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L'immediato e vasto successo di List, evidenziato dalle co­
pie vendute in edicola, dagli abbonamenti sottoscritti, dalle lette­
re e dalle telefonate di consenso che giungono quotidianamen-· 
te in redazione, testimonia la bontà dell'iniziativa editoriale sia sul 
piano promozionale sia su quello didattico-divulgativo. 

Infatti, pur ispirandosi a rigorosi criteri scientifici nella impo­
stazione della pubblicazione, i redattori di List si sono preoccu­
pati, innanzitutto, di dar vita ad una rivista di facile lettura e di 
immediata comprensione da parte di una vasta fascia di lettori 
che abbraccia lo studente, la casalinga, l'operatore economico, 

. il professionista e che per la prima volta entra in contatto con l'af­
fascinante ed ancora misterioso mondo dei computers. 

Questa impostazione che risponde ad una precisa scelta cul­
turale, distingue List da altre pubblicazioni sull'argomento che 
hanno il difetto di usare un linguaggio per iniziati e spesso incom­
prensibili anche alla ristretta cerchia degli addetti ai lavori. 

List si propone, invece, di fare della didattica che, contro ogni 
pretesa elitaria, consenta con l'ausilio delle lezioni introduttive e 
dei programmi già predisposti, una rapida ed ottimale utilizza­
zione da parte dell'utente delle svariate funzioni de/l'''home 
computer'' . 

Tale obiettivo, però, non risponde soltanto ad esigenze di 
carattere commerciale, ma anche alla necessità sul piano cultu­
rale di entrare in dimestichezza con un strumento che, volenti o 
nolenti, è destinato, d'ora in poi, ad assumere un ruolo sempre 
più importante nella vita di ciascuno. 

Come a tutti è noto, per conoscenza diretta o per sentito di­
re, il calcolatore elettronico apre all'uomo nuove vie, in precedenza 
irraggiungibili, sia sul piano delle informazioni che su quello del­
le idee. 

Le implicazioni di carattere sociologico e di carattere politi­
co che comporta l'uso delle sconfinate potenzialità del compu­
ter, con la conseguente necessità sia sul piano individuale che 
collettivo di acquisire le tecniche del linguaggio di uno dei sim­
boli dell'era tecnotronica, non dovrebbero sfuggire a nessuno. 

Il fatto poi che, come diceva una quindicina di anni fa Nigel 
Calder, attento studioso del mondo dei computers, ''gli storici del 
futuro potranno rendersi conto che l'invenzione dei calcolatori è 
paragonabile per importanza soltanto a/l'invenzione della scrit­
tura'', costituisce un motivo in più che spinge List a dare il suo 
modesto ma convinto contributo alla nuova alfabetizzazione del­
l'uomo del duemila. 

Giovanni Maria Pollicelli 
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La rubrica del «FAI DA TE» di questo numero è de­
dicata ai possessori del VIC 20 i q,uali df3Siderano 
utili~zarlo come me non solo come video-gioco o 
per programmare i soliti bilanci familiari, ma an­
che per qualche applicazione di carattere pratico 
come, per esempio, quella che mi accingo a de-

• scrivere. 
Qualche tempo fa decisi di proteggere il mio box 
da eventuali sgraditi visitatori! 
Alla bisogna, dovevo acquistare una centralinç 
d 'allarme, dei contatti, una sirena ed il gioco era 
fatto! 
Ma, mentre mi accingevo alla inevitabile spesa, 
ecco l'idea geniale! Perchè non servirmi del mio 
VIC 20? Detto e fatto, carta e penna, trasferibili, 
saldatore ed il mio riposo notturno era assicurato. 
Il prototipo che vi propongo funziona egregiamen­
te anche se presenta un inconveniente di cui biso­
gna tener conto: poichè il VIC è collegato alla ten­
sione di rete , se quest'ultima viene a mancare, 
naturalmente ... il marchingegno non funziona. 
Al di là di questo inconveniente, tuttavia lo sche­
ma conserva la sua validità., pertanto con un pizzi­
co di fantasia e con un po' di fortuna, sono certo 
che tr0verete il modo di farne buon uso! 

SCHEMA ELETTRICO 

Come possiamo vedere dallo schema elettrico il 
tutto è stato studiato in maniera tale da non provo­
care danni causati da errate manovre al nostro . 
VIC. L' ingresso è separato da un accoppiatore ot-
tico e l'usci ta tramite un buffer va a pilotare la bo­
bina di un relay. 
Altro accorgimento usato è che il VIC alimenta 
esclusivamente il circuito integrato 7 406, la bobi­
na del primo relay ed un diodo led. 
L'alimentazione al dispositivo viene fornita da un 
altro alimentatore esterno le cui caratteristiche 
sono di 12 Volt 2 Ampère minimo per la corrente 
dato che già una sirena di tipo elettronico assorbe 
circa 1 Ampère . 
Quindi , per quanto riguarda l 'isolamento, il VIC ri­
sulta separato dall 'utilizzatore. 
È preferibile utilizzare dei contatti normalmente 
chiusi perchè così facendo si controlla anche 
un 'eventuale taglio dei fili che sarebbe interpreta­
to dal computer come un'apertura dei contatti 
con conseguente allarme. 
All 'accensione del sistema possiamo notare co­
me in una condizione di non allarme il diodo led è 
illuminato con un conseguente O logico riportato 
su PBO. Infatti il controllo del programma viene 
fatto su A = O posizione normale. 
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CONDIZIONE DI ALLARME 

Aprendo il contatto varierà la condizione su PBO 
quindi A sarà diverso da O: in ,questo caso il VIC 
porterà ad 1 la linea PB7 che diventerà O sul piedi­
no 2 dell'integrato, alimentando, così, la bobina 
del primo relay che a sua volta darà alimentazio- . 
ne alla bobina del secondo relay che azionerà la 
sirena o un dispositivo. 
La funzione dell'interruttore S risulta a questo 

, 

• 

NOTE COSTRUTTIVE 
• 

La costruzione del prototipo non presenta molte 
difficoltà. 
Dopo aver costruito il circ.uito stampato doppia 
faccia,, occorre far attenzione a dei pontic~lli da · 
effettuare tra un lato dello stampato e l 'altro e, 
precis~mente, sfruttando dire.ttamente i piedini 

• 

4 

F1 

punto indispensabile, perchè esso andrà chiu$O 
dopo aver in$erito il prototipo nella USER PORT 
a VIC spento, aver caricato in memocia il pro­
gramma ed, infine, dato il RUN . 

Se non ·si esegue questa corretta sequenza, non 
si darà modo al VIC di inizializzare 1'1/0 e, pertan­
to, si corre il rischio di dare alimentazione al di­
spositivo prima ancora che il VIC abbia assunto il 
controllo delle operazioni . 

, 

dei componenti, fare delle saldature passanti, tra 
la faccia superiore ed inferiore dello stampato del 
pin 4 di F1, del pin 7 e 14 di IC1 e su R2 come evi­
denziato, fra l'altro, nella figtJra dove viene ripor­
tato il quadro dei c.omponenti ; . 
L'unico ponticello (ve~i figura) va fatto a lato del 
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14 

IC1 

7 

R1 

@01 
R2 

®02 
Rel1 

1 2 3 4 5 6 pont. 
cooooo .~ 

• 

• 

Rel2 

• 

punto N. 6 della morsettiera. 
Una particolare attenzione dovrà essere dedicata 
all'interruttore S i cui tre piec;Jini s~rano utili~~ati 
nel seguente modo: il primo verrà eliminato, il se­
condo verrà saldato sulla faccia superior.e e l'ulti­
mo, inserito nell'apposito foro, verrà poi saldato 
sulla faccia inferiore del circuito stampato. 



ELENCO COMPONENTI 
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SPIEGAZIONE DEL PROGRAMMA 

La linea 1 O inizializ~a l'input/output ed esattamen­
te predispone PB~ come un ingresso e PB7 come 
uscita. 
La linea 20 è un reset per 1'1/0. 
La linea 30 va ad una Subroutine che serve per vi­
sualizzare che l'allarme è inserito . 
La linea 35 invece opera un controllo continuo ~ul 
contatto di apertura che nel nostro caso è normal­
mente chiuso; ossia se A = O va alla linea 20 altri­
menti passa alla linea 40; se A -/= O porta alta la li­
nea PB7 che di conseguenza fa eccitare i due re­
lay e quindi da alim.entazione al dispositivo di al­
larme. La linea 50, infatti , va ad una Subroutine 
che, sfruttando l'orologio interno del VIC, ci predi­
spone alla linea 1095 il tempo di allarme variabile 
a piacere (nel nostro caso TI $ = ''00001 ' ' è fis­
sato ad un secondo). 

• 

Terminato il tempo di allarme, si ritorna alla linea · 
20 per controllare se c 'è una qualche variazione 
all ' ingresso. 

• 

USER I/O 

1 2 3 .. 5 6 7 8 9 10 11 12 

A B C O E F H J K L M N 

PIN I TYPE NOTE PIN I TYPE NOTE 
1 GND A GNO 
2 +5V 1MmA MAX. e CB1 
3 RE SET e PBe .. JOYt o PB1 

5 JOY1 E PB2 
6 JOY2 F PB3 
7 UGHT PEN H PB4 
8 CASSETTE SWITCH J PB5 

9 SERIAL ATN IN K PB6 
11 +9V 1MmA MAX. L PB7 
11 GND M CB2 
12 GND N GND 

• 

1 REM*PROGRAM ALLARME* 
2 RE~1 COPYRIG~iT * LI ST* 
10 POK:E37138,128 
20 POKE:371 36,0 : GOSUB1~0 
25 F'F.'. I t·4T ":1" : A=F'EE~::: ( :~:~7 1 :~:6 ) At·~I11 

F' F.: I t·4 T 11 ~~.::.; 
F' F.: I t·4 T " ~*.: 
P F.'. I t·4 ·r " il 

~ A L L A R M E~ 

:;;-~Il .... ~ 
••• 

:•:•:• I I 
••••••• ... • • • 

:···;.. I t . .-_. .. . •.•.• 

F' F.'. I t·4 ·r Il : I I I I I 1· .. r I I I , •••• • •" ·r I ;t: 

.-·· ·1 ··~·e:­.. ~ ... _ .:.. ·-' 

.- • .-:1 ·-· C" 
i!. I!: • .:. ·-· 

..... ..... t:" e: 

.:.~ ~.:.1 ._1 ·-· - .... --
::::'. ~.:.1 t• ~,:1 
- - - e · • •• ·1 • 
... · .. .:.. t• ·-· ... -.... -·-·' ~·1 ,·· ~-1 .._ - -
- - -... e · . ..... . 
.:· .. ~, .. ·-' 

·::• ~A •::, 1::· 
._ ~'-· ·-· 

I F-- TI$=" ~1~~10~3~~1 1 11 ·1·HE I··~1 2t1i~1 

FORI = 1T0500 : NEXTJ : GOT01010 
F.'. ET 1_1 F.'. t·~ 

F' F.' I t·~ T " ~~~ •• .•.t:• 

PF.'. I t·~T " l~: 
F' F.' I t·~ T 11 

::;::; ·. :..:·~· 

F'F'. I t·~T " ~: 
F'R I t·4T " :~ •• •. "";!,• 

F' F.: I t·~ T " l:l~i: 
F'R I t·4T " ~~~ 
F'F.'. I t·4T" li 
F' F.'. I t·~ T " l:?:: 
F' F.' I t·4 l ' 11 =*:: . . . .. ;:: 

F1 F.'. I t·4 T 11 lt~ 
F' F.: I t·~ T 11 ~ls 
F' F.: I t·4 T " l*l: 
F· F.'. I t·~ T 11 l~~ 

F'F.'. I t·~T Il'. I I I I ·r·rr I I ••F1LLAF.'.t·1E 
I t·~ '.:;E i:;;: I ·r· 1:111 

·.~. •• 11 •.•.:• . ...... ... 
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~·· "·~· 
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~::Il 
••• 7, 

·;;:·· · · · ~· ~="'"' 

~~·· · · ,.,;.: . .,.,,. 
.,. ~ 11 '•'= • :·:~:~~ 
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F' F.: I t·4 l . " :~I~)• F.'. I t·1 A t·4r:;1:1 I t·~ A .T .. T E'.:; A 11 
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Nella fitta foresta di SPECTRAL YLAND si è assera­
gliato un gruppo di rivoltosi ; è da questa base che 
partono le razzie verso le città vicine. 
L'obiettivo è distruggere i loro magazzini e i depositi 

• • • mun1z1on1. 
Per questa missione l'elicottero dimostra di essere 
il mezzo più agevole. 
Ma dovete essere ugualmente precisi: se non colpi­
te gli obiettivi le vostre bombe cadranno su vie dico­
municazione, vitali anche per voi , per cui sarete pe­
nalizzati. Inutile dirlo: ~' obiettivo più ambito è il Quar­
tier Generale, che non vi sarà difficile individuare. 

--/ -
-· 

- -­~---·~ 

BOHBE =8 

-·-

• 

1 LEI H5=0 : CLS : GO S UB 301 : 
GO SUB 1000 

2 LEI SC=0 : LEI SHOT =15 : LEI 
Z=RND/100 : LEI X =RND*50 

3 INK 4- : BORDER 1. : CLS : FOR 
N=0 TO 20 : BEEP Z ,X : P R I NT RT N 1 

31; ·····: NEXT N 
4 FOR N=0 TO 20 : B E E P Z , X : Pn 

:tNT AT N, 0 ; ••••• : NEX'T N : FOR N = 0 
·ro 31 : BEEP z, X : PR :CN T A T 2 0 , N ; •• 

'

••: NEXT N : FOR N=0 TO 3 1. : BE EP 
,X : PR:XNT AT 0,N; ••••• : NEXT N 

5 :XNK 0 : PRINT AT 19,22; INK 

• 

--
-- · ~ 

t• ~- - - -. .. ... 

-- ·· -- - · 

----- ___ .r--

-- ~ 

. e: :::::> -- -~-=-- . -- - - e'""' __, -
1; FLASH 1; 0 'A 00

: PRINT AT 19,3; 001f 
••: PRINT AT 19,, 4-; ••••• : PRINT AT l. 
9, 7; ''A"': PRINT AT 19, 9; ''A'" : PR:XN 
T AT 19, 10; ..•.. : PRINT AT 19, 1.1.; •• 
A"' 

6 PR:INT AT .19, 1.3; ''ID'' : PR:CNT A 
T 19 ,, 14; • ·•·· : P R :x NT AT 1 9 , 1 e .. ; ··A·· : 

PRXNT RT 19, 19; ...... : PRINT AT 19 
I 20; ...... : PRINT AT 1. g I 24-; ''A'' 

7 l'.NK l. : PR :INT AT 2 , 2; ''\..-1(.f\..f\.l(".I(".! 
\..<"..~.. \..<l{"J ("_., \_41{'_4•• 

8 PR :INT AT 3, 3; ··C..r-.• -r.• \..• \.• \_. '"'>• ..... ,., .• \.~ .. ,_. ,_ 
9 FOR N=0 TO 5: INK 2: CIRCLE 

240>160,N: NEXT N: XNK 0 
10 LET A=4-: LEI B.=1 
20 PRJ:NT R I 21,, 21; ''BOHBE='' .: SHO 

T: PRJ:NT AT 21~1;. ''PUNT l: =·· _;se : p 
RJ:NT RT ~ A, B; '' ~··: BEEP • 003 ~ 40 

21 J:F SC=0 THEN PRINT AT 21J8; 
se; ·· ·· 

22 J:F SC>=1000 THEN GO TO 6000 
23 ZF SC=-50 THEN PRXNT AT 21J 

1.1.; •• •• 
24. XF SHOT=9 THEN PRINT AT 21 .. 28; .. .. 
25 IF 5C=50 THEN PRJ:NT AT 21>1 0; .. .. 

• 
• 

• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 

• 

g 
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30 LET B=B+1 
40 FOR Z=0 TO 5: IF B=25 THEN 

LE__.I B=1: LEI A=4: PRINT AT 4,25; .. I. 
50 ::C.F :INKEY $=''D.. OR Il'JKE"r~ $ = ·· d •• 

THEN LEI SHOT=SHOT-1 : PRINT AT 
A, B; •• ••: GO TO 99 

60 GO TO 20 . 
99 ::C.F SHOT=-1 THEN PRINT INVE~ 

SE 1j FLASH 1; AT 11, 10; ••GAME OVE 
R"": FOR N=0 TO 500: NEXT t.a : GO T 
o 6000 

• 
100 PRINT AT A .• B; •• •• : LE I A=A+1 

: BEEP .05,A+5 
l. 01 PR INT AT A , B; •• $ •• : F OR Z = 0 T 

O 5 : NEXT Z 
104 IF R=.19 AND B=.22 THEN PRI~olT 
AT A ·' B _; FLASH 1 ; I NK 2; I.~ •• : LET 
SC=SC+200: GO TO 10 
105 IF A=19 ANO B=3 THEN PRINT 

i=tT A A Bi FLASH 1 i :INK 2 _; ··;1t·· : LE J 
SC=SC+50: GO TO 10 

106 :IF R=.19 ANO B=4 THEN PRINT 
AT A,B; FLASH 1; INK 2 .; ··~·· : LE I 
SC=5C+100: GO TO 10 

107 IF A=19 AND B=7 THEN PRINT 
AT A, B ,;. FLASH 1; :INK 2; ••1f••: LET 
SC=SC+S0: GO TO 10 

106 IF A=19 ANO B=9 THEN PRINT . 
RT A,B; FLASH 1; .INK 2; ··~·· : LEI 
5C=SC+50: GO TO 10 

109 ZF R=19 RND B=10 THEN PRZNT 
AT A,B; FLASH 1; INK 2; ··~··: LET 
SC=SC+50: GO TO 10 
110 IF A=19 AND B=11 THEN PRINT 
AT A, B; FLASH 1; INK 2; ··;rt·· : LE J 
SC=SC+50: GO TO 10 
111 IF A=19 AND B=13 THEN PRINT 
AT A,~; F,'LASH 1; INK 2 j ··~·· : LET 
SC=5C+100 : GO TO 10 
112 :IF A=l.9 ANO B=14 THEN PRINT 
AT A, B; FLASH 1; INK 2; ··~·· : LE 1 
SC=SC+100 : GO TO 10 
113 IF A=19 ANO B=16 THEN PRINT 
AT A J' B; FLASH 1; INK 2; '"1t•· : LE I 
SC=SC+50: GO TO 10 
114 IF A=19 AND B=19 THEN PRINT 
AT A I Bi FLASH 1.; INK 2; '';,k'' : LET 
SC=SC +50 : GO TO 10 . 
115 IF A=19 ANO B=20 THEN PRINT" 
AT A J' Bi FLASH 1; INK 2 .; ••;f.! ••: LET 
SC=SC+50 : GO TO 10 
116 IF A=19 AND B=24 THEN PRINT 
AT A, B; FLASH 1.; INK 2; ··~··: LE I' 
5C=SC+100: GO TO 10 
119 IF A>18 THEN PRINT INK 3; F 

L ASH 1; AT A , B; •• I • • : BEEP • 1 J' .. 2 ·: B 
EEP .1,1: BEEP .2,.1: BEEP .05,. 
1 : PAUSE 10 : PRINT AT A ~ B _; ·· ••: L. 
ET sc~sc-20e : GO TO 10 
30e se .we 1ee: · · . . 
301 POKE USR ••A••, BIN 0001101~· 
30.2 POKE USR ••A"" +1,BIN 001111l.0 
303 POKE USR 0 "A'' +2 ~ BJ:N 01111111 
304 POKE USR ••A"'+3 .• BIN 0111.1.110 
305 POKE USR •• A."+4-,BIN 10011001 
306 POKE USR "'A"" +S 1 BIN 11111111 
307 POKE USR " 0 R•• +6 1 B.YN .1.1100111 
309 POKE USR '"A"" +7 .,BIN 11100111 
31~ POKE USR ''B'',, BIN 00101010 
311 POKE USR ··a·· +1, BIN 10011000 
312 POKE U5R ··e··+2,BIN 1001.1010 
313 POKE USR '"B''+3 .. BIN 00100010 
314 POKE USR ··e·· +4., BIN 0101.0101 
315 POKE USR ··a·· +5; BIN 11101000 
316 POKE USR ··e·· +6.,. BiN l.1000110 
317 POKE USR ••e•• +7, BIN l.0100101 
318 POKE USR ··e··, BIN 10001001 
~19 POKE U5R ··e·· +1, BIN 01010000 
320 POKE USR ··c··+2,BIN 00111111 
321 POKE USR '"C'"+3,BiN 01010011 
322 POKE USR '"C"'+4-.,BIN 10001000 

323 POKE USR 
324. POKE USR 
325 POKE USR 
326 POKE USR 
3.27 POKE USR 
328 POKE USR 
329 POKE USR 
330 POKE USR 
331 POKE USR 
332 . POKE USR 
333 POKE USR 
334. POKE USR 
335 POKE USR 
336 POKE USR 
337 POKE USR 
338 POKE USR 
339 POKE USR 
:.i40 POKE U5R 
34-.1 POKE USR 
34-2 POKE USR 
343 POKE USR 
34.4. POKE USR 
34.5 POKE USR 
34-6 POKE USR 
34-7 POKE USR 
34.8 POKE USR 
34-9 POKE USR 
350 POKE USR 
351 POKE USR 
352 POKE USR 
353 POKE USR 
354. POKE USR 
355 POKE USR 
356 POKE USR 
357 POKE USR 
900 REJURN 

·' C '' +5, B IN 00000000 
••c••+6 .. BIN 00000000 
••e•• +7, BIN 00000000 
••o•• .,.B1N 1111.l.111 
··o•• +l.,, BIN 00010000 ··o·· +2, BIN 11111100 ··o·· +3.,. BIN 11.111110 ··o·· +4 .. BIN 11111110 
··o··+5,BIN 00111100 
'"0'"+6,BIN 00100001 ··o·· +7,, BIN 11111110 
••E •. , B IN 00000000 
••E•• + l. , B IN 00011000 ··e·· +2 > BIN 00111100 
••E •• +3, BIN 00011000 
""E""+4..,.BiN 00011000 
••E•• +5, BIN 00100100 
••E''+6,,BIN 00.111100 
••E'' +7 ,B.IN 0001.1000 
''F"" ,BIN 11111111 
•'F'' +1 _. BIN 10011001 
'•F•'+2 .• BIN 1111111~ 
'"F •• +3_. BIN 10011001 
'"F"'+4,BIN 11111111 
•. F '' +5 J B:IN 10011001 
••F•• +6.,. BIN 111001l.1 
•°F"' +7 .. BJ:N 11100111 
''G'', BIN 00l..1.l.000 
'"G"" +l. .. BIN 00111100 
··G'' +2, BJ:N 01000001 
•

0 G'' +3, SIN l.0000001 
•• G •• +4-, BIN 010000.1.1 
••G•• +5, Bl'N 01000001 
""G'" +6, BIN 00100100 
""G'" +7, B:IN 00000000 

1000 LET A$="'*****-*+*-!-*~****'**** 
************* ELICOTTER 
O DISTRUGGEIE LE BASI 

NEMICHE(" W> LANCIANDO BOHBE(J 
) DAL VOSTRO ELICOllEROC~) ---
·rASTO COl --- . 

PUNTEGGIO 

11::100 

UNA***•• 

A=50 (FLASH=200) 

***BUONA FORT 

1001 Lc--r 0=0 : LET P = 0 : LEI G=LEN 
A$ 

1002 FOR N=1 TO G 
1003 IF P<32 THEN GO TO 1005 
1004 LEI 0=0+1 : LEI P=0 
1005 PR::C.NT AT o I p; :tNK 1i •• ~·· 
1006 BEEP RND/50,RND*50 
1007 PRINT AT 0 1 P ; A$CN) : LEI P=P 
+l. 
1008 NEXT N 
1010 PALISE 200 
5000 REIURN 
6000 CLS : PRINT 1

'' : IF SC >HS T 
NEN PR:INT ··coNGRA I ULAZ:IONi ! CON 
.. i se; .. PLINTI •• , •• HA :t SUPERATO .IL p 
UNTEGGIO RECORDCHE ERA DJ: ••; HS 
6001 PRINT AT 2014; ··vuo.:r GIOCARE 

ANCORA"? ( S/N) •• 
5002 INPUT A$ 
6005 IF A$=··s·· OR Rs=··s •• THEN CL 
S : GO TO 2 
6006 STOP 



Pur se ben programmato e perfetto, al computer 
manca un minimo di fantasia . 
Ed in questo gioco, tipico dei banchi di scuola, per 
quanto ben studiate siano le sue mosse, non è 
infallibile. 
È . un 'occasione per allenarvi e imparare nuove 
strategie! 
Sono vostri il simbolo <<X», e la prima mossa. 
Per posizionare i segni mettere prima la fila, poi la 
colonna. 

l REM************* 
2 REM** FILETl-0 ** 
3 REM************* 
10 REM LOOP DEL GIOCO 
20 GOSUB 1020 
30 GOSUB 780 
40 GOSUB 920 

• 

50 GOSUB 630 
60 IF FIN=l THEN GOTO 1260 

70 IF FIN=2 THEN ~ClSUB 920:GJTO 
. 

80 lF DR=l THEN Go1·0 1240 
90 GOSUB 920 
100 GOTO 30 
110 REl'1 lJALUTA2 IONE DELLA MOSSA . 
120 FOR 2=1 TO 4 
130 XC2J =0 
140 YCZJ=0 
150 NEXT 2 
160 FOR L=l TO 3 
170 S=0 

1220 

• 

i 

STRUTTURA 

20 
120 
630 
780 
920 

Loop principale 
Valutazione mossa computer 
Prova di ciascuna mossa possibile 
Mossa giocatore 
Display delle mosse 

1020 
1220 

Set Up schermo 
Fine gioco 

180 1'=0 
190 FOR K=l TO 3 
20~ IF ACL , KJ=l 1-.H·E N S=S-t· 1 
210 IF BCL,KJ=l l"HE N T=T+l 
220 NE Xl- K 
230 IF S=0 l'HEN r e i· + 1 J = r e T + i J -1· i 
240 IF T=0 T~EN x es Ti J = x es+ i J -1 · i 

• 

250 NEX T L 
260 FOR L=l :o 3 
270 T=0 
280 S=0 

• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
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• 
• 

• 

• 

• 

1 ) ) 

820 IF I<l OR I>3 THEN PING : GOTO 780 
• 

830 IF J(l OR J>3 THEN PING : GOTO 780 
840 IF ACI,JJ =l 1·HEN Go1·0 890 
8 5 0 I F B C I , J ) = 1 T H E N GO 1· O 8 9 0 
860 ACl,JJ=l 
870 R.EM J·NPUT GIUSTO 
880 RETLJRN 
890 PRINT '' Co.se L l o. g ia ' occupata " 
900 PING 
910 GOTO 780 
915 REM OISEGNO OELLA MOSSA 
920 FO~ J=l IO 3 
930 FOR I=l TO 3 

940 IF ACI, JJ=l T!-lEN CLJRSET I*l8180,J*24 
, 3 : CHAR ASC C "X" J , 0, 1 . 

950 IF BCJ,JJ =l THEN CLJRSEl I*18+80,J*24 
' 3 : CHAR ASC e "o 11 

) ' a' 1 
960 IF ACI,J JtBCI,JJ=0 THEN CURSEl. 1*18;-
80, J*24 , 3 : CHAR ASCC '' ·· J, 0, 
1 

970 NEXT I 
980 NEXl. J 
990 REl URN 

• 

1000 REM O ..... MEl-.IS I ONAMENTO DELLA SCACCHI ER 
A 
1020 OIM AC3,3) 

• 1030 OIM BC3 , 3) 

• 

• 

12 

1 0 4 0 o I M' X e 4 ) ; o I M y e 4 ) 

1050 INK 7 
• 

1060 PAPEx 0 
1070 HIRES 
1080 CLJRS8T 109, 10 , 2 : DRA~J 0 , 80, 2 
1090 CLJRSET 127 , la,2 : ORAW 0,80,2 
1100· CLJRSET 90 , 40, 2 : DRAW 55 ~ 0, 2 
1110 CLJRSEl. 90 ,64, 2 : ORAW 55,0,2 
1120 REM *********** 
1130 REM ** PAOLO ** 
1140 REM ** 1984 ** 
11 50 REM ** LIST . ** 
1160 REM *********** 
1170 FIN=0 
1180 DR=0 
1190 RE.TUR;" 
1-200 REM . 
12 10 REì1 

• 

1 2 20 PR I I~ T " !10 U I !'i T O 2 ~ 2 '' 
1230 GOTO 1270 
1240 PRINT " !='ATTA." 
1250 GOTO 1270 · 
1260 PR l i'-l ì " HAJ U I ;'Il· o 2 2 2 " 

• 

1270 INPUl. "G, och i a:l10 ancora (S/N)" ;As 
1280 I FA$= '' S" '7"HEN RLJN 
129 ..... TEXT 

290 FOR K=l TO 3 
300 IF ACK, L)=l THEN S=S+l 
310 lF BCK~LJ=l THEN T=T+l 
320 NEXT K 
330 IF S=0 THEN YCT+lJ =Y CT+lJ;· l 
340 ~F T=0 THEN XCS;· i~=XCS;· l J1·l 
350 NEXT L 
360 GOSLJ3 430 
370 GOSLJB 53a 
380 IF XC4J=l 1·riEN FIN=l :RETURN 
390 IF YC4J=l THEN FIN~2 
4 0 0 E= 1 2 8 * y e 4 ) - 6 3 *X ( 3 ) i · 3 1 * y ( 3 ) - 1 5 *X e 2 ) + 7 . 
* ·y C 2 J 
410 RElURN 
420 REM 
430 T=0 
440 S=0 
450 FOR K=l TO 3 .. 
460 1·=1·;·ACK, KJ 
470 S=Si·BCK , KJ 
480 NEXl. K • 

490 IF S=0 
500 IF S=0 

THEN XCT1· lJ=XCl·1· lJ1·l . 
T H E I\ y e s 1 · 1 ) = y e s 1· 1 ) ;- 1 

. 
510 RETLJRN 
530 T=0 
540 S=0 
550 FOR K=l TO 3 
5 6 0 T = T 1 · A C 4 - i< , K J 
570 
580 
590 
600 
610 

S=S1·B C 4-K, K J 
NEXT K 
IF S=0 THEN 
IF l=-0 THEN 
REl.URN 

X C T + 1 J =X C. T + 1 J + 1 
. 

YCS+l J=YCS;· J J+l 

620 REM PROUA OGNI MOSSA POSSIBILE 
630 M=-256 
640 OR=l 
650 FOR J=l TO 3 
660 FOR I=l TO 3 
670 IF ACI, J J=l OR. BC I, J J=l THEN Go1·0 74 
0 
680 OR=0 
690 BCI,JJ=l 
700 GOSLJB 120 
710 IF FIN=l THEN RETUPN 
720 I F E> M THEN M=E : A= I : B=J 
730 BCI,JJ=0 
740 NEXT I 
750 NEXT J 
760 BCA,BJ=l 
770 REl"LJRN 
780 REM INPUT MOSSA 

• 
790 INPUT 11 La · tua mosso. (rig o., colonna) 11

; 

A$ 

800 IF LENCAs) <>2 THEl~ PING: GOTO 780 
810 J=UALCMIO~CA$,l,1JJ : I=UALCM J0$(A$,2, 

• 



La visione della rappresentazione grafica di una se­
rie di dati e cifre è sicuramente più agevole ed im­
mediata della stessa tabella; i diagrammi a coordi­
nate polari ne costituiscono un esempio. 
Un'applicazione? Questo mese avete speso L. x per 
il vestiario, L. y per l'auto, L. z per i libri ... e così via. 
Vestiario, auto e libri sono gli oggetti della vostra in­
dagine, x, y e z i corrispondenti valori. 

• 

,, ,, 

' 

• 

Ai..T\ 
I 

E MAG-R.l 

. o 
. o 

' 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 
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• 
• 
• 

• 
• 

• 
• 

1Y 

• 

1 REH 
2 REt-J 
3 R E H 
4. RE M 
5 REJ'-1 
6 R E H 
7 RE M 
8 REt1 
9 REM 

10 REM 

***** **********~ ~** ** * ' 
* * DIRGRAMMI : 
~ . 
:f A ·: 
+ . .. 
• • * COORD INAT E P OLAR I k 

* ~ 
**~***** * *******~**** * f 

20 CLS : PRINT ' '' DIAGRAMMI A 
C~OORD INq TE POLARI'' 

25 PLOT 0 , 8 : DRAW 2 55 , 0 : DRAU 
0, 167: DRAW - 255 , 0: D RAW 0 ,-1 7 5 

3 0 INPUT ' ' NL•me.- o degli o qq e t t i 
·· · ··del l ' ind a g i ne = ·· ; n - -

35 I F n >16 THEN PR I NT F L AS H 1 ; 
A T 2 1 ·' 0 _; .• T r op p i o 9 9 e t t i . . : p A IJ 5 E 
2 00 : GO T O 2 0 

40 DIH i$ ( n ~ 9) : DIM V ( n } 
50 DIM a cn +1 > 
60 FOR i = 1 TO n 
70 INPUT ' 'Nome delt ' o99e t to = 

' ' .; L I~· E i $ ( i ) 
80 INPUT ·· va lo ,-e del l · oq q e t to 

::: ' '; V(i ) - -
90 I NPLIT .. E ., e(\ (" r e t t o ? ( s _,·n .l .• 

i LINE q$ 
100 P RINT AT i+2,3; i$ (i) ,V Ci) 
110 IF q$ ='' n ' ' THEN GO TO 7 0 
1 20 L PRINT i$(i ) ~V C i J : REH b a t ­
t e r e qu es ta ri ga so t o se s i ha 
ta s tampante 
1 3 0 NE)(T i 

3 l ti 
bass i 
magri 
·:Jr a ss i 
n asoni 

134 
4. 5 3 
3 4- 1 
5 6 
8 0 

• 

14.0 LET tot = 0 
150 FOR i=1 TO n 
160 LET tot=t o t+V( i ) 
170 NEXT i 
1 7 8 REH 
1 7 9 REM 
180 R EH D ISEGNO DEL GRAFICO 
181 R E t1 
182 REH 
190 CLS 
2 00 C IRCLE 84 , 84~75 
2 10 LET anQ = 0 -220 FOR i=1 TO n 
230 L E T an g=ang+V ( i)*2§PI/ tOt 
2~0 L E T a( i +1 ) =ang 
2 50 PLOT 8 4,84 
2 60 DRAW 75§C0 5 ang .75 *5IN a ng 
2 70 REH . 
2 80 LET U=. 5+ (a ( i ) + a <i +1 ) ) 
2 90 PRINT AT 11 -7 ~5IN u .10+7*C O 

5 u : i -
• 

3 00 NEXT i 
3 10 R E M 
3 20 F OR i=1 TO n 
3 3 0 F· R I NT AT i / 2 1 _; ì ; '' : ' ' ; i $ ( i l 
3 4.0 NEXT i 
350 COPY : REM Batte re q u es ta 

,- i g a s o l Cì · s e a v e t e l a s t a m p a n t e 
3 60 INPUT ''Nu o v a a n a l i s. i ? es / n 

> •• _; L INE .,i$ 
370 IF .. ; $ = '' s '' THE N GO TO 1 
380 CL S 
3 9 0 P R I NT AT 10 , 10 _; ' ' F I l'JE PRO GRA 

i'"1 t-1 A '' 

1 : .a lti 
2 : ba ss i 
3 : mag ri 
4 : g ,- .~ s s i 
S : n a s o ni 

I I 

• 

3 

5 • 

4'} 
/ 

/ 

---- ---

-.... 
....... ~---·----""-·---

)1 

-~ .. -_ --

' 

. ---
--·-.... 



Il tracciato del nostro rally è quanto mai tortuoso e e 
difficile: occorrono occhio e prontezza di riflessi per 
evitare i massi che sbarrano la strada. 
Chi arriverà più lontano? 

-

• 

• 

• 

- -~ 

- - .. ·4 ZV. e ----=- __::::::::;;;::=:_:·:..::_-·-~=§-~====-=-=-:=::=_:::::_~: -- • -
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VARIABILE STRUTTURA· 

L$ = Tasto per lo spostamento a 
sinistra 135 - 194 Disegno strada 

D$ = Tasto per lo spostamento a 205 - 252 Definizione caratteri . 
destra 260 - 330 Valori in~ziali . 

LV - Numero di auto disponibili 340 Scrolling -
se - Chilometraggio 345 - 380 Movimento dell'auto -

75 



• 

• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

• 

• 

16 

• 

10 REM *************************** 
20 REM 

• * * 
30 REM * RALLY * 
40 REM * * 
50 REM * ' 

ORIC-1 * 
60 REM * * 
70 REM *************************** 
80 REM 
90. REM 

100 GOSUB 598:CLS 
114 PRINT 
116 INPUT"QUALE TASTO 'SINISTRA' '' ;L$ 
118 PRINT 
120 INPUT 11 QUALE TASTO 'DESTRA'";R$ 
122 CLS 
130 GOTO 210 
134 REM 
135 REM * DISEGNO STRADA 8 . 
136 REM 
140 FOR J=l TO Rl 

• 

150 PLOT J,K,123 
16~ NEXT J 
170 FOR J=R2 TO 35 
180 PLOT J,K,123 
190 NEXT J 
192 R3=INTCRNDC1 )*5J +Rl 
194 PLOT R3,K,123 
200 RETURN 
204 REM , 

205 REM *DEFINI~IONE CARATTERI * 
210 FOR J=47056 TO 47071 
220 READ A 
230 POKE J,A 
240 NEXT J 
250 DATA 12,63,63,30,63,63,12,0 
252 DATA 63,63,63,63,63,63,63,63 
254 REM 
255 REM *UALORI IN I~ I AL I * 
256 REM 

• • 

260 PAPER 7 : I NK 0 
270 R1 =16 
272 R2=21 
280 C=18 
282 R=26 

• 

• 

598 
599 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 

·~- ' 

284 PRINT CHR$ C17) 
290 FOR K=l TO 26 
300 GOSUB 140 
310 NEXT K 
320 K=l 
330 LU=3 
335 REM 
340 PRINT CHR$Cll) ; 
345 REM 
350 K$ =KEY$ 
360 IF K$=L$ THEN C=C- 1 
370 IF K$ =R$ THEN C=C+l 
380 IF SCRNCC,RJ =32 THEN 430 
384 REM 
385 REM * COLLISIONE * 
386 REM 
390 EXPLODE 
400 LU=LlJ- 1 
410 IF LlJ=0 THEN 500 
415 REM 
420 IF K$ =L$ THEN C=C+l 
422 IFK$=R$ THEN C=C-1 
430 PLOT C,R,122 
440 GOSUB 140 
450 Rl=Rl+INT CRNDC1 J*3)-1 
460 R2 =R1+5 
470 IF R1<2 OR R2>35 THEN 450 
480 SC=SC+l 
490 GOTO 340 
494 REM 
495 REM * FINE ROUTINE * 
496 REM 
500 FOR M=l TO 28 
510 PRINT 
52.0 NEX T M 
530 PRINT'' KM. PERCORSI = ,, ;se 
540 PRINT CHR$Cl7) 
550 END 

CLS:PRINT 
PRINT 
PRINT" 000 000 o o O 0 11 

PRINT " o o o o o o O O" 
PRINT " 000 000 o o 000" 
PRINT " 00 o o o o o Il 
PRINT " o o o o 000 000 00" 
WAIT 500 
RETURN 
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Inserimento coordinate: 
Quadrante? - da O a 6 
Settore? - da O a 6 
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N.B. Per sfuggire all'eventuale attacco di forze allie­
ne, premere ripetutamente un qualsiasi tasto. 

• . . " 

Dopo l'esplosione del Pianeta Chronos, le sei parti 
della Chiave del Tempo sono andate disperse nella 
Galassia. 
Nominato Guardino del Tempo, dovrai intraprende­
re la difficile e pericolosa ricerca a bordo di una na­
vetta spaziale, sfidando Spazi sconosciuti e Pianeti 
misteriosi. 
Riuscirai a trovare le sei parti della Chiave prima di 
aver esaurito tutta l'energia della navetta? 

• 
• 

. . 

• 

' I . '• .. 
J~ .• 

• ; . . .. 
·. . 

o o 

' • 
• 

3 .REM GUARDIANO DEL TEMPO 
5 DIM K%C4),Z$(1),A% (6,6,6 , 1) 
6 K%(3)=700 :F=75 
10 PR I t·4T ":J" : REM CLEAR SCHERt10 
20 PR I NT" :ftSTO ·' CREAt·4DO 11 

25 PR I t~T" :l~ LA GALASSIA" 
30 B=INT <RNDC1)*6 ) 
40 C=INTCRND(1)*6) 
50 D=INT <RND <1>*6 ) 
60 E=INT CRND(1)*2) 
70 A%<B,C , D, E)=2 
75 F=F-l =IF F<0 THEN 85 

• 

• 

• 

• 
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18 

-

80 GOTO 30 
85 PF.: I NT" :l" : REM CLEAR SCHEF.:t·10 
90 GN=INT<RNDC1)*2)+1 
100 PR I t·4T 11 :l.:I N I Z I DA GLOD~40B" 
105 PRit·~T 
110 PR I NT 11 s.:llJADRAt·4TE 5 11 

115 PF~ I t·~T 
120 PR I ~~T 11 SETTORE 3, 4 11 

125 PRI~~T 

• 

130 PR I ~~T 11 ~~EMPO 11 G~~*1000" A~~~~ I LIJCE 11 

135 PRI~~T 
140 PR I t·~T 11 aI t~SER I RE CCIORD I NATE 11 

150 I t·4F'IJT 11 QIJADRANTE 11 
; G 

160 I t·~PUT 11 SETTORE 11 
; H 

165 PR I t~T 11 ~" 
1 70 I t·~F'IJT" SETTOF~E 11 

; I 
180 I t·~PIJT" TEMPO 11 

; J 
1no5· V~(~~-K~{~' ~ r, r . .. ·-• J - r. , ·J) - . .J 

190 I F Ai:: ( G J H, I 1 .. J)=1 THEt·~ PR I ~~T" :3E I SU GLOD~~CIB 11 
: GOTO 90 

200 IF Ai::(G,H1l,J))l THEN 300 
210 PRit·~T"~PAZIO": GOTO 14'.::1 
300 PR I t·~T 11 SE I Sl_I U~~ PI At·~ETA 11 

310 F'R I t·~T 11 X#QIJAitF.'.ANTE 11 G 
320 PR I t·~T 11 EETTORE 11 H, I 
330 PR I t·~T 11 :TEMPO 11 .J* I ~~T ( R~~D ( 1·) *7) 
340 Ki::(l)=INTCRNDC1)*20 ) +1 
350 IF K%(1))5 THEN 370 
360 PR I ~~T 11 m:J~SERTO 11 

: GOTO 140 
370 IF K%(1))10 THEN 400 . 
380 PR I t·~T" ~:EiB I TA~~T I OSTILI 11 

: (;OTO 500 

• 

400 PR I t·4T 11 X2"'EZZO DE·LLA CHI A'·/E 11 
, 

11 ~ DI 1::HRONOS 11 

4. lQ K~(?'-K~,· ~ ·J· +1 "' ,,. '~ ; - ·'· ... .:::. 
420 PR I t·4T "HA I "!-:'~;-~ ( 2) 11 F'EZZ I 11 

, 
11 DELLA ~::H I A1•/E 11 

430 I F ~~i~ ( 2) =6 THE~~ PR I t·4T 11 r~A I '·/I t·~TO ! ! ! 11 
: END 

440 GOTO 140 
500 GET Z$(1) 
510 IF Z$C 1)= 1111 THEt·4 540 
520 GOTO 140 
540 F'R I ~~T 11 31TTACCCI t·~EM I CO ! ! ! 11 

550 K%C3>=Ki::C3>-INT<RND(l ) *50)+1 
560 PR I t·4T 11 S::~4ERG I A : "Ki~3 

.· 

• 

565 I F K~~ < 3 ) ·C 1 THE~4 PF~ I t·4T 11 :l·~A1•,·' I CELLA r::m I STRUTTA ! 11 
: Et~D 

570 FOR T=l TO 200 :NEXT 
580 r31JTO 500 

• 

.· 
• 

,· 

• 
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Mattoni e muri rendono la vita difficile al povero ser­
pentone prigioniero in un giardino. 
Uno dei punti principali sui quali si articola il program­
ma è il vettore V che contiene gli indirizzi di ogni parte 
del serpentone. 
Ogni volta che questi effettua un movimento (ad es. 
la testa che prende una data direzione), il valore di 
ogni singolo elemento viene posto nell 'indirizzo 
precedente. 
Quanto detto è mostrato dalla funzione V(I) = V(l-1) 

( 

• 

J) 

,, 
I 

)) 

• 

,\ 

I mattoni che incrementano il punteggio sono posi­
zionati casualmente, mentre quelli delle penalità ven­
gono posti davanti alla testa del serpentone ad una 
distanza variabile a seconda del livello di difficoltà 
scelto. 

• 
• 

• 
•• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

19 



• 

• 
• 

• 

• 

STRUTTURA 

O - 123 inizializzazione gioco 
124 inizializzazione variabili 

----- - - --· 

150 - 168 riconoscimento errori e acquisizione punteggio 
168 - 208 blocco generazione mattoni, punti, allungamento ser­

pentone tramite Random 
280 - 300 generazione del mattone penalità 

1000 - 1010 sottoprogramma movimento 
2000 - 2050 sottoprogramma decodifica direzione serpentone 
3000 - 3060 sottoprogramma gestione degli errori e delle penalità 
5000 - 501 O sottoprogramma generazione e ricerca mattoni punti 

1 

7000 - 7020 punteggio 
8000 - 8500 visualizzazione punteggio realizzato 
9000 - 9500 presentazione e scelta del livello di difficoltà 
9500 - 9700 allungamento serpentone 
9800 - 9930 piano di gioco e posizionamento iniziale del 

serpentone. 

0 GOT09000 
1 PR I NT" :111 

: POKE36879) 8 : PCIKE36878) 15 
2 DI M'•/% < 15 ) . 
4 GOSIJE:9800 
95 COD=4 
120 GOSUB9900 

• 

121 PR I t·~T 11 ~:8:1F'O I NT 11 
; PTAB ( 13) "TI t1E 0000 11 

123 GET~J$ = I FW$= 11 "THEN 123 
124 TIS="000000" 
125 K=-22 
130 GETA$ : I FA$= 11 11 THE~~145 
135 PRINT"•:a=POINT";PTAB<13)"TIME ";RIGHT$(TI$)4) 
136 I FT I$)" 000300 11 THE~~8000 
140 GOSUB2000 
145 V%C0>=V%CCOD) 
150 FORI=CODT02STEP-1 :V%CI>=V%CI-1):NEXT :V:Y.C1)=V%(1)+K 
160 OOSUB1000 
165 POKE'•/% < 0) 1 32 
166 IFV%(1)=Q1ANDQ2=102THENGOSUB7000:GQT0169 
167 IFV%C1)=Q1THENGOSUB3000 : IFQ2=160THENGOSUB9800 :GOSUB9900 
168 V=V%(1)+K : IFPEEKCV)=1600RPEEKCV)=810RPEEK<V>=1020RPEEK(V)=127THENQ1=V :Q2=PEE 
K(\I) 
169 IFG1=1THEN176 
170 R%=RNDC1)*5+1 
175 IFR%=1THENGOSUB5000 
176 G=G+1 : IFG=NNTHENPOKES%,32:G1=0 
179 IFCOD=15THEN200 
180 R%=RNDC1>*30+1 
183 IFR%=3THENCOD=COD+1:GOSUB9500=V%CCOD)=V%<COD-1)+ALL 
200 IFFF<>0THEN210 
205 IFINTCRND<1>*10+1)=1THEN250 
208 GOT0300 
210 I FCC)4 THE~~POKEFF) 32 : PCtKEFF +30720) 1 ·: FF=0 : CC=0 
215 CC=CC+1 
220 GOT0300 
250 FF=V%C1)+K*DF 
255 .. IFPEEKCFF>=160THEN300 

20 



260 POKEFF,127 :POKEFF+30720,2 
300 GOT0130 
999 E~~D 
1000. FORI=1TOCOD :POKEV%CI),81 : NEXT:RETURN 
1010 REM *MOVIMENTO* 
2000 
2010 
2030 
2040 
2041 
2045 
2050 
"'"'0€A .::: J -

3000 
3010 
3020 
..... 0'?1":.t 
·~ ·-·"1 
3040 
3050 
3060 
50~)0 

5t105 
5007 
5010 
5020 
7000 
7010 
7020 
8000 
8010 
:=•0'"'A ;J_.:;. _ 

8030 
804t1 
8f150 
·::i~1iCA O- J-

8070 
8080 
::: 100 
::: 110 
8120 
813f1 
8140 
.-, 1 C'. r.:. C• • .,.1 ,,._, 

8160 
8170 
8180 
8500 
9000 
9001 
• Il ... 
J -

9002 
9003 
9005 
9007 
9008 
9009 
9010 
9020 
9021 
TRA" 
9030 
904(1 

I FA$= 11 B 11 THE~~K=22 
I FA$= 11 'r" THENK=-22 
I FA$= 11 e; 11 THE~4K=-1 

IFA$="H"THENK=1 
I FQ+~~=0THE~~3000 
Q=~: 
RETIJF~t~ 
REM *DI REZ I Ot~E:+: 
FORI=0T04 . 
F'=P-50 : PR I ~4T" ~:PO I t·4T" ; F' • 
FORKK=1TOCQD : PQKEV% CKK ) +30720 ,2: NEXT 
FORJ=0T050 : POKE36875 , 200 : NEXT 
FORKK=1TOCQD :POKEV%CKK)+30720, 1 :NEXT 
FORJ=0T050 : POKE36875,230 :NEXT :NEXT : POKE36875 , 0 : RETURN 
REM *SBAGLIO* i · 

S%=RND(1 ) *459+7703 : IFPEEK <S%) =160THEN5000 
S1%=RND ( 1) *101+100 

• 

NN=INTCRND ( 1) *16+10) • 

POKES%,102 : G=0 :G1=1 :RETURN 
REM *RIC. MATTONE* 
FIJF.::~::=s 1 ;~TIJ0STEP-10 : P=P+ 10 : PR I HT Il ~:c='O I t·4T Il ; F' : PCt~'.:E::::6875 ·' 230 : FC1f;,:'1"r1=0TCl 100 : ~4E;·::T 
POKE~l6875 , 0 : PF.~ I t·4T "~~~Cl I t·4T 11 

,; P : F1JR'r''T1=0TCt f 00 : ~4E:X:T : t·~E;:.:;T : G! 1 =(1 : G!2=0 : F.'.ETl_IF.:t·4 
REt1 *I t·~C. PIJt·~T I* 
REM *FI~4E* 
P R I ~4 T " :.1!111!!ld18J 
PRit~TTAB(8 ) ; P 

~ HA I F.;EAL I ZZATO !!:L'llI91L'.l" 

PR I t·~T" :L'l91 ~ F'IJ~4T I 11 

PF.: I t·4l" :!!Il!OO '·/1_1(1 I i;.: I PF.:1:1 1•/AF.~E '?" 
GETA$ : I FA$=" "THE~4:3050 
I FA$=" S 11 THE~4CLF.'. : GOTO 1 
P F.: I ~~ T " ;."1019.J 11 

: G! $ = 11 •••I" 
FCIRl_I= 1 TIJ2 
PRINTQ$" I" 
PR I ~4TG!$" I " 
PR I ~4TQ$" I " 
PR I ~4TQ$" .-.. I I ,-., " 
PR I ~4TQ$ 11 I I I I t--' " 
PR I t·~TQ$ Il I ! '·---1 .. ___, Il 

PF.: I~4TG!$" I" 
F'R I NTQ$ 11 

-1 " 

Q$= "•••••••••••I" : t~E ?::T 
GCIT(l85(10 
PR I ~~T 11 ~'Ml" : POKE36879) 106 
B$="•••••1 

PR I ~4T" =- ,---., 
P F.: I t·4 T 11 

' ·--., ,-., t--. t-·, ,.-.. r-. + ,.-., ,...., ,., 
PR I t·4T 11 I t-' I +' t-' I I I I I I I I-' 
PF.'. I ~4T" .. _ ) .., .J I '·· .J .J '·· '·- ·· .J J .., 

B$=" •••••••I" 
PR I t·4T" :1::1" ; B$ ; "a" ; BS .; "Il" ,; B$ .: "~" .; B$ ; "rr1" ; B$ .; 11 =-"E:$ 11 !!" 
FORI=0T010000 :NEXT 
PR I t·4T 11 :'l~ (:QMAt·4D I " 
PR I t·4T" :~oo :lr'!! ALTO" : PR I t·4T "ll :U::!! BASSO" : F'F.: I t·4T 11 :eiJ ~!! DESTJ;.:A 11 

: PF.: I t·~T" :9.l :1-i!! ::; I t·~ I S 

PF.: I ~4T 11 :J.OO~ 
PRI~~T"~ 

REC;OLE 11 

Pl_lt·4T I 11 i PR I t·4T 11 :a:r1=- PEt·4AL I TA I' Il 

• 

• 

• 
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9050 PR I t·4T" :11J·~1:1N BI SCtCi~Wi' IJF.:TARE C:Ot·~TRO IL t11_tF.:1:1 E C1Jt·4TRC1 SE STE::;::: I " 
9098 FORK=0T010000 :NEXT 
9099 PR I ~~T ":'la.. I 1•/ELL I It I DI FF I CCtL TA ,. 11 

9100 PR I ~~T" :~Il!ll ••• I t1POSS I BI LE 11 

9110 PF.:I~~T" :L'l2 ••• DIFFI1:ILE 11 

9120 PF.: I t·~T 11 :W ••• MEI1IO 11 

9130 PR I t·~T 11 :l'.J4 ••• FA1:: I LE 11 

9140 PR I t·4T" )1'1ft10JIJALE SCEGLI ? 11 

9150 GET (1$ : I t:" 0$=" 11 THEt·~915f1 . 
9155 IFASC(0$)(490RASCC0$))52THEN9150 
9156 FD=2 : IFDF)2THENFD=1.5 
9159 DF='·/AL ( 0$) 
9160 DF=DF:f.FD 
9170 GCITOl 
9500 REM *ALLUNGAMENTO* 
9600 IFK=22THENALL=-22 
9610 IFK=-22THENALL=22 
9620 IFK=-1THENALL=1 

I 

9630 IFK=lTHENALL=-1 
9700 RETl_IRt·~ 
9800 A$=" :G 11 

9801 PR I t·~T 11 :1'111 A$.: : FCIR I= 1 T020 : F'R I t·4T 11 :~ 11 SP1:: ( 20 ) 11 ~ 11 
; : t·4E::<T 

9810 FORI=0T02t : POKE8164+I,160 :PQKE38884+I,6 :NEXT :RETURN 
9900 A=7910 
9910 '•/% ( 1 > =A 
~_39"'0 FitR I =·:;orr1r·r1r1 : •,,••,/ ( I ··,=' .. '':.-' ( I - 1 .. , +'·:o·::· : t·'E'>:'T ' - .. .... --· - .••• ~. ,, .,. .. . . .::... ..... 1 •• 

9930 GOSUB1000 :RETURN 

e<· 

')) 

• 
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Ecco l'occasione per cimentarvi in una gara auto­
mobilistica ... dove non importa arrivare primi, ma 
coprire la maggiore distanza possibile. 
E se vi sentite subito campioni potete aumentare il 

I livello delle difficoltà variando la larghezza della pi­
sta o scegliendo le condizioni di visibilità. 
È iniziato il conto alla rovescia .. . tra poco tocca a voi!! 

ISTRUZIONI 

LARGHEZZA PISTA O da 3 a 12 - più è elevato il 
numero, più grande è la strada 
VISI BI LIT À 1 - cattiva 
2 - discreta 
3 - buona 
MOVIMENTO A DESTRA = 
MOVIMENTO A SINISTRA = 

PREMETE: ''C'' per ripetere il gioco alle stesse con­
dizioni di prima 
''R'' per giocare con nuove condizioni 
''Q'' per riprendere il gioco 
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MPF li 
CPU 6502, 1 MHz 
ROM: 16 K con interprete basic 
appie soft compatibile 
RAM: 64 K 
VIDEO 
- Testo: 40x24 (2 pagine) 
- Grafica GR: 40x48 6 colori 

(2 pagine) 
- Grafica HGR: 280x192 6 colori 

(2 pagine) 

Hai già collegato il tuo registratore a 
cassette ed il tuo televisore - meglio 
se a colori - ad MPF II? Bene, allora 
il sistema è pronto. 
Più di 100 giochi su cassette e cartridge ed oltre 50 

programmi gestionali su disco costituiscono parte del software esistente per MPF li. Così puoi diver-
tirti, studiare, lavorare e se necessario ampliare il tuo software. Hai, forse, scarsa familiarità col basic? 
Nessuna preoccupazione. Il pratico e facile manuale in italiano che accompagna MPF Il è la solu-
zione migliore. MPF Il è piccolo, leggero, trasportabile, ed ha grandi capacità di memoria e d'uso. 
Noi lo chiamiamo "l'investim ento espandibile", perchè sono tanti i connettori che permettono 
di espanderlo fino a configurazioni estremamente potenti e , soprattutto, già tutte attuabili. 
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A uni punti vendita DIGITEK COMPUTER 

FAMIL Y COMPUTER 
l.L. ELETTRONICA snc 
ATEMA sas 
PAOLETTI FERRERO srl 
SUMUS srl 
FGM ELETTRONICA 
LOGOS INFORMATICA 
JUNIOR ELECTRONICS 
CDE 
MEDIA DATA srl 
ARANCIO SALVATORE 
BIT COMPUTERS 
ELETTRONICA RUBEO 
R.C.E. srl 
STEREO IN 
SUONO VIDEO 
RUBEO ALDO 
BIT HOUSE 

MASETTI PAOLO 
GEFFEL 
ZILIANI FRANCO 
LUCA ELETTRONICA 
RAGNI NINO 
EDP DI PIETRI 
CANALGRANDE INFORMATICA 
MICROINFORMATICA 
CHIAPPONI LUCIANO 

COMPUTER SET 
ELETTROPRIMA 
L'ELETTRONICA 
SENNA GIANFRANCO 

B.L.M. HARD SOFT 
SPOT 2 sas 
DATA SERVICE srl 

Liguria - Lazio - Toscana 

Via N. Sauro 1/5 
Via Lunigiana 481 
Via B. Marcello 1/A-1/B 
Via 11 Prato 40/R 
Via S. Gal lo 16/R 
Via S. Pel I ico 9/11 
V.le Concordio 160 
Via C. Maff i 32 
Via Adua 350 
Via Lorenzetti 32 
Via Oberdan 47 
Via Flavio Domiziano 10 
Via Ponzio Cominio 46 
P.zza S. Donà di Piave 26 
Via Bellinzona 29 
Via delle Fornaci 1 
P.zza Bellini 2 
Via Kennedy 100 

Emilia Romagna - Marche 

Via Gonzaga 11 
Via Correnti 11 
Via Manfredi 28 
Via Brugnoli 1/A 
Via Cavour 25 
Via Carpi 30 
C.so Canalgrande 14 
P.zza M. Partigiani 31 
Via Mantova 8 

Lombardia 

Via Varese 38/C 
Via Primaticcio 162 
Via Vivaldi 8 
Via Calchi 5 

Campania 

Via Ruggi 25 
Via Roma 374 
C.so A. Lucci 96 

Savona 
La Spezia 
Firenze 
Firenze 
Firenze 
Firenze 
Lucca 

. Pisa 
Pistoia 
Arezzo 
Grosseto 
Roma 
Roma 
Roma 
Roma 
Roma 
Grottaferrata 
Monterotondo 

Guastalla (RE) 
Pesaro 
Fiorenzuola (PC) 
Bologna 
Parma 
S. Martino in Rio (RE) 
Modena 
Sassuolo (MO) 
Parma 

Gallarate (VA) 
Milano 
Varese 
Pavia 

Salerno 
Napoli 
Napoli 



·::- • 1 s•o4 4Cl . 1 . -7' .. 

. : :· 

130 LI= l : Z = O: SC 
::.-:: i'.j. 7 

140 CR = 2:CC = 9 
15<) 
(I 

X = I) : y = <) : L = 

- c:-<J • ...:i 

• 

- 912:T8 

(j . R - . (> : GOSLIB 35(1 

16C> l_C 
l 7!) lvtl_ 136 : Mf;: = 1.49 . • 

· 18(1 El_ ...:. 1 : ER -·· 3·7 : F5 = 45 : 1= 6 ::-.:: 4-6 : RC 

26 

• • 
• • 

L.C 1 -
19(1 Q ---- F'EE~< < 78) F'EE~::: ( 79) : 

";• 1 (I 
..._ J Q = RND ( - Q) : GOTO 

20<) PLOT X,Y : F'LOT X 
X + U,Y - U: RETURN 

U, Y - LJ: F'LOT 

'":·' 1 Cl - - G0~3LJB 

F'f;'. I t" T 
F'R I Nl. 

2000 : TEXT : ~~OME : PRINT 
TAB ( l. ) ; "ROADRACE" 

24<) 
~:41 

F'R INT 
• T = (I . N = (I . - . .. 

( -::· - l ? ) ,..'.' ·--· . .._ . Il • w 
' 

I NF'UT "ROAD W I DTl·1 
W = INT ( W) : IF W -::: 3 OR W :::· 12 THE 

~" 24<) 
26(1 F'R I NT : F'R I NT "V I SIBILI TY COl\ID I TI 
ONS" 
?8(1 ..._ -
'"1 9 -.:.. <J 

3<)(1 
31<) 

INT 

'"T 1 -. .::. (_) 

F'R I Nl. 11 1-BAf)" 
F'R I NT "2-FA I F~" 
F'R I t-.IT "3-GCJOD" : F'R I l\IT 
INF'UT "VISIBILITY < 1--3) ? 
( \l) 

V ~V + 1: IF V < 2 OR V > 

"•lJ · 'J -' . --

4 THE~~ 

-·~ - N - N. -~:· . .::.(_I -- + l : L = 19 - W I 2 : R = L + W 
+ 2 

3 40 X = 20~H = O:Y = 47 - V * V 
345 TEXT 

- 16302 , Z: POKE 34,U 
360 POKE 33.38 : POKE 32 . U . . 

-rr.:- -
.~:· ;j(J GR : F·O~<E 

370 COLOR Z: FOR Q = 4<) TO F7 
38<) HLIN Z,39 AT Q : NEXT 
390 COLOR CR: HL IN Z, 39 AT Z: HLIN Z, 
3 9 AT U 
400 VLIN Z,F7 AT Z : VLIN Z,F7 AT 39 
410 HLIN Z,39 AT F7 
420 FOR Q = Z TO F7: HLIN L . L + U AT 
C! 
43(1 
44(1 
q.5(1 
C:-()() 
....J - -

• 

HLIN R,R + U AT Q : NEXT 
COLO C\• cc GOQUE ~~ -r• : i.:J ;:, -{ ..::. C> Cl 

~nnn· 1~01~E ~7 ~~ ·-' - - - • •• • .... ' ~ ..:... ·..I GOSUB 
COLOR Z: HLIN U,TB AT F7 : C1~LL se 

: CIJLOR CR 

c:- 1 (J 
....J -

F 5 : 
e:· -:-.•() 
,_}..._ -

VLIN Z, F7 AT Z: VLil\I Z,F7 AT 39 
HLIN U,TB AT F7: HLI"N L,L + U AT 

HLIN R,R + U Al- F5 
H = H + U:Q = RND CU> : IF Q > RC AN 

D R ·~ ER THEN L = L + U:R = R + U 
530 IF Q <: LC AND L > EL THEN L = L -
Ll :R = R - LJ 

540 HLI N L,L + U AT F6: HL IN R,R + U AT 

F6 
55<) COLO!~ CC 

6()!) 

l .. 'l () 
C~I . ... 

6 ··.:-oc> ·- -' ..... -Cl .. ::.<J 

CALL 768 : Q = PEEK C784) 
IF Q = ML THEN X = X - U 
I F Q = MR THEN X - X + U 
IF sc:RN( X, Y) z THEN · GOSUB 20 

<) : C3(J .. ro 5<)C> 
t14C> Go·ro 1 (><)Ci 
1(1(11) . FOR Q = U TO 6 : COLOR - CC : GOSUB 

• 

• 

-- --- ----·---·- --- - - . , 

---·- - - - - - .--....___ . - -
- - . -

--
w e ·- · - · • --

- . - -

.. 
. . 

,._'.' () () .... _ - .. 
l.010 f(JR J = U TO 100: NEXT : COLOR 

Z : GOSUB 2<)(> 
1<)20 FOk J = U TO 30:K = PEEK < - 16 
336) : NEXT: NEXT 
1030 COLOR = CC : GOSUB 20C1 : POKE 32 , 
Z: POKE 33 . 4 (> : CALL se 

• 

---

• 

-
-· -

. ·-

( 
- -



1 <)4(1 COL_OR = Z: FOR Q = U TO 5: HLIN 
Z , 3 9 AT F7 : CALL se 
1050 NEXT : POKE 163<)4,0 : POKE 34, 
20 : POKE - 16301 , 0 : HOME 
1060 M = H * 5:T = T + 11 
l. <).7<) F'R I NT "YOU WENT " ; M; : GOSUB 13<)(> 

1 C>8.<) F'R I NT TAB < 28 > ; "t"CJW H I T" 

- - ---~ -- - -
-~ - - """" ..., . - -

~--- ~ -· -~ -- . --
$ - ­-
--- 7 _.,,--- -- - , 

~... -- . -·-.. f... -

, . . itJ/t\.LU 
- 1111111 (I -

::> 
• 

-- ........._ " - . .-: 
~ --7_ -- ~ 

- . -

1 (>81 

l. 3<)(1 

l. (>82 
1Ci83 
~(l!) 

1 C)84 
1<)85 

-

.... ... 

I 

- . 

• 
' 

----

.. - - -
. -

-
' - . 

. -... 
- --

- -----
. - -- ----- --- --

F·R: I NT 11 MI LES FOR A TOT AL"; : GOSUB 

F'R I l\ll­
F·R: I t~T 

F'R I 1'~1-
F·R INT 

TAB ( 25) ; " ' C' --CONTI NLJE" 
"OF " : T: " MI L_ES 11 

; : GO SUB 1 . . . 

TAB ( 25) ; 11 ' R' --RESTART" 
" IN " ; N; " DAY < S) " ; : GC)SUB 

F'R I NT 
GET G!$ 
IF Q$ 

• 

TAB ( 25) ; " ' Q ' --QUI T" ; 

11 
[ ; " THEN 33<) 

l 3<)(l 
1 <)t36 
1 C>E37 
l. <)<=f (l 
l. 1 (><) I F C!$ ·< > "R" ANO Q $ <: > "Q" THE 

~,1 1 (>8-7 
1170 TEXT : HOME : PRINT 
118<) F'R INT "AVERAGE MILES F'ER DAY=";T 

I N 
1190 PRINT : PRINT : PRINT : IF Q$ = 
"R" THEN 22C> 
l. 2C>C> END 
130<) PRINT TAB C 21> ;: PRINT I I I t I • • 

. !' • RETU 

Rt" 
1 3 1 (l 
r-4) .. .. -..:: (_)(_) (_) 

2<) 1 <) 
B, Y 
'"_".' ( ) ':'.'() .....__ ... __ 

Q - u 
,., - -:r -..::. (_) ._;, (_) 

. 2<)4(> 
":.I() e:- ( J __ ..,_)_ 

Q - u 

t-l(Jf~MAL : t=-.:E l"LJRN 
GR : HOME : COLOR CR : RESTORE 

X = 16 :Y = O: PLOT X,Y : PLOT X + 

FOR °'( = 1 TO <9 · ·-· . li E AD Q : X = X + 

PLOT X,Y: PLOT X + B, Y: NEXT 
COLOR CC : X = 20 : RESTORE 
F!JR Y = 1 TO 3 9 : READ Q:X = X+ 

2060 GOSUB 200: FOR J = 1 TO 30: NEXT 

'.7' (' 7 () .... __ }, - COLOR Z : GO SUB ?()() . ....... -- ... . COLOR CC : NEXT 

:Y = 39 : GOSUB 2<)(> 
2080 FOR J 1 TO 
-=~·'6' · NEXT 

?C: . Q• .._"--I • . F'EE~< ( - 16 
·-· •-1 I • 

:;-~(>9<) 

'.7- ()Cf' = 
~ - ._) 

,.., 1 - · ..::. (_)(_) 

E 
,..1 11 -..:~ . (_) 

? l ?(J ..._ . ....... -

T"Uf:;;N 

FOF< J 
PRINT " 
F'RINT "R 

" 
FOF.: Cl 
FOR Q 

1 TO 5 : HOME 
Il • 

o 

1 TO 
1 TO 

' A D R 

,., e:- -
.L-1( .. ): NEXT : 

NEX 1- : 

A 

HCH1E 
NEx ·r : 

e 

:~2 <)(> DAl-A 1 1 1 l 1 1 1 ,..., ,., ,., ,..\ ·~ ,., 
" " " . • " . " • ..::,. " .::_ .. L " ...::. ... ...::. '* ...::.. 

~1,..., l ( .;: .. .::. . _) 

' (l ,.., ,, ,, .-.· , .• \ ) ._ ·'- .~ .. -
. .:. <) <) <) 

DATA 

. . . . . . . . . . . . 

,., ,., ,., ,., ,., ,., ,., 1 1 1 1 
....::. " ..::. " ...::. " ..::.. .. ..:::. .. ...::. ., ..:.:. . .. . " . . . . . . . . . . 

COLOR CR : VLIN Y 1 e) , v A ·r L_ - 5 

30 1(> VLIN Y - 10,Y AT L 3: FOR Q = 
Y - 10 TO Y STEP 2 

RE 

3 ()21) PLOT L - 4,Q: NEXT : FOR Q - 1 TO 

1. C>(l() : l'JE X ·r 
~'..(>~.)<) CO l_OF~ cc; : FOR Q = Y - 9 TU Y - 1 

s .. rEF' 2 

• 

•• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 

:::;; ( l 4 (l F (J f:;; J = 1 1-O 5 e)(> : l'J E X i · : F' l. .. (J ·r L_ ·- • 

4~Q : NEXT : RETURN 
• 

~~ 1::- () (J '-· '-' -- FOR I = 1 TO 39: READ A: l~E X l- I 
4.non DATA ~-::i L7 ?4<) 170 144 ~ ~~ ~7 0 - •• •. ·-·- !' u , ~- ' ..... .. " .. ·- · .. . _1 • ..:_ " ..:... • ...:.. . . . 
1.~ ci . 1 ::;e. 1 1+ 1 • 16 • ::: • 9 6 . . . . . 
4-00 1 FOR I = 768 TO 781: READ A: POKE 
I,A: NEXT I: REl-URN 

... L~l'''ll IL1--= ••• • 1"'1 J-i • - -·· .. . ·-~' () ...J ' 

• 
• 

27 



• 

• 

• 

Forse non tutti i possessori del VIC-20 sono a cono­
scenza delle molteplici possibilità del loro computer. 
Una di queste è la capacità di poter ingrandire i ca-

• ratteri. Provare per credere! !! 

• 

' I , . 
' ' p,' 

' • 

-

li 
'• • • . ~· 

1: 
• • 

4 REM********************** 
5 REM INGRANDIMENTO 
6 REM CARATTERI 
7 REM********************** 
8 POKE 6571128 
10 REM ABBASSARE TOP DELLA MEMORIA 
20 REM PER PROTEGGERE I CARATTERI 
30 POKE 56, 20 : P·OKE 55, 0 
40 BEOIN=5120:FINISH=7678 -

• -

--- --- - -- . 
~0 REM LEGGI CARATTERI DALLA 
60 REM ROM ALLA RAM 

- -

70 FOR I=BEOIN TO FINISH STEP ·2 
80 P=PEEK<32768+(I-BEOIN)/2) 
90 REM INSERISCI I DATI NELLA RAM 
100 POKE I,P:POKE I+l,P 
110 NEXT I 

- -
--

120 REM DI AL VIC DOVE SONO I CARATTERI 
130 POKE 36869,253 

, 

I' 
r 
• 

-- -

I 

140 REM CLEAR DELLO SCHERMO & SUO CAMBIAMENTO 
1~0 PRINT CHR$C147):PQKE 36867,29:POKE 36863,29 
160 REM ESEMPIO PRINT 

) 
\ 

\ 
\ 

... ._. - -
- - - - --- --

170 PRINT TAB<44)i"INGRANDIMENTO DEI 
180 END 

CARATTERI DEL V I C '' 
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• 

Uno dei primi progetti a cui un hobbista del ramo 
mette mano, è forse quello di un Al imentatore Stabi­
lizzato. Molti avranno preso lo spunto da qualche ri­
vista specializzata, altri avranno eseguito da sol i i cal­
col i necessari. 

pratico per adoperare il computer come un esperto 
progettista. 
Il programma chiederà due parametri: il voltaggio di 
ingresso ed' uscita e la corrente d i assorbimento del 
carico ... al resto penserà lui! 

Quello che viene presentato è appunto un metodo 
L'unico neo del sistema è che non è stato previsto 
il ROBOT atto ad eseguire il montaggio del ci rcuito . 

1P c .. •Et1 ~~~··*~****·*~**.~**~~*~~*~~~~~~·*~·~ ~ r: 1rf~~~~ . .,.: .•• . .•.•• ,,,: .. •.. ;-r: ••• ·~~ · · '!':~ · ·'r-~~;y:~~· . ;wr;:,r;~ .. 

20 ~: Et•1 

30 REM CALCOLO COM~O~~ENTI I~~ UNO STABILI ZZATORE DI TENSIO~~E 
40 REM STABILIZZATORE DI TIPO **SERIE** 
50 REM BELLUCCI FRANCESCO 
6 (1 REt·1 
1 ~10 F.'. Et1 : 
11 ~ 0Et1~~ ·***~~·* .. ** .. ****.'**"*.~****~~·*~~*'**·~~ "'~ ,-.;. ~ ;y; o o o O. O ~...,-;: t • t O I t f O f o t O. O .,.-; O t O o O ~ O o" O o· o o· o~~ I o ~:..,.: O ·o o O f ;,.,-; ~ 

2(10 F'F.: I t·~T ":111 

'='C°1P F· 1-1Ll' EC" ·:~ ·-· i::·0 F ·-• - :.... - r·.. ...J ~-'.::. •'J J _, 

400 PF.~ I t·~T ":1 11 
: PR I ~~TCHR$ ( 14 > : PR I t·~T1::HR$ ( 8 ) 

5~3~3 PF.'. I ~~T 11 :<-· A L C O L (1!!!-----11 

60r:.::1 PR I t·4T " • 700 PF.: I t·~T 11 
, ~ S T A B I L I Z Z · f1 T Cl R I " . . 

750 PRINT . 
8~30 PRi t·~T" ~Il I T E t·~ :3 I O · t·~ E ·11 

9 12:10 PF.: I t·~T - . 
1000 F'Rit·~T" ~ T I P O S E R I E ~" 
1005 PRINT : PRINT :PRINT :PRINT : PRINT :PRINT : PRINT :PRINT ''PREMI 
RE" 

• 

101 ~3 G ET Q $ : I F Q $ = 11 11 T HEt·41010 
1 (115 PR I t·~T 11 :111 

: F'R I t·~TC.HR$ ( 142 ::i 
1 t:.::12 0 P R I t·~ T 11 I I f ··.,. ;;"·---1---.1 11 .. 
1 ~330 PR I ~4T 11 I I I C'·· . .;o'E I I 11 

. 
1040 PF.: I t·~T 11 I .;. . ·· .. , I -e:- :ITR 1 !! I I 11 

• 105€1 PRit·~T"I // I ~ I + I I· 11 

• 

1 €160 F'R I NT "I ~ 1 !!!! ·-.... C · ... .,....re: -- I " 
1070 PF.'. I t·4T 11 ci+ ...... I E: I " 
1075 PF.: I t·~T 11 

•••••• I :rfR2!!! I I 11 
• 

1077 PR I t·4T 11 
./ I :l.:2!!! I 11 

1080 PRit·~T" I I 1 . . +c:i " 
1~390 PRI~~T"O -1 --1 I 11 

110€1 F'Rlt·~T"I - I I I -1) 11 

• 1110 F'F.'. I t·~T 11 I I 1 • I I 11 

1120 PR I t·~T " I + I I " 
• 11 :30 PR I t·~T 11 I ;·;-.·... I I 11 

1140 Pf;.'. I t·4T 11 I · T I I I 11 

1150 PR I t·4T 11 I :ltiZ!! I I :C 1 !! I I " 
1160 PF.'. I t·4T 11 11 

11 70 PR I t·~T : PR I t·~T : F'R I ~~T : PR I t·4T" PREt1 I IJt~ TASTO F'ER COt·~I I t~IJARE 11 

UN TASTO PER CONTINUA 

• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 

• 

• 

• 
• 
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• 

• 

• 

• 
• 

30 

1450 GETQ$ : I FQ$= 11 11 THE~41450 
1500 PR I ~4T 11 :111 

: PR I ~4TCHR$ ( 14) 
1600 PR I ~4T" ~MAX POTE~~ZA DISSIPATA DAL TR" 1 700 PF.: I t·~T Il _______________ .... ________________________ Il 

1800 P~~ I t~T 11 ~ •• I ~COF.:RENTE DI BASE PER POLARI ZZAZ I C1t~E" 1900 PR I t·4T Il _______________________ ._. __________________ 11 

2000 PR I t·~T Il :l<•!!='./ALORE DI TEt·~S I o~~E IrEL DI (IDO ZEt~ER Il 
2100 PR I ~~T '' ----------------------------------·----- '' 
2200 PR I t~T 11 :i-·ì •!!=CORRE~4TE DI ZENER" 
2300 PR I t·~T '' ---------... -------------------------...------ '' 
2400 PR I t·~T 11 ii-1 !!=RESI STEt~ZA DEL F'ART I TORE" 
25~)0 PR I NT '' ---------------------------------------- 1

' 

2600 F'R I t·~T" irlt~F'OTE~~ZA DELLO ZE~4ER ( ~JATT) " 
2700 PR I t·~T '' --- --------... ---------------------------- •• 
3000 P~'. I ~~T 11 :t-:: I ~TEt·~S IONE BASE EMETTITORE" 
3100 PR I ~~T Il---------------------------------- -----,, 
3200 PR I t·4T" :i-·, -1!=CORREt·4TE C:HE ATTRA'·/ER!::A IL CARI CO 11 

-
3300 PR I t~~T '1

----------------------.... ------------------ '' 

3400 PR I t·~T" :b<-1!=TEt·~S I Ot·~E I t~GRESSO " 
. Il 

3500 PR I t~T '' - ---------------------------------------
3600 PF.'. I t·~T 11 iix: .·~TEt~S I Ot·~E DI l_ISC I TA" 
3700 F·t;.~ I t·~T Il--:--- ----------------------------------- 11 . 

• 

3800 PF.: I t·~T : PR I t~T" PREt1 I 1Jt·4 TASTO · PER 
4000 GETQ$ : I FQ$=" 11 THEt·4 4000 
4100 PF.: I t·~T ":1" 
4200 PR I t·~T "********** DATI R I CHI EST I 
4600 I t·4PIJT "TEt·~S. B, ... E '.,ltJL T ( '·/BE ) =" ,; '•/BE 
5000 PRÌt·~T 
5100 INF'IJT"CORR. CARICO At1P ( IC)=" ; IC 
5500 PR I t·~T 
5600 I ~4PIJT" TEt·4S. I t·4G. '•/OL T ( '•/CC ) =" .: '•/CC 
6000 PRI~4T 
6200 I t~PIJT" TEt·~S; . 01.JT \1QL T ( 10/IJ ) =" ; '•/IJ 
6300 PR I t·~T 
6800 PD= << VCC-VU >*IC ) 

CCtt·~T I t·41JARE" 

~ 
lii.e * :.ok :.k ~ '* * :M lik ~ Il ~ =Tf ..,,: :,r; ;wr; • • • ~ ..,-; ~ 

6900 PR I t·4T : PR I t·4T : PR I t·4T : PR I NTTAB ( 16 ) "f I I - /r-., " : FORQ= 1TO1000 : t~EXTQ 
6910 PR I t·~T ":1" 
7000 PR I ~~T" -- ELEt·4CO COt1POt·4Et~T I 
7100 PRI~~T 

---" 
7300 PR I ~4T" :11AX POT. DISSIPATA DA TR. !!" ; F'D; " l•JATT" : PR I t~T 
7700 IB= <IC/ 100) 
8€100 PR I ~~T" ~ORF.'. . E:ASE !!" ; I B; " At1PER" : PR I t·4T 
8200 '·/Z= ( '0/IJ- 10/BE ) 
8500 PR I ~4T" ~Et~S. ZEt·4EF.'. !!" ; '·lZ; "'·/OL T" : PF~ I t·4T 
E;700 IZ=<IB*5 ) 
9000 PF.: I ~~T" :COF.:R. ZEt·~EF.: ~" ; I Z; " AMPER" : PR I t·~T 
9200 Rl=INTC<VCC-VZ >I IZ > 
9500 PR I t·4T" :P.ES I ST. 1 !!" ; F~ 1 ,; " 0Ht1" : PR I t·~T 
9600 PZ= ( '·lZ* I Z) 
9900 PR I t·~T 11 :.POT. ZEt·4ER !!" ; PZ ,; " ~JATT" : PR I t·~T 
10000 F'R I t·~T" ~Ot·~D. C 1 =!!" ; '•/CC* 10 ,; " t1F " ; '•/CC+ 10; " '•/L" : PR I t·4T • 
10100 PR I t·~T" :J.::Ot·~II. C2=!!" ; 10/CC* 100; " MF " ; 10/CC + 10 ; " '•IL " : PR I t·4T 
10200 F'R I t·~T : F'R I t·4T : I t·4Pl_IT" 10/l_JO I FARE ALTRI CALCOLI ( S/ t·4) " ; Q$ 
10300 I FQ$= "S" THEt·~ PR I t·~T "::1" : GCIT04200 
1 ~140€1 Et·4D 

' 



Non siamo al CASINÒ, ma questo programma vi da­
rà la possibilità di giocare alla ROULETTE e sfidare 
la fortuna, senza rischiare di perdere ... la camicia. 
E perchè, magari, non elaborare anche un sistema 
per vincere al Tavolo Verde? 
MESSIEURS, FAITES VOS JEUX (Signori, fate il Vo­
stro gioco): inserite la lettera corrispondente alla vo­
stra giocata, quindi la somma puntata ... Arrivederci 
a Montecarlo! 

A= 
B = 
e= 
o = 

E = 

F = 
G ~ 
H -
I= 

J = 

K = 

L = 
M = 

N = 

0= 
p = 

Numeri 
ROSSI: 

Numeri 

numero secco (3) 
due numeri a cavallo (8-9) 
trasversale di 3 numeri (10-11-12) 
trasversale di 6 numeri 
(25-26-27-28-29-30) 
quadrato di 4 ·numeri 
(20-21-23-24) 
numeri da 1 a 12 
numeri da 13 a 24 
numeri da 25 a 36 
numeri da 1 a 18 (MANQU E) 
numeri da 19 a 36 (PASSE) 
una colonna 
due colonne a cavallo 
rosso 
nero 

• pari 
dispari 

1 /3/5/7/9/12/14/16/18/19/21 12312 
5127130/32134136 

NERI: 2/4/6/8/10/11 /13/15/17/20/22/24/ 
26/28/29/31133135 

• 

• 

p 

12 

R 

1 
N 

'lJ 4 
)> 
C/) R. 
C/) 
ITI 

7 

tJ 

10 

N 

13 

'lJ R 

16 )> -:::o R 
19 

"' 22 

R 
25 

z tJ 

o 28 -:::o 
N 

31 

R 

34 
M D 

12 12 

75 IF A=17 THEN 4000 

o 
I.i R. 

2 3 

" N 

5 6 
t; R 

8 9 
.. 

N ~ 

11 12 

R ~ 

14 15 

~ I\ 
17 18 

"1 ~ 

20 21 

R tJ 

23 24 
N R 

26 27 

N R 

29 30 

R f'J 

32 33 
N P, 

35 36 

D 

80 FOR Q=l TO 24 :B(Q)=-99 :NEXT 

• 

• 

• 

w • 
::> 
a 
z 
e( 

:E 

i • 

• 
~ - • e( 
D. 
:E -

• 

• 
LU 
CJ 

• ::> 
o 
~ 

• 
M 

p 

12 12 12 

• 

110 I ~~PUT , .. :WUAl'-4T I CHI PS" ; ~4 : I F N>CH THEN 110 
1 REM ROULETTE - EUROPEA 
3 POKE 36879,26 
5 PR I t·~T 11 :J" : GOTO 20 
10 FOR K=l TO 800 :NEXT:PRINT :RETURN 
20 DIM BC24) :CH=100 
40 PF.'. I t~T 11 A'vETE 11 CH11 CHI PS 11 

50 GOSIJB 10 

120 CH=CH-N 
130 IF A=l THEN 
131 IF A=2 THEt·4 
132 I F A=3 THE"'4 

60 PR I NT 11 MESSI El_I F~S , FA I TES \/OS 
70 GET A$ : I F A$= " 11 THE~4 70 

JEUX" 

72 R=ASCC A$ )-64 : IF A< l OR A>17 THEN 70 

GOSIJB 
GOSUB 
GOSIJB 

2600 
2640 
2680 

• • 
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• 
• 

• 

32 

• 

• 

133 IF A=4 THEN GOSUB 2720 
134 IF A=5 THEN GOSUB 2760 
135 IF A=6 THEN GOSUB 2800 
136 IF A=7 THEN GOSUB 2840 
137 IF A=8 THEN GOSUB 2880 
138 IF A=9 THEN GOSUB 2920 
139 IF A=10 THEN GOSUB 2960 
140 IF A=11 THEN GOSUB 3000 
141 IF A=12 THEN GOSUB 3040 
142 IF A=13 THEN GOSUB 3080 
143 IF A=14 THEN GOSUB 3120 · 
144 IF A=15 THEN OOSUB 3160 
145 IF A=16 THEN GOSUB 3200 
150 GOSIJB 10 
160 PR I ~4T" LA RIJOTA GIRA 11 

: GOSUB 10 
1 70 GO SUB 10 : PR I ~~T" ::1" 
180 FOR B=l TO 75 : C=INT < Rt~D ( 0)*37) : PRINT"~"C : FOR T=l TO 3*B 
185 NEXT :GOSUB 5000 :NEXT 
190 GO SUB 10 : PR I t~T" IL NIJMERO E " "C 
240 'T'=0 : E= 1 , 
250 IF BCE)=C THEN Y=1 :00TO 270 
260 IF E<24 THEN E=E+t :GQTO 250 
270 IF Y=0 THEN 370 
290 WI=OD*N :CH=CH+WI 
310 PR I ~4T Il co~~GRATIJLAZ I ON I ! ! ! 
320 CH=CH+WI 
330 GOSUB 10 
350 GOSUB 400 
360 GOTO 40 
370 PR I NT 11 A'v'ETE PERSO 11 

: GOTO 330 
• 

• 

A',/ETE 'ì/ I NTO "vJ I 11 CHI PS" 

400 I F CH·C 1 THEN PR I NT "~40~~ A'i/ETE PI U" CHI PS" : END 
410 I F CH:> 1100 THEt·4 PR I t~T 11 IL BAt·4CO CADE ! " : Et·4D 
420 RETUR~~ 
2600 INPUT 11 WUALE ~~UMERO?" j D: B < 1) =D: OD=35 : RETURt~ 
2640 I ~~PIJT 11 :W.IJALE COPPI A?" ; B ( 1 ) , B ( 2) : OD= 1 7 : RETURN. 
2680 PR I t·~T" :W.IJALE NUMERO" : I t·4PUT" DELLA COLOt~NA SIN. 11 

; D 
2690 FOR E =0 TO 2 :B(E+l)=D+E :NEXT:QD=11 :RETURN 
2720 I NPIJT ":a:>R I MO NIJMERO DI SE I"; D: FOR E=0 TO 5 : B <E+ 1) =D+E: NEXT : OD•:5: RETURN 
2760 I t~PUT" 1 MO ~~IJMERO I1 I QIJATTRO"; D: FCIR E=0 TO 3 : B <E+ 1) =D+E : I F E•2 THEN D•D+ 1 
2770 NEXT :OD=8 =RETURN 
2800 FOR E=1 TO 12 =B<E)=E :NEXT =OD=2:RETURN 
2840 FOR E=1 TO 12 :B(E)=E+12 :NEXT:OD=2 :RETURN 
2880 FOR E=l TO 12 :B(E )=E+24 :NEXT:on=2:RETURN 
2920 FOR E=l TO 18 =BCE)=E :NEXT :OD=t :RETURN 
2960 FOR E=l TO a :B(E)=E+1a :NEXT :on=1 :RETURN 
3000 PR INT 11 lt~UM. PI IJ " BASSO A FINE" : I ~~PIJT "LINEA 11

; D 
3010 FOR E=0 TO 11 :B(E+1 )=3*E+D =NEXT :on=2 :RETURN 
3050 FOR E=0 TO 11 =BCE+1)=3*E+Dl :B(E+13)=3*E+D2 =NEXT =ODa.5 :RETURN 
3080 RESTORE 
3090 FOR E=l TO 18 =READ BCE): NEXT:OD=l :RETURN 

"' 

3120 RESTORE :FoR E=l TO 1a :READ z :NEXT :FQR E=l TO 1s:READ B(E) :NEXT :on=1 :RETURN 
• 

3160 FOR E=2 TO 36 STEP 2 =BCE/ 2 )=E :NEXT :OD=l =RETURN 
3200 FOR E=l TO 35 STEP 2 =BC CE+1)/2 )=E =NEXT :OD=l :RETURN 
3210 DATA 1131517,9112114116118,19121,23125127,30,32,34,36 
3220 DATA 2' 4 I 6' 8 I 10I·11 ) 13 I 1 s I 1 7 I 20 I 22 I 24 I 261 28' 29 I 31 ' 33 I 35 
4000 PR I t~T" lt1Ja.Vv' I RITI RATE CO~~ 11 CH" CHI PS 11 

4010 E~~D 
5000 POKE 3687815 
5010 POKE 368771130+B :PQKE 36875,130+B 
5020 POKE 3687810 :POKE 3687710 :PQKE 36875,0 
5030 RETUR~~ 



• 

Due tipi di navi aliene stanno attaccando la terra: do­
vete difendervi! 
Per muovere il nostro laser a destra e a sinistra usate 
rispettivamente i tasti 8 e 5, per fare fuoco il tasto 7. 
11 gioco termina quando avrete distrutto tutte le navi 
nemiche o se una di queste riesce ad arrivare al limite 
X segnato sulla sinistra dello schermo. 

Struttura programma 

Linee 

1 O definizione carattere grafico primo alieno 
100 definizione carattere grafico lancia missili 
200 def iniziane carattere grafico secondo alieno 
300 definizione carattere grafico esplosione 
400 variabile e colori di fondo 
500 iniz. stringhe 

1000 stampa alieni 
1100 stampa e movimento lancia missili 
1400 lancio missili 
7000 eliminazione alieno colpito 
7900 esplosione, suono e aggiornamento nuovo punteggio 

• 

Per ottenere i caratteri grafici-definiti dall 'utente nei 
blocchi di linee 1O,100,200,300 - dovete entrare nel 
mondo grafico (GRHAPH ICS) e digitare: 
linea 500 ''i' ' 
linea 510 ' 'j '' 
linea 1130 ''u'' 
linea 1200 ''u'' 
linea 7910 ' 'k'' 

• 
• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 

• 
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• 

5 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 

100 
110 
120 
130 
14-0 
150 
160 
170 
200 
210 
220 
;':1~0 --24-0 

RE ,._1 IN '-.J RD E RE· 
POK E LIS.R Il j • • ~0 ( B.I.t" 
F·C1K E L)5R ,, i ,, +2 I B :It·~ 
F' O t<. E LI S h' '' i '' + 2 , B I t-l 
POK E LtSR ".i '' -1- 3 •. B.I't•J 
Pc:.K E L~SR •• j •• +4- , e Ittl 
POKE LISR •• i Il +5 I BIN 
POKE LfSR .. , i '' +6, BI~' 
POXE LlSR 11 j •• + 7 ,. B.I' ."I 
POKE tJ·SR '~ \.\ .. , +0 _, e.ri·i 
F· o K E Ll s R .. l.t •• + 1 I B I"'' 
POK E LISR '' t.J ' ' +2 .• Bit.S 
POt<.E Ll5R '' Lt ' 1 +3, B.:It•J 
POK E L•s.q '' l' ' ' ~ 4- •. BIN 
POXE LIS.R '' L' '' +S , Bil'1 
PO,..~E LISR ' 1 lJ •• + 5 I BIJ'-) 
POKE Ll~s:;- '' l • '' ~ 7 , . .E\.l'.t•J 
POKE llS.i;\ '' J '' +0 , B:IN 
POKE LISR '' j '' + :1. , B .I"I 
POKE LISR '' j '' +2, BIN 
PC\KE LtSR ' ' .) '' +~ ,. E\.l'.~ 
PClKE \_\SR , , j ,, +.t- I E\:I,-) 
POJ<E LISR ,. j , , +5 I BIN 
POKE LISR ,, .j Il +6, BIN 
POt<~E L'SR '' J '' + 7, BIN 
POKE LISR ,, Jt •• +0 I BIN 
POKE \.\~R ' '). ' ' + 1 , 8:1.l-') 
POKE LISR •• A ,, +~I Et.IN 
POKE LISR '' t. '' +~, BIN 
POKE LtSR '' t. '' +4-, BI1'1 
POKE L\SR '' k '' +5, E\:IN 
POKE LI~~ '' .t '' ~~ , . .f\.J".~J 
POKE LISR •• j; '' + 7 •. BIN 
LET Y=1 
LET :t{ t =:10 
LET .-.:•=0 
LET t =0 
LET S=0 

000.1.1000 
0111111~, 
0111111~ 
.1.l.1.l.l.l.1:1 
:l .l 0000 :1 :i 
1100001 :1 
0 :1 :100 :l :1. '2: 
12\0.:100.:100 
000:1:10~~ 
000:1.:1000 
000.:1. :1.000 
00 :l :l :l :l ~0· 
0 j .:I .:I .:I .:I .:I 0 
0:1 :1 :1 :1 :l :!.0 
1.1:1.11:11 :1 
.l .l .l .l .l .l .l .:1 
000.!l .!10~~ 
00 :1. :1 :1. :100 
0111111~ 
.l.1.l.l.l.l.l.l 
00l. l. l. l. 00 
01100:1.:10 
.:1.:10000.:1.:1 
0 :1. :1. 00 :1. :10 
00:1.0:1000 
l.~00~00~ 
.:100.:J 00k':l 
00.:10.:100\Zl 
000 :1. :1. :100 . 
00110100 
.:I ii\.:J k'k'.:J "" 
.:10.:100.100 

250 
260 
270 
300 
310 
320 
330 
34-0 
350 
360 
370 
4-00 
420 
4.30 
4-4-0 
450 
4-60 
500 

PRPER 3: .XNX 0 
L ET a S = •• & & tJ. tJ & tJ tJ tJ tJ. tJ 

• • 
510 LET b$='' A A A .A- .A A :A A A 

A '' 
520 LET cS=a$ 
540 LET d$=bS 
550 LET eS='' 
: REH 20 s.p;a:zj 

1000 REH staapa aljeni 
1010 CLS 

•• 

1020 l:NK 6 
1030 PR.XNT AT ~,.:l;a•~AT ~+•,:l~c• 
:1040 .I'NK 2 
1050 PRXl-IT AT >~+2, 1; b$; AT Y+6, :!; 
d$ 
1060 GO TO e00e 
1100 REH staapa/ao~i•ento cannon 
e 
1110 ~NK 4-
11Q0 LET t=t+1 
1130 PRINT AT ~1, Xl; ··~·· 
1150 Lf!T t•=INKl!V• 
1160 J:,.. l ••'' '' THf!N RE I URN 
11 70 PR IHT AT 2 .3 , •. °" J .. ~ •• •• 
11ee :ti" t • =-= •• ~ •• AHI\ ·" 1 .... .3 :r.t:ir.~ .1.f':t' 

Xl =Xl -1 
1:1 g0 IF l .$ =''S'' .Q.f\ID :v l 12-g. "THEH J..~ 
T Xl =X l+1 

• 1200 PRINT AT Q1, Xl; ••,à•• 
14-10 INK 6 

• 
• 
• 

14Q0 l:r=' t • < > ••7•• THEH RE) \..\RH 
1 .. ~0 FOR as:l.~ TO V+& 5T~P -~ 
1440 PRINT AT •,xl; · ··.·~; AT a+~, X'\ 
• •• •• I 

1450 NeXT a 
14~0 PRINT AT a +:l.,, Xl; ~ · •• 
1510 Le I f =0 
1S~0 LLJ q•=d$: LfJ T=~ 
1530 Go sue 70e0 
1s.c.e LE I df ::qS 
1658 J:F f= TH~H ao JO ~879 
15815 PR J:NT AT y +S , ·:C l ;. ••••• ; AT V +4- I 

X l ; •• .. 11 
; AT \I _.~, ~ l ; •• '' ; /:JT y + ... , :wt l ~ ·~ •• 

1560 LJ: J q••c •: L~T I'•• 

15?0 GO SUB ?000 
1580 Le 1 e t=q• 
1590 J:F f =:I. THEH GO i O 1679. 
1595 PR INT AT V +"3 / X l i •• • ••; AT \1:+3·" 
X l ; 11 

• 
11 

; AT Y +a , ~ l ; •• ,. •• ;. 'AT -;,.+SJ.,~ .. "tl I ;·~.~~ ,, 
1600 LET q••b&: LeT r•~ 
1e1a Go ~ue ?eoe 
1520 LEI b••q• 
1638 J:F f •1 THJ!N GO TO .1079 t .... . I 

1635 PRJ:NT AT ~+1 ·,x l; ••. ···; AT Y·~t .': . .. • .tf' 
X l ; '' 11 

• AT V , X l ·;. •• •• 
164-0 LÉT qS:a$: ,L._.i:..,..'I' r-" 
1650 GO SLIB 79&e' . 

i~~= ~F 1 .;!;:•• .. b•c••: ~·]; e·•· •• · 
• ANO d•=e• TttEN a.o i.o· '1M1'89· . 
:1.6~0 ;r~ q•-= ... ~H.EH· LZJ v.av+a-·. · lf'st. 
XNT AT v-~,3.;e• 
179~ GD TD .i~~~ . 
7000 R~H ride f :l n :i %.:i on•:· s \ r j n .~•· 
7019 J:F ca.• ()Cl) -·· N .Tf4H ·A . . . . .-
79.20 Le J q•=q• t s TO. x .t ·-.:1.:.~ ~~.. ··~ 
(Xl +1 TO ) . 
7030 LEJ f =1 
75Q0 LET S•S+1e-v 
7530 LEJ q•=FN ••fq-*l 
75~0 GO sue 79ee 
7600 RE I LtRN 
7900 FOR ••~ TO 8 
7910 PR·J:NT INK a; OVER :I.·• AT v :• if- .. ,. 
X l; ••~·•• 
?920 BEEP . -8:11-S 
7939 NEXT a 
7940 PRJ:NT INK 0; AT 18 ,2Sì "Pun,:t··~:: 
•• 
7950 ·PR:INT :INK e; AT 11,2e; s1"•• 

•• 
7960 LEJ t=t-1 
7970 REIURN 
e000 REH loop prjncjpal• 
8010 PRXNT AT ~~ 0·-~~ 
8020 IF t >30+l:NT' t'-RNn.•:18) T-~ .L 
ET Y=Y+2: LET t=0 : PRrt(l"' AT v~~, 
1; es 
6030 LET at=FN •f fa•) ' 
804-0 PRINT AT ':il, · %NK 5; .... . 
804-S BEEP ... .17-y .• •.i6i\ •. -.10: &ilO a~ 
:l.100 
S050 
8060 
8065 
1100 
8070 
6080 
8085 
1l.00 

LET b••FN • • t b.) 
PR~NT AT y+~,1; :INK 
BEEP .. .:17-V.•'.3"",· -..:1 "-·· 

LET cS=FN ••tcS.\ 
PRINT AT y+4,1; J:NK 
BEEP -~7-v.i~ee,-3~: 

8090 LET dS=FN •S(dS) 
8:100 PRitiT A'T ~ +6, :1; DtlK 2t_da 
8:105 8EEP • .1 .?-y,,·:J~,.c -:J..-..· GD ~LII!' 
1100 
8110 IF y)f:l RND d•<:.e• THEH GO T 
o 6500 
6120 ~F ~>:1.0 AND C${~BS THl!H G~ 
TO 8500 
8130 :rF ~) 12 ANO bS·: ;.es TJtEN so 
TO 8500 
8 .:J.4.0 IF y > :14- THEt.a GC\ 'TC\ elf'""-' 
8150 LET t=t+1 
8160 GO TO 8000 . 
8500 PR:INT l:NK 0; AT 18 # 1; •1Ti han 
no pre.so!!!•• 
8520 GO TO 9020 
9000 REH nes..s.L•n al j eno r J •a ... t o 
9010 PRINT .XNK 0;. RT 20, .1;. '*BRA\IC\J 
La terra e ··s.c.lvc.t ti••; 
9020 .'.INPUT ··~1\.to i gioe a re ancor a·? 

,- ~ .#n} .. . ... * ... _ . i1.L~ 

9030 l:F 2 $i .:1.\ =·'·.!-· .... "f'HE'j~ j:;i_ij. 
904.0 11.JK 0 : PRPER S 
9050 STOP 
9500 DEF FN 111$ 
· 1 ) \ . 



(f 

La vostra piccola navicella spaziale si trova in mez­
zo ad un gruppo di asteroidi. 
A causa di una collisione i soli comandi funzionanti 
a vostra disposizione sono quelli per la manovra a 
destra e a sinistra. 
Dovete dunque cercare di evitare una nuova colli­
sione che vi sarebbe fatale . 
Usate i tasti cursore 5 e 8. 
Alla fine del gioco vengono visualizzati il vostro pun­
teggio ed i 3 TOP. 

• 

o 
• 

- -......._ 

• 
'<:;; ..... 

. ~-~~- .\ '. • 
·~ . 

-
-~ 

• 
. 
I\ 

' • -~ \ • 
\ \ 

I 1 

. I 
• • 

• 
• 

• 
STRUTTURA PROGRAMMA 
Linee 

• 

20-40 

500 

600-61 0 

620 
630-640 

2000-2010 

2100-2240 

5000-5010 

6000 

7000-7030 

7040 
7050 

9000-9050 

• 
tre diversi tipi di asteroid i determinati 
dalla grafica definita dall'utente e 
stampa di uno o due asteroidi (in 
funzione del tempo trascorso dall 'i­
nizio del gioco) 
movimento navicella. Test di verifi- • 
ca se colpita 
SCROLL del video 
stampa navicella (effetto FLASH) e • 
ripetizione del LOOP principale 
esplosione. Effetto determinato dal- e 
la grafica definita dall 'utente. 
punteggio giocatore e confronto con 
i TOP. Nuova partita e 
RESET. Posizione navicella per nuo-

• vo gioco 
definizione navicella, esplosione, e 
asteroidi 
REGOLE del g ioco, date solo all 'i­
nizio della prima partita 
definizione schermo di fondo • 
h1 , h2, h3 - punteggi TOP 
DATA per la grafica definita dall 'u- e 
tente (navicella , asteroidi , 
esplosione) 

Q 
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• 

• 
• 

I 

• 

1 REH *********************** 
2 REM * * 
3 REH • AST~ROXDX * 
4 REH * * 
5 REH **~*********~*****~**** 
6 REH 
7 REH 
8 REH 
9 REH 

10 GO TO 6000 
20 PRXNT FLASH ((90>125) ANO R 

ND<.5>; BRXGHT 1;AT 21,a;CHR$ 14 
8: REtURN · 

30 PRINT BRiGHT 1;AT 21,a ; CHR$ 
149;CHR$ 150: RETURN 

40 PRINT . iNK 4; BRIGHT 1;AT 20 
,a ; CHR$ 151; INK 6;CHR$ 153; AT 2 
1,a;CHR$ 152; INK 4;CHR$ 154: RE 
TURN 

500 INK 4 - (RND<.5 ANO 90>100>•3 
: OVER 1 : FOR f=1 T O 1+(90>100): 
LET a=INT CRND*30) : GD sue 20+Z 

NT (RND•(2+l90 >50)))•10 : lF RND< 
.a THEN NEXT f 
500 OVER 0 : L-t-1 90=90+1 : LEI X= 

)( + ( XNKEYs= ·· e··) - ( :tNKEY$=··s··) +(X< 1 
· )-(X>28) : SEEP .005,0: f>EEP .984 
, 40 
610 iF AltR (12,X) >10 OR Af IR ( 

12,X+1>>10 OR AfJR <12,x+2) J 10 T 
HEN GO TO 2000 

.• 

•• 

620 POKE 23692,255 : PRXNT Al 21 
0 I I 

...... --
,­

• 

9000 ORTA 0,42,28,42 , 8,126,66.25 
5,255,255,60,60,255,255,66,0 . 
9010 DATA 3,31,115,243,127, 3 1,1, 
1,192,248,206,207,254,248, 128,12 
8 
9020 DRfA 24,62,93,127,218,108,2 
4,0,14,123,220,183,189 , 238,121,3 
1L156,118,218,45,253,86,248 ~ 128 
9~30 DATA 0L5,31,53,105,121,95,2 
54,255,215~54,27,30,15 , 1,0 
9040 DATA 0, 128,224,, 184,204 .. 115, 
106,215 , 253,61,166,124,24 ~ 118,21 
6,176 
9050 DATA 16, 130, 40, 17 .• 40,, 130 .. 16 
~66 
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""~d-1~ 
- '/"- . 

• ---l -1' ' \\11,.c~ ------... 
~ 

Il>)" 

638 PR ZNT AT 9 I )( ; •• •• ; INK 5; 
AT 18 X -1; •• ••; FLASH 1; CHR$ 144 
; FLASH e · ·· ··; FLASH 1; INK 2; A 
T 11,x;CHRS 148; FLASH e;CHR• 14 
5; F~A5H 1;CHR$ 147 

640 GO TO 500 
2000 FOR f =7 TO 0 STEP -1 : BEEP 
.11f 20 0 ZNK f : PR:CNT Al ~1,X+1 ; CHR$ 
155: SEEP .01,,-20 : FOR 9=1 TO 3 

: PRZNT AT 9+9,x;CHR$ 15S;CHR$ 1 
SS;CHR• 1SS;CHR$ 155 : NEXT 9 : NE 
XT f 
2100 ZNK 7 : PAPER 2 : PRXNT AT 4,, 
5; ··o:rSTRU I I o··; AT 6, 5; ''PUNTEGGJ:O 
.. i go . 
2110 IF 90>h2 THEN LEf h3=h2 
2120 XF 90>h1 THEN LEI h2=h1 : LE 
T h1=go 
2130 IF 90<h1 ANO 90>h2 THEN LET 

h2=90 
2140 I~ 90<h2 AND 90 >h3 THEN LET 

h3=go 
2200 PRZNT RT 8,5; ""PUNTEGGIO HAX ·= ··;h1;AT 10,s; ·· :xi: Punteggio= 
''i h 2; R I 12 , 5; ••I I I Pu n te g 9 i o = •• 

;h3 
2210 PRINT AT 20 .. 5 ; ··continui'? (S ./ 
n > •• 
2220 ZF :CNJ<EYS='"s '' THEN GO TO 50 
00 .. 
2239 :IF . ~NKEYS="'n •• THEN PAPER 7 : 
BORDE~ 7 : .XNK 0 : STOP 

2240 .GO TO .· 2220 
500~· RANDOH:IZE ; LEI X=15 : LET g 
O=~ : PAPER 0 : CLS 
~B10 PR~NT AT 10,x+1; CHR$ 144;AT 
· 11Lx;CHR$ 146;CHR$ 145; CHR$ 147 
502~ GO TO 500 
6000 FOR f =0 TO 11 : FOR 9=0 TO 7 
: READ a : POKE USR CHR$ (144+r>+ 
gLa : NEXT 9 : NEXT f 
?"00 PR XNT .. .. ----- - ----- - - . . - - ----.. .. • • :rn q u es t o 9 i o e o d e v i e \1 i t a ,-e 
gtiasteroidi che vengono c ontro 
la·· 
7010 PR:CNT ··tua a s t r onaYe. ·· 
7020 PRINT AT 8,15;CHR$ 144; AT 9 
,14;CHRS 146; CHRS 145;CHR$ 147 
7030 PRINT ' ··per •uove r ti devi p 
re•ere : ·· · ·· B =destra e S =si nist 

. ,- a·· ' ' ' ·· P re• i ENTER pe r in i zi a r e ·· 
7040 PAUSE 0 : PAPER 0 : BOROER 0 : 

J:NK 0 : CL5 
7050 LEf h1 =0 : LET h 2 =0 : LET h3= 
0 ; GO TO 5000 

--

• 



Siete collegati , tramite un modem, ad una banca in­
ternazionale: cosa ne direste di prelevare qualche 
miliardo e trasferirlo sul vostro conto personale? 
Attenzione però: al minimo errore il computer della 
banca si accorgerà di voi ... e allora saranno guai! 

Il gioco si articola nele seguenti fasi : 

1 - chiamata del codice bancario 
2 - prelievo 
3 - chiusura codice 
4 - trasferimento sul proprio conto. 

1 SPEEC1 = 1~:1€1 

1 ~3 H IJ t·l E : F' ~'. I r·J T H I.)!) r e: I) t·4 I L 1.,.11) ~:; T F.'. I) t·i F' 
F I I _. C: C1 L L E 1..l R T C1 A O IJ ~· " : P ~: I ~~ T " t1 1) O 
EM ~UOLETE MOD IF I CA RE I~4 UOSTRO FA 

'/ 
'/. 

r 

t..J 1J F.'. E " · F' ;;,: I t·4 T " .• AL i: IJ ~1 I 1: C1 r4 T I . 11 
: F' F.: I t·4 

T 
2 (1 F' R r ~1 r 11 R r r E ~1 z r ci ri E F' E R 1J • : " : F' i? r ~• T 

: PR I ~l T 

~­' ìi/: 
• I 
• I • 

I I 

I . 
• • 
~ I/ 

I/ 
I 

-
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• 
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• 

38 

30 p R I r~ T Il I r~ e: A ::; 1) o I E R R (I ~'. E I L 1: (I t1 p IJ 
T E R o E L L A ti : F' F.: i r~ T ti 8 A r~ 1: A s E rt E 
~r1~ 1JRrE0Hn 1 E 6 ' L1JRH~ 11

: P0 I r•T = PR H -· -· . ...1 r.:. n L . . . . ~-

I ri T 
4 ... ) 

50 

51 
60 
? 0 

80 

90 

100 

110 

.. 1:; L r E F.'. F.: ci F.: r F' 1J ::; s 1J r• 1J E s s E F.: E , 11 

p R I r~ T : F' F.: I t·4 T Il - e; 1) r~ T (I I r~ E ::; I :3 T E r~ T E 
11 

: P R I t·4 T 11 
- 1: 1) O I 1: E O I P F.: E L I E 1.,1 1J E F.' . . 

R A r 1J .. = · F' F.: r t·4 r " - P A R 1J L A o · 1J ~· o r r~ E E 
F.: R A T A " : F• F.: I r~ T " - 1: H I IJ S IJ R A i) A P E F.: T 
IJ R A E R F.: A T A 11 

F' R I ri T Il - E F.'. F.: I) F.: I o I s I r• T A s s I I) l,1 A F.: I 
Il 

e F' E E O - .-. e::' c-
·.J - ~ ·- · • .J 

FOR A = 0 TO 10000 : NEXT : HO ME 
INUERSE = PRINT •• t-•ATIOrtA L BA~K 

1J P E R A T I I.) E :; 'y' ~; T E t1 R E A O 'r' . 11 

t4 IJ I''. t1 A L : A 1 = I rt T ( R r• [l ( 1 > . :~ 9 9 9 9 
) : PRI NT : INPUT ''CODICE DI APER T 
IJRA 11 

.: AA 1 
I F A A 1 ::· A 1 T H E t·t 

1 < A 1 T H E tt · 1 0 0 : 
1:; I) T I) 9 9 9 9 : 
H I) t•1 E 

IF AA 

P R I t-• T " 1) t~: . 11 
: P F.: I rt T 11 S 'ì1 S T E t·1 R E A O \' . 

'' : PRINT : PRINT 11
---------------

-------------------------'' = PRINT 
I N P 1J T 11 1: 1j rt r 1J rt • " .: 1: 

1: 1 = I t·• T < R t-t·o ( 1 ) :t: 1 0 0 0 0 ~3 > : 1: 2 = . 
INT ( RNO ( 1 ;. :t: 100000 ) 

• 

H I) r1 E : F' R I t-• T Il B A rt 1: A rt A z I () rt A L E Il : p R: 
: p R I t' T Il 1: I) l't T I) l't I Il ·: 1: 

P R I t4 T = P. R I rt T 11 
- - - - - - - - - - - - - - - - - -

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
11 

: P R I rt T 11 r::: 

A P I T A L E A T T I l..J 1) 11 
; 1: 1 : 11 $ 11 

: P R I r' T . . 
P R I t4 T 11 1: A F' I T A L E P A S S I 1..J 1) 11 

.: (~ 2 : 11 $ 

'' : PRINT = PRil'tT •• -------------- -
----------- -------------- ·· 

1 4 0 T = 1: 1 - e: 2 : p R I r.4 T : F' R I ~· T Il T I) T A L E 
11 

: T : 11 $ 11 
: .P R I t·t T : P R I rt T 11 

- - - - - - -. 
------- --- ------------------- ----
11 

: P R I "4 T : I tt F' IJ T 11 P ~'. E L I E l,l 1) ( S ·"' t4 > 
" : A$ 

1 S 0 I F A $ = 11 t4 11 T H E rt i:; t) T 1) i 0 0 

~--

160 
200 
210 
•'"\ ·':I .. ~ 
~~~ 

•".) 7 ~ 
~ ·-· -

300 

500 
PIJT 

c1:H 
600 

9999 

I F A f = 11 
::; 

11 T H E r~ 
HOME =C3 = INT ( 
I N P IJ T 11 1:: 1J [l I e; E O I 

• 
I F AA3 > i:3 THEr~ 

IF AA3 < 1:3 THEr~ 

C; I) T I) · 2 0 0 
R rt O ( 1 ) :t; 1 0 ) · 

P R E L I E l..J 1) 11 .~ A A 3 
(:;1)T IJ 9999 · 
H 1J r1 E , e; 1J T 1J 3 0 ~) 

P R I H T 11 e: A F' I T A L E P RE L E 1...1 A T 1) 11 
; T : :>< = 

ì~ + T : F' R I t4 T 11 1: A P I T A L E F' I) S :3 E O IJ T 1) 
Il ,! :){ : F' R I r~ T : I t·t p IJ T Il s T 1) p ( s ..... rt ) Il .! 

W $ : I F W .$ < > 11 S 11 T H E r• 5 0 0 : I F l·J 
$ = " S 11 T H E r~ H I) t1 E : 1::; I) T I) 1 0 0 
HIJME : 1:1:H = I t. I T •.· R No ,• 1 .. ·'1 7 ' 1 . I ~· • 1 " • <.. • •• • .,.. •.J .• 0 , i 

Il 1: o o I 1: E o I e: H I IJ :; IJ R A Il : e: 1: H 1 : I F 1: e: H 
1 > e e H T H E 1'4 1:; 1) T o 9 9 9 9 : I F 1: 1: H 1 < 

T H E~' 1:; I) T IJ 6 0 0 
H O M E : P I': I t·~ T 11 T 1) T A L E F' R E L E 1..J A T 1) u ; 

r~ .: 11 O E P 1) S I T A T 1J 1'4 E L 11 
: P R I r~ T 11 ~,I 1) S T . 

RtJ 1:1JNT1J . 11 
= El''O 

HOME = P~: IttT TA8( 10) = SF'EEO= 1 
0 0 : P R I t·i T 11 ~·J A F.'. tt I t-• 1:; ! ! ! 11 

: r• 1) R M A L 

l 0 ~j 0 0 p R I t·• T : p R I rt T Il A 1.,1 E T E I L l E 1:; A l t·1 E r·~ 
TE P RE LE 1,,1 A T 1) O EL O E N A R 1) 11 

: I rt P IJ T 11 

FORNITE IMMEDIATAMENTE IL UOS TRO 
COO It:E 11 

.: OF = H0t1E 
l 0 i-) 1 0 Z = I 1'4 T ( R t~ O ( 1 ) :t: 2 > : I r~ P IJ T 0 

1' 1:oorc;E o 1 1JROittE Il: Z/{1 : IF z:-; 1 > 
Z THEt' 20000 . 
10e11 IF ZXl < = Z THEN GOTO 1001 2 
10012 6 = IttT < Rt·40 ( 1) * ., ' ( : ... .. I rtPiJ T 11 

2 I ;: o o I 1: E o I I) R o I 1'4 E Il : z ;~ 2 : I F z >; 2 > 
B THEN 20000 = I F Z>{2 <: = 8 THErt 10~3 

2 0 0 0 (1 H I) ME : p R I tt T Il A lJ E TE I rt F R Art T 1) I L 
LE 1::; ALME r~ T"E I L S I S TEMA 11 

: : P R I tt T 11 C1 

PERATI UO DEL LA BANCA ='' : PRINT : PRI 
l't T 11 S I A M t) 1: 1) S T ~'. E T T I A O A l,l l,C E R T I f': E I L F· I 

o 

1J • .. : : F· ~: I rt r .. 1 . ..1 r 1: r t-4 iJ P 1) s T 1J o I P 1J L 
IZIA . " : PRlr{T : PRINT ''----------
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,. : Et~ 

= -



• 

Non vi è aspetto della vita moderna che non sia og­
getto di indagine statistica. 
Questo semplice quanto utile programma offre, per 
l'appunto, la possibilità di visualizzare l'andamento 
statistico di un qualsiasi fenomeno analizzato in un 
arco di tempo di 12 mesi . 

• 

G F M A M G L A s o N o 
• 

. 
STRU I I URA PROGRAMMA 

60 
70 - 11 o 

190 - 220 

240 
270 - 330 
350 - 420 

VARIABILI 

dimensionamento dei dati . 
immissione dei dati mensili 
ricerca del valore massimo dei 
dati inseriti 
Parametro utilizzato per il disegno 
disegno degli istogrammi 
DATA di utilizzo 

A$ = mesi (gennaio, febbraio, ... ) 
T$ = intestazione tabella . 
G (8) e G (C) = dati in ingresso 
N = parametro utilizzato per il disegno 

• 

• 

• 

• 

• 

39 



• 

10 REM *********************** 
20 REM ** ** 
30 REM ** ISTOGRAMMI 1984 ** 
3S REM ** ** 
40 REM *********************** 
50 HOt1E 
60 DIM 0(12) 
70 PRINT : PRINT 11 INSERISCI I .DATI MEt·~SILI" 
80 FOR A=l TO 12 
90 READ A$ 
100 PRINT As : INPUT G(A) 
110 ~~EXT A 
120 HOME 
130 RESTORE 
140 FOR B=l TO 12 
1~0 READ A$ 
160 PRINT A$J G<B> 
170 NEXT B 
180 PR I NT : PR I ~~T : PR I t·~T 11 CHE NOME VUOI DARE ALLA TABELLA" : I t·~PUT TS 
190 M=G(l) . 
200 FOR G=l TO 12 
210 IF G<C)) M THEN M=G(C) 
220 t~EXT C 
230 HOME 
240 N=37/M 
250 GR 
260 READ A$ 

• 

270 PRINT TAB ((39 - LENCT$)/2));TS 
280 HTAB 3: VTAB 20 : PRINT A$ 
290 FOR D= 2 TO 25 
300 COLOR D/2 
310 READ A 
320 VLIN C37 - N*GCD/2 ) ) , 37 AT A 
330 ~~EXT D 
340 Et·~D . . 
350 DATA GENNAIO, FEBBRAIO, MARZO 
360 DATA APRILE, MAGGIO, GIUGNO 
370 DATA LUGLIO, AGOSTO, SETTEMBRE 
380 DATA OTTOBRE, NOVEMBRE, DICEMBRE 

• 

390 DATA GE.FE.MA.AP.MG.GI.LU.AG.SE.OT.NO.DI . 
400 DATA 2,3,s,6,8J9111,12J14,15 
410 DATA 17,18,20,21J23,24J26J27 

e 420 DATA 29,30)32,33,35,36 

• 
• • 

• 

l/ o 

• 

(( 
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Una simpatica utility per abbellire i vostri program- . 
mi. Inserite ad esempio il vostro 'nome (e comunque 
non più di 30 caratteri) . · 
Magicamente vedrete le lettere che lo compongono 
arrivare da ogni d irezione e riunirsi al centro dello 
schermo riformando il nome. 

· 1 REH *********************** 
2 REH * ~ 
3 REH * LOGO .f-
4 REH * ~ 
5 REH **********************~ 6 REH 
7 REH 
8 PRPER 0: BORDER 0: CLS 
9 PR:INT :INK 7; AT 10, 3; •• INSERr 

TE HAX. 30 CARAJ 1 ER:I'' 
10 PAUSE 200: CLS : LEI k=0 
20. X,..4PUT a S 
30 :IF LEN aS>30 THEN GO TO 10 
40 LEI x=:INT f31-LEN aS>/2 
50 FOR l=1 TO LEN aS 
60 LEI 9=INT fRND§-"7) •30+120 
70 I:F (X+ l >20 AND 9 >200) OR ( :-: 

+l<10 AND 9>200) THEN GOTO 60 
se GO SUB 9 
90 BEEP .1+(l=LEN aSJ~2,9/10 

100 NEXT l: CLS : GOTO 350 
109 REH 
110 REH ****Subroutines**** 
115 REH •NORD• 
120 FOR n=1 TO 10 
130 PRINT INK 7;RT n,x+LiaS(lJ; 

:~T n -3. 1 x + l ; · •• ·· 
1~0 NE.XT n: Re--ruRN 
145 REH •SUD• 
150 FOR n=20 TO 10 STEP -1 
169 PR:INT :INK 6;AT n,x+l;aS<l>; 

• 

• 

(l 

• 

... 
.,, 

*-
\ 

. ~ 

~ 
-

. 
' 

~T n + 1 , X + l ; •• •• 
170 NEXT n: RE--IURN 
175 REH *EST* 
180 FOR n=30 TO x+l STEP -1 
190 PR:CNT :INK 5; AT 10, n; a$ f l) +·· •• . 
200 NEXT n: REIURN 
205 REH •SUD-OVEST• 
210 FOR n =20 TO 10 STEP -1 : REr1 
5U 
a20 PRINT INK 4;AT n,x+l+10-n;a 

$ ( l) ; AT n +1, X+ l +9-n; •. •• 
230 NEXT n: REIURN 
235 REH ~NORD-0\.IEST -1-
2~0 FOR n=1 TO 10 
250 . PR:INT XNK 5;AT n,x+l-10+n;a 

• ( l) ; AT n -1, X+ l -11 +n; •• .. 
26~ NEXT n : REIURN 
265 REH *SUD-EST• 
270 FOR n=20 TO 10 STEP -1 
280 PRINT INK 6;AT n1X+l-10+nia 

• ( l) ; AT n +11 X+ l -9+n ; - · •• 
290 NEXT n: REIURN 
295 REH •NORD-EST-i-
300 FOR n=1 TO 10 
310 PRINT INK 7;AT n,x+l+10-n;a 

$ ( l) i AT n -1, X+ l +11-n; .. .. 
320 NEXT n: REIURN 
350 LEI k=k+1 
360 IF k=3 THEN GO TO 1 
370 GO TO 50 

• 
• 

• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

'-11 
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• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

-

i: .Z. = sinistra ; •M• = destra 

Buona discesa! 

Variabili: 
• 

O = direzione sciatore: O = sinistra; 
1 = dritto; 2 = destra 

SL = lunghezza del percorso effettuato 
S = punteggio 
X = posizione sciatore 

PE = tasto premuto 
X1 = posizione albero 

T = num. degli alberi 

.. ... 

• 

Siamo sicuri che anche i più validi sciatori, incontre­
ranno qualche difficoltà nel completare questo 
SLALOM. 
Il punteggio varia a seconda della «pista» seguita e 
degli ostacoli che si riescono a superare . 
Fate attenzione a non colpire gli alberi e alle lastre 
di ghiaccio . 

--

/" '-----

--

,e= =>o 7 ~ ' ' r . «.L --

Struttura del programma 

Linee 

0-6 
10 
12 
14 

17-18 
19 

20-80 
100 

101-108 
200-220 
300-310 
500-540 
550-580 

1000-1050 
9000-10040 

inizializzazione 
il percorso è stato completato? 
sinistra? 
destra? 
cambia posizione sciatore 
colpito qualcosa? 
stampa e «muove» alberi 
finish 
verifica cosa è stato colpito 
routine suono 
stampa routine traguardo 
routine finale e salti sciatori 
richiesta nuova partita 
salto della porta 
DATA 

• 



C"1 F' 1-1 L( E~;~ • ·::· ~:; :-; : F' 1-1 L( E e:;,:::· 4 7 : F' 1-1 L( E i::··:··::··=· 1 1 e- : F' l-1 ~:··E e-'°='·"":••:••:-~ 1 e : F' F.' I t·~ T 11 :111 - - r . - - • L.- - - - f •. ·- -' . 1 f - r •. ._I• ·' ...._ •-I I • f • • I • I al'" I I ... I I • I • • - . - . - . ----- · - . 
1 I1=1 :~:=140 : v=53248 :SL=0 : s=0:PQ~(EV+21,1 
2 PnKE2~4~.1g:~ : p nK·E~.~+~ ·~. :~·: Fn~I =~Tn~:1R: ~EH-ItP : F·n~·E1 ?·)RR+ I.P : t·'E~T - . - - . - - - . - - . - - r::. - - - - - f""=. -·· _ r .. ~ ..... _ _. . .... 1 , • 

:_~ pn~E~4?-,·R.~ : F·n~E~4·?7~. A : pnL(E~~ ?7~ A:F•r11:··Ec4°7? ~1 - r . - .... _ . - _ r . _ •- 1 _ • _ _ r .. _ ·t .._ 1 ._ • . • _ _ r .. ._1 .::.. 1 .._ .• ,._ 

4 POKE54296 ,10 : POKE54278 ~240 : POKE54276,129 
• 

5 FORI=12800T0 12871 : READA : POKEI,A : ~~E>~T : POKEV+24,28 :FORI=12544T012551 
6 POKEI,0 : t~EXT : POKEV,X :POKEV+1 , 60:Z=PEEK(\~+31) 
1 ~:1 !3 = S + 1 : ::; L = ::; L + 1 : F· F.: I t·4 T " ~1!!ll!!l1!!!1!!l1!1ll!!ll!!l!!l1!1l!!lf!ll!!l1!!Il!!I(.[1!!lL'l8.lL'll!!lL'll!!l1!!l 11 : I F !3 L = 2 2 0 T H Et~ 1 0 0 0 
11 F'Ok·E~4 ·::·7 ::: • C:-1 : F'E=F'EEL( ( 1 ·=:1 7 ) : I F. :=;L= 1 :=·r1THEt·1 1ìrl'='l IE' ·:·~1r1 • _ .... 1 _ • _ r . . _ , . _ _, _ 1 _ _ ·..J _ • ·-' _ _ 

12 IF PE=12Rt~D D>0THEND=D-t: POKE2040 .. 192+D =POKE54273 .. 100 
14 IF PE=36 AND D<2THEN D=D+1 :POKE2040 , 192+D :POKE54273 .. 100 
15 IF X<45THEND=l:X=45:POKE2040)192+D :GOT018 
16 IF X>239THEND=1 :X=239 :POKE2040)192+D :GOT018 
1 .... ,.· ·:·:· = ·:·:· + " r1- 1 ··, ~ ·:· .... · . . ·· ~ ·..} 

1 •:• F' 1-1 L( E'•,' 'x' ,_, -- r .. • ·' ,- ' 

19 IF PEEK<V+31)=1 THEN 100 
20 IF R~4D(1)(.7RND T=0A~~D SL<175THENT=1:Xl=INT<RND(1)*30) 
25 IF PE=120R PE=36THEN POKE54273,0 
:3~3 I F Rt·~It ( 1) <:. 1 At·~I1 T=0 . At·~I1 ~:;L .::: 175THEt·4 F'R I t·~T TRE: (I t·~T ( F;t·~I1 ( 1) * :30)) .; "•I ~AAAAAA• I 11 

:::: 1 I F F.:t·~I1 ( 1 ) (. 1 At·~Ir T=0At·~It ::;L <: 1 75THEt·~ pr;,: I t·4T TAB ( I t·~T ( Rt·~I1 ( 1 ) *30 )) ,; 11 ~tfttfttft 11 
: GCITO 10 

40 IF T=0THENPRINT :GOT010 
5~1 IFT=l THEt·~P~:It·~T TAE:(::< l ) .; "••lr" : T=2 : GC1TC110 
6~J I F T=2THEt·4 F'F~ I t·~T Tf1E: ( ;:.~ 1 ) "•li--1 Il : T=~: : 1:;c1T1:11 (1 
·;::·i.:1 IF T=::::THEt·4 F'f;:'.lt·~T TAE:(;:.=:1) "•li . 11

: T=4 : GCITCl10 
• 

t:(1 I F T =4 THEt·~ F'R I t·~T TAB < ;:.:: 1 ) 11 •I I" : T =~z1 : 1:;1:1T1J 10 
100 IF SL) 197 THEN 500 
101 IFPEEK(1104+ CX-20),·'8)=10RPEEK<1405+(X-20)/8)=1THEN GOTO 20 
1 ~:12 I FF'EE~:::.:: 1106+ ( ;:.:: - · 2~:1) t )8) = 1 THEt·~ 1:;c1T(I 20 
103 IFPEEK <1 144+(X-20),!8) =10RPEEK(1145+(X-20)/8)=1 THEN GOTO 200 
104 IFPEEK(1146+ (>~-20 )/8)=1 THEN GOTO 200 
105 I FF'EE~:: ( 1064 + < ;:.::--2i:1> ..... ::;: >= 11:1F.:F'EEI<: < 1 ~:165+ ( >::-2r.:1) ..-':::) = 1 THEt·~ (;(1TQ 2(1 
106 IFPEEK ( 1066+(X-20:• .. !8)=1 THEN GOTO 20 
107 IFPEEK<1024+(X-20)/8) =10RPEEK<1025+(X-20)/8)=1 THEN GOTO 20 
108 IFPEEK <1026+ (X-20)/8) =1 THEN GOT0200 
11 (1 F'0~(:E54296 .• 15 
115 POKE2040,196 : FORI=60T0170:POKE54273,175-I:POKEV+1,I:t~EXT 
116 F·Q~(:E5427:3 .. 1 
12t1 
1 ::·c... -·-140 

-

150 
160 
17i3 
1 :::0 
200 
210 

S=S*2 :PQKE54296,15 :POKE54276 .. 0 :POKE54276 .. 33 :FQRI=20 T050:POKE54273,I =NEXT 
.-,.-,n 
.::.. .:::. •.:1 
:300 
:::: 1 ~3 
500 
51 i:.:1 

515 
520 
C'·:•'7f ·-· ·-· -
54~3 
C" C' 1-::i 
.J._l~l 

C' .-,-.1 
·-•t• 1-.;. 

C'.-:OC' 

·-· ( ·-· c;:.-•• -1 
·-· ·=· .. .:. 

F·1-1vEc:-4~or 1C' · F·1-1vEc:-4~~c r.1 · p1-1KEC'4~~- 1~n·p1-1vEc::-4~~~ ~ _ r·.. ·-' ~: ~o .• ·-• · _ r·.. · ··' .::: ,· -::• .• ~.: · _ ·.. ·-• · .::. ,. b .• .::. :.' · _ r·, ·-• .-:.. 1' .;, .• t:ì ,-. ,o T 1-1 o;• '1 
.J - .... -
F'F.'. I t·4T 11 :L'lO•••ll Il .......... :-JJ-'."111-,- ----r.Ql:!!I 1 11 

. . . 
• 

RETl_tF.:t·4 
POKE54273,10 :POKE2040,193 :FORI =1 TQ5 :FORJ=1T020STEP1:FORZ=1T020=NEXT 
POKEV+1 .. 50+J :NEXTJ :FORJ=20T01STEP-1 :FORZ=1T020:NEXT:POKEV+1,50+J:NEXTJ,I 
FORI=1T0240STEP5 :POKE54273,I :NEXT :PQKE54273,0 
POKEv,0 :PoKEV+1,0 :pQKE53280 , 0 :POKE53281 .. 0:PQKEV+24 , 20 
F'F.: I t·4T ":.1~A I (:1:1t·lPLETATC1 IL PERC:C1F.:SO ! ! 11 

F'Rlt·4T 11 :'.M:l-fAI 1:1TTEt·~l_ITC1 .._ .. ; It·~T(!3,··:'4 ) .; " li Pl_tt·~TI 11 

F'F~ I t·4T 11 :l!ll!!?il·/1_1(1 I G I 1:11::AF.'.E At·4C:1:1F.:A ·~· 11 

CiETA~:t : I FA$=" S 11 THEt·4Rl_lt·4 
I F A:t <:~=- 11 t·~" THEt·~ 560 
PR I ~4T" :L!Ifl.IC I ACt ! ! ! 11 

Et·~D 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 



• 

• 
• 

1 ~:1~~1(1 
1 ~:11 ~:1 
1 ~-:-1·::· r1 -,_ -
1 (1:;:~~1 
1040 
1 ~35~Z1 
9Ai.71f.~ -- -· -
9~310 
qç,·::·c1 - _.___ 

9(14(1 
·::ir.1~r.1 - - - -
·=t~1t==:A _, ---
q~'f?A 
- - I -

9~380 
910(1 
911(1 
g 1 ·::· C.:1 - .... _ 

'-I '-I 

D - r - - - n 1 .- - ,~·, C• r.i 1 - 4 - ..-,.-, .-, - -4 1 0 1 ·'jn 0 1,..>r n .-. 6;- r4 A R ~.:1 .• ~.::t .• ...:.• .• t• ·' k.1 .. ·=· J ·=- .• ~.:t .• f::, .• .. t.1 .• .,: • .:::. , .:::. .• ~.:1 1 b .• .• .• .::.. •:" , .• .::.. 3 .• ~1 J ~ , o J o 
DATA0 .. 0 .. 0 , 0 .. 255 .. 0 .. 99 

-- --
-----

-

--



Un gioco (111) che sicuramente vi impegnerà. 
Dovete portare i numeri dalla colonna di sinistra 
(n. 1) a quella di destra (n. 3) con il minor nu­
mero di passaggi possibili ... ma attenzione, non 
potete incolonnare un numero che sia maggio­
re di quello sottostante. 
La colonna al centro vi sarà di aiuto ... e non pro­
vate a fare i furbi .. . l'ORIC Vi controlla 

10 REM ************************** 
20 REM * 
30 REM * 
40 REM * 
50 RCM * 
60 REM * 
70 REM * 

LA TORRE 

OR IC-1 

* 
* 
* 
* 
* 
* 80 REM ************************** 

J:\lJ 

. 1 4 5 p R I N T : PR IN T Il e I s E I R I Lise I T o e ON Il ; N . 

M; 11 MOSSE":END 
f 46/ PRINT 
148 NM=NM+l 
150 INPUT "LA MOSSA DALLA TORRE ";K 
152 PRINT 

90 REM ~' 

156 IF K<l OR K>3 THEN 150 
158 f FOR I=l TO 10 
1~~ IF ACK,!)=0 THEN 168 

91 GOSUB 200 
95 INK 0 :CLS 
100 CLS :PRINT 
105 CN=l 
109 DIM AC3,11) 

(~ 

t ~r 

.,. 
162 TH=A Cl<., I J 
164 ACK,1J=0 
166 GOTO 172 . 
168 NEXT I 

-===- 1 ::?0 GOTO 150 
110 INPUT "L IUE LLO DIFFICOLTA'Cl-10J"; ND ' 172 INPUT "ALLA TORRE " ;K 
112 
114 
116 
118 
119 
120 

• 121 
122 
123 
124 
126 
128 
130 
132 
134 
136 
138 
140 
142 
144 

IF ND<l OR N0)10 THEN 110. . 
FOR I=ll-ND TO 10 
ACl,IJ=I 
NEXT I 

' 

FOR D=l T020 :PRINT :NEXT D . 
REM 
REM * STAMPA LE TORRI * 
REM 
FOR J=l TO 10 
FOR M=l TO 3 
IF ACM,J)=0 THEN 130 
PLOT M*5,J+15,STR$CACM,JJJ 
NEXT M 
PRINT 
NEXT J 

' 

FOR I=ll-ND TO 10 
IF AC3,J)()l THEN 146 
NEXT I 
PRINT 
PRINT "CONGRATULA~IONI2222 

174 PRINT 
( 1/ B IF K<l OR K>3 THEN 172 

180 FOR 1=1 TO 10 
~ 182 IF ACK, IJ=0 THEN 190 . 

184 IF ACK,IJ<TH THEN PRINT"NON PUOI FAR 
L0 21 :GOTO 172 
1 8 6 A CJ< , I - 1 J = T H 

~ j 88 GOTCD 122 
190 NEXT· I . 
192 ACK,.10)=TH 
194 GOTO 122 . 
200 ! NK 4:CLS:PRINT:PRINT:PRINT 
210 PR I NT Il X xxx x·xx xxx xxx xxx xxx Il 
220 PR I NT Il X X X X X X X X X X X I l 

r.....__ 230 FlR I NT "X XXX X X X XXX XXX XXX" 
( - 240 PRINT"X X X X X X XX XX X " 
'-

.... ~--___ 2_50. PR INT "XXX X X 
260 WAIT 500 
270 RETURN 

X XXX X X X X XXX " 

• 

• 
• 

• 

l/5 



Serie MZ-700 
La Sharp presenta la serie MZ-700, una linea di nuovissimi 
Home Computers con design e funzioni d 'avanguardia: 
utilizzano infatti una CPU ad alta velocità ed una ampiezza di 
memoria di 64 Kbytes RAM. Grazie alla loro flessibilità ed 
espandibilità, soddisfano le più svariate esigenze 
dell 'hobbista, del professionista e dello studioso. 

• Vista anteriore 

Tasti funzionali-­
definibili 

Tastiera ____ ___. 

• Vista posteriore 

Interruttore B/N-colori 
Interruttore r=tnale Jack di uscita 

segnale composto 
Stampante-plotter a colori 

• 

Stampante-plotter a colori 

Registratore dati 

~=,..J 
lMBOIONJ 

- Tasti di inserimento 
e cancellazione 

- --Tasti di 
controllo cursore 

Connettore cavo di alimentazione 

Jack di uscita 
segnale RF 

Regi~tratore d~ti Interruttore di ripristino 

• 

Connettore di uscita 
segnale RGB 

• 

Jack registratore a cassette Connettore unità esterne Controllo volume Interruttore di alimentazione 

Connettori barra di comando Connettore stampante 
esterna 

Terminale di massa a telaio 
I 



Versione sofisticata del noto Mastermind per lo 
SHARP MZ 721/731. . 
Qual'è il codice segreto tenuto nascosto dal vostro 
computer? 
Sono possibili numerose varianti, determinate dal nu­
mero di cifre formanti il codice e dalla scelta del li- . 
vello di difficoltà. 

• 

• 
- .. • ... .._ •• ~ 'il. • 

(j (j • 

,, . ~ , 

<<~ a .J 

• 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
5 REM 

*MASTER MINO* 

\ 

' -

-------'<,,.,....-
\ 

\ 

/ PRINT :PR INT:PRINT:PRINT:PRINT ~ PRINT 

8 PRINT "***** M A S T E R M I N O 
*****" 

• 9 FOR M=0 TO 3 
10 TEMPO 1: MUSI C GR$ 
11 GR$="-c3-o-#04-#0l-#04-#Dl-F4-#Dl-o4-

c1-csG-C#A#GA-c1s4~c1-04-c1B4#GlG.7R5" 

12 NEXT M 
13 PRINT"~ " 

14 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 

-

• 
, . · .. · 

·' 

• 

• 

• 

15 PRINT"BUON OilJERTI MENTO COL MASTER MI 
NO Il 

16 FOR !=1 TO 2000: NEXT I 
17 PRINT 11 ~ 11 

18 PRINT:PRINT~PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
1 9 PR I NT ··CON QUANTE e I FRE uuo I G I ocARE?" 
20 PR I NT 11 C AL MASS I MO 7) 11 

21 PRINT:PRINT 
22 GET N:IF N=0 THEN 22 
23 IF N>7 THEN 22 
24 PRINT N 
25 N=N-1 
26 DIM A(10) 
27 PRINT 
28 PRINT "CHE LllJELLO DI DIFFICOLTA·' ULJOI 
? 11 

29 PRINT " ( se E G L I TRA 1 E Il ~ r 1 0 ·-N ) 

• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

. 

'-17 



30 PRINT:PRINT 
31 GET O:IF 0=0 THEN 31 

32 IF D>C10··· NJ THEN 3 1 

33 PRINT O 
34 D=D+N 
3~ I F O< 1 THEN 
36 ·FOR I =0 TO N 
3.7 ACNJ=l 0 
38 NEXT I 
39 FOR 1=0 
40 
41 X=INTCXJ 

TO N 

42 FOR J=0 TO I 

THEN GO TO 160 

43 IF X=ACJJ THEN GOTO 40 
44 NEXT .J 
45 ACIJ=X 
46 NEXT I 
47 G=0 
48 PRINT "(g" 

• 

49 PRINT "SCRIVI UN NUMERO DI 11
; CN+l J;" CI · 

FRE .TRA 0 E" ;ro-1 ) ; ·· ;" 
50 PRINT:PRINT 
51 PRINT " ( N .J TENTATIVI CIFRE 
POSI2!0NI" 
52 PR I NT '' .J- -i 

l- " :PR INT 
53 INPUT 8$ 
54 LX=LENC8$J :I F LX<>CN+lJ THEN GOTO 57 
55 G=G+l 
56 DIM HC20 J :GOTO 59 
57 PRINT"Tl HO DETTO DI SCRIVERE UN" 
58 PRINT"NUMERO DI 11 ;N+l; ., CIFRE'.' :PRINT :G 
OTO 53 
59 R=0 
60 C=0 
61 PRINT t I m l i 

62 FOR 1=0 TO N • 

63 LX=LENCB$J 
64 X=ASCCB$J 
65 X=X-48 
66 HCIJ =X 
67 IF X= ACI J THEN C=C+l 
68 FOR J=0 TO N 
69 IF X=ACJJ THEN R=R+ 1· 
70 NEXT J 

71 LX=LX-1 
72 8$=RIGHT$·CB$, LXJ 
73 NEXT I 
74 PRINT 11 1D 11

; 

75 FOR 1=0 TO N 
• 

76 IFCHC I) (0)+(H( I ))9) THEN PRINT 11 11
; 

• 

77 IF CHCIJ<0J+CHC1J>9J THEN GOTO 79 

• 

78 PRINT HCIJ; 
79 NEXT I:PRINT TABC20J;G; 
80 IF R=N+l THEN PRINT TABC24J; 11 -?"'R · " , . , 
~ Il • Il , 11 ; e 

81 IF R=N+l THEN GOTO 83 
82 PRINT TABC25J;R ;TABC38J;C 
83 IF C=N+l THEN GOTO 85 
84 GOTO 53 
85 PRINT 
86 IF G<>l THEN GOTO 89 
87 PRINT"SEI RIUSCITO IN:' ;G; '' 
88 GOTO 90 

• 

TENTATIUI Il 

89 PRINT :PRINT :PRINT"SEI RIUSCITO IN'' ;G; 
., TENTATIUI 11 :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT 
90 PRINT 
91 PRINT"UUOI GIOCARE ANCORA? S/N"; 
92 GE T S$ : 1 F S$= Il Il THEN 92 
93 IF S$=11 S11 THEN 13· 
94 IF S$=11 N11 THEN 96 
95 GOTO 92 . 
'36 PR 1NT 1

' "" : PR I NT "mmwwmwwmwmw " : PR'I NT "ARR . 
IUEDERCI ALLA PROSSINA UOL TA 1

' 

97 PRINT:PRINT:PRINT :PRINT: PR I NT:PR INT:P 
RINT :ENO 
98 PRINT 
99 PR I NT •:ABBANDONI DOPO " ; G; ., TE.NTAT I iJ I" 
100 PRINT 
101 PRINT 11 LA COMBINA~I ONE SEGR ETA ERA " 
102 FOR 1=0 TO N 
1 03 PR I NT A C I J ; 
104 NEXT f 
105 PRINT:PRINT:PRINT : PRINT :GOTO 91 
1 06 E.NO 

• 

-



Siete curiosi di sapere se tra voi e il vostro o la vo­
stra partner esiste un'armonia emotiva, intellettuale 
o fisica??? 
C'è da giurarci ... Ma attenzione, la verità a volte può 
scottare! 

- . - . - -
-- --

• 

,. - -- - ·- - - - ---

--
- · 

, , f 

\ ~ \ I l 
l 

\\ \ \ \. I)! J ,1 

' '\~ ... 

o 
00 

. -V rc-
- - ~- ... • <' ~ ~---

e:. .... 4 ..... "='- --~J .- e=:: t • • • • 

--
- -,-- . -

10 REM 
20 REM 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
60 REM 
70 REM 

- ---· 

* GRADO ARMON I A * 

1

' 80 PRINT '' jgWWW " 

~ -:-""" -- -~ 
e= .. 

90 PR I NT 11 
- - --- - --- - - - - - --- ----- - --- - - ---- ·-·-

- .,... •"' - = 'S7i7?' - .. 

• 

• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
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100 PRINT" 
• TE DI 

110 PRINT" 
ONIA 
120 PRINT" 

' I 

QUESTO PROGRAMMINO PERMET 

CONOSCERE IL GRADO DI ARM 

TRA DUE PERSONE . 

130 PRINT " ·- ·· -·-·- ---·-··-· ·-------·- - ·-·- ·------ - ----
----..----- -
140 PRINT "W A TALE SCOPO BISOGNA INS 
ERI RE 

• 150 PRINT " LE DUE DATE DI NASCITA 

• 

• 

• 

sa 

• 160 ~= . 999999 

170 PRINT "PRIMA 
180 GOSUB 500 
190 Gl =JD 

PERSONA " :PRINT:PRINT 

200 
210 
220 
230 
240 

PRINT " ~SECONDA PERSONA":PRINT:PRINT . 
GOSUB 500 
PRINT " ~ " 

G2=JD 
. 

DI =ABSCG2- G1 ) 
250 RI=23:GOSUB 670 
260 FI =A 
270 RI =28 :GOSUB 670 
280 EM=A 
290 RI=33 :GOSUB 670 
300 IN=A 
310 PRINT"TIPO DI ACCORDO 
IA 
320 PR I NT "- --:----- ------ -- -

330 PRINT" 2 
340 PRINT " ~ 

350 PRINT 
360 RR =f ·I" 

• 

ARMON 

2 Il 
i Il 

3.70 PRINT FI ;TABC4); " x ne I FISICO'' ;TABC2 
5);:GOSU8710 
380 PRINT"WW" · 
390 RR=EM 
400 PRINT EM;TABC4J; "x 
TABC.25J;:GOSU8710 
410 PRINT"WW " 
420 RR=IN 
430 PRINT IN;TABC4 ) ; "x 
TABC25J;:GOSUB710 
440 PRINT"WWW " 

ne 1 1 "EMOTIUITA""; 

• 

ne I I INTELLETTO"; 
. . 

450 RR=INTCCFI+EM+INJ/3 ) 
460 PRINT"COMPLESSIUAMENTE, TRA LE DUE P 
ERSONE 11 

470 PRINT "UI E" UN"ARMONIA 11
; :GOSU8710 

480 PRINT:PRINT 
490 END 

• 

500 MUSI C" EFEFE" : INPUT" GIORNO [DA 1 A 31 
J 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 

Il ; D 
D=INTCO): IF CO< l ) +C D>31) 
INPUT "WMESE roA 1 A 12 ] 
M=INTCMJ: IF CM< 1 J +CM> 1 2) 
INPUT"WANNO 
l=INTCl):Jf 1<0 THEN 540 
IF Y>99 THEN 580 

THEN 
• 

THEN 

I = Y + 1 900 : PR1NTTABC22) ; 11·!II 11 
; Y 

W=INTCCM- 14 )/ 12+l) 
JD=INTC1461*CY+4800+W J/4 ) 
8=367*CM- 2- W*12) / 12 
IF 8(0 THEN B=B+l 
B=INTCBJ:JD=JO+B 
B=INTCINT C3*Cl+4900+W)/ 100 )/4) 
JO=J0+0- 32075- 8 
FOR I =l TO 1500 : NEXT 
RETURN 
A=CDI/RI - INTCOI/RJJ J*RI*2- RI 
A=ABSCA) 
A=INTCA/RI*100) 
RETURN 

500 
Il ; M 

520 
Il ; y 

710 IF RR~0 THEN PRINT " INESISTEN 
TE" 
720 IF CRR>0 J*CRR<=25 ) THEN PR!NT 
BASSA" 
730 IFCRR>25J*CRR<=S0J THEN PRINT 

"MEDIA'' 
740 IF CRR>50 J* CRR< =75) THEN PRINT 

"FORTE" 
750 IF RR >75 THEN PRINTTAB C25J ; ·' OTTIMA" 
.760 RE TURN 

• 

o ' 
J )) 

, , 

• 



10 
1S 
20 
25 
30 

. 35 
40 
46 
50 
65 
69 
&'5 
70 
76 
80 

100 
110 
120 
130 
148 

LS 

~ 
t • . • 

'~l 
• • 

' ·:- ~ . , 
• 

REH 
REH 
REH 
REH 
REH 
REH 
REM 
REM 
REH 
REH 
REH 
REH 
REH 
REH 

******************'**** * * * CORSO or TELEGRAF1A * 
* .-.-.-.-.-.-.-.-.-. * 
* * • © GAEIANO GRUllA * * P. dei Gerani,29 * * e01~a - R ~ H ~ ~ 
• * 
···················~··· 

I 

** ZNJ:ZI:ALJ:ZZAZJ:ONE ** 
********************** REH 

RESTORE 
D:IH a•C36,7> 
FOR C=1 TO 36: READ ~•<e> 
NEXT e 
BORDER e: PAPER e: INK ?: 

150 PR:INT AT a, S; •• *** H . E 

e 
N 

U' ***'' 160 PR:INT AT 9, e; '' 1> Qual che a e 
cenno sul corso·· · 

1 70 PR :rNT AT 1 a , e; ··a> :I• p a r i a• o 
i \. e od i e a Ho r s • • • 

• 

• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 

180 PRJ:NT AT 15' 0; ''3) Es.ere i% i 
di preparazione per l'esa 

•e di ricezione·· 
190 J:NPUT :INVERSE 1; ··scegli 1, 

2 o 3 •• ; s e : J:F s e ) 3 THEN GO TO 1 • ee 
ae0 GQ TO SC•1000 
950 REH 
960 REH . 
970 REH * QUALCHE SPIEGAZ:ION~ * • 
980 REH *********************** 990 REM 

1.000 CLS 
1010 · PRJ:NT ··oopo aver letto ques 
te infor•a-zioni p~ssat~ alla f e 
ase 2> del •enu'. ·• 
1.eQa PRI:NT : PRI:NT ''Questo corso 
e' . di ratto unica•ente alla prep 

arazione di un aspi-rante radioa • 
•atore al l 'esa•e di ricezione.•• 
1030 PRJ:NT : PRJ:NT ··v1 ene adotta 
to il •atodo internazionale ····e.r 
5HS'' ··, . che sono le lette re che f 
or•ano il priao gruppodi car~tte 
ri da studiare.·· 
1940 PRJ:NT : PRJ:NT ··sono f o r•a ti 

51 



• 
• 

• 

• 

• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

52 

• 

da soli punti: una volta che i 
l candidato avra' ascoltato fi 
no alla noia la successione cori 
ti nua di tale gruppo··; FLASH 1; •• 
associando alla visione dei e• 
ratteri il loro proprio suono, 
•• 
1050. GO SUB 1500 · 
1060 PRJ:NT ··si passera"' al la f'as 
e su e e es s iv ad i •• •• r i e p i logo·· •• > ne 
lla quale cerchera' di scrivere 
su di un foglio i caratteri 
che verrannotrasaessi. una vo 

lta terminato,potra' controllare 
, spingendoun tasto, i propri pr 
09 ressi • ·• 
1970 PR:INT : PR:INT ''Han rnano, au 
••ntando la lunghez-za dei grupp 
i di caratteri <finoa 5l e pass 
ando alle fasi successive: gru 
PPi di sole linee epiu' avanti 
punti e linee, avendo la costan 
za di fare al•eno 1ora di eserc 
izio al giorno, po-tra' essere 
sicuro di farQ un'ottiaa prova d 
'esaat. '' 
1080 GO SUB 1500 · 
1ege PR:INT ''A t alt scopo, la ras 
~ 3> riproduca fedel•entt la sit 
uazione del-l'esa•e: con velocit 
a' di 40 caratteri al •jnuto, i 

gruppi sonofissi a 5 caratteri 
P e r un t o t a le d i aee • •• 

1100 PR:tNT : PR:tNT ··un consigli o 
~ coainciate l'addestra•ento su 
bito a 40 caratterial •inuto.•• 
1110 PR :INT : PR INT ''AVVERTENZA · 
poiche' l'unita' di ritardo deil 
o 5PECTRUH, i l ••''PAUSE''•• e"' di 

20 •itlisecondi, velocita~di tr 
•••issione da oltre eecarAtteri 
~l ainuto co•inciano anon rispon 
dera PiU' a~l• specifiche del co 
dice HORSE : par cui tale velocit 
a' e' stata liMitata ad e0 cara 
Ue..ri al minuto.·· 
112e ao . eu• tee• -
1130 CL& : . PRINT AT a 12:· -eo UlcPI 

• I P""" ' I ••• : nUSE 50 
1140 PRINT AT e, 5; ''HE J I E I EU.X UN 
A CUFFIA'' : PAUSE 50 
1150 PR :INT AT 1.1 , 5 i ''NON HUOVE i EV . 
r DAL. V I'DEO •• : PAUSE se 
1160 PR:tNT A I . 14, 14; ''E'•: PAUSE" 5 
e 
1170 PR:INT AT 1e, 7; FLASH 1; ··euo 
N:I (ll'UTUR:I DX' ' I •• : PAUSE 500: QO 
TO 140 
1500 PR:INT #1; INVERSE 1;Ai e,e; 
''Pre•i un tasto per voltare pag. 

5e p re• i '' •• P •• •• f ·a r ~ i un a COPV 
•• 

1510 PAUSE 0 
1520 l:F XNKEY$=''p'• OR l:NKEY$=''P'' 
THEN COPY : CLS : REIURN 

1530 :IF :INKEY$ < > '' •• THEN CLS : Re. 
TURN. 
1950 REM 
1Q60 REH 
19?0 REH **** TRRZNZNG CU **** 
1980 REH ******************•** 1990 REH 
'2000 CLS : PR :INT '' TRA :IN :tNG CU S 
ECONDO XL HEIODO XNTERNAZ:IONAL 
l! 11 ••E I S H 5 '' •• •• 
2010 PR XNT : PR :INT : PR INT '' G 
RUPPr D:I CARATTERI rN PRO 
GRESS:IONE DI APPRENDIMENTO: •• 
aeae PRl:NT : PR:INT ; PR:INT 11 1) 
E l: 5 H 5'' 
2030 PR:INT : PR:INT ''2> T H O 0'' 
ae40 PR:INT : PR:INT ''3) A R L u 
~ 1 p•• 
aese PR:tNT : PR:INT ''4) u F 2 V 
3 4- •• 

aase PR :INT : PR I:NT •• 5 > 
e g x·· 
2070 PRXNT : PR::CNT ''6> 
K C y•• 

H O B 6 

G Q z 7 

Q080 XNPUT :INVERSE 1; •• va lo e i t ~ , 
caratteri/aio ~~·;v · 
2090 ZF V>80 THEN GOTO eeee 
2100 :tNPUT :INVERSE 1 ; •• 5 e e g l i d ·a 
dova iniziare oppure da dove co 
ntinu•re: d• 1 • 6 ••;9 
a3.10 CLS : PR:INT •• TRA:IN:ING cu.. a 
ECONDO :tL HEIOOO XNTERNAZZONAL 
E ''''E :I S H 5'' '' '' 
21Q0 PR:CNT AT 18, 0; •• '': PRINT '' •••• 
H'"'' • aenu' principale·· 
2130 PRINT •••• '"'C'' •• = escr-c i~ s .,. s-t 
pi logat.ivi•• 
2140 PR:INT •• •• ··s·· ·· '* scegli un ai l 
tro gruppo•• . 
2158 ::CP 9•1 THEN LEI ic1: Lei ,_ 
s 
2160 :IF 9=~ THEN LEI i=6: LEI f= 
g 
21. 70 I:F 9 =-3 THEN LE I i =10: LE 1 · f 
=16 
2180 IF 9=~ THEN LEI i=17: LEI f 
=22 
Q190 XF 9=5 THEN LET i=23: LET f 
•29 
2209 :IF gc6 THEN LET i=30: LEI f 
=36 . 
2~10 LEI t=3/V: LE1 P=t/.02 
2220 Lei l•3•t: LEI P1=3*P: LEI 
P2=5*P 
2230 PR .INT AT 10, 4-i '' ••; 
2240 LET c=i 
2250 LET x=a 
2260 PAUSE P2 
2270 PR XNT a S le , 1 > ; •• •• ; 
aaee :IF A•< e., x > =-··. ·· THEN 
30: PAUSE p 
2a-ae :tF a • < e ., x > = •• - •• THEN 
30: PRU5E p 
2300 XF a • < e , x > = •• •• THEN 
370 
2310 LET X=X+1 

BEEP- -t ~ 

BEEP . l ~ 

GO TO 2 

2320 :tF x=S THEN GO TO 2370 
2330 XF ZNKEY$c''• '' OR :INKEY$=''H'' 

THEN GO TO 140 
2340 .IF J:NKEYS='' e •• OR J:NKEV•:;••c·· 

THEN GO TO 2500 
2350 :IF :INKEYS=''s •• OR J:NKEY•=··s·· 

THEN GO TO 2000 
2360 GO TO 2280 
23"70 LET C=C+1 
2380 :IF e > f THEN PR J:NT AT .10, 5; •• 

'': GO TO 
2230 
2390 GO TO 2250 
2440 REH 
2450 REM 
a460 REH 
24 70 REM •ESEJ:fC :tZ:t R :IEP :ILOGAt DJ'X .. 
~480 REH · *1&.eie·•'lf·•··~ ··~f~···••••••·••• 
~~90 REM . . 
2500 ·zNPUT :INVERSE 1; ··oi quAnti 
caratteri li vuoi i gruppi: d 
a 1, 2 3, 4 o e 7 •• · r s 2s10 iF rs>S THEN QO +o asee 
2528 LEI tr•?: LEI 19-4 
2530 LE I i a =a~656: LE I I a =239·12 
2540 PRJ:NT Ar· 4,e;: FOR n·~ JO 1 
6 
.asse PRJ:NT •• •• 
~560 NEXT n 
.a570 PR XNT AT ae , 0; •• ESERC l:Z :IO o I: 

R Z~P :tf-OGO GRUPPO •• ; 9 : PR :INT AT 
4,9; . 
2580 GO SUB 7eee 
QS90 PRXNT 1'1; AT 0, 0; J:Nt.IERSE 1i 
··un a l t r o es e r e i z i o e on g l i 
stessi tar•ini ? Cs/nl 
•• 

2600 PAUSE 0 



2610 :IF J:NKEY S = '' '' THEN GO TO 259 
0 
&620 ZF J:NKEY S = '' s •• OR XNKEY $ :•• S '' 

THEN GO TO 2548 
2630 GO TO 2009 
2950 REH 
a960 REH 
Q970 REH *** PROVA DI ESAHE *** 
2980 REH ********************** 
2~90 REH 
3008 CLS : PRJ:NT TAB 5; •• *** PROV 
A D:I ESAHE ***'': PRJ:NT 
3010 :INPUT INVERSE 1 i ··ve lo e i t. ,. : 
c:aratteri/ain ?"";v . 
3020 IF V >80 THEN GO TO 3010. 
3930 LEI f r=10: LEI f9=4 
3040 LET ls•S: LET f =36 
3050 LET ia=P2560 : LET fa=23232 
3060 GO SUB 7000 
3070 PRXNT #1; :INVERSE 1;AT 0,0; 
··un a l t. r o es ere i zio? es /n > •• 
3060 PAUSE 0 
30g0 IF INKEYS=''s '' OR INKEYS=''S'' 

THEN GO TO 3000 
3100 GO TO 140 
3940 REH 
3950 REH 
3960 REH 
3970 REH * SUBROUTJ:NE PRINCIPALE 
3980 REH ***********•*********** 3990 REH . 
7000 LET t=3/V: LET P=t/.02 
7010 LET l=3~t: LET P1=3•P 
7020 LEI P2=5-ifP 
7030 FOR r=1 TO f i" 
7040 FOR 9=1 TO fg 
?050 FOR s=1 TO fs 
7060 LET X=2 
7070 PAUSE P1: LET c=INT (1+RNO• 

. f ) 
7080 PRZNT ZNK e;a$(C,1); 

~-=~::::::::::::::.: ~( - - -i_ 
,..- · 

-""='-~ .. ~ - - · -- -~=-----:... - . --. - -
~ - - --

-· - ,_ -

- • \? 

" :::-: =-' -

• 

• 
7090 J:F a. (e 'X) =·· . .. THEN BEEP t I 

30: PAUSE P 
7100 l:F a s (e, x > =·· -·· THEN BEEP l, e 
30: PAUSE P 
7110 :CF .a S Ce > >< > = •• '' THEN GO TO 7 
160 
7120 LET x=x ... 1 
7130 :IF x=S THEN GO TO 7160 
7140 J:F J:NKEY $ < > '' •• THEN RE I URN 
7150 GO TO 7090 
7160 NEXT s 
7170 PAUSE p2: PRXNT TAB C8+8•(g 
-1>>;: NEXT g 
7180 PR:CNT : PRXNT : NEXT r 
7190 PRXNT #1;AT 0,0; :CNVERSE 1; 
''Pre•i un tasto · per controll~re 

''i l:NUERSE 0; '' 
•• . 

7200 PRU5E 0 
7210 FOR a=ia TO fa: POKE a,7: N 
EXT a 
7220 REIURN 
7950 REH 
7960 REH 
7970 REH ** L"ALFABEJO MORSE!** 
7980 ~EH ***•****•*••*******•** 
?990 REH 

''E •• •• ,.. •• ··s '' 
• I ~- • I • • • 6000 DAtA 

8010 DAIA 
8020 DATA 
e030 DATA 
8040 DATA 

'' H •• •• 5 Il ''T - •• . . . . , . . . . . , 

., 
8050 DATA 
8060 DATA 
6070 ORTA 
6080 DATA 
6090 DATA 
a1ee ORTA 
6110 DRJA 
6120 DATA 
8130 DATA 
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' 'H '' ••o •• ''0 •• -- , --- "' ---.. --
''A ... ''R •• ''L 11 
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... -- I '-'"·--- -' .----
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11H •• ··o ·· ··e ·· ,..._ I ..... • I -. • • 

•• 6 •• ··a ·· - .... " --- .. •• g •• ••X •• ----. > - •• -
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La stregoneria di un folletto cattivo vi ha trasfor­
mato in un vorace coccodrillo ... Povere quelle 
rane che ignare e tranquille se ne stanno lungo 
il ruscello. 
Il Mago del Bosco ha però uri fluido magico 
(campo di forza) che può salvarle dal pericolo 
incombente, ma ahimè , è un pò distratto e non 
sempre se ne accorge! 
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1 REH GUL.P 
2 LE I C•9 .• 
3 LEI A•9 
4 RAND 
S FOR R•1 TO S 
ES CL.5 

• 

19 Lei H•18 . 
29 Ltr F=2•<XNT <RND•8>> 
39 FOR e-• TO ae 
35 PR:INT AJ e, e; ··•••••••••CAHP O*OX*PORZR•••••****-
40 PR'Xl'{T A I· 19 1S · '' 

14; •• . , •• ; A I F ~ '; • I 
• • • •• 

'' · R I 19 ·' 
';At F'+1~9 

t'. rr<~· rfft:.M Lt::. ( . f'f'•"'"'1t:f 
f59 J:pr J:NKl!Y S • •• P •• OR H < 18 THl!N 

PR l:NT A I H 16 · •• • •• 
ss. zrr e-is AND H=F THEN 0010 ~ 

50 
7a :IP' J:NK~S•''P'' OR H< 18 THl!N 

GOSUl!S 128 ae PR XNT A I F ~ e; .. .. .. 
99 Nl!XT 19 

108 Nl!XT A 
120 PRXNTA --1 H,, 16; •• •• 
125 LEI H•H-2 
139 Rl!CURN 
1'59 PR :XNT A--1 "~ 8; '' 

1, e· ·· ·· 
16Gt PAUSI! se 
170 NE.'XT A 

-· 

- . - . -- - -
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. ·=-._ -----
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• 
• 
• 

Se volete sapere quanta memoria è stata occupata 
e da un programma, questo listato vi sarà senz'altro 

utile. 
Compatibile anche per lo ZX/81 di base (1 K di me-

• moria) sarà tuttavia maggiormente sfruttato se utiliz­
zato per la versione 16K . 

• 

• 
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STRUTTURA 

• 

o - 26 
30 - 130 

140 - 150 
2000 - 2011 
2012 - 2014 

2025 
2026 - 2027 
2030 - 2070 
2075 - 2081 

10.000 - 10.01 o 

30000 
31000 - 39999 

• 

• 

Scopo del gioco ' ' Intelletto' ' è quello di realizzare il 
maggiore punteggio possibile muovendosi all 'inter­
no di un labirinto. 
Ricordate che il punto vale 1 O, l'asterisco 50 ed il 
Pound (f) penalizza di 100. 
Sono inoltre selezionabili 4 gradi di difficoltà in rela­
zione alla possibilità di movimento. 

Presentazione del programma e valori iniziali 
Routine per la stampa del labirinto. (N . B. la tecnica 
utilizzata permette di disegnare un labirinto diverso 
ogni volta) . 
IF Logiche per creare i gradi di difficoltà 
Routine per la stampa dei punti 
Routine per la stampa degli ostacoli 
Poke per la stampa della posizione di inizio 
Routine per la stampa asterischi 
Routine per la gestione dell'INPUT da tastiera 
Controllo della locazione occupata dalla posizione 
utente. Vengono sommati i punteggi parziali. 
Routine per la stampa punteggi parziali e totali. Clear 
delle variabili e rielaborazione automatica 
Routine per la gestione video 
Routine stampa circuito '' facile '' e relativa 

• preparazione. 

• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 

• 

. 
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FORK=0T021 : L=F~4R(2) 
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75 L=~NR ( 2) : K=C+1 . 
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ZHORICK Generale Supremo delle Forze Aliene ha 
dichiarato g uerra alla Terra. Il Gran Consig lio vi ha 
affidato la difesa di 6 città che dovrete salvare dal la 
pioggia di missili nemici . 

i /I '!/t I 

,, 
()t? 

-.. ,. . 
\~ " • • 

STRUTTURA 

100 - 198 
200 - 270 
280 - 400 
410 - 640 
700 - 794 
798 - 828 
829 - 980 

995 - 1120 
1190 - 1380 
1380 - 1420 

• "' c.. 
, -, 

"" ~ • 

: ... , iS . ' > • 
'' ;$t<1'i ..... 

.... .. . 

Preparazione schermo 
Definizione caratteri 
Valori iniziali 
Movimento Missili 
Puntamento 
Tiro 
Colpo a segno 
Grafica città 
Loop principale 
Reset. 

. . . 
' . . . . 

. . ' 

. ' . 
• 

I • . . . 
• . . 
• 

I 
, 

ISTRUZIONI 
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- usare i 4 tasti cursore per puntare il vostro laser , 
e la SPACE BAR per sparare. 
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' 

- ·-

10 REM ********************~**** 
20 REM * * 
30 REM * iHORI CK * 
40 REM * x 
50 REM * ORJC- 1 * 
60 REM * * 
70 REM *****************~******* 
80 REM 
90 REM 
85 REM 
100 REM *Dl SAT TI UAZ I ONE CU RSORE* 
105 REM 
140 PRINT CHRS C17 J 
170 CLS 
180 PLO T 1 5 , 1 1 , . ZHOR I CK '· 
190 WA JT 300~ GOSuB 1500 
191 CLS 
192 REM 
193 REM *POSIZIONE CURSORE* 
194 REM 
185 FOR M~ l TO 26 
196 PRJNT 
187 NEXT M 
188 REM 
199 REM *DEFINIZIONE CARATTERI * 
200 REM 
205 FOR J =- 47056 TO 47087 
210 READ A 
220 POKE J ,A 
230 NEXT J 
240 DATA 63,45,63,45,63,45,63,63 
250 DATA 0 , 28 , 28 ,28,28,28,28,8 
260 DATA 12 , 12 ,12,63,63, 12, 12,12 
270 DATA 42,2 1, 42 , 21 . 42,21,42 ,21 
275 REM 
280 REM * UALORI IN ! 2IALI * 
285 REM 
290 SX=18:Sl=15 
300 FOR J =- 1 TO 9 
310 RC J J =2 
320 C ( J 1 = It~TCRNDC1 J *28 J ~4 

330 NExT J 
340 GOSLJB 1000 
350 J ~0 : 9L~ J8:~L=75 

360 0$='·PLJ NTI : ->-STR$ ( SC) 
370 PLOT 21,0 , 0$ 
380 PLO T 0,0,2 
380 0 $ :-.:· 'l ~ SS J _I ~ ·= ... sTR$ CML) 
3 9 2 P L_ O T 4 , 0 , O$ 
400 GOTO 1200 
40~ REM 

---

• • 

410 RE'I *MO;J JMENTO MI SSI LI * 
415 REM 

420 J=J+l 
430 IF J=10 THEN J=l 
440 IF J)l+SC/20 THEN RETURN 
460 PLOT CCJ J, RCJ J," " 
470 RC JJ=RCJJ+2 
480 X=SCRNCCCJJ,RCJ)J 
490 IF X<>122 THEN 600 
500 PAPER 1 
510 EXPLODE 
520 PLOT CCJJ,RCJ), " )" 
530 WAIT 20 
540 PAPER 7 
550 PLOT e e J J , Re J J , 11 11 

552 PLOT CCJJ,R(j)+l," 11 

554 PLOT CCJ)' RCJ )+2, 11 
" 

560 BL=BL-1 
•

1 570 IF BL=0 THEN 1300 
I 580 GOTO 510 

600 
610 
620 
622 

IF RCJJ<>26 THEN 630 
RCJJ=2 
CCJ J"=INTCRNDC 1 )*28)+4 
IF SCRNCCCJJ,26)=32 THEN 

630 PLOT e e J J, Re J J, 11 <" 
640 RETLJRN 
690 REM 
700 REM *MOUIMENTO MIRINO* 
705 REM 
710 K$=KEY$ 
720 I F K$= 11 

Il THEN 740 
730 K=ASCCK$) 
740 OX=SX 
750 OY=SY 

• 

620 

760 IF K=ll ANO SY>l THEN SY=SY-1 
770 IF K=10 ANO SY<23 THEN SY=SY+l 
780 IF K=9 ANO SX<37 THEN SX=SX+l 
790 IF K=8 ANO SX>l THEN SX=SX-1 
794 IF ML<l THEN 940 
800 IF K<>32 THEN 940 
802 K=0 
810 2AP 

ML=ML-1 . 812 
814 O$=STR$ e ML J +" 11 

816 PLOT 14,0,0$ 
817 REM. 
818 REM * TEST ~ER COLPI * 

REM 819 
820 
822 

FOR M=l T09 
IF CCMJ=SX ANO RCMJ=SY THEN 830 

826 NEXT M 
827 GOTO 940 

• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 
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- . .--,,,_. - - . _._..,. ----- -- --- ~ -;, -- . - - ---- - - ... - -
- - ·- --=-- - - -· 

- ·------ ,....._ ... ___ _ 
- ·- ~ - -- -..:.JI~--· - - - - -- - ~------- . - - - -- - - - ·- -- - ·..a== -

-· - - ;,A • - -- - --. .... -- - -- -- ~ __ .___,,,,_ 
-- --- --- '::.-. ::._-- - -- -·--- ---- _... -. -.·..::..-= 

828 REM 
829 REM * COLPI * 

-
830,...PAPER 1 
840 
850 
860 
870 
880 

EXPLODE 
SC.=SC+ 10 
0$=STR$CSC) 
PLOT .28,0,0$ 
PAPER ·7 

• 

.. 

910 . CCM)=INTCRNDC1)*28)+4 
912 IFSCRNCCCM),26)=32 THEN 
920 RCM)=2 
940 .PLOT OX,OY, 11 11 

942 LA=SCRNCSX,SY) 
950 PLOT SX,SY, 11

:
11 

980 RETURN 
994 REM 
995 REM * CI TTA * 
996 REM 

• 

1000 
10·10 
102~ 

1100 
1110 
1120 
11 80 
1190 

FOR N=4 TO 29 STEP 5 
FOR P=24 TO 26 
PLOT N,P, " zzz " 
NEXT P,N 

~ 

PLOT SX SY " ' " ' ' .. 
RETURN 
REM 
REM * LOOP PRINCIPALE * 

1195 REM 
1200 GOS!JB 420 
1210 GOSUB 710 
122~ GOTO 1200 
1300 IF HS<SC THEN HS=SC 
1320 PRINT 
1330 PRINT "RECORD 
1340 PRINT 

-
11 'HS · 11 

- ' ' 

• 

910 

PUNTI" 

-- -. -- ..::::=:-:~=-~ - - · ·- --
- ~ ... - - - -- ·- -

~ - - -. -: .,._ - - - - - -- - --- - -.. -- ---· -

1350 PR I NT Il PUNTI : ·: ; se 
1360 PRINT 

-

1370 INPUT"UUOI GIOCARE ANCORA? " ;Q$ 
1375 PR I NT · 
1380 IF LEFT$(Q$, 1 )=''N" THEN 1410 
1384 REM 
1385 REM * RESET # 

1386 REM 
1390 SC=0:CLS 
1392 RESTORE 
-1400 GOTO 194 
1410 PRINT CHR$Cl7) 
1420 END 
1500 CLS 
1505 PRINT 
1510 PRINT "------- - ---- ISTRU2IONI-------
- ----- -- li 

1515 PRINT 
1520 PR I NT " PE·R IL HOU I MENTO DEL MIR I NO 

- I 
- I . 

1530 PRINT " USATE I 4 TASTI CURSORE " 
1535 PRINT:PRINT 

. 
1540 PRINT " PER SPARARE USATE LA CSPACE 
BAR)" 

1545 PR INT:PRINT 
1550 PR I NT " PER FERMARE IL MOIJ I MENTO DE~ 

L" 
1560 PRINT" MIRINO PREMETt: UN QUALSIAS I 

TASTO" 
1570 PRINT 
1580 PRINT "--------- - - - -------- - --------
--- ----- Il 

1600 WAIT 800 
1610 RETURN 

• 



• 

Questo listato permette di rinumerare di cinque in cin­
que le linee di un programma. 

• 
• 

ISTRUZIONI 

Per eseguire: RUN 9991 (NEWLINE) 
N. B. Nel caso di rinumerazione di programmi molto 

Attenzione però: non vengono cambiati quei nume­
ri di linea che seguono le istruzioni GOTO e GOSUB, 
per cui è necessario che questi siano corretti da voi . 
Il programma ha inizio con la linea 9990 apposita­
mente per non interferire con il vostro listato. 

lunghi, potete usare la funzione FAST. • 

• 

• 

- ------ -- . -

- --
- - - - -

9998 REH NUH 
9990 STOP 
9991 LEI 8•1&1589 
9992 LC:I N•S 

• 

1 • 
· ~ 
·I ,, 

I f,, 
• 

i 

9993 POKE B~ZNT (N/256) 

' I I --~ .. I • 

} 
• I 

I 
• 

9994 POKE B+1~N-2S6•ZNT lN/286) 
9995 LEI N=N+5 . 
9996 LEI B=B+1 

r l) 

9997 XF 8B6•PEEK B+PEEK lB+~l=99 
90 THEN STOP 
9998 ZF PEEK <B-1t=118 THEN GOtO 

9993 
9999 GOIO 999& 

• 
• • 

-
• 

, 
I 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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6'-1 

• 

La Terra è in pericolo! Sotto la sua superficie è na­
scosta una base aliena dalla quale vengono lanciati 
dei micidiali missili : dovete distruggerla .. . Ma attenti 
a non essere colpiti dai BLIMP, letali masse di 

• 

energia . 

- __ .. ---
I ~ 

-- ... 

•- - r - •• 
• • : . . --

STRUTTURA PROGRAMMA 

Linee 

100 - 180 

200 - 230 
240 

250 - 270 
280 - 290 

inizializzazione e preparazione 
video 
movimento dei BLIMP 
test astronave colpita ed eventua­
le termine della partita 
lancio missili o BLIMP 
INPUT = ''S'' - sganciamento 
bomba 

90 RE~1 BASE ALIE~4A 

. - - - ~ - - ~ ~~ - ~~ . 

ISTRUZIONI 

I comandi della vostra astronave sono: 
A - per ternarvi 
O - per accelerare 
W - per salire 
X - per discendere 
S - per lo sganciamento delle bombe 

"" • 

-

300 - 370 
380 - 430 
470 - 570 
680 - 730 
570 - 620 

630 - 640 
660 - 670 

- -

' 

' 

movimento astronave 
movimento missili 

---

lancio e movimento bomba 
termine della partita/stampa 

• 

messaggio 
-nuova partita? 
nuovo RUN 

1 ç._.1 r p r:'.'• I t· 1 T Il ...., Il : F' o L:·· E ·:·,:: r. 7 ·::i •;::t : F.,-, L( E F='" e:' 171 1 ·-:·•:i : ,-. '] = ·:• ~717 '.::• •7t =-' r:. 1 ..... r ~. . ... -•O' -· .• ,_, _ r .. .J~-'"- .• .:.-· _.1 _, ~_. .... , ..... _, 

130 F·F.: 1 t·~T •• J~JJ11"1"1e.oo:"~ll![~l1!11!11r.Ie.zm1u1111111111 :011 •••=- ,., :G1r~~ I" 
14€1 'r'F'=77~12 : TI$= 11 ~100000 1 ' : t·11 =t1 : t•12=0 : BL=t1 

• 



16~3 
17(1 
1 ::: ~21 
190 
200 
21~1 
,-, .-•• -1 -· ,.. ,. . ._..__ 
.-, .-, r:1· 
.::.. .;.. a..:: 

24(1 
·-:1c:-1-:-1 .::.. ....... _ 
260 
270 
. - . .-.. -.0 

.:.. ·-· 

·-· ·-·~-j -· .. . •..J ·.J 

34(1 
'?C'•-1 
•.J ·-· .. .:. .- -n .j 61-.:.1 
:370 
. -• .-.r,i 
~:.·o t-.J 
'':•QIA 
•.J - · .. .:., 

4€10 
410 
420 
4:30 
440 
45~3 
460 
470 
480 
490 
5(10 
C" 1-... , ~j 

• 

POKE 7997,102 :PQKE 7998+CQ,3 :poKE 799a,102 :PQKE 7999+CQ,3:pQKE 7999,104 
BD=INT<Rt~D(1 ) *3 ) -1 : JF BD=0 THE~~ 160 
F'f;,'. I t·~T 11 ~:fTEt1F'rJ : 11 i;:~ I rJHT $ (TI$ .• :3) 
I F BL=0 THEt·~ 25~3 
POK'.E BL, :;:2 
IF BL<7742 THEt~ BL=0 :GOTO 250 
IF RND ( l){ .7 THEN BD=INT<RND( 1)*3-1) :BL=BL-22+BD 
POKE BL+CQ ,3: pQKE BL,42 
IF BL=YP THEN 570 
IF M1=0 AND RND(l ){ .25 THEN M1=8164 
IF ~12=0 AND RND ( l) ( .25 THEN M2=8157 
IF BL=0 A~~D R~~D(l ){ .25 THEN BL=7966+INT<RND(1)*22) 
GET A$ :POKE YP,32 :YP=YP+1 
I F A$=" ~; " At·4D B=0 THEt·~ B='r'F' 
I F AS<::> "l·J 11 At·4D A$ <::> 11 ;:-:; 11 At·4IrA$<: ~- 11 A 11 At·~D A$<::> 11 Ir 11 THEt·~ ::::6~3 
CF'='r'P 
I 'F' =I 'F' + ,.. ( A $ - Il l J Il ··, *' ":• ·-:· .. , -( ... H- $- Il •.) Il .. , :.!.: ·-:· ·-:• "J T T ·· ·· · - • .,, • · .:..:.. ~ .. .. - ( ·• .· ~.:...:... . 
11'F'=11'F'+ (A$= 11 A 11 

) - (A$= 11 Il 11 
) 

IF YP<7702 THEN YP=CP 
IF YP>8185 THEt~ YP=7680 
IF PEEK <YP ){)32 AND PEEK <YP){)108 THEN 570 
POKE YP+CQ,l :PQKE YP,62 
I F t11 =0 THEt·4 410 

• 

POKE M1,32 :Ml=M1-22 : IF M1 <7702 THEN M1=0 :GOTO 410 
POKE M1+Co, 1 :PoKE Ml .. 93 
I F t12=(1 THEt·~ 440 
POKE M2, 32 :M2=M2-22 : IF M2( 7702 THEN ~12=0 = GOTO 440 
F·n~E t1 ·~+rn 1 :F·r-JvE t1~ Q~ _ r .. .:.. _, _ / r·.. .:;.. / _ .. _. 

IF B<>0 THEN GOSUB 470 
IF YP=M1 OR YP=M2 THEN 570 
FOR I=l TO 55 :NEXT :GOTO 180 

Pl-rKE ~co~r -~~r:1 B ·~~1 ~ *~ ' F•r1vE ~cn~n 1~ - ··. .:Jr::••-• ,~ r::• .• • .. .::. ·-' ".:.. - ·• t . ·-' -=: . .-1 
•• "~· • _ r·.. .:.•o •:J ,·· o .• .. .:,, 

B=B+23 : 1F B<8185 AND PEEK <B)=32 THEN 560 
IF PEEK<B )=850 OR PEEK (B)=73 OR PEEK (B)=160 THEt·4 . 
POKE 3687? , 5 :POKE 36877,130 :FOR 1=1 TO 60 : t~EXT 

52(1 F'Cl•(E B) :32 : I F B=t·11 · THEt·~ t11 =(1 
530 IF P=M2 THEt~ M2=0 

• 

• 

• 

• 

• 

540 IF F'=BL THEt·~ BL=~3 • 
550 B=0 :PQKE 36876,0 :POKE 36877,200:FQR I=l TO 75 :NEXT :POKE 36877,0 
560 POKE B+co,1 :POKE B,10s :RETURN 
570 POKE 36877, 150 :POKE 36878 , 15 
580 FOR 1=1 TO 25 :FOR J=l TO 40 :NEXT:POKE 36879,42 :FOR J=l TO 40 :NEXT :PQKE 36879 
, 8 : t·~E>::T 
59(1 PR I t·4T" :1:C3E I STATr:r EL I t1 I t·4RTCr Dr:rF·Cr" 
6~3(1 F'F.: I t·4T F.: I GHT $ (TI$ .. 3 ) " :3EC:tJt·4II I It I G I CICO 11 

610 PF.: I t·4T 11 r::HE '.3FOF.:T1Jt·~R ! ! ! 11 

62f1 PF.: I t·4T :.PR I t·4T "~1Jt·4 / AL TRA F'AF.'.T I TA·~·" : F'C11<:E 650, 0 
F'[fL·'E .-,c,-,...,o .-~ . POL ''E ·:icr.~c r:1 . F'f-rL/E .-.c.-.-,-, •:A _, r··. .;.. r.• ·=· ,. o .• "'-' . r=~ ·-·o·=· ' r.:J > .. .: . -e r·~. ..;, o o •' ( J f'l.J 

1JET A$ : I F A$·:: ::· 11 S 11 At·4D A$<:::· " t·4" THEt·4 640 
I F A$=" t·4" THEt·~ F·F.: I t·~T" ::FtLLOF.:A .. 1:: I Ar:r ! " : E~4Ir 
F'F.: I t·4T : PF:: I t·4T 11 **r:t=tTTEt·~IrEf:=~E PREC;Cr ** 11 

FOR 1=1 TO 3000 :NEXT :RUN 
' ·-· •· 
.-- -, t ...... ~- F·1-1vE ?co7 o 1c .· F·r·1L.'E ?cn77 ~C'~ ·. Fnr~.· 1-- 1 T,..1 ~on · t•Evr · p1-rvE ~co7.., 1?Q · pn1vE 3c979 1 - r.. ·..J o 1.J I '-' J ·-' - r ·. ._11;:. C• I I ) .::.. .... •.:• - ..... ,_ J . .. .:,, . '1 •" • • - f'•. · .,J o •..J I ( J •.J •;;. • - r.. . o J 
.-, 
.:::. 
690 FOR 1=1 TO 25 :FOR J=1 TO 40 :NEXT :POKE 36879,42 :FOR J=l TO 40 :NEXT =POKE 36879 
·' ::: : t·4E ;.:: T 
7C'~rt P'R I t.ir" .., .. -.I ·=·1-rt·•r-1 • .. •rrLI IT I "R' I r:·HT$. i' TI ·f-'. .-, "• '' I 'J - ._ 1 1..1' .. _. ·..J - 1 - • - - ·• _1 ·• .,;:• .• •J .~ 

710 PR I t·4T" F'ER DI :3TF.'. l_IGtJERE LA E:A:3E" 
7 2 0 F' E': I t·4T " fi iE:F.:A'•/ O ! ! ! " 
71 ~--: f.'.t 1-· ,-, T ,-, F ·::-, ~1 

:.J J - - ..J .... -
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Dovete far atterrare l'elicottero su una base in mezzo 
al mare, di notte, durante un temporale. La visibilità è 
scarsa ed il vento può farvi sbandare. 

Sulla destra dello schermo sono visualizzati gli stru­
menti di bordo: controllate il carburante (FUEL) e la 
velocità di discesa (DESCENT RATE) - per un buon at­
terraggio deve essere minore di 2. Fate inoltre attenzione alla forza di gravità . 

• 

.. 
• 

--------
--...._._ 

--e: .-7?s -.__.i - -- -
- - -- __, - - --..... -- -- - -- -- ---- ........ - - -- - - -

Struttura programma 

Linee 

0-4 Inizio Comandi : Variabili 
5-19 grafica 
22-35 tempo illuminazione A - sinistra CO = generatori tono 
36-55 lettura tastiera D - destra T = tempo illuminazione 
500-640 atterraggio 

W - spinta X = coordinate 
9000-9070 DATA 



'_71 F' F.' T t· 'T Il ...., Il • F· 1-1 l." E e:'·:· ·-:· ·=· '71 171 . F· 1-1 1 ···E e:'·: ·"".•·=· 1 •":"-t • I I - e:: ·:··-:· 4 ·=· . ,-. ,-, _ t::' .. , ·-:· '"':' ·-:· • r. r1, ... ·Ee:-4 r:· ·~ f-- 1 '71 . F· 1-11.," E e:' 4 .-, -;> .- ·-1 
1- •• _ 1 • .. .J _ r·.. ·-' ·-· .::... ·-· .. _ .• .. _ · _ r·.. ·-• ·-'.::.... •- • .• .. _. · •.• - ·-• ._ • .::.. ·-· · _. _ - ·-' .... t.:.. .- .:... · r _ ··. ._1 .:.. _ .. _ • • • .. _ · _ r·~. ·-' .::. ,. t:• .• .. .:. 
1 F.,-,~rEC'4~7 ,~ 1?Q : F·1-1•rEC"4?70 ?~+~1 •• I ._• 1 11 ,_ . • . I ..._1 1 .11._ ~ - . - .. -· - - . - - · -
2 POKE54273 .. 0 : T=0 : X=35+INT<RND ( l ) t1 80 ) : Y=55 :D=< I~~T(R~~D(1 ) *5 )-2 )/2 

• 

3 F=10 :POKEV·!·21 .. 3 :F'OKE2040 .. 13 : PO~(E~! -~39 .. 1 :POKE204 1 .. 14 :POKE~!+40 .. 4 :POKEVi·28 .·3 
4 POl<EVf·~:7 .. 5 : F'OKE~14· 38 .. 7:FORI =0T0190 : READQ : F'OKE I +8~:2,Q : NE>~T 
5 F'F:'. I t·~T Il ::I~r~r~l~r~r.~:[~l~ll!!l~llllllllllll~ ,.---- --·--., )!!llllllllC I~=~ 1·/Et·~T1:1~k I :~1111111111 I " 
6 F·F.: I t·~T" :rlll!lllRlllllll I~?: I1 I ~:;;1:: . ~- I :~11111111111 1 I " 
;~ F'F.'. I t·~ ·r ")!!Jllllllllllll I ~:~ E:Et·~Z . ~k I :~111111111111 ! )!!111111111 .. _______ .. " 
8 F;OR I =5601 6T056055 :POKEI .. 6 : POKEI - C0 .. 223 : NEXT :FORI=56056T056296 : POK:EI,6 
9 POKEI - C0 .. 160 = t~EXT : PO•(EV,~< : POKEV+2 .. >(+24 · POKE\~+1,y : pQKEV+3 .. Y : PE=PEEK 1~ V+31) . 
1 ~:1 F' F.: I t·~ T 11 ::1~l~!l!!l!!l!!11!!11 Il Il' i.1 I '!!!1111 [:·:::·:1 )!!I 1111 [:·:::·:l :1!!11111 1:·:::·1 :~11111 [:·:::·:1 :!!11111 l:·:::·:l 11 

11 F'F.'. I t··IT " •••tt .. ··::·:::·~· ... ~1!!111111 l:·:::-:::·:::·:l ~ --·- !l!rt.1111111111111111 t:•:::-:::-:::4 ~ 1· I" 
15 F'F:'. I t·4T ti···~~ I J. - ~·. Il 

16 F'F.'. I t·~T Il ~·••:.i ... ·l!~·········~-l .. ·')•1111'-!!! LII 

1 7 F'F.'. I l"~T "•lllllD~i .. ··11~ •11111,1111111111•1 ~-l .. ·"" 
1 ::: F' F.: I I"~ i· " • mt 11111 ~-l .. "l i!! • P _, D 1!1IlIl•9111~ .. -11 

19 F' F.: I t·~ T " • 11111~,i .... ~D11111111 111tIl11 11! li li l ..... .. 
2~:1 F'F.'. I t·4T "i:Il!!l~l!!l!!l!!l~Il!!l:!!!l~t~l!!l~lllllllll~ 1111" ,; Ii : F'F.'. I t·~T 11 :!!!t!!llllllll 11111" ,; I t·~T ( 1:;:+: 1 (1 ) ,.1 10 
2 1 F·F.: I t·4T" :!!tP:lllllllll 11111" ,; I t·~T ( F* 1 (1 >..-··1 [1 
22 T=T+1 : pQ ~(E2041 , 1 4 : POKE54273 .. 100 
2 5 I 1= T = :::~~I TI-i E l"·I F:· 1:11·::: E 5 ::: 2 ::: 1 ·' l 1 : F' F.: I I"~ ·r Il ;:fl!!ll!llf!!l!!!l!!!l I I I I rn. .... ·:!!!ll I rl I f .... ":!!l In 1 t .. ·<!!l In I [ .. ·":!!I In Il ... " Il 
:3 ~:1 I F T=--=::::2 T~1Et-.IF'F.'. I t·1T " !=i"11!!l~l!!l91111111 :!!Il~ lii :~lii lii )~lii llR )!!lii lii " 
35 IF 1'=35 -rHE~4F'O •:~E 53281J0:T=0 .- .-··' r·. ·-· - F· 1-11 ·"E t::' ,...- .-, ..., .-, ·-1 . ' . . . .. ... 

- ••• ·- _, .:.. f ·- · ·' -

F'E=f=·EE~::: ( 197 ) 

e:' -
I ~·1 ·- -

C'C' 

·-· ·-' .- .-,..., ,.., - -

-, .-. ,. .::. -,.-. 
,. ·=· 
7 •::i 
I - · 

~r.1r-1 - - -
F. ~71 ~71 - - -

-- -.:... . .' ·-
•-•.:.. ·-' 
·---=· •7'1 
""· · · ~·1 - - -.- .-, e 
t:• .;:.. ·-· 

810 
,., .-, ,-1 
·=- .::. .. .:. 

·=:4r.1 ·- -

IF PE=18 A~iDF>0THENX=X+2 : F=l= -· . 1 
IF PE=10 A~4DF>0THENX=X-2 : F=F- . 1 
I F F. E- ,-, ,..-., t I [I I I - .. e: ,-1,..-J t I Il F "" r.1 T H Et 11 , _ I I .-, . ,-. - .-1 . F- F .-. - :J ·1 i · _ .. · ·-• .-.:. ' ·1 .. ·' 1-.:. ·1 1· - ·r - .:::.. · _, - ".:. · · - - • . _:. 
X=X+D : IFRND ( l )·C . 1 THEN X=X+2 :F=F- . 1 

I F ..... .. ·-'J"·:o THEt·'" .. -'=··-:· •. ·, ··- ·- ' a:. 1.f'., - ·-· ~ 

F. r1 L{ E 1111 J ':·:' : F' r1t~· E 1111 + 1 I 
1T1 

: F' ,-, L~' E 1' '
1 +:;:'I • ':·:' + ·::· 4 ; F' ,-, L::· E' .. '+::: ' 1T1 _r .•• • _r., . _ r . , .... .. . ...._ _r . • -· 

IF F<0 THE~4POKE54296 .. 1 
I F · '-. 11 - ti I ' ' ·· 1 .-, - - t 'r ' i ·· 1 .- c:: T ~ 1 E. t I e:' - -: ... :· H . I ;.;·:. -· ~·1H ·-1 I 1· .:· . -:. I . ". 1~·1~·1 

.... • • . .. a.- ..... .a... - -- - ·-- -

IF PEEK <V+3 1)()0THEN100 
FI ,-, ~·"E e:' 4 ·-:· 7 ··.:o 1·;1 •, ,f .. •l· I J ' - . - - - -

• 

• 

POKE5328 1 .. 2 =POKEV+1 .. 1315 :POKEV+3, 136 :POKE54273 .. 0 :POKE54276 .. 0 : POKE54276 .. 17 
Ci Cl::; 1_1 B ::: ~:1 ~3 
F' F.: I t·i T " ;:i!!!!!l!!l!!l1!!l!!llll!1l!!llllL9lt!l!!l~l!!l!1l!!l!1lrtJ ~~Il Il D :.&.'. :.L: '..!..: :J.: :~ *' :..I.: E' e, H- i., 11-1 I I I :.&.: *' *' *. :.L: *' :.L: " ~ :wr: ;'f. ;r. .,,: • • ~· I r:, t - • • • ;ir: • • • • • • ~ • ' ;r. 

F'F.: I t·iT" ~_,tllllll[!!l 1:: 1:1t·~T I t·~ l_I I ·~· " 
1:;ET A$ : I F A$:::"::;" THEt·~F.:l_lt·4 

I F A$·=::::- " t·i" THEt·it525 
F'R I t·4T" :.-•1F.:1r1E E:'r1E. " 
Et·4I1 
FORI =30T0100 STEP2 : POKE54273,I : t·~EXT 
F - !'.: I 1 '1 r: T , ..... t::' .... TE F' 1 . F' .. , ... E e:' '1 .-, ... ~ .-.. I . l I E" " .. T '-' r:: = '-1·· .. .:.1 _I .::I .:1.:1 :. . -- J. . - l_f .... ·-· .... t· .:: ,· . .:1 .• . I '1 ·:: ••••• 

FORI=5T020STEP.4 :PC1KE54273 .. I : t~E~<T 
Fnnr =q~1·n7~~TEF'- ~ : F•nl(E- ~~ ·)71 .r : t· 'EYT - rw:, - - - J - - • - - r . - "1' &....... f - , 1 I I 

Fn~I = l~RTnA :~TEP- ~ : pn~E~4· ?7~. r : t· 'EYT - 1-.:. - - - - -• - • - - f • - .._ I - . 1 t t 

FORI=20 T010 STEP- . 2:po~(E542?3 .. r : t~EXT 
FORI= 90 T070 STEP-.2 : Po~~E54273 , r : t~EXT 

• 
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T010 STEP.1 :"POKE54·273~I : NEXT 
.-. ·=· ·-1 1-1 I I ... - - - F·n1~E c .~ ~7~ A : F•nt:~c4~77 ~ - •. ._I '1 '-- I ·-• .' - - r · . .._._I .::_ I I .• ,._ 

::: s~ (1 F.: ET l_I F.'. t·~ 

91~1~:1~:1 Ir1=tTA 
~".'1 -
9t11 ~:1 IrATA 
·~ r-1 -::· ~~1 I1AT1-1-- ... ._... ·-
90 :;:~3 IrATfi 
9 ~:14 ~J I ll=t T 1=-1 

9~:15~:1 IrRTA 
9~360 I11=iTfi 
9~:1?f1 r1R-r1=i 

AL RISTORANTE pag . 86 (CBM 64) 

I tasti da usare per il movimento del cameriere sono: 
''Z '' per direzione sinistra, '' M'' per direzione destra. 
Inoltre, se volete rendere il movimento del tacchino 
più rapido, modificate la linea 60 nel modo seguente: 
Y1 = Y1 + 2 + YD : X1 = X1 + 2 + XD 
Per rendere invece più veloce il cameriere, modifi­
care la linea 26 in P = P-3 e la linea 32 in P = P + 3 

.· ,.,,.. -. -· -.... 
<::.: - ,,.__,., -. ,_ ---. -­. -. . .. -

' 

• 

GRAN PRIX pag . 82 (VIC-20) 

Diamo di seguito il numero di linea e gli ''spazi da 
battere '' per ottenere il tracciato della pista: 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
200 
210 
220 

27,11 ,4 
3,6,5,2 
2,4,2 
2, 1 
2,4,2 
2,5,3 
3 ,6 ,9 ,7 
8 ,10,10 
12 
10,10,8 

; 



Siete il terrore dei 7 mari ... ; con il vostro sottomari­
no avete già distrutto intere flotte di navi. 
Ma c'è ancora una missione per voi! Avete 20 siluri 
a disposizione, cosa affondare? ... la lenta portaerei 
o le veloci cacciatorpediniere? Non esitate. Un atti­
mo di distrazione ... e la bomba di profondità potreb­
be esservi fatale. 

• 

l 

• 

• 

ISTRUZIONI 

Per il movimento del sommergibile usare i tasti cur­
sore 5 (sinistra) e 8 (destra); lanciate i siluri con il ta­
sto <<SPACE». 
Se volete ave~e un numero maggiore di siluri a di­
sposizione intervenite nella linea 1 O modificando il 
valore della variabile <<torp>>. 

I 

I 
I 

I 

: I 
I I I 

I I 
I I • J I I • : ~ . 

I 1

1 ,; ' I ; I I 

I ' ' I 
I 

1

1.1!11: 
I ,; I:; 

I. j . I" ì I 
' I lA,1 
' I I. , I 

I 

I 

,, ~' 

I ! 

' 
I t 

I ' ' 

\I 
\ì , I 

\I 

. -

• 

- -

• 
• 

• 

• 

• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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1 REH 

2 REH 

3 REH 
. 

4 REH 

5 REl1 

6 REH 
7 REH 
B REN 
9 REH 

****************~ ~ ****~ ... I-

* YELLO\J * ... * • SUBHAR:INE * • *' ... * ... Spect .-u• 1 6 .-1"48k * ~ * 
*******************~*** 

• 

10 GO SUB 7999 : INK 7 : BORDER 
1 : PAPER 1 : LEI score=0 : LET s u x 
=15 : LET state=0: LEJ sdc=0 : L ET 
pdc=0 : LET ddC=0 : LEJ to a p =20 : 

LE f t p '::) =0 : CL 5 
50 PAUSE 50 
70 PR INT RT B,, 1.2 ; '"Y EL L OU •. ; RT 1 

0, 11; ··suBMARINE"" .= RT 12, 14- ; .. t .. 
80 PAUSE 200 

100 REH ISTRUZIONI 
110 INK 0 : PAPER 5 : BORDER 5 
120 CLS 
130 PR INT TAB 11; •• SUSMAR INE ·· 
140 PRINT TAB 11; •• ·· 
150 PRINT ' '·· --con t .- o l l 

• • ' -# 1--

160 REH • 

165 PRINT .. Sin i stra 
es tra""'"" CS l 

D 
( 8 ) 

•• 
170 PRINT ' •. Si t u ri =C SPACE ) 

••: INK 1 

•• 

180 PRINT ' 
190 PRl:NT •• 
200 PRINT 
210 PRl:NT •• . 
220 PR:INT 
230 PRINT •• 
240 PRINT 
.250 PRINT .. 
260 PRJ:NT 

o .. , .. 1000 p u fi t i .. 

... •• • 1 ··250 punti·· 

n? fts •• .• •• 2 5 0 punti ' ' 

--...·· .. · · 5 0 0 F·Un ti •• 

270 PRINT •• ........... •. , ·· 50 P L•n ti 

280 INK 0 : PRJ:NT ' ' 
290 PR l:NT BR IGHT 1; PAPER 6; •• 

Pre•ere un qualsiasi tasto ·· 
300 PALISE 0 
320 BOROER 0 : PAPER 5 : INK 0 
330 CLS 
365 INK 1 
370 FOR a=10 TO 21 
390 PR.INT RT a 

NEXT a 
LEI ShX =2~ · 
DATA ........... Jse .. ....... .. ~ 250 

~ ...... .. , 1000 .• ··~ ... • 500, ........ 
••I 250 • 
520 FOR a=1 TO <S*RND>+1 
530 READ a$ 1 val 
54-0 NEXT a 
54-5 LEI step=.25+((INT (RND ~6)+ 

1) ./8) 
550 RESTORIS 
560 INK 5: PRINT AT 9, 0; •• ••• 600 PR:INT RI 0, e; ··scORE : •• _; s CO re 

; PR:INT AT 0, 17; '"S:ILUR:I: ••; to a-p : 
IF to rp < 10 THEN PRJ:NT AT 0, 25; .. 
•• 
700 :INK 5 : PR:INT AJ 9 .• shx +5; .. •• 
705 :INK 1 : PR INT A I 20 , s U X ; •• •• 
710 LEI sux=sux+ (INKEY$=··s·· ANO 
:SUX <30) - C INKEY'$= ••5•• ANO SU.X .> 0) 
715 PRXNT OUER 1; PAPER 6; BR:IG 

HT 1; AT 20 ,sux; ··~·· 
720 PR.INT OVER e;RT 9,shx;as 
725 :IF :INKEY$= 0

• •• ANO sta te =0 T 
HEN LEI state=~= LEI torp=torp-i 

726 :IF state=1 THEN GO SUB 1998 

727 IF state=0 THEN GO SUB 900 
728 .IF torp<0 THEN GOTO 3000 
729 .IF sdc=1 THEN GO SUB 2500 
730 .IF sdc=0 ANO vat=1000 ANO R 

ND<.4 THEN GO SUB 2000 
740 LEI shx=shx-step 
745 IF (ShX<1 RND torp<1) THEN 

GO TO 3000 
750 IF shX<1 THEN GOTO 500 
7 60 GO TO 600 
900 LEI pos t=SUX 
905 LE f tpy =18 
910 REIURN • 

• 
1000 .INK 1: PRINT AT tpy+11POS t 
• ••••• .. 
1030 PR J:NT OVER 1 ; AT t p y .• p Ct ~- t _; •• .. \ 
•• 

;~·'d:.934-<ll'-'1F" tpy .> 10 ~ .. TtlEW~O TO .. ·~·~ 
1035 IF tpy =10 THEN LE·f'.~?-s ,fla te·•Gf '5' · 
1036 IF tPY=~9 THEN PRZNT RT tpy 
_, post ; ····· 
1037 IF tpy=10 ANO SCREEN$ Ctpy-
1 .• pos t> <>"" •• THEN LEI score=scor 
e+val : PR.INT OUER 1;AT tp~ -1,pos 
t ; ··~··: PALISE 50 : FOR y =1 TO 8: B 
EEP .0S,10*RND+20 : NEXT y: PRINT 

AT t p y -1 , 0; •• 
•• : GO TO 500 

10~0 LEI tpy:tpy-.5 : BEEP .esi-1 
0 : REJURN 
2000 REH 
2010 LET pdc=shx 
2020 LEI ddc=10 
2030 LET SdC=1 
2040 BEEP .1,-20 
2050 REIURN • 

2500 INK 1 ~ PRXNT AT ddc-1,pdc; •• • •• 
25.1 .0 PR:INT OVER 1; AT ddc ,pdc; .•••• 
2520 IF ddC=20 THEN PRZNT OVER 1 
; AT ddc .,pdc; ··~··: PAUSE 25 : BEEP 
• 25 , -20: PR INT R I d d e , p d e i ••••• : L 
ET SdC =0 
2530 IF ddc=20 AND ABS (pdc-SUX) 
< 3 THEN PR :tNT AT 20 , su X ; ••'-"'M°•• : BE 
EP .25,-30 : PAUSE 25 : PRIHT FrT 2 
0 .• su x; •• .. : ·GO TO 4000 
2540 L ddC=ddC+1 
2550 RETURN 
3000 CLS 
3100 FOR Y=0 TO 20: PR:INT AT 0+Y 
., 0; FLASH 1; •• GAHE OVER ••; 
:INVERSE. 1; •• GAHE OVER •• : NE 
XT v 
3200 GO TO 5000 
4-000 :INK 1: CLS : PRZNT ' ' '•• 
EI STATO COLPXrO DA UNA 
OHBA ANT :I -SOHHERGZB.J:LE •• 
4-010 :INK .0: PRXNT ' '•• 
PUNTEGG:IO ERA : ••;.score 
4-015 PRINT '' 

:IL TUO 

4.020 PR INT •• 
4.030 PR :INT •• 
4050 PR.J:NT, Il 

4-060 PRl:NT. •• 
4.070 PRJ:NT •• 
4.080 PR J:NT •• 

' . 

•• 
• 

5 
B 

4090 PRINT ' • 
5000 PR :INT •• 
ORA'? (5/N) •• 

uuo:r G:IOCARE ANC 

5010 INPUT LINE a$ 
5020 IF a$=··s •• OR a$=··s·· THEN RU 
r°" 
5030 IF as=··n·· OR a$= 0 "N"' THEl'-1 ST 
OP · 
5040 GO TO 5010 . 
7999 CLS : PRINT AT 10,2; INVERS 
E 1; •• RII ENDERE UN HOHENTO,PREGO 

•• 
· e000 RESTORE ~eee 
8010 FOR ~~144 TO 164 
8020 FOR b=0 TO 7 · 
8030 READ e 
604-0 POKE CUSR CHR$ a)+b,c 



8050 NEXT b 
8060 NEXT a 
8070 RESTORE 
8060 REIURN 
9000 DATA 1>3,3>127>255,255>127> 
0 
9010 DATA 0,192,192,248,255 ,255, 
248,0 . 
9020 DATA 0,0,3,3,255,127,63,0 
9030 DATA 8,60,60,253,255,255,25 
5 ·' 0 
9040 DAfA 0,0,0,192,255,255,254, 
0 
9060 DATA 0 I 0 I 0 I 24- .I 255, 127 ·' 63 > 31. 
9070 DATA 0,0,1,15,255,255,255,2 
55 
9080 DATA 1,255>249, 255,255,255, 
255 .. 255 
9090 DATA 0,3,243,255,255,255,25 
5,,.255 
9100 DATA 0,0>192,236,255,255,25 
4,252 
9110 DATA 0,0 .. 0,3,255>127,63 _.0 
9120 DATA 0,0 , 192,224,255,255,25 
4., 0 
9130 ORTA 0,0,1,3,255,127 .,.63. 0 
9140 DATA 4,30,62,255,255,255,25 
5,0 
9150 DRTR 0,0,192,224,255,255,25 
~,, 0 
9160 DATA 0,0,3,55,255,127,63,0 
9170 DATA 4,28,30,254,255 ,255,25 
5,0 
9180 DATA 0,0,192,230,255,255,25 
4-, 0 
9190 DATA 0, 0, 120 .• 1.20 I 120 > 0 .• 0, 0 
9200 DATA 137,74,42,0,255,255,12 
6 .. 0 
9210 DATA 24,24,24,24,24,24,36,6 
6 

-
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5CORE:1250 SILURI :8 

• 

SUBMAR INE 

--Controlli--
Sinistra Desta a 

(5) (8 ) 

Si lUf'i :(SPACE) 

1000 punti 

250 punti 

250 punti 

500 p u nti 

50 punt i 

P1eme1e un qua lsiasi t a st o 

---""l . - . - '--- ....... 

-. 

- --

-­/ -
• 

-- ----- --

--- .... . 

- -

-. 

-
~ ' 

• 

-

• 

• 

• 
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o 

ll . programma che vi presentiamo non solo risolve 
qualsiasi equazione con radici reali , ma ha il pregio 
di visualizzare i vari passaggi operati fino alla solu­
zione finale. 
L'eqtj'àZione è del tipo AX2 + BX + C = 01, pertan­
to vi verrà chi~sto di inserire i dati A,B e C: 
Il computer inizierà ora l'elaborazione!!! 

-~-~ -~-

. . 

--

I J 

I 1 

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

Linee 

100-170 

180 
190 

200-520 
600-630 

introduzione 
A = coefficiente di X elevato al 
quadrato 
B = coefficiente di X 
e = costante 
preparazione schermo 
A = linea grafica 
calcolo soluzioni 
in assenza di radici ''reali ' ', stam­
pa della spiegazione 

Attenzione! Lo ZX81 non può risolvere radici qua­
drate di un numero negativo 

. . 



1 ReH l!QUAZ%ON=r 
1 .. PR'%.NT •'1!QUAZXONZ o·· 
118 PR:tNT 
1ae PR:tNT ''DAI A LA eS>UAZ%0NI! AX 

X+BX+C•8'' 
138 PRXNT •• tDOUI! XX•X AL QUADRA 

TO> '" 
14e PR J:NT •• J:N&l!:R J:RI!: A > 19 > C > OGNUN 

O SEGU :t I O DA Nl!UL :tNI!,. •• 
1'58 XNPUT A s.ee :tNPUT ., 
178 :tNPUT C 
1ee CLS 

289 PR XNT. •• Pl!R 
AZZONE:-·· 

&18 PRXNT •• .. .. ; STA• A; ··xx+··; &TR 
• a· ··x+··; &TR• e· ..•• ~ 
aaé PRJ:NT ''U&ANDO LA P'ORHULA> •• 
238 PRJ:NT . 
248' LEI D•Ll!N CSTR• A+STR• B+~T 

R• IS+STR• C> +7 
aee PR:tNT TAe 3+LEN STA• e; •• + ••• 

; R• ( TO Dl 
aae PR J:NT •• X. - ••. l!S; .... -•·· ; B; ....... ; 15'; 

•• - (4 ••• · A; '' ••• · C; •• S •• 
27e PRXNT TAe a·A•• To o~s> 
aee PAZNT TAB LÉN A•C TO D+4)/a 

; 2•A acae PR:tNT 
389 PA:tNT TAB 3+LEN STA• 8; ''+I'' 

iA•< TO LEN CSTR• CB•B>+STR• C4• 
"*e> > +s.> 

319 PR :tNT· ••X• - •• · B · •• -·· · B •B · '' - •• · 
4•A•C > > > 

1 1 

3a8 PR:tNT TAB a;AS( TO 4+LEN (S 
TRe 8+5TR• <B•B)+&TR• (••A•CJ)) 

338 PR:tNT TAB e+L2H STR• e;a·~ 
348 PRJ:NT 
358 Ll!I D•B•B-4•A•C 
388 :IP' D <8 TI IEN GO I O 688 
378 LEI D•XNT C1899•5S>R D)/1900 
488 PR'INT ''X•'' · -e· •• +•• · D · •• O '' · 

-IS; •• - '' · D > > > > ·" 
418 LÉT E•LEN CSTR• -B+&TR• D>+ 

1 
4ae PRXNT TAB a; A• ( TO" I!),; •• ••; R• ( TO E> 
•38 PRXNT TAB (:a +E> •':il; A•9; TAe • 

+E+ ca+z> /a; a•A 
449 PRZNT 
498 LEI XA•ZNT C1989•l-9+D)/l~* 

A))/1898 
489 LEI XB•XNT c1eea•t-B-Dl/(2* 

R))/1888 . 
479 LEI B••"'Xz'' +STRS XA+'' O ·• + 

STRS xe 
489 :t~ D•8 THEN LEI B••''X•'' +STR e XA 
598 PRXNT ''QUJ:NDZ ... ; B• 
619 PRXNT Ft• t '"l'CI l..'E.N EJ•+?·> 
sae STOP 
699 PR:tNT 
619 PRZNT ''PO'I.CHE''; 8•8; '' -''; o4i!R-t 

C · '' = •• · D · •• '' 
629 PRXNf ''QUESTA ECilUAZ::IONE NON 
HR RADXCX REALZ,PERCHE LA RAD 

XCI! QUADRA I A D~ ''i D 
&38 PR ZNT ••E :tHHAG XNAR XA. •• 

• 

• 

PER Rl:SOLVERE LA EQUAZXONE:-
2XX+-1X+-3=0 

USANDO LA FORHUlJL 

o 

PER RISOLVERE LR EQURZXONE:­
. : ·.e~-.;vo("'·f..""'·~-; 3-t::G 

USANDO LR FORHULR> 

6 

6 

POXCHE4-72=-66> 
QUESTA EQURZXONE NON HR RRDZCZ 

RERLX>PERCHE LR RRDXCE QURDRAIA 
DX -68 

E XMHAGXNARZA. 

PER RISOLVERE LA EQUAZXONE:-
3XX+2X+6=0 

USANDO LA FORMULA, 

6 

6 

POJ:CHE4-72=-6S, 
QUESTA EQUAZIONE NON HA RADXCX 

REALX,PERCHE LR RRDICE gLJRORRTR 
Di -66 

E l:MMAGXNARJ:A. 

-
• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 

• 

• 
• 
• 
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La curiosità vi ha fatto addentrare in un complicato 
labirinto .. . 
Girate a destra, a sinistra, andate dritto poi ancora 
a destra ... ma tutti i corridori sembrano uguali!!! 
Una volta trovata l'uscita, ve la sentite di riprovare? 
Ma la caratteristica di questo gioco è la grafica 
tridimensionale. 

' 
/ 

' 

~"f'1 ,'.?- / / / 
' / 

~'-L-;........' ::::;' 'r-'/,'--·'·-~ 

-

, 

/ 

/ 

6 REH ********************* 
10 REH *** LABIRINTO *** 
1e ReH ********•••~••••***** ae CLEAR 53999 

• 

39 CLS : RESTORE : FOR n=1 TO 
ae: READ •: POKE 60869+n,a! NEXT 

n 
48 DATA s2 0 230,7 e7·,33,a ea# 

6L3t1Q7,s,0,i~6,230,~4a,17a,i19, 
3~,~e,a4e,1s3,16,242,2e1 

se PAPER 6· XNK 6~ FLASM 1: PR 
INT AT 6,0: ~OR Lc1 TO 7: FOR n• 
1 TO 15 : PR INT •.• '' : NEXT n 

SS POKE Q369&,Q5S 
e %F ZNT (i/B)<>i/2 THeN PRXN 

T •• '' ' '' · '' ANO i < 7 ; 
I~ XNT (i/Q)•i/~ THEN PRINT , 

. 

,,,, 
-7 ,, -ì T -r . 

I 
I 

. -

I 

I 

-

\ 
l 
• 

• 

. . 

. 
/ .. 

7 > 

~.-· ,.... ~ 
/, , I ~,,:...,.~~....,......, 
--~ • 

'· /-
\ -

. \ 

X 
J 
~ 

~ 

J~ 

~S4-
I 

t --

I 
ee NEXT i: FLASH e: PR~NT AT g 

,2i_TAB 29; AT 10,at· '' *** L A B I 
R i N T O *** '';A 11,2;TAS ag 

ge FOR n=1 TO 6: PAUSE 25: POK 
e 68862#n: RANDOHIZE USR 69861 

1ee BEEP .1,0: 8EEP .1,6: BEEP 
.1,e: PAU5E 25 
110 BEEP .1,12: BEEP .1,6: BEEP 
.1,e: NeXT n: PAPER ?: INK e 
128 CLS : PRJ:NT TAB 9; ''**LABIRJ: 

NTO • * •• ' ' ' •• T r o v • la tu a vi a ne l 
dRd~lo. Huovi un pas5o avant 

i con e.•• 
130 PR XNT ' ' ••Usa i t a s t i e u r so r 

e par ca•biare direzione:··, ,··s 
= ovest••,··e = Est·····5 =Sud ··, 

''? = No ~d '' 

• 

• 



14.0 PRrNT .... ··se t.i perdi pre11:i 
h per ~vere una pianta del lab 
irinto.··,·· CDisponibile solo 5 
volta>.·· · 

1 se J:NPUT ••se e g l i i l l a bi r i n t o 
(1-~-3) - '' L.•: LEf ••60921+•*80: 
GO SUB 350~ 
160 LEI q$="" ••: LEI a=S : LEI d=1 

: LET e=1: LEI . •=8: LEI P=0 
170 LET X=9: LEI Y=0 : LET X1=X : 
Le I Y1=Y: CLS 
180 GO SUB 3950: PRXNT #0;TAB 6 

; ''Praai e par entrare nel labiri 
nto•·: GO TO 510 

190 LEI a S=XNKl!Y•: IF as=·· .. THE 
N GO TO 190 
~00 BEEP • ~,e: :IF a •=··0·· THEN G 

O TO Q40 
Q10 :IF a$= 1 'H 01 OR .aS=''h'' THEN LE 

T P=P+1: ZF P<=S THEN BEEP .2,10 
: GO SUB 1000: GO TO 510 
aae IP" •• > •• .. •• ANO a • < •• g ·•• THEN L 

-e~r a•VRL as: LEI d=<a=S OR a=6>-
<a=5 OR a=?>: LEI e=Ca>6)-(a<7): 
BEEP .a,10: GOTO 588 
230 GO TO 190 
240 LEI Y1=Y1+<a~a>-<a=S> 
250 LET x1sx1+<a=6}-<a=7> 
388 ZF d=-1 AND ~1=8 ANO X1<>15 
THEN •er Y1=1: LET d=1 : LEI a=a 

: PRXNT A I 4, 3; ••sta i tentando di 
a t t r a v e r s a r e •• ; AT s , 4; •• l .# e n t r a t a 

l '' : GO TO 400 
310 :CF PEEK <61968+X1*32+~1) TH 

EN PR:CNT AT 3~2; ••Non puoi passar 
e a t traverso i •uri ! •• : LE t x 1 =x : 

LEI Y1=Y: GOTO 408 
320 LE'I • =• +1 :· :IP X 1 =15 ANO Y 1 = 

0 THEN GO TO 3900 
330 GO TO 500 
400 PR:CNT AT s .. 1e; ''Prova ancora 

•. : FOR n=0 TO 200 : NEXT n 
500 CLS 
510 :Cfl' y1 THEN PRINT AT 1,6; ''St 

ai vedendo •• ; d•ca-4> 
520 PLOT 8,0: DRAU 0 .. 175 : PLOT 

247L0: DRAU 0~176 
83~ LET X=X1 : LEI Y•V1 : LEI d1= 

d 
540 IF a=5 OR a=6 THEN GO TO 80 

~ - - . . 
56&r FOR i •0 ' TO 4 : · Lt!f -· r •61968+ ( 

X +d) *32 
560 ~F PEEK tf+y) THEN GO SUB i 

*10+2000 : GO TO 920 
570 :IF PEEK (f+y-el THEN LET q= 

1 : GO SUB ~59g : GO "TC• 590 
580 LEI q=2 : GO SUB 2600 
590 :CF PEEK (f+w+e) THEN LEI q= 

3 : GO SUB 2600: GO TO 890 
600 GO TO 880 
ee• ~OR i•• TO 4: LEI f:61958+X 

<f32 : LET gae•32 
eae %P <w=e RND i•9) OR W+d•0 T 

H~N GOTO i•10+aeee 
840 :CF PEEK (f+W+d) THEN GO sue 
i•1•+~ee0: GO TO 920 
850 :CF PEEK f f-9+~+d> THLN LEI 

q•1: GO sue 8600 : GO TO 870 
860 LEI q=2: GO sue 2688 
e?e :IF PEEK (f+g+y+d) THEN LEI 

q•3: GO &UB 2609: GO TO 890 
880 LEI qa4: GO SUB asee 
899 LEI d=d+d1: NEXT i 
900 :IF PEEK (f+Y-•*32+<g+d>•<a• 

5 OR a•8>> TH~N GO SUB 8680: GO 
TO 9Q9 

910 PLOI 124,84: DRAU 3,Q: ORAU 
0~3 : ORAU -3>&: PLOT 131,e4; OR 

AU -3,Q: DRAU 9L3: DRAU 3,2 
920 LET d=d~: ~O TO 190 

1eee RANDOHIZE USA 60905: r~ p T 
HEN PR ZNT RT e, 18; n • ( p) i •• se h e r. o.. . 
1018 PRrNT AT 9, cy <) 1); •• > •• ;Ai .15 

, 1 · •• < •• · AT X .. Y ; FLASH 1; #• X •• 
1eae PRINT AT ~1, 10; ''TU se.i qui 
••; FL.RSH 1; ''X'' 
1038 PR:INT #0; AT 0, 10; .. ) = Entra 
t a·· · TRB 18,; ... < = use i t a·· · · 
104é FOR n~e TO ~00: BEEP .005,n 
/4: NEXT n . 
1050 PR :rNT AT 0, e, , · AT g e; ·· ··; 
AT 15 1; • • I. ; AT X ' \I ; (. • •. Rf 21 .. 0 , , 
1060 RANDOH:IZE USR 699é5 : REIURN 

2000 DRAU -239,0: PLOT e,e: DRAU 
239 .. e: RclURN 

2018 PLOT 64,41: DRAU 127,0: PLO 
T 64,134: DRAY 12?,0 : REIURN 
20ae PLOT 95~64: DRAU 66Le: PLOT 

95,111: DRAU 66,0: REtUHN 
2030 PLOT ~11~?5 : DRAU 33,0: PLO 
T 111,100: DRHU 33,0: REJURN 
2840 PLOT 1ae,e1 : ORAU 15L0 : PLO 
T 129 94: .DRAU 15,0: REIUHN 
2500 PLOT a,1sa: DRAU 239,e : PLO 
T 8,159: DRAU 239,0 
2505 PRJ:HT AT 1, 1!_ •• E N T 

R R T A •• H X < > 1 '5; AT 1 , 
2; •• U 5 X T A •• ANO 
X=~S: GOTO asse-1789•(Y18) 

9510 PLOI 64,136: DRAU 1&?,0: PL 
OT 64 127: DRAU 127,8 
as1e PRXNT AT 5, 12; ''ENTRATA'' AND 

)( < >15; ··usc:c J A •• ANt> X =~5 
2560 QO TO Q29 
2600 LEI r=i•4+1: PLOT b(q,r) ,e( 

~6~~ ,.OR n=1 TO 3: DRAtJ b (q, r+nl 
,c<q,r+n): NEXT n 
2628 REIURN 
a668 PLOT 124~8~: DRAU 7,e : DRAU 
0,7: DRAU -7 0: REIURN 

3000 GQ SUB 3959: PLOT 0,8: DRAU 
ass,e 

30 ~e PR INT AT e , 4; ··se i us e i t o i n 
••;a;·· •osse"'";RT 10,4-; , .. 'Hai visto 
•• ; p ; •• v o l te la p i ~ n t a •• AND p < > 1 

3020 XNPUT ''Pre• i h per la pian t 
a del labi- rinto, oppure:·· .. •• y p 
er giocare di nuo\10 - ••;q• 
3039 XF qS='"a'' THEN CLS : RANDOM 
IZE USR 60985: PRXNT RT 0,0,, : I 
NPUT •• P re• i y p • r 9 i o e are d i n u o 
\IO - ••;q• 
3040 XF q$="''al •• TH.EN Cl S : GO TO 
120 
3050 STOP 
3500 O:CH d$(~~SJ: DXH n•r~~~): D 
IH b(4,20l: DIH C(4,20) 
3550 POKE 60932,XNT (•/256l : POK 

~5~=9~SR·~~~~6!:/~gs~~~~~: POKE 

~s ''° ~A~~oi?n2e?.'·us,..~;&-e93~~~,R;•~"" .. 2;; 

36011 RESTORE 3900 : FOR n=1 TO 4 : 
READ d$(n): FOR i=1 TO 28 : REAO 
b(n,i>: READ C(n,i) 

3610 NEXT i: BEEP .2J0 : BEEP .2~ 
10 : NEXT n 
36Q8 FOR na1 TO S: RERO n•tn>: N 
e'.XT n : Rl!TURN 
3896 RE!H Grafie• 
3g99 DATA 1 'UEST' 1 e, 11' 66' ... ~, 8 93 
-66,41,64 1 41,31,23 .. 0,47,-31,a3_Lg 
s,&4,16,11~e,2s,-16,11,11~,1s,~ .. 
6L0L13L-9,~,120,81,4,3,0,7,-4-,3 
3lil11i!J DHTA ··suo··, e, 4-1, 56, 0 L 0, 93, -
56L0,64,64,31,0 .. 0,4-7,-31,~,95,75 
1 1D,0,0,a5,-16,0,111,81,9,0,0,13 
i-9,0~120,84L4,0,0f7,-4,0 
3920 oATR ''NoRD'",a47 0,-56,4-1 e 
g3i56,41,191,4.1,-31La3i0,~7,3i,a 
3, 69L64,-16L11,0,2~,1D,11,144-i7 
s,-9,1:>,e,13,~,e,13s,e1,-4,3,e,7, 
4,3 
3930 ORTA ' ' EST••, 24-7, 41 .. -56, 0,, 0, 9 
3,S6,9,191,64,-31~eLe,4-7,31,0L16 
0,?s,-16,e,0,2s .. 11:>,10,144,e1,-~,0 
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,e,13,9,e,13s,e~,-4,e~e,?,4,e 
394-9 DATA •• 1s. t • •• , •• ~n d • •• , •• 3 r d • •• , •• 
4 th. •• ··st h.·· 
3959 PR:INT AT 0 1; •• L A e 
rRJ:NTO •• 
3960 PLOI e, : AU -8,0: DRAU 0 
~175: DRAU ass,0 : ORAU 0,-175 : o 
HAU -8,0: REIURN 
4999 LET a=10: LET b•11: Lei C•1 
2: LLJ d•13 : LeJ e•1•: LEJ 1=15 
4818 FOR n=e TO Q0: REAO a• 
49S0 POR ia1 TO 16 
4939 POKE 69984+n•16+i,VAL ••(i• 
2-1>•1&+VRL •$Ci•2> 
4040 NEXT i: N~XT n 
~045 REH Caabio scher•i <USR 609 
85) carica•ento bits dedalo 

caricaaento scher•o <US 
R 60930) 
4.050 DATA •• .1.119d ~ii .1004-006.18 e 5060 
07• 16.1a 77f1 •• 
4.eee DATA 11 12231310f6C110f0C9210 
0001130 f20e •• 
4078 DRTR •• 5006l1'"è"311t'0'0"1.a t. 'b 711t•2·ae·3·3 
e01j,2c b0613'' 
4080 DATA •• 10 r 1~38d aee baea 110, Q 1 
1 f'edaeee:se6·· 
4898 DATA ··esescseeee3eeecb.te.ase 
23• ( f 1Q1323'" 
4189 DATA ''.19f3c18'52893a1.18e89d2· 
ee3e1a 1e 1c9'' 
4105 REH Dedalo n. 1 
4118 DATA ''7f,, I, f ,-sa-·a-•41214.6a91 
c8d52eaaa• 1 '' 
41~8 DAIA ••seaa2abf493bta·21SScee 
2adSS1a••83'' 
4138 DATA 1 1 1S5Qa•bQ5c4e•••f55e28 
ce171Sc6b~d •• 
4-140 DATA •• 4 75788~9?805'3 t• b17594. 
04-91:594215d7b'' 
4158 DATA '"S7e f85914~987ddd54.a30 
e4tii?' r r , 1 f 1 •• 
4155 REH Ded•lo n. 2 
4-1&0 DATA ''?f I,,,, 14-888.20&15eaba 
f ad400abeas·· 
4179 DATA 11 5dba85bSS488bS254.7Qa4 
SQ95569d823'' 
4180 DATA •• S.\':Sd0t..-e.b4.S81. 78997"C7f c 
77b4-1802cS1 '' 
4.1Q0 DATA "'S6b7a395S0a4183d 17b5C 
68154~43a6d •• 
4209 DATA ''e 19d e ba 95d 54&8254-8518 
3497 r r r r r f r •· 
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• • 

.... - .. 
·~ • 

-. 
• . 
• ., 

• . 
• • 
/~ .. , •• .. 

• • • 

• . , ., : . 
• • 
• 

. 
• - - ~ /. 

. 1 

. 

. . 
• / • 

7 • ' 

4205 REH Dedalo n. 3 
4.~10 DATA ··7 f ( f f f f f4.50990Q155baa 
655448a0Sc9'' 
4-220 DATA ··saabaa23423916a95d866 
0ab41554e49"' 
4-230 'DATA •• 1c5551554SaS9d9555154. 
021Sd707 f Citd '' 
4.Q48 DATA ''6407803S4-bfSae85l.882e 
2bd4ea b3b11 '' 
4250 DATA "'S4.2688b559a66a854.2110 
259? I I r I , I r .. 

••LAS:IRJ:NTO•• 

Trova la tua via nel dedalo. 
Muovi un passo aYanti con e. 

usa i tasti cursore per cambiare 
di razione: . 

s = ovest e • Est 
e • sud 7 • Nord 

sa ti perdi pre•i h per avere 
una pianta del labirinto. 

(Oisponibil• solo 5 volte>. 
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+ • QA -- 1 2 - .. - I I 

== == ~ 
I I 

I I 

I • 
CTRL Q W E R T T U I O ~ ~ * ' -"--- \.._ ~ ......_ 11..-

~o ~o..1'!!!.~ oo ~~ • ra ~~_rga ca na ~s " • 

f • -~" • D , • H ' Il e ) 
I TC. UICll 

A L : • llETUM • • '- '-- • 

[ll't_~CiB .ic~ ··O~Cll~ E~ .. Cl I • 
I 1 

I • 
' • -o •"'" z • e y • .. .. < ? '"'" .,. c. . ~ .. ' '--

01iì 
~ 

lii !!lii ~B\l/lrllll .im O!Sl 

-- -_ • ~-- ..--r- - -~ -

6 POKEc:--::•z- .-.n e · F·n• .. ·EC'·-."'.•·-· 1 e : F·c:· I t·1T" .., . .. . - •• ·.J-..J 01::.• _a o · - ··. ..J .j.:..C, .• o r;. 1 ....... J 

7 PR I t~T 11 '.919.00" 
10 F'F.'. I~~T" ••••••••• eeeeee •••••••" 
11 F'Rlt·~T" eeeeeeeee eee ee ee1 ee" 
12 PRINT" ee1 eee ee eee ee" 
13 F'RI~~T" eee eee ee eee ee" 
14 PRI~~T" 1e1 eee ee eeeeeee" . 
15 PF.:It·~T" eee eee ee 1ee ee" 

• 

16 PF.: It·~T" e11 eee ee 1e1 ee", 
17 PRI~~T" 111 eee ee eee 11" 
18 F'RINT" 111 eeeeee 1111111 11 

20 PRI~~T" :er191m1 ••n:iEL TA BIT :3HCIP" 
22 PR I t·~T" :L'l './I A 1•/ERI1 I 26,..·'28 ALBRt·~1:1 11 

25 PF.: I t·~T ":l!IJTEL. 932404'.::1" 
30 F1:1R I I= 1 TC1:3€i00 : t·~E>=:T : F'F.: I t·~T "::1" ; 
9(1 L$= '' ---------- -------- - - ------------------- - - '' 
95 CH$=" J ·" 

99 ZZ$=" Il 

160 PR I t·~T ":1" ,; : (i(ISIJB 10000 
170 PR I t·~T Il ;:t••••P.:009.MW'J~ 1 !! r:;E::;r I 1:1t·~E AF.:C:H I'•,•' I 1: 111 

180 PR I t·~T "•••••miae.J~ 2 !! c:F.:EAZ I Clt·4E AF.~CH I 1•,11 I1:1 11 

190 PR I t·~T Il mo•••••••••V.IJALE '?Il .: : G0!31_1E:90~~10 
192 I FF.:·:: 1THEt·~16(1 
193 IFR>2THEN160 
194 F'R I t~TF.: 
195 I FR'.=2THEt·~440 
220 I t·~PUT Il :~I~~!llL'll!FtRCH I ..... I o IIA F.: I 1::EF.:1:ARE Il ; t·~t·~$ : 1] 1) :::1_1:E::::i30~3 : c.1 1:1 :::1_JI:9(1~z1 
:::·~-·~1_ R·O:.·'=r-1 : Frrr:· I= 1 rr1-::•c:;c:; : ,-.Lr1:-·E I : t·1E':•:'T : FF= 1 : r;1J·=·11i:::""'c:;R - .•• - _r;. -"'- ·-·- _, --· 1 • • - - ·-•-.l: f·--
"ì60 r,r1c·11B .... t Ar.1~1: F'c:• I t·'T" . .,,, · : Fr1r:• I= 1 T,-,.:, : F'R I t·'T I · " 111•111 

• I T$" I ·., : t·1E'=·:'T : fìr1:=; 11E:tC:'1~-;. ~ , - -· •."J - - - - rr.. 1 ,t;'...1 J - r;. a - - · •, 1 ,1 .. • ) •. ,• 1 1 t _ ..,. _ - ..J _ ::,.S 

290 PR I t·~T ":OF.'.ECCIRD PF.:ESEt·~T I " ,; t·~I1 .: 
300 PR I t·~T" *REC:r:!F.'. It LI BER I" ; L:=O:: -t·~I1 
::::05 PR I t·4T" - ·--- ·--- -----. 11 

.: 

310 PR I t·4T" I •I~ 1 !! ESAMI t·~A•••11•11 •1~ 5 !! 
315 PF.: I t·4T" i----------- -+-- - ----- -----1 11 

; 

320 PR I t·~T" I •I~ 2 !! F.: I C:ERCA•••Nl I •I~~ ~.:. !! S;TAt1PR•••••ll•l I " .; 
325 F'Rlt·~T" ~1 --·--·- -------i----- - ·--------1 " ,; 
330 F'F: I t·~T 11 I •I~ 3 !! I t1t·1ETT I •••••11 •1:~ 7 !! t10I1 I F I C:A•••••l I " ,; 
33:3 F'F~ It·4T" -·- -----+-------- ------i 11 

,; 

335 PF~ I t·~T" I ··~ 4 !! EL I t1 I t·~R•••••l I •I~ ::: !! F I t·~E•1111••••••11 " _; 
340 PF.: It·~T" --· ..L.-·--·- - - -- -----' 11 

.: 

370 I t·~Pl_IT" :O•••••••••••;!l_IALE " ; F.: : I FF.:·:: 1 CtF.:R:>:::THEt·4250 
400 ONRGOT08010 , 2000J3000 , 4000 J 5000,6000~1000 
410 GOSl_IB80t1 : 1J1:1SIJE:750 : F'F.'. I t·4T" ::1" : Et·~ II 
440 I t·~Pl.JT " :~e.OO:~:t·~r)t•1E t·~l_l(1'./1:1 AF.:CH I '•/ I 1:1 11 

.: t·~t·~$ : 1Jf~1 ~;:; 1_1E:8000 
46€1 I t~F·l_IT" :O·~l_IMERO I1 I r::At·1F' I t·1A ~3'.:; I t·1Cr :8!!11 

.: t·~ C:$ : t·~C: ='.,.'AL ( t·~C$ ) : t·~1::$= " " : I Ft·~C::>9THEt·~t·~C=9 
465 I t·4F'l_IT 11 ).]TAF'E CCtl_lt·~TER 11 

,; TC$ : TC:='·/AL ( TC$ ) 
4-,· ~_1 IFT~<PnRTr)qqqTHEt· 1 1 F0 -~~- . J .. c_ __ , -- -
4 75 PF.'. I t·~T ":1" 
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18 

4::: 1 
4.-.c:­

·- I ·-··-49(1 
5~:15 
51~3 
5l5 
c-1 .-
·-· t· c-17 ._1 I 

C'J 1 ·=-• 1..J 

C'C'1?o 
~J .... 1 .. .:.1 

560 
ic.~-=-1vi -· - -
..., 1 ·-· .. '-' -,.-,0 
( .::.. 
740 
741 
744 
75(1 
7 C'IC::I ' ·--·-
-,C-0 ,. ,.J e• 

Le:••} ( I ·., ='···'A-L,.. LL'$ ... , r:.1. .. ~ le •• ~. ; 

IFLR% ( ! ))36THEt~LR% ( 1)=36 
I t·~F·IJT 11 :a·~t:r~1E 11 

.: I T$ ( I ) : I T$ (I) =LEFT$ (I T$ (I) .. :3(1) 
~~E ;<T : PR I t·~T 
FORI=1TONC : LT=LT+LR% ( ! ) : NEXT : IFLT=0THEN160 
F'F.: I t·~T Il :"'l~~I~•········ c:F.:E~:1 r1:1 t·~l_l(l\01 1:1 AF.:c: ~1I\·'I 1:1 11 

: F·F.: I t·4 T : (i(r:::t_IB7(1~J 1 
F'f;.'. I t·4T 11 :~Jll·41_1t1EF::1:1 Il I 1::At·1F' I 11 

• .: t·~t:: .: : F'F.: I t·~T 11 :+:F::E1::1:1F.:I1 LI BER I 11 
.: : 1:;1:1::;1_1E:755 : F'F.: I t·4TL::-:; ·-t·4Ir .: 11 )!!l" 

Fc1r:· I= 1 T1-1o:i-: F'R I t··'T .. .. 11111 11 I · I T$· ( I "• : t·'E':·:'T : 1-;r1·:·11E·...,c-c-r;. - - • •0 1 ~ •' •, •' 1 t I - - ·-· - I ( ·-· ·-' 

F'F.'. I t·~T " :~~l~I~llll 1111Il1111111111 F' F.:1:1:::E131_1 I ::;: ,.··' t·4 11 
: 1:i 1:1 ::: l_l:E: 1 ~:1 ~:113 (1 ·: (;1:1::: 1_1 E: :::1 ~Jr.:1 ~J 

I FF.:$= 11 S 11 T~1Et·4t·4I1=~:1 : (;[1:31_1B74.:.l : 1:;1:1T 1:125 ~~1 
F.: l_I t·~ 
RETURN : REM-----·--------------
F'F.: I t·~T 11 :~" I 11 !!11 

FORL=lTONC: PRINTL ; DDS <IJL) : NEXT : RETURN 
tJETA$ : I FA$= 11 11 Tl~Et·474(1 
F.'.ET1_1Rt·4 
Dit1DD$ (L~<)t~C))K$(NC) : RETURt~ 
GOSUB20000 : RETURN 
FR=FRE ( 0 ): IFFR<0THENFR=FR+65536 
X l =FR-- 1 024- 11*t~C:>~2=LT+3~·3*NC 

760 LX=INT (X l /X2)-2: RETURN 
• 

769 
770 
7-:0C' 
I ( • ..) 

...,~-., . .. . 
I I I 

-:-?r. ,. ( ".:• 

:=:~0· - - ... 

r•r"• ·-· ("".. t-•) • -.J .. .... 

814 

l:" = I : T =F.' r .• ... .. 

FORP= 1TOLR%(J) : L2$=MID$•~ DDS ( K) .J) .. PJ1 ) 
I FL2$= 11 

-
11 THEt·4ItI1$ ( ~~: ) ._T) =LEFT$ < I1I1$ i:: ~:::.• .• T) .• F'·-1 ) : F.:ETl_IF.:t·4 

t·4 E;:.~ T F' 
F.: ET IJ F.: t·~ 
G0::;1_1:E:70~:1i:1 : F'F.'. I t·~T 11 :0••1111111111•:1F' EF.:~:izI1:1t·~ I E:::E 1:~1_1ITE 11 

: F'F~ I t·4T 11 :~0•11•111::~ 1 !!!!!! r::F.:EAZ I (lt·~E 11 

F'F.'. I t·~T 11 :~Jlllllllll:'.~ · 2 !!!!!! 1::1:1t·4::;1_1L TAZ I Crt·4E 11 
: F'F.'. I t·4T 11 :P.!Jlll,11111~~ :3 !! AC;1:; I 1:1F.:t·4 fi t·1El··~T1:1 11 

I t·~F·J_IT Il :~o•••ll[:!l_IALE Il .: F.'. : I FF.:-:~ ~J C1F.:F.::::-::::THEt·~25~3 
I F F.: :::: 2 T H Et·~ F.: ET 1_1 F.: ~ .. I 
F'F.'. I t·4T Il :o•••r::r::F.: I TTl_IF.:A IIATA FILE Il 

PF.: I t·4T 11 :o•••ITAPE 1::c11_lt·~TEF.: A 11 
.; TC : F'F.: I t·4T : 1JC1::;1_1E:65 1(1 : 1:;c1:::r_1:E:74(1 : F·F.: I t·4T 

(IF' Et·~ 1 ·' 1 .• 2 .• t·4 t·~$ 
:=_·, 1.C'_, F' e:. I t· 1 T ~ 1 t· 11-· · 11 11 

• LT · 11 11 
• T ,-.. · 11 11 • Lo..} · 11 11 

~. 1 11' .• 1 _. .• .• .• ·' ·' .• -~ .• .. .• •.•• ·' .• 

8 2 f1 F C1 R: I = 1 T O t·~ 1:: : F' F.: I t·4 T # 1 .• I T $ ( I ) ; 11 
.. 

11 
.: L F.: ;.~ ( I ) ,; 11 

.. 
11 

: t·~ E::< T 
8:35 F'R I t·4T # 1 ·' t·4I1 .: Il .. 

11 

840 IFND=0THE~4860 
:3 4 5 F O F.: I = 1 T O ~4 Il : F 1:1 F.: L = 1 T Cr t·41: : F· F.'. I t·4 T # 1 .. Ir Ir $ ( I .. L ) .: 11 

.. 
11 

: t·4 E;:-:; T L ·' I 
860 CLOSE1 : RETUR~4 
90~:1 c;1:1:::1_1E:70(1~:1 : F'F.: I t·~T Il :OllllllLETTl_IF.'.~i ItATA F I LEJ~]" : (;1:1:::1_1r:i:_;51 iJ : l] (ISl_IE:74(1 
910 OPE~~1 , 1,0 .. NN$ 
91 2 F'F.: I t·~T Il :o••••••rrR0\·1AT1:1 IIATA FILE Il I :~l" : 1:;1:1::; 1_rf:7(1~) 1 : FCIF.'.l·Jl·J= 1 TC12~:1c1~3 : t·~E ::-::TL·Jl·J 
915 INPUT#1 , NC ,LT , TC,LX : GOSUB744 
925 FORI= 1TONC: INF'UT#1 JI T$ ( l ),LR%( ! ): NEXT 
9:35 I t·4F'l_IT# 1 .. t·4Ir . 
945 FORI =1T0~4D : FORL= 1TONC : INPUT#1 .. DDS<I .. L ) : NEXTL , I 
955 CLOSEt : RETUR~4 
1 (1~:1~3 c; 1:1:::1_r:E:7 (1~:1~J : PF.'. I t··IT 11 :~••ll•llE ::; At·1E t•11:1r1IFI1::A F.:E1::c1F.:I1 11 

1 (1'.'.::0 R=C1 : I t·~F' l_IT 11 :~)llllllllF.:EC:C1F.: I1 t·~l_lt•1ERCl 11 .: R 
1035 I FR~~ 10RR>NDTHEt~250 
1 0 4 5 I :::: f.:'. : F' F:'. I t·~ ·1· : 1:; (1:::1_1 E:7 2 ~:1 : F' R: I t·~ T 11 :~JI 1111 •F.: ET l_I F.'. t··I = t·1Et·41_1 ·' 11 

1 ~=16 ~:1 F.:=~:1 : I t·4F'1.JT " ."') t!lllll9t·~l_l t·1EF.'.t:1 IJEL 1::At·1F· 1:1 11 
.: F.: : I FF.::> t·~ C:THEt·~25f1 

1080 IFR=0THEN250 
1090 PR I t·4T ":8111 

j I T$ ( F: > 
1100 PRINTTAB(2)LEFT$( L$,LR%(R)) 
1110 I t·~F·l_IT" ~" .: .I1D$ ( I .. F.: ;. : r1I1$ ( I .· F.:) =LEFT $ ( DD$ ( I } R) .. LF:~·~ ( F::) > 
1130 GOSUB769 : GOT0250 
212:100 GOSIJE:?.000 : PR I ~4T 11 :~F.: I CEF.:C:A F.:EC:C1F.:Ir:~ 11 

2030 FORI=1T09 =PRINTI ; IT$ <I ): NEXT 
2060 I t~PIJT" )J:AMPCI I1 I R I 1:EF.:CA 11 

; R : I FR< 1 CrRF.:::. t·~1::THEt·~25(1 



.-' 1 ""' n - t . , •·1 .... ·--
216€1 
2170 
'=:VIVIA ._e __ _ 
-?..-..40 ._,ti,:• 

305€1 
'j r-... -.n 
·-·~O-
'JlifP,Cj •.J - _ • ._ 

~: 1 ~30 
3120 
'j 1-=·~ 
·-· •.J t.J 
315~3 
316(1 
..... 1 ·-c­
. .:· t• ·-' ,.., 1 ("". 0 
.j C• 

4e:100 
4~)4(1 

4(150 
406€1 
4~717l1 

- I -

4r.1i:·ç.'1 -·-·-
4(19€1 
4~)95 

4100 
4110 
4120 
41 :;: lZ1 
414(1 
4150 
~Vtf.1l1 - ---

F;r.1r.1::: - - - -
601 (1 
F~1 1 ·::· -'- ..... 
6~32(1 

t:·- ·:-1 ·-· C' 
..J .. _ .::: ·-· 

.- - ~.e t· ~.:.1 .;. ·-' 
61 ~1lJ 

PRINT=PRINTITS ( R ): INPUTKS : KS~LEFTS (K$ , 18 ) 
F'RI~~T":'J" ; IT$( F.'.) : F'~'.It·~TL$ 
FORI= 1 TOt·~I1 
IFK$=LEFT$CDDS ( ! , R)) LEN CK$ )) THEN2160 
t·'E'·/T : r:·nrn·::·~A 1 (.. _, - - .... - -

GOSUB718 : GQSUB740 
PR I t·4T : (;(1T021 :~:~z1 
GC1Sl_IB7(10(1 : F'F.'. I t·~T " :l!JI t·1~1 I :3::: I Clt·~E F.:EC:CtF.'.II" .: t·4I1+ 1 : I F ( L>::-t·~I1+ 1) <:0THE~~2 51.Z1 
t·~R=t·~Ir+ 1 .. 
FORJ=1TONC :PRINT =PRINTIT$ ( J ): L1S=LEFTS ( L$,LR% ( J )): PRINTTAB ( 2 ) L1$ 
I ~4F' IJT" '.l"; ItD$ ( t·4R .. . _T) : DII$ ( t·4F.'." .• T ;1 =LEFT$ ( I1D$ ( t·4F.'. .• .• T) .• LR;·; ( .• T)) : l·(=t·~f;.'. : GC1::;1_tB77(1 
I FI1I1$ ( t·~F.: .. . _T) = 11 11 THEt·4IlD$ ( t·~F.: .. . _T) =LEFT:t ( ZZ$ .. LR~·~ ( .J) ) 
t·~E ;:.::T ._T : I =t·~F.'. : 1:;1:1::; 1_t:E:7~Z10(1 : PR I t·~T Il :e.F.:ECCIF.'.II t·~l_tr1EF.'.(I" .; t·4R : PF.: I t·~T : Go:::t_IE:72(1 
F'R r t·'T 11 

• .,.--=·-F·r::· r1·=·Er:·1 1 r :=· _ i:·rrrF' 11 
·. 1 .~-1.t"T ~. - ·-' _1 - -' ·..J -

F'F.'. I t·4T Il 1::-cc1RF.:E(i(i I Il : I t·4F'l_IT Il).] G!l..JALE Il ; :::2$ 
I FS2$= 11 F' 11 THE~~(;1:1s1_1E:7~3~J€1 : t·4I1=t·~ I1+ 1 : G1:1TQ:3iz1(1f1 
I FS:2$=" S 11 THEt·4t·~It=t·~It+1 : 1:;1:1TC125t1 
I F•:";::•$.= 11 1-: 11 THEt· • ·::Rr.1~71 •:.J..... - 1,_ - - -

GCtTCl250 
13c1:::1_JE:7000 : F'R I t·4T Il •••••••Cl'EL I t1 I t·~AZ I (lt·~E F.'.EC:CrF.:I r Il 
F'F.'. I t·4T Il :o••••·•~Ec: c1F.: r1:=; PF.:E::;Et·~T I Il ; t·~It 
I t·4Pl.JT Il :o••••••P-EC:CrF.:D t·~1Jt·1ERCI" ,; F.'. 
IFR) NDORR< 1THEN250 
I=R :PRINT: GOSUB720 
PF.: I t·~T" :~Jaaaa•aE-EL I t·1It·4AZI1:1t·~E RECCtRit" 
PF.:.r t~r" :o••••••r·1- r·1Et·4t_1 ... " 
I t·4F'IJT" :o•a•a•aaJ;!l_tALE 11 

.: :::4$ 
I F:34S=" E 11 THEt·~4120 
GCtTCt25~3 
I =F.: 
I F I ::· t·4I1-1 THEt·~t·4It=t .. II 1-·1 : 1:;,c1r1:1250 
FORL= 1TONC:: DD$(1,L)=DD$ ( 1~·1!L): NEXT 
r ·= r + 1 : Gc1r1J41 :~: ~:1 
(;1:1 ::: 1_1E:?e:1~~1t:1 : F'F'. I t·4T 11 :'!:r.:1F.:I1 I t·~At·1Et·~ T1:1 F.:E1::1:1F.:I1::::!!l" 
FORI=1T09: PR I NTI ; ITS < I) : NE>~T 
t•11 =t·~It 
F' F.: I t·4 T " :'!J.:I F.: I1 I t·4 A t1 E t·4 T Cl ::: E 1:: (1 t·~ I1 Cl " : I t·~ F' t_t T " )!!l I L r:: f=t t·1F·1:1 !··~ l_I t·1 E~'. C1 " .: F.: 
IFR< 10RR:>NCTHEt~250 
PF'. I t·~T 11 ~l" I T$ (F.:> 
M1=INT ( M1,!2) : IFM 1=0THEN250 
t·12= t·4It-~11 : t·1'.;:= 1 
t14=M:~: 
1::H$=I 1I1$ ( t14 .. f::'. > 
IFA- cr· f 1~H$ ... 1 ~47At· 1 r1H-c 1~r,~H$ .. ··,.rc7THEt· 1c 1:-1 1 ~~1 

·-J -· •• -~ •' -· I 1 l. ·-• - · ·. - · .• ·-._I I 1 ·-' ~ .:...1t_ 
M5=M4+M1 : IFDD$ (M4!R> <=DD$( M5 ~ R >THEt~5190 
FCIF.'.L = 1 T1:1t·~1:: 
,,...-t- ·· L ·. - r1r·r$ ' t·11 L ·· · r1I1$ ·· t·1 ·1 L ·· IrI1$ ·· r1c:- L ·· · I I .... ·· r-1i= L ·. L··$ •· L ·. · 1 ·•r.::- · ·r r· .. .::t:· •.. ..1 - • •.. ' .:., .• • • .1 • =· '·. ' •=-.. .• .-' = _ · .. '·· ' ·-' ·' . .' · .1 I :i:· •.. ', .: • .• .. • = r: .. · .. '·· . .t • ··1 i:.,:·:, 
M4=M4- M1 : IFM4)= 1THEN5120 
M3=M3+1 : I FM3:)M2THEN5090 
(;1:1TC1511 (1 
c;c1 :31_tB70t1f1: F'F.'. I t·4T Il :P:1·11:1I!AL I TA .. · Il I :::TAt·1F'fi Il : F'F.'. I t·~T Il :P:r~l ···- '.3 I t·~G r:!L !:r F.'.EC::c1F::I1 Il 
F'F'. I t·I T " :P::t2 ·-·· I ~·~TE F.: 1:1 F! F.: 1:: H I 1

•,•
1 I 1:111 

: I t·J. F' t_t T 11 :P:Il!!l G! !_I ~i l_ E 11 
.: F.'. 

IF~< 1n~~~?TIJEt· 1?~R r-=. _ __ r:.r: .. ,_ 1 1~ ·- _ 

I FF.:= 1 ·r1-1E t·~6 l [1~:1 
GOSUB6500 : GOSUB740 
I ::: $ = 11 F.: E e: 1:1 R: Ir t·~ 1_1 t·1E F.:1:1 11 

FORI = 1 TO~ID:OPE~14 .. 4:C~1D4 : PRit·~T#4~ CHR$ (16)!IS$!I :PR INT#'i 
F [I F.'. ._T = 1 T 1:1t·~ 1:: 
F' F.· r t·~ T # 4· . r: 1-1 ~· $ ( 1 ,:::; -:. . I T ·:t: ( . T ·:i • r: 1-1 ~· $ i:' 1 i:=: -:. " 4 i::i " rr rr ::i:: ( T . . T ':r : , .. 'r ':·:' -r . r : r::· F.' I t· 'T #· 4 : 1-: L r1:=·r-4 : k 1 E-·:·:· T • .a. • • • - f":. • - • o .:J:• o - o o - ["":, o •• , t - ..,.. :1=• • -• • •• • 1 -. .... I I f .. r • 1 - - _ I - I 1 I I 

r] CtTCt25(1 
I t·~ F' 1_1 T " :~:F.: E r:: 1:1 F.: Il ~·~ l_I t•1 E R Ct 11 

.; f::'. : I F f:;: <: 11=1 F.: F.: ::· t·~ Ir T H Et·~ 2 5 [1 

• 

• 

• 
• 

• 

• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 
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• 

• 
• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

80 

GOSUB6500 =GOSUB740:0PEN5 ,4 : CMir5 :PRINT#5 6 1 1 ~3 
615~3 
616(1 

F1:rF.: .. T= 1 TCl t·~C: : F'F.'. I t·~T#5 .• 1::HF.'.$ ( 11S > .• I T:t ( .• T) .. r::l-IF.:$ ( l. 1S ) "·4~:1 1 ' Irir:t (F.: .• ._T > : t·~E;:.::T : F'~'. I t·.!T#5 
c:L1:1:::E5 : ()1:1TrJ25~3 

-e:- - r: (-, . '~1 i.·1 - - - -
65 1 ~~1 
--, - --. ~·1 ~-1 ~-1 . - - -
7[1 1~1 l 
:=:C"1C"1~l -- - -
f::(1 l 0 
.::· r11 e-,_. - ·-' 
r, r:1 ·-· r:, ·=- .. ~ .:::. .. .:., 
a ,7.,·::•c-
01:...1._ ._1 .-.r. ...... -
,-. 1-·1 .... ... 1 --- -

PF.'. I t·~ ·r Il :'!1=11:: r:: Et·~DEF.:E LA ::: TAt1F'At·~TE Il 
F'F.'. I t·~T Il :~F'REt·1EF.:E l_!t·4 TA:::rc:r :.::E 1:1b:: Il : F.:ETl_I F.:t·~ 

F·r:· I ~.JT ".., .. · r-;. I I L .J .• 

L=L t='L.• ( L.•t·'$·· ·:· : L= T t··IT,.. ( --1.c~1 ·-··I ·., .····:-· ·:r : i:·r-:· I ~·.1 T Tr:ir.:: ".° ,' ·:r t·.1 ~,.J::t:: : ,~·E~ TI !~· ~·,' _ '- ' 1 . 1 1 1 . ... • •. . --i _ ·- · •• • ,_.. . • rw:. • • , 1 · ' - • .... • • -1 :J:· • -· _ r·:. ' 
NN$=LEFT$(NNS,19> =RETURN 
,-. ,-, :=: 1 1E:7 ~1 ~-=-1 ~-=-1 : F· F.' I L. I T " ·!lr :-· H- r·1 E I ~- 'TE~· ,-, L:t i::;·,-: 1 . .1 T ' .. ' r 1·1 " J - - - f - - - • I 1 .• C.. .... •. . . t 1 • !"':. - l I .. -· , i J. • .1.. -

I t·'F'I :r 11 ·l!lrr1H- c::·Er·rrr:;·n L. •1 1r·1 E~c::·r·1 11 
; r:::·: T F·1~· .::· 11-1F.·~· -::- ~.Jr·r1- 1 . .Jr:: t· 1 ·::o~r1 1 - •. .u.. ,-.;, _, - (":. I 1 .... I • f'=. - • I • ••• • .. - • • • .. ' I • 1 ..._ 1 ~ ... ... 

F ,-Jr:;· I ::: e:;• T ,-J t· 'rr : F' C:' I t·' T Il 'l!l] • l li T Il •1!11 Il : r; ,-1 :::; I rr: -:~ ·:::· 1::-1 : ~:· ~· T t·.! 1· Il ·r.i-.·1-- t·1 E- !·· '! I .·· Il : 1-:i ,.-, :=: I I i::: 7 .:~. ~1 r'=. ~. 1 !"'=. 1 . . ...il _ --- • ..r _ _ ... _ .,._ I '-•• _ . I . .a. 1 r •• .1f • • , 1 _ .... ... _ .... (. I . _ 

I FA$= " t·1 "THEt·~25~3 
t·4E>::T 

i::t14(1 1:;1:1rc125f1 
S4t11Z10 1:;ETF.:$ : I FF.:$==" "T~~E:t·49~:1~:1(~ 
9005 R=VAL(R$ ) :RETLIRN 
1 ~)l10(1 F'~'. I t·4T "~ __ _ _ 11 

.: 

1 ~101 ~) F'F.'. I t·4T" :'.~ 1:'.:E:r·1-··64 r1=1F'E ItAT f"i :t:~-=-1::::E ~" _; 
l (1~:12~:1 F1:1F.:t··I= 1TCr1 7 : F'F.: I t·4T" I ~ar.111 11 •11•tllll!llllllll!l•lllllltll•tlll1tll•••Dllll!lllllll!llllllll!l~l!!n~ !" .: : t··IE'.:>::·1· 
1 [1~:1:::~3 F'F.'. I t·4T" ---- 11 

1 ~:1 i:_:14(1 RETl_IF.'.t·~ 

20000 SI=54272 : FL=sr:FH=SI +1 =E=SI+4:A=~I~·5 : ~f=SI+6: L=SI+24 
2(11 ~J~:1 F' (l~(EA .. 16+5' 
20200 POKE~i, 4*16+4 
20300 POKEL , 15 : POKEF~i , l00 = PO~(EFL;203 
?A4AA F·n t(E~4?7~.1 ~ ..._ _ - - - f . -- tr..-1 - · I 

5019(1 
e:- ·-=-1 1 ·=-.i e:' . I~ . . I - - . - ... 
c..· ·- r--· 
. I ~·1 •'1 i·1 i·1 __ .__ , .. _ 

/ 

! Il • " • I ( ) J - 1 2 3 5 
G:Nw B~U \f Y~L w "i ~ BLK WHT 111 RED CYN PUR 

CT RL Q w E EJGJ y GJ I 

-· ~-

' 
~ • + -

lMr 
l] [l]'f~~ OFF 't'• EE 

o p @ * 

CLR INSr 
HOIE DEL 

V 

t llSllll 

wlE•\VRJOw~~ '~~'!f DIJ~~a\V~~, '9filw~D ~o D O ~Bi 7f 'fl 
/ / / J 

RUN SHIFT 
A s D F G H J K e L - RETURN STOP LOCK • -• • 

"[il lii ~-w~B~~~'t'D~rlJCl'VU~ IJ~w[JD 
, 

/ / _, 

o SHIFT < > ? • (e;.) z X e V B N M SHIFT CllSll • • / • I 

~lll~~Bw~~ O 121 ' 111 D lSI 'fl 
I -, 

w~ltJ ~[I] 'Il 

• 

f 

f 

f 

' 
f 

f 

f 

I f 
I 

f 
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2 

3 

4 

5 

8 

1 

8 

, 

; 

. 

) , 



10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 

• 

STRUTTURA 

134 - 136 
145 - 190 
195 - 220 
225 - 270 
345 - 362 

ì 
\ 

~ \ 

• 

Scelta livello di difficoltà 
Definizione caratteri 
Valori iniziali 
Disegno ostacoli 
Loop principale 

-

l 

. ~ . 

. 
'-,....,;,./Y..,' .. -~.'l'tf'~' 

REM *************************** 
REM * * 
REM * • MOSCA-C IECA * 
REM * * 
RE M * ORIC- 1 * 
REM * * 
REM *************************** 
REM 

Vi trovate all'ingresso di una grande stanza cospar­
sa di ostacoli e avete pochi secondi per rendervi con­
to della loro disposizione ... poi vi verranno bendati 
gli occhi. 
Guidati solo dal vostro udito e con meno di 50 passi 
cercate di guadagnare l'uscita dalla parte opposta 

• 
• j 

. , 

• 
1J ~ • , 

• 

' j • 

I• l ' 
I . 

• 1 
' . • • ., " • \ i;. . 

, ,, .. 
' ti > . ' ,. 

' ·t 
I ' . , f I 

' 

I I " . " 
• • .. . ' 
' , .. ~ 
~1 ' i : 

• 

-

ISTRUZIONE 

' . ' 

Usare i 4 tasti cursore per il movimento nelle quattro 
direzioni . 
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• 
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• 
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• 
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• 
• 
• 
• 
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• 

90 GOSUB 800 
120 REM . 
130 INK 0:CLS 
132 PRINT :PRINT 
134 INPUT "LIUELLO DIFFICOLTA' Cl-5)" ;LO 
135 IF LD< l OR LD>5 THEN 134 
136 LD=L0/10 
138 CLS 
140 PRINT CHR$ C17) 
144 REM 
145 REM * DEFINI2IONE CARATTERI * 
146 REM 
150 FOR J=47032 TO 47039 
160 READ A 
170 POKE· J, A 
180 NEXT J 
190 DATA 63,63,63,63,63,63,63 , 63 
194 REM 
195 REM * UALORI INI2IALI * 
196 REM 
200 MU=50 
220 C=18:R=26 
224 REM 

• 

225 REM * DISEGNO OSTACOLI * 
226 REM 
230 FOR J=2 TO 25 
240 FOR K=l TO 38 
250 IF RNDClJ>LD THEN 270 
260 PLOT K,J, 119 
270 NEXT K, J 
280 WAIT 200 
290 FOR J =l TO 20 
300 PLOT C,R, "X" 
310 WAJT 25 
320 PLOT C, R, " 11 

330 NEXT J 
340 PAPER 0 : JNK 0 
344 REM 
345 REM * LOOP PRINCIPALE * 
346 REM 
350 0$= 1'MOSSE RIMASTE = "+STR$CMUJ+ " 11 

360 PLOT 10,0,0$ 
362 PLOT 0,0,2 
364 REM 

• 

365 REM * SCHERMO * 
366 REM 
370 K$ =KEY$ 
372 IF K$= "" THEN 370 
376 MU =MU-1 
378 IF MU=0 THEN 550 
380 CO=C 
390 RO=R 
4~0 IF K$=CHR$(8) THEN C=r 1 
410 
420 • 
430 

IF K$ =CHR$C9J THEN C=C+l . 
IF K$ =CHR$Cl0J THEN R=R+l 
JF K$ =CHR$CllJ THEN R=R - 1 

• 

• 

440 IF R>26 OR C>37 OR C<2 THEN 500 
450 IF R<2 THEN 670 
460 IF SCRNCC,RJ =119 THEN 500 
470 · MUSIC 1,3,6,0 
480 PLAY 1,0, 1, 1000 
490 GOTO 350 
?00 MUSIC 1,1,3,0 
510 PLAY 1,0, 1,1000 
520 C=CO 
530 R=RO 
540 GOTO 350 . 
544 REM 
545 REM * INSUCCESSO * 
546 REM 
550 FOR J=12 TO 1 STEP - 1 
560 MUSI C 1,2, J ,0 
570 PLAY 1,0 , 1, 1000 
580 WAJT 25 
590 NEXT J 
600 PLOT C, R, 11 X1

' 

610 PAPER 7 : JNK ·0 
620 FOR M=l TO 22 
630 PRINT 
640 NEXT M 
650 PRINT CHR$ (17) 
660 GOTO 730 
664 REM 
665 REM * SUCCESSO *· 
bb6 REM 
670 FOR J =l TO 12 
680 MUSIC 1,3,J,0 
690 PLAY 1,0 ,1,1000 
700 WAIT 25 
710 NEXT J 
720 GOTO 600 
730 ·END 
800 CLS 
805 INK 4 

810 PRINT 
820 PRINT 
830 PRINT

11 * * *** *** *** *** 11 
840 PRINT'' ***** * * * * * *11 

• 

850 PRINT " * * * * * *** * *** 11 
860 PRJNT " * 
870 PRIN T" * 
880 PRJNT 
~90 PRINT 
900 PRIN T'' 
910 PRINT 11 
920 PRINT " 
930 PRINT '' 
940 PRINT " 
950 PRINT 
960 PRINT 
980 WA.IT 500 
990 RETLJRN 

* * * * * * *" 
* *** *** *** * *l' 

*** * *** 
* * * * ·* *** 

*** *** :i 
* * * ,, 
* *** 1: 

* * * * * * ,, 
*** * *** *** * *i:· 



Sfidate il vostro MPF in uno dei classici giochi a scac­
chiera, forse conosciuto dai più con il nome di 
«OTHELLQ,, o <<REVERSI>>. 
All 'inizio della partita vi sarà chiesto: 

DO YOU WANT FIRST! (Y/N) 
(Vuoi avere tu la prima mossa?) 

poi il computer stamperà: 

e quindi: 

<<O>> IS ME (<<O>> sono io) 
<<X» IS YOU (<<X>> sei tu) 

WHAT'S YOUR MOVE? 
(Qual' è la tua mossa?) 

Per mettere la pedina nella posizione desiderata ba­
sterà che ne indichiate le coordinate orizzontali e ver­
ticali. Quindi le pedine avversarie che si troveranno 
tra le vostre, già presenti sulla scacchiera, e la nuo­
va, verranno mangiate e rimpiazzate. 
Vince chi , completata la scacchiera, avrà il maggior 
numero di pedine. 

Buon divertimento!! 

) ) ) 

• 

O DIM Z<8,8>,Y%C60 > 
1 TEXT : HOME : HGR :CT = O 

)\) 

(_ 
( 

4 SY = 13:SX = 6: CX = 1: FOR P = 49 TO 
56: GOSUB 63020 :SY = SY + 18: NEXT 

• 
• 

• 

• 
• 

• 
• 
• 

• 

5 WD = 2"): H I = 1 C>: CX = C:> : CY = <): S X = 1 
O: SY = O: F'H = 24: PL = <): GOSUB 63 • 
(> 1 (> 

4<) HCOLOR 3 
41 FOR I = 68 TO 2 12 STEP 18 
42 HPLOT I,11 TO I,155: NEXT 
43 HCOLOR 6 
44 FOR I = 11 TO 155 STEP 18 
45· HPLOT 68, I TO 212, I: NEXT • 
70 FORI= 1 TO 60: READ YX<I>: NEXT 
I 
8 <) 
9<) 
91 
97 
'J) 
105 
1<)6 
11 C) 

80<) 

FOR I = 768 TO 845: READ X 
POt<E I,X: NEXT I 
PovE ~7~ e-,. F·ovE ~~~ 7 r·•. L .;:, L , • r··. ..::. ._, ·-~ !I -..:." 

FOR J = 1 TO 8: FOR I = 1 TO B:Z<I 
= O: NEXT I,J 

SCALE= 1: ROT= O 
LET PF' = O 

, 

LET N1% = 4:N2% = 4:N3% = 1: GOSUB 

120 LET N1% = 5:N2% = 5: GOSUB 800 

• 
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• 

• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
• 

• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 

B'i 

130 LET N1'%. = 5:N2'%. = 4:N3'%. = 2: GOSUB 

8<)(l 

140 LET Nl/. = 4:N2'%. = 5: GOSUB 800 
150 VTAB (23>: INPUT "DO YOU WANT FIR 
ST? < Y /N > 11

; A$ 
151 HOME 
152 HTAB 28: VTAB <22>: PRINT CHR$ < 
34); "O"; CHR$ C34>;" IS ME" 
154 HTAB 28: VTAB <23>: PRINT CHR$ < 
34 > ; 11 X 11 

; CHR$ < 34 > ; " I S YOU 11 

1 55 F'Ot·:::E 33. 27 
• 

156 IF A$ = 11 Y11 GOTO 3<)(> 
20<) REM 
205 LET ')( 2 = 1) 
210 LET I = 1:N3/. = 1: HOME 
220 LET N1'%. = Yt.<I> I 10:N2'%. = YX<I> -

N 1 '%. * 1 <) 
225 I F Z < N 1 '%., N2'%. > = (1 GOTO 25<) · 
230 lF I = 60 GOTO 1000 
240 LET l = I + 1: GOTO 220 
250 LET Il/.= - 1:I2'%. = 1: GOSUB 
6(1(1 
252 LET 11'%. = 0:12/. = - 1: GOSUB 6(1~ 

254 LET Il/.= 1:I2'%. = 1: GOSUB 6<)0 

256 LET 11/. = - 1:I2/. =O : GOSUB 6<)0 

258 
..... 6-..:: <J 

262 
264 
265 
27(> 
'"'7 ..... .._ ..::. 

274 
~Cl() - -· -
3(>5 

LET 11/. = 
LET I1/. = 

1 : I 2 '%. = I) : 

- 1:I2/. = 

LE·r 
LET 

I 11. = <) : I 2'%. 
I 11. = 1 :· I 21. 

- 1. - . 
- 1 • - . 

IF X2 = 10 GOTO 272 
GOTO 23(> 
LET PP = PF' + 1 
IF PP = 60 GOTO 10<)0 
REM 
LET X2 = (I 

GOSUB 61)(> 
1 : GOSUB 6C>CI 

GOSUB 
GO SUB 

6C)I) 

6(>0 

3C>7 
":!' ..... () 

VTAB <22> : CALL - 9~8 

~--""- . VTAB <23): INPUT "WHAT'S YOUR MDV 
E? ";A$ 
":'!" ,., 1 I F ...... .A!.. 

~_,,.., I F ·-·..:....:.. 

......... - IF .,:;. . .:;. <J 

LEFT$ CA$, 1 > 
LEFT$ CA$, 1 > 
LEN (A$) ·< 

= 11 R11 GOTO lC> 
= 11 F' 11 GOTO 1 C>C><) 

> 2 THEN F'R INT 

R$ <7> ; CHR$ <7>: GOTO 300 

CH 

340 LET Al$= MIO$ <AS,1,1): 'A2$ = MIO 

$ (A$, 2. 1 > 
• • 

350 LET Al = ASC CA1$) - 64:A2 = ASC 

<A2$) - 48 
360 IF Al < O OR Al > 8 OR A2 < O OR 
A2 > 8 THEN A$ = 11 111 " : GOTO 33() 
365 I F Z <A 1 , A2) ·< > (1 THEN A$ = " 111 
" : GOTO 33<) 
37<) 
-:r7c: ... :• .,_J 

-9-.~:· (_) 

77 -' . ( J ·-' ._, -
4(>(1 
41 (1 
6(1<) 

LET N1'%. = Al:N2/. = A2:N3/. = 2 
GOTO 41C> 
I F X 1 ·::: > 1 (> THEN A$ = 11 ! ~ ! 11 

: GOTO 

GOTO 2<)C1 
LET Ili. = - 1: I 21. = - 1: GOSUB 

412 LET 11'%. = <) :12/. = - 1: GOSUB 600 

·414 

416 

418 
4 ..... -..!.. (_) 

4
,., ,., 
.:.....:.. 

4.24 
425 
426 
43(> 
4 <'? ·-·..:.. 
4 <4 ·-· 
6(1<) 
6()2 
t.1 1 (J ,.,./ 
~1. 

62(> 

I6/. 
63<) 
640 
645 
650 
66(1 

TURN 

LE'f I 1 I. = 1:I2/. = 1 : GOSUB 6<)(> 

LET Il/. = ·- 1 :I 2/. =O: GOSUB 600 

LET 11/. = 
LET 11'%. = 

1:I 2/. =O : GOSUB 600 
- 1 :I 2/. = 1: GOSUB 600 

LET Il/. = O: 12/. = 1: GOSUB 600 
LET Il/. = 1:12'%. = 1: GOSUB 600 
IF X2 = 11) GOTO 
LE'f A$ = " ~ ~ ~ 11 

: 

L.ET F'F' = F'F' -+· 1 
I F F'P = 61) GOTO 
GOTO 2C>C> 

4~() - -
GOTO 

1 (><)<) 

"':!' '":!' <"J ._ .. _. ·-

LET I3/. = I1'%.:I4'%. = I2/.:X1 =O 
LET I5'%. = N1/.:I6/. = N2'%. 
LET I5/. = 15% + 11%:16% = 16% + l 

lF 15% < 1 OR 15/. > 8 OR 16/. < 1 OR 
:> 8 THEN RETURN 
IF Z<I5'%.,I6'%.) =O THEN RETURN 
IF Z<l5'%.,16/.) = N3'%. GOTO 660 
LET I3'%. = 10:14/. = 10 
GOTO 61<) 
IF 13/. = 11'%. ANO 14/. = 12/. THEN RE 

670 LET 13/. = !1./.:14/. = I2'%. 
671 LET G1'%. = N11.:G2/. = N2'%. 
6 72 GOSUB 73<) 
680 GOSUB 800 
681 IF X2 = 10 GOTO 690 
682 PRINT CHR$ <7>: FOR SO= 1 TO 20 
C>: NEXT SO 
690 LET Nl/. = Nl/. + I3/.:N2/. = N2/. + I 
4 '%. 
693 LET X 1 = <) 
695 REM 
7C>C> GOSUB 8<)<) 
704 FOR ZZ = 1 TO 10 
705 LET SO = PEEK < - 16336> + PEEK 
( - 16336) 
7(>6 NEXT ZZ 
710 IF X1 = 10 THEN X2 = 10: GOTO 920 

721) ,.,./. 
.._ , .. 
73(> 
74<) 
e Il • . ' 
2/.) 
75<) 
80<) 
81(> 
821) 

LET N1'%. = Nl/. + I1'%.:N2'%. = N2/. + I . 
GOTO 695 

IF N3/. < > 1 THEN RETURN 
HTAB 15: VTAB <21): PRINT "I MOVE 

CHR$ (64 + Nl'l.>; CHR$ <48 + N 

RETURN 
REM DRAW 
LET N4'l. = 
I F N4'l. <: 

SUBROUTINE 
Z < N 1 'l., N2'l. > 
> O GOTO '860 

83c) HCOLOR 3 
840 DRAW N3X AT 59 + N1'l. * 18,2 + N2X 
* 18 

850 LET Z<N1'%.,N2'l.) = N3'l.: RETURN 
• 

860 IF N4'%. = N3'%. THEN Xl = 10: RETURN 

87(> 
881) 
* 18 

HCOLOR O 
DRAW N4'l. AT 59 + N1'l. * 18,2 + N2'l. 



89(> 
9c)c) 
* 18 

HCOLOR 3 
DRAW N3X AT 59 + N1'l. * 18,2 + N2i. 

9 10 LET ZCN1X,N2X> = N3X: RETURN 
920 LET N1X = G1X:N2X = G2X 
93<) RETURN 
1 ()C)(> PO~<E ..,."t' 40 • . .:,. ._. ' . HOME 
1<)1(> LET N1X - O:N2X - o - -
1 C>2c) FOR J - 1 TO 8 -
1 ...... - FOR I 1 TO 8 CJ .. :;. () --
I 

11) 4(> IF Z<I,J> - o GOTO - 1070 
11)5(1 IF ZCI.J> - 1 THEN -.. N1i. = N1i. + 1 
• GOTO 11)71) • 
1 (16() 
11)7(> 

1C>75 
11)81) 
1 (185 

.. .. 
:· :· . . .. •' 

1 (>9(1 
1C>95 
11 (IC) 

N 1 '/. > 

11(>1 
11 1)2 
11 c)4 
11<)6 
11 c)B 
111 (> 

GOTO 
1112 
11 14 
1116 
1118 
11 20 
1122 

LET N2/. - N ".'>f. + 1 - ..:.. . 
NEXT I : NEXT J 

LET C$ = " -::: .::: ... I W IN •.• ~ >· 11 

LET N1/. = N1X - N2/. 
I F N 1 X = 1) THEN C$ = " ·:~ <: ••• TI E. 

11 (1(1 . 
> C> GOTO 11 <)(I 

": GOTO 
IF N1X 
LEl- C$ = " ·· ·· YOLJ W IN ".:· ··, " ~~.. ·~. . . . . . . ~ ~ 

HTAB 2 <) : VTAB < ?? > •· F'R I NT .............. . ABS < 

LET XX = 1 • 

FOR X = 1 TO 6 
HTAB X/. : VTAB (24) 
PRI NT C$; 
LET X/. = X/. - ( - 1 ) A X 
IF X/. = O OR XX = 41 - LEN CC$) 
1114 
GOTO 1104 
LET X/. = Xl. + ( - 1) A X 
NEXT X 
FOR P = 1 TO 6 
VTAB. C24> : HTAB 1: CALL - 958 
FOR X = 1 TO 100: NEXT X 

• 

1124 
(24) 
1126 
1128 
113(> 
21)()1) 

HTAB (41 - LEN CC$)) I 2: VTAB 

PRINT C$; 
FOR X = 1 TO 100 : NEXT X 
NEXT P 
HTAB 1: VTAB <24>: INPUT "AGAIN? 

... A$ 
' 2<)1C> IF LEFT$ CA$, 1 > = 11 Y11 GOTO 1 

2020 TEXT : HOME 
2C>4C> PRINT C$: F'RINT : F'RINT " SEE VOLI 

LATER. ": F'RINT : F'R I NT : PR INT 
2C>5C:l END 

6202 1 DATA 11,81,18,88, 3 1,61,13,83 ,1 
6,86,38,68,33,63,36,66,41,51,14,8 
4,15,85,48,58,43,53,34,64,35,65,4 
6,56,42,52,24, 7 4 
62022 DATA 25,75,47,57,32,62, 23,73 , 2 
6,76,37,67,21,71,12,82,17,87,28,7 
8.22.72.27.77 . ·- . . 
62023 DATA 2 , 0 , 6 , 0,40,<J,9,9,9,36,60,6 
(-J 44 6..,. 6<-1 6~ 6 ..,. ~e 6..,. e T ee ee e 
. ' ' • ..:•' • ' .... ' . ..;. ' ~...J' . .:, ' Ù •J ' ..,J...J' ...J...J' ~ 
4,54,46,54,37,46,46,45,~5,37,45,6 
<) ~7 ~7 ~6 ~6 ~6 o 1? 1? 1? , • .J '._,} ,.,J , . ..,. , . .J ' ' .... , ..... , ..... 

.6?(1".'>4 DATA 1? 1? 1".'> ~1 ~7 ~7 ".'>7 ?7 ".'> ...... ... ..:.. ..... , ... , ._,._. , .r:_ , ~ ,..:.. ,.._ , ..... 
7, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 1 
4 14 ~1 ~7 ".'>7 ".'>7 ~7 ?7 1".'> 1~ 1? 1 ' , ~ , .... , .... , .... , .... , .... ' .... , .... , .... , 
2, 12, 12, 12,0 
63<)10 POKE 3 1 ,SY : POKE 8,PL: POKE 9,P 
H: POKE 2 4.HI: POKE 25 .WD: POKE 9 . . 
6,CT: POKE 97,CL: POKE 30,SX: POKE 29,CY 

: POKE 28,CX: CALL 5888:CT = O: 
63020 WD = l:HI = B:CY = l:PH = 

= <P - 32> * · B: GOTO 630 10 

• 

RETURN 
~4~ · F'L .,:;_ ._, . 

• 
• 

• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

• 
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Una utility semplice e di poche pretese ma che vi 
farà risparmiare del tempo; vogliamo ad esempio tro­
vare i DATA dei carattei grafici da voi definiti? 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

REM *****************~ ***~******* 
REM * * 
REM * CONUERSIONE DA NUMERO * 
REM * * 
REM * BINARIO A DECIMALE * 
REM * * REM ***************************** 

80 REM 
90 REM 
100 CLS 
110 PRINT 
120 PRINT 
130 PRINT 

• 

150 PRINT"IMMETTI IL NUMERO BIN ARIO " 
160 PRINT 

• 

• 
170 PRINT"CPREMI ' S ' PER FERMA~E IL PROGRA 
MMA) " 
180 PRINT 
190 PRINT 

• 200 INPUT 11 NUMERO BINAR I O ::: 11 
; 8$ 

210 PRINT 
220 IF 8$="S" THEN 340 

• 230 N=l 
240 DC=0 
250 FOR J=l TO LEN (8$ ) 

.. 260 A$=MJ0$ (8$, LEN C8$ )-J +l, 1) 

270 IF A$ =" 0 " THEN 290 
' 280 DC=OC+N 

• 290 N=N*2 
300 NEXT J 
310 REM * STAMPA DECI MALE * 

• 320 PRINT "DECIMALE == " ;OC 
325 PRINT 
330 GOTO 200 

• 340 CLS 
350 PLOT 12, 1 0, '' FINE PROGRAMMA " 
360 END 

86 
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GRAFICO DEL LABIRINTO 

digitare nel modo GRAFICO il tasto <<H>> e lo SPA­
ZIO (SPACE). 

13- 32 
40-50 

60- 290 
300- 410 
500-720 

• 

valori iniziali 
presentazione del gioco 
grafico labirinto 
movimento uomo 
movimento mostro 

• 

.... __ __ ---------

-

-·- - ·-

-

Siete intrappolati nella dimora di un Mostro Clepto­
mane. Cercate di sfuggirgli raccogliendo nello stes­
so tempo i gioielli che, presi alle sue vittime, egli perde 
durante l'affannoso inseguimento. 
Riprendete fiato nascondendovi dietro la porta <<E>>; 
il mostro non sarà in grado di percepire la vostra 
presenza. 

13 REH MOSTRO 
15 LET G=0 
1.5 LE I 5=0 
20 LET L=1.6 
22 LET C=1.5 
30 LEI Rs6 
32 LEI B=1S 
37 CLS 
40 PRXNT RT 2 ,• fs.~ ...... """ 
50 PRXNT Al 4.~e; ••v e t~ 

LLA CASA DEL HOSTRO QUE5TO,HENTR 
~o~~ox~~iG~~6i~~E~~ bg~Ggo~kr~E~ 
ECUPERRE X GXOXELLX CEC~NDO 01 N 
ON FAUX PRENDERE. SE ~NTRRT~ NEL 
LR STANZA lii XL HO-STRO NON ux se 
ORGERR. '' 

• 
• 

• 

• 

• 

• 
• 

• 
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• 

6 0 PR :INT AT 20 _. 6 ; •• - - '. . ..... · - - .. ... ·-- . , ~ . ..... - ~. -- - - · - -.... . .- _,..l 1- - - ~;::: 

..L ~·+_;-l_ --· ·-=· ·-·"- - •• 
70 PAUSE 400 
60 PR:INT RT 0 .. '?l > ··TESOR:t= 

HRX. = '' ; G 
90 PRINT •• 

' • I ' ' ......... . ,, .. ,. ( ·' " " "" . .. ,.· ... ·. 
·~(,"'I•,,. '\ .·' ··.:''.. . .. ' .. •• 
100 PRINT '' 

•• 
1. l.0 PR INT '' . . ' . . . ' 

,'. ~.·· .... , ... ' 
I ' ' ' 

•• 
1 20 PR It-olT •• . -~ •• . . 
1 3 0 PR :INT •• 

•• • 

• • j ,. , ,, · · ·~I . I 'I ' ' • . . I ' 1•'· ·· 
• •• 1 ' • / t' ' fl < I ' • J ••\ . ' ' ' . • ' , . . I ' ' ' ' ' 'I' ... ' . ' ' . . 

~ · ···I ' !' ' '···•'• 'l •·' , ' •• < > ' ' I • • I , 1 ' • • , • , ' 1 ~ 
. , • ' , I ' '~· • . . . 

. . -
. '. ~ 

. , I ' , , , ' ' • . . . . . ' ' . ) . .... . . . ' 

140 PR :INT ' ' • • • ., 1 ' • .. , ,. 

I I , • ' ' ' • ')• -

•• -+.;e • , . .. ... ·:>:- .-r:. . .,. 

1 50 PR:INT '' 
. . .... . . 
•. ·1,,... , ' •• 

• 

, , , I ' I ' .I 

1 60 PRXNT •• 
•• 

170 PRINT •• 
•• 

180 PRXNT ' ' 
. .. ' .. ·. . : . . .. •• 
190 PR:I'HT "" . .... . . ' \ . ' ' ,. 

" 
200 PR:INT •• 

..... ; .. · ....... , .. . \ . •,. . . . . \ . . . 
' . . . •• 

•• 
220 PR:INT •• 
~ . ":"' .. ~ . .: 
• I , , , • ' , , • •' , •• 
230 PR :INT •• 

'''""'',•, "4 .,·· • . . ,, ' . •• . ' . 
240 PRINT •• 

•• 
PR NT •• 

260 PR:CNT •• 

.. .. ' ...... . ,, . . . . 
·'i . . - >~ "' ,. ; . 

•• 

•• 
290 PR:INT •• 

' ... . ·. . . . ' •• 
~ . . ' . 

• 

I 

' ),• .:.1 . ' ... ~ . . . . . ·: · 

' ' . . . • \ • • •••• - < , . . . . 
• • 

I • \ ' ' ' ' I . . ' . . -. . 
. ' . . ' . . . . ~ . 

' ··' , . ' ,., ' . ' ',,\ . 
\ ' I . 

- · · .. - . ----. , ,,,__ . 

. , \ .. ' .. . , ,. ' · ,·1 , ., '···{ . . . 

• 
I , i , ' ~. . ' . . . . 

. · ··'.'·'' . • , . . •. • / • ' \ · * . ' . \ . ' . ' ' ' ' . 

, , .. 

• 

300 REH HOV%HeNTO UDHO 
310 Lei L1•L 
320 LEI C1=C 
340 LE I L =L+ ( ZNKEYS=''S'' >· - ( ZNKEY" 

$='' 7'') 
350 L-e-1 C=C+ (:INKl!V•=··e••) - (:INK~" 

$:::''5'') 

g~: E~~N~-=~ER 1 ~bEEK 16398+256~ 
PEEK . 16399) 

370 J:~ Q<>8 THEN GOTO 3Q8 
375 LET Cc:C1 
380 LET L=L1 
390 XF Qa11 THEN GOTO 9000 
400 XF Q=151 THEN LEI S=S+1 
410 PRJ:NT AT L1 .. c1; •••.• ; AT L 'e; ,, ••• 500 REH HOVXHENTO HOSTRO 
610 LET A1=A 
520 LET B1=B 
530 LET AaA+(A<L)-(A)L) 
540 PRJ:NT AT A,B; 
550 LET Q=PEEK (PEEK 163gB+2S6* 

PEEK 16399) 
5&0 11= Q=~80 ,.~\El~ G.010 9009 
570 XF R<>R1 RND g<>B THEN GOTD 
680 
560 LET RcA1 
590 LET B=B+(B<Cl-(B)C) 
600 PRXNT AT A,B; 
610 LET Q•PEEK tPEEK 1o398+2S&• 

PEEK 16399) 
620 J:F Q=160 THEN GOTO 9088 
630 J:F Q<>8 THEN GOTO 680 
64.0 LE I 8 =B.1 
680 PRXNT AT A1, 81; 118 11

; AT A ,8; '' 
•t Il e I 

690 XF S/15:.XNT C5/t5) THEN PRXNT· 

~~0°iF0(~>13 OR C<>15 THEN GOTO 
~00 . 
710 XF INKE\,. S-: :• ''. '' Tf fC~J ~OTO 30~ 
720 GOTO ?00 

9000 PRJ:NT AT A1I81; ··11·· 
9010 FOR F=1 TO 18 
9020 PR I:NT AT L, C; ••••• 
9030 PR :tNT AT L , e; ··-·· 
9040 NEXT F 

'\ t - .- "= - -
I - ... . 9050 PR:INT AT ·21, 8; '' 

9060 XF 5>G THEN LEI G•S 
9080 GOTO 18 

- -- - ' 

-

•• 
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PER 

• • • 

Lo SC-30001è in primo luogo un 
grande sistema didattico. Basta 
inserire un'apposita cassetta studio 
per sfruttare a fondo le numerose 
possibilità di questo computer che 
comprendono, tra l'altro, lo studio 
dell'inglese, della matematica, della 
chimica, per non parlare della materia 
oggi di maggior attualità, che pochi 
purtroppo hanno la possibilità di 
studiare a scuola: l'inforrnatica. 
Con le cassette BASIC potrete 
utilizzare veramente a fon do le 
possibilità dello SC-3000 per lo studio 
e la pratica di questa materia: vi 
troverete, quasi senza accorgervi, a 
creare programmi di elaborazione 
grafica, di animazione, o per la 

soluzione di problemi matematici e 
scientifici, utilizzando il linguaggio 
BASIC il più diffuso nell 'infortnatica 
dei mini e personal computer. Potrete 
realizzare animazioni e grafiche in 16 
colori diversi. O, se lo desiderate, 
potrete comporre e suonare musica 
scrivendola sullo schermo del vostro 
televisore. Potrete persino espandere 
il sistema con memorie esterne e 
stampanti. 

PER DIVliRTIRTI CON I SUOI G 

Scegliete lo SC-3000. 
Vi meraviglierete per la dinamicità e la 
ricchezza delle situazioni di gioco, la 
completezza della grafica, la finezza 
dei dettagli. 
Le cassette che vi offriamo sono 
numerose: Monaco GP, N Sub, Buck 
Rogers, Congo Bongo, Star Jacker, 
Yamato, Orgus, Pop Flamer, Sindbab 
Mistery, Up'n Down, Safan Hunting, 
Borderline, Flipper, Super 
Locomotive, a cui si aggiungono i 
giochi sportivi come il baseball, il 
tennis, il golf. 

(:=-] 
LMBOIONJ 

• 

• 

PROG 
Non per niente Io SC-3000 è prodotto 
dalla casa giapponese SEGA, uno dei 
più grandi creatori di videogame a 
'gettone. Lo SC-3000 vi offre la stessa 
qualità e la stessa dinamica di gioco 
dei suoi fratelli da bar o da sala-giochi 
perchè è un vero e proprio computer 
con una grande e potente elettronica! 

I GIO 



, 

Questi due bravi listati permettono di caricare un pro­
gramma su cassetta, proteggendolo. 

(PASSWORD). 
La linea 25 (POKE 204,0) abilita il cursore; 
la 30 (POKE 204, 1) disabilita il cursore; 

LISTATO I (da salvare sul nastro prima del listato 2 
e del progranna principale) 

la 50 (SYS 64738) determina il RESET del sistema 
nel caso la parola inserita non corrisponda a quella 
indicata precedentemente come ''chiave' '. La linea 30 inibisce i comandi RUN/STOP/RESTO­

RE/LIST; la linea 50 contiene le POKE per caricare 
il programma successivo 

N.B. Quest'ultimo listato deve essere inserito all 'ini­
zio del programma da proteggere che pertanto do­
vrà avere il primo numero di linea maggiore di 60 . 
Nel listato presentato la parola chiave usata è DEL­
TA BIT (linea 50 del LISTATO 2) 

LISTATO 2 consente l'esecuzione del programma 
mediante l ' inserimento della parola chiave 
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1. REM DELTA BIT CDMPLJTER SHOP 
2 REM AL .. BANO V I A VERDI 28 TEL. I 9:12.040 
3 ~EM PRGM B~ F~ANCESCO RITROVA·ro 
4 : 
5 ~EM PROG~AMMA NUMERO 1 
10 REM PASSWORD PER COMMODORE 64 
2R REM CRRICRTOP.E DI PROGRAMMI 
30 POKEBB8,2t?5 : 
a~ REM INIBIRCE RUN/STOP RESTORE LIS1. 
4~ PRINT"CI" 
4~ REr~STAMPR COL COL.ORE DELLO SFONDO 
50 POKE6311131 :POKE632113 :POKE198,2 
55 REM SIMULA LA PRES . DI SHlFT RUN/STOP 

READ'r'. 
-

1. REM IIEl_ Tfii I I T COMPl . .ITER SHOF' 
2 ~EM Al BANO VIA G. VF~DI 26/28 
3 REM TEL ~324040 
4 REM B'r' FRANCEsr:a ~!TROVATO 
:5 REM 
le ~EM ROUTINE RICHIESTA PASSWORD DA 
11 REM INSERIRE IN l"ESTA A UN QIJALSIASI 
12 REM PROORRMMA 
13 REM ABBINARE AL P~80RAMMA N 1 
1 ~ PR I NT "~'JILl•ll" ; 
16 PR I NT" I NS. PRROL .A . r;H I AVE Il ··---.. ; 
17 PRINT 11 llllllllln11

; 

2~ FOR 1•1TOSI 
25 OETRl:POKE~04,0 : 1FAl• 11 "THEN2~ 
30 BS•BS+Af!POKE~a4,1 : PRINT 11 • 11 j 

I 40 NEXTI 
~'-.· I F. B:f<) "DELTA BIT 11 THEN SYS ,:;4 738 

L 60 PR I NT" OK" : F[Jf( I • 1 ·ro~000 : NEXl' 
===~ 

• 

• 
• 

• 

• 

• 
• 
• 

• 
• 
• -

• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
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Il microprocessore è il centro di controllo del siste­
ma, che coordina e seleziona il funzionamento degli 
altri componenti , con i quali è strettamente collegato. 
La funzione del microprocessore è chiaramente com­
prensibile se si fa riferimento ad uno schema più · 
generale. 
Un qualunque sistema che voglia interagire con l'am­
biente esterno deve poter compiere le seguenti ope­
razioni fondamentali: 

1) raccogliere dati dall'esterno, selezionandoli op­
portunamente e riaggregandoli in maniera da 
renderli utilizzabili; 

2) rielaborare questi dati, confrontandoli con altri 
eventualmente già acquisiti e conservando 
quella parte di dati nuovi che possa servire in 
un secondo tempo, e decidere come compor-
tarsi di conseguenza; . 

3) passare all'esecuzione, dopo aver riconvertito 
i risultati ottenuti in segnali accettabili dalla parte 
del sistema che deve direttamente influenzare 
l'ambiente esterno. 
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• 

a cura di Duccio ALFANO 

Ad esempio, se un automobilista si trova di fronte 
ad un ostacolo imprevisto, dovrà: 

1) focalizzare l'ostacolo, escludendo dal campo 
visivo il panorama e tutto ciò che al momento 
non serve; tradurre il segnale luminoso, median­
te il quale ha percepito l'oggetto, in segnali neu­
ronici che, propagandosi nei giusti canali , pos­
sano giungere al centro decisionale (cervello); 

2) confrontare l'informazione ottenuta con altre 
analoghe avute in precedenza (altri ostacoli del­
lo stesso tipo eventualmente già incontrati al­
tre volte), memorizzando le novità per un even­
tuale uso futuro (non si mai) , e decidere il tipo 
di azione da effettuare (sterzare, rallentare, pas­
sare sopra l'ostacolo ecc.), e quale parte del 
corpo (braccio se si decide di sterzare, gam­
ba se si decide di frenare, ecc.) debba metter­
la in esecuzione. Supponendo che sia dec~so 
di frenare, il cervello deve mandare i comandi 
opportuni alla gamba, segnalando, tra l'altro, 
di interrompere eventuali altri movimenti in at-
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to, per dare la priorità alla frenata; 
3) l'organo preposto all'esecuzione deve interpre­

tare correttamente i segnali giunti dal cervello 
e tradurli in atto, premendo il pedale del freno. 

Come si intuisce facilmente, per quanto drastica­
mente semplificato, il processo in esame è assai com­
plesso e risulta dall 'azione armonica e coordinata di 
diversi sottosistemi tra loro collegati che costituisco­
no il sistema completo. 

Per interpretare meglio il funzionamento può es­
sere uti le uno schema (fig . 1 ): 
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Nel nostro esempio: 
• 

SEGNALE D'INGRESSO 
SODO-SISTEMA DI ACQUISIZIONE 
DATI E CODIFICA (A) 
SISTEMA DECISIONALE E DI CON­
TROLLO (B) 
SODO-SISTEMA DI MEMORIA (C) 
CANALI DI TRASMISSIONE (D) 

SODO-SISTEMA DI DECODIFICA E 
AZIONE (E) 
SEGNALE D'USCITA 

OSTACOLO 

OCCHIO 

CERVELLO 
ESP. PREC. 
SISTEMA 
NERVOSO 

GAMBA 
FRENATA 

Prima di procedere, vale la pena di osservare 
qualcosa. . 

1) Basta che uno solo dei sottosistemi A,B,C,D,E, 
non sia efficiente, per annullare l'efficienza del 
sistema nel suo complesso. 
Ad esempio un individuo dotato di ottima vista 

• 

c. 

• 

]) l.. 

" SOTto • • ~ T5-"''\ SiA'°'" 
V P I 

C) I oaco l)•Y 10-. 

6 Az.10..,s "~'~ 

b s 

A , 
' ... 

S\STEMA 

(A), di grande esperienza (C), molto intelligen­
te (B) e con gambe robuste (E), ma con riflessi 
molto lenti (scarsa efficienza delle linee di tra­
smissione D), pur avendo individuato corretta­
mente il problema, avendo preso le decisioni 
giuste e avendo le possibiità di metterle in at­
to, frenerebbe tardi , con spiacevoli conseguen­
ze e vanificando le tante sue buone volontà. 
Pertanto, non esiste un componente del siste­
ma che sia «più importante» degli altri, anche 
se si può correttamente parlare di maggiore o 
minore complessità. 
Il funzionamento di un calcolatore è molto si­
mile, in linea di principio, a quello del «Sistema 
uomo>> ora analizzato (sebbene, per quanto 
complessa possa essere, una macchina rima­
ne, a~meno per ora, assai lontana dalla versati­
lità ed adattabilità del più semplice sistema 
fisiologico). 
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Lo schema di fig . 1 potrebbe tradursi così (fig . 2): 
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2) Un'eventuale persona ferma al bordo della stra­
da che assistesse alle peripezie del nostro au­
tista, non osserverebbe niente altro che: a) c'è 
un ostacolo, b) la macchina si è fermata. Tutti 
i passaggi intermedi gli rimarrebbero sconosciu­
ti. (Vero è che per la maggior parte degli scopi 
pratici questo è quanto può bastare). 

9'-1 

Nel caso del calcolatore, l'utente è, in un certo 
senso, paragonabile all 'osservatore sul ciglio 
dela strada: batte il suo programma sulla tastie­
ra e osserva il risultato sul monitor. Tutto ciò che 
succede in mezzo è per lui <<trasparente». 
Anche qui, per molte applicazioni, questo è più 
che sufficiente (in fin dei conti nessuno si rifiu­
ta di lavare i panni con la lavatrice o di guarda­
re il televisore anche se ne ignora il funziona­
mento interno). 

s a(4 ,., " L..o \':) ' 
• 

u SG1 Ttt-

• 

Per giunta, la tendenza attuale dell'industria è 
proprio quella di rendere sempre più <<traspa­
renti>> le operazioni all 'utente allo scopo di sem­
plificare al massimo l'uso della macchina (e di 
ampliare al massimo il numero dei potenziali 
acquirenti). 
Ciò non toglie che la conoscenza, almeno in 
linea di massima, del <<come>> essa opera, oltre 
ad aiutare ad una scelta ragionata del tipo di 
macchina adatta alle nostre necessità, ci per­
mette di sfruttare in maniera ottimale quella che 
già possediamo. 

Questa conoscenza di massima, con la speranza 
che torni utile, se non altro a stimolare ulteriori ap­
profondimenti, è quello che tenteremo di dare in 
seguito. 
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Caro amico, 

la diffusa e sentita esigenza di disporre di uno 
strumento in grado di favorire i contatti e lo scambio 
di esperienze tra le persone accomunate dalla me­
desima passione per il mondo dell'informatica ed in 
particolare per gli home computers, è alla base del­
le motivazioni che hanno consentito la nascita del List 
Club. 
Il List Club, inoltre, intende promuovere tra i cittadi­
ni, in particolare i giovani, la diffusione e l'interesse 
per i computers, consapevole dell'importante ruolo 
che essi sono destinati ad assumere nella società 
mode1na. 
Tuttavia, nell'intento di fare divulgazione scientifica 
e svolgere attività didattica senza annoiare, anzi fa­
vorendo il momento di evasione, il gioco, e lo stare 
soprattutto insieme, il List Club ha in programma sim­
patiche iniziative ed interessanti concorsi che verran­
no illustrati nei prossimi numeri della rivista List. 
Ecco dunque dei validi motivi per convincerti a sot­
toscrivere la tua adesione al List Club, ma se ciò non 

bastasse presta un attimo di attenzione alle interes­
santi opportunità che vengono offerte a chi diventa 
socio del List Club: . 
a) il ricevimento gratuito a casa propria de/l'adesivo 
e del distintivo con il simbolo di List unitamente alla 
tessera d'iscrizione; 
b) la possibilità di acquistare ad un prezzo specialis­
simo, riservato ai soci, le simpatiche magliette del List 
Club da sfoggiare l'estate prossima nei luoghi di 
villeggiatura; 
c) la possibilità di partecipare agli interessanti con­

. corsi che metteranno in palio computers, cassette, 
dischi ed altri prodotti concernenti il settore 
del/' informatica. 

Se hai un amico o un 'amica del cuore, perché non 
iscriversi insieme al List Club, non ti sembra un'idea? 
Aderisci subito al List Club! 
List Club: il Club delle persone intelligenti e dei ra­
gazzi in gamba! 
List Club: il Club degli uomini che guardano al futuro! 

NOME ............... : ..................................................................... ................................................... . 

COGNOME ··················· ........................................................... ...... I •••• •• • • ••••••••••••••• ••• ••••• •••••••••••• 

VIA ..................................... I •••• •• •••••••••••••••••••••••• ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ••• ••• •••••••••••••••• 
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C.A.P ............................ CITIÀ ...... ...................... PROV ........... .... ......... .... .. ...................... . 

ETÀ ........... ... ............ .. ............................ PROFESSIONE ....................................... .... ............ . 

POSSEGGO UN HOME COMPUTER (tipo) .................................................................. _.~ . : ...... . 

Spedire in busta chiusa a: 

... 
"" 

FIRMA .................................................................. ;-............. . 

LIST - programmi per il tuo home computer 
Casella Postale 4092 

• 
00182 ROMA APPIO 

• 
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CAMPAGNA 
ABBONAMENTI 

Desidero abbonarmi a •LIST - programmi per Il tuo home computer-. 

O L. 30.000 (ITALIA) 
O L. 60.000 (ESTERO) 

con la seguente formula di pagamento: 

O ho effettuato versamento sul c/c postale n° 72609001 intestato a «LIST - programmi per il tuo 
home computer» 

O allego assegno di c/c intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer» 
O ho invrato vaglia postale intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer» 
O ho sottoscritto e pagato il presente abbonamento 

presso il negozio: ..... .. .. ...... ....... ......... .................. .................. ............. ................................ . 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

presso la libreria: ........................................................... ..... ................................................. . 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 





per l'Italia 


