SOFTWARE MS @D@S

Il primo di questi due programmi
avrebbe meritato anche la
qualifica di supersoftware, ma,
dopo una lunga attesa in coda, ho
deciso di pubblicarlo nel software
«normale» per scavalcare la
chilometrica lista d‘attesa. Si
tratta di un gioco, un adventure,
molto bello come presentazione
grafica e abbastanza complesso
da giocare. Unica piccola pecca:
manca la possibilita di salvare un
gioco interrotto, e questo
costringe il giocatore a tenere un
appunto del percorso fatto. A
causa delle numerose schermate
da caricare da disco é inutile
pubblicare il listato anche se non
eccessivamente lungo.

Il secondo programma affronta
un problema abbastanza comune
in modo pero insolito: si tratta
infatti di un normale programma
per il calcolo della regressione,
ma non si limita alla regressione
lineare (che ormai fanno anche i
pallottolieri!) bensi € possibile
interpolare | dati con varie curve
{quadratiche, cubiche ed
esponenziali) in modo da trovare
la funzione che meglio interpola
l'insieme dei punti

La Spada di Krall

Sono disponibili, presso la redazione, | dischi
{separati] con i programmi pubblicati in
questa rubrica. Le istruzioni per I'acquisto

e l'elenco degli altri programmi disponibili
sono a pag. 231

216

di Dino Olivieri - Torino

Durante un tranquillo pomeriggio di
settembre, vi trovate a camminare tra la
fitta vegetazione di un tetro bosco in cui
speravate di trovare un po’ di funghi e
di bacche.

La giornata scorre pacatamente e non
vi accorgete che il sole sta volgendo al
tramonto, in tal modo le tenebre pian
piano vi avvolgono facendovi perdere il
sentiero che vi avrebbe condotto alla
vostra dimora. Cosi iniziate a vagare
attraverso le cupe figure create dalle
ombre dei tronchi, rese ancor piu tetre
da misteriosi suoni e rumori che pro-
vengono da un luogo apparentemente
non molto lontano, e situato proprio
sulla direzione del cammino che avete
nel frattempo intrapreso

a cura di Valter Di Dio

Scansando una frasca che impediva il
vostro cammino, riuscite a intravedere
una imponente figura avvolta nella neb-
bia tipica di questi strani paesaggi not
turni.

Dopo un po' di tempo riuscite a ren-
dervi conto che si tratta di un enorme
castello, con I'ingresso aperto, e anche
se la vostra ragione vi supplica di torna-
re sui vostri passi, la curiosita che nel
frattempo si e accesa, vi spinge ad
entrare e a scoprire cosa e celato in
quell’'oscuro maniero

Cosi vi trovate catapultati nel tempo,
vittime di uno strano incantesimo, lan-
ciato da un vecchio Mago, che pretende
da voi un'impresa non certamente cosi
facile, cioé quella di sconfiggere il Si-
gnore del Male e salvare I'umanita dalla
distruzione che costui avrebbe inevita-
bilmente portato.

Non ve ne rendete neppure conto e
sentite chiudersi alle vostre spalle il
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ponte levatoio su cui eravate appena
passati, e abbassando lo sguardo notate
stupefatti che avete indosso un'autenti-
ca armatura da cavaliere medievale.

Ora stara a voi attraversare tutto il
castello, composto da oltre sessanta
stanze, badando bene di superare tutti
ali ostacoli, le trappole, e gli esseri posti
di guardia al castello, per infine arrivare
alla vostra agognata meta, cioé quella di
recuperare la Magica Spada di Re Krall

Le regole del gioco sono molto sem-
plici, noi siamo dotati di una linea co-
mandi, attraverso la quale possiamo
chiedere di spostarci in tutte le direzio-
ni, o di prendere, posare, esaminare
oggetti, possiamo esaminare anche gli
esseri che ci si parano davanti, ucciderli
o donargli degli oggetti per ottenere il
permesso di proseguire avanti.

Inoltre possiamo chiedere di fare |'in-
ventario di cid che possediamo, oppure
domandare aiuto (in tal caso ci verra
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fornito I'elenco dei vocaboli leciti) e se
lo desideriamo, possiamo finire di gio-
care.

Struttura del programma

Il programma €& strutturato in maniera
molto semplice, ossia c’'€é una prima
parte di presentazione, poi abbiamo la
parte principale che a sua volta richiama
tutte le subroutine, ognuna con un com-
pito specifico

La parte principale ricerca in una ta-
bella di vocaboli quale verbo e gquale
nome sono stati richiamati, dopo di che
richiama la procedura di interpretazione
comandi (cambio stanza, esamina, pren-
de, lascia oggetti, tratta con gli esseri
viventi che si incontrano), poi la proce-
dura di richiamo schermi grafici (in caso
ci sia un'esamina), procedura di game
over, procedura disegno schermo cor-
rente, procedura inventario, procedura

SOFTWARE
MS-DOS

di aiuto e di vedo (se richieste ).

Durante lo schermo introduttivo del
gioco, in caso di game over, 0 in caso di
risoluzione dell’adventure, c'é anche un
tentativo di sonoro (tre leggiadre musi-
chette a ritmo di beep, e forse il buon
vecchio 64 non era cosi male), dato che
in fin dei conti uno dei pochi buchi degli
ottimi MS/DOS & di non avere in dota-
zione dei chip audio decenti.

Lo schermo di gioco risulta diviso in
tre parti essenziali:

1) parte superiore che visualizza la
stanza (solo le porte che vediamo), e le
direzioni che si possono seguire;

2) parte centrale che visualizza | mes-
saggi, gli oggetti che ci sono e l'inven-
tario;

3) parte inferiore, dove é situata la linea
comandi.

Inoltre lo schermo pud essere occu-
pato dal disegno e dalla descrizione
dell'oggetto o dell'essere esaminato, o
dalla lista dei comandi (se richiesta con
<aiuto>).

L'intero gioco si svolge in SCREEN 1,
in modo da poter usufruire di quattro
colori (o meglio tonalita di verde), e ho
usato un trucco per poter visualizzare
uno schermo grafico solo alla fine della
sua costruzione, grazie alla istruzione
OUT.

Infatti se noi in SCREEN 1 mandiamo
in esecuzione listruzione OUT 984,0
notiamo che il video scompare, come
se con un ipotetico interruttore lo aves-
simo spento, perd sulla pagina grafica
possiamo lavorare normalmente come
se nulla fosse accaduto, cosicché una
volta finito il lavoro di costruzione dello
screen, con OUT 984,10 lo vediamo
riapparire tutto di un colpo gia fatto.

Questo espediente pud venire usato,
ad esempio, nella fase di BLOAD di uno
schermo di gioco, per evitare l'inesteti-
ca apparizione a strisce di guest'ultimo.

Uno dei problemi riscontrati durante
la stesura del programma era appunto
la quantita di memoria disponibile su
dischetto, che come sappiamo risulta
essere di circa 360 Kb, dato che a mala
pena il programma riesce a starci den-
tro, non tanto per la sua mole, ma per il
numero di schermi grafici (16) che occu-
pano una non trascurabile porzione di
memoria di massa (16 Kb per ciascuno).

Infatti la prima intenzione era quella di
compilare la parte Basic del programma
per renderla meno accessibile e piu
veloce, ma vedendo che il programma
principale veniva praticamente triplicato,
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per guanto riguarda lo spazio che occu-
pa in memoria, ho dovuto abituarmi
all'idea di consegnare il programma fi-
nale in Basic.

Il gioco

Se ora iniziassi a svelare tutti | trucchi
e i segreti che permettono di arrivare
alla fine di questa avventura, giusta-
mente qualcuno potrebbe sostenere
che il sottoscritto sia diventato pazzo, e
anche se sinceramente non ci manca
molto, dopo tutto il tempo passato da-
vanti a un monitor, il lume della ragione
brilla ancora (spero) nel mio cervello per
suggerirmi di dare solo una rapida oc-
chiata a cosa possiamo trovare lungo il
nostro cammino nell'immenso castello
di Xenion.

Un Libro

Una Chiave,

Un Pugnale.

Una Pietra Magica.
Una Lancia.

Strane scritte sui muri.
Un Diamante.

Uno Scrnigno.
Numerosi Buchi Neri.
Un Mago.

Una Strega.

Uno Zombie.

Un Serpente Gigante.
Un Troll.

E infine la Magica Spada di Krall.

Il programma non & molto complesso
come i giochi d'adventure che vediamo
circolare normalmente, infatti in circa
200 mosse il gioco puod essere risolto,
senza nemmeno doversi dannare |'ani-
ma eccessivamente.

Comungue, secondo il mio modesto
parere, gquesto Qgioco puo essere ap-
prezzato soprattutto per la grafica, che

Fix)= 6.67287 + .BI7S5X

Programma
Regressione. E il
nisultato finale della
elaborazione: in
questo caso la
regressione calcolata
e di tipo lineare.

ASSE X | 1 INTERVALLO = 5 UMITA'

L] % | ¥,
1 -8 5
2l -8 -8
3 628 1
#
. [ 4 8| 125
F
',/
COEFF. DI DETERMINAZIONE @ 77192
COEFF. DI CORRELAZIONE : 87859
ERRORE STANDARD DI STIMA © 748814

ASSE Y : 1 INTERUALLO = 5 UNITA'

.BBAAT - et{ 10.42443 » X}

HEE

ASSE X © 1 INTERVALLO = .BS UNITA'

ASSE Y © 1 INTERVALLO - 18 UNITA'

COEFF. DI DETERMINAZIONE
COEFF. DI CORRELAZIONE
ERRORE STANDARD DI STIMA :

i) b ¥
1] i Bt

| 2 A B4
3| 48| A7
4| .56/ 93|
5| b4l 385
(3 b8 7.93)
7 72 15.95)
8l T 31.92] |
L] B 637
18 84 136.9

| dati della tabella
s50no stati ricavati
misurando il valore
della tensione (asse x
in volt) e della
corrente (asse y - in
mA), del diodo
1N4007, utilizzando
due tester digitali.
Risulta evidente che il
legame tra le due
grandezze é di tipo
esponenziale.

L9995
99975
B7655
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& stata la parte piu laboriosa da portare
a termine, anche per dare ai disegni un
buon aspetto, e alla storia nel comples-
so un maggiore fascino.

Infine bastera fare attenzione a non
cadere nei buchi neri, a non avere fretta
di arrivare allo scopo del gioco, a gioca-
re bene le proprie carte con gli esseri
che si incontreranno sul proprio cammi-
no, e forse riusciremo a impugnare sal-
damente I'elsa della magica spada, sen-
za dover assistere a una prematura e
alquanto triste fine del gioco, accompa-
gnata da una lugubre serie di note.

Regressione

di Fabrizio Fedele - Bagnaria Arsa (UD)

Questo lavoro € |'evoluzione di un
programma che avevo realizzato a suo
tempo per il VIC-20 e per I'Apple Il

L'idea originaria era quella di poter
disporre, nel laboratorio di fisica (sono
insegnante in una scuola professionale)
di un programma che elaborasse imme-
diatamente | dati raccolti nelle varie
esperienze di laboratorio. Tutto questo
ovviamente a vantaggio dei tempi di
studio e apprendimento dei vari feno-
meni fisici.

L'utilizzazione delle potenzialita di un
PC mi ha permesso lo sviluppo di un
programma notevolmente migliore ri-
spetto alle versioni precedenti e molto
pit semplice da utilizzare.

Desidero spiegare sinteticamente |l
concetto di regressione matematica:
questo tipo di cacolo permette di ricava-
re, partendo da una tabella di dati, la
funzione matematica piu probabile che
lega tra loro le due grandezze (x e vy),
rappresentate in questa tabella. Owvia-
mente spetta all'operatore scegliere |l
tipo di funzione (se lineare, parabolica,
cubica, ecc.), tuttavia se questa non é
nota a priori si puo procedere per tenta-
tivi (c'é la possibilita di calcolare cinque
funzioni diverse e la relativa rappresen-
tazione grafica).

Risulta evidente quindi I'utilizzazione
che pud avere questo programma: in
matematica (studio di funzioni, statisti-
ca) e in fisica (scoperta di leggi fisiche).

Aggiungo solamente una particolarita
che non si nota dalle immagini e cioé |l
controllo dei dati immessi: praticamen-
te il programma non prosegue (avver-
tendo naturalmente I'operatore) se i dati
immessi sono incompatibili con i calcoli
o i grafici da visualizzare.

Il programma viene fornito su disco in
due ‘versioni: una per scheda grafica
Hercules e una per CGA.

P.S.: I'hardcopy da una immagine leg-
germente allungata rispetto a quella del
monitor.
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200 REM wsas AR RSN AR AR R
210 REM REGRESSIONE DI FABRIZI0 FEDELE OTTOBRE 1987 (CGA)
220 REM
230 SCREEN 2:KEY OFF

240 PC=100000" FEM precisione calcol:

250 DIM ASid2) Xe20) ,¥YO20) BSC20) AL9) Ri9, ), T(9)

260 BR(16)="q" KEY 1,“a":KEY 2,1 :FOR H=3 TO 10:KEY H,* * NEXT:GOSUB 2180
270 CLS:NT=8 P05 Fedd Xs0 PI8="" 58=CHRI(0) : X#=CHRS(13)

280 OOSUB 2420 LOCATE 2,23:-PRINT"DATI PER IL DIMENSIONAMENTO DEL GRAFICO®
200 LOCATE PO, 1

300 PRINT:PRINT® NUMERO DI PUNT! (MAX. 18) “Bsil)
310 PRINT-PRINT" LINITE INFERIORE DI X ' “BEi4)
320 PRINT PRINT* LIMITE SUPERICRE DI X “BR(E)
330 PRINT:PRINT" LIMITE INFERIORE DI ¥ “BEi8)
340 PRINT-PRINT® LIMITE SUPERIORE DI Y : “BSi10)
350 PRINT-PRINT® SCALA ASSE X. 1 INTERVALLO =: "BE(12)
360 PRINT:PRINT® SCALA ASSE Y: 1 INTERVALLO » “Bri1d)
370 PRINT-PRINT QUADRATO =q TRATTEGGIOD =i “BRCL1G)

380 JWs5: JE<340:LINE (IW,36)-(JE,164),1 B:LINE (W, 52)-1JE, 52)

390 LINE (JW,84)-tJE 84):LINE (W, 116)-(JE, 116);LINE (W, 1481-1JE, 148)
400 XxX+2:IF X>NTe2 THEN X»l

410 LOCATE PO-1+X,F :PRINT CHRS(18)" "B#iX}

420 BR(X)=BSO)+F18 IF LEN(BS(X))>8 THEN GOSUB 500

430 P18+ INKEYS: IF P18=" - THEN 430

440 IF P18sX$ OR P13:58+"P~ OR P13:53+"N" THEN GOSUB 510:G0TO 400

450 IF P13=*1"THEN P18+"":GOSUB 2190:G0TO 270

460 IF P13=CHRS$(8)THEN GOSUB 500

470 IF P13=""THEN P18="~:G0TD 520

4B0 IF P13:5$+"H" OR P18=58+"K" THEN GOSUB 510:X=X-2:1F X<1 THEN XsNTe2
499 GOTO 410

500 LOCATE PO-1+X,F+2:PRINT" *:BR(X)»=":P18:" " :RETURN

510 P1#=""-LOCATE PO-1+X,F:PRINT® * RETURN

520 NeVAL(BS(2)) BX=VAL(BS(4)) AX=VAL{BS$(6)) :BY=VAL{BS(8)) AY:VALCBS(101)
530 UX=VAL(BS(12)) UY=VAL{BS(14})

540 S1=SON{AX) 52eSON(BX):S3=56N(AY) S4:=50N(BY)

550 IF N<=0 OR N»18 OR 51557 THEN GOSUB 2580 GOSUB 2580 GOTO 410

560 IF $§3=54 OR UX<»0 OR UY¥<=0 THEN GOSUB 2580 GOSUB 3590.50T0 410
570 IF BX>AX OF BY>AY THEN GOSUB 2580 GOSUB 250 GOTO 410

580 POsS:-F=25:X=0:Y=1 WsD

600 LOCATE 3, 21:PRINT"N X L o

610 LOCATE PO, 1 FOR A=1 TO Nel:-WeW+i

620 PRINT TAB(20)W, TAB(27IAS(A)TAB(IBIABCA+1)  A=Ae] NEXT

630 JWei52: JR=184-JT=173 JP=161 JE=HeN+11

640 LINE (JW, 12)-( W, JE):LINE (JR, 12)-(JR JE} LINE {JT,12 1-0JT.JE 1
650 LINE ¢JP,12 1-(JP,JE J:LINE (IW, 12)-(JP 12) LINE(W 28)-(JF 28)
660 LINE (JW, JE)-(JP,JE)

670 X=Xe1:IF X>N THEN X=1

680 LOCATE PO-1+X F PRINT CHRE(161" "AS(Y)

700 P1#=INKEYs IF Pis=" ° THEN 700

710 IF P1$=X$ OR P18:58+"P" OR P1$+58+°N" THEN GOSUB 780 GOSUB B10:G0TO 670
720 IF P1§="1"THEN P1$="".GOTO 270

730 1F Pis=CHRS{8)THEN GOSUB 770

740 IF P1#:"a THEN P18="":GOTO 850

750 IF P18=S8+°H~ OR P1$:58+°K~ THEN GOSUB 780:GOSUB 830 IF X<t THEN X:=N
760 GOTO 680

770 LOCATE PO-1+X F+2:FRINT" “:ASLY)="" P18="":RETURN

780 Pi§s=*:LOCATE PO-1+X.F (PRINT" "

790 FeFell:XoX-1:1F F>36 THEN Fe25:X=)+1

800 RETURN

B10 Y=Y+1:IF Y>Ne2 THEN Y=1

B20 RETURM

B30 Ye¥-1.0F Yci THEN YaNe2

840 RETURN

850 1=0:FOR Q=1 TO Nw2-1 STEF 2:0=T+1:X(1)=VAL(AS(GQ)):NEXT

860 XSB=0.FOR E=1 TO | IF X(E)<BX OR X{E)>AX THEN XSB:X(E)

B70 NEXT

880 IF X¥SB<>0 THEN GOSUB 2580 GOSUB 2550:30SUB 2560.GOTO 700

B0 1=0:FOR Q=2 TO Ne2 STEP 2 1=1+1:Yil)=VALCAS(QI) :NEXT

200 YSB=0:FOR E=1 TO [:IF Y(E)<BY OR Y(E)>AY THEN YSB+Y(E}

910 NEXT

920 IF YSB<>0 THEN GOSUB 2590 GOSUB 2550:GOSUB 2570:GOTO 700

930 FOR G=0 TO 9:A(G)=0:R(G,0)=0:T(G)=0:NEXT:J=0 K=0:L>0:M=0:R2s0:ZX«0
940 CLS:GOSUB 2420:LOCATE 2,25:IF FF8="a" OR FF$="1" THEN FF§=""

@50 PRINT"SCELTA DEL TIPO DI FUNZIONE"

960 LOCATE 5,27 -PRINT=(0) S50L0 1 PUNTI "
970 LOCATE 7,27:PRINT (1] LINEARE 3
980 LOCATE 9,27 :PRINT"(2] PARABOLICA
990 LOCATE 11,27:PRINT"(3) CUBICA =
1000 LOCATE 13,27:PRINT (4] IPERBOLICA  ~
1010 LOCATE 15,27:PRINT"[5] ESPONENZIALE -

1020 LOCATE 20,25:PRINT” TIPO DI FUNZIONE : "CHRS(16)" "FFS

1030 IF FF8<>""THEN 1070

1040 FFS=INKEYS:IF FFS$=""THEN 1040

1050 IF FF$="a" OR FF8$="1" OR FF#-CHRS(8! THEN FF$="":GOTD 1040

1060 FF=VAL(FF$):D+FF:IF FF<0 OR FF>5 THEN FF$="":GOTO 1040

1070 LOCATE 20,47 :PRINT FF$

1080 FGS=INKEYS:IF FGS="a"THEN 1120

1080 IF FGS="3 THEN 580

1100 IF FGS$=CHRS(B)THEN FF#$="":LOCATE 20,47:PRINT" ~.GOTO 1040

1110 GOTO 1080

1120 FOR G=0 TO S:A(G)=0:R(C,G)i=0 TG =0 NEXT J=0:K=0:L=0 M=0:R2=0-IX=0:K¥Y=0
1130 ON FF GOTO 1160,1160,1160,1450,1450

1140 IF FF=0 THEN 1610

1150 REM regressione di ordine N

1160 Af1)=N:FOR | =1 TO N

1170 FOR J=2 TO 20Dl ACJI=ATII+X01)7(J=11:NEXT:FOR K={ TO D+i

1180 ROK, De2)=T(KI+Y(T)0X0I) R(K, Do2)aTIKI oY DOX D) " (K=1)

1100 TIRI=TIRI+¥IIIoXel " CK-10 NEXT :TiD+21oTiDe2)+¥( 1) " 2:NEXT

1200 FOR J=1 TO D+1 FOR K={ TO Del:R{J,K)=A{J+K-1): NEXT NEXT

1210 FOR J=1 TO D+1:K=J-1

1220 K=K+1:IF R{K, J1<>0 THEM 1260

1230 IF K<=D+1 THEN 1220
1240 CLS:LOCATE 8,21 PRINT®
1250 GOSUB 2520 -GOTO 270
1260 FOR I=1 TO D+2

1270 S=R(J, 10 -ROJ, 1y=ReK, 13 RIK, 1008 - NEXT :Z=1/Ri¢J1, 00 :FOR 1=1 TO D2
1280 R(J,1)=Z9R(J, 1} NEXT

1230 FOR K=1 TO D+1

1300 IF K=J THEN 1320

1310 2=-RiK,J)FOR I=1 TO De2:ROK, [1=R(K, T3+2oR(I, |} NEXT

NON ESISTE UNA SOLUZIONE UNICA *

590 CLS:GOSUB 2420:LOCATE 1,16:PRINT® INTRODUZIONE DELLE COORDINATE DEL GRAFICO®

GO0 ASCYisAS(Y)+P13- IF LENCSTRIGVALIAS(Y)))1>8 OR LEN(AS(Y))>8 THEN GOSUB 770

1350
1380
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1a70
1480
1480
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
16870
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790

MS-DOS

FOR Jel TO D:CS1J)=INTIRt{J+] De2)wPC+ 51 /PC:NEXT

P=0:FOR J=2 TO D=1

P=P+R(J, D+ 200 i TII-ACIIOTOL }IN) iNEXT : Q=TiD* 21 -T( 11" 2/N:I=Q-P: I=N-D-1
A7=Ri1,D+2):B7=R(2,0+2):CT=R{3 , 0+2) :07=R14 D422 :E7=R{S ,D+2) :F7=Ri 6, De2)
J=(P+1E-30) /(Q+1E-30) : J=INT(JsPC+.5) IPC

J1=INT(SQR({ J)ePC+ .51 /PC

IF 1=0 THEN 1440

=T/ IF IX <.00000) THEM IX:=0

IX=INTISGRIZX)=PC 51/PC

GOTO 1610

KYsKY+1:IF KY>N THEN 1490

IF (X(KY)®0 OR YiXYis«0) AND FFeda THEN 2460

IF YiIKY =0 AND FF:5 THEN 2400

GOTO 1450

FOR [=1 TO N:IF FF=5 THEN X+X{1):00TO 1510

X=LOGIABS(X{13})}

Y=LOG(ABSCY (1100 JadeX:Kul+Y LeL+XoX M=M+YaY RI=RZ+XnY  NEXT

Bz (NeR2-KeJ)/iNoL-JeJ} AviK-Beli/N

IF FF=5 GOTO 1550

C5(0)+ INT{EDP(A)®PC+ 5)/PC:C5(1)=INT(BoPC+ 51 /PC:GOTO 1560
CS(01=INTI{EPIA)ePC+ 51 /PC.C5(1 )=« INT(BePC+ 51 /PC

J=Be (R2-JeK /K - M=M-KeK/N:KsM-0: Js J/N

J=INT(JePC+ 5)/PC:J1=INT(SQR(J1ePC+ 51 /PC

IF N=2 THEN i6!0

IF K<._000DO1 THEN K=0

IX=INTISQRIK/IN-2)1 3P0+ 51 /PC

CLS:LOCATE 2,1:PRINT TAB(ED] "N"TAB(ET)"X"TAB(T5)"Y" :PRINT

FOR KH=1 TO N:QA=LEN(STRS{KH) ) QB=LEN(STRI(X(KH1 ) ) QC=LEN(STRE(T(KH) 1}
PRINT TAB(61-0AIKH TAB(7D-GBIX{KH} TAB(79-0C)Y(KH) :NEXT

JW= 460 : TRe4B2: JT=556: JP+628: JE=BaN+26

LINE( W 4)-( W, JE) :LINEL W, JE} - ( JP, JE}

LINE(JR, JE)-(JR 4} :LINEC W, 4) -1 JP 4} :LINEC JT 4} -{ JT, JE)

LINE (JP,4)~(JP,JE) :LINE( W, 18)~(JP, 18}

REM VARIABIL] PER DIMENS[ONAMENTO DEL GRAFICO
DMX=440:DMY =172 -5AX=16.5AY=16

IF FF=4 AND INT(CS{1))-C5€2)<50 THEN BX=0-BY=0 -BStdi="0" BS(@)s-0"
VHO(= D0 -SAX : VY =DMY-SAY :WA=AX-BX WE=AY-BY :W=VMX /WA W] =VNY /WB
GX=VIO(/ (WA/UX ) -GY=VHY / (WB/UY)  IY=ABS(BY®W1 ) [ X ABS{BXeW)

IF IX=0 THEN [IX=0MX-VHX

IF 1Y=0 THEN [Y=DMY-VHY

PX=IX-INT(1X/GX)1oGX: IF PX=0 THEN PX=GX

PY=IY-INTUIY/GY)#GY  IF PY=0 THEN PY:GY

TRACC | AMENTO GRAFICO

LINE (0, DMY-17)-cD00C,DMY-17}

LINE (1X,00-C1X DMY):LINE (IX-1 0)-01X-1 DOMY)

Y=17-3:FOR X«PX TO DMX STEF GX:LINE (X DNY-Y1-(X DNY-1Y}

LINE (X-1 ,DMY-Y)-(X-1 DMY-1Y) NEXT

X=1X-5:FOR Y=PY TO DMY STEP GY:LINE(X DMY-Yi-{1X DNY-Y1 NEXT

FOR I=1 TO N:BVs-SGN(X(1))ed:CU=-56N(Y(1}}w3:IF BS(16)="g THEN 1860
Y=1Y+Yil)oWl:FOR X=1XX(1)eW TO IX STEF BV:0OSUB 2010 NEXT
X=IXeX(1)eW:-FOR Y=1Y+Y(lieW! TO [Y STEP CU.GOSUB 2010 NEXT GOTO 1870
Y=IY+Y010oW]  X=IX+XIT10W:LINE (X-4 DHY-Y+2)-(X+4 DHY-Y-3) 1 B
NEXT

IF FF=0 THEN 2130

STP=2:A10BXeW:SX=AXeW:FOR Al=AlD TO SX STEP STP:XR=AD/W:XR1:(AQD+STP) /W
ON FF GOTO 1850.1950,1950,1910,1930
Y=1Y+(EXP(AI®(XR+1E-12)°CS(1)1eW]

Ti=1T+(EXPiAI® (XR1+1E-12)°C5(11)#W1:6G0TO 1570
Y=1Y+{EXP(A)wEXP(BeXR) JuW]

Yi=1Y+(EXP(A)EXP{BeXR1 ) ) oW1 :50TOD 1970
Y=IT+{AT+B7uXR+C7 0 XRe XR+D7 s XReXRe XR ) oW1
Yi=IT+{A7+B7oXH1+CTeXRInXRI+D7oXR10XR1 0 X1 i i1

IF Y<2 OR Y>DMY THEN 1980

X=AD+IX:X1=A0+5TP+1X:GOSUB 2000

NEXT:GOTO 2020

LINECX,DMY-Y1-iX1,0MY-Y1); RETURN

PSET(X,DNY-Y) : RETURN

FOR LZ=0 TO D:SER(LZ)»~ + “:]F SGN(CS(LZ})s-1 THEN SER(LZ)s" - *
COSC(LZ)=STR(CSCLZ)) :NJ=LEN(CQOS(LZ) ) :CSS{LT)=RIGHTS(COS(LT) NI-1) NEXT
ON FF GOTO 2070,2070,2070,2050,2060

LOCATE 1,1:PRINT"Fix)= “C5(01%¢ X"CHRE(24)°(°CS(1)*1":GOTOD 2100
LOCATE 1,1:PRINT"Fix)= “C5(0)"% e CHR8{24)"("C5(1)"s X)*:GOTO 2100
LOCATE 1.1 (PRINT"Fix}= “COS{DISES{1)C5801)"X"  IF D=1 THEN 2100
PRINT SES(21CS#(2)"wX "CHRI(24)°2"; IF D=2 THEN 2100

PRINT SESC(3)CSS(3) "wX "CHRE( 24173

LOCATE 23,39:PRINT"COEFF DI DETERMINAZ |ONE -2

LOCATE 24,39 PRINT"COEFF DI CORRELAZIONE =a1:

LOCATE 25,30:PRINT"ERRORE STANDARD DI STIMA .« “IX;

LOCATE 23,1 :PRINT"ASSE X : 1| INTERVALLO ="UX"UNITA'"

LOCATE 25,1:PRINT"ASSE Y : 1 INTERVALLD ="UY“UNITA'";
BE#=|NKEYS: IF BS="" THEN 2150

IF B#="1"THEN 940

IF B#="u"THEN 270

GOTD 2150

CLS:GOSUB 2420:LOCATE 3,22:PRINT"PROGRAMMA D1 REGRESSIONE PER P.C. "
LOCATE 5,21:PRINT" di F. Fedele otlobre 1987

D#=INKEYS: IF Df=""THEN 2380

IF D$<>"a” AND D$<>"1"THEN 2380

IF D$="1"THEN END

RETURN

LOCATE 25,1:PRINT™ F1 = SCHERMO SEG
PRINT"PER SPOSTARS! |
RETURN

- F2 = SCHEFNO PREC. -";:LOCATE 25,44
“CHRE( 241" O "CHRE(25)1" - CANCELLA = “CHRS{27);

LOCATE 18,32:PRINT"premi un tasto” :RETURN

CL5:LOCATE 8,10

PRINT"LA FUNZIONE !PERBOLICA NON AMMETTE ! VALOR! X=0 E Y:=0°
GOSUB 2520:GOTOD 270

CLS5:LOCATE 8,15

PRINT"LA FUNZIONE ESPONENZIALE NON AMMETTE IL VALORE Y=0"
GOSUB 2520:GOTO 270

LOCATE 16,32:PRINT premere un tasto”

OH$= INKEYS: IF OHS="“THEN 2530

RETURN

LOCATE 9,55 PRINT"IL VALORE":LOCATE 11,55:PRINT"E' FUOR! CANPO" RETURN
LOCATE 10,55:PRINT"x = “XSB~ “: RETURN

LOCATE 10,55:PRINT"y = “Y5B" - -RETURN

LOCATE 12,50:PRINTDATI ERRATI O MANCANT!®  RETURN

PRINT CHRS$(7):RETURN
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