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NOTE SUI LISTATI DEI PROGRAMMI

Come sapete, ci sono diversi modi di usare la tastiera dello Spectrum, che
dipendono dai simboli, grafici e no, disponibili sullo Spectrum.

Abbiamo listato i programmi di questo libro in un modo particolare per ren-
derli pit leggibili; occorre peré qualche spiegazione.

A

te}

tef

1>

Indica uno spazio bianco e lo troverete sia in stringhe di caratteri grafi-
Ci, sia in normali istruzioni di PRINT.

Ricordiamo che I'esatto uso degli spazi é spesso indispensabile per il
buon funzionamento del programma.

Attenzione pero! Abbiamo aggiunto questo simbolo solo quando abbia-
mo ritenuto difficile la lettura dei listati con i normali spazi bianchi.
(L'assenza dei triangolini non significa che non ci sono spazi!).

Indica che occorre premere CAPS SHIFT insieme al carattere seguen-
te. Es. {s8}.

Indica che occorre portarsi' nel modo esteso per il carattere seguente.
Es. {s5}.

Il modo esteso si ottiene premendo insieme CAPS SHIFT e SIMBOL
SHIFT.

E usato per indicare che occorre portarsi nel modo grafico. Per esem-
pio {4G8‘ significa “digitate quattro volte il tasto 8 nel modo grafico”
mentre {4SG8} significa “digitate 4 volte il tasto 8 tenendo premuto
CAPS SHIFT in modo grafico”.

Le lettere sottolineate indicano I'uso dei caratteri grafici definiti dall'u-
tente. Quando incontrerete queste istruzioni, dovrete semplicemente
portarvi nel modo grafico e premere i tasti indicati dalla sottolineatura,
ottenendo cosi dei caratteri speciali.

Ricordatevi poi di tornare nel modo normale!

Nei programmi di questo libro, sono state sfruttate le capacita dello Sprec-
trum di specificare i colori della carta e dell'inchiostro senza ricorrere alle
specifiche istruzioni di PAPER e INK.




Si sfrutta questa possibilita disponendosi nel modo esteso e premendo I'ap-
propriato tasto del colore (per la carta) o il tasto CAPS SHIFT e quello del co-
lore (per I'inchiostro).

Per intenderci- meglio; {ESS* sceglie il colore magenta per l'inchiostro ed

E4 scieglie’il colore verde per la carta. Se le due istruzioni sono successive
si ottiene la scrittura in magenta su fondo verde. Vi consigliamo di fare qual-
che prova per abituarvi a questo modo di dare le istruzioni di colore.

In alcuni programmi di questo libro abbiamo scelto di non inserire le istru-
zioni di colore, ora descritte, per non appesantire eccessivamente i listati.

Potrete comunque vedere i colori scelti per i caratteri direttamente sul vi-
deo, dai listati dei programmi registrati sulla cassetta.

Se disponete di un TV b/n, non vi sara difficile trovare da soli i colori piu op-
portuni. Anzi in qualche caso potrete migliorare la visibilita delle scene, che
sono state pensate per video a colori.

| programmi in questione sono: Frog caratt, fway frog, eliminator.

Per finire un consiglio importante: prima di caricare un programma di que-
sto libro, spegnete e riaccendete lo Spectrum, oppure date le istruzioni NEW
e RANDOMIZE USR 0. Questa operazione pero non va fatta fra i programmi
“frog caratt” e “f'way frog”.







INTRODUZIONE ALL'EDIZIONE ITALIANA

La pubblicazione di un libro di programmi sullo Spectrum non &, in sé, un avveni-
mento editoriale eccezionale.

Per questo che é stato definito il miglior microcomputer del mondo esiste,infatti,
una gran letteratura e un libro di programmi non & certo una novita.

Neanche la quantita di programmi presentata in questo libro costituisce, invero,
alcunché di affatto rimarchevole (questa stessa Casa Editrice ha pubblicato un libro
contenente ben 77 programmi per lo Spectrum).

Quello che é notevole, e che fa di questo libro un libro eccezionale, é la qualita dei
programmi presentati nonché le tecniche di programmazione adottate, un esame at-
tento delle quali permettera all’'utente di migliorare notevolmente la propria ars pro-
grammatoria iniziandolo ai “segreti” della programmazione strutturata.

La qualita e la varieta del software presentato appaiono evidenti gia da un primo
esame dell'indice; in questo libro troviamo programmi che vanno dagli arcade piu
famosi (fra i quali € annoverato il celeberrimo ‘“Spectrum Invaders”!) alle utilities
piu interessanti (fra le quali un prezioso renumber), dai giochi d’azzardo ai program-
mi didattici, dai programmi finanziari ai programmi matematici e persino ai pro-
grammi di strategia, fra i quali va segnalato un programma per il gioco degli scacchi
scritto interamente in BASIC che, pur non essendo il piu veloce fra i programmi, illu-
stra efficacemente la potenza del BASIC Spectrum.

Per ogni programma, non ci si & limitati a dare una spiegazione del suo funziona-
mento, ma € stato dato ampio spazio alla descrizione delle tecniche di programma-
zione adottate, che saranno utilissime a tutti coloro che non si limitano ad usare pro-
grammi gia pronti, ma che programmano anche per conto ioro.

Dunque, mano allo Spectrum e buon divertimento!

LUCA BRIGATTI

Vil






Saltarana

Copyright (c) by Beam Software.

Il gioco “saltarana” é grazioso e semplice.

Si comincia con due opposti gruppi di rane, e ogni rana pu6 solo spostarsi in uno
spazio adiacente o saltare un’altra rana.
XXXX-0000
123456789
Cosi, per esempio come prima mossa, la rana in posizione 4 pué muovere in 5, 0
la rana in 6 pud muovere in 5, o la rana in 3 puo saltare la 4 per atterrare in 5, o la ra-
na in 7 pu6 saltare la 6 e atterrare in 5.
Lo scopo del gioco & cercare di spostare tutte le rane di destra a sinistra e vice-
versa nel minor numero di mosse. E un gran divertimento!

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

La prima parte di ogni programma serve per inizializzare tutte le variabili che ven-
gono usate. In questo caso, vogliamo definire la posizione iniziale delle rane, e met-
tere a zero il numero di mosse.

Uno sguardo al programma rivela la seguente struttura:

Print  Inizializza le variabili. Stampa la posizione delle rane. Controlla se € finito.
Se si vai a Fine.

Input Introduci la mossa del giocatore. Controlla se la mossa & consentita.
Se non lo & vai ancora a Input.

Aggiungi 1 al numero di mosse.
Fai la mossa e vai a Print.

Fine  Congratulazioni al giocatore. Chiedi al giocatore se vuole giocare ancora.
Se si allora RUN.

Questo semplice approccio ci fornisce una visione d'insieme del programma e ci
consente di capirne la struttura nel caso volessimo successivamente fare dei cam-
biamenti.

STRUTTURA DELLE VARIABILI:

Per questo programma useremo ‘“‘variabili stringa”” per definire la posizione delle
rane.



Una variabile stringa é facile da manipolare in questo contesto e rende molto ve-
loce la stampa.

Definiamo a$ con la posizione originale delle rane e b$ con la posizione attuale.
Possiamo usare queste stesse variabili per controllare se il programma é terminato
(vedi linea 150). ’

Usiamo le variabili “a” e “da” per rappresentare la posizione di arrivo e di parten-
za della rana.

Poiché una rana pué muovere solo in una posizione vuota, é facile controllare la
validita della mossa (vedi linea 200).

Il resto del programma é molto chiaro; il valore di “‘cont” rappresenta il numero di
mosse fatte.

ESECUZIONE DEL PROGRAMMA:

Il programma si aspetta un input di 2 cifre per definire le mosse: arrivo e par-
tenza.

Saranno accettati, come prima mossa valida, soltanto i seguenti inputs:

35 45 67 75

Buon divertimento.

SALTARANA

100 LET a$="{SG8}.{SG8}.{SG8}.{SG8}...{sG6}.{sG6},
{sG6}.{sG6}"

110 LET b$=a$

120 LET cont=0

130 CLS

140 PRINT AT 5,3;b$;AT 6,3;"1 2 3 4 56 7 8 9"

150 IF b$(1 TO 7)=a$(11 TO 17) AND b$(11 TO 17)=as$ (1
TO 7) THEN GO TO 250

160 INPUT "Inserisci la tua mossa ";k$

170 IF LEN kS$<>2 THEN GO TO 160

180 LET da=2* (CODE k$(1)-48)-1

190 LET a=2* (CODE k$(2)-48)-1

200 IF bS$S(a)<>"." OR ABS (a-da)>4 THEN GO TO 160

210 LET cont=cont+]

220 LET b$ (a)=Db$ (da)

230 LET bS(da)=" "

240 GO TO 140

250 PRINT "Lo hai fatto in ";cont;" mosse"

260 INPUT “"Un'altra partita? ";k$

270 IF k$="s" THEN RUN



Ordina i numeri

Copyright (c) Beam Software

Questo gioco prova la potenza della vostra logica! Iniziate con 9 numeri,da1a9
in ordine casuale. Scopo del gioco & di ordinarli nel minor numero di mosse possibi-
le. L'unico modo per cambiare I'ordine dei numeri sta nella possibilita di invertire
I'ordine di qualche elemento. Per esempio, avendo come primi tre numeri “3 2 1",
invertendo i primi tre numeri otterrete 1 2 3”. Avendo invertito solo i primi due, a-
vreste ottenuto “3 1 2. Notate che & possibile specificare solo quanti numeri si vo-
gliono invertire. Questo programma €& piuttosto breve, cosi sara semplice inserirlo
nel computer, e questi sfidera certamente la vostra potenza logica.

NOTE AL PROGRAMMA:

Questo programma illustra I'uso degli arrays, e mostra anche come si puo rende-
re facilmente leggibile un programma se ci si prende la briga di.definire variabili con
nomi che abbiano un significato.

Guardate il listato — non c’é bisogno di una struttura di programma separata,
poiché tutte le informazioni di cui avete bisogno sono nel programma stesso.

Notate anche che é possibile porre spazi all'inizio delle linee per rendere i cicli
FOR-NEXT e altro, piu evidenti.

L'uso di nomi di variabili per i GOTO e i GOSUB € un altro modo molto efficiente
per seguire lo svolgimento del programma.

Questo metodo, inoltre, minimizza il lavoro che deve essere fatto qualora venisse
usata la routine di RENUMBER fornita piu avanti in questo libro.

USO DEGLI ARRAYS

L'uso degli arrays vi consente di riferirsi ad un particolare elemento senza dover
avere un nome separato per ogni elemento.

All'iniZio del programma viene dimensionato un array, ogni elemento del quale
viene messo a zero. Notate che la dimensione dell'array é definita in una variabile,
cosi se volete provare la vostra logica con una lunga lista di numeri, vi basta sempli-
cemente cambiare quell’'unica linea.

Notate il modo in cui i numeri vengono fatti apparire in modo casuale — viene pre-
S0 ogni numero a turno e sostituito al numero che si trova in una posizione scelta a
caso. Questo algoritmo € un modo molto utile ed efficiente di mischiare le carte in
un programma che gioca a carte.



ORDINA | NUMERI

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
300

310
320
330

340
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
600
610
620
630
640
650

LET print=600
LET inverti=400
LET input=300
LET dimens=9
DIM a(dimens)
FOR c=1 TO dimens
LET a(c)=c
NEXT c
FOR c=dimens TO 2 STEP -1
LET invers=1+INT (dimens*RND)
LET temp=a(c)
LET a(c)=a(invers)
LET a(invers)=temp
NEXT c
LET cont=0
GO SUB print
INPUT "Quanti numeri vuoi invertire? ";quanti

IF quanti=0 THEN STOP

IF quanti<=dimens THEN GO TO inverti
PRINT dimens;" e' il massimo che puo' essere
invertito"

GO TO input

PRINT "Inversione di ";quanti;" numeri"
LET cont=cont+]

FOR d=1 TO INT (quanti/2)

LET temporaneo=a(d)

LET specchio=quanti-d+]

LET a(d)=a(specchio)

LET a(specchio)=temporaneo

NEXT d

GO SUB print

FOR d=1 TO dimens

IF a(d)<>d THEN GO TO input

NEXT d

PRINT "Lo hai fatto in ";cont;" mosse."
STOP

POKE 23692,255

FOR d=1 TO dimens

PRINT a(d);".";

NEXT d

PRINT

RETURN



Asteroidi nello spazio

Copyright (c) by Neil Streeter

State viaggiando nello spazio sulla vostra astronave, quando improvvisamente in-
contrate uno stormo spaziale.

Potete manovrare la vostra nave attraverso i detriti solamente usando i controlli
del timone (tasto 5’ per andare a sinistra e ‘8" per andare a destra) — la guida nel-
I'iperspazio é stata disabilitata da una-delle meteore. Come se cid non bastasse, se
sopravvivete allo stormo di meteore, vi accorgerete che siete talmente disorientato
da viaggiare nella direzione sbagliata sulla strada spaziale. Tutto il traffico spaziale
sta venendo direttamente verso di voi. Dovete manovrare attraverso il traffico esat-
tamente come facevate prima, tranne che le astronavi sono piu grandi dei detriti, il
che rende piu difficile la cosa. Alla fine, vi schianterete: Quando succedera, legge-
rete il tasso di sopravvivenza sullo schermo delia console dell’astronave.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA

Questo programma simula I'uso della funzione SCROLL, disponibile sulla maggior
parte di microcomputers ma non sullo Spectrum. Avete sicuramente gia familiarita
con l'istruzione SCROLL che compare, per esempio, quando viene listato un pro-
gramma, ma forse avete notato che non esiste una istruzione direttamente disponi-
bile per ottenere lo stesso risultato. Tale risultato puo tuttavia essere ottenuto cam-
biando il valore della variabile SCR-CT (si fa ci6 eseguendo una POKE all’indirizzo
23962 — vedi il Monitor Codice Macchina per ulteriori informazioni riguardo a PEEK
e POKE), e quindi stampare due spazi alla fine dello schermo (cioé a 21,31). Quan-
do il video subira uno SCROLL, la vostra nave si muovera insieme al resto, su di es-
sa verra stampato uno spazio, quindi verra stampata di nuovo nella posizione corret-
ta. In questo modo la nave rimane sulla stessa linea dello schermo mentre tutto il re-
sto si muove. | detriti degli asteroidi e le navi spaziali appaiono a caso in fondo allo
schermo, e le informazioni sulla loro posizione vengono contenute nelle variabili a,
b, c, d ed e con e contenente quella della piu vicina. Confrontando e con la posizione
della vostra nave, il programma determina se state per schiantarvi. Lo schermo su-
bisce due SCROLL ad ogni ciclo, cosi che ci sono solo 11 asteroidi alla volta. Potete
eseguire uno SCROLL ad ogni ciclo, ma cio significa che ci sarebbero troppi asteroi-
di sullo schermo, e dovreste tener conto del doppio di variabili.

MIGLIORAMENTI AL PROGRAMMA

Il programma é stato deliberatamente mantenuto semplice per permettervi di mi-
gliorarlo.

Il primo passo che pud essere compiuto sta nell'usare le possibilita che vi vengo-
no offerte dai caratteri definibili dall'utente per dare alla vostra astronave e ai detriti



degli asteroidi una forma piu realistica.

In secondo luogo, noterete che ci sono due punti nei quali viene generato del suo-

no attraverso l'istruzione BEEP. Lo scopo di questa istruzione non & puramente quel-
lo di creare del suono!
Provate a cancellare queste linee e sono sicuro che noterete che il programma di-
venta troppo veloce. Potete comunque accelerare o rallentare il programma cam-
biando la lunghezza delle note o cambiando il numero delle note che devono essere
suonate.

C’e inoltre tempo sufficiente in ogni ciclo per aggiungere altre astronavi che vi at-
taccano, aggiungere la possibilita di sparare gli asteroidi e cosi via.

ASTEROID! NELLO SPAZIO
100 LET aS="*"

110 LET n=0

120 LET
130 LET
140 LET
150 LET
160 LET
170 LET
180 LET r=INT (27*RND)

190 PRINT AT 21,r; INK (4*RND);a$

200 POKE 23692,255

210 PRINT AT 21,31;"aa"

220 BEEP .3,0

230 PRINT AT 10,X-2;"asaaaa"

240 PRINT AT 11,x;"{G6}{sGe6}"

250 PRINT AT 21,31;"aa"

260 LET n=n+t

270 IF n=100 THEN LET a$="{SG6}{sSG7}"

280 IF n=104 THEN LET t=2

290 LET e=4d

300 LET d=c

310 LET c=b

320 LET b=a

330 LET a=r

340 PRINT AT 10,x-2;"asaaaa"

350 PRINT AT 11,x;"{G6}{SG6}"

360 IF x>=e-2 AND x<=e+t THEN GO TO 410

370 BEEP .2,5

380 IF INKEYS$="5" THEN LET x=x-t

390 IF INKEYS$="8" THEN LET x=x+t

400 GO TO 180

410 PRINT AT 11,x-1;"CRASH"

420 PRINT AT 0,0;"PUNTEGGIO=";n

430 BEEP 2,-12

440 PRINT AT 21,0;"Premi un tasto per riprovare"
450 IF INKEYS$="" THEN GO TO 450

460 RUN

Tt UoDo
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~ 0 000

»
n
N



Orologio Spectrum

Copyright (c) Beam Software

DESCRIZIONE

Questo programma €& la simulazione di un OROLOGIO IN TEMPO REALE; sono
implementati e vengono mostrati sullo schermo sia un orologio normale che uno di-
gitale. Resterete stupiti dall’accuratezza del’OROLOGIO SPECTRUM; non solo, po-
tete anche mettere la SVEGLIA e 'OROLOGIO SPECTRUM vi avvertira generando
un suono.

COME AVVIARE IL PROGRAMMA

Battete RUN seguito da (ENTER) per far partire il programma. Dovrete inserire le
ORE, i MINUT! e i SECONDI dai quali volete che il programma parta. Notate che le
ORE vanno inserite su un arco di 24 ore; cio significa che dovete battere 13 anziché
1 per I'una del pomeriggio.

Il programma controlla la validita dell'input cosicché non potete battere un nume-
ro negativo o maggiore di 60 per minuti o secondi; non sarebbero accettati.

Dovrete fare altrettanto se volete mettere la sveglia.

Un modo per usare effettivamente questa sveglia & di usarla come sveglia mattu-
tina: Fate partire il programma la sera, mettendo la sveglia all'ora giusta, quindi spe-
gnete il televisore per risparmiare elettricita.

Lo SPECTRUM continuera ad eseguire il programma finché non viene raggiunta
I'ora della sveglia, quindi il suono del beeper interno vi svegliera.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA

Il programma usa la variabile di sistema FRAME dello SPECTRUM come orologio
interno. La variabile di sistema FRAME occupa tre bytes che iniziano alla locazione
23672 con il byte meno significativo prima. Ogni 20 ms, FRAME viene incrementato
di 1; in altre parole, il totale del contatore diviso cinquanta dara il numero di secondi
dall'inizio del conteggio.

La struttura del programma é la seguente:

INIZIALIZZAZIONE

INPUT ORE MINUTI e SECONDI

SE VIENE MESSA LA SVEGLIA
INPUT ORE MINUTI e SECONDI DELLA SVEGLIA
VISUALIZZA L'ORA DELLA SVEGLIA



DISEGNA IL QUADRANTE DELL'OROLOGIO

CALCOLA IL VALORE INIZIALE DEL CONTATORE DI FOTOGRAMM!
POKE NEL CONTATORE DEL VALORE CALCOLATO QUANDO VIENE PRE-
MUTO UN TASTO

DEFINISCE LA FUNZIONE: numero di secondi dall'inizio.

DETERMINA L'ORA D’INIZIO

CICLO PRINCIPALE

H: DETERMINA LA POSIZIONE DELLA LANCETTA DELLE ORE
M: DETERMINA LA POSIZIONE DELLA LANCETTA DEI MINUTI
S: DETERMINA LA POSIZIONE DELLA LANCETTA DEI SECONDI
DISEGNA LA LANCETTA DEI SECONDI
DISEGNA LA LANCETTA DEI MINUTI
DISEGNA LA LANCETTA DELLE ORE
CALCOLA E VISUALIZZA L'OROLOGIO DIGITALE
determina le cifre di ore minuti e secondi
correzione quando si passa mezzogiorno
SE E RAGGIUNTA L'ORA DELLA SVEGLIA
LAMPEGGIA L'OROLOGIO E GENERA IL SUONO
LEGGE FRAME FINCHE NON E PASSATO UN SECONDO
CANCELLA LA LANCETTA DEI SECONDI
SE E LO STESSO MINUTO ALLORA VA A S:
CANCELLA LA LANCETTA DEI MINUTI
SE E LA STESSA ORA ALLORA VA A M:
CANCELLA LA LANCETTA DELLE ORE
VA A H:

CARATTERISTICHE PARTICOLARI

DEF FN t() viene usata per facilitare frequenti riferimenti alla variabile di sistema
FRAME.

Le funzioni SIN e COS vengono usate per disegnare le lancette dell’orologio.

La lancetta dei SECONDI viene mossa ogni secondo; la lancetta dei MINUTI ogni
minuto e la lancetta delle ORE ogni 12 minuti.

Il programma tiene conto di inserimenti ante e post meridiani.

Nel programma é inserito un controllo per verificare la validita degli input.

NOTE SPECIALI

L'OROLOGIO SPECTRUM ha un’accuratezza pari a una deviazione di 10 secondi
al giorno se il computer lavora senza alcuna operazione di INPUT/OUTPUT inclu-



dendo il suono. Notate che il computer non sara piu un orologio preciso dopo aver e-
seguito una operazione di INPUT/OUTPUT poiché il contatore non viene incremen-
tato durante questo periodo.

Dopo aver raggiunto I'ora della sveglia, il computer dovra essere resettato, cioé
se volete usare ancora I'orologio dovrete dare ancora il RUN.

OROLOGIO SPECTRUM

100 GO SUB 360

110 LET c=P1/30

120 DEF FN t()=INT ((65536*PEEK 23674+256*PEEK 23
673+PEEK 23672)/50): REM n. di secondi dall'i
nizio

130 REM L'orologio parte

140 LET t1=FN t{()

150 LET hi=INT (t1/720)

160 LET h=hi*c

170 LET hx=50*SIN h: LET hy=50*COS h

180 LET mi=INT (t1/60)

190 LET m=mi*c

200 LET mx=60*SIN m: LET my=60*COS m

210 LET a=tl*c: REM a e' l'angolo della lancetta
dei secondi in radianti

220 LET sx=72*SIN a: LET sy=72*COS a

230 PLOT 131,91: DRAW sx,sy: REM Disegna la lance
tta dei secondi

240 PLOT 131,91: DRAW mx,my

250 PLOT 131,91: DRAW hx,hy

260 GO SUB 740

270 LET t=FN t()

280 IF t<=t1 THEN GO TO 270: REM Attende un seco
ndo

290 LET tl=t

300 PLOT 131,91: DRAW OVER 1;sx,sy: REM Cancell
a la lancetta dei secondi

310 IF INT (t1/60)<=mi THEN GO TO 210

320 PLOT 131,91: DRAW mx,my: PLOT 131,91: DRAW
OVER 1;mx,my

330 IF INT (t1/720)<=hi THEN GO TO 180

340 PLOT 131,91: DRAW hx,hy: PLOT 131,91: DRAW
OVER 1;hx,hy

350 GO TO 150

360 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: OVER 0: FLASH O:
CLS : PRINT "Inserisci l'ora": PRINT " (0 - 2
3)"

370 INPUT H: IF H<O OR H>23 THEN GO TO 370

380 PRINT FLASH 1; INK 2;H

390 LET D=0: IF H>=12 THEN LET D=1: LET H=H-12%*(
H<>12)



400
410
420
430
440
450
460
470

480
490

500
510
520

530
540
550
560
570
580
590
600

610
620
630
640

650
660
670
680
690
700
710
720
730
740

750
760
770

780
790
800
810
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PRINT "Quanti MINUTI?": PRINT " (0 - 59)"
INPUT M: IF M<O OR M>59 THEN GO TO 410
PRINT FLASH 1; INK 1;M
PRINT "Quanti SECONDI?": PRINT " (0 -59)"
INPUT S: IF S<0 OR S>59 THEN GO TO 440
PRINT FLASH 1; INK 3;S
PAUSE 50: CLS
PRINT "Vuoi mettere la SVEGLIA?": PRINT " (s o
r n)ll
INPUT a$: IF a$<>"s" AND a$<>"n" THEN
GO TO 480
IF a$="n" THEN LET al=0: BORDER 0: PAPER O0:
INK 7: CLS ¢ GO TO 630
LET al=1: PRINT : PRINT "Ore? ";
INPUT ah: IF ah<0 OR ah>24 THEN GO TO 510
PRINT ah: LET ad=0: IF ah>11 THEN LET ad=1l:
LET ah=ah-(ah<>12)*12
PRINT : PRINT "Minuti? ";
INPUT am: IF am<0 OR am>59 THEN GO TO 540
PRINT am
PRINT : PRINT "Secondi? ";
INPUT as:®IF as<0 OR as>59 THEN GO TO 570
PRINT as: PAUSE 50
REM Disegna il quadrante
PAPER 0O: 'BORDER 0: INK 7: CLS : PRINT AT 20
+0;"SVEGLIA": PRINT ah;":";am;":";as;".";
IF ad=0 THEN PRINT "AM": GO TO 630
IF ad=1 THEN PRINT "PM"
FOR n=1 TO 12
PRINT AT 10-10*COS (n/6*PI),16+10*SIN (n/6*
PI);n
NEXT n
LET dh=H: LET dm=M: LET ds=S
LET T=(H*3600+M*60+S) *50
LET b1=T-INT (T/256)*256
LET b2=INT (T/256)-INT (T/25612)*256
LET b3=INT (T/25612)-INT (T/25613)*256
IF INKEYS$="" THEN GO TO 710
POKE 23674,b3: POKE 23673,b2: POKE 23672,bl
RETURN
LET ds=t1-INT (t1/60)*60: LET dm=INT (t1/60)-
INT (t1/3600)*60: LET dh=INT (t1/3600)
IF ds=0 THEN PRINT AT 0,0;" e .
IF dh>=13 THEN LET dh= dh 12
IF dh<>12 OR ds<>0 OR dm<>0 THEN .
GO TO 810
IF D=0 THEN LET D=1: LET dh=12: GO TO 810
IF D=1 THEN LET D=0: LET dh=0
LET dh=dh-(dh=12 AND D=0)*12
PRINT AT 0,0;dh;":";dm;":"; FLASH 1;ds



820
830
840
850
860

870

880

890

PRINT AT 0,8;" ";

IF D=0 THEN PRINT "aM"

IF D=1 THEN PRINT "PM"

IF al=0 THEN RETURN

IF ah<>dh OR am<>dm OR as<>ds OR ad
<>D THEN RETURN

PRINT AT 0,0;dh;":";dm;":";ds: FOR s=22528
TO 23231: POKE s,128+PEEK s: NEXT s

BEEP 0.5,27: BEEP 0.5,20: IF INKEYS$S="" THEN
GO TO 880

RETURN
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3-D Mazeman

Copyright (c) by Beam Software

Siete intrappolati in un labirinto e dovete uscirne! La tensione aumenta!
Vi muovete in avanti, una via d'accesso vi appare sulla sinistra, veloci! Oh no...
un’altra via senza uscita!

Riuscirete a uscirne vivi?

Questa appassionante simulazione tridimensionale vi colloca proprio nel labirin-
to, con l'obiettivo di uscirne. Dovete solo ringraziare che non ci sono mostri qui!!
Per ora!!

Potete disporre del tempo che volete, ma sarete cronometrati. A ciascuna posi-
zione avrete una prospettiva realistica. Potete girarvi a sinistra o a destra (usando i
tasti “O” e “P” rispettivamente), muovervi in avanti (usando la sbarra spaziatrice)
oppure far dietro front (usando il tasto “R”).

Se vi siete persi veramente, sarebbe una buona idea disegnare una mappa.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

Questo programma usa le funzioni PLOT e DRAW dello SPECTRUM.

A ciascun punto del corridoio c’é I'opzione della porta che pud essere aperta op-
pure chiusa. Questo programma usa una diversa subroutine per segnare la via d'ac-
cesso a seconda della distanza dall’'osservatore e a seconda del fatto che sia aperta
0 meno.

Questo spiega perché ci sono cosi tante subroutines da 6000 a 8508.

Una tabella a parte (linee 9100-9208) definisce il particolare labirinto in cui vi tro-
vate.

PER DEFINIRE UN LABIRINTO:

Il labirinto usato qui & disegnato su una matrice 9x9, qualcosa di simile a una
scacchiera, e ogni posizione nel labirinto & rappresentata da un quadrato della scac-
chiera.

Ovviamente, ogni quadrato pud avere pareti in ognuna delle quattro direzioni.
Questo programma usa due vettori per tener conto delle pareti, un vettore per le pa-
reti orizzontali e un vettore per le verticali.

Devono essere definiti un totale di 18 linee, 9 verticalmente, e 9 orizzontalmente.
Per ciascuna linea, mettiamo uno@ se non c'é la parete a bloccare il nostro sentiero
eun 1 sec'é.

13



Ci sono sempre pareti sulla parte esterna del perimetro, e queste non & necessa-
rio che siano definite.

Questa informazione € memorizzata nelle istruzioni DATA 9100-9208.

Per esempio, guardando la scacchiera dall’angolo in basso a sinistra, vediamo
una parete. Se fossimo in grado di superare quella parete ce ne sarebbe un’altra e
un’altra ancora. Finalmente vedremo un corridoio che si estende quattro quadrati
prima dell’'ultima parete. Questa & I'informazione contenuta alla linea 9100.

L'uscita é definita dalla linea 156. Essa dice che se siete nella nona riga rivolto in-
dietro, e meno di 5 file dalla fine vedrete il cartello USCITA. Il limite di 5 dalla fine
dovuto al fatto che c’'é una parete nel labirinto che blocca la visuale se siete ad al-
meno 6 dalla fine

Potete facilmente adattare il programma e giocare con il vostro labirinto, ma ri-
cordatevi di cambiare le condizioni dell’'uscita.

£

3-D MAZEMAN

100 DIM v(10,10): DIM h(10,10)

110 GO suB 9000

120 LET x=1: LET y=1: LET dx=1: LET dy=0

125 LET ti=PEEK 23672+256*PEEK 23673+4096*PEEK 2
3674

130 LET 1=9: LET lx=x+(dx=-1): LET ly=y+(dy=-1)

132 LET 1=1-1: LET lx=1x+dx: LET ly=ly+dy

134 IF dx<>0 AND v (lx,ly)=0 THEN GO TO 132

136 IF dy<>0 AND h(lx,ly)=0 THEN GO TO 132

140 CLS : GO SUB 6000+1

145 LET 1x=1x-(dx=-1): LET ly=ly-(dy=-1)

14



150
155

156

158
160
170

190
200

210
215
220

230
300

310
1000
1010

1020
1050
1060
1100
1110
1120
1150
1160
1200
1210

1220
1250
1260
1300
1310
1350
1360
6000

6001
6002

6003

FOR i=1] TO 8
LET 1lx=1x-dx: LET ly=ly-dy: GO SUB 1000:
NEXT i
IF dx=-1 AND y=9 AND x<5 THEN PRINT AT 10,14;
INK 2;"USCITA"; INK O
LET a$=INKEYS$: IF aS$="" THEN GO TO 158
IF as$<>"." THEN GO TO 190
IF (dx=1 AND v (x+1,y)=0) OR (dx=-1 AND v(Xx,y)=
0) OR (dy=1 AND h(x,y+1)=0) OR (dy=-1 AND h(x,
y)=0) THEN LET x=x+dx: LET y=y+dy
IF x=1 AND y=9 THEN GO TO 9990
IF a$="r" THEN LET dx=-dx: LET dy=-dy:
GO TO 130
IF a$="o" THEN GO TO 300
IF a$<>"p" THEN GO TO 130
IF ABS dx=1 THEN LET dy=-dx: LET dx=0:
GO TO 130
LET dx=dy: LET dy=0: GO TO 130
IF ABS dx=1 THEN LET dy=dx: LET dx=0: GO TO 1
30
LET dx=-dy: LET dy=0: GO TO 130
IF dx<>1 THEN GO TO 1100
IF h(lx,ly+1)=0 THEN GO SUB 7500+i: GO TO 105
0
GO SUB 7000+i
IF h(lx,ly)=0 THEN GO TO 8500+i
GO TO 8000+i
IF dx<>-1 THEN GO TO 1200
IF h(lx,ly)=0 THEN GO SUB 7500+i: GO TO 1150
GO SUB 7000+i
IF h(1lx,1ly+1)=0 THEN GO TO 8500+i
GO TO 8000+i
IF dy<>-1 THEN GO TO 1300
IF v(1x+1,1ly)=0 THEN GO SUB 7500+i: GO TO 125
0
GO SUB 7000+i
IF v(lx,ly)=0 THEN GO TO 8500+i
GO TO 8000+i
IF v(1x,1ly)=0 THEN GO SUB 7500+i: GO TO 1350
GO SUB 7000+i
IF v(1x+1,1y)=0 THEN GO TO 8500+i
GO TO 8000+i
PLOT 110,76: DRAW 0,24: DRAW 36,0: DRAW 0,-24:
DRAW -36,0: RETURN
PLOT 108,75: DRAW 0,26: DRAW 40,0: DRAW 0,-26:
DRAW -40,0: RETURN
PLOT 106,74: DRAW 0,28: DRAW 44,0: DRAW 0,-28:
DRAW -44,0: RETURN
PLOT 102,71: DRAW 0,34: DRAW 52,0: DRAW 0,-34:
DRAW -52,0: RETURN
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6004
6005
6006
6007
6008
7000
7001

7002
7003
7004
7005
7006
7007
7008
7500
7501

7502
7503
7504
7505
7506
7507
7508
8000

8001
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PLOT 94,65: DRAW 0,46: DRAW 68,0: DRAW 0,-46:
DRAW -68,0: RETURN

PLOT 82,57: DRAW 0,62: DRAW 92,0: DRAW 0,-62:
DRAW -92,0: RETURN

PLOT 64,45: DRAW 0,86: DRAW 128,0: DRAW 0,-86:
DRAW -128,0: RETURN

PLOT 40,29: DRAW 0,118: DRAW 176,0: DRAW 0,-11

8: DRAW -176,0: RETURN

PLOT 8,7: DRAW 0,162: DRAW 240,0: DRAW 0,-162:
DRAW -240,0: RETURN

PLOT 108,75: DRAW 2,1: DRAW 0,24: DRAW -2,1:
RETURN

PLOT 106,74: DRAW 2,1: DRAW 0,26: DRAW -2,1:
RETURN

PLOT 102,71: DRAW 4,3: DRAW 0,28: DRAW -4,3:
RETURN

PLOT 94,65: DRAW 8,6: DRAW 0,34: DRAW -8,6:
RETURN

PLOT 82,57: DRAW 12,8: DRAW 0,46: DRAW -12,8:
RETURN

PLOT 64,45: DRAW 18,12: DRAW 0,62: DRAW -18,12

: RETURN

PLOT 40,29: DRAW 24,16: DRAW 0,86: DRAW -24,16
RETURN

PLOT 8,7: DRAW 32,22: DRAW 0,118: DRAW -32,22:
RETURN

PLOT 0,1: DRAW 8,6: DRAW 0,162: DRAW -8,6:
RETURN

PLOT 108,76: DRAW 2,0: DRAW 0,24: DRAW -2,0:
RETURN

PLOT 106,75: DRAW 2,0: DRAW 0,26: DRAW -2,0:
RETURN

PLOT 102,74: DRAW 4,0: DRAW 0,28: DRAW -4,0:
RETURN

PLOT 94,71: DRAW 8,0: DRAW 0,34: DRAW -8,0:
RETURN

PLOT 82,65: DRAW 12,0: DRAW 0,46: DRAW -12,0:
RETURN

PLOT 64,57: DRAW 18,0: DRAW 0,62: DRAW -18,0:
RETURN

PLOT 40,45: DRAW 24,0: DRAW 0,86: DRAW -24,0:
RETURN

PLOT 8,29: DRAW 32,0: DRAW 0,118: DRAW -32,0:
RETURN

PLOT O0,7: DRAW 8,0: DRAW 0,162: DRAW -8,0:
RETURN

PLOT 148,75: DRAW -2,1: DRAW 0,24: DRAW 2,1:
RETURN

PLOT 150,74: DRAW -2,1: DRAW 0,26: DRAW 2,1:
RETURN



8002 PLOT 154,71: DRAW -4,3: DRAW 0,28: DRAW 4,3:
RETURN

8003 PLOT 162,65: DRAW -8,6: DRAW 0,34: DRAW 8,6:
RETURN

8004 PLOT 174,57: DRAW -12,8: DRAW 0,46: DRAW 12,8:
RETURN

8005 PLOT 192,45: DRAW -18,12: DRAW 0,62: DRAW 18,1

2:

RETURN

8006 PLOT 216,29: DRAW -24,16: DRAW 0,86: DRAW 24,1

6:

RETURN

8007 PLOT 248,7: DRAW -32,22: DRAW 0,118: DRAW 32,2

2: RETURN R

8008 PLOT 255,1: DRAW -8,6: DRAW 0,162: DRAW 8,6:
RETURN

8500 PLOT 148,76: DRAW -2,0: DRAW 0,24: DRAW 2,0:
RETURN

8501 PLOT 150,75: DRAW -2,0: DRAW 0,26: DRAW 2,0:
RETURN

8502 PLOT 154,74: DRAW -4,0: DRAW 0,28: DRAW 4,0:
RETURN

8503 PLOT 162,71: DRAW -8,0: DRAW 0,34: DRAW 8,0:
RETURN

8504 PLOT 174,65: DRAW -12,0: DRAW 0,46: DRAW 12,0:
RETURN

8505 PLOT 192,57: DRAW -18,0: DRAW 0,62: DRAW 18,0:
RETURN

8506 PLOT 216,45: DRAW -24,0: DRAW 0,86: DRAW 24,0

8507
8508

9000

9010

9020
9100
9101
9102
9103
9104
9105
9106
9107
9108
9200

RETURN

PLOT 248,29: DRAW -32,0: DRAW 0,118: DRAW 32,0

¢ RETURN

PLOT 255,7: DRAW -7,0: DRAW 0,162: DRAW 7,0:
RETURN

FOR i=1 TO 9: LET h(i,1)=1: LET h(i,10)=1:
FOR j=2 TO 9: READ a: LET h(i,j)=a: NEXT j:
NEXT i

FOR i=1 TO 9: LET v(1,i)=1: LET v (10,i)=1:
FOR j=2 TO 9: READ a: LET v(j,i)=a: NEXT j:
NEXT i

RETURN

pata 1,1,1,0,0,0,0,1
pata 0,0,1,0,0,1,0,1
paTa 1,1,0,0,0,0,1,1
para 0,0,1,1,0,0,1,0
para 1,1,1,0,0,1,1,0
paTA 1,0,0,0,0,0,0,1
DATA 1,1,1,0,1,0,0,1
pata 1,1,1,0,0,1,1,0
para 1,0,0,0,0,0,0,0
paTa 0,0,0,0,0,0,0,0
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9201
9202
9203
9204
9205
9206
9207
9208
9990

9991
9992
9993
9994

LET t=te-ti

PRINT AT 0,4;"BEN FATTO
PRINT AT 1,4;"in ";t/50;" secondi"

STOP

6*PEEK 23673+4096*PEEK 236

Ne siete usciti"



Test di geometria

Copyright (c) by Beam Software

Le particolari domande del test incluse in questo programma riguardano la geo-
metria, ma la struttura del programma & piu generale.

Questo programma puo essere usato in ogni situazione in cui siano richieste serie
di molteplici domande/risposte.

Un interessantissimo aspetto dello Spectrum in un test di matematica é che la ri-
sposta pud essere o un numero o una formula. In altre parole alla domanda “Qual’é
I'area di un cerchio di raggio 2?”, sia la risposta “4%PI” che la risposta “12.75" sa-
rebbe accettabile. (Quest'ultima risposta sebbene non sia rigorosamente corretta
sarebbe accettata, perché questo programma considera valide risposte con uno
scarto massimo di piu o meno 0.5).

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

Una breve iterazione di controllo dalle linee 100-260 sceglie la domanda, control-
la la risposta data con quello che si aspetta e scrive il messaggio appropriato.

Ogni domanda é contenuta all’interno di una subroutine che non solo stampa la
domanda ma specifica la risposta che esso accettera.

Ovviamente il numero e la gamma delle domande € limitato solamente dalla vo-
stra immaginazione.

TEST DI GEOMETRIA

100 CLS

110 LET g=1+INT (4*RND)

120 LET m=2+INT (20*RND)

130 GO SUB g*1000

200 INPUT r: PRINT r

210 IF ABS (r-a)>.5 THEN GO TO 240

220 PRINT "SI, la risposta e' ";a

230 GO TO 250

240 PRINT "SPIACENTE, la risposta era ";a

250 INPUT "Premi <ENTER> quando sei pronto";y$

260 RUN

1000 PRINT "Qual'e' la circonferenza di un cerchio di

raggio ";m

1010 LET a=2*PI*m

1020 RETURN
2000 PRINT "Qual'e' l'area di un cerchio di raggio ";m

19



2010
2020
3000

3010
3020
4000

4010
4020

20

LET a=PI*m*m
RETURN

PRINT "Qual'e' la superfice di unassasasasfera di r

aggio ";m

LET a=4*PI*m*m

RETURN

PRINT "Qual'e' il volume di una sfera
“ ;m

LET a=(4/3)*PI*m*m*m

RETURN

di raggio.



Re e Regine

Copyright (c) by Beam Software

Questo programma usa un formato multiplo di scelta per provare la vostra cono-
scenza della storia inglese.

Il computer sceglie un anno dal 1066 al 1461 e vi chiede chi regnava in quell’anno
particolare. Vi sara data un’alternativa di tre nomi. Se I'anno dato é uno di quelli do-
ve c’'é stato un cambiamento, la risposta corretta & il monarca regnante all'inizio di
quell’anno. Digitate la risposta — solamente il computer sa esattamente se la vostra
risposta & giusta o sbagliata.

Dopo 25 domande, vi verra dato un risultato in percentuale. La probabilita di otte-
nere una risposta giusta rispondendo a caso € di 1 su 3, dovrete darvi da fare per
raggiungere meno del 30%!

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

La struttura di questo programma & abbastanza semplice, ma quello che lo rende
interessante € il modo in cui I'informazione circa la monarchia & memorizzata nel
programma.

Dato che c'é una sola risposta esatta per un dato anno (per il modo in cui é strut-
turata la domanda), questo programma sfrutta la caratteristica dello Spectrum di
poter effettuare le chiamate alle subroutines con nomi di variabili e di arrivare alla li-
nea successiva effettivamente esistente.

Guardate il listato del programma — noterete che per esempio non ci sono numeri
di linee fra 1088 e 1100. Se venisse inserita I'istruzione GOSUB 1090, il computer
andrebbe alla linea 1090, se non la trovasse, proverebbe 1091, e cosi via, finché fi-
nalmente raggiungerebbe la linea 1100. In altre parole, ogni numero dal 1089 al
1100 ritornera col risultato

a$ = Guglielmo 2

Questo € un inizio abbastanza buono, dato che Guglielmo 2 regno dal 1087 al
1100, e per gli scopi di questo test, ogni anno dal 1088 al 1100 sarebbe considerato
come valido.

Vediamo cosa succederebbe se inserissimo GOSUB 1088:

il programma ritornerebbe indietro senza informazioni particolari in a$ dato che tro-
verebbe soltanto I'istruzione RETURN.

Possiamo risolvere questo problema e tener conto di questo come,per esempio,
questo programma fa nella linea 530, dicendo che se non ricevessimo alcuna rispo-
sta, dobbiamo andare alla subroutine sulla linea successiva! Cioé se 1088 non vi da
alcuna risposta, provate il 1089, la quale ci dara di nuovo Guglielmo 2.
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Questo significa che tutti i numeri nei limiti di questo test daranno la risposta cor-
retta.

La stessa struttura del programma pué essere usata per ogni altro test in cui sia-
no corretti una serie di valori che non si sovrappongono in diverse situazioni.

RE E REGINE D’INGHILTERRA PARTE 1:

1066 — 1087 Gugliemo 1 Normanno
1087 — 1100 Guglielmo 2

1100 — 1135 Enrico 1

1135 — 1154 Stefano

1154 — 1189 Enrico 2 Plantageneto
1189 — 1199 Riccardo 1

1199 — 1216 Giovanni

1216 — 1272 Enrico 3

1272 — 1307 Edoardo 1

1307 — 1327 Edoardo 2

1327 — 1377 Edoardo 3

1377 — 1399 Ricardo 2

1399 — 1413 Enrico 4 Lancaster
1413 — 1422 Enrico 5

1422 — 1461 Enrico 6
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RE E REGINE D’INGHILTERRA

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

340

350
360

370

380
390
400
410
420
430
500
510
520
530
540
1087
1088
1100
1101

DIM p(3)

RANDOMIZE

LET s=0

FOR i=1 TO 25

GO SUB 500

LET c$=a$

GO SUB 500

LET b$=a$

IF b$S=c$ THEN GO TO 160

GO SUB 500

IF a$=bS$ OR a$=c$ THEN GO TO 190

PRINT i;". Chi regnava nel "; n;" 2"

LET p(1)=INT (3*RND)+1

LET p(2)=INT (3*RND)+1

IF p(2)=p(1) THEN GO TO 230

LET p(3)=6-p(1)-p(2)

FOR t=1 TO 3

PRINT AT 5+t,5;t;". ";

IF t=p(1) THEN PRINT a$

IF t=p(2) THEN PRINT b$

IF t=p(3) THEN PRINT c$

NEXT t

PRINT AT 12,0;

LET x$= INKEYS: IF x$S<"1" OR x$>"3"
THEN GO TO 330

IF VAL x$=p(1) THEN PRINT "BRAVO":
LET s=s+1: BEEP .5,2: BEEP .2,5: BEEP .

2,7: GO TO 370

PRINT "NO - era ";a$

FOR j=1 TO 8: BEEP RND/4,10*RND-30:
NEXT j: BEEP 1,-25

PRINT FLASH 1;AT 20,0;"Premi un tasto p

er il prossimo"

LET x$=INKEYS

IF x$="" THEN GO TO 380

CLS

NEXT i

PRINT "PUNTEGGIO:";4*s;" PER CENTO"

STOP

LET n=INT (396*RND)+1066

LET a$=ll n

GO SUB n

IF a$=" " THEN GO SUB n+1

RETURN

LET a$="Guglielmo 1"

RETURN

LET a$="Guglielmo 2"

RETURN
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1135
1136
1154
1155
1189
1190
1199
1200
1216
1217
1272
1273

1307
1308
1327
1328
1377
1378
1399
1400
1413
1414
1422
1423
1461
1462

24

LET a$="Enrico 1"
RETURN

LET a$="Stefano"
RETURN

LET a$="Enrico 2"
RETURN

LET a$="Riccardo 1"
RETURN

LET a$="Giovanni"
RETURN

LET a$="Enrico 3"
RETURN

LET aS$="Edoardo 1"
RETURN

LET a$="Edoardo 2"
RETURN

LET a$="Edoardo 3"
RETURN

LET a$="Riccardo 2"
RETURN

LET a$="Enrico 4"
RETURN

LET a$="Enrico 5"
RETURN

LET a$="Enrico 6"
RETURN
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Blackjack

Copyright (c) by Beam Software

Questo € il tradizionale gioco da casind del club ZX Spectrum. Benvenuti! Come
saluto speciale a tutti i nostri ospiti, vi daremo un buono del valore di $100 valido so-
lamente ai nostri tavoli di blackjack.

Procediamo. Le regole delle casa sono:

— prima che le carte siano distribuite dovete decidere quanto siete disposti a scom-
mettere. Ricordatevi che il Club ZX Spectrum non fa credito.

— il mazziere distribuisce a ciascuno una carta scoperta, poi potete scegliere quan-
te altre carte desiderate avere.

— se non siete andati fuori gioco (cioé il vostro totale non ha superato 21) allora il
mazziere distribuira a se stesso ulteriori carte. || mazziere chiama sempre se ha
meno di 7 punti e si ferma se va oltre.

Se vincete una mano, vincete 'ammontare che avete scommesso.

Se voi e il mazziere avete lo stesso totale, vince il mazziere.

Se avete cinque carte sotto 21 vincerete a meno che il mazziere non abbia bla-
ckjack. Se avete blackjack (un totale di 21 in sole due carte) allora vincerete il dop-
pio della posta a meno che, ancora, il mazziere non abbia anch’egli blackjack.

Incominciamo, signore e signori.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

La struttura del programma é:

NUOVA SCOMMESSA INPUT DELLA SCOMMESSA DEL GIOCATORE
SE NON RIMANGONO SOLDI, STOP
DA LA PRIMA CARTA AL MAZZIERE E AL GIOCATORE
PER GIOCATORE E MAZZIERE
SE IL GIOCATORE CHIEDE UNA CARTA
SE NON E COSi PASSA AL MAZZIERE
DISTRIBUISCI LA CARTA E VISUALIZZALA
CALCOLA IL VALORE IN MANO E VISUALIZZALO
SE E OLTRE IL 21 VAl A PAGAMENTO
SE IL MAZZIERE E OLTRE 16 VAl A PAGAMENTO
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PAGAMENTO SE IL GIOCATORE VA FUORI GIOCO, O IL TOTA-
LE DEL MAZZIERE E
MAGG!IORE O UGUALE AL GIOCATORE
ALLORA VINCITA = 0
SE C'E BLACKJACK ALLORA VINCITA RADDOPPIATA
POOL = POOL + VINCITA
VA ANCORA A NUOVA SCOMMESSA

La struttura di questo programma é dunque piuttosto semplice e avrete pochi pro-
blemi a modificarlo se volete cambiare le ‘‘regole della casa’.

GRAFICI:

La subroutine alla linea 8000 definisce un carattere per ciascun segno. Questa
subroutine ovviamente viene chiamata una volta sola all'inizio del programma.

Ogni carta viene visualizzata dalla subroutine alla linea 8500.

Viene prima disegnato il bordo della carta poi il carattere in azzurro, e poi il carat-
tere rappresentante il seme nel colore appropriato (nero o rosso).

Adesso ci si presenta il problema di come stampare le carte. Come sapete ci so-
no solo 21 caratteri grafici facilmente accessibile all’'uso. Noi abbiamo gia usato 4 di
questi per i semi, lasciandone solo 17.

Ci sono 13 carte possibili, ma usando la visualizzazione a un carattere, questo sa-
rebbe grande solo come un carattere normale. La soluzione impiegata nel program-
ma consiste nel guardare la forma standard di ciascun carattere memorizzato nella
ROM, ampliarla 2 volte (raddoppiarne le dimensioni), € memorizzarla nel set spe-
ciale di caratteri grafici, come A B C D. Dato che non c’'é un carattere standard per
il “10” una versione a un carattere di esso é definita nella subroutine 8000.

Questo metodo € un po’ lento, ma nel programma stesso questo & accettabile
perché aumenta la tensione di sapere quale carta & stata distribuita.

Come senza dubbio sapete ogni carattere & mostrato sullo schermo dello Spe-
ctrum con un’insieme di 8 bytes, e la definizione per il carattere standard € memo-
rizzato nella ROM a partire dalla locazione 15616. L'indirizzo iniziale di ogni caratte-
re pud essere determinato tramite la formula 15360 + 8 % codice carattere (vedi li-
nea 9020).

Il programma poi deve determinare come raddoppiare la dimensione, € memoriz-
zarla nell’area UDG.

NOTE SPECIALI:

Noterete una strana istruzione nella linea 270

LETa=p (i) = 11
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In questo programma la variabile “a’ viene usata per tener conto del numero de-
gli assi in mano. Cié che questa linea dice é:

LETa=0
IF p(i) = 11 THEN LET a = 1

dove p(i) € il totale delle carte per il giocatore i.

L'espressione poteva essere scritta come sopra,oppure come segue

LET a = (p(i) = 11)

poiché sappiamo che nello ZX Spectrum un’espressione sara messa uguale a0 seé
falsa e uguale a 1 se é vera. Risulta che possiamo togliere le parentesi senza alcuna
possibilita di errore, e cosi abbiamo I'espressione strana ma molto compatta trovata
nella linea 270.

Un’altra espressione che potreste trovare strana € nella linea 530, dove viene cal-
colato il valore di p(i). Abbiamo appena scelto un numero di carta dal 2 al 14, rap-
presentato dalla variabile “c”, e vogliamo sommare il valore di “c” se questo & mi-
nore o uguale a 10 (cioé una carta numerica) somma 10 se & una figura (12, 13 0
14) e sommare 1 0 11 se questo & un asso (¢ = 11).

Noi possiamo fare cosi:
IF ¢ = <10 THEN...

IF ¢-> 11 THEN...
IF ¢ = 11 THEN...

ma quella linea da sola fa quasi tutto. Dice di aggiungere il valore della carta se &
minore di 12, e aggiungere 10 se il valore & maggiore di 11. Semplice, vero?
Le linee 540-560 tengono conto che 'asso sia contato come 11 0 1, semplificando

enormemente il programma.
TRE CART
TR

Totale= 17
LE CHRTE DELLD SPECTRUM

v
10

Totale= 19
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BLACKJACK

100
110
120
130
140
150

160

170
180
190
200
210

220
230
240
250
260
270
280

290
300
310
320
330
340
350

360

370

380
390
500
510
520
530
540
550
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BORDER 7: PAPER 7: INK 0: OVER 0: CLS

LET bS="N23456789TAJQK"

LET a=0: LET m=100

GO SUB 8000

DIM p(4)

IF m=0 THEN PRINT AT 10,1;"Vi rimangono $0";
AT 19,1;"Spiacenti, il vostro credito e'termi
nato. Tornate ancora quandoavrete altro denar
o.": STOP

PRINT AT 10,1;"Vi rimangono $";m: PRINT "Quan
to volete giocare?s.."

INPUT b

CLS

IF b>n THEN GO TO 160

LET m=m-b

PRINT INK O;AT 0,0;"LE VOSTRE CARTE";AT 11,0
;"LE CARTE DELLO SPECTRUM"

PRINT AT 9,1;"Totale=";AT 20,1;"Totale="

FOR i=2 TO 1 STEP -1

GO SUB 500

NEXT i

FOR i=1 TO 2

LET a=p(i)=11

IF i=1 THEN INPUT FLASH 1; PAPER 2; INK 7;"

Volete un'altra carta? ";a$: LET aS$=as$+" ":
IF a$(1)="n" THEN GO TO 340

GO SUB 500

IF p(i)>21 THEN LET i=2: GO TO 340

IF p(i+2)=5 THEN GO TO 340

IF i=2 AND p(i)>16 THEN GO TO 340

GO TO 280

NEXT i

IF p(1)<=21 AND p(3)=5 AND (p(2)<>21 OR p(4
)<>2) THEN GO TO 380

IF p(1)=21 AND p(3)=2 AND (p(2<>21 OR p(4)
<>2)) THEN LET b=b*1.5: PRINT FLASH 1;

AT 5,18;"BLACKJACK": GO TO 380

IF (p(2)<=21 AND p(2)>=p(1)) OR p(1)>21

THEN LET b=0

LET m=m+2*b

GO TO 130

LET p(i+2)=p(i+2)+1

LET c=INT (13*RND)+2

IF c=11 THEN LET a=a+l

LET p(i)=p(i)+c*(c<12)+10*(c>11)

IF p(i)<22 OR a=0 THEN GO TO 570

LET a=a-1



560
570
580
590
600
8000
8010
8020
8030
8040
8050
8060

8070
8500
8510

8520

8530
9000
9010
9020

9030
9040

9050
9060
9070
9080
9090
9100
9110

LET p(i)=p(i)-10

GO SUB 8500

GO SUB 9000

PRINT INK O;AT 11*i-2,9;p(1i)

RETURN

paTa 0,78,209,81,81,81,78,0

DATA 102,255,255,255,126,60,24,24

DATA 24,60,126,255,255,126,60,24

DATA 24,60,126,255,255,219,24,60

DATA 60,60,219,231,231,219,24,24

RESTORE 8000

FOR k=USR "e" TO USR "e"+39: READ x: POKE k,x
: NEXT k

RETURN

LET p=11*i-7: LET g=6*p(i+2)-5

INK 5: PRINT AT p-3,q;"{G5}{4G3}G(S)5": FOR k
=1 TO 5: PRINT AT p-3+k,q;"{G5}....G(S)5":
NEXT k: PRINT AT p+3,q;"{G1}{4G3}{G2}":
INK O

LET suit=1+INT (4*RND): INK 2* (suit<3):
PRINT AT p-2,g+3;CHRS (148+suit)

RETURN

LET x=USR "a"

FOR k=0 TO 31: POKE x+k,0: NEXT k

LET s=8*CODE bS (c)+15360: IF bS(c)="T" THEN
LET s=USR "e"

FOR j=0 TO 7: LET v=PEEK (s+j): LET c=0:
LET d=256

FOR k=8 TO 1 STEP -1: LET d=d/2: IF v>=d
THEN LET c=c+3*d*d: LET v=v-d

NEXT k

LET h=INT (c/256): LET l=c-256*h

POKE x,h: POKE x+1,h: POKE x+8,1: POKE x+9,1

LET x=x+2+8% (j=3)

PRINT AT p,g+2;"AB";AT p+1,g+2;"CD"

NEXT j - -

RETURN
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Fruit Machine

Copyright (c) by Beam Software

Questo programma simula la “fruit machine’” che si pud trovare nei bar e nei ca-
sino.

Il principale vantaggio del gioco d’azzardo qui & che, naturalmente, se doveste
perdere le 10 sterline d’ingresso non sarebbe molto importante ma pud diventare
anche uno svantaggio, perché non potrete incassare le vincite.

Il programma di fruit machine estendera le nozioni che avete sull’applicazione dei
caratteri definibile dall'utente. In questo programma, determineremo i 60 caratteri
definibili dall’'utente per la versione 16K e altri 40 per quella con piu memoria. | nfatti
su una macchina con 48K possono essere definiti molti piu caratteri grafici senza
che siano richiesti altri programmi aggiuntivi.

Incominciamo signore e signori, e buona fortuna! All'inizio vi stupirete dei grafici
di questo programma.

Ovviamente si vince se tutte e tre le finestre mostrano la stessa figura, con diversi
importi a seconda della figura. Si vince anche se si hanno 2 finestre adiacenti con la
stessa figura, eccetto se si tratta di due limoni.

CONSIDERAZIONI SUL PROGRAMMA

Il progetto di questo programma é stato realizzato per una fruit machine con tre
cilindri, e ognuno di essi ruota indipendentemente. Ogni finestra contiene 20 carat-
teri (4x5) e mostra una figura con simboli differenti come limoni, campane, ciliege
ecc.

Dato che sono ammessi solo 21 caratteri grafici, questo limita immediatamente
quello che possiamo fare. Fortunatamente per noi, non & necessario avere tutti i 60
(o 100 nel caso) caratteri definiti allo stesso momento.

Una volta che un carattere grafico sia stato scritto sullo schermo, le locazioni di
memoria corrispondenti a quella posizione dello schermo manterranno quella for-
ma, senza perderla fino a che non vi si scriva altro. Quello che fate con il carattere
grafico che avete definito non & importante.

Per esempio, poniamo di definire A come BIN 01010101, BIN 10101010, BIN
01010101, ecc, e che si dica
PINT AT 0,0; "A"

allora le otto locazioni di memoria corrispondenti a (0,0) ricorderanno questo come
BIN 01010101, BIN 10101010 ecc, e non come “A’”. Possiamo cambiare la defini-
zione A e non avremo effetti sullo schermo, e questo non accade in tutti i computer.

33



Questo programma percio disegna forme, definisce i caratteri, disegna di nuovo e
cosi via.

STRUTTURA DEL PROGRAMMA:

LINEE DESCRIZIONE

100-200 Definisce le variabili
950-1810 Disegna la fruit machine e controlla che il giocatore sia solvente
2000-2230 Ciclo principale
Per ogni finestra
Per ognuna dalle 3 alle 6 visualizzazioni
Scegli una figura
Per ognuna delle 5 righe
Ridefinisci il set di caratteri stabilito
Stampa ogni blocco
Prossima riga
Prossima visualizzazione
Ridefinisci il set di caratteri
Prossima finestra
2500-2560 Calcolare le vincite se ce ne sono.

I programma ottiene tutte le sue informazioni dalle istruzioni DATA, incluso i co-
lori dell'inchiostro e della carta da usare nel disegno del blocco seguente.

PROGRAMMA ADATTO AL 16K:

Il programma cosi com’é non gira su un 16K. Le istruzioni DATA non sono un mo-
do particolarmente efficiente per memorizzare informazioni (vedi note in METEOR
STORM), e non sono usati accorgimenti per minimizzare I'uso della memoria.

La versione qui inclusa ha 4 diverse figure possibili: ciliege, limoni, campane e a-
nanas. Inoltre, all'inizio di ogni gioco, tutte le finestre vengono ridefinite per mostra-
re un grande punto di domanda.
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Il programma pud essere facilmente adattato a girare in un 16K con i seguenti

cambiamenti:

Sono possibili solamente 3 figure: ciliege, limoni e campane.

All'inizio di ogni tiro della leva, ogni finestra mostrera una ciliegia.

Per effettuare queste modifiche, sono richiesti i seguenti passi:

— Cancellare le linee 8000-8053 (definiscono punto di domanda)
— Cancellare le linee 8400-8453 (definiscono gli ananas)

[

domanda e I'ananas)
Modificare cosi la linea 2040

LET disegno = 1 + INT (3 ®* RND)

Questo limita la scelta a tre figure
— Modificare cosi le linee 5510, 56520, 5530

LET modello = 1
LET disegno = 1
LET vecchio dis =1

Questo definisce le ciliege invece dei punti di domanda.

Cancellare le linee 9010-9400 (definiscono l'inchiostro e la carta per il punto di
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Usando alcune delle tecniche descritte nel libro, dovrebbe essere possibile adat-
tare tutto il programma a un 16K. (Consideratelo un esercizio di programmazione!)

FRUIT MACHINE

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
950
980
1000
1010
1020

1030
1040
1050

1060

36

LET cargraf=5300

LET disblocco=5100

LET primo=5

LET ridefgraf=5500

LET canccaselle=5700

LET so0ldi=10

DIM x (3)

DIM s (4)

RESTORE 7000

FOR k=1 TO 4: READ s(k): NEXT k

INK 7: PAPER 5: BORDER 5: CLS

REM disegna fruit machine

LET c$="{16SG8}"

PRINT AT 1,5;"{G4}";cS$;"{SG7}"

PRINT AT 2,4;“{G4}{SG8}“;C$;"{SG8}{SG7}"
PRINT AT 3,3;"{G4}{2SG8}";c$;"{25G8}{SG7}..
{G4 }ll

PRINT AT 4,3;"{3SG8}";c$;"{35G8}..{sSG8}{sSG5}"

PRINT AT 5,3;"{35SG8}";c$;"{35G8}..{SG8}{sG5}"

PRINT AT 6,3;"{25G8}....{35G8},...{35G8},...
{2sG8}..{sG8}{sG5}"

PRINT AT 7,3;"{25G8} {3sG8} {3sG8}
{2sG8} {sG8}{sG5}"



1070
1080
1090
1100

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1500
1750
1760

1770
1780

1790
1800

1810
1820

1830
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

PRINT AT 8,3;"{25G8} {3sG8} {3sG8}
{2sG8} {G5}"

PRINT AT 9,3;"{2SG8} {3sG8} {3sG8}
{2sG8} {G5}"
PRINT AT 10,3;"{2SG8} {3sG8} {3sG8}

{2sG8} {G5}"
PRINT AT 11,3;"{3SG8}";c$;"{35G8}{2SG3}{sSG2}"

PRINT AT 12,3;"{3SG8}";c$;"{3sG8}"

PRINT AT 13,3;"{7SG8}{85G8}{7sG8}"

PRINT AT 14,3;“{7SG8}{BSG8}{7SG8}"

PRINT AT 15,3;"{6SG8}.{105SG8}{6SG8}"

PRINT AT 16,3;"{22SG8}"

PRINT AT 17,3;"{3SG8}";cS$;"{3sG8}"

GO SUB canccaselle

IF soldi>0 THEN GO TO 1780

PRINT INK O0;AT 20,0;"Spiacente, non hai piu'
soldi"

STOP

PRINT INK O0;AT 20,0;"Ti rimangono £";soldi;

AT 21,0;"Premi <ENTER> per giocare"

INPUT k$

PRINT AT 20,0;"

LET soldi=soldi-.5

PRINT INK 0; PAPER O;AT 13,13;"...";AT 14,13
;"AAA";AT 15,13;".AA“

GO SUB canccaselle

REM visualizza le caselle
FOR w=1 TO 3

FOR d=1 TO 3+3*RND

LET vecchiodis=disegno
LET disegno=1+INT (4*RND)
IF disegno=vecchiodis THEN GO TO 2040
FOR 1=5 TO 1 STEP -1

GO SUB cargraf

LET p=0

LET modello=disegno

FOR b=1 TO 5

LET p=p+]

GO SUB disblocco

NEXT b

LET modello=vecchiodis
FOR b=1 TO 1-1

LET p=p+]

GO SUB disblocco

NEXT b

NEXT 1

NEXT d

LET r (w)=disegno
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2220
2230
2500

2510
2520
2530

2540

2550
2560
5100

5110
5120
5130
5140
5150
5200
5210
5220
5230

5240
5250
5300

5310
5320
5330
5340
5350
5500
5510
5520
5530
5540
5550
5590
5600
5700
5710
5720
5730
5740
5750
5760
5770
5810
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GO SUB ridefgraf

NEXT w

IF r(1)<>r(2) AND xr(2)<>r(3) THEN

GO TO 1750

IF r(2)=2 THEN GO TO 1750

LET vince=]

IF r(1)=r(2) AND r(2)=r(3) THEN LET vince=s(
r(l))

PRINT PAPER O0;AT 13,13;"HAI";AT 14,13;"VINTO
";AT 15,13;"£";vince

LET soldi=soldi+vince

GO TO 1750

REM ottiene i colori corretti per i
blocchi

RESTORE 9000+100*modello

FOR c=1 TO b-1

READ ink,paper

NEXT c

READ ink,paper

REM stampa un blocco

PRINT AT primo+p,7*w-2;

FOR c=1 TO 4

PRINT INK ink; PAPER paper;CHRS (144+4*b-5+c
)i

NEXT c

RETURN

REM ridefinisce i caratteri ad alta risoluzio
ne

RESTORE 8000+100*disegno+10*1

FOR h= USR "a"+32*1-32 TO USR "a"+32*1-1
READ byte: POKE h,byte

NEXT h

RETURN

REM definisce i caratteri grafici per "?2"
LET modello=0

LET disegno=0

LET vecchiodis=0

FOR 1=5 TO 1 STEP -1

GO SUB cargraf

NEXT 1

RETURN

REM riempie tutte le caselle con ?
LET mano=1: GO SUB ridefgraf: LET mano=0

FOR w=1 TO 3

LET d=1

FOR b=1 TO 5

LET p=b

GO SUB disblocco

NEXT b

NEXT w



5820
7000
8000

8010
8011
8012
8013
8020
8021
8022
8023
8030
8031
8032
8033
8040
8041
8042
8043
8050
8051
8052
8053
8100
8110
8111
8112
8113
8120
8121
8122
8123
8130
8131
8132
8133
8140
8141
8142
8143
8150
8151
8152
8153
8200
8210
8211
8212
8213

RETURN
DATA 15,3,12,7

REM Dati per i caratteri grafici in alta riso
luzione - il primo e' il punto di domanda
DATA O, 0,0,0,0 0,0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0
0
0 ,0,0
0
2
3
0
0
0
2
0
0
7
0
0
0
3
0
DATA O
i
0
0
0
0
0
0
1
0
0
4
0
0
0
2
2
0
1
2

OO OONOOO~WO

S N OSSN S O8N N N a0~

REM C
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA 254,
DATA 0,0,0

62,126

55,255,255,255
1252,254,254,254

,63,31,7,0
+/248,224,128,0

ONUIOOON~O0OO PO~ NOOOOO
N N NN eSS UISS S S NDWS NS S o~
ON~O0O0O~UN~0O0ONO®O~s NOOWOO
S NS S NS 9 &8 % 8 S 0§ O " 8 O~
ONNOOBN~O0OONOOS NOON OO
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8220
8221
8222
8223
8230
8231

8232
8233
8240
8241

8242
8243
8250
8251
8252
8253
8300
8310
8311
8312
8313
8320
8321
8322
8323
8330
8331

8332
8333
8340
8341

8342
8343
8350
8351

8352
8353
8400
8410
8411

8412
8413
8420
8421

8422
8423
8430
8431

8432
8433

40

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0,0,0,0,1,1,3,7
7,31,127,255,254,248,240,224
255,255,255,255,15,15,31,63
254,254,126,60,196,246,254,254
7,15,31,31,63,63,63,63
192,193,199,255,255,255,255,255
127,255,255,255,255,255,255,255
254,254,254,254,254,252,252,252
63,63,63,63,63,63,31,31
255,255,255,255,255,255,255,255
255,255,255,255,255,255,255,255
248,248,240,224,224,192,128,0
63,63,63,63,31,0,0,0
255,255,255,255,0,0,0,0
254,248,224,128,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0

REM Campana

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0,0,0,

-
()W)
-

-
©
(Xe}
[=)}

’

255,255,255
»254,255,255,255

~ON—~-00—~-~ O
- UINS & O\~

0
2
0
0
7
2
0
1

~ O PBJOO~ MO

N N S NN S s O

’
8
1
v
’
2
5
'
’

NOO~WOOOOo

55,255,255,255,255,255,255
255,255,255,255,255,255,255,255
0,128,128,128,128,128,128,128
1,3,3,3,3,7,14,56
255,255,255,255,127,127,127,255
255,255,255,255,255,255,255,255
128,192,192,192,192,224,240,252
31,3,0,0,0,0,0,0
255,255,3,3,1,0,0,0
255,255,128,128,0,0,0,0
252,192,0,0,0,0,0,0

REM ananas

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0,0,0,1,1,9,13,7
0,4,4,14,142,158,254,189
0,64,68,196,220,221,247,245
0,0,16,112,224,192,128,184
7,3,3,1,1,0,0,0
187,221,219,235,247,251,253,255
245,250,253,251,247,239,223,223
240,224,192,128,128,0,0,0
0,0,0,0,1,1,3,3
127,127,80,219,219,219,39,178
254,254,46,111,227,29,93,125
0,0,0,0,128,128,128,192



8440
8441
8442
8443
8450
8451
8452
8453
9000

9010
9100
9200
9300
9400

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM dati per l'inchiostro e la carta di ogni

3,3,3,3,3,3,1,1
182,183,70,57,53,53,174,209
200,215,27,187,145,183,119,191
192,192,192,192,128,128,128,128
1,1,0,0,0,0,0,0
219,255,197,237,237,127,31,0
147,187,27,218,198,252,248,0
0,0,0,0,0,0,0,0

blocco

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

41




































































































































































































































































































































































































































