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Nel numero 4 dell’Aprile '85 della nostra rivista, precisamente
nella pagina conclusiva del concorso STRIKE, promettevamo a
tutti i fedeli lettori che per motivi di regolamento avevano Visti
esclusi dalla partecipazione diretta allo stesso i propri programmi,
che comunque avremmo in seguito, quale piccolo premio di
consolazione, pubblicato i programmi ritenuti nonostante
I’esclusione dal concorso piu validl.
Ogni promessa si sa e debito e da questo numero, grazie alla
nuova iniziativa del listino siamo in grado di dedicare a parte del
lavori esclusi lo spazio che meritano.
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VIC 20

| CRASH

' Quando un paio di anni or sono, un
fratello (programmatore COBOL)
acquisto un VIC 20, allora largamente
pubblicizzato, mai si sarebbe immaginato
che una «macchinetta» anche cosi
piccola sarebbe riuscita comunque a
mostrare le enormi capacita degli
elaboratori e renderle comprensibili alla
maggior parte della gente.

Ricordo come grande fu la sopresa
quando mi resi conto che con una buona
conoscenza della matematica e con un
po’ di ragionamento era possibile usare
tranquillamente il computer, almeno per
le applicazioni piu semplici.

Oggi il VIC 20 e in fase di progressivo
declino, decretato dalla spinta dei modelli
successivi della stessa casa produttrice e
dalla concorrenza dei Paesi del Sol
Levante (non solo quelli) con lo standard
MSX; ma Qonostante tutte le sue
limitazioni rimane comunque una buona
consolle per videogiochi.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA
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Il programma qui pubblicato non e
sicuramente paragonabile ai videogiochi
dell’'ultima generazione, ma nella sua
semplicita rimane in ogni caso molto
godibile e divertente.

Per gli ovvi problemi di memoria €, come
al solito, diviso in due parti: la prima
modifica i caratteri creandone di nuovi e
richiama da nastro la seconda parte che
contiene il gioco vero e proprio.

Il gioco consiste nel riuscire a districarsi
con la propria automobile in un regolare
labirinto in cui sono disseminate alcune
pillole energetiche, che aumentano |l
punteggio, e sfuggire all’auto «kamikaze»
del pilota KILLER. La difficolta maggiore
consiste nel fatto che i movimenti della
propria auto sono controllati dalla tastiera
del VIC e nelle fasi piu veloci del gioco le

| dita «s’intrecciano» spasmodicamente.

Caratteristica degna di essere indicata e
la routine in base alla quale il computer
legge la posizione dell’auto del giocatore
e conseguentemente muove la propria.

AUTORUN e per la

CARICATORE gestione dello schermo.
60-80 Carica i dati per la
formazione dei nuovi
5-20 Pulizia schermo, caratteri.
protezione dell’area di 90-99 Disegna un’automobile
memaoria in cui saranno sullo schermo.
allocati i nuovi caratteri 100-110 Procedura di
e routine di caricamento della
caricamento da seconda parte.
registratore reallzzata 120-240 Blocco di istruzioni
in L.M. DATA contenenti le
30-50 Carica i dati in L.M. per routines in L.M. ed i
la procedura di caratteri.
STRUTTURA DEL PROGRAMMA di caratteri e salto alle
PRINCIPALE routines di
visualizzazione del
10-110 Pulizia dello schermo, labirinto e del

selezione del nuovo set
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300-350

360-370

400-1230

riguardanti il
movimento delle
automobili.

Routine di
riconoscimento dei
tasti premuti per far
muovere I'automaobile
del giocatore. La lettura
del codice del tasto
premuto avviene
tramite la locazione 203
analoga alla 197 (vedi
LIST N. 5 Anno 85 pag.
33).

Test per la
identificazione delle
due automobili.

LOOP principale: in
questa fase il
computer, conducendo
vari controlli incrociati,
muove l'auto del
giocatore, aggiorna i
punteggi, controlla in
che direzione deve far
muovere la propria auto
per farla sco~.crare con
quella del giocatore,
controlla che non sia
scattato il BONUS di
aumento del puteggio.

1500-1530
1700-1740
3000-3250
4000-6040

6100-6110
10000-10210

20000-20050

Incrementa il punteggio
se si raggiunge |l
BONUS.

Routine di movimento.
Routine con effetti
sonori.

Routine di fine gioco e
richiesta di una
eventuale ripetizione
della partita. |
Riinizializzazione delle
variabili.
Visualizzazione del
labirinto e delle altre
notizie utili come
punteggio, record e
numero di auto a
disposizione.
Dimensionamento delle
variabili e caricamento
dei dati riguardanti il
movimento delle auto.

COMANDI PER IL MOVIMENTO

U Movimento verso l'alto

H Sinistra
K Destra
M Basso.

(RASH FROORAMMA CARICATORE

9 POKE36879, 45 PRINT X%

10 POKES1,0: POKESZ, £7

20 POKESS,0 ' POKES6, 27 ' CLR
30 FORI=€912T06930

40 RERDA POKEI,R: NEXT

50 SYS6912

60 FORI=7384T07439

78 READA:-POKE] ., R:NEXT

B8 POKESZ2,<8 ' POKESA, 28 ' CLK

90 PRINT TIIINIZIALIZZRZIONE U.K, "
91 PRINT "NIREERFCHING FOR CRHSH. ..
. am

92 PRINT 'NN

93 PRINI" —_— 7 |

94 PRINT /W~ NS ~— e
95 PRINT Wm0’ 1 N0/ "

\ ) w—

F7 PRINT S e

96 PRINT" ™'~
98 PRINT"

L]
e s e B e A 8 R i o

99 PRINTCHR$(S)
100 POKEE31,131 ' POKES32,13

119 POKE198,2 NEW '
120 DRTAR162.,0.,189.,0
130 DATR1Z28,157.0,48
15@ DATRO, 29,232, 208

160 DHATR241,96.0

170 DATABA4,124.,84,16,16, 186,254, 186

180 DATH1IB6,254,186,16.16.84,124,84

150 DATA14,228,78,254,254,78,228, 14
<00 DATH112,39.,114,127,127,114,39,112
219 DATRO,0,24,24.24,0,0,0

229 DATRO.,0,0,9.0.9,0.,0

230 DATAL170,85,170,85,170,8%,170,85

£40 DATRO.0.,0,0.0.9.,0,0
KEHDY.

b.
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CHASH FPROGRAMMA F’FEI[P4(:;[F’FQI_EE

10 PRINT'Y 3010 POKESU, 242 FORS1=0T040:NEXT

100 POKE368€9, 255 I 30280 POKESU. 245 :FORS1=0T020 :NEXT : NEXT
118 GOSUBZ0ORO:GOTO1010 3830 POKESU, @' RETURN

300 GETDS :P=PEEK(203) ' IFP=64THENHA=4 :RET 3100 FORSL=ATO30

URN 3110 POKESU, 214 :FORS1=0TO10:NEXT

3190 IFP=31THENP=Q' G0OTO360 3120 POKESL., 221 FORS1=0TO10 : NEXT :NEXT
320 IFFP=36THENP=1 ' GOTO360 I 3130 POKESU, 2 RETLRN

338 IFP=43THENP=2 GOTO360 3200 FORSL=15TOOSTEP-1

340 IFP=44THENP=3:G0TO360 32190 POKE36878,SL

3350 RETURN 3220 POKESU+3,241 FORS1=0TO9 :NEXT : POKER+
368 IFPEEKCR+MCP) )=33THENRETURN CR.4

370 HRA=P :RETURN 3230 POKESU+3, 246 FORS1=@TO9  NEXT - POKEAR+
408 IFHBCO4THENB1=B+M(HB) CR, 1:NEXT

402 IFCN>OTHENRETURN
403 IFCN=@THENHB=4 : RETLIRN

3240 POKESU+3.0
3250 POKE36878, 10 RETURN

495 HY=INTC((B=-VR+1)/722)~INT((R=-VR+1)/22) 49099 GOSUE3199
4081 PRINT ‘@M
410 HX=B-A~-H'Y#&22: CN=3 4410 FORS1=ATO1S
420 IFABS(HX)>AES(HY ) THEN4SO 3020 PRINT I CMEXT
430 IFHY.>=0THENHB=0 RETURN 4030 POKEZ214,6
430 HB=1:RETURN 4031 PRINT'MeBEi FINE GIOCOM !|E"
450 IFHX>@THENHB=2 : RETLURN 4048 IFSIHSTHENHS=5 PRINT' MepBBBBARECORD
460 HE=3:RETURN i
500 [FHA=4THENRETURN 4050 FRINT 'MMEEGIOCHI ANCORA?"
510 Al=A+MC(HA) : D=PEEK (A1) 4060 PRINTSPC(?) " "MLS/H]"
520 IFD=32THEMRE TURN 4070 POKE214,10 S$=STR$(HS) : SL=LEN(S$)
530 IFD=31THENSEA 4071 PRINT 'MM"'SPC(22-SLIMIDECSE.2,5L-1)
540 IFD=33THENHA=4 : RETIIRN 5090 GETD$: IFD$="""THENGAOO
55@ V=1 RETURN cA18 IFD$=""5"THENE 190
S60 POKESU, 251 :5=8+TE (POKESU, 219 FO=P0-1 6020 IFD$E="H"THENPOKE36869, 240 :PRINT™m"
'END
570 POKEZ214,3:5$=STR$(S) SL=LEN(S$) PRIN 6030 IFD$=""T7Y THENRLN
TSPC(22-SLOMID$(SS, 2, SL—-1) 6046 GOTOEDAO
S60 POKESU, @ RETURH 6100 CA=3:5=0:TE=S
500 IFHB=4 THENRE TURM 6110 GOTO1616
£1@ Bl=B+M(HB) D=PEEK(B1) 10900 PRINT' 734 ##% CRASH ##%
620 [FD=320RD=31THENRE TURN 10910 PRINT M! 111t
G Ov=1:RETURM 10028 FORI=ATOS
186 GOTOsB90 10030 PRINT | bbbt bbbt |
1818 GOSUB10000 {AA4A PRIMT Vel el lel el let
1620 GOSUB1100: GOSUEL 200 10050 PRINT1&! el lel tel 1el i NEXT
1846 [FOV=1THENI] 708 1AAE PRINT ' | it b bbbt |
15 o= - 10065 PRINT 110
228 T S P
> 22 A=A1 FOKFEA, CHC " /
g Moot D bt el S et igh it 1AB9) S$=STR$(S) :SL=LEN(S$) : PRINTSPC(22-
1110 GOSIJB30@: GOSUBS00 SLoN1De$CS$, 2,5L=1)
5150 FRnT A Seccies T
. ; 7 Re
O TP A THENPOKER, o POKERCR. 7'B=B1 | 10129 Ss=STRECHS) :SL-LEN(S$) :PRINTSPC(22
e ' IE%%SIE‘.%%%%’%‘-;‘% VR UN=31
—~ . =45+ ' B=4534+VF =
[ — ' HEe e
: 214,15 rees 1£EY 15 OKEB. £7 'PLOEEB+LCE,
1§gsugpsunllae POKEZ14,15 PRINT ""'SPC(16) e St MiEad : S0 158 1 ErNADS
1510 BO=TE#2@ S=5+B0: TE=TE+S 10218 PRINT 'Suee’ - RETLURN
1520 PRINTSPI(Iﬁ)BQ 20008 DIMMC3), CHC3) 3
1530 GOSUB3G9A: FORT=ATOS0A  NEXT : GOTO1416 EﬁgﬁﬁeVR=?ﬁﬂﬁ=CR=3B?2@:CH=3:su=3ea?4rTE=
oy B -
1700 GOSUB11090 20920 RESTORE FORI=0TO3:READMCI ), CHCI) N
1710 FOKEB, 32:POKER, 42 EXT
1720 GOSLIB3206 200%@ DATA-22,27,22,28.-1,29,1,30
1730 CA=CA-1:0vY=@: IFCA=ATHEN40DQ 29840 POKE3E873, 10
1740 GOTO1010 20050 RETURN
3000 FORSL=@T020 READY.
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SEGA GRAPHICS

di DA RE ALESSANDRO
Questo programma permette di 740-760  Sposta il pennello
disegnare, mediante joystick, usando (sinistra).
come foglio lo schermo. 770-790  Sposta il pennello (alto).
800-820  Sposta il pennello (basso).
830-840  Disegna il mirino al posto
NOTE ESPLICATIVE del pennello.
850-880 Incrementa le variabili x e
100 Salti alle SUBROUTINES y del mirino.
di presentazione. 890 Cancella il punto in cui si
110-190 Ridefinizione caratteri. trova il mirino.
200-260  Preparazione schermo e 900 Ritorno a 280 se si
definizione variabili. premuto X.
270 Controllo del JOYSTICK 910 Disegna il mirino con
1. nuove coordinate.
280-440  Salti ROUTINES controllo 940-980  Disegna in obliquo
funzioni. (destra-alto).
450-480  Disegna (alto). 990-1030 Disegna in obliquo
490-520  Disegna (sinistra). (destra-basso).
5>30-560 Disegna (destra). 1040-1080 Disegna in obliquo
570-600 Disegna (basso). (sinistra-basso).
610-620  Cancella lo schermo. 1090-1130 Disegna in obliquo
630-660 Cambia il colore del (sinistra-alto).
pennello. 1140-1290 SUBROUTINE di
670-700 Cambia il colore del presentazione.
fondo. 1300-1330 Musica.
710-730 Sposta il pennello (destra). 1340-1570 SUBROUTINE istruzioni.
10 REM HUE#8BHHHRHNBBHHBHNRHBHHBAEARY 25 REM # 4
11 REM # 2! 26 REM HHHHHHHBHBHHHHBHHHEHHBAHUAHAAREN
12 REM # SEGA GRAPHICS H 27 REM
13 REM # H 190 GOSUB 1140:GOSUB 1340
14 REM # BY H 105 REM ### DEFINIZIONE CARATTERI] ###
1S REM # u 110 PATTERNS#1, "00103070FF 703010"
16 REM # DA RE ALESSANDRO H 120 PATTERNS#2, "10382CFD10101010"
17 REM # Y 130 PATTERNS#3, "980COEFFAEACABRA"
18 REM # # 140 PATTERNS#4, "080808087F301C08"
19 REM # H 150 PATTERNS#HS, "2F3F1FOF17234180"
20 REM # Uia G.Galilei 6 H 160 PATTERNSH#6, "804123170F 1F3F 2F "
21 REM #° u 170 PATTERNSH#?, "0182C4EBFAFBFCFE"
22 REM # CORDENONS (PN) 33084  # 180 PATTERNS#8, "FEFCFBFOEBCA8201 "
23 REM # H 199 PATTERNS#9,"101010FE10101000"
24 REN # # 195 REM ### PREPARAZIONE SCHERMO ###
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Z Z
:%%; g '““'27 %
200 SCREEN 2, 2:CLS :COLOR Q,15, (0,20)-(255,191),0
210 X=125:Y=95:Q=1:N=10 520 GOTO 260
220 COLOR Q,15,(0,8)-(255,30),Q 6525 REM ## CAMBIA COLORE PENNELLO ##
230 COLORQ,N, (@,20)-(255,191),Q 630 Q=Q+]
240 LLINE (0,20)-(255,20), 640 IF Q>15 THEN Q=1
250 SPRITE @, (X+1,Y-5),1,0 650 BEEP :BLINE (0,0)-(255,20),1,BF :CUR
260 BLINE (9,0)-(255,20),1,RF:CURSOR 1 | SOR 10,4 :PRINT CHR$(17);"CHANGE C. of
2,4 :PRINT CHR$(12) ;"DRAW" DRAWER " :PSET (X,Y),Q:COLORQ,N, (@,20)-
265 REM # ENTRATA IN FUNZIONE JOYST. # (255,191),Q:SPRITE @, (X+1,Y-5),1,0
270 S1=STICKC(C1) 660 GOTO 260
271 REM # SALTI ALLE UARIE FUNZIONI # 665 REM ##8 CAMBIA COLORE FONDO #u#
282 [F S1=1 THEN 450 670 N=N+]
290 IF S1=7 THEN 490 DOR:- P Mo ThEN el
100 16 S1=3 THEN 530 690 BLINE (@,0)-(255,2@),1,BF :CURSOR ]
Vgl i 9,4 :PRINT CHR$(17);"CHANGE C. of PAPER.
120 IF S1=2 THEN 940 " :BEEP :COLORQ,N, (0,20)-(255,191),0Q
330 IF S1=4 THEN 990 780 8010 2-@
g Al e A 705 REM ## SPOSTA PENN. ( > DEST.) ##
_ | ; 710 X=X+1:IF X=255 THEN X=254

350 IF S1=8 THEN 1990 720 SPRITE @, (X+1,Y-5), 1,0
360 IF INKEY$="C" THEN 610 s it 27@’
370 IF INKEYS="U" THEN 630 235 REM #8 SPOSTA PENN. ( > SIN.) ##
380 IF INKEY$="B" THEN 620 740 X=X-1:]F X=0 THEN X=1
390 IF INKEY$=CHR$(28) THEN 710 750 SPRITE @, (X-8,Y-4),3,0Q
490 IF INKEY$=CHR$(29) THEN 740 260 GOTO 270
410 1F INKEY$=CHR$(32) THEN 770 765 REM ## SPOSTA PENN. ( > ALTO ) ##
420 IF INKEY$=CHR$(31) THEN 800 770 Y=Y-1:IF Y=20 THEN Y=2]
430 IF INKEY$="N" THEN 830:REM C.P. 780 SPRITE 9, (X-4,Y-8),4,0
440 GOTO 270 790 GOTO 270
445 REM 48 DISEGNA ( > ALTO ) Hus 795 REM ## SPOSTA PENN. ( > BASS.) ##
oA Al ) o i e TP T S Lol o 800 Y=Y+1:IF Y=19]1 THEN Y=190
460 IF Y=20THEN Y=2] 810 SPRITE @,(X-3,Y-1),2,0
470 PSET (X,Y),Q 898 ‘BOT0 296
:zg EE;OuEiBDISEGNﬂ oSS e 825 REM ### ROUTINE CANCELLA #H##

ot 830 SPRITE @, (X-3,Y-4),9,0Q
430 X=X-1:SPRITE @,(X-8,7-4],3,0Q 840 BEEP:BLINE (8,0)-(255,20),1,BF :CUR
500 IF X=1 THEN X=2 SOR 10,4 :PRINT CHR$(17);"RUB OUT POINT
510 PSET (X,Y),Q :
bz? GOTO 270 850 IF INKEY$=CHR$(28) THEN X=X+]
525 REM ### DISEGNA ( > DESTRA ) ### K5I RS N el
SR NPRTLAMRIIG D LNt Le T8R4 870 IF INKEY$=CHR$(30) THEN Y=Y-1
040 IF X=254 THEN X=233 880 IF INKEY$=CHR$(31) THEN Y=Y+]
950 PSET (X,Y),Q 890 IF INKEY$=" " THEN PRESET (X,Y):BE
060 GOTO 270 EP :X=X+1
965 REM ### DISEGNA ( > BASSO ) ### 990 IF INKEY$="X" THEN SPRITE @, (X+1,Y
570 Y=Y+1:SPRITE @, (X-3,Y-1),2,Q -5),1,Q:G0T0 260
280 IF Y=198 THEN Y=183 910 SPRITE @, (X-3,Y-4),9,0
590 PSET (X,Y),Q 920 GOTO 850
608 GOTO 270 935 REM # DISEGNA OBL.(DEST.-ALTO) #
505 REM ##8 CANCELLA SCHERMO ##s 840 ' RaRey 1YSYL)
610 CLS:CURSOR 10,4 :BLINE (8,0)-(255,2 950 IF X255 THEN %254
8);1,BF 3PRINT CHR$(12);"CLS" sBEEPIX=12 | Soub ‘It yuoa THEN X=21
5:Y=95:Q=1:N=15:SPRITE @, (X+1,Y-5),1,0

7
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NOVITA mape in U.S.A.

IL JOYSTICK DI PRECISIONE!

Il JOYSTICK e stato realizzato avvalendosi di una
nuova sorprendente tecnologia che oltre ad un
accattivante design permette velocita e precisione
straordinarie!

Grazie alle dimensioni incredibilmente ridotte il
JOYSTICK risulta piu leggero e decisamente piu
maneggevole dei joysticks tradizionall.

Un sistema di «interruttori» completamente nuovo
permette il controllo del joystick in piu punti e quindi
piu precisi cambiamenti di direzione durante
l'utilizzazione.

Il contenitore esterno e realizzato in ABS, in materiale
plastico simile a quello utilizzato per | caschi da
Football, che rende il joystick decisamente piu
resistente a qualsiasi tipo di sollecitazione ed antiurto.
Le parti interne sono state realizzate invece in
ACETAL (DELRIN) per fornire sempre piu affidabilita

Pulsanti di «Fuoco» su entrambi i lati in modo da
permettere anche I'uso a due giocatori
contemporaneamente.

Per averlo subito inviare L. 22.000 (IVA compresa) piu

L. 1.500 (per spese postali) a mezzo vaglia postale o

assegno bancario, indirizzandolo a TEXIM Italia S.r.1. -
Via dell’Esperanto 71 - 00144 ROMA EUR

IMPORTATO DIRETTAMENTE DA TEXIM ITALIA S.R.L. - VIA DELL’ESPERANTO, 71 - 00144 ROMA EUR
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IL NUOVO JOYSTICK THE POWER STICK DELLA
AMIGA CORPORATION E COMPATIBILE CON |
MODELLI PIU DIFFUSI DELLE MARCHE
COMMODORE, TOSHIBA, ATARI, SONY, SANYO,
YASHICA, CANON, YAMAHA E TUTTI
| SISTEMI MSX.
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39/ PSET(X,Y),Q:SPRITE A,(X,¥Y-8),72,0Q
980 GOTO 270

985 REM # DISEGNA OBL.(DEST.-BASS.) #
9390 X=X+]:Y=Y+]

1000 [F X=255 THEN X=254

1010 [IF Y=]19] THEN Y=190

1020 PSET (X, Y),Q:SPRITE 8,(X,Y),8,6
19030 GOTO 270

1035 REM # DISEGNA OBL.(SIN.-BASS.) #
1040 X=X-1:Y=Y+]

1050 JF X=0 THEN X=]

1960 [F Y=19]1 THEN Y=190

16/0 PSET (X,Y),Q:SPRITE 0, (X-8,Y),5,Q

1080 GOTO 270

1085 REM # DISEGNA OBL.(SIN.-ALTO) #
1090 X=X-1:Y=Y-]

1100 IF X=0 THEN X=1

1110 IF Y=20 THEN Y=2]

1120 PSET (X,Y),Q:SPRITE @, (X-8,Y-8),6
, Q

1130 GOTO 2/0@

1140 REM ### PRESENTAZIONE ###

1150 SCREEN 2,2:CLS

1160 COLOR 10,4,(0,08)-(255,191),4

1170 CURSOR S@, 120 :PRINT CHR$(17);"SEG
A GRAPHICS"

1180 FOR T=5 TO 250 STEP S

1190 LINE (125,28)-CT,121),1

1200 NEXT 1

1219 BLINE (48,112)-(202,130),1,BF
1220 COLOR1O:CURSOR S0, 120:PRINT "SEGA
GRAPHICS"

1230 FOR T=0 TO 100:NEXT T

1240 FOR T=1 TO 8@ .

1250 CIRCLE (125,124),7,10,0.8,0, ]
1260 SOUND 1,(T+10P ¥2,15

1279 NEXT T

1280 BLINE(48,112)-(.43,130),1,BF

1290 COLOR1@:CURSORSS8, 120 :PRINT "By DA
RE A. " :SOUNDO

1295 REM #4488 MUSICHETTA #us4

1300 RESTORE 1310:FOR U=@ TO 23:READ F
Q, FW:SOUND1,F@, 15:S0UND2,FUW, 15 :SOUND3,
FA%2,15:FOR A=0 TO 25:NEXT A,V :SOUNDO
1310 DATA 294,370, 294, 370,262, 330, 262,
330, 220,277,220,277, 196,247, 196,247, 17
D3 220,147, 185,147, 185

1320/DATA 294, 370,294, 370, 262, 330, 262,
330, 220,277,220,227,196,247, 196,247, 17
5,220,147,185,147,185,147, 185,147,185
1330 FOR T=0 TO 100:NEXT T:RETURN

1340 REM ## [STRUZION] #4#
1300 SCREEN 1,1:CLS:COLOR4, 1S
1360 CURSOR 11,3:PRINT "SEGA GRAPHICS

1370 CURSOR 16,6:PRINT “By"

1380 CURSOR 10@,8:PRINT “DA RE ALESSAND
RO"

1390 PRINT :PRINT "
CORDENONS (PN) ™
1400 PRINT :PRINT

Uia G,Galilet 6

PREMI UN
TASTO

1410 CONSOLE 16,7,1,0

1420 [F INKEY$="" THEN 1420

1430 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT "Questo
programma permette di disegnare

usando
come toglio lo schermo."
1440 [F INKEY$="" THEN 1440
1450 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :
PRINT :PRINT "Per DISEGNARE usa il JOY

STICK (1)."“:PRINT :PRINT "Per SPOSTARE
il pennellino SENZA PDISE-GNARE usa |

TAST] CURSORE. "

1460 [F INKEY$="" THEN 1460

1470 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :

PRINT :PRINT "Per CANCELLARE lo SCHERM

O vsa CY."3PRINT :PRINT :PRINT

1480 IF INKEY$="" THEN 1480

1430 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

PRINT :PRINT "“Per CANCELLARE un PUNTO

premi! "N’ e u-sa I TAST] CURSORE per p

oslizionare Il mirino ,a questo punto p

remt lo SPAZIATORE ; per RITORNARE a D

ISEGNARE usa ?4?.°"

1500 IF INKEY$="" THEN 1500

1510 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :

PRINT :PRINT "Per CAMBIARE COLORE del

FONDO premi ’B’.":PRINT :PRINT “PER CA

MBIARE COLORE del PENNELLO premit!l tas
$g RN
1520 IF INKEY$="" THEN 1520

1530 BEEP:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :
PRINT :PRINT "Uuot rivedere le iIstruzi
an i LSNP ,

1040 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

1500 [F INKEY$="S" THEN PRINT :PRINT

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :GOTO 1430
1060 [F INKEY$="N" THEN CONSOLE®, 24,1,
B:COLOR ]1,3:CLS:RETURN

1570 GOTO 1550
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DAYKAR

di OSVALDO CONTENTI
Un gioco che definirei da «pirati continui contro il vostro elaboratore con
interstellari» una sfida ed un azzardo attimi di suspense sino all’ultima mossa

REGOLE E TASTIERA

Ma attenzione! se nella combinazione
sono presenti piu di 2 assi, il vostro
punteggio sara azzerato e dovrete
cominciare da capo.

Le stesse regole valgono ovviamente
per il computer che «tirera» sempre

Digita il tasto <1> per visualizzare la
tua combinazione:

Il DAYKAR e una scala completa
1-2-3-4-5-6 non necessariamente
resa in quest’ordine; essa ti offre il
massimo tributo, 350 punti.

dopo di voi.
Altre combinazioni sono; Vings REVAVIAR ohi ot prio ghunge
1-2-3-4-5 x 250 punti P.S.
1-2-3-4 x 200 punti Sara molto difficile farsi pagare i tributi
1-2-3 x 150 punti persi dall’elaboratore!
1-2 x 100 punti Alla fine di ogni partita premi il tasto
1 x 50 punti <P> per ricominciare. |

10 CALL CLEAR
20 CALL SCREEN(12)
30 PRINT "#DAYKAR#*

180 CALL COLOR(S,16,2)
190 CALL COLOR(&,16,2)
200 CALL COLOR(7,16,2)

UADO 1583 210 DEF W=A+B+C+D+E+F

40 FOR L=1 TO 1000

50 NEXT L ggg gﬁfé“o
50 CALL CLEAR At Beis

70 CALL SCREEN(2)

80 CALL CHAR(97,"8B0COEOFOFBFCFEFF")
90 CALL CHAR(104,"FF7F3F1FOFO70301")
100 CALL CHAR(112,"B0COEOFOFBFCFEFF")

110 CALL CHAR(120,"FFFFFFFFFFFFFFFF") .
£ hp hp hp hp hp"::
120 CALL COLOR(9,3,2) 290 PRINT TAB(7)5"hp hp hp hp hp hp

TAB(S);"PUNTI COMPUTER 0000"
130 CALL COLOR(10,11,2) 300 PRINT TAB(3); e

140 CALL COLOR(11,11,3) boielgr

150 CALL COLOR(12,14,14) b ﬁlgol

160 CALL COLOR(3,2,16)

170 CALL COLOR(4,2,16) PSRN PRI RN

250 PRINT TAB(7);"xa xa xa xa xa xa"
260 PRINT TAB(7);"hp hp hp hp hp hp"rt:
270 PRINT TAB(7);"PUNTI UMANO 0000"z::
280 PRINT TAB(7);"xa xa xa xa xa xa"

—— TR e e e S e e =
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340
330
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490

500
510
520
530
540
10)
550
5640
10)
570
580
10)
590
600
10)
610
620
10)
630
640
10)
650
660
670
580
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830

12

IF S=0 THEN 330

IF K=49 THEN 370
GOTO 330

FOR L=9 TO 24 STEP 3
CALL HCHAR(7,L,120)
CALL HCHAR(13,L,120)
CALL SOUND(100,L#%#30,10)
NEXT L

RANDOMIZE

A=INT (6#RND+49)
B=INT (6%#RND+49)
C=INT(6*RND+49)
D=INT(4%RND+49)
E=INT(6*RND+49)
F=INT(6%#RND+49)

ON GIO GOTO 500,520

R=7

GOTO
R=13
CALL
CALL

930

HCHAR (R, 9, A)
SOUND (100,A%10,10,A*20,10,A*30,

CALL
CALL

HCHAR(R,12,B)
SOUND (100,B%10,10,B%20,10,B#30,

CALL
CALL

HCHAR (R, 15,C)
SOUND (100,C#10,10,C#20,10,C#30,

CALL
CALL

HCHAR(R,18,D)
SOUND (100,D%#10,10,D%20,10,D#30,

CALL
CALL

HCHAR (R, 21 ,E)
SOUND (100 ,E#10,10,E#20,10,E%30,

CALL
CALL

HCHAR (R, 24 ,F)
SOUND (100 ,F#10,10,F#20,10,F*30,

IF W=309 THEN 640 ELSE 670
ON GID 60TO 870,1010

FOR CO=9 TO 24 STEP 3

CALL GCHAR(R,CO,X)

IF X=49 THEN 700 ELSE 730
ASSI=ASSI+1

IF ASSI=3 THEN 720 ELSE 730
ON 610 60TO 1130,1170

NEXT CO

IF ASSI=0 THEN 750 ELSE 770
CALL SOUND(300,-8,0)

ON 610 GOTO 960,1100

ON GID GOTOD 780,800
PU=PU+50

IF N=54 THEN B8B0 ELSE B20
PC=PC+50

IF N=54 THEN 1020

FOR CO=9 TOD 24 STEP 3

CALL GCHAR(R,CO,X)

840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940

IF X=N THEN 1210

NEXT CO

ON GIO GOTO 880,1020

PU=PU+350

PU$=STR$ (PU)

FOR L=1 TO LEN(PUS$)

M=ASC (SEG$ (PUS$,L,1))

CALL HCHAR(10, (25+L)-LEN(PUS) M)
NEXT L

FOR MU=1 TO S

CALL SOUND(10,110+4PU,5,131+PU,5,175+

PU,5)

930
960
970
780
990
1000
1010
1020

NEXT MU

GI10=2

R=13

ASSI=0

N=50

[F PU>=2000 THEN 1330 ELSE 420

PC=PC+350

PC$=STR$ (PC)

1030 FOR P=1 TO LEN(PCS$)

1040 @=ASC(SEG$(PC$,P,1))

1050 CALL HCHAR(164, (25+P)-LEN(PC$),0Q)
1060 NEXT P

1070 FOR MU=1 TO 5§

1080 CALL SOUND(10,110+PC,5,131+PU,5,175
+PU,S)

1090 NEXT MU

1100 R=7

1110 ASSI=0

1120 IF PC»>=2000 THEN 1350 ELSE 310
1130 CALL HCHAR(10,22,48,4)

1140 CALL SOUND(500,-5,0)

1150 PU=0

1160 GOTO 940

1170 CALL HCHAR(16,22,48,4)

1180 CALL SOUND(500,-6,0)

1190 PC=0

1200 G0TOD 1100

1210 N=N+1

1220 ON GIOD 6OTO 780,800

1230 CALL SOUND(500,587,2,740,2,466,2)
1240 CALL SOUND(500,784,2,988,2,534,2)
1250 CALL SOUND(1000,880,2,1109,2,1397,2
)

1260 CALL KEY(0,K,S)

1270 CALL SOUND(1,1760,20)

1280 CALL HCHAR(RI,26,120)

1290 CALL HCHAR(RI,26,32)

1300 IF §=0 THEN 1240

1310 IF K=80 THEN 220

1320 GOTO 1260

1330 RI=10

1340 GOTO 1230

1350 RI=16

1360 GOTO 1230
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Presentiamo un programma che,
nonostante la sua brevita, sara senz’altro
molto utile a quanti desiderino
«Sbizzarrirsi» ed utilizzare nei propri
programmi non solo i colori di base messi
a disposizione dalle SPECTRUM.
Mescolando fra loro 1 vari colori ed
utilizzando il comando BRIGHT, il
programma visualizza tutte le possibili
gradazioni di colore ottenibili e di cui si
puo quindi usufruire.

Una utility molto interessante dunque, da
utilizzare prima di iniziare la stesura di un
programma per determinare a priori |l
colore dei vari caratteri e/o degli sfondi.

m——

. . . B3 ENR. 12 W ) : - ,
3 BEH 13 amcosmieno 11 | BiodMs ti PAPER o emzont 1ias
; * * * * 100 PRINT AT 21,1; *
4 REM %% Z HX-SPECTRUM * * TO PER CONT I:;ugé-é'l'" TSRy AL
s REM ##% 16K ~ 48K * % ' 11@ FOR t=@ TO S0
S EE” * ¥* * * EJ.E'B IF INKEY@$<>"" THEN GO TO 13
o ?LgﬂﬁﬁEH 7: INUERSE ©: FLASH | 128 NEXT t
TN ™ 1990 BEEP .01, -5. \ > - :
! 1@ LET a=8IN 012101@1: LET b=B ) = it Fresaney. WY TS 5
I 12101010 "L NEXT 4 : NEXT
”._:_'2 FOR =@ TF:E 1$: READ xX: POKE }gg FOR 9=0 TO 30: NEXT
S el eadl W PR ML JE X f s | rFOR r=0 TO 21 F \
30 DATA a,b,a,b,a,b,a,b | ; PRAPER 7" INTVE R
e i@_mgzg 25% , 129,129, 129,129, 12 Zag
9, 129 ,20C ; : rOR =0 TO 21 F R
4SS FOR 9=1 TO ad: PRINT AT 9,0 PRAPER 7; el B 2 X
"HIWT 8,0 R " : NEXT 9 I 2 NEXY [
47 PFOR 9=20 TO 31: PRINT AT 1.9 l4@ PRINT AT PN YRR
y 'em' AT 20, 3,; teEm. NMEXT 9 | o « goepe 13 .': *
20 FOR p= T T FOR $s TO ¢ m
6@ LET as=""AARRAARA”RA”RARIARIAARARARARARARAA ol
e 199 PRINT AT 11.0: " FREMI
ARARARARAARA UN TARASTO PER | RIC
- ?g PﬁiNT HT O ,@E FRFPER 1 ; IHNK DTéEC:IF}RE“
ks S48 NS B PRPER 78”233 6 : IF INKEY $="" THEN &
‘', PAPER p; INK @; "“B*"; INK @; PA BORDER 2 BORCDER 3 EGESEEEE : 1'5
PER T:VIV:Ri"Istl BRIGHT S48 5" ORDER S: BORDER &: BORDER 7: PALU
S0 FOR a=2 TO 10 PRINT AT a., 1 SR - & G0 TO 160
[ INK i, PAPER pP.;as$: NEXT a a7 CLS kU
90 FOR a=11 T0O 19: PRINT R_RT a 20D STOP
1 -
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L’INFERNO DI
CRISTALLO

'T: S0 VETE PERSE . &
LUARTE: %%

Il programma ripropone fedelmente
I'intreccio del famosissimo colossal
«catastrofico» statunitense.

Un terribile incendio & divampato in un
grattacielo di cristallo e a causa di un forte
vento si e esteso alle costruzioni attigue.
Fortunatamente gli incendi non hanno
ancora raggiunto gli ultimi piani dei
grattacieli dando ad una parte degl
occupanti la possibilita di raggiungere le
terrazze e porsi, momentaneamente, in |
salvo. L’avanzata delle flamme e pero, oo A, T o s v T
purtroppo, inesorabile ed & necessario &

intervenire immediatamente e recuperare
quanto prima i malcapitati.

Ai comandi di un elicottero il vostro
compito e dunque quello di recuperare
quanti si sono rifugiati sulle terrazze e
portarli definitivamente in salvo su di una
piattaforma appositamente approntata,
prima che I'incendio li raggiunga.

Da ricordare che non e possibile

v
LN
L |

™
EsEsENFesss ey
®

'IIII-"-I_III'
—imsn - :
[T1:T . I "FTTs%1 T

AETEES ST EE W
EFEENAEEEES Ll

EEFEEEFETER [ ]
FEFREFEEEERS

IS EEES

asw

L E X |
ENSEER RS N
FEEEEEREW
T

trasportare sull’elicottero piu di una recupero delle persone.

persona per volta: nel caso infatti si cerchi A gioco terminato una routine per i

di recuperarne piu di una, cid causera un punteggi record li aggiorna

fatale incidente. automaticamente e ne visualizza i primi
Bisogna fare inoltre molta attenzione a ' quattro, offrendo la possibilita — proprio

non discendere troppo velocemente sulle come nei videogiochi da Sala — di

terrazze e soprattutto a non schiantarsi inserire il proprio nome nel caso che I

contro i grattacieli. proprio punteggio sia rientrato nella rosa

Nel programma e compresa una routine dei migliori.

che influisce sul fattore difficolta: man |
mano che il gioco procede, le flamme Attenzione! Le lettere maiuscole

tendono a raggiungere la cima delle inserite fra virgolette (") vanno

costruzioni piu velocemente, lasciando digitate dopo essere entrati nel Modo

quindi meno tempo a disposizione per |l ' Grafico (GRAPHICS). I

1O REM # %% # %S 2R 2B 2 %R0 sss * % % % % ¥ e LET GEwn''L.IlOT" LBl EBes'"Emr"
12 REM %% %% % % % % B CEIM CERLDS,;1w) FOR RA=1 TO S
12 REM %49+ IMNFERMO A LET CS$S (A, T0O 1) ="--00000° NE XT
15 REMHM %% %% = e PRI =
-'E_'ll’l REM # 3% 4% = LCLRISTRARLLO ¥ % % % e LET PU=0
;.:_'i_?- REM % % &% &% = =SPECTRUM % 9% % % S0 LET wVUP=0 LET N@$g=
25 REM ##%+% 16K - 48K YRR VIS 100 LET W=7 LET E=1O S0 SUB
=@ REM % %% % LIST 1985 % % % % -
=35 REM %% =% * % w® SCID
3D REM #2235 8 B2 $ 3SR B F X2 %P 105 PRINT /AT 4 .1 PRFER Q. "FPREM
S REM I'"""P""PER GIODCRHRE
o0 PFPOKE 236858, 85 e L.ETF &8="
7@ PRAPER S SBORDER 1 INK S e = HLTO L= BRS50 Z
LS Y ANy = SINISTRRA t= DESTRA
@ GO SUE S2000 RECUFPERA LE PERSOME DRI GRATT
e IJF
1
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DESIGNER
di OSVALDO CONTENT]

Nelle fascinose vetrine alla moda dei
negozi d’arredamento non campeggiano
solo splendidi e funzionali mobili da
designer, da tempo il computer
arredatore € un complemento essenziale
per chi voglia porgere alla clientela un
servizio adeguato ai problemi del buon
arredo d’un appartamento.

Maggiori sono le richieste in questo
senso da parte di chi gia dispone di un
mobilio completo, e a questi non rimane
altro che affidarsi agli studi di architetti
che in ogni caso non sono teneri nel
presentare le parcelle di consulenza
tecnica.

TASTIERA E FUNZIONI

CON | CURSORI STABILISCI LA
COORDINATA DI INSERIMENTO DEL
MOBILE...

premi Z per cursore a sinistra
premi X per cursore a destra
premi G per cursore in alto
premi V per cursore in basso

PER OTTENERE POLTRONE O
DIVANI...

premi 1 per POLTRONA
premi 2 per DIVANETTO A 2 POSTI
premi 3 DIVANO A 3 POSTI

QUINDI:

premi 1 PER POLTRONA O DIVANI
CON SPALLIERA A NORD

premi M PER POLTRONA O DIVANI
CON SPALLIERA SUD

premi J PER POLTRONA O DIVANI
CON SPALLIERA OVEST

premi K PER POLTRONA O DIVANI
CON SPALLIERA EST

PER OTTENERE | TAVOLL...

premi 4 PER TAVOLO
RETTANGOLARE DISPOSTO
IN ORIZZONTALE

premi 5 PER TAVOLO

E allora che fare? Non preoccupatevi... il
vostro amico LIST ha un terminale per
ogni vostra esigenza e col programma
DESIGNER potrete comodamente
sbizzarrirvi nel cercare la soluzione
logistica desiderata.

IL SET DI ARREDO

Il programma prevede, dietro vostra
richiesta, I'immissione automatica su
schermo di poltrone, divani a 2 e 3 posti,
tavoli rettangolari, quadrati, tondi, tavolini
da salotto, librerie, pareti, sedie, mobili
standard, fioriere, in piu I'assemblaggio
dei vari componenti puo dare adito a
diverse forme quali: tavoli ovali, letti,
tappeti, strutture asimmetriche, il tutto
accompagnato da un simpatico contorno
musicale.

RETTANGOLARE DISPOSTO
IN VERTICALE

premi Q PER TAVOLO QUADRATO

premi T PER TAVOLO TONDO

premi W PER TAVOLINO DISPOSTO

IN ORIZZONTALE

premi E PER TAVOLINO DISPOSTO IN

VERTICALE

E ANCORA...

premi R PER LA LIBRERIA

premi A PER LE PARETI

premi S PER LE SEDE ~
premi D PER | MOBILI STANDARD
premi F PER LA FIORIERA

IN CASO DI ERRORE:

premi C PER CANCELLARE UN
CARATTERE

premi B PER CANCELLARE
L'INTERA SUPERFICIE

NOTA BENE

® |L COMPUTER RISPONDERA CON
UN BIP BASSO QUALORA IL MOBILE
DESIDERATO ANDASSE FUORI
DALLE MURA ORIGINALI, SENZA
STAMPARE NULLA.

¢ LETACCHE E | NUMERIINALTO E
A DESTRA DELLO SCHERMO
SEGNALANO | METRI DELLA
PIANTINA RESI IN SCALA.

Pagine Speciali di LIST

Fl
'



N\

SSCUCCUNN

/ >0y /
7

¢ LA POSA DI UN MOBILE VA
CALCOLATA DAL CARATTERE AL
MARGINE SINISTRO IN ALTO.

USATE | CARATTERI-PARETE PER
DELIMITARE UNA PIANTA PIU

PICCOLA.

1 CALL CLEAR 49 CALL COLOR(7,14,16)

2 CALL SCREEN(11) 50 CALL COLOR(8,14,16)

3 PRINT "DESIGNER 51 CALL COLOR(9,5,16)
DADO 1985" §2 CALL COLOR(10,9,16)

4 FOR T=1 TO 1000 53 CALL COLOR(11,15,16)

S NEXT T 54 CALL COLOR(12,13,4)

6 CALL CLEAR 55 CALL HCHAR(R,2,40)

7 CALL SCREEN(16) 56 CALL HCHAR(1,C,41)

B R=4 57 CALL HCHAR(3,4,96,27)

9 C=5 58 CALL HCHAR(24,4,96,27)

10 A$="FFFFFFFFFFFFFFFF" 59 CALL VCHAR(3,4,96,22)

11 CALL CHAR(40,"COFOFCFFFFFCFOC") 60 CALL VCHAR(3,31,96,22)

12 CALL CHAR(41,"FFFF7E7E3C3C1818") 61 FOR T=S TO 31 STEP 2

13 CALL CHAR(44,"071F3F7F7FFFFFFF") 62 CALL HCHAR(2,T,98)

14 CALL CHAR(45,"EOFBFCFEFEFFFFFF") 63 NEXT T

15 CALL CHAR(bb,"FFFFFF7F7F3F1F07") 44 FOR T=4 TO 24 STEP 2

16 CALL CHAR(&7,"FFFFFFFEFEFCFBE") 65 CALL HCHAR(T,3,97)

17 CALL CHAR(48,"003C7E7E7E7E3C") b6 NEXT T

18 CALL CHAR(&9,AS$) 67 X=49

19 CALL CHAR(72,"7EFFFFFFFFFFFF7E") 68 FOR T=5 TO 21 STEP 2

20 CALL CHAR(73,"00FFFFFFFFFFFF") 69 CALL HCHAR(T,3,X)

21 CALL CHAR(74,"7E7E7E7E7E7E7E7E") 70 X=X+1

22 CALL CHAR(75,"1E1E1E1E1E1E1EOC") 71 NEXT T

23 CALL CHAR(764,"787878787878783") 72 CALL HCHAR(23,3,48)

24 CALL CHAR(77,"0000007FFFFF7F") 73 Y=49

25 CALL CHAR(78,"007FFFFF7F") 74 FOR T=6 TO 30 STEP 2

26 CALL CHAR(B0,"OCI1E1EL1EIE1EIELE") 75 CALL HCHAR(2,T,Y)

27 CALL CHAR(B1,"3078787878787878") 76 Y=Y+1

28 CALL CHAR(B2,"00OFEFFFFFE") 77 IF Y=58 THEN 78 ELBE 79

29 CALL CHAR(B3,"000000FEFFFFFE") 78 Y=48

30 CALL CHAR(84,"001F1F1F1FOFOF10") 79 NEXT T

31 CALL CHAR(85,"00FBFBFBFBFOF008") 80 CALL KEY(1,K,S)

32 CALL CHAR(B&,"100FOF1FIF1IFLF") 81 IF S§=0 THEN 80

33 CALL CHAR(87,"08FOFOFBFBFBFB") 82 ON K+1 GOTO 175,167,165,169,159,162,2

34 CALL CHAR(88,"000000797E7E7E7E") 04,86,90,137,142,152,206,193,171,181,199

35 CALL CHAR(89,"7E7E7E7E79") 187,147,83

36 CALL CHAR(90,"0000009E7E7E7ETE") 83 D=1

37 CALL CHAR(91,"7E7E7E7E9E") 84 CALL SOUND(100,932,5)

38 CALL CHAR(96,A$) 85 GOTO 94

39 CALL CHAR(97,"55") 86 D=2

40 CALL CHAR(98,"0080008000800080") 87 CALL SOUND(100,932,5)

41 CALL CHAR(104,"FFFFC3DBDBC3FFFF") 88 CALL SOUND(100,1109,5)

42 CALL CHAR(112,"44FFFFbbLLFFFF66") 89 GOTO 94

43 CALL CHAR(120,"C3E764181844E7C3") 90 D=3

44 CALL COLOR(2,7,16) 91 CALL SOUND(100,932,5)

45 CALL COLOR(3,13,16) 92 CALL SOUND(100,1109,5)

46 CALL COLOR(4,13,16) 93 CALL SOUND(100,1245,5)

'7 CALL COLOR(S,12,16) 94 CALL KEY(0,K,S)

48 CALL COLOR(A.-14 14\ 95 IF S=0 THEN 94
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96 IF K=73 THEN 101
97 IF K=77 THEN 110
98 IF K=73 THEN 119
99 IF K=74 THEN 128

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121

122
123
124
125
126
127

128
129
130
131

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147

148
149

150

1591

GOTO 94

IF C>(29-D) THEN 173

[F R=23 THEN 173

CALL HCHAR(R,C,84)

CALL HCHAR(R,C+1,73,D)
CALL HCHAR(R,C+D+1,835)
CALL HCHAR(R+1,C,73)
CALL HCHAR(R+1,C+1,72,D)
CALL HCHAR(R+1,C+D+1,76)
GOTO 80

IF C>(29-D) THEN 173

[F R=23 THEN 173

CALL HCHAR(R,C,80)

CALL HCHAR(R,C+1,72,D)
CALL HCHAR(R,C+D+1,81)
CALL HCHAR(R+1,C,86)
CALL HCHAR(R+1,C+1,73,D)
CALL HCHAR(R+1,C+D+1,87)
GOTO 80

IF R>(22-D)THEN 173

[F C=30 THEN 173

CALL HCHAR(R,C,77)

CALL VCHAR(R+1,C,72,D)
CALL HCHAR(R+D+1,C,78)
CALL HCHAR(R,C+1,90)
CALL VCHAR(R+1,C+1,74,D)
CALL HCHAR(R+D+1,C+1,91)
GOTO 80

IF R>(22-D) THEN 173

IF C=30 THEN 173 ¢
CALL HCHAR(R,C,88)

CALL VCHAR(R+1,C,74,D)
CALL HCHAR(R+D+1,C,89)
CALL HCHAR(R,C+1,83)
CALL VCHAR(R+1,C+1,72,D)
CALL HCHAR(R+D+1,C+1,82)
GOTO 80

IF (C>28)THEN 173

IF R>22 THEN 173

CALL HCHAR(R,C,469,3)
CALL HCHAR(R+1,C,69,3)
60TO 80

IF (R>21)THEN 173

IF C>29 THEN 173

CALL VCHAR(R,C,69,3)
CALL VCHAR(R,C+1,49,3)
GO0TO 80

IF (R>22)THEN 173

IF C>29 THEN 173

CALL HCHAR(R,C,69,2)
CALL HCHAR(R+1,C,69,2)
GOTO 80

IF (R»22)THEN 173

IF C»29 THEN 173
CALL HCHAR(R,C,64)
CALL HCHAR(R,C+1,45)
CALL HCHAR(R+1,C,66)
CALL HCHAR(R+1,C+1,67)
60TO 80

IF C>29 THEN 173
CALL HCHAR(R,C,69,2)
50TO 80

IF R)22 THEN 173
CALL VCHAR(R,C,69,2)
G0TO 80

CALL HCHAR(R,C,58)
GOTO 80

CALL HCHAR(R,C,96)
BOTO 80

CALL HCHAR(R,C,104)
GOTO 80

CALL HCHAR(R,C,32)
G0TO 80

CALL SOUND(100,110,5)
G0TO 80

IF C=30 THEN 80

C=C+1

CALL HCHAR(1,C-1,32)
CALL HCHAR(1,C,41)

CALL SOUND(-10,C#150,10)
60TO B0

[F C=5 THEN 80

C=C-1

CALL HCHAR(1,C+1,32)
CALL HCHAR(1,C,41)

CALL SOUND(-10,C#%120,10)
GOTD 80

[F R=4 THEN B0

R=R-1

CALL HCHAR(R+1,2,32)
CALL HCHAR(R,2,40)

CALL SOUND(-10,R%#30,10)
GOTO 80

[F R=23 THEN 80

R=R+1

CALL HCHAR(R-1,2,32)
CALL HCHAR(R,2,40)

CALL SOUND(-10,R%40,10)
GOTO 80

FOR T=4 TO0 23

CALL HCHARI(T,S5,32,26)

CALL SOUND(-10,T#30,T,T#50,T,T#70,T)

NEXT T

GOTO 80

CALL HCHAR(R,C,112)
GOTO 80

CALL HCHAR(R,C,120)
GOTO 80
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Sequ$C 3000

SIMULATORE DI VOLO

di MASSIMO TRUSCELLI

Sfruttando le buone capacita grafiche del
SEGA SC-3000 e stato creato un
orizzonte mobile che obbedisce alle
manovre eseguite dal «pilota» attraverso
Il joystick.

Il programma si suddivide in varie fasi:
Fase decollo

FASE CROCIERA

A.P. (Avvistamento Aeroporto)

' FASE ATTERRAGGIO

' La durata della fase di decollo e sempre la
' medesima, contrariamente alle altre fasi
in cui il computer determina

- arbitrariamente la durata ed il successivo
' passaggio ad una «schermata» diversa.

— = e

SIMULATORE DI VOLO

SEGA SC-3006

-*
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Le difficolta sono numerose:

Il consumo di carburante (FUEL); a bassa
quota (ALTITUDE), si corre il rischio di
schiantarsi al suolo mentre una quota
eccessiva non permettera di «picchiare»
abbastanza decisamente ed atterrare
prima della fine della pista;

I'assetto di volo se non sara
perfettamente orizzontale non permettera
di poter atterrare «sani e salvi».

Per ogni atterraggio compiuto verranno
assegnati altri quantitativi di carburante
per cosi riprendere il volo verso nuove
avventure.

" e A LT T ] 0 e n g T S e ey

e e—— o e PSS =

L o o e E—— L T I e S IS R e o e e e

10 CLSSSUREEN £ £:°0LDY
20 COLOR1,15,(0(08,0)-0(254,131),15
30 CURSOR30, 10:PRINTCHR$(1/2);"FLIGHT"
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49 CURSOR?2@,20:PRINT"SIMULATOR"
5@ BEEP2 e
5@ FOR T=200 TO S800 STEPS@:SOUNDI1, T, I
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ONEXT T

70 FOR R=15TOBSTEP-.1:SOUND1,200,R :NEX
TR

80 CURSOR2@, 90 :PRINT"PREMI UN TASTO"
90 X$=INKEY$:IFX$="" THEN 90

190 CLS:COLORS,S,(9,0)-(254,90),5

110 M=1:A=70

120 U=U+1000 :M=M+3:A=A+30:CLS

130 LINE (B,90)-(254,90), 1

140 CURSOR30, 10:PRINT"FASE DECOLLO FD"
:BEEP?2

150 CURSOR30, 20 :PRINTCHR$(16) ;"FUEL

g - ;U

160 CURSOR130,20 :PRINT"ALTITUDE :" ;Q-B
170 FOR L=0TOS:G0SUB 410@:NEXT L

180 X=0:BEEPO

190 CLS

200 CURSOR30@, 10 :PRINTCHRP$(17);"FASE CR
OCIERA FC" :BEEP

210 FOR Z=1TOM

220 Y=INT(RND(1)*A):S=INTC(RNDC1)X(Y-X)
/6)

230 FOR '‘B=X TO Y STEP S:IF S=0 THEN S=
SGN(Y=X):IF S0 THEN230

240 IF S=0 THEN 260

250 GOSUB 410@:NEXT B

260 X=Y :NEXT 2

270 CURSOR49,40:PRINTCHR$(12);"A.P."
280 FOR T=1TOS00 :NEXT T gl

290 S=INT(RND(1)%(-X)s2):IF S=0 THEN S
=-1

300 FOR B=Y TO © STEP S:GOSUB 410 :NEXT
B:B=0

‘310 CLS

320 CURSOR30, 10 :PRINTCHR$(17);"FASE AT
TERRAGGIO" :BEEP?2

330 FOR L=0TOS+INT(RNDC(1)%30):GOSUB 41
7

340 [FQ<>@ THEN 380

350 IFX<>-1 THEN 380

360 CURSOR30, 10:PRINTCHR$(17);"ATTERRA
GGIO OK?" :BEEP2:BEEP2:P=P+]

370 FOR T=1 TO 1000 :NEXT T:GOTO 120
380 NEXT L

390 CURSORS@, 10 :PRINTCHR$(12);"FINE PI
STAY..." :BEEP1:M=INT(M/2)

400 FOR T=1 TO S@0:NEXT T:GOTO 180

20

410 P1=STICK(1):J1=STRIG(1)

420 IF Pl=1 THEN X=-6:U=U:G0TO 520

430 IF P1=5 THEN X=+6:U=U-28:G0T0 520
440 IF P1=? THEN X1=X1+2:X2=X2-2:X=-1:
U=U-1:G0TO 520

450 IF P1=3 THEN X2=X2+2:X1=X1-2:X=-1:
U=U-1:G0T0 5720

460 IF P1=4 THEN X2=X2+2:X1=X1-2:U=U-1
B:X=+3:6G0T0 520

470 IF P1=6 THEN X1=X1+2:X2=X2-2:U=U-1
P:X=+3:60T0 520

480 IF P1=8 THEN X1=X1+2:X2=X2-2:U=U-3
:X=-3:60T0 520

490 IF P1=2 THEN X2=X2+2:X1=X1-2:U=U-3
:X=-3:G0T0 520

SO0 IFJ1=1THENX=~1

510 IFP1=0ANDJ1=0THEN410

520 Q=Q+X:IF U>@ THEN 620

530 FOR L=G-B TO @ STEP-6

540 CLS :CURSOR2@, 10 :PRINTCHR$(17);"CAR
BURANTE ESAURITO" :BEEP

550 CURSOR 40,40 :PRINTCHR$(12) ;L

560 NEXT L

570 FOR T=1 TO 10@:CLS:CURSOR3@, 50

S80 PRINTCHR$(17);"-—%%X<< BOOM >>XX--"
:BEEP1 :NEXT T

590 CURSOR 40, 100 :PRINTCHR$(16);P;" AT
TERRAGGI 9" :BEEPO

600 X$=INKEY$:[FX$=""THENGOO

610 CLS:END

620 IFQ<B THENS,0

630 IFQ<OB THENG6O

640 W=W+1:IFW<=2 THEN 660

650 CLS:CURSOR 20,80 :PRINTCHR$(16);"EM
ERGENCY LANDER OK2" :P=P+1:U=U+INT(RND(
1)%X500)

660 CLS

670 Q1=90+((G-B)+(X2)):02=90+( (Q-B)+(X

1))
680 IFQ1>190THENQL1=190:G0TO0 /10

6590 IFQ2>190THENQ2=190:G0T0 210

700 LINE(B,Q1)-(255,Q2),1

710 CURSOR40, 20 :PRINTCHR$(16) ;"FUEL

s U

720 CURSOR140,20:PRINT"ALTITUDE =" ;Q-B
/30 IFQ<OB THENW=0

/740 RETURN
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ARCH IV'O SH AHP di FERDINANDO URTOLER
Le note esplicative sul funzionamento del NB: nelle REM
programma sono contenute in alcune «63» = Utilizzo del solo Computer
REM del programma stesso. «68» = utilizzo MZ-700 e reaistr$
UE DI Y b s v el et o ot o kg e PERARIEIOM PREMI PLATY"
0 REM TITO. 0 PROGRAMMA 360 ROPENDS$ :FR (N7 GRERRRGERFEEEREEHDDHHE
B B O & A M e e A il bt e NORERHOEF ILE "ROUATOD"
4@ REM AKCHIUIO SHARP 370 REM 68 INSURIMENTO DATI REG. 2MZ2-700
S@A RFM R o g o s e g e 380 INPUT/TA, 7:DIN BS(A):DIM Cs(Y,A) PRI
60 RPEM zz====== AUTORF ======== NT"BETABELLE :" 57 BEEBEDATI :" ;AXY ;"FEEETE
0 REM  ssashssssnssassamnsnsmn: MPO:" ; INT(AXYX, BR5628) :FORX=1TOA: INPUT /T
80 REM URTOLER FERDINANDO B$(X) :NEXTX:FORC=1TOY :FORF=1TOA: INPUT~TC
90 RFM == UIA SOLFERINO 8 -: $LC,F ) ENEXTF :NEXTC
100 REM 46100 MANTOUA ==== 330 LLOSE
110 REM === B 400 REM 63 UTILIZZ0 DATI
e e | e R i s SV e 4190 PRINT"BEOBEREEEEEREREEBBUEME =R I CERC
130 RFM A B 2=LISTA
140 REM F3 PRESENTAZ | ONE TO @ 3=RICE
150 PRINT' B0OREC00NNEGEE | - INSER RCA+STAMPA B 4=LIS
IMENTO DATI @@ 2- RI TATO+STANPA®
CERIONF DATI 420 GET UVER:[FUER=OTHEN420
- 430 REM 63 SUDDIVISIONE OPZIONI
440 ON UER GOTO 460, 580,620,640
16@ GETQ:IFQ=OTHEN160 450 REM 63 RICERCA
170 IF Q=2 GOTO 350 460 PRINT"@'
180 REM 63 INSFRIMENTO DATI 470 PRINT"NUMERDO SCHEDE :" ;Y
1990 INPUT"@QUANTT ARGOMENTI UUOI? ";A:DI 480 PRINT" SELERZIONE PER:"
MB$(A) :PRINT :PRINT :PRINT L=F INE" :PR] 490 FORX=1TOA:PRINT,X,B$(X) :NEXTX :MUSIC"
NT an
200 FORX=1TOA:PRINT:PRINTX;" ARGOMENTO: S00 GETT:IFT=0THENS@Q
"3t INPUTB$ (X)) INEXT X:PRINT"@" 510 PRINT"@"
210 DIM C$(300,A) 520 PRINT"@@" :PRINTBS$(T); :INPUTES$:[FE$="
220 Y=7+1:PRINT:FORX=1TOA:PRINTB$(X);:IN L " THEN460
PUTCS$CY,X):IFC$CY,X)="1"THEN260O 530 FORX=1TOY:[FC$(X, T)=E$GOSUBS60
230 IF SIZEC10@ THEN PRINT"-MEMORIA TERM 540 NEXTX
INATA-" :GOT0280 SS@ GOT0S20
240 NEXTX 560 PRINT :PRINT:FORC=1TOA:PRINTB$(C) ;" :"

250 GO0T0220

260 NEXTX: PRINT"@"

2780 REM 68 PROCEDURA DI REGISTRAZIONE
280 PRINT"PROCEDURA DI REGISTRAZIONE"
2980 INPUT"NUME FRILET “08PRINITCPREN] WE
CORD™

308 REM 68 CREAZIONE FILE ED INSERIMENTO
DATT HE-/B0¥REG,

310 WOPEND$%
320 PRINT/TA, Y :FORX=1TOA:PRINT-T B$(X]:N
EXTX:FORC=1TOY :FORF=1TOA:PRINT/TC$(C,F):
NEXTF iNEXTC:CLOSE :PRINT" PROCEDUR
A TERMINATA"

338 FOR ASDF=1 703000 :NEXTASDF :
340 REM 68 RICERCA FILE
350 PRINT"8B NOME FILE "

a0T0156

s INPUTD$ :PRINT"B
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CS(X,CIINEXTC:MUSICYE"

2/0
580
090

$LX,

8]1%]%
010
620
630
640

:RETURN

REM 63 LISTATO

PRINT"@"
FORX=1TOY:FORC=1TOA:PRINTB$(C) ;" :";C
CIINEXTC:MUSIC"E" :PRINT :NEXTX

END

REM 63 PLOT ON

PLOT ON:GOTO460

REM 63 LISTATO+STAMPA

PRINT"E" :FOR X=1TOY:FORC=1TOA:IFC=I1T

HENPCOLOR3

650
669
TP

:NEXTC :MUSIC' &
SD:PRINT :PRINT /P "~

m—

[FC<>1 THENPCOLOR®
PRINTB$(C) ;" :";C8(X,C):PRINT/P:PRIN

PRINT/PC$(X,C):PRINT/P:PRINT/P:PRINT

CIFORSD=1TO10:PRINTZP:NEXT

— Fe 3 . —— — == ——

~" INEXTX

— T —
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' DRINK COMPANY

di MASSIMO TRUSCELLI

Vi siete mai chiesti come vive e quali sono
| problemi di una ditta che produce una di
quelle bevande tipicamente estive che &
contenuta proprio nel vostro cocktail?

Il programma per il Commodore 16
presentato di seguito € una simulazione
abbastanza fedele dell’andamento delle
vendite di due marche concorrenti nel
campo delle bevande dissetanti, che si
svolge nell’arco di 6 mesi e presenta
difficolta di vario tipo come la stagione
fredda, un aumento improvviso ed
inatteso delle vendite, un calo delle

| stesse ed infine un andamento normale. |l
| gioco consiste nel pianificare la
produzione ed il costo sperando di essere
abbastanza validi dal punto di vista
concorrenziale con la rivale
POMMODORE 16. Alla fine di ogni mese
viene visualizzato sullo schermo |l

consuntivo dell’esercizio ed alla fine del
gioco il risultato finale e di conseguenza il
vincitore.

La grafica del gioco e piuttosto scarna in
quanto, come gia accennato nello scorso
numero, la quantita di memoria RAM
disponibile per i programmi scende a
poco piu di 2 KBytes se si usa uno dei
modi grafici del sistema.

Per ogni mese viene richiesta
I'introduzione dei dati riguardanti il
numero delle confezioni prodotte ed |l
costo di ognuna di esse;
successivamente il computer associa,
sulla base dei dati introdotti, le valutazioni
sull’'andamento, tenuto conto del periodo
In cul si svolge la pianificazione.

Il programma si compone di una serie di |
routines che si richiamano una con l'altra
conseguentemente all’elaborazione di un
numero casuale indicato dalla variabile X.
Senz’altro non e un gioco che brilla per
dinamicita ma mostra, nella sua fattura,
una buona simulazione della realta.

Inizializzazione del
programma, schermata di
presentazione e salto alla
routine contenuta nelle
linee da 8000 a 8004.
Visualizzazione della
prima parte delle
Istruzioni e salto alla
routine contenuta a
partire dalla linea 8100
Visualizzazione della
seconda parte delle
Istruzioni e salti alle due
routines gia
precedentemente
descritte.

Richiesta d’introduzione
del nominativo della ditta
rappresentata dal
giocatore e
visualizzazione dei marchi
distintivi delle due ditte.

8-11

12-15

16-21

|

22-256 Generazione del numero |
casuale X corrispondente
alle varie situazioni da
ricreare, salto alla routine -
di visualizzazione dei dati
che riguardano la
produzione e richiesta dei
dati relativi al costo
unitario ed al numero di
confezioni prodotte.

Con questa linea, in base
alla variabile X, il
programma salta alle
routines che identificano | I
vari periodi.
Visualizzazione dei valori
riguardanti i parametri e
profitto cumulativo per
ogni mese.

- Routine di elaborazione
dei dati corrispondente
all’laumento delle vendite.

257

258-274

800-808

22
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850-858 Routine utilizzata nel caso |
di calo delle vendite e nel giocCo. _ _
caso del periodo 8000-8004 Questa routine disegna
invernale. con i caratteri semigrafici
900-908 Routine per le condizioni disponibili sulla tastiera, il
di andamento normale. bicchiere e la bevanda
1000-1013 Routine richiamata ad fri_zzante al suo interno.
| ogni fine gioco ovvero 8100-8101 Ritardo per la lettura delle
dopo ogni arco di 6 mesi. Istruzioni, svuota
2000-2018 Routine di visualizzazione gradualmente il btqchlere.
dei dati riguardanti i costi, 8200-8201 Effetto di lampeggio
| prezzi ed i riscontri. colorato della cornice
3000-3003 Con questa routine |l dello schermo prima della
computer carica i dati wsqahzzgzuone del
corrispondenti al proprio periodo in cui si svolge il
gioco. gioco.
4000-4015 Visualizzazione del 9000-9009 Routine che stampa sullo
‘marchio corrispondente schgrmo le scritte
alla ditta vincitrice e corrispondenti ai dati
richiesta per una visualizzati dalla routine
eventuale ripetizione del delle linee 2000-2018.
|
B REM $EEEEEEEEEREERRRARAREERRAANNN
1 REM * COMMODORE 16 N
2 REM # DRINK  COMPAMY -
3 REM # (Cy» 1985 M.T. -
4 REM MAad s R Ko S K
9 COLOK 4, 7,20 COLOR v,.358.5 =]
6 N=@:L=0: VOLa:PRIHT"rImmmnlnnnnmn DRINK COMPAMY "
7 FORT=1TOS@00@  MEXTT:DIM M(12) : GOSUBSEAA
2 PRINT" Smuilelalslapsese=E ] 1L “MAMAGER” DI UUMA DITTA CHE FRODU-CE APERITIVI,"
2 PRINT" IN COMPETIZIONE CON LA FAMOSISSIMA RIVALE POMMODORES 16, "
12 PRINT"DEYI RIUSCIRE IN UN PERIODD DI € MESI A RISOLLEYARE LE SORTI DELL RZIE
NIOA! "
11 GOSUES166
12 GOSUBEAGA :
13 PRINT" mainiele(alleleeleleBIIN QUESTO PERIODOD. COW LE TUE DECISIOMI DETERMIMERAL *.
14 PRINT"L ANDAMEMTO DEL MERCATO, "
15 GOSLES160
16 FORT=1TO100 :NEATT :PRINT"IUAL“E- IL HOME DELLA COMPAGHIA CHE
17 INPUT"RAPPRESENTI",ZS$ |
13 PRINT" MspslssvpBBRBRBBRIA [ COMTEMDENT] =
19 PRINT" Mk bheropbRpal " .
20 PRINT" dspmumpRpRRpBFPOMMODORE < 16"
21 FORT=1T01000: NEXTT :PRINT"":
22 IFC>=7THEMSTOP
108 PRINT" NP BRRRRERRRRRRI [ESE " "
118 FORT=1TO1000 : NEXTT
12600 A=INTC(RNDC1)2%4)+1
130 IFX=1THENFFE INT " S{alralalsialels[slnlolaln :apBBRRBRI ALUMENTO DELLE WEMDITE =
146 IF#=2THENFF [HT " s{elslslslalalnn[x[s[nlnln]ol R eoRRBBRRl FERIOD0 [HYERMALE ="
156 IFX=3THENPRINT " sinlalsislainialaleis[a[n[eln] ;B BOBBBPBRRI CALD HELLE YEMDITE ="
1el IFX=4THEMNPRIHT " SislIsalaa(ala[a]a[e[Male ;R BOBRPRBRRRI AHDAMENTO NORMALF. ="
178 GOSUBS209
i 1568 PRINT"M  GOSUE2GE
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199 PRINT"SsRPRbEbbrbbebbnm’ 3

195 PRINT " S{aIniwleIalelp[alsa]n a]a]n]om s 5 [n]n]s]"

2080 FPRINT"COMFEZIONI PERODOTTE “ -

218 IHPUT"MAY 1a".DF - D=VAL.D¥ >

212 IFD180RDCITHENPRIMT" DY (GOTO19%

215 PRINT"SeensrpeebEpRbpERRRbRRRbRERREpRdP IRl 1
228 V=08

230 Y=D%1906

240 PRINT"AppepPRERRREREpRbPRRERRRbprpRm""

251 T=V+4080

252 FRINT"XpenerRebbRrRbbbebbpibebbbrbbibpl’ |

255 PRIMT " SsIninlein[slalnlan]ns]n[eln[s]oIn]aleln] "

254 IHPUT"COSTO COMFEZIOHE MA- 1a60a" b F

255 E=YALCES)  IFEX100A00RE I THEHFEIHT * )" - GOTOES 3
255 PRINT " Ssle[aasesspehh bR R R R ERRRRRRERRRRRRRRI
257 OM ¥ GOSUE Soe, 250,350, 908

258 FORI=1TO190A HEXTI :PEINT " s{slsaln[ala]ala]nlr a]n]A[8]x]"

209 [FDEESTHEHS=D
260 FIINT""ToRprpRrbbrbbrrererbibrebrbbibl" -
261 W=5S%E
2E2 PRIHT" shpnbRRRbRRrbbpRbrbprrpRnpebppi' 1l
2653 PRINT"2pFPRERpEbRbPRbpRprberebebprbppi -1
264 FORT=1TOZ068 - HEATT
265 PRINT"" ‘M=MN+(W-T)
266 FPEIHT"SeerrrpbbbEbprbil" “i"'m"
267 PRIHT" Meols[ehpBppRFFEOFITTO CUMULATIYO" N
268 FORET=1TO3000 -HEATT
a2 PRINT"" (GOSUEZ0G0
27a GOSUELIAG7
=l C=C+1
27 IFC=PTHEN10VG
2ra FORT=1T01804 NEATT -GOT021
24 STOF
GUSLIBEIAAE
B=INTCENDCL)%6)+1
FRIMNT"SFFEZZ0 POMMODORE " MO
FRINT"IL TUD PREZZD "k
IFECMCR)THENS=10 ' F=
IFECMCQITHEMF=1A ' 5S=8&
JFE=M{Q2)THENS=2 :P=23
FGRTﬂlTGIBBB:HEHTT
FETLEHN
LOSUEZA06
B=IHTCRNDC ] ‘%€ ) +6
=0 FRINT"SPREZZO POMMODORE “ " MG
sSoa PEINT"IL TUO PREZZO adh
254 IFE<MC(Q>THENS=4:P=0
=599 IFEXMCQ)THENF=4 : 5=@
IFE=M(Q)THENF=2 - 5=Z
FORET=1TO1800 HEATT
FETLUREN
SOSUEZAL
F=THTCEHDC1 %120 +1
FEINT"SPEEZZ0 POMMODORE “ " Mo
FFEIMT"IL TUQ PREZZO ";E
[IFE<M(Q)THEHS=Z F=4
[FEZM{Q I THEHF=3 =4
. IFE=MI{Q) THENS=: : P=£
FOET=1T010060 NEATT

FETURN
5]%

| l % PEINT":’"

= S 1 S

o0 G O 90 00 0 CC

SO x|

o -
— . . . .
00 0 = N e DY O I

o o0 o
-—

i
Lnon

2 =J Y

O A WO OO 0 0

DAL L T B

SRR Y CR S CRLY ©
ot I oy
00 =g o U0 OO P =i

1 I = K
) < v
— =i

Y
—

N
J=S
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f-’-'

rFEFFF 7/
F L’

=i M

'\

\\\\

=16

1] VYOLS :SOUMDL . 77a, &0 SOUMDT 259 e CSOun D o 09 il
515 F'P.Ir-IT"HnI!I!I!I!llIlUIIlII ﬁHnE JYEFE ="
16097 SOUMDZ, 778, Sa:SOUNDZ . 254, 58 SOUNDZ, 723, 20 - S0OUNDZ2, 318, S S00HDE k89, )
1G85 FORI=ATOZS PRIHT"ﬂ1 am CHEST]
1683 PEINT " Se[elp[s[eIe[sppRPRRRF I SULTHTI FIMALL"
11183 PEINT" Sqeeeeis]alsinie[thppRpl” . 5. " " .H
1311 PEINT"peepFOoMMODORE S "L
1at2 IFC=7THEHN4URA
16812 RETLEN
208 GOSLIB2a06
201 PRINT"®": IF<=1THEHL=Z
2002 IFA=20F=2THEMG=A
202 [FX=4THENG=F
ZHAd H=THTOREHDC L %50 +4
SRS FE=HE 1860
SPe F=E+400
A8 TFARCFTHENF=H
SEE D=F¥MoL
2R3 k=I-F
2018 L=L+F
211 PRINT"SeNepebbpbbREbErRrRRRPRErbbrrbrbbRl' H
2012 FEINT"npepPepRERreprbernbrbrbbebbbel' '
2013 FPRINT"MelshERRPRERRPRRERRRRERERERERRERRl' -
2014 FRINT""pppEpRRpERERRRRRERRERRERRpRERI 100
2A15 PRINT"*npERRRRRRRERRRERRPERRRRERRRRbI'F
2A1Ee PERINT" bR EPRREEprrrrRprerrbbrbbhprl’ |
217 FEIHT"sobbbRbbbpbb bbb bbbl -
SH1E FORT=1T020060 HESTT EETLIEM
5119 DHTH_guu_4uuu_5uuu,tuuu,__ﬁm,1uﬁuﬂ
A1 DATAHL1IESSAa, 22560, 2758, 3750, 4500, 55088
202 FORECD=1TO12  KEADMC LI ) - HE 0
e FESTOFE FETUEH
1 TFHSLTHERMFE THT " 1E{alrrla[alele[a[f[p]e]®[x e R B RERBRRERRIET HAHT WIMHTO 1)1 W
4005 IFL>HTHENFE THT " IEerr[eleIn[eelnla[s[seeh BRI LA FOMAODOFES HA VIHTLD | Wy
A1 FORT=1T0O04808 HEXTT
411 FPRIHT"MepBBRRRRN D] GIDOCHEE HHOOEH (S MW "
412 LDETAF: IF<F=""THEH40]1:

40110 IF#A$="S"THEHFLIH

4314 IFA¥F="H"THEHFFEIHT" " : EHI

415 GOTog9a1:

20080 PRINT"ER" FORI=1TOV PEIMT"npPRPRRPRERRR "f o 0" 1Y CHEST]
Sl FPREIHT" Seaese[vs2pRRPRERERRR R RS s T ™

2002 PEIMT"SN"  FORE=2TOV

SAAE FEIHT" " nrrebbrpbbPRbRid ~ o W HENTE

2004 FETUEH

2198 PRINTYSN" CFORE=2TU" FPEINT""mRrRRRERRRERRI] "IFORT=1TOE08 HESTT . F
=191 FRETUEHN

S200 FORG=1T010 FURF=1TUlc COLOE4,.F .S

med]l FORT=1T0160 HESTT.F .G -EETLURHN

Fa FREIMT " Ielrielsb Pl MESE YiLiE W

Al PRIMT"pBIA CORHFEZIONT FRODOTTE =-

002 FPERINT"spId CO=TI VYHEIHEBILTD =

A0E3 PREINT"SPIEA CO=T] Flos] = # 4"

04 PEINT"mIR COSTI TOTHL L =

2005 PEINT"MMA FPREZZOSCOHFEZTOHE ¢

FH0s FEINT"mpIA COHFEZTONT YEWHDUITE ¢

2087 FEINT"Md FISCOHTR] =

A0S FRINT"sBMIN FROFITTI E FEREDITE =¢

P FORA=1TOZ 'PEINT" S "HESTH: FEETLEH

KERDY.
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APPUNTAMENTI

Sebbene nelle note introduttive del
programma sia indicato per il solo '64, in
realta esso funziona perfettamente con
tutti i computers Commodore provvisti di
stampante e fornisce delle utili tabelle
pro-memoria per gli appuntamenti
settimanali.
Dopo aver inserito la data iniziale,
facendo attenzione che ad essa
corrisponda una Domenica, il computer
elabora e suddivide i dati riguardanti |
giorni della settimana e le date ad essi
corrispondenti.
L’output avviene su stampante e fornisce
una tabella indicante il periodo preso in
| considerazione, i giorni della settimana e
| le ore di ogni giorno per un totale di 12
nell’arco compreso tra le ore 8:00 e le

ATTENZIONE !!

20:00 indicate anch’esse per motivi
pratici con la dicitura 8:00.

Alla fine della stampa appare un piccolo
menu che permette di scegliere tra una
ripetizione della stampa con le stesse
date o con date diverse, nel qualcaso
bisogna inserire le nuove, ed infine
I’'opzione che permette di terminare le
procedure.

Il programma & molto semplice e
permette di valutare praticamente le
possibilita offerte dalla stampante,
peraltro documentate dall’illustrazione di
una scheda tipo, ottenuta con Il
programma.

Non ci sono routines particolarmente
complicate o interessanti € proprio per
questa caratteristica il programma puo
essere adattato a computers di marche
diverse e stampanti diverse.

LYIST ha cambiaTo F<¢dg.

I mos=tTroa nuove ndiriZZa <

TEL.:

SpeTtTsIe LIST
i< d2I'EFperanTo
ogoi1i9< FEOMA

Tl

O J ES1zz3%
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vosss "’/

\\\\

“CBM 64

W EEM *% APPUNTAMENTI SETTIMAMNALT ##
1 FEM %% ¥+
2 REM #¥% CEM €4 + STAMPANTE ¥+
3 FEM %% i
4 FKEM %% LEST . 1980 4+
2 FEM

& FEM

16 GOSUEB1G96a6
29 PRINTSCS.
mll

38 FORDE=1TOZ504 : HEXT
EEQ’]ERINTSE::H”W”II INSEFIRE DRTA INIZIA
1;-"::1' FEIMNT '»pPRPRIl TN TAFE CON DOMENICAY

“ARRRRREHFPPLUNTAMENTI " :PRINT®

[NFUT " *ppRBRBL MESE . DHTH " MA$, 8D
IFLEN(Mﬁ£ﬁ=—_HHD 511521 THEM 1 36
PRINTSCS. "THOME DEL. MESE ALMEMOD DI

N l.J'i I"J

12
12
173

S PRINTTRE LETTERE.': :PRINT"

1:
IZIALE °*°;
148y FRIMT 'IHNFERIORE R 32."

FNORE DE=1T02000:HEXT
45 FEIMTE#
S FORDE=1TO02008 NEAT :GOTO1264
S CHE=LEFTHFCMAE, 20 IFCHE="FEB" " THENGOSLI

DATA IM

FORY=1TO26STER

IFCHE CMIDFCMEE, X, 32 THENNEXT
122 IFCHE=MIDFMIF, X, 20 THEMN 12
125 FREINTSCE, "spBERAT IFO DI MESE 77 FOE DE
=1 TO1268  HEST
127 FRINTES, -FORDE=1TO12600  HEST - GOTO1 26
190 GOSUE4ES EN=ST14+r
S TFEDCGML THEHNGOSLEDGE S GOT O
219 MoF=CH¥
2 PRINT VO GOSURSSA OFEN] 4

22D PRIHT#IJEHE${14JJ "SETTIMAMA DAL : ST

JCHE: " AL SEDMESE CHESC15)

22 PREINTH#1.R%,

2o FORA=1TO? 'PRINT#1.E$+D%.

240 PEIMNTH#1.EBE$+C%

45 FOR==AT07 EERDZ$
‘PEINT#]1.E$+28+F%. HEXT

S5 PRINT#H#1.,G#: GOSLIEEAA

W FLAG=A FORX=0T024 :RERDIHE#

PRINT#]1.5$+" "+HR$+'" *';

FORS=ATOS "PRINT#]1 .508$+"

HEST

-J 1T

-“j
R A

ivJ i

CHEXT

FRINT#1.,G$
[FHE$=""2" 808" "THENFLAG=FLAG+1

- IFFLAG=2THENZ2a

GOSUEBSO6

NEXT

FEINMT#1.K%,

FORX=1TO7V ‘PEINT#1.E¥+M$¥. - HEXT
FEIMT#1,E$+L %
FORA=1TOS FREINT#1 ., CHESC 190 - NEXT
FEIMNT#1 CLOSE]

FREIMTSCS, ™ STHMPO HANCORA...7 457
FORDE=1TOZ00 HEAT - PEINT 1"
FORDE=1TOZaa - HE-T

LGETHE

LS

00

ad 150 DY 0 DI o)

DS SR S8 2 Ch

L
.

o = et =] VAR = DD 0

| i?_l;i

n&
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306 IFHNE="S"THEHNHE=""":GOTO22S
358 IFHF="N"THENH$=""":GOT0229

284 GOTO=E7A

289 PEIMTSCE. "spPBLE OFZI0NI SOMO:
3%;1_2'91#” ‘RePPRPPRI . STHMFPA COM LE STESSE
252 PRINT 'sfl"ppRERRL . CAMEIA DATAH. "
KeRRRRRRLC. FINE,

298 GETHE - IFH$E="THENZ28

295 IFN$=""1"THEHRESTORE - MH$="""'
396 [FHN$E="2"THEHRESTORE : M$="""'
El=6:50T0124

297 IFHE="2"THEH223

GUOTO3E9A

FEIWT 7Y '-END
[FCHFE=M1$THENML =L_Y : FETLIFEHN
FOR==1TO125TEFR:
IFMIDFECMZE . 5, 20=CHETHEHML =20 FETLUREH
HE-XT

FORX=1TO22=TEF:
IFMIDECM3E, %, 20=CHFTHEHML =31 ‘FETLIFH

PEINT"

CGOTOZ26
ML= S5D=0

o b a b b g
P e (50 LG D ‘
MBS ES N0 -

N S 0

HEAT - EETLEHN

El=6- ML~

FOR<=1Tudu=TEF S

[IFMIDEM4$, 2, 2 =CHFTHEHMES$=MIDF M4% .
A2 ' RFETUEN
NEXT : RETUFH
FRINTSCE,
FHHTE

o9 PRINMT" ! e Re RS
l:
SaR GETHE: IFH$”3 SUTHEHSEY
578 PRINT T HN$=""'RETLIEN
AR PRINT#1.HE, (FORR=ATOA FRIMNT#1,B$+.1%,;
HEXT FRIMT#1 . Bs+I$ RETUPH
208 DHTATORA", “'Tiom™, "LUOWY, "MAR . "MER, "'
IO, "VEN'', ""SHB"’

:-:I I:'.

|
1D 33

= LA NN N &

DA + N

MACONTROLLD STH

918 DATA' 8:06'," 8:3@"," 9:48"," 9:30",
"18:80","10:3@°°, 11 94", ""11: 38", "MATT.’

920 DATA'12:30"," 1:'00°," 1:38"," £2:00",
RO R NS s 3, RO, 408"
930 DATAR™ 5:00'," 5:30"," 6:00"," 6:30",
I Bl #0C  RPMMER EE

248 FR I HTSCE: INPUT “spBBBPE "‘AHHD EISESTIL

ECS/MY HI-
44q IFHE=""5"THENLY=29  N$="": GOTOISS
S NE="""ILY=28
ﬂff FORDE=1TO456 HEAT - FETLIEHN
1090 SL$=’ 1!Hﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
1820 A$=""r :BS=" “iCE="9"'"Dé="¢":E
$=' | -F$=” ﬁ$=”l“iH$=”+”
103 [$=""4"""J=" + KS="’ L'l g='d Mg A"’
1458 Mag="""M1¥=""FEE"" MZ$=" HPEGIUSETHD?"

‘MEE=T hEHHHPHHﬁLUUHﬁﬂﬁTTDII

1678 FE:="rspRpRRFFECGD) ITHSERIRE AHCOREA 1
IHTIA”

1623 M4$="GENFEEMARAFEMAGG TULUGRGOSETOTT
HOVI TCGEN™

16828 KETLIEH

FEADY.
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SETTIMARA DAL : FIL. :

o S el B o R o il 1 a2 R
] ORA | DOM J LUN 1 MAR: ‘| MER ‘i G180 1 WEN | SAB ' |
e T R S B

| S:00 | | | | | | | |
e e T B S AR
| -8:30 | | | | | | |
e e e B
| 9:0a | | | | | | i |
T S e B A

| 9:30 | | | | | bl el |
e e B
| 10:06 | | | | | | | |
e S e e S o e
| 16:3a | | | | | | |
e R e
| 11:06 | | | | | | | |
e B e B T s St S
| 11:30 | | | | | | | |
T T L B T
| MATT. | | | | | | | |
e B S S T I
| 12:30 | | | | | | | |
e B e B .
| 1:@8 | | | | | | | |

e e S e e S
T | | | | | | |
e e e S SEEE—

o2 g I I l | I | I
I E e I B S E e S S N
R I | I I | l | I
e S S S e + e |
i R o I | I | | I I I
e e i S R A o L e
Il £ B I I | I I I I
p— e e e B e M
| 4:680 | | | I | I I I
b e T B St |
| 4:39 | I | | I I I I
R m S B I B R Gl s
O R I | I I | I I
I S B s H e i s S i s Y|
et PG L NE I I | I | | I
R R A B S S e S
| &1 | I I I | I I |
R B o e et T
T P Bl | I | I | I I
b T e . R R S
Lo il e I I I | I | I
Pt i - e e e
Wt - B I I I | I I |
b e g R B I S S

| &89 | | | | | | | |
e e e e e e ]
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dell’intersezione del piano equatoriale

Il programma permette di valutare |l con 'orbita del satellite nel suo
passaggio di un satellite artificiale in movimento in direzione Nord.

orbita intorno al nostro pianeta. Nell’esecuzione, il programma richiede il
Il punto in cui tale valutazione € piu numero di passaggi da calcolare e i dati
conveniente, si trova in corrispondenza riguardanti un passaggio vonosciuto.
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e e —

~EM >N el

FEM

REM s

REM

REMCCH1985 MHX.TI.

REM

18 PRINT N ‘POKESESR/F  BIPRINTCHE$C(14 ),

5 T I SRR R

30 PRINT MM TRR(EY"® S A T E L "

35 PRINT ' ¥

40 FORT=1T01500: NEXT :PRINT '3 CALCOLOM P
RINT'* DEIM"

45 PRINT' PASSAGGIM :PRINT 'MDIM :PRINT "M
SATELLITIN: PRINT “MRARTIFICTALIM"

56 FORT=1T01560: NEXTT

S5 PRINT 8@ FORC=ATOZ1 :PRINT '®8 " NEX
T

56 FORC=1TO17:PRINT @8 " SPCC2AY ;" 5 NE
KT

S7 FORC=ATO21 PRINT '@ i (NEXTC :PRINT
S8 PRINT Sl s

S9 PRINT NBBBRBBRBRI, . .. . MBI
A PRINT NNBBL DL . . %, .. % .. %0
| PRINT 'DBBBBBEBBL. .. . . .0l
2 PRINT 'DBBBBBBRI. .. %, .MBI°

1 PRINT DODBBBBRBBL. . .. . .01
4 FETNT 'BBBBBRDBL, . %, .. .. WDl
S PRINT 'OBBBBBRBBL. .. . % .0l
A PRINT 'OBBBBEBBL. .. % .09l

7 PRINT 'DBBBBBBRL . %. .% .. Wl
2 FRINT 'DRRBBBRRRBL. .. *. . +MBI
9 PRINT IDBBBBRBEI. .. . #Wia"
7R PRIMT

140 Ré=q 1 26

141 TNPUT BSATELLITE : *;N$

142 PRIMT I8 'N$

143 FORT=1T01500: NEXT

145 PRIMT ~I8lI88"

158 PRINT"ERIODO ORBITAHLE "

155 IMPUT" BMINUTI "' T1

156 PRINT '®°T1""0"

{57 GOSUB3610

166 PRINTCHE$C14"DATA DI UM PARASSAGGIO
CONHOSCTIUTO™

161 T1=T1#c0A

162 ITNPUT " ®GIORNO 112

162 IFDZ>310RNZCITHENLAZ

166 INPUT "MMESE' M2

167 TFM22120RMZ<1THEN]ES

1653 IHPLIT"BEHNMNO Y2

170 PRINT 80 'D2° "Mz "Y' GOSILIBIA1A
171 PRINT TIMEIEH CHMP IONE -
A0~ |0l

172 INPUT" |I''; HI

174 IFH12230RH1<ATHEN] /73

176 THPUT B~ iM]

177 IFMI>S590RM1ICATHEN] 76

179 IHPLIT 'se'' ;51

18 [FS1590RS1<ATHENT 9

182 PRIMT MO 'HL "M1" ""S1 7KW - GOSUIE=A1A
183 PRINT"LONGITUDINE OVESTHS"

124 ITHFPUT GEARDT L1

185 PRINT ME L] GOSLIBEA1A

30

190 FEINT "MEN®* PRSSAGG] ECIIRTO)
RIAL 8"

191 L1=L1%k&

19 IW"UT >IN

192 PRINT "M ‘M1

194 FORT=1TO3A06A NEXTT

1397 NZ=#1

218 FPEINTY

200 J1=367"$Y2=TNTC7RC(Y2HINTCCM2490 /120D
410+ INTCZ75¥M2/90+D2+1721A414
26 Al=7,27220451E~-5%T1

265 HZ=T1/3604

263 Ha=]INTC(RZ)

270 R4=£A¥(HZ2-H:)

272 HO=TNTC(H4 )

276 RE=[NTCEA%¥CR4~[5)+,5)

3@ FORI=1TON1
320 L1=L1+A1

230 IFL1>2#%aTHENL 1= 1-2%n

348 H1=H1+A3

343 M1=M1+AS

246 S1=51+A6

349 IFS1D=6ATHENM1=M1+1 :S1=51-60

2EA TFM1>=AATHEHH1=H1+1:M1=M1-6A

378 IFH1>=24ANDM1 >ATHENI 1=J141 ‘H1=H1-24
38A GOSUB1A16

9@ GOSURZA10

395 A$="":GETA%$: IFA$=""THEN395

408 PRINT'TY i HEXTI

420 PRINT''"

430 PRINT"ALTRO SATELLITE 2" :PRINT" (S5/M
o

424 GETHE: IFX$=""THEN4324
435 IFx$=""S"THENCLE :GOTO14a4
440 FRINT"SHLTEO PRSSAGGIO 77 PRINT S/

450 GETHA$: IFX$=""THEN45H

455 IFX$="S"THENPRINT "M GOTO1:A4
460 PRINT'T ' END

1214 A=IHT (. J1-1867216, 253 /38524, 25)
1414 R=J1+A-INT(A/41+1

1428 B=A+1524

1023 C=INTC(CE-122.12/365,.25)

1025 D=INTC(365, 25%C)

1620 E=INTCCB-D) /30,6041 )

1922 D2=R-~D-=INTC(30.6001%E)

o MZ2=E-13

194 IFE<13. 3THENMZ=E~1

18568 [FYZ=C-4/7105ANDMZ> 2, STHENYZ=C-4715
1968 RETLUEN

2014 FRINTCHRE$C142)" STRIE s IR AN | oo
—— " | PR TNT IROATAR : PRINTD
ZTHECZOMZTHEC R Y2

2011 PRINT :FRINT"ORAN"

2012 PEINTHITHECZO)MITRECS OS]

ZA13 PRINTMLONGITUDIHEN

2014 PRINTL1/RO:PRINT ‘W -

2015 HZ=HZ+1 PRINT "MMFEEMI LW THRSTO"
228 RETLRN

20180 FORT=1T0100A:HEATT :PRINT Mo
2020 RPETLEN

REHDY.
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\\\\\'\ NN
N

x*-.\un W\

ABS

AND

ASC

ATN

Bk

BREAK

CLR

CLS
CONT

CMD

— e

di MAX.TI.

(Absolute) assoluto- Indica |l
valore assoluto di un numero. |l
risultato € sempre positivo.
Operatore logico- Viene usato
SpPesso in congiunzione a
IF...THEN. Indica la
concomitanza di due situazioni
perché ne accada una terza.

(American Standard Code)-
Con questa istruzione e
possibile conoscere Il codice di
un carattere secondo lo
standard ASCII largamente
diffuso e usato dalla maggior
parte dei computers anche se di
diversa produzione e origine.
Arcotangente- Indica I'angolo la
cui tangente e 'argomento
dell'istruzione.

Istruzione sonora- Viene usata
per 'emissione di un tono per
un breve periodo.

Istruzione che arresta
I'esecuzione di un programma.
(Puo essere sostituito con
STOP).

(Clear)- Svolge una duplice
funzione: permette di annullare
tutte le variabih al momento
dimensionate oppure nella
forma seguente svolge la
funzione di pulizia dello
schermo.

(Clear screen)- Pulizia schermo.
(Continue)- Permette di
riprendere I'esecuzione di un
programma interrotto con
BREAK.

(CoManD)- Con questo
comando e possibile inviare i
dati o le istruzioni invece che
verso lo schermo a periferiche
diverse: stampante, ecc.

Pagine Speciali di LIST

CLOSE

COS
CHR$

DATA

DEF FN

DIM

END

EXP

Istruzione che permette di
chiudere un FILE di dati aperto
con l'istruzione OPEN.

Calcola il coseno dell’angolo
indicato nell’istruzione.
Istruzione opposta ad ASC
permette di visualizzare |l
carattere corrispondente ad un
determinato codice ASCII.

Istruzione che in unione a READ
e RESTORE offre la possibilita
di assegnare il valore delle
variabili direttamente da
programma.

(DEFinisci FuNzione)- Con
questo comando e possibile
definire calcoli complessi
chiamandoli con un ncme ed
evitando di dover riscrivere la
formula ogni volta che occorre
nel corso del programma.
(DIMensionamento matrici)- In
alcuni casi, quando i dati riferiti
ad una variabile sono parecchi
e di diverso significato si ricorre
all’'uso delle matrici che
facilitano molto il lavoro e sono
rappresentabili come delle
tabelle a piu dimensioni. Per
poter usare le matrici €
indispensabile dimensionarle
indicando il numero degli
elementi che le compongono e
Il nome della matrice.

Questa istruzione e facoltativa
nel caso venga posta nell’ultima
linea di programma ed indica la
fine del programma stesso.
Calcola la potenza del logaritmo
naturale in base E (esponente)
esprimendo il valore della
costante matematica
E(2.71827183) elevato a X, cioe
I’argomento dell’istruzione.
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