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Quando per il tuo
home-computer il negoziante
ti offre un programma a basso costo, dif-
fidane. Nella quasi totalita dei casi si tratta di una
copia duplicata, che per di piti puo non girare bene. Le
conseguenze, specialmente se si tratta della tua contabilita, sono
facilmente immaginabili. Leoni Informatica, Azienda leader, fa programmi

dasempre, e da sempre € sinonimo di altissima qualita. Riconoscere questi vs\s‘eﬁ.\
programmi & facile. La classica confezione bianca e blu & accuratamente si-

gillata. Allinterno, allegate al floppy disk, visono le istruzioniinitaliano e, cosa A\ o
importantissima, la cartolina di garanzia. Inoltre Leoni Informatica é stata la €8 o1 1O

prima in ltalia ad offrire la garanzia a vita, I'assistenza ed il continuo aggiorna-
mento dei suoi programmi. Al tuo negoziante chiedi quindi la qualita, I'assisten-
za e I'aggiornamento: chiedi i programmi Leoni Informatica.

Richiedi a Leoni Informatica I'elenco guida ai suoi programmi.

Leoni Informatica non ti abbandona mai
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Leoni informatica —
Leoni informatica S.r.l. - Sviluppo Software - Vendita Hardware
Via Valsolda, 21 - 20143 Milano - Tel. 02-8467378-8465072

Potete trovare i nostri programmi in tutta Italia nei punti vendita Melchioni
e dai rivenditori autorizzati che espongono il nostro marchio.
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DITORIALE

11 nostro medioevo

di Riccardo Paolillo

Quindici anni fa, nel 1970, Roberto Vacca scrisse un
libro che conobbe un certo successo. Il titolo, 1 medioe-
vo prossimo futuro, e soprattutto il sottotitolo, la degra-
dazione dei grandi sistemi, chiarivano immediatamente
la tematica trattata.

L’autore, dopo aver preso in esame i maggiori sistemi
sui quali si basa la societa attuale (produzione, distribu-
zione di energia, trasporti, comunicazioni, trattamento
delle informazioni, ecc.), ne metteva in luce il degrado.
Piu precisamente sosteneva che ogni sistema era sogget-
to ad una crescita disordinata destinata a portarlo ad
una pericolosa situazione di complessita ed instabilita.
Secondo 'autore, una concomitanza casuale di conge-
stioni in molti sistemi nella stessa area avrebbe potuto
causare un processo catastrofico destinato a paralizzare
il funzionamento delle societa piu sviluppate e provoca-
re la morte a milioni di persone.

Si trattava in definitiva di un saggio scritto da un
pessimista, ma secondo una logica stringente anche se
forse poco probabile.

Anche se ovviamente si tratta di un lavoro ormai datato

L= >

(come ammise lo stesso autore in una postfazione scritta
otto anni dopo, e per certi versi gia superata anch’essa),
sono rimasto abbastanza colpito rileggendo recente-
mente il capitolo dedicato ai calcolatori elettronici (il
neologismo informatica era allora scarsamente usato).
Intitolate emblematicamente Speranze mal riposte e ti-
mori infondati dei calcolatori elettronici, queste pagine
scritte tanti anni fa contengono delle osservazioni sicu-
ramente valide anche oggi nel campo dell’informatica
personale.

L’autore =fferma giustamente che per avere dei vantaggi
dall’utilizzo del calcolatore, occorre prima definire la
struttura e la logica del sistema esaminato, operare cio€
un’analisi sistematica.

Questo tipo di approccio € richiesto anche nel caso dei
calcolatori personali. Se, ad esempio si volessero memo-
rizzare delle informazioni bisognerebbe ovviamente sta-
bilirne il tipo e il formato. Per eseguire correttamente
questa operazione, non basta elencare casualmente i
dati su cui si intende lavorare; occorre esaminare il
problema da un punto di vista piu generale rispondendo
a domande del tipo: che operazioni devo compiere sui
dati, in che modo intendo ricercare le informazioni me-
morizzate, quali nuovi dati posso prevedere di aggiun-
gere in futuro, quanti dati penso di memorizzare, e cosi
via.

Un vantaggio indiretto, ma importantissimo deil’ap-
proccio sistematico, evidenziato anche da Roberto Vac-
ca & costituito dalla possibilita di selezionare i dati evi-
tando risultati superflui.

Infatti procedure poco curate dal punto di vista dell’a-
nalisi, tendono a produrre moli enormi di dati che anzi-
ché chiarire le idee, sortiscono I'effetto opposto. E’ noto
che la tendenza attuale, che privilegia 'immediatezza
delle rappresentazioni grafiche, ¢ quella di avere il minor
numero possibile di dati significativi. )

A parte I'indubbia competenza e sensibilita dell’auto-
re, tra I'altro docente di Automazione del Calcolo e
quindi appartenente ad un osservatorio privilegiato, re-
sta il fatto che queste intuizioni, avute molto prima della
nascita dei calcolatori personali, stupiscono un po’. Pro-
babilmente (e direi fortunatamente) la velocita dell’evo-
luzione tecnologica € molto superiore all’adeguamento
della mentalita umana. Questo significa che se in quindi-
ci anni cambia, e di molto, il panorama tecnico, in
proporzione viene solo impercettibilmente modificato il
nostro modo di pensare e operare.

Quindi niente paura: € ancora lontana la figura dell’uo-
mo automa e viceversa quella della macchina umana!




%)
3
S
=

P.S. propone ai propri lettori i dischi o le cassette dei programmi
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P.S.n°  Programma - Sistema Prezzo Codice Supporto
3 La carta del cielc; Apple i 30.000 3| Disco
Collisione i1
4 Interi in precisione Apple, Il 40.000 4, Disco
multipla 4
Grafica 3D -
5 Pretty printer Apple Il 30.000 6 Disco
Shape table
7 Data base modulare  Apple I 25,000 7 Disco
12-13 Wei-ch'i CBM 3032 20.000 8 Cassetta
14 Tool-Kit C 64 35.000 A Cassetta
19 Type Writer VIC 20 30.000 10. Disco
20 Scopa C 64 - 3032 25,000 1" Cassetta
Per ri iin al postino la cifra inviare il liand
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OSTA

Ancora sul software

Ho letto con interesse il Vs. edito-
riale sul n. 25 di Personal Software a
proposito, appunto, del software.
Senza dubbio avete toccato vari
punti importanti del problema e le
cose che avete detto sono giuste, pe-

ro...
Pero credo che si possano esprimere
anche altri punti di vista.
To penso ad esempio che nessuno
“pretenda” di avere del software
gratis. Penso che chiunque, solo che
abbia un minimo di raziocinio, solo
che abbia provato a programmare in
proprio e sappia percio “di che lacri-
me grondi e di che sangue” il lavoro
di programmazione, sia disposto a
concedere che chi ha lavorato abbia
il sacrosanto diritto di veder ricono-
sciuto il proprio lavoro. Ma atten-
zione: anche lo scrivere un libro ri-
chiede mesi e mesi di faticoso lavoro
e se ¢ un libro tecnico richiede spesso
ampia collaborazione di fotografi,
disegnatori ecc.
Chi comprerebbe il libro se esso si
presentasse in vetrina al prezzo di L.
495.600 (¢ il prezzo dell’Apple
Works Ilc, IVA compresa, per e-
sempio).
E ce n’¢ di ben pit costosi.
E chiaro che appena uscito in circo-
lazione il primo, subito comparireb-
bero numerosissime le fotocopie!
Mettiamoci nei panni del rivendi-
tore. Io non lo sono, ma se lo fossi
non so proprio come mi comporte-
rei, perché sara pure disonesto dare
al cliente un po’ di software scopiaz-
zato e gratuito, ma sarebbe altret-
tanto disonesto rifilargli una mac-
china da due, tre, quattro milioni
senza un minimo di possibilita ope-
rativa e pretendere che il cliente, in
aggiunta spenda un altro mucchio di
soldi per farci qualcosa con quella
sua macchina.
Posso esser d’accordo con Voi che se

una azienda abbisogna di un pro-
gramma speciale lo chieda e se lo
paghi quanto conviene, cosi come
pagherebbe e paga in effetti un con-
sulente tecnico di alto livello. Ma
per tutti gli altri, dagli hobbisti, agli
studenti, agli insegnanti, che com-
prano con sacrificio il computer, ma
che non lo usano per far soldi per cui
la macchina “non si paga da s€”,
ebbene per questi ha senso mettere
in vendita il software a prezzi proibi-
tivi?

Ritorno al mio pensiero: nessuno si
preoccupa di “proteggere” il pro-
prio libro perché costa un prezzo
talmente basso che nessuno si pren-
de il disturbo di fotocopiarlo.

Un altro aspetto della faccenda:
proprio per non mettere il venditore
in primis nella irresistibile tentazio-
ne di smerciare software sottoban-
co, perché i costruttori non dotano
le loro macchine almeno di un buon
software di base? La Sinclair I'ha
fatto con il QL.

Ho la sensazione che i softwaristi i
guai se li cerchino.

Voi dite “...le persone che vendo-
no o acquistano software copiato,
sicuramente stupirebbero molto se
un libraio offrisse loro la fotocopia
di un libro piuttosto che una copia
originale...”, ma io dico che quegli
stessi non si stupirebbero pit se I'o-
riginale costasse mezzo milione o un
milione o due milioni.

Senza contare poi che, mentre fra
I’originale di un libro e la sua fotoco-
pia, se non ¢’¢ una differenza sostan-
ziale ¢’¢ almeno una differenza este-
tica per la diversa veste tipografica,
lg copia di un disco non si differen-
zia proprio per niente dall’originale,
a parte forse I'etichetta. O ci sono
dischetti rilegati in pelle e dischettiin
brossura?

L’errore di fondo non stara forse nel
fatto che la comparsa del computer

ha suggerito la nascita di un nuovo
mestiere che, forse, mestiere non €:
quello del softwarista?

C’¢ sicuramente in giro qualche cer-
vellone che pretende di viverci di
rendita con questo mestiere. Tempo
verra che anche i softwaristi si rasse-
gneranno, come i poeti, cervelloni
anch’essi, che “carmina non dant
panem”.

Certo che per il rivenditore € consi-
derato un fastidio vendere il softwa-
re; il rivenditore ha gia i guai suoi
per dimostrare che dopo tutto sei
milioni per una macchina sono giu-
stificabilissimi, e per dimostrare che
tale macchina puo fare dieci volte di
pitie di meglio di quel che fa un C 64.
Specialmente se il cliente ci vuol
guardare dentro e si rende conto
che...c’¢ appena il doppio di roba o
tutt’al piu tre volte tanto.

Discorso 0zioso? Voi come rivista
tecnica sareste in grado di dimostra-
re che I'’Apple Ilc vale pit del doppio
del complesso C 64 piti drive 15417 E
non parlo di quantita di componen-
ti, che doppia non ¢, ma soltanto di
capacita operativa. Cosa fa I'’Apple
IIc che il C 64 non possa fare? Ha il
doppio di memoria (apparentemen-
te), ma doppia memoria vuol dire,
tout court, doppio prezzo, pil
un’aggiunta?

Si potrebbe continuare e ce ne sareb-
be da dire.
Perdonatemi se ho voluto mettere il
becco in queste faccende, ma la pro-
vocazione € venuta da Voi, dopo tut-
to.
Franco Braga
Treviglio (BG)

Ritorniamo volentieri sull’'argo-
mento software, sia per chiarire me-
glio il nostro pensiero e sia perché ci




sembra doveroso rispondere al Sig.
Braga del quale avevamo gia ospitato
una lettera nel numero 20
(Agosto|Settembre 84) di Personal
Software e che ci segue con una co-
stanza di cui gli siamo grati.
L’opinione del Sig. Braga é evidente-
mente (e giustamente) quella dell’'u-
tente finale, quindi di chi in definitiva
deve shorsare grosse cifre per procu-
rarsi del software. Eppure non capia-
mo come prima affermi che chi pro-
gramma ha il diritto di vedere ricono-
sciuto il proprio lavoro e poche righe
dopo disconosca addirittura la figura
del programmatore, definendolo un
cervellone che vuol vivere di rendita.
Noi che siamo un po’ programmatori
e un po’ acquirenti di software, rite-
niamo che chi programma lavora, e
quindi abbia diritto a un giusto com-

penso: ne pitl e ne meno.

1l problema, in realta viene dopo:
se i costi di realizzazione del prodotto
software possono essere suddivisi su
un numero elevato di vendite, allora é
giusto attendersi un prezzo di vendita
estremamente basso. Ma se, come
purtroppo spesso accade per effetto
delle copie, il numero di vendite rego-
lari ¢ basso allora il prezzo di vendita
aumenta notevolmente.

Siamo comunque d’accordo con lei
che la politica vincente per tutti é si-
curamente quella di produrre softwa-
re applicativo da vendere a basso co-
sto, e il mercato sembra attualmente
orientato in questa direzione.

Anche la sua osservazione sul fatto di
vendere sistemi completi di una dota-
zione di base di software ci trova d’'ac-
cordo, anche se nel caso di home com-

puter non sempre i programmi propo-
sti sono quelli effettivamente deside-
rati dall’utente. Per quanto riguarda
il parallelo libro-programma ci sem-
bra che i termini in questione siano
difficilmente paragonabili: sia perché
i tempi di realizzazione sono diversi e
sia per il differente livello di diffusio-
ne. In ogni caso non bisogna dimenti-
care che oltre ai libri in edizione eco-
nomica, esistono anche quelli che co-
stano come un buon programma!

Quanto al confronto finale tra C 64
e Apple Ilc riteniamo che doppio di
prezzo non significhi semplicemente
doppio di prestazioni. Altrimenti un
mainframe IBM dovrebbe essere in
grado di pensare da solo data la diffe-
renza di prezzo con Apple e una Fer-
rari di volare se paragonata ad una
Fiat 126!
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ERSONAL NEWS

Mouse ottico dalla Shugart

La Corporation, ben introdotta nel
settore dei drive per micro e mini-
floppy, ha deciso di aggredire anche
il mercato delle appendici “manua-
1i”, offrendo agli OEM un mouse
ottico. Si tratta di una scatoletta po-
co piu grande del palmo di una ma-
no, utilizzata per posizionare il cur-
sore sullo schermo in un microsiste-
ma per scegliere funzioni, eseguire
programmi e tracciare linee, reso fa-
moso dall’uso privilegiato in alcune
workstation avanzate e giunto al
volgo con I'introduzione (ed il suc-
cesso!) del Macintosh Apple. E’ un
apparecchio ottico, e offre pertanto
alcuni vantaggi rispetto ad analoghi
dispositivi meccanici. Non ha parti
in movimento e quindi non necessita
di manutenzione e pulizia periodica;
¢& piu leggero e silenzioso delle unita
meccaniche; non avendo specchietti
interni da mettere a punto, questo

mouse ottico Shugart pud essere
perfino pit affidabile di altri prodot-
ti similari. Le previsioni parlano
chiaro: nel 1985 il mercato dei mou-
se sfiorerd i due milioni di unita;
questo ne spiega I'interesse da parte
di una casa gia molto nota per altri
prodotti. I modelli disponibili di-

spongono di due o tre bottoni ridefi-
nibili dall’utente; per utilizzarli € ne-
cessario disporre sul tavolo una ta-
voletta di carta di riferimento (8 1/2
per 12 pollici) per il sistema di rileva-
mento del movimento, basato su un
circuito appositamente realizzato e
innescato da tre LED. Il mouse pud
essere mosso con una velocita di 25
pollici al secondo ed ha una “risolu-
zione” di 200 impulsi per pollice. E’
fornito di interfaccia seriale, paralle-
la 0 RS-232C.

Shugart Corporation
475 Dakmead Parkway
Sunnywale, CA 94086
Tel. 408-7374355

Logo in italiano
dalla Commodore

Realizzata congiuntamente dalla
Commodore Italiana e dalle Edizio-
ni Elettroniche VIFI della Monda-
dori, con la supervisione di Giovan-
ni Lariccia, ricercatore del CNR, la
versione italiana di Logo per il C 64
viene distribuita su disco con una
libreria di programmi ed un manua-
le in italiano, per 145.000 lire pid
IVA. Su Logo ¢ stato impostato
Iimpegno didattico sulla program-
mazione all’interno dei progetti
scuola varati da Commodore per
I’anno scolastico che sta ormai vol-
gendo al termine. Lucas e 100 scuole
si stanno avviando a concludere il
periodo di sperimentazione didatti-
ca nell’area della scuola dell’obbli-
go. 1l primo progetto ha coinvolto
11 scuole elementari e medie di Mi-
lano e Provincia che sono state dota-
te di un laboratorio composto da 10
C 64 con 10 monitor a colori, 3 stam-
panti e 3 lettori di floppy disk, oltre a

cassette vergini e a software didatti-
co: il gia citato Logo ed altri sussidi
per facilitare I'apprendimento del
linguaggio BASIC. Gli obiettivi? In-
segnare la programmazione struttu-
rata in modo graduale, presentando
piccoli programmi interattivi per far
apprendere ai giovani un metodo di
lavoro di validita generale, piu che
un singolo linguaggio di program-
mazione. Questo metodo, fondato
sulla scomposizione di un problema
in tanti piccoli sottoproblemi, € par-
so molto adeguato, sia dal punto di
vista informatico, sia rispetto allo
sviluppo generale della capacita di
ragionare in modo sistematico. Il
gruppo di coordinamento del pro-
getto Lucas, sugli esiti del quale tor-
neremo a sperimentazione conclusa,
ritiene che I'insegnamento di questo
metodo logico-analitico si inserisca
a buon diritto nei programmi della
scuola dell’obbligo per preparare i
giovani ad affrontare con gli ede-
guati strumenti una societa domina-
ta dalla tecnologia. Scopo principale
di questa nuova alfabetizzazione €
rendere la persona cosciente dei pro-
cessi che si svolgono dietro ad uno
schermo o che guidano un robot, per
non rinunciare agli spazi propri del-
la libera creativita e fantasia dell’uo-
mo. Nella stessa logica, con mezzi
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ridotti rispetto a Lucas, si muove il
progetto 100 scuole, che ha coinvol-
to altrettanti istituti di tutta Italia
con l'obiettivo di iniziare gli alunni
alla logica della programmazione u-
sando la versione italiana di Logo
alle elementari ed il BASIC nelle me-
die. I due progetti vengono seguiti
da consulenti esperti nelle diverse
materie e applicazioni. Tornando al-
la versione italiana di Logo, ci pre-
me sottolineare, prima di conclude-
re, che il lavoro svolto non € stato di
mera traduzione, ma ha coinvolto
anche aspetti di adattamento e revi-
sione dellinterprete Logo su disco,
delle sue varie procedure, dei pro-
grammi di utilita e degli esempi di-
stribuiti sui due dischetti. Questi, ed
il manuale, sono stati rielaborati e
controllati da esperti di informatica
applicata alla didattica e messi alla
prova in ambienti didattici tradizio-
nali, coinvolgendo scuole e docenti,
per verificarne sul campo la reale
validita.

Commodore Italiana S.p.A.
Via F.lli Gracchi, 48

20092 Cinisello Balsamo (MI)
Tel. 02-618321

Reclute e informatica

Perché non approffittare del tempo
delle libere uscite per imparare o ap-
profondire qualcosa di utile, anziché
vagare smarriti per una citta stranie-
ra? Tempo Reale, centro di cultura
informatica della Magic Bus S.c.r.l.
ha dato il via ad un’iniziativa rivolta
ai militari di leva del Presidio bolo-
gnese. Per loro ¢ infatti possibile i-
scriversi ad uno dei corsi organizzati
da Tempo Reale beneficiando di u-
no sconto che si ottiene presentando
alla segreteria il proprio tesserino
militare. Gli argomenti? BASIC a
vari livelli, programmi applicativi,

grafica, musica, Logo. La stimolan-
te iniziativa, che rientra nelle attivita
di diffusione della cultura informati-
ca svolte dal Commodore Computer
Center Tempo Reale, potra presto
essere allargata ad altre citta, grazie
all’apertura di centri gemelli in di-
verse parti d’Italia.

Tempo Reale

Via Centotrecento, 1]A
40126 Bologna

Tel 051-270701

J.soft: nuovo distributore
dei prodotti Lotus

Windsor, UK-Marzo.

Lotus Development European Cor-
poration, filiale europea della notis-
sima software house statunitense,
annuncia la nomina del proprio
nuovo distributore italiano: J.soft di
Milano.

“Man mano che anche in Italia si
sviluppa un immenso potenziale di
crescita del mercato del software
standard per personal computer -
commenta David Mc Donald, re-
sponsabile Lotus per la distribuzio-
ne in Europa - € assolutamente fon-
damentale che noi ci prepariamo a
supportarlo in modo adeguato. La
nomina di un distributore forte e
professionalizzato ¢ un elemento-
chiave e noi riteniamo che J.soft of-
fra in pieno I’altissimo standard che
noi richiediamo a un distributore

nazionale dei nostri prodotti. Siamo
sicuri che la collaborazione con
J.soft potra tradursi in un ottimo
livello di servizio e supporto sia per i
dealer sia per gli utenti finali”.
J.soft distribuird, inizialmente, at-
traverso la propria rete di 11 agenti
su tutto il territorio nazionale, i pro-
dotti di punta per I'IBM PC e com-
patibili, come il Lotus 1-2-3, che esce
in questi giorno con un manuale in
Italiano, e Symphony, che entro bre-
vissimo tempo sara disponibile in
versione totalmente nazionalizzata.
Entro la fine di Aprile a tali prodotti
si aggiungera Jazz, il nuovo integra-
to Lotus per Apple Macintosh.
J.soft installera una hot-line telefo-
nica specificatamente dedicata agli
utenti Lotus (in aggiunta, quindi, a
quella gia esistente dedicata a tutti
gli altri prodotti J.soft) e sara in gra-
do di offrire un programma comple-
to di training e supporto a tutti i
dealer autorizzati Lotus.

“Con I’aggiunta dei prodotti Lotus -
commenta soddisfatto Giorgio Boz-
zini, consigliere delegato J,soft - rite-
niamo che il nostro portafoglio pro-
dotti possa dirsi veramente all’altez-
za di un mercato che anche nel no-
stro Paese sta raggiungendo, a tempi
stretti, dimensioni e professionalita
al passo con gli altri paesi europei”.

J.soft

V.le Restelli, 5

20124 Milano

Tel. 02-683797/6888228

Plotter low cost
da San Marino

Un’azienda, della piu antica repub-
blica del mondo, affronta, affianca-
ta dall’esperienza giapponese, il
mercato delle periferiche. Si tratta
del’ACS (Advance Computer Si-
stem) che presenta il plotter stam-
pante PS/80, capace di 4 colori €
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ottanta colonne per fogli singoli o
rulli in formato massimo A4.
Questo plotter, assicurano all’ACS,
¢ tra i pit economici nella sua fascia
di prestazioni. I1 PS/80 puo scrivere
su qualunque tipo di carta o carton-
cino disegni e caratteri variabili in
altezza da 2 a 13 mm; con pennini
speciali € possibile lasciare tracce an-
che su pellicola. Le istruzioni grafi-
che sono 13 e le interfacce previste
sono la Centronics (di serie) o la op-
zionale RS-232. Assistenza e ricam-
bi vengono garantiti direttamente
dall’ACS.

Graf

Via Lagrangia, 6

47037 Rimini - Bellariva (FO)
Tel. 0541-33419

Tecnologie educative
a convegno

1l nostro paese ha ospitato a Bolo-
gna i lavori della sessione 1985 del
progetto  ANTEM. Questo pro-
gramma, la cui sigla sta per Applica-
tions des Nouvelles Technologies E-
ducatives Multimedia, € uno dei 18
previsti all’interno del gruppo Tec-
hnologie  Croissance ~ Enmploi
(TCE), istituito al vertice di Versail-
les del 1982 tra i sette paesi pitt indu-
strializzati. Francia e Canada parte-
cipano ad ANTEM in qualitd di
paesi piloti, mentre Italia, Inghilter-
ra e Comunita Europee sono asso-
ciati a questo progetto che intende
promuovere la collaborazione inter-
nazionale per lo sviluppo e la diffu-
sione delle nuove tecnologie applica-
te alla didattica. L’iniziativa, che ha
visto I'adesione di quattro ministeri,
di ricercatori universitari interna-
zionali e di numerosi esperti di infor-
matica applicata alla didattica, si &
svolta a Bologna il 30 e 31 Gennaio
ed il primo Febbraio, ed ¢ stata pro-
mossa da enti quali il CNR ITD, lo

CSATA, Dioikema che ne ha curato
la segreteria, 'TENEA, 'IRRSAE e
I'Istituto di Cibernetica dell’Univer-
sita di Milano.

Dioikema

Lorena Nanni

Via S. Stefano, 16
40125 Bologna
Tel. 051-556475

Otbhello e computer

Per gli appassionati di questo gioco
riportiamo I’appello lanciato all’ul-
timo campionato mondiale tenutosi
a Melbourne verso la fine del 1984.
L’associazione giapponese dei gio-
catori di Othello ha in animo di pub-
blicare un volume che riporti tutte le
notizie relative al gioco ed alle sue
realizzazioni su microcomputer. Se
avete sviluppato qualcosa che meri-
ta di essere segnalato, scrivete all’in-
dirizzo sotto riportato, spiegando i
criteri che vi hanno guidato nella
realizzazione.

Kohko Kunieda
Suginami - Ku Ogikubo 3-45-8
Tokyo - Japan

Tascabili, che passione!

Dalla Francia segnaliamo una pub-
blicazione periodica rivolta ai patiti
delle calcolatrici portatili program-
mabili, ed in particolare ai possesso-
ri dei modelli HP nelle diverse varia-
zioni (41, 75, 71, 1X), nonché ai cul-
tori del Forth. Si tratta di Micro
Revue, un bimestrale curato dal
club de Programmation Personelle
sur Calculatrice de Toulouse (PPC-
T) che presenta giochi, programmi,
piccoli progetti hardware dedicati al

| 31100 Toulouse

mondo dell’'informatica portatile.
Poiché nel nostro paese si riscontra
la mancanza quast assoluta di lette-
ratura in questo settore, riportiamo
I’indirizzo del Club, segnalando che
I’abbonamento costa 250 franchi
francesi per 6 numeri inviati per po-
sta aerea, mentre il singolo fascicolo
costa 50 franchi.

Micro-Revue
PPC-T
77 Rue de Cagire

France

Aula multimediale a Milano

Proseguendo nella rassegna delle i-
niziative che legano informatica e
didattica, sempre piu frequenti in
questo periodo, segnaliamo la rea-
lizzazione di un’aula dall’impegnati-
va denominazione di “multimedia-
le” realizzata presso la scuola media
Carmelita Manara di Milano dalla
cooperativa Il Dialogo. Questo la-
boratorio permanente, realizzato
all’interno di una struttura scolasti-
ca esistente, dispone di nove compu-
ter Commodore, un videoproiettore
da 45 pollici, un videoregistratore ed
una lavagna luminosa con schermo.
Completano la dotazione program-
mi didattici e videocassette relativi
alle diverse materie trattate. Le fun-
zioni dell’aula sono molteplici: €
possibile usarla come videoteca di-
dattica, per ospitare corsi di intro-
duzione all’informatica, come labo-
ratorio per la creazione di audiovisi-
vi su videocassetta corredati di titoli
elettronici e immagini generate da
programmi appositi.

Il Dialogo S.c.r.l.
Viale Molise, 5
20137 Milano
Tel. 02-5460880
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Speciale per utenti ZX81

di Carlo Cappelli

el lontano numero 18 di

Personal Software, ci sia-

mo addentrati nell’affa-
scinante mondo della programma-
zione in linguaggio macchina; vedia-
mo ora come integrare linguaggio
macchina e BASIC per una maggio-
re possibilita di utilizzo delle routine
fino ad ora presentate. Per incomin-
ciare, vogliamo proporvi una inte-
ressante applicazione della routine
per le animazioni, presentata nel nu-
mero gia citato di Personal Softwa-
re; lo scopo che ci siamo proposti, €
quello di memorizzare i grafici di
funzioni matematiche e poi alternar-
li velocemente sul video ottenendo
animazioni incredibili. Per realizza-
re cio bisogna innanzitutto caricare
in memoria le routine precedente-
mente citate, costituite da una prima
Rem con il programma per I'invio
dei fotogrammi sullo schermo, e da

una seconda Rem con il programma
per gestire i vari fotogrammi.

Si devono apportare delle modifiche
eseguendo delle Poke:

POKE 16633,198
POKE 16637,35
POKE 16638,35
POKE 16639,35

La necessita di queste modifiche ¢
dovuta al fatto che non utilizziamo
pit una normale stringa A$ come in
precedenza, bensi sfruttiamo una
stringa A$ inizialmente dimensiona-
ta; questa operazione iniziale ¢ ne-
cessaria per preparare quella parte
di memoria nella quale inserire i vari
grafici.
A causa di questo dimensionamen-
to, il codice di A$ non ¢ piu 70 ma
198, e varia anche la posizione dei
dati riguardanti la lunghezza della
stringa stessa che si trova tre byte
piu avanti. (Si notino a questo pro-
posito le tre istruzioni Inc HI che
vengono inserite dalla locazione
16637).

Fatta questa operazione, bisogna
inserire il listato 1 che contiene un
programma in BASIC per tracciare

in linguaggio macchina

il grafico delle funzioni e alcune i-
struzioni per inizializzare le routine
in linguaggio macchina. Le prime
Poke servono per definire le dimen-
sioni dell'immagine che deve essere
contenuta nelle prime 21 linee e nelle
prime 31 colonne, si tralasciano,
quindi, I'ultima linea e I'ultima co-
lonna dello schermo.

Al primo input bisogna inserire il
numero di immagini che si desidera
comporre; a questo proposito fac-
ciamo notare che con 16 Kbyte si
possono inserire fino a 21 immagini
(ogni immagine occupa 651 byte).
Al secondo e terzo input dobbiamo
inserire il centro degli assi, in riferi-
mento ai quali verra tracciato il gra-
fico della funzione.

Per posizionarlo, al centro dello
schermo, bisogna assegnare il valore
30 alla X e 20 alla Y; se invece lo si
vuol lasciare nell’angolo in basso, a
sinistra, basta dare il valore 0 sia alla
X chealla Y.

1l quarto input richiede I’inseri-
mento di un coefficente che rappre-
senta il grado di ingrandimento del-
I'immagine; il valore da inserire va
da uno a quattro; oltre non € consi-

alterna velocemente sullo schermo.

Listato 1. Programma per realizzare I'animazione
di funzioni; traccia il grafico delle funzioni e le
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gliabile. Se si inserisce ad esempio il
valore uno, la funzione viene studia-
ta in un intervallo di 60 unita, se si
inserisce 3 essa viene studiata in un
intervallo di 20 unita. In particolare,
se al coefficiente di ingrandimento &
stato dato il valore di 3 e il centro
degli assi € posizionato in 30,20, la
funzione verra analizzata da —10 a
10 eivaloridella Y potranno andare
da—6.6 a 6.6. E opportuno rendersi
conto di questi valori per poter posi-
zionare nel migliore dei modi le fun-
zioni scelte.

Le regole matematiche che indivi-
duano gli estremi entro i quali viene
tracciata la funzione, sono le se-
guenti:

X minima = —CX/G
X massima = (60-CX)/G
Y minima = —CY/G
Y massima = (40-CY)/G.

CX e CY rappresentano le coordi-
nate del centro, mentre G esprime il
coeffi ciente di ingrandimento. Al
quinto input bisogna inserire la fun-
zione in X ricordando che si deve
scrivere solo la parte contenente la
X. Ad esempio la funzione Y uguale
X«X deve essere inserita come X+ X

tralasciando /Y =". Nel caso di fun-
zioni che scendono rapidamente,
per ridurre la discontinui ta del trac-
ciato, conviene ridurre il valore dello
Step della linea 270.

Vediamo ora cosa si puo realizza-
re con questo programma ponendo
il centro degli assi AN (30,20) e G =
1. Possiamo ad esempio rappresen-
tare il movimento delle ali di un uc-
cello inserendo varie parabole con
aperture differenti; provate ad inse-
rire queste 6 funzioni: X«X/40,
XxX/72, -XxX /100, -X«X/64, -
X*X /120, X+X/64. E meglio usa re
X#X che non X12 (dove 1 rappresen-
ta I’elev amento a potenza), poiché,
come su molti calcolatori, quest’ulti-
ma scrittura non accetta per la X
valori negativi. Questo discorso vale
per tutti gli elevamenti a potenza,
non solo per i quadrati.

Se volete stilizzare il movimento di
un’elica inserite queste 4 funzioni:
Abs X #X/10, Abs X«X/64, -Sgn X
Sqr Abs(Xx 4), -Sgn Xx Sqr Abs
(X#40). Potete provare a digitare 4
vo lte la funzione X« Sin X« inizial-
mentecon G = 2poiconG = 3,G
= 4 ¢ infine ancora con G = 3; per
modificare il coefficiente G, dovrete

aspettare fino a che il programma
non vi chieda se volete cambiare i
parametri; a questa domanda ri-
spondete di si, dopo di che, dovrete
reinserire il centro de gli assi e dare il
nuovo valore di G. Cosi facendo,
otterrete un progressivo ing randi-
mento e rimpicciolimento della fun-
zione dall’effetto molto suggestivo.
1l programma successivo serve per
realizzare un linguaggio grafico si-
mile per alcuni aspetti al Logo; con
esso, possiamo comporre facilmente
disegni, memorizzarli e richiamarli
quando vogliamo.

Il principio di funzionamento &
semplice; si deve stabilire il punto di
partenza, da li, con degli spostamen-
ti in otto direzioni, si dovra compor-
re 'immagine. Abbiamo a disposi-
zione una tartaruga immaginaria
che, muovendosi, lascia una traccia
sullo schermo; il percorso che la no-
stra tartaruga descrive, corrisponde
all'insieme di istruzioni che le abbia-
mo dato. Queste istruzioni devono
essere contenute in una stringa cosi
le possiamo salvare su cassetta e sal-
vare con esse il disegno che rappre-
sentano. A questo scopo utilizziamo
la stringa A$ che non deve contenere

13
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Figura 1. Istruzioni in linguaggio macchina con
relativi codicisdecimali del programma per realizza-
re un linguaggio grafico.

16514

16518

16519

16525

16551

16557

16562

POP HL

LD A.20

LD (16384).A
RET

LD HL. (16438)
LD (L6514).HL
LD A0

LD (16516).A
LD HL. (16400)
LDAH

CP 125

JRZ 24
LD A.(HL)
CP 70

INC HL
JRNZ—10
LD A (HL)
CPO
JRNZ—10
INC HL

INC HL

LD A. (16552)
LDBA

LD A.(HL)
CP 38

JR C—46
LD C.128
CP 127
JRC4

LDA.C
LD (16803).A
INC HL
DEC B

JR Z 40
LD A.(HL)
CP 38
JRNC 35
CP29

JP C 16519
SUB 28
LDC.A
INC HL
DEC C
JRZ22
LD A.(HL)
CP 38
JRNC 17
SUB 28

JP C 16519
LDD.A
LDA.C

3

58 168 64
71

126

254 38
56 209
14128
254 127
56 4

14 64
214128
301
50133 64
121

50 163 65
35

]

40 40
126

254 38
48 35
25429
218 135 64
21428
79

35

5

4022

126

254 38
4817 ~
21428
218 135 64
87

121

16720

16757

ADD A.A
ADD A.A
ADD A A
ADD A.C
ADDA.C
ADD A.D
LDE.A
INCHL
JR2
LDE.C
INCB
PUSH HL
LD A.(16517)
CP 40

JRNZ7

LD HL.16516
LD (HL).1
JR 107

CP 53
JRNZ7

LD HL.16516
LD (HL).0
JR 96

LD HL.0

CP 38
JRNZ2

LD L.36

CP 39
JRNZ2

LD L.37

CP 41
JRNZ3

LD HL.11264
CP 56
JRNZ3

LD HL.11520
CP 54
JRNZ3

LD HL.11300
CP 60

JRNZ3

LD HL.9516

CP 42

JRNZ3

LD HL.11557

CP 55

JRNZ3

LD HL.9261

LD (16720).HL
D C.E

LD HL.(16514)

NOP

NOP

LD AH

CP 44

JP NC 16518

LDAL

CP 64

JPNC 16518

LD A.(16516)
LD (16514).HL
CP1

JRZ5

PUSH BC
CALL 16804
POP BC
DEC C
JRNZ —34
POP HL
DEC B

JP NZ 16561
RET

29
58 133 64
254 40
327
3313264
Sl
24107
25453
327
3313264
540

24 96
3300
254 38
322
46 36
254 39
322
46 37
254 41
323
33044
254 56
323
33045
254 54
323
333644
254 60
323
334437
25442
323
333745
254 55
323
334536
34 80 65

78

42130 64
0

0

124

254 44
210 134 64
125

254 64
210 134 64
58 132 64
34130 64
2541
405

197

205 164 65
193

13
32221
225

5
194 177 64
201
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piu di 255 caratteri; tale valore corri-
sponde a circa 150 istruzioni. A que-
sto punto analizziamo le istruzioni a
disposizione.

A - La tartaruga si sposta verso 'al-
to rispetto al punto in cui si trovava
prima; la lettera puo essere seguita
da un numero di una o due cifre che
rappresentano il numero di caselle
che la tartaruga deve percorrere; nel
caso mancasse il numero, si sposta
di una sola casella.

B - Come prima, pero lo spostamen-
to avviene verso il basso.

D - Come prima, pero lo spostamen-
to avviene verso destra.

S - Come prima, pero lo spostamen-
to avviene verso sinistra.

Q - Come prima, pero lo spostamen-
to avviene verso nord-est.

W - Come prima, pero lo sposta-
mento avviene verso sud-est.

E - Come prima, perd lo spostamen-
to avviene verso sud-ovest.

R - Come prima, pero lo spostamen-
to avviene verso nord-ovest.
Possiamo ad esempio scrivere A§ =
“A3BDDBIS5R7”, con questa se-
quenza di istruzioni la nostra tarta-
ruga andra in alto di tre caselle poi in
basso di una, a destra di una, a de-
stra di una ancora, in basso di 15 e
infine a nord-ovest di 7. I valori da
dare agli spostamenti devono essere
tali da non fare uscire dallo schermo
la tartaruga, altrimenti il program-
ma si fermera con errore 1. Le lettere
A,B.,D,... possono essere scritte an-
che in campo inverso, in tal caso, la

tartaruga lascerd una traccia bianca
da abbinarsi con lo sfondo annerito.
Abbiamo ancora due istruzioni da
chiarire: la prima ¢ C, con questo
comando la tartaruga non lascia al-
cuna traccia dei suoi spostamenti;
mentre con il comando P la nostra
bestiola ricomincia a lasciare la sua
traccia. Passiamo ora a descrivere la
realizzazione del programma in lin-
guaggio macchina; per far cio, oc-
corre caricare in memoria il pro-
gramma del Draw veloce (quello
con I Rem...e 5 Rem...) presentato
nella prima parte di questa rassegna
di routine in Assembly.

In questo programma sfruttere-
mo interamente la 5 Rem mentre
modificheremo sostanzialmente la 1
Rem.

Per inserire i codici usufruiamo della
solita routine di caricamento con 10
Let A = 16514; i codici da introdur-
re sono quelli di figura 1.

La prima parte della routine serve a
rintracciare la stringa A$; dalla loca-
zione 16557 si incomincia a control-
lare i caratteri della sequenza di i-
struzioni, distinguendo i numeri
preceduti dalle lettere chiave. Fatto
questo, il programma assegna a ogni
lettera I'insieme di istruzioni ad essa
legate; queste istruzioni, in linguag-
gio macchina, vengono poste nelle
locazioni 16720 e 16721, successiva-
mente il programma le esegue un
numero di volte pari a quello delle
caselle da percorrere. La stampa sul-
lo schermo avviene attraverso una

chiamata alla routine di plottaggio
di 5 Rem.

Per rendere operativo il program-
ma, € necessario inserire la lunghez-
za della stringa A$ con Poke 16552,
Len AS$; poi eseguire la routine con
Rand USR 16525.

Per rendervi conto del funziona-
mento, provate ad inserire le istru-
zioni BASIC del listato 2. Per sfrut-
tare al meglio questo linguaggio gra-
fico provate i tre programmi del li-
stato 3 (per attivare il secondo fare
Goto 100, mentre per il terzo Goto
150).

Le possibilita applicative sono mol-
te, basta sbizzarrire la fantasia e an-
che con un piccolo ZX81 si possono
fare cose grandi (vedi figura 2).
Prendiamo ora in considerazione un
altro argomento; vediamo come im-
plementare alcuni principi di intelli-
genza artificiale nella programma-
zione in Assembly. A questo scopo
vediamo di realizzare il classico gio-
co del Master Mind nel quale il cal-
colatore sia in grado, sia di codifica-
re che di decodificare. Programmi di
questo tipo se ne sono gia visti pa-
recchi; ma questo differisce da tutti
gli altri (oltre al fatto di essere scritto
in linguaggio macchina), per la sua
grande adattabilita a svariate situa-
zioni; ad esempio, puo essere utiliz-
zato per inserire dei tentativi ed ana-
lizzare le possibili soluzioni. Il pre-
gio principale consiste nella possibi-
lita di personalizzare le tecniche di
ricerca del codice da indovinare, con

Listato 2. Esempio d'utilizzo della routine di figura 1.
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Listato 3. Con questo programma é stata ottenuta

la figura 2.

semplici istruzioni BASIC. La de-
scrizione del programma chiarisce
quanto detto. Il programma ¢ diviso
in tre parti.

La prima serve a generare le 1.296
soluzioni possibili nella memoria del
calcolatore; il numero dato equivale
alle disposizioni con ripetizione di 6
elementi (corrispondenti ai sei colori
del Master Mind) accoppiati a 4 a4.
Tutto questo avviene nelle locazioni
che vanno da 16530 a 16565.

La seconda parte del programma
serve per valutare un tentativo ri-
spetto alla combinazione posta nelle
locazioni 16524-5-6-7. Questa parte
inizia dalla locazione 16566 e termi-
naa 16628.

La terza parte ¢ quella piu interes-
sante; infatti qui, dato un tentativo e
la sua valutazione, si analizzano tut-
te quelle combinazioni che a quel
tentativo associano quella valuta-
zione; tutte le altre combinazioni

vengono eliminate. Per ottenere
questo risultato si pone la possibile
soluzione nelle locazioni 16524-5-6-
7, quindi si valuta rispetto ad essa il
tentativo dato; se il responso coinci-
de con la valutazione fornita, allora
quella soluzione risulta ancora pos-
sibile, altrimenti viene eliminata.
Procedendo con un altro tentativo si
ridurra ulteriormente il numero del-
le soluzioni possibili finché ne rimar-
ra una sola; nel caso si commettano
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degli errori nelle valutazioni dei ten-
tativi, il programma, non trovando
piu soluzioni possibili, si fermera
dando errore H. Per inserire questa
routine occorre, come al solito, il
programma di caricamento con Let
A = 16514 e una Rem di almeno 250
caratteri.

Fatto questo, basta inserire i codici
della figura 3.

A questo punto bisogna realizzare
un programma BASIC che sfrutti le
routine in linguaggio macchina. Per
fare in modo che siate voi a decodifi-
care la combinazione, dovete gene-
rare casualmente una sequenza di 4
cifre dall’uno al sei nelle locazioni
16524-5-6-7 (vedi linee 120, 130,
140, 150 del listato 4); i tentativi per
indovinare quella combinazione de-
vono essere inseriti nelle locazioni

16520-1-2-3; per la valutazione si ri-
corre alla seconda routine che viene
chiamata con Let K = Usr 16629 (si
noti 'uso di Let.. invece di Rand;...
per i motivi illustrati nell’articolo
precedente) il responso si trovera
nelle locazioni 16528-9; nel primo
byte vi sara il numero di elementi
presenti al posto giusto, mentre nel
secondo byte-gli elementi presenti
nel posto sbagliato.

Se volete invece che sia il computer a
scoprire il vostro codice, dovete ge-
nerare tutte le soluzioni possibili con
una chiamata alla prima subroutine
tramite Let K = Usr 16530; il primo
tentativo del calcolatore deve essere
generato casualmente e posto nelle
locazioni a partire da 16524, mentre
la valutazione del tentativo deve es-

-sere collocata nei byte 16514 e

=

Figura 2. 1l “Bel Paese” come viene
mostrato attraverso il linguaggio gra-
fico implementato con la routine della
Sfigura 1.

Figura 3. Istruzioni in linguaggio macchina per il

Master Mind.

16514

16529 =
16530 LD HL.25000
LD B.6
LDE.6

LD D.6
LDC.6

LD (HL).B
INC HL

LD (HL).E
INC HL

LD (HL).D
INC HL

LD (HL).C
INC HL
DECC
JRNZ-10
DEC D
JRNZ-15
DECE

JR NZ -20 32235

DINZ -24 16 231
LD (HL).117 54117

0 LD (16760).HL 34120 65

0 16565 RET 201

0 16566 LD HL.16516 3313264

0 LD DE.16520 17 136 64

0 LD C.0 140

0 PUSH HL 229

0 LD B4 64

0 LD A. (DE) 26

0 CP (HL) 190

0 JRNZ7 327

0 INC C 12

0 LD (HL).0 540

0 EX HL.DE 235

0 LD (HL).8 548

0 EX HL.DE 235

0 INC HL 35

3316897 INC DE 19

66 DINZ -14 16 241

306 LDA.C 121

26 LD (16528).A 50 144 64

146 POP HL 225

112 LD C.0 140

35 LD B4 64

115 LD A.(HL) 126

35 PUSH HL 229

114 LDE4 304

35 LD HL.16520 33136 64

113 CP (HL) 190

35 JRNZ5 325

13 INC C 12

32245 LD (HL).8 548

21 JR4 244

32240 INC HL 35

29 DEC E 29
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Seguito figura 3.

JRNZ-11
POP HL

INC HL
DINZ -22
LDA.C

LD (16529).A
RET

LD HL.16524
LD DE.16516
LD BC.4
LDIR

CALL 16566
RET

LD HL.25000
LD A.(HL)
CP 117
JRNZ6
LDA.16

LD (16384).A
RET

PUSH HL
LD BC4

LD HL.16524
LD DE.16516
LDIR

POP HL

LD DE.16520
LD BC4

16628
16629

16643
16644

LDIR
PUSH HL
CALL 16566
POP HL

LD A.(16514) 58 130 64
LD C.A 79
LD A.(16528) 58 144 64
CPC 185
JRZ21 4021
LD BC.4 140
DEC HL 43
EX HL.DE
LD HL.(16760) 42120 65
DEC HL
LDDR 237 184
32244 INC HL 35
225 INC DE 19
35 LD (HL).117 54117
16233 LD (16760).HL 34120 65
121 EX HL.DE 235
50 145 64 JR 10 2410
201 LD A.(16515) 58 131 64
33140 64 LD C.A
17132 64 LD A.(16529) 58 145 64
140 CPC 185
237176 JRNZ-30 32225
205 182 64 LD A.(HL) 126
201 CP 117 254117
33168 97 JRNZ-71 32184
126 LD DE.25000 17 168 97
254117 SBC HL.DE 23782
326 LD A.(DE) 26
6216 CP 117 254 117
50064 JP Z 16652 202 1265
201 SRLL 203 61
229 SRLL 203 61
140 SRLH 203 60
33 140 64 JRNC 2 482
17132 64 SET 6.L 203 245
237176 SRL H 203 60
225 JRNC2 482
17136 64 SET 7.L 203 253
140 LD B.H 68
237176 LDC.L 77
229 16759 RET 201
205 182 64 16760 - 0
225 = 0
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16515. Affinché il calcolatore ana-
lizzi tali valori & necessaria una chia-
mata alla terza subroutine tramite
Let K = Usr 16644; dopo questa
chiamata la variabile K assumera un
valore pari al numero di soluzioni
possibili. E interessante vedere come
questo numero si abbassi rapida-
mente man mano si inseriscono le
valutazioni relative ai tentativi del
computer; si puo ad esempio notare
che il numero delle possibili soluzio-
ni, dopo il primo tentativo, passa da
1.296 a circa 200.

In base a questa analisi si potra
sviluppare il miglior metodo secon-
do cui scegliere i tentativi da giocare.
E questo metodo che rendera il cal-
colatore piti o meno “intelligente”
infatti, il problema principale consi-
ste nel come il calcolatore debba sce-
gliere i tentativi successivi.

Questa scelta puo essere completa-

mente casuale, basta operare come
per il primo tentativo; tuttavia, que-
sto metodo porta alla soluzione do-
po 7 o 8 tentativi. Una tecnica piu
efficace consiste nell’estrarre i tenta-
tivi successivi dall’insieme delle so-
luzioni possibili che si trovano a par-
tire dalla locazione 25000; ogni ten-
tativo dovra poi essere inserito nelle
locazioni 16524-5-6-7 e si dovra ope-
rare come per il primo. In questo
caso si presentano varie alternative;
infatti, il nostro tentativo puo essere
estratto all’inizio o alla fine o in
mezzo all’insieme delle soluzioni
possibili; questo comporta una mag-
giore o minor velocita nel decodifi-
care la combinazione pensata dal
giocatore. Nel programma del lista-
to 4, ad esempio, il tentativo viene
estratto  all’inizio (vedi linee
410,420,430,440,450,460,470).  Se
volete che il tentativo venga estratto

in mezzo e casualment e potete inse-
rire:415Let T = Int (Rnd « K + 1)
4 e modi ficare la linea 420 come
segue: 420 For I = 24996 + T To
24996 + T + 3. Si possono fare
anche controlli sui tentativi estratti,
ad esempio, scartando quelli con
delle cifre che si ripetono, poiché
danno poche informazioni sulla
combinazione da scoprire. A questo
punto, spetta a voi scegliere il mi-
glior metodo secondo cui far giocare
il calcolatore e in questo modo ap-
prenderete, con I’analisi empirica, -
lementi di intelligenza artificiale. Il
programma del listato 4 esprime le
potenzialita delle routine in linguag-
gio macchina che, combinate in mo-
di opport uni, possono dar luogo 2
situazioni interessanti coma ad e-
sempio il secondo livello di gioco,
nel caso in cui sia il giocatore a risol-
vere la combinazione del computer.
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Listato 4. Sfruttando la routine di figura-3 si puo
implementare il Master Mind.
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Qui il calcolatore, in un certo senso,
bara poiché per i primi tre tentativi
vi da responsi casuali di scarso valo-
re (ad esempio un elemento al posto
sbagliato) successiavamente, in base
a quei risultati, il calcolatore sceglie
la sua combinazione rendendovi
quindi piu difficile la strada per
giungere alla soluzione. Questa si-
tuazione la si attua sfruttando ade-
guatamente le tre subroutine .

Il programma successivo soddi-
sfera sicuramente coloro che utiliz-
zano lo ZX81 a scopi gestionali o
comunque devono trattare un gran
numero di dati. Come tutti sanno le
ricerche di dati in BASIC sono parti-
colarmente lente, tali da rendere piu
comodo e veloce consultare elenchi
scritti. Il programma di gestione dati
che vi presentiamo ha delle caratte-
ristiche notevoli; infatti, permette

non solo la ricerca di interi nomina-
tivi, ma anche la ricerca di gruppi di
lettere posti in qualsiasi posizione o
in posizioni prefissate; inoltre, si
possono effettuare ricerche successi-
ve sui dati trovati.

I dati devono essere inseriti in una
matrice stringa A$ a due dimensioni
(esempio AS$ (17,24) € una matrice
stringa composta da 17 righe, ognu-
na delle quali contiene al massimo
24 elementi). Il numero delle righe
non deve superare 255, o stesso vale
per il numero degli elementi di ogni
riga. Non ¢ necessario inserire i dati
in ordine alfabetico o secondo altre
sequenze; infatti, il programma non
utilizza tecniche di ricerca particola-
ri come ad esempio nella ricerca bi-
naria o nella ricerca hashing, ma ap-
plica una ricerca sequenziale, cioé
analizza tutta la lista di dati fino a

Figura 4. Schema d’utilizzo delle locazioni contrassegnate dal trattino.

16514 Numero degli elementi presenti al posto giusto, valutati dal giocatore .
16515 Numero degli elementi presenti, ma al posto sbagliato valutati dal giocatore.
16516-7-8-9,

16520-1-2-3 Locazioni nelle quali viene valutato un codice.

16524-5-6-7

In queste locazioni viene memorizzato il codice del computer quando spetta al

giocatore decodificarlo, mentre viene memorizzato il tentativo del computer qua ndo
esso deve decodificare il codice del giocatore.

16528

16529

16760-1
di tutte le possibili soluzioni.

Numero degli elementi presenti al posto giusto, valutati dal computer.
Numero degli elementi presenti, ma al posto sbagliato valutati dal computer.
Locazioni nelle quali viene memorizzata la posizione del puntatore che indica la fine

incontrare I’elemento cercato. Nor-
malmente questo tipo di ricerca non
€ molto apprezzato a causa dei lun-
ghi tempi di elaborazione; ma que-
sto discorso non vale se la program-
mazione avviene in linguaggio mac-
china; in questo caso il tempo perso
nella ricerca si compensa con la sem-
plicita e velocita dell’algoritmo usa-
to.
11 dato, del quale vogliamo trovare
la posizione e le ulteriori informa-
zioni ad esso connesse, deve essere
inserito nella stringa W$; il primo
carattere di questa stringa deve e-
sprimere la posizione del nostro da-
to all’interno di una riga della matri-
ce A$. Se la posizione non € nota, il
primo elemento di W$ deve essere
posto a zero.
Per illustrare meglio quanto detto
possiamo fare il seguente esempio:
supponiamo di utilizzare il pro-
gramma come un’agenda telefonica;
in una riga della matrice stringa A$
memorizzeremo il cognome di un
nostro amico, poi I'indirizzo e il nu-
mero di telefono; per sapere il reca-
pito di questo amico ¢ necessario
conoscere il numero della riga in cui
sono memorizzati i suoi dati. Per
ottenere questo risultato, dovremo
inserire nella stringa W$ il suo co-
gnome preceduto da Chr$ 1 poiché il
21
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LD A (HL) 56
. LD E.A
. Routine LD A.(16514) 58 130 64
in linguaggio CPE ;37242
5 JRNZ-13
macchina JrNz- 35
LD A.(HL) 126
: 1 AND A 167
Figura 5. Istruzioni Assembler del programma per JRNZ-18 32237
la gestione dei dati. INCHL 35
LD A. (HL) 126
LD (16518).A 50 134 64
16514 — 0 ADD A.E 131
— 0 DEC A 61
= 0 DEC A 61
= 0 LDEA 95
— 0 LD A.(16516) 58 13264
— 0 SUBE 147
— 0 JR C-121 56 134
— 0 NOP 0
= 0 LD (16517).A 50133 64
— 0 LD A. (HL) 126
16524 LD A.16 6216 INC HL 35
LD (16384).A 50064 PUSH HL 229
16529 LD SP.(16522) 237123 138 64 POP IY 253 225
LD 1Y.16384 25333064 POP HL 225
CALL 3883 2054315 LD DE.6 1760
RET 20i ADD HL.DE 25
16541 LD (16522).SP 237115 138 64 AND A 167
LD HL.16831 33191 65 vedi articolo JRZ6 40 6
LD (16520).HL 34136 64 CALL 16693 205 53 65
LD HL.16519 3313564 JP 16529 195 145 64
LD (HL).0 540 LD A.(16517) 58133 64
CALL 3875 2053515 PUSH HL 229
LD HL.(16400) 4216 64 PUSH IY 253 229
LD AH 124 CALL 16696 205 56 65
CP 125 254125 POPIY 253225
JRZ-42 40213 POP HL 225
LD A.(HL) 126 LD A.(16517) 58 133 64
INCHL 35 DEC A 61
CP 198 254198 LD (16517).A 50133 64
JRNZ-10 32245 JRNZ-17 32238
PUSH HL 229 JP 16529 195 145 64
INC HL 35 16693 LD A.(16518) 58 134 64
INC HL 35 LDC.1 14 1
LD A.(HL) 126 LDE.A 95
CP2 2542 ADD HL.DE 25
JRZ3 403 LD A.(HL) 126
POP HL 225 LD E.A 95
JR -16 24239 LD A.(IY 40) 2531260
INC HL 35 CPE 187
LD A.(HL) 126 JRZ14 40 14
LD (16515).A 50 131 64 LD A.(16516) 58 132 64
INC HL 35 LD E.A 95
LD A.(HL) 126 ADD HL.DE 25
AND A 167 INCC 12
JRNZ-12 32243 LD A.(16515) 58 131 64
INC HL 35 : INC A 60
LD A.(HL) 126 CPC 185
LD (16516).A 50 132 64 JR NZ-20 32235
INC HL 35 RET 201
LD A.(HL) 126 LD A.(16514) 58 130 64
AND A 167 DEC A 61
JRNZ -22 32233 NOP 0
LD HL.(16400) 421664 LD B.A 71
LD AH 124 PUSH HL 229
CP 125 254 125 PUSH IY 253229
JR Z -87 40 168 LD A.(HL) 126
LD A.(HL) 126 LDE.A 95
INC HL 35 LD A.(IY 40) 2531260
CP 92 25492 INCIY 25335
JRNZ-10 32245 INC HL 35
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Seguito figura 5.
16779 LD A.(16519) 58135 64
CPE 187 AND A 167
JRNZ 30 3230 RETZ 200
DINZ -12 16243 LD B.0 60
NOP 0 LD CA 79
NOP 0 LD (16777).BC 2;7 67137 65
;i 58 135 64 LD HL.16832 3319265

}‘I\[I)CAA(“SSIQ) 60 LD DE.29000 17 72 113 vedi articolo
CP 100 254 100 vedi articolo LDIR 237176
JRNZ7 327 LD HL.17688 3324 69
LD A.15 6215 LD (16744).HL 34104 65
LD (16384).A 500 64 CALL 16541 205157 64
JR 11 A 2411 LD HL.0 3300
LD (16519).A 50 135 64 LD (16744).HL 34104 65
LD HL.(16520) 42136 64 RET 201
INC HL 35 PUSH BC }gz
LD (16520).H 34136 64 !
L‘S Eé’f)?% = 113 LD BC.(16777) 23775137 65
POP1Y ; 253225 LD HL.29000 33 72 113 vedi articolo
POP HL 225 CPIR 237177
JR -68 24187 POP BC 193

16777 — 0 JRZ-82 40173
— 0 16829 JR -58 24197

primo carattere del cognome si tro-
va all’inizio di una riga della matrice
AS$. Possiamo anche, dato il numero
telefonico o I'indirizzo, risalire alla
persona inserendo uno dei due ele-
menti nella stringa W$ preceduto
dalla sua posizione all’interno della
riga della matrice. Nel caso in cui
tale posizione non fosse nota, il pri-
mo elemento di W$ deve essere u-
guale a Chr$ 0.

Il numero di riga risultante verra po-
sto a partire dalla locazione 16832;
nel caso vi sia piu di una riga conte-
nente dei dati uguali (ad esempio
due persone con lo stesso cognome),
tutti i numeri di queste righe vengo-
no memorizzati sempre a partire

dalla locazione 16832; il numero
massimo di soluzioni deve comun-
que essere minore di 100. Questo va-
lore puo essere modificato cambian-
do il contenuto della locazione
16751; si pud anche modificare la
locazione a partire dalla quale ven-
gono memorizzati i numeri delle ri-
ghe risultanti, basta modificare ade-
guatamente le locazioni 16547-8 e
16792-3.

Bisogna inoltre inserire la lunghezza
della stringa W$ nella locazione
16514 (Poke 16514, Len WS$). La
chiamata alla routine avviene trami-
te Rand Usr 16541, mentre la chia-
mata per le ricerche successive avvie-
ne tramite Rand Usr 16779.

Figura 6 - Utilizzo delle locazioni di memoria contrassegnate dal trattino

nel programma per la gestione dati.

16514 Lunghezza stringa W$.

16515 Numero di elementi della matrice di stringhe A$.

16516 Lunghezza di ogni stringa della matrice AS.

16517 Differenza tra la lunghezza delle stringhe di A$ e quella di W$
16518 Primo carattere di W$.

16519 Numero di soluzioni trovate.

16520 Locazione di partenza per memorizzare le soluzioni

16521

16522 Locazione nella quale viene memorizzato lo Stack Pointer.
16523

16777 Numero di soluzioni trovate per le ricerche successive.
16778

Per inserire questo programma oc-
corre sempre la routine di carica-
mento con Let A = 16514 e una
Rem di almeno 430 caratteri. I codi-
ci da inserire sono quelli della figura
5

Dalla locazione 16524 a 16540 ab-
biamo delle istruzioni di controllo in
caso di errori e di ritorno al BASIC;
da 16541 a 16692 il programma ri-
cerca le stringhe A$ ¢ W$ e ne evi-
denzia le posizioni, inoltre memoriz-
za separatamente il primo carattere
di W$ nella locazione 16518.

La ricerca vera e propria avviene
dalla locazione 16693 fino a 16777
mentre la routine di controllo per le
ricerche successive si trova a partire
da 16779 (per I'utilizzo di alcune lo-
cazioni di memoria vedere la figura
6).

Le applicazioni sono innumerevoli:
per rendervi conto di cio provate il
programma del listato 5. In esso so-
no inseriti due interessanti utilizzi: il
primo ¢ il vocabolario. Volete ad
esempio sapere come si dice in ingle-
se cane basta inserire come posizio-
ne della parola 1 0 0 e poi introdurre
la parola cane. Sullo schermo appa-
rirda Cane = Dog; si puo fare anche
il contrario. Il programma puo an-
che essere utilizzato per vedere quali
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parole memorizzate contengono de-
terminate lettere o sillabe, per fare
cioé delle analisi morfologiche (vedi
figura 7b). Il secondo suggerimento
che il programma fornisce ¢ per un
impiego scientifico; si possono ad
esempio memorizzare degli animali
e le loro caratteristiche poi vedere
quali di essi presentano la particola-
rita di essere mammiferi e tra i mam-
miferi vedere quali sono i felini at-
traverso un’ulteriore analisi sugli a-
nimali precedentemente trovati. Un
interessante utilizzo di questo tipo
consiste nell’inserire le malattie e i
loro sintomi, poi, in base a quest’ul-
timi, risalire alla malattia o malattie
che li presentano. In campo infor-
matico si possono realizzare degli
assemblatori o dei disassemblatori
che associno a una determinata pa-
rola un codice numerico e viceversa.

Seil programma BASIC che avete

intenzione di realizzare é piuttosto
lungo, ricordate che la routine in lin-
guaggio macchina utilizza per le ri-
cerche successive un certo numero di
byte a partire dalla locazione 29000;
quindi nel caso il vostro programma
occupi piu di 13 Kbyte, conviene
spostare il valore di quella locazio-
ne, modificando i valori in 16795-6 e
in 16822-3 (ricordiamo che nel pri-
mo byte, al posto di 72, va posto un
numero chesiottiene da: L-2564INT
(L/256) dove L € uguale al valore
della nuova locazione. Nel secondo
byte, al posto di 113, va posto un
nmero pari a Int (L/256). Infine, nel
caso vi siano molti dati da analizza-
re, essi possono venir memorizzati
su varie matrici stringa bidimensio-
nali (esempio B$ (100,45); per fare in
modo che la routine analizzi la strin-
ga BS e non A$ basta cambiare il
codice della stringa stessa memoriz-

zato nella locazione 16570 (ad A$
corrisponde 198, a B$ 199, a C$
200...). L’ultimo programma € un’u-
tile routine per i giochi di movimen-
to; essa controlla i tasti schiacciati
dal giocatore e sposta in otto dire-
zioni il suo contrassegno, inoltre de-
finisce il campo da gioco con le di-
mensioni e il carattere voluto e con-
trolla su quale carattere si sta spo-
stando il contrassegno del giocatore.

Le comunicazioni tra programma
BASIC e programma in linguaggio
macchina avvengono tramite gli ele-
menti di una stringa A$. In questa
stringa di otto elementi si inserisco-
no inizialmente i parametri che defi-
niscono il campo da gioco e la posi-
zione del carattere mosso dal gioca-
tore; gli elementi di questa stringa
segnalano la posizione del contras-
segno mosso dal giocatore, il carat-
tere su cui tale contrassegno si sta

Listato 5. Esempio d'utilizzo della routine per la
gestione dati presentata nella figura 5.

(e
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nell'utilizzo del computer per le
proprie esigenze. E I'obiettivo di
un test che affronta il problema
dai termini generali fino alle
specifiche routine di utilita per
la costruzione di programmi ge-
stionali complessi e all'esame
di alcuni dei pacchetti piu utili
alle aziende.

Cod. 570P Pag. 280 Lire 27.000
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Figura 7a - Esempio di funzionamento del program-
ma per la gestione dati: qui si é voluto vedere, tra
una serie d’animali, quali fossero mammiferi e, tra
questi ultimi, quali fossero felini.

IZ
IRE ER
ULTERIDRE

Figura 7b - Fra tutte le parole memorizzate, si sono
cercate quelle con la A come seconda lettera e poi
quelle inizianti con la C.

Figura 8 - Istruzioni in linguaggio macchina di una
routine da usare nei giochi di movimento.

16588 — 0
— 0
— 0
— 0
— 0
— 0
16594 LDA.19 6219
LD (16384).A 50 0 64
- RET 201
16600 LD HL.(16400) 4216 64
LD AH 124
CP 125 254 125
JRZ-13 40 242
LD A. (HL) 126
INC HL 35
CP 198 254 198
JRNZ-10 32245
LD A. (HL) 126
CP11 254 11
JRNZ-10 32245
INC HL 35
INC HL 35
LD A. (HL) 126
1 : 2541
JRZ4 404
DEC HL 43
DEC HL 43
JR -21 24234
INCHL 35
INC HL 35
INCHL 35

LD (16592).HL 34208 64
C.4 140

LD DE.16514 17130 64
LDIR 237176
LD A (HL) 126
LD (16519).A 50 135 64
INC 35
LD A.(HL) 126
LD (16835).A 50 195 65
INC HL
LD E. (HL) 94
INC HL 35
LD B (HL) 70
LD D.B 80
LD (16588).DE 23783204 64
LD D.O 220
LD HL.(16396) 4212 64
INC HL 35
ADD HL.DE 25
LD DE.33 17330 -
ADD HL.DE 25
DINZ -2 16 253
LD (16590).HL 34206 64
CALL 16518 205 134 64
RET 201

16682 LD HL.(16592) 42208 64
LD DE.5 1750
ADD HL.DE 25
LD (HL).0 540
INCHL 35
LD (HL).0 540
CALL 699 205 1872
LD AH 124
ADD A2 198 2
JRCS : 568
LD B.H 68
LDCL 77
CALL11981 205189 7
LD C.(HL) 78
JRC2 562
LD C.0 140
LDA.C 121

16713 CP 37 254 37 tasto “9”
JRNZ 12 3212
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Seguito figura 8.

LD DE.5
LD HL.(16592)
ADD HL.DE
LD (HL).1

P 16831

CP28

JRNZS

LD DE.6

16729

JR-17
LD HL.(16590)

16741 CP 36
JRNZ2
NOP
INCL
CP33
JRNZ2
NOP
DECL
CP 34
JRNZ2
NOP
INC H
CP35
JRNZ2
NOP
DEC H
CP 46
JRNZ2
DECH
INCL
CP557
JRNZ2
DECH
DECLL
CP 62
JRNZ2
INCH

DECL 45

CP 58 254 58 tasto “U”
1750 JRNZ2 32.2)
42208 64 INCH 36
25 INCL 44
541 PUSH HL 229
195191 65 LDE.L 93
254 28 tasto “0” LD B.H 68
325 LD D.0 220
1760 LD HL.(16396) 421264
24238 INCHL 35
42204 64 ADD HL.DE
254 36 tasto “8” LD DE.33 17 3300
322 ADD HL.DE
0 DJINZ -2 16 253
44 LD A.(HL) 126 ,
254 33 tasto “5” LDEA 95
322 LD A.(16519) 58 13564
0 CPE 187
45 LDA.E 123
254 34 tasto “6” JRNZ3 323
322 POP HL 225
0 JR 14 2414
36 PUSH HL 229
254 35 tasto “7” LD HL.(16590) 42 206 64
322 LD (HL).0 540
0 POP HL 225
37 LD (16590).HL 34 206 64
254 46 tasto “1” POP HL 225
322 LD (16588).HL 34204 64
37 LD HL.(16590) 42 206 64
44 16834 LD (HL).0 540
254 57 tasto “T” LD HL.(16592) 42208 64
322 LD DE.16588 17 204 64
37 EX HL.DE 235
45 LD BC.4 140
254 62 tasto “Y” LDIR 237176
322 LDCA 79
36 16849 RET 201

spostando e infine se sono stati pre-
muti i tasti 9 e 0 che possono essere
sfruttati per sparare o per operazio-
ni particolari. Cosi facendo, si evita
di usare la funzione Inkey$ e i con-
trolli ad essa connessi, si elimina la
stampa del carattere del giocatore e i
controlli sulla sua posizione; tutto
cio rende il gioco piu veloce.

Per inserire questo programma oc-
corre una Rem di almeno 340 carat-
teri e la solita routine di caricamento
con Let A = 16518; a questo punto
dovrete, prima inserire i codici del
primo programma presentato sul
numero (ci riferiamo al programma
che disegna una cornice con un ca-
rattere a scelta); dopo di che, biso-
gna introdurre i codici della figura 8.

La cornice disegnata dal primo
programma serve per limitare il
campo di gioco e il contrassegno del
giocatore non potra oltrepassarla; se
voleste inserire delle strutture (esem-
pio bordi interni di un labirinto)
all’interno del campo da gioco tali
che il contrassegno non possa oltre-
passarle, dovrete costruirle con lo
stesso carattere del bordo esterno.
La seconda parte del programma
serve per rintracciare la stringa A$,
valutare gli elementi che la costitui-
scono, analizzare la situazione della
tastiera tramite delle chiamate a due
subroutine della ROM (la prima ini-
zia dalla locazione 699, mentre la
seconda da 1981), eseguire gli spo-
stamenti relativi ai tasti premuti.

e Tasto “5” il contrassegno si sposta
a sinistra.

e Tasto “6” il contrassegno si sposta
verso il basso.

e Tasto “7” il contrassegno si sposta
verso I’alto.

e Tasto “8” il contrassegno si sposta
verso destra.

e Tasto “I” il contrassegno si sposta
verso nord-est.

e Tasto “T” il contrassegno si sposta
verso nord-ovest.

e Tasto “Y” il contrassegno si spo-
sta verso sud-ovest.

e Tasto “U” il contrassegno si spo-
sta verso sud-est.

La posizione X del carattere mosso
dal giocatore si trova nel registro L,
mentre la posizione Y si trova nel
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Listato 6. Esempio d’uso del programma per i giochi
in movimento.

R R

re un ulteriore spostamento utiliz-
zando le quattro istruzioni prece-
dentemente illustrate. Nel caso desi-
deriate fare in modo che il contrasse-
gno si sposti in una direzione indi-
pendentemente dai tasti premuti, bi-
sogna eliminare le istruzioni CP nu-
mero tasto e JR NZ 2 relative a quel-
la direzione.

Ad esempio, se vogliamo fare in
modo che il contrassegno si sposti
sempre di una casella verso destra,
dovremo inserire quattro zeri, con
delle Poke, nelle locazioni 16741-2-

registro H; quindi per spostarsi di
una riga si useranno le istruzioni
Dec H e Inc H (37 e 36), mentre per
spostarsi di una colonna, si useran-
no le istruzioni Dec L e Inc L (44 e
45). Queste indicazioni possono es-
sere utili nel caso vogliate modifica-
re gli spostamenti e la loro entita; ad
esempio, se volete fare in modo che
gli spostamenti collegati ai tasti 5, 6,
7, 8 non siano di una casella ma di
due, avete a disposizione delle loca-
zioni caratterizzate dall’istruzione
Nop (vedi figura 8) nelle quali inseri-

Figura 9 - Schema d'utilizzo delle locazioni contrassegnate dal trattino del
programma di figura 8. ’

16588 Coordinata X della posizione del giocatore.

16589 Coordinata Y della posizione del giocatore.
16590-1 Posizione del giocatore nella memoria di schermo.
16592-3 Posizione della stringa AS.

Schema per la definizione iniziale della stringa A$

AS$(1) = Chr$  Coordinata X dello spigolo in alto a sinistra del contorno del campo di
gioco.

A$(2) = Chr$ Come prima, ma perlaY.

A$(3) = Chr$ Lunghezza lato X.

A$(4) = Chr$ LunghezzalatoY.

AS$(5) = Chr$ Numero del carattere per il contorno.

A$(6) = Chr$ Coordinata X della posizione del giocatore.

AS$(7) = Chr$ Coordinata Y della posizione del giocatore.

A$(8) = Chr$ Codice del carattere mosso dal giocatore.

Durante il gioco gli elementi della stringa A$ assumono la seguente funzione

Code A3(1) Posizione X del giocatore.

Code A$(2) Posizione Y del giocatore.

Code A$(3) + 256 x Code A$(4) = posizione del giocatore nella memoria del calcolato-
re.

Code A$(6) Vale 1 se viene premuto il tasto “9”, altrimenti assume il valore 0.

Code A$(7) Come prima, ma per il tasto “0”.

30
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La sintassi di funzionamento richie-
de che la stringa AS$ sia inizialmente
dimensionata (Dim AS$ (8)) con 8
caratteri; i valori da inserire nella
stringa sono illustrati nella figura 9.
Per disegnare il bordo e inizializzare
la routine occorre eseguire la se-
guente chiamata: Let K Usr
16600.

Per giocare bisogna inserire Let K
= Usr 16682

Durante il gioco la variabile K assu-
me il valore del carattere su cui il
contrassegno si sta spostando. Per
quanto riguarda le preziose indica-
zioni fornite dalla stringa AS$, du-
rante il gioco osservate attentamen-
te la figura 9.

Vi ¢ una limitazione per le dimensio-
ni del campo da gioco, € ciog, il bor-
do superiore non deve occupare la
prima riga in alto che potra essere
destinata all’indicazione del nome
del programma, o per segnare il
punteggio; per il resto valgono le in-
dicazioni dell’articolo precedente. Il
programma del listato 6 vi chiarira
meglio leidee. In questo programma
lo spigolo in alto a sinistra del bordo
ha le coordinate 2,3; la lunghezza dei
lati € pari a 20 e 15; il carattere che
“costituisce il bordo ¢ Chr$ 8; il con-
trassegno mosso dal giocatore & rap-
presentato dal carattere Chr$ 21 ed &
posto nel punto di coordinate 10,8.
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John Scriven, Patrick Hal
COMMODORE 64

A SCUOLA
Imparare & bello se lo sifa diver

tendosi; & il messaggio di que- 7

sto libro scolastico ma diverten-
te, sul Commodore 64.
Cod. 574D Pag. 182 Lire 18.000

Umberto Barzaghi
STATISTICA A UNA
DIMENSIONE CON IL C64
I primo manuale didattico
espressamente studiato per
I'apprendimento dei principi
fondamentali della statistica
tramite calcolatore.

Cod. 570A Pag. 172 Lire 17.000

Rita Bonelli

COMMODORE 16 PER TE
BASIC 3.5

Il primo libro-cassetta sul Com-
modore 16 per imparare il BA-
SIC sul video.

Con cassetta.

Cod. 413B Pag. 294 Lire 35.000

Totomac

IL SISTEMA TOTOMAC

la nuova frontiera del
totocalcio per C64

Uomo del nostro tempo, Toto-
mac si affida all'ausilio del com-
puter per individuare le proba-
bilita meno utilizzate dalla mas-
sa dei giocatori, e, avendo ben
presente i principi della selezio-
ne naturale, cerca di batterli
con tecniche intelligenti.

Con cassetta.

Cod. 576D Pag. 128 Lire 24.000

Michael Browne

UNITA A DISCHI

per Personal Computer

Il libro, destinato a lettori con
una buona conoscenza di base
dell'uso di un calcolatore e del
linguaggio BASIC, descrive il
funzionamento dell'unita a di-
schi di un personal computer e
il significato dei comandi relati-
vi, con particolare attenzione
per le diverse tecniche di ge-
stione dei file su disco.

Cod. 300P Pag. 158 Lire 15.000

Czes Kosniowski
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Con cassetta.
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O T T T TR T TR T T

Guida per I'input dei programmi versioni VIC 20 e C 64

Notate che i listati contengono “parole” racchiuse tra parentesi graffe { } . Tali parole rappresentano
caratteri di controllo come mostrato nel sottostante riquadro. Se sono precedute da un numero, questo
indica il numero di volte che quel tasto deve essere premuto. Se il simbolo & sottolineato deve essere
premuto contemporaneamente a SHIFT mentre se e racchiusoda[< >] deve essere premuto contempora-
neamente al tasto COMMODORE. Inoltre, se tra parentesi si trova un carattere alfabetico “solitario”, questo
dovra essere premuto contemporaneamente al tasto CONTROL.

Con questo sistema di codifica, sara molto piu agevole copiare i listati senza faticose e dubbie interpretazio-
ni di caratteri grafici e di controllo di cursore o dei colori.

Quando leggete: Premete: Vedrete: Quando leggete: Premete:

<

EREORNDEIRCEP ;

{CLR} D E@EED {cyN} [ - 1.} (<7>) ae
{HOME} (PUR} [ - 1] [<8>] ao
{su} {GRN} [cei )] {F1})

(cru'} (BLU} [ 1] {r2}

{sin} {YEL} o

{DES}
{RVS}
(oFF}
{BLK}
{wHT)
{RED}

(<1>)
<2>)
(<3>]
[<4>)
<5>)
(<6>)

AEESRIINNEE0

£
=

RN EEESEOR0
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accia al tredici

Anche il vostro
Texas T199
puo vincere al Totocalcio

di Carlo Aceti

accia al tredici € un pro-
gramma che aiuta nella
stesura della schedina
del Totocalcio, soprattutto se non si

¢é degli esperti in materia. Prima di
passare al listato, spenderemo due
parole per spiegare cosa fare dopo il
Run. Anzitutto, dato che il pro-
gramma per funzionare ha bisogno
di alcuni dati, bisognera dapprima
procurarsi un giornale specializzato,
dal quale si potranno attingere le
informazioni desiderate.

Dopo il Run vedremo I'intestazione,
quindi apparira il titolo, infine ver-
ranno fatte le prime domande, di
carattere generale, sulla schedina in
questione.

Una di queste domande, “Quante
doppie max vuoi?”, necessita forse

di un chiarimento.

Con essa viene richiesto il numero
massimo di doppie che desiderate;
non € detto pero che vi saranno date
tutte: ne otterrete tante quante sa-
ranno state elaborate dal computer;
solo nel caso che esse siano piu di
quelle richieste, il computer provve-
dera ad eliminare I’eccedenza.

Se dopo l'ultima domanda, “Tutto
OK?”, la risposta € affermativa (ba-
sta solo un Enter) lo schermo cam-
biera colore e si passera alla terza
pagina, ossia alle domande relative
alle squadre che giocano in casa.
Cioeé:

Listato 1. I programma Totocalcio.

10 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(11)
ti2 PRINT " CACCIA AL 13%sz : =

20 PRINT " PROGRAMMA PER TI-99/4
Ay v 2

30° PRINT » 'EXT.BASIC M™s ¢ :

40 PRINT " REALIZZATO DA ACETI C
ARLO™: & &
50 PRINT :: PRINT

60 CALL RITARDO(1000)

70 PRINT "$S$$ BUONA FORTUNA

SIS s
80 CALL RITARDO(1000)
90 PRINT :: PRINT :: PRINT

100 CALL TITOLO

110 CALL SCREEN(11)

120 OPTION BASE 1

130 DIM AS$(26,2) ,RISS$(13,1),BS(1
3,1):s A=4 :: K=0 :: AA=4 :: C=4
:: CC=4 :: Q=1

140 CALL CLEAR

150 DISPLAY AT(3,5) :"RISPONDI AL

LE DOMANDE"

160 CALL LINO(5,2,30):: CALL LIN

0(10,2,30):: CALL LINO(14,2,30):
: CALL LINO(18,2,30)

170 DISPLAY AT (6,5) :"QUANTE SONO
LE PAR-" 3% DISPLAY AT(7,5):"TI

TE CHE SI GIOCANO" :: DISPLAY AT

(8,5):"IN SERIE A,B,C1? >"

180 ACCEPT AT (8,24)VALIDATE (NUME
RIC)SIZE(2):TT :: ON WARNING NEX
T 3¢ TOT=TT

190 DISPLAY AT(11,5) :"QUANTE DOP
PIE" :: DISPLAY AT(12,5):"MASSIM

O VUOI?" :: ACCEPT AT (12,24)VALI
DATE (NUMERIC)SIZE (2) : X

200 ON WARNING NEXT

210 DISPLAY AT(15,5) :"CHE NUMERO
DIY :: DISPLAY AT(16,5)s"PARTIT
E SIAMO ?" :: ACCEPT AT(16,24)VA
LIDATE (NUMERIC)SIZE(2):GIO :: GI

01=GIO

220 ON WARNING NEXT

230 GIO=GIO/100

240 DISPLAY AT (20,6) :"TUTTO OK<S

/N)?" :: ACCEPT AT(20,20)VALIDAT

E("NS")SIZE(-1) :G$ :: CALL CLEAR

250 IF G$="N" OR GS$="N" THEN GOT
0 150

260 CALL SCREEN(16)

270 F2$="IN CASA"
280 F3$="TRASF. "
290 F$="VIT. PAR.
300 FOR I=1 TO TOT
310 E@AEL: TINO(3,1:32):F CALL LIN
0/(.19;1 732)

320 DISPLAY AT(1,2) :F2$&"

SCO. DIF."

"&FS$
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Seguito listato Totocalcio.

330 CALL NUM

340 ACCEPT AT (A,4)VALIDATE (UALPH

A)SIZE(5):AS(I,1):: ACCEPT AT (A,

10) VALIDATE (NUMERIC) SIZE (2) : V

350 ON WARNING NEXT

360 ACCEPT AT (A,15)VALIDATE (NUME

RIC)SIZE(2):P :: ACCEPT AT(A,20)

VALIDATE (NUMERIC)SIZE(2) :S

370 ACCEPT AT (A,25)VALIDATE (NUME

RIC)SIZE(2) :D

380 RI=(2*V)+(1*P)-(1

D)

390 IF GIO1> (V+P+S)THEN RI=(RI/ (

V+P+S) ) *GIO1

400 ON WARNING NEXT

410 A=A+1 :: IF A=17 THEN CALL H

CHAR(4,1,32,480):: A=4

420 AS$(I,2)=STRS (RI)

430 NEXT I

440 TOT=TOT+1

450 IF TT=0 THEN TOT=1

460 FOR I=TOT TO 13

470 DISPLAY AT(1,2):F2S&" "&FS$

480 CALL NUM

490 CALL LINO(3,1,32)
0(1951 ;32)

500 ACCEPT AT (A,4)VALIDATE (UALPH

A)SIZE(5) :AS$(I,1):: ACCEPT AT (A,

]0)VALIDATE(NUMERIC)SIZE(Z)

510 ACCEPT AT(A 15)VALIDATE(NUME

RIC)SIZE(2): :: ACCEPT AT(A,20

)VALIDATE(NUMERIC)SIZE(Z) Ss

520 ACCEPT AT(A 25) VALIDATE (NUME

RIC)SIZE(2):

530 A=A+1 :: IF A=17 THEN CALL H

CHAR(4,1,32,480):: A=4

540 ON WARNING NEXT

550 RI2=((VV*1)+(PP*.5)-(SS*.7))

/(DD*.3) :: AS$(I,2)=STRS (RI2)

560 NEXT I

570 IF TOT<>0 THEN TOT=TOT-1

580 FOR I=14 TO 13+TOT

590 IF TT=0 THEN GOTO 710

600 DISPLAY AT(1,2):F3$&" "&FS

610 CALL NUM

620 ACCEPT AT (A,4)VALIDATE (UALPH

A)SIZE(5) :A$(I,1):: ACCEPT AT(A,

10) VALIDATE (NUMERIC) SIZE (2) : V1

630 ON WARNING NEXT

«1*S)-(0.3%

:: CALL LIN

640 ACCEPT AT (A,15)VALIDATE (NUME
RIC)SIZE(2):P1 :: ACCEPT AT(A,20
) VALIDATE (NUMERIC) SIZE (2) :

650 ACCEPT AT (A,25)VALIDATE (NUME
RIC)SIZE(2):

660 RIT=(2.1*V1)+(1
Y= (0.3%#D 1)

670 IF GIO1>(V1+P1+S1)THEN RIl—(
RI1/(V1+P1+S1))*GIO]

680 ON WARNING NEXT

690 A=A+1 :: AS(I,2)=STRS$(RI1)
700 NEXT I

710 IF TT=0 THEN TOT 1 ELSE TOT=
TOT+1

720 FOR I=134+TOT TO 26

730 DISPLAY AT(1,2):F3$&" "&FS$S
740 CALL NUM

750 ACCEPT AT (A,4)VALIDATE (UALPH
A)SIZE(5):AS$(I,1):: ACCEPT AT(A,
10) VALIDATE (NUMERIC) SIZE (2) : VV
760 ACCEPT AT (A,15)VALIDATE (NUME
RIC)SIZE(2):PP :: ACCEPT AT (A,20
) VALIDATE (NUMERIC) SIZE (2) : SS

770 ACCEPT AT (A,25)VALIDATE (NUME
RIC)SIZE(2) :DD

780 ON WARNING NEXT

790 RI2=((VV*1)+(PP*.5)-(SS*.7))
/(DD*.3):: A=A+1 :: AS$(I,2)=STRS
(RI2)

800 NEXT I

810 CALL CLEAR

820 CALL LINV(4,11,13):: CALL LI
NV(4,19,13)

830 CALL LINO(3,1#32):: CALL LIN
01(1841 732)

840 CALL TITF

850 FOR I=1 TO 13

860 DISPLAY AT(C,1)SIZE(7)
1))

870 C=C+1 :: NEXT I

880 FOR D=14 TO 26

890 DISPLAY AT (CC,10)SIZE(7) :AS(
D,1)

900 cC=CC+1 :: NEXT D

910 FOR IN=1 TO 13

920 SC1=VAL(AS(IN,2))

930 SC2=VAL(AS$ (IN+13,2))

940 GOSUB 1000

950 NEXT IN

960 GOSUB 1220

970 GOSUB 1350

980 CALL KEY(0,T,S)::
N 980 ::
990 END
1000 REM CONTEGGIO

1010 IF SC1>SC2 THEN GOTO 1030
1020 IF SC1<SC2 THEN GOTO 1100
1030 IF (SC1-SC2)>=INT((.05+GIO)

«B*PT1) - «9%S]

tAS (I,

IF S=0 THE
IF T=67 THEN GOTO 110




Seguito listato Totocalcio.

*SC2) THEN RI$="2"

1040 IF (SC1-SC2)>=INT((.10+GIO)
*SC2) THEN RI$="2X"

1050 IF (SC1-SC2)>=INT((.19+GIO)
*SC2) THEN RI$="X1"

1060 IF (SC1-SC2)>=INT((.29+GIO)
*SC2) THEN RIS$S="X"

1070 IF (SC1-SC2)>=INT((.35+GIO)
*SC2) THEN RI$="1X"

1080 IF (SC1-SC2)>=INT((.45+GIO)
*SC2) THEN RI$="1"

1090 GOTO 1160

1100 IF (SC2-SC1)>=INT((.05+GIO)
*SC1) THEN RI$="1"

1110 IF (SC2-SC1)>=INT((.10+GIO)
*SC1) THEN RI$="1X"

1120 IF (SC2-SC1)>=INT((.19+GIO)
*SC1) THEN RIS$="X"

1130 IF (SC2-SC1)>=INT((.29+GIO)
*SC1) THEN RIS$="X1"

1140 IF (SC2-SC1)>=INT((.35+GIO)
*SC1) THEN RI$="2X"

1280 GOTO 1330

1290 B$(I,1)="1" :: RETURN

1300 B$(I,1)="1X" :: RETURN

1310 B$(I,1)="2" :: RETURN

1320 B$S(I,1)="X" :: RETURN

133? DISPLAY AT (AA,23)SIZE(2) :BS$
I ’ )

1340 AA=AA+1 :: NEXT I :: RETURN

1350 AA=4

1360 REM MEDIA

1370 RANDOMIZE

1380 FOR I=1 TO 13

1390 MED=INT (2*RND) +1

1400 ON MED GOSUB 1420,1430

1410 GOTO 1440

1420 MED$=RISS$(I,1):: RETURN

1430 MED$=B$(I,1):: RETURN

1440 IF LEN(MED$)=2 THEN W=W+1

1450 IF W>X THEN MED$=SEGS$ (MEDS,

1,1)ELSE MEDS$=MEDS$

1460 DISPLAY AT (AA,26)SIZE(2):ME

D$ :: AA=AA+1

1470 NEXT I

1150 IF (SC2-SC1)>=INT((.45+GIO)

*SC1) THEN RI$="2"

1160 IF LEN(RIS)=2 THEN K=K+1
1170 IF K>X THEN RIS$=SEGS (RIS,1,

1) ELSE RIS=RIS
1180 RIS$(Q,1)=RIS$ ::

1190 DISPLAY AT (AA,20)SIZE(2) :RI

$

1200 AA=AA+1

1210 RETURN

1220 REM CASUALITA®
1230 AA=4

1240 FOR I=1 TO 13
1250 RANDOMIZE

Woia RAS="+ + #
1520 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(
I+7,5) :SEGS (A1$,1*3-2,3) :: NEXT

1480 RETURN

1490 SUB TITOLO :: CALL CLEAR ::
CALL COLOR(2,5,5)
1500 A58=" + ++ + + +++" :: A6
S="+++ F+++ F++++"

0=0+1 1510 A1S="++++ - + +++" :: A2S="
FHH bt o+ A3SE"F 4+ 4+

i

1530 CALL SOUND(10,1000,4)

1540 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(
I+7,9) :SEGS$ (A2$,1*%3-2,3) :: NEXT

1260 S=INT(4*RND)+1 1

1270 ON S GOSUB 1290,1300,1310,1 1550 CALL SOUND (10,1000,4)

320 1560 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(
e il nome della squadra; Due precisazioni: risultati:

o le vittorie in casa;

e i pareggi in casa;

e le sconfitte in casa;

e coefficiente di difficolta (in rela-
zione all’abilita della squadra avver-
saria).

Quest’ultima domanda costituisce
un tocco personale riservato ai piu
esperti. Potete “penalizzare” una
squadra assegnandole un coefficien-
te di difficolta, variabile da 0 a 99,
nell’affrontare la squadra avversa-
ria.

Dopo le tredici squadre che giocano
in casa, automaticamente si passera
a quelle che giocano in trasferta.

e nel listato il nome della squadra
non potra essere lungo piu di 5 lette-
re;

e quando scrivete il nome delle
squadre, ricordate che il computer
confrontera la prima delle squadre
che giocano in casa con la prima di
quelle che giocano in trasferta, pro-
cedendo in modo analogo per tredici
volte. Sarebbe percio consigliabile
seguire I'ordine indicato dalla sche-
dina.

L’ultima pagina ¢ completamente
gestita dal nostro TI99.

Vedremo apparire i nomi delle squa-
dre che si affrontano e tre tipi di

1) logico: ossia il logico risultato sca-
turito dai dati che sono stati immes-
si;

2) random: cioé scelta casuale ad o-
pera del computer;

3) misto: dove casualmente vengono
mischiati i due tipi di risultati prece-
denti, nella speranza di poter vincere
piu facilmente.

Grazie ad un key, il video rimane
fermo per tutto il tempo che voglia-
mo: premendo la C maiuscola torne-
remo alle prime domande; premen-
do qualsiasi altro tasto fermeremo il
programma.

Ed ora il listato.
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1720 CALL RITARDO(1000):: CALL C W
LEAR :: CALL CHARSET
1730 SUBEND

1740 SUB RITARDO (RIT)
1750 FOR I=1 TO RIT ::
1760 SUBEND

1770 SUB LINO(R,C,RP)
1780 CALL CHAR(129,"FF")

1790 CALL HCHAR(R,C,129,RP) ::
LL COLOR(13,7,1)

1800 SUBEND

1810 SUB LINV(R,C,RP)

1820 CALL CHAR(128,'404040404040
4040"):: CALL COLOR(13,7,1)

1830 CALL VCHAR(R,C,128,RP)

1840 SUBEND

1850 SUB TITF

1860 DISPLAY AT(2Q2):"IN CASA F.

Caccia
al tredici

NEXT I

Seguito listato Totocalcio.

CA
NEXT

I+7,13):SEGS (A1§,1*3-2,3)::
1

1570 CALL SOUND(10,1000,4)
1580 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(

I+7,17) :SEGS(A1$,1*%3-2,3):: NEXT
I

1590 CALL SOUND(10,1000,4)

1600 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(
I+7,21) :SEGS (A3$,I*3-2,3) :: NEXT
1

casa" C
1610 CALL SOUND(10,1000,4) 1870 DISPLAY AT(2,20):"1"&" "&"
1620 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT( qugn wgn3m

I+7,23) :SEGS (A2$,1*3-2,3) ::
I

1630 CALL SOUND(10,1000,4)
1640 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT(

NEXT 1880 DISPLAY AT(19,2):"1=schedin

a secondo logica"
1890 DISPLAY AT(20,2):"2=schedin
a casuale"

I+13,7):SEGS (A2$,1*3-2,3):: NEXT 1900 DISPLAY AT (21,2} :"3=schedin
T a mista"

1650 CALL SOUND(10,1000,4) 1910 DISPLAY AT(23,2):"premi un
1660 FOR I=1 TO 4 :: DISPLAY AT( tasto per finire"
I+13,11):SEGS(A4S,T%*3-2,3) 27 NEX 1920 SUBEND

T

1930 SUB NUM
1670 CALL SOUND(10,1000,4)

1940 CL=2 :: UN=1

1680 FOR I=1 TO 5 :: DISPLAY AT ( 1950 =
* FOR RG=4 TO 12 STEP 2 :: DI
I+12,16) :SEGS (A58,1*3-2,3) :: NEX SPLAY AT (RG,2)SIZE(2):UN :: UN=U
T L N+2 :: NEXT RG
1690 CALL SOUND(10,1000,4) 1960 FOR RG=14 TO 16 STEP 2 :: D
1700 FOR I=1 TO 5 :: DISPLAY AT( ISPLAY AT(RG,1)SIZE(3):UN :: UN=
I+12,21) :SEGS(A6S,I1*3-2,3):: NEX UN+2 :: NEXT RG
T T 1970 SUBEND
1710 CALL SOUND(10,1000,4)
10-90 - Prima pagina (intestazione). | random). B$ (13,1) - Stringa che contiene i
100 - Richiamo programma (titolo). | 1490-1730 - Subroutine titolo prin- | risultati random da stampare.

120-140 - Inizializzazione.

160-260 - Domande preliminari.
320-450 - Loop per le squadre di
casa (A, B, Cl).
480-570 - Loop per le squadre di
casa (C2).

590-710 - Loop per le squadre in
trasferta (A, B, C1).
730-800 - Loop per le squadre in

cipale.

1740-1760 - Subroutine ritardo.
1770-1840 - Subroutine linee oriz-
zontali e verticali.

1850-1920 - Subroutine intestazioni
ultima pagina.

1930-1970 - Subroutine numeri pro-
gressivi della II e III pagina.

RISS (Q,1) - Stringa che contiene i
risultati.

MEDS$ (I,1) - Stringa con i risultati
della media da stampare.

RI2 - Somma dati della C2.

RI, RI1 - Somma dati per (A, B, Cl)
SC1, SC2 - Contengono i dati da
confrontare.

TT, TOT - Totale delle squadre che

1000-1210 - Elaborazione dati con
verifica max di doppie.

1220-1340 - Parte random.
1360-1470 - Parte mista (logica +

40

AS$ (26,1) - Stringa che contiene i
nomi delle squadre.

RI$ (13,1) - Stringa che contiene i
risultati da stampare.

trasferta (C2). ) . giocano in (A, B, C1)
850-980 - Ultima pagina con i risul- | Stringhe e variabili GIO, GIOL1 - Partite giocate.
tati.

X, A, K, AA, C, CC, Q - Contatori.
V,P, S, D, Vl, P1, S1, VV, DD -
Contengono i dati delle squadre.




ppia

Caccia alla co

Un divertente aiuto
per Pesercizio
della memoria

di Claudio Poma

a naturale evoluzione della

rivoluzione informatica sta

facendo sentire i suoi effetti
anche sul mondo del software e in
particolare dei videogiochi, finora
incontrastati dominatori. L’interes-
se dell’acquirente si va spostando
verso applicazioni diverse, forse me-
no colorate e vivaci, ma senz’altro
piu disponibili a soluzioni personali.
Con i giochi di azione in ribasso e
quelli gestionali in stallo (ci riferia-
mo alle applicazioni casalinghe!)
forse piu per pregiudizio che per una
loro presunta scarsa validita appli-
cativa, i programmi oggi piu richie-
sti sono le avventure, i giochi con piu
partecipanti (chiamarli “di societa”
mi sembra quantomeno limitativo) e
i didattico-educativi.

11 successo di questi, al di 1a delle
differenze che li contraddistinguo-
no, pud essere ricercato in un punto
comune alle diverse categorie (da
non considerare in modo poi tanto
“categorico”, dato che una avventu-
ra puo essere costruita in modo da
aiutare I’apprendimento di ben defi-
niti argomenti, mentre un program-
ma didattico pud essere “giocato”
da pit persone contemporaneamen-
te) rappresentato dall’interattivita:
non pit solo joystick e numeri, ma la
possibilita di poter intervenire atti-
vamente nel modo a noi pit consono
(lo scambio di messaggi nel linguag-
gio che utilizziamo tutti i giorni) e,
nei migliori prodotti, in una forma
molto personalizzata.

L’argomento del programma

Dopo questa breve introduzione
passiamo a quanto presentato in
queste pagine.

1l programma, in varie versioni per
diverse macchine, dopo una breve
introduzione con accompagnamen-
to musicale sul ritornello di Yellow
Submarine chiede i nomi dei parteci-
panti (da 1 a 8, ma una minima mo-
difica alle variabili permette il supe-
ramento di tale limite) e quindi pro-
pone la schermata centrale sulla
quale si svolgera tutta la parte cen-
trale del gioco.

Questa fase € caratterizzata da una
griglia di 7 per 6 quadrati di lato, e
nella zona dello schermo libera ci
sono i nomi dei partecipanti con i
relativi punteggi.

Il lampeggio del nome, o l'inverso
nel C 64, indica il turno delle gioca-
te, mentre un piccolo cursore nel-
I’angolo in alto a sinistra del primo
quadrato della griglia aspetta di es-
sere mosso in su e giu e a destra e

| tare con il cursore e quindi premere

" teggio accompagnato da una musi-

* caratteri appena scoperti scompaio-

per Apple II, C64 e C 16— —

sinistra con i tasti delle freccine.
Per vedere cosa c’€ nascosto in un
particolare quadrato ci si deve por-

il tasto Return: sen due soli tentativi
si riesce a scoprire una coppia di
lettere dell’alfabeto si riceve un pun-

chetta di sottofondo e si puo conti-
nuare con un nuovo tentativo men-
tre la coppia scoperta rimane fissata
sullo schermo, altrimenti un altro
nome lampeggia e la mano passa al
giocatore successivo mentre i due

no all’annullamento dei loro pixel.

Scoperte tutte le 21 coppie a di-
sposizione, Yellow Submarine an-
nuncia I'imminente classifica finale
a conclusione di un impegno meno
risibile di quel che pud sembrare da
queste righe.

1l listato

Nonostante alcune profonde dif-

ferenze tra le macchine presentate, i
listati sono identici per quanto ri-
guarda la numerazione delle linee e il
relativo significato (alcune lievi dif-
ferenze in questo senso sono dovute
al limite di 80 caratteri per linea dei
Commodore contro i 255 dell’Ap-
ple) al fine di permettere un confron-
to comparativo fra gli stessi da parte
di chi fosse interessato alla conver-
sione dei programmi da una marca
all’altra.
Questo lavoro permette anche di
trarre alcune considerazioni - circa
I'incompatibilita tra i vecchi e i nuo-
vi modelli della Commodore.

La differenza esiste, non ci sono
dubbi, ma pur essendo sostanziale
non ¢ totale bensi a scompartimenti
stagni: la grafica e il suono ricorrono
a soluzioni completamente diverse e
'unico rimedio € lo sviluppo di una
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ac ac
1LE 1LE
24 24
TE 1E 348
6@ ac ac
24 E4 TF £
36 36 36 2
F7 1E @@ 1& 3& Fé&
a0 48 2@ 74 2D ac
aCc @aC @ ac ac ac
E4 3F 1E 38 3& 36
2& P& 2D ac aeC ac
75 38 38 36 B85S BE
268 8@ =@ 2& BE 34
S @ 5@ 2@ 28 56
BE 34 34 T4 &5 @C
aC 20 BE 2& 38 34
o 28 S8 28 Sa 28
3é& 74 &5 @C @@ FZ2
1E 1E SF 1C 1C 24
2D BE BE @8 eC acC
BC 2& 26 2&6 34 3
ZE 8@ 20 2@ 2@ 30
868 58 38 2@ S0 S0
75 386 36 BE &5 @6C
1E 3F E? IC 24 &
75 BE 24 386 3& 34 34
36 @8 @C 2D 2D 235 1E
1E 1E 76 2D 8C eC aC
4z AC AC BE BE GE 34
1E; 3F EZ 1C 88 BF 27
3& 34 3& Z& D& BE AT
68 3% 38 3& BE 2D A5
24 24 ?5 2 12 &5 @C
44 7S 38 3& FE& &5 29
24 2D 65 8@ 2D 2D 2D
1E 1E: 3F BE 2D DE F3
20 zZD ZD 85 8@ @6 @

42

REEUREN (2E e 4
?ar8- 24
F@AE- 1E
Caccia alla coppia PEAS- AC
per Apple I, PEEG- 3F
C64 eC16 ?BES- @C
PaceE- ac
FBCE- 3&
Listato 1. Tavola delle forme per Apple. F@DE- 1C
Questi dati sono necessari per la definizione delle 2aD2- F&
lettere in corsivo. SAEG- @@
Accedere al Monitor battendo Call-151, quindi bat- PAES- 24
tere la presente tabella mettendo al posto del meno SHFE— 24
(—) i due punti (:). 9AF3- &4
Terminata la copiatura tornare al BASIC premendo S{aa— oa
Ctrl-C e Return e, dopo aver preparato il dischetto o1as- 24
dove verra salvato anche il programma in BASIC 2116- 28
Caccia alla coppia, digitare Bsave Alfabeto, 2 £
A36864,L456. e
. F126- 28
* 2128- 34
FA@AE- 15 @@ 2C A@ 2C @8 Sé& ae ?130- 34
PEB3- 41 @88 77 8@ 37 068 A0 6@ 7138- @C
FA1@- BA BB D4 @@ E1 6@ F8 @@ 7146~ ac
F@13- 18 @1 ZE @1 3D @1 &@ @i ?148- 36
FAZE- 72 @81 81 61 8E @1 %4 @1 ?156- 24
?A28- A? @81 BS @1 1E E7 24 24 7158- 6C
A28~ 1C 1C 2F F?7 1E 24 74 H@E ?146- 1E
7833- 2D &5 AC @@ 6C aC ac ac ?168- 2D
784@- @aC @aC AC 6C 29 E4 2F 1E ?178— 36
?848- 34 34 34 34 36 3é& 7 2D ?178- 1E
7850- BAC 24 Z4 2C 20 @@ FA 3F 7186- 06
PESE- IF 6C 24 24 &4 2D @E GE ?188- F&
?046- 88 1C IC 3F F7 1E 3& 78 ?1768- 34
?BS8- BE 2D 45 7S &5 DC 23 24 7198- aC
Pa7E- 24 24 Z4 24 294 @4 @@ ac F1ae- 24
?878- &5 BC @C 6C 24 I1C F7 1E ?1A8- 66
fA860- T4 P4 BE BE &5 aC @@ ac ?1Ba- Z4
?@888- @C @C B8C @C 8C 24 I1C F7 ?1B8- FS
PATE- 34 34 3& 234 34 34 FE ET F1CA- 1E
nuova versione, ma il BASIC essen- | ha permesso la definizione dei carat-
ziale e la gestione dello schermo so- | teri in corsivo. Questi sono memo-
no immutati (a parte il Kbyte utiliz- | rizzati nel listato Tavola delle forme
zato allo scopo: a partire dal 1.024 | (listato 1) e per salvarli su dischetto &
peril C 64edal3.072 peril C 16), per | necessario accedere al Monitor
cui, se non € possibile scambiare i | (Call-151) e quindi, iniziando a digi-
prodotti gia preconfezionati, ¢ inve- | tare 9000: 15 00 2C ecc. si devono
ce abbastanza semplice adattare i | immettere tutti i valori, nessuno e-
programmi listabili: se si confronta- | scluso, pena la mancata definizione
no le versioni qui proposte per il C | dei caratteri desiderati. Terminata
16 eil C 64 senza sprite si puo notare | I'operazione e controllati eventuali
come le uniche linee riportanti dati | errori si deve tornare in BASIC
diversi siano quelle legate alla routi- | (Ctrl-C e Return) per battere:
ne musicale e poco pit. BSAVE ALFABETO,A36864,1.456
(decimali)
Alcune note sulle diverse versioni o8
Per Apple si ¢ fatto ricorso alla | BSAVE
pagina grafica in alta risoluzioneche | ALFABETO,A$9000,L$1C7 (esa-

decimali con $)

avendo cura di aver predisposto il
dischetto sul quale si intende memo-
rizzare anche il programma in BA-
SIC del listato 2. Questo € importan-
te in quanto altrimenti la linea 40
darebbe un risultato nullo, bloccan-
do, di conseguenza, ’esecuzione del
programma. :

E’ stata fatta la scelta della routine
separata dal corpo del programma
per permettere ["utilizzo di tali figure
in qualsiasi altro programma senza
richiedere la trascrizione di tutti i
dati necessari.

Chi non gradisse questa soluzione
dovra tradurre tutti i numeri esade-
cimali nei rispettivi decimali e met-
terli in linee Data da leggere oppor-




Caccia alla coppia
per Apple II,
C64 eC16

Listato 2. Caccia alla coppia, versione Apple.

4 HCOLOR= 3

S DIM FOCé,5),CAC21),0¢21),PC(21),
KJ¢21)

& READ A%: IF A < > "+" THEN 4

7 FOR T = 778 TO 792: READ A: POKE

T,A: NEXT
g FOR T =1 TO 21:KJC(T) = 1: NEXT

 UUCL) = 2:00¢2) = 1.4

16 HOME : SCALE= 1

26 HIMEM: 36848

25 IF G@ = { THEN 45

36 POKE 232,8: POKE 233,144

48 PRINT CHR$ (4)"BLOAD ALFABETO
\AZEBEG"

45 GO = 9: RESTORE

568 READ A®%: IF A% < > "%" THEN S
@

48 FOR T =1 TO 21: READ O(T)>,P<(T
)¢ NEXT

78 FOR T =1 TO S:PU(T) = @:RE(T)
= = 1:RE$(T) = "": NEXT

28 KK a

lea X = 1@:Y = 4@: HGR

11@ FOR T =1 TO 2t

118 X = X + 28: IF X > 235 THEN X =

40:Y = 980
128 DRAW T AT X + 0CT),¥ + PC(T)
138 NEXT
148 HPLOT 1@,30 TO 27@,3@ TO 276,
128 TO 18,120 TO 18,36

145 FOR T = 1 TO 21:CACTY = 8: NEXT

147 GOSUB 1468

158 FOR T =@ TO &: FOR R = @ TO
5

160 CA = INT ¢ RND C1)> % 21 + 1):
CACCAY = CACCA) + 1: IF CACCA
) > 2 THEN 1@

176 FOCT,R) = CA: NEXT R,T

260 UTAE 21: INPUT "IN GUANTI GIO
CHIAMO ? ";GI

218 IF GI < 1 OR GI > & THEN CALL

= 212 BOTO 208
228 FOR T =1 TO GI
238  PRINT "Nome del giocatare N."
T;: INPUT *® "sGI$CT)

248 IF LEN (GI$(T>> > 12 THEN PRINT

"Nome troppo lungo, Max.12 ":
GOTO 23@

258 NEXT

S@@ HOME : HGR : HCOLOR= 3

S1@ FOR X = 5@ TO 225 STEP 25

Sz@  HPLOT X,5 TO X,155

538 NEXT

548 FOR ¥ = S TO 155 STEP 25

558 HFLOT Se,Y TO 225,Y

S&@ NEXT
08 V = 21:H = 1
418 FOR T =1 TO GI

444
458
7ee
785
7ia
72a
736
734
735
740
750
748
778
78a

778

[e0

81a
Fad

FAS
210

?13
?14

215

f2e
930
258

P40
770

798
laaa

1a1@

1615
1828
1e3e

1835
1@4a
1ase

U(T) = V:tH(T) = H
UTAE U(T): HTAB H(T>: FRINT G
I$(T);: HTAB (H(T) + 16 - LEN
¢ STR$ (PUCT)>>>: PRINT PU(T)

H

H=H+ 20: IF H> 21 THEN H =
1:V =V + 1

NEXT
CA = INT ¢ RND (1) * GI + 1)
UTAB V(CAY: HTAB H(CA): FLASH
: PRINT GI®(CA>;

NORMAL
X = @8:Y = 0:A = 0:B =8
Q@ =52 + X ¥ 25:W=7 + 25 Y

w

HPLOT Q,W TO Q@ + 3,W TO @ +
W+ 3T0OQW+ 3TO QW
POKE - 143648,8 i
FOR T = 1 TO 208: NEXT

RR = PEEK ¢ - 14384) - 128: IF
RR = 13 THEN 988
IF RR = 11 AND Y > @ THEN B

- 1: GOTO 796
IF RR = 18 AND Y < 5 THEN B =
1: GOTO 796
IFRR =8 AND X > 8 THEN A =
- 1: GOTO 79@

IF RR = 21 AND X ¢ & THEN A& =
1
HCOLOR= @: HPLOT Q,W TO @ + 3
W TOQ+ 3,W+ 370 Q,W+ 3T0
Q,W: HCOLOR= 3

X =X+ A:Y =Y + B:A = 08:B =

]

[

GOTO 720

IF FI = 1 AND ¢(C = X AND D
Y) THEN 75@

IF FOCX,Y) = @ THEN 75@

FI = FI + 1:FICFI) = FO(X,Y):C
¢FI) = @:D(FI> = W: IF FI = 1
THEN C = X:D = Y

KJCFICFIY) = KJ(FICFI)) + .@5

TY¢4 + FI) = TY(2 + FY):TY(2 +
FI) = TY(FID:TY(FI)> = FICFI)

C(FI> = C(FI) + OCFICFIY):D(FI
> = DCFIY + P(FICFIN)

DRAK FICFI> AT C(FI),D(FI)

IF FI < 2 THEN 75@

IF FIC1) < > FIC(2) THEN FOR
T =1 TO 3088: NEXT : GOTO 11
00

GOTO 1@4e

FOR T =8 TO é: FOR R = 6 Tn
5

IF FOCT,R> = FIC1) THEN FOCT,
RY = @

NEXT R,T
PU = INT <41 - KK) / KJC(FIC
FI))

FOR T = 3 TO &: IF TY(T) = F
ICFI) THEN PU = INT ¢PU ~ UU
¢ INT (T / 2.5)) + 1)

NEXT

PUCCAY = PUCCA) + PU

UTAB U(CAY: HTAB (H(CA) + 1&

- LEN ¢ STR$ (PUCCAY)Y))>: PRINT
PUCCA) ;

GOTO 1650

RESTORE

READ A$: IF A% < > "A" THEN
1858
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tunamente come spiegato nell’arti-
colo Grafica e Joystick per Apple ap-
parso sul n. 24 di Personal Software.
Per il C 16 (listato 3), non € preso in
considerazione il ricorso all’alta ri-
soluzione a causa dei problemi che
questo comporta nei confronti della
memoria: infatti dei 12 Kbyte gesti-
bili dall’utente, ben 10 vengono
“mangiati” dall’Hires per cui non
rimane abbastanza spazio per ’or-
ganizzazione di programmi suffi-
cientemente complessi. Ma ci ritor-
neremo. La versione per C 64 ¢ inve-
ce presente nel listato 4.

Come si puo facilmente vedere,
mancano le istruzioni per il gioco.
Non si tratta di una distrazione, ma

di una scelta dovuta alla presenta-

zione di diversi listati per non au-

mentare lo spazio occupato con lun-

ghe liste di Print identiche. Per chi

avesse delle difficolta nello sviluppo

personale di questa operazione, ecco

un esempio valido per tutte le versio-

ni (basta aggiungere queste linee al

listato della propria macchina):

o 1 Gosub 2500

e 2500 Rem Istruzioni

e 2510 ? “Il gioco consiste nello sco-

prire le coppie di lettere”;

e 2515 ? “nascoste dietro una gri-
lia”.

e 2520 ? “Il giocatore di turno €

indicato con il proprio nome in rilie-

vo”.

© 2530 ? “Per muovere il piccolo cur-

sore lampeggiante usare i tasti con le

frecee”.

e 2540 ? “Per vedere cosa c’¢ nel
riquadro occupato dal cursore pre-
mere Return”.

e 2550 ? “Nel caso si scopra una
coppia si ricevera un punteggio e si
terra la mano”;

e 2560 ? “altrimenti il gioco passa al
giocatore successivo”.

e 2570 ? “Alla fine verra stilata una
classifica in relazione ai punteggi
conseguiti”.

e 2580 ?7:? “Premi Return per conti-
nuare”.

e 2590 InputAS$:Return.

Linea per linea

Fino alla linea 25 si hanno il di-

Seguito Caccia alla coppia per Apple. 1300 UTAB 1@ - GI: HTAB 12: FLASH
& ppidperApp PRINT "CLASSIFICA FINALE": NORMAL
1318 K = 12 + Gl: GOSUB 1460
1868 FOR T = 1 TO &: READ Al,AZ: POKE 1320 FOR T = GI TO 1 STEFP - 1
7é8,Al: POKE 749,A2: CALL 770 1338 UTAB K: HTAE 11: FRINT T")
+ NEXT "RE$(T);: HTAB (38 - LEN ¢ STR$
1676 GOTO %70 (RECTY>>): PRINT RE(T)
1898 KK = KK + 1: HCOLOR= @: GOTO 1340 K = K - 2: FOR T1 = 1 TO Se@:
1165 NEXT
1188 HCOLOR= @: DRAW FI(1) AT CC1 1358 NEXT
2,DC1d: DRAW FIC(2) AT C(2),D¢ 1368 VUTAB 24: PRINT "Uolete giocca
2) re ancora ? (S/N) ";
1165 HPLOT Q,W TO @ + 3,W TO @ + 1370 GET A%$: IF A% = "N" THEN HOME
3,W+ 3 TO QW+ 3 TO Q,W : END
‘1118 UTAB V(CA): HTAB H(CA): PRINT 1388 IF A$ = "S" THEN GQ = 1: GOTO
GI#£(CH; =]
1128 HCOLOR= 3: IF FIC1) = FI(2) THEN 1399 GOTO 1370
114a 1486 RESTORE
1138 CA = CA + 1: IF CA > GI THEN 1416 READ A$: IF A% < > "A" THEN
TA =1 1410
1140 F1 = 0:PU = @ 1428 READ Al,AZ: IF Al = @ THEN 1
1156 IF KK = 21 THEN 11%@ 450
1148  GOTO 708 1438 POKE 748,A1: POKE 74%,AZ: CALL
1198 FOR T = 1 TO GI:RE(GI) = - 778
1: NEXT 1448 GOTO 1420
1zé@ FOR T = 1 TO GI 1458 RETURN
12186 FOR T1 =1 TO GI - 1 20600 DATA *,18,15,8,17,14,15,14,1
1226 IF PUCT) > RE(T1)> THEN 125@ 4,9,17,9,15,19,9,8,17, 12 7,8,
1230 NEXT T1 172,8,12,7,12,16,7,7, 11,15,11,
1248 GOTO 127a 9,11,9,11,14,9,10,9,7,1!.9,8
1258 FOR T2 = GI - 1 TO T1 STEF - 20186 DATA +,173,48,192,136,2688,5,
L 206,1,3,240,9,202,208,245,174
1255 RE(TZ2 + 1) = RE(T2):RE$(T2 + ,0,3,74,2,3,94,0,08
1) = RE(TZ) 2020 DATA A, 1@2 188 80,2qdq1@2,64
1248 NEXT T2 ,115,128 1@2 64,128,255,182,1
1278 RECT1) = PUCT):RE$(T1) GI%¢ 28,102,464, 115 129 128 44,152,
) 255 152,04 1@2 128, 1@2,:4 115
1288 NEXT T 255
1290 HOME : TEXT 2038 DATA 8,0
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RN T ]

5 Di
6 R

T
;

8 F
9 U

130

140

145
147
150
160

170
200

210

220
230

240
250
500
510
520
530
540

600
610
620

Listato 3. Caccia alla coppia, versione C 16.

IMFO(6,5) ,CA(21) ,KJ(26) ,W(21

1$="-{ 2 spPAzI}-{ 2 SPAzZI}-{ 2 SPAZI}
{ 2 SPazI}-{ 2 SPAZI}-{ 2 SPAZI}-

2 SPAZI}-T:R2$="[<Q>T{ 2 *}+{ 2 *}+
2 *}+{ 27*}4{ 2 *}+{ 2 *}F(72 *}T<W>]

ORT=1T026:KJ (T) =1:NEXT
U(1)=2:0U0(2)=1.4
PRINT" {CLR}"
IFGQ=1THEN45
RESTORE
READAS$ : IFAS<>"L"THEN30
FORT=1TO21 :READW (T) : NEXT
GQ=0:RESTORE
FORT=1TO8:PU(T) =
EXT
KK=0
PRINT" {CLR}{ 5 GIU'}"CHRS (14)
PRINTTAB(Z)"[(A>]( 33 *}[<S>]":PRINTT
AB(2)"-"SPC(33)"-
PRINTTAB(2)"-{ 3 SPAZI}A{ 2 SPAZI}B
{ 2 spazi}c{ 2 spPazI}p{ 2 SPAZI}E
{ 2 sPAZI}F{ 2 SPAZI}G{ 2 SPAZI}H
{ 2 sPAZI}I{ 2 SPAZI}L{ 2 SPAZI}-"
PRINTTAB (2) "-"SPC(33)"-":PRINTTAB (2)"
- M{ 2 SPAZITN{ 2 SPAZT}O{ 2 SPAZI}P
T 2 sPaz1}Q{ 2 SPAZI}R{ 2 SPAZI}S
{ 2 sPAZI}T{ 2 SPAZI}U{ 2 SPAZI}V
{ 2 spazi}z -"
PRINT"{ 2 SPAZI}-"SPC(33)"-":PRINT"
{ 2 SPAZI}[<2>]1{ 33 *}[<x>T"
FORT=1TO21:CA(T)=0:NEXT
GOSUB1400
FORT=0TO6: FORR=0TO5
CA=INT(RND(1)*21+1)
FCA (CA) >2THEN160
FO(T,R) =W(CA) :NEXTR,T
PRINT: PRINT: INPUT"IN QUANTI GIOCHIAMO
;GI
IFGI<1ORG>8THENPRINT"{ 2 SU}":GOT0200

0:RE(T)=-1:RE$ (T)="":N

:CA(CA)=CA(CA)+1:1I

FORT=1TOGI

PgINT"NOME DEL GIOCATORE N."T;:INPUTG
I$(T)

IFLEN (GI$ (T))>12THENPRINT"NOME TROPPO
LUNGO, MAX.12 ":GOT0230

NEXT

PRINT" {CLR}"

PRINTTAB(18)" [<Aa>]{ 2 *}[<KR>]{ 2 *}
[<R>]{ 2 *}[<R>]{ 2 *}T<R>I{ 2 *}
[<R>1{ 2 F}[<R>]{ 2 *}ics>]"
FORT=1TO5:FORK=1T02: PRINTTAB (18) RI$:N

EXT:PRINTTAB (18)R2S$ : NEXT

FORT=1TO2:PRINTTAB (18) RIS :NEXT
PRINTTAB (18) " [<2z>]{ 2 *}[KE>]{ 2 *}
[<E>]{ 2 *}[KE>]{ 2 *}T<E>]{ 2 *}~
[<E>]{ 2 F}[<E>]{ 2 F}[<x>]"

PRINT" {HOME}"

FORT=1TOGI
PRINT:PRINTGIS (T) ; SPC (16-LEN (STRS (PU (

640
650

700 zs=

710
720
735
740
750
760
770
780
790
800
810
900
905
910

913
914

920
930
950

960
970
980
990
1000
1010

1015
1020
1030

1035
1040
1050
1070
1090
1100

1105
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1255,
1260
1270
1280
1290
1300

T)))-LEN(GIS(T))) ;PU(T)
NEXT
CA=INT (RND (1) *GI+1)
" {HOME}" : FORT=1TOCA*2: Z$=2$+"
{GIU'}":NEXT:PRINTZS;" {RVS}{FLASH ON}
";GIS(CA) ;" {FLASH OF}{OFF}"
X=0:Y=0:A=0:B=0
POKE3171+X*3+Y*40%3,126
FORT=1TO50 : NEXT
GETAS : IFA$=CHRS$ (13) THEN900
" {SU}"ANDY>0THENB=-1:GOTO790
"{GIU' }"ANDY<5THENB
' {SIN}"ANDX>0THENA=-1:GOTO790
' {DES}"ANDX< 6 THENA=1
POKE3171+X*3+Y*40%3,32
X=X+A:Y=Y+B:A=0:B=0
GOTO720
IFFI=1AND (C=XANDD=Y) THEN750

IFFO (X,Y) =0THEN750
FI=FI+1:FI(FI)=FO(X,Y)
Y:IFFI=1THENC=X:D=Y
KJ(FI(FI))=KJ(FI(FI))+.05
TY (4+FI) =TY (2+FI) : TY (2+FI) =TY (FI)
FI)=FI(FI)
POKE3212+C (FI)*3+D (FI)*40*3,FI (FI)
IFFI<2THEN750
IFFI(1)<>FI(2) THENFORT=1TO3000:NEXT:G
OTO1100
GOTO1040
FORT=0TO6: FORR=0TO5
IFFO(T,R)=FI (1) THENFO(T,R) =
NEXTR,T

PU=INT ( (41-KK)/KJ (FI(FI)))
FORT=3TO6: IFTY (T)=FI (FI) THENPU=INT (P
U/UU (INT(T/2.5))+1)

NEXT

PU (CA) =PU (CA) +PU
J$="{HOME}" : FORT=1TOCA*2:J$=J$+"
{GIU'}":NEXT:PRINTJS; SPC (16-LEN (STRS
(PU(CA))))PU(CA)

GOTO1090

RESTORE

A4=911:GOSUB1410

GOT0970

KK=KK+1:GOTO1105
POKE3212+C (1) *3+D (1) *3*40,32: POKE321
24C(2) *3+D (2) *3%40,32
POKE31714X*3+Y*40%3,32
PRINTZ$;GIS (CA)

IFFI(1)=FI(2)THEN1140
CA=CA+1:IFCA>GITHENCA=1 -

FI=0:PU=0

IFKK=21THEN1190

GOTO700

FORT=1TOGI:RE (GI)=-1:NEXT

FORT=1TOGI

FORT1=1TOGI-1

IFPU(T) >RE(T1) THEN1250

NEXTT1

GOTO1270

FORT2=GI-1TOT1STEP-1

RE(T2+1) =RE (T2) :RE$ (T2+1) =RE$ (T2)
NEXTT2
RE(T1) =PU(T)
NEXTT

PRINT" {CLR}"
Z$="{HOME}" : FORT=1TO11-GI:Z$=2$+"
{GIU'}":NEXT:PRINTTZS; TAB(12) " {RVS}
{FLASH ON}CLA{ 2 S}IEICA FINALE
{OFF}"

:C(FI)=X:D(FI)=

STV (

:RE$ (T1) =GIS$ (T)
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1310
1320
1330

1335

1340
1350
1360

1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
2000

2020

2025

K=11+GI:GOSUB1400

FORT=GITO1STEP-1
Z$="{HOME}" : FORU=1TOK: 2$=2Z$+" {GIU"' }"
:NEXT

PRINTZS;TAB(9)T"){ 2 SPAZI}"RE$(T);S
PC(15- LEN(RES(T))-LEN(STRS(RE(T)) )R
E(T)

K=K-2:FORT1=1T0500:NEXT

NEXT

PRINT" {HOME}" : FORT=1T022: PRINT: NEXT:
PRINT"VOLETE GIOCARE ANCORA ? (S/N)
GETAS: IFA$="N"THENPRINT" {CLR}" : END
IFAS="S"THENGQ=1:GOTO8

GOTO1370

RESTORE:VOL8:A4=0

READAS : IFAS<>"A"THEN1410
READA1,A2:IFA1=A4ANDA2=20THEN1450
SOUND2,Al1,A2

GOTO1420

RETURN

DATAL; 1 524344 576:77879¢12713;14+15;
16,17, 18,19,20,21,22,26

DATAA, 911,35,929,40,911,10,897,20,91
1,10,881,40,911,20,911,10,897,20
DATA881,10,854,40,854,10,911,20,911,
10,897,40,0,20

Listato 4. Caccia alla coppia, versione C 64.
5 DIMFO(6,5) ,CA(21),KJ(26) ,W(21)

6

80

RIS="-
-{ 2 SpazI}-{ 2 SPAZI}-{ 2 SPAZI}-

T 2 spAzI}-T:R28="[<0>T{ 2 *}+{ 2 *}+

{ 2 Abel &Yl 2 Be{2) $hEe ElTaR>]

{ 2 spaz1}-{ 2 spPazI}-{ 2 SPAZI}

FORT=1T026:KJ (T) =1:NEXT
Uu(1)=2:0U0(2)=1.4

PRINT" {CLR}"

IFGQ=1THEN45

RESTORE

READAS : IFAS<>"L"THEN30
FORT=1TO21:READW (T) : NEXT

GQ=0:RESTORE
FORT=1TO8:PU(T)=0:RE(T)=-1:RE§$(T)="":N
EXT :

KK=0

100 PRINT"{CLR}{ 5 GIU'}"CHRS(14)
110 PRINTTAB(2)"[<A>]{ 33 *}[<S>]":PRINTT

120 PRINTTAB(2)"-

130 PRINTTAB(2)"-

AB(2)

WSPC (33) M-
{ 37sPazI}a{ 2 SPAZI}B

{ 2 sPaAzI}C{ 2 SPAZI}D{ 2 SPAZI}E

{ 2 sPAzZI}F{ 2 SPAZI}G{ 2 SPAZI}H

{ 2 spazI}1I{ 2 SPAZI}L{ 2 SPAZI}-!
"SPC(33)"-":PRINTTAB(2)"
- M{ 2 sPAzIIN{ 2 SPAzZTI}o{ 2 SPAZI}P
T 2 spaz1}Q{ 2 SPAZI}R{ 2 SPAZI}S

{ 2 spaz1}T{ 2 SPAzZI}U{ 2 SPAZI}V

{ 2 spaz1i}z -"

140

145
147
150
160

170
200

210

220
230

240

250
500
510

520

530
540

600
610
620

640
650
700

710
720
735
740
750
760
770
780
790
800
810
900
905
910

913
914

920
930
950

960
970
980
990
800
1010

1015

1020
1030

1035

PRINT"{ 2 SPAZI}-"SPC(33)"-":PRINT"
{ 2 sPaz1}[<2>]1{ 33 *}[<x>T"

FORT=1T021:CA(T) =0:NEXT

GOSUB1400

FORT=0TO6: FORR=0TO5

CA=INT (RND(1)*21+1)

FCA (CA) >2THEN160

FO(T,R)=W(CA) : NEXTR,T

PRINT:PRINT: INPUT"IN QUANTI GIOCHIAMO
weGL

IFGI<10RG>8THENPRINT" { 2 SU}":GOT0200

:CA(CA)=CA(CA)+1:1I

FORT=1TOGI

PRINT"NOME DEL GIOCATORE N."T;:INPUTG
I$(T)

IFLEN(GI$ (T))>12THENPRINT"NOME TROPPO
LUNGO, MAX.12 ":GOTO230

NEXT

PRINT" {CLR}"

PRINTTAB (17)"[<A>]{ 2 *}[<KR>]{ 2 *}
[<R>]{ 2 *}[<R>]{ 2 *}[<R>]{ 2 *}
[<R>1{ 2 F}[<R>]{ 2 F}[<S>]
FORT=1TO5:FORK=1T02:PRINTTAB (17)RI$:N
EXT:PRINTTAB (17)R2$:NEXT
FORT=1TO2:PRINTTAB (17)RIS$: NEXT
PRINTTAB(17)"[<2>]{ 2 *}[<KE>]{ 2 *}
[<B>]{ 2 *}[<E>]{ 2 *}[<E>]{ 2 *}
[KE>]{ 2 F}[<E>]{ 2 ¥} [<x>]"

PRINT" {HOME}"

FORT=1TOGI
PRINT:PRINTGIS (T) ; SPC (16-LEN (STR$ (PU(
T)))-LEN(GIS$(T))) ; PU(T)

NEXT

CA=INT(RND (1) *GI+1)
Z$="{HOME}" : FORT=1TOCA*2: Z$=2Z$+"
{GIU'}":NEXT:PRINTZ$; " {RVS}";GIS (CA);
" {OFF}"

X=0:Y=0:A=0:B=0
POKE1122+X*3+Y*40%3,126
FORT=1TO50 : NEXT

GETAS : IFA$=CHRS (13) THEN900
IFAS$="{SU}"ANDY>0THENB=-1:GOTO790
IFA$="{GIU' }"ANDY<5THENB=1:GOT0O790
IFAS$="{SIN}"ANDX>0THENA=-1:GOTO790
IFA$="{DES}"ANDX<6THENA=1
POKE1122+X*3+Y*40%3,32
X=X+A:Y=Y+B:A=0:B=0

GOTO720

IFFI=1AND (C=XANDD=Y) THEN750
IFFO(X,Y)=0THEN750
FI=FI+1:FI(FI)=FO (X,Y)
Y:IFFI=1THENC=X:D=Y
KJ (FI(FI))=KJ(FI(FI))+.05
TY (4+FI)=TY (2+FI) : TY (2+FI)=TY (FI)
FI)=FI(FI)
POKE1163+C(FI) *3+D (FI) *40%3,FI (FI)
IFFI<2THEN750
IFFI(1)<>FI(2)THENFORT=1TO3000:NEXT:G
0TO1100
GOTO1040
FORT=0TO6 : FORR=0TOS
IFFO(T,R)=FI (1) THENFO (T,R) =
NEXTR, T
PU=INT((41-KK)/KJ(FI(FI)))
FORT=3T06: IFTY (T)=FI (FI) THENPU=INT (P
U/UU (INT(T/2.5))+1)

NEXT

PU (CA) =PU (CA) +PU

J$="{HOME}" : FORT=1TOCA*2:J$= J$+"
{GIU'}":NEXT:PRINTJS; SPC (16-LEN (STR$
(PU(CA))))PU(CA)

GOTO1090

:C(FI)=X:D(FI)=

Y
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{GIU'}":NEXT:PRINTTZS; TAB(12) " {RVS}
Caccia alla coppia {RVS}CLA{ 2 S}IFICA FINALEE{OFF}"
1310 K=11+GI:GOSUB1400
per Apple II, 1320 FORT=GITO1STEP-1
C64 eC16 1330 z$="{HOME}":FORU=1TOK:Z$=2$+" {GIU"}"
:NEXT
1335 PRINTZS$;TAB(9)T"){ 2 SPAZI}"RES(T);S
. PC (15-LEN (RE$ (T) ) -LEN (STR
Seguito Caccia alla coppia per C 64. E (’[(‘) S ( gl
1340 K=K-2:FORT1=1TO500:NEXT
1040 RESTORE 1350 NEXT
1050 A4=65:GOSUB1410 1360 PRINT" {HOME}":FORT=1T022:PRINT:NEXT:
1070 GOTO970 PRINT"VOLETE GIOCARE ANCORA ? (S/N)
1090 KK=KK+1:G0TO1105 s A E
1100 POKE1163+C (1) *3+D(1)*3%40,32:POKE116 1370 GETA$:IFA$="N"THENPRINT" {CLR}":END
3+C(2) *3+D (2) *3*40,32 1380 IFA$="S"THENGQ=1:GOTO8
1105 POKE1122+X*3+Y*40*3,32 1390 GOTO1370
1110 PRINTZS;GIS (CA) 1400 RESTORE:A4=0
1120 IFFI(1)oFI(2) THENT140 1405 FL=54272:FH=FL+1:WW=FL+4:AA=FL+5:HH=
1130 CA=CA+1:IFCA>GITHENCA=1 FL+6:LL=FL+24:24=0
1140 FI=0:PU=0 1410 READAS:IFAS$<>"A"THEN1410
1150 IFKK=21THEN1190 1420 READA1,A2,A3:IFA1=A4ANDA3=50THEN1450
1160 GOTO700
1190 FORT=1TOGI:RE(GI)=-1:NEXT 1430 POKELL,10:POKEAA,50:POKEHH, 68: POKEFH
1200 FORT=1TOGI /Al :POKEFL,A2: POKEWW, 17
1210 FORT1=1TOGI-] 1435 FORT=1TOA3*5:NEXT: POKEWW, O
1220 IFPU(T)>RE(T1)THEN1250 1440 GOTO1420
1230 NEXTT1 1450 RETURN
1240 GOTO1270 2000 paTaL,!,2,3,4,5,6,7,8,9,12,13,14,15,
1250 FORT2=GI-1TOT1STEP-1 16,17,18,19,20,21,22,26
1255 RE(T2+1)=RE(T2) :RES (T2+1) =RES$ (T2) 2020 DATAA,65,181,85,78,36,100,65,181,25,
1260 NEXTT2 58,138,50,65,181,25,52,39,100
1270 RE(T1)=PU(T) :RE$ (T1)=GIS$ (T) 2023 DATA65,181,50,65,181,25,58,138,50,52
1280 NEXTT ¢39,25443,;219,100,43,219,25
1290 PRINT" {CLR}" 2025 DATA65,181,50,65,181,25,58,138,100,0
1300 z$="{HOME}":FORT=1TO11-GI:2$=25+" +0,50

mensionamento e la definizione di
alcune variabili. L’unica differenza &
nella Dim della variabile KJ che va-
ria da 21 nell’Apple a 26 nei Com-
modore in quanti per questi, facen-
do ricorso al codice ASCII per la
scrittura dei diversi caratteri, € risul-
tato piu semplice sovradimensiona-
re la variabile lasciando i vuoti corri-
spondenti alle lettere X Y K J W non
utilizzate nel gioco.
30-40 - Vengono caricati i caratteri
utilizzati: tavola delle forme per Ap-
ple, codici ASCII per Commodore.
50-60 - (Solo Apple) - Caricano i
valori per assestare correttamente le
lettere in alta risoluzione all’interno
dei quadrati della griglia.
70-80 - Annullamento eventuali
punteggi di partite precedenti e nu-
meri di coppie scoperte.
100-140 - Composizione dello scher-
mo iniziale con presentazione dei ca-
ratteri. In alta risoluzione per Ap-
le.
145 - Annullamento posizione lette-
re di una eventuale partita preceden-
te.

147 - Rimanda alla routine sonora
per la musichetta introduttiva.
150-170 - Vengono casualmente de-
cise le posizioni nella griglia delle 21
coppie di lettere.

200-250 - Vengono chiesti e control-
lati il numero e i nomi di chi gioca.
500-540 - (560 solo per Apple) - Que-
sta routine disegna la griglia sulla
quale si svolgera il gioco: in alta riso-
luzione per Apple, con caratteri se-
migrafici per C 16 e C 64. La diffe-
renza del valore dei Tab tra questi
due ¢ dovuta al loro diverso modo di
gestire lo schermo: il C 64, quando
viene occupata 'ultima colonna del-
la riga con I'ultimo carattere della
stringa, va a capo prima della fine
della stampa per cui la stessa fa sal-
tare un’ulteriore linea e la stampa
successiva sara data con una riga di
spazio, mentre il C 16 nella stessa
situazione si comporta in modo di-
verso e il risultato ¢ I'assenza della
riga vuota. Il problema poteva esse-
re risolto lasciando i valori delle Tab
invariati e aggiungendo dei punti e
virgola (;) finali nella versione per C

64.

600-640 - Vengono posizionati i no-
mi dei partecipanti con i relativi
punteggi. Nell’Apple, per i problemi
relativi alla scrittura sulla pagina in
alta risoluzione, si € scelta 1’opzione
Hires + 4 righe di testo e quindi i
nomi compaiono ovviameute sul
fondo dello schermo, mentre sul C
16 e sul C 64 tali dati sono visualiz-
zati sulla sinistra del video avendo
posto la griglia a destra.

650 - Scelta del giocatore a cui tocca
iniziare.

700 - Lampeggio del nome del gioca-
tore di turno (inverso per C 64).
710-735 - Annullamento della posi-
zione del cursore di griglia e suo po-
sizionamento con seguente pausa
per permetterne la visione.

740-780 - Ciclo di controllo per lo
spostamento del cursore con I'uso
dei tasti con freccette e per la visione
delle lettere nascoste tramite la pres-
sione del tasto Return.

790-810 - Cancellazione del cursore
con aggiornamento delle sue varia-
bili e ritorno alla linea per la stampa
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nella eventuale nuova posizione. In
case di mancato movimento genera
Peffetto di lampeggio.

900 - Annulla 'effetto del tasto Re-
turn se ci si trova nella casella appe-
na scoperta.

905 - Annulla I'effetto del tasto Re-
turn se ci si trova in una casella con-
tenente il carattere di una coppia gia
scoperta.

910 - Assegnazione delle diverse va-
riabili in gioco per la nuova casella
aperta.

913 - Aumento del coefficiente cor-
relato al numero di volte che una
lettera € stata scoperta senza [’otte-
nimento della coppia.

914 - Assegnazione delle variabili
che memorizzano gli ultimi caratteri
scoperti al fine del punteggio.

920 - Stampa il carattere contenuto
nel riquadro richiesto.

930 - Rimanda allo spostamento del

5-80 Dimensionamento variabili e preparazione caratteri.

100-140 Schermo iniziale.

150-170 Posizionamento casuale delle lettere nella griglia.
200-250 Numero e nomi dei giocatori.

500-560 Visualizzazione della griglia.

600-640 Posizionamento dei nomi dei giocatori sullo schermo.
700-730 Preparazione per I'inizio del gioco.

740-810 Gestione spostamento cursore e visualizzazione delle lettere.
900-1160 Controllo di quanto trovato con relative conseguenze.
1190-1280 Preparazione della classifica finale.

1290-1390 Stampa della classifica finale.

1400-1450 Routine musicale.

1500-1580 Routine gestione sprite (solo C 64).

Tabella 1. Elenco delle principali routine.

cursore se si € alla prima scelta.

950 - Se le due figure scoperte non
sono uguali passa alla cancellazione
delle stesse.

970-990 - Vengono annullati i valori
dei riquadri corrispondenti alla cop-
pia scoperta per permettere il con-
trollo che la linea 905 effettuera nelle
mani successive.

1000-1020 - Viene assegnato il pun-

dividuazioni delle lettere in questio-
ne (KJ linea 913), del tempo passato
dai precedenti ritrovamenti (linea
914). Per quest’ultimo caso il pun-
teggio viene dimezzato se uno dei
due caratteri della coppia € stato
scoperto nel turno precedente, men-
tre viene ridotto del 40% se ¢ stato
scoperto due turni prima.

1030 - Aggiorna il punteggio.

teggio in considerazione: del nume-
ro di coppie gia ritrovate (KK), del
coefficiente relativo a precedenti in-

g 1 Asbomsemtn Pk - 77

L 200
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1090 - Aumenta la variabile utilizza-
ta per il conteggio delle coppie ritro-
vate.

1100 - Cancella i caratteri se non
uguali (da linea 950).

1105 - Cancella il cursore.

1110 - Riporta il nome del giocatore
che ha finito in caratteri normali.
1120 - Lascia il turno allo stesso gio-
catore se questi ha indovinato la
coppia.

1130 - Aggiorna il turno dei giocato-
ri se ’attuale ha fallito il compito.
1190-1280 - Questa routine mette in
ordine i vari giocatori in relazione al
punteggio degli stessi per la visualiz-
zazione della classifica finale.
1290-1390 - Stampa della classifica
finale con musica (1310) e richiesta
per una eventuale ulteriore partita.
1400-1450 - Diverse routine musicali
in relazione alle capacita in tal senso
dei computer utilizzati.

2000 - Per Apple valori per la corre-
zione del posizionamento dei carat-
teri in alta risoluzione. Per C 64 ¢ C
16 valori per codice ASCII dei carat-
ter1.

2010 - (Solo Apple) - Routine in lin-
guaggio macchina per musica.

2020 - E seguenti, diversi valori ri-
chiesti dalle varie macchine per I’ese-
cuzione del ritornello di Yellow Sub-
marine.

Elenco principali variabili

FO(6,5) - Memorizza le posizioni
delle lettere nella griglia.

CA(21) - Serve per il posizionamen-
to casuale delle lettere.

0(21) P(21) - (Solo per Apple) -
Contengono i valori per il corretto
posizionamento delle lettere nella
griglia.

KJ(21) - Controlla il coefficiente
correlato al numero di volte che una
lettera € stata scoperta senza ’otte-
nimento della coppia.

UU(2) - Contiene il coefficiente di
riduzione del punteggio per le lettere
scoperte nelle due volte precedenti.

GI - Numero giocatori.

GI$(GI) - Nomi dei giocatori.

X, Y - Controllo del cursore di gri-
glia.

A, B - Controllo del movimento del
cursore.

TY(6) - Memorizza le ultime lettere
estratte per il punteggio.

FI - Numero delle figure visionate
nella mano in corso.

FI(FI) - Numero di codice corri-
spondente alla lettera in visione.
KK - Numero di coppie scoperte.
PU(GI) - Punteggio dei giocatori.
RE(GI) RES$(GI) - Punti € nomi dei
giocatori per la classifica finale.

Conclusioni

Una prima occhiata potrebbe far-

lo considerare uno dei tanti giochi a
piu persone adattati ai computer,
ma una tale definizione non rende
merito alla scelta fatta: & vero che c’e
un’inflazione di copie pit o meno
ben fatte di tutti i giochi che la razza
umana ha avuto la pazienza di in-
ventare prima dell’avvento dei com-
puter, ma € anche vero che una parte
di tali “giochi” (o forse tutti, chi pit
chi meno) hanno un valore che supe-
ra il semplice aspetto ludico,
1 processi intellettivi non avrebbero
modo di essere se non fossero conve-
nientemente supportati da una ade-
guata capacita mnemonica che, per
mantenersi in forma, ha pero biso-
gno di un continuo esercizio e anche
se ridurre tutto a un gioco puo sem-
brare troppo semplicistico, il negare
la possibilita di unire I"utile al dilet-
tevole puo ricadere in un errore al-
trettanto grave: per lo sviluppo della
memoria vale pit un gioco utile allo
scopo che una strofa in rima mal
digerita.

1l programma in questione, inol-
tre, non prevede restrizioni in merito
all’eta dei giocatori come altri giochi
altrettanto validi quali mezzi di sup-
porto alle attivita intellettive (carte,
scacchi) e si offre, in questo senso,
alle piu ampie sorprese. Provare per
credere. ]
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Un programma didattico
per Sharp MZ700/731

di Fabio Farina
e Daniele Zampariolo

uesto programma serve a

visualizzare su plotter (pre-

sente nello Sharp MZ 731)
una qualsiasi funzione trigonome-
trica precedentemente inserita tra-
mite Input.
1l programma si articola nel seguen-
te modo: dopo la definizione delle 9
funzioni presenti nel programma, a
cui € possibile aggiungerne altre, in
modo da poter ottenere i piu svariati
grafici, e dopo aver inserito I’equa-
zione della funzione, il programma
inizia col tracciamento in nero delle

linee degli assi cartesiani X e Y.

A questo segue il tracciamento piu
marcato dell’asse X con i relativi va-
lori stampati in verde, che variano
da 0 a 360 gradi, con intervalli di 30
gradi ciascuno.

Terminata questa operazione, il
plotter traccia nello stesso modo
l’asse Y, conirelativi valori ad inter-
valli di una unita, varianti tra -7 e
+17.

Logicamente tali valori non sono
fissi, ma possono essere facilmente
variati, modificando le routine di ve-
rifica di tracciamento dell’asse Y e
dei relativi valori e la routine di veri-
fica dei valori Y negativi e positivi.

A questo punto il programma
passa a calcolare 'andamento della
funzione e in breve tempo inizia il
tracciamento in rosso della funzio-
ne, inserita partendo da 0 a 360 gra-
di.

Nel programma € possibile apporta-

re modifiche all’andamento della
funzione: ad esempio si puo variare
I’ampiezza e I’altezza di tale funzio-
ne (vedi linee 1340 e 1400).

Terminato il grafico, il plotter effet-
tuera un trascinamento della carta
verso I’alto e scrivera nella parte in-
feriore del foglio I’equazione della
funzione disegnata, quindi la penna
ritornera nella posizione iniziale in
attesa di un nuovo grafico.

Questo semplice programma, a-
dattabile ad altri computer, puo es-
sere notevolmente migliorato, non
solo con I’aggiunta di nuove funzio-
ni ma, apportando delle semplici
modifiche, ci si puo sbizzarrire (si
intende per chi ne ha voglia) a calco-
lare e quindi a trasferire sullo stesso
grafico anche le derivate prima e se-
conda.

Cosi si possono verificare le capaci-
ta, non solo di calcolo, ma anche
grafiche di un computer.

1320 PI=SINCX)

{7 Figura 1. Alcuni esempi di grafici di funzione.

1320 P=TANCX)
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Listato 1. Il programma per il tracciamento
delle funzioni trigonometriche

10
20

PRINT"B"
CURSORS, 5:PRINTL?,2]"

I1C0 "

30
49
S0
60

s}
70

80

180 CURSOR1S,14:PRINTL?,31"BY"

CURSORS,6:PRINTL?,21"

CURSORS, 7 :PRINTL?,21"

CURSORS,8:PRINTL?,2]"
CURSORS,;9:PRINTL?,21"
N E "
CURSORS, 18 :PRINTL?,21]"

G R Al F

B U N@IT

CURSORS, 11 :PRINTL?,2]1" TR I GONO
WETRILLEA #
98 CURSOR16, 13:PRINT[?, 3]"PRODUCED"

118 CURSOR14,15:PRINTL?,31"2.F SOFTWARE"

128 CURSORS, 17:PRINTLC®, 71"

WRI

o

24

1320 Pi=3%COS(2%X)-4%COS(X)

TTEN i

138
BY

CURSORS, 18:PRINTL@, 71"

14@ CURSORS, 19:PRINTCB, 21"
ARINA "

158
160
178
180
190
200
218
220
230
240
250
260
270
280
2390
300
318
320
330
340
350
360

380
390
400
a1g
420
a3p
440
a5@

460

478

480

490

519
520
530
540
5508
560
570

FORD=4T06
COLOR; »6

FOR X=4 T08
FOR Y=4 T04S
SET X,Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 T08
FOR T=4 T04%5
SET (X+67),Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 T0O?5
FOR Y=4 T08
SET X,Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 TO 75
FOR Y=41T0 4S5
SET (X),Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4T08
FOR Y=4 T04S
RESET X,Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 T08
FOR Y=4 TO 45
RESET(X+67),Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 TO 75
FOR Y=4 TO 8
RESET X,Y,D
NEXT Y

NEXT X

FOR X=4 TO?S
FOR Y=41 T045
RESET X,Y
NEXT Y

NEXT X

NEXTD
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Seguito listato Grafici di funzione.

588 CLR:COLOR, ;7,1 :PRINT
598 CURSOR3, 12:PRINTLG,71"LA FUNZIONE IM
POSTATA E’ NELLA RIGA ":CURSOR4,14:LISTI
320

66e CURSOR8, 17:PRINT"LA UUOI CAMBIARE (S
7D

618 GETD$

628 IF D$="S"THENGOTO1688

632 IF D$="N"THEN65@

648 GOTO610

658 MODE TN

668 COLOR,,27;1

678 PRINT"@"

688 SKIP 12

698 REM DEFINIZIONE DELLE FUNZIONI

708 DEFFNSEC(X)=1,C0S(X)

718 DEFFNCSC(X)=1/SINCX)

728 DEFFNCOT(X)=1/TANCX)

7308 DEFFNSH(X)=(EXP(X)-EXP(-X))/2

740 DEFFNCH(X)=(EXP(X)+EXP(-X)),/2

758 DEFFNTH(X)=-EXP(-X)/2%(EXP(X)+EXP (-X
1)+1

26@ DEFFNSCH(X)=2/(EXP(X)+EXP(-X))

778 DEFFNCCH(X)=2/(EXP(X)-EXP(-X))

788 DEFFNCTH(X)=EXP(-X)/2%(EXP(X)-EXP(-X
]

798 MODETN

800 PCOLORG

818 MODE GR:PHOME

820 REM TRACCIAMENTO LINEE ASSI

838 MOVER, 24

848 MOUEBG, 80 :LINE36@,80

850 MOUER,-138:LINE®, 290

86@ REM TRACCIAMENTO UALORI SULL“ASSE X
878 FORQ=1T0361

380 IF@=38THENPCOLOR2 :GPRINT(®, 8], "38"
8390 IFQ=6@THENPCOLOR2:GPRINTL®,@1,"68"
909 IFG=SBTHENPCOLOR2:GPRINTEB;B];"88"
918 IF@=128THENPCOLOR2 :GPRINTL®, 0], " 128"
928 I1FQ=158THENPCOLOR2:GPRINTL®,Q1, "150"
938 IFQ<1BBTHENPCOLDRQ:GPRINT[@,BJ,"IBZ"
948 IF@=218THENPCOLOR2 :GPRINTLB,87], "218"
950 IFQ=24BTHENPCOLOR2:GPRINTL®,01], "240"
960 IFG@=27@THENPCOLOR2:GPRINTL®,0], "270"
970 IFQ=3BBTHENPCOLOR2:GPRINT(®@,0], "300"
988 1FQ=33BTHENPCOLOR2:GPRINT(B,08], "330"
99@ IFQ=36BTHENPCOLOR2:GPRINTLB,0], "360"
188 MOVEQ, 78 :LINEQ, 81

1810 PCOLOR®

1828 NEXTQ

1838 FORVU=-131T70291

1646 PCOLORB

1858 REM TRACCIAMENTO UALORI SULL’ASSE Y
1p6@ IF U=-13BTHENGPRINT(®,@1, "-?"

1870 IF U=-1B@BTHENGPRINT(®,@1, "-6"
1889 U=-27BTHENGPRINT(@,81, "-5"
1290 40THENGPRINTL®,01, "-4"
1182 IF U=-1BTHENGPRINT(®,0],"-3"
1118 IF U=2BTHENGPRINTL@,@], "-2"
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| pitt il Personal Computer IBM?

i La Libreria Programmi
{ Personal Computer IBM,

per esempio.

11 tuo Concessionario IBM per il Personal Com-
puter haunanovita per te:la Libreria Programmi
Personal Computer IBM.

La Libreria Programmi Personal Computer IBM
& uno strumento utilissimo, che ti permette di
trovare nel modo pittimmediato i programmi fir-
mati da IBM. Puoi guardarli e confrontarli per ve-
dere subito, fra quelli di uno stesso settore appli-
cativo, quale sia il programma che risponde me-
glio alle tue esigenze di lavoro.

Ma la Libreria Programmi Personal Computer
IBM ti da anche un aiuto in pit: con ogni pro-
gramma troverai la brochure che lo riguarda. Ce
ne sono anche molte altre, che ti illustreranno
tutto quello che il tuo Personal Computer IBM
puod fare e le sue applicazioni particolari, come il
Videotel.

Puoi prenderle e portarle a casa, per leggerle in
tutta tranquillitd e pensare bene alla scelta che
devi fare.

E non dimenticare che il Concessionario IBM (gli
indirizzi sono sulle Pagine Gialle) & un vero
esperto, che conosce perfettamente il Personal
Computer IBM ed i problemi della tua attivita.
Potra consigliarti nel modo migliore nella scelta
dei programmi e ti illustrera tutte le possibilita
che il Personal Computer IBM ti offre, oltre alla
grande versatilita delle sue prestazioni.

Per acquisto, consulenza e servizi, puoi anche ri-
volgerti al Negozio IBM Centromilano.

Allora, non ti pare che il Personal Computer IBM
abbia veramente qualcosa in piu?

Desidero r
Oln

oGl onari [BM Personal Computer dellamia regione
ne pratica di un concessionario

Nome ¢ Cognome

Azienda

La mia attivita &

a: IBM ltalia

ems
090 Segrate Milano
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Seguito listato Grafici di funzione.

1120 IF U=SBTHENGPRINTL®,@3,"-1"

1138 IF U=11BTHENGPRINTLB,0],"+1"

1148 IF U=14BTHENGPRINT[@,01,"+2"

1158 IF U=12@THENGPRINT(@,81,"+3"

1168 IF U=208THENGPRINT[@,@],"+4"

1178 IF U=23BTHENGPRINT[@,@],"+5"

1188 IF U=26@THENGPRINTL[®,@],"+6"

1198 IF U=298THENGPRINT(®,01,"+2"

1282 MOVEB,U:LINE2,U

1218 NEXTU

1220 2=0:B=0

1232 C1=1:02=368

1248 FOR U=C1TOC2STEPS

1258 IFABS(CI1)>=ABS(C2) THENCR=ABS(C1)
1268 IFABS(CI)<=ABS(C2) THENCR=ABS(C2)
1270 IFB=BTHENM=39@%4,/CR :B=1

1280 X=U:Y=8

1298 X=x%3.1416,180

1302 IFX=RTHENX=.208001

1318 REM EQUAZIONE DELLA FUNZIONE

1328 P1=3%COSC2%X)-4%COS(X)

1338 T=TY+P4

1348 REMKKKKIKKAKK KKK KKK KAKKKAKKKKIKK
XK KKKAKKK K

1358 REM SCHIACCIAMENTO DELLA FLINZIONE
SULL’ASSE X

1368 REMKAXKKIKK KK KKK KK KKK KK KKK KKKK KKK
FokK KKK AAKK

1378 1=30%Y

1380 X=UxM

1398 REMKAKKKAKKKAR KKK KKK KKK KKK KKK KKK K
(23373

148¢ REM UARIAZIONE DELLA FUNRIONE SULL‘
ASSE Y

1412 REMKAAAKARKKKKK KKK AK KKK KKK KKK K KKK
Kokkkkk

1420 T=Y+82

1438 GOSUB1600

1440 IF2=@THENL INEX, Y :2=1

1458 LINE X,Y

146@ PCOLOR3

1478 NEXTU

1488 PRINT:LIST1320

1498 GET2$

1508 PRINT"@"

1518 PHOME

1528 MODE TN

1538 SKIP3

1548 LIST/P1320

1558 SKIPZ

1568 PRINT"OEIEEEEEEINNO0ENEERVULOI TERM
INARE (S/N) 2"

1578 GETR1$:IFR1$="S"THENEND

1580 IFR1$<> "N"THEN1578

1538 GOTOS88

1608 REM Kkkbkotokbok b kokok ok Kok kKX
1618 REM UERIFICA UALORI DI X E Y
1620 REM AkkKAKKA KKK AKKK KKK KKK KK
1630 IFX<@THENX=0

1648 IF¥>36ATHEMX=36@

1650 IFY<~13BTHENT=- 130

166@ IFY>298THENT=290

1678 RETURN

1680 REM KAKAAKAK KK KK KK IOKK KK AKK KKK KK KKK KK

FKokok A KK ok KKK KKK KK KKk

1690 REM INSERIMENTO DELLA FUNZIONE TRIG

ONOMETRICA Pi=. & sy wasn

1700 REM KKK KKAK KKK KK KKK KK KKK K KKK K KKK

L2302 295 0333535322333

1718 CLS:PRINT" INSERISCI LA FLUNZIONE DI
Pi= ":PRINT"B" :INPUTF1$

1720 FORIT=1T0D18:12$=CHR$(13)+12%$ :NEXT

173@ DEF KET(S5)=I2%

1740 PRINT"HEEUEEREDEERR CONFERMI ? [SI=
‘FS7 5 NO=N1"

1750 GETRI$:[FR1$=CHR$(13)THEN1780

1760 IFR1$<O "N"THEN1 750

1772 GOTO1680

1788 COLOR,,0,0:CLS:PRINT"BHDEE1320 ";F1

3

1798 PRINT"GOTCS8@ "

1800 PRINT"B" :DEF KEY(5)="COLOR":STOP

REMarks

10-570 - Presentazione programma.
580-640 - Routine - visualizzazione
della funzione inserita.

650-780 - Pulizia schermo, trascina-
mento carta e definizione delle fun-
zioni da parte dell’operatore.
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780-1210 - Routine modo grafico
con cambio penne, tracciamento as-
si cartesiani (Plotter) e relativi valo-

i

1220-1430 -Routine calcolo del-
I’andamento della curva e variazio-
ne sugli assi.

1440-1470 - Routine tracciamento

della funzione sulla carta (Plotter).
1480-1500 - Routine di stampa del-
I’equazione della funzione su carta.
1630-1670 - Routine verifica dei va-
loriXeY.
1680-1800 - Routine inserimento
dell’equazione della funzione.

n
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Un semplice gioco
con un computer
“intelligente”

di Stefano Guarinelli

Le dovute premesse

1 gioco che vi presentiamo €

una particolare versione nu-

merica di un “classico” dei gio-
chi di intelligenza: il famosissimo
Master Mind.
Dopo questa dichiarazione, una
parte dei lettori sicuramente escla-
mera con una nota di disappunto:
“Un’altra versione computerizzata
del Master Mind! Tutte le riviste,
Personal Software inclusa, ne hanno
pubblicata almeno una!”.
Questo ¢ vero e non lo neghiamo;
tuttavia riteniamo che “B&N" meri-
ti ugualmente la vostra attenzione,
includendo anche coloro che gia an-
noverano una versione del Master
Mind tra i loro giochi per computer.
Infatti non € detto che un vecchio
problema, anche se affrontato e ri-
solto da tempo, non possa offrire
ancora spunti per soluzioni nuove,
originali e maggiormente efficaci: ed
¢ in questa direzione che pensiamo
di esserci incamminati, elaborando
il nostro programma.

Speriamo vivamente che, giunti al
termine dell’articolo, anche voi ve-
niate ad essere dello stesso parere.
In caso contrario, bollateci pure co-
me malati cronici di immodestia.
Prima di entrare nel vivo dell’argo-
mento, vorremmo sottolineare che
B&N non € riservato esclusivamente
a1 possessori di Apple II. Con sem-
plici modifiche puo infatti girare su
un qualsiasi computer dotato di un
microprocessore appartenente alla

Neri

per Apple

famiglia del 6502: vale a dire Com-
modore 64, VIC 20, e chi pit ne ha,
piu ne metta. )

Facciamo quest’ultima affermazio-
ne perché il nostro programma & sta-
to scritto in un BASIC molto generi-
co, privo cioé di istruzioni peculiari
della sintassi dell’Apple, e per que-
sto motivo di facile convertibilitd.
Inoltre, allo scopo di ottenere la
massima velocita di esecuzione, la
subroutine di gioco del computer &
stata realizzata in linguaggio mac-
china, e quindi I'eventuale lavoro di
conversione consistera solo nello
stabilire in quale area di memoria
porre le istruzioni e le strutture di

dati. Infine, considerando le sue pre-
stazioni, B&N ¢ anche un program-
ma eccezionalmente breve (la parte
in BASIC occupa 2.5 Kbyte di me-
moria, e la subroutine in linguaggio
macchina circa 300 byte), quindi di
conseguenza alla portata di compu-
ter, come il VIC 20 inespanso, che
non posseggono grandi capacita di
memoria.

Le regole del gioco

B&N ¢é molto vicino ad una tenzo-
ne medioevale: vi sono due conten-
denti e lo scontro ad ogni colpo &
sempre piu estenuante.
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Tuttavia si duella a colpi di numeri e
non con le armi; la qualita di base
non ¢ la forza fisica, bensi I'intelli-
genza, e lo sfidante del piu o meno
malcapitato lettore & proprio il suo
amico personal, che dimostrera di
e€ssere un avversario tanto disinvolto
quanto temibile.

1l gioco consiste in questo: ciascuno
dei due contendenti deve formulare
segretamente un proprio numero e
deve cercare di indovinare per primo
quello dell’avversario, onde conse-
guire la vittoria.

Esistono delle regole precise per la
scelta dei numeri: devono essere
sempre di quattro cifre, non devono
contenere lo zero e ciascuna cifra
cheli compone non deve essere ripe-
tuta piu di una volta. Ad esempio
9.817, 1.436, 2.539 sono corretti,
mentre 874, 9.013, 7.527 non lo so-
no.

Come si fa ad indovinare il numero
dell’avversario?

Escludendo I'ipotesi che i due sfi-
danti siano dotati di telepatia, non
resta che la seguente tecnica: a turno
i due giocatori formulano, sempre
secondo le stesse regole, un altro nu-
mero, che ritengono corrispondente
a quello dell’avversario, e quest’ulti-
mo ¢ tenuto a dichiarare con corret-
tezza - pena ’ignominia e ’annulla-
mento della partita - che tale nume-
ro, rispetto al proprio, vale da uno a
quattro Bianchi se sono state indovi-
nate da una a quattro cifre, ma non
la loro posizione, e da uno a quattro
Neri se non state indovinate da una
a quattro cifre ed in piu la loro collo-
cazione.

E’ spiegata quindi origine del
nome di questo gioco.

Un altro esempio servira da ulte-
riore chiarimento: 1.735, rispetto ad
8.725, da un punteggio di due Neri e
di zero Bianchi, perché il 7 ed il 5
non solo sono presenti in entrambi i
numeri, ma occupano anche la stes-
sa posizione, rispettivamente la se-
conda e la quarta, contando le cifre a
partire dalla prima a sinistra. Sem-
pre rispetto ad 8.725, 4.215 vale un
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Bianco ed un Nero: infattiin 4.215il
2 ¢ presente, ma non in terza posizio-
ne, e vale quindi un Bianco, mentre
il 5 continua a valere un Nero, per-
ché ancora in quarta posizione.
Come vedete, le regole del gioco non
sono difficili; arduo sara invece riu-
scire a vincere il computer.

A conclusione di questa esposizione
scherzosa, vorremmo porre una
considerazione un po’ piu seria, che
¢ la seguente.

La regola, secondo la quale in

B&N una stessa cifra non puo essere
ripetuta piu di una volta nell’ambito
di un numero, potrebbe essere vista
come una limitazione che semplifica
di molto il gioco, rendendolo piu
banale rispetto al Master Mind.
Infatti in quest’ultimo, in cui al po-
sto delle cifre numeriche si utilizza-
noicolori, ¢ invece possibile ripetere
fino a quattro volte uno stesso colo-
re.
In realta, si tratta di una limitazione
apparente, perché nel Master Mind
si hanno a disposizione solo sette
colori diversi, che consentono 2.401
differenti combinazioni di quattro
elementi. Invece in B&N si pud gio-
care scegliendo fra 3.024 diversi nu-
meri, consentiti, nonostante la sud-
detta limitazione, dalle ben nove ci-
fre numeriche disponibili per crearli.
Inoltre, non ripetere pit di una volta
la stessa cifra, aumenta la quantita
di informazioni che si ottengono
quando viene comunicato in termini
di Bianchi e Neri il risultato di una
giocata, lasciando nell’esito di una
partita uno spazio minore alla fortu-
na e maggiore alla strategia e alla
capacita di analisi.

In una parola il gioco, oltre che
piu originale, ¢ anche pit avvincen-
te.

Bianchi e Neri con il vostro Apple

Dopo aver esposto le regole del
gioco, possiamo descrivere come si
comporta il vostro Apple quando
esegue B&N, descrizione che vi sara
molto utile nella fase successiva di

analisi e comprensione dei listati.
Al fatidico Run, il computer chiede-
ra il vostro nome ed il vostro nume-
ro segreto.

Su quest’ultima richiesta i piu so-
spettosi avranno sicuramente da ri-
dire: “come pud non vincere un
computer a cui € gia stato fornito il
numero da indovinare?”.

In realta, I’amico personal non tiene
per niente conto di questa informa-
zione, ma, come vedremo, accetta il
vostro numero segreto solo per
stamparlo nel tabellone di gioco.

Alla videata successiva, infatti,
nella parte superiore dello schermo
compariranno due colonne: una a
sinistra, in cui sono riportati auto-
maticamente ad ogni mossa i numeri
giocati dal computer, insieme con i
risultati realizzati in termini di Bian-
chi e Neri, ed una a destra, nella
quale vengono eseguite le medesime
operazioni con i numeri da voi gio-
cati.

E’ proprio nella colonna del compu-
ter che viene stampato il vostro nu-
mero segreto, € a questo punto voi
stessi avrete compreso ['utilita di
questa operazione.

Avere questo numero incolonnato
sopra a quelli giocati dall’amico per-
sonal, vi evitera infatti di ricordarlo
a memoria o di doverlo scrivere su
un foglio di carta, e vi consentira di
determinare rapidamente il punteg-
gio realizzato dal computer ad ogni
sua mossa.

Incominciando una partita, al vo-
stro Apple spetta sempre la prima
mossa, e, in accordo con quanto e-
sposto, il primo numero da esso gio-
cato sara stampato nella colonna
con l'intestazione del computer. Ta-
le numero verra anche riportato nel-
la parte inferiore dello schermo, in
cui viene creata una finestra testo
riservata a tutti i messaggi di gioco.
Sempre nella finestra testo, il com-
puter chiedera prima quanti Neri e
poi quanti Bianchi ha realizzato con
quel numero, e spetta a voi fornirgli
le risposte esatte.

Come ogni essere dotato di razioci-
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nio, il computer rifiutera risposte
scorrette tipo: “ventidue Neri e dieci
Bianchi”, oppure le lettere o i simbo-
li che potreste battere per distrazio-
ne o divertimento.

Nel corso del gioco, potra accade-
re di fornire al computer, sempre per
distrazione o per diletto, delle rispo-
ste sbagliate.

Per esempio potreste rispodere: “ze-
ro Neri e due Bianchi” al posto di:
“un Nero e un Bianco”.

In questo caso il vostro Apple ac-
cettera la risposta, perché compati-
bile con le regole di B&N.

Quindi fate attenzione a non distrar-
vi oppure a non divertirvi in questo
modo perché ’amico personal, gio-
cain base ad un algoritmo che, come
vedremo, gli consente di valutare la
congruenza dell’ultima risposta sul-
la base di quelle precedenti.

Cosicché, se sbagliate o barate, alla
mossa successiva o comunque dopo
pochissime mosse, il vostro Apple se
ne rendera inesorabilmente conto ed
annullera la partita, comunicandovi
un appropriato messaggio.

Sarete costretti dunque a ribattere
Run e ad incominciare una nuova
partita, cercando di fare maggiore
attenzione.

E’ questo un fiore all’occhiello del
nostro programma. Dopo che il
computer avra fatto la sua prima
mossa, verra il vostro turno.
Sempre nella finestra testo, vi sara
chiesto qual’¢ il numero da voi gio-
cato.

Anche in questo caso, I’'amico perso-
nal accettera solo numeri validi se-
condo le regole di B&N, e stampera
nella vostra colonna il numero da
voi formulato, con a fianco il risulta-
to realizzato.

Se nessuno dei due contendenti ha
indovinato il numero segreto dell’al-
tro, - € un po’ difficile alla prima
mossa - il gioco prosegue ed il vostro
Apple prima, e voi poi, giocherete la
seconda mossa, sempre secondo le
stesse regole.

11 gioco continua fino a quando
uno dei due sfidanti indovina il nu-
mero segreto dell’avversario.

Se si tratta del computer, aspettera,
prima di proclamare la propria vit-
toria, che anche voi eseguiate 1'ulti-
ma mossa.

Il computer, infatti, comincia a gio-
care sempre per primo e decretera il
pareggio, nel caso anche voi riuscia-
te ad indovinare il suo numero se-
greto all’'ultima mossa.

Se invece indovinate voi per primi,
ammettera immediatamente la sua
sconfitta.

In caso di propria vittoria, il compu-
ter vi rivelera sempre il suo numero
segreto, affinché anche i piu diffi-
denti fra voi possano controllare i
risultati che vi ha fornito e convin-
cersi che non ha barato.

Come potete osservare, il vostro
Apple emula in B&N il comporta-
mento di un perfetto giocatore uma-
no e forse anche qualcosa in piu.
Infatti, poiché I’algoritmo di gioco €
stato scritto in linguaggio macchina
e non in BASIC, il vostro amato
computer effettua quasi istantanea-
mente ogni sua mossa, in modo che
la durata di una partita sia condizio-
nata solo dalla vostra velocita di gio-
co.

Infine ricordiamo che il vostro Ap-
ple, sempre grazie alla sua procedu-
ra di gioco, chiude una partita di
B&N al massimo entro sette mosse.

Non sottovalutatelo, dunque, e,
quando giocate, impegnatevi o an-
drete incontro a grosse delusioni.

Analisi del listato BASIC

La parte in BASIC di B&N gene-

ra casualmente il numero segreto del
computer, i primi due numeri che
saranno da esso giocati, cura tutti gli
Input e gli Output, nonché le opera-
zioni di verifica su di essi; la stessa
parte in BASIC alla subroutine di
gioco in linguaggio macchina.
I numeri giocati dall’Apple alla pri-
ma ed alla seconda mossa, sono
dunque generati dalla subroutine in
linguaggio macchina, che pure con-
tiene la procedura di gioco del com-
puter.

Cio avviene perché questi due nume-
ri hanno solo un valore informativo,
e a tale scopo, devono essere formu-
lati casualmente ed in modo che le
otto cifre che li costituiscono, siano
tutte diverse fra loro.

Ad esempio, se il primo numero gio-
cato € 8.139, il secondo potra conte-
nere in un ordine qualsiasi quattro
delle rimanenti cinque cifre, che so-
no2,4,56e7.

Per formulare rapidamente tali
numeri, ¢ sufficiente listruzione
Randomize del BASIC.

Sulla base dei punteggi realizzati in
termini di Bianchi e Neri da questi
due numeri, la subroutine in lin-
guaggio macchina opera poi la scel-
ta del successivo numero da giocare.
Puo accadere, anche se € un’evenien-
za abbastanza rara, che il primo nu-
mero giocato dal computer realizzi
complessivamente, fra Bianchi e Ne-
ri, quattro punti: ad esempio 2 Neri
e 2 Bianchi o 1 Nero e 3 Bianchi
oppure 0 Neri e 4 Bianchi.

In tal caso, il computer ha gia identi-
ficato quali sono le quattro cifre del
vostro numero segreto, e quindi pas-
sa alla subroutine in linguaggio
macchina direttamente alla seconda
mossa.

Infatti, giocare il secondo numero
significherebbe in questo caso spre-
care una mossa per ottenere un risul-
tato scontato: zero Neri e zero Bian-
chi.

Osservando il listato BASIC, no-
terete che non abbiamo abbondato
con le istruzioni di carattere grafico,
perché abbiamo preferito dare al
gioco solo una veste funzionale.
Noterete inoltre I’assenza di istru-
zioni di carattere sonoro, perché, a
nostro avviso, possono infastidire e
deconcentrare il giocatore.

Per accontentare, pero, quanti fra
voi sono patiti del beep, suggeriamo
di battere, durante la trascrizione
del programma BASIC, Ctrl-G in
ogni stringa che riporta un messag-
gio di gioco.
Tale carattere non sara visualizzato
sullo schermo ed ogni messaggio sa-
ra accompagnato dallo squillare del
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campanello dell’Apple.

Esaurite le considerazioni di caratte-
re generale, vi forniamo ’analisi del
listato BASIC linea per linea.

L’analisi in questione € molto par-
ticolareggiata per favorireinon “ap-
plisti” nel loro lavoro di conversio-
ne.

Sempre ai non “applisti” ricordia-
mo che le istruzioni seguite da
“Rem%%%”, sono quelle legate alla
subroutine in linguaggio macchina o
alle locazioni di memoria a cui essa
fa rimerimento. Pertanto queste i-

struzioni dovranno essere modifica-
te se, nel convertire il programma, la
subroutine e/o le locazioni conte-
nenti i dati vengono poste in una
differente area di memoria.

10 - Pone come limite alto del pro-
gramma BASIC l'indirizzo di me-
moria 24576 (36000).

150 - Inizializza la variabile V1, uti-
lizzata nella tabulazione verticale
del tabellone di gioco.

170-230 - Genera casualmente il nu-
mero segreto del computer, memo-
rizzando le sue quattro cifre, tutte

diverse fra loro, nel vettore N( ).
240-250 - Carica in memoria la su-
broutine di gioco in linguaggio mac-
china, nel caso sia stato dato per la
prima volta il Run.

260 - Pulisce lo schermo ed accetta il
nome del giocatore come variabile
di stringa NMS$.

270 - Pulisce lo schermo ed accetta il
numero segreto del giocatore come
variabile di stringa NSS$.

290-300 - Stampa I'intestazione delle
due colonne del tabellone di gioco.
Nella colonna con I'intestazione del

Lisato 1. Il programma in BASIC. NUM. SEGRETO"
310 REM GIOCA IL COMPUTER
10 HIMEM: 24576: REM *xx 320 FOR L =170 2
20 REM : 330 FOR I =1 TO 4
340 ACL,I> = INT (9 % RND (1)) +
e I 350 iF L = 1 GOTO 390
gg sgu BIANCHI & NERI SN e R
40 REM BY FRANCO & ANTONIO 370 IF A(L,I) = A(L - 1,M> GOTO
70 REM MASSARO 340
30 REM 380 NEXT M
90 REM UIA MARCONI 42 390 IF I = 1 GOTO 430
100 REM 81026 RECALE (CE) 400 FORM =1 T0 1 - 1
110 REM 410 IF ACL,I> = A(L,M) GOTO 340
120 REM TEL. 0823/445637 420 NEXT M
130 REM 430 NEXT I
140 REM Pree 440 NEXT L
450 NUME = 1
150 V1 = 3 460 POKE 768,1: REM %xx
160 REM IL COMPUTER FORMULA 470 GOSUB 420
IL SUO NUMERO SEGRETO 480 IF NER(NUME) + BIA(NUME) = 4
170 FOR 1 =1 TO 4 GOTO 520
180 NCI> = INT (9 % RND ¢1) + 1 490 NUME = 2
) 500 POKE 768,2: REM #x%x
190 IF 1 = 1 THEN 230 S10  GOSUB 620
200 FORM=1TO I - 1 520 REM
210 IF N(M) = NCI) THEN 180 S30 CALL 24577: REM %%
220 NEXT M 540 NUME = NUME + 1
230 NEXT 1 550 POKE 768,NUME: REM xxx
240 IF PEEK (900) = 1 THEN 260 560 FOR 1 =170 4
250 PRINT CHRS$ (4);"BLOAD SUBRO 570 ACNUME,1) = PEEK (768 + 1): REM
UTINE": POKE 900,1 ryx
260 HOME : INPUT "COME TI CHIAMI 580 NEXT 1
2 " NMS 590 IF ACNUME,1) = 10 THEN POKE
270 HOME : INPUT "QUAL‘ E’ 1L TU 34,0: POKE 35,23: UTAB 18: PRINT
0 NUMERO? ";NS$ "HAI SICURAMENTE SBAGLIATO":
280  HOME PRINT "A DARMI QUALCHE RISU
290 PRINT " MOSSE DEL®;: HTAB 2 LTATO": PRINT "CONTROLLA LA
4: PRINT "MOSSE DI": HTAB 3: LISTA E ...": PRINT "CHE NON
PRINT "COMPUTER";: HTAB 24: SI VERIFICHI PIU“!!!": END
PRINT NM$
300 HTAB 1: PRINT NS%;" NUM.SEGR 4600 GOSUB 620
ET0";: HTAB 21: PRINT ... 410 GOTO S30
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Seguito listato BASIC.
810 IF K = 1 THEN 840
820 FOR J =1 TO K - 1: IF SACD
620 POKE 34,0: POKE 35,15: UTAB = SA(K) THEN 870
Ut + 1: HTAB 1: FOR I = 1 TO 830 NEXT J
4: PRINT ACNUME,I)j;: NEXT 840 NEXT K
630 POKE 34,16: POKE 35,23 850 FOR K = 1 TO 4:T(K> = VAL ¢
640 HOME MID$ (AAS,K,1)): NEXT
650 FRINT "QUESTO E’ IL MIO NUME 840 GOTO 890
RO: " 870 HOME : INPUT "RIPETERE ";AA$
640  PRINT ACNUME, 1) ;ACNUME,2) ;AC : IF LEN (AA$) < > 4 THEN
NUME , 3) ;ACNUME , 4) 870
4670 PRINT "DAMMI IL RISULTATO":: 880 GOTO 800
890 HOME
680 INPUT "QUANTI NERI? ";NER(NU 900 IB = 0:EN = 0
ME> 910 FOR I =1 TO 4
690 IF NER(NUME) = 4 THEN VI$ = 20 FOR L =1 TO 4
"UIN" :BIACNUME) = 0: GOTO 72 930 IF NCI) < > T(L) THEN 990
0 940 IF 1 < > L THEN 970
700 INPUT "QUANTI BIANCHI? ";BIA 950 EN = EN + 1
(NUME> 960 GOTO 1000
710 SO = NER(NUME) + BIACNUME): IF 970 IB = IB + 1
SO < 0 OR SO > 4 THEN HOME $80 GOTO 1000
: PRINT "RIPETI": GOTO 480 990 NEXT L
720 FOR I =1 TO 4 1000 NEXT I
730 POKE 773 + (NUME - 1) * 4 + 1010 POKE 34,0: POKE 35,15: UTAB
I - 1,ACNUME,I>: REM %x%x Ul: HTAB 21: FOR I = 1 TO 4:
740 NEXT I PRINT TCI)>;: NEXT : PRINT *
750 POKE 809 + (NUME - 1) * 2,NE ";EN;"N";1B;"B"
R(NUME) : REM %% 1020 IF (UI$ = "VIN") % (EN < 4)
760 POKE 810 + (NUME - 1) * 2,BI THEN POKE 34,0: POKE 35,23
ACNUME) : REM %% : UTAB 3: HTAB 21: FOR 1 = 1
770 HOME :V1 = Ui + 1: POKE 34,0 TO 4: PRINT NCI);: NEXT : UTAB
: POKE 35,15: UTAB Ul: HTAB 21: HTAB 1: PRINT "HO VINTO!
1: FOR I = 1 TO 4: PRINT ACN t": PRINT "QUESTO ERA IL MIO
UME,I>;: NEXT : PRINT " ";NE NUMERO:";: FOR I = 1 TO 4: PRINT
R(NUME) ; "N" ; BIACNUME) ;"B" NCI>;: NEXT : END
780 REM GIOCA L’‘AVVERSARIO 1030 IF (UI$ < > "UIN") % (EN =
4) THEN POKE 34,0: POKE 35,
790 POKE 34,16: POKE 35,23: HOME 23: UTAB 21: PRINT "HAI VINT
: INPUT "OK. TOCCA A TE ";AA 0 ": END
$: IF LEN (AA$) < > 4 THEN 1040 IF (UI$ = "VIN") * (EN = 4)
870 THEN POKE 34,0: POKE 35,23
800 FOR K = 1| TO 4:SACK) = ASC : UTAB 21: PRINT "ABBIAMO PA
¢ MID$ (AA$,K,1)): IF SACK) < REGGIATO" : END
49 OR SACK) > 57 THEN 870 1050 RETURN
computer viene stampato anche il | cate dal computer. guaggio macchina, caricata in me-
numero segreto del giocatore. (No- | 460 - Carica 1 nella locazione di me- | moria a partire dall’indirizzo 24577
terete poi che la variabile NS$ non | moria 768 ($300), con funzione ana- | ($6001).
verra piu presa in considerazione). loga a Nume nella subroutine in lin- | 540-550 - Predispone il computer a
320-440 - Genera casualmente i pri- | guaggio macchina. giocare un’altra mossa.
mi due numeri che devono essere | 480 - Invia alla suddetta subroutine | 560-580 - Carica nella matrice A(,) le
giocati dal computer. Tutte le otto | direttamente alla seconda mossa se, | quattro cifre del numero che sara
cifre che li compongono sono diver- | al ritorno dalla prima, il punteggio | giocato dal computer alla mossa in-
se fra loro e vengono caricate nella | realizzato dal computer, fra Bianchi | dicata dal valore di Nume. Queste
matrice bidimensionale A(,). e Neri, € uguale a quattro. cifre, generate dalla subroutine in
450 - Pone ad 1 il valore della varia- | 490-500 - Predispone il computer al- | linguaggio macchina, vengono lette
bile Nume, contatore nel program- | la seconda mossa. dalle locazioni di memoria che van-
ma BASIC del numero di mosse gio- | 530 - Invia alla subroutine in lin- | no dalla 769 ($301) alla 772 ($304).
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590 - Se, nella ricerca del numero
segreto del giocatore, la subroutine
in linguaggio macchina non ha tro-
vato nessun numero valido fra tutti
quelli formulabili secondo le regole
di B&N, viene segnalato I’errore del
giocatore e la partita ha termine.
620 - E’ il punto d’inizio di una su-
broutine BASIC che termina con
I'ultima linea del listato. La 620
stampa nella colonna del computer
il numero da esso giocato nella mos-
sa indicata dal valore di Nume.
630-660 - Crea la finestra testo della
parte inferiore dello schermo, la pu-
lisce e vi ristampa il numero giocato
dal computer.

670-680 - Chiede al giocatore il risul-
tato realizzato dal computer e regi-
stra il numero dei Neri nel vettore
Ner( ).

690 - Se il numero dei Neri & quattro
(numero indovinato), la variabile di
stringa Vi$ ¢ resa uguale a “Vin”, il
numero dei Bianchi viene posto au-
tomaticamente a zero, viene carica-
to nel vettore Bia( ) e si salta alla
linea 720.

700 - Chiede il numero dei Bianchi
totalizzato dal computer e lo carica
nel vettore Bia( ).

710 - Verifica la correttezza dei risul-
tati ricevuti, ed in caso negativo ne
ripete la procedura di acquisizione.
720-740 - Carica a partire dalla loca-
zione 773 ($305) le cifre dei numeri
giocati dal computer.-Le locazioni
dalla 773 fino alla 808 ($328) inclu-
sa, vengono quindi utilizzate a grup-
pi di quattro per memorizzare, nel-
'ordine in cui sono stati formulati, i
numeri giocati dal computer.
750-760 - Carica alternativamente, a
partire dalla locazione 809 ($329), i
Neri e, a partire dalla 810 ($32A), i
Bianchi realizzati dal computer gio-
cando i propri numeri. Lo spazio in
memoria riservato a tale scopo arri-
va fino alla locazione 826 ($33A)
inclusa.

770 - Pulisce la finestra testo e stam-
pa nella colonna del computer il nu-
mero giocato dal computer stesso
con a fianco il relativo punteggio.
60

790 - Pulisce la finestra testo. Segna-
la al giocatore che deve eseguire la
sua mossa ed accetta il numero for-
mulato da quest’ultimo come varia-
bile di stringa AAS. Se la lunghezza
di AAS non ¢ di quattro elementi
(Input scorretto), ripete la procedu-
ra di richiesta del numero.

800-880 - Carica i codici ASCII dei
quattro elementi di AA$ nel vettore
SA( ). Se tali codici corrispondono
alle cifre numeriche da 1a 9 e se non
sono ripetuti pit di una volta, carica
il loro valore numerico nel vettore
T( ).Incaso contrario ripete I'intera
procedura di richiesta del numero.
900-1000 - Calcola il punteggio rea-
lizzato dal giocatore ed assegna alle
variabili EN ed IB rispettivamente i
valori corrispondenti al numero dei
Neri e dei Bianchi realizzati nel con-
fronto.

1010 - Stampa il numero formulato

Listato 2. I codici esadecimali.

*4001.40DB

6001- A9 00 8D 01 03 EE 01
4008- 03 AD 01 03 C? 0A 30 01
6010- 40 A? 00 8D 02 03 EE 02
6018- 03 AD 02 03 C? 0A FO E&
6020- A9 00 8D 03 03 EE 03 03
6028- AD 03 03 C? 0A FO E7 A9
6030~ 00 8D 04 03 EE 04 03 AD
6038- 04 03 C? 0A FO E? A2 00
4040- AD 04 03 DD 01 03 FO EC
4048- E8 E0 03 DO Fé AD 03 03
4050- CD 01 03 FO DO CD 02 03
4058- FO CB AD 02 03 CD 01 03
4060~ FO B4 A9 04 8D 3B 03 A0
6068~ 00 8C 40 03 EE 40 03 8C
6070- 3F 03 8C 3E 03 98 AE 40
é078- 03 CA FO 07 18 4D 3B 03
6080~ 4C 79 40 AA BE 3C 03 BD
4088- 05 03 DY 01 03 DO 03 20
6090~ C7 &40 C8 CO 04 DO FO A0
4098- 00 EB 8A 38 ED 3C 03 C9
40A0- 04 DO E4 AD 40 03 18 4D
60A8- 40 03 .AA BD 27 03 CD 3E
40BO- 03 DO 81 BD 28 03 CD 3F
40B8~- 03 DO 09 AD 40 03 CD 00
40C0- 03 DO A? 60 4C 24 40 8A
60C8- 38 ED 3C 03 8D 3D 03 CC
40D0~- 3D 03 FO 04 EE 3F 03 &40
40D8~ EE 3E 03 40

dal giocatore nella sua colonna, con
a fianco il punteggio realizzato.
1020 - Se il computer ha realizzato
quattro Neri (Vi$=“Vin”) e se il
giocatore non ha totalizzato questo
punteggio, viene annunciata la vit-
toria del computer, ed il suo numero
segreto viene stampato sia nella fine-
stra testo, che nella intestazione del-
la colonna del giocatore. La partita
ha termine.

1030 - Se avviene il contrario della
linea precedente, viene decretata la
vittoria del giocatore e termina la
partita.

1040 - Se sia il computer che il gioca-
tore hanno realizzato quattro Neri,
viene proclamato il pareggio e la
partita ha termine.

La subroutine in linguaggio macchina

Siamo finalmente giunti all’anali-
si della subroutine in linguaggio
macchina. Per identificare il numero
segreto del suo avversario, il compu-
ter fa riferimento ad un numero,
battezzato: “in corso”.

Questo numero assume, come pri-
mo valore, 1.234 - il piu basso for-
mulabile secondo le regole di B&N -
e viene supposto sempre uguale al
numero segreto del giocatore uma-
no.

Si tratta naturalmente solo di una
supposizione, che bisogna quindi
verificare.

A tale scopo, 1.234 viene paragona-
to ai numeri giocati in precedenza
dal computer stesso. I punteggi otte-
nuti, relativi cioé al numero in corso,
sono a loro volta confrontati con
quelli corrispondenti di gioco.

Se nel confronto risultano tutti u-
guali, 1.234 ha elevate probabilita di
essere il numero segreto ricercato
dal computer, e pertanto viene gio-
cato.

Se invece questa condizione non si
verifica, il numero in corso € sicura-
mente diverso da quello segreto.

I suo valore viene allora sostituito
da quello immediatamente successi-




Bianchi e Neri

per Apple

vo secondo le regole di B&N. In al-
tre parole, viene sostituito da 1.235
e, se anche quest’ultimo non dovesse
risultare valido, da 1.236 e cosi via.
11 valore del numero in corso viene
dunque incrementato fino a quando
non risultera giocabile.
E’ intuitivo che, scorrendo i numeri
di B&N in senso crescente, il compu-
ter dovra necessariamente indivi-
duare prima o poi il numero segreto
del suo avversario.
Matematicamente, € dimostrabile
che, adottando questa procedura, il
vostro personal raggiunge il suo o-
biettivo al massimo in sette mosse.
Vi proponiamo adesso un quesito.
Puo accadere che il numero in corso
assuma tutti i valori numerici di
B&N, senza risultare mai giocabile?
La risposta € si, ma solo nel caso sia
stato comunicato al computer un
punteggio di gioco errato.
E’ ora chiarito anche il modo in cui il
vostro Apple valuta la congruenza
dei punteggi che gli vengono forniti
nel corso di una partita.

meri segreti con valori alti: vale a
dire numeri che inizianocon 7, 8 0 9.
Infatti, se la subroutine ricerca i nu-
meri da giocare in senso crescente,
quelli piu elevati saranno presi in
considerazione per ultimi.

Questa tattica di gioco vi concede-
ra un lieve vantaggio, che tuttavia
non rappresenta un handicap per il
vostro personal, in grado comunque
di chiudere una qualsiasi partita al
massimo entro la settima mossa.
Un giocatore umano, invece, per
quanto bravo, non puo risparmiarsi,
in certi casi, di terminare una partita
in meno di otto mosse.

1l listato Assembly, che fra I’altro &
stato pensato e commentato in ma-
niera modulare, dovrebbe risultare
piuttosto comprensibile: esaminan-
dolo, noterete che abbiamo fatto
largo uso dell'indirizzamento indi-
cizzato, grazie al quale abbiamo po-
tuto ridurre di molto la lunghezza
della subroutine.

A questo punto, possiamo gia con-
gedarci dagli “applisti”, che, dopo

disco battendo:

BSAVE SUBROUTINE, A$6001,
L.219.

Agli alieni, cioé ai non “applisti”,
sono destinate le nostre ultime paro-
le.
Come abbiamo gia premesso, il pro-
blema della conversione ¢ legato so-
lo all’area di memoria in cui la su-
broutine ed i dati a cui essa fa riferi-
mento devono essere collocati.
Se la collocazione, come € molto
probabile, ¢ diversa da quella del-
I’Apple, bisognera cambiare i campi
degli indirizzi. Questa operazione,
semplicissima se possedete un as-
semblatore, diventa un po’ piu diffi-
coltosa se ne siete sprovvisti.
Non € perd impossibile, e, per inco-
raggiarvi e consolarvi, vi ricordiamo
cheil campo di spostamento di istru-
zioni usate a profusione, tipo Bne,
Beq e Bmi, non deve essere modifi-
cato.

Questa lunga tortura € ora - final-
mente! - terminata e auguriamo a

Da quanto detto, emerge la facile | aver caricato in memoria tramite il | tutti buon divertimento. ]
considerazione che, giocando con- | monitor i codici esadecimali della
tro il computer, conviene usare nu- | subroutine, possono gia salvarla su

~
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note e musica

con il Commodore 64

apita sempre piu di fre-

quente trovare sul mercato

dell’informatica, apparec-
chi che uniti ad un certo computer,
sfruttano le sue doti musicali. Il C 64
€ uno dei personal piu diffusi e con le
migliori capacita sonore grazie al
SID, che ¢ un piccolo sintetizzatore
facente parte dell’hardware di que-
sta macchina ed ¢ in grado di fornire
numerosi timbri. E’ quindi chiaro
che la maggior parte di prodotti “in-
formatico-musicale” tenda ad abbi-
narsi con questo computer.
La SIEL ¢ uno dei costruttori che ha
fatto i maggiori sforzi per realizzare
buoni package e strumenti musicali
orientati verso quelle persone che di-
sponendo di un computer, ma non
essendo programmatori tanto esper-
ti da “farlo suonare”, vogliono sod-
disfare il loro desiderio di musica.
Frai tanti prodotti di questa casa c’é
una tastiera, il CMK 49, che pud
essere collegata al Commodore 64 e,
attraverso un programma, permette
di suonare intervenendo sul sintetiz-
zatore interno di cui abbiamo accen-
nato prima. Vediamo, dunque, alcu-
ne delle sue interessanti caratteristi-
che: connettendo il CMK 49 al com-
puter € possibile avere il controllo di
altri strumenti musicali, purché do-
tati dell’interfaccia MIDI. Sulla sca-
tola che collega la tastiera al C 64 ¢’¢
un connettore multiplo il quale per-
mette di rilanciare i controlli prove-
nienti dalla tastiera (unione per I'in-
terfaccia MIDI). E’ attraverso la
cartuccia da inserire sul retro del
computer che il CMK 49 viene a
questi collegato. La tastiera é com-
posta da quattro ottave; non é pre-
sente in essa alcun interruttore o ma-
nopola poiché ogni regolazione vie-
ne effettuata tramite il programma,
quindi sui tasti del Commodore. Ta-
le programma ¢ disponibile tanto su
cassetta, quanto su floppy-disk.
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Il menu principale si compone di set-
te opzioni:

1) Edit Play;

2) Polyphonic New Sound;

3) Monophonic New Sound;

4) Midi Master Keyboard;

5) Tape Operation;

6) End of Job;

7) Demo Song;

Analizziamole partendo dal fondo:
la settima presenta all’audience al-
cuni motivi per dare sfoggio delle
capacita musicali di tutto il disposi-
tivo. Per concludere il lavoro si sele-
zionera la numero sei. Attraverso
Tape Operation si ha accesso al di-
spositivo di memorizzazione dei dati
collegato: da qui si potranno carica-
re i suoni presentati dal fabbricante
(ce ne sono 40) o dall’'utente stesso,
che puo registrare i timbri da lui
creati.

Con MIDI Master Keyboard ¢
possibile controllare attraverso I'in-
terfaccia MIDI, altre tastiere suo-
nando sul CMK 49. La seconda e
terza opzione permettono la crea-
zione di nuovi timbri: ¢’é tutta una
serie di parametri che possono esse-
re controllati e la cui selezione avvie-
ne attraverso una freccia rossa. La
selezione dei dati sui quali € possibile
intervenire e le modifiche successive
sono molto chiare e pratiche: si pos-
sono cambiare rapidamente i timbri

che, come gia detto, possono essere
memorizzati.

L’Edit Play, infine, presenta I’elenco
di tutti i timbri che possono essere
reperiti nella memoria partendo da
quelli gia predisposti dal costrutto-
re.

Quando il programma ¢ caricato
scompare dallo schermo il colore blu
per riapparire piu tardi con una fa-
scia: questo vuol significare per I'u-
tente che la tastiera ¢ abilitata per
eseguire il timbro selezionato. Il sin-
tetizzatore del Commodore 64 di-
spone di tre oscillatori che sono stati
tutti utilizzati allo scopo di produrre
ogni timbro udibile; & chiaro che nel-
I’ambito monofonico i suoni saran-
no piu ricchi che nel caso polifonico,
ma anche qui non ci si potra proprio
lamentare. L’estrema chiarezza delle
due opzioni Mono/Polyphonic New
Sound permettono di utilizzare il
CMK 49 con funzione didattica
dando la possibilita all’'utente di
controllare le variazioni apportate
ad un timbro dopo la modifica di
ogni parametro.

La diffusione del C 64 e la bonta
di questo prodotto fanno del CMK
49 un apparecchio molto interessan-
te: il software in dotazione mette in
risalto le capacita sonore del compu-
ter aiutando I'utente a scoprire le
infinite potenzialita del SID. ]




Un’utility per Spectrum

di Stefano Cerutti

osi Grendel distrusse e de-

vasto tutto il reame, uno

contro tutti, in una lotta
malefica, finché la sala reale fu de-
serta e desolata.
In questo modo vengono descritte le
azioni di Grendel, un orrendo mo-
stro che verra poi ucciso da Beowulf,
nel piu antico poema della letteratu-
ra anglosassone intitolato appunto
“Beowulf” e composto probabil-
mente nel settimo secolo da un bar-
do anonimo.

Forse si sta gia destando in voi il
desiderio di rivivere con questo vi-
deogioco le gesta dell’impavido ca-
valiere e far mordere la polvere a
Grendel, l'infernale divoratore di
guerrieri?

Sono spiacente di dovervi dare una
delusione, ma il programma che ver-
ra presentato in queste pagine ap-

il vostro renumber

partiene alla categoria delle utility, e
deve il suo nome bizzarro alle fun-
zioni che assolve, infatti GREN-
DEL significa “General RENumber
e line DELeter”.

In pratica, avete sottomano un renu-
meratore totale e uno strumento ef-
ficace per eliminare interi gruppi di
linee BASIC evitando di cancellarle
una per una.

Terminata I'introduzione, veniamo
quindi al sodo: il povero Grendel
puo starsene tranquillo!

Come caricare Grendel

Per prima cosa occorre digitare il
listato 1 oppure 2, rispettivamente
per Grendel 48 e Grendel 16, e sal-
varlo poi su nastro.

La linea zero contenente le due Def
Fn... vainserita come linea uno e poi
sistemata con Poke 23756, 0; essen-
dosi assicurati di avere copiato tutto
correttamente, si puo dare Save
“Grendel” Line 0.

Se la linea uno non ¢ diventata linea
zero, bisogna sostituire il valore del-
la variabile di sistema Prog (byte

23635-6) al numero 23.756.

Dopo aver verificato e resettato, si
inizia a digitare attentamente il lista-
to 3 oppure 4 e si da un Run: occorre
poi inserire ad uno ad uno (sigh!) i
653 codici decimali di figura 1 oppu-
1e 2.

Se non vengono segnalati errori,
verra prodotto il file da registrare
subito dopo Grendel;

Come utilizzare Grendel

Se fosse necessario cancellare le

linee, per esempio, comprese tra cin-
quecento e ottocento, dando Print
Fn d (500, 800) si risolverebbe la
questione in una frazione di micro-
secondo.
Occorre sempre tenere presente che i
numeri di linea di inizio e di fine
sono inclusi nella cancellazione, e
devono sempre essere realmente esi-
stenti, altrimenti verra prodotto un
messaggio di errore.

Allo stesso risultato porta I'inseri-
mento di due numeri non consecuti-
vi: ad esempio, Print Fn d (1100,

Listato 1. Grendel bootstrap loader 48 Kbyte.

D:DEF FM 4 iD.R) =USR 54700

CEF FM IR, =USR B4322 DEF FN r {R.D) =USR 32062
REM REM
GFrende L 43K srendel 16K
@ 1935 b4 Robin Draks @ 1985 bty Robin Drake
1@ CLERR RD ""CODE
29 PRINT cellare gru
di i, dare un:"
start,end)"
numerare il
PRINT FN r (s
presente ch w PRINT
= SEMPre 2385er & La Linea dex-
2 rmetteres il 2 in memoria
f & algoritmi. funzionamento

Listato 2. Grendel bootstrap loader 16 Kbyte.

@:DEF FN 4 1iD,R)=USR 31948
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Grendel,
il vostro renumber

Listato 3. Caricatore decimale Listato 4. Caricatore decimale
per Grendel 48. per Grendel 16.
1 REM {3 £3 L 4FrIriz L€ 11y 1 REM EF{F{3L{rirL3rir{rix i<
2 REM T I = REH T 3
3 REM { ©Caricatore BRASIC T 3 REM { Caricatore BASIC T
4 REM T 4 REM <€ T
S REM 1 del programma I S REM < del programma T
= REM < T ? REM % &
7 REM G5 GRENDEL 48 T REM < GREMDEL 18 £
= REM L z 3 8 REM { ¥
9 REM ArRtr{rI3{FtrErer ity 9 REM  Ir{r{r{r{r{rir{r{r{a4is
10 _CLERR 64633: LET n=241@: LE 10 CLEAR 31 LET n=oi17
T 3=54700 o T 2=
29 FOR f=a TO_a+19: I 20 LET =
MNPUT . POKE f,s: LET u=u+s: NPUT F s
PRI 82 NEX f: BEEP 1,30 PRINT f,s: N 3 E
30 n<»u THEN PRINT "Errore 30 IF n<>u THEN PRINT
nei byte compresi tra “faj;t e v nei compresi i
f=-1: STOP f=1: ST
4@ REARD IF n=2%1% THEN BEEF 4@ RERD 5
19.4,20: PPINT #1;"Fai partire 10.4,20: i
il registratore, poipremi un tas il registr r
Lo POKE 23824,63: 5AUE "GrenC to.": POKE 3
ODE 48K COCE E4700,653: FOKE 236 ODE 1BK"CO =¥
24 ,56: RIN 1;"Riavyvolgi L na 24 ,55: PRI I
strn . ic VERIFY "Gren stro per v ER
[adulvd 1.3 G0 TO 32787 CODE 1EK"C 3 2
S ;130 2@ S@ LET a : 2]
=] @,2 A2n56.2?76,22 50 DHTAR B 550, 2656, 15
. 213 529,1933,2055 99,2513,2394,: 9,15399,181%
31, g,2115,2169,2 ,1823,3117, 23 .1933,2163,2
a1 duag,asu,asg 730,2875,2433 203 ,2421,252
201, 92,3016,1530, 7,2115,1840,2 2,2536,1680,
g 1678 ,762,6553
235 Robin Drake 7@ REM © 1985 by Robin Drake
Figura 1. Codici decimali da inserire con il listato 3 (48 Kbyte)
2s 54735 1 4775 : 4317 3g
ges Bitia 45 3553 2 4818 78
253 54741 43 4730 110 4313 35
233 54742 2 47381 4320 i
3 54743 207 4752 s 4521 1
=37 54744 10 4783 4 4322 S
SE 54745 187 4734 43273
205 54746 225 4755 205 4324 253
162 54747 227 4756 32 4325 205
45 54743 229 54757 S 4525 162
203 54745 137 54738 07 4327 4
E) 54750 225 54783 S5 4323 7
4z 54751 205 4730 2 4323 7
2 54752 112 4731 11 54530
207 54753 2 4733 32 54331 s
1l 547 4 4793 205 4 5
z0s 2 4734 2 4 2
22 5 207 4795 253 4
253 54757 El 4796 9 4 237
2es 54758 35 4737 S 4 57
g 54759 35 47238 132 4 70
54760 227 4739 4 255
54761 Bl 4300 225 483 a2
BA7E2 35 4301 4540 33
54763 86 4322 4541 3:
54764 3 4503 205 54542 126
54765 2 4504 4 54343 230
54768 167 24008 208 B4nds b
54769 237 54303 4z 54347 255
54770 82 54509 201 64845 ]
54771 a3 54510 54249 285
547272 43 54511 38 54350 255
£4723 235 84513 126 54351 126
54774 225 4513 35 54353 230
b i e # o i
1 24555 114 S 22 84855 ia
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Grendel,

il vostro renumber

Seguito figura 1.
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Figura 2. Codici decimali da inserire con il listato 4 (16 Kbyte).
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333_533333333333_33333333333._3
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Grendel,

il vostro renumber

Seguito figura 2.
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Grendel,
il vostro renumber

Seguito figura 2.
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3 32548
126 %2545
230 32550
152 22551
202 32552
176 32553
125 32554
i 32555
ES 32556
3 557
s 558
2 2559
137 2560
237 2561
2 2562
7 25653
127 SE4
114 SES
3E SEE
115 567
3 325685
? 32563
3 32570
7 32571
35 32572
3 33573

235 32574 74
5 32575 a2
Q 32576 207
79 2577 285
Q 2578 4z
235 579 176
126 =14 22
230 1 70
192 2 43
32 3 78
2 4 2
121 555 35S
24 536 24
233 587 190
34 S35 1@
76 529 Q
127 32520 i@
33 32591 @
32532 201
593 @
4 Sad @
] 535 @
2 536 2
2 325327 @
32598 @
5@ 325993 @

300) non ¢ I’equivalente di Print Fnd
(300, 1100).

Spesso, durante I’attivita preferita di
un programmatore BASIC, si rende
necessaria la renumerazione di un
listato, sia perche i numeri di linea
sono talmente adiacenti da non per-
mettere nuove inserzioni o aggiunte,
sia per question