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Prefazione

Troverete in questo libro piu di cento programmi (essenzialmente giochi),
redatti in Basic Atari per i computer ATARI. La maggior parte di questi
programmi saranno d’altronde utilizzabili senza grosse modifiche sugli al-
tri calcolatori che utilizzano un Basic come linguaggio di programma-
zione.

I programmi proposti sono molto corti e l’ordine nel quale sono presentati
non & certamente arbitrario: si tratta di iniziare il lettore, tramite la realiz-
zazione e l'utilizzazione dei programmi di giochi di buona qualita, alla co-
noscenza e alla padronanza progressiva di questo strumento straordinario
che & un personal computer.

La brevita dei programmi proposti permettera di batterli facilmente, sen-
za il rischio di commettere degli errori. Potrete naturalmente utilizzarli
come base per la realizzazione di programmi piu impegnativi.

I programmi sono abbondantemente commentati per aiutarvi a capire il
loro funzionamento e le pagine di presentazione vi permetteranno di ritro-
vare rapidamente le caratteristiche proprie delle istruzioni Basic che uti-
lizzano.

I programmi non utilizzano tutte le possibilita di un apparecchio come I’A-
tari. '

Il livello 5 da un’idea sull’utilizzazione di alcune tecniche abbastanza par-
ticolari che potranno essere riprese con profitto per migliorare i program-
mi precedenti.

Troverete, alla fine di ogni presentazione, qualche suggerimento per possi-
bili migliorie, o per modifiche che potrebbero rendere il gioco proposto
piu attraente, pit dinamico o pit completo.






Organizzazione dell’opera

I giochi sono classificati in ordine crescente di difficolta seguendo 5 livelli:

e Il livello 1 permette lo studio delle istruzioni elementari del linguaggio
Basic: LET (opzionale) PRINT, INPUT, IF. . . THEN, FOR. . .NEXT, GOTO,
GOSUB, ON. . .GOTO, ON...GOSUB.

e Al livello 2, si utilizzeranno le istruzioni di gestione e di manipolazione
degli elementi di un array e la ricerca di un elemento in una stringa: DIM,
R(I), READ, DATA, RESTORE.

¢ Al livello 3 si utilizzera la serie completa delle istruzioni di utilizzo di
stringhe di caratteri e le istruzioni che permettono la visualizzazione e la
grafica con differenti livelli di risoluzione: COLOR, PLOT, GRAPHICS,
DRAWTO.

¢ 1l livello 4 tratta un’istruzione molto particolare, che facilita la realizza-
zione di giochi interattivi: GET ed esplora le risorse di POKE.

e Per finire, il livello 5 ci fara scoprire le istruzioni pit specifiche: LOCA-
TE, TRAP, POP e costituisce il risultato dell’opera.

Ogni gioco & presentato in maniera sistematica con una corta descrizione
introduttiva, seguita dallo studio dettagliato di ognuna delle linee impor-
tanti del programma. Seguono le indicazioni necessarie al buon funziona-
mento del gioco e alcuni suggerimenti per estendere o migliorare il gioco
proposto. Segue, infine, il listato del programma funzionante su ATARI,
ottenuto su una stampante ATARI per garantire contro rischi di malfun-
zionamento.






LIVELLO 1

N. Nome del programma Tema e particolarita
1 Il numero misterioso lGiocl:lt? di deduzione, per 1 giocatore. Vari
ivelli
2 Cubo Gioco di disegno: prospettiva sullo scher-
mo
3 Caldo, freddo L()l%§ca e fortuna, per 1 giocatore. Vari li-
velli
4 Fiammiferi Gioco di riflessione contro il calcolatore
5 Fiammiferi in molti Gioco di riflessione e di strategia, vari
giocatori
6 Calendario perpetuo Creazione di un calendario mese per
mese
7 Battaglia navale Una sola nave da trovare, con qualche
particolarita
8 Golf Un percorso con 18 buche, per 1 solo gio-
catore
9 Solfeggio Imparate il solfeggio con l'aiuto del cal-
colatore
10 Blackjack Gioco di fortuna, il calcolatore tiene
banco
11 Pari-Dispari Un gioco da Casind in tre tempi per 1 o
piu giocatori
12 Indovina un numero Un gioco molto facile, per 1 o piu gioca-
tori
13 Il gioco di Wytthof Un gioco di riflessione abbastanza sem-
plice, per due giocatori
14 Rimbalzi Un gioco di abilita molto visivo, per 1
giocatore
15 Jackpot Un gioco di fortuna, per 1 giocatore
16 Roulette Una simulazione elegante del famosissi-
mo gioco
17 Corridoi Un gioco di logica da scoprire
18 Scacchiera Una base grafica per le vostre creazioni
19 Il gioco della fava Un gioco di riflessione, per 2 giocatori
20 Gioco dell’oca casuale Un vecchissimo gioco, rivisto e corretto

dal calcolatore, per 2 giocatori.







Istruzioni elementari

Tratteremo qui solo le istruzioni fondamentali, o istruzioni di programma-
zione; molti altri comandi, o funzioni particolari, saranno utilizzati quan-
do occorre. Per esempio:

— RND(1) per ottenere un numero casuale tra 0 e 1.

— INT per prendere la parte intera di un risultato.

— REM per mettere un commento.

— END per terminare un programimna.

— DIM per riservare uno spazio a una stringa di caratteri.

Le istruzioni fondamentali della programmazione, utilizzate gia al livello 1
e presenti praticamente in tutti i programmi sono:

LET (opzionale); PRINT; INPUT; GOTOI I; IFI ITHENI I;
FOR. . .NEXT; GOSUB. . . RETURN. -

ossia solamente sette istruzioni di base (e due istruzioni derivate) che esa-
mineremo ora piu dettagliatamente.

N.B. Tutte le istruzioni hanno una forma abbreviata che facilita la battitu-
ra: bastano generalmente le prime due lettere dell’istruzione, seguite da
un punto: per esempio PR. = .PRINT.

L’'ISTRUZIONE LET, O ISTRUZIONE DI ASSEGNAZIONE

E l'istruzione per eccellenza dei linguaggi di programmazione evoluti, vi-
sto che il suo ruolo essenziale & di permettere, per il programmatore, una
gestione trasparente della memoria. Questo significa, in pratica, che per
inserire una quantita in memoria, per esempio 12, non & necessario sapere
in quale locazione di memoria la si deporra: basta assegnarle un nome au-
torizzato, col quale la quantita sara in seguito ritrovata e manipolata.

— Se la quantita ¢ numerica, il nome sara una semplice lettera dell’alfa-
beto, o un insieme di varie cifre o lettere, che inizia obbligatoriamente con
una lettera.

— Se la quantita ¢ alfanumerica, si applica la stessa regola, ma il nome
dovra essere seguito dal simbolo $ e la variabile dovra essere scritta tra
virgolette.
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Esempio:

LET Al1=12; la variabile numerica Al prende il valore 12.
LET NOM$="RENOIR”; la variabile alfanumerica NOM$ prende il valore
RENOIR.

N.B. Prima bisognava dimensionare la variabile NOM$ con il comando
DIM. Cosi per esempio il comando DIM NOM$(50) limita la stringa NOM$
a un massimo di 50 caratteri.

In ATARI, come nella maggior parte dei Basic, il LET ¢ diventato opziona-
le, non essendo possibile nessuna ambiguita, scriveremo dunque: A=12 ;
NOM$="TOTO”; ecc.

L’ISTRUZIONE PRINT O ISTRUZIONE DI USCITA
(SCHERMO)

E un’istruzione di dialogo, che permette al calcolatore di visualizzare sullo
schermo un testo, il risultato di un calcolo, o una variabile. E il solo modo
che possiede il personal computer per far conoscere i suoi risultati. Cosi
PRINT Al provoca la visualizzazione di 12 (se era stato fatto prima
A1=12) ; PRINT AS$ provoca la visualizzazione di BUONGIORNO (se era
stato fatto prima A$="BUONGIORNO?"). Utilizzato dopo aver cancellato lo
schermo, il PRINT provoca la visualizzazione sulla prima linea, in alto, a
sinistra.

Un certo numero di parametri possono essere utilizzati per ottenere sullo
schermo una visualizzazione adeguata:

— Un ; (punto e virgola) a seguito del PRINT permette sia di concatenare
un’altra stampa senza ripetere l'istruzione PRINT, sia di indicare che la
prossima stampa sara, in assenza di un’indicazione contraria, effettuata
esattamente al seguito della stampa precedente.

— La, (virgola) provoca una tabulazione orizzontale automatica predefini-
ta.

Durante la scrittura, I'istruzione PRINT potra essere abbreviata battendo
? (punto interrogativo). Durante una stampa, ogni numero & preceduto da
un segno ; ma il segno positivo non & visualizzato.

L’'ISTRUZIONE POSITION

L’ATARI dispone di una istruzione particolare, di uso molto elastico, che
permette di posizionare il cursore sullo schermo, in vista della prossima
scrittura. Si tratta dell’istruzione POSITION X,Y. X corrisponde ad una
tabulazione orizzontale (tra 0 e 39) e Y ad una tabulazione verticale (tra 0 e
23).

Cosi, per scrivere la parola BUONGIORNO alla quinta colonna dell’ottava
riga, si scrivera:

POSITION 5,8;PRINT "BUONGIORNO”

N.B. senza l'istruzione POSITION, gli inizi di riga cominciano alla 22 co-
lonna.
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L’ISTRUZIONE INPUT, O ISTRUZIONE D’'INGRESSO
(TASTIERA)

Questa istruzione, che provoca l'arresto e ’attesa del calcolatore, permet-
tera di inserire un numero, o un testo, che sara assegnato alla variabile
attraverso l'ordine INPUT. Questo ¢ fatto in modo conversazionale, cioé in
funzione delle necessita; infatti, quando I’ATARI trova una istruzione IN-
PUT, si ferma e vi passa la mano; si puo allora inserire un’informazione di
natura adeguata (numero o testo) e segnalare che questo inserimento & ter-
minato con il comando RETURN, il che gli restituira la mano.

Se I'informazione inserita non € di natura adeguata (battete, per esempio,
un testo su un INPUT X, che aspetta un numero), sara segnalato errore
con arresto del programma.

L’ISTRUZIONE GOTO O ISTRUZIONE
DI SALTO INCONDIZIONATO

Una delle particolarita del linguaggio Basic, che lo rende facilmente acces-
sibile, & che ogni linea di programma deve essere preceduta da un nume-
ro, queste linee sono in seguito eseguite dal personal computer in sequen-
za, nel senso crescente dei numeri. Per diverse ragioni, potrebbe essere ne-
cessario durante lo svolgimento di un programma, non seguire questo or-
dine sequenziale molto rigido; utilizzeremo allora listruzione GOTO, che
permette di dirottare il funzionamento del programma dal suo corso nor-
male, con la possibilita d’altronde di riprenderlo in seguito con un altro
GOTO.

Il rinvio deve peraltro essere fatto a un numero di riga esistente nel pro-
gramma (GOTO 20, per esempio).

Per dare un po’ di elasticita a questa istruzione di rinvio, esiste un'istru-
zione molto potente, che permette di rinviare ad un qualunque numero di
linea, secondo il valore di una variabile numerica: & I'istruzione
ONI IGOTOI }; scriveremo, per esempio:

ON X GOTO 100, 200, 300

ed il rinvio sara fatto alla linea 100 se X vale 1, alla linea 200 se X vale 2, e
300 se X vale 3.

L’'ISTRUZIONE IFI_ITHEN|___| O ISTRUZIONE
DI TEST

Possiamo utilizzarla in due maniere diverse. In rottura di sequenza condi-
zionale sotto la forma: '

IF (condizione =vera) THEN (numero di linea).

E I'utilizzo piu corrente di questo test, che permette di rinviare ad un’altra
parte del programma, se per esempio X=0, o se A=B, ecc. Gli operatori
logici NOT, OR o AND possono d’altronde essere utilizzati nella scrittura
della condizione.
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Si pub pero utilizzare il test nella forma:

IF (condizione) THEN (istruzione) ;

I'istruzione presentata al seguito di THEN puo essere un’assegnazione: es.
A=12, una stampa: es. PRINT A, una immissione: es. INPUT BS$, o anche
un altro test IFIl__ITHENI___|I.

Possiamo per esempio scrivere:

IF A>3 THEN IF B<7 THEN PRINT A+B

L’'ISTRUZIONE FOR. . .NEXT,
O ISTRUZIONE DI CICLO

Siamo spesso condotti, in programmazione, a voler eseguire un numero in-
tero di volte una certa serie d’istruzioni (per esempio, fare avanzare un
punto mobile dalla casella 6 alla casella 20, ecc.). Piuttosto che utilizzare
un test ed un rinvio, sara meglio utilizzare un ciclo; la variabile di ciclo
sceglie i suoi valori negli interi o nei decimali e il passo di questa variabi-
le (cioé la quantita di cui aumenta o diminuisce ad ogni passaggio) puo
anch’esso scegliere i suoi valori negli interi o nei decimali.

Cosi se scriviamo:

FORI = 1 ¢ 10 20 STEP 2
NEXT I istruzioni

Le istruzioni contenute nel ciclo saranno eseguite per I=0, per I=2,... e
questo fino a =20, ossia 11 volte. La variabile I puo essere usata per fare
un calcolo nel ciclo, ma non dovra esservi modificata. Possiamo, natural-
mente, uscire dal ciclo prima di I=20, con un test condizionale indicante
una quantita qualunque.

Se il passo del ciclo (STEP) non & precisato, sara automaticamente preso
uguale a 1.

E possibile concatenare vari cicli di nome diverso.

L’'ISTRUZIONE GOSUB, O ISTRUZIONE DI RICHIAMO
DI SOTTOPROGRAMMA

Quando una stessa serie di istruzioni deve essere eseguita varie volte, e
richiamata da diverse zone del programma, eviteremo di riscriverla piu
volte. La scriveremo una volta per tutte e la posizioneremo fuori del pro-
gramma vero e proprio (dandole, per esempio, un numero di linea superio-
re al numero dell’'ultima linea del programma). Indipendentemente dalle
difficolta che potremo incontrare per i nomi delle variabili, quando vorre-
mo utilizzare questa sequenza, bastera chiamarla con l'istruzione GOSUB
(numero di linea).

Il programma fara allora una deviazione nella parte richiamata, ma non
potra proseguire il suo svolgimento normale se non incontra un’istruzione
RETURN o istruzione di ritorno.
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Ecco lo schema teorico di funzionamento:

Programmma principale

10
20 inizio 1000 ....
i verso 1000 1010
110 GOSUB 1000
< 1200 RETURN
1'27 ritorno dopo 110
[}
' inizio d 1000 ...
: verso 1000 1010
230 GOSUB 1000
] - - 1200 RETURN
' ritorno dopo 230
ecc .
)
600
Fine del programma
principale
1000
! Il sottoprogramma & scritto
1 solo una volta, ma é richiamato
1200 RETURN quante volte si vuole

Sottoprogramma 1

Un sottoprogramma potra a sua volta eventualmente richiamarne un altro

e cosi via.
Possiamo anche richiamare un sottoprogramma in modo condizionato,

usando l'istruzione ON|__IGOSUBI___|.

Per esempio ON X GOSUB 1000, 2000, 3000 permettera di eseguire il sot-
toprogramma posizionato a 1000 se X=1, a 2000 se X=2, a 3000 se X=3.

N.B. Per facilitare I’accesso al programma & possibile utilizzare un segna-
le (cioé un nome alfabetico) per rappresentare un numero di passo del pro-
gramma dato. Cosi, se MUSIQUE = 1000, l'istruzione "GOTO MUSIQUE”’
equivale a "GOTO 1000".
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Il numero misterioso

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di deduzione per un gioca-
tore.

Difficolta del gioco: facile.

Si chiede al calcolatore di definire un numero di n ci-
fre (con n compreso tra 1 e 7).

Si dovra quindi cercare di indovinarlo col minor nu-
mero di tentativi possibile, ricevendo le sole informa-
zioni TROPPO GRANDE o TROPPO PICCOLO.

La linea 70 permette di creare il numero da indovi-
nare.

Gli inserimenti sono fatti dalle linee 90-100.

La linea 110 verifica se il risultato & esatto.

La linea 120 segnala un tentativo troppo piccolo e la
linea 130 uno troppo grande.

Il contatore di tentativi & alla linea 140.

Le linee da 200 a 230 si occupano della visualizzazio-
ne dei risultati e della gestione della parte seguente.

Si fara partire il programma con RUN.

Si otterra un primo messaggio NUMERO DI CIFRE?
al quale si risponde con un intero tra 1 e 7, seguito
da RETURN.

Si avra allora il messaggio PROVA N.1, seguito dalla
domanda IL TUO NUMERO.

Si inserisce un numero e si schiaccia RETURN.

Si ottiene allora la risposta TROPPO PICCOLO o
TROPPO GRANDE, oppure, se si & riusciti ad indovi-
nare, il messaggio HAI TROVATO....IN....PROVE,

Se il risultato non & esatto, si ritorna a PROVA N.2, e
IL TUO NUMERO.

Alla fine del gioco, appare la domanda UN’ALTRA
PARTITA? (S/N); si risponde S per fare un’altra parti-
ta (seguito da RETURN).

Si puo fermare il gioco in qualsiasi momento batten-
do BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo immaginare di fare indovinare al

giocatore non un numero ma qualcos’altro (per esem-
pio una parola, utilizzando l’ordine alfabetico, o
un’altra cosa ancora...).

Nota per rientrare nel programma: il carattere 49 si
ottiene con ESC, SHIFT, CLEAR
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REM IL NUMERO MISTERICSO
DIM R$C1)
FRIMT “»"
FRINT "MUMERD DI CIFRE:";: INPUT N
IF H>? THEHN RUN
IF H<=8 THEN RUM
?=INT(RND(1)*19“N+1)
J=1
FRINT PRINT "PROYA Mo ";J
PRINT "IL TUO RUMEROD :"; :INPUT M
IF M=K THEW 2686 _
IF #M<x THEH PRINT “TROPPO PICCOLOY
IF M>X THEHM FRIWT "TROPFO GRANDE"
J=J+1

3 PRIMT :FRINT

S0TO 90
PRIMT "HAI TROVATO ";X:;" IN ";J)" PROVE"

3 PRINT "UM’ALTRA PARTITHR (S/H)X";:INPUT R$

IF R#="S" THEN RUNM

13
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Cubo

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: disegno.
Difficolta del gioco: nessuna.

Il programma si propone di realizzare con I’aiuto del-
I'istruzione PRINT una vista di un cubo in prospetti-
va.

Potrebbe essere per esempio incorporato in un gioco
basato sulle capacita di riconoscimento delle forme
geometriche elementari.

Il disegno del cubo é realizzato mediante punti, uti-
lizzando due cicli: il ciclo I (30-120) e il ciclo I
(130-180).

Il nome dell'oggetto raffigurato & scritto alla li-
nea 200 (qui: CUBO).

Basta far partire il programma con RUN e guardare.

ESTENSIONI POSSIBILI: L’alta risoluzione permettera di avere un trac-

ciato piu preciso.

Potremmo immaginare un gioco utilizzante dei paral-
lelepipedi di differenti misure, con visualizzazione
per esempio dei tre lati, dovendo calcolare il volume,
ecc.



1@
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REM CUBO

GRAPHICS @

FOR I=8 TO 10

POSITION 7+1,0:PRINT ", "
POSITION I,7PRINT “."
POSITION 7+I,10:PRINT ",*
FOSITION I,17:PRINT “.*
FOSITION ©,7+I:PRINT "."
POSITION 18, 7+I:PRINT ",®

160 POSITION 7, I:PRINT ",*
119 POSITION 17, I:PRINT "."
129 NEXT 1

130 FOR I=6 TO 7

140 POSITION I.,7-1'PRINT ","

158 POSITION 18+1,7-I'PRINT *“."
169 POSITION I,17-1:PRINT ","
178 POSITION 18+I,17=1'PRINT ",
180 NEXT I

198 POSITION 26, 12:PRINT “*";

208 POSITION 26,20:PRINT “CuB@")

210

POSITION 26,21 :PRINT *")

15
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II, PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Caldo, freddo

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Uno dei pit vecchi giochi del mondo, sempre in voga,
ma questa volta & il calcolatore che vi fa da compa-
gno: infatti nascondera un oggetto in una certa posi-
zione di una griglia di cui avrete voi stessi scelto le
dimensioni. Per trovarlo, non vi dara che qualche in-
dicazione, sotto la forma BRUCI, o FA FREDDO, ecc.
Dovete riuscire a trovare l'oggetto nascosto col mi-
nor numero di tentativi possibile (il vostro punteggio
sara visualizzato alla fine della partita).

Le linee 30 e 40 definiscono la posizione dell’oggetto.
La linea 90 calcola la distanza in funzione delle due
coordinate che avete inserito alle linee 60 e 70.

La linea 100 controlla se avete vinto.

Le linee 120-130 normalizzano la distanza (che deve
avere un senso, quali siano le dimensioni della gri-
glia iniziale).

La linea 140 effettua la partenza, se c’é¢ posto, verso
uno dei sottoprogrammi di visualizzazione.

Si fa partire il programma con RUN, poi si inserisco-
no le dimensioni della griglia (quadrata) e si batte
RETURN.

Gia dalla visualizzazione seguente FORNISCI X, si
inserisce la coordinata supposta di X, seguita da RE-
TURN.

Si ottiene in seguito il messaggio FORNISCI Y e si
inserisce Y, seguito da RETURN.

Si ottiene in risposta un testo, che varia in funzione
della distanza dall’oggetto cercato (si va da COMPLE-
TAMENTE GELATO a BRUCIATO). Quando lo si &
trovato, si ottiene la visualizzazione del numero di
tentativi effettuati.

Per uscire dal programma prima della fine della par-
tita, basta premere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Se si dispone del colore, sara interessante tro-

vare un modo piu immediato per simbolizzare la di-
stanza, per esempio delle mattonelle varianti dal ros-
so al blu nelle posizioni tentate.

Si potrebbe anche lavorare in uno spazio a tre dimen-
sioni, nascondere vari oggetti ecc.
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19 REM CALDO, FREDDO

26 PRINT “DIMEMSIOME DELLA GRIGLIA :";:INPUT D
30 A=IMTCRNDCLOXD+1)

40 Y=INT(RND{1)4D+1)

56 PRIMNT "3"

68 PRIMT "Fornisci X :";:INFUT R
70 PRINT "fornisci ¥ +*;:INPUT B
80 5=5+1

96 T=ABS(X-A)+ABSC(Y-B)

168 IF T=0 THEN 6000

116 PRIMT "Sei ";

120 H=IHT(SAR(D)/T)+1

138 IF W:S THEN MH=S

140 IF T<=SaR<D> THEM ON N GOTO 1006,20008, 3080, 4000, 5603
156 PRINT "completamente GELATO."
169 G0TU 69

1008 PRINT "aepena TIEPIDO."

1@1a 5070 6v

2600 PRIWT “TIEFICO."

2018 50TO0 &©

3000 PRINT “CALDD.*®

3819 GOTO B4

4998 PRINT "MOLTO CALDO."

4318 GOTO 608 )

5998 PRINT “BRUCIATO."

5919 GOTO 68

5999 FRIMT "3»"

5818 PRINMT "trowvato in ";S;" prove"
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Fiammiferi

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: contro ’ATARI.
Difficolta del gioco: media.

1l giocatore dovra all’inizio della partita scegliere un
certo numero di fiammiferi, cosi come la presa mas-
sima autorizzata. Decide quindi se cominciare, o se
lasciare la prima mossa all’ATARI. Ognuno prende a
turno tanti fiammiferi quanti ne desidera, nel limite
del massimo consentito.

Quello che prende l'ultimo fiammifero & considerato
perdente.

La mano del giocatore comincia alla linea 70.
Quella dell’ATARI alla linea 110.

La linea 80 controlla la legalita della giocata del gio-
catore.

La linea 90 gestisce il cambiamento del giocatore.
La mano dell’ATARI ¢é calcolata in un ciclo non for-
male, dalla linea 120 alla linea 150.

Il risultato & visualizzato dalla linea 1010.

Se la partita non & terminata, la linea 1030 lo perce-
pisce.

Si parte con RUN e, all’apparizione del messaggio
NUMERO TOTALE DI FIAMMIFER], si inserisce il
numero di fiammiferi, seguito da RETURN. Poi si in-
serisce la presa massima autorizzata, seguita da RE-
TURN. Se il giocatore vuole iniziare, batte in seguito
0; altrimenti batte 1, poi RETURN.

Dopo ogni mano ¢& visualizzato il numero di fiammi-
feri rimanenti e I’ATARI avverte TIRA ANCORA
quando tocca al giocatore prendere.

Chi prende 'ultimo fiammifero ha perso.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo naturalmente immaginare una vi-

sualizzazione grafica a colori, potremmo anche la-
sciare al caso la scelta del numero di fiammiferi e la
presa massima, ecc.



106

120
138
1406
150
208
218
220
238
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1a1
162
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REM FIAMMIFERI

GRAPHICS 6

PRINT "MHumero totale di fiammiferi 195 INPUT N
PRIMT “"Fresa massima per colpo 95 INPUT 1
PRINT "Chi comincia (Tw:0- Io=l> *"J:INPUT D

IF D=1 THEN 11@
PRINT “Tira ancora l”5=INPUT (o
éF P<»INTCPY OR P<1 OR P>I OR P>N THEN 70
=1

QOTO 1060

S=1+1

T=(N-S>7C1+1)

IF T=INT(T>» THEN 200

§=5-1

GOTO 120

P=RABS(S-1)

IF P=6 THEN P=1

0=0 .

PRINT “Preado “;P
8 N=N-P ,
¥ PRINT “Rimangono “;N;" fiammiferi,"
9 PRINT

1638 IF N<>@ THEN &0

164

@ PRIMT )"

1659 IF D=1 THEN PRINT "Ho vinto..."
1668 IF D<1 THEN PRINT "Bravo"

19
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Fiammiferi in molti

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: logica (vari glocatorl)
Difficolta del gioco: elevata.

In questo gioco per vari giocatori, il direttore del gio-
co dovra, all’inizio della partita, scegliere un numero
di fiammiferi ed indicare all’ATARI il numero di gio-
catori.

Ad ogni mano il giocatore di turno & autorizzato a
prendere dal mucchio di fiammiferi rimanenti fino al
doppio di quanto ha preso il giocatore precedente;
colui che prende l'ultimo fiammifero ha vinto (o per-
so se si modificano leggermente le regole).

Le linee da 10 a 40 permettono i differenti ingressi.
Le linee da 70 a 100 realizzano le stampe.

La linea 120 controlla la mano di ogni giocatore (in
rapporto alla mano precedente).

La linea 170 gestisce le mani (rimessa a 1 del numero
del giocatore).

La linea 150 realizza il test finale e la linea 200 visua-
lizza il numero del giocatore vincente (con la regola
prevista inizialmente).

Dopo aver lanciato il programma con RUN, si inseri-
sce il numero di fiammiferi iniziale, seguito da RE-
TURN, poi il numero di giocatori (¢ RETURN).

Il primo giocatore potra prendere solo un fiammife-
ro, il secondo ne potra prendere uno o due; il seguen-
te 1,2, 0 1,2,3 0 4 in funzione della mano precedente,
e cosi via; il numero massimo € ogni volta visualizza-
to dall’ATARI. Quando l'ultimo fiammifero & stato
preso si ottiene il messaggio IL GIOCATORE ... HA
VINTO e la partita ¢ terminata.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo decidere che quello che prende 'ultimo

fiammifero ¢ eliminato dal gioco e ricominciare la
partita con i giocatori rimanenti che saranno an-
ch’essi eliminati gli uni dopo gli altri.

Possiamo anche immaginare una rappresentazione
grafica del mucchio di fiammiferi, scegliere a caso il
numero da prendere all’inizio della partita ecc.



2009
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FEM FIAMMIFERI IMW MOLTI
GRAPHICS © .
PRINT "Humero totale di fiammiferi :“; IMPUT N
ERIHT "Humero di aiocatori G IMPUT T
=1

=1
PRIWT »3"
FRIMT "Turno del aiocatore ";K
PRINT "Totale rimazto tMN

FRINT "Massimo da togliere :";F

PRINT "Il tuo coleo :";:INWPUT C

IF C=0 OR C>F OR CrH THEN 119

H=N-C

F=24C

IF H=68 THEM 190

K=K+1

IF K>J THEN K=1

GOTO 70 :

FRIMT “»*

PRINT "Il giocatore ";Ki" ha vinto."
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Calendario perpetuo

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: gadget pubblicitario.
Difficolta del gioco: nessuna.

Questo programma vi permettera di creare tutti gli
anni il vostro calendario; potrete cosi servirvene per
mandare ai vostri amici un calendario del mese della
loro nascita, o per augurar loro buone feste, ecc.

Le linee 30 e 40 vi permettono di inserire il mese e
I’anno.

Le linee 50, 60 e 70 calcolano il numero del primo
giorno del mese.

La linea 80 calcola il numero del giorno del mese
(non si & tenuto conto qui del 29 febbraio, per sempli-
ficare).

Il ciclo A (130-160) realizza la stampa del calendario.

Dopo aver lanciato il programma con listruzione
RUN, si dovra introdurre I'anno, per esempio 1985,
seguito da RETURN.

Si ottiene allora la domanda MESE, alla quale con-
viene rispondere con il numero del mese, secondo
I’ordine usuale (1 per GENNAIO, 2 per FEBBRAIO,
€cc.).

Si batte in seguito RETURN; allora il calendario vie-
ne visualizzato sullo schermo.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo prevedere senza difficolta la stam-

pa dei 29 Febbraio, prevedere un’opzione che per-
metta la stampa per un anno completo, prevedere
I'introduzione del nome dei mesi in chiaro, ecc.
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10 REM CALEHDARIO PERPETUO

28 GRAPHICS @

30 FRIMT “Quale arnvo M5 INPUT A

45 FRINT "tuale mese M INPUT M

S D=THT(IES. 25K (A-CMCIHI D I+1

60 D=D+INTLIB.84CM+1+CMCBIRLZ) )=INTCCINT(C(R=CMC3) ) 7108)~7)%8,75)
78 O=D-?XINTC(D~7)

38 M=31-(M=4 OR M=E OR M=9 OR M=113-(M=2)43
98 FPRIMT

100 PRIMT “DOM LUN MAR MER GID VYEN SAB"

110 PRINT

120 L=t

130 FOR A=1 TO H

140 POSITION 3+4%<(D+A-1),L'PRINT R

15@ IF D+A-1=& THEM L=L+1:0=sD~7

160 NEXT R
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Battaglia navale

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: bassa.

Una battaglia navale a priori abbastanza semplice,
con una sola nave nascosta a caso in una griglia di
10 * 10 caselle.

Per ogni colpo bisogna indicare le coordinate O (oriz-
zontale) e V (verticale) della casella mirata; ’ATARI
risponde visualizzando la distanza che separa la nave
invisibile dalla casella mirata; se si colpisce troppo
vicino, la nave pud nascondersi nuovamente in modo
casuale.

Il ciclo I (40-70) disegna il campe di gioco.

Le linee 90-100 definiscono la posizione della nave.
Le coordinate di tiro sono inserite alle linee 120 e
130; la linea 140 visualizza il colpo sullo schermo. La
distanza & calcolata alla linea 150; la linea 160 verifi-
ca se si e fatto o no centro.

La linea 180 interviene per spostare la nave se i colpi
si avvicinano troppo.

La linea 190 permette la visualizzazione della distan-
za.

Il campo di gioco & visualizzato dopo aver battuto
RUN. Al messaggio RIGA, si risponde dando il nume-
ro della linea orizzontale sulla quale si desidera tira-
re. Si batte quindi RETURN e alla domanda COLON-
NA si risponde dando il numero della colonna verti-
cale seguito da RETURN.

Se si tira troppo vicino, si ottiene il messaggio PFF-
FF... che significa che la nave nemica ha cambiato
posizione.

Se si tira sulla casella giusta, si ottiene la visualizza-
zione del numero totale dei tiri effettuati per vincere.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sono innumerevoli, anche perché la battaglia

navale & uno dei giochi piu famosi che esistano. Pos-
siamo introdurre due giocatori, giocare contro ’ATA-
RI, mettere varie navi, dei sottomarini, ecc.



166
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136
14
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REM BATTAGLIA MAVALE
GRAFHICS @
FRIMT * B 1 2 3 4 35 6 7 8 9
FOR I=86 TO 9
PRI”T Il " . ) . . . . . . . . "
PRIMT
HEXT I
Z=5+1
A=INTCRMOCL 2%18)
Y=INT(RND{12%18)
POSITION 9,21 :PRINT
FOSITION 6,21 :PRINT "Riga "3 +INPUT H
FOSITION 20,21:PRINT “Colonna +"j:INPUT ¥
POSITION 3#Y+3,24H+1:PRINT §
D=IHTCSERCCR-HIX(K~HI+(Y=VIX(Y-Y)))
IF D=6 THEN 200
S5=5+1

IF D=1 THEN POSITION @,22:PRINT "PFFFF...

96

196

POSITION @,22:PRINT "Distanza U1 PR
GoTO 1109

218 PRINT "3
228 PRINT "TROVATO IN ")S;" COLPI"

"1GOTO

25
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Golf

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Si tratta di riuscire a fare, col minor numero di colpi
possibile, un percorso di golf con 18 buche. Per fare
cio, occorre colpire la palla con una forza pitt 0 meno
grande, fino ad ottenere la sua caduta nella buca.
Ma attenzione, il caso potrebbe intervenire su ogni
colpo, cosi spesso dovrete tornare indietro (bisogne-
ra allora far precedere l'indicazione della forza con
un segno —).

La linea 50 permette di definire la posizione della bu-
ca e la linea 60 disegna il campo di gioco.

Lo spostamento da realizzare & calcolato alla li-
nea 100.

Il ciclo I (120-170) realizza lo spostamento della palla.
La linea 180 guarda se il colpo &, o no, vincente; se lo
¢, si ricomincia (linea 230) fino a che si realizzino 18
buche (ciclo S (20-230); fine del ciclo in 250, con vi-
sualizzazione di fine).

Si ottiene la visualizzazione del campo con RUN cosi
come il disegno della palla nella sua posizione inizia-
le ed il testo: BUCA 1. FORZA; si deve allora rispon-
dere dando la forza desiderata (un numero tra 1 e
300...).

Subito dopo aver battuto RETURN, la palla ricomin-
cia a spostarsi; pud a questo punto sia fermarsi da-
vanti alla buca (nel qual caso si ricomincia), sia finir-
ci dentro (si passa allora alla buca seguente), sia sor-
passarla: si dovra allora batterla con una forza nega-
tiva.

Il gioco finisce con la scritta 18 BUCHE IN ... COL-
PI.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo espandere il gioco per fare parteci-

pare piu giocatori, migliorare la qualita grafica, uti-
lizzare una rappresentazione spaziale del campo di
gioco riferirsi ad alcuni videogiochi), avere un terre-
no piu accidentato, degli ostacoli, cambiare il club...
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REM GOLF

FOR 3=1" TU 1§

GRAPHICS ©

=1

n=1

T=INT<23%¥RND(1)+9)

POSITION 1,6:PRINT “"

FOSITION T,6:PRINT " ":POSITION X, 5 PRINT **®

POSITION 15,8:PRINT "

POSITION 6,8:PRINT “Buca ";S;" Forza :";:INFUT R
F=IHT(R%¥@. 16-(ABS(RIXSAR(RND(1>+8, 1>°2>/1008)
IF F=8 THEN 7O
FOR I=SGHCF> TO F STEP SGMCF>

130 X=X+SGHCF 2

IF X<39 RND X>={ THEN POSITIDN ¥-SGM(F>,5:PRINT * “:POSITION X,5:PRINT **

150 IF X>=38 THEN X=38

168 IF X<=1 THEN X=1

176 NEXT 1

180 IF X=T THEN 210

1908 E=E+l

200 GOTD 50

218 POSITION X,S:PRINT » “(POSITION X.6:PRINT **
220 FOR P=1 TO S5008:NEXT P

230 NEXT §

240 FRINT “}*

250 PRINT "18 buche in “;E)* colei."

27
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Solfeggio

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: bassa.

Questo programma vi propone un’iniziazione elemen-
tare al solfeggio, permettendovi di imparare a rico-
noscere facilmente le differenti note, che appaiono le
une dopo le altre su uno spartito; dopo la visualizza-
zione della nota, dovete inserire il suo nome in chia-
ro ed il vostro punteggio sara visualizzato in perma-
nenza.

Il programma & previsto inizialmente per la chiave di
sol, ma sara facilmente adattabile ad un’altra chiave.

Il ciclo I (50-70) disegna uno spartito.

La nota & scelta alla linea 80 e visualizzata alle linee
90-100-110-120.

La linea 130 visualizza il punteggio.

La linea 140 visualizza il nome della chiave (qui chia-
ve di sol) e vi interroga.

La linea 160 si occupa della fine della partita.

Le linee 170 e 180 effettuano la decodificazione della
nota inserita.

La linea 200 controlla il risultato.

Dopo aver lanciato il programma con RUN, apparira
lo spartito assieme alla prima nota.

Risponderete alla domanda QUAL E LA NOTA? dan-
done il nome in lettere (do, re, mi, fa, sol, la, si), se-
guito da RETURN.

Il punteggio vi indichera se & esatto o no, ed una nuo-
va nota sara visualizzata.

Per fermare, bastera rispondere 0 seguito da RE-
TURN, alla domanda QUAL E LA NOTA?

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo innanzitutto facilmente modificare

il programma per permettervi di lavorare con le di-
verse chiavi. Potremmo anche migliorare la grafica,
introdurre il colore, il suono (quando si risponde giu-
sto si sentira la nota, per esempio). Potremmo anche
realizzare seguendo lo stesso principio un gioco che
vi permetta di riconoscere degli accordi, ecc. -



110
126
139
149
159
1659
176
150
139
264
zi@

REM SOLFEGGIO

DIM R$<3)

S=0: p=d

FRINT 3"

FOR I=1 T0 5

POSITION 1,Z¥I+1:PRINT
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NEXT 1
A3+ INTCRNDCL %120
FOSITION 26,X-3:PRINT "

POSITION 20,X-2:PRINT "*

POSITION 18, x-1:PRINT "

POSITION 18, X:PRINT "

FOSITION 5,20:PRINT "PUNTI “;S;" IN
FOSITION 2,22:PRINT " CHIRVE DI SOL
IF R$="" THEH 149

IF F#="G" THEN END

"jP3" PROVE®
- QUAL E’ LA HOTA " : INPUT R$

Y=2+1¥R$="5S0L"+24R$="FA" +IJ¥R$="11"+44R$="RE" +S*kR$="D0"

Y=Y +ERR$="ST " +74R$="LA"
P=F+1

IF =5 OR (Ysia-7 HND X237 THEN 5=5+1

GOTO 46
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Blackjack

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: contro I’ATARI.
Difficolta del gioco: bassa.

Bisogna inserire una scommessa all’inizio del gioco; e
potremo poi lanciare i dadi battendo 1; ad ogni lancio
si otterra un nuovo totale, che aumentera poco a poco
e si avvicinera a 21; bisognera cercare di avvicinarsi a
21 senza superarlo. Quando decideremo di fermarci,
bastera battere 0 per lasciar giocare I’ATARI che cer-
chera allora di ottenere un miglior punteggio.

Alla fine di ogni partita sara visualizzato la vincita
cosi come il totale delle vincite (o delle perdite).

Le linee 80 e 90 realizzano il controllo di quello che
deve giocare (giocatore o ATARI).

Il sottoprogramma (1000-1010) lancia i dadi.

Le linee 110 e 120 calcolano il totale fatto dal gioca-
tore e lo visualizzano.

Il totale dell’ATARI & calcolato alla linea 190 e visua-
lizzato alla linea 200.

La linea 220 controlla la fine del gioco per I’ATARI.
Le linee 250-280 visualizzano i risultati e la linea 290
cerca qual ¢ il vincitore.

La vincita (o la perdita) sara visualizzata dalla linea
310 ed il totale dalla linea 340.

La linea 370 controlla la fine della partita.

Battere RUN per iniziare il gioco.

Alla domanda LA TUA PUNTATA, inserire la scom-
messa iniziale, seguita da RETURN, e battere 1 per
lanciare il dado. Il primo tiro & visualizzato sotto la
forma IL TUO TOTALE RAGGIUNGE .. .; si dovra ri-
battere 1 seguito da RETURN, finché si desidera ri-
cominciare a tirare.

Appena finito, si battono 0 e RETURN per lasciar
giocare I’ATARI (che ha qui il ruolo di banco).

La vincita (o la perdita, se c’¢ il segno —) apparira al-
la fine del gioco, cosi come il totale delle vincite (o
delle perdite) realizzate dall'inizio.

Se si desidera interrompere il gioco, si dovra battere
N in risposta alla domanda CONTINUIAMO? (S/N).

ESTENS/IONI POSSIBILI: Questo gioco sara evidentemente piu interes-

sante se ¢ fatto in tanti, e sara facile modificare il
programma di conseguenza; potremmo anche dise-
gnare il dado , o meglio, utilizzare delle carte, il che
permettera allora di fare il vero Blackjack.
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REM BLACK.JACK
DIM R$CLD
G=0
?RHPHICS %}
=9
PRINT " LA TUR PUNTATA :";:INPUT M
PRINT
FPRINT "Battere | per tirare — @ per finire";:IMPUT R
IF R=8 THEN 140
QosiuB 16vv
T=T+X

120 PRINT "Il tuo totale rasaiunge ";T
138 LOTO 70

148 PRIWT “i"

150 FPRIWT * IL BANCO GIOCAR"
169 PRIMT

179 S=08

186 GOSUB 19099

139 3=5+%

FRINT "Il banco rasgiunae ";S

3 FOR I=1 TO 5908:HEXT I

IF S»T OR S>17 THEN 240

218 GUTD 1349

PRINT 3"

258 PRINT "Il tuwo totale e’ di "7

260 PRINT

2768 PRINT “Gluello del banco ' di "iS
280 PRINT

236 IF 2:21 OR (5<T RAHD T<=21), THEN 319
88 f=-1

319 PRINT “La tua vincita e’ di ";M

28 PRINT

330 D=0+M .

349 PRINT "La tua wincita totale arriva a2 ";0
598 PRINT

358 PRIWT "Continuiamo {(37M> ";:INPUT R$

a
8 GOTO 49
[
1

IF R&="M" THEH END

B H=INTC(RMDCL246+1)
o FETURH

31
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Pari - dispari

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: media.

E un gioco d’azzardo per uno o piu giocatori. L’ATA-
RI lancia simultaneamente due dadi non visibili e fa
tre domande: qual & la parita del totale, qual & il tota-
le ed infine quale sia il valore di uno dei dadi.

Si puo proseguire il gioco o interromperlo in ogni
momento.

I dadi sono tirati da un sottoprogramma posizionato
alle linee 1000 e 1010.

La linea 70 tiene il conto del numero di partite e le
linee 170, 250 e 280 contabilizzano i punti segnati.
La parita del totale & determinata dalle linee 120 e
130 (la linea 130 paragona con la risposta del gioca-
tore).

La linea 400 e le seguenti realizzano il messaggio di
fine partita: totale, numero di punti, numero di parti-
te giocate.

La linea 440 provoca l'arresto se si risponde N alla
domanda CONTINUIAMO? (S/N)

Si lancia il programma con RUN.

Basta in seguito rispondere alle diverse domande po-
ste, seguendo scrupolosamente le indicazioni date e
battendo RETURN dopo ogni risposta.

Quando si finisce una partita, si ottiene la visualizza-
zione del totale attuale ed il numero di partite nella
forma di, per esempio, 6 punti in 10 prove.

Si ottiene allora la domanda CONTINUIAMO? (S/N) e
si rispondera N seguito da RETURN per fermarsi.

ESTENSIONI POSSIBILI: Se si desidera giocare in tanti, sarebbe inte-

ressante predisporre la possibilita di scommettere e
di aggiungere una gestione del punteggio per ciascu-
no dei giocatori. Potremmo anche prevedere una mi-
glioria nella presentazione (utilizzo del colore, ecc.)
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18 REM FARI-DISPARI
zB DIM R¥CLD

B4}

T=0:R=0

49 GOsUB 1980
S8 A=R

€o

GOSUB 1960

70 R=R+1
568 S=R+x
38 PRINT "3"

160
11e
120
130
148
1589
168
178
138
1906
200
219
229
23
2406
239
268
279
286
290
Jpo
4u9
416
420
430
440
456

PRIMT "Totale pari ¢8> o dispari (17 :%;:INPUT N
PRINT

F=5/2-INT(S/2)

IF M=P OR H-B.5=P THEH 150

PRIMY "SBRGLIATO!"

GOTO 186

PRIMT "ESATTO."

T=T+1

FRINT

PRIHT "Qual e’ il totale presunto!"; s INPUT N

IF H=S THEM 2406

PRIMT :PRIMT “PERSO'"

FOR I=t TO 999:MEXT I

GOTO 498

PRINT

T=T+2

PRINT "BRAVO! Fornisci uno dei wvalori :";:IHPUT N

IF H<OA AND HK>S-A THEN 218

T=T+3

PRINT

FRINT "BRAVO!®:G0TO 220

PRINT "%

PRINT "Hai “;T;" eunti in "JR;" prove."
PRINT

PRIMT "Contivnuiamo {S/N> ";:INPUT R$

IF R#$="H" THEM EMD
GOTO 40

1898 K=INT(RMDC(1)%b+1)
1810 RETURN

33
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Indovina un numero

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: facile.

E un gioco d’azzardo molto semplice, ma molto inte-
ressante: il giocatore introduce la sua puntata e
scommette su un numero, da 1 a 6; sono allora lan-
ciati tre dadi; se il numero giocato appare due volte
raddoppia la sua puntata; se appare tre volte, la tri-
plica.

Il lancio dei dadi & realizzato da un sottoprogramma
posizionato alle linee 1000 e 1010.

La visualizzazione & realizzata dalle linee 140 e 150.
Le linee da 170 a 200 calcolano il guadagno nelle di-
verse configurazioni possibili.

La totalizzazione & effettuata dalla linea 220 per le
vincite e dalla linea 510 per le perdite.

La variabile RS, verificata alla linea 550, determina il
proseguimento eventuale del gioco.

1l lancio del programma con RUN fa apparire un pri-
mo messaggio LA TUA PUNTATA; si risponde con un
numero seguito da RETURN. Si ottiene allora un se-
condo messaggio FORNISCI UN NUMERO DA 1 A 6;
si inserisce un numero seguito da RETURN; i tre da-
di, raffigurati dalle lettere A, B, C appaiono allora,
assieme a un messaggio indicante la vincita o la per-
dita.

Poi appare un'indicazione sul vostro totale attuale
appare, con la domanda CONTINUIAMO (S/N)?; bat-
tere S per continuare, N per fermarsi (seguito da RE-
TURN).

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo facilmente introdurre dei controlli

(puntata minima, colpo proposto da 1 a 6, ecc.). Po-
tremmo anche disegnare dei dadi con una grafica piu
elaborata, introdurre la possibilita di giocare in mol-
ti, o anche fare partecipare I’ATARI.



19

20

30

49

56

5O

79

88

90

189
116
120
138
f48
154
168
178
189
159
289
216
220
238
580
Sle
526
539
S40
558
SEQ
109
161
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REM INDOVINAR UN HUMERO
DIM R$(1>
G=0
PRIMT ")
PRIMT "La tua puntata :";:INPUT N
PRINT :
PRIMNT “Fornisci un numero da 1 a € :";+INPUT D
GOsUB 1auy
A=K

GOISUB 1803

B=x

GOSUB 1008

C=X

PRINT :PRIMT :PRINT * A B c"
FRINT :PRIWT ¢ “;A;" “;B;" “;C
T=6

IF D=A THEM T=T+N

IF D=B THEH T=T+H

IF D=C THEN T=T+H

IF T=0 THEW 5609

FRINT :PRINT :PRINT "Winci “;T;"."

G=G+T

GOTOD S28

PRINT :PRINT :PRINT "PERSO! "

o=6-N

PRIMT :PRIWT :PRIHT "Totale vincite :"“;G;"."

POSITION 9,23

PRINT “Contivmiamd (s/N2 ";:INPUT R$
IF R$="M" THEN EMD

GOTO 48 .
B K=INTCRNDCLO%B+1)
@ RETURN

35
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Il gioco di Wytthof

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: media.

Disponiamo di una griglia quadrata di 10 * 10 caselle.
Un punto appare, al di fuori della diagonale e i gioca-
tori lo dovranno spostare a turno, seguendo solamen-
te tre direzioni: destra, diagonale in basso a destra,
basso. Il primo giocatore che arriva alla casella (9,9)
sara considerato come vincente, o perdente, secondo
la convenzione presa all’inizio.

Le linee 30, 40 e 50 permettono di definire una posi-
zione di partenza, al di fuori della diagonale.

La linea 70 e il ciclo I (80-100) disegnano la griglia.
La linea 120 stampa la posizione del punto mobile.
Il test di fine & effettuato alla linea 130.

Il cambiamento del giocatore & assicurato dalla linea
170.

Le direzioni di spostamento disponibili, 1, 2 e 3, sono
decodificate da tre sottoprogrammi che cominciano
alle linee 1000, 2000 e 3000.

Battere RUN per lanciare 1’esecuzione del program-
ma. Il campo di gioco appare, cosi come la posizione
di partenza.

Poi si ottiene il messaggio GIOCATORE 1 e sotto la
domanda DIREZIONE (1,2,3), alla quale si risponde
battendo uno di questi tre numeri, seguito da RE-
TURN.

Sara in seguito il turno del giocatore 2.

Il gioco termina quando uno dei giocatori arriva alla
casella (9,9).

ESTENSIONI POSSIBILI: Possiamo innanzitutto migliorare i controlli

(l'uscita dal terreno non & proibita, per esempio), poi
la visualizzazione (grafica, colori), estendere il gioco
a vari giocatori con un campo piut grande, introdurre
un mostro che cerchera di catturare uno dei giocato-
ri, predisporre un programma che permetta all’ATA-
RI di giocare, ecc.
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18 REM IL GIOCO DI WYTTHOF

20 DIM D$C1>

30 X=IXINT(RNDC(1)%5)+5

40 Y=INT(RND(1)%3)

50 IF 3kv+5=X THEN 3@

60 GRAPHICS @

POFPRINT" © 1 2 3 4 5 6 7 B8 9
80 FOR I=6 TO 9

98 PRINT :PRINT I;* . .+ + o« o « o o & "
180 NEXT I

118 H=1

120 POSITION X,2%Y+2:PRIMT “*

130 IF ¥=32 AND Y=3 THEN END

146 POSITION 4,22:PRINT "Giocatore ";H;'PRINT * - Direzione (1,2,3) ";:INPUT D$
150 D=YAL(D$)

160 OM D GOSUB 1606,2000, 3000

178 H=2-ABS{H-1)

188 GOTO 120

1000 x=xX+3

1010 RETURM

z@80@ GOSLUB 1006

3890 Y=Y+l

3818 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

‘PER GIOCARE:

Rimbalzi

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: gioco di abilita.
Difficolta del gioco: media.

Utilizza 1'idea della simulazione di un biliardo.

Alle due estremita dello schermo si trovano la palla
ed il bersaglio: una serie di cifre e di lettere, in alto
sullo schermo, permettono di scegliere il posto dove
si desidera rimbalzare.

La palla partira allora verso ’alto (verso il basso se
si introduce il segno —), rimbalzera, ritornera even-
tualmente in basso, rimbalzera di nuovo, e cosi via fi-
no a raggiungere la linea del bersaglio; se si & suffi-
cientemente vicini al bersaglio si vince ed il numero
di rimbalzi sara allora visualizzato.

La linea 40 stampa le cifre e le lettere in alto sullo
schermo.

Le linee 50 e 60 definiscono le posizioni iniziali della
palla e del bersaglio.

Le linee 70 e 80 effettuano la loro stampa.

Il simbolo corrispondente alla direzione scelta & inse-
rito alla linea 90.

Il ciclo J (120-160) realizza lo spostamento della palla.
La linea 150 calcola la nuova posizione.

Il cambiamento di direzione, durante lo scontro con
un bordo, & effettuato dalla linea 140, per rinvio in
una parte indipendente del programma, situata alle li-
nee da 210 a 230.

La linea 170 effettua la stampa della fine della partita.
Il numero di rimbalzi & contato dalla linea 220.

Si lancia il programma con RUN.

Il campo appare, cosi come le posizioni iniziali della
palla e del bersaglio. Si sceglie il posto dove si deside-
ra far rimbalzare la palla (da 1 a Z), e lo si inserisce.
La traiettoria & allora mostrata, seguita, se lo si me-
rita, dal messaggio BRAVO; X RIMBALZI.

Si pud cominciare un’altra partita battendo un tasto
qualunque, e fermarsi in ogni momento battendo
BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara molto interessante, utilizzando una grafi-

ca piu fine, disegnare un vero biliardo, col suo tappe-
to verde, ed indicare con un segmento, che simboleg-
gia la stecca, che si sposta intorno alla biglia.
Potremmo anche aggiungere delle buche, mettere va-
rie biglie, sonorizzare i rimbalzi, o gli urti con altre
palle, contabilizzarle per fare una partita con vari
giocatori, ecc.
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REIM RIMBALZI
OIM R$CL2
GREAPHICS 8 .
FOSITIOH 9,8:FPRINT "9123456789ABCDEFGHI JKLMHOPRRSTUVKKYZ"
A=THTCRHDC1Yk18+2)
Y=IMTCRHD LD ®18+20
POSITION @,A:FRINT CHR$(1)
FOSITION 39,Y%:PRIMT CHR$(4>
POSITION 9,22:FRINT "Il tuwo coleo : ";:INPUT R$
5=
T=x
FOR J=1 TO 38
T=T-K/(ASCCR$I-ASCC"B" )-7%k(RE>="R"))
IF T7>21 OR T<1 THEM 210
IF J=33 THEM 1&@
POSITION J,T:PRINT CHR#¥<29)
HEAT J

IF ABS(T~?»<2 THEM POSITION 8,21:PRINT "BRAYO! “;S;" rimbalzi.";

POSITION 8,22:PRINT "Ua’altra partita (S/N> "+ INPUT R$
IF R$="H" THEH EMND

RIM

K=

S=5+1

GOTO 166

39
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Jackpot

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: fortuna (un giocatore).
Difficolta del gioco: facile.

E una variante semplificata di un gioco d’azzardo
classico, nel quale il giocatore deve fare una scom-
messa. Se ottiene certe combinazioni di simboli, vin-
ce (piti 0 meno, secondo la sua puntata e la combina-
zione ottenuta).

Qui, i simboli sono sostituiti da cifre, e il fatto di ave-
re tre cifre identiche permette di vincere. Esiste piu
di' una combinazione particolare, che permette di
avere il Jackpot.

Il ciclo I (60-80) permette il disegno della macchina,
laf linea 90 visualizza gli spostamenti (vuoti) delle
cifre.

La scommessa sara inserita alla linea 100, e testata
alla linea 110: se si inserisce 0 la partita & terminata
(partenza verso la linea 2000).

Le linee 120, 140 e 160 permettono il lancio delle tre
cifre, richiamando un sottoprogramma che si trova
alla linea 1000.

Il risultato & visualizzato alla linea 170, poi testato al-
la linea 180 e alla linea 310, se si vince.

Lanciare il programma con RUN; alla domanda CA-
PITALE INIZIALE?, si risponde inserendo un nume-
ro sufficientemente alto, dal quale saranno dedotte le
vostre puntate.

Poi si batte RETURN, e si inserisce una prima punta-
ta (differente da 0), seguita da RETURN.

Le tre cifre estratte sono allora visualizzate un breve
istante, cosi come la puntata fatta, ed il risultato ot-
tenuto (vincita o perdita).

Si puo in seguito scommettere di nuovo, fare RE-
TURN e cosi via.

Per terminare, basta rispondere 0 alla domanda LA
TUA PUNTATA?

Apparira allora il resto del vostro capitale iniziale.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo migliorare seriamente i controlli,

usare i colori e delle possibilita grafiche piit elabora-
te per simulare meglio un vero Jackpot.
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REM JACKPOT

DIM R$<1)

PRINT "Capitale iniziale : ";:INPUT P

GRAPHICS @

SETCOLOR 1,0.9

FOr I=1 TO 3

Pgi%TIUN 18, I+4:FOR N=1 TO 21:PRINT CHR$(160); :MEXT N

M I

POSITION 14,6:PRINT * “+POSITION 19,6'PRINT " ":POSITION 24,6:PRINT "
POSITION 12,11:PRINT “La tua puntata ";:INPUT M
IF M=0 THEN 2000

120 GOSUB 1909
136 A=A
1480 GOSUB 1603

B=X

1686 GOSUB 1980
176 POSITION 15,6:PRINT R:POSITION 20,6:PRINT B:POSITION 25.6:FPRINT X

IF A=B AND A=X THEN 300

199 N=-M

260 POSITION 8,11:PRINT “Puntata :“;M;" - Risultato :“iN;" "

210 POSITION 4.,22:PRINT "Battere <RETURN> per continuare ", :INPUT R$
220 P=P+N

230 GOTO 40

N=M%x50

318 IF A=7 THEN N=MXx500

320 GOTO 209

10006 X=INT(RNDC(1>¥39+1)

1818 RETURN

2089 PRINT "}"

2019 PRINT "Hai “P;

2628 PRINT " punti." 'PRINT "A presto!"
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

1. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Roulette

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: fortuna (vari giocatori).
Difficolta del gioco: facile.

E soprattutto spettacolare per il suo aspetto grafico:
una pallina, raffigurata da un quadrato nero, si spo-
sta su un campo di gioco composto da caselle nume-
rate da 1 a 36, cosi come le tre caselle supplementari,
la 00, una casella P (come pari) e una casella D (come
dispari).

La pallina percorre almeno una volta tutte le caselle,
poi si ferma al secondo giro; si puo in seguito rilan-
ciarla per un’altra partita.

Il ciclo K (50-100) disegna il tavolo di gioco, al quale
la linea 110 aggiunge i tre simboli P, 00, e D.

Il ciclo K (120-230) realizza lo spostamento del ciclo,
I’arresto & controllato dalla linea 160 e 210.

Il sottoprogramma 300-310 realizza una leggera at-
tesa.

La linea 240 sceglie la posizione di arresto.

La linea 260 gestisce i tentativi seguenti.

E da notare che la pallina ¢ il cursore che si sposta.

Basta battere RUN, e guardare.

Una volta che la pallina si sia fermata bastera batte-
re un tasto qualunque (tranne "N”) per rilanciare.
Battere N per uscire dal programma.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo cercare di avvicinarci maggiormen-

te ad una vera roulette, in diversi modi: disegnare
meglio il tavolo, introdurre i colori, simulare il ral-
lentamento della pallina, introdurre differenti possi-
bilita di scommessa, e assicurare la gestione delle
vincite corrispondenti, tenere i conti di vari giocato-
fi, ed annunciare i risultati in una maniera piu usua-
e.
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REM ROULETTE

DIM R$<1)

GRAPHICS ©

SETCOLOR 2,12,2

FOR K=1 TO 4

FOR I=1 TO 9

S=2%1

zgi%T§ON 4X1,4%K: PRINT SX(Km1)+(S+180K(Ka2) +(S~1 ) K(Ka3)+(S+17)X(K=4)

108 HEXT K

lég ﬁgg!TION 1;8 PRINT "P":1POSITION 1,10/PRINT "@@":POSITION 1,14:PRINT “D*
1 K=1

1386 FOR I=1 TO 9+(K<4)

148 IF I=10 AND K<4 THEN POSITION @,4*K+3:PRINT " ":GOTO 1690

3 POSITION 4%1-1,4%K+1+PRINT * *;

160 X=X-1

170 SOUMD 0.53,10.4

180 FOR T=1 TO 3IB:NEXT T

190 SOUND 8,0.0.0

209 GOSUB 389

218 IF %=1 THEN PRINT CHR$<20>:GOTO 260
220 MEXT 1

238 NEXT K

248 X=INT(RNDC1>%38)

250 GOTO 11e

268 POSITION 8,20:FPRINT “Un’altra prova (S/N> “,:INPUT R$
278 IF R$="N" THEH END

288 GOTO 49

300 FOR J=1 TO 108:HEXT J

316 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Corridoi

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: elevata.

Fa richiamo a delle nozioni di logica elementare. Il
giocatore puo presentarsi all’ingresso sia del corri-
doio n. 1 che del n. 2. In questi due ingressi sono
piazzati degli sportelli che si spostano al vostro pas-
saggio e vi lasciano passare, una volta a destra, una
volta a sinistra. In piu uno sportello analogo & stato
messo nel corridoio centrale; potrete prevedere dove
(uscita A o B) si effettuera la vostra prossima uscita?

Le linee da 40 a 110 disegnano i corridoi (e i tre spor-
telli).

La linea 140 aspetta la vostra scelta .

La decodifica della strada & fatta dall’ATARI utiliz-
zando tre variabili logiche 1,J,K, che rappresentano
lo stato dei tre sportelli (linee da 180 a 320).

Dopo aver battuto RUN, il corridoio & disegnato sullo
schermo, gli sportelli sono visibili e bisognera batte-
re 1 o 2 in risposta alla domanda dell’ATARI.

Nella versione presentata allora immediatamente vi-
sualizzate la risposta e la strada seguita dall’inizio
del gioco; anche le uscite corrispondenti appaiono
sullo schermo. Cio presenta il vantaggio di permette-
re a vari giocatori di esercitare la loro sagacita cer-
cando di prevedere, per un certo ingresso, cid che ri-
spondera I'ATARI.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sono molto numerose; & molto facile immagi-

nare un corridoio pit lungo e complesso, con altri in-
gressi ed altre uscite, e altri sportelli. Possiamo im-
maginare una visualizzazione grafica dei risultati di-
segnando, per un breve istante, lo stato degli sportel-
li dopo la risposta del giocatore. Possiamo anche ag-
giungere un test delle risposte (gioco in tanti), conta-
bilizzare i punti di ogni giocatore, ecc.

Nota per il programma: I’ATARI dispone di caratteri
grafici disponibili battendo contemporaneamente
CONTROL e uno dei tasti alfabetici.
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16 REM CORRIDOI

28 DIM C$(1),R$(37),5%<1),T$(3I7>

39 GRAPHICS © .
48 PRINT "novnnnanarmanannmannn®” :REM per osni lettera minuscola, battere siwult
aneamente il tasto <COHTROL> :

58 PRINT :PRIHT "1 49f wynannnnnn A" :REM vedere 40
63 FPRINT f3":REM vedere 40

76 PRINT "nnnannmm af nannn*:REM vedere 40

8@ PRINT * fa":REM vedere 40

96 PRINT “2 af nnoannnnnnn B" :REM vedere 40

160 PRINT * fa" :REM vedere 40

119 PRINT “wanvwananannnannnimnnnn® {REM vedere 40

120 1=6:J=0:K=0

130 R‘: " : Ts= "

149 POSITION 9,13:PRINT “Entrata 1 o 2 “:POSITION 17,13:INPUT Cs$
150 IF C¥="" OR C$>="3" OR LEN{(C$)>O1 THEN 149

160 R$CLEM(RS$)+1)=C$

176 PRINT :PRINT R$

180 IF C$="1" THEN 239

199 J= HOT (I

200 IF J<>0 THEN 360

219 S$="B"

226 GOTO 260

236 I= NOT <I>

2408 IF 1<>8 THEN 300

2506 S$="RA"

260 T$CLEN(TS$)+1)=S$

270 POSITION @,17:PRINT "Uscito in “;S$:PRINT :PRINT T$
2806 IF LENCT$)>36 THEN RUN

2990 GOTO 140

300 K= NOT <K>

310 IF K<@ THEN 210

320 GOTO 250
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Scacchiera

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: grafica.
Difficolta del gioco: secondo I'utilizzo.

Il programma proposto viene in appoggio al pro-
gramma Scacchi; esso da, infatti, la possibilita di
realizzare una visualizzazione grafica di buona quali-
ta per i giochi che utilizzano una scacchiera di 8 ca-
selle (potremo facilmente estenderla a 10 % 10). E sta-
ta prevista una locazione: orizzontalmente con delle
lettere (da A ad H) e verticalmente con dei numeri (da
1 a 8).

Le linee 50 e 60 definiscono due variabili A$ e B$ che
contengono gli elementi del disegno. La linea 70
stampa le lettere orizzontali.

Il ciclo K (120-160) disegna una casella.

1 ciclo J (110-170) disegna una linea.

Il ciclo I (90-180) disegna le linee con il loro numero.

L’ordine RUN provoca 'apparizione della scacchiera
sullo schermo.

Per utilizzare il programma, converra tener conto
della localizzazione delle caselle utilizzabili che sono
i centri dei quadrati. Le caselle sono ottenute in lar-
ghezza da una tabulazione del tipo 3*J,J variante da
1 a 8, e in altezza da 2*I+K

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo usare questo programma per tutta

una serie di giochi che si svolgano su una scacchiera
(scacchi, dama, il lupo e gli agnelli, ecc.).
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REM SCRACCHIERA
PRINT "}"
SETCOLOR 1,9,14:SETCOLOR 2,0.9
gIN A$C3,.B$C3)
‘: " "

B$=" “":iREM battere questi 3 bianchi in caratteri inversi
PRIMT * A B C D E F G H"

80 PRINT

168
116
128
130
140
154
169
1ve
180

FOR I=1 TO 8

PRINT I

FOR J=1 TO 8

FOR K=1 TO 2

POSITION 3kJ+1,241+4K

IF INTCCI+T2203(1+J)72 THEN PRINT A$:GOTO 160
FRIHT B%

MEAT K

HEXT J

HEAT 1
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Il gioco della fava

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: media.

Presenta una certa analogia con il gioco di WYTT-
HOF; questa versione offre pero 4 possibilita di spo-
stamento; la posizione di partenza & qui fissata in
(0,0) e potrebbe eventualmente essere modificata.

Le direzioni di spostamento disponibili sono: destra,
basso, diagonale in basso a destra, diagonale in basso
a sinistra.

Si gioca con la regola: il primo arrivato in (9,9) ha
perso.

La linea 40 ed il ciclo I (50-70) disegnano il campo di
gioco.

La linea 110 realizza il test di fine partita.

La linea 140 permette di eseguire uno dei sottopro-
grammi di spostamento.

Le linee 150 e 160 assicurano il cambiamento di gio-
catore.

Si lancia il programma con RUN ed appare il campo
di gioco , cosi come la domanda DIREZIONE (1, 2, 3,
4); le 4 direzioni proposte corrispondono agli sposta-
menti seguenti:

4
ASE

Il giocatore 1 inserisce il suo spostamento e batte
RETURN.

Il movimento corrispondente & realizzato, poi si ot-
tiene il messaggio GIOCATORE 2 e DIREZIONE.

Il giocatore 2 procede nello stesso modo e cosi via,
fino a che uno dei giocatori arriva in (9,9) nel qual
caso il gioco termina.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pud immaginare di introdurre all’inizio del-

la partita delle caselle con delle trappole (ognuno
cerchera allora di fare finire 1'altro in una di quelle
caselle).

Si puo anche giocare con vari simboli, se possibile di
colore diverso, spostati simultaneamente, proporre
dei campi di gioco triangolari, di dimensione arbitra-
ria, ecc.
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19 REM IL GIOCO DELLA FRVA
GRAPHICS ©

3@ DIM IC1D>

40 PRINT " @ 1 2 3 4 5 6 7 8 3

S8 FOR I=1 TO 3

68 PRINT :PRINT I;" .+ o « o o & & o o "
78 NEXT 1

86 X=3:Y=l

J=1
100 POSITION X, 2XY:PRINT CHR$(28)
110 IF X=32 RND Y=3 THEN 200
1286 POSITION S,21:PRINT “Giocatore ";Ji® - Direzione(1,2,3,4)%;:INPUT I
130 I=VALCIS)
149 ON I GOSUB 1000, 2000, 3000, 4000
158 J=J+1 ,
160 IF J=3 THEN 96
1706 GOTO 100
200 POSITION 0,21:PRINT "Il siocatore ";Ji" vince....s "
210 END
1608 Y=Y+1
1010 RETURN
2000 GOSUB 1000
3008 X=X+3
3010 RETURN
4080 GOSUB 3060
4019 Yay-1
4626 RETURN
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Gioco dell’oca casuale

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: fortuna (due giocatori).
Difficolta del gioco: bassa.

Il gioco riprende l'antichissima idea del gioco dell’o-
ca, ma aggiungendo la possibilita offerta dal calcola-
tore di scegliere a caso le caselle “con problema”.

La regola del gioco non ha molto interesse, visto che
i giocatori non intervengono in nessun momento nel-
lo svolgimento della partita, che & interamente gesti-
ta dall’ATARI; basta schiacciare uno dei tasti dopo il
lancio del dado e guardare cosa succede.

La linea 60 permette di chiamare il sottoprogramma
1000-1100 che visualizza il tavolo da gioco, il control-
lo della posizione dei giocatori e la visualizzazione di
quest’ultima. Questa visualizzazione sara d’altronde
rifatta durante la partita, per tener conto dello spo-
stamento realmente effettuato (che non & necessaria-
mente quello indicato dal dado).

La linea 60 si occupa del cambiamento del giocatore
e la linea 70 effettua il lancio del dado.

La linea 80 si occupa del caso in cui uno dei giocatori
termina.

La linea 120 prende un numero casuale tra 0 e 3, che
servira, se sara il caso, a determinare il vero sposta-
mento del giocatore, rinviando in uno dei sottopro-
grammi di “fortuna”.

Le linee 1000 e 1010 fanno avanzare le pedine e le li-
nee 1020-1080 ridisegnano il tavolo da gioco ad ogni
turno.

Si lancia il gioco con RUN. 1l tavolo da gioco & allora
disegnato, poi appare il messaggio GIOCATORE 1:
... LA TUA MOSSA

Si dovra allora battere su un tasto qualsiasi perché il
colpo del giocatore 1 sia preso in considerazione; non
preoccupatevi per il tempo di reazione, che potra
sembrare un po lungo.

Sara eseguito lo spostamento indicato dai dadi poi,
dopo qualche istante, sara fatto eventualmente un se-
condo spostamento: & lo spostamento “FORTUNA”,
Apparira allora il messaggio GIOCATORE 2: . ..

Il giocatore 2 batte a sua volta un tasto qualsiasi e
cosli via...

Il giocatore vincente sara segnalato da un messaggio
BRAVO in fine di partita.

Si puo fermare il gioco in ogni momento battendo
BREAK.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si potrebbe ingrandire il tavolo da gioco, in-

trodurre un maggior numero di messaggi casuali,
cambiare la loro natura. Potremmo anche scegliere
le caselle “fortuna” all’inizio del gioco, aggiungere dei
messaggi di conseguenza, ecc.

18 FEM GIOCO DELL’OCA CASUALE
2

23 GRAPHICS @
36 DIM R$C1)

46 #=8:Y=0:]J=]: =K

S8 GOsUe 16vo
66 J=RBS(J-1)

79 I=INTC(RND(1>%6+1)
83 IF ¥=35 OR (=335 THEN POSITION 8,20:PRINT "BRAVYO!":END
99 POSITION 6,12:PRINT “Giocatore “;J+i;" - il tuo coleo :";1

1e@ PRINT
119 GOSUB 1000

Battere (RETURN>",:INPUT R$

128 I=INT(RND(1)%4)
138 F=INT(RMD(1)%5+1)>
146 OH F GOSUB 208,380,400, 500, 150

150 GOTO 59
208 I=1+3
210 RETURN
Joe I=-1
310 RETURN
429 1=2%1
416 RETURN

500 IF J=@ THEN X=INT(RND(1)>%30):RETURN

510 Y=INTC(RNDC1)>%38) 1 RETURN

1606 IF J=8 THEMN X=X+IXx(X+](=33)

1010 Y=Y+JKIX(Y+]1<{=35)

1920 POSITION 2,3:PRINT "@123456789ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVIXYZ"
1836 FOR I=0 TO 35

1649 POSITION 2+1,35:PRINT CHR$(151)

1858 IF I=KX THEN POSITION 2+I,5:'PRINT "1";

1668 POSITION 2+1.6:PRINT CHR$(132)

1979 IF I=Y THEM POSITION 2+I,6:PRINT "2%;

1680 MEXT I

1838 FOR I=1 TO 489:NEXT 1

1168 RETURM
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LIVELLO 2
N. Nome del programma Tema e particolarita
1 Dado truccato Da utilizzqre, se siete disonesti, in altri
programmi
2 Visioni Un gioco sulle parole, per il calcolatore
3 421 Una simulazione semplificata per vari
giocatori
4 L’elettricista pazzo Logico e difficile, per 1 solo giocatore
5 La corsa al 20 Gioco di riflessione, per 2 giocatori o piu
6 Musica Ripassate le vostre nozioni di solfeggio,
con 'aiuto del calcolatore
7 Cavallina Un gioco di riflessione, per 2 giocatori
8 Lettere Un gioco sulle parole, abbastanza sem-
plice
9 Macchina delle parole Lasciate creare al calcolatore dei vocabo-
li nuovi
10 Spia Ditegli il vostro amore in codice
11 Attaccate i vagoni Per i piu giovani; molto visivo
12 Lancio di un dado truccato Ripassate le vostre conoscenze di stati-
stica
13 Gioco con le carte Il vostro calcolatore ha piu di un trucco
nel sacco
14 Il gioco di Marienbad Un gioco di logica per 2 giocatori, in una
versione estesa
15 L’'indesiderato Siete proprietario. Arriverete a mettere
le mani su un inquilino indesiderato
16 Componi Fare della musica, & prima di tutto scri-
verla...
17 Giorno della settimana Approfittatene per fare il punto sui com-
pleanni
18 Gioco della vita Un grande classico, in due versioni: ma-

nuale e automatica
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Dimensionamento di un array
Ricerca di un elemento
in un array e in una stringa
L’istruzione DATA

L’'ISTRUZIONE DIM, O ISTRUZIONE
DI DIMENSIONAMENTO DI UN ARRAY

Abbiamo gia incontrato l'istruzione DIM per limitare la lunghezza di una
stringa di caratteri.

Le strutture degli array vengono correntemente utilizzate in programma-
zione, si rivelano anzi indispensabili in un gran numero di casi. Se volete,
per esempio, inserire le vostre entrate e uscite per tutti i giorni del mese
(supporremo, per semplificare, dei mesi di trenta giorni) potreste definire
30 variabili chiamate PRIMO GIORNO, SECONDO GIORNO, ecc. E piu fa-
cile e pill razionale utilizzare un ciclo I, I variante da 1 a 30, una variabile
R(I) per le entrate e D(I) per le uscite; cosi facendo, avrete, senza saperlo,
usato una struttura di array a una dimensione; questo sara ammesso dal-
I’ATARI solo se lo avete avvertito prima che avreste usato un tale array,
dando un’istruzione DIM R(30) per le entrate e DIM D(30) per le uscite.

Potremmo anche immaginare di conservare le entrate e le uscite in uno
stesso array, dandogli questa volta due dimensioni: per esempio DIM
RD(30,2) (0 DIM RD(Z,30)). Cosi, con DIM RD(30,2) si converra che RD(I,1)
rappresenti le entrate e RD(1,2) le uscite. Sono ugualmente possibili degli
array con pit di due dimensioni.

In ATARI ¢ obbligatorio dimensionare un array che contiene anche meno
di 10 elementi. Attenzione alla creazione, gli elementi di un array non con-
tengono obbligatoriamente un valore nullo.

LA RICERCA DI UN ELEMENTO IN UN ARRAY: R(I)

Se si ha un array a una dimensione, numerico o definito da un’istruzione
come DIM R(30),I'Iesimo elemento di questo array & localizzato da R(l); sa-
ra allora manipolato esattamente come una variabile ordinaria (assegna-
zione, calcolo, tests, ecc.).

Tuttavia non & possibile immettere un valore R(I) direttamente con il co-
mando input.

LA RICERCA DI UN ELEMENTO IN UNA STRINGA: MID$

Per estrarre 1'I-esimo elemento della stringa alfanumerica A$, si utilizzera
la forma AS$(LI).

Cosi, se A$="BUONGIORNO”, A$(3,3) dara il carattere N; inoltre A$(3,6)
dara la sottostringa "ONG”.
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IL TRATTAMENTO DI DATI MULTIPLI
ISTRUZIONI READ, DATA, RESTORE

Per riempire facilmente un array numerico o alfanumerico, sara interes-
sante utilizzare delle linee DATA che contengono i dati iscritti gli uni al
seguito degli altri separati da una virgola.

Cosi si potra scrivere:
DATA LEONE, GIULIO, Via MARTIN. ..

Questi dati possono essere letti nei cicli FOR...NEXT, tramite l'istruzio-
ne READ. Si pud ricominciare la lettura all’inizio dei DATA, con l'aiuto
dell’istruzione RESTORE.

E possibile verificare una linea di DATA particolare con 'aiuto dell’istru-
zione RESTORE XXX dove XXX & il numero del passo del programma.
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Dado truccato

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: media.

Si vuole cercare di fabbricare un dado truccato se-
condo la propria convenienza. I1 metodo proposto
qui consiste nel definire all’inizio una probabilita di
realizzazione per ogni tipo di lancio (cioe la probabi-
lita di ottenere un 1, un 2, un 3, ecc. che ognuna di
queste probabilita sia compresa tra 0 e 1, e che la
somma di tutte le probabilita sia un numero molto
vicino a 1).

Utilizza il generatore casuale dell’ATARI supposto di
qualita adeguata (potremo facilmente usare un qua-
lunque altro generatore se ce ne sara bisogno). Il ci-
clo I (50-120) si occupa dell'ingresso di ognuna delle
probabilita, con verifica ad ogni ingresso e sul totale
(linea 90); ogni probabilita & conservata in una varia-
bile indicizzata E(I): linea 70 del programma.

Il lancio del dado truccato & effettuato con l'aiuto di
un altro ciclo I (160-180), la linea che permette il
trucco ¢ la 170. Un nuovo lancio potra essere effet-
tuato battendo un RETURN (linea 200).

Le linee dalla 300 alla 380 costituiscono un sottopro-
gramma di musica, estraendo valori di suoni dalla
stringa AS.

Dopo la partenza con la battuta di RUN, si ottiene la
domanda PROBABILITA DEL DADO 1, alla quale si
dovra rispondere con un numero compreso tra 0 e 1.
Converra ricordarsi che il totale di tutte le probabili-
ta inserite non dovra in alcun caso superare 1.1 (tol-
leranza di 0.1). Dei messaggi di errore potranno ap-
parire ed il programma sara eventualmente rilancia-
to. Quando tutte le probabilita saranno state definite
sara automaticamente effettuato il primo lancio e ba-
stera premere RETURN per effettuare i lanci succes-
sivi. Si arresta il programma battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Ci sarebbe evidentemente la forte tentazione

di utilizzare subdolamente questo piccolo program-
ma per aumentare le vostre possibilita di vittoria in
uno dei giochi d’azzardo che usano il lancio di dadi.
Si potrebbe allora pensare di inserire i dati che defi-
niscono il dado truccato in una variabile A$, ecc. Po-
tremmo anche immaginare di presentare i risultati
corrispondenti ad una serie di lanci in una maniera
spettacolare, che metta il trucco in evidenza...
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16 REM DRDO TRUCCATO

15 DIM R$<1), VAS(S)

28 GRAPHICS ©

30 P=9

40 DIM ECB)

58 FOR I=1 TO 6

€6 POSITION ©,3:PRINT "Probabilita’ del dado ")1I;

78 POSITION 27,3: IMPUT E:ECI)=E

75 POSITION 0,3:FRINT "
20 P=F+ECI)

S99 IF EXI><8 OR ECIJ>1 OR P>1,1 THEN 220

188 POSITION 6%1-3,6:PRINT "DADO “;1

118 POSITION B%XI-3,8:FRINT ECI)

120 NEXT I

136 IF P<0.3 THEH SOUND ©,32,10,4:G0SUB 480:S0UND ©.0,8,8:RUH
148 FOR I=1 TO 58@:NEXT I

150 H=IMTC(RMD(1)%6+1)

160 FOR I=1 TO &

178 IF W=l AND RENDCI)PECI) THEN 158

188 HEAT 1

136 POSITION 9,15:PRINT “"Risultato del lancio s";N;" ";:GOSUB 3ov
200 FRINT :PRINT “"Battere <RETURN> per lanciare il dado",:INPUT R$
218 GITO 156

228 POSITION @.4:FRINT "IMPOSSIBILE :@<=P<{=1"

236 P=P-ECID

246 FOR J=1 TO 1358@:NEXT J

256 POSITION @.4:PRINT "
268 60TO 74

88 FOR I=g TO 2

320 YA$="0c3648047" :REM " DOSOL HMI"

330 NO=VALVASC1+3K1, 3+3K1))

346 SOUND B, M0,109,4

358 GOSLB 409

360 MEAT I

376 SOUMD 8.,9.8.0

3860 RETURM

488 FOR T=1 TO 4HEXT T

418 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Visioni

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: disegno.
Difficolta del gioco: media.

L’ATARI vi permette, per la prima volta, di entrare
nella sua intimita lasciandovi intravvedere la sua
propria rappresentazione del mondo! Dovrete infatti
proporgli delle parole, non importa quali, e lui vi ri-
spondera proponendovi una raffigurazione grafica di
cio che rappresenta quella parola per lui. Il gioco sa-
ra molto piu divertente se lo farete in molti: potrete a
volte avere delle sorprese.

Le linee 50-80 scelgono in modo casuale 2 colori di-
versi per lo sfondo e le immagini.

Un ciclo I (90-170) si incarica di realizzare i disegni.
La linea 100 permette di trasformare in numero ogni
lettera della parola inserita all’inizio (linea 40). Que-
sto numero sara in seguito portato in base 2 dal ciclo
J (linee 110-150); secondo il risultato di questa tra-
sformazione, un punto sara stampato, oppure no (li-
nea 140).

Si inizia l'esecuzione del programma con RUN, il che
porta all’apparizione della domanda NOME DEL DI-
SEGNO? Si risponde inserendo una parola qualun-
que che sara trasformata in disegno dall’ATARI non
appena avremo battuto RETURN.

Per ricominciare bastera battere un tasto qualunque,
per terminare battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: La stessa idea puo essere ripresa introducen-

do degli elementi di simmetria nei disegni, aggiun-
gendo i colori. Possiamo anche immaginare di codifi-
care con questo metodo un certo numero di disegni
che introdurremo man mano nella macchina, e potre-
mo allora creare un gioco nel quale ’ATARI divente-
ra sempre piu esperto. Si pud realizzare anche un
gioco a due giocatori nel quale I’ATARI vi chiede di
trovare la parola che corrisponde al disegno, ecc.
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REM YISIOMI

3 DIM R$<BO)

GRAPHICS B

FPRIMT "Home del diseano :";:INPUT R$
TEATE=INT(RNDC(1)>%15): SETCOLOR 1, TEXTE, 2KkINT(RHD(1>%8)
FOMND=IMT(RHD(1)%16)

IF ABS<FOHD-TEKXKTE><1 THEN 60

SETCOLOR 2,FOHNHD, 6

FOR I=1 TO LENC(R$>
3 M=9%(RSC(R${I,1>))-340

J=1

S=H 2—-THTC(NA2)

H=IHT (M2

§F 5<»8 THEM POSITION J+15, I+5:PRINT CHR2(166)
=T+1

IF J{18 THEN 1z@
HE®T 1

PRINT :FPRINT
PRIMT "Per continuare battere <RETURN>";:IHPUT R#
QUTO 39
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

421

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: media.

Ogni giocatore dovra, a turno, lanciare tre dadi e in
seguito scegliere, nei due colpi successivi, se deside-
ra o no rilanciare 1,2 o 3 dadi. Ottiene allora un pun-
teggio corrispondente al numero indicato dai dadi,
secondo le regole scelte, ed il giocatore successivo
procede nella stessa maniera.

Il numero di giocatori & innanzitutto inserito alla li-
nea 30.

La linea 120 visualizza il numero di giocatori e il nu-
mero di tentativi gia effettuati.

Un sottoprogramma posizionato alla linea 4000, uti-
lizzato tre volte nel ciclo J (190-240), realizza il lancio
dei dadi.

I rilanci sono eseguiti dalle linee 1000, 2000 e 3000.
La variabile R$ genera i secondi e terzi lanci. La
stampa del risultato sara in tutti i casi realizzata dal-
le linee 130-140.

I test per il numero di tentativi e per il cambio di gio-
catore sono effettuati alle linee 250 e 270.

Si osservera la formula alla linea 180, molto utile per
fare una concatenazione.

Si lancia l'esecuzione del programma con RUN, il
che porta al messaggio NUMERO DI GIOCATORI? Si
inserisce questo numero, e si batte RETURN. Lo
schermo si cancella e visualizza: GIOCATORE N. 1.
PROVA A, PARTITA 1, cosi come il risultato realizza-
to, e il numero dei dadi (A, B, C).

Se non si desidera rifare dei lanci, basta battere RE-
TURN. La mano passa allora al giocatore successivo.
Per effettuare un altro lancio, basta battere il nome
del o dei dadi da rilanciare, e battere RETURN: per
esempio, per ritirare A e C si battera AC seguito da
RETURN.

I giocatori successivi procederanno nello stesso modo.

ESTENSIONI POSSIBILI: La piu evidente consiste nel lasciare la gestio-

ne dei risultati ai giocatori, riferendosi alle regole di
vincita usuali del gioco 421. Potremmo fare apparire
dopo ogni turno una tabella con la ricapitolazione
dei risultati dei giocatori.

Potremmo anche migliorare la visualizzazione dei da-
di (riferirsi ai vari programmi di visualizzazione dei
dadi presenti nella stessa opera).



10 REM 421 .
20 DIM R$(6)>,X$(1)

33 PRINT “"Mumero di giocatori:";:INPUT N

40 P
50 I
50 K
76 P
80 K

=1
=1
=8
RINT ""
$="RBC"

36 GOTO 198

170
130
196
200
216
228
230
249
25@ .
760
270
260
299

=K+1
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POSITION 17,1:PRINT “—*;CHR$(188); CHR$C178); CHR$C177);"-"

POSITION ©.,4:PRINT "Giocatore n.

305" - Prova ";Ki;Y" - Partita "“;P

POSITION 3,7:PRINT A:POSITION 18,7:PRINT B:POSITION 23.7:PRINT C

POSITION 8,3:PRINT "A":POSITION 18,9:PRINT "B":POSITION 28,9:PRINT "C*
R$="" 1 FOSITION ©,14:PRINT " "

POSITION 8 14:PRINT *Dado¢i> da rilanciare CREC) : “;:POSITION 30,14:IN
$ .

IF R$="" THEM 260
RECLEMCREI+10="DDD"
FOR J=1 TO 3

GOSUE 4000
w$=RECT, IO
A=ASC(XE>-64

OH X GOSUB 1000, 2000, 3008, 4060
MEXT J

IF K<3 THEN 199
I=1+1

IF I<{=H THEN 60
P=P+1

GOTO Sua

1608 A=D
1810 RETURN

2800
2010
3aav

=0
RETURH
C=D

3018 RETURMN
4600 D=INT(RNDC(1)>%6+1)
4918 RETURH
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L’elettricista pazzo

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: elevata.

Un palazzo con 10 finestre, numerate da 0 a 9, appare
sullo schermo. Il giocatore dovra ad ogni tentativo
manovrare uno degli interruttori, indicando il suo
numero (da 0 a 9).

In teoria la finestra corrispondente dovrebbe spe-
gnersi, ma & anche possibile che un’altra si illumini
(o si spenga). Si tratta, naturalmente, di cercare di ot-
tenere lo spegnimento delle 10 finestre col minor nu-
mero di tentativi possibile.

Un array A, alla linea 30, conterra lo stato (acceso o
spento) delle 10 finestre.

Il ciclo I (60-80) e I'altro ciclo I (100-150) disegnano il
palazzo nel suo stato iniziale.

La linea 160 controlla se tutto & spento, nel qual caso
si andra alla linea 300 per visualizzare il numero di
tentativi.

La linea 170 aspetta l'indicazione dell’interruttore
utilizzato.

Le linee da 180 a 280 definiscono il risultato della
manovra.

RUN provoca l'apparizione del palazzo con tutte le fi-
nestre accese.

Alla domanda INTERRUTTORE NUMERO?, si ri-
sponde indicando il numero dell’interruttore da usa-
re, seguito da RETURN.

Il risultato della manovra & allora indicato sulio
schermo (delle finestre si accendono o si spengono).
Si continua cosi fino a che tutte le finestre sono spen-
te e si ottiene allora il numero di tentativi fatti.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo immaginare una grafica molto mi-

gliore con, se possibile, i colori. Potremmo anche fa-
re un gioco con due giocatori, aumentare il numero
di finestre, modificare la routine per I’accensione o
lo spegnimento...
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ﬁEI:l L’ELETTRICISTA PRZZ0

=@

DIM AC18) :FOR I=1 TO 10:ACI>=0:NEXT I
GRAPHILCS B

SETCOLOR 2,8,2:SETCOLOR 1,3.,5

FOR I=1 TO 7

POSITION 2,1:FOR J=1 TO 36:PRINT CHR${168); :MEXT J

MEXT I
T=0
FOR I=1 TO 1@
T=T+ACI)
POSITION 2148, 3 :PRINT "%
IF ACI»=8 THEM POSITIOM 2XKI+8,3:PRINT " *
POSITION 2¥1+48.6:PRINT I-1
NEST I
IF T=19 THEM 396
POSITION 9, 14:PRIHNT "Interruttore numerc:"; : IHNPUT M
H=H+1
3 M=i+1
IF AH»=1 THEM 288

216 ACHs=1 .
228 R=RMDCLHHSRHDCL ) =N R=(SINCRY ZCOSCRI )~SINCRND (1 ) /M) +336X5THIEEM)
238 H=IMTCOIRECR-INT(RY 3

IF M= THEN H=IWT(RND(1)%18+1)

Z%8 IF ReMo=1 THEW 284@

& 10 Q)

268 H(M)=1

GaTO 98

R{MI=a

LOYO 229

PRINT :PRIMT "Trowato in "il;" prove."
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

La corsa al 20

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: logica (due o piu giocatori).
Difficolta del gioco: media.

E possibile immaginare per questo gioco varie rego-
le; abbiamo preso qui solo la regola usuale per due
giocatori, che ne fa un gioco simile al gioco dei fiam-
miferi o al gioco di spostamento: 4 mucchi di 20 stel-
le appariranno all’inizio della partita ed ogni giocato-
re puo prendere tante stelle quante ne desidera, ma
in un solo mucchio per volta. Quello che prende 1'ul-
tima stella & considerato come perdente.

Il ciclo I (30-50) disegna 4 file di 20 stelle.

La variabile F, dimensionata alla linea 70, servira a
registrare il numero di stelle prese in ogni fila.

La variabile T conterra il numero totale di stelle pre-
se (linea 60).

La linea 120 controlla che ci siano sufficienti stelle
sulla linea indicata.

I ciclo I(150-190) e il ciclo J (160-180) levano le stelle;
la linea 220 testa la fine della partita.

Lanciare il programma con RUN; si visualizzano il
tavolo da gioco e i messaggi GIOCATORE 1 e LINEA,
poi CASELLE. Si risponde inserendo un numero di li-
nea (tra 1 e 4) seguito da RETURN, ed il numero di
stelle da levare seguito da RETURN. Le stelle sono
allora eliminate, e tocchera al secondo giocatore. La
partita termina, quando l'ultima lettera & stata tolta,
con la visualizzazione del giocatore vincente.

ESTENSIONI POSSIBILI: Oltre ad una miglioria della qualita grafica e

dei controlli, numerose varianti sono ipotizzabili mo-
dificando se necessario le regole di partenza: possia-
mo autorizzare la presa solo di un numero dispari di
stelle, o alternare pari e dispari, oppure prendere a
caso il numero di stelle da levare, o ancora giocare in
tanti...
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REM LA CORSA HL 20

GRAPHICS ©

FOR I=1 TO 4 .

POSITION 0, 2%1:PRINT I,"  XEKRKEXEXXKKKEKEEEERLE"
MEXT 1

T=8

glﬂ F<(4>'FOR I=6 TO 4:F(I)=0:NEXT I

=1

POSITION ©,12:PRINT "Giocatore :";B

PRIMT :PRINT "Linea "5 cINPUT L

PRINT :PRINT “Caselle :";:INPUT C

IF C+F(L>>28 THEN 9@
F(L)=F(L>+C

=T+C

FOR I=1 TO 4

FOR J=F(I)-C TO F(I)
POSITION 24-J,2%1:PRINT * *
NEXT J

NEXT 1

B=B+1

IF B=3 THEN B=1

IF T<g® THEN 58

236 PRINT "Il siocatore ";B;" vince."

FOR I=1 TO 11 .
SOUND @,64,18, (1/2=INT(1-2))%4

260 FOR T=1 TO 48:NEXT T

NEXT I
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Musica

Programmazione: media.
Categoria del gioco: gioco educativo.
Difficolta del gioco: media.

Si presenta come un esercizio di insegnamento del
solfeggio: I'apparecchio annuncia una nota (in chiave
di sol), seguita dal messaggio GRAVE o ACUTA, se-
condo la sua posizione sullo spartito. Si dovra.ri-
spondere indicando su quale linea la nota apparira.
La nota ¢ allora disegnata sullo spartito, seguita da
un messaggio BRAVO o PERSO, secondo che si abbia
vinto o meno.

Il ciclo I (50-70) disegna lo spartito. Un secondo ciclo
I (80-120) visualizza i numeri di linea.

La linea 130 definisce il nome delle note, e la linea
140 realizza la presa casuale di una nota.

Il nome della nota & calcolato alla linea 150 ed & vi-
sualizzato dalla linea 160, seguito dal messaggio
GRAVE o ACUTA, secondo il caso.

La risposta sara inserita alla linea 190.

La linea 200 si occupa della decodifica della risposta.
La linea 210 visualizza la nota.

Le linee 230 e 240 guardano se si € vinto o perso €
visualizzano il messaggio corrispondente.

La linea 250 permette di fare un nuovo tentativo.

Si lancia il programma con RUN.

Si ottiene allora ’apparizione dello spartito, cosi co-
me il nome della nota da posizionare e la domanda
NUMERO DI LINEA.

Si risponde dando un numero di linea (da 1 a E) se-
guito da RETURN.

La nota & allora disegnata e il messaggio BRAVO o
PERSO appare, in questo caso, sullo schermo.

Si deve battere RETURN per continuare, e fermarsi
battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Possiamo estendere ad un’altra chiave, che

non sia la chiave di sol, si puo introdurre il colore, i
suoni, ecc.
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10 REM MUSICH

20 DIM N$(21),L$(1)

36 SETCOLOR 1,5,2:SETCOLOR 2,12,6

4G PRINT "»"

59 FOR I=1 TO S

g8 POSITION 2,281+4:FOR J=1 TD 3I5:PRINT CHR$C187; NEXT J
78 HEXT I

83 FOR I=1 TO 14

a9 POSITION B, 1+2

198 IF I<=3 THEM FPRINT I

118 IF I>9 THEN PRINT CHRS(I+55)

126 HEAT 1

136 H$="31 LA S0L FA MI RE DO "

149 #=IHT{RHD{13%14+1)

158 T=K-1-7HINT((R-1)>/7)

160 POSITION 9.18:PRINT “"HNota “iN$(IKkT+1,3kT+3);

170 IF X<=7 THEH PRIHT " acuta."

188 IF X»7? THEH PRINT " arawve.,"

130 POSITIOM 8.20:PRINT "Numero di linea :"; 1 INPUT L$
289 L=(ASCILE)-4S0KLECY ")+ (ASCILEI -S4 (LE>="R")

218 POSITION 14.4: PRINT CHR$(25: FOSITION 14,X+1:PRINT CHR#(2Z):POSITION 14,%4+2:PR
INT CHE$(SKG)

228 POSITION 25,20

238 IF -L=x THEN PRIMT “BRRVO,"

248 IF LXK THEN PRINT “PERSOYY

298 PRINT :FRINT "Battere <RETURN> per contivware ";:IHFUT L$
2689 00TO 44
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Cavallina

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: bassa.

Anche se l'idea & in sé molto semplice, non sara ob-
bligatoriamente evidente scoprire una strategia ade-
guata. Disponiamo di tre piu tre pecore, raffigurate
con dei simboli grafici, che occupano 8 caselle; le pe-
core possono spostarsi da una casella ad un'altra li-
bera. Varie regole potranno intervenire, secondo la
vostra stima personale su questa o quella: o si co-
stringono le pecore ad andare sulla prima casella di-
sponibile, saltando eventualmente sopra le pecore av-
versarie, oppure si lascia loro scegliere la casella di
arrivo, il che puo rendere le partite interminabili; a
voi la scelta.

Il ciclo I (50-80) inizializza un array A(I), che contiene
le posizioni delle pecore. 1l ciclo I (100-150) disegna il
campo di gioco e le pecore.

Le linee 170 e 180 si occupano del testo e degli in-
gressi.

La linea 190 controlla la validita del colpo. Il cambio
giocatore & realizzato alla linea 220.

Si comincia I'esecuzione del programma con RUN. Si
ottiene allora il messaggio GIOCATORE 1, che indica
il numero del giocatore, seguito dalla domanda INI-
Z10, FINE?

Si risponde indicando il numero della pecora da spo-
stare seguito da RETURN, poi il numero della casella
di arrivo, seguito da RETURN.

E allora realizzato lo spostamento; poi il secondo gio-
catore procede nello stesso modo. Il vincitore & in
teoria quello che riesce a posizionare le sue tre peco-
re allineate sulle posizioni inizialmente occupate dal-
I'avversario.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si comincera con l’aggiungere un controllo

del giocatore vincente.

Si puo anche migliorare la presentazione disegnando
delle vere pecore, rendere il gioco pit attraente nu-
merandole e imponendo un certo ordine all’arrivo.
Infine potremmo creare una strategia per il calcola-
tore, fissando le regole.



18 REM CRYALLINA

20 GRAPHICS ©

30 DIM RS

40 A{1)=0:A(87=0

Sb FOR I=1 TO 3

63 RACI+10=1

79 ACI+4)=-1

89 NEAT 1

35 H=1 ,

196 FOR I=1 TO 8

118 POSITIOH 4%I,8:PRINT I
120 POSITION 441-1,6:FRINT " v
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130 IF A<I>=1 THEN POSITION 4%I-1,6:PRIMNT CHR$(26);CHR$(21):CHR#(1@)
148 IF ACI»=~1 THEN POSITION 4kI-1.6:PRINT CHR$(8);CHR$(211;CHRS()

158 HEXT I

169 J=1+{H=-1)

178 POSITION 9, 13:PRINT "Giocatore ";J
136 PRINT :PRINT “Inizio , Fine :

199 IF ALDY<>H OR ACF»<{>8 THEN 178

200 RID)=0

2108 AFI=H

220 H=-H

238 GOTO 1@9

"; +POSITION 18,15: INPUT D.F
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Lettere

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: media.

E ispirato da un gioco televisivo molto noto in Fran-
cia. L’ATARI sceglie a caso un certo numero di sim-
boli (vocali e consonanti) nell’alfabeto e ognuno dei
giocatori dovra indicare la lunghezza della parola
che & riuscito ad ottenere ('apparecchio non verifi-
chera se la parola & corretta!).

Il punteggio totale di ogni giocatore & visualizzato in
seguito.

Il ciclo 1 (100-130) sceglie nell’alfabeto tra 7 e 12 lette-
re, in funzione della variabile casuale L, presa alla li-
nea 70. Per evitare di avere troppe consonanti, si uti-
lizza in linea 110 una piccola astuzia, che consiste nel
rifare a caso una presa nell’array A$, contenente del-
le vocali (se ne puo avere piti 0 meno utilizzando del-
le altre RND).

1l ciclo 140-190 chiede ad ognuno dei due giocatori la
lunghezza della loro parola.

Le linee 200 e 210 paragonano i risultati e totalizzano
il punteggio di ogni giocatore, visualizzato alla linea
220.

Si lancia I'esecuzione del gioco con RUN.

Appaiono le lettere, poi la domanda GIOCATORE 1
LUNGHEZZA? alla quale il primo giocatore risponde
dando la lunghezza della parola che ha ottenuto (la
validita della parola dovra essere tuttavia controllata
dall’altro giocatore); poi il giocatore 2 fara altrettan-
to ed il punteggio di ogni giocatore sara visualizzato.
Per continuare la partita, bastera battere RETURN.
Si dovra battere BREAK per finire.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potrebbe naturalmente pensare di introdur-

re una temporizzazione prima di chiedere le risposte
ai giocatori.

Si potrebbe anche introdurre non la lunghezza della
parola, ma la parola stessa, I'avversario dovra allora
rispondere alla domanda CORRETTA O NO? Si po-
trebbe anche estendere il gioco a piu di due giocato-
ri. E perché non cercare di definire un gioco contro
I’ATARI, nel quale sara stata inserita prima una lista
abbastanza lunga di parole, di cui visualizzerebbe le
lettere disordinatamente, con eventualmente qualche
lettera di complemento scelta a caso.
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19 REM LETTERE

20 DIM A$C77,R$(LD
30 S=a:J=9

48 GRAPHICS 2

SETCOLOR @,10,2

5@ PRINT "»*

70 L=INTC(RND(1)%6+7)

80 RAs$="AEIOUER"

99 POSITION B,3:PRINT #6,"LETTERE:"

100
118
120
138
149
156
170
180
1599
2909
210
220
230
240

FOR I=1 TO L

POSITION 7+1,3:PRINT #6;CHR$(INT(RND(1)%26+65))
IEX$N?(1)<0.4 THEN POSITIOH 7+1,3:1ReINTCRND(1)%7+1) :PRINT #6;A$(R,R)
N

I=1

PRINT * Giocatore ";I;:PRINT * - Lunshezza :";:INPUT L
IF I=1 THEN P=L

I=1+1

IF 1< THEN 130

S=S+Pk(POL)

J=J+LA<LOP) .

PRIMT * Punti - Gioccatore 1 :";$)" -Giocatore 2 :%;J
PR%gT ; Battere <RETURN> per contimiare";:INPUT R$

00 4
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Macchina delle parole

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: gioco d’azzardo (sulle parole).
Difficolta del gioco: nessuna.

Questo cortissimo programma permette, all’ATARI,
di dimostrare le sue capacita di manipolazione di
stringhe di caratteri: si parte semplicemente da un
prefisso e da un suffisso di origine greca, che assem-
bleremo a caso, cadremo naturalmente ogni tanto su
delle parole assurde o anche leggermente equivoche.
Una nuova parola & confezionata ad ogni tentativo,
ma & possibile ottenere varie volte la stessa parola.

Due variabili A$ e R$ sono dimensionate alle linee 30
e 40: una conterra i prefissi, poi i suffissi; 'altra la
parola composta. Il ciclo J legge la linea DATA 1000
riguardante i prefissi, poi la linea DATA 2000 per i
suffissi. La linea 80 effettua la scelta di una fila a ca-
so. Nei DATA la parola ottenuta alla linea 110 & vi-
sualizzata dalla linea 130, poi si ricomincia (linea
140).

Lanciare ’esecuzione del programma con RUN. Una
prima parola sara visualizzata immediatamente,
poi una nuova parola apparira al seguito della prece-
dente.

Battere BREAK per uscire dal programma.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra facilmente aumentare la lista delle

parole disponibili.

Potremmo anche utilizzare un processo analogo per
fare creare delle frasi al calcolatore, fargli inventare
delle poesie, ecc. Potremmo anche trasformare il
programma iniziale in un gioco di societa che consi-
sterebbe, per esempio, nel ricevere delle scommesse
sulla prossima parola che apparira. E affidare, even-
tualmente, la gestione delle scommesse all’ATARI...
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16 REM MACCHIMA DELLE PAROLE

28 LRAFHICS ©

38 DIM As$Le)

48 0IM RECLZD

5‘3 Rt:" n

BG FOR J=1 TO 2

78 RESTORE 1900%J

39 FOR R=1 TO RHD(1)%15+1

38 READ H$

169 MEXT R

119 RE(LEH(REI+1)=A$

120 HERT J

128 FRINT R$

148 GOTO S8

1860 DATA AMDRO, COSMO, MICRO, ELIO, SESSO, STEREQ, PRLEQ, MACRO, IDRO, STEND, PATO, OLED, M
I1T0,0MED, OTTO '

2ov08 DATA CRATE.FILO,FOBD, TROPO, GIMNO, MANE , NRUTH, FRGO, FUGD, PATO, CARD IO, DERMA, SCO
P10, Y0ORO, FOHO
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Spia

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: gioco di riflessione.
Difficolta del gioco: bassa.

Il programma puo servire simultaneamente da codi-
fica e decodifica di messaggi segreti, seguendo un
metodo molto facile da mettere in opera su questo ti-
po di calcolatore.

Un piccolo generatore casuale situato alla fine del
programma ¢ utilizzato per modificare in maniera
arbitraria ogni lettera del messaggio; si dovra fare
attenzione ad utilizzare sempre lo stesso numero (nu-
cleo) per cominciare la codifica o la decodifica di due
messaggi identici.

Il nucleo iniziale (che sara un intero qualunque) ¢ in-
serito alla linea 40; il messaggio ¢ inserito alla linea
60.

La linea 70 permette di scegliere tra le opzioni di co-
difica e decodifica.

1I ciclo I (90-160) & utilizzato sia per effettuare la co-
difica, che la decodifica.

La linea 110 chiama il generatore casuale.

La linea 120 realizza la trasposizione delle lettere.
Le linee 130 e 140 verificano che si resti nei limiti au-
torizzati.

I risultati saranno stampati dalla linea 170.

Le linee da 1000 a 1030 contengono il generatore.

Lanciare il programma con RUN.

Inserire in seguito un intero N che servira da nucleo
per il generatore (bisognera ricordarselo per la deco-
difica).

Poi battere il messaggio, seguito da RETURN.
Scegliere 1'opzione C per CODIFICARE, e I’opzione D
per DECODIFICARE, e battere RETURN.

Il messaggio codificato o decodificato secondo il ca-
so, sara allora visualizzato.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra estendere la codifica a segni diversi

dalle lettere dell’alfabeto, utilizzare eventualmente
vari generatori, introdurre nel messaggio una codifi-
ca del o dei numeri che sono serviti da generatori,
ecc.
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10 REM SPIRA

20 DIM R$(360).,B$(300),R$(1)

39 GRAPHICS @

46 PRINT "Fornisci il codice +";+INPUT N
58 fA=1/N

60 PRIHT :PRINT “Formisci il messasgio :";:IHPUT R$
70 PRINT :PRINT “"Wuoi (Clodificare o (D)ecodificare ", 1 INPUT R$
86 B‘= [ N7}

99 FOR I=1 TO LENCAS$)

198 T=ASCC{A$CI. I

119 GOSUB 1008

120 T=T-AX((R$E="D")~(R$="C")>)

130 IF T>98 THEN T=T-26

143 IF T<69 THEN T=T+26

1580 B$C(LEH(B$)+1)=CHR${T)

168 MEXT 1

170 PRINT FRIMT “"Risultato :";B$:EMND
1009 A={A+3.14159>"8

1819 A=A-INT<AY

1828 A=IHT2Z26%A+1)

1838 RETURN
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Attaccate i vagoni

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: bassa.

Bisogna cercare di agganciare, il pitt rapidamente
possibile, la locomotiva e il suo vagone, che appaiono
tutti e due all’inizio della partita, in due posti pit o
meno lontani dello schermo. Dovremo per questo
spostare la locomotiva indicando la sequenza dei mo-
vimenti da effettuare (in maniera codificata: A per
una casella verso l'alto; B per una casella verso il
basso; D per una casella verso destra; e S per una ca-
sella verso sinistra).

Si battera, per esempio: BBSDAAA,

Le linee 50 e 70 disegnano la locomotiva, la linea 80 il
vagone, la linea 90 le ruote.

La posizione iniziale della locomotiva & definita dalle
linee 110 e 120, quella del vagone dalle linee 130 e
140.

La linea 150 evita che siano inizialmente troppo vi-
cini.

Le linee 210 e 220 realizzano la visualizzazione del
vagone, le linee 170-200 la locomotiva.

Il test di fine & in linea 230.

I movimenti da effettuare sono inseriti in una varia-
bile alfanumerica R$, alla linea 240, e sono decodifi-
cati in un ciclo I (270-300), per essere eseguiti alla li-
nea 310.

RUN permette di visualizzare le posizioni di partenza
della locomotiva e del vagone.

Si batte allora la serie degli spostamenti da effettua-
re, sotto la forma DDDAAABASS, seguito da RE-
TURN.

La locomotiva apparira nella sua nuova posizione, e
si ricomincera, fino a che non sia attaccata al vagone.
Si otterra allora I'apparizione del punteggio.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara interessante prevedere la perdita della

partita se per incidente, nel corso dello spostamento,
la locomotiva entra in collisione col vagone.
Potremmo anche prevedere vari vagoni, e un ordine
di aggancio, giocare in molti con varie locomotive, di-
segnare le ferrovie, introdurre degli ostacoli da aggi-
rare obbligatoriamente da una certa parte, ecc.
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18 REM ATTACCATE I YAGONI

20 GRAPHICS @

39 SETCOLOR 1,3,2:SETCOLOR 2,12.8

49 DIM A$(S).B$(35),C$(5),D$(S),E$(S),R$(40)

SgLRS=“re w ":REM battere le lettere minuscole schiacciando sinultaneamente<CONT
ROL>

€0 B¥=" arxe" 'REM vedere 40

70 C$="rxrrc" 'REM vedere 40

80 D$="zrrrc" :REM vedere 40

9@ E$=" 0 0"

180 N=0

116 LY=INTC(RNDC1)%36)>

126 LX=INT(RNDC(1)>%19)

130 WYsINT(RNDC1)%x31)

1490 WX=2+INT(RND(1>%19)

158 IF ABSC(LX-WX><4 THEN 110

168 PRINT "3"

176 POSITION LY.LX:PRINT A$

186 POSITION LY,LX+1:PRINT B$

196 POSITION LY,LX+2:PRINT C$

200 POSITION LY,LX+3:PRINT ES

216 POSITION WY,WX'PRINT D$

228 POSITION WY.WX+1:PRINT E$

230 IF LX=WX-2 AND HWY=LY-5 THEN 400

240 POSITION ©,22:PRINT “Percorso da sesuire (DSAB....>";!INPUT R$
250 K=0:Y=0

260 NaN+1

270 FOR I=1 TO LEN(RS)

280 X=X+(R$(I,I)="B" AND LX<18)-(R$(I,I>="A" AND LX>0)
290 YsY+(R$CI, [D="D" AND LY<3S)-(R$(],1)="S" AND LY>0)
300 NEKT 1

318 LX=LX+X:LY=LY+Y

328 GOTO 1c6 .
408 POSITION 6,22:PRINT “BRAVO ! riuscito in “;N;" colpi.*;
410 INPUT R$
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Lancio di un dado truccato

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: media.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: media.

Riprende un’idea di un programma precedente (DA-
DO TRUCCATO) in una applicazione statistica: si fab-
brica un dado volontariamente truccato, che si lance-
ra un certo numero di volte, e si crea una tabella di
risultati.

Le probabilita desiderate per ogni tiro sono introdot-
te da un ciclo I (50-120), con tutte le verifiche di vali-
dita necessarie. Il numero di tiri richiesti & introdot-
to alla linea 140.

Il ciclo J (150-230) contabilizza i lanci.

I ciclo I (170-190) assicura la conformita di ogni lan-
cio con le probabilita introdotte all’inizio del gioco.
I risultati sono contabilizzati alla linea 200, e visua-
lizzati grazie alle linee 210 e 220.

Cominciare l’esecuzione battendo RUN, poi, alla do-
manda PROBABILITA DEL DADO 1, introdurre un
numero tra O e 1.

Fare lo stesso per i dadi 2, 3, ecc., senza dimenticare
che il totale delle probabilita introdotte dovra essere
vicinissimo a 1.

In seguito, all’apparizione della domanda NUMERO
DI LANCI si introdurra un intero sufficientemente
grande, seguito da RETURN. La visualizzazione dei
risultati richiederad tanto piu tempo ad apparire
quanto piu ¢ grande l'intero inserito.

I risultati sono visualizzati sotto i numeri dei lanci:
cosi 32.3 apparso sotto I'l significa che il lancio di 1,
al quale avrete assegnato una probabilita di 0.3 & sta-
ta realizzata 32 volte.

ESTENSIONI POSSIBILI: Possiamo immaginare di migliorare la raffigu-

razione dei risultati utilizzando per esempio un isto-
gramma, oppure un qualsiasi altro metodo grafica-
mente pill soddisfacente.
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FEM LANCIO DI UN DADOD TRUCCATO
DIM ECB)
GRAPHICS 6
P=2
FOR I=1 T &
POSITION a,3:PRINT * "
POSITION 8,3:PRINT "Probabilita’ del dado “;1;:IMPUT E:ECI>=E
P=F+EL I
IF EcI:<@ OR ECI»>=1 OR P>1.1 THEM 394

POSITION BXI-4,€:PRINT “DADO *;1

FOSITION B%1-3,8:PRIMT ECID

HEXT I

IF P<@.9 THEM RUH

POSITION 6,11 :PRINT "Mumero di lanci :",:INPUT P
3 FOR =1 TO P
158 H=INT(RHDCL)¥6+1>
B FOR I=1 TO &
IF H=I AHD RHOCLIZECI)-IMTCECI?) THEH 158
HEWT I
ECHI=E(H +1
FOSITION B¥H-3,15:PRINT H
FOSITION G4H-4, 17 :PRINT ECHD
HEST J
3 EHD
A0 FOSITION

3 P=F-E0 ]
9 FOR J=1 TO 1780:HERT J
FOSITION @.4:PRINWT " "
S8 GOTO &6

T BN A, I T AT
[ RN > DA AT NI ]

PVE I

——
[
D]

AR T X RN
o U]

[ SN Y]
Ao

.4 :FRINT "IMPOSSIBILE!'! :B<=F<=1"

15

1]
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Gioco con le carte

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: gioco di prestidigitazione.
Difficolta del gioco: bassa.

E un gioco abbastanza facile ma, qui, le carte sono
manipolate sotto i vostri occhi dall’ATARI che ha il
ruolo di prestigiatore; 21 carte, prese a caso in un
mazzo di 52, sono visualizzate, e il giocatore dovra
scegliere mentalmente una delle carte proposte. Poi
dovra indicare all’ATARI in quale colonna (1ma,
2nda, o 3za partendo da sinistra) si trova la carta
scelta; le carte sono allora ridistribuite ed il giocato-
re indica di nuovo la colonna corrispondente alla sua
carta; questo & fatto di nuovo ancora una volta, alla
quarta visualizzazione, I’ATARI & in grado di indovi-
nare la carta scelta.

Il ciclo I (60-120) permette di scegliere, a caso, 21 car-
te su 52, ed il ciclo chiuso J (80-100) permette di assi-
curarsi che non si realizzi due volte la stessa scelta.
La linea 140 contiene il colore delle carte, cosi come
il nome delle figure (FA, DO, RE, AS), in una variabile
alfanumerica BS.

Il ciclo I (150-240) realizza la visualizzazione del
gioco.

La linea 160 decodifica il colore della carta.

La linea 170 sceglie la posizione di visualizzazione.
La linea 180 decodifica l'altezza.

La visualizzazione vera e propria & realizzata dalla li-
nea 190 alla linea 230.

La linea 260 permette, al giocatore, di inserire il nu-
mero della colonna dove si trova la carta. Il ciclo J
(300-320) realizza la mescola, ed i cicli chiusi J
(350-390) e I (360-380) fabbricano la nuova variabile
A$ da utilizzare per la prossima visualizzazione.

Si lancia il programma con RUN.

Appaiono le prime 21 carte, divise in tre colonne.

Si indica allora il numero (1, 2, 3) della colonna dove
si trova la carta scelta, seguito da RETURN.

Si ottiene una seconda visualizzazione e si procede
nella stessa maniera; poi una terza e si fa la stessa
cosa.

Alla quarta mano, la carta scelta ¢ automaticamente
visualizzata.

Si uscira dal programma battendo BREAK al posto
del numero di colonna.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si pud¢ immaginare una miglioria della visua-
lizzazione scrivendo il nome delle carte per intero, o
anche disegnando delle vere carte, a colori.

Si potra anche cercare di programmare degli altri
giochi, usando lo stesso principio di base, ma con piu
carte, ecc.

10 REM GIOCO COH LE CARTE

213 GRAFHICS B

39 SETCOLOR 1.7,2:SETCOLOR 2,15,8:3ETCOLOR 4,15,8
49 DIM A$C21).8$<(21),R$(5>

sg H,:ll "

EB FOR I=1 TO 21

70 E$=CHRECINTI(RND(1)%52+38))

25 IF RA$="" THEN 118

20 FOR J=1 TO LENC(RS$)

90 IF B$=R$(J,J) THEH 70

198 MEXT J

119 RECLENCA$>+1)=B%

126 MHEXT 1

138 H=3:P=1 )

140 B$="FIGUCUPIFADORERS"

158 FOR I=1 TO LEN(A$)XP+11%(P=0>

168 S=INTC(CRBCCASCIL 1)-38>/13)

1760 J=PKINT<CI-1)/7)

189 T=ASC(R$CI,17)-37-13%S

190 IF P=6 THEH POSITION 0,0:PRINT "La tua carta e’ :
200 POSITION 4+J4P+INTC(J/72)+16%(P=8), (I-J)%P

218 IF T<=5 THEN PRINT STR$(T+1);

220 IF T>9 THEH B=HBS(2%T-11):PRINT B$(B.,B+1);
230 PUSITION 4+(J+30XP+1+1INT(J/72)+21%(P=6), (I-J3X¥P:PRINT B$(2%5+1,2¢5+2)
246 NEXT 1

258 IF P=0 THEN END

260 POSITION @,16:PRINT "Guale colorma :"; /INPUT N
27@ PRINT ")

280 H=H-1

296 R$="208120":B$=""

393 FOR J=6 TO 2

318 B=7XYALC(R$(N+J,N+J))>+1:BSC(LENC(BS$)+1)a3A$(B,B+6)
320 NEXT J

338 IF H=0 THEN A$=B$:P=0:G0T0 140

340 A$=""

356 FOR J=0 TQ 2

3650 FOR I=1 TO 7

370 AS(LENCASI+1)=BS(IXI-2+J, IxI-2+J)

350 MEXT I

399 NEXT J

498 GOTO 149
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Il gioco di Marienbad

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: logica (2 giocatori).
Difficolta del gioco: media.

Un gioco reso celebre grazie ad un film viene presen-
tato qui in una versione piu conforme alle sue origi-
ni, ossia il gioco di NIM.

Infatti, & possibile, all'inizio della partita, scegliere il
numero di fiammiferi che vogliamo mettere in ogni
mucchio.

Ogni giocatore gioca turno che prende 1'ultimo fiam-
mifero ha perso.

La linea 70 dimensiona una variabile A(I) che conter-
ra il numero di fiammiferi di ogni mucchio.

Il ciclo I (80-110) permette di inserire questo numero.
1l ciclo I (140-170) presenta il mucchio.

La linea 180 garantisce la visualizzazione del numero
del giocatore.

La linea 200, cosi come la 210, controllano se la mos-
sa ¢ autorizzata.

La linea 280 controlla la fine della partita.

Si lancia il programma con RUN, poi si inserisce il
numero di mucchi (tra 1 e 7), seguito da RETURN.
Si inserira in seguito il numero di fiammiferi in ogni
mucchio (fare ad ogni ingresso N seguito da RE-
TURN). Si otterra allora la visualizzazione dei diffe-
renti mucchi, col numero del giocatore interessato (1
0 2), cosi come il messaggio IN QUALE MUCCHIO?;
si risponde battendo il numero del mucchio nel quale
si desidera pescare seguito da RETURN. Si ottiene
allora la domanda QUANTITA DA TOGLIERE?, e si
risponde indicando il numero di fiammiferi che si de-
sidera levare dal mucchio.

Poi sara il turno del secondo giocatore, e si giochera
alternativamente fino a che non ci siano piua fiammi-
feri disponibili.

In fine partita, si otterra la visualizzazione del nume-
ro del giocatore vincente.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo designare ogni giocatore col suo nome,

fare una grafica piu elaborata, scrivere un program-
ma che permetta all’ATARI di fare da partner, ecc.



19
29
39
E]
S
(1]
]
80
99
196
116
12a
138
140
153
169
174
139
199
288
218
229
23
248
250
268
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REM IL GIOCO DI MARIENBRD
GRAPHICS @ ’
DIM N$(1)
PRINT "Mumero di mucchi (<=7):"; INPUT N

IF H<=8 OR N>=§ THEN RN

=0
DIM AN
FOR I=1 TO N
FRINT :PRINT "Mucchio “;1;" - numero di fiammiferi :";:IMPUT R:ACI)>=A
S5=34+ACI >

HEXT 1

H=1

PRIMT “3*

FOR I=1{ TO M

FOSITION S%1+42,4:PRINT ACI)

PD?IT{DN B.6:PRINT "Mucchio":POSITION S¥I1+42.6:PRINT I
HEAT

FOSITION 2.19:PRINT “.aiocatore “;H

PRIMT :PRINT "In che mucchio G IHPUT T

IF T>H THEN 130

IF A{T>=8 THEN 1383

POSITION 2.14:PRINT "Guantita’ da tosliere : Y POSITION 25.14: INFUT 14
IF M-R{T» UR W=8 THEHW 210

AT »=ALTO~H

5=5-W

H=H+1

IF H=3 THEH H=1

IF =6 THEN FRIMT :PRINT "Il aiocatore ";H;" wince,'":EHND
DoTD 136



84 102 programmi per ATARI

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

L’indesiderato

Programmazione: difficile.

Categoria del gioco: fortuna e riflessione (1 gioca-
tore).

Difficolta del gioco: media.

Siete proprietario di un immobile con 16 apparta-
menti vuoti € non riuscite a mettere le mani sul vo-
stro inquilino indesiderato. Visitate gli appartamenti
a caso ma, se visitate I'appartamento vicino, il vostro
inquilino sentendo il rumore, si sposta. Pu6 anche in-
stallarsi in un appartamento che avete gia visitato e
segnato come vuoto. Per vincere bisognera mandarlo
via con meno di 9 mosse.

Un array B & dimensionato a 16, alla linea 20, per ri-
cevere i numeri delle caselle gia visitate.

Il ciclo I (80-110) disegna il campo di gioco.

La posizione iniziale dell’inquilino & scelta a caso dal-
la linea 120.

Il numero della casella da visitare & dato dalla linea
130.

Le linee da 135 a 220 controllano le risposte possibili.
1l ciclo I (180-200) disegna le caselle visitate.

La linea 230 disegna l'inquilino, cancellato alla linea
260.

Le linee 270 e 280 assicurano il suo trasferimento.
Le linee da 500 a 1000 assicurano la decodifica della
musica da suonare.

Si lancia il programma con RUN.

Alla domanda CASELLA DA VISITARE? si risponde
battendo una lettera da A a P. Se si & trovato l'inquili-
no, questi viene visualizzato e la partita & finita; se
non siete riusciti a trovarlo si possono verificare due
casi: se siamo abbastanza lontani e 1'inquilino non si
sposta, oppure ¢ in una casella e appare per un breve
istante, e si nasconde a caso in una casella vicina.
Nelle caselle gia visitate appare un cuore e non po-
trete piu ritornarci. Se, dopo 9 colpi, non l'avete tro-
vato, la posizione dell’inquilino si evidenzia e avete
perso.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra certamente giocare con piu di 16 ca-

selle, utilizzare dei caratteri grafici per rappresenta-
re l'inquilino e il proprietario, utilizzare un algorit-
mo piu fine per lo spostamento dell’inquilino, vietar-
gli eventualmente di ritornare nelle caselle gia visita-
te, ecc.



1@
28
5
2a
4
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£
7
33
34
159
1189
126
139

CH:

135
140
159

500

1E3
178
189
196
by
260
210
23
229
23a
248
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REM L* INDESIDERATO

DIM R$C1).BHC3).CHC1). ME(E), HO$C(2),B(16)

FOR I=1 TO 16:BCI)=0:NEXT I

AF=CHRI 18D

FOR I=1 TQ Z:BFLEM(BS)+1)=A$:NEXT I

GRAPHICS ©

SETCOLOR 1,3,2:SETCOLOR 2.8,1@

PRINT “3"

FOR I=1 TO 16

POSITION 4+45(I-1-4KINT((I~12/4)),2+4XINTC(I-1)74) :FRINT E¥%

POSITION 4448 CI-1-4KINTCCI=12-45),3+4%INT(CI~1)74) :PRINT A$; :FRINT CHR$(B4+]
FRIMNT H$

HEXT 1

S=INT(RHDC1)&16+17 :53=1 :K=8

C$="":POSITION 8, 28:PRINT "Casella da visitare : “;:POSITION 21,26: IMFUT
C=ASCCCH)-64

IF €C<1 OR C>16 THEH 138

IF B(C>=1 THEN PUSITION @,22:PRINT "Gia’ visitata!":50T0D 130

IF C=X THEH PUSITION @,22:PRINT “"Scovato im “;S;" colei.":ME="DOMISO":GOSLB
K=1:G0T0 236

IF ABS(X-CH<{=5 AND ABS(X-C><>2 THEN 230

POSITION . @,22:PRINT "Hon e’ la‘!":M$="DOREMI" 'GOSUB 500

S=5+1:8B(C)=1'FOR I=1 TO 16 '

POSITION 4444 C(I~1-4XINTCCI=10-43), 244X INT((I~1)-4) :PRINT CHR$/RSC(B$>-321B(I

MEXT I

IF S=3 THEH POSITION 0,22:PRINT "Hai perso., era in ";CHRE(X+B4),;", " :K=1:GOTO
[

POSITION @,22:PRINT 13070 1306
POSITION S+4kCK-1-4KINT{(X-12/4)), 1 +4KINTC(K~1>/4) :PRINT “x*

FOR I=1 T 308:NEXT I

258 IF K=1 THEM M$="SOMIDO":GOSUB S60:POSITION ©,23:EMND

260
279
280
238
560
510
520

POSITION S+4%0A~1-4KIHTC(X-1374)3, 144FINT((X=1)>-4) :PRINT * *
Z=INTC1BERNDC(15+1)-5: IF ABS(Z)>=2 THEN 278

X=n+Z:IF ¥>16 OR X<l THEN ¥=X-Z:GUTO 276

GOTO 1806

FOR I=1 TO LEN(M$)>-2

RERD MO$,MO: IF NO$OM$(2%I-1,2%1) THEM 510

SOUND B,N0D, 10,4

530 FOR T=0 TO J0:NEXT T
546 RESTORE

558 MEXT 1

568 RETURN

109

@ DATA DO, 126,RE, 108,M1,96,FA,91,50,81,LA,72,81,64
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Componi

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: composizione musicale.
Difficolta del gioco: nessuna.

Si tratta, infatti, di un programma capace di compor-
re, in modo molto elementare, della musica, e questo
in una maniera completamente casuale. Il calcolato-
re, in un primo tempo, disegnera uno spartito, poi
stampera una successione di note (che vanno dal DO
grave al SI acuto) e assegnera loro il nome. Una nuo-
va serie di note apparira in seguito, e cosi via.

1l ciclo I (50-70) disegna lo spartito.

La variabile N$, alla linea 80, contiene i nomi delle
note € VA$ alla linea 35 contiene le note in forma co-
dificata.

Il secondo ciclo I (90-170) permette di fare la scelta di
una nota in maniera casuale, alla linea 100; il suo no-
me ¢& calcolato alla linea 110 e la nota & disegnata alla
linea 120.

La linea 180 permette di ricominciare battendo RE-
TURN.

Lanciare 1'esecuzione del programma battendo RUN.
Lo spartito sara visualizzato rapidamente, poi le note
saranno rappresentate col loro nome in basso sullo
schermo.

Una pressione su RETURN provochera ’apparizione
di una nuova serie di note, ed una pressione sul tasto
BREAK provoca la fine della partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo affinare le regole di composizione,

visualizzare piu note, introdurre dei diesis e dei be-
molle, migliorare la grafica , fare suonare la melodia
visualizzata.
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18 REM COMPONI

20 DIM H$(215,D$(3), VAF(42)

39 SETCOLOR 1,7,2:SETCOLOR 2,13.18:SETCOLOR 4.13,10

IS5 YR$="0831635040045047053063064072081091996108126"

48 PRINT “3"

SO FOR I=1 TO 5

€9 POSIT{UN 1,3+2%1:FOR L=1 TO 37:PRINT CHR$(18); :NEXT L
78 HEXT ‘

28 W$="SI LA SOLFA MI RE DO *

99 FOR I=1 TO 13

160 A=IHT(RHD(1)%14+1)

1189 D=38(K-744>705~2:DE=H$(D, D+2)

126 POSITION 3%I-1,%-1:PRINT CHR$(22):POSITIOH 3%XI-1.X:PRINT CHR$(Z2):POSITION 3
£1-2,X+1:PRINT CHR$(S5)

146 PUSITION 3%I1-2,18:PRINT D$(1,2)

159 O=D+3%74(K>7)

1508 SOUND a,%“ALC(YASCD,D+2)7.18,4

165 FOR T=1 TO SO:HEKXT T

170 HEAT 1

158 FOSITION 3.21:PRINT "Battere <RETURN> per contivware”.:INPUT D¥
138 GOTO 40
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Giorno della settimana

RIFERIMENTI: Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: utilita.
Difficolta del gioco: bassa.

IL GIOCO: Il programma vi permette di ritrovare, senza alcun
calcolo, il giorno della settimana corrispondente ad
una certa data.

La data sara inserita sotto forma di tre numeri, per
esempio 11, 3, 1956 per 1’11 marzo 1956, e apparira il
risultato. )

IL PROGRAMMA: Le linee da 30 a 70 controllano gli inserimenti. La li-
nea 40 si occupa della fine del programma. La linea
90 permette una correzione per le date precedenti il
1582 (messa in opera dell’attuale calendario).

Le linee da 100 a 110 permetteranno la visualizzazio-
ne in chiaro del mese nella risposta (su 4 lettere).
La formula utilizzata appare alle linee 130 e 140.

Le linee 150 e 160 permetteranno la visualizzazione
del giorno nella risposta.

La linea 170 stampa i risultati.

Il sottoprogramma 200-220 interviene per considera-
re i mesi di gennaio e febbraio.

PER GIOCARE: Lanciare il programma con RUN, poi inserire il gior-
no seguito da RETURN, il mese (tra 1 e 12) seguito da
RETURN, e I'anno (nella forma 1845, per esempio)
seguito da RETURN.
1l risultato & rapidamante visualizzato.
Battendo un tasto qualunque ritorna sulla domanda

GIORNO?

Per continuare basta battere un giorno, un mese, un
anno.

Per terminare, basta rispondere 0 alla domanda
GIORNO?

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra inserire il mese in lettere e fare visua-
lizzare il nome del giorno per intero. Si puo¢ immagi-
nare di fare apparire le date delle feste particolari
(Natale, Pasqua, Pentecoste...).

Si puo scrivere un programma che visualizzerebbe i
giorni festivi per un dato anno, ecc.
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REM GIORMD DELLA SETTIMANA
GRAFHICS @

CIM M$C43s, TE(B3)

FRINT "Giormo...eaceees i tINPUT J
IF J=0 THEN ENC

[l )

4~
MDA

3 PRINT :PRIMT "Mesg....ovuaaa i i INPUT M
B PRINT :PRINT "Rnio..ccceeceaaas i "5 INFUT R
B B=H

D S=IHYCHR- 1922~ INT(R/488)

@ IF Ho=1582 THEM S=2
o]
1
&

ME="GEN FEB MAR APR MRG GIU LUG RGO SET OTT WY DIC

[M3=MF C444~3 . 4%

IF M<3 THENW GOSUB zoi

I8 3=J-1+INT 134+ 3-S5+ INT(S%A/43-5

3 5=5~-THINT (/70 .

JE="COMEHICH LUNEDT MARTEDT HERCOLEDIGICYELRI VENERDI SABATO !
. 50 345+1, 3%S5+3)

9 FOSITION 2,15:PRINT "I1 “;J:" ";M$:" "iBi" era un ";J&:"."

29 FOSITION 3,23:FRINT "Battere <RETURM> ver contivware"::I1HPUT M$
35 LW ’

3 M=M+12

3 H=H-1

EETURH

g Gy

b v v L T O el B b
5
%
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Gioco della vita

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: gioco solitario (2 versioni).
Difficolta del gioco: bassa.

La versione presentata qui rispetta le regole poste al-
I'origine dal matematico J.H. CONWAY.

Una certa popolazione & definita all’inizio del gioco
sia dall’ATARI (versione automatica) sia da voi stessi
(versione manuale). Questa popolazione evolvera sot-
to i vostri occhi, rispettando certe regole, molto ele-
mentari di nascita, di vita e di morte. L’evoluzione
proseguira fino a che non si decidera di fermare il
programma.

Due array (B e C) sono utilizzati alla linea 30, per re-
gistrare lo stato della popolazione. I cicli F (230-300)
e G (240-290) sono utilizzati all’inizio del gioco per de-
finire la popolazione iniziale (linee 250 e 260). Il cal-
colo della nuova popolazione & realizzato in seguito
con l'aiuto di un ciclo quadruplo: 80-210, 90-200,
110-160, 120-150. La linea 130 realizza la gestione del
nuovo stato secondo le regole.

La visualizzazione di questo nuovo stato & ottenuta
riutilizzando il doppio ciclo di visualizzazione F
(230-300) e G (240-290).

La linea 340 permette di ricominciare.

Nella versione automatica, basta lanciare il program-
ma con RUN e guardare.

Per fermarsi, bisognera battere BREAK.

Nella versione manuale, la configurazione di inizio
sara inserita, dopo il lancio del programma con
RUN, battendo O se non si vuole mettere niente sulla
linea e sulla colonna indicate, e 1 se si desidera met-
terci-una cellula. Poi I’evoluzione si svolgera in segui-
to automaticamente.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara facile, se si dispone di una memoria pitl

capace, di aumentare le dimensioni degli arrays B e
C, ridefinendo la variabile A. Si potra anche intro-
durre il colore, migliorare la precisione del disegno
rimpiazzando i PRINT con una visualizzazione ad al-
ta risoluzione.
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S REM GIOCO ELLA YITA (MANURLE>
189 DIM HFCS)  RECT)
15 GRAFHICS &
28 SETCOLOR 1,4,14:SETCOLOR 2,18.6
Z5 PRINT "DIMENSIONE :“;:G0SUB 488:A=R:IF A>16 OR AL THEH 15
38 0IM B(R-RX.CCAAD
35 FOR I=1 TO A
48 FOR J=1 TO A
45 B(I,J)=6:0C1,.1)=8
S8 HEXT J
S5 HEXT 1
£g I=6
7 GOTO 220
S0 FOR F=1 TO
30 FOR G=1 TO
1898 =0
119 FOR I=-{ T0 1
126 FOR J=-1 TO 1
133 IF F+J=8 0OR G+I=8 OR F+J=A+1 OR G+I=A+1 THEHW 150
143 S=S5+B(F+J,G+1)
150 MEXT ' J
160 NEXT I
176 S=2%S-B(F.G?
188 CLF.0)=B
1234 IF S>=5 RHD 5<=7 THEN C(F.G)=1
208 HEXT G
21@ NEXT F
220 PRINT "
“’B FOR F=1 TO R
248 FOR G=1 TO R
250 IF 1< 8 THEH 280
268 POSITION 9,22:FRINT "Risa "3F;" Colonna ",;G;"-Battere | o @: *i
270 POSITION 33,22:G0SUB 400:C(F,G)=R:IF C(F,G><>® AND CC(F.,G)><>1 THEH 7b0
280 POSITION 245,2%F:IF C(F,0)=1 THEN PRINT "x*
290 BCF,0)=C(F.G)
386 MEXT G
318 MEXT F
320 N=N+1
330 N$=STR$C(HN)
340 POSITION 12-INTC(LEN(N$>-2),23:PRINT “GENERARZIONE “;
359 FOR I=1 TO LEN(NS)
768 PRINT CHR$CASCCNSCI,I))+128))
372 NEXT I
383 GUTQ go
498 IHPUT R$:R=0
418 IF R$="" THEN R=8:RETURN
420 FOR I=LENC(R$> TO 1 STEP ~1
430 AS=ASC(R$C(I,I1>>-43:IF AS<B OR AS>9 THEN R=@:RETURN
449 ReR+ASK10~CLEN(R$)-I)
450 HEXT 1
460 RETURN

A
A
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REM SI0CO DELLA YITAR (AUTOMATICO?
GRAFHICS @
SETCOLOR 1.19.6:3ETCOLOR 2.4, 14
FRIMT "CIMEMSIOHE " :INPUT A:IF A>11 OR A<A THEH 15
CIM BCRSAILCCALAD  HECS)
35 FOR I=1 TO R
489 FOR J=1 TO A
45 BOl, Jx=0:0C], =8
58 HEST J
55 HEAT 1
I=6
ROTO 228
For F=1 TO A
FOR G=1 TQ A
S=0
FOR I=-1 TO 1
FOR J=-1 T0 1
IF F+J=8 OR G+1=8 OR F+J=A+1 OR G+I=A+1 THEH 1564
S=EHBOF+Y, 5+ 0
HEAT X
HEXT I
S=2E5-BCF. O
CiF.Qx=a
IF Sx=5 AHD S<=7 THEN C{F.G)=1
HEX
HEART
FPRIMT "3*
FOR F=1 TO H
FOR G=1 TO A
IF I8 THEM 278
IF RHRC1248.5 THEN CCF,Gr=1
POSTITION 2#G.24F: IF CC(F,G»=1 THEM PRIWT “#*
1 BOF,33=00F 30
A HEAT 13
B33 HEAT F
3 H=H+1
, HE=ZTRE(M)
‘9 POSITION 12~IHTCLEMCHS 725, 23 :PRINT “"GEHERRZIOHE "
FOR I=1 TO LEMCH$?
A PRIMT CHRECASCCM$CI, 12041285
S HEXRT 1
3 BOTOD 38

QNS AD

A B )

mo il

XA R AR U DU U DO s N
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LIVELLO 3
N. Nome del programma Tema e particolarita
1 Un dado Lancio di un dado, con grafica
2 Piu grande, piu piccolo Un gioco di deduzione interessante, per 1
giocatore
3 Ordine Un po’ di astuzia per rimettere in ordine,
il piu rapidamente possibile
4 L'impiccato Un gioco di lettere molto classico (2 gio-
catori)
5 Briscola Per simulare una mano, con un mazzo di
32 carte
6 Taccuino di calcolo Un buon allenamento (2 giocatori)
7 Impiccato inverso Questa volta & il calcolatore che cerca
d’indovinare la parola
8 Nicomat Per perfezionarsi in calcolo mentale (1 o
piu giocatori)
9 Corsa di cavalli Abbastanza visuale: un gioco di fortuna,
per vari educatori
10 Attraverso Un gioco di strategia per 2 giocatori
11 Mastermind Con dei numeri, ma classico, per 1 solo
giocatore
12 Idem Un gioco di calcolo mentale, con vari li-
velli, per vari giocatori
13 Orologio Non buttate il vostro vecchio televisore;
trasformatelo in un orologio ‘
14 Regine sulla scacchiera Un vecchio problema, per ajutarvi a ri-
flettere
15 Ripetizioni Ripetere una sequenza di cifre sempre
pit lunga )
16 Parole Un’idea molto semplice, ma non & cosi fa-
cile da trovare
17 Permutazioni Un gioco di riflessione, non sempre evi-
dente
18 Bridge Mettete a punto i vostri problemi di
bridge
19 Hanoi Un consiglio: cominciate da poco!!!
20 Rombi Per aiutarvi ad addormentarvi
21 Matteo Non sapete disegnare? Lasciatelo fare a
un calcolatore
22 1l lupo e gli agnelli Un gioco di riflessione, per 2 giocatori
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Manipolazione di stringhe
e grafici ad alta risoluzione

TRATTAMENTO DI STRINGHE DI CARATTERI

Abbiamo avuto 'occasione di incontrare, gia dal livello 2, la funzione es-
senziale utilizzata nel Basic ATARI per manipolare le stringhe: si tratta di
A$.(IJ) che permette di estrarre, nella stringa A$, una sottostringa di lun-
ghezza J—I+1 a iniziare dal carattere 1.

Cosi se,

A$= "SIGNORE”
avremo:
A$.2,4)= "IGN”

11 Basic dell’ATARI permette la sostituzione diretta di una sottostringa
con una assegnazione del tipo A$ (—,—)= "—". Sara necessario scrivere,
per sostituire la Iesima lettera della stringa A$ (ILI)= “Nuova Lettera” e
per allungare di 1 la stringa bastera fare: A$ (LEN (A$) + 1) = stringa di
caratteri da aggiungere a destra.

LE DIFFERENTI FUNZIONI GRAFICHE

Fino ad ora abbiamo implicitamente utilizzato il comando GRAPHICS 0
per riportare lo schermo pulito e con i colori di base. Esistono due altre
funzioni GRAPHICS 1 e GRAPHICS 2 grazie alle quali i caratteri battuti
sono allargati. Cosi si ha:

per la funzione 0 --- 24 linee di 40 caratteri
per la funzione 1 -- 20 linee di 20 caratteri + 4 linee di testo normale
per la funzione 2 - 10 linee di 20 caratteri + 4 linee di testo normale

POSIZIONE 1,J
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La funzione POSITION ¢ utilizzata in questi nuovi limiti, per posizionare
la stampa che si ottiene con il comando PRINT @ 6 ; seguito dalla variabi-
le (o dalla stringa di caratteri) desiderata.

Le funzioni grafiche da 3 a 15 permettono il disegno con una risoluzione
piti 0 meno dettagliata e con colori; cosi per le funzioni da 3 a 8:

definizione (X,Y) colori

funzione 3 40 x 20
4 80 x 40
5 80 x 40

» 6 160 x 80
7 160 x 80
8

320 x 160

—_ 5NN D

La visualizzazione di un punto si ottiene fornendo un colore con il coman-
do COLOR e posizionandolo con PLOT X,Y

Cosi per creare un punto in mezzo allo schermo con la funzione GRAP-
HICS 6, bastera fare: PLOT 80,40

PLOT X,Y

Il colore delle visualizzazioni ¢ determinato da SETCOLOR R, X, X.
L’ATARI dispone di 5 registri R (da 0 a 4) che contengono la gamma dei
colori utilizzati per le scritte o per i disegni.

Il registro R=0 fornisce il colore unicamente con funzione grafica
1 fornisce il colore unicamente del testo con funzione testo
2 fornisce il colore unicamente del fondo con funzione testo
3 fornisce il colore unicamente con funzione grafica
4 fornisce il colore dello schermo

Esempio: per avere un fondo rosso brillante, basta fare:

SETCOLOR 2,3,10

Il primo parametro 2 & il numero del registro che corrisponde al fondo.
Il secondo parametro 3 & il numero del colore.
Il terzo parametro 10 ¢ il fattore luminoso.

N.B. aggiungendo 16 al numero di funzione grafica, si lavora su tutto lo
schermo, recuperando le 4 linee di testo che rimangono.

Cosi, con il comando GRAPHICS 2 + 16 otteniamo dei caratteri allargati
sulla totalita dello schermo.
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Un dado

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di un dado (con grafica).
Difficolta del gioco: nessuna.

Il programma propone semplicemente il lancio di un
dado a caso e la sua rappresentazione grafica in
grande formato.

Potra essere facilmente utilizzato come sottopro-
gramma in ogni tipo di gioco che faccia richiamo al
lancio di uno o pit dadi.

La linea 50 utilizza il generatore casuale dell’ATARI
per estrarre un numero da 1 a 6.

1l ciclo J (70-90) disegna i bordi del dado, le linee 60 e
100 disegnano !’alto e il basso

Le linee 120-170 vengono utilizzate per il disegno dei
punti.

Le linee 180 e 190 permettono all’occorrenza di fare
nuovamente il lancio.

Lanciare il programma con RUN.

Si inserisce un intero per inizializzare il generatore,
e si visualizza un dado colorato di grande formato.
Alla domanda ALTRO LANCIO (S/N) si risponde S
per rilanciare il dado.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra introdurre una piccola musica che

rendera piu gradevole ogni lancio, fare sfilare i punti
come se il dado rotolasse su una tavola, ecc.
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10 REM UN DADO

20 DIM R$(1)

30 SETCOLOR 1,7,2:SETCOLOR 2,13,14+SETCOLOR 4,13,14

48 PRINT "3

59 RA=IMTC(RNDC1)¥6+1)

58 POSITION 12,5:PRINT “arrrrrrrrrrre”:REM battere le minuscole schiacciando sim
ultaneamente <CUNTROL>

76 FOR J=8 TO 10

30 FPOSITION 12,6+J:PRINT CHR$C(124):POSITION 24,5+J:PRINT CHR$(124)

30 MEXT J

180 POSITION 12,17 +FRINT “zrrrrrrrrrrrc”:REM vedere 60

120 IF A<»1 THEW POSITION 15,8:FRIMNT CHR$<26)

178 IF A>=4 THEW FOSITIOM 21,8:PRINT CHR$(26)

146 IF A=6 THEM PUSITION 15,11:PRINT CHR$(26) :POSITION 21,11 :PRINT LHRS(Z@)
156 IF H/Z\;INT(H/') THEN POSITIOM 18,11 :PRINT CHR$(2@)>

168 IF A>=4 THEH POSITION 15, 14:FPRINT CHR$(28)

176 IF H{}l THEH POSITION Z21,14:FRINT CHR${20)

128 POSITION @, 20:PRIMT "Uw’altro lancio (S/N2";:INPUT R¥

133 IF R$="S" THEM 49
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Piu grande, piu piccolo

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di deduzione (un solo gio-
catore).

Difficolta del gioco: elevata.

Si ispira a un principio leggermente differente da
quello del Mastermind; si tratta ugualmente di indo-
vinare un numero (da 1 a 7 cifre), ma le indicazioni di
cui si dispone sono questa volta da una parte il nu-
mero di cifre che, nel numero provato, sono superio-
ri a quelle del numero da indovinare, e, dall’altra
parte, il numero di cifre che sono inferiori. Se, per
esempio, il numero da indovinare & 3054 e che si pro-
vi 4251, la macchina rispondera 2 piu grandi (sono il
4 e il 2), e 1 piu piccolo (& I'1).

La linea 60 proibisce di chiedere dei numeri di piu di
8 cifre.

Il numero da indovinare & posizionato, alla linea 80,
in una variabile alfanumerica X§$.

I paragoni col numero tentato sono fatti alla li-
nea 130 (che testa se si & indovinato), e nel ciclo I
(150-180), dove si fa il paragone “lettera per lettera”.
La visualizzazione del risultato & realizzata grazie al-
la linea 190.

Il contatore del numero di tentativi & alla linea 200.

Il lancio del programma con RUN provoca il messag-
gio NUMERO DI CIFRE.

Si inserisce un numero inferiore a 8 e si batte RE-
TURN.

Il numero di tentativi appare cosi come la domanda
NUMERO TENTATO; si risponde inserendo un nu-
mero, seguito da RETURN.

Il risultato & allora visualizzato nella maniera > e <.
Se non & esatto, si ricomincia (attenzione ad inserire
unicamente dei numeri aventi tante cifre quante il
numero da indovinare).

Se si indovina, I’ATARI scrivera AVETE TROVATO
... IN ... PROVE.

Poi UN’ALTRA PARTITA? (S/N); faremo S per comin-
ciare una nuova partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo, come per il Mastermind, immagi-

nare un gioco analogo con delle lettere, dei colori, o
anche utilizzando degli altri simbolismi.

Si pud anche prevedere di far giocare ’ATARI che
avra allora il ruolo di decodificatore.
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186 FEM FIU GERMDE., PIUY PICCOLOD

28 DIM “$<8),P$(3>

48 GRAFHICS &

50 PRINT "Mumero di cifre :";:INPUT C
A IF C»3 THEM 489

7B E=1:F=1

30 “F=STRFCINT(RMDCL 2837C+107C(C-ED )

199 POSITION B,3:PRINT " Prova Ho. HNumero tentato 2 < "

119 POSITION 2.4:FOR P=1 TO 36:PRINT CHR$C(18); :MEXT P

128 POSITION &,F+4:PRINT E;" “SPOSITION 19,F+4: IHFUT P$
138 IF P$=xk$% THEH 2z@

148 H=@:B=9

199 FOR I=1 TO C

160 IF P$CI,10>%$<1.1> THEN A=A+1

1780 IF P$CL,ID<A$CT, 1) THEM B=B+1

138 HEXT I

193 POSITION 38,F+4:FRINT A" ;B

A E=E+1:F=F+1:IF F=18 THEN F=1

186 GOTO 128

28 PRIHT :PRINHT "Trowvato ";X$;" in "JE;" erove."

39 PRINT :PRINT "Un’altra partita (S/N) ";*INPUT bt
B IF #%¢1,1)="S" THEM 498
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Ordine

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: gioco di riflessione.
Difficolta del gioco: media.

Le 10 prime lettere dell’alfabeto appaiono in disordi-
ne; bisogna riuscire a rimetterle in ordine, col minor
numero possibile di tentativi, con delle permutazioni
successive di due delle lettere; ma questo ha anche
come inconveniente di far permutare attorno a lei le
due lettere che la circondano, secondo il meccanismo
spiegato qui sotto:

BADGHIJCFE

0123 456;‘ g 9 : permutazione 83
BADFHIJEGC

0123456789 : risultato

I cicli chiusi I (60-120) e J (80-100) definiscono una va-
riabile alfanumerica A$, contenente le 10 prime lette-
re dell’alfabeto in disordine. v

La linea 140 visualizza AS, e la linea 150 visualizza i
numeri delle lettere da utilizzare per la permutazione.
Si inserisce la permutazione alla linea 190.

Le linee 200 e 210 trasformano la variabile alfanume-
rica inserita in una variabile numerica.

La linea 220 chiama una prima volta il sottoprogram-
ma d’inversione.

La linea 250 chiama una seconda volta il sottopro-
gramma d’inversione.

La linea 260 contabilizza i tentativi.

La linea 180 controlla i risultati.

Lanciare il programma con RUN.

La parola iniziale appare, ogni lettera essendo riferi-
ta ad un numero da 1 a 9. Alla domanda INVERSIO-
NE (1/J), si risponde inserendo un numero di due ci-
fre xy; x & il numero della prima lettera e y il numero
della seconda. Le due inversioni sono allora effettua-
te in successione e si ricomincia.

Il numero di tentativi apparira alla fine della partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pud immaginare un gioco contro il calcola-

tore, che valuti il punteggio del giocatore in funzione
delle sue capacita; si possono anche modificare le re-
gole che gestiscono le permutazioni.
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con forma 1J) “;:INPUT R$

16 REM ORDCIME

29 0IM REC100,BHC100 , HECL ) MECL ), R¥C(DD

42 JRAPHICS &

5‘2‘ H£= wn

56 FOR I=1 TO 18

78 FE=CHRFCINT(RMD(1,%1@8+65))

7S IF I=1 THEN 114

20 FOR J=1 TO I-1

3 IF R¥=A$CJ,J) THEN 79

168 HEAT J

119 AFCLENCA$I+1 y=R$

128 HEXT I

135 S=1{

149 POSITION 2,4:PRINT “"Risultato :";Af
156 PRIWT " 0123456789"

160 POSITION 2,9:PRINT "Prova numero ";$S
17 POSITION 33, 12:PRINT "

139 IF A$="ABCDEFGHIJ" THEM PRINT "Riuscito in ";S;" mosse.":END
196 POSITION ©,12:PRINT “Inversione (I e J
293 I=ASC(R$(1,15)-47

219 J=ASC(R$.2,2))-47

228 005UB S84

230 IF R$(1.,1)="8" OR R$(1,1>="9" THEN 250
243 I=I-1:J=1+42

250 GOsSUB Sv9

260 S=5+1

278 GOTO 1408

Sen B=""

518 FOR T=1 TO LENCAS$)
520 IF T=I THEN N$=A$(T.T)

8 IF T=J THEN M$=R$(T.T>

548 NEXT T

598 FOR T=1 TQ LENCAS$)

S€8 IF T=1 THEN B$(LEN(B$)+1)=M$:GOTO 530
578 IF T=J THEN B$(LEN(B$>+1)=N$:G0T0 590

B$C(LENCBS$)+15=A%$(T. T

599 NEXT T
c0a A$=B¥%
&13 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

L’impiccato

Programmazione: di media difficolta.

Categoria del gioco: gioco di lettere (versione a 2 gio-
catori).

Difficolta del gioco: media.

Sarebbe senz’altro difficile ritrovare il nome dell’in-
ventore di questo gioco che esiste da tempo immemo-
rabile, qualche volta praticato sotto forme assai dif-
ferenti (per esempio, ricostituire un maialino lan-
ciando dei dadi).

L’apparizione dei giochi su micro-calcolatore e la ma-
gia degli schermi video gli hanno fatto conoscere un
rinnovo sicuro: in questa versione, uno dei giocatori
deve inserire una parola di lunghezza qualunque. 1l
calcolatore visualizzera allora dei puntini nella posi-
zione delle lettere di quella parola e chiede al secon-
do giocatore di proporre una lettera. Ogni risposta
corretta fa apparire la lettera nella sua posizione
esatta nella parola, ed ogni risposta sbagliata fa pro-
gredire il disegno del patibolo.

Per vincere, basta riuscire a trovare la parola scono-
sciuta prima di essere impiccato.

La parola da indovinare & introdotta all’inizio del
programma (linea 30); 2 linee di DATA (2000-2010)
contengono tutti gli elementi del disegno sotto forma
di elementi grafici.

Il ciclo I (60-80) fabbrica una parola P$ che contiene i
puntini nella posizione di ognuna delle lettere della
parola iniziale.

Il ciclo I e J (120-140) si occupano del disegno due li-
nee per due (piu o meno completo, secondo il valore
di P).

Le linee 150-160 visualizzano il risultato e arrestano
il gioco.

La lettera provata & inserita alla linea 170 e testata in
un ciclo I (190-210); il sottoprogramma 300-320 rim-
piazza ogni puntino con la lettera corrispondente.

Dopo il lancio del programma con RUN, uno dei gio-
catori deve inserire la sua parola e battere RETURN.
Dei puntini appaiono nella posizione di ognuna delle
lettere della parola; e la domanda LA TUA LETTERA
appare sullo schermo; I’altro giocatore risponde allo-
ra proponendo una lettera seguita da RETURN.

Se la lettera & giusta, rimpiazzera uno o piu puntini;
altrimenti, il patibolo comincera a disegnarsi.

La parola esatta sara visualizzata nel caso in cui si
perda.
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REM L’ IMFICCATO

DIM D$C75,P$(205,R$(20),5%(1),B$(603)

GRAPHILS B

SETCOLOR 1,7,2:3ETCOLOR 2,13,14:SETCOLOR 4,13, 14
PRIMT "La tua sarola :%;:INPUT R$

P‘:ll "

FOR I=1 TO LEH(R$)

PELEMIPEI+L ="

HEXT 1

a3 P=A

35 PRINWT "3:"

109 FOSITION 2.3 FRIMT F$

119 IF P=8 THEHW 158

115 RESTORE

120 FOR I=1 TO F

125 FOR J=1 TO 2

138 FOSITION z‘.J£I+J=REHD DF:PRINT D%

125 HEKXT J

1460 HEST 1

158 IF P#=R$ THEN PRINT "BRAYO!'":END

150 IF F=7? THEH FPRINT "“PERSO! La parola era ";R$:EHD
179 POSITION 2.28:FRINT "La tua lettera :";:IHNPUT 3%
b T_B .

FOrR I=1 TO LEH(R$)

IF R${1,1s=5% THEN GUSUEB 3809

9 HEAT 1

0 IF T<{:® THEH 183

230 P=P+1

Z LUTO 186

3 TR A B 0 e
coE&dBEue

[OuR
3

» [ =58
20 PETURN
23 ATA « are » srs, ! !, zwo.arrsrre,! ) 0,00 b, oas f E]
21819 ATA b vk v:h ds

Zda FEM per i OATA battere sxmultaneamente la lettera minuscola e il tasto COH
TROL>

Zd16 EEM w2l DATH battere <SHIFT>= al posto del runto esclamative per ottencre u
w Lratto werticale rpigno
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Briscola

Programmazione: media.
Categoria del gioco: gioco con le carte.
Difficolta del gioco: bassa.

Il gioco proposto & piuttosto una simulazione, realiz-
zata con 32 carte, della distribuzione di 4 mazzetti di
5 carte. Potra essere utilizzato per lo studio di pro-
blemi facenti intervenire delle distribuzioni di 20
carte su 32.

Alla linea 50, si crea un array che pud contenere le 20
carte.

Il ciclo I (80-140) assicura la presa casuale di 20 nu-
meri, presi da 32; il ciclo J (110-130) verifica che non
si realizzi due volte la stessa presa.

Il secondo cicle I (160-310) assicura in seguito la vi-
sualizzazione, i nomi delle carte vengono scritti in
chiaro e il colore viene decodificato e visualizzato in
chiaro) grazie alle linee da 210 a 280.

Basta battere RUN per ottenere immediatamente
I'apparizione di 4 mazzetti di 5 carte ognuno (una
mano).

Un nuovo RUN permette di ottenere una nuova di-
stribuzione.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra facilmente mettere a punto una grafi-

ca migliore ridefinendo i caratteri dell’ATARI; ci si
potra ugualmente servire di questo programma come
di un nucleo per la messa a punto di programmi di
giochi di carte su calcolatore (che potra, se necessa-
rio, servire da partner: vedere 'esempio del Poker, in
questo stesso libro).



10 00 N T U G R
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200
218
228
238
248
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AT DX A

LA Lot B R B2 B
— G LD 0d —y 'J'
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REM BRISCOLA
GRAPHICS @
SETCOLOR 1,12,2:SETCOLOR 2,12,14
FRIMT “»*
DIN RAC28),5%(2),R$4)
k=1
POSITION 5.11:PRINT "PAZIENTATE! Mescolo le carte.";
FOR I=1 TO 28
RCID=1+INTCRMDCL D320

IF I=1 THEN 140

FOR J=1 TO I-1

IF ACIY=ACTY THEN 58

HEXT J

HEXT I

PRINT ":"

FOR I=1 TO 20

5$= " l:!U "

3 S=1+AC I ~-8XINT(R(I»/8)

R¥=STRE(S+E) :RECLEN(R$I+1)="
RE= thl»-

IF S=5 THEHW R¥="FR"
IF S=b THEN R$="DiD"
IF =7 THEHW R¥="RE"
IF =8 THEM R$="R3"
IF ACI) =24 THEMN S$="FI"

IF ACI)<=15 THEN S$="FI"
IF ACI)<=8 THEM S$="CU"

POSITION 2+1G¥INT((1-1)/5), 24K:PRINT R$:" *;5%
K=K+1

IF k=6 THEN K=1

HERXT 1

105
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Taccuino di calcolo

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: media.
Categoria del gioco: riflessione (2 giocatori).
Difficolta del gioco: elevata.

Si pratica con due giocatori, uno prende il ruolo di
codificatore, I’altro quello di decodificatore.

1l codificatore parte da un numero (proposto dall’A-
TARI) e deve trasformarlo con l'aiuto di 5 operazioni
che sceglie lui stesso, cosi come gli operatori, d’al-
tronde.

Il risultato che ha ottenuto e le operazioni che ha uti-
lizzato saranno visualizzate sullo schermo; il decodi-
ficatore dovra allora cercare di ritrovare il numero
iniziale effettuando le operazioni in senso inverso.

La linea 50 permette di ottenere I'intero di partenza
compreso tra 5 e 20.

Un ciclo I (110-200) permette di inserire successiva-
mente le 5 operazioni salvaguardate nella stringa
unica R$.

3 sottoprogrammi sono utilizzati per i calcoli (alle li-
nee 1000 e 3000).

Dopo ogni calcolo, il risultato & visualizzato (solo il
codificatore dovra guardare lo schermo durante que-
sta operazione) e il risultato definitivo restera visua-
lizzato per il decodificatore alla fine dei calcoli (linea
190).

Le linee 220-240 visualizzano le 5 operazioni utilizza-
te, cosi come gli operatori corrispondenti.

Si batte RUN per lanciare il programma.

Appare il numero di partenza, poi la richiesta INSE-
RITE 5 OPERAZIONI; si dovranno inserire le une do-
po le altre nella maniera, per esempio, : +4, seguito
da RETURN.

Il risultato sara visualizzato dopo ogni operazione in-
serita. Alla fine, le operazioni inserite sono tutte vi-
sualizzate sulla stessa linea, ed il messaggio CORAG-
GIO ¢ inviato all’attenzione del decodificatore (non
esiste controllo nella decodifica).

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra, naturalmente, pensare di migliorare

la parte decodifica del programma introducendo dei
controlli sui risultati; si pudé anche pensare di lasciar
partecipare maggiormente I’ATARI .affidandogli il
ruolo della codifica, ecc.
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FEM TACCUINO DI CALCOLO

LIM R¥C20),0%03)

PREIHT ":*

SETCOLOR 1,9, 14:SETCOLOR 2.9,2
A=IHTORHDCL 2K 16+30

FEINT "Humsro iniziale :“;®

FRINT "Inserite S apsrazioni”

FRIMT "Con la forma +3, 72, #4 ,.."

F=x
FOR I=1 10 5
POSITION 15,6:FRINT "

FOSITION 2,5 PRIHT “La tuwa operaziovne " IMPUT C#
C#e LEN F$;+1'—" "iREC1+4ECI-10,4412=CF
A=A FC1,129-41
IF =3 OF R=3 OR A=5 OR RA:>6 THEHW 126
IF A>3 THEM A=(R~2»+1
OH A GDSUB 1808, 2000, 2009, 30043
FOSITION 16, 18:PRINT " "
fgh%T§uN 2,18:PRINT "Humero ottevmto :";F
{E
FRINT "i":PRINT :PRIMT :PRIMNT “QOperazioni :";
FOR I=) TO S
PRINT RECL+4ECI~1), 480" ¥
HEXT I
EﬁIHT PRINT :PRINHT "Coragdic...."”
HO
F=F¥YAL{CECZ, LEHLC$1))
RETLIRM
F=F+"AL.CC$)
RETLIRH
=FAYALICECZ LENCCE ) )
FETURM
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Impiccato inverso

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: gioco sulle parole.
Difficolta del gioco: bassa.

L'Impiccato & un gioco di lettere molto noto, gia pre-
sentato d’altronde in questo libro, nel quale si deve
indovinare una parola nascosta dal calcolatore e do-
ve ogni lettera non scoperta vi porta un po’ pitl vicini
al patibolo.

Qui & ’ATARI che cerchera di indovinare la vostra
parola, ma lui gioca un po’ a caso e non possiede la
vostra intuizione; ci vorranno dunque, in regola gene-
rale, molti tentativi per scoprire la soluzione. Per au-
mentare le sue possibilita, ci appelliamo a una for-
mula che gli permette di pescare di piu nelle vocali,
poi nelle consonanti di uso comune e quindi nelle
consonanti piu rare.

La linea 50 permette di registrare, in una variabile
alfanumerica D$, le lettere dell’alfabeto, nell’ordine:
vocali, consonanti usuali, altre consonanti. La parola
da indovinare & introdotta alla linea 70. Il ciclo I
(90-120) stampa dei puntini nelle posizioni delle lette-
re da trovare.

Il ciclo alla linea 140 serve unicamente a simulare il
tempo di ricerca di una lettera.

La formula, piazzata alla linea 150, permette di modi-
ficare leggermente la probabilita di pesca, in favore
delle vocali e delle consonanti usuali.

La linea 170 provoca una nuova pesca, e il ciclo I
(210-240) ristampa i puntini e le lettere trovate.

La linea 250 incrementa il contatore dei tentativi.
La linea 270 visualizza il numero di tentativi realizza-
ti, alla fine della partita.

Lanciare il programma con RUN.

Inserire la parola da scoprire, seguita da RETURN.
I puntini sono allora visualizzati (uno per lettera) e
I’ATARI propone una prima lettera, guarda se va be-
ne e continua automaticamente, fino a che avra tro-
vato la parola. Si potra uscire dal programma ad
ogni momento, battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara senz'altro interessante, per i bambini di

prevedere una versione non automatica dove il gioca-
tore risponderebbe SI o NO per ogni lettera proposta
dall’ATARI; si potra anche immaginare di aggiungere
una visualizzazione grafica, per esempio un patibolo
o una macchina che va verso un burrone, ecc.
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A
48
P
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9
=15
= l5)

183
119
129
1z4
140
158
13
176
158
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REM IMPICCATO IMVERSO
CIN DECZEMLEFCL) . R$CIO . TF(39)
PRIMY "3
0$="YAE I OUBCDFGLMNPRSTYIHNHK JKZ "
|:,=1 B T$= nn
PRIMT "Immetti la parola :";:INPUT RE$
PRINT ":®
FOR I=1 TO LENCRE)
FOSITION 241,5:FRINT "-"
TECLENCTSX+10="~"
MEAT 1
FOSITION @.9:PRINT "Cerco....s prova Mo “;C;
FOR J=1 TO 190:HEXT J
A=SBE(RNDC1) <8, 7)+135(RMD(1)<B.5)+75(RNDC1,40. 4>
R=IHT(AERHNDC(13+1)
IF D#cX,¥r="=-" THEH 156
E$=D$7K, 4

198 D$Cn, nos"="

208 POSITION A.13:PRIMT "Prendo :";E#;

218 FOR I=1 TO LEMC(R$) .

228 IF R$CI, Io=E¥ THEW T${I,I)=E¥

230 POSITION Z+1.5:PRINT T$CI.1);

248 HERXT I

258 C=C+1

2e® IF T$<>R$ THEM 130

278 POSITION 8,17:FPRINT "TROVATO in ";C-1;" prove.";

NN

(-]
9

@ FOR T=255 TO B STEP -1:SOUND 8,7, 18, T-4%INTCT/4) :NEXT T
B SOUND @,8,0,0

109
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Nicomat

Programmazione: di media difficolta.

Categoria del gioco: gioco di riflessione (calcolo men-
tale).

Difficolta del gioco: media.

Utilizza una proprieta un po’ particolare degli interi
da 1 a 100 che possono essere identificati senza ambi-
guita dai loro resti nelle divisioni per 3, 5 e 7.

Il programma, proposto qui, ¢ un programma codifi-
catore che visualizza semplicemente i resti di un in-
tero dato N nelle divisioni indicate.

Il gioco consiste nel cercare di scoprire l'intero (ma,
in questa versione, avrete diritto ad un solo tentati-
Vo).

La linea 50 permette di creare l'intero.

Il ciclo I (80-130) calcola i tre resti successivi, ed il
ciclo chiuso J (100-120) permette di farli apparire in
una forma assai evidente, nelle giuste locazioni.

Le linee 60 e 70 sono li per indicare di quale divisione
si tratta.

Il numero proposto dal giocatore & inserito alla linea
140; ¢ visualizzato e testato alle linee 150 e 160 (mes-
saggio di fine partita : BRAVO o PERSO).

Le linee 180-190 si occupano di gestire la prossima
partita, secondo la risposta del giocatore.

Si lancia il programma battendo RUN.

I tre resti saranno allora visualizzati sulla’ stessa li-
nea, simbolizzati con dei cuori (I'assenza di cuori si-
gnifica: resto 0).

Alla domanda LA TUA RISPOSTA, si rispondera con
un intero tra 0 e 100, seguito da RETURN.

Si otterra in risposta un messaggio PERSO o BRA-
VO, poi la domanda LA STESSA O UN’ALTRA PAR-
TITA? (S/N). Per fare un nuovo tentativo, si risponde-
ra S seguiti da RETURN.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo immaginare di realizzare il programma

decodificatore (si danno i resti e ’ATARI dovra darvi
N) e cercare se la proprieta puod essere estesa (effet-
tuando altre divisioni, per esempio).
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REM HICOMAT
GRAFPHICS ©
CIM R$CLD
FRINT "3"
A=IHTCRHEC1)4106+1 )
PRINT " Resto d=lla divisione per:"
POSITION 12,5:PRINT "3":POSITION 208,5:PRINT “5":POSITION 23,5:PRINT "?"
FOR I=1 TO 3
A== C 2RI+ 1D KINT KA C(2%I+15)

IF A=9 THEM 139

FOR J=1 TO A

POSITION J+3%1+43,7:PRINT "k*

NMEXT J

HEXT 1

POSITION 2,192:PRINT “La tua riseposta :";:INPUT N

IF H=X THEN PRINT :PRINT "BRAYO!'"

IF N<X THEM FRIWMT +PRIWT “PERSO!'"

FOR T=120 TO 16:S0UND 0,7,10,4:NEXT T:SOUND 1,8,0.0
PRINT :PRINT "Un’altra epartita (S/H) ", :IHPUT R$

IF R$="5" THEN 4@
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Corsa di cavalli

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: fortuna (vari giocatori).
Difficolta del gioco: nessuna.

Si inserira un numero di cavalli compresotrale9e
la corsa comincera immediatamente.

Ci potranno essere dei pareggi, poiché si terra conto
del fatto che I’ATARI fa avanzare i cavalli gli uni do-
po gli altri, cominciando col numero 1; la classifica
sara visualizzata man mano, secondo gli arrivi (e te-
nendo conto dei pareggi). -

Un primo ciclo non formale (80-173) visualizza i ca-
valli nella loro posizione di partenza.

Un secondo ciclo I (100-180), li fara avanzare; la posi-
zione di ogni cavallo sara individuata con una cifra o
una lettera in una variabile alfanumerica AS$.

La linea 120 fara avanzare i cavalli.

La linea 140 genera gli arrivi.

La linea 150 realizza le stampe.

Il sottoprogramma 240-280 fa avanzare il contatore
di arrivi, e stampa i risultati.

Si lancia il programma con RUN,

Alla domanda NUMERO DI CAVALLI?: si risponde
con un intero da 1 a 9, seguito da RETURN.

La corsa si svolgera in seguito automaticamente.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo disegnare i cavalli con una grafica

piu curata e differenziarli con dei numeri.
Potremmo anche immaginare un sistema di scom-
messe, che interverra prima della partenza di ogni
corsa.
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REM CORSA DI CRVALLI
DIN A$C3),BF(L)
SETCOLOR 1,1,2:SETCOLOR 2,12,6
PRINT “:*
PRINT "Humero di cavalli +";:INPUT N:IF M>9 THEH 40
A$="":P=0:A=08:T=1:K=0
J=T
A LEHCASI+10="" : I=]
QITN 154
FOR I=1 TO H
IF A$CI.1)="K" THEN 189
E$=CHR$SCASCCAFCIL I 2+ INTC(RNDC1 D ¥d4+1))
A${1. 1 ,=BF
IF B¥>="K" THEM GOSUB 2406
199 POSITION RASCCA$CILIVI-46, 2ZK1+3:PRINT * " PRINT 1
168 SOUHD 1,123,5,4KCI=3KIMT(I~3))
178 IF £<>0 THEM 189
173 J=J+1:IF J«<=N THEM 89
176 K=1:00T0 189
189 HEAT 1
1389 P=P+T
zZ@a T=4
218 IF A<H THEWM 169
228 FOR I=1 TO 3:RERD “YA:SOUND 8,YR,10,4:FOR T=1 TO 28:HEKXT T:HEXT I
239 POSITION 9,21 :EHD
240 AFCLIa="E"
258 POSITION B, 2KI+3:FRINT P
288 T=1
278 A=A+T
259 RETURM
1809 DRATA 126,581,596

o (A DYV
e

g

e e T el R N s 2 Rt Kyl
iAW =D E DS

DA W UE X ]
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Attraverso

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessione (2 giocatori).
Difficolta del gioco: media.

Sullo schermo appare un quadrato di 9 caselle con let-
tere sul bordo verticale e cifre sul bordo orizzontale.
Uno dei giocatori manipola le cifre, 1'altro le lettere.
Tre spostamenti sono possibili per le cifre, e altri 3
per le lettere. Le lettere possono spostarsi verso l'al-
to, a destra e a sinistra, e le cifre verso la destra; in
alto o in basso.

Il vincitore & il primo che riesce a fare uscire tutti i
suoi simboli (le lettere escono in alto, le cifre a de-
stra).

Non ci sono prese, e i salti non sono autorizzati; non ci
si puo neanche posizionare su una casella gia occupata.

N N
CIFRE I'—> E LETTERE o <——t—*E

S

Le posizioni delle cifre e delle lettere sono registrate
in un array N (5,5); Le linee da 10 a 70 definiscono i
valori di partenza, utilizzando gli indici 0 e 5 per i
bordi.

Le linee da 90 a 140 definiscono il tavolo di gioco e le
linee da 160 a 167 visualizzano il giocatore in gioco.
La linea 190-195 controllano il colpo giocato, cosi co-
me i cicli I e J (200-240), ed il cambiamento di gioca-
tore & assicurato dalla linea 330.

Il tavolo di gioco apparira dopo aver battuto RUN, e
il calcolatore aspetta la mossa del giocatore indivi-
duato.

Si inserira prima la cifra o la lettera rappresentante
la pedina da spostare, seguita da una indicazione di
direzione nella forma N (per Nord), S (per Sud), E
(per Est), O (per Ovest).

Si potra cosi fare 2E seguito da RETURN.

Se la mossa non & valida, non sara eseguita, ed il co-
dice del giocatore rimarra alla visualizzazione; se &
valida, lo spostamento sara effettuato, e si otterra il
messaggio corrispondente al secondo giocatore.

Il primo che riuscira a far sparire le sue 3 pedine
avra vinto.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pu¢ immaginare di estendere il gioco con

piu cifre e lettere e di migliorare i controlli. Si puo
anche definire una strategia per ’ATARI.
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REM ATTRAYERSOD

LTl HCS, 5).E$(B) 1 K=1
FOR I=p TO &

FOR J=& T3 S

MO, Jo=0

IF J=1 THEM H<I,J2
IF I=4 THEH H{I,J)
IF I=B8 OR I=5 OR J
HEXT I

HEXT 1

Hi4, 1=

GRAPHICS 2

FOrR U=1 TO 4

=HSCC"B" y+1
=RSC(7")+J

8 DR I=5 THEH H(I, J)=1

3 FOR %=1 TO 4
5 REM

POSITION 24U, Z#%-2:PRINT #6;CHRECAERCHCY, Uo=@5+HY, U )

3 HEXT %
3 HERT U
3 POSITION 1.9:PRINT #6;"LE ";:IF K=0 THEN PRINT #6,"LETTERE";

IF K<>8 THEW FRINT #6;“"CIFRE";

FRINT #&;" GIOCAMNO";

PRINT "}":PRINT “"La tua mossa (N,S,E.00";:INPUT R$:RECLENCRE+15="
IF. (k=1 AHU R$(2.20="0")> DR (K=8 AND R$(2,2:="S") THEM 130

S OAS=ASCUREIL, 1) IF (K=8)£CAS-52)<(K=1)X(AS-64> THEN 189

20 FOR 1=1 T0 4

3 FOR J=1 TO 4

IF HCI, Jo=RAS THEM 260

238 MEXT J

HEXT I

258 LOTO 189
8 A=]:B=J .

I=I+{R$(2,25="8")~(R$C2, Z)="H")

J=J+iR$<2, 2)="E")-(R$(2, 2)="0")

IF {I=8 AND K=8) OR (J>4 AHD K=1) THEN 328
IF HCI,Jo<>8 THEN 188

H(L, J)=ASC(RS)

H(A.B =0

K=ABSC(K~1)

30TO S8
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Mastermind

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: logica (un solo giocatore).
Difficolta del gioco: elevata.

Diventato un grande classico dei giochi su personal
computer, questo gioco sviluppa il ragionamento de-
duttivo; bisogna riuscire a trovare il piu velocemente
possibile un numero di n cifre (potremo prendere n
compreso tra 1 e 6), disponendo ad ogni tentativo di
informazioni.

Infatti, ’ATARI rispondera indicando da una parte il
numero di cifre che sono, nel numero proposto, esat-
tamente nella stessa posizione che nel numero da
scoprire, e, dall’altra parte, il numero di cifre che fi-
gurano nel numero da scoprire senza essere esatta-
mente nel posto giusto.

La scelta del numero di cifre del numero da scoprire
¢ effettuata alle linee 40 e 50.

Il numero & creato alla linea 60 (potranno esserci del-
le cifre ripetute).

La visualizzazione & preparata dalla linea 90. La linea
110 effettua la scelta pulendo per precauzione la li-
nea visualizzata sullo schermo.

La linea 130 si occupa della fine della partita.

Un primo ciclo I (140-230) testa le cifre che sono nel
posto giusto.

Un secondo ciclo J (160-260) testa le cifre che sono
presenti e mal posizionate.

I contatori sono alle linee 200 e 220.

La linea 240 visualizza il risultato, e la linea 250 con-
tabilizza i tentativi.

Si batte RUN e si sceglie la lunghezza del numero de-
siderato (da 1 a 6), seguita da RETURN.

Dopo il messaggio N. NUMERO GIUSTO POSIZIONE
G., si introduce il proprio tentativo, seguito da RE-
TURN.

Si ottiene immediatamente la risposta (in caso di
doppia cifra, i risultati possono essere un po’ delicati
da interpretare).

Si introduce in seguito un nuovo tentativo, e cosi via.
Quando si trova, si otterra il messaggio: TROVATO
IN ... PROVE.

Si puo uscire dal programma in ogni momento con
BREAK.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo cercare di evitare la presenza di cifre
doppie nel numero da trovare, si puo¢ anche prevede-
re un cambiamento automatico di pagina, un richia-
mo dei risultati precedenti; potremo anche realizzare
dei giochi analoghi con delle parole, o altri simboli
(colori, forme...)

19 REM MASTERMIHD

20 DIM H$<61,E$0E)

4@ PRIMT "3 :PRINT "Quante cifre +";:INPUT N
S8 IF H-e THEM 449

E@ E=1:F=1:A$=STRECINTCRNDCLDXS N+18C(N-1) )
S8 PRINT "3

38 PRINT " Hu. HUMEROD GIUSTO POSIZIOME"

0@ FOR I=1 TO I7:FRINT CHR${18),:NEXT I

119 POSITION 2,3+4F:PRINT E;" ";:POSITION 12, 34F
“INFUT E$

115 IF LEH-E$> <M THEN 118

126 K=9:Y=K

138 IF E$=x% THEM PRINT “TROYATO in ";E;" prove."
135 IF E$=K$% THEHM FOR I=1 TO 3:READ YA:S0UMD B.%R,18,4:FOR T=1 TO 15:HEKT T:HEXT
1:EHD

148 FOR I=1 TO H

159 IF XN$(1,1)=E$(I,1) THEN 226

160 FOR J=1 TO H

176 IF J<>1 AND X$C1, I0=E$C(J,Js THEM 229

1236 HERT J

193 GQOTO 236

298 Y=''+]

216 5070 236

220 K=kl

238 HEXT 1

249 POSITION 25,3+4F:PRIMT Xi" i

259 E=E+1:F=F+1:IF F=18 THEN F=1

260 GOTO 1109

S0 DRTA 126,81.36
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Idem

Programmazione: di media difficolta.

Categoria del gioco: gioco di calcolo mentale (2 gioca-
tori).

Difficolta del gioco: secondo il livello scelto.

L’ATARI sceglie un numero n di cifre (secondo il li-
vello di difficolta indicato all'inizio). Questo numero
(lo stesso all’inizio per i 2 giocatori) sara regolarmen-
te decrementato, ad ogni giro, di una quantita ugual-
mente scelta a caso dall’ATARI all’inizio del gioco;
voi dovete, ad ogni colpo, scegliere una colonna (le
decine, le centinaia, ecc.) ed aggiungere in questa co-
lonna un certo intero; lo scopo & di riuscire ad otte-
nere ad un certo momento la visualizzazione di un
numero avente tutte le cifre identiche.

Ogni risultato sara visualizzato un breve istante, do-
po di che la mano passera al giocatore seguente, che
ripartira dal suo risultato precedente.

Una variabile numerica N & dimensionata a 2 alla li-
nea 40, per contenere i risultati successivi di due gio-
catori.

La linea 50 permettera di inserire il livello di difficol-
ta scelto.

Il numero iniziale & creato dalla linea 70. La quantita
che interverra nel decremento & ottenuta alla li-
nea 90.

La linea 120 testa se il risultato non & troppo piccolo.
La linea 130 visualizza il numero del giocatore.

Il numero & visualizzato alla linea 140 e il gioco del
giocatore & inserito alla linea 160 (numero di due ci-
fre).

La linea 170 incrementa la colonna scelta, e la linea
180 decrementa il numero della quantita scelta in
partenza.

Il risultato sara visualizzato un breve istante (li-
nea 210). 1l ciclo I (260-280) permette di verificare se
tutte le cifre sono identiche.

La stampa e la fine della partita sono effettuate alla
linea 290. Le linee 300 e 310 si occupano del cambia-
mento del giocatore.

Lanciare ’esecuzione del programma con RUN.

Il numero iniziale sara visualizzato per il giocatore n.
1, che gioca battendo xy, seguito da RETURN; x ¢ la
cifra da aggiungere, e y ¢ il numero della colonna do-
ve bisogna aggiungerla.
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Il risultato (provvisorio se & troppo piccolo) sara allo-
ra visualizzato per un breve istante, e la linea passa
al secondo giocatore, e cosi via. Si puo fermare in
ogni momento il programma battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra estendere il gioco a piu di 2 giocatori,
migliorare la scelta del numero che interviene nella
decrementazione, migliorare i diversi controlli, la-
sciare i differenti risultati visualizzati, ecc.

19 REM IDEM

za DIM REC20

38 EEH

Gt PRIMT 3" :H=1:DIH HC2)

S8 FRINT "Liwvello €2-72 " :INPUT N

B3 U=19:F=a

FE M '-INTftU =L (N=1 3 DEARHD (1 ) +UN(N=-17)
50

33 A=IHTCZEUCN=1 2 FRNDCL D +UM(H=-1))

189 [F H=1 THEH P=P+!

114 FRINT i

21 IF H(Hp U CH=13 THEN H(H)=U"N~ABS{M{H) )

136 POSITION B,3:FRINT “Giocatore “,H." Prova "iP

149 POSITION 9.6:PRINT "MHumero :":POSITION 16-M.6:PRINT MCHX
159 POSITION 3, 7:FRINT "d00 00001 "
1595 POSITION 2.&8:PRINT "7654321 ¢

18 POSITION 9, 19:PRINT "Il tupo 9ioco (H e C cow forma HC) " :IHFUT R¥

185 IF YALCRE$C2.202>H THEH 160

178 HCH»=HOH)HYALCRECL, 1) U (YRLCRECZ2, 201

156 HOH»= A

138 IF HCHD»U™H THEM HCHI=N{HI-U"N

208 HCHI=IMTCHCHY »

216 PASITIOH ©,13:FRINT "Risultato :"; :PRINT H(H);

228 RESTORE :FOR I=1 TUO 3:READ Y:SOUND 0,V,10,4:FOR T=1 TO 15:HEXT T:HEKT I:S0M
[ 8,8, “18

239 FOR J=1 TO 1200:HEXT J

249 R$=S5TREFCMIHI)D

ZEB FOR I=1 TJ LEH(RE$)-1

265 IF LEMCR$)>=1 THEH 389

78 IF RECI, DD <-R$CI+1, 1419 THEN 300

HEXT 1

293 POSITION 8, 16:PRINT “BRAYO! Giocatore “;H

295 FOR I=1 TO 3:READ %:SOUND 0,V,10,4:FOR T=1 TO 15:NEXT T:NEXT I:END

368 H=H+1

310 IF H>=3 THEN H=1

329 G0TO 1606

1683 DATA 126,198,96,126,81,96

2
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Orologio

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: disegno.
Difficolta del gioco: nessuna.

Trasformate il vostro televisore in orologio numerico
a visualizzazione in grande formato, grazie a questo
programma che vi permettera di animare una vetri-
na, di fare un orologio di fantasia, e che potra pre-
starsi a molti altri usi.

La linea 30 vi permettera di inserire l'ora sotto for-
ma di un intero di 4 cifre (per esempio: 1024 significa
ore 10 24 minuti).

La linea 35 cancella il cursore.

Le linee 80-170 realizzano il disegno, scalando la
stampa man mano (con l'aiuto della variabile K, in-
crementata alla linea 160).

Le linee da 180 a 220 assicurano la progressione del-
I'ora.

Le linee da 230 a 290 effettuano la visualizzazione dei
due punti lampeggianti per i secondi.

Subito dopo il lancio con RUN, il programma si met-
te in attesa dell’ora; si batte e si attende il “top” per
battere RETURN.

L’'ora appare molto rapidamente e l'orologio & in
marcia. Per fermarlo, bisognera battere BREAK.
L'’ora sara inserita sotto forma di un intero avente
imperativamente 4 cifre, per le ore 5 e 6 minuti, si
dovra battere 0506 seguito da RETURN.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara interessante modificare il programma

per fare una sveglia, con la suoneria; si puo anche
migliorare la grafica , introdurre il colore.
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FEM OROLOGIO

DI A$CTD

GRAPHICS O:SETCOLOR 1,3,2:SETCOLOR 2,8,19:SETCOLOR 4,8,10
PRINT “"Ora Czon forma XKKXdA) " :INPUT A$

FOKE V92,1

PRINT "3"

k=1

A=YALCRECK. Koo .

IF R<»1 AND A<>4 THEN POSITION B#K+3,1:PRINT CHR$(168),; CHR${1E8; CHR${ 160>
FOR J=1 T S

IF A=2 OF (A>3 AND AC>7)> THEN POSITION 6%K+3,J:FRIMT CHR${156)

183 IF A<>S AND A6 THEM POSITION €%K+5, J:PRINT CHR$C160)
118 IF A=9 OR A=2 OR A=6 OR H=8 THEM FOSITIUN GAK+3,J+4:PRINT CHR#C1wad

—_—

29 IF A<>2 THEN FOSITION B4K+3,J+4:PRINT CHR$(158)
38 HEXT J

148 IF A>1 THEH POSITIOH S#K+4,5:PRINT CHR$(160);CHR${168>

153 IF A<yl AND A<:4 AND AP THEW POSITION 64K+3,3:PRINT CHR$C1E0); CHREC1EAY; CH
RECLER

158 K=K+1

178 IF K<5 THEHW 68

169 R=1+VALCAE)D

193 IF A=2350 THEN R=B

289 A$="020": AF{(4)=5TR$A)

219 A%=A$ LEHCAE) -3, LEHCAS) D

2§g IF1H$(3;4)=“60" THEH R$(1, 2)=STRECYAL(R$CL,230+1) :A$(3, 4>="ap"
238 H=

248 FOR J=1 TO 128

259 FOR I=1 TO 24

2c0
265
278
280
298
260

POSITION 19,5:IF H<O L THEN PRINT “:*:GOTQ 279
PRIWT *

MEXT I

H=ABS(H-1)>

NEXT J

SOUND ©,193,10,4:FOR TE=1 TO 20:NEXT TE:GOTO 48
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Regine sulla scacchiera

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: elevata.

1l gioco utilizza un algoritmo molto potente per risol-
vere un problema che ha dato filo da torcere a ricer-
catori, anche celebri come il matematico GAUSS, che
non & riuscito a scoprire tutte le soluzioni. Si tratta
di trovare tutte le maniere di disporre delle regine su
una scacchiera, in modo tale che nessuna possa man-
giarne un’altra. Il programma & molto elastico, visto
che disponete anche della possibilita di scegliere la
dimensione della scacchiera, e i risultati saranno vi-
sualizzati sia in forma grafica che numerica.

La linea 30 vi permette di scegliere la dimensione
della scacchiera.

Una variabile D sara dimensionata di conseguenza,
alla linea 40 e rimessa a zero.

Un ciclo di esplorazione principale I (50-110) contiene
un sottociclo J (80-100) che realizza il controllo di
non allineamento (linea 90).

Se, nel corso dell’esplorazione, si trova un allinea-
mento, si torna indietro, utilizzando le linee da 230 a
270 e si ricomincia.

Il ciclo F (130-210) garantisce la stampa della scac-
chiera, ed il ciclo K (160-180), che potremo eventual-
mente sopprimere, assicura la stampa del risultato
sotto forma di un codice numerico corrispondente al-
la posizione delle pedine in ogni colonna.

La linea 220 permette un arresto dopo l’apparizione
di ognuna delle soluzioni.

Si lancia il programma con RUN, poi si batte la di-
mensione della scacchiera desiderata, e si fa RE-
TURN.

Basta aspettare con pazienza (piu la scacchiera sara
grande, piu l'attesa sara lunga). La prima soluzione
apparira, poi il programma si ferma, e bisogna batte-
re RETURN per farlo ripartire.

Per terminare 'esplorazione senza aver avuto tutte le
soluzioni, si battera BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pu¢ immaginare di trovare degli algoritmi

per tutti i problemi analoghi (posizione delle torri,
spostamento di un cavaliere, ecc.).
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WX
=

REM REGQIME SULLA SCACCHIERA

GREAFHICS 9:SETCOLOR 1.4.10:SETCOLOR 2.3.2
FRINY "Formato della scacchiera " :IHPUT S
Lol RECED

DIM LS :FOR I=1 TO S:DCIr=@:NEXT I

I=1

o le=t

IF 1=1 THEMW 118

FOR J=1 TD I-1

IF DCId=040Ty QR (ABS(DCI»~-DCJ)»=1I-J) THEH 246
@93 HEXT J

9 I=I+1:1IF [<=% THEH E&

3 PRIMT "»"

3 FOR F=1 TO S

140 POSITION 2%F+1,8:PRINT F

159 POSITION O, 2%F :FRINT F

160 FOR E=1 TO

179 FPOSITION ZFk+1, 24F :PRINT ». ¢

T B ey G e
[ ot AR W I

(TS

[ %)

et e g 00

()
Y

198 MEXT K

136 POSITION 240CFI+1, 25F :PRINT %"

289 FPOSITION F.20:R$=STR$(D(FI ) :PRIMNT R${1.,17

218 NEKXT F

228 SOUMD 9,31,18,4:FOR T=1 TO 15:HEXT T:SOUND ©.8.9.8

225 FOSITION S,22:PRINT “"Battere <RETURM> per contivnuware “;:IHPUT R$
238 I=I-1

248 DCIs=DCIo+1

258 IF [(I2<=5 THEH 7@
260 1=1-1
279 IF 138 THEM 249
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Ripetizioni

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di memoria (uno o piu gio-
catori).

Difficolta del gioco: media.

Dei numeri appariranno uno ad uno.

Il giocatore dovra ad ogni mano ripeterli tutti, dall’i-
nizio (il che significa che ne avra uno in piu da batte-
re ogni volta).

Dovra cercare di resistere il pit possibile. Il miglior
punteggio € memorizzato dopo ogni partita, il che
permettera eventualmente di giocare in molti.

La linea 30 chiama un sottoprogramma (linee da
1000 a 1060) che da la regola del gioco.

La linea 80 crea le cifre, che sono in seguito imma-
gazzinate in una variabile alfanumerica A§$.

La linea 90 permette la stampa dell’'ultimo numero a
caso a caratteri ingranditi e la durata della stampa &
determinata dalla linea 100.

La linea 120 aspetta la risposta del giocatore, che &
paragonata alla risposta corretta alla linea 130.

La linea 160 marca i punti.

La linea 170 controlla il miglior punteggio.

I messaggi di fine partita sono effettuati dalla linea
200 alla linea 240.

Il lancio del programma con RUN provoca la visua-
lizzazione della regola del gioco, poi di una cifra che
scompare. L’apparecchio pone allora la domanda LA
TUA SEQUENZA?

Gli si risponde ridando la cifra, seguita da RETURN.
Se & giusta, si ha per un breve istante il messaggio
ESATTO. ATTENZIONE, poi una nuova cifra appare,
scompare, e ancora la domanda LA TUA SEQUEN-
ZA? Si ribattono allora le due cifre gia ottenute, se-
guite da RETURN.

Si continua cosi (3 cifre, poi 4, 5 ecc.) fino a che si
commetta un errore, il che provoca 'apparizione del
punteggio (e del miglior punteggio ottenuto fino ad
allora), seguito dalla domanda UN’ALTRA PARTITA?
(S/N); si batte S per continuare.

Si puo anche lasciare il programma in ogni istante,
battendo BREAK prima dell’apparizione di una cifra.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potranno realizzare dei giochi analoghi e

pit 0 meno perfezionati rimpiazzando le cifre con
delle lettere, o dei colori, o dei suoni...
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18 REM RIPETIZIOHI

20 DIM A$C198) R${123),B$(13)

I8 GOSUs 1909

49 M=3

B H:t=l0 1]

B GRAPHICS 2

5] H=B

3 W=IHTCRMDCL2%1@) : ASCLENCR$ I +1)=STR$(X)

ay URHPHILu 2:POSITION RHD{1)%29, 4:PRINT #6,%
198 FOR I=1 TO 2Z03+RHDC1¥3009:NEXT I

116 FRINT “3"

126 PRINT "Immetti 13 tua seauenza :";:IMPUT R¥
159 IF R¥<:A$ THEW 139

142 PRINT FOR I=1 TO 3:RESTORE :REAC ¥:SOUND 8.Y,10.4:FOR T=1 T 15:NEXT T:HEXT
I:30UH0 ©.,8,9.8

145 PRINT ° ESATTO! attewnziomsz !
156 FOR "I=1 TO 409:HEXT I
168 H=H+1

178 IF M<H THEN M=H

18@ GOTD =20

1368 PRINT """

200 PRIAT "Il tuc puntegeio & di “;H

219 PRIMT "HMialior puntedasio attuale ;M

220 PRINT :PRINT "Un’altra partita (S-M> “;:JNPUT R¥
238 IF R$="H" THEH FOR I=1 TO 6:SOUHC 9.126,10,4%{1-2=INTCI-252 :FOR T=1 TD S:NEX
T T:HEXT I:EHD

249 G0TO S6

1999 FREIMT "> :GRAPHICS B

1065 R$="IRIPETIZIOH]I | " : A$=CHR${17) :B$=CHR$ {26

1818 FOR T=1 TO LEH(R$)-2

1815 AFCLEMCAE3+1 »=CHR${18) :B$(LENC(B$»+1 »=CHR¥(18>

1820 HEST T

1825 AFCLENCA$)Y+1)=CHR${5, :B¥(LENC(B$)+1)=CHR$(3)

16838 POSITION (49-LEN(R$))>72,8:PRINT H$

1635 POSITION <49-LENCR$))>-2,1:PRINT R$

1943 POSITION (40-LEN(R$))>-2,2:PRINT B%

1845 PRIMT :FPRINT " Dovete ripetere tutta la serie"
1053 PRINT "dei numeri apearsi dall’inizio del *

1968 PRIMT “"gioco.le n’e’ uno in piw’ o9ni volta”

1078 POSITIOH 4,22:PRINT "Battere <{RETURN> per continuare”;:INPUT E$
1858 RETURN »

2008 DATA 126,163,96:REM 0O RE MI
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Parole

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di lettere (per 1 o vari gio-
catori).

Difficolta del gioco: media.

E difficile immaginare un gioco piu semplice nel
principio, che si accontenta di visualizzare in disordi-
ne le lettere prese da una trentina di parole. Ma cer-
cate di giocare e vedrete che non & cosi facile; la diffi-
colta varia evidentemente secondo la lista di parole
che avrete introdotto precedentemente in DATA.

La linea 40 permette di dimensionare la variabile Z(I)
che conterra la parola X se & stata scelta.

Il ciclo I (70) prende una parola tra le 30 scritte in
DATA alle linee 240-280. La linea 70 sceglie una paro-
la a caso.

Il ciclo (100-150) controlla se una lettera non & gia
stata pescata e riprende le lettere in disordine.

La linea 160 visualizza le lettere e la linea 170 aspetta
la vostra risposta, che & testata alla linea 180.

Il numero dei tentativi & incrementato alla linea 190.
La fine della partita & controllata dalla linea 200, ed
il punteggio & visualizzato alla linea 220.

Si notera in 500 la routine per suonare note sciolte.

Si lancia il programma con RUN. Una serie di lettere
appare allora in disordine e bisogna cercare di ritro-
vare la parola corrispondente.

Si batte la parola supposta, poi RETURN, e apparira
una nuova serie di lettere se si risponde S alla do-
manda UN’ALTRA PROVA? (S/N).

Il punteggio ed il numero di tentativi appaiono alla
fine della partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo pensare di limitare il tempo di appari-

zione della parola, o fare sfilare le lettere una dopo
I'altra sullo schermo.

Si pud anche aumentare la difficolta inserendo dei
JOKERS, giocare in molti, tenere il conto dei punti,
ecc.
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FEM FAROLE

DIM 2¢36) . AF{30),R$(38),5$(36),V$.30):5=68:E=9
FOR I=1 TO 30:2¢1>»=0:MEXAT 1

A=INT(RHDL1 2$36+1)

IF 27¥5=1 THEN 49

FRESTORE 244

FOR I=1 TO X:REHD R$:NEXT 1

ZiAaa=l V=¥

GRAFHICS O:AR$=""

FOR I=1 TO LENC(R$)
Z=INT(RHDC1 D HLEHCRS S +1 )

IF R${Z,2)="-" THEN 119
ASCLENCAE  +1 0 =R$(Z2, 20
RECZ, Za="-"

HEXT I

PRINT "Le lettere sono :";A$:RESTORE 1086:GOSUUB S0

POSITION 2.6:PRINT "La tua soluzione :";:INPUT S¢

IF S$=YY$ THEH 3=S+1

E=E+1

POSITION 2,12:PRIMNT "Un’altra prova (S/H) :";:INPUT R¥

IF R${1,1)="3" THEM 40

POSITION 2,18:PRIMT "Il tuo puntesgio :";S;" in “E;" eprove."
RESTORE 20909:G05UB 500 :END

127

DATR PROSCIUTTO, EHERGUMEND, RFFILATO, ERUDITO, IMSIGHIF ICAMTE, REALISTA
CATA IMPRESSIOHANTE . RLLETTANTE, EPICO, INTREPIDO, CODARDO, CALCOLATURE

DRTA TRAVE, BANMDERILLA, SENRTO, ATTUARLE, COMSACRATO, DIEDRO

DATA LIBRO, TERMINE, FIRMA, MALEODORANTE , AMANTE, ARBITRARIO
DRTA CRL?RE;OPPORTUNO;BUCCIH:ﬂLTRUISTﬂ;SPﬂZZﬂCﬁHIND;NUVIZIO
FOR I=1 TO 3

READ ¢ :SOUND ©,Y%,19,4

FOR T=1 TO 18:HEXY T

SOUND ©0,9,08,0:FOR T=1 TO S:MNEXT T

MEXT I

RETLIRN

1608 DATA 126,188, 95
2068 DATA 125,126,126
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Permutazioni

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: media.

L’ATARI vi chiede prima il numero di lettere che de-
siderate permutare (non piu di 11); visualizzera quin-
di il numero corrispondente di lettere prese all’inizio
dell’alfabeto, prima in disordine (INIZIO) poi in ordi-
ne (FINE).

Dovrete riuscire a rimettere nell’ordine le lettere da-
te all’inizio, utilizzando delle permutazioni sulle n
prime lettere partendo da sinistra, col minor numero
di tentativi possibile.

La linea 40 permette di scegliere il numero di lettere,
e la linea 50 controlla che non se ne chiedano piu di
11,

La linea 80 realizza la mescola, prendendo a caso la
nuova posizione di ogni lettera. Le lettere sono in se-
guito aggiunte man mano che sono pescate, in una
variabile B$ (linea 100), eliminate in A$ e rimpiazzate
in C$, nell’ordine giusto (linee 110-120).

La linea 140 controlla il numero di lettere di B$.

Le visualizzazioni sono effettuate dalle linee 160, 170
e 180.

Il rigiro & fatto, lettera per lettera, nel ciclo I
(210-230); il risultato & piazzato in BS, alla linea 240;
visualizzato dalla linea 250 e paragonato al risultato
finale alla linea 260.

Il numero di tentativi sara visualizzato alla fine della
partita, grazie alla linea 270.

Dopo aver battuto RUN, appare la domanda NUME-
RO DI LETTERE (DA 1 A 11); si risponde battendo N,
seguita da RETURN. La visualizzazione seguente pre-
senta l'ordine iniziale (INIZIO) e 'ordine da ottenere
(FINE).

Si gioca indicando il numero di lettere da permutare
partendo da sinistra, per esempio: su un messaggio
iniziale di GEABDFC, se si batte 3 e RETURN si ot-
terra AEGBDFC.

Si continuera fino ad ottenere 1'ordine desiderato.

Il punteggio apparira alla fine della partita cosi come
la domanda UN’ALTRA PARTITA? (S/N); rispondere
S se si desidera continuare.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra utilizzare lo stesso tipo di gioco per,

ad esempio, ricostituire un disegno nascosto, dove le
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diverse parti sarebbero identificate con delle lettere.
Si possono anche realizzare delle permutazioni piu
complesse (per esempio, il fatto di permutare due let-
tere, permuta anche le due vicine alla lettera piu a si-
nistra, ecc.)

18 REM PERMUTAZIONI

28 DIM A$(11),B$C11),BE$C11),.C$(11)

30 GRAPHICS 2

48 PRINT “"Humero di lettere Ctra 1 € 11) “;:INPUT N
59 IF N>11 THEN 4@

59 AF="ABLUEFGHIJKL" :C$=* “ipg=""

70 GRAFPHICS 2

20 X=IHT(RHD{12KkN+1D

90 IF A$CK,»o=" " THEN 6@ )

108 BE$=B¥:BF=AF(X, %) BSLEN(B$)>+1)=BES$

110 CH(R, XI=R$A, K

128 AF(H, Ko=" "

136 3=1

149 IF LEH<B$»<>H THEH 89

150 C$=CH{1,LEN(BSI)

168 POSITION @,2:PRINT #5;"INIZIO :";B$

179 POSITION 8,4:PRINT #6,;"FINE M CE

158 PRINT “:";:PRINT "Permutazione Mo. ";S:PRINT :PRIMT "GQuantita’ :“;:IHPUT L1
F L>H THEH 136

139 S=5+1

233 AF=""

219 FOR I=1-TO L

220 AFLENCASI+10=B${L~-1+1,L-1+1)

2383 HEXT 1

248 BF(1.Lr=A$

253 GOSUE SoR:POSITION @.6:PRINT #5,; "RISULTATD: ";B¥%
260 IF B#<>C¥% THEM 130

279 GUSUE S580:G0SUB S89:FRINT "3":PRINT * RILUSCITO in “o5-1:" prove.”
288 PRINT FRINT * Un’altra partita <S-Hx";: INPUT R#
299 IF A%F(l.1)="5" THEHW 38 :

B8 GRAFHICE 3:EHD

S96 FOR 1=253 TO @ STEP -3

519 SOUHD O,1.18,4

520 HEXT 1

S39 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Bridge

Programmazione: difficile.

Categoria del gioco: riflessione.

Difficolta del gioco: variabile, secondo il problema
posto.

Non troverete, in questo programma un compagno
per i vostri bridges, ma, piu esattamente, una simula-
zione per la visualizzazione di una mano; questa vi-
sualizzazione & realizzata gioco per gioco. Si puo,
partendo da questo, porsi ogni sorta di problemi: di-
chiarazioni, gioco della carta, ecc.

Le linee 50 e 60 definiscono un mazzo di 52 carte.
La variabile B$, dimensionata alla linea 70, permette-
ra di visualizzare i simboli dei colori e anche di mi-
gliorare il disegno di certe carte (10, fante, donna, re
e asso).

Il ciclo J (80-220) realizza la pesca di quattro mazzi di
13 carte.

II ciclo I (90-190) realizza pesca e stampa. La carta &
scelta tra le 52 disponibili, alla linea 110.

La linea 110 calcola il colore della carta pescata.

La linea 120 verifica che questa carta non sia gia sta-
ta pescata.

Le linee 130 e 140 si occupano della stampa comple-
mentare nel caso si peschi un 10, un fante, una don-
na, un re o un asso.

La stampa ¢ realizzata dalle linee 150, 160 e 170.

La linea 180 permette di eliminare le carte gia pesca-
te, e la linea 200 realizza un arresto tra ogni visualiz-
zazione.

Si lancia il programma con RUN.

Una prima serie di 13 carte appare verticalmente.
Bastera battere un RETURN per ottenere la seconda
serie di 13 carte. Si procedera nello stesso modo per
la terza e la quarta serie.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pudé immaginare di raffigurare le 13 carte

in una maniera piti convenzionale.

Si pud anche aggiungere la possibilita di fare delle
dichiarazioni (e di paragonarle a quelle dell’ATARI,
per esempio), o introdurre delle possibilita di gioco
della carta, compreso anche I’ATARI.
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FEM bFIDbE
DIM B¥FC130,R¥CS52).58(1)
GRAFHICS 6
FE="234557391FORA"
FOR I=1 TO 2:R$(LENCREI+1)=R$ :HEKT I
E#- “FIﬂULUPIﬂHDE“"
FOR J=1 TO 4
FOR I=1 TO 13
H=IHTCRND S 1 D 4LENCRS 2 +1 5
S=ZRINMTCCX-13713+1
IF R$¥,%)="8" THEH 109
T=r=1 38 IMT (- 130
T=T+134:T=3>
FOSITION 19%J-3, 1:PRINT R$CX.X);
IF T»=3 THEM FRINT B3$<T.T>
PDSITIDN 10%1-4. I :FRINT B$(S,S+1)
RECn, ma="p"
MEXT I
IF J<4 THEMN POSITIOH 4.18: PRINT "Battere <RETURM: per c0nt1nuar'“'
POSITION 4, 13:FPRINT "
HERT J

131

CIHFUT %
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Hanoi

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: elevata.

E presentato, qui, in una versione per un solo gioca-
tore. Si dispone di un certo numero di dischi (8 al
massimo) e si deve trasferirli dalla torre numero 1 al-
la torre numero 3, rispettando una sola regola: in
nessun momento un disco puo essere ricoperto da un
disco di diametro superiore.

Il numero di tentativi non & contabilizzato in questo
programma, ma le mosse illecite saranno rifiutate.

La variabile ES$, alla linea 40, servira a disegnare i
dischi.

Il numero di dischi & inserito alla linea 50 e rifiutato
se ci sono piu di 8 dischi.

Il ciclo I (70-90) permette di fabbricare una variabile
A(1) che contiene lo stato della pila sotto forma nu-
merica (alla linea 30, tre variabili sono previste per
conservare lo stato delle tre pile).

Le basi sono disegnate dalla linea 110 e le tre pile dai
cicli chiusi I (130-180) e J (140-170).

Il controllo della mossa & effettuato dalle linee 210,
220, 235, 237, 260 e lo stato delle pile & modificato
dalle linee 270 e 280.

Dopo un RUN che lancia il programma, si inserisce il
numero di dischi richiesti, seguito da RETURN. Si
ottiene il disegno dello stato iniziale e, alla domanda
TORRE DI PARTENZA, si risponde dando il numero
della torre di partenza. Questo numero (1, 2 o0 3) sara
rifiutato se la torre & vuota. Poi si batte RETURN e
alla domanda TORRE D’ARRIVO, si risponde col nu-
mero della torre d’arrivo.

Se la mossa non & possibile, saremo obbligati a rico-
minciare da TORRE DI PARTENZA. Se la mossa &
possibile, lo spostamento ¢ realizzato e si ricomincia.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potranno disegnare dei dischi di diversi co-

lori, introdurre un contatore di mosse e, soprattutto,
definire un gioco per il calcolatore.

Si puo anche cercare di complicare il gioco con due
torri in piu e due giocatori, ognuno avente dei dischi
di colore diverso, per esempio.



16 REM HANOI
15 OIM A$(8>,B%5(9),C$(9),D8$(D
GRAPHICS ©:SETCOLOR 1,6,2:SETCOLOR 2.2.14

28
3a
49
50
&a

DIM R(8)R(1>=9:A(2)=9:A(3I)=9
FOR I=1 TO 9:D$(1)=CHR${160) NEXT I
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PRINT “"Numero di torri (meno di 8) ", INPUT N

IF N>=8 THEHW S0

78 FOR I=0 TO N-1
80 AF=STRECACL)) :ASCLENCASI +1 >uSTRE(N-1) :AC1 d=YAL (AS)
953 MNEXT 1

169
fie
120
1306
140
150
160
170
180
200
210
220
230
235
237
240
250
260
276
280
298

PRINT “3*

POSITION 3,14:PRINT D$:POSITION 15,14:PRINT D$:POSITION 27,14:FPRINT D$
POSITION 7,14:PRINT "1":POSITION 19,14:PRINT "2*:1POSITION 31,14:PRINT “3*

FOR 1=0 TO N-1
FOR J=1 TO 3
B$=STR$(ACI))

IF LENCB$)>I+1 THEN POSITION 12%J-9,13~1:PRINT D$(1,VAL(B${1+2,1+2)))

NEXT J
NEXT I

POSITION 8,16:PRINT "Torre di sartenza ",:POSITION 19,16:INPUT D

IF D>3 OR D<1 THEN 200
IF ACD)=9 THEN 200

POSITION @, 18:PRINT “"Torre d’arrivo :

IF A>3 OR A<1 THEN 236

IF A=D THEN 200

B$=STRECALD)

C$=STR$CACA))

IF B#C(LENCB$)>)>C$(LENCC$)) THEN 200
ACAS=YAL(CE$ %10+ VAL (BS(LENC(BS$)>) )
ACDYaYALCB$(1, LEN(B$)~1)>

30T0 100

*):POSITION 16,18: INPUT A
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

1. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Rombi

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: passatempo.
Difficolta del gioco: nessuna.

Il programma genera progressivamente sullo scher-
mo un rombo poi lo cancella progressivamente per
poi ricominciare e via di seguito.

Potrete utilizzarlo come sonnifero se le pecore non vi
bastano piu.

Nella versione leggermente modificata che vi & pro-
posta appariranno dei motivi casuali dopo la costru-
zione di ogni rombeo.

Un primo ciclo K (55-130) definisce le dimensioni dei
tracciati successivi.

Il secondo ciclo I (60-120) traccia delle bande di pun-
ti, utilizzando le istruzioni PLOT (linee 80-110).

Se la variabile S (linea 70) & a 1, si avra una cancella-
zione casuale (si utilizza PLOT, ma servendosi dei co-
lori casuali per cancellare).

Nel secondo programma si otterra una cancellazione
casuale modificando la linea 70.

Si lancia l'esecuzione del programma con RUN. Si in-
serisce se necessario un nucleo per il generatore (se-
condo programma) e si guarda.

Si pud fermare in qualsiasi momento battendo
BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra introdurre il suono, utilizzare l'istru-

zione DRAWTO che permettera un tracciato molto
piu rapido, immaginare su dei principi analoghi di-
versi programmi (caleidoscopio, tappezzeria...).
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16 REM ROMEI]

20 GRAPHICS 7+14

a6 =0

56 FOR U= T 4:&ETCOLOR T, INTCRNDCID¥16D, 2¥CT+2) (NEXT I
55 FOR K=@ TO 48

66 FOR T=80 TN ¥

A5 COLOR 1

7@ IF SC0A THEM OM THTCRMDOL ¥¥S+1r GOTO 168, 178, 180, 190, 2009
22 PLOT SA-kK+1,40-1

92 PILOT 20-K+1.40+7

182 PLOT 20+K=1,48+7

118 PLOT 8f+k-1,4@-1

120 NEXT X

126 NEXT K

1482 = HNOT %

158 GOTO 56

1660 COLOR 2:PLOT 8&-K+).49~1
178 COLOR 1:PILOT 8A-K+T,4@+1
180 COLOR 2:PLDT 20+K-1,40+])
1968 COLOR 3:PLOT 2@+H-1,43-1
208 GOTO 126

18 REM ROMBI INTERY
20 GRAPHICS 7+14&

46 S=E

S8 CO=1+INTC(RNDCL %3
5% FOR K=( TQ 48

A FOR 1= TO ¥

25 COLOR CO

TR IF S40 THEM 168
269 PLOT 2@-k+],48-1
H3 PLOT SDB-H+1,40+7
166 PLOT S0+K-],48+]
118 PLOT B86+K-1.,40-1
126 HMEXT I

1260 NEXT ¥

14 S= NOT &

159 60T S

160 COLOR @:PLOT 8@-H+1.40-]
178 PLOT RA-K+1,40+]
192 PLOT R@+K-T,40+7
198 PLOT 26+k-T1.,40-1
286 60T 1ze
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Matteo

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: disegno casuale.
Difficolta del gioco: nessuna.

Si utilizza la definizione di una curva in coordinate
polari e l'istruzione PLOT per ottenere sullo schermo
dei disegni casuali (del tipo fiore) piti 0 meno elegan-
ti.

I due parametri principali A e B possono essere, se
necessario, inseriti alla mano (istruzione INPUT) per
fare uno studio piu sistematico di diverse curve pos-
sibili.

I primi 3 parametri Z, K e T, introdotti alla linea 40,
definiscono il raggio massimo e 'occupazione dello
schermo.

Le variabili casuali A e B scelte tra 0 e 2, dalla linea
60, definiscono I'andamento della curva; potra essere
interessante introdurle manualmente (per esempio:
60 INPUT A,B).

Il ciclo H (70-120) realizza la traccia punto per punto.
Il raggio R & calcolato alla linea 80 e il passaggio in
coordinate cartesiane ¢ effettuato alle linee 90 e 100.
La visualizzazione dei punti & realizzata dalla linea
110.

La linea 150 suona la musichetta contenuta in A$
La linea 180 sceglie un altro colore del disegno e il
programma ricomincia in 40.

Si lancia il programma con RUN.
Il disegno sara eseguito automaticamente.
Per terminare battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potranno utilizzare delle funzioni grafiche

piu definite, variare i colori. .
Si potra cercare di utilizzare delle altre funzioni per
realizzare dei tracciati ancora piu straordinari (per
esempio con simulazione della terza dimensione).
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9 REM MATTEQ _
28 GRAFPHICS 7+1€:FOR I=0 TO 4:SETCOLOR I, INTCIB¥RNDC(1)), 281 :HERT 1
25 DIM RECTH
29 C INT(RHDC12%4,5: IF C=@ THEN 30
49 Z2=5:K=9:T=3
E8 A=3#RHDCL) (E=34RND(1) .
73 FUP H=8 T 5.28 STEP 3.14-189
S8 R=ZXSIMCHATY
3 A=CTHINTCKARECUS CAEH) O
ai5] ?=4F+INT(K#R*SIN(B*H))
:4 COLOR C:FLOT XY
28 HEXT H
8 AF="12695c9:31"
158 FOR I1=8 TO 2:S0UMHD 0,%ALCAF(IKI+L,3%I+357,10,4:FOR T=1 TO 19:HEXT T:SO0UHD 0.
9,0,8:FOR T=1 TO S:NEAT T:HEXT I
188 C=C+1:IF C=8 THEH 180
130 GOTO 443
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Il lupo e gli agnelli

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione (2 giocatori).
Difficolta del gioco: media.

E un gioco abbastanza conosciuto che pud essere
praticato su una scacchiera 8 *8, o indifferentemen-
te, su una 10*10. E presentato, qui, in una versione
per una scacchiera 8+*8; uno dei giocatori sceglie il
lupo che si sposta seguendo le diagonali, restando
sulle caselle nere, di una casella ad ogni colpo, e che
puo avanzare o retrocedere. Gli agnelli si spostano
ugualmente sulle caselle nere, in diagonale, ma non
hanno il diritto di retrocedere. Le caselle gia occupa-
te sono proibite (niente prese), € non ci sono salti.

11 lupo vince se riesce ad arrivare sulla linea in basso
prima che tutti gli agnelli occupino quella in alto; gli
agnelli vincono in questo caso, o se riescono a blocca-
re il lupo.

Una variabile A$, alla linea 30, contiene le posizioni
di partenza.

Il ciclo I (80-130) disegna la scacchiera, e le linee da
150 a 190 posizionano il lupo e gli agnelli.

La linea 200 gestisce il cambio di giocatore.

La linea 280 visualizza "TURNO DEL LUPO” se ¢ il gio-
catore che manipola il lupo che deve giocare, e la linea
240 "TURNO DEGLI AGNELLI" nel caso contrario.
Le linee 250-270 o analizzano la risposta, in funzione
del giocatore in questione.

RUN posiziona il calcolatore in attesa di un inseri-
mento: 0 e RETURN se si vuole far iniziare gli agnelli
e 1 per il lupo.

Dopodiché appaiono la scacchiera e la frase TURNO
DEL LUPO (A, S, Z, X) per il lupo e TURNO DEGLI
AGNELLI (ND o NS) per gli agnelli.

Gli agnelli rispondono con un numero, seguito da D o
S (per destra o sinistra). Cosi 2D provoca lo sposta-
mento dell’agnello numero 2 che sale in diagonale di
una casella a destra. E visualizzato lo spostamento
effettuato, poi si ottiene una domanda identica per il
lupo che rispondera battendo A, S, Z o X, secondo la
direzione scelta:

A\

L/s
\

X
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Si dovra fare attenzione a non uscire dalla scacchie-
ra e a non finire sull'avversario, dato che non & previ-
sto alcun controllo.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra prevedere una individuazione delle

caselle, una grafica piu curata, dei controlli di non
superamento dei limiti del tavolo, di non arrivo su
una casella gia occupata...
Si potra anche pensare di giocare su una scacchiera
di 10 *10 caselle, che aumenta leggermente la diffi-
colta del gioco per gli agnelli. Ma I'estensione pit in-
teressante da realizzare sara certamente la creazione
di un programma che permetta all’ATARI di compor-
tarsi come un degno avversario , sia col lupo, sia con
gli agnelli (e, in questo caso, sara possibile definire
una strategia vincente per ’ATARI).

19 REM IL LUPO E GLI AGNELLI

15 DIM R$C18),CAS(4) ,R¥(2) ,

29 PRINT "Aanelli<@) o Lupo(l) :*;+INPUT §

36 R$="8183858714"

35 FOR N=1 TO 4:CA$(HI=CHR${166) :NEXT H

40 GRAPHICS B:SETCOLOR 1, 16;14

50 PRINT " H B8 C E F G H'

&6 FOR I=1 TO 8:POSITION 9:&*1 FRINT @:NEXT I

80 FOR I=1 10 8

30 FOR J=1 TO &

106 POSITION 4%J-1,2%1

118 IF CI+J5/2=IHTCCI+I272) THEN PRINT CA$:POSITION d%J-1.Z&l+1:FRINT CA%:GOTOD 1
28

115 PRINT "

120 HEXT J

139 HEXT I

159 POSITION 4%YALC(A$C10,18))+1, Z*VHL(HS(SJS)/ PRINT "L"
160 POSITION 44YALCA$(2,2)5+1, 24VALCAECL. 100 :PRINT “1*
179 POSITION 4&VALCR$CE, 455+1, 2KYALCAEC(3, 320 :FRINT »2"
1236 POSITION 4kVAL{ASC(6,603+1, 24VAL(A$CS, 50 FRINT »3*
139 POSITION 43YALCASCE, B0 3+1, ZAYALCASCT, 70 PRINT “4*
233 S=RBS(S-1)

218 POSITION ©.20:PRINT " "

226 POSITION ©,28:IF 5=@ THEN PRINT "Turno del lupo CH,Z.5.H3 :"i:IHFUT R¥
238 IF 5=1 THEH PRIHT "Turno deali asnelli ¢(ND o NSO :"; :IHPUT R#:G0TD 230
249 =18

256 A=YAL{ASC LEH\H$'-1 LENCAS) 20+ (CHL1IR(R$=" K" 3+ (C-1 D E(RE="Z")
268 AsH-(CHLDXCRE="RY)-(C~10K(RE="5")

297G GOT0 308

289 C=2Z4VYAL(R¥FCL, 100

296 A=YAL A$CC-1,C))-0%(R$(2,2>="D")-11K(R$(2,22="8")

389 AFCC-1.Cr=STRECRAY

Z168 GOTO 80
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LIVELLO 4
N. Nome del programma Tema e particolarita
1 Lancio di dadi Sufficientemente elastico per essere usa-
to dappertutto
2 Tombola Vincete senza problemi alla prossima
estrazione
3 La bomba Saprete scoprirla in tempo? (1 giocatore)
4 Lavagna magica Mettete a punto le vostre creazioni grafi-
che, senza carta né penna
5 Pubblicita Se non sapete cosa mettere nella vostra
vetrina
6 Cappelli Siate molto osservatori e riuscirete (2
giocatori)
7 Combattimento aereo Non & cosi facile abbattere un aereo che
si sposta sempre
8 Disegno di dadi Migliorate i vostri giochi di dadi inseren-
do questo programma
9 Il gioco del missile Una missione pericolosa! (1 giocatore)
10 La scimmia Un gioco di lettere per due giocatori, do-
ve bisogna avere dei buoni riflessi
11 1l gioco del 15 Un gioco di riflessione che utilizza ci-
fre (2 giocatori)
12 Destrezza Gioco di riflessi per 1 giocatore
13 Sottomarino Un classico dei videogiochi (1 giocatore)
14 Zombi Un po’ strano, ma molto bello (1 giocato-
re)
15 Diago Siete veramente sicuri dei vostri riflessi?
16 Recomat Per evitare di ammuffire su Nicomat
17 Caccia al sottomarino Vi ci vorra non poca riflessione e molta
fortuna
18 Tastiera Imparate a battere a macchina diverten-

dovi
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Le tecniche d’animazione
elementare
I caratteri grafici

PRESA AL VOLO DI UN CARATTERE
BATTUTO ALLA TASTIERA:

Il principio di un gioco grafico, in animazione, & che si svolga da solo, in
una certa maniera, durante un certo tempo, finché non interviene il gioca-
tore.

Bisogna dunque disporre della possibilita di osservare se c’¢ stato o no
I'intervento del giocatore, senza per questo interrompere lo svolgimento
del programma.

Nel Basic dell’ATARI, questa proprieta & offerta dalla funzione GET che
legge la tastiera interrompendo il programma. La sua sintassi molto parti-
colare deve essere rispettata. Prima dell'utilizzo si inizializza con il co-
mando:

OPEN # 1,4,0,°K"
che si pone all’inizio del programma. La scelta & effettuata da:
GET # 1, VAR

“VAR” contiene il codice ASCII del tasto battuto.

Per scegliere al volo & necessario utilizzare una particolarita dell’ATARI.
Ad ogni tasto battuto corrisponde un codice speciale dell’ATARI (si parla
di codice ATASCII) situato nella memoria 764. Basta leggere questa memo-
ria per sapere quale tasto & stato premuto per ultimo.

Il comando:

PEEK legge il contenuto di una memoria:
cosi, CLA=PEEK(764)
assegna alla variabile CLA il codice tastiera dell’ultimo tasto battuto.

Per evitare di leggere due volte di seguito lo stesso valore, si consiglia do-
po la lettura, di reinizializzare questa memoria, il comando POKE permet-
te questa manipolazione: POKE 764,255 pone 255 (codice nullo) nella me-
moria numero 764.

SPOSTAMENTO DI OGGETTI DAL BASSO IN ALTO
SULLO SCHERMO: SCROLL

E difficile, se si lavora in BASIC, generare lo spostamento simultaneo di
vari oggetti sullo schermo (se non si ottiene velocemente una animazione
accidentata, a causa di un tempo di spostamento proibitivo).
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L’ATARI realizza automaticamente uno "Scrolling” (cio¢ uno spostamento
dell’insieme dell’immagine) verso l’alto, quando si scrive sull’ultima riga
in basso dello schermo.

Questa proprieta & stata messa a profitto in vari giochi: cid permette, in-
fatti, di spostare di una riga verso l’alto i vari oggetti (testi e grafici) pre-
senti sullo schermo in quel momento. La linea in alto & evidentemente
persa.

Se un oggetto deve restare immobile sullo schermo, sara necessario can-
cellarlo dalla sua nuova posizione e sostituirlo alla sua posizione iniziale.
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Lancio di dadi

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: nessuna.

Il programma proposto non realizza un gioco vero e
proprio, ma potra essere utilizzato come sottopro-
gramma per numerosi giochi.

Offre semplicemente la possibilita di lanciare da 1 a
9 dadi, con la semplice pressione di un tasto. I dadi
sono visualizzati in seguito con una grafica molto
semplificata.

La linea 60 prende il carattere battuto sulla tastiera
e lo trasforma in numero (se non & possibile, il pro-
gramma rifiuta l'ingresso).

Una variabile D dimensionata riceve il valore indica-
to da ogni dado.

Un ciclo J (110-130) & utilizzato per disegnare un fon-
do, e un altro ciclo I (100-160) serve al lancio (lancio
alla linea 140 e stampa alla linea 150).

La linea 230 offre la possibilita di rifare un lancio;
non €& indispensabile.

Si lancia il programma con l'ordine RUN e si ottiene
il messaggio NUMERO DI DADI DA LANCIARE? al
quale si risponde battendo una cifra.

Il risultato & visualizzato automaticamente; basta
battere un tasto qualunque per ricominciare. Per fer-
marsi, & necessario battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra, naturalmente, utilizzare questo pro-

gramma per la realizzazione di ogni gioco utilizzante
dei dadi (421, ecc.)
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18 REM LRHCIO D1 DADI

15 DIM D03l

28 OFEM #1.4,80, "k

I9 ZETCOLOR 1,13.2:SETCOLOR 2,95, 14
43 FRIMT "“3"

29 FPOSITION 9,8:PRINT "Humero di dadi da lanciare :";
3 GET #1.R

IF A<43 OF A>57 THEW <43

H=[-43

FRIMT "3"

FOrR I=1 TO H

FOR J=1 TO 3

POSITION 4XI-4,8+J:PRINT CHR#(1607; CHR$(168) ; CHR$(1645
HEXT J

140 DCIO=IHNT(RHDCL)$6+1)

158 POSITION 4%1-3,168:PRINT DCID
168 MEXT 1

176 RESTORE :FOR I=1 TO 3

189 READ Y:SOUMD 6.%, 18,4

193 FOR T=1 TO 18:NEXT T

268 S0UND 8,8,0,0

210 FOR T=1 TO S:HEXT T

228 HEXT 1

230 50T 58 ,

1oae DATH 126, 103,96

=t et s |0 O~ TG
AR = DT Q

.
O G S
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Tombola

Il gioco qui presentato differisce alquanto da quello
praticato in Italia.

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: fortuna (vari giocatori).
Difficolta del gioco: bassa.

Si tratta di realizzare una partita completa di tombo-
la, cioé di ottenere 6 numeri, compresi tra 1 € 49, piu
un numero complementare, tutti differenti, che po-
trebbero essere, per esempio, utilizzati per riempire
la vostra prossima cartella di tombola.

Si utilizzera un array N(7), dimensionato alla linea
40, per registrare i risultati.

La pesca dei numeri ¢é effettuata in un ciclo I (60-120),
un secondo ciclo J (90-110) & utilizzato per controlla-
re che non ci siano due pescate identiche.

La pescata (o la ripescata) & effettuata alla linea 70.
Il ciclo I (160-190) visualizza il risultato, e la linea 200
visualizza il numero complementare.

Le linee da 220 a 230 si occupano del caso in cui si
vorrebbe rifare una partita.

Basta battere RUN per lanciare il programma e otte-
nere la visualizzazione di un primo numero.

La domanda UN’ALTRA ESTRAZIONE (S/N) appare
nel basso dello schermo; si rispondera S se si deside-
ra continuare.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pué immaginare un programma che potreb-

be tenere conto sia dei propri risultati, sia dei risul-
tati inseriti da un giocatore, per migliorare la pesca-
ta, tenendo conto delle probabilita di avere un dato
numero.

Si puo anche immaginare un programma che realizzi
dei cartoncini per la tombola come quella che & anco-
ra correntemente praticata nel Sud della Francia.
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16 REM TOMBOLA

20 OPEH #1.4,9, "k "

4@ DIM N7

58 GRAFHICS 2

&3 FOR I=) TO 7

78 HCI)=IMTORHD L) $49+1)

&o IF I=1 THEH 129

96 FOR J=1 TU I-1

1o IF HCIx=HOI)> THEM 7@

118 HEXT J

128 HEXT 1

140 POSITION 3.8:PRINT #6." TOMBOLA "

156 POSITION 3.1:PRINT #6;" "

168 FOR I=1 TD & )

179 FOSITION 2%1-1,5

130 PRINT #5:M:I

138 MEXAT I

2080 POSITIOH 3,8:PRINT #5;"comelementare :";Ni(?7); )
216 RESTORE :FOR I=1 TO 3:RERD V:SOUND ©@,V,18.4:FOR T=1 TO 19:HEXT T:30UHD 2.0,0
B FOR T=1 TO S:HEAT T:HEXT I '
229 PRINT :FRIHT * Un’altra estrazione (S/H) “;

230 GET #1.A:1IF A=83 THEH S50

245 GRAPHICS A

1»@a DHTA 126,108, 9¢
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

La bomba

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Dovete trovare, con l'aiuto di un rivelatore speciale,
un pacco radioattivo deposto da un viaggiatore male
intenzionato, in una camera d’'albergo. Un solo pro-
blema, di misure: l’albergo possiede un milione di ca-
mere (100 *100*100).

Il vostro rilevatore visualizza, in permanenza, un se-
gnale che vi informa sulla prossimita della bomba e
il tempo che vi resta, decontabilizzato di 10 in 10.
Potrete scoprire la bomba prima dell’esplosione?

Una variabile numerica R, dimensionata A 3 contiene
le tre coordinate che definiscono la posizione del gio-
catore.

La posizione della camera contenente il pacco & defi-
nita da un’ estrazione casuale di 3 variabili A, B, C,
alla linea 50.

1l ciclo I (70-110) disegna il detector.

Il segnale di prossimita & calcolato alle linee 130 e la
linea 140 permette la visualizzazione delle coordinate
della camera da scoprire, nel caso in cui si sia perso.
La linea 150 permette la visualizzazione sia del se-
gnale che del tempo rimanente.

La linea 160 realizza il conto alla rovescia del tempo.
La linea 170 controlla se si & riusciti a trovare o no il
pacco.

Il ciclo I (210-250) permette di inserire le nuove coor-
dinate, utilizzando il sottoprogramma posizionato al-
le linee da 300 a 340.

Si noteranno le referenze ai numeri di linea del pro-
gramma con l'aiuto di marchi (MUSIQUE SIDODO).

Dopo il lancio del programma con RUN appaiono il
segnale ed il tempo (all’inizio 200).

Il giocatore ¢ allora alla posizione x=0, y=0, z=0; si
dovranno introdurre successivamente le tre coordi-
nate x,y,z della camera da esplorare.

Si fara, per esempio, 13 poi RETURN, 45 poi RE-
TURN, ecc.

Il nuovo segnale & visualizzato, ed il tempo decre-
mentato di 10.

Si continuera cosi sia fino al risultato positivo (arre-
sto del gioco e fine del programma), o fino all’appari-
zione di 3 numeri (x, y, z) senza uscire dal program-
ma, il che significa che abbiamo perso.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Sara senz'altro indispensabile migliorare la
grafica, aggiungere un’esplosione (sonora e visiva)
per simbolizzare I'esplosione della bomba, visualizza-
re simbolicamente la posizione nell’albergo, ecc.

19 REM LR BOMBA

15 SETCOLOR 2,3,2:POKE ?7%2,1

26 DIM R$(10),5$<107 :0PEN #1,4,8, K"

25 DIM R(37:FOR I=1 TO 3:R(I>=8:NEXT I

39 MUSIGUE=S08

35 SI0000=1006: DOREMI =288 : UTSOMI =3600 : BEEP=4060

48 L=100: T=20@

S0 A=1+INTCRNDCTDHCL-13) :B=1+INTCRNDCIDKC(L~1)) : C=1+ INTCRNDCL Y ¥<L=1))

€6 FRINT )"

78 FOR 1=9 TO 17

59 FOSITION 1+18,4:PRINT CHR$<158)

98 FOSITION 1+10,5:PRINT CHR$<168)

130 POSITION 1+10,6:PRINT CHR$C166)

116 HEXT I

120 S=RESC (A-L+B+CALI—(RC1 I /L+HRCZI+RCIIEL) )

130 S$=8TRFCS) : S=VYAL (S$)

149 IF T=8 THEN PRINT "PERSQ!. La soluzione :";Ri" ";B;% *;C;".":RESTORE SIDOD
0:GOSUB MUSIQUE

158 POSITION 12,5:PRINT StPOSITION 22,5:PRINT T

166 RESTORE DOREMI:GOSUB MUSIGUE: T=T-INT(SGRCL))

170 IF S=6 THEM POSITION 2,29:PRINT “BRAVO'":RESTORE UTSOMI:GOSUE MUSIGUE : END
160 FOSITION 8,10:PRINT " - % :¥

199 POSITION B, 12:FRINT * = % :“

206 POSITION @,14:PRINT * - 2 +*

216 FOR I=1 T0 3

220 RE=""

239 GOSUE 398

248 R{IY=YAL(R$): IF RCI)>=106 THEN 229

258 HEAT 1

256 GUTO 7@

768 POSITION 7,2KI1+8:PRINT “?2";R$; :PRINT ¥  “;:RESTORE BEEP:GOSUB MUSIGUE
210 GET #1,CLA

IF CLA=155 THEHM RETURM

F£CLEMCRE)+1 7 =CHR$CCLAD

43 GOTO 309

38 FOR M=1 TO 3

3 READ ¥:SOUND 8,Y,10.4:FOR TE=1 TO 18:NEXT TE:SOUND @.5.4,8:FOR TE=1 TO 5:HEX

..'
3
S
b}
T

n

520 HEAT M
338 RETURN
1980 LATA 64,53,63
28va DATA €3.53,47
063 DATR B3,40.47
4305 DATA 44, 45, 408
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

1. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Lavagna magica

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: disegno.
Difficolta del gioco: bassa.

Come indica il titolo, si tratta, semplicemente, di uti-
lizzare lo schermo come una lavagna, manipolando
un punto sullo schermo seguendo 8 direzioni, con
I’aiuto dei tasti da 1 a 8, secondo la convenzione:

Si dispone anche della possibilita di spostare il punto
sullo schermo senza lasciare la traccia battendo O (il
che permette la cancellazione parziale) e lasciare di
nuovo la traccia ribattendo 0.

Si puo scegliere il colore del punto battendo su un ta-
sto da A a H; & possibile cancellare tutto lo schermo
battendo P.

La linea 30 contiene la scelta delle possibilita di colore.
La linea 50 stampa il punto .

Le linee da 60 a 90 controllano gli input.

La linea 130 chiama uno dei quattro sottoprogrammi
che effettuano lo spostamento.

La linea 140 verifica che non si esca dai limiti dello
schermo.

La linea 160 effettua la cancellazione se richiesta.

Il sottoprogramma 400-410 sceglie il colore; 300-310
realizza o no la cancellazione.

Si lancia il programma con RUN; un punto appare
verso la meta dello schermo. Si dovra battere 0 per
spostarlo senza visualizzarlo.

Se si batte una lettera da A a H, il colore del punto
cambia. 1l tasto P cancella tutto, e si ricomincia.

Si puo uscire in ogni momento, battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra, naturalmente, pensare di scrivere un

programma identico utilizzando delle tracce di seg-
menti, prevedere un sottoprogramma che permetta il
salvataggio del disegno realizzato per un’ulteriore
utilizzazione, ecc.

Utilizzare il joystick per spostare la penna simulata.
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18 REM LAYAGHA MAGICA
15 OFEH #1.4,8."K:"

e bt s e L0 Q0 T LA a0
(R S R AR

498
416
109
280
281

LEM CEC30
CEAPHICS 11
F="31234567"
“=48:Y=35:C=4
COLDR C:PLOT K.Y
GET #1,CLA
IF CLAX=ASCC"A") AMD CLA<=ARSCC"H") THEH GOSUB 496
IF CLA=R3C("8") THEM 3QSUB 3989
IF CLA=RSC("PY) THEH GQUTO 25
F=24CLRCS3 -1
A= :B=Y
U=CLA-48+2%<F—~1)
OH U G0SUEB 1699, 2680, 3080, 4600
D=Ckr=0 AHD X<@8 RHD '(>=0 AHD ¥<192)
IF D=6 THEN GOSUB Svda
IF S<»@ THEM COLOR @:PLOT R.B
oot sS4
S=ABS(5-1)
RETLURHM
C=24YAL{C¥CCLA-64, CLA-64)>)
RETURH
A Y="+F
B K=A+F
@ RETURH

3006 GOSUB 2000
49089 ‘r="-F

41

1 RETURH

5993 x=H:'(=B

sa1

B FETURM

151
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Pubblicita

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: visualizzazione pubblicitaria.
Difficolta del gioco: nessuna.

Un testo qualunque dovra essere introdotto all’inizio
del programma. Potra essere relativamente lungo (4
o 5 linee); si scegliera in seguito il senso e la velocita
di scorrimento, al seguito di cio il testo apparira (una
sola linea per volta) e comincera a scorrere, alla velo-
cita scelta, e nel senso scelto.

Il testo sara introdotto lettera per lettera alle li-
nee 60-90, con almeno 18 caratteri.

La visualizzazione sara in grande formato grazie alla
linea 140.

La visualizzazione sara spezzata a 18 caratteri o piu
grazie alla linea 170.

Lo scorrimento verso la sinistra & preparato alla li-
nea 180 e lo scorrimento verso destra alla linea 190.
Il testo sara visualizzato alla linea 170 e la durata
della visualizzazione (velocita di scorrimento) & scel-
ta dalla linea 200.

La linea 220 permettera di cambiare, se ce ne sara bi-
sogno, le condizioni dello scorrimento.

La linea 140 determina i diversi colori possibili.

Si lancera il programma con RUN e, all’apparizione
della domanda INSERIRE IL TESTO, si introdurra il
testo da fare scorrere, seguito da RETURN. Si ottie-
ne in seguito il messaggio SCORRIMENTO A DE-
STRA (D) O A SINISTRA (S) al quale si risponde bat-
tendo sia D, sia S.

Poi, alla domanda VELOCITA, si rispondera introdu-
cendo un piccolo numero per una velocita rapida, e
un grande numero per una velocita lenta (per esem-
pio, da 0 a 40 o piu).

Il testo comincera a sfilare dopo aver battuto RE-
TURN.

Se si desiderano cambiare le condizioni dello scorri-
mento, basta battere il tasto 0 per ritrovare le do-
mande SENSO e VELOCITA. Si battera BREAK per
interrompere il programma.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra realizzare una visualizzazione ondu-

lante, fare risalire le linee sullo schermo, ecc.
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18 REM PUBBLICITA’
15 DIN B$3087,CH(308),5$C1)
28 PRINT "»*

e
23

OPEH #1.4,8,"K:"
Eg=""

43 PRIMT “Ivserite il testo "
S5 PRIMT
58 GET #1,CLA

IF CLA=155 THEN 100
E$ LEMCE$)+1 )=CHR$(CLR)

PRIMT :PRIMT :FRIMT “Scorrimento (Dlestra o (S)inistra :";:INPUT =
PRIMT

FRIWMT “"Yelocita’ di scorrimento {(da 8 a 587 :";:IHPUT V¥

V=51-%

GRAPHICS 2+16:FOR I=08 TO 4:SETCOLOR I,INT<RHDC1>%18),2¢1+1 :HEXT 1
T=LEH(B%$)

POSITION 8,5

5]
3]
B FRIMT CHR$CCLAY; :GOTO 68
5/
1

3 PRIMT #5;" ";B$(1,18);" "
3 IF S$="8" THEM B$(T+1)=B$(1,1):B$=B$(2,T+1)
3 IF S¥="[" THEM C$=B$:B$(1,15=C$(T,T):B$(2,TH=C$(L,T-12

FOR J=0 TO 1%y
P=PEEK{754) : POKE 764,255
IF P=58 THEN 1@

HEXT J

GOTO lewv
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Cappelli

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di riflessi, per due gioca-
tori.

Difficolta del gioco: bassa.

L’'idea & molto semplice: due personaggi si spostano
I'uno verso l'altro sullo schermo e si incrociano.
Quando si incrociano, € possibile che scambino i loro
cappelli. Si tratta di essere il primo a dire se c’é stato
o no lo scambio di cappelli durante 1'incrocio.

La linea 40 contiene il disegno dei due cappelli (in
due variabili alfanumeriche B$ e C$).

La linea 50 contiene, in un’altra variabile A$, i simbo-
li che permetteranno di disegnare i personaggi.

La linea 70 permette, se & il caso, lo scambio di cap-
pelli.

La variabile T della linea 80 serve ad individuare se
c’é stato o no lo scambio.

11 disegno dei due personaggi & realizzato da un ciclo
1 (120-150), e il loro spostamento & realizzato dalla li-
nea 160.

11 test, che permette o no lo scambio dei cappelli, &
effettuato alla linea 180.

Le linee da 200 a 260 determinano se il primo gioca-
tore che ha battuto su un tasto ha perso o vinto.

Lanciare il programma con RUN.

I personaggi cominciano immediatamente a spostar-
si I'uno verso l'altro.

Il giocatore di sinistra dispone dei tasti 1 e 2 e quello
di destra, dei tasti 9 e 0.

Se c’é stato scambio di cappello, i tasti da premere
saranno 1 (a sinistra) e O (a destra).

Se non c’é stato scambio, bisognera per vincere esse-
re i primi a premere 2 (a sinistra) e 9 (a destra).
Apparira allora il messaggio BRAVO SINISTRA o
BRAVO DESTRA, o, ancora, PERSO SINISTRA o
PERSO DESTRA.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara possibile prevedere una visualizzazione a

colori, con una animazione dei personaggi.

Si potra anche complicare il gioco a piacere con vari
oggetti scambiati in maniera casuale (bisognera allo-
ra trovarne la lista completa).
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18 REM CAPPELLI

15 MUSIQUE=569: DOMISO=1398 : DOREMI=2808 : DODOD0=3960

20 DIM A$C24),B$C30,C$(3),D$(3)

25 SETCOLOR 1,15,8:SETCOLOR 2,11,2

33 POKE 752.1

49 BF="ipc":C¥="i;0" :REM batteres i caratteri di questa riga rremends simultanean

Sd AP=" t ase | | axel H lc z"+REM vedere 49 escluso | che =1 otviens direttan
enke alla tastigra

Bd #=8:'¢=38:T=1

79 DF=C¥:CE=E¥:B$=0%

36 T=ABS(T-1)

30 FRIMT “;*

100 POSITION ¥,S:PRINT C$

1189 POSITION ¥Y.S5:FRINT B%

120 FOR I=1 TO 3

129 POSITIOH X, I+5:PRINT A$(3IXI-2,3%I)

148 POSITION %, 1+5:PRINT R$(3%I-2,3%xI>

158 HEXT 1

160 K=i+1:¥=¥-1

165 IF Y=8 THEN RUH

179 FOR I=1 TO 200:MEXT I

130 IF #="¢ AND RHD(1)><0.5 THEN 79

130 P=PEEK{TE4):POKE 764,255:IF P=255 THEN 99

135 IF P38 AHD P31 AND P<O48 AHD POSG THEH 90

208 [F K{=Y THEH 2482

229 IF (P=31 AND T=1> OR (P=30 AND T=0) THEM PRIMT “BRAYO! Sinistra.":RESTORE 0O
MISO: 30508 MUSIQUE: END

229 IF (P=59 RHD T=1> OR (P=48 AND T=6) THEN PRINT "BRAVD!' Destra.":RESTUORE DORE
MI:305UB MUSIRUE : EMD

2498 IF F=30 OR P=31 THEMN PRIMT "PERSO Sinistra."

258 IF P=48 OR P=53 THEN PRINT "PERSJ Destra."

268 RESTORE DODODO:GOSUB MUSIQUE : END

S80 FOR I=1 TO 3:RERD YA:'SOUND 0,VA,10,4:FOR TE=1 TO 10:NEXT TE:SOUMD ©,0,0,0:F0
R TE=1 Tt S:MEXT TE:NEXT I

512 RETURN

1609 DATA 126,96,81

2588 DATA 126,188,96

3639 DATA 126,126,126
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Combattimento aereo

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessi (1 giocatore).
Difficolta del gioco: elevata.

Al centro dello schermo, si trova il mirino del vostro
aereo, e 'aereo nemico si sposta davanti a voi, in una
maniera che potra sembrarvi all’inizio incoerente.
Potete spostarvi in tutte le direzioni, grazie alle frec-
ce di movimento, e dovrete cercare di portare 1’aereo
nemico al centro del mirino. Sparate battendo 0 e ve-
drete i vostri proiettili diretti verso 1'aereo che, pero,
continua a spostarsi anche durante il vostro sparo e
non & per niente facile da colpire.

La partita continuera a svolgersi fino a che l'avrete
colpito (messaggio VINTO).

La linea 70 disegna 'aereo nemico il cui spostamento
casuale sara realizzato dalle linee 90 e 100.

Le linee 120-130 vi permettono il pilotaggio del vo-
stro aereo.

La linea 170 disegna il mirino del vostro aereo con
'aiuto di caratteri grafici.

11 sottoprogramma, che gestisce lo sparo, va dalla li-
nea 200 alla linea 250, ed il test di fine partita & effet-
tuato alla linea 240.

La linea 180 controlla se avete sparato o no.

Appena il programma & stato lanciato con l'ordine
RUN, dovete manovrare per cercare di inquadrare
Papparecchio nemico nel vostro mirino.

Per questo, disponete delle frecce di spostamento (ta-
sti T, |, =, <) e potete sparare in ogni istante pre-
mendo il tasto 0.

L'apparecchio nemico pud continuare a spostarsi in
maniera casuale, anche quando avete sparato.

La partita terminera con la visualizzazione di VIN-
TO, se colpite I'aereo nemico.

Si pud anche fermare in ogni momento battendo
BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara abbastanza facile utilizzare una grafica

piu curata, utilizzando il colore. Si potra anche pen-
sare di stabilizzare la posizione dell’aereo nemico du-
rante lo sparo.

Potremmo anche introdurre vari aerei, contare i pun-
ti od il tempo, tenere conto della scorta di carburan-
te, ecc.
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REM COMBATTIMENTO REREOQ

GRAPHICS 6:POKE 752,1

SETCOLOR 1,2,2:SETCOLOR 2,8.6

A=5:B=15

N=21

POSITION B.A:PRINT CHR$(10);CHR$(24);CHR$(3)
U=A:Y=B

FA=A+2KINT(RND(1)%2)-1

B=B+ZX INT(RND(13%2)-1

P=PEEK(?764) : POKE 764,255
B=B~2k(P=6)+2%(P=?)

H=R~ZX(P=14)+2X(P=15)
B=B-36%(B>36>+36X(B<3)

ASA=-22XC(A> 22)+22%XC(R<B)

POSITION V,U:PRINT * “

POSITION 18.9:PRINT "que"):POSITION 18,10:PRINT "asd";:POSITION 18,11 :PRINT

"zxe®) REM battere <CONTROL>

130
136
200

IF P=58 OR H<21 THEN GOSUB 200
GOTO 70
POSITION 29~M,N:PRINT CHR$(6);:POSITION N+3,H:PRINT CHR$(7);
SOUND 9, 31+M, 13, 11-INTC(H/2)
POSITION 29-H,H:PRINT * %, :POSITIDN N+9,N:PRINT * *;
=M-1
IF N>9 THEN RETURN
IF (A=9 OR A=18 OR A=11) AND (B=18 OR B=19 OR B=28) THEN PRINT “YINTO...":EN

GOTO €0
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Disegno di dadi

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: lancio di dadi.
Difficolta del gioco: bassa.

Il programma proposto & soprattutto interessante
per il suo lato grafico visto che permette di raffigura-
re, in maniera piu che discreta, da 1 a 5 dadi sullo
schermo, utilizzando una tecnica di disegno un po’
particolare.

Ogni risposta alla domanda NUMERO DI DADI? pro-
voca immediatamente un nuovo lancio del numero
indicato di dadi.

La linea 70 permette di controllare se c’¢ stato o no
intervento su un tastoda 1 a 5.

Le linee 90 e 100 inizializzano le due variabili di dise-
gno dei dadi.

Il ciclo I (110-200) e la linea 120 e 130 disegnano la
cornice del dado.

La linea 140 realizza il lancio, ed il ciclo J (150-190)
disegna i punti in relazione al lancio realizzato (chia-
mando le variabili A$ e BS).

Si lancia il programma con RUN, e alla domanda NU-
MERO DI DADI], si risponde battendo un tastoda 1 a
5. I dadi richiesti sono allora raffigurati, e la doman-
da NUMERO DI DADI viene posta di nuovo.

Bastera battere BREAK per uscire dal programma.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra conservare la parte disegno utilizzata

in questo programma per realizzare tutta una serie
di giochi con i dadi, con una rappresentazione grafi-
ca di qualita discreta e facile da modificare se ce ne
fosse bisogno.
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18 REM OISEGHD DI DARDI

29 OPEN #1,4.,9,"K:"

33 DIM A$CI0N,EEC18)

48 GRAFHICS 6:SETCOLOR 1.7,2:SETCOLOR 2.11.1@

S8 FPOSITION 0,15:PRINT “Mumero di dadi :";

S8 GET #1,CLA

7A IF CLASASCC"1"» OR CLA>ASCO"S") THEN 48

26 PRINT 3

3 HEF=" “CRFCLENCREI+1="t" AF{LENCAS$I+10=" ¢ “CASCLENCAS ) +1)="Et
£* :REM weders 120

B3="121314324515525555"

FOR I=1 TO CLA-42

POSITION S£I-5, 2:PRINT “arrrrre":REM battere zimultansamsnte CCONTEOL>

POSITION 8k1-S.8:FPRINT "zrrrrre” :REM voir 129

A=INTORHDC L D46+ )

FOR J=1 TO S ]

IF J<=3 THEH S=S4VAL(B$(I4(K-13+J,38(K-13+J)-4

179 IF J<=3 THEH POSITIOH 3%I-7,2%J+1:PRINT A$(S,35+4)

189 POSITION S£1-8, J+Z:PRINT “{":POSITION 841-2,J+2:PRINT “1*

193 HEXT J

299 MEXT 1

219 5OTO Se

- e
TN e G P = T
S S

=&



160 102 programmi per ATARI

Il gioco del missile

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: contro ’ATARI.
Difficolta del gioco: media.

1’ATARI ¢ in allarme: siete ai comandi di un aereo in-
caricato di una missione di spionaggio sul suo terri-
torio; il vostro scopo & di sorvolare la base nemica
(raffigurata da un’H ingrandita), e di ritornare sani e
salvi alla vostra base; ma, appena I'’ATARI vi avra av-
vistati, mandera al vostro inseguimento, un missile
molto perfezionato, che non avra pace fino a che non
vi avra distrutto.

Il vostro aereo pud spostarsi in tutte le direzioni, gra-
zie ai tasti da 1 a 8; riuscirete a portare a termine la
vostra missione?

La linea 50 disegna la base nemica da sorvolare (sot-
toforma di un'H ingrandita).

La linea 60 disegna la vostra base di partenza.

Le linee 80 e 100 scelgono l'istante di partenza del
missile.

La linea 120 disegna il vostro aereo.

Le linee 140 e 150 definiscono il suo movimento se-
guendo 8 direzioni, utilizzando i sotto-programmi al-
le linee 1000, 2000, 3000 e 4000.

La linea 160 assicura la partenza del missile che ¢ di-
segnato dalla linea 170 ed il cui spostamento & gesti-
to dalle linee 180 e 190.

Le linee 200 e 210 controllano la fine della partita.

Lanciare il programma con RUN.

Il campo di gioco appare e potete spostare il vostro
aereo utilizzando i tasti da 1 a 8, con la convenzione
seguente:

Dovete farlo girare attorno al territorio nemico (se
voi, o il missile, toccate questo territorio, comincia
una seconda partita).

Se il missile vi distrugge, ottenete un messaggio COL-
PITO, e la partita si ferma.

Battere BREAK per fermare la partita.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Sara senz'altro necessario aggiungere vari
controlli nel programma (I’aereo ha sorvolato la base
nemica, € tornato alla propria base?...) Si possono an-
che prevedere vari livelli di gioco facendo, per esem-
pio, variare la velocita del missile, prevedere 1'utiliz-
zo di trucchi per 'aereo, I'esplosione del missile do-
po un certo tempo, ecc.

Tt
!

FEM IL GIOCT DEL MISSILE

OFEM #1.4.8,"K:"

GRAFPHICS O:M=9

FU‘ E I,L'a-lf

FOSITION 175 :FRINT CHE#CL) i CHEECL )

POSTITION @, 20: PRINT "X&AL" :POSITION @, 21 :PRINT "
LI=15:4=119

5 IMTCRHD L 2 4UE0

Yo

DIl

oA
Do)

D)

Y

[xq

1

ll ll'—

-
POSITION %, ¥ :PRIMT "%*

GET #1.CLA

F=2¥CLAZASCC S ) -1

0 ILH 48+2%0F-13 GOSUB 1604, 2 2 ZO06, 4008

IF =<3 THEH 195

POS ITIHH Vol PRIWT <

=11~ SGH =¥

WSRO -Y )

IF =4 AHD VY=Y THEM PRIWT “COLPITO...":END

IF <U=5)3 AHD <Y¥=17 OR “Y=18> THEM 20

B IF X<=3 AMHD Y>=139 THEH H=1

IF M=1 AHD ¥=19 AND V<=4 THEH PRINT "Miscione compiuta":END
246 0070 128
1agn H=y-F

2 st
RETLIRH
GOSLE 28098
e
RETURH

1% (s Gl T T

QDIDRE R

t
3 50 W0 00 o O L0 e Gl B3 1E O i
5

1
4
[
3
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1

~
=
3

)
o
AR wx ]

-

N

4
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o



162 102 programmi per ATARI

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

La scimmia

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: due giocatori.
Difficolta del gioco: elevata.

Si ispira all’idea gia vecchia della scimmia che, bat-
tendo a caso su una macchina da scrivere, ha delle
possibilita non nulle di finire per scrivere un testo
sensato.

Qui il ruolo della scimmia & preso dall’ATARI che fa-
ra apparire dei gruppi di 3 a 6 lettere durante un
tempo relativamente breve.

Se uno dei giocatori stima di poter riuscire a com-
porre una parola con le lettere proposte, deve battere
rapidamente sul suo tasto di gioco (1 o 0).

La parola dovra allora essere accettata o rifiutata
dall’avversario che rispondera GIUSTO o SBAGLIA-
TO.

Ogni parola giusta vale 1 punto, ogni parola sbaglia-
ta leva 1 punto.

La linea 40 contiene una lista V$ delle vocali correnti
e una lista C$ delle consonanti correnti.

Sara possibile modificare queste due liste per au-
mentare, per esempio,la frequenza di apparizione di
certe lettere (potremo cosi mettere due E in V$§, o
due R in C$, ecc.).

La linea 50 definisce la lunghezza della parola (in
principio , da 3 a 6 lettere, ma si pud ugualmente mo-
dificare questa lunghezza).

11 ciclo I (80-130) permette la creazione di una “paro-
la” prendendo una lettera, sia nell’alfabeto completo,
sia nella lista C$ (linea 100), sia nella lista V§ (linea
110).

La linea 150 temporizza 'apparizione del risultato.
La linea 170 gestisce la fine della partita, con visua-
lizzazione del punteggio.

La linea 180 guarda se uno dei due giocatori ha reagi-
to.

Infine, le linee 200 e 210 contabilizzano i punti di
ogni giocatore.

Si lancia il programma con RUN.

La prima serie di lettere & visualizzata sullo scher-
mo. Il giocatore di sinistra dovra battere 1 se vede
che puo realizzare una parola, quello di destra dovra
battere 0.

Se non & stato battuto niente dopo un po’ di tempo
un’altra serie di lettere sara visualizzata.



1643
179
MIS
188
190
e
218
229
588
518
EXT

525

w38

160
208
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Se uno dei giocatori ha battuto 0 o 1, appare allora la
domanda (G)IUSTO o (S)BAGLIATO . Si risponde G se
la parola e corretta, S se & sbagliata, seguito da RE-
TURN.

I punti sono calcolati dall’”ATARI che visualizza la se-
rie di lettere seguente.

Per uscire dal programma si dovra battere P al posto
di 0 o 1; viene visualizzato il punteggio finale .

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra modificare la lunghezza delle parole,
la frequenza di apparizione delle lettere, il conteggio
dei punti, la regola del gioco, ecc.

REM LA SCIMMIA

PEN #1,4,8,"K:"

DIM C$(12),E$C1),RECL),V$(S), H$(6)
MUSIQUE=366 : DOREM I =1600 : DOMIS0=2000
A=0:B8=0:V$="REIOU" : C$="BCDGLMNPRSTY"

A=INTCRHDT1)%4+3>

I.‘s: wn

GRAPHICS §=§0R I1=0 TO 4:SETCOLOR I,INTC(RNDC1>%16),2X(I+12:NEXT 1
FOR I=1 TI

E$=CHR$ (INT(RND(1)%26+63))

8 IF RHDC1)<8.4 THEN Y=INTCLENCCEIXRND(1)+1) :E$=CE(Y, Yo

IF RHDC15<0.5 THEN Y=INTC(LENCV$IEARND(1)+1) (ES=VYS(Y, V)
HECLENCMS) +1=E$

3 HEXKT I

POSITION 9.5:PRINT #6;M$:RESTORE DOREMI:GOSUB MUSIGUE

FOR J=1 TO 508:NEXT J

CLRA=PEEK(7E4? :POKE 764,255

IF CLR=19 THEN FRIMT " Punti Sinistra :“;B;" ~ Punti Destra ";R:RESTORE DO
0:GOSUE MUSIGUIE : END

IF CLA<>S8 AND CLA<O31 THEH 59
PRIMT “3":PRINT * (Griusto o (S)basliato : ", INPUT R$
A=A+(R$="G" AHD CLA=S8>-(R$="S" AHD CLA=5a>
B=E+(R$="G" AMD CLA=31)-(R$="5" AHD CLA=31)
GoTo 58
FOR I=1 TO 3
RERD “A:SOUND 9.YR.18,4:FOR TE=1 TO 16:HEXT TE:SOUHD 9,8,6.08:FOR TE=1 7O 5:H
TE
HEXT 1
RETURH
6 DATA 126, 1e8

[

95
3 DATH 126,35 1

4
=7
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Il gioco del 15

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione (2 giocatori).
Difficolta del gioco: media.

E un gioco per due giocatori, abbastanza vecchio, che
era un tempo praticato nelle fiere. Si dispone di un
tappeto di gioco di 9 caselle, e ognuno scommette a
turno un gettone del suo colore, su una casella dispo-
nibile.

Il primo dei due giocatori che, con tre gettoni esatta-
mente, riesce a realizzare un totale di 15 ha vinto.

Le linee I 50-80 disegnano il tavolo di gioco, e le linee
90-100 si occupano della gestione del turno dei gioca-
tori (numero 1 o 2 per ogni giocatore, e gettone O o X
corrispondente).

La linea 110 attende il colpo giocato.

11 ciclo I (120-140) verifica la validita del colpo.

La linea 150 testa la fine della partita, in caso di par-
tita nulla, e la linea 160 rifiuta i colpi non regolamen-
tari (con ritorno alla situazione iniziale, linea 90).
Le linee 170 e 180 si occupano della visualizzazione
del colpo, e la linea 190 lo registra in una variabile
RS$. La parte pitt interessante del programma, che po-
trebbe servire per definire una strategia per la mac-
china, va dalla linea 210 alla linea 300: si utilizzano 3
cicli chiusi per verificare se uno dei giocatori ha otte-
nuto, con 3 gettoni, un totale di 15. Il cambio del gio-
catore si effettua alla linea 310.

Lanciare il programma battendo RUN.

Il campo di gioco appare, poi la domanda GIOCATO-
RE 1: X, e il giocatore, che ha scelto le X, dovra dare
il numero della casella dove desidera giocare; se ¢ li-
bera, il suo colpo vi sara registrato.

Si ottiene, in seguito, il messaggio GIOCATORE 2: O
ed il secondo giocatore procede nella stessa maniera.
Se uno dei giocatori vince (totale di 15 in tre colpi),
ottiene il messaggio BRAVO e la partita si ferma.

In caso di partita pari, la macchina visualizza E FI-
NITA.

Si fara un’altra partita battendo RUN.

ESTENSIONI POSSIBILI: La piu interessante sara senz’altro la defini-

zione di una strategia per la macchina (cercando di
evitare che la macchina giochi sempre il 5 quando de-
ve cominciare).
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Si puo, naturalmente, migliorare la grafica e intro-
durre effetti sonori per i diversi messaggi.

Si potranno modificare la lunghezza delle parole, la
frequenza di apparizione delle lettere, il conteggio
dei punti, la regola del gioco, ecc.

16 REM IL GIOCOD DEL 15

1S DIM OFCT) , AECI0 . RECT), TS

20 GRAFHICS ©:SETCOLOR 1,3, 2:SETCOLOR 2.8.10:POKE 752.1
23 QPEN #1.,4,9,"K:"

Z0 F=0:R¥="1234355729"

25 MUSIGUE=563: O0oDo=1083: DOMIS0=20080

‘}‘3 clg—‘:ll n ;. .
S0 FOR I=8 TO 24 STEP-3 )

£3 POSITION I+5,1:PRINT CHR$(175;CHR$C18);CHR$CS) :POSITION I+5,Z:PRINT "1 |
53 FOSITION I+45,3:FPRINT CHR¥C26);CHRE$C15),;CHR$(3)

FeOFPOSITION I+6,4:PRIMT (I1+3)-3

o MEXT 1

28 POSITION 8,10:FRINT "Giocatore “iF+1;

108 IF F=1 THEW FRIWT " : Q"

165 IF F<>1 THEH PRIMT * : #"

118 GET #1.CLA:IF CLA<ASC{"1") DR CLA>ASC("9") THEN 118

128 FOR I=1 TO LEHC(RE)

136 IF CHR#(CLAY=R$CI, 1) THEN GO3UB 170

149 HEXT 1

159 IF YAL(R$)=8 THEN FOSITION 3,20:PRINT “E’ finita.....":RESTORE CODODO: Q0SB
LS TRIIE - EHD

150 GOTO 99

1789 IF F=1 THEM O$(LENCO$)+1)=CHR$(CLA):POSITION 2&kI+3,2:PRINT "O"

189 IF F=@ THEM ¥$(LEM(K$>+1:=CHRF(CLAY ‘POSITION 3%1+3,2:FRINT "X

130 R¥CI,Io="0"

289 IF F=1 THEM T#$=0%

2835 IF F<r1 THEH T$=x%

219 IF LEH(T$><3 THEN 310

228 FOR I=1 TO 3

230 IF I=LENCT$) THEN 310

249 FOR J=1+1 TO LEN(TS$)

258 IF J=LEHC(T$> THEN 319

260 FOR K=J+1 TO LEHMCTS)

273 IF YALCTSCL, D o+YALCTHCT, IDO+YALCTSCK,K) )=15 THEN 330

289 MEXT K

298 MEXT J

300 HERT I

319 F=RBS(F-1)

328 RETURH

338 FOSITION @,189

248 PRINT "Brawvo siocatore ";:IF F=1 THEN PRINT “0.":G0OTO 3£0

353 PRINT “H."

26a RESTORE DOMISO:R03UB MUSIGUE

378 EMD

599 FOR I=1 TQ 3

510 READ VA:SOUND @,YA.10,4:FOR TE=1 TO 10:NEXT TE:SOUND ©,0,0,0'FOR TE=1 TO 5:N
EXT TE:HEXT I

526 RETURH

1900 DATA 63,63,63

2000 DATA 126,96,81
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Destrezza

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessi (1 giocatore).
Difficolta del gioco: elevata.

Delle cifre, tra 0 e 9, appariranno a caso, in diverse
locazioni dello schermo. Restano visualizzate per un
tempo molto corto. Il giocatore deve riuscire a batte-
re sul tasto numerico corrispondente, nel momento
in cui appare la cifra. La cifra battuta dal giocatore
sara allora visualizzata in grande formato sulla sini-
stra dello schermo; ed ogni risposta esatta da 10 pun-
ti. La durata della partita & casuale ed il punteggio
apparira alla fine della stessa.

Le linee 50 e 60 contengono, in due variabili alfanu-
meriche C$ e BS$, i riferimenti che saranno utilizzati
per disegnare le cifre in grande formato.

La tabella di conversione dei caratteri & contenuta
nella stringa T§.

La posizione della cifra presa dall’ATARI ¢ scelta alle
linee 70 e 80, e la cifra & presa alla linea 90.

La linea 100 realizza la stampa, e la linea 110 deter-
mina la durata della visualizzazione. La linea 130 de-
finisce la durata del gioco, e la fine della partita &
trattata alla linea 150.

La linea 192 verifica che il tasto battuto sia una cifra
da comparare con i codici tastiera delle cifre conte-
nute in T$.

1l ciclo I (200-230) realizza il disegno grande formato
della cifra battuta dal giocatore.

1l controllo dell’esattezza del risultato & effettuato
dalla linea 240.

Il programma sara lanciato con RUN, poi una prima
cifra appare, dopo una breve pausa, verso il centro
dello schermo. 1l giocatore dovra reagire abbastanza
in fretta, intanto che rimane la visualizzazione, e ri-
batterla.

La cifra che ha battuto si disegnera allora in alto a
sinistra dello schermo, in grande formato.

Se il risultato & esatto, il giocatore segnera 10 punti.
Il tempo di svolgimento della partita dipendera dalle
cifre che saranno visualizzate.

Alla fine della partita apparira il punteggio.

Sara possibile fermarsi in ogni istante battendo
BREAK.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo immaginare di modificare il gioco per
fare partecipare vari giocatori, modificando even-
tualmente la visualizzazione e codificando i tasti del-
la tastiera messi a disposizione di ogni giocatore.

Si potranno anche levare dei punti ad ogni risultato
sbagliato, modificare le regole di calcolo del punteg-
gio e la durata del gioco, ecc.

18 REM DESTREZZA

28 DIM B$oSAY  CEC120, T$.28)

29 SETCOLOR 1.8.8

33 FOKE 792,11

46 T=100:5=09:PRINT "}"

9 CF="¥KKEK L& X":REM battere unc spazio con colore inwverzo 3l eozto di ognd

B BF="14441333331312113131441331213112141133331414114131"
S T$="90313026242327515343"
A A=IHTIRMDCL 2 %1S)
53 Y=INTIRHD{L 2 ¥15+15)
23 H=IHTCRNMD L 36190
33 POSITION ¥, :FRINT H

A FOR 1= 70 RHDCL > 4359+200 : HEXT 1
3 F=PEEKC PB4 :POKE 764,255: IF P<>235 THEW 139
9 T=T-H

3 FOSITION (oA :FPRINT ®
S0 IF Tr=0 THEN 79
S0 PRIMT "3
3 PRINT :PRIMT "il tuo puntessic &’ di ";5;" su 196."
50 FOR T=1 TO 235:S0UND 0, 7.10, IMTCT/16) :HEAT T:EMD
FOR I=0 TO 3
2 IF THECZKIHL, 21420 GSTRECP? THEN NEXT I
4 =1
3 FOR I=1 T S
218 A=IZRVALCBECSHU+T . SEU+I -2

9 FOSITION 2,241 :FRINT C$#C(A.A+2):POSITION 2,2%1+1:PRINT C$CA,RA+2)

NEAXT T
A IF L=H THEH 3=35+1/
3 5070 1368
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Sottomarino

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: riflessi (1 solo giocatore).
Difficolta del gioco: bassa.

Manovrate in superficie un cacciasommergibili e dei
sottomarini passano regolarmente sotto la vostra
unita, a differenti profondita.

Potete, in ogni momento, lanciare le bombe di pro-
fondita e potete anche cercare di colpire piu volte lo
stesso sommergibile.

Il vostro punteggio sara visualizzato in permanenza
sulla sinistra dello schermo (rapporto di numero di
colpi centrati su numero di sottomarini apparsi).

La linea 70 permette all’ATARI di scegliere la profon-
dita del sottomarino.

La linea 90 disegna la vostra nave.

Le linee 100 e 110 visualizzano il punteggio e disegna-
no la superficie dell’acqua.

La linea 120 disegna il sottomarino.

Il lancio & effettuato da un programma specifico po-
sizionato alle linee 200-240.

Lo spostamento (molto rapido) della vostra nave e
realizzato dalle linee 170 e 180.

Il test, che permette di sapere se il bersaglio ¢ stato
centrato o no, & effettuato alla linea 140.

Battere RUN per cominciare la partita.

La nave sara spostata grazie alle frecce destra e sini-
stra.

Il tasto O autorizza il tiro.

Per terminare la partita, converra battere BREAK
oppure aspettare 99 sottomarini.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara abbastanza elementare migliorare la

qualita grafica del gioco, utilizzare il colore e i suoni,
fare apparire vari sottomarini che si spostano a dif-
ferenti velocita, eventualmente anche permettere ai
sottomarini di lanciare dei siluri...



149
Do:
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REM_SOTTOMARINO

POKE 7952.1

MUS IGUE=500 : DODOD0=1608 : DOREMI=2600
F=0:C=15:5=5

PRINT "}":SETCOLOR 1,7,2: SETCOLOR 2,8.6

POSITION @,S:PRINT ¢

=27 :S=INT(RMD{1)%k8+4) 1 P=P+0.01
K=1
FOSITION C,2:PRINT " ;CHR$(138); CHR$(160@)  CHR$(153>;* ®

POSITION @,3:FOR I=0 TO 19:PRINT CHR$(E);CHR$(7),; :NEXT I
POSITION @, 18:PRINT “Puntessio :“;P
POSITION T,S5:PRINT CHR$(187;CHR$(168) CHR$(18);" "

3 IF ¥=1 THEM Y=C+24X

IF S=X AND (T+1=Y OR T+2=Y) THEH P=P+1:POSITION T,S:PRINT "Xxk%":RESTORE OODD
GOSUB MUSIGUE

158 T=T~1:IF P>=93 THEM POSITION @,18:PRINT "Finito.,."*RESTORE DOREMI:GOSUB MUS
IQUE : END

160 IF T<@ THEN POSITIOM Y,X:PRINT " *:GOTO €@

1?78 CLA=PEEK(764):POKE 764,255

189 C=C+34((CLRA=7 AND C<27>~(CLA=6 HHD C>8))>

139 IF CLA58 AND =1 THEH 90

203
219
228
233
249
509

POSITION 7,

PRINT * FoaTet

IF %S THEN 89

POSITION Y.%:FRINT "Q"

GOTO 96

FOR 1=1 TO 3:READ YA:SOUND @,YR,10,4:FOR TE=1 TO 5:MEXT TE:SOUND @,@,8,0:FOR

TE=1 TO Z:NEXT TE:HEXT I:RETURH
1968 DATA &83.863,63

Zp8e DATH 126, 183.56
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Zombi

Programmazione: abbastanza difficile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: bassa.

Gli ZOMBI sono degli esseri malefici che cercheran-
no di distruggervi, ma anche voi cercherete di utiliz-
zarli a vostro vantaggio, per sbarazzare il vostro spa-
zio vitale dai buchi neri che I'oscurano. Sullo scher-
mo ¢ disegnato un perimetro che rappresenta il vo-
stro spazio vitale. In questo perimetro, appariranno
in maniera casuale gli ZOMBI (sono delle Z invertite),
i buchi neri (dei #) ed il giocatore (una 0). Gli ZOMBI
convergono verso il giocatore per cercare di cattu-
rarlo, ma lui si sposta piu rapidamente di loro e cer-
chera di far loro ingoiare i buchi neri, senza farsi
prendere.

La partita termina sia con la sparizione del giocato-
re, sia con l’eliminazione di tutti gli ZOMBI.

La posizione degli ZOMBI ¢ definita da un array Z di-
mensionato.

Le linee da 50 a 120 (ciclo I) disegnano il perimetro,
gli ZOMBI e i buchi neri.

La linea 130 definisce la posizione iniziale del gioca-
tore.

Un secondo ciclo I (150-240) realizza lo spostamento
del giocatore.

La linea 210 legge il carattere direttamente nella me-
moria dello schermo per sapere la natura dell’ostaco-
lo che si trova in Z(I, +4),Z(I).

Le linee da 290 a 340 controllano lo spostamento del
giocatore.

Dopo aver lanciato I'esecuzione con RUN, il giocato-
re dovra spostarsi utilizzando le 4 frecce e cercando
di non uscire dai limiti del terreno. Dovra manovrare
in modo di fare andare gli ZOMBI sui buchi neri, sen-
za farsi lui stesso bloccare.

Per fermare la partita, bastera battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sarebbe interessante ingrandire il campo di

gioco, aumentare il numero degli ZOMBI o dei buchi
neri, migliorare i controlli, spostare i giocatori in mo-
do piu casuale, eventualmente modificare la regola.
Si potra anche, naturalmente, migliorare la qualita
del disegno.
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13 RFEM :UHBI

15 OPEH #1.4,8, "“K:"

28 DIM SEC10, 20160

5 FOR I=1 TO 1@:2C¢I12=0:HEAT I

32 MUSTRUE=S50a : [OREDO=1029 : DOMIS0=2619 : DOREM ] =306
43 GRAPHICS 8:FOKE ?32.1

45 SETCOLOR 1,3, 6 SETCOLOR Z2.13,4

S FOR I=8 To 21

58 FOSITION I+1,8:FRINT CHR$(166)

FOSITION 9, 1:FRINT CHR$<(163):FPOSITION 23,1 :PRINT CHRF{ 168
IF FHOCL 3 <@.5 THEN FOSITION I, INTCRHDC12%208+1) :FRINT "#"
S HTCRHDCL E1 4410

SOIHTC I -30+1 3=545

FOSITION 1+41.21:PRINT CHR$(1E3)

HMEAT T

k=IMTCRHDC L £18+1)

F=8

FOR I=1 TJ 4

F=F+Z(1»

179 IF Z{1»=0 THEN 249

S FPRINT

138 POSITION Z2CI+4), 210 :PRINT "

IEU “fIJ=’tI>— bH Z2¢I2-5)

210 LOCATE Z(I+4),Z(I);EC=FDSITIUH ZCI+43, ZCL0 :PRINT CHR$CECY: : IF EC=RSCCY#"y TH

EH ZQI)=G:GDTU 236

228 POSITION Z(1+4,2C(1):PRINT "2

29 IF Z{IJ“a AMHD 2¢1+4)=K THEN POSITIOM @,23:PRIMT "Hai perzo ...";:RESTORE DR

EDD:GOSUB MUSIGRUE: GOTO 350

248 HEXT 1

258 IF P=0 THEW POSITION U;ZS:PRIHT "BRAVO! tutti 9li zombi scono morti";:  RESTORE
DOMISO: GOSUB HMUSTIQUE: GOTO 356

2608 POSITION K,S:PRINT “O"

278 FOR I=1 TO 1208:HEXT 1

258 POSITION K,S:PRINT " ¢

238 CLA=PEEK(764):POKE 764,255

389 K=K-2#{(CLA=B) - CLA=?))

318 IF K<=0 OR K>=23 THEH POSITION @,23:PRINT "Peccato'!...";:RESTORE DOREMI:GOSU
B MUSIGUE:GITO 350

320 S=85-2#{(CLA=14)~(CLA=15))

338 IF S<=0 OR S»r=21 THEH K=25:50T0C 310

348 GOTO 146

350 GET #1,CLRA:END

SAB FOR I=1 TO 3:READ YA:SOUND 6,YA,18,4:FOR TEs1 TO S:NEXT TE:SOUHD B;B @,9:FOR
TE=1 TO 3:MEXT TE:NEXT I:RETURN

1600 DATA 126,103,126

2000 DHATR 63,47,48

3608 DATH 126,163,986
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Diago

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: riflessi (1 solo giocatore).
Difficolta del gioco: elevata.

Si lancia il programma con RUN e si ottiene un pri-
mo messaggio che vi informa sulla prestazione da
realizzare (per esempio, 5 punti neri o 17 punti ne-
ri...), poi il tempo & visualizzato e decontabilizzato, a
partire da 10 secondi. Il gioco comincia quando si ar-
riva a 0 secondi. Dei cerchi appaiono allora in basso
a sinistra dello schermo, formando una linea diago-
nale dovrete battere il tasto 0 per fermare la visualiz-
zazione dei punti appena stimerete che il numero di
punti richiesti all’inizio & apparso sullo schermo.

Si ottiene allora il messaggio BRAVO o PERSO se-
condo il risultato ottenuto.

Il numero di punti neri sara scelto a caso, alla linea
50.

Il tempo ¢ calcolato dalle linee 60-120.

I punti sono stampati € la linea diagonale & disegnata
dalla linea 140.

La pressione del tasto O & rivelata alla linea 170, e la
linea 190 controlla la fine della partita (nessun rifles-
S0).

I messaggi finali sono eseguiti dalle linee da 190 a
230.

Si lancera 1'esecuzione con RUN.

Si ottiene allora la visualizzazione della frase IL
BUON RIFLESSO E A ... che indica il numero di
punti vincenti.

Il tempo sara in seguito decontabilizzato sotto forma
ATTENZIONE: RESTANO ... SECONDI che indica
il tempo rimanente prima dell’apparizione della dia-
gonale.

Alla visualizzazione di 0, la diagonale appare e co-
mincia a spostarsi sullo schermo.

Se si ritiene che il numero di punti richiesti & stato
raggiunto, si dovra premere il tasto 0.

Apparira allora BRAVO se si vince, o PERSO nel caso
contrario; poi la frase ALTRA PROVA (S/N) appare,
rispondere S per fare un’altra partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potrebbe pensare ad un adattamento del

gioco a due o piu giocatori, lasciando che la diagona-
le si formi completamente e testarne la coincidenza
alla pressione del tasto assegnato al giocatore.
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Si pud anche realizzare una grafica piu curata e mo-
dificare il principio dello spostamento degli oggetti
sullo schermo (spostamento orizzontale, verticale o
apparizione a caso...).

16 REM DIAGO
28 MUSIE=S00: SOMIDU=1608 : DUOREMI=2000
38 OPEH #1,4,9,"K:"

48 PRINT “}*

58 X=INT(RHDC(13K18+3)

€9 S=10

78 PRINT " Il buon riflesso e’ a “;X

38 POSITION 4,16:PRINT "Attenzione! restanc “;S;" secondi.";
99 §=5-1
188 FOR I=1 TO S:S0UMD ©,126,10,4:NEXT I:FOR I=1 TO 490:HEXT I
118 PRINT "3"
128 IF S<>0 THEH 70
130 U=8
140 POSITION U, 23:PRINT “0O%
159 FOR I=1 TO 30:NEKXT I
166 U=U+1 :
1 F=PEEK(764) :FPOKE 764,255
38 IF P=S3 THEHW Z1o
99 IF Ur22 THEH PRINT “"Persc!":RESTORE SOMIDO:GOSUB MUSIQUE:QOTO 270
Zia QUTO 14
IF <>¥ THEW U=23:60T0 199
3 PRINT "BRAVOD!":RESTORE DOREMI:GOSUB MUSIGUE
PRIMT :PRINT "Uw’altra prowva (S-H> "
GET #1,CLA: IF CLA=ASC("S") THEN 40
3 EMD :
3 FOR I=1 TO 3:READ YFA:SOUND @,YA,18,.4:FOR T=1 TO 1@:HEXT T:50UHD 6.0.9.0:FOR
1 T0 S:HEAT T:HEXT I:RETURN
Beg DATA 51,36, 126

2088 DATA B3,33,47
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Recomat

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: soluzione del programma Nico-
mat.

Difficolta del gioco: nessuna.

E una replica del programma Nicomat, proposto nel-
le pagine precedenti; inserite i resti successivamente
delle divisioni per 3, 5 e 7 di un intero compreso tra 1
e 100, e I'ATARI calcola e visualizza questo intero. 11
metodo usato pud d’altronde essere generalizzato (a
voi trovare come).

Le linee 30-50 visualizzano qualche linea di spiegazio-
ne (gli spazi che mancano apparentemente sono volu-
ti).

La linea 50 aspetta che battiate un resto, che sara ri-
fiutato se & incompatibile con la divisione col nume-
ro visualizzato.

La linea 100 immagazzina i resti in una variabile non
dimensionata A (S).

La linea 190 rivisualizza i resti inseriti.

Le linee 210-230 gestiscono la fine della partita.

Si lancia il programma con RUN. Appare un testo di
presentazione poi il messaggio "RESTO PER: 3, 5, 7"
appare.

Si deve rispondere e la soluzione ¢ visualizzata appe-
na si sono dati i tre resti.

Per un’altra partita, battere S alla domanda UN’AL-
TRA PROVA (S/N).

Battere N per finire.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo estendere il programma agli interi da 1

a 1000, utilizzando i resti per 3, 5, 7, e 11; si puo ag-
giungere il suono ed il colore per rendere il program-
ma piu attraente.
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19 REM RECOMAT
15 OPEH #1.4.0,"K: " :GRAFHICS 2
28 LIM AC3)
28 POKE 7521
3@ PRINT "IMSERITE I TRE RESTI DELLE DIVISIONI DI UN MUMERS INTERU IHFERIORE R i
83, PER 2,5 E 7."
59 [=3:5=1
T POSITION 3,8:RESTORE :GOSUB S8
24 FRINT #6; "RESTE 7 PAR: ;1]
5% POSITIOH 3,1:FRINT #6;"—————r———eme e "
37 POSITION 12,4:PRINT #6;"——=—— "
Q3 FOSITION ©.5:PRINT #6;"RESTO PER: 3 5 7":REM battere la strinia da ztamrpars
in caratteri imwersi )
A5 GET #1,CLA: IF CLAKARSCC"8") OR CLA>=ASC(STR$CI:» THEH 35
168 ACS)=CLA-48
195 FOSITION 3+1.3:PRINT #5, ACINT(I-22)
119 S=5+1:I=1+2
128 IF 148 THEM 79
130 T=RCLOEA7O+AC2ZIE21+RC30#15
208 IF T>19S THEM T=T-185:G0T0 200
219 GRAFHICS Z+16+32:POSITION 8,2:PRINT #6; “soluzione :";T
220 FOR T=1 TO 1088:HEKXT T:GRAPHICS 2+32:PRINT * Untaltra erowva o5-MH) " :0ET #
1,CLR
238 IF CLA=ASC("3")> THEM RUN
T

oEe FOR IT=1 TO 3:READ VA:SO0UND @,YA,10.4:FOR TE=1 TO 1@:HEXT TE:SOUND ©,8,8,9:F
OF TE=1 TO S:HEXT TE:MEXT IT:RETURN
1339 DATA £3,33,47
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Caccia al sottomarino

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: gioco di riflessione.
Difficolta del gioco: media.

Siete a bordo di una nave, incaricata di scovare un
sommergibile nascosto da qualche parte nel vostro
settore; dovete spostarvi fino ad arrivare sopra al
sottomarino e sparare ad una certa profondita; ma
attenzione: il sommergibile & anch’esso mobile; e spe-
gnera i suoi motori solo quando sarete esattamente
sulla verticale, per non essere scoperto.

11 ciclo I (60-120) visualizza il terreno di gioco.

La linea 140 definisce la posizione iniziale del sotto-
marino; la linea 150 permette il suo spostamento,
controllato dalla linea 160 (si resta nei limiti del cam-
po).

La linea 180 visualizza la vostra posizione.

Le linee 162-166 controllano il vostro spostamento.
La distanza & calcolata alla linea 250, visualizzata al-
la linea 260 e testata alle linee 270 e 280.

Il test di fine partita & effettuato alla linea 310.

Si lancia il programma con RUN e si inserisce la di-
mensione; appare la griglia di gioco. Siete all’inizio
alla posizione (0,0) e vi spostate con le frecce.

Dopo ogni spostamento appare la nuova distanza del
sottomarino; ad ogni colpo il sottomarino si sposta.
Se riuscite a piazzarvi sulla verticale, la distanza 0.
Sparate dando una profondita intera (tra 2 e 4, limiti
inclusi). Se lo mancate, si riposiziona in un posto
qualunque, e si ricomincia; se lo colpite, ottenete il
messaggio BRAVO e la partita termina battendo nuo-
vamente alla tastiera.

Si puo fermare il programma in ogni momento bat-
tendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: E possibile prevedere un miglioramento della

grafica, migliorare le possibilita di spostamento del
caccia (un po’ lento, in questa versione), prevedere
dei percorsi piu sofisticati per il sottomarino, di met-
tere un contatore di tempo...
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16 REM CRCCIA AL SOTTOMARINO

20 OPEN #1.4,6,"K:" :

48 FPRINT "Dimensione della arialia :"; INPUT H
45 POKE 752.1

S8 PRIWT “3*

60 FOR 1=0 TO H

79 POSITION 24I+4,0:PRINT I

80 FOSITION 1,2%I+2:PRINT I

9@ FOR J=6 TO H

180 FOSITION 2kJ+4,2XI+2:PRINT ", *

110 HEXT J

120 NEXT I

130 I=1:X=0:Y=0:POSITION 4,2:PRINT CHR$(160)
1480 Y=INT(RHDC1)¥H) :U=INT(RNDC1)XH)

15@ U=U+I:y=Y+]

166 IF <(U<B OR UsH OR V< OR ¥>H) THEN I=-I1:GOTO 150
152 GET #1.CLA

164 Y=Y-(CLA=43 AND Y>B0>+(CLA=42 AND Y<H)

1BE X=4x-(CLA=45 AND X>0)+(CLA=B1 AND X<H)

176 POSITION 2kY+2,24X+2:1F ¥<>08 THEN PRINT ".*
139 POSITION 2%k'+4, 26X+2:FRINT CHR$(160)

199 POSITIOM 2kY+6, 2¥X+2: IF Y<OH THEN PRINWT "“.*
208 FOSITION 2&Y+4, 24X IF X<0 THEN PRINT .,
210 POSITION Z¥Y+4,2%4+4:IF K<OH THEN PRINT ", ¢
298 D=IHTC(SORCABS (K=Y)*2+ABS{Y-U>"2))

268 POSITION 29,16:FRINT “Dist. ";STR$CDY;* ¥;
270 IF D=0 THEM 300

239 IF D<3I THEN 156

298 GATO 162

380 POSITION 29, 12:FRINT "Prof. ";:INPUT D

210 IF D=IMTCRNDC1)%3+27 THEWN POSITION 29,15:PRINT “BRAYO!":GET #1,CLA:END
320 FOR TE=0 TO 5:SOUND ©,126,10,4%(TE/2aINT(TE/2):NEXT TE
38 GOTO 149
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Tastiera

Programmazione: facile.

Categoria del gioco: gioco di riflessi (imparare la ta-
stiera).

Difficolta del gioco: elevata.

Una riproduzione della tastiera del vostro calcolato-
re appare sullo schermo; un punto appare sotto il ca-
rattere che si deve battere sulla tastiera. Piu si batte
in fretta e piu il punto si sposta rapidamente (il tem-
po trascorso dall’inizio appare in fine partita).

Una variabile A$ dimensionata alla linea 60, conterra
la lista dei relativi tasti. I valori dei tasti sono inseri-
ti dalla linea 70 alla linea 120 per chiamata di un sot-
toprogramma posto in 300.

La variabile VA$ contiene la totalita dei codici ATA-
SCII che corrispondono ai tasti della tastiera.

I cicli chiusi J (130-170) e I (140-160) disegnano la ta-
stiera.

La linea 180 definisce la posizione del punto stampa-
to dalla linea 190.

Il tasto battuto & testato alla linee 210-230 e il punto
& cancellato dalla linea 250.

Le visualizzazioni di fine sono realizzate alle linee
270-290.

Si lancia il programma con RUN. Si dispone allora di
qualche secondo per battere il tasto che occupa la co-
lonna sopra la pallina, poi un altro punto & visualiz-
zato, ecc.

La durata della partita non ¢ limitata; basta battere 0
per ottenere il punteggio, ed il tempo totale.

Fare RUN per un’altra partita.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra pensare di fare lampeggiare le lette-

re, o di visualizzarle a colori, al posto di indicare la
colonna con una pallina. Si potranno fare apparire le
lettere giuste nella parte inferiore dello schermo ed
eventualmente allenarsi a battere un testo che sfila
in alto sullo schermo, lettera per lettera.



oAl e

AR ]

-
!

41 Feptl

102 programmi per ATARI 179

FREM THETIERA
GRAPHICS 2
T=8:5=0:FP=8
[IH A$C3@5,SEC10),Y$C20) , YA$BD)
SEF="OMERTYUIOR" : ¥$="474542403454311135331a" : J=1
GsUE 309
SE="ASLFOHJIKL : " : ¥$="E36258566157018356022" : J=2
QOsSUE 389
SF="ZACVBHM, . " WE=Y23221816213537323438" : J=3
Gosle 369
FOR J=1 TO 3
FOR I=1 T 18
POSITION I+J+2.25J:FPRINT #6;A$C105T-104+1, 184 J~-12+1>
HEAT 1
HE”1 J

SIMTORHMDCL 2%18+1 7 :YY=IHTCRHDC1 ) 3+1 )

; FHQITIDH HEVR2, 28+ 1 PRINT #6; "%

POKE 7E4, 255 CLA1=PEEK(7E4)
FiOR: F=1 TO 188+RHEC$58: CLASFEEK (754

5 T=T+1

IF CLA=CLA1 THEH HEXT F
IF CLA=VAL CYAFCZAECY-13+2KA~1, 288 (Y~13+24x0 0 THEH S=5+1
IF CLA=58 THEM 279

OSITION #4942, 28+ 1 :PRIMT #5;" "
uuTu 128

A PRIMT 5" GQiuzte =z ";FP;" prove.”

FRIMT "Il tuo temeo "7
FOR T=1 TO 190@:HEXT T:GRAFHICS @:EHD
AFC10%CT-104+1 v=35F

A VAECZAECT-1 0+ 1 =YE: RETURN
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LIVELLO 5
N. Nome del programma Tema e particolarita
1 Calcolatrice Un programma di simulazione molto
reale
2 Smokey Fumate senza rischi con questo originale
programma per 1 giocatore
3 Evasione Ci vorra molta fortuna per riuscirci
4 Corsa automobilistica Un gioco di riflessi non molto difficile
per 1 giocatore
5 Poker Una base di partenza per mettere a punto
il vostro programma
6 Scacchi Un programma semplificato per 2 gioca-
tori
7 Pericolo spaziale Sarete abbastanza abili per evitare tutte
le meteoriti?
8 Tic Tac Toe Un classico ma non senza interesse (2 gio-
catori)
9 Dama Per 2 giocatori: classico
10 Anagrammi Un buon gioco di riflessi: per 2 giocatori
11 Uova Non lasciate fare la gallina diabolica
12 Quattro a quattro Un gioco di riflessione un po’ difficile per
2 giocatori
13 “Puzzle” di lettere Un proverbio & nascosto: a voi scoprirlo
14 Bersagli Un po’ di abilita e molta fortuna
15 Gocce Una vera gag visiva, da esplorare
16 Ostacoli Molti ostacoli da evitare in questo gioco
di abilita per 1 giocatore
17 Catture nello spazio La missione sarebbe facile senza queste
maledette meteoriti
18 Anomalia Esercitate la vostra perspicacia ricono-
scendo i simboli
19 Tanti in uno Un terreno di gioco e le pedine, per 2 gio-
catori
20 Percorso del cavaliere Molto spettacolare e istruttivo per piu di
un motivo
21 Muro di mattoni Un classico in versione completa
22 Othello Per 2 giocatori: gira le pedine per voi
23 “Puzzle” dispettoso Un sottoprodotto del gioco di Sam Lloyd
24 Super scorrimento Dopo le cifre pari e dispari perché non

anche le lettere
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Le tecniche particolari al’ATARI

IL RICONOSCIMENTO DEGLI OGGETTI SULLO SCHERMO:
LETTURA DI UN CARATTERE POSTO ALLA LINEA Y,
COLONNA X, CON LOCATE X,Y,C

L’ATARI dispone di un'istruzione specifica, molto utile per numerosi gio-
chi, che permette di riconoscere il codice ASCII del carattere presente sul-
lo schermo all’intersezione tra la colonna X e la linea Y: questo permette-
ra di identificare facilmente questo carattere; C contiene il codice ASCII
del carattere presente.

Attenzione, questa lettura dello schermo non si mantiene, conviene ripor-
tare il valore che leggete con l'aiuto di una visualizzazione posizionata alle
stesse coordinate dello schermo.

LE ISTRUZIONI POP e TRAP

Quando siete in un sottoprogramma (vedere livello 1) ne uscite sempre con
RETURN. Puo essere interessante uscire direttamente a un indirizzo dato.

L’istruzione POP permette di farlo indicando al’ATARI di accorgersi che il
sottoprogramma ¢ terminato. Nel caso contrario se il numero di livelli di
sottoprogrammi & limitato, otterrete subito un superamento di capacita.

E intelligente imparare dagli errori per scrivere un programma. Cosi posi-
zionare un punto a delle coordinate X,Y fuori dallo schermo provoca un
errore e arresta il programma; l'istruzione TRAP permette di rivelare que-
sto errore, senza che il calcolatore intervenga, riportando il programma
all'indirizzo dove l'errore & stato generato.

Cosi TRAP 5000 rinvia, in caso d’errore, il programma all’istruzione 5000.

Per eliminare questa possibilita basta usare TRAP seguito da una cifra su-
periore a 32767.

IL JOYSTICK

E una delle attrattive del’home computer ATARI, perché facilita enorme-
mente gli spostamenti dei mobili sullo schermo.

Molti giochi di questo libro potranno essere modificati per una miglior
utilizzazione, con 'aiuto di questo "manico di scopa™ il programma 4 a 4
ne & I'illustrazione.
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Calcolatrice

Programmazione: molto difficile.
Categoria del gioco: simulazione di una calcolatrice.
Difficolta del gioco: media.

Si tratta della simulazione, con visualizzazione in
grande formato, del funzionamento di una piccola
calcolatrice tascabile, del tipo a 4 operazioni. Le ap-
plicazioni di questo programma sono evidenti e il suo
funzionamento & semplice da controllare.

Le variabili B$ e C$, delle linee 20 e 30, contengono le
informazioni codificate che permetteranno il disegno
delle cifre in grande formato.

Le linee 60-150 si occupano della gestione degli inse-
rimenti. Il ciclo I(160-190) realizza la raffigurazione,
in grande formato, delle cifre sullo schermo, man
mano che gli input arrivano.

Il punto decimale ed il segno — sono gestiti dalle li-
nee 200 e 210.

Il numero totale dei simboli inseriti & controllato dal-
la linea 220.

1l risultato & iscritto grazie ad un programma funzio-
nante automaticamente che si trova alle linee
270-390 (I'automatismo & gestito dalla linea 230, nel
programma principale).

I sottoprogrammi posti alle linee 400-410, 420-430,
440-450 e 460-470 effettuano l'operazione indicata,
secondo il valore di Z (linea 310).

Ogni risultato € memorizzato in A (F-1) (linea 330).
La routine d’errore in 2000 evita l'arresto del pro-
gramma quando VAL(RS$) & utilizzata per caratteri
che non siano cifre. )

Si dovra lanciare il programma con RUN.

Poi, si battono le cifre del primo numero da inserire
che appariranno una per una, man mano (non si po-
tranno inserire piu di 8 simboli, compreso il segno —
ed il punto decimale). La battuta di un segno di ope-
razione lascia la visualizzazione intatta, ma l'introdu-
zione della prossima cifra o simbolo provoca la can-
cellazione immediata e la visualizzazione del nuovo
simbolo. E da notare che le cifre si introducono da
sinistra a destra, senso usuale di scrittura.
L’apparecchio accetta, come segni operatori i simbo-
li +, —, *,/; il segno = provochera 'apparizione del
risultato. Le operazioni sono concatenate automati-
camente, il risultato precedente & preso in considera-
zione come operatore del calcolo seguente.

Per fare un’altra operazione, bisognera battere
BREAK poi RUN.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si dovra, innanzitutto, migliorare la visualiz-
zazione del segno — (raffigurato qui da un tratto),
poi si potra migliorare il disegno delle cifre (utiliz-
zando per esempio, il generatore dell’ATARI) si puo
anche pensare ad un’estensione a piu di 8 cifre, auto-
rizzare delle operazioni piu complesse (COS, SIN, ...),
aggiungere delle memorie, ecc).

19 REM CALCOLATRICE

12 SETCOLOR 1,2,19:SETCOLIR 2,0.0

15 DI A$CL),BF(59),CH(12),R$(20),AC1D)

17 FOR I=1 TO 10:ACI>=0:NEXT I

20 CHs"FEEK *£ %":REM sostituire X con un bianco in colore inverso
30 B$="14441333331312113131441331213112141133331414114131"
32 POKE 792,1

35 OPEM #1.4.8,"k:"

49 F=1:L=0:FPRINT "“}*

S50 N=0:T=6:Fk=0:R$=""

59 GET #1.CLA:RA$=CHRICCLAY

73 IF K=1 THEN H=9:F$="0":K=9

80 IF A$="=" THEM 260

38 R=CLEAS="+"J+(24kA$="-" D)+ (TXAE=" " )+ (4XA$=" /")

190 RECLEH(RS +1)=A$

119 IF ¥<{>9 THEW 289

129 IF R$="-~" THEM AF=R$:GOTO 200

129 IF A$<"." OR A$>"9" OR As="" THEN €0

149 IF M=8 THEH FRINT “3}*

158 IF A%$="." OR A¥="~" THEN 2009

164 FDR I=1 T0 5

170 5=34YAL (B I+SKVAL(AS), [+SKVYALCAS) ¥ ) -2

150 PUbITIUN H, I+3:PRINT C$¢S,5+2)

199 NEAT 1 .

209 IF A$="-" THEW PRINT “)"=PUSITIGN 1,7:PRINT CHR${168,;CHRS$(1€a)
219 IF A$="." THEN FOSITION H+1.8:PRINT CHR${(1569)

220 H=N+3k{H<28)

230 IF T<8 THEH T=T+1:IF T<=LEH(R$> THEN 380

248 IF K=1 AHD L<:1 THEN SO

Z%3 T=@:507T0 co

68 IF R#¥="~" AMD ACF»=8 THEN 129
278 H=@:K=1
£50 GOSUB 2ope: IF (A3="£" OR A$="-"1 AMND VA=G THEW ACFY=1:00T0 06

29a uO‘HB 2880 HCF =YA
390 IF #<>0 THEH Z=¥
310 ON 2 GOSUE 493,429, 448, 450
328 IF Hii‘“ " THEH F=F+1
IF RA¥= THEH F=2
3 0SUB 2908: [V F-13=YA
34a R0sUR 2008 IF YA=6 THEM AF-12=ACF)
358 G0SUB 2e30: RE=STRECYAD
' T=1
S AF=R$ECT,TO
299 GOTO 149
4983 RE=STRFCAF-12+ACF 2 :ACFY=YAL{R$) : L=1
419 RETURM
428 IF F<»1 THEH RE=STREACF-1>-A(F ) :ACFI=YRL(RK$)>:L=1
478 FETURN _
443 IF F<x1 THEH RE=STRECHCF-10KACF ) ACF I=YALCES ) (L=t
458 RETURN
408 IF Fdr1 THEW RE$=STRECRC(F-127ACF 2 :ACFI=YALCRE ) :L=1
479 RETURNM
ZEBU TRHF ”1uu

21253 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Smokey

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Una colonna di fumo grigio appare sullo schermo. 11
giocatore, rappresentato da un punto, diventa visibi-
le sulla destra. In un primo tempo deve posizionarsi
sulla colonna di fumo, poi, partendo da li, ingoiera
automaticamente il fumo, a patto che riesca a mante-
nersi sulla traccia.

La linea 90 fa apparire il fumo nel basso dello scher-
mo; la linea 100 permette di cambiare (verso destra o
verso sinistra) la direzione della colonna, e la li-
nea 120 fa salire la colonna.

Il giocatore appare grazie alla linea 140, ed il suo
spostamento ¢ effettuato dalle linee 180 e 190.

Le linee 250 e 260 si incaricano della visualizzazione
del risultato.

Si deve lanciare l’esecuzione del programma con
RUN.

Il fumo comincia ad alzarsi, mentre il giocatore ap-
parso nella forma di un cerchio colorato in un angolo
dello schermo si dovra spostare con l'aiuto delle tre
frecce. Appena arriva sul fumo, comincera automati-
camente ad ingoiarlo, e dovra cercare di seguire la
colonna senza deviare (grazie alle frecce). Vince se
arriva nella parte inferiore dello schermo prima che
la colonna arrivi in alto.

Il messaggio finale indica allora BRAVO o PERSO,
cosi come il punteggio ottenuto.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra, conservando l'idea di partenza, im-

porre delle altre regole: per esempio ingoiare tutto il
fumo, che potra anche ripartire da un altro posto se
si devia la colonna iniziale.

Si potra anche migliorare i controlli di fine partita e
la qualita della grafica.
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19 REM SHMOKEY

20 GRAPHILES 9:POKE 752.1

38 SETCOLOR 1.3,10:3ETCOLOR 2,1,2:SETCOLOR 2.1.,2

E0 S=0:K=23:¥=sIHNT(RHD(1>%23)

78 1=8:Y=15

71 U={

89 PRINT ":*

93 POSITIOH ¥, X:PRINT CHR$(@)

100 Y=Y+ {RHD{1:<8.5 AND Y<2Z)-(RHD(12<0.5 RAHL Y>0)

116 T=1

120 A=X-T .

130 IF #=@ THEM 250

148 POSITION Y, U:PRINT CHR${20)

145 POKE 764,255

150 IF T<>@ THEH FOR I=1 TO 309:CLA=PEEK(764):IF CLA<>295 THEN 176
168 IF T<>8 THEM HEXT I

176 POKE 7€4,225:POSITION V,U:PRINT " *

180 U=sU+(CLA=1534(T=1)%CU<23)

1968 U=U+(T=0>

283 Y=+ (CLA=7)X(VY<24)~(CLRA=6)X(¥>0)

219 LOCATE Y, C:POSITION Y, U:PRINT CHR$(C>,

220 IF C<>8 THEN S@

238 T=0:S=5+1

249 IF U<22 THEN 140 -

258 IF T=0 THEH PRINT “BRAYD":FOR I=1 TO 3I:RERD YA:SOUND @.VA,18,4:FOR T={ 7O 18
‘HEXT T:NEXT 1:G0TO 270

260 PRIMT "PERSD!'...":FOR I=1 TO J:SOUND 0,63,19,4:F0R T=1 TO S:SOUND 9,0,0,0:NE
XT T:NEXT I

279 PRIMT "Puntessio :1%iS

1000 DATR 6£3.47,40
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Evasione

Programmazione: facile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: bassa.

Il vostro solo problema: riuscire ad attraversare lo
schermo, senza che I’ATARI vi abbia prima colpito
con uno dei suoi numerosi proiettili esplosivi che vi
sparera addosso.

Potete spostarvi in 4 direzioni con l'aiuto di 4 frecce
e dovete riuscire ad uscire dal terreno dal lato de-
stro, senza, naturalmente, essere mai stati colpiti.

La linea 50 definisce la posizione di partenza del gio-
catore.

La linea 60 sceglie la coordinata orizzontale della ca-
sella dove I’ATARI sparera (legata alla vostra posizio-
ne). L'utilizzo di TRAP evita I’errore di uno sparo
fuori dal territorio autorizzato provocando la ricerca
di un nuovo sparo e la linea 50 sceglie la coordinata
verticale (arbitraria) di questa casella.

Lo spostamento del giocatore & controllato dalle li-
nee 140 e 150. La sua traiettoria & tracciata dalla li-
nea 120 e la sua posizione attuale (sullo schermo una
freccia) & stampata dalla linea 160.

La linea 170 controlla se & stato toccato o no.

La linea 180 effettua il controllo di fine partita.

Si comincia l'esecuzione del programma con RUN.
Un primo sparo ha luogo, dopo che il giocatore appa-
re, rappresentato da una freccia.

I 4 tasti di direzione servono a spostare il giocatore.
Se & colpito, si ottiene, sullo schermo, il messaggio
PERSO e la partita si ferma.

Se riesce ad uscire alla destra dello schermo senza
essere colpito, si ottiene il messaggio BRAVO, e la
partita &€ ugualmente terminata.

Si puo terminare in ogni momento battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: 1l colore ed una grafica piu curata migliore-

ranno considerevolmente l'attrattiva del gioco. Si po-
tra anche rendere il lancio delle bombe piu casuale,
introdurre degli ostacoli da aggirare, aggiungere dei
controlli, fare partecipare vari giocatori, ecc.



102 programmi per ATARI 189

19 REM EVASIUOMNE

28 MISTEJE=56i: BEEP=689: S]S0D0=1008: DOMISO=2608a

0 GRAPHICS 6:SETCOLOR 1.,6,6:SETCOLOR 2,13, 18
p=0:Y=12

H=/4+2~INTCRMHLC L 3%

KeIHTC234RNDO L) »

IF %<3 THEH 1z2@

3 POSITION H.K:PRINT CHR$(1687

8 Q0SB BEEP:GOSUB BEEP:POSITION ¥,Y:PRINMT “.“
8 F=PEEK(764:POKE 754,235
a
)

1L a b
[

s St bt bt b e bt (W1 = AT
TR B R S G

\-r—f:F’-b)‘HF’ =7

POSITIGH .4 PRINT CHR$C123)
8 IF $>3 AND CABSCK-HO+ABSCY-KI<=1) THEN PRINT “PERSO":RESTORE SIS0D0:G0SUS HY

Oy

139 PRINT "BREANMO! Y :RESTORE DOMISO:GOSUB MUSTQUE - END

S8R FOR I=1 TO 3

5109 READ VYA:SOUMD 8,%A,18,4:FOR T=1 TO 15:HEXT T:SOUND @.08.0.8:FOR T=1 TO 5:NEXT
T

b HEHT 1

538 RETURH

A3 SOUMD 8,31,16,18:FOR T=1 TO 3:HEXT T:SOUNC 9,8,6.8: RETURH

130 DATH E4.21,126

2o DATA 125, 96, 81
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Corsa automobilistica

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: gioco di riflessi (un giocatore).
Difficolta del gioco: media.

Guidate su una strada molto sinuosa, senza nessun
ostacolo, e dovete cercare di seguirla per il maggior
tempo possibile. La traccia del vostro percorso resta
visualizzata in permanenza, e il vostro punteggio ap-
pare subito dopo un incidente.

La linea 20 simula il rumore di un motore.

La stampa della strada & assicurata dal ciclo 1
(70-100) e la linea 90 traccia i bordi della strada.

Il ciclo fittizio N permette di far avanzare la strada
verso la macchina.

La linea 110 fa avanzare la strada, e la linea 120
stampa la macchina.

La linea 150 controlla il suo movimento, e la li-
nea 160 determina se la strada fa o no delle curve.
La linea 170 guarda se abbiamo toccato il bordo della
strada.

La linea 175 controlla che non si esca dalla strada.
La linea 180 incrementa il punteggio e la linea 190
cancella la vecchia posizione della macchina.

La linea 220 visualizza il tempo fino all’incidente.

Lanciare 1'esecuzione del programma con RUN, il di-
segno della strada comincia ad evolversi, ed appare il
vostro veicolo, rappresentato da una macchina.

Per spostarlo verso destra o verso sinistra, dovrete
utilizzare i tasti = e <« (frecce di spostamento del
cursore). Dovrete evitare per il maggior tempo possi-
bile di toccare il bordo nero, il che provochera I’arre-
sto del programma e la visualizzazione del messaggio
INCIDENTE, seguito dall’indicazione del punteggio
realizzato.

Si potra fermare lo svolgimento della partita in ogni
istante battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo immaginare di giocare in molti, ognuno

al suo turno, registrando il miglior punteggio.

Si puo anche pensare di allargare la pista, e di fare
correre varie macchine. Potremo anche ispirarci ai
giochi dei bar che sono particolarmente numerosi su
questo tema.
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15 REM CORSA AUTOMOBILISTICH

29 SOUHG 2,123.8.2

Sa T=0: bRHFHIf“ 9: POKE ?5-;

E8 a=27:Y=11:RA= 5 B=18:5

Ve FOR I=0 TO &

S0 FOSITIOH W+1,K:FRINT CHR$C1ED);

30 IF I<Z OR Ir4 THEN POSITION %+I,X:PRINT CHR$(174);

180 NEXT 1

11a PRINT

129 POSITION B, A:PRINT CHR$C16); :POSITION C,A-1:PRINT CHRF(3IZ+IZSEMH=1837;
133 FOR I=1 TO 10:CLA=PEEK(764):T=T+8.1: IF CLR=235 THEH HEXT I

143 C=B:POKE 764,255

158 B=B-{CLA=6)+(CLA=7>

160 ="'+ {ZERHD (1YY <250 )~ (2ZKRHDC1YR(Y> 300

155 IF H<13 THEH H=H+1:G0TD 70

1?9 LOCATE EL.ACEC:POSITION B,A:PRINT CHR$CEC); ' IF EC=3Z THEH 2zi@

175 LOCRTE B,R+1,EC:PUSITION B,A+1:PRINT CHR$(EC), :IF EC=32 THEH 218
IBU S=5+1

198 REM POSITION C,A:PRIMNT CHR${1€8);

2868 G070 7o

218 PRINT "INCIDENTE :puntedagio '1";S

220 PRINT :FRIHT "TEMPO :";INT(T):FOR TE=1 TO 255:SOUMD 8,TE,10,4:HEXT TE:EHND
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Poker

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: gioco contro ’ATARI.
Difficolta del gioco: bassa.

E una simulazione di una partita di poker tradiziona-
le, effettuata con un mazzo di 32 carte, nella quale il
giocatore avra, come avversario, I’ATARI. 1l giocato-
re ricevera 5 carte, individuate con dei numerida 1 a
S, e potra decidere di cambiarne alcune annunciando
quelle che scarta. Le sue nuove carte saranno allora
visualizzate, ed & in seguito il turno di gioco dell’A-
TARI.

Le linee 50 e 60, definiscono le carte. Una variabile N
¢ dimensionata a 16, alla linea 40, per ricevere 10
carte giocatore e 5 carte ATARL

La presa sara effettuata da un ciclo I (80-140) ed il
controllo da un ciclo J (110-130).

La visualizzazione delle carte & realizzata dal sotto-
progamma 500-610.

Un altro ciclo I (190-210) realizza la seconda presa del
giocatore, la linea 240 permette la seconda visualiz-
zazione, e il ciclo I (500-570) in cui si entra diretta-
mente dopo, realizzera la visualizzazione del gioco
dell’ATARI.

La linea 590 permette di uscire direttamente dal sot-
toprogramma 580 senza passare da RETURN.

L’ordine RUN lancia 'esecuzione del programma, e
appaiono le 5 prime carte del giocatore.

Alla domanda CARTE RIFIUTATE?, il giocatore puo
rispondere 0 seguito da RETURN se vuole fermare la
partita. Per giocare, rispondera semplicemente RE-
TURN se si stima servito, oppure inserira i numeri
delle carte che rifiuta seguiti da RETURN.

Per esempio, se batte 235 ¢ RETURN, il suo nuovo
gioco conservera le carte 1 e 4. Le sue carte saranno
allora visualizzate cosi come quelle dell’ATARI, que-
st’ultimo non avendo, in questo programma, la possi-
bilita di cambiare delle carte.

Bastera in seguito battere un tasto qualunque per co-
minciare un’altra mano.

ESTENSIONI POSSIBILI: Saranno naturalmente numerose: da una vi-

sualizzazione grafica a colori delle carte fino al mi-
glioramento del gioco dell’ATARI, l'introduzione del-
le regole sulle scommesse ed anche, perché no, la
possibilita di bluff.
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18 REM POKER

20 GRAFHICS ©

38 SETCOLOR 1,5,6:SETCOLOR 2,12,2
40 DIM NHC1S),R$CE), VE(24),C$(8)

@ Y¢="7 & 3 1BFADORERS"

60 Cs="FIQUCUPI"

76 PRINT "3"

58 FOR I=1 TO 15

38 MOID=INTCRMDC1)£32+1)

109 IF I=1 THEH 146

118 FOR J=1 TO I-1

128 IF HCIX=NCI)> THEN 9@

139 NEXT J

148 NEXT 1

150 K=8:F=3

160 POSITION ©,12:PRINT “CARTE RIFIUTATE:"
170 GOSUB Sog

150 IF R$="" THEN 220

198 FOR I=1 TO LEN(R$>

200 NCYALCRSCT, 103 5=N(T+5)

219 HEXT I

220 PRINT “3*

238 P=1 ,

249 0SUB SBQ

250 K=K+19

500 FOR I=1 TO S

910 J=1+INTCCHCIHK)~1)-8)

528 F=NCI+K)~8XCINTCCNCI+KI=15783)
530 R$=V$(2Z4F-1,24F)

340 POSITION 7XI-2,K:PRINT I

550 POSITIOH 7kI-4,K+2:PRINT R$;":",;C$C2%kJ-1,2%J)
560 POSITION 74I-4,K+3:PRINT “==—m- “
578 NEXT I 5

580 IF P=1 THEN P=0:RETURN

§$g ;E K=10 THEN PRINT :PRINT “Battere <RETURM)> per continuare"
0 9

608 POSITION 18,12: INPUT R$

610 IF R$="@" THEN END

620 RETURN

i INPUT R$:POP :G
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Scacchi

Programmazione: difficile.

Categoria del gioco: gioco di riflessione, per due gio-
catori.

Difficolta del gioco: elevata.

Il programma propone solamente ai due giocatori di
fare una partita servendosi dello schermo come scac-
chiera. Non c’é controllo della validita delle mosse,
ma solamente la gestione della posizione degli scac-
chi sulla scacchiera. Le pedine e gli scacchi sono di-
segnati con l'aiuto delle istruzioni di lettere e cifre. Il
colore permette di distinguere ogni giocatore.

Le linee 100-200 disegnano la scacchiera. Le linee 210
e 220 definiscono le condizioni iniziali, con l'aiuto di
un array: R(LJ), per i codici degli scacchi, e C (I, J)
per il colore.

I cicli chiusi I (240-290) e J (250-280) disegnano gli
scacchi.

La linea 320 permette l'inserimento della linea e del-
la colonna di partenza, con controllo alla linea 350.
La linea 370 permette d’inserire colonna e linea d’ar-
rivo.

La linea 400 annota la nuova posizione.

La linea 410 assicura il cambio del giocatore.

Si lancia l'esecuzione con RUN.

Viene disegnata la scacchiera poi i pezzi, ed infine la
scritta giocatore 1 seguito da Partenza (C/L). Si inse-
riscono la colonna e la linea di partenza nella manie-
ra E7 per esempio, si ottiene allora la scritta Arrivo
(C/L) e si risponde nello stesso modo. Lo spostamento
viene allora effettuato, e sara il turno dell’altro gio-
catore.

Per finire, basta battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra cercare di realizzare una grafica piu

accurata, introdurre i controlli di movimento dei
pezzi. E, perché no, scrivere un programma che per-
metta all’ATARI di comportarsi da buon partner.
Buon lavoro!
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1@ REM SCACCHI
20 DIM R(3.8),C(8,8)
36 DIM R$C3).BECII,CH(I2,D$(2),Y$(7),PISCL)
35 wW="CRTGOPF *
48 AF="":REM battere 3 volte <CONTROL>U
5ad 5:-" “:FEM battere 3 bianchi in ivnwwerse
7O CHE=""«REM battere in inwverse 3 volte <COHTROL>U
98 GRHPHIC 9:8ETCOLOR 1,3,2:SETCOLOR 2,13,6
FOKE 752,1

lmU PRINT " R B C D E F G H"

116 FOR I=1 TO 8

128 FOR J=1 TO &

138 IF C(I+Jo 2=IMT(CI+Td72 THEM 156

140 POSITION 34J, 2KI-1:PRINT A% :PRINT I:POSITIOHW 347,251 :FRINT E¥:POSITION 34J,2
FI+1:PRINT C#

198 IF I=2 OR I=7 THEN RC(I.,J)>=4

166 IF I<>2 AND I<>7 THEN R(I.J)=6

178 C(1.,J,=1

182 IF I=7 OR I=8 THEH CC(I.J>=6

136 HEXT J
288 HEXT 1
2 Rxl,4;-3 RC1,5)=1:RCL,B0=@: R, Pa=5: RO, 30=2

249 FOR J=1
2593 FOR I=1
2B K=1+3%) )
263 IF RCL,Jv=E

1

265 PI$ VERCL, J2+1 RO, I+

2E7 PI$=CHRECRSCCPISI+H126XCCT, T
270 POSITION #.%:PRINT PI$

220 NEAT 1

290 HEXT J

300 POSITION 28.5:PRINT * “POSITION 14,28:PRINT " ROSITION 14,22
PRIWT ¢ "

319 POSITION 8, 18 FRINT "GIOQCATORE “;2-H

28 POSITION @, 28:PRINT “PARTEMZA <C-L)>:"s: INPUT D$

230 FOSITION 28.6:PRIMT Df

248 QUsUE Sua

358 IF RCL.CH=5 OR {CCL.,CO=1 AND H-l) OR ¢CI(L,Cy=6 RHD H=0) THEH 358

IE8 T=R<{L,Cy:5=CAL,Cr:R(L,CO=6

370 POSITION 0.22:PRINT “ARRIYO <C-sL>:";:IHPUT D%

338 POSITION 31,6:PRINT "~ ;D¢

399 QOSUB Sov

468 ROL,Co=T:CLL,Co=5

4183 H=ABS/H-1>

428 GQO0TO 248

S8 L=VALCD$(Z, 252 :C=R3C(D$(1.11)-64"

518 RETURH

Do FuTHTCOT#I 3 20 30 GOT

._l
h_'l
Lr
15
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Pericolo spaziale

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.

Categoria del gioco: gioco di riflessi, per un giocato-
re.

Difficolta del gioco: media.

Siete ai comandi di una nave spaziale, che & appena
penetrata in uno sciame di meteoriti. Dovete cercare
di uscire dallo sciame senza urtare nessuna meteori-
te. Il vostro punteggio sara visualizzato alla fine del-
la partita, quando urterete una meteorite.

La posizione di ogni meteorite & determinata dalle li-
nee 60 e 80 e sono stampate dalle linee 70 e 90.
L’avanzamento delle meteoriti & realizzato dalla linea
100.

Le linee 100 e 110 verificano se avete o no urtato una
meteorite.

La linea 130 disegna la vostra astronave, e la li-
nea 160 permette di spostarla.

Il contatore si trova alla linea 170.

La linea 200 simula un’esplosione.

Il gioco & lanciato con l'ordine RUN.

La vostra astronave appare nel mezzo dello schermo,
e le meteoriti vi vengono incontro partendo dalla par-
te inferiore dello schermo. Per spostarvi, potete uti-
lizzare i tasti di spostamento orizzontale (<« —).

Si puo fermare la partita in ogni istante battendo
BREAK. Altrimenti, il gioco si ferma quando urtate
una meteorite, e appare il punteggio.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sarebbe interessante rendere il gioco sempre

piu difficile, facendo apparire un numero sempre
maggiore di meteoriti man mano che la partita si
svolge.

Si puo anche cercare di distruggere le meteoriti pol-
verizzandole man mano che arrivano.
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FE“ FERICOLD qPH_IHLE

GRAPHICS 2:POKE FS2.1

ETCOLOR 1.2,12:SETCOLOR 2,5,2
1“ “’U 1—%

IF FND lxxu.. THEN POSITION H,23:PRINT CHRE$C16@);
K= IHTCRHD K 1)%4\.1)
IF RHMDG1x<B,6 THEW FOSITION K,23:PRINT CHR$¥C1E8);

PRIMT :LOCATE X, 12.EB:POSITION X.12:PRIMT CHR$CEBJ; :LOCATE ++1.12,EC:POSITID
+1,12:PRINT CHR$ECEC)

IF EB=1£8 OR EC=160 THEN 198

POSITION ¥-1.11:PRINT " “IPOSITION Y=1,19:PRINT * "

FOSITION X, 12:PRIMT "##"

CLA=PEEK (764 : POKE 754,255

\‘)= 3

ASK¥HCDLA=? 0k CKC38 - (CLA=E X (K> a)

2=2+1

QoTO 69

POSITION 9, 23:PRINT :PRINT * I1 puntesgio ¢’ di “;2;" eunkti.,”

FOR I=1 TO 18:S0UNMD 8,145,4,1:FOR T=1 TO 15:NEXT T:SETCOLOR 2,5, 14%(1/2=INT(
PHEKT I
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Tic Tac Toe

Programmazione: media.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: bassa.

Un grande classico dei giochi scolastici, proposto qui
in una versione che non comporta il gioco da parte
del calcolatore; ogni giocatore dovra posizionare nel
suo turno uno 0 o una X in una casella libera della
griglia di gioco, e il primo che riesce ad allineare tre
simboli identici ha vinto (’allineamento puo essere
orizzontale, verticale, o diagonale).

La linea 25 autorizza la visualizzazione con funzione
GRAPHICS 2 sotto forma di caratteri grafici e di mi-
nuscole.

La griglia di gioco & disegnata con l'aiuto di un ciclo
I (40-65) che legge i DATA.

La linea 100 si occupa di visualizzare il simbolo cor-
rispondente al giocatore che ha la mano.

La linea 130 fa lampeggiare il simbolo contenuto nel-
la casella; le linee 160 e 170 permettono di spostare il
simbolo nella griglia.

La linea 180 verifica se la casella dove si vuole gioca-
re & libera e se si desidera giocare.

La linea 190 registra il colpo, € la linea 200 realizza il
cambio del giocatore.

La griglia di gioco & visualizzata con 'ordine RUN.
Un simbolo lampeggiante appare allora in alto e a si-
nistra dello schermo; il giocatore pud spostarlo nella
griglia con l'aiuto delle quattro frecce (<, —, 1, {).
Quando arriva sulla casella dove si desidera giocare,
basta che prema il tasto 0, la mossa sara rifiutata se
la casella non é libera.

Se la casella & libera, il simbolo corrispondente a
questo giocatore sara iscritto, e si cambia di giocato-
re. Quando la partita & finita, conviene battere
BREAK per uscire dal programma. Si potra in segui-
to fare un’altra partita con RUN.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potrebbe realizzare dopo ogni colpo un con-

trollo per verificare se uno dei giocatori ha vinto. Si
puo anche realizzare un gioco per il calcolatore ma
bisognerebbe evitare che sia troppo sistematico (per
esempio, non giocare sempre la prima mossa sulla
casella centrale).
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19 REM TIC TAC TOE

15 HAUT=1@0@: INTER=1818: MILIEU=1620: BRS=1036

28 GRAFHICS 2

22 SETCOLOR 9,9.8

25 POKE 756.2Z26

358 DIN PS(?3 )

43 RESTORE HAUT:READ CH:POSITION 6,1:PRINT #6:C$

45 FOR I=1 TO 6

S& RESTORE IMTER: IF I=2&(INTCI-23) THEN RESTORE MILIEU

55 READ CH:POSITION 6, 141:PRINT #E;C$

53 HEXT 1

&5 RERD CH:POSITION 5,7 PRINT #€;C#

180 PRINT "3":PRINT “"Giocatore ";CHR${7I+K*9);

119 I=1:)=1

128 LOCATE 5+2%1,2%J,C

130 FOR N=1 TO 2:POSITION 3+2K1,2KJ PRINT #6; CHRS(CH+128%(SOHC128~C0 3 k(H=1) ) : HEXT

M

198 CLA=FEEK.7€4)

155 POKE 754,255

168 I=sI~-CCLA=6 ANC I,1)+(CLA=7 AND I<3>

1786 J=J-{CLA=14 AND J>1)+(CLA=15 AND J<3»

189 IF C<>32 OR CLR<>58 THEN 12@

139 POSITION S+241,2%J:PRINT #&; CHR$(79+K¥9+128)

209 K=ABS<{K-1)>

295 YA=63

218 IF K=1 THEN YAR=125

215 FOR T=1 TD 16:30UND 8,YR, 18,15 :NEXT T:SOUND ©,0,0.0
229 GO0TD 108

1986 DATA arwrwre: .battere simultaneamente <COHTROL>
1216 DARTA | | |

1026 DATA arsrsrd:.vedere 1609

18933 DHAHTH zZrxexro: .«edere 1609
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Dama

Programmazione: molto difficile.
Categoria del gioco: due giocatori.
Difficolta del gioco: elevata.

E il gioco classico della dama alla francese, ma un
po’ incompleto visto che non prevede la possibilita di
fare delle dame. La regola del gioco resta classica,
ma i controlli sono stati un po’ semplificati. I movi-
menti delle pedine sono inseriti in una sola manovra
(posizione di partenza e direzione dello spostamento)
e le prese sono realizzate automaticamente, se sono
possibili.

Invece il cambio del giocatore & realizzato ad ogni
mossa, quindi bisognera eventualmente battere 0 per
poter rigiocare se c’era stato un salto o se il colpo
non era possibile.

I cicli T (80-170) e J (90-160) disegnano la scacchiera e
definiscono le posizioni iniziali delle pedine nere e
bianche. Le posizioni sono in un array R (X,Y) e il co-
lore in un altro array C (X,Y).

La stampa delle pedine vera e propria & effettuata
dai cicli chiusi J (190-250) e I (200-240). La linea 270
indica il giocatore di turno.

La mossa ¢ inserita alla linea 270.

La linea 280 realizza il cambio del giocatore (si bat-
te 0).

La linea 300 verifica se lo spostamento & possibile.
La linea 330 tratta il caso di uno spostamento e la li-
nea 340 quello di un salto.

La linea 380 assicura il cambio del giocatore.

Dopo il lancio del programma con RUN la scacchiera
& visualizzata con le sue pedine e un cerchio colorato
appare sotto per indicare il giocatore che deve ini-
ziare.

Si gioca indicando con una parola di 3 lettere (che
puo cominciare con uno 0) la linea e la colonna della
pedina da spostare, poi la direzione dello spostamen-
to (codificata da 1 a 4) secondo la convenzione

3><‘2

Per esempio 9D1 significa che la pedina bianca situa-
ta alla linea 9, colonna D, si sposta nella direzione 1
(non dimenticare di battere RETURN).
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Allo stesso modo, 0G3 significhera pedina nera, linea
0, colonna G, direzione 3.

Il cambiamento del giocatore & effettuato automati-
camente, bisognera battere 0 per rigiocare se il colpo

Iy

¢ stato rifiutato o se ¢’¢ stata una presa (terminare
sempre con RETURN).

Il programma non controlla 1'arrivo a dama e non
proibisce gli spostamenti indietro.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara abbastanza facile cominciare col miglio-
rare i controlli (cambio di giocatore, mossa indietro
che non corrisponderebbe a una presa, uscita dalla
scacchiera). Si potra pensare alla creazione di dame,
al loro spostamento, ed eventualmente scrivere un
programma che permetta all’ATARI di giocare con
voi, con buone possibilita di vincita.

16 REM DAMA

20 DIM RC19,19),CC(10,16)

25 0IM A$C3),B$(3),08$(3),08(S5)

28 AS="uuu" REM battere I volte <CONTROL> u

49 B$=" ":REM battere in inverse I bianchi

50 C$="uuu" REM battere 3 volte <CONTROL) u

€8 GRAPHICS 9:POKE 752,1

POPRINT* R B C D E F G H I J"

88 FOR I=1 TO 18

90 FOR J=1 TO 16

1098 IF CI+J)/2=INT(CI+J)/2) THEN 120

116 POSITION 34J,2%1-1:PRINT A$ 'PRINT I-1:POSITION 3%J,2%I:PRINT B$:POSITION 3%J
J2EI+41PRINT C#

128 R, J»=0:CC1,J)=0

136 IF CI+J)/72<0 INTCCI+J)72) THEN 169

149 IF J<5 THEH RC(I, Jo=1:C(I,J)O=4

150 IF J>6 THEM R{I,J>=1:C(I1,J)=1

159 MNEXT J

179 HEXT 1

183 H=1

198 FOR J=1 TO 19

299 FOR I=1 TO 1o

218 IF CI+J3 /72 INTCCI+T725 THEN 240

220 X=3IkJ+1:¥=2%]

230 POSITION X,Y:PRINT CHR$C3I2X(RCI,J)=0>+123%RCI, JOX(C(I,TJ>=4))
2489 NEXT 1

250 HEXAT J

260 POSITION 24,22:PRINT * "

278 POSITION 8,22:PRIMT “Giocatore “;CHR$(123X(H=12>;" ; la tua mossa ";+ INPUT

288 IF 0$="3" THEN H=ABS(H-1):0L0TO 260

298 GOSUB 449 .

309 IF RCL.CO=0 OR (CCL,Co=1 RND H=1> OR <(CC(L,Cr=4 AHD H=9) THENW 20

318 T=(0=1 OR D=2)~{D=4 OR D=3>

1z S=(0=3 OR D=2)-(D=1 OR D=4)

338 IF RIOL+S,C+T»=0 THEN RCL.C)=9:R{L+3,C+T)=1:CCL+S, C+To=1+34(H=1:GOTQ 389
349 IF COL+S,C+T>=1+43%C(H=8> AND R(L+S,C+T)=1 AHD R{L+2Z4S,C+24Ti=3 THEM €0
283 KOTO Zen .

IRA ROL,CO=@:RL+S, CHTH=0:R(L+2¥3, C+24TO=1 : CIL+24S5, C+24Tr=1+3#%CH=1)

IVA GOTO 199

389 H=AB3<H-1)

239 GOTO 190

489 L=YALCD$C1.120+1:C=ASCCDEC(2, 2> )64 :D=VAL(D$(3,3>)

410 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Anagrammi

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: gioco di riflessi (2 giocatori).
Difficolta del gioco: secondo il livello.

Delle lettere sono scelte a caso dall’ATAR], il numero
essendo in funzione del livello di difficolta desiderato.
Poi le lettere della parola cosi ottenuta sono mescola-
te e visualizzate nella parte inferiore dello schermo;
una nuova parola ¢ allora creata, in modo casuale, con
le stesse lettere, ed & visualizzata sotto la prima e cosi

via; i due giocatori (destro e sinistro) dispongono

ognuno di un tasto (0 o 1) e devono premerlo appena
vedono visualizzarsi in basso una parola gia apparsa;
il loro punteggio & allora calcolato ed apparira un
messaggio corrispondente al loro risultato.

Il livello di gioco ¢ inserito alla linea 50. Il ciclo I
(80-100) realizza la scelta delle lettere.

Un secondo ciclo I (120-190) effettua la mescola, e la
linea 140 permette di rivelare la pressione di un ta-
sto.

La linea 200 visualizza una nuova parola, e fa salire
di una linea sullo schermo le parole gia ottenute.

La linea 240 cerca quale dei due giocatori ha premu-
to il tasto.

11 ciclo I (250-320) esplora le parole presenti sullo
schermo linea per linea, mentre il ciclo J (270-300)
prende una per una le lettere di queste parole.

Si ottiene cosi una nuova parola che & paragonata al-
la parola iniziale alla linea 310 ed il risultato BRAVO
appare se € esatto.

Altrimenti, la partita si ferma sul messaggio PERSO
(linea 330).

Si lancia il programma con RUN.

Si dovra anche inserire il livello di difficolta (in teo-
ria da 1 a 3) e fare RETURN. Le parole si visualizza-
no partendo dal basso dello schermo, e salgono man
mano; se uno dei giocatori crede di riconoscere nella
parola apparsa una delle parole gia visualizzate, do-
vra immediatamente premere il suo tasto (1 o0 0), ed il
suo risultato sara visualizzato dopo un istante.
Allora la partita sara terminata.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potranno utilizzare non solo le parole, mo-

dificare i tempi di visualizzazione, fare partecipare
piu di due giocatori, introdurre il suono ed il colore,
ecc.
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19 REM AMHAGRAMMI

o DI ﬁttﬁ);BS(S):HS(IS);RS(I)'SS(S)
40 GRAPHICS ©:POKE 7952

S8 PRINT "Livello (da 1 a 3> 1" INPUT N
58 IF N<i OR N>3 THEH 40

S‘:ll n

FOR I=1 TD N+3 .
S$CLENCES)+1 )=CHR$CINT(RND(1>%26+465)>
3 NEXT I

B A$="":B$=S$

8 FOR I=1 TO LEM(SS$)

9 H=INT(RNDCL2ELENCS$)+1)

149 CLA=PEEK(7E4) :PUKE 764,259

158 IF CLA=31 OR CLA=50 THEMN 240

168 IF BI<N,H>="-" THEN 130

178 ASCLENCASI+1)9=B${H. N)

188 BF(N,Ho="-"

193 HEXT 1

@ POSITION 9,23:PRINT A$

8 FOR I=1 TO ZO¥LEM(BS$) :HEXT I

3 S$=H$

238 6GOTO 116

243 H$="Giccatore di destra”

IF CLA=31 THEN H$="Giocatore di ginistra"

259 FOR I=8 TO 21

> B$= wa

3 FOR J=0 TO LENCS$Y-1

LOCATE J,I1.C:POSITION J,I:R$=CHR$(C):PRINT R%;
EBFCLEHCBF)+1=R$

e aaieadl ' U " U
ul\h—gac;-

308 HEXT J
31 IF E$=5% THEH FOSITION LENCS$)+4,1:PRINT “BRAYO! “;H$:RESTORE 1088 GOSUE S0O
3 HEhT I ,

333 POSITION LEHCS$)+4,23:PRINT "Perso! “;H$; :FOR I=0 TO 5 Z0UND €,53, 16, 4X(1-2=
THT (T2 7 : EHD

S0 FOR I=1 T 3:READ YA:SOUND @.YA,18,4:FOR TE=1 TO 18:HEXT TE:SOUND @,6,8,8: Fi
R TE=1 TO 3:HEXT TE:HEXT I:RETURH
1996 DATA B3, 47,48
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Uova

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Un uccello misterioso si sposta battendo le ali a caso
sullo schermo. Depone delle uova (raffigurate da del-
le O) che voi (un quadrato colorato) dovrete cercare
di recuperare. 11 vostro punteggio (numero di uova
recuperate) sara visualizzato in permanenza; la parti-
ta si svolge in un tempo determinato.

L'uccello & disegnato in due parti (per il movimento)
alle linee 70 e 110; il suo spostamento casuale & gene-
rato dal sottoprogramma 210-300 (in particolare le li-
nee 260-290).

La linea 130 permette di riciclare il programma sulla
linea 70.

Lo spostamento del giocatore & gestito dalle linee 150
e 160, e il test che permette di rilevare la presenza di
un uovo & effettuato dalla linea 170.

La linea 190 permette anche la visualizzazione del
punteggio.

La fine del gioco & effettuata alla linea 230.

Si lancera il programma con RUN.

L’'uccello comincia allora a spostarsi a caso sullo
schermo e si mette a deporre le sue uova. Quando il
simbolo che rappresenta il giocatore (un quadrato
colorato) appare sullo schermo, costui puo spostarsi
utilizzando i 4 tasti direzionali. Si deve allora cercare
di recuperare un massimo di uova prima della fine
della partita.

Si potra fermare il gioco in qualsiasi momento bat-
tendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sullo stesso principio, potremo facilmente im-

maginare degli altri temi di gioco. Potremo natural-
mente migliorare il colore, i suoni, la grafica, ed
eventualmente, definire un gioco con vari giocatori,
ognuno che cerchi di recuperare un massimo di
uova.
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FEM LA

GRAFHICS B:POKE 752.1:P=280:FK=18:5=18:T=8
SETCOLOR 1,1,10:3ETCOLOR 2,2,2: uETFOLDR 4,2,2
A=THTORHDC L 04360 Y=IHT RHDCL 321 )

FOSITION 2. % :PRIMT CHR&EC?; CHREC 140 CHRE(E
CLAI=FPEEKCTE4, :FOR I=1 TO 30:CLA=FPEEK(VE4
IF CLA=CLA1 THEM HE®T I

LOSUB 148

FOEE ¢&d, 235

7 GOISUE z18

4] TIOH FL % PRINT CHREC(E i CHRE$ LI 0 CHRE$ TV »
B noslE 219

(5] uuTn A

@ POSITION B, S:PRIMT ¢

SINEE CLA=G AMD RF@2+(CLA=7 AMD R43E)

-
'

CLA=14 AMD +CCLA=15 AHL S<21)
ATE K, 5. G:POSITION R,S:FRINT CHR$CGY;

o]
-t tet?

| YPuntedasio T

™~
04

1,

=
XX

vafre
IF F=6 THEW GOSUE S89:PRINT "FIMITO.... " EHD
OSITION R.5: PRINT tHR$f15ﬁJ

%
et
-

= v
ROURMR

TIOH AE:FRIMT " "l
S EAITHT O -24CRMHD L 8
+THT 1 =24 CRHDC L 2 <8,
36 THEH n=1

21 THEH %=1

Ll )

0RO I=@ TO 3
SOUMD T, 126-3R8CI=10-454C1=2), 18, 4
FOR TE=1 TO Z5:HEXT TE:MEXT 1:S0UMD 9.8,8,8:RETURN

-
)

W%
%



206 102 programmi per ATARI

Quattro a quattro

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione (1 o 2 giocatori).
Difficolta del gioco: elevata.

Potra essere fatto da uno o piu giocatori. Nei due ca-
si, lo scopo & di riuscire a cambiare le pedine X con
le pedine O; se si gioca da soli, questo scambio dovra
essere realizzato col minor numero di mosse pos-
sibile.

Le pedine sono spostate alternativamente rispettan-
do le regole di spostamento del cavallo negli scacchi;
non ci sono prese € non si puo passare.

Il ciclo I (60-100) disegna il tavolo di gioco e le posi-
zioni di partenza.

La linea 120 permette di visualizzare O o X, secondo
il giocatore che sta giocando.

La linea 150 permette la visualizzazione del cursore
lampeggiante che indica su quale casella ci si trova.
Le linee 180-190 permettono lo spostamento del cur-
sore.

La linea 200 guarda se & stato premuto il tasto che
regola il gioco.

La linea 210 ristampa la figura che & sotto il cursore.
La linea 230 realizza il controllo di partenza e la 240
quello d’arrivo. La linea 250 verifica la validita della
mossa. Il cambio del giocatore & realizzato dalla li-
nea 270 e un *.” & stampato al posto di partenza. 1l
sottoprogramma 330-340 & utilizzato per i diversi
controlli.

Si lancia il programma con RUN. Appare il campo di
gioco, cosi come il simbolo che permette di identifi-
care il giocatore di turno. Il giocatore puod scegliere
la pedina che desidera spostare manovrando il joy-
stick. Lo spostamento del cursore & evidenziato da
un simbolo lampeggiante, battendo una prima volta
sul bottone. La casella dalla quale si parte non ha piu
nessun simbolo. Manovrando il joystick il simbolo
lampeggiante riappare e lo si posizionera dove si
vuole.

La mossa sara rifiutata se la casella di partenza non
¢ conforme o se la casella di arrivo & gia occupata.
Altrimenti la mossa & realizzata e la mano passa al-
I’altro giocatore, che sposta il cursore lampeggiante
fino a portarlo su una delle pedine e gioca allo stesso
modo.
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Il giocatore vincente & quello che riesce a portare per
primo tutte le sue pedine nelle caselle inizialmente
occupate dall’avversario. Si puo interrompere la par-
tita in ogni momento battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si possono migliorare i controlli, prevedere
un test di fine, utilizzare un campo di gioco differen-
te; si potra anche immaginare la scrittura di un pro-
gramma che permetta all’ATARI di partecipare al
gioco con delle buone possibilita di vincere.

REM GUATTRO A QUATTRO .

GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 4,2,14:SETCOLOR 1.1,2:8ETCOLOR 2.2, 14
H=1

POSITION 4,6:FPRINT #5,%1 2 3 4 3"

58 FOR I=1 TD S

76 POSITION 9,2%1:PRINT #5;STR$CI):POSITION 4,2Z¢1:PRINT #6,;". . . . .*
39 IF I<3 THEM POSITIOH 4,2%I:PRINT #5;"0 0"

99 IF I>3 THEM POSITION 18, 241:PRINT #6;%X X"

186 HEAT I

119 K=1:Y=1

125 POSITION 15.5:PRINT #6,CHR${73+34H);

123 ¥1=0

128 GOSUB 339

150 POSITION 2+2%8, 28 :PRINT #b6,"

1EQ RA=y:B=Y '

178 R=STICKCR)

138 Y=Y-(R=14 AMD Y>13+(R=13 AND V<S>
198 H=H~R=11 AHD K> 1)+(R=7 AND X<5)
89 IF  HOT STRIG(B) THEN 238

218 FOSITION 2+24A, 2%8:PRINT #€;CHR$(J)

228 GOTO 136

238 IF A1=9 AHD J<>79+9%H THEN 218

240 IF »1=0 AND J=73+3%H THEH X1=X:Y1=Y:G0SUB 13@

242 IF ¥1=0 THEM 210 ‘

248 IF J<-ASC(."s AND X1<>8 THEN GOTO 139

250 IF (ABS(¥-x1)=1 AND RABS(Y-Y1,=2) OR (ABSC(X-x1,=2 AND ABLZ.YW-4i13=17 THEH 2va
ZED FPOSITION Z+244, Z&Y:PRINT #6;"," : A=X1:f=s¥1:G0T0 139

276

FOSITION 24243, 2XY PRINT #6; CHR$(73+H43) :POSITION 242#K1. 28Y 1 FRINT #6,". " H

= HOT H:FOR T=1 TO 19:HEXT T:GOTO 11@
320 LOCATE Z+2%X, 2%Y.J
248 RETURH
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“Puzzle” di lettere

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: elevata.

Chi di noi non ha, un giorno o I'altro, avuto tra le ma-
ni uno di quei piccoli puzzles dove si cerca di sposta-
re da una casella all’altra dei piccoli quadrati di pla-
stica colorata, fino ad ottenere un risultato ben pre-
ciso? Al suo tempo il 14-15, di Sam Lloyd, ha avuto lo
stesso successo del celebre Rubik’s.

Il puzzle che & proposto qui utilizza 35 lettere, dispo-
ste a caso in un quadrato di 6 *6 caselle, e queste let-
tere possono, riposizionate nel loro ordine iniziale,
permettervi di ricostituire una frase.

Una casella lampeggiante vi permette di spostare le
lettere ed un contatore visualizza in permanenza il
numero di tentativi: riuscirete a trovare la frase?

La frase da ricostituire (che potra naturalmente esse-
re modificata) & posizionata in una variabile R§ alla
linea 60.

La mescola delle lettere e la stampa sono fatte dal ci-
clo I (70-160).

Le linee 190 realizza la visualizzazione del quadrato
lampeggiante che & spostato dalle linee 230 e 240 uti-
lizzando le quattro frecce.

Le linee 250 e 260 ristampano la lettera scelta nella
posizione del quadrato colorato.

La linea 280 contabilizza il numero di tentativi, che &
stampato grazie alla linea 180.

Si lancia il programma con RUN.

La partita & piu difficile se non si conosce la frase da
ricostruire. Si possono spostare le lettere e farle pas-
sare nella posizione del quadrato colorato con l'aiuto
dei 4 tasti di direzione (<, —, 1, {).

Il numero di tentativi & visualizzato in permanenza, a
destra del puzzle.

Si pud fermare il gioco in ogni momento battendo
BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Lo stesso principio puo essere applicato ad

ogni sorta di puzzles (manipolazioni di numeri, di co-
lori, di suoni eventualmente). Si possono anche pre-
vedere varie frasi, con una scelta effettuata da un ge-
neratore casuale ecc.
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16 REM PUZZLE DI LETTERE
28 0IM A$(39),R$(35)
38 GRAPHICS ©:POKE 752,1
35 SETCOLOR 1,3,3
49 FOR I=1 TO S:POSITION 15+1,6:FRIHT CHR$C168) :POSITION 16,5+I1:FRINT CHR$C163):
FOSITION 1541, 13:PRINT CHR$<16@>
5@ FOSITION 23,5+1:PRINT CHR$C168) :NEXT 1
EA Ag="":RE="LAMAR TRMNAYATHCAMPAGHATHMONOPATT IHO "
78 FOR I=1 TO 35
JB «—IHTfFHbll $35+1)
="-* THEN 88
IUG RECLEHCA$ ) +1 2 =RECH, X)
118 R¥ y=tt
120 F=ASCOAECT. L0
20 R=I-BEINT(1-5):¥=INT.I-B)
ITION 1745, 747 <PRIMT CHR$C(F)
186 HEXT I

178 R=9:v=8:3=:C=32

156 FOSITION &, 22:PRINT “Mumerc di prove :";3

133 POSETION 17+¥,7+7 :PRINT CHR$(32+FL)

285 CLA=PEEE VB4 IF CLA=255 THEH FL=ABS(FL-1257:G0T0 1

=4

=C(CLA=6 RAHD A>0:+{CLA=7 HAND K<S)

~CCLA=14 ANHD Y>85+ (CLA=15 AND V<S>

LOCATE 17+4#,7+%7.C

3 POSITION 1741, 7+J:PRINT CHR$(C>

s IF I=¥ RAHD J=% THEM SOUND B,251,19,4:FOR TE=1 TO S:HEXT TE:SOUND £,6.9,0:607

AI=

TE 1 T3 255 STEP 3:S0UND B,1,10,4:HEXT TE-SOUMD £.5.0,0
S:G0TO 159
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Bersagli

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: fortuna.
Difficolta del gioco: bassa.

Consiste semplicemente nel colpire dei bersagli, cer-
cando di segnare il maggior numero di punti; il nu-
mero di bersagli (da 1 a 6) sara scelto all’inizio della
partita ed il punteggio realizzato sara visualizzato in
permanenza. Se si tocca il bordo di un bersaglio, la
partita si ferma. Si marcheranno tanti piu punti
quanto il numero colpito sara grande.

Il numero di bersagli ¢ inserito alla linea 50. Il ciclo I
(80-100) effettua la stampa dei bersagli.

La linea 120 visualizzera il punteggio in permanenza.
La palla ¢ visualizzata dalla linea 130.

Il ciclo I (150-200) realizza la stampa delle cifre con-
tenute nei bersagli e permette lo spostamento della
palla (linea 190).

La linea 220 guarda se si & sparato, € la linea 230
guarda se la palla & ancora sulla linea di partenza.
La linea 240 fa avanzare la palla di una casella verso
destra, e la linea 250 verifica se ha oppure no rag-
giunto i bersagli; poi le linee 260 e 270 guardano cio
che hanno colpito.

La linea 280 incrementa il punteggio.

Le linee 290 e 300 si occupano della fine della partita.
Le note della musica sono scritte nella stringa VA$
con i valori dei suoni corrispondenti. Il sottopro-
gramma 500 sceglie alcune note.

Lanciare il programma con RUN e battere il numero
di bersagli desiderati seguito da RETURN. I bersagli
appaiono e la partita comincia. La vostra pallina, raf-
figurata da una O & visualizzata in basso a sinistra;
potete spostarla con le frecce alto e basso (tasti < e
—) e potete sparare quando volete battendo 0.

Il punteggio sara modificato in funzione del vostro
risultato, e una nuova pallina appare. E possibile fer-
marsi in ogni istante battendo BREAK. altrimenti il
gioco si ferma dopo un certo numero di spari.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra senza difficolta aumentare il numero

di bersagli, modificare le regole di apparizione dei
numeri nei bersagli per renderle meno casuali, fare
in modo che la pallina stessa sia raffigurata da una
cifra che dovrebbe coincidere all’arrivo con quella
del bersaglio.
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189 REM BERSAGLI
22 DIM MU$C 180, YAFC45, CH45)
25 YA$="DOREMIFASOLASIDMRML 25165936091 081067 2064363833 : CE=VA¥
28 GREAPHICS B:FPOEE 752,1
43 PRIMT ;"
S PRIMT “"Humero di bersasli "3 INPUT N
55 IF H79 OR H>& THEN 40
EQ P=10:J=Z0:3=0:B=1
78 PRINT ":*
20 FOR I=1 TOH
33 POSITION J,3%I-1:PRINT CHR$C(1&8);CHR$(S) POSITION J,3¥1:PRINT * 1*:POSITION J,
381+ PRINT CHR¥C13)5,CHRE(3);
1960 MEXT 1
116 K=0:H=2+IHT(RNDCL)HCTEMD )
120 POSITION @, 28:PRINT "Puntessio :";S;" - Pallas ";B
120 POSITION KL A:-PRINT CHR$(20)
148 D=H
199 FOR I=1 TO H
U=IHTC(RNDC 1 08P )
FOSITION J,341:PRINT CHR$(U+48)
o8 CLA=PEER(7E4)
A A=A+CCLA=1S AHD A<K3EN+1)~-CCLA=14 AND H> 20
25 POKE 764,235
8 HEXT I *
4 POSITION K,D:PRINT * ¢
220 IF CLA=S9 THEM B=B+1:G0T0 240
IF k=8 THEH 138
kE=kK+1
IF K<J THEH 130
LOCATE KL.AL,C:POSITION KL R:PRINT CHR$C(C)
@ IF C48 DR C>S57 THEHM POSITION 9,21 :PRINT "Perso!...." i :MUE="SOMIDO" : GOSLE S@
(EMD

HUIE="SISISOSIRESISOLADMSILASOL " : GOSUB 598 : EMD

: VRESE
3 FOR-IM=1 TO LEMCHMUS>-1 STEFR 2
1 FR JY=1 TO 3
IF YAFCZEIY-1, 28IV OMUSCIM, TM+L ) THEM HEKT J¥
HO=%YAL VA O3+ 3RCIV=-17, 12+33I4) )
SOUMHE 5. H0, 18, 4:FOR TE=1 TO 193:HEAT TE
SOUHD B6,0.8,8:FOR TE=1 TO 3:HEXT TE
HEXT IM
T8 FEETURM
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Gocce

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: disegno.
Difficolta del gioco: nessuna.

E un vero programma di disegno animato che si puo
considerare, infatti, come un interludio; un recipien-
te & disegnato sullo schermo, visto di taglio; e contie-
ne gia degli ostacoli. Una goccia d’acqua, simbolizza-
ta da un cerchio grigio, appare sopra il recipiente e
cade riempiendolo man mano. La sua traiettoria,
quando trova un ostacolo, & interamente determinata
dal caso: va a destra o a sinistra, fino a che non non
ci sia piu alcuna possibilita. Allora, un’altra goccia
cade, e cosi via, fino al traboccamento finale.

I due cicli chiusi I (60-130) e J (70-120) disegnano il
recipiente e gli ostacoli. .
La linea 170 disegna la goccia e la linea 210 rinvia nel
sottoprogramma (370-390) che permette di determi-
nare se incontra o meno un ostacolo.

Se non l'incontra, si va in 290 e la goccia continua a
cadere, altrimenti la goccia va a destra o a sinistra
(linea 230) secondo il valore definito per K alla linea
150.

Si guarda di nuovo se c’¢ oppure no l'ostacolo, o se la
goccia pud continuare a cadere (linee 240, 250 o 260).
Secondo il risultato del test, si utilizzera 270, 290,
310 o 340.

Il RUN fa partire il disegno del recipiente e degli
ostacoli, la goccia appare, si mette a cadere e finisce
per trovarsi un posto. Un’altra goccia appare e si ri-
comincia.

Il programma si ferma da solo quando il recipiente
trabocca; possiamo fermarlo in qualsiasi momento
battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Possiamo, naturalmente, aggiungere il colore

ed i suoni, ed anche immaginare un gioco nel quale
un piccolo personaggio possa evitare le gocce o 'an-
negamento.



102 programmi per ATARI 213

12 REM GOCCE )
59 OGRAPHICS ©:POKE 7952, 1:SETCOLOR 1,7,2:SETCOLOR 2,6, 1@
€8 FOR I=12 TO 20
73 FOR J=1 TO 16
50 POSITION 6. 1:PRINT CHR$(16@) :POSITION 17, I:FRINT CHR$(1E9
39 POSITION J.29:PRINT CHR$C160)
1800 IF I1<>12 AHD I1<>28 THEHN POSITION J,I:PRINT CHR$(1E0)
118 IF I<=23 AHD RNDC1)<B.7 THEN POSITION INTC(RHDC{1X¥15+15, 1:FRINT *
128 HEXT J
1723 HEXT 1
148 Y=IHTORMDOL 2KV +E) : X=6
158 F FURHDC L 249,50-1
16n I=
178 POSITION ¢ n:PRINT CHRECZ9)
IBU FOR J=a T0O lau HEAT J
98 POSITION ¥ 5 PRINT ¢

1 =5
3 GOSUB 37
)y IF J=B THEN pc )

?n
iF J—u THEH 319
3 ) THEH 346
FH’ITIUN 6 PRINT CHREC260

BOTH 179
b ef

[=1

GOTO 238

"‘,LH‘HTE K POSITION Yo U FRINT CHRECC) :SOUND 8.31.18,4:FOR TE=1 TO 3:NEXT T

 U=23 THEN FOSITION 18,15:PRINT "Fiaitco..... " :GOSUE 5006 END

! FOR nn-1 TO 3:READ YA SOUMD 6,VYA.10,4:FOR TE=1 TO 1@:NEXT TE:SOUND 8,8.8.46:F
R TE=1 TO S:HEXT TE:HEXT MU:RETURH
1eid DATH £2.47,40
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Ostacoli

Programmazione: abbastanza difficile.

Categoria del gioco: gioco di riflessi (per un giocato-
re).

Difficolta del gioco: media.

Dei pedoni si spostano sullo schermo incontro ad
una piccola macchina che dispone della possibilita di
spostarsi verso sinistra o destra per evitarli il piu a
lungo possibile.

La distanza percorsa sara visualizzata in permanenza
ed il gioco termina quando la macchina investe un
pedone o il bordo della strada.

La linea 80 fa avanzare i pedoni verso la macchina
del giocatore che & stampata grazie alla linea 70.

Le linee 80, 90 e 100, disegnano la strada (le linee 90 e
100, anche se identiche, sono tutte e due indispensa-
bili, poiché il valore di RND non sara, in teoria, lo
stesso sulle due linee).

La linea 120 visualizza il punteggio.

La linea 140 permettera di spostare il veicolo.

Le linee 150 e 160 permettono di controllare se c'e
o no un ostacolo e fermano il programma se & neces-
sario.

Il punteggio & incrementato dalla linea 170.

Si lancia il programma battendo RUN.

La strada e i pedoni appaiono nella parte inferiore
dello schermo e salgono verso la macchina. La mac-
china puo spostarsi con I’aiuto delle frecce di sposta-
mento orizzontale (tasti « e —).

Lo scontro con un ostacolo interrompe lo svolgimen-
to del programma e provoca la visualizzazione del
punteggio.

Si puo, pero, uscire dal programma in ogni momento
utilizzando il tasto BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara abbastanza facile migliorare il disegno

della macchina, della strada, e degli ostacoli. Potre-
mo migliorare il suono e il colore, ammettere un cer-
to numero di incidenti, registrare il miglior punteg-
gio (per vari giocatori), eventualmente disegnare va-
rie macchine, ecc.
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REM OSTACOLI

59 GRAPHICS @:POKE ?752,1:SETCOLOR 1,3,10:SETCOLOR 2,0,4:SETCOLOR 4,9, 4

CYe]
79
2
93
1133
118
128
139
148
153
163
178
156
a6
Ok
11963

S=0: Y=t
POSITION ¥,0:PRIMT "Y";
POSITION ©,23:PRINT CHR$(160);" ";CHR$C(168); :REM 8 BLRANLCS
IF RHECL15<B.7 THEN POSITION INTC(RNDC1)%8+1),23:PRINT CHR$(123);
IF FHDC1)><8,.28 THEN POSITION IMTC(RND{1)>%8+1),23:PRINT CHR$(123)
POSITION 1S5,5:PRINT * ":REM 1S BLANCE

POSITION 15,8:PRINT “Puntessio +";8

CLRA=PEEF (7B4)

Y=7—cCLA=E RHD Y>@3+(CLA=7? AML Y49

LOCATE %, 1,2:POSITION %, 1:PRINT CHR$<{C)

IF C=168 OR C=123 THEN GJ5UB 588:END

5=5+1

FOKE 7E4,255:Q0T0O 78

FOR MU=1 TO 3:RERD “A:SOUND 8.YR,18,4:FOR TE=1 TO 18:HEXY TE:SOUND 8,9,0,8:F
TE=1 T0 S:HEAT TE:HEAT MU:RETURN
3 DATA B3.57.47
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Catture nello spazio

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessi (un solo giocatore).
Difficolta del gioco: media.

La vostra astronave naviga in un pericoloso campo di
meteoriti e la vostra missione & di impadronirvi della
maggiore quantita possibile di minerale di uranio, un
metallo indispensabile che si trova solo in questo
luogo pericoloso. Dovete riuscire a manovrare per
raccogliere 1'uranio, senza farvi urtare da una meteo-
rite.

La linea 70 permette di fare apparire le meteoriti.
La linea 90 ta apparire il minerale di uranio e assicu-
ra lo spostamento delle meteoriti sullo schermo.

Le linee 110-130 controllano lo svolgimento del gioco
(abbiamo urtato una meteorite? o abbiamo preso un
blocco di uranio?).

Lo scontro con una meteorite provoca la fine della
partita.

La vostra. astronave & stampata dalle linee 140 e 150
ed il suo spostamento & controllato dalla linea 170.

Si lancia il programma con RUN e le meteoriti co-
minciano a salire sullo schermo, cosi come i1 blocchi
di uranio.

I tasti di spostamento orizzontale (< e —) saranno
utilizzati per spostare la vostra astronave e recupera-
re 'uranio, ma il minimo urto con una meteorite pro-
vochera la fine della partita e la visualizzazione della
quantita di uranio catturata. Si potra anche fermare
in ogni momento battendo BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si puo rendere il gioco sempre piu difficile au-

mentando il numero di meteoriti, o ancora, dando un
limite di tempo alla partita.

Si puo anche prevedere una visualizzazione perma-
nente del punteggio, introdurre una seconda astrona-
ve manovrata da una potenza straniera che cerchera
anch’essa di impadronirsi dell’uranio...
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@ REM CATTURE HELLD SPRZIO

RFEM
GRAPHICS 8:POKE 752.1
SETCOLOR 1,2, 19:SETCOLOR 2,7,2:SETCOLOR 4,.7.2
w=19:4=A
S=IHT(RNDC 1 2K33) )
POSITION JJEZ-PRINT "H#;
S=INT(RMOCL 24390
iF HHDﬁl)(G.? THEHM POSITION S,23:PRINT "¥"; :PRINT :FRINT
FOR I=1 TO 19:MEXT I
LOCATE ¥,13,C:POSITION X,12:PRINT CHE$C(C);
IF C=42 THEH POSTITION 10, 23:PRIMT "Punteasio otterwto :"iZ:RESTORE 190w :G0OSY
Si33 : EHD
IF C=35 THEMW 2=2Z+1:RESTORE 20800:060SUB 598
FOSITION A 1,18:PRINT ¢ "3
POSITION #-1,12:PRINT " ";CHR*(@)J“ e
’LH—PEER(7b4J
~{CLA=5 HND A2 10+(CLA=7 ANL K<37)
POKE 764,235:50T0 68

FOR MU=1 TOQ 3:READ YA:SOUND 8,VR,18,4:FOR TE=1 TO 10:HEXT TE:SOUND ©,0,0,0:F

TE=1 TO S:HEXT TE:HEXT MU:RETURN

1a0n DRTAR 63,47.48
Zge DATAR 126,168,956
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Anomalia

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

Si basa essenzialmente su una buona capacita di os-
servazione. Due griglie di 25 caselle ciascuna sono di-
segnate sullo schermo. Dei simboli identici sono vi-
sualizzati in posti differenti delle due griglie, ma uno
dei simboli & stato modificato sulla griglia di destra.
Il gioco consiste nel trovare quale, inserendo le sue
coordinate nell’ordine linea-colonna.

11 ciclo I (50-80) stampa le cifre di riferimento delle
griglie.

Il ciclo principale 1 (100-160) stampa i simboli delle
due griglie, in un ordine differente.

La linea 110 sceglie il carattere da stampare.

Il sottoprogramma (1000-1040) si occupa di fare la
stampa in una casella libera (lo si richiama due volte
per le due griglie).

Le linee 170 e 180 cambiano, in maniera casuale, uno
dei caratteri.

La linea 170 toglie il colore dello schermo scelto alla
linea 45.

Le coordinate del punto tentato sono inserite alle li-
nee 190 e 200, ed il controllo & effettuato dalle linee
210 e 220.

Le linee 230 e 240 si occupano della visualizzazione
del risultato.

Dopo aver lanciato il programma con listruzione
RUN, si ottiene la visualizzazione di due griglie. Si
dovra allora cercare, per paragoni, qual ¢ il carattere
che & stato modificato (sulla griglia di destra).

Si inserisce allora il suo numero di linea, seguito da
RETURN, ed il suo numero di colonna, seguito da
RETURN.

Il programma rispondera allora BRAVO o la lettera
da trovare era ...

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara possibile utilizzare dei simboli grafici di

differenti colori, il che potra semplificare la ricerca.
Si puo anche immaginare di utilizzare dei disegni piu
sofisticati, migliorare il controllo dei risultati, am-
mettere la risposta esatta sulla griglia di destra o di
sinistra, introdurre un controllo di tempo, aggiunge-
re il suono ecc.
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A REM FIHOMALTA

LI I${10

GRAPHICS 1:7=5

SETCOLOR 3,48.9

FOR I=1 TO S

I§=CHREL+42+1282

FOSITION I+1,8:PRINT #5; I$:POSITION 8,241 :PRINT #E; 1%
POB%TIDH {+19,0:PRINT #6: I$:POSITION 9,2%1:PRINT #5;1%
MEXRT I

FOR I=t TO 22

D=IHTCZERRHO (L 2+

DA ot

GIsSUE 198@

L=11

GOSUE 1959

HEAT 1

176 S=0:5ETCOLOR 9,19.8

28 GOSUE 1983

3 PRINT "Linea.....:";:INPUT 1

268 PREINT "Colownd...:"i:INPUT T

210 U=ZE1:¥=T+10

228 LOCATE .U, C:POSITION ¥, U:PRINT CHR$C(C)

229 IF D+E4=C THEN PRINWT “BRAYO! “;:FOR I=1 T 3:SOUND 8.&3k(I=1>+47¥(1=2)+4a¢1
=33,18,4:FOR T=1 TO S5:HEXT T:HEXT I ’

248 PRINMT "La lettera da trovare era “j;CHR$(D+64):EHD
18068 U=2ZEIHTCRNDCL 2%k T+1 5 : Y=INTCRHDC1)XS+L > )
1519 LOCATE Y, UL C:POSITION %,U:PRINT #6;CHR$(C)

1628 IF C<>32 AHD 5<»8 THEN 1889

1639 POSITION Y, U:PRINT #6;CHR${D+564)

1348 RETURN

e s et b pa e T T UG T S e k=

T} L L 10 e G G0 S5 LROT OR
\}

SEDED &

——
LD QO
@@



220 102 programmi per ATARI

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Tanti in uno

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: due giocatori.
Difficolta del gioco: secondo l'utilizzo.

Molti giochi sono in realta possibili con questo pro-
gramma che si comportera come una matita elettro-
nica, che vi permettera di scrivere dei simboli O 0 X,
in un qualunque posto del vostro foglio-schermo. Po-
tremo, per esempio, utilizzarlo per un gioco da ragaz-
zi (il primo a realizzare un allineamento di 5 pedine
identiche ha vinto) o per un GO (si realizzano gli ac-
cerchiamenti delle pedine avversarie) o un altro gio-
co, secondo la vostra immaginazione.

Il campo di gioco & delimitato da un quadro posizio-

nato alla linea 30 e 35.

Il cambio del giocatore & effettuato dalla linea 50.

Il giocatore di turno vede il simbolo che ha scelto (O

o X) spostarsi al limite del quadrato (linea 70).

Le linee 100 e 110 permettono ai due giocatori di spo-

stare il simbolo sul terreno.

Le linee 130 e 140 controllano se lo spostamento &

possibile (casella libera e non oltrepasso dei limiti).

lI;a linea 190 permette di scrivere in una casella li-
era.

RUN provoca 'apparizione dei limiti del campo e del
numero del giocatore, cosi come i simboli che si do-
vranno spostare sullo schermo con l'aiuto dei 4 tasti
di direzione (<~ — 1 l). Non & possibile andare in una
casella gia occupata e bisognera battere il tasto 0 per
iscrivere il proprio simbolo in una casella dispo-
nibile.

Fatto questo il simbolo del secondo giocatore appare
nella colonna di sinistra, circa alla meta, ed il gioca-
tore procedera nella stessa maniera del suo avver-
sario.

Per uscire dal programma, bastera battere BREAK,

ESTENSIONI POSSIBILI: Si potra utilizzare 'intero schermo come ter-

reno di gioco e realizzare dei controlli in funzione dei
differenti giochi che si desiderano fare: controllo di
allineamento di 5 pedine per il gioco di cui parlava-
mo prima, controllo del numero di pedine catturate
per il GO.
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1y REH THHTI IH UHﬂ

15 OFEH #1.4,8."K:"

pet’s UFHFHILu B:POKE VS2.1

25 SETCOLOR 1,9,0:SETCOLOR 2,1, 18:SETCOLOR 4.1,18

I8 POSITION ©.9:PRINT CHR$(17):POSITION B.23:PRINT CHR$(2€;
35 FOR I=1 TO ZZ:POSITIOM I,6:PRINT CHR$C183:FOSITION &.1:PRINT "{":POSITION 1.2
TFRINT CHE$01305 cHEXT I

43 I=0

58 J=ABS(J-12

BB K=12:%=1

78 POSITION ¥, K PRINT CHR$C(73+3%{J=12)

S uET #l CLA

TLASB1 AHD W<Z2)~(CLA=4S AHD 13 1)
118 Y=Y+(CLA=42 AND Y<225-(CLA=43 AMD Y317
129 POSITION E. H:PEIHT won

138 LOCATE ', 4, C:POSITION ¥, ¥:PRIHT CHR#(C)

{ = HND C<x38 THEW 168

156 ®=A:"=B

160 FOR I=1 TO S@:CLA=FEEK(754)

1ve IF CLA=Z255 THEW NEXT 1

136 POKE ¥64,2553:IF CLA<>SA OR v=8 THEN 79

199 POSITION . A:FRINT CHR$(79+3%(J=1)J;

208 SOUNHD B.6340J=0)+49%(J=1),10,4:FOR TE=1 TO 1@:NEXT TE:Z0UMD @,6,8,0
210 GOTO S
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Percorso del cavaliere

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione.
Difficolta del gioco: elevata.

Si presenta, qui, come un gioco totalmente d’azzardo,
ma proviene, in realta, da un problema assai difficile
da risolvere: come spostare un cavallo su una scac-
chiera in modo che passi una volta, € una sola, su
ognuna delle 64 caselle della scacchiera.

Il cavallo si sposta secondo le regole comunemente
ammesse negli scacchi e la sua posizione di partenza
& definita dal giocatore; i suoi spostamenti, invece so-
no effettuati a caso. Riuscira a percorrere le 64 ca-
selle?

La linea 60 definisce i diversi spostamenti possibili,
in due variabili alfanumeriche A$ e B§$; il ciclo chiu-
so I (70-100) disegna il campo di gioco.

Si inseriscono le coordinate della casella di partenza
(linea poi colonna) alle linee 100 e 120.

La linea 140 stampa il numero della mossa.

La linea 150 permette la pesca a caso di uno sposta-
mento del cavallo.

Il ciclo ZE (160-210) cerca se lo spostamento & possi-
bile; se non ¢ il caso, si cercano tutte le altre (sempre
nello stesso ordine).

Le linee 170 e 180 effettuano lo spostamento.

La linea 190 controlla che non si esca dalla scacchiera.
La linea 200 invia alla linea 230 se il colpo & possi-
bile.

La linea 220 gestisce la fine della partita (cavallo
bloccato) e visualizza il punteggio.

Le linee 230, 240 e 250 realizzano la mossa e incre-
mentano il punteggio.

La linea 500 evita un messaggio d’errore e 'interru-
zione del programma quando leggendo la linea 2000
gli manca un dato.

Si lancia il programma con 'ordine RUN. Appare il
campo di gioco; si sceglie la posizione di partenza
battendo prima un numero di linea (tra 1 e 8), poi
il suo numero di colonna, seguito da RETURN. 1l gio-
co comincia immediatamente e si svolge in modo in-
teramente automatico fino a che il cavallo sia bloc-
cato.

Si puo, naturalmente, fermarsi in ogni momento con
BREAK.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Si possono immaginare numerose varianti su

questo tema, cominciando col far variare le dimen-
sioni della scacchiera, si puo anche migliorare consi-
derevolmente la grafica. Ma, la cosa piu interessante,
¢ di riuscire a definire un algoritmo che dia la o le
soluzioni del problema iniziale...

16 REM FERCORSO DEL- CRVALIERE
15 GRAPHICS 8:POKE 732,1 .

230
240
250
580
Sle

8 CIM A$L1E,E(167,CH16)
@ SETCOLOR 1,11,2:SETCOLOR 2,11,10

6 5=1:T=8

A F§="SEES3ZZ3"  BS="653223" :BHLENCBEI+1)=Rs : BECLENCBE)+1)="E5" : i§ CLEHCAE )+ 1 )=

C3=B%

FOR I=1 TO & .

0 FOSITION 3%I+1,8:PRINT I

B POSITION 1.2%1:PRINT I;" . . . . .+ . . "
o

1

MEAT 1

POSITION 2,19:PRIMT "Livea di partenza MG IHPUT T

PRINT :PRIMT "Coloana di pertevze Y; INPUT J

IF S>9 THEH 35=8:T=T+1

POSITION 3#J+1,241:FRINT STR$C(S):IF T<+90 THEM FOSITION Z%J, 241 :FPRINT STRE(T)
Z=INT(RNDC1o45+1 )

FOR ZE=Z TO Z+8

A=I+YALCA$CZE, ZED )~4

B=J+YAL(B$(2E,2E)» -4

IF A<L DR B<1 OR A>S OR B>8 THEN 210

LDCHT% Z4B+1, 240, CPOSITION 3%kB+1, 24A:PRINT CHR$(C) :B$=C#:IF (=45 THEM 23@
HEXT ZE

PDSI}IgN 25,18:PRINT "Totale :";Tk10+S:RESTORE 1900:G0SUB S50&:END

I=R:J=

$=5+1+FESTORE 2009:G0SUB S0Q

G0TD 138

TRAP 526

FOR MU=t TO 3:READ VA:SOUND A,YR,10,4:FIR TE=1 TO 1@:HEXT TE:SOUND @.,9,08,0:F

DR TE=1 TO S:HEXT TE:MEXT MU

Sz

RETURN

1908 DATA 126,196,81
2008 DATA 3,49
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Muro di mattoni

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessi (per 1 giocatore).
Difficolta del gioco: elevata.

Se ¢’ un gioco che si puod presentare come un grande
classico dei videogiochi per microcalcolatore, & pro-
prio il muro di mattoni (in inglese BREAKOUT).

E offerto, qui, in una versione semplificata, ma &
ugualmente interessante: visualizzazione del punteg-
gio a fine partita, rimbalzi casuali ecc.

La regola & molto elementare: disponete di una rac-
chetta che puo essere spostata orizzontalmente per
rinviare una pallina (materializzata da un punto) che
demolird i mattoni disegnati nella parte alta dello
schermo.

1l vostro problema & di demolirne il maggior numero
possibile, senza mancare la pallina, che provochereb-
be la fine della partita e la visualizzazione del pun-
teggio.

Il ciclo I (50-80) disegna il campo di gioco ed i matto-
ni sono messi in ordine dai cicli chiusi I (90-130) e J
(100-120).

La linea 150 disegna la racchetta la cui posizione &
controllata dalla linea 170.

Le linee 220-250 guardano se si & colpito il muro, i
mattoni o la racchetta.

I rimbalzi sono gestiti di conseguenza in maniera
eventualmente casuale dalle linee 260-290.

La linea 190 visualizza il punteggio in permanenza.

Il programma sara lanciato dall’istruzione RUN, il
che provoca l'apparizione del campo di gioco, poi,
molto rapidamente, l'invio della pallina. Il giocatore
dovra allora cercare di spostare la sua racchetta con
I'aiuto dei tasti di spostamento orizzontale (< e —).
Se, in un momento qualunque, la pallina non tocca la
racchetta, il punteggio apparira battendo due volte
un tasto e la partita riprende battendo nuovamente
un tasto. Si puo anche terminare in ogni istante con
BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pu6 immaginare di ingrandire il campo di

gioco, aumentare il numero di mattoni, prevedere va-
rie palline, introdurre degli effetti sonori.

Si puo anche, ispirandosi ai giochi dei bar, introdur-
re dei piccoli operai che verranno a ricostruire il vo-
stro muro di mattoni, man mano che voi lo demolite.
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FEM FURC-DI MATTOMI
CIM AFCL
GRAFHICE 9: AF=CHREC1ED, :POKE 752,1

SETCOLOF 1,2, 2:SETCOLOR 2,11,1@:SETCOLOR 4,11.16
FOR I=1 TO 18 !
POSITION A+1.8:FRINT A$
FOSTTION 19.1:PRINT A%:POSITION 27,1:PRINT A%
HEXT 1
FOR I=1 TO ¥V

FOrR J=11 TO 25

FOSITION J,1:PRINT "#"

HERT T

HEXT I

H=--1:K=8,5:J=18: [=17:Y=J

POSITION V-2, 19:PRINT * —-== "

CLA=FEEK {764 :

YEYH(CLA=Y AHD V<280 -(CLA=E AMD Y2 8>

IF T=1 THEM POSITIOHW J,1:PRINT * *

POSITION @, 29:PRINT "Puntessio ;S
A IF 1:21 THEM FOR MU= TO 5:S0UMD 8,63,10,4kCMU-2=THT (MU 203 :FOR TE=1 TO 5:NE
AT TE:HEXT MU END )
218 IsI+H: J=J+K
LOCATE J, 1,C:PUSITION J, I:PRINT CHR$(C);
3 IF C=32 THEHM POSITION J, I:FRINT CHR$(28):T=1:G0T0 156
1 IF C=160 THEHW 2883

3 IF C=35 THEH FOSITION J,1:FRINT CHR${28):T=1:G0T0 380

3 H=-H

73 K=RHDCL ) -RHDCLD
280 K=-K:T=8
239 GOTO 159
398 5=5+3
318 K==C(K-41~-Z¥FND(1) <0, SIARNDC1) 737
328 H=-H
338 GOTO 15

Fgi vt bt b gt Bt g s et b e (0N T L e b e
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Othello

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: riflessione (due giocatori).
Difficolta del gioco: elevata.

Diventato un grande classico dei giochi su microcal-
colatore, il gioco Othello o Reversi si avvantaggia
dell’essere gestito su calcolatore con visualizzazione;
anche se, come qui, & praticato da due giocatori: in
effetti, il gioco consiste essenzialmente nell’accer-
chiare le pedine dell’avversario, e questo puo rivelar-
si alla lunga molto fastidioso, soprattutto se siete un
giocatore assiduo.

Il principio & che il giocatore con le X deve, per poter
giocare, riuscire a chiudere una o piu pedine dell’av-
versario, in una o piu direzioni; se ci riesce, le O sa-
ranno convertite in X (la conversione potra essere
fatta orizzontalmente, verticalmente, o seguendo le
diagonali).

Il giocatore che ha le O procedera nella stessa manie-
ra, finché la scacchiera sara riempita o finché nessu-
no possa piu giocare (se un giocatore non puo aggira-
re le pedine, deve cedere il turno).

I cicli chiusi (50-120) e Q (70-110) disegnano il campo
di gioco e la linea 140 visualizza una X o una O, se-
condo il giocatore che inizia. )

Il ciclo P (200-320) controlla la validita del colpo (la
casella & libera: linee 300 e 310), utilizzando una par-
te del programma che si trova alle linee 360-420 (ave-
te preso uno o pill nemici in linea 360 ed eventuale
ritorno autorizzato alla linea 380; si fa una pulizia in
tutte le direzioni, se I'inquadramento si & rivelato
possibile).

La linea 200 definisce le 8 direzioni di esplorazione.
Le linee 240 e 250 calcolano gli spostamenti da effet-
tuare per esplorare queste 8 direzioni.

La linea 230 realizza gli spostamenti.

La linea 340 segnala il cambiamento del giocatore, se
c’e stata conversione (controllo alla linea 330).

Dopo RUN, ogni giocatore inserira a turno le coordi-
nate (linea, RETURN, colonna, RETURN) della casel-
la dove si vuole giocare; se il colpo & valido, le pedine
sono girate e si cambia il giocatore; se il colpo non &
possibile si inserisce 0 come prima coordinata per il
cambio del giocatore.
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ESTENSIONI POSSIBILI: Prima di tutto, naturalmente, migliorare la vi-

bt et et b U0 QD T ST e d B0 e e
E O R TN SRl ot RO A AT o U o odi i) B
DDA AR U )
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159
160
17a
1534
190
200
219 S
229
238
246
258

260

278
8
299
S
31@

"
o=y
XX I i

oo L (A A
Poioes 2 LD
DA IR R

sualizzazione con dei colori e fare una griglia piu
spaziosa.

Si potra anche immaginare un gioco macchina per
I’'ATARI.

Dopo aver lanciato il programma con RUN, conviene
inserire le dimensioni della griglia (4, RETURN o 6,
8 ..).

REM OTHELLO

DIM CECL0:GRAPHICS @A

FRIMT "Dimevnsione della griglia :";:IHPUT H

IF 24> IMTCR-2» THEM 26

FRIHT ":":FOKE 7952.1

FOR P=1 TO A

POSITION 24F.3:PRIHT STRECP>

FOR =1 TO A

FOSITION 8, 24P :PRINT STR$(P):POSITION 240, 2%P:PRINT "."
IF O=R-2+1 AMD P=R-2 THEWM POSITION 23Q-2, 24P :PRIMT " X

IF B=R-2+1 AMD P=A<2+1 THEN POSITION 2862, 2P :PRIMT “& 0"
HEXT @

HEXT P

p=1

POSITIOM 24,5:PRINMT "Giocatores ", 1CE="0":IF K=1 THEM CH="A"

PRINT C$:FOR I=1 TO 5:50UND 3,63,10,4:NEKT I:SOUHD ©.8,4,0
POSITION 31,8:PRINT "POSITION 31, 19:PRINT "
POSITION 23,8:PRINT "Livnea :";:INPUT U

IF =8 THEM 349
POSITION 23, 18:PRINT “"Colovmna:"; i INPUT ¥
H=1
FOR P=1 TO 8
=
N-U
=2%l): R=24Y
F=(P<3 OF P>7)=(P>3 AND P<7)

G=(P=63-C(P>1 AND P<5)
(=46+42K(5=1)+334(S=2)

IF 5= THEN 299

POSITION R, T:PRINT CHR$(GD

T=T+24F : R=R+2%0

LOCATE R, T,C:POSITION R, T:PRINT CHR$(C)
IF C=79 OR C=88 THEM 366

MEXT P

IF H< 8 THEW 146

K=ABS(K~1

3 GOT 148

IF €C=P3 AMD K=17 OR (C=88 AND K=6) THEW W=1

IF $<>8 THEH FOSITIOM R.T:PRIMT CHR$(Q)

IF W=l AHD (CC=73 AND K=1) OR (C=88 AMD K=8>) THEM 2
IF M-u OF S<»8 THEN 320
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“Puzzle” dispettoso

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: difficile.
Categoria del gioco: solitario.
Difficolta del gioco: media.

S’ispira al Puzzle 14-15 di Sam Lloyd ma qui le cifre
sono sostituite da lettere.

Il sottoprogramma 1000 disegna il terreno di gioco
La linea 130 inizializza la matrice A che contiene il
valore della lettera visualizzata sulla griglia.

Il sottoprogramma 2000 visualizza questa lettera.
La linea 170 stampa 2 linee di istruzione; la linea 200
assicura lo spostamento del buco e TRAP permette il
passaggio agli indici della matrice A per spostare il
buco nei limiti della tabella.

Le linee 230-240 cambiano le lettere e il buco.

Si lancia il programma con RUN. Si sposta il buco
con l'aiuto delle frecce. Attenzione, il buco si sposta
in senso inverso rispetto alle frecce: come nella real-
ta se si deve spostare una lettera verso sinistra (per
esempio) si sposta il buco verso destra.

Per interrompere battere BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Migliorare i suoni, utilizzare il joystick per

spostare il buco.
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S REM PUZZLE DISPETTUSO

189 CC=3:LC=3:GRILLE=1000: CASE=2009:01M D$¢(9):DIM A(3,3)

20 GRAPHICS 2:POKE 7356,226:SETCOLOR 6,3,8:SETCOLOR 4.3,8:G0SUB GRILLE
110 FOR C=6 T0O 3

126 FOR L=6 T2 3

130 RCC,LO=225+44C+L ' IF C=3 AND L=a3 THEN R(C,L)>=32

149 X=C:Y=L:G0SUB CRSE

156 MEXT L

160 HEXT ©

176 POKE 752,1:PRINT :PRINT " PER SPOSTARE LE LETTERE"

186 PRINT “  BRTTERE I 4 TRSTI CURSORE")

208 K=PEEK(764):POKE 764,255 TRAP 200:IF K& AND K<O7 AND K< 14 AND KO 1S THEN

20

219 SOUHD 8,45,10,13:FOR T=1 TO 18:HEXT T:SOUND 0,0.0,0
220 CH=CC+ k=B1-CK=?) :LN=LC+(K=14)-(K=15)

238 ACCC,LCH»=RCCH, LNY + X=CC:¥=LC: GOSUE CRASE

2948 CC=CN:LC=LH:ACCC,LC)»=32: X=CC:Y=LC:GOSLIB CASE

258 GOTO 2048

1989 HAUT=19960:BRS=18030: INTER=19828: L IGNE=16011

1819 FOR [=22 TO §

826 H=HAUTRI=@3+LIGHEXCI/72<0 INTCI /23 0+ INTERKC I~ Z=INTC(1-2 AND 150 AHD 1<8>+BRS
$01=8)

1638 RESTORE X:KREAD D$:POKE 85.6:PRINT #5.D¢

1940 HEXT 1

1650 RETURM

2009 FOSITION 7+2¥:, 23Y+1 :PRINT #6:CHR$(R(X.Y) ) +RETURN
19998 DATH arwruwrwre:.battere simultancamente <CONTROL>
16819 DATA | 1 1 1 1

18323 DATA arsrsrsrd: . vedere 10690

18030 DRTA zrersrxkre: wvedere 168800
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Super scorrimento

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: di media difficolta.
Categoria del gioco: animazione.
Difficolta del gioco: nessuna.

Si deve ricostruire uno schermo, con le lettere pari
che scendono e le lettere dispari che salgono, prima
di farle nascondere.

La stringa A$ contiene il messaggio da far scorrere.
T$ rappresenta la stringa visualizzata sullo schermo.
TRAP in 1040 evita la visualizzazione fuori dallo
schermo.

Si lancia il programma con RUN e lo schermo si ani-
ma.

I colori cambiano automaticamente.

Si interrompe con BREAK.

ESTENSIONI POSSIBILI: Si pud cambiare la frase in DATA, immaginare

spostamenti piu complessi (giro dello schermo, spira-
le ecc...). Sara divertente guardare 'influenza del te-
sto battuto in maiuscole, minuscole con colore, cosi
come mettere o meno i caratteri inversi.
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5 REM SUPEF SCORRIMENTO
18 0IM A$C335:DIM TI$C20):DIM C$C10)
20 DUREE=48:ATTENTE=3900
33 GRAPHICS 2+16
43 READ A%
190 REM Yisuwalizzazione di A$(1.20’sulla linza LARRIVEE., le lstiere dizeari sala
ohosauslle pari scendono
113 TI$=0%$(1,20>
120 LDEFART=9:LARRIVEE=S:FOR C=3 TO 19 STEF Z:005UB 1600:HEXT O
Ze LDEFART=11 LARRIVEE=5:FOR C=1 TO 19 STEFP 2:GOSUB 1609 HEXT

298 FEM Scorrvimento di AF verso sinistra

218 I=21:G05UB 2080

228 DUREE=1233:Q0SUB ATTENTE : DUREE=4@: PRINT #5; ;"

I3 REM Scelta di 9 nuowi colori diversi tra 3li 38 di baszedd,.Piraeeresentati da
[ 3 '

285 REM Davi colore scelto in C e’ aanullato in c$

318 CF="B1234567"

320 FOR J=1 T S

330 C=INTURMDOL48) : IF C$(C+1,C+1>=" " THEM 330

340 CE(CHL.CH+10=" "“:POKE 707+J,2%C

358 HEXT J

498 GOITO 190

16033 REM Scorrimanto del Ct+lesimo carattere di TI$ tra 13 linea LDEPART & 13 lin
=3 LARRIYEE zulla colowma C

1818 S=S0H(LARRIVEE-LDEPART)>

1926 FOR L=LDEPART TO LARRIVEE STEP S

19368 FOSITION C,L:PRINT #5;TI$<(C+1,C+1);

1648 TRAP 1659:POSITION C,L-S:FRINT #5," "

1653 TRAP 45209 NEXT L

1369 RETURN

Zoaa REM Visuvalizzazione di TI$ sulla linea LARRIYEE cown =corrimsnto wersos sinis
tra er riempire RA¥

2810 FOR J=I TO LENCAR$)

2020 TI$=TI$(2,20):TI$(20,28)=A${J)

2030 POSITION O,LARRIYEE:PRINT #5,T1$

2048 Q0SUB RTTENTE

2058 HEAT J

2968 RETURH

3099 REM Sottoprosramma d’attesa

3810 FOR T=1 T0O DUREE:HEXT T:RETURN )

16998 DATH BUOHGIORMO MIO CARC GIACOMD COME stai? Gui tutto LISCIO come l’olio,
28808 REM Il testo da fa scorrere e’ scritto sottoforma di DATH
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