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DOMANDE RISPOSTE
DONVUDE KI2bO2LE

Da telefonate ricevute sono emersi al-
cuni elementi che volentieri rimettia-
mo all’attenzione dei lettori, perché di
interesse generale.

Shopping in Usa...

e I computer Commodore, (e qualsiasi
altro computer o videogioco da collegare
al televisore domestico), acquistato negli
Stati Uniti non puo funzionare in Italia.
Cio & dovuto al fatto che negli Usa il
sistema usato & 'NTSC profondamente
diverso da quello italiano (PAL). Lo ten-
gano ben presente quei lettori che, re-
candosi negli States, pensano di fare un
affare acquistando computer, videoregi-
stratori, videogiochi eccetera.

Tentando di collegare uno di tali appa-
recchi con il proprio televisore si ha la
sgradita sorpresa di notare I'assenza del
colore, degli effetti sonori ed un accen-
tuato e fastidioso tremolio di ciod che ri-
mane dell'immagine.

Si ricorda, se non bastasse, che non
sono disponibili in Italia i circuiti integra-
ti che consentono la trasformazione nel
modello europeo.

... € in Inghilterra

e Chi acquista un computer in Inghilterra
pud avere problemi per cio che riguarda
la perfetta sintonizzazione dell’alta
frequenza.

In ogni caso, ricordate che i computer
acquistati all’estero non godono della ga-
ranzia in Italia.
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Registratori che

leggono

non

e Alcuni registratori leggono determina-
ti programmi altri no, non per questo
devono ritenersi difettosi. L’inconve-
niente risiede nel non perfetto allinea-
mento delle testine di cancellazione e re-
gistrazione / lettura.

Il telefono di Computer Club

e Commodore Computer Club & a dispo-
sizione dei propri lettori nei pomeriggi di
giovedi e venerdi di ogni settimana. (Tel.
02/8467348).

Fascicoli esauriti

e Sono esauriti i numeri 1, 2 e 7 di Com-
modore Computer Club. Pertanto, &
inutile richiederli, né & possibile, da par-
te nostra, effettuare fotocopie dei
fascicoli.

Le varie versioni del 64

e Esistono diverse versioni del Commo-
dore 64. La piti vecchia di queste & quella
che richiede la colorazione della cella vi-
deo se si tenta di usare I'istruzione PO-
KE relativa allo schermo.

Per sapere se il proprio 64 € un vecchio
modello eseguire nell'ordine:
cancellate lo schermo;
posizionatevi qualche rigo piul in basso

col tasto CRSR Down;
eseguite POKE 1024,1

Se nell’angolo in alto a sinistra appare
la lettera A il vostro & un nuovo modello.
Se invece siete costretti a battere POKE
55296,0 per farla apparire, vuol dire che
siete in possesso del vecchio modello.

I nuovi Viec 20

e [ nuovi Vic 20 si differenziano dai pre-
cedenti esclusivamente per la colorazio-
ne piu chiara del contenitore di plastica e
per la ridotta dimensione del circuito
st.ampato che utilizza un minor numerg
di componenti. Le potenzialita sono in-
vece rimaste immutate.

Nuova unita a floppy...

e L'unita a dischetti 1540 non & piy iy
produzione da diverso tempo. La sosti-
tuisce la 1541 che va egu.!'ente bene
sia per il Vic 20 (con o senza es,... 'One;
che col Commodore 64.

... vecchie stampanti

e Le stampanti 1515 e 1526 non sono piu
prodotte. La MPS801 si puo collegare
indifferentemente al Vic e al 64.

A. De Simone
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186 FRIMTCHRS( (ABS(COS(237)#1E3)/3-3E1)
118 X$="(i+]+$YRESRYSZESYMZMWXEMESMRE I
126 HE=xg+" HMGSPESGL I SXMSSSISESESTSEUT
130 Xe=wg+" [HAE2STFESSSINBESFFOSOTYERIP
140 23=X$+ E$77$5$SMETESSSUMSOLMECES S
156 K$=Ke+" SEEEMMESGESINSOFESHESEVEISES
168 FORL=1TOLEHCA$) .

176 =ER%H% CHR$ CASCOMIDE (S, L, 120-47]
1868 NEXT:PRIMT

EEARDY. .

Chiedilo al tuo computer



Riservato
agli ingegneri

Il miglior software tecnico
su elaboratori

CBM - Commodore

Ora anche disponibile su
Commodore 64

“S.S.-8”

L'ormai famoso programma per il calcolo delle strutture in-
telaiate piane in c.a., in zona sismica, che sviluppa e dise-
gna anche le carpenterie delle armature.

(Ultima versione Luglio/1982 nostra esclusiva).

“FONDAZION/”

Risolve tutti i problemi di fondazioni (trave elastica su suo-
lo elastico) di strutture in c.a. in zona sismica e non, risol-
vendo l'intero graticcio di fondazione e proponendo una
carpenteria sofisticata ed ottimizzata.

“MURI DI SOSTEGNO”

A gravita, a mensola o a contrafforti, anche in zona sismi-
ca, secondo il D.M. del 21/1/1981.

“PENDII”

Analizza la stabilita di un pendio o di un fronte di scavo sot-

to diverse condizioni e la verifica relativa viene condotta in

termini di tensioni effettive; la stima dei fattori di sicurezza

jien% effettuata secondo i metodi di Fellenius, Bishop e
ambu.

“COMPUTI METRICI”

Analisi ed elenco prezzi Metodo veloce e completamente
automatizzato per il computo e la stima dei lavori.

“REVISIONE PREZZI”

Secondo le disposizioni di legge vigenti. Praticita ed auto-
mazione consentono di eseguire velocemente revisioni di
prezzi anche per lunghi periodi.

Richiedeteci documentazione e output dei pro-
grammi di vostro interesse. Resterete sbalorditi
dalla versatilita e dalla completezza del nostro
software.

SIRANGELO COMPUTER Srl

Via Parisio, 25 - Cosenza 0984-75741
NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW
E pronto il nuovissimo programma

“ORARIO SCOLASTICO”
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| SISTEMI

DALL INVE

Filiali: Milano Tel. 02/75451-Torino Tel. 011/6192192
‘Mestre Tel. 041/962255 -Genova Tel. 010/451801
Bologna Tel. 051/557157 - Firenze Tel. 055/355841

Roma Tel. 06/58421-Napoli Tel. 081/660266.
Distributori autorizzati in tutta Italia - vedi Pagine Gialle.




UNICAZIONE AZIENDALE Si EVOLVONO.

SUPPORTI MAGNETICI 3M.
NZIONE AL PRIMATO TECNOLOGICO.

rivestimento magnetico,
garantiscono
un’eccezionale resistenza
all’usura e la massima
affidabilita.

La stessa affidabilita
che offrono tutti i
Supporti Magnetici 3M:
Nastri per Computer,
Dischi Magnetici,

Data Cartrldge
Le Diskette e i Nastri Magnetici 3M
sono interamente fabbricati in Italia e

Il primo nastro per
computer ¢ stato
prodotto dalla 3M
nel 1952. Un primato
che ha consentito la
realizzazione dei
supporti magnetici piu
affidabili e sicuri.

Le Diskette 3M,
ad esempio. Omolo
dai maggiori costr
~ Certificate al
Garantite 5 annj

/Esportate |

in tutto il mondo. Prescelte come questo significa immediata reperibilita
riferimento yiternazionale da ECMA, e migliore assistenza.
I. Una gamma completa Assistenza e consulenza tecnica
p iskette 8 pollici che per le che il Cliente trova presso le 8 filiali,
Minidiskette 5 pollici € un quarto. i venditori diretti e 400 distributori 3M,

Le Diskette 3M, grazie all’esclusivo  in tutta Italia.

SISTEMI PER L' UFFICIO 3M.LA PERFEZIONE DELLA SPECIE.

Desidero ricevere ulteriori informazioni
sui Supporti Magnetici 3M.

Nome

Azienda

I
J
Via l
I
I

Cap Ciita =i

cce

Ritagliare e spedire a:

3M Italia S.p.A .-Linea Diretta-

Casella Postale 10411/10412-20110 Milano.
Oppure telefonare a: 02/75451

s e il

L————-m

Telecopiatori Copiatori Sistena Visual Microfilm
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Divertimento doppio per il tuo VIC 20!
Oggi paghi 2 games e ne prendi 4,
scegliendoli nella vasta gamma di giochi
che trovi dal tuo rivenditore Commodore.

Ma affrettati, perché i favolosi giochi del

x.2 he paghi

I giochi

UH .,EJS

° The Friendly Comvum

\‘.nn-nrﬂt"“'
ﬂg@“utlfrﬂﬂ!‘"”‘- 2w

VIC stanno andando a ruba e fatti f
porta con te un amico e dividi con lui il
costo delle cartucce, cosi ne porti via un
mucchio, tutte orig/‘na/i, gia pronte per
giocare... e durano un secolo!



del VIC 20 _*
4 ne prend

(...li scegli tu. 4 games al prezzo di 2)
i * Validita fino al 30 g/'ugno 1984

PRITRGL SR S s i 0 ™ e
. s

L PINBALL | “HCJK N \\

PE CTA C U LA R The Friendly Lm\\w\u

N aixe \m« eagpaiyedl
"\‘K&l <Ay vt u.\\"%

e “Con v C 20 glocare & un affare >
Per altre informazioni, te/efonaC/ sub/to »r commodore

" gg‘?ﬁéédore Italiana S.p.A. ‘ COMPUTER

SOHL3



Vic 20 SENzA ESPAN SION |l emrrms oo

MAMM

Gira su Vic 20 non espanso e ri-
chiede I’uso del joystick. Per giocare,
non appeng caricato il programma,
alzare il tasto PLAY del registratore;
altrimenti la routine di gestione del
Jjoystick non funziona.

L e costanti modificabili sono:

NU - numero Ufo da abbattere per
compiere la missione;

NU - 15 (a linea 130);

GLI*
UFro

FU - litri di carburante a disposizio-

- ne;

FU - 2500 (a linea 200);

MU - munizioni per N scariche;

MU - 60 (a linea 200); se modificata
va indicata come multipla di 5 (esem-
pio: 55, 50,65,60 ecc.).

Descrizione del gioco

S iete in missione con il vostro aereo

e 15 Ufo vi attaccano (fortunatamen-

te uno alla volta), avete 2500 litri di
carburante (fuel) e munizioni per 60

-raffiche. Usate il joystick come una

cloche d’aereo (in alto e in basso) e,
naturalmente, il fire button per spa-
rare. Il consumo di carburante varia
con le manovre che fate. In particola-
re la cabrata (salita) e la piu dispen-
diosa.

C iascun Ufo che vi si presenta da-

10 - Computer Clut




vanti repentinamente cambia di con-
tinuo posizione, lanciando raggi la-
ser che dovrete evitare non rimanen-
do troppo sulla sua direttrice e spa-
rando prima di lui.

reo precipita e sui rottami gli Ufo
superstiti passeranno uno alla volta
sopra di voi. Lo stesso avverra se

finirete il carburante o le muniziomni.

Se invece abbatterete i 15 Ufo, il
vostro aereo atterrera felicemente e
la missione sara compiuta. In ogni

| caso viene registrato il numero piu
S - alto di Ufo abbattuti per permettere
e venite colpiti per tre volte, ’ae- |

sfide tra piu concorrenti.

Il gioco € congegnato in modo da
sfruttare la prontezza di riflessi e

I’aggressivita del pilota che portera a
termine la missione solo se adottera
una tattica di continuo attacco. Oc-
chio omunque al carburante ed alle
munizioni: cercate di non muovere
troppo I’aereo e di mirare giusto per
non sprecare entrambi.
Buon divertimento!

Gianfranco Vanni
Tel. 06/851587

12@ :
1489 S2=36876:51=S2+1:VYL

168 FPRINT"ME] "NU“"UFQ TI

PR INT " 2Kl
188 PRINT"4

H=18:PRINT"ud

120 H=1G:POKEI? 154 ,255iHF="5
=51+1:
158 PRINT"U":PRINTTAB(IO) "4 U F O ":PRINT":ED

192 .REM * UFQ PER VIC 2@ INESFPANSG *
118 REM GIAMFRAMNCC YANNI

- TEL @8 851387

ATTACCANG " :

_PRINTSPC(S)"!HEDISTRUGGILIll" GOSUB730@
17@ PRIMTLEFTS( H$, 10 :PRINTSPCL 20) "g8
182 PRINTLEFTH(H$, 17" )
HtHE ALTO FEvE BARASSO"
& PREMI UN TASTO":WAITIS8,255,8:FPOKESC .23
208 CO=0:M1=1288:MU=80:FU=5000:K=7588:DF=38728:
&4 U F O "

usAa IL JOY STICK":

210 PRINTHE"E
PRINT"#4UNIZ IONI

2493 IFFUCATHEMNFU=2

2@ IF U{NUTHENZE®

218 FORZ=a47TCQZ

T2 PRINT"RIFIFO="U"E FUEL=

¥ :G0suUBs@gd:

HI SCORE
220 PRINTH:'BS3BRsRIRRRBRBREES"HI “\J" : GOSUB730
236 FORT=1TOMU-S:POKES163+T,92: POKES1I683+0OF +T ,BiNEXT

272 GOSURS3R:D=+1:GOSUBT30: IFHS STHENSTE

280 GOSUBSE82:GOSUES 12! IFHS 15THENEES

299 Z=Z-1:FORL=1706:5035L0250:GOSUBBS8: NEXTL
322 PRINTHS® PF4ISSIONE COMPIUTA!!":POKES! .8
TEP-1:POKEVYL ,Z : GOSUBS8@: NEXT: POKESZ . @
£2@ FORH=2TO1:POKEYL ; 151FORZ =0TO3:READD K
230 POKES2,0:FORT=1TOK:NEXT:NEXTZ :FORL=15TOBSTEP -
340 POKEYL,L:FORT=1TO1@0:NEXT:NEXTL

250 NEXTH:POKES2,0:RESTORE: GoTOS8d

] Hl" : TR=3688B5:NU=135
: _C—VL.+1 : PUI*\EVL. r4: PUKESI -188: POKESZ ,258
By G.F. YANNI 1384°"

l....." 2 FU Il=u 3

IFFU=BTHENS 78

368
378
380
390
400
410
428
43@
440

G=PEEK( 37 137) +PEEK( 37152)
IFMUC =B THENPOKES 164 , 32 t PR INTHS  BRBIMUNIZ IONI F INITE " : GOT0OS80
IF @=363ANDH> 1 THEND=-1:FU=FU-15:N1=N1+4:G0SUB738

IF @=385ANDH{ 13THEND=+1:FU=FU-13:N1=N1-4:GJISUB73a

POKES1 ,MN1:F=PEEK{ 37137 IFF=84THENE 18

O=INTCRNDS 1) %150 F [F0 » 160R0< 40R0=0PTHENE4@

IFOP=B8THENSE@

PRINTLEF T$( H$,0P +1) " pRBBBBBRSNE- - - -~ -~ ~~~- S HoOSUBESS
FRINTLEFTS(H$, 0P +1) "IBRERERERE]

Computer Club
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IFPESKCK ~133¢ 3 1 1 7THENSE®
PONEC K- 13) 42 tFOKEK +DF ~ 12,2 : GOSUBTEB : CO=CO+1
TTO0Y RTHENPOKEK-13,117:G0TOS6®
POKESZ ,8: G0SURSS0 0=+ 1 : GOSUB733: IFH{ 16 THEN4SS
POKES] -S2€:FOKEYL , 15:FORL=15TOBSTEF -1
FOKEYL ,L:FOKESC ,42:FOKETR , Ja .2iFORT=1TO18
MEXTIPOKEST
COSUB7EO:PRINTHS "B " -PRINT’ HIBBATTUTO ! 1! "
FORZ =1 ToHL-U
FORL=1TGI-Z21iSTERP~-1:FOKEL ,81:FGKEL+DF ,8:G0OSUBS82:
POKEL ,32:MNEXT: GOSUBSSG
MEXTZ :G0TOSSS
I=7E20+21 +t0%22:POKEI ,21:FOKEI +0F ,0:FOKEK , 381 K=1:0F=0:FU=FU-
PRIMTHZ"H CARBURANTE FIMITO ":GOTOSE6
POKEWL, ,2:PCKEI3S,2:WAITISE 1
IFUSH ITHERNHT =1
U=G01Z2=0:0F=01G0
P =t =1 2 rnpv“—iTo;
POKE2LIESZ+ IMTC 2+MU/S
IFPEEKC 7EESR+21 +¢ H+
PU=752842 1 +¢ |1+3) 422
BEOKEPRPLUI+RS 2:QF =5
PRINTLEFTE HE ,H+4 ) "pREDRBBEB] o
M1=PEEK{ £1):305UE7E@ : POKEYL ,4:POKES 1,1
FORL=PUTO21415TEPR2: POKEL ,21: POKEL +DF , 2
FORT=1TOSS IMNEXT : POKEL , 22 : NEX T GOSUBEDS
GOEUBVER:FOKEVL ,4 1 POKES] M1
POVEL PLOE 2L 4+ H+B 2280 , 32
H=U+ 1:PRIMT " EBEFRIFO="U"@" :GOTC=43
PRIMTILEFTH(HE , H+ 1) IFORT=1TO4:FRIMNT" " INERT
He"4+0:PRIMTLEFTH( HE, H+1 ) tPRINT"SWGE W, _ "IPRINT" A X8 BEICA
PRINT" Mgl mR ":PRINT'@ T h ":RETURN
PDKE“] 22@:FPOKEYL , 15:FORL=1STOBSTER -1 .

DKEVL ,LIFORT=1TO38:NEXTT ,LsPOKES1 ,0:RETURN
PPVFUL 15:FORT=24QTOR230STEFP -1t FCKESE , TINEAT
FORT= °BQT 124G I POKESE , T NERTIFOREIGETE ,E56:
FOKE36874 ,0:POKEYL ,4 :RETURN
POKES141, 1281 POKES141+DF ,S:RETURN
FEINTLEF TS HE,H+1 ) iFORT=1TO4:FRINTSFC(Z ) " "INERT
HeHICiZ =24 L iIPR INTLEFTE( HE, H+1) '
PPIM*QPP( PHERCE W, ":PRINTSPC(Z)" ik X8 EGOM_
FRIMTSFCIZ 3 mva g Xy “:PRIMTSPC(Z)"@ A ":!RETURN
Z=Z+1-PRINTLEFT$(H$,H+1)
PR_II‘JTSF’C{Z)" MY R ":PRINTSPCC(Z)" i A3 BEJOR~_
PRINTSPC(Z»" S mE C:PRINTSPC(2:" @ “Helmr 4. ":RETURN
FORT=1TQ18G: MNEXTZRETURHM
DF‘;T,‘"{ZG; r-r.‘r Eun,rﬁﬁ,a 5,(08;&
700 ,235,760,237,700,232,269,0,

PRINTLEFT$ HE, 444 ) ' ERRRBRBREI " ERETURN

I’U

(1)
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5,208,225,
(4]

BERIY S

1E7:POKETR ,38+.2:FORT=17013:MNEXTT ,L:PORETR ;38 : POKESC

P

:GO0TOZ408
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CoMMODORE 64 ¢ Vic 20

LA GESTIONE

DEI FILE

SU CASSETTA

N on ¢ raro incontrare dei proble-
mi nella gestione degli archivi su cas-
setta. Eccezioni e particolarita di co-
mando si mescolano: per I’utente ine-
sperto talvolta la sensazione é quella
di trovarsi in un inestricabile labirin-
to di regole.

Passo a passo (e comando per co-
mando), ecco un quadro sinottico che
potra essere utile a tutti: una tabella
da conservare accanto alla tastiera e
consultare ogni volta in caso di
dubbio.

Lettura dei dati
OPEN

A questo comando il sistema operati-
vo non pud che rispondere con un
SYNTAX ERROR. Bisogna sempre
dare una specificazione ulteriore

perche la macchina possa elaborare i
dati.

OPEN 10

Il numero rappresenta il valore inte-
ro (compreso tra 1 e 255) con cui
viene definito il file. I1 numero del
canale rappresenta, nel caso specifi-
co, il decimo di nome, non necessa-
riamente quello di fatto. In pratica, il
computer si predispone a leggere il
primo file che gli capita a tiro sul
registratore: lo definira 14’ indipen-
dentemente da come era stato chia-
mato sul programma di scrittura che
ha generato il file stesso. Dopo il nu-
mero non abbiamo messo una virgola

specificando altro, per cui automati-
camente avverra una lettura sul regi-
stratore a cassette. Se si sta operando
in modo diretto, e non é stato premu-
to il tasto PLAY sul registratore, ap-
pare il messaggio PRESS PLAY ON
RECORD. Se il comando é inserito
nel contesto di un programma e il
tasto del registratore € abbassato,
non appare alcun messaggio. Cio &
utile per non sporcare maschere e
frasi eventualmente presenti sullo
schermao.

OPEN 5,1

Come per la sintassi precedente, il
calcolatore apre un canale di lettura
col registratore. Ai suoi esordi, il
Commeodore era un calcolatore per
hobbysti che non potevano permet-
tersi altro che un registratore come
memoria di massa. Per questo anco-
ra adesso se i parametri di OPEN non
vengono specificati (valori di DE-
FAULT), il riferimento al registrato-
re ¢ automatico.

OPEN 5,14

La collocazione di 0 in terza posizio-
ne significa esplicitamente predispo-
sizione per la lettura. Gli effetti sono
identici a quelli del caso precedente.

Scrittura dei dati

OPEN 7,1,9, “NUMERI*’
11 calcolatore va a cercare sul regi-
stratore il file denominato «NUME-

RI»: leggera solo quello, ignorando i
programmi Basic, FILE con altri no-
mi o non battezzati. A fermarlo nella
sua ricerca potra essere solo il con-
trassegno EOT (END OF TAPE =
fine del mastro). Un accorgimento:
fare molta attenzione a battezzare i
file. Se ad esempio il computer doves-
se incontrare un file chiamato «NU-
MERINI~» lo accettera ugualmente,
in quanto «<NUMERI» fa parte della
parola.

OPEN 1,1, “NUMERI"’

Qui si scopre che il numero in terza
posizione non ¢ poi cosi inutile come
poteva sembrare. Al nostro comando

' compare infatti la dicitura SYNTAX

ERROR. Perché? Perche ¢ impossi-
bile chiedere di trattare un file dotato
di nome senza specificare tutti e tre i
parametri nelle loro esatte posizioni:
LF (Logical File), DN (Device Num-
ber), SA (Secondary Address).

OPEN 1,1,1 A$
E’ possibile definire il file con una
stringa predefinita.

OPEN 7,1,1

Sul registratore, il calcolatore si pre-
dispone a scrivere i dati. Il valore 1in
terza posizione indica, infatti, il co-
mando di scrittura e scrivera, al mo-
mento della chiusura, un confrasse-
gno finale di EOF (END OF FILE,
fine del file). In pratica, quando da-
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remo il comando finale CLOSE 7, il
computer scrivera, subito dopo I’ul-
timo dato inserito, il contrassegno
EOF per ricordare, in fase di succes-
siva lettura, che possono esservi altri
file dopo quello.

OPEN7,1,2

11 2 in terza posizione indica che dopo
ultimo dato verranmo scritti sia
EQOF che EOT. L’uso di questo valo-
re richiede attenzione. Supponiamo
che in un nastro siano stati scritti
I’uno dopo I’altro tre file denominati
«PRIMO», «SECONDO», «TER-
ZO» terminanti rispettivamente con
EOF, EOT, EOF.

Se in fase di lettura diamo il co-
mando OPEN 1,1,0, «<TERZO», il
computer iniziera la sua ricerca. Poi-
che é chiuso da EOF, leggera solo il
nome del primo file senza esaminar-
ne il contenuto. Arrivato a «<SECON-
DO» fara inizialmente lo stesso: ma
giunto alla fine del file leggera un
EOT e inviera quindi il messaggio
«FILE NOT FOUND ERROR». Fer-
mera di conseguenza il motore del
registratore interrompendo il pro-
gramma.

OPEN 3,1,1, “STRINGHE”’

Oppure, OPEN 1,1,1,A$
Analogamente a quanto visto in let-
tura dati, si puo dare al file un nome.
Come visto, non é affatto necessario
dare lo stesso numero di LF (Logical
File) in scrittura e in lettura. Sono
quindi ugualmente compatibili, ad
esempio, OPEN 25,1,2 «DATI>» in fa-
se di serittura e un semplice OPEN 1
in fase di lettura. E’ bene ricordare
che non é possibile avere contempo-
raneamente pit di dieci files aperti.
Nota: il sistema operativo conforme-
mente alle caratteristiche del bus
IEE-488 , privilegia, come visto, il
file rispetto al device (= periferica).
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Infatti, una volta stabilito il numero
del file aperto, su cui decidiamo di
operare, ci riferiremo, nel corso del
programma, sempre al file e non al
device le cui caratteristiche sono, del
resto, state definite una volta per tutte
nel comando OPEN.

Chiusura del file,
alcuni casi

CLOSE

Per chiudere un file ¢ sempre indi-
spensabile indicare il numero di rico-
noscimento. A un comando senza al-
tra indicazione di questo genere il
computer risponde con un SYNTAX
ERROR.

CLOSE 1

Finalmente. A questo punto il file che
abbiamo aperto in lettura o scrittura
viene chiuso. Se in fase di scrittura
abbiamo posto come S.A. 1, verra
stampato EOF. Se abbiamo invece
dato (con tutte le precauzioni del caso
che abbiamo detto) un 2 in S.A., allo-
ra il sistema chiudera il canale con un
EOT. E’ comunque buona norma
chiudere sempre i file con il comando
CLOSE. Senza questo contrassegno,
in fase di lettura potremmo altrimen-
ti avere dei contrattempi. Questo in
special modo se abbiamo usato un
nastro su cui erano stati registrati dei
dati. La mancanza di un closé auto-
rizza, infatti, la macchina a leggere i
dati vecchi.

Comandi di scrittura

Attenzione: prima va sempre usato il
comando OPEN, come illustrato in
precedenza.

PRINT #~

E il numere di file? Senza quello,

ormai s’e capito, la macchina segnala
un errore.

PRINT #1

Attenzione anche qui. Con questo co-
mando viene infatti stampato dalla
macchina un rigo vuoto. Pué provo-
care guai in lettura.

PRINT #1,A

oppure PRINT #1,18

Su nastro viene stampato il valore
numerico della variabile A oppure il
numero 18.

PRINT #1,A$

oppure PRINT #1, «<COMPUTER».
Viene stampata la stringa A$ oppure
il nome.

INPUT #1,A
Quando il file & aperto per scrivere,
non € ovviamente possibile chiedere

un dato. Risposta della macchina:
«NOT INPUT FILE ERROR IN...»,

Comandi di lettura

Naturalmente prima deve essere
stato dato il comando OPEN X.

INPUT #1

Bisogna comunque specificare cosa si
vuole inputtare. La macchina ri-
sponde qui con un SYNTAX ER-
ROR.

INPUT #1,B

Alla variabile B viene associato il
prossimo dato letto dal nastre. I.°o-
perazione non riesce se il dato ¢ rap-
presentato da una stringa: FILE DA -
TA ERROR ¢ il messaggio del com-
puter in questo caso. Solo se la strin-
ga ¢ composta da simboli numericj
questi vengono trasformati automa-
ticamente in valori numerici e assg-
ciati a B.
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WANTED

La redazione di Commodore Computer Club vuole potenziarsi e ricerca collaboratori
fissi sia interni che part-time preferibilmente residenti nell’area di Milano

Collaboratori software

Ai commodoriani che stiano ricercando, verra richiesto di collaborare alle varie iniziati-
ve della casa editrice con articoli, libri, raccolte di programmi e l'italianizzazione di
software di cui abbiamo i diritti d’autore.

| lettori prescelti, pertanto, dovranno possedere un sistema completo Vic 20 oppure
Commodore 64 e sapere programmare sia in basic che in linguggio macchina. La co-
noscenza dell'inglese e di altri personal computer & un titolo preferenziale.

Collaboratori hardware
A questi Collaboratori verra richiesto di partecipare alla valutazione e realizzazione di
piccoli accessori per Vic 20 e Commodore 64. Oltre alla parte software, pertanto,
qpes‘u lettori dovranno conoscere a fondo I'hardware del computer e possedere un
piccolo banco - laboratorio con gli strumenti elettronici di base.
Compensi

thti' i lavori svolti su incarico della redazione verranno sempre compensati in base ai
migliori standard di mercato.

Primo contatto

Per incontrarci telefonate allo 02/8467348 chiedendo della signorina Piera
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INPUT #1,B$

Il sistema si comporta come prima.
Se pero (nella precedente scrittura su
nastro) e stato introdotto un valore
numerico, questo viene accettato e
trasformato in stringa.

GET #1,C$

La macchina esegue introducendo un
carattere per volta.

PRINT #1,A
Non e possibile immettere comandi
di scrittura su di un file aperto per

leggere. Risposta: «<NOT OUTPUT
FILE ERROR IN...».

Una verifica

Programmi di scrittura e di lettu-
ra, quindi, devono essere perfetta-
mente simmetrici tra loro. Eccone
una prova, in un esperimento didat-
tico da eseguire alla lettera.

Anzitutto € necessario procurarsi
tre nastri rigorosamente vergini.

Poi bisogna trascrivere il pro-
gramma n. 1 (non é necessario inseri-
re le righe di REM, se non lo si desj-
dera). Una volta inserito uno dei na-
stri mel registratore, far partire il
programma. Ricordarsi quindi di
apporre sulla cassetta una etichetta
adesiva con la dicitura «file numeri
+ stringhe» prima di metterla da
parte. Solo a questo punto, battere
NEW e digitare il programma n.2.
Come nel caso precedente, far parti-
re a questo punto il programma sulla
cassetta n.2 ed etichettarla con la
scritta «10 numeri». Stesso procedi-
mento con la terza cassetta, che, uti-
lizzata col programma mn.3, va con-
servata a nome «PRINT a vuoto».

C he cosa é stato scritto sui tre na-
stri? Per comtrollarlo scriviamo il

programma n.4 e, riavvolta nel regi-
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stratore la cassetta «FILE NUMERI
+ STRINGHE», facciamolo partire.
L’operazione riesce: in fase di lettu-
ra, il quarto programma e il simme-
trico del n.1. Modifichiamo ora il
programma rendendolo uguale a
quello in tabella 5. Riavvolto il na-
stro, scriviamo RUN. A questo punto
le prime dieci righe del nastro saran-
no lette come stringhe, producendo
la stampa corrispondente sullo
schermo. Le altre non saranno lette.
Questo perche, arrivato alla linea
150, il linguaggio Basic si aspettereb-
be o valori numerici o una stringa
contenente soltanto caratteri nume-
rici. Si ritrova invece (vedi program-
ma N.1) una stringa composta di ca-
ratteri alfabetici. Questo a dimostra-
zione del fatto che i files possono esse-
re letti solo nello stesso ordine in cui
sono stati scritti: diversamente si ge-
nera confusione.

C aricando il programma n.6 &
possib.ile leggere qualsiasi tipo di file:
grazie allo statement GET #1 viene

introdotto nel calcolatore un solo ca-
rattere alla volta. Ma che significato

ha la variabile ST (status word, paro-
la di stato) utilizzata nella gestione
dei file su nastro?

Precisiamo, anzitutto, che questa
variabile & «vietata». Se cerchiamo,
ad esempio, di scrivere ST = 18, otte-
niamo un messaggio di errore. Il cal-
colatore modifica ST controllando se
vi sono anomalie nella lettura dei da-
ti. Normalmente resettata (posta,
cioe, eguale a zero) se tutto procede
con ordine, ST viene posta a 64 o 128,
a seconda che incontri un EOF o un
EOT. ST pero puo assumere anche
altri valori. Il programma n.7 (una
versione piti ampia del n.6) & utile per
individuarli, tanto che si consiglia di
comservarlo a quanti vogliano cimen-
tarsi con i files. Nei manuali general-

mente non viene indicato che & bene
controllare ST immediatamente do-
po ’introduzione del singolo dato da
nastro, e non a distanza di due o tre
istruzioni. Se vi sono, ad esempio, tre
dati, conviene seguire il procedimen-
to illustrato alla figura 2 e non quello
della 3, in cui il controllo avviene
dopo ’inserimento del terzo dato. Un
esempio. Facciamo girare il pro-
gramma 5 utilizzando il nastro «10
numeri».

Il programma chiede in effetti ven-
ti dati. Poiche per¢ il file ne contiene
solo dieci, alla riga 160 (richiesta del-
I’undicesimo) ST verra settato a 64 e
il programma terminera alla riga
190. E’ evidente che controllando ST
sarebbe possibile realizzare dirama-
zioni in altri punti del programma
principale.

Mantenendo il programma n.5,
facciamolo girare con inserito nel re-
gistratore il nastro «PRINT A VUO-
TO». Ne risulta un errore: la riga 130
chiede infatti un dato da associare ad
A $ (I), ma incontra solo dei caratteri
di ritorno-carrello stampati col pro-
gramma n.3 sul nastro. Non sarebbe
stato meglio allora inserire un con-
trollo della sintassi nello stesso siste-
ma operativo in modo che fosse vieta-
to il comando PRINT 1 «a vuoto»?
Questo non é stato fatto per un preci-
so motivo: il comando, dannoso nei
file a cassetta, ha un preciso signifi-
cato coll’uso delle stampanti median-
te il bus IEE-488.

Come specificato nel REM del pro-
gramma n.3, disfunzioni simili si
possono verificare nel caso si stampi
una matrice alfanumerica di cui tutti
o alcuni elementi siano nulli. Nel caso
di matrici numeriche, invece, sap-
piamo che anche non elaborando al-
cuni elementi nel corso di un pro-
gramma, essi assumono automatica-
mente il valore zero (al momento del-



la difinizione DIM) che & pur sempre
un valore. Ecco perché é assoluta-
mente iﬂdispensabile, quando si trat-
tano matrici alfanumeriche che si de-
sidera poi riversare su nastro, una
volta che le abbiamo dimensionate
con lo statement DIM, «riempirle»
elemento per elemento con una strin-
ga codice non nulla prima di deposi-
tarvi i caratteri alfanumerici che ri-

sultano dall’elaborazione del pro-
gramma al quale appartengono. Ac-
corgimento questo che purtroppo
non é riportato su nessun manuale.

Analoghi malfunzionamenti, su
cui non ci intratteniamo, derivano
dall’uso di PRINT CHR$(X) in cui X
e uno dei valori non utilizzati dai
computer Commodore.

Importante: & noto che, invece di
«PRINT», ¢ ammessa I’abbreviazio-
ne «?». Nel caso particolare di
«PRINT#>, tale abbreviazione ge-
nera un «SYNTAX ERROR».

E’ pertanto, indispensabile digita-
re per intero «PRINT», oppure ri-
correre all’abbreviazione «P» segui-
ta da SHIFT + «R».

1868 REM X*% SCRITTURA 1@ NUMERI 168 REM #¥%

120 REM %% % &. .01 18 STRINGHE 118 REM k%%

138 A$ = "STRINGA" 120 OPEN 1,1.,1,
14@ QFEMN 1,1,1, "NUMERI + STRINGHE" 138 FOR I=1 TO 1@:
1Z®@ FOR I=1 TO 1@: PRINTH1,I : NEXT 148 CLO3E 1

16@ FOR I=1 TO 1@: FRINTH#1,AF: NEXT

17@ CLOSE 1

PROGRAMMA N. 1

SOLO 18 NUMERI

1@ NUMERTI"

PRINT#1,I = NEXT

PROGRAMMA N.2

100 REM *#%% SCRITTURA PRINTH#1 A VYUOTO

118 REM *k%x%

120 REM INSERIRE DOIM AF <3@)

13@ OPEN 1,1,1, "PRINT#1 A YUOTO"

140 FOR I=1 TO 1@: PRINTH#1 : NEXT
PROGRAMMA MN. 3

188 REM %#% LETTURA WUMERI + STRINGHE

118 REM k%

128 OPEN 1

130 FOR I=1 TO 1@: INPUTH1.A<I)

148 1F ST THEN PRINT "ST="ST: GOTO 19@

1538 PRINT"NUMEROD"I? ACI10F NEXT

188 FOR I=1 TO 1@: INPUTH1,AS( 1)

178 IF ST THEN PRINT "ST="ST: GOTO 1S@

188 PRINT"STRINGA N."I1: A 12§ NEXT

18@ CLOSE 1: END

PROGRAMMA MN.4
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1d@ REM x*x#%#* LETTURA STRINGHE + NUMERI
110 REM #*x%x%

128 QPEN 1

128 FOR I=1 TO 1@: INPUTHI1,A$ 1)

146 IF ST THEN PRINT "ST="ST: GOTO 139@
158 PRIMNT"STRINGA N."I7 ASC I NEKXKT
18g FOR I=1 TO 1@: INPUTH1,AC1)

172 IF 3T THEN PRINT "3ST="ST: GOTO 1398
138 PRINT"MUMERO"I; A1) NEXT

1@ CLOSE 1: END

PROGRAMMA N.5S

189 REM ##%% LSO D1 GET#
118 REM %%#

128 CPEN 1

130 GET#1, A%

14@ IF ST THEN PRINT "ST="ST: GOTO 160
158 PRINT A%:: GOTO 138
160 CLOSE 1: END

PROGRAMMA N.B

i1@a
i1@
12
132
19@
15@
1688
ive
i8@
188@

REM
REM
REM
REM

FOR
DIM

* o
%ok
* ok %k
b3

I=1

COMMODORE COMPUTER CLUB
ESAME CONTENUTO MHASTRI

ALESSANDRO CE SIMONE

TO 8: READ Y$HCIr: NEXT

X¢5@)t I=1

READ ¢ 1): IFX(1)<® THEN J=1-1:GOTO 180
I=141t GO
DIM X$(255¢FORI=1T0 J:READ ®HCR( 1)): NEXT

GOTO 178

18 - Computer Club




zen
218
[=4=42
230
248
25a
268
278
28a
29a
308
31a
228
338
348
3508
368
378
380
399
400
418
428
438
44@
4508
468
47@
480
458
500
51@
5268
538a
540
55a
568
570
588
58@
saa
Bl@
620
630
6408
556
=1=4a]
670

FOR I=@ TO 27: IFX$CI>="" THEN X$¢ I1)=STR3$( 1

NEXT

PRINT CHR$( 147) CHR®$( 142) CHR%(8)

PRINT"INSERISCI IL NASTRO CON I DATI *";

PRINT"CHE DEVYI ESAMINARE E RIAYYOLGILO.":

PRINT"IL SUO CONTENUTO SARA' LETTO E MOSTRATO IN ":
PRINT"BLOCCHI DI CARATTERI. SE ALCUNI ";

PRINT"DI QUESTI SONO SPECIALI O NULLI,":

PRINT"IL LORO YALORE ASCII APPARIRA' IN REVERSE.":
PRINT"ALLA FINE SARA' WISUALIZZATO ":

PRINT"IL NUMERO DEI CARATTERI LETTI."

GOSUB 518:0PEN 1: PRINT CHR®$( 147>: J=8

PRINT"SE IL FILE LETTO E' UN PROGRAMMA

PRINT"ESS0 E' ALLOCATO DA" PEEK(828)+PEEK(838)%256 " A";
PRINT PEEK(831)+PEEK(832)%258: PRINT

PRINT"® IL NOME DEL FILE E': ":PRINT !
PRINT""::FOR I=1 TO 18:PRINT"™"::NEXT: PRINT"T]"
PRINT"| "; :FOR 1=833T0833+16:PRINTCHR${ PEEKS 1)) tNEXT:PRINT
PRINT"L";:FORI=1TO18:PRINT" "7 tNEXT:PRINT" J" :PRINT:J=-1
J=J+1: K=K+1

IF K>73 THEN GOSUR S51@:K=0

GET#1,B$:IF ST THEN PRINT B#:GOTO 46@

IF PEEK( 137)< >64 THEN 42@

IF B&="" THEN PRINT "@E% NULLA *B";:G0TO 390
IF RE{ASCIBHE)>= "" THEMN FRINT B%; :GOTO 3@
PRINT "Ekx" XF ASCI(BF)>) "xE"::GOTO 33@

PRINT "HL.A PAROLA DI STATO E':"ST

FOR I=2 TGO 8 :IF ST AND 21%1 THEN PRINT Y${ I-1)

NEXT

PRINT"RIL NUMERO DEI CARATTERI ESAMINATI E':":

FRINT "gE"J: CLOSE 1: END

PRINT:PRINT:PRINT"HPER CONTINUARE PREMI UN TASTO"

GET A%: IF A%X= "" THEN S22

PRINT: RETURN

OATA BLOCCO TROPPO CORTO,BLOCCO TROPPO LUNGO

DATA ERRORE FATALE DI LETTURA

OATA CHECKSUM ERROR.FORSE HAI INSERITO UN PROGRAMMA !

DATA "CONTRASSEGNO DI S .0.F®" , "CONTRASSEGNO DI #E.0.T.@"
DATA 5,8,3,13,14,17,18,13,280,28,29,38,31,128.,128,138,131, 132

DATA 133,134,135,136,137,1358,139,142,141,142,143,144,145, 146, 147

DATA 148,143,1580,151,152,153,154,1535,156,1537,138,1338,-1
DATA BIANCO,CAR.BLOCCO,CAR.SBLOCCO ,RETURN,MINUS M3 IUS

DATA CRSR DWN,REVERSE -ON,HOME ,DELETE ,ROSS0 ,CRSR-RIGHT ,YERDE
DATA BLU, 128 ,ARANCIONE ;13@,131,132,F1,F3,F5,F7,.F2,F4,FB,F8
OATA SHIFT+RETURN MAIUS/GRAF 143 ,NERD ,CRSR/UON,REVERSE -OFF
DATA CLR, INSERT,.MARRONE ;RO5A ,GRIGIOL ,GRIGIOZ

DATA VERDINO,CELESTE ,GRIGIOR2

DATA WI1O0LA,CRSR-LEFT.GIALLO AZZURRD

RERADY.

Computer Club
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Vic 20 & COMMODORE 64

I DUE SERPENTI

o
L

\ N passi!!
A

D ue simpatici serpentelli, uno gui-
— \ dato da voi e I’altro guidato dal com-
puter, strisciano lungo lo schermo la-
sciando una scia. Guai a toccarla o a
ritornare direttamente sui propri

108
11@
122
132
148
158
1608
17@
180

19@
=41}

210
228

£3a
248

2350
F=4=17]
270
280
2390
300
318
32l
330
340
35@

36@

REM *%% 1 DUE SERPENTI  kkx
REM kaok % akok
REM x%% GIOCO PER VIC 20 k%%
REM kkk SENZA ESPANSIONI k%%

PRINT"{IL GIOCO SI1 CONTROLLA"
PRINT“CON 1 TASTI:"

PRINT"® I,L,J,M *

PRINT"HMDOPO OGNI CRASH PREMERE
F,S OPPURE M

DIM X(4),Y(4),C(4)>,DC11)
FORI=1TO4:READ X< I>,Y¢ 1),

CC IDXENEXT

FORI=8TO11:READDC 1) :NEXT
UL=182:CL=160:F=22:P=46:Z=
B:MX=21:MY=22
US=Z:CS=Z:lW=,961V=1:L=2:R=
3:U=4:5=7680

PRINT"MVUOI UN GIOCO LENTO,
MEDIO O VELOCE (L,M,V>":INPUTAS$
AS=LEFT$ A%, V)

TL=40

IFA$="V"THENTL =2

IFA$="M" THENTL =20

GOSUB 930

T=RNDC =T1>

UD=3:CD=2:C=@
UX=10:UY=7:CX=10:CY=1@
UR=S+UX+F xUY:CA=5+CX+F xCY
GETAS

IFASC > 1 "ANDASS > "L "ANDAS >
" JPANDASS >"M* THEN42@
IFA$="M"THEND =2 /L

370
380
3980

400
410

420
430
440
450
460
470
480
490

=117
512
S52a
5306
S48
5508
568
578
580
=1=1u)
660
618
620
630
640
658
66@
670
680

IFA$="J"THEND=4/L
IFAF="L"THEND=6/L
IFA$="1"THEND=8/L

IF INTC(D)>< >D THEN428 .
uD=D

GosuBs7a

IFPEEKCAJ< >PTHENC=C +V
POKE UA UL

POKE A,C(UD)>
UA=AsUX=X1UY=Y

TZ=TI
GOSUBSVB:B=A:G0SUBB8D
IFCCPEEKC BYANDPEEKC A ) =P )AND

CRND(¢ V)< W>THENG30
T=INT(LXRNDC V) ) +R%(CD-Y)

H=D¢ T) :G=D T+V)
GOSUBS1@:B=A:GOSUBSSA
1IF¢ PEEK¢ B)ANDPEEK(¢ A) ) =P THENGZ20
IFHS >GTHENH=G : GOTOS520
GOSUBSS@

IFPEEK¢ A)=PTHENG30
T=INT(L*RND( V) ) +R*(CD-V)
H=DC¢ T)>:G=DC T+V¥)

GOSUBSS@
IFPEEKC( A) =P THENS2@

IFH >GTHENH=G: GOTOS8@
CD=H
IFPEEK( A< >PTHENC=C +L
POKE CA,CL

POKE A,C<CD)>
CA=A:CX=XICY=Y

IFC >Z THEN7©8

IFT1-TZ< TLTHENSS8®
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6se
7008
71\
728
730
740
758
768
77@
780
790
300
810
820
830
84@
850
860
870
880
290
900
sie
928
930
340
950
SE0
are
280
gg90
1000
1910
ieze
i@38
1949

READ

GOTO340

PRINT" "= "~

IFC>YTHEN7S@

Cs=CS+1

PRINT"TU HRI";

GOTOS8E28

JFC>LTHEN7S®

us=us+1

PRINT"VYIC HA";

GOoTO8208

uUsS=Uus+¥:CsS=CS+V

POKE A.,214

PRINT"ABBIAMO" ;

PRINT" PERDUTO ! ®

PRINT" INEEENEEEREEEEEITU="US; "VIC="CS

FORI=1TO1B:GETAF::NEXT

GETA$: IFA$S=""THENS5@

G0OT0259

K=UX:Y=UY:D=UD:GOTOS20

X=CXiY=CY:D=CD:GOTOS22

K=CK:Y=CY:D=H:GOTOS20

K=CH+X(CD):Y=CY+Y(CD)>:D=CD:GOTOS928

X=CK+KX(H)IY=CY+Y(H):D=H:GOTOS2@
K=K+X{<(D)1Y=Y+Y(D)

IFX< Z THENX =MX

IFX MK THENX =2

IFY< Z THENY=MY

IFY>MYTHENY=2

A=S+X+F &Y

RETURN ,

REM DISEGNA IL CAMPO

PRINT"d" :FORXX=768@TO7E80+22*%23: POKEXX ;46 : NEXT
FORXX=384008T038408+22 23 :POKEXX ;@ :NEXT
RETURN

DATA ©,1,22,-1,8,60,1,0,62,8,-1,30
DATA 3,2,3,4,1,9,4,1.,4,2,.3.2

Yo

160
112
120
13@
140
158
16@
i7@
180

REM #%% I DUE SERPENTI ki

REM sk ook ok

REM k%% GIOCO PER IL  kkk

REM %%% COMMODORE 64 k%%

H

PRINT"IL GIOCO SI CONTROLLA CON I TASTI *
PRINTTRABC 18> "misial I, L, J, M ®

PRINT"MMMDOP0 OGNI CRASH PREMERE F,S OPPURE M®
POKES3280 ,254 tPOKES3281 2486
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188 DIM K(4)>,Y(4),C(4)>,DC(11)

208 FORI=1TO4:READ KC(IJ,Y( 1) ,CCIX:NEXT

219 FORI=BTO11:READDC I):NEXT

228 UL=182:CL=1680:F=40:P=46:Z=0:MX=33:MY=24
238 UsS=2:CS=2:1=.86:¥=1:LL=2:R=3:U=4:5=1824
248 INPUT"EWUOI UN GIOCO LENTO, MEDIO O VELOCE":A$
2350 AS=LEFT$(A%$,Y)

268 TL=409

278 IFA$S="Y"THENTL=2Z

288 IFA$="M"THENTL=20

2898 GOSUB S9Sa

308 T=RND{ -T1I1)

31@ UD=3:CD=2:C=8

320 UX=18:UY=7:CX=29:CY=17

338 UA=S+UX+FxUY:CA=S+CX+F%CY

348 GETAS
350'IFﬁ$(>'I“ﬂNDﬁ$<>'L“ﬁNDﬁ$<>"J"ﬁNDﬁ$<>'M“ THEN4z@a
3680 IFA$="M"THEND=2/L

378 IFA$="J"THEND=4/L

388 IFAS$="L"THEND=6/L

388 IFA$="1"THEND=8/L

488 IF INT<D)>< >D THEN42®
41@ UD=D

420 GOSUBB7@

43@ IFPEEKC A< >PTHENC=C +V

448 POKE UA,UL

458 POKE A,CCUD)

468 UA=A:UX=K:UY=Y

470 TZ=T1

488 GOSUBS@O:B=A:!GOSUBSSO

490 IF(CPEEKCB)ANDPEEK(A) ) =P )AND( RND( V)< W) THENS30
S08 T=INTC¢L*RNDCY))+R%(CD-Y)

S19 H=D(T):G=D¢ T+¥)

520 GOSUBS10:B=A:GOSUBSSB

938 IF(PEEKCB)ANOPEEKCA) ) =PTHENGZ@

548 IFHS >GTHENH=G:GOTOS520
S55@ GOosuBssa

3680 IFPEEKCA)=PTHENS3@
S78 T=INT(L%RND( V) ) +R¥(CD-¥)
588 H=D(T>:G=0¢ T+V¥)

5898 GosuBsse@

608 IFPEEK(A)=PTHENGZ®
618 IFH{ >GTHENH=G:GDTOS30
62@ CD=H

3@ IFPEEKC(A>< >PTHENC=C+L
64@ POKE CnA.,.CL

650 POKE A,C(CD)>

BE@ CA=AICK=X:iCY=Y

678 IFC>ZTHEN7@O®
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688 IFTI-TZ< TLTHENGSS®

680 GOTO348:

700 PRINT"Z8 ";

718 IFC»VTHEN7S50

720 CS=CS+1

738 PRINT"TU HAI":

749 GOTOS20

750 IFC>LTHEN7S@

768 US=US+1

770 PRINT"I10 HO";

780 GOTOS20

7980 US=US+VY:CS=CS+V

808 POKE A,214

81@ PRINT"B O T H":

828 PRINT" PERDUTO ! "

830 PRINT" INEEEEEEEEEEEEEE TU="US;" 64="CS
840 FORI=1TO1B:GETA$:NEXT

850 GETA$: IFA$=""THENSS5®

860 GOTO250

870 X=UX:Y=UY:D=UD:GOTOS20

88@ X=CX:Y=CY:D=CD:GOTOSZ0@

898 KX=CX:Y=CY:D=H:GOTOSZ@

8988 X=CX+X{CD):Y=CY+Y(CD)>:D=CD:G0OTOSZ20@
918 K=CX+X{H)>:Y=CY+Y(H):D=H:GOTOS28
920 X=X+X(D)1Y=Y+Y(D)

930 IFX<Z THENX=MX

948 IFX>MXTHENX=Z

958 IFY<Z THENY=MY

8968 IFY>MYTHENY=Z

970 A=S+X+F kY

988 RETURN

988 REM DISEGNA IL CAMPO

182@ PRINT"i": :FORI=1TOSSS:PRINT". "2 :NEXT
1810 POKE 2823 ,46:POKES6295,1:RETURN

1820 DATA ©,1,282,-1,0,60,1,086,62,8,-1,30
1038 DATA 3,2,3,4,1,4,4,1,4,2,3,2

i
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(GRAND PRIX

SR PR =
&Py ey S EEELR
]
:

7EM GRAN FRIX PER WIC SEMZA ESPANSIONI

FEM RICHIEDE L 'USO DEL JOYSTICK

REM 0O1 MARCO SALYATC %Y. TREMTO 11 MESTRE (YE?
REM TEL @41./353255

r
=

PCRE3CGE?S, (€iHI=1:G0TCRED
FORI=7IESTOVSTRIPOKEL ,PEEKL 1+25520) : NEXT
FORI=T234TGT7422:REABAIPOKETL ,AIMNEXT
DATASE,12€,33,249 ,6860, 183,255,183 ,2284,71 ,242

9aTHA29% ,255,892,71 ,2284, 133,255,189 ,66

OaTAZ4 .38, 188,38 ,7 ,2286,73 ,255,255,73,886,7
OATALRZ,135,88,6€,1385, 185,60 ,68G,0,234,178, 170
FORI=7432TO744T:REARDAIFOKE] ;AINEXT

OATALYE, 178,.235.,0,88, 168,86, 160,380,168 ,80, 166
FOKC36889 255 iFOKESE ,258:POKESS ,28:POKE36373, 18 : CLR
P=21232: TM=200:1Y=36837V3 1 FOKEY , iSiN=26876:56=0:GR=~1
INFUTY IS IRI" 251 :POKER7 137 ,8:POKES7 154, 127 : GOSUBSSO
FOKERPM, THM: FORW=57TC485TERP -1 : FGLETE3S , W
FORT=1TC32R: NEXKTIPOKEN , 255: POKEN, D
IFLW=54THENPCKERS4E2 ,2: FCGKETTE88 ,81

P LY ST TN T N T ) N o O S N (VR

"

WO @ H AN N

l";)lrur\)f'.)fl)l'l)b-hh-t-hi-ms—)-.-r-s-s

1)
SR
[ S o

m

L)

e7e

220

207 REXT:PCKETTZZ S1:P3KEZS4d42,5

218 POKE7S8SE ,Z2:iPCKEN+1 247 :FORT=1TOS8@O:NEXT

TEO POVEN+ ] A TIS="000000 " : POKERPM, 32

2E4 HOGUB3RY@:G0SUB370: GOSUB37BIGOSUB3TE

348 IFGR>=GITHEMTH=TI$:GO0TO740

356 GOSUB27E:G02UB37@0:GOSUB370

360 FRINT"S"TABC 1B)MICHE TI$,3,2): " " MIDH Ti*,5,22:60T0336

278 S=PEEK(37137):FX=(({SAND32) =)

32@ Se=({SAMND4>=0):S1=-((SAND2)=82:52=({( SAND16)=8
a

S=PEEKL{3715R)183=-7( SAND1E8)=0): IFSQ=-1THENTM=27

)
w

¢
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A IFSE=1THENTM=22

8 IF31=1THENTM=23

M IFSE=-1THENTM=3Q

A POKEPM,32:iPM=PM+{ S2+S3 ) +224( SB+31)

14@ OHPEEKC PM: ~-3AGCTR4EL , 456,520,810

452 POKEFM, TMIRETURN

ABE PM=PM-{S24S3)-22%(S1+S8)

470 POKEN+1.2230:POKEPM,271FORT=1TO200:NEXT

28@ FOKEY, 12:POKEPM,28:FORT=1TO280:NEXT:FOKEY ,S
430 POKEFPM,23:FORT=1T020@0:NEXT:POKEY,E

528 POKEPM,30:FORT=1T0208:NEXT:FOKEY ,3

=19 POKEN+1_.@:POKEY, 15:5B=5B+1:PRINT"&"TAB{ 15)5SB:G0T045@
520 POKEM+1,245:A1=RNDS 1) j

s2@ IFA1< =,5AND: TM=280RTi=3@ > THENPM=PM-22:G0TOS78
54 IFA1>.SANDC THM=230RTM=32 > THENFM=PM+22 : GGTOS7A
55@ IFAi<=.5AND{ TM=270RTM=23 > THENPM=FM+1:G3TOS570
SE@ IFSi1».SAMND TM=2TORTrH=23 THENFM=PM-1:G0TOS570
S72 POKERN+1,@:30T04%50

S20 PR IMT " - d sttt bbb e e e

SR2 PRIMT"+ e "
EQ@ FRIMT"+ 4 4 D e o R

E18 PRINT"4é&tted+ 4 e «";

E20 PRINT"++ -+ R o o o oL S

EZ@ PRIMT"+ + 4 4+ D e ol

648 PRINT"+ s 4 4 P

850 PRINT" & 4+ 4 + + o+ L ="z

B68 PRIMNT"+ + + o+ + - &":

E7@ PRINT"+ + + O L + - "
680 PRINT"+ -+ S = "z

BIA PRIMT" 4t rtt-iedd 4 i "

7030 PRINT"+ L : "

TI0 PRINT" ¢+ttt eeeeereeeqgt

720 FOKE7784,33:POKET334,33:POKE?S25,33

730 POKES132,24:FPOKES11@,34:POKEB154,34:RETURN
740 FORI=2S54TO128STEP-1:POKEN, I:NEXT:FOKEN.,8
750 PRINT"JTEMPO "T$:PRINT"HINCIDENTI "SB

760 PRINT"®GIRI"GRIPRINT"HGIOCHI (S/MD)"

77O GETT®: IFT=""THEN77O

TEQ IFLEFT®. T$,1)="S"THENPOKE37 154 ,235:G0TO86@
736 PCOKE38863,24@:END

300 POKE7SE4,46:POKEBASE,46:FOKETS77,46:POKE7?S78,46:RETURN
810 FCKEN,240:GR=GR+1:PRINT"HGIRI"GR:POKEN.,B
828 IFTM=3@THENPM=PM-1

820 IFTM=23THENPIM=PM+ 1

34@ IFGR=G1-1THENPRINT"SRBERBREI /L TIMO GIROA"
3835¢ ©OTO458

860 POKE36E883,240:PRINTCHR$( 14) "uj"

873 IFHJ=1THENHJ=2:G0OTOLlE8 .
280 FORT=1TOS@2@:NEXT:POKE36869,255:6G0T0250

READY .
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COMMODORE 64

RICORDATE
WAR GAMES

I nnanzitutto voglio rassicurarvi:
non si. tratta del solito programma
che gioca a tris e basta. Si pud piutto-
sto considerare un esempio di come il
computer possa imparare dai propri
errori. Infatti, al RUN, il computer
non sa assolutamente come si gioca a
tris. Semplicemente sceglie le sue
mosse a caso controllando solo chi ha
vinto.

Nel caso, molto probabile, che il
computer perda, memorizza I’intera
sequenza di mosse della partita e I’e-
lemento, la mossa avversaria, che ha
determinato la sua sconfitta. Se ora il
giocatore accetta una ulteriore sfida,
il computer cerca nella memoria tutti
gli schemi delle partite che ha perso,
e se scopre che le mosse fin’ora gioca-
te corrispondono a quelle di un’altra
partita memorizzata, va a vedere
quale era stata la riga, colonna o dia-
gonale in cui era stato sconfitto e, se

possibile, piazza la sua pedina pro-
prio in quel punto. Cosi facendo il
computer pud essere sicuro che il gio-
catore non pud piu vincere alla stessa
maniera di come aveva vinto in

precedenza.

Giocando numerose partite il com-
puter stringe sempre piu le possibili-

ta di scelta del giocatore fino a quan-
do riesce, se non a vincere, almeno a
pareggiare ‘abbastanza frequente -
mente.

C osi com’¢ il programma prevede
la possibilita di scelta sulla prima
mossa (computer o giocatore), ma
non prevede il salvataggio delle ma-
trici contenenti tutte le partite perse
su una memoria di massa, per cui
una volta spento il computer occorre
insegnargli di nuovo come si gioca.

P er ultimo un consiglio: state molto

attenti a non lasciare al computer la
possibilita di vittoria credendo che,
non sapendo giocare, non giochereb-
be mai quella mossa. E’ sorprenden-
te vedere come il caso si accanisca
sempre contro il giocatore.

Alberto & Andrea Boriani

REMb kb kbbb v g dn b axs
REM= COMHCC2RE E4:TRI
REM%

REM:® ARORER &
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REM#% Heslior
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REM %idd¥xdyMOSSA GICCATORE#d®kikddsk
MISCA=MMGSSA+ 1

THEUT " HelslaEslsr-rararepsaf=rrepiepei=pg 10 S S5 ¢ -
IFH >3CRY >20RY{(BORYIBTHEMNIEO
RY=CYIR )
COMPR=1:16G03URBZE80: IFYITTE >@THENZBAA
IFFATTR=1THEMNS228

IFCCC=1THENIED
GOSUB7@@a:REM FLOT
GOTOZ49

REM #% k%% % TRACCIAMENTO CANMFSxE#4dd
G=--1

PRINT " II"

G=G+1

n_“__ +l

PR INT " 5 {2 iFCRF=1TO7:PRINT"—":

SRV R LUV ERMIYY) AND PHIWY I8 THEN JK=Jk+1
4g PEMTUL I IFJIK=MOSSA- 1 THENSZE8

’{)Hr\’

WTTRBC 1522 7| | " ERER

SNERT

by

PRINT"———81" ; tFORF=1TO7 iFRINT " —" 3 s NEXT:PRINT "

IF@=0THEM1I2OZ

FORF=1TQS:FRIMNTTABL 1522 | Poraid
EETURRN
REM w®®#¢ %% #CCONTRCLLC SCIUPATAw&REER

PATTA=1:0CC=0:Y1TT=8
IFP3 RY S =@ THENE 12 R0 =COMF + 1 8GTO2028

YN 2I=FMUBIANDRM 103
b =P./-'\ =3 ‘HNUP'ZZ 4 IR

A \ NBP,'J. 8 <
IFPY 20 =P 8ANER( BI=P “.E}HNDPh(h

SOIAMBREZ SY=FXE 8 ANDBR XS 824
IFFMC 30 =R S rANDR YL D) =P¥l 7 )ANDFZL T -
FETUERM

TRz 1y =@

s
(2]

>BTHEN
zBTHEN

PATHEN
L FETHEN
ATHEN

{ 8THEN

SATHEM

FATHEMN X=X

RK=

i
HAR=24A

YI=PxX 45
HR=3:M1I=PZ{ ?)
RE=4:¢I=PX 12
Re=0:iVI=FZ 2)
XR=6:1=P7% 3
RR=7:VNI=FX(8)
=81V I=PXA 32

AN ITT=PAE 12
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300 REM #xxkxakdF INE PARTITA#%Fkkkksts

3318 IF YITT=1THEN3108

2015 IFLAST=S2THENZ 120

392 LAST=LAST+1

2022 FORF=1TOSIMA(LAST,F)=P¥{ F) I NEKXT

3048 M1%ILASTI=KK

2122 GOSUBTEG2

2102 FORR=1TG2O6B I NEXT

21905 PRIMNT*EEPARTITA N'"LAST: " EHEg”

3112 IFYITT=1THENPRINT"HO"; :GOTO3133

3128 PRIMNT"HAIY:

3138 FRINT" WIMTO!1112;

3140 FRINT:PRINT"ZENEEEEp/ O] GICCRRE ARCORA "7
2148 YITT=0 ;

3159 IMPUTASI IFAS] 3 "MO " THEM2S

21588 ERO ;

4323 REM *¥%2%%*PRARTITA PATTAR%kkis+4# .
5820 FCORR=1TO1E00:MEXTIPRINT "AA FARTITA E' FINITA FARI"
Saes GOoTOo3 140

| 7000 REM #x%%%¥«xDISEGNG PEDIMC#%%%% 44 4%

Tl 7‘35:" - "’}{ ="w"":$="r——t"=‘-‘$=”L__l"

Taze IFCOHP =BTHEMGS=Z$: LiF=KF1GCTOTOSB

TOSE QAB=CS:ilE=ys

7040 L=CT1MRM.1
TOIE K= iwpie, 2)
FAS0 PRINT"®" :FGRF=1TCK:IPRINT"8": i MNEKT!: PRINTTABILO ;0% " INEE" ; W$

7108 RETURN

9290 REMx##%#DISTURRO AVYERSAR ICK#¥% %%
ammi JK=n2

371@ CaMe=@

SA2@ 4M=M1¥ RR

G036 IFYEITITHEOR
D4R FORR=14( )
ag4s MNEXT

3047 GOTO100ea
anse IFV % »ETHEMNSB3@

3060 FORR=HX-3TOXK+ISTEF3: IFFPI R)=BTHENRY =R : GGTOSSA@
SO7O NEVT

3088 GOTC 1908

9038 IFXX=6THENS13@

S120 FORR=1TG3STEF4: IFPX R)=0THENRY=R : GOTCS50@

Q118 NEXT

3122 GOTO199@a

9130 FORR=3TO7STEP2: IFPY( R)=8THENRY=R:GGTCI500

3146 MEXRT

S15@ GOTC100ea

9508 GOSUBEZ2e

9530 GOTOS?

16068 GOTO 46

NSESE
S e

#3TO3+L AK-12#3: IFPZA{ R>=8THENR =R : GOTO3500

EEADY,
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Vic 20 SENZA ESPANSIONI

SCRITTURA
TUTTO SCHERMO

Marco Navalesi ¢ un lettore gia
noto per un programma pubblicato
sulla nostra rivista (Vic Battle n. 9).

Chi e in grado di sfruttare la sua
idea per realizzare un wordprocessor
sul Vie?

I lettori interessati ci telefonino:
daremo' noi stessi delle idee in
proposito...

Il programma (che gira su Vic 20
con al massimo un’espansione da 3K
per via della mappa colore) permette
inoltre di usare i tasti del cursore,
Clear e Home, Delete e i tasti dei
colori (naturalmente + CTRL); I’u-
nica limitazione & che non si puo in
reverse ¢ che non e disponibile la

maggior parte dei caratteri grafici
sulla destra dei tasti. Sullo schermo si
hanno a disposizione al’incirca 33 ri-
ghe x 25 colonne (il numero varia a
seconda della qualita di schermo mo-
strata dal televisore). '

Il programma é molto semplice: le
linee fino alla 180 servono per espan-
dere lo schermo; le seguenti preleva-
no-tramite un Get un carattere dalla
tastiera, convertono il suo codice da
ASCII a codice dello schermo e lo
inseriscono mnella memoria di
schermo.

P er finire ecco un elenco delle loca-
zioni utili per espandere lo schermo:

32768-33791 mappa del generatore
di caratteri ROM (maius. - grafici);

36864 centratura orizzontale
schermo;

36864 centratura verticale
schermos;

36866 numero di colonne (bit
da 0 a 6);

36867 numero di righe (bit da
1a6);

36869 indirizzo di imizio della
mappa di caratteri (bit da 0 a 3).
Marco Navalesi

Via Matteotti 91 - 54011 Aulla MS
Tel. 0187/402627

iga
11@
i2a
1z@
iq@
1=8
iza
A

pRce

R=3are@:Z=1

REM SCRITTURA TUTTOSCHERMO PER WIC 2@ INESPANSO
REM BY MARCO NAVALESI TEL.@187--4888B27
FORI=TO1223:POKEE144+1 ,FEEKS 32768+1) tNEXT
POKE368E3 254 : POKESSE ;24 :FOKESZ .29

FOKERS38E ,28:POKESSBET ,72: POKE3E8E4 7
POKE3SS85, 13:POKEB4E 28 FRINT "ad"

POKES48 3@ PRINT" " :FOKE3BETS,8:FORI=0TAS
FCRETETA+1 , 32 iFORETETI+A+I 1 i NEXT

IFP=2@ATHENPOKET 168+N 32 POKET 188 +N+A @ N=N-1:G0TO1S&:REM DELETE

CTLIN

IFP=2aTHENM=M+1:GOTO190:REM CESR LEFT
IFP=145THENN=N-28:G0TO 1968 :REM CRSR *
IFP=137THENN=N-1:G0T0O138:REM CRSR+
IFP=13THEMNN=8:G0TO 132 REM HOME

138 GETAS: IFAZ="YTHEM12Q

2ET F=RECE AZ)

z19

228 IFP=17THENN=N+25:COTO1S6: REM CRSR
229

248

259

269

e
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B e e e e e e e e e e e e ]

272 IFR=I127THENFRINT Q" iFORT=7?168T07
C32 IFP=STHEMZ=1:G0T2188:REM COLORI
Z95 IFP=28THERZ=2:5070188

203 IFF=3ATRENZ=3:60T0138

=18 IFF=21THIMZ=€:50TO01383

3z5 IFF=15GTHENZ=4:150T0138

230 IFF=1S8THENZ=7:G0TO192

S48 IFP=153THEMNZI=3:G0T0182

358 REM RECI1 - SCHERMO

388 IFP:=84RMOP{ =35THEMNP=FP-84:i50T03308
=79 IFF:=1S21aMNOP<{=181THENF=P-64

325 M=+ 1:Y1=T71ES+MNIFCKEVI  PEFOKEVI+A, 28070188
RESEY .

TOBIFQKET+A,B:MNEAT:MN=B:G0TO 136 :REM CLR

COMMODORE

64

SUBMARINE

Il programma, che gira su di un
Commodore 64, pur essendo adatta-
bile a qualunque altro computer, si-
mula un sottomarino che deve affon-
dare delle navi avendo a disposizione
dei siluri. Viene visualizzato il tem-
po, il numero di navi colpite e il nu-
mero di siluri rimasti. Il gioco non é
facile perche non si hanno indicazio-
ni numeriche sullo schermo, quindi il
giocatore deve aguzzare I’occhio per
indovinare le coordinate.

I I gioco consiste nel dare le coordi-
nate X e Y (una alla volta) di una
nave (simbolo « ).

S e i dati sono esatti, verra visualiz-
30 - Computer Club

zato mediante due linee, I’incrocio
nel punto X,Y e se c’¢ la nave essa
esplodera, altrimenti si perde un si-
luro. Quando non avrete piu siluri il
gioco si fermera con la richiesta di un
altro gioco.

Si ¢ preferito all’Input «normale»
per la richiesta delle coordinate, I’In-
put da device che non fa apparire il
«?»,

Nel listato, oltre ai normali simboli
del cursore, sono presenti due altri
simboli (riga 770).

La «h» in campo inverso blocca
Puso dei tasti SHIFT + C =, cio¢
non permette di passare dal set di

caratteri minuscoli a quelli maiuscoli
(simula il CHR$(8) ). L’istruzione &
disabilitata dal comando PRINT «i»
(una in campo inverso =
CHR$(9) ). Subito dopo compare
una «n» in campo inverso che ha lo
scopo di passare al set di caratteri
minuscoli, simula il CHR$(14) ) o
POKES4272,22. Essa e disabilitata
da  PRINTCHR$(142) o da
POKE54272,20.

L’istruzione OPEN3,0 apre lo
schermo come device (per il motivo
dell’Input).

.
«1»

Andrea Vignola
Via Cervia 7 - 37134 Palazzina VR

Tel. 045/583117 =




=D o AT
4y J!«}t’a

7

189
110
129
12@
140
150
160
170
126
198
z0a
210
220
230
240
250
cc@
270
2ca
cag
302
21@
320
338
340
350
26a
37@
330
330
400
a1e
420

REM

REM SUBMARINE - COMMCDORE B9
REM

REM AMNDREA Y IGHOLA

REM

REM YIA CERVIA 7 - LOC. FALAZZINA
REM NYEROMA ~ TELEFONO 845583117

RE M

INPUT"JOURNTI SILURI":SS

GOSUB7E®

C1=64:C2=33:C3=21:A=31:0PEN3,0

CDEF FNRCAV2>=INT(256%RND{ TI1) >

PCKES3280 ,0:POKES2281 ,6:PRINT " 52"

A$="uld COORDINATE = H ;
Af=A$+"3q NAYI COLFITE B H

AF=AT+"® SILUR] =@ 2

FORI=1TQO21:B*=B%+"3 S@l":NEXT:BF=B$+" & B"
CH="HERREPRRRN" : D+= ":ARFRERRRRRERRRRR] IED"
DD#=" 2R BRBRMNBER]"
E$="HEiRDIPRRRERRRR]" :FRINT A" :TIE="000008 "
FRINMNTASESCE:S5ES;E:GOSUB460: GOSUBS20
FRINTOOS" @6 =B"0$: : INPFLTH2, TS X=VAL{ T$>

IFK 10RKX >39THEN3 1@

POKESU ,FMNR{ SS) tFORW=1TO28: NEXT:POKESU , @
PRINTDOD®"8 | =B"O$: : INPUTHS , TFIY=VALI TSI 1 ¥=Y4+2
IFY<30RY >24 THEN3498

POKESU ,FMR( 55 : FORWW=1TO2@ : NEXT: POKESU , @
IFPEEKS 1824+ +40%Y)=31THENA1=1

FORI=1TORS:POKE 1824+ 1 +4@%Y ,C1:POKESS286+I1+484Y ,SiPOKESU ,FNR{ 882 :NERT
FORI=3TUO24 :POKE 10284 +X+40% 1 ,CR2:POKESS2SE+X+48%1 ,5:FOKESU ,FNR( 882 s NEXT

FOKE1@24 +X+4@%Y ,CS:POKESU @
GosuUB432a
PRINT"J"ASBECH 35 EE:

Computer Club-31



1233 PR INT e s 1 TUARZ I O N E":GOSUBT1O
140 GETYE: IFVYF=""THEN340

4= =0370333

15@ ¥ 1=IMTI 38BN TIN+1)IY1=INT{21%RNDC TI > +3)

A7¢ POKEIZ244%1+40x%Y1 At POKESS5296+X1+448%Y1,1

429 RETURM

409 IFA1=BTHENSS=55-1:G0SUBS70:GOSUBGED : RETURIN

500 5=S4272:POKESZ231 ,2:FORP=15TOBSTEF- 1

519 POKES+24 ,0:POKES+5, 15:FOKES+E,2:POKES+ 1,48 :FOKES ,2008: POKES+4 , 125

S280 FORU=ITORS:MEMTUINEXTFIPOKES +4,6:FPOKES+5,8:A1=8:E=E+1:POKES3281,8

=38 PCKE1204+X+48%Y, 159

GA2 POKE1224+X+420%Y , 168:FCRI=1TOS80:NEXKTI I PGKE 1D24+X+4B %Y, 182: POKES3231 ,

552 FORI=1TOSE0:NEXTIPOKE 182444 +40%Y, 104 :FOKESS236+X446%Y ,5:PFOKES3E6 1,6

SE6@ FORI=1TOSAG:MHEXTIRETURM

578 1FS5¢ »8THENRE TURE

S2@ PRIMT“J"A3E4+ " 2Py

537 FOR1=1TO32:POKES32E0 . 1:POKES3284, 1~

ECO FORR=1TOSAGIMENTIPCIKESU , FIRC 1) NEAT
12 FOKEE2232.C:FCKES2EE: ,6¢ GKESU 2

FE2 PRINT"L"AZE4" Y L pEEE/UC] SUBMARINE CBM 84°'

':‘3‘*

f

AURITI A"

Z FORI=1TU2RE8::MEXT:CLR :GOTORES
a FEM

S8 REM

€2 PRIMT*J":A4E4CE; SSIESIE; DS

ET8 PR INT " SepiIelase e siie] 1 I A INEET AL @) A

5308 GETZ: IFZ£—" "THENZEE@

ES0 IFZE=CHR$( 1 2) THENRE TURH

722 GOTCe=w)

718 LE=Tig

VED KE=LCFTHE(L%,2): J$=MID$(LF,2,2) tHE=RIGHTH LF,2)

7380 PRINT"SrpERRTEMPC PASSATC DALL®' INIZIO DEL GIOCO =

742 PRINT'EEBIORE "K#"  MINUTI "J%"  SECOMDI "H%

53 RETURM

758 REM POKES328@,1:POKES328:,1

TT3 PRINT" BRI i Y

TEZ PRIMT® | REUBMARIMER | "

736 FRINT® =L 4,00

203 PR INT " 2«53 COMMCDORE €4 "

ﬁsxa FRINT " glenp —ISTRUGGI PIU' INCROCIATORI IN"
228 PRIMT"MINGR TEMPC DAMDO FRIMA LA COCRDINATH &
S32 FPRINT"E FO1 QUELLA | DELLA NAVE ¢ SIMBOLG « J."
La4a PRIMNT " E3G #TTENTQ, HAI SOLO"SS" SILURI."
858 FRINT"—OMHSUMATI QUELLI LA PARTITA FINIRA' .°
288 PRINT " Hshis  UONA FORTUNA "
870 GETWE: IFY$=""THENS7O

2338 RETLER

LSB@ FOKESA429€E , 151 POKES4277 ,0:POKES427E , 248 : FOKES4276,17
988 sSU=54273:FOKESU ,B:POKESU-1 ,@

Hia RETURRM

[FEADY.
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MPARA

APROGRAMMARE
CONILVIC

* K Kk ok ok k ok ok Kk k&

i

Vettori

Elenchi e tabelle

Fin qui ci siamo riferiti alle celle di memoria con
I'uso di un solo nome di variabile. Esistono pero
problemi che implicano I'uso di piu variabili elabo-
rabili allo stesso modo e, nei programmi che ad essi

si riferiscono, € pit conveniente che alle celle di
memoria il cui contenuto deve essere elaborato dal-
I’identico insieme di istruzioni, si faccia riferimento
senza modificarne il nome. In questi casi, per iden-
tificare in modo univoco ogni cella di memoria,
assieme al nome di variabile viene usato un indice.

Tabella 1 Programma per la generazione di numeri negativi e
minori di 10

118 FRINT

128 FRIMT
FRINT "WALORI MEGATIWIM
FEIMT

=1

-

[y e
— T
b ]
A
o
R
— 1l
B
=
i

o e

FRIMT ACI:
HE#®T I
FEIMT

EHMD

MO0 = O N e GO )
A N S A}

Tede Yoo pede i paote

1@ IMFUT H

28 FOR Y=1 To H

IHFUT RO

MEXT 1

A FRIMT "WALOGRI MAGSIORI
FRIMT

FOR I=1 70 M

IF RCLD <= 18 THEW 188
FREIMT A0

HEHT I

]

LI 1@®

= Ly 00 e Oy 0N g o
I o SR I o o B o

ool
]

=
%]

Per esempio, il programma riportato nella tabella
8.1 introduce un elenco di N numeri e genera un
altro elenco di numeri negativi utilizzando due pas-
saggi attraverso i dati in memoria.

Se N/ & uguale a 9, 1 nelle celle di memoria A(1),
1 A(2),...A(9) viene introdotto I’elenco dei 9 numeri,
dato che il loop FOR (dalla linea 20 alle linea 40) I
assume il valore da 1 a 9. I & I’indice ed A & il nome
di un vettore di nove elementi. Ogni elemento del
vettore puod essere indicato con il nome del vettore
cui appartiene e con l'indice che indica la sua posi-
zione rispetto agli altri elementi. Cosi, per esempio,
A(4) indica il quarto numero introdotto nel vettore
A che rappresenta la cella di memoria che si trova

fra quelle occupate da A(3) e A(5).

In basic la numerazione degli elementi di un
vettore inizia a partire da 0, cio¢ dal primo elemen-
to del vettore individuato da A(0). Il programma
fornito nella tabella 8.1 pud essere migliorato, in
modo da poter essere usato per introdurre ed ela-
borare nove numeri a partire da A(0), modificando
il valore iniziale di I in zero per ciascuna istruzione
FOR in corrispondenza delle linee 20, 70 e 140. In
questo caso perd N corrisponde a 8 e nona 9.

Provate ad eseguire il programma riprodotto
nella tabella 8.1 con i nove numeri seguenti:

6, 12, -30, 10, -4, 47, 9, 0, 58
I valori generati 'per quesﬁ dati sono riportati nella
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tabella che segue:

Tabella 2 Risultati del programma riportato nella tabella 8.1

NUMERI > 10 ,
12 ?
47

58

NUMERI NEGATIVI

-30

-4

Il vettore A dell’esempio precedente & detto
unidimensionale in quanto ha un solo indice. Di
norma, i vettori unidimensionali sono costituiti da
un elenco, quelli bidimensionali da una tabella.
Quelli a tre dimensioni sono piuttosto difficili da
visualizzare: un esempio potrebbe essere il numero
di pagina di un libro che ha come terza dimensione
I'indice, mentre le linee e le colonne formano una
tabella cui si puo fare riferimento per mezzo degli
altri due indici. Gli indici dei vettori vengono sepa-
rati da virgole, chiusi fra parentesi e posti dopo il
nome del vettore. Cosi, ad esempio, T$(3,2,8) indi-
ca la terza linea e la seconda colonna dell’ottava
pagina di un certo libro.

Denominazione di vettori

I vettori usati per contenere i numeri devono
essere chiamati con un nome di variabile seguito da
indici chiusi fra parentesi.

I nomi di vettore uguali a singoli nomi di varia-
bile possono essere usati assieme a questi ultimi
nello stesso programma.-Infatti il basic & in grado
di distinguere fra A, usata come singola variabile, e
A [indice(i)], usata come elemento di vettore per la
memorizzazione di numeri, e fra A$ usata come
singola variabile stringa, e A§ [indice(i)] usata per la
memorizzazione di stringhe di caratteri.

Gli indici
Gli indici utilizzabili con i nomi di vettore pos-

sono essere rappresentati da qualsiasi espressione.
Tuttavia, poiché ciascuno di essi si riferisce ad una

sola posizione del vettore memorizzata in ciascuna
cella del computer, deve necessariamente avere un
valore positivo che il sistema tronca all’intero (co-
me abbiamo gia avuto occasione di dire, gli indici
péssono avere valore zero).

I valori degli indici devono essere compresi nei
limiti del vettore. Per. esempio, nel programma ri-
portato nella tabella 8.1, in assenza di un’istruzione
DIM, illustrata pili avanti, il basic alloca automati-
camente undici celle di memoria (indici da 0 a 10).
Se, ad esempio, N assumesse il valore 20, gli ele-
menti cui viene fatto riferimento nell’istruzione
FOR oltre 'elemento A(10) cadrebbe al di fuori
dell’area di.memoria destinata al vettore (cioé fuori

dai suoi limiti) e, in questo caso, si avrebbe un
errore di esecuzione.

L’istruzione DIM

L’istruzione DIM viene usata per definire le aree
di memoria destinate ai vettori che hanno indici
con valori maggiori di dieci. Nonostante possa com-
parire in qualsiasi punto del programma (natural-
mente prima dell’accesso al vettore), & consigliabile
collocarla all’inizio del programma stesso, in modo
da separarla dalla parte principale.

L’istruzione si presenta nella forma seguente:
numero di linea DIM elenco variabili di vettore se-
parate da virgole.

Le variabili di vettore dell’elenco p.ssono essere
sia ordinarie che stringate (o alfanumeriche) e il
loro nome ¢ seguito da indici racchiusi fra parentesi
e separati da virgole.

Supponiamo, ad esempio, di usare il vettore X
per memorizzare un elenco con un numero massi-
mo di 50 numeri e il vettore T$ per contenere una
tabella comprendente un massimo di 5 righe e 7
colonne.

In questo caso, I'istruzione DIM che serve a definire
la memoria destinata a questi due vettori avra la
forma seguente:

30 DIM X(50), T$(5,7)

dove X avra cinquantuno celle di memoria riservate
indicate da X(0)m X(1), X(2),...X(50). T$ avra un-
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totale di quarantotto celle riservate, di cui la prima
indicata da T$(0,0) e 'ultima da T$(5,7).

Notate, in ogni caso, la memoria viene riservata
per le dimensioni massime del vettore, anche se una
particolare esecuzione del vostro programma doves-
se richiedere una dimensione inferiore a quella ri-
servata. Se la cosa non & accettabile, prima di usare
I'istruzione DIM, potete introduire dei valori per
gli indici di variabile (si parla in questi casi di di-
mensionamento dinamico).

Notate, che, dyrante I’esecuzione del program-
ma, quest’operazione pud essere eseguita una volta

sola. Ad esempio, I'istruzione DIM riportata qui di.

seguito
40 DIM X(K), T$(L,M)

richiede che K, L e M siano introdotti al momento
dell’esecuzione del programma. Ora, in un pro-
gramma & possibile usare pitt di un’istruzione DIM,
ma ¢ indispensabile che in esse il nome di un vetto-
re non compaia piut di una volta. Per esempio, le
due istruzioni:

50 DIM B$(30,8),A$(60),A(20,20)
60 DIM D(100),C$(5,7,6)

sono corrette, mentre non lo sono le istruzioni
70 DIM B$(30,8),A$(60),A(20,20)
80 DIM D(100),A(20,20),C$(5,7.6)

la cui esecuzione determina un errore dovuto al
fatto che A(20,20) compare in entrambe.

E’ importante osservare che Iistruzione DIM
puo essere usata per superare l'allocazione di me-
moria automatica nell'impiego di vettori di piccole
dimensioni. Se, ad esempio, il vettore A deve,con-
tenere un massimo di sei celle e il vettore B un
massimo di quattro, con listruzione DIM A(S),
B(3), ¢ possibile ottenere un’allocazione di memo-
ria esattamente su misura con un notevole rispar-
mio rispetto all’area di memoria di undici celle per
ciascun vettore che verrebbe allocata automatica-
mente.

Loop FOR annidati

I loop FOR possono essere contenuti intera-

mente in altri loop FOR, come riportato nella ta-
bella 5.8.

Tabella 3 Dati in ingresso per il programma *“Loop FOR anni
dati’’»

—

N6}
~N W
oo A

Tabella 4 Tabella da generare

9
10
11
)

AW o =
co 9 O W

Questa possibilita ¢ particolarmente utile nella
manipolazione dei vettori. Pe: esempio, i dati ripor-
tati nella tabella 8.3 devono essere introdotti in un
vettore bidimensionale chiamato A e generati in
uscita nella forma riportata nella tabella 8.4. Per
raggiungere lo scopo, il programma fornito nella
tabella 8.5 utilizza loop FOR annidati. Provate
dunque ad eseguirlo.

Tabella5 Programma basato sull’impiego di loop FOR annidati

OIF FHeR,
DATA 1.2.3.
FORE I=1 TO
FOR J=1 T
READ AT, .00
MEST J
MEXT 1

FOR I=1 TO 4
FOR J=1 TO 3
AE FRIMT ACT. T2
118 ME=T T

128 FRINT

138 HMEST I

148 EMD

1@
5]
38
4@

i
o

B9, 18, 11,12

[ ST

o

g = R E

Lol 8 L0 5 M W 5
53
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Esercizi

Scrivete i programmi per ciascuno dei problemi
riportati qui di seguito.

e Problema 1. Copia di un vettore

Copiate un vettore A che contiene N elementi
in un vettore B, delle stesse dimensioni di A, ma in
ordine capovolto. Se, ad esempio, N & uguale a 20,
A(20) andra in B(1), A(19) in B(2), ecc. Supponete
che N sia sempre un multiplo di 5 e fate in modo
che il vettore B sia costituito da righe di 5 colonne.

Il programma ¢ riportato nella tabella A13.

e Problema 2. Somma di elementi

Sommate gli elementi sulle diagonali di un vet-
tore MxM. Fate in modo che, quando I’elemento
centrale deve essere aggiunto una sola volta, M sia
dispari (oppure pari). Eseguite una prova del pro-
gramma eseguito prima con un valore di M dispari e
poi con un valori pari. Generate quindi l'uscita del
vettore e la somma degli elementi sulla diagonale
per entrambi i casi.

Il programma & riportato nella tabella A14.

e Problema 3. Ordinamento di un elenco di numeri.
Eseguite I'ordinamento di N numeri, contenuti
in un vettore A, secondo un ordine numerico

ascendente. Usate il solo vettore grande abbastanza
da contenere tutti i numeri che possono essere in-

trodotti. Nella fig. 8.1 troverete lo schema a bloc-
chi del metodo. Cio implica la collocazione del nu-
mero piu alto alla fine dell’elenco mediante lo
scambio del numero pil alto di ciascuna coppia
dell’elenco. In altre parole, se I’elemento A(l) &
maggiore di A(2), il loro contenuto viene scambia-
to in modo che il valore piu alto venga a trovarsi in
A(2). A questo punto il valore in A(2) viene con-
frontato con quello in A(3) e, se necessario, scam-
biato. Il secondo passaggio attraverso I’elenco di
numeri € piu breve dato che alla fine del primo

quindi non deve essere di nuovo confrontato. Se
durante il passaggio non si hanno scambi (cioé¢ E =
0), I'elenco si trova nell’ordine richiesto e non &
necessario eseguire nuovi passaggi.

A(N) conteneva il valore piu alto dell’elenco e

Mettete in uscita 1’elenco di numeri nel loro or-
dine originario e poi nel nuovo ordine di sistema-
zione. Per poter avere un certo numero di elenchi
diversi fra loro da sistemare, usate i dati riportati
qui di seguito e quelli che creerete da voi.

Dati da utilizzare:

15,12,3,20,22,22,9,4,23,2,0,-25,17,18

Il programma ¢& riportato nella tabella AlS5 e,
come vedrete, per spostare il cursore nell’angolo in
alto a sinistra dello schermo senza azzerare que-
st’ultimo, utilizza il carattere HOME inserito nel-
’istruzione PRINT (linea 200).

READ N
numero
dell’array A

T

m
L}
o

oo}

J=1
NO
Cambia il
contenuto di
Al) A{J +1)
g NO
Si
E=1 J>N-1?
J=Jd+1 =iyt
NO
NO ] Sl
I>N-1? :
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BARONE ROSSO

PALLONI GIALLI

L a battaglia si svolge tra due gioca-
tori che controllano due biplani per
mezzo di due joysticks. Quello della
porta 1 controlla I’aereo rosso (in al-
to a sinistra all’inizio del gioco), men-
tre il joystick nella porta 2 controlla
I’aereo blu (in alto a destra all’inizio

del gioco).

P er sparare occorre premere il pul-
sante, tenendo presente che i colpi
hanno una gettata limitata. Se un ae-
reo urta il pallone frenato giallo, in-
distruttibile, oppure, perdendo quo-
ta, tocca le case, esplode.

Ci si puo nascondere nella parte
alta dello schermo (tra le nuvole...) e
piombare sull’avversario attaccan-

dolo di sorpresa,

E, possibile nascondersi anche
nella parte sinistra dello schermo, ri-
cordandosi perd che la routine che
controlla se I’aereo si ¢ abbassato
troppo e ha toccato le case & sempre
attiva.

Il]"
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All’inizio del gioco viene posta la
domanda «Quante volte bisogna di-
struggere I'avversario per vincere?
(1/9)» che offre una ampia possibili-
ta di scelta circa la durata del gioco,
permettendo di impostare diverse
tattiche.

Da ricordare che quando gli aerei
si scontrano tra loro il contatore di

Gli aerei sono piu veloci del pallo-
ne frenato solo quando si muovono in
diagonale. Fate attenzione a non la-
sciarvi trarre im inganmo dal suo

esplosioni si incrementa di 1 per par-
te: la battaglia puo anche finire pari.

N ella parte alta dello schermo ven-

gono visualizzate le scritte «<BLUE movimento.
EXPL./RED EXPL.» seguita da un
numero che indica quante volte € 5, 4req Izzotti

Via Cesarea, 10/23 - 16121 Genova

esploso 1’aereo blu e quante volte &
tel. 010/562187

esploso ’aereo rosso.
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1068 REM #ddkokkkdokd kbbb dkdokdok sk rdoorkkdksk
11 REM *x B AROME R O3 350 * %

128 REM #%% ¥k
128 REM %¥S0OMO NECESZSARI DUE JOYSTICK %%k
148 REM %k * %
158 REM %% GIOCO PER COMMODORE B84 %%
188 REM #* EZ 3
178 REM #% DI ANDREA 12Z0TTI * %
128 REM %% VIiAa CESAREA 1@/23 * %
188 REM %x% * %
2080 REM ki 18121 GENOVA * %
218 REM #% TEL. ©12./582187 * %

228 REM ok okoioh ook 4k ok o ok ok o o ok ok o kok o o ok ok ok ok

238 GosuB2e7a

240 PX=15:PY=100:K=35!Y=5A:%=230:1Z2=50:R1=0:R2=0:01=1:
258 Y=53248:M=2040

5@ FOKEM, 132:POKE2@42, 1S5:POKE2@44 , 186 POKE2@45, 137
278 FORI=12288T012350!READA:POKEI ,AINEXT

280 DATAB,2,0,0,0,0,0,0,0,0,126,0,0,126,0,0

£38 DATA20.,9.8,255,3,123,255,7,131,255,255

208 DATA1S1,129,249,255,123,252,191,255,255

318 DATA181,255,255,128,68,0,08,72,0

328 DATAB ,36,0.2,240,0,0,240,0,0,36,0,0,0,0,0,0,0
328 FORI=12352T012414:READE:POKE L ,BiNEXT

240 DATAS,0.0,0,0,0,0,0,0,0,126,0,0,126,0,0

352 OATA49,@,132,255,0,255,255, 128

36@ DATA25S,255,252,181,129,253,63, 129,255

378 DATA25S 255,853,255 ,255,252,0, 18,0

388 DATAD,180,0,0,6,0,0,13,9,0,13,0,0,6,0,0,0,8,0,0,0
3580 RESTORE

498 FORI=12416TO12478:READC:POKEI ,CiNEXT

418 FORI1=12480T012542:READD: POKEI ,O:NEXT

420 FORI=12544T012606:READE::POKEI ,ENEXT

430 DATARD ,9,9,0,0,0,0,9,2,15,255,13,31,255

448 DATA3@,62,255,198,127,255, 190

4580 DATALET 255,254,255 ,255 ,254 ,255 ,255 ,254

4@ DATARSS,255,254,255,255,254,255,855,254

47a DATALZ27 ,255,254, 127 ,255,190,63,255, 190

428 DATA31,255,30,15,255,14,0,0,2,0,9,8,0,0,0
439 FORI=12602TO12670:READF : POKEI ,F ! MEXT

D98 DATHE,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

518 OATAZ,Q,0,0,8,0,0,0,24,0,0,60,0,0, 126,0

S20 DATAO,60.,0,0,24,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0

5380 DATAD,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

540 FORI=12672TO12734:READG:POKEI ,GIMNEXT

550 DATAD ,@,128,@0,67,0,0,133,12,0,193,28

56@ DATA4,223,56,35,255,120,31,254,240

578 DATA31 ,255,242,47 ,255,240,7 ,255,228,31

5380 DATARSS 224,127,255 ,240,63,255,244
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02 0 M W D)0
m b dm
205300

4]
..4
o

8808
832
F@aa
31a
326
938
349a
a5a
aca
|va
386
830
1aea
ig1a
18286
1a3a
1aqa
iasa
1868
iave
fat=i=
1as8a

CATR14,235,188,16,247,166,2,231,164,0
DATA13%,144,8,211,182,685,123,200

DATABR ;B ,.128,68,0,8

POKEY +338,68:POKEVY+41 ,2:POKEVY+43,7:POKEY +44 ,8: POKEY+21 .33
POKES3280,14:POKES3281,14:POKEVY+10 ,0:PFOKEV+11,0
R1=0:R2=0:L=0:L1=0

GOSUB 13850
PR IKNT "y Jeleyenereea] ey e e ee e e e

 PRINT® e
PRINT" ) Nd W& ¥ .- " - ;
FRINT"S ® | @ =1,/ =2 - s - wm
PRINT"@ ® +| 3 = |@ & 13 & — 3 =44/
PRINT"® = | 2 = | m+ + 14 H+ +| 3 = 1"
PRINT"®M B3 |3 = |3 = o (& B o | d =W g |"

PX=15:PY=100:K=35:1Y=5@:x=230:Z =50
J1=PEEK{ S56320>: J2=PEEK{ S6321>:F1=J1ANDIE:F2=J2AND186
PRINT"EEELUE EXPL.";R1:TAB{25)"HERED EXPL."JRE
J1=15-¢ J1IAND15) 1 J2=15-C J2AND 15
OMNIIGOTOSRD , 218,320,830 ,340 ,85@ ,360,876 ,83d ,839
CoTOS@a
Y=Y-Z:60TO3688
Y=Y+35:6G0TO388

GaTogea
X=r-~-5:POKEM,182:D1=1:G0TOS0B
#=X-5:Y=Y-5:POKEM,182:01=1:G0T0S606
K=K -Si1Y=Y+5:POKEM, 182:01=1:50T0380

GoTOga:
A= +35:POKEM, 193:D1=2:G0TO308
H=X+5:1Y=Y-5:POKEM,183:01=2:60T0988

HK=H+5:1¥=Y+5:POKEM,193:01=2:G0OTOS2A
ONJ2GOTOS92R , 330,340,956 , 350,370,988 ,530, 10ea . 1818
GO0TOl@aza

Z=2-5:GOTO1D20

Z=z+8:G0TO1020

GOTO 1828
K=K-S:POKE2@42,194:02=1:G0TC102@
K=K-5:Z=2-5:POKE2042, 154:02=1:6G0TO102@
K=K—5=2~7+q POKE2042,194:02=1:60T01020
GOTO102

K=K + J-POKEEG4E,195=DE=8=GUTOIBEQ

K=K +5:Z2=2-5:POKEZ@42 ,195:02=2:G0OTC 1a2@

K=K+5=Z=Z+5=PUKEE@4E,185=DE=E=GUTQ1BEO'
IFCP=2THEN1840
PH=PH+4:PY=PY+4:PC=PC+1:G0TO1@5@
FR=FX+4:iPY=PY-4:PO=FO+1
IFPC>14THENCP=2:PC=8@
IFPD>14THENCP=1:FPD=0

IFPX >243THENPX =15

IFH{BTHERNX =@

IFY<@THENY=@
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1192
111@
11208
1132
1142
1158
1162
1170
1186
1182
=tula]
1219
i122n
12308
12490
1250
1280
1272
1280
1299
1208
1319
1320
1239
1340
1358
1363
1370
1380
1338
1400
1418
14z@
1430
1448
145@
1468
1470
1430
1490
1582
1518
1529
1530
154@
155@
1560
1570
1580
1530
1600

IFX >255THENX =255
IFY>184THEN138@:REM EP1

IFK{OTHENK =@

IFZ<BTHENZ =@ 5

IFK >2SSTHENK =255

IFZ >184THEN1480:REM EF2

GOSLUB2430

IFF1=16THEN1270

GOSIEZA60 : GOSUB2S50

IFO1=1THEN121®

FORI=XTOX+32STEF3:GO0TO1220
FORI=%TOX-80STEP-8

IFI<QO0RI >255THEN1268

POKEY+1@, I1:POKEY+11,Y

IFPEEK( ¥ +38)=36THEN 1438 : REMEP2

NEXT

POKEV+10 ,0:POKEV+11,2:G0SUB 1338
IFF2=1ETHEN1Z7@

GOSUB20E2: GOSUB2550a

IFD2=1THEN1310 ‘

FORI=KTOK +225TEP3:G0TO 1320
FORI=KTOK~-88STEP-8

IFI<PORI >255THEN137@

POKEV+1@,1:POKEY+11,2

IFPEEKL ¥ +38)=33THEN138a: REMEP 1

NEXT

POKEY+10,0:POKEV+11,0:G05UB1530

GOTO?S9

GOsUB22En

FOKE20948, 193 :G0SUB2330

D=0+1:IFQ>10THEN14S5®a
POKEY+33,2:FORI=1TO100: NEXT
POKEY+33,73iFORI=1TO100 : NEXT
POKEY+33,0:FORI=1TO100: NEXT

GOTO 14002

FPOKEM, 192: POKEV+339,6 : POKEY+10 ,0:POKEY+11,0:Q=0
R1=R1+1:IFR1>=NTHEN1758

GOSUB133a

GOTO74@

GOSUB2OER

POKE2042, 198: GOSUB2330

G=0+1: IFA>1B8THEN156@2

POKEY+41 ,2:FORI=1TO100:NEXT .
POKEY+41,7:FORI=1TO108:NEXT i
FOKEY+41 ,8:FORI=1TO100:NEXT
GOTOLIS1@

_POKEEB42,f95=POKEV+41,EiPUKEV+10,0=PUKEV+11,B=Q=B

R2=R2+1: IFR2>=NTHEN1768@
GOsSuUB 18398

GOTO?748

GOsSuBz0Ed
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1810
1620
16302
1548
16850
1660
167@
1638
1690
1700
171@
1 7@
173@
1748
1750
17680
177@
1732
179@
1300
1810
182@
133m
1340
1850
1352
1870
133@
1330
1900
1912
132a
1330
134@
1550
138@
1378
198@
1338
200a
2010
2020
2030
2049
easa
206
zZa7Ta
zosa
2986
zi100
2112

POKE2042, 193:G0SUB2380@ : POKEM, 198
B=0+1:IFG>10THEN1E7®

POKEY+41 ,2:POKEVY+33,@0:FORI=1TO1@80: NEXT
FOKEY+41,7:POKEY+339,2:FORI=1TO108: NEXT
POKEY+41,0:POKEY+33,7:FORI=1TO100:NEXT
GOTO 1689

POKE2042, 135:POKEV+41 ,2!POKEY +10 ,8:POKEV+11,08
Q=@ :POKEM, 192 : POKEW+35 , &
R1=R1+1:R2=R2+1

IFR1 »=NANDRZ »=NTHEN1778

IFR1 >=NTHEM175@

IFRZ >»=NTHEN17E®

GO0sUB 1932

GOTO74D

PRINT"SR E D W I NS !":GOSUB2410:G0TO1728
FRINT"mR LU E Wil NS !"::G0SUBE2410:G0TO1788
PRINT"LA BATTAGLIA E' FARI !!":GO5UB2418@

FORI=1TO1088:NEXT

POKEV+21,0

POKES3280,2:POKES3231 ,2:PRINT" %"

PR INT " . JeIe e eiapege :

PRINT" / YOLETE -GIOCARE ANCORA 7"

PR INT " xm - ¢S/ N

GETUS _ '
IFU$="5"THENGOSUB 1920 GOTOG20

IFU$E="N"THEN1880

GOTO1340 ;

FPOKES3231,6:POKES328@ , 14:PRINT "{3"

PR INT " . JeIefege]e]e]s] ARRIVEDERCI AL PROSSIMO vOLO !!!"
FORI=1TO1@00: NEXT

END

PRINT" s PP QUANTE YOLTE BISOGNA O ISTRUGGERE"

FRINT"®¥¥ L 'AVVYERSARIO PER VYINCERE 2"

PR INT " ee (19> g

GETNF: IFNE=""THEN1352

N="AL( N%) : IFN< 10RN>STHEN1358

FRINTTAB: 15N ;
FORI=1TO1@0@0:NEXT:PRINT"u" : RETURN

S=S54272:POKES,9:POKES+1 ,2:POKES+2,0:POKES+3 ,3!FOKES+4 ,@
PGKES+5,@:pUKEs+B,240=PUKES4?,123P0KES+8,21P0KES+8,0=PDKES+10,4
PGKEs+11,a:poKEs+1E,0=P0KEs+13,182:P0KES+14,16:P0KES+15,2
PDKEs+1e,a:PoKEs+1?,8=PDKE8+18,B=PUKES+18,B=PDKES+E@,S4
FOKES+21,0:POKES+2& , 30 :POKES+23 ,243:FOKES+24 ,31

POKES+4 .,65:POKES+11 ,65:POKES+18,63 -

RETURN : '
S=S4pP72:FORF=5TOS+24 ! POKEF ,8:NEXTF : RETURN

POKESZ28@ ,2 : POKES3281 ,2 :PRINTCHR$ 14)

PRINT"34 A + % % BAROMNE ROSSO% % % "

PR INT"H®SIERRA AEREA TRA DUE BIPLANI."

PRINT"MEL.A BATTAGLIA S1 SYOLGE DURANTE LA PRIMA"
FRINT"GUERRA MONDIALE NEL CIELO SOPRA AD "
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212a PRINT"UMN PAESINO. "

2139 PRINT"EHESOMO MECESSARI 2 JOYSTICKS "

214@ PRIMNT"HEIL JOYSTICK MELLA PORTA 1 CONTROLLA "

2158 PRINT"L'AEREO ROSSO."

2168 PRINT"HIL JOYSTICK WNELLA PORTA 2 CONTROLLA "

2178 PRINT"L'AEREO BLU, "

2138a PRINT"EESE L'AREREC URTA IL PALLOMNE GIALLG®

2138 PRINT"AEREOFREMATO < INDISTRUTTIEBILE> ESPLODE."

22928 PRINT"HPREMERE UM TASTGE PER CONTINUARE"

2218 GETAS: IFAF=""THEMNZZ 1@

2228 PRINT" 4 # % % *BAROME ROSSO % # % "

22330 PRINT"EEIMSE L'AEREO S1 AEBASSA TROFFPO E TOCCA "

22498 PRIMT"LE CASE , ESPLODE" )

22539 FRINT"HEEEF ' POSSIEILE MNASCONDERSI MELLA FARTE"

2288 PRIMT"ALTA E- NELLA PARTE SINWISTRA DELLO"

SE7A PRIMNT"SCHERMG, "

2280 PRIMT"EI COLPI HAMNNO UN GITTATA LIMITATA."

2230 PRINT"EEEEEUCON DIYERTIMENTO !11"

23800 PRINT"MEIPREMERE UM TASTO PER INIZ IARE"

E318 GETA®: IFA$=""THENZ2310

2328 PRINT"W"CHRS(¢ 142)

SEEZE GOSUB1SE@

=348 POKES3221,5:POKES3230,5

2358 PRINT".Z=Mme UN ATTIMO DI PAZIEMNZA ..."

2360 PRINT"mMups] STO MEMORIZZANDO I DATI."

2378 RETURMN

2388 FOKES4276B ,0:POKES4277 ,@: POKES4278 ,0: POKES4277 ,0: POKES4275 ,0
2390 POKES4277,29:POKES4278, 1 :FOKES4273 ,2: POKES4272, 1: POKES4296, 15
2998 POKES4276, 123:RETURHM

2410 POKES4273,0:POKES4276,0:POKES4277 ,8: PFOKES4278,240: POKES4276,17
2428 L=

2438 Li=@:L=L+1:POKES328@,L

2448 Li=L1+]1:POKES4273,L¥L1: IFL1< 15THEN2449

2458 IFL< 1STHEN2430

246880 POKES42732,0:POKES4276,0:POKES4296 .0

2478 POKES328@,14:RETURM

2438 PUKEV,H:PUKEV+1,YIPUKEV+4,K=PGKEV+5,Z=POKEV+8,PX=POKEVfS,PY
2434 IFPEEKL W +3@)=17ANDOPX~-X >7TATHENES528

23508 IFPEEK(W+3@)=17ANDPX-X< -7ATHEN2520

25138 IFPEEK(VY+30>=17THEN1380:REM EFP 1

23520 IFPEEK(Y+38)=208THEN1480:REMEP 2

2330 IFPEEK(Y+30)=5THEN1B@B:REM EP 1 & 2

2548 RETURMN

2258 SI=54272tFL=SI1:FH=51+1:TL=51+2:TH=51+3

2560 W=S1+4:A=51+5:H=51+B:L=31+249

2578 FORT=15TOBSTEP-1

2580 POKEL,T:POKEA,1S!POKEH,D:FOKEFH ,40:FOKEFL ,200:POKEW, 125: NEXT
2538 FPOKEW,2:FOKEA .,

26808 RETURN

READY .
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Vic 20 & COMMODORE 64

CALEIDOSCOPIO

108
l11@
128
130
148
1508
16@
170
180
18@

r={ala)
c21e
228
238
24a
250
268
278
28a
290

REM %% C AL E I DOSCOPTI O %k
REM k%% VERS IONE COMMODORE 64 & % %
REM k%% ADATTAMENTO DI A.D.S ¥k ok

PRINT""7 :CL{@)=ASC( " ">+128
CLC 1)=ASC "%")-B4:CLL 7)=ASCC " "):CL(3)=ASC( "—")-128
FORI=05296TOS6285:POKEI , 1 : NEXT
CLC(4)>=ASCC "+")>-128

CL(S)>=ASC "|")>-128

CLC2)=ASC( "W")-B4:CL{B>=ASCC "2 ")
N1=1824 :N2=40:N3=.6285:N4=39.9888
FORW=3TOS@:FORI=1TO18:FORJ=BTO18
K=1I+J:C=CL{CI%3/C I+3)+ 1%k 12)2AND7)
Y1=N1+N2% INTIN3 %I :Y2=N1+N2%x INTC N3 %K)
Y3=N1+N2* INTCN3*(N4-1)>)>
Y4=N1+N2kx INT( N3%({ N4-K)>)

POKEI+Y2 ,C:POKEK+Y1,C:POKENZ2-1+Y4 ,C
POKEN2-K+Y3 ,C:POKEK+Y3 ,C:POKEN2-1+Y2,C
POKEI+Y4 ,C:POKEN2-K+Y1 ,C

PERTS ¢ Laul- GO JOc e Due brevissimi listati che genera-

\READY . no, sul video del computer, graziosi

disegni casuali che simulano I’effetto

110
112
12e
13@
140
158
168
170
i8e@
18@
200
218
e2za
238
240
250
268
2708
2808
288

100-

READY .

REM *x¥ C A LE I DOSCGOPTIO *xxk dei caleidoscopi di antica memoria.
REM x¥%  YERSIONE VIC 2@ SENZA ¥k Kk Ideali come «macchie» di colore du-
REM k%% ALCUNA ESPANSIONE o Kk ok rante feste, in discoteca ecc.

REM %ok ADATTAMENTO DI A.D.S A Aok e

PRINT"J"? :CL(@®)>=ASCC " ")>+128

CL¢ 12=ASCC "%">»-64:CL( 7>=ASC( " ")>:CL(3)>=ASC( "—">-128
FORI=0 TO 22%23:POKEI1+38400,0:NEXT
CLC(4)=ASCC "+")-128

CL(S)>»=ASCC " | ">-128

CL< 2)=ASCS "#§")-64:CLLBI=ASCL "t *)
N1=7688 :N2=22:N3=23/22:N4=21.999939939398
FORW=3TOSB:FORI=TO13:FORJ=0TO1S :
K=1+J:C=CLC( Jk3/C [+3)+1%W/120ANDT
Y1=N1+N2k INTCNS% 1) 8 Y2=N1+N2 %k INTC NS *K )
Y3=N1+N2k INTC N3 N4-122
Y4=N1+N2k INT( N3k NG-K2?

POKEI+Y2 ,C:POKEK+Y1 ,C:POKEN2-1+Y4 ,C
POKEN2-K+Y3 ,C:POKEK+Y3 ,C:POKENZ-1+Y2,C
POKEI+Y4 ,C:POKEN2-K+Y1,C
NEXTJ, I ,lW:GOTOZ1@
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Sensazionale!

scegli 2 cartridges Commodore

per il tuo VIC-E2$A
a sole 12.50 rt

CADUNA

.- © risparmi subito 65.000 lire!

Segna sul modulo d’adesione i codici delle 2 cartridges che preferisci (piu 1 ‘!‘ riserva) Fra ql'JeI_Ie qu'i
di seguito elencate: questa é un’occasione irripetibile per aderire al’APCO assicurandoti cosi, finché
vorrai, tutti i suoi vantaggi esclusivi!

Codice
1901
1905
1907
1910
1912
1913
1914

Titolo originale della cartridge Commodore e descrizione

AVENGER - La tua astronave difende la terra dall'assalto degli invasori spaziali, sparando allimpazzata
COSMIC CRUNCHER - Una missione spaziale a bordo del tuo Cruncher; opzioni e vari livelli di difficolta
SUPER LANDER - Solo la tua abilita pud far atterrare I'astronave nei crateri di un pericoloso pianeta

RAT RACE - Guida il tuo topolino tramite il radar alla ricerca dei formaggi evitando le insidie del percorso
MOLE ATTACK - Sei un agricoltore che deve colpire con una mazza le talpe appena escono dalle buche
RIDE ON FORT KNOX - Una pericolosa avventura nei labirinti e corridoi di Fort Knox per la corsa all'oro
ADVENTURELAND - Devi andare alla ricerca dei 13 tesori nascosti, portandoli al sicuro tra mille pericoli

1915 PIRATE COVE - Un’'appassionante e pericolosa avventura nell'infido covo dei pirati

1917 VOODOO CASTEL - Un classico dell'avventura che nell'antico castello mettera alla prova la tua abilita
1918 THE COUNT - Sei intrappolato nel castello delConte Dracula e devi difenderti dai suoi continui attacchi
1919 SARGON CHESS - Sfida il computer nel gioco degli scacchi: puoi scegliere.fra vari livelli di difficolta
1923 OMEGA RACE - Sei un guerriero di Omega e devi difenderti dall'invasione di Androidi muniti di laser
1924 GORF - Devi distruggere I'esercito Gorfien che avanza in quattro differenti ondate: dai droidi all'astronave
1926 MENAGERIE - Aiuta le simpatiche pulci a saltare via velocemente per salvarle da feroci animali

GRATIS IL NOTIZIARIO "APCO NEWS”

Riceverai gratis periodicamente il notiziario illustrato "Apco News.".
Potrai cosi scegliere i videogiochi che vorrai tra quelli presentati.
Saranno sempre i giochi piu attuali, su cassetta o su cartuccia, quelli
di cui tutti parlano e che si trovano in testa nelle classifiche di vendi-
ta d’Europa e d'America. Inoltre APCO ti segnalera periodicamente
il videogioco migliore, in offerta speciale, che, solo se tu lo vorrai,
riceverai automaticamente a casa tua, ad un prezzo particolarmente
vantaggioso, senza neppure doverlo ordinare.

Sull’-Apco News- troverai inoltre tantissime offerte speciali: libri, uti-
lities, periferiche, accessori, per arricchire sempre pit il tuo sistema
e le tue conoscenze. Tutti i prodotti offerti sono selezionati fra i mi—
gliori produttori e garantiti totalmente.

FORTI SCONTI

Solo APCO ti propone i videogiochi piu interessanti facendoti rispar-
miare anche oltre il 20% rispetto ai normali prezzi di mercato.

Ma anche sulle altre numerose proposte, dai libri alle periferiche
agli accessori, potrai realizzare risparmi dal 20% al 35%. Ci6 & pos—
sibile poiché APCO importa, o acquista, direttamente dai produttori
in adeguati quantitativi tutti i prodotti che ti offre, senza intermedia-
ri e senza spese di distribuzione.

IL MASSIMO PROFITTO CON IL MINIMO IMPEGNO

Ordinerai quello che vorrai per trarre il massimo profitto dalle pro—
poste APCO. L'unico tuo minimo impegno sara di ordinare anche so-
lo altre tre cartucce, o cassette, nel primo anno di adesione allAPCO,
a prezzi sempre esclusivi, e basta!

MODULO DI ADESIONE E DI RISPARMIO

GARANZIA

1) Qualita | videogiochi proposti sono scelti dal Comitato dell’APCO tra i
migliori titoli pubblicati in Europa e negli USA. Ove presentassero difetti
di fabbricazione saranno sostituiti immediatamente. Anche gli altri prodot-
ti offerti, tutti selezionatissimi, saranno assistiti da opportuna garanzia.

2) Il software piu prestigioso a prezzi lusivi L'APCO proporra video-
giochi e utilities delle piu prestigiose software-house spesso in antepri-
ma. | prezzi riservati agli associati saranno di almeno il 20% inferiori ai
normali prezzi di mercato.

3) Minimo impegno L'associato avra soltanto I'impegno di ordinare alme-
no tre cartucce, o cassette, di videogiochi durante il primo anno di ade-
sione scegliendole tra quelle pubblicate sull'Apco News.

4) APCO si riserva di accettare la presente domanda di adesione.

Spedire il presente modulo, o una fotocopia, in busta chiusa
a: APCO s.r.l. - Casella Postale 239 - 10015 IVREA (TO)

><
ccii

Si! desidero aderire al’APCO per assicurarmi tutti i suoi
vantaggi esclusivi e ricevere due cartridges Commodore tra
quelle che qui indico in ordine di preferenza:

| 1

Paghero soltanto al ricevimento della merce I'importo com-
plessivo, IVA inclusa, di Lire 29.500 (oltre a Lire 3.750 per
contributo spese imballo e spedizione)

Nome

Via

CAP Citta
data firma

(firma del genitore in caso il richiedente abbia meno di 18 anni)



COMMODORE 64

OTHELLO

GEF

108 REPM %ok & % ok ok K b dokok o ok ok ok ok ok ok ok
118 REM %% JTHELLQO * %
122 FEM %4+ PER COMMODORE 64 %%
138 REM %% * %
149 REM %% (C)> GIOYANNI BELLL' *%
158 REM %% TEL. @362/233588 %
162 REM  okokor ok 4 % ok o o K ok ok 3 ok ok ok ok sofokok ok ok
1768 POKESZ2E8 ,3:FOKES3ES81 ,6IPRINT"R"
180 FORK=S54Z2727T0542386:FOKEK ,B:NEXT
199 FRIMT"Q":POKESY4296, 15:POKES4278 ,24948
2@0 POKES4AS76,17:0IMAS 32) ,BH 32D
218 PRINT® ABCDEFGH"
2ef PRINT! 7T TT1"
238 FORK=1TO8
248 PRIMTK®"} | L 1L 1 | | | I"K
2568 PRINT" ettt HERT
288 PRINT"QO b el
2780 PRINT" A BCDEFGH*"
23868 AF="FH":FCRK=1TO21:AF=AF+"H" i NEXT
294 RA1FE=AF1"H"
200 PRIMTAZ: : INPUT"NOME PRIMO GIOCATORE":GLl$
3218 PRINTALS; : INPFPUT"NOME SECONDO GIOCRTORE":
320 A=3c:B=32:k=1824+42:0=54273:D0=87
230 PUOKEK+£0%4+8 ,81:FOKEWN+S0844+18 .87
S48 FCKEL+28%5+48 ,87 :FOKEKW+80%5+10,351
359 FORK=17CG8
368 IFO=-S1THEND=237:01=81:30TG3Ec<
378 IFD=S7THEMND=81:01=87
2R3 PRIMTA®?
3589 PRINT"
408 FRINTAL1S:
418 PRINT®
420 PRINTA%: "PEDINA":K:: INPUT" DOVYE":D1%$
428 =0
44A IFLENCD1$)< *>2THEN42@
450 SB=LEFTH OI1F, 1 2iYE=RIGHTH C1F,1>
460 IFXE>"H"ORXES "A"THEMN4ES
TO OIFYH"SUYORYEC" 1" THENGZE
428 H=RSCl RE) -B4
438 V=Rl YS!

In una scacchiera 8x8 compaiono
quattro pedine disposte ad X. Di que-
ste, due (bianche) appartengono al
primo giocatore, e le altre due al se-
condo. Il giocatore «bianco» gioca
per primo indicando le coordinate
della casella che intende occupare.
Tale indicazione va fatta con la lette-
ra ed il numero. Esempio: E3, F4
eccetera. Il programma possiede un
controllo per verificare se la casella
indicata non é gia occupata come pu-
re se vengono fornite le coordinate di
caselle inesistenti 0 mon occupabili.
Un breve segnale sonoro comunica la
«cattura» delle caselle avversarie.
Alla fine, il programma calcola il nu-
mero di pedine possedute da ciascun
giocatore ed emette il verdetto.

"iREM 38 SPRZI

1

]

"YIREM 38 SFPA
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B s B NS IO

IFPEENL WASSHY 23K 3 >35THENGES
IFR>:

IFH=1AaR0Y
IFYLE

IFH=3ANEY< >BAMNOYC Y1 THENQ =0 +3

£ 28AMOYC > I THERNG=Q+3

P O L B |

TR I 0 R

L) B B

IFYY=1AMDX{ »3AaMIK{ 3 I THEMG=G+32

oo
o=l Ul

IFY=8ANMDXL XEAMBHL > 1 THENG
IFHR=1AHOY=1THENG=842
CIFH=IANDY =8 THENS =G +S
IFX=8RHDY=BTHEMNI =G4S
IEA=2AMNEY=1THENG=G+3
IFA>IGHNDY

=g+3

(B I i b0 R B 3

(A BRSO B

n Mmoo

¢
L

B @ m

6]
)

B840

TR ICp=2THE NS o5

CTHENIFREER. W82 4 Y +2%( ¥~ 12 2=368THEMNR=QG+1
STHEMNIFPEEK. +88% Y +2%({ ¥ +1 >3 =38THENG=G+1
IFY > 1 THEMNIFPEEK. Wi+83#( v¥-12+2%X =38 THENG=G+1

IFY<STHEMIFFEEK! W+B8%( V+1 2 +2%{ 2=86THENG=Q+1

-1, 5=36THENG=

JITHENIFRPEEK W4+80%C Y~1)+2%( X~1) ) =38THENG=G+1
IFH<3AMNDY > I THENIFPEERC W+88%( ¥ -1 2 +2 %( X+ 132=86THENG=Q+1
IFH > 1IAMDY<3THEMIFPEEK L4+38 % Y+1 342 & »
IFH<SAMNDYCBTHEMIFFEEKC LI 8T 5T Y+ 1 3 +2%( X +133=86THENG=G+1

G+1

J. Heilborn, R. Talbott

GUIDA AL COMMODORE 64
pag. 464 L. 36.000
Finalmente un completo

e documentato manuale per il
Commodore 64.

Vi si trovano descritte tutte

le funzioni e i comandi

del BASIC con particolare
attenzione alla grafica, al colore
e al suono.

Alcuni importanti capitoli sono
dedicati ai problemi
dell’interfacciamento.

Una scelta d'obbligo per chi
vuole ottenere il meglio

dal proprio computer.

H. Peckham

IL BASIC PRATICO PER IL
COMMODORE 64

pag. 320 Inverno '84

Herbert Peckham & uno dei
maggiori divulgatori del BASIC
e della programmazione.
Questo titolo, dedicato al
Commodore 64, costituisce un
corso completo utilizzabile sia
come materiale didattico
collettivo che per
I'autoapprendimento.

R. Jeffries, G. Fisher, B. Sawyer
DIVERTIRSI GIOCANDO CON
IL COMMODORE 64

pag. 216 L. 22.000

Una raccolta di 35 programmi
che impiegano tutte le migliori
caratteristiche del

Commodore 64, in particolare
il colore, la grafica e il suono.
Il libro suscita interesse non
solo per i giochi in esso
contenuti ma anche per la
quantita di ““trucchi” di
programmazione che si possono
imparare utilizzando i listati.

K. Skier

L’ASSEMBLER PER IL VIC 20
E IL COMMODORE 64

pag. 420 Inverno '84
Numerosissimi sono gli utenti
VIC 20 e Commodore 64 che,
pur conoscendo
approfonditamente il BASIC,
hanno ancora difficolta ad
orientarsi col linguaggio
macchina.Questo libro, partendo
da concetti molto elementari,
si articola attraverso numerosi
esempi pratici fino a una
completa comprensione
dell’Assembler.

La McGraw-Hill pubblica in tutto il mondo
decine di titoli dedicati ai calcolatori

della, Commodore.

Richiedete il catalogo dei libri in lingua,
italiana e il McGraw-Hill Computer Catalogue.

distribuzione in libreria:
Messaggerie Libri S.p.A.
Via Giulio Carcano, 32
20141 Milano

McGraw-Hill Book Co. GmbH
Lademannbogen 136
D 2000 Hamburg 63
Repubblica Federale Tedesca
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=1e

260
27a
220
238
200
910
sz
330
396
as@
aletu
3708
agn
393
10aa
1@1a
108
1A30
1890
1@se
1260
7R
1020
1939
118a
11ie
112a
11382
114@
1158
t16@
1170
1180

FORELI+3E ?'l'-"-'"‘-‘AEItH | &
IFN > iAMDY > 1 THENGOZURT 3R
IFRLARNDY 1 THEMNGGSUESER
IFRI2THENGOSUB 1252
TRH I THENGOSUIBL 168 :G03UB 187
IFY s BANDYL ETHENGOSUB 1448
IFM 2 1ANDY< STHENGCOEUR 1348
IFY > 1 THENGOSUBZ23@ .
IFX=1RANDY=1THENGOSUB 18732
MNEXT
COTO154&
=0
G=G+1
IFPEEKY IW+80 % Y-Gr+2%¢ X -G} »=0O0THENGOTOSS@
IFPEEKC 480 % Y-G) +2%( ¥ -G »=868THENESS
IFPEEKY L4230 % Y~-G)+2%{ X-G»»=01THENS8@
GOTAa386
IFG=1THENS3&
FORJ=1TOG-1:POKEW+38%{ ¥-J>+2%{ ¥-J> ,D
POKED ,0:FORT=1TOS@:NEXTT :POKEG ,Q
MNERT
G=8
G=G+1
IFFEEKY W+8@%{ ¥-5)+2%% ) =DTHEMGGTO3S@
IFPEEKY L1+86%{ ¥ -G ) +2 %X ) =96 THENRE TURMN
IFFEEKS Li+2a % Y-0r+2xX »=01THENS@a
RETURMN
IFE=1THENRETURN
FORJI=1TOG -1 :POKEW+8@%{ Y-J2+2%K ,0: POKEG O
FORT=1TOS@:NEXTT:POKED ,@:NEXT:RETURN
G=9
G=G+1
IFPEEKY W+2@%s Y-G)+2¥I X+G 2 )=DTHENGOTG 183&
IFFEEKY W4+B6%; Y-GY+2%{ ©+6))=S6THENI&7&
IFPEEK 1M+8@%( Y-G)+2%{ K+G))=D1THEMS3328
GOTO1876
IFG=1THEN1A7@
FORJ=1TQG -1 :POKEW+3@42( Y-J)+2%( X+J3 D
FOKED ,D:FORT=1TOSBIMNEXTT:FORKEG ;@ NEXKT
G=a
a=Gie |
IFPEEKS W+B@ % ¥Y+3)+24x )=0DTHEMNGCOTO1138
IFPEEKY 480 % V4G ) +24%X =98 THENRETURN
IFFEEKY LI+38 %S Y+GE ) +2%X =D 1THEN123@
RETURMN
IFG=1THEMRETURN
FORIJ=1TOG-1:POKEW+8@Q%( Y+JI) +2%X ,0: POKEQ , D
FORT=1TOS@: NEXTT:FOKED @i NEXTiRETURN
G=0
G=G+1
IFPEEK IW+g8@%Y+2# X-G 2 )=DTHENGOTO 1222
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1192 IFPEEK{ W+B84Y+Z4( % -6)) =S5 THENRE TURN
1286 IFPEEK:L+B0%Y+2%(X-G))=01THEN1 170
1218 RETURN

1228 IFG=1THENRETURN

1230 FORJ=1TOG-1:POKEW+8@%Y+2#( X-J) ,0:POKED,D
1248 FORT=1TOS@:iNEXTT:FOKED,2: NEATRETURN
1258 G=0

1268 §=G+1 ’

270 IFPEEK(W+B0%Y+24(%+G)»=DTHENGOTO1312
i283 IFPEEKSLI4334Y +2¥1 H+6) ) =SETHENRE TURN
1252 IFPECACL+TO2Y+24 ¥ +G) ) =01 THEN1260

1228 RETLURR

1210 IFG=1THZMNRETURN

1328 FORI=1TOG-1:POKEW+8@%Y+2%( X+J) ,0:POKEC,D
13308 FDRT=ITOSﬁ’NEHTTﬁPOKEUr@=NEHT=RETURN
1348 G=8&

1358 G=G+1

1380 IFPEEK LI+8B%C Y+G) +24( X-G) ) =DTHENGOTO 1420
1378 IFPEEKY Li+80%{ Y+3)+2%( ¥ -G ) ) =96 THENRE TURN
1388 IFPEEK L+8@%C Y4G) +24( X -G )=D1THEN13580
133 RETURMN

12482 IFG=1THENRETURN

i418 FORI=1TOG-1:POKEW+80%C Y+J) +2%(%X-J) ,D

1428 POKEQ,D:FGRT=1TOSG: NEXTT:POKED, B NEXT
1438 RETURM

1498 G=a
1428 G=G+1

1360 IFPEEKC W4+80#( Y +3) +2%( X +G 2 ) =DTHENGOTO 1508
1478 IFPEEKY Li+= @#“Y+u‘+c¥k {+G) ) =86 THENRE TURN
1480 IFPEEK( W+504 Y45 +2%({ X+6) ) =01 THEN1458
11432 RETURNM

1588 1FG=1THENRETURN

S12 FORI=1TOG-1:POKEW+S0#( Y+J)+2%( X+J),D

1528 POKEQ,D:FCRT=1TOS0: NEXTTYPOKED,8: NEXT
1528 RETURMN

1548 FORX=1TOB:FORY=1T0O8

1550 IFPEEK( W+BkY+2%X)=81THENE1=F1+1

1568 IFPEEK: W+30%Y+244) =837 THENF2=F2 +1

1578 MNEXTY,%

1580 PRINT"JATOTALE : a=p"

1538 PRINTGI$" = "Fi" PUNTINE"

1628 PRINTGE2%" = "FE* PUNTI "

18168 IFF1=FETHENPRINT" #PAREGG IOM: AVETE "F1"PE22 1" :G0TO1640
1828 IFF12FETHENPRINT"#HA VINTO,....."G1$:GOTO1640
130 IFF1{FE2THEMNPRINT"@HA VINTO....."G2$:GOTO1640
1E4@ FGRK=1TDEB@B=NEXT

1652 INPUT"EEEIRAMNCORAR ":A%: IFLEFTHC A%, 1) ="5" THENRUN
1660 PRIMT"U@CIAD. + v v esuseresss..00000" EMD

18678 REM" TTTETTTT ALt P e il e

RERDY .
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0 Quickshot IT i

I Nuovo joystick per Atari, Commodore, Spectrum I
asoleL.28.000, |VA e spese dispedizione comprese!

La nuova versione del diffusissimo joystick Quickshot.
Nuovo disegno ultra-ergonomico e pulsante selettore l
di fuoco continuo. Si collega ad Atari, Commodore e,
tramite apposita interfaccia, allo Spectrum.
Ad un prezzo eccezionale e, soprattutto, a casa vostra
entro tre settimane!

Solo un ordine per cliente.
L’offerta scade il 30/6/84.

In pitt Gratis il catalogo Seftime & H.:
software, periferiche, interfacce e accessori
per Commodore, NewBrain, Sinclair e

TI 99/4A.
Ritaglia e spedisci subito il tagliando I
con il tuo nome e indirizzo piu L. 28.000
(assegno circolare o vaglia postale) a: l

Softime & H. - via Cagliero, 17 - 20125 Milano
L----------‘

[ ] e L] ’ ®
g Serviti un tris d’assi! g
Jumpin Jack + Gridtrap + Triad per il tuo CBM64
l asole L. 54.000, |VA e spese di spedizione comprese!

Grafica in tre dimensioni! L'ardua impresa della rana Jack
che deve raggiungere casa prima del calar del sole.
Buon divertimento!

[

Cosa succede al signor LW? Chiuso in una stanza
deve disinnescare le bombe a tempo, tra mille pericoli.
Aiutalo, ma fai in fretta!

Battaglia spaziale senza esclusione di colpi.
Contro la Triade basteranno il tuo coraggio
e il tuo raggio laser?

Solo un ordine per cliente.
L’offerta scade il 30/6/84.

In piu Gratis il catalogo Seftime & H.: software,
periferiche, interfacce e accessori per Commodore,
NewBrain, Sinclair e Tl 99/4A.

Ritaglia e spedisci subito il tagliando
con il tuo nome e indirizzo piu L. 54.000
(assegno circolare o vaglia postale) a:
Softime & M. - Via Cagliero, 17 - 20125 Milano.

N S BN NN B B B B N B B .
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Easy Calc - Calc Result Stat 64 ‘
Magic desk e altri ancora Analisi matematica

con IBM compatibili) o comprandolo.

L’UFFICIO 2000

il
- COMMODORE SHOP di MILANO

dal ns. LIBRO BLU per il CK 64 ricava e propone i seguenti collaudati programmi

BEST SELLERS - GESTIONE

CONTABILITA clienti- fornitori - conto corrente (gestione generale multiuso) L.180.000

CONTABILITA IVA SEMPLIFICATA  gestione completa con stampa allegati e registri IVA L.320.000

GESTIONE NEGOZ! carico e scarico mag. - emissione scoirino o Fattura - Gestione cassa L.280.000

MAGAZZINO 1500 a5000 ART. carico - scarico - listini - situazione a valore c.m.p. L.220.000

MAGAZZINO E FATTURAZIONE AGGANCIATI  emissione e gestione Fatture L.110.000
aggiornamento magazzino e gestione clienti

OFFICE AUTOMATION  TECNICO SCIENTIFICI  UTILITY PARTICOLARI

Gestione archivi Ing. civile Tutti i programmi Biblioteca - Medici

Word processor (vari Tipi) ~ Computi metrici esistenti Anagrafiche - Condomini

Data Base (vari Tipi) Legge 373 DIDATTICA Professionisti - Officine

Apprendimento della lin-  Pupblicita, Vetrine e radio

gua italiana per scuola private e altri ancora
elementare

Il vs. 64 o sistema 64 vi & insufficiente? CONTATTATECI
Possiamo aiutarvi a risolvere il problema ampiandolo, permutandolo (con sistemi Commodore maggiori o

'L'UFFICIO 2000 - Via Ripamonti 213 - Milano - Tel. 5696570 / 5696573 - Aperto anche di Sabato
VENDITA - ASSISTENZA TECNICA - ACCESSORi




EASYCALC

Uno spreadsheet per il 64

S icuramente avrete sentito parlare
di programmi, come il Visicalc che
trasformano il computer in una tele-
camera che puo spaziare su un gran-
de foglio elettronico su cui si pué scri-
vere di tutto: parole, dati o formule.
Quest’ultime possono legare i vari
elementi tra di loro, in modo che,
cambiando il valore di uno di essi
vengono ricalcolati tutti gli elementi
legati ad esso, tramite una formula.
Altrettanto sicuramente ne avrete
desiderato uno, ma vuoi per il costo
elevato, vuoi per I’uso puramente
saltuario che ne avreste fatto, avete
sempre rimandato ’acquisto.

Se rientrate nelle categorie sopra
indicate, questo programma fa per
voi. Easycalc trasforma il vostro 64
in un tabellone elettronico di 26 x 54
caselle, nelle quali potete scrivere
qualunque cosa: nomi, numeri, fino
ad un massimodi otto caratteri per
casella.

Ovviamente si possono legare piu
caselle con delle formule che possono
venir ricalcolate in qualunque mo-
mento semplicemente premendo un
tasto.

Vediamo ora di spiegare piu detta-
gliatamente come si usa il program-
ma. Digitato il tutto fatene immiedia-
tamente una copia su supporto ma-
gnetico (se avete sbagliato una poke
pud darsi che il tutto si inchiodi) e
date il RUN. Lo schermo diventa tut-
58 - Computer Club

to blue e compare una piccola parte
della matrice che avete a disposizio-
ne. In alto a sinistra compaiono le
coordinate delle caselle, per I’esat-
tezza le lettere dalla A alla D ed i
numeri da 1 a 18. Appare pure un
cursore, giallo come le coordinate,
che occupa un’intera casella, cioé¢ 8
caratteri. Il cursore puo essere mos-
S0, tramite i soliti tasti di controllo.
Se si oltrepassano i limiti di pagina
(in questo caso a destra e in basso), lo
schermo passera a mostrarvi le suc-
cessive caselle che avete a disposizio-
ne fino a quando giungete alla massi-
ma x permessa (la lettera z) e alla
massima y permessa (il numero 54).

9
C ¢ anche un modo piu rapido di
muoversi per schermate successive.
Lo si ottiene utilizzando i tasti di fun-
zione F1, F3, F5, F7 che muovono
rispettivamente lo schermo SU,
GIU’, SINISTRA, DESTRA.

Vediamo ora con un esempio come
si inseriscono i dati.
Tornate al primo quadro (quello de-
limitato dalle lettere A..D e i numeri
1..18) e mettetevi col cursore nella
casella di coordinate A1, cioe la pri-
ma in alto a sinistra. Premete ora il
tasto V e vedrete che nella parte infe-
riore dello schermo comparira la
scritta VALUE e sotto di essa un pun-
to interrogativo.

A questo punto potremo scrivere
otto caratteri qualunque, un nome o

un numero e, dato il RETURN, que-
sti compariranno al di sotto del cur-
sore. A titolo di esempio digitiamo
ARTICOLI, seguito dal solito
RETURN.

Proviamo ora a creare una tabella
nel seguente modo: scendiamo due
volte col cursore in modo da portarci
nella casella A3 e digitiamo, dopo
aver premuto il tasto V, ART 1 (R),
tenendo presente che qui (R) sta per
RETURN; scendiamo col cursore in
A4, premiamo V, ART 2 (R) e cosi
via fino ad ART 4 che si trova nella
casella A6. A questo punto scendia-
mo ancora premiamo V e inseriamo
una fila di otto «-» (& il tasto -) come
elemento separatore. Copiamo ora la
stessa fila di nomi nelle caselle B7 e
C7. Per fare cio basta spostarsi nella
casella desiderata e premere V subito
seguito da RETURN.,

Poniamoci ora in B1 col cursore,
digitiamo V e GENNAIO (R). Alla
stessa maniera in C1 scriviamo FEB-
BRAIO. Scendiamo ora in A8 per
scrivere TOTALE.

A questo punto dobbiamo definire
i prezzi per ogni articolo. Partendo
dalla casella B3 inseriamo il prezzo
dell’ART1 in GENNAIO, poi scen-
diamo e facciamo lo stesso per gli
altri tre articoli. Supponiamo che i
prezzi siano mnell’ordine: 57500,
1350, 1250000, 17300.

A questo punto vogliamo che nella
casella B8 compaia il totale del costo



di tutti gli articoli. Digitiamo F e in
basso comparira la scritta FORMU-
LA. Digitiamo: B8
B3+B4+B5+B5+B6 (R). Lo scher-
mo si spegnera per qualche secondo e
poi ricomparira tutto, compreso il
risultato.

Se ci poniamo ora col cursore sulla
casella risultato, premendo S verra
visualizzata la formula. Se ora voles-
simo cancellarla(non fatelo pero) ba-
sterebbe premere il tasto E.

Se cambiamo il costo di un articolo
e vogliamo che il risultato sia aggior-
nato, bastera premere il tasto C. So-
lito spegnimento dello schermo e ri-
comparsa dello stesso dopo aver ri-
calcolato tutte le formule precedente-
mente immesse.

ter risponde con un FORMULA
TOO COMPLEX e la for-
mula non viene accettata. In questo
caso occorrera definire delle caselle,
magari in utta parte di matrice non
visibile, che contengano dei risultati
intermedi.

i

Gli operatori accettati sono quelli
fondamentali (+, -, *, /), I’elevamen-
to a potenza e inoltre: EXP, LOG,
SQR, TAN, SIN, COS, ABS, ATN,
SGN.

Se sbagliate a scrivere qualche for-
mula il programma potrebbe anche
fermarsi. In questo caso per ripartire
digitare GOTO 270 (R) ed il tasto F1.

Il programma non si ferma invece
in caso di divisione per zero e simila-
ri. Inoltre, Easycal non comprende le
routines per salvare tutto cio che e
contenuto nella matrice, ma sono
previste due linee, alla 570 e 580 per
un eventuale salto alle routines: ba-
sta togliere i REM. Comunque vi

I comandi sono tutti qua. Occorre
solo ricordare alcune piccole partico-
larita e restrizioni. Le formule non
possono essere troppo lunghe. Gia
sommando cinque elementi il compu-

sconsiglio di scrivere queste routines
per le cassette poiché sarebbe richie-
sto troppo tempo per salvare il tutto.
Se ci provate per il disco ricordate
che bisogna salvare le matrici: FS,
S8, MS, e la variabile LA.

A proposito, si possono inserire
come massimo 50 formule, comprese
quelle cancellate.

Buon lavoro dunque.

N.B.

Il funzionamento di questo pro-
gramma si basa sulla tecnica de-
scritta sul numero 8 di Commodo-
re Computer Club nell’articolo «Il
buffer della tastiera».

Si noti inoltre che non é possibi-
le usare funzioni di funzioni.
Esempio: B3 = 20G (SIN(12)) ¢
illegale; A5 = LOG (6) + SIN
(A3) é invece possibile.

Andrea & Alberto Boriani

| REM
REM
REM
RN
REM
REM

PR S S ES RS ESFRERLELRSSL TR EEEEEE S
*
&
3.
¥
*
RIM %
¥
*
¥
&

G B BN EERE g 5

o R
SERSEEAISE )

a B3

113
1z@
1ze
144
LS
iea
178
129
13a
228
21&
=28

BY

i

ANDRER & - ALEBERTG
REM
REM
REM
REM YIA ACACIE 3 CUSANC MILANING®
REM ¥ %
REM #mdokokbkdobksok bk bk xRk bxhrdhak
238 OlImM
248 DIMSE( OO MBI DB :LAST=1
2358 K
28
27a
288

BORIANI

St R R R R IR R S

2 0 LY B G G G T

GOosUES 18

FERE ,S4):k=1:¥=1:F=0:FOKES3288 ,6:PUKES3281 ,8

":REM 33 SFC
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238 GoOTSS1a

352 REM kkivy TUBROUTINE STAMPA #%k# . Bl
310 FPRINT"(E"; TABL 1277 "#4% EASYCALC *%%M":FRINTSPC(3);
2280 FOR I=1703

322 PRINTSPC(42:THRS, 1+534+L1):35PC{4J;

348 MEMTIPRIMNTEPC(4);CHR$( [ +64+L 1) 1PRINT
2s@ PRIMTO" :

A FORI=1TO18 :
7O PRINT"xI1"; I+L2; "11": SFCC 3=-LEMN(STRSC I+L2)2) 25" "
o PRINT:

9 MEXKT

Z RITLURN

A REM ¥¥xkk*% CURSOR % ¥ %kk¥

420 SHE=FF(K+L1,Y+L2 iPRINT"H"

430 CE=""

443 FORI=LERN 3%)+1TOSICH=CE+" " 1NEXT
452 CH=LEFTH( S3$+CF,8)

4EZ FOR I=1 TO Y:PRINT!MNEXTI:PRIMT
472 PRINT TAEL I#{¥-13+4);

428 IF P=1TKEM PRINTCSE:

488 IF FP=2THEMN PRINT"H":C$;: "W ;

582 RETURM

S12 REM #%%x% INPUT COMANGI #rtk#

S22 PRIMT"E":

520 PRIMNTKZS:

548 G=1

558 GO3UR1EEH

SED GET As$: IF AS$=*"THRENSES

978 REM IFAa%="| "THEN2@@3:REM LOAD

=82 RFEM IFA$="L"THENGOSUBZ2EG0:REM SAVE
. IFAS="S"THENGOZSURBR1S@2:REM SHOW F.
Be2 IFAF="O"THEMTS@:REM CURSOR UP

€18 IFAS="M"THEN779:REM CLRSOR DON
629 IFAF="R"THEMNS810:REM CURSOR LEFT
€20 IFAE="I" THENSSO:REM CURSOR RIGHT
€48 IFA$="B"THENSO0:REM SCREEN UP

530 IFA$="E"THEN322:REM SCREEN DOWN
559 IFA%="|R"THENSS2:REM SCREZEN LEFT
E78 IFGF="H"THENSS®:REM SCREEN RIGHT
ES8 IFAS="V'THEMNIOI®:REM INST. YALUE
£32 IFAF="F"THENIOSA:REM INST. FORMULA
728 IFAF="C"THEMI41@0:REM CALCGLA

718 IFAZ="E"THEMNI7I1D:REM ERASE FORMULA A
TE20 SOTCS30

738 REM kk%# CURSOR UP %4tk

7A@ P=1:!GOSLIE412

75@ Y=Y-1:P=3: IFY{ 1 THENEER

7EQR GOSUE31R:S0TCS 10

772 PEM %4%#%% CUFRSOR DOWM ®#%%%

760 P=1:G0SUB310

7EA Y=Y+1:iF=01 IFY>12THENS2D
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163a
1542
1258
ieea
1ava
ie86
1238
118e
1118
1i2a
1138
1i4&
115
11ea
117a
1128
1184
izae
izi@
1220
123a
iz4e
1258
12ea

Ae27a

1232
1298
1308

GOZUR418:G60TOS
REM #%x¥% CURSCR LEFT %k¥¥
F=1:50SUB112
¥=M-1:P=G1 IFXS 1 THENSSE
GOSUBR419:G60TOS19
REM gaxss CURSOR RIGHT #kidk
F=1:305UB410
=X+ 11P=0! [FK >4 THEN3Z2D
GOSUB4190:30TOS 19
REFM wdk#¥ SCREEN UP #kiiki
L2=L2+3: IFL2>36THENLEZ=L2-3
GOSUR310: Y=10:GOSUB1330:G0SUB418:G0TOS518
REM %%i¥¥ SCREEN DOWN k%%
L2=L2-3: IFL2{@THEMNL2=L2+9
GOSUEZ:!D:Y=12:G0SUB1330: GOSUB410:G0T0O518
REM %kt SCREEN LEFT #uk4#® F
1=L1-2: IFLIKOTHENL1=L1+2
J0SUBR18:%=1:CG05UR1230:1G0SUB4 18 GOTOS1a
REM #x:ikyyx SCREEN RIGHT ##%k%k¥
Li=_1+23IFLI>ERTHEMNLI=L1-2
GOSUB3:0:1X=4:60SUB1339:G0SUB416:GOTOS 16
REM x#xkx INSERT VALUE sX¥k

PRINTKZZ: "YALUE ":REM 15 SFC
PRINTRVE: "O"

INPUTESIPRINT"O" 2 KVF

PRINT "IREM 38 3FC
FECH+LL , Y+L2)=LEF T B ,8)
30SUB419:6GQTOS1@

REM %&%#% INSERT FORMULA #%k&

FRINTKZ$: "FORMULA A
FRINTKVS: "O"

INFUTF$:FRINT " O" s KVE

SELASTI=F$

GeLEMNIF$)

F=1

IFMIR$ FE.F, 1)< "A"ORMIDSCF$,F 1) > "Z"THEN1Z238
JE=MIDEFFE,F+1,1>
IFJE>="4"ANDJ$E ="2 " THENF =F +4
ZE=MIDEFF,F+2,12
IFZ2$>="Q"ANDZ${ ="9" THEN1778
GF=MIDECFH,F+1,12+") 3" +MIDF FH,F+2,6)
FE=LEFT$ F$,F-13+"VAL{ FEC " +STREC ASCE MIGHE FFH,F,122-B4)+" , "+G$
F=F+5 5

G=LEN(F$)>:1F=F+1: IFF{GTHEN1 158
FE=RIGHTS(F$,LENCFS) -4 3

FORF=1TOLEN: &%

IFMIDS F$,F, 1< >"="THEN12388@

FE=LEFTH FE, FI+"STRS( "+MIDS(F$,F+1 ,LENCF$S) ) +" )"
F$=LEFTH F$,F-2)+MID$ F$,F ,LENC F52

NEXT

IFLENS F$) >73THENE=1:G0TO S1@
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1318
1328
1338
1246
1258
1388
137@
322
132308
140@

14z2@
1438
1449
149582
1482

1430
14s2
1509
151@
1529
1530
1549
1553
1560
1570
1582
1536
1600
1618
E=tals
1830
1548
1650
1s6@
1e7e
16z@
1698
1788
1718
1722
1720
1748
1752
1768
177a
1732
173@

1518,

1478,

READY .

M3 LAST ) =F$:LAST=LAST+1

G0TO1419

REM %xk¥% AGGIORNA #®kikkk
FORY1=1TOi13:FORKX1=1TO4
SE=FH{R1+L1,¥Y1+L2)
I=S#=""THEN1490

PRIMT"S"
FORI=1TOY1:PRINTINEXT:PRINT
PRINTTABL S%C X1-1)+4) ;LEFTH 55,8
MNEXTR1:NEXTY1:RETURN

REM %%xx% CALCOLA #%k%ixk
FORF=1TGLAST-1
IFMEC F =" "THEN1562

PR IMNT " 20"

PRIMT"E":MICF ) ,
ITVALIMIDSC MBCF > ,5,2) 3 >ATHEMRR=1
R1=VALIMIDE MBI F ), 5,222 R2=YALL MIDE(MHBF) ,7+RR,2))iRR=8:F$(R1,R2)=""
FOKES31 .13 ,
POKESEE,?liPDKEBSB,Ill2PDKE834,48=PGKESBS,SS:POKESSS,SI=POKE83?,48
POKES33,13

FOKE188, 12

PRINT"[XTI": :END

IFFF( R REZ=""THENISTO

IFMIDFE FECR1 ,R2),1,1)="-"THEN1568

FF R1,R2)=RIGHTS(F*{R1,R2) ,LEN(F#(R1,R2))>-1) _

NEXTF
PRINT"H":GOSUB310:GGSUB1333:GOSUE4 10
GOTOS 18

REM #%%% SHQOW FORMULA #%4%
FORW=1TOLAST-1 5
IFYALCMIDECFS,5,2) 2¢ STHENZ =1

PRINT "IFRINT 0" ;

IFVALCMIDSE MEC W) , 5,20 > =X +L 1ANDYALS MIDHC ML W) ,8-Z ,2) > =Y+L2THEN1788
H=a

MNEXT

IFE=1THEMNPRINT"FORMULA TOO COMPLEX®:3GTG1588
IFG=8 THEN PRIMT"

G=0:E=np

FETURN

REM %¥4% ERAZE FORMULA %kk*

FORM=1TOLAST - 1

IFYALL MID$FS$,5,2) 3¢ 3THENZ =1 4
IFYAL MIDEC MPC W3, 5,20 0 =K+L1AND YALL MIDSC M3 W) ,8-2 ,2) ) =¥ +LE THEN1758
MEXT:GOTOS 1@

HH=@:S$C biy="" M3 Wy =" "

GOTOS 19

GHE=MIDHCFE,F+1,22+") 3" +MIDH F$,F+3,5):GOTOI210

PRINTS®: W) :G=1

GOTO164@
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AR CH Wio BLge o (?;*i“‘:**'astég“ ( °>4;X:Z;;}

SZE GOSUBE45A:FRIMT"STO LEGSEHDD LA DIRECTORY «..”
SR GOSUBSSE i Y=2 :GOSUE418 :DF $=5% :W'=282 : IFYF=57 THEHNY'=227
258 IFWF=1THEMDFF=" 1"
SSE GOSUESZE : IFWFC>ET THEMS 16
TE ME=8:FORZ=1TOVF 1 IF E2=10FCE="1 -1 JTHEH'f‘—'q sGOSUESAZE
5] uDZUE4?B'IFL_x33THEHHB HE+%

=g fGOSUESGSE tHEST S
W=l 15 s E0SUESZE
MHF=H 1 £=H
GOSLESSE s FT=4
F#F=0CF 2= s G0 HE4ZH' =]1E s GOSUEL 1S sY=2 505 EL2
CIELES D s SE=D lHF$fTJ:JDLUE4CB.IFFT=3THEHIHIW
IFHF=ETHEHZ=E
FiRs=1TOMF : IFLEFT$:5%, 1S <CMIDEIOECHD 2, 1S3 THEHS G
HE®T &=
=41 s EOTOLBEE
FUORY=HFTOHSTER -1 sDFE O +1J=D$f7':HEHT?
Dilﬁ'=F$+_$+lHR$’”?:HF =MHF+1
F=f4 ] if=F—C IMTE 2 80420 s IFEHATHEMY =2 s GOSUIB42E
=155 IFWF=57 THEHX w-i:?
IFHFmsmTHER LESE
FRIMTHCE ;SPCOSD dRVE ¢ " EE¥ DISE BAM IS IRVALID k"
EFE 505 0E S50
FRIMT :FEIMT GUESTO DISCO MON FUDT ESSERE CATALOGATO!!
tFRIMT :FRIMT sFEINT
FRIMTY FER FPIACERE WERIFIZH IL DIZCO" :RFREIMNT
FRIMT"FRIMA OI CATALOGARLCO. " :FREIMT
GOSUEZ4SE s GOSUBES4 18 Z0TID L 256
IFZE=0THEHNZZE
CLOSES s GOSUESSSE
FRIMNT"METTI DISCO ARCHINVIO HEL SORIVE SBMzFARTTON
1158 GOSURZA26 s IFCEC"S"THEML 128
115368 FRIMTY"STD REGISTRAHDD LA DIRECTORY ..."
1148 IFMHE=GTHERL 158
1158 FORS=BTOMN—1 a$= LEFT$um$'mAr_}:Irﬂli'FfTHEHII:B
1188 IFDI#F=CFTHENLIZ1G
L1I7VE HEST:S sZ0TOL 136
1188 FORY=HS— 1 TOSSTERP -1 tRE 0+ 1 d=3EF 00 2 sHESTY s GOTIONL 28E
11508 =
1288 H._H\+l
1218 RECHI=0IF+0DHF s CH=l
1zza uu;nn_ﬂa" FEIHT#lH-""“+ FOPEHS & 5, S+, 5 W s GOSLIBS SR
LE2E PRIMTH#S . OFE:" " sHE DR s GOSUE4GE
1298 IFHEETHEHFOR =1 TOHF sFRIMTHS D80 pORE 2 s GOELERSE s HEST &
250 CLOSES :GOSUESSS6 sGOTIERE
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1256 FRIMT"ZOUTFUT DIRECTORY DEL DISCO" dEOSUBZ17A:OHVEOTOE426, 1260
OFEHT,3,3,5%+" .5, R" tGOSUE460 :G0ZUB2Z7 & IHPUTHS (OFE HE & GDE =R

FRINT#3," ":RV$:"DISK HAME:"RF$:"  “ :0OHE:PRINT#4
PRIMTH#4  SFCC4 pRYE R "DISE ID:";RFI;“ LTk SEI e
FRIMT#4 BV "DISK FORMAT :" :EFE:"  "“DFE:PRINTH#H4
FRINT#4 . ByE: "BLOCES FREE:" :RF$:" " pHE :PRINTH#H

DRI O A L L

e R Y T A T |
Ry o O o T A
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Digitare stanca.

Era Ibm,
anno secondo

Sempre
piu veloci,
ma perche?

Computer
con tatto

Bnchmak:
Rainbow 100+
Digital Equipment

La v!igia
" dellgjdee




PRIHT#4, "iFEIMTHS
HF=E8: IFSS>8THER1 4468 _
GO HE43ﬁ FT—“ s=1s :GOSLES 1 2 G0S0ES20 : 2= s GOSUIESZ8 s GOSLUESYSA
FRIMTHS ., EIDHTfﬁ” "+STRECZS+CSTEEY DD G 2" HPes Sk
IFFT=122THEHPEIHT#4 . "SEQ"
IFFT=1Z8THEHFEIHTH#4 , "PEG"
IFFT=1Z1THEHFRINT#4 , "IISR"
IFFT=132THEHMFEIMT#4 , "REL"
FEINTH#4 :GETCE : IFCEC " " THEMGOSUEZ 426
1418 IFCE="F"THEH145&

1428 ME=HF+1 : IFSS=GTHEH1 345
1428 FPRIMTH#4 :PRINT#4 ,EWE:"#FILES
1448 IFPD=3THEMGOSUBEZ45E  GOSLIES
1458 CLOSE4 :CLOSES::GOTOL28E

148 PRIMTHC®; "CAMCELLARE DISCO DATI DI UM DIScCov
1478 GOSUEZ1ITE :OHYGOTOLS2E , 1466

1420 PRINT#1S, "S"+5%

142E CH=0 ::FORY=ATOMNA-1 : IFLEFT$CHE 080 , 20=0IFTHEMC =1
15688 IFCHTHEMSE (i =i@F sl

1516 MESTH sME=MH~1 :30TO 1458

15268 GOSUEZS26 :GOTO455 :

15z@E IFHn:BTHEHﬁD“UB“1 S 8 GO0 S0

1548 CLOSE4 :GOSUE244m

1558 PRIMTERCCS) ;"8 — RITORMA ALLE OFZIOMI PRIMCIFALI®

1368 PRIMTSPCOSS ;"1 - STAMPA MAPFA 10 USATE" :PRINT

LS978 FRIMTSFCOSD ;"2 - WELOCE LIST DELLE ID WSATE" :PRIMT

1988 PRIMTSFCOS) " - LIST ID E MWOMI" :PRINT

LSSE PRIMTSPCCS) a4 ~ LIST “pRWE:"MINY :RF$:" BLOCKS FREE
FER DISCO" sPRIMT

0 L

LJLLUQ
LU IR B I o B o

Ll

"o
-

T T T 1)

= e e e R B
[P C O R R

Der LT R M
e

[y
i

SiYRFE:" " HF
416

LEEE FRINTSFCOSY "8 - LIST " :RVE;:"MAX" ;RF$:" BLOCKS FREE FER DISCO"

1818 GOSUBZ458 sFRINT"SCEGLI L OFZI0ONE DESIDERATA : "o

1828 GOSUBS428 : IFCE="A" THEN$56

LE28 W=WALCCE s s IFYC10RYSSTHEM LS 6

LiadlE FRIMTCE 2 0MHY Gurn1r€5 1S4, 1918, 28508, 2756

LESE OPEMS , 4 s OFEMES . 4

1EEiE F"F"IHT#q'; :Fl‘! IE'I.-F:.'.'&;;" MAFFA =D E L L =l Ci
~ WS ATE ";PRIMNT#4

LEVE FPRIMTH#4," v,

1650 FORN=48TO90 IF 5=S8THEHN=5S

LESE PRINTH# " " CHRECRD ¢ sHERTH sFRINT#4 ¢ IFOR$="1"
THEHPPIHT#%,IHF$L1g~

17PEE IFDR$="8"THEHFR INT#4, CHRS 85

IV1E Z=6 FORA=4BTO28 1 [F8=S8THENN =65 »

e e o e e o S S B B

e
1738 FRIMTHS " oo 1

L} 15 1

1?4@ FREIMTH#HS . LHrf(”J

PEE FORY == TSR s [FY ~55THEHH &5
lfﬁﬂ FEIHT#S  CHEE 221 0 o P IFE=HHTHEM L 7 2E
177E Li_rnﬂiuhx+EHR$u#;::f LEFT&iMECZn 20
1728 IFE$=CETHEMFREINT#4  CHRES: 1PH>;=E=2

ﬁ

A LG0T L EEE
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17568 FREIMT#4," ": : :

126068 MHEXSTY :PRIMTH#4 ,CHR$CZ221 3 GETCS s IFCECS " " THEHGOSUEZ 426

12168 IFC$F<>"FYTHEMHEXTH .

1;_:_;21,3 F-Fth‘T#q_' " 1 1 1 1 1 7 1 1 L 1 1 J' J 1 ] ) 1 1 ] 1 1 1 ] L 1 1 1
g oy -xn; . ' j

12268 PRIMT#4,"— 1 1 1 1" aPRIMTHE, CHRE$C24 ) :GOTO1548

1248 GOSUBZSTE:FRIMTH#4,.SPCCTI :RY$:"ID DEI DISCHI SIMORA LSATE™

1256 PRIMT#4 :FRIMT#4

1258 Y=12:IFFPO=4THEHY=25

1870 Z=0:FORN=BTOMA—1 :FRIMT#4 ,LEFTH(AECH , 20"

1228 Z=Z+1:IFZ2=IHT{Z Y2 #YTHEMPR IMT#4

1398 HEXTHX:FRIMTH#4 :PRINT#4:IFZ<HIMTCZAY )W THEMNFR THT #4

12688 PRIMT#4,Z2:R¥$:"DISCHI HELLA DIRECTORY" :GOTO1SEE

1918 GOSUBZZFE:PRINT#4,RY$:"1I0 ...HOME DISCO..." :FRIMT#4

1328 FORX=GTOMN—1 :FRINTH#4 LEFT$CAEC(HD 202" " MIDFCEECHD 30

1228 BETCH:IFC$H<>Y " THENGOSUEZ426

1248 IFCH="F"THEMH154@

1950 HESXTH ‘

1323 IFFD=4THEH1S46

1278 GOSUEZ450 :GOSUES4 10 :GOTOLS48

1328 IFHX=BTHEHMGDSUEZ 186 :50T0496

1238 CLOSE4 :PRIMTHCS: "PER TROWARE DOWE =I TREOVA UM PROGRAMMA" sFRIMT

SEEE

4 FPRINT"DAI IL HOME DEL FROGEAMMA " :CLEFFCLEF:CLE: i IMFUTF$
IFF#="_ "THEM43@ :

IFF$="#"THEMFRIMT :PRIMT"RI-" ; : GOTO2E6E

REMF$=F £+ %" '

SF=F$ :GOSUB234@ W=y 1 GOSUBZ3E7E )

FRINT#4,RV$:", . .MOME FILE.... ID ...HOME DISCO...":PRIMTH#4

FRINTH#4 , 5% :PRIMT#4

FORZ=GTOMN~-1 ;DT $=LEF TS H$CZ ), 20 sOHF=MIDFCHECZD , 30

 BOSUB22E26 :0FPENS, 2,5, 5%+ ", 5, R" :GOSUBAEE : INFUT#S,

DF % . ME :GOSUB46G

o &

%
Y

K )

{ES N (B LU L LSO L LY
= =

b LS R I o P e
Do o B I oy e O

=HEE GOSUB4S5E =18 1 30SUB4 15 : Yo s GOSUES 28

<EIZ3 IFF$<LEFT$(S$, V) THENZ 140

=108 IFF£=| EFT$(E%, W) THEMPRIHT#4 S5  ":0I£:" " :0H$ '
=118 GETCS : IFC$C3 " " THENGOSUEZ4 26

2128 IFCH="F " THENCLOSES :530T01 995

21328 IFSS=@aTHEHZ8SE3

2148 CLOSES :HEXTE |
=136 IFPD=3THENGOSUE2456 : GOSLEZ4 1 6

2 LEE GOTOLSEe

21VE V=3 IFMAZETHENZ 190

w128 PRINTHCS RV : "MO EMTRIES! ; sv=1 :50TO2216 :

2128 PRINT :FRIMNT"DARI L ID DEL OISCO M FCLFACLFCLE; s IMFUTDIS

=288 DIF=LEFT$COI£+" 25 :IFDI$=". "THEHZZS@

2218 FORK=8TOMN-1:IFDI$<ILEFTECHE M) , 23 THENHER T : GOTO220E

222 DHE=MIDFCHFCH? , 30 sDI$=LEFTECHEC D .20

2238 GOSUBZ450 ¢ IFCE="N" THENY=2 :RETURHM

ZZ4@ GOTOZZR6 : ‘ -

2250 PRIMT:FRIMT"OAL IL MOME DEL DISCO e M ECLFCLE LS 2 s IMPUTF %

pepi s ’

IFF$=P."THEHV=1:RETUEH _
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=
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GOSUESZ48 s FORK=BTOH ~1 : IFY=ATHEN2228
IFF$=MIDFCHECHI 3, Y2 THENZZ26

HESTx

FRIMT :FRIMTRYE : "HON" § :VW=2

FRINT" CATALOGATO!" :GO0SUER4S6 :GOTOZ418
DHE=MIDFCHECRD , 20 :DIE=LEFTH (RS M) , 22 :GOSUB2450 s IFCE=
"M THEHE 256 ~
SE="E:0IR. "+0I% :RETUREH

FE=LEFT#(F$. 180

IFRIGHT$C(F#$,13="#%"THENY=LEHCF$1—1 :F$=LEFT$<F$.%? :RETURHN
=16 :F#=LEFT#F$+" ", 150 :RETURN

sREM 15 SFAZI SHIFTATI

GOSUBEE450 :PRINT"SU STAMPANTE?" ; :GOSUEZ490 : GOSUB2456

Fli=%: IFCE="5" THEMPD=4

OFEH4 . FD : IFFD=2THEHMFRINTHCS »

RETLRH

FRIMT"FEEMI UM TASTO FER COMTIHMUARE"

GETCE : IFCH=""THEH24 28

RETIIRH

FRIMTHC$:SPCCS0 RVE " ARCHIYIO - DISCHI *

FRIMT :PRIMNT" " RETURHM

PRIHTHCF :RWE: "HOME DEL DISCO:":RFE$:" " :DH$:FRINT
FRINT" ":RV$:"I0 DEL DISCO:":RF$:" ":DIF:GO0SUEBE453
FRIMT"E" IL DISCO GILSTOY:

FEIHT" -2SSH> *  "e

GOSUE2428 : IFCECI"SYAMDCE "N THEH2588

FRINTCE :RETUREH

IMPUT#15 .EM.EME,ET ES: IFEN=GTHENEETUREM

PRIMTHCE :RY$ : "ERRORE SU DISCO" :RF$:" WHILE ":
IFCHTHEHMFRINT"STD SCRIVENDD UNA HUOVAR"
IFCH=ATHEHMFRINT "ST0 LEGGENDO"

PRIMT :PRINT"OIRECTORY" sFPRINT

FRIMTEH :EM*:ET .ES

FRIWT :FRINTEYE  "PROGEAMMA INTERROTTO!" :50TO0ZE59
IFCH=E3THEHMRETURHN

GOSUEZ458 sFRINTYSTO REGISTRANDO LA DIRECTORY PRIMCIPALE® :PRIMT

IFHH=ETHEHPRINT#15 . "S8:DISK DIR KREF" :RETURM
FRIMNTH#1S, "58:01IR UREF TEMP!

APEMS, 5,5, "8:0IF XREF.TEMF,S.W" :GOSUBZ526

FORM=ETOMY—1 :PRINTH#S 53 {0 pCRE ; :G0SUB2529 sNEXTH

CLOSES sPRIMNT#15, "S8:015K DIR <REF"

FREIMT#15, "RE:015K DIR SREF=0:DIR =REF.TEMP" sGOSUBZS2
RETLIREH

CLOSES sCLOSES :CLOSELS :EMD

FRIMTHCE : "HUMERD MIMIMO DI BLOCCHI LIBERI"

PRIHT:FEIHT"DH VISUALIZZARE B :CLECLEpCLF 2 : IHPUTSS
WabAL CSE D  IFS$ECS "0 AMDY=0THEN1348

WF=B:G0TOZTP7E

FRINTHCE ; "HUMERQ MASSIMO DI BLOCCHI LIBERI"

FRIMT sFRIMNT"DAR YISUALIZZARE 29" sCLECLECLS CLE 2 : INFUTSS

Y=WAL CSED t IFY=ATHEN 1 S48
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=27veER WF=1

Z7T7E GOSUBZSIVE:FPEIMNTH#4 EVE:"BELE LIBERI IO e HEAME TEISES o 0"
:FPREIMTHS _

ZTVEE FORNR=0BTOMM—1 s0OIF=L EFTHFCHEET D (20 s0MHE=MIDFCHECD 30

27RE UFEHJ,Q;J{“U.DIE-"+DI$+";5;E”'GD:UE4ED'IHF”T# SOFF HE =

GOSUE4SE 7 LOSES

IFCWYF=R2AMHDCHECY s THEHE

IFC%F=13AMDCHER' Y » THEMZS

=
b=

f=t=15 15! 1a]

2516 15]

2820 PRIMTH#4,RIGHTEC" WA STREFCHED , 70 3SPCOS0 :DIE:" " rOHE
2233 GETCSE: IFCHCS " " THEHGOSUES4 28

2240 IFCH="F"THEH1S43

2550 HEXTA:G0TOLSEE

RERDY.

EAMRLEEI=E]  SI0CHI BG 15832
g o1 I s e ) e =H
HLLILES [FREE! 2 R

FORZA 4 PRI
FEERIEHZA FFiE
GLozo DEL 1S FREG
INIZIFALIZE - FRG
LIST FRG SER
LIST WEE SE
MASTER MIMD FRG
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# SHEYSCREAFERS FRG
W EEET LM g ]
12 SUE.SORT LM PR
12 SUE.SORT. LM FRG
4  SUFER CARATTERI FRG
14  TOMEQLA FPRG
12 WERMIMD FRIG
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FIAMMIFERD Bl GIOCHI BG 1923
FORMA LA COFFIA Bl GIDCHI BG 133
FORMILA 1-7 1 GIOCHI BGS 13232
FORMULA 1 Bl GIOCZHI BS 1983
FORZA 4 Bl GIOCHI BG 1983
FREMUEHZA Bl GIOCHI BG 1283
FIRAMMIFERD EG GIODCHI BG. 13231
FIAMCHETTOD DOMMA  BG GIOCHI BG. 1321
FORMA LA ZOFPIA BG GIDCHI BG. 1381
FORZA 4 BG GIOZHI BG. 1221
FUCILE BE GIOCHI BG. 1381

IO DET LT SCHTU S THORR. USHTE]
El BG

=i TS EHT NELLE D TRECTORY

VA0 PP o <) M T T

@l GINCHI BG O13E3
EBlE GIOCHI BG. 19l

Computer Club-73




=2 B2l GIOCHI BG 12023
1 BG GIQCHI BG. 1221

= [

H#1  GIOCHI EBG 1242
B GIOCHI BG. 1

vVE89ABCDEFGHI JKLMHNOPORS

T LY W H Y 2

FRYNIOQMMOODDWNONGUS QNG

.
-

7

o

ny

b

A

Ry

L&

=}

-
-

NRaEs

-t

fd

74 - Computer Club



le piccole stampanti per
tutti 1 computer

Bl

REBIT
= COMPUTER
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Piccole e com- sparati a
patte dalle pre- coet in-
stazionigrandie credibil-
generose, le BTt
GP50A e.GPSOS sorpren-
sono realizzate deniti
con standard pro- Particolare

fessionali a misura
di Personale Home .

computer e si |mpongono quale soluzio-
ne ottimale per gli usi hobbystici piu di-

atten2|one merita la
GP50S, stampante direttamente inter-

facciata verso i computer Sinclair ZX81e

Spectrum.

Caratteristiche:

e Stampante ad impatto a matrice di punti
da 46 colonne (32 colonne versione
GP50S)

e Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione
GP50S)

® Percorso di stampa monodirezionale (da
sinistra a destra)

e Capacita grafiche con indirizzamento del
singolo dot

® Possibilita di ripetizione automatica di un
carattere grafico

® \elocita 40 caratteri/secondo (35 caratteri/
secondo versione GP50S)

e Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso

® |nterfacce: parallela centronics (interfaccia
Sinclair versione GP50S)

e Alimentazione carta a frizione (largh. carta
fino a 57)

e Stampa 1 originale e 1 copia

e Set di 96 caratteri ASCII

® Consumo 11W (standby) o 17W (stampa)

e |ivello di rumore inferiore a 60 dB

e Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri

@ Peso 1,5 KG

® Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85
(alt.) mm.

® Nastro nero (standard); optionals: rosso,
arancio, verde, blu, viola e marrone.




FINALMENTE.
LA TAVOLETTA GRAFICA A PIENE PRESTAZIONI
AD UN PREZZO ACCESSIBILE ATUTTI

8%

o 25

" EE

La tavoletta grafica KOALA ¢ la piu simpatica innovazione nel campo dei personal
computers. Con KOALA, controllate il vostro computer con un dito. Piv veloce
diun Foddle, piu versatile di un joystick e piv
semplice di una tastiera.
La tavoletta grafica KOALA & compatibile
con la maggior parte di software esistente
e viene fornita completa
del suo programma

grafico “Micro Illustrator”. ri'—‘sgj-ﬁé/

KOALA-PAD & il miglior

modo per creare COMPUTER GRAPHICS DIVISION
immagini ad alta MILANO: Via L, do Vinei, 43- 20090 Trezzano /N
: : : Tel. 02/4455741/2/3/4/5 - Tix: TELINT | 312827
risoluzione con il vostro o\l o Coiara, 131900138 Rome
computer. Tel. 06/6917058-6919312 - Tix: TINTRO | 614381
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