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A proposito di
questo libro

Questo libro contiene semplici programmi
di giochi per personal computer. Sono stati
scritti per essere usati su ZX81, ZX
Spectrum, BBC, VIC 20, TRS-80, Pet ed
Apple e molti di essi sono abbastanza corti
da poter stare nell’'unico K di memoria
dello ZX81. La maggior parte dei micro usa
il linguaggio BASIC, ma ognuno ha le
proprie varianti o il proprio dialetto. In
questo libro la versione principale di ogni
programma gira sullo VIC 20 e le linee che
richiedono modifiche per gli altri computer
sono distinte da simboli e riportate piu
sotto nelle altre versioni. Il fatto che i
programmi siano scritti per parecchi micro
differenti implica che non fanno pieno uso
delle caratteristiche di ciascuno. Potreste
provare voi stessi a trovare il modo di
rendere i programmi pit corti ed adatti pey
il vostro personal. Per ogni gioco sono
proposte idee per apportare cambiamenti
ed aggiunte ai programmi e verso la fine
del libro troverete cenni utili per scrivere
voi stessi dei giochi. Nel libro & anche
contenuta una tabella di conversione, per
aiutarvi ad adattare al vostro personal
programmi che potete trovare su riviste od
altri libri, ed inoltre un riassunto dei termini
BASIC usati in questo libro.

Inserimento dei programmi da
tastiera

Le linee che richiedono cambiamenti per
computers diversi dallo ZX81 sono
contraddistinte da questi simboli:

A ZX81

*+ BBC e Acorn Electron

B TRS-80

® Apple

S ZX Spectrum
Ogni volta che vedrete il simbolo
corrispondente al micro che state usando,
guardate a fondo pagina in corrispondenza
di quel numero di linea e dello stesso
simbolo e battere quella linea invece di
quella del programma principale.

Punti da ricordare

1 Battete le linee esattamente come sono
scritte, compresi i segni di interpunzione
e gli spazi.

2 Premete RETURN, NEWLINE o ENTER
al termine di ogni linea di programma.

3 Controllate ogni linea man mano che la
terminate.

4 Assicuratevi di non aver saltato linee e
di non averne confuse. Un pezzo di carta
o un righello possono servire a tenere il

segno durante la copiatura.

5 Fate attenzione ai simboli ed
assicuratevi di aver usato la linea giusta
per il vostro computer.

6 Se usate uno ZX81 o uno ZX Spectrum,
ricordate di non battere le istruzioni
lettera per lettera ma di usare invece i
tasti speciali per ogni-istruzione.

Potreste trovare piu comodo farvi dettare
il programma mentre lo battete. Non
dimenticate di spiegare al vostro aiutante
che vi deve leggere ogni virgola, punto,
parentesi e spazio e differenziare la
lettera ““O” dallo zero.

Ricerca degli errori

Quando avete battuto il
programma, controllate il
vostro manuale per vedere
come farlo comparire sullo
schermo. (Solitamente si
scrive LIST seguito dai
numeri di linea della
sezione di programma che




volete vedere). Controllate
che abbiate battuto ogni
cosa correttamente. E
facile fare errori, percio
aspettatevi di trovarne!
Usate il vostro manuale
per scoprire come
\ cambiare il programma
una volta battuto. Se avete
dubbi, potete sempre
ribattere la linea che non
vi soddisfa. Ogni
computer permette di
sostituire una linea
esistente con una nuova
avente lo stesso numero.

Ecco ora un elenco dei pili comuni errori:
| Linea mancante
2 Linea con numero errato

3 L’inizio di una linea si € unito al termine
della precedente.

4 Parentesi, virgole, due punti, punti e
virgole, punti o spazi mancanti,
specialmente se le linee sono lunghe e
complesse. Fate attenzione in particolare
alle doppie parentesi.

5 Linea non adatta al vostro computer.
6 Confusione fra lettera “O” e zero.

7 Numero errato, ad es. con troppi zeri.

I giochi

Per iniziare un gioco dovrete battere
RUN; in alcuni giochi tutto accade molto
velocemente, dunque leggete bene le
istruzioni per sapere prima cosa dovrete
fare. E probabile che a questo punto il
gioco abbia ancora degli errori nel

* Ved. pag. 37 (per i possessori di BBC e Spectrum).

programma, cosa che gli impedira di
funzionare correttamente o addirittura
totalmente. A volte il vostro computer vi
dara un codice di errore che troverete
spiegato nel vostro manuale. Questo potra
aiutarvi a trovare l’errore, sebbene non
sempre cid accadra. Listate di nuovo il
programma e controllatelo attentamente
con il testo. Al termine del gioco, il
computer dird qualcosa del tipo BREAK
IN LINE 200. Per giocare ancora, dovete
battere RUN di nuovo.

Esperimenti con i giochi

In tutto il libro troverete suggerimenti per
modifiche o aggiunte ai programmi, ma
non abbiate paura se volete sperimentare
qualcosa di vostro. Non danneggerete il
computer e potrete comunque tornare
all’originale se i cambiamenti non
funzionano. Probabilmente vi troverete a
voler modificare la velocita di qualche
gioco*, specialmente dopo aver giocato
un certo numero di volte. Troverete sulle
pagine di ciascun programma quali linee
dovrete cambiare.

Ogni volta che
incontrate l'istruzione
PRINT, potete cambiare
il messaggio fra
virgolette che la segue
come volete. Inoltre, a
meno che non abbiate
uno ZX81 con un solo K
di memoria, potete
aggiungere messaggi
extra. .

Battete un numero di linea (ad es. 105 se
volete aggiungere un messaggio fra le
linee 100 e 110), poi battete PRINT, quindi
il vostro messaggio fra virgolette. Se il
vostro computer € in grado di produrre
suoni e colori, potrete usare il vostro
manuale per scoprire come fare per
aggiungerli ai programmi di questo libro
ed avere giochi ancora pid eccitanti.



Siamo nell’anno 2585 e la popolazione terrestre &
nel bel mezzo di una battaglia contro i Robot. Un
letale missile-robot & appena atterrato e dipende
da voi scoprire il codice segreto che ne sblocca
meccanismo di disinnesco! Se fallirete l’intexo
Quartier Generale delle forze Terrestri esplodera.
Il vostro computer sa qual’e la lettera
in codice. Battete una lettera ed esso
vi dira se la lettera segreta e

prima o dopo nell’alfabeto. Avete
quattro tentativi per scoprire

la lettera esatta prima
che il missile ‘




18 PEIMT"MISSILE ROEOT"
28 FRIMT

PRIMT"ZSCEIVI LA LETTERA EZATTR"

PEIMT"cA-Z2» DEL CODICE CHE"
PRIMT"DISATTIYA IL MISSILE"
FRIMT"HAI 4 FOSSIBILITA"
FRIMT

LET CE#=CHR$ c4+IHTORNDOL #Ze+100

FOR G=1 TO 4

Come lavora il programma

Queste righe stampano il
titolo e le istruzioni.

g
Questa sceglie un numero
fra 0 e 26, lo converte in una
lettera (il codice segreto!) e
la memorizza in C$.

nizia un ciclo per ripetere 4
volte le linee 100-140.

Mette il vostro tentativo in

188 IHPUT Gf G$. e
F G§=C$¢ THEM GOTO 216 Controlla se la vostra lettera ;“k

11e IF G¥=C N & & uguale al codice segreto in ;
C$. Se & cosi il computer

128 IF GELCETHEM FRIMT "FIUC AYAHTI galta/alia Iivea. §10:

120 IF GEZCETHEM FRIMT'PIUS IHIIIETF| " Qusiste vighe conollana se

40 FRIMT " TI ":G$ la le:ttera segretg e,
N N e nell’alfabeto, prima o dopo la

vostra e stampano un
messaggio appropriato.

1568 MEXT G Fine del ciclo. Ritorna
all’inizio per il tentativo

158 FRINT seguente.

178 FRIWMT"EBEOCOQOOOOOM, .. " ) .

126 PRIMT"L HAI FATTO ESPLODERE!" e e ks

130 FRIMT"IL CODICE ESATTO ERA: "iCH g

2 STOP

218 PRIMT"TICE. . .FEZ2Z. . .CLICKE. .. " | §

226 PRIMT"CE L“HAI FATTA!" Stampa nel caso di successo.

278 STOP

11 listato sopra riportato gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto.
102

A 20 LET CE#=CHRF(I7+INT REHD#¥2a+
S 20 LET C#=CHRE &4+IMT(REHD#¥Ze+1 00

W 20 LET C#=CHREF &4+IHTCRMDCEI#2E0+1 00

Aggiunte al programma
Potete fare in modo che il computer

stampi un messaggio extra se indovinate
proprio all’ultimo tentativo. Cambiate la

linea 220 aggiungendovi un punto e
virgola in questo modo:

220 PRINT “CE L’'HAI FATTA”;

ed aggiungete una nuova linea 230:
230 IF G=5 THEN PRINT “‘(APPENA IN
TEMPO)”

Rompicapo B

Come si puo fare in modo che il
programma vi dia pid o meno
possibilita di indovinare la lettera
segreta?



Questo gioco mette
Siete un alla prova la vostra
operatore di e abilita di ricordare un
comunicazioni laser. gruppo di lettere visto solo
Avete il compito di per breve tempo. I1 computer
intercettare i messaggi vi chiedera un livello di dif-
dei robot e di riferirli ficolta da 4 a 10. Una volta data
al Comando del Quartier questa risposta, appariranno alcune
Generale. Si attende un lettere sullo schermo in alto a sinistra e poi
messaggio vitale in codice. Se lo scompariranno rapidamente.
riferirete correttamente, ’attacco dei Memorizzatele e battetele sul computer:
robot sara sventato. scoprirete se avete buona memoria.
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Pulisce lo schermo prima dell’inizio del
gioco.

FEIMT"MESSAGGIO “ITALE"

FEINT Richiede un livello di difficolta, che

FRINT"DIFFICOLTA ? c4-183" viene messo in D.

THFUT I

IF D OF D1 THEW GOTO48 ———— Controlla che il numero sia compreso
fra 4 e 10.

Questa riga predispone una stringa
vuota (“‘nulla’ nel gergo dei
computer) chiamata M$ in cui il
computer memorizzera il
messaggio segreto.

Te 1 TOD Il computer esegue D volte un ciclo.
MEsME+CHRE S THT CRHDC 1 )#26+65 ) — Ogni volta sceglie una lettera e la
HEST 1 ag$glunge alla stringa gia presente in

- MS.

1)

Pulisce lo schermo e stampa il

FRIMT"TRASMETTI SUESTD MESSAGGIO:! :
messaggio.

1 PREIMT
FEIMT M#%

L A AN AN =

FRIMNT CHEEC1472 }

Il messaggio rimane visibile mentre il
FOR I=1 TO D#1=26 1 computer esegue un ciclo, senza fare
HE®T I _| nulla, per un numero di volte che
dipende da D.

FREIMT CHEEC1470 Pulisce lo schermo al termine del ciclo.

Mette la vostra versione del messaggio
IHFUT H#E in N§.

IF HE=MF THEH GOTD 246 Confronta se il vostro messaggio & -
uguale a quello contenuto in M$ e, se &
cosi salta alla linea 240.

Queste righe vengono stampate se
avete sbagliato, visualizzando il
messaggio corretto.

FRIMT"AVEESTI DOWVUTD TREASHMETTERE '

FRIMT M#F

GOTO 2ea

FRIMT"MEZZAGEI0 CORRETTO"

PREIMT"LA GUEERA E° TERMIMATH" Notate che lo ZX81

STOF 3 usa un codice
differente per i

FRIMT"HAI SEBARGLIATO" }

caratteri della

11 listato sopra gira su VIC 20. Per altri [ K= | tastiera. Tutti gli

computer introdurre le modifiche sotto riportate. altri computer
usano il codice

® 1&, 118,176 HOME _ ASCIL
MAS 10,118,178 CLS i
M%=ME+CHRE C THT ( RHI#ZE+380 )
ME=MF+CHRE C THT CRHDCR D #26
ME=MF+CHREC THT CRHD

Rompicapo

Come si puo fare in modo che il
messaggio resti visibile pia a
lungo?




a contro schiena.
Dieci passi, vi girate ed
~ estraete la pistola. Siete
~ abbastanza veloce? Riuscite
a sparare per primo? Il
computer stampa i numeri
da 1 a 10 che rappresentano
i 10 passi, si ferma poi
wstampa ESTRAE LA
TOLA . Dovete essere
a sch1acc1are un
l0.qualsiasi) ap

O AXNS

18 FRIMTCHREC 147
26 FRIMT"IL DUELLO"
36 PRIMTUSIETE SCHIEHA A SCHIEHA®
48 PRIMT"FATE 19 FRASSI..."
58 FOR I=1T018 ]

WEE PRINT I1; '

AS E5 FORJ=1TOZEE : HEXT J
ASE 78 MEAXT I
20 FPRINT 1
99 FOR I=1 TO RHDC1)#%1006 J
1688 HEXT I
OASH 118 GET I$:IF I%<:""THEM GOTO 166
126 PRIMT"EGLI ESTRAE LA PISTOLA..." —
WAS 1368 FOR I=1TOSE
OASHE 148 GET I#: IFI£<3""THEMGOTO196

®1SE HEXT I . .
ALLA ojﬁva

TAST/ERA ) 7 S
166 FRINT'E SPARAL" ]
178 PRIMT"SEL MORTO" ]
138 GOTO 21@ ,
196 PRIMT"MA TU SFARI FPER PRIMOD."
208 PRIMT"L HAI UCCISO"

218 =TOF

11 listato sopra gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto riportate.

® 18 HIME
AXES 168 CLS
WES FRINT (I.".."
ASs CAMCELLHAH LH LIHEH 65
AS?E FOR I=1 TO REMD#260
W28 FOR I=1 TO EHDCG) #1006
@116 IF FEEKC-1638423127 THEM GOTO 168
AS 118 IF IMEEY#$I:"" THEM GOTO 188
W11 IF IMEEY#CL1<"" THEW GOTO
@1=9 FOR I=1 TO 20
AS 128 FOR I=1 TO 5
WCAMCELLLA LE LIMEE 1Z6, 158
@148 IF FEEK(-1£72842>127 THEM GOTO 138
WAS 148 IF IMEEY#®I:"" THEH GOTO 126
148 IF IHKEY$O4@03"" THEM GOTO 126

1e@

2) Aggiungete queste linee

Come rendere il gioco piu difficile
Se cambiate il programma nel modo che segue,

4 aggiungerete la possibilita di mancare il bersaglio:
1 1) cambiate 190 in 220 nella linea 140

S

SZ X 220 IF RND>.3 THEN GOTO 190
[*/@ 220 IF RND(1)>.3 THEN GOTO 190
Il 220 IF RND(0)>.3 THEN GOTO 190
230 PRINT “BUT YOU MISSED"”
240 GOTO 90




Come lavora il programma

Questo & un ciclo che fa
stampare un numero e due

puntini ad ogni iterazione.

Un altro ciclo, questa volta per far
ritardare il computer. Il computer
ripete il ciclo un numero di volte
dipendente dal valore di RND
senza fare nulla.

Questa riga controlla che non
bariate schiacciando un tasto
prima che appaia ESTRAE LA
PISTOLA.

Stampa il segnale per premere un
tasto.

Controlla la tastiera per vedere se
avete premuto un tasto; se si salta
alla linea 190. (Notate che la linea
140 & all'interno di un ciclo FOR
... NEXT. Questo permette al
computer di controllare la tastiera
un certo numero di volte per
darvi una ragionevole possibilita
di premere un tasto).

Stampa in caso di sconfitta (se
avete sparato troppo tardi o
stavate barando).

——

————————

————

Stampa in caso di vittoria.

I cicli di ritardo possono essere
scritti su una sola linea, come la
linea 68, in tutti i computer
escluso lo ZX81.

Un ciclo di ritardo extra per i
computer piu veloci.

Notate il modo in cui i vari
computer controllano la
tastiera: il Vic usa GET,
I'Apple deve usare il PEEK,
gli altri INKEY$.

Rompicapo
Come si puo fare in
modo che anche il

computer possa




L’ultima grande fortezza dell’esercito dei Robot al di fuori degli S.U.R.
(*Stati Uniti dei Robot) & nascosta all’interno delle rovine di un antico
castello nel centro del deserto. Una flotta di aeronavi speciali e stata

inviata a distruggerla e voi siete il comandante. La vostra aeronave
controlla i cinque razzi rimasti.

Dovete calcolare attentamente la direzione e I’altezza del lancio prima di
sparare. Il computer richiedera un angolo compreso fra — 90° (estrema
sinistra) e +90° (estrema destra) per la direzione ed un angolo compreso fra
0° (livello del terreno) e 90° (verticale perpendicolare al terreno) per I’alzo.

Quest’ultimo determinera la distanza cui giungera il razzo. Avete

abbastanza mira da distruggere la fortezza dei robot?

‘um.w,,

%




LET T IHT PHD-I:*I

OO
U A

XA

ARG g ¢ Come lavora il programma
PEIMT"EATTAGLIA HEL DESERTO" A ¥
51 -390 Sceglie un numero intero fra +90
6 o3 M1 e — 90 per la direzione.

3

7B FPREIHT"ALZOCE A 26D

I5)
5l

PRINT'IIREZICOHE-56 F @) 7

] FPIHT"IL M1

THEH FEIMT"A SIMISTRA
' FF}HT“DLLLH FORTEZZAR"

QSAHD T143T THEM FRIWT "E " scelto in linea 30.
“JTHEH PRINT "HOM AEERSTAMZA LOMTAMO"
STHEM FRIMT"TROFFO LOMTAMOD"

LFRESCD- D1'3

Un punto e virgola al termine di un’istruzione di
stampa dice al computer di non passare ad una
nuova riga nello stampare il prossimo elemento,

.F“HH] FALLI TI|"1
IL»H"'”?"“,H" I

11 listato sopra gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto riporta

Sceglie un numero fra 0 e 1 per la
distanza del castello.

Legge i tentativi e li pone in A e
B.

[ [S— |

Usa l'alzo per calcolare la distanza
cui il razzo finira (il risultato sara
compreso fra O e 1).

A%, 14160 ) ———————
HP_, D=D1 Se la direzione che avete fornito
era a meno di 2° da quella esatta

e la distanza a meno di 0,08, allora

SILE E° ATTERRHIU avete colpito il bersaglio. Il
: programma salta alla linea 220 per
T THEH FRIMT"A DESTRA " annunciarlo.
- Confronta I’'angolo di direzione

ABS prende il valore con quello scelto in linea 20 e

st i
assoluto di un numero, c::;l;gél:nigessagglo
cioé ne ignora il sengo + :

o—.

Decide se stampare ‘‘e”
confrontando la distanza cui &
arrivato il razzo con il numero

Stampa un
messaggio se il tiro
& stato troppo
lungo o troppo
corto.

Stampa in caso
di fallimento.

SIZIOME?"
SI"THEH GOTOZ16
(PRINT D PRINT-ALZO:. *;
THE DL S0F T+ 1 o
R

Stampa in caso
di successo.

Solo per lo ZX81 é obbligatorio
LET, si puo tralasciare negli altri
computer.

Rompicapo

Come si puo aggiungere la possibilita
che i robot vi vedano e sparino prima
che abbiate terminato i 5 tentativi?

11




W\

i {»«\‘
1

= 1 19 PRINT"IL CASTELLO DEL TRADITORE"
~—a 20 5=0

¥ 4 30 FORG=1TO1E
4 ;
£ ’ 46 Rszll "
Y ASE 59 T=INTCRMICL 2%341 )
¢ A'..r’
/ # 68 FORL=1T09
: E e : N 4 78 IFL:TTHEF‘R;‘:R‘_’_IIDII
4 ‘ ; g « 89 IFL{>TTHEMRS=R+","
‘ & < 99 MEXTL J
- ~,f€ ‘ Al 169 PRINTRS,
AsR®®1p FORI=1T0200 |
.AS@.IZB GETI$
% 130 IF YAL<"@"+1£7=T THENGOTO17&
{ Il re sta ingaggiando una dura 140 NEXTI
| © sanguinosa battaglia contro il . By 15@ PRIMT"MAMCATO" ]
J suo pid mortale nemico il % 160 GOTO199
4 barone traditore. Voi siete uno 170 PRIWT"BEL COLPO"
=] degli arcieri scelti del re e in ” 180 S=5+1
| questo momento state acquattati 4
| fra i cespugli fuori dal castello K ﬂ $ 198 NEXTG
£ del barone e tirate contro i suoi 5 208 PRINMT"COLFITI";S:"SU 18"
~ /] vomini appena essi si sporgono '|g 219 STOF
dalle mura. Il computer -] 11 listato sopra gira su VIC 20. Per altri
‘8 visualizzera una fila contenente computer introdurre le modifiche sotto riportate.
otto puntini ed una 0. I tasti ' £5-50 LET Tl CRNONG L
numericidala9 W59 LET T=INT(RND(B)¥3+1)
: corrispondono alla posizione e AS 116 FOR I=1 TO 12
5’ dello 0 nella riga. Dovete W 118 FOR I=1 TO 6@
premere il tasto corrispondente ety R R e
alla O per colpirla prima che WAS 120 LET I$=INKEYS
sparisca. Quanti uomini del \ 1260 LET I#=IMKEY$:1> -
barone riuscirete ad eliminare? ® 126 IF PEEK:-163842>127 THEM GET I#
AR TR :
g’g \ v g ¥
&I <Y N7




Rompicapo

Come si puo cambiare il programma in modo da
avere due tipi di bersaglio: una O (un soldato
semplice del barone) che vale 1 punto o una S
(uno dei soldati scelti) che vale 5 punti?

Come lavora

Azzera il punteggio all’inizio del
gioco.

Inizia un ciclo che permette di
effettuare 10 tiri.

N

Inizializza una stringa vuota R$.

‘Sceglie un numero fral e 9 e lo
pone in T.

Effettua nove volte un ciclo
aggiungendo ogni volta un
carattere a R$. Il carattere & 0 per
la posizione corrispondente al
numero in T ed un puntino per le
altre.

Stampa la stringa ottenuta.

Esegue un certo numero di volte
un ciclo per controllare se state
schiacciando un tasto (fine ciclo:
linea 140).

Controlla se state premendo il
tasto giusto, nel qual caso salta a
170.

Stampa nel caso abbiate
schiacciato il tasto sbagliato
oppure fuori tempo massimo, poi
salta a 190.

.Aumenta di uno il punteggio.

Rimanda il computer alla linea 30
per un altro tiro.

Stampa il punteggio dopo 10
tentativi.

Notate come funziona il
punteggio in questo gioco (linee
20 e 180). Potete cercare di
adattarlo ad altri programmi.

AR

'3,

4577 \TVLTAN

N ARG NN
TREHY,

]
y A
(7 Q&ﬁgg fmi,

2
=~



33

I Robot Invasori |..;

Dovete agire velocemente.

Robot invasori di ogni tipo

si stanno avvicinando. il
Avete a disposizione molte

armi, ma per ogni tipo di ~ ¢ UEEl
robot si deve scegliere ; [ ™
esattamente quella adatta
per disattivarlo. I simboli
in codice di ogni robot

lampeggeranno sullo : == =
schermo. Premete —
velocemente il tasto TEE

corrispondente a quel ; / |

simbolo — ma attenzione:
per alcuni serviera anche il
tasto SHIFT — e vedete
quanti riuscirete a
disattivarne.

Come lavora il programma |7
18 FEIMT"ROEOT ITHWHDERS" ! . iE. 5
S e Azzera il punteggio all'inizio del
i i gioco.
20 FORT=1TO2% Inizio del ciclo di 25 tentativi.
AsH -4I1;_"1 F'I'_'I!:.: T L TODRT ORI L A+ 2 | Bitardo casnals:
o HERTT
ASH S H=IMTCRMDC L k2@ Sceglie i numeri che determinano
ABS 70 T=IHTCRMICL %15 la posizione sullo schermo.
ABS 28 FE=CHEFCIMHTORMICL JERE+3350 0 Sceglie un carattere della tastiera.
AXESO® Z8 FEIMT CHREFC147) Cancella lo schermo.
1668 FORT=@aTOn ‘| Muove il cursore verticalmente, ]
116 FRIMT una linea per volta, fino a B
{ 126 HE=TJ J raggiungere la linea D (scelta =
H = i G nella linea 70).
128 PRIMTTHRECH i F¥

Muove il cursore orizzontalmente
@ 148 FORI=1TO156 ] di A spazi e stampa il carattere
: scelto in linea 80.

mAs®@15H GET R
e

!

208 GOTOZ2E
e LR T R (1 S AR
228 H=H+1

238 NESTT

: E%’ IF F ¥ F -"al'-I_}-II:.T'_JI.Jl:ch_; 1? 3 Controlla la tastiera un certo

ey FM T THEMGOTOL 26 numero di volte per vedere se
1ok ] state premendo un tasto, se
19268 FPRIMT"MAMCHTO" quello esatto e poi salta alla linea

opportuna a seconda del risultato
del controllo.

Aumenta di uno il punteggio.

Procede ad un altro tentativo.

AXES @ 248 FREIMTCHREZ 147 ) _ .
@ PRIMT"PUMTEGGIO" ;H; " 25— Stampa il punteggio dopo 25
STOF tentativi. :




FL o e B U
: I=1 TO I :
CAMBIAKE FHDC1 >
IZ'HHEIHFF FHII-‘I"

Rompicapo

Questi sono
X i robot pia
pericolosi.

Mechans Tintroids Scrapions Wireheads Steeleyes

Come si puo modificare il programma in modo da avere 100 punti per
ognuno di questi e solo 10 per qualsiasi altro?




Arma segreta

Se riuscite a distruggere il deposito principale delle parti di ricambio
dei robot, che é situato sottoterra nei deserti orientali degli S.U.R.,
potreste danneggiare considerevolmente I’offensiva dei robot. Avete
una nuova arma segreta, ancora ignota ai robot, che puo penetrare
attraverso le rocce vaporizzando qualsiasi cosa trovi sulla traiettoria;
ma il deposito € ben nascosto. Tutto cio che potete fare e sparare alla
cieca e sperare di colpire vicino al deposito. Il computer vi chiedera
un livello di difficolta (il minimo e 4) quindi le coordinate X ed Y del
tentativo (da immettere separatamente, premendo RETURN,
NEWLINE o ENTER dopo ciascuna).

Leggete attentamente il
programma se volete avere
un indizio sui possibili
valoridi X ed Y.




SQR calcola
la radice
guadrata.

Rompicapo.

Come si puo aggiungere il
seguente sistema di punteggio:
1 punto per ogni tiro vicino

10 punti per ogni cenfro?




Fuga

I robot vi hanno catturato, hanno preso la vostra arma e vi hanno chiuso in
cella. Improvvisamente ricordate di avere ancora l’orologio sonar, che puo
essere usato per produrre suoni di qualunque frequenza. Se vi rius E\Se di
trovare la frequenza di risonanza dei guardiani robot, essi dovrebbero_ N
vibrare fino a cadere a pezzi. o

Pero fate attenzione a non usare frequenze troppo basse, altrimenti :
I’edificio vibrera e crollera. Se invece saranno troppo elevate, vi verra un ~ 8
tale mal di testa che dovrete smettere. Riuscirete a sfuggire agli orrori 3
della prigione dei robot? (leggete attentamente il programma per avere un
indizio sull’intervallo di frequenze da tentare).

EHA®S 1@ PRIMT"I"

28 PRIMT"FLUGR"

ASE3A F=INTORMDCL 2#1680+1

N
Sy

Come lavora il progra Tl

Sceglie un numero fra 1 e 100 pe
la frequenza dei robot e lo pone
in E.

Pone 1 in L e in H; queste
variabili sono usate se andate

jg :_';i ] troppo in alto o in basso con le

S frequenze — vedi linee 170-190 e
230-250.

58 FORG=1TO3 Inizia un ciclo che permette di

78 PRIMT"TENT.?"

avere 5 tentativi.

Riceve un tentativo e lo pone in

28 IMPUT F1 Fl
Controlla se il tentativo differisce
98 IFABSC(F-F1 )< STHEHMGOTOZ2E da F per meno di 5; in questo

caso salta a 290 e stampa CE
L’HAI FATTA.

198 IFF-F124@THEMGOTOL 78 Salta a 170 se la frequenza che
avete tentato & minore di F di
almeno 40.
118 IFF1-F>4@8THEMGOTOZS8 Salta a 230 se la frequenza che
s i rtate 2 : ;i :

120 PRINT"HESSUM EFFETTO" ‘l il b o il
138 HEATG : ; :
148 PRIHMT"CI HAI MESS0 TROFPFO" itiff;rgf, Iéil;;s:rlrlnt::;ag;’zosi
igg E%{Ig-r LA FRERUEMZA ERA".F passa al tentativo seguente. Dopo

Sty o I'ultimo stampa la risposta.
174 IFL=2THEHWGOTOZ1@ Controlla il valore di L. Quando /
188 PRIMT"TROFFOBASSH. . .ATTEMTO" questa parte del programma
196 L=2 viene raggiunta la prima volta il
2008 GOTO139 valoreddl L et 1: il computer
21@ PRINT'LEDIFICIO E* CROLLATO" EECed. S (0 avviso
228 STOF al tentativo seguente. La pro

;s 8 - pu volta che il programma arriv
230 1FH=ZTHENGOTOZ7a ;s alla linea 170 saltera direttam
249 PRIMT"TROPPO ALTO...O0UCH" alla linea 210 per annuncia
238 H=2 avete perso.
268 GOTO128 i
278 PRIMT"HAI MAL DI TESTA LASCIA STARE" Queste linee controllano
288 STOF stesso modo: la prima
298 PRIMT"CE L‘HAI FATTAH" avvisare che usate freg
308 ZTOP troppo alte e la second

11 listato sopra gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto riportate.

AXES 12 CLS
@14 HOME

avete perso.

ASs30 LET F=IMT(RMD#16@+1)
18 W38 LET F=INTCRNDCA)%106+12




Rompicapo

Ognuna delle tre guardie
robot ha una diversa
frequenza di risonanza;
non potete scappare
finché non le avete
trovate tutte e tre. Come
si puo cambiare il
programma per far cio?

Come rendere il
gioco piu difficile

Cambiate il 5 nella linea 90
con un numero minore; cio
significa che dovete
avvicinarvi di pid a F per
vincere. Potete anche
ampliare il possibile
intervallo di F cambiando il
100 nella linea 30 in un
numero maggiore.




Caccia al pirata

Siete alla caccia del pirata dell’aria. Quando egli vi precede accelerate,
cquando si lascia superare rallentate; dovete cercare di accostarvi a lui e poi
sparare, sperando che non riesca lui per primo a colpirvi.

Usate la lettera A per accelerare, D per decelerare ed F per aprire, il fuoco.
I1 computer vi dira la vostra velocita e la vostra posizione relativa rispetto al
pirata. Dovrete essere veloce nel premere i tasti appena battuto RUN.
Continuate a premere A e D finché non sarete al suo livello e poi sparate.

EXHAS® 161 PRIMT")"
28 PRINT"CACCIA AL PIRATA"
ASE 3G Y=IHTC(RMICL  #11-52

ASE A48 S=IMTURHICL0%3+10

S8 IFABZCS 220 THEMGOTOZ:28
@ FPRIMT"O"

(a4

EXASO®

78 PRINT"SEI".

38 IFS<BTHEMPRIMT" DIETREO"

28 IFSPETHEMFRINT" DHWAHTIL"

168 IFS=BTHEM FRIMT" DI FIAMCO"

118 PRIMT"STAI AWDAMDO";

129 IFYZBTHEMFRIMT"PIL YELOCE"

1268 IFY<ATHEWPRIMT"FIL" LEMTHAMEHTE"

14@ IFY=ATHEMPRIMT"ALLA STESSA YELOCITAH " |

s Se 150 GETI4
168 IF1$="A"THEMY=\+1
‘178 IF1$="T"THENY=Y-1
20 180 IF1$="F"AND S=ATHENGOTOZS@

Come lavora il programma

Sceglie un numero fra —5 e
+5 per la vostra velocita
rispetto al pirata e lo pone in
V.

Sceglie un numero per la
distanza dal pirata e lo
pone in S. All'inizio
questo numero € ne-
gativo, cio significa

che siete alle sue

spalle.

Controlla se la distanza da lui
€ maggiore di 20; in questo
caso il computer salta a 230
per dirvi che 'avete perso di
vista.

ControllaivaloridiSe V.
| stampa posizione e velocita
rispetto a quelle del pirata.

Controlla se state premendo
un tasto e quale. Se é A la
vostra velocita aumenta di
uno; se & D diminuisce di 1. Se
state premendo Fed S &
uguale a zero allora salta a 250
(se S é diversa da 0 quando
premete F non accade nulla).



250

260 FRINT"SEI RIUSCITO
279 PRINT"SPAYENTARLO"
280 GOTO4D

ASE 230 IFRHDCL 2. FTHENGOTO32

380 PRIWT"L HAI ABBATTUTO" g
i 318 GOTO33209 Stampa un messaggio a '
; 328 PRIMT"HA SFARATO PER PRIMO" seconda del risultato del test
V 338 STOF : della linea 290. .

su VIC 20. Per altri
modifiche sotto riportate.

e . i 145 Ig=""
*AS 10, €8 CLS v BMAS 130 LET I%=IHKEY%

® 198, 58 HOME : * 159 I$=IMKEY$(1)
AS 38 LET Y=IHMT(RND¥11-5 ‘ ® 158 IF PEEK(-1£3245>127 THEM GET I%
W22 LET Y=INT(RHDCR #%11-5) As 290 FOR I=1 TO 20
AS 48 LET S=—=IMT(RMD#3+1)  AS 299 IF EMD>.7 THEM GOTO 228

W49 LET S=-IMTCRMD(BI1%3+1) m259 IF RHDC@22.7 THEMW GOTO 326

) |
Come rendere il gioco piu facile

Potreste trovare questo gioco piuttosto
difficile. Per facilitarlo un po’, Rompicapo
aggiungete queste due linee: potrete
vedere sullo schermo le posizioni _
relative dei due aerei. Il test casuale nella linea 290 e in
125 LESHEes s B R R IR vostro favore: come si puo cambiare in
2 THECLL /20 "L : modo che le probabilita di vittoria
: siano pari?

47 FRELIH] ! ;
Sostituite w con la larghezza del vostro
schermo. 21




State compiendo una missione solitaria
sugli S.U.R.. Il computer vi mostra
grafici della popolazione robot basati su
fotografie infrarosse rimandate al
computer via satellite. Avete tempo di
attaccare solo un obiettivo su cinque,
quindi dovrete selezionare velocemente
quello con la maggior popolazione di
robot e sganciare una delle bombe su di
esso (queste bombe contengono una
sostanza cosi corrosiva che puo
dissolvere il corpo di un robot in un
secondo).

Per sganciare la bomba, premete il
tasto corrispondente al numero vicino
grafico della popolazione piu elevata; s
ce ne sono due uguali scegliete quello

, _pid basso. Riuscirete ad




Come lavora il programma

EEAS® 10 FRINTCHRS XY Pfetd.ispme!’ SO variabile
- " - " matrice; puo contenere cinque
20 FRIMT BFIMBHF'DIEF‘E 1 IF"EF’._OHIEU vilod A s
3 identificandoli con B(1), B(2), B(3),

B(4), B(S).

Inizializza il punteggio a zero.

Inizia un ciclo di 10 tentativi, che
in questo gioco viene percorso a
rovescio (cioe: G=10 al pnmo
tentativo, 9 al secondo e cosi via).
Questo fa in modo che il ciclo di
ritardo della linea 190 dia pit
tempo per i primi tentativi.

n
[ho ]
i |
Lo
a
Dyl
i
—
]
o,
0
Yok
ol
ol
l"l'!
h

A LETH=1 Inizializza a 1 il numero del
grafico con popolazione
maggiore.

a8 FORI=1T05 Sceglie 5 numeri e li pone nell

AsEH 22 LETBCI ) =IHTCRHDCL +1ﬁ+1 ! -] matrgice daB(l)e B(B).pSélegIllie i?

260 IFBCIZ2ECMATHEHLETM=1 J maggiore e cambia M con

: 168 HEATI . questo.
HXASO® 118 FRIMTCHREC 147
128 FORI=1TOS .
%ig E'E’lé.rﬂ { TORCT ) Stampa i 5 numero sullo schermo -
i .'! b sotto forma di 5 righe di

1568 FPRINT"##%",; asterischi.

168 HEAT.Y

178 FREIMT

A8 126 HE.}%’.TI e .
o— E‘U F_UR =1 TUG#.36 Controlla se state premendo un
®AS ‘f‘j@ GETI 5 . tasto e in questo caso salta a 270.

218 IFI&C""THEHGOTOZYE -

228 MHEATI 2 e -

239 PRIMT"TROFFD TARDI" ] e ROFPOT e e

As 248 FORJ=1TO460 ' tentativo successivo.

258 HEXTT

SER GOTOZEH Controlla se stavate premendo il
LD L0 c.f"

i e tasto giusto, nel qual caso
278 IFYALCI£)=MTHEHS=5+1 aumenta di 1 il punteggio.
288 HEXTG Passa al tentativo seguente.
296 PRIMT'COLFITI":S: "8 16" '
308 FRINT'BER=SHGLT HE HLTH TIEHSI TR

316 IFZ=1aTHEMFREIMT"SET UM EROE" Stampa il punteggio dopo 10
328 IFSCIATHEMPREIMT"HAI FARLLITO® tentativi.

238 STOF - -

1l listato sopra gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto riportate.

-.AS 13 118 LS @195 Ig="" :
AsS 286 LET If=IHKEYF
If=IHEEY$01 2

I mmm ‘ FSRedas)
; IF PEEFf 16384 )

Come cambiare la velocita
del gioco

Per avere piu possibilita di premere un
tasto ogni volta, cambiate 1'ultimo numero
della linea 190 in uno maggiore. Man mano
che diventerete pil abile, diminuite il
numero nella linea 190: fino a che numero
riuscite ad arrivare vincendo?

Come si puo fare in modo che il
computer offra pid di 5 bersagli
possibili alla volta?



Iceberg

Il vostro scafo e gravemente
danneggiato e non avete armi.
Mentre avanzate lentamente sulle
acque pericolosamente cosparse di
Iceberg, vi accorgerete che una nave
nemica vi sta seguendo. Stranamente
essa rileva la vostra posizione, ma
non quella degli iceberg quindi avete
I’opportunita di indurla a scontrarsi
con uno di essi.

I1 computer stampera una griglia
indicante la posizione della vostra
nave (Y), di quella del nemico (Z), e
degli iceberg. Potete muovervi di uno
spazio verso Nord, Sud, Est o Ovest
ad ogni turno; il nemico avanza verso

di voi lungo la rotta piu diretta (si puo [ :

muovere anche in diagonale). Se vi
muovete in una delle otto posizioni
che circondano il nemico, sarete
catturato e se colpirete un iceberg
affonderete. Riuscirete a sfuggire?

1 R IHT"I"'EEH':”
B DIMEBCE . E

28 M=IMTOREMIC T 2#2+4 0

FORI=1T0H
A BOIMTCRMIC] DE+1 0, THTCRMIC] D2+ 0 a=42

YR=IHTORMOC ] %841 o
Tr=IHTCEHDC ] 383 ]

I‘-E Saa "r',' HTHEHGOTOL1 16
Ry =i

B
BOSEE AR

e
Y

%

B OO O
Do

FRINTCHRESE 1473
FORY=]1 T

FRINTCHREELEB R, Yo,
GOTOZ28

ERIMI . "

REIHTS Vo

HEXTH

FEIHT

HESTY

PIPIDY v rs b =
Do hem i orlov B o B o B e e B

L fa G I 350D 00 =) Tl

{0 S R
0

Come lavora il programma
Preprara la griglia; B € una

5 matrice di DIMensioni 8 per 8.

N & il numero di iceberg; varia fra
4 ed 11 secondo il valore di RND.

23 sullo ZX e 42 sugli altri
computer € il codice di ‘“*”. Il
computer esegue un ciclo N volte
mettendo ‘‘*”’ in posizioni casuali
nella griglia.

Mette la nave nemica sulla griglia
all’inizio del gioco. 63 (ZX81) e 90
(altri) sono i codici di Z. Controlla
che la posizione non sia gia stata
assegnata ad un iceberg,
altrimenti ne trova un’altra.

Queste linee fanno lo stesso delle
precedenti per mettere la vostra
nave sulla griglia (62 e 89 sono i
codici di Y).

Stampa la griglia con le posizioni
correnti delle navi e degli
iceberg.




Come si puo ingrandire la griglia ed
aggiungere gli iceberg?

Erysd, Yya=0 Cancella dalla griglia la vostra
posizione in modo che se ne
possa specificare una nuova.

PRIMIYDIFEZIOHMECH , S E My Mette in D$ la vostra direzione.
IHFLITDE ;

== TIE="5" HH YY" Calcola la vostra nuova posizione,
P T Y ER D controllando che non superi il
-,- ,;:« vt 1=V E " HHIN bordo della griglia.

Yasttat o DE="H"AHDYA Controlla la nuova posizione per
ey =S TH =0 vedere se vi siete scontrato con
IFBCY, v o =S THENGOTUSEE la nave nemica o con un iceberg,
IFE: 'T" T ""“*—THE”L"—'T'—":’* in questo caso salta piu avanti nel
programma per avvisarvi.

=

2

iR O
(Rt

ok
!

SR R RO e B oo

103 G L P

oo
2D

—

l"’l l’" | VSORSS—" |

—

Y d=e Siete passato ad una posizione
; sicura dove viene posto il codice
della nave.

Lo e s B DR el e Calcola la nuova posizione del
S+ EGH 'T"T'—:'-T : nemico.
Controlla la nuova posizione del
nemico per vedere se vi ha
S =g8THEMGOTOSEE | catturato o se ha urtato un
N =d 2 THEMGOTO A6 _I iceberg, in questo caso salta pii
avanti nel programma per
avvisarvi.
BiSy, S =90 Il codice del nemico & posto
nella nuova posizione.
GOTO1SE Fine di un turno, torna a 150 per
FRIMI"SEI SIATO PREZ0OY iniziarne uno nuovo.
GIT O
PRIHT"HHTI COLPITL UH 1CEBERG!
GOTOEEE
H#"r:n SEI SRLYO-LUI HE HA COLRITO LIHG I computers possono stabilire
! se una risposta & vera o falsa.

n listato sopra gira su VIC 20. Per altri Se & falsa le assegnano valore

computer introdurre le modifiche sotto riportate. 0; se & vera alcuni computers
assegnano valore +1 altri —1.
CAMEIARE RHDC13 COM RHD Per questo le linee 290-320
CHMEIRRE FHDOL Y C0H BHLOGS vanno cambiate per alcuni
LIHFF 42 IH 23 computer.
AMEIHFE 4f1 IH
HMEIREE ¢ I &2

- o= T T LR O B

i j

HHI
HHT
HHID
4" HHD




Il muro del mago

I1 muro costruito dal mago per circondare la sga fortezza segreta non é
un muro comune. Le sue pietre sono persone rese tali dallo sguardo
malvagio del mago ed inoltre esso si puo muovere. Se riuscite ad
aprire una breccia in esso, grazie a catapulte che scagliano massi
giganteschi, distruggerete i poteri magici del mago trasformando di
nuovo le pietre in persone. Ma ci sono dei problemi: il mago ha
Preparato un incantesimo che ferma i missili in volo e li rimanda da
dove sono partiti, a volte egli lo usa ... Se non avrete successo
diverrete un’altra pietra nel muro del mago!!!!

PEIMTCHEF 1472

PRIMT"IL MURD DEL MAGO"
FRIMT

PREIWHT"WIOT ATUTO?"

IMFUT 1%
IFLEFT#CI#, 1 0="5"THEMGIESLIE 44
PERIMT"DIFFICOLTH "
FRIMT"(S=FACILE. 1=DIFFICILE>"
INFIJTL

DIMWCE, 5

DIMECE)

FORY=1T0&

FORA=1TO4

LETHCH, Y=g

MHE®TH

HEXTY

£=

FORC=1T0X

LETD=IHTCRMHICL D #En+21 0

N REARY = N S

IFZ=1THEMGOTOL 156

FRIMT"SEI A ";D:" LEGHE DI DISTHHMZIA"
W=IMTORMDCL 2 %41 020
IFW=ATHEMFREIWT"AZSENZA DI WEHTO!
IFUCBTHEHFRINT"VEMTO DA DESTEA"
IFWBTHEMPREIMT"WENTD DA SIHIZTEA":
FRINT"ALZO C1-2@3"
228 IHFUT H
228 PRIMT"VELOCITH"

*HOAS 1
>

AR RSN

a
24
e
44
b
ik
Vi
=1t
24
18
11
12
17
14
13




398
318
a6
238
240
)
gl
378
115
478
488
414
420
*AS 438

o)
18
<6
1
44
28
=15
/e
=i
34

= fod s O Ol

AP = @ L0 D0
DRI ®

IMNPUT %

A=A/120%3. 1416

H=TAHCAI ¥ D~ = (S CD-l 0 120 /0 %05 R ) 12
H=IMTCHA QS

IFHZBANDHC S THEMGOSUES YA
IFHCITHEMFRIMT"TIRD TROPPO W ICTHO"
IFHF2THEMFEINT"TIRO TROPPO LOMTAMO"
IFRHDC1 3% . 2THEMGOTOZ8E

FRINT"IL MURD SI E” MOSS0..."

HEXT C

FREIMT"SEI STHTO TRASFORMATO!

FRINT"IM FIETRA"

=TOF Sostituite ** nella linea 320

- - - con A per BBC ed Apple o t
F"'E;I“lm‘iw per il VIC, TRS 80 e
HEMTI Spectmm_

FRIMTCHE£C 1472

FrREIMT

FORY=8TO1STEP~1

FORA=1TOZ

PRIMTCHRS CWCE, Y o+22 0,

MEHSTH

FRIMT

HEHXTY

FETURH

GOZUB&ESE

WCECHI~1,HY =6

IFYV4COZCAZEE THEMMOCECHI-2, Ha=A
IFEMDCL 2% GAMDHC I THEMMCEC L, 1 a=2

TFRHIC 1 3 SAMIHZSAHIHCETHEMMCE CHA 1 51, He 1 =i g

IFHZ I THEMGOTDEZE
FORY=2TOZ -

IFEMDCY 0  STHEMWCE Y 2 =1, Y ) =@
MEHXTY

GOSUEBESE

FETLFH

FORY=1TOZ

F=1

TR Y =0 A=2THEMGOT 07 @i
AEntl

GOTOE E

A R

IFk=]1THEHI=

HEXTY

FETUKH




Il muro del mago (seguito)

FE A A A A AN
REM## IL TESTO PUO" ESSERE LEG=###
REM##GERMEMTE DIYERS0 DA GUELL D###
REM##DELLA TRADUZIOME SCRITTA. ###
REMERSASRERAEERERHRHRRERFEFEREF A A
PRIMT"STAL ATTACCAMDO L ULTIMA"
PRIMT"FORTEZZA DEL FAMIGERATD
FRIMT"MAGO CHE 51 MASCOMDE .
PRIMT"DIETRD UM MURD DI FIETRA"
FRIMT"SEMZA FIME.ED OGHI FIETRA"
PRIMT"E* UMA DELLE SUE YITTIME"
PRIMT"SOLO TU FUOL ATTACCARLDY
FRIMT"E LIEERARLI DAL MALYFAGIO"
PRIMT" IMCAMTES IMO, DEYI FAEBATTERE"
PRIMT"IL MURD USAMHDO CRTAPLLTE"
FRIMT"MA ATTEMZIOHE 1L MAGD HA"
PRIMT"IL FOTERE DI MUOVERE IL"
FRIMT MURD AYAHTI E IMDIETRO EY
PRIMT"OCCASTOMALMEHTE FAHCHE DI "
FRIMT"RESFIMGERE I COLFL YERSOD"
PRIMT"DI TE."

Gr=ei1116a

FRIMT"DOFO OGHT TIROLTI YIEHE"
FEIMT"MOSTRATA LA SEZIOME DEL"
PRIMT"MURD, EY TDEHZIAMDO T DEHMHT"
FRIMT"SUEITI DA ESS0"

PRIMT"HOTA CHE CI SOMO ALCUHE"
FRIMT"PIETRE CHIRYE CHE FRODUCOMHD
PRIMT"DAMMT EHORMI; THOLTRE FIU- "
PRINT"VELOCE E° IL MASSD IM
FRIMT"DIREZIOME ORIZZOMTRLE . "
PEIMT"MAGGIORE E° IL
PRIMT"CAUSATO. RIVSCIRAT A"
PRIMT"SCOMF IGGERE IL MAGO TH
PRIMT"TEMFO FER SFALYARE LE"
FRIMT"MIGLIAIFA DI AHIME"
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1l listato sopra gira su VIC 20. Per altri
computer introdurre le modifiche sotto riportate.

CHMEIARE RHDCLy COH RBHD
CHME THAEE BRI Ly COM BRI
*MAS {5,453, 11238 CLS
® 10,450, 1138 HOME
AS & TF I#C1r="2" THEH GOSUE 748
AS LET Wos. Y a=2a
AS FORE TI=1 TO 248
] Fik T=1 TO 186
FEIMT CHREECWOA, Yad,
IF IMEEY$E="" THEHM GOTO 1128
TE=G6ET IF
GET 1%
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Cambiamenti che si possono apportare al gioco

Potete rendere il muro pid spesso cambiando le linee seguenti:
Linea 100: cambiate il primo numero in uno maggiore, ad es. 10.
Linea 130: sottraete 4 dal numero usato nella linea 100 e mettete il
risultato alla fine della linea 120 (ad es. in questo caso usa 6)
Linea 480: cambiate ’'ultimo numero con il numero usato nella linea 100
(ancora 10 in questo caso)

Se rendete il muro piu robusto probabilmente avrete bisogno di pit tempo:
per ottenere cio cambiate 'ultimo numero nella linea 180 in uno maggiore.
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Missile

Questo gioco e diverso dagli altri
in questo libro perché usa la
grafica. Dal momento che i
comptuers variano molto nel loro
funzionamento grafico, c’e un
programma separato per ciascuno
di essi. Leggete le istruzioni per
capire come si svolge il gioco, poi
cercate nelle pagine seguenti la
versione per il vostro computer.

Missile!: versione TRS-80

Come giocare a Missile!

Avete tre basi missilistiche, ognuna
in grado di lanciare un missile.
Quando vedete avvicinarsi un aereo
dovete giudicare la sua altezza e
velocita e sparare i missili uno alla
volta contro di esso.

I missili vengono lanciati
premendo un tasto qualsiasi: la
prima volta che si preme un tasto
partira il missile di sinistra, la
seconda quello di centro e la terza
quello di destra.

Contate quanti aerei nemici
riuscite ad abbattere.

19 CLS 228 KETURH

28 DIM YWi3s, FCan 4@460 FoOR JI=1 TO 2
Sl M= 411 SET (J#32,47)
48 PES=IMTCREMDCA #3410 426 SET C.I#£324+1,47 0
S8 P=IMTOCRMDCB #326+5) 4368 HMEAT

8 GOSUE 486 4468 FEETLUREH

A FOR I=PS TO 188 STEF PS5

S0 GOSUE a8

98 Fi=IMHEEY#

188 IF FE="" OF HW>»3 THEM 1326

118 FCMa=1

128 H=MH+1

128 FOR J=1 T0O 3

148 RESET (22#J,46~-%Y0J3

158 IF FoJo=0 0OR YC(J)»45 THEM 198

168 Y(I =Y Ti+]

178 IF FPOIMTC32%T,45-Y0T20 THEW 236

188 ZET C232#%J,46-YC T

1268 HEST

208 HEAT

218 FRIMTEA, "MAMCAHTO"

228 EMD )

2238 PRIMNTEG, "COLFITO"

248 EMD

388 RESETCI-PS,P)? RESET (I-PS+1.P)

318 SET CI,F) SET CI+1.,P>

A '




Missile!: versione BBC

168 MODE 5
26 YD 23,224,224, 160, 144, 144, 143, 128, 128, 255
8 YIU 23.225,8,8,8,8,240, 12,2, 255
WIL 23,226, 16,56, 84, 1r.1r.1".@,@
W :'.,;__,;., .l-1 R T ,.n.l—H
DIM Ye3s, Fog)
M=l : MS=16
PE=RHDC 28 +160
P=RNICS00) +400
FROCDISFLAY
FOR I=F% TO 11608 STEP PS
PROCFLAME . I-FS, P, @) @ PROCPLAME ¢I1.F. 30
Fg=THKEY$:0)
IF F$="" OR M>3 THEM 170
FeH=TRLE
Fzb+ 1
FOR J=1 TO 3
IF HOT FoJy THEH 248
PROCMISSILE . )
I I L I b
II Wi Ja01e24 THEM PROCMISSILE J, 3
220 H=J¥Z2e-1  WeY(Ji+32-P
230 IF WO128 AHD A3-48 FHD Y552 AHD Y<S THEHM 280
240 MEXT
250 MEAT
2668 CLS © PRIMT "HMAHCATO"
27 EMI
280 PROCFLAMECT, P, 13 @ SOUMD @, -15.5
236 EMD
06 DEF PROCFLAMECS, ¥, 00
1A GOl &a.C
20 MOVE .Y
330 VI 5,224, 225.4
4B EHDIFROC
358 DEF PROCMISSILECH. o
o SEE E . @0
i ATH MOVE Z20%M. Z24Y M
BT 5,255, ~'4-
B EMDIFROC
LEF PROCDISFELEY
FOR I=1 T0O 3
MOVE T#328, 5
30 VDU S, 207, 8 226, 4
445 HEXT
4% EMIFROC @

\
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Missile!: versione Spectrum ZX

IRCLS 466 FOR J=1 TO 3

15 IMVERSE @ 47@ PRIMT AT 21.8#J:"[AB1"

28 DIM YOI 450 MEXT.

I DIM FoEs 499 RETURM

4@ LET H=1 SEE DATA @, 8,868,255,

=@ LET rzzu 255,127,673

B8 LET FS=IMTREHI#G+T) 519 DATA H;Eﬁz'ﬂﬁgggﬁa

78 LET P=INT(RHD#1484+20) S oEE omg S l
80 GOSUE 480 e ‘h

90 FOR I=P5 TO 248 STEF P3S
180 LET L=1 @ LET Z=]-F%
118 GOSUE 289
20 LET C=8 : LET #x=I
138 GOSUE 289
148 LET F#=IMKEY#®
158 IF FE="" 0OF MZX3 THEM GOTO 178
168 LET FiMo=1 ¢ LET M=M+1
1768 FOR J=1 TO 3
128 LET C=1 °@ GOSUB 336
199 IF FOTi=@ 0F YoOJo2145 THEM GOTO 248
<88 LET YOTa=Y(Ti+MS
210 LET C=8 '@ GOSUE 336
228 LET r=J#64-1 @ LET Y=P-Y(JJ
238 IF xe=1 HMD X122 AMD Y18 AMD Y-S THEM GOTO 286
248 MEAT J
298 MEST 1
268 PRIMT AT @8 "MAMCATO"
278 ZTOF
288 FEIMT AT @.8,"COLrITO"
298 STOF
388 IMVERSE C
3180 FLOT “.P
228 DEAW a,2 : DRAW 3. -6
338 DEAW 2.8 @ DEAW 2, -2
346 DRAW ~12.8 @ RETUREH
338 IMVERSE C
368 PLOT c4¥J+d4,YCJr+4
378 DEAW 8.6 @ DEAW -2, -2
2880 DREAW 2,2 @ DEAW 2,-2
428 EETUKH
468 FOF A=63 TO &6
418 FOF B=@ TO 7
428 FERD C
438 POKE VSR CHREZCHI+E,C
448 MEAT B
458 MEXT H

Fl.i;
5




Missile!: versione VIC 20

1 REM#EREXEEEEEXEEEEEEEEEEEREERRE R RS

¢ REM##¥%IL. PROGRAMMA E- PER IL YICZO#
3 REM#E#HON GIRA SUL Ced. ¥

4 PEM##*#+#+++*+#+¢*#+¢+####+##++%*+#

18 PRIMTCHREEC 147 2CHEECS

28 POKE36873,8

60 DIMYC32. KO3

7l MH=1:M5=

28 P=IHTCRMICL 2342 0%2

118 FORI=1TOZ1IETEFREMIGCL 0/2+. 3

128 GOSUEZ66

138 GETF#

148 IFF&=""0RM>3THEN] 7S

156 F(M)=-1

168 H=H+1

178 FORJI=1TOS

180 IFFCJI=aTHEMZZH

196 POKEZB164+J#5~Y (J 422, 532
288 IFY (I =22THENZ 46

218 YoJr=hCTi+l

228 POKEZ 164+ TH5-Y (. To%2e, 308
238 IFABSCI-T#50<=1ANDF="Y () THEMZZA
248 HMERT

258 MEXT

268 PRIMTCHEFC147 5 "MAMCATO"
278 EMD

288 FRIMTCHEFC147 0 "COLFITOY
282 FUKEZ&BT? .8 POREZGE =, 8
284 FORE= 1 TOS@E  HEXT

286 POEEZ&E?T . 0 FOREZeEYE. 2
226 EMD

3600 POKES1e3+]-P#22, 32

310 POEKEZ1s4+]-F#22, 121

328 EETUFH

Nota speciale per i possessori di Spectrum:

La convenzione usata per mostrare i caratteri grafici in una istruzione PRINT
€ la seguente:

il carattere [significa: premi il tasto GRAPHICS una sola volta quindi batti i
tasti delle lettere seguenti (usando contemporaneamente il tasto SHIFT per
lo ZX81) e infine premi di nuovo il tasto GRAPHICS quando incontri].




Missile!: versione Apple

HOME

HCik,

28 HCOLOR=3

4@ DIM YC22,FC30

54 H$1 + ME5=35

B0 PL=IMTORMDCL 2 #E+9

L P”IHTfPHU 12%155+11)

=@ GOSUEB 488

20 FOR I=FPS TO 265 STEP PS
1

DR LR s
Lo I B R )

189 K“=I-FZ @ Y=15%-F @ C=@ @ GOSUB 206

118 A=] @ C=3 @ GOSUE 266

128 Fg="" : IF PEEff 138422127 THEM GET F%
158 IF F&="" 0OF MN:3 THEM 166

148 FoMi=1

1568 H=H+1

1680 FOR J=1 TO 3

178 C=@ @ GOSUE 3356

188 IF FCJo=8 @ OF Y(J322:145 THEWM 236

190 YWOJ)=Y (. Ja+M5

208 C=3 ' GOSUE 336

218 H=]¥7a~1 © Y=P-YiT)

228 IF xZx-1 AMD #4135 AMD Y>-3 AMD Y45 THEW 278
238 HEAT

248 MEST

238 YTHEZZ © PREINT "MAMCATO"

£08 EMD

278 YTABZZ : FRINT "COLPITO"

288 END

386 HCOLOR=C

318 HPLOT #,% TO X.Y¥Y-8

320 HPLOT TO A+3,%-2 : HPLOT TO X+12.Y-2
330 HPLOT TO #+14.% @ HPLOT TO #.Y%

248 EETLIEM

398 HCOLORE=C

368 HPLOT 7O%J, 158-YCT0 TO 7O#J. 154-YCJ)
378 RETUFM

408 FOR J=1 TO 3

410 HPLOT 7O#J-5.15% TO 7o#J+5.15
428 MEAT

438 EETURH

L9 ]




RES 2 SIS e e nmm|
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‘Missile!: versione ZX81
1o CLS

2 DIM Y3

6 TIM F(3)

4@ LET H=1

5@ LET P=IMT(EMD#®159+2)%2

B8 FOR I=1 TO 48

76 PLOT 1.P

85 PLOT 1+1.F

a6 UNPLOT I-1,F

ﬁ@@ LET E#=IHEKEY%

416 IF bBE="" OF M3 THEM GOTO 144
128 LET FiMI=]

130 LET H=h+l

1489 FORE J=1 T0O 3

156 IF F(JIr)»=0 THEW GOTO 139

166 UMFLOT J#16,%0J2

178 IF Yoli=42 THEM GOTO 21@

1e26 LET YoJi=YoJIi+l

124 PLOT J#16,YCT2

208 IF P=Y0J) AMD (J#1e=1 OF J#le=I+1)
~ THEM GOTO 260

210 HEXT J

220 MEXT I

238 CLS

!
'
l
i
"
!
!
'
'
!
"
"
'
i
248 PRINT "MAMCATO" ;
'
l
'
!
!
'
'
|
'
|
|
|
!
'

259 STOP

260 (L3

C 279 PRIMT “COLPITO"
288 STOP




Aggiunte ai programmi

Eccovi ora alcune idee da usare per
eventuali aggiunte ai programmi
presentati in questo libro o a quelli
scritti da voi stessi. Nella
maggioranza dei casi non riuscirete a
realizzare queste aggiunte sullo ZX81
con un solo K di memoria, ma
dovreste avere invece molto spazio
sugli altri computer.

Ricordate che dovrete limitare le
vostre aggiunte ai soli numeri di linea
ancora liberi nei programmi, oppure
rinumerare il programma. Se
scegliete quest’ultima soluzione,
ricordate di cambiare anche tutte le
linee contenenti i GOTO ed i GOSUB.

Come farvi spiegare i giochi
dal computer

Potete aggiungere
ad ogni programma
una sezione che si
occupi di far
visualizzare dal
computer le
istruzioni e le <> &
spiegazioni dei g1och1 Il modo piu
semplice di far cio, consiste nello
aggiungere alcune linee, come quelle
sotto riportate, all’inizio del programma
e di mettere una subroutine al termine.

computer

Se le vostre istruzioni sono molto lunghe,
potrebbe tormarvi comodo inserire questa
subroutine che interrompe l’esecuzione di
un programma in un punto particolare
finché voi non premerete un tasto. In
questo modo potete impedire che le
istruzioni scorrano via dallo schermo prima
che le abbiate potute leggere. Mettete una
linea contenente un GOSUB al punto in cui
volete che il programma si fermi ed inserite
questa subroutine alla fine.

—

e
=
xR
==

=

FEIHT "FREEMI UM THZTO PER
COMTIHUARE" ;

IF IHEEY#E="" THEHW GOTO
I#=GET%
GET I#F
GET I#
FEIMT
FETLURH

=

16116

AN R AN

-
Y

IF IF="" THEMW GOTO 1616

-
2!

P e el e
X

D) PO o o e e
Py IR I AR R R

-
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Come farvi parlare dal
computer

Potete fare in modo che il computer vi

ﬁ' E};Hﬂ ..H,I—,'fl"éﬂgglﬁlg'ﬁI'"":"" ' faccia delle domande e reagisca alle

12 FRIMT "COME SI GIOCA?" VOSt.l'e rlspost_e. Ad gsemplo, ecco ung

15 IMFUT 1% i aggiunta che impedira al computer di
SA17 IF I%(17="5" THEM GOSUE 1024 giocare se il vostro nome non inizia con la

¥EVIC17 IF LEFT#$(I1%,1="5" lettera “J".
THEN GUSUE 16BB { PRIMT "COME TI CHIAMI7"
programma principale = IMPUT I%
~ LN, [ S P SAZ IF I$cC13 " T" THEMW GOTO 1889
%L:?S FEHE "Emhn ullfjggr'nl'E"".I. FARE" wmevic: IF LEFT#(I%, 153" THEM GOTO 10@6
1;,;:‘ RETLRH e 4 PRIMT ”|;IHI-F'|_IEI; GIEICHF:E"
5 PRIMT "SEI PROMTO?"

Potete aggiungere istruzioni PRINT a & IHFUT J%

vostro piacimento, ricordandovi pero SAT IF J&C1I2"S" THEM GOTO 5

di porre un numero di linea corretto xmMOvICY IF LEFTECIF, 12 "5" THEM GOTO S

all’inizio di ognuna di esse. Limitate

inoltre la lunghezza delle frasi fra S

virgolette al numero massimo di programma principale

caratteri consentito dal vostro

computer su una sola riga. Non 1898 FRIMT ::IZ!I;IE!§TIII_GIEID:_;!“

dimenticate di inserire una linea con ig}lg EEHH: --EHIbSLﬁUHIE;EE i U

’: > 3 ArA A " LT ' RIE i A E 4

I'istruzione RETURN al termine del 1828 FRIMT "COM J"

36 programma altrimenti non funzionera.



Eccone ora un’altra con cui il computer vi
chiedera se siete abbastanza coraggiosi
da affrontare il gioco.

19 FEIMT "GIOCO TERRIFICAMTE"
12 FEIMT "HAI IL CORAGGIO"

14 PREIMT "DI AFFROMTARE"

13 PEIMT "IL MOSTRO WERDE?"

15 IHPUT 1%
SALY IF I£C13="5" THEH GOTO 2@

THEM GOTO 32

*EOVIC1Y IF LEFT#CI%.,1="5"
12 FREIMT "CODAEDC"
19 STOP

Potete combinare questa aggiunta con la
subroutine delle istruzioni, prendendo le
linee dalla 11 alla 17 di quella subroutine
e mettendole alle linee 20-26 di
quest’ultimo programma. Potete quindi
iniziare il programma principale alla linea
30 e poi aggiungere la subroutine di
istruzioni alla fine.

Volete giocare ancora?

Invece di battere RUN ogni volta che
giocate, potete fare in modo che il
computer vi chieda se volete giocare di
nuovo. Mettete queste linee al termine
del programma, prima della istruzione

STOP.
1868 FRIMT "WUOI GIOCARE AMCORAT"
1818 IMFUT 1%
SAl@zE IF I#C1y="5" THEH RIIH
~mevic1az8 IF LEFT#0I%, 10="5" THEM FELIH
1878 FREIMT "Ok-CIAOM
g =TOF

Cambiate i numeri
delle linee a
seconda del vostro
programma.

Aggiunta di effetti sonori

I computer BBC, VIC 20, ZX Spectrum ed
alcuni Apple sono in grado di produrre
suoni e voi potete aggiungere linee ai
vostri programmi per ottenere effetti in
punti appropriati. Potete aggiungere
un’esplosione, ad esempio, o un motivetto
da suonare in caso di vittoria. Ogni
computer ha istruzioni particolari per
produrre i suoni, quindi dovrete basarvi
sul vostro manuale. In alcuni casi basta

i

aggiungere una sola linea al programma
nel punto in cui si vuole il sonoro; in altri
servono molte linee ed & bene allora
inserirle come subroutine.

Come esempio, eccovi il suono di uno
sparo per il BBC. Potete cercare il punto
migliore per inserirlo in un programma,
ma ricordate di assegnare un numero di
linea per farlo funzionare:

SOUND 0, —15, 5, 10

Al termine del manuale del VIC
troverete alcune utili subroutines per

effetti tipo ‘“‘raggio laser”’, ‘“‘esplosione’ e

‘‘allarme rosso’’. Mettete una linea con un
GOSUB nel punto in cui volete che
compaia il suono, numerate la subroutine
ed aggiungetevi al termine un RETURN.

Nota speciale per i

»*
proprietari di BBC e **
Spectrum

Se avete un computer BBC oppure uno
Spectrum, potrete trovare alcuni dei
giochi di questo libro troppo veloci per
voi. Vicino alle descrizioni di questi
giochi troverete dei riquadri in cui sono
contenute le istruzioni necessarie per
cambiare la velocita di esecuzione.
Ricordate: per rallentare il gioco dovete
sempre usare un numero pid alto. I
modelli pid recenti della BBC possono
raggiungere velocita di esecuzione anche
doppie rispetto ai modelli pid vecchi e
questo potrebbe far apparire impossibili a
prima vista i giochi. Preparatevi a fare
cambiamenti anche notevoli alla velocita
per rimediare!
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Usando i giochi di questo libro, vi
capitera di voler apportare sempre
nuove modifiche o addirittura di
voler scrivere giochi nuovi. Nelle
pagine seguenti troverete dei
suggerimenti su come
intraprendere cio.

Prima di iniziare & consigliabile
fermarsi un momento a pensare a cid
che il vostro computer puo fare e a cid
che non puo fare.

* Pudi prendere decisioni confrontando
informagzioni in vari modi.

* Puo fare esattamente cio che gli

ordinate usando correttamente il suo

linguaggio, anche se gli ordinate

qualcosa di sciocco.

o s o il 3y ) _ Ricordate, quando state cercando di

Pud dirvi i risultati dei suoi calcoli e creare un gioco, di non includere azioni

cidé che & immagazzinato in memoria. che il vostro computer non & in grado di

38 eseguire.




Progettare un gioco

Prima di istruire il computer su come far
funzionare il gioco dovete sapere voi
come si gioca e conoscere esattamente le
regole. Il computer ha bisogno di una
serie di semplici istruzioni logiche, quindi
cercate di avere bene in mente il gioco e
di descriverlo su un foglio e quindi
suddividetelo in passi semplici. Poi
scrivete un piano (in italiano — non
cercate di usare il BASIC a questo punto)
di tutti gli stadi del gioco nella loro
successione. Qui di seguito vi & un piano
per un semplice gioco di tiro, del tipo di
quelli di cannonate contro le navi pirata o
di raggi laser contro gli invasori alieni,
per darvi un’idea.

dd &&F

PIANO

1) STAMPA TITOLO
ED IsTRUZION |

3) SCEGLI UN OBIETTIVO
PER QUESTO &l1oco .

3)InizIA UN CIcLo PER
DARE N TENTATIV]
AL GIlOCATORE

4) RIcCEvi uno SPARO
DAL GIOCATORE

5) COMUTROLLA SE Lo
SPARO E* AUDATO A SEGAD

6) STAHPA UN HESSAGGIO

SEcopDpo LA PRECISIOVE
DEL TIRO

7) PRASSA AL TEMTATIVO
SEGUENTE SE IL

PReEcepeNTE EN
FRLLITO

Come scrivere il programma

Lo stadio successivo €& la conversione del
vostro piano in BASIC. Ogni passo del
vostro piano pud usare parecchie linee in
BASIC. Non dimenticate di lasciare
numeri mancanti durante la numerazione
delle vostre linee di programma in modo
da poter tornare indietro e inserire altre
linee se necessario. Fate una prima
stesura del programma su carta e quindi
provatelo sul computer. Il vostro
computer trovera gli errori molto pia
velocemente di voi e potra suggerirvi
cosa non va. Ricordate che correggere i
programmi & un lavoro lungo e noioso
anche per programmatori esperti, quindi
non aspettatevi di riuscire al primo

tentativo a scrivere un programma senza
errori.

Una volta che il grosso del programma
funziona, potete farvi delle aggiunte.
Punteggi, commenti extra, altri bersagli,
ecc. possono essere aggiunti in un
secondo tempo. Potete aggiungere parti
dei programmi di questo libro ai vostri
giochi. Non aspettatevi di scrivere giochi
originali ed eccitanti di punto in bianco.
Seguite idee semplici e siate pronti a
riadattarle man mano che procedete.
Troverete a volte che avete incluso nei
programmi cose facili per un uomo, ma
impossibili per un computer. Diventando
sempre piu esperti vi verra istintivo
scrivere programmi contenenti
unicamente azioni che il vostro computer
pud eseguire.
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Riassunto del BASIC

Questa sezione contiene un elenco di alcuni vocaboli BASIC comunemente
usati e descrive cosa essi comandano al computer di fare e come vengono
usati. La maggior parte di essi sono stati usati nei programmi di questo
libro, potete cosi controllare voi stessi come essi vengono impiegati nei
giochi. Non tutti i vocaboli possono venir usati su tutti i computer
menzionati in questo libro, la carta di conversione a pag. 46 mostra le
alternative da usare.

LET dice al computer di etichettare una sezione della
sua memoria e di inserirvi un valore particolare. Ad es.
LET A =6 significa: etichetta con ““A”’ una sezione di
memoria e inseriscivi il valore 6.A” & detta una
‘“‘variabile’’ e mettervi qualcosa dentro si dice
‘““assegnare un valore ad una variabile”'.

Alcune etichette di variabili sono seguite dal segno
del dollaro, ad es. A$. Questo significa che esse
rappresentano delle “‘stringhe’”’, che possono
contenere un qualsiasi numero di caratteri, compresi
lettere, numeri e simboli.

PRINT dice al computer di mostrare sullo schermo
degli oggetti e potete usarlo in parecchi modi:

un messaggio fra virgolette che segua un’istruzione
PRINT verra visualizzato esattamente come lo avete
battuto. La parte fra virgolette non deve essere in
BASIC, puo essere qualsiasi cosa volete.

PRINT seguito da un’etichetta di variabile, ad es.
PRINT A o PRINT A$ dice al computer di visualizzare
sullo schermo il contenuto di quella variabile.

PRINT puo anche fare eseguire dei calcoli,
visualizzandone il risultato, ad es. PRINT 6*4 fara
scrivere 24 al computer. Potete usare PRINT da solo
per lasciare una linea di spazio.

RND dice al computer di scegliere un numero a caso.
A seconda del computer ci sono diverse forme di RND
che potete vedere nella tabella di conversione a pag.
46. Sui computer Sinclair, RND da solo produce un
numero compreso fra 0 e 0,99999999. Potete variare i
limiti del numero scelto per mezzo di una
moltiplicazione di un’addizione. Ad es. RND#*20
produce un numero fra 0 e 19,999999999, mentre
RND*20 + 1 produce un numero fra 1 e 20,99999999.
Vedere l'istruzione INT per sapere come produrre -
solo numeri interi. Vedere l'istruzione CHR$ per
sapere come produrre lettere ed altri simboli a caso.




INT é un’abbreviazione di intero, che sta per numero
intero. Se ci si riferisce a numeri positivi, dice al
computer di trascurare tutto cid che si trova alla destra
della virgola, cioé del punto decimale. Ad es.
INT(20,999) & uguale a 20. Per numeri negativi viene
ignorato tutto cid che & alla destra del punto e
aumentato di uno il numero alla sinistra, ad es.
INT(—3.8) & uguale a —4.

INT & spesso usato insieme a RND in questo modo:
INT (RND*20+ 1), che dice al computer di scegliere un
numero intero compreso fra 1 e 20.

CHRS converte i numeri in lettere. Ad eccezione dello
ZX81, tutti i computers in questo libro usano l'insieme
di caratteri da tastiera ASCII*in cui a ciascun carattere
corrisponde un certo numero. Ad es. la lettera A ha
numero di codice 65 e l'istruzione PRINT CHR$(65) fara
visualizzare una A sullo schermo. Potete usare CHR$
insieme a INT e RND per far scegliere al computer
lettere casuali in questo modo: CHR$(INTRND*26 + 65)).
Questa linea produrra lettere casuali su uno ZX81
Spectrum (vedete la tabella di conversione per gli altri
computer).

FOR é usato per iniziare un ciclo che faccia ripetere al
computer una certa parte di programma un certo
numero di volte. Deve essere seguito da una variabile
(come ad es. V per il numero di volte che ungiocatore
puo tentare in un gioco) e la variabile deve avere dei
valori iniziali e finali (come ad es. 1 e 10).

Il termine del ciclo é segnalato da una linea
contenente NEXT (NEXT G nel nostro esempio), che
incrementa ogni volta di 1 il valore della variabile e
quindi rinvia il computer alla linea contenente FOR.
Quando la variabile assume il suo valore finale il
computer ignora la linea NEXT e passa a quella che la
segue nel programma. Ogni FOR deve avere un NEXT
altrimenti avrete un messaggio di errore dal computer.

INPUT etichetta uno spazio nella memoria del
computer, fa stampare un punto di domanda sullo
schermo ed attende che voi battiate qualcosa da
inserire in questo spazio di memoria. Il programma
non proseguira finché non avrete premuto RETURN,
ENTER o NEWLINE.

Con INPUT potete usare variabili numeriche o
stringhe ma se usate una variabile numerica il
‘computer non accettera lettere!

* Vedi tabella pag. 45



INKEYS controlla la tastiera per vedere se & premuto
un tasto e quale. Non attende che voi battiate, come
INPUT, ed é solitamente usato in cicli di controllo della
tastiera. Questo & dovuto al fatto che, a causa della
velocita del computer, non avreste la possibilita di
premere un tasto nel tempo che il computer impiega
ad eseguire un controllo.

Se non avete premuto alcun tasto prima della fine del
ciclo, il computer rilevera una stringa che non
contiene nulla (detta una stringa ‘“vuota’” o ‘“‘nulla”).
NB: Apple e VIC non usano INKEY$.

GET é usato dai computer VIC e Pet invece di
INKEY$.

GOTO fa in modo che il computer salti, su o gid per il
programma ignorando le linee intermedie. Dovete
scrivere il numero di linea a cui volete che il computer
passi dopo l'istruzione GOTO.

GOSUB dice al computer di lasciare il programma
principale e passare ad una subroutine. GOSUB deve
essere seguito dal numero della prima linea della
subroutine. Al termine della subroutine dovete avere
una linea con RETURN. Questa manda il computer alla
linea immediatamente successiva a quella con GOSUB.
Un GOSUB senza un RETURN in un programma
produrra un messaggio d’errore da parte del
computer.

IF ... THEN dice al computer di decidere se
un’espressione & vera o falsa e di fare cose differenti a
seconda della risposta. Si usa con i seguenti simboli,
oltre che con AND e OR:
= uguale a
< minore di
> maggiore di
< = minore o uguale a
> = maggiore o uguale a
< > diverso da
Se il computer stabilisce che un’espressione & vera,
esegue poi l'istruzione che segue THEN. Se decide
che é falsa, ignora il resto della linea e passa alla
successiva.



CLS & usato per cancellare tutto lo schermo senza
rimuovere o cambiare nulla nella memoria. E utile per
rimuovere il listing dallo schermo all’inizio di
un’esecuzione, o in giochi in cui il giocatore deve
reagire a qualcosa visto per un tempo limitato. (NB:
Apple e VIC non usano CLS-vedere la tabella di
conversione).

HOME & usato dai computer Apple invece di CLS.

ABS ignora i segni + e — davanti ai numeri e prende i
loro valori assoluti. Ad es. ABS (— 10) & 10 ed ABS
(+10) & ancora 10.

VAL prende il valore numerico di numeri scritti sotto
forma di stringhe. In realta dice al computer di
ignorare il segno del dollaro e di trattare la stringa
come un’ordinaria variabile numerica. Ad es. se
I$=60" allora VAL(I$) & il numero 60.

Vi 0 TABELLA
ASC converte un carattere nel suo numero di codice
ASCII corrispondente, ad es. ASC(‘‘3”") da 51. — ,:‘ i o
L’espressione fra parentesi deve essere una stringa, ad nsC Py P oy : hd
es. ASC(A$) oppure ASC(‘‘20”’). NB: ZX81 e ZX AN :
Spectrum non usano ASC sebbene lo Spectrum usi il 3 s TS
codice ASCILI. - ~[a]s

CODE ¢ usato dallo ZX81 e dallo Spectrum al posto di
ASC. Come ASC deve sempre essere seguito da uma
stringa. Ricordate che lo ZX81 usa numeri di codice
differenti da quelli degli altri computers.

TAB muove il cursore attraverso lo schermo fino a una
colonna specificata. E solitamente usato con PRINT per
visualizzare qualcosa al centro dello schermo. Il
numero di spazi di cui volete muovere il cursore &
posto fra parentesi dopo TAB. Il massimo numero che
potete usare dipende dalla larghezza di schermo del
vostro computer.




SGN dice al computer di scoprire il segno di un
numero. Produce — 1 per i numeri negativi e 0 per lo
zero e +1 per i numeri positivi. Ad es. SGN (— 30) &
uguale a — 1, SGN (7) € uguale a +1 e SGN(0) & 0.

DIM dice al computer quanto spazio di memoria sara
necessario per una ‘‘matrice’’ (una riga o una griglia).
Ad es. DIM X(6) dice al computer di riservare un’area
abbastanza grande da contenere una riga di 6 elementi
etichettata X. DIM A (8,8) richiede uno spazio di
memoria etichettato A e grande abbastanza da
contenere 8 elementi in orizzontale ed 8 in verticale. Il
numero di elementi di dati usati nel programma deve
corrispondere ai numeri fra parentesi che seguono
DIM o si avra un messaggio di errore.

SOR prende le radici quadrate dei numeri. Ad ad.
SQR(16) da 4.

SIN calcola il seno di un angolo. In un triangolo
rettangolo la lunghezza del lato opposto ad un angolo
diviso per la lunghezza dell’ipotenusa (il lato opposto
all’angolo retto) € il seno di quell’angolo. Quando usate
SIN in un programma, l’angolo dovra essere misurato
in radianti, non in gradi.

ATN é una delle funzioni trigonometriche che i
computers possono calcolare (v. sopra anche SIN). Sta
per arcotangente ed & importante ricordare che da
risultati in radianti e non in gradi. Dovrete usare un
testo di matematica per scoprire come funziona, se non
lo sapete gia.

STOP dice al computer di non procedere oltre.
Computers diversi dallo ZX81 possono usare END al
suo posto.

PEEK ¢ un modo per trovare cosa c’e in un’area
specifica della memoria del computer. Dovete usarlo
con un numero che specifica un indirizzo della
memoria. NB: non usato dai BBC.

POKE é un modo speciale per inserire informazioni
nella memoria nel computer usando un indirizzo di
memoria. NB: non usato dai BBC.



Tabella ASCII

Codice tabella ZX81

32 space | 62 b 11 . 41 D
33 ! 63 ? 12 s 42 E
34 »? 64 (@ 13 $ 43 F
35 # 65 A 14 - 44 G
36 $ 66 B 15 ) 45 H
31 % 67 C 16 ( 46 I
38 & 68 D 17 ) 417 )|
39 ¥y 69 E 18 > 48 K
40 ( 10 F 19 < 49 L
4] ) 11 G 20 = 50 M
42 * 12 H 21 + 51 N
43 4 13 I 22 — 52 (0)
44 ’ 14 J 23 " 53 P
45 ~ 15 K 24 / 54 Q
46 . 16 L 25 . 55 R
47 / 117 M 26 . 56 S
48 0 18 N 21 ; 517 T
49 1 79 0] 28 0 58 U
50 2 80 P 29 1 59 \'A
51 3 81 Q 30 2 60 W
52 4 82 R 31 3 61 X
53 5 83 S 32 4 62 Y
54 6 84 T 33 5 63 YA
55 1 85 U 34 6
56 8 86 \'A 35 1
57 9 817 W 36 8
58 - 88 X 37 9
59 - 89 Y 38 A
60 < 90 Z 39 B
61 = 40 C
Tabella dimensioni schermi

Massimo numero Massimo numero

di righe di colonne
VIC 20 22 23
TRS-80 64 16
BBC 20/40/80 16/24/32
ZX81 32 22
ZX Spectrum 32 22
Apple 40 25
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Tabella di conversione
Questa tabella di riferimento rapido mostra alcune delle differenze fra i BASIC usati dalle macchine in questo libro. Non

comprende le istruzioni per grafica, suono e colore dal momento che variano enormemente da macchina a macchina.

Notate anche che sebbene la maggior parte dei computers (escluso il BBC) usino PEEK e POKE, essi non usano lo stesso

sistema di indirizzi della memoria, cosi i numeri usati con PEEK e POKE devono essere modificati per ogni computer.

centrali di una stringa

BBC ViC Apple TRS-80 ZX Spectrum ZX81

Scegli
traalehabe - RND(1) RND(1) RND(1) RND(0) RND RND
0,99999999
Scegli un numero
casuale fra 1 e N RND(N) RND(1)*N+1 RND(1)*N+1 RND(N) -RND*N+1 RND*N+1
Scegli una lettera a ; CHRS$(INT(RND(1) | CHR$(INT(RND(1) . .
caso fraB e Z CHR$(RND(26) +64) *26-+65)) *26+65)) CHR$(RND(26) +64) | CHR$(INT(RND*26 + 65))|CHR$(INT(RND*26 + 38)
Cancella lo schermo CLS PRINT CHR$(147), HOME CLS CLS CLS

. x& —_ “won
Controlla se & premuto INKEY$(N) GETX$ IF PEEK(— 16384) INKEY$ INKEY$ INKEY$
i el e >127 THEN GET X$
Converti i caratteri in ASC(“X”) ASC(*“X”) ASC(“X”) ASC(“X™) CODE(“X") CODE(“X")
numeri di codice (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) (usando codice ZX81)
Muovi il cursore in alto | PRINT CHR$(11) | PRINT CHR$(145) CALL —998 PRINT CHR$(27) PRINT CHR$(11) PRINT CHR$(112)
Muovi il cursore in basso | PRINT CHR$(10) | PRINT CHR$(17) | PRINT CHR$(10) | PRINT CHR$(26) PRINT CHR$(10) PRINT CHR$(113)
wn.mu»a cursore a PRINT CHR$(8) | PRINT CHR$(157) | PRINT CHR$(8) PRINT CHR$(24) PRINT CHR$(8) PRINT CHR$(114)
Muovi il cursore a PRINT CHR$(9) PRINT CHR$(29) | PRINT CHR$(21) | PRINT CHR$(25) PRINT CHR$(9) PRINT CHR$(115)
Prendi i primi N
nmwuaohmaﬁ una stringa LEFT$(AS,N) LEFT$(A$,N) LEFTS$(AS,N) LEFT$(AS$,N) A$(1TON) A$(1TON)
Prendi gli ultimi N
caratteri di una stringa | RICHTS(ASN) RIGHT$(A$N) | RIGHT$(AS,N) RIGHT$(AS,N) AS(NTO ) AS(NTO )
Prendi gli N caratteri MID$(A$,N1,N2) | MID$(A$,N1,N2) | MID$(A$,N1,N2) | MID$(AS$,N1,N2) A$(N1TON2) A$(N1TON2)
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” Risposte

Potrete trovare alcune delle vostre

risposte ai rompicapo diverse da
quelle date qui. Se esse funzionano sul
vostro computer questo non ha
importanza, ma controllate lo stesso se
sono semplici e pulite come le risposte
del libro.

Pagina 5:
Missile Robot

La linea 90 dice al computer quanti cicli
deve eseguire per ottenere la vostra
risposta. Quindi se volete piu possibilita
di indovinare la lettera segreta, cambiate
I’'ultimo numero nella linea 90 con uno
maggiore, se ne volete meno con uno
minore.

Pagina 1:
Messaggio vitale

In questo programma le linee 150 e 160
sono un ciclo di ritardo; lasciano il
computer inattivo per un certo lasso di
tempo prima di passare all’istruzione
successiva, che cancella il messaggio
dallo schermo. Per lasciare il messaggio
piu a lungo, dovete lasciare il computer
inattivo pid a lungo: si pud ottenere cid
cambiando l'ultimo numero della linea
150 con uno maggiore.

Pagina 9:
Duello

Per fare in modo che anche il computer
possa sbagliare, aggiungete le linee
seguenti a quelle del riquadro “Come
complicare il gioco”

155 IF RHD<C. 1 THEM GOTO 256
25@ FRIMT "HA ZBAGLIATOY
SEE GOTD 26

. Lt

La linea 155 dovra forse essere cambiata
usando RND(1) o RND(0) a seconda del
vostro computer.

Pagina 11:
Battaglia nel deserto

Aggiungete le linee seguenti al
programma per aumentare la possibilita
che i robot vi vedano:

175 IF REHD<. 85 THEW GOTO 258
238 FREIMT "TI HAMHD VISTO-AAGGGHHHH"
268 ZTOF

Cambiate RND nella linea 175 nella
versione adatta al vostro computer. Potete
cambiare .05 con qualsiasi numero fra 0 e
0.999 ma ricordate che all’aumentare del
numero crescono le probabilita che i
robot vi vedano.

Pagina 13: -
Battaglia al castello del
traditore

Questo rompicapo € difficole, quindi non
preoccupatevi se non siete riusciti a
risolverlo. Provate comunque la

soluzione: aggiungete queste linee per
prendere i due bersagli.

S5 LET P=IMTCRMD+. 50%4+1
SAS7 LET FE=CHREE(F+510
HEOVIC TV LET FE=CHREF(F+7E0
7a IF L=T THEM LET R#=Ri+P%
126 LET S=5+F

Pagina 15:
I robot invasori

Potete avere 100 punti per U, V, W, X o Y
e 10 per gli altri con queste modifiche

ET H=H+1(

i
]

=

AX
—

Pagina 117:
Arma segreta

Potete aggiungere il sistema di punteggio
del rompicapo inserendo queste linee in
pild nel programma.

15 LET 5=@
145 IF Z<=3 THEM LET S=5+1

199 GOTO 217

215 LET 5=5+19

217 PRIMT "TOTALE "i%5;" PUHTI"

FOP&:"T" AMD PEZY THEWM LET H=H+ZH
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Pagina 19:

Fuga

Questo ¢ il modo pid semplice di
aggiungere tre robot al gioco, sebbene
divenga piuttosto difficile vincere.

<2 FOR R=1 TO 3

23 FRIMT "ROBOT " iR
208 HEAT R

218 STOP

Pagina 21:
Caccia al pirata

Per rendere le probabilita del pirata di
colpirvi uguali alle vostre di colpire lui
cambiate lo 0.7 della linea 290 in 0.5.

Pagina 23:
Bombardiere supersonico

Per colpire pid bersagli
contemporaneamente, cambiate il 5 nelle
linee 30, 70 e 120 con un numero
maggiore. Dovete perd mettere lo stesso
numero in tutte e tre le linee.

Pagina 25:
Iceberg

Potete ingrandire la griglia cambiando
tutti gli 8 nelle linee 20, 50, 70, 80, 110,
120, 160, 170, 290 e 310 con un numero
maggiore (usate lo stesso numero ogni
volta). Per avere pil iceberg, cambiate il
4 nella linea 30 con un numero maggiore.
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Speedy Computer

Il calcolatore & anche (o
soprattutto?) una macchina
divertente. Si pué giocare con
lui, gli si possono fare delle
domande, lo si pué usare per
scrivere una poesia o per
suonare.

Questa colorata serie di libri vi
propone alcune delle cose piu
eccitanti che si possono fare
con un calcolatore e vi spiega
come farle.

Scritti in linguaggio chiaro e
comprensibile a chiunque,
arricchiti da una moltitudine di
illustrazioni, questi libri
rappresentano una spiritosa
introduzione al mondo dei
computer per chi comincia da
zero.

con il computer

Qui il pacifismo non serve. Si
gioca alla guerra per imparare il

BASIC, quindi ben venga.

L. 9.000

altri volumi
di questa collana

LA RIVOLUZIONE
INFORMATICA

Come i computer e le nuove
tecnologie hanno rivoluzionato |l
mondo della comunicazione.

| ROBOT

Una parola, sconosciuta qualche
decina di anni fa, che oggi
rappresenta una realta nelle

fabbriche.

ENTRIAMO NEL CHIP

Anche un piccolo “chip” pud
portare una rivoluzione. La sua"
storia & affascinante come un
racconto.
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