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PREFAZIONE 

Nell'Atari 130XE si cela la più recente versione di un compu­
ter almeno altrettanto famoso in America di quanto siano 
l'Apple Il o il Commodore 64. 
Il nome è variato negli anni da Atari 800 (e 400) ad Atari 
800XL (e 600, 1200, 1450) fino all'attuale 130XE, così come è 
cambiato anche l'aspetto esterno lasciando però invariate le 
caratteristiche per mantenere la compatibilità software con 
le migliaia di programmi disponibili in America dove· gli Atari 
sono tra i computer più diffusi. · 
Nel tempo il computer è stato migliorato con l'aggiunta di 
chip che forniscono dei modi grafici aggiuntivi (progettati da 
Jay Miner lo stesso che ha progettato i chip grafici di Amiga), 
di più memoria (128K utilizzabili anche come RAM Disk 
tramite l'ultima versione di DOS, la 2.5) e di un prezzo sempre 
più conveniente (oggi il 130XE è il computer da 128K con il 
prezzo più basso). 
Nei programmi che descrivo in questo libro, e che sono di 
tipo molto vario, ho utilizzato le caratteristiche più interes­
santi del 130XE come l'alta risoluzione grafica ed il generato­
re di suoni. 
Tra gli altri potrete trovare dei programmi di Business Grafi­
ca, un Piano a 3 ottave, dei programmi di disegni e dei 
programmi per disegnare, dei giochi, eccetera. 
Penso quindi che, chi dispone di un 130XE, troverà in questo 
libro molte cose utili. 

Gaetano Marano 
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USO DEI PROGRAMMI 

Tutti i 24 programmi sono registrati sulla cassetta allegata al 
libro. 
Per caricare un programma occorre digitare il comando: 

CLOAD 

e premere RETURN, quindi, subito dopo il segnale acustico, 
premere il tasto PLAY del registratore e di nuovo il tasto 
RETURN del computer; in questo modo viene caricato in 
memoria il primo programma che si incontra sul nastro. 
Tenere presente che a volte, se il nastro non si trova nel 
punto giusto, il computer può non caricare il programma e 
dare sullo schermo il messaggio ERROR 13 o 138, in questo 
caso è sufficiente ripetere le operazioni di caricamento con il 
nastro nel punto esatto di inizio del programma. 
Durante il funzionamento il programma può essere fermato 
premendo il tasto BREAK, indispensabile anche per uscire 
dai programmi che non hanno una fine ma che girano in 
continuazione (oltre a BREAK si può usare anche il tasto 
RESET). 
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ISTOGRAMMI VERTICALI 

Il programma Istogrammi Verticali è il primo di tre programmi 
di "Business Grafica" vale a dire della rappresentazione in 
forma grafica di dati economici, tecnici, scientifici, eccetera. 
Il programma consente di visualizzare, sotto forma di barre 
verticali, fino ad otto valori numerici contemporaneamente. 
Facendo girare il programma, il computer chiede per prima 
cosa di inserire il titolo del grafico, della lunghezza di massi­
mo 80 caratteri. 
Quindi chiede l'inserimento degli otto argomenti relativi ai 
dati e dei corrispondenti dati numerici. 
Se si desidera inserire meno di otto dati, ad esempio si vuole 
un grafico con solo 5 istogrammi, è sufficiente premere RE­
TURN durante l'inserimento dell'argomento del 6° isto­
gramma per far passare il programma alla fase di disegno del 
grafico. 
I valori numerici dei dati inseriti devono essere compresi tra O 
e 5000, penserà poi il programma ad usare la scala più adatta 
ai valori inseriti; per esempio, se il valore più alto inserito è 
897, il programma disegnerà un grafico con un valore mas­
simo di 1000. 
Se i valori da inserire sono più grandi di 5000, basta indicare 
nel titolo del grafico un fattore di moltiplicazione (ad esempio 
Lire X 1000.) ed inserire dei valori numerici divisi per mille. 
Dopo la visualizzazione del grafico, è possibile passare al­
l'inserimento dei dati per un nuovo grafico, premendo il tasto 
ESC. 
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1000 REM :t. * Bu:si,w:s:s Gra.fica :I: * 
1005 REM :t. * ISTCIGRAMMI VERTICALI :t. :t. 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.etu,o M,.ra.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Grnooo Editoriale J.3.dson 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND (t,0,0,0,SOUND 1.,0,0,0 
1075 SOUND 2,0,0,0,so1_1No 3,0,0,0 
1100 POKE 712,0,POKE 710,0,POKE 709,10 
1102 POKE 82, 0 
1105 REM ------------------------------
1110 DIM TS(150l, R$(:3), S$(~) 
1120 DIM NS(4),D$(80),A$(40) 
1125 FOR G=l TO 80 
1126 0$(G)=" ", TS(G)=CHR$<160) 
1127 NEXT G 
1130 FOR G=0 TO 7 
1132 D$(G:t.9+1)=CHRS<193+G) 
1134 NEXT G 
1140 DIM 0(8) ,oIM E(8) 
1150 FOR G=l TO 8 
1160 D(G)=0 
1170 NEXT G 
1210 N=0,PRINT CHR$<!25) 
1220 PRINT "I-n:serire titolo ·ara.fico (,.ax 80" 
1221 PRINT "ca.ra.tt<'ri) e oremere RETURN," 
1222 PRINT 
1223 HlPUT T$ 
1230 IF LEN(T$))80 THEN TS=TS(l,80) 
1235 TS(LEN(T:f)+D=" " 
1240 T$(81l=" " 
1250 FOR G=l TO 8 
1260 PRINT CHR$( 125) 
1270 PRINT 11 Inserire a.r9ori-.ento isto9rafi11Y1-!l 11 ;G; 11 (1Y1.i1.>:. 8 11 

1271 PRINT "o.ratteri) e orE·mere RETURN o or,;·,.ere" 
1272 PRINT "solo RETURN o,;r r,,eno di :3 dati," 
1280 PRINT 
1290 INPUT R$ 
1300 I F R$= '"' THEN 1400 
1310 IF LEH(R$)>8 THEN R$=R$( 1, 8) 
1320 D$((G-1!l:9+2)=R$ 
1325 D$(73J=" " 
1330 PRINT 
1340 PF~INT 11 1, .. serit·e v.ilore ";G;" (0 __ 5000)" 
1345 PF: INT "•· o reme re RETURN, " 
1350 PRINT 
1360 INPUT 'I 
1370 IF '1<0 OR '1>50ft0 THEN 1340 
1380 [>(GJ='i 
1390 NE:~T G 
1400 GRAPHICS 24•R=0 
1405 POKE 712,0,POKE 710,0 POKE 7•39, l(t 
1410 FOR G=l TO 8 
1420 IF DCGl>R THEN R=D(Gl 
1430 NEXT G 
1440 RESTORE 
1450 FOR M=l TO 9 
1460 READ N$ ., S$ 
1470 IF VALrnt)>=R THEN 1490 
14M, NEi<T l'I 
14:30 N=VAL(Ntl/100 
1500 A:f:=-"Preft"!ere ESC P€·r un·' altro it".3.fii::o. '' 
1510 L=23,C=3,G0S1JB 1860 
1520 A$=N$,L=8,C=31,GOSUB 1860 
1530 A$=~:$, L=14 • C=31 • GOSUB 1860 
1540 A$="0" ,L=20,C=31,GOSUB 1860 
1550 L=0•C=0 
1560 A$=T$(1, 40), GOSUB 1860 
1570 A$=T$(41, 80), L~l, C=0 • GOSUB 1860 
1590 FOR G=0 TO 7 



1610 L=3 IF G>3 THEN L=5 
1620 IF 10=•-1 OR G=4 THEII C=l 
1630 IF G=l OF· G=5 THEII C:=11 
1640 IF G::2 OP (j;:f. THEH C.=21 
1645 IF G=3 OR G=? THrn C=31 
1650 Z=G:/:9+1 
166(1 A$=[•$(Z., 2+8) · GOSUE: 1860 
167(1 NEi:T G 
1679 COLOR 1 
1680 FOP G=65 TO 165 STEP 10 
169(1 PLOT 37,G:ORAMTO 236.,G 
1700 IF G=65 OP G=115 OF: G=165 THEN PLOT 37.,G-ORA~JTO 241.,G 
1 ?rn NE::r ,:; 
1712 FOF<. G=O TO 7 
1713 L=21:C=Gl3+6 
1714 A$=CHR$(193+Gl 
1715 @SUB 1860 
1116 tiE>n ,:; 
172(1 PLOT 37, 65 : ORAl·JTO 37 ., 165 
173(t PLOT 232,65 DRAMTO 232., 165 
174(1 FOF.'. O= 1 TO ::: 

~ ~~: ::::::1~~(6~1r:~~~!o. 5) 
1780 IF V>E:1 THEt~ GOSUE: 1852 
180(t IIE:•:T Q 
1 :,:2(1 1:l=PEEK ( 764 l 
1830 I F 0=28 THEM RUN 
1850 GOTO 1 :320 
1:352 FOR M=:.: TO C(+15l 
1853 PLOT M, 164 • [)RAUTO M, 165-'./ 
1854 NE>:T M 
1:355 RET UF:N 
1 ~:60 I F A$='"' THEH RETUF:N 
187(t SA:.;PEEI< < 560::, +PEEL ( 561 ) :t:256+ 282 
188(1 FOF: t::=1 TO LEN(Atl 
1890 .J=RSC(Al(I<)) 
19(11) 11=0 · IF J> 127 THEII J=.J-12:,: M=! 
1910 IF .J>95 THEN GOTO 194(t 
1920 IF .J <32 THE~~ J=.J+64: GOTO 1940 
193(1 IF J>31 RHO J<96 THEM J=J-32 
1940 CA=.J:/:B 
1950 :;T=L:t320+C+SR 
1960 FOF: P=(t TO 7 
1970 IF M=>:1 THEM POKE ST+F'l40,PEEK<57344+F'+CA> 
1980 IF 11=1 THEM POKE ST+P:t:4•3,255-PEEf•:57344•F'+CA:·, 
1990 IJE;;T P 
200(1 C=C+l 
2010 ME;<T K 
202•J RETIJRN 
2030 DATA 10,5.,2(1, 10,50.,25, 100.,5(1,200, 100,5(nJ 
204(1 DATA 250, 1 ft00, 5(1(1, 200(1., 1000, 50(10 , 250(1 
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ISTOGRAMMI 
ORIZZONTALI 

Il funzionamento del programma Istogrammi Orizzontali è 
del tutto simile a quello del programma precedente tranne 
per il fatto che i dati vengono visualizzati in maniera diversa 
(appunto orizzontalmente). 
Inoltre, i dati inseriti possono essere compresi tra O e 6000 
(invece di 5000). 

1000 REM :t * Bu.si 1"1€SS Grafica * '.I: 
1005 REM :t: ISTOGRAMMI OR I ZZONTALI * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G.3.et.:1.no Ma.r.3.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gruppo Editoria.le· .Ja.c:kson 
10'.'U.REM ------------------------------
1060 GRAPH I es 0 . 
1070 SOUND (1,(1,0,0•S0UND 1,(1,0,(1 
1075 SOUND 2,0,0,0:SOUND 3,0,0,0 
1100 POKE 712,JJ:POl<E 71~3.,2~18 
11f12 POKE 709, 1f1•PCW:E 82,0 
1 mc REM -----·--------------------------
1110 DIM Tl(150l,R1(8J,S1(4J,Ql(4J 
1120 DIM Nl(4),DIC8UJ,A1(40l 
1125 FOR G=I TO 80 
11:26 [):t(G)="-" T:t(G)=CHRJ:(160) 
1127 1-!E:<T G 
1140 DIM D(8l•D1M EC8) 
1150 FOR G=l TO 8 
1160 D(G)=0 
1170 !!E>:T G 
121"' !!=<3 PR!t!T CHF:I( 125:, 
1220 PF.'.HH "In::.erir":· tit,Jlo 3t·.:1.f1co i::r,,a.::< 80 11 

1221 PF:HH ",:::.:1.r.;1.t:.teri) ~ Pn:·r.-1et·E- RETUPM. 11 

1222 F'F~ItH 
1223 H!PUT H 
1230 IF LEtHHJ>80 THEt-l H=TH 1., 80l 
1235 T$(LE!VT$l+ 1 l=" " 
1240 T$(81 );;:" 11 

1250 FOR G=l TO 8 
1260 PF: ItH CHF:f. ( 125 J 
1270 PRIMT "Inserire· .:1.t·1orr,1;·nto is.togr.3.r,w1.at. ";(i;" (r,,.:1.x 8" 
1271 PF.:IMT ",:.;t.t-~.tt€·ri::, e- PrE·r,1E·r-e RETIJRN o Pn:·roerE·" 
1272 F'RIMT 11 ::.i:,lo PETUPt-~ i:•12r r,1e"i"10 di 8 d.~.ti. 11 

1280 PF:It!T 

-----·----------------------- 5 
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1290 !NF'tlT R$ 
1300 JF Rti"" THEtl 1400 
1310 IF LEN(P$ 1 }8 THEN PS=RS(l,S) 
1321-Z1 D$( ,·:G-1 .:,:t:;:;:+1 )=R:t 
1325 ,[;,$(65)=" " 
1330 F'F'.lt-ff 
1'.:;40 PPIMT 11 In::.et-in? •,.1.:1.l.:,r·o:· "_;(j_;" (0 __ 60(10)" 
1345 PF:ItH "ee ,,,-e·r,,eere· RETUF:N." 
1350 PR!tH 
1360 It-lPUT Y 
137(1 I F Y <O OR 'i> 6000 THEt·l 1 3413 
1380 [:•(G)='l 
1390 NE>n G 
140(1 GRAPH I es 24 ' R=O 
1405 POKE 7'12.,0: POKE ?l~t .. 2{:1:3 POKE 709., 10 
1410 FOR G=l TO ::: 
1420 JF D(G)}R THEN R=D(G) 
143(1 tJE:H G 
1440 RESTORE 
1450 FOR 11=1 TO 9 
1460 READ fil , S$, C!$ 
1470 IF VAUt·ll)>=R THEt-1 1490 
1480 NE:,T M 
1490 N=VAUNIY225 
1500 A$= 11 Pre,...,eri? ESC r.-et· 1_1:n' al tt·o "3 t·.:1. fi,::,:,." 
1510 L=23,C=3,G0SUB 1860 
1520 A$=N$ L=21 ,C=38-ltH(LEN(N$)/2) ,GOSUB 1860 
1530 A1=S$, L=21, C=29-ItH<LEt·l(S$)/2), 50~:UB 1860 
1535 A$=Q$, L=21, C=19-!HT(LEtl(Q$) .. 2), GOSUB 1860 
1540 A$="0", L=21, C=9, GOSUB 1860 
1558 L=0,C=0 
1560 A$=T$( 1. 40), GOSUB 1860 
1570 AS=T$(4L80) ,L=1 ,c=0,G0SUB 1860 
1590 FOR G=1 TO 8 
1600 L=Gi2+2,C=l 
1620 z~<G-1)*8+1 
1625 A$=D$(2, Z+7) 
1630 GOSUB 1860 
1670 NEXT G 
1679 COLOR 1 
1680 FOR G=79 TO 304 STEP 15 
1690 PLOT G,24,DRAWTO G,159 
1700 IF G=?:3 OR G=154 OF; G=229 OR G=è,04 THEt·l PLOT G, 28, DRAWTO G, 165 
1710 NEXT G 
1720 PLOT 79. 24 , C•RA~lTO 304, 24 
1730 PLOT 7:3 .. 155 , DRAWTO 304, 155 
1740 FOR Q=1 TO 8 
1750 Y=27+(1)-l)t16 
1760 '·/=ltff ([:o(Q)/N+0. 5) 
1780 IF V> 0 THEtl GOSUE: 1:352 
1800 NEi'.T Q 
1820 O=PEEK:(764) 
1830 IF 0=28 THEN F:Utl 
l 85(t GOTO 182(1 
1852 FOF.'. M=Y TO ('/+ 12) 
1853 PLOT 8(1 ., M = DF:AWTO 73+',/ , M 
1854 tJE>sT J1 
1855 F:ETUF.:t-1 
1860 ff A$="" THEt·l RETUF.:H 
1:::70 ·,.A~PEEV0:56>:•>+PEEl::0::561 ):1:256+282 
J::::::0 FOR f::=1 TO LEl·IO::A$) 
i:::9r:1 J=A·,:crn,,:,c:o :, 
190"1 M=O IF J>127 THEt-1 J=J-128 M=l 
191(1 IF J>95 THEt·l GOTO 1940 
132(1 IF J<32 THE~l J=J+64=GOTO 1340 
19313 IF J>31 Afl[) J<:96 THEfl J=J-32 
134(1 C A=-=.Jl8 
1950 ·,,T=Ll32ù+c+·::A 
136(1 FOR p:;;(1 TO ;-' 
197(1 I F J1;0 THEtl F'Ok::E ST +P:1:41), F'EEK ( 57344+P+C1'1) 
1980 IF M=l THEtl F'OKE '::T+F':t.4(1, 255-PEEL(57344+P+CA) 
1990 tlE:<T P 



2(100 C=C+1 
201ù ME::T f< 
202(1 F'.ETUF.:tl 
20:30 DATA 15., 10, 5., 30., 20., 1~1, 60, 4~::1 .. 20 
2040 OATA 150 .· 100, 5(1 .. 300 .. 2(t0 .. 1 (1(1 
2050 DATA b0(1, 400., 2(1(1., 1500, 1000, 500 
20b0 [:it=tTA 3~300, 200(1, 100(1., b0(10, 4000, 20~3~3 
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CILINDRI 
TRIDIMENSIONALI 

L'ultimo programma di Business Grafica visualizza un mas­
simo di sei dati sotto forma di cilindri tridimensionali; i dati 
inseriti possono essere compresi tra O e 9999. 

1000 REM * * B1J.sir,ess Gra.fic:a. :I t 
1005 REM * CILINDRI TR ID I MEt<S !Ot<ALI :I 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.et-3.no Ma.rano 
1030 REM -------------------------------
1040 REM (e:) Gr1.1.~·Po Edi toriJ. le .J.:1.,:J:sc,r, 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND 0,0.,0 .. 0=S0Ut·m 1,0,(1 .. 0 
1075 souNc, 2,0 .. 0,0,sou11c, 3.0 .. 0 .. ,3 
1100 POKE 712,0,POKE 710.160 
1102 POKE 709, 1[1, POKE 82. O 
1105 REM --------------------------------
1110 DIM T$(l50),R$(8l,S1(4l,Ql(4l 
1120 DIM N1(4l,D1(80l,Al(40l 
1122 P!=3.14159 
1125 FOP G=l TO 80 
1126 D:S(G)=" "=T:f:(G)•CHP:t:(160) 
1127 NE~:T G 
1140 DIM 0(6),DIM E(6l 
1150 FOR G=l TO 6 
1160 NGl=0 
1170 tlEXT G 
1210 1<=0, PRltlT CHRI( 125) 
1220 PRINT "InsE·ri t"E· ti tol,:, :1 rJ.fi,:o (rrra.>:: 80" 
1221 PRINT 11 0::.:1.r-3.tt.e-r-i) E· ~·t·er•,€·t·E· RETURt-~." 
1222 PRIHT 
1223 ltlPUT T$ 
1230 IF LEl-l<U>>B0 THEN Tl=Tt( 1, 80:• 
1235 Tl(LEWTll+l l=" " 
124(1 T$(81 )=" 11 

1250 FOR G=l TO 6 
1260 PRINT C:HPH 125> 

if~~i1 ~:}~~+ ::.~:::~::~!:~i~- r!.0 ~'.~;:~r~i ~:~~B~~ .~ _; ~ ;.:.r,,;.~~~:::-: 5 " 
1272 PRHH 11 :=-c1l,:, RETUF'.M Pt·r- rt1e·no di 6 d.:1.ti." 
128(1 PR!tH 
1290 HlPUT F:-1: 
1300 I F F:$=" " THEtl 140[1 
1310 IF LEtlCPSJ>5 THEN Rl=Rt(l,5> 
1-32(1 ()$( (G-1 ::•:t.5+1 )=R:t 
1325 ()$(31)=" 
133(1 F·F:rtff 

_______________________________ 9 
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1340 PF.:It~T II I·r,so:·ri re v.J.lore 11 .• G; 11 ((1 __ 9999) 11 

1345 PRINT "e on,,.e,·e RETURN," 
1350 PRJtH 
1360 IMPUT 'i 
13?0 I F Y <0 DR Y> 9999 THrn 134€1 
1380 D(G)='l 
1390 NrnT G 
14•30 GRAPH I es 24 • ~~=0 
1405 POKE 712,0•POKE ?10,160 POKE 709,10 
1410 FOR G=l TO 6 
1420 IF DCG>>R THEN R~D(Gl 
1430 NEXT G 
1490 tl=R,,rn,1 
1500 A$= 0 Pre·iv,er'z· E'.:;C Per 1.1.n>-:1.ltro ·3t·.3.fi,::o." 
1510 L=23:C=3=GOS1JE: 186f1 
1560 A$=T$C 1, 40) • L=(1 • C=D • GOSUB 1860 
1570 A$=T$(41, 80) • L=l • C=0 • GOSUB 186€1 
1590 FO~: G=l TO 6 
1600 L=21•C=G*6-4 
1620 Z=CG-1)*5+1 
1625 A$=DtCZ,Z+4) 
163[1 GOSUB 1860 
1670 HEXT G 
1675 COLOR 1 
1676 DEG 
1677 PLOT 0,181•0RAWTO 319,181 
1680 FOR G=l TO 6 
1690 IF D<G)=0 THEH 1800 
1700 F=O(G)/H 
1710 X=G*48-12 
1720 FOR Q=0 TO 360 STEP 2 
1740 KA=19*C0S(Q)+X 
1750 KB=10*S1N(Q) 
1760 PLOT KA,150-KB-F 
1770 IF Q>=180 THEN PLOT KA,150-KB•DRAWTO KA,150-KB-F 
1780 NEXT Q 
1790 C=G*6-4,L=INT(18-(0(G)/N+20)/8) 
1792 A$=STRS<INT(O(G))) 
1795 GOSUB 1860 
1800 NEXT G 
1820 Q=PEEK<764) 
1830 IF Q=28 THEN RUN 
1850 GOTO 1820 
1860 IF A$="" THEtl RETURN 
1870 SA=PEEK(560>+PEEK<561)*256+282 
1880 FOR K=l TO LENCA$) 
1890 J=ASC<AS(K)) 
1900 M=0,IF J>127 THEN J=J-128•M=1 
1910 IF J>95 THEN GOTO 1940 
1920 IF J<32 THEN J=J+64•GOTO 1940 
1930 IF J>31 ANO J<96 THEN J=J-32 
1940 CA=J*8 
1950 ST=l*320+C+SA 
1960 FOR P=0 TO 7 
1970 !F M=0 THEN POKE ST+Pt40,PEEK<57344+P+CA) 
1980 IF M=l THEN POKE ST+Pt40,255-PEEKC57344+P+CA) 
1990 NEl,;T P 
2000 C=C+l 
2010 NEXT K 
2020 RETIJRN 



DESIGN CARATTERI 

Il set di caratteri dell'Atari 130XE può essere ridefinito riscri­
vendo i codici dalla ROM alla RAM e modificandoli con un 
breve programma nel modo descritto più avanti. 
Il programma "Design Caratteri" serve per disegnare i carat­
teri (che hanno una matrice di 8 x 8 punti) e calcolare in modo 
automatico i codici da scrivere nella RAM per visualizzare i 
nuovi caratteri o simboli definiti. 
Il disegno del nuovo carattere si può realizzare usando i 
quattro tasti di controllo del cursore (da premere senza il 
tasto Contrai), oltre a questi si può usare il tasto M per 
spostarsi senza disegnare o per fare delle modifiche, il tasto 
D per tornare al modo disegno, il tasto X per avere i codici del 
carattere disegnato fino a quel momento, il tasto C per avere la 
copia su stampante del carattere e dei codici ed il tasto ESC 
che annulla tutto e fa ripartire il programma. 
Il tasto C che produce la copia su carta va premuto solo se la 
stampante è collegata ed in funzione altrimenti il computer 
da un messaggio di errore (ERROR 138) ed il programma si 
ferma. 
L'uso dei codici ottenuti può essere descritto con un breve 
programma. 
L'indirizzo della ROM a partire dal quale si trovano i codici 
dei caratteri standard (57344 all'accensione del computer) è 
contenuto nella variabile di sistema alla locazione di memo­
rta 756 (con il numero 224 valore che va può essere letto con 
una PEEK e che va moltiplicato per 256). 
Prima però di modificare tale valore occorre duplicare i 
codici dei caratteri dalla ROM alla RAM, e questo special­
mente se solo parte dei caratteri deve essere modificata. Le 
istruzioni per trasferire i codici sono: 
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100 FOR A = 38912 TO 39935 
11 O POKE A PEEK (A+18432) 
120 NEXT A 

I codici sono in tutto 1024 (8 byte per ogni carattere) relativi 
ai primi 128 caratteri (da CHR$ O a CHR$127), gli altri caratte­
ri (da CHR$128 a CHR$ 255) vengono prodotti dal computer 
per inversione. 
L'area della RAM scelta per memorizzare i caratteri (da 
38192 a 39935) è libera se il computer è nei modi GRAPHICS 
O, 1 o 2, tutti modi che usano meno di 1 K di RAM (in tali "modi" 
l'area usata dal processore video è tra 39936 e 40959). 
Se si usano nel programma anche altri modi grafici i caratteri 
vanno memorizzati più in basso (ad esempio nel modo 
GRAPHICS 8 o 24 la locazione iniziale deve essere altri 7K 
più in basso, all'indirizzo 31744). 
Memorizzati i caratteri nella RAM si può modificare con una 
POKE la variabile di sistema che indica al computer dove 
cercarli: 

130 POKE 756 152 

Il valore 152 si ricava da 38192/256. Spostati i caratteri nella 
RAM è ora possibile modificarli tutti o solo alcuni sostituendo 
con una breve routine i codici originali con i codici ricavati 
usando il programma per disegnare i caratteri, codici conte­
nuti in una serie di istruzioni DATA. 
Nel nostro esempio vengono modificati solo tre caratteri 
(CHR$ 33, 34, e 35): 

140 FORWA = 38912+8 TO 3991 +31 
150 READ D: POKE A, D 
160 NEXT A 
170 DATA255, 129,129,129,129,129,129,255 
180 DATA 255, 129, 189, 165, 165, 189, 129, 255 
190 DATA 56, 56, 16, 124, 146, 16, 56, 108 
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Da notare che i 128 caratteri nella ROM (e quindi adesso 
anche nella RAM) non si trovano in ordine ma sono sistemati 
in una maniera particolare, infatti vengono prima i 64 caratte­
ri da CHR$ 32 a CHR$ 95, quindi i 32 caratteri da CHR$ O a 
CHR$ 31 ed infine i 32 caratteri da CHR$ 96 a CHRS 127. 
Inoltre occorre ricordare che ogni carattere occupa 8 byte 
così, ad esempio, il carattere "a" minuscola (CHR$ 97) inizia 
nella RAM alla locazione 39688 (97x8+38912) e finisce alla 
locazione 39695 (98x8+38192-1). 
Modificati i tre. caratteri nel modo appena descritto è ora 
possibile visualizzarli con qualche semplice istruzione: 

200 FOR A =1 TO 8 
210 PRINT, CHR$(33), CHR$(34), CHR$(35) 
220 PRINT 
230 NEXT A 
240 END 

Con i nuovi caratteri nella RAM è anche possibile passare da 
un set all'altro durante il programma semplicemente cam­
biando con una POKE il valore della locazione 756 con 224 o 
152. 

1000 REM :t l DES!Gt·I CARATTERI :t l 
1011:1 F:EM ------------------------------
1020 REM - di G~.et,:1.no M.J.r.:n,o 
1039 REM ------------------------------
1040 REM (e> (in1.PPr:1 Editori.a.le .J.:1.c:ksi::,n 
l!:150 REM ------------------------------
106(1 GF.'.APHICS 0 
1070 SOUND 0,0,0,0 SOUND 1,0,0,0 
1075 SOUND 2,0,0,0 SOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 710,B 0 POKE 712,98 POKE 709,10 
1 !(10 F'OKE :::2, O , POKE 752 ., I 
1110 REM ------------------------------
1120 OIM M(8,8) .. T(8).,P$(8.:• 
1122 FOR Fr=l TO 8 
1123 HAJ=O 
1124 FOR 8=1 TO 8 
1125 M(A.,E:)=~3 
1126 tlE)n E: 
112? tlE'.>:T A 
1130 D!M At(I0),8$(10) 
1140 FOF: A= 1 TO llt 
1150 At(A_:•=CHP$i:. 18) 
. 160 8ttAl=CHRlt!8l 
;170 t!Er;T A 
1180 A$( P=CHF:$(1 ?> 
l 19€1 AJ:( 1(1)=CHF.·:r..-5··, 
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120(1 E:J;• .. 1 1 -"l_H~'J: 1• ~':::,..' 

1210 81(10)•CHRl(3' 
122() PO:;ITION 13, 1 F'RltH At 
1 2.3(1 FOR A=2 TO 3 
1240 PO'.c;ITJ0t1 lè,, A PR!tH "1--------1" 
1250 ME:=.::T A 
1250 PObJ r 1c,11 1:".., 10 F'F:HH E:t 
1270 POSIT!ON 5., 14=PRit~T "Cur::.c,ri __ T.;.::.t.L Pt:·t· ,·!1se··:1n.;1.r " 
1280 POSIT!Ot~ 5., lE: PF.'.It·H "(:, __ [)i::.E·-:inc, ::-.: __ [:•.3.t.1 f1n.:'.l " 
1290 PO'.::ITIOM 5, 1::: PF.'.It·H "M ____ Modìf1c:hE· e ~.i:,,:,:.:t:..;1r111:·nt 
13(10 POSITION 5 .. 20 = PF.'.It-H "C __ Cc,py E::.c _ M1.1.ovo c:1 r.;a.t:t." 
1310 X•14•Y•2•D•I Mll,1'•1 
1320 GOSUB 1570 
1330 f<•F'EEf:0::764'• 
1340 F'CW:E 764, [1 
l-35t1 IF 1<=6 THEM GOSUE: 147€1 
135•) IF l'.:•7 THEN GOSUE: 14%1 
1370 IF K•14 THEN GOSUB 1510 
1380 I F I<= 15 THEt-~ GO'.::IJE: 153~::1 
139(1 I F K=58 THEM GO::,UB 1550 
140[1 IF f'.:•37 THEN GO'.c;IJB 1550 
1410 IF fc:•22 THEtl c;o::;1_18 157[1 
142(1 IF K=1:3 THE~~ GOSUB 1670 
1430 I F f: •28 THEN RUN 
1440 POSI TI ON :•<, 'i · PR ItH CHt,:H 15[(, 
1450 I F C,•0 THEtl F'OS IT !ON :,.,: , \' • PR I tH 
1455 M<:X-13, Y-D•Co 
146€1 GOTO 1330 
1470 JF ,:•14 THEN RETURH 
1480 X•,•:-1 •RETURN 
1490 I F :,•21 THEN RETUPl·l 
1500 >:•,<+ 1 • RETURN 
1510 IF 'i•2 THEtl RETUF:N 
152[1 Y•'<'-1 • RETURN 
1530 lF '/•9 THEN RE,TIJi,:t~ 
1540 'r'•\'+1 •RETURN 
1550 (>• 1 • RETURN 
1560 D=0•RETURN 
I 57[1 FOR A= I TO :e: 
1580 T(A)=0 
1590 FOR 8•7 TO 0 STEP -1 
16(10 '·/=2·"'"8 
1610 T(A)=T(A)+VtMC8-8,A) 
1620 tlE:•·•:T 8 
163[1 POSIT!Otl 24,A+l F'VitH 
1635 FOR Z=l TO 50: ME>::T Z 
164[1 POSIT10t1 24,A+l F'RltH HA);" 
165[1 tlEXT A 
1660 RETURN 
1670 GO':;IJB I 570 • LPR ltH 
1680 FOJ;;: A=l TO 8 
1685 P$=" 
169[1 FOR 8=1 TO 8 
1700 IF M(B,Al=I THEN Pl<Bl="*" 
1710 IF M(8,A)=0 THEN Plt8>="-" 
1720 tlE,<T 8 
173[1 LPRJNT PI;" ";T(A) 
1740 HEXT A 
1750 LPRitlT " "• LPRINT " " LPRJNT " " 
1760 RETIJRN 



SELEZIONE COLORI 

Un'altra caratteristica interessante del 130XE è quella di 
disporre di 128 diverse sfumature di colore, anche se non 
tutte visualizzabili contemporaneamente nei vari modi grafi­
ci, testo e testo/grafica. 
Comunque per rendere più veloce la scelta dei colori (che 
sono 16) e delle intensità (che sono 8) può essere usato 
questo programma che consente di vedere facilmente sullo 
schermo le varie sfumature. 
Il programma disegna prima una serie di quadrati, il loro 
colore può essere quindi scelto premendo uno dei tasti O, 1, 
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F, la luminosità invece può 
essere aumentata o diminuita premendo i due tasti di control­
lo cursore freccia in alto e freccia in basso (senza premere 
insieme il tasto Control). 
Nella finestra testo in basso vengono sempre visualizzati i 
codici da inserire nella istruzione SETCOLOR per ottenere lo 
stesso colore presente sullo schermo. 

!<i100 REM I: I: :,:ELEZ!Ot1E COLORI I: :t 
1010 REM ------------------------------
1 (12(1 REM - di G.:1.o?t..;1J10 M.;1 t· .:1. no 
1030 PEM --- - --------------------------
104(1 PEM (,:) 1_Jru.i:·&:·o Edi t,:,t·1.:1. le· J-:1.ck:::.,:,n 
11)50 REM -------------------- ---- --------
11::16(1 GPAF'HICS .3 
1070 SOUND 0,0,0,0=S0UNG 1,0,0,0 
1075 SOUND 2,0,0,0 SOUND 3,0,0,0 
1090 PCWE 710-0 POl<E 712.,0=F'OLE /09., 10 
11[10 F'OfE ic:2.,0 F'Cil'.:E ;·52,l•F'Of:E ?0:,:.11:,: 
1110 REM ------------------------------
1115 COLOR 1 
1120 FOP A= 1 TO 4~::1(1 
1130 F'LOT Rt-mn::nJ.39,F'MDl'.(1)1:19 
114•3 t·lD:T A 
1145 C= 7 I =6 : GO::;IJE: 14(10 
1150 ~;PEEf'.(;'54, 

________________________ 15 



1160 POKE 764,0 
1170 IF K=50 THEN C=0;G0SUB 1400 
1180 IF K=31 THEN C=1 ,GQSUB 1400 
1190 !F K=30 THEtl C=2 GOSUB 1400 
1200 IF K=26 THEtl C=3 GOSUB 1400 
1210 IF K=24 THEtl C=4;G0SUB 1400 
1220 IF K=29 THEN C=5; GOi::UB 14'30 
1230 IF f:=27 THEtl C=6, GOSUB 1400 
1240 IF K=51 THEN C=7;GQS1JB 1400 
1250 IF K=53 THEN C=S,GQWB 1400 
1260 IF K=48 THEN C=9;GQS1JB 1400 
1270 IF K=63 THEN C=10,G0SIJB 1400 
1280 IF fC:=21 THEN C=l 1, GOSUB 1400 
1290 IF K=18 THEN C=12;GQSUB 1400 
1300 IF K=58 THEN C:=13,GOSUB 1400 
1310 IF K=42 THEN C=14;G0SUB 1400 
1320 IF K=56 THEN C=15,G0SUB 1400 
1330 IF K=14 THEN GOSUB 1360 GOSUB 140(1 
134(1 IF K = 15 THEH GO SUB 1380 GO SUB 1400 
1350 GOTO 1150 
1360 I F I= 14 THEH RETIJRN 
1370 !=1+2;RETIJRN 
1380 I F I =0 THEN RETIJRtl 
1390 I=I-2;RETURtJ 
1400 SETCOLOR 0,C,I 
1410 PRINT CHR$(125) 
1420 PRINT 
1430 PRINT " COLORE __ "; C;" IHTENSITFI' __ "; I 
1440 RETURN 
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PLOTTER 

Plotter è un programma per disegnare nel modo ad alta 
risoluzione (320 x 192 pixel). 
I tasti per disegnare sono otto (dal tasto 3 al tasto O) come 
indicato nella tabella in fondo. 
Per modificare il disegno o spostarsi si deve premere il tasto 
2 mentre per ritornare al modo disegno va premuto il tasto 1. 

Tasto 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
o 

Funzione 
modo "disegno" 
modo "modifiche e spostamenti" 
in alto à sinistra 
in basso a sinistra 
a sinistra 
in basso 
in alto 
a destra 
in basso a destra 
in alto a destra 

1000 Rff ':t * :t. PLOTTER l l :t 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G~.t?t..Jno M-c1.t·ano 
1030 REM --- --------------------------
1040 REM (e:) Gn.1.PPO Editori~.le J.::1.ck::.,:.n 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 24 
1070 SOUtlD O, O, O, O• SOIJHD I.. 0, f1., 0 
1080 SOUH[> 2, O, 0, 0, SOUH[> 3., 0, (1_. 0 
1090 POKE 712,112 • POKE 71'), (1 • POKE 709, 14 
110(1 POKE 82, 0 • POl•'.E 752, I 
1110 REM ------------------------------
1350 ::\=S0: Y=50: r,=t 
1355 COLOR I 
I 380 K =PEEI« 764) 
1390 POl(E 764,0 
1400 IF K=51 THEtl GOSUB 168(1 
1405 IF K=27 THEH GOSUE: 1700 
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1410 IF K=29 THEN 
1415 IF K=53 THEN 
1420 IF K=26 THEN 
1425 IF K=50 THEN 
1430 IF K=24 THEt·l 
1435 IF K=48 THEN 
1438 IF K=31 THEN 
1442 IF K=30 THEN 
1450 COLOR 1 
1461) PLOT X,Y 
14 70 COLOR C• 
1480 PLOT ~;, Y 
1570 K=0,GOTO 1380 

GOSUB 
G0SU8 
GOSIJB 
GOSIJB 
G0SU8 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 

16E;0 
1720 
1640 
1740 
1620 
1580 
1600 
1610 

1580 IF ~:=319 OR Y=191 THEN. RETURtl 
1590 ~:=X+l, \'=Y+l, RETURtl 
1600 D= 1 , RETIJRN 
1610 [>=0 , RETURN 
1620 IF :,=0 OR Y=191 THEN RETURN 
1630 X=x-1,Y=V+l,RETURN 
1640 IF X=0 OR Y=0 THEN RETUF:N 
1650 ;-(=;:-1,Y=Y-1,RETURN 
1660 IF X=0 THEN RETURN 
1670 X=X-1,RETURN 
1680 IF Y=0 THEN RETIJRN 
1690 Y=Y-1,RETURN 
1700 IF Y=191 THEN RETURN 
1710 ','=Y+l, RETLIRN 
1 720 I F X=319 THEN RETIJRt·l 
1730 X=X+l,RETURN 
1740 IF X=319 OR Y=0 THEN RETIJRN 
1750 X=X+l ,\'=Y-1 ,RETURN 



CURVE MATEMATICHE 

Questo programma disegna in alta risoluzione le curve di 
alcune funzioni matematiche. 

10€t(t REM l .t: CUR'./E MATEMATICHE 1: I 
10113 REM ----------------------------
102(1 REM - d1 G.:1.E·t.:1 .• -,,=4 M:1.r.:1.n,:, 
1€130 REM ------------------------------
1040 P.EM •.e) Gnu::.i::,c, Editot-i.:i.1€ .J.:1.ckson 
1050 REM ------------------------·- -----
1060 GR:RF·H I es 24 
107(1 SOUND (1 .. (1., (1, l] : ::;OUt·ff• 1 .• (1 . (1, 0 
1075 SOUND 2,0,0,0=SOUND 3,0,0,0 
109€• F·OKE 712,126 • PCW:E 710..12tt F·OKE 7ù9, 112 
l l395 POKE 82 .. 0 
109:c: fEM ------------------------------
1100 PI='.J.14159 
1120 COLOR 1 
1140 FOF~ >=:=0 TO 3t3 
1150 PLOT :=<, 191-(:<:t.K. 530) 
1160 t!E;,:T :,: 
1170 FOP :~=0 TO 318 
1180 PLOT )<, 191-o'.Xl>V531):·, •C:•PArHO :«:, 191 
11 %t tlEXT :,-: 
1200 FOR A=I TO 2l:t00 tE<T A 
1210 GRAPHICS 24 
1212 POKE 712,206=POKE 71(t.,2(t0 POKE 7(19,192 
1220 FOR ><=0 TO 318 
1230 Y=RND(0ll>~l.7 
1240 PLOT i:, 191)-Y • C:•R:A~no :,: , 190 
1250 NDff X 
1260 FOR A=l TO 200ft • t!E:•:T A 
1270 GRAPHIC:S 24 
1272 POKE 712 .. f.2•POKE 710,56 POf'.E 709 .. 48 
1280 FOR X=0 TO 318 
1290 Y=191-LOG(X/5+1ll45 
1300 PLOT :,:,'-/ 
1310 NE:H :,; 
1320 FOR >:=0 TO 318 
1330 '.'=131-LOG(>:> .. 5+1)1:45 
1340 PLOT X,Y•DRAWTO X,191 
1350 MEXT ~< 
1360 FOR A= 1 TO 2000 • tJE:•<T A 
1365 GRAPHICS 24 
1367 POKE 712,222•F'OKE 710,216 POKE 709,208 
138(1 FOR ;<=0 TO 318 
1390 PLOT X,191-(95+C0S(PJ/l80t(180+Xt1.13J)%95J 
1400 HE>•:T X 
1410 FOR >'.=0 TO 318 
1420 Y=95+(C0Si'.Pl/180*<180+>-;:t:t.13)):t.95) 
1430 PLOT ;;, 191 -'I• DRAWTO ,: . 191 
1440 t·IEXT ;~ 
1450 FOR A=l TO 3000 ,MEXT A 
1460 GRAPHICS 0 
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NEW YORK 

Il programma New York disegna sullo schermo il panorama 
di una città con due file di grattacieli. 
Ogni volta che si fa girare, il programma crea un panorama 
diverso e casuale. 

1000 REM * * * NEli '/ORK t t t 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Gaetano Ma.ca.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gr1J.ooo Edi tc,ria le Jack son 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 11 
1070 SOUND 0, 0, 0, O• SOUND I, 0, O, 0 
107'5 SOUND 2, 0, 0, fJ • SOUND 3, 0, 0., 0 
1080 POKE 82,0 
1110 REM ------------------------------
1130 FOR A=l TO 20 
1140 COLOR 2+1NT(RND(0)*14) 
11'50 PLOT ~:ND(0):t79, Rt1N0H80 
1160 NEXT A 
1170 K=5 
1180 DIM l( 15) 
1190 DIM H( 15) 
1200 DIM I< 15) 
1210 FOR A=l TO 1'5 
1220 L(A)=( (2+ INT(RND(0H3) )*2) 
1230 H<A)=(K+ItH<RND(0)*(2+10) H8+INH <RND(0)tl0-1 i 
1240 l(A)=2+1NHRtJD(0)*14) 
1250 NE~:T A 
1260 X=0 
1270 FOR A=l TO 15 
1280 X~+UA) 
1290 IF :~<80 THEN GOSUB 1400 
1300 IF X>79 THEN GOTO 1320 
1310 NEXT A 
1320 L(Al=79-(X-L(A)l 
1330 X=79 
1340 GOSUB 1400 
1350 IF K=2 THEN 1380 
1360 K=2 
1370 GOTO 1210 
1380 COLOR 1 
1390 GOTO 1390 
1400 SETCOLOR 4,0,8•COLO~: I<A> 
141•3 FOR Y=0 TO H<A) STEP 2 
1420 PLOT X-L<A>, 191-Y•C>RAWTO X-L 191-Y 
1430 COLOR 0 
144(1 PLOT ;~-L<A), 190-Y•DRAWTO X-1, 190-'/ 
1450 COLOR !(A) 
1460 NEXT '( 
147(1 PLOT X-l(A:•, 191 • DRAWTO X-l(A), 192-H(A) 
1480 PLOT X-1, 191 •DRAWTO X-1, 192-H<A) 
1490 RETURN 
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DISEGNI DI LINEE 

Il programma disegna sullo schermo in alta risoluzione quat­
tro diverse immagini grafiche una di seguito all'altra. 
In particolare il terzo disegno può anche essere variato cam­
biando il valore della variabile V alla linea 1360 con un valore 
diverso, sia maggiore che minore di 12% 

1000 REM * * DISEGNI DI LINEE * * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.etano Marano 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gruooo Editoriale Ja.cksor, 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 24 
1070 SOUND 0,0,0,0•S0UND 1,0,0,0 
1080 SOUND 2,0,0,0•SOUND 3,0,0,0 
1100 SETCOLOR 4, 0, 0 • SETCOLOR 2, 0, 0 • SETCOLOR l, 0, 10 
1105 POKE 82, 0 
1106 REM ------------------------------
1110 COLOR 1 
1120 PI=3. 14159 
1140 FOR A=0 TO 360 STEP 2 
1150 K=5+15*RllD(0) 
1160 RD=PJ/180:j(A 
1170 H=40+50:l'.RND(0) 
1180 PLOT 160+K:1'.C0S ( RD) , 96+K:t.S IN ( RD) , DRAWTO l 6E1+H*COS ( RD) , 96+H:1'.S IN ( RD) 
1190 NEXT A 
1200 FOR T=l TO 2000•NEXT T 
1205 GRAPHICS 24 
1210 SETCOLOR 2,0,0 
1220 FORA=? TO 35 STEP 8 
1230 PLOT 159,A+36•[:•RAI.JTO 57+A.,36 
1240 NEXT A 
125'-:1 FOF.: A=? TO 95 STEP 8 
1260 PLOT 160, A+36, [!RAl~TO 262-A, 96 
1270 l!E:~T A 
128[1 FOR A=0 TtJ 95 ~:TEF' 8 
1290 PLOT 153 J A = DRA~JTO 152-A .. 95 
1300 IJEXT A 
131[1 FOR A=0 TO 95 ~:TEP é: 
1320 PLOT 160 ., A, DRAWTO 167+A, 95 
13313 l·JE:>'.T A 
1340 FOR T= 1 TO 200€1 • tlEXT T 
1345 GRAPHICS 24 
1350 SETCOLOF' 2,0 .. 0 
136"1 './=12 
1370 DIM ::<C,n 
138(1 DIM Y('./) 
139,;:1 RI=Plt2 
14"10 FOR N=l TO V 
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1410 A=PJ/1/*H 
1420 ,:<H)=C0S(A)*88+160 
1430 YUO=S1H(A)*95+95 
1440 HEXT N 
1450 FOR A=l TO V 
1460 FOR B=l TO V 
1470 PLOT X(A), Y(A), DRAfJTO ;,<BL 'r'(B) 
1480 HE~éT B 
1490 NEXT A 
1500 FOR T=l TO 2000,HEXT T 
1505 GRAPHICS 24 
1510 SETCOLO~: 2, 0, 0 
1515 PI=PJ/2 
1520 1=100,A=(1,B=A+I ,tJ=l 
1530 R=A*PJ/180 
1540 XA=95*C0S(R)+160 
1550 YA=95*S1H(R)+9S 
1560 R=B*PJ/180 
1570 XB=9S*C0S(R)+160 
1580 YB=95*S1H(R)+95 
1590 PLOT XA,YA,DRAWTO XB,YB 
1600 A=A+ I , B=A+ I , fl=H+ 1 
1610 IF H=19 THEfl 1630 
1620 GOTO 1530 
1630 FOR T=l TO 300!H!EXT T 
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ITALIA 

La serie di numeri inseriti nelle istruzioni DATA di questo 
programma, contengono le coordinate per disegnare i con­
torni dell'Italia. 
Così com'è il programma è più che altro dimostrativo, tuttavia 
la parte principale che disegna l'Italia può essere inserita in 
altri programmi di tipo didattico, di quiz, eccetera. 
Il punto di inizio del disegno, dipende dai valori assegnati alle 
variabili X e Y (linee 1120 e 1130). 

1000 REM * * * ITALIA * * * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G._e.t .. no Marano 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e,) Gruooo Editori a le Jac,ksor, 
1050 REM ---------- -------------------
1060 GRAPHICS 24 
1070 SOUHD 0,0,0,0,soUHD 1,0,0,0 
1075 SOUHD 2,0,0,0,soUHD 3,0,0,0 
1078 SETCOLOR 4,0,0,SETCOLOR 2,0,0 
1079 SETCOLOR 1,0,14 
1080 POKE 82,0 
1110 REM ------------------------------
1115 COLOR 1 
1120 X=99,REM 0 __ 224 
1130 Y=30,REM 0 __ 76 
1140 RESTORE 1260 
1160 READ D 
1170 IF D=11ll THEH 1250 
1180 IF D=0 THEH Y=Y+1,GOTO 1230 
1200 D=D-52 
1220 PLOT 10+X+D,Y 
1230 GOTO 1160 
1250 GOTO 1250 
1260 DATA 94,0,88,89,91,92,93,0,86,87,88,90,93,0,82,83,85,94,0,81,83,84,95,0 
1270 DATA 79, 82, 96, 97, 98, 99, 0, 78, 80, 81, 100, 101, 102, 103, 0, 64, 65, 72, 78, 104, 105, 0 
1280 DATA 64, 65., 71, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 103, 0, 64, 66, 71,103, 104, 0 
1290 DATA 63,67,68,70,105,0,59,61,62,68,70,104,0,54,55,56,57,58,60,69,104,0 
1300 DATA 53,101, 104,0,54, 100,101,102,103,104, 105,0,55, 100,101, 106., 107,0 
1310 DATA 55,99,107,0,56,95,96,97,98,0,55,94,0,54,94,0 
1320 DATA 52,53,94,0,52,95,0,53,95,0,53,96,0,54,94,95,96,0,53,94,0 
1330 DATA 53, 94,0, 53, 94, 0, 53, 67, 68,69., 94, 0, 53, 65, 66, 70, 71, 94, 0 
1340 DATA 54,55,64,72,73,95,0,56,57,58,59,63,73,74,95,0,59,62,75,76,96,0 
1350 DATA 59, 62, 77, 97, 0, 58, 59, 60, 61, 78, 98, 0, 78, 99, 100., 0, 79, 101, 0, 79., 102, 0 
1360 DATA 79,103,0,79,104,105,0,80,105,0,80,105,0,81,106,0,81,106,0,75,81,107,0 
1370 DATA 81,82,107,0,83,107,0,77,78,79,83,107,0,79,84,108,0,76,85,108,0 
1380 DATA 86, 109, 0, 86, 87, 88, 110, 0, 83, 85, 89, 111, 0, 90., 112, 0, 90, 113, 114, 0 
1390 DATA 91,92,115,0,93,116,117,0,94,118,119,122,123,124,125,0,94,l20,121,126,0 
1400 DATA 95, 125,0,96, 124,0,97, 124,0.,98,99, 125, 126,0,69, 100,102,103,127,128,129 
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1410 DATA 0, 62, 69, 101. 104,105, 106,107,130, 0., 61, 67, 68, 70, 71, 108,131,132,133, 0 
1420 DATA 66,72,108,134,135,0,60,65,71,109,136,0 
1430 DATA 60,61,62,63,64,72,109,110,111,137,138,0,60,72,109,112,139,140,0 
1440 DATA 60,61,72,107,113,114,115,141,142,0,62,73,112,113,116,134,135,143,0 
1450 DATA 62,73,110,117,133,136,144,0,62,72,117,132,137,138,139,140,145,0 
1460 DATA 62,72,117,132,142,146,0,63,71,117,118,131,143,147,0 
1470 DATA 62,72,119,122,131,143,146,0,62,72,120,121,123,130,143,144,146,0 
1480 DATA 62, 72, 123, 124, 131, 145., 146, 0, 63, 72, 124., 130., 0, 63, 72, 124, 130, 0 
1490 DATA 62,63, 72,125, 130,0, 62, 71,125,131,132, 133,0, 61, 71., 126,134, 0 
1500 DATA 62, 71,126,135, 0, 61, 71, 127., 135, 0, 59, 6L 67, 68, 69, 71,127, 135,0 
1510 DATA 62,66,70,127,135,0,61,63,66,127,135,0,63,64,65,128,133,134,135,0 
1520 DATA 128,132, 0, 128, 131., 0., 125, 126,127, 131,0, 118, 126, 131, 0, 116, 126, 131, 0 
1530 DATA 126,130, 13L0, 118,125, 129,0, 122,124, 125., 128, 0 
1540 DATA 103,117,120,121,122,124,128,0,98,101,102,103,114,115,116,118,119 
1550 DATA 122,124, 128, 0, 92, 97, 99, 100,104,105,109,110, 111, 112, 113., 121, 124, 125 
1560 DATA 126,127,0,94,96,106,107,108,120,0,96,120,0,96,119,0,97,119,0 
1570 DATA 98, 99, 100, 10L 119, 0, 102, 103, 118,0, 104., 118, 0, 105, 106, 118, 0 
1580 DATA 107,108,120, 0, 109, 110, 11 L 112,121, 0, 113, 120, 0, 114, 113, 0 
1590 DATA 9L114,115,118,119,0,92,116,117,0,1111 



NUMERI DIGITALI 

Se si vogliono inserire dei numeri di varie dimensioni nel 
modo grafico ad alta risoluzione, si può usare la routine 
Numeri Digitali che consente appunto di scrivere delle cifre 
digitali a sette segmenti. 
Per scrivere un numero bisogna inserire il numero stesso (tra 
O e 9) nella variabile N, la larghezza dei segmenti orizzontali 
(in pixel) nella variabile L, l'altezza dei segmenti verticali nella 
variabile H e le coordinate alle quali va scritto va eseguita 
un'istruzione GOSUB 7000. 
Se le cifre devono essere tutte della stessa dimensione, i 
valori Le H possono essere stabiliti una sola volta all'inizio, 
inoltre se si devono scrivere più numeri di seguito, occorre 
ad ogni numero incrementare il valore di X per non sovrap­
porre le cifre. 

100 REM :t: Prograo,ma dir,,ostrativo :t: 
102 REM -------------------------------
104 GRAPHICS 24 
107 POKE 712., 114•POKE 710,0•POKE 709, 10 
108 POKE 82,0 
116 FOR A=l TO 20 
118 :~=RND ( D :t:257 
120 Y=RND(l):t:127 
122 L=2+RND<1):t:30 
124 H=2+RND(1):t:30 
126 N=RND< 1 )*10 
128 GOSUB 7000 
130 NEXT A 
132 FOR T= 1 TO 3000, NE:~T T 
134 END 
7000 REM :t: * * NUMERI MGITALI :t l l 
7010 REM ------------------------------
7020 REM - di Gaetano Ma.ra.no · 
7030 REM ------------------------------
7040 REM (e) Gruooo Editori,. le Ja.ckson 
70S0 REM ------------------------------
70SS COLOR 1 
7060 N=IHHN), IF N<0 OR t1>9 THEt1 RETUPH 
7070 IF N=0 OR N=2 OR N=3 OR N=5 OR H=6 OP N=7 OR N=::: OF: H=9 THEH PLOT )•:+32, Y+4 · 
DRAWTO X+32+L,Y+4 
7080 IF H=2 OR N=3 OF: H=4 OR tl=S OR t1=6 OR N=S OR H=9 THEt-l PLOT ;<+32,Y+4+H•[>RAWT 
O X+32+L,Y+4+H 
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7090 IF N=0 OR 11=2 OR 11=3 OR 11=5 OR l·l=6 OF: N=8 OR tl=9 THrn PLOT i'.+32, Y+4+H+H DRA 
~no X+32+L, Y+4+H+H 
7100 !F N=0 OR 11=1 OR 11=2 OR 1!=3 OR 11=4 OF: N=7 OR 11=8 OR t·l=9 THEN F'LOT :•<+32+L, 'i+ 
4•DRAWTO X+32+L,Y+4+H 
7110 !F N=0 OF: Il=! OF: l·l=3 OR l·l=4 OF: t-l=5 OR t·l=6 OR tl=7 OR t·l=:,: OF· 1·1=9 THEl·I F'LOT l<+ 
32+L, Y+4+H • DRAWTO :~+32+L, Y+4+H+H 
7120 IF N=0 OR t-l=2 OR N=6 OR l·l=8 THEN PLOT :•·•:+32.,'·,'+4+H•[>RA,ff0 :•<+32,'l+4+H+H 
7130 IF N=0 OR 11=4 OF: N=5 OR 11=6 OF: 11=8 OR N=9 THHI PLOT >'.+32. Y+4 C•RAIHO :,:+32, 'i+ 
4+H 
7 I 40 RETURl1 
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LETTURA VELOCE 

Questo programma può essere usato per incrementare la 
propria velocità di lettura. In una serie di istruzioni DATA 
sono contenute 200 parole che vengono visualizzate in ma­
niera casuale e per breve tempo in un riquadro sullo scher­
mo. 

La prima frase viene sempre visualizzata per un tempo di 0.1 
secondi che viene indicato in anticipo. 
Sparita la frase il computer chiede di scriverla, quindi con­
fronta la frase scritta con quella appena visualizzata. 
Se la frase inserita è uguale a quella scelta dal computer 
esce la scritta "Frase: ESATTA", se invece la frase inserita è 
diversa da quella visualizzata esce la scritta 

Frase: SBAGLIATA!! 

Inoltre, ogni volta che si riconosce esattamente una frase, il 
tempo di visualizzazione della successiva viene dimezzato 
(fino ad un minimo di 0.02 secondi), mentre ogni volta che si 
sbaglia viene raddoppiato (fino ad un massimo di 1 secondo.) 

Alle 200 parole già incluse nel programma se ne possono 
aggiungere molte altre, inserendo le nuove parole o frasi (di 
massimo 20caratteri) in una serie di istruzioni DATA; l'ultima 
linea deve essere sempre uguale alla linea 998 (vedere lista­
to) che contiene un carattere usato dal programma per rico­
noscere la fine della lista durante il conteggio delle frasi. 
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1000 REM * * * LETTURA VELOCE * :t: * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G.J.et~.no Mar3.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) GnlPPc, Edi tori.3.1€· .J3.c:kscin 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPH I es 0 
1070 SOUND 0,0,0,0•S0UND 1,0,0,0 
1080 SOUt~C> 2, 0, 0, 0 • SOUND 3, 0., 0., ,, 
1090 POKE 710, 0 • POKE 712, 0 • POKE 71i19., 10 
1104 POKE 82, 0 • POKE 752 ., l 
1105 REM ------------------------------
1110 DIM T$(l2l,B$(80l,C$C20l,F$(20l,Xl<20l 
1115 DIM A$(ll,D$Cll,E$(1),G$(l),H$(20l,I$(2l 
1118 A$=CHR$ ( 17) • C>$=CHR$ ( 26 l , E$=CHR$ ( 5 l • G$=CHR$ < 3 l • Hl=CHR$ < 18 J • I $=CHR$ ( 124 :·, 
1120 B$=" 

1150 POSITIOtl 9., 5 • PRINT A$; H$., H$; H$., H$; H$., H$; Hl; H$., H$; H$ 
1155 POSITIOt~ 20., 5 • PRINT Hl; H$ ., H$; H$ ., Ht; Hl; H$; H$; H$; H$; E$ 
1150 POSITI0fl 9., 6 • PRIHT l$ POSITION 30, 6 • PF:INT l$ 
1180 POSITION 9, 7•PRltH D$.,H$;H$;H$.,H$;H$.,H$;Ht.,H$.,H$.,H$ 
1190 POSIT!Ofl 20., 7 • PF:INT H$; H$., H$; Hl; H$, Hl; Hl., H:t; HJ:; H$; G:t 
121)0 RESTORE 
1210 FOR A=l TO 10000 
1220 F:EAC• Cl• IF C$="#" THEN 1240 
1230 NEi<T A 
1240 flF =A-1 
1245 T:X:=3 
1250 I F rn= l THEN T:t=" ,,040, 02 Se·c:, " 
1251 IF r~~:=2 THEN T$= 11 0100.05 Se•:. 11 

1252 IF 1>(=3 THEN T$="0W0, 1 Se·c:. " 
1253 I F TX=4 THEN T$=" 04(10, 2 •3e·c. 
1254 IF TX=5 THEN T$=" 1000. 5 See:. " 
1255 IF TX=6 THEN U:="200 l Sec:, 
1330 FOR T=l TO 800•NrnT T 
1350 POSITION 9, l0•PRHff "C•1.,.r.,.ta. Fra.s.e· ".,T$(4,LEN<T:t>J 
1360 FOR T=l TO 400•t~E:•<T T 
1370 G=l+INT<NF:t:F:t·JC>((1) l 
1380 RESTORE G+2000 
1390 READ F$ 
1400 P=VAL<U( L 3J l 
1410 IF LEWF$l>20 THEH F$=F$(!, 20) 
1420 POSITION lO, 6, PRINT F$ 
1430 FOR T=l TO P, NE,:T T 
1440 POSJTJON 10, 6 • F'RINT 
1450 FOR T=l TO 240 • NE>(T T 
1460 POSITIOH 4., 10: PRIMT 11 Sct-i ve:t.e l.:i. fr.:1,se· c:he .3.\,'e·te visto E· pr1:·r"E·te RETU 
F:N" 
1470 POSITJON 4, 12 • INPUT i'.$ 
1480 R=0• IF :~t=H THEH F:=l 
1490 IF R=l THEN POSITION 4, 10 F'RltH F,·ase·• :l'.:t ESATTA :U:".,8$.;Bt 
1500 IF R=0 THEt·I F'OSJT!Otl 4,10•PRltH" Fra.e.e• SBAGLIATA! 1".;8$;8$ 
1510 IF R=l AflD rn> l THEN TX=Tr-:-1 
1520 IF R=0 ANC> TX<6 THEN rn=TX+l 
1530 GOTO 1250 
2000 REM ---- CATALOGO PAROLE E FRASI 
2001 DATA B JANCO 
2002 DATA ROSSO 
2003 DATA VERDE 
2004 DATA GIALLO 
2005 DATA BLU 
2006 DATA NERO 
2007 C:•ATA ROMA 
2008 l>ATA MILAtlCI 
2009 [>ATA FIRENZE 
2010 DATA NAPOLI 
2011 DATA PARIGI 
2012 C>ATA BERLI NO 
2013 DATA LDtl[,PR 
2014 C:•ATA MADRI[) 
2015 DATA NElol 'r'ORI< 
2016 DATA LO:,: ANGELE':: 
2017 DATA ATENE 
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2018 [:•ATA TOKYO 
2019 [>ATf'I M0:3CA 
2020 [>ATA BUEt!OS AIRES 
2021 DATA GHlE'./RA 
2022 DATA MI CROPROCESSOl':E 
2023 DATA KE'r'BOARD 
2(124 [>ATA MONITOR 
2025 DATA ATARI 130XE 
2026 [:oATA AEREO 
2027 t>ATA HAVE 
2028 DATA TREHO 
2029 DATA COMPUTER 
2030 DATA FOTOGRAFIA 
2031 DATA ATTRICE 
2032 DATA AUTot10BILE 
2033 [>ATA CREDIT CARD 
2034 t>ATA LWEA 
2035 t:•ATA ARTICOLO 
2036 DATA It·lDIRIZZO 
2037 DATA MOTORE 
2038 DATA CAPIRE 
2039 C•ATA VOLARE 
2040 DATA CAMMWARE 
2041 DATA t·lAPOLEONE 
2042 DATA GARIBAL[>I 
2043 DATA CESARE 
2044 t>ATA WASHrnGTON 
2045 DATA PR!NTER 
2046 DATA UOMO 
2€147 DATA DONHA 
2048 t>ATA CASA 
2049 DATA SCALA 
205(1 DATA A'c:CEHSORE 
2051 [•ATA RUOTA 
2052 DATA LIBRO 
2053 DATA .JACK~:Ot·l 
2054 DATA 8\'TE 
2055 DATA BUOHO 
2(156 [>ATA CATTIVO 
2057 DATA VELOCE 
2058 DATA LEtlTO 
2059 DATA GF:ANC•E 
2060 DATA PICCOLO 
2061 DATA LEGGEPO 
2062 DATA PESAtHE 
2t163 DATA MARIO 
2064 t>ATA LAURA 
2065 DATA FF:At!CO 
2066 DATA AHTOtHO 
2067 DATA MARIA 
2068 t:oATA FRAtKE'c:CO 
2069 DATA BARBARA 
2070 DATA GATTI 
2071 t:•ATA ELEFAtHE 
2(172 DATA C•ELFit·lO 
2~373 [>ATA GIRAFFA 
2074 DATA AflTILOPE 
2(175 [>ATA LEOtlE 
2076 DATA COHt:•OR 
2077 DATA TIGRE 
2'-::178 C•ATA t:•OBEF:MAt·l 
2079 t:•ATA I PPOF·OTAMO 
2080 DATA CAt·lE 
20::::1 t:•ATA BA:,:IC 
2082 DATA PF1SCAL 
2083 t:•ATA FORTF'At·l 
2084 DATA FOF'.TH 
2085 DATA Ll'c:P 
2086 [•ATA PROLOG 
20E:7 DATA LOGO 
2088 DATA COBOL 
2089 t>ATA APL 
2090 DATA CALEt·mARIO 
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2091 DATA TRANSISTOR 
2092 DATA STOFFA 
2093 DATA TEATRO 
2094 DATA RIVISTA 
2095 DATA SEMAFORO 
2096 DATA VOLERE 
2097 DATA CANTARE 

·2098 DATA JET 
2099 DATA SCRIVERE 
2100 DATA LEGGERE 
2101 DATA CALIFORNIA 
2102 DATA AMI CO 
2103 DATA SAPORI 
2104 DATA PROGRAMMA 
2105 DATA DEBUG 
2106 DATA DISK 
2107 DATA MUSICA 
2108 DATA CANTANTE 
2109 DATA TELEFONO 
2110 DATA TELEGRAFO 
2111 DATA TELEX 
2112 DATA CASSETTA 
2113 DATA LOCALI 
2114 DATA NETWORK 
2115 DATA JAZZ 
2116 DATA STATI 
2117 DATA FORMULA 
2118 DATA BORSA 
2119 DATA PARTI CELLA 
2120 DATA PROTONE 
2121 DATA QUARK 
2122 DATA NEUTRINO 
2123 DATA ELETTRONE 
2124 DATA ACQUA 
2125 DATA ARANCIA 
2126 DATA ANANAS 
2127 DATA POMODORO 
2128 DATA KIWI 
2129 [>ATA TESTA 
2130 DATA BRACCIO 
2131 DATA GAMBA 
2132 DATA OCCHI 
2133 [>ATA NASO 
2134 DATA CIJORE 
2135 DATA IJD IRE 
2136 DATA \/EDERE 
2137 DATA GIACCA 
2138 DATA CRAVATTA 
2139 DATA METRO 
2140 DATA INCH 
2141 DATA CACCIAVITE 
2142 DATA CARBURATORE 
2143 DATfl STETOSCOPIO 
2144 DATA PAROLE 
2145 DATA PAGINE 
2146 DATA CONTENITORE 
2147 DATA [>ECOLLO 
2148 DATA DESIGN 
2149 DATA ARTISTA 
2150 DATA RAGIONE 
2151 DATA NASTRO 
2152 DATA MICROFONO 
2153 DATA STRUMENTO 
2154 DATA PIANOFORTE 
2155 DATA CLARINETTO 
2156 DATA SAX 
2157 DATA S'itnHES I ZER 
2158 DATA ECONOMIA 
2159 DATA MONETA 
2160 DATA DOLLARO 
2161 DATA STERLINA 
2162 DATA CAMBIO 



2163 DATA SOFFITTA 
2164 DATA F'AtHHO 
2165 DATA SF'A(iHETTI 
2166 [)ATA HAMBIJRGHEF: 
2167 DATA l·lHISf(Y 
2168 DATA CAt·lCELLRF:E 
2169 DATA MEMORIA 
2170 [>ATA AUTOBUS 
2171 [:•ATA COMB!t-lAZIOME 
21 72 DATA UF:RGANO 
2173 [>ATA SPACE C,:HUTTLE 
2174 [>ATA AIJ:3TROMAUTA 
2175 OATR PIOGGIA 
2176 DATA CAt1 It1ETTO 
2177 DATA ·,:TRADA 
2178 DATA F'EPCORRERE 
2179 ORTA Hl[>IJ:3TPIA 
218<3 DATA HlGRAHAGG IO 
2181 DATA RIYl:3TA 
21:c:2 DATA utn:,: 
2183 OATA BLOCCHETTO 
21:c:4 DATA [:, HlOSRu,·o 
2185 OATA C•J:IOIIAF:IO 
2186 DATl'i '•/WEOGAME:0: 

2187 [:•ATR :,:TRR J,JAF":C: 
21 :;:s DATA F'ROC1UZ I ('IME 
2189 [>ATA RLL.EMAMEliTO 
2190 [:•ATA E:R:3f<ET 
2191 DATA [:, I :3F'Lfl'i 
2192 [>ATA F'I::EL 
2193 ORTA LOGARITMO 
2194 [>ATR TF'!GotK1METPIA 
2195 DATA HOBBY 
2196 OATf< TELEFILM 
2197 [•ATA NOTIZIE 
219::: DATf1 :,:OF'RAtlO 
2193 [:•ATl'i F'EW.ILT I !'111 
22<:•0 DATA UL T !Mfi 
99'.:lt: ()ATA ·# 
3933 FHI FHIE LI:C.TA 
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CRONOMETRO 

Il Cronometro per Alari 130 permette di misurare i tempi e di 
visualizzarli in ore, minuti, secondi e decimi di secondo. 
Il cronometro è controllato dai tasti Z (Start), X (Lap, tempo 
intermedio) e C (Stop). 

I 000 REM :t: :t t CF'ONOMETRO :;: l :t 
1[110 REM ---·· --------------------------
1020 PEM - di G.3t?t~.no M.3.r.3.nc, 
1030 REM ------------------------------
1040 FiEM (c.:':i Gnr.P~·,:1 Edit.ot·i.3.le· J.~.ck::.on 
105(1 PEM -------------------------------
106(1 REM - funzi,:1ne t..:1.s.t.o 
1070 REM - ---------
108[1 REM - ,,:TAF:T L 

1090 ?EM - LAP :< 
11 [10 REM - 'c::TOP C 
1110 REM -------------------------------
1120 GRAPHIC:S (1 
1130 SOUND 0,0,0,0:SOUNO 1,0,0,0 
1140 SOUND 2.,0.,0.,0:SOIJND 3_.(1.,0.,(1 
1150 POKE 710,0•POKE 712,2•POKE 709,10 
1160 POk:E 82., O• PCWE 752., 1 
11 7,3 REM -------------------------------
1175 Dit1 H$(2l,Mt(2J,S$(2J,C$(2l 
1180 POSITION 0,2•PRINT" I I I I I I I I I I 
1190 POSITION [1. 3 PRIIH " I I I I I I I I I I 
1200 POSITION 0,4 PRINT" I I I I I I I I I I 
1210 POSITiùN 13., 1 = PRINT "ht· r,1i n se·c" 
1220 POSIT!otl 5., :3 • PRIIH "t.,.sti • Z=STAF:T :•:=LAP 
1230 F·o,3ITION 13,3•PRIIH "[113· [U:1• 00. O" 
1240 K=PEEH764, 
1245 POKE 764,0 
1260 IF K=23 THEN 1290 
1270 IF t<=22 THEN 13113 
1280 GOTO 1240 
1290 POKE 18,(1, POKE 19., (1 = POKE 20.,(1 
1300 PO'c::JT!ot·l 13,3•PRIIH "00· 00• 00. O" 
1310 GO~;IJB 137(1 
1320 f<=PEff(764l 
1330 POIE 764 , O 

I 1111111111" 
11111111111" 
11111111111" 

C=STOP 11 

1340 IF K=18 THEtl F"CWE 18,0•Pot::E 19,(l•POKE 20,0 GOTO 1240 
1350 IF K:=22 THEt·l K=5•GOTD 1240 
1.360 GOTO 1310 
1370 T= ItH (PEEV-: 18H:65535+PEEfo::C l 9):t256+PEEk:c20)) ,,-5 
1380 H=IMT(T...--35(100) 
1390 T=T-Ht36000 
1400 M= lt-lH T.----60[1) 
1'110 T=T-Mt6t10 
1420 S=INHT/1[1:, 
1430 C:=INT((T-:::t10)) 
1440 H$=STR$(H) 
1450 M$=':':TF:$(t1) 
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1460 St=C,,H:$ e,,::, 
1470 Ct=:,,TRHC) 
148[1 Po~,rTION 15-LEtl<Ht),3,PPH!T Ht 
1490 P0:3IT!Otl 19-LEtl<t1$),3,PRitH f1$ 
150[1 POS!T!Oll 23-Lrn<:,,$) ., 3 PF·!tH S$ 
1510 POSIT!Ot·I 25, 3, PF'IIH Ct 
1515 IF M(10 THEN POSITION ll,3,PRlllT "0" 
1516 IF s<rn THEN PC"3IT!Ot·I 21, 3 PF:It!T "13" 
1520 RETURtl 



SCRITTE PUBBLICITARIE 

Il programma chiede di inserire per prima cosa un testo di 
massimo 100 caratteri che può contenere, ad esempio, un 
messaggio pubblicitario, una serie di prezzi, delle quotazioni 
di borsa, delle offerte speciali, dei comunicati importanti, e 
così via. 
Quindi si deve inserire la velocità di rotazione delle scritte 
con un valore tra 1 (più veloce) a 1 O (più lenta). 
Per inserire una frase diversa occorre fermare il programma 
con il tasto BREAK e quindi dare di nuovo RUN. 

1000 REM * * SCRITTE PUBBLICITARI E :t :t 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.eta no Ma. ra. no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e:) Gno.ooo Editoriale Ja.C:k$on 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND 0,0,0,0,SOIJND 1,0,0,0 
1080 SOUND 2,0,0,0,SOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 710,0,POKE 712,0,POKE 709,10 
1095 POKE 82,0,POKE 752,0 
1096 REM ----------~-------------------
1100 DIM X$(1),X$=CHRS(146) 
1110 DIM A$(l20),S$(40),C$(160),H$C47l 
1120 S$=" 
1125 POSITION 0,0 
1130 PRINT "Inserì re frase ("'ax 100 ca.ratteri) 
1135 INPUT A$ 
1136 POKE 752, 1 
1140 PRINT "}" 
1150 PRINT "Inserire veloc:ita'(l--10) 
1155 INPIJT T 
1158 IF T<l OR T>10 THEN 1150 
1160 PRINT ")" 
1165 FOR A=l TO 38 
1170 POSITION A,4,PRINT X$ 
1180 POSITIOH A,5,PRINT X$ 
1190 POSITION A,9,PRINT X$ 
1200 POSITION A,10,PRINT X$ 
1205 NEXT A 
1220 IF LEN(A$)(38 THEN H$=S$(l,48-LENCA$)) 
ll3,1 IF LENCA$))37 THEN HS=SS( 1, 10) 
1235 Q=LENCA$),H=LENCH$) 
1240 AS(Q+l,Q+H)FH$ 
1250 CS=AS 
1260 POSITION 1,7,PRIHT C$(1,38) 
1270 CS=CS<2,LEN<CS)) . 
1280 IF LEN(C$)(39 THEH C$(39,39+Q+H)=A$ 
1290 FOR D=l TO 20*f,NEXT D 
1300 GOTO 1260 

e Pre-r11ere RETIJRN 11 

e ore,.,ere RETURN" 
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CONTAPEZZI 

Un uso insolito del computer può essere quello di Contapez­
zi capace di contare da 1 O a 99.999.999 pezzi. 
Facendo girare il programma, ogni volta che si preme RE­
TURN il numero viene incrementato di uno. Oltre a ciò,si può 
inserire anche un numero qualsiasi da aggiungere (per e­
sempio 334925) che premendo RETURN viene sommato al 
numero presente sullo schermo oppure sottratto, se il nume­
ro inserito è preceduto dal segno. 
Se si cerca di sommare o di sottrarre un numero che farebbe 
scendere il totale sotto lo O o lo farebbe salire oltre il massi­
mo, il programma fa uscire sul video la frase "NUMERO 
ERRATO O ECCESSIVO". 

1000 REM * * * CONTAPEZZI t * * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.etar,o Marano 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gruooo Editoria.le Ja.cbscm 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND 0,0,0,0,soUND 1,0,0,0 
1075 SOUND 2,0,0,0,sOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 709,10,POKE 710,0,POKE 712,0 
1093 POKE 82,., 0, POKE ·752, I 
1095 REM --.---------------------------
1100 DIM A$(,t0), N$00), PS< 10), W$(8) 
1101 DIM 8$( 1) ,C$(1 ),D$( I) .,E$( 1 ),F$( 1) ,G$( I) ,H$( I), 1$( 1 ),L$( 1 ),M$( I) ,0$(1),Q$( 1) 
1103 8$=CHR$( 17), C$=CHR$(22), D$=CHR$(26), E:t:=CHR$(5), F$=CHR$(2), G$=CHR$(3) 
1104 H$=CHR$( 12), U=CHRS< 1), L$=CHR:t(4), MS=CHRS< 124), 0$=CHR$(23), Q$=CHRS<24) 
1110 POSITION 0,0 
1120 PRINT " PreMere RETURN oer OJ.n s.o\o oezzo" 
1130 PRINT 
1140 PRINT II o i ntrodu.rre N" _; H$; 11 Pezzi i ·n Pii.I., 0 11 

1150 PRINT 
1160 PRIHT O in mer,o (con -) oe-· Premere RETURH. 11 

1170 PR!NT 
1190 POSITION 2,12,PRINT 8$;E$;" ";8$;E$;" ";8$;E$;" ";8$;E$;" ";0$ 
1200 POSITION 2,13,PRINT U;G$;" ";!$;" ";8$;G$;" ";8$;G$;" ";M$ 
1210 POSITION 2,14,PRINT MS;" ";D$;G$;" ".,D:l:;G$;" ";D$;G$;" ";Q$ 
1220 N=0 
1230 C=0 
1240 POSITION 0, 22, INPUT N$ 
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40 

12'30 POSITION 0,22:PRINT " 
1260 IF N$="" THEN N$="1" 
1270 IF ASC(N$) 045 THEN P$=N$ FOR A=l TO LEN<N$) 
1280 IF ASC(N$)=45 THEN P$=N$(2,LENrn:S)) :FOR A=2 TO LEN(N$) 
1290 IF ASC(P$) <48 OR ASC(P$:>>57 THEtl 1440 
1295 IF LEN(P:S)>l THEN PS=P$(2_.LEN<P$)) 
1300 NEXT A 
1310 IF (N+VAL(N$) )) ( 100000000-1) OR 01+VAUN$)) <0 THEN 1440 
1320 N=N+'./AUN$) 
1327 fl$=" 1" 
1330 A$=STR$ (N) 
1340 L=LEN<A$) 
134'3 FOR P=l TO 8 
1350 W$(f')= 11 ~" 

1352 IF P<=L THEN W$(F')=A:S(P> 
13'3'3 NE><T P 
1356 A$=W$ 
1360 FOR P=l TO :;: 
1370 C=P*2+1? 
1380 J=ASC(AJ:)-4? 
1390 IF J=-14 THEN .1=11 
1400 ot·l .J G0:,;1JB 14é:(1, 1520 .. 156,J, 160(1. 1540 .. 1680 , 1 720 .. 1 760 , 1800, 1840, 1880 
1410 JF LEN(A:t)>l THEN A$=A:t<2,LEtVA$• • 
1420 t~EXT P 
1430 GOTO 1230 
1440 POSITION 5_. 18, PF:JIH l·HJt•1rno H:RATO O ECCE%l'.,,'O " 
1450 FOR T=l TO 500,NEXT T 
1460 POSJTION 6, 1f:: PF:ltH 
147(1 GOTO 1230 
1480 POSJTJON (:_. 12 PRIIH B$, E$ 
1490 POSITION C, 13 PRltH M$., M$ 
!500 POSITION C, 14 · F·RJtff D:t., G$ 
151(1 RETURN 
1520 PO:,,nIOt·l c .. 12 n:nn 
1530 POSIT!Ot·l C,13°PIWff 
1540 POSITION C,14:PRJNT 
1550 RETURN 

". E:f 
"",tu 
" ".:Q$ 

1560 POSIT!Ot·l C, 12, PRINT 8$; E$ 
1570 POSJTION C, 13,PRINT 8$;G$ 
1580 POSITION C, 14:PRJNT 0$;G$ 
1590 RETURN 
1600 POSITION C,12,PRINT B$;E$ 
1610 POSJTION C,13:PRINT" ";L$ 
1620 POSITION C,14,PRJNT 0$;G$ 
1630 RETURN 
1640 POSITION C,12:PRJNT M$;M$ 
1650 POSITION C, 13:PRINT 0$;LS 
1660 POSITION C, 14, PRJNT " "; M$ 
1670 RETURN 
1680 POSIT!Ot! C, 12,PRINT 8$;E$ 
1690 POSJTION C,13°PRINT 0$;E$ 
1700 POSITION C.,14,PRJNT D$;G$ 
1710 RETURN 
1720 POSIT!Otl C, 12, PRINT 8$; E$ 
1730 POSITION C, 13, PRJNT 1$; ES 
1740 POSITJON C,14:PRINT 0$;G$ 
1750 RETURN 
1760 POSJTJON C, 12,PRINT 8$;E$ 
1770 POSJT!otl C, 13,ppJNT " ";M$ 
1780 POSITION C,14:PRJNT" ";MS 
1790 RETIJRtl 
1800 POSITION C,12 PRINT 8$;E$ 
1810 POSITION C,13 PRINT l$;L$ 
1820 POSJTJON C,14:PRJNT D$;G$ 
1E>3t! RETURN 
1840 POSITION C,12,PRINT 8$;E$ 
1850 POSJTION C, 13,PRINT 0$;L$ 
1860 POSJTION C,14,PRJNT D$;G$ 
1870 RETURN 
1880 POSITION C,12 
1890 POSITION C,13 
1900 POSITJON C,14 
1910 RETURN 

PRINT 
PRINT 
PF:INT 



FISICA DEI REATTORI 
NUCLEARI 

Il programma simula il processo di "fissione nucleare" che è 
alla base del funzionamento appunto delle centrali nucleari 
che producono energia. 
La fissione nucleare è una reazione provocata da neutroni 
veloci che colpiscono degli atomi di Uranio 235 i quali si 
spaccano producendo due atomi più piccoli di Bario e 
Krypton ed altri due neutroni che colpendo a loro volta degli 
atomi di Uranio provocano la cosiddetta "reazione a catena". 
La reazione produce anche energia che viene sfruttata per 
produrre calore ed elettricità. 
Il programma produce un'animazione che può essere vista 
in modo lento (premendo il tasto L) o in modo veloce (tasto V), 
il tasto R fa ritornare il programma allo stato iniziale. 

i0(1"1 REM F I :è: I CA [>El RERTTTOR I flUCLERR I 
1010 REM ------------------------------
l(t20 REM - di (i.J.i:·t.:1.n,:, M~.t·.3.no 
1[130 REr-t ------------------------------
104(1 REM (e) Gt·1_1.pp,:, Editori.:1.lE· J.:1.,:k:=.or, 
105€1 REM -------------------------------
1 [160 GRAPH I es O 
1070 SOUND 0,0,0,0:SQUND 1,0,0,0 
1080 SOUND 2,0,0,0 SOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 709,10•POKE 710,0 POKE 712,114 
1 100 POl(E :è:2 , (1 , POKE 752, 1 
1110 REM ------------------------------
1120 DIM Kt< I • • :,:$=CHF't(20) 
1 130 D It1 Z$ ( L" Z$=CHP$ ( 18:, 
1140 POS 1T IOM 6, 0 , PP lt-H "~; I MULRTORE F I% !OflE l!UCLEAF:E" 
1150 FOR A=0 TO 39 
1155 POSITIOl·l A., 1 PR!t-H Z$ 
1158 MEXT A 
1160 POS!T!Otl !.2•F'F:ItH "L_Le·,,tc," 
117(1 POS!TIOM 1,4•F'Rlt-lT '"•/_'./e\oce·" 
1180 POSITION 1.6 F'RINT "R_Rioeti" 
1190 POS!T!Ot·l 27, 2 • PRINT ". _t·leu.trc,-,-,e·" 
1200 POSITIOt-~ 27, 3 PRJt..ff "O_l_lr.:1.nic, 23'5" 
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1210 POSITION 27, 4 PRHH "o_Bario 139 11 

1220 POSITION 27,5:PRINT ~<:l.• "._.Kn•Ptc, 97" 
1230 POSITION 19,2,PR!tff 
1240 POS!Tlotl 19,, 6, PRrnT "O" 
1250 POSIT!Otl 12, 13' PF:l'ff "O" 
1260 POSIT!Otl 26, 13, PF'.ltH "O" 
1270 POSITION 7, 18,PRHff "O" 
1280 POSITION 17,18 PRINT "O" 
1290 POSITION ::I, 18 PRitH "O" 
1300 POSITION 31, 18,PRINT "O" 
1305 ~l=PEEI< ( 764 l 
1310 POl<E 764, 255 
1330 IF W=0 THEN T~60 GOTO t:::50 
1340 IF W=l6 THEN T=I, GOTO 1350 
1345 GOTO 1305 
1350 FOR A=3 TO 6 
1360 GOSUB 1720 
1370 POSITION 19,A,PRINT "." 
1380 POSIT!Otl 19,A-l ,PRINT " 
1390 NEXT A 
1400 POSI TI ON 18, 6, PRINT "o "; X$ 
1410 FOR A=7 TO 13 
1420 GOSUB 1720 
1430 POSITION 25-A,A,PRINT "." 
1440 POSITION 13+A,A 0PRINT "." 
1450 POSI TI ON 26-A, A-1, PRINT " " 
1460 POSITION 12+A,A-l 0PRINT " 
1470 NEXT A 
1480 POSITION IL 13 PRINT "e, ";X$ 
1490 POSI TI ON 25,, 13 PRINT "o "; X$ 
1500 FOR A=14 TO 18 
1510 GOSUB 1720 
1520 POSITION 39-A,A 0PRINT" " 
1530 POS!TION 25-A,A,PRINT 
1540 POSI TI ON 13+A, A, PRINT " " 
1550 POSITION -1+A,A 0PRINT 

!~~g ~g~~i~g~ ~:==;~=!:~:~~i 
1580 POSI TI ON 12+A, A-1, PRINT " " 
1590 POSI TI ON -2+A, A-1, PRINT " " 
1600 NEXT A 
1610 POSIT!ON 6, 18, PRINT "o ";X$;" o "; )($;" o ";X$;" 

, 1620 GOSUB 1720 
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1630 POSITIOtl 6, 19, PRINT " 
1640 GOSIJB 1720 
1650 POSITION 5, 19 PRINT " 
1660 POSI TI ON 5, 20 PRINT ,,, 
1670 GOSIJB 1 720 
1680 POSITION 5, 20, PR!tff " 
1685 POSIT!ON 4, 21, PRINT " 
1686 GOSUB 1720 
1688 POSITION 4,21°PRINT " 
1690 W=PEEl<(764) 
1695 POl<E 764,255 
1 700 I F 11=40 THEN RUN 
1710 GOTO 1690 
1720 FOR D=I TOT 
1730 NEXT r,, RETURN 

o 11 ;X$ 



PIANO 3-0TTAVE 

Il programma trasforma un computer 130XE in un semplice 
piano a 3 ottave per un totale di 37 note che possono essere 
suonate tramite 25 tasti più il tasto di SHIFT. 
I tasti che producono le note sono indicati nella tabella che . 
segue (il segno + indica il diesis). 

Tasto Nota Ottava 
Q DO 1 
2 DO+ 1 
w RE 1 
3 RE+ 1 
E Ml 1 
R FA 1 
5 FA+ 1 
T SOL 1 
6 SOL+ 1 
y LA 1 
7 LA+ 1 
u SI 1 
z DO 2 
s DO+ 2 
X RE 2 
D RE+ 2 
e Ml 2 
V FA 2 
G FA+ 2 
B SOL 2 
H SOL+ 2 
N LA 2 

/segue/ 
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/seguito/ 

J LA+ 
M SI 

' 
DO 

SHIFT+Z DO 
SHIFT+S DO+ 
SHIFT+X RE 
SHIFT+D RE+ 
SHIFT+C Ml 
SHIFT+V FA 
SHIFT+G FA+ 
SHIFT+B SOL 
SHIFT+H SOL+ 
SHIFT+N LA 
SHIFT+J LA+ 
SHIFT+M SI 
SHIFT+, DO 

1000 REM * :t F' ffHJO ~._C,TTFl'.,.'E l * 
1010 REM -------- ------------------------
1020 REM - (:ii G.Jo:·t: 3.'110 ffar.1·(11:, 
1030 PEM - ··· -- -------- ---- ---------------------
1040 REM (,:> Gn•.DDO Editori.:1.l,;, .J.:c1.o::k::.on 
1(150 REM -------- ------------------------------
1(1€,0 GPAPH I C'.:: O 
1070 S0Ut·m (1, o_,(1,(1:SOÙt·m 1.'0,010 
1080 SOUND 2,0,0,0·SOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 710,112•POKE 712,22 
1100 PCrlC:E 82, 0 • PCll<E 752 . 1 POf:E 709 .. IO 
1110 REM ----------------- --------------
1120 [:,Jt1 N:t('i) 
1130 POSIT!Ot·l ·1, 1 PRitH " PIFINO 3_0TTA'./E 
1140 POS 1T !Otl 8 ., 8 • PF: ItH "OTTAVA __ " 
1150 POSIT!Ot·l ::: .. 10 • PF:lt-ff " NOTA __ " 
1200 POKE 764, (1 
1240 K=PEEK(764) 
1250 POKE 764,0 
1260 lF fo'.<127 THEt! GO~:us K+20(10 
1270 SOUND 1,N,10,15 
1280 PO~:ITJOt·l 18, 8 • PF:ItH Il$( L 1) 
1290 POSITION 18,10 PRINT N:to'.2,5) 
1295 FOR T=l TO 10•NE:<T T 
1300 GOTO 124(1 
2000 tU=" 
2001 N$="2LA# 
2002 N$=" 
2003 N$=" 
2004 NJ:=" 
2005 tl:t=" 
2006 tl$=" 
2007 t·l$=" 
2008 N$=" 
20(19 N$=" 

• N=O • RETIJF:tl 
t·l=6:3 F:ETURtl 

"•N=0•PETURN 
· N=•J F:ETURN 
N=O F:ETURN 
N=O • RETURt·l 
N=O•RETURN 

" tl=•J • RETURl·l 
" N=•:i F:ETIJRtl 
" tl=O RETUF'll 

2 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
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2(1 I (1 Il$=" 
2011 t·l$=" 1:,:1 
W12 t·U=" 
2013 t·U=" 
2014 Nt=" 
2015 tU=" 
2016 t·l$="2FA 
2017 t·lt=" 
20t:c: ll$="2t1I 
2019 Nt=" 
202[1 t..f$=" 
2~321 t-U;" 2~:0L 
2022 N$="2F:E 
2023 t-u:="2[:,0 
2(124 N$=" 
2025 11$=" 
2026 Nt=" !F.:E# 
2027 NS='' 1SOL# 
W28 tU=" 
2029 t·U=" !FA# 
2(130 11:t=" WOll 
2031 N$=" 
2032 tlt=" 3C•O 
2033 tU:=" 
2034 Nt=" 
2035 t·~t=" 2LA 
2036 Nt=" 
2(137 t-tf.="2SI 
2038 Nt=" 
2039 t·a=" 
2040 t·U:=" !FA 
2041 t·lt=" 
2042 t·l$=" !Ml 
2043 N$="1LA 
2044 t·lt= ,i 
2045 l·l$=" 1 SOL 
2046 Nt="lRE 
2047 N$="1C•O 
2048 flt=" 
2049 Nf.=" 
2050 N:f=" 
2051 Nt=" !LA# 
2052 N$=" 
2053 Nt=" 
2054 t·lt=" 
2055 tlt=" 
2056 ti$=" 
2057 t1t=" 2SOL li 
2058 IU="2RE# 
2059 tU=" 
2060 N:t=" 
2061 llt="2FAll 
2062 11$="2DO# 
2063 Nt=" 
2064 H:t= 11 

2065 fl$= "3LA# 
2066 Nt=" 
2067 Nt=" 
206t: Nt=" 
2'369 N$=" 
2070 l·lt=" 
2071 Nt=" 
2072 tU=" 
2073 MS=" 
2074 Nf.=" 
2075 t·j$=" 
2ft76 HJ:=" 
2~:177 H$= 11 

2078 N$=" 
2079 t..f$=" 
2ft:::(1 t..f$=" 3FA 
2(1:=:1 Nf=" 

t·l=ù F.E TUIS:tl 
t·l= 1 :::3 • RETURH 
t·l=C• RETUF:t-l 

• tl=C1 RETUFtl 
• t·l=O RETUF:t1 
• N=O • RETIJF-1-l 
t·l=91 · RETIJF.'tl 
H=O F.:ETIJF.·tl 
t1=96 • F.:ETIJRt·l 

• t·l=O • RETURN 
H=0 F.:ETUF:t-l 
l·l=:31 • RETI IPN 
fl= 1(18 • RETURN 
H=121•RETURN 
l·l=(1 • RETUF.:tl 
N=0 • RETURtl 
1·1=204 • RETUF.:t·l 
H=153•RETURN 

· N=0 • RETURH 
ti= 173 • RETURN 

• '1=230 · RETUF.:tl 
• N=•3 • RETURt·l 
• N=60 • RETIJF.'N 
• H=(1 • RETURt1 
• t·l=0 • RETUF.:l·l 
• 11=72 RETURt·l 
• fl=O • RETUF.:11 
11=64 • RETURN 

• H=(1 • F.:ETURN 
• H=O • F.:ETURN 
t-1=182 • RETIJRN 

• N=0 • RETIJF.:N 
• H= 193 • F.:ETUF.:N 
H= 144 • RETIJF.:tl 

• H=0 • F.:ETURt·l 
· 11= 162 • RETIJRIJ 
• N=217 · RETURl·l 
• N=243 RETUF.:t·l 
• N=0 • F.:ETUF.:t·l 
• H=(1 F.:ETURt·l 
•N=O F.:ETUF.:N 
• H= 136 • F.:ETIJF'll 
• 11=0 · F.:ETURN 
• H=0 • RE TUF.:I l 
fl=0 • RETIJRH 

· H=0 • RETURl·l 
t·l=0 • F.:ETUF.:tl 

·N=76•RETURN 
• t·l= 102 RETURtl 
· t·l=O • F.:ETU~:tl 
H=0 RETUF.:N 

•N=85•RETURN 
· N=l 14 • F.:ETUF.:N 
N=O • F.:ETUF.:tl 
N=O·F.:ETURN 
11=33 • RETIJRtl 
t·l=O • RETUF.:N 

• t·l=(1 RETUF.:tl 
• N=ù RETUF.:tl 
N=O•RETURH 

• H=(1 • F.:ETURfl 
H=O·F.:ETURN 

" t·l=O F.:ETUF.:N 
" t·l=0 F.:ETURtl 
"•t·l=O F.:ETUF.:tl 
" 11=0 RETUF.:H 
" t·l=O RETURtl 
" • N=O RETURl1 
" • fl=O RETUF.:N 
"•H=O RETURH 

•N=45 F:ETURH 
· H=(• F·ETURN 
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46 

2082 Il$=" 3M I • N=4 7 • RETIJRt4 
2083 fl:f=" • l·l=0 RETIJRN 
2084 N$=" • l·l=0 RETIJRN 
2085 l·l$=" 3SOL N=40 RETIJRt·l 
2086 Il$=" 3RE • fl=53 • RETIJRt·l 
2C187 tl$="3DO N=60 RETURt·l 
2088 l·l$=" t·l=0 • RETIJRN 
2089 N$=" N=0 • RETIJRN 
2090 14$=" • N=0 • RETI.JRN 
2091 t-l:f=" tl=0 RETURt4 
2092 t-l$=" • N=0 RETURN 
2€193 Il$=" • t·l=0 RETURN 
2094 l·l$=" • N=0 • RETURN 
2<395 Il$=" tl=0 • RETIJRN 
2096 ll$="4DO · tl=29 • RETIJRt·l 
2097 t-l:f=" ·t·l=0•RETURN 
2[198 t·l$=" · t4=[1 • F.:ETURN 
2099 N$=" 3LA t·l=35 • RETURN 
2100 t·U=" N=0 • RETURN 
2101 t4$="3SJ • t·l=31 • RETURN 
2102 Nf=" "•N=0 RETIJRN 
2103 Nf= " • N=0 • RETIJRtl 
2104 Nf:=" • N=0 • RETURN 
2105 N$=" • N=0 • RETURN 
2106 N$=" "• N=0 •RETIJRN 
2107 N$=" • N=0 • RETIJRN 
2108 N$=" •N=0•RETURN 
2109 N$=" • tl=0 • RETURN 
2110 Nf=" • N=0 • RETURN 
2111 Nf=" • N=0 • RETURN 
2112 Nf=" • N=0 • RETURN 
2113 N$=" •N=0•RETURN 
2114 Nf=" • N=0 • RETURN 
2115 Nf=" • N=0 • RETIJRN 
2116 Nf=" • N=0 • RETIJRN 
2117 N$=" • N=0 • RETIJRN 
2118 Nf=" • N=0 • RETIJRN 
2119 NS=" • N=0 • RETURN 
2120 Nf=" •N=0•RETIJRN 
2121 N$="3SOLII •N=37•RETIJRN 
2122 N$="3REII •N=50•RETURN 
2123 Nf=" • N=0 • RETURN 
2124 Nf=" "• N=0 • RETURN 
2125 Nf=" 3FAII " • fl=42 • RETIJRN 
2126 N$="3DOII "•N=57•RETURN 



PROGRAMMATORE 
DI SUONI 

Una caratteristica interessante del 130XE è certamente il 
generatore di suoni a 4 voci. 
Con il Programmatore di Suoni è possibile modificare facil­
mente e velocemente i parametri delle istruzioni che deter­
minano le caratteristiche del suono fino ad arrivare al suono 
desiderato. 
Usando i tasti di cursore a destra e a sinistra è possibile 
selezionare la voce da modificare, mentre tramite i tasti cur­
sore in alto e in basso è possibile scegliere il parametro da 
modificare (i tasti di cursore vanno premuti insieme al tasto 
Contro!). 
È possibile scegliere anche il valore dell'incremento o del 
decremento tramite i tasti U (uno), D (dieci) e C (cento); è 
importante tenere presente che se si cerca di decrementare 
un registro che si trova a 15 fino al valore di 8 dopo aver 
selezionato un decremento, ad esempio di cento, il decre­
mento non avviene finché non si preme il tasto U per ritorna­
re al decremento uno. Inoltre gli incrementi o decrementi del 
parametro Distorsione avvengono di 2 in 2 (da O a 14 e 
viceversa) in quanto i valori dispari non hanno effetto. 
Il parametro selezionato può essere incrementato o decre­
mentato tramite i tasti +e-; oltre a questi c'è il tasto A che 
consente di ascoltare il suono creato fino a quel momento e 
di avere anche le relative istruzioni SOUND ed il tasto ESC 
che azzera tutto e fa ripartire il programma. 
Da notare che all'inizio può sembrare che il programma non 
funzioni, infatti, per sentire ad esempio un suono dalla voce 
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1, occorre prima alzare il volume del televisore o del monitor, 
quindi stabilire un volume sufficiente, inserire una frequenza 
per il suono e premere il tasto A. 
Una descrizione più dettagliata delle istruzioni suono è pre­
sente nel manuale del computer Atari 130XE. 
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I 000 REM :I: PROGRAMMATORE DI SUON I * 
1010 REM ------------------------------
102€1 REM - Di G~.et.~.no Ml.rl.no 
1030 REM ------------------------------
104(1 F:EM (c':i Grupp(I Editc,ri~.li: J.~.ck::.ot, 
1050 REM ------------------------------
1<)60 GRAPHICS 0 
1070 S0Ut-1C• O .. 0, 0, 0 • SOUND 1., 0, 0, (1 
1075 SOUNC• 2., 0, 0., 0, SOUND 3, 0, 0, (1 

1090 POKE 710,112•POKE 709,10 
1100 POKE 82,0•POKE 752,1 POl<E 712,112 
1110 REM ------------------------------
1120 DIM A$C17l,8$Cl7l,C$(17l 
1130 FOR L=1 TO 17 
1140 A$(U=CHR$( 18) 
1145 IF L=5 OR L=9 OR L=13 THEN A$(U=CHR$(23) 
1150 8$CU=CHR$(18) 
1155 IF L=5 OR L=9 O~: L=13 THEN 8$(U=CHR$(1:3) 
1160 C$(U=CHR$( 18) 
1165 IF L=5 OR L=9 OR L=l3 THEN C$(Ll=CHR$C24l 
1170 NEXT L 
1180 A$(1)=CHR$(17)•A$Cl7l=CHR$(5> 
1190 8$(1)=CHR$(1)•8$(17)=CHR$(4) 
1200 C$(1)=CHRf(26l•C$(17)=CHR$(3) 
1210 POSITION 2,0•PRINT " PROGRAMMATORE DI SUOtH " 
1220 POSI TI ON 4, 5 • PRINT "VOCE ________ 0 1 2 3 " 
1230 POSIT!Ot-1 18, 6, PRINT A$ 
1240 POSITION 4,7•PRINT "FREQUENZA ___ 10 10 10 10 I" 
1250 POSITION 18,8•PRINT 8$ 
1260 POS!TION 4,9•PRINT "DISTORSIONE _ 10 10 10 10 I" 
1270 POSITION 18,10•PRINT 8$ 
1280 POSITION 4, 11 :PRINT "VOLUME ______ 10 10 10 10 I 11 

1290 POSITION 18,12•PRINT C$ 
1300 DIM D<ll,3) 
1302 FOR A=7 TO 11 
1303 FOR 8=0 TO 3 
1304 D(A,8)=0 
1305 NEXT 8 
1306 NEXT A 
1310 POSITION 35, 7 • PRINT "<" 
1330 Y=7 • 1=1 • V=0 
1350 K=PEEK<764> 
1360 POKE 764,0 
1380 IF K=142 OR K=143 THEt! G0SU8 1500 
1400 IF K=28 THEN RUN 
1410 IF K=ll THEN G0SU8 2150 
1420 IF K=58 THEN G0SIJ8 2160 
1~0 IF K=18 THEN GOSUB 2170 
1440 IF K=63 THEN G0SU8 1900 
1450 IF K=134 OR K=135 THEN G0SIJ8 2200 
1460 IF K=6 OR K=14 THEN G0SU8 1560 
1490 GOTO 1350 
1500 H=Y 
1510 IF K=142 THEN Y=Y-2 
1520 IF K=143 THEN Y=Y+2 
1530 IF Y=13 THEN Y=7 
1540 IF Y=5 THEN Y=ll 
1545 POSI TI ON 35, H • PRINT " " 
1546 POSI TI ON 35, Y • PRINT "<" 
1550 RETURN 
1560 !F Y=7 AND K=14 AND DCY,V>-1>=0 THEN DCY,l/l=D<Y,l/l-1 



1510 IF' Y=i' RHD K=I> Rf.11) OCY;V)+1<256 TAEN D<Y,V)=D<Y,V)H 
1580 IF Y=9 AND K=14 AND D<Y,V)-1*2>=0 THEN D<Y,V)•D<Y,V)-1*2 
1590 IF '1=9 AND K=6 AND D(Y,V)+1*2(15 THEN D(Y,V)=D<Y,V)+1*2 
1600 IF Y=11 AND K=14 ANO D<Y,V)-1>=0 THEN D<Y,V)=D(Y,V)-1 
1610 IF Y=11 AND K=6 ANO D<Y,V)+l(16 THEN D(Y,Vl=D<Y,V)+I 
1620 GOSUB 1850 
1840 RETURN 
1850 POSITION V*4+19, Y, PRINT " 
1860 POSITION V*4+19, Y, PRINT D(Y, V) 
1870 RETURt! 
1900 SOUND 0,D(7,0),DC9,0l,D(11,0) 
1910 SOUND 1 ,DC?, 1),0(9, 1),D(11, 1) 
1920 SOUND 2,D<7,2),D(9,2),0(11,2) 
1930 SOUND 3,D(7,3),D(9,3l,D(11,3) 
1935 POSITION 4,14,PRINT "SOUND 0, 
1940 POSITION 4,14,PRINT "SOUND 0.,";D(7,0);",";0(9,0);",";0(11,0) 
1945 POSITION 4, 16,PRINT "SOUND 1, " 
1950 POS!TION 4,16,PRINT "SOUND 1,";D(7,1);",";D(9,l);",";D(l!.1) 
1955 POSITION 4, 18, PRINT "SOUND 2, " 
1960 POSITION 4,18,PR!NT "SOUND 2,";D(7,2);",";0(9,2);",";D<11.2) 
1965 POSITION 4,20,PRINT "SOUND 3, " 
1970 POSITION 4,20,PRINT "SOUND 3,";D<7,3);",";D(9,3);".,";D<11.3) 
1980 RETURtl 
2150 !=1, RETURN 
2160 !=10, ~:ETURN 
2170 !=100,RETURN 
2200 IF K=134 THEN \/=\/-1 
2210 IF K=135 THEN \/=V+1 
2220 IF V=-1 THEN V=3 
2230 IF \/=4 THEN \/=0 
2240 IF V=0 THEN POSI TI ON 4, 5 PRINT "VOCE ________ 0 2 3 " 
2250 IF V=1 THEN POSITION 4, 5 PRINT 11 VOCE ________ 0 2 3 11 

2260 IF V=2 THEtl POS!TION 4,5 PRINT "VOCE ________ 0 2 3 
2270 IF V=3 THEN POSITION 4, 5 PRINT 11 VOCE ________ 0 2 3 11 

2280 RETURN 
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SIRENA AMERICANA 

Usando il generatore di suoni del 130XE, il programma pro­
duce il suono di una sirena Americana. 

1000 REM * * SIRENA AMER!CAt1A :t * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.eta·,·,c, M3.r-•.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gr1.1.PPC• Editori.~.le Jack::.on 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 solJNC> 0,0,0,0,sOUND 1,0,0,0 
1075 SOUND 2, 0, 0, 0, SOUND 3, 0, €1, 0 
1090 POKE 710, 0, POKE 712, 0, POKE 7€•9, 10 
1100 POKE 82,0,POKE 752,1 
1110 REM -·---------------------------
1120 PRINT 
I 130 PRINT " SIRENA AMERICAt1A" 
1170 FOR A=9 TO 30 
1180 SOUND I, A, 14, 15 
1190 NEXT A 
1200 FOR A=30 TO 9 STEP -t 
1210 SOUND LA, 14, lS 
1220 NEXT A 
1230 GOTO 11 70 
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CARATTERI IN 
GRAPHICS 24 

Questo è sicuramente una delle routine più utili per chi 
vuole realizzare programmi in BASIC con grafica e testo su 
un computer Alari 130XE. 
Infatti questo computer dispone di numerosi modi solo grafi­
ci, modi solo testo e modi di grafica con finestra testo (le 
quattro righe più in basso) ma non consente di inserire dei 
testi direttamente nell'area grafica. 

Poter aggiungere un testo è particolarmente utile nel modo 
grafico a più alta risoluzione (329 x 192 pixel) e senza 
finestra testo (GRAPHICS 24) come dimostrato anche da 
alcuni programmi di questo libro. 
La routine per inserire dei testi in GRAPHICS 24 (linee da 
8000 a 8190) è molto semplice, infatti le forme relative al set di 
caratteri del 130XE sono memorizzate sotto forma di codici 
nella ROM, a partire dalla locazione 57344, e possono essere 
letti con PEEK e scritti direttamente nella memoria video con 
l'istruzione POKE. 

Per scrivere uno o più testi nel modo grafico occorre OGNI 
VOLTA inserire il testo nella stringa A$, stabilire la colonna e 
la linea tramite le variabili CX ed LX (usando numeri interi e 
non decimali) e quindi eseguire un'istruzione GOSUB 8000. 
Le istruzioni da 100 a 360 sono un programma dimostrativo 
del funzionamento della routine e possono essere tolte 
(tranne la linea 120) se si usa la routine in un'altra program­
ma. 

_____________________ 53 



54 

100 F.'.EM * Pro·1r~.r"r'1-:J. dir'lo:s.t:.r.;1.t:.i'.Jo :t. 
110 REM -------------------------------
120 GRAPHICS 24 
130 SOUND 0,0,0,0 SOUtlD 1,0,0,0 
140 SOUND 2, 0, O, 0, SOIJt·ID 3, i;:1, 0, O 
150 POKE 712,116,POKE 710,0,POKE 709,10 
160 POKE 82,0 
180 REM -------------------------------
190 REM a.$ stringa cara.tteri 
200 REM cx 0 __ 39 ,:o I c,,,na. 
210 REM lx 0 __ 23 I ine.,. 
240 REM -------------------------------
250 DIM A$(40),T$(32) 
255 FOR C•=0 TO 7 
260 TS="" 
270 FOR T=l TO 32 
280 T$(Tl=CHRS<D:t32+T-I), t1EXT T 
300 A$=T$ 
310 CX=3,LX=D*2+4 
330 GOSIJB 8000 
340 NEXT D 
350 GOTO 350 
360 REM -------------------------------
8000 REM' CARATTERI IN GRAPHICS 24 t 
8010 REM ------------------------------
8020 REM - di Ga.eta:.-,o Ma.ra.no 
8030 REM ------------------------------
8040 REM (e) Gru.PPO Editori.:1.lE" .J~.c:k::.,:•n 
8050 REM ------------------------------
8060 IF A$="" OR LX<0 OR U<>23 OR CX<O OR CX>39 THEN RETIJRN 
8070 SA=PEEK(560)+PEEK(561)*256+282 
8080 FOR K=l TO LEWA$) 
8090 J=ASC(A$(K)) 
8095 M=0, IF J> 127 THEt·l .J=J-128, M=l 
8096 IF J>95 THEN GOTO 8120 
8100 IF .J<32 THEN J=.J+64,GOTO 8120 
8110 IF .J>31 AND J<96 THEt1 .J=J-32 
8120 CA=J*8 
8130 ST=LX*320+CX+SA 
8140 FOR P=0 TO 7 
8150 IF M=0 THEN POKE ST+P*40,PEEf:<57344+P+CA) 
8155 IF M=l THEN POKE ST+P:t:40,255-PEEU57344+P+CA) 
8160 t·lEXT P 
8170 CX=CX+l 
8180 NEl<T K 
8190 RETIJRN 



TIRO ALLA FUNE 

Il tiro alla fune è un gioco per due persone. 
All'inizio appaiono sullo schermo due omini stilizzati con una 
fune. 
L'omino di sinistra viene comandato dal tasto A mentre quel­
lo di destra dal tasto L. Ogni volta che appaiono le due stelle 
al centro dello schermo il giocatore che preme per primo il 
proprio tasto ha la possibilità di tirare i due omini dalla sua 
parte, se però uno dei giocatori preme il proprio tasto prima 
che appaiono le stelle, i due omini si sposteranno nel senso 
opposto favorendo l'avversario. 
Il gioco continua finché uno dei due giocatori non riesce a 
trascinare l'avversario completamente nella propria zona. 
Il tempo di apparizione delle due stelle ed il ritardo tra una 
apparizione e l'altra sono casuali e vengono stabiliti rispetti­
vamente dalle linee 1290 e 1230 che possono essere even­
tualmente modificate per rendere il gioco più difficile. 

1000 REM * * * TIRO ALLA FUHE * * * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Gaetano Marano 
1030 REM --------- --------------------
1040 REM (e) Gruooo Editoriale Jackson 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUHD 0,0,0,0,soUND 1,0,0,0 
1075 SOUHD 2,0,0,0,SOUHD 3,0,0,0 
1090 POKE 709,10,POKE 710,0,POKE 712,114 
1100 POKE 82,0,POKE 752,1 
1110 REM ------------------------------
1111 DIM Af(20),Bf<20),CS(20),Df(20),Rf(l),Wf(40) 
1114 FOR A=I TO 40 
111~ Wf(A)=CHRf(14) 
1116 HE)(T A 
1117 FOR A=3 TO 18 
1118 Bf<A>=CHRf(l8),Df(A)=CHRf(14) 
1119 Af(A)=CHRf(32),Cf(A)=CHR$(32) 
1120 HE)(T A 
1121 A$(1)•CHR$(20),AS(2)=CHR$(32)•AS(19)=CHRS(32)•AS(20)=CHRS(111) 
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1122 Bt( 1 :•=CHPt 19) ,E:$(2:•=CHF:t( 1:::::,, 8$( 19:•=CHF:$( 1:::) ,st<20)=C:HF:t( 19) 
1123 C$( 1 ::•=C:HP$ 1): C$(2)=CHF.'.$(5): Ct( 1g:·•=CHF.:$( 17) = C$(20)=CHR$(4) 
1124 [>$( 1 )=CHR$ 26), D:H2)=CHR$(2E,), Dt( 19)=CHF:t<3), D$(2C1:•=CHP:t(3) 
1125 POSIT!Otl O., 9, PF:ItH t-1$ 
1126 POSITION 10, 6, PRltH A:t 
113(1 F'OSITION 10, 7, PF:INT 8$ 
1140 F·OS1Tlot4 10, 8, PF:Hff C$ 
1150 POSJT!otl 10, 9 PR!tH [>$ 
117[1 POSJT!ot·l 1., 1, PPHIT CHRt( 17).: CHP$( 18), CHF:$(5) 
1175 POSJT!otl 36,1,PF:JtH CHRt(17),CHR$(18),CHP$(5) 
1180 P0:3JT!Ofl L 2, PR!tH "I A I IL I" 
1190 POSJTIOn 1,3,PR!tH CHF:$(26);CHR:t•'.18),CHF:!(3) 
1195 POSJT!ot·l 36.,3,PR!tH CHF't<26).:CHR$(!B•.:CHR$<3) 
lW[1 P=·~ 
12W M=-1 
12W F'OS 1T !Ot·l 19, 4, F'F: ItH 
123[1 FOP A= 1 TO 40+pt.lD( 0) li 00 
1232 l.J=PEEK(71:A) 
1234 PCWE 764, 255 
1240 I F 1·1=63 OP fl=0 THHI i:iOTD 1315 
1260 tlE>'.T A 
1270 M=l 
12:::0 POSJTION 19,4 PP!tff "t:t:" 
1290 FO~'. A=l TO 10+RflD<l ::,:t2[1 
1300 fl=PEEK ( 764::, 
1310 POVE 764., 255 
1311 IF fl=63 OF: l·l=O THHI 1,0TO 1315 
1312 NE:<T A 
1314 i:iOTO 1210 
1315 IF fl=63 THEtl P=P-M 
1316 I F l·l=[1 THHI P=P+M 
136[1 POSI TI ON O, 6 PP!tff 
1365 POSJT!Otl O., 9 f''F:ItH fl:t 
1370 POS 1T !Ot·l F· ·' 6 PP nn A$ 
13:::[1 P0:3IT!Otl O., 7, F·RitH 
1390 P0:3JTJON F·,7 PPitH 8:t 
1400 PO::: 1T !ON (1 , ::: , F'P Hff 
1410 POSITION F·, 8 PF:ItH C$ 
1430 POSITJON P,9,PF:nn [:•$ 

1440 IF P=l OP P=19 THEtl 1460 
1450 GOTO 1210 
1460 POSJTION 16., 2 
1470 JF P=l THEN PR!HT "\/INCE A" 
1480 IF P=19 THEN PRHff "VHICE l" 
1485 POSITION 19,4,PR!tH " " 
1490 POSIT!ot·l 5. 19 
1500 PR!tH "Pr<?r•<?re· RETURN <-er • ic,ca ne" 
1510 POSITJON L 22 
1520 INPUT Rt 
1530 RUN 



ROULETTE 

Il programma realizza una Roulette completa di sonoro. La 
richiesta di un numero avviene premendo il tasto N. 

1000 REM :t :t t ROULETT~ :t. :1: :t 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G-:1.et-31.no M.J.r.ai.no 
I (130 REM ---------··--------------------
1040 PEM (e) Gruppc, Editor-i.:1.lE· J.:1.0:k:;on 
1050 REM ------------------------------
1050 GRAPHICS 23 
1070 :30UflD 0,(1,0,0,:30UND 1,0,0.,0 
1075 SOUN() 2) (1., 0, 0: SOUND 3., 0., 0 .. 0 
1090 POKE 712,0,POKE 708,12•POKE 709,54•POKE 710,202 
1100 POKE :32, 0 
1110 REM ------------------------------
1120 PI=3.14159 
1130 Dil1 P(37),!(37l,N$(37l,F(I) 
1150 C=l ,L=2,H=2,l·l=O 
1155 RESTORE 
1150 FOR 0.=0 TO 353 C,:TEP 9. 7,·9 
I I 70 K=Pl/180:tO 
1180 X=58tCOS ,y l + 78 
1190 '(=44:tSIN<Y)+45 
1200 READ I, t,$ 
1210 !((:)=!, P(C)=\/Al(fl$), C=C+I 
1220 IF !=2 OR !=3 THEN GOSIJB 1380 
1230 V-\'-1 
1250 fl=ASC ( N$ ( I ., I ) ) , tM·l-48 
1250 GOSUB 1580 
1270 X=X+4 
1280 N=ASCOi$(2,2)l ,N=t·l-48 
1290 GOSUB 1680 
1300 NEXT O. 
1320 L=10 • H=8 .. 
1330 R=37+1NT<RND<0J:t75) 
1340 F=PEEKC764l 
1350 POKE 764,255 
1360 IF F=35 THEti GOSUB 1430 
1370 GOTO 1330 
1380 FOR K='l-(H/2.l TO Y+H:t.2+(H/2) 
1390 COLOR 1 
1392 IF !=! THEt, COLOR 0 
1395 IF !=3 THEH COLOR 3 
1400 PLOT :,<HJ-(L/2), K, t,RAfJTO '.<+fl+L:t2+(L,·'2). K 
1410 HEXT K 
14 20 RETIJRt, 
1430 \/=0 
1440 FOR F=0 TO R:t9.729 STEP 9.729 
1450 \/=\/+I, IF \/=38 THEN \/=I 
1456 COLOR 0 
1460 PLOT A,B , 
1470 SOIJHD 0,0,0,0 
1500 K=Pl/180:tF 
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1510 A=INT•:60*C0S(KJ+80) 
1520 B=INT(37*S1N(K)+47) 
1525 COLOR 1 
1530 PLOT A,B 
1540 SOUND 0,50,10,5 
1580 NEXT F 
1S85 SOUND 0,0,0,0 
1s90 X=70,v=40,w=2 
1592 !=I (11) 
1600 N$=STR$(P<V)) 
1610 GOSUB 1380 
1611 IF LEN(N$)=1 THEN N=ASC(N$(1,1))-48,X=X+13,GOTO 1660 
1620 N=ASC(N$(1,1)),N=N-48 
1630 GOSUB 1680 
1640 X=X+13 
1650 N=ASC(N$(2,2)),N=N-48 
1660 GOSUB 1680 
1670 RETURN 
1680 IF N=-16 THEN RETURN 
1685 COLOR 2 
1686 IF 1=2 OR !=3 THEN COLOR 0 
1690 IF N=0 OR N=2 OR N=3 OR N=S OR N=6 OR N=7 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,Y,DRAWT 
O X+L,Y 
1700 IF N=2 OR N=3 OR N=4 OR N=S OR N=6 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,Y+H,DRAWTO X+L 
,Y+H 
1710 IF N=0 OR N=2 OR N=3 OR N=S OR N=6 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,Y+H+H,DRAWTO X 
+L,Y+H+H 
1720 IF N=0 OR H=l OR N=2 OR N=3 OR N=4 OR N=7 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X+L,Y,DRA 
WTO X+L,Y+H 
1730 IF N=0 OR N=l OR N=3 OR N=4 OR N=5 OR N=6 OR N=7 OR N=8 OR N=9 THEtl PLOT X+ 
L,Y+H,DRAWTO X+L,Y+H+H 
1740 IF N=0 OR N=2 OR N=6 OR N=8 THEN PLOT X,Y+H,DRAWTO X,Y+H+H 
1750 IF N=0 OR N=4 OR N=5 OR N=6 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,Y,DRAWTO X,Y+H 
1760 RETURN 
2000 DATA 1,5 ,2,24,1,16,2,33,1,1 ,2 
2010 DATA 20, 1, 14,2,31, 1,9 .,2,22, 1, 18 
2020 DATA 2,29,1, 7,2,28,1,12,2,35 
2030 DATA I, 3,2,26,3, 0,1,32,2,15,1 
2040 DATA 19,2, 4,1,21,2, 2,1,2S,2,17 
2050 DATA 1,34,2,6 ,1,27,2,13,1,36 
2060 DATA 2,11,1,30,2,8 ,1,23,2,10 
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FLIPPER GIAPPONESE 

In questo Flipper Giapponese, trenta palline cadono dall'alto 
attraverso una serie di chiodini, finendo in modo casuale su 
dei punteggi diversi che vengono automaticamente sommati 
al totale. 

1000 REM * * FLIPPER GIAPPONESE * * 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di G3.et~.t10 Ma.r3.n•:i 
1030 REM ------------------------------
1040 REM (e) Gruooo Editoria.le Ja.d:sc,Y\ 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND €t, 0, 0, 0, SOUND 1, 0, 0, 0 
1075 SOUND 2,0,0,0,SOUND 3,0,0,0 
1090 PDl(E 709,10,POKE 710,128,POKE 712.,208 
1100 POKE 752., 1 POKE 82,0 
1110 REM ------------------------------
1120 [>IM X$(1).,R$(1) ,:~S=CHR$(20) 
1160 POSITION 13,2,PR!NT " 
1170 GOSUB 2000 
1180 POSJTJON 7,16,PRINT "9 2 1 1 2 9" 
1190 POSITION 7,17,PRJNT "9 5 0 2 1 1 2 0 5 9" 
1200 POSITION 7,18,PRINT "9 0 0 5 2 6 5 5 6 2 5 0 0 9" 
1210 POSI TI ON 1, 22, PRINT "Prer•ere RETURN" 
1220 POSITJON 16,22, INPUT R$ 
1235 POSITION 0, 22, PR!tff " 
1240 POSITION 18, 22, PRINT PUIHEGGIO", POSI TI ON 36, 22, PF:INT 
1250 S=0 
1260 FOR A=l TO 30 
1270 L=2,C=20 
1280 POSIT!ON 4,4,PF:JNT A;" " 
1290 POSITION 20,2 PRINT X$,FIJR T=l TIJ 150,flEXT r,POSITION 20,2,PRINT" •,posJTI 
ON 20, 2' PRINT X$' P0SJT!Ot1 20., 2, PF:JNT 
1300 FOR K=l TO 13 
1310 H=RND<l) 
1320 IF H<0.5 THEN H=-1 
1330 IF H>=0. 5 THEtl H=l 
1340 POSITION C,L,PRINT 
1350 L=L+l 
1360 POSIT!Otl C+H,L,PRINT :~$ 
1370 SOUND 0, 50., 10, 5 
1380 C=C+H 
1385 SOUND 0,0,0,0 
1390 NEXT K 
1400 IF C=19 OR C=21 THEN S=S+5 
1410 IF C=l 7 OR C=23 THEtl S=S+6 
1420 IF C=15 OR C=25 THEN S=S+12 
1430 IF C=13 OR C=27 THEN S=S+25 
1440 IF C=ll OR C=29 THEN S=S+50 
1450 IF C=9 OR C=31 THEN S=S+250 
1460 IF C=7 OR C=33 THEN S=S+999 
1470 POSITION 33,22,PRINT S 
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1480 FOR 0=1 TO 50•t!EXT O•POSJTIDN C,L•PRINT " " 
1490 NEXT A 
1500 GOTO 1210 
200•3 Dlt1 A$(30) 
2010 A$=". • • • • • • • • • • • • • • 
2020 B=18,C=3 
2030 FOR A=0 TO 10 STEP 2 
2040 POSIT!Otl B, C, PRHIT A$( 13-R., 18+R) 
2050 B=B-1 , C=C+ I 
2060 POSI TI ON B, C PRINT A$( 13-R, 20+A) 
2070 B=B-1, C=C+l 
2080 llEXT R 
2090 POS I TI ON B , C P~: ItH A$ 
2100 RETIJRtl 



ROMBOSPIRALE 

Rombospirale è una animazione che disegna e cancella 
alternativamenté e in continuazione, una spirale a forma di 
rombo formata da caratteri e simboli scelti casualmente. 

1000 REM * * ROMBOSPIRALE t t 
1010 REM ------------------------------
1020 REM - di Ga.etano M.,.ra.no 
1030 REM ------------------------------
1040 REM <e) Gruooo Editori a le Ja.ckson 
1050 REM ------------------------------
1060 GRAPHICS 0 
1070 SOUND 0,0:0.0,soUND 1,0,0,0 
1075 SOUND 2,0,0,0•SOUND 3,0,0,0 
1090 POKE 710,0,POKE 712,0,POKE 709,10 
1100 POKE 82,0,POKE 752,1 
1110 REM ------------------------------
1120 C=l 
1130 GOSUB 1380 
1140 FOR P=l TO 11 
1150 POSITION F'+9, 12-P,PRINT CHR$(X) 
1160 NEXT P 
1170 FOR· N=l TO 11 STEP 2 
1180 GOSIJB 1380 
1190 FOR P=l TO 12-N 
1200 POSITION 19+P,-1+F'+N,PRINT CHR$(X) 
1210 NEXT P 
1220 GOSUB 1380 
1230 FOR P=l TO 12-N 
1240 POSITION 32-P-N, rn+P,PR!fff CHRS(X) 
1250 NEXT P 
1260 GOSUB 1380 
1270 FOP P=l TO 11-N 
1W0 POSITION 21-P,23-P-N,PRWT CHRSOO 
1290 flEXT P 
1300 GOSUB 1380 
1310 FOR P=l TO 11-N 
1320 POSITION 9+F'+N, 13-F' PRINT CHR$(X) 
1330 NE::T P 
134(1 NEXT N 
1350 C=Ct(-1) 
1360 X=32 
1370 GOTO 1130 
1380 T=Itff(PND< 1 )t251) 
1381 IF T=27 OR T=28 OR T=29 OR T=30 OR T=31 THEN GOTO 1380 
1382 IF T=32 OR T=125 OR T=126 OR T=127 OR T=155 THEN GOTO 1380 
1383 IF T=156 OR T=157 OR T=158 OR T=159 OR T=160 THEN GOTO 1380 
1388 !F C=l THEN X=T 
1390 IF C=-1 THEN COLOR 1 
1400 RETIJRN 
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