
10 REM ---------------------------------------------------------------------
Il REM ----------------------------- DINO TICLI ----------------------------
12 REM ----------------------------- SOFTl~ARE ----------------------------
13 REM ----------------------------- 1984 ----------------------------
14 REM -------------------------- VIC CALCOLATORE -------------------------
15 REM ---------------------------------------------------------------------16Sl$="~ "
17 S2$="lllml
18 S3$="~
19 POKE51,206:POKE52,29
20 POKE55,206:POKE56,29
21 FORA=0T029:READB:POKE7634+A,B:NEXT
22 DATA7L 207
23 DATA49,48,48,48,48
24 DATA13,72, 138,72,162,8
25 DATA134,198,189,209,29
26 DATA157, 118,2,282,208,247
27 DATA104,170, 104,76,58,196
28 POKE768,218:POKE769,29
29 "'$="":Q=0: K=0: PRI~lT":l:n VIC CALCOLATORE
30 PRINT"llI~ ISTRUZIOHI
31 PRINT": :l1! MEM. :P-! RICH. MEM."
32 PRINT"~ ~! CANCELLA :f'! PI GRECO"
33 PR !t'lT" :l.! =LOG 10 :l'l! =LOG E
34 PRINT"~ :if<! ESTRAZIONE RADICE"
35 PR INT" ~ :lIS!E~1OlI:!OSE~1O:1I'!l1NGENTE"
36 E=0:W$='.''':Nl$="" :PRINT"~l'NUMERO: "R
37 PRINT"~1="M":"
38 GOT044
39 PRINT"~EGNO
40 IFZ=1THENZ=0:W$=""":GOT062
41 GOT061
42 W$="": N1$="" :PRINT"~' NUt1ERO:"
43 GOT078
44 W$=W$+".''':IFR00THENNl$=STR$(R)
45 GETX$: IFX$=" "THEt~45
46 IFX$=" M"ANDR=OTHHIR=VAL< ~a$) :M=R :PR INT S 1$ :GOT037
47 IFX$="M"THENt1=R: PRIt~T"~ " :GOT037
48 IFX$="@"THENR=M:GOT036
49 IFX$="P"THENR=1T:GOT036
50 IFX$=" +"ORX$=" 't" ORX$=",I"ORX$=":~"ORX$=" R"ORX$=" *"THENZ= 1 :GOT060
51 IFX$="="THENNl=VAL(Nl$):GOT091
52 IFX$="T"ORX$="S"ORX$="C"ORX$="L "ORX$="N"THHIZ=! :GOT060
53 IFX$="E"THENPRINT S2$ :R=0:Q=0:GOT030
54 IFX$="-"ANDW$="""ANDR=0THEN58
55 IFX$="-"THENZ=!:GOT060
56 IFX$="."ANDQ=0THENQ=1:GOT058
57 IFASC(X$){480RASC(X$)57THEN45
58 PRINT"~~n~~".I" W$;X$
59 N!$=Nl$+X$:GOT044
60 Nl=VAL(Nl$):GOT039

Il primo programma che vi proponiamo
questo mese trasforma (si fa per dire) il
vostro VIC 20 in una comoda calcolatrice
scientifica simulando le funzioni svolte da
quest'ultimo accessorio.

Il secondo è un gioco molto bello ed accu-
rato che val la pena di prendere in considera-
zione.

VIC calcolatore
di Dino Ticli - Lecco

Il programma "VI C calcolatore" simula
in tutto una calcolatrice tascabile (non è in
grado però di ridurre le dimensioni del
computer. .. per ora!).

Dato il "run" al VIC in versione base
comparirà sullo schermo, insieme all'inte-
stazione e ad alcune istruzioni, la scritta

lO numero: 0
basterà allora battere una cifra e questa
prenderà il posto dello zero; le successive si
disporranno ovviamente di seguito.

Tramite l'istruzione GET è stato possi-
bile evitare l'uso della istruzione INPUT e
quindi la necessità di battere "return" per
introdurre i dati. Successivamente va pre-
muto il tasto relativo all'operazione pre-
scelta dopo di che comparirà la scritta
"SEGNO" con accanto l'indicazione della
stessa. Le operazioni programmate ed i
tasti che le attivano sono le seguenti:
Tasti Operazione
E cancella l'ultimo numero impo-

stato
+ addizione

sottrazione
* moltiplicazione
/ divisione
l elevamento a potenza
% percentuale richiesta del numero

impostato
% + numero impostato + percen-

tuale richiesta
%- numero impostato percen-

tuale richiesta
R estrazione di radice quadrata
S seno
C coseno
T tangente
L logaritmo in base 10
N logaritmo in base e

risultato
M memorizza il numero impostato
@ richiama il numero dalla memo-

ria

Premuto dunque il tasto che effettua la
relativa operazione comparirà la scritta

2° numero:
ed a questo punto potrà essere inserito il
secondo valore numerico. Il tasto" = " vi-
sualizzerà il risultato accanto alla scritta
"lO numero" dopo aver pulito la sezione
dello schermo riservata ai numeri.

Premendo più volte il tasto" =" dopo
un'operazione, questa verrà ripetuta con
continuità utilizzando come primo nume-

cura di Tommaso Pantuso

ro il risultato precedentemente ottenuto.
Come indicato nella lista precedente, il

tasto M permette di memorizzare un nu-
mero: esso verrà costantemente visualizza-
to in un angolo di colore giallo perché non
disturbi molto e potrà essere richiamato
mediante il tasto "@" in qualsiasi momen-
to.

Con i calcoli di logaritmi, trigonometrici
od estrazione di radice non verrà natural-
mente chiesto di impostare il secondo nu-
mero. Per finire, una conosciuta routine
che simula l'ON ERRaR GOTa impedi-
sce che il programma si interrompa nel
caso, ad esempio, di una divisione per zero
o di un overflow, segnalando l'errore e
l'operazione non lecita riproponendo lo
schermo senza che il numero in memoria
venga cancellato.
Principali variabili usate
N l = primo numero
N2 = secondo numero
R = risultato
SE$= segno
X$ = variabile transitoria

* * *
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Commenti
Questo programma può tornare utile

quando non si ha a disposizione una calco-
latrice per fare i conti (ad esempio quando
capita di ... ritrovarsi con le pile scariche,
un programma del genere è senz'altro mol-
to comodo). Su di esso non abbiamo parti-
colari commenti da fare essendo abbastan-
za immediato e di semplice comprensione.

Per chi vuoi perdere tempo a contare,
diciamo che gli spazi bianchi della linea 17
sono 22 men tre q uelli delle linee 18 e 19
sono 44.

Il programma entra completamente nel
VIC in versione base e lascia lo spazio
sufficiente per effettuare i dovuti calcoli e
memorizzazione delle variabili. Le linee
19 e 20 riservano un'area di memoria pro-
tetta dalla locazione 7630 in su per memo-
rizzarvi il programma in LM relativo alla
routine di ON ERROR GOTO contenuta
nella linea di "DATA" da 22 a 27.

Vogliamo appunto impiegare qualche
parola su questa routine, dovuta ad Adria-
no Vertua e pubblicata sul numero 21 di
MC, riepilogandone a grandi linee il fun-

zionamento per chi fosse sprovvisto del
numero di MC citato.

Quando viene commesso un errore, il
sistema passa ad eseguire una apposita
routine che invia sul video il messaggio
relativo alla errata operazione ed arresta
un eventuale programma in corso.

L'indirizzo di partenza di questa routine
è "puntato" dal contenuto delle locazioni
decimali 768 e 769, situate in RAM, che
normalmente è 58 e 196; il salto avviene
quindi all'indirizzo

58 + 196 x 256 = 50234.
Se noi cambiamo il contenuto delle loca-

zioni di memoria citato, possiamo indiriz-
zare il sistema, in seguito ad un errore, ad
un indirizzo da cui parte una routine per-
sonalizzata di gestione degli errori.

La routine in LM contenuta nel pro-
gramma proposto parte dalla locazione
7634 e provvede, in seguito ad un errore, a
scrivere nel buffer di tastiera l'istruzione
GOTO 10000 (in forma abbreviata) ed a
generare un CR (Return). In pratica, se si
verifica un errore la macchina effettua 1'0-

perazione analoga allo scrivere sullo scher-
mo

Gr 10000
ed a premere il tasto Return.

Fate attenzione, se renumerate le linee, a
non cambiare il numero della attuale linea
10000 se non modificate il contenuto della
linea 23 che contiene appunto il numero
della linea, in codice ASCIi, da cui il pro-
gramma va ad attingere istruzioni in caso
di errore.

Ricordate che anche se cancellate il pro-
gramma, la routine di ON ERROR GO-
TO rimarrà operativa e quindi se si verifi-
cano degli errori il sistema cercherà la linea
10000 e, non trovandola, entrerà in un 10-
op infinito da cui si potrà uscire premendo
il tasto "stop". Per ristabilire le condizioni
iniziali bisogna spegnere la macchina od
effettuare:

POKE 768,58: POKE 769,196

61 GETX$: I FX$=" "THEt'161
62 I FX$=" t" ORX$=":~" ORX$=" 11:"ORX$=" ,l'' OR:,,$="+" ORX$=" -" THEfl71
63 IFX$="S"ìHENX$="SEt·IO": GOT071
64 IFX$="R"THEHX$="V-":GOTO,l
65 IFX$""C"THEHX$="COSENO":GOT071
66 I FX$=" T" THEHX$"" TAtlGEHTE" :GOT071
67 IFX$,,"L"THEHX$="LOG 10":GOT071
68 IFX$="N"THENX$="LOG E":GOTO,l
69 GOT061
70 IFY$()"+"ORY$()"-"THEtN$=""
71 PR nn"mlSWl!Jl•••••• nlll" X$
72 IFX$""r."THENGETY$: I F','$= " "THEN72
73 IFY$(II+"ORY$)II-"THEN'y'$=" "
74 I FX$=" r. ,;THENPRI NT" mlSWl!Jl•••••••• llnl" ',':\:
,5 SE:\:=X$: I FSE:I:"" V-" ORSE:\:="SEtlO" ORSE:t=" COSEfJO"ORSE$"" TAt,GENTE" THEt,91
76 IFSE$="LOG H)"ORSE$="LOG E"THEtI91
77 GOT042
78 W$=l'$+" li"
79 GETX$: I FX$=" "THEN79
80 I FX$"" F" THEtlRETURN
81 IFX$="E"THEt·JPRINT S3$ : K"0: GOT042
82 IFX$="-"ANDW$="J!"THEH88
83 IFX$=". "At,DK=0THENK"1 :GOT088
84 I FX$=" P" THEtlX$=" 3. 141 ~9265" :GOT088
85 IFX$="@"THENtll$=STR$(M):GOT090
86 IFX$,,"="THEN90
8, IFASC(X$)(480RASC(X$»~7THEH,9
88 PRINT "~ •••••••• I"W$; ~;$
89 Nl$=Nl$+X$:GOT078
90 N2=VAL< Nl $)
91 IFSE$""+"THENR=tll+tI2
92 IFSE$="SEt,O"THENR"SIWt'll)
93 I FSE$=" COSENO"THEtlR=COSOH )
94 IFSE:I:""TAHGENTE"THEt,R=TAWH1)
95 I FSE:I:"" -" THEtIR"N l-N2
96 IFSE$="LOG 10 " THEt·JR"LOG<tH),ILOG( 10)
97 I FSE$=" LOG E" THENR"LOG(tll )
98 I FSE$=" 11:"THEtJR=tllll:tJ2
99 I FSE$"" ,l'' THEtlR=N l /N2
100 I FSE:I:" " t"At'lDtH=ItH<tH )AtlDt·12=HJHH2>THENR=HH(tH 11'12):GOT029
101 I FSE$=" '!''' THENR=N11112
102 IFSEt""r."At·lD','$="+"THEflR=tH +Nll1:t'12/100: GOT029
103 IFSE$=" r." ANDY$=" -" THEtlR=N l-tll :m2/!(l0 : GOT029
104 I FSE:t=" r." THEHR=t, l lltt,2,1188
105 I FSE$= '''y'-'' THEtlR=SQR(tll )
Hl6 GOT029
10000 PRItH"~:{II}jON E' LECITO :~"
10005 IFSE$""LOG E"ORSE$="LOG 10 "ORSE$,,"'·I-"THEt'PRItHSE:t; " DI"; tH : GOT0180!':i
10010 PRINTN1;SE$;N2
10015 FORT=lT03000:HEXT:GOT029
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Zigurat
di Claudio Rocchini - Firenze

Il gioco
Zigurat è un gioco liberamente tratto da

Phozon, arcade di nuova uscita e di produ-
zione italiana. La tattica di gioco è molto
semplice: il giocatore manovra una grande
piramide nera liberamente per tutto lo
schermo, per mezzo dei tasti W, A, S, Z,
disposti a croce sulla tastiera. Lo scopo del
gioco è di intercettare e catturare le piccole
piramidine blu che solcano il video. Biso-
gna però tenere d'occhio la grande pirami-
de senza punta, detta "zigurat". Tale pira-
mide vaga per lo schermo in ogni direzione
e se sfiora soltanto la piramide del giocato-
re lo uccide. Se ciò accade, niente paura,
sono a disposizione altre quattro piramidi.
La cattura di ogni piramidina viene anno-
tata nel basso dello schermo assieme al
punteggio. Catturate lO piramidine il qua-
dro finisce e si passa a quello successivo;
ogni IO quadri si ha il cambio di livello con
una simpatica videata. È importante ricor-
dare che dopo un certo tempo lo zigurat
(piramide senza punta) diventa "cattivo" e
rosso al centro; bisogna quindi non perde-
re tempo nel catturare le piramidine e pas-
sare al quadro successivo.

Il programma
Per il caricamento si segue la già collau-

data tecnica dell'overload: si batte il primo
programma, si salva senza dare run, si bat-
te e si salva il secondo programma, si riav-

Questo programma è disponibile su
cassetta presso la redazione. Vedere l'e-
lenco dei programmi disponibili e le
istruzioni per l'acquisto a pago 129.
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140
150-160
170-190
2()()'265
270-280
290
3()()'360
400-470

VIC 20

l REt1 HHHHHtHH:H.'H
2 RH! .f t
3 REI" f ZIGURAT l B~' :I.
4 RE~' t :1
5 REI1 :I. CLAUDIO ROCCHINI :1
6 REI" 'H:j::Htll:lt:l:l:l.:HnH
lO FGRAc,1 ,,,TO,263: READB' POKEA, B: NEXT
20 DATA:2S~J192, 22·L 176,216.172 ..214. 171. 213,170,213,170,213,1 (0, 213,1 7e
30 DATA213, 171 J 21 'j, 1,::11223,191 J 2':;::;,25~, 2::;':;,€I.e, €I,o, €l, €I,€I
.H) DATA129,19~J 182, 139,98,189, 126, 2~Zi,2::;'3,2~'3, 2':;:;, 255, 2:''3, 2":.':;, 2~~J 2:;'3
50 DATA2~I:;J3, (' J 13,27 J~3J tet ,213, :7'1 ,85,171,8'3,171 J 85,171 J 85
60 DATA171J 213, 235, 24':.. 2~1 J 253,2'35, 25~
70 DATI12~~J195,229 ..249,2:33,221. 19L 25':;,2:''3,129,129 ..129,129 ..129, 129, 2~5
100 Ral CARI CAI'IENTO PROGRA~iI"A
118 PRINT" :n1~!'lol'l.w·llin~pnIH:I:I.:l.U:lnn!U"~lim: l GURAT,:,n~E~!l~[!IHlH:l.U:l.
120 ?OKE63L ;31 POKE632, 13· POKEI98, 2

Il programma riga per riga
10-30 Definizione delle stringhe per lo

spostamento delle piramidi
5().130 Disegno schermo e

azzeramento variabili
loop principale
Movimento piramide
Movimento piramidi ne
Scelta direzione dello zigurat
Movimento zigurat
Chiusura loop principale
Scelta direzione piramidi ne
Morte della piramide

500-550 Routine piramidina mangiata
600-680 Cambio di livello
600-830 Movimento Hcattivo"dello zigurat

Variabili usate
AS,8S vedi spiegazione
C$ piramide
DS zigurat
X,Y coordinate della piramIde
H,K coordinate dello zigural
l,I difficoltà e livello di gioco
PU punteggio
p codice tasto premuto
C posizione della piramidlOa
O direZione della plramldina
E numero di piramldlOe catturate
S stato dello zigurat (O buono, 1catti-

90)
01 direzione dello zigural
W piramidine passate (prese e non)
UM piramidi rimaste al giocatore

1 REti ***:1.*********
2 REM * :I.
3 REI1 :I. ZIGURAT 2 :I.
4 REI'1 * :I.
5 REM ~****lt:l.ltnl
6 REM
10 C$=" @@@@@lII•••• I!.ADG:;]lII ••• II?EEH~lII!I;.I?CF I =.!lII"III?@@@"
20 D$= "@@Q@@lII.ElII!.ADG~lIIB ••• I?BKH:P-Q.IIII?CF I ~Q'IIII?@8@" : 8=8
30 A$=",~ •• ~~~n~~Unt~nl" :B$="~"llIIol>!J'I"lW'WOOololll"
40 POI<E36869, 2~~ : POl<E36879 J 26
50 DATA2~5/0,2~~, O,25~/0J 255,0, 2/2, 2!J5,32,32,32, 25~,2
68 DATAI6, 16, 16, 16,255, 16, 16, 16, 136,5,2,0,O,8,32,88
70 DATAI6,32,64, 128, 1,2,4,8,24,36,66, 129, 129,66,36,24
8(1 DATA68, 138,33,80,136,5,18,40,34,34,255,34,34,34,250,34
98 DATA210,210, 120,248,40,45, 135, 15, 18,243,0, 109, 144, 144, 147, 18
180 FORA=, 168TO, 175: READB : POKEA, B : t·IEXT: PR HIT"::" ; : X=9 : 'r= 16: H=9 : K=0 : L=L + 1 : I FL -10T
HEN680
105 POV-E36:378, lo: FORB=OT02: FORA=200T0250: POKE36874+E, A: HEXT: POV-E368,4+B, 0: NEXT
118 FORA=OT021: PRItlT"@@@@@@@@@@@@@@@@@@@88". POKE8164+A, O: POV-E38884+A, 6: POV-E"OI +
22lA,8
128 101=0'POi~E38421 +22*A, 6 : HEXT : PR I NT" "npp~u. :lOCORE" PU":!!!" ; : PU-PU+ 108
130 GOT0388
140 FORU=8T020
150 P=PEEK( 197) : ~:=X+(P=I ,AtIDX)0)-(P=4IAt~DX<I 7) : 'T'='r+(P=9AND'r>8)-(P=33AHD~'<I7)
160 PRHIT"~"LEFTHAZ.,X)LEFT$(B1, 'f)C1
170 C=C+D
180 IFPEEV-(C))0THENE=E+I : GOT0500
198 POV-EC, te:POV-EC-D,0: IFS=ITHHI800
208 IFRND( 1):1.4), 9THEN220
210 DI=INT<RfIDO ):1.4+1)
220 OfIDIGOT0238, 240, 250, 260
230 I FH)0THEfIH=H-I : GOT0270
235 GOT0210
240 IFH<I7THENH=H+I : GOT0270
245 GOT0210
250 IFK)0THEHK=K-I: GOT0270
255 GOT0218
260 IFK<I ,THSNK=V-+I : GOT0270
265 GOT0210
270 PRINT"~"LEFU(A1,H)LEFT$(B$,K)D$
280 I FABS (X-H) (4ANDABS (Y-V-) <4THEN400
290 NEXT
300 ~I=~I+I :POKEC,O: IFH=35-L-ITHENS=1
305 lFRflDO l). oTHEt-I340
310 C=7680+2211NT<Rt~D( 1 )*20+1): IFRt-ID( l n. 5THEN330
320 C=C+21:D=-I:GOTO;40
338 D=I: GiJTOl40
340 C=7680+ HIT<RflD( \):1.20+1) : IFRflD( I). 5THEN368
358 C=C+22*21 :D=-22:GOTOI40
368 D=22:GOTOI40
480 LIM=UM+I: E=O: POKE368,8, 15: FORA=288TOI27STEP-I : POKE36875, A: NEXT
410 PRItlT"::j"LEFU(A1, :<)LEFT$(B1, Y)" :m~l-rllllll+illll"""
42(' FORT=IT03008: NEXT
430 I FUM(5THEt-I20
460 PR I NT" :1'l"lt!l"ll!!l'lPllll!ll')'''''I:lJAtoIE OVER"
470 POV-EI98, O: ~IAITI98, I: RUN
580 IFABS( INT< (C-7680)/22)-K)(4AHDABS( (C-7688- nlT( (C-7680)/22):l.22)-H)<4THEHE-E-I
:GOT0190
518 POKE368,6, 198+4*1NT<RflD( 1)*2) : FORA=15T00STEP-. 7: POKE368,8, A: fIEXT: POKE36876, °
528 C=C-D: PU=PU+ INT<RHD( l )*10+5) : POKE8163+E, 10: POKE38883+E, 2+ INT<E/2)
53(1 PRlt~T"~"lt!l_P1P11!ll1!111J11'"_!1It~".".I*SCORE"PU"::,!";
540 IFE<10THEfl3(18
550 E=O: GOT020
680 L=8:RESTORE:PRINT":lJ'i CHAflGE STADE" :POKE36869,24(1
610 POKE368,8, 15: POKE36874, 135: POV-E36375, 195: POKE368,6, 126
615 PRINT":"!"lt!l'OUnl/\J!J.BV 'J'BIII.V \ /\"
620 PRINT"'~"--
630 PRINT"_________ _--/1\----__ / 111\"'I~ ""!!!
640 PRINT" ':l' ~/ 111 ". ':l' ~/ 111 " / 111 \"
650 PRINT" / I Il \ / I I 1 " / I I I \"
660 PRIHTTAB(;")" ,....--, IZIGURAT t ~"
670 FORA= 1~T08STEP-. 81: POKE36878, A: fIEXT: FORA=0T03: POKE36874+A, 8: NEY.T
680 FORT=ITOI080: t~EXT: PRINT":']"; : POKE36869, 255: 1=1 +18: GOTOIIO
800 D$=" @@888Q;II~I!KADG~lII'lIgl??:F.H~lIIBliIII!.CF I =.!lIIl!lIl~@@@" : I FH>XTHENH=H-I
: GOT0278
810 IFH(XTHENH"H+I :00T02,8
820 IFK)'rTHEfjV-=K-I "30T0278
830 K-=K+l : GOT0270
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volge il nastro e si carica il primo program-
ma e si dà run.

È interessante notare alcune particolari-
tà del secondo programma: innanzi tutto la
tecnica di posizionamento delle piramidi
con l'uso combinato di "left$" e le stringhe
A$, B$. Questo metodo si rivela molto effi-
cace e veloce per lo spostamento simulta-
neo di molti punti e potrà essere usato in
molti altri giochi. Un'altra caratteristica
del programma è che il carattere di fondo
viene continuamente ridefinito; ciò per-
mette di cambiare il disegno del quadro
molto velocemente. Inoltre tutti i caratteri
di fondo sono sfalsati in modo che le pira-
midi sembrano non combaciare con la
quadrettatura dello schermo e volare so-
pra di questo.

Una schermata relativa al gioco.

Commenti
Come abbiamo detto in apertura il pro-

gramma è molto ben costruito e gira abba-
stanza velocemente.

Qualche difficoltà potrà essere incontra-
ta nella introduzione delle linee che vanno
da 615 a 660. Tali linee riproducono la
videata di transizione, a cui accennava
l'autore, quando avviene un cambio di li-
vello. Essa rappresenta una strada vista in
prospettiva con in primo piano un cartello
con la scritta "ZIGURAT" e sullo sfondo
due piramidi. I caratteri usati non sono
molti ma, se incontrate difficoltà, cercate
di rifarvi al disegno raffigurato nella foto. I
più pigri potranno omettere la sezione in
quest!one o sostituire uno scenario di loro
creazIOne.

Precisiamo che si ha un cambio di qua-
dro ogni volta che si verifica una collisione
tra le due piramidi.

Chi vuole, può richiedere il gioco regi-
strato su cassetta presso la nostra redazio-
ne.

Al prossimo mese. •
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