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nche il 1984 se ne sta andando ed é giunto, come ogni anno, il
A tempo dei bilanci. Positivi o negativi che siano é importante fer-
marsi un attimo e operare una battuta di riflessione. Chi legge que-
ste righe é gia approdato alla conoscenza della massima espressione
dell’'odierna tecnologia: il personal computer. La convivenza con il
poliedrico oggetto & spesso difficile; ore rubate al sonno o, ancor peg-
gio, allo studio. Molte volte cid accade solo per battere il record di
un ridondante game. Il tempo speso davanti al video dev'essere equa-
mente ripartito tra divertimento e apprendimento. Non vuole essere
la solita predica, ma dato il momento di riflessione, € bene definire
la miglior finalita insita nel posseso dello strumento personal com-
puter. Relegarne il ruolo a quello di banale consolle da video-gioco &
come avere un amico del quale non si conoscono le intime preroga-
tive. Noi proponiamo, dalle pagine della rivista, prevalentemente gio-
chi con i quali &€ possibile passare ore di svago e divertimento, ma
ci auguriamo che questo possa essere preso a pretesto per migliora-
re la conoscenza del proprio computer. Analizzare un programma,
capirlo, modificarlo, questi sono gli elementi che, uniti alla volonta di
apprendere, non mancheranno di dare pregevoli risultati. Vi annun-
ciamo, cambiando discorso, una grossa novita in casa J.soft: sono
nati i primi libri per i personal e home piu diffusi. Entro la primavera
prossima saranno disponibili numerosi titoli. Abbiamo, come sem-
pre, puntato sulla qualita per prendere le distanze da chi, anche con
iniziative diverse e discutibili, cerca di sfruttare il felice momento del
settore. Per finire, auguri a tutti per un felice 1985.

Pietro Dell’Orco
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La piccola guida
del principiante

Che cos’é un programma?

Il solo computer non pud compiere alcuna operazione.
Un computer possiede potenzialitd ma, come una macchi-
na senza benzina, senza un programma, non pud funziona-
re.

La maggior parte dei programmi pubblicati su SUPERVIC
per i computer Commodore sono scritti in un linguaggio
per calcolatori chiamato BASIC. Il BASIC é facile da impa-
rare ed é disponibile, di serie, nel VIC 20 e nel Commodore
64.

Programmi BASIC

Ogni mese, SUPERVIC pubblica programmi sia per il VIC
che per il 64. Tanto per cominciare, se possiedi un VIC co-
pia solo i programmi scritti per la tua macchina indicati
con “versione per VIC 20". Piu tardi, quando avrai acquisi-
to esperienza con il BASIC del tuo computer, potrai cercare
di copiare e convertire certi programmi per altri calcolato-
ri. Diversamente dal linguaggio corrente, che pud essere
variamente interpretato, il BASIC di solito ha un solo modo
corretto per indicare qualcosa.

Ogni lettera, carattere, o numero ha il suo significato.

Un errore banale é costituito dalla sostituzione nel numero
“0” con la lettera “O” oppure il carattere minuscolo “I” in-
vece del numero “1” o ancora il carattere maiuscolo “B”
con il numero “8".

Devi anche inserire tutta la punteggiatura, i due punti (:) e
le virgole copiando esattamente cid che appare sulla rivi-
sta. Gli spazi possono essere importanti. Per essere sicuro,
copia il listato esattamente come si presenta.

Le parentesi e i caratteri speciali

L'eccezione per questa regola di copiatura si presenta
quando incontrerete indicazioni tra parentesi quali:
"{GIU}”.

Ogni cosa compresa tra parentesi & un carattere speciale
oppure un carattere che non pud essere facilmente prodot-
to con la stampante. Incontrando un carattere di questo ti-
po fate riferimento alla “Piccola guida per I'“input” dei pro-
grammi’’.

Le istruzioni DATA

Alcuni programmi contengono una sezione, o delle sezio-
ni, di istruzioni DATA. Queste linee di istruzione fornisco-
no le necessarie informazioni di cui il programma ha biso-
gno.

In alcuni casi le istruzioni DATA costituiscono il program-
ma vero e proprio, altri contengono codici grafici. Queste
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linee sono particolarmente soggette agli errori. Se un solo
numero in una linea di istruzione DATA é sbagliato il cal-
colatore potrebbe “piantarsi” o distruggere il programma.
La tastiera e il tasto STOP appaiono inattivi e lo schermo
completamente vuoto. Non lasciarti prendere dal panico.
Non si é verificato alcun danno.

Per riprendere il controllo devi spegnere il computer e suc-
cessivamente riaccenderlo. Cid cancellera qualsiasi pro-
gramma presente in memoria per cui & necessario sempre
fRa(_rlTﬂ" SAVE del vostro programma prima di comandare il
Se il computer si ferma puoi caricare (LOAD) il programma
e cercare |'errore.

A volte, quando il programma viene “lanciato”, un’istruzio-
ne DATA errata pud causare un messaggio di errore.

Il messaggio di errore potrebbe riferirsi alla linea di pro-
gramma che legge (READ) il contenuto delle istruzioni
DATA.

Come conoscere il computer

Dovresti prendere confidenza con il computer prima di pro-
cedere alla copiatura del programma.

Impara le istruzioni che si usano per memorizzare e richia-
mare i programmi da nastro o da disco. Dovrai conservare
una copia del tuo programma se non vorrai copiarlo ogni
volta che lo devi usare. Impara ad usare le funzioni di “edi-
ting"” della tua macchina. Come puoi correggere un errore?
Puoi sempre ricopiare la linea e in questo caso devi sapere
come procedere. Sapresti come inserire i caratteri in “in-
verse”, i caratteri minuscoli e quelli di controllo?

Tutto cid & spiegato nel manuale del calcolatore.

Un veloce ripasso

1) Copiare il programma una linea alla volta, con ordine.
Premere RETURN alla fine di ogni linea. Usare il
tasto “DEL" per correggere gli errori

2) Confrontare la linea copiata con quella presente nella
rivista. Puoi controllare I'intero programma nel caso
in cui si presenti un errore quando esegui il RUN del
programma.

3) Accertati di avere inserito le istruzioni tra parentesi
graffe con gli appropriati caratteri di controllo (fai rife-
rimento alla ‘‘Piccola guida per I'“input’ dei pro-
grammi’’ che trovi in questa stessa rivista).

Siamo spiacenti di non poter rispondere alle singole richie-

ste di informazioni circa i programmi, prodotti, o i servizi

apparsi su SUPERVIC.



Cassetta e disco
Posseggo un disk drive 1541 e, per co-
modita nel caricamento, passo sempre i
programmi contenuti nella cassetta di
SUPERVIC su disco. Mentre non ho al-
cun problema nel duplicare i programmi
in BASIC, non sono riuscito a trasferire
su disco quelli in linguaggio macchina,
come INGRANDIRE, TRIDENT, DUEL-
LO SPAZIALE, ecc. Esiste qualche pro-
cedura particolare da seguire per il trasfe-
rimento su disco di questi programmi?
Massimo De Vecchi

R. | programmi in linguaggio macchi-
na finora pubblicati, ad eccezione di SU-
PERBASIC sul numero 3, di SPEED-
SCRIPT sul numero 5 e di SCREEN 80
su questo numero, non risiedono nell’a-
rea generalmente utilizzata dal BASIC.
In genere per i programmi in linguag-
gio macchina si usa, se la loro lunghez-
za lo consente, I'area di memoria, tra
$C000 (dec. 49152) e $CFFF (dec.
53247): 8 Kbyte di RAM non contigui
all'area BASIC (che invece si estende da
$800 a $9FFF). Il vantaggio dell’'uso di
quest’area sta nella possibile coesisten-
za ed interazione tra routine in I/m e
programmi BASIC. E questo il motivo
per il quale questi programmi devono
essere caricati in memoria, usando 'in-
dirizzo secondario 1 di caricamento non
rilocabile. Il comando SAVE attiva una
routine del sistema operativo, che tra-
sferisce sulla memoria di massa la RAM
occupata da un programma nell’area
BASIC. Se in tale area non si trova al-
cun programma, il SAVE non avra al-
cun esito.

Per salvare i programmi non in area BA-
SIC su disco, oppure su un’altra casset-
ta, la procedura pit comoda é utilizza-
re le apposite routine di MLX, oppure
usare un monitor (assemblatore-
disassemblatore). La procedura da se-
guirsi é la seguente: spegnere e riaccen-
dere il computer, quindi caricare in me-
moria MLX ed attivarlo, rispondendo al-
le domande su indirizzo iniziale e fina-

le con i valori elencati nell’articolo cor-
rispondente al programma che si inten-
de duplicare.

Premere quindi SHIFT + L (il comando
LOAD di MLX) e caricare il programma
dalla cassetta di SUPERVIC. Alla fine
del caricamento premere SHIFT + S (il
comando SAVE di MLX) e, selezionan-
do il disco, avverra il salvataggio del
programma in linguaggio macchina sul
disco. Il programma potra quindi esse-
re normalmente caricato da disco (sen-
za bisogno di MLX) con LOAD “nome
del file”, 8,1.

Ancora su OK-LIST

Visto il grande interesse suscitato dal pro-
gramma OK-LIST, nonché la delusione
di chi ritiene di non poterne sfruttare tut-
ta l'utilita, per esempio per la verifica o
il completamento di una parte di pro-
gramma gia caricato su nastro, propon-
go un sistema banale, ma molto effica-
ce per ‘recuperare” OK-LIST anche in
questa situazione, frequente per chi non
sempre trova il lempo per digitare un pro-
gramma tutto intero in una sola volta.
Il procedimento é il seguente:
1) Caricare il programma da completare;
2) Spostare i puntatori di inizio BASIC im-
mediatamente dopo il programma appe-
na caricato, mediante i comandi
POKE 43,PEEK (45)-2
POKE 44,PEEK (46)
3) Caricare OK-LIST e battere RUN: OK-
LIST si attiva e si autodistrugge
4) Ripristinare i puntatori ai valori inziali
mediante
POKE 43,1
POKE 44,16
e il gioco é fatto.

Gabriele Schiavi

R. Grazie anche al Sig. Schiavi da par-
te nostra e dei possessori di VIC 20.

Raster-interrupt stabile
Il programma SUPERBASIC presentato
sul N. 3 di questa rivista. e che apre tante

nuove possibilita nell'uso del 64,
presenta, come viene fallo notare a pag.
28 dello stesso numero, linconveniente
di dare, con il comando |[MXGR, una
linea di demarcazione non stabile tra le
diverse zone dello schermo, dovuta
all'interferenza degli interrupt che, 50 o
60 volte al secondo, compiono diverse
funzioni tra cui la scansione della tastiera.
Ne consegue che, volendo stabilizzare
linterrupt da raster col togliere gli
interrupt Ji normale gestione, si perde il
controllo della tastiera.

Tale inconveniente non e solo di
SUPERBASIC: dalla letleratura in
materia di cui dispongo risulta che per
slabilizzare il rasler interrupt si deve
disabilitare il timer A. con le conseguenze
sopra indicate.

Mi sono interessato qualche tempo fa al
problema, perché il ballonzolare
dellinterrupt mi dava piultosto fastidio;
non volevo pero assolutamente perdere
il controllo della tastiera. Ho trovato cosi
una soluzione, che é in un certo senso
{uovo di Colombo: si lratta cioé di
bloccare, si. il funzionamento del limer
A. ma di utilizzare linterrupl da raster
anche per gestire il normale servizio.
Per accertarsi che il sistema funziona si
puo caricare in macchina ed altivare il
SUPERBASIC e digitare il seguente
programma. esattamente come é scritlo
(in questo particolare caso non é
necessario disabilitare gli interrupt prima
di modificare il vetlore):

10 \MXGR 33,240.100,1,200.2: END
20 POKE 50496,49

30 POKE 56334,0: END

40 POKE 50496.129: POKE 56334.1
Facendo RUN 10 si ha il normale
funzionamenlto del programma. con
oscillazioni. Facendo RUN 20 si
stabilizza il raster interrupt. Con RUN 40
si ritorna alla condizione iniziale. Si
usserva che con RUN 20 non si hanno
piu le forti oscillazioni degli interrupt da
raster e che la lastiera funziona ancora.
Se invece di RUN 20 si fosse falto RUN
30. linterrupt da raster sarebbe divenuto
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stabile, ma la tastiera sarebbe rimasta
bloccata.

Per uscire dal |[MXGR con |[KMXG, dopo
un RUN 20, si deve prima digitare RUN
40, pena il blocco della tastiera.

Si notera con RUN 20 un piccolo
inconveniente: ora il cursore sembra
preso dal cardiopalma, perché gli
interrupt che azionano la routine di
normale gestione non sono pit a 50 Hz,
ma a 100 Hz (si hanno due interrupt per
ogni semiquadro: nell'esempio fatto, in
corrispondenza delle righe 100 e 200).
Per eliminare tutti gli inconvenienti
propongo le seguenti modifiche al
SUPERBASIC originale, modifiche che
possono essere eseguite nel modo piu
pratico utilizzando il programma MLX. Si
suppone che si abbiano a disposizione la
casselta in cui sono registrali
successivamente MLX e SUPERBASIC
ed un'altra cassetta con un nastro
vergine.

Come indicato a pag. 23 del N. 3 della
Rivisla, prima di caricare in macchina
MLX si deve spegnere e riaccendere il
compuler e digitare le seguenli istruzioni:

POKE 44,22 : POKE 642,22 :

POKE 5632,0 : NEW

Quindi si carica MLX e lo si avvia; come
indirizzi di partenza e fine si pongono
2049 e 5342. Apparira il primo indirizzo
20409: si digiti L shiftato e si risponda alle
domande sullo schermo. Quindi, appena
la macchina lo richiede, si prema il tasto
PLAY sul registratore, se non é gia
premuto. Si carica cosi SUPERBASIC
finché sullo schermo apparira la parola
FATTO. A questo punto, prima di toccare
altri tasti, si riavvolga il nastro e lo si tolga
dal registratore, sostiluendolo col nastro
vergine. Sullo schermo appare il primo
indirizzo 2049. Si digiti N shiftato. Alla
richiesta “inserire il Nuovo Indirizzo?" si
rispondera 2937 e poi si digiteranno i dati
sotto indicati.

Si ripete 4 volte l'operazione, seguendo
la seguente tabella:

Nuovo indirizzo 2937
2937:088.071,082,187,203,075,059
2943:077.088.071,212.203,067.077
Nuovo indirizzo 3645

3645: 025.208,076,197.203,120.122
Nuovo indirizzo 3753

3753: 169.017,141,020.003,169.176

Nuovo indirizzo 5307
5307: 000,120,169,000,141,014,119
5313: 220,076,067,197,173,187,089
5319: 203,073,001,141,187,203,239
5325: 240,003,076,129,234,076,195
5331:049,234,120,169,001,141,157
5337:014,220,076,182,197,000, 138
Terminala l'operazione apparira il titolo
SAVE e si eseguira, una o pit volte, la
scrittura su nastro del programma cosi
modificalo.
Se ora si spegne e si riaccende il
Computer, dopo aver caricato e avviato
il programma modificato, si possono
provare degli MCGR.
Se non si son falli errori (ma é ben difficile
farne!l), le linee di interrupt saranno’
perfettamente immobili per tutta la loro
lunghezza, la tastiera funzionera, il
cursore lampeggera alla giusta frequenza
e si potra usare il comando |[KMXG senza
particolari accorgimenti.

Riccardo Codelupi

R. Ringraziamo a nome di tutti i letto-
ri il Sig. Codelupi per il prezioso sug-
gerimento, senz’altro utilissimo a tutti
gli utenti del SUPERBASIC.

Sul prossimo numero troverete:

per VIC 20 e C64.

W B P W
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BAGDAD: un estroso ed originale ‘“arcade”
completamente in linguaggio macchina

PWEDGE: una utility di gestione della
stampante/plotter 1520, che permette di ottenere in
pochi secondi disegni di forme
estremamente complesse.

CANYON: volare tra le pareti di un canyon non é cosa
facile, specialmente se la simulazione avviene con la
velocita del linguaggio macchina!

TANTI ALTRI giochi e programmi di utilita per i vostri
VIC 20 e C64 assetati di... SUPER!



a cura della Redazione

Simplicalc: calcoli e

previsioni con il VIC 20

ur costando poco pit di un norma-

le videogioco, il VIC 20 & un cal-
colatore a tutti gli effetti e quindi, se do-
tato del programma adatto, é in grado
di far risparmiare lunghe e noiose ore
di lavoro.
La Commodore ha recentemente posto
in vendita Simplicalc, un nuovo pro-
gramma che mette il VIC 20 in grado
di gestire “spreadsheet” anche di discre-
ta complessita, compito che prima era
riservato solamente a macchine di prez-
zo ben superiore.
Lo “spreadsheet” o “foglio elettronico”
é un’'applicazione nata solamente per il
personal computing che impiega un
calcolatore per gestire in maniera rapi-
da ed efficiente grosse tabelle di dati,
normalmente per uso previsionale.
Nella memoria di un calcolatore, infat-

ti, possono trovare posto facilmente
centinaia e centinaia di dati, mentre le
eventuali variazioni e correzioni posso-
no essere effettuate con estrema sem-
plicita.

Con il Simplicalc qualsiasi VIC 20 do-
tato di espansione di 16 Kbyte e di re-
gistratore o floppy pud quindi memo-
rizzare tabelle fino a sessanta colonne
per cento righe ed effettuare sul conte-
nuto di ogni casella le piu svariate
elaborazioni.

Introdotti i dati relativi alla sua attivita,
un autotrasportatore potra ad esempio
rispondere rapidamente a domande del
tipo: “Quale sarebbe il mio margine di
guadagno, se il costo del gasolio salis-
se di dieci lire al litro?”, oppure: “In
quanto tempo si ammortizzerebbe il co-
sto di due nuovi autocarri se li facessi

viaggiare per 200.000 chilometri I'an-
no, invece di 150.0002".

| campi di applicazione di uno “spread-
sheet”, e quindi del Simplicalc, sono co-
munque estremamente vasti.

Le elaborazioni e i calcoli in sequenza
possono inoltre essere eseguiti a scel-
ta su tutte le tabelle o su parti di esse,
mentre i risultati ottenuti possono en-
trare a far parte delle tabelle stesse e co-
stituire il punto di partenza per ulterio-
ri interventi.

Il Simplicalc & inoltre dotato di tutte
quelle possibilita operative (memorizza-
zione, cancellazione, modifica, stampa
su carta, eccetera) che consentono una
introduzione e un successivo impiego
dei dati quanto pitu semplici e rapidi
possibile.

Super Expander per C64

| C64 rappresenta nella sua catego-

ria la macchina che possiede le
caratteristiche piu sofisticate, soprattut-
to in termini di possibilita grafiche e so-
nore. Basti citare, ad esempio, I'alta ri-
soluzione, i sedici colori disponibili e la
sintesi sonora a tre voci piu generatore
di rumore.

Il Basic 2.0, standard su questa macchi-
na, non consente perd di gestire diret-
tamente tutte queste possibilita, che de-
vono essere quindi controllate tramite
tutta una serie di PEEK e POKE, com-
pito che alla lunga risulta complesso e
passibile di errori.

Per venire incontro alle esigenze di chi
intende utilizzare appieno le possibili-
ta grafiche e sonore del C64, la Com-
modore ha realizzato la Super Ex-
pander. una cartuccia che mette a di-

sposizione del programmatore oltre
venticinque nuovi comandi, rivolti so-
prattutto al controllo della grafica a co-
lori e della sintesi sonora.

Tramite i comandi GRAPHIC, COLOR,
DRAW, REGION, POINT, CIRCLE,
PAINT e CHAR, chi usa la Super Ex-
pander pud disegnare infatti qualsiasi
figura sullo schermo ad alta risoluzio-
ne, colorarla e completarla con testi
esplicativi. Il comando SOUND consen-
te invece di far suonare note singole o
accordi, la cui altezza, intensita e dura-
ta vengono definite dai parametri “V",
“S", 0" e “T".

Tramite apposite istruzioni & possibile
anche visualizzare le note nel momen-
to in cui vengono suonate.

Nella creazione di giochi o di program-
mi che facciano uso di paddle, joystick

o penne luminose pud essere utile an-
che tenere sotto controllo, momento
per momento, la situazione di un qual-
siasi punto sullo schermo o dei vari va-
lori provenienti dagli strumenti di input.
A questo scopo esiste nella Super Ex-
pander tutta una serie di istruzioni e co-
mandi di “"READ” (RCOL, RPOT, RJOY,
eccetera), che consentono di ottenere
questi valori senza ricorrere a compli-
cate POKE.

Un’ultima simpatica caratteristica del-
la Super Expander é rappresentata dal
fatto che i comandi aggiuntivi pia usa-
ti sono esprimibili anche mediante uno
degli otto tasti di funzione presenti.
Questa preassegnazione & automatica,
ma ogni tasto pud essere ridefinito in
qualsiasi momento, attribuendogli il va-
lore di un'istruzione o di una stringa
qualsiasi.
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OK-List

per la perfett

battitura
dei listati

lnserite in memoria I'OK-LIST prima
di accingervi a battere i listati pubbli-
cati: avrete a disposizione un formida-
bile mezzo per essere sicuri di aver in-
serito nel computer ogni carattere in
modo assolutamente corretto.

Tutti i nostri listati sono caratterizzati
da un numero aggiunto ad ogni linea
di programma, ad esempio: rem 123.
NON COPIATE QUESTA PARTE DEL-
LA LINEA! Serve unicamente per vo-
stra informazione. L’istruzione REM ha
I'unico scopo di renderla inoffensiva se
per errore doveste batterla.

Se, prima di iniziare il lavoro di battitu-
ra del listato, caricate in memoria OK-
LIST e lo attivate con RUN, per ogni li-
nea che battete verra visualizzato un nu-
mero (detto di checksum) nell'angolo
superiore sinistro dello schermo.
Confrontate questo numero con quello
pubblicato per ogni linea del listato: se
non corrisponde, cid significa che ave-
te commesso un errore nella battitura
della linea stessa.

Le ore battute per cercare e corregge-
re errori di battitura in programmi che
non funzionano saranno solo un lonta-
no ricordo!

Due ultime cose da considerare:
OK-LIST non tiene conto degli spazi:
questo per vostra convenienza, poiché
questi generalmente sono poco impor-
tanti.

Infine, OK-LIST & allocato nel buffer
del registratore (locazioni 886-1018),
quindi prima di salvare su cassetta il
programma che state battendo, ricor-
datevi di disabilitarlo premendo con-
temporaneamente RUN/STOP + RE-
STORE. Potrete poi riattivarlo con
SYS 886.

Il sistema pit comodo per usare OK-
LIST é quello di battere normalmente
il programma, quindi listarlo e portarsi
con il cursore sul numero di linea piu
basso che appare sul video; premere
quindi RETURN e confrontare il nume-
ro di checksum visualizzato nell’ango-
lo superiore sinistro del video con
quello pubblicato per la data riga de
programma. |l cursore si portera auto-
maticamente sulla linea successiva, e
non dovrete fare altro che premere
nuovamente RETURN per ottenere il
checksum seguente.

Data 'area di memoria in cui si trova,
OK-LIST non pubd essere usato per con-
trollare un programma gia salvato su
cassetta, mentre cid € possibile se il
programma é stato registrato su disco.
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OK-LIST
versione
per VIC 20
e C 64

898

100
105

PRINT
FORI=
NEXT

110
NELLE

120 sys8s8

"{CLR}ATTENDERE PREGO..."
886T01018:READA :CK=CK+A:POKEI,A:

IF CK<>17539 THEN PRINT" {GIU'}ERRORE

ISTRUZIONI DATA":END

6 :PRINT" {CLR}{ 2 GIU'}OK-LIST AT

TIVATO." :NEW

886
892

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
988 DATA
994 DATA
1000 DATA
1006 DATA
1012 paTa
1018 DATA

904
910
916
922
928
934
940
946
952
958
964
970
976
982

173,036,003,201,150,208
001,096,141,151,003,173
037,003,141,152,003,169
150,141,036,003,169,003
141,037,003,169,000,133
254,096,032,087,241,133
251,134,252,132,253,008
201,013,240,017,201,032
240,005,024,101,254,133
254,165,251,166,252,164
253,040,096,169,013,032
210,255,165,214,141,251
003,206,251,003,169,000
133,216,169,019,032, 210
255,169,018,032,210,255
169,058,032,210,255,166
254,169,000,133,254,172
151,003,192,087,208,006
032,205,189,076,235,003
032,205,221,169,032,032
210,255,032,210,255,173
251,003,133,214,076,173
003
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Iniziare con un sistema
a dischi: file dati ;. quarta |

di C. Brannon
trad. ed. adatt. M. Cristuib Grizzi

Questo mese vedremo come
usare i file dati su disco ed im-
pareremo delle utili tecniche per
la loro manipolazione.

s i salvano i propri programmi su un
apparato esterno perché la memo-
ria RAM del nostro computer contiene
dati solo in forma transitoria: auando
lo spegniamo, infatti, “dimentica’ istan-
taneamente tutto quanto il suo sapere.
Cio avviene perché la RAM (piu propria-
mente, la RAM dinamica) € un insieme
di piccoli capacitori che devono essere
costantemente ricaricati per poter con-
tinuare a contenere i loro uni od i loro
zeri. La ROM invece, usando un’analo-
gia, potrebbe essere pensata come un
insieme di fusibili fatti fondere in mo-
do permanente da un sovraccarico di
corrente: un chip ROM sara normal-
mente costituito da uni (dove passa la
corrente) con dei “buchi” (gli zeri, aree
dove non passa la corrente) provocati
da questi “fusibili fusi” in particolari zo-
ne del circuito. In questo modo, quan-
do si attacca l'alimentazione elettrica
al computer, la ROM si riempie auto-
maticamente di uni e di zeri al posto
giusto. Le ROM vengono quindi usate
per immagazzinare informazioni che
non devono essere perse, quali il siste-
ma operativo del computer, il linguag-
gio BASIC oppure il vostro gioco pre-
ferito su cartridge.

Fino ad ora abbiamo imparato come
salvare i programmi contenuti nella
RAM su disco. ma come salvare le no-
stre variabili, ad esempio matrici, vet-
tori o stringhe? Sarebbe impensabile un
programma, poniamo un archivio di nu-
meri telefonici, che perdesse tutti i da-
ti ad ogni spegnimento del computer ri-
chiedendoci di ribatterli tutti quanti
oani volta che il nroaramma venga ca-
ricato in RAM e mandato in esecuzio-

ne, come altrettanto impensabile sareb-
be il voler immagazzinare tutti questi
dati in modo permanente all'interno del
programma (ad esempio in istruzioni
DATA), a causa dell'enorme spreco di
memoria che ne risulterebbe.

Una volta scoperto che tutti questi dati
possono essere salvati su disco come un
qualsiasi programma, si aprono le por-
te di tutto un nuovo mondo di manipo-
lazione delle informazioni.

Scrivere dei file dati & molto semplice:
basta aprire un canale di scrittura tra il
computer ed il disco (OPEN), scrivere
nel file le variabili (PRINT #) e chiude-
re il canale (CLOSE). Si usa l'istruzio-
ne PRINT #, in quanto essa restituisce
il valore di una variabile indipendente-
mente dal nome che le abbiamo asse-
gnato: se A=5 ed X$ ="CIAO”, PRIN-
TA visualizzera 5 e PRINTXS visualizze-
ra CIAO: idem per PRINT #, con la so-

la differenza che invece di visualizzarle
le invia sul canale di scrittura. Tutte qui
le istruzioni che occorrono per scrive-
re un file dati.

Al contrario, per leggere dal disco un
file dati si dovra aprire un canale di let-
tura (OPEN), assegnare i valori conte-
nuti nel file ad alcune variabili (INPUT #
o GET #) e chiudere il canale (CLOSE).
Con un’analogia, i file dati sostituisco-
no il disco allo schermo nell'istruzione
PRINT, ed ancora il disco alla tastiera
(cioé voi stessi) nell'istruzione INPUT o
GET. Se terrete sempre presente que-
sto paragonie, vi sara molto piu facile ed
intuitivo capire i criteri di manipolazio-
ne dei file dati.

Poniamo il caso abbiate scritto un file
dati che contenga esclusivamente strin-
ghe. Il programma che scrive il file sa-
rad ad esempio il sequente:
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10 OPEN1,8,8,“FILEDATIS,W"

20 A$="CIAO":B$ ="“HALLO":C$ =
“ALOHA”

30 PRINT#1,A$,B%,C$

40 CLOSEI1

50 END

Il maggior problema che, in generale,
¢é sentito dai programmatori alle prime
armi non é tanto scrivere i file, quanto
leggerli correttamente.
Per il momento non preoccupatevi dei
dettagli e guardate la linea 30: imma-
ginate che la PRINT#1 agisca sullo
schermo. Il risultato sarebbe:
CIAO HALLO ALOHA
Ci saranno cioé degli spazi tra le strin-
ghe, dovuti alla virgola che le separa
nell’istruzione PRINT. Supponiamo ora
che vogliate “rileggere” queste strin-
ghe; usereste un’istruzione del tipo
INPUTA$,B$,C$. Che cosa accadrebbe?
Se, alla comparsa del cursore della IN-
PUT, digitaste le tre parole con tutti gli
spazi tra loro (cosi come appaiono sul-
lo schermo), esse verrebbero tutte e tre,
insieme agli spazi, immagazzinate nel-
la variabile A$. Questo perché, come
ben sapete, in una INPUT multipla ogni
singola parte deve terminare con un RE-
TURN, oppure bisogna battere delle vir-
gole per separarne le varie parti. Se
cambiassimo quindi la linea 30 in que-
sto modo:
30 PRINT#1,A$+"“,"+B$+“,"+C$
il file verra scritto come (ricordate I'a-
nalogia con la PRINT sullo schermo):
CIAO,HALLO,ALOHA
Proprio come le avreste battute in una
istruzione INPUT.
Potremmo anche separare le varie strin-
ghe con un RETURN, usando varie istru-
zioni PRINT:
30 PRINT#1,A$:PRINT # 1,B$: PRINT
#1,Cs
Se stampate sullo schermo, il risultato
sarebbe:
CIAO

HALLO

ALOHA
Tenendo a mente che il CHR$(13) equi-
vale ad un RETURN, potremmo rag-
gruppare le variabili in questo modo:
30 PRINT #1,A% + CHR$(13)+B$ +
CHR$(13)+C$

Non mettiamo un CHR$(13) dopo I'ul-
tima variabile, in quanto questo viene
posto automaticamente dal computer
alla fine di ogni linea.
Ancora, abbiate sempre in mente come
apparirebbero le variabili, se stampate
sullo schermo: occorrera sempre scri-
verle in modo tale che una INPUT pos-
sa leggerle in maniera appropriata.
Passiamo ai dettagli. Per i file dati si
apre un canale con il drive nello stesso
modo analizzato il mese scorso, con la
differenza che questa volta occorre il
nome del file (come nel SAVE o nel
LOAD):

10 OPEN1,8,8.“FILEDATI,S,W”

In questa istruzione 1 & il numero di ca-
nale che abbiamo deciso di usare, il pri-
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mo 8 & il numero di periferica del dri-
ve, ed il secondo 8 rappresenta I'indi-
rizzo secondario ed é alquanto arbitra-
rio. .
Quando si scrivono o leggono dati da
un file. questi non vengono scritti sul di-
sco (durante un output) o letti nel com-
puter (durante un input) fino a che il buf-
fer del disco non si sia riempito con 256
caratteri. Solo in questo momento ii
contenuto del buffer viene inviato al
computer o scritto in un settore del di-
sco. Questo & il motivo per il quale un
settore &€ largo 256 byte e per il quale do-
vete scrivere o leggere un intero setto-
re alla volta.

Esistono 13 di questi buffer disponibili
per il vostro uso, numerati da 2 a 14.
Il numero 15 é riservato al canale di co-
mando, mentre i buffer 0 ed 1 sono usa-
ti dal BASIC per i SAVE e LOAD. Pote-
te dunque usare uno qualsiasi dei buf-
fer da 2 a 14, ma se avete piu di un ca-
nale aperto contemporaneamente, do-
vrete usare un buffer numerato diversa-
mente per ognuno. Infine, abbiamo il
nome del file: & una stringa e quindi so-
litamente viene racchiuso tra virgolet-
te. Naturalmente potete scrivere un pro-
gramma cosli strutturato:

10 INPUT“NOME DEL FILE";F$

20 OPEN1,8,8,F$ + ",SEQ, WRITE"

SEQ (che si pud abbreviare con S) si-
gnifica che il file dovra essere SEQuen-
ziale. Per vostro uso, sulla directory
SEQ indica un file di dati (e non un pro-
gramma). Esistono anche altri tipi di fi-
le. RELativi ed USR (USeR), ma non par-
leremo qui di questi ultimi.

WRITE (che si pud abbreviare con W)
significa ovviamente che il file viene
aperto per la scrittura di dati.
Se desiderate sostituire un file gia pre-
sente sul disco, potete usare il prefisso
: al nome del file (come gia visto per

il comando SAVE). Dopo aver aperto il
file per la scrittura, dovremo inviare
qualcosa al drive. Ecco qualche esem-
pio:
Per salvare un vettore numerico a 10
elementi:

20 FORI=1TO10

30 PRINT# 1,A(l)

40 NEXT

Per salvare una matrice bidimensiona-
le di stringa tre per sei:

20 FORI=1TO3

30 FORJ=1TO6

40 PRINT#1,A%(1,J)

50 NEXTJ.I
Dopo aver inviato al drive tutti i dati de-
siderati, occorre chiudere il file, per
tre ragioni. In primo luogo pud darsi
vogliate riutilizzare piu tardi nel pro-
gramma lo stesso numero di canale, e
la CLOSE lo rende nuovamente dispo-
nibile; secondo, potete avere al massi-
mo dieci canali aperti contemporanea-
mente, e la CLOSE ne libera uno . Ter-
zo, dovete chiudere il file in ogni caso.
In caso contrario il contenuto dell’ulti-
mo buffer potrebbe non venire scritto

sul disco — ricordate che questo non
viene passato al disco fino a che non
ammonti a 256 byte — e quando finite
di inviare dati pud darsi (¢ anzi molto
probabile) che il contenuto del buffer
non sia esattamente di 256 byte. Una
CLOSE provoca il passaggio dei dati al
disco anche se il buffer non & pieno.
La CLOSE va seguita dal numero di ca-
nale (il primo numero usato nella
OPEN).
Come accennato prima, sembra che le
difficolta maggiori si abbiano nella let-
tura dei file piutosto che nella scrittu-
ra. Un errore comune consiste nel leg-
gere i valori fuori ordine, oppure cerca-
re di leggere un valore di stringa in una
variabile numerica. Se tenete presente
la filosofia di funzionamento dei co-
mandi PRINT ed INPUT, non avrete pro-
blemi di questo genere. Questa linea
aprira un file chiamato “FILEDATI” che
sia stato precedentemente scritto sul
disco:

100 OPEN1,8,8,“FILEDATI,S,R”
che pud essere abbreviata in:

100 OPEN1,8,8,“FILEDATI”

in quanto il drive assume come default
i parametri S (SEQuential) ed R
(Read =leggi), se non altrimenti speci-
ficati.

Potete usare l'istruzione INPUT # per
leggere il file nello stesso modo con il
quale era stato scritto:

110 INPUT #1,A$

Dal momento che si leggono valori e
non variabili, si pud usare qualsiasi no-
me valido di variabile.

Ecco alcuni esempi di INPUT # paral-
leli a quelli presentati per PRINT #. Se
seduite specularmente la forma usata
nella PRINT #, non potete sbagliare.
Legge un vettore numerico di 10 ele-
menti:

120 FORI=1TO3
130 INPAT # 1,A(l)
140 NEXT

Legge una matrice di stringa bidimen-
sionale tre per sei:

120 FORI=1TO3
130 FORJ=1TO6
140 INPUT # 1,B%(1,J)
150 NEXTJ,I

Come avete visto, non & necessario usa-
re gli stessi nomi di variabile, ma solo
rispettare I'ordine di sequenza dei valo-
ri.

Quando avete finito di leggere il file ri-
cordatevi di chiuderlo.

Passiamo ora ad esaminare qualche tec-
nica di gestione dei file dati. | nostri
esempi fino ad ora sono stati estrema-
mente semplici, assumendo come da-
to di fatto un numero fisso di record nel
file.

Ma, se vi capita di dover leggere un file
senza sapere quanto sia lungo, come fa-
re a capire quando é ora di fermare il
ciclo di lettura?



10 INPUT“NUMERO DEI NOMI"N
20 DIMAS(N)

30 FORI=1TON

40 PRINT"NOME N."jl;":";
50 INPUTAS(])

60 NEXTI

70 OPEN1,8,8.'FILEDATISW"
80 FORI=1TON

90 PRINT#1,A$(l)

100 NEXTI

110 CLOSEI1

Questo programma chiede all’'utente
una lista di nomi ed il numero di questi
ultimi, quindi li registra su disco in un
file chiamato FILEDATI.

Ora volete leggere questo file con un
altro programma e non vi ricordate piu
quanti nomi sono stati scrtti nel file. La
soluzione: scrivete N, il numero di no-
mi, nel file! Aggiungiamo quindi questa
linea:

75 PRINT #1,N

Ora siamo in grado di scrivere il sem-
plicissimo programma di lettura:

10 OPEN1,8,8,"FILEDATI”

20 INPUT#1,N

30 DIMAS(N)

40 FORI=1TON

50 INPUT #1,A%(])

60 NEXTI

70 CLOSE1
Un altro sistema consiste nello scrivere
uno speciale separatore di fine file, po-
niamo un asterisco, in fondo al file. E c'é
ancora un altro metodo, che ¢ sicura-
mente il migliore: il computer cambia
il valore della variabile riservata STATUS
(ST) — che normalmente vale 0 —
quando trova un errore in una operazio-
ne di /0. Uno di questi errori € il voler
continuare a leggere oltre la fine del fi-
le. Se non avessimo aggiunto al pro-
gramma la linea 75, potremmo comun-
que leggere il file con un programma
come questo:

10 OPEN1,8,8,'FILEDATI”

20 DIMAS$(50):N=1

30 INPUT #1,A$(N)

40 IF ST =0 THENN=N+1:

GOTO30
50 CLOSEI1

Se inoltre volete vedere visualizzati i da-
ti mano a mano che vengono letti, ba-
sta ggiungere una banale linea come
questa:

35 PRINTAS$(N)

Potete aprire piu di un file alla volta. Il
programma che segue apre il file che
abbiamo creato prima e lo scrive in un
nuovo file, sostituendo ad ogni nome
“PIERO” il nome “PIETRO™:

10 OPEN1,8,8,'FILEDATI”

20 OPEN2,8,7,'FILEDATI2,SW”

30 INPUT #1,A%$:S=ST

40 [FA$="PIERO"THENAS$=
“PIETRO”

50 PRINT#2,A$

60 IFS=0THEN30

70 CLOSE1

80 CLOSE2

Abbiamo immagazzinato il valore del-

la variabile riservata ST nella variabile
S, dal momento che la PRINT #2 in li-
nea 50 pud resettarla e non vogliamo
perdere I'indicazione della fine del file.
Si pud anche usare l'istruzione GET #
per leggere un file. Il programma che se-
gue visualizza qualsiasi possibile file se-
quenziale sullo schermo:

10 OPEN]1,8,8,"'NOME DEL FILE”

20 GET #1,A$:S=ST.PRINTAS;

30 IFS=0THEN20

40 CLOSEI1
Ora pud essere che vogliate leggere un
un file come sequenza di numeri ASCII.
Sostituite la linea 20:

20 GET#1,A$:S=STA=ASC(A$)
Prima di procedere, una precisazione: se
il file contiene qualche stringa nulla, ot-
terrete un “?ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR”, in quanto la funzione ASC non ac-
cetta come argomento stringhe nulle.
Dovrete quindi scrivere la linea 20 in
questo modo:

20 GET #1,A$:S=STA=ASC(A$+

CHR$(0)):PRINTA
La funzione ASCII restituira ora il valo-
re 0 in caso di stringhe nulle, senza al-
cun messaggio d'errore.
In conclusione, daremo risposta ad
alcune delle piu frequenti domande
circa l'uso del disk drive.

D. Si pud usare I'istruzione CMD nei file
dati?

R. Si. L'istruzione CMD viene usata per
deviare l'output dallo schermo verso
un’altra periferica. E solitamente usata
con una stampante per ottenere dei
listati (OPEN4,4:CMD4:LIST); dopo
un’istruzione CMD, ogni cosa che
normalmente apparirebbe sullo
schermo viene invece inviata sul canale
che é stato precedentemente aperto. Ad
esempio, una serie di PRINT pud essere
mandata sia allo schermo che alla
stampante con un CMD.

Molti non sanno che CMD possiede la
stessa sintassi dell'istruzione PRINT #:
per esempio, potete battere:
CMD4,"QUESTO E UN MESSAGGIO”
CMD4 da solo inviera alla stampante
una linea vuota. Se avete aperto un file
di scrittura su disco, potete usare CMD
per fare in modo che ogni istruzione
PRINT del vostro programma agisca sul
disco invece che sullo schermo.
Ricordate pero che eventuali linee vuote
inviate dal CMD vi creeranno dei
problemi in fase di lettura del file con
istruzioni INPUT #. Per disattivare il
CMD (cosa altamente raccomandata
prima di chiudere un file). usate una
PRINT #; esempio: PRINT #4: CLOSE4
D. Cosa si deve fare se il programma
blocca il computer mandandolo in
“crash” e la luce rossa del drive
continua a rimanere accesa?

R. Occorre stare molto attenti: il
programma pud avere aperto un canale
di scrittura verso il drive, ed in questo
caso occorre chiuderlo appropriata-
mente. Usate questa linea per assicurar-
vi che tutti i canali vengano chiusi:

CLOSE15:0PEN15,8,15 :CLOSE15
Se un file non viene chiuso in modo
appropriato, il suo nome appare sulla
directory con un asterisco vicino
all’etichetta del tipo del file. Per
cancellarlo. usate:
OPEN15,8,15,"“V":CLOSE15
Non usate il comando SCRATCH per
cancellare questi file chiusi male!
D. Perché non riesco a leggere i dischi
dei miei amici sul mio 15412
R. Anche se i drive Commodore 4040,
1540 e 1541 dovrebbero essere
compatibili sia in lettura che in
scrittura, esistono alcune differenze.
Abbastanza comunemente, molti drive
si scostano dalla velocitd nominale di
300 giri al minuto e, in funzigne di
questo scostamento, si creano problemi
di compatibilita piu o meno consistenti.
Purtroppo non si puo fare nulla per
rimediare a questo inconveniente.
D. AQuanti file posso aprire
contemporaneamente?
R. |l sistema operativo permette di
avere fino a 10 file aperti
contemporaneamente. Ogni file perd
deve usare un diverso buffer del drive
nell’istruzione OPEN. Come gia visto,
il buffer & interno al drive ed accumula
i dati fino a che il suo contenuto
raggiunge 256 byte (un blocco). Il buffer
trasferisce quindi i dati su un settore del
disco (se si sta scrivendo) oppure nella
memoria RAM del computer (se si sta
leggendo) .
L’istruzione OPEN specifica il numero
del buffer da usare tramite l'indirizzo
secondario:
OPENnum.file,num.perif.,buffer
num.file: & il numero usato nelle
istruzioni INPUT #, GET #, PRINT #
e CLOSE.
num. perif.: & il numero hardware della
periferica interessata (8 per il drive).
buffer: il numero da 2 a 14 specifica il
buffer che andra usato. 1l buffer 1 é
riservato per il SAVE o LOAD dei
programmi, mentre il 15 & riservato per
il canale di comando.
Speriamo con questa serie di articoli di
avere chiarito un po’ le idee ai
possessori del drive 1541. Non abbiamo
approfondito I'analisi della gestione dei
file relative e random in quanto questa
sarebbe stata eccessivamente lunga e
complessa per poter essere qui ospitata.
A coloro che volessero approfondire
anche questa parte consiglio la lettura
del libro "Commodore 64: i file” di Rita
Bonelli (ed. Jackson), il quale tratta tutti
questi argomenti in modo esauriente e
completo.
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Per collaborare a SUPERVIC

La maggior parte dei seguenti suggerimenti ha lo scopo di migliorare I'accuratezza e la velo-
cita di pubblicazione di un articolo; rispettando questi consigli si accresceranno le probabi-
lita che un vostro lavoro venga pubblicato. La rivista é interessata ad articoli e programmi
riguardanti la linea Commodore. Siamo pil interessati al contenuto di un articolo piuttosto che
al suo stile, e soprattutto gli articoli devono essere chiari ed esaurienti. La seguente guida
permettera che le vostre buone idee e i vostri programmi vengano piu facilmente accettati

per la pubblicazione:

I'angolo superiore sinistro della prima pagi-
1 na dovra contenere: nome, cognome, indiriz-
zo, numero telefonico, codice fiscale e data di
spedizione, luogo e data di nascita.
2 I'angolo superiore destro della prima pagina
dovra contenere la marca e il tipo di compu-
ter al quale il lavoro si riferisce, unitamente ad

eventuali espansioni di memoria o periferiche ri-

chieste.

il titolo sottolineato dell'articolo dovra iniziare
3 a circa due terzi in altezza della prima pagina.
4 le pagine seguenti potranno essere battute

normalmente, con la condizione che 'ango-
lo superiore destro contenga un’abbreviazione del
titolo e del cognome, unitamente al numero di
pagina. Per esempio, Sprite Ed.../Brambilla/2.

tutte le linee del testo dell’articolo dovranno
5 essere battute con spazio 2 o spazio 3, e un
margine di circa un centimetro dovra trovarsi ad
entrambi i lati dello scritto.

dovra essere usata una carta formato A4 e lo

scritto dovra occupare un solo lato del foglio
(caratteri maiuscoli e minuscoli).
7i fogli dovranno essere uniti con una clip.

avendo intenzione di spedire piu di un arti-
8 colo, questi dovranno essere inviati separa-
tamente insieme alla rispettiva copia su suppor-
to magnetico.

programmi brevi (meno di 20 linee) protran-
9 no essere inseriti nel testo, mentre program-
mi piu lunghi dovranno essere listati separata-
mente. E ESSENZIALE per noi disporre di una
copia del programma registrata piu volte su sup-
porto magnetico, su entrambi i lati dello stesso.
E preferibile usare nastri di buona qualita e di lun-
ghezza non eccessiva; la cassetta o il disco do-
vranno essere etichettati con il nome dell’auto-
re, il titolo dell’articolo, il computer interessato
e soprattutto le eventuali espansioni richieste. Co-
me suggerimenti di programmazione, si consiglia
di usare le istruzioni “CHR$(x )",“TAB (x )", SPC
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(x )" piuttosto che stringhe di manipolazione del
cursore.
Ad esempio per uno scroll di 5 linee, I'istruzione
“FORI = 1TO5:PRINT:NEXT"” & molto piu inter-
pretabile di 5 Q inverse; e, invece di una dozzina
di simboli di cursore a destra, perché non usare
semplicemente “PRINT SPC (12)"? Un rapido con-
trollo dei programmi per operare queste sostitu-
zioni sara molto apprezzato da noi e dai lettori.
1 0 per maggior chiarezza, all’interno dell’ar-
ticolo é conveniente usare caratteri maiu-
scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esempio RE-
TURN, LIST, RND, PRINT etc.). Se si desidera evi-
denziare una parola, é preferibile sottolinearla
piuttosto che scriverla in carattere maiuscolo.
1 1 gli articoli ed i programmi potranno ave-
re qualsiasi lunghezza — da una routine
di una sola linea fino a programmi molto com-
plessi.
1 zvolendo includere fotografie, questi do-
vranno essere formato 24 x 36,06 x 6,
in bianco e nero o diapositive.
1 3 non prenderemo in considerazione articoli
che siano stati sottoposti ad altre case edi-
trici.
1 4 il compenso per la collaborazione presta-
ta sara commisurato alla complessita e al-
I'interesse del programma (da un minimo di L.
50.000 a un massimo di L. 300.000). Il paga-
mento é effettuato in caso di pubblicazione del
lavoro.
1 5 il materiale ricevuto e non pubblicato non
verra restituito.

Spedite i vostri lavori a:
SUPERVIC

Via Rosellini, 12

20124 Milano

e saremo lietissimi di pubblicare i contributi mi-
gliori.
La Redazione



di K. Yakal e T. Halfhill
trad. e adatt. di M. De Marzo

La vostra prima ora
con il computer

L a scatola é aperta, il computer & di-
simballato ed improvvisamente vi
trovate a pensare a centinaia di cose al-
le quali non avete mai pensato. Nessun
problema, ognuno di noi prima o poi si
trova in situazioni simili: eccovi alcuni
suggerimenti per trascorrere in modo
divertente la vostra prima ora con il
computer.

Certamente, quando avete comprato il
vostro primo televisore, radio o cucina
a gas non avrete passato ore ed ore a
consultare il manuale di istruzioni per
I'uso, poiché é a tutti noto il loro utiliz-
zo.

Come avrete gia scoperto, il computer
& un “osso piu duro” da affrontare ed
imparare ad usare, contrariamente ad
altri apparecchi casalinghi.

La vostra prima ora con il computer non
deve essere traumatica come la prima
volta che cominciaste ad andare in bi-
cicletta; una piccola preparazione pud
essere d'aiuto per entrare serenamen-
te nel mondo del computer.

Dopo essere tornati a casa con il vostro
nuovo “amico”, o addirittura prima an-
cora di averlo comprato, & necessario
che ne decidiate la collocazione.
Questo potrebbe sembrare un proble-
ma marginale, invece & molto impor-
tante soprattutto se dividete la vostra
camera con altri membri della famiglia,
la cui tranquillita potrebbe essere posta
in gioco.

Prima di tutto pianificate il vostro futu-
ro: per esempio, avete intenzione di ag-
giungere un eventuale modem? Se é co-
si. occorrera trovare una collocazione
vicina al telefono. Se il cavo del telefo-
no non é sufficiente per raggiungere il
modem, allora dovrete affrontare delle

spese per una nuova installazione tele-
fonica.

Non dimenticate inoltre di controllare
che dove avete deciso di installare il vo-
stro computer ci sia una buona presa di
corrente.

Sarete sorpresi quando vi accorgerete
quante prese di corrente occupi un per-
sonal computer; infatti, giusto per co-
minciare, avrete bisogno di almeno due
prese: una per il televisore o monitor e
I'altra per il computer, poi dev'essere
prevista un’altra presa per ogni perife-
rica che vorrete aggiungere.

Il registratore Datasette Commodore
viene alimentato dal computer, questo
non accade per l'unita drive per floppy
disk 1540/1541 e anche le stampanti
hanno bisogno di alimentazione sepa-
rata.

Molti acquistano una multipla, cioé una
sola spina che alimenta una serie di pre-
se.

In genere i personal computer necessi-
tano attualmente di modeste potenze.
Avrete probabilmente letto come i com-
puter tendono ad ottenere la completa
“eliminazione cartacea’, ma per questo
passera ancora un po’ di tempo; intan-
to i computer sono responsabili del pas-
saggio di un gran numero di documen-
ti dalla carta a supporti magneti-
ci.

Riservate quindi il maggior spazio pos-
sibile a tutti i manuali, libri, riviste, pra-
tiche ed altro materiale, che voi sicura-
mente avrete accumulato: il computer
“inghiottira” tutto questo piu veloce-
mente di quanto pensiate.

E necessario anche che abbiate un pic-
colo spazio sul tavolo vicino al compu-
ter; infatti potreste aver bisogno di con-

sultare manuali, riviste o libri per inse-
rire nel programma delle istruzioni; non
c’é niente di piu fastidioso di qualcosa
che scivola dal grembo mentre si é at-
tenti e concentrati davanti al monitor.
Due altre cose sono allo stesso tempo
importanti: collocazione e luce.

Se lo spazio lo permette, la cosa miglio-
re sarebbe installare il computer in una
parte della casa non utilizzata spesso da
altri membri della famiglia: questo per
proteggere il vostro hardware e la vo-
stra privacy.

Inoltre una buona luce é importante: lu-
ci abbaglianti o la luce del sole spesso
non danno una buona visione dello
schermo; una giusta lampada da tavo-
lo vicino al computer sarebbe l'ideale.
Le istruzioni per il funzionamento de-
gli apparecchi, in genere sono probabil-
mente il materiale di lettura piu evita-
to; molta gente é gia al corrente come
deve essere utilizzata una cucina a gas
o un televisore, ma con il computer &
diverso, anche se l'ultima cosa che
ognuno di noi vuol fare & quella di fati-
care su uno “stupido” manuale.

Per evitare ore di frustrazione, leggete
almeno il paragrafo riguardante I'instal-
lazione del computer; questo pud esse-
re gia sufficiente.

Dovrete trafficare con collegamenti
elettrici tra due componenti elettronici
(tre se avete un Datacassette o il drive),
quindi ogni cosa ha bisogno di essere
collegata nel modo giusto.

| collegamenti vengono effettuati per
mezzo di connettori polarizzati, di con-
seguenza non forzate nulla ed ogni qual
volta state inserendo o disinserendo
qualcosa nel computer assicuratevi che
questo sia spento.

Potrebbe anche non succedere nulla, se
ve ne dimenticate, ma un eventuale cor-
to circuito mentre una periferica & col-
legata o scollegata potrebbe causare
gravi danni, come per esempio cancel-
lare il contenuto del supporto magne-
tico.

Un fatto che spesso accade quando vie-
ne installato un computer per la prima
volta & quello di trovarsi davanti ad uno
schermo pieno di segni illeggibili. Il
computer non va sintonizzato sullo stes-
so canale TV, in quanto ha bisogno di
un canale libero per visualizzare un'im-
magine chiara.

Sul retro del C64, o sulla scatola del
modulatore RF del VIC 20, c'é un pic-
colo interruttore che deve essere
settato sul canale 3 o 4, dipende quale
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dei due canali viene utilizzato (alcuni in-
terruttori sono tra il 2 e il 3); anche il
televisore deve essere sintonizzato su
uno dei canali liberi.

Altre cose da controllare durante I'in-
stallazione del computer sono:

1) assicuratevi che sia collegato all’an-
tenna Tv UHF, non al terminale VHF;
2) assicuratevi che la scatola di accen-
sione connessa ai terminali sia settata
per il computer o i giochi e non per il
televisore;

3) se avete una immagine chiara sullo
schermo, ma i colori sembrano spenti.
regolateli come quelli del televisore.
Accendete il computer sul retro; se i co-
lori sul video del computer sono distorti
o totalmente assenti, I'apparecchio pud
avere qualche guasto. Questo comun-
que é un problema relativo: all'interno
del computer ci sono dei controlli-
colore che possono essere regolati dal
vostro rivenditore (mai farlo da voi, poi-
ché qualsiasi intervento sul computer
puo annullare la garanzia);

4) se possedete piu di un drive, il nume-
ro caratteristico delle periferiche deve
essere alterato per poterle utilizzare tut-
te quante.

Come probabilmente saprete, un pro-
gramma € semplicemente una lista di
comandi che istruisce il computer su
cosa e come deve fare.

Un programma pud estendersi da una
sola linea (PRINT “Hello”) a cento linee.
Poiché un computer & praticamente
inutile senza programmi, prima anco-
ra di acquistarlo dovreste procurarvi
una raccolta di programmi.

La raccolta naturalmente dipendera dal
tipo di interessi che avete: giochi, didat-
tica, applicazioni domestiche, utility, af-
fari o altro.

Ci sono tre modi (legali) per acquistare
il software: potete acquistarlo gia pron-
to, scriverlo da voi stessi o copiarlo da
libri o riviste.

La via pitd semplice & acquistarlo, ma
sfortunatamente & anche quella piu di-
spendiosa.

Un buon programma di giochi pud co-
stare dalle 40.000 alle 100.000 lire o
piu, ed alcuni programmi per la gestio-
ne di affari, linguaggi di programmazio-
ne ed avanzate utility possono costare
piu di un computer.

Comunque, se siete come la maggior
parte della gente, cioé non potete per-
mettervi di avere una gran quantita di
software commerciale, comprerete uno
o due buoni programmi, ma poi cerche-
rete un modo diverso per arricchire la
vostra raccolta.

Una soluzione & quella di scrivere pro-
grammi da voi stessi, e anche se non
siete tecnicamente dotati, non abban-
donate questa idea: moltissime perso-
ne hanno scoperto che la programma-
zione non & poi cosi difficile come pen-
savano; inoltre pud essere anche un mo-
tivo di alta creativita e ricompensa, che
comunque richiede, per contro, studio
e pazienza.
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Quando desiderate cominciare a pro-
grammare potete trovare manuali, libri
e riviste che illustrano in modo detta-
gliato il processo della programmazio-
ne.

Un sorprendente numero di persone ha
appreso la programmazione copiando
solo dei programmi da riviste o da libri
e manuali: questo é il terzo modo per
ottenere del software.

In questo modo non solo potrete otte-
nere un buon numero di programmi
con pochi soldi, ma potrete anche ac-
quisire una intuitiva comprensione del
modo di funzionare del programma.
Sarete probabilmente ansiosi di inseri-
re i primi programmi nel computer e
farli girare, ma prima che cominciate ad
impostarli & necessario saperne di piu
circa la tastiera, la funzione di ogni ta-
sto e le eventuali “convenzioni dei lista-
ti”.

Le convenzioni dei listati rappresenta-
no la soluzione adottata dalle pubblica-
zioni per risolvere il problema dei ca-
ratteri e dei simboli che non sono ripro-
dotti facilmente nella stampa.
Impostare linee di lettere e numeri non
sembrerebbe cosi difficile, ma cosa suc-
cede quando avete impostato un pro-

gramma e questo non gira nel modo

giusto?

Otterrete un messaggio d’errore tipo
“?SYNTAX ERROR IN..."; allora potre-
te ritornare sulla linea errata e correg-
gere il vostro errore d'impostazione.
Pué succedere a volte che il program-
ma cominci a girare, ma non operi cor-
rettamente: come fare in questo caso
per trovare l'errore, senza dover far
scorrere l'intero programma?

A meno che voi siate abili programma-
tori, la procedura ottimale & quella di
prestare la massima attenzione duran-
te la battitura del programma, poiché
il tempo guadagnato impostando velo-
cemente un programma costa poi fati-
ca e lavoro nella ricerca degli errori d’
impostazione.

Ricordate sempre di salvare un pro-
dgramma su un nastro o dischetto prima
di farlo girare per la prima volta.

A volte un errore pud portare al blocco
del computer, facendo in modo che es-
so ignori i vostri comandi.

In questo caso dovrete tener premuto
il tasto RUN/STOP contemporaneamen-
te al tasto RESTORE, ma anche questa
procedura potrebbe non “sbloccare” il
vostro computer, quindi 'unica soluzio-
ne che vi rimane é quella di spegnere
il calcolatore e riaccenderlo ancora.
Naturalmente questa operazione can-
cellera ogni programma in memoria e
tutto il vostro lavoro di battitura andra
in fumo.

Non é infatti una cattiva idea salvare,
una volta o due durante I'impostazione,
un lungo programma su disco o nastro,
poiché un imprevisto potrebbe cancel-
lare tutto il vostro lavoro, come per
esempio un’improvvisa interruzione
della corrente elettrica.

Nessuno & perfetto e, per quanta atten-
zione possiate avere, vi capitera prima
o poi di commettere errori durante I'im-
postazione di un programma; in questo
caso ecco alcune cose da controllare:

1. ERRORI DI PUNTEGGIATURA. In ita-
liano non succede niente, se si dimen-
tica una virgola o si scambia una virgola
con un punto e virgola, o si sostituisce
un punto con/, ma il BASIC, il linguag-
gio del computer, & molto pil preciso.
La punteggiatura &€ molto importante,
quindi impostate il programma esatta-
mente come da listato, a meno che sia-
te “provetti programmatori’” veramen-
te padroni della materia.

2. CARATTERI. Su molte-macchine da
scrivere succede a volte di battere una
O maiuscola invece di 0 o una | minu-
scola invece del numero 1.
Purtroppo le tastiere dei computer pre-
sentano lo stesso problema.
Controllate attentamente nel program-
ma gli errori di battitura: O e zero e |
e uno, ecc; inoltre rammentate che su
alcuni schermi la B maiuscola pud sem-
brare un 8.

3. ISTRUZIONI DATA. Alcuni program-
mi contengono istruzioni DATA, linee
che cominciano con comandi DATA se-
guiti da numeri e/o lettere. Le istruzio-
ni DATA sono generalmente critiche,
poiché spesso contengono routine in
linguaggio macchina convertite in nu-
meri decimali.

Un solo numero errato non permettera
al programma di girare in modo “cor-
retto”, quindi controllate con molta at-
tenzione le linee contenenti delle istru-
zioni DATA.

4. FALSO RETURN. Dopo aver impo-
stato ogni istruzione di programma do-
vete premere il tasto RETURN: cosi fa-
cendo il computer accettera l'istruzio-
ne e la memorizzera.

Pud succedere perd che una linea di
programma finisca esattamente in cor-
rispondenza del margine destro dello
schermo, cosicché quando impostate
I'ultimo carattere il cursore lampeg-
giante salta automaticamente alla linea
seguente.

Questo vi pud far pensare di aver gia
premuto il tasto RETURN o che non
dobbiate premerlo.

Se continuate cosi, il computer non me-
morizzera mai l'istruzione che state im-
postando, quindi premete sempre RE-
TURN dopo ogni linea di programma.
Se nonostante i controlli, il programma
non gira, trovate qualcuno che lo con-
trolli ulteriormente: spesso un'altra per-
sona puo trovare gli errori che a voi
sembrano invisibili; una persona po-
trebbe controllare il programma sullo
schermo, mentre un’altra legge le linee
di programma.

La vostra prima ora con il computer pud
essere molto divertente, se avrete cura
ed attenzione.

Tenete a mente il famoso adagio:
"quando tutto va male, leggere le istru-
zioni” e soprattutto abbiate pazienza.



Piccola guida per
'input
dei programmi

olti dei programmi listati da SUPERVIC conten-
M gono particolari caratteri di controllo (controllo
cursore, tasti colore, video-inverse, etc.).
Per rendere chiaro cio che dev'essere battuto quando
€ necessario inserire uno dei suddetti caratteri sono
state stabilite le seguenti convenzioni.
Generalmente i listati per VIC 20 e C64 contengono
delle «parole» racchiuse tra parentesi graffe { }; tali
parole rappresentano particolari caratteri di control-
lo: {G1d]} significa premere il simbolo del cursore ver-
so il basso. {5 SPAZI} vuol dire battere 5 volte la
barra-spazio.
Per indicare che un tasto dev'essere «shiftaton», cioé
premuto insieme al tasto SHIFT, nel listato il simbo-
lo di quel tasto sara sottolineato.
Per esempio S significa che dev'essere premuto il ta-
sto S mentre & abbassato il tasto SHIFT.
La manovra fara apparire sullo schermo un piccolo
«cuoren.
Trovando un simbolo sottolineato chiuso tra paren-
tesi graffe (esempio {10 NJ}) dovra essere interpretato
come «premere il carattere indicato per il numero di
volte che lo precede nelle parentesi» nel nostro
esempio premere 10 volte il tasto N «shiftaton.
Se il tasto da premere ¢ indicato tra le parentesi [{ )]
vuol dire che lo stesso dovra essere premuto mentre
€ premuto il tasto «Commodoren» (il tasto «Commo-
dore» & quello posto nell’angolo in basso a sinistra).
Se il tasto scritto tra [( )] & preceduto da un numero,
ciod significa che il tasto dev'essere premuto per il nu-
mero di volte indicato.

Raramente si potra trovare un carattere alfabetico so-
litario racchiuso tra parentesi graffe. Tale carattere
sul C64 pud essere battuto mentre & premuto il tasto
CTRL.

Ad esempio {A} sta ad indicare la sequenza CTRL-A.
A proposito del «modo virgolette» € nota la possibili-
ta di muovere il cursore sullo schermo con i tasti
CRSR. Ogni tanto i programmatori desiderano muo-
vere il cursore durante I'esecuzione del programma.
E per questo motivo che nei programmi si troveran-
no dei {SIN}, |HOME]} e {BLU].

L'unico modo perché il calcolatore distingua il co-
mando diretto da quello inserito nel programma é il
«modo virgolette». Premendo il tasto «virgolette» (ta-
sti SHIFT 2) il calcolatore si predispone appunto in
«modo virgolette».

Battendo un carattere qualsiasi cercando poi di cor-
reggerlo muovendo il cursore a sinistra, si otterra so-
lo un tratto verticale in un quadratino inverso. Que-
sto & infatti il simbolo del cursore a sinistra nel «mo-
do virgoletten.

L’'unico comando di editing non utilizzabile all’inter-
no di un programma ¢ il DEL. Battendo nuovamente
le «virgolette» il calcolatore lascia il «modo virgolet-
ter. Si pud accedere al kmodo virgolette» quando in-
serite spazi nella linea.

In ogni caso, il sistema piu semplice per uscire dal
«modo virgolette» & quello di premere il tasto RE-
TURN.

dtilizzare la tabella che segue quando é necessario
inserire comandi relativi al cursore e ai tasti colore.

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

Vedrete: Quando leggete: Premete: Vedrete:

{CLR} Ememms [ (cvn
{HOME } CLR/HOME {PUR}
{su} {GRN}
{GIU"'} T CRSR || m {BLU}
{SIN} [swiFr Je=casp )} ll {YEL}
{DES} i «o!
{RVS} [ crau o) [ <2
{OFF} cm o RSP
{BLK} (cra 1] B <!
{WHT} [ crau J 2] [A <5
{RED} (<6>]

creu ] 4] L (<7>] Ca 0

cre ] #H < a0 ot

creu ] 6] {F1) —]

Corn 17 ] (F2} [F2 o

(e fe (F3} [F3) |
] 1] B s Led] &
e ] B [FS | |
&8 g (Fel @ |
RO m {F7} .l
20 [ (Fs) [+ 5] n
B0 B
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La rivista per chi vende personal computer - software - |

Quali sono i pacchetti e i libri di
informatica piu venduti in Italia?

E proprio vero che tutti vogliono
un home computer?

Lotus 1-2-3 & solo una moda?

Apple II C é veramente

compatibile con II E?

Chi copia il software?

Come fare business con il software?

A QUESTE
E MOLTE ALTRE Py
DOMANDE RISPONDE S&ztlealer

Il primo mensile italiano per chi vende home e personal
computer, software, libri e accessori di informatica.
Uno strumento utilissimo per chiunque si interessi di
personal e home computer. Su Soft Dealer, il nuovo
mensile della PROGRAM EDITRICE, inviato solo in
abbonamento, troverete tutte le notizie piu utili, recen-
sioni, test, prove di software, articoli di marketing, clas-
sifiche dei migliori programmai esistenti sul mercato.

UN ABBONAMENTO A .-E-i’.EET.Dealel‘
E UN INVESTIMENTO PER ILFUTURO. APPROFITTA

DELL’ECCEZIONALE OFFERTA DI LANCIO.
RICEVERAI GRATIS IPRIMI TRE NUMERIDEL 1984.

Per abbonarsi bastera compilare il modulo pubblicato
qui sotto, allegando assegno di L. 25.000, e inviarlo a
PROGRAM EDITRICE S.r.l1. Via Melchiorre Gioia, 114 -
20125 Milano.

SOFT DEALER & un’idea

PREAGRAM i ecnic c conmerciars
20125 Mil Via M. Gi 114
s,r‘.,e"'tr ce .. (02)16?)3215 Lt

00 Desidero sottoscrivere un abbonamento a 10 nume-
ri (L. 25.000) alla rivista SOFT DEALER, da gen- -
naio a dicembre 1985.
In questo caso mi saranno inviati in omaggio i
primi tre numeri del 1984.

0 Allego assegno di L. 25.000 intestato a PROGRAM
EDITRICE
ne ... Baneca ............... ..




MLX per VIC 20
e CG4 (versione 2.0 per C64)

LX & un programma che permet-

te di inserire listati in linguaggio
macchina in modo assolutamente sicu-
ro da errori e senza la perdita di tempo
del dover battere e controllare lunghe
sequenze di istruzioni DATA.
Molti dei nostri listati di programmi in
linguaggio macchina hanno il formato
MLX (li riconoscete dal fatto che sono
esclusivamente numerici), e richiedono
quindi che MLX sia caricato in memo-
ria ed eseguito prima della battitura del
listato.
MLX vi chiedera l'indirizzo della loca-
zione di partenza e I'indirizzo della lo-
cazione finale del programma da cari-
care. Questi valori sono sempre indicati
nell'articolo che accompagna il listato.
MLX vi segnala automaticamente gli er-
rori di battitura MENTRE STATE DIGI-
TANDO IL LISTATO e vi chiede di rein-
serire la linea errata. L'ultimo numero
battuto di ogni linea rappresenta il
checksum e viene visualizzato in
reverse.
Sono inoltre disponibili altri comandi,

MLX versione per VIC 20

100 PRINT" {CLR} {PUR}";CHRS (142) ; CHRS (8) ;

quali:

SHIFT-N nuovo indirizzo: permette di
cambiare I'indirizzo della linea che vo-
lete battere, ed € utile nel caso si inse-
riscano i listati in pia parti.

SHIFT-D display: lista i dati inseriti tra
due indirizzi di inizio e fine.

SHIFT-L load: carica un file da nastro
o disco in formato MLX.

SHFT-S save: salva su nastro o disco
un file in formato MLX.

Una volta battuto il listato, e salvatolo
tramite MLX, si potra caricare diretta-
mente il programma con un’istruzione
LOAD “nome del file”,1,1 per il regi-
stratore, oppure LOAD “nome del fi-
le”,8,1 per 'unita a dischi, salvo diver-
se indicazioni date negli articoli corri-
spondenti ai vari programmi. Il pro-
gramma sara generalmente mandato in
esecuzione con una SYS (indirizzo di
partenza).

La versione originaria di MLX per C64
ha subito, dalla prima pubblicazione, di-
versi ritocchi e miglioramenti, fino alla
versione 2.0 qui presentata.

320

390
400

trem 181 410
101 POKE788,194:REM DISABILITA RUN/STOP
srem 144 TZ7Z
110 PRINT"{RVS}{ 14 spPazri}" trem 117 415
120 PRINT"{RVS} {DES}{OFF}[<*>]£{RVS}
{DES} {DES}{ 2 SPAZI}[<*>]{OFF}[<*>] 476
£{RVS}£{RVS} " :rem 191

130 PRINT"TRVS} {DES}

{RVS} {OFF}"

140 PRINT"{RVS}{ 14 SPAZTW"

200

[<G>] {DES}
{ 2 DES} {OFF}£{RVS}E[<*>]{OFF} [<*>]

IFN=-211THEN710
IFN=-204THEN790
IFN=-206THENPRINT:PRINT" {GIU' } INSERIS
CI UN NUOVO{ 4 SPAZI}INDIRIZZO";:INPU

{RVS}ESCE DAL CAMPO DI VA-"
IFN=-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT"
{RVS}LORI INDICATO":GOSUB1000:GOT0410

di C. Brannon
trad. e adatt.
di M. Cristuib Grizzi e F. Stella

E stato in primo luogo modificato il co-
lore di fondo dello schermo e del bor-
do, in modo da risultare meno stancan-
te alla vista, sono state ulteriormente
perfezionate le routine in linguaggio
macchina di salvataggio e caricamen-
to dei programmi; &€ cambiata la forma
del cursore e, cosa piu importante, é
stato aggiunto un tastierino numerico
per gli utenti che si trovano piu a loro
agio con una diversa disposizione dei
tasti.

Oltre a poter usare i soliti tasti numeri-
ci, sono stati ridefiniti alcuni tasti alfa-
betici, in modo da generare ugualmen-
te dei numeri. | tasti ridefiniti sono i
seguenti:

aro
HJKL

78
diventano 0 4 5
M, . 12

W o v

Le persone abituate ad usare tali tastie-
rini accresceranno senz'altro in brevis-
simo tempo la velocita di battitura dei
programmi in linguaggio macchina.

GOSUB570:IFN=-1THENJ=J+N:GOT0320

:rem 228
srem 62
trem 64

:rem 42

IFN=-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT"

:rem 150

205

210

PRINT"{ 2 GIU'}{PUR}{BLK}UN PROGRAMMA
PER L'IN-TRODUZIONE{ 2 SPAZI}DI ROUT

INEIN LINGUAGGIO MACCHINA"; :rem 202 440
PRINT"A PROVA DI ERRORE{ 5 GIU'}" ;S;"{SIN},
trem 226

PRINT"{BLK}{ 4 SU}INDIRIZZO DI PARTEN
ZA" :INPUTS:F=1-F:CS=CHRS (31+119*F)

450

:rem 105
417 IFN=-206THENAD=2ZZ:PRINT:GOTO310
srem 122 :rem 238
:rem 120 420 IFN<>-196THEN480 :rem 133
430 PRINT:INPUT"LISTATO:DA";F:PRINT,"
{ 2 SIN}A"; :INPUTT :rem 29

IFF(SORF;EORT<SORT>ETHENPRINT"MINIMO"
MASSIMO";E:GOT0430

rem 36
FORI=FTOTSTEP6 :PRINT:PRINTRIGHTS ("000
0"+MIDS (STRS(I),2),5);":"; :rem 30

:rem 52 455 FORK=0TOS5 :N=PEEK (I+K) : IFK=3THENPRINTS
220 IFS<2560RS>32767THENGOSUB3000:G0T0210 PC(10); irem 34
:rem 2 457 PRINTRIGHTS ("00"+MIDS (STRS (N) ,2),3);"
225 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :rem 123 98 trem 157
230 PRINT"{BLK}{ 3 SU}INDIRIZZO CONCLUSIV 460 GETA$:IFAS)""THENPRINT:PRINT:GOTO31gS
", cR=1_F- - * srem
SRR CHR$(31+]12ei) 170 470 NEXTK:PRINTCHRS (20); :NEXTI:PRINT:PRIN
240 IFE<2560RE>32767THENGOSUB3000:GOT0230- TBEOIROS 0 irem 50
crem 234 480 IFN<OTHENPRINT:GOTO310 :rem }gg
2 E< . 490 A(J)=N:NEXTJ irem
7 D NeIRTad o manteugs (| 500 CHSUw-A0- N a0y 258) 1756:zoni-Tros
3 GIU'}":GOSUB1000:GOTO230: rem 27 SUM= (CKSUM+A (I))AND255:NEXT :rem 200
510 PRINTCHRS (18); :GOSUB570:PRINTCHRS (20)
260 PRINT:PRINT:PRINT crem 179 :rem 234
300 PRINT"{CLR}";CHRS (14) :AD=S :rem 56 515 IFN=CKSUMTHEN530 crem 255
310 PRINTRIGHTS ("0000"+MIDS (STRS (AD) ,2) ,5 520 PRINT:PRINT"LA RIGA E' STATA INSE-RIT
);":"; :FORJ=1T06 :rem 234 A IN MANIERA ERRATA" :rem 39
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525

530
540

550
560
570
580
581

585
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690

692
695

700

710

720

730

740

750

760

762

763

765

766

770

775

780

781

782
790

800

810

820

830

840

PRINT"RI-INSERIRLA":PRINT:GOSUB1000:G
0T0310™ :rem 167
GOSUB2000 c:rem 218
FORI=1TO6 :POKEAD+I-1,A(T) :NEXT

srem 80
AD=AD+6: IFADKETHEN310 :rem 212
GOTO710 :rem 108
N=0:2=0 srem 88
PRINT" [<+>1"; :rem 79
GETAS : IFAS=""THENS58] :rem 95

PRINTCHRS (20) ; :A=ASC (AS$) : IFA=130RA=44

ORA=32THENG670 :rem 229
IFA>1 28THENN=-A:RETURN trem 137
IFA<>20THEN630 rrem 10

GOSUB690:IFI=1ANDT=44THENN=-1:PRINT"

{SIN} {SIN}"; :G0T0690 srem 172
GOTO570 t:rem 109
IFA<480RA>57THEN580 :rem 105
PRINTAS ; :N=N*10+A-48 :rem 106
IFN>255THENA=20:GOSUB1000:GOT0O600
:rem 229
Z=72+) :IFZ<3THENS580 :rem 71
IFZ=0THENGOSUB1000:GOTO570 :rem 114
PRINT","; :RETURN trem 240

$=PEEK(209) +256*PEEK (210) +PEEK (211)
:rem 149

FORI=1TO3:T=PEEK (S%-1) :rem 68

IFT<>44ANDT<>58THENPOKES%-1, 32:NEXT

srem 205
PRINTLEFTS ("{ 3 SIN}",I-1); :RETURN
srem 7
PRINT" {CLR}{RVS}*** SAVE ***
{ 3 gIU"}" - c:rem 236
INPUT"{GIU'} NOME DEL FILE";F$
- c:rem 199

PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}{RVS}N{OFF}ASTRO

O {RVS}D{OFF}ISCO: (N/D)"" :rem 128
GETAS : IFAS<>"N"ANDAS<>"D"THEN740
crem 30
DV=1-7* (AS="D") : IFDV=8THENFS="0:"+F$
crem 158

TS=F$ :ZK=PEEK (53) +256*PEEK (54) -LEN (TS
) :POKE782,ZK/256 trem 3,
POKE781 , ZK-PEEK (782) *256 : POKE780 , LEN (
TS) :SYS65469 trem 10%
POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,1:5YS654
66 srem 69
POKE254,S/256:POKE253,S-PEEK (254) *256
:POKE780,253 :rem 12
POKE782,E/256:POKE781 ,E-PEEK (782) *256
:SYS65496 c:rem 124
IF (PEEK(783) AND1)OR(ST AND191) THEN780
trem 111

PRINT" {GIU' }JOPERAZIONE CONCLUSA.":END
- :rem 152

PRINT" {GIU' }ERRORE DI REGISTRAZIO-NE.
RIPROVA.":IFDV=1THEN720 rrem 8
OPEN15,8,15: INPUT#15,E1S$,E2S:PRINTE]S

;E2$:CLOSE15:GOT0720 crem 103
GOTO720 crem 115
PRINT" {CLR} {RVS}*** L[OAD ***
{ 2 gIU'}" - crem 212
INPUT"{ 2 GIU'} NOME DEL FILE";F$

- :rem 215

PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}{RVS}N{OFF}ASTRO

O {RVS}D{OFF}ISCO: (N/D)"" :rem 127
GETAS : TFAS <> "N"ANDAS <>"D"THEN820
:rem 28
DV=1-7*(A$="D") : IFDV=8THENF$="0:"+F$
trem 157

TS=F$ :ZK=PEEK (53) +256*PEEK (54) -LEN (TS
) :POKFE782,7K’256 trem 2
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841 POKE781,ZK-PEEK(782) *256:POKE780, LEN (

TS) :SYS65469 :rem 107

845 POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,1:5YS654

66 srem 70

850 POKE780,0:5YS65493 irem 11

860 IF(PEEK(783)ANDI1)OR(ST AND191) THEN870

crem 1171

865 PRINT"{GIU'}OPERAZIONE CONCLUSA.":GOT

0310 - :rem 142

870 PRINT"{GIU']}ERRORE DI CARICAMENTO.RIP

ROVA. {GIU'}"TIFDV=1THEN80O :rem 43

880 OPEN15,8,15:INPUT#15,E1S$,E2S:PRINTE]S

;E2$:CLOSE]15:GOT0O800 :rem 102

1000 REM CICALINO :rem 231

1001 POKE36878,15:POKE36874,190 :rem 206

1002 FORW=1TO300:NEXTW crem 117

1003 POKE36878,0:POKE36874,0:RETURN

c:rem - 74

2000 REM CAMPANELLO :rem 130

2001 FORW=15TOOSTEP-1:POKE36878,W:POKE368

76,240 :NEXTW crem 22

2002 POKE36876,0:RETURN :rem 119
3000 PRINTCS;"{RVS}NON IN PAGINA ZERO O

{ 2 SPAZI}SU ROM{ 4 GIU'}":GOTO1000
trem 23

MLX versione per C64

100

101

110
120

130

140
200

210

220
225
230
240
250
255
260
300
310
320
390
400
410

414

PRINT" {CLR}{CYN}";CHRS (142) ;CHRS (8) ; :
POKE53280,0:POKE53281,0 :rem 71
POKE788,52:REM DISABILITA RUN/STOP
srem 89
PRINT" {RVS}{ 40 SPAZI}"; c:rem 176
PRINT" {RVS}{ 15 SPAZI}{DES}{OFF} [<*>]
£{RVS}{DES} {DES}{ 2 SPAzI}[<*>]{OFF}
[<*>]£{RVS}£{RVS}{ 13 SPAZI}";

- - trem 250
PRINT" {RVS}{ 15 SPAZI}{DES} [<KN>] [<H>]
{DES} { 2 DES} {OFF}£{RVS}£[<*>]{OFF}
[<*>] {RVS}{ 13 SPAZI}"; :rem 220
PRINT" {RVS}{ 40 SPAZI}" :rem 120
PRINT"{ 2 GIU'}{PUR}EDITOR DI CODICE
MACCHINA VERSIONE 2.0{ 3 GIU'}"

t:rem 126
PRINT" [<5>]{ 2 SU} INDIRIZZO DI PARTE
NZA{ 2 SPAZI}";:INPUTS:F=1-F:CS=CHRS (
31+119*F) crem 85
IFS<2560R (S>40960ANDS<49152)0ORS>53247
THENGOSUB3000:GOTO210 trem 235
PRINT:PRINT: PRINT :rem 180
PRINT" [<5>]{ 2 SU} INDIRIZZO CONCLUSI
vo{ 3 SPAZI}";:INPUTE:F=1-F:CS$=CHRS (3
1+119*F) trem 92
IFE<2560R(E>40960ANDE<49152)0ORE>53247

THENGOSUB3000:GOT0230 crem 183
IFE(STHENPRINTC$;"{RVS}INDIRIZZO CONC
LUSIVO<KINDIRIZZO INIZIALE" crem 200
IFE<STHENGOSUB1000:GOT0230 :rem 119
PRINT:PRINT:PRINT :rem 179

PRINT" {CLR}";CHRS$ (14) :AD=S:POKEV+21,0
trem 225
A=1:PRINTRIGHTS ("0000"+MIDS$ (STRS (AD) ,
2),5);":"; :FORJ=ATO6 trem 227
GOSUB570:IFN=-1THENJ=J+N:GOTO320

crem 228
IFN=-211THEN710 trem 62
IFN=-204THEN790 trem 64

IFN=-206THENPRINT: INPUT" {GIU'} INSERI
RE IL QUOVO ENDIRIZZO“;ZZ irem 13
IFN=-206THENIFZZ<<SORZZ>ETHENPRINT"

{RVS}ESCE DAL CAMPO DI VALORI INDICAT
o" srem 105



415
417

420
430

440

450
45

460

470

480
490
500

510

511
515

520
525

530
540

550
560
570
580
581
582

583

584
585

590
600
610

620
630
640
650

660
670
680
690

691
695

700
710

715

IFN=-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENGOSUB1000

:GOTO410 trem 202
IFN=-206THENAD=ZZ: PRINT:GOTO310

trem 238
IFN<>-196THEN480 srem 133
PRINT:INPUT"EISTATO:DA";F:PRINT“
{ 9 SPAZI}A";:INPUTT srem 183

IFF(SORF)EORT(SORT>ETHENPRINT"ﬂINIMO"
;S;" MASSIMO";E;"! {<5>]":G0T0430
trem. 147
FORI=FTOTSTEP6:PRINT: PRINTRIGHTS ("000
O"+MIDS (STRS(I),2),5);":"; trem 30
FORK=0TO5:N=PEEK (I+K) : PRINTRIGHTS (00
"+MIDS (STRS(N) ,2) ,3);:","; irem 66
GETAS:IFAS>""THENPRINT: PRINT:GOTO310
’ trem 25
NEXTK: PRINTCHRS (20) ; : NEXTI:PRINT: PRIN

T:GOTO310 trem 50
IFN<OTHENPRINT:GOTO310 trem 168
A(J)=N:NEXTJ :rem 199

CKSUM=AD-INT (AD/256) *256 :FORI=1TO6:CK
SUM= (CKSUM+A (I))AND255:NEXT :rem 200
PRINTCHRS (18) ; :GOSUB570: PRINTCHRS (146

) ; , srem 94
IFN=-1THENA=6:GOT0O315 trem 254
PRINTCHRS (20) : IFN=CKSUMTHEN530

trem 122
PRINT:PRINT" {RED}LA LINEA E' STATA IN
SERITA IN MANIERA™ irem 157
PRINT"ERRATA. BIPETERE[<5>]":PRINT:GO
SUB1000:GOTO310 trem 27
GOSUB2000 :rem 218

FORI=1TO6:POKEAD+I-1,A(I) :NEXT:POKE54

272,0: POKE54273,0 crem 227
AD=AD+6: IFADKETHEN310 srem 212
GOTO710 srem 108
N=0:2Z=0 trem 88
PRINT" [<E>]"; irem 81
GETAS: IFAS$S=""THEN581 irem 95
AV=- (AS="M") -2%* (AS=",") 3% (A$=" M) -4x
(A$=IIJI|) _5* (A$=I|KII) _6* (A$="L")

srem 41

AV=AV-7* (A$="U") -8% (A$="I") -9* (A$="0"
) :IFA$="H"THENAS="0" srem 134
IFAV>0THENAS=CHRS (48+AV) :rem 134
PRINTCHRS (20) ; :A=ASC (AS) : IFA=130RA=44

ORA=32THENG670 :rem 229
IFA>128THENN=-A:RETURN trem 137
IFA<>20THEN630 :rem 10

GOSUB690:IFI=1ANDT=44THENN=-1:PRINT"

{SIN} {SIN}";:GO0TO690 crem 172
GOTOS570 :xrem 109
IFA<480RA>57THENS580 crem 105
PRINTAS; :N=N*10+A-48 crem 106
IFN>255THENA=20:GOSUB1OQO:GOTOGOO
crem 229
Z=Z+1:1IFZ<3THEN580 trem 71
IFZ=0THENGOSUB1000:GOTO570 :rem 114
PRINT","; :RETURN t:rem 240

S%=PEEK (209)+256*PEEK (210) +PEEK (211)
srem 149

FORI=1TO3: T=PEEK (S%-1) srem 67

IFT<>44ANDT<>58THENPOKES%-1,32:NEXT

crem 205
PRINTLEFTS ("{ 3 SIN}",I-]);:RETURN
trem 7
PRINT" {CLR} {RVS}*** SAVE **x*
{ 3 giu'}" = :rem 236

PRINT"{ 2 GIU'}PREMERE {RVS}RETURN
{OFF} PER USCIRE DAL SAVE{GIU']"

c:xrem 103

720

730

740
750

760

762
763
765

766

770
775
780
781
790

795

800

810
820
830
840
841
845

850
860

865
870

880

1000
1001

1002
1003

2000
2001

2002
2003

3000

F$="":INPUT" {GIU' }NOME DEL FILE";F$:I
FF$=""THENPRINT:PRINT:GOTO310

trem 42
PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}{RVS}N{OFF}ASTRO

O {RVS}D{OFF}ISCO: (N/D)" :rem 128
GETAS$:IFAS<>"N"ANDAS<>"D"THEN740
irem 30

DV=1—7*(A$="D"):IFDV=8THENF$=“O:“+F$:
OPEN15,8,15,"S"+FS:CLOSE15 :rem 212
T$=F$:ZK=PEEK(53)+256*PEEK(54)-LEN(TS
) tPOKE782,ZK/256 :rem 3

POKE781,ZK-PEEK (782) *256 : POKE780 , LEN (
TS) :SYS65469 trem 109
POKE780,1:POKE781,DV: POKE782,1:SYS654
66 crem 69
K=S: POKE254 ,K/256: POKE253,K-PEEK (254)
*256: POKE780,253 trem 17
K=E+1:POKE782,K/256:POKE781,K-PEEK (78
2)*256:5YS565496 :rem 235

IF (PEEK (783)AND1)OR(191ANDST) THEN780
srem 111
PRINT" {GIU' }FATTO.{GIU"'}":GOTO310
crem 201
PRINT" {GIU' }ERRORE NEL SAVE-RIPROVA!"
: IFDV=1THEN720 - :rem 104
OPEN15,8,15: INPUT#15,E1$,E2S:PRINTE1S

;E2$:CLOSE15:GOTO720 srem 103
PRINT" {CLR}{RVS}*** LOAD ***
{ 2 gIU'"}" crem 212

PRINT"{ 2 GIU'}PREMERE {RVS}RETURN
{OFF} PER USCIRE DAL LOAD{GIU'I"

:rem 96
F$="":INPUT"{ 2 GIU'}NOME DEL FILE";F
$:IFF$=""THENPRINT:GOTO310 :rem 115

PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}{RVS}N{OFF}ASTRO

O {RVS]ID{OFF}1SCO: (N/D)" :rem 127
GETAS:IFAS<>"N"ANDAS<>"D"THENS820
trem 28
DV=1-7* (AS="D") : IFDV=8THENFS$="0:"+FS
trem 157

TS=F$:ZK=PEEK (53) +256*PEEK (54) -LEN (TS
) :POKE782,ZK/256 trem 2
POKE781,ZK-PEEK (782) *256: POKE780 , LEN (
TS) :SYS65469 :rem 107
POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,1:5YS654
66 trem 70
POKE780,0:5YS65493 :rem 11

IF (PEEK (783)AND1)OR (191ANDST) THEN870
c:rem 111
PRINT"{GIU'}EATTO.":GOTO3]0 :rem 184
PRINT" {GIU' }ERRORE NEL LOAD-RIPETI!
{GIU'}":IFDV=1THENS80O srem 19
OPEN15,8,15:INPUT#15,E1$,E2S:PRINTE1S

;E2S:CLOSE15:G0OT0800 srem 102
REM CICALINO srem 231
POKES54296,15: POKE54277,45: POKE54278,
165 t:rem 207
POKES54276,33:POKE54273,6:POKES54272,5

crem 42

FORT=]T0200:NEXT:POKE54276,32:POKE54
273,0: POKES54272,0:RETURN crem 202
REM CAMPANELLO srem 130
POKES54296,15: POKE54277,0: POKE54278,2
47 trem 152
POKE54276,17:POKE54273,40: POKE54272,
0 srem 86
FORT=1TO100 :NEXT: POKE54276,16 : RETURN

srem 57

PRINTCS;" {RVS} NON IN PAGINA ZERO O
SU{DES}ROM ":GOTO1000 :rem 240
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Il Jacksoniano ' il Busi

Video Basic, corso su cassetta per parlare subito

Oggi & davvero facile imparare il Passo dopo passo. Sul tuo schermo
Basic, con Video Basic il corso su appaiono le domande, le risposte, gli
cassetta che ti permette di programmare  esercizi e tu, senza fatica, presto e
subito il tuo computer. E facile: bene, impari a dialogare col tuo

tu chiedi, lui risponde, tu impari. computer, sia un VIC 20, un



col tuo computer.

Commodore 64 o un Sinclair.
Video Basic € in edicola.

Provalo subito. Oggi il
Basic si impara cosi.

GRUPPO ETHCS

Proviamo a programmare
1 tuo primo videogiocs
1 tuo primo nideates

Costanti & variabiii

€ | Suoi comandi

Video Basic
Il corso su 20 cassette per imparare il Basic.
Per VIC 20, Commodore 64, Sinclair.




di R. Harris
trad. e adatt.
di M. Anticoli
e S. Albarelli

Icune versioni del BASIC com-

prendono un comando chiamato
TRACE; per esempio il BASIC degli Ap-
ple possiede questa tipica
implementazione.
Quando il computer esegue un pro-
gramma con il TRACE abilitato, il nu-
mero di ciascuna linea in esecuzione
viene visualizzato sullo schermo.
Tutto cid permette di osservare il “per-
corso” che l'interprete segue per esegui-
re il programma che sta girando.
Le informazioni ricavate possono rispar-
miare al programmatore la fatica di lo-
calizzare gli errori di logica presenti nel
programma in esame.
Questi errori di logica sono causati per
la maggior parte da numeri di linea o
comandi GOTO o GOSUB errati, da va-
riabili male utilizzate o istruzioni IF
sbagliate.
I TRACE pub essere utile anche per lo-
calizzare il punto nel quale il program-
ma comincia a funzionare stranamente.
Purtroppo il BASIC Commodore non
possiede l'istruzione TRACE, ma il pro-
gramma qui presentato pud ovviare in
parte a questa carenza.
Il linguaggio macchina é contenuto in
codici DATA e viene letto e inserito in
memoria da istruzioni READ e POKE.
Quando il programma in linguaggio
macchina é stato interamente trasferi-
to in memoria potrete cancellare il pro-
gramma BASIC mediante un comando
NEW (e non, come alcuni penserebbe-
ro di fare, spegnendo il Computer, per-
ché facendo cido anche il linguaggio
macchina appena caricato in memoria
verrebbe cancellato insieme al pro-
gramma).
Fatto cid vi sara possibile utilizzare il
TRACE per verificare altri programmi,
che potrete tranquillamente caricare o
digitare e far girare con il solito RUN.

Come utilizzare il TRACE

Per usufruire del TRACE é necessario
utilizzare due istruzioni SYS (una per at-
tivarlo e una per disattivarlo), le quali
sono seguite da un indirizzo che viene
indicato dal programma BASIC e che
dipende da molti fattori.

Queste istruzioni SYS possono essere
utilizzate sia in modo diretto (senza nu-
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mero di linea) sia all'interno di un
programma.

La routine di TRACE visualizza sullo
schermo una serie di numeri (separati
da spazi), che si sovrappongono ai mes-
saggi stampati dal programma esami-
nato.

Una caratteristica inusuale di questo
TRACE é quella di visualizzare sullo
schermo, dopo il numero di linea, an-
che il risultato di eventuali istruzioni IF,
con delle ‘T' per indicare esito positivo
(dall'inglese ‘True’ = 'Vero’) o con delle
‘F” per indicare esito negativo (dall’in-
glese ‘False’ = ‘Falso).

Durante I'esecuzione di un programma
con il TRACE abilitato & possibile ral-
lentare la visualizzazione dei numeri
premendo il tasto ‘CTRL’ (Control).
Se dovesse capitare di fermare il pro-
gramma in esecuzione mediante il ta-
sto o il comando “STOP”, & opportuno
ricordarsi di prendere nota del numero
di linea al quale il programma si & ar-
restato, perché se si attuassero delle

modifiche ai valori delle variabili o ad
alcune linee del programma, non sara
pit possibile utilizzare il comando
CONT; occorrera invece sostituirlo con
un GOTO al numero di linea preceden-
temente annotato.

Questa operazione, inoltre, non disat-
tiva il TRACE, perché esso pud essere
abilitato e disabilitato solo mediante le
istruzioni SYS (nemmeno premendo
RUN/STOP + RESTORE é possibile di-
sattivare il TRACE).

Queste istruzioni SYS possono, come
abbiamo gia detto, essere incluse anche
all'interno del programma, in modo da
esaminarne solo la parte di maggior
interesse.

Salvatelo prima di farlo
girare!

Come al solito, quando si digita una uti-
lity al computer & necessario immette-
re in modo esatto tutti i codici DATA
in essa contenuti e. subito dopo, salva-



re il programma prima di farlo girare.
Se i codici DATA non fossero digitati
esattamente, quando farete funzionare
il TRACE esso vi avvertira di questo fat-
to e dovrete controllarli e correggerli.
Se, al contrario, avrete digitato esatta-
mente il programma, dopo alcuni se-
condi sarete avvertiti che il programma
in L.M. é stato completamente trasferi-
to in memoria e verranno visualizzati
sullo schermo i due indirizzi (che dovre-
te annotare e utilizzare nelle SYS) per
attivare e disattivare il TRACE.

Se nelle SYS non utilizzerete gli indirizzi
esatti annotati in precedenza, il compu-
ter potrebbe andare in ‘tilt’ (in tal caso
non preoccupatevi, perché esso non ne
contrarra alcun danno e vi bastera pre-
mere RUN/STOP + RESTORE o, nel ca-
so cid non avesse buon esito, spegnere
il Computer).

Come funziona il programma

Il programma in Linguaggio Macchina
utilizza 248 byte nella parte alta della
memoria BASIC disponibile.

La linea 10 legge, nelle locazioni 55 e
56, il limite della memoria BASIC e sot-
trae 248 byte da esso (il valore letto nel-
la locazione 56 é moltiplicato per 256
perché questa rappresenta il byte alto;
la locazione 55 corrisponde, invece, al
byte basso).

Sommando i due numeri ottenuti e sot-
traendone 248 il computer ottiene il
nuovo limite di memoria.

La linea 15 trasforma il limite di memo-
ria nella forma byte basso e byte alto.
La linea 20 inserisce i due numeri otte-
nuti nelle locazioni 55 e 56 e resetta le
variabili.

La variabile TRACE & poi definita alla
linea 25 e contiene il nuovo limite di
memoria.

Il linguaggio macchina viene caricato a
partire dall'indirizzo contenuto nella va-

riabile TRACE.
Con questo sistema viene tuttavia ruba-
ta un po’ di memoria al BASIC.
Nel C64 € possibile ovviare a questo in-
conveniente, perché ci sono 4 Kbyte di
memoria RAM che partono dall'indiriz-
z0 49152 (CO00 in esadecimale) e che
non sono utilizzati dal BASIC.
Cambiando la linea 10 in:

10 TRACE =53000
e cancellando le linee: 15, 20 e 25, la
routine utilizza gli ultimi 248 byte dei
4 Kbyte disponibili, partendo dalla lo-
cazione 53000, che & molto facile da ri-
cordare e non toglie nulla alla memo-
ria BASIC.
La variabile TRACE, oltre a contenere
il limite della memoria BASIC, corri-
sponde anche all'indirizzo da porre nel-
la SYS che abilita il programma.
Tale indirizzo, se viene aumentato di 24
byte, corrisponde a quello da utilizzare
nella SYS di disattivazione.
Percid se si utilizza per esempio un VIC
20 inespanso, la variabile TRACE sa-
ra settata all’indirizzo 7432 e quindi per
attivare [l'utility bisognera digitare:
SYS 7432; per disattivarla, invece, bi-
sognera aggiungere 24 byte all'indiriz-
zo contenuto nella variabile TRACE, ot-
tenendo quindi una SYS 7456.
La linea 50 attua un ciclo FOR, nel qua-
le un’istruzione READ legge i codici
DATA.
Se il codice letto & negativo, viene di-
viso in byte alto e byte basso e viene
“pokato” il suo valore assoluto.
Quando i codici DATA sono terminati
il programma indica le SYS utili per at-
tivare e disattivare il TRACE e termina.

Come funziona il L. M.

La routine in linguaggio macchina che
abilita il TRACE colloca una istruzione
JMP nelle locazioni 124, 125 e 126.

Questa operazione modifica legger-

mente la subroutine ‘CHRGET’, che &
usata dall'interprete BASIC per “pren-
dere” i caratteri dal programma BASIC
presente in memoria.

La destinazione del ‘salto’ inserito nel-
la subroutine ‘CHRGET’ & I'utility TRA-
CE, che stampa i numeri di linea e le
lettere ‘T’ e ‘F’ sullo schermo, prima di
ripassare il comando alla ‘CHRGET".
Questa tecnica & chiamata ‘WEDGE'".
Quando la routine TRACE ¢ abilitata
ogni carattere intercettato é inserito nel
registro A.

Se il byte corrisponde ad uno spatzio, la
routine TRACE ritorna alla ‘CHRGET",
altrimenti il carattere viene inserito nel-
lo stack.

La routine, poi, compara il numero di
linea corrente contenuto nelle locazio-
ni 57 e 58 con il numero di linea che
é stato visualizzato per ultimo.

Se una nuova linea é in esecuzione, il
numero di quest’ultima viene salvato
per un utilizzo futuro e viene converti-
to dai 16 bit binari all’ASCII decimale
per la stampa.

Comunque la routine non visualizza nu-
meri di linea superiori a 64000.

Ogni carattere del numero di linea & vi-
sualizzato dalla subroutine Kernal
‘CHROUT".

Il TRACE, poi, “prende” il carattere dal-
lo stack e controlla se esso € il TOKEN'
(Codice di istruzione BASIC) dell’istru-
zione ‘THEN’; se € cosi, viene posto ad
1 un flag.

La presenza di un THEN indica che una
istruzione IF sta per essere eseguita.
Quando la condizione é falsa, il S.O.
esegue una chiamata alla routine
‘CHRGET e il TRACE visualizza una ‘F'.
Se invece la condizione é vera, il nume-
ro di linea non viene cambiato e il TRA-
CE visualizza una ‘T".

La routine, poi, fornisce il carattere al-
I'interprete BASIC.

Trace
versione per VIC 20 e C64

1 REM---CARICATORE TRACE

10

15

trem 232
LM=PEEK (55) +PEEK(56) *256-248:REM LIMIT
E DELLA MEMORIA BASIC-248=NUOVO LIMITE

crem 200
HI=INT(LM/256) :LO=LM-HI*256:REM BYTE A
LTO E BYTE BASSO DELL'INDIRIZZO

70

80
85

90

100

N=TRACE+ABS (N) :HI=INT (N/256) : LO=N-HI*2
56 : POKEA,LO:A=A+1:POKEA,HI tcrem 113
A=A+1:NEXT :rem 252
REM FISSA IL VETTORE DI SALTO NEL CODI
C INIZIALE srem 43
HI=INT( (TRACE+37)/256) : LO=TRACE+37-HI*
256 : POKETRACE+5,10: POKETRACE+9 +HI
irem 39
IFCS<>11307THENPRINT"{ 3 SPAZI}ERRORE

trem 130 NEI DATA!":STOP :rem 146

20 POKE55,LO:POKE56 ,HI:CLR:REM SETTA IL N 110 PRINT:PRINT"{ 4 SPAZI}TRACE PRONTO !"“

UoOvVO LIMITE srem 253 + PRINT srem 99

25 TRACE=PEEK (55)+PEEK (56) *256 :REM INDIRI 120 PRINT" SYS"TRACE"=ATTIVATO" :rem 191
ZZO DI CARICAMENTO DEL TRACE = NUOVO L 130 PRINT" SYS"TRACE+24"=DISATTIVATO"

IMITE : ‘rem 53 :rem 49

30 A=TRACE trem 80 140 END :rem 108

40 PRINT:PRINT" {CLR}CARICAMENTO DEL TRACE 500 DATA169,76,133,124,169,8,133,125,169,

":PRINT"A PARTIRE DAL BYTE:":PRINTA 0,133 :rem 16
:rem 163 501 DATA126,169,0,141,-245,141,-246,141.
50 FORD=1T0201:READN:CS=CS+N:REM LETTURE :rem 160
E CONTROLLO DEI CODICI DATA :rem 207 502 DATA-247,96,169,201,133,124,169,58,13
55 REM UN CODICE POSITIVO E' UN NORMALE B 3 :rem 79
YTE srem 102 503 DATA125,169,176,133,126,96,201,32,208
60 IFN>=0THENPOKEA,N:GOTO80 :rem 226 srem 25
65 REM UN CODICE NEGATIVO E' UN INDIRIZZO 504 paTa3,76,115,0,72,173,-247,240,31,238

RELATIVO, FORMATO DA 2 BYTE :rem 92

srem 11
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505 DATA-247,201,167,240,24,169,0,141,-24
7 :rem 59
506 DATA32,-211,208,4,169,84,208,2,169,70
trem 20

507 DATA32,210,255,169,32,32,210,255,32, -

211 trem 149

508 DATA240,109,165,57,141,-243,141,-245,
165 crem 165

509 DATAS8,141,-244,141,-246,201,250,176
crem 221

510 DATA89,169,0,141 -239,141,-240,141,-2
41 trem 101

511 DATA141,-242,142,-238,162,15,14,-243
:rem 203

512 DATA46,-244,120,248,173,-239,109,-239
. trem 19
513 DATA141,-239,173,-240,109,-240,141,-2

40 trem 92
514 DATA173,-241,109,-241,141,-241,216,88
,202 :rem 200

515 DATA16,216,162,2,189,-239,72,74,74
c:rem 140
516 DATA74,74,32,-224,104,41,15,32,-224,2
02 irem 96
517 DATA16,236,169,32,32,210,255,174,-238
rrem 24
518 DATA104,201,167,208,3,141,-247,201,58
trem 11
519 DATA176,3,76,132,0,96,165,57,205,-245

irem 31
520 DATA208,5,165,58,205,-246,96,205.,-242
,208 :rem 218

521 DATA1,96,9,48,141,-242,76,210,255
irem 78
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di C. Brannon
trad. ed adatt.
di M. Cristuib Grizzi

li SPRITE rendono possibile otte-

nere animazioni sul C64 con gran-
de semplicita di programmazione.
Tuttavia, il disegnare SPRITE con la car-
ta millimetrata per poterne ricavare i
dati da inserire in memoria, pud risul-
tare per molti una procedura noiosa.
SPRITE MAGIC semplifica enormemen-
te la creazione di SPRITE, permetten-
do di concentrarsi totalmente sul loro
aspetto esteriore piuttosto che sui det-
tagli di programmazione.

Gran parte di tutto cid che fino ad ora
avete letto sugli SPRITE riguarda la lo-
ro programmazione: come abilitarli,
proteggere la memoria che ne contie-
ne la forma, come muoverli sullo scher-
mo od animarli e come usarli nei vostri
giochi. In generale, il disegno dello
SPRITE viene sempre lasciato alla vo-
stra fantasia.

Uno SPRITE é definito da 63 numeri bi-
nari: i bit posti ad 1 rappresentano
pixel accesi, mentre quelli posti a O rap-
presentano i pixel spenti, attraverso i
quali é possibile vedere il fondo dello
schermo. Normalmente si disegna uno
SPRITE in una griglia larga 24 pixel ed
alta 21; cio equivale ad avere 3 byte per
riga (8 bit * 3 byte = 24 bit) e 21 righe
di byte (3*21 = 63 byte). Dopo aver di-
segnato lo SPRITE occorre convertire
i quadratini bianchi o neri in numeri bi-
nari e quindi questi ultimi in numeri de-
cimali per poter essere sistemati in
istruzioni DATA.

Esistono programmi di utilita che fan-
no questi calcoli in vece vostra, oppu-
re editori di SPRITE che permettono di
attivare o meno i pixel dello SPRITE tra-
mite un joystick. Dal momento che si
usa un computer, sono disponibili ge-
neralmente altre funzioni che permet-
tono di cancellare, invertire, riflettere,
spostare e vedere in dimensioni normali
il proprio SPRITE. Piu grande € il lavo-
ro che fa il computer, piu piccolo sara
lo sforzo a voi richiesto nel pensare in
termini di numeri binari.

SPRITE MAGIC offre tutte le migliori
caratteristiche degli editori di SPRITE,
compreso il modo multicolore, con la
potenza e la velocita del puro linguag-
gio macchina.

=~ ‘

SPRITE MAGIC é stato scritto tenendo
presente la struttura dell'editore di ca-
ratteri ULTRAFONT, pubblicato sullo
scorso numero di SUPERVIC: molti co-
mandi sono gli stessi, in modo da esse-
re facilmente ed immediatamente usa-
bili da chi abbia gia esperienza nell’u-
so di ULTRAFONT.

Come caricare o digitare
SPRITE MAGIC

Se possedete la cassetta con i program-
mi di SuperVIC gia registrati, digitate:
LOAD"SPRITE MAGIC”.1.1

quindi date un’istruzione NEW per re-
settare i puntatori dell'area BASIC ed at-

tivate il programma con:

SYS49152

LLAV /

Se invece non disponete della cassetta,
caricate il programma MLX (listato in
altra parte della rivista) e rispondete alle
sue domande con:

49152
51851

indirizzo di partenza
indirizzo finale

Dopo averlo salvato su nastro o disco,
tramite MLX, seguite per il normale ca-
ricamento la procedura descritta sopra,
ovviamente sostituendo un 8 al primo
1, se usate il disk drive.

Come usare SPRITE MAGIC

Dopo aver attivato SPRITE MAGIC con
SYS 49152 apparira istantaneamente la
schermata di lavoro. con una grande
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griglia 24*21. La griglia altro non rap-
presenta che un ingrandimento dello
SPRITE sul quale si sta lavorando, il
quale viene mostrato in dimensioni nor-
mali nella parte destra dello schermo.
Il quadratino lampeggiante nella griglia
& il cursore, spostabile all'interno di
questa sia con i tasti cursore che con un
joystick nella porta 2. Per accendere il
pixel sotto il cursore basta premere la
barra spazio o il pulsante di fuoco del
joystick. Se il pixel & gia acceso, verra
in questo modo spento. La funzione del-
la barra spazio o del pulsante di fuoco
del joystick & quindi quella di invertire
il pixel sopra il quale si trova il curso-
re: pixel accesi vengono spenti e vice-
versa. In questo modo é estremamente
facile disegnare uno SPRITE: in parti-
colare con l'uso del joystick € possibi-
le contemporaneamente spostare il cur-
sore e settare o meno tutti i pixel sopra
i quali si passa, tenendo premuto il pul-
sante di fuoco. Se il primo pixel sul qua-
le si trova il cursore & acceso, questa
procedura accendera tutti i pixel sui quali
passa il cursore, indipendentemente dal
loro stato attuale. Viceversa, se il pri-
mo pixel & spento, questa procedura
spegnera tutti i pixel sui quali passa il
cursore, indipendentemente dal loro
stato attuale. Mentre si operano dei
cambiamenti nella griglia, questi ven-
gono visualizzati in tempo reale nello
SPRITE corrispondente sulla parte de-
stra dello schermo.

Se avete appena attivato SPRITE MA.-
GIC, la griglia sara probabilmente pie-
na di pixel accesi o spenti in modo ca-
suale. Per pulire la griglia e renderla di-
sponibile per un nuovo disegno preme-
te SHIFT + CLR/HOME. Premendo sem-
plicemente CLR/HOME senza lo SHIFT,
si porta il cursore nell'angolo superio-
re sinistro della griglia. Trovate che il
cursore si muove troppo lentamente o
troppo velocemente per i vostri gusti?
Per cambiare la velocita di spostamen-
to del cursore premete V e rispondete
alla domanda posta dal computer con
un numero da O (velocita bassa) a 9 (ve-
locita massima).

Possibilita offerte da
SPRITE MAGIC

A volte, mentre si disegna, nasce l'esi-
genza di riposizionare la forma dello
SPRITE all’interno della griglia. | primi
due tasti-funzione permettono di ripo-
sizionare lo SPRITE nella griglia. Se
parte dello SPRITE esce dalla griglia da
un lato, viene rivisualizzato sul lato op-
posto della griglia stessa. Il tasto F1
provoca una traslazione verso destra,
F2 verso sinistra, F3 verso I'alto ed F4
verso il basso. Per invertire lo SPRITE
in senso verticale premete F; ripremen-
do lo stesso tasto una seconda volta, lo
SPRITE riprendera la posizione origina-
ria. Ora provate a premere M: otterrete
un'immagine speculare dello SPRITE
da sinistra verso destra (ovviamente, se
la forma disegnata é simmetrica rispet-
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to ad un asse verticale e centrale, non
noterete alcun cambiamento).

Con CTRL + R oppure CTRL + 9 lo SPRI-
TE verra posto in campo inverso: tutti
i pixel accesi verrano spenti e vicever-
sa. Lo SPRITE pub inoltre essere espan-
so verticalmente, orizzontalmente od in
entrambe le direzioni: premendo X si
ottiene un’espansione o contrazione
orizzontale, mentre premendo Y si ot-
tiene un’espansione o contrazione ver-
ticale. In ogni caso, questi ultimi co-
mandi hanno effetto solo sullo SPRITE
visualizzato nella parte destra dello
schermo e non, logicamente, sulla gri-
glia di lavoro.

Un comando insolito & quello di simme-
tria. Dal momento che molte forme usa-
te per gli SPRITE sono simmetriche ri-
spetto ad un asse centrale e verticale,
¢ sufficiente disegnare solo la parte de-
stra dello SPRITE e premere il tasto con
la freccetta a sinistra. [stantaneamente
verra disegnata automaticamente la
parte sinistra dello SPRITE, simmetri-
ca alla destra. Questo comando copia
nella parte sinistra della griglia solo i pi-
xel accesi della parte destra; non pud
quindi essere utilizzato per eventuali
cancellazioni nella griglia. Per ritorna-
re nel modo normale di disegno preme-
te nuovamente il tasto con la freccia a
sinistra.

Notate un numero nell’angolo superio-
re destro dello schermo: é il numero di
pagina dello SPRITE, che pud variare da
0 a255. Si inizia sempre nella parte al-
ta della memoria per gli SPRITE, ed i
tasti + e — sono usati per spostarsi
avanti ed indietro attraverso le varie for-
me di SPRITE immagazzinate in memo-
ria. C’é un limite nello spostamento “al-
I'indietro”: se non ci sono in memoria
programmi BASIC, si pud scendere fi-
no al numero di pagina 32. Tuttavia, a
numeri di pagina inferiori a 128 risie-
dono le informazioni per la forma dei
normali caratteri: & possibile cancellarle
e disegnare forme di SPRITE in pagine
con numero minore di 128. ma questc nion
vengono realmente registrate dal com-
puter. Per sicurezza, usate per i vostri
SPRITE solo pagine numerate a parti-
re da 128 compreso fino a 255 compre-
so. Se avete in memoria un program-
ma BASIC, SPRITE MAGIC non vi per-
mettera di scendere con il numero di
pagina fino a locazioni che provochino
sovrascritture del programma in memo-
ria. Un’ultima nota importante: il nume-
ro di pagina dello SPRITE, se moltipli-
cato per 64 fornisce il numero iniziale
di locazione dei 63 numeri rappresen-

tanti la forma dello SPRITE considera-
to.

Il buffer

Per copiare una data forma di SPRITE
in un’altra pagina é sufficiente imma-
gazzinare la forma da copiare nel buf-
fer, cambiare pagina e quindi traspor-
tare la figura dal buffer nella nuova
pagina.

Questo, lo ricorderete, é lo stesso pro-
cedimento usato per copiare i caratteri
con ULTRAFONT.

SPRITE MAGIC usa anch’esso gli stes-
si tasti: F7 copia lo SPRITE nel buffer,
mentre la griglia lampeggia per confer-
mare questa operazione. Posizionatevi
quindi, usando i tasti + o —, sul nume-
ro di pagina desiderato per il nuovo
SPRITE e premete F8: la forma conte-
nuta nel buffer sostituira qualsiasi for-
ma presente nella griglia. Il buffer puo
essere anche usato per memorizzare
forme preziose prima di iniziare a mo-
dificarle, al fine di prevenire possibili er-
rori o cancellazioni accidentali.

Il buffer & molto utile per ottenere ani-
mazioni: dal momento che & cosi sem-
plice cambiare le pagine degli SPRITE,
si pud usare SPRITE MAGIC come stru-
mento di animazione. Il principio sul
quale si basano i cartoni animati con-
siste in cambiamenti molto piccoli tra
immagine ed immagine, per rendere il
senso del movimento continuo e non a
scatti. Copiate quindi la prima forma
nel buffer, trasferitela nella pagina se-
guente e modificatela leggermente. Co-
piatela nuovamente nel buffer, trasferi-
tela nella pagina ancora seguente e mo-
dificatela. Procedendo in questo modo
€ possibile disegnare un gran numero
di forme poco differenti tra loro, al fine
di ottenere veloci animazioni, variando
con continuita le pagine visualizzate
con i tasti + e —. Usate una velocita
di cursore 9 per ottenere la massima ve-
locita di animazione.

Un po’ di colore

Il modo di disegno normale permette di
accendere o spegnere i singoli pixel co-
stituenti lo SPRITE, usando pero un so-
lo colore. Se volete sfruttare contempo-
raneamente quattro colori in uno stes-
so SPRITE, occorre sacrificare il 50%
di risoluzione orizzontale. Cio significa
che, in modo multicolore, un singolo
punto dello SPRITE sara costituito da
due pixel in senso orizzontale e da un
pixel in senso verticale. Lo SPRITE sa-
ra quindi costituito da 12 punti invece
di 24 nel senso orizzontale. | colori de-
rivano da quattro locazioni di memoria:

Coppia di bit Locazione Contenuto
00 55281 registro colore di fondo
01 53285 registro multicolore 0
10 53287-53294 registri colore
1] 53286 registro multicolore 1




Esistono due registri multicolore, che
vengono usati per tutti gli SPRITE. Le
coppie di bit 10 sono uniche per ogni
SPRITE e definiscono il colore stabili-
to dal registro colore dello SPRITE in-
teressato. La coppia di bit 00 rappresen-
ta i punti dello SPRITE attraverso i quali
& possibile vedere il fondo dello scher-
mo. La ragione di questo discorso sul-
le coppie di bit & il far notare che solo
la coppia di bit 10 definisce un colore
unico per uno SPRITE. Se si disegnano
molti SPRITE per un gioco, ricordate
che solo le coppie di bit 10 possono as-
sumere colori differenti per ogni
SPRITE. | punti disegnati usando cop-
pie di bit 01 o 11 assumeranno colori
comuni a tutti gli SPRITE disegnati. In
ogni caso, con SPRITE MAGIC non do-
vete preoccuparvi di ragionare sulle
coppie di bit, in quanto & gia diretta-
mente disponibile il modo multicolore:
premendo F5 lo schermo cambia istan-
taneamente ed ogni punto nella griglia
diventa rettangolare, come anche il cur-
sore. E perd cambiato il modo in cui si
accendono o spengono i vari punti, dal
momento che ci si trova ora in modo
multicolore.

1l pulsante di fuoco o la barra spazio so-
no sempre usati per settare i punti, ma
ora occorre dire a SPRITE MAGIC qua-
le colore usare tra i quattro disponibili.
| tasti numerici da 1 a 4 servono per sce-
gliere il colore desiderato. Il tasto 1 cor-
risponde alla coppia di bit 00 e puo
quindi essere usato per cancellare, ben-
ché sia sempre possibile usare il pulsan-
te di fuoco per invertire i vari punti del-
la griglia, come nel modo normale.

Quando viene premuto un tasto nume-
rico da 1 a 4, cambia il colore del bor-
do per visualizzare il colore nel quale si
sta attualmente disegnando. Se deside-
rate modificare uno dei quattro colori
diponibili, premete SHIFT insieme al ta-
sto numerico corrispondente al colore
da modificare. Apparira la scritta “En-
ter color key”, che vi chiedera di pre-
mere uno dei tasti numerici insieme al
tasto CTRL oppure al tasto Commodo-
re: é lo stesso sistema usato per cam-
biare colore al testo in ambiente BASIC.
E inoltre possibile cambiare il colore di
fondo dello schermo, premendo il tasto
B fino a che appaia il colore desiderato.
Alcuni comandi di SPRITE MAGIC han-
no effetti particolari, se usati in modo
multicolore: ad esempio, una traslazio-
ne a destra o sinistra (con F2 o F1 ri-
spettivamente) muove lo SPRITE nella
direzione selezionata di un solo bit, il
che provoca il cambiamento dei colori
selezionati. In generale, occorrera pre-
mere F1 o F2 due volte consecutiva-
mente per evitare che si verifichino mo-
difiche nei colori assegnati allo SPRITE.
La pressione del tasto M provoca l'in-
versione delle coppie di bit, in modo
che ogni coppia 10 diventa 01 e vice-
versa. invertendo quindi tra loro anche
i colori 2 e 3. La pressione del tasto R
inverte tutti i bit. in modo che 10 diven-

ta 01, 00 diventa 11 e 11 diventa 00. |
colori 2 e 3 vengono invertiti tra loro,
cosi come i colori 1 e 4.

Se si desidera ritornare al modo norma-
le (non multicolore) ¢ sufficiente preme-
re F6. Nulla vieta di disegnare SPRITE
normali e multicolori in pagine diverse.
Se avete modificato dei colori quando
vi trovavate in modo multicolore, pud
essere che si siano modificati i colori
anche in modo normale. In modo nor-
male i colori possono essere cambiati
premendo SHIFT + 1, per modificare il
colore dei pixel spenti e SHIFT + 2, per
modificare il colore dei pixel accesi.
Con la pressione di questi tasti vi verra
domandato il colore desiderato, che ot-
terrete con la pressione di uno dei tasti
numerici insieme al tasto CTRL od al ta-
sto Commodore.

Muovere gli SPRITE

Se desiderate muovere uno SPRITE nel-
lo schermo, premete il tasto J (per joy-
stick) e potrete comandare i movimen-
ti dello SPRITE attraverso il joystick. La
velocita di movimento dipende dal pa-
rametro usato per la velocita del curso-
re. Per ritornare in ambiente SPRITE
MAGIC premete il pulsante di fuoco sul
joystick. Inoltre, se desiderate provare
le animazioni che avete creato muoven-
dole contemporaneamente sullo scher-
mo, premete il tasto SHIFT per selezio-
nare in senso ascendente le varie pagi-
ne nelle quali sono stati definiti gli SPRI-
TE, oppure il tasto Commodore per se-
lezionarle in senso discendente. Pote-
te usare il tasto SHIFT-LOCK per fare
in modo che le pagine vengano cambia-
te in modo continuo e quindi I'anima-

T LLE LT

CLR/HOME

SHIFT + CLR/HOME
SPAZIO o FUOCO
CRS o joy 2

Comandi di SPRITE MAGIC

colore di fondo

inverte lo SPRITE in senso verticale
muove lo SPRITE con il joystick. Premere
il pulsante di fuoco per uscire

carica gli SPRITE da nastro o disco
immagine a specchio da sinistra verso destra
salva gli SPRITE su nastro o disco
velocita del cursore

espansione o contrazione orizzontale
espansione o contrazione verticale
crea istruzioni DATA

inverte lo SPRITE

come CTRL +R

ritorna al BASIC

+ prossima pagina

pagina precedente

cursore in alto a sinistra

cancella il contenuto della griglia
accende o spegne i punti

muove il cursore

modo simmetria

1-4 selezione colore in modo multicolore

SHIFT1-4 cambia il colore corrente in modo
multicolore

F1 traslazione a destra

F2 traslazione a sinistra

F3 traslazione in basso

F4 traslazione in alto

F5 modo multicolore

F6 modo normale

F7 carica SPRITE nel buffer

F8 richiama SPRITE dal buffer
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zione avvenga mentre la spostate sullo
schermo.

Salvare gli SPRITE

E possibile salvare una singola forma
come invece tutti quanti gli SPRITE.
Premete S (per SAVE) e quindi D (per
Disk) o T (per Tape). Quindi digitate il
nome del file. Vi verra domandato: “Sa-
ve all from here?”; rispondendo con N
verra salvato solo lo SPRITE sul quale
si sta attualmente lavorando, mentre
premendo Y verranno salvati tutti gli
SPRITE, a partire da quello corrente fi-
no allo SPRITE 255.

Per richiamare SPRITE precedentemen-
te salvati tramite SPRITE MAGIC pre-
mete L (per LOAD). Se dovete caricare
piu di uno SPRITE, assicuratevi di por-
tarvi su un numero di pagina tale da
creare lo spazio per I'immagazzinamen-
to di tutti gli SPRITE contenuti nel na-
stro o nel disco. Il caricamento avviene
infatti a partire dal numero di pagina
corrente.

Creare istruzioni data

Se programmate in BASIC, sarete sen-
z'altro molto interessati a questa opzio-
ne del programma. Il suo modo di fun-
zionamento ¢ lo stesso di ULTRAFONT:
premete CTRL + D per creare una serie
di istruzioni DATA per lo SPRITE cor-

Sprite magic per C64 49320

49326
49152 :076,032,195,000,001,003,051 49332
49158 :004,032,184,192,169,004,079 49338
49164 :133,252,169,000,133,251,182 49344
49170 :133,167,169,216,133,168,236 49350
49176 :169,021,141,040,002,169,054 49356
49182 :003,141,041,002,160,000,121 49362
49188 :177,253,170,173,048,002,091 49368
49194 :240,003,076,138,192,169,092 49374
49200 :207,145,251,138,010,170,201 49380
49206 :176,008,173,003,192,145,239 49386
49212 :167,076,069,192,173,004,229 49392
49218 :192,145,167,200,192,008,202 49398

49224 :208,221,024,165,251,105,022 49404
49230 :008,133,251,133,167,165,167 49410
49236 :252,105,000,133,252,105,163 49416
49242 :212,133,168,230,253,208,014 49422
49248 :002,230,254,206,041,002,063 49428
49254 :173,041,002,208,183,024,221 49434
49260 :165,251,105,016,133,251,005 49440
49266 :133,167,165,252,105,000,168 49446
49272 :133,252,105,212,133,168,099 49452
49278 :206,040,002,173,040,002,077 49458
49284 :240,003,076,029,192,096,000 49464
49290 :134,097,169,000,141,042,209 49470
49296 :002,006,097,046,042,002,083 49476
49302 :006,097,046,042,002,174,005 49482
49308 :042,002,169,207,145,251,204 49488
49314 :200,169,247,145,251,136,030 49494
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rentemente in memoria. Date solo un
tocco al tasto, altrimenti la funzione di
auto repeat creera una serie di istruzioni
DATA tutte uguali tra loro. SPRITE MA.-
GIC creera otto istruzioni DATA per
ogni SPRITE, contenenti ciascuna otto
numeri. L'ultimo numero, il sessanta-
quattresimo, non & significativo, in
quanto la forma dello SPRITE viene de-
finita da soli 63 byte, tuttavia viene im-
messo per omogeneita e per comodita
nel leggere ed immettere in memoria
questi valori tramite un programma BA-
SIC. Per creare le istruzioni DATA per
gli SPRITE precedenti o successivi pre-
mete + o — per visualizzare lo SPRI-
TE desiderato, quindi premete
CTRL + D per creare le corrispondenti
istruzioni DATA. Se esiste gia un pro-
gramma memorizzato in area BASIC, le

istruzioni DATA vengono aggiunte in
coda allo stesso, con numero di linea
a partire dal primo numero disponibi-
le. Se non esiste alcun programma nel-
I'area BASIC, verranno scritte le sole
istruzioni DATA, con numero di linea
a partire da 1.

Per verificare |'esistenza delle linee DA-
TA, una volta create queste ultime,
uscite da SPRITE MAGIC premendo
CTRL+ X o RUN/STOP + RESTORE e
digitate LIST. Verra listato il program-
ma presente in memoria con le istruzio-
ni DATA in coda, oppure solo queste ul-
time, se non era presente alcun pro-
gramma.

Naturalmente, in entrambi i casi si pud
eseguire un normale SAVE per salvare
il programma o le sole istruzioni DATA
su nastro o disco.

:189,003,192,145,167,200,040
:145,167,200,192,008,208,070
$215,076,074,192,169,000,138
$133,254,173,043,002,133,156
£253,006,253,038,254,006,234
$253,038,254,006,253,038,016
£254,006,253,038,254,006,247
£253,038,254,006,253,038,028
:254,096,032,184,192,160,110
:000,177,253,073,255,145,101
£253,200,192,064,208,245,110
:096,032,184,192,160,062,192
:136,136,177,253,010,008,192
:200,200,162,003,177,253,217
:040,042,008,145,253,136,108
:202,208,245,040,192,255,120
:208,230,096,032,184,192,182
:160,000,200,200,177,253,236
:074,008,136,136,162,003,027
$177,253,040,106,008,145,243
$253,200,202,208,245,040,156
$192,063,208,230,096,032,091
:184,192,160,000,177,253,242
£153,203,202,200,192,003,235
:208,246,177,253,136,136,188
:136,145,253,200,200,200,172
£200,192,063,208,241,162,110
:000,160,060,189,203,202,120
:145,253,200,232,224,003,113
:208,245,096,032,184,192,019



49500
49506
49512
49518
49524
49530
49536
49542
49548
49554
49560
49566
49572
49578
49584
49590
49596
49602
49608
49614
49620
49626
49632
49638
49644
49650
49656
49662
49668
49674
49680
49686
49692
49698
49704
49710

49716
49722
49728
49734
49740
49746
49752
49758
49764
49770
49776
49782
49788
49794
49800
49806
49812
49818
49824
49830
49836
49842
49848

:160,060,162,000,177,253,136
£157,203,202,200,232,224,036
:003,208,245,160,060,177,189
$253,200,200,200,145,253,081
:136,136,136,136,016,243,151
:160,000,185,203,202,145,249
£253,200,192,003,208,246,206
:096,032,184,192,160,000,030
¢152,170,232,232,169,003,074
$£133,097,169,008,141,055,237
:002,177,253,074,145,253,032
:062,203,202,206,055,002,120
:173,055,002,208,240,200,018
£202,198,097,165,097,208,113
$227,192,063,144,215,160,153
:000,185,203,202,145,253,146
£200,192,063,208,246,096,169
£169,147,032,210,255,173,156
:000,220,133,097,041,015,194
:073,015,170,173,000,208,077
+2024,125,066,194,141,000,250
:208,173,016,208,125,077,001
:194,141,016,208,173,001,189
:208,024,125,088,194,141,242
:001,208,032,018,195,173,095
:141,002,041,001,024,109,048
$248,007,141,248,007,173,048
:141,002,041,002,074,073,075
£255,056,109,248,007,141,052
:248,007,165,097,041,016,072
:208,181,173,000,220,041,071
:016,240,249,173,043,002,233
+141,248,007,032,059,196,199
:169,255,141,000,208,169,208
:000,141,016,208,169,128,190
+141,001,208,076,177,194,075
:032,184,192,160,000,152,004
:145,253,200,192,063,208,095
:249,096,000,000,000,000,153
:255,255,255,000,001,001,069
:001,000,000,000,000,255,076
£ 255,255,000,000,000,000,080
¢:000,255,001,000,000,255,087
:001,000,000,255,001,018,113
:083,080,082,073,084,069,059
:032,077,065,071,073,067,235
:146,095,069,082,082,079,153
:082,032,079,078,032,083,248
:065,086,069,047,076,079,034
:065,068,095,018,084,146,094
:065,080,069,032,079,082,031
:032,018,068,146,073,083,050
:075,063,095,070,073,076,088
:069,078,065,077,069,058,058
:095,069,078,084,069,082,125
:032,067,079,076,079,082,069
£032,075,069,089,095,169,189
:099,160,194,133,251,132,123
£252,160,040,169,032,153,222

49854
49860
49866
49872
49878
49884
49890
49896
49902
49908
49914
49920
49926
49932
49938
49944
49950
49956
49962
49968
49974
49980
49986
49992
49998
50004
50010
50016
50022
50028
50034

50040

50046
50052
50058
50064
50070
50076
50082
50088
50094
50100
50106
50112
50118
50124
50130
50136
50142
50148
50154
50160
50166
50172
50178
50184
50190
50196
50202

$191,007,136,208,250,177,135
:251,200,201,095,208,249,120
:136,132,097,152,074,073,098
:255,056,105,020,168,162,206
:024,024,032,240,255,169,190
:146,032,210,255,160,000,255
¢177,251,032,210,255,200,071
$196,097,144,246,096,133,120
£251,132,252,160,040,169,218
:032,153,191,007,136,208,203
:250,162,024,160,000,024,102
:032,240,255,160,000,177,096
£251,201,095,240,006,032,063
:210,255,200,208,244,096,201
:174,053,002,240,008,160,143
:000,200,208,253,202,208,071
:250,096,169,147,032,210,166
£255,169,000,141,134,002,225
:141,056,002,169,008,032,194
:210,255,169,128,141,138,065
:002,169,048,141,053,002,213
:169,255,141,043,002,169,071
:000,141,048,002,173,006,180
£192,141,038,208,173,004,060
:192,141,037,208,141,039,068
:208,032,007,192,169,255,179
:141,000,208,169,128,141,1009
:001,208,173,043,002,141,152
+248,007,169,001,141,021,177
:208,169,000,141,028,208,094
:169,012,141,033,208,141,050
:032,208,141,044,002,141,176
:045,002,032,177,194,032,096
:059,196,032,007,192,032,138
:030,196,173,000,220,072,061
¢041,015,073,015,141,046,219
:002,104,041,016,141,047,245
:002,032,228,255,240,006,151
£032,238,196,076,134,195,009
:032,018,195,173,047,002,123
:208,003,032,089,196,032,222
:030,196,173,047,002,073,189
:016,141,052,002,173,046,104
:002,240,195,174,046,002,083
:189,066,194,172,048,002,101
£240,001,010,024,109,044,120
:002,141,044,002,024,173,084
:045,002,125,088,194,141,043
:045,002,174,044,002,016,249
:017,162,000,142,044,002,083
:162,023,173,048,002,240,114
:002,162,022,142,044,002,102
:174,044,002,224,024,144,090
:005,162,000,142,044,002,095
:172,045,002,016,005,160,146
:020,140,045,002,172,045,176
:002,192,021,144,005,160,026
:000,140,045,002,032,030,013
:196,076,134,195,174,045,078
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50208 :002,172,044,002,032,240,012
50214 :255,164,211,173,048,002,123
50220 :208,005,169,032,145,209,044
50226 :096,169,032,145,209,200,133
50232 :145,209,096,162,000,160,060
50238 :030,024,032,240,255,169,044
50244 :018,032,210,255,174,043,032
50250 :002,142,248,007,169,000,130
50256 :032,205,189,169,032,032,227
50262 :210,255,096,032,184,192,031
50268 :173,045,002,010,109,045,220
50274.:002,133,097,173,044,002,037
50280 :074,074,074,024,101,097,036
50286 :168,173,044,002,041,007,033
50292 :073,007,170,232,134,097,061
50298 :056,169,000,042,202,208,031
50304 :252,174,048,002,208,047,091
50310 :133,097,173,052,002,208,031
50316 :016,169,000,141,049,002,005
50322 :177,253,037,097,208,005,155
50328 :169,001,141,049,002,165,167
50334 :097,073,255,049,253,174,035
50340 :049,002,240,002,005,097,047
50346 :145,253,173,056,002,240,015

50352 :003,032,030,202,096,133,160
50358 :098,074,005,098,133,098,176
50364 :174,052,002,208,014,162,032
50370 :000,142,049,002,049,253,177
50376 :208,005,169,001,141,049,005

50382 :002,165,098,073,255,049,080 -

50388 :253,166,097,202,133,097,136
50394 :173,051,002,074,042,202,250
50400 :208,252,174,049,002,208,093
50406 :002,169,000,005,097,145,136
50412 :253,096,141,050,002,174,184
50418 :010,197,221,010,197,240,093
50424 :004,202,208,248,096,202,184
50430 :138,010,170,189,051,197, 241
50436 :072,189,050,197,072,096,168
50442 :039,133,137,134,138,077,156
50448 :074,147,018,145,017,157,062
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50454
50460
50466
50472
50478
50484
50490
50496
50502
50508
50514
50520
50526
50532

50538
50544
50550
50556
50562
50568
50574
50580
50586
50592
50598
50604
50610
50616
50622
50628
50634
50640
50646
50652
50658
50664
50670
50676

- 50682

50688
50694
50700
50706
50712
50718
50724
50730
50736
50742
50748
50754
50760
50766
50772
50778
50784
50790
50796
50802

:029,135,139,049,050,051,219
:052,019,136,140,033,034,186
:035,036,086,083,076,024,118
:088,089,066,032,160,043,006
:045,004,095,070,010,193,207
:234,192,088,193,042,193,226
:134,193,193,193,051,194, 248
:217,192,127,197,137,197,107
$143,197,157,197,191,197,128
:244,197,006,198,006,198,157
:006,198,006,198,023,198,199
:034,198,062,198,094,198,104
:094,198,094,198,094,198,202
:174,198,028,200,195,200,071

:218,200,173,197,182,197,249
:133,197,088,196,088,196,242
:232,198,246,198,065,201,234
:081,202,090,202,206,045,182
:002,076,169,197,238,033,077
:208,096,238,045,002,076,033
:169,197,206,044,002,173,165
:048,002,240,017,206,044,193
:002,076,169,197,238,044,112
:002,173,048,002,240,003,116
:238,044,002,104,104,076,222
:224,195,173,029,208,073,050
:001,141,029,208,096,173,058
:023,208,073,001,141,023,141
:208,096,169,016,141,048,100
:002,169,001,141,028,208,233
:032,007,192,162,001,142,226
:051,002,189,003,192,141,018
+032,208,173,004,192,141,196
:037,208,173,005,192,141,208
:039,208,173,006,192,141,217
:038,208,173,044,002,041,226
:254,141,044,002,076,169,156
:197,169,000,141,048,002,033
:141,032,208,141,028,208,240
:173,004,192,141,039,208,245
:096,056,173,050,002,233,104
:049,141,051,002,170,189,102
:003,192,141,032,208,096,178
':169,000,141,044,002,141,009
:045,002,076,169,197,032,039
:218,192,032,007,192,032,197
:218,192,032,007,192,032,203
:184,192,160,000,177,253,246
:153,139,202,200,192,064,236
:208,246,096,032,184,192,250
:160,000,185,139,202,145,129
:253,200,192,064,208,246,211
:096,144,005,028,159,156,154
:030,031,158,129,149,150,219
:151,152,153,154,155,169,000
:161,160,194,032,181,194,250
:032,133,202,162,000,221,084
:079,198,240,008,232,224,065
:016,208,246,076,177,194,007



50808 :056,173,050,002,233,033,155 | 51162 :087,153,026,002,200,200,118
50814 :168,138,153,003,192,173,185 | 51168 :200,200,200,200,200,076,020
50820 :048,002,208,009,173,004,064 | 51174 :246,199,160,000,185,000,252
50826 :192,141,039,208,076,163,189 | 51180 :002,153,020,002,200,204,049
50832 :198,173,004,192,141,037,121 | 51186 :055,002,208,244,152,162,041
50838 :208,173,005,192,141,039,140 | 51192 :020,160,002,032,189,255,138
50844 :208,173,006,192,141,038,146 51198 :169,160,133,178,096,083,049
50850 :208,174,051,002,189,003,021 | 51204 :065,086,069,032,065,076,141
50856 :192,141,032,208,076,177,226 | 51210 :076,032,070,082,079,077,170
50862 :194,169,210,160,198,032,113 | 51216 :032,072,069,082,069,063,147
50868 :181,194,032,228,255,056,102 | 51222 :032,040,089,047,078,041,093
50874 :233,048,048,248,201,010,206 | 51228 :095,032,100,199,032,184,158
50880 :176,244,133,097,056,169,043 | 51234 :192,169,003,160,200,032,022
50886 :009,229,097,010,010,010,051 51240 :181,194,032,133,202,201,215
50892 :141,053,002,076,177,194,079 | 51246 :089,208,007,162,000,160,160
50898 :067,085,082,083,079,082,176 | 51252 :064,076,067,200,024,165,136
50904 :032,086,069,076,079,067,113 | 51258 :253,105,064,170,165,254,045
50910 :073,084,089,032,040,048,076 | 51264 :105,000,168,165,253,133,120
50916 :045,057,041,063,095,173,190 | 51270 :251,165,254,133,252,032,133
50922 :043,002,201,255,240,006,213 | 51276 :225,200,169,251,032,216,145
50928 :238,043,002,032,059,196,042 | 57282 :255,176,011,032,183,255,226
50934 :096,206,043,002,032,184,041 | 51288 :208,006,032,235,200,076,077
50940 :192,165,046,197,254,144,226 | 51294 :177,194,032,235,200,032,196
50946 :004,238,043,002,096,032,161 | 59300 :231,255,173,054,002,201,248
50952 :059,196,096,160,000,140,147 | 51306 :068,240,013,169,114,160,102
50958 :055,002,169,164,032,210,134 | 51312 :194,032,181,194,032,133,110
50964 :255,169,157,032,210,255,074 | 51318 :202,076,177,194,169,000,168
50970 :032,133,202,172,055,002,110 | 51324 :032,189,255,169,015,162,178
50976 :133,097,169,032,032,210,193 | 51330 :008,160,015,032,186,255,018
50982 :255,169,157,032,210,255,092 | 51336 :032,192,255,162,015,032,056
50988 :165,097,201,013,240,043,035 | 59342 :198,255,160,000,032,207,226
50994 :201,020,208,013,192,000,172 | 57348 :255,201,013,240,007,153,249
51000 :240,211,136,169,157,032,233 | 51354 :000,002,200,076,146,200,010
51006 :210,255,076,013,199,041,088 | 51360 :169,095,153,000,002,032,099

51012 :127,201,032,144,196,192,192 | 51366 :204,255,169,000,160,002,188
51018 :020,240,192,165,097,153,173 | 59372 :032,181.194.162,015.032.,020

51024 :000,002,032,210,255,169,236 | 51378 :201.255.169.073.032.210.094
51030 :000,133,212,200,076,013,208 | 51384 :255.169,013,032.210,255,094
51036 :199,169,095,153,000,002,198 | 51390 :032.231.255.076.116.200. 076
51042 :152,096,032,231,255,169,009 | 59396 :032,100,199,032,225,200,216
51048 :133,160,194,032,181,194,230 | 51402 :032,184,192,169,000,166,177

51054 :032,133,202,162,001,201,073 51408 :253,164,254,032,213,255,099
51060 :084,240,011,162,008,201,054 51414 :176,136,076,235,200,169,182

51066 :068,240,005,104,104,076,207 | 59420 ;004.141.136,002.000.169.160
51072 :177,194,141,054,002,160,088 | 54436 .000,141,021,208,169,147,144
51078 :000,169,001,032,186,255,009 | 59432 :076,210.255.169.001.141.060
51084 :169,151,160,194,032,237,059 | 51438 :021,208,169,147,032,210,00]

51090 :194,032,011,199,208,007,029 51444 :255,032,059,196,032,007,057
51096 :173,054,002,201,084,208,106 51450 :192,076,177,194,248,169,026
51102 :237,173,054,002,201,068,125 51456 :000,141,000,001,141,001,028
51108 :208,066,169,064,141,020,064 51462 :001,224,000,240,021,202,182
51114 :002,169,048,141,021,002,041 51468 :024,173,000,001,105,001,060
51120 :169,058,141,022,002,160,216 51474 :141,000,001,173,001,001,079
51126 :000,185,000,002,153,023,033 51480 :105,000,141,001,001,076,092
51132 :002,200,204,055,002,208,091 | 51486 :007,201,216,173,001,001,117
51138 :244,169,044,153,023,002,061 51492 :009,048,141,002,001,173,154
51144 :169,080,153,024,002,173,033 51498 :000,001,041,240,074,074,216
51150 :050,002,201,083,208,012,250 51504 :074,074,009,048,141,001,139
51156 :169,044,153,025,002,169,006 51510 :001,173,000,001,041,015,029
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51516 :009,048,141,000,001,096,099 51684 :132,098,164,097,136,169,000
51522 :056,165,045,233,002,133,188 51690 :000,145,045,160,000,177,249
51528 :045,165,046,233,000,133,182 51696 :045,072,200,177,045,133,144
51534 :046,169,001,133,097,169,181 51702 :046,104,133,045,230,057,093
51540 :008,133,098,169,000,133,113 51708 :208,002,230,058,164,098,244
51546 :057,133,058,160,000,177,163 51714 :192,064,208,143,160,000,001
51552 :097,200,017,097,240,027,006 51720 :152,145,045,200,145,045,228
51558 :160,002,177,097,133,057,216 51726 :024,165,045,105,002,133,232
51564 :200,177,097,133,058,160,165 51732 :045,165,046,105,000,133,002
51570 :000,177,097,072,200,177,069 51738 :046,076,094,166,032,135,063
51576 :097,133,098,104,133,097,014 51744 :193,173,045,002,010,109,052
51582 :076,093,201,024,165,057,230 51750 :045,002,168,162,000,185,088
51588 :105,001,133,057,165,058,139 51756 :203,202,157,011,203,200,252
51594 :105,000,133,058,032,184,138 51762 :232,224,003,208,244,032,225
51600 :192,160,000,132,098,160,118 51768 :135,193,173,045,002,010,102
51606 :000,024,165,045,105,037,014 51774 :109,045,002,168,162,000,036
51612 :145,045,200,165,046,105,094 51780 :177,253,029,011,203,145,118
51618 :000,145,045,200,165,057,006 51786 :253,200,232,224,003,208,170
51624 :145,045,200,165,058,145,158 51792 :243,096,173,056,002,073,211
51630 :045,200,169,131,145,045,141 51798 :001,141,056,002,096,032,158
51636 :200,132,097,164,098,132,235 51804 :184,192,160,000,162,060,082
51642 :098,177,253,170,032,254,146 51810 :169,003,133,097,177,253,162
51648 :200,164,097,173,002,001,061 51816 :157,203,202,200,232,198,016
51654 :145,045,173,001,001,200,251 51822 :097,165,097,208,243,138,034
51660 :145,045,173,000,001,200,000 51828 :056,233,006,170,016,232,061
51666 :145,045,200,169,044,145,190 51834 :160,062,185,203,202,145,055
51672 :045,200,132,097,164,098,184 51840 :253,136,016,248,096,032,141
51678 :200,152,041,007,208,213,019 51846 :228,255,240,251,096,208,132
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VIDEO BASIC
abbonarsi conviene

(6 splendidi raccoglitori

insieme al corso completo)

Video Basic lo trovi in
edicola a lire 8.000 il
fascicolo con cassetta e
manuale. Ma abbonarsi
conviene; con 165.000 lire
avrai infatti il corso
completo, a casatua, e 5

splendidi (e pratici) raccoglitori O ‘
del valore di 40.000 lire.

NON PERDERE L'OCCASIONE!

---—_---------_--_-1

[] Per il computer Commodore VIC 20 {/l?fgggmni 12
(] Per il computer Commodore 64 20124 Milano
[] Per il computer Sinclair Spectrum

Desidero abbonarmi a Video Basic Spedire a:

Allego assegno di lire 165.000 (o fotocopia della ricevuta di versamento con vaglia postale intestato a o
GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANO) che mi danno diritto di ricevere a casa mia il corso completo e 5 raccoglitori.

Nome Cognome
Via N.
CAP Citta Provincia




di R. Halfhill
trad. e adatt.
di M. Cristuib Grizzi

ut off! & un veloce gioco intera-

mente in linguaggio macchina per
VIC 20 inespanso e per C64. E dotato
di dieci diversi livelli di difficolta, pas-
sando da valori di velocita moderata-
mente lenti a valori impossibilmente al-
ti. La versione per VIC 20 richiede un
joystick, e quella per C64 ne richiede
due. | possessori di espansioni di me-
moria per VIC 20 devono, prima di ca-
ricare il gioco, sincerarsi che queste non
siano collegate al computer.
Alcuni giochi per computer sono dive-
nuti in pochi anni dei classici; general-
mente essi sono concettualmente sem-
plici, universali in interesse suscitato e
tanto generici in caratteristiche grafiche
da poter essere facilmente tradotti per
vari tipi di computer. Alcuni esempi so-
no PONG, il nonno di tutti i videogame.
BREAKOUT, LUNAR LANDER ed il ‘ve-
nerabile’ SPACE INVADERS.
Per ragioni legali, pit che commercia-
li, & facile ritrovare lo stesso videogio-
co con un nome diverso per ogni tipo
di computer: un classico esempio é
BLOCKADE, che ha assunto nella sua
storia molti nomi diversi - forse il suo
secondo nome pia diffuso- & SUR-
ROUND - rimanendo tuttavia invariata
la meccanica fondamentale di gioco:
due giocatori si affrontano muovendo
la propria linea sullo schermo, nel ten-
tativo di circondare l'avversario e co-
stringerlo a cozzare contro il muro o
contro se stesso. La versione qui pre-
sentata di questo popolare videogioco
mantiene tutte le caratteristiche tradi-
zionali, con l'aggiunta del colore, del
suono e di un vasto campo di livelli pos-
sibili di velocita.

Come caricare o copiare
CUT OFF!

Se disponete gia della cassetta con re-
gistrati i programmi della rivista, é suf-
ficiente digitare:

LOAD“CUT OFF!",1,1

Una volta caricato in memoria il pro-
gramma, lo si manda in esecuzione con:

SYS6063 per il VIC 20
SYS49152 per il C64
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Se invece dovete copiare il programma
dalla rivista, per la versione C64 usate
MLX (listato in altra parte della rivista)
con i seguenti parametri:
indirizzo iniziale = 49152
indirizzo finale 50663

Per copiare la versione per VIC 20, in-
vece, occorre usare la versione ridotta
di MLX qui riportata, dal momento che
il normale MLX non potrebbe coesiste-
re con CUT OFF! nella poca memoria
disponibile nel VIC inespanso. Gli indi-
rizzi iniziale e finale sono gia inseriti nel-
la versione ridotta di MLX, che inoltre
non € dotata dei comandi SHIFT-N,
SHIFT-L, SHIFT-S e SHIFT-D, al fine di
ottenere il risparmio di memoria
richiesto.

Una volta copiato il programma, e sal-
vatolo su nastro o disco, lo si carica in
memoria nel modo descritto sopra per
i possessori della cassetta di SUPERVIC
(ovviamente, se usate il sistema a di-
schi, sostituite un 8 al primo 1).

Iniziare il gioco

Dopo aver digitato I'appropriata istru-
zione SYS apparira istantaneamente la
schermata iniziale; uno dei vantaggi
dell'uso del linguaggio macchina é rap-
presentato dall’eliminazione dei lunghi
tempi di attesa per l'inizializzazione del
programma. La prima schermata per-
mette di selezionare il livello di difficol-
ta da O (la velocita piu bassa, consiglia-
bile ai principianti) a 9 (riservata ai su-



peruomini). 1l livello di difficolta sele-
zionato rimarra lo stesso per l'intero
gioco. Per modificarlo, invece, durante il
gioco premete RUN/STOP + RESTORE
e fate ripartire il programma con l'op-
portuna SYS (ovviamente questa proce-
dura cancella i punteggi totalizzati).

Per selezionare il livello di difficolta del
gioco muovete il joystick (quello nella
porta 1 per la versione C64) in su op-
pure in giu: vedrete modificarsi il nume-
ro visualizzato sullo schermo. Una vol-
ta fatto apparire sul video il numero di
livello desiderato, premete il pulsante
di fuoco (sempre del joystick 1 per il
C64) per selezionarlo.

It gioco inizia con i due giocatori al cen-
tro dello schermo, I'uno di fronte all’al-
tro. Nella versione per C64 i joystick 1
e 2 controllano rispettivamente il gio-
catore sinistro e destro. | movimenti

Cut off!
MLX ridotto
versione per VIC 20

1 5=6063:E=7658

wN

":n.:FORJ=1TO6

IFN<OTHENPRINT:GOTO3
A (J)=N:NEXTJ

N0

M= (CKSUM+A (1) ) AND255:NEXT

@

9 IFN=CKSUMTHENT11

10 PRINT:PRINT"SBAGLIATO" : PRINT"RIPETI":P 42

RINT:GOSUB49:GOTO3
11 GOSUB53

12 FORI=1TO6:POKEAD+I-1,A(I) :NEXT

13 AD=AD+6:IFAD<KETHEN3
14 GOTO33

15 N=0:2=0

16 PRINT" [<+>]";

17 GETAS:IFAS=""THEN17

18 PRINTCHRS (20) ; :A=ASC (AS) : IFA=130RA=440 48

PRINT" {CLR}";CHRS (14) : AD=S
PRINTRIGHTS ("0000"+MIDS$ (STRS (AD) ,2),5);

possibili sono in senso orizzontale op-
pure in senso verticale.
Dal momento che il VIC 20 possiede
una sola porta per joystick, il giocato-
re destro deve usare la tastiera. Cid non
€ uno svantaggio per questo giocatore,
in quanto, con un po’ di pratica, molte
persone preferiscono addirittura il con-
trollo da tastiera rispetto a quello da
joystick, che risulterebbe un po’ piu len-
to nelle risposte. | tasti da usare sono:
| su
J sinistra
L destra
K git

Il pulsante di fuoco del joystick serve in-
vece per fermare il gioco, che riprende
ad una successiva pressione dello stes-
so pulsante (entrambi i pulsanti di fuo-
co sono abilitati per questa funzione
nella versione per C64).

34

srem 38

INPUT" {GIU'}NOME FILE";F$
35 PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}{RVS}N{OFF}ASTRO

O {RVS}D{OFF}1sco?"
36 GETAS:IFAS$=<>"N"ANDAS<>"D"THEN36

Strategia

Esistono quattro modi in cui si pud
perdere: schiantandosi contro un muro,
contro la scia dell’avversario, contro la
propria, oppure contro se stessi quan-
do si cerca di invertire repentinamente
la direzione di movimento. Dopo una
collisione il giocatore “sopravvissuto”
guadagna un numero di punti pari al nu-
mero dei segmenti della scia lasciata
dal giocatore perdente.

Cio significa che piu a lungo si rimane
in gioco piu alta diventa la posta in ter-
mini di punteggio. Ogni volta che av-
viene una collisione si perde una “vita”
delle dieci di cui si dispone inizialmen-
te. Per riprendere il gioco dopo una col-
lisione é sufficiente premere il pulsan-
te di fuoco del joystick. Alla fine della
partita viene offerta la possibilita di mo-
dificare il livello di gioco.

Buon divertimento!

33 PRINT" {CLR}{RVS}SAVE{ 3 GIU'}"

190
192

Losrem
srem

trem 65

GOSUB15: IFN=-1THENJ=J+N:GOTO4

CKSUM=AD-INT (AD/256) *256 : FORI=1TO6:CKSU

PRINTCHRS (18) ; :GOSUB15: PRINTCHRS (20)

crem 215

trem 247
crem 137 37 DV=1-7* (A$="D") : IFDV=8THENFS$="0:"+FS
crem 236 :rem 108
crem 224 38 T$=F$:ZK=PEEK(53)+256*PEEK(54)-LEN(T$)
: :POKE782,2ZK/256 c:rem 209

irem 96 39 POKE781,ZK-PEEK (782)*256: POKE780 , LEN (T

S) :SYS65496 irem 58
40 POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,1:SYS6546
6 trem 9
41 POKE254,S/256:POKE253,S-PEEK (254) *256:
POKE780,253 srem 207
POKE782,E/256:POKE781,E-PEEK(782) *256:
SYS65496 trem 63
IF (PEEK(783)AND1)OR(ST AND191) THEN45
trem 2
PRINT" {GIU' }OK" : END srem 245
PRINT" {GIU' }ERRORE NEL SAVE":IFDV=1THE
N34 crem 143
OPEN15,8,15:INPUT#15,E1$,E2S:PRINTE1S;
E2$:CLOSE15:G0OTO34 srem 255
GOTO34 srem 11
POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,1:SYS6546

:rem 106
srem 86
srem 103

crem 251
irem 74 43

srem 26
srem 61 2;
trem 4
trem 34
trem 25 46
t:rem 243 47

RA=32THEN27 :rem 120 p crem 17
19 IFA>128THENN=-A:RETURN :rem 85 :
20 IFA<>20THEN23 :rem 162 49 REM :rem 81
21 GOSUB29:IFI=1ANDT=44THENN=-1:PRINT" >0 P S sy s POKE36874,190  :xem 113
{ 2 SIN}";:G0T029 srem 16 S N irem
! 52 POKE36878,0:POKE36874,0:RETURN
22 GOTO15 srem 3 crem 237
23 IFA<480RA>57THEN16 srem 255 °

24 PRINTAS;:N=N*10+A-48

25 IFN>255THENA=20:G0OSUB49:G0T020

26 Z=Z+1:1IFZ<3THEN16
27 IFZ=0THENGOSUB49:GOTO15
28 PRINT","; :RETURN

29 S%=PEEK(209)+256*PEEK(210)+PEEK(211)

30 FORI=1TO3:T=PEEK(S%-1I)

31 IFT<>44ANDT<>58THENPOKES%-I,32:NEXT

32 PRINTLEFTS ("{ 3 SIN}",I-1);:RETURN

53 REM

trem 76
srem 54 54

FORW=15TO0OSTEP-1:POKE36878,W:POKE36876

X 41 1240 : NEXTW trem 188
srem 55 POKE36876,0:RETURN trem 29
srem 221

srem 180 Cut off!

srem 188

versione per VIC 20

6063 :032,081,025,076,181,023,081
6069 :173,066,003,024,105,001,041
6075 :141,066,003,173,067,003,128
6081 :105,000,141,067,003,174,171
6087 :060,003,032,020,027,169,254

:rem 97
srem 6

crem 141

srem 213
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6093 :001,141,065,003,032,078,013
6099 :027,162,002,161,247,201,243
6105 :032,240,032,032,029,027,097
6111 :032,143,029,032,099,026,063
6117 :173,068,003,201,000,240,146
6123 :080,173,069,003,201,000,249
6129 :240,073,032,097,024,032,227
6135 :092,028,076,181,023,032,167
6141 :029,027,169,000,141,065,172
6147 :003,032,227,027,162,000,198
6153 :161,247,201,032,240,032,154
6159 :032,029,027,032,143,029,051
6165 :032,090,026,173,068,003,157
6171 :201,000,240,029,173,069,227
6177 :003,201,000,240,022,032,019
6183 :097,024,032,092,028,076,132
6189 :181,023,032,029,027,173,254
6195 :031,145,041,032,240,006,034
6201 :076,181,023,076,007,029,193
6207 :173,031,145,041,032,240,213
6213 :249,162,250,032,020,027,041
6219 :173,031,145,041,032,208,193
6225 :249,173,031,145,041,032,240
6231 :240,249,162,250,032,020,016
6237 :027,076,181,023,169,147,204
6243 :032,210,255,169,025,141,163
6249 :015,144,162,000,169,160,243
6255 :157,000,030,169,000,157,112
6261 :000,150,232,224,022,208,185
6267 :241,162,000,169,160,157,244
6273 :228,031,169,000,157,228,174
6279 :151,232,224,022,208,241,189
6285 :169,000,133,253,169,030,127
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6291
6297
6303
6309
6315
6321
6327
6333
6339
6345
6351
6357
6363
6369
6375
6381
6387
6393
6399
6405
6411
6417
6423
6429
6435
6441
6447
6453
6459
6465
6471
6477
6483
6489
6495
6501
6507
6513
6519
6525
6531
6537
6543

6549
6555
6561
6567
6573
6579
6585
6591
6597
6603
6609
6615
6621
6627
6633
6639

:133,254,169,000,133,251,063
:169,150,133,252,162,000,251
:169,160,160,000,145,253,022
:169,000,145,251,160,021,143
:169,160,145,253,169,000,043
:145,251,024,165,253,105,096
:022,133,253,165,254,105,091
:000,133,254,024,165,251,248
:105,022,133,251,165,252,099
:105,000,133,252,232,224,123
:023,208,205,169,004,162,210
:007,157,000,150,232,224,215
:015,208,248,162,000,189,017
:072,025,240,006,157,007,220
:030,232,208,245,169,006,097
:141,248,150,169,002,141,064
:001,151,169,081,141,248,010
:030,169,087,141,001,031,196
:169,000,141,066,003,141,007
:067,003,169,007,141,075,211
:003,169,020,141,074,003,165
:169,001,141,070,003,169,058
:031,141,071,003,169,248,174
:141,072,003,169,030,141,073
:073,003,024,162,000,160,201
:002,032,240,255,174,061,037
:003,173,062,003,032,205,013
:221,024,162,000,160,016,124
:032,240,255,174,063,003,058
:173,064,003,032,205,221,251
:096,131,149,148,173,143,143
:134,134,161,000,169,000,163
:141,061,003,141,062,003,238
:141,063,003,141,064,003,248
:169,081,141,077,003,169,223
:087,141,076,003,032,097,025
:024,169,004,162,002,157,113
:154,150,232,224,020,208,077
:248,162,002,157,198,150,012
:232,224,020,208,248,141,174
:018,151,162,000,189,052,191
:026,240,006,157,156,030,240
:232,208,245,162,000,189,155
:071,026,240,006,157,200,081
:030,232,208,245,169,048,063
:141,060,003,141,018,031,043
:162,100,032,020,027,173,169
:031,145,041,012,201,008,099
:240,033,201,004,240,010,139
:173,031,145,041,032,240,079
:063,076,167,025,173,060,243
:003,056,233,001,201,047,226
:240,028,141,060,003,141,048
:018,031,076,167,025,173,187
:060,003,024,105,001,201,097
:058,240,020,141,060,003,231
:141,018,031,076,167,025,173
:169,057,141,060,003,141,036
:018,031,076,167,025,169,213



6645 :048,141,060,003,141,018,144 6999 :128,074,074,141,078,003,073

6651 :031,076,167,025,173,031,242 7005 :162,255,142,034,145,173,236
6657 :145,041,032,240,249,162,102 7011 :031,145,041,028,013,078,179
6663 :250,032,020,027,173,060,057 7017 :003,074,074,174,065,003,242
6669 :003,056,233,048,170,169,180 7023 :201,014,240,018,201,007,024
6675 :050,141,060,003,224,000,241 7029 :240,038,201,013,240,058,139
6681 :240,013,173,060,003,056,058 7035 :201,011,240,078,189,074,148
6687 :233,005,141,060,003,202,163 7041 :003,076,111,027,157,074,065
6693 :076,023,026,032,097,024,059 7047 :003,138,010,170,056,189,189
6699 :169,010,141,068,003,141,063 7053 :070,003,233,022,149,247,097
6705 :069,003,096,013,015,022,011 7059 :189,071,003,233,000,149,024
6711 :005,032,019,020,009,003,143 7065 :248,076,226,027,157,074,193
6717 :011,032,021,016,047,004,192 7071 :003,138,010,170,024,189,181
6723 :015,023,014,000,020,015,154 7077 :070,003,105,001,149,247,228
6729 :032,016,009,003,011,032,176 7083 :189,071,003,105,000,149,176
6735 :004,009,006,006,009,003,116 7089 :248,076,226,027,157,074,217
6741 :021,012,020,025,000,173,080 7095 :003,138,010,170,024,189,205
6747 :070,003,205,072,003,240,172 7101 :070,003,105,022,149,247,017
6753 :003,076,230,026,173,071,164 7107 :189,071,003,105,000,149,200
6759 :003,205,073,003,208,121,204 7113 :248,076,226,027,157,074,241
6765 :173,075,003,174,074,003,099 7119 :003,138,010,170,056,189,005
6771 :201,014,240,012,201,007,022 7125 :070,003,233,001,149,247,148
6777 :240,015,201,013,240,018,080 7131 :189,071,003,233,000,149,096
6783 :201,011,240,021,224,044,100 7137 :248,096,174,065,003,165,208
6789 :240,024,076,230,026,224,185 7143 :197,201,012,240,018,201,076

6795 :020,240,017,076,230,026,236 7149 :021,240,038,201,044,240,253
6801 :224,012,240,010,076,230,169 7155 :058,201,020,240,078,189,005
6807 :026,224,021,240,003,076,229 7161 :074,003,076,232,027,157,050
6813 :230,026,173,061,003,024,162 7167 :074,003,138,010,170,056,194
6819 :109,066,003,141,061,003,034 7173 :189,070,003,233,022,149,159
6825 :173,062,003,105,000,141,141 7179 :247,189,071,003,233,000,242
6831 :062,003,173,067,003,024,251 7185 :149,248,076,091,028,157,254
6837 :109,062,003,141,062,003,049 7191 :074,003,138,010,170,024,186
6843 :174,068,003,202,142,068,076 7197 :189,070,003,105,001,149,034
6849 :003,173,063,003,024,109,056 7203 :247,189,071,003,105,000,138
6855 :066,003,141,063,003,173,136 7209 :149,248,076,091,028,157,022
6861 :064,003,105,000,141,064,070 7215 :074,003,138,010,170,024,210
6867 :003,173,067,003,024,109,078 7221 :189,070,003,105,022,149,079
6873 :064,003,141,064,003,174,154 7227 :247,189,071,003,105,000,162
6879 :069,003,202,142,069,003,199 7233 :149,248,076,091,028,157,046
6885 :096,173,065,003,010,170,234 7239 :074,003,138,010,170,056,010
6891 :189,061,003,024,109,066,175 7245 :189,070,003,233,001,149,210
6897 :003,157,061,003,189,062,204 7251 :247,189,071,003,233,000,058
6903 :003,105,000,157,062,003,065 7257 :149,248,096,162,000,189,165
6909 :173,067,003,024,125,062,195 7263 :231,028,240,006,157,159,148
6915 :003,157,062,003,174,065,211 7269 :030,232,208,245,162,000,210
6921 :003,189,068,003,056,233,049 7275 :189,244,028,240,006,157,203
6927 :001,157,068,003,096,160,244 7281 :203,030,232,208,245,162,169
6933 :000,200,208,253,202,208,068 7287 :000,189,000,029,240,006,071
6939 :248,096,174,065,003,188,033 7293 :157,054,031,232,208,245,028
6945 :076,003,138,010,170,181,099 7299 :162,000,189,000,029,240,239
6951 :247,157,070,003,181,248,177 7305 :006,157,064,031,232,208,067
6957 :157,071,003,152,129,247,036 7311 :245,169,004,162,000,157,112
6963 :181,248,024,105,120,149,110 7317 :155,150,232,224,020,208,114
6969 :248,224,002,208,008,169,148 7323 :248,162,000,157,199,150,047
6975 :006,129,247,032,180,029,174 7329 :232,224,020,208,248,162,231
6981 :096,169,002,129,247,032,232 7335 :000,157,053,151,232,224,216
6987 :180,029,096,162,127,142,043 7341 :020,208,248,024,162,014,081
6993 :034,145,173,032,145,041,139 7347 :160,008,032,240,255,174,024
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T T T T 49152 :032,200,193,076,006,192,187

s P 49158 :173,066,003,024,105,001,122
49164 :141,066,003,173,067,003,209
49170 :105,000,141,067,003,174,252
49176 :060,003,032,145,195,169,116
7353 :069,003,169,000,032,205,151 49182 :001,141,065,003,032,203,219
7359 :221,024,162,014,160,018,022 49188 :195,162,002,161,247,201,236
7365 :032,240,255,174,068,003,201 49194 :032,240,032,032,154,195,215
7371 :169,000,032,205,221,173,235 49200 :032,119,197,032,215,194,069
7377 :031,145,041,032,208,249,147 49206 :173,068,003,201,000,240,227
7383 :173,031,145,041,032,240,109 49212 :083,173,069,003,201,000,077
7389 :249,162,000,032,020,027,199 49218 :240,076,032,190,192,032,060
7395 :032,097,024,096,016,018,254 49224 :074,196,076,006,192,032,136
7401 :005,019,019,032,002,021,075 49230 :154,195,169,000,141,065,034
7407 :020,020,015,014,000,020,072 49236 :003,032,203,195,162,000,167
7413 :015,032,003,015,014,020,088 49242 :161,247,201,032,240,032,235
7419 :009,014,021,005,000,012,056 49248 :032,154,195,032,119,197,057
7425 :009,022,005,019,061,000,117 49254 :032,215,194,173,068,003,019
7431 :032,097,024,162,000,189,255 49260 :201,000,240,032,173,069,055
7437 :106,029,240,006,157,160,199 49266 :003,201,000,240,025,032,103
7443 :030,232,208,245,162,000,128 | 49272 :190,192,032,074,196,076,112
7449 :189,116,029,240,006,157,250 49278 :006,192,032,154,195,173,110
7455 :203,030,232,208,245,162,087 49284 :001,220,045,000,220,041,147
7461 :000,189,129,029,240,006,118 49290 :016,240,006,076,006,192,162
7467 :157,056,031,232,208,245,204 49296 :076,251,196,173,001,220,037
7473 :169,004,162,000,157,155,184 49302 :045,000,220,041,016,240,200
7479 :150,232,224,020,208,248,113 49308 :246,162,250,032,145,195,162
7485 :162,000,157,199,150,232,193 49314 :173,001,220,045,000,220,053
7491 :224,020,208,248,162,000,161 49320 :041,016,208,246,173,001,085
7497 :157,053,151,232,224,020,142 49326 :220,045,000,220,041,016,204
7503 :208,248,173,031,145,041,157 49332 :240,246,162,250,032,145,231
7509 :032,208,249,173,031,145,155 49338 :195,076,006,192,169,147,203
7515 :041,032,240,249,162,250,041 49344 :032,210,255,169,015,141,246
7521 :032,020,027,032,081,025,058 49350 :033,208,169,005,141,032,018
7527 :076,181,023,007,001,013,148 49356 :208,162,000,169,160,157,036
7533 :005,032,015,022,005,018,206 49362 :000,004,169,000,157,000,028
7539 :000,016,018,005,019,019,192 49368 :216,232,224,040,208,241,097
7545 :032,002,021,020,020,015,231 49374 :162,000,169,160,157,192,038
7551 :014,000,020,015,032,016,224 49380 :007,169,000,157,192,219,204
7557 :012,001,025,032,001,007,211 49386 :232,224,040,208,241,169,068
7563 :001,009,014,000,169,220,040 49392 :000,133,253,169,004,133,164
7569 :141,013,144,169,015,141,000 49398 :254,169,000,133,251,169,198
7575 :014,144,162,000,032,020,011 49404 :216,133,252,162,000,169,160
7581 :027,173,014,144,056,233,036 49410 :160,160,000,145,253,169,121
7587 :001,141,014,144,162,100,213 49416 :000,145,251,160,039,169,004
7593 :032,020,027,201,000,208,145 49422 :160,145,253,169,000,145,118
7599 :238,141,013,144,096,173,212 49428 :251,024,165,253,105,040,090
7605 :065,003,201,000,240,022,200 49434 :133,253,165,254,105,000,168
7611 :169,200,141,012,144,169,254 49440 :133,254,024,165,251,105,196
7617 :015,141,014,144,174,060,229 49446 :040,133,251,165,252,105,216
7623 :003,032,020,027,169,000,194 49452 :000,133,252,232,224,025,142
7629 :141,012,144,096,169,180,179 49458 :208,205,169,012,162,016,054
7635 :141,012,144,169,015,141,065 49464 :157,000,216,232,224,024,141
7641 :014,144,174,060,003,032,132 49470 :208,248,169,131,141,016,207
7647 :020,027,169,000,141,012,080 49476 :004,169,149,141,017,004,040
7653 :144,096,013,013,013,082,078 49482 :169,148,141,018,004,169,211
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49488
49494
49500
49506
49512
49518
49524
49530
49536
49542
49548
49554
49560
49566
49572
49578
49584
49590
49596
49602
49608
49614
49620
49626
49632
49638
49644
49650
49656
49662
49668
49674
49680
49686
49692
49698
49704
49710
49716
49722
49728
49734
49740
49746
49752
49758
49764
49770
49776
49782
49788
49794
49800
49806
49812
49818
49824
49830
49836

:173,141,019,004,169,143,217
:141,020,004,169,134,141,183
:021,004,141,022,004,169,197
:161,141,023,004,169,006,090
:141,199,217,169,002;1-41,205
:209,217,169,081,141,199,102
:005,169,087,141,209,005,220
:169,000,141,066,003,141,130
:067,003,169,007,141,075,078
:003,169,011,141,074,003,023
:169,209,141,070,003,169,133
:005,141,071,003,169,199,222
:141,072,003,169,005,141,171
:073,003,169,152,032,210,029
:255,024,162,000,160,007,004
:032,240,255,174,061,003,167
:173,062,003,032,205,189,072
:024,162,000,160,029,032,077
:240,255,174,063,003,173,072
:064,003,032,205,189,096,015
:169,000,141,061,003,141,203
:062,003,141,063,003,141,107
:064,003,169,081,141,077,235
:003,169,087,141,076,003,185
:032,190,192,169,012,162,213
:009,157,240,216,232,224,028
:030,208,248,162,009,157,026
:064,217,232,224,030,208,193
:248,141,163,217,162,000,155
:189,171,194,240,006,157,187
:249,004,232,208,245,162,080
:000,189,193,194,240,006,064
:157,073,005,232,208,245,168
:169,048,141,060,003,141,072
:163,005,162,100,032,145,123
:195,173,001,220,041,015,167
:201,014,240,033,201,013,230
:240,010,173,001,220,041,219
:016,240,063,076,030,194,159
:173,060,003,056,233,001,072
:201,047,240,028,141,060,013
:003,141,163,005,076,030,232
:194,173,060,003,024,105,123
:001,201,058,240,020,141,231
:060,003,141,163,005,076,024
:030,194,169,057,141,060,233
:003,141,163,005,076,030,006
:194,169,048,141,060,003,209
:141,163,005,076,030,194,209
:173,001,220,041,016,240,041
:249,162,250,032,145,195,133
:173,060,003,056,233,048,191
:170,169,050,141,060,003,217
:224,000,240,013,173,060,084
:003,056,233,005,141,060,134
:003,202,076,142,194,032,035
:190,192,169,010,141,068,162
:003,141,069,003,096,013,235
:015,022,005,032,010,015,015

49842
49848
49854
49860
49866
49872
49878
49884
49890
49896
49902
49908
49914
49920
49926
49932
49938
49944
49950
49956
49962
49968
49974
49980
49986
49992
49998
50004
50010
50016
50022
50028
50034
50040
50046
50052
50058
50064
50070
50076
50082
50088
50094
50100
50106
50112
50118
50124
50130
50136
50142
50148
50154
50160
50166
50172
50178
50184
50190

:025,019,020,009,003,011,009
:032,021,016,047,004,015,063
:023,014,000,020,015,032,038
:003,008,015,015,019,005,005
:032,019,011,009,012,012,041

:032,012,005,022,005,012,040
:000,173,070,003,205,072,225
:003,240,003,076,099,195,068
:173,071,003,205,073,003,242
:208,121,173,075,003,174,218
:074,003,201,014,240,012,014
:201,007,240,015,201,013,153
:240,018,201,011,240,021,213
:224,013,240,024,076,099,164
:195,224,011,240,017,076,001
:099,195,224,014,240,010,026
:076,099,195,224,007,240,091
:003,076,099,195,173,061,119
:003,024,109,066,003,141,120
:061,003,173,062,003,105,187
:000,141,062,003,173,067,232
:003,024,109,062,003,141,134
:062,003,174,068,003,202,054
:142,068,003,173,063,003,000
:024,109,066,003,141,063,216
:003,173,064,003,105,000,164
:141,064,003,173,067,003,017
:024,109,064,003,141,064,233
:003,174,069,003,202,142,171
:069,003,096,173,065,003,249
:010,170,189,061,003,024,047
:109,066,003,157,061,003,251
:189,062,003,105,000,157,118
:062,003,173,067,003,024,196
:125,062,003,157,062,003,026
:174,065,003,189,068,003,122
:056,233,001,157,068,003,144
:096,160,000,200,208,253,037
:202,208,248,096,174,065,119
:003,188,076,003,138,010,062
:170,181,247,157,070,003,222
:181,248,157,071,003,152,212
:129,247,181,248,024,105,084
:212,149,248,224,002,208,199
:008,169,006,129,247,032,009
:170,197,096,169,002,129,187
:247,032,170,197,096,174,090
:065,003,189,000,220,041,210
:015,201,014,240,018,201,131

:007,240,038,201,013,240,187
:058,201,011,240,078,189,231

:074,003,076,211,195,157,176
:074,003,138,010,170,056,173
:189,070,003,233,040,149,156
:247,189,071,003,233,000,221

:149,248,076,073,196,157,127
:074,003,138,010,170,024,165
:189,070,003,105,001,149,013
:247,189,071,003,105,000,117
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50196 :149,248,076,073,196,157,151
50202 :074,003,138,010,170,024,189
50208 :189,070,003,105,040,149,076
50214 :247,189,071,003,105,000,141
50220 :149,248,076,073,196,157,175
50226 :074,003,138,010,170,056,245
50232 :189,070,003,233,001,149,189
50238 :247,189,071,003,233,000,037
50244 :149,248,076,073,196,096,138
50250 :162,000,189,219,196,240,056
50256 :006,157,255,004,232,208,174
50262 :245,162,000,189,232,196,086
50268 :240,006,157,079,005,232,043
50274 :208,245,162,000,189,244,122
50280 :196,240,006,157,017,006,214
50286 :232,208,245,162,000,189,122
50292 :244,196,240,006,157,033,224
50298 :006,232,208,245,169,012,226
50304 :162,009,157,240,216,232,120
50310 :224,030,208,248,162,009,247
50316 :157,064,217,232,224,030,040
50322 :208,248,162,001,157,008,162
50328 :218,232,224,037,208,248,039
50334 :024,162,013,160,015,032,052
50340 :240,255,174,069,003,169,050
50346 :000,032,205,189,024,162,014
50352 :013,160,031,032,240,255,139
50358 :174,068,003,169,000,032,116
50364 :205,189,173,001,220,045,253
50370 :000,220,041,016,208,246,157
50376 :173,001,220,045,000,220,091
50382 :041,016,240,246,162,000,143
50388 :032,145,195,032,190,192,230

42 . SUPERVIC® 6/84

50394 :096,016,018,005,019,019,135
50400 :032,002,021,020,020,015,078
50406 :014,000,020,015,032,003,058
50412 :015,014,020,009,014,021,073
50418 :005,000,012,009,022,005,039
50424 :019,061,000,032,190,192,230
50430 :162,000,189,082,197,240,100
50436 :006,157,000,005,232,208,100
50442 :245,162,000,189,092,197,127
50448 :240,006,157,071,005,232,215
50454 :208,245,169,012,162,001,051
50460 :157,240,216,232,224,030,103
50466 :208,248,162,001,157,064,106
50472 :217,232,224,037,208,248,182
50478 :173,001,220,045,000,220,193
50484 :041,016,208,246,162,250,207
50490 :032,145,195,173,001,220,056
50496 :045,000,220,041,016,240,114
50502 :246,162,250,032,145,195,076
50508 :032,200,193,076,006,192,007
50514 :007,001,013,005,032,015,155
50520 :022,005,018,000,016,018,167
50526 :005,019,019,032,002,021,192
50532 :020,020,015,014,032,020, 221
50538 :015,032,016,012,001,025,207
50544 :032,001,007,001,009,014,176
50550 :000,169,015,141,024,212,167
50556 :169,129,141,004,212,169,180
50562 :009,141,005,212,169,100,254
50568 :141,000,212,169,012,141,043
50574 :001,212,169,015,141,032,200
50580 :208,162,080,032,145,195,202
50586 :056,233,001,201,000,208,085
50592 :241,169,000,141,004,212,159
50598 :141,005,212,096,169,008,029
50604 :141,024,212,169,016,141,107
50610 :005,212,169,128,141,006,071
50616 :212,169,010,162,000,024,249
50622 :109,065,003,232,224,010,065
50628 :208,247,141,001,212,169,150
50634 :037,141,000,212,169,033,026
50640 :141,004,212,174,060,003,034
50646 :032,145,195,169,000,141,128
50652 :004,212,141,005,212,141,167
50658 :006,212,096,013,013,078,132




ce chi propone.
.soft dispone.

Il “software di qualita” selezionato per gli utenti pit esigenti.

Fantasia: una “tavolozza"
per disegnare,

scrivere musica, animare sequenze di
immagini, studiare la geometria. Un mezzo per
apprendere l'utilizzo del personal computer.

Golem Uno: un semplice linguaggio di
programmazione utile per avvicinare questa
affascinante materia in modo facile e

divertente. Rappresenta la logica evoluzione di

“Fantasia’".

L'uscita: un labirinto di stanze do cui si esce
solo con l'astuzia. Solo superando numerose
difficolta si potra trascrivere il proprio nome
nell'olimpo dei solutori.

CFS: il programma per |'archiviazione
elettronica delle informazioni che potranno in
seguito essere visualizzate su video
liberamente o secondo sofisticati criteri di
selezione. Il primo programma italiano che
pud sfruttare I'utilizzo del “mouse”.

Introduzione alla progrommazione: il
software didattico che fornisce una guida
all'apprendimento delle tecniche necessarie a
risolvere un problema in forma algoritmica.
Della stessa linea didattica: Prograrimazione
in BASIC- Programmazione in Pascal -
Impariamo la dattilografia - Esercizi di
dattilografia.

Per Macintosh:

</

MacCFS: il programma italiano di
archiviazione per gestire con semplicita ed
efficacia qualunque tipo di informazione.

Filevision: il potente e versatile data-base
grafico che permette di “vedere” in ogni
istante le informazioni memorizzate.
Corredato da “guida all'uso” in italiano.

Habadex: 'agenda elettronia personale per
la pianificazione e la gestione di
appuntamenti, riuniont, ricorrenze e impegni di
qualsiasi tipo. Versione italiana.

Per qualsiasi informazione e per l'acquisto,
rivolgetevi ai migliori rivenditori Apple della vostra zona.

... € non dimenticatevi degli altri programmi \é‘JSOﬂ'

Chart: oltre 40 tipi di grafici per visualizzare
istantaneamente dati numerici. Si possono
utilizzare direttamente i dati generati da
Multiplan.

BASIC: il piv diffuso linguaggio di
programmazione, che nella versione per Apple
Macintosh esalta tutte le sue potenzialita.
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diJ.R. Prager

trad. e adatt.

di F. Sarcina, M. Anticoli
e S. Albarelli

s ei un famoso detective e ti hanno
convocato a Villa Martini dove, du-
rante una cena a cui partecipavano nu-
merosi personaggi dell’Alta Societa, é
stato commesso un misterioso delitto,
talmente misterioso che non si sa nem-
meno chi sia la vittima.

Appena giunto nella lussuosa Villa ini-
zi le indagini: ispezionando lo studio,
trovi una pistola da duello sotto un cu-
scino. Piu tardi scopri il cuoco nasco-
sto in uno sgabuzzino.

Aprendo la porta della serra, poi, trovi
il cadavere della Duchessa tra le felci.
1l tuo compito é quello di scoprire il col-
pevole e I'arma del delitto, ma non &
detto che tu sia il solo ad indagare: in
questo gioco possono esserci da uno’a
sei giocatori, ed ognuno di essi & un de-
tective che deve battere sul tempo gli
avversari nella risoluzione del caso. In
questa lotta tutto & permesso: nascon-
dere indizi importanti, rubare agli altri
investigatori gli oggetti che portano con
sé, e tutto per ostacolare le loro inda-
gini. Ci sono oltre 15000 soluzioni pos-
sibili, ma solo una & quella giusta, scelta
ogni volta casualmente dal computer al-
I'inizio del gioco. E una gara tra te e i
tuoi amici per trovare quest'unica rispo-
sta esatta.

“Mistero a Villa Martini” probabilmen-
te & un po’ diverso dai giochi che sei abi-
tuato a fare col tuo computer. Un buon
detective deve possedere, pia che i ri-
flessi pronti, una paziente strategia. Sot-
to molti aspetti, questo gioco assomi-
glia agli enigmi da risolvere che spes-
so vengono pubblicati sulle riviste.

Riservato ai detective

Per poter risolvere il caso devi identifi-
care correttamente I'assassino, la vitti-
ma, 'arma usata e la stanza dove si é
svolto il delitto. Prima del tuo arrivo nel-
la Villa c’erano dieci persone e dodici
possibili armi; tuttavia I'assassino é fug-
gito con 'arma da lui (o da lei) usata,
lasciandosi dietro il corpo della vittima,
otto persone sospette e solo undici
armi.

Mentre giri per la Villa, usa carta e pen-
na per prendere nota con cura di tutti
i sospetti e le armi che vedi. Quando sa-
rai riuscito a localizzare tutte le perso-
ne e le cose che restano nella casa usa
il processo di eliminazione per identifi-
care il colpevole e I'arma usata. Anche
il cadavere si trova in una delle stanze;
quando lo trovi puoi annotare I'identi-
ta della vittima e la scena del delitto.

Tutto cid pud sembrare semplice, ma
ci sono delle complicazioni. All'inizio
molte persone sospette e molte armi si
trovano nascoste in vari angoli della vil-
la. | giocatori devono cercare in ogni
stanza, magari piu volte, prima che tut-
te le persone e le cose nascoste venga-
no scoperte. | detective possono poi rac-
cogliere gli oggetti e spostarli da una
stanza all'altra nel corso del gioco. | so-

spetti ed il corpo della vittima non pos-
sono essere trasportati, ma un investi-
gatore pud nasconderli nella stessa
stanza.

Villa Martini & una casa di 14 stanze. Per
orientarti meglio durante i tuoi sposta-
menti fai riferimento alla piantina pub-
blicata assieme a questo articolo. Co-
me abbiamo gia detto, possono gioca-
re fino a sei persone, e tutti i concorren-
ti iniziano il gioco nell’anticamera che
si trova nel lato sud della Villa. Essi gio-
cano a turno finché uno di loro risolve
correttamente il mistero, oppure fino a
che tutti i giocatori abbiano fornito una
soluzione errata e, di conseguenza, sia-
no stati eliminati dal gioco.

Codici segreti e porte chiuse
Prima di iniziare la partita i concorren-
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ti devono stabilire I'ordine in cui gioche-
ranno, eventualmente dividersi in squa-
dre (se lo desiderano) e munirsi di car-
ta e penna. Si seleziona innanzituttto il
numero dei partecipanti, dopo di che il
gioco comincia.

A questo punto tutti i giocatori, tranne
quello che & di turno, devono piazzarsi
in modo da non poter vedere lo scher-
mo.

Nel corso del gioco ognuno acquisira
delle informazioni, che vanno tenute na-
scoste agli avversari il pid a lungo
possibile.

Per aiutarti a mantenere il segreto il
computer ti chiede di introdurre una
“parola d’ordine” al tuo primo turno.
Questa & un codice segreto composto
da due caratteri della tastiera (numeri,
lettere, simboli grafici o anche tasti-
funzione). Sii certo di scegliere un co-
dice che tu possa ricordare facilmente,
tenendo conto che il computer distin-
gue i tasti shiftati da quelli non shifta-
ti, interpretandoli come caratteri diffe-
renti. Nei turni successivi dovrai intro-
durre il tuo codice segreto prima di gio-
care; cio impedisce che altri giocatori
usino illegalmente il tuo turno al fine di
ottenere informazioni.

Dopo che hai inserito il tuo codice il
computer ti ricorda la tua attuale posi-
zione all'interno della Villa e ti chiede
se desideri muoverti. Se rispondi si, ti
viene mostrata una lista delle uscite
possibili. Premi allora il tasto corrispon-
dente alla direzione in cui ti vuoi muo-
vere: N, S, E oppure O. Se introduci una
direzione nella quale non vi sono porte
(per esempio se cerchi di andare verso
sud dall’anticamera) il tuo movimento
verra bloccato.

Non potrai nuoverti memmeno se cer-
chi di attraversare una porta chiusa. A
Villa Martini ci sono undici porte che
possono essere chiuse a chiave e, all’i-
nizio del gioco, solo alcune di esse so-
no aperte (vedi piantina). In tal caso per
passare devi avere con te la chiave del-
la stanza in cui vuoi entrare: ad esem-
pio, la chiave dello studio apre tutte le

porte che conducono in tale stanza. Tut-
te le chiavi si trovano inizialmente nel-
la dispensa. Esiste poi una Chiave Ma-
gica, che apre tutte le porte, ma non
pud richiuderle; la sua posizione iniziale
varia ad ogni nuova partita.

Che tu ti muova o no, il computer ti de-
scrive cid che hai attorno. Ti dice in che
stanza sei, cosa porti con te, elenca tut-
te le persone e gli oggetti visibili ed in-
fine ti comunica quali sono gli altri gio-
catori presenti nella stanza.

A caccia di indizi

Dopo la descrizione vedrai una lista di
scelte possibili. Selezionane una, pre-
mendo il tasto appropriato. Una delle
opzioni & quella di non far nulla: essa
ti consente di finire il tuo turno e pas-
sare la mano al giocatore successivo.
L'opzione “cerca” & quella piu usata. Al-
I'inizio del gioco molte persone e cose
sono nascoste nelle varie stanze. Oltre-
tutto i concorrenti possono usare I'op-
zione “nascondi” per occultare anche
piu di un indizio. La ricerca é I'unico
modo di trovare questi oggetti nasco-
sti. Ogni volta che un giocatore cerca
all'interno di una stanza ha il 50% di
probabilita di scoprire una certa cosa
nascosta. Per questa ragione & neces-
sario cercare piu di una volta prima di
poter trovare tutti gli oggetti occultati
in una stanza. Se un giocatore scopre
un oggetto, non & obbligato a prender-
lo.

L'opzione “nascondi” & il logico com-
plemento della “cerca’: puoi scegliere
di nascondere qualsiasi oggetto si tro-
vi nella tua stessa stanza. Tale oggetto
pud essere un'arma, una persona so-
spetta, una chiave oppure il cadavere.
Se porti con te qualcosa, puoi anche na-
sconderla nella stanza. Le uniche cose
che non puoi occultare sono te stesso
o un altro giocatore. Tutto cid serve a
rendere piu difficile agli avversari la ri-
cerca degli indizi utili per risolvere il ca-
so. Non dimenticare, naturalmente, di
prender nota degli oggetti che nascon-
di. Essi possono comunque venire in se-

guito scoperti da qualsiasi giocatore
che cerchi nella stanza.

L'opzione “prendi” ti permette di racco-
gliere un’arma o una chiave nella stan-
za in cui ti trovi. Puoi tenere con te so-
lo un oggetto alla volta. Se scegli que-
sta opzione quando hai gia un oggetto,
lasci automaticamente quest’ultimo per
prendere quello nuovo. In alternativa,
con l'opzione “lascia” puoi liberarti di
un Qggetto senza prenderne un altro.
L'utilita dell'opzioné “prendi” & notevo-
le: se hai con te una chiave, puoi aprire
le porte corrispondenti, € un’arma in
tuo possesso non pud essere scoperta
dagli altri giocatori.

Tuttavia esiste anche I'opzione “ruba”,
che consente di sottrarre ad un avver-
sario che si trovi nella stessa stanza I'og-
getto che questi porta con sé. |l gioca-
tore che ruba lascia cid che ha e riceve
I'oggetto posseduto dall’avversario.
Quando sarai certo di essere giunto al-
la soluzione del caso, seleziona I'opzio-
ne “accusa’. Il computer ti chiedera al-
lora di identificare I'assassino, la vitti-
ma, I'arma e la stanza del delitto, sce-
gliendo tra tutte le possibilita. Se la tua
risposta sara sbagliata, verrai elimina-
to dal gioco, ma se invece fornirai la so-
luzione esatta, la vittoria sara tua.

Note alla versione per VIC 20

L a versione per VIC 20 cambia per
qualche particolare.

Gli effetti sonori non sono presenti nel
gioco e il titolo & stato limitato.

Non sono usati codici segreti e non esi-
stono chiavi e porte che si possono
chiudere.

L'investigatore puo passare da una stan-
za all’altra liberamente.

La ricerca ha il 60% di probabilita di
concludersi con esito positivo.

Infine I'opzione del ‘nascondere’ & sta-
ta eliminata.

Non potendo usare questa opzione, e
non essendo disponibili nella versione
per VIC 20 le chiavi delle varie porte,
I'opzione che verra usata piu frequen-
temente sara ‘prendere’.

Mistero a Villa Martini
versione per VIC 20

5 POKE36879,29:PRINT" {CLR}{BLK}{ 5 GIU'}

{

NTTAB(8)"{ 2 GIU'T VILLA"

2 DES} { 4 DES}MISTERO A"CHRS (14) :PRI

10 PRINTTAB(8)™{ 2 GIU'}MARTINI":rem 72

100

105

DIMP%(39) :rem 183 205

110 FORJ=0T021:P%(J)=FNR(13)+1:NEXT:J=FNR 210
(10) -1 irem 228 GOSUB3000

115 P%(25)=J4+1:P%(24)=P%(J) :P%(J) =0 215

o . irem 17 220

120 I=FNR(10)-1:IFI=JTHEN120 crem 106 225

125 P3(22)=I+1:P%(I)=0:J=FNR(12):P%(23)=J 230

D$="NESO" : T$="EC@BDANMKHGA@GFBRF@AQRQQRE

DCIQERRJIICHRRGRRRHRECLRKMRLB@NBM@A"
srem 202

DEFFNR (X) =INT (RND (1) *X) +1:J=RND (~-TI) :

:P%(9+J)=0 t:rem 188
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130
135

140

FORJ=0TO21:IFRND(1)<.8THENP%(J)=-P%(J
) :rem 194
NEXT:PRINT"{ 3 GIU'}{ 3 DES}{BLU}GIO

CATORI (1-6) 2" :rem 209
GETAS:J=VAL (AS) :IFJ<1ORJI>6THEN140

. trem 215

trem. 93 145 P%(38)=J:FORI=1TOJ:P%(25+I)=1:NEXT:Q=
1 :rem 210

200 PRINT"{CLR}{BLK}{ 3 GIu'}{ 4 SPAZI}GI

OCATORE{ 2 SPAZI}#"Q:PRINTCHRS (142)"
{GIU'}{ 5 SPAZI}PREMI {RVS}RETURN"

’ crem 62
GETAS$:IFAS<>CHRS (13) THEN205 :rem 0
R=P%(Q+25) :PRINT" {GIU' }SEI ";:X=R+22:
:rem 48
PRINT" {GIU'}PARTI ? (S/N)" :rem 90
GETAS:IFAS="N"THEN275 crem 163
IFAS<>"S"THEN220 crem 97
C$=MIDS (TS,4*R-3,4) :PRINT"{GIU'}LE PO
SSIBILITA' SONO :" :rem 44



Pianta di Villa Martini

235 FORI=1TO4:X=I+36:IFMID$(CS,I,])>"@"TH
ENGOSUB3000 trem 64

240 NEXT:PRINT" {GIU'}PREMI {RVS}N{DES}S
{DES}E{OFF} OD {RVS}O":I=0 :rem 22

245 GETAS:IFAS<"E"THEN245 c:rem 157
250 FORJ=1T04:1IFMIDS(DS$,J,1)=ASTHENI=J

trem 1

255 NEXT:IFI=0THEN245 srem 36

260 X=36+I:PRINT"{GIU'}MOSSA A ";:GOSUB30

00:A$=MIDS$(CS,I,1) srem 6

265 I=ASC(A$)-64:IFI<1THENPRINT" {GIU"' }NON
C'E' LA PORTA!":GOSUB4050:G0OT0275
trem 926

270 R=I:P%(Q+25)=I :rem 218
275 GOSUB4050 trem 231
276 PRINT"{CLR}{ 2 GIU'}SEI ":;:X=R+22:G0S

UB3000 crem 110

280 PRINT"{GIU'}HAI: ":X=P%(31+Q)+1:IFX=1
THENPRINT"NIENTE" : GOT0290 irem 185
285 GOSUB3000 c:rem 226

290
295
300
305

310
315

400

401

405

1Y
P=0:PRINT" {GIU'}VEDI:":FORI=0T0O21
trem 179
IFP%(I)=RTHENX=I+1:GOSUB3000:P=1
trem 171

NEXT:IFP% (24) =RTHENGOSUB3100:P=1

. srem 193
FORJ=1T06:IFJ<>QANDP% (J+25) =RTHENPRIN
T"GIOCATORE"J:P=1 :rem 209
NEXT:IFP=0THENPRINT"NIENTE" :rem 28

INPUT" {GIU' }PREMI {RVS}RETURN{WHT}";A

$ :rem 146
PRINT"{CLR}{GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}OPZIO
NI:{ 2 spPAazI}" :rem 251

PRINT" {GIU'}{BLU}1)ACCUSARE" : PRINT"2)
LASCIARE UN{SPAZI}OGGETTO" :PRINT"3)PR
ENDERE" : PRINT" 4) CERCARE" trem 86
PRINT"5)RUBARE" : PRINT" 6) NESSUNA AZION
E":PRINT" {GIU'}{BLK}SCEGLI IL N.DESID
ERATO" trem 46
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415

420
500

505
510
515
600
605
610

615

650

655

660

665

666
670

673

675

678

700
705

750

760

765

770

775

780

800

805

—-—— e - - -

GETAS$:I=VAL(AS$) :ONIGOTO600,700,750,80

0,850,500 trem 0
GOTO415 crem 105
INPUT" (GIU' }PREMI {RVS}RETURN{WHT}";A
$ trem 142
Q=Q+1:IFQ>P%(38) THENQ=1 trem 76
IFP%(Q+25)=0THEN505 trem 4
GOT0200 trem 102

P=1:W=0:Z=10:GOSUB3200: INPUT" {GIU"'}VI
TTIMA" ;J:IFJ<>P%(25) THENP=0 :rem 107
GOSUB3200: INPUT" {GIU' }ASSASSINO";J:IF
J<>P%(22) THENP=0 :rem 219
W=10:2=12:GOSUB3200: INPUT" {GIU ' }ARMA"
;J:IFJ<>P%(23) THENP=0 :rem 168
W=22:%Z=14:GOSUB3200: INPUT" {GIU"' }STANZ
A";J:IFJ<>ABS (P%(24) ) THENP=0:rem 138

IFPTHENPRINT" {CLR}E' GIUSTO! :PRINT"HA
I VINTO!":GOTO670 crem 241
PRINT" {CLR}{ 2 GIU'}{ 2 SPAZI}RISPOST
A SBAGLIATA":PRINT"{ 6 SPAZI}HAI PERS
o." crem 183
P%(25+0)=0:P%(39)=P%(39)+1:GOSUB3300:
IFP%(39)<P%(38) THEN500 crem 149
PRINT"{GIU'}{ 2 SPAZI}TUTTI I

{ 2 SPAZI }GIOCATORI{ 7 SPAZI }HANNO PE
RSO." :rem 50
FORQ9=1T03000 : NEXT trem 96

PRINT" {CLR}{GIU'}{RED}{ 4 SPAZI}LA SO
LUZIONE :":PRINT" {BLK}{GIU'}
{ 4 SPAZI}LA VITTIMA E':{GIU'}{PUR}":
X=P%(25) :GOSUB3000 c:rem 224
PRINT" {BLK}{GIU'}{ 3 SPAZI}L'ASSASSIN
O E' :{GIU'}{PUR}":X=P%(22) :GOSUB3000
trem 2
PRINT" {GIU'}{BLK}IL LUOGO DEL DELITTO
:{GIU'}{PUR}"; :X=22+ABS(P%(24)) :GOSU
B3000 srem 105
PRINT"{GIU'}{BLK}L'ARMA UTILIZZATA E'
: {GIU'}{PUR}"; :X=P%(23)+10:GOSUB3000
:END trem 94
GOSUB3300:IFX=0THENPRINT"NON HAI NULL

A ":GOTO500 trem 172
PRINT"LASCI:":GOSUB3000:GOTO500
: trem 152

P=1:PRINT"SONO DISPONIBILI:{GIU'}":FO
RI=10TO21:IFP%(I)=RTHENGOSUB3400

. srem 16
NEXT:IFP=1THENPRINT"NIENTE!" :GOTO500
‘ trem 79
INPUT" {GIU' }SCEGLI"; 2:IFZ<00RZ>=PTHEN
765 t:rem 249
IFZ=0THENPRINT"NON PRESO!":GOT0500
: trem 145

GOSUB3300:IFX>0THENPRINT"LASCI ";:GOS
UB3000 c:rem 156
I=PEEK(900+2Z) :P%(I)=100+Q:P%(Q+31)=1I:
X=I+1:PRINT"PRENDI "; :GOSUB3000:GOTOS
00 crem 179
P=0:PRINT" {GIU'}TROVI:" :FORI=0TO21:1IF

P%(I)<>-RORRND (1) >.6THENS810 :rem 94
P=1:X=1+4+1:GOSUB3000:P%(I)=R :rem 12
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810
820
825
850
860
865
870
875
880

885

300

310

320

330

330

340

400

400

- 400

400

401

401
401

401

402
405

NEXT:IFP%(24)=-RANDRND (1) <.6THENP=1:G

OSUB3100:P%(24)=R t:rem 194
IFP=0THENPRINT"NIENTE" crem 169
GOTO500 crem 109

P=0:PRINT" {GIU' }ADESSO QUI:":FORI=1TO
6:IFP%(25+I)=RANDI<K>QTHENPRINT"C'E' I

L GIOCATORE #"I:P=1 trem 91
NEXT: IFP=0THENPRINT"NON C'E' NESSUN G
IOCA-TORE" :GOTO500 srem 210

INPUT"DA CHI RUBI";W:IFW<OORW>P%(38)T
HEN865 trem 89
IFP% (25+W) <>RTHENPRINT"NON C'E'!":GOT
0865 trem 161
GOSUB3300: IFX>0THENPRINT"RUBI ";:GOSU
B3000" srem 99

P=P%(W+31) :IFP=0THENPRINT"NON HA NIEN
TE!":GOTO500 t:rem 191

P%(Q+31)=P:P%(W+31)=0:P%(P)=100+Q:X=P
+1:PRINT"PRENDI "; :GOSUB3000:GOTO500

:rem 205

0 FORJ=1TOX:READXS:NEXT:PRINTXS:RESTOR

E:RETURN : srem 99

0 X=P%(25) :PRINT"IL CORPO DE :":GOSUB3

000:RETURN irem 3

0 PRINT"{CLR}{BLK}":FORI=1TOZ:X=I+W:PR
INTI; :GOSUB3000:NEXT:RETURN:rem 131

0 I=P%(Q+31):X=0:IFI=0THENRETURN
trem 127

5 P%(I)=R:P%(Q+31)=0:X=I+1:RETURN
trem 68

0 PRINTP; :X=I+1:GOSUB3000:POKE900+P,I:
P=P+1 :RETURN irem 79
0 DATA"IL CUOCO","IL MAGGIORDOMO","IL
GIARDINIERE","IL DOTTORE","IL DUCA"
' trem 218
1 DATA"LA DUCHESSA","LA BAMBINAIA","L'
ATTRICE" trem 96
5 DATA"IL SENATORE","IL GIUDICE","IL C
OLTELLO",LA CORDA,"IL VELENO"
trem 111
6 DATA"LA MAZZA","LA PISTOLA","LA SPAD
A","LA PICOZZA" crem 212
0 DATA"LA BOMBA","IL RASOIO","LA LAMPA
DAY ,"IL RANDELLO","LA PALA","IN ANTI
CAMERA" srem 29
1 DATA"IN CORRIDOIO","IN SALONE","IN D
ISPENSA" crem 140
2 DATA"IN SALA DA PRANZO","IN CUCINA",
"NELLO STUDIO","IN CAM.DA LETTO"
trem 203
5 DATA"IN BAGNO","IN SERRA","IN GIARDI
NO","NEI SERVIZI","ALLA PISCINA","IN
GARAGE" srem 181
0 DATANORD,EST,SUD,OVEST trem 0
0 FORI=1TO1200:NEXT:RETURN irem 96

Mistero a Villa Martini
versione per C64

10

15

20

NTTAB(7) "{RVS}{ 2 SPAZI}[<*>]g

25

30
35

POKE53280,1:POKE53281,0:5=54272:FORJ=0
TO24 :POKES+J, 0 :NEXT: POKES+24,15

srem 75
PRINT"{CLR}{ 6 GIU'}"TAB(7)"[<8>] {RVS}
[<*>]1{ 4 DES}g" trem 124
PRINTTAB (7)"{RVS} [<*>]{ 2 DES}g£ ":PRI
{ 2 spPAzI}{OFF} ISTERO" trem 210
PRINTTAB(7)"{RVS} B{ 2 SPAZI}B ":PKINT
TAB(7)"{RVS} B{ 2 SPAZI}B ":PRINT"
{ 3 SU}I"TAB(21)CHRS(142); :rem 154
GOSUB1000:PRINT"A" :rem 240
PRINT" {GIU' }"TAB(13)" [<5>] {RVS}[<*:]



40

{ 4 DES}£":PRINTTAB(13)"{RVS} [<*>]

{ 2 DEs}g " trem 43
PRINTTAB (13)" [<*>] {RVS} [<*>]1£ {OFF}

£ ILLA" Trem 151

45

50

55 PRINTTAB(17)"{RVS} B{ 2 SPAZI}B ":PRIN
TTAB(17)"{RVS} B{ 2 SPAZI}B ":rem 146
60 GOSUB1000 T :rem 167
65 FORJ=1TO1000:NEXT :rem 231
70 POKES+5,15:POKES+6,0:POKES+4,129
srem 55
75 J=1:FORI=1TO15:POKE53281,J:POKE53280,1
-J trem 38
80 POKES+1,INT(RND(1)*60) +5 srem 4
85 J=1-J:FORP=1TO30:NEXT:NEXT :rem 115
90 POKES+4,0 crem 166
95 DEFFNR(X)=INT(RND (1) *X)+1:J=RND (-TI)
trem 73
100 DIMP%(50),5$(22),RS(14),CS$(6) ,V$(3),V
(3) ,D%(10,2) trem 53
105 FORJ=1TO10:P%(J) =FNR(11) +3:NEXT
srem 48
110 FORJ=11T022:P%(J) =FNR(13) +1:NEXT
trem 96
115 FORJ=24T031:P%(J) =4 :NEXT :rem 166
120 P%(23)=FNR(8) +6 srem 203
125 J=FNR(10):P%(35)=J:P%(34)=P%(J):P%(J)
=0 trem 17
130 J=FNR(10) :IFP%(J)=0THEN130 :rem 188
135 P%(32)=J:P%(J)=0:J=FNR(12):P%(33)=J:P
% (J+10) =0 trem 141
140 FORJ=1TO22:IFRND(1)<=.75THENP% (J) =-P%
(J) rrem 54
145 READSS (J) :NEXT trem 65
150 FORJ=1TO14:READRS (J) : NEXT :rem 29
155 FORJ=0TO10:READD%(J,1) ,D%(J,2) : IFRND (
1)<.9THEND%(J,0) =-1 crem 126
160 NEXT t:rem 214
165 FORJ=0TO3:READVS (J) sNEXT srem 244
170 P=2049:1=0:FORJ=4000TO7000STEP1000
:rem 183
175 IFJ=PEEK(P+2)+PEEK(P+3) *256THENDA(I) =
P:I=I+1:GOTO185 _ trem 61
180 P=PEEK(P)+PEEK(P+1)?256:GOTO175
srem 16
185 NEXT trem 221
190 2Z$=S$(P%(35)) : IFLEFTS (22$,2)="IL"THE
NZZ$=MIDS$S(22$,3) crem 36
195 PRINT"{HOME}{ 21 GIU'}{BLK}
{ 8 SPAZI}QUANTI GIOCATORI (1-6) 2"
trem 15
200 GETAS:IFAS<"1"ORAS$>"6"THEN200
irem 53
205 I=VAL(AS):P%(49)=1 crem 169
210 FORJ=1TOI:P%(35+J) =1 :NEXT srem 226
215 PRINT"{CLR}{ 2 GIU'} [<4>]TUTTI I GIOC
ATORI TRANNE IL N.1 DEVONO"CHRS (14)
irem 69
220 PRINT"ORA LASCIARE LA STANZA.":PRINT"
{Giu'}{ 3 SPAZI}GIOCATORE N.1:
{ 2 SPAZI}PREMI {RVS} RETURN {OFF}"
crem 184
225 PRINT"{ 7 SPAZI}PER INIZIARE IL GIOCO
I crem 211
230 GETA$:IFA$<>CHR$(13)THEN230 :rem 252

PRINTTAB(]4)"[(*>]{RVS}{ 2 SPAZI}{OFF}
E":PRINTTAB(]S)"[(*)]E" trem 20
?RINTTAB(]7)"{SU}[<8>]{RVS}[<*>]

{ 4 DES}£":PRINTTAB(17)"{RVS} [<*>]

{ 2 DES}E ":PRINTTAB(17)"{RVS}

{ 2 spPaz1}[<*>1e{ 2 SPAZI}{OFF} ARTINI
" - :rem 253

235
240
245
250

255

" 260

265
270

275

280

285

290

295

300
305

310
315

320

325
330

335
340
345

350

355

360
365
370
375

380

385
390

395

POKES53280,12:POKES53281,15:Q=1

trem 81
PRINT"{CLR}{ 2 GIU'}{BLK}GIOCATORE N
o [<4>1{GIU"}"

‘ csrem 165
IFCS (Q)<>""THEN270 c:rem 185
PRINT"INTRODUCI IL TUO CODICE SEGRETO
" - - :rem 230
PRINT"PREMENDO DUE TASTI A TUA SCELTA
.. CON" srem 159

PRINT"QUESTO CODICE, NESSUN ALTRO POT

RA'":PRINT"GIOCARE AL TUO POSTO!"
:rem 104

GOSUB980:CS (Q) =AS$:G0OT0280 crem 176

PRINT"{GIU'}INTRODUCI IL TUO CODICE
SEGRETO! " :GOSUB980 trem 117

TIFCS$ (Q)<>ASTHENI=0:GOSUB995:GOT0240
crem 100
PRINT"{CLR}{ 2 GIU'}{BLK}GIOCATORE N
MO e I<4>]{GIU'F“
:rem 169
R=P% (35+Q) :PRINT"TI TROVI "RS(R)"."
- trem 31

PRINT"YUOI LASCIARE QUESTA STANZA [S
/N1 2" trem 222
GETAS : IFAS="N"THENPRINT"NO" : GOT0425
- :rem 13
IFAS<>"S"THEN295 crem 103
I=1:J=R:GOSUB1020:FORJ=0TO3:READV (J) :
NEXT trem 77
PRINT"SI":PRINT"{GIU'}LE PORTE DI QUE
STA STANZA SI TROVANO A:" trem 169
FORJ=0TO3:1FV(J) <>0THENPRINTTAB (4) ; VS
(J) :rem 217
NEXT:PRINT" {GIU' }USA {RVS}{BLK} N

{oFF} , {RvVS} s {OFF} , {RvS} E {OFF}

+ {RVS} O {OFF}[<4>] PER MUOVERTI!":
I=3 trem 63
GETAS$ : IFAS=""THEN325 :rem 87
A=ASC(AS)OR128:I=0:IFA<1970RA>215THEN
325 srem 53
IFA=ASC (VS (I)) THEN350 trem 171
I=I+1:IFI<4THEN335 trem 14
GOTO0325 s:rem 111
PRINT"VAI A "V$(I) :rem 30

IFV(I) <1THENPRINT"NESSUNA PORTA DA QU
ESTA PARTE. NON TI{ 3 SPAZI}MUOVI.":G
oTo1100 crem 169
IFV(I)>=100THEN370 c:rem 237
R=V(I) :PRINT"ENTRI IN UNA NUOVA STANZ

A.":FORI=1T02000:NEXT:GOT0425
srem

Z=V(I)-100:IFD%(Z,0)=0THEN395
c srem

PRINT"LA PORTA E' CHIUSA":GOSUB1035

- trem 175

24

85

IFA=0THENPRINT"EON HAI LA CHIAVE ADAT
TA." :PRINT"NON TI MUOVI.":GOTO1100
, - trem 53
PRINT"LA TUA CHIAVE APRE LA PORTA.":G
- OSUB1055 :rem 6
PRINT"ENTRI IN UNA NUOVA STANZA."
- srem 114
I=D%(%Z,1) :IFI=RTHENI=D%(Z,2) : rem 96

400
405

410

415

R=I:GOSUB1035:IFA<>1THEN425 :rem 110
PRINT"VUOI CHIUDERE LA PORTA DIETRO D
I TE{ 5 SPAZI}[S / N} 2" :rem 61

GETAS : IFAS="N"THENPRINT"NO" : GOT0425
irem 2
IFAS<>"S"THEN410 srem 929
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420

425

430
435

440

445

450
455
460
465

470
475

480

485

PRINT"§I":GOSUB1055:PRINT“EQRTA CHIUS
A." :rem 4
FORI=1TO1000:NEXT:P% (Q+35) =R:PRINT"

{GIU }{CLR}{ 5 GIU'}TI TROVI "RS$(R)".

trem 201
PRINT"HAI ";:I=P%(Q+41):GOSUB1065:PRI
NT"." — :rem 27
J=0:PRINT"ZEDI QUANTO SEGUE:"

:rem 145

FORI=1TO31:IFP% (1) =RTHENJ=J+1 :PRINT"
{ 3 sPAZI}"; :GOSUB1065:PRINT"."

srem 5
NEXT:FORI=1TO6:IFI<>QANDP% (35+1) =RTHE
NPRINT"{ 3 SPAZI}EL GIOCATORE N."1I"
{SIN}.":T3=0+1 trem 91

NEXT:IFP% (34) =RTHENPRINT"{ 3 SPAZI}IL
CORPO DEL"ZZS$".":J=J+1 trem 251
IFJ OTHENPRINT"NIENTE DI INTERESSANTE
o srem 119
PRINT"{GIU® }gREMI {RVS} {BLK} RETURN
{spPAZ1} {OFF}[<4>] PER LE OPZIONI...."

srem 28
GETAS : IFAS$S<>CHRS (13) THEN465 :rem 16
PRINT"{CLR}" :rem 255

PRINT"{ 4 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}>>>>>
PO{ 2 S}IBILITA' <<<<«<{ 2 GIU'}":PRIN

T" [<4>]{RVSTA{OFF} ACCUSA L'ASSASSIN
o" - - trem 50
PRINT" {SPAZI}{RVS}L{OFF} LASCIA UN OG
. GETTO." - ~ :rem 148
PRINT" {RVS}N{OFF} NASCONDI UN OGGETT
O O UNA PERSONA." srem 232

490

495

500

505

510

515
520

525

530
535

540
545
550
555

PRINT" {RVS}S{OFF} §TAI FERMO." :PRINT
" {RVS}D{OFFT DERUBA UN ALTRO GIOCATO
RE." - :rem 211
PRINT" {RVS}E{OFF} CERCA COSE O PERSO
NE NASCOSTE.™:PRINT" {RVS}P{OFF} PREN
DI UN OGGETTO." :rem 134
PRINT"{ 2 GIU'}EREMI IL TASTO CORRISP
ONDENTE A CIO'{ 4 SPAZI}CHE VUOI FARE
t{ 3 GgIUu"}" crem 156
GETAS : IFAS<"A"ORAS>"S"THEN505

trem 114
PRINT"{CLR}":A=ASC(AS) :ONA-64GOTO555,
505,860,790 srem 34

IFAS<"L"THEN505 trem 36
ONA-75G0T0720,505,900,505,735,505,505
;525 trem 80
PRINT"{ 2 GIU‘}BREMI {RVS} {BLK} RETU
RN {OFF}[<4>] PER CONCLUDERE IL TURNO
[ :rem 80
GETAS:IFAS<>CHRS (13) THEN530 :rem 2
I=0:PRINT"{BLK}{CLR}{ 4 GIU'}GIOCATO

RE N."Q"=========== FINE TURNO":GOSUB
995 :rem 45
Q=Q+1:IFQ>P%(49)THENQ=1 trem 77
IFP% (Q+35) =0THENS540 irem 12
GOT0240 tsrem 105

PRINT"{CLR} {GIU'} {BLK}{ 3 SPAZI}****%*
FORMULA UN'A{ 2 C}USA ****x*{GIU'}

[<&>T":1=1 srem 241
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560

565

570
575
580
585
590
595
600
605
610
615
620
625

630
635

640

645

650
655

660

665
670
675

680

685

- 690

695

700
705
710
715

720

725
730

735

740

FORJ=1TO10;PRINTJ"{SIN}:"TAB(S)S$(J)"
. " :NEXT :rem 196
PRINT"{ 3 GIU'}QUALE E' IL N. DELLA

VITTIMA ";:INPUTJ s:rem 104
IFJ<>P%(35) THENI=0 srem Z
GOSUB1095 c:rem 240

FORJ=1TO10:PRINTJI"{SIN}:"TAB(5)SS(J)"
.":NEXT crem 198

PRINT"{ 3 GIU'}IL N. DELL'ASSASSINO "
;s *INPUTJ crem 2
IFJ<>P%(32) THENI=0 rrem 1
GOSUB1095 crem 242
FORJ=1TO12:PRINTJ"{SIN}:"TAB(5)SS (J+1
0)".":NEXT :rem 77
PRINT"{ 3 GIU' }IL N. DELL' ARMA DEL D
ELITTO ";:INPUTJ trem 270
IFJ<>P%(33) THENI=0 :rem 251
GOSUB1095 t:rem 235

FORJ=1TO14:PRINTJ"{SIN}:"TAB(5)RS(J)"
.":NEXT s:rem 196

PRINT"{ 3 GIU'}IN CHE STANZA SI E' SV
OLTO IL DELITTO":INPUT" (IMPOSTA IL N.
y";J srem 4
IFJ<>ABS (P% (34) ) THENI=0 :rem 37

PRINT"{CLR}{ 5 GIU'}ARRIVA LA POLIZIA
PER OPERARE UN":PRINT"ARRESTO......"

srem 152
POKES+14,5:POKES+18, 16:POKES+3, 1:POKE
S+24,143:POKES+6,240:POKES+4,65:A=538
9 :rem 154

FORJ=1TO0200:R=A+PEEK(S+27) *3.5:POKES,
RAND255:POKES+1, INT(R/256) NEXT
:rem 133
FORJ—0T024.POKES+J,0.NEXT.POKES+24,15
trem 39
FORJ=1T02500 :NEXT crem 34
IFI=0THEN675 crem 178

I=3:PRINT"£A TUA SOLUZIONE E' CORRETT
A!":GOSUB995 trem 118
PRINT"{ 2 GIU' }IL GIOCATORE N."Q"HA R
ISOLTO IL CASO!™: GOTO705 srem 243
I=2: PRINT"ﬁO!...E' STATO UN FALSO ARR
ESTO!":GOSUB995 srem 924

GOSUB1085:P%(35+Q)=0:P%(50)=P%(50)+1:
PRINT"SEI ELIMINATO DAL GIOCO!"

- :rem 215
IFP%(50)<P%(49) THEN525 trem 151

RESTORE : GOSUB1000:FORJ=1TO500 :NEXT:GO
SUB1000 :rem 67
PRINT"{GIU'}TUTTI I GIOCATORI HANNO D
ATO SOLUZIONI{ 2 SPAZI}ERRATE ALL'ENI
GMA! "™ :rem 168
PRINT"{GIU'}NON VINCE NESSUNO!"

- trem 165
PRINT"ECCO LA SOLUZIONE ESATTA:":PRIN
TSS (P%(32)) trem 18
PRINT"HA UCCISO "S$(P%(35)) :PRINTRS (A
BS(P%(34)))"," trem 0
PRINT"USANDO "SS(P%(33)+10)".
{ 2 GIU'}":END srem 93
PRINT"{ 2 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}*** LA
SCIA UN O{ 2 G}E{ 2 T}O ***[<4>]"'GOS
UB1085 trem 32

"-IFI=0THENPRINT" {GIU'}NON HAI CON TE N

ESSUN OGGETTO!":GOTO525 :rem 207
PRINT"{GIU'}LASCI ";:GOSUB1065:PRINT"
.":GOTO0525 cxem 113
PRINT"{ 2 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}*** PR
ENDI UN O{ 2 G}E{ 2 T}O ***[<4>]":J=1

- crem 165
PRINT"{GIU'}CI SONO I SEGUENTI OGGETT
I:" - trem 194



745
750
755
760
765
770
775
780
785

790

795
800

805
810
815
820
825
830
835
840

845

850
855

860

865

870
875

880
885
890

895
900

905

FORI=11TO31:IFP% (I)<>RTHEN755

trem 234
PRINTJ": "; :GOSUB1065:PRINT"." :POKE90
0+J,I1:J=J+1 srem 62

NEXT:IFJ=1THENPRINT“§ESSUN OGGETTO.":
GOTO525 trem 19
PRINT"{GIU'}INTRODUCI IL N. DI CIO' C
HE VUOI“:PRIET"(O PER NON PRENDERE NU

LLA) " :rem 146
INPUT"CHE COSA VUOIM;A:IFA<OORA>=JTHE
N765 :rem 153
IFA=0THENPRINT"{GIU'}NON PRENDI NULLA

GOTO525 - :rem 210
GOSUB1085: IFI<>0THENPRINT"LASCI ";:GO
SUB1065:PRINT"." :rem 147

I=PEEK(900+A) :P%(I)=100+Q:P% (Q+41)=1
crem 154
PRINT"PRENDI "; :GOSUB1065:PRINT".":GO
TO525 . srem 192
PRINT"{ 2 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}*** DE
RUBA UN A{ 2 V}ERSARIO *kk [4>]":T=0
srem 255
PRINT" {GIU"® }QUESTI GIOCATORI SONO NEL
LA STANZA:" trem 57
FORI=1TO06:IFP%(35+1I) =RANDI<K<>QTHENPRIN
T"{ 3 SPAZI}IL GIOCATORE N."I"{SIN}."
:J=J+1 - trem 221
NEXT:IFJ=0THENPRINT"NON CI SONO ALTRI

GIOCATORI ! ":GOTO525 srem 223
PRINT"{GIU' }QUALE VUOI DERUBARE?"
- srem 63
PRINT"IMPOSTA IL N. O PREMI ZERO."
- :rem 87

INPUT"DERUBI IL GIOCATORE N.";A:IFA<O
ORA>P% (49) THENS810 :rem 100
IFA=0THENPRINT"NIENTE FURTO.":GOT0525

:rem 236
IFA=QTHENPRINT"NON PUOI DERUBARE TE S
TESSO!" :GOT0820 crem 147
IFP% (35+A) <>RTHENPRINT"IL GIOCATORE N

."A"NON E' QUI!":GOTO810 crem 187
GOSUB]085:IFI<>0THENPRINT“£ASCI ".:GO
SUB1065:PRINT"." srem 140

I=P% (A+41) : IFI=0THENPRINT"IL GIOCATOR
E N."A"NON AVEVA NULLA!":GOTO0525
srem
P%(Q+41)=I:P%(A+41)=0:P%(I)=100+Q
srem 155
PRINT"PRENDI ";:GOSUB1065:PRINT".":GO
TO525 trem 190
PRINT"{ 2 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}*** CE
RCHI{SPAZI}NE{ 2 L}A STANZA ***[<4>]"
:J=0:PRINT"{GIU' }TROVI QUANTO SEGUE:"

250

trem 107
FORI=1TO31:IFP%(I)<>-RTHEN88O

srem 232
IFRND (1) >. 5THEN880 srem 4

J=J+1]1 :PRINTTAB (4) ; :GOSUB1065:PRINT"."
:P%$(I)=R trem 198
NEXT:IFP%(34)<>-RORRND (1) >.5THENS890
:rem 70
J=1:PRINT"{ 4 SPAZI}IL CORPO DEL"ZZS"

":P%(34)=R trem 21
IFJ=0THENPRINT"{ 2 SPAZI}-----~- NIENTE
(A trem 89
GOTO525 trem 123

PRINT"{ 2 GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}*** NA
SCONDI{SPAZI}O{ 2 G}E{ 2 T}o{spAZIT_
[SPAZI}PERSONA ***T<2>]":J=T:rem 208

PRINT"{GIU' }gUOI NASCONDERE QUANTO SE
GUE:" tcrem 170

910
915

920
925
930
935

940

945
950

955
960

965

. 0525

970

975

1100
2000

2005

FORI=1TO31:1FP% (1) <>RTHEN920:rem 173
PRINTJ": ";:GOSUB1065:PRINT"." :POKE90
0+J3,1:3=J+1 srem 65
NEXT:I=P% (Q+41) : IFI=0THEN930:rem 139
PRINTJ": ";:GOSUB1065:PRINT:PRINT"

{ 5 SPAZI}(CE L'HAI TU)":POKE900+J,Q+

41 :3=J+1 trem 58
IFP% (34) =RTHENPRINTJ": 1L CORPO DEL"Z
Z$".":POKE900+J,34:3=J+1 trem 19
IFJ=]THENPRINT“QUI NON C'E' NULLA DA
NASCONDERE ! " : GOT0525 srem 43
PRINT"{GIU'}INTRODUCI IL N. DI C10' C

HE VUOI“.PRINT"NASCONDERE (0 SE NON V
voi) " crem 151
INPUT"QHE COSA VUO1 NASCONDERE"'A IFA
<O0ORA>=JTHEN945 crem 123
IFA=0THENPRINT“§ON NASCONDI NULLA.":G
OT0525 trem 78
I=PEEK (900+A) : IFI>34THEN970 :rem 42
P%(I)=-R:IFI=34THENPRINT"NASCONDI IL
CADAVERE. " : GOT0O525 ~ :rem 252
PRINT"NASCONDI "; :GOSUB1065:PRINT:GOT
- trem 219
I=P%(Q+41):PRINT"EASCONDI CIO' CHE PO
RTAVI CON TE....":GOSUB1065:PRINT"."

. trem 142
P%(Q+41)=0:P%(I)=-R:GOTO0525 :rem 205
GETAS : IFAS=""THEN980 crem 101
GETBS :IFBS=""THEN985 srem 113
AS=AS$+BS :RETURN srem 84
J=1:GOSUB1020 trem 220

READW,I,J:POKES+2,I:POKES+3,J:READI,
J:POKES+5, 1:POKES+6,J cxrem 118
READZ : IFZ<0THENRETURN :rem 218

POKES+1,INT(Z2/256) : POKES, ZAND255:REA
DZ :POKES+4 ,W trem 45
FORJ=1TOZ*100:NEXT:POKES+4,0:GOTO100
5 srem YAl
P=DA(I) :IFJ=1THEN1030 srem 227
FORI=1TOJ-1:P=PEEK (P) +PEEK (P+1) *256:
NEXT t:rem 203
P=P-1:POKE66,INT(P/256) : POKE65, PAND2
55 :RETURN trem 49

A=0:1I=P%(41+Q):IFI<230RI>31THENRETUR
N srem 44
IFI=23THENA=-1:RETURN srem 100
I=I-17:IFI=D%(Z,1)ORI=D%(Z,2) THENA=1
srem 101
RETURN crem 166
IFD%(Z,0) =0THEND%(2,0) =-1:RETURN
c:rem 139
D%(Z,0) =0:RETURN s:rem 190

IFI=0THENPRINT"{ 4 SIN}EQN.HAI CON T
E NESSUN OGGETTO"; :RETURN trem 133
IFI<23THENPRINTS$(I);:RETURN

trem 99

IFI=23THENPRINT"LA CHIAVE MAGICA“"R
ETURN trem 123

PRINT"LA CHIAVE D"MIDS$(RS(I-17),2);:
RETURN trem 194
I=P%(Q+41):IFI=0THENRETURN :rem 137

R=P% (Q+35) :P%(I)=R:P%(Q+41) =0 :RETURN
trem 67
PRINT"{CLR} {GIU'}{BLK}{ 3 SPAZI}****
* FORMULA UN' A{ 2 C}USA *kkkkx {GIU"'}
[<4>T":RETURN trem 74
FORI=1TO2200:NEXT:GOT0425 :rem 78
DATAY17,0,0,0,240,14435,1,12860,1,144

35,7,0,4 srem 122
DATA12860,1,11457,1,10814,1,9634,1,9
094,6,9634,8,0,8,-1 crem 196
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Una grande impresa editoriale

Il micro-millennio € cominciato.

Siamo nell’era dell’elettronica e
dell'informatica.

Una rivoluzione silenziosa sta cambiando
il nostro modo di vivere, pensare,
esprimerci.

Una scelta ci sta oggi davanti: subire le
novita che ci attendono oppure viverle da
protagonisti; impadronirci del futuro o
farcene travolgere. Decidiamo!

Varcare le soglie del micro-millennio
conoscendone tutti i segreti € oggi
possibile.

Oggi c'e E.l. I'enciclopedia dell'elettronica
e dell'informatica.

Un’opera unica al mondo, scritta da
specialisti per uomini-protagonisti.

E completa, rigorosa, documentata, facile
da capire... anche se parla di
elettrotecnica, elettronica allo stato solido,
elettronica digitale, microprocessori,
comunicazioni, informatica di base,
informatica e societa.

Tutto quello che volete e dovete sapere
sul micro-millennio che ci sta aspettando.

ﬂEnciclopedia

di Elettronica e Informatica

50 fascicoli settimanali

©® 12 pagine di elettronica digitale e
microprocessori

@ 16 pagine di informatica (oppure elettronica
di base e comunicazioni)

©® 1scheda (2 pagine) di elettrotecnica

per ottenere in meno di un anno

@ 7 grandi volumi

® 1400 pagine complessive

@ 1 volume schede di elettrotecnica

L'opera é arricchita da circa 700 foto e 2200
illustrazioni a colori.

Ogni settimana l'elettronica, l'informatica,
I'elettrotecnica in un unico fascicolo

' Enciclopedia di Elettronica e Informatica
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2010

2015

3000

3005

3010

3015

3020

3025

3030

3035
3040
3045

3050

3055
3060

3065

3070
4000

4005

5000
5005
5010
5015
5020
5025
5030
5035
5040
5045
5050
5055
5060
5065
6000

6005
7000

7005

7010.

DATA17,0,0,0,240,7217,1,6430,1,7217,

8,0,7 irem 235
DATAS5407,6,5728,6,4547,6,4817,24,-1
trem 246

DATA"IL CUOCO","IL MAGGIORDOMO","IL
GIARDINIERE","L'AUTISTA","IL DUCA"
- - :rem 49
DATA"LA DUCHESSA","LA BAMBINAIA"

- - :rem 116
DATA"LA CANTANTE FAMOSA'","L'AMBASCIA
TORE","IL PRIMO MINISTRO" :rem 131

DATA"IL COLTELLO DA CUCINA","LA CORD
A" :rem 184
DATA"IL VELENO PER TOPI","IL BASTONE
DA PASSEGGIO","LA PISTOLA DA DUELLO
' :rem 63

DATA"IL FIORETTO DA SCHERMA"

trem 177
DATA"LA PICCOZZA DA MONTAGNA","LA BU
STA DI PLASTICA","LA SEGA ELETTRICA"™

rrem 2
DATA"LA FORBICE TAGLIASIEPI","LA MAZ
ZA DA POLO" :rem 27

DATA"IL BADILE","NELL'ANTICAMERA","N
EL CORRIDOIO","NEL SALOTTO":rem 224
DATA"NELLA DISPENSA™,"NELLA SALA DA
PRANZO" :rem 201
DATA"NELLA CUCINA","NELLO STUDIO","N
ELLA CAMERA DA LETTO","NEL BAGNO"
Trem 207

DATA"NEL BIPOSTIGLIO" ,"NELLA §ERRA“ ’
"NEL GIARDINO" crem 212
DATA"NELLA BISCINA","NEL EARAGE"
trem 144
parTa2,13,2,14,3,7,3,8,3,11,7,9,8,9,8

,10,11,12,12,13,13,14 crem 234
DATA"EORD“ '"EST" '"§UD“ I"Q_VEST"

irem 20
DATA33,0,0,88,89,1804,6,2025,3,2145,
6,2703,3 :xrem 149

DATA2408,1,2551,1,2408,1,2551,1,2408
,1,2551,1,2408,1,2551,1,2703,8,-1

irem 81
DATAS5,3,0,2 trem 45
DATA4,1,101,100 srem 240
DATA104,103,102,1 trem 81
DATAO0,6,2,0 trem 49
DATA6,0,1,0 trem 44
DATAO0,0,5,4 trem 51
DATA102,105,0,0 trem 239
DATAO0,107,106,103 trem 94
DATA106,0,0,105 srem 244
DATAO0,0,0,107 srem 148
DATA0,0,104,108 srem 246
DATAO0,108,109,0 irem 0
DATA109,100,0,110 srem 86

DATA101,110,0,0
DATA65,255,0,9,0,1804,6,1
202

:rem 242
804,4.4,180
5

4,1.5,1804,6,2145,4.5, s 1.5

srem 202
DATA2025,4.5,1804,1.5,1804,4.5,1804,
1.5,1804,12,-1 srem 177

DATA33,0,0,88,89,2408,4,3215,12,3608
¢1.33,2408,1.33,3608,1.33 :rem 223
DATA4050,4,4050,4,4050,4,4050,1.33,4

291,1.33,3215,1.33 crem 116
DATA4050,6,3608,2,3215,8,-1:rem 77



di I. Tillman
trad. e adatt.
di F. Sarcina

I tre listati che vi presentiamo
danno al vostro C64 tutti i coman-
di “Turtle Graphics”. Si tratta di
un eccellente programma educa-
tivo per i piu piccoli, che offre
anche ai grandi nuove possibili-
ta grafiche. Funziona sia su na-
stro che su disco.

L a geometria “Turtle” pud essere lo
strumento piu adatto per far fami-
liarizzare un bambino col computer.
Egli si diverte molto di piu a disegnare
quadrati e triangoli sullo schermo, piut-
tosto che a scrivere il proprio nome.
Questa geometria non é caratteristica
di un particolare linguaggio di program-
mazione, ma bens!’ & implementata in
diversi linguaggi, come il PILOT e il Lo-
go. Una delle ragioni del successo del-
la “Turtle Graphics” & che essa non sol-
tanto permette un approccio naturale
col computer, ma é anche un eccellen-
te strumento per “imparare a pensare”.
Se non avete mai sentito parlare della
Turtle Graphics, vi spieghiamo breve-
mente in cosa consiste: una piccola tar-
taruga (schematizzata in questo pro-
gramma con un triangolino) si muove
per lo schermo, lasciando una striscia
lungo il suo cammino. Il suo movimen-
to viene comandato con una serie di pa-
role del linguaggio comune, come
AVANTI e DESTRA. Con altre parole-
chiave si possono cambiare i colori, de-
finire cicli, unire serie di comandi per
formare procedure, ecc.

I tre programmi

L'Interprete Turtle Graphics & compo-
sto da tre programmi, ed € in grado di
funzionare sia su nastro che su disco;
se usate il disk drive, perd, dovete leg-
gere attentamente I'apposita sezione di
questo articolo.

Il programma 3 é I'interprete vero e pro-
prio e svolge la maggior parte del lavo-
ro; esso accetta ed'esegue i comandi
che voi digitate. Il programma 2 contie-
ne solo dati numerici, che costituisco-
no gli sprite della tartaruga, ed alcune
routine in linguaggio macchina.

Infine il programma 1 carica e fa “gira-
re” gli altri due.

E molto importante che le istruzioni
DATA del programma 2 vengano bat-
tute correttamente, altrimenti le routi-
ne in linguaggio macchina potrebbero
bloccare il computer, costringendovi a
spegnerlo, quando l'interprete entra in
funzione.

Il programma 1 deve venir salvato per
primo sul nastro, seguito dal program-
ma 2 ed infine dal programma 3. Quan-
do caricate e fate “girare” il program-
ma 1, esso a sua volta carica gli altri due
e li fa “girare”. Perché questo “autoca-
ricamento” funzioni, perd, & necessario
che i programmi 2 e 3 vengano salvati
con i nomi indicati nelle linee 150 e 170
del caricatore, e cioé rispettivamente
“Turtle 2” e “Turtle 3.

E inoltre necessario ricordarsi di lascia-
re premuto il tasto PLAY del registra-
tore dopo che il programma 1 & stato
caricato, ed anche durante il suo funzio-
namento. In caso contrario si avrebbe
il messaggio PRESS PLAY ON TAPE e

cid impedirebbe al caricatore di svolge-
re la sua funzione.

Infine vi consigliamo di non inserire il
CHR$(31) nella linea 140 del program-
ma 1, finché non siete sicuri che tutto
funzioni a dovere. Cid rendera visibili
sullo schermo le operazioni svolte dal
programma. Quando avrete verificato
che il caricamento e il RUN dei dati e
dell'interprete avvengono correttamen-
te, potrete aggiungere il CHR$(31). A
questo punto per utilizzare I'lnterprete
Turtle Graphics dovrete semplicemen-
te caricare il programma 1 e farlo
“girare”.

I comandi dell’interprete

L'interprete riconosce 30 comandi, la
maggior parte dei quali pud venir ab-
breviata. Lo schermo & diviso in due
parti: le ultime 5 righe sono riservate al
testo e lo spazio rimanente & disponi-
bile per i disegni ad alta risoluzione. Il
tasto CLR/HOME pulisce la “finestra” di
testo e pone il cursore in alto a sinistra
di tale parte (indipendentemente dall’u-
so dello SHIFT).
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Premendo F1 e F3 si cambia rispettiva-
mente il colore del bordo e quello del-
lo sfondo del testo. Inoltre, se si tenta
di muovere il cursore dalla finestra di
testo allo schermo ad alta risoluzione,
si ottiene semplicemente lo stesso ef-
fetto del CLRZJHOME.

Vi illustriamo ora i comandi.
AVANTI d (abbreviazione: AV d) - Muo-
ve la tartaruga di una distanza d nella
direzione in cui essa punta. Il valore di
d deve essere maggiore di zero. Nor-
malmente la tartaruga traccia una linea
camminando (vedi TRACCIA, NON-
TRACCIA, DISEGNA e CANCELLA).
Non é possibile uscire dallo schermo.
DESTRA 9 (DS 9), SINISTRA 9 (SN 9)
- Ruotano la tartaruga verso destra (in
senso orario) o sinistra (in senso antio-
rario) di 9 gradi (9 maggiore o uguale
a zero). Dato che ci sono solo otto spri-
te per disegnare i possibili orientamenti
della tartaruga, essa non sempre sem-
brera puntare nella direzione esatta, ma
comunque avanzera e disegnera corret-
tamente.

DIREZIONE 9 (DIR 9), STAMPADIRE-
ZIONE (SDIR) - Il primo comando orien-
ta la tartaruga in direzione 9 senza cam-
biare la sua posizione. Il valore di 9 de-
ve essere compreso tra 0 e 360: O fa
puntare la tartaruga verso I'alto e 9 cre-
sce in senso orario. Il secondo coman-
do permette di sapere I'attuale valore di
9.

POSIZIONE x y (POS x y), STAMPA-
POSIZIONE (SPOS) - Il primo comando
sposta la tartaruga nella posizione (x,y)
senza cambiare il suo orientamento. Ii
valore di x deve essere compreso tra
-159 e 160, quello diy tra -84 ¢ 84. E
da notare che l'intervallo in cui varia la
y cambia, se viene modificato il “fatto-
re di compensazione” (vedi “Compen-
sazione dello schermo”). La tartaruga si
trova inizialmente nel punto (0,0), che
é il centro dello schermo. Il secondo
comando permette di sapere gli attuali
valoridi x e di y.

CANCELLA (CAN), DISEGNA (DIS) -
Questi comandi indicano alla tartaruga
se deve tracciare una linea o la deve
cancellare. Il programma inizia con la
tartaruga che disegna.

TRACCIA (TR), NON TRACCIA (NTR) -
Normalmente la tartaruga, spostando-
si, disegna una linea (o la cancella). Col
comando NONTRACCIA, invece, la tar-
taruga pud spostarsi senza disegnare né
cancellare. Questi due comandi servo-
no proprio a commutare i due modi di
funzionamento; se perd non sapete in
quale modo la tartaruga si trovi, I'uni-
ca maniera per scoprirlo é farla avan-
zare e vedere, appunto, se essa traccia
o non traccia.

COLOREDISEGNO ¢ (CD c), COLORE-
SFONDO ¢ (CS c), COLORETARTARU-
GA ¢ (CT c) - Ognuno di questi coman-
di fa assumere all’'oggetto corrispon-
dente il colore c, dove ¢ dev'essere com-
preso tra 0 e 15. | primi due eseguono
anche un CLR/HOME. Il disegno pub es-
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sere di un colore solo, quindi I'esecu-
zione del comando COLOREDISEGNO
provoca il cambiamento del colore di
tutte le linee tracciate sullo schermo. Vi
consigliamo di provare diverse combi-
nazioni tra il colore del disegno e quel-
lo dello sfondo. A causa dei problemi
di hardware nel mostrare punti (pixel)
isolati, lo stesso colore pud assumere
sfumature diverse, a seconda del pun-
to dello schermo in cui appare. Tutta-
via questo inconveniente pud anche es-
sere sfruttato per ottenere effetti spet-
tacolari.

MOSTRATARTARUGA (MT), NA-
SCONDITARTARUGA (NT) - Nasconde-
re la tartaruga pud essere utile quando
volete osservare un disegno completo.
Questi comandi non hanno effetto sul-
la posizione, I'orientamento e il colore
della tartaruga.

CENTRO (CN), PULISCI (PL), NUOVO-
SCHERMO (NS) - Il primo comando
sposta la tartaruga nel punto (0,0) e la
orienta in direzione 0. Il secondo can-
cella lo schermo ad alta risoluzione (in-
fatti il tasto CLR/HOME non influisce
sui disegni) senza spostare la tartaruga.
Il terzo, infine, esegue entrambi i co-
mandi precedenti.

Come combinare pii comandi

L'interprete accetta linee composte al
massimo da 78 caratteri e ogni linea
pud comprendere numerosi comandi.
L'unica condizione da rispettare & che
i comandi siano separati da spazi (non
virgole né due punti). Ecco un esempio
di come si pud animare la tartaruga:

AVANTI 50 DESTRA 90 AVANTI 50
DESTRA 90 AVANTI 50 DESTRA 90
AVANTI 50

Questi comandi fanno disegnare alla
tartaruga un quadrato. Essendo l'inter-
prete in BASIC, il movimento della tar-
taruga é decisamente lento (altrimenti,
che tartaruga sarebbe?).

Per sfruttare maggiormente le capaci-
ta dell’interprete & opportuno usare I'u-
tilissimo comando RIPETI (RP). Possia-
mo riscrivere la precedente sequenza di
comandi nel modo seguente:

RIPETI 4 [AVANTI 50 DESTRA 90|
Se volete ripetere n volte una certa se-
quenza di comandi, tale sequenza de-
ve essere racchiusa tra parentesi qua-
dre e preceduta da ripeti n. I livelli di
parentesi possono essere al massimo
255 (vedremo che anche una chiamata
di procedura conta come livello di pa-
rentesi). Come esempio, provate a di-
gitare i seguenti comandi:
NUOVOSCHERMO RIPETI 8 [RIPETI 4
[AVANTI 50 DESTRA 90|

DESTRA 45

Uso delle procedure

L'intera potenzialita della Turtle Gra-
phics pud essere sfruttata solo tramite
le procedure. Una procedura & come un
programma: si tratta di una serie di co-
mandi alla quale viene dato un nome.
Questo nome si aggiunge ai comandi

che l'interprete riconosce.

Per costruire una nuova procedura si
usa il comando DEFINIZIONE (DEF).
Ad esempio, digitate DEFINIZIONE
SCATOLA. L'interprete vi rispondera
SCATOLA?, e a questo punto voi potre-
te introdurre RIPETI 4 [AVANTI 50 DE-
STRA 90]. La risposta del computer sa-
ra SCATOLA E ORA DEFINITA. D’ora
in poi ogni volta che batterete SCATO-
LA (sia come comando diretto da tastie-
ra che all'interno di un’altra procedura)
i comandi RIPETI 4 [AVANTI 50 DE-
STRA 90] verranno eseguiti. Potremmo
definire I'ultimo disegno del paragrafo
precedente come 8SCATOLE: NUOVO-
SCHERMO RIPETI 8 [SCATOLA DE-
STRA 45].

Ogni volta che una procedura viene
chiamata essa conta come ulteriore'li-
vello di parentesi (esattamente come un
ciclo RIPETI). Avvertimeno importante:
una procedura non deve mai chiamare
se stessa, né chiamare un’altra proce-
dura che eventualmente richiami la pri-
ma. Cido provocherebbe un ciclo senza
fine, da cui si pud comunque uscire pre-
mendo F7. Questo tasto permette infat-
ti di interrompere in qualsiasi momen-
to I'esecuzione di una procedura.

Ci sono poi alcuni comandi che facili-
tano I'uso delle procedure. NOMI stam-
pa la lista dei nomi di tutte le procedu-
re attualmente memorizzate (possono
essere al massimo 255). STAMPAPRO-
CEDURA p (SPR p) stampa i comandi
che compongono la procedura p. AN-
NULLA p (NUL p) cancella la procedu-
ra p. CAMBIANOME p1 p2 (CNM p1 p2)
cambia il nome della procedura da p1
a p2. ANNULLATUTTO (NTOT) cancel-
la tutte le procedure definite.

Salvataggio e caricamento
delle procedure

Le procedure possono anche venir sal-
vate su nastro o disco ed in seguito ca-
ricate per poterle riutilizzare. Il coman-
do SALVA s consente di salvare tutte
le procedure presenti in memoria in un
file chiamato “s. TURTLE"; s & il nome
che I'utente da all'insieme di procedu-
re (cid che viene comunemente indica-
to come “workspace”, spazio di lavoro).
Viceversa, CARICA s permette il carica-
mento di tutte le procedure contenute
nel file “s. TURTLE"; tali procedure. si
aggiungono a quelle gia presenti in me-
moria. E quindi possibile unificare pia
workspace. | file possono essere cancel-
lati dal disco (ma non dal
nastro) tramite il comando ELIMI

NA s, che fa eseguire al drive lo scratch
del file “s. TURTLE". Durante I'esecu-
zione di questi comandi i disegni sullo
schermo appaiono deteriorati: non
preoccupatevi, in quanto dopo la fine
delle operazioni tutto torna normale.

Il comando FINE va usato solamente
quando si & sicuri di aver terminato I'u-
so dell'Interprete Turtle Graphics, e
questo va sottolineato: infatti I'esecuzio-
ne di tale comando riporta il computer



alle condizioni di accensione, con con-
seguente perdita di tutte le procedure
eventualmente memorizzate e del pro-
gramma stesso.

Compensazione

dello schermo

A causa del fatto che ogni modello di
televisore, o di monitor per computer,
possiede un rapporto leggermente di-
verso tra le dimensioni orizzontali e
quelle verticali di cid che appare sullo
schermo, potreste notare che i quadra-
ti che disegnate non sono in realta qua-
drati, che i cerchi risultano ovali, ecc.
Se cid si verificasse, digitate:

RIPETI 180 [AVANTI 2 DESTRA 2]

Il disegno cosi tracciato dovrebbe esse-
re un cerchio. Provate a misurare con
un centimetro il diametro orizzontale e
quello verticale e dividete la prima mi-
sura per la seconda, annotando il valo-
re ottenuto. Nella linea 50 del program-
ma 3 troverete 'assegnamento della va-
riabile CR, che & il “fattore di compen-
sazione” da modificare. |l valore dato a
tale fattore (.94) & quello che abbiamo
giudicato adatto al televisore sul quale
é stato collaudato il programma. Il nuo-
vo valore da assegnare a CR ¢& dato dal
vecchio moltiplicato per il numero che
avevate annotato precedentemente. Ca-
ricate quindi direttamente (e non trami-
te il caricatore) il programma 3, modi-
ficate la linea 50 e risalvatelo. Tenete
presente che cambiando il valore di CR
varia anche la scala dell'asse y: i nuovi
limiti entro cui pud variare la y saran-
no dati da + 79/CR e -79/CR.

Istruzioni per chi usa
il disk drive

Coloro che vogliono usare la Turtle Gra-
phics su disco e non su nastro devono
apportare le seguenti modifiche:

* Cambiare da 1 a 8 i numeri di perife-
rica nelle linee 150 e 170 del program-
ma 1.

* Sostituire la parola CASSETTA con
DISCO nella linea 80.

* Rimuovere la parola REM all'inizio
delle linee 7000-7100, 25000-25060 e
1780 del nrnaramma 3,

* Cancellare le linee 23014, 23018,
24014 e 24018.

* Cambiare le seguenti linee nel pro-
gramma 3:

23010 MD$ =“R”:GOSUB7000:

Interprete Turtle
Graphics per C64
programma 1

10 REM *CARICATORE TURTLE*
20 POKES53281,6

30 PRINTCHRS(147)CHRS(154)TAB(7) "CARICATO
RE TURTLE GRAPHICS":PRINT:PRINT

IFERTHEN23060

23060 CLOSE2:CLOSE15:RETURN
24010 MDS$ = “W":GOSUB7000:
IFERTHEN24040

24040 CLOSE2:CLOSE15:RETURN

Struttura dei programmi
Ecco alcune informazioni utili per ave-
re un’idea di come funzioni I'Interprete
Turtle Graphics.

Il programma 1 riconfigura la memoria,
in modo che i caricamenti successivi av-
vengano a partire dalla locazione
$4000, lasciando I'area $0800-$OFFF li-
bera per gli sprite della tartaruga. I co-
mandi di LOAD e di RUN vengono ese-
guiti stampandoli sullo schermo e riem-
piendo il buffer della tastiera con dei
CHR$(13), cioé RETURN.

Il programma 2 memorizza, tramite
istruzioni POKE, i 512 byte di dati de-
gli sprite a partire da $OEOO e in segui-
to memorizza alcune routine in linguag-
gio macchina a partire da $C000. La
principale é una routine comandata dal-
I'interrupt e serve a dividere lo schermo
in due parti (alta risoluzione e testo). Es-
sa si occupa anche del controllo dei ta-
sti F1, F3 e CLR/HOME e viene inizia-
lizzata con SYS 49322. Per pulire lo
schermo ad alta risoluzione si usa SYS
49295, mentre con SYS 49235 si puli-
sce lo schermo a bassa risoluzione, can-
cellando il contenuto della finestra di te-
sto. La mappa dello schermo ad alta ri-
soluzione inizia da $2000.

Vediamo ora, senza entrare troppo nei
particolari, come si divide il program-
ma 3, che é I'interprete vero e proprio.
10-170: inizializzazione. Qui le variabi-
li di uso frequente e le costanti vengo-
no assegnate.

200-620: é la sezione del programma
che analizza i comandi, ed & la pia com-
plessa. La variabile NE conta i livelli di
parentesi. La linea (stringa) di coman-
di digitata viene assegnata a ST$(0),
creandone una copia permanente. ST(0)
€ un indice riferito alla stringa (segnala
fin dove é stata elaborata). Queste due
variabili vengono copiate in IN$ e IN,
che sono le copie su cui il programma
lavora. Ogni comando viene letto (e ri-
mosso) dall’estremita sinistra di IN$, e
viene eseguito nella sezione 1000-1300.
IN e ST(0) vengono continuamente ag-
giornate.

Ogni volta che si incontra un comando

ol'

70 PRINT"APPARIRA'
80 PRINT"NON RIMUOVERE LA CASSETTA FINCHE

RIPETI, il contatore NE viene incremen-
tato, il fattore di ripetizione & assegna-
to a RP(NE) e il contenuto del ciclo, cioé
i comandi racchiusi tra le parentesi qua-
dre, diviene una nuova stringa di co-
mandi, ST$(NE). A questo punto
STS$(NE) viene elaborata nel modo gia
descritto. Quando si raggiunge la fine
di questa stringa NE viene decremen-
tato e si prosegue ad elaborare la strin-
ga precedente da dove la sua elabora-
zione era stata interrotta. | programma-
tori pit esperti riconosceranno in cid
I'uso di uno “stack”.

Le procedure sono eseguite nello stes-
so modo: quando si incontra il nome di
una di esse il livello di parentesi viene
incrementato e la procedura viene trat-
tata come il contenuto di un ciclo RIPE-
Tl con fattore di ripetizione 1.
1000-1300: identificazione ed esecuzio-
ne dei comandi. E qui che dovete inter-
venire, se volete cambiare il nome (o
I'abbreviazione) di un comando. Questa
sezione provvede anche ad azzerare il
flag di errore (0 =falso) prima di ogni
comando. Se un comando non pud es-
sere eseguito, il flag viene posto a -1
(=vero). L'interprete tiene conto del
flag e interrompe I’esecuzione dei co-
mandi, se esso & vero. Ogni comando
ha la sua diagnostica, e se non compa-
re nessun messaggio di errore potete
supporre che i vostri comandi siano sta-
ti eseguiti con successo.

2000-8000: subroutine chiamate dall'in-
terprete durante I'esecuzione di vari co-
mandi.

9000-25060: ogni subroutine di questa
sezione corrisponde ad un comando.

Esempi di procedure

Ecco alcuni semplici disegni da prova-
re per prendere confidenza con la Tur-
tle Graphics:

RETTANGOLO: RP 2[AV 70 DS 90 AV
30 DS 90|

ESAGONO: RP 6 [AV 50 SN 72|
PENTAGONO: RP 5 [AV 50 DS 60|
STELLA: RP 5 [AV 81 SN 144]
PENTASTELLA: DIR 90 PENTAGONO
SN 36 STELLA

FRECCIA: RETTANGOLO SN 90 AV 15
SN 135RP 2 [AV 42.4 SN 90] SN 45 AV
15 CAN AV 28 DIS

NIDODAPI: POS -30 30 DIR 330 RP 6
[RP 6 [AV 25 DS 60] DS 120 NTR AV
25 SN 60 TR]

60 PRINT"DURANTE IL CARICAMENTO LO SCHERM

crem 177
VUOTO.":PRINT:rem 65

trem 86 tn trem 155
c:rem 246 90 PRINT"L'INTERPRETE NON ENTRA IN FUNZIO
NE." trem 71

‘rem 9 100 PRINT:PRINT:POKE198,0 crem 76
: 110 PRINT"PREMI "CHRS (18)"SPAZIO"CHRS (146

40 11]
PRINT"QUESTO PROGRAMMA CARICA.iezATI]g )" QUANDO SEI PRONTO™ crom 113
50 PRINT"L'INTERPRETE, DANDO AD ENTRAMBI 120 GETA$:IFA$=""THEN120 :rem 73
IL RUN.":PRINT :rem 147 130 Q$=CHRS$ (34) :D$=CHRS (17) :rem 152
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140 PRINTCHRS (147)CHRS (31)D$;D$;DS"POKE16
384,0:POKE44,64:NEW" trem 212
150 PRINTDS;DS"LOAD"QS"TURTLE 2"QS$",1"
crem 115
160 PRINTDS;DS;DS;DS;DS"RUN" srem 81
170 PRINTDS;DS$S"LOAD"QS$"TURTLE 3"Q$",1"
trem 118
180 PRINTDS;D$;DS;D$;D$"RUN"CHRS (19)
irem 15
190 FORK=1TO7:POKE630+K,13:NEXT: POKE198,7
trem 3
programma 2
100 REM *DATI TURTLE* :rem 203
110 REM DEVONO ESSERE CARICATI DAL PROGR
AMMA APPOSITO irem 46
120 FORK 3584T04095: READJ : POKEK,J: NEXT
) crem 142
200 : srem 204
210 parao0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0, 0 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,24,0,0
:rem 239
220 pATA60,0,0,126,0,0,255,0,1,255,128,3,
255,192,7,255,224,15,255,240,31,255
trem 171
230 DATA248 0,0,0,0,0,0,0 trem 209
240 irem 208
250 DATAO 63,255,0,31,255,0,15,255,0,7,25
5,0,3, 255 0,1, 255 0,0, 127 0,0, 63 0
trem 90
260 paTAao,31,0,0,7,0,0,3,0,0,0,0,0,0,0,0,
9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 0 0
trem 252
270 DATAO 0,0,0,0 trem 83
280 trem 212
290 DATAO 0,0,0,0,0,224,0,0,240,0,0,248,0
.0, 254 0 0 255 0 0, 255 128 0 255 192
crem 163
300 DATAO,255,224,0,255,224,0,255,192,0,2

55,128,0,255,0,0,254,0,0,248,0,0, 240
c:rem 199
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310
320
330

340

350
360
370

380

390

400
410

420

430
440
450

460

470
480
490

500

510
600

610

620

630

640

650

660

670

680

690

700

paTa0,0,224,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
trem 78

: :rem 207
pamao,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 3_0 0

trem 27
para7,0,0,31,0,0,63,0,0,127,0,1,255,0

¢3,255,0, 7 255 0,15,255,0,31,255,0
srem 76
trem 63
crem 211
DATAO 0,0,31,255,248,15,255,240,7,255
1224,3, 255 192 1,255, 128 0, 255 0 0
:rem 128
paral26,0,0,60,0,0,24,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 0 0 0, 0 0 0 0
srem 58

DATA63 255,0

DATAO 6,0,0,0,0,0,0,0 :rem 198
c:rem 206

DATAO 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

,0,0, 0 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0,0
crem 203

DATA224,0,0,248,0,0,252,0,0,254,0,0,2
55,128,0,255,192,0,255,224,0,255,240
:rem 199
srem 20
tcrem 210
DATAO 9,0,0,0,0,0,0,14,0,0,30,0,0,62,
0,0,254,0,1,254,0,3, 254 0,7,254,0,15

crem 128

DATAO 255,248,0,255,252,0,0

DATA254,0,15,254,0,7,254,0,3,254,0,1,

254 0,0, 254 0 0, 62 0,0, 30 0 0 14,0,0
srem 159

DATAO 0,0,0,0,0,0,0 c:rem 105
crem 214

DATA255 252,0,255,248,0,255,240,0,255
1224,0, 255 192 0,255, 128 0, 254 0 0
. :rem 134
DATA252,0,0,248,0,0,224,0,0,192,0,0,0
.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
trem 82
parao0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 :rem 212
H :rem 208

FORK=49152T049349: READJ POKEK,J:NEXT
t:rem 254
DATA173,25,208,141,25,208,41,1,208 3,
76,188,254,173,18,208,16,18,169,21
crem 166
DATA141,24,208,169,27,141,17,208,169,
1,141,18,208,76,188,254,169,25,141
:rem 178

DATA24,208,169,59,141,17,208,169,209,
141,18,208,24,165,214,105,236,16
trem 75
para3,32,83,192,165,197,201,4,208,3,2
38,32,208,201,5,208,3,238,33,208,32
s:rem 200
DATA132,192,76,49,234,165,2,162,0,157
,0,4,232,208,250,157,0,5,232,208,250
crem 245
DATA157,0,6,232,208,250,162,31,157,0,
7,202,16,250,169,32,162,201,157,31,7
:xrem 238
DATA202,208,250,24,160,0,162,20,32,24
0,255,96,162,39,165,2,157,248,6,202
c:rem 199
DATA16,250,96,24,169,32,133,252,169,0
,133,251,168,145,251,200,208,251,230
irem 2

DATA252,165,252,201,64,208,1,96,152,2
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40,239,120,169,127,141,13,220,169,1
:rem 198
DATA141,26,208,169,192,141,21,3,169,0
,141,20,3,169,1,141,18,208,88,96
trem 58

programma 3

10
20

30
35

40

REM *INTERPRETE TURTLE* c:rem 123
REM FUNZIONA SOLO SE CARICATO DAL PRO
GRAMMA APPOSITO crem 177
IFPEEK (49152) <>173THENPRINTCHRS (150) "D
ATI TURTLE NON CARICATI":END :rem 168
XX$="TUTTE LE PROCEDURE SONO ANNULLATE
" ] trem 112
X=0:Y=0:IX=0:1Y=0:D=0:NU=0:BY=0:BI=0:X

"H=160:XL=-159:C=/180 © irem 121

50
60
70
80

90
100

110
130
140
150

170
200
210
220
230
240
260

270
280
300
330

340
350

370
390

400
410
420
430
440
450
460
470

480
490

CR=.94:YH=INT(79/CR) :YL=-YH: BA=2:BB=8:
BL=320:SC=8192:PE=0:DR=-1 srem 197
MA=7:H=0:PX=53248:BB=8:BL=320:SC=8192:
PE=0:DR=-1:MA=7:H=0:PX=53248 :rem 33
PY=53249:BG=256:R0=0:C0=0:XS=0:YS=0:SP

=0:PT=2040:SE=53269:HA=.5 :rem 189
C1=12:C2=40:C3=50:C4=28:C5=24:C6=3:C7=
5:CI=360:MX=53264:PC=0 crem 10
FF=255:S55=45:SB=56:YM=79 trem 88
DIMSTS$ (255) ,ST(255) ,RP(255) ,PRS (255),

PNS (255) :rem 88

DEFFNR (X) =INT((X+.005)*100) /100
crem 123

GOSUB30Q00:POKE2,110: POKES53277,0: POKES
3271,0:POKES3287,0:POKE198,0:rem 249

SYS49295:S5YS49235:5YS49322: POKESE, 1:P
OKE53280,2: POKES3281,11 trem 63
PRINTCHRS (129) "INTERPRETE TURTLE GRAP
HICS" crem 136
PRINTCHRS (30) c:rem 218
: trem 204
STS$(0)="":INPUTSTS (0) crem 118
NE=0:ST(0)=0:RP(0)=0:ER=0 :rem 107
IFSTS (0)=""THEN210 :rem 179
: :rem 208
INS=RIGHTS (STS (NE) ,LEN(STS (NE)) -ST (NE
)) :IN=0 :rem 51
GOSUBS5000 crem 222
IFWDS<>""THEN350 :rem 109
IFNE=0THEN200 trem 227
RP(NE)=RP(NE)-1:IFRP(NE) >OTHENST (NE) =
0:GOTO240 :rem 42
NE=NE-1:G0T0240 trem 97

IF (WDS="RIPETI")OR(WDS="RP") THEN440
srem 32

GOSUB 6000:IFPN=0THEN410 crem 120
INS="["+PRS (PN)+" ] "+RIGHTS (INS,LEN (IN
S)-IN):IN=0:NU=1 trem 28

ST (NE)=ST (NE) -LEN (PRS (PN) ) -2:GOT0O480
c:rem 103
: crem 207
GOSUB1000: IFERTHEN200 crem 248
GOTO270 trem 105
: crem 210
GOSUB4000: INS=RIGHTS (INS,LEN (INS) -IN)
:IN=0 crem 214
IF (NOTER) AND (NU>0) AND (INT (NU) =NU) THEN
480 trem 229
PRINT"NON POSSO RIPETERE "WDS" VOLTE"
:INS="":GOTO200 trem 83

: crem 214
NE=NE+1: IFNE=256THENPRINT" TROPPI LIVE
LLI DI PARENTESI“:GOTOZOO “:rem 190

495
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
1000
1004
1008
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

1080

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180

1190

1200
1210
1220
1230
1240

1250

RP(NE) =NU:ST(NE) =1:K=0 :rem 45
STS(NE)="":QQ0=0:K=0 trem 1
T$=MIDS (INS,ST(NE),1) :rem 106
IFTS$="]"THENK=K-1 crem 221
IFK>0THENSTS (NE) =STS (NE) +TS$ :rem 78
IFTS=" ["THENK=K+1:QQ=-1 trem 82
IFK<=0THEN600 srem 227
ST(NE) =ST(NE) +1 srem 75
IFST (NE) <=LEN (INS$) THEN520 :rem 225

PRINT"PARENTESI ERRATE":INS="":GOTO20
0 .:irem 88
IF(K<O)OR( (K=0)AND (NOTQQ) ) THENS590
srem 172
ST(NE-1) =ST(NE)+ST(NE-1) :ST(NE) =0
srem 142

GOTO240 - :rem 103
: crem 251
GETCMS:IFCMS$="{F7}"THEN200 :rem 160
ER=0 :rem 205
IF (WDS="AVANTI")OR(WDS$="AV" ) THENGOSU
B9000:RETURN srem 0
IF (WDS="DESTRA")OR(WDS$="DS") THENGOSU
B10000:RETURN crem 41
IF (WDS$S="SINISTRA")OR (WDS$="SN") THENGO
SUB11000:RETURN crem 223
IF (WDS="NONTRACCIA")OR (WDS="NTR") THE
NPE=-1:RETURN crem 102
IF (WDS="TRACCIA")OR(WDS$="TR") THENPE=
0:RETURN srem 0
IF (WDS="CENTRO")OR(WDS$="CN") THENGOSU
B12000:RETURN trem 49
IF (WDS="PULISCI")OR(WDS="PL") THENSYS
49295: RETURN :rem 36

IF (WDS="NUOVOSCHERMO")OR (WDS="NS") TH
ENGOSUB12000:5YS49295: RETURN
trem 102

IF (WDS$S="DIREZIONE")OR(WDS="DIR") THEN
GOSUB13000:RETURN trem 97
IF (WDS="POSIZIONE")OR (WDS="POS") THEN
GOSUB14000:RETURN crem 132
IF (WDS="CANCELLA")OR (WDS="CAN" ) THEND
R=0:RETURN crem 102
IF (WDS="DISEGNA")OR(WDS="DIS") THENDR
=-1:RETURN crem 107
IF (WDS="MOSTRATARTARUGA" )OR (WDS="MT"
) THENPOKESE, 1 : RETURN crem 166
IF (WDS="NASCONDITARTARUGA")OR (WDS$="N
T") THENPOKESE, 0: RETURN :rem 32
IF (WDS="COLOREDISEGNO")OR (WDS="CD") T
HENGOSUB15000: RETURN trem 44
IF (WDS="COLORESFONDO")OR (WD$="CS" ) TH
ENGOSUB16000: RETURN s:rem 253
IF (WDS="COLORETARTARUGA")OR (WDS="CT"
) THENGOSUB17000: RETURN :rem 226

IF (WDS="STAMPADIREZIONE")OR(WD$="SDI
R") THENPRINTFNR (H) :RETURN srem 18
IFWDS="STAMPAPOSIZIONE"OR (WD$="SPOS"
) THENPRINT" ("FNR(X)","FNR(Y)") ":RETU
RN :rem 213
IF(WDS="DEFINIZIONE")OR (WDS$="DEF")TH
ENGOSUB18000:RETURN :rem 218
IFWDS="NOMI"THENGOSUB19000:RETURN
crem 137

IF (WDS="STAMPAPROCEDURA")OR (WDS$="SPR
") THENGOSUB20000:RETURN irem 50
IF (WDS="ANNULLA")OR (WD$="NUL" ) THENGO
SUB21000:RETURN srem 206
IF (WDS="ANNULLATUTTO" ) OR (WDS="NTOT")
THENPC=0: PRINTXXS$ : RETURN trem 237
IF (WDS="CAMBIANOME" ) OR (WDS="CNM" ) THE
NGOSUB22000:RETURN c:rem 129
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1260

1270

1275

1280
1290
1300

2000
2010
2020

2030
2050

2060
2200

2210
2220
2230
3000
3010
3020

3030
3040
3050
3065

3070
4000
4020
4030

4040

IFWDS$="CARICA" THENGOSUB23000:RETURN

trem 249
IFWDS$="SALVA"THENGOSUB24000: RETURN
s:rem 207

REM TOGLIERE LA SEGUENTE REM PER L'U
SO CON DISK DRIVE srem 181

REM IFWD$="ELIMINA"THENGOSUB25000:RE

TURN :rem 61
IFWDS="FINE"THENGOSUB26000: RETURN
‘srem 126
ER=-1:PRINT"NON CONOSCO LA PAROLA "W
D$:RETURN srem 37
: :rem 252

RO=YM- (Y*CR) :CO=X-XL irem 15
IF (SP/BA)=INT (SP/BA) THENXS=CO+C1:YS=
RO+C2:G0T02200 trem 170
XS=CO:IFSP>C6THENXS=XS+C5 :rem 199
IF (SP=C6) OR(SP=C7) THENYS=RO+C4:GOTO2

200 crem 222
YS=RO+C3 srem 243
IFXS<BGTHENPOKEPX, XS: POKEMX,0:GOTO22
20 trem 67
POKEPX,XS-BG:POKEMX, 1 t:rem 148
POKEPY, YS crem 118
RETURN :rem 167
H crem 253
H=H+DH srem 72
IFH>=CITHENH=H-CI:GOT03020 :rem 144
IFH<OTHENH=H+CI:GOTO3030 trem 245
SP=(INT (H/SS+HA) ) ANDMA crem 102

QQ=PEEK (SE) : POKESE, 0 : POKEPT,SB+SP:GO

SUB2000 trem 42
POKESE, QQ trem 99
RETURN trem 170
: crem 254

éosnasooo:ER=0:NU=o:IEWD$=""THENER=-
1 :RETURN ‘ srem 23
FORK=1TOLEN (WD$) : T$=MIDS$ (WD$,K,1)

crem 202

IF ( (TS<"O0")OR(TS$>"9") )AND (TS<>"-")AN
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4050
5000
5010
5020

5030
5040

5050
5060

5070
6000
6020
6030
6040
6050
7000

7010
7020

7030
7040

7050

7060

7070

7080

7090

7100
8000
8010
8020

8030
9000
9010

9020

9030
9040
9050
9060
9070
9080

9090
9100
9110

9120

10000

D(TS<>"+")AND (T$<>" . ") THENER=-1

) trem 59
NEXT:NU=VAL (WDS) :RETURN :rem 47
H :rem 255

WDS="":IFINS=""THENS5070 srem 6
IN$=RIGHT$(IN$,LEN(IN$)-IN):IN=0
crem 134
ST(NE)=ST(NE)+1:IN=IN+1 crem 120
IFIN>LEN (INS) THENIN=IN-1:ST(NE)=ST (N
E)-1:G0OT05070 trem 58
IFMIDS (INS,IN,1)<>" "THENWDS=WDS$+MID

$ (INS,IN,1) :GOTO5030 trem 187
IF (WD$="")AND (INS<>"")THENS5020

’ :rem 126
RETURN irem 172
s trem 0
K=0:PN=0 irem 197
K=K+1: IFK>PCTHENRETURN :rem 236
IFWDS$S<>PNS$ (K) THEN6030 trem 232
PN=K:RETURN irem 11

REM TOGLIERE LE SEGUENTI REM PER L'U
SO CON DISK DRIVE :rem 181
REM ER=0:GOSUB5000:IFWD$<>""THEN7030

:xrem 110
REM ER=-1:PRINT"DEVI DARE UN NOME

AL
FILE" : RETURN c:rem 199
REM OPEN15,8,15 :rem 60

REM OPENZ2,8,2,"0:"+WDS$+".TURTLE,S,"+
MD$: INPUT#15,Q0Q,TS$,K,Z2Z :rem 189
REM IF(QQ=26)AND (MDS$="W") THENPRINT"D
ISCO PROTETTO":ER=-1:RETURN:rem 1
REM IF(QQ=67)AND (MDS="W")AND (K=36)TH
ENPRINT"IL DISCO E' PIENO":ER=-1:RET
URN trem 23
REM IF(QQ=63)AND (MDS="W") THENPRINT"N

OME FILE GIA' USATO":ER=-1:RETURN )
:rem 228

REMIF (QQ=62) AND (MDS$="R") THENPRINT"FI
LE NON PRESENTE SUL DISCO":ER=-1:RET
URN trem 227
REM IFQQ>19THENPRINT"HO DIFFICOLTA'

COL DISCO":ER=-1 trem 220
REM RETURN trem 140
s rrem 2
GOSUB4000 trem 13
IFEROR(NU>15)OR (NU<O0O) THENER=-1

trem 139
RETURN srem 171
: irem 3

GOSUB4000:IFEROR(NU<=0)THENPRINT"NON

POSSO ANDARE AVANTI "WDS:RETURN
trem 114

IX=X:IY=Y:FORD=0TONU:X=FNR (D*SIN (H*C

)+IX) :Y=FNR (D*COS (H*C)+I1Y) :rem 232
IFX>XHTHENX=XH irem 245
IFX<XLTHENX=XL :rem 252
IFY>YHTHENY=YH crem 251
IFY<YLTHENY=YL srem 2
IFPETHEN9120 :rem 239

BY=SC+BL*INT((YM-(Y*CR))/BB)+BB*INT(
(X-XL)/BB)+((YM-(Y*CR))ANDMA)

irem 74

BI=MA- ( (X-XL)ANDMA) trem 129

IFDRTHENPOKEBY, PEEK (BY) ORBA1BI :GOTO9

120 trem 113
POKEBY,PEEK(BY)AND(FF-BATBI)

trem 27

GOSUB2000: NEXT: RETURN srem 161

2 trem 43

10010 GOSUB4000: IFEROR (NU<0) THENPRINT"NON

POSSO GIRARE A DESTRA "WDS$:RETURN
crem 173



10020
11000
11010

11020
12000
12010

13000
13010

13020
13030
14000
14010
14020

14030
14040

14050
15000
15010
15020
16000
16010
16020

17000
17020

17030
18000
18010
18020

18030

18040
18050
18060

19000
19010

19020
19030

20000
20010

20020
20030

20040

c:rem 246
: irem 44
GOSUB4000: IFEROR (NU<O) THENPRINT"NON
POSSO GIRARE A SINISTRA "WDS$:RETUR
N irem 88
DH=-NU:GOSUB3000: RETURN srem 36
s srem 45
X=0:Y¥=0:H=0:DH=0:GOSUB3000: RETURN
crem 114
: trem 46
GOSUB4000:IF (NOTER)AND (H<=360) THEN1
3030 crem 127
ER=-1:PRINT"DIREZIONE "WDS$" NON POS
SIBILE" :RETURN crem 142
H=NU:DH=0:GOSUB3000:RETURN:rem 233
: :rem 47
GOSUB4000: IF (NOTER) AND (NU>=XL) AND (N
U<=XH) THEN14030 :rem 201
ER=-1:PRINTWDS" NON E' UN VALORE PO
SSIBILE PER X":RETURN :rem 185
QQ=NU:GOSUB4000 trem 248
IF (NOTER) AND (NU>=YL) AND (NU<=YH) THEN

DH=NU:GOSUB3000: RETURN

X=QQ:Y=NU:GOSUB2000:RETURN:rem 152
ER=-1:PRINTWDS" NON E' UN VALORE PO
SSIBILE PER Y":RETURN :rem 189

: srem 48
GOSUB8000: IFERTHENPRINTWDS" NON E'
UN COLORE POSSIBILE":RETURN

trem 224
POKE2, (PEEK(2)AND15)+16*NU:SYS49235
:RETURN trem 112
: ] trem 49
GOSUB8000: IFERTHENPRINTWDS" NON E'
UN COLORE POSSIBILE":RETURN

trem 225
POKE2, (PEEK(2)AND240) +NU:SYS49235:R
ETURN :rem 16
: srem 50

GOSUB8000: IFERTHENPRINTWDS" NON E'

UN COLORE POSSIBILE" :RETURN

irem 227
POKES53287,NU:RETURN trem 28
: trem 51
GOSUB5000: IFWDS<>""THEN18030

trem 176
PRINT"LA PROCEDURA DEVE AVERE UN NO

ME" : ER=-1:RETURN srem 237
IFPC=FFTHENPRINT"NON POSSO MEMORIZZ
ARE ALTRE PROCEDURE" :ER=-1:RETURN
trem 98
GOSUB6000: IFPN<>0THENPRINTWDS" ESIS
TE GIA'":ER=-1:RETURN trem 94
PC=PC+1:PNS (PC) =WDS:PRINTWDS; : INPUT
PRS (PC) :rem 206
PRINTWDS" E' ORA DEFINITA" :RETURN
srem 59

: srem 52
PRINT"NUMERO DI PROCEDURE:"PC

:rem 165
IFPC=0THENRETURN trem 154
FORK=1TOPC: PRINTPNS (K) : NEXT: RETURN

srem 139
: irem 44
GOSUB5000: IFWDS<>""THEN20030

:irem 162

ER=-1:PRINT"DAMMI IL NOME DELLA PRO
CEDURA" : RETURN srem 126
GOSUBGOOO:IFPN()OTHENPRINTPRS(PN):R
ETURN trem 215
ER=-1:PRINT"LA PROCEDURA "WDS$" NON
ESISTE" : RETURN trem 58

21000
21010

21020

21030
21040

21050
22000
22010
22020

22030
22040

22050
22060

22070

22080
22090

22100

23000
23010

23014
23018
23020
23030
23040
23050
23060
24000
24010
24014

24018
24020

24030
24040
25000

25010
25020

25030
25040

25050

25060
26000
26010
26020
26030

: :rem 45
GOSUB5000: IFWDS<>""THEN21030
crem 164

ER=-1:PRINT"DAMMI IL NOME DELLA PRO

CEDURA" :RETURN . trem 127
GOSUB6000: IFPN<>0THEN21050:rem 116
ER=-1:PRINT"LA PROCEDURA "WDS" NON

ESISTE" : RETURN irem 59

PRS (PN) =PR$ (PC) : PNS (PN) =PN$ (PC) : PC=
PC-1:PRINTWDS" E' ANNULLATA":RETURN

srem 77

: srem 46
GOSUB5000: IFWDS<>""THEN22030

' :rem 166

ER=-1:PRINT"DAMMI IL VECCHIO NOME":
RETURN trem 122
GOSUB6000 trem 61

IFPN=0THENPRINT"LA PROCEDURA "WDS$"
NON ESISTE":ER=-1:RETURN :rem 5
QQ=PN crem 118
GOSUBS5000: IFWDS<>""THEN22080

t:xrem 176
PRINT"DAMMI IL NUOVO NOME":ER=-1:RE
TURN trem 21
GOSUB6000 irem 66
IFPN<>O0THENPRINT"HAI GIA' USATO QUE
STO NOME" :ER=-1:RETURN :rem 192

PNS (QQ) =WDS: PRINT"NOME CAMBIATO":RE
TURN c:rem . 58
irem 47

GOSUB5000: IFWDS<>""THEN23018

s:rem 174
ER=-1:PRINT"DEVI DARE UN NOME AL FI
LE":RETURN irem 20
OPEN2,1,0,WD$+" . TURTLE" trem 131
INPUT#2,NP c:rem 166
IF (NP+PC) >DFFTHENPRINT"TROPPE PROCED
URE" :ER=-1:G0T023060 irem 91
FORK=1TONP: INPUT#2,PNS (PC+K) ,PRS (PC

+K) :NEXT: PC=PC+NP cxrem 108
PRINTNP"PROCEDURE CARICATE"

irem 78
CLOSE2:RETURN crem 189
: srem 48
GOSUB5000: IFWDS<>""THEN24018

crem 176
ER=-1:PRINT"DEVI DARE UN NOME AL FI
LE" :RETURN irem 21
OPEN2,1,1,WD$+" . TURTLE" s:rem 133

PRINT#2,PC: FORK=1TOPC: PRINT#2,PNS (K
) :PRINT#2,PRS (K) :NEXT crem 114
PRINTPC"PROCEDURE SALVATE":rem 22
CLOSE2:RETURN :rem 188
REM TOGLIERE LE SEGUENTI REM PER L'
USO CON DISK DRIVE i:rem 229
REM ER=0:GOSUB5000: IFWDS<>""THEN250
30 crem 206
REM PRINT"DEVI DARE UN NOME AL FILE
":ER=-1:RETURN srem 247
REM OPEN15,8,15 :rem 108
REM PRINT#15,"S0:"+WDS$+" . TURTLE" : IN
PUT#15,Q0,TS$,22,22 trem 14
REM IF(QQ>19)AND(QQ<>62) THENPRINT"H
O DIFFICOLTA' COL DISCO":ER=-1

srem 1
REM CLOSE15:RETURN crem 215
PRINT"SEI SICURO (S/N)?" :rem 223
GETCMS: IFCM$=""THEN26010 :rem 179
IFCMS="S"THENSYS64738 :rem 75
RETURN :rem 219
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Tutto fantastico.

Scegli qui, fra tanti regali intelligenti,

il pit bel dono di Natale.

Per te, per un amico, per i tuoi figli.

Per giocare, studiare o lavorare.

Per inventare mille applicazioni creative.
Per accendere la fantasia, I'entusiasmo, il
sorriso di chi sai tu. Sono proposte
Commodore, il n. 1 dell’informatica.

gore 04.
Il piu venduto nel mondo. Grande memoria,
alta risoluzione grafica, sintetizzatore
sonoro professionale, effetti tridimensionali.
Scoprirai che mai un grande personal e - 5
costato cosi poco!

Potente, memorizza fino a 170.000 caratteri
e accede in tempo reale agli archivi dati.
Una sorpresa: e il meno caro che c’e.

Lire 630.000 + IVA

(Dedicalo a chi vuoi tu). Memorizza dati e
programmi su normali cassette
magnetiche.

Una matita in mano al computer. Scrive,
disegna, fa i grafici, stampa a 4 colori.
L. 375.000 + IVA

5 modelli tra cui scegliere. Per stampare
velocemente i tuoi programmi (anche a
colori), corrispondenza, testi, libri.

>OIOr prores
Schermo da 14" ad alta risoluzione e
audio incorporato.
L. 690.000 + IVA

gore 04 £xecutiv
Il personal portatile, un regalo per veri
Executive. Monitor da 5" a colori e disk
drive da 170 K incorporati. E un prezzo /
davvero speciale che solo Commodore puo. ,







di G. Peele ¢ K. Martin
trad. e adatt.
di M. Cristuib Grizzi

Avete mai desiderato di posse-
dere uno schermo ad ottanta co-
lonne? Questo programma tra-
sforma il vostro C64 in un com-
puter ad ottanta colonne senza
modificare le normali funzioni di
editing dello schermo. Pubbli-
chiamo inoltre un secondo pro-
gramma che permette di creare
un qualunque set di caratteri in
formato 80 colonne tramite un
joystick.

CREEN 80 offre uno schermo ad

ottanta colonne, mantenendo, la
possibilita di usare il C64 per scrivere,
listare ed eseguire normali programmi
BASIC, ed inoltre usare i comandi di
cursore del normale editor di schermo.
Il programma agisce parallelamente al
sistema operativo, permettendo di pas-
sare velocemente e con facilita dallo
schermo ad 80 colonne a quello a 40,
e viceversa.
Dulcis in fundo, Voccupazione di me-
moria del programma & veramente mi-
nima: circa 3 Kbyte di linguaggio mac-
china che si locano nella RAM “‘sotto”
la ROM (per saperne di piu sulla sele-
zione a banchi di memoria nel C64 ve-
di I'articolo “La memoria nascosta del
C64" sul numero di Ottobre). Vengono
utilizzati inoltre 43 byte in un'area RAM
poco usata, nelle locazioni da 710 a
753. Dal momento che il programma
usa le stesse locazioni di memoria del
sistema operativo, e le locazioni occu-
pate in RAM dai 43 byte sono normal-
mente inutilizzate, non c¢'é apparente
perdita di spazio in memoria per i vo-
stri programmi.

Come usare il programma

Una volta attivato SCREEN 80 la prima
cosa che si nota sono le dimensioni
molto piu piccole dei caratteri. Dal mo-
mento che ingrandire fisicamente le di-
mensioni dello schermo & impossibile.
I'aggiunta di 40 colonne allo schermo
del C64 rende necessario dimezzare la
larghezza dei caratteri. Alcuni televisori
possono non essere in grado di produr-
re un'immagine con definizione suffi-
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ciente per avere una buona leggibilita
di tutti i caratteri, quindi consigliamo
vivamente l'uso di un monitor (a colori
o0 monocromatico) per avere una leggi-
bilita ottimale.

Il programma usa un cursore diverso da
quello a cui si é abituati sul C64: inve-
ce di un quadratino lampeggiante vie-

ne visualizzata una lineetta fissa; come’

il normale cursore, questa pud essere
mossa in qualsiasi parte dello schermo.
E possibile usare tutti i tasti di control-
lo cursore per inserire o cancellare ca-
ratteri, portare il cursore in posizione
“home”, cancellare lo schermo o crea-
re linee di programma.

Il programma supporta sia il modo
maiuscolo/grafico che il maiuscolo/mi-

nuscolo, ma questi non possono esse-
re selezionati con la semplice pressio-
ne del tasto Commodore insieme allo
SHIFT; occorre invece premere CTRL
insieme al tasto N per ottenere il me-
desimo risultato. 1l modo testo pud an-
che essere modificato, come al solito,
con una PRINT CHRS$ (14) per passare
al minuscolo oppure una PRINT CHRS
(142) per ripassare al maiuscolo. L'uni-
ca differenza del modo di funzionare di
queste PRINT rispetto al modo standard
€ che hanno effetto solo sui caratteri vi-
sualizzati dopo questi comandi. E cosi
possibile avere sullo schermo contem-
poraneamente entrambi i set di carat-
teri (per esempio caratteri grafici e let-
tere minuscole): & questo un notevole



vantaggio, che aumenta di gran lunga
la flessibilita nella programmazione.
E possibile modificare il colore di fon-
do o del bordo con le consuete POKE
53281, col. fondo oppure POKE 53280,
col.bordo. Il colore del testo pud esse-
re modificato con una POKE nella lo-
cazione 646, e cid provoca il cambia-
mento di colore di tutto il testo visua-
lizzato sullo schermo.

Se si desidera modificare il colore del
fondo o del testo da programma, occor-
re dare un CHR$ (13) dopo la POKE nel-
la locazione appropriata. Dal momen-
to che la memoria colore nel C64 non
pud essere modificata, & impossibile ot-
tenere in formato 80 colonne i colori co-
me nel formato standard: il programma
non riconosce i caratteri di controllo co-
lore nelle istruzioni PRINT e li tratta co-
me normali caratteri grafici: 'unico si-
stema per modificare i colori & operare
una POKE nella locazione appropriata.

Le routine grafiche e sonore

SCREEN 80 pud tranquillamente esse-
re usato con gli SPRITE, grafici in alta
risoluzione ed effetti sonori, proprio co-
me il normale schermo del C64.

Dal momento che il programma gia usa
uno schermo in alta risoluzione, é an-
che possibile usarlo per ulteriori dise-
gni grafici. Si possono avere testo e di-
segni in alta risoluzione contempora-
neamente sullo schermo (fate riferimen-
to alla “Guida di riferimento del pro-
grammatore” per dettagliate informa-
zioni su come plottare punti in alta
risoluzione).

Per disegnare sullo schermo in alta ri-
soluzione & importante conoscere qua-
li locazioni siano interessate alle PEEK
e POKE. Lo schermo in alta risoluzio-
ne del programma é situato a partire
dalla locazione 57344 ($E000). Dal mo-
mento che la memoria di schermo sta
“sotto” la ROM, é possibile fare delle
POKE nelle sue locazioni, ma ogni
PEEK restituira il valore contenuto nel-
la ROM. Per operare delle PEEK nella
memoria di schermo occorre disabilita-
re le interruzioni del microprocessore,
quindi usare la locazione 1 per rimap-
pare la memoria del C64. La locazione
1 rende possibile operare la selezione
a banchi della memoria del C64: sosti-
tuendo memoria RAM alla corrispon-
dente ROM ¢ possibile avere fino a 64
Kbyte di pura RAM nel C64.

Una volta rimappata la memoria nel
modo appropriato & possibile operare
delle PEEK nella memoria di schermo.
Tuttavia il sistema operativo deve acce-
dere alla ROM per funzionare appropria-
tamente, quindi occorrera immediata-
mente riportare il C64 alla sua mappa
di memoria standard e riabilitare le in-
terruzioni. Ecco un esempio di come ot-
tenere quanto sopra da BASIC:

10 POKES56334,PEEK(56334)AND254:REM
DISABILITA LE INTERRUZIONI
20 POKE1,53:REM RIMAPPA LA MEMORIA

30 PRINTPEEK(57344):REM LEGGE IL P
RIMO BYTE DELLA RAM DI SCHERMO

40 POKE1,55:REM RIPORTA LA MEMORIA
ALLA CONFIGURAZIONE NORMALE

50 POKE56334,PEEK(56334)0R1:REM RI
ABILITA LE INTERRUZIONI

L’'uso degli SPRITE con lo schermo ad
80 colonne richiede che tutti i dati di de-
finizione degli SPRITE stessi siano rac-
colti nello stesso blocco da 16 Kbyte in
cui risiede la memoria di schermo di
SCREEN 80. Le locazioni da 49152
($C000) a 53247 ($CFFF) rappresenta
no il posto ideale per immagazzinare
questi dati. | puntatori per gli SPRITE,
in ambiente 80 colonne, sono allocati
da 53248 + 1016 a 53248 + 1023. Dal
momento che tutte le POKE in quest’a-
rea sono normalmente intercettate dal
chip di /O, occorre anche qui disabili-
tare le interruzioni e I'INPUT/OUTPUT
per poter immagazzinare un valore in
queste locazioni. Ecco un programma
per visualizzare uno sprite sullo scher-
mo (ovviamente i dati per lo sprite de-
vono essere stati precedentemente im-
magazzinati):

10 v=53248

20 POKEV,100:POKEV+1,100

30 POKEV+39,2

40 POKES56334,PEEK(56334)AND254

50 POKE1,PEEK(1)AND251 ‘

60 POKES53248+1016,0

70 POKE1,PEEK (1) OR4

80 POKES56334,PEEK(56334)0R1
90 POKEV+21,1

La creazione del suono in ambiente 80
colonne avviene esattamente come nel
modo standard. Dal momento che per
creare effetti sonori servono delle POKE
nel chip SID (che si trova nell’area 1/0),
non occorre disabilitare le interruzioni
od operare la selezione a banchi come
per i grafici in alta risoluzione o per gli
SPRITE.

Compatibilita con altri pro-
grammi

SCREEN 80 ¢ stato progettato per in-
tercettare ogni chiamata alla normale
routine Kernal PRINT ($FFD2). Il soft-
ware che by-passa questa routine, o che
opera delle POKE per far apparire diret-
tamente caratteri sullo schermo, non &
compatibile con questo programma.
Ad esempio, non & compatibile il DOS-
WEDGE, poiché esso by-passa la rou-
tine Kernal PRINT. Fortunatamente,
questa incompatibilita puo essere evi-
tata facendo in modo che tutte le PRINT
vengano intercettate dalla routine Ker-
nal standard. Questo programma, se
utilizzato al posto del normale program-
ma di caricamento del DOS, risalve il
problema:

10 IFA=OTHENA=1:LOAD"DOS 5.1",8,1
20 FORI=1T07:READA:POKEA,210:POKEA

+1,255:NEXT
30 DATA52644,52650,52712,52726,527

52,52765,53075
40 SYS52224

Con queste modifiche anche il DOS-
WEDGE funzionera in ambiente 80 co-
lonne. Tutti i programmi con uso di

SPRITE non espressamente scritti per
essere eseguiti in ambiente 80 colonne
devono essere evitati, cosi come quelli
che spostano la memoria di schermo o
modificano comunque la mappa di me-
moria del C64.

SPEEDSCRIPT non usa la routine Ker-
nal PRINT per visualizzare caratteri sul-
lo schermo, e quindi non & compatibi-
le con lo schermo ad 80 colonne.

Come digitare e caricare il
programma

Se disponete della cassetta con gia re-
gistrati i programmi della rivista, é suf-
ficiente digitare:

. LOAD “SCREEN 80"

E molto importante NON aggiungere
I'indirizzo secondario 1 di caricamento
non rilocabile, per i motivi spiegati piu
avanti.

Una volta caricato il programma lo si at-
tiva con un semplice RUN.

Come molti altri programmi totalmen-
te in linguaggio macchina pubblicati su
SUPERVIC, anche questo richiede, per
essere digitato, I'uso del programma
MLX, che si trova in altra parte della ri-
vista. Benché il programma in codice
macchina risieda nella normale area
BASIC, per proteggere MLX da sovra-
scritture useremo come indirizzi iniziale
e finale rispettivamente 49152 e 52811.
E per questo motivo che, una volta di-
gitato il programma e salvatolo su na-
stro o disco, non bisogna usare I'indi-
rizzo secondario 1, in modo che il cari-
camento avvenga a partire dalla loca-
zione 2049 e non dalla 49152.

Prima di iniziare a battere
“SCREEN 80, modificate la
POKE 782,1 nella linea 763 di
MLX in POKE 782,0.

Una volta caricato correttamente in me-
moria il programma un comando LIST
visualizzera una sola linea contenente
una SYS. Un semplice comando RUN
attivera il formato ad 80 colonne.

La pressione dei tasti RUN/STOP + RE-
STORE provoca il ritorno al formato
standard 40 colonne, mentre una
SYS710 ripristinera in seguito le 80 co-
lonne.

Il programma & duplicabile sia su nastro
che su disco con un normale comando
SAVE. Prima di inserire qualunque li-
nea BASIC in formato 80 colonne & op-
portuno dare un comando NEW per re-
settare alcuni puntatori.

Custom80

Il secondo programma in formato MLX,
denominato CUSTOM 80, permette di
creare un proprio set di caratteri per uso
in formato 80 colonne. E molto facile
da usare e richiede un joystick.
CUSTOM 80 “prende in prestito” il set
di caratteri dal programma 80 colonne
e quindi lo sposta per I'editing in una
zona protetta di memoria. Dopo averlo
modificato & possibile ritornare al set
standard e salvare quello modificato su
nastro o disco.
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Se disponete della cassetta con i pro-
grammi gia registrati, caricate per pri-
ma cosa CUSTOM 80 con il comando:
LOAD"CUSTOM 807,1,1
Dopo averlo caricato in memoria bat-
tete NEW per resettare i puntatori, quin-
di riavvolgete la cassetta fino all’'inizio
del programma “SCREEN 80" e batte-
te:
LOAD"SCREEN 80"
Alla fine del caricamento digitate;
SYS49152
In questo modo attivate sia il program-
ma CUSTOM 80 che SCREEN 80 ed
avete la possibilita di accedere al suo
set di caratteri.
Il set di caratteri in formato 80 colonne
viene visualizzato nella meta inferiore
dello schermo, mentre il carattere cor-
rente editato € incorniciato da un cur-
sore “‘a cornice” di colore giallo. Nel-
I'angolo superiore sinistro dello scher-
mo lo stesso carattere viene visualizza-
to ingrandito e pronto per essere mo-
dificato. Sulla parte destra dello scher-
mo compaiono alcune brevi istruzioni.
E possibile selezionare qualunque ca-
rattere si desideri modificare, muoven-

Screen 80 per C64 49344
programma 1 49350

49356
49152 :011,008,000,000,158,050,227 | 49362
49158 :048,054,049,000,000,000,157 | 49368
49164 :160,044,185,065,008,153,115 | 49374
49170 :198,002,136,192,255,208,241 | 49380
49176 :245,160,000,169,160,133,123 49386
49182 :252,132,251,169,008,133,207 49392
49188 :254,169,109,133,253,177,107 | 49398
49194 :253,145,251,200,208,249,068 | 49404
49200 :165,252,201,173,240,007,062 | 49410
49206 :230,254,230,252,076,042,114 49416
49212 :008,076,198,002,169,054,055 | 249422
49218 :133,001,032,000,160,169,049 | 49428
49224 :055,133,001,096,072,169,086 | 249434
49230 :054,133,001,104,032,028,174 | 49440
49236 :162,072,169,055,133,001,164 | s9446
49242 :104,096,072,169,054,133,206 | 49452
49248 :001,104,032,148,161,072,102 | 29458
49254 :169,055,133,001,104,096,148 | 49464
49260 :169,090,141,250,255,169,158 | 49470
49266 :169,141,251,255,173,002,081 | 49476
49272 :221,009,003,141,002,221,205 | 49482
49278 :169,252,045,000,221,141,186 | 49488
49284 :000,221,169,032,013,017,072 | 49494
49290 :208,141,017,208,169,072,185 | 49500
49296 :141,024,208,169,000,141,059 49506
49302 :244,173,169,011,141,134,254 | 49512
49308 :002,169,000,141,243,173,116 49518
49314 :133,212,141,236,173,169,202 49524
49320 :015,141,033,208,169,015,237 49530
49326 :141,032,208,032,244,160,223 49536
49332 :032,003,164,169,210,141,131 49542
49338 :038,003,169,002,141,039,066 49548
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do (tramite un joystick o i tasti curso-
re) il cursore sul carattere desiderato.
Il quadratino blu lampeggiante indica
il pixel corrente nel carattere che si sta
editando. Per “accendere” o per “spe-
gnere” un pixel occorre premere il ta-
sto di fuoco sul joystick, che provoca
un’inversione dello stato del pixel (pixel
accesi diventano spenti e viceversa).
La pressione di SHIFT + CLR/HOME
cancella il carattere corrente, mentre la
pressione del solo tasto HOME porta il
cursore all'inizio del set di caratteri. Per
copiare un carattere da una posizione
ad un’altra é sufficiente premere F1, ed
il carattere corrente viene immagazzi-
nato in un buffer; successivamente ba-
stera spostarsi con il cursore sul carat-
tere che si desidera sostituire e preme-
re F7. Il carattere contenuto nel buffer
rimpiazzera quello corrente. La pressio-
ne del tasto S salva il set di caratteri su
nastro o disco, mentre quella del tasto
L lo carica in memoria.

Se desiderate fare in modo che il set di
caratteri da voi creato diventi parte per-
manente del programma SCREEN 80,
premete X. L'azione di questo tasto & in-

serire il set caratteri ridefinito nel pro-
gramma_80 colonne e ritornare al
BASIC. E quindi possibile salvare la
nuova versione cosi creata del program-
ma SCREEN 80, sia su nastro che su di-
sco, con un normale comando SAVE.
Se invece desiderate usare vari set di ca-
ratteri con SCREEN 80, dovete innanzi
tutto crearli tramite CUSTOM 80, quin-
di salvarli su nastro o disco, premendo
il tasto S. Per ricaricarli usate il Pro-
gramma n. 3 una volta entrati in am-
biente 80 colonne. Questo programma
carica in memoria un nuovo set di ca-
ratteri in formato 80 colonne. Vi verra
richiesto il nome del file e I'apparato dal
quale caricarlo, che dovranno essere se-
parati da una virgola. Esempio:

set gotico,1 per il nastro
set gotico,8 per il disco

Una nota importante: non & possibile
dare la SYS di attivazione di CUSTOM
80 una volta che sia gia stato attivato
SCREEN 80. Occorre invece premere
RUN/STOP + RESTORE per ritornare
alle 40 colonne e quindi dare la SYS
49152 di chiamata a CUSTOM 80.

:003,169,226,141,036,003,002
:169,002,141,037,003,032,070
:099,160,096,160,000,185,136
:116,160,141,227,173,032,035
:042,162,200,192,129,208,125
$242,096,147,013,029,029,010
:029,029,029,029,029,029,146
:029,029,029,029,029,029,152
+029,029,029,029,029,029,158
£029,029,029,029,056,048,210
:032,067,079,076,079,078,151
:078,069,032,080,069,082,156
:032,032,073,076,032,067,064
:079,077,077,079,068,079,217
:082,069,032,054,052,017,070
t017,157,157,157,157,157,060
:157,157,157,157,157,157,206
:157,157,157,157,157,157,212
¢£157,157,157,157,157,068,129
:073,032,083,085,080,069,216
:082,086,073,067,038,067,213
:054,052,017,157,157,157,144
:157,157,157,157,157,157,242
£157,157,157,157,157,157,248
:032,032,032,032,032,032,016
:032,032,032,032,032,032,022
:032,032,032,032,160,000,124
$173,033,208,041,015,170,226
£173,134,002,010,010,010,187
:010,141,237,173,138,013,054
£237,173,032,058,169,153,170
:000,208,153,000,209,153,077
:000,210,200,008,032,074,140
:169,040,208,216,160,231,134
:032,058,169,153,000,211,251



49554
49560
49566
49572
49578
49584
49590
49596
49602
49608
49614
49620
49626
49632
49638
49644
49650
49656
49662
49668
49674
49680
49686
49692
49698
49704
49710
49716
49722
49728
49734
49740
49746

49752
49758
49764
49770
49776
49782
49788
49794
49800
49806
49812
49818
49824
49830
49836
49842
49848
49854
49860
49866
49872
49878
49884
49890
49896
49902

:032,074,169,136,192,255,236
:208,242,096,072,169,001,172
$141,244,173,104,032,042,126
:162,169,000,141,244,173,029
:165,198,240,252,120,032,153
:180,229,201,131,208,016,117
:162,009,120,134,198,189,226
£230,236,157,118,002,202,109
-2208,247,240,228,201,013,051
:208,209,160,007,032,058,106
:169,177,251,077,223,173,252
:145,251,032,074,169,160,019
:079,132,208,032,058,169,128
$177,209,201,032,208,003,030
:136,208,244,200,132,200,070
:160,000,132,211,132,212,059
:165,202,048,060,165,202,060
$133,211,197,200,144,052,161
:176,094,165,153,208,014,040
:165,009,133,202,173,222,140
:173,133,201,133,214,076,172
:190,161,032,074,169,076,206
:102,241,160,007,032,058,110
:169,177,251,077,223,173,074
:145,251,032,074,169,076,013
:062,161,152,072,138,072,185
:165,208,240,230,032,058,211
:169,164,211,177,209,133,091
:215,032,074,169,041,063,140
:006,215,036,215,016,002,042
:009,128,144,004,166,212,221
:208,004,112,002,009,064,219
:032,074,169,230,211,032,062
£132,230,196,200,208,026,056
:169,000,133,208,169,013,018
:166,153,224,003,240,006,124
:166,154,224,003,240,003,128
:032,042,162,169,013,032,050
:074,169,133,215,104,170,215
:104,168,165,215,201,222,175
:208,002,169,255,024,096,116
:072,165,154,201,003,208,171
:004,104,076,042,162,076,094
$213,241,072,141,227,173,191
:152,072,138,072,169,000, 245
:141,235,173,032,070,162,205
:032,068,168,032,146,168,012
:104,170,104,168,104,096,150
$173,227,173,032,132,230,121
:208,006,169,001,141,235,176
:173,096,173,227,173,201,209
:032,144,003,076,097,162,198
:076,194,162,201,096,176,083
:023,201,064,176,003,076,239
:174,162,201,128,240,082,177
:056,173,227,173,233,064,122
:141,227,173,076,174,162,155
£201,127,144,009,240,044,229
£201,160,144,060,076,149,004

49908
49914
49920
49926
49932
49938
49944
499590
49956
49962
49968
49974
49980
49986
49992
49998
50004
50010
50016
50022
50028
50034
50040
50046
50052
50058

50064
50070
50076
50082
50088
50094
50100
50106
50112
50118
50124
50130
50136
50142
50148
50154

50160
50166
50172
50178
50184
50190
50196
50202
50208
50214
50220
50226
50232
50238

50244

50250
50256

:162,056,173,227,173,233,244
:032,141,227,173,076,174,049
:162,201,192,176,012,056,031
:173,227,173,233,064,141,249
:227,173,076,174,162,024,080
:173,227,173,105,128,141,197
:227,173,173,243,173,240,229
:004,206,243,173,096,173,157
:241,173,208,005,169,000,064
-141,242,173,096,173,243,086
:173,005,212,240,035,173,118
:227,173,201,032,176,041,136
:201,013,240,110,201,020,077
:240,004,165,212,208,013,140
+173,243,173,208,008,169,022
:001,141,235,173,076,078,014
:163,076,028,163,173,241,160
:173,208,005,169,000,141,018
:242,173,076,066,163,173,221
+227,173,201,141,240,066,126
:201,148,208,012,165,212,030
:208,008,169,001,141,240,113
:173,076,066,163,056,173,059
+227,173,233,064,141,227,167
:173,076,028,163,173,243,220
:173,208,017,169,000,141,078
:243,173,165,212,208,011,132
:169,000,141,242,173,076,183
:058,163,206,243,173,169,144
:001,141,242,173,169,000,120
:141,235,173,076,186,163,118
:169,001,141,235,173,169,038
:000,141,240,173,133,212,055
:173,227,173,201,032,176,144
:102,201,008,208,005,160,108
:128,140,145,002,201,009,055
:208,005,160,000,140,145,094
:002,201,013,208,005,072,199
:032,053,165,104,201,014,017
:208,005,160,001,140,236,204
:173,201,017,208,008,238,049
+222,173,072,032,206,164,079

:104,201,018,208,008,160,171
:001,140,242,173,140,241,159
:173,201,019,208,017,160,006
:000,132,009,140,222,173,166
:072,032,206,164,169,240,123
$141,223,173,104,201,029,117
:208,007,230,009,072,032,066
:210,164,104,201,020,208,165
:005,072,032,092,165,104,246
:096,201,141,208,005,072,249
:032,053,165,104,201,142,229
:+208,005,160,000,140,236,031
$173,201,145,208,008,206,229
$222,173,072,032,206,164,163
:104,201,146,208,008,160,127
:000,140,242,173,140,241,242
:173,201,147,208,005,072,118
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50262 :032,003,164,104,201,148,226
50268 :208,005,072,032,080,166,143
50274 :104,201,157,208,007,198,205
50280 :009,072,032,210,164,104,183
50286 :096,032,058,169,169,000,122
50292 :133,251,169,224,133,252,254
50298 :169,000,141,225,173,141,203
50304 :226,173,141,036,164,169,013
50310 :224,141,037,164,169,000,101
50316 :170,168,138,153,255,255,255
50322 :136,208,249,238,037,164,154
50328 :173,037,164,201,255,208,166
50334 :239,160,064,169,000,153,175
50340 :000,255,136,016,250,169,222
50346 :000,133,009,141,222,173,080
50352 :169,240,141,223,173,173,015
50358 :244,173,240,006,160,007,244
50364 :169,240,145,251,162,024,155
50370 :024,189,196,169,105,212,065
50376 :141,107,164,189,170,169,116
50382 :141,106,164,169,032,160,210
50388 :079,153,255,255,136,192,002
50394 :255,208,248,202,224,255,074
50400 :208,224,032,210,164,032,070
50406 :074,169,096,169,000,141,111
50412 :226,173,165,009,074,010,125
50418 :046,226,173,010,046,226,201
50424 :173,010,046,226,173,141,249
50430 :225,173,172,222,173,185,124
50436 :118,169,133,251,024,185,116
50442 :144,169,109,226,173,133,196
50448 :252,024,173,225,173,101,196
50454 :251,133,251,169,000,101,159
50460 :252,133,252,024,165,252,082
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50466
50472
50478
50484
50490
50496
50502
50508
50514
50520
50526
50532
50538
50544
50550
50556
50562
50568
50574
50580
50586
50592
50598
50604
50610
50616
50622
50628
50634
50640
50646
50652
50658
50664
50670
50676
50682
50688
50694
50700
50706

50712
50718
50724
50730
50736
50742
50748
50754
50760
50766
50772
50778
50784
50790
50796
50802
50808
50814

:105,224,133,252,165,009,154
:041,001,240,008,169,015,002
:141,223,173,076,205,164,004
:169,240,141,223,173,096,070
:169,255,133,202,165,009,223
$133,211,048,014,201,080,239
:144,021,169,000,133,009,034
$238,222,173,076,241,164,166
$230,009,206,222,173,048,202
:024,169,079,133,009,173,163
$222,173,133,214,048,013,129
:201,025,144,012,206,222,142
$173,032,135,167,076,008,185
:165,238,222,173,169,001,056
:141,234,173,173,244,173,232
$240,015,160,007,032,058,124
:169,177,251,077,223,173,176
:145,251,032,074,169,174,213
$222,173,189,170,169,133,174
$209,024,189,196,169,105,016
:212,133,210,032,168,168,053
:096,238,222,173,169,000,034
£133,009,141,243,173,141,238
:242,173,141,241,173,032,150
:210,164,173,033,208,041,239
:015,205,246,173,240,003,042
:032,244,160,173,033,208,016
:141,246,173,096,032,058,174
:169,169,001,141,244,173,075
:165,009,208,003,076,066,223
:166,160,007,177,251,077,028
$223,173,145,251,056,165,209
$251,233,008,133,253,165,245
$252,233,000,133,254,165,245
:009,041,001,208,025,160,170
:007,177,251,041,240,074,010
:074,074,074,141,228,173,246
:177,253,041,240,013,228,184
£173,145,253,136,016,233,194
$172,222,173,200,024,185,220
:144,169,105,224,141,238,015
¢£173,056,185,118,169,233,190
:001,141,230,173,173,238,218
$173,233,000,141,231,173,219
:169,008,141,229,173,160,154
:004,173,230,173,141,222,223
:165,173,231,173,141,223,136
:165,056,169,080,229,009,000
:074,105,000,170,024,008,191
:040,046,255,255,008,056,220
':173,222,165,233,008,1471,252
:222,165,173,223,165,233,241
:000,141,223,165,202,208,005
£231,136,240,004,040,076,055
¢197,165,040,206,230,173,089
:208,003,206,231,173,206,111
$229,173,208,185,160,007,052
:177,251,077,223,173,145,142
£251,174,222,173,189,170,025



50820
50826
50832
50838
50844
50850
50856
50862
50868
50874
50880
50886
50892
50898
50904
50910
50916
50922
50928

50934
50940
50946
50952
50958
50964
50970
50976
50982
50988
50994
51000
51006
51012
51018
51024
51030

51036

51042
51048
51054
51060
51066
57072
51078
51084
51090
51096
51102
51108
51114
51120
51126
51132
51138
51144
51150
51156
51162
51168

:169,133,253,024,189,196,072
:169,105,212,133,254,056,043
:169,079,229,009,170,164,196
:009,177,253,136,145,253,099
$200,200,202,224,255,208,165
$244,169,032,160,079,145,223
£253,198,009,032,210,164,010
:169,000,141,234,173,032,155
:074,169,169,000,141,244,209
£173,096,032,058,169,172,118
$222,173,200,056,185,118,122
:169,233,008,133,253,185,155
©144,169,233,000,133,254,113
:024,165,254,105,224,133,091
:254,160,007,177,253,041,084
:015,240,003,076,116,167,071
:136,016,244,160,007,177,200
$251,077,223,173,141,245,064
£173,173,244,173,240,008,227

:173,245,173,145,251,076,029
:146,166,165,009,041,001,012
:240,018,024,165,251,105,037
:008,141,230,173,165,252,209
:105,000,141,231,173,076,228
:180,166,165,251,141,230,129
:173,165,252,141,231,173,137
:169,008,141,229,173,160,144
:004,173,230,173,141,210, 201
:166,173,231,173,141,211,115
:166,056,169,080,229,009,247
:074,170,024,008,040,110,226
£255,255,008,024,173,210,219
:166,105,008,141,210,166,096
£173,211,166,105,000,141,102
:211,166,202,208,231,136,210
:240,004,040,076,187,166,031
-:040,238,230,173,208,003,216
$238,231,173,206,229,173,068
:208,187,024,165,251,105,020
:008,133,253,165,252,105,002
:000,133,254,165,009,041,206
:001,240,031,160,007,177,226
:251,041,015,010,010,010,209
:010,141,228,173,177,253,092
:041,015,013,228,173,145,243
$253,177,251,041,240,145,229
£251,136,016,227,160,007,181
¢177,251,077,223,173,141,176
$245,173,173,244,173,240,132
:005,173,245,173,145,251,138
:032,210,164,032,058,169,073
:174,222,173,189,170,169,255
£133,253,024,189,196,169,128
:105,212,133,254,056,169,099
- :079,229,009,170,160,078,157
:177,253,200,145,253,136,090
:136,202,224,255,208,244,201
t169,032,164,009,145,253,222
:169,000,141,234,173,032,205

51174
51180
51186
51192
51198
51204
51210
51216
51222
51228
51234
51240
51246
51252
51258
51264
51270
51276
51282
51288
51294
51300

51306
51312
51318
51324
51330
51336
51342
51348
51354
51360
51366
51372
51378
51384
51390
51396
51402
51408
51414
51420
51426
51432
51438
51444
51450
51456
51462
51468
51474
51480
51486
51492
51498
51504
51510
51516
51522

:074,169,173,243,173,201,239
:080,240,003,238,243,173,189
:096,032,058,169,169,224,222
:141,158,167,024,169,224,107
:105,001,141,155,167,160,215
:000,185,064,255,153,000,149
:255,200,208,247,238,155,033
:167,238,158,167,173,155,050
:167,201,255,208,234,169,232
:000,160,000,153,000,254,083
$200,208,250,160,192,153,173
:000,255,136,192,255,208,062
:248,056,165,251,233,064,039
:133,251,165,252,233,001,063
£133,252,162,001,189,170,197
:169,141,246,167,024,189,232
:196,169,105,212,141,247,116
:167,202,189,170,169,141,090
$249,167,024,189,196,169,052
:105,212,141,250,167,162,101
:008,160,000,185,255,255,189
:153,255,255,200,208,247,138

©238,247,167,238,250,167,133
:202,208,238,162,024,189,111
t170,169,141,029,168,024,051
£189,196,169,105,212,141,112
:030,168,169,032,160,079,000
:153,255,255,136,192,255,102
:208,248,032,074,169,169,018
:127,141,000,220,173,001,042
£220,201,251,008,169,127,106
:141,000,220,040,208,009,010
:160,000,234,202,208,252,198
:136,208,249,096,169,000,006
£133,254,032,058,169,173,229
$227,173,041,001,240,008,106
:169,015,141,224,173,076,220
:095,168,169,240,141,224,209
:173,173,227,173,074,010,008
:038,254,010,038,254,010,044
:038,254,133,253,173,236,021
:173,208,014,024,169,222,006
¢t101,253,133,253,169,169,024
:101,254,076,140,168,024,227
:169,222,101,253,133,253,089
:169,171,101,254,133,254,046
:032,074,169,096,173,235,005
¢173,208,016,169,000,141,195
$234,173,032,168,168,032,045
:044,169,230,009,032,210,194
:164,096,032,125,164,032,119
:058,169,160,007,174,234,058
:173,240,005,169,000,076,181
:191,168,177,253,045,224,070
£173,174,224,173,224,240,226
:208,004,074,074,074,074,044
:141,228,173,173,223,173,141
$201,015,240,010,173,228,159
$173,010,010,010,010,141,164
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51528 :228,173,169,255,174,234,025
51534 :173,208,005,173,223,173,009
51540 :073,255,049,251,013,228,185
51546 :173,192,007,208,008,174,084
51552 :244,173,240,003,077,223,032
51558 :173,174,234,173,208,023,063
51564 :174,241,173,208,005,174,059
51570 :242,173,240,013,077,223,058
51576 :173,072,173,227,173,009,179
51582 :128,141,227,173,104,145,020
51588 :251,136,016,148,173,243,075
51594 :173,005,212,240,005,169,174
51600 :000,141,242,173,032,074,038
51606 :169,096,164,009,173,227,220
51612 :173,032,058,169,145,209,174
51618 :032,074,169,096,072,120,213
51624 :173,014,220,041,254,141,243
51630 :014,220,169,052,133,001,251
51636 :104,096,072,169,054,133,040
51642 :001,173,014,220,009,001,092
51648 :141,014,220,088,104,096,087
51654 :072,152,072,138,072,169,105
51660 :169,072,169,109,072,008,035
51666 :032,074,169,120,076,071,240
51672 :254,032,058,169,104,170,235
51678 :104,168,104,064,000,064,214
51684 :128,192,000,064,128,192,164
51690 :000,064,128,192,000,064,170
51696 :128,192,000,064,128,192,176
51702 :000,064,128,192,000,064,182
51708 :000,001,002,003,005,006,013
51714 :007,008,010,011,012,013,063
51720 :015,016,017,018,020,021,115
51726 :022,023,025,026,027,028,165
51732 :030,031,000,080,160,240,049
51738 :064,144,224,048,128,208,074
51744 :032,112,192,016,096,176,144
51750 :000,080,160,240,064,144,214
51756 :224,048,128,208,000,000,140
51762 :000,000,001,001,001,002,055
51768 :002,002,003,003,003,004,073
51774 :004,004,005,005,005,005,090
51780 :006,006,006,007,007,007,107
51786 :068,170,170,174,138,138,164
51792 :106,000,196,170,168,200,152
51798 :168,170,196,000,206,168,226
51804 :168,174,168,168,206,000,208
51810 :228,138,136,234,138,138,086
51816 :132,000,174,164,164,228,198
51822 :164,164,174,000,234,042,120
51828 :042,044,042,170,074,000,232
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51834
51840
51846
51852
51858
51864
51870
51876
51882
51888
51894
51900
51906
51912
51918
51924
51930
51936
51942
51948
51954
51960
51966
51972
51978
51984
51990
51996
52002
52008
52014
52020
52026
52032
52038
52044
52050
52056
52062
52068
52074
52080
52086
52092
52098
52104
52110
52116
52122

52128
52134
52140
52146
52152
52158
52164
52170
52176
52182

:138,142,142,138,138,138,190
:234,000,206,170,170,170,054
:170,170,174,000,196,170,246
:170,202,138,138,132,002,154
:198,168,168,196,162,162,176
:172,000,234,074,074,074,012
:074,074,078,000,170,170,212
:170,170,174,174,074,000,158
:170,170,074,068,068,164,116
:164,000,230,036,068,068,230
:068,132,230,000,070,162,076
:130,194,130,130,230,000,234
:032,114,036,047,036,034,237
:032,032,004,004,004,004,024
:004,000,004,000,160,170,032
:014,010,014,010,000,000,004
:074,226,132,228,036,232,122
:074,000,066,162,164,064,242
:160,160,096,016,040,068,002
:130,130,130,068,040,000,222
:000,160,068,238,068,160,168
:000,000,000,000,000,014,006
:000,096,032,064,001,001,192
:002,006,004,008,072,000,096
:068,172,164,164,164,164,138
:078,000,078,162,036,066,180
:130,138,228,000,174,168,092
:238,034,034,042,038,000,158
:078,162,130,196,164,168,164
:072,000,068,170,170,070,078
:162,164,072,000,000,000,188
:068,000,000,068,004,008,200
:016,032,078,128,078,032,166
:016,000,132,074,034,020,084
:036,064,132,000,004,004,054
:014,254,010,004,014,000,116
:032,032,032,047,032,032,033
:032,032,000,015,240,000,151
:000,000,000,000,004,004,102
:004,004,004,004,244,004,108
:032,032,032,044,038,034,062
:034,034,034,034,054,028,074
:000,000,000,000,136,136,134
:132,132,130,130,129,241,250
:031,024,040,040,072,072,153
:136,136,240,016,022,031,205
:031,022,016,016,000,009,236
:015,015,015,006,240,000,183
:064,064,064,065,067,066,032
:066,066,144,144,102,105,019
:105,102,144,144,098,098,089
:146,146,098,098,242,002,136
:002,066,066,239,226,066,075
:066,002,066,130,066,130,132
:066,130,066,130,015,007,092
:023,099,163,163,161,001,038
:012,012,012,012,012,012,018
:012,012,015,000,000,000,247
:240,240,240,240,008,008,166



52188 :008,008,008,008,008,248,252 | 52542 :078,032,016,000,132,074,138
52194 :161,081,161,081,161,081,184 | 52548 :034,020,036,064,132,000,098
52200 :161,081,015,014,012,012,015 52554 :004,010,010,254,010,010,116
52206 :172,088,168,088,050,050,086 | 52560 :010,000,196,170,168,200,056
52212 :050,051,050,050,050,050,033 | 52566 :168,170,196,000,206,168,226
52218 :002,002,002,003,048,048,099 | 52572 :168,174,168,168,206,000,208
52224 :048,048,000,000,000,224,064 | 52578 :228,138,136,234,138,138,086
52230 :032,032,047,047,002,002,168 | 52584 :132,000,174,164,164,228,198
52236 :002,063,032,032,032,032,205 | 52590 :164,164,174,000,234,042,120
52242 :002,002,002,254,034,034,090 | 52596 :042,044,042,170,074,000,232
52248 £034,034,140,140,140,140,140 | 52602 :138,142,142,138,138,138,190
52254 :140,140,140,140,063,063,204 52608 :234,000,206,170,170,170,054
52260 :048,048,048,048,048,048,068 52614 :170,170,174,000,196,170,246
52266 :240,240,240,000,000,015,009 52620 :170,202,138,138,132,002,154
52272 :015,015,016,016,016,016,142 | 52626 :198,168,168,196,162,162,176
52278 :028,028,028,252,050,050,234 | 52632 :172,000,234,074,074,074,012
52284 :050,062,000,000,000,000,172 | 52638 :074,074,078,000,170,170,212
52290 :204,204,204,204,003,003,120 | 52644 :170,170,174,174,074,000,158
52296 :003,003,064,160,172,162,124 | 52650 :170,170,074,068,068,164,116
52302 :142,138,110,000,128,128,212 | 52656 :164,000,226,034,066,079,233
52308 :198,168,168,168;,198,000,216 | 52662 :066,130,226,002,066,130,034
52314 :032,032,100,170,174,168,254 | 52668 :066,130,066,130,066,130,008
52320 :102,000,032,064,068,234,084 | 52674 :082,169,084,162,089,164,176
52326 :074,070,066,004,128,132,064 | 52680 :082,169,012,012,012,012,243
52332 :192,164,164,164,164,000,188 | 52686 :012,012,012,012,015,000,013
52338 :008,040,010,042,044,042,044 | 52692 :000,000,240,240,240,240,148
52344 :170,064,192,064,074,078,250 | 52698 :008,008,008,008,008,008,010
52350 :078,074,234,000,000,000,000 | 52704 :008,248,161,081,161,081,196
52356 :196,170,170,170,164,000,234 | 52710 :161,081,161,081,004,009,215
52362 :000,000,198,170,170,198,106 | 22716 :002,004,169,082,164,089,234
52368 :130,130,000,000,206,168,010 | 22722 :050,050,050,051,050,050,031
52374 :142,130,142,000,000,064,116 | >2728 :050,050,002,002,002,003,101
52380 :234,074,074,074,078,000,178 | 22734 :048,048,048,048,000,000,190
52386 :000,000,170,170,174,174,082 52740 :000,224,032,032,047,047,130
52392 :074,000,000,000,170,170,070 | 52746 :002,002,002,063,032,032,143
52398 :070,162,162,012,006,004,078 | 22752 :032,032,002,002,002,254,084
52404 :228,036,068,132,230,000,106 | 22758 :034,034,034,034,140,140,182
52410 :070,162,130,194,130,130,234 | 22764 :140,140,140,140,140,140,100
52416 :230,000,032,114,036,047,139 52770 :063,063,048,048,048,048,096
52422 :036,034,032,032,004,004,084 | 22776 :048,048,240,240,240,000,088
52428 :004,004,004,000,004,000,220 | 22782 :000,015,015,015,000,032,123
52434 :160,170,014,010,014,010,076 | 22788 :032,032,172,108,044,012,196
52440 :000,000,074,226,132,228,108 | 22794 :050,050,050,062,000,000,014
52446 :036,232,074,000,066,162,024 | 22800 :000,000,204,204,204,204,112
52452 :164,064,160,160,096,016,120 | °2806 :022,233,255,233,022,237,048
52458 :040,068,130,130,130,068,032
52464 :040,000,000,160,068,238,234
52470 :068,160,000,000,000,000,218 | Custom 80 per C64
52476 :000,014,000,096,032,064,202 | programma 2

52482 :001,001,002,006,004,008,024
52488 :072,000,068,172,164,164,136 | 49152 :169,000,032,144,255,169,001
52494 :164,164,078,000,078,162,148 | 49158 :132,133,178,169,003,133,242
52500 :036,066,130,138,228,000,106 | 49164 :179,169,075,133,251,169,220
52506 :174,168,238,034,034,042,204 | 49170 :018,133,252,169,000,133,211
52512 :038,000,078,162,130,196,124 | 49176 :253,169,048,133,254,160,017
52518 :164,168,072,000,068,170,168 | 49182 :000,177,251,145,253,200,032
52524 :170,070,162,164,072,000,170 | 49188 :208,249,230,252,230,254,179
52530 :000,000,068,000,000,068,186 | 49194 :165,252,201,023,208,239,106
52536 :004,008,016,032,078,128,066 | 49200 :169,011,141,033,208,169,011
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49206 :000,141,134,002,141,032,248
49212 :208,169,147,032,210,255,057
49218 :169,000,141,062,003,141,070
49224 :170,195,141,160,195,141,050
49230 :172,195,141,173,195,169,099
49236 :008,032,210,255,169,005,251
49242 :141,165,195,169,013,141,146
49248 :248,007,169,007,141,039,195
49254 :208,169,001,141,021,208,082
49260 :169,000,168,153,064,003,153
49266 :200,192,064,208,248,169,171
49272 :252,141,064,003,141,091,044
49278 :003,160,003,169,132,153,234
49284 :064,003,200,200,200,192,223
49290 :026,144,246,032,073,199,090
49296 :032,159,192,032,198,194,183
49302 :032,248,194,032,049,194,131
49308 :076,144,192,162,000,160,122
49314 :000,024,032,240,255,173,118
49320 :160,195,041,001,201,001,255
49326 :240,005,169,240,076,183,063
49332 :192,169,015,141,163,195,031
49338 :173,160,195,074,010,133,163
49344 :251,169,000,133,252,006,235
49350 :251,038,252,006,251,038,010
49356 :252,169,048,024,101,252,026
49362 :133,252,173,163,195,073,175
49368 :255,141,166,195,160,000,109
49374 :169,018,032,210,255,177,059
49380 :251,045,163,195,141,162,161
49386 :195,162,000,173,163,195,098
49392 :201,015,240,012,078,162,180
49398 :195,078,162,195,078,162,092
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49404
49410
49416
49422
49428
49434
49440
49446
49452
49458
49464
49470
49476
49482
49488
49494
49500
49506
49512
49518
49524
49530
49536
49542
49548
49554
49560
49566
49572
49578
49584
49590
49596
49602
49608
49614
49620
49626
49632
49638
49644
49650
49656
49662
49668
49674
49680
49686
49692
49698
49704
49710
49716
49722
49728
49734
49740
49746
49752

£195,078,162,195,173,162,193
:195,041,008,240,005,169,148
:001,076,014,193,169,000,205
:032,146,193,141,134,002,150
:169,207,032,210,255,173,042
£162,195,041,004,240,005,161
:169,001,076,039,193,169,167
:000,232,032,146,193,141,014
:134,002,169,207,032,210,030
£255,173,162,195,041,002,110
:240,005,169,001,076,065,100
:193,169,000,232,032,146,066
£193,141,134,002,169,207,146
:032,210,255,173,162,195,077
:041,001,240,005,169,001,025
:076,091,193,169,000,232,079
:032,146,193,141,134,002,228
:169,207,032,210,255,169,116
:013,032,210,255,173,163,182
£195,201,015,240,012,014,019
:162,195,014,162,195,014,090
:162,195,014,162,195,177,003
£251,045,166,195,013,162,192
+195,145,251,200,192,008,101
£240,003,076,222,192,096,201
:141,164,195,140,169,195,126
£173,170,195,240,008,169,083
:000,141,164,195,141,162,193
:195,173,172,195,240,006,121
£173,162,195,153,178,002,009
£173,173,195,240,006,185,124
:178,002,141,162,195,204,040
:061,003,208,106,236,060,094
:003,208,101,238,062,003,041
$£173,000,220,041,016,208,090
:067,205,063,003,240,065,081
:141,063,003,169,004,056,136
:237,060,003,168,169,001,088
:136,240,004,010,076,224,146
:193,141,168,195,073,255,231
:141,167,195,173,162,195,245
:045,168,195,208,015,173,022
:162,195,045,167,195,013,001
:168,195,141,162,195,076,167
:021,194,173,162,195,045,026
:167,195,141,162,195,076,178
:021,194,141,063,003,173,099
:062,003,201,050,144,014,240
:201,100,144,005,169,000,135
:141,062,003,169,014,141,052
:164,195;173,164,195,172,079
:169,195,096,206,165,195,048
:208,065,173,000,220,041,247
:015,141,162,195,041,001,101
:208,003,206,061,003,173,206
:162,195,041,002,208,003,169
:238,061,003,173,162,195,140
:041,004,208,003,206,060,092
£003,173,162,195,041,008,158



49758
49764
49770
49776
49782
49788
49794
49800
49806
49812
49818
49824
49830
49836
49842
49848
49854
49860
49866
49872
49878
49884
49890
49896
49902
49908
49914
49920
49926
49932
49938
49944
49950
49956
49962
49968
49974
49980
49986
49992
49998
50004

50010
50016
50022
50028
50034
50040
50046
50052
50058
50064
50070
50076
50082
50088
50094
50100
50106

:208,003,238,060,003,173,011
:162,195,201,015,240,008,153
:169,051,141,062,003,032,052
:120,194,169,005,141,165,138
$195,096,173,060,003,201,078
:255,208,008,169,003,141,140
:060,003,206,160,195,173,159
:060,003,201,004,208,008,108
:169,000,141,060,003,238,241
:160,195,173,061,003,201,173
£255,208,014,169,007,141,180
:061,003,173,160,195,056,040
$233,064,141,160,195,173,108
:061,003,201,008,208,014,155
:169,000,141,061,003,173,213
£160,195,024,105,064,141,105
:160,195,169,016,141,063,166
£003,096,173,160,195,074,129
:074,074,074,074,074,141,201
:053,003,173,160,195,041,065
:063,141,052,003,173,053,187
:003,010,010,010,024,105,126
:153,141,001,208,173,052,186
:003,010,010,024,105,055,183
:141,000,208,169,000,042,030
:141,016,208,096,169,000,106
:141,170,195,141,171,195,239
:141,172,195,141,173,195,249
:032,228,255,208,001,096,058
:201,147,208,006,169,001,232
$141,170,195,096,201,019,072
:208,006,169,000,141,160,196
£195,096,201,157,208,008,127
:169,255,141,060,003,076,228
£120,194,201,029,208,008,034
:169,004,141,060,003,076,245
:120,194,201,145,208,008,162
:169,255,141,061,003,076,253
:120,194,201,017,208,008,046
:169,008,141,061,003,076,018
:120,194,201,088,208,003,124
:076,124,195,201,133,208,253
:006,169,001,141,172,195,006
:096,201,136,208,006,169,144
:001,141,173,195,096,201,141

:083,208,004,032,125,197,245

+096,201,076,208,004,032,219
:046,197,096,096,169,075,031
$133,251,169,018,133,252,058
:169,000,133,253,169,048,136
:133,254,160,000,177,253,091
:145,251,200,208,249,230,147
£252,230,254,165,252,201,224
:023,208,239,000,000,000,114
:000,000,000,000,000,000,162
:000,000,000,000,000,000,168
:158,029,029,029,029,029,221
:029,029,029,029,029,029,098
:029,029,029,029,029,067,142

50112
50118
50124
50130
50136
50142
50148
50154
50160
50166
50172
50178
50184
50190
50196
50202
50208
50214
50220
50226
50232
50238
50244
50250
50256
50262
50268
50274
50280
50286
50292
50298
50304
50310
50316
50322
50328
50334
50340
50346
50352
50358
50364
50370
50376
50382

50388
50394
50400
50406
50412
50418
50424
50430
50436
50442
50448
50454
50460

:085,083,084,079,077,045,133
:056,048,013,144,029,029,005
:029,029,029,029,067,076,207
:082,032,045,032,067,076,032
:069,065,082,032,067,085,104
:082,082,069,078,084,032,137
:067,072,065,082,065,067,134
:084,069,082,013,029,029,028
:029,029,029,029,072,079,251
:077,069,032,045,032,071,060
:079,032,084,079,032,070,116
:073,082,083,084,032,067,167
:072,065,082,065,067,084,187
:069,082,013,029,029,029,009
:029,029,029,067,085,082,085
:083,079,082,032,075,069,190
:089,083,032,077,079,086,222
:069,032,065,082,079,085,194
:078,068,032,067,072,065,170
:082,032,083,069,084,013,157
:029,029,029,029,029,029,230
:070,049,032,045,032,083,117
:084,079,082,069,032,067,225
:072,065,082,065,067,084,253
:069,082,032,073,078,032,190
:066,085,070,070,069,082,016
:013,029,029,029,029,029,250
:029,070,055,032,045,032,105
:071,069,084,032,067,072,243
:065,082,065,067,084,069,030
:082,032,070,082,079,077,026
:032,066,085,070,070,069,002
:082,013,029,029,029,029,083
:029,029,088,032,045,032,133
:080,085,084,032,082,069,060
:068,069,070,073,078,069,061
:068,032,067,072,065,082,026
:065,067,084,069,082,083,096
:032,073,078,013,029,029,162
:029,029,029,029,032,032,094
:083,067,082,069,069,078,112
:032,056,048,013,029,029,133
:029,029,029,029,074,079,201
:089,083,084,073,067,075,153
:£032,067,079,078,084,082,110
:079,076,083,032,067,085,116

:082,083,079,082,032,077,135
:079,086,069,077,069,078,164
:084,013,029,029,029,029,181
:029,029,032,032,065,082,243
:079,085,078,068,032,069,135
:088,080,065,078,068,069,178
:068,032,067,072,065,082,122
:065,067,084,069,082,032,141
:065,078,068,013,029,029,030
:029,029,029,029,032,032,190
:066,085,084,084,079,078,236
:032,083,069,084,083,032,149
:065,078,068,032,082,069,166
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50466 :083,069,084,083,032,080,209
50472 :073,088,069,076,083,000,173
50478 :032,224,197,008,173,215,127
50484 :198,208,002,040,096,040,124
50490 :176,031,169,008,170,160,004
50496 :000,032,186,255,173,215,157
50502 :198,162,199,160,198,032,251
50508 :189,255,169,000,162,000,083
50514 :160,048,032,213,255,032,054
50520 :234,198,096,032,203,199,026
50526 :169,008,162,001,160,000,082
50532 :032,186,255,173,215,198,135
50538 :162,199,160,198,032,189,022
50544 :255,169,000,170,160,048,146
50550 :032,213,255,032,236,199,061
50556 :096,032,224,197,008,173,086
50562 :215,198,208,002,040,096,121
50568 :040,176,042,032,045,199,158
50574 :169,008,170,160,255,032,168
50580 :186,255,173,215,198,162,057
50586 :199,160,198,032,189,255,163
50592 :169,048,133,252,169,000,163
50598 :133,251,169,251,162,000,108
50604 :160,056,032,216,255,032,155
50610 :234,198,096,032,203,199,116
50616 :169,008,162,001,160,000,172
50622 :032,186,255,173,215,198,225
50628 :162,199,160,198,032,189,112
50634 :255,169,048,133,252,169,204
50640 :000,133,251,169,251,162,150
50646 :000,160,056,032,216,255,165
50652 :032,236,199,096,160,000,175
50658 :162,011,024,032,240,255,182
50664 :169,032,162,040,032,210,109
50670 :255,202,208,250,160,000,033
50676 :162,011,024,032,240,255,200
50682 :162,000,189,192,198,032,255
50688 :210,255,232,224,007,208,112
50694 :245,162,000,169,164,032,010
50700 :210,255,138,072,032,228,179
50706 :255,168,104,170,152,201,044
50712 :000,240,243,201,020,240,200
50718 :042,201,034,240,235,201,215
50724 :013,240,065,201,032,144,219
50730 :227,201,128,176,223,224,197
50736 :016,240,219,15%,199,198,053
50742 :232,072,169,157,032,210,158
50748 :255,104,032,210,255,169,061
50754 :164,032,210,255,076,014,049
50760 :198,224,000,240,193,169,072
50766 :157,032,210,255,169,032,165
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50772
50778
50784
50790
50796
50802
50808
50814
50820
50826
50832
50838

.50844

50850
50856
50862
50868
50874
50880

-50886

50892
50898
50904
50910
50916
50922
50928
50934
50940
50946
50952
50958
50964
50970
50976
50982
50988
50994
51000
51006

51012
51018
51024
51030
51036
51042
51048
51054
51060
51066
51072
51078
51084
51090
51096
51102
51108
51114
51120

£032,210,255,169,157,032,171
:210,255,032,210,255,202,230
:169,164,032,210,255,076,234
:014,198,142,215,198,160,005
:000,162,011,024,032,240,065
:255,162,017,169,032,032,013
:210,255,202,208,250,174,139
:215,198,208,001,096,160,236
:000,162,011,024,032,240,089
£255,162,000,189,216,198,134
:032,210,255,232,224,018,091
:208,245,032,228,255,240,078
:251,201,068,240,009,201,102
:084,208,243,056,008,076,069
$£172,198,024,008,160,000,218
:162,011,024,032,240,255,130
:162,017,169,032,032,210,034
:255,202,208,250,040,096,213
$159,078,065,077,069,058,186
:155,000,000,000,000,000,097
:000,000,000,000,000,000,204
:000,000,000,000,000,000,210
$153,018,084,146,065,080,250
:069,032,079,082,032,018,022
:068,146,073,083,075,063,224
:032,183,255,041,191,208,120
:001,096,162,011,160,000,158
:024,032,240,255,169,018,216
:032,210,255,169,150,032,076
:210,255,169,000,032,189,089
£255,169,015,162,008,160,009
:015,032,186,255,032,192,214
$255,162,015,032,198,255,169
:032,207,255,032,210,255,249
:201,013,208,246,169,015,116
:032,195,255,032,204,255,243
:096,169,002,160,199,162,064
:071,032,189,255,169,015,013
:168,162,008,032,186,255,099
:032,192,255,169,015,032,245
:195,255,096,073,048,120,087
£169,127,141,013,220,169,145
:001,141,026,208,173,060,177
:003,141,018,208,169,027,140
:141,017,208,169,199,141,199
:021,003,169,250,141,020,190
:003,088,169,147,032,210, 241
:255,160,000,169,195,133,254
:252,169,174,133,251,177,248
:251,240,011,032,210,255,097
+200,208,246,230,252,076,060
:121,199,169,008,133,251,247
£169,006,133,252,165,251,092
:133,253,165,252,024,105,054
$212,133,254,162,000,160,049
:004,138,145,251,169,000,097
:145,253,232,200,192,036,198
:208,243,165,251,024,105,142
:040,133,251,165,252,105,098



51126
51132
51138
51144
51150
51156
51162
51168
51174
51180
51186
51192
51198
51204
51210
51216

:000,133,252,165,253,024,241 51222 :169,146,141,018,208,169,105
:105,040,133,253,165,254,114 51228 :021,141,024,208,169,001,080
:105,000,133,254,224,128,014 51234 :141,025,208,076,049,234,255
:208,211,096,120,169,000,236 51240 :194,201,240,010,032,194,143
:141,026,208,169,255,141,122
:013,220,169,049,141,020,056 programma 3
:003,169,234,141,021,003,021 10 INPUT"NOME FILE E N.PERIFERICA";NS$,D
:169,000,141,021,208,088,083 irem 60
:169,147,032,210,255,096,115 | 20 FS-N$: ZK-PEEK (53) +256+PEEK (54) -LEN (FS)
:032,073,199,169,001,141,083 | ,  1POXBIS2,ZK 7891 %256 : POKE Bo LEN 1o
:021,208,169,004,141,136,153 o aeversr s L neeea o sRER IR
:002,096,173,018,208,201,178 30 POKE780,1:POKE781,D:POKE782,0:SYS65466
:146,208,021,169,000,141,171 trem 177
:018,208,169,028,]4] ,024,080 49 POKE780,0:POKE781,222: POKE782,169:SYS6
’ 5493 :rem 115
:208,169,001,141,025,208,250 50 CLOSE1:PRINT:PRINT" {CLR}"CHRS (142)
:104,168,104,170,104,064,218 irem 90

Verifica che il tuo Commodore 64
abbia gli standard specifici per I'Italia.

* e il Commodore 16

f!} =

Commodore Itali
aiutarti a scegliere bene il tuo
Commodore 647

Un buon consiglio:
prima di acquistarlo, chiedi al tuo
rivenditore di mostrarti se & un 64
approvato e collaudato per I'ltalia.

Perché & meglio controllarlo.
Perché quello non collaudato e non
originale, cioé non distribuito
regolarmente dalla Commodore
Italiana, non & nato per i nostri
standard elettronici, elettrici,
gualitativi, e non & protetto per le
interferenze radio.

Co
Dal trastormatore/alimentatore: se &
un Commodore non collaudato per
I'Italia, il trasformatore/alimentatore
& previsto per una tensione piu alta
(240 volt, cioé per lo standard di altri
Paesi d'Europa); se & un Commodore
collaudato e percid garantito, la
tensione & quella giusta, 220 volt.

Scegli bene.
Solo comperando un Commodore 64
originale, la Commodore Italiana
potra garantirti che il tuo grande
personal funzionera al meglio della
sua potenzialita.

T commodore

COMPUTER
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Allegre, Fresche,
Spiritose, Pretiche.




di S. Low
trad. e adatt.
di F. Sarcina

Le due civilta cosmiche confi-
nanti di Alfa e Omega hanno vis-
suto per millenni in pace tra lo-
ro, divise solo da una megabar-
riera energetica che, pur essen-
do mobile, lascia sempre aperto
un passaggio attraverso il quale
le astronavi possono passare.

gnuna delle due civilta ha bisogno

dell’energia che I'altra le puo for-
nire, sotto forma di capsule prodotte
nelle grandi centrali che sia Alfa che
Omega possiedono. Una crescente cri-
si energetica ha pero provocato la rot-
tura di tutti gli accordi e lo scoppio di
una guerra interplanetaria, nella quale
le due potenze sono costrette a “rubar-
si” vicendevolmente I'energia.
Ogni giocatore rappresenta una delle
due civilta in lotta, e si trova alla guida
di un’astronave che deve raggiungere la
centrale energetica avversaria, racco-
gliere una capsula e portarla presso la
propria centrale perché venga riconver-
tita in energia. Le astronavi vengono pi-
lotate mediante due joystick e dispon-
gono di cannoni laser che sono aziona-
ti per mezzo dei pulsanti. Se si fa fuoco
sull’'astronave nemica, non la si distrug-
ge, ma la si fa tornare al punto di par-
tenza e se essa trasportava una capsu-
la, quest’ultima viene disintegrata. La
capsula resta distrutta anche se I'astro-
nave viene a contatto con la megabar-
riera, che si sposta casualmente attra-
verso lo schermo lasciando perd sem-
pre libero un passaggio.
Il giocatore deve quindi anche difende-
re la propria centrale energetica dalle

Predatori dello spazio
versione per C64

scorrerie del nemico, eventualmente re-
stando presso di essa: cosi facendo si
impedisce all'avversario di raccogliere
le capsule. E chiaro tuttavia che non &
possibile adottare una tattica puramen-
te difensiva, poiché in tal caso nessu-
no dei due concorrenti conquisterebbe
le capsule ed il gioco si protrarrebbe al-
I'infinito: & necessario quindi combinare
in giusta misura |'attacco e la difesa.

Ogni giocatore ottiene un punto per
ogni capsula rubata alla centrale nemi-
ca e portata indenne nella propria, ed
il primo che raggiunge i tre punti vin-
ce. Pud sembrare facile, ma si deve te-

ner conto che una partita pud durare a
lungo, se i due giocatori adottano tatti-
che guardinghe e non si fanno facilmen-
te “dribblare” dall’avversario.

In conclusione, alcune note di caratte-
re tecnico. Questo programma utilizza
una routine in linguaggio macchina ri-
chiamata ad ogni interrupt, il che signi-
fica che viene eseguita 60 volte al se-
condo. Tale routine controlla la posizio-
ne di tutti gli sprite e testa eventuali
collisioni. La parte in BASIC invece
provvede a generare i numeri casuali
per la posizione della barriera ed aggior-
na i punteggi dei due giocatori.

200 R=(RND(0)*20)+10:POKEH,R:U=(RND(0) *15
) +4 : POKEY,U:POKEP,160:5¥Y550530

crem 132

40

45
50

GOSUB60000:GOSUB15851 : GOSUB491 31 : POKES
3248+16, (PEEK(53248+16) AND254)

srem 78
GOSUB51179 crem 240

RESTORE:SYS49152:PRINT"{CLR}"; : POKE532

300

310

81,0:POKE53280,0:POKE53272,28:G0SUB900 320
crem 132

100 H=842:Y=845:C=843:P=850:POKE836,2 350
srem 74

FORT=1T060:POKE1504,PEEK (862) +48:POKE
1504+54272,1:POKE1543+54272,1

crem 210
POKE1543,PEEK (860) +48 crem 103
IFPEEK (860) >=30RPEEK (862) >=3THENT=60:
NEXT:GOT02000 trem 31
NEXT:POKEP, 32:5SYS50530:G0OT0200

trem 92
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900 F
7

910 FORT=1063T01463STEP40:READY:POKET+542
72,1 :POKET, Y:NEXT:RETURN crem 186
1000 DATA135,137,143,131,129,148,143,146,,
133,160,178 trem 46
1100 DATA135,137,143,131,129,148,143,146,
133,160,177 srem 46
2000 IFPEEK(860)<3THEN2010 crem 198
2005 SYS50712:PRINT"{CLR} {WHT}{ 7 DES}IL
GIOCATORE DESTRO VINCE":GOT02020
:rem 226
2010 SYS50712:PRINT"{CLR}{WHT}{ 6 DES}IL
GIOCATORE SINISTRO VINCE" trem 52
2020 POKES53272,21:POKE53248+21,0:PRINT"
{ 10 DES}{ 2 GIU'}GIOCHI ANCORA? (S/
N} " srem 244
2030 H=PEEK(197) : IFH<>13ANDH<>39THEN2030
' :rem 69
2040 IFH=13THENSO0 trem 210
2050 POKE198,0:5Y52048 s:rem 25])
15851 I=15872:C1=0:PRINT"{CLR}{GIU' }MEMOR
IZZAZIONE DATI SPRITES" tsrem 234
15858 READA:IFA=256THEN15867 trem 134
15865 POKEI,A:C1=Cl1+A:I=1+1:G0T015858
:rem 156
15867 IFC1<>30458THENPRINT"ERRORE NELLE I
STRUZIONI DATA 15872-16873":END
irem 83
15868 RETURN srem 236
15872 bpaTA2,170,128,10,170,160,42
crem 132
15879 DATA170,168,63,255,252,42,0
erem 155
15886 DATA168,63,255,252,42,170,168
crem 8
15893 paTA10,170,160,2,170,128,0:rem 81
15900 bpaTAO0,0,0,0,0,0,0 srem 113
15907 bpATA0,0,0,0,0,0,0 s:rem 120
15914 pATA0,0,0,0,0,0,0 :rem 118
15921 bpaTA0,0,0,0,0,0,0 crem 116
15928 bpaTA0,0,0,0,0,0,0 t:rem 123
15935 pATAO0,2,170,128,10,170,160:rem 78
15942 pATA42,170,168,63,255,252,42
crem 200
15949 pDATAO,168,63,255,252,42,170
. ; :rem 153
15956 paATA168,10,170,160,2,170,128 ‘
:rem 192
15963 paTAO0,0,0,0,0,0,0 trem 122
15970 paTa0,0,0,0,0,0,0 c:rem 120
15977 bpaTAa0,0,0,0,0,0,0 trem 127
15984 paTA0,0,0,0,0,0,0 trem 125
15991 paTAO0,0,0,0,0,0,0 t:rem 123
15998 paTA0,0,0,80,0,0,168 trem 41
16005 paTAO,1,84,0,1,182,0 irem 23
16012 paTAl1,84,0,0,168,0,0 trem 24
16019 paTag80,0,0,0,0,0,0 trem 171
16026 pATA0,0,0,0,0,0,0 srem 113
16033 paTA0,0,0,0,0,0,0 srem 111
16040 pATA0,0,0,0,0,0,0 :rem 109
16047 DATA0,0,0,0,0,0,0 trem 116
16054 paTA0,0,0,0,0,0,0 :rem 114
16061 pATAO0,0,0,0,80,0,0 :rem 168
16068 pDATA168,0,1,84,0,1,182 t:rem 143
16075 DATAO,1,84,0,0,168,0 srem 33
16082 paTAO0,80,0,0,0,0,0 srem 171
16089 paTA0,0,0,0,0,0,0 crem 122
16096 DATA0,0,0,0,0,0,0 crem 120
16103 paTA0,0,0,0,0,0,0 c:rem 109
16110 paTA0,0,0,0,0,0,0 srem 107
16117 pATA0,0,0,0,0,0,0 irem 114

ORT=1024T01424STEP40 :READY :POKET+542
2,1 :POKET,Y:NEXT :rem 153
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16271
16278
16285

16292
16299

16306

16313
16320

16327
16334
16341
16348
16355
16362
16369

16376
16383

49131

49138
49145

49146
49147
49152
49159
49166
49173

49180

bpaTa0,0,0,0,2,170,128 trem 69

bATA10,170,160,42,170,168,63
' t:rem 180
DATA255,252,42,0,168,63,255
srem 148
DATA252,42,170,168,10,170,160
. crem 233
bDATA2,170,128,0,40,0,0 :rem 122
DAaTA40,0,0,170,0,10,170 crem 173
DATA160,42,170,168,10,170,160
:rem 234
paTa0,170,0,0,0,0,0 txrem 220
bATA0,0,0,0,0,0,0 trem 114
paTa0,0,0,0,0,2,170 srem 227
DATA128,10,170,160,42,170,168
trem 239

DATA63,255,252,42,0,168,63:rem 88

DATA255,252,42,170,168,10,170

:rem 238
DATA160,2,170,128,0,40,0 :rem 225
DATA0,40,0,0,170,0,10 srem 60
DATA170,160,42,170,168,10,170

trem 235
bDATA160,0,170,0,0,0,0 trem 67
paTA0,0,0,0,0,0,0 crem 114
DATAO0,0,0,0,0,0, 255 trem 220
DATA255,255,255,255,255,63,0

. srem 204

DATA252,15,195,240,195,255,195

trem 51
DATA240,255,15,252,60,63,63

crem 140
DATAO, 252,15,195,240,255, 255

:rem 198
DATA255,255,255,255,0,0,0 :rem 40
paTAa0,0,0,0,0,0,0 crem 118
paTao0,0,0,0,0,0,0 :rem 125
paTa0,0,0,0,0,0,0 crem 114
DATA0,0,0,0,0,0,0 trem 112
DATA255, 255, 255,255,255,255,63

srem 47
paTA0,252,15,195,240,195, 255 :

:rem 196
DATA195,240,255,15,252,60,63

c:rem 194
DATA63,0,252,15,195,240, 255

t:rem 138
DATA255,255,255,255,255,0,0

:rem 148
paTa0,0,0,0,0,0,0 crem 118
patTa0,0,0,0,0,0,0 crem 116
paTa0,0,0,0,0,0,0 crem 123
pata0,0,0,0,0,0,0 srem 121
DATAO, 0, 256 :rem 116

I=49152:C2=0:PRINT"{GIU"' }JMEMORIZZAZ
IONE LINGUAGGIO MACCHINA" :rem 34
READA:IFA=256THEN49146 irem 129
POKEI,A:C2=C2+A:I=1I+1:GOT049138

: crem 154
IFC2<>205982THENPRINT"ERRORE NELLE
ISTRUZIONI DATA 49152-50720":END

crem 122
RETURN srem 233
DATA169,0,141,92,3,141,94 :rem 46

DATA3,169,48,13,21,208,141:rem 100
DATA21,208,169,229,141,200,207

trem 39
DATA141,204,207,169,34,141,198

srem 46
DATA207,169,0,141,199,207,169

:rem 3



49187
49194
49201
49208
49215
49222

49229
49236

49243

49250

49257
49264

4927
49278
49285
49292
49299

49306
49313

49320

49327

49334
49341

49348
49355
49362
49369
49376
49383
49390
49397

49404

49411
49418

49425
49432
49439
49446

49453

DATA55,141,202,207,169,1,141
irem
DATA203,207,169,5,141,43,208
rrem
DATA169,7,141,44,208,169,254
trem
DATA141,252,7,141,253,7,169
trem
DATA12,13,21,208,141,21,208
srem
DATA169,250,141,250,7,169, 251
irem
DATA141,251,7,169,2,141,41:rem
DATA208,141,42,208,169,0,141
trem
DATA216,207,169,15,141,28,268
:rem
DATA169,50,141,0,208,169,120
trem
DATA141,1,208,169,15,141,2:rem
DATA208,169,2,13,16,208,141
trem
DATA16,208,169,50,141.,224,207
irem
DATA169,0,141,225,207,169,15
trem
DATA141,226,207,169,1,141,227
trem
DATA207,169,3,13,21,208,141
rrem
DATA21,208,169,248,141,248,7
trem
DATA169,1,141,39,208,169,2:rem
DATA169,249,141,249,7,169,120
irem
DATA141,3,208,120,169,184,141
trem
DATA20,3,169,192,141,21,3 :rem
DATAB8,96,162,0,32,215,192:rem
DATA162,1,32,215,192,32,134
irem
DATA194,32,103,195,32,65,196
trem
DATA32,152,195,32,203,197,32
trem
DATA22,197,76,49,234,238,37
irem

'DATA208,189,0,220,41,15,157

irem
DATA228,207,56,169,15,253,228
rrem
DATA207,157,232,207,238,38,208
irem
DATA160,0,200,152,221,232,207
trem
DATA208,249,224,1,208,2,162
:rem
DATA2,152,10,168,185,10,193
trem
DATA72,185,9,193,72,96,132:rem
DATA194,88,194,92,194,132,194
trem

DATA100,194,104,194,111,194,132

) irem
DATA194,96,194,125,194,118,194
trem
DATA132,194,169,50,221,1,208
srem
DATA176,12,189,1,208,56,189
trem

DATAl1,208,233,1,157,1,208 :rem

195
199
204
150
126

248
94

192
250

190
92

146
246
206
249
143

217
103

237
40

106
135
212
200
169
153
N
53
225
153

141
112

21
83
65
200

168

49460
49467
49474
49481
49488
49495
49502
49509
49516
49553
49530
49537
49544

49551
49558

49565
49572

49579

49586
49593

49600
49607
49614
49621
49628
49635

49642
49649

49656
49663
49670
49677
49684
49691
49698

49705
49712

49719

49726
49733

49740

DATA96,169,229,221,1,208,144
trem
DATA12,189,1,208,24,189,1 :rem
DATA208,105,1,157,1,208,96:rem
DATAS56,189,224,207,233,56,157
irem
DATA228,207,189,225,207,233,1
trem
paTa29,228,207,144,13,169,56
trem
DATA157,224,207,169,1,157,225
trem
DATA207,76,122,193,24,189,224
irem
DATA207,105,1,157,224,207,189
' irem
DATA225,207,105,0,157,225,207
_ trem
DATAS6,189,224,207,233,0,157
irem
DATA228,207,189,225,207,233,1
irem
DATA29,228,207,144,19,224,2
irem
DATA240,34,173,16,208,9,1 :rem
DATA141,16,208,189,224,207,157
:rem
DATAO,208,96,224,2,240,30 :rem
DATA173,16,208,41,254,141,16
irem
DATA208,189,224,207,157,0,208
trem
DATA96,173,16,208,9,2,141 :rem
DATA16,208,189,224,207,157,0
irem
DATA208,96,173,16,208,41,253
trem
DATA141,16,208,189,224,207,157
irem
DATAO,208,96,56,189,224,207
trem
DATA233,34,157,228,207,189,225
_ srem
DATA207,233,0,29,228,207,176
trem
DATA13,169,33,157,224,207,169
) srem
DATA0,157,225,207,76,2,194:rem
DATAS6,189,224,207,233,1,157
trem
pDATA224,207,189,225,207,233,0
trem
DATA157,225,207,56,189,224,207
srem
DATA233,0,157,228,207,189,225
irem
DATA207,233,1,29,228,207,144
trem
DATA19,224,2,240,34,173,16:rem
DATA208,9,1,141,16,208,189:rem
pATA224,207,157,0,208,96,224
trem
DATA2,240,30,173,16,208,41:rem
DATA254,141,16,208,189,224,207
trem
DATA157,0,208,96,173,16,208
irem
DATA9,2,141,16,208,189,224:rem
DATA207,157,0,208,96,173,16
irem
DATA208,41,253,141,16,208,189
trem

206
102

10

217

251

251
240

202

153
45

56
43

198

209
201
51
161
52

206

103
214
253

59

206
100
108

213
87

46

162
106

157

252
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49747

49754
49761

49768
49775

49782

49789
49796

49803

49810

49817
49824
49831

49838 .
49845

49852
49859
49866

49873

49880
49887

49894
49901

49908
49915
49922

49929

DATA224,207,157,0,208,96,32
:rem
pATA33,193,96,32,53,193,96:rem
DATA32,73,193,96,32,209,193
srem
DATA96,32,33,193,32,209,193
srem
DATA96,32,53,193,32,209,193
trem
DATA96,32,53,193,32,73,193:rem

DATA96,32,33,193,32,73,193:rem
DATA96,96,56,173,190,207,233
:rem
DATAO,141,160,207,173,191,207
' srem
DATA233,1,13,160,207,176,17
srem
paTal73,16,208,41,251,141,16
srem
DATA208,173,190,207,141,4,208
srem
DATA76,184,194,173,190,207,141
irem
DATA4,208,169,4,13,16,208 :rem

DATA141,16,208,173,192,207,141
, srem
DATAS,208,56,173,194,207,233
irem
DATAO,141,162,207,173,195,207
' trem
DATA233,1,13,162,207,176,17
:rem
DATA173,16,208,41,247,141,16
srem

DATA208,173,194,207,141,6,208
irem
DATA76,240,194,173,194,207,141
trem
DATA6,208,169,8,13,16,208 :rem
DATA141,16,208,173,196,207,141
irem
DATA7,208,56,173,198,207,233
crem
DATAO,141,164,207,173,199,207
trem
DATA233,1,13,164,207,176,17
trem
DATA173,16,208,41,239,141,16
trem
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157
122

165
168

168
117

122
228
239

139

197
249

55
57

45

210

152

204

63
65

42
218
255
147

207

49936
49943

49950
49957

49964
49971
49978
49985
49992
49999
50006
50013

50020
50027

50034
50041

50048
50055

50062
50069

50076
50083
50090

50097

50104
50111

50118

50125
50132

50139

50146
50153
50160

50167
50174
50181
50188
50195

50202

50209

50216
50223

50230

DATA208,173,198,207,141,8,208
srem
DATA76,40,195,173,198,207,141
:rem
DATA8,208,169,16,13,16,208:rem
paTal41,16,208,173,200,207,141
' srem
DATA9,208,56,173,202,207,233
srem
DATAO,141,166,207,173,203,207
trem
pATA233,1,13,166,207,176,17
trem
DATA173,16,208,41,223,141,16
. srem
DATA208,173,202,207,141,10,208
' srem
DATA76,96,195,173,202,207,141
srem
DATA10,208,169,32,13,16,208
trem
DATA141,16,208,173,204,207,141
srem
DATA11,208,96,173,0,220,41:rem
DATA16,208,17,173,216,207,208
trem
DATA12,173,68,3,41,4,208 :rem
DATA5,169,1,141,216,207,173
. trem
DATA1,220,41,16,208,17,173:xrem
DATA218,207,208,12,173,68,3
srem
DATA41,8,208,5,169,1,141 srem
DATA218,207,96,173,216,207,208
: trem
DATA47,24,173,224,207,105,20
:rem

DATA141,190,207,173,225,207,105

irem
DATAO0,141,191,207,173,1,208
trem
DATA141,192,207,173,68,3,41
trem
DATA1,240,6,32,234,196,32 :rem
DATA35,197,173,21,208,41,251
:rem
DATA141,21,208,76,59,196,173
srem
DATA21,208,9,4,141,21,208 :rem
DATA56,173,190,207,233,65,141
irem
DATA62,3,173,191,207,233,1:rem

paTAl13,62,3,176,70,173,68 :rem
DATA3,41,1,240,9,32,234 crem
DATA196,32,35,197,76,45,196
irem
pATA173,64,3,41,6,201,6 irem
DATA208,9,32,234,196,32,68:rem
DATA197,76,45,196,173,68,3:rem
DATA41,4,240,6,32,234,196 :rem
DATA76,45,196,24,173,190,207
trem
DATA105,4,141,190,207,173,191
srem
DATA207,105,0,141,191,207,169
trem
DATA1,141,216,207,96,169,0:rem
DATA141,216,207,173,21,208, 41
trem
DATA251,141,21,208,96,169,0
irem

11
107

39

208

245

160

202

38

19

130

18
72

240
240

133
81

142
242

48

185

78

128

147
28

184

202
28

239
87

47
182

162
193
103
116

43
208
228

235

227

134



50237
50244
50251
50258
50265

50272
50279

50286

50293
50300

50307
50314
50321

50328
50335
50342
50349

50356
50363

50370
50377
50384
50391
50398
50405
50412
50419
50426
50433
50440
50447
50454

50461
50468

50475
50482
50489
50496
50503

50510

DATA141,216,207,96,173,218,207
irem
DATA208,47,56,173,226,207,233
. srem
DATA20,141,194,207,173,227,207
srem
DATA233,0,141,195,207,173,3
trem
DATA208,141,196,207,173,68,3
. srem
DATA41,2,240,6,32,234,196 :rem
DATA32,68,197,173,21,208,41
irem
DATA247,141,21,208,76,228,196
irem

DATA173,21,208,9,8,141,21 :rem

DATA208,56,173,194,207,233,30
srem
DATA141,66,3,173,195,207,233
:rem
DATAO0,13,66,3,144,70,173 :rem
DATA68,3,41,2,240,9,32 trem

DATA234,196,32,68,197,76,214
:rem
DATA196,173,64,3,41,9,201 :rem
DATA9,208,9,32,234,196,32 :rem
DATA35,197,76,214,196,173,68
trem
DATA3,41,8,240,6,32,234 trem
DATA196,76,214,196,56,173,194
trem
DATA207,233,4,141,194,207,173
crem
DATA195,207,233,0,141,195,207
trem
DATA169,1,141,218,207,96,169
irem
DATAO,141,218,207,173,21,208
' irem
DATA41,247,141,21,208,96,169
trem
DATAO,141,218,207,96,160,24
trem
DATA169,0,153,0,212,136,208
trem
DATA250,169,15,141,24,212,169
srem
DATA17,141,5,212,169,248,141
irem
DATA6,212,169,100,141,0,212
srem
DATA141,1,212,169,129,141,4
irem
DATA212,169,128,141,4,212,96
irem
DATA173,30,208,141,64,3,173
. trem
paTa31,208,141,68,3,96,169:rem
DATA50,141,224,207,169,0,141
trem
DATA225,207,173,224,207,141,0
trem
DATA208,173,225,207,173,16,208
trem
DATA41,254,141,16,208,169,248
irem
DATA141,248,7,96,169,30,141
trem
DATA226,207,169,1,141,227,207
. irem
DATA173,226,207,141,2,208,169
trem

41
247
29
138

201
35

154

236
193
237
137
213

47

221
191

11
238
246
208
182
207
134
128
243
191
120
129
196

138
102

187
235

40

157
237

237

50517
50524

50531
50538
50545
50552
50559
50566
50573
50580
50587

50594
50601

50608
50615
50622

50629
50636

50643

50650
50657

50664

50671
50678

50685
50692

50699

50706
50713

50720
51179

51186
51193

51194

51195
51200

51207
51214

51221

51228
51235
51242
51249

51256
60000

DATA2,13,16,208,141,16,208:rem

DATA169,249,141,249,7,96,169
trem

DATA0,133,251,169,4,133,252

‘rem
DATA162,0,142,78,3,173,82 :rem
DATA3,141,75,3,232,172,74 :rem

DATA3,173,75,3,145,251,138:rem
DATA205,77,3,144,21,169,32:rem

DATA141,75,3,238,78,3,173 :rem
DATA78,3,201,6,144,6,173 :rem
DATA82,3,141,75,3,24,169 :rem

DATA212,101,252,133,252,172,74
trem
DATA3,169,7,145,251,56,165:rem
DATA252,233,212,133,252,24,165
trem
DATA251,105,40,133,251,165,252
srem
DATA105,0,133,252,56,165, 251
srem
DATA233,232,133,2,165,252,233
trem
DATA7,5,2,208,171,96,173 :rem
DATA64,3,41,51,201,18,208 :rem

DATAS,169,253,141,249,7,173
’ irem
DATA64,3,41,51,201,34,208 :rem
DATA15,173,249,7,201,253,208
irem
DATA8,169,249,141,249,7,238
trem
DATA92,3,173,64,3,41,51 trem
paTAa201,33,208,5,169,252,141
irem
DATA248,7,173,64,3,41,51 :rem
DATA201,17,208,15,173,248,7
trem
DATA201,252,208,8,169,248,141
irem
DATA248,7,238,94,3,96,120 :rem
DATA169,49,141,20,3,169,234
trem

DATA141,21,3,88,96,256 trem

22

27

184

230

36

154

199

167
198

195

147

1
56

147
156

I=51200:C3=0:PRINT"{GIU' }RILOCAMENT

O CARATTERI"
READA:IFA=256THENS51194

trem
srem

POKEI,A:C3=C3+A:I=I+1:GOTO51186

srem

154
121

148

IFC3<>8822THENPRINT"ERRORE NELLE IS

TRUZIONI DATA 51200-51256":END
irem
SYS51200:RETURN trem
DATA120,173,14,220,41,254,141
irem
DATA14,220,165,1,41,251,133
trem
DATA1,169,208,133,252,169,48
srem
DATA133,254,169,0,133,251,133

irem
DATA253,168,162,8,177,251,145
. trem
DATA253,200,208,249,230,252,230
srem
DATA254,202,208,242,165,1,9
trem
DATA4,133,1,173,14,220,9 :rem

DATA1,141,14,220,88,96,256:rem
FORT=1T022 :READZ :NEXT : RETURN
trem

9
22

215
123
198

229

255
74
135
240
97

233
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o o it ruaniiiens fadnunutarion set st
oscillante, ordinamento ~
oscillatore i

oscillatore a battimenti
oscillatore a quarzo

oscillatore a rilassamento
oscillatore di rilassamento a bloccaggio
oscillatore quarzato

oscillazione [

oscillazione fa campo ritardante
oscillazione pendolare
oscillografo m

oscillografo a raggi catodici
oscillogramma m

oscilloscopio m

ospite, calcolatore ~

ottale agg

ottale, cifra ~

ottetto m (byte composto da 8 bits)
ottica delle fibre

ottico agg

ottimare

vl g o s i i b Tre cliogh o'
oscillating sort

oscillator v

beat frequency oscillator
quartz oscillator

astable multivibrator
blocking oscillator

quartz oscillator

oscillation n

retarding-field oscillation
hunting n (unstable condition)
oscillograph n

8-bit byte

fiber optics
optically readable
optimize y

SO,
s
n
: n

initialize v(tape etc)
initialize v (program)
initialize, to ~ a volume

conversion

conversion /1 (from old system to new

onte elc.)
conversion (of signals etc.)
conversion, program ~
conversion instruction

program

conversion table, translation table

SOAXEISIORLINE

version routine sce translation

inizializzare v (nastro ecc.)
inizializzare v(programma)
inizializzare un volume

trasformazione f (di un impianto ecc.)

trasformazione /. conversione f
conversione di programmi
istruzione di conversione

ki r ione
pr bnve
alt

tabella di conversione

e % : 5

vorbereiten v, etikettieren v
vorbereiten v

einen Datentriiger einrichten, einen

Umriistung /, Umstellung /

Umformung f. Umsetzung /
Programmkonvertierung
Umsetzbefehl m

Umsetztabelle /, Umsewzungstabelle

!

2

Antivalenzglied i

Antrieb m

Antriebskette f

Antriebsmotor m

Antriebsregelung f(der
Magnetbandeinheit)

Antriebswelle /

Antwort /

Antwort des Operators

antworten v

Antwaortmeldung f

Antwortsignal n

Antwortzeit [

Anweisung* /

Anweisung /
weisung f(zur Geritebedienung etc
weisung f(bei problemorientierten
Programmiersprachen)

Anweisung f(bei maschinenorientierte
Sprachen)

Anweisung an das Programm

metodo

metodo di accesso sequenziall
metodo di lettura
metodo.di Monte Carlo
. metodo di ordinamento
metodo di programmazione
metodo di registrazione
metodo di ricerca
metodo di riconoscimento errpri
metodo di trasmissione
mettere a punto (un programiria ecc)
.mettere a punto in linea
mezza parola
mezzi m pl
mezzo m
mezzo addizionatore
mezzo di immagazzinamento
mezzo di protezione dati
mezzo fisico di trasmissione
mezzo trasmissivo (hardware ger il
controllo della trasmissione),
MF = modulazione di frequenga
micro m
microcalcolatore i (calcolatofe costruito
intorno ad un microprocesscfe
generalmente completo di mgmoria e
periferiche)
microcalcolatore, sistema a ~
microcalcolatore monochip
microcalcolatore su singola s¢heda
microciclo m
microcircuito m
microcircuito integrato
microcomputer m
microcomputer, piastra di ~
microcomputer didattico
microcomputer single chip
microcomputer su un unico cBip
microcontroller m
microelaboratore m (raro) v.
IﬂiCFOpl'OCESSOTC
microelettronica f
micrefiche f
microfilm m
microfilm, uscita su ~
microfilmatura f
microfotogramma m
microistruzione f
microistruzione f
micrologica f
micrologice m
micrologico LSI
microminiaturizzato, circuitof~
microminiaturizzazione f
micromodule m
microonde f
microoperazione f
microplacchetta f
microplacchetta f(di un micratomputer)
microprocessore (uP) m
microprocessore a chip singol

trasmettere

trasmettere »

trasmettere 1

trasmettere per telescrivente
trasmettitore 1
trasmettitore i1
trasmettitore sincrono
trasmissione f(di dati ecc.)
trasmissione /(di messaggi ec
trasmissione, fattore di ~
trasmissione, sistema di ~
trasmissione a banda laterale gnica
trasmissione a corrente di lavgro
trasmissione a corrente di ripgso
trasmissione a piu terminali
trasmissione analogica
trasmissione asincrona dei da
trasmissione automatica
trasmissione binario-sincron

trasmissione byte-seriale
trasmissione circolare
trasmissione dati
trasmissione dati asincrona
trasmissione dati in start-stop
trasmissione dati sincrona
trasmissione dati su canale unico

tr issione dati via cavo telefonico
trasmissione dei dati
tr issi dei dati a di

trasmissione di dati
trasmissione di immagini
trasmissione di messaggi
trasmissione diretta
trasmissione diretta dei dati
trasmissione in burst mode
tr issi in corrente ¢
trasmissione in fonia
trasmissione in serie

sequential access method (SAM)

reading method
Monte-Carlo method
sorting method

COM (cdl
microfilm
MICro-1ny
microinstri
elementary|
micrologic
chipn
LSl chip
microcircuit
microminiaturig
micromodule
microwave n
microoperation
printed circuit mg
microcomputer b
MICrOprocessor M
single-chip micropt

transmit 1

send v

teleprint v

transmitter n

sender n

synchro n
transmission n
transmission #
transmittance n
communication system

single sideband transmission (SST)

open-circuit working
circuit operation

broadcasting n

analog transmission

asynchronous transmission

automatic transmission

binary synchronous communication

(BSC)

conversion transconductance
conversion unit, converter n

convert \(data etc)
converter /1 see COnversio
converter

unit

register name
register save area
register select

register-to-memory architecture

register-type switching system
reinitialize v see reinitiate
reinitiate v, reinitialize v

reject v

reject v, select v, outsort v(card etc.)

reject n, rejection n

rejector n see parallel resonant circuit

reject pocket

rekey

relation test
relative adj
relative address

relative addressing
relative coding
relative error

T

asynchronous transmission
start-stop data transmission
synchronous data transmission
single-channel data transmission
telephone line transmission

data traffic

remote data transmission

data transmission

picture transmission

message transmission

Pag. 920 " “Formato 18

Tine data tra
t mode (trggsmissiog)

Per orcimure"l ayolume ut

oice communication
serial transmission

"UNA PROPOSTA DEL...

relay v see retransmit
relay n

relay calculator
relay matrix

release v

release n

:xgégﬁmc' enable s:gnQOd' 16"-’6014”0

eliability n

reliability, hardware ~

assestamento
trasconduttanza di conversione
convertitore m, convertitrice f

convertire v(dati

ouwne Vownhals :

"istruzid

; tregistri

registry
nome del regt!
area di salvataggio regls
selezione registro
architettura registro/memoria
sistema a registro

reinizializzare v

rigettare v, respingere

scartare v(schede), espellere v
(schede)

rigetto m, reiezione

casella di scarto

immettere di nuovo (a tastiera)

.esame di confronto

relativo agg

indirizzo relativo, indirizzo
spiazzabile

e in relativo

rele m, relais m

calcolatore a relais

campo di accoppiamento relé

liberare v, abilitare v(unita ecc.),
rilasciare v (buffer ecc.)

L\|\ N

Enalisch

mazione relativa

Umwandlungszeit f

Mischsteilheit f

Umsetzer* m, Umwandler m,
Konverter m

umsetzen v,umwandeln v

Stromrichter m

Parallel-Serien-Umsetzer (PSU)* m

Serien-Parallel-Umsetzer m
Kihlluftgeblise n
Koordinaten f p/
Koordinierung f
Kopiergerit n

dpieren v, duplizieren v

sie f, Duplikat n, Zweitexemplar n

*hschlag m (Kopie)
elfachungs-Funktion f
pthalter m
n
n (elektr.)
zisystem n

:gnetkern etc.)

&
steuerung f

slemoduln,
¢ Bibliothek
amme

Registeranzeige /'
: INI
eglit

psocreich m

{eg,\l:

Register-zu-Speicher-Architektur f

Registersystem n

new einleiten, neu einrichten, neu
vorbereiten

zuriickweisen v (allg.)

aussteuern v, zuriickweisen v,
riickweisen v

Zuriickweisung f. Rickweisung f

Restfach n, Fehlerfach n,
Riickweisungsfach f

erneut eingeben

Vergleich m

relativ adj

relative Adresse

relative Adressierung

relative Codierung

relativer Fehler

relative Luftfeuchtigkeit, relative

memm&%unomn: Bebftschs

KSON...

Programmierung

Relai
Relaisrechner m
Relaiskoppelfeld n

freigeben v(Gerit, Puffer etc.)

liberazione f, rilascio m(di unita ecc.) i‘rczéabe f

affidipxlua £,
1

affidabilita dell’hardware

L.55.00

Zugerlassigkeit f, B"rlebsslghcghe.a

zzare I'apposito tag ando inserito in fondo a
eliability, assesse: afMdabilita valutata

geschatzte Zuverlassigke
Hardware-Zuverlissigkeit 1

{ Kernspeichermatrix /°

zaren Programme,

a rivista.

R¥tfveisung in Primérsprache
Aniveisung, arithmetische ~
Anijveisung, ausfiihrbare ~
Anfjveisung, nichtausfiihrbare ~
Anfveisung, symbolische ~
Anijveisung, unbedingte ~
Anjveisung, zusammengesetzte ~
Anfveisungsmarke f
Anfveisungsnummer f
Anjender m
Anivenderarbeitsbereich m
Anfvenderdatei f
Anjvenderebene [
Anjvendermakro m *
Anjvendermaske /
anwenderorientiert adj
Anjvenderprogramm n
Anfvenderprogrammierung f
Anjvenderschnittstelle /
Anfvendersoftware /
Anfvendersoftware f(vom Anwender
gbschrieben)
Anfvendersysteme, dedizierte ~
Anjvenderunterprogramm 7

sefjuentielle

sequentielle Steuerung
sequentielfe Struktur
sequentielle Verarbeitung
sequentielle Zugriffsmethode

ieller'R

@

sequentieller Speicher
sequentieller Zugriff
Sequentiellrechner m
Seduenz f(Sitze oder Zeichen)
Sedquenzspeicher m
Semjaldrucker 1
Senaldruckwerk*

Serje /

Serje /

Sede,in~

serfell adj(Ubertragung etc.)
serfell ady

serfell aufgebaut

serfelle asynchrone Schnittstelle
serfelle Bindriibertragung
serfelle Organisation

serfelle Start-Stopp-Ubertragung
serfelle Synchroniibertragung
serfelle Ubertragung

serfelle Verarbeitung
serfeller Betrieb*

serfeller Datentransfer
serfeller Ein-/Ausgabekanal
serfeller VYO-Port

serfeller Port

serfeller Zugriff
Serjenabtastung /
enaddition f

enausgang m

enbetrieb
Serlendrucker m
Serjeneingang m
Serfenmultiplikation f
Serlennummer
Serfen-Parallelbetrieb m
Serfen-Parallel-Schaltung /
en-Parallelsystem n
Serfen-Parallel-Umsetzer m
Sernlen-Parallel-Umsetzung /
Serlenprogrammierung f
Serjenrechner m

S .

74
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Serfenschnittstelle f
Serjen-Serien-Betrieb
Serienspeicher m
Serfenspeicherung /
Serfentransfer i
Serfeniibertragung /
Serienverarbeitung /
Seryice-Rechenzentrum »
Seryyice-Techniker »
Seriyomechanismus »
Serfyomotor »
Serfosystem n

Set

grafische Einheit (normierte Koordin
grafische Losung

grafisches Ausgabegerit

grafisches Datenverarbeitungssystem
grafisches Symbol

grafisches Terminal

Grammatik /

grammatische Analyse
grammatischer Fehler

Graph m

Graphik... s. Grafik

graphisch udjs. grafisch

Gray-Code »

Grenzfrequenz /
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Baisini - Baglioni

FORTH ;

Come e perché - dopo essersi affermato in
campo scientifico e industriale - il FORTH &
sempre piu usato anche come linguaggio per
Personal Computer. Strutturato su due piani, il
volume si propone come “manuale di
apprendimento” e come “manuale d’'uso” del
FORTH applicato al VIC 20 e al CBM 64.

160 pagine.

Codice 527 B L. 11.000

Francesconi - Paterlini

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64

Un esauriente vademecum sulla
programmazione in BASIC del Personal che va
oggi per la maggiore. Facile, brillante, ricco di
programmi testati questo € un volume prezioso
anche per il piu inesperto degli utilizzatori che,
oggi, trova finalmente il modo piu semplice per
entrare nel mondo dei computer. 256 pagine.
Codice 347 B L. 22.000

Rita Bonelli

COMMODORE 64 IL BASIC

Un’accurata esposizione del linguaggio BASIC,
accompagnata da numerosi esempi.

Un BASIC visto dall'interno. Un libro di
programmi per imparare a programmare.

Per una maggior praticita e immediatezza d’uso,
tutti i programmi esemplificativi riportati nel libro
sono disponibili - a richiesta - su floppy disk.
316 pagine.

Codice 348 D L. 26.000

La Biblioteca che fa testo

Attenzione compilare per intero
la cedola

ritagliare (o fotocopiare) e spedire
in busta chiusa a:

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Divisione Libri

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

firmati JACKSON

Fatmande Feteri

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64

] CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
B VOGLIATE SPEDIRMI
l n° copie codice Prezzo unitario Prezzo totale

Totale

[ Paghero contrassegno al postino il prezzo indicato piti L. 3.000 per contributo fisso
spese di spedl;lope.

dizioni di pag con i del tributo spese di

C
O Allego assegno della Banca O Allego fotocopia del versamento

su c/c n. 11666203 a voi intestato

O Allego fotocopia di versamento
su vaglia postale a voi intestato

-4
o
=
®

Cognome

<
o

(9]

ap Citta Prov.

Data Firma

Spazio riservato alle Aziende. Si richiede I'emissi di fattura ORDINE
MINIMO
Partita |.V.A. I I I I | I I I | I l J L. 50.000

SR R ARG (RS o0 GYSN DED AR RO O D (R SN DO BRI BN S5 AW UEE W
a3




di H. Parnes
trad. e adatt.
di S. Albarelli ¢ M. Anticoli

Q uesto programma vuole essere un
aiuto a tutti coloro che desidera-
no creare musica col computer e che si
trovano davanti a grossi problemi nel
tentativo di farlo.

Esso permette di ascoltare interamen-
te o solo in parte canzoni gia scritte sce-
gliendo il tempo di esecuzione, di scri-
vere vostre melodie, di correggerle e/o
salvarle su nastro o su disco per un
eventuale utilizzo successivo.

Dopo aver digitato il RUN incontrerete
la prima opzione del programma: potre-
te suonare una nuova musica o ascol-
tare una canzone gia registrata. Natu-
ralmente, la prima volta che utilizzere-
te questo programma sceglierete di
suonare una nuova melodia.

Subito dopo vi sara richiesto il numero
della canzone che state per suonare e.
naturalmente, anche il suo nome.

Come immettere le note

Per ciascuna nota della melodia che sta-
te componendo dovrete digitare due in-
formazioni: il tono della nota e la sua
durata (nel programma sono richiesti
come: ‘Nota' e ‘Valore della nota’). In-
sieme alla nota bisogna indicare |'otta-
va a cui appartiene; per indicare che la
nota appartiene alla prima ottava é suf-
ficiente digitare il nome della nota (per
esempio: ‘DO’, ‘LA’ ecc...); se la nota
che bisogna introdurre é con il diesis od
il bemolle, & necessario aggiungere, do-
po il nome della nota stessa, i simboli
# perindicare il diesis e * per indicare
il bemolle (per esempio: do diesis del-
I'ottava bassa = ‘DO #’; do bemolle
dell’'ottava bassa = ‘DO *’; ecc...).
Se si vuole una nota dell'ottava media,
bisogna aggiungere ‘1" dopo il nome
della nota (esempio: ‘DO1’, ' DO#1' o
‘DO*1', ecc...).

Se, infine, si vuole una nota che appar-
tiene all'ottava alta, bisogna aggiunge-
re 2" dopo il nome della nota (esempio:
‘DO2’; 'DO#2" o 'DO*2, ecc...).
Dopo aver digitato il nome della nota
e aver premuto ‘'RETURN'’ bisogna digi-
tare la durata della nota, che pud esse-
re espressa con l'iniziale del nome mu-
sicale della durata (vedi tabella) o an-
che con un valore numerico.

Per ottenere una pausa basta introdur-
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Vic Music Editor

Valore nota

Intero

Mezzo

Quarto

Ottavo

Sedicesimo
Trentaduesimo
Intero puntato
Mezzo puntato
Quarto puntato
Ottavo puntato
Sedicesimo puntato
Trentaduesimo puntato

Codice

A0O0OPZ—40n0OD=Z—

Valore
numerico

1046875

Valore
frazionario

1

172
1/4
1/8
1/16
1/32
2/3
2/6
2/12
2/24
2/48
2/96




re ‘P’ al posto del nome della nota, pre-
mere ‘RETURN’ e indicarne il valore, co-
me sopra descritto. Dopo aver digitato
il nome della nota e la sua durata vi ver-
ra chiesto se i dati inseriti sono esatti
0 no.

Se si risponde con ‘S’, si procedera al-
I'inserimento delle note successive, se
invece si risponde con ‘N’, sara possi-
bile re-inserire i dati relativi all’ultima
nota inserita.

Quando l'introduzione della canzone &
terminata, premendo ‘£ quando viene
richiesta la nota la richiesta di dati da
parte del computer avra termine.

Come ascoltare la melodia
Dopo aver digitato il segno della Lira
verra richiesto se volete ascoltare la
canzone appena composta.
Rispondendo con ‘N’, si salta ad un’al-
tra opzione.

Se invece si preme ‘S’, verra richiesta
la velocita di esecuzione. Essa varia tra
0 e 10; i valori ottimali sono quelli che
variano da 3 a 7.

Subito dopo sara richiesta la voce con
la quale il VIC dovra eseguire la melo-
dia (1 = bassa; 2 = media; 3 = alta).
Dopo aver inserito questi parametri,
premendo ‘RETURN'’ si potra ascoltare
la melodia presente in memoria.

Alla fine della melodia ci sono due pos-
sibilita: premendo ‘RETURN' si pud ria-
scoltare la canzone, invece premendo un
altro tasto si passa ad un’altra opzione.
In questa opzione vi verra proposta la
domanda: ‘Vuoi ascoltare la canzone?’;
essa, anche se apparentemente sembra
identica alla precedente, nasconde
un’opzione molto diversa.

Vic Music Editor

REMti*iitittiﬁt*t*tt*

1

2 REM*VIC MUSIC EDITOR¥*
3 REM*PER VIC 20 + 8 K*
4 REM* O 16 K RAM *
5 REmtttnttt*ti**t***t*
1

0 DI=INT(FRE(8)/16) :DIMNN%(DI),NV(DI) NS

(D1),V$(DI)

20 PRINT"{CLR}{ 3 GIU'}"SPC(157)"VIC MUSI

C EDITOR"
30 FORI=1TO2000:NEXT

40 PRINT"{CLR}{GIu'}{ 7 SPAZI}TU PUOI:
{ 7 spaz1}{GIU'}1-{ 3 SPAZI}ASCOLTARE
UNA{ 8 SPAZI}VECCHIA CANZONE":rem
41 PRINT"{GIU'}--cccccocc--
{GIU'}2- SUONARNE UNA NUOVA {GIU'}----
"

S0 INPUTA:ONAGOTO760,60:GOT0O40
60 INPUT" {GIU'}CANZONE # ";X:PRINT"{GIU'}

NOME "; : INPUTXS:C=1

70 XX=1:PRINT"{CLR}{ 2 SPAZI}HAI UN MASSI
MO DI{ 2 SPAZI}{GIU'}"DI"NOTE"

80 XX=XX+1:IFXX<=3THEN8S5
83 GOTO70

85 PRINT"{GIU'}NOTA #"C:INPUTNS
90 IFNS$="£"THENC=C-1:GOTO700

Se si risponde affermativamente, verra
richiesto se volete ascoltare I'intera mu-
sica o solo una parte di essa. Se si ri-
sponde nel secondo modo, verranno vi-
sualizzate quante note compongono la
melodia e verra richiesto il numero del-
la nota di inizio e quello della nota fi-
nale dello spezzone. .

Questa opzione & molto interessante
perché anche i cantanti piu celebri
ascoltano le loro composizioni a sezio-
ni, mentre le scrivono.

La successiva opzione disponibile con-
sente di ascoltare la melodia una nota
alla volta.

Premendo ‘F1’ si suona una delle note
delle melodia (in sequenza); per cam-

biarla bastera premere ‘F7’; premendo
‘F2’ si pud aggiungere una nota subito
dopo quella appena ascoltata; con 'F5’
il modo passo-passo termina.
Un’altra opzione é quella di aggiunge-
re note in fondo alla melodia. Se non
la si utilizza, vi verra richiesto se volete
registrare la canzone.

Se darete risposta affermativa, vi sara
richiesto il supporto da utilizzare per
memorizzarla.

Se invece darete risposta negativa, ri-
tornerete alla prima opzione. Utilizzan-
do I'espansione da 8 K RAM, sono di-
sponibili 370 note. Invece utilizzando
quella da 16 K RAM, sono disponibili
882 note.

Provate ad introdurre queste note...
NOTA # 1 SOL M NOTA # 18 DO1 M
NOTA # 2 DO1 M NOTA # 19 DO M
NOTA # 3 DO1 M NOTA # 20 RE] M
NOTA # 4 RE] M NOTA # 21 MI] M
NOTA # 5 MI] M NOTA # 22 FAl M
NOTA # 6 DO1 M NOTA # 23 MI1 M
NOTA # 7 MI1 M NOTA # 24 RE1 M
NOTA % 8 RE1 M NOTA # 25 DO1 M
NOTA # 9 SOL M NOTA # 26 SI M
NOTA 4 10 DO1 M NOTA # 27 SOL M
NOTA # 11 DO1 M NOTA # 28 LA M
NOTA # 12 RE1 M NOTA # 29 S1 M
NOTA # 13 MI1 M NOTA # 30 DO1 M
NOTA # 14 DO1 M NOTA # 31 P M
NOTA # 15 P M NOTA # 32 DO1 M
NOTA # 16 SI M NOTA # 33 MI1 M
NOTA # 17 SOL M NOTA # 34 DO1 M
100 IFNS="P"THENN=0 trem 77
110 IFNS="DO"THENN=135 crem 250
120 IFNS="DO#"ORNS="RE*"THENN=143
srem 9 :rem 114
:rem 148 130 IFNS="RE"THENN=147 :rem 3
srem 68 140 IFNS="RE#"ORNS$="MI*"THENN=151
trem 77 t:xrem 118
srem 13 150 IFN$="MI"THENN=159 irem 7
160 IFN$="FA“THENN=163 crem 244
.rem 196 170 IFNS="FA#"ORNS$="SOL*"THENN=167
t:rem 200
crem 59 180 IFNS="SOL"THENN=175 trem 96
trem 223 190 IFNS="SOL#"ORNS="LA*"THENN=179

200
235 210
220
230
240

trem 92
crem 141
198 250
260

trem

IFNS="LA"THENN=183
IFNS="LA#"ORNS$="SI*"THENN=187

IFN$="SI"THENN=191
IFN$S="DO1"THENN=195
IFNS="DO#1"ORNS="RE*1"THENN=199

IFNS="RE1"THENN=201
IFNS="RE#1"ORNS$="MI*1"THENN=203

c:rem 211
crem 247

crem 121
trem 7
:rem 52

crem 226
trem 46

t:rem 217
irem 86 270 IFNS="MI1"THENN=207 trem 53
srem 34 280 IFNS="FA1"THENN=209 :rem 41

srem 11 290
srem 35

crem 161

300

IFNS="SOL1"THENN=215

IFNS="FA#1"ORNS="SOL*1"THENN=212

trem 36
:rem 134
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310

320
330

340
350
360

370
380

390
400
410
420
430

440
450

460
470
480

490
500
510

520
530
540
550
560
570
580
590

600
610

620

630
640

650
660

670

680

690
700

IFNS="SOL#1"ORNS="LA*1"THENN=217

srem 40
trem 43
IFNS="LA#1"ORNS="SI*1"THENN=22]

IFNS$S="LA1"THENN=219

crem 211
IFNS="SI1"THENN=223 trem 55
IFNS="DO2"THENN=225 :rem 50
IFNS="DO#2"ORNS="RE*2"THENN=227

srem 223
IFNS="RE2"THENN=228 trem 59
IFNS="RE#2"ORNS="MI*2"THENN=229

t:rem 230
IFNS="MI2"THENN=231 crem 54

IFNS$S="FA2"THENN=232 trem 32
IFNS="FA#2"ORNS="SOL*2"THENN=233
trem 35
IFNS="SOL2"THENN=235 crem 140
IFNS="SOL#2"ORNS="LA*2"THENN=236
. :rem 46
IFNS$S="LA2"THENN=237 srem 47
IFNS="LA#2"ORNS="SI*2"THENN=238

srem 224
IFNS="SI2"THENN=239 trem 66
IFN$S="DO3"THENN=240 trem 51
PRINT"{ 2 SPAZI}VALORE DELLA NOTA:"

trem 4
INPUTVS crem 167
vs(C)=Vs . » irem 90
IFRIGHTS (VS,1)="."THEND=1:VS$S=LEFTS (VS
/1) trem 231
IFVS="I"THENV=16 srem 147
IFVS="M"THENV=8 trem 105
IFVS="Q"THENV=4 :rem 106
IFVS="S"THENV=1 :rem 106
IFVS="0"THENV=2 c:rem 104
IFVS="T"THENV=.5 c:rem 159

V$ (C) =VS$ trem 98
IFVS="I"ORVS="M"ORVS="Q"ORVS="0"ORVS=

"S"ORVS="T"THEN610 crem 215
V=VAL(VS) crem 215
IFD=1THENVS=VS$+" . ":V=V*1,5:D=0

crem 161

PRINT" {RVS}NOTA #"C"{ 2 SPAZI}{RVS}VA
LORE" : PRINTNS,VS: PRINT" {RVS} {PUR}
{ 5 SPAZI}CORRETTO S/N{ 5 SPAZI}{BLU}
" crem 43
GETTS:IFTS<>"N"ANDTS<>"S"THEN630
) irem 98
IFT$="N"THENPRINT" {RVS}{ 2 SPAZI}DIGI
TALA DI NUOVO!":GOTO70 crem 224
NS (C) =N$ srem 80
NN% (C) =N:NV(C)=V:IFSS=1THENRETURN
t:rem 109
C=C+1:IFC=DI-5THENPRINT" {RVS }ANCORA 5
NOTE PRIMA{ 3 SPAZI}CHE LA MEMORIA F

INISCA" trem 2
IFC=DITHENPRINT" {RVS}{ 5 SPAZI}ULTIMA
NOTA!":C=C-1:GOTO700 c:rem 208
GOTO80 trem 64
PRINT" {CLR}{GIU'}VUOI ASCOLTARLA (S/N
)y 2" trem 149
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710
715
720
721
725
726

727

728
729

730
740
745
746
750
751

752
760

762
763
764

765
770
780
790

800
810
820
825

830
840

844
845
850
860

870

880
890
900

910
920

930
940
950
960

970
980

GETTS:IFTS=""THEN710 srem 121
IFTS<>"S"ANDTS<>"N"THEN710 crem 211
IFT$="S"THENS850 trem 64
GOTO1130 srem 152
INPUT"DISCO O NASTRO";Q$ trem 186

IFLEFTS$ (Q$,1) <>"D"ANDLEFTS (Q$,1) <>"N"

THEN762 crem 193
IFLEFTS (QS,1)="D"THENQW=8:GOTO729
:rem 199
QW=1 crem 183
INPUT"NOME DEL FILE";XS$:IFXS$=""THEN72
9 :rem 232

OPEN1,QW,1,X$S:PRINT#1,X:PRINT#1,X$:PR
INT#1,C crem 194
FORI=1TOC:PRINT#1,NN%(I) :PRINT#1,NV (I
) :NEXT:CLOSE1 :rem 160
IFQW=8THENOPEN15,8,15:INPUT#15,2:CLOS
E15 . trem’ 248
IFZ<>0THENPRINT" {CLR}{ 2 SPAZI}ERRORE
NEL DISCO!!":GOTO725 :rem 58
PRINT" {GIU'}{ 3 SPAZI}CANZONE SALVATA
o trem 198
INPUT"VUOI CONTINUARE";A9S$:IFA9S="N"T
HENEND t:rem 193
GOTO20 irem 57
PRINT" {CLR}{ 2 SPAZI}NOME DELLA CANZO

NE{ 2 SPAZI}":INPUTXS t:rem 230
INPUT"{ 4 SPAZI}DISCO O NASTRO";QS
‘ trem 187

IFLEFTS (Q$,1)<>"D"ANDLEFTS (Q$,1)<>"N"

THEN762 c:rem 194
IFLEFTS (QS,1)="D"THENQW=8:GOTO770

: trem 196
Qw=1 crem 184
OPEN1,QW,0,XS cxrem 217
INPUT#1,X,XS,C srem 30

PRINT" {CLR}CANZONE #";X:PRINTXS
trem 11

FORI=1TOC trem 28
INPUT#1,NN%(I),NV(I) crem 110
NEXT:CLOSE1 :rem 186

IFQW=8THENOPEN15,8,15: INPUT#15,%:CLOS
E15:IFZ<>0THENPRINT" {CLR}{ 2 SPAZI}ER

RORE NEL DISCO!!":STOP trem 57
GOSUB1380 s:rem 231
PRINT"{RVS}{ 3 SPAZI}CANZONE CARICATA
o trem 243
FORIJ=1TO1500:NEXT t:rem 106
GOTO700 crem 113
Q=1:Y=C crem 111

PRINT"{CLR}{ 3 GIU'}{ 3 SPAZI}SCEGLI
IL TEMPO:" trem 64
PRINT"{GIU'}{ 6 SPAZI}DA 0 A 10":PRIN
T"{GIU'}0=VELOCE......10=LENTO"

trem 83
INPUTM crem 125
DU=(M+3)*10 crem 254

PRINT" {GIU'}{ 2 SPAZI}SELEZIONA LA VO
CE:{ 2 sPAZI}{GIU'}1=BASSA",,"2=MEDIA
", ,"3=ALTA":INPUTW :rem 188
SP=36873+W:L=36878 srem 218
PRINT" {CLR}{ 2 SPAZI}QUANDO SEl PRONT
0,{ 6 SPAZI}PREMI{ 3 SPAZI}{RVS}RETUR

N" srem 37
GETGS$:IFGS<>CHRS$ (13) THEN930 :rem 22
POKEL, 15 :rem 170
FORI=QTOY srem 88
POKESP,NN%(I) :FORH=1TODU*NV (1) :NEXT:P
OKESP, 0 :rem 84
IFSS=1THENGOSUB1280 :rem 189
NEXT trem 224



990 POKEL,0:POKESP,0

1000

[y

1001

1010

1020
1030
1035
1040

1050
1060
1070

1080
1090

1100
1110
1120
1130

1140
1150

1160
1170

1180

1190

1200

1210

1220

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290

1300
1310

1320
1330
1340
1350

trem 225
PRINT" {CLR}{ 3 GIU'}{PUR}{RVS} LA CA
NZONE E' FINITA. {BLU}":PRINT"
{ 2 GIu'}{ 3 SPAZI}PREMI {RVS}{PUR}R
ETURN{OFF}{BLU} PER" trem 183
PRINT"{ 5 SPAZI}RIASCOLTARLA"

srem 20
PRINT" {GIU'} PREMI UN ALTRO TASTO
{ 2 SPAZI}PER LE ALTRE OPZIONI"

crem 233
GETRS$:IFRS$S=""THEN1020 trem 203
IFR$=CHRS (13) THEN940 :rem 136
SS=0 s:rem 220
PRINT" {CLR}VUOI ASCOLTARLA ANCORA"

irem 6
INPUT"S/N" ;WS trem 32
IFWS="N"THEN1130 srem 148

PRINT" {CLR}{GIU'}1-{ 3 SPAZI}SOLO UN
A PARTE{ 3 SPAzZI}{GIUu'}2-{ 2 SPAZI}
L'INTERA CANZONE" : INPUTK irem 1
ONKGOT01090,850 t:rem 125
PRINT" {GIU'}{ 2 SPAZI}CI SONO";C;"NO
TE.":PRINT"{ 2 SPAZI}DIGITA LA PRIMA
E":PRINT"{ 4 SPAZI}L'ULTIMA NOTA."
:rem 138
INPUT"INIZIO";Q irem 244
INPUT"FINE";Y srem 77
GOTO860 trem 155
PRINT" {CLR}{ 3 SPAZI}VUOI ASCOLTARE
LA{ 3 SPAZI}CANZONE UNA NOTA PER
{ 9 SPAZI}VOLTA":GOSUB1360 :rem 172
IFCS="S"THEN1180 irem 137
IFCS="N"THENPRINT" {CLR}VUOI AGGIUNGE
RE ALTRE{ 7 SPAZI}NOTE (S/N)":GOSUBI
360 crem 147
IFCS="S"THENC=C+1:GOTO70 :rem 186

IFC$="N"THENPRINT"{GIU'}{ 4 SPAZI}VU
Ol SALVARE LA{ 7 SPAZI}CANZONE (S/N)
2" :GOTO1250 trem 38
PRINT" {CLR}{ 6 SPAZI}PREMENDO :":PRI
NT" {GIU' }mmmmmmmmeemmeemeee o
{GIU'}F1{ 3 SPAZI}SUONI LA NOTA;"

crem 204
PRINT"{GIU' }-mco e
{G1U'}F2{ 2 SPAZI}AGGIUNGI UNA NOTA;
":88=1 srem 254
PRINT"{GIU' } o e come e - F5

{ 3 SPAZI}FERMI IL MODO{ 10 SPAZI}PA
SSO PASSO;" trem 124
PRINT" {GIU" }mmm e e i e F7
MODIFICHI LA NOTA{ 5 SPAZI}APPENA A
SCOLTATA." :rem 203
PRINT"{RVS}{GIU'}{ 4 SPAZI}PREMI UN

TASTO{ 4 SPAZI}{OFF}" :rem 246
GETIS:IFIS$S=""THEN1230 :rem 191
GOTO1070 crem 200
GOSUB1360 trem 18
IFCS="S"THEN725 trem 96
GOT020 s:rem 101
PRINT"NOTA #"I trem 58

PRINT" {RVS}{RED}{ 2 SPAZI}NOTA

{ 2 spaz1}{OFF}","{RVS} VALORE {OFF}
{BLU}" c:rem 139
PRINTNS (I),VS(I) t:rem 157
GETUS$: IFUS<>CHRS (133) ANDUS<>CHRS (135
) ANDUS<>CHRS (136) ANDUS<>CHRS (137) THE

N1310 :rem 205
IFUS=CHRS (133) THENRETURN trem 3
IFU$S=CHRS (137) THENGOTO1900 :rem 43
IFUS=CHRS (135) THEN1000 srem 232

CT=C:C=I:PRINT" {RVS}{ 2 SPAZI}DIGITA

1360
1370

1380
1390

1400
1410
1420

1430

1440
1450
1460
1470

1480

1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630

1640

1650
1660
1670
1680
1690

1700

LA MODIFICA":GOSUB80:C=CT:RETURN
srem 8

INPUTCS:IFCS<>"S"ANDCS<>"N"THEN1360
irem 65

RETURN crem 171
FORI=1T0OC trem 80
IFNN%(I)=135THENNS (I)="DO":GOTO1760

trem 29

IFNN% (I)=143THENNS (I)="DO# (RE*)":GOT
01760 irem 73
IFNN%(I)=147THENNS (I)="RE":GOTO1760
: srem 29
IFNN%(I)=151THENNS (I)="RE# (MI*)":GOT

01760 srem 77

IFNN%(I)=159THENNS (I)="MI":GOTO1760
trem 33

IFNN%(I)=163THENNS (I)="FA":G0T01760
:rem 14

IFNN%(I)=167THENNS (I)="FA# (SOL*)":GO
TO1760 t:rem 159
IFNN%(I)=175THENNS (I)="SOL":GOT01760
trem 122
IFNN%(I)=179THENNS (I)="SOL# (LA*)":GO
TO1760 crem 170
IFNN% (I)=183THENNS (I)="LA":GOTO1760

trem 26
IFNN%(I)=187THENNS (I)="LA#(SI*)":GOT
01760 trem 89
IFNN%(I)=191THENNS (I)="S1I":GOTO1760

trem 33
IFNN% (I)=195THENNS (I)="DO1":GOTO1760

srem 78
IFNN%(I)=199THENNS (I)="DO#1 (RE*1)":G

0TO1760 t:rem 185
IFNN%(I)=201THENNS (I)="RE1":GOTO1760
:rem 72
IFNN%(I)=203THENNS (I)="RE#1 (MI*1)":G
0TO1760 :rem 176
IFNN%(I)=207THENNS (I)="MI1":GOTO1760
irem 79

IFNN%(I)=209THENNS (I)="FA1":GOTO1760
srem 67
IFNN%(I)=212THENN$(I)="FA#1(SOL*])?:
GOTO1760 :rem 251
IFNN%(I)=215THENNS (I)="SOL1":GOTO176
0 :rem 169
IFNN%(I)=217THENNS (I)="SOL#1 (LA*1)":
GOTO1760 trem 8
IFNN%(I)=219THENNS (I)="LA1":GOTO1760
srem 69

IFNN%(I)=221THENNS (I)="LA#1(SI*1)":G
O0T01760 trem 170
IFNN%(I)=223THENNS (I)="SI1":GOTO1760
: trem 81

IFNN% (I)=225THENNS (I)="D0O2":GOTO1760
) irem 76
IFNN%(I)=227THENNS (I)="DO#2(RE*2)":G
OTO1760 :rem 182

IFNN%(I)=228THENNS(I)="RE2":GOTO1760
' :rem 85
IFNN%{I)=229THENNS (I)="RE#2 (MI*2)":G
0TO1760 :rem 189
IFNN% (I)=231THENNS(I)="MI2":GOTO1760
irem 80

IFNN%(I)=232THENNS (I)="FA2":GOTO1760
trem 67

IFNN%(I)=233THENNS (I)="FA#2(SOL*2)":
GOTO1760 trem 3
IFNN%(I)=235THENNS (I)="SOL2":GOTO176
0 c:rem 166
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1710
1720
1730
1740

1750
1760

1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900

1910

1915 .

1920

IFNN%(I)=236THENNS (I)="SOL#2(LA*2)":
GOTO1760 srem S
IFNN%(I)=237THENNS(I)="LA2":GOTO1760

trem 73
IFNN%(I)=238THENNS(I)="LA#2(SI*2)":G
O0TO1760 :rem 183

IFNN%(I)=239THENNS (I)="SI2":GOTO1760
srem 92
IFNN%(I)=240THENNS (I)="DO3":rem 12
IFNV(I)=16THENVS(I1)="I":GOTO1890
trem 145
IFNV(I)=8THENVS (I)="M":GOTO1890
crem 103
IFNV(I)=4THENVS(I)="Q":GOTO1890
t:rem 104
IFNV(I)=2THENVS$ (I)="0":GOTO1890
trem 101
IFNV(I)=1THENVS$ (I1)="S":GOTO1890
irem 96
IFNV(I)=.5THENVS(I)="T":GOTO1890
:rem 148
IFNV(I)=24THENVS(I)="1.":GOTO1890
c:rem 187
IFNV(I)=12THENVS(I)="M.":GOTO1890
:rem 189
IFNV(I)=6THENVS (I)="Q.":G0TO1890
) c:rem 149
IFNV(I)=3THENVS (I)="0.":GOTO1890
t:rem 145
IFNV(I)=1.5THENVS(I)="S.":GO0T01890
trem 247
IFNV(I)=.75THENVS (I)="T.":GOTO1890
trem 255
VS$(I)=STRS (NV(I)) crem 206
NEXT: RETURN trem 43
C=C+1:FORJ=CTOI+1STEP-1:NN% (J)=NN%(J
-1) :NV(J) =NV (J-1) trem 150
NS (J)=N$(J-1) :V$(J)=VS$ (J-1) :NEXT:CT=
C:C=I:PRINT"{RVS}{ 4 SPAZI}DIGITA LA
NOTA{ 3 sPAzI}l" :rem 218
PRINT" {RVS}{ 4 SPAZI}DA AGGIUNGERE.
{ 4 spaz1}"» trem 68
GOSUB80:C=CT:RETURN trem 31

O\




AFFIDA I TUOI DATI

Come editori di
software, abbiamo
sentito |'esigenza di
utilizzare, per la produ-
zione dei nostri program-
mi, un supporto particolar-
mente cffidoﬁile. Dopo severi
ed accurati test abbiamo opera-
to la scelta. Siamo lieti di propor-
lo con il nostro marchio a chiunque
desideri lavorare con la nostra stessa
tranquillita. Floppy disk da 5" 1/4, sin-
gola faccia, doppia densita, in confezione
da 10 dischetti. Ordine minimo 10 dischetti.
Ordini superiori solo multipli di 10 secondg la
seguente scala di prezzi
- 10 dischetti L. 5.000 cad.
- da 20 a 50 dischetti L. 4.700 cad.
- da 60 a 100 dischetti L. 4.400 cad.,
- da 110 dischetti e oltre L. 3.900 cad.

| prezzi sono comprensivi di IVA e spese di spedizione.

Per ordinare ritagliate e spedite il tagliando sotto riportato a
J. soft - via Rosellini, 12 - 20124 Milano
Tel. 02/6888228 - 683797 - 6880841 - 6880842 - 6880843

10 J disk

CEDOLA DI ORDINAZIONE OFFERTA DISCHETTI

Da compilare e spedire in busta chiusa a
J. soft - via Rosellini, 12 - 20124 Milano
Tel. 02/6888228 - 683797 - 6880841 - 6880842 - 46880843

Ordino i seguenti dischetti, in confezione da 10 pezzi cad., per un importo
totale di L. ..cooooennnn. IVA e spese di spedizione incluse.
0N ... dischetti (minimo 10 e multipli di 10)

{7 Contanti allegati

(0 Assegno allegato n® ...................
O Ho spedito I'importo a mezzo vaglia postale

O Ho versato I'importo sul CCP n® 19445204 intestato a J. soft - Milano

O Pagherd in contrassegno al postino al ricevimento dei dischetti

Vi e

Offerta valida solo per I'ltalia.




nuovidea

Rita Bonelli

Daria Gianni

Alla scoperta del VIC 20
architettura e tecniche
di programmazione

Un libro atteso da quanti - e
sono moltissimi-hanno
-acquistato uno dei Personal
Computer del giorno:

il VIC 20 Commodore.

Naturale completamento del
precedente “Impariamo a
programmare in BASIC con
il VIC/CBM”, questo
manuale pud soddisfare
diverse esigenze.

Ci sono capitoli che trattano
i file su disco e cassetta, la

" stampante VIC 1515, alcuni

cartridge come VIC STAT,
VIC GRAF, SUPER
EXPANDER. Un’intera parte
€ dedicata alle porte 1/0, al
chip d'interfaccia video, al
linguaggio macchina del
calcolatore. Un’ultima
importante annotazione:tutti
| programmi che compalono
nel testo sono statl provati
sul calcolatore e sono
disponiblili su cassetta

e floppy disk.

300 pagine

Lire 22.000

Codice 338 D

Attenzione compilare per intero
la cedola

ritagliare (o fotocopiare) e spedire
in busta chiusa a:

i GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Divisione Libri

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

Il manuale base
per l'uso del VIC 20

VOGLIATE SPEDIRMI

I n° copie codice

Prezzo unitario Prezzo totale

I 338D

L. 22.000

D
I 5 Fioppy disk a L. 25.000
ID cassette a L.15.000

dero anche | prog su:

[J Pagheré contrassegno al postino
il prezzo indicato piu L. 3.000
per contributo fisso spese di spedizione.

Condizioni di to con

O Allego assegno della Banca

trib spese di sp

O Allego fotocopia del versamento
su c/c n. 1666203 a voi intestato

n°

O Allego fotocopia di versamento
su vaglia postale a voi intestato

I Nome

I Cogrome

I Via

l Cap

l Data

Partita I.V.A. (EE

Spazio riservato alle Aziende. Si richiede I'emissione di fattura

e e L L T ]




di M. Cristuib Grizzi

Il mistero della Piramide
per C64

di Enrico Ragaini - J.soft

“Un’antica leggenda narra che il Farao-
ne Ramsete I, con l'aiuto dell’abilissi-
mo artigiano e mago Nagel, avesse pre-
parato nella sua piramide orribili trap-
pole ed intricati enigmi, per uccidere
senza pieta chiunque osasse entrarvi.
Con il passare dei secoli la piramide di
Ramsete Il ha acquistato la fama di luo-
go stregato, perché mai nessuno che sia
entrato é ritornato a raccontare cio che
ha visto.

Nonostante questo, tu vai in Egitto, de-
ciso ad esplorare la piramide.
Appena varchi la soglia una lastra di
pietra cade rumorosamenre e blocca la
porta. Sei in trappola!”.

Cosi inizia “Il mistero della Piramide”,
un gioco di avventura per C64 che ve-
de il giocatore nei panni di un esplora-
tore intento a svelare i misteri nascosti
nella grande e millenaria costruzione.
Scopo del gioco é quello di trovare una
seconda uscita dalla piramide, cercan-
do di mantenersi in vita e, possibilmen-
te, in buona salute...

L’interfaccia tra il giocatore ed i miste-
ri della piramide é il computer, che im-
persona fisicamente I'esploratore ed
esegue, nei limiti del'umanamente pos-
sibile, tutti i comandi che gli vengono
impartiti.

La piramide di Ramsete Il & composta
da un’infinita di stanze, sale, saloni e
corridoi, in ognuno dei quali pud na-
scondersi qualche trabocchetto, cosi
come qualche oggetto utile per affron-
tare e risolvere situazioni.che potrebbe-

ro presentarsi in seguito.

Ogni nuova stanza nella quale si entra
viene descritta in modo particolareggia-
to, e la migliore strategia & forse quel-
la di leggere attentamente queste de-
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