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PREFAZIONE

Nell’Atari 130XE si celala piu recente versione di un compu-
ter almeno altrettanto famoso in America di quanto siano
I’Apple Il o il Commodore 64.

Il nome €& variato negli anni da Atari 800 (e 400) ad Atari
800XL (e 600, 1200, 1450) fino all’attuale 130XE, cosicome é
cambiato anche 'aspetto esterno lasciando pero invariate le
caratteristiche per mantenere la compatibilita software con
le migliaia di programmi disponibili in America dove gli Atari
sono tra i computer piu diffusi. '

Nel tempo il computer € stato migliorato con I'aggiunta di
chip che forniscono dei modi grafici aggiuntivi (progettati da
Jay Miner lo stesso che ha progettato i chip grafici di Amiga),
di piu memoria (128K utilizzabili anche come RAM Disk
tramite 'ultima versione di DOS, |a 2.5) e di un prezzo sempre
piu conveniente (oggi il 130XE € il computer da 128K con il
prezzo piu basso).

Nei programmi che descrivo in questo libro, e che sono di
tipo molto vario, ho utilizzato le caratteristiche piu interes-
santi del 130XE come l'altarisoluzione 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, chidispone di un 130XE, troverain questo
libro molte cose utili.

Gaetano Marano







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 pud non caricare il programma e
dare sullo schermo il messaggio ERROR 13 0 138, in questo
caso e sufficiente ripetere le operazioni di caricamento coniil
nastro nel punto esatto di inizio del programma.

Durante il funzionamento il programma puoé 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 puo usare anche il tasto
RESET).
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ISTOGRAMMI VERTICALI

Il programma Istogrammi Verticali € 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
cosadiinserireil titolo del grafico, della lunghezza di massi-
mo 80 caratteri.

Quindi chiede I'inserimento degli otto argomenti relativi ai
dati e dei corrispondenti dati numerici.

Se si desiderainserire meno di otto dati, ad esempio si vuole
un grafico con solo 5 istogrammi, € 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 compresitra 0
e 5000, pensera poi il programma ad usare la scala piu adatta
ai valori inseriti; per esempio, se il valore piu alto inserito &
897, il programma disegnera un grafico con un valore mas-
simo di 1000.

Seivaloridainserire sono piu 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, & possibile passare al-
I'inserimento dei dati per un nuovo grafico, premendo il tasto
ESC.




1920 REM #* % Business Gratica EA 3
18685 REM % % ISTOGRAMMI WERTICALI % #

161@ REM
1028 REM - di Gaetano Marano -
1438 REM
1642 REM Gruppo Editoriale Jackszon
1058 REM

1668 GRAFHIC
1870 SOUND ., 9.6,

" TECGA=CHREC1ED

228 FRINT "In=ﬁy1r9
21 PRIMT “caratteril
FRINT

IHPUT TI

Jl“ arafico
- premere FETHFN.“

09 AN,

ETURH o er

ratf‘vl' = pr

1o RETURM eer m 2 dati.”
INPUT F¥
IF R$="" THEM 14Hﬁ
5 PFINT “"Toserire walore “iG;" CO__S@E65"

S PRINT "& eremsre RETURM, ™
4 PRINT
IMPUT
- OF *:S80E THEM 1340

6 FOR 3
IF Dfu
HEXT 5
FESTORE
FOR M=1 TO 3

=1 TH

;C:”E 1866
2 =1:C=0:G05UE 18660
1538 FOR U‘B TH 4




G DRAWNTO 241.6

TE4
THEH RUH







ISTOGRAMMI
ORIZZONTALI

Il funzionamento del programma Istogrammi Orizzontali &
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 0 e 6000

(invece di 5000).

160@ REM % % Business Grafica ¥ ¥
1065 REM ISTOGRAMMI ORIZZONTALI %
1819 REM
1026 REM - - di Gastanc Marano -
19308 REM
1840 REM <z Gruppo Editoriale Jackson
1aca REN
IBFu G

71
FES;IG‘PUKE 2z.0

@5 REM
DIM T3(156)
DIN Hecd

FOR ool TH 5

=K
TG

FRIMT CHRE$C125)
FRIMT 1
FRIMT "
FRINT
IHMFUT T%

i arafico ¥ E:
ratteris o sre RETURM. "

@ THEH T$=T#:1.80>
cgramma G

3 . e RETURN o premerc" u
lo PETHFH :=v meno di 8 dati."

FRINT




INFIIT {23

FRIMT "Inzerire walare “:0:" (@__EOQ@AM"
FRINT "= premere RETURM."

A 0R YEQBR THEM 1340

b 3 ﬁ FHVE 716, 2
1418 FOR G=1 TO 3

1420 IF DOGr:FR THEHW R=D{G}
1436 HEXT G

1440 RESTORE

1456 FOR M=1 TO 9

1430 N=YALN$» /225

Fremers ESC per un’altro arafico.”

DUSUE 1568

C—\S-INT(LEN\NS'/2)=GDSUE 1860

=29-IHMTLEM(S$ GOEUE 1868
:C 13=INT{LEHM(O$>-20 : GOSUE 13608

21:C=3:G05UB 18Ea

gn:
1550 L=0:C=0

1560 A$=T$(1.40) :GOSUB 1360

1570 R$=T${41,80):L=1:C=0:GOSI'B 1366

1590 FOR G=1 TO 8

1600 L=G¥2+2:C=1

1620 Z=(G-13¥3+1

1625 A$=D$Z,2+7>

1630 GOSUB 1560

1670 HEXT G

1679 COLOR 1

1630 FOR G=73 TO 304 STEP 1S

1698 PLOT G,24:DRANTD G.159

1760 IF 5=73 DR G=134 OR G=223 OR G=I44 THEM PLOT G,Z28:0RAWTD G, 165
171@ HEAT G .

79,24 :DRAWTO 204, 24

73. 195 DRHMTG 384,155

r: Ag="" THEN RETURN
. A=FEEK, £134256+252

. THEH T= I 128:1=1
THEH GOTO

+64: uﬁTu 134a

& THEM J=J1-3I2

E ST+F440, FEEK (STI44+P+CH )
E ST+PH4E. Z55-FEEK ( STI44+P+CH )










CILINDRI
TRIDIMENSIONALI

L'ultimo programma di Business Grafica visualizza un mas-

simo di sei dati sotto forma di cilindri tridimensionali;
inseriti possono essere compresi tra 0 e 9999.

i dati

REM ¥ % Business Graf E A 3
REH * CILINDRI TRIDIMEN IﬂNRLI ¥

REH - di  Gasztaeo Marano -

REM

REM (c) Grueeo Editoriale Jackszon

REM

GRAFHICS @

A SOUND 6,8.6.4

T SOUMD 2,6,0,2:50UND 3.0

POKE 712,0:FOKE 710.16@

POKE 723,19:FOKE 82,8

REM

DIM T$C150

B DIM N$C4).08

2 PI=32.14153

S FOR

5 D$G

NEXT G

DIM DEB):DIM EQED

FOR G=1 TO &

DiGr=a

HEXT

& N=0:PRINT PHR$f1 ]
FRIMT “Inserire t Ao arafico dmax S0

PRINT "caratteri? & premere RETURM."

FRINT

23 IMPUT T

IF LEM(T#::80 THEM T#=T#:1.

THCLEH(TE 41 0="

2:30UN0 1,0,0.
.0

R

"N TEGIECHREC 16@)

@ PRIMT CHF :

B FPRINT nIeri 3 cilindro ";G:" vmh "
- Brener FETHFN o BrEMErE

] PETUFN per meno di & dati.

THEN F$=R$:1,5)
13=FF




@ PRINT "Inserire walore ",G,“ LQ__3333)
PRINT "e premere RETURM.
PPINT
3 THEHW 1346
HEXT r
A GRAFHICS 24:R=G
POKE 712,8:POKE 7 £9:POKE 7O9.1Q
A FOR G=1 TO &
IF [<G22R THEN R=D(G2
NEXT G

s unfaltro srafico.”
: (GOSUE 1266
(C=9:605U8 1266

Z2=( r-1375+1
RAE=D$(Z, 2440

B GOSUE 1266

NEXT G

COLOR 1

DEG

PLOT ©,181: DRRNTO 319,181

FOR G=1 TD &

IF D(G)=@ THEN 1800

F=D(G>/N

X=G%48-12

FOR @=0 TO 360 STEP 2
KA=19%COS(Q)+¥

KB=10XSIN(Q)

PLOT KA, 150-KB-F

IF @>=1389 THEN PLOT KA,150-KB:DRAWTO KA. 150-KB-F
NEXT @
C=G¥6-4:L=INT(18-(D(G)/N+20)/8)
AS$=STRE(INT(D(G)>>

GOSUB 1860

NEXT G

Q=PEEK(764)

IF @=28 THEN RUN

GOTO 1820

IF A$="" THEH RETURN
SA=PEEK(56@)+PEEK (561)%256+282
FOR K=1 TO LEN(A$)
J=ASC{AS$CK))

@ M=0:IF J>127 THEN J=J-128:M=1

IF J>395 THEN GOTO 1940

IF J<32 THEN J=J+64:G0OTO 1949

IF J>31 AND J<36 THEN J=J-32

CA=JX%

ST=L¥320+C+SA

FOR P=2 TO 7

IF M=0 THEN POKE ST+P#40,PEEK(57344+F+CH)
IF M=1 THEN FOKE ST+P¥40,255-PEEK(S57344+P+CA>
NEXT

C=C+1

NEXT K

RETURN
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DESIGN CARATTERI

Il set di caratteri dell’Atari 130XE puo essere ridefinito riscri-
vendo i codici dalla ROM alla RAM e modificandoli con un
breve programma nel modo descritto piu 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 puo realizzare usando i
quattro tasti di controllo del cursore (da premere senza il
tasto Control), oltre a questi si pud usare il tasto M per
spostarsi senza disegnare o per fare delle modifiche, il tasto
D pertornare al modo disegno, il tasto X per avere i codici del
carattere disegnato fino a quel momento, il tasto C peravere 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 € collegata ed in funzione altrimenti il computer
da un messaggio di errore (ERROR 138) ed il programma si
ferma.

L’'uso dei codici ottenuti puo 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) €
contenuto nella variabile di sistema alla locazione di memo-
ria 756 (con il numero 224 valore che va puo essere letto con
una PEEK e che va moltiplicato per 256).

Prima pero 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:

11




100 FOR A = 38912 TO 39935
110 POKE A PEEK (A+18432)
120 NEXT A

| codici sono in tutto 1024 (8 byte per ogni carattere) relativi
ai primi 128 caratteri (da CHR$ 0 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) é libera se il computer € nei modi GRAPHICS
0, 1 0 2, tutti modi che usano meno di 1K di RAM (in tali “modi”
I'area usata dal processore video é tra 39936 e 40959).

Se si usano nel programma anche altri modi graficii caratteri
vanno memorizzati piu in basso (ad esempio nel modo
GRAPHICS 8 0 24 la locazione iniziale deve essere altri 7K
piu in basso, all’'indirizzo 31744).

Memorizzati i caratteri nella RAM si puo modificare con una
POKE la variabile di sistema che indica al computer dove
cercarli:

130 POKE 756 152

Il valore 152 siricava da 38192/256. Spostati i caratteri nella
RAM é 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 = 3891218 TO 3991431

150 READ D: POKE A, D

160 NEXT A

170 DATA 255, 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

12




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, infattivengono prima i 64 caratte-
rida CHR$ 32 a CHR$ 95, quindi i 32 caratteri da CHR$ 0 a
CHRS$ 31 ed infine i 32 caratteri da CHR$ 96 a CHRS 127.
Inoltre occorre ricordare che ogni carattere occupa 8 byte
cosi, 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 & ora
possibile visualizzarli con qualche semplice istruzione:

200 FORA=1TO 8
210 PRINT, CHR$(33), CHR$(34), CHR$(35)
220 PRINT

230 NEXT A

240 END

Coninuovi caratteri nella RAM € 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.

1868 REM ¥ % DESIGHM CRRATTERI L2 4

1813 REM
1a2d REM - di  Gastano Marano -
1826 REM
1042 REM (o Gruepc Editorisle Jackson
1853 REM

1268 GRAPHICS

@.0:50UND 1,8,8. ﬂ
& SOUND
(POKE 712
POKE 752,

ﬁKE 73,10

1166 FOKE
1114 REM
1120 DIM MO35,85, TIBY PEC3:
1122 FOR A=1 TO 3

1127 TVR)Y=q

11 4 FOR B= l T0 3

ll’ﬂ ﬁt'l‘-lHPZ'I’
1199 AEC10)=CHR$ S

13




1 FRINT A%

0 3
ON 12,A FPRIMT "|-=—==——

ITI0H 12.18:PRINT B
SITION S0 14:PRINT
S. 168 PRINT

S 1E:PRIMT "M
P20 FRIMT “C
=1-M(1.10=1

W0 PR CH
=@ THEN FﬂQITIﬁN
,r—l'—D

1466 BOTO 13
1458 TF =14 THEN RETURN

1569 D=0:RETURN
1578 FOR A=1 TO &

7 10 @ STEF -1

E

=TORIHEMOS-E LAY

621 TE

1670 FOSITION 24.A+1:PRINT " ™
1635 FOR Z=1 TQ S@:HEXT 2

1646 POSITION 24,A+1 :PRINT TCAX; "
1654 HEXT A

1566 RETURN

505 HB 157a: LPPINT "

JAX=1 THEH P$iB)
=@ THEN FP%(B)="-"

1726 LPEINT P$;" " TC(AY
1743 NEXT A
1750 LPRIHT "OULPRINT M M :LPRINT
1760 RETURN

2]
v PRINT "=t

14




SELEZIONE COLORI

Un’altra caratteristica interessante del 130XE €& 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 piu veloce la scelta dei colori (che
sono 16) e delle intensita (che sono 8) puo essere usato
guesto programma che consente di vedere facilmente sullo
schermo le varie sfumature.

Il programma disegna prima una serie di quadrati, il loro
colore puo essere quindi scelto premendo uno dei tasti 0, 1,
2,3,4,56,7,8,9 A B, C,D,E, F, laluminosita invece pud
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
codicidainserire nella istruzione SETCOLOR per ottenere lo
stesso colore presente sullo schermo.

B3 SELEZIOHE COLORI £

1 - di Gastano Marano

czr Groeec Editoriale Jackszon

19393 POk

1166 FOKE
1116 REM

1115 COLOR 1

11260 FOR A=1 TO 484

1138 FLOT RHOCOQ 33, FHDC B ELS
1148 HEXT A

1145 1= LIE 1460

11560 K=PEEK(TE4)

15




1166 FGFE 764,82

-

=GG:UB 1408
GOS 1400
1400
1400
1400
1400
1400
1400
1400
UB 1402
B GO°HB 1490
11:G0s5UB 1400
12:GOSUB 146@

(e Yo XwleTely Do lwlyly Yyl

=WONNAE W

13:GOsSLB
C=14:G0SUB
C=15:G0SUB

1350 GOTrl 1159

1360 IF I1=14 THEN RETURN
1376 I=I+2:RETURN

1380 IF I=6 THEN RETURN
1390 I1=I-2:RETURN

1480 SETCOLOR @,C, 1

1410 PRINT CHR$(123>
1420 PRINT
1430 PRINT
1440 RETURN

GOSUE 1360:
V 15 THEM GOSUB 1330:

COLORE . ";C;"

1400
1400
1400
GOSUE 1406
GOSUE 140@

INTENSITR® __

"l

16




PLOTTER

Plotter € un programma per disegnare nel modo ad alta
risoluzione (320 x 192 pixel). ‘

| tasti per disegnare sono otto (dal tasto 3 al tasto 0) 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 Funzione

1 modo “disegno”

2 modo “modifiche e spostamenti”

3 in alto a sinistra

4 in basso a sinistra

5 a sinistra

6 in basso

7 in alto

8 a destra

9 in basso a destra

0 in alto a destra
1000 REM '+ % * PLOTTER LN
1919 REM
1220 REM - di  Gastano Marano -
1070 REM :
1848 REM <c» Gruppo Editoriale Jackszon
1050 REM

196@ GRAPHILCS 2
1676 SOUND @ 3:50UND 1.0,8.0

1080 SOUND 2 @:SOUND 2.6.0.@

1030 FOKE 712,112:POKE 713.9:FOKE 7@3, 14
11066 POKE €2,8:POKE 732.1

1110 REM
1350 K=5@:''=50: D=1

1355 COLOR 1

1380 K=PEEK (764>

1290 POKE VE4.0

1466 IF K=51 THEH GOSUB 15S%
1465 IF K=27 THEW GISUE 1700

17




=121 THEM FETLIRH
1=+ RETLURH

1:RETURH

ETLIRH

A 0OR t=1
="'+

31 THEMW RETUEH
ETURN

THEH RETURH
1:RETURH

@ THEM RETLIRM

TLIFH
13 THEW RETURH
ETURM
9 0OF Y=@ THEM RETURN
-1:RETURN

18




CURVE MATEMATICHE

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

CURVYE  MATEMATICHE L

di Gastans Marano

ruprc  Editoriale Jackson

FOKE 2.8

FEM
@3 PI=7.14159
2@ COLOR 1

@ TO 2135
PRI Blete &2

S0 DRAMTO X, 191

A FOR A=1 TO 2066 -HEXT A
GRAFPHICS 24

2 POKE 712,206:FOKE 710, 280:POKE 793,152

FﬁP A TO 318

. ?
DRAWTO . 196
NE/T f
A FOR A=1 TO 2e09:HEXT A
B GREAFHI 24

2 POKE 712,62:POKE 716.56:FOKE 7@3,4%
A FOR %= TO 31&
¥=191-LOGCK-S+1 145

T W,

Y=131-L0G ]
9 PLOT 191
a HEAT ¥
@ FOR A=1 TO 2000:NEXT A
S GRAFHICS
7 POKE 71Z2,222:FOKE 719, 216:FOKE 703,208
3 FOR a TO 318
PLOT X.191-¢95+COSCPI-180%C180+X¥1, 1200435
NEXT A
FOR ¥=6 TO 313
Y=9S+<COSCPL 180X 150+:41. 13 )%35)

PLOT ¥,131-7:DRAWNTO <. 191
HEXT ¥

FOR A=1 TO 3000:WEXT A
GRAPHICS B

19







NEW YORK

Il programma New York disegna sullo schermo il panorama

di una citta con due file di grattacieli.

Ogni volta che si fa girare, il programma crea un panorama

diverso e casuale.

1090 REM % X ¥ NEW YOREK E A 2 §
1910 REM

1020 REM - di  Gaetano Maranc -
1832 REM

1840 REM <(c> Grueepc Editoriale Jackson
1950

REM
1868 GRAPHICS 11
1879 SOUND 0,6,,3:50UND 1,8.0.0
1075 SOUND 2,0,8,6:S0UND 3,08,6.8
1080 POKE 82.@
1119 REM
1138 FOR A=1 TO 20
1140 COLOR 2+INT(RND(@)%14)
1158 PLOT RND(@)%73,RH[:(@)430
1160 NEXT A
1170 K=5
1188 DIM L(15>
1199 DIM H(15)
1200 DIM I1C1S)
1219 FOR R=1 TO 15
1220 LCRI=CC2+INTIRND(@)Y¥3) )42
1228 HCAY=C(K+INTCRNDC@) X 24K 2 1423+ INTC(RNDCB &K ) -1
1249 I(Ay=2+INTC(RNDC@I*14)
1250 NEXT A

%=0
1278 FOR A=1 TO 1S

1260 X=X+L{A)

1290 IF %450 THEN GOSUE 1400

1380 IF %>79 THEN GOTO 137@

1318 NEXT A

L{AY=79-(A-LCAD)

W=7a

GOSUB 1409

1359 IF k=2 THEN 133@

1360 K=2

1379 GOTO 1210

1380 COLOR 1

1332 GOTO 1330

1460 SETCOLOR 4,@.5:COLOR ICAD

1418 FOR Y=9 TO HIA) STEF 2

1420 PLOT %-L(A?,191-Y:ORANTO X-1,191-%
1430 COLOR ©

1446 PLOT %-L(AY,130-Y:DRAWTO X~1,190-Y
1450 COLOR I1CA)

1460 NEXT ¥

1476 PLOT X-L<AY,191:DRAMTO X-L(AY, 192-H(R)
1486 PLOT ¥-1,131:0RAWTO %-1,192-H(R)
1493 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 pu6 anche essere variato cam-
biando il valore della variabile V alla linea 1360 con un valore
diverso, sia maggiore che minore di 12%

SEM ¥ ¥ DISEGNI DI LINEE ¥ X
EM
REM - di Gaetano Marano -
REM
REM <c> Gruepo Editoriale Jackson
REM
GRAPHICS 24

SOUND ©,6,@,8:S0UND
SOUND 2,8,9,@:50UND
SETCOLOR 4,6,0:3ETCO

T
)
U)

ETCOLOR 1,@.10

COLOR 1
PI=3.14153
FOR A= TO I6@ STEP 2
=5+154%RND(@)
RD=F1/120%A
H=40+504RND @)
PLOT 16@+K¥COS
8@ HEXT A

FOR T=1 TO 20@@:NEXT T
GRAFPHICS 24

@ SETCOLOR 2.0,0

FOR A=7 TO 35 STEP 3

@ FLOT 159, A+36:DRANTO S7+A. 36
HEXT A

FOR A=7 TO 35 STEP 2

PLOT 16@, A+36: DRANTO 262-A, 98
HEXT A

& FOR A= TO

CRDY, IE+KHSINC(RD) : DRAWTO 168+HACOS(RD) . 96+H¥SINCRD)

S STEF 2

u)

38 FLOT 159,A: DPHHTH 152-A. 535
@ HEXAT A

FDR A= TD 95 STEP 2

FLOT 166, A:CRAWTO 1E7+A, 35
NE AT A

T 2088 NEAT T
24

=F1
FOR H=1 TO %
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A=P1/YXN
X (N)=COS(R)*38+160
Y(M>=SINCRY¥95+35

NEAT N

FOR A=t TO ¥

FOR B=1 TO ¥

PLOT X(A3,'7CAY :DRAWNTO ¥(B),Y(B>
NEXT B

NEXT A

FOR T=1 TO 2@00:NEXT T

GRAPHICS 24

SETCOLOR 2,9.9

FI=PI/2Z
1=100:A=0:B=R+I:HN=1
R=A%¥P1/130
KA=9SXCOS(R>+168
YA=95XSIN(R>+35
R=B¥PI1-130
XB=95¥C0S(R)+16@
YB=95¥SIN(R)+95

PLOT %A, YA:DRAWTD XE.YE
A=A+1:B=A+I: H=N+1

IF N=18 THEM 1630
GOTO 1530

FOR T=1 TO 300Q:HEXT 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’ltalia.

Cosicom’é il programma é piu che altro dimostrativo, tuttavia
la parte principale che disegna I'ltalia puo essere inserita in
altri programmi di tipo didattico, di quiz, eccetera.

Il punto diinizio del disegno, dipende dai valori assegnati alle
variabili X e Y (linee 1120 e 1130).

1838 REM

1000 REM X % % ITALIA X X X
1010 REM
1920 REM - di Gaetano Marano -

1640 EEE (e> Gruppo Editoriale Jacksom

El
1060 GRAPHICS 24
1070 SOUND 0.,0,8,8:S0UND 1,0.9,0
1075 SOUND 2,9,8,0:S0UND 3.0.0.9
1078 SETCOLOR 4,0,0:SETCOLOR 2,0
18673 SETCOLOR 1,0.,14

.0

1080 POKE 82,0

1110 REM

1115 COLOR 1

1120 X=93:REM 0__224

1130 Y=30:REM 0__76

1140 RESTORE 1269

1160 READ D

1170 IF D=1111 THEN 1250

1180 IF D=0 THEN Y=Y+1:GOT0O 1230

1260 D=D-52

1220 PLOT 10+4+D,Y

1239 GOTO 1160

1250 GOTO 1250

1260 DATA 94,0,83,83,91,32,93,0,36.87,88,90,33,0,82,83,85,94,9,81,83,84,35,0
1279 DATA 79,82,36,97,98,99.09,78,80.81,100,101,162,163,0,64,£5,72.78,104,105,0
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 53,101,104,0,54,100,101,102,103,104,105.8,55,100,101.106,107.0
1310 DATA 55,93,107,0,56,35,96,97,98,0,55,94,0,54,94,0

1320 DATA 52,53,94,0,52,95.0,53,95,0,53,36,0,54,94.35,96,0,53,94,0

1330 DATA 53.,94.0,53,94,9,53.67,68,63.94,0,53,65,66,70,71,94,0

1340 DATA 54,55,64,72,73,93,@,56,57,58,53,63,73,74,35,0,59,62,75,76,96,0
1350 DATA 59,62,77,97,0,58,59,60,61,78,98,0,78,39,100.0.79,101,0,79.102,0
1360 DATA 79,183,0.79,104,105,0,80,105,0.80,105,0,81,106,0,81,106,9,75,81,107,0

81,82,107,0,83,107,0,77,78,73,83,107,0,73,84, 108,08, 76,85, 108,90
86,109,0,86,87,88,110,0,83,85,89,111,0,90.,112,2,90,113,114,0
91,92,115,0,93,116,117,0,94,118,119,122,123,124,125,0,94,120,121,126,0
95,125,0,96,124,0,37,124,0.38,99,125,126,0,69, 100, 162,103, 127,128,123
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9,62,69,101,104,105,106,107,139,0.61,67,68,70,71,108,131,132,133,0
66,72,108,134,135,0,60,65,71,109, 136,08
60,61,62,63,64,72,103,110,111,137,138,08,€0,72,1093,112,139, 140,90
60,61,72,197,113,114,115,141,142,08,62,73,112,113,116,134, 135, 143, @
62,73,110,117,133,136,144,0,62,72.117,132,137,138,139,140. 145,90
62,72,117,132,142,146,0,63,71,117,118.,131,143,147.0
62,72,119,122,131,143,146,0,62,72,120,121,123,130,143,144,146,0
62,72,123,124,131,145,146,0,63,72,124.130:0,63,72,124.136,0
62,63,72,125,130,0,62,71,125,131,132,133,2,61,71.126,134. @
62,71,126,135,0,61,71,127,.135,0,59.61.€7,68.63,71,127,135,0
62,66,70,127,135,0,61,63,66,127,135.0,63,64,65,128,133,134,135,0
128,132,0,128,131.0.125,126,127,131,9,118,126,131,0,11€,126,131.@
126,130,131,8,118,12%,129,0,122,124,125.128,0
103,117,120,121,122,124,123,0,98, 101,102, 103,114,115,116,118, 119
122,124,128,0,92,97,99,100,104,105,103,110,111,112,113.121,124,125
126,127,0,34,9¢, 186,147,102, 128,0,36,120,08.96,113,9,57,119,0
98,39,100,101,113,0,102.103,118,0,104,118,6,105,10€,113,0
107,108,120,0,109,110,111,112,121,8.113,120,9,114,113.9
S91,114,115,118,113,2,92,116,117.0, 1111
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NUMERI DIGITALI

Se si vogliono inserire dei numeri di varie dimensioni nel
modo grafico ad alta risoluzione, si puo 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
0 e 9) nella variabile N, la larghezza dei segmenti orizzontali
(in pixel) nella variabile L, I'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 L e H possono essere stabiliti una sola volta all’inizio,
inoltre se si devono scrivere piu numeri di seguito, occorre
ad ogni numero incrementare il valore di X per non sovrap-
porre le cifre.

100 REM ¥  Prosramma dimostrativo ¥
102 REM
104 GRAPHICS 24

107 POKE 712.114:POKE 719,@:POKE 789,10
198 POKE 22,9

116 FOR A=1 TD 20

118 #=RND{1>¥257

120 Y=RND(1>X127

122 L=2+RND(1)%39

124 H=2+RND(1)%32

126 N=RND(1)¥1@

128 GOSUB 700e

130 NEXT A

132 FOR T=1 TO 3000:NEXT T

134 END

7000 REM % * X NUMERI DIGITALI % #% %
7010 REM i
7020 REM - di Gaetano Marano -
7030 REM
7040 REM (c) Gruppo Editoriale Jacksow
7050 REM
7055 COLOR 1

7060 N=INT(N)>:IF N<@ OR N:9 THEM RETURN

7079 IF N=6 OR N=2 OR N=3 OR N=5 0OF N=€ OR HM=7 OR N=2 0OF N=3 THEN PLOT #+32,Y+4:
DRAWTO X+32+L,Y+4

7080 IF N=2 OR N=3 OF N=4 OR H=5 OR H=E OR N=3 OF HW=3 THEM PLOT ¥+Z2,%Y+4+H:DRAWT
0 X+32+L,'(+4+H
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7999 IF N=9 OF H=2 OR H=Z OR N=5 OR M=f
WUTO X+32+L, Y+4+4H+H
7102 IF N=@ OR N=1 OR H=Z OR N=2Z OF H=4

OF H=5

+3 !
7120 IF N=@ OR N=2 OR N=& O
7130 IF N=@ 0OF H=4 0OFR H=5 0OF H=
4+H
7142 RETURN

IR H=32

2 THEN FLOT

OF H=2
OF H=?

oF H

0oF

OF H=2 THEM PLOT =+Z72.%+34+H+H:DRA

0OF H=2 OR H=3 THEM FLOT i

+3+H: DRAWTO
THEH FLOT ¥+

(+4+H+H
+4: DRAMTO

4L+

OR H=Z OF M=3 THEM PLOT #+
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LETTURA VELOCE

Questo programma pud essere usato per incrementare la
propria velocita 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 € uguale a quella scelta dal computer
esce la scritta “Frase: ESATTA”, se invece la frase inserita &
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 gia incluse nel programma se ne possono
aggiungere molte altre, inserendo le nuove parole o frasi (di
massimo 20 caratteri) in una serie di istruzioni DATA; '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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3 SOUND 9,0.0.0:30UND 1,0.6,
8 POKE 71@,2:FOKE 712.9:

2 A$=CHR$(17>:DE=CHRE (2!

ggn ¥ ¥ ¥ LETTURA “YELOCE ¥ % X
REM - di  Gaetanc Marano

REM

REM <c» Grurps Editoriale Jacksaon
REM

GRAPHICS @

SOUND 2,8.8,8:50UND 3,

Q.0,
FOK
POKE 22,8:FOKE 752.1

REM
DIM T$(12),B%(€0).C3
DIM A$CLL. DECLL.ESCL

205, F$(200, X$(20)
JS’I',Hif’ L1820
(E$=CHR$(S) : GE=CHRE (3 :HE=CHR$ 12>

Bs="

@ Pﬂ

POSITION

POSITION
ITION
SITION
PQSITIDN

N 5 FRINT A$:iHE:HE HE i HS  HE HE HE HE  HE  HE
20,5 :PRINT H$;HE HE HE i HE HE; HE HS  HE HE L ES
S.6:PRINT I$:FPOSITION 20.6:PRINT I

Q,7:PRINT D%:HS$;HE: HE: HE: HE; HE; HE S HE HE ; HE
20, 7:PRINT HE;H$ i HE HE HE HE HE HE S HE HE: GF

% IF R=1 THEH POSITION 4, 10:FRINT *

7 DATA

@ RESTORE

FOR A=1
READ C$:1F C$=

T0 16666

"#" THEN 1z4@

8 NEXT A

MF=A-1

OF 1 7O 200:NEXT T

POSITION 3,1@:FRIMT "Curata Fraze
FOR T=1 TO 46@:NEXT T
G=1+INT{NF¥RHDCA) 2

RESTORE G+2z@0@

READ F$

P=YAL(TS$C1. 300

IF LENCF$>>20 THEN F$=F$(1,20
POSITION 16,6:PRINT F$

FOR T=1 TO F:MEXT T

"iTEC4,LENCTS0

@ POSITION 18,5:FRINT " "
8 FOR T=1 TO 24@:MEXT T

POSITION 4,10:PRIMNT "Scrivete la frase che awvete wi

FOSITION 4.12: INPUT
R=0:IF X%=F% THEN R=1

e

SEAGLIATA
IF E=1 AND TAax1 THEW Tx=T
IF R=@ ANl TX<6 THEH TAH=T:
G0TO 1258

REM ---- CATALOGD PAROLE E FRASI
BIAHCO

ROSS0

A VERDE

GIALLO

BLU

HEROD

ROMA

MILAHD

FIRENZE

NAFCLI

A PARIGI

BERLIHO

A LOHDRA

A MADRID

A HEW “ORK

LS AMGELES

ATEME

£ ESATTA #4°;

I$=CHR$ 124

= eremcte RETU




CATA
CATA
8 DATAH
CATA
CATA
DATA
DATA
5 CATA

& DATA
LATA
DATA
DATHA
A DATA
21 DATA

z DATA
23 DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATHA
23 DATA
DATA
CATA
LATA
CATAH
644 DATA

% DATA
CATH
DATA

AsC
A RUOTA

MSC

ELIENOS AIRES
GIMEYRA
MICROPROCESSORE
KE'/BORRD
MONITOR

ATART 13aXE
AERED

HAYE

TREHNC
COMFUTER
FOTOGRAFIA
ATTRICE
AUTOMOBILE
CREDIT CARD
LINERA
ARTICOLO
IMDIRIZZO
MOTORE
CAFIRE
YOLARE
CAMMINARE
HAFOLEQHE
GARIBALDI
CESARE
WASHINGTON
FRINTER

Lm0

DOMNA
CAHS

LIERD

A JRCKZOH

A EYTE

ELIOHD
CATTINVGD
YELOCE
LEHTO

H GRANDE

FICCOLOD

H LEGGEFRD

FESAMTE
MARIO
LALRA
FRANCO
ANTOMIC

H MARIA
A FRANCESCO

EAREARA

A GRTTI

ELEFAMTE
DELFINO

HTH GIFAFFA

q E

A AMTILOPE

LEOHE

A COMDOR

TIGRE

A COBERMAN
A IFFOPOTAMO

CAHE
] N

PRSCAL
FORTRAH

A FORTH
A LIZF

H FROLOG
ALOGO

A COBOL

A AFL
A CALEMODARIO

31



TRANSISTOR
ZTOFFA

A TERTRO
RIVISTA
SEMAFORD
*YOLERE
CAMTARE

JET
A SCRIVERE
LEGGERE
CALIFORMIA
AMICO
SAFPORT
PROGRAMMA
A CEBUG
DISK
MUSICA
CANTANTE
TELEFOND
TELEGRAFD
TELEX
CRZSETTA
LOCALT
NETWORK
JAZZ
STATI
FORMULA
BORZA
FARTICELLA
FROTONE
QLIARK,
HEUTRINO
ELETTROME
A ACGUA
ARANCIA
ANANAS
FOMOCORD
KIWI
A TESTA
H BRHI’FIII

PHFnLE
A FAGIHE
COMTEMITORE
CECOLLO
DESIGH
ARTISTHA
FHFIHNE

F IANOFORTE
ARTHETTH

SYMTHESIZER
ECOHOMIA
MOMETA
DOLLARO
STERLIMA
CAMETC
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2163 DATA SOFFITTH
2164 DATA FAMIMO
2165 DATA SFAGHETTI
2166 DATA HAMEURGHER
2167 DATA LHIS
21658 DATA CRAMCELLARE
2163 DATA MEMORIA

2170 DATA AUTOBUS

2171 DATA COMEIMAZ IOHE
2172 [ATA LRAGAND

2173 DATA SPACE SHUTTLE
2174 DATA AUSTRONAUTA
2175 DATA FIOGGIA

2175 DATA CAMIMETTO

! FE
2173 DATA IHDUSTRIA
2139 DATA THGRAMAGGIO
2131 DATA FI A

1 TELEFILM
HOTIZIE
SOFRAHD
A FENULT IMA
AOULTIMA

#
FIHE LISTH
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CRONOMETRO

Il Cronometro per Atari 130 permette di misurare i tempi e di
visualizzarli in ore, minuti, secondi e decimi di secondo.

Il cronometro € controllato dai tasti Z (Start), X (Lap, tempo
intermedio) e C (Stop).

E A2 4 CROMOMETRO L A 4

M - di  Gaetano Maranc -

tor Gruees Editoriale Jack

funzione

rerreererrge
rreeeerrreee
FRINT teerrrrrrnee
1:PRINT "kr min sec"
FRINT i: 2 =LAP C=5TOP"

2 FRIMT

i 3.8 POKE
TIOH 1%.3:PRINT "GQ:
E

75
—18 THEN FOE
=22 THEM
GOTO 1..191

"OKE 13,@:POKE 20,6:60T0 1240

ESTITHPEER (190 2SE+FEEK (2R) 2 /5

M= INT (T, 6083
B T=T-M$EoG
(T 16
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1460 3

1478
1426
1436
1500
1516
1515
1518
1526

TR$

FOSITION
FOSITION

iITfGN 15-LENCHE . Z:FRINT H2
ITION 19-LER

M2, 3:PRINT M$

TP
INT C#
ITIOH
ITION Z

FINT S%

7.3 FRINT
FRINT

g
ugu
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SCRITTE PUBBLICITARIE

Il programma chiede di inserire per prima cosa un testo di
massimo 100 caratteri che puo contenere, ad esempio, un
messaggio pubblicitario, una serie di prezzi, delle quotazioni
di borsa, delle offerte speciali, dei comunicati importanti, e

cosi via.

Quindi si deve inserire la velocita di rotazione delle scritte

con un valore tra 1 (piu veloce) a 10 (piu lenta).

Per inserire una frase diversa occorre fermare il programma

con il tasto BREAK e quindi dare di nuovo RUN.

1000 REM x x SCRITTE PUBBLICITARIE ¥ *

1019 REM

1020 REM - di  Gaetano Maravo -
1830 REM

1040 REM (c) Grupepo Editoriale Jackzon
1050

REM
1060 GRAPHICS @
1079 SOUND ©,0.9,8:30UND 1,0,0,2
1680 SOUND 2,0,0,8:50UND 3,0,0,0
1090 FOKE 710,@:POKE 712,@:POKE 704,14
1095 POKE 82.0:POKE 752.9
1096 REM
1109 DIM X$(1):X$=CHR$(14E)
1110 DIM A$<120),5$(49),C3$(162),H$(4?>
1120 S$="
1125 POSITION 0,0
1130 PRINT "Inserire frase <max 100 caratteri) e eremere RETURN"
1135 INPUT A$
1136 POKE 752,1
1140 PRINT ")*
1150 PRINT “"Inserire velocita’(1--1@) e premere RETURN"
1155 INPUT T
1158 IF T<1 OR T>18 THEN 1150
1160 PRINT "3"
1165 FOR A=1 TO 38 '
11702 POSITION A,4:PRINT X$
113@ POSITION A,5:PRINT X$
1199 POSITION A,9:PRINT X$
1200 POSITION A, 10:PRINT X$
1205 NEXT A
1220 IF LENCA$)<38 THEN H$=S$(1,48-LENCAS))
123 IF LENCAS$)>37 THEN H$=S$(1,10)
1235 Q=LENCA$) : H=LEN(H$>
1240 AS(Q+1,Q+H)=HS$
1250 C$=R$
1260 POSITION 1,7:PRINT C$(1,38)
1270 C$=C$(2,LENCCS)) .
1289 IF LENCC$)<39 THEN C$(39,33+Q+H)=A$
1290 FOR D=1 TO 20%T:NEXT D
1300 GOTO 1260
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CONTAPEZZI

Un uso insolito del computer pud essere quello di Contapez-
zi capace di contare da 10 a 99.999.999 pezzi.

Facendo girare il programma, ogni volta che si preme RE-
TURN il numero viene incrementato di uno. Oltre a cio, si pud
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 € preceduto dal segno.

Se si cerca disommare o di sottrarre un numero che farebbe
scendere il totale sotto 1o 0 o lo farebbe salire oltre il massi-
mo, il programma fa uscire sul video la frase “NUMERO
ERRATO O ECCESSIVO”.

1000 REM % X X CONTAPEZZI E 3 A 4
1010 REM
1020 REM - di Gaetano Marano -
1039 REM
1840 REM <c)> Grueeo Editoriale Jackson
1050 REM

1060 GRAPHICS @

1078 SOUND ©,0,0,8:30UUND 1,0,9,0

1075 SOUND 2,0,0,0:SOUND 3,8,2.0

1099 POKE 709, 10:POKE 710,0:POKE 712,@
1093 POKE 82,0:POKE '752,1

1995 REM -
1100 DIM A$B),N$C10),P$(10), U$(8)

1101 DIM B$<1),C$(1),D$(1). E$C1),F$C1),G$C1),H$C1), I$01),L$C1),M$C1),08(1),Q%01)
1103 B$=CHR$(17) :C$=CHR$(22) : D$=CHR$(26) : E$=CHR$(S) : F$=CHRS$(2) : G$=CHR$(3)

1104 H$=CHR$(12): I$=CHR$ (1) : L$=CHRE(4) : M$=CHR$(124) : 0$=CHR$(23) : Q$=CHR$(24)

1110 POSITION 6.8

1120 PRINT " Premere RETURN per un colo pezzo"

1130 PRINT

1149 PRINT " o introdurre N":iH$;" pezzi in piu’ o"

1150 PRINT

1160 PRINT " in meno (con -) & premere RETURN."

1170 PRINT

1190 POSITION 2,12:PRINT B$,;ES$;" ";B3$,E$;" ";B$,ES$;" ";B$;E$;" ";08
1208 POSITION Z,13:PRINT I$;G$;" “;1$;" ";B$;G$;" ",;B$;G$,;" ";M$
1219 POSITION 2,14:PRINT M$;" ";D$:0%;" ":D$;68;" ";D$;G68;" ";0$
1220 N=0

1230 C=0

1240 POSITION @.22: INPUT N$
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125@ POSITION @.22:FRINT "

1266 IF N$="" THEN Mg="1"

1270 IF ASC(N$><>45 THEN P$=N$:FOR A=1 TO LENCNS$)

1260 IF ASC(N$>=45 THEN P$=N$(2,LEN(N$)):FOR A=2 TO LEN(N$)
1299 IF ASC(P$)><43 OR ASC(P$)>S7 THEN 1442

1295 IF LENCP$)>1 THEM P$=P$(2.LEN(P%$>)

1380 NEXT A

131a IF <N
1220 N=N+YALCNS>
1327 Hg="1"

1330 A$=STR$(N)
1348 L=LEN{A$)
1345 FOR P=1 T0 3

25 1¢ !
1352 IF P<=L THEN W$Fr=A%$F

$1-47

J=-14 THEN J=11
OH J GOSUE 1428. 1520, 1569, 1690, 1542, 16239, 1720, 1764,
A IF LENCA$)>1 THEM A$=A%Z,LEMCA$
NEXT P
GOTO 1224 .
FOSITION E.18:FRIMT " HUMERD ERRATD O ECCESS
FOR T=1 TO S MEAT T
FOSITION . 15:FRINT " "
@ GoTo 12
@ POSITION
96 POSITION

< PO“ITIHN C

2:PRINT
ZPRINT
PRINT [%:G$

2:PRINT * ":E$
S26 POSITION C.13:FRINT * ":Mg
1549 POSITION C,14:PRINT " ";Q$
1550 RETLRN

1560 POSITIOH C,12:PRINT BS$;ES$

157@ POSITION C,13:PRINT B$;G$

1589 POSITION ©,14:PRINT D$;5$

155@ RETURN

1602 POSITION C,12:PRINT B$SE$

1610 POSITION C,13:PRINT " ";L$
1620 POSITION C,14:PRINT D$;G$

1630 RETLIRN

1649 POSITION C,12:FRINT M$;M$

1659 POSITION C.13:PRINT D$;L$

1664 POSITION C,14:PRINT " ";M$
1579 RETURN

1680 POSITION C,12:PRINT B$;E$

1692 POSITION €., 13:PRINT D$;E$

176@ POSITION C.14:PRINT D$;G$

1710 RETURN

172@ POSITION C,12:PRINT BS$;ES$

1738 POSITION C,13:PRINT I$;E$

1749 POSITION C,14:PRINT D$;G$

1750 RETURN

1769 POSITION C,12:PRINT B$;ES$
1770 POSITION C,13:PRINT " ";M$
1786 POSITION C,14:PRINT " ";M$

1790 RETURH

1800 POSITION C,12:PRINT B$;E$
1819 POSITION C,13:PRINT I$;L$
1320 POSITION C,14:PRINT D$;G$
1238 RETURN

1849 POSITION C,12:PRINT BS$;E$
1350 POSITION C,13:PRINT D$;L$
1860 POSITION C,14:PRINT D$;G$
1879 RETURN

1880 POSITION ©C,12:PRINT "
1890 POSITION C,13:PRINT " "
1909 POSITION C,14:PRINT " "
1910 RETURN

'HLCNS 2> (10202000QG-1) DR (H+YAL{N$)> 73 THEN 144@

1208, 1349, 1830
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FISICA DEI REATTORI
NUCLEARI

Il programma simula il processo di “fissione nucleare” che &
alla base del funzionamento appunto delle centrali nucleari
che producono energia.

La fissione nucleare & una reazione provocata da neutroni
veloci che colpiscono degli atomi di Uranio 235 i quali si
spaccano producendo due atomi piu 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 elettricita.

Il programma produce un’animazione che puo 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.

1966 FEM FISICA OEI REATTTORI HUCLERRI
1216 F

192 FEn - di  Gaetano Marano -
1836 REM
1646 REM (=) Grueeo Editoriale Jackszom
lﬁ‘w REM

268 DIM K$01o
1120 ©IM 2810 45 r
1146 POSITION 6,@:FRINT
1150 FOR R=a TO 39
1155 FOSITION A.1:PRINT 2%
1153 HEXT A
116@ POSITION
1179 POSITION
1120 POSITION 1.
1136 POSITION 2
1208 POSITION 27.7:

SIMULATORE FISSIONE NUCLEARE"
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4:FRINT
FRINT
FRINT

TN Aan
FRINT "0
PRIMT "o

T
PU’ITIHN 18,6 PRINT "o "5k

@ FOR A=7 TO 13
@ GOSUB 1729
POSITION - (PRINT "0
POSITION ‘PRINT " b
@ FOSTTION -1: FPINT "
POSITION -1 :FPRINT
1478 NEXT A
1426 POSITION 11,13:PRINT "o v;
1428 POSITION 25, FRIMT "o
1568 FOR A=14 TO
1516 GOSUE 17249
15208 POSITION Z3-H.A:FPRINMT "."
1528 POSITION 25-R.A:PRINT ".*
1546 POSITION 12+A,A:FPRINT “.*
1958 POSITION —1+A,A:FRINT
SE@ POSITION 48-R.A-1: PPIHT "
Tl 26-A.R-1:PRINT "
1’“ POSITION 12+A.A-1:PRINT
159@ POSITION -Z+A.A-1:PRINT *
1666 HEXT A
1618 PUUITIHN ELLE:PRINT "o v
L1629 S
1638 E.12:FRIMT ". .
1648 X g
16560 PﬂslTIﬁH TA:FPRINMT
1E6@ POSITION 5, 20:FRINT .,

o R P
"
"
"
"
"

T
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PIANO 3—OTTAVE

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 piu il tasto di SHIFT.

| tasti che producono le note sono indicati nella tabella che .
segue (il segno + indica il diesis).

Tasto Nota Ottava

DO
DO+
RE
RE+
Mi
FA
FA+
SOL
SOL+
LA
LA+
Si
DO
DO+
RE
RE+
Mi
FA
FA+
SOL
SOL+
LA

ZITO<OUOXONCN<OHOIMwSNO
NN NNDMNDNDNNDNDMNDNDN - b b cd o e cd d ok edd ek

/segue/
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/seguito/

J LA+
M sl
DO

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

PWWWWWWLWWWWWWWWMN N

GEE GRAPHIC
A SOUMD &

250 POK,
qIF
@ OSOUND 1.H. 16,15

@ POSITICON
3 POSITION

o REM % #%
H REM
A REM
4 FEM -~
a4 REM (o

REM

SOUHE 2
POKE 71@.112:
POKE 22,8:POKE 7S2Z.1:FOKE 709,10
REM

g OIM MHECSH

POSITION 4.1 PRINT " FIANG 3_OTTAYE
CPRIMT “OTTAYAR __ "
@:FRINT * MOTA __ "

POKE 7€4.
K=PEEK (764}
4.0
7 THEM GOSUB K+Z0a@

POSITION 12,2
POSITION 13,

‘FINT N$C1,12
(PRINT M$(Z2.55

S FOR T=1 T 1@:MEXT T
@ GOTO 1248

Hg=" v
Ng="2LFg "
Hg="
Ng="
Ng="
HE="
Hg="
Hg="
Ng="
N$="
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Za18 M
2811
2012 HE
2017 K
2014 HE

1 RETURH
£ RETURH

FETLIRN
H=121:RETURH
1: RETURH

HE="1FA#
NE="100%

TURH
‘RETURM

HE="250L #
NE="2RE#

*ETLIRN
N=114:FETURN

3 FETLRN
S ME="ILAK ‘RETURN
5 Ng=" 1 RETLIRN

7 Ng="
HE="
Hg="

FETURN
:RETURH
‘RETURM
“RETURH
FETURN
:RETURN
FETURH
:RETURH
‘RETURH
:RETURM
‘RETURN
FETURH
: S RETURN
" N=@ FETURN
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HE="3MI
% HE="
=300
RE
"3p0

"
"
"
"
"

»

“400

"IRE#

N$="3FA#
N$="3DO#

"3S0L#"

=47 : RETURN
:H=@: RETURM
" :H=0 RETURN
" :N=49: RETURM
" H=57%: RETURM
" :H=E6Q: RETURH
9 : RETURH
:FETURM
:RETURN
‘RETURN
:RETURN
:RETURM
‘FRETURM

M

@:RETURN
37:RETURN

o
>
2
m
—
c
)
Zz

0 : RETURN
42 : RETURN
57 :RETURN

W W
®
0"
m
—
c
2
Z
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PROGRAMMATORE
DI SUONI

Una caratteristica interessante del 130XE € certamente il
generatore di suoni a 4 voci.

Con il Programmatore di Suoni € 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 € possibile
selezionare la voce da modificare, mentre tramite i tasti cur-
sore in alto e in basso € possibile scegliere il parametro da
modificare (i tasti di cursore vanno premuti insieme al tasto
Control).

E possibile scegliere anche il valore dell'incremento o del
decremento tramite i tasti U (uno), D (dieci) e C (cento); &
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 perritorna-
re al decremento uno. Inoltre gliincrementi o decrementi del
parametro Distorsione avvengono di 2 in 2 (da 0 a 14 e
viceversa) in quanto i valori dispari non hanno effetto.

Il parametro selezionato pud essere incrementato o decre-
mentato tramite i tasti + e —; oltre a questi c’é 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 pud 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 piu dettagliata delle istruzioni suono e pre-
sente nel manuale del computer Atari 130XE.

1060 REM ¥  PROGRAMMATORE DI SUONI %
1616 REM

1229 REM - L1 Gaetano Marano -
16%0 REM -

1946 REM <c) Grupec Editariale Jackzon
13560 REM

1360 GRAFHICS @
1872 SOUND 9.9,8.8
SOUNL 2.9.0.9
@36 POKE 71@,112:POKE 703,10

1160 POKE 22,0:POKE ?S52,1:FOKE 712,112
1116 REM
1120 0IM A$C17),B$(17). 080177

112@ FOR L=1 TO 17

1140 A$(L>=CHR${13>

1145 IF L=S OR L=3 OR L=17 THEN A$(L)=CHR$23>

1152 B$(L =CHR$18)

1155 IF L=5 OR L=3 OR L=12Z THEN B#(L)=CHR$(13)

1166 CE$(L)=CHR$(13)

1165 IF L=5 OR L=3 OR L=13 THEN C${L)>=CHR$24)>

1172 HEXT L

1180 A$(1)=CHR$(17) :A$ 17)=CHR$(S)

1199 B$(1)=CHR$(1) :B$(17)=CHR$(4)

1200 C$(1)=CHRE (26 :C$(17)=CHRS$(3

1219 POSITION Z,0:PRINT " PROGRAMMATORE OI SIJONI "

1220 POSITION 4,5:PRINT "VOCE . _.__ 2 1 2 3"
1230 POSITIOH 18,6:PRINT A$ .

1240 POSITION 4,7:PRINT "FREGIJENZA ___ 1®6 18 106 18 "
1250 POSITION 13,8:FRINT B$

1260 POSITION 4,3:PRINT "DISTORSIONE _ 16 18 1@ 18 I"
1270 POSITION 18,10:PRINT B$

1280 POSITION 4,11:PRINT “YOLUME _____. 12 18 186 186 "
1290 POSITION 18,12:PRINT C$

1300 DIM DC11.3>

1302 FOR A=7 TO 11

1303 FOR B=@ T0 3

1304 D(R,B>=0

1305 NEXT B

1386 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 THEN GOSUE 1500

1400 IF K=23 THEN RUN

1410 IF K=11 THEN GOSUB 2150

1420 IF K=58 THEN GOSUB 2160

1420 IF K=18 THEN GOSUB 2170

1440 IF K=63 THEN GOSUB 1309

1450 IF K=134 OR K=135 THEN GOSUE 2209

1460 IF K=6 OR K=14 THEN GOSUB 1560

1490 GOTO 1350

1500 H=Y

1510 IF K=142 THEN 'Y=Y-2

1520 IF K=143 THEN Y=Y+2

1538 IF Y=13 THEN Y=7

1540 IF Y=S THEN Y=11

1545 POSITION 3I5,H:PRINT " "

1546 POSITION 3S,Y:PRINT “<"

1550 RETURN

1560 IF Y=7 AND K=14 AND DcY.¥)-L:=@ THEN D(Y,Y>=DC(Y,¥)-1

UND 1.0.2.8
UND 3.0,0.4
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IF Y=? AND K=8 AND OCY, T +1<2%56 THEN DCY,VO=DCY,V)+I

IF ¥=3 AND K=14 AND DCY,Y>-I%2>=0 THEN DCY,VY>=DCY,VY)-1%2
IF ¥=9 AND K=6 AND DCY,V>+I1%2<15 THEN D(Y,V)>=D(Y,V)+I%2
IF Y=11 AND K=14 AND DC(Y,¥>-1>=@ THEN DCY,V)=DC(Y,¥)-1
IF ¥=11 AND K=E AND DC(Y,¥)+I<16 THEN DC(Y,¥)=D(Y,VY)+1
GOSUB 1859

RETLRN

POSITION V¥4+19,Y:PRINT " "

POSITION Y¥4+19,Y:PRINT DCY,V)

RETURH

SOUNC @.0¢7,05,0(3,8),D(11,8)

SOUND 1.0¢7,15,D(8,15,D(11,1)

SOUND 2,D(7,2),0(3,25,D(11,2)

SOUND 3,D(7,3>,D(3,3),0¢11,3)

POSITION 4,14:PRINT "SOUND @, "

POSITION 4, 14:PRINT "SOUND B;";D(? 85;",";D(3,8);",";D(11,8)

POSITION 4,16:PRINT "SOUND 1

POSITION 4,16:PRINT "SOUND l,";D(?;l)i".";D(B.l)i"a"ib(ll,l)

POSITION 4,18:PRINT "SOUND 2

POSITION 4,18:PRINT "SOUND 2:"iD(?:Z)i";";0(9:2)5“;"50(11:2)

POSITION 4,20:PRINT "SOUND

3,
POSITION 4,2@:PRINT "SOUND 3,";D¢<7,3>;",";DC9.3);".,";D(11,3)

RETURN
I=1:RETURN

I
I 18@ RETURN

F K=134 THEN v=Y-1
IF K=135 THEN Y=Y+1
IF Y=-1 THEN V=3
IF Y=4 THEN V=0
IF ¥=6 THEN POSITION 4,5:PRINT “VOCE ________ 2 1
IF ¥=1 THEN POSITION 4,5:PRINT “"VYOCE ___ e 1
IF V=2 THEN POSITION 4,S5:PRINT "VOCE ___ 0 1
IF =3 THEN POSITION 4,5:PRINT "VOCE ________ o 1
RETURN

NNNN

NHWWNW

49







SIRENA AMERICANA

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

1060 REM ¥ X SIRENA AMERICANA ¥ X

1219 REM

1826 REM - di  Gaetanc Marano -
1830 REM

1640 REM ¢c Grueeo Editoriale Jaco
1950 REM

1060 GRAPHICS @

1879 SOUND @,@.0,0:SOUND 1.0.9.8

1875 SOUND 2.2,@,8:SOUND 3.0.0.9

1990 POKE 71@,0:FOKE 712.0:POKE 793,10
1186 POKE 82,0:POKE 752,1

1119 REM --
1120 PRINT
1130 PRINT "  SIRENA AMERICAMA"
1170 FOR A=3 TO 3@

1180 SOUND 1.A,14.15

1190 NEXT A

1200 FOR A=30 TQ 9 STEP -1

1210 SOUND 1,RA,14,18

1220 NEXT A .

1230 GOTO 11790
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CARATTERI IN
GRAPHICS 24

Questo € sicuramente una delle routine piu utili per chi
vuole realizzare programmi in BASIC con grafica e testo su
un computer Atari 130XE.

Infatti questo computer dispone di numerosi modi solo grafi-
ci, modi solo testo e modi di grafica con finestra testo (le
quattro righe piu in basso) ma non consente di inserire dei
testi direttamente nell’area grafica.

Poter aggiungere un testo e particolarmente utile nel modo
grafico a piu 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) € molto semplice, infatti le forme relative al set di
caratteri del 130XE sono memorizzate sotto forma di codici
nella ROM, a partire dallalocazione 57344, e possono essere
letti con PEEK e scritti direttamente nella memoria video con
l'istruzione POKE.

Per scrivere uno o piu testi nel modo grafico occorre OGNI
VOLTA inserire il testo nella stringa A$, stabilire lacolonna 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’altro program-
ma.
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106 REM * Praaramms dimostrativo *
119 REM
120 GRAPHICS 24

130 SOUND ©,0,0,4:S00MD 1,0.6,0

140 SOUND 2.9,6,8:S0UHD 3,6.0,68

156 POKE 71Z.116:POKE 718,@:POKE 793.1@
16@ POKE 22,4

130 REM
190 REM 3% strinsa caratteri
200 REM cx ©__33 colcwna
210 REM 1x A__23 linea

240 REM
250 DIM A$740),T$.32)

255 FOR 0= TO 7

260 T$=""

279 FOR T=1 TO 22

280 T$(T)=CHR$(DAZZ+T-12:HEXT T
300 A$=T$

31@ CX=3:L¥=D%2+4

330 GOSUB 20002

340 MEXT D

359 GOTO 350

360 REM
3000 REM % CARATTERI IM GRAPHICS 24 #%
8019 REM
3020 REM - di  Gaetano Marano -
803@ REM

3040 REM <c) Gruepo Editoriale Jacks
8059 REM
€060 IF A$="" OR LX<® OR LX>23
8079 SA=FEEK(S60)+FEEK(5E1)%25€E
8089 FOR K=1 TO LENCA$)

8099 J=ASC(R$(K )

8035 M=8:IF J>127 THEN J=J-128:M=1

3096 IF I:35 THEN GOTO 3120

3100 IF J<32 THEN I=J+64:G0TO 3120

8110 IF I»31 AND J<36 THEN J=J-32

3120 CA=J%3

8130 ST=LX¥Z20+CA+SA

8142 FOR F=0 TO 7

8150 IF M=0 THEN POKE ST+P#40,PEEK{S7344+F+CA)
8155 IF M=1 THEN FOKE ST+P¥40,255-PEEK(S57344+P+CA>
8160 HEXT P

8170 CX=C¥+1

318a NEXT K

2130 RETURN

=iyl

OF Cx<@ OR CX:29 THEN RETURN
+232
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TIRO ALLA FUNE

Il tiro alla fune € 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 possibilita di tirare i due omini dalla sua
parte, se perd uno dei giocatori preme il proprio tasto prima
che appaiono le stelle, i due omini si sposteranno nel senso
opposto favorendo 'avversario.

Il gioco continua finché uno dei due giocatori non riesce a
trascinare 'avversario completamente nella propria zona.

Il tempo di apparizione delle due stelle ed il ritardo tra una
apparizione e I'altra sono casuali e vengono stabiliti rispetti-
vamente dalle linee 1290 e 1230 che possono essere even-
tualmente modificate per rendere il gioco piu difficile.

1000 REM % % X TIRO ALLA FUNE % X X

1019 REM
1020 REM - di Gaetano Marano -
1030 REM
1040 REM (c)> Gruepo Editoriale Jackson
1050 REM

1060 GRAPHICS @

1070 SOUND 0,0,0,0:S0UND 1.0,
1875 SOUND 2,0.0,0:S0UND 3,0,
1090 POKE 7@3,10:POKE 710,0:P
1160 POKE 82,0:POKE 752,1
1110 REM
1111 DIM A$(20),B$(20),C$(20),D$(20),R$(1),W$(40)
14 FOR R=1 TO 40

5 WSC(AY=CHR$(14>

1

1 TA

17 FOR A=3 TO 18

18 B$(A)=CHR$(18) :D$CRI=CHR$(14)
19 AS$C(AI=CHR$(32) :C$(AI=CHR$(32)

0.9
9,9
OKE 712,114
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8 POSITION 1@,3: :
FOSITION 1,1:FRINT CHR$C17I:C
7S POSITION 36, 1:PRINT CHR$(17), CHRSC 180 .

@ POS 41,2 e

1

ITION 15,4 FRINT
¢ A=1 TO 4A+FHR QN E1a0
=FEEK 7ES ]

FOKE 7R4.255
IF W=£3 OF W=@ THEW GOTO 1315
HEXT A

8 POSITION 13, 4:FRINT
A FOR A=1 TO 1@+RM0CL E2E
S M‘PEEK’”F4H

GOTO 17315
I
56 FO ‘ITIﬂN S " "
POSITION & 1%
A%
F Ef
) " "
4 < F [k 3
5| PﬁaITIﬂN F.9:FR ¥
@ IF P=1 OF P=19 THEH 1460

A GOTO 1216

POSITION 16.2

IF P=1 THEW FRINT "% IHCE R"

@ IF F=13 THEN PRIMT "YIMCE L"

S FOSITION 19.4:PRINT " "

A POSITION S.13

PRINT “Premere RETURH per 3siccare"
POSITION 1.22

INPUT R%

2 RUN
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ROULETTE

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

1000 FEM ¥ % % FOULETTE E AR 4
1218 FEM
1020 REM - di  Gaetano Marano -

1620 REM
16848 REM () Grueppo Editoriale Jackson
1050 REM
1066 GRAPHICS 23

1276 S0UND 0.6, 0, 1.9.0.04
1075 SOUND 2,@.@,8:S0UND 3.0.9.0
1290 POKE 71” 2:POKE 762,12 POKE 769,54 :FOKE 710,262

1160 FOKE 22,@

1155 RESTORE.
1162 FOR 0=0 TO 353 STEF 9,729

1176 K=PI/12
1180 X=62%C0S
1130 ¥=44%SIN
1268 READ I,H%

1210 I(CH=1:P(CI=YALCHE) : C=C+1
1220 IF I=2 OR I=3Z THEN GOSUE 1320
1
CON$CL. 100 :N=H~42

1260 GOSUB 1680

1270 ¥=¥+4

1280 H=ASC(N$(Z,21) :N=H-42

1230 GOSUE 1620

130@ HEXT @

1326 L=16:H=2.

1320 R-¢-+INT(PNDfﬂ‘*?q‘

134@ F=PEEK (764}

1350 POKE 764,255

1360 IF F=35 THEW GOSUB 1472

1376 GOTO 1332

1320 FOR K=Y-(H/2) TO Y+H¥2+(H-2)

1392 COLOR 1

1392 IF I=1 THEW COLOR @

1395 IF I=2 THEW COLOR 2

1468 PLOT M4+U-(L/ 22, K :DRAMTO M4+b+L¥2+CL-20 . K
14190 NEXT K

142@ RETURH

1436 V=0

1448 FOR F=@ TO R¥9.729 STEP 2
1450 Y=Y+1:IF V=38 THEN Y=1
1456 COLOR @

1460 PLOT A.E

1478 SOUND @,@,0,0

1500 K=Pl/186%F

[y

P‘l
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1700
s Y4+H
1710
1720
1730

1749

0 ¥+L

A=INTEBXCOS(K)+E0
B=INT(37¥SINCK +47)

COLOR 1

PLOT A,B

SOUND @,50,10,5

NEXT F

SOUND 9,9,9,8
X=70:Y=40:W=2

I=1¢Y)

N$=STR$(P(V))

GOSUB 138@

IF LENCN$>=1 THEN N=ASC(N$(1,1))-48:X=X+13:G0T0O 1660
N=ASC(N$(1,1)):N=N-48
GOSUB 1680

¥=K+13
N=ASCI(N$72,2)):N=N-43
GOSUB 1688

RETURN

IF N=-16 THEN RETURN

COLOR 2

IF I=2 OR I=3 THEN COLOR ©
IF N=0 OR N=2 OR N=3 DR N=5 OR N=6 OR N=7 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,Y:DRAWT

)Y
IF N=2 OR N=3 OR N=4 OR N=5 OR N=6 OR N=8 OR N=S THEN PLOT X,Y+H:DRAWTO X+L
IF N=@ OR N=2 OR N=3 OR N=5 OR N=6 OR N=8 OR N=9 THEN PLOT X,‘'+H+H:DRAWTO X

+L, Y+H+H

IF N=0 OR N=1 OR N=2 OR N=3 OR N=4 OR N=7 OR N=8 DR N=9 THEN PLOT X+L,Y:DRA

WTO X+L,Y+H

IF N=@ OR N=1 OR N=3 OR N=4 OR N=5 OR N=6 OR N=7 OR N=8 OR N=3 THEN PLOT X+

L, Y+H:DRAWTO X+L.Y+H+H

IF N=0 OR N=2 OR N=6 OR N=8 THEN PLOT X,‘Y+H:DRAWTO X,Y+H+H

IF N=@ OR N=4 OR N=5 OR N=6 OR N=8 OR N=39 THEN PLOT X.,Y:DRAWTO X,Y+H
RETURN

DATA 1,5 ,2,24,1,16,2,33,1,1 ,2

DATA 29,1,14,2,31,1,3 .2,22,1,18

DATA 2,29,1, 7,2,28,1,12,2,35

DATA 1, 3,2,26,3, 0,1,32,2,15,1

DATA 19,2, 4,1,21,2, 2,1,25,2,17

DATA 1,34,2,6 ,1,27,2,13,1,36

DATA 2,11,1,30,2,8 ,1,23,2,19
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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.

19008 REM % x  FLIPPER GIAPPONESE ¥ X

1619 REM
1620 REM - di  Gaetano Marano -
1222 REM
1043 REM (cl Grueppo Editoriale Jackson
1650 REM

10608 GRAFHILCS @

1870 SOUNC ©,9,8.9:S0UND 1,
1675 SOUND 2.0.0.2:50UND 3,
1299 FOKE 70@9.10:POKE 710.1
1140 POKE 7SZ.1:POKE 92,0

9,04.0
R,0.9
23:P0Q

KE 712.208

REM

1120 DIM X$(1).RECL0: AS‘FHPS(°G)
1160 Pﬂ°ITION PRINT '

1170 GOSUE 2000

1130 POSITION 7,16:PRINT "3 2 1 1 za"

1139 POSITION 7,17:PRINT "3 58 2 1 120%54a9"

1202 POSITION 7,18:PRINT "3 9 @52 &£ 556 2504 3"

1218 POSITION 1,22:PRINT "Premere RETLRN"

1220 POSITION 16,22: INPUT R$

1235 POSITION @,22:PRINT * "
1249 POSITION 18,22:PRINT * PUNTEGGIO" :POSITION 26.22:PRINT " "

1250 5=0

1266 FOR A=1 TO 30

1270 L=2:C=20

1280 POSITION 4.4:PRINT A;" "

1299 POSITION 20.2:PRINT X$:FOR T=1 T0 150:NEXT T:POSITION 29.2:FRINT " “:POSITI
ON 28, 2:PRINT ¥$:POSITION 20.,Z:FRINT "

1360 FOR kK=1 TO 13

1316 H=RMD(1)

13208 IF H<B.5 THEN H=-1
1338 IF H>=0.5 THEN H=1
1340 POSITION C,L:PRIMT
1350 L=L+1

1368 POSITION C+H,L:PRINT X%
127@ SOUND 9,50.10.5

1380 C=C+H

1385 SOUND 9,0,0,0

1330 NEXT K

1400 IF C=19 OR C=21 THEN S=%S+5
1419 IF C=17 OR C=23 THEN 35=5+6
1420 IF C=15 OR C=25 THEMN S=5+12
1439 IF C=13 OR C=27 THEN 5=S+25

1440 IF C=11 OR C=23 THEN 5=5+50
1450 IF C=9 OR C=31 THEN $=S+25@
1460 IF C=7 OR C=33 THEN S= :+999
1479 POSITION 33,22:PRINT 5
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NEXT A

GOTO 1210

DIM A%CZAD

AE=". . . . L. s s .
B=18:C=3

FOR R=A TO 1@ STEP 2

@ POSITION B,C:FRINT A$C13-A. 124A2

B=B-1:C=C+1

A POSITION B,C:PRINT A$(12-A, 20+A)
A B=B-1:0=C+1

WEXT A
POSITION B, C:PRINT A%
RETURH

@ FOR =1 TO S@:NEXT Q:POSITION C.L:PRINT "
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ROMBOSPIRALE

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

1000 REM X X ROMBOSPIRALE ¥ X
1010 REM
1020 REM - di Gaetano Marano -
1030 REM
104@ REM (o) Gruppo Editoriale Jackzon
10650 REM

1068 GRAPHICS A

1979 SOUND 2.2,0,0:S0UND 1,0
1075 SOUND 2,0,0,0:S0UND 3,0
1099 POKE 719,0:POKE 712,0:P
1100 POKE 282.0:POKE 752,1
1119 REM
1126 C=1
1130 GOSUB 1230

1148 FOR P=1 TO 11

1159 POSITION F+3,12-P:FRINT CHR$(X)

1166 NEXT P

1170 FOR N=1 TO 11 STEP 2

1182 GOSUB 1230

1136 FOR P=1 TO 12-N

1206 POSITION 13+P,-1+F+N:PRINT CHR$(X)

1218 NEXT P

1220 GOSUB 1380

123@ FOR P=1 TO 12-N

1249 POSITION 32-P-N, 10+P:PRINT CHR$(X)

1258 HEXT P

1260 GOSUB 1330

127 FOR P=1 TO 11-N

1220 POSITION 21-P.223-P-N:PRINT CHR$(X)

1290 MEAT P

1399 GOSUB 1289

1318 FOR P=1 TO 11-N

1323 POSITION 3+F+H, 13-F:PRINT CHR$(X)

1774 HEXT P

1340 NEXT N

1350 C=C*(-1>

1360 X=32

13760 GOTO 1120

138a T=IMT(RHD{1)%251)

1351 IF T=27 OR T=28 OR T=23 OR T=3@ OR T=31 THEN GOTO 1380

1322 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 IF C=1 THEN ¥=T

1390 IF C=-1 THEN COLOR 1

1400 RETURN

-
,2,0
OKE 799,10
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