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* ok 0. Presentazione * ox

Perché 64 programmi
per il Commodore 64?

Perche’ 64 programmi per il Commodore 694

Queato libro non vuole easere il meglio delle routinea
o dei programmi per il Commodre 64, ma una piccola
raccolta di liatati che posasono eaaere utili ajia al
principiante che da chi e’ gia da tempo poaseassore di
cé4.

E’ un libro dedicato a chi vuole capire con piccoli e
aemplici emempi tutti in linguaggio BASIC, il proprio
computer.

Un inaieme, quindi, di programmi aia dilettevoli che
didattici.

Per semplificare 1la lettura dei programmi abbiamo
utilizzato un programma appositamente satudiato che
liata le istruzioni in modo tale che quei caratteri di

controllo cursore, di colore o di attributt di
stringa, siano espressi in maniera chiara e
innanzitutto leggibile.

Troverete infatti ad esempio che il comando di

cancellazione schermo, espresso graficamente con un
cuoricino in negativo, viene acritto nel 1listato con
(CLR!.

Nella tabellina che aegue sono riportati tutti i
simboli di controllo con la loro interpretazione posta
fra parenteai guadre. Quindi ogni volta che appare un
meassaggio in parentesi quadra deve intendersi quale
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® = [NERDJ @ A = [ARANC] @
A = [BIANCO] @ R = CMARR) @ @
M = [ROSSOI B = [ROSA]
A = [AZZUR] ® = [GRIGION @
s - oo R R a
W = [VERDE] B = [VERDE) @
o 2 - omem AR
I I

a = [TF2] @ ] = [TF1)] @
= =

x = [TF4] s = (TF3]

o = [TF€E] m = ([TFS]

R = (TF2) B = [TF7)

W = [DOWN] @ 1 = R @

4 = [Rvs] = = (RVOFF)

4 = CHOMED @ 3 = [CLEAR) @

M = [RIGHT) @ M = (LEFT] @

W = [DEL) @

" = [PI2 ‘E"""\\ @

comando da digitare in maniera opportuna, ‘comne
daltronde e’ aufficentemente apiegato nel manuale del
vostro computer.

Coai’ s8se troverete ad esempio (3 DOWN], dovrete

premere per tre volte il tasto di cursore in giu’
(CRSR)>.

Vi augurano buon lavoro e buon divertimento gli autori

Gloriano Roeai
e
Marco Moccarelli



* ok 1. Giochi e passatempi *o*

Testa o croce

Questo aimpatico programma permette di
trovare una soluzione ai dubbi con il
claaaico siatema del "teasta o croce".

Scrivi i1 programma.

Fallo girare.

Sara’ proprio 1l tuo Commodore che scrivera
TESTA o CROCE dopo ogni - lancio.

Per un nuovo lancio, premi il tasto RETURN.
La linea 10 puliasce lo achermo.

Le linee 20 e 30 generano un numero casuale
(O oppure 1) e a seconda dell’esito,scrivono
"testa" o '"croce'.

Le linee S0, 60 e 70 permettono 1° iterazione
del programma tramite il tasto RETURN.

19 FRIMT"LCLEARI" SREEM  FULTZIA SCHERMO
28 G=RHDC~TI
28 IF CIMTOZ$CRMDC L s 200l THEW FEINT"TE

STH" CGOTD %6
A PRINTCROCE"
S8 FRIMT FPREIMNT  FRINT
&3 PRIMT"RITEHNTA SZARAT PIUS FORTUHATO !
FEOIHMFUT "PEEMT RETURHY  kE
on CLE
S GOTO 14



Tiro di dati

Ecco un semplice sistema per lanciare due
dadi e moastrarne i risultati. '

Le linee 20-30 trovano un numero casuale tra
l e 6 e 10 asaociano ad A.

Le linee 50-60 fanno lo steasso per il asecondo
dado (B). ‘
Le linee 70-80 acrivono i risultati insieme
ad un mesaaggio eaplicativo.

oy
]

FEIMT'"LCLEARI" FEM  PULIZIA SCHERMO
e = AN '
FH=THT CVERMIC L 20

IF M1 THEHM 36

B=IHT PSRRI L3

IF B2l THEH 56

FRINT"FEIMO DRDO" A

FEINT"SECOMDO DATCON B

Fok L=1 TO 19:PREIMT HESTL
FRIMNT"URM ALTED LEHCIO DET DADI
IHFLIT "FREMI RETURM"Ef

CLE

GOTO 163
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Lancio 4 dadi

Due dadi non ti bastavano?

Ecco come averne quattro per ogni lancio!
Naturalmente, questo programma lavora
eaattamente come il precedente, tranne che il
comando FOR/NEXT nelle 1linee 60-150 fa
ripetere al computer la fase di generazione e
acrittura dei lanci. Se hai bisogno di sei,
otto o dieci lanci, non devi far altro che
sostituire al numero due nella 1linea 60 il
numero tre, quattro o cinque.

18 PRIMT"ICLEARI" CREM  FULIZIA SCHEREMO
2B C=pHDe-TT

S8 PRIMTULAMCIA DUE DRDI"

48 THPUT "PREMI RETURM" K3 FREINT -FREINT
S PRIMTYLCLERRI" REM  FULIZIA SCHERMO

-
o

S0 FOR L=l Too2
DL THT ¢ 7#RHIG L 3
IF D71 THEMW 7@

Ly O <) T
RN

B DRE=IHT C#RHDCL o
1699 IF DRC1 THEM 20
1160 PRINT" $#fdesss"
128 FPRINT"$" DL %" Ik "%
128 FPREIMT"##fssasseg"
l1did FRINT FRINT



158 HEXTL
1668 FREINTCLE CGOTO 36

e
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Luielei

Questo divertente gioco di societa’ usava
solitamente come aupporto dei fogli di carta
au cui ogni giocatore acriveva segretamente
la propria riapoasta, e la continua rotazione
di foglietti da un giocatore al vicino ad
ogni nuova domanda, provocava una combina-
zione di esilaranti “atorielle'.

Queata volta i1 aupporto vi verra’ fornito
dalla generosa memoria del voatro 64.

Al gioco posasono prendere parte fino a 10
giocatori.

16 5E010="02 DOWHICRYSICHT B LuTe
SEORECZ =" DOMHILE CHI B LET"

3_ "L DOMHIT TOE S0k

G SFCA =" T2 DOWHIDEYETCOSS STEMNHD FRCE
HIOY )

S SECSR=" R DOWHITRYSIC0EA DICE LT A
LEI" .

G SECEN="LE DOWMHIEYSIC0=R DICE LET M
L-Lll‘ 1]

TR OSECT =02 DOMHIDEYSICOSH DICE LA GEX
TE DI OO

20 SECSr="[2 DOMHIDEYSICONA FACEYARD FR

IMA DI COH0sCERSTY

1



12

SECA="[2 DOMHICRYEICHE LAYORD FA LU
Ill
SECIEY="02 DOMHICEMSICHE ATTINITAY S

O PRIMTYLCLEARICLS DOMHICY RIGHT J0UAMTI

GIDCATORT CMAS, 1@x" cTHPUT G
IF G2 O G116 THEW PRIMT"C2 UFRI" GO
™ 128
FOR =1 TO G
FOR T=1 TO 14
FEREINT"LCLEARI " SECT
THFUT “ID0OWMI" i AFCT Mo
HESTT
IF W0 THEW FPRINTULCLEARICZ DOWHT H
AT FIMITO Y PRIMT" CDOMHITOCCA AL FRED
SEIMT GIQCHTOREN" (GOTO 158

TOPREIMT"CCLEARICDOMH I DRV =IO 0 ThIH DA

TTEHDETE ! " FOR I=1 TO S0@6: MEST
FOR I=1 T0O 5@ MEKTTHEXTH
De=IHT OGS 2 PRIMTY COLERRE DY

FOR k=1 TO 18

FRIMTSE R PREINT CDOMMNT "Rk Ok T
D=0+ IF DG+l THEM D=1

4 FOR I=1 TO SEe6:HERT
3 HERTY '

IF D=IHTCGS2y THEM EMD
FRIMNT"$sFREMERE L TRZTOSEE"

v GET 20 IF Z&="" THEM 255

GOTO 288



3 carte

Un antico gioco arabo basato sulla velocita’
e sull’abilita’ del preastidigiatore conei-
ateva nel meacolare tre carte diapoato a dor-
a0 in su sopra un tavolo e di far sacommetere
a qualche aprovveduto passante quale foase
l1’asae di cuori.

Vi viene qui ripropoato lo stesso gioco av-
vincente, nel quale pero’ 11 vostro avver-
aario non asara’ la mano veloce di un arabo ma
la sorte che casualmente assegnera’ la posi-
2zione dall’aaso di cuori.

. . 10 ‘ll:llj--.-.ll
'unﬁ GOEUE 1z
L 125

) 1HEH F”»T

S GOTO 4
CGOTIL 4
CGOTO 46

a4
45 FOR Gei TO S0EE: MEXTH

13
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1 PEIMT'CCLUEARILS DOMMILE RIGHTIHAI PU

HTATO SU" T

IF I-T THEH Vi

IF G200 THEM &6

fFIHI"[- DOLMICE RIGHTIHAT WYINTOL R
=R B  GOTO 28

FRIMT"(Z DOMMILE RIGHTIHAL FERSO! P

= L AN :
FRIHTYCDOMHISED A QUOTA P LIREY
IHFUT L2 DOMHICE RIGHTIARMCORA" (E$
IF LEFT#CEF, 10008 THEM 160
FEINT"DZ DOWMICE RIGHTICRVYSIS FREMI
UM TREZTO HFIRYOFFIY

GET WE:IF ME="" THEM 126

GOTO 5

L H _

FEIMT"LDOMHMIZED R OULIOTH "PY LIEEY
FEINTYICLEARIDE DOMMIY . TREC4 2" IEME]
TEREMOFFD" D TRECLL DU IRMEIZCRVMOFFTY S T
HE"BW”[F“"]BEE?UFF]W
FEIMT"IDOWHILZ BEIGHT ) el = FGHT
e = [T GHT ] —"!

SE="LRIGHTI L - 1 o P
FOR I=1 TO S:PRIMNTSE MERTI

FRIMT" 1 "ZF" o 1 "ysv | | e

y oo

= FOR I'J TO 3 PRINTSE CHERT
7ORFRIMT"CZ }IlH1'""'"MEf EIGHTI L2

EIGHTY
RETLUREH
FRINT"LDOMHIDOVE E- LRSS0 DI I“HFI‘

IHFUT

v IF Tl OR I3 THEW PRIMTULZ UPIYGOT

0 1ade

¢ RETLIRT



Test memoria

Guesto simpatico programma mettera’ a dura
prova la vostra memoria tt

Il computer vi mostrera’ un numero per Dbrevi
istanti dopodiche’ vi chiedera’ di ripeterlo.
Se per 3 volte abaglierete vi verra’
visualizzatec un measaggio.

Diversamente vi verra’ proposto un altro
numero.

A FRIMTLCLERRICTFEDY  CLR
i GeRHDE T 2=l
1 | AEEHRD L
A6 H=THT ,
S PR IHT R T CORIET T el b
3 OIF M=3 THEM PRIHT'DIMEHTICALD! " GOTO
1463
FEOFOR T=1 TO ROEE:HEAT
SRR INT Y COLERR]
o THPUT "CHE HUMERD ERA"S
188 TF S<3M THEM FRIMTU###HAT SEAGLIATO
! L=l 1 G0T0 |

116 FRINT " ##$ESATT Okas" - R=f+] 16
128 FRIMTR:"TEMTAT I"H"

125 FOR T=1 TO 10OGE:HEST

128 PRINT - GOTO 26

15



146 FRIMT:FRIMT"HAL AVUTO" R "RISFOSTE E
SHTTE"

1560 FRIMT FRIMT"PREMT UM TASTO PER RICOM
THCTAREE"

173 GET A% IF AF="" THEW 1748

196 CLE O CGOTO 18

16



Generatore di labirinti

Il computer riempira’ il vostro sachermo
un labirinto generato da valori caaualli.

Lo studio di questo programma potra’

utile per la futura creazione di giochi

percorso.
10 REM A6 000 600 06 36 50 06 6 00 00 06 0 0 o o o
20 REM * E
39 REM % GEMERATORE DI LABIRINTI *
40 REM * »
60 REM * , E
70 REM % ADATTAMENTO PER IL CBM/64 *
80 REM % . "
SO REM 500000 0006 050 6 0 00 30306 06000206 05 20 05 0 20 0 00000 0 2
95 POKE 53289.14:POKE 53281,4:PRINTCHRS
(52,CHR$(8);CHR$(142),CHR#$(147) :REM
SFONDO -
190 DIM A(3)>:REM PREFARAR LA TABELLA DEL
LE DIREZIONI
110 ACBI)=2 : AC1)=-8B:A(2)=-2:AC3)=80'REM
VALORI PER SCHERMO R 49 COLONMNE
120 WL=160':HL=32:5C=1024 :A=SC+31: REM
YALORI PER CBM/64
146 FOR I=1 TOD 23
150 PRINTCHR$(18>,

con

easervi

a

17



153
1353
1357
168
209
219
220
239

290
230

318
1969

1910
1029

1930

18

FOR W=1 TO 39

FRINTCHR%(32)

NEXTH: PRINT

MEXTI :

REM GENERA IL LABIRIMTO

POKE A.4

JEIMTC(RNDC 1 0%4) i ¥=]

B=A+ACJ): IF PEEK(B)=WL THEM POKE B.J
‘POKE RA+ACJ2/2,HLA=B:GOTO 220
J=CJ+10M~(JL30 IF JCOA THEM 230
J=PEEKC(HY ‘POKE R, HL:IF J<4 THEM A=A~
ACTY 1GOTOD 229

‘REM  LABIRINTO PRONTO! : RSPETTA CHE

YENGH PREMUTO LN THSTO
GET C#:1IF C$="" THEN 310
REM ATTERAVERSAMENTO DEL LABIRINTO
YERSIONE CBMG4
POKE R.81:'J=2"
B=A+A(J)/2:IF PEEK(B)=HL THEN POKE B
»81:POKE R,HL:A=B:J=(J+2)+4¥(J>1)
J=(J-1)-4%(J=8):60T0 1020



Decide computer

T1i ricordi il programma che diede tanta
popolarita’ al computer?

Ora la potenza del calcolatore Commodore 64
rende possibile una versione migliorata di
quel programma.

In questa edizione e’ possibile una ecelta
tra otto alternative. .
Dopo ogni esecuzione il computer attende che
tu prema un qualsiasi tasto per ricominciare.

19 DATA LLASCIA FERDERE

28 DATA  ACCETTA L AFFAEE

38 DATR =1

@ IATH FORSE...

S8 DATA  E< MEGLIO CHE RIORDIMI LE TUE
TIEE .

DATH  SOPREASSIEDI

DATA MOt

DATAR  OGGI HOW USCIRE DI CASA
=MD ~-TI

FRINT"LCLERRI"
H=THTC9#REMDCL 2

IF M1 THEW 118

38 FOR L=1 TO H

REARD A$

-.j My
.
=

DOt I R I Rl e

Yok ek b

300 e T L0 O

Y

R
ot

1

[y
$a
Qe



HESXT L
FEINTA%

= T
i 1

B GET Kf
5 IF k#="" THEM 178

]
s

REESTORE
GOTO 169

15
1
v
15
14

...
e
[x]




Creaun quiz

Uno degli usi piu’ affascinanti per il vostro
computer e’ impiegarlo per comunicazioni
visive di carattere istruttivo, educativo o
aemplicemente divertente.

Un utile modo di avviare queste conversazioni

puo’ essere un quiz comne quello qui
presentato.
I dati del quiz (la ‘‘conoscenza” del

computer) sono nelle linee 20-70.

Fai attenzione alle virgole e agli apazi che
devono essere riprodotti correttamente quando
trascrivi i1 programma.

Le righe 90 e 100 generano un numero casuale
fra 1 e 11.

La riga 110 seleziona la riga nei DATA per:'la
domanda.

Le linee 120-140 prendono 1l’esatto numerale
dalla linea DATA -selezionata.

Le linee 160-180 ascrivono la domanda del quiz
sullo achermo, mentre la 190 legge nei DATA
la risposta esatta.

Tu forniasci la riapoasta che viene confrontata
con quella easatta (220-240).

Naturalmente il quiz puo’ easere ampliato.
Infatti in quesato esempio, aggiungendo nuovi
presidenti, in nuove linee DATA si aggiungono
poaaibilita’ di gioco.

21
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5 OFRIMT[CLERR]"
A DATA  FPRIMO, GEORGE WASHIMGTOM
DETA  SECOMDO. JOHH ADAMS

4 TERZO. THOMAS JEFFERSOH
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SEETO, JOMM GUIMCY AIAME
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FEIMT"FRESIDEMTI AMERICAMI
FREINT"SAPRESTI ELEMCARET"
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FOR L=1 TO F
READ =%
MEXTL
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READ ¥
IHEUT D4 |
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(%]
PRIMTYSEAGLIATO"
FRIMT"IL ";5%
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56 PRIMTCE
"B RESTORE
FEINT: PRIHT
GOTO 26
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Nim

Questo antico gioco cinese viene qui
ripropoato fedelmente, fornendovi pero’ un
avversario praticamente imbattibile.

A turno dovrete togliere da una sola fila per
volta quanti fiammiferi vorrete.

Vince chi laacia all‘’avveraario l1’ultimo
fiammifero da togliere.

20 CLR :PRIMT"[CLEARILHERO]":POKE 53286
,8:POKE 53281.8

30 PRINT TAB(14>"GIOCO DEL NIM"

49 FOR K=1 TO 40:PRINT"~"; :NEXTK

50 PRINT"DISPORREMD DEI FIARMMIFERI SU 3

RIGHE. "
70 PRINT"CIASCUNO DI NOI POTEA” TOGLIER
Ell
88 PRINT"QUAMTI FIAMMIFERI YUOLE.MA DA
UMA"
99 PRINT"SOLA RIGA . VIMCERA” CHI TOGLI
ERH s n

95 PRINT"L-ULTIMO FIAMMIFERO."

1900 FOR K=1 TO 48:PRIMT"-=", :NEXTK

165 FOR K=1 T0 3

119 PRINT"QUANTI FIAMMIFERI SULLR"K"” RI
GA? ",

23



126
130
149
145
1535
160

179
173
180
199
290

220
2350
233
240
250
260

270
273
299
295
319
320
322
323
330

340
350
360

370
380

24

GET AS(CO IF ASCKI="" THEN 120
ACKI=VAL(R$CKD )

IF ACKI<=0 THEN 120
PRINTA$CK ) (PRINT : MEXTK

GO3UB 1900

PRINT"OK - %UQI IMIZIARE PER PRIMO 7

GET R$:IF R$="" THEN 179

PRINTRS

IF R$="S" THEN 238

IF E$="N" THEN 210

GOTO 170

REM MUOVE IL COMPUTER

PREINT"POSSO MUOYWERE 7 ",

GET R$:IF RE("S" THEN 230

PRINTES

GOSUB 3009

REM MUQYE IL GIOCATORE

PEIMT"YUOI TOGLIERE DALLA EIGA 1.2 0
3 ?";

DET R$:IF R$="" THEN 279

R=YAL(R%)

IF RC1 OR R>3 THEN 27@

PRINTR®

PRINT"QUANTI FIAMMIFER]I 7"

GET R$:IF R$="" THEM 320

IF VALC(R$ =0 THEN 328

PRINTR®

IF ACRY~-YAL(R$><@ THEN GOSUE 1000:G0

TO 268

R(RI=A(RI-YAL(R$>

GOSUE 4000

IF M=@ THEN PRINT"HARI YINTO TU !":00
TO 508

GOSUUB 1990

G070 21@



500

510

520

330

540
1000
1810
1915
1017
1020
1030
1035
1038
1940
1850
18595
1958
2000
2010
2015
2020
2039

2035
2040
2050
2060
2070
2075
2050

2083
2088
2090
3000
3010

REM RICHIESTA DI PROSEGUIMENTO
PRINT"YUOI GIOCARE ANCORA 7"

GET R$:IF R$="" THEN 520

IF R$="S" THEN 1

PRINT"CIRO !":END

REM STAMPA TABELLONE
PRINTCHR$(147)

FOR K=1 TO 3

PRINTK"“RIGA";

IF ACK)=QGOTO 1949

FOR J=1 TO ACK)

PRINT TRBC1S)"I “;

NEXTJ

PRINT : PRINT : NEXTK

FOR K=1 TO 40

PRINT"-";

NEXTK : RETURN

REM ANALISI SICUREZZA DELLA MOSSA
F=@:FOR K=1 TO 3:FOR J=8 TO B(K)
READ B$(K):NEXTJ:RESTORE :NEXTK
FOR K=1 TO 4:S=@
BB$CK)="@"+MID$(B$C17,K, 1)+MIDS(BS(2

2,K, 10

BBE$(K)=BB$(K)+MID$(B$(3),K, 1>

RERD C%

IF BB$(K)=C$# THEM RESTORE :GOTO 2070
GOTO 2049

FOR J=1 TO 4:5(J)=VRAL(MID$(CS, T, 12
S=8+5(J) :NEXTJ

IF S=@ OR =2 OR S=4 DR S=6 THEW 209
o

IF 8=8 OR S=10 OR S=12 THEN 2090
F=1:'RETURN

NEXTK : F=0:RETURN

REM DECISIONE £ MOSSA

FOR K=1 TO 3:BCKI=RA(K) :NEXTK

25



3020 Y=1

3030 IF B(Y>=8 THEN B(Y)=RA(Y): GOTO 3050
3040 B(Y)=B(Y)-1:G0OSUB 2090

3042 IF FCO@ THEN 3030

30435 FOR K=l TO 3:ACKI=BCK) ‘NEXTK

3048 GOTO 3110

3059 IF ¥=3 THEN 3070

3060 Y=Yy+1:00TO 3030

3079 GOSUB 4000

3090 K=INT(MHRNDC1)+1)

3109 ACWI=M-X

3119 GOSUB 1000

3113 GOSUB 4000

3120 . IF M@ THEN RETURM

3130 PRIMT"HO VINTO 10!":GOTO 500

4000 REM RICERCA NUM. MAX PER RIGA
4005 M=0:W=0

4010 FOR H=1 TO 3

40135 IF ACHO>M THEN M=ACH) W=H

4020 NEXTH

4030 FETURN _

4078 REM :NUM MAX=M,SULLAR RIGA W

Y009 DATA @099,0001,0010,0011,0100,0101.,9

'119,0111
5010 Dﬁgﬂ 1000, 1001,1010.1011,1100,1101.,1
116,1111

31130 PRINT"HO VINTO IO !":G0T0 300



Bioritmi

Un utile programma per conoscere il vostro
attuale atato di salute fisico, psicologico e
mentale.

I bioritmi aono tre cicli ainusoidali
rispettivamente di 23, 28 e 33 giorni
riguardanti il primo lo stato fisico di un
individuo, il asecondo 1lo atato emotivo e
l1’ultimo quello intellettivo.

Ogni volta che una curva attraveraa 1’asse
delle ascisase dall’ alto veraso il baaso si ha
un calo della propria potenzialita’.

Il programma prevede 1inoltre 11 confronto
della compatibilita’ di diversi bioritmi.
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* 2. Graficaﬂ *o*

Parallelepipedo

Questa sezione del 1libro e’ dedicata alla
grafica a colori.

Troverete un certo numero di nuove ed
interessanti applicazioni delle capacita’
grafiche del vostro computer Commodore.

Gli esempi propoati poasono eaasere modificati
o combinati tra 1loro per adattarai a
qualsiaai esigenza.

I titoli rappresentano solo 1’idea originale
da cui aono sorti i diversi programmi, ma la
voatra fantasia potra’ dare vita a nuove ed
infinite creazioni.

Poasono esgere modificati 1 colori degli
oggetti e le posizioni sullo achermo, nonche’
i vari movimenti.

Il seguente listato genera il disegno di un
parallelepipedo regolaYte.

19 PEIMT"ICLEARI" BEEM  FULTZIA SCHERMO
S FREIMT CFEIMT (FRINT

2@ PRIMNTSE PICHEECLL

4 FOR =1 TO 1@ FREIMTCHESC1ES ) THERT
2@ PRIMTCHREZC11Z2:

gEFOR L=1 TO 13 ‘
FEORPRIMNTSPCOS CHES OIS 5PC 180 CHESCL




G700
S HERTL

A PRIMTZFCCS) CHEE 182 )
1ewd FOR L=1 TO 168 FRINTCHRE OIS HEST
113 PREINTCHESC 126

~
#

)
¢
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Demo grafica

Quello che aegue e’ un programma dimostrativo
molto interessante.

Se avrete la pazienza di attendere che {1
vostro computer esegua tutti i suoi calcoli e
atampl 1le diverse migliasia di punti che
comporranno il disegno finale.

Il programma afrutta 1la grafica ad alta
risoluzione del Commodore 64.

Nella linea 10 asono contenuti 1 valori dello
afondo e dei punti disegnati.

Alla linea 50 troviamo altezza e distanza del
punto di visuale, mentre la linea 90 contiene
la funzione da rappresentare.

Le linee 130 e 140 astampano i punti.

Purtoppo il calcolatore nella sua versione
base, senza cioe’ un adeguato supporto di
routine in 1linguaggio macchina impiega SO
minuti per completare la figura, ma ne vale
la pena.

Salvate il programma prima di lanciarlo,
perche’ un‘’eventuale errore di traacrizione
porterebbe all’"inchiodamento" della mac-—
china. '
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Prova schermo

Questo programmino di utilita’ vi consente di
vedere tutte le conbinazioni di colori
afondo/bordo c¢he 11 voatro computer puo’
offrirvi, visualizzando anche 1 valori che
andranno inseriti nelle 1locazioni 53280 e
53281 per ottenere ogni combinazione.

2ODOMHITLE BIGHTIFOKESRZEL.
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Istogrammi

Questo programma fornisce un’ istogramma
diviso in dodici meai delle entrate annuali
di un determinato commercioc o situazione
economica di famiglia.

Ogni barra puo’ eaaere lunga al mssaimo 17
unita’.

JOGTALLOTIY POKE SE2n0, 2

{
l =

1 THPUT USRLOEE DT LR SO0 Y Ta LOmHE" o
i 20

" CLAHTE BRkREE Cl-eZEat

M1l THEM Pt
OF M2 THEH 196

FREIHT ST OIHRPUT  "LEGEMDA" SLECT I
)

FLT  UWELORE " SR D FRTHT el EFTECLE,
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HEXTI

FREIMT"LCLEARD"

For I=1 TO H

FMCT o TMTCCACT aF 2 /300

Ty O T R -0 T 2D

HEXT I
IF =i THEN 500
] =R 2] MEMOY Y R
F.LH[' L
PRIMTCHES (D0
FRINT"LHOMED"; sFOR I=6 T0 Z:PRINT:HE
HT
FRIMTLE Y |
IF M=6 THEM GOSUE 7O GOTDH 326
GOSUE G20
IF C6 THEM GOSUE £16
GOTO =263
FRIMT'CHOME" (FOR =1 TO 2% FPRIMT:H
ExT
FOR I=s1 TO M |
FOR J=1 TO S:FPRIMT TAECW:S$CT0"[LEFT
1 GOSUE GEE: HERT
FRIMTCUFILLEFTI" (HEXTI
FOR H=1 TO 168 HEXT :RETURN

1 FRINTSFCOL 2S00 RETURN
A FRINT"LHOME]". ‘FOR I=1 TO 23 FRINT:H

WY
F“F J=1"T0 CPRIMNT THECH S T2"LLEFT
I GOEUE e8@  HEST.T  EETIMREH
GET Af:IF HAfE="" THEHM 300

R
DATA 5,159, 196,38, 155, 129,150,152, 15
3,154
T'HTH 5,153, 156,309,158, 129, 154,
S.154
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Pallina

Simpatico programma di animazione che
una pallina che rimbalza da una
all’altra dello achermo, deviata
oatacoli colorati che incontra aul
camminc, producendo auoni diverai ad
rimbalzo.

ORED A R A AR B AR AR A
*

4 REM # FALLTHA
#

GOREM SESEEESEREEEEEREEEEE R R

D1 HERETC
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Grafica

Quello che segue e’ all’apparenza un
programma abbaatanza compleaao, mna che
illuatra brillantemente alcune delle piu’
elementari capacita’ grafiche del voatro
computer.

Dopo una breve attesa verra’ disegnata una
ainuaoide sugli asal cartesiani e in

seguito... ai piu’ bravi ascoprirlot
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Nevicata

Bianchi fiocchi di neve scendono

lungo i1

voatro achermo fino a che non premerete 11

tasto asteriaco *,
Non aara’ molto utile, ma e’
placevole da guardare. ’

0 1r SLC1624 THEM 26

aenz’altro

IR B EEEE THER

46 FOEE SL.92 POKE SLA+54272, THTCLSERHD

137
S0 GET kF
G OIF KE="4" THEH 29
TEOGOTO 26
2R PRINTLCLERRDY
B PRIMT'FREMERE oo FER FIMNIREY

,
A GET HY#

aEOIF U”I““" THEH 124

146 IF HY'F="0" THEW 178
15a IF H¥$="H" THEHM 18

168 GOTO 128

178 EHD

1 FRINT'FREMERE (R} PER RICOMINCIARE"



Bozzetti

Ora siete in grado di disegnare sullo echermo
del voatro televisore linee, barre,
diagrammi, cartine e qualsiasi oggetto vi
paassl. per la mente.

Usate la voatra tastiera come sae fosse una
penna e 11 video come ase fosse un foglio di
carta.

Le linee da 40 a 340 accettano i comandi di
movimento in alto, 1in basao, deatra e
einistra rappresentati rispettivamente dai
tasti U, D, R e L.

Nesaun altro taato verra’ accettato.

Le linee 400-410 produrranno il disegno.

1a IFIHF”l!i'HBJ”

A :

pu 5 iF H‘*" " OTHEH 48

ol IF If”“”” THEH @@
TEOGOTO 1

SETF Ee-d@182s THEH H=i-d8
QI GOTO Jou

g IF Ef="D" THEHWIEB

116 GOTo 286

120 IF =+4@02022 THEM H=ih+di

&
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Topolino

Ecco un altro simpatico esempio di animazione
e di grafica ad alta risoluzione.

Viene creato lo aprite del topolino Michele
che attraversera’ ballando i1 teleachermo
accompagnato da un ritmo di sottofondo.

AT READ O POkE
TO 1E47E READ G PORE o
VEIPOKE Vel o

Bl AMLEIAMCOIT AM THE DHHC
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Autolab

Dopo aver creato un labirinto basato su pa-
rametri caasuali, in aeguito alla preasione di
un tasto qualunque, il computer vi mostrera’
la folle ed interminabile corsa di una pal-
lina lungo tutto il labirinto.

1G9 DIM ACE ACEN=2: AL r=—80 AUZI=-2 A3
A=
120 WL=1E2 HL=32  S0=1024  f=30+81
148 PRINT" LCLERRILGIALLOTIRYS]" S CHRE (142
FOR I=1 To 22

228 T IHT FHD'*'#4F?H=J
230 B=A+ACT0IF PEEMCE)=MHL THEM POEE E.J
CROKE H+RCT3 2, HL ASE GOTO 226

240 J=iI+1ag-(1030 IF JOoH THEN 239
250 J=FEEK R FOKE ALHL:IF J<4 THEN A=
ACT D GOTO 226

388 PRIMNTYLABIRIMTO PROMTCO! FREMI UM TAS
T':' L] "
213 GET o IF CE="" THEH 318
1068 FOKE AL E1:J=2
1826 E= H+Hn?:ﬁ2:IF PEEKCEX=HL THEW POKE B

4



SR TROEE HLHL S ReE Te 0 T2 0+ T

VARG Jw i Jm 1 ddi T=@i  GOTO 162




* *

3. Gestione delle stringhe * *

Divisione in sillabe

Questo utile programmino dividera’ in asillabe
qualasiasi parola voi digiterete.

T L ERED
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i EHD
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HOTD d4q9:

VIIEAE, B2 10 GOSUE 4L
il THEH IR MIDEAE, S-1.

HII A=-1 THEH FREIMNTMIDEOAE, S,

2G0T 246

IF H=-1 THEH 4449

EOTO 430
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IF F=-1 THEH 440

IF MIDECAE, 5+1, 10=MIDFCAL, 542,10 THE

Moo SA

AR P Fmp ] TR, o
=G THER a4

18 H2E= WIN$ ¥

1,100 IF ALFE="n" OF ALE

Seg. 10 IF AZE=YEY OB OASE
Sap THEN 4a

AT DEmEAl GOTO 240

4411 fﬁin'txmrauf.;,zag"w";:5m5+1:GUTU 24
&

1 "12

RIMTMITECRE, G, 205 =" 0 SeSed GOTO 24
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Invertitore di parole

Digita una parola qualsiasi od un numero e
acoprilo acritto alla rovesacia sullo aschermo.
Alla fine il computer attende che tu prema un
qualsiasl tasto per ricominciare.

18 PRIMTYICLEARRDT"Y

S8 THFUT "PRAROLAAHUMERD: " iHE
@ IF HE="" THEW FRIMT"LZ UFI"GOTO 2@
25 PRIMNTYCLEARDY

4@ L=LEMCHNE _

45 PREIMNT"ORIGIMALE @ "iHE

S8 FEIMTU"ROVESCIATO: "

FOR Y=L TO 1 3TEF -1
BE=MIDEME, Y. 12

FREIMTEE.

HESTY

=
ot

RUERX R R X ER

@ OFOR K=1 TO 18:FRIMT:HEAT
8 FREIMT"FREEMI UM TRZTO
8 FRIMT"FER COMTIHUARE"

-
2

IR R AR K

GET HF

IF RE="" THEH 138
E:i:x nwn

GOTO 146
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Parola d’ordine muiltipla

Questo e’ un sofisticato sistema di parole
d’ordine che permette l1’accesaso al programnmna
ad alcune persone, ognuna delle quali avra’
un personale numero di codice ed una
corriaspondente parola d‘’ordine.

Ogni wutilizzatore deve immettere {1 8suo
codice e quindi la aua parola d’ordine.

Se i1 numero e’ abagliato 1la parola non
potra’ mal easere esatta.

Se invece il numeroc e’ giuato ma -la parola
non corrisponde, niente da fare egualmente!
Puoi aggiungere altri utenti autorizzati . a
questo programma acrivendo nuove linee nella
dubroutine poata fra le righe 300 e 3490.

16 FRIMT"[CLERAR]"
28 IMFUT “DIGITA IL TUD HUMERD FERSOMAL
E":LA

IR GOSUE 05

S8 IHPUT "PAROLA DOORDIME" . F#

&3 IF PE="" THEH FREIHT"[z UFI":GOTO SO
TH IF PE=FUF THEH 110

96 PRIWNT"DARTI HOM RACCETTAEILIM

1686 EMD

11 PRINTOK ! IL CODICE E- EZRTTO"
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FRIMT"ELOT
TETTO"

1 EHD

IF Uf=13
IF LI
IF LF

IF A== 5

R TR

ACCEDERE AL PROGREAMMA PREO

THEH PlE="ZEERF
THEH Pligs

THEH Flis"TIGRE
THEH FLiE="CONDOR"




Risultati in cornice

Questo programma permette di ottenere una
placevole presentazione dei risultati in-
corniciandoli in una ‘acatola’ lampeggiante.

1 PEINT"LCLEARDY
2 PRIHT“DIGITH UM HOME ETD UR PLUHTEGETO

S8 PRIMTYLUNGO AL MAZSTIMAD 16 CHEATTERT

48 PREIMT"IMCLUET GLT SPAZIC

SE0OFREIMT: IMFUT T#

R ITF LEMOCTES 18 THEW PREINT"TEORPFD LUMHG
TGOOS5

FEOIF LEMCTEOE THEMW FRIMTYTROFFD CORTO
GEOTO S3

AEE PRIMTUYOCLEARICE DOMHIY S CHEECS 2 CHRES

C1EEl

FRIMT TABCISX CHREEC111 )

FOR L=1 TD_lﬁipﬁlHTﬂHﬁiilﬁﬁﬁ;fHEHTL,

FEIMHTCHEF 1122

FRIMT TRECLS) CHREECLED

FREIMT THECI42:T%;

FRINT THECZE CHREELaF )

FRINT THECLS  CHES 108

FOR L=1 Tll 1B FPRINTCHEEC164 05 T HESTL
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FRINTCHRE 1440
PREIMNTCHREE 153

GET k%

IF E#="" THEHM 11@E6
CLE

COTO 18



Messaggio segreto

I nmessaggi segreti possono essere molto
divertenti!

Speaao sono formati da codici dove le lettere
saono asostituite da numeri.

In questo programma, il computer fa proprio
queato: associa un numero di tre cifre ad
ogni lettera dell’alfabeto.

Usando questi numeri, si possono mandare
massaggi segreti assolutamente indecifrabili.

E’ molto improbabile che numeri uguali siano
asgociati a lettere diverase, dal momento che
i numeri disponibili vanno da zero a 999.

Fal attenzione, quando batti il programma, di
separare con virgole le lettere nella linea
30.

La linea 90 fa scrivere i risultati in due
colonne.

19 FEIMT'ICLEARI" (FEM  FULIZIA SCHERMO

S8 J=RHI-TT 2

S8 DATA ALE.CLILEF,GoHLG DL Tk L ML HLOLP
SRS T M E Y E

48 FOR H=1 TO 13

2 C=THTCO1aaesRMI0 L 20
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READ L%
I=IHT ¢ 1BEEHRHDC 1))
FERD J#

FRIMNTLE:" "0, J8:" "D
MEXTH

GET K#

IF K#="" THEM 11@
FESTORE

GOTO 16



Ordinamento alfabetico

All’inizio vi verra’ domandato quanti
elementi numerici o alfabetici volete mettere
in ordine alfabetico.

In aeguito 1la viaualizzazione avverra’ 1in
gruppli da 20 elementi.

Premete 11 tasto (¢) per continuare la
visualizzazione.

REE @ FER TERMIMARE TL

FIHTYHUMERD DT Y0CI;
THELUT H

IF =@ THEH 350

DI A

R TGHT D
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M=THT T
IF M=0 THEH 286
B K-t
Tl
L]+
IF A los=mscls THEM 250
TH=FEC ]
ZE T8 GETCE RO
AECLI=TE
T ]~H
L TF el THEM 180
ERR RS

IR I THEM 13246

20 THEM 296
" FER COMTIMUARE

THEM 285



Striscia scorrevole

Inserite nel vostro calcolatore una frase per
ogni richiesta di input (i1l numero totale 1lo
atabilirete voi) e 1la vedrete acorrere da
deatra a sinistra al centro del voatro
televiaore come avviene per 1le pubblicita’
luminoase di molti negozi.

S PRIMTOMHREE S

T e
THELT WU0T" S E

COOMHTY . TRES

wEIF L=t THEW




* ok 4. Musica *o*

Beep

Puoi far suonare il tuo computer a comando.
Il comando FOR/NEXT delle 1linee 20 e 90
provoca la ripetizione automatica del “bip"
per dieci volte. :

Ovviamente puoi cambiare {1 numero degli
aquilli asoatituendo il numero 10 nella 1linea
20.

La linea 30 fa apparire 1la parola “BEEP"
aullo achermo.

Le line 40 e 50 fanno durare 11 saingolo
suono.

18 PRIMT"ICLEARI" (REM FULIZIA SCHERMO

23 FOR =1 TO 14

A3 FPRIMTBEEP"

40 POKE S4295, 15

S FORE S4277 . 193 POKE 54278, 248 FPOKE 5
F2VE05]

95 POEE SM27F2, 27 POKE S4276. 17

&3 FOR T=1 TO Z86: HEHTT

193 POEE S4276.0 POEE S4277. 8 FOEE 54273

B
116 HE”TL



Piano

Trasformate il vostro Commodore 64 in un
formidabile pianoforte a piu’ ottave e
laaciate la voatra fantaaia libera di
spaziare tra le note musicali per creare
tanti piacevoli motivi.

Il programma s8i spiega da se’ e vi permette
inoltre di sacegliere 1la forma d’onda del
aegnale in uacita.

CEIGHTI |

l CEIGHTI L

) ! bt Tl1}l‘"" r
| [RIGHTI
128 PRINTY(RYS]
1 LRIGHT]
| LRIGHTI [RIGH
138 FRINT"[RYS]

GiHT

GHT ]

146 PRIMTY LRSS0 R T DY LU T IO P @ 4] T
1]
156 FRIMT EPRZI0 FER ASS0L0 0 FOLTFOMIA
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3 GET A% IF A$="" THEW 3
A FR=F OV CRSCOAEy oM T=

@ OFOKE o
_E Egﬁﬁ £+1+T FP'HE

IR

PRIMT" F1.F3.F5,F7° SELEZIOME OTTAVH

FRIMT"‘F2.Fa4.Fe.F3° FORMA D OMDE ™
FEIMT"ATTEMDERE FREGD "

E=S4272 DIM FO2Er  DIM EC2SSy Pl=1

VL=S4296  POKE WL, 1S

FORE I=8 TO 21:FPOKE S+1.@8:HEST

Fil=7FRd0:FoR I1=1 T0 ”F‘F’Z?*I'"Fl*'-“
+30F1=F 122401120 tHEXT

K=" 02U IERSTEY TUT I0EFE-%£ 1+

FOR I=1 TO LEMCKES) KCASCCHMIDFCRE. 1.1
Paa=1 HERTI

3 FRIMT L]

AT=1:DE=G: =15 RE=2: SY=5U% 1 6+RE DAY=
ATH1E+DE  WY= 16 b= =1 O0=4  HE=258 0 F
=0

A FOR I=0 TO 2 FOME S+5+1#7, AT#1e+DE:F

OEE S+a+ 187, UG+ RE
FORE =S+2+1%7 4000 AMD 255 POKE S+ 1#%7
SRR 258 HEST

-z, i:

A

T CR=S+T+4: IF
FR=f THEM SO

FOKE S+6+T.0

FOKE S+5+T. 6

FOKE CR. WY

+T, FR-HE$IHT FRAHED

AET
-+T+T.H”
T OCRL WD CFOR T=1 TO SE#AT HEXTS

E Flﬂt N

IF F=1 THEM Y='4+1:IF ¥=3 THEM Y=@
IF Ag="LTFL1" THEH M=1:0C=4:G0T0 3
IF A%="L[TFZ1" THEN M=2: 0C=3:G0TO 3¢

E1E
E[E]
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5. Numeri * *

Numeri casuali: distribuzione

Vi siete mai domandati quanto siano effet—
tivamente casuali i numeri prodotti da un
generatore RND?

Il seguente programma genera 100 numeri ca-
suali tra O e 9 e conta quante volte viene
ripetuto ogni valore.

Alla fine viene moatrato un quadro riassaun-
tivo dei risultati.

X

g
]

FEINT"LCLEARD " Cu=ENDC~TI
FOR L=1 TO 1608
H=THTC1GaeRHD L ol

M= THEH A=H+1

H=1 THEHM EB=E+1

M=2 THEH C=(+1

H=2 THEHN D=D+1

M=4 THEM E=E+1

IF H=53 THEH F=F+1

F M= THEH G=0G+1

IF H=¥ THEH H=H+1

- H=8 THEH I=I+1

IF H=% THEH J=T+1
FRINT"STO CALCOLAMDOY

3 HEXTL

A FPREIMT"ICLEARIY: REEM  FULIZIA SCHERRMO

R R U I |
T

AT O 1
i =t
T

COpn re T D O =T N D 0 P
. —
e’ I—L
—t et
T iy

il

DA I Y
IR R R Ry ]

b o ek fk ek Pk b

~
N



176 FRINT"G",
188 PREIMT"1".
12@ FRIMT"Z2",
S FRINTZY,
218 FRIMT 4",
2 FRIMTI.
FREINT ",
FEIHT"™",
FREIMHT =,
FEIHT =",
FEIMT FRINT FEIMT
THPUT "PER PROSEGUIRE FREEMI RETUREM":

_hn
U R R U o

2
2

KEZOOCLR

[ele W S AR I £ o IR e B

T

SEOTO 1@

73



Min/max fra numeri casuali

E’ importante poter ordinare un gruppo di
numeri e atabilire quali eisno i valori
maggiori e quelli minori.

Questa funzione e’ avolta dal seguente
programnma.

Il generatore di numeri casuali ai trova alla
linea 30.

Il range va da O a 999.

La linea SO determina il numero piu’ basso,
mentre la linea 60 il piu’ alto della serie.

FEIMT"LCLEAR]Y =R -TI

FOR L= TO 23

M= THT O 1k D o] 2 0

IF L=8 THEM LH=H:HH=H

IF HolH THEM LH=H

IF HZHM THER HH=H

3 FRIMT"STO SCEGLIEMDOY

HMESTL

PRIMTC[CLEARI": REM PULIZIA SCHERMO
FRIMT"HUMERD BRZS0:".LH
PRIMT"HUMERD ALTO: ", HH
FRIMT: PRIMT : FRINT  FEINT
FRIMT"FER AVERME UM ALTEOY
FRINT'FREMI UH TRSTO QUALSIAZTY

DR (R N O

T T T e 1T 1
A JEASERE M AR LU RN

IR TN A B I3

,_
ot
R OUR I IR e R I U R

et ek ek Jed (el
e

Lo DL e

;l,



GET k¥

IF Ef="" THEH 154G
CLE

GOTO 18

=
L

E Rt s (R

[y H’H
DR W)

4 ® o

WS

[£]



Numeri casuali: media

Il programma seguente genera 100 numeri
casuali e la loro somma.

Poi calcola la media aritmetica dei 100
numeri.

Il valore ottenuto risulta essere ancora un
numero caasuale di grande utilita’.

Per far ripartire il programma, premere 11l
taato RETURN.

18 PRIMTYICLEARDY  E=RRD -T2

SEOFOR =@ TO 99

SE M= THT O Gk ] a0

A4 T T 4-H

SEOPRIMTYSTO FAC ERDO LA MEDIAY

mi HESTL

FEORPRIMTYLCLEARIY : REM PULIZIA SCHERMD
SR AV=HTS1EA

SE PRIMTOIL TOTALE DI 1640

106 FRIMTYHUMERT A CAS0
118 FRINT'IN @ / 2°¢
T2 PRIHTE T

155 PRINT

1ae FRIMTYLA MEDIA E- " Ay
1583 fﬂ?IfJT‘f’F)[HW'iFF’IrFF‘» !
1 TRPUT "PER PROSEDS

EEITACLRE G0TO }H




Numero medio di una serie

Ecco come trovare il numero centrale di una
aerie di numeri.

Ingerite una serie di numeri e uno zero dopo
1ultimo numero.

Le linee 40 e 70 aselezionano il numero piu’
alto e i1 piu’ basso della serie.

La linea 90 il valore medio della serie.

13 PRIMTYLCLEART: REM  FULIZIA SCHERMO
s lHTHT “OEAMIT LR HURERD" DS

TR ey THEM S0

A48 M=M= +1

SEOIF M=1 THEMW M=2:L=Z
g IF SOl THEM L=2

FEOIF ZEH THEW H=Z

HHTH 26

(RSN TN R

A F“!vIHT FRIMNT PRINT

FRIMTUHUMERD A META DELLA SERIE:" M
FRIMT FRIMTFRIMT

IHFUT "PEE PROSEGUTEE FEEMD EETURH";
KE14aol R GOTo 18

bt ek ek i
T2 Prlovs o VD
DRI R R X



Dal percentuale al decimale

I depositi, gli interessi, le imposte e gli
altri programmi finanziari diventano piu’
pratici a8e non dovete fare converaioni
numeriche a mente.

Per esempio, se sapete che 11 voastro conto
bancario vi frutta un‘’interesae pari all’8x,
la via piu’ breve per conoscere 1’ammontare
finale e’ di inserire un 8 e laaciare al
computer il compito di eaeguire i conti.
Inaerite nel programma seguente, ad esempio,
11 wvalore 2.500.000 e digitate 6 alla
richieasta della percentuale.

Il computer rispondera’ 2.650.000.

19 PRIMT"CCLEARI": REM  FULIZIA SCHERMO
S OIMPUT "PREZZ0 EUGP

23 THFUT "TRZEA DI WEMDITA X'

G T=0, 01 %k

SE S=THF: E=P+5

B8 SE=ZTEECZ) BE=ZTRECED

TE SE=RIGHTE(SE, CLEMCSE 100 BE=RIGHT%

Ef, CLEMCEE)—-102

50 PRIMT"[CLEAR]®
20 FPRIMTUTASSA DI YEMDITA"."£°;5%
168 FRINTCOMTO TOTALE", "£"; %

~
(-



118 PRIMT :FRIMT:FRINT

128 IMFUT "PER FROSEGUIRE FREMI RETLRHY;

KEIZACLE G0TO 169

X
=

o Q\\;

AT
509 | mH

gneiES
m~I\

: ﬁ251
QN

79




Percentuali

Di s8olito e’ piu’ pratico introdurre
percentuali espresse in punti per 100
piuttosto che doverle convertire in decimali.
Naturalmente il computer per lavorare ha
bisogno dei valori decimali.

Questo programma trasforma appunto deli valori
percentuali in decimali.

[ xx]

FRINT"L[CLEAR]I" (CLE

IHFUT "FPERCEMTURLE: “"F
Te=03, 611 %P

FEIMT"DECIMALE" (I

FRINT FREINT: PREINT

CLE GOTO 28

FRINT PRINT  FRIMT

FEIMT"WALORETD IMSERITI: "7
PEIMT"FRIMCIFALE: “:iA
FRIMT"WYARIAMZMA: "oy
FEIMTYDEYIRZIONE STRMDRED: " D
FRIMT FREINMT :PREINT

FEINTYFEEMI UM TAZTO FER LuHTIH“HPE"
GET HE:IF HE="" THEH 148

CLE GOTO 16

" o T, et e, e
DA R I A IR R R X

o D e S A0 00 e T U L ) e
DA ]

b ek fed i ek b

=
-t



Invertitore di numeri

Dai al tuo computer un qualsiaasi numero di
tre cifre e come risultato 1lo rivedrete
capovolto.

Per esempio 234 vi verra’ trasformato in 432.

i

FREIMT"LCLERR]" CLE

FRIMT"IWTODUCT UM HUMERD DI 2 CIFRE"
IMFPUIT H

IF HC1Be OF Hx29% THEW PRIWNTYLZ UFIC
GOTO 25

A=THTCHA18R

E=IHTC10#C(MALEE 0~
C=VALCRIGHTECSTRECH L 2

FRIMT  FRINTRIGHTEOSTEFCC, 1 2 BIGHTE
STEECEY LV IRIGHTECSTEECRY 1D

FEINT FREINT:FREINT

CLE GOTD 26

RS TR LR
Do ol

.
ot

0~y O
KRB E RN R

[y
-

20
o i

81



Scarta I'intero

Si consideri il numero 123,456 e @ai voglia
lavorare aolo sulla porzione a destra della
virgola.

Il programma saseguente conaervera’ aolo la
parte .456, acartando 123.

In pratica tronca deil nureri decimali,
conaservandone aolo la porzione frazionaria.

PRIMT"LCLEARI" : REM PULIZIA SCHERMO
FRIMT"DAMMI UM HUMERD"

INFUT "COM UMA CIFRA DECIMALE";H
szt TMT

PRIMT

PRIMT"LA FORZIOME"

FRIMT"FRAZIOHNALE 01"

FRIMTH; "E7" ¥

FRIMT :PRIMT:FRINT

IHPUT "PER PROSEGIRE FREMI RETURN® K
%
A CLR GOTO 16

2t AE 00 TS R e L P e
DA IR R R R I ey k|

[y
P
ol

Joad
—_
2]
e N



Arrotondamenti

La tecnica per arrotondare un numero e’ sem-
plice.

Questo programma che ° puo’ operare isolata-
meénte o nel corpo di un programma piu’ vasto,
arrotonda un numero decimale all’intero piu’
vicino.

Ci aono due vie per arrotondare un numero.
Una dice:

“Se il numero decimale e’ maggiore di &5,
arrotonda all’intero asuperiore'.

I1 che aignifica che 0.5 arrotonda per di-
fetto. '

La aeconda e’:

“Per ogni numero minore di S, arrotonda per
difetto".

In queato caaso 0.5 arrotonda per ecceasaso.

La prima parte del programma segue la prima
teoria, mentre la aseconda arrotonda per di-
fetto a meno di S.

18 PRIMTYLCLEARDY © REM  PULIZIA ZCHEREMO
&8 PRINT"DAMMY UM HUMERO!

20 PRIMNT"DA AFFREOSSIMARE ALLS IMTERO®
48 THPUT H

o8 IF HEIMTOHY THEH 28



&R RB=H

TEHOGOTO L3R

S Db THT O

e [F D H.t THER

I!1

T H'+1
TeLCLERARDY

THT'E  FFPROSSTMATO #"
::rlfl




Arrotondamento a 2 cifre

E’ possibile arrotondare al centesimo piu’
vicino, cioe’ due cifre dopo la virgola.
Ecco come:

Y]

FRIMTYICLEARI": REM PULIZIA SCHERMOD
FRINT"DAMMI UM HUMERD"
FRIMT"COH FIU DIT"
IMFUT “"DUE CIFEE DECIMALIM:H
HE=STRE M
MHE=RIGHTEMNE CLEMOHE ~1 00
F=THTL 1 AEEH+E, 51313
RE=STRECE
FE=RIGHT:(E$. (LEHCEE»—-1 02
FEIMT"[CLEARD"
PRIMTH "G1 APPROSSIMA @"
FEIHTE

| FPRIMT:PREIMT" o
FEIMT :FRIMT"$" HE: " DIVEHTA"
FRIWNT " &%
FRINT FRINT :FREINT
IMFUT "PREMI RETURM FER FROSEGUIRE"
E£1SACLE GOTO 1@

Sy A I T i

T 5

e e T L0 00 T O e 0 P e
D R

=,
[y

[ax e

=
el

]
X

b bt fek b b el et b
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b



Deviazione standard

Ecco come determinare gqualsiasi deviazione
atandard relativa ad una certa media.

Per uscire dal proramma occorre inserire il
valore 999999999.

[
=

6 PRINT"[CLEAR]" :CLR
26 INFUT "WALORE: "X

IF %=999233325 THEM &
T=T+A: G=545 12 H=t+1
GOTO 26
A=TAH =5 H-A12  D=E50RY)
FRINT : FRIMT:PRINT
FRINT"WALORT IMSERITI: T
PRINT"MEDIA: ";A
108 FRINT"YARIAMZA: "%
3 PRINT“DEVIAZIONE STAMDARD: “;D
126 FRINT:PRIMTPRINT
138 PRINT"FREMI UM TRSTO FER COMTIMUARE"
148 GET H$:IF H$="" THEN 148
158 CLR GOTO 16

(1%

-
Do N o R o}

al

W0 O L
kX

2

e
-
R



Funzioni logiche

Puoi far fare al computer cose basate sulla
sua decisione che qualcosa poassa esiatere.
Questo primo programma atampa il valore di C
solo se B eaiate.

La deciaione e’ nella linea 40.

La macchina stampa B s80lo se non e’ eguale a
0.

A partire dalla linea 100 si ha un secondo
programma 11 quale visualizza 1 risultati
delle prime linee solo se risulta “vero"” uno
o entrambi i confronti.

REM  FRINMO ESEMPIO
FEIMT"LCLEARI" (CLE

E=14

C=10%E

IF B THEH FREINMTC

EMII

REM  SECOHDO ESEMPIO
FEINT"LCLERAR]" (CLE
E=Ca+80 003840

C=eS+2 008420

IF B THEW FEIMT"E OkAY"
IF C THEW FREIMT"C COkAY"
EHD

ARSI IS N OR

Pt Pk ok el jed ek
-
!

DA DA IV IR W X R T xR R ot k)

L B €0 P

P

87



Integrali

Questo utile programma permette il calcolo di
integrali anche molto complessi.

Di volta in volta dovrete inserire nella
linea specificata dal programma la funzione
di cui vorrete studiare gli intervalli di
integrazione.

FOKE S3286,60 POKE 53251.0:PRIMT"IVER
DEz3"

1568 H=2
lag W=l
20 FRINTCHRESC 14720 "INTEFREALE CALCOLATO

COH LA FORMULA" PRIMTSFCOP»"DI SIMPS

M

FEINT :FPRIMT

FRIMTCHEEC1I7E FOR JI=1 T 11

FEIMTCHREE 1220 (HEST FRIMT"ATTEMITION

E"SFOR J=1 TO 11

238 FPRIMTCHEE 1220 (HEST PRIMTCHREEC LTSy :
GOSUE 220 PRINTCHES W 2

248 PRINT" LA SUBREOUTIME ALLA LINER

"ICHREECO GOSUE 2920

258 FPRIMTCHEE W SRER~-5999 DEF]
HIZCE "LCHEECW Y TEOSUE 2EE

s PEIHTCHEit”.; Y OCOME FUMZTOME

IR O]
e !;l
xR RN

1,

uln



I " CHR$LY ) GOSUR 290

27@ PRINTCHREC1TI): FOR J=1 TO 32:
HR$: 1920 0 HERT : PRINTCHREC 1390

ZER GOTO 2R

G FRIMTOHRS O 5 SP0CE2 0 CHRECY ) - RETURN

50 PRINT IMPUT "LIMITE IMFERIORE DI X"
i .

318 PRIMT: IMPUT "LIMITE SUPERIORE DI X"
]

2EE PRIMTYM, SEZIOMIY, " IHTEGRALE"

A7E OFOR J=1 T0 18 FRINTCHREC196); (HEXT i F
RIMTSFCOLE0 FOR J=1 TO 3

350 FRIMTCHREC 196 ) SHENT :PRINT

FRIMTC

ACE FOR = 1 O M
D 2% T~1 0 GOSUE SH0E : S=2+Y"

MEST : T=T+4#7
=M1 IF M=G THE}

oF J=1 TO M
CGOEUER SO00: T=74+Y
'iTmT+E$Z

i L b
=
T
Lt
=
X

T Pl e 5 0
T T

5 5 T
el
i
— !:l
4+ .-
H Tt
- -
-l)- Eal
fx
..g,.
L

[ix}
s T
iy
im
—

,
)
T T
e l.—l
I
A m
R e R
S T TS
W T
Py —f
=3
0
-
[ x]
-
%
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—
o
i
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-
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GOTO 480

REM ## [SERISCT LA SUBROUTIHME A 5860
FE 1

FEM

CREM Y=FoEd WA T

FETLIFH

S
XX
2

RO

R R

T

RN
—

L% T L
WA
-L

neh



Sistemi lineari

Come tutti 1 computer anche il vostro
Commodore 64 ha delle capacita’ matematiche
non indifferenti.

Ecco come afuttarle nella risoluzione di un
aiatema lineare di equazioni ad -n-
incognite.

SR FRTHTY DOLE AR OI00 RGO TOME
0 . F:AEI I :.41. 1]

0l PRINTY

COEOE

201 ITHFUT H
@18 IF

Mol THEM FRINT"[DOWYTIMPOSSIRILE !
RIPE SARREA
HOH ACCETTO CUTHDICTESLUAZ I8
HI"EMT
DT ACH L H R Y O
HALE" ;b " THOOGHTTE "
| THDTCHTE COM M1, . 4" 0M




I6H GOSUR 9o FoR JI=1.70 H
ATA PRIMTYSCEIVI T PRASBAMETEY DELL Enlnsl

e T

2e0 PRIMTIFOR E=1 TO H
F90 PRINT'COEFFICEMTE DI X" iMIDFCSTRS (0

.Q,lg,dl

IMPUT ROTLEDCPREINT R
THPUT “1LJW‘HE HOTOM R
SR SEEHEST

EREN

Pl = 00 0 P e (T

.,
and

PRIMTULA SOLUZIOME E7 " PRINT

FOR Jml TH H

FRINMTY &Y MIDECETRECT 2, 180 =" 0T

o (R

ih

"

ot {
P I R I A RO e oy ]

[0

T O T

LRSS

1HFH YL asR LR L, L RETURE

TF FESCALTIC
IF It THEM

iF L=k TH‘! &4

EOLN ERBORE

-ZIuiLERr“H”



OO 2116

2148 HEXT

2145 IF ACH,Hi=0 THEM PRINT'COE‘UN ERRORE
iOIL SIETEMA EX[RVSIIMPOSSIEILELRVOF
P L

£ 1F FCH,Ho=E THEN EMD

ZIGE WCHI=ROH D RCH N FOR Tsh-1 TO 1 STEP
e 4

TR S XTIl TO M mOaEc ] TaE 0 T
: LT ’ifr'l' 0 AHCT T MERT S H‘ 1T
2150 RETURH

SLER [




Simulatore di calcolatrice RPN

Il voatro computer puo’ essere predisposto
per lavorare comne _ una calcolatrice
funzionante col sistema RPN (il termine RPN
non e’ altro che 1l’acronimo di Notazione
Polacca Inversa).

Per eaeguire un calcolo digitate un numero
geguito immadiatamente dal eaeimbolo di un
operatore aritmetico. ’

Il tasto STOP pone fine al programma.

18 FRIMT"[CLEARI" REM  PULIZIA SCHERMO
DR MES" Mg

25 PRINTTE

0 GET H$

3% IF ME="" THEH 38

48 IF ASCOME)<42 OF ASCOHEITST THEM S0
S8 IF ASCOHEI=46 OR ASCOHEI34T THEN jig=
HEHNE  GOTD 36

5] =42 THEM 1164
= a3 THEM 12649
s = THEM 1288
el E] a0 7 THEM 1466
18] UUTH 1H

1106 S=\AL (R T=T#Hx

1128 uuTH 1426



1266
120
1288 |
13268
1468

1420

14328

SEVALCAEDY (T=T+x
GﬂTu 14264
AWALCHEY (T=T-5
uurn 1426
MEVALCEE ) T=T,
TE=STRECT

SOTO 1@



Divisione in fattori

Questo programma trova tutti i fattori primi
in cui risulta diviasibile un numero
qualunque.

Puo’ essere usato come sottoprocedura di un
programma piu’ lungo.

Il numero di fattori individuali e’ 1limitato
dalla istruzione DINM.

FRIMT'LCLEARI  REM  FULIZIA SCHERMO
DIM GHESED

IHFUT "HUMERD" i H

FOR L=2 TO M52

M=

IF M=IHTOMy THEH 0L =M

MEXTL

PRIMT:PRINT"I FATTORI SOMO:"

FOR L=1 T H-s2

IF @l 231 THEM FRIMTOCOL :GOTO 126
Emsmt]

HEXTL ,

IF H=1 THEH FREINT"HEZSUHO" : GOTO 156
IF Z2=IHMTOMA20 THEH FREIMT"HESSUHO"

o O T 0T O O T T T 2 T S

B Gl Do T A0 OO T L B G0 P e
=
e

Pk fok b ke ok



Da esadecimale in decimale

I primi calcolatori inventati dall’uomo “ma-
aticavano” solo numeri binari.

Noi siamo abituati a contare in baase diect.
Oggli la tecnologia del ailicio ha general-
mente adottato la baae 16 per velocizzare |
calcoli meccanici.

Questo programma vi permettera’ di acqui-
atare familiarita’ con i numeri esadecimali,
trasformandoli in numeri decimali, per noi di
piu’ immediata comprenaione.

189 FEZ=4098  Fi=254 Fd=16

28 PRINTICLEARIIEVS ICOMVERSTOME IR ESH
DECIMALE IH DECIMALE ¢

S0 THPUT Y4 IF LENCYE 24 THEH  RUM

25 IF LEMUY$204 THEW PRIMT"IUFIAGGIUMGT
GLI ZERIT FER LE CIFRE HOM SI0GH
IFICATIVE" GOTO 26686 .

A FE=LEFTEOYE, 10 nd=R%  GOSUE 1600

S8 RA=SEF2

',-.

EE BE=MIDECY Sy iEE=REGOSUR 1900
RS =it
B CE=MIDECE D, L EE=CF GOSUE 1900
20 C=hEFd

1o DE=RIGHTECYE, 10 8e=0F GOEUE 1900
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10 o2 b ok e pok ek ok 1k

[RniE)

=5

T=A+E++T

GET ZF:IF
GOTO 36
IF wE&=t@n
IF #F=mRY
IF Hg="C"
IF sg=nD"
IF Sf="g"
IF HE="F"
SEWALCHEED
RETURH
FOR GG=1

FRINTYCUFI ", T
ZE="" THEMN 1320

THEM =10 REETURH
THEH =11 EETUREH
THEH Z=12'RETURH
THEH S=13:REETURH
THEH =Z=14: RETURH
THEH S=15:REETUEN

TO 2008 HEST D RUM



Numeri caratteri

Questo breve programma mostra il valore ASCII
per ogni carattere della tastiera, accanto al
carattere che rappresenta.

Saral rapidamente in grado di dire quale
carattere corrisponda ogni numero del codice
ASCII.

Nella linea 40 c¢’e’ un temporizzatore per
permnettere una lettura a tempo delle
informazioni.

Agendo aul numero 400 della 1linea 40 e’
possibile abbreviare o allungare il tempo di
permanenza delle immagini sullo schermo.

19 PRIMT"L[CLERRI"

28 FOR M=33 TO 127

38 FRIMTH.CHEZCOH? CFRINT
4@ FORE T=1 TO 406:HEST T
o9 IF M=235 THEM =24

&8 MEST H
8 FOR H=161 TO ZE5
S0 COTO 264



Trova il numero

Eccolo!

Da qui, negli anni settanta, comincio’ la
programmazione dei microcomputer.

Il primo gioco ad eassere giocato fu una
routine di ricerca numerics con informazioni
troppo grande/troppo piccolo.

Il computer aeleziona un numero asegreto.

Tu devi indovinarlo.

Lo schermo ti informa se 11l numero che atai
provando e’ troppo elevato, troppo basso o ase
e’ proprio quello giusto.

Ecco come funziona:

la linea 100 genera un numero casuale tra
zero e 1000 (il numero asegreto) e lo
immagazzina.

La linea 210 ti chede di indovinarlo.

Le linee 300-310 decidono @se l1l’hai trovato o
mreno, ed infine la linea 220 tiene conto dei
nunmeri dei tentativi.

FEIMT"LCLEARI" :REM PULISCE SCHERMO
E=RHDC-TT

T=i

F=IHTC1OAEREMHIC L 5 3

FREIMT"HO UH HUMERD SEGREETO E TU DEVI

R RN

DRI OR PR P B
R R RY

Wt
o

i



Doul ORI R
L U ]

CIPIDG IS

Ll
e,

X
L

43
416
436
4463
A5
460

SCOFRIRLO"
IHFUT “IMSERISCI UM MO, "B
T=T+1
FEIMNT FEIMT FRIMT"TEMTATIYO MO. "7
IF BxF THEMW PRIWT: IMPUT "TROPFO ALTO
» RITEMTH" ;B GOTO 228
IF EB<R THEH PREIMT:IMPUT "TROFFD BARSE
0, RITEMTH"E:GOTOD 226
FRIMT"LCLERR]"
FRIMT"SI, HAI IMDOYVIMATO!"
FREINTE: "E~ IL HUMERO"
FRIMT"L"HAI SCOPERTO
FREIHT"IM ":T:" TEMTHTIVI"
FOR L=1 TO 188 PRINT :HEXTL
CLE
GOTO 38



* ok 6. Gestionali * ok

Aumento del valore monetario

Questa sezione del libro include una serie di
programmi relativi alla geatione della
contabilita’ domestica e apicciola.

Queato primo programma mostra come cresce 11l
valore di un inveatimento ad un certoc tasso
di intereasse annuo, calcolato menailmente.

Il primo valore da inserire e’ 1’ammontare
iniziale dell’invesatimento.

Succeasivamente viene richiesto i1 tasso di
interesse annuo e 11 numero di measi da
visualizzare.

La linea 10 cancella 1lo sachermo: 1le 1linee
dalla 20 alla 40 acquiaiscono i dati, nmentre
dalla SO alla 90 vengono prodotti i
risultati.

La linee 85 genera un rallentamento della
viaualizzazione per permettere una piu’
comoda lettura dei dati.

189 PRIMT"CCLERRI": REM FULIZIA SCHERMO
28 IMPUT “"CRPITALE £".F

28 IHPUT "IMTERESSE AMHUD KU FE

4@ THPUT “HUMERD DEI MESIY,H

S8 PRIMT"LCLEARI": EEM PULIZIA SCHERMO
g PRIMT"MESE" ) SPCO@ "EILAMCTIO
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FOR @=1 TO M

=P, G112
F=pa] |
F'F':'.' IHTC L EAER+A, 507185

it

CFRINTOL, PP

FOR T=1 TO 4@0:MESTT
HEXTE!

FRIMNT : FRINT

IHFUT “"PER FROSEGUIRE FREMI RETUREM"
2

CLR GOTOD 18



Differenza fra due date

Quanti giorni c¢i aono da oggli al primo
gennaio del 20007

Chiedetelo al voatro computer e 1lui asapra’
dirvelo con esattezza, e..... velocemente!

—
-
—&t

FRINT"CCLEARILS DOMMI DR TSNURERD T
GIORHT TREA 2 DARTE CGG, MM AR TRYOFF]
FRINT

FEIHT"FREIMA DATHY

THFUT D mi.yl

FREIMT

FREIMT"SECOHDIR DARTA"

THPUT D2 m2.%e

T
s

HERR R R IA]

i

4
4
é

T T T e
A 3 H
ERCE A 3 % 2 ]
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178 FEIMT"DIFFEREMZA = " H:" GIOEMIM
186 FRINT
196 FhIHr"HLr T ODRTI CmTSHOM" S

203 THPUT s

18 IF Mg="S1t THEM 29

el l:il_lTll e

228 OH MGOTO 26, 25 G 340, 266

Y DR Y5 BTN G, 2
15 rFIHT"UH[H IFFEH E"
s F‘l:.THF'H
] l THEH 244

SINTCV 4 THEN e
4ie=THT (74080 THEN
Vo INT LY 1000 THEN 326
1 241

T,

AR
-
T T

=

GUTﬂw =
IF D::;.:..:'." "'

7
ke

i

T
e

258 DATA &, 21 28, 151.0181, 212
3H1 DATA 245, 273,564, ": et

e RESTORE

361 FOR Q=1 TO M

READ A

. HESTR

ZE0 A=AEYESESHTHTOY 40+ 0+ - THT O S 138 s+ TH
TN A

IF IMTOYA43% A4 THEW 456

IF %~ ‘HQ“IHTR 34Uﬁﬂ THEH 4328
IF Yo1ea=IHT Y A188 THEM 448
IF Mz THEMW 454

F=f-1

FETUREH

EHD

i 1)
[xx]

fed
T

EROUR TR R KX

PN

O U L 3 el
=
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Giorno della settimana

Che giorno della settimana era il 15 ottobre
del 19437 Oppure in che giorno della
settimana e’ nato un voatro piu’ caro amico?
La rispoata alla velocita’ del vostro fedele
Comrmodore 64.

1@ FRIMT*CCLEARILE DOMHICEYEIGTIORMD DEL
LA SETTIMAMALROFS T

S8 FRIMT

36 PRIMTCTHSERIRE 6,60.0 PER TERMIMARE

i

FrRINT

FRIMT"GIORMO, MESE, AMWO"

THFLT DMLy

TF M8 THEH

TF e

IF

GOT0

1 IF ¥

116 M=pM+1z

128 Y=Y-1 _

1EA H=D42#0 THT O 8O+ 1 0 ey e THT O S - THT
DR N D B 0 RS Y 15 B ey

1 M= DT OO 7 THT OHAT 0 3T

156 IF HMx& THEM 186

T
T

T .
1
ALY

A RAR)

WO E0 T R B
o

POUR B

THEM 1724
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T
wat 1

Bt R R R RO R Y R v

D Rt I 1

FORTE AN LR DR L R N ST S Ty
-,
Dol

S

LIRS R SR B N IR LS I e %)

™
Lt

.G ol

ot o

FPRINTYCDOWH I ERY S IDOMEN TCREYOFFTY
GOT0 349

IF Hx1 THEHM 2

FF1HT"[DHHH1 ...... ]IUHEDI CRVOFEDY
GOTO 243

IF H:Z THEM 246 ,
PRIMTYLDOWUHI IR S IMERTEDRT - [REAWOFF T
GOTO 340

IF HxZ THEH 27

l'

DFIHF“LD”Hdl*f“ IERCOLEDT - DRYOFF Y

GOTO 244
IF Med THEM 206
FPRIMTLDOWHICREY
GOTO 24
I MES THEHM 236

SIGIONEDT - DRWOFRF 3

A ERIMTY CDOMH I LRV IVEHEREDT - DRVOFRF DY
EGOTO

PREIMTY DI ) CRS T EABATO LR Y

243 FRINT

106

3 5070 465
4 MDD



Comparazione di introiti

Questo semplice programma raccoglie i dati
relativi agli introiti menaili della voatra
attivita’ e 1i viaualizza au un grafico di
immediata interpretazione, che pone in
evidenza come differisca un mese dall’altro.
Le linee dalla 100 alla 160 acquiaiscono 1
dati; le linee dalla 300 alla 360 creano il
grafico.

La lunghezza masaima delle barre orizzontalil
del grafico e’ di 17 elementi. ‘

18 FRIMNT'DCLEARDT" REM  PULTZIA SCHERMO
8 DIM CRCRD

186 FOR L=1 TO &

118 PRIMTUEHTEATE DI CAZSAY

126 PRINT"DEL MEZE",L

136 THPUT CRECL

148 IF CROL 238 THEH PREIMTYLE ORI G0TO

136

156 FRINT

Tegr MEXT

SR8 PRIMTYCCLERRDY

218 FEIMT"CHEROT" ,

228 PRINT TREC4"ERTRATE DI CH2ZER"

23 FRINT TABECI U OVALORET DR B R 2

107



[ O8]

— T P L0 S
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15

FRIMT"[ROSS01
FRINT

1 FOR T=1 TO &
v FRIMTT.

IF CRETI36 THEM FRIMT"WALORE ECCESS
I "I.. ':' 11

FOR ¥=1 TO CRCT) \

IF CROTI2@ THEH FRIMTUCRWS]
HEXTH

FRIMT" [RYOFF ILDOMHT"

HESTT .

FOR W=1 TO 3:PRIMTHEXT
FRIMT"LEIAMCO]"

IMFUT "PREMI RETURM FER COMTIHURRE"
lTl

CLF GOTO 1@



Conta pezzi

Questo programma vi consente di contare un
certo quantitativo di merce.

Semplicemente digitando aulla tastiera un
numero alla volta.

Non e’ neppure necessario premere RETURN: i1
computer viaualizza immediatamente 11 valore
totale.

I tasti utilizzabili aono quelli compresi tra
O e S.

18 FRINTYLCLEARI" (REM FPULIZIA SCHERMO
20 GOSUE 200 '

28 GET kKE

i IF Kg="" THEH 20

“@ IF K'*"I" THEM T=@:G0OTO 9@

&8 B CFEaCAE OR ASCoREYEET THEM 2@
e H"“HL Fi'

=l T=T+H

Q9@ GOSUE 206

166 FREIMNT"TOTALE"T

114 GOTO =6

286 PRINT"LCLEAR]"

218 FRINT TRECS ;) "SOMMATORE"

228 FOR L=1 TO 22:FREINT"s"; NEXT
238 FETLUREH
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Inventario

I1 seguente programma e’ atato preparato per
eseguire 1l’inventario di 10 categorie di
prodotti.

Le categorie dei prodotti sono individuati
dai numeri da 1 a 10. _

Si possono introdurre un numero indeterminato
dil elementi per ogni categoria, senza con

queato dover riaspettare alcun ordine
particolare.

Il valore O segnalera’ al computer che
l’introduzione dei dati e’ terminata e
provochera’ la visualizzazione del gran

totale relativo ad ogni categoria.

La 1linea 25 richiede il numero della
categoria; se O salta alla linea 70 per il
gran totale, diversamente procede alla linea
40.

L’input del nurero di categoria e’
controllato per evitare 1l1l’acquisizione di
dati non validi.

La linea SO chiede i1 quantitativo di merce
per categoris.

La linea 60 attua la diramazione alle diverse
categorie.

Il programma ricicla continuamente fino alla
digitazione del valore O.
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INVEHTRRIO

FEIMT"CCLEARIY (REM  PFULIZIA SCHERMO
INFUT "CODICE MERCE®.C

IF C=a THEH 7o

IF Cx1G THEM 2@

IMPUT "GIAMTITA "0 :
Or CGOTO 201, 202, 203, 204, 205, 286, 287
P 2HE, 202,219

FREIMT"[CLEAR]"

GOSUE 258

PEIMT :FRINT  FRINT

INFUT "PREMI EETURM FERE COMTIHUARE™
k¥ ‘

128 CLE GOTO 26

DR e

i

MY
o

R fe L P DD

Tos
o

Ll RS s R |
[ R O R,

b

21 J=J+0:GOTO 26
22 E=Eaf GOTO 26
265 L=L+0:G0To 26

a4 M=Me0 e GOTO 26
S OH=HHRGOTO 26
£ RE=RALGOTO 2
17 S=SAR GOTO 25
p T=T+O:GOTO 20

9o U=D400 5070 2
A=Y GOTO 2
B EWD

W FRIMT"MERCIY -

2l PEINT"CODICE"  "(MIAMTITR"
TEOPRIWMT

FRIMT"1"..J

FRIMNT 2" K

FEIHT"Z".L

338 PRIMT"4".HM

248 PEINT"S".H

258 PRIMT"S,E

368 FPRIMT"V".S

- T,
o

o’ 1l

m



(R RVY
XN}

=00 =g
o G T

N Y]

112

FRIMT 2", T
FRIMT"S", L

FRIMT" 18" %
1 RETLEH




Ore e salari

Queste utili linee calcolano il numero totale
di ore lavorative a tempo pieno e il numero
di ore di lavoro strordinario.

Viene fornito anche l’ammontare del pagamento
finale arrotondato sll‘’unita’.

Il programma sa che lo atraordinario inizia
dopo le 40 ore.

B3 FRINT"(CLEART"

@ PREINT"STIPEMDIO FER UM ORR

8 IHFUT “£ “"oF

B PRIMT"HUMERD DI ORE DR RETEIELUIREY

8 IHFUT H

@ IF H>48 THEM OT=H-40: 06070 106
W=H#%F

FREINT"STIFPEMDIO LORDO"
FREINT"£" W

EMD

W= R o4+ OTHF#E] .50
GOTO 26

P e T L0 OO = T O Ja Q0 PO
S0 ST R T

| S
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Al penny + vicino

Questo programma e’ utile per arrotondare un
numero contenente centeaimi, al decimale piu’
proasimo.

Per esempio, da 151,6972 a 151,70.

Queato piccolo programma puo’ costituire una
utile aottoprocedura in un programma piu’
vasto.

Per fare cio’ richiamatelo con un opportuno
comando GOSUB e modificatene 1 numeri di
linesa.

In questo caso non dimenticate di cancellare
il contenuto della linea 180 e di aocatituirlo
con un RETURN.

18 PRIMNTYICLEAR]"

20 FRIMT"IMTREODICT UM HUMERD COM FIUS D
I DUE CIFRE DECIMALIM

5% IWFUT H

B R=IHTOLOG#H+A, 50100

T8 OFRINT

ik H$="$"+EIGHT${{STE$(H)},iLEHﬁSTRiiH?

N IO

D RE=CEYLRIGHTECCSTREOR 2, (LENCETRFOR D
a=100

1 PRIMT"LCLEARI"

-
-t
H



fx R IR ) R o8

—
1%

ek ok ek ek b ek
!

OO T Ll =

PRINTHE |
FRINT" ARROTOMDATO DIYENTA: "

FRIMTRSE

PRIMT : FRIMT : FRINT

PRIMT"FREMI UM THETD FER COMTIMURRE"
GET A% IF A$="" THEH 1&@

CLR GOTD 1@
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Pagamento automobile

Dovete acquistare una nuova auto?

Servitevi del vostro computer per valutare
velocemente i1 coato mensile di ogni modello.
Immaginate di volere una vettura da 8 milioni
e di poterne anticipare solo uno.

Decidete quindi di rateizzare 11 rimanente
importo in 36 meei.

L’interease annuale sulle automobili e’ del
15x%.

Impostate 1 dati e otterrete 11 valore
dell’ammontare di ogni rata.

FRIMNTY[CLEAR]I" . REM PULIZIA SCHERMO
GOSUE 254

FEINT

FRIMT"PAGAMENTO RATE AUTOMOEILE"
GU=EUE 250

FRINT

FRIMTYFREZZD D7 ACQUTSTO £

IMNFUT T

FRIMT"AMMOHMTARE DELLA SOMMA RIMASTA
j:: [1]

IMFUT R

FRIMTYMUMERD DEI MESI"

IHFUT H

> .
DA R R I R

D0 = i L0 a0 [ P e

—
LoD R o]
o s

-
-
]



FRINT"IMTERESSE AMNUO XY
IHFUT 1
FaoT-Ra#] 1= 01+ T 0 D
FP=IMT . 100%F+6, 52180
FREINT

FEIMT"FAGAMEHTO £", FF
FREIMT

FRINT

IMPUT "PER PROSEGUIRE PREMI RETURN".
2

CLE

GOTO 16

FOR L=1 TO 23

FEIHT "e";

HEXTL.

FETLUREN

RS RS Ka ol REXE LN

U R R R AR RN

PRI DI = = .
e
(]

e
=

P
Ee iRy

i
T
RN

at

0 =] O 0 a0
DA R R

LIPIPI RS

st

17



Identificazione alfabetica

Il prograrma converte un numero compreso tra
0 e 26 nel corrispondente carattere
alfabetico.

OCaaervate cone per i1 programmna di
conversaione ail faccia uao dei comandi READ e
DATA.

FREINT"[CLERR]"

FREIMT"IMTRODUCT IL HMUMERD DI UMNA LET
TERA "

FEINT"DELL "ALFABETD DA 1 H 26"

INPUT H

IF Mt OR H22e THEW PRINT"LZ UPI" GO
TO 44

[N
[ ]

Ty i
o 1 15

78 FOR L=1 TO H

=8 EEAD AF

2 MEST

1960 PRIMNT :FRIMT PRINT

118 PREINT"LA LETTERA CORRISFOMDEMTE AL M
PMERQ" M. " E7 0 [RWS1"IAE

2968 FOR L=1 TO 7:PREINT:HEXT

18 FESTORE

228 GOTO 28

308 DATA AL EB.CLILE.F.GoH. T Tk LML M0,

S Tl oMo, 2

SN A T
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Classificazione

Un gran quantitativo di numeri puo’ essere
clasasificato e diviso in una quantita’ piu’
piccola. ’

Guarda il noatro esempio:

accoglie riasultati e 11 divide 1in categorie
denominate A,B,C,D ed F.

Il programma presume che 1 singoli valori
varino in un range compreso fra O e 100.

La classificazione in lettere fa
corrispondere una F ai risultati da 0 a 59; D
ai valori 60-69; C ai valori 70-79; B ' ai
valori 80-89 e A ai punteggi dal 90 al 100.
Immetti tutti i punteggi che vuol e infine la
lettera X per concludere i1 ciclo di
immiasione.

Le linee 100-140 dividono tutti i1 punteggi
nelle categorie A-F.

Le linee 150-170 aegnalano i valori massimi e
minimi mentre la 200 trova il valore medio e
quello piu’ probabile.

18 FRINT"[CLERR]"

23 PRIMT'DIGITA UM GRUPFO DI DATI

20 PRINT'IR 1 #1088 UNO ALLA YOLTR"
A3 FRIMTFRIMTPRINT
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FEIMT"IMSERIZCI » PER FIMIRE"
FEIMT :FREIMT

IHFUT " CRYSIDATOLEYNOFEI" GE
IF GE="" THEMW &6

IF GE="#" THEH 269

n-“HL GED

THEM F=F+1:G0OT0 156

THEH D=D+1:GOTO lﬁj
THEM C=C+1GOTO
THEM E=E+1:G0OTO

im [y Y] x::
RYERAR Y

e
an

: i
A= H+1

IF M=1 THEH L=0G:H=0

IF Gl THEM L=

IF GxH THEM H=(

S

Gg=nn

GOTO 28 .
PeGoM Ml CH-[ 0220
FEIMT"LCLERRTY

FRIMT"CT SOMO ;M "DATIY
FRIMT"I WALORI YAHHD DAL "
FRIMT"IL YARLORE ,:Er"ITFIHLE E<n;
FRIMT"LA MEDIA E-";F

FRIMT

FRIMT"TOTALE FER OGHI CATEGORIR"

PREIMT

FEIMT"A".A
FRIMT"E".E
FRIMTC".C
FEIHT"D" . D
FREINT"F".F

FRIMT"FREMI [EMZIRETURMIRWOFF] FER C

OHT IHUARE"
THFUT K¥

A"

M

H



438 CLE

A

448 GOTO 1

i
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Pubblicita’:
costo per unita di vendita

Il voatro quotidiano preferito possiede 11
miglior rapporto prezzo quantita’ per 11
settore pubblicitario.

Un annuncio vi costa 330000 lire e vi frutta
la vendita di 77 prodotti.

Quanto e’ satato il coato unitario?

La giuata risposta verra’ data da quesato
breve programma.

189 FRIMT"LCLERRTY

S8 THFUT “COsTO IHZERZIOHE" DA

28 IHPUT "UMITAS YEMDUTE" L

48 (epL

4% PRINT

S8 PREIMTULA FUBBLICITAY COSTH £ " 0
S5 FRIMTUYFER HITAS WEMDUTA"

St FOR =1 TO 2:PRINT GHEST

el CLR

CEOGOTOD 2G
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Statistiche in base 1000

Supponete che la vostra radio locale affermi
di raccogliere 51000 ascoltatori per ogni
133000 lire di apese plubbicitarie e che
l’amminaatratore di un quotidiano aostenga
che i1 costo di un inserzione aia di 330000
lire per ogni 1000 lettori.

Il saseguente programma fornisce i valori
neceasari per atabilire quale delle due
pubblicita’ aia piu’ reddittizia, valutando
la percentuale in base mille.

16 PRINTYICLEART"

28 IMPUT “COSTO IMSERZIOHE®;F
SEIHPUT "CIRCOLAZIOME" G

4G M= 1 0 AT

45 PRIMT

S PRINTHE" M

=% PRIMTUCOSTO FER MILLE"

6@ FOF G=1 TO 18 FRINT HEXTE
YROGOTO 28
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*

7. Sorpresa *

10
11
12

14
15

16
17
18
19

20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

124

POKE 33272,21
POKE 353289, 1
POKE 53281.1
PRINTCHR$(14) ,
PRINT"C[CLEARRIIGRIGINZ2ICS DOWN] 7
iy I AN B B SN DL
PRINT"[2 DOWN] Tl O™ 8
//1— n
CLR
DIM M$(24)
TA=TI
PRINT"[Z DOWNICNERO]I-NTRODUCI L/&NNO (4
DIGIT ES. 1984> "
INPUT "CDOWNILYIOLR] ";6
é?ﬁug "{2 DOWNICNERDI-ESE (1-12> [VIOL
J
IF G<1908 THEN 29
D=C(G~-1990)%365
FOR @=1901 TO G-1
S IF Q/74=INT(Q/4> THEN D=D+1
NEXT
=D+2
GOTO 37
PRINT "[LCLERR]"
D=0G#365
FOR @=1 TO G-1



32 'IF R/7409=INT(Q/4980> THEN 34

33 IF Q/100=INT(Q/190) THEN 33

34 IF Q/4=INT(Q/4)> THEN D=D+1

35 NEXT

36- D=D+1

37 PRINT"[CLEARRI[E DOWNIL11 RIGHTILGIALLO]
AL/ | AT

38 FOR J=1 TO 24

39 'READ M$CT»

40 NEXT

41 FOR J=1 TO 7

42 'READ D$CJ>

43 NEKXT

44 PRINTME(2%M-1)> TAB(33)0

45 PRINT"LDOWN]"

46 FOR J=1 TD 7

47 ‘PRINT TAB(S¥(J)=~E&>D$(JT»;" ",

48 NEXT

49 IF G/400=INT<(G/488> THEN 51

90 IF G/180=INT(G/108> THEN 52

51 IF G/4=INT(G/4> THEH MF(4)="29"

32 FOR J=2 TO 2Z#¥M-2 STEP 2

53 :S1=S1+YAL(ME(T)

54 NEXT

55 IF M=1 THEN S1=0

596 S=S1+D~7RINTC(S1+D>/7>

57 V=VAL(MS(2%M) >

98 S=S+7

59 IF S>7 THEN S=8-7

60 T=1+6%(S-1)

61 U=S

62 PRINT

63 PRINT .TAB(T~1).

64 IF T=37 THEN &7

63 FOR D=1 TO ¥

66 :GOTO &9 125



B2

83

84
85

*PRINT 1
FOR D=2 TO ¥

FIF POS(O2CS THEN PRINT"L[ROSSO]";

*IF POSCAY>S THEN PRINT"[BLEUI";

CIF POSCO2>35 THEN PRINMT"(VERDEI",
'PRINTD; SPCCU~LENCSTRS(DI));

FIF POSCO)>34 THEN U=3

‘IF POSC@<{34 THEN U=5
NEXT
PRINT

INFUT  "[2 DOWNILNEROI®NCORA ":K#

IF LEFTS(K#,15="5" THEN 16

IF LEFT#CK$,1)="H" THEM PRINTCHR$(142)'
END
GOTO 76 _
DATA  "[NERD]IENMAIOINERD]I", 31, "[GRIGIO
1].EBBRAIOCNERO]", 28, " [VERDEZINARZDIMNER
01",31, "[VERDEI®PRILEINERO]" , 30
DATA "[AZZURINAGGIOLNERO]1",31,"C[YIOLA]
| IUGNOLNERD]", 38, "[ROSSOILUGLIOINERD]",
31
DATA " [ROSAJAUGUSTOLNEROD]", 31, "[ARANC]
$ETTEMBRECNERD]", 38, "[MARRIMTTOBRELNERD
1",31
DATA  "[ORIGIN2]AAVEMBRELMEROI",39, " [NE
ROJTICEMBRELNERO]", 31
DATA "[ROSSDI-OM","[GRIGIO1JLUN", "~AR"
»"NER", " IO, "XEN", " [VERDE Je#AB", "OM"
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