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INTRODUZIONE

I VIC 20 & un computer stimolante, progettato per assicurarti facilmente
I'uso migliore del suo colore e potenziale di suono.

E stato molto divertente scrivere qUesto libro sia per i cooperatori che per
i programmatori di video-games del VIC. || BASIC é veloce e chiaro, la gam-
ma dei suoni e degli effetti cromatici praticamente infinita e, malgrado le lie-
vi limitazioni di una grafica larga, permette di creare splendide composizioni
sullo schermo, specialmente usando il comando POKE.

Sebbene io speri che registrerete questi programmi come noi li abbiamo
catalogati qui, divertendovi a giocarci, il reale valore di un libro come questo
consiste in come maneggerete i programmi per farli vostri nelle idee che ne
trarrete e che userete per i vostri prossimi programmi.

Ho tentato di scegliere una vasta gamma di programmi per mostrare
quanto possa essere versatile il VIC, e di darvi qualche idea sul tipo di pro-
grammi che potrete scrivere e il modo piu facile per raggiungere gli effetti
desiderati.

La stampante riproduce tutte le grafiche VIC, e per rendere i list piu chiari
possibili li abbiamo stampati a grandezza naturale, proprio come sono usciti
dalla stampante. Malgrado ci6 alcuni dei comandi di colore possono essere
un po’ duri da utilizzare. Questa é una lista dei comandi di colore, insieme al-
le istruzioni REVERSE ON e REVERSE OFF come riprodotte dalla stampan-
te. Questo dovrebbe aiutarvi nel leggere i list.

Oltre ad usare i comandi come elencati diversi programmi hanno l'istru-
zione REM che spiega quali colori sono stati usati. Se non capite cos'é un
particolare comando di colore usatene uno qualsiasi a piacere, e, in ogni ca-
so cambiate i colori secondo i vostri bisogni, una volta capito cosa si intende
tare con un particolare programma.

Ringrazio per il loro utilissimo contributo i programmatori Adam e Lance
Burbidge, Crhistopher Huther, M. Kendall, G. Chariton e Ken Mahogany.
Senza di loro questo libro non sarebbe riuscito pienamente ad esplorare i po-
tenziali del VIC 20.



Il libro segue un piano lineare. Viene introdotto il programma, qualche in-
formazione su come fu scritto e come raggiunge i suoi scopi. Viene anche
dato qualche spunto su come potresti modificarlo. Oltre ai list abbiamo ag-
giunto qualche idea per aiutarti a scrivere i tuoi programmi e ci sono alcuni
listati di altri programmi in Microsoft BASIC che tu puoi voler adattare al
VIC. La maggior parte dei programmi che tu incontri nei libri e nelle riviste

1 REM CARATTERI O COMTROLLO

18 REM "m" HERO

15 REM

=@ REM "&" BIAHCO

=5 REM

28 REM "@" ROS30

25 REM

48 REM "w" AZZURROD

435 REM

=82 REM "@" PORPORA

S5 REM

=8 REM """ “ERDE

=5 REM

TA REM "@" BLL

vS REM

S8 REM "H" GIALLO

25 REM

T3 REM "@" REWVERSE OW
95 REM

188 REM"®" REWERSE OFF
185 REM

119 REM"O" IH ALTO
115 REM

126 REM"#" IH BRSSO
125 REM

128 REM"M" A DESTRA
135 FEM

148 REM"H" A SIMISTRA
RERDY.

sono scritti, come ben sai, in linguaggio BASIC diverso dal VIC BASIC, cosi
il convertire questi programmi potra aiutarti a sviluppare I'abilita necessaria
a convertire i list che troverai da altre parti.

Infine c'é un’appendice, intesa a servire da prontuario, con un insieme di
informazioni a cui sei sicuro di poterti sempre riferire. Sto gia lavorando ad
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un secondo volume; saranno quindi benaccetti i vostri contributi, sia pro-
grammi che scorciatoie e routines per effetti speciali scoperti da voi. Se ac-
cettero i vostri contributi riceverete un compenso, il riconoscimento della
paternita e alcune copie del libro. Spedite i list e le descrizioni dettagliate a:
INTERFACE 44—66 EARLS COURT ROAD, LONDON, W8 6EJ

Bene, sono sicuro che sarete ansiosi di passare ai fatti, termino cosi que-
sta introduzione e vi lascio cominciare. Prima, pero, vorrei ringraziare la AD-
DA HOME COMPUTERS Ltd, Victoria Road, London W3 che mi ha molto aiu-
tato fornendo I'apparecchiatura e utili informazioni.

Spero che vi divertirete usando questo libro. Mi interessa qualunque rispo-
sta vi preoccuperete di mandarmi (scrivetemi al'INTERFACE) e attendo im-
pazientemente di ricevere i vostri programmi originali preferiti, le routine e
tante idee per il nostro secondo volume. Allo stesso modo gradiré molto ri-
cevere una qualsiasi ristesura o miglioramento dei programmi di questo li-
bro (per favore solo listati). Buon gioco!

TIM HARTNELL

Vil






PAROLIERE

E questo un gioco per due persone, la prima inserisce una parola di sua
scelta (lettera per lettera) e l'altra cerca di indovinare tale parola (una lette-
ra alla volta). Il VIC stampa una barretta per ogni lettera della parola ed ogni
volta che una lettera sara indovinata questa verra stampata al posto di ogni
barretta che, all'interno della parola, la rappresenta.

Remarks

50 Crea degli array, se necessario

100-130 accetta la parola “segreta”, una lettera alla volta

135 conta i 10 tentativi

145-170 i colori vengono generati casualmente secondo la subroutine
9010, stampa la lettera se € stata indovinata, altrimenti stampa
la barretta

210-260 accetta una lettera e la confronta, lettera per lettera, con la paro-
la “segreta”

270 se la parola viene indovinata il controllo & passato alla routine di
vittoria (linea 1000)

300-330 messaggio di sconfitta e rivelazione della parola

1055-1100 chiede se si vuole giocare ancora, se la risposta & no allora rin-
grazia per la partita

5000 routine che provvede al suono

9000 routine che assegna i controlli colore alla stringa A$, quando vie-
ne chiamata (gosub 9010) stampa il prossimo carattere con un
colore random. Questa routine chiama anche quella del suono,
opera poi dei flashes dando al bordo dei colori casuali



13 REM FAROLIERE CRIVISTO DA COMIMI F.

1

]

.
-
Py

FPRINT"D" s GOSUR2GGG
IHNFUT " meRREUANTE LETTERE" :H
IFH1ATHEHDIME CH Y Dk
FORA=1TOH :: THFUTCE
ECRM=AZCOCE cDORI=BCHD
Cg="0"
HE=TH
FORJ=1TO1@ :PRINT" Q"
148 PRINT :FRIMT ::FRINT
145 FORE=1TOH
196 GOSUBE28160 :FRINTES
155 IFBCE =0OCE»THEHMPRIMT"-":
158 IFBCEXCODCENTHEHFREINTCHRSCBCIED b 2
178 HEXTE
FEIMT :FRINT
H==13
GOSUBIA16 :FRINTES : "aRBERRITEHTATIWO

0
- -
DU U Y
-

[ e

- b e s = ]
(XX I OV (A ]

[

A ITHFUTCH

F=HZSCOTED

FORG=1TOH

IFD GO =FTHEHD: G =6
IFDG2=ATHEMNH=H+1

ME=TG

IFH=HTHEH 1 23E

HE=TJ

FRIMNT

GOSUBIAI@ :PRINT"SFIACERNTE IL TEMFD

FRINT
GOSUBSA1E :PRIMTES:" LA FAROLA ERA

(]

B GOTO1a45

B3 REM WITTORIA

13 FRINT

28 GO0SUB2A18 :PRINTES " HAI IWHDOWINA
IHARERRRRARRARD 7" ' AENERARITEHTATIVI Y"
3
&4
4

1&
1

it -
T T
oS

—

A30 PRINTCHRECZZH"IBEBLA FRAROLA ERAAY"
49 FRINT " unRRRRR]" ;

D FORG=1TOM :FRINTCHREE (B 2 2 sHEST
S8 PRINT

. e
Dl IO
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-
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n

T GOSUB2E1A :FREINTES » " Mo RS IOCHT A
L LT ] ] ] ] e S
GETC#:IFCE=""THEH1R=A
IFCE="5"THEHRLIH
GOSUBZA1A:FRINTES: " RBRRYE . GEAZ
F)ll
GOSUE2A10 :FPEINTES . "SAIIRLA FRETIT

DA

=
U e B B R '{\ )|

—
HmHHHI
b

v'_Zl m o 5 Il

I

LR |

FORT=1TOZ2068 :HEXT

FRINT

SOTO18838

REM SLIOHD

FPOEE2SRVR . INTIRHDY 1 220482
FORT=1TOD10@STEP IMTCRHDC 1 220 4+1 2
FPOKE3SSTE . 24R2-T

FOEEZESTY . T

HE=T
FOEEISETE . A
POKEZSETT .
FRETURH

EHD

Ty
MU

ISV VI o B B0 D OO P D R B A

2 -4

1) M

XY
=
)

[}
%0
"

[ U
o I U O ot B U v

R R

LU

[xx]

2EEE A="NikEXET"

2E10 BE=MIDF A%, { INTERHDC L 270412, 10
AEZE GOSUBSAER

2025 POKEISETH, INTCRHDC L) #E 0+ 26

2533 RETURH

izta ziwmkoli wrafici

28z 1 SHIFT HOME =CHREC 1470
@ 3 CRSR« =CHREFC 23

125 1 SHIFT HOME =CHR#C 1470
2 1 5 CRSEe =CHR$C23)

-
xx]
o
v
s

g CRERs =CHRF 22>



[xv]
5

.
[l B ol
fxx]

-5

=3
[¥x]
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[

CRSET =CHRF172»
SHIFT CRISRe =CHR$C157)
CRERT =CHREOLT
SHIFT CRSR«e =CHREC1SV)
CRERET =CHR$FC17

CRER+ =CHR$FC 2590
CRERT =CHRE$I17

CRERe =CHRE {23

CRSFET =CHR$ 172

FEWYERSE =CHR$C132

CRERE =CHRE{(29)

SHIFT REWERSE =CHRE$C14&0
CRERT =CHR%C172

SHIFT CRSRE+ =CHR$C1S7T)

REVERSE =CHFR$:13)
CRSR+« =CHRE.293

REYERSE =CHRE$:13>
SHIFT CHSE+< =CHR$157>
SHIFT REWERSE =CHR#FC1453



CORSE

Questo gioco & molto semplice. Scegliete il vostro “cavallo”, un numero
tra 1 e 6, poi non vi resta che osservare la corsa e vedere se le vostre previ-
sioni erano esatte. Interessanti sono le linee 15 e 55. Queste permettono al
VIC di assegnare un colore diverso ad ogni numero pur mantenendo per o-
gni numero sempre lo stesso colore ogni volta che viene stampato. Capirete
meglio cosa intendo quando vedrete girare il programma.

La routine del suono, linea 1000 potra facilmente essere migliorata dalla
vostra abilitd di programmatori.

N

FOEEZSZTR .2

FEM CORSE CRIWMISTO DA COMIMI R,
PRINT"D" :PRINT :FPRINT :FEINT :FEINT :FFE
tFRINT

AF="" TR +CHREF 250

28 PRINT"pRBMHOME WIHCITORE" - c v v v o CHE#
2UERREIDAR L A S0

IHFLITH

IFLI I ORM S THEHZG
FORI=1TOE :BC T2 =A tHEST

FRIMT"I"

FRIMNT"S" :REM HOME

FORM=1TOsS

CHE=MIDFE AF .M. 10
FRIHMTTRECBIM> 2 22F M

GOsLEL1 080

FREIHWT

EiMoa=B M+ INTIREHDCL 24050

= IFE M =123THEH12E

1868 HEXT

116 GOTOS2

126 FORZ=MTO2

-
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—
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N
=

—
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o

Eax )
i

LR KL B AR
AR AR R B



126 PRIMT

146 HEXT

156 FRIMT 2@ FIHME GIOCO "

S PRIMT

TE FRINTCHREC 2SIl WINCITORE ET"M

e@ IFW=MTHEMFRINT"@RE TU LO AVEYI DET
PY sFRIMT " aRRREROLTD EEHE"

95 PRIMT

A IFLCEMTHEMPRIMT " mpRRFAYEYT DETTO"

‘FINT :FRINT" GARRRRFECCATO"

268 FRINT

216 FORJ=1TOSEH :HEXT

228 FRINT"IBRFREMI UM TASTO"

2268 PRINTCHRECZS " INRRRRRRFER"

246 PRIMT"ZRIIMA HUOYA PARTITA"

GETW#

IFYE=""THEHZSEG

RIIH
FOEEZEET
FORD=1T0O
FOKEZEETE
HE TR
FOKERESTE, B
RETLIRH

A} -
|j:l 1
Xy}

[eURERUIES B PR |
lﬂ

Ux ZD III

1
AL
-1

XX
'

9.+IHT(RHD€1?$6@D

= e e e e i
Y I O T I (N I o B A R Y I )

B U l‘_{l

[ R I U

Lista zimboli oradfici

—
0N}

=

—

SHIFT HOME =CHRE$C1470

28 2 8 CRERe =CHEFOZD3D
=@ : 1 SHIFT HOME =CHRE$C1472
S22 1 HOME =CHE$C1320

iSE : 1 FREWYERSE =CHREC1E3D
1 CRSREe =CHREFC23)

—
-4
bx]
s

—

. REVERSE =CHR$71E0
2 CRER® =CHRECZH0









DR WATSON e DR AUDIO

Questa & una coppia di semplici programmi nei quali il Vic pensa un nu-
mero tra uno e cento e voi dovete indovinarlo.

In DR WATSON l'aiuto del VIC é verbale ed & graziosamente facile indovi-
nare il numero. DR AUDIO, di contro, da un aiuto “musicale”, cioé una nota,
che vi permettera di capire a che distanza siete dal numero da indovinare.
Dopo avervi giocato due o tre volte probabilmente sarete piu che soddisfatti
di vedere come vi risulti piu semplice l'interpretazione dei suoni.

Dr Watson

= REM DOTTOR BATSOH
= C=@:FPREINT"D"

18 PRINT"STO PEMSAMHDO UM HUMERD TEA
LUHO E lea"

28 A=INTIRHOC 1 %1882+
468 PRINT"QLUALE" &
45 IMFUTE
SEH C=C4+1

VIFPATHEWFRIMWMTY S MO "CHREFCZS) ;B3
ET"CHRE 222" SBRGLIATO"

&5 IFE=ATHEH1Z&

T8 IFBEATHEHMPRINT"@ E" TROFFD BASZOE

20 IFEXATHEMFRINT"A  E° TROFPO ALTOZR
20 IFCC1ETHEHSS

1868 PRIMT:FRIMT" & IME DEL GICOCOM
116 PRINTCHR$CZE: " I0 STAYOD PEMSAHDO" @A
(GOTOL7E

1268 PRINT" SI.E7 GILETOLY

128 PRINT

148 FRIMT"@ 10 AVEWD PEHSATOA

156 FRIMT



166 PRIWMT" HAI IWHOOYWIKATO IWN "Cv
TEHTATIWI"

178 FORJI=1TOSAEE sHEXT

126 RUH

istas =imboli grafici

& 1 SHIFT HOME =CHREC1472
168 : 1 REVERSE =CHR$C130

1  SHIFT REWERSE =CHE${14&0

Dr Audio

10

IFE=ATHEH1 26
PRIMT"TEHTATIWVO" 10 ¢
FPOKEZSEVI  ABSCA-Br+ 123
FORT=1TOVAR :HESTT
FOREISSTS, 6
IFZZATHEMS S
1968 FRINT:FRIMT"  &F IHE DEL GIOCOEE
1168 PRIMTCHR$ECZS"I0 STAYD PEMSAHDO"A:
GOTOLIFR
128 FRIMT" mSI E- GIUSTO!Z"
128 PRIWT
14 PRIMT"E I0 STAYD PEMSAHDOSR" G B
156 FRINT

AL NN EAD

S REM DR RUDIO

& C=1

¥ FOEEZSESTE,T

1a F-'PIHT":F-TCI FENSAHDO M HUMERD
TRA 1 E 1@&a"

28 A=INTCRMDOC1 #1860+ 1

460 PRIMNT" thRRRRELAL TE"" ¢

45 IHPUTE

TE C=C+1

8 IFECHATHEMPREIMT "HO " B "3 7 FEBAGL
IATO"

)

=

=]

I
!

1
[}



1el FEIMNT" HAT ITHDOWIMATO THY 2O
TEHTHTIWI"

178 FORI=1TOSEEE sHEST

126 FLIN

Liszta =imbalid arzfici

—
=
Ry}
I
—
M
—~

HIME =CHREF 1470

5
il
.

—

=CHREF 1T
=CHREFE (290

—
i
—

bxx]
']

.

—

. REWERSE =CHREEC1ED
1  SHIFT REYERZE =CHRE£{14&0
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MASTERMIND

Il gioco Mastermind é registrato dalla Invicta, che ne vende molte versioni
facenti uso di chiodi colorati. L'Invicta compro i diritti del gioco da un mate-
matico, Mordechai Meirovich, nel 1971 e dopo un paio d’anni lo commercia-
lizzd con grande successo. Il principio &€ semplice. Il VIC sceglie un codice
di tre cifre (come ad esempio 259), usando numerida 1 a 9. Lo zero non é u-
sato e nessuna cifra & usata piu di una volta nel codice (cosi 117, 494, 0 666
sono impossibili). Bisogna indovinare il codice in 10 tentativi (al massimo).
La risposta del VIC é facile da interpretare. Dopo ogni tentativo viene segna-
lato il punteggio in termini di bianchi e neri. Realizzara un nero significa az-
zeccare una cifra giusta ed al posto giusto all'interno del codice. Realizzare
un bianca significa aver azzeccato una cifra del codice ma al posto sbaglia-
to.

Es.: se il codice & 217 inserendo 261 si otterra un “punteggio’ di un nero ed
un bianco, il nero si riferisce al 2 ed il bianco all'1. Se dopo 10 tentativi non
avrete indovinato il codice questo vi sara mostrato dal VIC.

Remarks
30-50 vengono generati i tre numeri del codice
60 si controlla che non vi siano numeri uguali e se ve ne sono si tor-

na a generarne tre nuovi
70 le tre cifre separate vengono unite in un numero di tre cifre

80 e 330 ciclo dei tentativi

90 stampa il numero del tentativo
95 viene accettato il codice dato dal giocatore
100-120 il codice fornito dal giocatore come un unico numero viene sepa-

rato nelle tre cifre componenti, che possono cosi essere compa-
rate con quelle generate dal VIC

13



130 comparazione del codice del giocatore con quello del VIC, se so-
no uguali si va alla routine di vincita (linea 360)

150 vengono azzerati i contatori dei neri e dei bianchi

170-210 controlla i neri. Per ogni cifra giusta al posto giusto il contatore
dei neri & incrementato di uno (linea 190), e viene cambiata con
zero la cifra del codice originale affinché non sia poi ritrovata
dalla routine che controlla i bianchi

220-280 controlla i bianchi, per ogni cifra giusta il contatore dei bianchi
viene incrementato di uno

290 viene ricostruito il codice originale (tramite D) mettendo cosi a
posto quelle cifre che erano state trasformate in zeri alla linea
200

320-325 stampa del punteggio

340-350 se il giocatore non indovina in 10 tentativi il codice gli viene rive-
lato

360-380 routine di vincita

Suggerimenti

— ridurre il numero dei tentativi (6 € un buon numero)

— cambiare il gioco con i colori, usando per questi un codice numerico, utile
sia per la stampa che per I'input del codice da parte del giocatore

— aggiungere un suono ed un particolare affetto a seconda dei bianchi e dei
neri trovati

— aggiungere un effetto vistoso se il giocatore indovina il codice

1 REM MASTERMIHDO
FEM RIWISTO DA COMIMI R.

18 FRIMT"J"

36 FORZ=1T03

48 ACZI=IMTCRHDCL D #5041

S8 HEXTZ

£@ IFFC1 3 =AC20RALL D =ALZI0RACE =ACITH
EHzE

14
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D= LGRS 1 0+ LEHAC 20+ F0 3D
FORC=1TO16
FRINT"  TEMTATIVO ":C
IHFUTE

B 1 0= THT ¢ L
Bo2o=IMT K= 1 BB 10 0/ 160

B3 0=k 1BEHEL 10— 1 BB 20
IFO=+THENZEE

M=t b=

FORE=1T03

IFALEX<FBIE)THEMZ 14

M=H+1

A E D=6

MEXTE
226 FORF=1TOZ
o3 IFACF ) =BTHEMZEE
248 FORE=1TOZ
256 IFECF»<>ACEXTHENZTE
ZES M=kl
276 MEXTE
MEXTF
R 1o =THT (0 1 a0
FIo2 o= THT L CD— DGR 10207 160
A3 =0- 1EE%AC LD~ LO%RCE D
FRIMT"@l  HAI REALIZZATO"
PRINT"®" :H:"NERI E@" :M:"BIANCHIG"
HEXTC
 PRINTGBBIIL MIO HUMERD ERAZINEREEEI
RERRRI (RS 10 RG2S RS

S@ EMD
FRINTCHRS {220 " R OHMGRATULAZ TOHT "
PRINT" RBRITENTATIVIRE" :C" 3"
28 EMO

B BN R I BN IO (N B | I e

DU VR a0 T R X I o R N

‘a8

I"J

bt s b b s e e LT

1 P

!
-
@

o) R [ o= @0
DUt B I I I

| FARARARARA R R

L Gy L
L)
DR

Lists =imboli arsfici

-
o
s

—

SHIFT HOME =CHR£ 147>

fn
5
[y
-

2 CRSR+ =CHR${290
1 CRSRT =CHR$:17)
13 SHIFT CRSRe =CHR$:157)
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CRSRE+ =CHREFC 232

CRSRs =CHR$I29)
REWERSE =CHR#%:180



NOTTE SULLA MONTAGNA SELVAGGIA

Questo programma va forse bene per quelle persone che dicono “é vera-
mente piacevole avere un Personal Computer, ma per cosa lo puoi usare?".
Una volta visto (e udito) questo programma, potranno essere convinti che
forse non avrebbero dovuto porre tale domanda. La musica €& selvaggia e ca-
suale come dice il titolo, sebbene la grafica abbia un ordine e una simmetria.
Inserito il programma, come qui é listato, provatelo e se volete cercate poi di
dare un ordine a questa musica.

5 PRIMT""

REM MOTTE SULLA MOMTAGHA SELWAGEIA
REM MUSICA CASUALE

M= THT CRHDC 1 55
A=IHTCRHOC 1 2#%1S:
B=IHTCRHOC L 2120
C=7311

":P': TJl

POKEC+A . 182 :FOKED+ , M

POKEC—F, 182 :FOKED-FA . M

FOKEC+11%A+E . 102 :POKED+1 1#A+E . M
FOKEC-11%A-E, 162 :POKED-11#A-E . M
IFRHOCL A, STHENL 28

106 POKEZGETS, 16# THT CRMOCL #1653+ IHT<
RHDC L %3 0+3

—
o

D U B R B (A

000 Oy O B Q[ e
DU v

py)

L
-4

128 POREEZSSTE, INTORMDO1 2#15 041
128 POKEZSSTS  IMTORMOC 1 01230 +128
148 FPOFKEZE2VS , INTCRMDC L #1280 4+128
1598 POKEZESVE  INTOIRHDC L 2 #1280 +128
120 POEEZS3VV . INTIRHD 1 2 #1280 +123
125 IFEMHDC1 220 1 THEHZBS

SEA POEERSEST2.8

2RSS IFREHDCL 20 3THEHZ1S

215 IFEMDC1 2. 2THEMZ 29
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FOKEZSSTS. @
FORT=1TORHO: 1 3 #2684+5 s HEXT
IFRHOE 1 37 . 3THEHZ2S0
POKERSEFT .4

FOKEZS875 .0
GOTO16

5 =imboli arafici
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1 SHIFT HOME =CHR$: 1472



SLOT

Questo splendido programma, che utilizza al massimo la grafica del VIC,

é stato scritto per questo libro da M. Kendall.

Ci sono tre ruote che girano, ogni ruota ha quattro simboli. Voi potete fer-
mare tutte le ruote e dopo tenerle come sono o dare ancora dei colpetti con

la speranza di “accomodarle” meglio.

Ogni giocata ha naturalmente il suo costo, tale costo & di 2$, voi partite

con 5% a disposizione.

Le combinazioni vincenti

— stesso stesso stesso 5%
— stesso stesso altro 33
— altro stesso stesso 1$

Tasti di controllo

Ogni tasto ferma le ruote
Con H le tenete come sono
Con N date un colpetto

ogni tasto vi fa ripartire
B POREZSET, 27 tFRINT " TEEEERRRRR=L OT" o F

FIHMT" DI M.EEHOARLL 1322 :REM RIVISTO 0A
COMINI F.

1 PRIKNT" anala] @UoI LE " :FRINT" N
AEISTRUZIONHI " cPRIMT " plald =
CiF M

2 GETOF :IFOFE=""THEHZ

2O IFRE"S"THEHGDOILIE 1 55
4 =5
S OFPRIWTQ
= L=L-2
To=a
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48 AFC4r=" Hw SHEIRANI 3 W "ERENR
Bl CHEREERLT ™ CARNERAREERER] -
4% FORM=1TI:=

SE A=IHTORMOCL 2 %3041

51 ACHI=A

St G=oH-10#T+1

S5 PRIMTTRECGHY TNEERNELD M
IIIIIIIII ERREnREN ARARRERI

SE PRINTY&"

283 FRIMTTAREIG) @
21 FOEEZSSTD . 2a
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FRIMNT"S"
HE=TH
GETRF s IFQEC""THEH L 36G

GOTO9S

FORM=1TOZ

GETROF : IFDE=""THEHZE3

IFRE="H" THEHZS&

IFQF="H" THEHGOZLUEZEE 1 30TO246
GOTOZAG

FRIMTTRE CH—1 %74+ 1 o " sIsIeIaanlat-LIDSE T
I

245 GOTOZEE
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G=dCH--12%F+1 2

PRIMTTABCGHCE
FRIMT"HS8" :TREC CH—-1 %7+ 1 0AFCA
PRIWMT"S"

RETURH

FRIMT" siralslelssIaTaIaIaIn] ”IHCITH“;
IFACL »=ACZ ) ANDA S 2 9 =" 32 THENM=S :G0OT

S ad oW
b 2 ) BTV DU B I Y O SN R kY

'-'I.CIGI'I)IEIEIG)EZIEJIBGHDMJ?-

IFACL »=RC2 Y THENW=2
IFACZ»=A"2 2 THEHE=1

FEREIMTH: "I¥ MEHD 2 "

FEM PRINT"ERBERFPER RUIESTOI GLOCOM
IFM=5THEHFRINT" & MTACEPOTE]
DELESEEE

565 FRIMT" gl
STE LsL+WzPRIMTYM @TI RESTAHD ——":L"$"
S7TS IFLZETHEHSA0E

D38 IFLCATHEMFREINT" T RBRITL SET ROWIMA
T s GOTOTER
AR GETOF s IFQE " " THEMS
GITOERE
FEIMNT" AN BUIESTH FPER TE sHHRERRE]
ME"™ LA FIHE"
FORS=128T0255 tPOEE2SSV T . ZeFORT=1T0
AESTT &
FOEEZSZVY . G
GETOF : IFQE=""THEH" 18
FLIH
FRIMT""
FRIMT"R WIC SLOT MACHIMHE
FRIMTCHRE 22"
FREIMNT"am CI S0OHOD 2 RUOTER
FRIMT" 4 SIMEOLT FPER RUOTAE
FRIMT"J FUOI FERMARLE TUTTE
FEINT")RRERRRERE
FRIMT" TEHERLE COME SOHOERERENRE
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FRIMNT"MMOARE UM COLPETTO. H
FRIMTCHRES 222" T PARTI COH SE
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Lo

u
1188 PRINT" UMW GIOCD COSTAR 2F
1118 FRINT"welRRRFREMI LA EBARRA"
1128 GETA$:IFAF=""THEH11:=z
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FRIMT"J"
FRINTCHR$CZ20 " @ COMBIMAZIOMI WIMC

3 FRINT"WSTESSO STESSO STESSOSEN

[ I

2848 PRINT"STESSD STESSD ALTREOZEA
2853 FRIMT"ALTREDO STESSO STESSOLEN
258 PRIMTCHRE 222" TARSTI DI COMTROLLC
2878 PREIMNT"RR0GHUHOE=FERMA LE RUITEHX
2828 FPRINT" $HE=COLFETTON

2828 FRIMT"SH®R=TIEHE LA STESSAM

2168 PRINT" @0GHUNHOB=COHTIHUAY

2118 FPRINT" EFREMI LA BARRAR"

2128 GETAF:IFAF=""THEH21z28

2138 RETURH

TE93 EHD
S2EE8 FRIWNT" I8 CONGRATULRZICOHI" PRI
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Lista simkboli arsfici
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1 SHIFT HIME =CHEFC1472
1 CRERT =CHRECLT:
TGRSR =CHRECZS0

1 ¢+ 3 CRSET =CHRFIL1TD

SHIFT HOME =CHR$C 1470

i
s
—

-
b
L1

CRERT =CHRECLT)
SHIFT CRSR+ =CHRE: 1570
CRERT =CHR$O1T7D

SHIFT CRSR« =CHR$C1ST)
REVERSE =CHREC 120
CRERT =CHREC17 )
SHIFT CRSR«~ =CHREC157)
SHIFT REYERSE =CHR$Y 1460
REVERSE =CHR$C1S0

SHIFT REYERSE =CHREC148
CRSRT =CHRECLT

SHIFT CRIR+ =CHRFC1I7

Ty o = ] = = o 0 e

CRSET =CHREC1T

SHIFT CRSRE< =CHRE${157)
REWVERSE =CHR$C13)

SHIFT REVERSE =CHRE$C 1450
CRSRT =CHRFCLV)

SHIFT CRSREe =CHRFC15V)
REVERSE =CHR$C120

SHIFT REVERSE =CHR$C1450
CRERET =CHRFC1V7

SHIFT CRSRE« =CHRFC157
REWVERSE =CHRFC132

SHIFT REVERSE =CHEFC1450
CRSRET =CHRFC172

SHIFT CRSEs =CHREO1IST
REVERSE =CHRFC120

SHIFT REVERSE =CHRE£ 1460

]
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CRSRT =CHRFCL1T

SHIFT CRSR+ =CHR$C157)
CRSRT =CHR$FC17

SHIFT CRSR+ =CHRFC1S7)
FEVERSE =CHR¥. 130

SHIFT REWERSE =CHRFI14:50
CESRT =CHREC 17

SHIFT CRSR+ =CHR£:I1572
FREVERSE =CHR$I182

SHIFT REWERSE =CHR¥F{14:5)
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s 0
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CRISRET =CHRFCLTD

SHIFT CRSR« =CHRFC1SV)
FEVERSE =CHRFC1E

SHIFT REYERSE =CHRFC14e2
PEYERSE =CHREFC1E

CRISET =CHRECLT

SHIFT CRSR =CHREFOLET
SHIFT REWERSE =CHE$C 1420
CRIZET =CHRECO1T )

SHIFT CRESRe =CHR$FCO1ST
PEVERSE =CHR$FC120

SHIFT REWERSE =CHRE{14&0
FEVERSE =CHR$C120

CRSRT =CHRFCIT

SHIFT CRSR+ =CHR$FL1S7T
SHIFT REVYERSE =CHREFC1450
CRER+ =CHRFC2S
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SHIFT CRSRe =CHRFO1ISV)
CRERT =CHRECLT
SHIFT CRSR+ =CHREC1ISV
CRERT =CHREILTY
SHIFT CRSR+ =CHR$FC157V2
CRIRET =CHRE 17>
SHIFT CRSRe =CHRE$FC157)
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HOME =CHR$C 120



=1 1 HOME =CHR$C132

248 1 7 CRSRT =CHREC17
T OSHIFT CRSRT =CHRE!1450
258 : 7 CRIRT =CHREC17)
7 SHIFT CRSRT =CHR$:145)
@2 SHIFT CRERT =CHREC1450

CRZRT =CHR£C17
SHIFT CRESR+~ =CHR$I157:
CRSRT =CHRE 17
SHIFT CRER+ =CHR$C 157
CRSRT =CHREC1T
SHIFT CRSEe =CHR$EC1ST:
CRSRT =CHRE 1V
SHIFT CRSFE« =CHR$C157)
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| HOME =CHR$FC19)
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SHIFT CRSR+ =CHR$I157)

CRSRT =CHRE$C172
CRSR+ =CHRF{Z23)
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CRIET =CHREEO1V)

FREWVERSE =CHRE$C 1320

SHIFT REVERSE =CHRFC 142
SHIFT CREIZRET =CHRFC1450
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SHIFT CESRET =CHEFCO1450
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CRSRT =CHREI1T
SHIFT CRERe =CHREC1ST)

SHIFT HOME =CHR£C1470

CRERT =CHR$I17

CRERT =CHREC1T
CRESRe =CHRF 23

CRISRT =CHRECLT
SHIFT CRESR+ =CHREC157)

CRSR+« =CHRFCZD)
CRERT =CHRECLIT

— s
]

CRISRET =CHR#FC1

CRERET =CHRFCLT
CRSR+ =CHRECZ2

SHIFT HOME =CHR$:1473
REVERSE =CHR$1S0

SHIFT REVERSE =CHR$:1450
CRSRT =CHR¥173

CRERT =CHRE(17D

CRSRT =CHREC1TY

CRSRT =CHRECLT

REYERSE =CHR#:180

SHIFT REWERSE =CHRE$<1450
CRSRET =CHR%I17>

REVERSE =CHRFC13D)
SHIFT REVERSE =CHR$14c0
CRSRET =CHR£C 172
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2EEE 1 1 REVERTE =CHREFC1E)
SHIFT REVERSE =CHE£C1450
1 CESET =CHREECLT D

Z1EE 0 1 REWERSE =CHREFO1ED
SHIFT REVERSE =CHREF1420
1 CRSRT =CHEXCO17

2118y ¢ 1 REVERSE =CHREFCO1E2D
1 SHIFT EEWERSE =CHEFC1480

SEEE 1 SHIFT HOME =CHRE£C1470
B CRSET =CHREFO17
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CRZRT =CHREFE 17




OTHELLO

Othello non & certamente un gioco nuovo, & basato sul REVERSI, gioco
inventato nel 1888. Reversi si giocava su una tradizionale tavola da dama, u-
sando pezzi bicolore, rossi da un lato, neri dall'altro. Nel suo splendido libro
“Discowering old board games’ (shire publications Itd., Aylesbury, 1980),
R.C. Bell spiega che il nero comincia il gioco collocando un pezzo (con la
faccia nera rivolta in alto), sopra uno dei 4 quadretti centrali della scacchie-
ra. Il rosso replica collocando il suo primo pezzo, con la faccia rossa in alto,
su un altro quadretto centrale. *'‘Questi quattro quadretti vengono cosi coper-
ti nei primi 4 turni di gioco, i giocatori continueranno poi, alternativamente,
piazzando i loro pezzi su quadretti adiacenti ad uno occupato da un pezzo
nemico’’. R.C. Bell scrisse.

Ogni pezzo nemico in linea (orizzontale, verticale o diagonale) tra I'ultimo
piazzato ed un altro sempre del medesimo giocatore viene allora girato mo-
strando cosi il colore del giocatore.

Il vincitore € il giocatore che possiede il maggior numero di pezzi quando
la scacchiera @ completamente coperta, o quando né I'uno né 'altro posso-
no muovere. Troverete il VIC lento a giocare, ma eccezionalmente attento,
in questa versione del gioco. Potete scegliere se partire primi o secondi.

Per muovere inserirete le coordinate del quadretto dove volete andare,
prima la distanza orizzontale e poi quella verticale (ascissa e ordinata), co-
me se inserireste un numero di due cifre (es. 34).

Remarks

6 viene settato il bordo nero

10-110 prepara la scacchiera casella dopo casella inserendo il codice
del punto. Le linee da 70 a 100 posizionano i primi 4 pezzi (si noti
che la X & una variabile contenente il codice ascii della X, cosi la
O contiene il codice ascii della O

120-170 viene data al giocatore la opportunita di muovere per primo

1000 comincia la routine cuore del programma, l'intelligenza del VIC
“othellista”
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1340

2000

3000

4000
5000

30

se H ed R sono uguali a zero allora si & nel caso in cui né il com-
puter né il giocatore possono muovere, il gioco € finito.

In questo caso il controllo viene passato alla routine cominciante
in 5000 che determina il vincitore

comincia la routine che accetta la mossa del giocatore, questi
inserira zero se impossibilitato a muovere

Comincia la routine che stampa e ristampa il bordo. Si noti 'uso
del tasto HOME per cambiare il pezzo sotto ai vostri occhi

comincia la routine che gira i pezzi

fine del gioco




Suggerimenti

— cambiare la rappresentazione dei pezzi, ad esempio con dei cerchietti
rossi e blu

— cambiare la strategia del computer cambiando i valori alle linee che van-
no da 1220 a 1270, cambiandone due o tre potrete magari migliorare il
gioco ma la risposta sara piu lenta

— aggiungere dei suoni quando i pezzi vengono girati

1 REM OQOTHELLD
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SHIFT HOME =CHR$C 14750

(1]
—

SHIFT HOME =CHRE$:1472
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SHIFT HOME =CHREFC1472
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SINFONIA PER UN COMPUTER MALINCONICO

Questo, da cui prende titolo il libro, & un programma capace di comporre
della musica che, come dice il titolo, & malinconica. Dopo aver udito la mu-
sica prodotta dal VIC troverete naturale il titolo che abbiamo voluto dare al
programma. La principale struttura della musica viene dalle variabili
A,B,C,D,E ed F che vengono ridefinite ad ogni RUN. Per come é scritto il
programma gli accordi variano in riferimento al valore della variabile E, tali
accordi si sovrappongono I'un I'altro dando origine a brusche pause e a bru-
schi inizi.

FEM SIHFOHIA FER
FEEM UM MALIMCOHICO
FEM COMPUTER
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HE-TH

FRIMT"Z" :REM CAMHCELLA
FOREZESTS, 1e#  INTORHDC L %18 040 IH

ToRHD 1L 2= 4=

1aza

FETLIFEH

Listz =imbalil arafici

-—

1865

: 1 SHIFT HOME =CHEF:I147
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SINFONIA PER UN COMPUTER MALINCONICO
CON UNO SHOW ZEN

Questo programma € lo stesso del precedente con I'aggiunta di una routi-
ne grafica.

XY
ol

FEM SIHFOHIA FPER
FEM UM MALIHCOHICOD
- REM COMRUTER
FEM COH WD SHOW ZEH
GIOSLE 1836
A== 1 Z234+ IHTORMOC L 1 220
E=1223+IHTIRHD 1 #1250
Cz=1284+ITHTORMO L D1 2050
O=122+IHTORMOC L Dl 220
E=INHTOREHDCL 020+ 1
FOEEZSSTE  F-1
FIORH=1TOS$E
FPOFEZS2VS A
HE=TH
FORH=1TOSH%E
FOEEZSZTSES . B
HE=TH
FORH=1TOS$E
FOEEZSSTE
FORH=1TOS%E
POKEZSSTVV .0
HE=TH
FORH=1TOZ2%E
FOEEZ&274 . A
HE=TH
FORH=1TIS
FOREZSZVE
HE“TH
R
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188
1616

FRINT"Q" :REM CARHCELLA
FORE3GETI, 1o INTIRMOC L p#1ed 2+ 0 IH

ToRMHON L 30 b 43

18268
1238
1846
1858

FORJI=1TOS

FRINT

HE=T

FRINT"A SIHFOMIA FER UH MAL

IHFGHICD COMPUTER "

18

b e

-
o O S
=] T

oy
e

1875
1e3e
1835
1834
1935
1104
1116

FRIMNT

FORI=1TORHDOC 1 2#2B :FPRINT" " 2 tHEXT
FRINTCHRC 113+ IHTCRNDC L 2 %1500
FORI=1TORHDC 1 2#28 :PRIMNT" " tHEXT
FRIMTCHREC 119+ INTIRNDC L 2 #1520
FORI=1TORMHOC 1 22@ :PRINT" "2 tHEXT
FRIMTCHREFC 113+ IMTORHDC 1 2%150 )
FORI=1TORMDOC1 2#2A:PRIMT" "2 sHEXT
FEINTCHREFC 113+ IMTORNOC L #1500
FETURH

=ta zimboli arafici

18680

1858

: 1 SHIFT HOME =CHR#F:14702

: 1 REYERSE =CHE$C132)




VIC NIM

Il VIC stampa un numero dispari di triangolini, vi chiede quanti volere
prenderne, dopodiché anch’egli ne prende qualcuno, questo continua fino a
che ne rimane uno solo, chi lo prende ha perso.

Remarks
20 determina il numero dei triangoli
50 determina il massimo numero di triangoli che pu6 essere preso

100-130 stampa i triangoli

210-215 determina quanti triangoli prende il VIC, i random della linea 210
assicurano che il VIC faccia delle prese sbagliate di tanto in tan-
to. La linea 215 controlla invece che I'errore non sia cosi grosso
(nel caso ci fosse) da infrangere le regole

280-290 cambia colore ad ogni manches del gioco
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Mok tE=@ T 18+ THT CRMOC Lo #E
FRIMT"O"
IFZ#INT (220 =2 THEHZ=Z+1
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DN ]
FRIMT @

FRIMT"®" :FORK=1T0Z
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el (X

ar-sfici

SHIFT HOME =CHR$I147)

REWERSE =CHE#$:13>
CRZR+ =CHR$.29)

CRER« =CHR$L23)
REWEFRSE =CHR${13)
CRSR« =CHR$I232
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EVOLUZIONE

Nel 1970 John Conway, allora docente alla Cambridge University, invento
il GIOCO della VITA, che rapidamente divenne un best seller per computer,
nell'ottobre del 70 fu descritto sulla nota ‘'Scientific American".

Il gioco che simula la nascita, la crescita e la morte di‘una colonia di cel-
lule, produce splendidi effetti visivi. Le regole date da Conway sono semplici,
ma producono risultati veramente interessanti.

Le cellule nascono, vivono e muoiono in accordo coi dettami forniti dal
D10 Conway. In accordo con le sue leggi, ciascuna cellula ne ha 8 contigue;
ogni cellula che ne ha 2 o 3 vicine sopravvive fino alla prossima generazio-
ne, se ci sono 3, e solo 3, cellule intorno ad una, una nuova si genera, ed o-
gni cellula che ne ha 4 o piu vicine muore per la sovrappopolazione.

Evoluzione & una versione del gioco della vita scritta appositamente per il
VIC. Viene settato uno schermo nero con un bordo rosso.

Le cellule vengono disposte in un quadro 14 per 14, questo in accordo con
le leggi di Conway. || programma gira senza generare alcun suono, ma se vi
fa piacere potrete aggiungere un suono con le seguenti linee:

6 POKE 36878,7
255 POKE 36876,240: POKE 36876,0
1075 POKE 36876,235:POKE 36876,0

Remarks
10 dimensiona le matrici che conterranno le cellule
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20-80 genera la prima evoluzione della colonia, creando (linea 50) una
cellula se il numero casuale & maggiore di 0,5. Gli elementi delle
due matrici vengono posti uguali alla linea 60

90 il controllo viene passato alla subroutine che stampa la colonia
95 incrementa il numero dell’evoluzione
100-200 conta il numero di cellule intorno ad ogni cellula della colonia

210-220 vengono modificati gli elementi della matrice B in accordo con i
risultati dello scandaglio or ora eseguito. Si noti che la matrice A
non viene modificata, cosicché un cambiamento dovuto alla evo-
luzione non interferisce con quella corrente che si sta studiando

1000-1090 stampa la colonia leggendola dalla matrice A

Suggerimenti

— cambiare le dimensioni delle matrici
— stampare ogni cellula in un diverso colore (rnd)

— aggiungere una routine che prenda il posto delle linee 20-80, e che vi per-
metta di inserire una vostra colonia di partenza

— aggiungere (come parte della routine di stampa) una routine che conti il
numero totale di cellule, e se questo e sceso al di sotto di un numero pre-
fissato, ad esempio 5, dia nuovamente il RUN. Questo nuovo RUN sele-
zionera un nuovo colore o di bordo o di sfondo

S REM EWOLUZIONE

7 OPRIMT"I"

2 PRIMT" &3

3 FOKE3S279. 16:REM BORDO ROSS0. SCHERMO
HER

18 DIMACLS, 140 Bild, 140

28 FORM=2TO13

@ FORY=2TOLE

=4
v

IF EHOCL 8.5 THEMAC: , Yo=1

RO N S D

Iy
]
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SGOSUBE L1805
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AR FORM=2TIO132
B FORY=2TO132
2 C=a
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EVOLUZIONE 25> @
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XY
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IF ACHE-1,.9—1r=1THEHZ=C+1

IF wa—l. '1=1THEMHO=C+1

IF ACHE-1.%+10=1THENC=C+1

IF ACx. —11=1THEHL_D+1

IF ACE  Y+13=1THEHC=C+1

IF A+l Y1 30=1THEHC=C+1

IF AROE+1 .Y or=1THEHCZ=C+1

IF ACFE+1 . Y+12=1THEHC=C+1

IF A Yy =1AMDCE2AMDCC 2 THERE O . Y
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IF ACE YO =BRMDC=2THEHE .Y i=1
HE®TY

HE T

GOTO=

END
8 PRIMT"S"
2 FRINT:PRINT" SEVOLUZIONE "G
M BIAMCO, GIALLD
S PRINT
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18328
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XY}
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DO

bax]

FOR®=1TO14

FORY=1TO14
A, Y oa=Blk W)

IFACN, Ya=1THEHPRIMT %" »
IFACK  Wr=0THENPRINT" ":

HESTY
FRIMT
HE=T
RETLREH

wrafici

: 1 SHIFT HOME =CHR$C1472

: 1 REYERSE =CHR#$0132

1 HOME

=CHRE$FC19)



SCOMMETTIAMO

E questo un divertente programma, specie per i piu giovani.

I1 VIC sceglie due numeri tra I'uno ed il tredici, ti dice quanti $ hai a dispo-
sizione e ti chiede di scommettere sulla probabilita che il terzo numero (che
sara successivamente scelto) giaccia tra i due scelti. Se indovini, cioé il ter-
zo numero & compreso fra i primi due, vinci il doppio di quello che hai punta-
to, se sbagli perdi invece quello che avevi scommesso. Finché avrai soldi
potrai continuare il gioco.

Parti con 20$ e puoi scommettere qualunque cifra purché tu la possegga.

R
Remarks
30-40 genera i primi due numeri
50 verifica se i due numeri generati differiscono per piu di una unita,

se cosi non fosse il controllo € inviato alle linee 30-40 che gene-
reranno due nuovi numeri
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60

70

80-137

1560-170

180

190-260

270

290-300

305
310-330

genera il terzo numero che in questa fase non é mostrato al gio-
catore

verifica che il terzo numero non sia uguale ad uno dei primi due,
se lo fosse il controllo & rimandato alla linea 60 dove ne viene ge-
nerato un altro

stampa il denaro in possesso del giocatore, i due numeri scelti e
chiede al giocatore di scommettere

accetta le scommesse (150), chiede una nuova scommessa se il
giocatore punta piu di quanto possiede (160) e risponde di non
barare se la scommessa & minore di un dollaro

attesa prima di rivelare il terzo numero

rivela il terzo numero (190), salta alla fine se la scommessa é
minore di un $, salta alla routine di perdita se il numero non é
compreso fra i primi due (210), si congratula col giocatore e gli
aumenta il credito (220-30-40) se il numero era fra i primi due.
Nelle linee 250-260 consola il giocatore e gli toglie dei dollari

verifica se il credito & piu di un dollaro, altrimenti il controllo pas-
sa alla routine di “bancarotta” (310)

€ questa una routine grafica molto interessante che potrete usa-
re anche in altri programmi. La linea 290 stampa una linea e le li-
nee da 292 a 298 stampano (con delle POKE) in posizioni casuali
dei rettangolini di colore casuale. Dopo una breve pausa (299) il
ciclo ricomincia. La PRINT della linea 290 fa si che ci sia uno
spostamento dello schermo

inizia un altro round del gioco

questa é la routine di fine gioco che stampa "il gioco é finito” e
poi una serie infinita di scritte “tu sei rovinato”

Suggerimenti

— al posto dell'INPUT nella linea 150 usa una GET, con un contasecondi
che costringa il giocatore a decidere velocemente e con una penalita di
denaro se esce dal tempo
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— aggiungi uno squillo di tromba per le vincite ed un rumoraccio per le per-
dite ed un super-rumoraccio per la “bancarotta”

— aggiungi qualche cinguettio (vedi manuale VIC) durante gli intervalli tra
un round e l'altro

— fai cambiare casualmente I'ammontare della vincita e della perdita nei
vari round, informando il giocatore di quanto vale una vincita o una perdi-
ta prima della scommessa

FEM =ZCOMMETTIAMO
FEM RIWVISTO DA COMINI F.
D=26
FREIWNT""
A=IMTIRHOCL »¥1 30 +1
E=INTIRHOC 10120 +1
IFHE":' CE-RNIZTHERZE
C=INTCRMOC L #1204+ 1
IFA=CORE=CTHEMSE
IFAZBTHENS=A :A=E :B=%
FRIMT"4IL FRIMO HUOMERD ET" A
FRIMT" Il SECOHOD E7M:B
FRIMT
FRINT" i HRAI A" :0 " 0"
FEINT
FRIMT"pRBERYARATIL FROSSIMOY
FEIMT")IRRRRRITEAR" :A:"E" :B" 2"

SR

& @

[ ot x ]

)
b

DX IS B T 3 (R 1 I OO Y

[xx)
!

o o

-] 0

2 PRIMT"ERUAMNTI £ SCOMMETTIM @

B IMFUTE

3 IFEZDTHEMLISE

H IFECITHEHPRIMTCHRF (230" HIJH EBAF

I
I A T 1 I e e el el el U

Rl

FORZE=1TO229 tHEXTZ

PRIMT" &IL MIO HUMERD E7":C

IFE< 1 THEMZ38

A IFHOTCCHXA AMD C<B OR C<A AMD CXBOT
HEHE.'ﬁE

228 PRIMT" MOLTO BEHE"

225 PRIMTCHREC2S) " BBRRHAT VYIHTO F@":2
*Ell!ll

228 D=D+2%E

24@ GOTO22a

oo

- R R TR RRE R A N

>~
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In

258 PRIWT" NR=PIACENTERARAREREEI
IIHHI PERSD £":E:"E"

28 0=0-E

278 IFDI1ITHEM21@

228 FORZ=1TOzaB0 tHEXTZ
2 FORZ=1TO24 :FRINT

2 L=INTCRMOC 1 2 #5805 +1

N

C=IHTIRHD 1 #2050 +1

FOKETVS384+L . 1568

FOEE2S2488+L .

FORM=1TOSE sHE= T

HEXTZ

GOTO2S

PREIWT" IL GIOCO EX SmFIHITO! '@
FRTHNT"@ TII SFT PNAVTHATN -
FORS=1TO3233 :HEXTZ

SGOTOZ28

DRy o~ 0 0 W00 an LW o0 1_1

QAN @A D0 SRR &

U TA R I IS I Y OV N O]

+
i
]

zimboli arafici

sz
[

SHIFT HOME =CHR$C147)

1268 : 1 REVERSE =CHRE#:13)
1 SHIFT REVERSE =CHR#FC14E0

-
L
[icx]
as

By

CRER+ =CHREE{ 29

137 2 & CRSRE+s =CHR$fO 232
1322 : 1 CESET =CHRE$FO1T?
225 @ FEVERSE =CHE£I132

CRER+ =CHRECZ9)
SHIFT REVERSE =CHR$:C14&n

=

298 FEVERSE =CHR#$:132

CRSRT =CHR$FC172
SHIFT CRER+ =CHREF:C157)
SHIFT REWERSE =CHR$C1480

[l ol N
[y

FREVERSE =CHRE£:{12)
1 SHIFT REWERSE =CHR$C14&0

[fY]
—
ficx]
s
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VIC—DADI

In questo programma voi ed il VIC (con sottofondo di tuoni, lampi e via di-
scorrendo) lanciate a turno un dado cercando di realizzare un totale (con
piu lanci ovviamente) il piu vicino possibile o addirittura uguale a 21, senza
perd superare il 21.

Questo gioco € una versione, utilizzante dadi, di Blackjack.

Giocare € molto semplice, dato il RUN non vi resta che muovere: premen-
zo "“Z" lanciate i dadi e con “M" vi fermate, cioé vi tenete il punteggio totale
che fino a quel punto avete raggiunto. |l vostro totale apparira sullo schermo
e potrete decidere se lanciare ancora o no. Una volta che avrete deciso di
“stare’’ con quello che avete il VIC lancera i suoi dadi e con due o tre lanci,
in media, vi battera.

o -
,.,' .'.-tt..ut--v

-
il
M GUANDO VYUO T FERPMAR

Remarks

10 inizializza il contatore dei punti “umani’” e quello dei punti del
computer

20 il controllo & passato alla subroutine pazzerellona che casual-

mente sceglie suoni e colori
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30-80

90-130

140-

260
990

1000 in poi da A$ viene prelevato un carattere per cambiare colore, viene

52
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rileva ed esegue le mosse del giocatore

il computer decide se lanciare ancora o ‘‘stare”

si decide chi ha vinto e comincia una nuova partita

ciclo di ritardo chiamato piu volte nel corso del programma

ad A$ viene assegnata una striga con i controlli colore

poi generato un eccitante miscuglio di suoni e colori

FEM WIC-0ORDT
FRIMT"Z" :CAMCELLA ZCHEEREMO
H=E :C=8

GFOSLBS6
FREIMTEf:"pFREMI £ FER LAMCIARE'" :G0S
BRAG :PRINTEf "M QUAKDD WU01 FERMARTIY

GETHME : IFME=""THEHZGFEINTE:E
IFME="M"THEH3E
HeH+ THNTCRHDN T h#s 41

GOSUEZEE sS05UER L 9Ea

FRIMT:FREIMTES:" IL TUI TOTALE E " @"H

GIOSUE2EE G0 5UB2ER s FRINT

GOTOEA .
IFCHAMDC - 220RC-210RH 2 10RH=2 1 AHDC =
{EH 1 46

B C=C+IHTORMOC L D*s i+ 1,

B GOSUBZSR

S FRIMT::PRINT

@ EIEUB1eRa PRINTES IL MIC TOTAL

‘:ill |:: [1) !ll
GOTO95

GOSUB19060 :PRINTEBS »
GIISUEZed s GOSUEL1BE8G s GOSUB2EL

A
IFH=CORCH> 2 LAMDC:2 1 3 THEM248

FRIMT :PRINT :PRIMTES ;
IFCCHHORHE2 L D ANDCC 22 THENPRINT . " IR

D R R

o :
B IFCCIHORC:21 DANOHC2ZTHENPRINT - "R
AT":



GOSUR180@ :PRINTRE " WINTON LY
GOSUBZCA

GOSUB 1866

FORI=1TOV :GOSUB258 tHEXT

GOSUE L @aa

FRINT"OQ" :RIIH

GOSUE1286 :PRINTE$ : "SIAMO PARI AMIC

U DU N
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(OB R YR B TR Y

e el o oy Bl S S S P S T OV CR T O IRE (R O8I DRI (0

[l D R R By B Ry B IRy B By LT T Y s LR

SRRN LI 1 ¥ B

-
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m
s

GOTO2ES
FORE=1TOS08 sHEXT
RETURH

At=" T

a

A

(<

5]

BEa EBF=MIDF AF,  CIMNTCRHDCL %7 o4+10 .10

18 FORJ=1TOINTCRHD 1 2%1@0+1

28 POREZSEVI, INTCRHOCL 2 #1804+

23 FORK=1TOIMTCRMOCL #7042

43 FOKEZSETE E+18@--INTCRHDC 1 2 #3680

S8 MHESTE ,J

TH POEE3SSTI . INTORHDCL 220+ 28 :FPOKERS
b ]

=OPOE

3E3TR . INT PHD'I #30428
REETI L IMTORHOC L »#204+28
2E3TR .8
=

H

....
]

E
FOEE
FOEE
RETU
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GOLF

In questo gioco vi trovate in un campo da golf a 9 buche. La distanza di o-
gni buca varia ogni volta che giocate.

Il programma fa uso dell’istruzione POKE per disegnare il campo e muo-
vere la palla. |l suono & veramente interessante quando la palla va in buca.
Non é necessario spiegare qui il funzionamento del programma perché que-
sto compito é affidato alle moite REM che in esso compaiono.

18 REM GOLF

15 POREZSZTR

28 DC=E:REM FPLHTEGSIO

IE AVY=EREM MEDIA

188 FORA=1TO2 :REM CORNTEGSIA I HUMERD
OELLA EILCH

135 T=@:REM TIRI FPER LA BUCAH

118 D=IMTORMOCL #7414 1REM

128 PRIWMT"O"

125 C=4

1328 M=8

=]
R
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GOSUBESREaE

GOSUBSERE

I
I

Fr >0 THEHSHE
FABS CM--D <2 THEHZEEE

GOTOSEaE
EHDO

FRINT"=SZ&FIICA HUMERD"H
FEIMT D#18"METRI"

FEIMT

FRINT" gFUNMTI"ZSCU"@ TIROYTY
IFD=MTHEHZ2BQG
FRINT"MOISTAMIA:" @

IFO-M= 1A THEMPRINT "#" CD-MOo®18"MET

IFO-MZ1ETHEMPRIWT" "J{D-Ma%1@"METE

FEREINT":A"

IHFPUT"pRBRRICHE MAZZAY :C
T=T+1

GOSUBTaE0

FOEKEZ2VZE4+M,. 1

IFM>OTHEHC =~1C

M=IHT M+ CA 3RO 1 +1 20

=

FOEESR18+M .31

POKEZZT2A+M .2

FRETLRH

EHD

FEM DISEGHA IL PRATO
FORMD=23Q32TO2113

FOKER . 182

FOEEQ+337S2-2032 .5

HEHT &
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1 REWERSE =CHR${18)>
: 1 CRER« =CHR#$(2
: 4 CRSR+ =CHR$(22)
t 2 CRSR¢ =CHR$(29)
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FILETTO GRAVITAZIONALE
(DI G. DI BELLA)

Il gioco & molto semplice e divertente. Due giocatori, a turno e contrasse-
gnati da colori diversi devono cercare di depositare su una scacchiera 8X8
cinque pallini consecutivi in file orizzontali, verticali, diagonali. Direte: “ma
ci abbiamo gia giocato un sacco di volte (a scuola)!” Non si tratta di dise-
gnare, come al solito, i pallini su di un normale foglio quadrettato, ma, ecco
la novita, di sganciarli impilando ogni nuovo pallino sul vecchio, nelle diverse
colonne della scacchiera.

In altre parole, osservando la figura & possibile depositare il pallino A nella
posizione (6,1) solo se sono gia presenti i pallini B (7,1) e C (8,1). Il calcola-
tore si limita quindi a riconoscere, mediante la scansione completa della
scacchiera, se qualcuno ha realizzato il filetto. |l gioco gira sul VIC-20 nella
sua configurazione base e, anche se il programma centrale in sé occupa
ben poco spazio, le stringhe per la creazione della scacchiera, il corposo
gruppo di variabili, la piccola presentazione e qualche altro gadget lasciano
liberi in esecuzione poco piu di 150 BYTE. Il listato va copiato con molta at-
tenzione, senza omettere nulla, in particolare il REMARK della linea 5, visto
che i suoi caratteri vengono poi utilizzati nella creazione dell'intestazione.
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Remarks

5-28

30-200

210-220
230-305

310-330

340-360

400-665

680

800-810

900
850

910

920-1090

60

La “macchinosa intestazione del programma si avvale anche
della subroutine 2000; notare quanto occorre per generare due
secondi di presentazione. Seguono le istruzioni di gioco

input nomi e stampa del campo di gioco. Il contatore dei pallini
depositati viene posto a zero

parte per primo il giocatore col pallino porpora
si preleva e si smista la mossa del giocatore
impilazione del pallino

dalla posizione video del pallino or ora depositato si risale alle
coordinate X, Y per aggiornare la situazione della scacchiera
(matrice A); viene quindi incrementato il N° di pallini depositati e,
se questi sono minori di 9 si salta tutta la fase di scansione della
scacchiera

€ il programma vero e proprio, la ricerca dei cinque pallini in fila,
dapprima sulle file, poi sulle colonne ed infine su tutte le diago-
nali con aimeno 5 caselle

se la scacchiera si & riempita completamente e nessuno ha rea-
lizzato il filetto la partita si chiude in parita

il pallino é stato depositato senza provocare nulla, tocca all’altro
giocatore

suono che indica una mossa non corretta
tonfo della pallina sul fondo

pulisce il buffer riservato alla tastiera dagli ultimi codici dei ca-
ratteri premuti

proclamazione visiva e sonora del vincitore con la richiesta per
un’eventuale nuova partita
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PROVARIFLESSI
(di R. COMINI)

Questo, come dice il nome, non & un gioco, ma un provariflessi, uno stru-
mento atto a verificare la nostra velocita di reazione sotto uno stimolo sia a-
custico che visivo.

Funzionamento

Una volta dato il RUN *"gira” la presentazione. Per partire bastera
premere un tasto qualunque. Tre segnali acustici indicheranno l'inizio della
prova, dopodicheé lo schermo si fara completamente bianco, dopo un lasso
di tempo variabile (pochi secondi) tutto lo schermo diverra rosso e si udrain
contemporanea un fischio. Nell'istante in cui udremo il fischio e lo schermo
diverra rosso dovremo, il piu velocemente possibile, premere la barra. Al se-
gnale acustico il calcolatore inizia un veloce conteggio che si ferma appunto
con la pressione della barra. Dopo aver premuto la barra al centro compa-
rira il rumero a cui siamo riusciti a bloccare il conteggio. Tale numero potra
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al minimo essere 1 (praticamente impossibile riuscirvi) ed al massimo 350,
nel qual caso vuol dire che siamo arrivati troppo tardi a premere la barra:
poiché questo € il limite massimo di tempo che abbiamo a disposizione per
bloccare il conteggio dopo aver udito la segnalazione. || numero da noi tota-
lizzato rimane al centro dello schermo qualche istante poi lo schermo si fa di
nuovo bianco e dopo un’attesa, che é variabile, come gia detto, ci sara la
nuova segnalazione acustica cui rispondere (pressione della barra).

Dopo che il tutto si sara ripetuto 5 volte (tante sono le prove a nostra di-
sposizione) apparira la classifica con il nostro livello di riflessi. Il punteggio
da noi realizzato ci classifichera in uno dei 10 livelli che il calcolatore ha a
disposizione. Il primo livello, difficilissimo da raggiungere, &€ “"BOREALE", e
I'ultimo, praticamente corrisponde a non aver mai premuto in tempo la bar-
ra, € “NON ESISTE". Tra il primo ed il decimo livello ci sono naturaimente i
livelli intermedi. Alla fine della prova il computer ci chiedera se vogliamo far-
ne un’altra, se rispondiamo si tutto ricomincia, altrimenti il programma ter-
mina di ‘‘girare”.

ATTENZIONE: se siamo troppo nervosi e premiamo la barra prima del se-
gnale acustico l'intera prova ci verra, alla fine, annullata e ci verra segnalato
il nostro nervosismo.

Con questo riflessometro possiamo quindi, piu per divertimento che per
altro, cimentarci col computer cercando di migliorare sempre piu i nostri ri-
flessi.

Il programma

Il programma é scritto per il 50% in BASIC e per il restante 50% in lin-
guaggio macchina: I'uso del linguaggio macchina rende possibile una note-
vole velocita. '

Le routine in linguaggio macchina si inseriscono nel seguente modo: per
ogni routine é riportato in Figura 1 il contenuto di tutte le locazioni di memo-
ria, ad esempio per la ‘“controlla’” sono riportati 17 valori numerici. Ora
poiché la “‘controlla” va (come specificato dalla tabella di Fig. 1) dalla loca-
zione 6335 alla 6351 dovremo introdurre i valori numerici dati tra queste due
locazioni. Per fare questo creeremo una linea di programma cosi:

10000 FORI = 6335 TO 6351 : PRINTI : INPUTX : POKEI, X : NEXT

fatto questo si da RUN 10000 e uno dopo l'altro si inserisono i valori della
routine. Fatto questo la nostra routine € in memoria, e sempre con questo
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procedimento (modificando di volta in volta la linea 10000) caricheremo in
memoria tutte le altre routine. Attenzione: con lo stesso procedimento do-
vremo pure riportare i 506 valori numerici inerenti alla immagine della clas-
sifica, che vanno inseriti dalla locazione 6700 alla 7205 (Fig. 2). Fatte tutte
queste operazioni il difficile & ormai superato. E necessario fare attenzione
perché un solo numero sbagliato pud causare la perdita di tutto il program-
ma (il computer si potrebbe “inchiodare’): digitare i vari numeri con calma é
indispensabile.

Ora non resta che inserire il testo BASIC (ricordandosi prima di togliere la
linea 10000 che abbiamo appena usato), prestando molta attenzione per gli
indirizzi delle SYS. Completato il tutto é utile, prima di dare il RUN, salvare il
tutto su cassetta, onde evitare di perdere tutto, magari per un errore banale.

Il Save

Se si desse a questo punto il SAVE, quello che salveremmo su cassetta o
disco sarebbe solo il programma BASIC e non le routine in linguaggio mac-
china: questo avviene perché il computer non “vede” queste routine, in
quanto i puntatori riguardanti il programma puntano alla fine del BASIC. ||
resto viene considerato memoria vuota a disposizione del sistema operativo
(per le variabili ecc), quindi procederemo cosi: controlliamo innanzitutto il
list onde verificare grossolani errori, dopodiché diamo un CLR.

Vediamo ora i contenuti delle locazioni 45 e 46 con
PRINT PEEK (45), PEEK (46).

| due valori ottenuti sono parte bassa e parte alta del puntatore alla fine
del programma BASIC. Per avere l'indirizzo effettivo bisogna moltiplicare la
parte alta per 256 e aggiungere la parte bassa. Scriviamo ora i due numeri
su un foglio che faremo attenzione a non perdere e procediamo allo sposta-
mento dei puntatori.

Diamo

POKE45,152 : POKE46,28 : POKE47,152 : POKE48,28
POKE49,152 : POKES50,28

Fatto? Ora il sistema operativo “vede’” il programma come se finisse alla
locazione 7320. Possiamo percio dare il SAVE, e su cassetta verra salvato
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non solo il testo BASIC ma anche tutta la memoria con le routine in L.M.

Diamo pure il RUN senza paura (il tutto & salvo). Se ci fossero errori nel
BASIC o volessimo apportare delle modifiche dovremmo, prima di toccare il
list, riportare i tre puntatori (45 e 46 47 e 48 48 e 50) al valore iniziale che
avevano (lo abbiamo segnato su un foglio)

POKE45XXX : POKE46YYY : ecc, dove XXX rappresenta la parte bassa
ed YYY la parte alta del puntatore.

Fatte le modifiche prima di salvare il programma dovremo nuovamente
vedere il valore dei puntatori (bastera quello del primo, loc. 45 e 46) e ricor-
darlo per eventuali altre modifiche. Sposteremo poi i puntatori, come gia fat-
to, e salveremo. Tutte queste operazioni andranno fatte per ogni modifica.

Un consiglio: per non stare a scrivere ogni volta il valore dei puntatori € u-
tile creare una linea cosi

REM PUNTATORI 000 — 000

e dopo aver visto i valori di questi, li scriveremo nella linea al posto degli ze-
ri; Es. se i valori fossero 100,26 scriveremo cosi:

REM PUNTATORI 100 — 026

senza ne allungare né accorciare la linea (cambierebbero i valori). In questo
modo sapremo sempre come modificare i puntatori onde apportare modifi-
che.

Si sconsiglia vivamente di allungare il testo BASIC.

Suggerimenti

— una modifica semplice da apportare & quella relativa al colore delle frec-
ce nella graduatoria finale: basta “‘pokare’ nella locazione 6241 il valore
del colore desiderato.

— per cambiare invece il colore di tutta I'immagine della graduatoria si agira
con POKEG6204,XX : POKE6218,XX dove XX rappresenta il valore del
colore desiderato.
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Remarks

20 inizializza il volume, il colore e aggiusta I'inizio della routine
CONTROLLA
100-105 inizializzazione della CELLA B e segnale acustico di inizio prova
110 ciclo che permette la ripetizione della prova per 5 volte
500 attesa random
520-560 lancio della routine CONTEGGIA, e visualizzazione del risultato
570 | risultati delle 5 prove vengono sommati (sono prelevati dalle 5
CELLE B)
580-585 viene fatta una pesata media delle prove ed il risultato &€ memo-
rizzato in F1
587-589 segnalazione di barra premuta anzitempo ed annullamento della
prova
590-600 visualizzazione risultato e classifica
610-640 conclusione
1000-1150 presentazione
2000-2050 musichetta iniziale
1 PP ¥ o o e oo e s e e s e e i i s e e s s i
2 REM 4
2 REM e LR LB S pE TR W
o
ity ]
CEFITHT WEM £
15 B3
AATETORT
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AR +H , INT CRMHDC L 27+ 10 :RETURH

SHIFT

SHIFT

CRSE«

CRSET

SHIFT
CRSFET
CRER
SHIFT
CRIRET

DATAZZS ., 268,225,258, 225,248, 2221
1,280,221 ,.240,222,128, 221 248,232,
DATARZ2S .V20.243, 280,225,268 ,221 .32
SLIEA I35, 240,232,120 ,221 .240 228,
25,420
HEIEETS POREZSETE 15 :PRIMNT" Q" :POK
S35
HPI 1TO13 :READH :RERDD s FOKES (M 2 G0
FUPT 1TO0AZ tHESTT tPOEE:S . @ tHEXT =

D tPOKEVS28+H, 1582

gr-zfici

HOME =CHRE®C 147

HOME =CHRFC 147

=

=CHREE S
=CHREFC1V

HOME =CHREEC 147
=ZHREE LW )

=CHEE R

FEWVERSE =CHRF 1450
=CHREF L7

SHIFT CRSRs =CHREFC157

SHIFT

CRSET

CRSR«+
CRERT

SHIFT

HOME =CHREFC 1470
=ZHRF 1V

=CHREE OIS0
=CHREEC1LV

CRESRs =CHRFCLST
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2!

—
XA
el
—~
e’
=
e’

SHIFT HOME =CHRE$C 1472
CRZRT =CHREFECL T

CRSRs =CHREEC 29
FEVERSE =CHEEC 1S
SHIFT REVERSE =CHREFC 1450

1885 1 HOME =CHREFI1S)
1% CRSET =CHRFO1V
: e =CHREECZD0D
1 CRSET =CHE$O17)
1% SHIFT CRSR< =CHREFC15SV

EEA1% 0 1 SHIFT HOME =CHR$C 1470

CODICE MACCHINA DELLE VARIE ROUTINE
I numeri vanno inseriti per colonne

- CONTEGGIA (46020 - 6143)

169 141 23 23
200 113 165 105
141 23 197 2
12 32 201 141
144 & 32 192
169 24 208 23
42 173 203 173
141 113 173 207
15 23 112 23
144 201 23 105
169 1 141 Z
0 208 114 141
141 20 23 207
je 173 173 23
23 112 113 173
141 23 23 213
113 201 141 23
23 94 115 105
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24
1732
112

23
105

1
141
112

23
173
113

-~
23

105
O

- DELAY (6150 - 4149)

162

0
160

0
200
234
234
224
234

- PRELOCE (6175 - 6191)

169
114

141
187

23
141
207

-
23

208
13
169
94
141
114

23

169

141
115
23
76
216

234
192

8
208&

244
232
224

7
208

169
115

141
192

23
141
213

23

23
234
Z4
24
173
187
23
105
2
141
187
23
172
192

239
72

26

141
212
23
169
(8]
141
1z
144
26
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= FLASH (6195 - &235)

162 157 133
Q 255 i
189 30 Q&
44 169
26 4
157 157
o 255
30 150
1469 232
4 224
157 250
Q 208
150 240
232 169
208 25
242 133
189 0o
4z 169
27 150
= COL (46240 - 6279)
1469 145 0
4 o 160
76 140 23
10z 1 1435
24 145 0
169 Q 160
1 1460 14
160 22 145
0 145 0
- SPOSTA (6285 6£329)
165 149 165
o 25 0
201 133 105
165 0 44
208 169 13%

20

150

Q

140
15
145
(8]
1460
36
145
Q
160



165

1
201
151
208

14
32
101
24

— CONTROLLA (6335 - &351)

165
197
201
L4
240
10
1469
1
141
127
2=

133
1
76
26
24

32
101
24
24

169
94
141
191
24
P&

165

105
Q
132

1
76
6
24

LE ROUTINE IN LINGUAGGIO MACCHINA

CONTEGGIA
DEL.AY
FRELOCE
FLASH

coL
S5POSTA
CONTROLLA

DA
DA
DA
DA
DA
0A
DA

&£020
&L50
6175
6195
6240
6285
6335

b >R > e o s > 2 > 8 > o

6142
6169
6191
6235
&279
6329
632351
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FEBBRE DELL'ORO

E questo un semplicissimo programma che puoi usare come cuore di altri
programmi quando vuoi nascondere qualcosa in una scacchiera.

In questo caso la scacchiera (o meglio il terreno di gioco) é 10 per 10 at-
traverso varie mosse cercherete di trovare 'oro.

Remarks

10-20 I'oro viene nascosto

30 ciclo che conta i tentativi

60 accetta la mossa del giocatore, tramite due numeri

130-190 esegue la mossa e fornisce precise indicazioni su come trovare
I'oro

210-220 se I'oro non é stato trovato dopo 10 tentativi il gioco ha termine:

230-260 fine del gioco e scoperta della posizione dove é situato I'oro
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Suggerimenti

cambiare la forma della scacchiera (triangolare?)

aggiungere delle ambiguita nell'indicare I'ubicazione dell'oro

— usare suoni diversi per segnalare la distanza dall'oro, note acute quando
é vicino, gravi quando é lontano

aggiungere suoni alla routine di vincita

1 REM FEEERE DELL"ORO

FOREZEET3 .15

FRIMT"Z"

A=THTCRHDOC 1L 2#18 0+ 1

E=IWHTOCRHDOL 2#18+1

FORZ=1TO16

FRIMT"@®" :FRINT

FREINT"iRRRREHATI SOLO"

FRINT" "1E-Z " HTENTATIWI

FRINT"8 & ULI'.'E ET LTOROY:

THFUTHM :C=IHTOMA1E ) sD=M-CH 16

IFA=CAHDE=0DTHEHZ2G
FEIMT :FRIMT" HIHM E- A" :Z:0
FREIMNT
FERIMT" TI DO° UH ATUTO
FRIMT"n VAT A "
IFRXCTHEMPRINTCHRE( ZE Y "SUDM" ¢
IFA<CTHEMPRINT "SHORDE" ¢
IFE<DTHEHFRINT"@CWESTR"
IFEXOTHEHFRINT "#ESTMR"

U e 0 N |
DU O ]

HEXTZ

PRINT :PRIMTCHRES 2Z»" IL TEMFO E- P
F=SATOY

FRINT"S8] - "0rR0 ERA A" :A:E

EHC

IOV AR VI B O I O ST S — i S Y I ST | (Y O O S I L (N

O Pa o 01 0 0 ) W B o@D & A

IR B e R I o Iy BT iy I iy I B B v

FRINT" ApRpRRRFA00 Tul WBEEIHEE 4!

(I U (VI OV I (X
FLYT ) I S R Y
U ) B ) Y]

S=RHD 12 %1 BE6E0

FRIMT"@"

PRIMT"HAT TROVATO " :IMTOSAZ0;
FORT=1TOSSS tMEXTT

GOTO2SE

-
o

!
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Liztz =zimbaoli arafici

L
ss
-

SHIFT HOME =CHRF:147)

CRER« =CHREC 2

L
b
25}

an
5
a8

—

CRISRT =CHR$I173

215 : 1 CRSRT =CHREC17)
238 : 2 CRSET =CHR${172
S CRSR« =CHRFCZ23D






ASTEROIDI

In questo programma di Burbidge voi siete alla guida di una nave stellare.
Improvvisamente vi trovate in mezzo ad uno sciame di asteroidi. Soltanto voi
potete salvare la nave dalla distruzione. Voi siete il quadretto nell’angolo in
alto a sinistra dello schermo. Appena dato il RUN vedrete gli asteroidi com-
parire in diverse posizioni. Usando i tasti di controllo (4 = a sinistra, 6 =
destra) vi dovete tenere lontano dagli asteroidi (i quali sono costituiti da
masse gelatinose).

Mano a mano che il gioco procede la difficolta aumenta, aumenta il nume-
ro degli asteroidi ed il loro colore varia.

1 REM ARSTEROIDI DI ADAM BUREINGE
2 REM RIVISTO DA COMIMI REMATO

3 REM MEMORIA 2.5 K

4 S0=F sHS=5

5 PRIMT""

18 FORJ=1TOZ8 :FRIMT sHEXT

11 FOEEZSS7TS, 255

48 POKETTHE, 162

47 Emmde:

45 FOKE3S456, 4

5@ FORT=1TO306@ tHEXT

SR A=7746

55 POKERA, 32

7E GETA$:IFA$="4"THEHFOKER-21 . 32 :POKER

-2 .22 POKER-22 .22 :A=A-1 :E=E-1

T1 IFAF="&"THEHMFOKER-2Z .32 :FPOKER-22 .32
FHBEH—?I,TE'H A+1:B=B+1

FOEER--21 .32

FOEER-22 .32

FOEER--22 .32

FOKER. 182

FOKER .4

FORT=1TQ1808 t:HEXT

Y1 SR I SN Y (N

=] =) =l = =} -J
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O0wD LD L0 00 0
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e
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A
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Y I I S B R R R MR U o I By It B v

Qi (NI O T (U (N OV I CU (A O

o

o1 R S OO OO OO OO 7Y I LT P P BT OO N
Doy B (VI o B Y I B ) B Y O o
TR DD DDA

IF FEEKCA+221=231THEHZBA
SC=2C+1

H=IHTORMOY L v #5808 04+ 7ES
FOEE®+387 LB_. (=]

FPOEES .21

|'|'|
]

IFEL;aBBTHEHGDSUBSSB
PRINT
GOTOES
POEE 2GS
FORL=1S
FOEEZS!
FORM=1
HE=TH
HNE=TL
POKE3SRTVTY . &
POKEZES3T3 .0
PRINT" @WS8ASTROHAYE DISTRUTTA! KZ"
PEINT" PLUMTI=" 230
IFSCHHSTHENFRIMNTCHRE S22 " fepBREiA- .
EGGIO=" »5C sHS=5C
IFSCIHSTHENFRINT "MAX . PUHTEGGIO=" = H

— l.D n I.O

FORT=1TOS0&E sHNEXT
SC=5
ﬁﬂTﬂ‘

=IHTY PHD'I TR D+ T ERE
FDVE -,
PuhE?+3@TEE,2
RETURH
O=INTCRHDC 1 2 #5682+ 7538
FPOKED .31
FOKED+38720,5
RETURH
FRIWT" EMOLTO BEHERR"
PREINTCHRECZEZY"  SMISSIOHE COMPLETA

POKE3RETR .12



SEE MEXT M
STE HEXT 0

520 POKE3ISETS, @
S9E POKE3SSTE, @
SEE EMD

Lista =zimboli arafici

2 31 SHIFT HOME =CHR$:147)>

238 : 1 REYERSE =CHR#$: 183

1 SHIFT REVYERSE =CHR#$<14&)
286 1 2 CRESRT =CHR$FC1I7T)

2 CR3RE+ =CHR#:29)
Tee : 1 REEVYERSE =CHR$:C13>

1 SHIFT REYERSE =CHR$:14&0
518 : 1 REYERSE =CHRE#:13>

1 SHIFT REWERSE =CHR$:C1452

T LT
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MUSIC - VIC

Questo non é un gioco ma un piacevole passatempo che ci potra accom-
pagnare durante le ore “programmative”. Caricato il programma e dato il
Run si udira, come per incanto, la ormai famosa musica di STAR WARS. La
melodia continuera senza interruzioni e noi potremo, nel frattempo, compor-
re altri programmi e lanciarli senza che questa subisca la benché minima in-
terruzione. Inutile stare qui a spiegare il funzionamento di questa routine in
linguaggio macchina, basti dire che essa fa uso di un interrupt chiamato ogni
sessantesimo di secondo. Per interrompere la melodia basta dare il RUN
STOP + RESTORE e per riascoltarla basta SYS 830.

Attenzione percheé essendo la routine immagazzinata nel buffer della cas-
setta I'uso del tape ne compromette il funzionamento, quindi non bisogna
caricare programmi da cassetta.

1 S L5 Qa1 | o SN—

I_Itj l I_rlt ll— ,:1

168 DATALZB 153, 5,141 . 28,3, 169 . a,.141 .5
1,2,183, 133,122, 8,189, 2,13232,1,183,32,.14
i r._"‘.j-..l'l?"r"" .3

118 DATALYL 21 ,.32,.285 .98, 2605 51,3, 202,28
v2.192.72 l?QrEB

1568 SEE L 1VV a1 81 2,208,177 .68
el b

158 DATAL . 248,122,141 12,144 148,88 ,.3 .1
5E

1V DATAHLISS 164, V8, 191 234 188,255, 2682
e N

1928 DATALS,. 291 .15,201 .15.281 .88, 215,.¢6
L2215
ZEE DATARZZS .15, 222,15 ,219 .68, 225,35, 22
._-:':,..15
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3,15
268

223,15,
5,50,
235,35,

225,58,
228,159,
228,19,
228,15,

L
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an
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GUARDIANO DEL TEMPO

In questo gioco-sfida, scritto da ADAM Burbidge di Crawley, tu devi recu-
perare le 6 parti della chiave del tempo. La tua astronave parte con 700 punti
di energia ed ogni mossa ti costa 5 punti.

Appena dato il RUN appare il messaggio “'sto creando la galassia™, il VIC
sta cioé creando I'universo dove giocherai. Dopo un breve ritardo, lo scher-
mo sara cancellato e sara il momento delle decisioni.

Il VIC vi chiedera spesso le coordinate, stampando:

QUADRANTE (inserisciun numerotra1 e 6)
SETTORE (inserisci un numero tra 1 e 6)
SETTORE (inserisci un numerotra 1 e 6)
TEMPO (inserisci zero o uno)

Quando atterri su un pianeta ostile il VIC stampera ‘‘nave all'attacco” e
“energia’’ piu il valore di quest’ultima. Devi allora necessariamente e nel mi-
nor tempo possibile premere un tasto per fuggire dal pianeta ostile, infatti o-
gni combattimento consuma energia.

Di tanto in tanto troverai delle parti della chiave di Chronos, € lo scopo del
gioco. Per vincere devi trovare tutte le sei parti della chiave e devi trovarle
prima che I'energia della nave sia finita.

K
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1
1
1
1
1
1
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1
1
1
1
1
1
1
il

FEM GIWARDIAKD DEL TEMPO
FEM O ADAM BURBIDGE
FEM RIWISTO DA COMIMI REHMATO
O A IA,H'-h.u,h,lb
ksl 3 =¥ l:IU F=
FRIMT"I"
FRIMT"ZSBR_-FED LA GALASSIAM!
E=IHTCRHOC L s
CmIHTORMOC L DS
O=IHTCRHD L s
E=IHTIRHDOC L 20
AECB . CLD.Ex=2
F F- 1 IFF<BTHEHZ2S

Y]

S S I VR B S TA N OV ) I OO Py I (4]

i
TR ) B R R RO U]

PRIHT":J"

GH=IMToRHDOC L 220 +1
FRINT"H:3RERFARTI A GLODHOBER"
PRIWT
FEINT"IRRRRRRERIADRANTE S
FRIWT
FEINT"miRRRERRRR-ETTORE 2.4
PRINWT
FEREIMTCHRE ZZH " iRRRRRERIETEMFO " GHE 1 B85
2IHT" JopRRRRHHI TERRESTREI"
PRIMWT
FRIWHT"§ COORDOIMHATE"

IHFUT " aRRRR U AORAMTE " =0
INFUT"aRRRRERE-ETTORE" *H
FRIMTCHRE: 22

IHFUT"pRRpRERER-ETTORE" & 1
IHFUT"pRITEMFPID C@ 10" 2T

(U U X
-
i

™} [_I', %

-
Y

I

n

[x]

i

=
k)

L] e G 0 L Pd R e e
o= A

NS

[ xRS B 1}
P,
X}

—
DD

EE EROS =N -5

S0 IFANCG,H, I, JTr=1THEHPRINT"" SERSET S0
DOHOE" s GOTORE

AR IFASCG . H. T, JTr =1 THEHZEG

—
[xv)

PRIHT"IE!!!FRDFUHUD SPASTON dGOTOLS

FRIMT"® SEI S0 LM FIRMETH"

FRIMT" CaBRRRE L ADEANTE" S

FERIMT" ARRREERR-ETTORE "H: »
PERINT"CRRRRERERRITEMPO " TR IHT CRMOCL

A4 KHOL0=IHTORMOC T Dz s+ 1



TFRNG L0 BHTHERE P 6
FETHT " Emmm R I =AE T T A TOE 50T

TFER 0% LETHE M4
FREIMT" RameEFE T TANT T 05T IL TN G0 T

SEENCE (g T 1T 1T T TP
498 FREINT' &8 FARTE DELLA CHIAYVE OIshmpl

dieE E e 'y
AE FREIMTY HALD ORAMEIDIZD"FARTL DELLAER
N H I AVE
AEE TFRENCZ
e ERD

Aebed GOTO A

=G THEHFREIHT " miapBBBHAT Y THT
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[x)

'E‘ﬁlﬁﬂﬁﬁim

tut

GETZ#:01 >

IFZ$01 0=""THEHS48

GOTO148

PRINT" ASHAYE ALL"ATTARCCO A
ERC20=kKX O30 -INT I RMDOC L 258+ 1
FPRIMNT"#d EHERGIA HAWE :Q"CHREFCZ2HEX

ST R fy e

EXURAEL R L R R

g}

T IIHH{BD{ITHEHPRIHT" HAVE DISTRUTT
EHD

B FORT=1TOZ0E sHEST

2R GOTOS6E

Lizta =imboli arafici

—
D)
e

—

SHIFT HOME =CHR$EC 147

[t
[xv]
as

FEVERSE =CHREC13)
CRERe =CHRECZS)
SHIFT REVERSE =CHREC 1460

[T

o
1
s
-

SHIFT HOME =CHREC 1470

FEVERSE =CHREFO130
CRZFs =CHREFOZ2)
SHIFT REVERSE =CHRE#FC1480

-
-.-.
R

[xx]

.

15

- -

-t
=
et
ss

=4

CRSRe =CHRECZS)

1.:_"': H :“ | P F'q— _.| HF"*' ':"2'.
128 =« ¥ CRSRe =CHR$E DS
2 FREWERZSE —|Hp; 1
1 CRIRT =CHRF. 1{.
5 CRER+« =CHRF23)
198 1 5 CRSR+ =CHR$(ZSD

]
Al

[
Ty
Yy
s

CRZRs =CHEF. 22
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CRERs =CHRE 220

CRIZREe =CHREFCZD

FEYERSE =CHR$C132

CRISRET =CHREFCO1V)
CRSRe =CHREIZ2)
REVWERSE =CHRE¥C13:
CRESRs =CHRFC2Z3

-~
-

CREFEs =CHRF

Pa

1]

CRZR+ =CHRF:.2
REWERSE =CHR$: 133
CRSR+« =CHRE29)
REWERSE =CHR#¥:13:
CRSEs =CHRE$I29)
CRESRET =CHR£:I17>

X
LYy
v

FREVERSE =CHR$:13:
CRERe =CHRFCI2D

REVERSE =CHRFI130
CRERT =CHRECLT)
CRSF« =CHRF 232
SHIFT CRSE« =CHRFC157)
SHIFT REVERSE =CHREC 1480

CREZRT =CHREFCL1VD
CRER+ =CHRECZS)

FEWERSE =CHRE$C13)
CRSR+ =CHR${ 220

FREVERSE =CHR$C132
SHIFT REVERSE =CHREC 1480

REWERSE =CHR$C130
SHIFT REVERSE =CHRF{1480






DAMA 7 PER 7 (I VECCHI DEL 49)

Il gioco é come la dama tranne che, come ho detto, si gioca su una scac-
chiera 7 per 7 (da qui il nome del gioco).

| pezzi si muovono come a dama, cioé diagonalmente di una casella, sal-
tando sopra un avversario in una casella vuota al di 1a della stessa per man-
giarlo. Le principali differenze con la dama sono che, a parte la scacchiera, i
pezzi possono muoversi a piacere avanti ed indietro, non vi sono damoni
(ma & come se ogni pezzo lo fosse) ne' salti multipli. || computer muove i
Cuori sullo schermo e tu i Picche. Tu muovi mettendo il n° della casella da
cui ti stai muovendo (scrivendo prima ordinata e poi ascissa ed infine dando
RETURN) poi il n° della casella in cui vai.

Il computer registra il punteggio, ti dice (prima di muovere i suoi pezzi) in
quale casella sta andando e pone fine al gioco appena un giocatore riesce a
catturare 5 pezzi avversari.

Il programma presenta alcune tecniche strutturate.

La linea 30 manda il controllo ad una subroutine situata in fondo al pro-
gramma-che inizializza le variabili, poi il computer entra nella sua routine di
gioco (linea 7000).
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Fatta la mossa torna alla linea 40 e va alla subroutine della linea 8000 che
ti mostra la scacchiera, da qui va alla subroutine 6000 per accettare la mos-
sa del giocatore, torna di nuovo alla 8000 a ripristinare la scacchiera e poi
torna indietro per eseguire la successiva mossa del computer e cosi via.

Il vantaggio di lavorare in questo modo con una subroutine specifica per
ogni sezione del programma, é che tu puoi facilmente cambiare le parti che
non ti sembrano soddisfacenti senza dover affrontare il rischio di esaurire le
linee o di "'‘perdere la strada’. Ponendo |'assegnazione delle variabili alla fine
hai il vantaggio di poterne aggiungere di nuove quando ne appare la neces-
sita, senza alcun problema. La disposizione del programma & semplice.

Remarks

1-1000 anello principale che passa il controllo alle varie subroutine
6000-6990 accetta le mosse del giocatore ed aggiorna il suo punteggio
7000-7470 mossa del computer e aggiornamento del suo punteggio
8000-8990 stampa della scacchiera e del punteggio e verifica di fine gioco
9000-9140 inizializzazione

Sebbene questo metodo di programmazione non sia il piu idoneo per ri-
sparmiare memoria esso rende il compito della ricerca degli errori e dello
sviluppo del programma molto piu semplice.

Se tu volessi sapere di piu sulla struttura e lo svolgimento di un program-
ma faresti bene a leggere il “Basic con stile” di Paul A. Nagin e Henry F.
Ledgard pubblicato dalla Hayden Book Company inc.

ix]

FREM DAMA ¥ FER 7
FEM <2 HARTHELL 1332
GOSUE2806 :REM INIZIALIZZAZ IOHE

‘~.| I O S NN N (U
R R Y]

GOsSUETEEE t:REM MOSSE DEL COMPUTER

& GOsSUES0ee :REM STAMFA DELLA SCACCHIE
F

8 GOSUBSQaa :REM INGRESZO MOSSE DEL SI
QOCATORE

1988 GOTO4E

SEREEe PRINT

TR FRIMNT"DALLA FOSTZIOHE" @
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IMPUT M

FEIMT" ALLA POSIZIOHE" :

IHPUT H

HiH» =128

IF ABS M--MH»=22 OF ABS.M-H»=13 THE
N+rl'*"=4h

IF ABS M-MH»=22 0OF ABSM-HI)=13 THE
ME+1

HoMr)=45

FRETLRH

FEEM MOZ3E DEL COMRPUTER
FORA=VETO123TEP-1

IF HIAM 211 THEHY@ESE

FOR B=1 TO 4

IF A<22 AHD B<32 THEHWVGSEH

IF AXEE AND B2 THEWTHASH

Cl=2#%Z0B >

IF HIA+ZCBY» »=128 AHD HIA+G =48 TH

=)
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HEXT B
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o
=

GOTD V28
HIA+Z0E ) v =46
HOH =45
HYA+ =211
=R+
H=H
IT=IT+1
FRETLIRH
HE=T H
FEM MIZSA CASUALE
?:B
Y="r'+1
F=IHTOoRHOC L 2#5a80+12
IF HOK»<>211 AHD Y188
IF Huk»I>211 THEW V4568
FOR T=1 T 4
IF HUE4+ZCTr =45 THEH V488
HE=T T
IF Y<7¥@ THEH 7231
SOTO 488
HikE+Z0Trr=211
Hu b =96

THEH V32
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W=k e =k+ZCT
FRETURH
FEIMT"IO LASC
EHD

RETLURH

REM PULITURA SCHERMO
FRINT"O"

FRIMT"IO MUCYD DR e
FRIWNT :FEINWT

PRIWHT "PUHTI: T:":ME:" IO 1T
FRIMHT :PRIMT :FPRINT

FRINT"pRERI 234587 "
FRINT"iRB#4HEHEHEEH"

FOR J=Fa T2 18 STEF --14

A=HC J+1 0 sB=HOI4+20 s C0=HO T+320 0=
CI450 sF=HOT4+E 0 sG=HO J4+7 2

FRIMNT :J- 10:"#" 2CHREECADY :CHREFCEBD 2 C
2 sCHRECD Y sCHRECE Y dCHRECF 2 2 CZHEF OG0 2
16

HE=T J

FRINT"MRE#HEEEHEEH"
FEINT"pRBRILZZ245
IF IT=5 0OF ME=S THEH
FRETLIRH

IF IT=5% THEH FRIWHT"HI “IWHTO It"
IF ME=5 THEHW PRIMT"HAI “IMWTO TLII®
EH

FEM INIZIALIZZAZIONE

IT=8:ME=R
OIM Hes3y . 2
FOR A=

ID'I

Ho T+

"-‘ll

2148

DI
1 7o 33

IFA=280RA=320RA=220RA=2B0RA=230RA
A<11 THEM GOTO 9898

HiA D =a45 tREM .

IF A=72 OR A=74 OR A=7& OF A=51 O
T 0OR A=SS OR A=57 THEH HeR =211

IF A=21 OF A=232 0OR A=25 OF A=27 O
2 0OF A=14 0OF A=15 THEH HOA»=12@:RE
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HEXT A

FOR A=1 TO 4:READ B:Z2CA>»=B:HEXT
ORTH -11.-2.11.9

FRETURH
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SHIFT HOME =CHR$C1472
: 4 CRER«e =CHR#%C23)
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BREACKOUT

Il gioco propone una versione per VIC 20, nella configurazione minima di
memoria dell'ormai famoso breackout: guidare una pallina che rimbalza ver-
so la distruzione completa di un muro. |l movimento della paletta é stato co-
dificato in linguaggio macchina per ovvie esigenze di velocita.

Remarks

10-60 il codice macchina viene depositato mediante un normale ciclo
che include READ DATA POKE

70 nella locazione 674 € memorizzata |'ultima posizione della palet-
ta mentre nelle locazioni libere in pagina zero (0 e 1) vi & I'indi-
rizzo dove prelevare il codice del tasto premuto

80-90 da S1 a S4 sono tutti i registri per il controllo dello schermo; T3
e l'indirizzo del generatore di tonalita piu bassa; VO é I'indirizzo
del registro volume. Si settano i colori per il bordo e lo sfondo

110-160 presentazione e istruzioni
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170-175

180

190
200-230
240-260

270
280

290
300-340

355

360

400-420

450-500

102

é in pratica il livello di difficolta: piu & alto il numero di palette a
disposizione piu & facile abbattere completamente il muro. Una
risposta non corretta da automaticamente una sola paletta

Y contiene la posizifone verticale della pallina, DY la sua direzio-
ne (—1 equivale a IN ALTO e 1 a IN BASSO)

azzeramento del punteggio
crea il bordo del campo

stampa delle 5 file di mattoncini ciascuna delle quali ha un colore
ed un punteggio diverso. D e il numero di palette in credito, oltre
a quella con cui si sta giocando

situazione punteggio, punteggio massimo e palette disponibili

é la routine in linguaggio macchina che preleva la eventuale
mossa e sposta di conseguenza la paletta. La velocita di que-
st’ultima dipende dal numero di istruzioni SYS 680 che si trovano
all'interno del programma compreso tra la linea 260 e la linea
360

cancella la vecchia posizione della pallina

viene calcolata la sua nuova posizione controllando se vi € un
rimbalzo laterale (DX = —DX), se la pallina ha urtato il fondo o
qualche mattone

con SYS 736 parte la seconda routine ASSEMBLER che conta
quanti mattoni restano ancora da demolire; se non ve ne sono
piu, viene messo un 1 nella locazione 673, che altrimenti contie-
ne 0

altra mossa del giocatore, quindi si ritorna alla stampa della palli-
na, al punteggio e cosi via

la pallina ha urtato il fondo. Generazione del suono di commento.
Viene decrementato il numero di palline che restano: se queste
SONO un numero maggiore o uguale a zero, potete ancora conti-
nuare (invertendo i valori di direzione X e DX, Y e DY), altrimenti
si salta alla linea 700

sono stati distrutti tutti i mattoni e cio viene sottolineato visiva-
mente e musicalmente. Viene anche generato un bonus che tie-
ne conto del punteggio e del livello di difficolta



510-720 scritte di conclusione e la richiesta di una nuova partita

3000-3020 questa subroutine genera un valore casuale per X e DX, se
DX = —1 la pallina parte a sinistra, altrimenti (DX = 1) parte a
destra

1 =1TOSS :READA :POKESTS+1 . A tHEXT
21=1T028 :RE FEH:PHPETI 541, AHERT

) ﬂHTHZHH,Al 153,207,321, 148,152, 2,95
50 DATALEZ, 6, 129,68, 30, 23601, 204,249, 18, 2
32,224,255, 202,244,169, 1,141,151 ,2,95
TE POKER, 197 :POKEL, B :POKEETS . 8 :POKESTS
18 POKESTS, 32 tFOKESTE . 34

SE A$=" SinaeeIRIRnE " S 1 =286 1501451
PEE=0041 1 54=53+1 tTE=3687E s W0=T3+2 1 T2=T3
-1

28 PRIMT"E" :POKEVYO+1.

118 PRINT"H ﬁﬁbRELhUUT!ﬂ"
OMI DEL MURD,. QSMI FILA DA UN PUNTEGHI
[}

1238 FRIWNT"H8 COH fiEE WHI A SIHISTRA"
148 PRIMT"H COW @23 YAI A DESTRA"

1568 PRINT' AH a"LHﬁrn;u»" PREMI LM TH
STO A

166 GETE$:IFB$=""THEM15a

178 PRIMT"J8MN" CHR$CZS )" QUANTE PALETT
E wUOI®" : IMFUT" C1,2,3,.400 L

7S IFL<10RL4THEML=1

128 POKEYO+1 233 :POKEYD, 15 :Y=20 :0v=-1:
GOSUBIEEE :PRINT 29" : IFPUZPMTHENPH=PL
198 Fll=83

288 FORI=Val2d+44TOTEEE+44 421 :FOKET 2249
2D POREI+30720 .2 tHEXT

103



104

*

218 FORI=ZTO2Z ::FPOKEVEZE+2241 282 :POKES

SAOE+22#% ], 2 POKETTA1L 42241 . 287

28 POEEZS421+I%22, 2 tHEXT
I.

s
oy

o

(=4

FORI=ATO21 :FOEES1cd4+ I, 287 tPOKEZR2E

441 .2 tHEXT

248 FORI=3TO7 :FORJ=1TOZE
250 FOMETE30+22¢1+J, 204 :POKE324804+22%]
+.1, T tHERTT, I :D=L-1
250 POKETESE+H+22%Y 81

278 PRIMT"S&EFUNT IM: "FU TREC 12 P MAK :
PM" SMMRBBIRCREDITI : "0 " ."

228 SYSssa
298 POEETVES0-+22%Y . 32
SEAE =k

IFHCS0RM IITHERND =0 s FOKET 2, 228

W=4Y+0OY IFY=22THEH4B2
IFFPEEE CVEER+H+ 228 2 =2

3.2 POKEVSS2+H+22%Y . 3

[x]

i

-,
-

A4 THEHDY =1 sF
Z2ePlU=FL+ 0 18-Y

L
— L3 o= L0 |:|: ]
i

m

Ly

o

348 IFPEEECTVAZ+H+22%Y 1 =2240RPEEE . 7552
A+ 2 2 T'—L_4THEHDT:—UV POKETZ . 248

258 POKETZ2

?35 IFPU~]4BTHEHQV513E:IFPEE} BT 20=1TH
EHM458

ZEE SYSE2E GO0TOZsE

488 POKEYD .15 :FORI=2Z238TO1sASTERP-. 15 :P0O
KETZ-1,1 :HEXT :FOKETZ-1 .8

4168 D:=0--1:IFD>~1THENY=2@ :0Y=-1 :GO3B31
A& 2 G0TOZ28

420 GOTOTES

458 PRIWT"Z" :FOEEWYO+1 . 27V sFORI=1580TO243
STEP.S:POKET2,. I :B%x=RHD 1 1 #%585+1

458 POKETESE+BX . 158 :POEKEZ34884+B% . INT IR
HOC L 2 %7+ 1

A7E MHEST sPORKETZ @ aX=0 P L #2004+ .50 e 1=
2 I=53

G20 J==J+1sFORI=
2,38+ POKESZ 1S
T2, 228+ 1 tHEST
438 FORI=22TOSSTEP-1 :POKESL . 12+1 :POEES
2,234+ :FOFESZ2 1981 :POKESS 174142 1 POKE
T32.2284+1 tHEST

SEE IFJISTHEMAZE

BTo22 2+ 1 :POEES
B-I: -1

#2 POKE




=18 POEETZ B sPRIMNT " slasIerR ' ITHCT LK BOMLS
O e PUNMTI IL PUMTEGGIO ET QRA "FL+
G s Pl =P LG

S22 FORI=ATO488E8 sHEST

[EE FHIHT“UEQQEDHPLIHEHTI!, CE L"HAI F
ATTAN Y I TUO PUMTEGGIO ET STATD DI A
" l_“;l_l " !. n

S5d@d IFPUZPMTHEMPRIWMT " pIEEEFRAN DI FERCHE
T ET AMCHE IL MIGLIORE '"
oEE SOTOV1A

"FE PRINT"SshiBEEH. FARLETTE "O+1 :FOEET
S EHFOEETZ2 .68
Tie POEELZZ .8 :PRIMTHE" AHCORA TS M
"'D IMFUTRE£ : IFLEFTH/EF .1 v="3"THEMN12Q
T48 PRINT"IssEseppERRRRRRIG CHEE 282 "2
IHHI"-EHD
=TT ORHO L #2804+ 1 2 IFSC2ZOREF13THE

—_
L=
Ol D 2

- l’_{x

-

OE=IHT RO L 2 #3230 —1 s IFDH=BTHEH 22112
FETLUREH

oY I I ()
oo o [
o S

L=ta =imboli arsfici

X1
T
ial
sc
—

HOME =CHRE£C15
11 CESET =CHRE$C172
1 CRSR< =CHREEIZR

I_D
Y]
s

[

SHIFT HOME =CHRE£:C1473

—
-
]
s

—

CESRET =CHREF:I17D
REVERSE =CHREEC12)
SHIFT REWERSE =CHREFC14&0

e

X
by}
[N

CRSET =CHRFO1V)

H
L
2
&

CRIRT =CHRE£C17)

—
r.
-+
D)
(1]
-

CRSRET =CHRFC1VD
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CRESFET =CHRECLIT
REVERSE =CHR#$C120
SHIFT REVYERSE =CHREC 1480

SHIFT HOME =CHRF: 147
CRSRET =CHRFC172

SHIFT HOME =CHRFC 1472

HOME =CHR$C130

REVERSE =CHR¥$: 13>

SHIFT REWERSE =CHR#*14&0
HOME =CHR£:C13%

CRERT =CHR$.C172

CRSR+ =CHR$C23)

SHIFT HOME =CHE$C1470
CRSET =CHREEI1V)

SHIFT HOME =CHEFC147)
CRERET =CHRFC1T:

REWERSE =CHRF:1Z)

SHIFT REVERSE =CHRE$C1450
FEVERSE =CHRFC120

SHIFT REVERSE =CHREF 1452

CRERT =CHR$CL1T)
REYERSE =CHRFC 120
SHIFT REYERSE =CHR${145)

HOME =CHRE$E 13
CRSRET =CHR$C17
CRER+ =CHREFZ2)

SHIFT HOME =CHREC1470
CRSRT =CHRFI1V)

CRSR- =CHREEI2DD

REWVERSE =CHR$C13>

SHIFT REWERSE =CHR#F:14&0



IL GIOCO DELLA SCIMMIA

E questo un gioco molto giovane e noto. Si tratta di “scimmiottare” il cal-
colatore esercitando la nostra memoria visiva e sonora.

Vediamo quale é il principio di funzionamento: si accendono uno per volta
in 4 diverse posizioni dello schermo, altrettanti quadrati, ciascuno di un colo-
re diverso. Sono stati usati il verde il porpora il blu ed il giallo, cui corrispon-
dono i tasti 5,6, 7,8 (senza schiacciare il tasto ctrl); il colore dei singoli fla-
shes & generato casualmente. In pratica bisogna solo ripetere la sequenza
premendo i corrispondenti tasti coi colori: ci sono 4 tipi di gioco.

GIOCO 1 — create la sequenza

Dopo aver ripetuto la prima nota che il VIC vi suggerisce siete voi a dover
aggiungere una nuova nota. Continuando in questo modo dovete ripetere le
prime due note e quindi aggiungerne ancora una, e cosi via finché non avre-
te esaurito il numero di passi stabiliti per ciascun livello di difficolta (tabella
1).

GIOCO 2 - ripetete la sequenza

Il VIC genera la prima nota; ripetetela correttamente ed il VIC ne aggiun-
gera una seconda, sempre secondo una generazione casuale, e cosi via
finché non sara stato raggiunto il numero di note corrispondente alla se-
quenza scelta.

GIOCO 3 — la sequenza che cambia

E molto simile al gioco 2. L'unica differenza é che il VIC non ripete la se-
quenza generata precedentemente, ma inizia sempre con una nuova cui di
volta in volta viene aggiunta una nuova nota.

GIOCO 4 — singoli Flashes
Il VIC genera una sola nota che bisogna ripetere entro un secondo.

Remarks

40-200 inizializzazione. Scelta del tipo di gioco e difficolta
220-280 istruzioni relative al primo gioco

300-350 quelle relative al secondo
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370-390 quelle relative al terzo
410-430 quelle relative al quarto

450-520 subroutine che genera il suono ed il relativo quadrato colorato
per ogni flash

540-610 subroutine per la ripetizione della sequenza
630-660 scritte finali nel caso di errore
670-700 musica di accompagnamento

720-760 commenti in caso di vittoria, punteggio parziale e totale, le prime
note della QUINTA SINFONIA

780-860 possibilita di rivedere I'ultima sequenza
880-940 proposta per una nuova partita

960-980 svuotamento dello STACK.

Principali variablli usate

BK Durata delle note

BL. 11 discese del cursore piu il codice del porpora

CL. | 4 colori corrispondenti alle posizioni di ciascun quadrato
D Indirizzo del generatore di tonalita alta

D1 Intervallo di tempo tra due flash

D2 Tempo, in secondi, che é a disposizifone per la risposta
D3 Memorizza il tempo di risposta per confrontarlo poi con D2
G Numero di partite con lo stesso tipo di gioco

K (N) Posizioni dei quadrati colorati nell'N-esimo flash della sequenza
N1 Numero massimo di flash per quella sequenza

P Numeri di flash nel gioco 4

Q Flag prima dell'uscita da una subroutine

VO Indirizzo registro volume

X Numero del gioco
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Livelli di difficolta

tasto N° note intervallo tempo per

funzione tra 2 note rispondere
F1 4 100 5 sec.
F3 8 50 3 sec.
F5 16 10 2 sec.
"F7 32 1 1 sec.

18 REM IL GIOCO DELLA SCIMMIA

HH FOEEZSEVS . L2 FRIMT @

e FEIHT":IEIEM-.!UH'H FOM TIFI DI GLOCO:M
1.UHA TUR ZSECQLIEHZA M 2. RIPETEHDD LAY
EE PREIMTBMEEDLEHZA" sFREIMT"H 2. CAMBIA
MO SEGUERZA M 4 S THGOLT FLASH!
TEOFRIMT"ME MW 34 CHE HUMERD * M
ZE GETAE : IFRE=""THENZS

A Em=NALCAE Y FRIMTH
FRIMT" 4 SFEFR IHI"F‘-‘EHF’HTHF‘E IL LI
O DIFFICOLTA MRBFREMI F1.F3.FS.FV

i

o= i
oo
1 |PI

i)

GETAF : IFA$=""THEH1 15

IFF$=CHRE ljJﬁTHEHDI 198 :H1=4
IFA$=CHREC 13
IFA$=CHRE Y 1
IFR$=CHRE © 155 THEHD =1 tH1=32 ¢ .
Bi:”ﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂl}:":uf:"FDEP. iERDE

N PN I OO
-
KUY

]

T
!

H

e e e
]

oy

-
iy

'_ :,‘:1!-1 = s EI[' =k

MHM=1 25=0G4+1 250=6
FRIMNT"Q"BEZE sbl=RHOC-TI 2
COHSGOTOZ28 208 . 416
FRINT"®ILL “IZ SCESLIE IL FPRIMD ZOL
sM=1 2K 1 0=THTORMOC L g D DG0SUB4 50

23 U GOSUESSE s IFCIATHERHSSB

...’4‘3 HM=HM+1 sH=HM:PEINT" SRRGGEIUNG]T LM H
LICISA Y COLORE" sDn3=T1
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GETARF: IFAF=""ANDT I -02D2%SBTHEHZSE
IFTI D202« S5aTHEHS G

oMy ="AL AF»-S :GOSUBYSE 1 5OSUBS G o T
A THEH 223

GOTODZ48

H=HM B H = THT CRMOC L 2#d D s GOSUIESS5E
GOSUBZ4E s IF-ATHER2SE

FORI=1TOS@E sHERT

FORMH=1TOHM :PRINT""MIL “IC TI DR @
A OSERUEHZAY s GOSUB4SE sHESTH

HM=HM+1 s GOTOZEE

FORI=1TO2E8 sHERT

FORM=1TOMM :FRIMNT"SMIL VYIZ TI DA @
SEQUEHZA" sk iHI =IHTCRHDOC 1 2#d
GOSUE4SE sHE=TH :GOSUBS4E o IFCOC A THEN

i 2 R
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b
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1 POREND, 15 :POKED, 125+E CH €25 :PRINT"
SENCIGIGILICET ] ] S iieW o RIS PR
IF¥=4THEHMFEINTP :G0TO4268

FRIMTH

438 FORJI=GATO4 :FORL=C0+ T2+ 0k CHITOL+ 2
tFOEEL (KR 44 sHESTL . J

438 FORJI=ETO4 :FORI=5+J#22 4+ M TOI+3
FOREETD .18 sHESTI . J

TEE FORI=GTO0] sHEXT :POKED . &

S1E PRINT"J"BFCE

D28 RETURH

S48 FORM=1TOHMHM:PRINT"®E RIPETI LA SECU
EMHZA" 103=TI

598 GETAF: IFAf=""ANMDTI-03 028 THEHSSE

SER IFTI-DED2*SSTHEMR=1 :RETURH

BTG Y=WALCAED s TFY -S5O THERR =2 tRETLUR
H

TEE IFY-S=R M) THEHGOSUESSE s HESTH

DR IR =G THEMM=F 41

A TFH=H1+ 1 THEHG::=Z sRETLIRH

18 RETLIREH

B
e R
oo e



HIOH SET STATO

HAYI FERSO"
FORM=1TO1 sHEST & IF H=4 THEHMM=F
FRIMT"®  "HM-1" FARZST ERAHD
EFEETTIY :PRINT"S M. DI GIOCHI "G
ETE FPOEEVD, 15 tRESTORE
I READE ¢ TFMz— 1 THEHPOEET -1 . & s GO0TOT 2E
E9E READBEE sFOEET+1 W eFORI=1TOEE tHEX
FORET+1 .8 FHPI lTHlﬁ'HE'TI'bUTUCSB
VEE DATHLIVS, 188,175,188, 175, 163, 1751 .58
5 (5 SEE 15, ]_HH 1&3, 18, 1!— . 188,147, E.FjEI
,~1

VER PRIMT"IAeh@COMFLIMERNTI ®HAT FIMITO
COM"HL" FUNTI"

VI PRINT"Y H. OI GIOCHI 2"G:D0=00+H1 zF
FIMT"M@EIH TOTALE HAI"DD:

V4@E PRIMT"PUMTI" :FPOEEWD 1S :RESTORE

TEE READM : IFk=-1THEHV2E

PR READEE :POEED  M:FORI=1TOBK tHESTI :FQ
rru DeFORI=1TOLAsHESTI 30TOVSE
1 IFS=20R<=4THEMZZE

ZEE PRIMT"MERIEEUOI WEDERE L 7ULTIMANRRRI
MEZEQUEMZACSASH Y

218 GETAF:IFAF=""THEHZ1H

-

228 IFAFCH"S"ANDAEC:"HY THENZ 14
228 IFAFE="S"THEHNPREIWMT"J"BFCF

—
)

IFA%="H" THEHZ=

IFH=H1+1 THEHHM=HM+1

FORM=1TOMM-1 :GOSUBSSE tHEXTH
FRIMT"Z8M YUOI COMTIMUAREN"

S PRIMT"  &Ol.ALLO STESS0 MODOKRSMIS
. CAMBIAHOO LE"

838 FRIMT" REBCOHOIZIONT Y sPRIHT " deumgs
. FIMIREMNsM" :FRINT"  PREMI IL HUMERO"
295 PRIMT"IRRBRDESIDERATO"

00
O N
i 1

1T
TN

SaE GET AF: IFAE=""THEHZB

918 Y=VALCAE D  IFYCH TAMDOY < H2AMDY -2 THER
] )

22E OHYEOTOLEE, 238,240

3328 RUH

298 END

49E8 REM —~PULIZIAR DELLD STRCK-
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IFG=1 THEMG=E 2130T0E320
IFR=23THEHR=8 : GOTOI54EA
IFQ=3THENR=E :GOTOVZE

simboli aratfici

-

=

XX
13!

: 1 SHIFT HOME =CHRFC1472
2 LCRSET =CHRFC172
1 REVERSE =CHRE$C182
1 SHIFT REVERSE =CHR$C1452
& CRERT =CHREFC172
: 2 CRSE+ =CHE£23)
2 CRIRt =CHR#$C17)
t 2 CRSRET =CHR$I17
1 REVERSE =CHR¥C185
1 SHIFT REVERSE =CHREFI1450
: CRERET =CHREFO1V)

REVERSE =CHRFC13)
CRER+ =CHREE 23

IRl LV

s
-
v}

CRSET =CHRE$FO17T

s
—

SHIFT HOME =CHR$£:C1470

(3
—

CRSRT =CHRFC1TH

'
[

CRSRET =CHRFC17
1 LCRSR+~ =CHRFC22)

sz
—

A

CRSRET =CHRFC1T

1 CRSR+ =CHEF 25



IR 2 1 CRESRT =CHEf$:1
CRSR~ =CHRE 2

-
I
o

—

HOME =CHREE:C 19
CRZSET =CHR$FC1T
CRERs =CHEF 23

Ly Lo

S51a SHIFT HIME =CHREFC1470

11
—

CRERT =CHREECLV
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SCRIVERE E CONVERTIRE GIOCHI

Questa sezione contiene importanti informazioni e pud aiutarti molto
quando dovrai programmare una scacchiera ed altri giochi per il tuo VIC.
Ecco una scacchiera numerata per renderla piu adatta all'uso che il com-
puter ne dovra fare. Tu puoi individuare ogni quadretto battendo prima il nu-

27

_
z M, B

mero a sinistra (ordinata), ad esempio 3, e poi quello in alto (ascissa), ad e-
sempio 4. In questo caso la riga numerata 3 (lungo il lato sinistro) e quella nu-
merata 4 (colonna) in alto, si incontrano nella casella 34. Se tu desideri
muovere un pezzo batti prima il numero della casella dove ti trovi (es. 55) e
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poi il numero di quella dove desideri andare ed il computer capira esatta-
mente quello che vuoi fare. Questo sistema di numerazione della scacchiera
ha un altro grande vantaggio rispetto ad un sistema che semplicemente nu-
mera le caselle in ordine: muovendoti in qualsiasi direzione, non importa do-
ve tu sia sulla scacchiera, la differenza fra le caselle é la stessa.

Ora mi spiego: se ti muovi di una casella verso destra ed in alto (come
normalmente si fa nella dama) tu ti muoverai ad esempio dalla casella 24 al-
la 35 o dalla 53 alla 64 o dalla 71 alla 82.

Nota che non ha importanza quale sia la tua posizione sulla scacchie-
ra. la differenza fra il punto di partenza e quello di arrivo & sempre 11
(es. 35 — 24 = 11). Se ti muovi diagonalmente verso sinistra, ad esempio
dalla 26 alla 35 o dalla 66 alla 75 o dalla 22 alla 31, la differenza sara sempre
9. Questa prevedibilita rende relativamente semplice creare scacchiere che
un computer possa trattare.

Immaginiamo che il computer abbia una dama sulla casella 24, puo esse-
re facilmente programmato per controllare ogni casella della scacchiera e
ogni volta che trova uno dei suoi pezzi controlla se ¢'é un pezzo umano nella
casella numerata (nel nostro caso la 24) piu undici (cio€24 + 11 = 35) e
che la casella undici oltre la 35 (cioé la 46) sia vuota, il computer puo allora
saltare sopra la 35 mangiando il pezzo che vi si trova.

Questo é in sostanza il funzionamento di molti giochi di dama per compu-
ter (ma non quello di questo libro). Comunque una scacchiera simile a que-
sta (solo che & 7 per 7 anziché 10 per 10) é utilizzata dall'Othello.

Se volessi giocare a scacchi su una scacchiera di questo tipo potresti fa-
cilmente specificare i movimenti, ad esempio, di un cavallo sapendo che de-
ve sempre saltare in caselle situate alla seguente distanza da quella di par-
tenza: 21,12,8,19,21,12,19 o 8.

Verificalo tu stesso, se poni una moneta sulla 55, e la muovi come un ca-
vallo, lavorando sulle relazioni matematiche fra le caselle di partenza e quel-
le d'arrivo troveresti che le differenze sono quelle sopracitate.
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APPENDICE

Messaggi d’errore
BAD DATA... si riceve un dato di tipo stringa al posto di uno numerico

BAD SUBSCRIPT... ci si € riferiti ad un elemento di un array fuori dal rango
richiesto con la DIM

CAN'T CONTINUE... il comando CONT non pu6 essere eseguito, il program-
ma non era partito oppure c’é stato un errore o si & appena corretta o
inserita una linea

DEVICE NOT PRESENT... si e richiesto un 1/0 con OPEN, CLOSE, CMD,
PRINT#, INPUT#, GET#, e la periferica non & disponibile

DIVISION BY ZERO... la divisione per zero & impossibile

EXTRA IGNORED... si risponde ad un INPUT con troppi dati, soltanto alcuni
sono accettati

FORMULA TOO COMPLEX... un'espressione era troppo complessa, convie-
ne spezzarla in due parti piu semplici

ILLEGAL DIRECT... un INPUT puo essere usato solo in un programma e non
in modo diretto

ILLEGAL QUANTITY... un numero & usato come argomento di una funzione
o di una altra operazione ed é fuori dai limiti consentiti

LOAD... ci sono dei problemi nel caricare da cassetta

NEXT WITHOUT FOR... dei cicli sono stati nidificati male, si ha un NEXT che
non € preceduto dal relativo FOR

OUT OF DATA... si & usato un READ per leggere piu dati di quanti ve ne sia-
no nel blocco dati

OUT OF MEMORY... non c’é piu RAM disponibile, questo pud anche acca-
dere se ci sono troppi FOR nidificati o troppi GOSUB concatenati

OVERFLOW... il risultato di un calcolo supera 1.70141884E + 38
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REDIM'D ARRAY... si cerca di dimensionare una variabile che é gia stata di-
mensionata

REDO FROM START... si risponde ad un INPUT con dati di tipo errato, inse-
rendo i dati esatti il programma continuera

RETUR WITHOUT GOSUB... si incontra un RETURN senza che ci sia stata
una chiamata di subroutine

STRING TOO LONG... una stringa non pu6 contenere piu di 255 caratteri

SYNTAX... in una linea c'é un errore di sintassi: parentesi mancanti, parole
chiave inesatte ecc.

TYPE MISMATCH... errore nel tipo di dati: un numero é usato al posto di una
stringa o viceversa

UNDEF'D STATEMENT...GOTO, GOSUB, THEN, RUN che si riferiscono a li-
nee inesistenti

UNDEF'D FUNCTION... ci si riferisce ad una funzione utente che non é stata
definita (DEF FN)

Mappa memoria relativa allo schermo

012345678 910111213141516171819 20 21

7680
7702
7724
7746
7768
7790
7812
7834
7856
7878
7900
7922
7944
7966
7988
8010
8032
8054
8076
8098
8120
8142
8164
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Mappa memoria relativa al colore

012345678 9101112131415 16171819 20 21

38400

38422

38444

38466

38488

38510

38532

38554

38576

38598

38620

38642

Porta glochi PIN# | TYPE

JOY¢d

JOY1

JOy2

JOY3
POTY
LIGHT PEN
+5V

GND

POT X

OO NOOEWN =
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Combinazioni di colori sfondo-bordo

BORDER
SCREEN BLK WHT RED CYAN PUR GRN BLU YEL
BLACK 8 9 10 1 12 13 14 15
WHITE 24 25 26 27 28 29 30 3
RED 0 4 42 43 44 45 46 47
CYAN 56 &5 58 5 60 61 62 63
PURPLE 72 713 74 15 1 717 718 19
GREEN 88 8 9 91 92 93 94 9
BLUE 104 105 106 107 108 109 110 111
YELLOW 120 121 122 123 124 125 126 127
ORANGE 136 137 138 133 140 141 142 143
LT.ORANGE 152 153 154 155 156 157 158 159
PINK 168 169 170 171 172 173 174 175
LT. CYAN 184 185 186 187 188 189 190 191

LT. PURPLE 200 201 202 203 204 205 208 207
LT. GREEN 216 217 218 219 220 221 222 223
LT. BLUE 232 233 234 235 236 237 238 239
"LT.YELLOW 248 249 250 251 252 253 254 255

NOTA VALORE NOTA VALORE
DO 135 soL 215
DO# 143 SOL# 217
RE 147 LA 219
RE# 151 LA# 221
M 159 sl 223
FA 163 DO 225
FA# 167 DO# 227
soL 175 RE 228
SOL# 179 RE# 229
LA 183 MI 231
LA# 187 FA 232
sl 191 FA# 233
DO 195 soL 235
DO# 199 SOL# 236
RE 201 LA 237
RE# 203 LA# 238
M 207 S| 239
FA 209 DO 240
FA# 212 DO# 241

Valori approssimativi da inserire per ottenere le varie note.
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Comandi relativi Valori possibili Funzioni

ai Generatori Sonori di X
POKE 36878, X da0a1i5 Setta volume
POKE 36874, X da 128 a 255 1° generatore
POKE 36875, X da 128 a 255 2° generatore
POKE 36876, X da 128 a 255 3° generatore
POKE 36877, X da 128 a 255 Generatore

1 2 3 456 7 8 9 101112
— S A B B B EEEEEREN
o e e EwEWENETEwwww

A BCDEFHUJUKLMN

PIN #| TYPE NOTE PIN # | TYPE
1 | GND A GND
2 | +5V 100mA MAX.| B CB1
3 | RESET C PBO
4 |JOYO D PB1
5 |JOY1 E PB2
6 [JOY2 F PB3
7 | LIGHT PEN H PB4
8 | CASSETTE SWITCH J PB5
9 | SERIAL ATN IN K PB6

10 | +9V 100mA MAX. L PB7
11 | GND M CcB2
12 | GND N GND
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Giocare con il VIC 20 e divertente; capire come si possono
realizzare gli effetti sonori, di grafica e di colore che rendono
piacevoli i giochi & istruttivo.

Questo libro & un invito a imparare divertendosi; prima giocate,
ma poi date un'occhiata ai listati dei programmi. Imparerete
alcune tecniche semplici ma raffinate per raggiungere gli effetti
piu spettacolari, e questo vi servira senz'altro quando dai giochi
vorrete passare ad applicazioni ... 'serie".

Vi accorgerete che il pregio di questa pubblicazione & la varieta
dei giochi presentati, scelti con lo scopo di coprire nel modo piu
completo possibile tutta la gamma di prestazioni che questo
(ormai celebre) calcolatore, vi offre.
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