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Adventure per tutti...
di Guglielmo Nigri - Montesilvano [ PE)

Tutti i possessori di computer si sono in-
hattuti, prima o poi, in un adventure, versio-
ne computerizzata della vecchia caceia al
tesoro, con in pitc 'enorme possibilita offer-
ta dalla macchina alla fantasia dell autore, ¢
si sara dibattuto inutilmente per ore tra pa-
ludi e pantani o avra cercato inutilmente la
strada nella nebbia piu fitta per intere gior-
nate. E a tutti sara venuta prima o poi la
tentazione di seriverne uno, ma avra poi ri-
nunciato vista la gran mole di lavoro neces-
saria alla realizzazione con in piu lo svan-
taggio di non poterlo poi nemmeno giocare
{a meno di lavaggi del cervello).

I due programmi che presentiamo permet-
tono invece di costruire lo scenario e le rego-
le di qualsiasi adventure e poi di giocarlo,
naturalmente anche cosi l'autore non si di-
vertira molto, ma si puo iniziare uno scam-
bio di adventure tra vari autori a patto che
tutti usino lo stesso programma. Proponia-
mo anzi agli autori di scambiare i dischetti
con il testo degli adventure tramite le nostre
rubriche micromarker e micromeeting,

Capita spesso che molti abbiano buone
idee su un gioco ma non sappiano come
realizzarlo.

Quando ho fatto questa riflessione mi
sono anche chiesto se non fosse possibile
spiegare al computer lo svolgimento del
gioco e lasciare a lui 'onore (e I'onere) di
scriverlo.

Detto fatto ho realizzato questi pro-
grammi.

Il primo serve a spiegare il flunzionamen-
to del gioco alla mela rispondendo ad op-
portune domande.

Il secondo serve a giocare I'avventura
utilizzando i dati salvati su memoria di
massa dal primo (puo sembrare complica-
to ma non lo ¢). ADVENTUREDITOR
puo salvare su disco adventure game anche
molto estesi, fino a 100 stanze, 100 oggetti
e un dizionario di 150 parole oltre ad innu-
merevoli altre cose.

Considerando che da ogni stanza ci si
puo muovere in sei direzioni. che per ogni
verbo si puo avere una risposta personaliz-
zata, spostamenti di oggetti, esecuzione
fattibile solo una volta o solo in caso che si
possieda un certo oggetto o checisitroviin

un determinato luogo si puo finalmente
pensare che non si possa fare di meglio.

Esaminiamo il modus operandi nel caso
si voglia scrivere un’avventura.

Bisogna naturalmente annotarsi tutto
ma proprio tutto dell’adventure che si ha
in mente (improvvisare davanti al compu-
ter non ¢ cosa lacile).

Dato il RUN al programma ADVEN-
TUREDITOR. I'Apple chiedera in primo
luogo 1l nome del gioco e il numero di
luoghi del gioco (1-100). Verra allora chie-
sta la descrizione della stanza numero |,
cid che si scrivera apparira esattamente
nello stesso modo durante il gioco (atten-
zione a non inserire virgole pena I'input
error), si raccomanda piuttosto di non in-
serire in adventure molto estesi descrizioni
pit lunghe di 4 linee video (160 car.).

Di seguito verra chiesto il numero della
stanza che si puo raggiungere dando il co-
mando N (nord) durante il gioco e cosi via
per le altre 5 direzioni.

Quindi il computer chiederda: “Va be-
ne?”, rispondendo NO I'Apple richiedera il
tutto, rispondendo Sl il computer prose-
guird a far domande.

A% = VERBO DATO. 0G$¢() = NOMI DEGL1 OGGETTI.

ANS = NOME DELL’ ADVENTURE. POC) = POSIZION] DEGLI OGGETTI.

APC) = AUMENTO PUNTEGGIO RELATIVO AL VERBO. PP = CONTATORE OGGETTI POSSEDUTI.

B% = COMPLEMENTO DATO. PR$ = PRESENTAZIONE.

CO$<() = COMPLEMENTI DEI VERBI PROGRAMMATI . PUO() = LUOGHI DOVE E’ POSSIBILE ESEGUIRE I VERBI.
D% = CHR$(4) SC = PUNTEGGIO.

D{A,B) = DIREZIONE B DALLA STANZA A. SET = POSIZIONE ATTUALE DEL GIOCATORE.

ERs = MESSAGGIO DI ERRORE. ST$<() = DESCRIZIONI LUOGHI.

EXC) = FLAG DI VERBO GIA“ ESEGUITO. TF = FLAG DI PRESENZA PUNTEGGIO.

FF. = FLAG GENERICO. ™ = PUNTEGGID DA RAGGIUNGERE.

FLC) = FLAG DI VERBO NON ESEGUIBILE PIU’ VOLTE. V() = VERBI.

FOO) = SPOSTAMENTI DI OGGETTI. VPO() = COPIA DEL VETTORE POC)

H$ = STRINGA GENERICA. VUSET = COPIA DI SET INIZIALE.

1,12 = FOR-NEXT. ws = FRASE INSERITA.

ME$() = MESSAGGI DEI VERBI. x$ = STRINGA GENERICA.

NO = NUMERO DEGLI OGGETTI. X2% = * x - £

NS = NUMERO DEI LUOGHI. Y = NUMERO ERRORE.

NV = NUMERO DEI VERBI. 20¢) = LUOGHI DA RAGGIUNGERE ESEGUITO UN COMANDO.
0DAC) = OGGETTI DA AVERE PER ESEGUIRE I VERBI.

Figura | - Elenco delle variabili usate nel programma.
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&20
&30
&40
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880
890
F00
10
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930
40
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F80
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1000
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1020
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1050
1040
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150

NOTRACE
PRINT CHRS (4)"NOMON C,I,0": VTAB PEEK (37): CALL ~ Ba&8
PRINT CHRS (4)"MAXFILESL"
TEAT @ HOME : SPEED= 255
DIM STSi300) 0681 100) ,POIO0) D00, &) VS {TS) ,COS(7S) ,MES (TS) , I0(7S
1, FOL75) ,PUO(TS) JODACTS) ,AP{75) ,FL(7S)
Ds = CHR® (4)
PRINT "#ADVENTUREDITOR By Guglielmo Nigri 1784s": POKE 34,2
FPRINT "Scrivi il nome dell’ avventura.”
INPUT ANS
IF ANS$ = "' THEN 180
BOSUB 1090: IF FF THEN 170
POKE 4%148,0
TF = 11TN = |
PRINT ; PRINT “1° avventura " basata sul punteggio?'t: BET H$: PRINT
IF H$ = "N" THEN TF = 01 wbulu 280
IgT “Che punteggio =1 deve raggiungere '"iTN: BOSUB 10%0: IF FF THEN
PRINT : PRINT “Ouanti luogh: ci sono nel,gioco 7%
INFUT ""plaMX = 1003 GOSUB 1130: IF FF THEN 270
NS = |
FOR 1 = | TO NS
PRINT : PRINT "Scrivi la descrizione del luogo N."1
INPUT "“iSTeil)
PRINT “Che luogo raggiungo andando versg...”

Adventure Editor

INPUT “NORD (N} PRIDLI, 10
INPUT “SUD i5) PRIDLIL2)
INFUT “EST (E} D1, 3
INPUT “OVEST (O TesDil,4)
INFUT “SU (5ALI) 7?*3D(I,.5)
INPUT "GIU" (SCENDLi?*iD(l,&)

GOSUB 1090: IF FF THEN 300
NEXT
PRINT 1 FPRINT "Quanti oggetti ci sono nel gioco 7"
INPUT "“3l:MX = 100: GOSUB 1130: IF FF THEN 420
NO = |
FOR 1 = | TO NO
PRINT : PRINT "Scrivi il nome dell’ oggetto N."l
INPUT "3>"3DGS(I1)
FPRINT @ PRINT "In che luogo si trova 7%
INFUT ""3FOLI}
BOSUB 1090: IF FF THEN 450
NEXT
PRINT : PRINT “"Buanti sono i1 verbi speciali?”
INPUT ""3IsHX = 75: GOSUB 1130: IF FF THEN 520
NV = |
FOR 1 = | TO NV
PRINT ¢ PRINT "Scriwvi 1’
INPUT "3"3vs.1}
IF Veil) = """ THEN S&0
PRINT : PRINT “Scrivi i1l suoc complemento."”
INPUT ">"3CO$(I)
PRINT : PRINT "Scrivi la risposta da dare al giocatore.”
INPUT ““sMES (1)
IF MES(]) = "% THEN ME$(I} = “Ok.": PRINT "“0Ok."
PRINT 1 PRINT "In che luogo vado (0 = S5to fermo)”
INPUT ""pZOL1)
PRINT @ PRINT "Inserisci lo spostamento di oggetti.”
INPUT ""gFOLI)
IF NOT TF THEN 700
PRINT : PRINT "Effetto sul punteggio (+n,-n,0) 7"
INPUT ““fAP(1)
PRINT : PRINT "Dove posso eseguire il comando 7%
INPUT ““sPUDCID
PRINT : PRINT "Che oggetto devo avere con me *°
INPUT ““3DDA(1)
PRINT
HTAB 1: POKE 49168,0: PRINT “Posso farlo piu’ di una volta (S/N)
P43 GET Hex [F H® = “N" THEN FLIl) = 11 GOTD 770

imperativo del verbo N."I

IF W8 ¢ o "S" THEN 750
GOSUB 10901 IF FF THEN S50
NEXT

PRINT : PRINT "Scrivi la presentazione del gioco”
INPUT ""§PRS
BOSUB 10903 IF FF THEN 7%0
FRINT : INPUT "Da che luogo s1 tniria 7?"§SET
GOSUB 10901 IF FF THEN 820
PRINT CHR® (7)
PRINT “INSERISCI IL DISCO E PREMI RETURN “i: BET H$: PRINT
PRINT DS“OFEN"ANS
PRINT DS$“DELETE"ANS
PRINT D8"OPEN"ANS
PRINT D8“WRITE"ANS
PRINT PRS: PRINT NS: FRINT NO: PRINT NV: PRINT TF: PRINT TN: PRINT
SET
FOR I = § TO NS
PRINT ST8i{1)
FOR 12 = 1 TO &
FRINT D(1,12)
NEXT
NEXT
FOR | = 1L TO ND
PRINT DGSi{l): PRINT POC(I)
NEXT
FOR I = 1 TO NV
PRINT Ve(l): PRINT CO®(1): PRINT ME®(1)
PRINT ZO(I): PRINT FO(I): PRINT PUD(I): PRINT ODA(I}: PRINT AP(I)
¢ PRINT FL(1)
NEXT
PRINT D8"CLOSE"ANS
POKE 49168,0
PRINT ¢ PRINT "Vuoi scrivere un’ asltra avventura 7"j3 GET H$
IF H8 = "B" THEN RUN
TEXT @ HOME : NEW
FF = FRE (0):FF = 0: PRINT
IF H8 = "" THEN 10%0
IF ASC (H®) < * 83 THEN FF = |
RETURN
FF = 0: IF I < 1 OR'1 » MX THEN FF = 1: PRINT
AMMESSO. RIPROVA '
RETURN
END

CHRS$ (7): INFUT “VA BENE T"iHs

CHRS (7)1 "VALDORE NON

Listato 1 - Programma EDITOR, permette di creare un adventure ¢ scrive poi in un file di testo ttte le
informazioni necessarie al gioco.

are
softw

Finiti i luoghi il calcolatore chiedera il
numero di oggetti presenti nell’adventure.

Di ogni oggetto verra chiesto il nome (da
scrivere senza articolo) e la posizione ini-
ziale.

Successivamente si passera ai verbi. O-
gni verbo presuppone un suo complemen-
to. Il dizionario massimo € di 150 parole
suddivise in 75 verbi e altrettanti comple-
menti.

Per prima cosa I’Apple chiedera il nume-
ro dei verbi, quindi di ogni verbo I'impera-
tivo e il suo complemento (sempre senza
articolo). La domanda successiva sara ine-
rente alla risposta da dare nel caso sia pos-
sibile eseguire il comando, il default dato
premendo ENTER ¢ “OK.". Poi verra
chiesto il luogo da raggiungere impartito il
comando, scrivendo 0 non ci si muovera.

Verra chiesto in seguito lo spostamento
di oggetti da effettuare. Inserendo un nu-
mero positivo, ad esempio + 35, I'oggetto
numero 5 apparird magicamente nel luogo
dove ci si trova. Inserendo un numero ne-
gativo, ad esempio -3, 'oggetto 3 scompa-
rird misteriosamente (in realtd la sua posi-
zione sara data a 0, la stanza 0 ¢ un luogo
che non ¢’é e quindi é utile per [ar sparire
oggetti o depositarli momentaneamente).

Inserendo 0 si intende che non deve av-
venire alcuno spostamento. L'amica mela
chiedera poi I'eventuale effetto sul punteg-
gio (se il gioco ¢ basato su di esso). Sard
successivamente chiesto il luogo dove é
possibile eseguire il comando. Lo 0 indica
che il comando é eseguibile dappertutto.
Un numero negativo, ad esempio -7, indica
che nella stanza n. 7 non potra essere im-
partito quel comando. Apple seguitera
chiedendo che oggetto si deve avere per
eseguire I'ordine, scrivendo 0 si intende che
non € necessario alcun oggetto. Verra poi
chiesto se il comando € eseguibile piu di
una volta, rispondere premendo S o N.

Le ultime cose chieste saranno il numero
della stanza da dove iniza il gioco ¢ la
presentazione. Verranno quindi date le i-
struzioni relative al salvataggio su disco
dei dati. Purtroppo i dati sono molti, ma
da parte mia ho fatto di tutto per ridurre
I'ingombro su disco.

Questo programma ¢ disponibile su di-
sco presso la redazione. Vedere I'elenco
dei programmi disponibili e le istruzio-
ni per I'acquisto a pag. 153.
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Veniamo al secondo programma:
ADVENTURE

Come gia detto esso serve a giocare |'av-
ventura programmata usando l'editor.

Dato il RUN verra chiesto il nome del-
I'avventura da caricare. Caricatala, si ini-
ziera immediatamente a giocare. Per ogni
stanza verranno visualizzati i nomi degli
oggetti presenti insieme alla descrizione e
verra atteso un comando nella parte infe-
riore del video.

Infatti, usando opportunamente le fine-

stre di testo, nella parte superiore del video
¢ costantemente visualizzato cio che € pos-
sibile vedere, mentre in quella inferiore av-
viene il dialogo tra giocatore e computer.
Ci sono molti verbi assegnati “d’ufficio™ e
che non hanno bisogno di essere program-
mali, essi sono:
I. INVENTARIO, N, S, E, O, SALI,
SCENDI, PRENDI, PIGLIA, POSA,
LASCIA, BUTTA, SALVA GIOCO,
PUNTEGGIO.

I verbi eseguiti per primi sono quelli pro-
grammati dall’utente, quindi nessuno vieta
di riprogrammare quelli originari. Una co-
sa molto bella e utile é che I'articolo puo
esserci o non esserci e puo essere di qualsia-
si lunghezza.

Si potra quindi dire ACCENDI TOR-
CIA oppure ACCENDI LA TORCIA o
anche ACCENDI CODESTA TORCIA.

In questa versione, infatti, la prima pa-
rola viene considerata verbo e I'ultima
complemento. Questo ¢ anche il motivo
per cui i nomi degli oggetti devono essere
datisenza I'articoload ADVENTUREDI-
TOR.

Ritengo ADVENTUREDITOR un pro-
gramma semplice da leggere, quindi passo
subito a commentare ADVENTURE che
€ un programma piu lungo e con alcune
cose da notare. La numerazione & da 100
con passo 10. Le prime istruzioni servono
per eliminare l'effetto del MON e del
TRACE.

Le linee da 100 a 190 sono relative all'i-
nizializzazione e alla presentazione. Da
200 a 320 si stampa la descrizione della
stanza. Da 330 a 520 si accetta il comando
esiassegnano ad A$ e a BS rispettivamente
il verbo e il complemento. Dalla linea 530
alla 710 ¢’¢ la routine di riconoscimento e
di esecuzione dei verbi programmati dal-
I'utente, mentre tra 720 e 1390 ¢’é quella
relativa ai comandi preprogrammati. La
linea 1400 segnala un eventuale errore di
battitura. A 1410 c¢’¢ la routine di morte

Adventure Player

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

440

470
470

510
520

540

560
570

&10

%
o

s338d881a82208

| Xk E]
10040
1050
1oao
1070
1080
1090

NOTRACE : TEXT 3
PRINT CHR®
PRINT CHRS

HOME : SPEED= 255
(4)"NOMON C,1,0%: VTAE FEEk
(4) "MAXFILES1L"

D% = CHR$ (41:ER% = “Non lo posso ancora fare '"
HOME : PRINT “# ADVENTURE By Buglielmo Nigr: L1784 .
VTAE 8: PRINT "A che avventura vuoi giocare 7"
INPUT “>"jANS: IF ANS = "* THEN &0
BOSUE 1540
HOME
VTAB 18: PRINT PR%,
IF SET = -~ 2 THEN 1410
IF S8ET = - 3 THEN 1520
POKE 34,0: POKE 35,12: HOME : PRINT ST#(SET)
FF = O
FOR [ = 1 TO NO
IF PO(I) « * SET THEN 300

IF FF THEN 290
PRINT "Gli oggett: wvisibili =ono :"
FF = |
PRINT OGS$(1),
NEXT
POKE 34,123 POKE 35,24
PRINT : VTAB 24
PRINT "Cosa devo tare 7"

{37 CALL - Ba8

INFUT ""ijWs
IF W = "" THEN 340
PRINT
IF ASC ( RIGHTS (W$,1)) 65 THEN W$ = LEFTS$ (W%, LEN (W%}
X8 = W$: GOSUB 1990: IF FF THEN 420
AS = WS
BS = M
GOTO 530
AS = “"3 1 = O
Iw 1 +4
X = MIDS (Ws,1,1:
IF X¢ = " * THEN 470
AS = A% + X$: GOTO 430
B = "":I = LEN (W$) + 1|
1w L=
X8 = HMIDS (Ws,1,1)
IF X8 = " * THEN 530
BS = X% + ES
GOTO 480
FF = O
FOR I = 1 TO NV
IF As < Veil) THEN &90
IF B% <« » COs(I) THEN &%0
IF FL(I) AND EX(I) THEN FRINT "L* ho gia" fatto '":

IF ODA(LI) THEN IF PO(ODAIL))
IF PUOCI) = O THEN &20
IF SGN (PUO{(I)) = - | THEN I[F SET =
“"Non posso farlo gqui '“: GOTO &BO
IF PUOLI) < * SET THEN FPRINT ER$: GOTO &80
PRINT MES(I}
IF Z04(1) THEN SET = ZIO(1)
IF FO(I) = O THEN &70
IF SGN (FO(I)) = 1| THEN PO(FDI(I)) = SET: BATO &70
PO( ABS (FO(I))) = O
SC = SC + AP(I):EX(I} =1
FF = 1:1 = NV
NEXT
IFE 8C 3 = TN THEN 1520
IF FF THEN 200
IF NOT (A% = "PUNTEGGID" AND TF} THEN 74u
PRINT "Finora ho totalizzate "§SCi" punti.”: GOTO 330

ABS (PUOLY)

IF NOT (A = "FIGLIA" DR A% = "PRENDI"! THEN 870
IF B = "" THEN PRINT "Se mi1 dici cosa...": GOTO 33
IF PF = 8 THEN FRINT "Non posso, sono troppo carica '": GOTO
FF = O
FOR I = 1 TD NO
IF NOT (Bs% = DGs(I} AND PO(I) = SET) THEN B40Q
PRINT "0Ok."
FF = |
PO(LIY = -1
PP = PP + 1
NEXT
IF NOT FF THEN PRINT E$:" 7 Non ne vedo qui intorno...”
BOTO 200
IF NOT (A% = "POSA" OR A$ = "LASCIA" OR A$ = "BUTTA")

FF = O
FOR I = 1 TO NO
IF NOT (Bs = DG#(1) AND PO(I) =
PRINT “"Ok."
FF = |
PG(I) = SET
FP = PP -
NEXT
IF FF THEN 200
PRINT "Non ho "sB$i" con me '': GOTO 230
IF NOT (AS$ = "SALVA" AND B$ = "GIODCO")
HOME
PRINT D$“OPEN"ANS",BD"
PRINT D$"DELETE"ANS".GD"
PRINT DS$“OFEN"ANS"“.GD"
FRINT O%"WRITE"ANs".GD"
FRINT SET: PRINT PP: PRINT SC
FOR 1 = | TO NOD
FRINT POLL)
NEXT
FOR I = 1 TO NV
PRINT EX(I}

1r THEN 250

THEN 1130

GOTO &8O
= 1 THEN FPRINT ER%: GOTO &80

THEN %80

: GOTO

1

THEN PRINT
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1100 NEXT

1110 FRINT D$"CLOSE"ANS".GD"

1120 HOME : GOTO 330

1130 iF A% - “BASTA" THEN 11é0

1140 IF  NOT TF THEN PRINT : GOTO 1420

1150 FRINT "In questa avventura ho totalizzato ": PRINT SC;" punti cioe’

1l "SL ¢ 100 » TH" % del totale.”: PRINT : GOTO 1420
1140 IF  NOT (As® = “I" OR A% = "INVENTARIO") THEN 1270

1170 FF = O

1189 FUR I = | T NO

1190 IF PO(I) <« = 1 THEN 1240

L2080 IF FF THEN 1230

L1210 FRINT "Ora con me ho "

1220 FF = 1

1830 FPRINT TABY 4)50Gs(1)

124 NEXT

1250 IF FF THEN 330

Laad FRINT "Ura non ho miente con me...": GOTO 330

L1270 IF  NOT ((A$ = “N" AND D(SET,1}} OR (As = “VAI" AND Bs = "NORD" AND
DSET. L1111 THEN 1290

1280 SET = DWSET,1): BOTO 200

1290 IF NUT ((A% = "S" AND DI(SET.Z)) OR (A% = “VAI" AND B$ = “SUD" AND
DISET,. 2401 THEN 131G

1300 SET = D(BET,2): BOTO 200

1310 IF  NOT (A% = "E" AND D(SET,3)} OR (AS = "VAI" AND Bs = "EST" AND

DSET.3) 1) THEN 1330

1320 SET = DI(SET,3): BOTA 200

1330 IF NOT 1(iA% = “0" AND D{(SET,4)) OR (A% = “YAI" AND Bs = "OVEST" AND
DI(SET,4))) THEN 1350

1540 SET = DiSET,4): GOTO 200

1350 IF NOT {As = "“SALI" AND D(SET.S1) THEN 1370
13580 SET = DI(BET,;S): GOTOQ 200

1370 IF  NOT (A% = "SCENDI" AND D{(SET,&)) THEN 1390
1380 SET = D(SET,a&): GATA 200

1390 IF LEN (A%) = | OF A% = "SALI" OR A$ = "SCENDI" DR As = "VAI" THEN
FRINT "hNon posso andare in quella direzione '":,G0TO 330
L0 FRINI "Non ti1 capisco, spiegati meglio '": GOTO 330

1410 FRINT : PRINT "Hai perso miseramente, mi dispiace...": PRINT
1420 HTAB 1: FRINT “Gioch: ancora 7 “i

1430 GET H$: PRINT H$j

L4440 IF H& = "N" THEN TEXT ¢ HOME : NEW

1450 IF H® "5Y THEN 1424

1aad FOR I = L TG NO

1479 POIIy = WPOLIL)

1480 NEXT |

1450 SET = VSET

1500 FF = O

1510 60SUEF 1830: GOTO 180

1520 FRINT : PRINT "Congratulazioni. HAI VINTO '!!": PRINT
1530 GOTO 1420

1540 ONERR  GOTO 1800

1550 PRINT D$"VERIFY"ANS
1540 FRINT Ds"OPEN"ANS

1S70 FRINT D$"READ"ANS
1580 INFUT FR$,NS,NO,NV, TF, TN, SET
1590 DIM ST® NS, DG (NO! .POIND) ,DINS, &), VS (NV) ,COS (NV) ,MES (NV) , ZO(NV) ,FO

(MWD PUD CNY) , ODA (NV) , AF (NV)  FL (NV) L EX (NV)
| R-TE ] FOR 1 = | TO NS

el INPUT STl

1620 FOR [2 = 1L TO &
L&30 INFUT Di1,12)
a4 MEXT

1450 NEXT

L &&U FOR I = 1 TO NO
1&a70 INPUT OGS(10,FPOCL)
LaBu HEXT

L&90 FOR I = 1| TQ NV

L7 INFUT Ve(I),CO%(L) ,ME${I)
1710 INFUT Z0CT).FO(T) ,PUOLT) ,ODACLY ,APCT) FLAT}

1720 NEXT b

1730 FRINT D$"CLOSE"ANS

L 740 FOR 1 = 1 TO NO

L7509 VPO(I) = POCT)

L 7an NEXT

V770 VSET = SET

1780 GOSUE 1830 2

L7940 RETLURN

LB POKE 216,0:Y = PEEK (222): IF ¥ = & THEN PRINT : PRINT “Non esist
e =u guesto disco '!'": BOTQ 160

181 IF ¥ = 11 THEN PRINT : PRINT "1l nome non &' valido ''"“: GOTO 140

1820 RESLIME

1830 FRINT : PRINT “Vuoi caricare una partita interrotta ?"j

L1840 HTAB 319

1850 GET H$: PRINT H$i

L1B&w IF H® = "N" THEN RETURN

18740 IF He "§" THEN 1840

1880 PRINT ODS$"OFEN"ANS".GD"

1890 FRINT D$"READ"ANS".GD"

1900 INPUT SET.PP,SC

1910 FOR I = | TO NO

1920 INPUT POLL)

1930 NEXT

1940 FOR I = | TO NV

1950 INFUT EX(I)

L7a0 NEXT

1970 FRINT D$"CLOSE"ANS"”.GD"

1580 FETURN

1990 FF = d: FOR I = 1 TO LEN (X%}

2000 2% = MIDS ix$,1,.1)

2010 IF x28 = " " THEN FF = 1

2020 NEXT

2030 RE TURN

Listato 2 - Programma ADVENTURE, con questo programma si possono giocare gli adventure creati { possibil-
mente da aliri) con "EDITOR.

e
goftwar

mentre a 1520 e 1530 c’¢ quella della vitto-
ra.

Tra 1420 e 1510 vi sono le domande a
conclusione del gioco. Tra 1540 e 1980 c'¢
tutta la parte relativa alla lettura di dati da
disco. Da 1990 a 2030 c’¢ una routine che
controlla I'esistenza di uno spazio nella
stringa X8.

Una caratteristica piacevole € che é pos-
sibile salvare la situazione momentanea in
qualunque istante del gioco usando il co-
mando SALVA GIOCO. E necessario an-
cora un piccolo chiarimento: se una stanza
deve essere illuminata da un comando tipo
ACCENDI LA TORCIA conviene avere
due stanze, una con la descrizione del tipo
“NON VEDO NIENTE.” e un’altra con la
stanza illuminata. Dando il comando AC-
CENDI LA TORCIA si dovra passare in
quell’ultima specificandone il numero alla
richiesta di ADVENTUREDITOR.

Nota: il file dell’adventure é un normale
file di testo che puo essere letto facilmente
dal disco, quindi, anche se la tentazione é
forte, cercate di resistere... [~ 4

1O TEXT : HOME :D% = CHR$ (4)
20 PRINT D$"OFEN FROVA"

30 PRINT D$"WRITE PROVA"

40 READ A%$: IF A% = "#" THEN 100

S0 PRINT A$: GOTO 40

100 PRINT D$"CLOSE"

200 DATA "L’ AVVENTURA SIA CON
11 = ol GUADABNA
100 PUNTI E VINCERAL"

201 DATA 3,3,4,1,100,2

202 DATA “SONO IN UNA STANZA MO
LTO IMPRESSIONANTE.C’E® UNA
USCITA A NORD E UMA PORTA__
__CHIUSA A CHIAVE."

203 DATA 2,0,0,0,0,0

204 DATA "SOND IN UND STRANO CO
RRIDOIO FIEND DI RAGNAT

ELE CHE PORTA A SUD E AD EST
205 _DATA 2,1,3,0,0,0
206 DATA "SOND IN UNA STANZA IL
LUMINATA TETRAMENTEDA UNA FI
NESTRA. L°USCITA E° AD OVEST
. C'E’” UNA TECA FISSATA PER
TERRA. E° DI___UN VETRO MOLT
0 SCURD CHE NON MI CONVINCEP
ER NIENTE. CTE’ ANCHE UNA ST
RANA LEVA__NEL MURD ' '
207 DATA 0,0,0,2,0,0
208 DATA "COMPUTER", 1, “CHIAVE",
0, “MARTELLO", 2, “ACCENDI", “CO
HMPUTER","SI. MI DIVERTO MOLT
0 CON GUESTI GIOCHI '
209 DATA 0,0,0,1,25,1
210 DATA "ROMPI","TECA", "CRASH!
TINKLE! SI. VEDD DUALCOSA. .

211 DATA 0,2,3,3,25,1

212 DATA "APRI", "PORTA", "BENE.
GUADAGNT SO PUNTI '

213 DATA 0,0,1,2,50,1

214 DATA "TIRA", "LEVA", "FATTO.
ARARRAGGGGHHH ERA ELETTRIFIC
ﬂ"l’n 1Lim

215 DATA -2,0,3,0,0,0
220 DATA  "s#"

Listato 3 - Semplice programmine per creare un Adven-
ture di prova con sole tre stanze ma abbastanza difficile
da risolvere (non barate!!}.
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STAMPANTI Epson,

una scelta prestigiosa, senza compromessi

~X—80

Indispensabile nelle applicazioni in
cul la versatilita e la qualita di stampa
sono un imperativo.

Possibilita di creare qualsiasi carat-
tere su una matrice di 11x9 punti. Memo-
ria RAM da 4 Kbyte. 256 tipi di caratteri
definibili dall'utente. 136 tipi di caratteri
a corredo. Alta velocita di stampa a 160
caratteri al secondo su 80 colonne. Ben
9 modi di stampa grafica punto a punto
selezionabili sulla stessa riga contem-
poraneamente.

Inseritori automatici di fogli singoli a sin-
gola e doppia vaschetta.

F>XX-100

Con 132 colonne e 160 ca-
ratten al secondo, la FX-100
& la stampante ideale per
data processing e tabula-
t1, specialmente in uffi-
cio grazie anche alla
possibilita di accettare
fogli singoli e moduli
continui di qualsiasi
formato. Lamatricedip
ti 11x9 consente prestazio!
fiche e la formazione diuna gr
sima varieta di tipi di carattere, fino

4

S

@
—
—_—
—
—
——
i

Scegliere una
stampante e facile?

C'® una sola regola, pretendere
sempre il massimo delle prestazioni,
senzacompromessi: materialie compo-
nenti di prima qualita, disegno elegan-
te, grande affidabilita, robustezza, faci-
lita e flessibilita d'impiego, prezzo ade-
guato e la garanzia diun grande costrut-
tore leader mondiale.

Cosi, con Epson, la scelta & facile e

sicura.
Epson il pi grande costruttore al mon-
do di stampanti vi offre una gamma di
prodotti prestigiosi che soddisfano ogni
vostra necessita, Epson, una soluzione
raffinata, in esclusiva per il vostro com-
puter,

RX-80/RX100

Le migliori prestazioni da stampanti,
semplicl, versatill, silenziose e veloci
con 100 caratteri al secondo. 128 tipi di
caratteni selezionabili e 1] set interna-
zionali. 80 0 132 colonne. 6 diverse posi-
bilita grafiche. Tutti i tipi di carta, modu-
lo continuo, foglio singolo. Inseritori au-
tomatici di fogli singoli.

256, definibilh anche dall'utente e me-
morizzati nei 3 kbyte di RAM interna. La
FX-100 non teme la fatica: la testina di
stampa & garantita per oltre 100 milioni
di caratteri ed & facilmente sostituibile.
Inseritor automatici di fogli singoli.

Studio martinetti

Epson dunque, senza compromessi.

EPSON CORPORATION EPSON. computer e periferiche -

H}T_a‘r. QFFICT " sono prodotti distribuiti Egl{whnlﬂ
a0 tojire-sh ivagano 1  INFORMATICA
133.07 JAPAN ARSI A AN s el ——

da SEGI S.p.A. - Milane Via Timavo, 12




4 cura di Tommaso Pantuso
2

Istogrammi

di Fabrizio Pascolini - Ostia { Roma)

Sono un ragazzo di 15 anni e desidero
proporre questo mio programma da usare
con il Vic 20 inespanso.

Dopo aver digitato il programma e dato
il Run, si deve attendere per alcuni secondi
durante i quali il computer carica i nuovi
caratteri grafici (da me ridefiniti) dopodi-
ché compare il menu che indirizza nella
scelta delle varie operazioni da compiere.
Per le varie opzioni vengono utilizzati i
tasti funzione di ordine dispari e la freccet-
ta orizzontale. L'inserimento dei dati si
ottiene premendo [1; I3 permette di avere
la lista completa (sullo schermo) dei dati
inseriti che possono essere azzerati pre-
mendo la freccetta orizzontale. Infine con
I3 ed I5 si tracciano i diagrammi in vertica-
le o in orizzontale.

Le barre usate per i diagrammi non sono
continue ma vengono, per mia scelta, inter-
rotte ogni otto pixel. Se comunque si desi-
derano delle barre continue basta modifi-
care le linee 245 e 450 come segue:

245 W=W+1: IFW=BTHENW=0:Y=Y+1
A50W=W+1:IFW=27 THENW=19Y=Y +1

Effettuando questa modifica si deve pe-
ro cambiare il numero 945 che compare
nella prima linea di programma con quello
ottenuto da:

CLR: PRINT FRE(0)

Alla fine di ogni operazione per ritorna-

re al menu principale basta premere H.

Commenti

Il nostro lettore ¢i propone un argomen-
to gia abbastanza sfruttato, ma pensiamo
sia il caso di dedicare dello spazio al suo
programma il quale, oltre a fornirci un
esempio di definizione di caratteri partico-
lari, presenta anche un output grafico mol-
to elegante.

La prima cosa che vi raccomandiamo ¢
di inserire nel vostro Vic inespanso le linee
cosi come sono senza cercarvi alcuna mo-
difica affinché il contenuto dei byte liberi, a
battitura effettuata, risulti 945. Se comun-
que avete necessita di apportare delle mo-
difiche ricordatevi di sostituire al numero
945 della linea 5 il valore corrispondente al
numero effettivo di byte rimasti inutilizza-
L.

Come gia detto, il tasto f1 inizializza la

Istogrammi

5 Pl
1@
3@

748
S

Ses

561

S@15 DATA, 127,127, 127,127,127, 127,127,127, 127, 127, 127, 127,127, 127,127
5026 DATASE.66,153.161, 161, 153,66, 68

5025 DATAL1A1,85,85.119.82.82,98.8

5030 DATH4E,34,34,46,40,40,46,0, 231, 164. 164, 164, 164, 164,228, 49

5635 DATAZ,19,16,10,14,2,2.0

5040 DATA14,10.,10,14,10,10,14.8

5045 DATA46€,40.40,46,42, 42, 46,0

5858 DATA7.4.4.4.4.4.4.4

S@55 DATA1,1,1,295,.,,.,224,160,160, 168, 160, 169, 224.0

S966 DATAL,1,1.63..,.

5665 DATA128,128,128,128,128,128,128,8,192.,152,132,132,152,132,192,6
5070 DATAR224,224,224,224,224,224,224.,0,240,240,240, 248,240, 240, 240, 0
5075 DATA248.248.245. 248, 248,248, 248, 0,252, 292, 252, 252, 252,252,452 8

S5a30
50385
Se%e

RDINT" 3" POKE36872. 25 IFFREC@)>945THENGOTO7 @R
Invizar

FORN=1TO216:RERDA: POKE7167+M, A HEXT FI=CHRS( 34

RESTORE FUORN=1TOZ16& RERDA - NEXT 'FUKE3SZ63, 295

FRINT"Z200BR DA T ML "CPRINT " GBBBI | [T | ) L)' PRINT" BRBBRRRI "
PRINT" D" P$"H"F$" HELP(MENU," PRINT"® — "
PRINT"Q"'F$"F1"P$" INPUT DATI":PRINT"&
PRINT" @ P$"F3"P$" LISTA DATI" FRINT"®
FRINT"@'FP$"FS"FP$" RAPF.VERTICALE" -PRINT"& "
FRINT"@"P$"F7"P$" RAPP.ORIZONMTALE" -FPRINT"d& o
PRINT"@"P$"+«"P$" CANCELLA DATI" PRINT"@ w
FORN=1TO15: RERDA : POKEB166+N, A: POKEZ28E8e+N. o NEATH

T
PRINT"Z3BPBIINSERISCT DATIN" POKEZES563, 248 FORN=1T026: IFNCIBTHENPRINT "M"N.
IFH>ITHENPRINTH:
INPUTVCND © IFVCNIZ168THENPRINT " ?REDD FROM STHRRT
NEXT ' GOTOEBE
PRINT"T®" W=-1 POKE36869, 255
FORN=BTOZ21 : POKE7681+N#%22, 15: POKEZ24u | +hisz22, @ NEXT
FORM=1TOZ2 POKES2164+H, 227 POKE3S234+N,@ HEXT
AR O I | [DULCORIR ] UGyl L [UDOUL R UL e
FORN=1TO28
FORJ=1TOVCNY
IFY{N)=BTHENZS®@
W=hi+1 : IFW=8THEMW=8 ' POKES143+N-22#Y. 6 Y=Y+l
FOKES143-22#Y+H, W' FOKES8863-22¥Y+N, 6
NEXTJ : W==1:'Yy=@
NEXTN : GOTDEB8
PRINT"" :POKE3E863, 240 FEINT " [IaBNRBRRRRL___JBRBBRDBRRBRRRRRBRIZDAT"
FORN=1TO28 :
IFHCIBTHENPRINT™ "N, "«"V{(N)
IFN>STHENPRINTH, "+"V (N2
NEXTN: GOTOS@@
PRINT" " : POKE36869, 255 FORN=BTOZ21 - FOKES1208+N, 16 POKE38848+N, B: NEKXT W=13 vY=4
FORN=8T020: POKE7680+22%N, 231 ' FOKE32408+22%N. 0 NEXT FUKEEZ12@, 18 FOKE3IB340,0
PRINT " sulniaiaiaTa s alaalpIsInIa e e Al R I BB AR BB B VBRI G
FORN=1TOZ&
FORJ=1TOY(HJ
IFY(N)=BTHEN4635
W=hi+1 - IFW=27 THENW=13 : POKEY653+N#22+Y, 25 ¥=Y+1
POKE7E53+22%N+Y ., W POKE3B3TI+22¥N+Y, 6
NEXTJ:W=18"Y=8
NEXTH ' GOTOEB8
FORN=1TOZ0 Y{(H =8 HEXT - GOTOZ88
GETR# - IFA$="m"THEHN128
IFR$="1"THENIGD
IFA$="I8" THENZGO
IFA$="N"THEN4B8
IFA$="H"THEN35
IFA$="+«"THENSG@
GOTOs@8
PRINT"I'CHRE$(14) "sRBBBR ol T e
PRINT"MM@UESTO PROGRAMMA NOM GIRA COM IL COMPUTER ESPANSO.™
PRINT"MTOVETE SPEGNERE IL VICLEVARE L ESPANSIONE E RICARICARE IL"
PRINT"PROGRAMMA. " - PRINT"RIUON LAVORD!"
PRINT"®aBY -ABRIZIO "ASCOLINI"
@ DATA - 00000 1270000000127, 127
DATA. .., 127.187,127, 4,42 127,127,127,127
© DATA..,,127,127,127,127,127,,,127., 127,127,127, 127,127

MAX168"  GOTO12S

DATAZ54, 254 . 254, 254, 254, 254, 254, @, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255. 0
DATAS, 166.9, 160,134,174, 144, 129,147,131, 143
DATA148, 137, 142,137
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