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Prefazione

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

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

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

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

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

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

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






Organizzazione dell’opera

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

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

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

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

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

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

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






LIVELLO 1

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

dal calcolatore, per 2 giocatori.







Istruzioni elementari

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

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

— INT per prendere la parte intera di un risultato.

— REM per mettere un commento.

— END per terminare un programimna.

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

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

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

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

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

L’'ISTRUZIONE LET, O ISTRUZIONE DI ASSEGNAZIONE

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

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

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

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

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

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

L’ISTRUZIONE PRINT O ISTRUZIONE DI USCITA
(SCHERMO)

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

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

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

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

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

L’'ISTRUZIONE POSITION

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

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

POSITION 5,8;PRINT "BUONGIORNO”

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

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

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

L’ISTRUZIONE GOTO O ISTRUZIONE
DI SALTO INCONDIZIONATO

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

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

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

ON X GOTO 100, 200, 300

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

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

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

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

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

IF (condizione) THEN (istruzione) ;

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

Possiamo per esempio scrivere:

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

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

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

Cosi se scriviamo:

FORI = 1 ¢ 10 20 STEP 2
NEXT I istruzioni

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

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

E possibile concatenare vari cicli di nome diverso.

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

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

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

Programmma principale

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

Sottoprogramma 1

Un sottoprogramma potra a sua volta eventualmente richiamarne un altro

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

usando l'istruzione ON|__IGOSUBI___|.

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

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

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Programmazione: facile.

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

Difficolta del gioco: facile.

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

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

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

Gli inserimenti sono fatti dalle linee 90-100.

La linea 110 verifica se il risultato & esatto.

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

Il contatore di tentativi & alla linea 140.

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

Si fara partire il programma con RUN.

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

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

Si inserisce un numero e si schiaccia RETURN.

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo immaginare di fare indovinare al

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

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

3 PRIMT :FRINT

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

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

IF R#="S" THEN RUNM

13
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Cubo

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

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

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

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

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

Basta far partire il programma con RUN e guardare.

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

ciato piu preciso.

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



1@
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38
40
b %)
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REM CUBO

GRAPHICS @

FOR I=8 TO 10

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

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

130 FOR I=6 TO 7

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

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

198 POSITION 26, 12:PRINT “*";

208 POSITION 26,20:PRINT “CuB@")

210

POSITION 26,21 :PRINT *")

15
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II, PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Caldo, freddo

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

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

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

La linea 100 controlla se avete vinto.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

56 PRIMNT "3"

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

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

168 IF T=0 THEN 6000

116 PRIMT "Sei ";

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

138 IF W:S THEN MH=S

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

1008 PRINT "aepena TIEPIDO."

1@1a 5070 6v

2600 PRIWT “TIEFICO."

2018 50TO0 &©

3000 PRINT “CALDD.*®

3819 GOTO B4

4998 PRINT "MOLTO CALDO."

4318 GOTO 608 )

5998 PRINT “BRUCIATO."

5919 GOTO 68

5999 FRIMT "3»"

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

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Fiammiferi

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

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

Quello che prende l'ultimo fiammifero & considerato
perdente.

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

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

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

Il risultato & visualizzato dalla linea 1010.

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

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

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

Chi prende 'ultimo fiammifero ha perso.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo naturalmente immaginare una vi-

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



106

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

GRAPHICS 6

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

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

QOTO 1060

S=1+1

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

IF T=INT(T>» THEN 200

§=5-1

GOTO 120

P=RABS(S-1)

IF P=6 THEN P=1

0=0 .

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

1638 IF N<>@ THEN &0

164

@ PRIMT )"

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

19
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Fiammiferi in molti

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

FRINT "Massimo da togliere :";F

PRINT "Il tuo coleo :";:INWPUT C

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

H=N-C

F=24C

IF H=68 THEM 190

K=K+1

IF K>J THEN K=1

GOTO 70 :

FRIMT “»*

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

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo prevedere senza difficolta la stam-

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

28 GRAPHICS @

30 FRIMT “Quale arnvo M5 INPUT A

45 FRINT "tuale mese M INPUT M

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

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

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

100 PRIMT “DOM LUN MAR MER GID VYEN SAB"

110 PRINT

120 L=t

130 FOR A=1 TO H

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

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

160 NEXT R
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Battaglia navale

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

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

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

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

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

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

La linea 190 permette la visualizzazione della distan-
za.

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Sono innumerevoli, anche perché la battaglia

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



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

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

96

196

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

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

"1GOTO

25
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Golf

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

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

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

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

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo espandere il gioco per fare parteci-

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

FOR 3=1" TU 1§

GRAPHICS ©

=1

n=1

T=INT<23%¥RND(1)+9)

POSITION 1,6:PRINT “"

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

POSITION 15,8:PRINT "

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

130 X=X+SGHCF 2

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

150 IF X>=38 THEN X=38

168 IF X<=1 THEN X=1

176 NEXT 1

180 IF X=T THEN 210

1908 E=E+l

200 GOTD 50

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

230 NEXT §

240 FRINT “}*

250 PRINT "18 buche in “;E)* colei."

27
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Solfeggio

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

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

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

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

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

La linea 130 visualizza il punteggio.

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

La linea 160 si occupa della fine della partita.

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

La linea 200 controlla il risultato.

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo innanzitutto facilmente modificare

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



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

REM SOLFEGGIO

DIM R$<3)

S=0: p=d

FRINT 3"

FOR I=1 T0 5

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

POSITION 20,X-2:PRINT "*

POSITION 18, x-1:PRINT "

POSITION 18, X:PRINT "

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

IF F#="G" THEN END

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

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

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

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

GOTO 46
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Blackjack

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

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

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

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

Il sottoprogramma (1000-1010) lancia i dadi.

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

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

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

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

La linea 370 controlla la fine della partita.

Battere RUN per iniziare il gioco.

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

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

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

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

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

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

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

148 PRIWT “i"

150 FPRIWT * IL BANCO GIOCAR"
169 PRIMT

179 S=08

186 GOSUB 19099

139 3=5+%

FRINT "Il banco rasgiunae ";S

3 FOR I=1 TO 5908:HEXT I

IF S»T OR S>17 THEN 240

218 GUTD 1349

PRINT 3"

258 PRINT "Il tuwo totale e’ di "7

260 PRINT

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

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

319 PRINT “La tua vincita e’ di ";M

28 PRINT

330 D=0+M .

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

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

a
8 GOTO 49
[
1

IF R&="M" THEH END

B H=INTC(RMDCL246+1)
o FETURH

31
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

II. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Pari - dispari

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

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

Si puo proseguire il gioco o interromperlo in ogni
momento.

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

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

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

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

Si lancia il programma con RUN.

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

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

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

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

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

B4}

T=0:R=0

49 GOsUB 1980
S8 A=R

€o

GOSUB 1960

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

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

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

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

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

PRIMY "SBRGLIATO!"

GOTO 186

PRIMT "ESATTO."

T=T+1

FRINT

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

IF H=S THEM 2406

PRIMT :PRIMT “PERSO'"

FOR I=t TO 999:MEXT I

GOTO 498

PRINT

T=T+2

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

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

T=T+3

PRINT

FRINT "BRAVO!®:G0TO 220

PRINT "%

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

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

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

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

33
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Indovina un numero

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

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

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

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

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

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo facilmente introdurre dei controlli

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



19

20

30

49

56

5O

79

88

90

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

GOISUB 1803

B=x

GOSUB 1008

C=X

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

IF D=A THEM T=T+N

IF D=B THEH T=T+H

IF D=C THEN T=T+H

IF T=0 THEW 5609

FRINT :PRINT :PRINT "Winci “;T;"."

G=G+T

GOTOD S28

PRINT :PRINT :PRINT "PERSO! "

o=6-N

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

POSITION 9,23

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

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

35
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Il gioco di Wytthof

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

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

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

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

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

Il cambiamento del giocatore & assicurato dalla linea
170.

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

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

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

Sara in seguito il turno del giocatore 2.

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Possiamo innanzitutto migliorare i controlli

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

20 DIM D$C1>

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

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

50 IF 3kv+5=X THEN 3@

60 GRAPHICS @

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

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

118 H=1

120 POSITION X,2%Y+2:PRIMT “*

130 IF ¥=32 AND Y=3 THEN END

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

160 OM D GOSUB 1606,2000, 3000

178 H=2-ABS{H-1)

188 GOTO 120

1000 x=xX+3

1010 RETURM

z@80@ GOSLUB 1006

3890 Y=Y+l

3818 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

‘PER GIOCARE:

Rimbalzi

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

Utilizza 1'idea della simulazione di un biliardo.

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

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

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

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

Le linee 70 e 80 effettuano la loro stampa.

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

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

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

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

Si lancia il programma con RUN.

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Sara molto interessante, utilizzando una grafi-

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

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

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

RIM

K=

S=5+1

GOTO 166

39
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Jackpot

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Apparira allora il resto del vostro capitale iniziale.

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo migliorare seriamente i controlli,

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



102 programmi per ATARI 41

REM JACKPOT

DIM R$<1)

PRINT "Capitale iniziale : ";:INPUT P

GRAPHICS @

SETCOLOR 1,0.9

FOr I=1 TO 3

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

M I

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

120 GOSUB 1909
136 A=A
1480 GOSUB 1603

B=X

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

IF A=B AND A=X THEN 300

199 N=-M

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

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

230 GOTO 40

N=M%x50

318 IF A=7 THEN N=MXx500

320 GOTO 209

10006 X=INT(RNDC(1>¥39+1)

1818 RETURN

2089 PRINT "}"

2019 PRINT "Hai “P;

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

IL GIOCO:

1. PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Roulette

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

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

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

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

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

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

La linea 240 sceglie la posizione di arresto.

La linea 260 gestisce i tentativi seguenti.

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

Basta battere RUN, e guardare.

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo cercare di avvicinarci maggiormen-

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

DIM R$<1)

GRAPHICS ©

SETCOLOR 2,12,2

FOR K=1 TO 4

FOR I=1 TO 9

S=2%1

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

108 HEXT K

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

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

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

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

160 X=X-1

170 SOUMD 0.53,10.4

180 FOR T=1 TO 3IB:NEXT T

190 SOUND 8,0.0.0

209 GOSUB 389

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

238 NEXT K

248 X=INT(RNDC1>%38)

250 GOTO 11e

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

288 GOTO 49

300 FOR J=1 TO 108:HEXT J

316 RETURN
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Corridoi

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

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

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

La linea 140 aspetta la vostra scelta .

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

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

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

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

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

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

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

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

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

76 PRINT "nnnannmm af nannn*:REM vedere 40

8@ PRINT * fa":REM vedere 40

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

160 PRINT * fa" :REM vedere 40

119 PRINT “wanvwananannnannnimnnnn® {REM vedere 40

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

130 R‘: " : Ts= "

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

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

176 PRINT :PRINT R$

180 IF C$="1" THEN 239

199 J= HOT (I

200 IF J<>0 THEN 360

219 S$="B"

226 GOTO 260

236 I= NOT <I>

2408 IF 1<>8 THEN 300

2506 S$="RA"

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

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

2990 GOTO 140

300 K= NOT <K>

310 IF K<@ THEN 210

320 GOTO 250
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RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

Scacchiera

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

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

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

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

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

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

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

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

ESTENSIONI POSSIBILI: Potremmo usare questo programma per tutta

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

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

80 PRINT

168
116
128
130
140
154
169
1ve
180

FOR I=1 TO 8

PRINT I

FOR J=1 TO 8

FOR K=1 TO 2

POSITION 3kJ+1,241+4K

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

MEAT K

HEXT J

HEAT 1
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Il gioco della fava

RIFERIMENTI:

IL GIOCO:

IL PROGRAMMA:

PER GIOCARE:

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

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

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

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

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

La linea 110 realizza il test di fine partita.

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

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

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

4
ASE

Il giocatore 1 inserisce il suo spostamento e batte
RETURN.

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

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

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

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

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

3@ DIM IC1D>

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

S8 FOR I=1 TO 3

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

86 X=3:Y=l

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












































































































































































































































































































































































































