1118 BATh 364122472627483158675
432 TNk INT (RNDST) NT AT 1 7
ot2R; e S Ar 2123°8a78 s5,55,7.7,7,

o it 2 1158 BATS 3367842:267:2520 800 0,
3% CyEn-e Zige oae 20,20,20,20,20,20,113,
82 LEBREINT. (AND 20! 110 oaTh 255,255,255, 126,600,234,

® 460 THEN GO _TO s@e i

e 2 2180 parn 4,4,8,2,7,2.7,2
383 Chaans (ol 1158 BATA de%4d1267sdil2ke 220 2
1so (RND37) . PRINT AT 1 3
e YEIAsE 3%68°Barn 7,7.2,7.2

@ °itk SRR B 1138 BATA 247:247:229:34% 224 0,
it o-dgir ovem @ 8480 oaTe 4,4,7,252,12¢ 00, 10,25
588 LEr Tuitiissoennt mnpeas) 8 SonDATas e .

e 5 3082 o Vi e 1228 BATA 942:984788:31:85:122 2
JFe0 CET T U NRENT WRioaa 4855%8aTh c2.21,62,12¢,248,188,8
S30 INK INT (RND37): PRINT AT 1

o o5 FYaINE T 8 ézggazﬂg 128,126,126, 126, 126,12

PRS2 1260 DATA 255,255, l7ﬂ ?,0,0,2,.2
$35 BEEp U1,250 OUER @ 2538 SU5". TPReRP4178: 67 2u04lz

o % LET y B 2851 prant povete s;u:u:rgnquan

Pt pan S1EIN9%L8n2a"7

308 $e ompere il .' panno ha
219 AL un certo ne;v qu“"“e'p EELITN Y
29 AT X i+ PAUSE s: i0.EERLD i han s m;g;,
FASR IR a3 3

® 338 P8R 9%2 To a: PRINT AT 9,t g
782 TBRUBE ST P Rane AT o TTYY

S
786 FRINT AT 8.t

o 388 DEPTLITLI8SENT anosien
782 BET(SY S5 RREN G0 ‘T0" 800
258 e 'SR SUANAT RuBiEs) o
See co 1o 1es

® 288 BRII? A7%,0; pAssero: co
5368
993°Eron
238 U8R o. prinT AT _10.pe+
RN 2P5iERRR e RERDTaTRe S el

P 5:6ea%0re TiTn Ra pe L
801 LET s (1)=s (1) -25 a0se gRIignz

B8r (=1 7O B ERINT 8°98,4%7he 28

P sgesare 192 BRANT, EN

3197 NEKE ¢ Sbse_prINT -us

T 1859 TR asy

2860 PRINT L8*
Py “Un-attra partita?ss 3% ERaRr T2s catze";ThB
THEN co TO B7@ 38987 PRINTTIB3M1T "Passerat i TAB

THEN SP0F F277,R0TR0 282
g8i2 &6 2 23507 PRIRT “Fhrdmece un tastav:

o 288 BR:® "Rio pienctid Tuius BA08e" A  ReTuRN

58




VIC 20 16K

Il vampiro

Riuscire ad implementare, sia pure con I'espansione da 16 K, un gioco di quelli definiti come “Adven-
ture game”” sul VIC 20 non é cosa facile.

Listlo ha fatto per voi.
Il ""vampiro’’ é stato costruito con tutti gli mgmdmm npm perun gioco del genere: il /ablnnio, il vam-
piro. gl archi, e recce, isacchid'oro sparsig maggior parte

Come i puristi desiderano, la grafica di questo gioco & ridotta all'osso, al contrario, gli effetti sonori
sono numerosie gradevoll.
Anche se le istruzioni sono contenute nel gioco, vale la pena ricordare come si svolge la vostra avven-

Sr'ere in un Iubirv'nlo in cui si nasconde on feroce vampiro. lI vostro compfvo, da valoroso cavaliere, &

Ui fr p ? & iy T
L:m resa ghi

tirvi ed inoltre, alcuni glganla:chr P Jmslre possona a.‘fgrrarw e portare in alto, facendovi cadere poi

e

C' qualche aiuto, ma non é assolutamente facile riuscire a servirsene bene. Riuscirete ad esempio a
capire che siete vicini al vampiro nel raggio di 2 stanze, che siete vicini ad un pozzo nel raggio di una
stanza.

Potrete scagliare delle frecce contro ilvampiro, o patto per di averleraccole vagando nellabirinto e
diavere soprattutto un arco per scagliarle.

Porma consultare la mappa del labmmo peralmeno 2 volte, ma, per pochissimo tempo prima che spa-

Se numme ad uccidere il vamplro dovrete poi ritrovare I'uscita senza cadere in nessun pozzo, altri-

mentiinevitabilmente vi mghro"
1600 cha pud ok he delle

Insomma,
l"/r ccnsrghamo perla Iunghezzu del listato e per evitare di commettere errori, di digitare il listato per
locchi

Etutt, non rimane che augurarvibuon divertimento.
COMANDI

N Nord

w Oves'

E

s

st Pacscogliore I racies Serd possbile scagliare aggiungete la direzions n i volet frlo.
P Per prendere gli oggetti che mmmm sul vostro cammino

H  Per la visualizzazione della maj

G Perla visualizzazions del punteggio o degh oggetti raccolti.
O Sorpresalll

Q  Per fermare il gioco.

18 F'RKNTPNI\&YI‘
26 G

EREFARATL AD ENTRARE X HEL LABIRINTO! ("
28 i 11 " FOKE36275, 16 o
3@ DEFFHACZ) NHFNDIZJMWIJ

e = HRCLY  Y=FNRCL )

23" THEN15A
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[VI€20 16K

160
® =

180 G

L) <3 " THEHL 88
Ex T

L]
IFA%: »BY YN "THENZ19
HEXTAH
L] NACL)  IFASCAR, AY "THENZ48
8 UNA FRECCIA" :MEXTA
FORA=1T01@: FORE:
® A$CA, B ot
HEXTE, Al 5P#
3 REM
® GOSUE1 466
PRINT"ZIC E’ "iA$CX. Y2 :PRINT"MIN QUESTA STANZA."
5P $THENGOSLE1 496 PRI "Il WPOZZ0EM TI HA INGHIOTTITO. " :GOTOS7E
UN YAMPIRO™ TN NGOTO)
L ] om 5 SPEIRAS $ORAS (1, Y= THENGOSUESS
ZANDY - i&jTHENPFIHT”L\JDﬂF‘E Dl VNNPIRU”
L
e
® ISUE738
THENIFAS$ (i, ¥>="L’ENTRATA" THEN1136
G, OIL ENTRATA! THENFRINT M COME PLOI FARE 7" :00TO39
L]
FA$="W"THEN: IFX<C1THEM: 00530
® éFFK\'/”N"ENDRI()"E”9Nl‘ﬁ$«:)“N‘ NJ]R’()”S”HNDHSC 0" THENZ2E
07023
RINT"BCE” FANGO " RETURN
PRINT"INDN PUOI ANDARE OLTRE" : GOTO3%@
[ ] IFA$CK, VUOTO"THENPRINT"#HON C°E” NIENTE LR "RENDERE " LvlJTU 98
IFR$ ‘,2,' "UN ARCO"THENECO=EO+ BP"BF‘*]E PRINT"HAT FRESU LM HFC
30 IFA$CK, Yr="UNA FRECCIA" THENAR=S =AF+18:FRINT"#HAI FRESO AFFE e
Y G4 !F;‘!;Xév SACCO D ORO™ THEN *!NT’F’NB’I)*‘N‘I ¥1a PRXNY"HFI[ TFMMYH L7 0RO
£ ISUE1S1!

€38 80, )= 0T

GOT
@® ern oos uBHsa FTlNT“mFR E’ UNA TUR STTTIMAN"
< GOSUEL7 16 PRINT MR RIUSCIFAL AD USCIRE FUORT?
'R ChRCRSSR BT U PRIPIRD" iP=Pe1aa

® =1 FOR’ 101806 NEXTT
FRINT'CHAL 0 PRINTG"FEZ2 ¥ DooRn
N
® BPOSSIBILITA” D1 AIUTO"
[ "P+GHAPABRTPUNTT " G0TO3590 %
A GOSUB1S40:FRINT'MIL TUD INCONTRO COL MVAMPIRO NOM E° STATO  SFORTUNATO PER
X
L - 130 GOTO378
PE"
® WH[NPPINT“'MUN FUDT COLFIRE"  GOTOZ38
> "W AHDA$ " S THENSSA
L]
i FR=H=1
® FFIN‘I“"LH FRECCIA E- PARTITA MDAL TUD ARCO "
IFH: N"THFNV “RINT"VE (1 FHORD"
FHENFW!NT“"EF' LS U




VIC 20 16K

HT* E: L]
NT"VERSO MOVEST!
S16 GUSUB1S3A
26 TrRschr Uu Seie R0 TS P
230 IFFRYLOORFRCLORF Y LSORFYCITHENPRINTAHA COLFITO IL MURD  NROMPENDOLC" :GOTO
1" ANDRHDE 1<, STHENAS (F2, FY)="UNA FRECCIA®
CESS0 MIENTE! [ ]
L
1TR” D1 ARIUTO" L]
INY“!“FﬂwHFoBF“H!HrI"
1845 PRINT"SWUGL FROVARE A A CACCIARE IL VAMPIRO?"
10500 GETHE. [FATC vn il Ines o) o THEN 056 ®
1660 [FR$="S"THENFRINT" Al OKESEETS, 236
1670 IFA FOKEZES7S, 150
]
CIAD!"
% ®
PRI i
F‘!NT”WHMMFL B ALTS GBS
1168 PRINTSIH, N0 L+ : GOSUB1 950 FHNT'UN PIPISTRELLO" : GOSUB1960 ®
1176 PEINT"TT PORTA T4 ALTo o SasUBLs
1150 PRINT“SED ALLA FINE T1 L
1130 Y=FHRCL) 2 °
12080 FORT=1Ti
=P 1007 FRINT R4 IL LABLR INTO#$# 44 7"
ORRC1OTEITER L ®
1245 FORO= AT010:PRINT L1
125 IFRS(H, A)=SPETHENPRINT 8"
IFRE: U YR IRO-THERFRINT "5 s
1278 xmﬂamr LA CHRCASSH DL UN YAMPIRO® THENPRINT Y sbim
1288 IFA: g NTRRTH“THENPR’!NT'
1538 1FRsch.Ry=m1) MRLS THEN
1300 IFASCD LI FRECCIRTHENPR [ ]
316 IFASD, CCO D ORG THEHFRINT"$" 5
1320 TEne <0y Ao 0T 0s THENFE THT
19001 HEXTQ PRINTEIE Vet i 44" NEXTR °
L]
L]
°
L]
HERTT
STERS poNt 3275, is] ®
1550 FORT 016 NEATT, B PO SeE75. 3 FORT=1T0300: NEXTT. A FOKE36E75, 0 POKES6S
5 FETURN
isn
BOHARZTOL30+FK  POKEISS7S, 0 HEKTR, A POKESEETE, &
61



(Vi€ 20 16 K

it
R Te1 Tt NERTT “soroirt

1760 FEM
@® 1770 DATALYS, 174,15 2

1736 DATAZ15. 216, 6,26 1185.15
-122,17

® 6 POKESEETE, INT/ RHDCLY #1a+ =1T0S@: NEXTT
HEXTT. RETUFN
L] L INTCRNDC 1) #36+150) FORT=1TO15 NEXTT
TOCIHT CRHDNG L *;[4 2312 HEXTT. A
L] 5
190 POKESEETT . 126 HEXT: POKEZEET?. @
IUVh]NT\F’Nl“ 1)*“4[“ MEXTT.A
! 1 275, 0
® TIEF 7 FORT=1T0206: NEXTT : POKE36375, 0
'\BIUG NE."H' F‘[U[‘bc"ﬁ &24 FUFT 1T0S6G - NEXTT : POKE3627S, 8 RETURN
5

® \‘4 1705 FORO=18TOLSTER -1 POK 3, 15-0 POKE36E7S, 160-R: POKE36877, 220-A°F

ORT= lY‘ 1G5

1258 NEHYT 1 POKE3ES7S, 0 POKE 35877,
PY 12 960 NEXTT. fi* RETURN

SOTO210° POKE36875, AT HEXTR: POKESE87S, 8 RETURN

PY S0TO1SOSTER-1: POKE36E7S, A FORT=1T0S  NEXTT, R : POKESES7S. 8: RETURN

‘(Hﬂ PEN FTITOLO®

2040 PRINT"TA ———— IPRENDT g eryepe,

;B‘\UFF’!NT“l ~ Tl IIIHHHHHHH Wk PP

® R "
i
® sE ol | 1 — —
g 1k
=

e -
® 2170 GETRS IFAS

2 oU FORT=1T0106 HEXTT
&
[ ]

ISTRUZIONT P

®

2238 PRI ooy




VIC 20 16K

PRINT" L #5h 1"

FRINT"MEYI ENTRARE IN UN  LAEIRINTO DOVE SI
FRINT"DEY] LCCTDERLO E DEYI TORHARE INDIETRO. ™
FREINT o FREMI LN TRETO"

MASCONDE UN VAMPIRO,

<N FALCUNE STANZE CI SONO"
E ARCHIE FRECCE."
FIRI POTREBEERD SALTARYVI"

INTO E‘ UNA  FETE DI GROTTE
OLI FOZZ1.IM ALTRE ORO OFFL
DINGRAHDO NEL  LABIRINTO I 4

£ FORTH ANSEALTO.
s o

mum "
E1 VICINO AL YAMPIRO MEL ~ RASGIO DI 2 STANZE,"

FAGGIO DT UNA STANZ)
oA

1 DAL LABIRINTOL"

PER COLFIRE."
dem FINE 3 PUNTI"

®
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Snake

@ Muovendovi come un serpente dovete cercare di catturare il quadratino bianco che appare sullo

schermo.
All’c

b

delserpente...

; unteggio c hamago
® L possibiine lvellidi groco a seconda delly diffcoltd

T=facile...
3= difficile.

@ 2 DATA  169,0,135,251,162,78,134
= ,252,162,7, 160, 255, 145,25
s 251,230,252
1202,208,2 46,56,172,1
® ,3,174,1,3,169,4,32,168,252,173,4
8, 192,232, 208, 253, 136, 208, 239, 206
+0,3,208,231,9
5 + ome
® . rRcs-omoz2
& READ A
8 POKE (4889 + CS),A
® v nextcs
10 Hs

=0
11 FOR SK = 0 TO 25
12 READ B

® 13 poke (770 + SK0,B

NEXT SK

15 HTAB 13 VTAB 101 PRIN:

@ ICULTY LEVEL 2 LE
17

IT_"INPUT DIFF
T0 3

voi stessi.

Dopo aver selezionatol livello, premete (®)  per niziare.
P D o e, ¢

IF DR = 178 THEN

27 IF DR = 179 THEN

29 TEXT : HOME

30 HTAB 9: VTAB 12: PRINT "PRESS *."

TO STAR:

31 HTAB 1: VTAB 22: PRINT "USE *UP’,’
AND *RIGHT’ ARROW FO

= PEEK (5136)
130

GR : COLOR 13:2Z = 0
PRINT "SCORE: "iS

152 HTAB 10: VTAB 23: PRINT "TIME:"

CALL 5120:DR = PEEK (5134) VLIN 1,39 AT 38
18 IF DR = 177 GOTO 22 ='2:¢ = 0iDx
19 IF DR = 178 GOTO 22 0iRB = 03
® 20 IF DR = 175 GOTO 22
21 60TO 17 2 OR SCRNC X,Y)
22 IF DR = 177 THEN DL = 200
@ 25 IF DR = 178 THEN DL = 200 3 ORSCRNC X,Y)
24 IF DR = 179 THEN DL = 300
25 IF DR = 177 THEN N = 2
64




305 TIM = TIM
310 'POKE (28000 + M), Xs POKE (38000 +
M),Y: POKE (20000 + 40 * 1+ X,15

334 COLOR 10: PLOT X,Y
340 M = < K GOTO 380
345 54 = SA - 1: IF A =

> 0 GoTO 380
350 AX = PEEK (28000 + M - H):AY = PEE

K (38000 + 1 - H)1 POKE (20000 + 40 »
A

> 136 AND KEY < > 1

1710 IF KEx_ o 495,08 KEY. % 240, THEN 2
Z = KEY: GOTO 160

1520 IF KEY = 218 OR KEY = 241 THEN Z
2 = KEY: GOTO 1700

1550 IF KEY = 136 THEN 22

KEY: GOTO
nsno IF KEY = 149 THEN ZZ = KEY: GOTO

155 coro 300
1600 Y = ¥ =
1630 ‘cord 245
1700 Y = ¥ + 1
5ot 0] 24
1800 X = X
te30 eara 205
900 X = X + 1
195 “ootd 245
2000 COLOR 15

2005 PD = INT (70 * RND (1)
2010 DX = RND (1yiDX o DX » SmiDx = N
T DX + 1
2020 DY = RND (1):DY = DY # 36:DY = 1IN
T DY) + 1

2022 6L = GL + 1: IF 6L = 500 GOTO 400
o

2023 IF SCRNC DX,DY) = 2 GOTO 2010
2024 IF SCANC DX, (DY + 1)) = 2 aaTa
20!

zo;s IF  SCRN( DX, (DY +.N)) = 2 GOTO
20,

202 1F SCANC (DX + 1, 0Y + M) =1
0 6070 2010

2027 IF SCRN( (DX + 1),DV) = 2 BOTO

2010
2028 IF N = 0 GOTO 2032

2060 IF SCRNC (DX + 1), (DY + N)) = 2

000 IF N = 0 GOTD 3007
3005 COLOR 0: VLIN DY, (DY + Ny AT DX:
VLIN DY, (DY + N) AT (DX + 1)

3007 COLOR 0: PLOT DX,DY: PLOT DX, (DY
+ 1

3010 € = 0:DY = 0:DX = 0
4000 SA = INT (DY / 4) + 3:SC = SC +

SA:H = H + SA:RE = RE +
010 POKE (748), 11 FOKE' (769),2005 CALL

770
4020 POKE (768),1: POKE (769) 5

caLL

4048 IF N = 0 BOTO 40S:

050 COLOR Of VLIN BY.(DY + Ny AT D
VLIN DY, (DY + N) AT (DX + 1)

4052 COLOR 0: PLOT DX,DY: PLOT DX, (DY
+ 1

2oks Riji,Sosure i
2070, HTA VTAB 22;

= (RT)
PRINT "SCORE: "3

ISCORE: "1 HS
aoao o m. VTAB 23: FRINT "TIME

0% WTAB 103 VTAB 241 PRINT "RaTEr G
T "

4100 HTAB 1: VTAB 21: INVERSE : PRINT
gas NoRmAL

1310 “oot 245
5000 IF HS < SC THEN HS = SC

o
5010 FOKE (768),

POKE (769),14: CALL

770
5020 POKE (768),

POKE (769),30: CALL
770
5030 POKE (768),3: POKE (769),58: CALL
770
5040 POKE (768),10: POKE (769),14: CALL

770
5050 POKE (768),

POKE (769),58: CALL
5060 POKE (768),3: POKE (769),73: CALL

770
5070 POKE (768),6: POKE (769),88: CALL

5200 GOTO 32
6000 TEXT : HOME
6100 HTAB 16: VTAB 10: PRINT “YOU WIN
6150 HTAB S: VTAB 14: PRINT “RESET DI
FFICULTY LEVEL TRY AGAIN"

6200 IF HS < SC THEN HE = SC

6300 SC = 0

6400 END
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|CBM 64

Meteore

la vostracitta.
z & 8
Non appena nel mirino sparate dung

Ungioco di velocita provvmo di buoni effetti sonori.
@ Necessita di joystick (PORT

L ]
® a2
CEM 64"
@ -l ciiiesanicy
19 pen SRERERERRRRRR O
118 REM # #%%
9 !PErwnmsTEnREww
130 REM * #
14ﬂPLM‘!* CEM 64 0?‘
®
B0 OO, 44
° HHROENERAZIONE SPRITES###
® a P PEV‘* 1.5N
4. 11:POKE2041, 13
542702047 FOKET 14 HEXT
T062  READY ¢ PRE B4+ T o HEXT
® 062 RERDY : POKEB32+ 1, X NEXT
052:READK: POKEBSE+ 1, X: NEXT
E! 80,10 P}’\VEW Z’al
[ ] fv mw;w?s 1:PO) a,7
1104’ ang 1,7 NEXT
+27,
™ <POKEV+28, 0

SN=253

e 4@
440 REM ###FREFARAZIONE SUOHO%##
445




POKEST+4,8:POKEST+24, 15 FOK

022 POKE 1G24+ 32+40%1
Pwemawmaﬂ 224 POKES529
Tozz

0 INT : NEXT

T06 PRINTBEC1) i NEXT
Pﬂkszl 1,33:3v553640

ETE

012 PUKEZM 1:POKE211, 33 3YS58640 PRINT I~
+

53 POKEST, 150 POKES
TI$="208085" :FOKEY+21 , SH

B REM #+#INIZI0 GIOCO¥HE
o

CIANDS)Y=8)-SKk CJANDE ) =0)
JAND1 )= a:—wa(manr-ﬁ)

THENGOSUBTBHG
748 IF¥Y 1?4THEW 7
745 STHE}
759 P MF‘(I) PDVE‘/~4, P2(1

i

TED POKEV4E, MPC2 KEV+7, P2
770 POKEVSE, HPC2) PDKF‘/OS;PZ\ 3
TEA POKEY+10.MP(4)  POKEY+11, P2(4)
790 POKEY+12, MPCS) : POKEY+13, P2CS)
800 POKEY+14, MPCE) | POKEY+1S, P2(6)
5168 POKEY, /x F‘nVwa,W

850 FORI= F=P2CI+LIY: IFP2CT
260 HEXT : FOKS Ewazv @

s?a GOTO7E8

4«3@ REM #¥% SPARD ¥¥#

Sean FORF=1T06: P2CFI=INTCRMIC 1 )#3@) {HEXT : RETURN

7008 POKESI+4,33:FORT=10GT02S0STER19 PUKESI,T'PWLS‘!'LZSEIAT:NE}‘.T

7816 POk

S1+4,129:POKEST, 150 POKEST+1, 2
EK(Y+30) : IF] uc\ﬁmnmmguﬁr N

7040

7841 SH=she2

7842 POKEY+21, SN:POKEV+2, MP () : POKEY+3, P2CYY
FORT:

NT (T/4 XTHENPOK]

osusiaa@ GoTosens
7878 SN ‘-‘N UKE\I+2 a PDKEV+3 a

7050 POKEYV+21, 5N

7930 POKEY+39,6

7218 RETURN

8000 FORI=STO1SSTEP2: POKEY+I,P2CI~(I~1)) :HEXT
8085 FORI=1T06:MM(1)=6NEXT

010 POKEY+39,0: PUKEV+21,$N GOTO700

2950
9962 REW ##% CITTA® ##%

10016 B$(2):
186268 B$(3)
B$(4)

mBE@ B$C1) “IIW—-QI
ZLE]

SSTHENGOTE1 1606

Ef R
730 FORI=1T06: 1FKO~1=PRC1> THENSH=SH-PRC L3 *MMC Ty=1 =T

g
BawzsaerPe POVE'=I~4,x79 {POKEST, T:POKESI+1,250-T




1e0d0 A I s 1 ] Vo

D o ] A Gl

i i
1ags BEToRn
FEM #¥% SCOPFI0 %%

FORT=AT0248STEPS POKEST, T POKES1+1, 248-TT:HEX
1,

FORR=0TO6R  FOKES
FORI=1T08 TFICT

SR poKES3281, 0R NENTipOKESs28a} 0 POKES3281,9
(SCETHENAS=AS+1 5D

i STiEN17008

JBS

HE5a POKEY+21, SN FORR=1T06: MMCR)=0: HEXT *POKEV 39, 8
700

o REM #%# COM. COLFD #4%

11330

12800 FORT=1T06 IFPEEK(PP (T2 )<>21 THENPOKEPR(T) . 81: FOKECPP(T)454272) , 7 RETUPN
12016 HEXTT:RETURN

139

REM ###LIVELLD DIFFICOLTA #4%

THPUT"7LIVELLO DI DIFFICI
IFL!‘V"!WFL[V,‘?THFHPP]NT“"I“ Roro' dmnn

R

o REM #4# FINE GIOCO ¥4+

a

POKEST#4.0"POKEY+21, 0! POKESE322, 295 FPRINT"2"
G

TG PErmEuPPMTWMm V0 RECORD ! & : INPUIT " FHOME =";AB$ B=1
PRINT* REMIGLIOR TEMPO =

S FRINT"DT EN:
FRINT'WITENFD, GIOCATORE = T
FTi oA

7055 PN

17028 PRINT ASNNEHAPRENT SPRCE! PER GIOCARE ANCORR"
17670 FORT=1TOE  MMCT)=0: HEXT
A5

"THEN17898

FEM %% GRAFICA ¥#%

0.0,0.0,0,0.0.0,8,0,0.2,0.0.06,0.0
6.7,0.8,0,2.0,0,2,0,0,0,0,0,0,8

BeTRD.0.0.0,2.0, 0. ¢
10

0,08,
2.0,0,0.0 3P

N
4.9,2,0,0,0.12,8,1,140,43.8,63,224,0
?,54.924,1,201,0,0,35, 125, 2,223, 192.2 1
8.126.2.0.0, 9,32,2,125.0

5:128,1) 171,224 46
,122.32,48,0,8,51,32

RRa

o
i
s
v

In
5,3

3ns
R
iR
®
>

0.
AT B ROt R




ZIX=-81 16K

i i mediante i tasti /S

MA

270 Lt =
228 BRIN ‘5721 24; PALLE
380 1 (anzvt()" y+iBB=19 TH

348 BRINT AT 88,31
350 IF (INKEYS$<} S

N
L

371

382 =BT

388 BRINT AT BT.51; o8

485 TF X=1 THEN'LET X1=1

418 LET X=xax1

418 IF) (V=ISii(v=l) THEN LET vi
=Yisc=

420 LET Y=vsvi

425 LET B1

430

X3=x12-1
81 % (v>=BT) 32

LET x1=-1
NOT (X22@) 2 (x=BT) + (1 (@)
B5) THEN GOT
L5°0eT e
82 G5To. i
388 SR72128%Hen LeT viaviscvee
LoveeT)
GOTO s@0
PRINT AT Y,X;" "
NEXT

L
PRINT "BRAVO. NUOUO PUNTEGE
ROLL
ROLL
RINT "UUOI GIOCARE ANCORAT

DX
D 000

bause ses
IF_INKEY$="S" THEN RUN
cls

69



|ZX Spectrum 16/48 K

La caccia

La vostra triby sta morendo di fame: dovete andare nella pianura e procuraryi del cibo. E stagione di
migrazione perlo antlopi ¢ non dovrebbe essre difficile por vo, abili e “aHfamai” cacciatoi, uec-
rne qualc

([ ] na.
Avete a disposizione un arco con 25 frecce.
) CHp0S Ugreo g "
g
@  Pertirare una freccia premere il tasto *F"’. Prima di dare il ‘RUN’ dovete entrare nel modo maiuscolo
(CAPS SHIFT + fasto 2).
©  Attenzionel Le lettere maiuscole fra virgolette vanno digitate dopo essers entrati nel modo grafico
(GRAPHICS - G).
L]
[ ]
e
L]
L ]
L]
L]
[ ] 5
1 OREM KErxKEEEErEREEEREEEEEFS
5 REN 3% 44
SREN 1'La cRCCIA X
> i REN is 55
S BEN iY  zx - sPEcTRUM  3F
€ REm iY H:
2 REn 1en . aek 3
& REn is i
° M S REM lrsxsrxrsrreerrseresss
13 REM
1% 65 sus zeo
20 EORDER 5. PAPER 6: CLS
186 Ren atbers .
° 182 A i e cespusii
S REn
PRESENTA 112 FOR mr=a Tg 7: READ A
258 PERE"08R P TinTR 2Rk 4 ne
® .13¢ oATA so,255,255,126,24,2¢,2
i4e FOR S=0 TO 7: READ C
A58 POKE SR "8°4sTET INK 4: NE
e 162 DATA ©,0,0,60,126,255,126,0
170 FOR U= to’'7. 'REAL D
188 POKE GSR “ePiulET TNk 4: NE
ise pATA 63,255,255.63,7.1.1,1
(] 20@ FOR U=0'TQ 7: READ &
(218 PORE TSR a’iulGI TNk 4: NE
229 oATA 252,255,2855,2852,224,12
s;128, 128
(] 4@0_PRINT AT 2,0, "TT T TB PO T
TP® T T BT T_BRGTE
Bie PRINT AT 1,0, TTBT T T
10
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Sega SC3000
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