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Costa come un videogioco
ma e un vero computer,
che ti aiuta a studiare |
e che sa anche giocare con te.




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

Infatti, pur ispirandosi a rigorosi criteri scientifici nella impo-
stazione della pubblicazione, | 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, |'operatore economico,
il professionista e che per la prima volta entra in contatto con ['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 gia predisposti, una rapida ed ottimale utilizza-
zione da parte dell’utente delle svariate funzioni dell’*home
computer’’.

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

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

Le implicazioni di carattere sociologico e di carattere politi-
co che comporta I'uso delle sconfinate potenzialita del compu-
ter, con la conseguente necessita 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.

[l 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 I'invenzione dei calcolatori e
paragonabile per importanza soltanto all'invenzione della scrit-
tura’’, costituisce un motivo in pit che spinge List a dare il suo
modesto ma convinto contributo alla nuova alfabetizzazione del-
['uomo del duemila.

Giovanni Maria Pollicelli
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Planeta COMMODORE

per il tuo VIC-20

un semplice sistema di allarme




La rubrica del «<FAI DA TE» di questo numero € de-
dicata ai possessori del VIC 20 i quali desiderano
utilizzarlo 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 centralina
d'allarme, dei contatti, una sirena ed il gioco era
fatto!

Ma, mentre mi accingevo alla inevitabile spesa,
ecco l'idea geniale! Perché non servirmi del mio
VIC 207 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: poiché il VIC & collegato alla ten-
sione di rete, se quest'ultima viene a mancare,
naturalmente ... il marchingegno non funziona.
Al di la di questo inconveniente, tuttavia lo sche-
ma conserva la sua validita, pertanto con un pizzi-
co di fantasia e con un po’ di fortuna, sono certo
che troverete il modo di farne buon uso!

SCHEMA ELETTRICO

Come possiamo vedere dallo schema elettrico il
tutto e stato studiato in maniera tale da non provo-
care danni causati da errate manovre al nostro
VIC. L'ingresso € separato da un accoppiatore ot-
tico e l'uscita tramite un buffer va a pilotare la bo-
bina di un relay.

Altro accorgimento usato € che il VIC alimenta
esclusivamente il circuito integrato 7406, 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 Ampere minimo per la corrente
dato che gia una sirena di tipo elettronico assorbe
circa 1 Ampeére.

Quindi, per quanto riguarda I'isolamento, il VIC ri-
sulta separato dall’utilizzatore.

E preferibile utilizzare dei contatti normalmente
chiusi perche cosi 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 &
illuminato con un conseguente 0 logico riportato
su PBO. Infatti il controllo del programma viene
fatto su A = 0 posizione normale.
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Rubrica

CONDIZIONE DI ALLARME

Aprendo il contatto variera la condizione su PBO
quindi A sara diverso da 0: in questo caso il VIC
portera ad 1 |la linea PB7 che diventera O sul piedi-
no 2 dell’integrato, alimentando, cosi, la bobina
del primo relay che a sua volta dara alimentazio-
ne alla bobina del secondo relay che azionera la
sirena o0 un dispositivo.

La funzione dell'interruttore S risulta a questo

NOTE COSTRUTTIVE

La costruzione del prototipo non presenta molte
difficolta.

Dopo aver costruito il circuito stampato doppia

faccia, occorre far attenzione a dei ponticelli da

effettuare tra un lato dello stampato e l'altro e,
precisamente, sfruttando direttamente i piedini

punto indispensabile, perche esso andra chiuso
dopo aver inserito il prototipo nella USER—PORT
a VIC spento, aver caricato in memoria il pro-
gramma ed, infine, dato il RUN.

Se non si esegue questa corretta sequenza, non
si dara modo al VIC di inizializzare I'l/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
pin4ddiF1,delpin7 e 14 diIC1 e suR2 come evi-
denziato, fra 'altro, nella figura dove viene ripor-
tato il quadro dei componenti, .

L'unico ponticello (vedi figura) va fatto a lato del

punto N. 6 della morsettiera.

Una particolare attenzione dovra essere dedicata
all'interruttore S i cui tre piedini sarano utilizzati
nel seguente modo: il primo verra eliminato, il se-
condo verra saldato sulla faccia superiore e |'ulti-
mo, inserito nell’apposito foro, verra poi saldato
sulla faccia inferiore del circuito stampato.
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ELENCO COMPONENTI

F1 - accoppiatore ottico tipo TIL
m

Cl - circuitointegrato 7406

- relay (vedi figura)

- relay 12V 5 Ampere

560 Ohm

- diodi led

- morsettiera da stampato 6
contatti

- interruttore
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Connettore a 24 pin passo 4mm
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SPIEGAZIONE DEL PROGRAMMA

La linea 10 inizializza I'input/output ed esattamen-
te predispone PB@ come un ingresso e PB7 come
uscita.

La linea 20 e un reset per I'l/0.

La linea 30 va ad una Subroutine che serve per vi-
sualizzare che 'allarme € inserito.

La linea 35 invece opera un controllo continuo sul
contatto di apertura che nel nostro caso & normal-
mente chiuso; ossia se A = 0 va alla linea 20 altri-
menti passa alla linea 40; se A # 0 porta alta la li-
nea PB7 che di conseguenza fa eccitare i due re-
lay e quindi da alimentazione al dispositivo di al-
larme. La linea 50, infatti, va ad una Subroutine
che, sfruttando I'orologio interno del VIC, ci predi-
spone alla linea 1095 il tempo di allarme variabile
a piacere (nel nostrocasoT1 $ = 00001" & fis-
sato ad un secondo).

Terminato il tempo di allarme, si ritorna alla linea-

20 per controllare se c’'€ una qualche variazione
all’'ingresso.

USER 1/O

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1112

T

A BCDEFHUJKLMN

TYPE

GND
+ 5V
RESET
JOYO
JOY1
JOY2
LIGHT PEN
CASSETTE SWITCH
SERIAL ATN IN
+ 9V
GND
GND

B
Zz

100mA MAX,

ZISrXe«eITmOoOOmDD>»

1 REM#FREOGEAM ALLAFMES
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ZX - SPECTRUM

Nella fitta foresta di SPECTRALYLAND si € assera-
gliato un gruppo di rivoltosi; &€ da questa base che
partono le razzie verso le citta vicine.

L obiettivo e distruggere i loro magazzini e i depositi
munizioni.

Per questa missione |'elicottero dimostra di essere
Il mezzo piu agevole.

Ma dovete essere ugualmente precisi: se non colpi-
te gli obiettivi le vostre bombe cadranno su vie di co-
municazione, vitali anche per voi, per cui sarete pe-
nalizzati. Inutile dirlo: ¥obiettivo piu ambito & il Quar-
tier Generale, che non vi sara difficile individuare.

€1 Caxa
€31 {1

x4

FEEEEE
Caa

s 1

€1 €3
T

BOMBE =8

!

ELICOTTERO

1 LET HS=0:

CLS GO SUEBE 381:

GO SUB 1080

2

Z=RND /71@Q08:
INK 4:
N=@ 70 208: BEEP

3

LET SC=0:

31; u.u .

4 FOR
AT

INT

TO 31:
!" : NEXT

X: PRINT AT

2> INK

1; FLASH 1;
" _PRINT AT 19,4,"°

9,7,

6

T 19,14,
PRINT AT 19,19; & :

;-.F'T 19,10; "&":
PRINT AT 19,13; "B":

5 23; lnall

5

S

T:
RINT
21
sc; ue
22
23
131;"
=24
28, "
25
B; T

INK 1:
CACa

8 PRINT
K4

FOR

240,160 ,N:

106 LET

280 PRINT
=g = INT _RT

AT
ot

IF
_J_:F'

IF

IF

Bieh ¥ k.

LET SHOT=15: LET
X =RND ¥5@
CLS : FOR
Z,X: PRINT AT N,
PR &

=0: BEEP Z,X:
NEXT N: FOR N=0©
PRINT AT 20,N.; "
N=@ TO 31: BEEP
N, "l'": NEXT N
INK

LET
BORDER 1:

NEXT
N=0

N
T0

N: FGR
@,

a-
-

PRINT AT 19.,22;

i

&

& PRINT AT 19,3;"°
‘W : PRINT AT .'l.
PRINT AT 1S,9;"&": PRIN

PRINT AT 19,11;"
PRINT A

ﬁ .
PHIHT a7 19
PRINT AT 19.,zZ24; "&"
PRINT AT 2,2; "ta{xXK
2 C ﬁﬁ
AT 3.3,;° td T s {4
CITRCLE

{‘ 1’.11

N=0 TO 5: INK 2:
NEXT N: INK @

R=4: LET B=1

AT 21,21, “BDHEE:“

21, 1_,.“F'UNTI =":58C: P

R,.B," "i“: BEEF .E’l@B 40

SC=0 THEN PRINT AT '3’1 =

2C>=10080 THEN GO TC 6800
SC=-58 THEN PRINT AT 21,

SHOT=9 THEN PRINT RT 21.
SC=58 THEN PRINT AT 21,31

“B - PRINT AT 19, 16

. 2HO
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30 LET B=B+1 323 POKE USR “"C"+5,.BIN Q0000000
4@ FOR Z=0 TO S: IF B=25 THEN 324 POKE USR "C"+6.BIN ©GO020000
LET B=1: LET AR=4: PRINT AT 4.25, 325 POKE USR “"C"+7.BIN 0O0OOOO0
T " 326 POKE USR “D".B1IN 11111111
S@ IF INKEY&$="D" OR INKEY$="d" 327 POKE USR "D"+1,BIN 00010000
THEN LET SHOT=SHOT-1: PRINT AT 328 POKE USR "D"+2,BIN 11111100
A,B; . GO TO 94 329 POKE USR "D"+3,BIN 11111110
&0 GO TO 20 338 POKE USR "D"+4 ,BIN 1113111110
99 IF SHOT=-1 THEN PRINT INUEF: 331 POKE USR "D"+5,BIN 02111100
26 1 LR 1STaal A2 CATE.SYE 333 BOKE USR UBUISIEIN 99199992
R": FOR N=@ TO S08: NEXT N; GO T D47,
O 6000 334 POKE USSR "E" ,BIN oOODPDREDIAD
, 335 POKE USR “"E"+1,BIN 280811000
1@@ PRINT AT A.B;" "“: LET A=A+1i 336 POKE USR "E“"+2.BIN 00111100
. BEEP .05,B8+5 337 POKE USR "E"+3,.BIN 0011000
121 PRINT AT A,B;"8": FOR Z=0 T 338 POKE USR “"E"+4 .BIN 0011006
0 S NEXT Z 338 POKE USR “"E"+S.RBIN Q@12a1@0
194 IF A=19 AND B=22 THEN FPRINT 248 POKE USR "E"+56,BIN 0111100
AT A.B: FLASH 1: INK 2;"&": LET 341 POKE USR “E"+7,BIN Q2011000
SC=S5C+200: GO TO 10 342 POKE USR "F",BIN 11111111
185 IF A=19 AND B=3 THEN PRINT 343 POKE USR “"F"+1.BIN 10011001
AT A,B; FLASH 1; INK 2;:"&": LET 344 POKE USR "F“"+Z.BIN 1111311132
SC=SC+5P: GO TO i@ 345 POKE USR “"F"+3.BIN 160011001
126 IF A8=19 AND B=4 THEN PRINT 346 POKE USR “"F"+4.,BIN 11111112
AT A,B; FLASH 1. INK 2;"#": LET 347 FPOKE USSR “F"+5,.BIN 18011001
SC=SC+100: GO TO 19 548 POKE USR “F"+6.BIN 11i0€¢111
107 IF A=19 AND B=7 THEN PRINT 349 POKE USR “"F"+7.BIN 11190111
AT A,B; FLASH 1; INK ; U#t: LET 358 POKE USR "G ,BIN 2211100
SC=SC+5S0: GO TO 10 351 POKE USR "G"+1.BIN 00111100
108 IF A=19 AND B=9 THEN PRINT . 352 POKE USR "G" +2.BIN 921060001
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"&": LET 353 POKE USR "G +3.BIN 106006001
5C=S5C+5@: GO TO 1@ 354 POKE USR "G"+4 ,BIN @100200121
199 IF A=19 OND E=10 THEN PRINT 355 POKE USR “"G"+5,FBRIN @l1G00061
gg SéBéBFLEgHTé;1%NK 2, "R LET ggg ESEE Egg "G"+6,BIN 20122100
=SC+ “G"+7,BIN ORPGODOOOO
11@ IF A=19 AND B=11 THEN PRINT 908 RETURN !
AT A,B; FLASH 1, INK 2;"A": LET 1000 LET AS="FEFFXF I FIEXFTFFLEX%X% %
sC=5C+5@: GO TO 1@ FEFFFEFFFEXRFF¥ ELICOTTER
111 IF A=19 AND B=13 THEN FRINT 0 DISTRUGGETE LE BAST
AT ARA,B; FLASH 1; INK 2;"#": LET NEMICHE (& B LANCIANDO BOMBE (8
sC=5C+10@: GO TO 1@ DAL VOSTRO ELICOTTERO (%) ---
112 IF A=19 AND B=14 THEN PRINT TARASTO (D) — ==
AT A,B; ELngg %5 }gu D: . LET
SC=SC+100:
125,75 REISOND BAR TUER.PRINT i
H , B, ’ P v A = o=
sc=5C+5@: GO _TO 1@ =100 &=50@ (FLASH=200)
114 IF A=1S AND B=19 THEN PRINT i ¥ ¥ BUONR FORT
AT ﬁéB%@FngﬂTé;lINH 2:"%i*. LET UNB %5 5
oC=5C+ : (G o L U}
1_:11_5 IF n;agsﬂ:«;:{ B;ﬁf{ EHEE': ,:,,;,Eg-_; 1221 LET 0=@: LET P=0: LET G=LEN
AT A.B; ;- 3 ol -
SC=SC+56: GO TO 1 1082 FOR N=1 ;EEE .
116 _IF A=19 AND B=24 THEN PRINT @ 1803 IF P<32 T¥ -
AT A,B; FLASH 1; INK 2;“&“: LET 1884 LET O=0+1: LET -
SC=SC+1800: GO TO 10 1005 PRINT AT O.P; INK 1;° s )
119 IF A>18 THEN PRINT INK 3;: F  1@@6 BEEP RND /5@, RND #5@
LASH 1;AT A,B;"“3§": BEEP .1..2: B 1?97 PRINT AT O, P A% (N): LET P=P
EEP .1,1: BEEP .2.,.1: BEEFP .65,. +
1: PAUSE 10: PRINT AT G.B:™ “: i 1a@8 NEXT N
ET SC=5SC-20@: GO TO 10 i2l@ PRALSE 20e
2080 B0 TE 198 S000 RETURN wplorn
3831 POKE USR "“A",.BIN 02011010 58008 CLS : PRINT : XIF SC*HS T
32 POKE USR “A“+1.BIN ©21111106 HEN PRINT “CONGRATULAZIONI! CON
3@3 POKE USR "A“+2.BIN 21111111 ;s o0, PLINT I HAI SUPERATO IL P
304 POKE USR "A"+3.8IN ©1111110 UNTEGGIO RECORDCHE ERA DI _ ™, HS
305 POKE USR “"A"+4,8BIN 120011001 608@1 PRINT AT 20.,4; "VUDI GIGCHRE
306 POKE USR "A"+5,BIN 111111121 ANCORA? (S./N)
IA7 POKE USR “A"+6.BIN 1i1ic¢@1121 Goe2 INPUT AS et TLER R
309 POKE USR "A"+7.BIN 11100111 6SeeS IF As$="5" OR A$="s
31D POKE USR "B".BIN 2010321010 > : 60 TO =2
311 POKE USR "B"+1,BIN 10811200 6686 3STOP
312 POKE USR "B"“"+2,BIN 1211010
313 POKE USR "B"+3.BIN 8010200210
314 POKE USR “"B" +4 .BIN 010610101
315 POKE USR "B +5.BIN 11101000
316 POKE USR "B +6.BIN 11¢00110
317 POKE USR "B"+7.BIN 10190101
318 POKE USR “C".BIN 120018021
219 POKE USR "C"+1.BIN @i@i1oo0e@
320 POKE USR "C"+2.BIN 6211111121
321 POKE USR "C"+3.BIN 01010011
22 POKE USR "C"+4.,BIN 106010006

U
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Pur se ben programmato e perfetto, al computer
manca un minimo di fantasia.

Ed in questo gioco, tipico del banchi di scuola, per
quanto ben studiate siano le sue mosse, non €
infallibile.

E _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

colonne STRUTTURA

20 Loop principale
1 REMXKKKKK KK KKK K K 120  Valutazione mossa computer
> REMXX FILETTO %% 630 Prova di ciascuna mossa possibile
3 REMYKKKKKKKHKK KX 780 Mossa giocatore
1@ REM LOOP DEL GIOCO 920 Display delle mosse
>0 GOSLB 1920 1020  Set Up schermo

1220 Fine gioco

30 GOSLE 782
40 GOSLB 923
50 GOSLUB 632
60 IF FIN=1 THEN GJTO 1260

78 IF FIN=2 THEN 30SUB 920:6J3710 1220 180 1=0

c@ IF DR=1 THEN GOTO 1240 130 FOR K=1 T0 3

98 GOSUB 920 20W IF ACL,KJ)=1 THEN S=S+1

1868 GOTO 309 219 IF B(L,K)=1 THEN T=T+]

118 REM UALUTAZIONE DELLA MOSSA 22 NEXT K

120 FOR 2=1 TO 4 230 IF S=0 THEN Y(T+1)=Y(T+1)+]
130 X(2)=0 240 IF T=0 THEN X(S+1)=X(S+1)+1
140 Y(Z)=0 2250 NEXT L

1580 NEXT 2 2680 FOR L=1 70 3

160 FOR L=1 TO 3 2/80 T1=0

1/8 S=0 280 S=0

H
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820 IF I<1 OR I>3 THEN PING GOTO 780
830 IF J<1 OR J>3 THEN PING : GOTO 780
840 IF A(CI,J)=1 THEN GOT0O 890

850 IF B(I,J)=1 THEN GOTO 890

860 A(l,J)=1

870 REM INPUT GIUSTO

880 RETURN

830 PRINT "Casella gia’ occupata"

300 PING

9180 GOTO /80

315 REM DISEGNO DELLA MOSSA

920 FOR J=1 70 3

930 FOR I=1 70 3

940 IF A(I,J)=1 THEN CURSET 1%18188,J%24
sy 3+ CHAR RSO XY )85 ) |

950 IF B(I,J)=1 THEN CURSET

[x18+80, J%24

s 3: CHAR ASC("J3")J),4d,1

360 IF A(CI,J)+B(1,J)=@ THEN CURSET

Ix18+

80,J%24,3: CHAR ASC(" ),4,

1

370 NEXT 1

982 NEXT J

39380 RETURN

1200 REM D~MENSIONAMENTO DELLA SCACCHIER
A

1020 DIM A(3,3)

18030 DIM 2(3,2)

1240 DIM X(4) DIM Y(4)

1050 INK 7

1060 PAPER O

1070 HIRES

10880 CURSKT 1©89,18,2 : DRAL 0, 80,2
18098 CURSET 122,19,2 : ORALW 0,80,2
1100 CURSET 90,49,2 DRAW 55,0, 2
1110 CURSET 9@,64,2 : DRAW 55,0,2
1120 REM  okkokk ok ok ok k X %

1130 REM %X PAOLO XX

1140 REM %X 1984 xx

1158 REM X% LIST. Xk

11608 REM XXkokXkkX kXXX

1178 FIN=0

1180 DR=0

11980 RETURN

1200 REM

12128 REM

1220 PRIKT " HO UINTO999"

12380 GOTO 1270

12480 PRINT " PATTA."

12580 GOTO 1270

1260 PRINT " HAI UINTOQQ290"

1270 INPUT "Giochiamo ancora (S/N)";As
1280 IFA$="S" THEN RUN

129~ TEXT

230

FOR K=1 TO 3

300 1IF A(K,L)=1 THEN S=S+1

310 iF B(K;L)=1 THEN T=T+1

320 NEXT K

330 IF S=0 THEN Y(T+1)=Y(T+1)+1
340 BF T=0 THEN X(S+i13=X(S+1)+1
350 NEXT L

360 GOSU3 430

370 GOSLB 532

380 IF X(4)=1 THEN FIN=1:RETURN
390 IF Y(4)=1 THEN FIN=2

400 E=128%XY(4)-63%X(3)+31XY(3)-15%%(2)+7
XY (2) -

410 RETURN

420 REM

430 T=0

440 S=0

450 FOR K=1 TO 3

460 T=T+A(K,K)

470 S=S+B(K,K)

480 NEXT K |

490 IF S=0 THEN X(T+1)=X(T+1)+1
S00 IF S=8 THEN Y(S+1)=Y(S+1J)+1
510 RETURN

S30 T=0

5S40 S5=0

558 FOR K=1 TO 3

560 T=T+A(4-X,K)

578 S=S+B(4-K,K)

580 NEXT K

590 IF S=0@ THEN X(T+1J)=X(T+1)+1
600 IF T1=0 THEN Y(S+1)=Y(S+1)+1
610 RETURN

620 REM PROUA OGNI MOSSA POSSIBILE
630 M=-256

640 DR=1

650 FOR J=1 TO 3

660 FOR I=1 TO 3

670 IF ACl,J)=1 OR B(Il,J)=1 THEN GOTO 74
%

680 DR=0

6390 B(I:JJ=1

700 GOSUB 120

718 IF FIN=1 THEN RETUPN

720 IF E>M THEN M=E : A=] : B=J
730 B(1,J)=0

740 NEXT 1

750 NEXT J

/60 B[ﬂ383=]

770 RETURN

780 REM INPUT MOSSA

790 INPUT ”La’tua mossa (riga,colonnal";
A

800 IF LEN(CA$)<>2 THEN PING: GOTO 780
810 J=UAL(MID$(AS$,1,1)):1=VUALCMID$(AS, 2,

Ic



oLIsT 7ZX - SPECTRUM
DIAGRAMMI

La visione della rappresentazione grafica di una se-
rie di dati e cifre & sicuramente piu 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 ilibri ... € cosi via.
Vestiario, auto e libri sono gli oggetti della vostra in-
dagine, X, y e z | corrispondenti valori.




ZX - SPECTRUM

1 REM #F ¥ ¥ F X FEFEFFFEFEXFPEFXTEF
2 REM =* -
3 REM = DIRCGRAMMI

4 REM =

= REM X 4

& REM =+ :
7 REMHM =+ COQRDINRPRTE POLARI £
8 REM =* :
O REM # ¥ ¥+ ¥ FEX¥ XX FFEFXFEXELFE* 5
1@ REM
20 CLS FPRINT """ DIRARAGRAMMI A

COORDINSTE POLARI™

29 PLOT ©0.,8: DRAV 255.,0: CRAW
. 2@ INPUT "Numero degli oggetti
fhdell “inda2gine = 2N

35 IF n>1% THEN PRINT FLASH 1.
AT 21,0 "Troppi Oggetti': PQUSE
200: GO TO 20

40 DIM 13$(N.SY: DIM v (n}

sSe DIM ain+1)

60 FOR i=1 TO n

7@ INPUT ""Nome dell ‘oggetto =
“3 l.INE 25 L)

"8@{;?PUT "Ualore dell'ogaetto
= Hy v ill.

9@ INPUT “"E“corsretto 7?2 (s./n)

; LINE 9%

100 PRINT AT
110 IF g9s$='"n"
126 LPRINT 1%(1) .v (1) :
iere qQuesta riga soLo s S5i
La stampante

13 NEXT 1

142,3,1%01) ,v (1)
THEN GO TO 7@

REM bat -

>

i

)

140
15@
160
170
178
179
180
ial
182
19@
2A0
210
220
2350
24
250
=260
270
280@
290

U
2@
1@
=20
S30
o400
oo
193
360

370
380
2@

MM

1

oList

LET tot=0

FOR 1=1 T0O n
LET Tot=XDtY+vii)
NEXT 1

REM
REM
REM
REM
REM
L
CIRCLE 84,84 ,75

LET anoc=0@

FOR i=1 TO n

LET ang=ang+v (1) x2=sPI-t0t
LET at(i+1) =ang

PLOT 84,84

ggﬁu 75xC0OS ang.75%5SIN ang
LET uU=.5S%(a3a(1)+3(i+13)
PRINT AT 11-7%S5SIN uv.1@+7%xC0O

DISEGNO DEL GRAFICO

NEXT 1

REM

FOR 3= TO n

FPRINT BT ., 23:2;%: 24814
NEXT 1a

COPY : REM BEattere questa
Solc se avete Lla stampante

INPUT "“NuoOova anali=si 7 (s.-.n
LINE 4% :

IF J%="s" THEN GO 'TO 21

e

PRINT AT 1@.,1Q. "FINE PEROGRA




I tracciato del nostro rally € guanto mai tortuoso e
difficile: occorrono occhio e prontezza di riflessi per
evitare | massi che sbarrano la strada.

Chi arrivera piu lontano?

VARIABILE STRUTTURA
L$ = Tasto per lo spostamento a

sinistra 135 — 194

D$ = Tasto per lo spostamento a 205 — 252

destra 260 — 330

LV = Numero di auto disponibili | 340

SC = Chilometraggio 345 — 380

Disegno strada

Definizione caratteri |
Valori iniziali

Scrolling

Movimento dell’auto

/5
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. 284 PRINT CHR$(127)
10 REM XXXKKKHKKKKXKKKKRKKKKK KKK K il Sl
20 REM X ¥ 3900 GOSUB 140
49 REM X X 246 =1
S REM X ORIC-1 X A
& 6@ REM X X AN R |
78 REM XXKKKKKKKKRKKKKKKKKRKKKK KKK 5 FRINL SRR 12
80 REM 345 REM
® 30 REM 350 K$=KEY$
360 IF K$=L$ THEN C=C-1
370 IF K$=R$ THEN C=C+1
pu 380 IF SCRN(C,R)=32 THEN 430
384 REM
385 REM X COLLISIONE X
386 REM
® 390 EXPLODE
- ' 490 LU=LU-1
o 100 GOSUB 598:CLS A T
114 PRINT 418 REd
116 INPUT"QUALE TASTO ’*SINISTRA’ ";L$ 490 TE k=l d THEN CSitn
o ll8 PRINT kil 150 Trcadme Taogi)
122 CESU UALE TASTO ’DESTRA’ " ;R 438 PLOT C.R, 122
o Tt 44@ GOSUB 140
& 450 R1=R1+INT(RND(1)%3)-1
134 RET 46Q R2=R1+5
132 EEE X DISEGNO STRADA € 470 IF R1<2 OR R2>35 THEN 450
& 489 SC=SC+1
142 FOR J=1 TO RI SO BT A%
150 PLOT J,K, 123 i
168 NEXT J
| 495 REM X FINE ROUTINE X
® 150 FOR J=R2 TO 35 M REH i | ¥
L2 FLUT dafis LED S@8 FOR M=1 TO 28
@ ‘7Y NEAT J 518 PRINT
192 R3=INT(RND(1J)XS5)+R1 52@ NEXT M
194 PLOT R3,K, 123 | e .
R el 530 PRINT"KM.PERCORSI = ";SC
® .. o ' 222 E:EI]NT CHR$(12)
205 REM XDEFINIZIONE CARATTERI x |
@ 210 FOR J=47056 TO 47871
220 READ A
230 POKE J,A
@ 240 NEXT J
250 DATA 12,63,63,30,63,63,12,0 538 CLS:PRINT
252 DATA 63,63,63,63,63,63,63,63 599 PRINT
i 254 REM 680 PRINT" 000 000 O 0 g g"
255 REM XUALORI INIZIALI x 6180 PRINT" O00O00O 0 1 O"
256 REM 620 PRINT" 000 0000 O 000"
@ 260 PAPER 7 :INK O 638 PRINT" 00 000 O 0"
270 R1=16 64@ PRINT" 0 000 000 000 00"
272 R2=21 658 WAIT S99
@ 280 c=18 66@ RETLURN
282 R=26
&

16



IL GUARDIANO DEL TEMPO _

fF : , = —
J_/H.I‘. RED \f CYN Mnﬂ:unt. on | orr {IEE ;EE"I
crac ||| a ||| w||| = FTW vl nlL:J @ ||| % ||| 1 /|||emme
{ J"““'l O¥EOVE0 DoymaymEYEsyonyon gy~ 5,
= E T ==
=l i

ISTRUZIONI

Inserimento coordinate:
Quadrante? -da 0 a 6
Settore? -da 0 a 6

Tempo? - 0 o0 1

N.B. Per sfuggire all’eventuale attacco di forze allie-
ne, premere ripetutamente un qualsiasi tasto.

Dopo I'esplosione del Pianeta Chronos, le sei part
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 € Pianeti
misteriosi.

Riuscirai a trovare le sei parti della Chiave prima di
aver esaurito tutta I'energia della navetta?

3 REM GUAEDIANO DEL TEMFO

9 DIM KA<4),2%3(10,Rni6,6,6,1)
& KAC3)=780:F=73

189 FRINT"" ‘REM CLEAR ZCHERMO
8 FPRINT" @35T0 CREAHDO"

23 PRIMT" @3 LA GALASSIA"
38 B=INTCREMNDC1 %62

40 C=INTCENDC] 2 %6

98 D=INTCIREND.]1 %62

el E=IMTCRMDC]1 %)

7’8 ARZCE.C,D.E»=2

72 F=F-1:'1IF F{B THEM 83

e ¥4

4 &

g



&

o,

18

ga GOTO =4

g0 PRINT"J":REM CLEARR SCHERMOD
98 GH=INTC(RMD{1 . %25+1
FRIMNT" ZIIMIZI DA GLODMOE"

186
1835
1168
115
128
125
130
1353
148
1568
160
163
176
1568
133
138
208
218
C1%1%
318
CP=4%
338
248
328
1%
378
350
486
416
426
436
440
oBa
218
28
o4
bl
wl1%
]
a7
1%

PRIMT

PRIMT"@MADEAMTE 3"

FPEIMT

FRIMT"SETTORE Z.4"

PRIMT

FRINT"SATEMPO"GCH#1088"ANNI LUCE"

PEIMT

FRIMT"AINSERIRE COORDIMATE"
IMFUT"CGURDERNTE" S 5
"SETTORE"H

IHPL
FPRINT

IMFUT"SETTORE"; I
INFUT" TEMPO" ; J
K2 3=KL(3)-5

IF A%<G.,H,I,Jr=1 THEN FRINT"&ESEI SU GLODMOEB":GOTO 9@
IF A%(G.H,I,J)>1 THEM 300
PRINT"WSPAZIO" :GOTO 146
PRINT"SEI SU UN FIAMETA"
PRIMT" BADRANTE "G
FRIMT"#SETTORE"H, I |
PRINT"ETEMPO" J#INT CRNDC 1 %7 )
K21 9=INTCRMDCL ) #2005 +1

IF K%¢1335 THEM 370
PRINT"ADESERTO" : GOTO 140

IF KX(1)>1@ THEH 406

i Hll

PRINT"MAABITANTI OSTILI":GOTO S0
PRINT" ®&PEZZ0 DELLA CHIAVE","™ DI CHROWOS *

Kel2i=Knld)+1

PRINT"HRI "Kx(22"PEZZI","DELLA QCHIAVE"

IF Kadc2i=6 THEM PREIMT"@HAI

GOTO

GET Z%#C1)
IF Z#C12="" THEN 548

146

GOTO 148

FRIMT"@ATTRCCO WEMICO!!!I™

YIMTO!P IR IEND

Kal32=KAC3)~INTIEHDC 1 2%582+1

PRINT"#EHERGIA: "KX3

IF Frni32<1 THEN PRIMT"@MAYICELLA ADISTRUTTA!" :EMD
FOR T=1 TO 28@:HEXT

GOTO 268




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 e il vettore V che contiene gli indirizzi di ogni parte
del serpentone.

Ogni volta che questi effettua un movimento (ad es.
|a testa che prende una data direzione), il valore di
ogni singolo elemento viene posto nell'indirizzo
precedente.

Quanto detto € mostrato dalla funzione V() =V(l-1)

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




STRUTTURA

0 — 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 penalita
1000 — 1010 sottoprogramma movimento
2000 — 2050 sottoprogramma decodifica direzione serpentone
3000 — 3060 sottoprogramma gestione degli errori e delle penalita
5000 — 5010 sottoprogramma generazione e ricerca mattoni punti
7000 — 7020 punteggio
8000 — 8500 visualizzazione punteggio realizzato
9000 — 9500 presentazione e scelta del livello di difficolta
9500 — 9700 allungamento serpentone
9800 — 9930 piano di gioco e posizionamento Iniziale del
serpentone.

e P~ ==

8 GOTO26860

1 PRINT"J" :POKE36573,8 POKEZES7E, 15

2 DIMVAC13)

4 GOSUEISOH

95 COD=4

128 GOSUBZ980

121 FRIMT"S@FOINT";PTAEBC1IZ2"TIME @ao0"

123 GETUS ' IFW$=""THEN123

124 TIS$="000GOA"

125 K=—22

130 GETR®: IFA$=""THEM145

135 PRIMT"SQFFPOINT" ;PTABC1Z22"TIME ", RIGHT$C(TI%,4>

136 IFTIS$>"000Z00" THEMZE0A

148 GOSUEZ000

145 YA(B)=Va(COD>

150 FORI=CODTOZSTEP=-1 :VuCId=VREC(I~1) ' HEAT ‘WX 1 =41 0+K
160 GOSUB1606

165 POKEYZ(B>, 32

166 IFVACL)=R1ANDEZ=182THENGOSUE7208 : GOTO163

167 IFVYAC1)=R1THENGOSUB300A : IFQ2=16ATHENGOSUEZE206 : GOSUES204
168 V=VYa(1lo+K: IFPEEK(Y)=1600RPEEK (V) =810RPEEK (Y )=1820RFPEEK (Y )=12VTHEMR1=" " (2=FPEE
KW

162 IFG1=1THEN1/E

170 Ru=FEMDC1)%¥5+1]

175 IFRA=1THENGOSUESBAA

176 OG=0+1: IFO=HMHTHEMFOKESX, 32:G1=0

179 IFCOD=13THENZBG6

1530 RA=EMHDC12¥560+1

183 IFRA=3THEMCOD=COD+1 : GOSUBZ508 Ve cCODX=VZ(COD-1>+ALL
208 IFFF<>BTHENZ18

2035 IFIMTCRMDC1)#%10+1)=1THENZSE

208 G0TO386

218 IFCC>4THEHMPOKEFF, 32 ' FOKEFF+38728, 1 FF=0:CC=Aa

213 CC=CC+1

228 GUTOZ86

238 FF=Ya(l)+K%DF

293 IFFEEKCFF »=16ATHEMNZ8G

c0




268 POKEFF., 127 POKEFF+38728, £
20 GOTO136

999 END iaf
1908 FORI=1TOCOD:FPOKEY#%(I1),81 HEXT :RETURHM

1910 REM #MOYIMENTO#

2000 IFA%="B"THENK=22 e
2010 IFA$="Y"THEMNK=-22

20368 IFA$="G"THENK=-1 2

2048 IFA%="H"THEHK=1 ¢ &
2041 IFQ+K=ATHENZ006 -
2045 Q=K

2058 RETURH

2068 REM #DIREZIOME# W
2008 FORI=AT04 y

3018 P=P-S5@:PRINT"SH#POIHT",F —

2020 FORKK=1TOCOD: POKEN® (KK 3430720, 2  HEAT A
29268 FORJ=ATOSA:POKE3ESTS, 206 MEXT

3940 FORKK=1TOCOD: POKEVHIKK 3430720, 1 (HEXT

30959 FORJ=@TOSE: POKE3Z6E7S, 236 MEXT :MEXT : FOKEZ6275., 8 RETURH

1717
%517
1315 b
oAy
218
o220
Fgalsls
Fa1a
a2
adalalt
cala
Sha2a
ch20
R4
258
ohea
2078
SRy
&1ad
118
alz2d
al1:38
=148
=138
o168
alve
2126
Sulals
5600
231
j n !II
2002
2883
20035
2867
908z
2RAa3
914
20268
2821
TER"
2034
2046

REM #SBAGLIO#
SH=RNI( 1 )%453+7703 : IFPEEK (52 =168THENSGE
51%=RHD( 1)#101+106

NH=IHT (RNDC 1) #16+18)
POKESY, 182 6= G1=1: RETURN

REM #RIC. MATTONE®

FORK=51%TOBSTEF-16: P=P+10:PRINT "S&&FOINT" ;P POKEZEE7S, 230 FORYY=0T0100 : NEXT
POKEZES75, @ PRINT"SasPOINT" ; P : FORYY=8TO108 : HEXT :HEXT : 01=0: 02=0 : RETLRN

REM #INC. PUNTI#

REM #F INE#
PRINT " ZIelae0e
PRINTTRE(E) ; P
PRINT " ) A4 PUNTI "
PRINT"Ml YUOI RIFROVARE 7"
GETA$: IFA%$=""THENZASA
IFA$="5"THENCLR : GOTO1
PRINT“IIMNN" : O5="NBBI"
FORLI=1T02

PRINTGS" |

PRINTGS" |"

PRINTOS" |
PRINTOS" F— | | —,"
PRINTOS" | 11 | 4"
PRINTGS" ' '—f '— "
PRINTGS" "
PRINTES"  —'" — .
0%="NNRBNBRNRRRI"  NEXT oo
GOTOS569 =2
FRINT"7INN" : POKE26879, 106
BE="1BRBBI

PEINT"S ~—,

PRIMT" %= ~ k.
I
J

d HAI FEALIZZATO Selninie”

"IPRINT" J3" ;E£,"W',EBFf;"w" . E$,"W" . EF,"4A",B%,"3" | E¥

FRIMT" | M
PRINTY At A
EF=" JJ 110118

FEINT" &3".B#,;"4" . B%."W'.E$;"n" . E%,"N" B, "A"pg"W"

FORI=ATO120060 : MEXT |

PREIMT"J& COMAMDI "

PREINT"®8 Z/® ALTO" PRIMT"M JE®W BRSSO FREINT"H @G® DESTEA" 'PEIMT"HM H® SIHIS

FEIMT"®MA REGOLE "
PEIMT"XMEZ  FPUMTI" )PREIMT" fis3

~+ o
| -
, .,

K==l

"
|
"

FEMHALITRH""

cl



iy
U1

303568
2058
3033
21608
2119
9126
2128
9144
9136
21393
2136
9139
2164
3174
23504
2600
2616
2620
9630
2708
9264
3501
3c10
23560
22106
9320
3356

PRIMT"EMOM BISOGHMA URTARE  COMTRO IL MURD E
FORK=8TO1200@ : NEAT

PRIMT"JA&IVELLI DI DIFFICOLTA’"
PRIMT"MM1. .. IMFOSSIEILE"
PRINT"®2...DIFFICILE"

FRINT"M3...MEDIO"

PRIMT"®4. . .FACILE"

PRIMT" SSMMIUALE SCEGLI 7

GET 0%:IF 0$=""THEN3156
IFASC{0%){490RASC (0% ) >S2THENS 156

FD=2: IFDF>2THENFDI=1. 5

DF =YAL (0%

DF =DF #F D

GOTO1

REM #ALLUMGAMENTO#

IFK=22THENALL=-22

IFK=-22THEMALL=22

IFK=-1THEMNALL=1

IFK=1THENALL=-1

RETURM

H$=Ilm ]

PRINT""MM"A$; :FORI=1TOZ@ :PRINT"@ "SPCC200"@ ", (HEXT
FORI=ATO21 :POKES164+1, 160 POKE3SSE4+1, 6 HEXT : RETURM
A=7918@

W01 ) =h
FORI=2TOCOD : W5 T =y I=1 0422  HEXT
GOSUE1968 : RETLRH

CONTED 5E STESSI™
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HIGH DRIVER

Ecco I'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 |
livello delle difficolta variando la larghezza della pi-
sta 0 scegliendo le condizioni di visibilita.

E iniziato il conto alla rovescia ... tra poco tocca a voil!

ISTRUZIONI

LARGHEZZA PISTA D da 3 a 12 - piu & elevato |l
numero, piu grande é la strada
VISIBILITA 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




DIGITEK

HA SCELTO BENE.
SCEGLI BENE ANCHE TU.

MPF I
CPU 6502, 1 MHz
ROM: 16 K con interprete basic
apple soft compatibile
RAM: 64 K
VIDEO
— Testo: 40x24 (2 pagine)
— Grafica GR: 40x48 6 colori
(2 pagine)
— Grafica HGR: 280x192 6 colori
(2 pagine)

MPFII

Hai gia collegato il tuo registratore a
cassette ed il tuo televisore - meglio
se a colori - ad MPF II? Bene, allora
il sistema € pronto.

Pit di 100 giochi su cassette e cartridge ed oltre 50
programmi gestionali su disco costituiscono parte del software esistente per MPF Il. Cosi puoi diver-
tirti, studiare, lavorare e se necessario ampliare il tuo software. Hai, forse, scarsa familiarita col basic?
Nessuna preoccupazione. Il pratico e facile manuale in italiano che accompagna MPF II e la solu-
zione migliore. MPF Il e piccolo, leggero, trasportabile, ed ha grandi capacita di memoria e d'uso.

Noi lo chiamiamo "Tinvestimento espandibile”’, perche sono tanti i connettori che permettono Pra
di espandéerlo fino a configurazioni estremamente potenti e, soprattutto, gia tutte attuabili. o7 Fos
- f..r:" s
;.ui" :‘-,' ;,J
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. - .;f | JIlI..|l!'
NI ITCL s
Lidr oy Bomeud g
I 1‘,"' ’ Jf
L ar ”
” - .

VIA VALLI, 28 - 42011 BAGNOLO IN PIANO (Reggio Emilia) Tel. (0522) 61623 r.a.



FAMILY COMPUTER
I.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 RUBEOD
R.C.E. srl

STEREO IN

SUONO VIDEO

RUBEO ALDO

BIT HOUSE

Via N. Sauro 1/5

Via Lunigiana 481

Via B. Marcello 1/A-1/B
Via |l Prato 40/R

Via S. Gallo 16/R

Via S. Pellico 9/11

V.le Concordio 160

Via C. Maffi 32

Via Adua 350

Via Lorenzetti 32

Via Oberdan 47

Via Flavio Domiziano 10
Via Ponzio Cominio 46
P.zza S. Dona di Piave 26
Via Bellinzona 29

Via delle Fornaci 1
P.zza Bellini 2

Via Kennedy 100

MASETTI PAOLO

GEFFEL

ZILIANI FRANCO

LUCA ELETTRONICA

RAGNI NINO

EDP DI PIETRI

CANALGRANDE INFORMATICA
MICROINFORMATICA
CHIAPPONI LUCIANO

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

COMPUTER SET
ELETTROPRIMA
L’ELETTRONICA
SENNA GIANFRANCO

Via Varese 38/C
Via Primaticcio 162
Via Vivaldi 8

Via Calchi 5

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

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



L

140 CR = 2:CC = 9

150 X = O3 = QL = O:R = O: GOSUE 350

)

160 LC = 0.5

170 ML = 136:MR = 149

180 ELL = 1:ER = 37:F5 = 45:F& = 4&:RC =
1 - LC

1970 @ = FEEE (78) + 254 ® FEEE (79):

G = RND ( - G): GOTO 210 | |

200 FLOT X,Y: FLOT X - U,Y - Uz FLOT
X + U,Y — U: RETURN

210 GOSUEB 2000: TEXT HOME @ PRINT
220 PRINT TAB( 1):"ROADRACE"

o500 PRINT 2T = OaN = ©

240 PRINT

241 INFUT "ROAD WIDTH (3—12) 72 g

250 W = INT W)z IF W < 3 OR W > 12 THE

M 240

260 PRINT : FRINT "VISIEBILITY CONDITI

ONS ™

280 FRINT "1-RAD"

290 PRINT "2-FAIR"

00 PRINT "Z-G00DY: PRINT

310 INFUT "VISIBILITY (1-32) 2 "i1V:y =
INT (V)

Z20V =V + 1: IF V < 2 OR V 4 THEN

=10

G0N =N+ 1:L = 19 -~ W 7 2:R =L + W
+ 2

240 X = 20:H = Q1Y = 47 - YV % V

345 TEXT

I50 6BR : FOEE - 16302,7: FPOKE 34,U

360 FOEE 33,38: FPOEKE 32,

270 COLOR Z: FOR & = 40 TO F7

ZB80  HLIN Z,39 AT : NEXT

290 COLOR CR: HLIN Z,39 AT Z: HLIN Z,

%9 AT U

400 VLIN Z,F7 AT Z: VLIN Z.F7 AT 29

410 HLIN Z.39 AT F7

420 FOR @ = Z TO F7: HLIN L,L + U AT

o

470 HLIN R,R + U AT @z NEXT

440 COLOR CC: GOSUER 200

450 GOSUEB 3I000: FOKE 37,23

500 COLOR Z: HLIN U, T8 AT F7: CALL SC

LOLOR CR

505 VLIM Z.F7 AT Z: VLIN Z,F7 AT 39

210 HLIN U, T8 AT F7: HLIN L.L + U AT
F2: HLIN R,R + U AT FS

920 H=H + Ul = RND (LJ): IF @ RC AN
DR < ER THEN LL = L. + U:tR = R + U

530 IF Q <

. LC AND L >
U:R = R - U

El. THEN L == | -

940  HLIN L.L + U AT Fé: HLIN R,R + U AT
Fé&
oo COLUR G

&)
L10
L2
£y S0
%

e A
1 OO0

e —
i i
2O0
1010 FOR J = TO 100: NEXT : COLOR =
Z: BOSUER 200
1020 FOR J = U TO 30k = PEEE ( - 16
S56)Y: NEXT = NEXT
1020 COLOR = CC: GOSUB 200: FOKE 32,
Z: FOEE 33.40: CALL SC

CALL 768:0 = FEEE (784)

IF & = ML THEN X = X — U

IF G = MR THEN X = X + U

IF SCERN( X, Y) = 7 THEN: BOSLIEB 20

GOTO S5O0

GOTD 1000

FOR & = U TO 6: COLOR = CC: G6GOSUB
)))

il g g™ 7
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o4 COLOKR = Z: FOR @ = U TO S: HLIN
Ly2® R/Ri-F72 CALL S

1050 NEXT 2 FORKE - 16304,0: POKE 34,
208 POKE -~ 163501,0: HOME

1060 M = H % S:T =T + M

1070 FRINT "YOU WENT "iMs: GOSUEB 1300
1080 FRINT TABCO 28) 3 "NOW HIT"

1081

1300
1082
10872
%00

1084
1085

FRINT

FRIMNT

FRINT

FRIMNT
FRINT

GOSUE

"MILES FOR A TOTAL"S:
TARC 253" 07 -CONT INUE"
"OF ":T3:" MILES"s: GOSUB 1

R’ =-RESTART"
DAY (S) "5 GOSUEB

TABC 25y "°
IIIN II;N; 1]

1300

1086 FRINT TAB( 25):s"*'8"—-QUIT"S
1087 GET 0%
1090 1IF % = "C" THEN 330
1100 IF 0% < = "RY" O OAND O% < > "@Q" THE
N 1087
1170 TEXT : HOME : FRINT
1180 FPRINT "AVERAGE MILES FER DAY="S
/ N
1190 FRINT : FRINT : FPRINT =z IF Q% =
"R" THEN 220
1200 END
1300 FRINT TAB( 21)5: PRINT "!'"is RETU
KN
3210 MNORMAL @ RETURN
2000 G6GR : HOME : COLOR CR: RESTORE
2010 X = 1462 = O PLOT X.¥: PLOT X +
B, Y
2020 FOR Y =1 TO Z9: READ @:X = X +
E_:! —
2030 PLOT X,Y: PLOT X + 8,Y: NEXT
L2040 COLOR CC:X = 20: RESTORE
2050 FOR Y =1 TO 3I9: READ @:X = X +
g - U
2060 GOSUEB 200: FOR J = 1 TO 30: NEXT
2070 COLOR Z: GOSUR 200: COLOR CC: NEXT
' Y S92 GOSUB 2200
2080 FOR J =1 70 25:0 = FEEE ( — 16
Sab):s NEXT
20920 FOR J = 1 TO S: HOME
2095 PFRINT * -9
2100 PRINT *R ) A D R “ c
£ "
2110 FOR @ = 1 TO 250: NEXT : HOME
2120 FOR @ = 1 TO 250: NEXT : NEXT : RE
TURN
2200 DATA 1y 141,31, 100508258, 2y
2210 DATA Qg3 04,0,0,0,0,0,0,0,0,0
, O
2220 DATA L AN el AT AR ) e IR |
2000 COLOR CR: VLIN Y - 10,Y AT L - §
010 VLIN Y — 10,Y AT L - 3 ¥OR 0 =
Y = 19 TO Y STEF 2
2020 PLOT L - 4,6: NEXT i o= 1. J0
10002 NEXT
S>30 COLOR CC: FOR 8 = Y - @ TO ¥ - 1
S5TEFR 2
S040  FOR J = 1 TO S00: NEXT = FLOT L -
4,02 NEXT RETURN
Swtd FOR I = 1 TO 292: READ A: NEXT I
4000 DATA 32,67,240,170,144,35,32,27,2
45, 138, 141, 16,3, 94 ‘
4001 FOR I = 7B TO 781: READ A: FPOEKE
l1.A2 NEXT I: RETURR

SlAall. LL1Z05




COMMODORE

' B B B
I i - |

INGRANDIMENTO CARATTERI

Forse non tutti i possessori del VIC-20 sono a cono-
scenza delle molteplici possibilita del loro computer.
Una di queste e la capacita di poter ingrandire | ca-
ratteri. Provare per credere!!!

4 REMMSRMEMENAERMMEAAR AN NNk
5 REM INGRANDIMENTO

6 REM CARATTERI

7 REMAMMMERMMMMARRANERRN A AR
8 POKE 657,128 |
180 REM ABBASSARE TOP DELLA MEMORIA

20 REM PER PROTEGGERE I CARATTERI

30 POKE 56,20:POKE 55.0

40 BEGIN=5120:FINISH=7678 ==
50 REM LEGGI CARATTERI DALLA

60 REM ROM ALLA RAM

70 FOR I=BEGIN TO FIMISH STEF 2

80 P=PEEK(32763+(I~BEGIN) /27 _

99 REM INSERISCI I DATI MELLA RAM

198 POKE I,P:POKE I+1,P

119 NEXT I

120 REM DI AL YIC DOYE SONO I CARATTERI
130 POKE 36869,253

149 REM CLEAR DELLO SCHERMO & SUO CAMBIAMENTO
150 PRINT CHR$(147) :POKE 36867,29:POKE 36865,29
160 REM ESEMPIO PRINT

igg PRINT TAB(44),"INGRAMDIMEMTO DEI CARATTERI DEL YIC"
EMD

co



ALIMENTATORE
STABILIZZATO

Uno dei primi progetti a cui un hobbista del ramo
mette mano, & forse quello di un Alimentatore Stabi-
lizzato. Molti avranno preso lo spunto da qualche ri-
vista specializzata, altri avranno eseguito da soli | cal-
coli necessari.

pratico per adoperare il computer come un esperto
progettista.

Il programma chiedera due parametri: il voltaggio di
INgresso e d'uscita e la corrente di assorbimento del
carico ... al resto pensera lui!

L'unico neo del sistema & che non & stato previsto

Quello che viene presentato e appunto un metodo il ROBOT atto ad eseguire il montaggio del circuito. =

28 REM
28 FEM CALCOLD COMFOMENTI IM UNMO STAREILIZZATORE DI TEMSIOHE
43 FKEM STHEILIZZATORE DI TIFD #%SERIE#$#

S3 REM  EBELLUCCI FRAMWCESCO

66 REM

188 REM:

118 REMESEEEEEESEEEREEESEEEEEREEREERREES

208 FRIMT""

300 FOKESZIZ280, 6

408 PRIMT"Z" PRINTCHR$(14) : PRINTCHRSCS)

508 PRINT" —————————g— A L C O L Os— "
688 FPRINT  °

A8 PRIMT" @S TAEBILIZZATORTI "
750 FRIMT -

SEHR PRIMT" DI TEMWSIOME"™
68 FRIMT i
1988 PRINT" 4TIPO SERIE™
ég?ﬁ PRIMT :PRINT:FRIMT :PRIMT :FRIMT :FRINT :PRIMT :PRIMT"PREMI UM TASTO FPER COMTIMUR
1919 GETRS: IFR$=""THEM1G1G

1815 PRINT"D" PRIMTCHR$( 1425

1020 PRINTH=F g, sy o

1636 PRIMT"I | ICE - | ]

184@ PRIMT"l - .~ | F 4@TR1m | | "

1858 PRIMT"I R T T

1060 PRINT" SRi® - [ “E = |

1873 PRINT"0+ .~  TE | »

1875 PRIWT" . | gTRz® | | "

1877 FRIMT" / | acom |

1826 FPRIMT" | i D"

1958 PRINT"0 1 "

1188 FRINT"I - | | -0 "

1118 PRINT"I | 1° K

1126 PRINT" = = +

1138 PRIMT"I A —— L ¢

1148 FRIWT"I T | | I®

1158 PRINT"l  «lizw | | Ac1m |
1168 PRINT"—

1178 PRIMT:PRIMT:PRIMT:PRIMT"FREMI UN TASTO FER COMTINURRE"

c9



30

1436
15688
1660
1789
1284
1266
28B4
2186
2288
2388
2480
2388
2600
2788
171505
2180
2280
=580
2488
Cow1%1%
S6Aa
274

2088
48005
4186
4200
46008
m1515ls
95186
2084
2688
51515
5200
6380
65068
it
63108
7888
v188
fgeisls
%
sraa
=208
22808
27ea
20006
9200
2500
2680
29080

GETRS: IFQ$=""THEN1450

PRIMT"7" :PRINTCHR$( 14>

PRIMNT" S T®=MAX POTEMZA DISSIPATA DAL TR"
S —
PRINT" &, | B=CORRENTE DI BASE PER POLARIZZAZIONE"
S I S
PRINT " #<#®=YALORE DI TEMSIONE DEL DIODO ZEMER"
PR IHT " e e e
PRINT" & ¢®=CORRENTE DI ZEMER"

o | R "
PRIMT"@-1®=RESISTENZA DEL PARTITORE"

PR TN " == o e )
FRINT" S WEB=FOTENZA DELLO ZEMER (WATT)"

S L [
PRINT" @< "M=TENSIONE BASE EMETTITORE"

o L

PRINT" & —®=CORRENTE CHE ATTRAVERSA IL CARICO"
) I e
PRINT" @<—®=TEMSIOME INGRESSO * _

PR IHT " e e e
PRINT" @« M=TENSIOME DI USCITA"

| R

PRIMT:FRINT"PREMI UM TASTO  PER COMTIMUARE"
GETG$: IFQ$=""THEN 4080

PRIMT 2" (
PRIMT"$##k###%% DATI RICHIESTI #¥ds#sks"
IMPUT"TEMS.B/E WOLT ¢VBE)=";VEE

PRINT

IMPUT"CORR.CARICO AMP (IC)=";IC

PRINT

IMPUT"TENS. ING.VOLT (WCCy=";%CC

PRINT

IMPUT"TEMS. OUT YOLT (YUI=";YU

PRINT

PD=( (YCC-VUI#¥IC)

PRIMT :PRINT :PRIMT :PRINTTABC16) "1 | ——
PRINT" 2"

PRIMT"
PRIMT
PRIMT" @A% POT.DISS
IB=(IC/100)
PRIMT"#CORR.EASE W"; IB;" AMPER":PRINT
Y Z=(Y~YBE »

PRINT" @TENS. ZEMER =" ;YZ; "YOLT"

ELEHCO COMFOMENTI "

IFATA DA TR.®";FD," WATT" PRINT

PRINT

[Z=C1E¥3)

FEIMT" @C0FER. ZEMEF B, 12" AMPER" 'FREIMT
R1=IMTCCVCC=YZ0 /120 |
FEINT"@&ESIST.1 B, RE1:" OHM" :FRIMT
PZ=CYZ%12Z)

FEIMT" @0T.ZEHERE B PZ." WATT" :PRINT

10606 FRINMT"@COMD, C1=2" VYCC¥1a,;" MF ",;%CC+16," YL" 'FPEINT,
191606 PRIMT" @QCOND. C2=" VCC¥188, " MF ",VCC+1a, " VL " :PEINT
182808 PRIMT PRINT: IMPUT"VUOI FARE ALTREI CAHLCOLI CSAM> ", 0%

18366

[FRE="35" THEM PRIMT"" :GOTO4206

l1a4a6 EMND

"FORQ=1TO1606

NEXTE



Non siamo al CASINO, ma questo programma vi da-
ra la possibilita di giocare alla ROULETTE e sfidare

ROULETTE

la fortuna, senza rischiare di perdere ... la camicia.
E perche, 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- | w
stra giocata, quindi la somma puntata ... Arrivederci - a
a Montecarlo! tmn 5 | @&
i >
A = numero secco (3) -.-'
B = due numeri a cavallo (8-9)
C = trasversale di 3 numeri (10-11-12)
D = trasversale di 6 numeri
(25-26-27-28-29-30) 7 = % A
E = quadrato di 4 numeri > 16 | 17 | 18 L.
(20-21-23-24) . - <
F= numeridalai2 %‘
G = numerida 13 a 24 -
H = numeri da 25 a 36
= numerida 1 a 18 (MANQUE)
J = numeri da 19 a 36 (PASSE) +
K = una colonna “
L = due colonne a cavallo w
M = rosso =
N = nero o)
O = pari x i
P = dispari
Numeri
ROSSI:  1/3/5/7/9/12/14/16/18/19/21/23/2 P
5/27/30/32/34/36 12|
Numeri
NERI:  2/4/6/8/10/11/13/15/17/20/22/24/

26/28/29/31/33/35

1 REM ROULETTE - EUROPER

<

I

18
%
4
1%
1%

4%
re

POKE 3568873, <6
FRIMT"J" :GOTO 208

FOR K=1 TO 808 :HEAT :PRINT :RETURH

DIM BoZ4)  CH=100
FEIMT"RYETE"CH"CHIPS™
GOSUE 18

FRINT"MESSIEURS, FRITES YOS
GET HA%'IF R2=""THEM 7O

79 IF A=17 THEN 48808

- e T e B S

¢d FOR (=1 TO 24:BCQI=-33 MEAT
110 INPUT"HRUAMTI CHIPS",HM:IF N>CH THEN 118

128 CH=CH-N

138 IF R=1 THEN GO3SUB 26806
131 IF A=< THEMW GOSUE Z644
132 IF A=3 THEN GOSUE 2620

JEUX"

A=RSC(A%>-64 ' IF A<l OR A>17 THEMW V8

3]



133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
150
160
170
180
185
150
240
250
260
270
290
310
320
330
350
360
370
490
410
420
2600
2640
2680
2690
2720
2760
2770
2800
2840
2830
2920
2960
3000
3010
3950
3050
3050
3120
3160
3200
3210
3220
4000
4010
5000
5010
520
5030

IF A=4 THEM GOSUB
IF A=35 THEW GOSUE
IF A=5 THEMW GOSUE
IF AR=¢ THEM GOZUB
IF A=8 THEN GOSUB
IF A=3 THEM GOSUE
IF A=18 THEM GOSUE
IF A=11 THEM GOSUB
IF A=12 THEM GOSUB
IF A=13 THEW GOSUE
IF R=14 THEN GOSUB
IF AR=135 THEW GOSUB
IF A=16 THEN GOSUE
GOSUE 14

FRIMT"LA RUOTA GIRA":'GOSUE 16

GOSUE 18:PRINT""

FOR E=1 TO 73:C=INT(RNDC@,#37) PRINT" IMNM"C:FOR T=1 TO 3%B

2720
2760
2580
2840
2880
2320

2360
3088
38408
1% 1517
3120
3168
3280

MEXT : GOSUB 5088 : MEAT

GOSUE 18:PRIWMT"IL MUMERD E-"C

Y= E=1

IF BCE)=C THEM ¥=1:GOT0 270
IF E<24 THEM E=E+1:G0T0 250

IF ¥=8 THEHW 379
WI=0D#N:CH=CH+WI
PRIMT"COMGEATULARZIONI! !
CH=CH+WI
GOSUE 10
GOSUE 480
GOTO 48
PRINT"AVYETE PERSO"

FRETURM

INFUT"MRUALE NUMERO?",D:BC12=D:0D=33:'RETURN

INFUT"®MUALE COPPIA?",EC12,BC2) 0D=17:RETURN.
FEINT"HUALE HUMERO™: IMFUT"
FOR E =8 TO 2:BIE+12=D+E:-HMEXT :0D=11:RETURM
IMPUT"MPRIMO NUMERO DI SEI"™,D'FOR

MEAT : OD== ' RETLEM

FOR E=1 TO 12:BCE»=E'NEKT: 0D=2:RETUEM

FOR E=1 TO 12:BCE)=E+1< MEXT:0D=2:'RETURN

FOR E=1 TO 12:'BIE)=E+24 'HEXT:0D=2'RETURN

FOR E=1 TO 135 BCEX=E:NEAT:0D=1:'RETURM

FOR E=1 TO Z:EBCEI=E+13:'MHEXAT :0D=1:RETUEHN

PRINT"EHUM.FIU BRSSO A FIWE" ' IMPUT"LIMER",D

TO 11:BCE+1)=0%E+0 NEXT : O0D=2 ' EETURN

11 :BCE+10=C#E+D1 BIE+13)=3%E+D2 'MEXT :0D=,5:'RETURM

FOR E=8
FOR E=0

TO

RESTORE

FOR E=1
RESTORE
FOR E=Z2
FOR E=1

PRIWT" M/

EMD
FOKE 36875,5

FOKE 26877, 130+B POKE 363735, 150+B
FOKE 36872.8:'FOKE 36877,8:'POKE 36873.8

RETUREM

GOTO 338
IF CH<1 THEN PEIMT"MOM AYETE FIU-
IF CH>1188 THEHM PRINT"IL BAMCO CADE!":EMD

TO 13:'REEAD ECED ‘HEAT :0D=1:RETURN

FOR E=1 TO 15'READ Z:NEAT:FOR E=1 TO
TO 36 STEFP £:'EBCEA2)=E MEAT:0D=1:RETURN

TO 35 STEF 2:EBCCE+1)/720=E 'MEXT:0D=1:RETURN
DATAH 1.3,5,7.,2,12,14,16,18,19,21.23.,25,27,30,32,34,36
DATA £.4.6.,58,10,11,13,13,17.,£20.,22,24,26,£8,29,31,33,35
RITIRATE COM

RAYETE YIMTO"WI"CHIPS"

CHIFPS" ‘END

DELLA COLOWMA SIM.",D

=@ TO 3:'BCE+1)=D+E 'NEXT :0D=3:RETURN
INFUT"1MO MUMERO DI QUATTRO",D:FOR E=8 TO 3:'BCE+1)=D+E'IF E=2 THEN D=D+1

12:READ B({E):NEXT:0D=1'RETURN

"CH"CHIPS"



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.
Il 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

10 definizione carattere grafico primo alieno
100 definizione carattere grafico lancia missili
200 definizione 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 10,100,200,300 - dovete entrare nel
mondo grafico (GRHAPHICS) e digitare:

inea 500 “i"

inea 510 “|"

inea 1130 “u”

inea 1200 “u”

inea 7910 “K"

33



s

Erf

12 gEHEINUQDEHE

4 RE USE "i"+@ BIN QRililaag
=8 FOXKE usr I +=,EIIH 5 B B e B B B
S@ FOKE usgy ”.i"+=.;ElIN il illzags
4@ POKE USSR "31 "33, . BIM 1333233433
S8 FOKE USSR "1 "+4 ,BIMN 218881
C@ POKE USSR "1 "+85,BIN l1i2@al:
7 FPOKE USSR 7178 ,81I0NM ALliIdAL i
R FDOKE LISR "3 "27 _RIN QAQ1QAaRl@R&Ht
122 POEKE U3FR "3 8231 i@l ady
112 FPOKE USE "u"4+1 , BINM lluagr
122 POKE USSR "u"+2.BINMN 32l lifds
132 FPORKE USSR """+, BIkM @311
14@ POKE USHE "+ . 8INMN AITITI11 148
15@ POKE USSR "u”+85,BIN 1131111
18@ POKE UsSFR "u"26,.,BIn 333331313135
17@& FPOKE LIS "m"a272 RIMW 333333323
2082 FOKE LISR "yg"22a . EImMm 2] 3 OG0
210 POKE USSR "“47+31,.8InM 211118
222 POKE USSR "4j"+2,8BIM 11311131
23 POKE LSRR "2 . R3IW 333323323
40 FOGRE LSRR VU4 . BIM 2I3330
SSQ POKE USSR "4J7+S,BIN RI1IIBB1I1lw
208 POKFE USSR “S728,BInMN Iiid2tadnt13
27 PQKE UWUSR “J"+7.,.8IN 211dl1le
ANA POKE USSR “K“+80,BIN INR2I218008
1@ PCERE LSRR "y 4+ ,E1I1 LRI 8NNRE:
RD2A POKE USSR "k "2 . 83N 12123
33 POQKE USSR "A"+3,8IN i@l
34@ POKE USSR “"k""+4 81N 2arll1lill
3ISA POKE USSR "k"+5,BIN Q21101
IBR POKE LISER g 720 . 8380 TIIRRTIAM
IV POKE LISA “27+7 . 8BIN 1A1AAIAN
4@ LET y=1

12 LET @2t =%1a

$3A2 LET Mp==&

44@4 LET 1=

i32 ESheATE, 1w o

s@@ LET 3s="6 686G CGCGCGGG0GN
S1@2 LET b8=" B R A A A A A A A
S528 LET c$=3

S4@ LET ds$s=0(% ,
SS@ LET es$="

: REM 28 spaIXs

120@ REM stampas sliéens

1@2i@ CLS

12922 INK ©

1232 PRINT BT . 1. 2% 27 3»2& . 3.3

124 INK 2

&253 PRINMT RT 23942/ :5. 837 338,37

186@ GO TO a\av _

11202 REM stampasmavainpentao cannoan

&

111@ INK 4

1128 LET t=t+1

1138 PRINT RT 21.,xtL;"4A"

115S@ LET {(3=INKEYS

1168 IF (Ls="" THEN RETURN

117@ PRINT RT 23 .vi:

11?9 {!“11$="'t" HHD \H%J THENM (Y
Xi=x1Ll-

1190 IF 1 $="88" RND ¥Yi:20R THEN L F

T Xi=Xit+1

12838 PRINT AT 21.x%x(; A"

1418 INK ©

14208 IF LE<>"7" THEN RETURMN

1430 FOR =19 TOD +8 STEPFP -1

1&4? PRINT AT B, . XL, ".",ARAT B+l ., XL

1458 NEXT »

1488 PRINT RT 231 _ xt;" =

i51@ LET =@

1S2v LEY =3 LFY r=R

1538 GO S 7084

1548 LET Jd6=2%

1658 IF f= THEN D Tﬂ ISR

1688 PRINT RT Y238 .xX1;:".";:8T7T 324,

xh;".",nT g+, vl," i BT k. wi: "

1568 LET Q¥$=Cc%.: LET r=ad

157@ GO EUB ?aaa

158@ LET c$=93%
1598 IF r=1 THEN GO TO i87®

1598 PRINT AT AR, XL 7.7 AT WS,
XL;"."; AT Y+2,XL; “L“AT yeB.N1; "

1688 LET g-hsé 1LY =2

1610 GD S

1620 LET b$=q%

1538 IF F= EN GO TD A67B .
1635 PRINT RTtu+1,x(,"."‘HT g+t ,
¥ iu ' rll

1640 LET qicas: LET ¢ =@

1652 GO SUR FRAR

1668 LET as=q%$ |
167@ IF n¢=t AND b$=e$ AND ¢ Bwug
z RAND dJd%=€% S T S3De

5e8@ IF qzntt THENRN LET yayu:2- PR
INT RT e

178@& BQ TQR IJB

70842 REM rider
7218 IF g ixi:
7028 LET qQ$=9%
(xL+1 TOQ )
7838 LET r=1
7920 LET s=s5+18-
7S53Q LET Q$=FN »
754@ GO SUE 79@@
7608 RETURN

7008 FOR m=1 TOQ &
7918 PRINT INK @&,

xt = PFREBE S aAN
- .81, -5

inizZione. stran 341 7
:“ " THEMN
i1 TO xt-3232" "iﬂﬂé

E-F R

QUER 1, RAT g+,

7928 BEEP
7938 NEXT m
ZQ&E PRINT INK @&.;RT7T 1e.28;"Funti

795@ 'PRINT INK @;AT 11,26;s;"
7960 LET t=t-1

797@ RETURN

S@@@ REM tcop princip
S21@ PRINT AT 1&.@, “x

S828 IF t>3@>INT :}18.1 THEN L
ET y=y+2: LET t=R: PRINT AT Y¥-2.

1, %
3032 PRINT E;Hy.:fafnx &

¢ T X '93 KRR
{b®)
b
A

2040
REER .i7-2.¢318
1120
PRINT AT y+2.1; INK 2.
B,y

IR

SRds
SI2S2 LET bs=FN =
SRS BREEFP 17—y 8800 .34
1134
cR7in _
SRR PRINT BT yvya2s,1; INK
2380 BEEPFP ..A7-9./712%., -1 LY AR
SES@ LET ds=FhN »35{d%5}
Sidd PRINT »BY 3g2a+85,31; Egdz
31@5 [ 1_?‘“!’2”; -j".' Et- ulw
S811 IF 9> RBND d$:i>e3 THEN DY
O 8Ss5a@
Siz2e IF
TO 8580
RI1I2 BMMO L3283 THEM £88
TD 8500
8140 IF g>id THENM T Tt AR
&815S@ LET t1=t1+1
162 GO TO SKdad
no presotdr i
S528 GO TO SH=28
QAR REM nessun sitsentc rissslc
QA1 PRINT INK R:RYT 2.1 "BRRNK
QEEG;INPgT "Ll gicare ancoara?
iss )", T
SRR3R IF THVAN =VES YOG FYe
o4 INK & PRFPER S
QSP® DEF FN ms (9q3)=qs${2 TO }+9%

S26@

LET cS=F)N »3IiC3)
S8S

BEEFRP
11@@

Yyo>iId BhND CB<iOES THEN [N

I13@ IF
|S590@ PRINT INK 8.:R7T 18.,1;"Ti han
l,a terra g sastvad i s,
Qasa STOR
11



N g

La vostra piccola navicella spaziale si trova in mez-
Z0 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 | tasti cursore 5 e 8.

Alla fine del gioco vengono visualizzati il vostro pun-
teggio ed i 3 TOP.

STRUTTURA PROGRAMMA

Linee

20-40

o500

600-610

620
630-640

2000-2010
2100-2240
5000-5010
6000
7000-7030
7040

7050
9000-9050

tre diversi tipi di asteroidi determinati
dalla grafica definita dall’utente
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-
la grafica definita dall’'utente.
punteggio giocatore e confronto con
i TOP. Nuova partita

RESET. Posizione navicella per nuo-
VO gioco

definizione navicella, esplosione,
asteroidi

REGOLE del gioco, date solo all’i-
nizio della prima partita
definizione schermo di fondo

h1, h2, h3 - punteggi TOP

DATA per la grafica definita dall’u-
tente  (navicella, asteroidi,
esplosione)




ZX - SPECTRUM

- OVER 1: FOR f=1 7TC 14+tg0>100) .
LET a3=INT (RND*3©): GO SUB 20+1I
NT (RND#*(2+(90>52))) #18: IF RND(<
.8 THEN NEXT F

602 OVER ©: LET g0=9g0+1: LET X=
X+ (INKEYS$="8") ~(INKEY$="5") +(x <2
1 —-I(X>28). BEEF .90 .9 EEEF .904
+ 40

618 IF ATTR (12.,x) >1@6 OR ATTR I
12.X+1)>10 OR ATTR (12,x+2) >10 T

36

1 REM 25 FX3FF5FFTFFTFFEFFITEFEIES
2 REM =* *
3 REM » ASTEROCIDI ¥
4 REM * ¥
S REM 2FFFFFFFTFFFITFFFFEFFIFH
& REM
7 REM
o REM
S REM
10 GO TO 60080 ‘
20 PRINT FLASH ((90>12%5%) AND R
ND<¢.S), BRIGHT 1,A7T 21,2,CHRS 14
8: RETURN -

30 PRINT BRIGHT 1,A8T Zl1.,a;CHRS%
149, CHRS$S 150: RETURN

4@ PRINT INK 4, BRIGHY 1,RT 206
,a,CHRS$ 151; INK 6, CHRS$ 153.AT 2
%;g;‘CHR$ 152, INK 4,CHRS$ 154: RE
U

S8 INK 4-(RND<.S AND g90>100) %5

HEN GO TO 2000
620 POKE 23692 ,255:

@

9900 DATA ©,42,28,42,8, 126,66 .25
s,255,255,60,60, 255, 255,66.0
9810 DATA 3,31,115,243,127.51,1,
é*192*2‘5*295*2“7’é5‘*243’125*12
9020 DATA 24,62,93,127.,218, 1068, 2
4.0,314,123,229,183,189.238.121.3
1,156, 118,218,45,253, 86, 248, 128
QP32 PATR @,5.31.53,105. 121,85, 2
54 ,255,215.54.27.30.,15.1,0
9040 DATA O, 128,224,184 ,204.115,
é96$§15,253,51;165,124,2¢,118,21
1
¥
3050 DATA 16, 130,40.17.40,130.16

638 PRINT AT 9,x, " = XNk 5.
AT 10,x-1;" "; FLASH 1;CHRS$ 144
- FLASH @:" ": FLASH 1; INK 2:A
T 11,x;CHRS 146; FLASH ©;CHRS 14
S; FLASH 1;CHRS$ 147

648 GO TO SO
288@ FOR f=7 TO @ STEP -1: BEEP

i el
2>2ie INK f: PRINT AT 11,x+1;CHRS

155: BEEP .©1,-20: FOR g=1 TO 3
. "PRINT BT 9+9.X;CHRS 155;CHRS$ 1
55; CHRS 158 CHR$ 155: NEXT a: NE
21008 INK 7: PAPER 2: PRINT AT 4,
S, "DISTRUTTO"; AT 6,5; "PUNTEGGIO

go
211@ IF 90>h2 THEN LET h3=h2
2128 IF go>hl1 THEN LET h2=h1: LE
T hl=90
E%SB IF go<h1 AND Qo >h2 THEN LET
=g0
agga JF go<h2 AND go>h3 THEN LET
=go0
22828 PRINT AT 8,5, "PUNTEGGIO MAX
«.= ", h1,AT 10,5, II Punteqggio =
-;éhE;HT 12,5, ""IXII Punteggio = *
5210 PRINT AT 20.5; "Continui~? (s~
n] L] ]
2220 IF INRKEY S$="s5" THEN GO TO 5O
%1% |
2238 IF. INKEYS$="n'" THEN PAPER 7:
BORDER 7: INK ©: STOP
2240 GO TO 2229
S0 RANDOMIZE LET x=1%: LET g

O=@: PARAPER @: CLS
58310 PRINT AT 10,x+1,CHRS
11,X,CHRS

5826 GO TO
60800 FOR

144, AT
146, CHRS$ 145, CHRS$ 147

%

F=0 TO 11: FOR g9=& TO 7
: RERD a: USR CHRS (144 +F) +
g a: NEXT
o000

POKE
g: NEXT ¥

7 PRINT * =22l ST I .
"IN qQuesto 9ioco deva: evitare
?;iastero:di Che vengono contro
7818 PRINT "tvua astronave .,

7020 PRINT AT 8,15, CHRS$ 144 AT 9
14, CHRS 146, CHRS 145, CHRS$ 147
7838 PRINT “"Per muoverti devi p
remere :@""°*" B=destra e S=sinist
ra“’" " ""“"Premi ENTER per ainiziare"

704@ PAUSE @: PAPER ©: BORDER ©O:
INK 8: CLS
7850 LET hl1=0: LET h2=0: LET h3=

@: GO TO S0




OLIET

BANCA

Siete collegati, tramite un modem, ad una banca in-
ternazionale: cosa ne direste di prelevare qualche
miliardo e trasferirlo sul vostro conto personale?

Attenzione pero: al minimo errore il computer della
banca si accorgera 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 SPEED= 188

i HUNME © PRIGT "Dl CON IL WOSTRO HMFP
F Il COLLEGRTD R0 UMN": PRINT "t0D
eM.UWDLETE MOOIFICARE IM UODSTRD FA
UORE": PRINT “.&LCUNI COHTI.": PEINM

.

28 PRINT " ARTTENZIOME PERO':%": PRINT

FRINT

31



INT
44

188

119

129
INT
139

148

1358

PRIMT " IM CwHSO DI ERRORE IL COMPU
TER DELLA ": PREINT “ BAMCA SE MNE
GCCORGERA' E ALLORA " PRIMT -

“ GLI EREORI POZSOND ESSERE:"
FRIMT : FRIMT “- CONMTO IMESISTEMTE
“: PRINT "- CODICE DI PRELIEVD ER

RATO" - PRIMT “- P&ROL& D'ORDINE E
RRATE"  PRINT “- CHIUSURA O APERT
URE ERRATH"

FRIMT "- ERRORI OI SINTASSI 0 UARI

SPEED= 255

FOR & = 8 TO 18883 NEXT : HOME

IMUERS FRINT “ METIOMAL BAKK
DPERKTIUE SYSTEM RE&DY."

NORMAL @1l = IMT ¢ RMO <13 % 9933
3¢ PRIMT ¢ IMPUT “CODICE DI WPERT
UR& " @l

IF @Al > a1 THEM GOTD 9599 IF AR
1 < &1 THEM 198: HOME
PRINT “0OK.": PRINT “SYSTEM FERDY
“: PRINT : PRINT “e--mem——mm—mm o
------------------------- “: PRINT

INPUT “COMTO N' ":0
C1 = IHT ¢ RHD <17 % 199999 1:C2 =

INT ¢ RND <1 % 199899

HOME : PRINT “BANCA MAZIONALE “

. PRINT “CONTO M*® “:C

PRINT © PRINT “—-mmmmmmmmmom
---------------------- “: PRINT “C
WPITHLE ATTIUD “:C1:“ $": PRINT

PRINT “CAPITHLE PASSIUD ":C2:% 3§
“: PRINT : PRINT "=-eeemmmmeeee -

R e ———

PRINT : PRINT “TOTHLE
FRINT : PRINT “-------

bl I it et e e e T T e T I O ee—

“i PRINT IMFUT "PRELIEWD <¢S-M»
"IAS
IF A% =

‘N THEM

L0TO 198

FE

Fr

160 IF A% = “S" THEM GOTO 289
208 HOME :C2 = IMT ¢ RMD ¢1» % 18
218 INPUT "COOICE DI PRELIEUD “:@&ld
2280 IF @AZ » C32 THEN GOTD 2999 ~
228 IF QA2 < 32 THEMN HOME GOTD 288
288 PRINT “"CHFPITALE PRELEUATD ":T:d =
X+ T PRINMT “CaPITALE POSSEDUTO
“i: PRINMT : IMPUT "STOP (S~ Nx “:
W$: IF W$ < 3 “S“ THEM SB8H: IF W
$ = “S" THEN HOME G0TD 1889
588 HOME :CCH = IHT ¢ RND <13 % Z3: IH
FUT “CODICE DI CHIUSUR& “:CCH1: IF CCH
1 » CCH THEM GOTD 9999: IF CiCHL
CCH THEM GOTO 88
88 HOME : PRINMT "TOTALE FPRELEUATO v
“:" DEPOSITATO MEL "“: PRINT "UOST
RO COMTD.": END
9999 HOME : FPRINT TaB( 193: SFEED= 1
AB: PRIMT " WA&RMING !0 " NORMaL
19898 PRINT PRINT “AUETE ILLEGHLMERN

TE PRELEUATD DEL DENARD": INMPUT
FORMITE IMMEDIATHMENTE IL UDSTRO
CODICE ":DF: HOME
18818 2 = INT ¢ BNMD <1» % 23:
1' CODICE D'ORDIME “:Z¥1:
2 THEN 29933
18811 IF ZH1 < = Z THEN
18812 B = INT ¢ RND <1y % 2: INPUT
2' CODICE D'ORDIME "“:Zx%2: IF Z#z
E THEN 28888: IF ZX2 < = B THEM 1989
29880  HOME : PRINT “HUETE IMFR&MTD IL
LEGALMENMTE IL SISTEM&“:: PRINT "0
PERATIUD DELLA BaAMNC&:": PRINT FRI

IMFUT *
IF‘ LY

ZAa1

SOTOD 18vlz

NT “SIAMO COSTRETTI AD AUUERTIRE IL FI
Ut ":: PRINT “UICIND POSTO DI POL
IZIA.": PRINT : PRINT "----------
______________________________ “. EH

! |




ISTOGRAMMI -

Non vi € aspetto della vita moderna che non sia 0g- )

getto di indagine statistica.

Questo semplice quanto utile programma offre, per

I'appunto, la possibilita di visualizzare 'andamento

statistico di un qualsiasi fenomeno analizzato in un

arco di tempo di 12 mesi. >
by
-

STRUTTURA PROGRAMMA

60
70 - 110
190 - 220

240

270 - 330
350 - 420

VARIABILI

dimensionamento dei dati
iImmissione 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 tebella

G (B) e G (C) = dati in ingresso

N = parametro utilizzato per il disegno




10 REM $REEMEERHRERMEERARERAR

20 REM ## *

30 REM ##% ISTOGRAMMI 1954 ##

35 REM ## 4

40 REM Sk ki e mns o a s w

5@ HOME

50 DIM G(12)

7@ PRINT : PRINT "INSERISCI I DATI MEMSILI"
89 FOR R=1 TO 12

99 RERD A$

190 PRINT A$: IMPUT GCA)

118 NEXT A

120 HOME

130 RESTORE

149 FOR B=1 TO 12

150 READ A$

16@ PRINT A$, G(B)

178 NEXT B

188 PRINT: PRINT: PRIMT " CHE NOME YUOI DARE ALLA TRBELLA": IMPUT T$
199 M=G(1) |

200 FOR G=1 TO 12

218 IF GC(C)> M THEN M=GCC)

22@ MEXT C . a
230 HOME

240 N=37/M

250 GR

260 READ A$ 7
270 PRINT TRE ((39 - LEN(T$3/237;T$
280 HTAB 3: VTAE 20 @ PRINT A$

299 FOR D= 2 TO 25 ,
300 COLOR D/2 (R
310 READ A

320 YLIM (37 - M#G(D/23,37 AT A

330 MEXT D

340 END |

356 DATA GENMRIO, FEEBBRAIO, MARZO

360 DATA AFRILE, MAGGIO, GIUGNOD

378 DATA LUGLIN, AGOSTO, SETTEMBRE

390 DATA OTTOBRE, MOYEMBRE, DICEMBRE

39@ DATA GE.FE.MA.AP.MG.GI.LL, AG. SE. OT.NO. DI
409 DATA 2,3.5.,6,8,9,11,12,14,15

410 DATA 17,12,20,21,23,24,26, 27

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

W
e,
o

40



Una simpatica utility per abbellire i vostri program-
mi. Inserite ad esempio il vostro nome (e comunque
non piu di 30 caratteri). :

Magicamente vedrete le lettere che lo compongono

arrivare da ogni direzione e riunirsi al centro dello
schermo riformando il nome.

159

168 FRINT INK

FOR

1 REM FEFIFFFFIFFIXFIFFIFTFIFTIFFIIFFH
e REM = £
3 REM = LOGO £
4 REM = ¥
O REM F3F3FF¥3IF 333 FFFFF3FTFFI3I333%
& REM
7 REM
8 PRPER &: BORDER @: CLS
9 PRINT INK 7.RAT7T 180.3. "INSERI
TE MAX.36 CARATTERI"™
186 PAUSE 280: CLS : LET k=0
=8 IMPUT 2%
=@ IF LEN a%$>3@ THEN GO TO 10
4@ LET X=INT (31-LEN as%} 2
o2 FOR L=1 TO LEN a%
60 LET g9=INT (RND=x7) x30+12€@
70 IF (xX+L>202 AND g >20Ra) OR (<
+1L <10 AND 9 >200) THEN GO TDO o0
88 GO SuUuB g
Q@ BEEP ..1+(l=LEN a8%5) 2,989,110
180 NEXT (: CLS : GO TO 35e
189 REM
110 REM ¥33¥3xSUbfoutinesss s
115 REM FNQORD »
120 FOR n=1 TO 1@
138 PRINT INK 7,;RAT n,x+lL;asiL);

.;;T n—i;x"'l;.. i
14@ NEXT n:
145 REM

RETURN
FOUD ¥

n=2& TO 100
&, AT

STEP -1
n,xX+tl,a%(l2;

ZX - SPECTRUM

AT N+l ,X+L; " -
RETURN

178 NEXT n:

175 REM *EST >

188 FOR n=3@ TO x+\. STEFP -1

&93 PRINT INK S,AT 10.n;a%f(L24+"
208 NEXT n: RETURN

205 REM FSLID-QUEST »

géﬂ FOR n=2€& T 1@ STEP -1: RE:1
=

220 PRINT INK 4,RAT n.x+L+10-n; a

SILY,AT N+, ,X+L+Q-n;" =

=38 NEXT n: RETURN
235 REM EINORD-OUEST 3
240 FOR n=1 T0O 1@

25@ PRINT INK S;AT n,x+l-1@+n: s
$(L;AT Nn-1,X+L—-11+4n; "~ = 4

2680 NEXT n: RETURN
265 REM FSUD-EST
270 FOR n=20 TO0 1@ STEP -1

280 PRINT INK 6;AT n,.x+1-18+n;3
$(L);AT N+1,x+L-9+n,;""

2980 NEXT n: RETURN
295 REM *NORD-EST #
228 FOR n=1 70O 10

21@ PRINT INK 7;AT n,x+L+18-n; 3
$I(LY, AT n-1,X+L+11-n," "

320 NEXT n: RETURN

3252 LET k=k+1

360 IF k=3 THEN GO T0 1

370 GO TO Se

Yi



Comandi: «Z» = sinistra : «M» = destra

Buona discesa!

Variabili:

D

SL
S
X

PE

X1
T

direzione sciatore: 0 = sinistra;

1 = dritto; 2 = destra
lunghezza del percorso effettuato
punteggio

posizione sciatore

tasto premuto

posizione albero

num. degli alberi

Siamo sicuri che anche i piu validi sciatori, incontre-
ranno qualche difficolta 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.

Struttura del programma

Linee
0-6 Inizializzazione
10 Il percorso & stato completato?
12 sinistra?
14 destra?
17-18 cambia posizione sciatore
19 colpito qualcosa?
20-80 stampa e «muove» alberi
100 finish
101-108 verifica cosa & stato colpito
200-220 routine suono
300-310 stampa routine traguardo
500-540 routine finale e salti sciatori
550-580 richiesta nuova partita
1000-1050 salto della porta
9000-10040 DATA




COMMODORE

F
L=
F
=
F
F
=

et el el B ) I SN L R N

[ = 50

p—
I

N R N | (O SO O LS I

bt b b ek feb b b ek b ek b et e T <] T O 0 GO TR0 D e e e e
NI el el e I T B R B o I o B o R A R R e e o R R N RS A |

I-.
el

A FEIMT"J8HAI COMFLETATO IL PERCOEZO!NY

HPE“E.;ET FOEEZE ., 47 POKESZZ221 15 POEESZZER, 1S PRIMT" D"

I im=1g tV=00240 sl =0 S=0 POEEY+21 ., 1 |
OKEZB48, 193 POKEY+39, 2 FORT=8TO315 : READD : POKE1 228541, 0 MEXT »
UEESGZVE, 8 FOEES4ZVE, B POEESY 27 Z,. 0 POEESY272. @

) E.l':'---':h. 18 FOEES427E 2948 FOEES4 276, 129
ORI=12280T01 25871 FEADA:POEET . A: HE’T FOKEV+24. 28 FORI=12 534 TO1 255
ﬁl‘EI BeMHEST (FPOEEY ., & POEEY+1 . 68 Z2=PEEE JW+321 )

=5+1 SL=5L+1": FFIHT"ﬂmmHHMHHRMHRRHRHHHHHEHHHW'IF SL=220 THEHW 1804
FDFE T Yrsc i FE*FEEPIIﬁ:, IF SL=150THEH GOSUE 206 3
IF FPE=12AHD DZATHEMD=D-1:POEEZB4@, 132+ Pﬂqu4qﬂ?31:B :
IF PE =5 HAHD DCZTHEW D= D+1 FOrEZada, 122+ FOEES4 2V, 14
IF “C45THEMD=1 =45 FPOEEZA44, 122+D:GOTO1 S

"-

IF “ESETHEHD“I'F o POEEZR48, 12240 GOTO1LE »
s+ (D1 D43

POKEY , % -

IF PEEK(YW+317=1 THEM 103 3

IF REMDC12C, PAMD T=8AMD SLC1VITHEMT=1:¥1=IHT(RNDC 1 #2680

IF PE=120F PE=ZeTHEM FOEKES4273. 4

IF EHDCL 22, 1AMD T=8 AMD SLC1VSTHEM FRIMT TAEBCIWMTOREMDC L 2326550 "0 | B9AARARAARAR " O
IF FEHDO1 2, 1AND T=8RMD :L{I?STHEH FEINT TRECIMTCEHDCL 23500 0 "hees" - GOTO10

IF T=BTHEMFREINT :GOTO16E

[FT=1THEHFPEINT THECEL»: "nhE " T=2:G0OTO14 B
IF T=2ZTHEM FPEIHT THECH1>"IE-—1 " T=32:6G0T014

IF T=2THEH FEIMT TRECH1»"ME—""'T=4 'GOTO1&

IF T=4 THEH FRIHMT THECX1:"M {":T=@:G0TO16 »
IF SL>197 THEM S&E

IFFEEK ¢ 1104+ ¥-2071/31=10RFEEK 1485+ %201 /21=1THEN GOTO 26

IFFEEK 1186+ (%-203,/82=1 THEN GOTO 2@ |
IFFEEK 1144+ %-200 83=10RFEEK 1145+ ¥~203/8=1 THEH GOTO 266 o
IFFEEK 1146+ E-200/8=1 THEM GOTO 266

IFFEEK ¢ 1064+ ¥—20 0 <8 =1 ORPEEK ( 1 BES+( ¥~2R 1 /23=1 THEH GOTO 28

IFFEEEK < 1 & &+ :-—‘"‘f‘1-*-':5::-—1 THEH GOTO 26 3%
IFFEEE 1024+ %-2600 /21 =10RPEEK { 1825+ ¥-201/8=1 THEM GOTO 28

IFPEEK  1BI6+( ¥—-2A0 /83=1 THEH GOTOZ6A

FOKES4Z296. 15 5
POKE2640, 196 FORI=E@T0170: POKES4273, 175-1:POKEY+1, 1:NEXT

FOKES427:

FIOEEZH464 , 1-'"‘1 ﬁ

FUORI=1TO e HEST - POEESG2732,

4 FOKEY . POEEY+1 .8 POKESZ228, 6 POEESIZE1 ., 8 FOEEY+24 ., 20
FRIMT"RCHE SFORTUMAISEI CRDUTO!™
FEIMT"MerhHATI FASSATOA"IMNTCSL S22, "% DEL PERCORZO"M 3
PEIHT"EHHI OTTEMUTO "IMTCSA40"PLUHTI"
GOTO S

R F PﬂFE 4296, 15 :POKES4276, 0 FOKES4276, 33 FORI=20 TO0SO:POKES4273, 1 :NEXT ©
FOEEZ4296, 12 FOEES4Z e, B POKES4Z Ve, 122 POKES4Z73

LOTO 26

FEINT"pRbReRRRRRRES- "R A A MR- o
FETLFH

POEKES4272, 180 FOEKEZG48, 122 FORI=1TOS FORI=1TOZRSTEF]L : FORZ=1T0Z20 - NEAT

FOEEY+1, 58+ T HESTT FORI=2ZOTOISTEP-1 ' FORZ=1TOZ8 : HEAT : POKEY+1 , 38+J - HEXTJ, I @
FORI=1TOZ425TEPS ' FOEES427VZ, T ' HEXT POKES4Z72, 8

FOEEY. 8 POREY+]1., 8 FOEESZ2E80, 8 FORKESZ221 . 8 POKEY+24 . 28

PRIMT"NMEHAT OTTEMUTO W"; INT(S/ 43 ;"8 PUNTI"
PRINT"MMR/U0] GIOCARE AMCORA?

4 GETH®: IFAF="Z"THEHRLIH

IF A$C>"H"THEM S&@ @
PRINT" MW IAO! | 1"
ENI!




18868 FORT=1T0248:PORKES4272, T HEXT :FPOEKES4273, 8 POKESZZ2E0, 8 POKES32E1. 8
a1 FOEEY. @:POKEY+1, 8 FOKEY+24, 20 FEIMT"EHA HA!"

a2 PEIMT"SWMHOM HAI FAZSATO LULTIMA FORETA! DY

1828 FEINT"MIZED SFORTUMATO!N !

1848 FEIHT"XMHAL OTTEHUTO " 5" PUMTI"

1858 GOTO 356

8 DHTAG. 56, 8.8, -6 v,A8.26.8.8,16,0,8,124,1,1,157,8,1.,57,8,1,57.,8.,8,135
2818 DATAHS. @, 185,68, JEJEJEJEB-B.E.Eﬁ B.,8,24,8.8,35,0,8,30,0,8,26,0,0,72.,4
SEZE DATAS. 144, 851;32;5;2;5433-99

SEE8 DATAS. 56.8,8,526,8,80,26. 8,8, 16,8,8,124.,8.0,157,8,1.37,8,1,37,8,8,133
2348 DATAG, @, 165.8,0,36,0,0,68,.0.0.66,0,0,42.09,0,38,0.0,50,0.0,33,0,0,64, 128
2038 DATHA, 122, 64, 1 f.8,2,8,1,33

SAcl DATHA, 26,.8,8. 56,8, 5, 8,3, 16, 8,8, 124, 4,8,157.0,1.57,8,1,537,8,8, 1385
S DHTHBJBJléﬁsﬁaﬁgﬂﬁJﬂ,E;EEJB.? 66.0.0.42,0,0,32,0,0,9%,.08,8,33,0,0, 16, 128
Uz IHTHE, 2, 64,080,494, 52,8, 2, 16, 35

2100 DATAa. 8,8, 8.8.8,0, 8. 0. 0.0, 8, 8,.9,.0,0,0,0,8,8,0,0,0,0,0.0,0,0,02.0,0,0,08
3118 DATAR. 2,8, 16.0.5,5.0,16.4.0,32,2.0,64,1.0,128,0,129,0,2,66, 64

128 DHTAR, A8, 8,13, 255,68, 233

9168 DATAZ.8.8.1.8,8,8, 122,64

2178 DATAA. &4, 122,80, 22, 8,8,20,0,0,22.8,0,42,0,0,66,0,0,68,0,0,36,0,0, 15,0
2128 DATHS, 185.8,1.57.8, 1,57, 8,8,128V.8,8,124,0,8, 16, B [.,96,8,0.36,08,0,36.,0
1808 DATHZSS, 255, 255, 295, 255, 255, 255, 255

160916 DATAS.H,0,59,255,231.0.0,128,192,224,240. 128,128,128, 128,3.3,3.3,3,3,3.3
10028 DATA192.192,192,192.192, 192,192,132

19828 DHTAE. Y. 24, 24, 68, 126, 126, 222,32, 713,31, 632 JESJIE?J192#1929224J243J24a
a4 DATAZ4, 252, 252, cb, 68, 60, &8, 68, 60, £8, 50

44



10
20
30
40
1%
60
V%
80
30

REM
REM
RE
RE
RL
REM
REM
REM
REM

) T = -
2K K K HK H K

LA TORRE

Un gioco (!!!) che sicuramente vi impegnera.
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 sara di aiuto ... € non pro-
vate a fare i furbi ... 'ORIC Vi controlla

KKK KKK KKK KKK XK XORK KX KKK XK XK

LA TORRE

ORIC-1

W I I K N K

K KK KK KKK K K K K K K K K K XK K K XK K XK X

31 GOSUB 2080

899
100
185
183
110
112
114
116
118
113
120
121
122
123
124
126
128
136
132
134
136
138
140
142
144

I NK

B :CLS

CLS:PRINT

CN

1

DIMN AC3,11)

INPUT

IF

ND<1 OR ND>1©@ THEN 110

FOR I=11-ND TO 10
ACL, I)=1
NEXT 1

FOR
REM
REM
REM
FOR
FOR
IF

PLO
NEX
PRI
NEX
FOR
Ir

NEX
PRI
PRI

D=1 T028 :PRINT:NEXT D
X STAMPA LE TORRI X

J=1 TO 1@
M=1 TO 3
ACM,J)=0 THEN 130
T H*S:J+15:STR$[ﬁ[M:JJJ
T ¥ |
NT
T J
I=11-ND TO 1@
AC3, 1)< 1 THEN 146
T 1 |
NT -
NT"CONGRATULAZIONIZ2909¢

"LIVELLO DIFFICOLTA’(1-18)" 5ND

~ 143 PRINT: PRINT"CI SEI RIUSCITO CON " ;N

M3" MOSSE" :END

146" PRINT

148 NM=NM+1

158  INPUT "LA MOSSA DALLA TORRE ";K
152 PRINT

156 IF K<1 OR K>3 THEN 150

IS8 FOR I=1 TO 1@

16@ 'IF A(K,I1)=0 THEN 168

152 TH=ﬁ£K11)

164.ﬁ(K:IJ:B

166 GOTO 172

168 NEXT. I

170 GOTO 150

172 INPUT "ALLA TORRE " ;K

174 PRINT

178 IF K<1 OR K>3 THEN 172

180 FOR I=1 TO 10

182 IF ACK,1)=0 THEN 190 -
184 TF ACK, IJ<TH THEN PRINT“NON PUOI FAR
LOS":GOTO 172

186 ALK, I-1)=TH

188 GOTO 122

198 ‘NEXT I

192 ACK,.10)=TH

184 GOTO 122

200 INK 4:CLS:PRINT:PRINT:PRINT

210 PRINT"X XXX XXX XXX XXX XXX XXX
220 PRINT"X X X ¥ NEXAREER ™
230 PRINT"X XXX A e
240 PRINT"X X X X X% X ¥R ®x

2B PRINT"XXX X X
260 WAIT 5S©0
270 RETURN

X XXX X X X X XXX"

45



&
&
ik
Ll
-
"
&
& &
L
L3

Serie MZ-700

La Sharp presenta la série MZ-700, una linea di nuovissimi

Home Computers con design e funzioni d’avanguardia: ; 3
utilizzano infatti una CPU ad alta velocita ed una ampiezza di - oy
memoria di 64 Kbytes RAM. Grazie alla loro flessibilita ed : NELCHION

. \ P

espandibilita, soddisfano le piu svariate esigenze
dell’hobbista, del professionista e dello studioso.

® Vijsta anteriore
Stampante-plotter a colori

Registratore dati

Tasti funzionali
definibili

.....

Tasti di inserimento

Tasti di
: el ca e L controllo cursore
Tastiera e o
B Vista posteriore
Interruttore B/N-colori
Interruttore ~anale | Jack di uscita . Connsttors _— :
L cavo di alimentazione
segnale composto Stampante-plotter a colori
Jack di uscita Registratore dati Interruttore di ripristino

segnale RF . .
°g Connettore di uscita

segnale RGB

......
-5

e e A e e R R e T
e o

Jack registratore a cassette Connettore unita esterne Controllo volume Interruttore di alimentazione
Connettore stampante Terminale di massa a telaio

Connettori barra di comando
esterna

496



Versione sofisticata del noto Mastermind per lo
SHARP MZ 721/731.

Qual’e il codice segreto tenuto rnascosto dal vostro
computer?

Sono possibili numerose varianti, determinate dal nu-
mero di cifre formanti il codice e dalla scelta del |i-
vello di difficolta.

OO N D W —

3

18 TEMPO 1:
GR$=""C37D"#D4"#D1"#D4"#D1"F47#D17D4"™

1]

REM

REM

REM

REM

REM
PRINT"@"
PRINT :PRINT:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT " XXXXX MASTER M I ND
XOKKKX "

FOR M=0 TO 3

MUSIC GR$

XMASTER MINDX

C17C3G"C#ARGATC1B4TC1"D4"C1B4#G1G/RS"
12 NEXT M

13 PRINT"@"

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

15
ND n
16
1/
18
18
20
21
24
23
24
29
26
27
28
S
29

MASTERMIND

PRINT"BUON DIVERTIMENTO COL MASTER MI

FOR I=1
PRINT"@"
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT"CON QUANTE CIFRE UUOI GIOCARE?"
PRINT" (AL MASSIMO 23"

PRINT :PRINT

TO 2000: NEXT I

GET N:IF N=B8 THEN 22

IF N>/ THEN 22

PRINT N

N=N-1

DIM AC18)

PRINT

PRINT"CHE LIVELLO DI DIFFICOLTA” UUOI

PRINT" (SCEGLI TRA 1 E":(18-N)




30
31

32
33
34

35
36
37
38
39
49
41

42
43
44

45
46
47
48
49

PRINT :PRINT

GET D:IF D=0 THEN 31
IF D>C(18-N) THEN 31
PRINT D
D=D+N
IF DK1

THEN THEN GOTO 100@

FOR I=08 TO N

ACNI=10

NEXT 1

FOR I=8 TO N
X=DXRND(1)

X=INT(X)

FOR J=0 TO 1

IF X=A(J) THEN GOTOD
NEXT J

ACI)=X

NEXT 1

G=0

PRINT"@"
PRINT"SCRIUI UN NUMERO DI";(N+1);"

40

FRE TRA B8 E";(D-1);"3"

8]%
o1

PRINT :PRINT

PRINT" C N ] TENTATIVUI CIFRE

POSIZIONI™

=V

93
24
25
26
S/
o8

PRINT" X} l b
LU IPRINT
INPUT B$
LX=LEN(B$):IF LX<>(N+1) THEN GOTO S?
G=G+1
DIM H(2B8) :GOTO 5SS
PRINT"TI HO DETTO DI SCRIVERE UN"
PRINT"NUMERO DI"; i;N+13" CIFRE" :PRINT:G

Q10 33

59
8]%
61
62
63
64
65
66
6/
68
63

70

a
72
’3
’4
73
76
27

R=0

C=0

PRINT "@"
FOR I=8 TO N
LX=LEN(B$)
X=ASC(B$)
X=X—-48

H(I =X

[F X= A(])
FOR J=B0 TO N
IF X=A(J) THEN R=R+1
NEXT J

THEN C=C+1

LX=LX~1
B$=RIGHT$(B$, LX)

NEXT 1

PRINT"@" ;

FOR I=@ TO N

IFCHCID<@I+(HCII>Y) THEN PRINT" *;
IF (HCIJ<@)+(HCIJ)>S) THEN GOTO 29

375

/8
/3
80
«
81
82
83
84
85
86
87
88

PRINT HC(I)J;

NEXT I:PRINT TAB(20);G;

IF R=N+1 THEN PRINT TAB(24);"
. 3C -
I[F R=N+1 THEN GOTO 83

PRINT TAB(26J;R ;TAB(38);C
IF C=N+1 THEN GOTO 85

GOTO 53

PRINT

IF G<>1 THEN GOTO 89
PRINT"SEI RIUSCITO IN";G;" TENTATIVUI"
GOTO 90

'_}H ;R ;11.

89 PRINT:PRINT :PRINT"“SEI RIUSCITO IN";3G;
" TENTATIVI" :PRINT:PRINT :PRINT :PRINT

990 PRINT

91 PRINT"UUOI GIOCARE ANCORA? S/N";

92 GET S$:IF S$="" THEN 92

93 IF S$="S" THEN 13

94 IF S$="N" THEN 96

95 GOTO 92

96 PRINT"@":PRINT"HEDNEEREREE" :PRINT "ARR
TUEDERCI ALLA PROSSINA UOLTA"

97 PRINT:PRINT :PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:P
RINT END

98 PRINT

93 PRINT"ABBANDONI DOPO" ;G;" TENTATIUI®
190 PRINT

181 PRINT"LA COMBINAZIONE SEGRETA ERA"
182 FOR I=0 TO N

183 PRINT ACI);

104 NEXT I

1805 PRINT:PRINT::PRINT:PRINT:GOTO 91

106 END
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GRADO DI ARMONIA

Siete curiosi di sapere se tra voi e il vostro o la vo-
stra partner esiste un’armonia emotiva, intellettuale

o fisica???

C'é da giurarci ... Ma attenzione, la verita a volte pud

scottare!

2%
20
30
40
1%
8]%
/70
80

REM
REM
REM X GRADO ARMONIA X
REM
REM
REM
RE
PRINT"QR@E"

qa PRINT" i A e e o - e S, e g s i L A R T s i s

4HS



188 PRINT"

QUESTO PROGRAMMINO PERMET

L gk 93

118 PRINT"
ONIA

120

130

g

140 PRINT"@ A
ERIRE

150

160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
380
310
A

320

330
340
330
360
370
2J)3
380
3390
400

CONOSCERE IL GRADO DI ARM

PRINT" TRA DUE PERSONE.

S A G N S .

PRINT" e e S A i e wn  p  Se

e g

TALE SCOPO BISOGNA INS

LE DUE DATE DI NASCITA ”

PRINT"

2=,999999 -
PRINT"PRIMA PERSONA" :PRINT:PRINT

GOSUB 500

G1=JD |
PRINT“ESECONDA PERSONA" :PRINT:PRINT
GOSUB S0 |
PRINT"@"

G2=JD

DI =ABS(G2-G1)

RI=23:G0SUB 670 |
FI=A |
R1=28:G0SUB 670 |
EM=A

RI=33:G0OSUB 670

IN=A

PRINT"TIPO DI ACCORDO

PRINT"——mmmmmmmm oo oo .

PRINI™ R gr
PRINT" L
PRINT
RR=FT

PRINT FI3TAB(4);3"x nel FISICO";TAB(2

:GOSUB/ 10

PRINT"@@" -
RR=EM
PRINT EM;TAB(4) ;"% ne | | "TEMOTIVITA"";

TAB(25);:6G0SUB/10

410 PRINT"HE"

420 RR=IN

430 PRINT IN3;TAB(4);"x nel | INTELLETTO";
TAB(25); :GOSUB?10@ a

440 PRINT"REE"

4580 RR=INTCCFI+EM+INI-3)

460 PRINT"COMPLESSIVAMENTE,

TRA LE DUE P

ERSONE"

470 PRINT"UI E”

UN“ARMONIA " ;:60SUB/10

480 PRINT :PRINT
490 END

200

]

210
520
230
240
250
260
2/0
>80
230
61%]1%
610
620
630
640
6350
660
6/0
680
6390
700
/10
TE"
/20

MUSIC"EFEFE" : INPUT"GIORNO [DA 1
II;D

D=INTCD) :IF

INPUT "BIMESE

M=INTC(M):IF

INPUT "EANNO

Y=INTCY):IF Y<B THEN 540

IF Y>388 THEN 580

Y=Y+1900 :PRINTTAB(22) ;"@" ;Y

W=INTCC(M-14)-12+2)

JD=INT(1461%(Y+48080+W) 4)

B=36X(M-2-W%x12)-12

IF BB THEN B=B+2Z

B=INT(B) :JD=JD+B

B=INTCINT(3%X(Y+4900+W)-1008)/4)

JD=JD+D-328/5-B

FOR I=1 TO 1500 :NEXT

RETURN

A=(DI/RI-INT(DI/RIJIXRIX%X2-R]

A=ABS(A)

A=INT(A/RIX188)

RETURN

IF RR=0 THEN PRINT

A 31

(D<1)4(D>31) THEN S0@
(DA 1 A 12) "M

(M<1)+(M>12) THEN 520
3 t\r’
3

"INESISTEN

IFCRR>BIX(RR<=23)THEN PRINT 2

BASSA"

730

IFCRR>235J)%(RR<=58) THEN PRINT

"MEDIA"

/40

IF (RR>58)X(RR<=75) THEN PRINT

"FORTE"

IF RR>75 THEN PRINTTAB(25);3"'0OTTIMA"
RETURN

7350
’60




10
15
20
25
39
35
4 &
45
=1
S5
68
65
79
75
80
100
110
120

130
140

LS

150
Ui"
160

oLIsT

ZX - SPECTRUM

CORSO DI TELEGRAFIA

EEE EREEFFE R R I F S AT X LT ERERS
¥ ¥
REM *# CORSO DI TELEGRRFIR =
REH * B TSN TR e - '*
REM = %
REM = GRETANO GRUTTA &2
REM = . dei Gerani ,29 #
REM = V172 - R Q9 1 " 9
REM # #
REM #5533 FEFFFEXFEFFTFFESEFF
REM

REM /

REM #%# INIZIALIZZAZIONE *=x»
ggn REEPF T EXEREFT TR L TR TS
RESTORE

DIM as$(36,7)

FOR Cc=1 TO 36: RERD as(c)
NEXT ¢

BORDER @: PAPER 8: INK 7: C
PRINT RT 2,5, "#3% i . N
*E¥"

PRINT AT 9,08;"1) ualche ac

CeEnNno suUl cCcorso”
170 PRINT AT

12,0, "2) Impariamo

il codice Morse"”

1880 PRINT AT 15,0, ""3) Esercizi
di preparaz;one per L'ess
me di rfricezione"
190 INPUT INVERSE 1, '"Scegti 1,
gao @ ";8c: IF s8Cc>»3 THEN GO 7O 1
200 GO TO £C*1000
S5 REM
S60 REM
970 REM * QUALCHE SPIEGRZIONE »
D00 REM *## 3 F¥FT 322X 3P TR XFFFFXHEFS
990 REM
180868 CLS
18010 PRINT "Dopo aver Letto ques
te :nfnrna-zzon: PpPassate alla ¥
ase 2) del menu”’."
1020 PRINT PRINT “"Questo Ccorso
€" - diretto uvnicamente alla prep
arazione d; un aspi-rante radioca
matore all‘esame di ricezione."
1230 PRINT : PRINT “Uiene adoatts
toe il metodo internazionale ""EI
SHS"'™, Che sono Lle Llettere che f
ormano il pr:ua gruppadi cacatie
ri da studiare
12403 PRINT PRINT "Sono formati

5]



ZX

5¢

SPECTRUM

da soli PUNnNti: una volta Cche i
Il candidatac avra“® ascoltato Fi
No alla noia La SuUucCcessione con
tinua di tale ruppo',; FLRSH 1, "
associando alla visione dei Ca
ﬁatter: il LOoro proprio suono,
10568 GO SUB 1500
18683 PRINT “si passera” alt Fas
€ SuUcCccessivadi “"“riepitltogo"", ne
LLa gqualse cerchera”“ di scrivere

SU di un fFoglio i caratteri

che verrannntrasuessi. Una vo
lta terminato,potra’” controtiLare

; Spangendovn tasto, i propri pr
ogress:.“

18708 PRINT : PRINT "Man mano, au
mentando La (unghez-za dei 9rupp
i di caratteri (finoca 5) € pass
ando alLle fasi successive: gru
PPpi1 dia s0ole Linee epiu”’ avanti
PUnNnti e (inee, avendo (a costan
Za di fare almeno 10ra di eserc
iZioO al giorno, po-tra“ essere
S8i1CUr0o di fare un‘ottima prova o
‘esampe .

1880 GO SUB 1590@

19090 PRINT "R tale scopo, La fas
€ 3) riproduce fedelmente La sit
Uazione del-L'esame: con velocit
a’” di 49 carattiteri atL minuvto, i

Qruppir SoNnorfissi: a S caratteri
Per un totale di 20."

110@ PRINT : PRINT “"Un consiglio
-  Cominciate | ‘addestramento su
bito a 4@ caratterial minuto."'
1118 PRINT : PRINT "RUUERTENZA:
Poiche” L(L‘unita- i ritardo dett
0 SPECTRUM, 1L "UPRUSE"" ,e” di

20 millisecondi, velocita“‘di tr
aAsSmissione da oOoltre BRcaratteri
al minuto cominciano anon rispon
dere piuU’ alle specifiche del co
dice MORSE: per Ccui tate velocit
a’ e’ stata Limitata ad 80 cara
iteri al minuto."

1128 00U @Vl 1o

11380 CLS : PRINT AT 2,18, "FD orRR”
eras ' PRAUSE 5@

1142 PRINT BT 8,5, ""METTETEUI UN
] CUFFIR": PHUSE Se

11508 PRINT AT 11.5; “"NON MUGUETEWVW
I DRL VUIDEQ": PHUSE sSa

%15& PRINT AT 14,14, "E": PRAUSE S
1170 PRINT RAT 18.,7.: FLRASH 1'"Bu
¥é EE;URI PDXit1i": PRUSE Se@e: G0
;gaa PRINT 8#1, INUERSE 1AT @
; =

B -
Ffemi UNn tasto per voltare pag.
Se premi ““P“" farai una COPY

1518 FPRUSE @
1523 IF INKEY!:"P o OR INKEY$="F'"

THEN COPY : CLS : RETURN

1530 IF INREY S$<>"" THEN CLS : RE
TURN.

1950 REM

18368 REM

1970 REM #¥¥¥# TRAINING CU =x4%
198© REM FXRFFEFREXFFFFEFETESFFES

199@ REM

2803 CLS : PRINT " TRAINING CU S
ECONDD IL METODOD INTERNAZ IONAL
E L] IlE I 5 H E‘II il Bl

2010 PRINT : PRINT : PRINT “ G
RUPPI DI CRRATTERI IN PRO
GRESSIONE DI APPRENDIMENTO:

2020 _PRINT : PRINT : PRINT ")

2B3@ PRINT : PRINT "2) T M O @*
ﬁﬂgapgﬂINT : PRINT "3) A R L W
205@ PRINT : PRINT "4) UurF 2V

3 4"

29&3 PRINT : PRINT "S) M DB G

(=)

X

EagangINT : PRINT "86) G © Z 7
2080 INPUT INVERSE 1; "Uelocita“
caratteraismin 7?7, v

209@ IF v »>8@ THEN GO TO 288
2188 INPUT INUERSE 1; "Scegltlti da

dove

iNniZiare nppure d& dove cCoO

ntinvare: da 1 6 *
2118 CLS PRINT » TRHINIHG CLl S
ECONDOC IL METODO INTERNAZIONRL

E s II-E I s H 5!1 &R BN

2120 PRINT RT 18.,0; "": PRINT ‘it

M = menu’ principaltle"

213@ PRINT """C"" = esefr sixTs ¢
iflogativi"*

148 PRINT "“"""“S"" = scegli un al
tro gruppo’ _ |
%153 IF g=1 THEN LET i=1: LET =
2160 IF g=2 THEN LET 1=6: LET f=
o .

2170 IF 9=3 THEN LET 1=19: LET T
=16

218 IF g9g=4 THEN LET i1i=17: LET fr

=2

ziﬂa IF g=5 THEN LET i=23: LET F¥F
=29

agga IF g=6 THEN LET i=3@&: LE7T F
2210 LET t=3,v: LET p=t..@2

2228 LET L=32t: LET pili=3xp: LET
PE=5*E

2230 RINT AT 1&.,4.;" ',

2248 LET cCc=i
22950 LET x=2
2260 PRUSE p2

2270 PRINT as$ic,
2280 IF ags(c,x) ="
PAUSE p

2298 IF asg(cCc,X)

o0

* THEN BEEP t,
“." THEN BEEP L,

.

I98@: FRUSE p
2300 IF ags(c.,.x)=" " THEN GO TO 2

I70

2310 LET x=x+21

232@ IF x=8 THEN GO TC 237@
2330 IF INKEYS$="B" OR INKEYS&="M"
THEN GO TO 140

234@ IF INKEYS$='"c" OR INKEYS$="C"
THEN GO TO 2500

235@ IF INKEY$="s" OR INKEY&$="S"
THEN GO TO 2000

2360

2560
2570

t
2

GO TO 2280

LET C=C+1

IF C>f THEN PRINT AT 18,5, "
“: GO TO

GO TO z2205a

REM

REM

REM

REM 2ESERCIZI RIEPILOGHTIVI

REM #ESRFESFEFEF ISR ERETEITES

REM
INPUT INVERSE 1;"Di quanti
teri Li Vuoi i QFUPFI: = |

3,4 0 S 7
IF ' fs>5 THEN GO "4$6° osee

LET fr=7: LET fg=4

LET ia=226856: LET fa=23072
PRINT AT 4,0;: FOR n=1 7O 1

PRINT "

NEXT n
PRINT AT 208.,0; "ESERCIZIO DI

RIEPILOGQ GRUPPO “:9: PRINT RAT

QSBB GO SUB 7000

25980 PRINT RB1;AT @,@; INVERSE 1,
“Un alttro ESEfCiZiO con glas
%tESii termins 72 (s.7n1

26830 PRUSE @
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2610
&
2620

THEN

=639
2950
2960
2970
2980
2990
S22
R DI
S21e

IF INKEY $="""
IF INKEY S$S=''s"

THEN GO TO 2Se
OR INKEY$="S"

GO TO 2540

GO TOD 2000

REM

REM

REM #%% PROUVA DI ESARAME >3
Egn EE R EEFFFER TR T F R EREEEES
CLS : PRINT TAB 5; "%+ PROU

ESAME *¥%'': PRINT
INPUT INVERSE 1; "Velocitar

caratteris smin 2", v

S82a
3830
Q4.0
=5
3060
=278

:Un altro esercizio”

S50

—S29@ IF INKEYS$="s"

IfFf ¥v>88 THEN GO TO 3@21@
LET fr=1@: LET fg=4

LET Ffs=5S: LET f=36

LET 1ia=2256@: LET fa=23232
GO SUB 7000

PRINT 81, INUERSE{l;HT 2.4,
E 7N

PRUSE ©
QR INKEY S$="S"

THEN GO TO 3J00e

S100
39940
3950
3960
=270
S930
<990
7000
Q1@
7020
7030
7040
7850

7860

7070

£
7080

GO TO 14@

REM

REM

REM

REM # SUBROUTINE PRINCIPALE
EEE FEXEETFFETEEFETFFFFFFEF LR ES
LET t=3/v: LET p=t/.02

LET L=3#%t: LET pi=3%p

LET p2=S:p

FOR r=1 T0O rr

FOR g9=1 TO fg

FOR s=1 TOD r=s

LET x=2

PRUSE pPl1l: LET c=INT (1+RNDs*

PRINT INK ©@;as$(c.,1);

ZX - SPECTRUM

70990 IF agic,x)=","

THEN BEEPFP t,

38: PRUSE p

Z219@ 1IF agi(c,x)="=-"

38: FPRUSE

7110
160

7120
7130
7140
7150
7160
717@

-321),:
2180 PRINT -
7192 PRINT RB1 AT ©,0;
“"Premi
INUVERSE @, "

iy
’

72080 PRUSE
7210 FOR a=ia TO fa:
EXT a

220
7950
7960
7970
798Qa
7990
G000
85010
5020
20350

- 0040

SPSe
Sese
8070
SR80
(=1~ 1"
310@
Sll@
o120
8138

THEN BEEP L,
THEN GO TO 7

P
IF “(EJR)=“ (1

LET X=X+1

> <

Xx=8 THEN GO
IF INRKEY $<>"™

TO 71606
THEN RETURN

GO TO 790
NEXT s

PRUSE p2: PRINT TRB
NEXT g

un

(8+8B* (9

NEXT r

_ INUVERSE 1;
tasto per controiLlare

PRINT

RETURN

REM
REM

REM #% L "'ALFABETO MORSE! **

REM

DATRHR
DRATAH
DATRH
DRTHR
DRTA

DATH
DARTAH
DRATH
DRATAH
DRATRH
DATAH
DRTH
DRTAH
DRTRH

REM % ##F R FHFFEFFERFLI2FTHRETH

llEl‘.}‘.Il = Il‘lls- i -ll
“H-l " .-11;115. s e II’IiT_II

"H""“;“D—-—";"a _____ as
"ﬂ-—“;"R-—-";"L-—--“
Ilu.-_-lJlld.___ll‘.llll____
-np-___.li,uU.._ul"F.._'rr
Ila. '___“’liul..._u
“3-11""—“;“4----"‘"
ilH__ll’IID_. -II,IlB_- ..Il
IIE_- . (1 » lla___. " "a
Ilg____-lll,llx_- -_u
“G——.",“ﬂ——.—“,

II?_----II,IIK“-_I‘I

ilc_. - Lh 3 II-Y_- __'ii

POKE a,7: N

>3
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ZX - 81/16K

GULP

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 pero un fluido magico
(campo di forza) che puo6 salvarle dal pericolo
incombente, ma ahime , € un po distratto e non
sempre se ne accorge!




- 8116K

=

REM GULP
LET C=0. |
LET RA=0
RAND &
FOR R=1 TO S
CLS
19 LET M=18
=29 LET F=2(INT (RND#8)) )
o8 FOR B=@G TO 26
35 PRINT AT 6,08, "2+ 35+ 2CAMP
O*DI*FORZRE X E S EEREE

4@ PRINT AT 19,15;" SART 18,
- R “;RT F,B; "ﬁ.H‘n‘i' F+li.B8 8

s
=S TN TREN T of=1Yy
60 IF INKEYS="P" OR M<18 THEN
PRINT AT M,16; “.“
oSS IF B=15 AND M=F THEN GOTO 3 @
78 IF INKEY$="P" OR M<18 THEN
GOSUB 120
88 PRINT AT F,B;" “
99 NEXT B @
129 NEXT R
120 PRINT AT M,16; "
135 LET M=M-2
1380 RETURN .
, 158 PRINT AT M.B;" EENE “;AT M+
160 PRUSE 5@
178 NEXT A

CRPEWNP

- e —

g

B A TP 72
s Ly TP MIIT =7 A e




ZX - 81/16K

56

MEMORIA

" -:l‘_'-.'-.
g
e h.":l_;;?_ = _:I_ '.m
0 -m*\n =2
s o R e, B t}.} e
— :Ehm}*., gt

-
-

Se volete sapere quanta memoria e stata occupata
da un programma, questo listato vi sara senz’altro
utile.

Compatibile anche per lo ZX/81 di base (1K di me-
moria) sara tuttavia maggiormente sfruttato se utiliz-
zato per la versione 16K.

T
| =]

990968 PRINT TRB 8; "MEMORIR ZX-81"
,.,"RAM= ", { (PEEK 16388+2563PEEK
16389) -16384) ~19024; "K*

9897 PRINT ,, "PROGR.BASIC”, (P
18396 +256 sPEEK 16387) ~16540; ~EYy

TE

9998 PRINT ,.,"URRIABIL T

5484 +256 sPEEK 154951-{55&% 15¢eéu
LISERAR™ , (O

+2S6FPEEK 16401) -1; &
S58S PRINT . g HEHORTR & 1o
1638

EEK 168388+2%58 :PEEK
16404 +256 216485} ; “BYTES

{
8) - (PEEK




COMMODORE VIC - 20

INTELLETTO

Scopo del gioco “Intelletto’ & quello di realizzare |l
maggiore punteggio possibile muovendosi all’inter-
no di un labirinto.

Ricordate che il punto vale 10, I'asterisco 50 ed |l
Pound (£) penalizza di 100.

Sono inoltre selezionabili 4 gradi di difficolta in rela-
zione alla possibilita 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

IF Logiche per creare | gradi di difficolta
Routine per la stampa del 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

STRUTTURA

0 — 26

30 — 130
ogni volta).

140 — 150

2000 — 2011

2012 — 2014

2025

2026 — 2027

2030 — 2070

2075 — 2081

10.000 — 10.010

30000
31000 — 39999

Controllo della locazione occupata dalla posizione
utente. Vengono sommati | punteggi parziali.
Routine per la stampa puntegqgi parziali e totali. Clear
delle variabili e rielaborazione automatica

Routine per la gestione video

Routine stampa circuito ‘‘facile’” e relativa
preparazione.

oo

g
£l

517



E GOZLUESHAA0E : PRINT " s W FLUHTEGGIO W Y PR THT el ;
RIMT" o8] . 18" ' PREIMT" alm ¥ SA" PRIMT" #n # -100" 'FORMHM=1TOZ
HE:=T

Fl

V11 !

' A=E154  FORER=1TOSH6G HEAT
FOEERSA, 125
C
I

=

|
IMPHCEA  RMC2E) (Y=7782  O=307 28
DEFFHR G == THTCRHD A #+1
FRIMT" RO IFFICILE. .. . 1" FRINT " S MEDIF. v v v e ew e 2" PRINT " MEFACILE . s o v s e 2"
F'F.:IHT“.FI!I!HLLEHHMEHTEI..4"!F’E:IHT".‘HIB.I!!I!.IH.! a4 SCEGLI 7 "
GETOf: IFO$=""THEHZZ
IFHEE-ﬂ$-’4ﬂﬂFHfEtU$JxSTTHEH“*
E=ALCO%) : IFE=2THEHFPRINT "D (A=2120+12  GOTO321 666
FRIMT "
A FORE=ETO21 :L=FHR{Z>
POKER+K , 102-7E%L  POKEV+O+E, L+1  PHCE+1 =1~
HEAT
FPicAr=1 PR2a
£ FORR=2TNZ21 :F=
TE FORC=ATO21 : P=Y+22%F4+C
® 75 L=FHRCZ): K=C+1
SR TFFECK =1 THEHFOKER, 102~70%L : FOKERP+0, L+1 :F=1-L R% ¢k =F : GOTO196
85 IFFRCK=-1=8AHDF, fF+1'—ﬁTHEHPﬂFEP 182 POKEF+(, 1 :F=1 RX(K)=1:GOTO166
@ 92 IF; =@AAMDP Y CK~1 2 PROE+1 P THEMFOEER . 182 POEEP+2, 1 (F=1 :REcKI =1 :GOTO106
95 F=i
168 MEXTC
185 FORK=1TOZ2  PHOE =RECKY (RECK y=0 : HEXTK
B HESTR: P=\+22%F—1
128 FORE=1TOZ21  IFFSCK—=1 9=BAHDP Y (K =0ANIF L k41 1 =ATHEMPOKEF+K , 182 POKEFP+E+3, 1
136 MHEST
® 148 IFE=1THEMIGMAE
156 IFE=2THEH4G660
2ARA FORE=7EESATOE1E4421
® 218 IFFEEK CK <> 1B2THENPOEEE 46 Ek=Kk+1 POKEK+28726, 1
ZEA11 MEXT
212 FORI=1TOS
2EA1LE T=IMTCRMDY 1 #5050+ 7658  IFFEEE (T4 >4 THEHNZ®1 3
@ 014 POKET,3S5:MEXT
2A25 POKER, S1:FORI=1T028
226 T=IHTCRHDC L #5085+ 76560 IFFPEEE (T 1< = 4ETHENZGB2E
@ 2927 POKET. 42 :POKET+30720, 1 HEXT
2AEE GETA%: IFAS=""THEHZA30
ZE3Z IFAE="Y"0RA$="T"0RAF="N"0RA%="G"THEN2G4/
SAES GOTO2Ea50
. 248 TFHE="Y"THEHEB=H-2'2
2050 TFAF="G"THEME=A-1
SEGR IFA$="H" THEME=F+22
® 078 IFRF="J"THEHME=A+1
SETE IFFEFE CB =102 THEHZ820

PAPIDIPI P = O o 0O PO = 5

£ L) PO R

&
r
i P8

L Dol el

) I
U

=1 W=76E0
i

.r_
=

"-'r {__,_i

'ﬁ*: [FPEEE CE)»=4aTHEHMGOSUESHEA  F1=F1+1
® =277 IFFEEECE»=4ZTHEHM=M+23  GOSUBZ006E ' Al1=A1+]
07 IFPEER CRE =127 THEHZ222
“HT; IFPEER CE 2 =320THENM=M-1828" ﬁ!’”51=:33 Cl=01+1
2 2B FORER S OPOREAR, 127V FPOEER+ZVEA, 2 A=E M=M+148

ahlial IFQEEPFEt“4hTHEHUU’U35@BB
SHHEE LGOTOZE:2E
SEEA GOT0E nﬁﬁ

® =00 POREZRETE. 15 POKEZESTE, 250 FORLL=1TO18  HEXT : POKEZGATE, B FOEEZSEVE, @ RETURN

.L

R
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2O IFMRATHERM=E
1 FREINTY"" CFREINT" MY HHI FATTOY (M "PUNTI®

FEIMTYrIRl ®" HLFREIMT"AE (" F1PEIMT"EM #".

FOFEZeEVE, 15 POKEZEE7Y, 20 FOREE=1TO1686  HEXT ' POKEZ&E7E

C1:FORMM= lTﬂ @aa  HEST F CLE  RUM
S B POKESSET 7, A EETUR

FOKEZRSTE, 15  POKESSETE, 208  FORHH=1TOSA  HEXT : POKE2E27E, 8 POKE26S

75,8 EETLIEH

1 EMD
FORI=7Fez@TO/azi+2] "FOKEL , 1682 POREI+20728, 1 "HEXT
A FORI=2164TOZ104421 0 FﬁFEIJIEE FOREEI+28728, 1 -HEAT
4 FORI="elaTOz1adoTEPZZ " FPOKET . 102 ' PORKET+20728, 1 " HEXT

FORI=Faza+: 1Tﬂ81F4+ﬁ1aTEPEE¢PDHEIJIBE=PDHEI4EE

GOTOZAE0

' EMD
A PR M T " S

3 FREIk

e"a e e e J

FEIMT":
FREIHT"E
FRIHT", :
FEIMT"# #
FEIMT":E
FRTHT "5 2 S
FREIMT"# &= K
4 FREIMT"E 8 28
FEIMT"#
FEIWT "% & #35EE %
F'F' I ”T " ﬁ -'
FETHT"# &
FEIMT"%
F'FfIl"lT"':?"ii w = ,._,.;
FRIMT": 3 g E O
2t

2

e
et A
: o o A -S4 |
% e ??:-f::.::‘.?:':'h:' e :*::- A

%3
-
5
B
oo

PRINT"#% 2 3o 28 2 o wmsgmm 2
PRINT % % @mp un % @ 7

FRIMT"# & 25 S8 &% 5 Sy éE:'?’:" ;

PR IHT " s

el 1 HEST

FORK=7PR2TOR142+21 ¢ TFPEEK (K )< 102 THENPOKEK, 46 : POKEK+38720, 1
2 MEXT

FORL=1TOZ=S

v T=IMTCREMDCL #5852 +76260  IFFEEK CT 2 >4aTHEM=1

» FOEET ., 42 HEXT

FOEER, =1

P GOTOZEaZH
FORI=VaoaTOPeca+21 FORET , 102 ' HEXT 'FORI= 81F4TD8164+91 FOKEI, 182 HEAT : GOTOZE

- e s

FEIMT"JR" " FOEEZEZ7S, =

Lo Lo | —%
Fair A

PRIMT"SCOPO DEL GIOCO E” < TOTALIZ
FRINT"MCOMPARIRA” UM PERCORSODOYE MOM E/ CONSENTITORIPASSARE";

PRINT" SUL PERCORSOGIA. FATTO"
PRINT " el REMT UM TASTO"

C GETOF: IFOF=""THEM 9L

A4 FRIMT"] o COMAMDT "
A PRIMT"HMEM Yo, ... .ALTO"

PRIMT"®M G)....SIHISTRA"

22 PRIMT"M Jby....DESTRER"
'3 PREIMNT"®M Mb)....BRSS0"
20 PREINT" Me(elele-REEMI LIM TRZTO"

[

GETO#®: IFOF=""THEMHS4 ]
FETLIREH

SARE IL MASSIMOPUMTEGGIO, ™
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ORIC-1
ZHORICK

ZHORICK Generale Supremo delle Forze Aliene ha
dichiarato guerra alla Terra. Il Gran Consiglio vi ha
affidato la difesa di 6 citta che dovrete salvare dalla
pioggia di missili nemici.

STRUTTURA ISTRUZIONI
100 - 198 Preparazione schermo - usare | 4 tasti cursore per puntare il vostro laser,
200 - 270 Definizione caratteri e la SPACE BAR per sparare.
280 - 400 Valori iniziali
410 - 640 Movimento Missili
700 - 794 Puntamento
798 - 828 Tiro
829 - 980 Colpo a segno
995 - 1120 Grafica citta
1190 - 1380 Loop principale
1380 - 1420 Reset.
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1@

20

30

4

50

)%

Pa%

80

90

95

140
185
140
170
180
190
191
197
193
194
195
196
19/
198
199
200@
205
210
220
230
240
250
260
270
275
280
285
290
300
319
320
33¢
340Q
350
360
370
380
390
FI2
%1%
445

+ ¥
5
* 1 =
- Eia ]
ad
o
4 .
44 ;
L)
-

llllll

REM K30k X O XK X XK K K X X K XK K X X Xk kX

REM X X
REM X LHOR [ CK X
REM X %
REM X ORI~ ] X
REM X %
REM KKK X KK KX X KX XK X KK X X X XK X X X

REM
REM
REM
REM XDISATTIUAZ IONE
RE™
PRINT CHR$(12)
CLS
PLOT 15,11, "2HORICK'
WATT 2388 :GOSUB 1500
CLS
RENM
REM %POSIZIONE CURSOREX
REM |
FOR M=1 TO 26
PRINT
NEXT M
REM
REM XDEFINIZIONE CARATTERIX
REM
FOR J=47@56 TO 47287
READ A
POKE J,A
NEXT
DATA 63,45,63,45,63,45,63,63
DATA 8,28, 28, 28, 28, 28,28, 8
DATA 12,12,12,63,83,12, 12,12
DATA 42,21,42,21,42,21,42,21
RE™M
REM X UALORI INIZIALI X
REM
SX=18:5Y=15
FOR J=1 TO 9
REJ =2
CCJI=INTCRNDC1)%X28]+4
NEAT
GOSUB 1000
J=@:BL=18 :ML=D5
D$="PUNTI: “+STR$(SC)
PLOT 21,8,D08
PLOT @,8,2
D$="MISSILI:
PL.OT 4,8,08%
0TO 1200
REM

CLURSUOREX

+STR$OML )

410
415
420
430
440
460
4,70
480
430
S1%]%
010
520
030
040
0900
D2
054
060
2/0
080
600
610
620
622
630
640
630
/00
/83
/710
720
/730
/40
750
/60
770
/80
/30
/734
800
802
810
812
814
816
81/
818
813
820
822
826
82/

REM XMOUIMENTO MISSILI x
REM

J=J+1

IF J=10 THEN J=1

IF J>14+SC-720 THEN RETURN
PLOT CEd skl I )" ™
RCJI=R(JI+2
X=SCRN(CC(CJI,R(JID

IF X<>122 THEN 6080

PAPER 1

EXPLODE

FLOT CLJIsREJ D5 "IN

WAIT 208

PAPER /

PLOT CLIA,REI. "

PLOT CLJ)sREJI*1 ™ *

PLOT CLI3s b )1+ 2 ¥
BL=BL-1

IF BL=0 THEN 1300

GOTO 610

IF R(JI<O>26 THEN 630
RCJI=2
CCJI=INTCRND(C1)Xx28)+4

IF SCRN(C(J),26)=32 THEN 620
FLOT CLJI;REST, V(™

RETURN

REM
REM XMOUIMENTO MIRINOX
REM
K$=KEY$

IF K$="" THEN 740

K=ASC(K$)

OX=SX

0Y=SY

IF K=11 AND SY>1 THEN SY=SY-1
IF K=18 AND SY<23 THEN SY=SY+l
IF K=39 AND SX<37 THEN SX=SX+1
[IF K=8 AND SX>1 THEN SX=SX- 1
IF ML<L]1 THEN 940

[F K<>32 THEN 948

K=0

ZAP

ML=ML-1

De=STRe(MLI+" "

PLOT 14,0,D$

REM .

REM ¥ TEST PER COLPT ¥

REM

FOR M=1 TOS

IF C(M)=SX AND R(MJ)=SY THEN 830
NEXT M

GOTO 3940
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828
829
830~
840
850
860
870
880
910
912
920
340
942
950
980
994
995
996
1000
19110
1020
1100
1110
1120
1180
1190
1195
1200
1210
1229
1300
1320
1330
1340

REM

REM X COLPI X

PAPER 1

EXPLODE

SC=5C+10

D$=STR$(SC)

PLOT 28,0,D$

PAPER /
CCMI=INTCRNDC(C1)x28)+4
IFSCRNCCCM),26)=32 THEN 310
R(M)=2

PLOT OX,0Y," "

LA=SCRN(SX, SY)
PLOT SX,SY," "
RETURN

RE _

REM X% CITTA *

REM

FOR N=4 TO 29 STEP S
FOR P=24 TO 26

PLOT N,P,“zzz"

NEXT P,N

PLIOT 8¥, Y, %%
RETURN

REM

REM % LOOP PRINCIPALE X
REM

GOSUB 420

GOSUB 710

GOTO 1200

[F HSKSC THEN HS=SC
PRINT

PRINT "RECORD = " ;HS;" PUNTI"
PRINT

1350 PRINT "PUNTI : ";SC
1368 PRINT

1370 INPUT"UUOI GIOCARE ANCORA?" ;Q$
1375 PRINT

1380 IF LEFT$(Q$,1)="N" THEN 1410
1384 REM |
1385 REM % RESET X

1386 REM

1390 SC=8:CLS

1392 RESTORE

1400 GOTO 194

1410 PRINT CHR$(17)

1420 END

1508 CLS

1505 PRINT

1510 PRINTY—s=—msmsm e ISTRUZION] ——————=

1515 PRINT .
1520 PRINT" PER IL MOUIMENTO DEL MIRINO

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

1540 PRINT" PER SPARARE USATE LA (SPACE
BAR )"

1545 PRINT:PRINT

1550 PRINT" PER FERMARE IL MOUIMENTO DE:

K

15680 PRINT" MIRINO PREMETE UN QUALSIASI
TASTO"

1570 PRINT

1580 PRINT == e
1600 WAIT 800

1610 RETURN




RINUMERAZIONE

Questo listato permette di rinumerare di cinque in cin-

que le linee di un programma. ISTRUZIONI

Attenzione perd: non vengono cambiati quei nume-

ri di linea che seguono le istruzioni GOTO e GOSUB,  Per eseguire: RUN 9991 (NEWLINE)

per cui & necessario che questi siano correttidavoi. ~ N.B. Nel caso di rinumerazione di programmi molto
Il programma ha inizio con la linea 9990 apposita-  lunghi, potete usare la funzione FAST.
mente per non interferire con il vostro listato.

- — — ! —

[
g

989868 REM NUM

99298 STOP

S991 LET E=18529

9992 LET N=5

9993 POKE B, INT (N-256)

S994 POKE B+%éH-ESE*IHT {N2563

R e T e = — -
|

9995 LET N=N

9996 LET B=B+1

9997 IF 250*PEEX B+PEEXR LB+1) =9%
9@ THEN STOF

ﬂgggsIF PEEK (B-11=3118 THENM GOTO
9999 GOTO 9996

. T N el e e

~m—
=
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COMMODORE VIC - 20

ISTRUZIONI

BASE ALIENA

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

| comandi della vostra astronave sono:
A - per femarvi

D - per accelerare

W - per salire

X - per discendere

S - per lo sganciamento delle bombe

-
-

it = e Bl

A T T v
@-"@:{'ixx: r t.rr tk::.:i,:-. oy s |
% ""| " ﬁ . XR

L

aaaaa

A R ] F e W L]
e o 3 2 I # v L -
ot A S - uﬂ-

,
g PR

w RN

STRUTTURA PROGRAMMA

Linee
100 - 180 Inizializzazione e preparazione 300 - 370 movimento astronave
video 380 - 430 movimento missili
200 - 230 movimento dei BLIMP 470 - 570
240 test astronave colpita ed eventua- 680 - 730 lancio e movimento bomba
le termine della partita 570 - 620 termine della partita/stampa
250 - 270 lancio missili o BLIMP messaggio
280 - 290 INPUT = "'§" - sganciamento 630 - 640 -nuova partita?
bomba 660 - 670 nuovo RUN
28 EEM EBASE ALIEMA
180 PRIWT"" POKE 32638732, 3:POEKE 658, 129:C0=38720
126 FFIHT” !IHI!IEIEMEIBIEI!I!I!IF.II!I!!IBI!‘JIIIIIIIIIII L) | [ | [ EP) | | £
148 YF=7702  TIF="0880660" M1=6: M2=R: BL=4
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1 B=@:FOKE 26876, FPOKE 26877.208 FOR I=1 TO
1 FPORE B+CO,1FOEE E, 198 EETLEH

FUFE 7297, 1682 POEE 7?2923+C0.3 ' F
EH=IHT{EHD 12#52-11IF ED=8 THEH 156
FREIMT"SSATEMFO: "RIGHT#CTI£, 30

IF EL=83 THEH 254

FOKE EL., 22

IF EL<Y V42 THEH EL=8:G0T0O 256

IF EMDCT 2 .r THEH ED=IHTCREMD:1 2#%2~1) ' BL=BL-22+ED
FOKE BL+CO,3:FOKE BL.42

IF EL=YF THEH 57V

IF Mi=8 AWD EHDC1 <. 25 THEM Hl‘a154

IF M2=68 AMD EHDC1»<,. 25 THEH Ma2=815

IF EL=8 AHD EMDC13C,.25 THEM EL= ?jEH+IHTrEHDflJ*EE}
GET A% POEE YP.32: YF=YP+1

IF H%f="5" HHD EBE=63 THEHM E=%“F

IF AF<2"W"AKD AFC:"A"AMDAFC"A"AMD A< "D"THEH
EP“”P

TF=YF+( (HE="D" 2 $222~C [ HE=" "
lTiFllelFl_l_l:: H$=IIFIII }mi::H:;:IIDH .:'

IF YFL77B2 THEH ?F*FF

IF “Pg?l’ﬁ THEH YF=V&zi
IF FEEE ¢ F)i}ZE AHD FEEECYF <188
FOFE ?P+EG,1=PQHE YF. 62
IF Mi=@ THEH 416
FUOEE M1.32 ' Ml=Ml1-22'IF M1
FOEE MI1+C0, 1 POEE M1.,9%
IF M= THEH 44

FOEE M2,32 M2=M2~22:'IF Mz
FOKE M2+C0, 1 :FOKE Mz,93
IF BE<»8 THEHM GOSUE 478 &
IF YF=M1 0OF YF=Mz THEH 578

FORE I=1 T0O 35 HEAT:GOTO 128

FOKE B, 32
POEE 2276, (2508-BAs500%2  FPOKE 263758.16
E=E+232'IF EB<2135 AMD FEEECE»=322 THEH 5
IF FEEECE =558 (OF FEEEKC(E =732 OF FPEEECE!
FOKE Se877, 9 'POEE 26377.,138:FOR I=1 TO
FOKE B, 32: IF E=M1 THEH M1l=6
IF FP=Mz THEH MZ=A

IF F=EL THEH EL=8

FORE 73232, 182 FOKE 7223+C0, 2 POKE 7292, 104

268

H22

THEM 27E

CTTRZ2 THEM M1=0:G0TO 410

FrBe THEM M2=8:0G0TO 446

FotHEST POKE 36277,86

FOEE 28277,
FORE I=1 TO

158 POKE 26578, 15
25 FOR J=1 TO 4@:HEAT:FOKE 36873,42:FOR J=1 TO 48:MEAT:POKE 36879

d

B HEART

el
=155
516
%
&oH
=R1%
1%
EEA
=Ta%
=%

2
634

FRIMT"JSSED STATD ELIMIMATO DoFC"
FEIMT REIGHT#CTI#, 22" SECOMDI DI GIOCO"
PEIMT"CHE SFORETUMA! !

FEINT FPEIMT"WUH ALTEA FARTITAY" 'FOKE &56.8
FORE 2e578.8 ' FOEE 28376, 8 FOKE 265877, 4d

GET R#F:IF AFZ"S"AND AF"M"THEM &4

IF A#="H"THEM FEIMT" S$ALLORA, CIAC!" CEMI
FEIMT PREIMT" 33 TTEMDERE FREEGOS##"

FOR I=1 TO 238 HEST | RUH
FORE 26272, 12 FPOEE 236577, 25

2 FOR J=1 TO 48 MHEAT -FOKE 26873

» 138 POKE 368728, 1
42 FOR J=1 TO 48:HEXT ‘FOKE 36&73

B:FOE I=1 TO S98@:HEAT:FOEE 26387Y7
FOR I=1 TO

s 2 HERT

sl
718
72k
et

FREINT"SCT S0M0O WOLUTI SECOHDI"
PEIMT"FEE DISTEUGGERE LA
FRIMT"RERAYO! T

GUTD &2

"RIGHT#CTI#,32"
ERSE"
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PIATTAFORMA S

Dovete far atterrare I'elicottero su una base in mezzo Sulla destra dello schermo sono visualizzati gli stru-
al mare, di notte, durante un temporale. La visibilita @ menti di bordo: controllate il carburante (FUEL) e la
velocita di discesa (DESCENT RATE) - per un buon at-
terraggio deve essere minore di 2.

scarsa ed il vento pu¢ farvi sbandare.
Fate inoltre attenzione alla forza di gravita.

:“_n—-—:"'——-h—— ] S ——
-
i

Struttura programma

i Linee

i 0-4 Inizio

] 5-19 grafica

| 22-3% tempo illuminazione
- 36-55 lettura tastiera

500-640 atterraggio
9000-9070 DATA

4
o L

— PR -

Comandi:

A - sinistra
D - destra
W - spinta

- I'. . = - .." - ll..i:_!: i

R

Variabili *
CO = generatori tono

T = tempo illuminazione

X = coordinate
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b FRINTYD"  POREZZZ00, B FPOKESSZ221, 8 W=502242  CO=54272 ' POEES4296, 16 POKES427E, &
1 FPOEEZ42 R, 1L: FHPEE4'TI.h4H

£ FPOREZ4Z7Z,8: T=0" K=30+IHT CREHDC L 2 #1260 - Y=35 D= INT(REHDC 1 »#51-20 /2

2 F=18" FH!E“!:IJ: ﬁHPE’ﬁ4ﬁ L3 POREY+22, 1 POEEZA4] . 14 FHFE”+4ﬁ 4 POEEV+2E, 3

G POREEY+E D POREYSEE, VO FORT=aTO01 28 READL  FOEEI+222, 0 NEAT

o FRI -T"HEIEI!IE!IE.I!!IHIFIHIHJIlllllllllil W |} L] SR TR | || )] "
o PRI RT M A RO [ DL N e nm | e

¢OPRINT" "SRR mm e RRE % EER . 0|00 000 5 | 0 0 o

o FURI=5e01eTO56655 POKEL & FOREI-CO, 223 HEAT ' FORI=56856TOSS226  POKET,

2 FOEEI-CO, 168 HEXT POEKEY ., 8 POEEV+2., 4+24 FH}E”+1"fﬂﬂ1T'"“'“FE.PEE}'”+ 12
11 F'::,'IHT”E‘-'iﬂIEIEIEI!IEIllIILL’E]III[ Iﬁ!!lllll [==3 "HAnE! -1 "Ranm -0 "Rannl o

11 PRINT"MeRdL- o0 PNERRE 000 :T'—-*-“"!.l']lllllllllllllll s 22 ] T -5

15 FEIMT" IS Ak pon . o

1 PEINT"MRIG- P T oRRRERERRcl -

1V PEIMT"MeRic-5E abpekhRRhRiz

Lz PREINT"iepiEvme rpkdhbebRRID "

12 FRIAT™ W@ B o B e e o e Be e o o "

ctd FREINT"sjeinlaieleisweieis-i0REANARIZ  JER" D FPRIGT " XFONERREE  GORED IMTCG#160 /10
=21 FEINT"MINmEEIRN IIIIW IMTCRF#1680/16

2 T=T+1 FOKEZG4] ., 14 FOEES427 2, 166

£a IF T=ak THEMPORESZ2ET 11 FRINT " sieinl e W i im- snerimL- nerim- »nermm.-
a8 IF T=: u... THEMFREIHT " SernvEmmmme ~u|m nml «mey ome »ml jee =m0 omo
ao IR T=320 THEMFOEE 52251, 8: T=6

a6 POKE WF;T: i

48 FE=FEEE {1572

42 IF FPE=1% HAMIF =BTHEHA=#+2 F=F~, 1

=28 IF PE=18 AMDF>ATHEM:=:¥-2 F=F-. 1

oo IF PE=2  HHDY: FHHHDF}BTHEHV:T ::G=:-F o 3

oo A=A+ IFENDCL 0,1 THEH #H=#=+2:F=F-.1

&= FPOEE 2941J15:PDHE542F331@B:?" +ﬂ1;:E 2 IFa>21S THENX=215
63 IF #4322 THEMH=322

FOKE Y, ¥ POKEY+1.Y FPOEEV+2, =+24  POEKEY+3.Y
IF F<{8 THEHFﬁ}E=4E9t.1
iF ;JllHHDT'l'HHHﬂ 1 35
IF PEEECY+21 0 HTHEHIEJ
FOKE S54273.,08
GOTOZ8

FOEESZ251, 11 FPEINT" afeloIoIoleOnmmmui = cnmr ieL - 2unr 1oL 08l INL - »NEl 1|
FOEES4Z296, 15  FORI=2aTOO5TER ~ .?:PGHEﬁnz?EJIfHE T POEES427Y3.8
FORI=1TOZA:POKEY , 51 FPOEEY+2, m+ ] T HMEXT

FOREI=YTOZz0: POKEY+1,. 1 FDLE” =S I POEES4273: 1 'HEET  POEES4273., 8

FOEE Y. 8 FPOEEY+1.8: FDFE“+:,U FHFE”+_;H

FOE EE"-::I APREINT" SRR L ener TR RN TR RN L
FORI=1T0z2900: HEXT

F1IH

IF GZ2THEM1AG

FOKES=2281.2 ' POKEV+1 ., 126 POEEY+2, 1 26 FOEES427Y 3, A POKES4276 ., A POKES4276, 17
GOSLUESEAA

FFEIM ":nmmmummmmmmmmmmmmmmnuilll F¥deesd BERERYD 11 $$Esses”
FEIHT" rekkiRin] COMTIMUT 7

GET Af:'IF Af="S"THEHRELH =
IF A% >"H"THEHE2S o
FEIHT" RIEYE EYE."

EMI

FORI=2ATO1880 STEFZ FOEKES4273: 1 HEST %
FORI=14TO255TEP-1 ‘FPOKESS2V 2, I THEST

FORI=STOZAZTEF.4 : PﬂrEf4;?Z.I ME®T

FORI=2ATOPASTER -, 2 Fm ES4273, 1 tHEKXKT R’
FORI=10aTOGH JTEP— 2 POKES427V 3.1 HEAT |
FORI=2B TO18 ETEP*._ FOEES4273. 1 'HEXT

FORI= 28 TOV 8 STEP-. 2 'FPOEES427 3. 1 HEST

THE 2L

RN T O LI oy S

BN
O OO s I Iy B Bt I ) e B B e B o o e B B o o B o 3 S o

KR

) R LR

o B AR

OO OO MMmMMmm NNy — = = e = = 0= =)= =g

AT N O oy I S S O OO o

L "N
1y
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A |
I
|

el
]
'F

L |

L
e

ord FORI= 8 TO168 STER. 1 "POEEZ4272, T HEST
ool FOEE 24272, POEESAZYY . B

228 REETLIEH

1 E:I" pr [

-F
e
=
i
L
1--
e,
F
—
g
Y
T
l—l-
15
N
i =
T
F
fo
F
I
I:;
F
It
r—
i
RN
5
I b
Y
F
.
.-

=
o
R

K1

21 DATA 7. 1v4. 8, 18, 173 8,4, 8,8, 178,064, 64, 8,8, 8,0,.0,0,8,0,8,8,0,8,8,8,E
SRz DATA 8.8, 8,8, 68,8, 25, 55,85, 8, 1, 8,80, 125, 8,8, 251,82, 154, 122, 2, 124, £48
228 DATA 15,1586, 176,155,120, 176,171,128, 252,171, 178, 252, 187, 235, 232, 1.2, 225,
2348 DRTA 2,222, 122,8, 16,8, 8, 16, 8,5, 85,84, 0,8, 0, 8,0, 8,0, 8,8, 33

2008 DATH .8, 8, 8,860,824, 8,8, 1. 0,080,215, 8,8,251.68.3, 1584, 122,32, 124, 244
A8 DATA 15,186,176, 15,120, 176, 171,126,252, 171, 17@, 252, 127, 255, 252, 1.3, 225,
QATE DATH 2, 222,122,816, 8,0, 15,8, 5,85, 64, 0.8, 0,8, 8,0,8, 8.4
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15
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15}
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N
o

AL RISTORANTE pag. 86 (CBM 64)

| 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
piu rapido, modificate la linea 60 nel modo seguente:
Y1=Y1+2+YD : X1=X1+2+ XD

Per rendere invece piu veloce il cameriere, modifi-
carelalinea26 inP=P—3elalinea32in P=P+3

GRAN PRIX pag. 82 (VIC-20)

pattere’'per ottenere Il tracciato della pista:

120
130
140
150
160
170
180
200
210
220

27,11,4
3,0,9,2
2,4,2
2,1
2,4,2
2,9,3
3,6,9,7
8,10,10
12
10,10,8

Diamo di seguito Il numero di linea e gl “'spazi da
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YELLOW SUBMARINE

Siete il terrore dei 7 mari ...; con il vostro sottomari-
no avete gia distrutto intere flotte di navi.

Ma c’eé ancora una missione per voi! Avete 20 siluri
a disposizione, cosa affondare? ... la lenta portaerei
0 le veloci cacciatorpediniere? Non esitate. Un atti-
mo di distrazione ... e la bomba di profondita potreb-
be esservi fatale.

ISTRUZIONI

Per il movimento del sommergibile usare i tasti cur-
sore S (sinistra) e 8 (destra); lanciate 1 siluri con il ta-
sto «SPACE».

Se volete avere un numero maggiore di siluri a di-
sposizione intervenite nella linea 10 modificando |l
valore della variabile «torp».




10

SPECTRUM

1 REM X% ¥ FFFFEFFFFFFEFEXEXFrx*xx
¥ ¥
2 REM = YELL OV x
¥ *
3 REM > SUBHMARINE ¥
: ¥ »
4 REM =* §
¥ Spectrum 16 .-45Kk ¥
S REM = ¥
FEFETFFFEXrFErrrrrrrrsr+xx
6 REM
7 REM
8 REM
9 REM
166 GO SUB 7999: INK 7: BORDER
1: PRAPER 1: LET score=08: LET 5UX
=15: LE7T state=@: LET sdc=8: LE
Pdc=0@: LET ddc=0: LET toip=20:
LET tpy=0: CLS
S8 PRUSE 50
78 PRINT AT A2 “YELLOWU AT 1
2, 11,"5UBHHRINE‘.HT 12,14 ; “ale"
82 PAUSE 20@
10808 REM ISTRUZIONI
118 INK V: PRAPER S5: BORDER &S5
1286 CLS
1386 PRINT TRB 11; “"SUEBMARINE ™
140 PRINT TAB 11, e -
150 PRINT " --Controtl
1___!11’
16060 REM ‘
165 PRINT Sihistra O
estra™”" () {81
170 PRINT Sitlura = (SPRCE)
*: INK 1
180 PRINT -
1990 PRINT * wibe’ ,""1006G sUNRt "
200 PRINT
21@ PRINT ™ willae' . 'Z258 punti”
2280 PRINT
2380 PRINT * alide’ . 256 punti™
240 PRINT
2@ PRINT widl.'' . SO punti ™
260 PRINT
.27 PRINT wlliibite " , "5@ punti
280 INK 8: PRINT °°
290 PRINT BRIGHT 1, PRPER 5;'°
Premere un qualsiasi tasto -ie
300 PAUSE @
o280 BORDPER 6: PAHAPER S: INK DO
o a3 CLS
365 INK 1
370 FOR =10 70 21
3980 PRINT AT a.,.a; '
418 NEXT a
S0 LET shx =26 -
519 DFITF'I “* ,59,. -, - L2508
- *259 ,139@ " afillhe " 500 , ' ahilbe
,

S20 FOR a=1 TO
S386 READ as,val
S4@ NEXT a

(S#RND) +1

545 LET step=.259+( (INT (RNDx6) +

irv.7,8)

5560 RESTORE

S6@8 INK S: PRINT AT 9S.06; "I
600 PRINT AT 0,0, "SCORE: ".sScCcore
PRINT AT 8,17, "SILURI:".torp:

;F torp <1@ THEN PRINT AT @,25;*"

7808 INK S5S: PRINT AT S.5hXx+5S,; "
785 INK 1: PRINT AT 20 .s5ux; "™
710 LET 50x=5ux+tINKEY$=“B“
SUX <3@) — (INKEY $="5"

AND sSux>@)
715 PRINT OVER 1, PAPER 6, BRIG
HT 1. AT 20,5UX;

720 PRINT OVER BLRT

AND

725 IF INKEY S$=" AND sState= T
HEN LET state=1: LET torp=torp-1
726 JIF state=1 THEN GD SUEB 109

727
728

IF
IF

State=@ THEN GO SUB 900
torp<@ THEN GO TO 3600
729 IF sdc=1 THEN GO 5SUB 2500
730 IF s5dc=0 AND val=10080 AND R

ND<¢<.4 THEN GO S5SUB 200@e

7408 LET shXx=ShX-s5tep

745 IF (shX <1l AND torirp <l1l) THEN
GD TO SO0

750 IF shX <1 THEN GO TO S60
768 GO T0O 600

900 LET p0Oos t=suX

9905 LET t1tpy=18

916 RETURN .

13%9 INK 1: PRINT AT tpy+l.pos t
»

183@ PRINT OVER 1;AT tpy.po=t; A
10346 IF U210+THEN"GDO TO 1@

18035 IF tPU—lB THEN LET 'State=@ -
1836 IF_tpy=1@ THEN PRINT AT tpy

;post; "I
3 =18 AND SCREENS (tpy-

1837 I1IF tpg
1.PpOSt) ¢>" " THEN LET s5cOore=scor

e+val: PRINT OVER 1; HT tp¥w1 JPOS
t, """ PARAUSE 50: FDR = 85: B
EEP .0S,10%#RND+20: HEXT y: PRINT
AT tpy-1,@,"

. GO TO S66
1246 LET tpyu=tpy-.S: BEEF .0E, -1

v: RETURN

2202 REM

2@1@ LET pdc=shX

2@a2a LET ddc=1@

2038 LET sdc=1

2049 BEEP .1, -20

20580 RETURN

2580a INK 1: PRINT AT ddc-1.,.pdcCc,; ™
25128 PRINT OUER 1:RAYT ddc ., pdc; ""ws*
25280 IF ddc=20 THEN PRINT OUVER 1

;AT ddc.pdc; "=": PRAUSE Z25: BEEP
-25; _"23:

PRINT AT ddc, Pdt;". : L
ET sdc =0

2538 IF ddc=28 RKRND REBS (pdcCc-suX)
{3 THEN PRINT AT 20,s5uX; "=w'': BE
EP .295,-368: PARAUSE 25 PRINT AT 2
B,sux;“ “*: 60 TO 40200

2540 L ddCc=ddC+1
2550 RETURN

S830e CLS

=1@@ FOQOR v=@& T0O 2@e:
,8; FLRASH 1, " GRME OVER -
INUVERSE 1, " GAME OUVER *: NE
XT v |

3200 GO TO SO0

49000 INK 1: CLS : PRINT S
EI STRTO COLPITO DA UNAR B
OMBAR ANTI-SOMMERGIBILE"™

4018 INK @: PRINT -~ °* L. TUO
PUNTEGGIO ERH :",8Core

431S PRINT
4028 PRINT “
40838 PRINT "
4058 PRINT *
4068 PRINT ©
470 PRINT ©
4088 PRINT *
4090 PRINT °°
Se&@ PRINT *
ORA7Z7(S/7N) ™
S010 INPUT

PRINT AT Q+v

& F +F AN

VUOI GIOCARE ANC
LINE a$

S@20 IF a$="s" OR a$="S" THEN RU
N

S@30 IF as="n" OR a$="N" THEN ST
S240 GO TO S01@

7999 CLS : PRINT AT 108,2; INUVERS
E 1;" ATTENDERE UN MOMENTO,PREGO

5000 RESTORE 950060

8501 FOR a=144 TO 164

8020 FOR b=@ TO 7
85038 READ C
5043 POKE (USSR CHRS$ a)+b,C



casSe
Se60
5070
Sa8a
I9000
&

921@

248,08

93020
SB838
S.,0

3046

2
S060
Q270
25
9080

NEXT
NEXT

b
a

RESTORE
RETURN

DATAH
DATAH

DATAH
DRTAH

DATAH

DATAH
DATAH

DRTAH

255 ., 255

99906

DATA

9,230

9100

4,252

39110

9120
4-;@

[
b
L
e

FIUVENENIOUID &
80

P s pan P s o

LV VEFYUUOLFOUW
e

DRTAH

DPATAH
DATAH

DARATAH
DATA

DRTAH

DRTH
DATH

DATAH

DATAH
DARATAH

DATAH

1,3,3,127,255,2585.,127.
@,192,192 ,248,25% ,255,

8,6,3,3,255,127.65.,0
6,60,68,253,255,255,25

8.6.6,192.255.,255.,.254,

@,0,0,24 ,255,127.65,31
8,0,1,15,255.,.255,255,2

1,259,249 .,255,255.2595,
@,35,243,285 ,255,255,25
8,06,192,2536,255,25%5,25

8,0,0,3,255,127,63.0
@,0, 192 224 , 55,255 25

1 ,3,255,127.,.63.,.0
@,62,255,255, 255,25

2,224,255 ,255,25

199,256,127 ,63,0
17 g 254,255‘_55 25

,0,192,230,25% ,25% ,25

a;a‘r 12@_-12'@,13@;'@!;'@;5
137,74 ,42,0,255,255,12

24 ,24 ,24 ,24 ,24 ,24 .36,6

- w

-0 Q ~0
m

L

e G Ve

0
-mu

SCORE: 125

ZX - SPECTRU

2 ILURI: &

SUBMABR INE

-=—COoOnNtrotlilz ——

Prempere un guatsi

2 S1ra
)

Des
{

= (SFPARCE}

1908009 puntiaz
258 puUunti
250 punti
SO0 puUunti
S8 puUnt:

3512 a5t
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Il 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'eqitiazione e del tipo AX2 + BX + C = 0/, pertan-
to vi verra chiesto di inserire | dati AB e C:

Il computer iniziera ora |'elaborazione!!!

STRUTTURA DEL PROGRAMMA
Linee

100-170 introduzione
A = coefficiente di X elevato al
quadrato
B = coefficiente di X
C = costante
180 preparazione schermo
190 A = linea grafica
200-520 calcolo soluzioni
600-630 in assenza di radici “‘reali’”’, stam-
pa della spiegazione

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

e = — —_ —— — _— — . = —

EQUAZIONI DI II° grado

——— =




1 REM EQUARZIONI
D&“ PRINT "ERSURZIONI DI 1II GRAD
119 PRINT
120 PRINT "“"DRATR LA ESUARZIONE ~AX
X+BX+C=0""
T%?g PRINT " (DOUE XX=X AL SURDRA
149 PRINT "INSERIRE A,D,C,00NUN
0O SEGUITO DR NEUWLINE."
185@ INPUT R
1560 INPUT B
17@ INPUT C
180 CLS

ekl i B
200 PRINT "PER RISOLUERE LA EQU

RZIONE: -
21D PRIITIT - .ﬁTR' R, " XX+ 85TR

$ B; "X+"; STRS =0"
220 PRINT “usn&oo LR FORMULRA, ™
230 PRINT
249 LET D=LEN (STRS$ R+STR$ B+ST
nz B+STRS C) +7

5? $grg¥'rna B+LEN STRS B; "+ §"
e T A~ 5““ L - AT SR - K

-t4i
270 Ph:ﬁT'Tha ${ TO D+5)
280 PRINT TRB LENTR$( TO Dedd /2

290 PRINT
300 PRINT TRAB S+LEN STRES i ‘
hu!; 'TD LEN (STRS$ (B#B) -l-BTR'

+1)
310 PRINT "X=-",B;"™ “"sBeB; " ="
4 ¥R #C
S20 PRINT TRAB 2, A%{( TO 4+LEN (5
TRS B+5STR (B&#B) +&ETRSE (4 #AXC) 3 )
330 PRI TRADB S+LEN STRS$S E, 25
348 PRINT
3950 LET D=B#E5-4 sR:C
S50 IF D<® THEN GOTO 600

370 LET D=INT (10002S560R D) /1800
‘-?B FBIH-T llluxl.m.._h_all'I -4 “;D.p“ u ';

141& “LEY EaLEN (STR$ -B+5TR$ D) +

4Eata$guzi7na 2;RE( TO =y~

430 PRINT TRB (2+E) /2;: Rs2.: TR
+E+ (R+E) /2; 28R ’ ’ 4
440 PRINT

450 LET XRA=INT (100R%1-B+D) /L2 %

RY) 71000
480 LET XB=INT (1800 % (-B-D} /(2%
phrl. Tk

.“ =l‘ +3TR xn+ll L ¥
STR$ XB ” - e
482 IF D=@ THEN LET B#="X="4STR

580 PRINT “QUINDI - B¢
510 PRINT KHEl TU LERN BS$+7)

520 STOP

688 PRINT

519 PRINT “PDICHE™;B#B;™-"; & &K%
c‘; |1=IllD- L 1] "%

628 PRINT “"QUESTA EQURZIONE NON
HR RADICI REALT,PERCHE LA RRAD
ICE QUADRATA DI “'D

632 PRINT "E IMMAGINARIA."

FER RISOLUERE LR ERURIIOCNE: -
2XX+=-1X+-3=0
USANDO LR FORMULRA.

+Jr------l
=——1-"_33_31_{432%-3)
4

X=azditioc2s

4

X=1=5 O 1-5
4

4

BUINDY X=1 -1

F"ER RISOLVERE LA EQURZIONE:
%l'\—"’{":a'hu
USHNDD L FORMULA,

+

X= = ¥2—- {84 £36)
&
+
X= - -

POICHEA4 -72=-508,

QUESTAH EQURZIIONE NON HA RADICTI
REF}LI & EERCHE LR RARDICE QUARDRATH

E IMMRGINRRIA.

PER RISOLVERE LA EQUAZIONE: -
SXX+2X+6 =02
USANDO LR FORMULRA,

+ r
=—2 - *¥2—- (4 23%6)
e

=)

X :HE

(=

POICHE4-72=-83,

BUESTA EQUAZIONE NON HA RADICT
REI;LIEQEHCHE LR RRDICE QURADRATS
E IMMARGINRRIA.




- La curiosita vi ha fatto addentrare in un complicato
labirinto...

Girate a destra, a sinistra, andate dritto pol ancora

a destra... ma tutti | corridori sembrano uguali!!!
Una volta trovata |'uscita, ve la sentite di riprovare?
& Ma la caratteristica di questo gioco € la grafica
tridimensionale.
-
-
B
o
r
&
' -‘ Hd___..-r-"" o T ] ] A f
r i 3 £,
& T
-:ru:i‘ﬁ*.?:""
% ,
°
/ , |
ﬂ;& |
S REM #E# 5 F XX F X XXX FFHTEE2S ] %] E L
12 REM ###% LABIRINTO ¥ ¥ ,E'Tﬁg g AT zlé?gﬂ__eiignrm l=w:l:g
| 15 REM ##33¥ ¥ X5 FFFFFFFFFFEE2 R I NT O ##% "} 'i' 11,2.TAB 23
% 28 CLERR 53999 92 FOR n=1 TO 6: PRUSE 2 POK
38 CLS : RESTORE : FOR n=1 TO E 68862.n: RANDOMIZE USR 59351
as READ a: POKE 6@86@+n.,a: NEXT iag Bgﬁusé éa BEEP .1,6: BEEP
| Nso DATA 62,@,230,7,87,33,0,88, “1i® BEEP .1,12: BEEP .1,6: BEEP
i §.9;192,6 6iaééaaa,é4a,17a,i19, .1,@: NEXT n: PRPER 7: INK @ |
3 & a,a4eﬁ1 3,16 ,242,201 188 CLS : PRINT TRB 9; " :LABIRI
INFoRToEsE. Srok S8 Toooedh BT MIGEIla. " RoSVD SA Si.ITILOS
: O £ : = - U un ass
~ 1 TO 15: PRINT "Ml : NEXT n i con @." Dasiabilladbong
ek 58 POKE 23692, 255 13@ PRINT ““*“"Usa i tasti cursor
8@ IF INT (irs2)«<»ir 2 THEN PRIN € per cambiare direzione:",,"S
T " "M 2 ap 1 HND‘I{?i ) - ﬂve&t“,“& - E‘tutuﬁ = Sud u’
7@ IF INT (i/2) =i/ /2 THEN PRINT "2 = Nord *“

= ’

74




148 PRINT “"~""“Se ti perdi premi
h per avere una pianta delL Lab
irinto."," (Disponibite solo S
volLtel) . " _
(iSB INPUT "stcgt; il Labirinto

_153 LET q&%="": LET a=8: LET d4=1

LET m=@: LET p=0

170 LET X=9: LET y=0: LET XxX1=x:
LET 1=y CLS

180 0O SUB S9S0: PRINT 20, TRB B
: 'Premi: © per entrare nel labiri
nto"”: GO TO S10

19@ LET as=INKEYS$: IF as="" THE
N GO TO 19

=200 BEEPRP .2,0: IF as$="0" THEN G
O TO 240

219 IF as%s="H"Y OR as%$="h"'" THEN LE
T P=p+1: 1IF p<=5 THEN BEEP .2,10
: GO SUB 1000: GO TO 510

228 IF ag>"4" AND as$<¢""9” THEN L
ET a=URL a; LET d=(a=8 OR a=6) -
(a=%5 0OR a l: LET e=(a>B6)-(ac<?7):

BEEP .2,109: GO TO S@e
230 GO TO 190

240 LET ylil=yl+(a=8)-<(a=5)

254 LET xXxi1i=xX14(a=6)-(a=7)

380 IF d=-=1 AND 1=2 RND x1<¢<>1S
THEN LET yili=1: L d=1: LET a=8
: PRINT AT 4,3; "Stai tentando di:
attraversare",RAT S,4,;"L"entrata
1“": GO TO 400

31@ IF PEEK (61968 +X1#32+41) TH
EN PRINT AT 3.2, “"Non puoi passar
LET X1l=X:

e attraverso i muUri! *“:
LET yi=y: GO TO 4@
28 LET m=m+l1l: IF X1=15 RND yil=
@ THEN GO TO 3000

3232 GO TO S506

40@ PRINT AT S.,18; "Prova ancora
": FOR nNn=0 TO 200: NEXT n

Sad CLS

S1@ IF 4yl THEN PRINT RAT 1.6, "S5t
ai vedendo ";ds{a-4)

S20 PLOT 8,0: DPRAY B.,.17S: PLOT

LET di1=

247 @: DRAU @,17S
d 30 LET x=x1: LET y=y2l:
a546 IF a=5 OR a=8 THEN GO TO 8@
S50 FOR i=@ TO 4: LEYT f=61368+ (
X +d) $32
S6@ IF PEEK (f+y) THEN GO SUB i
THEN LET q-=

¥104+2000: GO TO 920

S7@ IF PEEK (f+y-e)

1: GD SLVEB 2ELBR: GD ThH 5SSO

S8 LET q=2: G0 SUB 2600

590 IF PEEK (f+y+2) THEN LET q=

3: GO SUB 2600: O TO 890
600 GO TO 8806

ggﬁ tg¥ i=@ ;3 4: LET f=61960+X
* s =€ ¥

a2e IF (E:‘-B AND i=8) OR Y+d=8 T
HEN GO TO i #10+2500

840 XIF PEEK (F+y+d) THEN GO SUB
i®l@+2000: GO T 929

850 IF PEEK (f -9 +d) THEN LET
Q=1: GO SUB 26@3 0O TO 8709

860 LET q9=2: GO SUB 2600

87@ IF PEEK (f+g+4y+d) THEN LET
qQ=3: GO SUB 2600: 0O TO 898

860 LET q=4: GO SUB 2600

880 LET d=d+dl1: NEXT i

900 IF PEEK (Ff+y-e+32+(g+d)xlas=
S OR a=8)) THEN 0O 5SUB 265©®: GO

TO 928
910 PLOT 124,84: DRAUY 3,
2,3: DRAU -3.2:
RU -3,2: DRAY ©.,3: DRAU 3.8
928 LET d=di1: 60 TO 190

1808 RANDOMIZE USR 609@S: IF p T

2: DRAU
PLOT’iBi 04: DR

HEN PRINT AT 2,10;n$%((p),'" Scherm
nll
1@1@ PRINT AT Q,(y<>1),; ">, AT iAiSs

T ﬁ‘-;lﬁ‘:

: ; AT X ,Y; FLASH 1;
jsbe PhIHT AT 21,18; “"TL sei

-I'l'x Ll

Ui
T ; FI—RSH 1 . ux (11 q
1932 PRINT #0; AT ©.,10: "> = Entra
ta", TAB 10; "¢ = Uscita" ’
1940 FOR n=0 TO 200: BEEP .080S5.n
s4: NEXT n
1050 PRINT nT a @,,;AT a," ";
AT iS5 oo e : +
1260 ﬁnuooﬂizs us sagés RETunN
2000 DRAW -239,0: PLOT 8,0: DRAW

2212 PLOT 64,41: DRAW 127.9: PLD
DRAW 127,0: RETURN
2020 PLOT 95.64: DRAW 66.8: PLOT
95, 111: DRAW 66.8: RETURN

2036 PLOT 111,725 DRAW_33,@: PLO
T 211,1092: DRAW 33,0: RETURN
o040 ﬁLoT 120,81 : Dnnu 15,8: PLO
T 12 DRAU 15.,0: RETU&N

2520 bLOT o ,168: Dnnu 239, PLO
T 8,159: DRAL 239,

2535 PRINT i

En“n T J.E.Ei hJE 55515 §T 16
r
X=15: GO TO 2553-1739!( =)

OT 64 .,127: DRRAW 127,08

2515 5HINT AT S.,12,;, "ENTRARTAR'™ RBND
X <245, "USCITAR" RBRND x =105

558 GO TO 20

2693 LET r=i¥4+1: PLOT bi(q,r} ,c(

2619 FOR n=1 TO 3: DRAW biq,r+n)
clq.,c+n): NEXT n
2628 RETURN

2650 PLOT 124.,84: DRAU 7,@:

DRRAW

@,7: DRRAW -7,@: RETURN
sggg go sSUB 38S9: PLOT 2.8: DRAUW
2@18 PRINT AT 8,4 "Sei uscito in
";n,“ ROoOsSse™ ™, HT 1.4, ""Hai vistto
P;"volte La pianta”™ AND p<>1
aaéa INPUT “Premi h per La piant
a del Labi - ranto, OPPUI‘E""' y P
er iﬂlEﬂl"E da NUOYD ‘q$
303 gs_" “ THEN CLS : RANDOM
IZE usn 2905: PRINT AT ©.,0,,: I
?EUT “Pr:n: Yy per giocare di nuo
- i
?gga IF qQ$="y" THEN CLS GO TO
30590 STOP
35S0V DIM d$(4,S): DIM YIS, 4): DO

IM bi(4,20): DIM ¢ (4,20)

3550 POKE 50932, INT (m/256) : POK
E 60931,m-INT (n/256) *256
3553 FO n-EEE¢B TO 62735: POKE

n,&8: NEXT _ n

W
X7 RANDONTZE USR s@a3g”™

360@ RESTORE 399®: FOR n=1 TOD 4:
READ d$(n): FOR i=1 TO 2@: READ
b(n,i): READ c(n,i)

3610 NEXT i: BEEP .2,0: BEEP .2,

190: NEXT n
3628 FOR n=1 TO S: RERD n$si(n): N
EXT n: RETURN

3896 REM Grafica

3920 DATA "UEST' 8,.0,56,41,0
-56,41 1,31,23.0,47.,-31, 534
S, 54 é 113 '35, -156,41,311, 95, é
é i20.81,4,3.0, 7.—¢,a
é1é “SUD" .8,41.56,@ a3, -
a,5¢ 64 31,a,a.¢7,-31,6,és,7s
é 16,0,111.81,9,2,2.13
-9 a :.aa é 4,2,2,7, -4 .2
ésaa daTR’ "Nénn",ai7 , -56,41,0
S6,41,191, ¢1,—31 23'0,47,31,5
i 54,-16 11.,2,26,16,11.,144 .7
f,gg.é ,9.,8.155,81,4,8 0,7,
393@ DATRA “EST".,R247.41,-56.0,0.9
3;55;9;191;5‘-;_ 1 B a ‘7;31;5 16
@.75.-16,0.0,25,16,0,144.81.-4 @

e

- 5‘.-

15



,0,8,7,4,0 4285 REM Dedato n. 3

& "R rd." " 4210 DRTA “7?FFfFFFFF45S0098915Sbhaa
N 555448a08c9"
i1;,"HE L A B 422@ DATAR "Saabaall423816a95d4866
Bab4d1554e49"
: AW -8,08: DRAU @ 4230 DATA "1cSS515S4SaS9d9555154
fie S,0: DRAU @,-17S: © P215d707fead"
URN 4240 DATA "640788354bFf8ae8518382¢
: LET b=11: LET c=1 2bd46ab3bli"
Eéxhﬁzaﬂ'ﬁgé %ETnsfaaéﬂhzstHIS E%E?;?HT? "542888b559a66a8542110
§ 4932 FOR i=1 TO 16 Ga
R T el
4@4@ NEXT i: ﬁzxr n *#LABIRINTO#*=*
e gg?s REM ga-bin scl:er:;}t tudsn 5?9
aryscamento s edalo .
Trova La tua via nel dedalo.
R 60933) Caricamento schermo (US MuUoOvi UN passo avanti con @.

;gg?sgnggf:11fnd:21aa4ansiacﬁaﬁa
. a an . | g
4260 DATA “i12231310f6cl1i10FBc9210 Usa i tasti cursore per cambiare

2201130 f20e direzione: .
“ . a " ; S = 0Ovest 8 = Est
:g;gﬂgﬁggisgaaawaaeaaiacb?eaamaa. A S = Feed
) 4082 DATAR “10f1230d4d20ebl®2110r21
17rod20e@306 "

4280 DATA "'P8eScSA6203eBBCcb4628@
23e f F121323"
@ 4100 DRTA "10f3c1052503e118e50d42
Pe3eigilelcod"
4105 REM Dedalo n. 1
4110 DRTA “7?FFFfFfFFS224412146a91
8d52eaa2al”
20 DATA "SeB8al2abf4@3bea2155c00
d551aaas3"
3@ DATR "15S2aab9Sc4eaaafSSe28
1715c6bad*™
42 DATA “4757882978053febl7594
950425d7b"
S@ DATR ""S57ef8S0142087dddS4e30

1

4

1

4AQ7FEEFFFF™

1S5 REM Dedalo n. 2

16@ DATA “7fffffffe88820215eaba b
ad4@Bab@asS"

Aepeén
Db

-ppOPeOP

4172 DATA "“"Sdba8SbSS488bS25472a4

5995569d883"

4180 DATA ""'IcSdLetLd4SE8LTEBS2TCTIC
o 77b4.18082CcS1"

4198 DRTAR "S6b7a39550a4183d17b5C

B58154243a64"

4200 DATA ''S19dcbad9sdsS4282548518

S497fFfFFFFFF™




6 FOKESSZ2A, 6 FOKEZEE
¢ PRIMT" Ml

19 PEIMT" 00000000
11 FREINT" 28028088
12 PRINT™ L 1L

15 PRINT" abe

14 PRIMT" hae

15 PEINT" L

16 PRIMT" CE L

17 PREINT" sow

12 PRIMT" Gow

28 FPREINT" Aleelm]

22 PRIMT"HM

22 PEIMT"MTEL. 2324846"

5 PRINT 23"

*0s089 sfeesed’
Ll L B eed L1
TR TR T
eHe e 000 o’
e0s o8  seseses’
L] e a00 se’
L L 2% o900 o'
oo @9 (L1 o’
slieNeD se0daNe’

MPIDELTH EIT

SHOP "

vIA VERDI Ze728 ALEAHO

28 FORII=1TOZa0a  HEST 'PREIMT" ",
9ﬁ L$""““"“--"“—“‘““““‘”“““—*——““"“—_‘ _________ "

95 CHE=","
99 ZZ%="
168 FPEIMT"".

124 FREINTE

GOSUEL 8060
178 PRINT"=nRpRpees |

125 IFE=2THEMN4468

228 IMPUT" rreeeMARCHIY IO DR RICERCARE" i MHE: I"EI""‘I LEZREE LGOS EZEE

| GEZTIOME ARCHIMIO®
120 PREIHT"MRPRRRERE 2 ® CREAZIOHE ARCHIWIOM

130 FREIMT"MelsRRRERRRRRREIUALE 7"
132 IFFE<1THEM1EE
125 IFRZ>ZTHEM1E6

- GOSUE298E

2o Ra=a-FORI=1TO235 CLOSE] -HEXT ‘FF=1:GOSUE?TS
268 GOSUBAaaa: FEIMT"H"; FORI=1T03: F'F'IHTIJ"III"j ITECI 2 HEST  GOSLIECE
2380 PEINT"MRRECORED FRESEMTI™:MD;

88 PRIMT"#REECCORED LIBEF‘I"

285 PREIMT"

=18 PF‘IHT"IIIEiI 1 N
3190 PRINT" e
2=z8 FPRINT"IMR 2 =
329 PRINT" prreeniosmm
258 FRIMT" 1IN 2 =

L.#=MI
S o s I R " -
E"’FIHIHFIIIIIIIIIIE '=- = l"fF'IIIHFiIIIllIIII" ;
. f e ————————————————— - ;
STHMF’HIIIIIIII |V

1 CERCFIIIIIII NS - -

33 PRINT" b——r

333 PRINT"IMA 4 W

348 PRINT"

S

I MHETT I 'RERElINE 7 W

_+_

B .

ELIH I HH!IIIII I = !

378 IHF’UT"!IIIIIIIIIIII“*I IHLE "R IFE- lﬂE'F"""'THEHESEi

MODIF ICANMBRE | " ;
E———
FIMENRENRRBRRI | " ;

bl R j 1 ;

400 OMRGOTOS016, 2000, 2000, 4000, SO0, EA0A ., 1 AHH

418 GOSUESEa: GOSUE?SE  FRIMT"ID" END
44@ I[HFUT" MeHOME  HUO0VD ARCHIYIO"  HHE  GOSUE20063

408 INFUT"AHUMERED DI CAMFI MASSIMO S0 HCE: HC=YAL(HCF) tHCE="":
465 IMFUT"MTAFE COUMTER"

473 PREIWT""

s TCETC=VALCTCE
478 IFTC<BORETC:I23THEM1EH

IFHCH2THEMHC =53




i
f'::"';ﬁ

456
4=l
453
451
1% b’
218
213
alE
217

a1

—
=)
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b ek s e e s AL LD WO L0 W0 WD
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-

1184

FORI=1TONC: FRINT"ME CAMFO HUMERC =010 THFUT"rReRIE LUHNGHESZA " LES
LECT a=YALCLES

IFLERCT 2 2E3aTHEMLERC I =26

IMFUT" #HOME" s ITEFCI 2 ITEFCIO=LEFTECITECI 2. 560

ME®T - PEINT

FORI=1TOMC  LT=LT+LEGC T2 tHEST | IFLT=GTHEM 126
FRINT"IMreRRRpRRR] CEEATO HUCVD ARCHIVIO" (PREIMNT  GOSUETEG]
FEIMT"BHUMERD DI CAMFIYHC: FEIMT"$REECORD LIBEREIY: GOSUEYSS FEIMTLS-~HD: " A"
FORI=1TOZ:FPRINT" I I ITFC] 2 HEST (GOSUETSS

FEIHT" AR ROrREFEOSEGU T MY GOSUE L GEE6 « GOSLEDEAEE
IFRE="S"THEMMD=6" GOZUE744d D GOTOZ5E

FLIH

IS T LHRI < PRI e o oo o o s s e

FEIMT"&"]"m"

FORL=1TOMC:FEIMTL, DDF L. LY *HEST EETLIEH

GETH#: IFA¥=""THEH 46

FETLIEH

DIMDDECL s MO EECHC Y - EETUREH

GOSUEZA660  RETLUREM

FE=FEECBY  IFFR{ATHEHFR=FRE+&55326

Al=FE-1024-1 1¥HC S2=LT+3+23%MHC

La=IMT CnlAngy~2 EETURN

k=1:J=F

FORF=1TOLESC T L2F=MIDEDDEE . T2, F. 12

IFLZF="-"THENDDF k., To=LEFTFDDFE K, T2, P-12 ' EETLEH

MEXTF

FETUREM

ESEGUITE" 'FRIMT"fdrebkbRi3 1 ® CREAZIOHE"

! FEINT""REBRRE 2 B CONSULTRZIOHE" FPEINT"'rhBRRIE 2 ® AGGIORHAMERTO"
C IMFUT" MMpRRRREUALE " F: IFECBORR:ZTHEHZS5A

[FR=2THEMEETLIFH
FEINT" "eRdECREITTURR DATA FILE"

> PEIMT"XRBRBRITHFE COUMTEE A" TC:FPRIMT:GOSUBES16: GOSUEV4E  FRIMT

OFEM1., 1.2, HHE

PRINTHL NG M LT i TE " s Ui lLN; van

FORI=1TOMNC FEIMT®#1 . . ITE I, " " LRHECTI ", " THEXT

FEIMT#1 KD ", "

IFHD=THEHMHESH

FORI=1TOND:FOREL=1TOMC FRIMTH1.DDFCT Lo " " HESTL. I

CLOSEL "EETUREH

GOSUEYAO8  PEINT"MERRLETTURA DATA FILEM" GOSURSS18: GOSUERT4E

OFEM1. 1.8, HME

FEINT" neRRRRERITEDVYATO DATA FILE DIM" GOSUETAAL  FORMW=1TOZHEE  HES TR

IMPUT#1 . HC. LT, TC.LX : GOSUET44

FORI=1TOMC: IMFUTHL , ITECI L LRSI CHEST

IMPLUTH#1 ., HID

FORI=1TOWMD :FORL=1TOMC  IMPUTH#1 . DDEC T . Ly HESTL, I

CLOSEL "RETLUREH
GOSUE7AA  PEINT" "hpRERESAME MODIFICA
R=@: JHFUT" eReRREECORED HUMERO" R
IFRCI0ORRE>HDTHENZSE
[=F FPEIMT GOSUEFZE  FPREINT"ERRFEETURH=MEML <"
F=E: THFLUT" kit MERD DEL CAMPOY R IFREHCTHEHZ25G
IFE=BTHEHZ5H
FRIMT"A", ITFCE
PRINTTARECZ2LEFT:CLE, LEXCE

RECORED"

1118
11356
2B

2836

268

IMFLUT " " ;DD CT FE) DDFECT  Roa=LEFTFCDDECT I, LEXCRY 2
GOSUEYE3 : GOTOZ38

GOSUE B  FRINMNT"MEICERECR EECOREDM"

FORI=1TOZ :FPRINTI;IT#CI 2 ‘HEST

INFUT"RBCAMFO DI RICERCAR",E: IFR<10REHCTHEMZSG
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PRIMT :FRIMTIT#CE? : IMPUTKE® ' Ef=_EFTECKE, 15
PRIMT "2 IT#EY FEIMTLE

1 FORI=1TOND

IFE#=LEFT®#.DDFCI K2, LEMCEE 2 THEHZ 1 &6

MEXT  GOTOZ2E

GOSUEY 15 GOSLIE 44

PREIMT ' GOTOZ128

GOSUEVE0R  PEINT"MIMMIZSSIONE EECORED" :HI+1: IF (La=MHI+1 2 <ATHENZ DM
HE=HD+1

A FORJ=1TONC PREIMT PREIMTITEF I L1$=LEFTH/LE, LEXCTI D FPRINTTRECZXL1E

IMFUT" )" S DDECHE, T DDECHE, Ja=LEFTECDDECHRE, T2, LRECT 2 2 K=HE : GOSLIEY Y E
IFODECHE ., Ja=""THEHDDEHE, To=LEFTE(ZZ§. . LEXC T
ME=T.J: I=NE:GOSUETOAEA : PRIMNT"MRECORD HUMERO" (HE:FEIWT ' GOSUEYZE
PERIMT"MMF-FROSEGUI S-STOP"
FPRIMT"C-CORREGGI" : IMFLUT"H CUALE" ; S2%
IFSZ2%g="F"THEMGOSUE?@HE : MD=HII+1 : GOTOZ8E86
IFS2%="5S"THEMMHD=MND+1 : GOTO256
IFS2%="C"THEHZA6D
GOTOZ56
GOSUEYAaa  FREINT"eRERRRIELIMIMAZIONE RECORD"
FREINT"rRRRRRREECOREDS FPEESEHTI" MDD
IHFUT"rebRBRRRFECORED HUMERD" ;R
IFR>HIORE-C1 THEHZSE
A I=F:PRIMNT:GOSLEY 26

FEIHT""rREERRRE-ELIMIMNAZIONE RECORD"

1 PEINT"RRRRRRNE-MEML "

IMFUT"eRbRRRRRCILALE ") 54%
IF34%="E" THEH4 126

GOTOZ5E

[=F

B IFIZMD-1THEMHD=HD-1 GOTO258
A FORL=1TOMC DDECT, Lo=DDECI+1 . L0 HEST

I=I+1:GOTO41=249

GOSUEY@s  PFEIMT"MOREDINAMEMTD RECORDZ A"
A FORI=1TO2:PEIMTI:ITE#CI Y HEXT
1 M1=HL

FEINT" MORDINHMEMTO SECONDO" @ THFUT"MIL CAMPC HUMEREQY JH
IFRC1I0RE SHOCTHENZ 56
FEIMT"®"ITFE

1 MI=IHTiMLA 20 P IFMI=ATHEMZSE

M=HI-M1 :MZ=1
M=M=
CHE=DDF M4, E

T IFASCOCHE ) X47ANDRZCOCHE CEV THEMSG 1 26

Mo=M4+M1  IFDDFECML , B C=D0E M5 B2 THENS 1208
FORL=1TOMC
1 EFECLA=DDFECME, Lo DDECME, Lo=DDECMS, Ly DDECME, Lo=kE L T HERT

1 M4=M4-M]1 : IFM4 =1 THEHS 126
28 ME=MI+1 IFMZ5EMZTHERHSO2E

A GOTOS116
GOSUBT@EE : PRINT"MMODALITAS DI STAMPA" : PRIMT "WML -SIHGOLO RECORD"
PRIMT"®E-THTERD RRCHIYVIO": TMPUT MM QUALE" ;R
* IFRCI0RRSZTHENZS@
1% IFR=1THENG1 GG

L

' ISF="RECORD HUMERD"
FORI=1TOMD:OFEH4 . 4 CHDG : FPRIMNTHA . CHEEC IS, IS, 1 PRINT#4

FORI=1TOHC

FEIMTH#4 , CHEF 1a2, ITE T, CHEEC 1S 2"4R"D0ECT , I HMEST. T PRINTH#S  CLOSES ' HEXT
GOTOZ256

ITHFUT"MRECORED HUMERC" (B IFREC1IORREHOITHEMNZSE

&

15
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GOSURESAE : GOSUET4R: OPEMS, 4 CHMIS: PRIMTHS

FORJ=1TOHC FFIHT#“ CHR$C1ED, ITECT L CHREC LS "B " DIDECR, T HEST ( PREINTH#S
CLOSES : GOTOZSE

PRIMT"®FCCEMDERE LA STAMPAMTE"

PRIMT"®FREMERE UM TASTO SE 0K FETURM

PRINT"";

L=LEMEMME Yt L=THTCC4i-L /2  FRIMNTTARCL 1HHE  RETURH
MHE=LEFT#CHME, 190 RETURH

GOSUETOOE: PRINT"MESAME THTERD ARCHIYVIO

IHFUT"BDA RECORD HUMERD";R: IFR<1OREHOTHEHZS
FORI=RTOMD: PRIMT " olal" T "M« GOSUE 720 PR THT Y M- HEHH'“:uw LIBT A48
IFAF="M"THEHZ50

HEXT

GOTOZSE

GETR$: IFR$=""THEMIAGE

R=YAL(F% ) RETURH

FRIMT & oL
CREIMT" S CEM-ed THF: DRTH ERSE .. 3

FORM=1T0O17: FFIHT“zhnanlrluannunnnanmynnna;l--rmunamnnayaar“'-~ﬂﬂ'
A4 FRIMNT"
A4 RETLUEH
A S5I=54272 ' FL=5S] 'FH=5I+1 E=5]44 (A=5]45  H=ST4+6 L =51+24

4 POKER, 1542

A FPOKEM, 4#15+4

3 POKEL, 15:FPOKEFH, 189 POEEFL ., 233

M POKES42VE. 17

FORZ=S=1TO1868  HEXT

FOEES42 Ve, 8 RETUREH

FEM _.HFDIﬂHHEHTﬂ W HUMERTCHE

M1=THTOCM1 20 TFMI=ATHEN256

ME:HDMM11H3:1

Md=M2: ME=Md+M1

IFDDFECMa RO =TDF M5, 2 THENSE] 96

FORL =ETORD

EFCL=DID0FECME, Ly DDECHS, Lr=0DFEMS, L DDECMS. Lo=KEC L ) T HEST
Md=Md~M1: IFMI =1 THEMSE]1 26

GOTOS0 9%

IFLEMCDDECMA  Ba =l EHLDDEME . B2 THERSAT ZE

ME=Ma4+1 0 TFM2METHEHSBES

GOTOSEL 165
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OLIET

ORIC-1

STRUTTURA

134 - 136 Scelta livello di difficolta
145 - 190 Definizione caratteri

195 - 220 Valori iniziali

225 - 270 Disegno ostacoli
345 - 362 Loop principale

MOSCA CIECA

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 |'uscita dalla parte opposta

10
20
30
40
1%
ol%
4%
80

REM
RE
REM
REM
REM
REM
REN
REM

K KKK K KK XK K K XK KK K K K K K K XK K K X X X X

MOSCA-CIECA

ORIC-1

26 2 I I K
H K A H KK

K KKK K KK KK KK K K K KK K K K K K K K K K X X

ISTRUZIONE

Usare i 4 tasti cursore per il movimento nelle quattro
direzioni.

93

L

L=

i




90 GOSUB 800

120
130
132
134
135
136
138
140
144
145
146
150
160
170
18@
190
194
195
196
200
220
224
225
226
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
344
345
346
350
360
362
364
365
366
370
372
376
378
380
330
4RO
410
420
430

REM
INK @:CLS

PRINT :PRINT

INPUT "LIVELLO DIFFICOLTA? (1=5)" ;LD
IF LD<1 OR LD>S THEN 134 '

LD=LD 10

CLS

PRINT CHR$(17)

REM

REM X DEFINIZIONE CARATTERI
REM

FOR J=4/032 TO 4/033

READ A
POKE- J,A
NEXT J

DATA 63,63,63,63,63,63,63,63

REM

REM X UALORI INIZIALI X

REM

MU=50
C=18:R=26
REM

REM X DISEGNO OSTACOLI X

REM
FOR J=2 TO 25

FOR K=1 TO 38

IF RNDC1)>LD THEN 270
PLOT K,J,118

NEXT K,J

WAIT 200

FOR J=1 TO 20

PLOT G R 8

WARIT 25

PLOT G Ry" °

NEXT J

PAPER B:INK @

REM

REM X LOOP PRINCIPALE X

RET

D$="MOSSE RIMASTE = “+STR$(MU)+"

PLOT 18,08,0%
PLOT 0,0, 2
REM
REM X SCHERMO X
REM
K$=KET$

IF Ke¢="" THEN 3/0
MU=MU-1

IF MU=8 THEN 550@
CO=C

RO=R

IF K$=CHR$(8) THEN C=( 1
IF K$=CHR$(9) THEN C=C+1
IF K$=CHR$(10) THEN R=R+1
IF K$=CHR$(11) THEN R=R-1

440
450
460

4/0

480
430
500
510
520
S3@
540
S44
545
546
550
S60

- 3/0

080
030
0]%]%]
610
620
630
64¢
630
660
664
665
666
6/¢
680
630
/00
/710
720

730
800

805
810
820
830
840
850
860
8/0
880
ZS1%
5 1%1%
910
920
930
940
950
960
980
990

IF R>26 OR C>37 OR C<K2 THEN 500

IF R<2 THEN 670

IF SCRN(C,R)=113 THEN 5080

Music 1,3,6,0
PLAY 1,08,1, 1000
GOTO 350

MmusiIc 1,1,3,0
PLAY 1,0,1, 1000
C=CO0

R=R0O

GOTO 350

REM
REM x INSUCCESSO X
REM
FOR J=1Z2 T4 1ShErasl
MusiIc 1,2,J,0

PLAY 1,0,1, 1000

WATIT 25
NEXT J
PLOT C,.R, X"

PAPER /Z:INK ‘0@
FOR M=1 TO 22
PRINT

NEXT I1

PRINT CHRs$(1./)
GOTO /3@

REM

REM X SUCCESSO X
REM

FOR J=]1 TO 12
MUSIC 14535 )58
LAY 1,06,1, 1800
WAIT 25

NEXT J

GOTO 600

END

CLS

INK 4
PRINT
PRINT

PRINT" X X XXX XXX XXX XXX"

PRINT"™ XXXXX X X X

PRINT" X X X X X XXX X
PRINT" x X X X X X

X X"
XXX
X X"

PRINT" X X XXX XXX XXX X X°

PRINT

PRINT

PRINT" X X X
PRINT" X
PRINT™ _
PRINT® ¥
e XX X

X X
XXX X
X X

ra3
2§ 2 K K K

PRINT
PRINT
AT T 500
RE TLIRN

XXX XXX XXX

X X"
XXX
X X'

XXX XXX X X



Sfidate il vostro MPF in uno dei classici giochi a scac-
chiera, forse conosciuto dai piu con il nome di
«OTHELLO» 0 «<REVERSI».

All'inizio della partita vi sara chiesto:

DO YOU WANT FIRST! (Y/N)
(Vuoi avere tu la prima mossa?)

poi il computer stampera:

«O» IS ME («O» sono 10)
«X» IS YOU («X» sei tu)

e quindi:

WHAT'S YOUR MOVE?
(Qual’é la tua mossa?)

Per mettere la pedina nella posizione desiderata ba-
stera che ne indichiate le coordinate orizzontali e ver-
ticali. Quindi le pedine avversarie che si troveranno
tra le vostre, gia presenti sulla scacchiera, e la nuo-
va, verranno mangiate e rimpiazzate.

Vince chi, completata la scacchiera, avra il maggior
numero di pedine.

Buon divertimento!!

Q)

DIM Z2(8,8),Y4(60)

1 TEXT : HOME : HGR :CT = 0O

4 SY = 13:SX = 6:CX = 1: FOR F = 49 TO
S6: GOSUB 63020:8Y = SY + 18: NEXT

S WD = 20:HI = 10:CX = 0:CY = 0:8X = 1
0:SY = O0:PH = 24:FL = O: BGOSUE 63

010

40 HCOLOR 3

41 FOR I = 48 TO 212 STEFP 18

42 HPLOT I,11 TO I,155: NEXT

4% HCOLOR &

44 FOR I = 11 TO 155 STEF 18

45 HPLOT 68,1 TO 212,1: NEXT

70 FOR I = 1 TO &0: READ Y%(I): NEXT
I

80 FOR I = 768 TO 845: READ X

90 POKE I,X: NEXT I

91 POKE 232,0: FOKE 233,3

97 FOR J = 1 TO 8: FOR I = 1 TO 8:Z (I
.J) = 0: NEXT I,J

105 SCALE= 1: ROT= O

106 LET PP = 0O

110 LET N1% = 4:N2%Z = 4:N3% = 1: GOSUB
800

120 LET N1% = S:N2%Z = S: GOSUEB 800

2

83



MPF I

LET N1%Z = S:N2%Z = 4:N3% = 2: GOSUE 412 LET I1%Z = 0:1I2%Z = ~— 1: GOSUB 600

& 800 414 LET I1% = 1:I2%Z = - 1: GOSUEB 600
140 LET N1% = 4:N2% = S: GOSUB 800
150 VTAB (23): INFUT "DO YOU WANT FIR 414 LET I1% = ~— 1:12% = 0O: GOSUE &00
ST?(Y/N) ":A%

& 151 HOME 418 LET I1% = 1:1I2% = O: GOSUB 600
152 HTAB 28: VTAB (22): FRINT CHR% ( 420 LET I1%4 = — 1:21I2% = 1: GOSUR &00
34)3"0"; CHR$ (34):;" IS ME" *

| 154 HTAB 28: VTAB (23): FRINT CHR$ ( 4272 LET I1%Z = 0:I2% = 1: GOSUB 600

& I4)3"X"s CHR$ (3I4):" IS YOU" 424 LET I1% = 1:1I2%4 = 1: GOSUB 600
155 FOKE 33,27 425 IF X2 = 10 GOTO 430
156 IF A% = "Y" GOTO 300 4246 LET A% = "''1v: GOTO 330

W& <00 REM 20 LET FF = FF + 1
205 LET X2 = 0O 432 IF FP = 60 GOTO 1000
210 LET I = 1:N3%Z = 1: HOME 474 GOTO 200
220 LET N1%Z = Y4(I) / 10:N2%Z = Y%(I) - 00 LET I3%Z = I1%:1A% = I2%:X1 = O

&£ 602 LET IS% = N1%:I16% = N2%

Ni%Z % 10 610 LET ISYZ = IS% + I1%:1&6% = 1&6% + 1
225 IF Z(N1%Z.,N2%Z) = O GOTO 250 - 2

i 230 IF I = 60 GOTO 1000 620 IF IS% < 1 OR IS%Z > 8 OR I6% < 1 OR
e, i pim o e SHES M 16% > 8 THEN RETURN
ggg = oy ? hjocn . B 630 IF Z(15%,16%) = O THEN RETURN

ek 7 SO W = 640 IF Z(IS%,16%) = N3% GOTO 640
. 252 LET I1% = 0:1I24 = ~ 1: GOSUB &OQO fam 1ET I%% = 10sI4% = 10
- . o o al . : 650 GOTO 610
R I e P Ees WAL N FIA e O 660 IF I3% = I1% AND 14% = I2% THEN RE

@ - v = = 1519% = O i
256 LET I1% = 1:I2% = 0: GOSUB 40O URN
258 LET I1% = 1:1I2% = O: GOSUB 600 670 LET I3% = I1%:14% = 127

£ 260 LET I1Z = = 1:I2% = 1: GOSUB 600 671 LET G1% = N17%:G27 = NZ7%

672 GOSUB 730
262 LET I1% = 0:12%4 = 1: GOSUB 600 680 GOSUB 800
264 LET I1% = 1:12% = 1: GOSUEB 600 681 IF X2 = 10 GOTO 690

1; 265 IF X2 = 10 GOTO 2772 6LHB82 PRINT CHR$® (7): FOR SD = 1 TO 20
270 GOTO 230 O: NEXT SD
272 LET PP = PP + 1 690 LET Ni1%Z = N1%Z + IZZ%Z:iN2%Z = N2%Z + I
274 IF FFP = 60 GOTO 1000 47 _

g =00 REM 693 LET X1 = 0
309 LET X2 = 0 695 REM
207 VTAB (22): CALL - 958 ;gi Egﬁugzﬂﬂﬁl T
20 VTABR (23): INFUT "WHAT'S YOUR MOV =

® E; " A% 705 LET SD = PEEK ( — 16336) + PEEK
321 IF LEFT$ (A$,1) = "R" GOTO 10 ( — 16336)

322 IF LEFT$ (A%,1) = "P" GOTO 1000 706 NEXT ZZ

& I3I0 IF LEN (A%) < » 2 THEN FRINT CH 710 IF X1 = 10 THEN X2 = 10: GOTO 920
R$ (7): CHR$ (7): GOTO 300 7?0 LET N1%Z = N1% + I1%:N2% = N2% + I

2 %40 LET Al$ = MID$ (A%$,1,1):A2¢ = MID <£%4: GOTO 6995

730 IF N3%Z < > 1 THEN RETURN
$ (A%, 2, 1) | 740 HTAB 15: VTAB (21): PRINT "I MOVE

® 50 LET A1 = ASC (A1%$) - 64:A2 = ASC w; CHR$ (64 + N1%)3; CHR$ (48 + N
(AR%$) - 48 750 RETURN
60 IF AL < O OR A1 > 8 OR A2 < O OR 800 REM DRAW SUBROUTINE

& A2 » B8 THEN A% = "111": GOTO 330 810 LET N4%Z = Z(N1%,NZ%)

365 IF Z(A1,A2) < > O THEN A% = "111 820 IF Ngé ; > 0 GOTO B6O
“: GOTO 330 830 HCOL
70 LET NI1%Z = A1:N2% = A2:N3%Z = 2 840 DRAW N3ZZ AT 59 + N1%Z = 18,2 + NZA

@ =75 60OTO 410 * 18

Z90 IF X1 < > 10 THEN A% = "'t 1vs 50OTO 850 LET Z(N1%Z,N2%L) = N3%: RETURN
860 IF N4%Z = N3I%Z THEN X1 = 10: RETURN

& 330
400 GOTOD 200 870 HCOLOR O _
410 LET I1%Z = - 1:12%4 = - 1: GOSUB 880 DRAW N4%Z AT 59 + N1%Z * 18,2 + N2%
£O0 * 18

it ————
g4



890 HCOLOR 3

700 DRAW N3%Z AT S9 + N1%Z * 18,2 + N2%
* 18

910 LET Z(N14Z.N2%Z) = N3%: RETURN

P20 LET N1%Z = G1%Z:N2%Z = B2% ‘

P30 RETURN

1000 FOKE 33,40: HOME

1010 LET N1%4Z = O:N2%Z = 0O

1020 FOR J 1 TO 8

1030 FOR 1 1 TO 8
1040 IF Z(I,Jd) = O GOTO 1070

1050 IF Z(I,J) 1 THEN N1%Z = N1% + 1
: GOTO 1070

1060 LET N2% = N2%Z + 1

1070 NEXT I: NEXT J

1075 LET C% = " <<...1 WIN...32>» "
1080 LET N1%Z = N1% — N2%

1085 IF N1%Z = O THEN C% = " <<...TIE.
L. x> ": GOTO 1100

1090 IF Ni1% > O GOTO 1100

1095 LET C$ = " <<...YOU WIN...>> "
1100 HTAB 20: VTAB (22): PRINT ABES (
N17%)

1101 LET X% = 1

1102 FOR X = 1 TO 6
1104 HTAR X%L: VTAB (24)
1106 FRINT C#5

X% — ( — 1) =~ X
41 - LEN (C%)

1108 LET X%
1110 IF X%
GOTO 1114
1112 GOTO 1104

1114 LET X% = X% + ( = 1) »~ X

1116 NEXT X

1118 FOR P = 1 TO &

1120 VTAB (24): HTAB 1: CALL - 958
1122 FOR X 1 TO 100: NEXT X

0O OR X4

I

I

MPF i

1124 HTAE (41 - LEN (C#%)) / 2: VTAEB
(Z24) .

1126 FRINT C%s

1128 FOR X = 1 TO 100: NEXT X

1130 NEXT F

2000 HTAB 1: VTAB (24): INFUT "AGAIN?
"IA%

2010 IF LEFT$ (A%,1) = "Y" GOTO 1

2020 TEXT : HOME

2040 PRINT C%: PRINT : FRINT "SEE YOU
LATER. ": PRINT : FRINT : FRINT

2050 END

62021 DATA 11,81,18,88,31,61,13,83,1
6,86,38,68,33,63,36,66,41,51,14,8
4,15,85,48,58,43,53,34,64,35,65, 4
b,56,42,52,24,74

62022 DATA 25,75,87,57,32,62,23,73,2
6,76,37,67,21,71,12,82,17,87,28,7
8,22,72:.27,77

62023 DATA 2,0,6,0,40,0,9,9,9,36,60,6
0,44,63,560,63,63,55,63,53,55,55,5
4,54,46,54,37,46,46,45,45,37,45,6

0,37,37,36,36,36,0,12,12,12

62024 DATA 12,12,12,31,27,27,27,27,2

7,148, 18.148.14,18,14,14,148,14,14, 1
4,188,351, 27,27,27,27,27,12,12,12, 1

2. 12,42, 12,0

63010 FOKE 31,SY: POKE 8,FL: FOKE 9,F
H: POKE 24,HI: FOKE 25,WD: FOKE 9

&,CT: POKE 97,CL: POKE 30,5X: POKE 29.CY

: FOKE 28,CX: CALL 35888:CT = 0: RETURN
HI020 WD = 1:HI = 8:CY = 1:FH = 2432:FL
= (F ~- 32) *.8: G0O0TO 63010

¥



ORIC-1

’ s o o e
- o
&
.
i ok oo W
LR
2 #-
X L £k 4 A
.. 1

10

20

30

40

1%

60

/0

80

1%

100
110
120
130
150
160
1/0
MMA
180
136
200
210
220
230
240
250
260
270
280
230
300
310
320
3285
330
340
350
360

Una utility semplice e di poche pretese ma che vi
fara risparmiare del tempo; vogliamo ad esempio tro-
vare | DATA dei carattei grafici da voi definiti?

A
o
=0

RE
RE
RE
RE
RE
RE
RE
RE

C

S T Sl B i i

PRINT e /)
PRINT Y
PRINT
PRINT“IMMETTI IL NUMERO BINARIO"
PRINT

KKK KKK KK K 3K K K K K KK KK K KKK K K X kK XX

CONUERSIONE DA NUMERO

BINARIO A DECIMALE

2k K H ¥ K
e e . I

KK XK K K 3K K 3K KK K KK K KK K KK K K X K KK X X

PRINT"(PREMI?*S’PER FERMARE IL PROGRA

JI!

PRINT

PRI
INP
PRI
IF

N=1
DC=
FOR
A% =
IF

DC=

NT
UT"NUMERO BINARIO =" ;B$
NT

B$="5S" THEN 340

%

J=1 TO LEN (B$)
MID$(B$,LEN (B$)-J+1,1)
A$="Q" THEN 290 |
DC+N

N=NX2

NE X
REM
PRI
PRI
GOT
LS
PLO
END

:
X STAMPA DECIMALE X
NT"DECIMALE =" ;DC
NT
0 280

T 12,108, "FINE PROGRAMMA"

CONVERSIONE DA NUMERO
BINARIO A DECIMALE

86



oLIET ZX - 81/16K

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 I'affannoso inseguimento.

Riprendete fiato nascondendovi dietro la porta «E»,

Il mostro non sara in grado di percepire la vostra
presenza.

GRAFICO DEL LABIRINTO

digitare nel modo GRAFICO il tasto «H» e lo SPA-

Z10 (SPACE).
izl 13 DBV HoETRe

13—32 valori mr.gah | iR [ oo o

40—50 presentazione del gioco 2@ LET L=16

60—290 grafico labirinto 230 LET Aol
300—410 movimento uomo gg *EE'; BE=15
500—720 movimento mostro 40 PRINT KHT =.5: m

S8 PRINT RT &4.&8; “U3% 3 1E

>
LLAR CASA DEL MOSTRO BUESTO,MENTR
E UI INSEGUE  ,LASCIA LUNGO IL PER
CORSO DEI GIOIELLI. UOTI DOUVETE &
ECUPERRE I GIOIELLI CECANDD DI ®
ON FRUI PRENDERE. SE ENTRATE NEL

LR STANZR IL MO-STRO NON UI SC
ORGERA.™
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ZX - 81/16K

oLIST

88

AT 20 . 6; "'EEEEEENNITES

4006
RT 0,06; "TESGR1I=

IR U IO L i

4l | ! .' [ 2
L3

120 PRIMNT
e -

130 PRINT "3
Lt BR T T
a2 PRINT 3

1508 PRINT “§

270 PRINT “# | o
250 PRINT i

29 PRINT "

300 REM
310 LET
320 LET

(O40 LET L=L3 (INKEY$="8") - (INKEY

sigg"%ET C=C+ (INKEY$="8") - (INKEY

355 PRINT RT L.,C;

360 LET O=PEEK (PEEK 163093+2664#
PEEK  16399)

370 IF ©<>8 THEM GOTC 39@

375 LET C=C1

380 LET L=L1

3008 IF =11 THEN GCOTO o022

400 IF =151 THEN LET S=354+1
.-:!'-:I.B PRINT AT L1,C1i;"R";AaT L,C; "

S2@ REM MOUIMENTO MOSTRO

S10@ LET Ail=R

S20 LET Bi=R

=30 LET R=R+ i1R<LLY =1RAL)

S4® PRINT AT RA,B; _

SS@ LET O=PEEK (PEEK 1683983268 %
PEEK 16399)

S69 IF ©=130 THE}N SOTD o009

S70 IF R<4>ARL AND >R THEN GQOTLO

688
R=R1

S8@ LET
S8@ LET B=B+(B<<C)-(B>TC)
n,B8;

628 PRINT AT
(PEER 16388 +2006%

610 LET B=FPEEX
PEEK 1638%)
628 IF 8=188 THENMN GQTO 24ae
638 IF 9<>8 THEN GOCTG &3S&
640 LET B=B1
-1 PRINT AT Ri1i,B1;"B":RT A.B;"

698 IF S/S=INT (§r85) THEN PRINT
AT 911955

MOUIMENTO UDMD
Lili=L
ci=C

ggg F L<>A3 OR C«>»15 THEN GOTOC
710 IF INKEYS$112”” THEM SOTO 28
720 GOTO 788

Q028 PRINT AT Ai1.B81;"B"

a®d1@ FOR F=1 TO 18

Q@28 PRINT RT L, e

Q2@ PRINT AT L.,C; "wm"

a®4@® NEXT F

9258 PRINT AT 21.8; "N

SP68 IF S5>6 THEN LET G=5

99868 GOTO 18



Complimenti, almeno noi del "'Vic 20" aspettavamo una rivista
come List! Purtroppo non é facile trovarla in tutte le edicole. Mi
auguro che nei prossimi numeri oltre ai giochi verranno pubbli-
cati anche altn listati del Vic 20, magari con delle espansioni di
memoria, concernenti I'elenco clienti, la gestione delle merci,
la guida teletonica e la soluzione di alcuni problemi matematici.
Attenzione, pero, non toccate | giochi!

Aniello Morvillo
Torre del Greco (NA)

Caro Aniello,

grazie dei complimenti e, vedrai, le tue aspettative non an-
dranno deluse fin da questo numero!
Hai visto quanti listati di giuochi nuovi ed interessanti e le inizia-
tive che il List Club ha in animo di mettere in cantiere per i soci?
Dal prossimo numero, poi, offriremo al lettore anche dei listati
sugl argomenti che piu ti stanno a cuore.
QQuanto alla difficolta di trovare List in edicola, essa e dovuta al
SuO strepitoso successo che ha fatto esaurire in brevissimo tempo
le copie distribuite agli edicolant..

Nonostante la presenza dei computers nella vita di tutti | giorni
sia ormai una realta, la scuola italiana non sembra avere colto
I'importanza di questa fondamentale innovazione tecnologica.
Resteremo indietro, ancora una volta, rispetto ai paesi piu-pro-
grediti? Quale sara I'avvenire dei nostri figli di fronte ad un mondo
che cambia e ad una scuola che non sembra andare al passo

con | tempi?
P Anna Vinciguerra

Roma

Gentile Signora,

le sue preoccupazioni Sono legittime; tuttavia, se si deve
dar credito, e non si vede il motivo di dubitarne, alle affermazio-
ni fatte ad un recente convegno dal ministro della Pubblica Istru-
zione Franca Falcucci, la scuola italiana si avvia ad affrontare
con serieta tutte le complesse problematiche relative all avven-
to ael computer.
Percio, non disperiamo anzitempo ...

List mi piace soprattutto percheé mette in condizione |l lettore di
sfruttare il proprio home computer attraverso | immediata appli-
cazione del numerosi ed interessanti listati pubblicati.

E possibile pubblicare nel prossimi numeri della rivista dei lista-
ti di piu diretta applicazione scolastica?

Desidererel, inoltre, che venisse riservata una piu ampia tratta-
zione alla parte teorica.

Giuseppina Fratino
S. Marco in Lamis (FQG)

Ci sembra, fin da questo numero, di essere venuti incontro ai
desideri della gentile lettrice.




SEGA : SC-3000

PER AIUTARTI NELLO STUDIO

Lo SC-3000/¢ in primo luogo un
grande sistema didattico. Basta
inserire un'apposita cassetta studio
per sfruttare a fondo le numerose
possibilita di questo computer che
comprendono, tra ['altro, lo studio
dell'inglese, della matematica, della
chimica, per non parlare della materia
oggi di maggior attualita, che pochi
purtroppo hanno la possibilita di
studiare a scuola: I'informatica.

Con le cassette BASIC potrete
utilizzare veramente a fondo le
possibilita dello SC-3000 per lo studio

soluzione di problemi matematici e
scientifici, utilizzando il linguaggio
BASIC il pit diffuso nell'informatica
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.

I'-*‘Ii-l'-.‘?mml_a' )

e la pratica di questa materia: vi

troverete, quasi senza accorgervi, a BEGRG, mﬁ-—-ﬁ TR aow
’ i, | L T-..F- -.-

‘r””'& wl T"‘mm?'rn;--:—- ‘

creare programmi di elaborazione :

grafica, di animazione, o per la mw —— ‘-li'u' -

Scegliete lo SC-3000.

Vi meraviglierete per la dinamicita 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.

Non per niente o SC-3000 € prodotto
dalla casa giapponese SEGA, uno dei
pit grandi creatori di videogame a
gettone. Lo SC-3000 vi offre la stessa
qualita e la stessa dinamica di gioco
dei suoi fratelli da bar o da sala-giochi
perche € un vero e proprio computer
con una grande e potente elettronica!

rm——
per taha
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COMMODORE

Questi due bravi listati permettono di caricare un pro-
gramma su cassetta, proteggendolo.

LISTATO | (da salvare sul nastro prima del listato 2
e del progranna principale)

La linea 30 inibisce i comandi RUN/STOP/RESTO-
RE/LIST; la linea 50 contiene le POKE per caricare
Il programma Successivo

LISTATO 2 consente |'esecuzione del programma

PROTEZIONE PROGRAMMI

(PASSWORD).

| a linea 25 (POKE 204,0) abilita il cursore;

a 30 (POKE 204,1) disabilita il cursore;

a 50 (SYS 64738) determina il RESET del sistema
nel caso la parola inserita non corrisponda a quella
indicata precedentemente come ‘‘chiave’.

N.B. Quest'ultimo listato deve essere inserito all’ini-
zio del programma da proteggere che pertanto do-
vra avere il primo numero di linea maggiore di 60.
Nel listato presentato la parola chiave usata € DEL-

mediante l'inserimento della parola chiave

TA BIT (linea 50 del LISTATO 2)

1 REM DELTA BIT COMPLITER SHOP

— \ 3 REM PRGM BY FRANCESCO RITROVATO
o ¢ | o 4
- a i pﬂ\ 5 REM PROGRAMMA NUMERD 1
v @ 1l o 0 18 REM PRSSWORT PER COMMODMRE 64
" PA o || : 21 REM CARICATORE DI PROGRAMMI
* X w5 ofr]s ; 30 POKERRS, 225
b= N a M o 35 REM INIBISCE RUN/STOP RESTORE LIST

5 G‘ ol Lled N o 4A PRINT"@"

o PO ] [ 4% REMSTAMPR COL COLORE DELLO SFONDO
e ‘(2‘,.-,):/:’-&;,,_?" 5@ POKE621,131:POKE632, 13 POKELSE, 2
z,ﬁqf,,f;j 55 REM SIMULA LR PRES. DI SHIFT RUN/STOP
A Tﬁﬂé Ve ﬁw REHDY.

w REM

180 REM RUUTINE RICHIESTH PASSWORD TIH

11 REM INSERIRE IN TESTH H UN QUALSIASI
12 REM PROGRAMMA

13 FEM HRBRIMARE HL. FENGEAMMA N 1

15 PEINT"TRRBI"

16 PRINT"INS, PHROLA CHIRVE M ",
17 PRINT"INENNENENIT" ;

<A FOR I=1TOS

23 BETR$ ' PUOKEZLO4,A: [FA$=""THENZS

JA BEsHF+A% POKEZG4G, 1 ' PRINT". ",

48 NEAXTI

ok TF B3CO"DELTH BIT"THEN SYS R4738

66 PHINT" OK": FORI =1TO5088 ‘NEXT

2 KEM ALBAND YIA VERDI 28 TEL.3324440

1T MEM DELTH BIT COMPLITER SHOP
£ REM HI BAMNO VIH (.
4 REM TEL 9324848

4 KEM BY FRANCESCO RITEOYATO

VERDI Z&/7<H

b7 g

[
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IL MICROPROCESSORE

Il microprocessore e il centro di controllo del siste-
ma, che coordina e seleziona il funzionamento degli
altri componenti, con i quali e strettamente collegato.
La funzione del microprocessore e chiaramente com-

prensibile se si fa riferimento ad uno schema piu-

generale.

Un qualunque sistema che voglia interagire con I'am-
biente esterno deve poter compiere le seguenti ope-
razioni fondamentali:

1)

2)

3)

9c

raccogliere dati dall’esterno, selezionandoli op-
portunamente e riaggregandoli in maniera da
renderli utilizzablli; |
rielaborare questi dati, confrontandoli con altri
eventualmente gia acquisitt € conservando
quella parte di dati nuovi che possa servire In
un secondo tempo, e decidere come compor-
tarsi di conseguenza,

passare all'esecuzione, dopo aver riconvertito
| risultati ottenuti in segnali accettabili dalla parte
del sistema che deve direttamente influenzare
I'ambiente esterno.

a cura di Duccio ALFANO

Ad esempio, se un automobilista si trova di fronte

ad un ostacolo imprevisto, dovra:

1)

2)

focalizzare I'ostacolo, escludendo dal campo
visivo il panorama e tutto cio che al momento
non serve; tradurre Il segnale luminoso, median-
te il guale ha percepito I'oggetto, in segnali neu-
ronici che, propagandosi nei giusti canali, pos-
sano giungere al centro decisionale (cervello);
confrontare l'informazione ottenuta con altre
analoghe avute in precedenza (altri ostacoli del-
lo stesso tipo eventualmente gia incontrati al-
tre volte), memorizzando le novita per un even-
tuale uso futuro (non si mai), e decidere il tipo
di azione da effettuare (sterzare, rallentare, pas-
sare sopra |'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 deciso
di frenare, il cervello deve mandare i comandi
opportuni alla gamba, segnalando, tra |'altro,
di interrompere eventuali altri movimenti in at-
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to, per dare la priorita alla frenata;

'organo preposto all’'esecuzione deve interpre-
tare correttamente | segnali giunti dal cervello
e tradurli in atto, premendo il pedale del freno.

3)

Come si intuisce facilmente, per quanto drastica-
mente semplificato, il processo in esame e assai com-
plesso e risulta dall’azione armonica e coordinata ai
diversi sottosistemi tra loro collegati che costituisco-
no il sistema completo.

Per interpretare meglio il funzionamento puo es-
sere utile uno schema (fig. 1):

[ CAMNALS EOFEodt TreH > -
SEGuALI DI 5“"“"““"" L BICIdIONALS SOTros1STE ™A STQMALY
RS Q! ACQUIS1210p8 (D1 TM:I-H €& Ol contTR0Lc?D o1 o&cobivica [ >
DE HAT & |
l”ﬁﬁi‘ia COGIPICA G Az.‘au‘ U&Cﬂ'fh
— J
A D HES 5
SOTTOS\15TZHA l |
DI HEMo®IA <—j__‘
SISTEMA
‘FL&. ,_L L L e = .I

Nel nostro esempio: (A), di grande esperienza (C), molto intelligen-

te (B) e con gambe robuste (E), ma con riflessi

SEGNALE D'INGR TA . = . .
ES%O*S,STEME DﬁsngU[S,ZIONE umaA molto lenti (scarsa efficienza delle linee di tra-
DATI E CODIFICA (A) OCCHIO smissione D), pur avendo individuato corretta-
SISTEMA DECISIONALE E DI CON- mente il problema, avendo preso le decisioni
;g?IT-SOS|(SBT)EMA S I 5 EEEVE;E‘% giuste e avendo le possibiita di metterle in at-
CANAL| DI TRASMISSIONE (D) SISTEMA to, frenerg:-bbe tardi, con spiacevoli conseguen-

NERVOSO ze e vanificando le tante sue buone volonta.
SOTTO-SISTEMA DI DECODIFICA E Pertanto, non esiste un componente del siste-
AZIONE (E) GAMBA ma che sia «piu importante» degli altri, anche
SEGNALE D'USCITA FRENATA

se si puod correttamente parlare di maggiore o
minore complessita.

Prima di procedere, vale la pena di osservare . . , :
I funzionamento di un calcolatore € molto si-

qualcosa. e il i .
- mile, in linea di principio, a quello del «sistema
uomo» ora analizzato (sebbene, per quanto
1) Basta che uno solo dei sottosistemi A,B,C,D,E, complessa possa essere, una macchina rima-

non sia efficiente, per annullare I'efficienza del
sistema nel suo complesso.
Ad esempio un individuo dotato di ottima vista

ne, almeno per ora, assai lontana dalla versati-
ita ed adattabilita del piu semplice sistema
fisiologico).
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Rubrica

Lo schema di fig. 1 potrebbe tradursi cosi (fig. 2):

Hﬂsrnﬂu; P

e e
“ ok
000
—
F LA RoRATIRE
CSPTRALT
etk | (PR OcS3soe3) :':, -
SEGNRLS
DI :uqzas.s.ol SEGPNALS DI

| USciTe

I

I i ~ 3 %). Lo 2

2) Un’eventuale persona ferma al bordo della stra- Per giunta, la tendenza attuale dell'industria €

da che assistesse alle peripezie del nostro au- proprio quella di rendere sempre piu «traspa-
tista, non osserverebbe niente altro che: a)c'e renti» le operazioni all'utente allo scopo di sem-
un ostacolo, b) la macchina si € fermata. Tutti plificare al massimo |'uso della macchina (e di
| passaggi intermedi gli rimarrebbero sconosciu- ampliare al massimo il numero dei potenziali
ti. (Vero e che per la maggior parte degli scopi acquirenti).
pratici questo e quanto pud bastare). Cio non toglie che la conoscenza, almeno In
Nel caso del calcolatore, I'utente €, in un certo linea di massima, del «come» essa opera, oltre
senso, paragonabile all'osservatore sul ciglio ad aiutare ad una scelta ragionata del tipo di
dela strada: batte il suo programma sulla tastie- macchina adatta alle nostre necessita, ci per-
ra e osserva Il risultato sul monitor. Tutto cid che mette di sfruttare in maniera ottimale quella che
succede In mezzo e per lul «trasparente». gia possediamo.
Anche qui, per molte applicazioni, questo € piu
che sufficiente (in fin dei conti nessuno si rifiu- Questa conoscenza di massima, con la speranza

ta di lavare | panni con la lavatrice o diguarda-  che torni utile, se non altro a stimolare ulteriori ap-

re il televisore anche se ne ignora il funziona-  profondimenti, € quello che tenteremo di dare in
mento Interno). 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, é 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 societa
moderna.
Tuttavia, nell’intento di fare divulgazione scientifica
e svolgere attivita 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 cid non

Entra nel mondo del LIST CLUB!
Il Club del tuo home computer!

bastasse presta un attimo di attenzione alle interes-
santi opportunita che vengono offerte a chi diventa
socio del List Club:

a) il ricevimento gratuito a casa propria dell’adesivo
e del distintivo con il simbolo di List unitamente alla
tessera d’iscrizione;

b) la possibilita di acquistare ad un prezzo specialis-
simo, riservato ai Soci, le simpatiche magliette del List
Club da sfoggiare I'estate prossima nei luoghi di
villeggiatura,

c) la possibilita di partecipare agli interessanti con-

- corsi che metteranno in palio computers, cassette,

dischi ed altri prodotti concernenti il settore
dell'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!

NIOME .........co0000cosenssnnsessasmesmensassusssmmsmnnensasnemanrassssseobpsnpits ety cs i dosemtbus st IR, S ESLI
COGNOME ... coimoasintcmisimssars i ot limhlon S ea ht bt (oo o oo o easamsnsnsrsss
T WHR A v S v ol Bl S o et i 0 0 ol B IRV
CAP iiiisransisssnsssssns CITTA oo, s PN U b IS S
2 1 N SN 1Y | ¥ O S . PROFESSIONE. ........coonmvsnsodtatin B, ,

POSSEGGO UN HOME COMPUTER (tipo)

Spedire in busta chiusa a:

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

-------------------------------------------------------------------------

LIST - programmi per il tuo home computer

Casella Postale 4092

00182 ROMA APPIO
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ABBONAMENTI

Desidero abbonarmi a «LIST - programmi per il tuo home computer»

L. 30.000 (ITALIA)
L. 60.000 (ESTERO)

con la seguente formula di pagamento:

ho effettuato versamento sul c/c postale n® 72609001 intestato a «LIST - programmi per il tuo
home computer»

allego assegno di c/c intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer»
ho inviato vaglia postale intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer»
ho sottoscritto e pagato il presente abbonamento

alr s W o T m—
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