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PREFAZIONE

Possedere un personal computer, €' forse il mezzo migliore
per cominciare a muovere i primi passi nellimmenso, attuale
mondo informatico. Infatti, troppo spesso, viviamo da spettatori
incantati, piuttosto che da protagonisti partecipi. I| PC 128, per
le sue eccezionali doti didattiche e la praticita’ d'uso, puo' es-
sere considerato il computer piu' adatto all'apprendimento
della programmazione, nonche' alla sperimentazione pratica
di come puo' effettivamente esserci utile I'elaboratore nella vi-
ta quotidiana, nel gioco, nella gestione di dati, ecc. . L'approc-
cio, inizialmente frustrante, con una macchina ed un linguag-
gio sconosciuto ed all'apparenza incomprensibile come il BA-
SIC, rivelera' presto, a chi sapra' superare i primissimi scogli,
infinite possibilita’, nonche' l'importantissimo feed-back positi-
vo sul proprio modo di pensare.

Un'idea confusa puo' talvolta governare le nostre azioni, ma,
un progetto poco chiaro non potra’ mai trasformarsi in un pro-
gramma funzionante. Impariamo quindi ad usare il computer
imparando ad essere piu' coincisi, ad analizzare correttamen-
te un problema, riducendolo ad un insieme logico di operazio-
ni che il computer potra’ eseguire senza fallo, utilizzando ap-
pieno le proprie capacita'. La difficolta’ principale di chi segue
la strada dell'autoapprendimento, consiste spesso nella man-
canza di documentazione ed esempi pratici di programmazio-
ne, da cui ricavare insegnamento ed una migliore padronanza
nell'uso delle singole istruzioni o della loro interazione in un
programma.



Con questo libro ¢i proponiamo di fornire al lettore una comple-
ta raccolta di programmi, che potra’ essere una preziosa fonte
di esempi, da cui attingere esperienza e sicurezza per i propri
lavori. Grazie alle spiegazioni del testo ed ai listati presentati,
ciascun programma potra’ essere facilmente modificato, studia-
to o adattato a diverse applicazioni.

Gli Autori



GUIDA ALL'USO
DEI PROGRAMMI

Tutti i programmi presentati possono essere caricati su compu-
ter, sia ricopiando il listato pubblicato, sia utilizzando la cas-
settz allegata al libro. Sul nastro, i programmi, sono registrati
in sequenza sul lato A della cassetta, con nome abbreviato
simile a quello esposto nell'indice. Per il caricamento si consi-
glia di seguire questa semplice procedura:

-premere il tasto di RESET

-selezionare dal menu iniziale il BASIC 128 pre
mendo il tasto 1

-battere: LOAD

-premere il tasto ENT

-premere PLAY sul registratore ed attendere il
caricamento

-a caricamento terminato, premere il tasto STOP
sul registratore ed avviare il programma con il
comando RUN.

Per poter raggiungere velocemente qualsiasi programma sen-
za dover visionare ogni volta quelli che lo precedono sul na-
stro, €' consigliabile segnare la posizione d'inizio con il conta-
giri per utilizzarla nei successivi caricamenti.

Alcuni programmi del libro (archivio, quiz, ecc.) prevedono la
possibilita’ di registrare i dati su nastro come file sequenziali,
per tale scopo, occorre usare una cassetta diversa da quella
del libro. Qualora si intendesse usare frequentemente qualcu-
no dei programmi, si consiglia di salvarlo su di una cassetta di
lavoro.



Titoli programmi PC 128

Programmatore Caratteri Grafici
Indovina la Parola
Calendario

Gioco del Sasso
Intervista

Bioritmi

Monitor

Archivio Libri
Dracula Adventure
Bilancio Familiare
Quiz Master
‘Diagrammi
Crittografia

Effetti Grafici
Anagramma

Quiz Animali
Business Graphic
Numeri Romani
Codice Colore
Grafico 3D

Black Jack
Agenda telefonica



CALENDARIO

La misura del tempo ha assillato I'umanita’ da data immemora-
bile; in mancanza di osservazioni astronomiche precise, I'an-
no calcolato dall'uomo ha dovuto subire molti ritocchi prima di
poter rappresentare effettivamente l'esatto periodo di rivoluzio-
ne della terra intorno al sole. L'anno "Gregoriano" attualmente
in vigore, prevede ogni quattro anni il cosiddetto anno bisesti-
le, per recuperare con un giorno in piu', l'errore accumulato.
Per ulteriore precisione solo gli anni secolari divisibili per 400
sono bisestili (1600, 2000); ultima correzione (speriamo) intro-
dotta da Gregorio Xlil nel 1582.

If calcolo, tutt'altro che immediato, della durata dell'anno, non-
che’ della corrispondenza tra giorni del mese e giorni della set-
timana, e' realizzato da questo semplice programma "Calenda-
rio". Premendo i tasti cursore alto-basso e' possibile incremen-
tare o decrementare l'anno visualizzato, premendo i tasti curso-
re sinistra-destra e' possibile visualizzare tuttii mesi.

Premendo il tasto "P" si otterra' infine la stampa su carta di
quanto visualizzato sullo schermo. |l tasto "Q" termina l'esecu-
zione del programma.



Commento alle linee del programma

preparazione dei vettori contenenti i dati

40
anno e mese visualizzati all'inizio

60-270
calcolo principale

80-420
visualizzazione su schermo

subroutine di stampa
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EFFETTI GRAFICI

Una delle applicazioni piu' interessanti dell'elaboratore e' cer-
tamente la "computer-Art", ossia la generazione di effetti grafici
spettacolari, con il computer.

In questi ultimi tempi possiamo osservare in televisione, sulle
riviste specializzate e al cinema, delle sigle e scenari fanta-
scientifici, realizzati completamente da computer, in cui effetti
di digitalizzazione d'immagine e animazioni tridimensionali,
accompagnano trattazioni di argomenti scientifici e non. Poten-
ti calcolatori sono persino in grado di creare paesaggi reali-
stici utilizzando la geometria dei frattali, una nuova scienza
che inquadra, in ottica matematica, le forme apparentemente
casuali e indescrivibili della natura. Per risolvere in scala piu'
ridotta, l'esigenza di dimostrare le notevoli capacita' grafiche
del PC 128, abbiamo creato questo programma, che genera
su schermo effetti di vario tipo.

Il programma potra' essere usato cosi' com'e’' a scopo dimo-
strativo, oppure per studiare il funzionamento dei comandi gra-
fici Basic.

Dal listato, inoltre, potranno essere tratte routine grafiche per vi-
vacizzare i vostri programmi.
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Commento alle linee del programma

70

carica in "PI" la costante pi-greco
30-190

primo effetto grafico
210-290

secondo effetto grafico
310-400

terzo effetto grafico
420-530

quarto effetto grafico
550-660

quinto effetto grafico
680-770

sesto effetto grafico
790-880
settimo effetto grafico
900-1060

ottavo effetto grafico
- 1070-1200
nono effetto grafico
- 1210-1340
- . decimo effetto grafico
- 1370-1400
subroutine cancellazione
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FOR 1%=1 TO 300
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BUSINESS
GRAPHIC

Prendere una decisione, richiede sempre una attenta valuta-
zione dei dati reali, al fine di poter calcolare, soppesare e pre-
vedere con cognizione, in un qualsiasi campo. Benche' possa
sembrare possibile ridurre qualsiasi decisione ad una serie di
operazioni eseguibili con un computer, (perlomeno nei casi
piu' semplici) nessuna macchina puo' pienamente sostituire
I'elemento umano.

Il computer, comunque, puo' esserci molto utile nell'esposizio-
ne dei dati, aiutandoci in qualsiasi decisione. |l programma di
queste pagine, permette di visualizzare un grafico a barre di
dodici dati mensili, rappresentanti qualsiasi tipo di dati numeri-
ci: spese, introiti, ecc. La scala di rappresentazione e' scelta
automaticamente in funzione del dato di valore piu' elevato in-
serito. Un menu consente di inserire e stampare sia l'elenco
dei dati che la rappresentazione grafica finale.

17



Commento alle linee del programma

18

90

prepara i vettori N(), K(), M$()
100

caricain M$()i mesi
130-180

fase di immissione dati
190

pone in K(I) il valore relativo a ciascun dato
220-290

menu e selezione
330-410

visualizzazione dati
440-520

stampa dei dati
540-620

visualizzazione del grafico
650-680

stampa grafico

0

dati intestazioni



10 REM
20 REM
20 REM
40 REM

******i*#*i********#i
BUSIHESS GRAFPHITD i
FRE R SRR RO R KR KK

-‘é-’é***

D SCREEM 1,0,0:0L5

90 CLEAR S00:DIM ML) sDIM K(12) :DIM M (

%?0 I=1 TO 12:READ ME(I) s MEXT
i3

120

%f” QCATE 9,0:FRINT "CARICAMENTO DEI D

140 FRINT: FRINT

150 MAa=0:FOR T=1 TO 12

160 PRINT "Dammi i dati di "sM&(])

170 INFUT NOIY e IF (MOI) ) =Me THEN MA=MI

180 MEXT

190 FOR I=1 TO 17:1k{I)=(160%M{1) ) /Ma: HEX

dyE'ri]H? "ELLENCO (P/IHH?
'FFTNT "HAHRHER TSR 1C#
[hINT 1. VMEDERE T D& '
! "Z. BTAMPARE T D
EDERE IE ”

1y
.

urrlaponden;;"
S70 Fe=INKEY®: ITF F$I" 1" OR F&:"S" THEN 2

28O OM VAL (F$) GOSBUR 10,430, 5750, 640, 700
290 GUTO 2T0

1] numero o

FEM
CREEN O:COLOR 1, 15:CL
QCATE ]--4w~FPIrff "D
FRINT: PRIMT

FOR I=1 T0O 12

FRINT M&{l)s" PalD)
80 MEXT
390 LOCATE Z, 20 PRINT "Premi wun btasto pe
roocontinu n

=
TI CARICATI"

400 IF TREEV$="" THEN 400
410 RETURN

420 REM

440 REM

450 QFEN"0", #1, "LFRT: "
460 FRINTH1, CHRE (1)
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B PSR, SR, PG, G, LG, A6
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BIORITMI

L'ansia o la paura che affliggono da sempre I'umanita’, hanno
spinto la ricerca anche negli ambiti pseudo-scientifici dell'astro-
logia e dello studio di presunti ritmi o cicli biologici, detti biori-
tmi. Secondo quest'ultima teoria, la nostra efficienza fisica, in-
tellettiva ed emotiva, seguono dei cicli con periodicita’ diversa,
che si susseguono dal momento della nascita.

Senza entrare nel merito, della correttezza o meno, di una simi-
le teoria, questo programma permette di calcolare e visualizza-
re in grafici, i diversi andamenti nel mese dei tre ritmi princi-
pali.

Il programma domanda in "input" la vostra data di nascita (an-
no, mese, giorno separati da virgola) e, in seguito, I'anno e il
mese di cui volete visualizzare i bioritmi (anno, mese separati
da virgola).

Possédendo la stampante e' possibile ottenere grafici su carta
aggiungendo le linee:

275 SCREENPRINT

345 SCREENPRINT
415 SCREENPRINT
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Commento alle linee del programma

22

10

. carica nella variabile "PI" la costante pi-greco

- 20-40

. carica nel vettore DM () i giorni dei mesi

- 50-80

~ input dati

. 90-210

- routine principale di calcolo
280

disegno grafico curva Fisica
350
disegno grafico curva Emotiva

60-420
disegno grafico curva Intellettiva

subroutine di attesa
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DIAGRAMMI

Molte delle grandezze fisiche quali: la temperatura, la pressio-
ne atmosferica, ecc, come in altro campo: gli andamenti del
cambio con le monete estere, i valori delle azioni ecc, richie-
dono per essere valutati utiimente, di un particolare sistema di
rappresentazione chiamato diagramma.

Nella sua presentazione piu' semplice, esso e' costituito da
una spezzata in un sistema di assi cartesiani, dove in oriz-
zontale (sull'asse delle ascisse) si valuta il numero delle misu-
razioni in un dato intervallo di tempo, e in verticale (suil'asse
delle ordinate) il valore effettivo della grandezza in osserva-
zione.

Con una rapida occhiata ad un diagramma, e' immediatamen-
te valutabile qualsiasi variazione tendenziale, al di fuori delle
normali variazioni dovute ai cicli giornalieri, errori di lettura dei
dati ecc. Con il programma "Diagrammi"”, potrete ottenere su vi-
deo un preciso diagramma capace di contenere fino a 319 dati
numerici. Il computer effettua automaticamente sia il calcolo
della scala di rappresentazione verticale, in base al massimo
valore introdotto, che quella orizzontale, in base al numero dei
dati caricati.

L'unica operazione necessaria alla creazione del diagramma
si riduce quindi alla sola immissione dei dati, siano essi valori
di temperatura, che gli alterni andamenti del dollaro, ecc.

25



Commento alle linee del programma

70
prepara la matrice contenente i dati

220
immissione numero dati

260-300
immissione dei dati e ricerca del maggiore (K)

380
calcolo della scala orizzontale

390-460
disegno diagramma

470-480
pausa e restart
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GRAFICO 3D

Il PC 128 possiede ottime capacita’ grafiche, in particolare so-
no gestibili due modi principali: il primo (disponibile all'accen-
sione) consente una risoluzione grafica di 320x200 punti con
possibilita’ di gestire la visualizzazione del colore, il secondo
attivabile con il comando CONSOLE,,,,1 permette di visualiz-
zare grafica con 640x200 punti di risoluzione. Il programma
presentato €' un esempio di grafica tridimensionale, che potra’
girare utiimente sia nel modo standard, che in quello 640x200
pixel.

Nel primo caso, dopo il RUN, apparira' lentamente una figura
tridimensionale al centro dello schermo, nel secondo (bat-
tendo CONSOLE,,,, 1: RUN) apparira’ la stessa figura con riso-
luzione doppia. Nel secondo caso, la figura risultera’ molto
piu' precisa nel disegno, in quanto i pixel che la compongono
hanno dimensioni minori, ma molto allungata, poiche' la risolu-
zione verticale e' uguale alla precedente.

29



Commento alle linee del programma

30

80

fissa i colori (nel modo grafico 640x200 non ha
effetto)

110
inizio ciclo principale

120
ciclo secondario

130-140
calcolo valore z

- 170
disegno parte sinistra della figura

180
disegno parte destra della figura

210220
: fine disegno e pausa
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PROGRAMMATORE
DICARATTERI
GRAFICI

Il BASIC del PC 128, ci permette I'uso di numerosi caratteri gra-
fici programmabili in modo molto pratico e semplice. Con
"DEFGR$= " noi possiamo definire un carattere grafico con
qualsiasi disegno realizzato su di un quadrato di 8x8 pixel. La
corrispondenza tra gli 8 numeri del comando, rappresentano
ciascuno 8 pixel (dall'alto in basso) del carattere. Il manuale
accenna chiaramente a come ottenere, a partire da un qualsia-
si disegno, dapprima il numero binario e poi gli otto numeri de-
cimali rappresentanti la forma del carattere, ciononostante tale
procedura non @' molto semplice ne' comoda. Con questo pro-
gramma, potrete facilmente disegnare su schermo la forma del
carattere grafico e ottenere immediatamente gli otto numeri
che lo codificano.

Dopo il RUN, appare una scacchiera di 64 caselle in cui potre-
te muovere il cursore usando i tasti di direzione. Premendo
contemporaneamente la barra spazio lascerete occupata la ca-
sella con un asterisco; viceversa (se la casella risulta gia' oc-
cupata) tornera’ ad essere vuota. Disegnando la figura deside-
rata sulla scacchiera, e premendo "ENTER", si otterra’ la visua-
lizzazione dei valori di codifica, premendo F1, i dati verranno ri-
portati su stampante.
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Commento alle linee del programma

70
prepara una matrice 8x8 e il vettore contenente i
dati finali
80-170
visualizzazione dei comandi principali
120-300
controllo della tastiera
330-360
subroutine attesa
370-440
subroutine movimento coordinate del cursore
450-470
subroutine set-reset quadrato del cursore
480-490
calcolo dei codici e visualizzazione
520-530
calcolo dei codici e stampa
540-580
disegno del quadrato di lavoro
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INDOVINA
LA PAROLA

Un gioco molto semplice e divertente, che consiste nell'indovi-
nare una parola "pensata” dal computer di cui conoscete sol-
tanto il numero dei caratteri.

Una routine di estrazione casuale, utilizzante la funzione RND,
sceglie la parola tra le 60 disponibili, visualizzando una se-
quenza di trattini che rappresentano i caratteri da indovinare.
Premendo un tasto sulla tastiera, assisteremo alla comparsa
di un carattere sulla riga di trattini, nella posizione effettivamen-
te occupata all'interno della parola da indovinare. Se invece ta-
le carattere non e' contenuto nella parola, apparira’, scartato,
su di una piattaforma, spostando di una posizione il sasso di
colore rosso.

Piu' risulteranno tentativi a vuoto e piu' il sasso verra’ spostato
verso il piano inclinato, fino alla caduta e alla rivelazione della
parola non indovinata. Sostituendo i numeri 60 alle linee 120,
620 e 630, con valori superiori, potrete aumentare anche note-
volmente il numero di parole disponibili, ovviamente aggiun-
gendole in linee "data” oftre la 1010.
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90-100

rende casuale l'inizio della sequenza RND
120

estrazione del numero-della parola
130

pone in W$ la parola estratta
170

controlla se la parola battuta e' corretta
180

controlla se si sono superati i 10 tentativi errati
200-250

routine partita persa
260-390

routine partita vinta
400-580

disegno schermo
590-640

caricamento vettore parole
650-780

subroutine sasso caduto
790-930

subroutine input caratteri
940-1010

dati parole
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INTERVISTA

Sovente, forse a causa della diffusa cinematografia fantascien-
tifica, siamo portati ad immaginare il computer come ad una fa-
volosa macchina "pensante”, capace, all'occorrenza, di ri-
sponderci a tono come fosse un vero interlocutore umano. Chi
ha studiato realmente questo problema, cioe' la comprensione
del linguaggio naturale da parte di un computer e le applicazio-
ni avanzate dell'lntelligenza Arificiale, sa come sia praticamen-
te impossibile creare un computer capace di interpretare e ri-
spondere in modo sensato e pertinente ad una qualsiasi do-
manda. Forse anche chi legge e' capace di scrivere un pro-
gramma che risponda alla domanda: <<Quanto fa 10x8?>> e
ad altre similari.

Molto piu' difficile, o addirittura impossibile, far rispondere i
computer su argomenti piu' vasti: <<Scalda molto la CPU?>>,
<<Quale marca di cassette preferisci?>> oppure <<Chi era Na-
poleone?>>. Rimanendo in un ambito molto ristretto, o addirit-
tura dove I'ambiguita’ ' permessa, potremo creare ottimi pro-
grammi pseudo-intelligenti capaci di predirci il futuro oppure di
comporre poesie, ecc. Il programma "Intervista" fornisce delle
risposte abbastanza pertinenti ad una qualsiasi vostra doman-
da su argomenti politico-sociali. |l segreto e' semplice: le rispo-
ste sono create combinando casualmente soggetti, verbi e
complementi, in modo grammaticalmente logico, per formare
una infinita’ di frasi di significato ambiguo.
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Commento alle linee del programma

42

70-80
rende casuale l'inizio della sequenza RND
130
INPUT (la domanda e' puramente opzionale)
140-190
estrae 7 sequenze casualmente dalle aree data
corrispondenti
220-310
area dati n.1
330-420
areadati n.2
440-530
area dati n.3
550-640
area dati n.4
660-750
area dati n.5
770-860
area dati n.6
880-970
area dati n.7



AN S S S S S SRS RN
REM X ¥
REM * INTERMISTA ¥
REM X ¥
?FE (RS S S SEEEESE S SN
FRINTUFREEMI U TaBTO. . ."

gr ITMEEY$="" THERN A=RND{1::G0TG 30

INT "Buongiorno, sorno 17 onorev
‘ = T.C:‘ & sua dis SRR icre ez Quié =3
Miarimento, mi Fa # pure delle dom

3 RINT s THNPUT A% FRINT
1 FOF X=1 TO 7

15 rf% F=1 T0O 20:BEEF: NEXT F
1 =IMNMT (RMD%1O) +]

i:” IUF A=1 TO 1D READ A%
1

IF MD=f THEN FRINT A%
HFYT A.HFYT X

DHTQ "LTutenza potenziale

DaATA "1l bisogno emergente Y

"1l quadro normativeo "

"L.a valenza epidemiclogica

"Il nuove soggetto sociale
"Lt approccio ;]rrCuu ammati oo

" assetto po Lo distituziona

"I} criterio metudolmgicm "
"Il modello di sviluppo "
"11 metodo pﬂr+rC|meL«h "

“51 caratterizza per "
pFlV]lqua "
"pref il gur &
"riconduce a sintesi "

"persegue "

"estrinseca

"si propone U

"presuppone

"porta avanti

"Tauspica "

"

H

430 REM =
440 DATA "1l ribaltamento dells logica &
ssistenziale preesistente "
450 DATA "il superamento di ogni ostacol
0 e/o resistenza passiva "
4&H0 DAETHA "un Urqanz(n collegamento inter
disciplinare ed una prassi di lavoro di
gruppo v
FOODATA "la puntuale corrispondenza tra
ohiettivi e risorse "
480 DATA "la verifica critica degli obie
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GIOCO
DEL SASSO

E' questo un divertente gioco di coppia, consistente nel con-
fronto tra due giocatori, impegnati nel trovare il modo per rea-
lizzare su di un tabellone di 7x5 caselle, una fila verticale, oriz-
zontale o diagonale di 4 pedine.

Il programma gestisce in questo caso, sia la visualizzazione
dello schermo di gioco, che il controllo delle pedine, indi-
cando immediatamente la vittoria o la situazione di pareggio
tra i due contendenti.

Subito dopo il "RUN" del programma, dopo il breve sommario
delle regole di gioco, appare il casellario delle pedine. Uno al-
la volta, i giocatori sono chiamati a premere un tasto numerico
da 1 a 7, una pedina del proprio colore verra' inserita nella co-
lonna specificata sopra eventuali pedine esistenti nella stessa.
Il giocatore che riuscira' a porre 4 proprie pedine in fila, in qual-
siasi punto del tabellone, avra’ partita vinta.
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Commento alle linee del programma
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sommario delle regole
50

dimensiona la matrice "tabellone”
80-190
disegno pedine-legenda in alto a sinistra

routine principale e subroutine
140

subroutine partita pari

disegno tabellone di gioco



*v*##**##**&#* 22223
o0 DEL

SADSH

:FRINT "GI0C0 DEL SASSE
FP[NT"IL_rrnraan“ 11

HT“I!
TINT

Il “
1z %ELA}? 2, 2L PRINT"PREMI UN TABTO FEFR

I
i g THERN GOTO 130

LOCATE 1,21 FFLHT“hIHFﬁT*!¥ EI N
.uIDtHFFLI.E] FF FE$: Fa=ah () o TFED
1 THEN

DAY AP B, T FATN
L Ay ,M)=:

w CV“EF G LOCATED, Z1ePRIMT "Rk ik iu
-l‘],___. o cf BT

O GATO '9“

~‘1“ CIRCLE ©((X¥34)+55, (MEE434240,8, 1: P61
NT"X*”4)+” fM$”4)+ 4 LY (K, M=h

» WR 250

0 bﬁ]ﬁ
A0 O0TO 2

""U B=00 FORG=0TOS: IFY (A, O)=10RY (&, 0)=2TH
EME=8+1
FHD MEXT A
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W= LORY (X, Gr=RTHERN OM 5 BOTO

P LE, 1= OR YR, THER GOTO 48
I THER GOTO 4%
GR Y O, D=3 THERN GOTO 50
OFC Y X, 40 =2 THERN GOTO 5
OF ¥ X, Bi=2 THEN GOTO 52
VAR mya sl 0RO YO, By =2 THEM GOT0

T
]
T

":]' 5 '::)
THEM GOSUR SO0
THERM SOSUR 880
AND X108 THEN GOSUR 1100
2 AND X+ *7 CTHERM GOSLIE 11320
THF MG :
AND X GOGLR 940
AND X+ GOSUR 9&0
: AND X+1:5 GOSUEe 980
IF M<3 AND X+13T THEN GOSUR 1000
D FOR C=1 T &
S ﬂ' M=4 AND X+1=C THEN ON C GOSUR 780
’C}h; 8500 8»)1;"(:{1)1\ 810
uu*) HE")‘ TG
A0 TF M=4 THEN GOTO 740
80 FOR D=1 T0 &
G20 IF HM=3 AaND X+1l=D 0OR M=2 AND X+1=0 TH
EM ON D GOSUR 780,830,840,840,840, 850
00 NEXT D
Fi10 IF M=3 0OR M=2 THEN GOTD 7&0
Fa0 FOR L =1 T &
FEIOOIF M=1 AND x+1=E THEN ON E GOSUR 780
F) 1 ”""”., 8(‘.‘)”. 860, 860, 1020
Fa0 MEXT E
TED IR M 1 OR H=0 THERWN (3(3Tﬂ 7 hH
760 IF S=1 THEN GOTO 27
770 IF S =2 THEM GOTO
780 RETURN .
TR0 GOSUR  1¢ )(")' ys RETURM
g0 GOsSUR 1 Yo GOSUR 1080 RETUIRN
810 GOSUER 1080: RETURN
820 GOSUR 980! (3D SURSAG: GOSUBLOZ20: GOSURLO

20 0
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403 RETURN

0 GOBUB 104601 GOSUE
UE 1?&Q:GOSUB
: RE TR

T'U
l‘ 'HF'I E:UTD

Tl if-‘l‘l
=1 My =0 GRD Y OX-2, M) =0 GNMD Y (X
THFN GOTO 11350

IR
Y{X,Me1) =0 AND Y (X, M+2) =0 AND Y (X
0 THEN GOTO 1150
LI,
YiX+1, M1 =0 AND ¥ (X+32,M-3) =0 AND

(X3, M-3) = =0 THEN GOTO 1150

a0 F-‘L”l Ul“'

RED I Y A{X-1,M=1)=0C &MND Y (X3, M-2)=0 AND
WK -Dy, M'"-TEJ) =6 THEM GOTO 1180

Q70 RETURN

a0 Il'-' YiX+h M1 =0 AND YiX
Y{¥4+5, M+3 =0 THEN GOTO 1 15‘3‘

R0 I~F1UFN

W P2y =0 GND

D00 ITF Y (X1, M) =0 GND ¥ (X-2,M+2) =6 4N
D YiX—3 M+”1_U THEN GOTO 1150

1010 F"ETHF‘N

PO20 ITF Y4X+1 , M-—-11=0 AND Y {X-1,H+1)=0 AN
D Yi{x-2 M+”‘1' t‘ THERN GOTO 115D

1ED R !- T'JFN

1040 IF Y{X-1,M-1)=0E ANMD ¥ {X+1,M+13=0 AN
D Y{X+2, H+2§') = THERKN GOTO 1180
1050 RETURKM

10580 IF Y iX-—1,F+1)=0 AND ¥ (X+1,M-1)=0 6N
DY (X+2,M-2) =0 THEN GOTO 1150
1070 RETURN
1*h3i1 IF' YAX+HL M1 =0 ARND ¥ (X1, ,M-1)=0 AN
D 2. M-y =0 THEN GOTO 1150
')’?H F"E_'l LR
00 IF YiX-1,M)=0 OND YiX+1,M)=C AND Y

11
X+2, M) =QTHEN EoTo 1150

1110 RETURN

11;n IF ¥Y(X-2,M) =0 AND Y{X-1,M) =0 AKND Y
X+1,.M =0 THEN GOTO 1150

1130 RETURN

1140 LOCATED, 21: FRINT® FARTITA FAR
17: GOTO 11607

1150 LOCATE 0,21 sPRINT” IL. GIOCATOR
EvsS: "HA VINTOY: FLAY " DOREMIDORE "

1150 COLOR 4:_0CATED, 21 : FRINT®

"YCOLOR 15

1170 LOCATE 5,23: FRINT"VUOI GIOCARE ANCO
6 (S/M T

1
1

1180 As=INKEY$
1190 IF 4%="5" 0OR Ad="g"THEN CLEAR:CLS:6
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ANAGRAMMA

Ecco, un'esempio pratico, di utilizzo delle funzioni di genera-
zione di numeri casuali in questo semplice gioco, il cui scopo
e' indovinare una parola anagrammata dal computer. Una limi-
tata, ma sufficiente, biblioteca di parole (linea 770 in poi) forni-
sce volta a volta, una parola scelta a caso che vi verra' propo-
sta anagrammata.

La routine di estrazione casuale utilizza la ben nota funzione
RND (linea 290) che, opportunamente utilizzata, genera ogni
volta un gioco differente. La routine che anagramma la parola
estratta, e' anch'essa ad andamento casuale (linea 290) e ge-
nera anagrammi sempre differenti. Per garantire una effettiva
pseudo-casualita’, ' necessario che la funzione RND risulti es-
sa stessa inizializzata da un valore casuale. Cio' e' ottenuto
con la linea 190, che esegue un numero di lettura RND dipen-
dente dal tempo di risposta dell'utilizzatore, quindi sufficiente-
mente casuale. Infatti, se proviamo ad eliminare la linea 190,
il computer proporra’ ad ogni RUN sempre le stesse parole in
sequenza e anagrammate nello stesso modo.

Desiderando ampliare la libreria di parole presenti, bastera' so-
stituire alla linea 220 il valore esistente (40) con quello delle
parole presenti nelle linee DATA.
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Commento alle linee del programma

90-170
spiegazione del gioco
180-190
attesa e inizializzazione casuale della sequenza
RND
220-260
caricamento in U$() di tutte le parole presenti
290-300
estrazione casuale di una parola (a$)
320-430
anagramma casuale di a$ (c$)
440-510
visualizzazione anagramma
520
input parola
- 530-540
selezione dei casi possibili
- 550-620
- routine "parola errata”
. 630-690
routine "abbandono”
- 700-760
: routine "parola corretta”
. 770-790
libreria parole
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L0 REM A8 K000k K

¥
20 F ¥
S0 -‘k AMNAGHAMMS ¥
40 kS
S0 *‘K****#**#**#***#

ot
70 CLEAR 400
" i

80

P ‘_AH:EH 15, 1,1

100 L

41" LU(Z‘.;—]'I: C:-..I-‘
1, :

FRINT "GEIOU0 DELLT ARMAGRAMM

149 PRINT "’CWFU DEL GIOCO E°  ITRMDOVINAGRE
IL NOME DI UM ANIMALE ANAGRAMMATO Dal. ©
OMFUTER"
130 LOCAT 12
1460 FPINT “Lk NON RIESCT AD INDOVINARE D
IbITH LA THFULH (FIME) FER A&VERE L& RI
CSBFOSTS L.
170 UI%AF'[U(#TF L, 20
&BQ FRINT "FREMI UN TASTO FER CONTIMUAGKE

IF IMEEY®=""THENA=RND (1) :60T0 19D
FlLay "HIv

CLS

N RY

DIM Veiph :DIM BH{20)
FOR I%=1 TO N

READ VYEiI%)

HEXT

Fgmn

I Tl
S=1+iN-1)%XRND{1)
AE=VE (5)

L=L EM{A%)
DIM AlL)
SA40 FOR_I%=1 T0O L
IO RBE(IHN)=MID® (A%, 1%, 1)
A NEX T
=70 CLS
138':) X==INT (LARNMD (1)) +1
S0 IF A{X)=1 THEN Z70
*'-h)” Alx) =1
1O CE=CH+RE (X)
20 IF LEN{CH)=L. THEN 440
470 GOTO =280
440 LOCATE 8,3
450 FRINT "FAROLA DA INDOVINGRE"
460 LOCATE 19-L.72,7
470 FRINT C%
480 LLOCATE D, 14
490 FPRINT F#'
SO0 BEEP
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NUMERI ROMANI

Ecco una semplice applicazione, per la conversione dei nume-
ri arabi (la grafia da noi utilizzata correntemente) in numeri ro-
mani. |l programma €' in grado di convertire tutti i numeri com-
presi tra 1 e 3999 nel numero romano corrispondente, grazie
ad un semplice algoritmo utilizzante la tabella di conversione
contenuta nello statement "data” alla linea 410. Tale tabella
contiene in posizioni contigue il numero arabo e il corrispon-
dente numero romano. Un semplice ciclo, confronta il numero
da convertire con i numeri della tabella, sottraendo tutti i nume-
ri di valore inferiore e compilando progressivamente la stringa
B$ con il risultato.
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Commento alle linee del programma

150
prepara i vettori A$() e N()

-170-190
carica in A$() i numeri romani e in N() la corri-
spondenza in arabi

200-260
input numero

270-320
routine di conversione

330-360
stampa risultato

370-400
restart

410
tabella di conversione
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CODICE
A COLORI

Chi conosce l'elettronica, sapra’ sicuramente cos'e' il codice a
colori; il mezzo principalmente usato per descrivere le caratteri-
stiche di alcuni componenti elettronici. Infatti, per le piccole di-
mensioni dei resistori e di alcuni tipi di condensatori, non €'
possibile stampigliare sull'involucro le cifre che specificano le
principali caratteristiche di resistenza, capacita’, tolleranza di
produzione, ecc.

In questi casi @ universalmente adottato il "codice a colori",
che codifica in quattro fasce colorate, tutti i dati essenziali. Il
programma effettua direttamente la conversione dei colori pre-
senti su di un resistore, nell'effettivo valore di resistenza elet-
trica e tolleranza. La conversione attuata e’ la seguente:

Nero =0 Verde =5
Marrone = 1 Blu =6
Rosso =2 Viola =7
Arancio=3 Grigio =8
Giallo =4 Bianco =9

Tener presente che la prima e la seconda fascia di colore spe-
cificano i primi due numeri, la terza fascia il numero di zeri da
aggiungere e la quarta il valore di tolleranza:

Marrone = 1%
Rosso = 2%

Oro = 5%

Argento = 10%
Nessun colore = 20%
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Commento alle linee del programma
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170-180

input primo colore

230-240

input secondo colore

280-290

input terzo colore

300

input quarto colore (fascia della tolleranza)
340-380

carica in "T" il valore percentuale di tolleranza
390-540

visualizzazione del risultato

560-600

ricerca del colore e caricamento in "I" del risultato
610-560

input colore (in caso di immissione errata)
650-670

dati colore; il valore di conversione €' l'ordine
posizionale




WW$###v¥$W¢#%wwwW*Ti
NICE & COLORT %

¥
N

1y, i

74
"CODICE COLOmTe

"Dammi 11 prime colorer "ia
' THEH Fil.ay "DO": 6070 170

‘_\13’-_11 ll

IMNFUT "Dammi il secondo colores: BEEaY
IF @mg="" THERN FLAY "RE":GOTO 230

P GOSUER 550
4..3» -lfT*

INPUT "Dammi il terzo colores i
IF fg=""THEN n LAy "HMINsGOTO 280
EINE ->UB So

-1

! "Dammi il quarto colore:s "iF
Fi‘*’-*““l" FOME" THEM T=1:307T0 390
300 THEN T=2:G0T0 390
F"S-”Ul—-(l” THEN T=5:G60T0 =
“E=UOARGENTO" THEN T=10:680T0 390
i Fd="NESSUNM COLLORE"

_!.!'Ui"}—-és-'-HHH-'—-:?iI!ﬂ"

T "Colori @ ":1H%
T Z%+D%

T

BNz a
&I A

ey {hm
11 3 'T : " ,__.:u

o
oA

ZED2
o o

Fremi o per continueare”
" Fremi + per finmire"
"DOREMI"
INEEY $
NE="1 O THER 510
Mg="F" THEN CLS:END

— i
-.r-.r,,,_,_\f

63



THER RETLIFR

HOERE0, BREMCTU
BLUL, VIGLA
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MONITOR

Monitor €' un programma di utility molto particolare, utilizzabile
da coloro che, raggiunta la piena padronanza del linguaggio
BASIC, desiderassero sperimentare routine in linguaggio mac-
china sul PC 128. Il linguaggio macchina, infatti, permette di
accedere direttamente alle potenzialita' della macchina, utiliz-
zando il processore del computer con il suo proprio linguag-
gio, senza passare per lintermediazione dellinterprete BA-
SIC. Questa programmazione "diretta” consente di ottenere
prestazioni normalmente non disponibili, nonche' una velocita'
di elaborazione decine di volte piu' veloce. Per programmare
efficacemente, occorre pero' una completa conoscenza della
struttura hardware del computer, oltre ad una documentazio-
ne sulle routines contenute nelle memorie ROM del sistema
operativo e dell'interprete BASIC.

Benche' non risulti attualmente disponibile un programma EDI-
TOR-ASSEMBLER, e' possibile fare esperimenti o lavorare su
piccoli programmi LM battuti direttamente sotto forma di nume-
ri, con il nostro semplice programma Monitor.
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| comandi disponibili sono:

C HHHH HHHH - visualizza i valori compresi tra le
due locazioni esadecimali specificate
+ checksum

D HHHH HHHH - viisualizza i valori compresi tra le

due locazioni esadecimali specificate
P HHHH HHHH - stampa i valori compresi tra le due
locazioni esadecimali specificate +

checksum

M HHHH - modifica o scrittura dati a partire dalla loca-
zione specificata

L - load di un file BIN

S - save di un file BIN

G HHHH - jump allla locazione specificata

Q - abbandono del programma

Cursore sinistro - (in fase di modifica) decrementa
la locazione visualizzata.
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Commento alle linee del programma

70-90

Inizializzazione
100-210

Loop opzione
470-750

Routine principale opzione D
760- 810

Routine load dati in memoria
830-880

Routine Save dati in memoria
890-960

Routine salto a programmi LM
970-1070

Lettura comando
1090-1150

Routine aggiunta zeri non significativi
1170-1250

Routine controllo input e generazione codice "EF"
1260-1330

Routine visualizzazione e stampa dati
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L CLERT

HE T
MO THER
= THER

1 I"‘) LRI

]rn;

T " H " 4‘T [
THEN FRIMNTHL, HGE; " "5ELEBE PR

sELSE PRI
SUBLE60 s RETURN

i




AR )
=3 THEMN DT&="0"+DT$

iENPFIH]”i":ﬁmm~1:GUTmﬁﬁﬁ
ET 2 RETURM
FRINTOHRS (2HBY

NT’JD%‘(J!\u

XTrEaT

g ﬁ.UﬁL(“&H"+ND$(ﬂ}+ND$(iE?
F=Ra-] "I T==(T+1

IF CT4THENSA4O

FRINT

GOTOEOOH

INFUTYFILEMAME" sF 1%
LOADM "CASS: "+F 1%
FETURN

k4

ey GOSUET 0

TFILENAME" ;F 1%
JEM"CAG: T+F 1%, A, B, C
TURN

! ~
DM= HQF'”‘
RETURM

b

a

80 AE=MIDE (CME, T, 4)
Q?H “:UQLf”?H”Fﬁh'
1000 IF TH=1THENRETURR
1010 Be=MID$ (CM%,06,4)

020 B=Val (e +h$)
]FFF—”THLNRETURN
L% MID$ CHs ]
s ‘mf“°H"4F$'

i EETUFN
1”{3‘; :
1090 7
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OnN LEMIHAS) GOTO1110, 1420, 1130, 1140
HA®=" 000" +H4% ; RETURN'

Hadi="00" +H4% 3 RETURM

Hag="0"+Hd$ e RETURRMN

FETURM

Cem@HE0 ARND CEO=RHES ) OR (CF b= g
H44LY THEM EF=0
HD THERM EF
HE THERN I
.“’ HIE THEM E

LOH=RIGHTE (HEX$ (C5) , 27

IF LENMCS$)=] THEM COSF="0"+{5%
O PE GOTO 1320, 13350
FRIMT": ":CB%: ETURN
FRINT: RE TURN
FRIMT#H1,": ";CO%: RETURN
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CODIFICA
CRITTOGRAFICA

Non sempre si desidera che i dati trasmessi e registrati dal
computer siano facilmente accessibili a tutti. In ambito profes-
sionale, sono tantissimi i casi in cui ' necessario proteggere
testi @ dati con particolari chiavi di codice, in modo tale che, in
seguito, solo chi conosce il codice possa utilizzare le informa-
zioni.

Il programma "codifica crittografica™, permette di crittografare
una frase o un insieme di caratteri alfanumerici (massimo 255
caratteri) con una chiave scelta, costituita da una parola (es. il
vostro nome), da una frase, ecc. Inizialmente il programma vi
domanda la parola chiave da utilizzare per il processo di codi-
fica o decodifica, successivamente un menu consente la scelta
tra due differenti opzioni. La prima opzione, serve per introdur-
re il testo da codificare battendolo su tastiera, mentre la se-
conda, serve per decodificare un messaggio precedentemente
registrato come file sequenziale su cassetta.

Utilizzando l'opzione di battitura da tastiera, terminato l'inseri-
mento con il tasto <ENT>, apparira’ sullo schermo la frase codi-
ficata che potrete salvare su nastro. E' chiaro che solo dispo-
nendo della giusta parola chiave potrete rileggere correttamen-
te i dati, ogni altro tentativo produrra’ una sequenza
incomprensibile di caratteri.
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Commento alle linee del programma

120-130
input della parola o frase-chiave

140-190

preparazione della maschera di codifica
210-270

menu principale
280-320

immissione testo
340-390

visualizza codifica
400-440
richiesta opzione registrazione o restart
- 450-610
. caricamento da nastro e decodifica
. 630-690
~ scrittura su nastro del file crittografato
. 700-750
- subroutine di decodifica
= 760-820
- subroutine di codifica
830-920

subroutine di attesa
30-1020

subroutine di fine caricamento
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*;#*#*»«w****#**¢$*m»#x*i
L CODIFICA CRITTOGROF ICA i
ERER 0RO OO KKK KKK K K

INIRIN

T 2,10

"Dammi la parola chiave "3 R$
=UOTHEN 11O

lOLhTE 2.4
FRINMT "1, Introduci frase da tastier

Lat
"E. Caridcamento da registrator

F'E 2,10
T "Ouale scegli "N
ZOTHEN 450

*

INFHT“'Dammi la frase da crittograta
IF H%“ "OTHERN 300

GOSUR 760

FRINT: FRINT

FRINT "Frase codificata "

FRINT:s FRINT A%

LOCATE 13,20

FRINT "Premi wun tastao”

Qe=IMNFEY %

IF Q=" THER 380

CLS

i LOCATE 2.9

égﬁ IMFUT "VYaoil salvare su nastro 578 ";
430 IF Ed="s" OR E$="8" THEN GOSUR &30
440 RUN

450 REM

440 REM

470 GOSUR 8350

480 LOCATE 2,10

4920 FRINT “PQF]\QMENTO IN CORBO"

;HH FRINT:FRIMT: PRINT

: OFER "IV, #1,"CAB8:"

INFUT #1, A%
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A0 -,I. L}'J:*
- " N ']

i tasto"
THERN &10

GOSUR 830
DFEN "O",#1, "CABS:CRITTO"
FRINT #1, A%
CLOSE
GOSUR 930
Fei
FEM

=L EN{(A%)
F (JF\ I%=1
TR H]D?HQ?S. 1%,
Y —ASC (MIDS (Ce, 1%
TA0 NEXT
75“ F'iE': TLRM

TGO L
pA
1200

l —‘=L EnN (Fa‘éﬁ)
FOR TI%=1 TQ l

QOO MIDS (A%, 1%, 17 =CHRS (ASC (MIDS (A%, 1%, 1)

*+HJL'MID$\F ..n.l-%-
810 NEXT

820 RETURM

a0 REM

840 REM

A=0 CLS

a&a0 LOCATE 2,1
470 FRINT “"FRE & T REGISTRATORE™
ga0 LOCATE é .

890 FRINT "E F T uUnM TASTO"
900 IF INEEY$="" THEN 900

21D CLS
G20 RETURN
PI0 REM
40 RERM
P50 CLY
260 LOCATE 10,10

G70 FRINT "G QF' ICAMENTO EFFETTUATOY
a0 FLAY ”DfJF‘[ ML

g0 LOCATE :
1000 PRINT

reml un tasto
1010

1010 IF INEEY$="" THEN
1020 RETURN
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ANIMALI

Il computer, nelle applicazioni di gestione su dati organizzati,
esprime nel modo piu' lampante le potenzialita' delle funzioni
di ricerca di dati. Nel programma, un piccolo data-base, conte-
nente nome e caratteristiche salienti di alcuni animali rende
possibile, malgrado la limitatezza dei dati disponibili un inte-
ressante gioco-esempio.

Il programma permette al computer di indovinare il nome di un
animale in base ad alcune caratteristiche da voi fornite, oppu-
re il gioco inverso, in cui sarete voi ad indovinare l'animale
"pensato” dal computer. Il data-base di esempio, memorizzato
nelle linee data numerate da 1000 in poi, contiene i record
per ogni animale; I'ordine di memorizzazione e' il seguente:
nome animale, famiglia, carattere, dimensioni, modo di cammi-
nare, domesticita’, caratteristiche salienti, utilita’ per I'uomo,
modo di cibarsi, habitat, prestazioni.

Il numero presente nella posizione relativa a ciascuna caratte-
ristica si riferisce all'elenco sito nelle linee comprese tra 890 e
980; in queste linee data sono elencate le alternative possibili
per ciascuna posizione. Volendo espandere i dati disponibili,
e' sufficiente inserire dalla linea 1070 in poi, linee data aggiun-
tive nel formato prescritto, aggiornando il dato contenuto alla
linea 990, con il numero totale degli "animali” presenti.
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Commento alle linee del programma

60-70

inizializzazione casuale di RND
80

lettura numero caratteristiche
90

lettura numero record presenti
100-140

caricamento in AN$() e CA()
150-160

selezione menu
170-480

gestione | opzione
480-740

gestione Il opzione
770-860

subroutine menu dei record

870-990

: dati caratteristiche
- 990-1060
' dati record
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SEEEEE 11#A1¢¢*¢1
¥ AMIMALT ¥
*

LNTPEREMT UN . TASTO"
g='" THEN A=RND(1):60TO 70

ey

TORE 7601 GOSUE 770: REM SUR/MENU
MR CLS: ON RI GOTD 170, 490
izt 0y AE= T+ THT CRRD T 1) $08) s NT=0

,Tei 890 05

J=1 T0O QC

D CA®: PRINT J3 " AR

3 ;31 TO M:READ A%: MNEXT K

TEL, 22
aﬂur "OUBLE CARATTERISTICA VUOI CON

Uh e UL THEM 260
1U LLuHFﬁD Cas, N

L TO N:READ CMN%
L ARND E=Ca06E,TC) THEN 240

T
SaFF kg " “:(‘N%“" (M CTHEy )"
L[N'(T$\P1EfoN$1 Fo THEN 410
=0TH+", "+CN®
TUT"SAT DIRE GQUALE ANIMALE E°";AP$
APe=ANE (AE) THEN 4350
AREC FANS (AR THEN NT=NT+1
NT=E0 THERN 190
:PFlNT"PLCCHTU. NOM H&T PIUY TENT
A Fﬁlh”
MT"TI DIROT CHE SI TRATTA DELL™ AN
FRINT AN$ (&R
FT:rRlNT“PUDI SEMPRE RIFROVARE"
J=1 TO 2000:NEXT:E0T0O 1560
450 (LG“PFIJT”BPA”O' H&T INDOVINATO!
4460 PRINT"SI TRATTAVA FROPRIO DELLTANIMA
LE ”jHN%’QF’
470 FPRINT"I

Tr¥10/(QC~1]

480 FOR J=1 IU 2000:MEXT::60T0 150
490 RESTORE 8%0:CLS:FORJ=1 TO OC
G000 READ CAs, NF:FRINT CA®

510 FOR E=1 TO NP

520 READ CAas:FPRINT k3" "3;CA%$
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78

SE0 NEXT K
=40 INFUT "DAMMI IL HMUMERD CORRISPFOMODERMT
E"NC(d)
hvn IF NC{J) <1 OR MNCOT) SN THEN 540
&0 FOR Hxl TO Dh.ﬁ“f})*l-NL -l
57D FOR k=1 TO &~
S80 IF A8 (K)y=0 THEN&IO
590 FOR H=1 T0 GC
&O00 IF Hxd THFN &0
g;ﬂ IF MNCH)Y < =CAMLH)Y THEN AS (R Y=0:GOT0
i)
G20 NEXT H
&HE0 MNEXT K
6410 Fi=0
650 FOR E=1 TO GA
660 FG=FG+AD (K
&70 IF aS(Ery=1 THEN NV=k
H80 NEXT kK
&9 IF FG=1 THENM PRINT"L ANIMALE CHE HA&T
FENSATO NOK FLOT ESSERE AlLTROD CHE "3 A
N& (NV)Y e GOTO 740
FOOOIF FGe=0 THEN GOTO 730
A0 PHlNT”ESl?lDNU "eFGy " RPOSSIRILITA® MY
s PRINT"SERVONDO MA bGIDFI DETTAGLLI. "sFOR ¥
=1 TO 1000:NEXTE:CLS
7”” MNEXT I
7E0 PRINTPMESSUN ANIMALE FRA QUELLI CHE
ID CONOSCO CORRISFONDE ALLE CARATTER
ISTICHE CHE MI HAI FORNITO"
740 SDH W=1 TO ZOOO0O:NEXT W:GO0TO 150
TS0
760 DATA 2, "TU INDOVINMI L*ANIMALE CHE FF
NSO I0Y."I0 IMDOVIMO LPANIMALE CHE PENS
TU", "per scegliere: "
770 REM SUBROUTINE MENUT
780 CLS
790 READ NA
800 FOR J=1 TO NA
810 READ FR%:FRINT J3;FR%
820 NEXT J:READ FR%
830 LOCATEL, 22
840 PRINT FR$3" 1 —"N
a50 INFUT NR: IFNF 1 DR NP'NA THEN GOTO &
50
860 RETURN
870 DATAE 10
880 REM

890 DATA FQMIBLLQ.?.MAMMIFEFI UCCELLI RE
TTILI.ANFIRI,FESCI, INSETTI, TR

900 DATA CQhQTTFFE.S.GIGCHERELLDNF MITE,
TIMIDO, FERICOLOS0, FEROCE

910 DATA DIMENSIONI.M.PICCDLISSIMD.PICCD
1.0, MEDIQO, GRANDE , GRANDISSIMO

520 DATA COME CAMMINA, 10,NUOTA, STPIS(Iﬁ

BRIPEDE, QUADRUFEDE, VOLA, ESAFODO, VOLA E N
ETA, CAMMINA E NUOTA UFTDPDDO MOLTE ZAMP




MO, ADDOMESTIC

Ié;f?%T:’—') DOMESTICITA™ , 3,51,
IRICA SALTEMNTE,
0

lh—ﬂ A CARATTERISTI =

wUHH RAS0 LUNEO, ’Cll..-L. LUNGO, GAMEE L
L ODA 1L thH, =l G FELLICCTIS FOLTA, WY
..L?'\J(U{a I"f"[ll TL!

: LTAT PER UOMO, 5, NESSUNG, FOC
MOLTO UTILE, DANNOSD

3 81 1 A PREVALENTEME N'i E DI,&, ("'n
TAL I, AVANI T, ONNIVORO, CIRO AC alaT

YIVE

SOFRSTTUTTO,Z2,DI GIORNO,. DT

ATA FRESTAZIONT NMOTEVOLI, S, NESSUNA,
; "(—‘:" WWELOCTTAE™ , SHLTT L UNGHY, FORZA, F(
';r” ’l(,_..!f.m FOME/SETE, OLFATTO FINE, V "

i 1] ’

D(-HC«FHUHL,C.. ol
DF%TQH I FNFf.. 1L:£§3
DHM“HNH A5 248,
DATAELEFANTE By b,
DATAHGALLT HH g 1
O DETALEONEL, Sl b,
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QUIZ MASTER

Il computer si presta a moltissime applicazioni in campo didatti-
co, come supporto o gestione interattiva di test, quiz di ogni ge-
nere. Utilizzare il computer per la gestione di domande, puo’
essere un nuovo modo per imparare o provare le proprie cono-
scenze.

"Quiz Master" e' un programma base che permette sia la crea-
zione dei quiz, impostando la domanda principale e quattro ri-
sposte, sia la generazione interattiva delle domande per I'uti-
lizzo finale. Dopo il caricamento del programma si sceglie se
generare i quiz oppure caricare file prodotti in precedenza.
Con la prima opzione comincia la fase di input, in cui si crea-
no, uno dopo l'altro i quiz; il ciclo prevede ben cento record.
Qualora si desiderasse gestire una quantita' inferiore di do-
mande, e' sufficiente sostituire il numero "100" alle linee 240,
430, 550 e 650 con l'effettivo numero di quiz che si vogliono
trattare.
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Commento alle linee del programma

70
; dimensionamento matrice domande, risposte,
numero risposta corretta

100-230
loop di immissione quiz

400-500
lettura file sequenziale da nastro

520-620
salvataggio file sequenziale su nastro

640-780
gestione interattiva quiz

790-830
risposta finale e restart
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10 REM #pfxkkkasokrickkkoikkx

20 REM X ¥

0D REM % GUIZ MASTER *

40 FEM X L3

SO OREM sckkxkkddolokkkokaock ok kdok

&0 REM

70 CLEAR 1000: SCREEN 7,4,4

S0 DIM AFC100) BH(100,4) AL 1003

2?0 CLS

100 LOCATE 8, 2:FRINT"GENMERATORE DI QUIZY
110 PRINT:FRINT:FRINMT"Desideri :-

123 FRIMT: FRINT:PRINT"1. Inserire le dom

ande"

130 PRINT:FRINT"Z2. Caricare dei quiz da

nastrof

140 PRINT:FRINT"Z., Memorizzare i guiz su
nastro”

150 PRINT:PRIMT"4. Rispondere ai guiz"
160 PRINT:FRINT"S5. Uscire"

170 A%=INKEY®: IF A$="5" THEN CLS:FRIMT'C
I A0 ''MiEND

IF As="1" THEN GOTO 230

IF As="4" THEN GOTO 400

IF A%="3" THEN GOTOD 5290

IF A%="4" THEM GOTO &40

GOTO 170

CLS

FOR X=1 T 100

FRINT"Guale e la domanda numero "3 X

PRINT: IMFUT A%{X)

D FOR v=1 TO 4

O ﬁRINT“Qual’E" la possibile risposta
INFUT B${X,Y)

NEXT Y

AL LX) =02 AA%E=""

LLOCATE O, 17:FRINT"Quale e’corretta -

INFUT A%X)

IF AZ(X) 21 OR A% X)) =4 THEN 320

LOCATE 1,20:FRINT"CONFERMI <S/M> "j
INFUT and: IF AA$="8" OR AAs="s" THEN

CLS:NEXT X:G607T0 3I90

Z90 6070 100

400 CLS:PRINT"Inserisci il nastro con il
file dati nel registratore ¢ premi il t
asto FLAY"

410 OFEN "I",.#1,"CABS:"

420 PRINT"Lettwa del file dati"

430 FOR X=1 TO 100

4450 INPUT #1,6% X0

450 FOR Y=1 TO 4

460 INFUT #1.B$(X,Y)




] l~' frr €iml

somibili

s RH Y
T ”'“:5’ 4
“- ""'1.. “"Biﬁ"‘l

A B f]F [ATA] 32) AN CTHE

a3 3 ca a

SU4+H1: LOCATE L, 20
EOLOCATE 1, 80:

la barvra per

Ak N THEM VRO

! IHT“ll tuo puntetbgio e i3Sy
Blu LUL F 1L, 15 PRINT"Fremi la bar: pr*
continuare"

AAF=INEEY®: IF afss =" " THEM GOTO 820
CLS:GOTO 100
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ARCHIVIO

L'applicazione classica, dove il personal computer, puo' piena-
mente esprimere le proprie capacita’' e potenzialita' e', natural-
mente, la gestione dati. In questo ambito, la capacita' di memo-
ria, la velocita' di ricerca e la possibilita’ di registrare dati su
cassetta, rendono molto vantaggiosa la sostituzione di qualsia-
si sistema di archiviazione tradizionale con quello versatile e
veloce gestito da computer. |l programma "Archivio libri", che
vi presentiamo risolve efficacemente i problemi di gestione di
una piccola o media biblioteca privata, consentendo di registra-
re ben 508 libri (anche oltre modificando la linea 80), specifi-
cando per ciascuno i campi: titolo, autore, editore, data e codi-
ce. L'intero archivio, gestito con questo programma, potra' es-
sere memorizzato come file sequenziale su di una comune
cassetta audio, sostituendo vantaggiosamente I'equivalente
schedario con indici per titoli, autori, editori ecc. La potente fun-
zione di ricerca del programma, permette di cercare una qual-
siasi sequenza di caratteri all'interno dei campi principali, ren-
dendo immediata la ricerca dei libri di un autore o il cui titolo,
contenga una certa parola, ecc.

Il programma "Archivio”, appena caricato, domanda se si desi-
dera inserire i dati da tastiera (opzione da utilizzare la prima
volta), oppure caricare i dati di archivio registrati in preceden-
za. Dopo la fase di immissione si giunge al menu principale,
comprendente le seguenti opzioni: ricerca di un libro, visione
di tutti i libri registrati, modifica dei dati, memorizzazione (inseri-
mento di un nuovo libro), cancellazione di un libro, registrazio-
ne dei dati su nastro, stampa di tutto I'elenco. L'opzione di ri-
cerca, permette la scelta tra i cinque campi: titolo, autore, edito-
re, data e codice e l'immissione della parola, numero o se-
quenza di caratteri, da cercare nel campo prescelto.
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Commento alle linee del programma

80

dimensiona l'area riservata alle stringhe per

contenere 508 record
90-180

visualizza la disponibilita’ di record
190-310

menu iniziale
320-640

caricamento nuovo archivio
670-880

caricamento archivio da nastro
920-1040

menu principale
1050-1110

selezione
1140-1410

menu e routine di ricerca
1420-1830

subroutine di visualizzazione dati
1850-2250

opzione modifica
2370-2430

opzione cancellazione
2460-2710

registrazione dati su nastro
2740-2820

subroutine lettura variabili
2850-2910

subroutine conversione minuscolo-maiuscolo
2940-3120

subroutine elenco campi
3140-3290

opzione stampa
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EXRXRERRR R KRR KK
¥ ARCHIVID LIERI ¥
! -m_¥***¥$####***i$**$i
5 ‘%iEEN1,7.?

D CLE
1')“ !l‘IHT(i—FT(“")/v’r}‘
0 DIM L# (kL)

LOCATE 12,3

FRINT "aR LHI"I(l LIgkrn

LOCAKTE 7,7

FEINT "RECORD DISFONIEILI"KL

LOCATE 4,20

FRINT "Premi un tasto per continuare

FL.A&Y "DORE"

IF IMEEY$="" THEN 200

CLS

LOCARTE 8,8 -

0 PRINT "1. CARICA MUOVYI DATI®

LOCATE &,11

FRINT "2, CARICA DATI DA NASTRO"
LOCATE 4,20

FRINT "FREMI TL NUMERD CORRISFOMDENT

FLA&Y "DOMI"
YE=IMNFEY$: IF Y$="" THEN 290
IF ¥&4="2" THEN &&0 ELSE GOTO Z30
END
~EM
FEM
CLS
LOCATE 7,3
FRINT "CARICAMENTO NUOYI DATI"
FRINT:PRIMT
: INFUT "Cluanti libri "aHNL
ZG0 NL=INT (ARG (MLY)
400 TF MNL<=0 OFR NLo:kL THEN PLAY "DOREDOM
t GOTO Z70
410 FOR I=1 TO ML
B GOSUER 2920
LOCATE 29,2

FRINT "n*":I

LOCATE 12, 5:LINE INPUT T%
IF Ts="" THEN NL=I-1:G0TO 900
LOCATE 12,7:LINE IMPUT A%
LOCATE 12,9:L.IMNE IMFUT E$
LOCATE 2, 1220 INE IMFUT D%
LOCATE 24,14:1.INE INFUT C%
LOCATE 10, 16:LINE INFUT P$
LOCATE 2,19:LINE INFUT N#%
LD =5%+56+S$+5%+5%
G#=T$+5%: GOSUR 2840:
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8350
850
(3 71

b ko O
890

SO0
FI10
QED
G0

l=1g)
Q0

DATI DA NASTROM
MESTRO E PREMI U

THEN 740
CARICAMENTO IN CORSOY
#1

FUEASS:
Il

! T ML
IilL-HT 1=H L)
MEXT

» CLOSE

FL&AY "DORE™

2 FRINT M DATI CARICATI

LLOSE
LOCATE 4,20

FRINT "FREMI UM TASTO FER CONTINUARE
=

=

{
]
l...
lz “ ITNEEY®="" THERN 880
RN

REM

CLS

FESTORE 300

LOCATE 14,0

PREINT "M E N U ""

FOR I=4 TO 1é& STER 2
READ W

LOCATE 8,1

FRINT Ws

MEXT

1000 LOCATE 4,20
1')1') FRINT "Premi un tasto per scegliere
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l‘l{b_ "
W T NEEY

S Bl TR OTHER JOED

GOTO 1ol
GOTG 184
GOTO
GOTO

L n}
GOTO

CERCA DI UM LIBRO"
N T:FR HH

. MUMERO ).
p THENM 11ZE0

"Ix HHI e STRINGS "il$
THEEN 200

THSTR (T, Us) 50 THER
TNSTR (A%, Us) < 20 THEN
THMSTR (E6, Uk) « =0 THEM
GND TNETF (DS, U%) < 0 THEN
}F uu AND INSTR(CS, Us) <50 THEN

400 MEXT I
1416 BOTO F0C
35 B

y LOCATE 29,2
1440 FRINT ”H"'l
50 LOCATE 12,5
HOFRINT T4
yOLOCATE 12,7
FIWT &%
CATE 17,9
INT E®
(J:fu TE 9,12

F

L.0
FH
L.
FRINT D%
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LUCATE 24,14
RINT C#
OCATE 18, 16
FRINT P
LOCATE 9,19
CERINT M
FOINEEY$="" THEM 15590
ETURN

HE

OF 1=

GOSUE

LOCATE

FRINT

GOSUR

LOCATE

FRINT

LOCATE
FEINT

LOCATE

FRINT E#
LOCATE S
FRINT D%
LOCATE 24,14
PRINT C%
LOCATE 18,16
FRINT Fé
LOCATE 9,19
FRINT m¢

IF INEEY$="" THEN 1810
NEXT
GOTO 900
FEM
CLS

FRINT:FRI
INPUT ”DA

DIFICARE "aMH
FRINT: FFI

IF MH<1 OR NHEML THEM 00
GOSUR 29320

T=pH

LOCATE 29,2

MT:PRINT:PRINT

1Sk
-

0 PRINT "NY 03T

GOSUR 2730
LOCATE 12,5
FEINT T4
LOCATE 12,7
FRINT A%
LOCATE 12,9
FRINT E$
LOCATE 9,17
FRINT D%
LOCATE 24,14
FRINT C%
LOCATE 18,16
FRINT P$
LOCATE 9,19
FRINT N$

gl”ﬂ IL MUMERO DEL

L.IBRG

Dis




2090 LOCATE 12,5:L.1
2100 IF T#="" THEN

110 LOCATE 12,7:L1
2120 LOCATE 12, 7:11
F1EO LOCATE 9, 12:101
2140 LOCATE 24,14:L
150 LOCATE 18, 16:L]
21460 LOCATE 9,19:L1
P170 L$(1) =65 +E+5E
2180 D$=TH+5%: GOSUN
Y =

2190 O=A%+E%: GOSUR
=) =0

2200 Ok=ES+S%: GOSUR
W) %
2210 Os=D$+9%: GOSUER
5)=0%
2220 (’% CH+5%: GOSUR

L) Qt=FPs+5%: GOSUR
AF=NE+5%: HOSUR

GATO 200
REM

REM

ML =MLL+1

T=NI
FLe=1

GOSUR 420
GOTO 900

REM

REM

CLS

LOCATE C, 4
257 INFUT "CHE LIR
va

IF MNE<LT OFR NE

0 ML=NL -1

2400 FOR I=NK TO NL
D Le{I)=L${I+1)
MEXT

GOTO 700

FE

REM

A

ME IMFUT T%
BL=1-12G0T0 FC0
NE INPUT A%
ME INFUT E$
ME INFUT D%

INE IMFUT C%
HME INFUT F4
NE INFUT N$
+5%H+5%
2840:MIDS{L${1),1,

2E40: MIDS(LE(I) , 26,2
2840 MIDS(L$ (1), 51,2

e
wld

2940:MIDBLELL) 76,2
20940:MIDE{LH{I) , 86,1
2840:MIDELH(L) , P56, 8

2840 MIDH ST, 1027

RO YUOT CANCELLARE "3
THEM 0

ON ?ASTD"

2540

CLS

LOCATE &, 2

FRINT "CARICAMENTO DATI SU NASTRO"
FRIMT:FRINT:PRINT

FRINT " PFREPARA IL NASTRO E FREMI

FRINT: FRINT: FRINT
IF IMEEY$®="" THEN 2520

FRIMT " CARICAMENTO IM CORSO0"
FRINT: PRINT:PRINT

BEEF: BEEF

FOR G=1 TO 100G

= <2
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ATE 2,14
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ADVENTURE
DRACULA

Questo programma rappresenta un perfetto esempio dei piu’
diffusi e forse appassionanti programmi per personal compu-
ter. Negli adventure, l'azione, solitamente I'esplorazione di un
luogo sconosciuto, si realizza tramite dialogo diretto tra compu-
ter e giocatore. Quest'ultimo impostando frasi come <<PREN-
DO AGLIO>>, <<ESAMINO TOMBA>> ecc., agisce su di un im-
maginario luogo oscuro, ricevendo di ritorno una frase con l'ef-
fetto delle azioni intraprese.

Con la semplice struttura del programma presentato, abbiamo
gia' a disposizione un gioco capace di impegnare per ore, pri-
ma di giungere alla soluzione finale. Frasi spiritose, situazioni
strane, rendono il gioco divertente e realistico.

Il nostro adventure e' ambientato nel castello del conte Dracu-
la, da cui dovrete uscire passando di stanza in stanza e supe-
rando molteplici difficolta’. Per dialogare con il computer, do-
vrete usare i verbi contenuti nel "vocabolario" (scendo, prendo,
uso, salgo, esamino, ecc.) usati in prima persona singolare, e
un oggetto tra quelli presenti nella "stanza™ in cui vi trovate.
Per esempio, nella situazione iniziale in cui sono presenti: un
lampadario, una porta, un camino e una scala, potrete battere:
<<Apro Porta>>, <<Salgo Scala>> ecc. In caso la vostra do-
manda non sia contemplata tra quelle possibili od errata, avre-
te il messaggio <<Lascia Stare....>>.

Per spostarvi di stanza in stanza in una delle direzioni consen-
tite, premere il tasto '0' e poi battere la direzione, es: Nord,
Sud ecc. Comandi aggiuntivi dell'adventure sono: "inventario®,
che elenca gli oggetti presi e "vocabolario”, che elenca i verbi
utilizzati.

Questo programma puo’' essere personalizzato; infatti e'
possibile inserire il vostro nome al posto della scritta "vostro no-
me" presente alla linea 70 del listato. Potrete inoltre controllare
l'immissione di parolacce, inserendo alla linea 1740 le dieci
espressioni piu' diffuse, permettendone cosi' il riconoscimento

da parte del computer e la generazione di una adeguata rispo-
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Commento alle linee del programma

96

10-110 .
INPUT del nome del giocatore

130-150 .
situazione nel "salone del castello

270 o
controllo dell'inserimento direzione
290-330

serie di risposte alle domande
340

risposta ad ENTRO CAMINO e salto al "passag-
gio segreto”
350-430

serie di risposte alle domande
440-660

situazione: passaggio segreto 1
670-900 )
situazione: passaggio segreto 2

- 910-1160

disegno mappa del castello

11701420

vocabolario

procedura di input

lista di parole riconosciute come parolacce
1750

risposta alle parolacce



ES SRS SRS RSV SVEEEL T

ADVENTURE DRA&CULA

o0 BUREEN 7,4, 4: LS LOCATER, 8 INFUT"DIMM
I 1l N”H}- ”-f"xl‘h
: Fasir T THEMPRINT"S0L.0 lJL. ISS5E 81 FACE
Ma CHIAMARE " NESSUNO® " s PLAY"DODODODO" = (GO
T 50
Fis MNME="VOSTRO NOMEY THERMFRINT s FRINT®
vede che hai la sl‘xlf'i'r_-x cdel

«’LF:("] tore nato ... ":G0TOL1OD
’J“ PRIMT: PRINTTAR(S) OV 7 ... & Con q
7 ricifne
FIRTY cosit” ridicalo tu voree
.Ch@ rjamlver@ guesto ADVENTURE

O OPRINT: PRINT® MOM CI RIUSCIRAT M

1;F-' INKEY®=""THEN1 1D

UBZEZ40: La=0: PO=0 CA=01: 50=0

EEM 7.1,1

1E s LOCATEG, 0sFRINT"SALONE DEL CASTE
'J....(J FR I NT

LAD BOSURL&D

170 7

*
‘i SALOME DEL CASTELLO
S0 KK KKK K OO OR K K K OOK K K X

***%-’&'—

FRINTY Ti trovi nel salone del caste

del conte Dracula vedi uno squallid

SMPADARIO, una losca FORTAS. un vecchic

AM[HD e una SCala di 1eqnm."...'-"l
FINTY Direzioni:Morag"

‘U DUmUBIﬁ”H-hUSURIHQH"

Qg+ " "+”PH1A?E“#MDU(MJFHtHz)‘.
GO PRINTY Cre’dell”AGLIO qui den
"“DUSUPlqu“GUTQ 2610

TRE=VGELT M+ AGLIO"ANDZ X=1THENAG=1
IG=0G+1: GOSUE1800: FRINT" 0. k... ": GOSURL &
S0 GOTO240

SO0 TFRE=VOSTHENGOSUR1240: GOTO1 40
IFR$=0G%THENGOSUR1SO0: GOTO140

D OIFRE=VEE+H" Y H0ZEANDCH=0THENGOSLIEL 800
1 LOCATE4, 10:FRINT"Uno scheletro ti d
g MENG. . . "2 PRINT: FRINT "

7'“0”: FLAY "DODODODOREDO : GOTOZ0Z0

20 IFR$E=Vas+" "+01SANDLA=OTHENGOSUR 800
INT" Non c’e’nulla...sclo ragnatele! !

e BOBURLI800: GUSURLESD: GOTORED
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IFRE=V4%L0 FD“"STHI"I\I(JU:\URI =Ll T
aria porta segretal " F

TOS10
: GOSL
el b

e a
10"00 HF\TF 5
TFE$=VS$41 " 2O2BANDCH= 1 THEMLIC |
'I :l-FvIN"i "SC'F.P la chiave...prest
SUBL&650: GOTORED

s T+ 04 SANDSA=0THENGOSURL G 30303
sulla torre,vedi del SANGL
;3[.:[—1[ Aoe %U"I:'\ LANTERMA"Y : GOSURL &S0 GU

LASCTIA STaRE... ... "

FRE=VEELY M H0ASTHENGOSURISODO s R INTY
1 devi fare...le trasfusioni !V G
W GUSURIZED: GOTORS

v'.)
"*J'M: N HOESTHERF =1 2 0G=0G+1 : GO5
X Ok . BOBURL &S0, hHHURII-“

F F=M1g+" 0SS THENGOSURLEOO: FRINT"
rni al salone. ... " FORP=1TOS00 NEXT
0 T0140

GOSURLI8OO: FRINT" LABCIA STARE.. ... "
(JDJUE 16E0: GOSURLITIO: GOTOIYOD

ATD T RRREREROOOO RO ON Y
i? . ; FASSAGGI0 SEGRETO (1) X
%f i .
§ O FORP=1TOZ00: NEXTF

20 CLS:COLORY, 72 1L.0CATES, 10 F FlNT"“CDIHM
U DOVE T1 IUFIH.,..”'FOFF:IT L5000 MEXTH
SED M0 VM=0: FO=0 COLOR 15, 1 CLS:LOCATE
14,u FFINT“FIMITFFD”‘PF]NT
S40 GDSUHlé#&:PHIHY“QP uwscito dal caste
Jlo.ti trovi nel lHuUbFP CIMITERD, noti
L a atra;a TOMBS,un TESCHIO & il FAq:ﬁC
GI0 seqgreto.":FRINT:FRINT"Direzioni : Ness
urna”: GOSURL &S0
55& GUSUHl?ED

SH0 IFRE=YSE+HY "+ " TOMRBA"ANDF I =0THENGOSUR
lJ)U:PRTNT"C e’un Vampiro voglioso di sa
u U@ .« ' GOBURLLSD:GOTORORD

O IFR&E=VOFTHENGOSLIBELZ240
580 IFR%=0G%THENGOSUR1 SO0

o900 IFR$=VEE+" "+"TDME&“AJDFI”1THFNV”“1-
bDaUDIQOﬂ FRINT"C e’ un VAMPIRO che ripos
a,fallo fumri ... ¢ apqrdq}13"-bDSHB]an'
GOTOSS0
GO TFR$E="USO"+" "+"PISTOLAYANDVV =1 THENY
M=1: GOSURLEOO: FRINT"Foverino,gli e’schiz
zato lo stomaco..":GOS5URL6SD: GOTOSSD
L1 IFR#E=VEHEE+" “+”VANPIHO"ANDJM 1 THENFD=
s GOSURISOD: FRINT"ra che e morto norn oo




rrl o pericoli... 11 suo mantello cela un
FISoATORE per dentiere":GO8URLILHBD:GOTORS
)
G20 IFR$E=VPE+" "+ U"FISHATORE " SNDF D=1 THENF
T==1206G=00G+1: GOBURIZOO PRINTY O.K...": 608
UEB1ASD: GOTOSSO
G0 TFR$=NOE 'l”FJHlTFHD”THEMGDﬁ““iF“Q
PRINT"Ferche™? vuaal f ; i 1
gdenza?"  GOSURL &S0 GOTOERSD
H40 TFR%=V4E+" "+ "TESCHIO" THEMGOSURT DO
FRIMT"E un teschio parlante, ti1 rivela o
h@ nella stanza delle armil e’ nascos
& nAppa dael castel l(.J.. per 1!"(14\.(1’“1 & e
Beam gpostare QUalCoSa.....":GO8UER]&5
TOSE0
S0 IFRE=V4E+" ”+”FAQ%hthU"1HENhDTH]m
&0 FU UBLB30O: PRINTY LARCIA STARE...": G0
SURL m_x' e GOTOSED

&HF0
630 1 HIRKEREXRNHIRKKRHKKEREAKKAR KK AN
) i FASSAGBGIO SEGRETO () f
$H K HOKOKOKSOK K KK KK KK KK S KOK SOK K K

LH—H1BU«” O8=0:FPLAY"L.ASIDOREMI " : 5CR

EER
750 CLS:LOCATEY,0: PRINT"STANZA DELLE TOR
TURE " : FRINT

76D GOSURLGEO
77O OPRINT"Sel finito nella stanza delle

tortuwe un luogo segreto, da dove nessun
wama &' mai riuscito ad uscire.noti un
TORCHIO una CATENA, i)l BULCO,ed wuno SCHELE
sFﬂ..."'-PPIHF PhTNF"Der"imn1-N€rquna”
780 GOSURIL ;
770 GOSURL7EOD

8“0 TFR$=O$ THENGOSUER L 240 GOTO7 40

810 IFR$=0GHTHENGOSLIE] 1 GOTO7440

820 IFRF=VoHE+L" " +"TORCHIO" THENGOSUR1800:
FRINT"DI particolare o’e’sclo del sangue
v o P EOSUEBLSE0: GOTO7R0

QA0 IFR$=VYI%+" "+"CATEMA" THENRO=1: GOSURL
BOO:FRINT"Hat azionato qualcosa,si e’ ape
rta una BOTOLA! ! " :GOSURLASD: GOTO790

B340 IFR$=\&&+" "+ "SCHELETRD" THERMNGOSUIERL 80
D:FRINT"Da questa posizione sembra rnon a

vere nlla di particolare....":sGOBURLAT
C:GOTO790

850 IFRE=\V4%+" "+"ROTOLA"ANDRO=1THENMCO::1
:GOSURLIBOO:FRINT"C @™ una CORDA": GOGURLI6E
D:GEOTO790

860 IFRE=V2%+" "+"CORDA"ANDCO=1THENX{Z=1 1
0G=0G+1: GOBURIBOO: FRINT" O.k...":GOSURLS
S0:60TO790

@70 IFR$=VI%+" "+"SCHELETRO" THENOS=1:G0OS
URL18O0:FPRINT" Sotto guelle guattro ossa
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cle’ un FOGLIE
890 IFR$="]F

TETARE " : GOSUE

SRS S S R SRS EED S S %#$5$*
H‘
FIANTE CASTELLO

':?,” “lhTHl”FfHHTH DE

140, B0y {170, &0 , 10
(15, 600 — 151, 700 , 10: LINE (158, &
T L 10
YF {14 ﬁ,’u'~f17n 100, 10
1040 LINE(170,81)~ (180,817, 10:LINE(170,8
?\mf]dﬂ 8?) lt
1050 BOXF | 1@0 FOY- {210, 100,10

10&D BDkFiiTU 7Oy {100, IQDx; 10

1070 LINE(LZ0, 81— (140,81) , 10 L INE(120,8
c?)-{14'\ "d'?l i
1080 E(«_j"’F \‘131) T~ &0, }l)u\ 1

iﬂ%u IN!(?H di;«»lﬂﬂ.hl) IH LIMNE (90,89
»flwﬂ a9y 107

1100 BU>F G0, 110)—{H0, 1401, 10

1110 lIHLf’l 1i0) = (71,200, 10 LINE(7Y, 110
Y- (TG, PO, 10

1120 BOXFflw“ P10y - {150, 140) (10

1130 l}NEflll;116’:)-—-(111.91:', .I_.:L INE (118,
110)-{118,90) ,.10

1140 LOCATED 23 PRINTYFREMI UN TASTO FE

R CONT INUARE"

1150 QAF=INKEY$: [FOQA®=""THEMN] 150

}%? RETURN

1149 kR drkckekokd koo kR k kR
119C R %
121f ? i VOCAROLARIO *
RS

}2 ? **##*#****#*******##*#%*&#***##
1240 LLS““LFFEN7 O, s LOCATELIE, 22 PRINTYWVO

CAEOLAHID"'LDLHIEI &

1250 PRIMT:PRIMNTY SOE

MDY

12460 PRINT:FRINT® FRE

MDO"

P270 PRINT:FRINT® LIS
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1"

]"8'1 FRINT: FRINT

1 290 PRINT: FRINTY
PMING

1200 PRINT: FRINTY
TaRTY
‘L 3 ! 8] I .

!"'THT FRINTY

.........

! }
UM TasTo PER

"l'_

(S S PSSR EERS TSI ES TR TS
¥

¥ TRVERNTARTO 3
¥, #
K

B

'QUH )
1450
1550 N7, 0y 03 LOCAT
T1: 0 ERINTS PR
1rUEE!HI”

THENFRIMNT"
HERMPRINT"

IFCR= 1 THEMFRIMT CROCTF IS
IFSC=1 THENFRIMT " BOAL A
IF&F= 1 THENFRINT " BFRANGH
IFXC=1 THENFRINT CORDE

1610 LOCATEAS, 21 e PRINT"FREMI UM TABTO FER
CONT INUARE"

20 QE=TMNEEYS: TFDE=""THENL 20

20 RETURM

O FRINT" ok ok ko dok ook odoooiiolok ok ior gk
kdclorE " s RETURM
SO OPRINT Sk koo ko ks e b oy
ok kR kE": RETURN

LSS E S .Xf.*##.ﬂ!‘.*ﬁi*ﬂ‘:ﬂ«:###*i
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LNFUT

£ i -wmnc
XX AKX, %)
XEEX

o =L TOS s READWS s TFR S

NERTMT = &DbUHl%qn FRINT! Talddg T T

& TUAS MADRE ..n"-“F:NT.F'“Hﬂiﬁdﬂ:GmT

TR ELSENEXTR

G 1FF$~"H1U1HHI“IHFHPFIH1"t.“

NT" Fossi scemo ... 17 SDVENTLUR
devi r%smlvere de =0l o.

= S0M CENVOLT ... tuea ) e LGOS
&E0: GOTO1 720

1770 IFRS="VOLO"THEMPRINMT : GOSURLH405: PRTH
T" Miente male come 1id peccato pero’
chie, aaeomai te lo tossi dimenti
onosed e’ un DIF)F‘r1LE rie" :
GOSURL1450: GOTOL1 7

1780 1FP$""ﬁBRALADHBPﬁ"TH[HFPIHl-UUHUR:
A0y FPRINT" QO00H ma cosa oredi 7! ohe qu
ta sia wuna ftavola come ALT BARST ! L =
to e’ un ADVENTURE serico DU GOBURL LD
s GOTOL 730

LI
FEINT s FORP=1T0O160: NEXTH: RETURM
820 z#*#******#*#*##**#**#***#**#t

TOW VEREBI E OGGETTI %
1850 * X £
1860 7 Ao R R RO OGO Ok Ok ok

1880 Vis="REVO": VI$="SFO5TO"
1890 “T%”“hlAU""”4$ DENTRO" s VES="GFRO" sV
HE="ESAMING" : V7 $="5ALGO"

15200 Vas="U50": VIs="FRENDO"

1910 Mis="5CENDO"

1220 01%="L&MPADARIO" : D2%="FORTA" 1 OZ
AMING" : Q4%="5CALA" : O0S%="L ANTERNA" 2 0
QNGUE " NOS="VOUAROLARIO" : OGE="TRNVENTY

19230 D14="NORD": D2$="8UD" s DIH="EST" s Dddi=
"QVEST"

19240 RETURN

1950 ¢
19460 7
1970 7

T DITTR b T2 0l o bt b s e
e T
T

oy
w0
i
o

9
26

:m*xx*m****##**mx*#**##x##x##:
1980 ° X END GAME ¥
1590 ° % X
»nTg f R KK ROKOR KKK KRR K
iy
D FORP=1TOLS00: NEXTF: CLS: LOCATED, 51 66

~“U,:.::FFIN]"FFFCHTO "y OV
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HTYMON SET RIUSCITO AD bn
.0 I}EE'I‘J¥~ ACULA COMUNQUE FUOD

T PREMT UN TASTO FER RIFR

/ﬂ }FU nnnxh:u Y
F R Ul\i
"i )d' P GOSURLHE0: GOSURLBOO s TNFUTY Direzion

”1%1H[NJ!J“
DISTHEM: FRIMT: FRINT" Mon e’
GOTOR080

ES S ES SRS ERSE SR ERE Y

*
CORRIDOIO DEL CASBTELLQ i
R R R Rk Rk Rk

l SY'"MIDOREMILASOY

LJ:SUFEEM D O, O LOCATET, O FRINT"CO

CASBTELLO s FRINT

CG@UHI 'y 440

FRINT"Sei rel (LFFIDUIH punto dior

accurd“ di tutte le stanze.c’ e’ un buio

pesto  riesci a malﬂpa na ad intravedere

i OGBETTO luccicante,nell aria e’ un
acre (ODORE...":FPRINT

2220 PRINT"Direzioni:Est,Sud, Ovest": GOSU

B1&650

22730 GOSURBRL7ZED

2240 IFR$=Vas+" “+”iOPPlDU]F“}HENr~1 : GOGS

UR18o0: FRINT"C  e” troppo buioc, non

esce & dlsttnguerp nulla, i wvorre

34d1.. luce" : GOSURISED: GOSURL; 2 (50T

240

H250 IFR$=V8%+" "+0S6ANDF =1 ANDY=1 THERL =1

:GDSUbldﬁﬁ'FFIHT“Dra e mecliu!!!,vedo t

na CHIAVE" : GOSURLISSD: GOSURT 7E0: GOSURLHON

22860 IFR$=VIE+" “r"[HIﬁ’E“ANDl—lTHE CH=1

2 06G=0G+1: PRINT" O.k...":GOBUBL &S0 GOSURL

A0 GEOTOR22410

;27U IFR&=V3%+" “+”IANYE1NQ”HNDF~ﬁﬁHm¥xl

THENGOSURLIBDO: FRINT"Bugliardo non e 1°h

ml!"““bDSUUlé 0= GOSUR 7WU"PU7L:£4H

18] IFF%*“?%i" "HUQAGGETTOYANDY =0THENGOS

Hlﬂﬂﬂ FRINT"AL tatto sembo-a wuna CHIAVE!
A& nwwwa &hid, qualausa mi ha morsg '

'""bU UB1&650: GOTOZORO

2290 IFR$=V6E+" "+ "ODORE"THEMGOSURISOOF

FINT"Niente di speciale feci di topo....

" EOSUBLAE0: GOSURL 730 GOTOZ2240

; IFR$=V0$THENGOSUE 1240 GOTO2 180

IFR$=0GFTHENGOSUEL1SOOD: GOTO2180

IFR$="0"THENGOSURL&50: GOSUR1ROG: THF

**-}E

IEIRIRIRIRS

TRt
A
é
O
m

b

"Direzimﬁe":DI$:IFDI$ =D2%4THEN14GELLSE L
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3 THEHE@GQELSEIFDI%tﬁﬂmTHENﬁﬂiGELS

RS EES S 2SR ER LT L *#*4%#**
1( SEGRETE :
kAR Rk ook ok kv ok k

2,8, 2 L0CATELS, D2 FRT

macrate,
.nntj ur

‘ 2 aiu'nelle
umz du & J (3

una GBRIG
("he

n 1'\ AL L:l
a 1lu§r”q

3 IFRE=Y9%-
 GOSUR1800: FRINT"

Crdaén

2480 IFR$=VEEL" U ERTIGL ITA" THENG i
2450 IFR$=VAE+F" "+ "LUCE" THENEU-= 3 IP‘d
QO FRINT"Froviene da un BULCD sulla paret

6"'“'bUaUH1buH GOTOEA &0
f4$4" TN RUCO" ANDERU= ] THERGOSUE

g )“

T i- =
. bObUEJ'
H lJUle(tlb.}” ERE: 41750 124

2550 GOSUER1650: GOS HPUT“ Direzic
B "iin IFDI%“U”%]H!H”&Juklbk]FDI%mDﬂﬁ”
ER [

aahD TFDIS FDESORD TG CDAGTHEM:: PRINT: PRIN
o Non e’ pakalbllﬁ"-GDTO‘rﬁw

Aok ROk R RO O OOk R R

'; ARMERT £ i
i . ;**####*#***###****#*####**#:
ﬁé#ﬁ LAY "HIREDODOREMT "

2HE0 HAaH'LLS.bChL{N 0, 15, 15 LOCATES, G PP

FINT" STaMZa DELLE HFMl”"!FfHT

2H&HD GDJUﬁléﬂﬂ

L6TO PRINT"Sei nell armeria,sulle paretd
veochi e Hrml.una PISTOLA,dei fucili,un

rudlmwntﬁie CAMNNOMNE, sulla destra un ARMA

DIO.":FRINT:PRINT"Direzioni possibili:iNo
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S '("HY\JN(H‘JT; 'THEMF =1 : GOSL)
ila’ it ctaetuna MARPFAL . LY

S ENDMG= 1 THER

THENGOSUE 1 500 GATO
- "+"h1nruap"rm
I L B N | '\Ul:*l farye x““ [.s

Vgt e SRMAD T O ANDAG=DTHEMGO
letun bel Vampilro qui e

DEE NGO
CEL L BoSURL

MNONE " THEHGOSURL B0

LNOR LY ¥

i tho, HTLAT UL e
sl colpd " GOBURLS

LesCla 8ToRE. .. "G

GOSURBRIEOO: THFUT" Direxion
E=0] S THERTA 10

13 *-E-Tl JEM: FRINT:FRINT Homn &
i, tgi 1 e (.-iDTCJCZS 10

;#*#AV*X‘**W**‘#**X‘X‘k‘#**ﬂ*’#*‘!‘*#i
i BIRL.IOTECH i
TR R R R Y

5 "DODOSOLA" : SCREEN 0,10, 10
:LOCATELS, G: FRINTBIBLIOTECA" 1 PR

GOSURLH40
FRINT"Guesta e un antica bhibklioteco
@i un grosso S5CAFFALE vi s.(nm L. IHF
tutti i generi, pieni di
centro della stanza c’e’un
"H-vIIH :PRINT"Direzioni s NORD, EST, O\ ’L.Lﬂ "
2 GOSURLASD
GOSURLS
IFRE=VOISTHENGOBURL 240 GOTO2900
IFR$=0GETHENGOSURLISO00: GOTOZ2900
IFR$=Vo%+" "+"LIBKRI"THENGOSURI8DO: L.

E

'E
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P TREROYANDLG=1 THEN
1! dice che per portare
"wuniurp ieogrna & gual
il FISSATOHRE per de
va el cimitero.... " GO5

.A.'F;- F;:' ,i}dF 1} ﬁ!i"-]DF'_ F-,
wiyw’ caduti
3’ l N f

1 THERL.,
[y ‘Ilml A

UULD..
] )I__‘“lls“
I

ire MO e td%fu(ﬂ*l”'hﬂ*uﬁiﬁ

AL “+’lHUCU”“hU!U*1THEHFD~i
BFRINTYE  un bhrutto posto. comu
whra BOTTIGLIG, ma anche un Elp
deciesos a ferirtili...":GO5LRI1&EG:

lFFD 1ANMDR®=Y8%+" "+"FRUSTH" THEMP 0=
=13 GOSUBLIEO0: FRINT"Hai weciso il pip
i .'ulla, povera bestia, dUHjHP had dava
nti oa te la BOTTIGLIA il era wrr liguid
r mluler1u«n..'r”GbUﬂ}’ﬁH GOTOZ2R50

J040 TFPO=1THENGOSURL18O0: FRIMT"Hai fatto
male! ! i1l 7p15trellm iy erdunm...«
erdi sar gn@... muea i PP P GOSLIEL &S0, DUIG

D TFRE=VI$64" "+UROTTIGL I&"ANDFO=2ANDL
THENVE= I-bU%lBIBHU=FFINT”Br'“"!‘ Freud

u.uto coragg i0 ora sei immune i veleni®

SOSURL&E0: GOTORFS0

S0 TFR&=V4E+" "+ TAVOLO" THENGOSURLIEDD

INMT"Non i noto nulla di oanormale. ..

UBL &S0 GOTORISD

070 ITFR&="0"THENIOSO

2080 GOSLURIBNO: FPIHT" LASCIA STARE...":G
OSURL&S0: GOTOZ
-3?E]¥D%UB16 01 GOSUR1B00: INFUT" Direxion
Z100 IFDI$=D44THEN2180ELSEIFDI$=D1$THEMNS

N?yil;EIFDI$mDS$THEN3450ELSEIFDI$mD3$THE
— n“',o)

3110 GOBURIGOO:FRINT" MNon e’ possibile”: 6

0G0

SR X ORI KRR K
¥ STANZA DEI TESORI
© ¥
e 2 T i TSI TI s I

****-\?

&0

T150 FLAY"DOREDO" _
5250 CLG:LOCATED, 0: FRINT"STANZA DEI TESO
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RI":FRINT

2210 60O5UR1640D

) O FPRINT"TL trovi nell " inmensa stans
dei tesori, vedi Uno SCF NG, una FWFTH
dorata dei CIMELI oi inestimabile valore
{artistico)l.... senti dei lamenti"sFRINT
PIHT”W1r@'3un3 Sud”

-
TR BANDLC=0THEMGOSURLEO
0 PR LPJI'W.H prart«« £i e chiuvsa e davanti a
L\“ Tetun gran Fossa LCHe T trad i =2
=i DGF oltregassarlo, rimarral gui 1
tro per 11 resto della tua corta vita”
: GOSURIASO: GOTOZ020

. I2E0 [FRE=USHELT 0 +OZHANDXC=1THENL =11 (0S5
UBlEﬁﬂ“FHIFYT"U k. amico, non il Rl y ined
110y, 1a morta =i
C et enlo un ararn fossa

nmunque rnoti gual cosa a ouil W}pPﬁdF'
i vorrebbe una CORDA. . ": GOSURL &S0

4s
IETO IFRS=VZH+" "+ "CORDA"AMDL K= | THERMIL =]
i

]
: GOSURIBOD: PRINT "ERI , che mira! sembr Im
iana Jones... hal superato 11 fossato e
trovi o una GFRANGHS di ferro.. . " GOSUERD
tm.” 28 BOTC 4

280 IFR FHH" U HUSPRAGNGA " ARNDEL =1 THEMSF
=1:OG=OG+1:GDSUBIBDD:PHINT" O.k. .. " GOSY
B1a50: 6O0TOS240
I2P0 IFR$E=VOE+" "+ USCRIGNQ"ANDESC=0THENFR
INT"Non & uno scrigno ma un profondo po
RC.da gui provengono i Iﬂmrntz.".blumgn
a che trovi una SCALA deve stare in gual
&B$ stanza del castello.....":605UR1650:

AE00 IFR$=VoH+" "+"SCRIGND"ANDSC=1 THENHJI
1: GOSURLSE0: PRINT"Nom & uno SCIL G MR

win protondo pa“xu.dq un rrmvengmmm i 1
am&nt: ci vorrebbe um SCALA. ... " GOBURLS

e GOTORZ240

TT16 IFRE=VEHE+4" "+ "GOALAYANDHI =1 THENUS=1
"&D SURLBOOD: FRINT"Brave eroe hal salvato
la vita & guesto turista Q]dppﬁﬁ@%P,'llt
ima dei vampiri...ma ora Cosa vuol la m
edaglia . contimnua 1° md'wnfnrr“"'”:GOS
UBR1650: BOTOZZ40

II20 IFR$=VeHE+" U+ "CIMEL T " THENMGOSURIBOO:
FRINT"Sono di gran classe....davvero! !
: GOBURLLSD: GOTOEZ240

I?ﬁn IFR$=V%+"CIMEL I " THENGOSUR18DO0: FRIN

T"Fermo '!!'!'mon sel venuto _gul per rubar
e....guarda che figura.."sGOSURTESD: GOTO
mR240

T340 IFR$="0"THENIZSO
ITE0 IFR$=VOFTHENGOSUR1Z40: GOTOI 190
3E60 IFR$=0G%THENGOSURISOO: GOTOI 190
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'FFINT”

LASCIA

3T (10,3UF’- BTARE...": G
H

G

TSTTE R R R R Rk

A AL AL

B B0 FEINT

ﬂUﬂlhw

M ETTO" THENGOSURIDO P
v gda dire. . .anon ol dormirei ma
ur letto & basta! ' e GOSURLI &S0

3 ) IFF%*"“”THEN*&lH

THO00 CDSHB]BUU-PRINT" LASCIA STARE...": G
OSUEL 650 : GOTOZEHO00
TélBIgOSUBlbﬁﬂ GOSURLBOO: INFUT" Direzion
E"‘
600 IFDI$=D44THENZ?OO
Ry ?GaUHlBOQ:PHINT" Non e’ possibile": G
1§

.641) *
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EHED IFOGECR

(Jl.'r‘“' dac
L P

BOOsFRINTOR :
W, seimi cento

(0L l}«

p;enn d3‘:
‘-J(ru @it 4

ineme cles , i

SOEURL &4
311 bwrd

lrll [ AYAYST
..(‘r"nu ifie

Jmprr«vnwr
trovato o

i mecoo!
I7E0 IFLF= H—‘:HL'F—J"*JI-H-N Ph]"ﬂ'.!’r ITRT"Ecoo
i conte &' ansi i & = 3 fie
tore ma purteop fu F1esr lm hal & T
WO waea '3 GOSLIBLASO ERND
[ F lF —~]HHDF I= H'H—'J FRINT: PR 1)IT"l~'
arriva 11 conte sede ohes
iy te 11 s
ti da un bace
“'E‘ln.c"l LU S | o croobd ‘*:(!HJ’H'" ]
rorisalto ] ? HL MERMTLERE " « GOSU
a] --f FEEMND,

70 G, A FRINT"TI TROVI
DEL © UNT 2 DF ACULA, UN LUGGE
SIDIE {TRAFFTD - 'lhﬂf)'f - )
780 FR ll\l UL INT" I, TUD SCOFG E” D I RIusc
1 KA S r AMOSO VAEMETRO NABOOS
y DEL CASTELLO."
! FTUS( IRCT DE
DEGLI OGGETTI ¢
3 I OUALT KNOM POTR
. LU?GSI SEGRETI ANDANDD
SICLRG.
FERIMT e PRINT Y TMECOR H\NTE‘ Y RINVOLGERS
COMPUTER — SCRIVENDO M&aT U")[ OLa ED ) H
Yy FERSONG. (ES. PRE HI"U L.HIH‘JE' Y FEF
CAMEBRIARE DIREZIONE SCRIVERE 0+ RE Hll"
l: I%_.UMHHDI SFECIALI: YOCAROL.ART ('1'} THNVENTS

NCIAFL?
3820 IF INKEY$=""THEN GOTO 3820
3 RETURN

5TOF

13
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BILANCIO
FAMILIARE

Spessissimo, per la piccola contabilita' o budget familiare, ci
serviamo di strumenti inadatti od obsoleti, come il vecchio qua-
derno zeppo di cifre o la busta piena di ricevute che nessuno
trova il tempo di controllare. Purtroppo, cosi' facendo, qualsia-
si tentativo di pianificazione e controllo, risuita inattuabile o co-
munque richiede molto tempo in noiose ricerche e calcoli.

Questo programma e' nato proprio per risolvere in modo imme-
diato il problema della piccola contabilita’, richiedendo il solo
ed unico sforzo di aggiornare periodicamente i dati contenuti.
Sapere quanto hanno inciso sul bilancio le spese dell'auto in
unannoo quanti pagamenti abbiamo effettuato con asse-
gno piuttosto che in contanti, non sara' piu' un problema, gra-
zie all'aiuto del vostro PC 128.

Il programma €' essenzialmente un database con le ovvie fun-
zioni di inserimento dati, salvataggio e caricamento dalla cas-
setta di tutte le informazioni memorizzate. Oltre alla funzione di
archivio, sono disponibili anche le opzioni di calcolo, per otte-
nere somme totali o parziali per periodi, per tipo di spesa, ecc.
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Commento alle linee del programma

70-100

presentazione
160-260

cambio dei colori
290-420

menu principale
430-530

menu gestione archivio
540-730

routine caricamento dati
740-920

routine salvataggio dati
930-1380

routine inserimento dati
1390-1470

menu correzione
1700-1850

routine definizione tipo di spese
1860-1980

menu analisi
1990-2120

routine analisi dei dati
2130-2270

routine stampa su carta
2280-2400

scelta tipo pagamento
2410-2550

routine stampa
2560-2770

routine stampa
2780-2820
uscita programma

dati tipo di spesa
2840-2850
. dati mesi
- 2860-2940
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i##*%##*ﬁ##ﬁ%###**###%
i BILANGIO FAMILIARE i
= FRHE KRR KR AR R K ¥

70 SEREEN 7 AL CLS:ATTRE 1, 1:COLOR 3, 1
""_y I 4T: FRINT " RICANCTIO FaMmILIARE 7 :cOLOR

30 ATTRRO, O: FRINT "QUESTO FROG M GERV
E f-"%D ARCHIVIARE TUTTE LE % I AME
ITO FAMILIARE" s FRINT

Q0 FPRINT "FREMI UM TASTO FPER PROSEGUIRE

bbb R b b o A
L 2 R R
1o TF O INEEYS=""THERM: GOTO 100
P10 CLSs CLEASRLOOOD 'EZFEPJ a4, 4
1 JJHA:»-I«u., 4018 fw.xlBN» ("J’Hcl“),'l“'fi
;‘lc.? PLNEALIBD) ,PEIS), TH*E 120 K ﬁ»fi&- MH% (12
]l S0 BGOSR 2850
D7
150 GOTO 280
& CLS
17,(:11‘ OCATE 4,8: INFUT"COLORE INCHIQSTRO
!8-) GOSUE 2350
160 lFCJ L DO0RCT X1 3THER
200 LOCATE 4,]») THFL

~1

170

| 1
T COLORE SFONDO "

L] ﬁTl-i Ern 200

THEMN 1460

" SOREENCL, C2, 02 1 GOSUR W)
_.:'Fi' ) "L OCATE 4 POes PRINT"VS RBERNE C
280 GOSUR 2950

270 IFSS=0THEN SCREENT, 4, 4:60OTO 1460

O BOSUR Z2I0

""?‘! LOCATE 2, 2:PRINTY BILANCIO FAaMILTARE

'(“"'.“.)""} LOCATE 4,4:FPRINT"1) GESTIONE ARCHIVI
1;'2211':'.' LOCATE 4,46:PRINT"2) THSERIMENTO DATI

20 LOCATE 4,8:FRINT"Z) MAODIFICA DATIM
IO LOCATE 4..1'"F% IMT"4) AMALISI DEI DAT

1
I40 LOCATE 4, 12:PRINTS) USCITAHA FROGRAMM
Al
S0 LOCATE 4, 14:FRINT"A) CAMEBIO COLORE"

260 LOCATE 4,17:PRINT"FREMI IL TASTO COR
FIGFOMDENTE" : LOCATE 8, 19:FRINT” A&LLTOFPZY
ONE SCELTA"

S70 SS%=IMEEYH: IFS58=""THEN 270

380 GOSUR IEHO
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AB=ETHEN NY=NG

0, 1380, 1860, 2780, 14

lU(’(‘Tl— G, ZaPRINT"%%% GEST

4, 6H:FRINT"L) CORICAMENTO DA N
4, B:FPRINT"2) SALVATAGEIC S N
o4, PO PRINTEY RITORMO MEMLT P

I

4. 17 F‘F.‘INT"'F"‘F;:EMI TL THBTO
FE 8, 19:FRINT" (?ﬂ,-.L.

Il’" r r-*fr’_..n " '}'HF“I\}""‘[”_')

AL "‘?‘3%\ Ol VS GOTO 540, 740,280
f:fﬂ OE00
CLS:L.OCATE 7,2:PRINT"33% CARICAMENTO
A 2 ¢ A

FIs="": LOCATE 4,10:FRINT"NOME DEL F
INFUT FI#

580 IF LEN(FI$) *B THEN FIs=LEFT$(FI%,8)
590 GOSUR 3350

B0 Fﬁ]NT FRINT: FRINT" VA BENE ":1FI;
113 " !‘. Y L 1

L1000 BOSUR 2950

IF55=0THENS40

IFVS=1THEN OFEN "I",#1,"CASS: "+FI%

ITMPUT #1,MS

FORM=11 TO 135

IFFUTHI, A% (MDD

MEXT M

FOR D=1 TO NS

IMPUTHL , MAD) ,G% D) NVAD, TH %D

MEXT D

CLOSE#1

.-i GOTO 280

TaD CLSLOCATE 7,2:FRINT" X4k SALVATAGEIO
DHTI Kk

”“F Fié=""2 LOCATE 4,10:FRINT"NOME DEIL. F
'I‘L" (3] .

750 INFUT FI$

770 1F LEN(FI®) *8 THEN FIs=LEFT${(FI%,&)
780 GOSUR ZITEO0

g?? FQ%NI”PFINT FRINT" V& BENE "3FI%g
g0 GOSUR 2950

8310 IFS58=0THEN7 40
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IV WUhH=2 THEN  OFEN 0", #1, "CASE: "+F I

PHIH! #1, 080
T 15

THL, A% ()
CIMTHD, MY D, G% D) V%D, THD) , CUAD
7L s PRINT $3%% INSERIMENTO

II‘H My™) "saAsin
T Nv1'"‘ AT R

r—q"'"

Toioodi
INFUT 9P$

GL)C'UP o]
SPa=lEFT$ (5%,
'U(HTFU.T[-FFTNT”

SFE=Val (GF%)
IF Sk <1 OR 5P>1&4 THEM 980
IF 8F=14& THER 280
g" AR (O =" d Rk dolkd " THEN 280
1080

LOCATE? , e PRINT  $0k% DATI: "3 A% (SF) g
"okkEv

%gvm LOCATE 1,3 INFUT"MESE (in cifre) ":
1100 M=VAL (M%)

1110 IF MZ1 OR M>17 THENLOCATE z,zspﬁxyg
" "y GE

1870

T 10790
3 GOSUR CEEEG
2 LOCATE 1,9 INFUT"GIORNO (in cifre)

(X 3

1140 G=VAL (G%)

ir! IF G<1 OR Gx31 THEM LOCATE E,S:Pﬁlg
Ha &

x—.{.. [y

117350
O GOSUR FES0

2

0710
16
170
180 LOCATE 1,7:INFUT"SFESA (in migliaisa
di
(;

1
13

lire) "3V%
0 NM=VAL (V)

1
1
1
1
1200 IF VMOt OR VEZR7H6THEMLAOCATE 2,7:FPRI

NT " LY
07O 1180
1210 GOSUBR 3350
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bl

LOCATE G, 1Z0sFPRINT" 1=A58EGMN0O" » TAL{EE
=CONTANTI"  TAR C58) 3 "I=UARTA DI CREDI
s TARIEEY s " 4e=nl TRAOY
‘thil OCATE' T Pl THFUTHTIFG DY FOSGAMENTO
St T=MALITE)

D0FF T OF THEATHENLDTATE &, L1 FRINTY

"oy
"

_] yas b 3F

EGh ok
4
o { I

TE 'é;, ALePRINT"VA BEMNE COZI° {57

TR

% TF" =1 THEN GOTO 1320
O LG :"’;TF D 212 FRINTY
" GOTO 105

=L THERNMY (B =Me 3% (00 =G T (G =Tzt
S CB=01 RETURN

M&=N ~+~1 M ING Y Ms GU NS =0 TH NS =T
VMR INS Y = e CU (NS ) =5
1340 LOCATED, 19: FRINT"VUOT IMMETTERE ALT
RI DATI RIGUARDANTI
"R L8/ 7

} GD’SUB 2FEQ

IF S5=1 THEN 1070 ELSE 930
O GOSUR 3270: LOCATE?, Z: FRINT" %%  MOD
;r%cn DATI k"

g
é‘?'l)t; %_9(:514 TE4,S:FRINT" 1) DEFINIZIONE SFES
1410 LOCATES, 7 FRINT"2Y CORREZIONE DATI
{H MEMORIA"

20 LOCH Trq D FR IHT”"‘ FIH'N_NU MENU"

20 8RE=TNFE F $ IFSSg=""THEMN1 43
144(’ GOSUR 2350
1450 58=VAL (5 -s‘t‘n) % T'-':‘;:: JIORSS *ZITHENT4TO
144650 ON ’:\'53 f‘UTU 1710, 14‘:!"'
1470 NS=NY:GO0TO 280
1480 CLS:LOCATE7,, 1:FRINT"X¥¥ CORREZIOME
DATI ¥¥k"
1490 °
15300 FOR M=1 TO 1& STEF 2
1510 LOCATE 1 +{N Py LMNETPRIMT My ") "i6%(
M2 'li[')(.,iﬂ"l: 12+ iMN-8), I“—" FRINT N+} HIAD ";F’%'??r

NEXT
LOCATER, 21: PRINT"QUALE CAMFO 7 (cod
LINE INFUT SP%

GOSUR 2350

SPE=LEFTS (5P$,2)

LOCATED, 21 F'Fi‘ll;l\l']"“
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1590 SF=VAL (SF$)

' IF SF <1 OF SP>14 THEN 1530
ﬁ, SE=16 THEM 1380
Pea

CLE: LOCATED, 03 FRINT %% CORREZIONE D
“;;F.'.‘fﬁic-d\:" **n

FRINT"MESE GG VaLORE T
G

| THEN BOSUE_T010: 80701690
STHENL DCATES, 21t PRINT "
AT HATE "y FOR M

he 1] l.-l-

=) SR FRINT $kd DEFINIZIONE

LOCATES, T PRINTI CODICI ATTUALT S0

’4!1 F-'()FN JlH'll‘s
- Sl =T FRINTRM: " "2 A% N s NEXT
135 [ur UT sl E VUIOT RIDEFIN

10
SLETHERMTI 740
FRIMT"RNUOVS DEFINITZ I0ONE

FrLINE INPUTED®: L OCATEL, 19

1830 GOsUR
1840 IFLEN(R
1850 A% (RD -

18&0 GRSUR v LOCATE B, 2 PRIMT"%%% ANALI
‘131'} DET DATI #kx"

Hq7F0 0"
1880 LOCATE 4,53:FRINT"1) GNALLIST FER TIP
0 DI LHFESHA
1870 LOCATE 4,7 sPRINT"Z) aMNALISI FER TI
FO DI FAGAMENTO"

.}‘:’ D0 LOCATE 4,9:FRINT"Z) AMALIST FER MES
1910 LOCATE 4, 11:FRINT"4) STAMPS ON/OFFE"
11]?.:;':3(:3 LOCATE 4, 13sPRINTYSE) RITORMO AL MER
12320 LOCATE 4,17 :FRINT"FREMI IL TASTO O
REISPOMNDENTE" : LLOCATES, 19: FRINT"ALLTOPZIO
ME SCELTA"

19240 S58%=INEEYS: IF S8%=""THEN 1940

12%0 GOSUR Z350

12460 LF=VAL (55%)

1970 ON LF GOTO 1990, 2280, 2560, 170,280
1980 GOTO 1940
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1990 CLS:LOCATET, 1:FRINT " ¥k% ANGLISTI DEI
DATI XXk

2000 D=S TT=0

2010 FOR N=1 TO 1& STEF 2

SO20 LOCATE 1+iNX9)Y N FIRINT By "k
NY:LOCATE 19+(N:>8), H#“'FRINT H+1'") “'h%

(N+ 1 )

o D MEXT

: ‘40 LOCATETR, 21 PRINT"GUALE SFESAS 7 (cod
u.(:-- -

2050 Lft'NE INFUT SPs

20460 GOSUR IE50

2070 GPe=lEFTS(5FP%, )

20B0 LOCATEO, 21 F‘F:IN:{'”

2090 SP=VAL (SFE$)

2100 IF 6F <1 QR SF>1é4 THEN 2040

2110 IF SF=1& THEM 18&0

2 i 20 1 F ABEF Y =" kXXX " THEN 2040

2 ,fv __

2140 I-«C‘H-1 THENFRINTH2, "ANAILLISI1 SFESE
ER s F§$ (SF) PR INT#:‘.. E‘HF(i (10 e PRIMTHZ, " H
ESE G10RNG SFESA FAGAMEMTO" « P TMT
# 2 CHE$ (10)

2150 FOR J=1TOMS

]

‘—'O

2160 LOCATE O, 0:FRINT"MESE GG WYALORE T
IR0 CALISAL E' SRESA"

2170 IFCA{J)=8F THEN GOSUER 3I3&0

2180 NEXT J

2190 LOCATE O, 21: H:'IHT" AMAL TSI TERMI

FREMI UN TASTO

2200 SEE=INKEY$: IFSS%=""THEN 2200

o GOSUR 3380

IF GH=1 THEN FRINTH#2,CHR® (101 :FPRINT
."E:FE‘*:\F TOTALT FER "3A%$(SF)Y;" LIRE "3 T

30 BOSUR 3230:LOCATE 4, 10:FRINT"SFESE
TOTALT FER ":A%(SF) L. ocaTe Ty 12 PRIMTY L
IRE "'TT*JUH'

2240 LOCATE 1,19: f'I"INT" FREMI LM TAS
TG FER IL MLNU
2250 SSH=INEEY$: IFSSE=""THEN 2250
2260 GOSUR RaRSle
2270 GOTO 2g0
2280 CLS:LOCATEZ, 1:FRINT"x¥% ANALISI DEI
I?f—‘sTl XA
290 D=5 TT=0D

=
I
-
)

'""’UU LOCATE 4,7 :PRINT"QUALE TIFO DI PAG
AI"IENTU o
LOCATE 4,6 :FPRINT"1) ASSEGNO"
LOCATE 4,8 :FRINT"2) CONTAMTI"
LOCATE 4,10:FRINT"Z) CARTA DI CREDI
LOCATE 4,12:FRINT"4) ALTRO"
LOCATE 4, 14:FRINT"S) RITORND ol MEN

'..
L2360 S8E=INKEY®: IF SS5&=""THEN 23&0
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C.«[}SUB FEB0

BE=UAL (554)

F Skl OR8PS THEN 23&0
i SP=%5 THEN 18&0

l..

i

&
2420 TFEH=1THEN PRINTH2, "ARNALISY SPESE 1
4 Melkis (BF) s PRINT#2, CHR$(10) : PFRINT#2, " ME
S GIORNO SFESA CAUSALE" : FRI HT#:‘.
(. HF {100
FOR J=1TONS
LOCATE O, 0:PRINT"MESE GG VaLORE T

CAUSALE SFESAY

J’J

IFTZ{J)=8F THENGOSUR T340
MEXT J
LOCATE O, 21 s FRIMT AMNGL IS TERMI

PREMI UN' TASTO "
So$=1INKEYS: IFEG%=""THEN 2480
GOSUE =
IFGH=1 IHENFFIN?#:.FHFF'1H)“ FEINT#
”bkraf TOTALL IN “";KE(GF ;" LIRE ":TTH

D GOSUE 3230:1 0CATE 4, 10 FRINT"GRFESE
TALL IN ":E$(SF) :LOCATE S, 12:FRINT" LI

"- ]1*1{)”{)
3 LULATL_&&IQ FRINT " FREMI UN TAS
= 35 IFSSH=""THEN 2530

GOSUR
3010 2RO
CLS: LOCATE 4,5:xNPUT"Dm QUALE MESE

M=VEL M%) s TFMC1 OR M THEMN 2540
LOCATEA, 7 INFUT"A C"! lﬁl E' MESE ":Ml#
MI=VAL (M1%): IF M1<1 OF M1<H OR ML

2UTHEN 2580
2600 LOCATE 4, 12:FRINT"VA BENE COST 2
2610 GOSUE |
670 IFES=0THEN 2560

CLS:D=4:TT=0

3 IF GH=1 THENFRIMNTHI," HMESE T0OR
MALORE TIFO CAUSALE" : PRINTH#Z, CHR

J'"* FOR J=1 T0O NS

: )éw(‘ LOCATE O, 0 PRINT"MESE GE VALORE T
CHEUSALE T SFRESAY

TFML (D) =it GND M%) s=M1 THEN GOSUR

E 0,21 PRINT ANALIST TERMI
" TAGTO

E iy I FSES=""THEN 2700

5

LOCATE 4, 10:FPRINT"QFPESE

{!”1‘ (LOCATE 11_ 1R PRIMNT"S
Selde '"-l-'IrH "OLIRE "sTTELIO
IF GH=1 THEMFRINTH#Z,CHR$ 10) s PRINTH#

119




2,"S8PESE TATALI DA ";TH& M 3" A i THE ML
3:" LIRE "3 TTH1000

2740 LOCATE 1,19: F-F-'INT'" FREMI UM T#5
TO F’EF- T HMENUT

2750 S8%=INEEYS$: [FSE&=""THEN Z7350
2760 La[l‘nUE :

2770 GOTO

2780 GOSUR 3 e L OCATEZ, S PR INT"& I(} F
ATTO MODIFICHE A DATI ‘:le‘f-‘]F:‘ TrPRINT

"RICORDATI DI SaLVARLT.

ey -To

”\£(, 3 )N‘ LOOCATE 2, 10:FRIMTYCONFERMI L7 USTITA
_.) A % 1"

510 BOSUE

250

THEN CLOSE:END ELSE $0T0Z

AFFITTO, ASSICURAZ TONT , TELEFONG

(ICITA™ ,BAS & ACOUA, AL IMENTART , VES

.-“.g MEDICHE , AUTOMOBTLE, VARTE, % ¥
X

RE

KRR SRRk, KRRk, Rk ok
o FERUT, 885, COMT. ..('F—"F-hs.i'- TR
Z(JI‘HHNIL CARTA DI (F-E'I»lﬂ-!.h!. TH

—

0., GEN.
2840 DATAFER. LMAR. AFR.  MAa6. , GIU.  LUGE. 6
GO. ,5ET. ,0TT. ,NOV. ,DIC.
2850 DATAGENNAIO, F i BEE A 10, PAR 7()..(—«1 FILE .M
AGEIN, GIUGENG, L. LGL ICH, hL[l‘"TO. SETTEMBRRE, OTT
(JE\L E, RO 'E'MHF&- OIL‘E.HS! E

TRESTORE 28750
FOR N=1 TO 1é

READ A% ON)

MEXT

FORMN=1TO4: READF$ (M) s NEXTRHN
FORM=1T04 z READE$ "H) tMNEXTM
FORM=1TO1Z: READTH® { N £ NEXTN

FORMN=1T012: READMHE fN! s NEXTMN

RETURN

SOs=INKEY®: [F SS5%=""THEN %940

GORUE 18]

IF 88%="8" R 548%="g"THEMNSS=1s RETLIR

IF S55%="R" 0OF S5&="n"THENSS=0: RETUR

GOTO 2980
D LOCATE O, D PRINTTHS (15
D:PF*HHU‘%TN( ”##“'[J By X

D I OCATE 24, D PRINTAS (CY (G )
O LOCATELD, D PRINTUSTNGY #it##a HAY A H Y

;4& D=0+
- lfn 1d THEM D=4:CL5: LOCATE O,
Vil ORE rrr CAUSALE

“3INT”ﬁ:ﬁ1tr& srEsa - O
it

TEEHET U THEN 3070
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IFSS%="A"0R 58%="a" THENRETURN
IFSS$="0C"0R S8$="c"THENCS=1:60TOL107

RICONTROLLARE L

!55 F FC.\( EDURAY
l ORT=1TOEG
GOQUR EI5H0
Hl’ XTTs UME 230

GOSUR 3
TOsPRINT"VUOL ANCHE LA 5TH

ch,U}« i,
TE §8=1 THEN GH=1:OPEN"O", #2, "LERT

(Jf_'.\“"” THEZN GH=0: CLOSE

21 BTEF 21

NEXT ¥
JEXT X
TURHR

#2y THE (M7 (00 ) 5 1 FOR
VI R PRINTHE, " "aah
e TEFAN

Vi LT

et THEME

S RETURN
e " THER I =S

FETURR
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AGENDA
TELEFONICA

Il sistema piu’ pratico per archiviare i numeri telefonici e' sicura-
mente quello di usare una rubrica alfabetica appropriata, cio-
nonostante quando i numeri telefonici sono tanti, cominciano a
manifestarsi problemi di correzione, di ricerca, ecc. Il pro-
gramma "Agenda” e' la versione computerizzata della vostra
rubrica telefonica, priva ovviamente di tutti i difetti tipici di que-
st'ultima, con un'interessante opzione della ricerca per nomi e
per numeri. Non sara’ piu' un problema trovare il numero di te-
lefono di una persona di cui si @' dimenticato il cognome, oppu-
re risalire da un numero all'effettivo possessore.

Owvviamente, per rendere pratico I'utilizzo, il programma preve-
de la memorizzazione dei dati su nastro e le funzioni di cancel-
lazione e aggiunta dei dati per le normali operazioni di aggior-
mamento.
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Commento alle linee del programma

70
dimensionamento matrici numeri e nomi
(100)

100-110
inserimento di un dato e controllo spazio dispo-
nibile

- 120-150
~ inserimento numero e nome

registrazione su disco dei dati
1020-1030
subroutine "premi un tasto”
1040-1110
elenco record

caricamento dati da cassetta
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1) fi************#******:

L

Eg “f AGENMDS TELEFOMICA :
40 T % . !
S ’**************#******

]

7O OSCREEN 7,1,1:0D1THM DE 100 ,MNE C100)

a0 GOTO *QH

QO CLEAR S000:DIM DS 100) (NS (100)

100 D=D+1

110 IF Der=100 THEN CLS:PRINT"MNON CTE® FI
L SFRAZIO":G05UER 1020:Be="FINE":GOTO 130
2 (Lu.FPIN]“ln%PrlsLl il namne numero M
INT:FRINT" (Batti "FINE® per uwuscire)"
b MTe:BRE="": INFUT B%:IF B$="" THEN 120
130 IF Be="FIMNE" THEN CLS:D=D-1:G0T0O 25

140 FLSnFFIN]"nmme- "B
180 PRINT:2FRINT"Inserisci 1l numero tele
fonicoa ”'FF1H1=F$*“"-1HPUT C#:IF CH="" T

170 DB D) =H%: NS (D) =%
180 PRINT DE(D) s PRINT:FPRINT M& (D) s FRINT
190 FPRINT"ENTER per confermare, batti O
DRF per correqgere)

W) Ed=U"s INPUT E$:CLS
O IF Es="CORR" THEN 120
O FRINT"Fremi ENTER ﬁer ingserirone un &
ltro, wna lettera+ENTER, per terminare”
T INFUT E$:iLS
O JF E&="" THEN 100
O FPRINTPELENCO. .. "

} B=0 G=D

1( G THEM 340

IF D& (E) *D%(Z) THEN 320

7=2+1:G0T0 280

CE=DF () s DH (I =DH(R) : D (B =0%
Cb==fEd (Z) s MB (T =RNE (R 2 NE (B =0%: (‘“HT) A

D%»G)'FDTN! MN$G) s G=6-1

$ (L&.FPIT?.HWTFB TobaPRINT" RUBRICA T
EFONICAY :ATTRE O, 0
, dFlNT:!PIHT Takimyng - per rifare 17
qendat
ﬂIU FRIMT: PFINT TARISY NS Py &gl urnger
& nuovi o noai
420 FRINT: FR TAROEHE ~ per cancel s
7 TYCHTER
40 PRINT:PRINT 7RSS - per Cercars w

rn rome"
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440 PRINT:PRINT TAR(S)"S - per cercare u
n_numera"

450 PRINT:FPRINT TARIS)"S -~ per elencare
17 agenda”

460 PRINT:FRINT TAR(S) "7 — per salvare u
n file di dati"

470 PRINT:FRINT TAR(S)Y"E ~ per caricare
un file di dati®

48” FRIMNT: FHINT TRE(E)"? — per fermare i

[ Ogr amma _

49“ OgnlNFbe.lF G="" THER 4920

S0 Ce=al (O

S10 DH G GOTO 90, 100, 700,540, 20, 1040, 94

O, 1120, 530

y gOT0 490

5230 CLS:LOCATE 18, 1S FRINT"CI: w]”"i~hﬂrii“ o

RINT:FRINT: FRINT"Se vuoi rilanci ] p
rogramma non daereRUN ma batti GOTO E
ltrimenti perdi tutti i dmfl"“LHL

A0 CLS: TMFUT "Inserisci il nome 5o
‘bn IF A%="" THEN S340:ELBE F=LEM{&%)
60 CLS:FPRINT"Sto cercando 11 numera oi
P ERINT A%

w7 FOR é&=1 TO D

G880 IF LEFTS(DS (M), Fr=0% THEN O
Il numero di 2 "sPRINT D& " @

NS (512 GOTO ZaH0

S0 NEXT &

SO0 FRINT:PRINT "Numera non trovaboa" s PRI

O EOTO 380

20 CLSe R }" INT"Serivi i1 mumero
2OINPUT Wes IF Wd="" THEN &'U"Fic FRIRT

”'tu cercando il nome

O Fel BN ()

YOFOR A=1 TG D

3 OIF LF}lﬁ‘NﬁxH’,l)~L

Il nome & cul corrisponde i1

"NE )" :"”=Fr{Nf D% (f0 2 GOTE

H70 MNEXT A

630 FPRINT:PRIMNT"Nome rnon trovata" s PRINT

&0 GDTO T

FO0 CLO:PRINT"Scrivi 11 mome da carncel ) s

re' t FRINTFRINTY (Batti "FINE® per us

PR PRINT

10 w$~””-*HfUl Whs IF WE="FINE" THEN L5
~1r T

4% THER

(D% kH’ Foreld THERN 770

SUE IQED:GUTG 7
TIO CLE :FRINT
RINT tPRINT V-
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CLS: PRIMNT" %k % ¥":PRINT"% X ¥
FRINT"% X KXV FRINT"¥ ¥ % k":PRI
Xkk ¥ oxv

DHE{A)=""sNB(A)=""

B==012 G=D

i=1

B=Z+1

IF B>5 THEM 10

IF DHE(R) >DHCZ) THEN 880
7=7+1: GOTO 840
QE=D6(Z) DS {Z)=Ds () s DH (B =%
Ce=pE (2 s NS (72 =NE(BR) : N$ {R) =%
HOTO 870
FRINT:PRINT:FRINT DE(G) s PRINT M$(G)
=12 IF G=D THERN 830
D—-I) ..... 1
bO%UB 1020: GOTO =80
40 CLG:FRINT "Inserisci la cassetta e P
el un tasto"
#HU IF INEEY$=""THEN 230

SO0 CLS:LOCATE 10, 10:PRINT"STO SALVANDO
I DaTI”
G0 OOFEN"Q",#1, "CABS: AGENDAY
280 FRINT#1,D
970 FOR 7=1"TO DeFRINTH#1,DE(2 s FRINTHL N
JeNEXT 7
O CLOSE
110 ClSel.
ATI":F ()F~

13, 10 PRINT"DATI REGISTR
MEXT ZsGOTOQ 380

i “rremi un tasto"

v ELSE RETURN

C@IE

HTYPremi un

tasto per fermare 17
up tdatu - Far

lo proseguire

S

T B (fy) e

180

"Twrﬁ 1130 ELSE IF

I p=z Y THERN 11L&
30 LOCATE 12, 100 !'F'l ”{ AR T CAMENTO

TCABE Y

#1
‘*.yrxt-v41 3
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Piero Todorovich - Pierina Loddo

Possedere un personal computer e non i programmi, equivale a posse-
dere un’auto senza la benzina. Per poter utilizzare subito il PC128 ecco
una completa raccolta di programmi finiti e di buon livello qualitativo che,
grazie alla cassetta allegata, potranno essere immediatamente utilizzati
cosi come sono, oppure modificati e adattati a seconda delle esigenze.
Grazie alle note ed ai commenti che accompagnano i listati, il libro pud
essere considerato una preziosa miniera di esempi per chi si avvicina
per la prima volta alla programmazione Basic. Le applicazioni trattate
spaziano nei campi in cui pud essere utilizzato il computer: dal calcolo,
alla gestione dati, ai giochi.
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@ Calendario

@ Bioritmi

o Effetti grafici

® Business Graphic
® Diagrammi

® Programmatore di caratteri grafici
@ Indovina la parola
@ Intervista
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® Anagramma

@ Numeri romani

@ Codice a colori

@ Monitor

@ Codifica crittografica
® Animali

® Quiz master

® Archivio

® Adventure Dracula
® Bilancio familiare
® Agenda telefonica
@ Grafico 3D
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