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Computer School Series

Circa un anno fa la GREMESE EDITORE ha saputo pro-
porre, finalmente in italiano, una dozzina di agili e diverten-
ti volumetti per “giocare” con il computer nella “Computer
Games Series”

Hl sucesso, prevedibile ma confortante in questo momen-
to un po' oscuro per l'editoria italiana, ci ha confermato
che la via intrapresa era giusta e praticabile.

Oggi con questa “Computer School Series” proponiamo
a quella che ormai & una sterminata falange di possessori
di “piccoli” computer di voler fare un passo piu avanti an-
che sul piano culturale.

Reputiamo, infatti, che tutto il sapere tradizionale, con
tutte le sue ampie e poliedriche sfaccettature, debba es-
sere ‘“rivisitato” con l'ausilio di computer.

Ogni elaboratore elettronico, per piccolo che sia, € un
mezzo potente che sin d'ora, ma ancora di piu nel futuro,
ci servira momento dopo momento, come trampolino di
lancio per la nostra fantasia, come amplificatore per la no-
stra intelligenza e come “ordinatore” per il nostro sapere.

g.c.z.
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Volumi pubblicati:

Algebra con COMMODORE 64
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INTRODUZIONE

Anche l'inglese si pud imparare col computer? Si, certo.
Non “tutto” I'inglese, naturalmente: per le abilita orali (sa-
per comprendere ascoltando e saper parlare) occorrono il
dialogo dal vivo con un insegnante o un parlante nativo,
I'ascolto delle cassette con brani registrati, gli esercizi di
pronuncia, e cosi via. E poi bisogna intendersi sul signi-
ficato di “imparare”. Nei programmi contenuti in questo vo-
lume non troverete pagine di spiegazioni sistematiche, ma
essenzialmente “strumenti di lavoro”.

Alcuni di essi vi consentiranno di verificare I'esattezza di
cid che state producendo; potrete, ad esempio, controllare
se le forme verbali che state adoperando per un compito
sono giuste, o quale sia la grafia esatta di certi vocaboli.

Altri programmi rientrano nel gruppo dei cosiddetti “gio-
chi didattici”. Non aspettatevi dei videogames da bar, ma
piuttosto delle attivita che consentono di ripassare e me-
morizzare in modo abbastanza divertente un certo numero
di aspetti della grammatica e del lessico inglese. A dispet-
to del loro nome i “giochi didattici”, se sono veramente di-
dattici, costituiscono un modo molto serio di affrontare I'ap-
prendimento di una materia. Si tranquillizzino quindi coloro
che hanno acquistato il libro mossi da zelo verso gli impe-
gni di studio.

Un altro aspetto a cui si & prestata particolare attenzione
& la comprensione dei testi scritti. Saper leggere brani di
vario tipo, interpretarli, ricostruirli, e analizzarli in modi di-
versi & un obiettivo a cui oggi si attribuisce, a scuola e fuo-
ri di scuola, moltissima importanza. Non ci meraviglierem-
mo affatto se un certo numero di nostri lettori fossero in-
teressati alla lingua inglese proprio per poter leggere nella
lingua originale testi e manuali di informatica, riviste sui mi-
crocomputer, e simili.

Il libro si articola in tre parti; nella prima sono affrontati
problemi relativi alla grammatica inglese: la morfologia dei
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verbi, gli articoli, il plurale, i comparativi e superlativi. La
seconda si occupa soprattutto dell’'ortografia e dei vocabo-
li, sotto diversi aspetti; e infine la terza parte raggruppa in
due “maxi-programmi” una serie di attivita sulla compren-
sione dei testi e sulle diverse prove di controllo.

Non & quindi, né intendeva essere, un “corso” di inglese,
cosa del resto nemmeno lontanamente pensabile per un li-
bro di queste dimensioni, ma solo un sussidio per crearsi
una serie di “ferri del mestiere”. Cio naturalmente presenta
delle difficolta relative ai vocaboli usati negli esercizi e agli
argomenti dei brani da analizzare. La soluzione adottata —
I'unica che ci sembrava praticabile — € stata quella di pre-
sentare dei programmi completi e funzionanti accompa-
gnandoli, ove occorre, con tutte le spiegazioni necessarie
per introdurre, al posto delle parole e dei testi scelti da
noi, quelli che effettivamente corrispondono alle esigenze
di ciascun lettore.

E un approccio abbastanza lontano dagli schemi scola-
stici convenzionali ma che proprio per questo dovrebbe ri-
sultare utile come integrazione ed arricchimento della com-
petenza linguistica. Non occorre certo spendere molte pa-
role per ricordare il ruolo dell'inglese oggi come lingua fon-
damentale nelle comunicazioni internazionali. Ma c'e di
pit: una lingua straniera, qualsiasi lingua, € una finestra
aperta sul mondo, che ci permette di conoscere e com-
prendere meglio come vivono e pensano gli altri popoli. In
un'epoca in cui la robotizzazione e le “guerre stellari” su-
scitano una diffusa inquietudine, ci piace invece pensare
che anche il computer, soprattutto nella sua versione piu
familiare e domestica, possa dare un contributo alla com-
prensione tra lingue, popolazioni e culture diverse.

CONSIGLI PRATICI

Alcuni programmi presentati in questo libro sono lunghi
e complessi, e quindi ricopiarli pud diventare un lavoro
noioso e faticoso. D’altra parte, alcuni programmi sono lun-
ghi proprio per risparmiarvi fatica: essi infatti raggruppano
attivita diverse che utilizzano — almeno in parte — le stesse
routine. Il primo programma presentato riunisce quattro
modi diversi di utilizzare la coniugazione del verbo, il pro-
gramma relativo alla «Comprensione dei brani» raccoglie
tre attivitd di comprensione e ricostruzione dei testi, e I'ul-
timo programma riunisce cinque test.

Ricordatevi che le linee che iniziano con la parola REM

-~
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(= remark, ossia “annotazione, osservazione”) si possono
tralasciare: sono state messe per chiarire che cosa fa cia-
scuna parte di un programma, ma avendole gia sul libro
potete fare a meno di trasferirle anche sul computer.

Molti programmi presentano sullo schermo alcune pagi-
ne di spiegazioni e istruzioni, per consentirvi di lavorare al
computer trovando sul video tutte le informazioni che vi oc-
corrono. Anche in questo caso, pero, potete decidere di
non trascrivere queste parti. Potete, ad esempio, far com-
parire sullo schermo una scritta come «Vedi istruzioni sul
libro», al posto delle frasi appropriate, e continuare col re-
sto del lavoro. In un secondo momento potrete sempre
reinserire i testi completi delle spiegazioni.

E sconsigliabile invece — a meno che non siate molto
bravi a programmare in BASIC — saltare a pié pari dei
blocchi di linee, perché cio vi potrebbe far perdere dei dati
essenziali per I'esecuzione del lavoro o quantomeno rovi-
nare il modo in cui I'output del programma appare sullo
schermo, con cancellazioni o sovrapposizioni indesiderate.
Molta attenzione deve essere posta anche alla esatta nu-
merazione delle linee, che non deve essere alterata perché
& spesso collegata ad istruzioni come /GO TO/ o /GO SUB/
seguite dai numeri di linea richiesti.

Altre indicazioni su come inserire ed utilizzare i program-
mi sul vostro computer vi verranno date nel paragrafo
«Come funziona» che segue ciascun listato di programma.
Un po’ di attenzione e di pazienza sono indispensabili e vi
consentiranno di utilizzare nel migliore dei modi i program-
mi che trovate in questo libro.

| listati per Commodore 64 sono stati prodotti con un pro-
gramma “intelligente” di stampa, il quale, allo scopo di evi-
tare false interpretazioni al lettore circa i caratteri di con-
trollo del cursore, ha provveduto a sostituire i medesimi
con delle chiare diciture sostitutive. Quindi ad esempio
<HOME> significa battere il tasto HOME; <15 DOWN> si-
gnifica battere 15 volte il tasto del cursore in basso e cosi
via. Ovviamente le parentesi speciali < e > non vanno di-
gitate, quindi, ad esempio: 10PRINT “<HOME>" significa
10 PRINT “[E]" _

Questi programmi si presentano a colori; per coloro che
volessero migliorare la leggibilita usando un televisore in
bianco e nero oppure un monitor monocromatico, e suffi-
ciente eliminare tutte le istruzioni POKE53280, POKES3281,
POKE646, che sono le uniche responsabili dei colori me-
desimi. Qualsiasi altra istruzione POKE diversa dalle tre

13
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appena menzionate deve essere digitata, in quanto nulla
ha a che vedere con i colori.

In alcuni programmi € contemplata I'opzione di automo-
difica e conseguente registrazione del record optando per
la versione su cassetta magnetica; le modifiche da appor-
tare per ottenere la stessa funzione su disco sono comun-
que elementari e certamente alla portata di chi gia utilizza
il floppy disk.

14
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FORME VERBALI

LE FORME VERBALI
Presentiamo per primo un programma sulle forme verbali
inglesi. Esso permette di:

@ generare forme verbali corrette, scegliendo la voce (at-
tiva o passiva), il tempo (presente o passato), gli aspetti
(progressivo e/o perfettivo), e gli eventuali ausiliari “mo-
dali” (can, must, will, ecc.);

SCEGL1I

A-PER COSTRUIRE FORME VERBALI

B-PER ANALIZZARE VERBI1 CASUALI

C-PER PARAGONARE FORMA PASSIVA E ATTIVA

D-PER LA COMPLETA CONIUGAZ IONE DEL VERBO

17
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® far generare casualmente forme verbali corrette, da ana-
lizzare sotto forma di test di autocontrollo;

® produrre simultaneamente frasi attive e le corrispondenti
frasi passive, per lo studio della trasformazione passiva.

® realizzare l'intera coniugazione, attiva e passiva, del ver-
bo prescelto.

Quando chiede come input un verbo regolare inglese, il
programma suggerisce di non usare verbi intransitivi, a
meno che non sia stato scelto il sottoprogramma “A”, nel
quale tutte le scelte sono effettuate dall'operatore, compre-
sa la scelta tra forma attiva e forma passiva. Tra le altre
incongruenze che si possono verificare in termini di signi-
ficato e di uso dei verbi, ne segnaliamo due: la possibilita
che nei programmi “B" e “D" si abbiano soggetti inanimati
con verbi che non li ammettono (o, viceversa, verbi imper-
sonali con soggetti personali: it believes, he rained), e for-

YUQl CAMBIARLS S/N
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me progressive anche con i verbi che normalmente le ri-
fiutano, come want, believe, love, e altri. Il soggetto they
andrebbe bene in tutti i casi, ma si € preferito rendere di-
sponibili tutte le opzioni, anche perché cosi si puo mettere
in evidenza l'uso della desinenza -s e di tutte le forme de-
gli ausiliari be e have.

In questa versione, il programma coniuga correttamente
i verbi regolari, tenendo conto anche delle regole ortogra-
fiche che riguardano le desinenze ing, ed, e s. L'algoritmo
di coniugazione sarebbe comunque in grado di trattare an-
che i verbi irregolari, ma cio. richiederebbe l'inserimento di
tutto I'elenco delle forme anomale, con tempi di ricerca
piuttosto lunghi. Non & invece prevista la- coniugazione alla
forma negativa e/o interrogativa in quanto alla sintassi del
verbo inglese dedicheremo un altro programma.

Le istruzioni sono date in italiano, per facilitare i princi-
pianti, ma per le alternative sono stati usati i termini inglesi,

SCEGL1I:

19
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molto piu precisi e meno ambigui. Ad esempio, la dizione
present perfect ricorda che si tratta dell'aspetto perfettivo
del tempo presente; in inglese, infatti, questo tempo non &
un passato, e corrisponde solo parzialmente al passato
prossimo italiano. Chi ha affrontato la cosiddetta duration
form sa che la frase inglese /| have worked here for three
years non significa «Ho lavorato qui per tre anni (ma ora
gor; piu)», bensi «Lavoro qui da tre anni (e sto continuan-

0)».

Dal punto di vista ortografico, la maggior difficolta & co-
stituita dai verbi che terminano con una sola consonante
preceduta da una sola vocale. In maggioranza essi rad-
doppiano la consonante finale prima delle desinenze -ed e
/ng: a questo gruppo appartengono i monosillabi come
stop, i bisillabi (o polisillabi) accentati sulla sillaba finale
come prefer o terminanti per / come travel, e alcuni altri
che non sembrano seguire una regola precisa. Vi sono an-

SCEGLI @/1 PER
PAST 1<>@ PRESENT
MODAL 1<>@ NOT MODAL
SCEGL1I
1 CAN ~ couLDp
2 WILL ~/ wouLo
3 SHALL ~/ SHOULD
4 MAY / MIGHT
MODAL :
CAN / COouLD
PERFECT 1<>8 NOT PERFECT
CONTINUOUS 1¢50 SIMPLE
PASSIVE 1<>8 ACTIVE

PREMI 'C 'PER CONTINUARE
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che delle differenze tra 'uso britannico (travelling, kidnap-
ped) e l'ortografia americana (traveling, kidnaped). In man-
canza di una regola fissa e di criteri formulabili sotto forma
di algoritmo, I'unica soluzione consiste in un elenco com-
prendente i verbi che non ammettono il raddoppiamento.
Il controllo della lista rallenta I'esecuzione del programma,
ma non c'e altro modo per impedire errori di ortografia. |
verbi inseriti nel programma sono i piu frequenti tra quelli
che appartengono a questo gruppo; € facile aggiungerne
altri, in base alle proprie necessita.

Il programma ¢ in grado di produrre forme verbali molto
complesse, come it may have been being destroyed (mo-
dale may seguito dal presente perfetto progressivo passivo
di to destroy). Si tratta di forme grammaticalmente esatte,
anche se sono rarissimi i contesti in cui si possono impie-
gare correttamente. Sara quindi bene ricordare che il pun-
to focale del programma € la morfologia del verbo, e i pro-

SOGGETTO : HE

PERFECT CONTINUOUS PASSIVE WITH MODAL
couLD

HE COULD HAVE BEEN BEING CALLED

PREMI 'C'PER CONTINUARE
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blemi di significato, in questa sede, sara meglio lasciarli in
disparte. )

Non compaiono riferimenti espliciti al futuro o al condi-
zionale; in effetti, questi non esistono come tempi e modi
autonomi in inglese, ma costituiscono un caso particolare
dell'uso dei modali (rispettivamente will e would, pit rara-
mente shall e should) e percid sono stati inclusi in questa
categoria.

REM %% X%x%k kKK k%X
REM x *
REM 4«ENGLIZH VERBS*
REM % G.PORCELLI x
REM % ) *
REM xVERSIONE C689 x
REM % DI M.MILITA *
REM % *
REM %k k& & %ok & h & ok ok k &
12 PRINT'(CLEHR)“3PUKES3280,3:POKE53281,0=POKE648;1
4:GP=1:G0T0OS=S@25
42 REM PROVA SE E' UNA VOCALE
45 VYE="AEIQU*"
45 H=9
47 FORF=1TOS
43 IFMID$(V$,F,1)=J$THENH=I
43 NEXTF
€2 RETURN
S5 REM ATTENDE UN NUMERQOC(1-7)>
1>1%4] GETI$=1FI$=""0RVHL(IS)(IORVHL(I$)>?THENBG
€4 1=VALCI$)Y :RETURNM
38 REM ATTENDE UN HNUMERO (©@-1)
es GETI$=IFI$="'OR(IS)("G'HNDI$><"1")THEN86
88 I=VALC(I%)
83 IFHQ<>BTHENRETURM
_91 IFI><KTHENPOKES48,I:PRINT"NON "z
32 POKé84S,l=PRINT"CORRETTO':POKE84S,14=[FI><KTHENT
=T+1
85 RETURN
S8 REM FINE PRQGRHMMH
108 PRINT"<CLEARR <2 DOWN>PREMI S PER UN'ALTRA SELEZ1I
ONE "
128 PRINT"<2 DOWN>OPPURE F PER FINIRE®
1308 GETI$S: IFIZ£=""THEN120
132 IF1$=“S"THENZ2809
134 IFI%="F "THENEMD
125 GOTO133
127 REM INPUT E VERIFICA VERBO

22
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140 PRINT®<CLEAR><2 DOWN><2 RIGHT>TO "AS$

141 PRINT"<2 DOWN>VYUOI CAMEIARLO S/N"

142 GETD$: IFD3=""THENI142 '

144 IFD$="S"THENI15S

146 IFD$="N"THENRETURN

143 GOTO142

143 REM INTRODUCE VERBO

1SS PRINT"<KCLEAR><2 DOWN>IMMETTI UN VERBO REGOLARE"*

157 PRINT®"<3 DOWN>PUCI USARNE UNO INTRANSITIVO SOLO
SE HAI SCELTO 'A'*"

160 INPUT*<2 DOWN>VERBO: *";As$: IFLENCAS)I<ITHENGOTO188@

162 FORF=1TOLENCAS)

164 IFMIDSC(AS,F,1)>="A"ANDMIDS(AF,F ,1)<(="Z “THENNEXTF
1GOTO17@

163 F=LENC(A$) :NEXTF:G0TO168

170 PRINT"TO ":;A%

175 L=LENCA$):2£=RIGHTS(AS, 1) :Y$=MID$SAS,L-1,1) :X$=M10$
As$,L-2,1)

YOU CAN HAVE BEEN CALLED

SCEGLI <1-@)>

PAST 1<>0 PRESENT
NON CORRETTO

MODAL 1<>8 NOT MODAL
CORRETTO

PERFECT 1<>8 NOT PERFECT
CORRETTO

CONTINUOUS 1<>2¢ SIMPLE
NON CORRETTO

PASSIVE 1<>@ ACTIVE
CORRETTO
ERRORI : &

PREMI 'C 'PER CONTINUARE
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182 X=@:Y=0:2=0

208 J£=Z3:60SUB45: IFH< >OTHENZ =1

210 J$=Y3:0608SUB45: IFH >BTHENY=1

228 J$=X$:60SUB4S: IFHK >OTHENX=1

238 HF=" ABANDON GERRYMANDER INHERIT INHABIT SURREND
ER SUFFER OPEN GATHER*®

231 H®=H%+" MONITOR OUTHEROD OEVELOP ENVELOP PIVOT M
URMUR ROSIN SUGAR BILLET"

222 H$=H$+" ANSWER ECIT PROFIT PILOT ALTER ENTER

23S B%=A%

237 0=9

238 IFZ£="C"ORZ$="Y"0RNOT(Y< >BANDX=0ANDZ =0>THEN270

240 0=1 -

242 1FX=0ANDYANDZ$="L "THENGOTO279

243 FORF=2TOLEMC(H%)>-L

245 IFMIDE(HS,F-1,1)><* "THEN2E®

258 IFB£=MID$<HS$,F ,L)THENO=0

S5 1IFO0=BTHENGOTOZ78

SOGGETTO : HE
SCEGL1I e/1 PER
PAST 1<>@ PRESENT
MODAL 1<>@ NOT ™MODAL
SCEGL 1
1 CAN / CcouLo
2 WILL / wouLb
2 SHALL ~ SHOULD
4 MAY / MIGHT
rMODAL :

CAN ~/ couLDp
PERFECT 1<>8 NOT PERFECT

CONTINUQUS 1<>@ SIMPLE

PREMI 'C 'PER CONT INUARE
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288 NEXTF

278 P%x="ED"

275 1IFZ#="Y"ANDY=0THENE1$="":6G0T0277

276 GOTOZ280

€77 FORF1=1TOLEN(B$): IFF1=LTHENB1$=B1$+"1":1G0TO27S

278 B1$=BI$+MIDS(BS,F1,1)

272 MEXTF1:E3=B1%$

283 IFO<>8THEMNBS=B$+Z%$

285 IFZ3="E"THENP%="D"

287 IFZ#$=°C"THENBS$=E®+"'K"

280 P$=BE+PF

S02 Bx=A%

38S SH="5"

327 IFZ#="Y'ANDY=0THENB$=LEFT$(B$ ,L-1)+"IE"

310 IFZ$="X"ORZ$="S"0ORZ$="0"ORRIGHT$(B%$,2)="SH"ORRIGHTS
(B%,2)="CH"THENS$="ES"

315 S$=BF+S$

3280 Bx=A3%

SOGGETTO : HE

PERFECT CONTINUOUS WITH MODAL COULD

HE COULD HAVE BEEN CALL ING

PERFECT CONTINUOUS PASSIVE WITH MODAL
couLD

HE COULD HAVE BEEN BEING CALLED

PREMI 'C'PER CONTINUARE
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322 GH="ING"
328 IFZ$="C"THENB®=B$+°"K"
327 IFRIGHTS(B$,2)="1E"THENBS=LEFT$<(BS$,L-2)+"Y"
238 IFOL>OTHENBS=B$+2$
333 IFZ$="E"ANDY$<>"E"THENBS$=LEFT$<(B$,L-1)
335 G£=B%+G3
245 GOTOSSe9
3S@ REM INIZ IO CONIUGAZ IONE
S2 M$=D$(S)
370 BE=As%
282 C1=(D<>BXAND(A=8)>
419 1IFA=0ANDS<4THENR=S
500 IFACOBTHENMS=MB+LS (M)
S12 1IFETHEN20982
528 IFATHEN7Q@®e
538 IFBTHEN10©0O
S48 IFCTHEN1S@20
SS8 IFD1<>BTHENME=ME+PS$

TO cAaLL

PRESENT

1 cCAaLL
HE CALLS
WE cAaLL

PAST

1 CALLED

HE CALLED
LE CALLED

PREMI 'C 'PER CONTINUARE
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552
56@
580
6809
7eo
719
71S
720
10980
1085
188
19es8
1819
1828
1060
1438
1588
1S!@2

IFR< >OANDD 1 =0 THENME=MS+S$
IFD1=8ANDR=BTHENMS=M$+A$
RETURN

REMMODALI

IFBTHEN10892

IFC=0THENMS=MF+AS
IFCTHENMS$=MS$S+"BE " +GS$

RETURN

REM PERFETTIVO
IFD1<>BTHENMS=MS+* HAD "

IFD 1 =0ANDR=0THENM$=M$+"* HAVE *
IFD=8ANDR< > THENMS$=ME+" HAS *
IFC=@THENMS$=M$+P$

IFCK >OTHENMS=M$+" BEEN " +GS$
RETURN

REMPROGRESS IVO
IFD=0ANDS =4 THENM$=M$+"AM °
IFD=0ANDR<K >BTHEMNM$=MS+"* IS *

PRESENT CONTINUGCUS PASSIVE

I AM BEIMG CALLED
HE IS BEIMNG CALLED
WE ARE BEIMNG CALLED

PAST CONTINUOUS PASSIVE
1 WAS BEING CALLED

HE WAS BEING CALLED
WE WERE BEING CALLED

PREMI 'C 'PER CONTINUARE
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1504 IFD=BANDS >4 THENMS$=M$+“"ARE *=

1586 1FD<>OANDSC(STHENME=MS+"WAS *

1528 IFD<>CANDS 4THEMMS=MS+ *WERE *

1518 M$S=MI+G%E

1528 RETURN

2008 REM PASSIVO

2095 IFATHEN2 186

2218 IFBTHENZ22909

2020 IFD=BANDS=4THENMS$=M$+"AM. °

2022 IFD=0ANDR{ >OTHENMS$=ME+* IS *

2024 IFD=BANDS >4 THENMS=M$+"ARE *

2925 IFD< >BANDS<STHENMS=MS+ "WAS *

2028 IFD< >0ANDS >4THENMS=M$ + "WERE *

2238 GO0T02300

2100 IFBTHEN2209

21180 M$=ME+* BE =

2120 GOTO23008

2299 IFD1<>BTHENMS=M$+* HAD °*

2202 IFD1=DANDR=@THENMSZ=M$+" HAVE *

2204 IFD=0ANDOR< >OTHENMS=t1$+"HAS °

2210 M$=M$+" BEEN *

2302 IFCK>BTHENMS=M$+* BEING *

2385 MI=M$+PS$

2318 RETURN

3502 REM INIZIO PROGRAMMA D

3510 GOSUB14@:PRINT"(CLEAR>®

3528 PRINT"TO ":A%

3550 FORE=8TO1:FORA=BTO1:FORB=0TO1:FORC=8TO1

3555 FORD=0TO1:M=1+4%D

2610 GOSUEE6000:POKEEA46,7:PRINTCDOWNY "M$® “Ns$* <DOWN>*
:POKEB46, 14 .

3640 S=4:R=0:M$=" I °:GOSUB370

3655 GOSUB38080

2668 PRINTMS® °N$

3670 S=1:ME="HE °*

26880 GOSUB370:G0SUB:2800

3698 PRINTME® °*N$

3708 S=5:R=0

3705 ME="WE * .

3712 GOSUB370:GOSUB2800

3715 PRINTMS® =*Ns

3720 NEXTD

3730 GOSUBSSOB:PRINT®(CLEAR>"

3740 NEXTC:NEXTB:NEXTA:NEXTE

3780 F=3510:G0TO109

3798 REM SPEZZA LA FRASE

3800 N$="": IFLENC(M$)<28THEN3810

3882 FORJ=28TOISTEP-1: IFMID$(MS$,J,1)=" *"THENF2=J:J=1
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3803 NEXTJ:N$=RIGHTS(MS , LEN(MS) -<F2) ) tME=LEFT$(Ms$ ,Fa-
1

3818 RETURN

4988 REM INIZ 10 PROGRAMMA C

4219 P7=1:60T04130

4109 REM INIZ IO PROGRAMMA A

4110 P7=0

4138 Ha=1

4140 GOSUB140

4150 PRINT“<CLEAR>"

4180 POKEG46,7:PRINT"<18 RIGHT>SCEGLI:*

4182 POKES46,5:PRINT"<3 RIGHT>1-HE"

4184 PRINT"<3 RIGHT>2-SHE"

41856 PRINT"<3 RIGHT>3-1T*

41838 PRINT"<3 RIGHT>4-1"

4180 PRINT"<3 RIGHT>S-WE"

4132 PRINT"<3 RIGHT>8-YOU"

4194 PRINT"<3 RIGHT>7-THEY" :POKEG46,14

4230 GOSUBSS:S=1:PRINT"<CLEAR>"

4270 ME="SOGGETTO : "+D$(S):PRINTMS

4285 PRINT"SCEGL1 81 PER ":PRINTC$¢1):G0SUBSS

428@ D=1

4310 PRINTCS$(2):G0OSUBSS

4338 A=1

4350 IFA=BTHENGOTO4508

4360 PRINT"SCEGLI®:FORF=1TO4:PRINTF;LS(FI; “/";LSC(F+4)
tNEXT

4262 GOSUBSS: IF I >4 THEN43E2

4383 M=1

4365 PRINT"MODAL: " tPRINTLS (M) "/ "L$(M+4)

4370 M=M+4xD

4500 PRINTC$¢3)

4519 GOSUBS6:B=1

4548 IFA=OTHENM=1

4558 PRINTC$(¢4):G0OSUB86:C=1

4828 IFP7< >0 THENGOSURB9322:G0TO480C

4610 PRINTC$(¢(S):GOSUBSS:E=1

4650 Q=16:G0SUBSSA0

4655 PRINT"<CLEARY":M$="SOGGETTA: *“+D$(S):PRINTMS

4856 F=@:G0SUB4660:G0TO4705

4253 REM SCRIVE FORMA VERBALE

4669 GOSUBSEOA:POKESA46,7:PRINT:PRINT"<4 DOWN>"M$" *"N$
"¢2 DOWN>":POKEBS46,14

48708 GOSUB3S@

4680 GOSUB3S00

4698 PRINTMS$" °“Ns$

4701 RETURN

4785 GOSUBSSVB
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471e F=4150:G0T0100@

4808 PRINT"<CLEAR>":M$="SOGGETTO: "+D$(S):PRINTMS;

4805 FORE=8TO01:F=E:GOSUB4660:NEXTE : GOSUBSS080
4286 F=4150:G0TO100

Se88 REM INIZ IO PROGRAMMA B

5812 GOSUB140:T=0:HQ=0

SBE8@ PRINT"CCLEAR>":A=INTC(2*RND(1)>):1B=INT(2%RNDC1))
5870 C=INTC(2%RNDC(1)3):D=INTC(2%RNDC1))>IE=INTC(2%RND(1))

S178 S=INTC(74#RNDC1)+1>:M=INTC(4%RNDC1)>+1)+4xD
S20@0 Q=1:G0SUB350
S210 GOSUBZEEB:PRINTMSE® "N$

5220 POKES46,7:PRINT"<2 DOWN>SCEGLI (1-9)°:POKESB46,14

S5249 PRINT®<DOWN>"CS$(1)Y:K=D:G0OSUBSS

5263 PRINT"<DOWN>"C$(2):K=A:G0SUB36

S278 PRINT"<DOWN>"C%$(3):K=B:G0OSUBSS

52808 PRINT"<DOWN>*"C$(4):K=C:GOSUBSS

5288 PRINT"<DOWN>*"C$<¢(5):K=E:GOSUBSS

S300 POKEG46,5:PRINT"ERRORI @ ";T:POKES46, 14
S387 GOSUESSe.

53190 F=5050:50T01080

€298 REM FORMA VERBALE

6095 ME="r"

6212 IFA=2ANDO< >@THENMS$=" PAST"

€812 IFA=0AMNDD=BTHENMS$=M$+* PRESENT"

€814 IFB<C >3THENME=M$+" PERFECT *

6018 IFC<>QTHEMME=M$+* CONTINUOUS*

6817 IFE<C>OTHENMS=M$+* PASSIVE *

€818 IFAC>BTHENMS=MS$+* WITH MODAL *+L$<M)
€020 MN$="": IFLEN(MS$)<28THENRE TURN

€023 FORJ=2QTOISTEP-1:IFMIDS(MS$,J,1)>=" "THENM2=J:J=1
6840 NEXTJ:N$=RIGHTS(M’,LEN(Ms)—(ME))=M$=LEFT$<M$,ME-

1> :
€873 RETURN
9483 REM MATRICI E VARIABILI
8585 DIMLS(2):FOR M=1TO8:READLE(M) : NEXT

8518 DATA " CAN " ," WILL *,® SHALL *," MAY ","* COULD

"," WouLD *
9522 DATA" SHOULD *,®* MIGHT *
8600 DIMCS(S)
861@ C*(i)>=" PAST 1<>@ PRESENT®*
9629 CH(2)=" MODAL 1<>@ NOT MODAL*"
9628 C£(3>=" PERFECT 1<>8 NOT PERFECT"
9640 C#£<4)>="CONTINUOUS 1<>@ SIMPLE"
96508 C#£<(S)=" PASSIVE 1<>8 ACTIVE"
88680 AL=" CALL"®
€679 GOSUB1T7S
870@ DIMD$(8):FORM=1TO?:READDS (M) : NEXTM
8718 DATA" HE *," SHE "," IT ®",* I ®*," WE *," YOU
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8736
3800
gse2
8304
9886

sees

9820
883@
se49
9350
88S5S
338€ER
a8ec9
gse2

8885
2310

Come funziona

THEY *

REM MENU PROGRAMMI

PRINT"<CLEAR>" :PRINTTAB(15); "SCEGLI*

PRINT"<4 DOWN>A-PER COSTRUIRE FORME VERBALI®
FRINT"<2 DOWN>B-PER ANALIZZARE VERBI CASUALI"
PRINT"<2 DOWN>C-PER PARAGOMNARE FORMA PASSIVA E A
TTIVA"

PRINT"<2 DOWN>D-PER LA COMPLETA CONIUGARZ IONE DEL
VYERBO "

GETDS$: IFD$=""THENS828

IFD®="A"THEN4 18@

IFDE="B"THENS2008

IFO$="C"THEN4QO0®Q

IFDE="D"THEN350a

GOTOS828

IFGP=1THENGP=0:G0T0SS10

POKES46 ,4:PRINT " <HOME ><22 DOWN>PREMI 'C'PER CONTI
NUARE ® : POKEBA46, 14

GETI$: IFI$=""0ORI$><"C"THENS30S

RETURN

Il programma inizia alla linea 9505 con le matrici che

contengono i nove modali, le cinque alternative, e i sette
soggetti; segue, dalla linea 9800, il menu principale, con
le istruzioni di rinvio al lavoro selezionato. . o

| quattro programmi sono essenzialmente modi alternativi
di sfruttare e combinare le subroutines Qisponu_blll; percio,
per chiarezza, inizieremo con la descrizione di queste ul-
time.

La prima subroutine, richiamata in tutti e quattro i lavori,
inizia alla linea 155. Dato in input un verbo regola(e ingle-
se, questo viene visualizzato preceduto dalla particella to
dellinfinito. Quindi, richiamando tre volte la subroutine 45-
50, si verifica se I'ultima, la penultima e la terzultima Iettera
del verbo siano vocali o consonanti. Se un verbo termina
con una sola consonante preceduta da una sola vocale, e
la lettera finale non & né / né y, si procede al confronto con
la lista dei verbi che non raddoppiano la consonante finale.
Il ritorno al programma passa attraverso la subroutine
9900-9910, che chiede di battere “C" e provvede a pulire
lo schermo.

Il cuore del programma & costituito dalla grande subrou-
tine che sviluppa I'algoritmo di coniugazione. Essa inizia
alla linea 352 scrivendo il soggetto (questa prima parte &
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pero esclusa dal sottoprogramma “D”, che gestisce diver-
samente soggetti e schermo). Viene fatta una copia del
verbo (B$) che subira le eventuali mutazioni ortografiche,
lasciando inalterata la forma-base data in input (A$). Se &
richiesto un modale, questo & gestito dall'istruzione 500,
dopo aver annullato I'effetto di soggetti di terza persona o
di forme del passato: i modali sono sempre seguiti dalla
forma-base del verbo o dell’ausiliare. Le linee 700-720
completano una forma verbale comprendente un modale,
a meno che essa non comprenda anche I'aspetto perfet-
tivo, gestito dalle linee 1000-1060. Le linee 1500-1510 se-
lezionano l'ausiliare della forma progressiva.

La sezione 2000-2300 coniuga il verbo al passivo se-
guendo linee analoghe a quelle gia viste per la forma at-
tiva.

Una terza subroutine & richiamata da tutti e quattro i sot-
toprogrammi, e si trova alle linee 100-135; essa consente
di proseguire lo stesso lavoro o di terminare battendo “F".

La subroutine 86-95 assolve due compiti diversi: nei la-
vori “A" e "C" si limita a leggere la tastiera e a restituire
il valore corrispondente al tasto premuto; nel sottoprogram-
ma "B" prosegue a confrontare la risposta data con il va-
lore richiesto, a emettere il verdetto “esatto/sbagliato” e,
eventualmente, ad incrementare di 1 il totale degli errori
commessi.

Ed ecco, in sintesi, la descrizione dei quattro sottopro-
grammi selezionabili da menu. Il lavoro “A” inizia predispo-
nendo alcune variabili (P e HQ, linee 4100-4130) che lo
differenziano, rispettivamente, da “C" e da “B”; indi, dopo
I'input e il controllo del verbo, presenta e fa scegliere il
soggetto fra i sette pronomi. In seguito per cinque volte:
presenta le alternative, legge le scelte dalla tastiera e le
presenta sul video, assegnando man mano i rispettivi valori
alle variabili che regolano la coniugazione; se si opta per
una forma comprendente un modale, vengono visualizzati
i modali, si chiama la subroutine di lettura della tastiera e
si assegna il valore alla variabile M di scelta del modale.
Dopo una linea di separazjone, compare una frase che sin-
tetizza le scelte operate e quindi si chiama la coniugazione
del verbo alla forma desiderata, che viene stampata sul vi-
deo. In questo e negli altri lavori non sono previsti comandi
/PRINT =/ per trasferire I'output su stampante. La parte fi-
nale del sottoprogramma prevede l'arresto del lavoro per
poi scegliere tra la prosecuzione, il cambiamento o |'usci-
ta. ¢

Ottenuto il verbo da coniugare, il lavoro “B” assegna ca-
sualmente il valore risultante (1 o 0) alle cinque variabili
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della coniugazione (linee 5000-5060); altrettanto casuale &
la scelta del soggetto e del modale (5170). Poi viene co-
niugato e stampato il verbo e, per cinque volte, compaio-
no, una alla volta, le alternative per I'analisi della forma
verbale. Ogni volta, la correttezza della scelta & controllata
chiamando /GOSUB 86/ come gia descritto.

Infine viene stampato il totale cumulativo degli errori
commessi e si rinvia alla solita scelta di fine lavoro.

Il sottoprogramma “C" & del tutto analogo ad "A" e ne
sfrutta in larga misura le istruzioni (4100-4550); le sole dif-
ferenze sono:

a) non viene chiesto di scegliere tra forma passiva ed at-
tiva;

b) la subroutine di coniugazione & chiamata due volte, la
prima per la forma attiva richiesta, e la seconda per la
corrispondente forma passiva, .

c) & sdoppiata la descrizione grammaticale.

Il lavoro “D" realizza sistematicamente la coniugazione
completa del verbo dato in input, mediante 5 cicli
JFOR...NEXT/ per le cinque variabili di coniugazione. Di
ogni tempo viene data una descrizione sintetica a mo di
titolo (linee 6000-6018), quindi la routine di coniugazione
viene chiamata tre volte: la prima col soggetto di prima
persona singolare /, la seconda col soggetto di terza per-
sona singolare he (& da intendere che anche con she o it
si userebbe la stessa forma); e la terza col pronome plu-
rale we (che fa anche le veci di you o they). Anchg il mo-
dale can o could & stato scelto arbitrariamente, ed e da in-
tendersi che pud essere sostituito da qualsiasi altro moda-
le. Data la particolare morfologia del verbo inglese, queste
semplificazioni permettono di evitare inutili ripetizioni, pre-
sentando ugualmente tutte le forme significativamente di-
verse. Mediante opportune istruzioni vengono visualizzati
due tempi alla volta, quindi si chiama la routlng/SUB 9900/
per proseguire. La procedura d_i fine lavoro & analoga a
quella degli altri sottoprogrammi.
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LE FORME INTERROGATIVE E NEGATIVE

Questo programma & un completamento del precedente,
che si occupa solo delle forme affermative del verbo. Di
volta in volta viene presentata una frase affermativa e vie-
ne chiesto di trasformarla nella corrispondente forma inter-
rogativa o negativa. Non & ammesso I'uso di contrazioni
(ad esempio don't invece di do not) ed occorre segnalare
al computer che la frase-risposta & terminata battendo il
segno di punteggiatura richiesto, ossia il punto fermo dopo
le negazioni e il punto interrogativo dopo le domande.

L'input viene controllato carattere per carattere, non ap-
pena esso viene battuto. Se il tasto premuto non corrispon-
de a quello richiesto I'input viene rifiutato e compare un
messaggio di errore: «<ATTENTO, NON VA BENE». Dopo
un certo numero di tentativi errati il computer provvede a
rivelare la soluzione esatta, accompagnata dai messaggi
appropriati. .

VEDRAI UNA FRASE INGLESE ALLA FORMA
AFFERMATIVA.DOVRAI TRASFORMARLA COME
RICHIESTO DI VOLTA IN VOLTA.

NOMN USARE FORME CONTRATTE E RICORDATI
DELLA PUMNTEGGIATURA. LA RISPOSTA VIENE
CONTROLLATA LETTERA PER LETTERA E IL
PROGRAMMA SEGNALA SUBITO GLI ERRORI.

PER CORREGGERE BASTA BATTERE LA LETTERA
GIUSTA.

DOPO UN CERTO NUMERO DI ERRORI APPARE LA

SOLUZ IONE ESATTA MA NON GUADAGNI PUNTI

PREMI RETURN PER CONT INUARE




: T
; INTERROGATIVE E NEGATIVEl

All'inizio del lavoro potete scegliere il grado di difficolta
a cui lavorare: scegliendo il livello “0” vi sono concessi fino
a cinque errori; al livello “3" gli errori ammessi sono solo
due. Poiché & facile dimenticare uno spazio o una lettera,
o comunque premere un tasto sbagliato, si consiglia di
esercitarsi all'inizio con le versioni piu facili, e di aumen-
tare la difficolta man mano che si acquista sicurezza.

Il programma tiene conto del numero di risposte esatte
fornite sul totale dei tentativi effettuati e al termine fornisce
un suo “giudizio” su come avete lavorato (da “ottimo” per
una percentuale di risposte esatte pari o superiore al 80%,
a “gravemente insufficiente” per percentuali inferiori al
30%). Naturalmente tali valori e giudizi sono arbitrari e solo
vagamente indicativi, e sta a voi interpretarli correttamente.

La risposta esatta verra individuata facilmente se si tiene
conto del fatto che ai fini delle forme interrogative e nega-
tive le frasi inglesi appartengono a due tipi:

SCEGLI IL LIVELLO TRA:

B®=FACILE E 3=DIFFICILE

OGNI RISPOSTA ESATTA VALE UN PUNTO

LIVELLO <@--3>7
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a) quelle che contengono un verbo ausiliare o modale, os-
sia una forma di “essere” (is, are, was, were), di "avere”
(have, has, had), must o will, questo programma non
prevede l'uso di altri ausiliari o modali, che comunque
darebbero luogo alle stesse strutture.

b) quelle che non contengono alcun ausiliare o modale,
perché sono le forme del presente semplice o del pas-
sato semplice del verbo.

Le frasi di tipo (a) ottengono la forma negativa aggiun-
gendo not dopo il verbo ausiliare o modale, e la forma in-
terrogativa scambiando di posto il soggetto e il verbo au-
siliare o modale:

The boys are playing.

The boys are not playing.

Are the boys playing?

THE BOYS HAVE PLAYED.
SCRIVI LA FORMA NEGATIVA
THE BOYS HAVE NOT PLAYED.
L O g

RISPOSTA ESATTA

HA1 1 PUNTO
< 188 >

RETURN PER CONTINUARE O F PER FINIRE
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Per le frasi di tipo (b) bisogna usare l'ausiliare does per
la terza persona singolare del presente semplice, do per
le altre persone del presente, e did per tutte le persone del
passato. Il verbo principale perde eventuali desinenze e
torna alla forma-base (detta a volte “infinito senza to").

The boy plays.
The boy does not play.
Does the boy play?

Quest'ultimo esempio spiega anche perché il program-
ma sia cosi esigente in fatto di punteggiatura: se subito
dopo y di play comparisse il messaggio di risposta esatta
— senza aspettare il punto fermo o di domanda — non si
terrebbe conto di chi per errore cerca di scrivere plays o
played.

THE BOY WILL PLAY.
SCRIVI LA FORMA INTERROGATIVA

WILL THE BOY PLAY?

RISPOSTA ESATTA
HAl 1 PUNTO
¢ 108 >

RETURN PER CONTINUARE O F PER FINIRE
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2 REM %x%%x%k2%xxxxkekkTXkR%
3 REM % G.PORCELLI x
4 REM z VERBI INGLESI x
S REM % RANDOM x
68 REM x VERSIONE C84 x
7 REM %x DI M.MILITA X
S REM XBRkKEXXEXXKKKXEB KKK
S REM
19 POKES3280 ,0:POKES3281,8:P0OKES46,7
18 DEFFNRC(H>=INTC(H*RNDC1)>)
182 REM ISTRUZ IONI
280 PRINT"<CLEAR><DOWMN>VEDRAI UNA FRASE IN
GLESE ALLA FORMA™*
295 PRINT"AFFERMATIVA.DOVRAI TRASFORMARLA
COME "
207 PRINTYRICHIESTO DI ¥OLTA IN VYOLTA."®
208 PRINT"<2 DOWN>NON USARE FORME CONTRATT
E E RICORDATI =
218 PRINT“DELLA PUNTEGGIATURA. LA RISPOSTA

VIENE"
212 PRINT“CONTROLLATA LETTERA PER LETTERA
E IL"”
214 PRINT“PROGRAMMA SEGNALA SUBITO GLI ERR
ORI.*"

2168 PRINT"<3 DOULWN>PER CORREGGERE BASTA BAT
TERE LA LETTERA":PRINT"GIUSTA."

218 PRINT"<2 DOWN>DOPO UN CERTO NUMERO DI
ERRORI APPARE LA"

213 PRINT"SOLUZIONE ESATTA MA NON GUADAGNI
PUNTI*

229 PRINT"<2 DOWNX>PREMI RETURN PER CONTINU
ARE ®

238 GETD%: IFD$=""0RD$< >CHR$(13>THEN238

248 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>SCEGLI IL LIVELLO
TRA: "

242 PRINT"Z2 DOWN>B=FACILE E 3=DIFFICILE"

245 PRINT"<3 DOWN>OGNI RISPOSTA ESATTA VAL
E UN PUNTO*®

247 PRINT"<3 DOWN>LIVELLO (©8--3>7?"

259 GETD%$: IFD$=""0ORVAL (D$)<B0RVAL(D$) >3THEN
a25e

2B I=VAL(D$)

908 W=0:Y=2

312 REM SINTESI DELLA FRASE

820 PRINT"<KCLEAR>":S=FNR<(2)

8382 REM S=PLUR., NOT S = SING.

848 T=FNR(2)

9S82 REM NOT T =PRES., T=PAST
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380 P=FNR(2)

965 REM NONT P =NEG., P=INTERR.
978 A=FNR(4)

8980 REM @,1=BE, 2=HAVE, 3=MODAL
1135 S$="THE BOY": IFSTHENS$=S$+"S"
. 1137 =ee
1138 V$="PLAY"

1149 IFA<K3THEN1208
1150 IFTTHENMS=M$+"WILL"

1155 IFT=0THENMS=M$+°MUST"

1160 GOTO15068
129290 IFAK2THEN1300
1218 IFS=0ANDT=BTHENM$=M$+*HAS"
1212 IFSANDNOTTTHENMS$S=M$+“"HAVE"
1214 IFTTHENMS=M$+"HAD"

1220 V$=VE+"ED"

1230 GOTO1SE0
1380 IFA=0THEN1480
1318 IFS=0ANDT=0THENM$=M$E+2IS"
1312 IFSANDNOTTTHENMS=MS+“ARE"
1314 IFS=0ANDTTHENM$=M$+"“WAS"
13168 IFSAMNDTTHENMS$=MS$+"“WERE "
1320 VS=VEH+"ING"

1338 GOTO15090
1400 IFS=0ANDT=0THENV$=V$+"S"
14180 IFTTHENV$=V$+"ED"

1500 T$=S$: IFATHENTS=T$+" °
1502 TH=TES+MP+" " +VUH+™, =
1505 Y=Y+1
1512 PRINTTS
1520 PRINT“<2 DOWN>SCRIVI LA FORMA

PRINT*® INTERRO"®;?

1522 IFP=BTHENPRINT"NE":?

1524 PRINT“GATIVA®:PRINT:PRINT
1548 REM INPUT ANALISI+RISPOSTA
16680 IFATHEN1800
1670 IFS=0ANDT=08THENMS$S=M$+“DOES "
1872 IFSANDNOTTTHENMS$=MS+*D0"
1674 IFTTHENMS$=M$+*“DID"

1688 V$="PLAY"

1898 IFPTHEN20Q®
1816 CH=S$+" “+M$F+" NOT ="+y¥ysE+"."
18280 GOTO2100
2008 C$H=MSB+" " +SHE+" "+y$H+"2°"
21080 GOTOSO18
2130 W=W+1:PRINT:PRINT®"<2 DOWN><RVS>MOLTO B

ENE® :PRINT"<DOWN>RISPOSTA ESATTA"

2132 PRINT"HAI "W®" PUNT"®":
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2135 IFW=1THENPRINT"Q"

2136 IFW<K>1ITHENPRINT®1I®

2138 PRINT"C("INTC180xLL/Y)")7%"
2148 GOTO2508

2202 PRINT:PRINT"HAI COIMMESST TROFPI ERRORIM:FRINT'LA

SOLUZ IONE E":":PRINTCS

2508 PRINT"<3 DOWN>RETURN PER CONTINUARE O
F PER FINIRE"

25190 GETOS: IFDS$=""THEN2510

2515 IFD3="F "THEN30808

2520 IFD$=CHR£(13)>THENSZ29

2532 G0T02518

3088 PRINT"<KCLEAR>®*:Q$=STREC(INT(W*1098/Y) )

3810 PRINT*HAl DATO"W*RISPOSTE ESATTE SU®"Y*
PROVE "

3812 PRINT"PERCENTUALE"LEFT$<Q%,LENQS)-1)"
z'

3815 Q=VALA%>/10

3828 IFQ<30THENG$="GRAVEMENTE *

3822 IFQA>=90THENGS$="0TTIMO"®

38249 IFQ<S2ANDQR>=88THENG$="DISTINTO"

3028 IFG<SOANDQR>=70THENG$="SUFFICIENTE"

3827 IFQ<EOTHENG®$=G%$+"“ INSUFFICIENTE*

3228 PRINTGS

39048 PRINT"PREMI UN TASTO PER RICOMINCIARE"®
PRINT"<DOWN>0 F PER FINIRE®

3945 GETD#: IFD$="°"THEN3845

3050 IFD$="F*THENEND

3868 RUN

S882 REM CONTROLLO INPUT

S810 E=1:FORF=1TOLEN(CS)

S115 GETDS: IFD$="°"THENS115

5120 IFD$<>MIDS(CS,F,1>THENS303

S1688 PRINTOS: s NEXTF

5178 GOTO21308

S308 REM ERRORE

5219 PRINT:PRINT®"<2 DOWN>ATTENTO, NON VA BE
NE" :FORFF=1TO1000: NEXT

S531S5S PRINT®<KUP >’ <4 UP>"
tFORKK=1TOF-1:PRINT"<KRIGHT>"; :NEXT

S349 E=E+1: IFE=5STHEN2300

S48 GOTO0S11S
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Come funziona

La funzione definita all'inizio (linea 18) serve a rendere
pit rapida la generazione di un numero casuale per la co-
struzione della forma verbale da analizzare. Dopo le infor-
magzioni iniziali, alle linee 240-260 viene chiesto di sceglie-
re il livello di difficolta a cui operare. Questo non influisce
sulla forma verbale generata dal computer e da trasforma-
re, ma solo sul numero di errori consentiti, che sono cin-
que per il livello 0, quattro per il livello 1, ecc.

Le istruzioni 900-1500 costruiscono la forma verbale sul-
la base di tre scelte casuali:

variabile S: soggetto singolare o plurale
» T:tempo presente o passato
» A: tempo semplice progressivo perfettivo con
un ausiliare modale.

La quarta scelta casuale (variabile P) stabilisce se la fra-
se dovra essere volta alla forma negativa o interrogativa.

La linea 1510 scrive sul video la frase da trasformare e
le 1520-1524 indicano il tipo di trasformazione richiesta.
Quindi il programma costruisce la frase trasformata appli-
cando le regole di grammatica: do, does, did alle linee
1670-1674, le quali vengono eseguite solo se non c'e¢ gia
un altro ausiliare nella frase di partenza; altrimenti si passa
direttamente alle linee 1800-1820 (che costruiscono la for-
ma negativa ponendo not tra l'ausiliare e il verbo principa-
le) oppure alle linea 2000 che compone la frase interroga-
tiva ponendo l'ausiliare prima del soggetto, poi il verbo
principale e il punto di domanda.

Le istruzioni 5000-5170 controllano lettera per lettera I'in-
put: se la lettera (o lo spazio o il segno di punteggiatura)
& esatta essa viene scritta al suo posto, altrimenti compare
un messaggio che indica che il carattere battuto non va
bene (5300-5400). Se si riesce a ricostruire “la risposta
esatta prima di aver commesso troppi errori, il programma
prosegue con le linee 2130-2140 che scrivono il messag-
gio appropriato, indicano quanti punti — cioe quante frasi
esatte — sono stati acquisiti fino a quel momento, nonché
la percentuale di risposte esatte sul totale delle frasi affron-
tate.

Se invece sono stati commessi troppi errori, le linee
2300-2310 scrivono il messaggio corrispondente e presen-
tano la soluzione esatta, ossia la frase che si sarebbe do-
vuta scrivere.

Infine, le linee 2500-2530 permettono di scegliere se
proseguire nel lavoro ovvero terminare; in quest'ultimo
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caso le linee 3000-3028 riassumono I'andamento del lavoro
svolto indicando il numero delle risposte esatte sul totale
delle prove, la percentuale finale, e formulando un “giudi-
zio” — che va preso con molto... giudizio — in termini sco-
lastici, da “gravemente insufficiente” (percentuale inferiore
al 30%) a “ottimo” (superiore al 90%). Se il giudizio non vi
soddisfa, premete un tasto qualsiasi e il programma rico-
mincera daccapo; se invece ne avete proprio abbastanza,

uscite dal programma con un ‘F’.
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IL COMPARATIVO

Questo programma €& tratto da «Two Sticks» che Tim
Johns dell’'Universita di Birmingham realizzd per lo ZX81
Sinclair. Si tratta di un programma breve e rapido, molto
semplice e compatto (nella versione originale bastava 1
Kbyte di memorial), utile ad esercitarsi a distinguere i
comparativi di maggioranza degli aggettivi long e short,
associandoli alla lunghezza relativa dei due soggetti A e B
che compaiono sullo schermo.

Si tratta di associare I'immagine con la frase che com-
pare sotto di essa e stabilire se questa sia vera (1 = true)
oppure falsa (0). Tutto & scelto casualmente dal program-
ma: le lunghezze dei due soggetti, la posizione di A e B
nella frase — come primo o secondo termine di paragone,
I'opzione tra longer, shorter, o the same length as, la pre-
senza o assenza di not. Si possono quindi avere frasi

PROVA N. 1

1=TRUE - ©= FALSE

LI Ao Ve Ve Vi VA Ve VAVIA VAV VA VA VAN

B &ANNAANNNANAN

A IS LONGER THAN B
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come le seguenti:

A is longer than B
B is not longer than A
A is (not) the same length as B, ecc.

in tutte le combinazioni possibili.

Il punteggio che man mano viene indicato dipende dalla
rapidita con cui vengono fornite le risposte esatte. Questo
programma quindi non insegna le regole del comparativo,
ma abitua ad applicarle velocemente alle diverse realta
che ci si presentano dinanzi. L'apprendimento di una lin-
gua non é fine a se stesso ma ha come obiettivo I'appli-
cazione pratica delle conoscenze; in questo senso sono
utili anche gli esercizi-gioco come questo.

(premendao

FROVA . 1

B U NN NN NN NN

B @NASANINNINNN

A IS LOMGER THAN B

CORRECT
PUNTEGGIO= 1390

FREMI UM TASTO PER PROSEGUIRE
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® REM % COMPARATIVO *

{ REM

2 S$=CHR$(113):FOR1=1T016:S$=S$+CHR$(1@S)+CHR$< 110
Y ENEXT

4 2=9:POKES3281,14:POKES2280,4:POKEG4E,0

8 PRINT"<CLEAR>":FORJ=1T020:PRINT"<DOWN>PROVA N. *
J

11 POKESA46,1:PRIMT"<2 DOWN>1=TRUE - 8= FALSE"

12 T=INT(2%RNDOC1)):R=INT(2*RND(1)):C=INT<2*RNOC1))

14 D=INT(3%*RNDC1))

17 X=16+3% INT(S*RNDC1)):Y=16+3 % INT(S*RNDC1))

20 IFX=YANDT=1THEND=@ .

21 POKES46,2:PRINT"<2 DOWMN>A ";LEFT$(S$,X%)

22 POKEB46,7:PRINT“<2 DOWN>B ":LEFT$(SS$,Y)

30 IFR><BTHEN48

(premendo

PROVA N. 1

A AN NANNANANNNANN

B &\ NANNANNANNANN

A IS LONGER THAN B
WRONG
PUNTEGG10= @

PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE
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32 W=XiX=Yi1Y=W
48 IFR><BTHENL$="A"+" S =
41 IFR=OTHENL$="B"+" I3 *
42 IFD><BTHENA4S8
44 IF(T=3ANDXK=Y)OR(T><OANDX><Y ) THENL$=L$+"NOT *
A4S L&=LF+"THE SAME LENGTH AS ! IFR=3THEMLS=LB+"AQ"
48 IFR<>BTHENLS=L$+"B"
47 GOTOSS
48 IF(T><BAMNDX>Y>0R(T=0AND (X< YORC(C><BANDX=Y)>) THENL
£=L%$+"LONGER"
S8 IF(T><BANDXLYI0R(T=0AND (X >YOR(C=BANDX=Y) > ) THENLS$
=L$+"SHORTER"
S52 L$=L%$+" THAN *
5S4 IFR><BTHENL®=LE+"B"
55 IFR=QTHENL$=L£+"A"
S6 POKEB46,B8:PRINT"<2 DOWN>"L%
37 FORN=6@B8TOI1STEP-1
S8 GETD$: IFD$="1"0RD$="8"THENS4
62 NEX
64 H=0:IFD$=RIGHTH(STRHE(T) ,1>THENH=1
65 IFH><BTHENZ=Z+N
66 IFH><@THENPOKEBS46,1:PRINT"<DOWN>CORRECT":POKEES46
.8
638 IFH=BTHENPOKES46,2:PRINT*<DOWN>WRONG * : POKES46,0
72 PRINT“<DOWN>PUNTEGGIO= "2:GOSUB1000:NEXTJ
72 PRINT"<3 DOWN>PUNTEGGIO FINALE :";
74 PRINT"<2 DOWN>PREMI UN ‘TASTO PER UN'ALTRA PARTIT
ﬁ L
75 PRINT"<DOWN>0 'C*' PER TERMINARE"
77 GETD%: IFOD$=""THEN?7
78 IFD$="C°THENEND
€0 RUN
1808 PRINT"<{DOWN>PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE"
1010 GETD%: IFD$=""THEN1210
19280 PRINT"<CLEAR>" :RETURN

Come funziona

Ancora una volta il programma si basa su una serie di
scelte casuali: la lunghezza dei due serpentelli (variabili X
e Y), lo scambio tra il primo e secondo termine di parago-
ne (var. R), la scelta tra le espressioni “piu lungo”, "piu
corto” o “della stessa lunghezza" (var. D), e gli indici di ve-
ridicita della frase (C e T).

Le linee 21 e 22 disegnano i due serpentelli preceduti
dalle lettere A e B che li contraddistinguono: per facilitare
il confronto delle rispettive lunghezze.
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Le istruzioni 30-50 costruiscono la frase-test, che viene
poi scritta al centro dello schermo (linea 56). Sopra i due
serpenti & gia comparsa, per effetto dell'istruzione 11, la
scritta che ricorda di premere “1” per indicare che la frase
& vera — cioé corrisponde all'immagine — e "0” per indicare
che & falsa. Successivamente viene indicato il punteggio
raggiunto fino a quel momento.

L'input viene gestito da un ciclo che decrementa il valore
di N finché viene premuto uno dei due tasti (57-62); in se-
guito la risposta viene confrontata con la soluzione esatta,
e se la risposta & giusta il punteggio aumenta in base alla
rapidita di riflessi. In caso contrario compare il messaggio
di errore e il punteggio resta invariato. Dopo il messaggio
CORRECT/WRONG! compare la richiesta di premere un ta-
sto per proseguire (subroutine 1000-1020). Dopo 20 ripre-
se il ciclo & completo e il computer presenta il punteggio
finale; premendo un tasto (diverso da ‘'C’) si puo ricomin-
ciare daccapo.
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| criteri didattici e operativi che stanno alla base di que-
sto programma sono essenzialmente gli stessi dell'eserci-
zio-gioco precedente; qui li troviamo applicati al superla-
tivo relativo di maggioranza. Da qualche strana galassia
sono giunti a noi tre extraterrestri, Ogo, Urk e Lin, la cui
statura varia ogni volta che compaiono sullo schermo. Di
nuovo, una frase inglese descrive la scena:

Ogo is the tallest of the three, ovvero
Urk isn’t the shortest of the three ecc.

Notiamo per inciso che I'aggettivo short nell’esercizio
precedente era il contrario di /ong (lungo) e significava
“corto”; qui & il contrario di tall (alto) e vuol dire “basso”.
Vostro compito & decidere velocemente se vi sia 0 no cor-
rispondenza tra I'immagine e I'enunciato inglese.

Un'avvertenza per dare la risposta esatta: una frase af-
fermativa & vera solo se il soggetto indicato come il piu
alto (o il piu basso) & I'unico ad avere quella statura; se
vi fossero altri soggetti altrettanto alti (o bassi) la frase &
falsa. Il contrario vale per le frasi negative. Ad esempio:

Lin is the tallest of the three

e vera solo se sia Ogo che Urk sono piu bassi, ed & falsa
se la statura di Lin & superata o uguagliata da quella di
un altro E.T. (o di entrambi). Perché sia falsa la frase

Qgo isn't the shortest of the three

occorre che Ogo sia il piu basso, e non di statura pari a
quella degli altri; in ogni altro caso la frase e vera.

10 REM 2% %Xk XxkkkRE kX

11 REM % SUPERLATIVO =%
12 REM % DI G.PORCELLI x%
14 REM x . 3
18 REM x VYERSIONE C/64 %

*

18 REM % DI M.MILITA
20 REM xRk kEkRkAkKKEEX

70 POKES3280,2:POKES3281,5:POKES46,0

80 ASC(1)="0GO0":AX(2)="URK":A$(3)="LIN"

898 POKES3263,8:G0SUE2108:G0T02080
180 Hi=INT(7%RND<¢1))

182 RETURN

123 PRINT"<2 DOWN> PREMI 'C' PER PROSEGUIRE"”
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130 GETD$=IFD$=""ORD$>&“C'THEN13B

149
155

728

PRINT"<CLEAR>" :RETURN

GOSUBI@8=G=H1=ﬁ=H1:B=H1:PRINT"(CLERR)":GOSUB410@
POKES3269,7

S=INT(3*RND(1)+I)=H=INT(2#RND(1)):NG=INT(2*RND(1

D

710
758
755
7586
758
8eo
812
815
820
825
327
839
845
8509
=11
870
1208
1918
1229
1102
1150
11698
1165
1168

1167
1168
1168
1170
1208
;
1210
1215
12208
1230
1240
1250
1260
1266
1268

PRINT"<CLEAR><13 DOWN>*"

PRINTAS(SY: " 1S"; 1 IFNG><OTHENPRINT"N'T "’
PRINT" THE "::IFH><BTHENPRINT"TALL"?
IFH=BTHENPR INT"SHORT" #

PRINT"EST OF THE 3"

PRINT"<2 DOWN>PREMI: 1= TRUE - 8= FALSE":V1=0
G=2

FORZ=600TOBSTEP-1

GETDS$: IFD$="1"0RD$="0"THENS38

NEXTZ

G=2:60T0845

G=VAL (D)

R=8@

IFS><1THEN10883
IF(H1=SﬁNDH=G)GR(H1=1ﬁNDH=1)THENR=1

GOTO11506

IFS><2THENI1 109
IF(H1=SHNDH=0)OR(H1=EﬁNDH=1)THENR=1

GOTO11590

IF(HI=3ﬁNDH=G)OR(H1=4ﬁNDH=1)THENR=1

IFNG ><OTHENR=R+1

IFR=2THENR=@

IFG< >2THEN1163

M=M+ 1 : POKEB46, 1 : PR INT " <DOWN>LA RISPOSTA CORRETTA
ERA “;ivi=1l

IFR><@THENPRINT"TRUE ®

IFR=OTHENPRINT"FALSE"
POKEB46 ,08: IFR=GTHENDT=DT+2

IFG=2THEN1210
IFG)(BTHENPOKES48,1:PRINT“<DONN>(RVS> TRUE <RVOFF>"

IFG=GTHENPOKES48,l:PRINT'(DONN>(RVS> FALSE <RVOFF>"

1IFV1=1THEN1250

PRINT® E*' ®7
IFR=GTHENPOKE64S;1=PRINT'CORRETTO‘
IFR)(GTHENM=M+1:POKEEAG.S:PRINT"ERR&TO"
POKEG46 ,8:G0SUB123
PRINT"<CLEAR> " :POKES3269.,0

PRINT"<8 DOWN>ERRORI FINO AD ORA ¢ “:M
PRINT"<2 DOWN>PUNTI FINO AD OrRA t °:;0T
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1335 PRINT®"<6 DOWN> YUOI GIOCARE ANCORA S/N"

1348 GETO$: IFD$=""THEN1340

1350 IFD$="S"THENPRINT"<CLEAR>®:G0TO155

1268 IFD$="N°"THENEND

1378 GOTO1349

2228 PRINT"”<CLEAR><DOWN> IN CIASCUNA DELLE 12 PARTITE
» VEDRAI"®

2995 PRINT®<DOWN> UN DISEGNO ED UNA FRASE."

28010 PRINT"<DOWN> DEVI DECIDERE SE LA FRASE CORRISPON
DE™

2929 PRINT"<DOWN> AL DISEGNO. DE%Y1 PREMERE:"

2222 PRINT"<DOWN> 1- SE CORRISPOMNDE ":PRINT"<DOWN> &-

SE NON CORRISPONDE ™

2038 PRINT"<2 DOWN> CERCA DI RISPONDERE PIU' RAP IDAME
NTE®

2335 PRINT"<2 DOWN> CHE PUCI, SENZA COMMETTERE ERROR1
<2 DOWN>*=

2858 GOosuB1i125

2060 DT=0:M=0:G0T0O155 3

2100 POKE284B,13=POKE8841,14=POK52848,15=FORI=0T088:REﬂD
A:POKE832+1 ,A:NEXT 3

2182 FORI=0T082=REﬁDﬁ=PUKE886+I,ﬁ:NEXT:FORI=8TOSE=REﬂD
A:POKESEBO+1 ,A:NEXT

2110 v=53248

2118 FDRI=6T02=POKESBE??,PEEK(538??)OR(E?]):NEXT

21209 POKEV+33,1:POKEV+40 ,2: POKEV+41,7

2292 RETURN

el z o] DHTHG,IGE,Z,B,ISS,G,I,38,128,2,128,84,8,102,8

3210 DﬁTﬁ0,128,0,6,24,0,1,255,198,3,99,98,8,48,38

2829 DHTHE;!SE;160,E,42,32,3,88,86,3,255,224,3,80,88,
2,608,684

3825 DATA 1,80,128,8,88,0,1,855,128,!,255,128,0,8,8

392320 DﬁTﬁB;102,0,0,188,8,1,38,128,2,128,84,0,102,0

2ese bATAB,126,0,0,24,9,1,255,192,2,162, 160

3260 DHTHE,1?8,88,8,188,98,3,168,189;2,42,182,3,255,2
249

3878 DATA 3.60,58’8,80,84,1,68,128,0,88,0,1,255,128,1
,255,128,0,0,0

29280 DﬂTﬁ@,lGE,@,@,lSS,B,l,36,128;2,128,84,0,108,8

3938 DHTHQ,IES,B,B,24,Q,1,255,182,3,255,224,3,107,88

3100 DﬁTﬁS,185A86,3,188,88,3,187,88,3,255,284

3110 DﬁTﬂ3,88,38,2,80,84,1,80;128,0,80,0

32129 DﬂTﬂl,ESS,128;1;255;128,0,0r6

41900 POKEV+E3,G=POKEV,40=POKEV+1,100=POKEV+E,100=POKE
V+2,100:POKEVY+4, 160

9110 POKEV+5, 100 : RETURN
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Come funziona

Le linee 2000-3120 contengono le istruzioni e provvedo-
no a inizializzare le variabili che contengono i punteggi, gli
errori, e i tre nomi.

Il programma principale € racchiuso nel ciclo 155-1268.
Nella linea 155 viene richiamata la subroutine 100-102 che
attribuisce casualmente il valore dell'altezza delle tre figu-
re, si-assegnano le coordinate per la stampa, e si richiama
la subroutine 4100 che visualizza le figure.

Con la linea 700 vengono scelti casualmente: il soggetto
della frase chiave, l'aggettivo (“alto/basso”) e il “segno”
della frase (“affermativa/negativa”); con questi dati, le istru-
zioni 750-758 stampano la frase chiave. La linea 800 ram-
menta la tecnica di risposta. Il ciclo 815-825 decrementa
il valore di Z (punti attribuibili per una risposta esatta) e
termina quando viene data una delle risposte ammesse. Se
non viene data alcuna risposta, la variabile di controllo G
conserva un valore che fara riconoscere la risposta come
errata.

L'esattezza delle risposte viene controllata e in base al
risultato viene emesso il messaggio di risposta "glu.sto/sba-
gliato”, e viene incrementato o il contatore dei punti o quel-
lo degli errori. ] '

La subroutine 125-140 (chiamata qui e in altri lefntl del
programma) arresta il ciclo, chiede di premere “C" e, ot-
tenuto I'input, pulisce lo schermo e prosegue.
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L’ARTICOLO INDETERMINATIVO

Anche questo programma & la versione di un lavoro di
Tim Johns per lo ZX81, e fa parte di quelli che egli defi-
nisce “programmi esplorativi”. L'idea di base & che il com-
puter non deve essere il "Signor-so-tutto”, che da sempre
e soltanto risposte esatte. Cido € molto difficile da realizza-
re, in pratica, con le lingue naturali (come l'inglese, il fran-
cese, l'italiano, ecc.), nelle quali vi sono sempre numerosi
casi irregolari, eccezioni, o particolaritd di vario genere.
Tenere conto di tutti questi fattori risulta molto complesso
anche per un grande computer, e diventa quasi impossi-
bile per un “micro”.

Che fare, allora? Abbandonare I'idea di usare i micro-
computer per I'apprendimento delle lingue? No; semmai,
ribaltare i ruoli tradizionali: I'utente sa tutto, ed “esplora” il
computer per vedere in quali casi & in grado di fornire so-

SCRIVI UNA PAROLA

‘% PER TERMINARE >
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luzioni corrette, e dove invece fallisce.

Dopo aver trascritto questo programma, provatevi a dare
come input parole od espressioni inglesi che rappresenta-
no delle particolarita nell'uso di a o an come articolo inde-
terminativo: parole che iniziano per h, per h muta, per u,
espressioni che iniziano con numeri... (ad esempio, hotel,
hour, unit, 11-year-old boy, ecc.) e prendete nota dei casi
in cui il computer vi da la risposta esatta e di quelli in cui
la risposta € errata. Se conoscete bene il linguaggio BA-
SIC potete rintracciare nel programma le istruzioni valide e
quelle che dovrebbero essere migliorate per tener conto di
un numero maggiore di eccezioni, e provare a realizzare
una vostra versione piu potente.

Oppure usate il programma come supporto per una gara
tra amici: stabilito un tempo-limite, ognuno deve cercare di
scoprire quante piu parole possibile, delle quali il compu-
ter non & in grado di fornire la forma appropriata dell’ar-

SCRIVI UNA PAROLA

(x PER TERMINARE)

PREMI-UN TASTO PER CONTINUARE
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ticolo. Come arbitro della disputa non potrete servirvi dal
computer stesso (incompetente dichiarato) ma dovrete ri-
correre al libro di testo, a un dizionario, o a un insegnante
disponibile a chiarirvi eventuali dubbi.

1
180 REM xxkkkxeXEkRXXBAKEK

12 REM x A/AN
14 REM % BY TIM JOHNS
1686 REM x
18 REM x YERSIONE C/864
28 REM x DI M. MILITA x%

22 REM kxkkkkkfkkxkkrkhn

189 POKES3280,7:POKES3281,3:POKEES46,0

288 PRINT"<CLEAR>"

218 PRINT"<2 DOWN>SCRIVI UNA PARCLA®:PRINT" <DOWND> (&

PER TERMINARE) “:PRINT®<DOWN>": INPUTNS
212 IFN$="%"THENEND

x
*
*
*

215 L=LENC(N®)>: IFL{STHENLS$=L$+" &
220 ﬁ$='ﬁ":IFLEFT$(N$,8)='EU'ORLEFTS(N$,5)='UNHNI'THEN
380

2285 XS$=LEFTS(NS, 1) Y$=MIDS(NS,3,1) 'l

238 IFX$<>“U"ORYS<O>"AANDYSC D> "E"ANDYS< > * I "ANDYS<( > 0"
ANDY®$< > "U"THEN270

235 IFMIDSI(NS,2,1)="N"THEN300

240 IFMID$(N$,3,1)<>'!'ORMID$<N$,4,1)='M‘0RMID$(N$,4
1) ="N"THENA$="AN"

265 GOTOzZen

270 IFX$="8"THENA$="AN"

271 P$=LEFTS(NS,2)
272 IF(P$="11"0RP$="18")AND(L=20RY$=" °"ORYS$="T"0ORYS$=

", "ORY®="-")>THENA$="AN"

273 IFX$="A"0RX$="E"ORX$="1"0RX$="0"0RX$="U"ORLEFT$¢
N$,4)>="HOUR " THENAS$="AN"

274 IFLEFTS(N$,4)="HEIR"ORLEFT$(N$,4)="HONO“ORLEFT$¢
N$,5>="HONES " THENAS$="AN" '

275 IFL>1ANDMIDS(NS,2,12<>" - "ANDMIDSCNSG, 2, 15<> . “THEN
300

280 IFX$="F "0ORX$="H"ORX$="L "ORX$="M"0ORX$="N"ORXE="R"
ORX$="S"ORX$="X"THENAS="AN"

290 IFX$="U"THENAS$="A"

388 PRINT"<2 DOWN>*A$* ";:N$

498 PRINT"<2 DOWN>PREMI UN TASTO PER CONTINUARE "

410 GETD®: IFD$="*THEN4 1@

420 GOTO2998
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Come funziona

All'inizio la variabile “a$” contiene I'articolo a (linea 220);
quindi il programma verifica se il vocabolo sia uno di quelli
che iniziano per “u alfabetica” — ossia, foneticamente, /ju:/
— come unit o European, o per consonante. In caso affer-
mativo l'istruzione 265 rinvia alla linea 300 che scrive la so-
luzione; altrimenti I'articolo cambia in an.

Le linee 270 e 280 esplorano altri casi in cui l'articolo
deve essere an: le parole che iniziano per “h muta” e le
espressioni che iniziano con i numeri. |l programma € in
grado di gestire correttamente an 18-year-old boys e a
1983 Ferrari. Se siete principianti, potete tranquillamente
servirvi di questo programma per decidere se usare a o .
an. Vi sara infatti piuttosto difficile trovare quelle (rare) ec-
cezioni che il computer non & in grado di riconoscere e ri-
spetto alle quali fornisce una soluzione errata.

Dal programma si esce col tasto *.

SCRIVI UNA PAROLA

¢x PER TERMINARE)
? INCREDIBLE

AN INCREDIBLE

PREMI UN TASTO PER CONTIMNUARE
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IL PLURALE DEI NOMI

«|l plurale dei nomi inglesi si ottiene aggiungendo s al
singolare». Lo si sente affermare spesso, ma sappiamo
che non & vero. A parte le vere e proprie irregolarita, quali
i plurali di man, woman, child, foot, tooth, ecc. (rispettiva-
mente men, women, children, feet, teeth, ...) vi sono nume-
rose particolarita ortografiche che riguardano i vocaboli
terminanti in y, s, x, ch, sh, o e in altri modi ancora.

Questo programma ha la stessa fonte originaria e le
stesse modalitd di impiego del precedente: provatevi ad
esplorarlo a fondo, e vi accorgerete che cosi facendo, in-
terrogando il computer come l'insegnante interroga voi, mi-
gliorera la vostra comprensione dei meccanismi di forma-
zione del plurale.

Probabilmente non bastera per diventare esperti come
un insegnante; pero...

SCRIVI UMA PAROLA
(x PER TERMINARE)

? CCMPUTER
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! PLURALE [ 1

10 REM ksrkkkkkgkhxkkx

11 REM % S-ENDING *
12 REM % BY TIM JOHNS x
14 REM x *
15 REM % VERSIONE C/84x%

1686 REM x DI M. MILITA *

17 REM skdokokofok kokok ok ok ok Kok %

18 POKES3280,7:POKES3281,3:POKES46,8

280 PRINT"<{CLEAR><2 DOWN>SCRIVI UNA PAROLA ":PRINT"(
¥ PER TERMINARE) *:PRINT"<DOWN>": INPUTAS

25 IFA$="%x"THEMEND

30 BS=A$:L=LEN(B$):B1$=RIGHT$(B%$,1):B23$=RIGHT$(B%.,2
b

40 IFB1H<>"S"ANDB1$<>*"X"ANDB13$< >“2Z "ANDB2$< > "CH"ANDB
28<>"SH"ORB$="LOCH" THEN7YS

S8 IFB$="QUIZ*THENB$=B$+"2"

68 IFRIGHT$<(B%,3)="SIS"THENB$=LEFT$(B$,L-2)

70 BE=B$H+"E"

SCRIVI UNA PARCLA
¢x PER TERMINARE)

? ZCMPUTER

COMPUTER AL PLURALE = CCMPUTERS

PREMI UM TASTO PER PROSEGUIRE
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7S GOTOSe

72 B3%E=MIDS(BS,L-1,1):ES="1E"

88 IFB1$="Y"ANDB3*<>"A"“ANDB3$<>“E"ANDB3%$< >"0“ANDB3$

C>PUTHENBS=LEFT#(BS$,L-1)+ES$

S8 PRINT"<DOLN>“A%;* AL PLURALE = ":B$;“"S*"
288 PRINT"<2 DOWN>PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE"
210 GETD$: IFO$=""THEN2109
228 GO0T0oz29

Come funziona

La linea 40 si occupa dei vocaboli che terminando per
S, X, z, ch (escluso loch) o sh aggiungono es invece di s
soltanto. La linea 50 & interamente dedicata alla parola
quiz che raddoppia la z prima di aggiungere es, mentre I'i-
struzione numero 60 si occupa delle parole che terminano
per sis al singolare e per ses al plurale: basis / bases e
simili. La linea 80 controlla se le parole terminanti in y ab-
biano come penultima lettera una vocale (nel qual caso la

SCRIVI UNA PAROLA
<# PER TERMINARE)>

? COUNTRY

COUNMTRY AL PLURALE = COUNTRIES

PREM! UN TASTO PER PROSEGUIRE
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desinenza & semplicemente s) oppure una consonante,
per cui la y cambia in ies: si confrontino boy / boys e lady
/ ladies. Dal programa si esce rispondendo * alla richiesta
di input. _

Rispetto al programma sull'uso dell'articolo indetermina-
tivo qui sono molte di piu le irregolarita che il computer
non & in grado di affrontare correttamente. Cio dipende dal
fatto che per alcune classi di parole non si possono dare
regole generalli. Due esempi: alcuni (ma non tutti) tra i vo-
caboli terminanti in f o fe hanno il plurale in -ves (shelf /
shelves e wife / wives, ma roof / roofs); e alcuni (ma non
tutti) tra i vocaboli terminanti per o aggiungono es invece
di s soltanto (potato / potatoes, ma photo / photos).

Molta attenzione, quindi: il computer in questo caso ne
sa molto meno di voi!
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SPELLING

Questo programma realizza un gioco didattico su 440
parole inglesi di tre lettere — in pratica quasi tutti i vocaboli
comuni, escludendo i nomi propri (Tom, Sam, ...) e le sigle
come BBC o RAF. L'elenco comprende parole importantis-
sime e frequentissime come verbi ausiliari e modali (are,
was, has, can, may), numerali (one, two, six, ten), congiun-
zioni e preposizioni (and, but, for, off, out), pronomi & pos-
sessivi (him, his, its, her, she, our, you), e altre ancora
(yes, not, did, all, ...). Ma vi sono anche vocaboli rari e
poco noti, la cui presenza rende interessante il gioco an-
che a chi si trova a livelli avanzati nello studio dell'inglese.

Lo scopo & di comporre tre parole inglesi di tre lettere
utilizzando nel modo piu efficiente le lettere che il compu-
ter “offre” una alla volta. Battendo il tasto “1”" o “2" 0 “3"
la lettera va a formare la parola corrispondente, eventual-
mente accodandosi ad altre lettere che fossero gia state
indirizzate 1i. Se la lettera offerta non serve da nessuna
parte, la si pud cambiare premendo 0, ma poiché il pun-
teggio & in funzione inversa del tempo impiegato e del nu-
mero di lettere richiesto, quante piu parole inglesi si cono-
scono tanto meglio si potranno sfruttare le occasioni offer-
te.

Dopo che sono state indirizzate sette lettere su nove, il
computer lascia a voi il compito di scegliere le due lettere
mancanti e di indirizzarle dove occorre. Se cosi non fosse,
il punteggio dipenderebbe troppo dal caso e troppo poco
dall’abilita: giunti in fondo, non resterebbe che aspettare
che compaia la lettera richiesta, e cio potrebbe avvenire
subito oppure dopo molte altre lettere da rifiutare.

Al termine il computer controlla che le tre parole siano
nell’elenco; se una o pil non sono riconosciute come va-
lide il punteggio viene azzerato, altrimenti viene calcolato
tenendo conto della rapidita di esecuzione, del numero di
rifiuti, di eventuali indirizzamenti sbagliati. E anche previsto
che il massimo punteggio raggiunto sia conservato dal
programma come record personale, per stimolare ognuno
a superare se stesso.
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REME Rk kR XXX KKKKKK
REMx S P E L L *
REM% A WORD GAME =%
REMxBY G.PORCELLI %
REMx x
REM2VERSIONE C/684 x
REM%x DI M.MILITA %
REMEXX R XKEEXEKKRXERRX

QF="<24 DOWN>":POKES3280,3:POKES3281,0:POKES46,1

DONOUDWN =

4q

10 PHC1O>=" ACEACTADDADOAF TAGEAGOA IDAILAIMAIRALEAL
LALPANDANTANYAPEAPT®

12 P3C1)=P%<(1)+"ARCAREARKARMARTASHASKASPASSATEAKEAW
LAXEAYEBADBAGBANBARBATBAY ™

14 P$<(1)=P%$(1)+"BEDBEEBEGBETBIBBIDBIGBINBITBOABOBBO
GBOWBOXBOY*"

16 P$(2)>="BUDBUGBUNBUSBUTBUYBYECABCADCAMCANCAPCARCA
TCOBCODCOGCONCOPCOT™

18 P$<(2)=P3$(2)>+"COWCOYCRYCUBCUDCUECUPCURCUTDABOADDA

HAI LA POSSIBILITA' DI:
1-GIOCARE UNA PARTITA
2-VEDERE LE ISTRUZIONI

3-VEDERE LE PAROLE

4-REGISTRARE IL PROGRAMMA CON IL RECORD
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MDAYDEMNDEWD IDDIEDIGD IMD IN®

28 P$(2)=P$<2)+"D IPDOEDOGDONIJOTDRYDUBOUDDUEDUGDUODY
EEAREATEBB "

22 P$(3)="EELEGGELFELKELMENDERAEREEVEEWEE YEFADFAGFA
NFARFATFEDFEEFENFEW® )

24 P$(3)=P3(3)>+"FIBFIEF IGF INF IRF ITF IXFLYFOEFOGFORFO
XFRYFUNFURGAGGAPGASGAYGEM™"

26 P$(3)>=P3$(3)+"“GETGIGG INGNUGOBGODGOTGUMGUNGUTGUYGY
PHADHAGHAM®

28 P%$(4)>="HASHATHAYHEMHENHERHEXH IDHIMHIPHISHITHOBHO )
EHOG* 1

30 P$(4)=P3$<(4)+"HOPHOTHOWHUBHUEHUGHUMHUTICEICYILKIL
LIMPINKINNIONIREIRKITSIVY®

32 P$(4)=P$(4) +"JABJAGIAMIARIAWIAYIETI IBJIIGIOBIOGIO
TIOYIJUGJUTKEGKEYKIDK INKIT"

34 P$(5>="LABLADLAGLAPLAWLAXLAYLEALEDLEGLETLIDLIELI 1
PLITLOBLOGLOPLOTLOW"

368 P#H(5)=P#5(5) + "LYEMADMANMAPMARMA TMA YMENME TM I XMOBMO ]
PMOWMUDMUGMUM =

COMPORRE NEL MINOR TEMPO POSSIBILE
TRE PAROLE INGLESI DI TRE LETTERE.

LE PRIME SETTE LETTERE VENGONO DATE
CASUALMENTE .

PREMI IL NUMERO CHE CORRISPONDE
ALLA PAROLA PER CUI VUOI UTILIZZARE
LA LETTERA.

PREMI '8*' PER CAMBIARE LETTERA.

TU SCEGLIERAI LE ULTIME DUE LETTERE
POI LE INDIRIZZERAI DOVE SERVONO.

PER FARE MOLTI PUNTI :
1> NON SBAGL IARE
2> DECIDI RAPIDAMENTE

3> USA LO '@’ MENO CHE PUOI
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38 P#(S5)=P$¢(5) + *NABNAGNAPNAYNE TNEWNIBNILNIPNODNORNO
TNOWNUNNUTOAFCAKOARODD *

40 P$(6)>="0DEOFFOILOLDONEOCP TOREQUROUTOYAOWECWLOWNPA
pPAL " ’

42 P$(6)=P3<¢6)+"PANPARPATPAWPAYPEAPEGPENPERPE TPEWP 1
EPIGPINPIPPITPLYPODPOPPOT"

44 P$<6)=P$(6)+"POXPRYPUBPUNPUPPUSPUTRAGRAMRANRAPRA
TRAWRAYREDRIBRIDRIGRIMRIP "

46 P%(7)="ROBRODROEROTROWRUBRUERUGRUMRUNRUTRYESADSA
GSAPSATSAWSAYSEASEE "

42 P$(7)=P$(7)+"SETSEWSEXSHESHYSINSIPSIRSITSIXSK ISK
YSLYSOBSODSONSOWSOYSPASPY™

S8 P$(?)=P$(7)+"STYSUESUMSUNSUPTABTAGTANTAPTARTATTA
XTEATEETEN"

52 P£(8)="THETHYTICTIETINTIPTITTOETONTOOTOPTOTTOWTO
YTRY®

54 P$¢8)=P%$(8)+ " TUBTUGTWOURNUSEVANVATVETVEXVIAVIEVI
MV OUWWADWAGWANWARMWASWAXKAY »

56 P$(8)=P$(8) + " WEBWEDWEEWE TWHOWH YW IGWINWI TWOEWONWO

S PELLMASTER

LETTERA: T

PUNTEGGIO:

RECORD:

IN QUALE PAROLA ? (1-3)

66



SPELLING ]

OWRYYAKYAMYENYESYE TYEWYOU *

52 P$¢9)>="ZED2 1P200*
70 TT=0 : |
89 GOTO6000 [
98 GOSUB9610:PRINT |
188 FORA=@TO2:POKESA4S, 7:PRIN1TBB(S:(H+1)+1),FM!'lhEXT )
:
1

SPRINT
119 FORA=OTO2:POKEB46,3:PRINTTAB(Sx(A+1)+1); "<KRVS>

<RVOFF >"; s NEXT
130 T=50200
149 POKEB46,3:PRINT"C(HOME ><12 DOWN>LETTERA: " :POKE i
646.,1 1
150 PRINT®<DOWN>PUNTEGGIO: ®":PRINT"<DOWN>RECORD: * ‘
160 GOSUBS200:POKEB46,14
179 NS—'ﬁﬁﬁBCCDEEEEFGGHHIIILLMMNNOOOPPRSSTTUUVNNYJKZ
1890 C=0:A%="":B$H="":1CH=""
230 L$=MIDSI(NS, INT(44%RNDC1)+1),1)
249 POKESA46,7:PRINT"CHOME ><12 DOWN><S RIGHT>";L$:POKE i
€46.,14

SPELLMASTER

1 2 3
PEE DWR

LETTERA: E
PUNTEGG10:

RECORD:

ORA SCEGLI UNA LETTERA
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242 PRINT“<HOME>";LEFT$<¢Q%,18)> "IN QUALE PAROLA ? (1-
3"

268 FORZ=1T0O30@0

2685 GETIS: IFIS=""THEN27S

270 IFI$>="8"ANDI1$<="3"THEN280

275 NEXTZ

288 Vv=VAL(1$)

282 IFV=0THENZ=Z%3:6G0SUB32080

285 T=T-Z:60SUBS290

4880 IFV=8THEN230

420 1F(V=1ANDLENC(AS$)=3)0R(V=2ANDLEN(B$)>=3)>0R (VY=3ANDLEN
(C$)>=3)>THENS008

438 ONVGOSUB8109,8130,8160

458 C=C+1: IFC=8STHENG39

4@ IFC>=7THENS10

430 GOTO2z9

502 REMINPUT LE ULTIME DUE LETTERE

518 PRINT“<HOME>“;LEFT$(Q$,13) "0ORA sceGl.I UNA LETTER
ﬁ ",

MASTER

2 3
NO! NON CONOSCO LA PAROLA OCY
OK, CONOSCO LA PAROLA END

NO'! NON CONOSCO LA PAROLA SOJ

PUNTEGGIO: 763S

RECORD : 7635

PREMI UN TASTO PER CONTINUARE
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520 S=18

530 S=21-S

535S GETI$: IFIS$="°"0RI$<"A"0ORIS$>"Z "THENS3S

S48 L$=1%

550 GOTO=249

5S¢ REM ROUTINE D1 CONTROLLO

638 PRINT"<HOME><12 DOWN> <HOME ><3 DOWN>*"

635 AA=B:VE=AS$:GOSUB2810

640 AA=1:V$=B$:1GOSUB2010

65 AA=2:V$=CF:G0OSUB2810

1198 REM REGISTRAZ IONE RECORD

1200 IFTTCKTTHENTT=T

1218 GOSUBS288

1255 REM FINE PARTITA

1260 PRINT®<HOME>*;LEFT$<Q%$, 1857 "PREMI UN TASTO PER C
ONTINUARE"

1265 GETI®: IFI$=""THEN126S5

1280 T=8:G60T0O6008

29890 REM CONTROLLO

201@ N=9:PRINT"<DOLN>"

2020 IFLEFT$(P$(N),3)>V$THENN=N-1=GOT08020

2830 FORA=1TOLENC(P$C(N)ISTEP3

2040 1IFMIDS(PS(N) ,A,3)=VS$THEN2318

2050 NEXT:60T02410

2398 REM ESATTO

2318 POKEE46,3:PRINT"O0OK, CONOSCO LA PAROLA ny%:RETURN

2490 REM ERRORE

2412 POKESA46,10:PRINT"NO! NON CONOSCO LA PAROLA *VS$

2438 RETURN

5988 REM INIZ 10 LAVORO

6800 PRINT“<CLEAR>HAI LA POSSIBILITA' DIz*®

6095 PRINT"<DOWN>1-GIOCARE UNA PARTITA"

6887 PRINT"<DOWN>2-VEDERE LE ISTRUZ IONI "

6982 PRINT"<DOWN>3-VEDERE LE PAROLE"

6011 PRINT"<(DOWN>4-REGISTRARE IL PROGRAMMA CON IL. REC
ORD"

60380 GETIS: IFI$=""0RI$< "1 "ORI$>"4"THENED30

68408 ONVAL ¢ I1$>G0T0S0,6110,7805,6510

6070 GOTOE839

6188 REM ISTRUZ IONI

6118 POKEG46,3

58112 PRINT"<CLEAR>COMPORRE NEL MINOR TEMPO POSSIBILE®

8114 PRINT"TRE PAROLE INGLESI DI TRE LETTERE. ":PRINT

6116 PRINT"LE PRIME SETTE LETTERE VENGONO DATE CA
SUALMENTE . *®

6118 PRINT"<DOWN>PREMI IL NUMERO CHE CORRISPONDE"

5120 PRINT"ALLA PAROLA PER CUI WVUOI UTILIZZARE LA
LETTERA. "
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6122 PRINT"<DOWN>PREMI '®' PER CAMBIARE LETTERA."

6124 PRINT"<DOWN>TU SCEGLIERAI LE ULTIME DUE LETTERE"

8126 PRINT"POI LE INDIRIZZERAI DGVE SERVONO. *

6128 POKEB46,1:PRINT"<DOWN>PER FARE MOLTI PUNTI :*

€128 PRINT"<DOWN>1> NON SBAGLIARE“:PRINT"“<DOWN>2)> DEC
IDI RAPIDAMENTE *

6132 PRINT"<DOWN>3)> USA LO '@' MENG CHE PUOCI®

6134 POKEB46, 14:PRINT:GOSUB3SS0Q

€136 GOTOE200

6508 REM REGISTRAZ IONE

8518 PRINT"<CLEAR>PREMI UN TASTO PER INIZ IARE"

6512 PRINT"LA REGISTRAZ IONE "

6514 GETI$: IFIs$=""THENS514

6520 PL=PEEK (646):POKE646 ,PEEK (53281 :PRINT"<(CLEAR) 7
8 TT="TT

6530 PRINT"<DOMN>SHVE“CHR$(34)'SPELL"CHR$(34)',1'

6540 PRINT"<S DOWN> RUN":POKEB46,PL

6550 POKE188,5:DATA19,13,13,13,13,13,:FORI=1T0O6:READK
:POKEB30+1 ,X:NEXT:END

7009 REM VISIONE DEL LESSICO

7885 F=4

7018 POKEBS46,7:PRINT"(CLEARYLESSICO: "

79029 FORA=1TOS

7830 IFA=STHENGOSUBSS00:PRINT"<CLEAR>":POKES4S ,?

7848 FORA1=1TOLEN(P$¢A)>)>STEP3

7050 PRINTMIDS(P$CA) ,AL1,3)" *; :NEXTAL

7060 NEXTA:PRINT:GOSUBSS@0:G0T0S000

7980 REM ERRORE INDIRIZZAMENTO

8008 PRINT"<DOWN>HAI COMMESSO UN ERRORE *

8082 PRINT"PERDI 508 PUNTI .

8004 FORGH=1T0O2000:NEXT:PRINT*<2 UP>

8006 PRINT®

8910 T=T-S500:G0OSUBS2080:G0T0240

80S@ REM COSTRUZ IONE PAROLE

8108 AS=A$+L$:POKEBAE,7:PRINT " <HOME ><3 DOWN>"; TAB(S+LEN
¢A%$)>)>;L%: :RETURN

€130 B$=B3+L%:POKEG46,7:PRINT"CHOME ><3 DOWN>": TABC 18+
LEN(B$)):L$;:RETURN

81680 C3$=C$+L%:POKEG46,7 :PRINT"<HOME ><3 DOWN>*: TABC27+
LENCCS> ) L% :RETURN

9220 POKEE46, 1 :PRINT®<HOME><13 DOWN>*:PRINTTABC(1E): *

<8 LEFT>":
S212 PRIMT:FRINTTAR 21 -LEN(ETREC(TT)I I > TT: POKEE4E, 14

: RETURM| ]
9588 POKEB46,10:PRINT"PREMI RETURN PER CONTINUARE*
95190 BETDS: IFD$=" "ORD$< >CHR$(13)THENS5 10
9528. RETURN
961@ POKEE46,7:PRINT"<CLEAR}<1® RIGHT>S P E L L MA S
T E R ":POKEB4E,14:RETURN
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Come funziona

Le parole inglesi di tre lettere su cui si basa questo gio-
co didattico sono conservate in un unico vettore P$ (N),
che inizia con tre spazi. E importante non commettere er-
rori nel trascrivere la lista; oltre a confrontarla con il pro-
gramma cosi come & stampato sul vostro libro, potreste
trascrivere per prima la routine 7000-7060 che serve pro-
prio a far comparire sullo schermo, ordinate e spaziate,
tutte le parole.

La sezione 6000-6070 all'inizio del lavoro presenta il
menu con la possibilita di scegliere tra l'inizio di una par-
tita, la visione delle istruzioni, la visione dei vocaboli, o la
registrazione del record. Le istruzioni sono contenute nelle
linee 6100-6130, mentre le linee 6500-6550 provvedono
alla registrazione (ed eventuale verifica) del programma,
se si vuole memorizzare il record.

Il gioco inizia alla linea 90 con una serie di istruzioni che
predispongono lo schermo. La stringa n$ (linea 170) con-
tiene solo le lettere dell'alfabeto utili per questo program-
ma — manca la g che non & presente in alcuna parola in-
glese di tre lettere — e le lettere piu utili e frequent (in par-
ticolare, le vocali) sono ripetute. In questo modo la scelta
delle lettere da parte del computer & casuale ma “pilotata’
(linee 170-230). Non appena compare la lettera sullo
schermo inizia un ciclo (linee 260-275) che controlla se e
stato premuto un tasto. In caso affermativo, se € stato pre-
muto lo 0 dopo aver penalizzato il punteggio si torna alla
generazione casuale di un‘altra lettera, altrimenti la lettera
viene collocata nella posizione desiderata mediante le rou-
tine 8100, 8130, o 8160. Per effetto del controllo alla linea
430, se si cerca di inviare una quarta lettera ad una parola
gia completata interviene la routine 8000-8010 che segnala
I'errore e penalizza il punteggio.

Dopo la sistemazione della settima lettera il programma
percorre le linee 500-550 che permettono di scegliere le
ultime due lettere, una alla volta; per l'indirizzamento e .||
controllo della rapidita di risposta si utilizzano ancora le li-
nee 240-460. Collocata anche la nona ed ultima lettera, la
linea 450 invia alla verifica dell’esistenza delle parole com-
poste durante il gioco. Le linee 630-650 utilizzano per tre
volte la routine che alle linee 2000-2050 effettua una ricer-
ca; in base all'esito di questa ricerca molto rapida si passa
o alle linee 2300-2320, con il messaggio di OK, oppure
alle linee 2400-2430 che danno il messaggio di errqre.

La gestione del punteggio & un po' complessa: all'inizio
la variabile T vale 10.000 mentre il record (TT) & uguale a
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0 (ved. le linee 15 e 130). La variazione & controllata dalla
variabile Z, che per effetto della linea 285 & sottratta a T;
se perd é stata rifiutata una lettera, Z € moltiplicata per tre
prima di essere sottratta al totale. Un errore di indirizza-
mento sottrae sempre 500 punti (linea 8010). La routine
9200-9210 — richiamata da vari punti del programma —
provvede a visualizzare il punteggio e il record aggiornati.
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Un repertorio di parole inglesi di tre lettere, simile a quel-
lo impiegato nel programma precedente, & alla base anche
di questo programma. Vi sono due differenze importanti:
sono state escluse le parole che non si possono ottenere
attraverso la procedura qui prevista, e ad ogni parola &
stato associato un indice relativo alla presumibile difficolta.
Cosi had vale 1 e ply vale 9, new vale 2 e nut vale 5, e
cosi via.

Per prima cosa il computer genera una parola di tre let-
tere, scegliendo casualmente la prima, la seconda e la ter-
za lettera da tre apposite liste distinte, e chiede se si tratti
di una parola inglese. Se la risposta € affermativa si passa
alla fase successiva, in caso contrario viene data la pos-
sibilita di scegliere una delle tre lettere e di sostituirla con
un’altra a piacere.

HAI LA POSSIBILITA' DI:
W-GIOCARE UNA PARTITA

Y-VEDERE LE PAROLE

H-REGISTRARE IL PROGRAMMA CON IL RECORD
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Accettata o costruita la parola inglese, viene chiesto di
indicare fino a che punto si & sicuri che si tratti effettiva-
mente di una parola inglese compresa nell’elenco (anche
questo programma, come il precedente, all’inizio consente
a chi lo desidera di prendere visione della lista). Il valore
massimo, 3, corrisponde alla certezza assoluta, mentre 0.
indica che si sa che la parola ¢ sbagliata. Questa possi-
bilita & stata prevista per il caso — estremamente raro se
si conoscono bene le parole — in cui non si riesca a co-
struire una parola inglese, oppure per rimediare ad errori
di battitura. Infatti il punteggio e calcolato usando come
fattori sia l'indice di difficolta, sia il grado di sicurezza. Se
questo é zero, l'intero punteggio si azzera e non fa perde-
re punti; altrimenti, nel caso di una risposta errata, si per-
dono' mille punti per ogni grado di sicurezza.

Il punteggio positivo € dimezzato se si e fatto ricorso alla
sostituzione di una lettera. Raggiunti i diecimila punti la

E' UNA PAROLA INGLESE S/N?

QUALE LETTERA YUCI CAMBIARE 1-2-3
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3

partita ha termine con l'indicazione del numero di “mani’
che sono occorse. Se queste sono minori del record pre-
cedente, appare il messaggio appropriato ed il record vie-
ne aggiornato.

Come nel programma precedente & essenziale una buo-
na conoscenza dell'ortografia inglese, ma qui vi € un ele-
mento in piu: infatti si chiede di dichiarare la propria cer-
tezza sul vocabolo ottenuto. Percio non dovrete chiedervi:
«La parola & giusta?», ma piuttosto: «Fino a che punto
sono sicuro che la parola sia giusta?» e regolarvi di con-
seguenza nella strategia del gioco.

10 REM wkkkkkkkkkkxkkkikk
11 REM % BET-ON-A-WORD =*
12 REM % A WORD GAME BY *
132 REM % G.PORCELLI ‘84 x
15 REM % VERSIONE CS4 %
16 REM % DI M.MILITA *
17 REM skxkk:kkokkkokkkkkkkkkik

18 REM

13 DIMP$<¢23):POKES3280,3:POKES3281 ,4:POKEB46,7

20 REC=0

25 GOT038S0 :

20 PE(1O=" AID7AIMBA IR3BAD2BAG2BANSBARZBATSBAY?B

ED2BEESBEGVBET4BIBSBIDSBIG3 "

35 P3(1)=P$(1)>+"BINE"

42 P3<2)="BIT3BOASBOBSBOGSBOWSBOX2BOY2BUD7BUG7BUNSE

. US2BUT1BUY3BYE3CABBCADSCAMS *

44 P$(3)="CAN2RCAR2CAT2COTSCOW4COYSCRYSCUESCUDSCUEYC
UP3CUR3CUT4DABI0AD3DAM7DAY2 "

45 P3$(3)=P%$(3)+"DENVDEWS"

46 P%¢4>="DIDIDIE3DI1GE0 IMSD INSD IP7D0ESDOG200NSDOT?D
RYSDUBEDUDSDUESDUG8DUOSDYES "

48 P$(S5)="EAR4YEAT3EBBEEELSEGG4ELF3ELKBELMBEND3FADSF
AGSFAN3FAR3FAT4FEDSFEEGFENS"

5P P$<¢6)="FEWA4F IBSF IESF IGSF IN7F IR7F I TSF IX6FLYSFOESF
O0G3FORIFOXSFRYBFUNIFURBGAGT? *

52 P%(7)="GAPBGAS 1GAYSGEMBGET2G 1G8G IN2GNUSGOBSGOD3G
OT1GUM3GUNBGUTSGUYSGYPSHADL

54 P$¢8)="HAGSHAMAHAS IHATAHAYSHEMSHENSHER 1HEXSH IDSH
IMIHIPSBHISIHIT4HOBSHOESHOGS "

56 P$(9)="HOP7HOT3HOW1HUBSHUESHUGSHUM7HUTE ICE4ICY7I
LKSILL3IMP3INK4INNS IONSIRES®

58 P$¢(1@)>="IRKSITS1IUY7JAB8JAGS8JAMSIAREIAWBIAYZ?JET3
J1B8J1G8JOB3J0G4JOT7JIOYSJIUGS "

80 P$<(11)="JUTSKEGIKEY3KID3K INSK IT4LAB4LADBLAG7LAPE
LAWEBLAXBLAY4LEASLED4LEG3LETL "

61 P$(12>="LIDSLIE3LIP4LIT4LOBSLOG7LOPSLOTILOWILYES
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MABSMANZMAP3MARBMATSMAY IMEN2 »

62 P3<(13)="MET2MIX3MOBSMOPSMOWSMUD7MUGBMUM3NABSNAG?
NAP?NAY7Z7NETZNEWENIBENILENIPS "

63 P3$<(14)>="NODSNOR2NOT INOW2NUN7NUTSOAFS0OAKE0ARS0O IL4
OUR10UTIPADSPALSPANSPARSPATE ®

€4 P=(13)="PAW?PAYSPEASPEGSPEN3PERSPETSPEWSP IE4P IG5
PIMNSPIP3SP ITEPLYSPODSPOP3POTSG"

65 P£(16)>="POX7PRYS8PUB4PUNSPUPSPUSSPUT3RAGERAM7ZRANS
RAPBRATSRAWZRAYERED3RIB3RID?®

68 P*(17)>="RIG8BRIM7RIP7ROBSROD7ROESROTSROWSRUBERUES
RUG7RUM4RUNIRUTERYESSAD4SAGS *

67 P3(18)>="SAP8SAT4SAW3SAY3SEA3SEE3SET3SEWSSEX3SHE 1
SHY7SIN?SIP3SIR3SIT3SIX2SKI14*

68 P3$(18)="SKY4SLY8SOB83008SON3SOW7SOY8SPAISPY?STYS
SUESSUMSSUNI3SUP7?TAB7TAGBTANG ¥

68 P3(220)>="TAPSTARBTATBTAXSTEA3TEES8TENITHE1THYSTICS
TIE4ATINSTIPSTIT3TOESTONSTOOR2 *

7@ P$(21)>="TOP3TOTETOW?TOY4TRY4TUB7TUGSTWO 1VAN7VATE

VETEVERXSVIASYIESY IM3VOW7ZWADS "

LA TuA PAROLA E':

SEI SICURO CHE SIA UNA PAROLA INGLESE?

3- NO, SO CHE E' SBAGLIATA

- SONO IN DUBBIO

PENSO CHE LO SIA

S1, CERTAMENTE

SCEGL1I IL NUMERO 8-3)>
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71 PH(22)="WAGBWANSUWARAUWAS 1WAR7WAYIWEBSWED7?WEESLET3
WHO1WHY 1WIGSWINSWI TEWOESWONS *

72 P$(23>="WO0BWRYSYAKB8YAMEYEN?YESIYET2YEW?YOU1Z IP4
z20032zz2*"

80 RETURN

85 REM INIZIO PARTITA

980 PRINT"KCLEAR>":T=0:P=0:A$="BCOFGHIJKLMNPRSTVIYZ = :
B$="AAAEEEE1I I100UU"

180 C$="AEBDGLMNPRSTY"

150 WSHC1)=MIDSCAS, INTCI8*RNOC1)+1),1):W$S2)=MIDS(BS,
INTC14%RNDC1DO+1)5,1)

160 LEEC(3)=MIDF(CS, INTCI3*RNDC1)+1),1)

1790 PRINT"<CLEAR><E DOWN>"TAB(3):; :FORI=1TO3:PRINTSPC(
BIFWSCIIZ sNEXTIPRINT

180 PRINT"<HOME><2 DOWN>"

18@ PRINT" ceeacsessenacsaasssnasasan

132 PRINTTAB(8)".":TABL32)"."

134 PRINTTAB(8)Y*.";TAB(3I2)"."

196 PRINTTABC(8>".":TAB(32>". "

BUG E' CORRETTO

VINCI 459 PUNTI

HAI TOTALIZZATO 458 PUNTI

PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE
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182 PRINTTAB(8)Y"."“:TAB(32)"."

138 PRINTTAB(8)Y"."2TABL(32)". "

208 PRINT" evsesesesrcecnasssencusosaa

2180 N=0:J=0:P=P+1:PRINT"<S DOWN><S RIGHT>E' UNA PARO
LA INGLESE S/N?*”

258 GETIS: IFIs=""THEN2S0

25S IFI$="S“THENZ9200

260 IFI$="N"THENZ200

278 GOTo2te

320 PRINT"<KUP> QUALE LETTERA VYUOI CAMBIARE 1-2-

3 <KUP>"
219 GETIS: IFI$S=""0ORVALC(IS$I<10RVAL(I$) >3THEN310

312 N=VALC(IS)

31S PRINT"<2 UP>=;» SCRIVI LA NUOVA LETTERA

328 PRINT®“<HOME ><6 DOWN>"TAB(2): :PRINTSPC(S4VAL (I1$)+
VAL CI$)>): :POKE264,0

333 GETI%: IFI$="*"THEN330

332 IFIS<"A"ORI$>"Z“THEN332

335 PRINTI%:POKE204,1

340 WSINY=1%$:60T03088

492 PRINT*<CLEAR><S DOWN>":TAB(1@) Ws" E' CORRETTO":
S=VAL(MIDSPSCL) ,M+3,1))%100

419 IFNTHEMS=S/2

420 S=S¥D:T=T+S

45@ PRINT"<2 DOWN>"M1$:ABS(S)Y; "PUNTI"

460 PRINT"<2 DOWN>HAI TOTALIZZATO "T* PUNTI":PRINT®
<2 DOWNSMEDIA *: INT(T.P):G0SUBSS28

470 IFT>19003THEN1200

510 GOTO1S0

780 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>I0 NON CONOSCO °"W$:S=-1000:
GOTO0420

1998 M2$="1S": IFPCRECTHENM2$="WAS "

1918 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>HAI RAGGIUNTO L'OBIETTIVO
tPRINT" 10,800 PUNTI IN ";P;“ PROVE®

1920 PRINT*<2 DOWN>IL RECORD "M2%:REC:" PROVE"

1932 IFREC<PTHENI1050

1248 PRINT"<2 DOWN>CONGRATULAZIONI: HAI STABILITO *:PRINT
"IL NUCYO RECORD":REC=P

1058 GOSUBSS00:G0TO4008

2080 REM CONTROLLO

2010 WH=WHC1)+WS(2) +WS(3) FORL=1TO23:FORM=1TOLENCPS$L
)ISTEP4 :W1$=MIDSCPSIL) ,M,3)

2020 IFWS=WISTHENM1$="VINCI":GOTO400

2030 NEXTM,L: IFW$=W1$STHEN4QQ

2840 M1$="<2 UP>PERDI":GOTO700

3008 PRINT"<CLEAR><DOWN>";TABC1@)"LA TUA PAROLA E'

3005 PRINTTHB(3)::FORI=1T03=PRINTSPC(8):N$(I):=hERT=PRlNT
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3018 PRINT"<3 DOWN>SEI SICURO CHE SIA UNA PAROLA INGL
ESE?*
3928 PRINT"<2 DOWN><RVS>B<RVOFF>- NO, SO CHE E' SBAGL
IATA®

2030 PRINT"<2 DOWN><RVS>1<RVOFF>- SONO IN DUBBIO *
3832 PRINT"<2 DOWN><RYS>2<RVOFF>- PENSO CHE LO SIA *
3934 PRINT"<2 DOWN><RVS>3<RVOFF>- S1, CERTAMENTE ®
3838 PRINT"<2 DOWN> SCEGLI IL NUMERO <@-3> *

3038 GETI$: IFI$=""0ORVAL(I$)>3THENS838

3848 D=VAL(1£)>:G0TO2000

3880 GOSUB39

4909 REM MENU

4010 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>HAI LA POSSIBILITA' DOI:":PRINT
"¢3 DOLN><RYS>1<RVOFF>-GIOCARE UNA PARTITA"®

4920 PRINT"<3 DOWN><RVS>2<RVOFF>-VEDERE LE PAROLE":PRINT
"¢3 DOWN><RYS>3<RVOFF>-REGISTRARE IL PROGRAMMA C
ON IL RECORD"

4930 GETIS$: IFI$=""0RVAL(I$)<10RVALCIS) >3THEN4O30

4049 ONVALCI$>GOTOS8 ,6075,4200

4200 PL=PEEK(646):POKES46,PEEK(S53281) :PRINT"{CLEAR>Z23
REC="REC

4295 PRINT"<DOWN>SAVE *CHR$(34) "BET ON A WORD"CHR$<34>
»,1°:POKEB46 ,PL

4210 PRINT”<S DOWN>RUN"

4220 POKE198,5:DﬁTﬁ19,13,13,13,13,13,:F0R1=1T05=Rsﬂnx
tPOKES30+1 ,X:NEXTIEND

€880 REM VISIONE DEL LESSICO

6075 REM

€976 PRINT"(CLEHR)"=FORL=lTOES:FORM=1T0685TEP4:G$=MID$
(P$CL)Y ,M,3)

6277 IFG$<>"22Z"THENPRINTG¥:; " "3

€078 IFL/12=INT(L/iE)ﬁNDM=1THENPRINT=GUSUBSSBG:PRINT'
{CLEAR>"

6088 NEXTM,L:PRINT:GOSUBSS00:G0T04080

9508 PRINT"<2 DOWN>PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE"®

9510 GETD$: IFD$=""THENSS1@

9520 RETURM

Come funziona

La lista delle parole coincide in buona parte con quella
del programma precedente: potete quindi .nuuhzzarla ri-
sparmiando tempo e fatica nel trascrivere il programma.
Occorre tenere presenti pero alcune avvertenze.

1) Un certo numero di parole — non molte, in verita — sono
state eliminate perché non possono essere ottenute at-
traverso la procedura prevista da questo programma;
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2) ad ognuna delle parole rimaste é stato aggiunto un "“in-
dice di difficolta”;

3) gli spazi iniziali sono quattro e non tre;

4) il vettore P$ (N) termina con la parola fittizia ZZZZ.

Dopo aver inizializzato le variabili principali, il program-
ma inizia con il menu e la scelta del lavoro (linee 4000-
4060). La presentazione delle parole & gestita dalla routine
6076-6080; essa & molto simile all’'analoga routine del pro-
gramma precedente. Anche la routine di registrazione &
sostanzialmente la stessa, con qualche piccola variante.

Il gioco vero e proprio inizia alla linea 90 con la defini-
zione di alcune variabili importanti, quali il punteggio T e
le tre stringhe da cui il computer sceglie casualmente la
prima, la seconda e la terza lettera. Qui la scelta & ancor
piu “pilotata” rispetto al programma precedente, allo sSCopo
di ottenere il piu possibile parole inglesi esistenti o almeno
sequenze trasformabili in vocaboli inglesi di tre lettere me-
diante una sostituzione.

L'istruzione 150 costruisce la stringa, che viene poi pre-
sentata sullo schermo assieme al messaggio che chiede
se si tratti di una parola inglese (200-210). Acquisita la ri-
sposta (250-270), se questa & affermativa si passa alla
fase finale (vedi oltre), altrimenti il computer chiede quale
lettera si desideri cambiare. Ottenuta la risposta (12, 22 o
32 lettera — linee 300-320), fa lampeggiare la lettera da so-
stituire e dopo aver scritto il messaggio appropriato atten-
de che venga battuta la nuova lettera (330-340).

Fatto cio, si passa alle istruzioni 3000-3040 che pulisco-
no lo schermo e scrivono la seconda pagina, con la parola
definitiva — originale o modificata — e le alternative riferite
al grado di sicurezza che la parola sia giusta. Avuta la
scelta del livello a cui si vuole scommettere, il computer
controlla se la parola & nella lista (2000-2040). Se si, si
passa alle linee 400-420 che ealcolano il punteggio posi-
tivo; se no, la linea 700 predispone la penalizzazione e poi
il programma torna alle linee 420-510 che scrivono il mes-
saggio di giusto/sbagliato, il punteggio totale e il punteg-
gio medio. Se il punteggio totale & uguale o superiore a
10.000 si termina con le linee 1000-1050 che verificano se
e stato battuto il record precedente, puliscono lo schermo,
inviano i messaggi relativi all'esito del gioco, e fanno ritor-
nare al menu — per un'altra partita, la registrazione del pro-
gramma col record, o la visione delle parole.

Tra una fase di gioco e la successiva si passa per la su-
broutine 9500-9520 che attende che venga premuto in ta-
sto prima di proseguire. '

Il punteggio & calcolato in questo modo: I'indice di dif-
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ficolta della parola & moltiplicato per 100 e quindi per il li-
vello della scommessa; se la parola “offerta” dal computer
& stata modificata il punteggio viene dimezzato. Se la ri-
sposta & errata si perdono 1000 punti per ciascun livello
di scommessa: 3000 punti nel caso che si avesse la cer-
- tezza assoluta che la parola fosse giusta, e zero punti se
si & dichiarato di sapere che la parola e inesisterite.

Percid se il computer presenta la stringa ZAA — che non
¢ una parola inglese né puod diventarlo cambiando una
sola lettera — bisogna passare alla seconda fase e preme-
re 0 alla richiesta di “scommessa”.

Supponiamo invece che compaia la stringa LUG. Cam-
biando la prima lettera puod diventare BUG, DUG, HUG o
RUG; cambiando la seconda si pud avere LAG o LEG. Se
siete principianti di inglese probabilmente sceglierete que-
st'ultima parola, che tuttavia ha solo un coefficiente 3 e
quindi, anche scommettendo il massimo, vi dara 450 punti.
Se invece vi viene in mente MUG potete ottenere fino a
1200 punti, e con TUG si arriva fino al massimo: 1350 pun-
ti. Il massimo assoluto si ottiene quando il computer pro-
duce subito una parola con coefficiente 9, voi la riconosce-
te e puntate il massimo: cid vi da 2700 punti — ma se per
caso vi siete sbagliati ne perdete 3000!

Qualora vi accorgeste che nella lista delle parole ne
manca una di quelle che si possono ottenere con questa
procedura, la potete inserire al suo posto in ordine alfabe-
tico, attribuendo il coefficiente che vi sembra appropriato.
Il programma provvede automaticamente a modificare le
variabili necessarie. '
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LE “FAMIGLIE” DI PAROLE

Un modo per controllare se si conosce il significato di
certi vocaboli consiste nel chiedere di raggrupparli in “fa-
miglie” di parole in base al senso. Quella che presentiamo
ora & la versione computerizzata di questo compito.

Le “famiglie di parole” proposte in questa versione sono
state scelte senza alcun particolare criterio se non quello
di evitare che un vocabolo possa appartenere logicamente
a piu di un gruppo — in quanto cio, naturalmente rendereb-
be ambigua la prova.

Una scelta ovvia sono stati i gruppi “naturali” di quattro
parole: le stagioni, i punti cardinali, i nomi degli evangelisti
e dei quattro paesi della regione britannica (Inghilterra,
Galles, Scozia, Irlanda). Per il resto, si tratta di solito di
quattro elementi di serie piu ampie: quattro numeri, quattro
animali, quattro frutti, quattro professioni, ecc.

SCEGLI 1 QUARTETTI MEDIANTE LE
LETTERE ASSOCIATE A CIASCUNA
PAROLA

TWo
CANOE
BOAT
CHERRY
WALES
EIGHT
YACHT
PEAR
SHIP
NINE

ENGLAND
CAT
SCOTLAND
IRELAND
FISH
PEACH
APPLE
ELEVEN
DOG
CANARY

=
|
E |
- |
u
3
B
)|
. |
- |

QUARTETTO N. 1
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i i i FA- “FAMIGLIE” DI PAROLE

Sullo schermo compaiono, non in ordine, venti parole ap-
partenenti a cinque gruppi di quattro vocaboli ciascuno;
ogni parola & contrassegnata da una lettera dell'alfabeto
inglese dalla A alla T. Indi appare quattro volte la cifra 1;
ogni volta, premendo i tasti corrispondenti alle lettere che
indicano le parole scelte, questa cifra viene portata a con-
trassegnare le parole della famiglia ricostruita per prima. In
seguito la procedura si ripete con le cifre 2, 3 e 4. Non c’é
bisogno di identificare i vocaboli del quinto gruppo, perché
sono quelli rimasti senza contrassegno.

Il programma vi lascia liberi di scegliere I'ordine con cui
raggruppare le parole. La sola cosa importante € che la
stessa cifra sia stata attribuita a tutte e quattro le parole
dello stesso gruppo. Se cio sara stato fatto per tutti i grup-
pi, alla fine il computer scrivera un messaggio di risposta
esatta; in caso contrario compariranno, uno alla volta, i
gruppi nei quali almeno una parola & stata raggruppata er-

SCEGLI I QUARTETTI MEDIANTE LE
LETTERE ASSOCIATE A CIASCUNA
PAROLA

AFTERNOON
GUITAR
VIOLIN
ROME

TELL
MILAN
NIGHT
MORNING
EIGHT
SPEAK

TALK
NINE
NAPLES
PIANO
ELEVEN
TWO

SAY
EVENING
FLUTE
TURIN

QUARTETTO N. 1 ABCD
SBAGLIATO! LA RISPOSTA ERA:

A AFTERNOON

M NIGHT

0O MORNING

P EVENING

PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE
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roneamente, perché sia possibile confrontare i propri errori
con la soluzione esatta.

Nella versione qui presentata il programma ha in memo-
ria 27 gruppi di quattro parole; tra questi, ad ogni ripresa
del lavoro ne vengono scelti casualmente cinque. Cid con-
sente di riutilizzare piu volte il programma con scarse pro-
babilita di ripetere la stessa sequenza di vocaboli scelti
casualmente.

Non ¢ difficile realizzare versioni alternative usando i
gruppi di vocaboli che si riferiscono direttamente ai propri
interessi di studio.

18 REM AEREEAKK KKK KK KKk &k k
11 REM x FIVE QUARTETS x%
12 REM %xVOCABULARY GAME %
14 REM % BY G.PORCELLI x
15 REM % %
16 REM x YERSIONE C/64 x
17 REM % DI M. MILITA &
13 REM x&kkkkkkxkkkkdkkk k¥
899 :POKES3281,0:POKES3280,3:POKESAE, 14
120 DIMA$(S2,4) ,KE21) ,B%(5,4) ,62(20,2) ,ES(20,2)
195 GOSUB28209
112 FORI=ESTO8S:K$(1-64)=CHRSCI):NEX
1290 FORK=20TOISTEP-1
139 K1=INT(KARNDC1)41) tUS=US+KS (K 1)
140 KFCK1I=KSCK INEXT
S2 FORI=1TOS
188 N=INT(27%RNDC1)+1)
178 FORJ=ITOI1STEP-1:IFP(J)=NTHENIS®
180 NEXTJI:P(1)=N:NEXTI ’
180 FORI=8TO4:FORJ=1T04
288 BFC(I+1,J)=A$CP(I+1),J)
210 GEC4%I+J,1)=BECI+1,J):6G5(a%1+J,25=CHRSCES+1>
220 NEXTJ, 1
220 FORI=1TO20:E$(1,1>=G5(ASCMIDSUS,1,1>>-64,1)
249 E#C1,2>=GF(ASC(MIDFCUS,1,1)>-64,2)
250 NEXT
480 FORT=1TO4:PRINT"<CLEAR>"
488 PRINT"SCEGLI I QUARTETTI MEDIANTE LE":PRINT"LETT
ERE ASSOCIATE A CIASCUNA "
432 PRINT"PAROLA"
500 POKES46,7:FORI=1T020
S12 IFI/2=INT<(1/2)>THENS30
520 PRINT:PRINTTAE(7); :G0TOS34
530 PRINTTAB(25);
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IFE$(1,1)>=""THENPRINT® ";:G0T0S5406
PRINT"<RWS>"CHR$(E4+1)"<RVOFF> "E$(I,1)" *;
NEXT:PRINT

PRINT:POKES46,5:PRINT"QUARTETTO N. "T" ®;:Tis=""
GETDS: IFDF=""THENSSD

IFDS<"A"ORDE>"Z "THENSE8
IFE£(ASC(OF)>-€4,1>=""THENSE®

IFTig=""THENB 10

FORM=1TOLENC(T1%$)

IFMID<(T1$,M, 1)=D$STHENSER

NEXTM

Ti1$=T1$+0F: :PRINTDS; : IFLENCT1$)=4THENPRINT:GOTO?
2

GOTOS60

FORM=1TO4

HEM) =E(ASC(MIDSC(TI$,M,1))-E4,21 :NEXTM

IFHB (1)< SHE(2I0RHF (2 ¢ PHF(3IORHS(IICOHS(4)THENT S

POKES46,1:PRINT"ESATTO! " : POKES46, 14
FORM1=1TC4:E$CASC(MIDS(T1$, ML, 1))>-64,1)>=""
NEXTM1:G0TO780

POKEE46, 1:PRINT*SBAGLIATO! LA RISPOSTA ERA: "
M=ASC (LEFT$(T1%$,1)>)>-64 :M$=E$(M,2) :FORQ=1T020
IFE$¢Q,2)< >MFTHENT 75 ~
E$(Q,1>=""

NEXT:POKES46,14

PRINT"PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE®
GETD$: IFD$=""THEN790

NEXTT

PRINT"<UP>LA RISPOSTA PER IL QUINTO
QUARTETTO ORA E' OVWIA."

PRIMT"VUOI UN'ALTRA PARTITA S/N?"

GETCS: IFD$=" "OR (D$< > "S"ANDDS< > "N Y THENSZ0O
IFD%="S " THENPRINT"<CLEAR>":G0TO110
PRINT"<CLEAR>":END

Q=0

READRS: IFR$=". .. " THENRETURN

Q=0+1:A$(Q, 1) =R$:FORN=2T04 :READAS(Q N : NEXT
GO0TO2210

REM ELENCO NOMI
DATA"MILAN® , "TURIN®, "NAPLES", "ROME®
DATA"SPEAK ", "TALK" , "TELL ", "SAY"
DATA"GUITAR" , "VIOLIN","PIANC", "FLUTE"
DATA"BUTCHER" , "GROCER ", "BAKER" , "DAIRY"
DATA“BATHROOM" , "K ITCHEN" , "BEDROOM* , "STUDY™
DATA "BUMGALCW" , "COTTAGE " , "HOUSE" , "FLAT"
DATA"MUTTON" , "PORK® , "VEAL ", "BEEF "
DATA"PEACH" , "CHERRY" , "APPLE" , "PEAR"

85

" PRINT




2 - INGLESE CON C-64

]

2098 CATA®FOOTBALL", "HOCKEY" , "TENNIS" , “SKIING"
31e@ DATA"YACHT" ,"CANOE" ,“SHIP", “"BOAT"

2112 DATA"GECGRAPHY" ,*"HISTORY”® ,"MATHS" , *"ART"
3122 DATA"NOUN® , "PRCMNOUN" , "ADVERE" , "VERB"

2139 DATA'MATTHEW" , "MARK ", "LUKE® , "JOHN?

2148 DATA"SPRIMNG” ,"SUMMER" , "AUTUMN" , "WINTER"
2192 DATA"MORTH" ,"SOUTH® ,"EAST" , "WEST"

2169 DATA"SCOTLAND" , "ENGLAND " , " IRELAND " , "WALES"

2173 DATA" INTERFACE" ,"KEYBOARD" , "DISFLAY" , "PRINTER"
31é8 ODATA®FATHER" , "MOTHER" , "BROTHER" , "SISTER"

2122 DATA"RAINT, "FOG", "WIND" , "SNOW"

2229 DATA"MORNIMNG" , "AFTERMCOMN" , "EVENING " , "NIGHT"
2210 DATA"BICYCLE" ,"TRAIN®,"CAR", "BUS"

2220 DATA"MOMDAY" , "FRIDAY", "THURSDAY" , "SUNDAY"
=220 DATA"CANARY" ,"FISH" ,"CAT","D0OG*"

3242 DATA"EMGINEER","ARCHITECT", "TEACHER" , "DOCTOR*
325@ DATA"STREET","ROAD", "LANE " , "WAY"

2268 DATA"CEILING", "WINDOW", "FLOOR", "DOGR"

2270 DATAELEVEN", "EIGHT","NINE", "TWO"

3288 CATA"..."

Come funziona

E possibile sostituire i quartetti di parole modificando le
istruzioni /DATA/, si possono anche aggiungere dei quar-
tetti di parole (fino ad un massimo di 50) avendo I'accor-
tezza di terminare con °...".

La linea 110 costruisce il vettore K$, composto dalle pri-
me 20 lettere dell’'alfabeto in ordine; le linee 120-140 co-
struiscono la variabile U$, composta dalle 20 lettere di K$
disposte casualmente. Le linee 150-180 preparano il vet-
tore P composto da 5 numeri da 1 a 27 tutti diversi tra loro.
Si passa quindi alla sezione 190-220 che costruisce la ma-
trice B$ composta da 5 quartetti a caso con le componenti
ordinate e la matrice G$, che contiene gli elementi di B$
insieme ai puntatori.

Infine & determinante la sezione 230-250 che genera la
matrice E$ la quale risulta composta degli stessi elementi
di G$, ma nell'ordine stabilito da US$.

La routine che riordina casualmente le parole (e che po-
treste riutilizzare, ad esempio, per far mischiare al compu-
ter le carte di un mazzo) funziona cosi: si estrae casual-
mente il primo elemento su tutta la serie, che in questo
caso si compone di venti elementi. Quindi I'elemento
estratto viene sostituito dall'ultimo della serie, e I'estrazione
successiva viene fatta escludendo I'elemento finale; cosi

di seguito finché rimane un solo elemento, I'ultimo estratto.
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Si supponga, ad esempio, che la funzione /RND/ scelga
per primo il numero 6; questo sara il primo elemento della
nuova serie. || numero 20 (ultimo della serie) prendera il
posto del numero 6, e la successiva estrazione si riferira
ai primi 19 numeri; se per caso il numero generato casual-
mente fosse ancora 6, il secondo estratto sarebbe il 20; in
ogni caso il 19 prende il posto del numero estratto, e la
scelta successiva riguardera i primi 18 elementi rimasti. In
questo modo si garantisce che nessun elemento venga
estratto due volte e basta un unico ciclo per il riordino ca-
suale.
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LA COMPRENSIONE DEI BRANI

Gia nell’«Introduzione» abbiamo fatto cenno all’importan- -
za di saper comprendere testi scritti in lingua straniera.
Semplificando un po' il discorso, si pud dire che ci sono
due modi diversi per affrontare la lettura di un brano. Il pri-
mo richiede di analizzarlo parola per parola, cercando
eventualmente sul dizionario il significato di quelle che non
si conoscono, per poi ricostruirne il senso pezzo per pez-

i

SCEGL1I:

W-REBUILD

H-JUMBLER

H-CLOZE

a-F INE PROGRAMMA
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zo. Nel secondo modo, invece, si parte da una lettura glo-
bale del testo per comprenderne il senso generale, e sulla
base del contesto si cerca di capire anche quelle parole
che ancora non ci sono familiari.

Questo tipo di ricostruzione & possibile perché ogni testo
€ ridondante ossia contiene una quantita di informazioni
assai maggiore rispetto al minimo indispensabile: riuscia-
mo a capire il senso di un discorso anche se ci sfuggono
alcune parole, e siamo in grado di comprendere un brano
anche se contiene degli errori di stampa. Anche per quan-
to riguarda una lingua straniera come I'inglese, la capacita
di non lasciarsi bloccare da elementi nuovi o sconosciuti
é un fattore molto importante nell’apprendimento.

Proprio per sviluppare questa capacita in anni recenti
sono stati elaborati esercizi di tipo nuovo, capaci di far
percepire le caratteristiche di un testo (ridondanza, coe-
renza, coesione) e di condurre a sfruttarle nel modo piu
vantaggioso. Stiamo per presentare tre attivita — inglobate
in un solo programma — che affrontano il problema da tre

il HE NEVER HAS BREAKFAST
LEARNING TO DRIVE
BACK FROM THE HOL IDAYS
A TRIP TO THE SEASIDE

SCEGL1I IL TESTO 17 4

STO PREPARANDO IL TESTO N. 1
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angolature diverse. La loro importanza & tale che per al-
cune di esse sono stati realizzati programmi professionali
(commercializzati come Storyboard, Clozemaster, Textbag,
ecc.). Riteniamo comunque che anche le versioni piut mo-
deste che qui presentiamo servano allo scopo.

La riunione in un solo programma & dovuta al fatto che
alcune operazioni come la suddivisione del testo in frasi e
parole, la scelta e l'eventuale prelettura del brano, ecc.
sono comuni a tutti e tre i lavori e quindi possono essere ,
convenientemente gestiti mediante apposite subroutine. 1

|

I
11
T

4

Rebuild

Del testo di partenza rimane integro soltanto il titolo,
mentre tutte le parole sono sostituite da tanti trattini quante
sono le lettere di cui si compongono. La punteggiatura
compare, invariata, al suo posto. Come dice il titolo, lo
scopo dell’attivita & di ricostruire il brano intero. A cio si
giunge cercando di indovinare le parole presenti nel testo;
naturalmente & possibile usare qualche piccolo trucco.

TEMPO RIMASTO 6@

HE NEVER HAS BREAKFAST

MR JOHNSON LOOKED AT HIS WATCH. IT WAS
HALF PAST SEVEN. HE GOT OUT OF BED
QUICKLY. THEN HE WASHED AND DRESSED.
HE WAS LATE AS USUAL, SO HE DID NOT
HAVE TIME FOR BREAKFAST. HE RAN ALL
THE WAY TO THE STATION AND HE ARRIVED
THERE JUST IN TIME FOR THE TRAIN. HE
ALUWAYS TELLS HIS FRIENDS AT THE OFFICE
THAT IT IS NICE TO HAVE BREAKFAST IN
THE MORNING, BUT IT IS NICER TO LIE IN
BED.
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Ecco i suggerimenti:

® provare le parole presenti nel titolo;

® provare le parole che il titolo suggerisce; ad esempio,
un brano intitolato A Dangerous Road (Una strada pe-
ricolosa) probabilmente conterra la parola car (auto);

® alcune parole sono frequentissime in tutti i brani: gli ar-
ticoli, i pronomi, i verbi ausiliari, certe preposizioni come
in e of, vale la pena di trovare dove si collocano per
avere utili indizi di carattere grammaticale;

® tentare le parole che piu facilmente si associano a quel-
le gia trovate; proseguendo nell'esempio, a car proba-
bilmente si collegano driver, fast...

Se una parola & presente pil volte in un brano, bastera
darla una volta come input e il programma rivelera tutti i
punti in cui essa ricorre nel testo. Ad una richiesta di aiuto
(“H") il computer rispondera svelando la prima parola del
testo ancora celata dai trattini, e solo quella, anche nel

DEVI RICOSTRUIRE UN TESTO IN INGLESE.

AD OGNI TRATTINO CORRISPONDE UNA LETTERA

IN BASE ALLE PAROLE TROVATE CERCA DI
SCOPRIRE QUELLE CHE TI MANCANO. SE PREMI
'H' IL COMPUTER TI AIUTA.

PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE
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caso in cui fosse ripetuta nel testo. Si pud decidere in qua-
lunque momento di terminare il lavoro mediante I'input “F”.

Prima di dare avvio al lavoro si pud scegliere il livello di
difficolta a cui lavorare: senza aver visto prima il testo, dopo
averlo visto per mezzo minuto, o dopo averlo letto per un mi-
nuto. Durante questa fase di prelettura ci si pud fare un'idea
del senso globale del brano e si possono fissare nella pro-
pria memoria alcune parole-chiave che serviranno nella rico-
struzione.

Il programma non calcola punteggi ma si limita a contare
gli errori commessi e gli aiuti richiesti.

Jumbler

Come il precedente, anche questo lavoro ammette i tre
livelli di difficolta, con o senza prelettura del testo. A sua
volta poi si articola in tre sottoprogrammi.

Jumbleword estrae dal testo una frase e sceglie, all'in-
terno di questa, una parola di almeno quattro lettere di cui

HE NEVER HAS BREAKFAST

SCRIVI UNA PAROLA <F = FINE H=AIUTO>

ERRORI ©@ AIUTI @ MANCANTI 78
2
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fa un anagramma. Sullo schermo compare la frase con la
parola anagrammata al posto di quella scelta. || compito
consiste nello scrivere la parola originale, ricostruendo la
frase esatta.

Jumblephrase estrae, sempre casualmente, una frase
dal testo e ne mischia le parole. Ancora una volta bisogna
ricostruire la frase, ora pero indicando I'ordine esatto delle
parole.

Jumbleparagraph & il compito pilt complesso. Viene ri-
presentato l'intero brano, perd con le frasi rimescolate in
un ordine casuale. Si richiede percio di capire come si svi-
luppa il discorso e di indicare quale frase deve essere la
prima, quale la seconda, e cosi via. Il computer riscrive il
brano secondo le indicazioni ricevute e poi chiede se si
tratti della versione definitiva ovvero se si desideri un or-
dine diverso. Cid permette di provare diverse stesure del
brano prima di quella finale, leggendo di volta in volta il ri-

SCEGLI:

i1 ANAGRAMMI D1 PAROLE

'Y RIORDINO DI PAROLE IN UNA FRASE

H RIORDING DI FRAS!
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sultato dei propri tentativi come su una specie di “blocco
per appunti” elettronico. Sara poi la versione definitiva ad
essere confrontata col testo originale.

In tutti e tre i casi il computer analizza le risposte e, se-
condo il caso, scrive un messaggio di risposta esatta o for-
nisce la correzione necessaria; quindi si pud scegliere se
fare ancora lo stesso tipo di lavoro, un altro dei sottopro-
grammi di Jumbler, cambiare testo, passare ad un'altra at-
tivita (Rebuild o Cloze), o terminare.

—

Cloze

Per prima cosa il computer chiede quale sia la prima pa- |
rola da nascondere (indicandone il numero d'ordine), e poi |
quale intervallo si desideri tra le parole da nascondere.
Supponendo che questo sia sei, il testo verra presentato
con la dodicesima, diciottesima, ventiquattresima, ecc. pa-
rola nascosta, e le altre sostituite da “---"

7
#

HE ALWAYS TELLS HIS FRIENDS AT THE
OFFICE THAT IT IS NICE TO HAVE
BREAKFAST IN THE INGORNM BUT IT IS
NICER TO LIE IN BED.

DIMMI LA PAROLA ANAGRAMMATA
NELLA FORMA CORRETTA
?
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Ancora una volta si richiede di ricostruire il testo indivi-
duando le parole omesse, sulla base del contesto. Un cur-
sore punta alla prima delle parole omesse. Se questa vie-
ne scritta correttamente il programma ripresenta l'intero
brano compresa la parola inserita, e il cursore si sposta
alla successiva serie di trattini. Se invece il tentativo & er-
rato compare la segnalazione appropriata (col contatore di
errori incrementato di uno) e vengono offerte altre due pos-
sibilita di risposta. Dopo tre tentativi falliti il computer for-
nisce la soluzione e si procede, come sopra, alla riscrittura
del testo ed alla parola mancante successiva; e cosi fino
all'ultima serie di trattini.

Come in Rebuild viene in ogni caso conservata la pun-
teggiatura del testo originale, perc_:hé anch'essa, a chi la
sa interpretare, fornisce indicazioni molto utili a ricostruire
il senso. o

La procedura Cloze risale agli anni Cinquanta, quando

Bl ANO B LASHED
B DRESSED. B HE EE THEN

DIMMI L'ORDINE DELLE PAROLE (F-ESCE)

PAROLA N. ?

98



1 =]

1 I
{ INEEE
|

—

i ] 0
11117
7

COMPRENSIONE DEI BRANI Jﬂi

]
] [

——

[TT

venne proposta da Wilson Taylor nel quadro degli studi
sulla “leggibilitd” del linguaggio giornalistico; essa si & poi
rivelata molto utile anche per imparare le lingue straniere.
| programmi Rebuild e Jumbler sono invece stati progettati
appositamente per I'apprendimento dell'inglese come lin-
gua straniera, col sussidio del microcomputer, rispettiva-
mente da John Higgins e da Tim Johns, alle cui idee ci
siamo ispirati per il nostro lavoro.

Una raccomandazione finale, che vale per l'intero grup-
po di programmi: non sottovalutate I'utilita di queste eser-
citazioni sui brani; provate a trascrivere e ad usare con
questi programmi qualcuna delle letture che dovete prepa-

rare per la scuola e vi accorgerete che rimaneggiandola in .

vari modi non solo la ricorderete ma la capirete anche me-
glio. E pian piano vi risulteranno chiari i “meccanismi” che
agiscono all'interno di un testo e ci offrono le chiavi di let-
tura per interpretarlo.

FRASI ALLA RIMNFUSA:

1 HE WAS LATE AS USUAL, SC HE DID NOT
HAVE TIME FOR BREAKFAST.

2 MR JOHNSON LOOKED AT HIS WATCH.

3 HE RAMN ALL THE WAY TO THE STATION
AND HE ARRIVED THERE JUST IN TIME
FOR THE TRAIN.

4 IT UWAS HALF PAST SEVEN.

S HE GOT OUT OF BED QUICKLY.

6 THEN HE WASHED AND DRESSED.

7 HE ALWAYS TELLS HIS FRIENDS AT THE
OFFICE THAT IT IS NICE TO HAVE
EBREAKFAST IN THE MORNING, BUT IT IS
MICER TO LIE IN BED.

PREMI 1 PER CAMBIARE-2 PER CONFERMARE
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1 REMzx% TEXT ¥ Kk

4 REMx%x YERSIONE C64 EE 34

S REMx%x DI M.MILITA EE ¥3

€ REMixx *k K

7 REM%kx%xx FET 3 ,

72 CIM PA$(228):DIM CH(29):DIMDF(28)>:DIMPBE(200>:01IM
E£(29)

75 Kix=" 1,,; 17" :1SP$="<HOME><1€ DCWN>"*
88 NT=4:REM NUMERO TESTI PRESENTI -MAX S

B NM= ¥ = e e e e e .

93 REM MEMU PRINCIPALE

122 PRINT"(CLEAR><3 DOLN> <RVS> TE X T
<RYOFF>*

195 PRINT"<S DOWNJ>SCEGLI:®":CZ2=9

112 PRINT"<2 DOWN><RVS>1<RVOFF>-REBUILD":FRINT"<2 DOWN>
{RYS>2<(RVOFF>-JUMBLER"

122 PRINT"<2 DOWN><RVYS>3<KRVOFF>-CLOZE":PRINT"<2 DOWN>
<RVS >4<RVOFF >-F INE PROGRAMMA"

132 GETDS: IFD$=""0R (VAL (D> < 1ANCYAL (D3$) >4 > THENIZ@

HE NEVER HAS BREAKFAST

MR JOHNSON e----- AT HIS WATCH. -~ WAS
HALF PAST . HE GOT OUT -- BED
QUICKLY. THEN -- WASHED AND DRESSED.
~- WAS LATE AS » SO HE DID -~~~
HAVE TIME FOR . HE RAN ALL
--- WAY TO THE AND HE ARRIVED
JUST IN TIME --- THE TRAIN. HE

TELLS HIS FRIENDS -- THE OFFICE
THAT -- 1S NICE TO ---- BREAKFAST IN
» BUT IT I3 TO LIE IN

BED.

TENTATIVO N. 1 ERRORI ©

DIMHMI LA PAROLA INDICATA ?
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149 -OP=VAL (D3> :REM MEMORIZZA L'OPZIONE SCELTA
141 OMCPGOTO1S@,1320,142,145

142 CZ2=1:6G0T0159

145 END

15 RESTORE:PRINT"<CLEARY":FORI=1TONT:READTTE(I) :PRINT

PCRVS>"I"CKRVOFF > "TTEC I iNEXT

162 FL=@:PRINT”<2 DOWM>SCEGLI IL TESTO 1-"NT

170 GETDS$: IFD$=""0R (VAL (D$><10RVAL(D$> > NTO>THEN17®

175 PRINTSP$: "STO PREPARANDO IL TESTO N. "D

189 TS=VAL(D%>:REM MEMORIZZA IL N.TESTO SCELTO

196 J=1:NP=9:REM PREDISPONE NUMERO PARCLE

125 FORI=1TO208:PAS(I)=""INEXT

228 READTS: IFVALCLEFTE(TS, 1> O>TSTHEN2CB |

20S READTPS$: IFRIGHTS(TPS, 1)="x"THENTP$=LEFT$(TPS,LEN
(TP$)-1):FL=1

218 FORI=1TOLENCTPS) :AS=MIDSC(TPS$,1,1): IFAS=" "THEMNZZ
a

222 PA£(JIY=PAS(JI)>+AF:G0TO240

238 J=J+1

242 NEXT: IFFL=@THEN22Z

245 MP=J:0N2+(CZ=1)>G0TO345:G0T0368

243 REM SUBROUTINE ATTEESA

2=3 PRINT"<DOWN>PREMI UN TASTO PER PRCSEGUIRE"

255 GETGD$: IF3D%=""THEM2SS

288 RETURN ‘

202 PRINT"(CLEAR><2 DOWN>PRELETTURA TESTO "IFRIMT"SC
ESLI ":T=32

312 PRINT" <2 DIWN><RYS>1<RVOFF> NESSUNA PRELETTURA® !
PRIMT"<2 DOLIM><RVS“2<RVOFF> 3@ SECONDI"

229 PRINT"(2 DOUN><RVS>3<RVOFF> 1 MINUTC®

229 GETD$=IFD$=‘“OR(VﬁL(D$)<1ORVRL(B$)>3)THEH359

240 ONVAL{D$3GCTC345,35e,350

345 T=€:G0T0442

22 T=38

260 T=T+233

423 REM FORMATTAMEMTO VIDEOC

440 Bs="":B1$="":PRINT"<CLEAR><2 DOWN> "TTHLTS) :PRINT
"{DOWN>® :¥=1:FORI=1TONP

46P E25=BE+PASCI>+" "1 IF I<MPANDLEMN(B$>+LEN(PAE(I+1))7>
32THEMNSS0

478 NEXTI

5S8 IFT<>BTHENPRINTBS

6@ C£(V)=B$:V=V+1:B1$="":1B$="": IFIKNP+1THEN47@

S88 IFT=0THENE3@

€88 TI£="p000R0"

€18 T1=T-VALCRIGHTS(TI$,2)):0N2+(T2=T1)>GITO618:PRINT
"<{HOME >TEMPO RIMASTO <3 LEFT>"T1:

€22 TE&=T1:1FT1>1THENS10
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62@ IFOP<>1ANDCZ< > 1THENRETURN

£3p REM ‘RESUILD

€31 IFCZ<>BTHENPRINT"<CLEAR><4 DOWNIATTENDI PREGO...
tese..."21GOTC7OS

€32 PRINT"<CLEAR>DEVI RICOSTRUIRE UN TESTGQ IN IMGLES
E.-

692 PRINT"<DOWN>AD OGNI TRATTIMND CCRRISPCMNDE UNA LET
TERA"

€34 PRINT"<DOWN>IM BASE ALLE PAROLE TROVATE CERCA DI
n i

€8S PRINMNT®<DOWN>SCOPRIRE QUELLE CHE TI MANCAMNO. SE P
REMI

€98 PRINT"'H' IL COMPUTER TI AIUTA."

€97 GOSUE2S0

793 PRINT"{CLEAR><2 DCWN>*TT${TS>:PRINT*<DOWLNS "

705 FORI=1TOV-1:05(Iy=0"

710 FORJ=1TCLEMNCCS (1)) :AS=MIDS(CHCI), J, 17

723 IFA$="."ORA$=","CRA%="; "ORA$=": "THENT 30

724 IFA$=" '0Rﬂs="!”ORﬂ$='?"THEN732

728 IFCZ=8THENAS=

gl ‘c””'a’HE‘PQI NTAE;

73! DE{I=DSCIN+ASINEMTI:PRINT(MEXTL

22 IFCZ=DTHEN28@

724 CEV-1I=LEFTF(CI /-1 ,LENCCS(V-1>)~1>

733 PRINT"(CLERR>":PRIMNTSP%; "DIMMI IL NUMERO DELLA P

RIMA PARCLA ":PRINT"DA NASCONDEFE *;
728 INPUTLIL: IFW1Z10RWI >NPTHENT3S
7480 PRINTZFZ:"CIMMI CGNI QUAMTE FAROLE DEBEQ =
742 PRIMT"NASCOMDERNE UNA <€ LEFT>"::INPUTWR:
IFL2< 10RW2 *MNPTHEN742
T42 PRIMT"{CLEAR>M<E COWMN>ATTENDI MI STO PREPARANDG *
744 TG=0:FCRI=1TCV-1

74T FORJ=1TOLENCCHC(I)>>: IFMIDSCCSCI) »J,13<>" “THEN?7SO
74 TG=TG+1

747 IFTS=WIOR(TS>WIAND (TG Nl)/WL“INT((TG’NI)/WE)))THEN

GR3SIIB7%4

7SB NEXTJI

7%2 NEXTI1:G0SUB9S0:ER=0:50TO77=

7T4 CE=LEFTH(NMNS ,LENCPAS(TE) )

7= K9$=RIGHT$(PQ$(TG),1):IFK9$=“.'0RK8$=' "CRKS$=";
"ORXS3=": "THEN7?SS3

7ZE€ IFK3%="|"0RK3$="7"THENT7SS

77 GOTC?s50

732 DE=LEFTS(D$,LENCD®)-1)+K3s

7€ T22=LEFT$(D$(17,J‘LEN<DS)-1)+D$=K=K-1:FE=1

TES T31’RIGHT‘(D$(I),LEN<D$(I))-LEN(TES))SDS(I)=T&$’
T3%

778 RETURN
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1

772 SK$="":1YE=0:VYS=0:TN=1
774 FORI=1TOV-1:FCRJI=1TOLEN(D%C(I)>)
?77S IFMIDEC(DBCIDY ,J,15<>"-"THENNEXTJ ,1:G0T01718

??72 VE=J:FORJ=VSTOLENL(DE(I>>: IFMIDS(DSCI> ,J,1><>" "THEN

NEXTJI

?en V3=J:iSKE=MIDE(CH(1),V8,VS-V8):T2S=LEFTSH(DS(1),VS8
-1>+CHR#£<233)

722 T22=RIGHTE(D$C(I) ,LENDECIIN)-LENCTES) ) :D$C 1) =Tas+
T3$:V?e=1

784 GLOSUB3E@

78% PRINTSPS: "TEMTATIVO N. "TN;"ERRORI "ER

728 PRINT"CDOWN>DIMMI LA PARCLA INDICATA ";:INPUTSHS$
: IFSHE=CKSTHENYS4

7289 IFSH%C>SKEAND(RIGHTS(SKS, 1)< "A"ORRIGHTS(SKE,1)>"
2 ")>THEN?S4

799 PRINT"SBAGLIATO!-PREMI UN TASTO":GOSUB2SST: TN=TN+
1:ER=ER+1

791 PRINTSPS: “<3 DOWN>

" IFTN=4THEN794
782 GOTOY8E
794 PRINTSP%: "<3 DOWN>
n

795 T2$:=LEFTS(DS(V?),VS-1)+SKE+® "t T3E=RIGHTS(DSVT)
SLENIDS(V? ) ) -LENC(T2%) )

7SS DHV7)=T2$+T3I$:160TO?72

798 REM INFUT PAROLE

820 K=NPIEE=@:HH=0

81e IFK=BTHEN1210Q

229 PRINTSPS: "SCRIVI UMA PAROLA (F = FINE H=AIUTO>"

825 PRINT"CDOWNSERRORI "EE" AIUTI "HH*® MANCANTI "K

82¢ INPUTDS: IFD$="F*THENI1210

842 IFD$="H"THENHH=HH+1:G0TO181@

5@ FORI=1TOV-1:FORJ=1TOLENICHI1))

8See IFMIDE(C$¢ 1) ,J,LENCDS)>>=DSTHENS3@

eve NEMTY.,I

875 IFFE=OTHENEE=EE+!

83 GOSUB2ESL:FZ=0:G0TC812

222 T4%=",": IFJ>I1THENTAS=MID$CCSC1>,J-1,1)

395 T2=0:T9=@: Ti&=MIDS(CHCI) ,J+LENCD$), 1)

22¢ FORKK=1TOLENCK1%>: IFT4$=MIDS(K1$ KK, 1>THENTE=1

2€4 IFTIF=MIDS(K!%$ KK, 1>XTHENTS=1

285 NEXT:IFTS=1ANDTS=1THENES 1€

226 GOTCEve

210 IFMICE(DEI) ,J,LENCDE>)=DSTHENS7O

9IS T2E=LEFTS(D$¢1),I~-1)+DE:K=K-1:FE=1

o292 T3£=R!GHT$(D$(I),LEN(D$(I{)—LEN(TE#))=D$(1)=TE$+
T3 ]

942 S2T0878
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852 REM SUBPROUTINE REFRESH VIDEC
2680 PRINT"<CLEAR><2 DOLM>"TTH(TEI:PRINT"<DCIWM>":1FORI
=1TOY-1:PRINTDSCI) tNEXT
€790 RETURN
1292 REM AIUTI
19012 FORI=1TOV-1:FORJ=1TOLENCDEC(I))
1229 IFMIDSIDSCI>,J,1)="~-"THENDS="":KE=J:G0TO 1850
1838 NENXTJ,1:G0TO1219
1852 KS3S$H=MIDS(CEC1) K8, 1) :FORKS=1TOLENC(K1S$)
1062 IFKS3=MID$(K135,K5, 1>THENIOEO
1272 NEXT:D$=CE+KS$:KE=KB+1:C0T010S9
1982 T2F=LEFTH(DE(I),J-1)+DFE:K=K-1:FE=1
1890 T3*=RIGHTS(D$C(I),LENCDSCII>-LENCT2%)):D$C(1)=T2s+
T3%:G0TCES2
12208 REM FINE LAVORO
1212 PRINT"<CLEAR>PREMI:<3 DOWN>"*
1229 PRIMNT"<DOWN><RYS>1<RVOFF> PER CAMBIARE TESTO"
1238 PRINT"<DOWN><RVS>2<RVOFF> PER TORNARE AL MENU"
1240 GETDS: IFD$=""THEN1240
1253 1FD$="1"THENI150
1252 IFD%="2"THEM199
1272 GOTC124e
1212 REM JUMBLER
122e cceUei1s52
1223 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>SCEGLI: "
1342 PRINT"<DOWN><RVYS>1<RVOFF> ANAGRAMMI D1 PAROLE*"
253 PRINT"<DCWM><RVYS >2<{RVOFF > RIORDINC DI PAROLE IN
urtiA FRAZE®
13€2 PRINT"“<DOWN><RYS >2<RYOFF > RICRDINO DI FRﬁS’"
137@ GETD?7%$: IFC7$=""THEN137@
132€ ON24(D7%$= 'l")FOT01412-0NE+(DT$=“2')GOT014!0=ONE#
(D7%="3")>GCTO200a
1282 G0TOo!1272
1409 FEM JUMBLER WORD
1412 KS=INT((NP-l)*RND(!)+2)=K6=K5=PS$=Pﬁ$(K5:=IFLEN(
PS%)<4THEN1412
1429 T8$=RIGHT£(FS$,1)=IFTSS('ﬁ"ORT9$>'Z”THENPS$=LEFT$
(PSE.LENC(PS$>-1):E0T0192¢2
1438 IFRIGHTH(PA$(KS),1)=", "THEN1460
1440 KB=KE+1: IFKE=NPTHEN14E0Q
1452 IFRIGHTE(FAT(KE), 1)<, "THEN144@
14€2 ECS=XE:KE=KS
1470 KE=KE-1:IFKE=1THENEI=KS:G0T01580
1428 IFRICHT$(PA%(KB)Y,1>{>"."THEN1478
142@ EI=KES+{
1435 IFD7%="2"THENI1810
1522 D%=PZ£:Plg=""
112 K?=INT(LEN(PS$)#RND(1}+l)=IFMID$(D$,K?,1)="*"THEN
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151

1515 PIT=F I£+MIC$(PSS K7, 1) IFLENCPI$)=LEN(P5$>THEN16
ea

1522 Dif="":IFK7>1THEMD1$=LEFT$(D$,K7-1)

1530 D2¢="": IFK7<{LEN(D$)> THEND2$=RIGHT$<D3$,LEN(D$)> -K7)

1543 CE=C1%+"x" +D2%:GCTO1S10

1€ PRINT®<(CLEAR><3 DOLIN>":CL=1:FCRI=EITCES

1210 CL=CL+LENCPAS$(I)>+1 IFCL>S8THENPRINT :CL=LEN(PASC
1Y)+

1€12 IFI=KSTHENPRIMT"<RVS>*PI$"<RVOFF> ";:G0TO1620

1615 PRINTPASCII" ";

1620 MENT

1€€2 FRIMT:PRIMT"<2 DOLNSDIMMI LA PAROLA ANAGRAMHMATA
2

1678 PRINT"NELLA FORMA CORRETTA"

168 IMNPUTDS: IFD$=PS$THENFR INT” <DCION>CORRETTO " :GOTO17
20

1620 PRINT"(DOLIN>SBAGLIATO! ERA "PASCKS)

1798 GOSUB2S0

171@ PRINT"<CLEAR><3 DOLM><RVS>1<RVOFF >CONTINUA CON L
0 STESSO TESTO"

1720 PRINT"<DOWN><RVS>2<RVOFF >CAMBIA TESTO"

17233 PRINT"<DOWN><RVS>3<RVOFF >MENU PRINCIPALE"

1749 GETD$: IFD$=""THEN1740

1758 1FD%="1"THENGOSUB320:G0TO1330

1768 1FD$="2"THEN1320

1779 1FD$="3"THENGOTO109

17208 GOTO1740

1892 REM JUMBLER PHRASE

1812 PRIMT"<CLEAR>C2 DOWN>":CL=1:FORI=EITOES:K5$=PASC
16

1822 I1FLENCKS3)=1THEN124d

225 IFRIGHTS(KSS$,1)>"A"ANDRIGHTS(KSS, 1< "2 *THEN1840

1E32 KSE=LEFT$(KS$,LENCKES)-1):60T01820

1240 PE2(I-EI+1>=PAS(1) INEXT

18S9 FORI=CES-ET+1)TOISTEP-1:R=INTCI*RND(1)+1):CL=CL+
LENCPES(R) ) +1

182 IFCL>20THENPRINT: CL=LEN(PB$(R)) +1

1872 PRIMT®(RVS>"ES-EI+2-1"(RVOFF>";PB$(R)" ";{D¥=FBS
(R):PBS(R)=PBF(1) {PBS(1)=DSNEXT

1820 PRINT:PRINT"<2 DOLM>DIMMI L'ORCINE DELLE PAROLE
(F-ESCE)"$KE=1 .

1332 PRIMTEZP%: "PAROLA M. ";:INPUTD3$: IFC3$="F*THEN171

e

22 D=VAL(DZ#>:IFCZ10RDES-EI+1THEN1E90

25 D=ES-E1+2-D

20 IFPB$(D)>=LEFTE(PAS(KS+ET-1) ,LENCPB$(D))>THEN1320

18 PRINTSPS$; "ERRATO!PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE":
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GCSUB2SES

1315 PRINTSP%: ° "

. 60TO1839

1229 PRINTSP3; "ESATTS!PREM!I UN TASTO PER PRCSEGUIRE":
GOsSUR2ass : ¥

1925 PRINTSP%:° |, "

1822 KS=KS+1:IFKS>(ES-E1+1>THEN1710

1242 GOTC18232

1932 REM JUMBELER FARRAGRAFH

1225 REM INDIVICUR LE FRASI

2222 FORI=1TCO22:035I>="":NEXT

2212 NF=1:FORI=1TOMP:D$S(NFI=DF(NF)I+PAS(Id+" *:IFRIGHTS
(PASCI) , 1)=", "THENNF =NF +1

2922 NEXT:NF=NF-1

22%8 REM GEMERA L 'ORCINE CRSVALE

2C68 FCRI={TONF:E(I>=I:NENT:FORI=NFTOISTEP-1:R=INT¢Ix
RND7Z13+1)

2272 D=E(RYIECR)I=E(I)IEC1)>=D:NEXT:GOSUB2109:G0TO=229¢e

2102 FORI=1TONF:GI1CI>=ECIdINEST

2123 REM STAMPA LE FRASI

2119 PRINT"{CLERR>FRASI ALLA RINFUSA:":PRINT

2120 FORI=1{TONF:PRINT®<RYS>"I"<RVYOFF>"; :D$=DSCECI>) K
S=LENCCs)

2125 IFLEM(D%)><36THENPRINTD$:G0T02150

2132 FORJ=2BTOISTEP-1:IFMID$(DS,J,1><>* "THENNEXT

2142 PRINTLEFT#{D%,J):0£=RIGHTS(D%,LEN(D$)-J):60T0212
s g

21520 NEXTI:RETURN

2168 PRINTSP%$;*DIMMI IL VERQ ORDIMNE DELLE FRRSI:

@ ZME="":FORI=1TONFIE(I>=@:NEXT:FORI=1TONF

217

2173 PRINTSP$:PRINT:PRINT"FRASE N. <8 LEFT>"I
> ¢ INPUTD

217% . IFDK1CRD >MNFTHENZ 173

2:78 FOEJ=1T01~1!IFE(J)=GXQD)THENJ=8=GOT02173

2177 NEXTJ

2172 PRINTEP$:PRIMT"<¢2 DQUN>GRDINE DELLE FRASI: "3ZXE

FDIZMPS=2RE+"<3 RIGHT>"

2129 ECI)=G1(D)Y:NEXT

2199 GOosSUB2109

2202 PRINTSP%; "PREMI 1 PER CAMBIARE-Z PER CONFERMARE
¢ b

2210 GETDS: IFOD%=""THEN2219

2222 1FDs$="1"THEN2160

2230 IFDS<>"2"THEN2210

2242 FORI=1TONF:IFECIY><>I1THEN226@a

2252 MEXT:PRINTSPS$; "ESATTO!PREMI UN TASTO FER PROSEGU
IRE “:GOSUB25S:G0TC1710

106



T i T
L 1 COMPRENSIONE DEI BRANI )

222 PRIMTSP$: "ERRATO!PREMI UM TASTO PER LA SOLUZ 10NE
" : GO0SUB2SS
2278 FORI=1TONF:ECI>=1:MNEXRT:PRINT*"<CLEAR>":60ZUB2128:
GOSUB2S9:GO0TO17 18
Toen REM TITOLI1
7212 DATA"HE NEVER HAS BREAKFAST"®
7?2312 DATA"LEARARNING TC DRIVE" -
7214 DATARACK FROM THE HOLIDAYS®
72 1€ DATA"A TRIP TO THE SEASIDE"
74100 DATA "1
7112 CATA"MR JOHNSON LOOKED AT HIS WATCH. IT WAS HALF
PAST SEVEN. HE GOT OUT *
7122 DATA"OF BED QUICKLY. THEN HE WASHED AND DRESSED.
HE WAS LATE AS USUAL, *
7132 DATA"SO HE DID NOT HAVE TIME FCR BREAKFAST. HE R
AN ALL THE WAY TO THE * ]
7140 DATA"STATION AND HE ARRIVED THERE JUST IN TIME F
OR THE TRAIN. RE ALWAYS °
715@ DATA"TELLS HIS FRIEMDS AT THE OFFICE THAT 1T 18
NICE TO HAVE BREAKFAST *
7160 DATA®IN THE MORNING., BUT IT IS NICER TO LIE IN B
ED.x" 3
7178 DATA"2"
7182 DATA"1 AM LEARNING TO DRIVE A CAR. A WEEK AGO I
HAD MY FIRST LESSOM. *
7190 DATA"YESTERDAY MY TEACHER TOOK ME OUT CN A BUSY
ROAD. IT WAS FULL OF "
7209 DATA"CARS AND PEOPLE. 1 DROVE VERY SLOWLY AND CA
REFULLY, BUT I FELT * i
7218 DATA"AFRAID THE WHOLE TIME. AT LAST THE LESSON F
INISHED AND I WENT HOME. *
7229 DATA*1 FELT VERY TIRED. I HAVE LEARNT MANY THING
S, BUT I HAVE STILL GOT *
7230 DATA"A LOT TO LEARN.x"
7248 DATA"3"
7258 DATA"OUR SUMMER HCL IDAYS LAST THREE MONTHS. DUR1
NG THE LAST WEEK OF THE *
72€0 DATA'HOLIDAYS WE GET READY FOR SCHOOL. WE BUY PE
NCILS, PENS, PAPER, NEW *
7272 DATA"BOOKS AND COPYBOOKS. THE FIRST DAY OF SCHOO
L. WE SEE ALL OUR.OLD *
72202 DATA"FRIEMDS AGAIN AND WE TELL THEM ABOUT THE HO
LIDAYS. AFTER THAT WE GO *
7298 DATA® INTO CLASS. IT IS SO HARD T0 KEEP QUIET AND
PAY ATTENTION TO OUR *
7300 DATA"TEACHER. HE ALWAYS sAYS, WITH A LAUGH, THAT
WE FORGET MORE IN THREE *
7318 DATA"MONTHS THAN WE LEARN IN A YEAR. %"
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7229 DATA"4"

7339 DATA®IT 1S STILL WINTER, BUT ON SUNDAY THE WEATH
ER LIAS FINE. WE DECIDED *
7342 DATA"TO GO ONM A TRIP TO A SEASIDE. THE SUN WAS B
RIGHT AND WARM, BUT WE *
7350 DATA®DID NOT GO INTO THE LWATER. IT WAS TOO COLD.
INSTEAD, WE WALKED *
7368 DATA"ALONG THE SHORE AND LCOKED AT THE SHIPS. IM
THE EVENING WE RETURNED * )
7379 DATA"HOME. THEM A STROMNG WIND EEGAN TO BLOW AND
IT BEGAN TO RAIN. SO WE *
7282 DATA"SAT ROUND A WARM FIRE. WE DID NOT MIND ABCU

T THE WEATHER AT ALL.x"

Come funziona

Si possono aggiungere testi a quelli presenti nel listato,
fino ad arrivare ad un massimo di 9. Bisogna comunque ri-
spettare le seguenti regole, pena il mancato funzionamen-
to:

1) Nella linea 80 la variabile NT (numero testi) deve essere
modificata di conseguenza.

2) Il titolo di ciascun testo aggiunto va riportato fra le linee
7016 e 7100 escluse, in quanto tutti i titoli debbono trovarsi
prima dei testi veri e propri.

3) Le parole di ciascun testo andranno poi inserite in istru-
zioni DATA dopo la linea 7380, avendo cura di iniziare con
una singola istruzione DATA che contiene il numero pro-
gressivo del testo.

4) La lunghezza del testo deve essere circa uguale a quel-
la dei testi inclusi come esempio.

5) Ogni parola deve essere separata dall’altra non solo dai
segni d'interpuzione, ma anche da uno spazio.

6) Ciascun testo deve essere terminato con un punto ed
uh asterisco (che verra poi automaticamente non conside-
rato dalla macchina. Vedi i testi forniti come esempio).
7) Fra una linea e l'altra le parole non debbono essere
spezzate, e ciascuna linea deve terminare con uno spazio
separatore di parola.

8) Tener presente che la macchina considera come perio-
do, quello compreso fra un punto e l'altro; se si vogliono
quindi usare appropriatamente le analisi di frasi, & neces-
sario che il testo contenga piu di un punto.

Nelle linee 100-130 viene presentato il menu generale e
memorizzata I'opzione scelta; segue la routine di scelta del
testo e la sua analisi nelle linee 150-245.

Dalla linea 300 alla 630 vi sono le istruzioni per consen-
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tire una eventuale prelettura del testo scelto e per impa-
ginarlo sul video in modo che le parole non vengano spez-
zate.

Dalla linea 690 inizia I'opzione Rebuild che contiene par-
te dell'opzione Cloze; quest'ultima, per le routine non co-
muni a Rebuild, & controllata dal flag CZ.

Segue a 1330-1380 il menu dell'opzione Jumbler, che
consente di accedere ai tre sottoprogrammi Jumbler word,
Jumbler phrase e Jumbler paragraph, rispettivamente alle
linee 1400, 1800, e 1990.

E opportuno infine sottolineare che con una modesta co-
noscenza del Basic, si possono utilizzare le stesse routine
presenti in questo programma, opportunamente modificate,
per eseguire analisi di testi ancora piu sofisticate e potenti.
In questo caso perd bisognera tenere nella debita consi-
derazione i limiti di memoria che il sistema presenta, per
ridurre proporzionalmente I'ampiezza del testo da analizza-
re. Questo programma comunque, anche se considerato
solo sotto I'aspetto del gioco istruttivo, si presenta suffi-
cientemen-e divertente e stimolante. Tanto per fare une-
sempio, vi accorgerete che dopo qualche tempo che si
analizza un testo nelle forme piu disparate, quasi inconsa-
pevolmente, lo si € imparato a memoria.
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ALCUNI STRUMENTI DI CONTROLLO

- Il programma che stiamo per presentare riunisce cinque
lavori diversi; essi sono stati raggruppati sia perché utiliz-
zano in comune certe subroutine, sia perché rientrano tutti
nel campo dei test di profitto. Per la verita, piu che per gli
studenti di inglese questo programma in origine era stato
pensato per gli insegnanti interessati ad usare il microcom-
puter come sussidio didattico. Qui essi possono trovare
una gamma di esempi su come gestire alcuni tecniche di
controllo dell'apprendimento.

Ci & ugualmente sembrato opportuno inserirlo — con al-
cune modificazioni rispetto alla versione originale — in que-
sto libro, non solo per offrire ulteriori materiali per eserci-
tazioni ma soprattutto per illustrare come si possono rea-
lizzare le versioni computerizzate dei test.

QUESTO PROGRAMMA PRESENTA CINQUE

TIPI DI TEST SULLA LINGUA INGLESE

TECNICA USATA ARGOMENTO

SCELTA BINARIA ORTOGRAF 1A
SCELTA MULTIPLA PRONUNC 1A
COMPLETAMENTO AUSILIARI
SCELTA MULTIPLA LESSICO
ABB INAMENTO LESSICO

SCEGLI IL TEST
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Scelta binaria: ortografia

(I titoletti di questi paragrafi sono gli stessi che compaio-
no sul menu del programma e indicano la tecnica usata e
I'argomento). Sullo schermo compaiono, una per volta,
venti parole inglesi; di esse, alcune sono scritte esattamen-
te ed altre contengono errgri di ortografia. Occorre ogni
volta indicare se si ritiene che la grafia sia giusta (G = giu-
sto) oppure sbagliata (S = sbagliato). Oltre a controllare
I'esattezza della risposta, il computer presenta di volta in
volta le correzioni delle forme errate.

Scelta multipla: pronuncia

E il test pil complesso tra quelli presentati sia per la tec-
nica adottata che per I'argomento; dal punto di vista della
programmazione in BASIC, invece, non ¢ affatto piu com-
plicato degli altri. Alla base del test vi sono gli omofoni in-
glesi, ossia quelle parole che hanno grafia e significato di-

D IALL ING

G=GIUSTO - S=SBAGLIATO
DICI CHE LA GRAFIA E' ESATTA
HAI RAGIONE

ERRORI ©

PREMI RETURN PER CONTINUARE
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1

versi ma coincidono nella pronuncia. Ad esempio, cue,
queue, kew ed il nome della lettera Q sono tutti pronunciati
/kju:/. Per risolvere i quesiti occorre conoscere la pronun-
cia dei vocaboli che il computer presenta non in trascrizio-
ne fonetica ma in grafia corrente.

Poiché vengono mostrate tre parole alla volta, sono pos-
sibili cinque casi: |
® la prima e la seconda parola hanno la stessa pronuncia;

la terza ha una pronuncia diversa; ,
@ |a prima e la terza parola hanno la stessa pronuncia; la
seconda ha una pronuncia diversa;
la seconda e la terza parola hanno la stessa pronuncia;
la prima ha una pronuncia diversa; '
tutte e tre le parole hanno la stessa pronuncia;
le tre parole sono tutte pronunciate diversamente tra ‘

loro.

T1 VERRANNO PRESENTATE TRE PAROLE
INGLESI ALLA VOLTA. ESEMPIO:

MEET MET

TENENDO CONTO DELLA PRONUNCIA » PREMI

PRIMA E'UGUALE ALLA SECONDA

PRIMA E'UGUALE ALLA TERZA

SECONDA E' UGUALE ALLA TERZA
D-SE SONO TUTTE UGUAL1

E-SE SONO TUTTE DOIVERSE
PREMI RETURN PER CONTINUARE O

F PER FINIRE




o I STRUMENTI DI CONTROLLO 5

La risposta viene data premendo il tasto della lettera che
corrisponde alla propria scelta (dalla A alla E). Per facili-
tare il compito, che agli inizi & piuttosto complesso, il com- |
puter mostra nella parte inferiore dello schermo un prome- {
moria del significato delle cinque lettere. g
Subito dopo la risposta appare il messaggio di conferma |
della soluzione esatta, ovvero la correzione appropriata.

Completamento: verbi ausiliari

Il computer presenta, una alla volta, delle frasi nelle quali
una parola — in questo esempio, un verbo ausiliare — & sta-
ta omessa e sostituita da tre trattini. La risposta deve es-
sere data scrivendo la parola mancante.

Il programma presenta solo pochi esempi, ma la tecnica
e molto semplice ed ognuno puo facilmente adattarla alle
proprie esigenze. Naturalmente essa funziona non solo con

RICORDA:

A:1=2;B:1=3:C:2=3;0D2:1=2=3;E:1><2><3

CHEAP SHEEP

TU DICI B

HAI SBAGLIATO.AVRESTI DOVUTO DIRE E

ERRORI 1

PREMI RETURN PER CONTINUARE
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i verbi ausiliari ma con qualsiasi parola sia stata tolta dalla
frase e inserita nella stringa di controllo della risposta.

Scelta multipla: lessico

Analogamente al precedente, questo test presenta una
frase incompleta; la risposta perd deve essere scelta fra le
tre alternative che vengono mostrate, premendo il tasto
corrispondente alla lettera che indica la soluzione prescel-
ta (A, B, o C). Anche in questo caso il listato contiene po-
chi esempi, che sono comunque sufficienti ad illustrare la
tecnica di lavoro.

Abbinamento: lessico

E tipica della lingua inglese I'abbondanza di parole com-
poste, sia nelle parole di uso comune e quotidiano (alcune
sono note anche da noi: weekend, night-club, ecc.), sia nei

LIOMDOM-~---IN ZNCLAND

S=EMI RETURMN PEZR CONTIMNUARE O

= FER FINIRE
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linguaggi tecnici e specialistici. Nel campo dei computer
abbiamo, ad esempio, input, output, keyboard, daisywheel,
e numerosissimi altri composti. Questo sottoprogramma
presenta sullo schermo due colonne di vocaboli: sulla si-
nistra, mischiate in ordine casuale, le parti iniziali di alcuni
vocaboli composti, e sulla destra, pure mischiate in ordine
casuale ma indipendentemente dalla colonna di sinistra, le
parti finali degli stessi composti.

Di volta in volta un cursore indica uno degli elementi del-
la prima colonna; il vostro compito & di battere la lettera
che contraddistingue, nella colonna di destra, la seconda
parte del vocabolo composto. Il computer vi dird immedia-
tamente se la vostra soluzione & esatta e, in caso di errore,
- fornira la correzione appropriata. Questo sottoprogramma
€ organizzato in modo da darvi una versione diversa ogni
volta che viene utilizzato.

DEV1 SCEGLIERE LA PAROLA GIUSTA
DA INSERIRE AL POSTO DEI PUNTINI

PREMI IL TASTO DELLA LETTERA

CORR ISPONDENTE

PREMI RETURN PER CONTINUARE O

F PER FINIRE
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REM X%xkkkxkxkxkkKxkkxR&%
REM ENGLISH TESTS
REM BY G.PORCELLI
REM
REM VERSIONE Ce&4
REM * DI M.MILITA *
REM %%kX2kXxx%kXEEXKKEXFE
19 POKES3280,3:POKES3281,8:POKES46, 14
20 T=0:R=0
50 GOSUB1©009
100 PRINT“<CLEAR>":PRINT"QUESTO PROGRAMMA PRESENTA C

* *
* E
* x*
*x x

NOODH N -

INQUE "

185 PRINT®<KDOWN>TIPI DI TEST SULLA LINGUA INGLESE®

120 PRINT"<3 DOWN>N. TECNICA USATA ARGOMENTG *

121 POKEB46,7:FORI=1TO34:PRINT"-"; iNEXT:PRINT*<2 DOWN>"
:POKEE4SE ,5

122 PRINT®1 SCELTA BINARIA ORTOGRAF 1A

123 PRINT"2 SCELTA MULTIPLA PRONUNCIA®

125 PRINT*®*3 COMPLETAMENTO AUSILIARI "

DEV1 FORMARE PAROLE COMPOSTE ABBINANDO
GLI ELEMENTI NELLE DUE COLONNE .
OGNI VOLTA TI VIENE INDICATA LA

FRIMA PARTE.TU DEVI PREMERE LA LETTERA

CHE CORRISPONDE ALLA SECONDA PARTE

PREMI RETURN PER CONTINUARE O

F PER FINIRE
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I
|
|

___
mum
——

——

127 PRINT*®"4 SCELTA MULTIPLA LESSICO*®
1238 PRINT"S ABBINAMENTO - LESSICO*"
128 PRINT®"<2 DOWN> SCEGLI IL TEST"
140 GETIS: IFI$=""THEN149
145 IFVALCIS)I<I0RVALCIS) >STHEN148
1580 A=VALC1$)
168 ONAGOTO1100 ,2000,3800,4010,5010
1188 PRINT®"<CLEAR><4 DOWN>VEDRAI ,UNA ALLA VYOLTA,“:PRINT
"<2 DOWN>28 PAROLE INGLESI."
1182 PRINT®"<2 DOWN>DEVI DECIDERE SE LA GRAFIA E' CORR
ETTA <2 DOWN> *=:
1164 PRINT"OPPURE ERRATA .*
1118 GOSUB851@
11286 FORF=1T020
1130 PRINT"KCLEAR>":1X$="":1G6=2
1140 IFMIDS$CASCF) ,G,1)=" "“ORG=LEN(A$CF))>+1THEN1160
1150 XK$=KS+MIDSCASCF)I ,G,1):6=6+1:60T01148
1168 LE=LEN(X$):PRINTXS$
11880 POKES46,7:PRINT"<2 DOWN>G=GIUSTO - S=SBAGLIATO":

STAIRS
PUT
LORD
SERVICE
DAY
ROOM
COAT
BODY
LACE
BOARD
END

XLU~=~IGOGMMOODD

BED ABBINATO CON?

117



:E:

T
INGLESE CON C-64 ] }

POKEE46, 14
1330 GETIS$:IFI$=""0R(I$><"G"ANDIS$><"S")>THEN1330

135@ R$="DICI CHE LA GRAFIA E' ®":IFI$="S*THENR$=R$+"S
BAGLIATA®: I1$="W"

1355 IFI$="G*"THENR$=R$+"ESATTA": I$="R"

1357 POKEB46, 1:PRINT"<2 DOWN>"RS$

1368 R$="HAI ":IFT$=LEFT$(AS(F) . 1)THENRS$=R$+"RAGIONE"

1385 IFIS><LEFIS<(ASC(F), 1 )>THENRS$=R$+"TORTO"

1378 PRINT"<2 DOWN>"R$:POKEB46.,3

1375 IFIS>KLEFTSC(ASCF) , 1 )THENT=T+1

1388 IFLEFTSC(AS(F) - 1)="W"THENPRINT"GRAFIA CORRETTA: ">

1285 IFLEFTSC(AS(F) ,1)="W"THENPRINTRIGHT$<ASCF ) ,LEN(AS
(F>>=-CLE+1))

1398 GOSUB8B10:GOSUBSS10:NEXTF

14135 R=20:60T088182

2808 PRINT"<CLEAR><DOWN>TI VERRANNO PRESENTATE TRE PA

ROLE*

2882 PRINT"<DOWN> INGLESI ALLA VYOLTA. ESEMPIO: "

2084 POKESA46,7:PRINT"<DOWNIMEET MEAT MET® : POKE
/46,5

2006 PRINT"<DOWN>TENENDO CONTC DELLA PRONUNC1A, PREMI
L

2808 PRINT"<DOWN>A-SE LA PRIMA E'UGUALE ALLA SECONDA*®

20128 PRINT*<DOWN>B-SE LA PRIMA E'UGUALE ALLA TERZA"

2012 PRINT"<DOWN>C-SE LA SECONDA E' UGUALE ALLA TERZA

2814 PRINT®<DOWN>D-SE SONO TUTTE UGUALI"

2816 PRINT"<DOWN>E-SE SONO TUTTE DIVERSE"®

2038 GOsSUB3519

22e2 PRINT“<CLEAR><2 DOWN>IN QUESTO CASO LA RISPOSTA®
2202 PRINT"<DOWN>ESATTA ERA 'A'PERCHE'"®

2204 PRINT”<DOWN>MEAT E MEET SONO OMOFONI®

2286 PRINT®"<2 DOWN>RICORDA CHE DELLE LETTERE OCCORRE"

2288 PRINT"<DOWN>CONSIDERARE LA FRONUNCIA ALFABETICAY

2210 PRINT"<DOWN>E DELLE FUNCTION WORDS,LA"

2212 PRINT®"<DOWN>PRONUNCIA FORTE"

2214 GOSUB8S10

2600 FORF=1T0O25

2618 PRINT*<CLEAR>" :GOSUB2908

2628 POKEB46,3:PRINT"<3 DOWN>":FORTT=2TO4:PRINTA1$(F,
TTIY?SPC(S); tNEXTTT

2640 GETI$: IFI$=""0ORI$<"A"ORI$>"E"THEN2640@

2E60 POAEEA46, 1:PRINT:PRINT"<2 DOWN>TU DICI “I%

2678 IFAL1$(F,1)=1$THEN2700

2673 T=T+1:PRINT"<DOWN>HAI SBAGLIATO.AVRESTI DOVUTO D
IRE "ALl%(F, 1)

2680 GOTO2750

2788 PRINT“<DOWN>ESATTO! "
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2750 GOSUB8810:G0SUBB8S510:NEXTF

2810 R=25:60T08818

2990 POKEEB46,7:PRINT"<2 DOWN>RICORDA: “:PRINT"<DOWN>A:
1=2:;B:1=3;C:2=3;0:1=2=37E:1><2><3"

2985 POKESA46,14

23828 R=R+1:RETURN

2000 PRINT®"<CLEAR>":PRINT"DOVRAI COMPLETARE LE FRASI
SCRIVENDO"

3082 PRINT"<2 DOWN>UN AUSILIARE AL POSTO DEI TRATTINI
L] .

3810 GOSUB8S1@ .

3920 FORN=1TO4:PRINT®<CLEAR>"*:PRINTR$(N) :GOSUB3S08:NEXT
N

3848 GOTO881@

3908 PRINT"<3 DOWN><RVS>SCRIVI L'AUSILIARE E PREMI RE
TURNCRVOFF ><2 DOWND> "1 INPUTIS:POKEE46,7

3820 IFI$=A2$<N) THENPRINT"<DOWN>GIUSTO! * :GOTO3340

3938 PRINT"<DOWN>SBAGLIATO:LA SOLUZIONE ERA "A28(ND:T
=T+1

33849 GOSUBSQ®10:G0SUB8S510

3968 R=R+1:RETURN

4908 REM SCELTA MULTIPLA LESSICO

4018 PRINT"<CLEAR>":PRINT“DEVI SCEGLIERE LA PAROLA GI
usTA*®

4912 PRINT"<DOWN>DA INSERIRE AL POSTO DEI PUNTINI*®

4814 PRINT"<DOWN>PREMI IL TASTO DELLA LETTERA ":PRINT
" <DOWN>CORR ISPONDENTE"

4920 GOSUB 8510

4060 FORN=1TO4

4062 PRINT®<CLEAR><4 DOWN>"T$(N)>

4870 POKEEA4E6,7:PRINT"<3 DOWN>A: "3X$N); " Bt WS N
3" C: "3Y$S(N):POKEE46,3

4930 GETIS: IFI$=""0ORI$<"A"ORI$>"C"THEN4DED

4339 IFA3SC(N)=I1S$THENPRINT*<DOWMN>GIUSTO" :30T04034

4932 T=T+131PRINT"<(DCWN>SBAGLIATO:LA SOLUZIONE ERA "A3
SN

4294 GOSUBS©18:G0SUBS8S51@

4986 R=R+11NEXTN

4112 30708810

S222 REM ABB INAMENTO

5010 PRINT"<CLEAR><3 DOWN>DEVI FORMARE PAROLE CCMFPOET
E ABBINANDO"

5012 PRINT"<DOWN>GLI ELEMENTI NELLE DUE COLONNE . "

S214 PRINT*<DOWN>OGNI VOLTA T1 VIENE INDICATA LA*

sa1€ PRIMT®<DOWN>PRIMA PARTE.TU DEVI PREMERE LA LETTE
rRA *®

S212 PRINT®<DOWN>CHE CORRISPONDE ALLA SECONDA PARTE" ¢
GosuB831@

T
—-}_.._.

b1

——
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52820 PRINT"<CLEAR><4 DOWN>":FORN=1TONN

5038 R2=INTC(NNXRND(1)+1): IFLEFT£(B$(R2),1>="x"THENS0O3
2

S225 ABEI(NI=A4F (NI iBIF(NI=BFS(R2):ES(R2I="%x"+BF1R2)

€032 NEXTN

S238 FORN=1TONN:B$(N)=RIGHTH(BSI(N) ,LENC(BEI(N))>-1):1NEXT
N

5S040 FORNZ=1TONN:PRINT"<HOME>":FORN=1TONN:AS=N+84

T259 POKEE4E , 14:PRINTASEI(N)I 2 : IFBI$SIN) >< " “THEMNPOKES46E,
7iPRINTTAB(28);CHRS(AS)

SeSS POKEB4E ,3:PRINTTAB(22>;B1E(N) :GOTOSO60

0SS PRINT

Sece MNEXTN

S278 POKEB4E ,2:PRINT®"<Z DOWN>"ASE(N2)>" ABBINATO CON?

SO7S GETIS: IFIS=""0ORIS<"A"ORIS>CHRS(NN+54 ) THENSBT?S

5e30 PRINTIS$:C1=ASC(1%)-64

S@398 IFB$(N2)>=B1$(C1)>THENPOKEG46,1:PRINT"<DOWN>ESATTO
":GCTOS182

5109 POKES46,1:PRINT"(DOWN>ERRATO:LA RISPOSTA ERA “ES
(N2):T=T+1 g

5102 FORXC=1TONM: IFB1$(XCI< >BE(N2YTHENMEKXT

5185 B1$(XC)H="“:ABSB(N2>=""

S118 PRINT"<2 UP>*®:GOosSuBsa1g: GO¢U88510 PRINT"<CLEARR ><¢3
IDDNNA NEXTNS

S26@ R=N:GOTOSS28

8818 PRINT"<2 DOWNY>ERROR]I “T :RETURN

2512 PRINT"CHOME >< 18 DOWN>*®

8515 POKEE46,4:PRINT"PREMI RETURN PER CONTINUARE O":PRINT
"<2 DOWN>F PER FINIRE"

€320 GETI1s: IFI$=""THENSS20

8538 IFIs= =CHR$(13)>THEN POKEG46, 14: RETURN

2549 IF1s= “F*THENEND

8345 GOTO8S20

8828 REM END ROUTINE

8819 POKEG468,1: (PRINT"CCLEAR><5 DOWN>HAI TERMINATO CON
"T* ERRORI"

2813 PRINT"<3 DOWNY IN PERCENTUHLE INT(TF%1@0/R)> “%" : FOKE

€46.,2:T=0
8329 PRINT"<S DOWN>PREMI ‘C* PER UN ALTRO TEST":POXKEE]
6,14

8830 GETIS:IFI$=""THENSS30
8840 IFI$="C"THEN1@®

8350 END

10080 REM SPELLING

18210 DIMA$(2@)>:RESTORE

12228 FORN=1T020 :READASCND : NEXT
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188386 DATA “RDIALLING",*RSOLILOQUIES®, "WADRESS ADDRES
s L]

10949 CATA"RACCIMMOCATICN! , "RPARL IAMENT" , "WTRIZ 'S5 TR
YIRG ", "RTARI 13" ;

10858 DATA®WBYCICLE BICYCLE" , "WPHRAGMENT FRAGMENT®, "
RRHYTHM® , *WMISTERY MYSTERY '*

18960 DATA®RPHYSICS® , "RSHYNESS" , "RNOTICEABLE " , "WPREFER
RENCE PREFERENCE"

18078 DATA"RPANICKY" ,"WSTRIKEN STRICKEN", "WFOURTY-FOU

: R FORTY-FOUR"

10088 DATA®RBANDITTI", "WBRODCASTING BROADCASTING

18188 DIMA1$(25,4):FORN=1TO2S5:FORZ=1TO4:READALISIN,Z) :NEXT

2.,N
19119 REM ELENCQO NOMI
10128 DATA"E",“SHIP”",“CHEAP" , "SHEEP"
18130 DATA"D" ,"B" ,"BEE","BE"
18140 DATA"B", "NO“, “NOW" , *KNOW*
12150 DATA“D","BY",“BUY","BYE"
18160 DATAC*,"SELL","SALE","SAIL"
19178 DATA"A" ,"NOSE" , "KNOWS " , "NORSE "
12188 DATAA", "HERE " , *HEAR" , "HER "
192188 DATA"D®,“C","SEA","SEE"
19208 DATA"E", "MAN" ,"MEN", "MAIN"
12210 DATA"R®, "WEEK" , "WAKE" , "WEAK "
10220 DATA"D","*TO",“TWO","TOO"
122380 DATA"E",“THIN","THING”®,"THINK"
10248 DATA"D","RIGHT","WRITE","RITE"®
19258 DATA*D" ,"SCENT","SENT", "CENT"
10260 DATA*A" ,"WAIT" , "WEIGHT", "WIT"®
18272 DATA"A" ,"FARTHER", "FATHER" , "FURTHER"
18288 DATA*C","PIERCE",*PEACE","PIECE"
18238 DATAE", "MARY" , "MARRY" , "MERRY"
19380 DATA"B", "CAUGHT" ,“COAT", "COURT"
183186 DATA®D","Q" ,"CUE", "QUEUE"
19328 DATA*A°,"AIR®,"HEIR","HAIR"
18338 DATA"C®,"RACE","RAYS", "RAISE"
18340 DATA"C", "WORN" ,"ONE ", "WON"
18350 DATA"B" ,“PIER","PEAR", "PEER"
19368 DATA"A", "THREW®" , "THROUGH" , "TRUE"
19388 FORN=1T04:READRS(N) sREADAZS (N t NEXTN

12388 DATA“LONDON----IN ENGLAND®,"I1S"

19408 DATA"THEY------ HAVING DINNER NOW","ARE"

1841@ DATA"SHE------~ LATE AGAIN YESTERDAY","WAS"

12428 DATA*HE-------- JUST LEFT","HAS"

18438 FORN=1TO4:READTH N ,XECN) WS N ,YSIN) ,ASS NI tNEXT
N

1244@ DATA"PLEASE.....1T HERE.","BRING","TAKE®, "FETCH"
7B
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DATA*HE....HE WAS TIRED","SPOKE","TOLD","SAlD","

c=

19460

1e47a

DATA®YOUR CAR ... WASHING®,"NEEDS","TAKES", "GOES
.'Iﬁ.
DATA®..YOUR NAME TO THE LIST®,°"WRITE®","ADD",*NOT

E*.,"B"

184880
184380
10508
1051@
18515
10528
18520

lizz
per

cui

L

sta

Come funziona
All'inizio viene chiamata la subroutine 10000 che inizia-

e 150 “leggono” e controllano il tasto premuto, e la linea
160 invia al sottoprogramma prescelto.
Le linee 1100-1415 gestiscono il primo test. Le parole di

istruzioni /DATA/ nelle linee 10000-10080. In ognuna di
queste, il primo carattere (R o W per right o wrong) indica
la correttezza della grafia, i caratteri dal secondo al quat-
tordicesimo contengono la parola in questione e, se questa
& in grafia scorretta, i caratteri dal quindicesimo in poi con-
tengono la parola scritta esattamente. Sulla base di queste
indicazioni e semplice sostituire gli esempi dati nel listato
con altri a vostra scelta.

risposte; quindi si passa alla routine 8510-8545 che arresta
il programma finché non viene premuto il tasto di ritorno
carrello. Se invece si desidera tornare al ment principale,
interrompendo il lavoro in corso, si deve premere “F". Que-

Inizia quindi il ciclo 1120-1390 nel quale, per venti volte,
viene presentata la parola-test. Ottenuta la risposta “R" o
“W" questa viene confrontata con il primo carattere della
stringa, e il computer presenta il suo verdetto: risposta
esatta o errata. In ogni caso, se la grafia della parola-test
e scorretta, il computer presenta — con un messaggio ap-
propriato — la parola esatta.

La subroutine 8010 (usata qui e negli altri test) visualizza
gli errori. Al termine del ciclo si va alle linee 8800-8850 le.
quali: indicano quanti errori sono stati commessi in tutto,
dando anche il valore percentuale sul totale delle risposte;

NN=11:0IMAGSINN) :DIMBS(NN) t FORN=1 TONN
READA4S(ND ,BS(N) :NEXTN:DIMASS(NND :DIMB 1S CNND
DATABED*® , "ROOM* , *SELF " ,"SERVICE"®, "LAND" , "LLORD "
DATA®UP " ,*"STAIRS" ,"SOME ", "BODY" , "WEEK " , "END "
DATA®OUT", *PUT" ,*"BLACK" , “BOARD" ,*TO", "DAY"
DATA®NECK*® , "LACE" , *"RAIN" , "COAT"

RETURN ¢

a le variabili, quindi, con le ormai consuete istruzioni
i colori e le linee, viene presentato il menu; le linee 140

deve essere controllata I'ortografia sono contenute in

a linea 1100 presenta brevi istruzioni su come dare le

subroutine & utilizzata da tutti i sottoprogrammi.
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1T

offrono la scelta tra tornare al menu iniziale o terminare |l
lavoro; e controllano il tasto premuto. Anche questa routine
di fine lavoro & comune a tutti e cinque i sottoprogrammi.

Le istruzioni 2000-2212 presentano la descrizione del se-
condo test. La matrice A1$ con i dati necessari & gia stata
riempita nelle linee 10100-10360. In ciascuna linea della
matrice, il primo elemento corrisponde alla soluzione esat-
ta (A, B, C, D o E); i caratteri successivi contengono le tre
parole-test.

Inizia poi un ciclo di 25 fasi, in ognuna delle quali il com-
puter mostra un pro-memoria della tecnica di risposta e le
tre parole test; quindi, in modo analogo al test precedente,
viene acquisita e controllata la risposta, compaiono i mes-
saggi appropriati e si chiamano le routine di conteggio de-
gli errori e di arresto.

Lo stesso schema essenziale si ripete per il terzo test:
presentazione delle istruzioni, visione della frase-test, con-
trollo della risposta.

La differenza principale rispetto agli altri test & che qui
la risposta non consiste solo di una lettera ma di un'intera
stringa. ]

Ancor pill stringata e ridotta all'osso & la parte che ri-
guarda il quarto sottoprogramma: essa si limita a presen-
tare quattro esempi di scelta multipla. Ogni istruzione
/DATA/ contiene la frase-test da completare, le tre alterna-
tive, e la lettera che corrisponde all'alternativa esatta.

Dal punto di vista della programmazione il quinto test e
certamente il piu sofisticato: entrambe le liste (quella delle
prime parti dei composti e quella delle seconde parti) ven-
gono smistate in ordine casuale, ma al tempo stesso & ne-
cessario tenere sotto controllo I'andamento di tali indirizza-
menti casuali per poter controllare la soluzione. Il principio
su cui si basa la routine di rimescolamento ¢ lo stesso gia
illustrato a proposito del programma sulle “famiglie di pa-
role”.

In questa versione sono presenti 11 parole composte
contenute nella lista /DATA/ 10500-10520; come si vede
ciascun componente & introdotto come elemento separato
della lista. II programma consente non solo di modificare
le parole composte — intervenendo sulla lista di /DATA/ —
ma anche di variarne il numero; a questo fine & sufficiente
assegnare il valore appropriato alla variabile nn alla linea
10480 e tutte le altre matrici, variabili e istruzioni di stampa
verranno alterate di conseguenza in modo automatico.

Le modalita di presentazione del testo e di verifica della
soluzione sono quelle consuete, cosi come I'impiego delle
routine comuni ai diversi sottoprogrammi.
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Se desiderate essere tenuti al corrente delle novita delle
nostre collane compilate e spediteci in busta chiusa il ta-
gliando sottostante. Vi terremo priodicamente informati.

Se desiderate sottoporci, per una eventuale pubblicazio-
ne dei vostri specifici lavori, programmi o esperienze sui
computer piu diffusi, o pit recenti, inviateci degli esempi,
anche parziali. Saremo lieti di esaminarli e, nel caso, di
prendere contatto con Voi.

Saranno inoltre molto gradite eventuali osservazioni, se-
gnalazioni, modifiche o aggiunte ai programmi del presen-

te libro, nonché proposte e suggerimenti per successive
pubblicazioni.

Inviare a
GREMESE EDITORE Via Virginia Agnelli, 88 — 00151 ROMA

Desidero essere tenuto al corrente della pubblicazione del-
le Vs novita

Ho tratto questa scheda dal volume Inglese con C-64 ac-
quistato presso:
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COMMODORE
64

Tanti fantastici programmi,

appositamente ideati e realizzati secondo gli attuali
programmi scolastici italiani

per garantirvi un migliore approccio alla materia,
una migliore comprensione,

uno studio piu razionale e meno faticoso
sfruttando al massimo tutte le meravigliose possnblhta
del vostro... compagno di giochi!

Tra gli argomenti trattati in questo libro:

Cambiate la vostra scuola,
Migliorate il vostro rendimento
Mettete il computer al vostro servizio!

Con questo libro non solo scoprirete con amici e
insegnanti nuove prospettive, nuove dimensioni,
ma imparerete voi stessi a modificare i programmi
proposti o a realizzarne altri, sempre nuovi, personali,

per le vostre specifiche esigenze.

CL 006-0189-6 ISBN 88-7605-189-9
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