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Simulare, che passione!

Q uando la ricerca scientifica, a causa
della complessita sempre crescente degli
esperimenti, si & scontrata con la dura
realta delle spese per sostenerli, si & cer-
cato di far ricorso ad una metodologia
che potesse, per quanto possibile, evita-
re spreco di tempo, mezzi e materiali.

Draltra parte, la crescente ansia di of-
frire ad un pubblico sempre piu esigente
prodotti competitivi spingeva le grandi
industrie a favorire analoghe ricerche
che consentissero un risparmio sensibile
sulla sperimentazione di prototipi.

In alcuni casi la simulazione di situa-
zioni probabili era una semplice curiosi-
ta, pur se di rilievo. In altri casi I'impossi-
bilita di far ricorso ad affidabili simula-

zioni ha impedito lo svolgersi di taluni
eventi che la tecnologia avrebbe si con-
sentito, ma con un margine di rischio
inaccettabile. '

Consideriamo, ad esempio, le imprese
spaziali che, da una parte, richiedevano
I'impiego di ingenti capitali e, dall’altra,
la necessita di rassicurare I'opinione pub-
blica circa la certezza del rientro sulla
Terra dell’equipaggio umano.

_Ancor oggi, come negli anni 60, prima
di premere il pulsante che abilita la par-

tenza del vettore, vengono effettuate mi-
gliaia di simulazioni basate su modelli
matematici che tengono conto di qualsia-
si evento e della influenza che pud avere
nella riuscita dell’operazione.

Non & un mistero che agenti della
C.I.LA. e dell’F.B.I. seguono la vita pri-

vata degli astronauti e riferiscono, a chi

di dovere, la cronaca di ciascuno di essi.

Litigi in famiglia, contrarieta di ordine
fisico o psicologico potrebbero, infatti,
influire negativamente sul comporta-




mento durante la missione e pregiudicar-
ne 'esito finale.

Vengono attivati, pertanto, modelli

matematici, vale a dire complesse proce-
dure logico-deduttive che tengono conto
delle reazioni che & probabile si manife-
stino sia negli uomini sia nelle “cose”.
In queste formule compaiono, opportu-
namente quantificati, i valori relativi agli
aspetti meteorologici come a quelli delle
qualita e quantita di carburante; all’affi-
dabilita dei materiali che costituiscono le
tute o i cristalli corazzati; alle rotte degli
aerei che saranno presenti al momento
del lancio oppure la probabilita di incon-
trare stormi di uccelli migratori durante
il rientro; al dubbio che l'attenzione di
un astronauta sia distolta da preoccupa-
zioni circa la salute di un congiunto
eccetera.

Le formule di cui stiamo parlando so-
no applicabili talvolta con rigore scienti-
fico, ma in certi casi devono basarsi su
esperienze precedenti o semplicemente
empiriche (come i bioritmi).

Di certo & che le circostanze che con-

" tribuiscono alla buona riuscita di un’im-
presa spaziale sono talmente numerose
che risulta indispensabile affidarsi ad una
intera rete di elaborazione in cui piu
computer siano collegati tra loro in una
sinergia incredibilmente rapida quanto
efficiente.

E’ noto infatti ¢he, in molti casi, il
segnale di allarme di uno solo di questi
computer ha spesso bloccato il conto alla
rovescia perche la sicurezza di una sola
delle migliaia di operazioni eseguite ave-
va valutato inaccettabile una semplice
probabilita di imprecisione.

Le simulazioni, ovviamente, non ne-
cessariamente devono essere eseguite da
grossi computer (i cosiddetti mainfraine)
ma, con un po’ di buona volonta, anche
dal piccolo home computer che ognuno
di noi possiede. E’ sufficiente, infatti
non pretendere la luna'da un calcolatore
che € nato per altri scopi (e con altri
limiti) e la soddisfazione & garantita!

Se riflettiamo, d’altronde, anche un
videogioco pud essere considerato un
modello matematico e, a volte, una vera
e propria simulazione. '

. Pgnsiamo ad una delle numerose ver-
sioni di corse automobilistiche in cuj &
necessario mantenere la propria vettura
in carreggiata, e_vitare il guard-rail o le
auto concorrenti, stimare I'angolo della
curva e decidere se la velocita con cui
viaggiamo sia eccessiva o meno.

Passando agli adventure non possiamo
fare a meno di notare il realismo con cui

-..grazie al corso BASIC per
corrispondenza!

Possedere un microcomputer

& solo un punto di partenza.

E indispensabile, infatti, sapere come usar-
lo correttamente e come sfruttare a fondo
le sue importanti periferiche.

Se lei vuole padroneggiare tutta la poten-
za del computer, deve disporre di ampie
ed approfondite conoscenze di program-
mazione.

La programmazione diventa una
passione .

Con il corso BASIC dell'IST lei mette in pra-
tica subito cio che studia, fin dalla prima
pagina; un grande vantaggio che la entu-
siasmera e la stimolera a proseguire nello
studio.

Imparera cosi ad analizzare i problemi, a
strutturarli ed a risolverli autonomamente;
capira tutte le affascinanti applicazioni in
uso nella professione e nell’hobby.

La passione per la programmazione non la
lascera veramente pil!

ISTITUTO
SVIZZERO
DI TECNICA

La scuola del progresso

IS8T - ISTITUTO SVIZZERO DI TECNIC

Via S. Pietro 49 - 21016 LUINO (VA)

Y
Sl. desidero ricevere - in VISIONE GRATUITA, per posta e senza alcun impegno
la prima dispensa per una PROVA DI STUDIO e la documentazione completa

del Corso.
Intendo studiare con il computer:

Con qualsiasi modello di computer
Con il corso IST, unico nel suo genere,
lei apprendera a programmare senza le ben
note difficolta iniziali.

Questo perché e stato collaudato con i piu
noti e richiesti computer.

Pensi, poi, che per i computer Commodo-
re e Sinclair potra disporre di fascicoli
complementari che le faciliteranno ancor
di pit I'accesso all'informatical

Faccia una prova di studio per co-
noscere il metodo IST

Ci spedisca oggi stesso ['unito tagliando:
nel giro di pochi giorni ricevera a casa sua,
per posta e senza alcun impegno, la 1*
dispensa in visione e tutta la relativa docu-
mentazione.

Cosi'vedra la qualita didattica che servira
da base al suo apprendimento informatico.
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essi sono progettati e la corrispondenza
alla realta nel caso, pur se improbabile, si
dovessero verificare determinate
situazioni.

Anche i simulatori di volo, che in alcu-
ne versioni sono dei veri e propri gioielli
di mini-informatica, ci hanno spesso me-
ravigliato per la loro incredibile aderen-
za alla realta.

Dato che siamo in tema, parliamo ora
di un “vero” simulatore, unico al mon-
do, inaugurato di recente dalla Mercedes
- Benz e presentato sul numero di luglio
della rivista “‘Quattroruote™.

Pensate che hanno dovuto costruire
un intero edificio allo scopo di alloggiare
le numerose apparecchiature che hanno
il compito, simulando automobili che so-
no ancora “sulla carta”, di studiare il
loro comportamento reale € decidere se
iniziarne la produzione o meno.

E’ inutile soffermarsi sulla utilita eco-
nomica di simili iniziative!

Lo ‘“‘sperimentatore” entra in una
grande stanza in cui & presente la carroz-
zeria del prototipo in questione. Attra-
vero il parabrezza, i finestrini laterali ed
il luno'tto S1 pOssono a stento notare nu-
merosi schermi giganti, ben dissimulati,
che circondano il prototipo stesso.

Come avrete intuito, sullo schermo
VEngono proiettate immagini a color in
alta risoluzione generate da una batteria
di computer che riproducono. in pratica,
un vero e proprio “‘ambiente” in cuj si
troverebbe il guidatore se guidasse quel-
I"automobile. Tutti i comandi dj questa
sono collegati ad altrettanti compUtér:
per cui, se il guidatore gira il volante, il
paesaggio “cambia’ proprio come se Ia
manovra fosse effettuata: se accelera, ‘il
rumore del motore aumenta, la prospét-
tiva cambia e, se & il caso. si sente il
rumore della sgommata tipica dell'ecces-
siva accelerazione. Ma non basta: in que-
st'ultimo caso il muso della vettura sj
inclina in alto grazie ad alcuni meccani-
smi. che rjproducqno I'effetto dell’accele-
razione improvvisa. In caso di brusche
frenate la macchina, se & il caso, sbanda e
se in quel momento Sopraggiungeva
un’auto (simulata sullo schermo del lu-
notto) si avverte non solo il rumore ma
addirittura il sobbalzo dello schianto
che, assicurano. ¢ del tutto realistico e
proporzionale all'entita del danno!.

La perfetta aderenza alla realta ¢ taje
che, dopo un po’di tempo, & praticamen-
te impossibile rendersi conto che I'aute
che si guida & ferma, e che il movimento &
solo opera di potenti computers che la-
vorano insieme alla velocita di milionj dj
operazioni al secondo.

Alessandro de Simone

6 - Commodore Computer Club

Istruzioni di salto L..M.

O Che significato ha il valore che si trova
dopo un’istruzione di salto (BNE, BEQ,
eccetera) nel Linguaggio Macchina?
(Stefano Rosa - Venezia)

e C’¢ da precisare, anzitutto, che il salto
viene eseguito a patto che la condizione
si verifichi, altrimenti viene ignorata ed il
programma prosegue con listruzione
successiva.

Nel caso in cui il salto debba essere

eseguito, se il numero che segue l'istru-
zione di salto ¢ inferiore 'a 128, il pro-
gramma proseguira “saltando” tante lo-
cazioni di memoria quante ne indica il
valore stesso.
Se il numero & invece superiore a 127
(ha, in altre parole, il settimo bit setta-
to), il salto va effettuato facendo il con-
teggio all’indietro delle locazioni da sal-
tare “alle spalle” dell’istruzione stessa.
Ad esempio, considera il seguente seg-
mento di programma L.M.:

0344 A9 FF
0346 8D 00 80
0349 EE 47 03
034C DO F6
034E AD 48 03

Quando il contatore di programma si
apprestera ad eseguire l'istruzione DO
(indirizzo 034C), terra conto del risultato
dell’incremento del contenuto della loca-
zione effettuata (vedi EE 47 03). Se que-
sto porta un risultato uguale a zero, I'i-
struzione DO viene ignorata e, di conse-
guenza, viene eseguita la AD 48 03.

Se invece il risultato & uguale a zero, il
contatore di programma si posizionera
all’indietro (dato che il settimo bit di F6
“esiste”). La locazione 034E, successiva
all'istruzione DO F6, viene denominata
convenzionalmente FF, ai fini del con-
teggio, e, contando all’indietro, si terra
conto del seguente procedimento:

F4 0343
F5 0344
F6 0345
F7 0346
F8 0347
F9 0348
FA 0349
FB 034A
FC 034B
ED 034C
FE 034D -
FF 034E

Dato che I'argomento di DO & F6, Ii-
struzione che sara eseguita sara quella
contenuta in 0344 (A9 FF). Attento,
dunque, a contare con cura il “salto”
altrimenti rischi di far elaborare istruzio-
ni indesiderate o ‘“a meta”!!

Rubar gratis programmi

O Si puo trasformare il telefono di casa.-
in modem? E’ possibile rubare i dati di un
altro personal servendosi di un modem?
L’uso del telefono e gratuito o gli scatti
vanno pagati? (Antonio Raineri -
Melegnano)

e Il modem & un apparecchio che colle-
ga un computer, tramite il telefono, con
una Banca Dati. Proprio per evitare che
qualcuno utilizzi indebitamente (=rubi)
il servizio offerto, sono numerosi gli ac-
corgimenti presi per evitare l'inconve-
niente citato.

Gli avvenimenti del film “War Ga-
mes”’, ed i recenti furti di denaro grazie a
tessere magnetiche false, devono rite-
nersi poco probabili e di sempre piu diffi-
cile realizzazione.

Il collegamento telefonico & possibile,
in Italia, pagando un canone aggiuntivo
alla SIP, che deve essere in ogni caso
informata dell’utilizzo inconsueto che si
intende fare del telefono.

Per rubar programmi via telefono &
necessario, purtroppo, pagare gli scatti,
che vengono addebitati come se si effet-
tuasse una normale teleselezione (maga-
Tl internazionale). Spero che questo par-
ticolare ti faccia desistere da tentativi il-
leciti di entrare, pur se elettronicamente,
negli archivi delle Banche Dati!

Grafica su stampanti .

O Le stampanti Commodore sono grafi-
che? (Massimo Proia - Piacenza)

e I caratteri delle stampanti MPS 801,
MPS 802 e MPS 803 sono riprodotti in
una matrice di 8x8 punti elementari. Cio
significa che, analogamente a quanto av-
viene per i caratteri visualizzati sullo
schermo, file di puntini, presenti oppure
assenti, consentono l'individuazione di
un carattere numerico, alfabetico o grafi-
co che sia.

Le stampanti citate, in modo del tutto
analogo al computer, permettono all’u-
tente di definire caratteri ricorrendo alla
solita tecnica di assegnare un byte a cia-
scuna fila di otto punti. Sul libretto di
Istruzioni delle stampanti sono riportati,
comunque, alcuni esempi pratici che illu-
strano piuttosto bene il modo di pro-
grammare i caratteri.



Caratteri illegibili

[0 D/ Vorrei sapere se ¢ normale che,
scrivendo in rosso su alcuni colori di sfon-
do dello schermo, i caratteri siano illegi-
bili. (Alfonso Forgione - Gesualdo)

e Purtroppo non tutte le combinazioni
di colori fondo - carattere sono soddisfa-,
centi ed il motivo & da attribuirsi alle
“sbavature’ (perdonate la terminologia
approssimativa) di un colore nell’altro.
Proprio il rosso, per esempio, & illeggibi-
le su fondo blu come pure il blu su fondo
rosso.

Un’accurata regolazione del contrasto
e del colore sul monitor (o televisore)
riesce tuttavia, a seconda delle combina-
zioni impostate, a limitare 'inconvenine-
te lamentato.

Pulsante di reset.

O Come si puo costruire un pulsante per
resettare il computer quando si blocca?
(Beppe Almansi - Brescia)

e Il pulsante di reset & un pulsante che.
mettendo a massa il piedino RST (Reset)
del microprocessore, lo obbliga ad ese-
guire la procedura di inizializzazione che

si verifica tutte le volte che si accende il

calcolatore.

In questo modo, pero, i puntatori del-
I’eventuale programma BASIC vengonao
alterati, come pure rischiano di esserc
cancellati considerevoli “segmenti” di
programma in linguaggio macchina pre-
cedentemente allocati.

La connessione di un pulsante (nor-
malmente aperto) tra massa € pin RST
della porta utente (o di espansione), de-
ve comunque essere effettuato da perso-
nale esperto in montaggi elettronici al
fine di evitare pericolosi corti circuit;
involontari.

Tabelle

[0 Vorrei sapere come si fa a program-
mare una tabella in cui in ascisse appaio-
no i mesi dell’anno e in ordinate i giorni.
(Lino De Togni - Arese)

e Come puoi notare, da un po’ di tempo
Commodore Computer Club insegna a
fare molte “‘cose”, tra cui giochi, utility,
tabelle. Il modo in cui gli argomenti sono
affrontati & decisamente semplice, tanto
da esser digerito da un’utenza che sia
anche alle prime armi.

I1 programma richiesto, se provi a stu-
diare i listati pubblicati dalla nostra rivi-
sta, dovresti essere in grado di farlo da
solo.

AVVERTENZA
IMPORTANTE

Tra le numerose domande che pervengono in Redazione, vengono
scelte in prevalenza quelle di interesse generale, rinviando, spesso sine
die, la pubblicazione di quelle ritenute meno interessanti oppure gia

affrontate di recente su Commodore Computer Club .

Ci capita infatti, purtroppo, di esaminare schede in cui vengono
richiesti argomenti gia trattati sullo stesso fascicolo da cui la scheda é

tratta!

Invitiamo pertanto i lettori, specie se principianti, a sfogliare con
attenzione le pagine della nostra rivista e a leggere articoli che, pur se
apparentemente non li interessano, contengono purtuttavia preziose
informazioni su istruzioni particolari (POKE, PEEK, SYS ed alire) o
tecniche insolite di programmazione, registrazione di dati, programmi

eccetera.

Cisono tantimodi di
studiare I'inglese, c'e
un solo metodo
perimpararlo
davvero. Te ne
accorgeraigiorno per
giorno, venendoallo
Shenker. Sbrigati, doit!

SHENKER

Milano.Torino. Bergamo.
Pavia.Vimercate. BustoArsizio.

Commodore Computer Club -7




Prima di scegliere
un computer, leggi



Le immagini di questo fascicolo

Festeggiamo

il 25mo
numero

!

"
-

L TR R

_ d’argento), 50 (d’oro) e pochi perio-

* gonabili, per la Terra, al periodo di

Molte riviste festeggiano la propria
presenza in edicola ricordando ai
lettori, periodicamente, la strada
percorsa.

I numeri “‘chiave’ coincidono, in
genere, col 25mo anno (...nozze

dici, tra cui soprattutto quotidiani,
vantano un’eta ultracentenaria.

Commodore Computer Club,
giunto al N.25, e approfittando del
quarto anno di pubblicazioni, pro-
pone ai lettori affezionati (e nuovi)
le copertine di alcuni numeri della
rivista.

Il periodo di tempo trascorso vi
sembra troppo breve per meritare
una particolare attenzione? Forse,
per una rivista, 25 numeri (e non
anni) sembrano pochi per parlare di
“‘storia’?.

Noi pensiamo che, nel campo del-
I'informatica, quattro anni di pub-
blicazione specializzata siamo para-

tempo di un’era geologica. Per con-
vincervene, leggete le didascalie del-
le immagini disseminate in questo
fascicolo...

Alessandro de Simohe

Commodore Computer Club -9
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. Guardalo da vicino. L’ENDURO MDX ha il tachilometri illuminati. Spie riserva carburante
g g \;.y otore di 50 cc. monocilindrico a due tem- e posizione di “’folle”’. Termometro a LED per
TN Cilindro in alluminio a 5 travasi. Raffred- la temperatura dell’acqua. Chiave di contatto,
damento a liquido con pompa di circolazio- specchio retrovisore, interruttore per la luce di
ne e vaso di espansione. Accensione elettro- stop nel fanalino posteriore, lucchetto antifurto
nica con regolatore di tensione. 4 marce con e gancio con chiave per il casco. E allora, non
frizione in lega di alluminio e parastrappi. For- fermarti a guardarlo. Provalo.
cella teleidraulica a perno avanzato con can-
ne in acciaio di ¢ 32. Forcellone oscillante
con mono-ammortizzatore a gas regolabile.
Pneumatici: anteriore 2.75x21, posteriore =L o ~ e
3.50x 18. Mozzo posteriore con parastrappi ° o o
e capacita del serbatoio di It. 9. Freno ante- Prima degli alﬁ"
riore idraulico a disco. Indicatori di direzio- BN e e T
ne. Contagiri elettronico e tachimetro con-

O DU

zzaelevata apotenza




A partire da gquesto mese sard
data precedenza, per la pubbli-
cazione, ai lettori che avranno
inviato in unico ‘‘blocco” alme-
no dieci mini-programmi da
una riga.

Ciod allo scopo evidente di
semplificare il lavoro di scelta,
gia notevole, da parte della
redazione.

I numerosi (ben 28!) microli-
stati di questo numero sono
opera dl Mlurlzio Dell'Abate.




# 1

+#5

#9

Interrupt 64 - Aumentando la frequenza
di chiamata dell’interrupt IRQ e settan-
do il flag di ripetizione tasti si ottiene
questo simpatico effetto...

1 POKE 56325,1:POKE 62
8,235

=+ 2

Strisce 64 - Sul video compariranno delle

. strisce in movimento di caratteri maiu-
scoli e minuscoli, alternativamente; pro-
vando a tenere premuto un qualsiasi ta-
sto il movimento cambia verso.

1 FOR I=1824 TO 2023:P
OKE I,1:NEXT:FOR I=1
TO 1@2@0:POKE 53272
21 :POKE 5&8?2 23:NE
KT

Motore 64 - Si udira il rumore di un mo- Randomusic 64 - I1 SID emette suoni ca-
tore che aumenta gradualmente la sua suali ¢he danno origine ad. una musica

velocita fino a..

{ FOR I=1 TO 18@:POKE
54236, 15:POKE 54286,
@:FOR T=1 TO 18@-I1:N
EXT:NEXRT

molto ricca di armonia.

1 §=54272:POKE S+24,15
tX=INT(99%RND(1))>:PO
KE S+8,X:POKE 35+13,2
S95:POKE S+11,33:60T0

1

+H 6

+ 10

Superbiro 64 - Al centro del video com-

parira un simpatico uccellino che batte
velocemente le ali.

1 PRINT"ICLEARI]" :POKE
1524 ,81:FOR I=1 TO 1
8@0:POKE 1523,85:P0OK
E 1525,73:POKE 1523,
74:POKE 1525,75:NEXT

Freccia - Una velocissima freccia percor-
rera per qualche secondo il vostro
schermo.

1 PRINT"I[CLEARI1"; :FOR
1=0 TO 100@:PRINT"—>
";:FOR G=1 TO 1@:NEX
T:PRINT"[2 LEFT]
TNEXT

L}

# 3

7

+11

Fischio 64 - Facendo girare questa riga il
SID emettera un fischio acutissimo e
straziante che si udira fino a 200 metri di
distanza se tenete il volume al massimo.

1 S=54272:FOR I=@ TO 2
4:POKE S+I,8:NEXT:FO
KE S+24,15:POKE S+6,
240:POKE 5,255:POKE
S+1,255:POKE S+4,17

#4

Randomaze 64 - Viene disegnato sul vi-
deo un labirinto pseudocasuale. E’ inte-
ressante notare come in questo cdso la
casualita dia luogo ad un ottimo risulta-
to; € una routine preziosa per i vostri
videogames, ma ¢ altrettanto divertente
provarla immediatamente, magari se-
guendo con un dito il percorso.

1 FOR I=10824 TO 2023:P
OKE I,77.5+RNDC1):NE
XKTEWAIT 198,1

Colpo d’occhio - Comparira per una fra-
zione di secondo un numero da 0 a 10. Il
vostro compito sta nell’individuarlo e nel
rlspondere correttamente alla domanda
successiva.

| N=INTC(RNDC1)*11):PRI
NT"[CLEAR1";N:FOR 1=
1 TO S@:NEXT: INPUT "
[CLEARIQUALE":Z2:IF Z
=N THEN PRINT'ESATTGC
||II

+# 8

Terremoto 64 - Fate girare questa linea e
tutte le informazioni presenti sul video
verranno distrutte a causa di un catastro-
fico terr.. anzi, videomoto. Si esce trami-

" te RUN/STOP & RESTORE.

| FOR I=08 TO 2355:POKE
53270, 1t NEXT

Riflessi 64 - Dopo il RUN il computer
aspettera un po’ di tempo (sempre diffe-
rente) e poi colorera lo schermo di bian-
co. Appena avvertite il cambiamento
cromatico premete immediatamente un
tasto; se il tempo di risposta & buono
(sara raro) lo schermo viene pulito, altri-
menti comparira normalmente la scritta
READY.

1 A=TI1:B=53281:POKE B,
6:FOR I=1 TO 9339%RND
(1>:NEXT:POKE B,1:P0
KE 188,@:WAIT 198,1:
IF (TI-A)><38 THEN PR
INT"[CLEAR]"

H 12

Metronome 64 - Un aiuto ai musicisti ed
ai compositori: il metronomo. E’ neces-

sario dare in input la frequenza (0 - velo-
cissimo; 20 - lentissimo) e il computer
scandira il tempo senza errori.

Commodore Computer Club - 13
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"T{CLEARIFRER.

B<z@":F:FOR 2=1 TO 3
833:FOR I=1 7O Fxl@@
INEXT:POKE 54286,15:
FOKE S4238 ,2:MNEXT

INFUT

b

{ INPUT "[CLEARIRAGG";
RiC=R*2#kq:D=R#2:A=R*
Rxa:PRINT'CIRC";C:PR
INT"DIAM" ;D:PRIMT"AR
EQ"?A

= 13

F17

Reset 64 - Premendo simultaneamente
RUN/STOP & RESTORE non otterre-
te la reinizializzazione di alcune variabili
(come al solito), ma il reset totale del
sistema; perderete quasi irrimediabil-
mente il programma in memoria. Le
istruzioni in questa riga modificano il
puntatore alla routine di NMI settandolo
per “‘guardare” dalla locazione 64738 in
poi. :

1- POKE 7392 ,226:POKE 78
D

0w

#+# 14

Orologio - Immettete nella variabile TI$
I'ora (formato: TIST*HHMMSS”), can-
cellate lo schermo e date il RUN; avrete
costantemente sul video I’ora esatta.

1 PRINT"I[HOME] [2 DO
WNI";LEFT$(TI$, 227"
*IMIDECT IE 3,2 )%
RIGHT$(TI%,2>:60T0 1

+ 15

Geometria - Date in input la lunghezza
della circonferenza e otterrete raggio,
diametro e area del cerchio in questione.

{ INPUT "[CLEARICIRC":
C:R=C/(2%a):iD=R%¥2:A=
R¥R#*4:PRINT"RAGG" R
PRINT"DIAM" ;D:PRINT"
AREA" ;A '

Geometria 3 - Date in input la superficie
ed otterrete raggio, diametro e circonfe-
renza del cerchio.

{1 INPUT -"ICLEARIAREA":
AIR=SCR(A/4>:D=R*2:C
=D¥4:PRINT"CIRC";C:P
RINT"DIAM";D:PRINT"R
AGG": R

418

Tabellina - Date in input il numero di cui
volete ottenere la-tabellina (es.: 3=3, 6,
9,...)

1 INPUT "ICLEARILDOWN]
[BIANCOQINUMERO" s N:FO
R I=1 TO 1@:PRINTNx%I
SNEXT

+#19

Voce - Incredibile!! un qualsiasi Commo-
dore puo parlare e pronunciare chiara-
mente la frase “BERE FA BENE” con
questo programma. Da provare subito.

A%="BERE":B$="FA BEN
E":A=5467:POKE A,96:
SYSA:PRINTLEFT$(A%,2
)3 "F";LEFT$(B%$,2)3 " |

po non & possibile fare correzioni (!).
Premendo cursor down si otterra la stam-
pa in minuscolo e si tornera in maiuscolo
conn cursor up. Questa riga & I'ideale per
scrivere testi brevissimi (titoli, ecc.) sen-
za tirare in ballo un programma piu
impegnativo.

{ CLOSE 4:0FEM 4,4:GET
A%IPRINTAS: tPRINT#H4
LAF; :6G0TO 1

- #H=21

Leve - Viene dato in input il peso A, la
sua distanza dal fulcro (braccio di A) edil
peso B. Si otterra la lunghezza del brac-
cio di B perche la leva stia in equilibrio.

1 PRINT"[CLERRILDOWNIL
RIGHTIIMNERC IA—F ——
B": INPUT "PESO R"iF:
INPUT "BR A":;B: INPUT

"PESO B";C:PRINT"BR
=";P¥B/C

H 22

Inverti parole - Questa riga inverte la
parola o la frase data in input in tutti i
sensi. Provare per vedere.

INPUT A$:FOR I=LENC(A
$) TO | STEP -1:B%$=B
$+MIDF(A%, 1, 1) NEXT:
PRINTCHR%(138): " [DOWN
I[IBIAMCO1":E$

/

#H#23

+ 20

+= 16

Geometria 2 - Date in input la lunghezza
del raggio ed otterrete circonferenza,
diametro ed area del cerchio.
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Text editor - Lungi dall’essere considera-
to un word processor, questo & un pro-
gramma di scrittura. Il testo viene scritto
sullo schermo e viene stampato a buffer
pieno (ogni 80 caratteri) od alla prima
pressione del tasto RETURN; purtrop-

Nobreak 64 - Tramite questa routine si
neutralizza il tasto RUN/STOP e quindi
anche la combinazione RUN/STOP &
RESTORE. E’ possibile riabilitare il tut-
to con la POKE 808,237.

1 POKE 882,225:REM DI
SABILITA RUN/STOP



+= 24 #25 + 26

Sinusoide - La riga genera una sinusoide  Tricolore- Una coloratissima bandiera Rom 64 - La riga stampa sul video la
in movimento composta da parole. Mo- italiana viene disegnata a tutto schermo scritta “ **** COMMODORE 64

dificanndo la parola nel programma si  sul video del vostro Commodore. BAS...” presa direttamente dalla ROM.
puod ottenere una titolatrice.
BIANCO] 1 FOR 1=58483 TO 5852@
[ROSS0O1] :PRINTCHRS(PEEK (1))
{ FOR A=8 TO 1@@ STEP "PINEXT:WAIT 198, 1 © fFOR T=1 TO S@8:NEXT
.2:Y=5INCAY:PRINT TA i PRINT"[HOME]1";:FOR I tNEXT
B{16*Y+18);"TITOLO" ¢ =@ TO 24:PRINT"I[RVYS]

NEXT [VERDE] [ Maurizio Dell’ Abate

Nota Bene _ !
Alcune righe tra quelle pubblicate sembrano possedere pitl di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dal computer.

Nei casi in cui ci si accorga che la riga & troppo lunga, & necessario ricorrere alle abbreviazioni dei comandi cosi come indicato
nell’appendice specifica riportata nel manuale del computer in vostro possesso.

Ad esempio invece di scrivere PRINT & possibile abbreviare col punto interrogativo (?). Invece di POKE potete scrivere il
carattere “‘P"” seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente il tasto shift insieme con “O™. Tutte le
abbreviazioni possibili, lo ripetiamo, sono riportate in una delle appendici di qualsiasi manuale Commodore.

Nel caso sbagliate a digitare i microlistati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri (SYNTAX ERROR o altri tipi di
errore), & necessario, per sicurezza, ribatterli per intero e non apportare modifiche alla riga visualizzata con I'istruzione LIST.

'ATTENZIONE!!!
A tutti i
Commodore Computer Club

Molti circoli si sono aperti e molti sono usciti allo *‘scoperto™ dopo il nostro invito ad aprire un Computer Club, apparso sul N. 21di C.C.C.

Allo scopo di rendere un servizio migliore ai nostri lettori che intendano contattare uno di questi simpatici circoli culturali, i segretari dei circoli
stessi sono pregati di compilare il seguente tagliando, o sua fotocopia, e di inviarlo in busta chiusa (affrancata secondo le vigenti tariffe postali) a:

Systems Editoriale

Servizio Notizie Computer Club

Viale Famagosta, 75

Milano

La completa compilazione dell’intera scheda, 8 INDISPENSABILE per la pubblicazione gratuita sulla nostra rivista.

Nomedel el i i cederson s aen s anstfs s Sede del club: i..cooecereimmiemimeaniencnceane WVARKER. s5ctud Dovertdselidlid s coid SR oo e Rl e MR
CrAR R e s (G314 /- T I e L o PTOVIE s di - someis dene seen s tasisanas Tel. Prefisso: . . ..., N s mi e o
Presidente: ....oouveeeeeruniieiineennnnannnnnnn, SEEIEATiO: ...cvvveereneeesvnmmssminesesnnaiains N. S0Ci fONAALOTE: ...oevvvivvirnneeiiiiieerernneeneeeeerresenaenss
N. di soci finoraiscritti: ................................ Data di fondazione: ........ccoeveervecenrenss Giorni di apertura dellasede: .........c.cocoveiviinnen
Orario diapertura: ............................ Computers disponibili (SPECIFICATE): ....oviririimriiiiiiien ittt
Periferiche disponibili (SPECIficare): ...............cccceviviouiesiiieeeiiuseesnneesens Programmi disponibili (N. approssimativo): ............cc.coeeiien
Videogiochi N.: ...l Professionali N.: .......coeevveecroemnnenes Biblioteca tecnica N. VOIUMI: ....ocvoviviiniiiiiiniiniininine. .
N. abbonamenti a riviste italiane: ................... N. abbonamenti a riviste straniere: ............... . Quotadiiscrizione L. ........ccocoenvininnnnns
(Specificare se annuale, mensile LY cutenensaseerarnenssnessstensstonshesass ieanssiontonsusnnonsbenss ey rsss b tars s sutnsuisusesoutons Siemtsnsonsasannastantonionessesess
Attivitd previste: .........oooiiiiiiiiiiiii.., Bollettino periodico emesso: .............. ALGVItAZIASVOILE: ..u.iiiviieiennniosarnsenssassisantsises ssmesisis
EVeNntualiSPONSOR: | . \iby o tilee vnsatontionssise ettt ae sise oo tom. Mo Disponibilita alla sponsorizzazione (SI/n0): .........coovoviiiiniiiin.
Il sottoscritto ................... , presidente del Computer Club .................ooue. autorizzo la Systems Editoriale a diffondere notizie riguardanti

le attivita del circolo culturale citato anche se pervenute in redazione in via non ufficiale. = el

Dichiaro inoltre che le informazioni comunicate corrispondono al vero e che, in caso di difformita accertata da parte di incaricati della Systems
stessa, Commodore Computer Club, allo scopo di tutelare la buona fede degli utenti della rivista, si riserva il diritto - dovere di avvertire i propri
lettori nel modo e nella forma che riterra pid opportuni.

In fede
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s.a.s. di Gloriano Rossi e C.

C.so Porta Nuova 46 - 20121 Milano
Tel. 02/6599547-6575115

rivenditore autorizzato

{( Ecommodore
A RaltelTelemefica
N C R [
| Software
Prodotti
Accessori
Assistenza

Assistenza software per Commodore, Sanyo, NCR, Sirius-Victor e tutti i
personal compatibili IBM-PC.

KHMODEM, il demodulatore ideale per-la trasmissione e ricezione dei dati
(Baudot, ASCII, RTTY, CW).

Rivenditori di zona:
CREMA: EDP ANSWER di A. Guerci - Via Borletto 1 - Tel. 0373-59140




SPECIALE MMULAZIONE

La simulazione pud essere considerata una vera

e propria scienza. Cosa succede se...
Questa é la base di qualsiasi tipo di simulazione.
’ausilio del computer ha enormemente aiutato

gli operatori di questo settore a partire da applicazioni

- piuttosto banali alla realizzazione di un linguaggio
ideale per la simulazione bellica: I'ADA.
La computer-grafica infine ha portato la simulazione j
a livelli eccelsi. :
- E ... con il Commodore?

Il Flight Simulator Il ne & un validissimo esempio.

> WHEAL G NS,
gy, .




Il Flight Simulator Il sul Commodore 64 e sul C128
oltre a divertire puo aiutare in una comprensione della
problematica del volo effettuato su un piccolo aereo
da turismo. Non pensate pero che, divenuti maghi del
joystick, ne possiate pilotare uno vero.

Con uno dei due joystick si pud intervenire
sull’assetto del vostro monomotore.
Quindi si possono eseguire ottime virate, loop ecc.

Il primo approccio con il Flight Simulator Il

é proprio inerente alla fase di decollo.

Siete sulla pista. Un po di rullaggio, azione sui
flaps, date gas e ... via un bel giro fra le nuvole.




JI Flight Simulator Il offre anche la possibilita

a dura prova sia la vostra

t A it e - T

di pilotare un aereo da guerra
coniro un avversario temibile.
Una simulazione che metie

bravura di piloti che di
abili combattenti.

Simulazione dell’evoluzione delle condizioni
meteriologiche sull’Europa, mediante LEGENDA

visualizzazione di una perturbazione che si sposita SEREND

della Spagna fino verso le nostre regioni. POCO NUUOLOSO
. NUUOL0SO)
1p!m..'mm,wm.uso
_PI0GGIA]

| ® MEVE
f

TERFERATURA

| AUMENTO

} STAZIONARLA
| DINIMUZIONE
3

COMPUTE R

Italia - Evoluzione del tempo sulla nosira penisola
nell’arco delle 24 ore mediante visualizzazione di
Zone diversamenite colorate.




SIMULAZIONI

COMMODORE 64 C16 PLUS4

Automa
cellulare

Computer-grafica e
simulazione: un
binomio di sicuro
Successo e con
enormi prospettive.

Il Programma presentato appartiene al-

la specie degli “automi cellulari”, organi-
smi che stanno rapidamente invadendo i
circuiti dei calcolatori e sono sempre pill
utilizzati nel campo della simulazione al
computer. :

Vg TI€ propongo uno: spero vi sorpren-
da placevolmente e stimoli a studiare pit
a fondo il comportamento di questo stra-
no “animale”. .

Come ogni organismo, esso ha origine
da un’unica cellula madre (un pixel colo-
rato sul video), Ia quale si evolvera dan-
do origine ad una struttura piramidale
pill 0 meno variopinta. i

Far girare il programma & molto sem-
plice: caricate le routines grafiche di Da-
nilo Toma (gia pubblicate sul N. 14 dj
C.C.C.) e date il RUN. Subito dopo co-
piate il listato pubblicato su queste pagi-
ne e lanciatelo.

Vi verra chiesto di immettere un codi-
ce, che Potremmo impropriamente defi-
nire DNA, il quale pud essere un numero
a piacere (con alcune limitazioni che so-
no comunque chiarite all’interno del
programma). Battete il tasto Return e
attendete_ un tempo proporzionale al nu-
mero di righe impostato (secondo
INPUT).

Pur utilizzando le ottime routines gra-
fiche, la “creatura’ andra crescendo con
una velocita che a qualcuno non sembre-
Ta proprio eccessiva. Questo a causa dei
numerosi calcoli che il programma deve
svolgere per determinare il colore e la
posizione di ogni punto e il tutto si tradu-
Cce con una spesa di qualche minuto per
ogni disegno.

20 - Commodore Computer Club

Per uscire dalla pagina grafica, una
volta che il disegno & terminato, premete
un tasto.

L.’adattamento al C-16

Pur essendo rivolto espressamente al
C64, sono sicuro che i possessori di C16 e
PLUS4 sapranno facilmente adattarlo.

I punti su cui intervenire sono le poche
linee nelle quali operano i comandi per la
gestione della pagina in alta risoluzione.
Cambiate la sintassi dei- comandi
CLEAR, COLOR, TEXT, PLOT e I'o-
rigine delle coordinate che, per le routi-
nes grafiche, ¢ leggermente diversa: cor-
reggete adeguatamente i valori di W e C
del listato.

Sperimentazione e simulazione

E’ questo un aspetto affascinante della
programmazione. Oggi sempre pia
scienza e industria sposano la causa della
simulazione, con indubbi benefici: am-
piamento delle possibilita di ricerca e
considerevoli risparmi di denaro.

Un esempio: nella fisica delle particel-
le sono da tempo conosciute le leggi che
regolano il moto degli elettroni. Si pud
allestire facilmente un esperimento in la-
boratorio per studiarne il comportamen-
to all’interno del campo magnetico pre-
sente in un cinescopio. Ma in nessun caso
saremmo in grado di studiare in ‘“‘vitro”
cosa succede all’interno di una stella di
neutroni: le condizioni sono cosi estreme

che & chiaramente impossibile riprodurle
artificialmente anzi, in situazioni cosi
spinte anche le moderme teorie fisiche
cominciano a vacillare. 3 ;

Dunque ¢i si deve rassegnare ad appli-
care stoicamente le equazioni relativisti-
che ed estrapolare manualmente i
risultati?

Fortunatamente no. i

Naturalmente la cosa non & che ci ri-
guardi da vicino ma, con l'ausilio di un
piccolo computer e del software adegua-
to, anche noi incompetenti e squattrinati
potremmo se non altro appagare la no-
stra curiosita e vagare all’interno di un
acceleratore di particelle 0 immaginare
di essere un ricco signorotto di una citta
medioevale. E ancora viaggiare per lo
spazio-tempo, buchi neri, quasar. ..

Il fiocco di neve

Torniamo con i piedi per terra e vedia-
mo cosa possiamo fare con il programmi-
no proposto.

Questo & un noto esempio di simula-

zione grafica conosciuto sotto il nome di
“automa cellulare”. Per capire come
funziona, provate ad immaginare come
si forma un fiocco di neve. Sicuramente
tutti ne conoscete la sagoma regolare e
piacevole. ‘
Non ¢ altro che I'immagine ingrandita al
microscopio di un cristallo di ghiaccio e
riportato spesso ad esempio di come fe-
nomeni che appaiono casuali e disordi-
nati abbiano invece un intimo e rigoroso
ordine.




SIMULAZIONI

La simulazione al computer dello svi-
luppo di un fiocco di neve & abbastanza
semplice: nel modello il piano & suddivi-
so in un reticolo di piccole cellule esago-
nali; a ciascuna viene assegnatg il valore
0, che corrisponde al vapore acqueo, op-
pure 1 che corrisponde al ghiaccio. Par-
tendo da un’unica cellula generatrice, il
cristallo si accresce ed il valore di ogni
altra viene calcolato in funzione dello
stato delle compagne vicine.

Convertendo le informazioni numeri-
che in immagini, assegnando ad esempio
al valore 0 il colore nero ed al valore 1 il
blu, il  risultato &  veramente
sorprendente.

In natura fenomeni simili sono nume-
rosissimi, non solo a livello microscopico
e inanimato, ma estendendosi senza ec-

cezioni al mondo macroscopico e del
vivente.

Basti pensare alla stupenda colorazio-
ne di molte conchiglie o alla pigmenta-
zione della pelle di alcuni animali. -

Il nostro piccolo automa simula un
processo di accrescimento molto simile a
quello esistente in natura, nel quale ogni
singola cellula & condizionata dalle sue
immediate vicine.

Ad ogni punto & assegnato un valore
numerico dipendente dal proprio colore:
0 = nero
1 = rosso
2 = blu
3 = giallo

Non ¢ obbligatorio usare proprio que-
sti colori e, volendo, & possibile
cambiarli. :

Il colore viene calcolato facendo la
somma delle tre cellule poste al di sopra
del punto in esame, seguendo un deter-
minato codice (CD):

543210 somme
CD = 312010 colori

Partendo da sinistra verso destra: se la
somma vale 5 allora il colore sara il 3
(giallo). Se vale 4 il colore sara I'1 (il
I0ss0) € cosi via...

N.B. I disegni pil graziosi si ottengono
assegnando un numero pari di caratteri
0, 1, 2 oppure 3.

Esempio: 00122100 (=8 caratteri).
Flavio Molinari

1@ REM AUTOMA CELLULARE A
118 REM PER COMMODORE 64 440 W=16@:REM ASSE X
150 :
450 C=10@:REM ASSE Y
igg REM.-BYRRERAICEHRIEINGES 46@ +CLEAR:REM PULISCE PAGINA GRA
: FICA
188 REM CARICARE PRIMA LE -
199 REM RUOTINES GRAF ICHE :;g gTﬁRﬁ:(gég;S'?'RE” Eatanl
ggg REMIEDRNIECRTEE 490 AWI=1:REM PUNTO INIZIALE
290 «TEXT 6,14:REM MODO TESTO COL g?g B Slnd el ol
ORI ORIGINALI X K <
308 PRINT CHR$(147):REM CLEAR -0 Gg;@ QEIF SHRESCHRE (133 - STHEN
310 PRINT'AUTOMA CELLULARE ":CD$:P oo o o0€ o o
RINT
5 = -
328 PRINT'DEVI BATTERE UN CODICE €  oog fepetsomipen (@A)
330 g?fﬂifﬁegﬁn?Nla CIFRE. " SE@ +COL OR Af¢PLOT G-W,C-Y,0
0 570 NEXTIACQ-1)=A:NEXT:PRINTCHRS 1
348 PRINT"OGNI CIFRA PUO' AVERE UN =
0 DI QUESTI"
574 + : "PE
358 PRINT"VALORI: @,1,2,3" tPRINT:P 4 ;Eé;?r&: ?2;?;_PER CONT INUARE
351 PRINT"3211310" b e
352 PRINTHSHEAEE0 ] 581 FOR Y=NR-1 TO 1| STEP -1:B=
353 PRINT"331110032@" &
s ey 583 FOR Q=W-Y TO W+Y
355 584 A=R(ACQ+ ’
362 PRINT:CLR :INPUT "CODICE®SCD$  3as Acaetremspen o122
365 INPUT “N.RIGHE ¢15-15@)":NR ;
SE T o 586 gcoL OR A:¢PLOT O-W,C+Y-NR*2,
S ahn hhzB bR RO 8 (THEN (€8Y “ser MEnTiAtG-1)ansNENT
! = 590 GET A$:IF A$="" THEN 590
398 R(Q)=VAL (MID$(CDS$,LR-Q, 1))
418 IF R(@>>3 THEN 530 St RUN
e 608 PRINT"CODICE ERRATO®:END
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GIOCHI

- QUALSIAST COMMODORE

Gestione
di

un mazzo
di

carte

S ui computers si trovano quasi sempre
giochi stressanti e cosi impegnativi che
piuttosto che procurare distensione cau-
sano esaurimenti nervosi. o,

E pensare che solo fino a una qmpdxcl-
na di anni fa il divertimento pit.diffuso
nelle serate, sopratutto quelle ugglose,
era costituito da una rilassante partita a
carte. - .

Questo gioco sembra oggi riservato al
simpaticissimi nonnetti che, nella mag-
gior parte dei casi, dichiarano di non ca-
pir niente di queste cose strane (gompu—
ter) che procurano solo rompicapi.

Per chi avesse fantasia e nostalgia di
una serata di vero divertimento, propo-
niame un breve listato che contiene varie
soubroutines in grado di gestire un maz-
zo.di carte, per creare tuttiivostr giochi,
cosi magari potrete accostare qualche ar-
zillo vecchietto al favoloso mondo dei
computers.

come si usano le subroutines

Digitate dapprima il listato 1. 1 (nume-
rato da 10000 in poi, tanto per
intenderci). _

Per iniziare a gestire un mazzo di carte

& ovviamente necessario crearlo ese-

guendo una subroutine che dovrete sem-
pre “chiamare” per prima nei program-

mi in cui vorrete applicare la tecnica de--

scritta in questo articolo.
La routine in oggetto
63560 ‘
Prima di chiamarla, potete modificare
alcune variabili per controllare la struttu-
ra delle carte.

2: GOSUB

Se nella variabile CT ponete il valore
10 (=numero di carte per ciascuno dei
quattro semi), sara creato un mazzo da
40 carte. Con CT=13 lo stesso sara da 52
carte. '

Modificando la variabile CO$, che
contiene esclusivamente il carattere-
colore, potrete segliere il colore del bor-
do delle carte; il colore standard scelto &
il blu chiaro.

Infine, cambiando i colori nella riga
63900 cambierete i colori dei semi delle
carte.

Nella versione pubblicata il colore dei
semi delle carte sono il bianco e il nero
invece che rosso e nero, cid & dovuto al
fatto che il rosso, su molti televisori e
monitors, & illeggibile su sfondo blu.

Se vi serve un mazzo di carte mischiate
potete crearlo con:

GOSUB63270
11 mazzo mischiato verra posto nel vet-

tore MA(X).

La formula per ottenere una carta dal
valore contenuto nel vettore &:

SE=INT(MA/CT)
VA=MA-SE*CT
SE=SE+1
VA=VA+1

in cui MA ¢ il valore contenuto nel vetto-
re, SE il seme della carta e VA il valore
della stessa.

Per chi non avesse capito la formula
niente di grave: esiste una subroutine che
estrae automaticamente le carte dal maz-
zo una di seguito all’altra; per utilizzare
questa possibilita dovete dare:

GOSUB 63450:PRINT SE;VA

Come simulare, su
un qualsiasi
computer, la
creazione, il

mescolamento, la

distribuzione e la
visualizzazione di un
mazzo di 40, 52 o
qualsiasi altro
numero di carte.

cosi i wvalor

verranno aggiornati
automaticamente.

Infine per stampare le carte fate:
GOSUB 63080
valori si controllano con:

Y =posizione verticale della carta.
X=posizione orizzontale della carta.
SE=seme della carta (0=carta coperta).
V A=valore della carta. '

Si noti che la carta 10 & indicata con I0;
cio viene utilizzato per evitare di confon-
dere la carta 1 con la carta 10 nelle
sovrapposizioni.

Per sovrapporre parzialmente le carte
sara opportuno stamparle da sinistra ver-
so destra e dall’alto verso il basso in mo-
do da lasciare scoperta la parte in alto a
sinistra della carta, che ne permette il
completo riconoscimento (valore e
seme).

Le righe comprese tra 10000 e 15010
servono solo per controllare il buon fun-
zionamento delle subroutines e non sono
di alcuna utilita per il loro funzionamen-
to; quindi in caso di utilizzo delle subrou-
tines sarebbe opportuno cancellarle.
Inoltre & pubblicato un simpaticissimo
programma (listato DEMO) di esempio
per I'uso delle carte. E’ necessario digi-
tarlo DOPO aver caricato nel computer
(o digitato) il programma contenente le
subroutine di gestione (da 10000 in poi).

Studiandolo attentamente potrete me-
glio comprendere il funzionamento delle
subroutines che si prestano a facili
modifiche.
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N.B. Se, dando il RUN, non dovesse
apparire nulla, & probabile che il colore
del fondo e delle carte (semi, bordi, valo-
ri) siano eguali. In questi casi, prima di

GIOCHI

tastida 1a 8).

Trovata, in tal modo, la combinazione

dare il RUN, cambiate il colore del cur- soddisfacente, inserite nelle prime righe
sore (tasto CTRL insieme con uno dei di programma il comando idoneo per il

cambio del colore del cursore.
Buon divertimento. Fabio Sorgato

12080
16801
18@62
ieeas

10064
19807

igees
1aees
igp1a
18620
18830
10040
18850
ig1ee
18508
11000
11085
11887

1i@é1@
11820
11838
11848
11850
111008
izeea

128835
12087
izeie
12820
12030
12040
12056
12106
12500
13000
13005
13@@87

i301@
13820
13830

REM
REM

GESTIONE DI UN
MAZZ0 DI CARTE

REM DI FABIO SORGATO

PRINTCHR$(147) "ATTENDERE " : CO%$=
CHR$(154):CT=1@

GOSUB. 63560:PRINTCHR$(147);
PRINT"MAZZO DA 40 CARTE"
FOR SE=@ TO 4

FOR YA=1 TO CT

Y=(SE+1) x4

X=(VA-1)%2

GOSUB 63980

MEXT :NEXT

GOSUB 15000

PRINTCHR$(147) "ATTENDERE "
GOSUB 63270:PRINTCHRS(147);

PRINT"MAZZO0 DA 48 CARTE MISCHI
ATE" |

FOR Ki1=1 TO 4

FOR K2=1 TO CT:GOSUB 53450
Y=C(K1+13%3

X=(K2-1)x%2

GOSUB 63080
NEXT:NEXT:GOSUB 15000:CLR
PRINTCHR$(147 ) "ATTENDERE " : CO$=
CHR#%(1545:CT=13

GOSUE EB3560:PRINTCHR$(147):
PRINT"MAZZ0O DA 52 CARTE"
FOR SE=@ TO 4

FOR VA=1 TO CT

Y=(SE+1)%4

A=(VA-1)%2

GOSUB &63@8@

NEXTENEXT

GOSUB 1560@8

PRINTCHR#$(147) "ATTENDERE "
GOSUB E327@:PRINTCHR%¢147):
PRINT"MAZZO DA 52 CARTE MISCHI
ATE"

FOR Ki=1 TO 4

FOR K2=1 TO CT:GOSUB 63450
Y=(Ki+1)%4

13040
13050
13100
15000
15005
15010
63000
63010
63020
63030
63040
62050
63060
63070
63080
63030

63100
63200
63216
63220
63230
63240
63250
63260
63270

63280
6329a
63300

63310
63400
63418
63420
63430
63458
634608
63470
63480
63490
63500
63518
63520
63530

®=(K2-1) %2

GOSUB 63080

NEXT:NEXT:GOSUE 15000 :END
PRINT:PRINT"PREMI UN TASTO"
GET A%:IF A%="" THEN 15005
RETURN ‘

REM o koo o ok ook o ok ok ok o oK ok o ok o ok ok ok ok
REM %SUBROUTNE CHE STAMPAX
REM % LE CARTE. RICORDA:
REM % X,Y=COORINATE *
REM % SE =SEME CARTA *
REM (@=COFERTA) *
REM % VA =VALORE CARTA %
REM sk ke ok ok 2k ok o ok o ok ok ok o e o o ke ok ok e ok

FOR T=1 TO 5 '
PRINTCHR$(¢19) ;LEFT$(YY$,Y-14T)
SLEFTS(XK$, KD ;
PRINTCA$(SE , YA, T tNEXT:RETURN
REM ok o ok ok ok o ok o ke ok o ke ok oe o o o o o

REM % SUBROUTIMNE CHE

REM % MISCHIA LE CARTE x

REM * E PONE IL MAZZO #*

REM » OTTENUTO NELLA X

REM ®x MATRICE MA(X) %

REM ok ok o s ok o ok ok ke o ok ok e o oo ook ok

FOR CA=1 TO CT*4:MICCA)=B:MAC
A)=@:NEXT

FOR CA=1 TO 4%CT
RR=INT(RND (1) *CT%4)

IF MI(RR)>=@ THEN MI(RR)>=1:MACC
A>=RR:NEXT:C0=0:RETURN

GOTO 63230

REM  sokoskok okok kodok kokdok ok ok ok odok ok %
REM % ESTRAE UNA CARTA #
REM x DAL MAZZ0 ¥
REM koo ok o b o o ok o o ok ok o ok ok o ok ok ook o
CO=CO+1:IF CO>CT*4 THEN RETURN
MA=MA (CO )

SE=INT(MA/CT)

VA=MA-SE *CT
SE=SE+1:VA=VA+1:RETURN

REM ok ook ok ok ok ke 2 3 o e o e 3k ook oke o ok o ok ok ok

REM * CREA LE CARTE ¥
REM ¥ DEI VARI SIMBOLI x
REM *CON I YALORI COMPRESI¥
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63548 REM *x TRA L'ASSO E IL RE % 63730 CA$(SI,VA,5)=CHR$(202)+5G%+5G%
63545 REM % CT=10:48 CARTE % +SGE+CHR$ (283)
83546 REM % CT=13:52 CARTE % 63740 NEXT
63550 REM ok ok ok o o ok 2 ook e ok ook ok okook ok 3k 83750 NEXT
63560 IF CK=1 THEN RETURN
63565 RESTORE :CK=1:IF CT<>18 THEN C 837680 REM ¥k ki ok sk ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok o o ok
T=13 + 83778 REM %CREA LE CARTE COFERTE#X
63570 READ A$:IF A$<>"x%x" THEN 6357 83738 REM % CHE AVRANNO IL X
a » 63738@ REM * SEGNO UGUALE A ZERO x%
63520 DIM VYA$(13),CA$(4,13,5) MI(13% g388@ REM %E UN VYALORE COMPRESO
' 4) ,MA(13%4) 638180 REM x TRA UNO E CT %
63590 FOR T=1 TO 4:READ SIHCTIINEXT B3320 REM kok sk<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>