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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.
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Come ottenere i simboli contenuti Maiuscolo
nei listati:
Simbolo Tasto
Simbolo Tasti Simbolo Tasti V) CLK
= HOME
- [« cursor down
o & € & & R @ cCursor up
& o H & 2 cursor right
& & D " x F
™ & C Pl x Vv 1} cursor left
o : - - : : - ctrl 1
= & U - : ; E_| crrl 2
- O e i
T & 3 - i ctrl 3
[ x 6 i &k H 4
| x J "% x K k CCri 1
2 & L ) x N | ctr) -
™ | <k M = x d
& X S =3 x X Ct"‘l &
e &-_-A s & 2 = ctrl 7
% x 8
- SHIFT L i3 SHIFT @ YT ctrl =
- BHIFT O ) SHIFT P = |
5 SHIFT 1 3 SHIFT U Lad ol q
8 BHIFT K 9 SHIFT J - ctril O
(@] SHIFT W - SHIFT @
[=a] SHIFT + = BHIFT V '
o~ SHIFT M =2 SHIFT N :
& SHIFT 1 v BHIFT S -
S SHIFT X pe SHIFT A Minuscolo
™ SHIFT E = SHIFT D
e SHIFT » i BHIFT C
L SHIFT T I SHIFT 6 Simbolo Tasto
; SHIFT B {I: :urt -
4 SHIFT H W | IFT ¥
v SHIFT £ | 5 M
- UF ARROW & LEFT ARROM Cursor down
= e &3 ctrl 2
N\ ctrl 4
*xX ctrl 8
[ 7] ctrl Q
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Sfruttando la proprieta del VIC-20 di indirizzare ogni
singolo carattere sullo schermo utilizzando la seguen-
te formula:

POKE T+B+*44+A"2, (CARATTERE)

riusciamo con le coordinate introdotte (B,A) a calcola-
re I'esatta posizione della casella sullo schermo. II
gioco e semplice e progettato per la configurazione
base. L'accorgimento dell’uso delle matrici intere
(A%, B%, C%, X%), ha consentito un notevole ri-
sparmio di memoria.

REMARK

0 Dimensionamento delle quattro matrici di controllo
A%, B%, C%, X%

1-6 Presentazione

10-83 Posizionamento navi

FEHDY .
B DIMUACS. 82, BAl3,82,LAL2,8): R4l iS)
1 PRINT"N" FORKEZES 79.-11E T=7727 FREIMT" maelein]eles] 3 .
= PRIWMT" @ VIC 26 FEESEMTS " :FPEIMT" & "
4 POEEZe=277 120 FORL=1T06  D=IHTCREHIIC 1 2 ¥3 0 #560+24
FORM=3TOL1S  FOKEZE27E, M FORN=1TOD
HE®T
G4 MEST FOEM=12TOZSTER-1 'FOKEZ&eEVE, M FORM=1TOD  HEAT 'HEAT ' MEAT ' FOEEZEE2Y 7, &
o FPREIMT" TelsleIxe] ! "TPRIMT" W MAYY ERTTLE " FEIMT" |
B GOELESEAEE
16 FREIMT" oo COM CIORMTE MAYT VWO H GIOCAEE " IMFUT"rml";C:GOSIELA
12 FORI=1TOC
15 PEIMT" s{elnls]eralelaloleo]oulnlon o001 21I0MA LA HAVE" S T IMPLUTHE
12 BF=LEFT® HE, 1) D=VALCKEIGHTE (A%, 122
1% D=[-1
2k G EZAnE
=8 e, A»=1
i1 Br=EHDCL 2%z A=D1 2%7
45 JFExRCEA . v =1 THEM4E
o8 BacER.Hur=1
o1 MEAT
oe FORI=@ATO2:FORI=ATOS
B IFUEC T, JTo=1THEMFOKET+ ] #4440 T2, 51
Go MEST  HEAST

BATTAGLIA NAVALE

84-180 Controllo gioco utente
190-240 Controllo gioco VIC-20
600-605 Blocco vincite utente
700-703 Blocco vincite VIC-20
705-750 Richiesta di visualizzazione
navi non colpite

SOBROUTINE

1000  Disegno schema battaglia
2000 Decodifica delle coordinate
5000 Effetti sonori

6000 Effetti sonori

7000 Effetti sonori

8000 Effetti sonori
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FORI=ATOZ2 :FORT=ATOZ: IFCHCI, JTr=1THEMFOKET+I %44+ T#2, 865
[FCACT, JTo=2THEMFOEET+I#%444+ 742, 102

3 MEXT : HEXT

IHFUT" M DOVE SPARI". A% B="YALCRIGHT#C(A%., 12> ' E=E-1]
Ef=LEFT# A%, 1) GOSUBZBGE

CHCE,AX=1IFBXCEB. A1 THEMFOEET+E%44+A%2, 86 GOSUBEA0A : GOTO156

FOKET+E#44+A%2, 102 Z=2+1 ' BXCE, AY=0" [FZ=CTHEH&HEA
CratE, Ar=2'GOSUES800  GOTOl e

FORLGY=1TOZ0608  NEAT

GOSLE]1 G960

FORI=ATO2: FORT=ATOZ: IFLECL, To=1THENMFOKET+I %44+ T%2, =
IFRat I, JA=1THEMPOREET+ 1 %44+ T%2, 46

IFAC T, Ja=2THEMFPOKET+ I %44+ T2, 91

ME®T - MEART

Ha=RMDC ] 22 Br=REMNDC L 0% F=pa+l

IF et Heas B2 =1THEM 126
SE=MIDEC"HECDEFGH" . F, 1) ' HucRzs, Bri=1

PRIMT"HE 10 CHIAMO ";S$,RA+1

[FURCHE, BRI =1THEMFOKET+AX¥44+BX#%2, 21 UX (A, BX =2 GOTOZ235
FOEET+AA#¥4d+Ea#%2, de GOSUBSREAE
FORE=aTOZ006  MEST | GOTOZ46

GOSUES@8a :V="Y+1 ' IFY=CTHEMN "B

GOTOZE

FETHT " CIeInInTe]ele]e] " "

PRIMT" 4 BRAVD !11111RPRINT" W HAI YIMTO TU ™
FEIMT" o A

GOEUEZA80

EHI

FrIHT " CIeTe el !

S ————

—




SEGA oLiet

U N SlSTEMA ES PAN Dl B | L E Le funzioni dello SC-3000 possono ve-

B _ _ nire notevolmente potenziate colle-
Per tutta una varieta di situazioni gandolo a una grande varieta di perife-
riche, disponibili.
Vi aprirete cosi la via a una serie di uti-
li e interessanti applicazioni pratiche.
Non occorre un monitor TV speciale:
basta un normale televisore, ma si puo
ugualmente collegare il computer a un
monitor professionale. Si possono ag-
giungere stampanti, comandi a leva,
memorie esterne, anche a dischi, per
soddisfare in pratica a qualsiasi esi-
genza.

= "
= ﬂw! iHI L ]
-’“L-.f-':mmrrn}:_ri_n
| by .i:,l; |
msma wll £
rf - na —
3
per |'ltalia

SC-3000: CARATTERISTICHE SC-3000: IL BASIC

CPU Z-80A (4MHz) Caratteri Alfabetici (maiuscole e minuscole); numsrici; simboli,

katakana, semigrafici
Memoria | ROM 8 48K bytes

imali 9,999 -9
RAM 18 32K byte V-RAM da 16K byte per Casiabs Pehne 9;;933;3;33 + 9;

uso grafico Esadecimali  &H8000 &H3FFF
Capacita | Configu-| Colori : 16 colori (210 colori con- Operazioni Aritmetiche, comparative, logiche, funzioni varie,
razione sovrapposizione) matematiche 11 cifre
VYideo | Caratteri : a punti 8x8 et
i i Numerazione Da 1 a 65.535 righe
Tastiera | 64 tasti | Tastiera ASCII righe
:: :’“‘ F"E."“““’ T"“ EOINFORRS % 108l cursore; Comandi LIST, LLIST, SAVE, VERIFY, LOAD, RUN, CONT,
s el o NEW, DELETE, AUTO, RENUM
Funzioni di 4 tasti cursore indipendente. Istruzioni REM, STOP, END, LET, PRINT, LPRINT, INPUT,
lmpﬂglnﬂliﬁ“- Tasto hﬂmHiEﬂn Insert-erase READ, DATA, REST‘DRE, DIM, ERASE, DEF FN,
Interfacce CRT (RF e video), audio, FNS 1200 baud, GOTO, GOSUB, RETURN, ON ~GOTO,

ON ~GOSUB, FOR~TO~STEP~, NEXT,

stampante, comandi a leva IF~THEN, CONSOLE, CLS, SCREEN, COLOR,

: ; PATTERN, CURSOR, POSITION, PSET, PRESET,
Audio Pud essere collegato a altoparlanti esterni LINE, BLINE, CIRCLE, BCIRCLE. PAINT, SPRITE,
Temporizzatore Incorporato MAG, SOUND, BEEP, HCOPY, CALL, POKE, OUT,
VPOKE, MOTOR
Espansioni 5 alloggiamenti per altrettante schede - . _
previste Accoppiatore acustico da 300 baud - Minidischi floppy Funzioni ABS, RND, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LGT,
: LOG, LTW, EXP, RAD, DEG, PIl, SQR, INT, SGN,
Alimentazione/ 9V c.c. 7W - alimentatore per collegamento alla rete ASC, LEN, VAL, CHRS, HEXS, INKEYS, LEFTS,
consumo ' RIGHTS, MIDS, STRS, TIMES, PEEK, INP, FRE, SPC,
TAB, STICK, STRIG, VPEEK
Dimensioni 353(L) x 210(P) x 46(A) mm
Funzioni di Agendo sul tasto control (control key) si effettua il
Peso 1,1 Kg. controllo controllo del programma




oLIsT COMMODORE VIC - 20

PRINT"  ¥IC IL COMPUTER ":PRIMT:PRINT"  HA YINTO
PRINT" M "

GOSUE7E0E

FRIMT"MAMUOI YEDERE DOYE SOMO":IMPUT" LE MIE MAYI";A$
IFA%="H0" THEMEMD

GOSUE 1606

FORI=GTO3 : FORJ=AT0S

730 IFEXCI, Jr=1THENPOKET+I%44+9%2, 102

748 HEXT :NEXT :EMD

758 EHD

1868 PRINT"I";

1816 FRINT" IAIBICIDIEIF IGIH]"

10268 PRINT"  — bttty "

1630 FORI=1T03

1848 PRIMTSTRECIOG "1 | | 1 1 | | | |"

1858 IF [=3THEMN1G26

166A PRIMT" ettt "

1878 NEXT

1]}]::'[3 F'F:'_IHT" e SRTvom SOun [IE NTO SWAL) SVT. Lateoe oamo @
1898 RETLRH

2008 IFE$="A"THEMA=H

2168 IFE$="E"THEMA=1

2208 IFB$="C"THEMA=2

230@ IFE$="1"THEHA=>

2408 IFB$="E" THEHA=4

2506 IFE$="F"THEMA=S

2608 IFE$="G"THEMA=6

2708 IFE$="H"THEMA=7

2756 RETURH

S@R0 POKEZESTE, 10

SA16 FORL=238T01285TER-1

SA28 POKE3ESTE, L 5
SAZ6 FORM=1TO24:MEXTM: HEXTL &
S@46 POKEZES76. 6 POKEZESTT ., 200 -

SEASE FORL=1STOASTER-0, B2 >
SA5E POKE2687S, L MEXTL i
SA7A POKEZEST77, 0

5188 RETURM &
608 POKEZES7S, 15 i
EG10 POKEZE277, 233

6026 FORL=15TOBSTEP-. 3 &
EA20 POKEZES7E, L *
6@48 FORM=1TO7@:MEXT

6A5@ HEXT

o I

= = = S g
[ D g
D00 R

&

ERER POKEZGEETSE, 8 FOKEZEETT, O »
6106 HETUPH '

7008 POKEZEE7S, 15:FORL=1T040: FORM=220-LTO168-LETEF-4 : POKEZES76, M: NEXT o
2618 FORM=160-LT0226-LSTEPS : POREZEETE , M: HEXT : HEXT .

FORM=1TOZ286  HEXT ' FOKEZ0E76 ., 8

7108 RETURHM »
2AP0 POKEIESTE. 15 FORL=1T01S: FORM=120TO226+L 2
6,

51 FC
POKESGSETE, M HEXAT : HEXT : POKE2ES76, 0 &
2198 RETURH »

READY.




COMMODORE 64

SISTEMI LINEARI

s

10

| sistemi lineari ricorrono molto spesso nei problemi di
fisica e di matematica. Questo programma li risolve
con il metodo di Cramer contemplando tutti i casi par-
ticolari che si possono presentare.

RERDY.

1 PRINT "0
1@ PRIMT" RISOLUZIOME DI UM SISTEMA DI
28 PRIMT" FRIMO GRADO IM DUE IMCOGHITE"

23 FEIMT" COM IL METODD DI CREAMER "
22 PEIMT

28 FEIMT" IL 5ISTEMH DEYE AYERE LA FORMA:"
sa FEIMT

4 FRIMT" Hx+BY'=C "

a8 FEIMT" [i+EY=F &

a2 FEIMT

ar LLE

68 IMFUT" IMTREODUCTI R",H

c IMFUT" IMTRODUCT E"E

ol IMFUT" IHTEODUCT C"iC

2 IMFUT" IMTREODUCT D" D

188 IMFUT" IMTRODUCT E",E

118 IMFLUT" IMTRODUCT F":F

115 FEIMT

128 G=H¥E-D#E:'FEM DETERMIMAMTE COEFF.
128 Gr=E$C-EB#%F 'EEM DETEEMIMAMTE *

148 LY=H#F-D#C: KEM DETEEMIHMAMTE Y

128 IF G=8 AMD Gx=8 AHMD GY=0 THEHW Zz6
e IF G=0 THEM Z5

178 w=Gas0 Y=0% A0

158 FREIMT" LE SOLUZIOMI Z0MO0:"

125 FEIMT

1= FEIMT" e

28 FREIMT" ="

<18 EMD

228 PREIMT" IL SISTEMA E° IMDETERMIMATO
<238 FREINT" AMMETTE IMWFIMITE SOLUZIOHI"
=43 EMI

=28 FEIMT" IL SISTEMA E- ASSURDO"

222 FREIMT

Sk GOTO &7

FERLY.
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Il gioco si divide in due programmi. Listato 1

Il primo & unicamente per la presentazione. 10/901 presentazione del gioco

Il secondo & il vero e proprio gioco. 1000/1010 accorgimenti per il corretto uso del programma
1020 linea di autolancio per il secondo programma

Attenzmne_ Listato 2

Procedura: 1/2 predisposizione schermo

Battere e salvare su cassetta il primo programma, 12 assegnazione coefficienti per le vincite (settore Y)
quindi dopo il necessario NEW digitare il secondo e 15 Introduzione numero di partite iniziali
salvarlo a sua volta 55/107 generazione e controllo delle carte estratte

' 125/190 blocco per il cambio delle carte

: . 200/500 blocco decodifica del punteggio realizzato
Questo metodo si e reso necessario per adottare tale 1pop subroutine stampa carta

programma alla memoria della configurazione base del 2100 sottoprogramma per I’assegnazione delle carte maggiori di
VIC. 9 e dei semi
5000 sottoprogramma per la sonorizzazione in caso di vincita o

T : — _ perdita
Caratteristica del gioco e che il primo programma lan 6000 sottoprogramma caricamento partite

cia automaticamente il secondo. 7000 sottoprogramma calcolo vincite
9000 sottoprogramma per la cancellazione carta
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T
—
!
.
&g i
E"%- :'lrfl'-
i

_ el

ir
Py H:"Hf
S7

11



oLIsT

COMMODORE VIC - 20

RERDY.

189 POKESESVS. 8 FRINT" X"
28 PEIMT"QUESTO FPROGEAMMA CONSEMTE DI GIOCHRE HL FORER"
@ 38 FRIMT " IMSEREMDO IL MUMERO DI FPAETITE DH TE SCELTO"

PRIMT " sInIalna]n e T aToTaT]
:ﬂll
@ 31 PRINT"PREMI UN TRSTO"
23 GETA%: IFA$=""THEM3:
23S PRIMT"D":FRINT" DMNRERE COMANDI " :PRIHT" sm"
® 45 FRINT"3#M)... CARICA PARTITEN"
S8 PRIMT"@E®:,.,. INIZIO PARTITAM"
68 PRIMT"@t®, .. CAMBIO CARTEM"
©® 79 FRIHMT"I TASTI 1.2.3.4.5 PER CAMEIARRE CARTE"
98 PRINT"MEREUOHA FORTUMHA! "
290 FPRINT" 8 FREMI UM TRSTO"
® 981 GET A$:IF A$=""THEN2@A1
1888 FPRIMNT"CATTENDERE FPREGO"
18168 PRIMT"COMTROLLA CHE IL TASTOPLAY DEL REGISTRATORE SIA PREMUTO
@ 19820 PRIMT"R" :POKEE&31, 131 :FPOKE192. 1

E:EHIPTI .
FERDY.

1 PRIMT"O" :P=36576
2 POKEP+3, 58
@ 12 YO =100: Y2 =80 Y3 =2S Y 4 =10 YOS =S YOS =R YT =2 YR =1
15 PRINT"D":PRIMNT"NREE GUAMTE PARTITE": IMFUT" M CARICHI"; W
28 R=0:GOSUBSHA8
@ 56 PRINT"D"
S5 FORI=GTO4
56 AX=RHDC]  #9+6  AE=RIGHTESTRECAN Y, 17
@ 60 BN=RHDC1 2 %4+1
78 GOSUEZ160
165 FORM=GTO4
© 186 IFA$=C$<M, 1 AHDES=C$ M, 23 THEHSE
187 MEXT:C$¢I1,10=A%:C$(1.27=E$:GOSUE1006 : NEXT
125 A=9 |
© 138 GETZ$:PO=RHD(1): IFZ$=""THEN1 26
134 IFZ$=CHR%$¢ 94 YANDA=ATHENZGBE
135 IFZ$=CHR$:94)THEH146
D 140 IFVALCZ$)<10RYALCZ$)FSTHEMN1 30
145 GCAY=YALCZ$ -1 A=A+1GOSUE286E : GOTO1 26
145 FORK=BTOAR-1:I=G{K
D 150 AE=RMD{1)%9+6 : BX=RND¢ 13 %4+1:A$=RIGHT$(STR$C(A%Y, 17 GOSUE2108
168 FORM=ATO4: IFA$=C$<M. 1 'AHDE$=C$(M. 2) THEN15E
e 170 NEXT
Y 180 GOSUB1MOG
185 C$CI1,17=R$:C$CI1,2)=P%
o 198 HEXT
Y op@ C=@:FORH=1T04
219 IFCECR, 20=CH(H, 2 THEMC=C+1

sl
@
b,

B
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220 MEXT
240 FORH=BTO4

2@ IFC$CH, 13="J"THEMY(H =11 GOTO27@
253 IFC$CH, 10="0"THENY(H)=12:GOTOZ79
255 IFCEC(H, 1)="K"THEMY(H =13 :GOTO270
257 IFC$CH, 10="A"THEMY (H =14 GOTOZ79
260 YOHI=VALCCECH, 130

270 MEXT

280 FORH=@TOZ:FORG=H+1TN4

@ IFYCHI <Y ORI THEH 268G

S K=Y OHD YCHI=Y O YR =K

B MEAT HEXT

B IFY(43=14AMHDV(3)=9THEHY(4)=5 GOTOZSE
326 IFY(1 3-8 <1 THEH4GS

720 IFY(23=(11¢31 THEH46S

340 TFY (33~ 2)<3 1 THEH40G

5A IFY (41~ (3141 THEM4RS

=1 -
IFS=1AMDC=4 THEMGOSUBS@RR : G=Y( 1 : GOSUETA0A : GOTOSH0
IFS=1THEHMGOSUESHAAA  G=""(53 : GOSUBETAARA : GOTOSAG
[FC=4THEMGOSUESHAR  G=Y( 3 : GOSUETORE : GOTOSHE &
CT=@:C1=0

FORH=ATO3  FORG=H+1T04 _
IFVCH =R THEHC T=CT+1 © K =0 »
30 MEXT

35 IFCT=2THEMT=1: V(K )=0:GOTO476 N
448 IFCT=1THEMC1=C1+1 )<
460 IFCT=3THEHMGOSUESHAE  G=Y¢ 2 GOSUBTHA6 : GOTOSHS

478 CT=0 MHEAT

= 5 S0 Ny O N
Ot R ) I

475 IFT=1AHDC1=1THENGOSUESANN : G=Y(4) : GOSUETAGE : GOTOSHE S

476 IFT=1THENGOSUESAO0 =Y (6 : GOSUE? ARG - GOTASAG

450 IFC1=1ANDY(41=14ANDY(3)=14THENGOSUESARE : G=Y (8) | GOSLUE7A00 ,

496 IFC1=2THENGOSLESERE : Ge're 7  GOSUEB@E &

S FORD=ATOSAAR  MEXT  FORI=GATO4 CECL, 11="":CEc],29="": MEXT : T=@

C1=0:5=0:K=0:C1=0 =
&
&

13
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COMMODORE VIC - 20

CGOTOZE

1aaa PEIMT"&", ©. “I

19a1 IFI=4THEM.J= 1 FFIHT"!HHRRHHHHP

1803 PEINTZPCCT®32" . ' EE=LEFTECES, 1D YE=RIGHTZ2CEZ, 10
11385 IFH$""lﬁ"THEHPPIHTSPCEJ¥5}"I"JH$£H$5?$J“ " GOTOLEZE
1818 FEIMTSPCOI®Z" 1" =F AFYE:" "

1620 PRIMTSFCCJ®*I0" | | "

1921 PRIMTZPCCT#20" | |

16058 FPEIMTSFCCT®22" | " BE;" |"

1048 PRINTSPCCJ#*S0" | "

1841 PREIMTZPCCI#30" | |

1845 IFAF="10"THEMPREIMTSPCCTEZ2" 1 "o xE REYF " 1" GOTO106E
10958 PRINTSPCCI#S2" 1 "iRnE:HEYE: " |"

10 FRIMTZRPCOT#Z )Y St

18760 PRINTSFCCI#30:" "i,1+1

5}

D=0 Q)L

AN
=%

oo e T U0 B B B OO D) 0 0 D

W=y MMy O
o T o T o o T o B B U o B

el AR I I

O

2 FEIMT"H
A6 POKEP+2, 15 FORU=208TOASTEP-5: POKER, L FORT=GTO22  HEXT : POKEF .. 8 MEXT
4 EETLIEH

g PRINT".2"

a4 FEIMT"

FETLIFM
IFHA=11THEMAE=".T"
IFAR%=12THEMAE="{"
IFAA=13THEMAS="F"
[FHRA=14THEMHE="H"
[FHA=1ATHEMRE="11"

4 Br=EMDC] ) #d+1]

IFEX=1THEHES=""93"
IFEX=2THEMES="1463"
IFEX=3THEHES="maG"
IFEX=4THENES="N43"
RETURN

IFJC> 1 STHEMPRIHT " laleDeleleTelnlnle)
3 % WIMMER #

A % WIMMER # " GOTOSBAE

FEIMT" rlH
FUKEF
FEIMT"  FULL
FEIHMT"  SEHLH "SRR PRIMTY
FEIMT" DOFFIH CDPPIH”"T"#F FEIMT"
FREIHT" MnResAMES IRNENIT L Cig )
GETZFE: IFZFE=""THEMHoEZY

IF Z3=UHRES . &4 ) THEMEED
IFZZ< " #"ANDIE 2CHREE Ced THEHFH
IFZ$="#"THEMR=R+1 : POKESESTS, 15 FHFEJEE =¥
FPOEEZES Ve, @ FPREIMT"S" W=~ 1 IFH I THE Mz
GOTOSHEA ]

FETLIEH

b=l +G%E

FETUREH .

S RC NI L) LI CILILILILI G L H‘*I‘ GHME OVER s+ alaniee]" - EMNI
FEIMT"S"  tL=VALCZF TR =3THEML =2, 2 ' FREIMNT" slalenleIna]aln"
FORI=ATOZ  FPRIMTZFCOCL -1 %350 " "IHEAT P EETLIEH

-~ MEMU’ —=":PRINT"H
"2 ¥R PRINT®
ll'lllf4 +F

SCHLH FEEALE
COLORE

"t q '+F
VR ASCHE 15

] llr

I";%(3

TEIS
COPFPIA DRSS
||

& 2 ¥E
'#P

120+E$2 FORTT=aT026  HEXT

FERDY.



COMMODORE 64

BLK RED J CYN § PUR

GRNY BLY
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W
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o
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H
® 1

o F a
(Al WY (&5 Yuld

F."nu, |
Hily (=

. Y || = mﬁ 5
O |:u3l]e:lcl:l:]q:r)lj V \ ' s
- LJ:J';(L[?] e [+ > ]| rante.
myoeVos V y y [t s

J"I

—

Struttura programma

Linee

1-15

20-45 e
2000-2050

50

52-1f

80-86
200-210
10000-10025

Inizio
Set - up del display

caratteri tastiera

controllo verticale veicolo
controllo orizzontale veicolo
esplosione mina

DATA

Controlli:

Z - sinistra
C - destra

L1=E 1 MOON BUGGY

Dovete raggiungere la base con la vostra Moon Buggy
senza colpire le mine stellari e prima di finire il carbu-

Le mine si trovano dovunque e dovete cercare di ma-

novrare il vostro veicolo schivandole.

M - spinta propulsiva

Variabili

SC = punto rif. schermo

X1 = posizione orizz. veicolo

J1 = posizione vert. veicolo

X = posizione orizz. precedente
J = posizione vert. precedente

FU = carburante
VV = velocita verticale
D = distanza verticale

£

A
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COMMODORE 64

[

-

Eﬁim

i

- I
18
28
1%
44
1%
a9
A%
‘e
’a
1%
26
1606
118
126
136
146
158
135
168
178
186
1596
28
210
28

225

&30
24B

245

RIMT
PRINT" CALCOLO DELLA GITTATAH.,DEL TEMFO"

PRIMT"
PRINT"

PRINT" E COM AMGOLO DI IMCLIMAZIOME A"

FRIMT
PRIMT
IMPUT"
PRIMT
IF ¥<B
IF V=0

IMPUT"

—

1
BLK

IMPARIAMO LA FISICA

2
WHT

RED JCYN | PUR §y GRN

3 7

BLU

c

v || o ][

(

[-Jl-Jf; E

FELL

-:%-
ayenYoo

IGE RSYOOYOOVDN l]E.]

o

2 —

l IIIII"PJ

LV

s

IRy CEyFRYSTYOIAYON

_%FE;-WQ+

Ilnll

DI YOLO E DELL”

/

ALTEZZA MASSIMA™

RAGGIUMTA DA UM PROIETTILE LAMCIATO"
PRINT" AL SUOLD COW YELOCITAR”IMIZIALE ‘"

VELOCITAR”IMIZ. CMETRI/ZSECY" ;Y

THEM Z88
THEM 218
HHGOLO

IF A< O A>98 THEW 2235
A=n#¥A/1880:KEM CONVERSIOME GRADI FADIAMTI
TP=\#SIH(A) /3.8 TT=2%TF
G="#COSCRO#TT
H=TF12%3.5/2

FRIMT

FRIMT"
PREINT"
PRIMNT"
EMD
FRIMT"
FRIMT"
EHD
FRIMT
FEIMT"
PRIMT"
FRIMT

TEMFO DI YOLO:",;TT."

ALTEZZA MASSIMA:";H;"METRI"

GITTATA: "G, "METRI"

LA YELOCITA MOM FUOD EQSERE MEGATIYVAR" : 5
IL PEOIETTILE RIMAME FEREMO"

IMCL. CGEADI>",H

Er'- ]

oTe

LY AMGOLO DI IMCLIMAZIOME DEYE ESSERE"

COMPRESO TRA @ E 99 GRADI"

208 GO0 TO 186

1%

|l programma proposto ha lo scopo di aiutarvi ad impa-
rare la fisica con un esempio di facile comprensione: il
lancio di un proiettile sparato da un cannone.

18
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COMMODORE VIC - 20

Questa volta gli alieni stanno attaccando in massa per
rapire dei poveri esseri umani.

Dovete cercare di distruggere i «rapitori» al piu presto
In modo da far ridiscendere i «rapiti» sani e salvi.
Attenzione! Se i rapiti raggiungono la parte alta dello
schermo, cominceranno ad attaccarvi per vendicarsi
di non essere stati liberati.

2

BB

BLU Y YEL

ii_;|

-

=

O

3
e

o

OyEaYERYOD

Y L1

BySHy k]

A s

I

AEYRIBY &5 Yl

o =]

O SYDEymo

Struttura programma

Linee

100-200 Inizio

220-250 Alto o basso, movimento giocatore

330-440 Test distruzione missile 0 nave

450-750 movimento nave

760-770 Test distruzione 10 umanoidi, chiamata fine del gio-
co

980-1080 Stampa messaggio e punteggio

]

Variabili

O ><

AEPXTITOD

-

o<l I I

posizione giocatore

spinta

punteggio
umanoidi

()
)

= INPUT

Comandi:

D - avanti
A - dietro
W - alto

X - basso
S - laser

= posizione navi spaziali
posizione missile

|

—

—_—

—

- e T

-

& | oo -

S

4
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COMMODORE VIC - 20

100

110
120

130
140
150

160
170

180
190
200
210
220

230
240
290

260

270
280
290
300
310

320
I30
340
320
360
370
380

3920
400
410
420
430
440

450
460

470
480
490

200
010

Ds$=" =3 [« [« [e] [«] [e] [e] (] (@] [e] («] [&] [ (e] [e] (o] (e} [« [&] [e
@ E"” =X$=" Bl Bl El E] E] B] B B B E
BEEEEEEEEEEET

POKE 36879.8: PRINT"E3": Y=10: DX=0 :2S=0 =:H=0
DIM X(2),Y(2) .,F$(2): FOR I=0 T0 2: Fs$(lI)="D"=

OLIST

X(I)=10+INT(RND(1)%11)% Y(I)=INT(RND(1)%10)+5

NEXT 1
DIM A(2).,B(2): FOR I=0 T0 2 A(I1)=99: NEXT
PRINT LEFT$(Ds$,Y+1) "Bl Bl FE] Bl BE E B A > & |53
L ER A "
FOR I=8164 TO 8185: POKE [+30720,5:
POKE I+30698.5

POKE 1.102: IF RND (1)>.5 THEN POKE I-22,102:

GOTO 200

IF RND(1)>.5 THEN POKE 1-22.104: GOTO 200

IF RND(1)>.8 THEN POKE 1-22,108

NEXT 1

FOR L=0 TO 2

FOR M=1 TO DX-(DX=0): K=PEEK
IF K<>9 AND K<>26 THEN 260

Y=Y+ (K=9)-(K=2&): IF Y<1 THEN Y=1

IF Y>19 THEN Y=19 ‘

PRINT LEFT$(Ds$,. V)" B BB E S S . . . =888
TR N ARE R R =R C.N [N | K [ B

IF DX>0 THEN POKE 3X6877,130: POKE 36878,2:
GOSUR 780

DX=DX+(K=17)-(K=18)* IF DXfﬂ THEN DX=0

IF DX=0 THEN POKE 36877,

IF DX>2 THEN DX=2

IF K<>41 THEN 450

PRINT LEFTS$(D$. Y+ 1" B BB EHEBEE B B
B i i i i e e B e B ES eS eu"e POKE 36878,12

FOR I=250 TO 230 STEP -1: POKE 36877,1: NEXT

FOR I=0 TO 2

IF ACI)>9 AND B(I)=Y+1 THEN A(I)=99: S§=5+5

IF X(I)<10 OR Y(I)<>Y+1 OR X(I)>21 THEN 440

POKE 36877,250

6=S+10: IF F$(I)="M" THEN S=5+20

PRINT LEFT $(D$,Y(I1)); LEFTS(X$,X(I))
- RECE TN T I

FOR J=1 TO 10: NEXT J

IF F$(I)<>"U" THEN 430

§=6+10: IF Y(I)<15S THEN H=H+1: 60TO 430

POKE 8142+X(I),108

X(I)=99

NEXT I: PRINT LEFT$(Ds.Y+1)" B Bl B} E] B § B
El.ﬁ s F F e s s s ol F 3 F L"=
POKE 36877.130: POKE 36878,2

NEXT M: IF X(L)=99 THEN 640

PRINT LEFT$(DS$,Y(L)); LEFT$(X$,X (L))" . [
e

IF F$(L)="M" THEN 600

IF F$(L)="U" THEN PRINT" . ": GOTO 5S40

IF Y(L)=20 AND X(L)<20 THEN PRINT" (@";

(197) =

YL)=Y(L)—-(Y(L)<21)
IF PEEK

Y(L)=20: PRINT” _ ": GOTO S50

IF Y(L)=21 THEN X((L)=X(L)+INT(RND(1) %3-1)
6010 550

(7680+Y (L) x22+X (L) )=108 THEN F$(L)="U"=

e e e I T e e e T s = S e

20
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240
200
060
070

o280

20
600
610
620
630
&40
650

660
670
680

690
700
710
720
730
740
790
760
770
780
790
800
810
820
830
840

o0
B&6O

870
880
890
?0Q

210
P20
P30
P40
P50

P60

COMMODORE VIC - 20

YCL)=Y(L)—12 X(L)=X(L)+INT(RND(1)%3-1)

IF X(L)<1 THEN X(L)=1

IF X(L)>20 THEN X(L)=20

PRINT LEFT$(D$,Y(L)); LEFT$(X$,X(L))" b o [
B8";: IF F$(L)="U" THEN PRINT" E= 3 BR";

IF Y(L)=1 AND F$(L)="U" THEN PRINT" _ "2 H=H+1:

Fe(L)="M"

GOTO 640

X (L) =X(L)+(X(L)>7)—(X(L)<7)

YL =Y L)+ (Y (LISKY+1) — (Y (L) <KY+1) ) K (X (L)<1S)

PRINT LEFT$(D$,Y(L)); LEFT$(X$,X(L)) "Iz A"
IF X(L)>6 AND X(L)<10 AND Y(L)=Y+1 THEN 980
IF X(L)<>?9 OR RND(1)<.9 THEN 670

X(L)=INT(RND(1)%10)+10% Y(L)=INT(RND(1)%5)+10:

F$ (L)="D"
IF RND(1)>.8 THEN F$(L)="M"
FOR M=0 TO 2: IF A(M)<25 THEN 700

C=INT(RND(1)%3)2 IF X(C)=99 OR (RND(1)<.97 AND

F$(C)<>"M") THEN 7S50

A(M)=X(C): B(M)=Y(C): 6GOTO 710

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFT$(X$,A(M)) * _ *

B(M)=B(M)+(B(M)>Y+1)—(B(M)<Y+1)

A (M) =AM+ (A(M) >8) - (A(M)<B) .

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFT$(X$,A(M)) * |x."

IF A{(M)>6 AND A(M)<10 AND B(M)=Y+1 THEN 980

NEXT M

NEXT L: IF H<10 THEN 210

GOTO 980

FOR I=8142 TO 8162: POKE I, PEEK (I+1): NEXT

IF PEEK (7690+Y%22)< >32 THEN 980

IF RND (1)>.5 THEN POKE B8163,102: GOTO 840

IF RND (1)>.5 THEN POKE 8163,104: 6070 840

IF RND (1)>.7 THEN POKE B163,108: GOTO 840

POKE 8163, 32

FOR I=0 TO 2: IF X(1)=99 THEN 940

IF X(I)> THEN 900

PRINT LEFT$(D$,Y(1)) " _ [@ @BB";: IF Fs$(I)="y"
THEN PRINT " _ " 2H=H+1

X(I)=20: Y(I)=INT(RND(1)%8)+10% F$(I)="D"

IF RND(1)>.9 THEN F$(I)="M"

IF RND(1)>.8 THEN F$(I)="U": Y(I)=18

X(I)=X(I)-12 PRINT LEFT$(D$,Y(I))
LEFT$(X$,X(I))52 IF F$(I)="M" THEN 930

PRINT “hAh o . [© BEBR"5: IF F$(I)="U" THEN
PRINT "2 [d . "

GOTO 940

PRINT " . "

IF A(I)=99 THEN 970

IF A(I)<=0 THEN PRINT LEFT$(D$,B(I))*" _ "=
A(1)=99: GOTO970

A(I)=A(I)-1: PRINT LEFT$(DS$,B(I));

m
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5T

sssitiseg

:
e

e

LEFTS(X$,ACI)) “|=. . "

970 NEXT I: RETURN

980 POKE 36878,15: POKE 36877,220: FOR I=1 TO 5003
NEXT: POKE 36877, 130

990 POKE 36879,42: PRINT LEFT$(D$,Y+1)3; LEFT$(X$,7)
" EsgEst: FOR I=1 TO 75

1000 L=7710+Y%22% L=L+INT(RND(1)SI)-INT(RND(1)%]I)3*
POKE 36878,15-INT(I/S)

1010 L1=INT(RND(1)%I) — INT(RND(1)xXxI)

1020 L=L+L1822: IF L<7680 THEN L=7680

1030 IF L>8185 THEN L=8185

1040 POKE 3X0720+L,1: POKE L,46% NEXT

1050 POKE 36879,27

1060 FOR I=1 TO S00: NEXT

1070 POKE 198,0: POKE 36877,0

1080 PRINT " £ E2GAME . OVER . &% L SCORE" S

NOVITA ALL’EDICOLA LIST

22
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CACCIA
ALLA BALENA

Un gioco di grafica e movimento. Obiettivo: salvare la
balena dagli esquimesi che ne sono a caccia sui loro
kayaks in modo da permetterle di continuare la sua vi-
ta nei mari artici.

Per fermare gli esquimesi — i cui movimenti sono in

ZX - SPECTRUM

| 1T 3 [ 3] WHITE

o8 s v s 6
Eoc] PeclE 2 e e
b s 8 o

=] (] B L DB f

relazione a quelli della balena — dovete cercare di farli

andare contro gli icebergs.

Livello di difficolta selezionabile.

Da notare i tre caratteri grafici definiti dell’utente «n»
per la balena, «i» per gli icerbergs, «e» per gli esqui-
mesi.

Struttura programma

Linee

10 definizione arrays
500 definizione carattere graf. balena
600 definizione carattere graf. iceberg
700 definizione carattere graf. esquimesi/kayaks
1000 stampa titolo e selezione livello difficolta
2010 stampa esquimesi posizione iniziale

2110 stampa icebergs posizione iniziale
2205 stampa balena posizione iniziale
2300 LOOP principale

3010 routine movimento balena

4010 routine movimento esquimesi
7000 fine del gioco
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ZX - SPECTRUM

REM CACCIA ALLA BARALENR

T

-
e

1 2138 LET Y=((SGN (RND-.5)) % { (RND
38 DIN ¥ (20) 2120 IRk 3°
> M
S@3 POKE USR "U”+9.BIN 00002007 2150 PRINT AT Y, X, "M&"
S1@ POKE USR "U"+1.BIN @2oQa@ea 217@ NEXT C
520 POKE USR "U"+2.BIN 201100600 2005 INK @
S32@ POKE USR "U"+3.BIN ©9111100¢ 25210 LET X=INT ((RND£2) +10)
S40 POKE USR "U" +4.BIN 11111001 22258 LET Y =INT ( (RND 22) +10)
SS® POKE USR "U"+5.BIN 11111111 224 PRINT AT Y.X,°
S60 POKE USR “"U"+6.BIN 1111100} 2308 GO SUB 3000
S>3 POKE USR "“"U"+7.BIN Q2@0000F 2305 LET F=0
600 POKE USR "I +@.BIN Q0000000 231@ FOR C=1 70O 2@
61@ POKE USR "I +1.8IN 2212@Qa¢ 2320 IF X (C) =0 THEN GO TO 2340
628 POKE USR "I"+2.BIN 211100810 2325 LET F=2
£330 POKE USR "I +3.BIN 21112110 2330 GO SUB 4000
640 POKE USR "I"+4.BIN 21111110 234@ NEXT C
658 POKE USR "I"+5,8IN 11111111
66@ POKE USR "I +6.BIN 11111111
678 POKE USR "I"+7.BIN 11111111
700 POKE USR "E"+0.BIN @3000000
710 POKE USR “E"+1.BIN 11001000
728 POKE US5SR "E"+2.6IN 01011000
230 POKE USR "E"+3.BIN 00111000
740 POKE USR "E“+4.BIN 11111111
750 POKE USR "E"+5.BIN @®11110@
7608 POKE USR “"E" +6.BIN 0GOG1000
77@® POKE USR "E"+7.BIN 20002110
19900 INK ©: PAPER S5: BORDER S
1@1@ CLS
1020 PRINT AT 2,2; "SALUVIAMO LA B
ALENA"
1030 PRINT AT 4.2;"GLI ESCHIMESI
NEI KAYAKS": " (“; INK 2; "%, INK
g . il
242@ IF F=0 THEN GD TO =20aa
241@ GO TO 2206
104@ PRINT STANKD GACCIRNDD L. Bebt LET 2ot ‘Uar ey
R BALENA". ™ (&) 3040 LET A$=INKEYS$
186@ PRINT “ FARLI NAUFRAGARE C 3070 IF A$-"8" THEN LET X-»r1
1278 PRINT ~ KAYAKS CONTRO GLI 3098 IF Aoa"6- TiEAy DhEevmy -1
ITCEBERGS™,; " ("2 INK 7:"M"; INK @; 3185 PRINT AT U,.Z; INK S;" -
AT B Te, HEPE T IORTI CURS  3ile metumee n ¢ - U0 %
, 6. £ UIMENTO D | s
ELLA BRALENA NELLF 4 DIREZIONI 4010 PRINT AT Y (C) . X(C); IMNK 5,
EKE}‘?E}KggR FAR MUOVERE S0OLO I AD3@ LET E=0: LET D=0
1230 PRINT BOTETE SCEGLIERE § 2SSc8 For Sooth i le e
I GIOCRRE™ " A TRE DIFFERENTI L 4050 LET E=SGN (¥ (C) -¥)
égghLécgéLIETEQEFFICGLTH . AB7@ LET Y (C) =INT (Y (C) -E)
032 BREETTTS 2658 7 aTIR’ (Y(E) X (E}Sar Then
o - =0 i & o8 e o ') =0 - d 5
1090 PRINT " 1=DIFFICILE < 4110 IF ATTR (Y (C) ,X(C)) =40 THEM
MED IO 3=FACILE Sl L
1895 INPUT D GO s
112@ IF D<1 OR D>3 THEN GO TG 10 1;53 gggNT AT Y (C) . X (C)  “u
, :
S T 4A50@ RETURN
1536 INK S:- PRPER S 708 PRINT AT 20.2;:; FLASH 1, LA
_ 7005 PRINT AT Y (C) ,X(C) "
201@ FOR C=1 TO 29 e Lot R
2020 LET X={(SGN (RND-.5)):((RND S228 BO_TL 2888 . FLASH 1: PAE
2030 LET ¥Y=((56N (RND-.5)) % ( (RND ER_6;° R e e LUl .
- . ¥ 900 INPUT "“"WUDY GIOCARE DI NUOU
$4) +8)) +9 02 SIYNG . Gs
@40 INK 2 : :G%_ e
50506 PRINT AT Y.X: "% 9010 IF G$="S" OR G$="s" THEN R
206@ NEX -
Sl It T me | géiﬁ PRINT AT 10,9; "FINE DEL GIO
212@ LET X=((SGN (RND-.51)%((RND  g3pe GO TO 9116

*4) +4S5S-D) ) +15
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ZX - SPECTRUM

i "o AGENTA GREEN WHITE [BLalx]

LD

DEF FN OrEN CLOEE ERLSE POAM T FORMAT

T I

] fnm [ 2] iﬂu;-]];ﬂ /

CIRCLE WALE SCREEMS AT 1.’/ ]

MMW[‘F‘][‘F’”‘G EIEICIEIEY

(=]

OviR IMWE REE

2 P e 2

Struttura programma
Linee

300 A$: colore delle barche

310 definizione grafica barca dai DATA
400-430 disegno sfondo e linea di arrivo
510 corsa

520 rumore motori

540-550 X (e) contiene la posizione della barca, incrementata

casualmente

560-570 ripetere per le quattro barche la stessa procedura fino

a trovare la vincitrice
600 fine della corsa, vincitrice, musica vittoria

1 REM
2 RANDOMIZE
1@ BORDER 1:

20 FOR a=2 TO

30 PRINT ; “°

42 INK 2

S@ REM dalte
tto g9rafico. bat
PRINT
PRINT
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT *

PRINT ; °°
PRINT ™

PRINT *©
PRINT *
FPRINT ™
PRINT *©
PRINT *
PRINY , " °°

BOAT RACE

regata
PRPER 1:

CLS

fFrgo Ette at tra
"Conm i
ED BEED
—l il
N EEEEN
R EEEEDR
NS Bum N B

=t

-

'y ™
o ¥

e

5

o

Quattro le navi al nastro di partenza. Vogliamo scommettere
su una di esse? Avete 100.000 lire a disposizione.

Buona fortuna!!!

(Istruzioni per giocare inserite nel programma)
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248 PRINT * © IV0O NRRDI 1
283"

252 PRUSE 88: CLS : NEXT a
268 PRPER 6: BORDER S: INK @: C

LS

Hgﬁﬂ LET as$="NERR BLU ROSSRUIOL
1@ FOR Ff=1 TO 2: FOR g9=&2 TQ 7:
RERAD a

S28 POKE USR CHRS (143+fF)+g9.,3a
3@ NEXT g: NEXT f

S94@ RANDOMIZE

358 GO TO 91é

40@ FOR =1 T0 =

410 PLOT 10, fF*3€&: DRRAUW 2402.0
4208 NEXT F

43€&@ DRAW @, -12e

S800@ DIM X (4)

510 PRINT AT 20.,1;" L.",u,;"™ suvul
la ",;a%(13%5-4 TO 1 S5),"1i"

o2 FOR e=1 TO 4: BEEP .05, 2:
BEEP .05, -6

o300 INK f(e-1): PRINT AT exd _, x (e

); " “,CHRS$ 144;CHR$ 145
a o4@ LET X (e)=x(e) +ARND*1.77
v THEN PRINT O B 55@ IF x(e)>28 THEN GO TO 600
: =" E i E.. F UM

75@ IF ¥ " RACCONTERE] S7@ GO TD S=2@

ENE. - F ESGLIE???"E g NON UD 60@ INK @: PRINT AT 19,1; “"FINE

VOSTROUSE 2ea: PRINT_,, ny me!!™  DELLA GARA"

289 RITORSIONIC ., .7% 10 MI 61@ PRINT " HA VINTO LA BARCA "
RREI R prRIVEDERCIL Hoa ;as((e-1) #S+1 TO e35);
AUTO-SPENGO" . Foogeq a@: CLS BEED 12,9-8: NEXT g o o+ '@ =%

765 BORCE " je00: RUN_ ... NO 625 IF i<>e THEN FOR g=27 TO 1

766 PQuse 1ea: PRINL_’'egrn MEGL  STEPp —2: BEEP ,2,9-5: NEXT 9: BE
rary et BLLOORTE AL _CINEWMOLS EP 1,4 PAUSE idé
e on 88 & 88 EE D E ;

10 T v E i =
e auSE 1@e@; RUN YINTO L 656 PRINT ;- 5" CAUETE PERSO!! !

783 E‘glj.:ﬁ; ; 77T F‘i‘jE-T-E nEE s P

aee ’ : 66@ LET lire=lire-u

.;ig*EET ligE=LE;E+§$ETE L. \af g?ﬁ IF lire>@ THEN GO _TO a2@

a2e PRINT THEN PRINT  olgpetn 0 yoN"BUETE PIU-UNA LI

€ _~o IF Lire>=5@$g@gﬂLLn uaﬁTﬁQE RA!!": PAUSE 120

830 SGNI ceﬂﬁﬁgupEnFLUG": ﬁﬁEhD 7i@ PRINT * POQSS0O FRARUI UNR D

o S8RTUNA ES B R R IV OMANDA?" : PAUSE 10@

a@: PRINT - 720 PRINT * SIETE SPOSATO?"
208:c Iv: STOP ?3@ INPUT t%: PRUSE 5@

E op GD'T?.?ggiaaaﬂ@ _NuTI P BO 740 IF t$<>“si" THEN GO TO 770

FRINT L

ﬂ$%gﬁcE;NT .. puUETE con VoI

3@ P o uo
" ?.@B . @@@;‘T ™ SU G.'IUF“;}E ,EJ‘HRGG

249 P scognET TERES .55
-Ss0 ES§N$=% T s M e AELE

50
4 TO WE T w

@ -0 TO

EEL INPUT 21 or i=0 THEN GO 7

a2@a 1F 2 o

e — 1=13 A%

2600 PRINT ; U "

u:"27t et @UESTA SORMAS P
.z an + 01 = El@'
?D 1019 =Lif€ THEN P?Eﬁ?giﬁ -
10492 IF Y=.53 grocATE
QIETUJ U R:L@BI 14

E ) =
1500 Chn @,2,8,31:38547144.255,

»
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Un listato breve che pero potrebbe risultare utile a

quanti amino «programmare» le proprie giornate.

| numeri che compaiono sul fondo del grafico non cor-
10°

rispondono a date ma si riferiscono al 1°, 5°.
ecc. giorno dalla data di inizio dell"analisi.
1 REM muoainuanuannuaanon
2 REM 0 pe &
> REM 1 BIO-RHYTHHM B
4 REM 1 e d
S REM B
& REHM
7 REM
8 REM
Q REM
18 RESTORE
20 PRINT TAE 11; "'BIQ-RHYTHM"
3@ INFUT "La tuas data di: nasc:
1877, "G:nrnn = an:™ “,"Mese ", m
3 Bl SUAnDNno Y an
4@ INPUT "La data odierna?"”.,"G
iorno ':go,;" **, "Mese ",mo0; " *"*
“"Anno ", ao
S@ CLS

6® LET t1=IN7T ((iado-an) ¥3p5.25)
+{fmo-mnNn) ¥ 30.4+375) + (0o -9nt)
7@ FCR h=@& T0O 25&5
88 PLOT h.1l10
90 NEXT h
166 FOR r=@ TO 321
11@ PLOT r¥8.1@: FQR f=1¢2
: PLOT r*8.,F: NEXT ¥
120 NEXT r

TGO 2@

Frisicolg

ments el

13@
u-; p
140
E"_;
15@
UO-._;
155
15
160
17&
180
P
19&
200
« 1
21@
ND

J=28) +(4 RAND ,=33)),; ta-

ZX - SPECTRUM

BIORITMI

PRINT HT RA,A; INK 1;"FasacCco
AFPER 1. "B
FRINT HT 9,9, INK 2; "mental
PAPER 2: "I
PRINT RT @ 19, INK 4, "enotla
PRPER 4,
FRINT HT 21;?;“1 o i
2@ 25 S8
FOR s=1 T0O &
RERD U
LET (=2#%#PIF(t—-—(INT (t-sgl xgy)

LET kKk=2¥¥FPIx(33-)) %.a2
FOR a=L T0O k+i+12%F1) TEP

=
PLOT INK ((1 AND i=23)+12 H
L) # (005

-28+J4) .9Q@+SIN a ¥BQA

220 NEXT 2a

230 NEXT s

240 INPUT "“Ancora? ((s-n3 ", LIN
E as$: IF asg="s" THEN CLS 0 T0O
1

241 CLS

242 GO TO 24=

250 DPATA 23.,.28.,33

emotivoll
£ l
=2 =25 ey %

27
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INVADERS

Siete sotto I’attacco di forze aliene. Tutto cio che pote-
te fare e cercare di evitare di venire colpiti.
Guadagnate un punto per ogni alieno schivato. Nel ca-
so veniate intrappolati potete fare fuoco con il vostro
laser: in questo modo vi liberate ma vi vengono sot-
tratti 10 punti. Se un alieno colpisce il centro della vo-
stra navicella, il gioco termina.

Comandi:
N - sinistra
M - destra
X - laser

Struttura programma

Linee
20 controlla se la nave & stata colpita
25 stampa nave
30 controllo laser
35-45 laser attivato
50 toglie 10 punti per uso del laser
65 stampa alieno in posizione casuale sulla linea 14 dello N
schermo e

70-75 SCROLL dello schermo (per il movimento)
90 stampa punteggio

Variabili

S = punteggio
o 5 LET S=0
J = controllo variabile 10 LET I =15

15 PRINT AT 0, I;

20 IF PEEK (1 +PEEK 16398 + 256 * PEEK 16399) = 60
THEN GOTO 90

25 PRINT "HEBR"
30 IF INKEY$ <» "X" THEN GOTO 55

35 FOR J=«8 TO 8
40 PRINT AT 8-ABS J,I+1;

45 NEXT J
50 LET S=S =10

65 PRINT AT 14, RND * 31; '""W™"
70 SCROLL

75 SCROLL

Wl s & S B - 80 LET S=S+1

fe P2 A% 85 GOTO 15

Ly 90 PRINT S

("T" AND J40) + ("[J" AND J> =0)

55 IF INKEY$="N" AND I>0 THEN LET I=I-1
60 IF INKEY$="M" AND I<29 THEN LET I=I+1

28
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1%’1',
=

BLACK HOLES .

Riscirete a raggiungere la base spaziale senza essere
«risucchiati» dai «buchi neri» che possono apparire
sullo schermo?

5 RAND
10 FOR I=0 TO 31

15 PRINT AT 0, I;"IB"

20 PRINT AT 7,I;"IB" e
25 PRINT AT I/5,31; "IBEB"

30 NEXT I

35- LET P=35+256*% PEEK 16397 + PEEK 16396
40 POKE P +194, 184
L5 POKE P, 23

50 LET C=CODE INKEY$

55 IF C<33 OR C>36 THEN GOTO 50

60 LET D=(33 AND C=34) = (1 AND C = 33)

- (33 AND C=35) + (1 AND C = 36)
65 POKE P, 0

70 LET P=P +D e
| 75 1IF PEEK P> 127 THEN STOP
Comandi: 80 POKE P, 23
5 - sinistra 85 IF RND >0.5 THEN POKE P +D, 128 @
6 - basso 90 IF INKEY$o" THEN GOTO 90
95 GOTO 50
7 - alto
- destra - :
8-d Variabili =
C = CODE del carattere di cui si & premuto il tasto
D = direzione nave Co
| = controllo variabile
@
&
Struttura programma £
O  sequenza numeri a caso per iniziare 2

40 POKE base sullo schermo

45 POKE nave sullo schermo

50 controllo se il tasto premuto e 5, 6, 7 0 8

75 controllo se la nave e stata risucchiata o ha raggiunto la ba-
se

80 POKE nave nuova posizione

29
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BONUS & MALUS

BLUE RED MAGENTA GREEN CYAN YELLOW WHITE

EDIT

CAPS LOCK TRUE VIDEO

INV VIDEO

GRAPHICS

BLACK
DELETE

I €

S}] 4

Tﬂifﬂi

9 [+ =]

e —ﬂ

DEF FH

LINE

OPEN CLOSE

MOVE

ERASE POINT
CHR §

CODE

FG RMAT

PEEI'E

B J[@H[ e o f e o

=

HEA[}

EEST'DH‘E

VERI
DATA

VAL

ouT

USR

j

D STEP

DIM

o] e

[ =)o) el

= L JE

LPRINT LLIST

BIN

CIRCLE ‘I.FALS SCREENS ATTR

CAPS
SHIFT

[

BREAK
SPACE

] B [I@n e o o o 5

BEEP PAPER FLASH

BRIGHT

OVER INVERSE

Automobilisti, questo programma e per voi! Vi permet-
tera (infatti) di conoscere i premi dell’assicurazione
Bonus & Malus per la vostra auto. Provate e confron-
tate, magari aumentando i massimali, passando da
una classe all'altra, oppure variando il capitale assi-
curato.

Il programma e stato realizzato sulla base delle tariffe
del gruppo 02 in particolare, per praticita, sono stati

Quindi se dovete modificare i dati di partenza interve-

ativi alle classi
ativi al massimali.

1 REF 3#xX¥3 ¥ 2335 ¥F3¥xX%% : : : .
2 REM ¥ | ) ¥ usati classe e massimali con coefficiente 1.
3 REM ¥ EOMUS & MALUS ¥
4 REM = +
*fé:“- ggﬁ ' & M.Germano 1384 ¥ nite alle linee:
1“5 EEETSI;E*SS\%S************ 9000 Tariffe base/100
20 Egibhﬂ a4 gg;g coe?;!c!en}! re
' a,b.,c.,d coetricient! re
4@ PLOT a,b: DRAW ¢,d
5@ MNEXT h
6@ FPRINT "BONUS-MALUS }
assimalar”™
61 PRINT ‘"C.U. “Classe
= HB:EIM&[I-—-' IHLJFL'!-t =
Udrxe =
62 PRINT AT 2.19;"1>15@.75 /1S
63 PRINT AT 3,19, "2>156/108/1C
@ AT 4,19;"3>158 unico" H"AT S,1%
;A X209 UN1CoY AT B6.,19; ‘E>dAQ@ un
1 €D
64 QUER 1
65 PRINT AT 1@.,11; “Premio 1%
TOTALE "
58 PRINT AT 11,11:“Netta*”

67 PRINT AT 135.
esestrale™ ™

30

. "Bnnuaite’” " " "M"S

Guadram.te™
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oList

10
15
20
5
30
35
L0
L5
50
55

60

70
75
80
85
90
95
100

RAND

LET X1=INT (RND=* 10)
LET Y1=INT (RND=* 10)
FOR I=1 TO 10 |
PRINT 10-1; "@HEBZEREERE "
NEXT 1
PRINT "[JABCDEFGHIJ"
INPUT B$
LET X=CODE B$(1) - 38
LET Y=CODE B$(2) -28
LET D$ = ("[JNORTH" AND Y1> Y)
+ ("(OJOSOUTH" AND Y1<Y)
+ ("JEAST" AND X1>X)
+ ("[QWEST" AND X1< X)
+ ("Ljgeee" AND (X1=X AND YimY))
PRINT AT 13,0; B$; D$; "OOOOOO"
PRINT AT 9«-Y, X +1; nan
IF D$(2) ="g" THEN GOTO 90
INPUT B$
PRINT AT 9-Y, X +1; "@"
GOTO 45
PAUSE 200
CLS
GOTO 10

AL TESORO

Dell’oro e stato nascosto in un’area suddivisa in 100
settori.

Dovete cercare di ritrovarlo sondando il terreno.
Inserite le coordinate del settore digitando la lettera
corrispondente alla colonna e Il numero di linea.

Il computer vi indichera in quale direzione andare.
N -

T

X

Struttura programma
Linee

10-15 nasconde oro in una locazione casuale

20-35 disegno area

40 INPUT primo tentativo

45-50 converte coordinate nel num. di linea e colonna mediante
CODE

55 calcolo direzione in cui procedere

60 stampa risultato

65 disegno asterisco tentativo

75 INPUT prossimo tentativo

90 trovato oro

Variabili

X1 = num. colonna

J1 = num. linea

X = num. colonna tentativo

J = num. linea

B$ = coordinate tentativo

D$ = direzione in cui procedere
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SLALOM

Olimpiadi Invernali. La gara di slalom vi attende: & la
vostra grande possibilita. Due i percorsi scelti a caso
dal computer (analizzando il programma sarete in gra-
do di alterarli o sostituirli con percorsi a vostro piace- |y

Struttura programma

Linee

N

W g i
3 . F l
opaene— |,
i A & 4

e

=i bt
|i —— —— B, \ -
- L

40  Tasto premuto non valido

50  alterazione posizione sciatore
110 stampa regole

120 selezione percorso

130 posizione iniziale percorso
140  posizione iniziale sciatore
2020 stampa traguardo

Comandi:

5 - sinistra
8 - destra

Un piccolo percorso alternativo potrebbe essere il se-
guente:

1517 00 01 01 1-1-2-2-00-00

% EEE *FESLARLOMESS
3 REM Salvare il programma con il n

10 GOTC 1006 prog ac ome SKI
2@ REM MOUIMENTG

30 LET D=CODE INKEYS&

408 IF NODT D THEMNM RETURM

=0 IF D=33 THEN LET S=%5-1

E0 IF D=3 THEN LET S=S+13%

78 LET S=S-INT (5,327 £33

S50 RETLURN

1828 REM INIZIO GIOCO

1318 GOSUE SO0

120 GOSUE 5060

33
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i

f .l*'.
wilﬁ-,'
W

34

159
1409
150
190600
1816 FOR
1020
19030 PRINT AT 21, PIVEV AT Z1L.P+G
; EUIHRT &L1,9; VLY

1840 GOSUEB 20

1250 LET P=FP+UVRAL CEi{X TO X+17
1060 GOSUE =206

1870 IF S<=F OR S)=F+G THEN LET

H=H+1
13568 MNEXT XN
202 REM TRAGUARDOD
2010 SCROLL
2020 FOR X=P TO P+3
29030 PRINT AT 21 .X.:"->;
240 NEXT X
2108 SCROLL
2130 PRINT “cOoL
" PITO “:H; " PORTE"

2130 GOTO o595 ;
5008 REM SELEZIONE PERCORSO
5318 REM VEDI TESTO
S220 LET C$="141700000DDD -3 -3 -3 —
1-1PPPPPPR1P1I0200-1-1 100010200 —
ZP0-1-1-10000000001010101@10L -2 —
2-200000000C 181011010 1IBIBLIB2BT
ZR0P0RORRRARR -1 -1 -1010131 -1 -3 —1
101-2-2-8-S000000 0 00012181210

B Q202020 1Le
1310000000000 BBBH
EP3@ IF RND<¢B®.5 THEN RETURN +
8043 LET C$="0002000000033000000
CO000PORPCIN1I01I0I0IOIBIOIOIEIBO0
DOPROP2P20202000@ -1 -2 —1 1 ~1 3 -3 —
1910101010000 CO000ROCR0E -2 2 -1 -
192020202010101-2-2-2-2-2-2-2-1
1-1-1-190181-1-1000000800000

LET P
LETl &
=1 N
REM R

RETURN

REM REGQLE

LS,

EF&INT TR &) 333 LA O @33

PRINT

S25@
Q22
LAl
SV=2a
Se3a

Sase

S50 PRINT "DOURETE SEGUIRE I PE
RCORSO FIND" ,"ALLA FINE SENIS US
CIRNE FUORI"™ ,.MO URTARRE LE PORTE™
SE50 PRINT "POTETE SELEZIONARE T
. LIVELLOY ;"D DIFFEICLT A T
EB?B Ple % AR 115‘.\ “= EIHIETHQ, Ly 8

*= DESTRA™
S28@ PRINT

212@ PRINT "L IUELLD DIFFICOLTR: -
LY PRINCIPIANTE” , "2 MEDIOQ” , "3 E

SPERTOQ"
S1I1@ INPUT SHILL
12@ IF SKILL > SMND SKILE & THEM
T S22
LS
PRINT “"3SCUSH - *;
CeTe R
=3+ (4 -SKILL) %;
;g éiﬁ; ;5; ;2 ﬁ-ﬁﬂrﬁﬂ‘;g -
IR EINT X:*.,.. “:.STEP 2
FRAUSE =&
NEXT X
RETLULRN

o

POIDLOLIINNw O
PO RO R0 PO U8 5 e b 170
NUA GRG0 0D
el oo Ta o by
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ASTEROIDI

1

Siete finiti con la vostra astronave in mezzo ad un g
gruppo di asteroidi. Gran parte dei comandi sono in
avaria a causa di una collisione: potete muovervi solo

a destra e a sinistra.

Per quanto tempo riuscirete ad evitare che le meteore

vi colpiscano e distruggano?
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i

&

T

Struttura programma

Linee

20-190 differenti asteroidi

2

R
T

300-530 sceglie asteroide da stampare sul fondo dello

schermo

600-630 movimento nave secondo INKEY$, SCROLL asteroi-

di, stampa nave
2000-2030 scontro; esplosione

2100-2260 punteggio e punteggio max. Nuovo gioco
5000-5050 reset variabili all'inizio di ogni gioco, preparazione

schermo e nave per nuovo gioco.

A REM ASTEROID

1@ GOTO 7eed

2@ PRINT AT
38 RETURN
46 PRINT RAT
S@ RETURN
6@ PRINT RT
7@ RETURN
8@ PRINT AT
9@ RETURN
108 PRINT A7
11@ RETURN
1§3 PRINT RT

13@ RETURN
@ PRINT Rt

1S@ RETURN
6@ PRINT AT

178 RETURN
153 PRINT RT

21,R; """
21,R; " "
21.R; "= "
&1.R; " a"
21 .7 "W
28,7, "W ._ 7T 21 .,8;

A8 ,R1; " “sHT 21,R8;

20,R,; "di;RT 21,R;

ic %-r;l:; “B;RT Pa,R

;BT 21 ,R/,; "

'198 RETURN

S80 FOR F=1 TO 1+(60>59) +(0>10

@) +(GO>159)

S18 LET R=INT

(RND 3@

S2@ GOSUB 28+ INT (RNDx2) 329

538 IF RND<.O

THEN NEXT F

6@ LET GOo=G0+1

€18 LET X=X+ (INKEY$="8") - ( INK
="9") +(X<1) -(X>23) il

62¢ SCROLL
53@ PRINT AT

Q,Xx-1;° “SRT A

@,X; "<B>";AT 11.,X; " "‘FIT i, X;
788 LET O=FEEK (FPEEK 168328+25C*

FEEK (1639911

71@ LET R=PEEK ({(1+PEEK 15398+25

GPEEK 1183231}

3

7290 LET S=PEEK (2+FPEEK 16328+20
S¥FPEEK (1639Q} _
2323@ IF 8+R+5>118 BND @+R+2S5S<E239

THEN GOTO 20

74@ GOTO Sae

28ae FCR J=1 TQ 13

2313 PRINT AT 1e@.
"SHT 1@, X,

RT 11
i.ﬁ} HT ’ X;"uﬁht

‘RT 11.X:"
2923 PRINT AT 18, X+1; "LRBRT 9,X,;
“,8T 1@ ,X,; " RT > = W Sl

EESB NEXT J

"™

TO" "1 &.,85."
1@ IF unﬁﬁg
20 IF GO>H1
38 IF GO»H1I
2 IF GO<H1

, H2
::.E!Ba pRIN
GIC = ' Hg .

2238 PRINT AT

2238 PRINT AT
22408 IF INKEYS

2253 IF INKEY S

2260 GOTO 2240

SARA RPN

S310 LET XM=i8
S920 LET GO=

Sukd CLS

SB4d PRINMNT BT
';ll *ll

SAas@a CoOTO Sat
7add PRINY
7Aa1ad PRINT
70208 PRINT "IN
FUITARE GLI"Y

S,S,"TI SEI ACHIAM
PUNTEGGIO ;G0
THEN L ET HA=HD
THEN LET H2=H1
THEN LET H1=R0
AND GOXH2 THEN (ET

AND GO N2 THEN (ET
8,5, "MIGLIOR PUMTE
8,5 "SECONDQ PLNTE
13,5, “"TERZO PUNTEGC

12, 3; “LiQx EICARE

13,3 "AMOCORAT (Y /ML
=" THEN GUOTO oWk
="N" THEN STO

AR, ¥, "E"RT 33 .M

RSYTERGILIY
SUESTO SICCO DEUX

72232 PRINT "ASTERDOIDI OAE T1I VEMW

GONO CONTRO"

704@ PRINT "MUDLENDD LA TLR ROSTR

ONRVE CON I

7052 PRINT "“TARSTI ""S"" E ""a"".
796@ PRINT “LA_TUR ASTRONAVE: -

B“B PRINT RT

S,AI&; “<B>",RT .32

?maa PRINT CPER MUQUERTI TIEMI X

TARASTI 8§ O
799 PRINT 3
ura"

CONT INURMENTE PRSiS

72138 PRINT “ PREMI NEUWLINE PER X

IRRE. "

@ INRPUT RS
@ CLS

@ LET H1l=0
@ LET H2=D
@ LET H3=2
@ GCOTO Savda

J-EE
LM
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Novita
VISto per vol da

IL SINGLAIR QL:

potenza professionale in stile Sinclair

Memoria 128K
Processore 32 - hit
Tastiera professionale
Due Microdrives incorporati

Display a colori ad alta risoluzione

Software incluso: Spreadsheet,

Database, Word-processing, Business graphics

Personal professionale
con il Sinclair QL

Tutta la velocita e la potenza di un processore a 32-hit.

Capacita: 128K RAM standard, espandibile fino a 640K.

Due Microdrives incorporati, 100K per cartridge.

Possibilita di collegamento in rete - fino a 64 Sinclair QL

e ZX Spectrum, ognuno con periferiche.

* Porti RGB o monitor monocromatico e TV; porti joystick;
RS-232-C.

* Nuovo sistema operativo QDOS.

* Nuovo linguaggio Sinclair SuperBASIC.

* Nuovo software.

* ¥ ¥ =
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L— il salto
di qualita Sinclair

Nel 1980, la Sinclair lancio sul mercato un «piccolo» computer: 1K di
memoria RAM; display in bianco e nero. Per |lo standard di oggi era
«primitivo». Ma funzionava - e 1o ZX80 inizio la rivoluzione del compu-
ter in G.B.

Dopo quattro anni - e tre computers - la Sinclair lancia un prodot-
to che & ancora piu «rivoluzionario» dello ZX80: il Sinclair QL, che rap-
presenta un notevole salto di qualita nei personal micros.

Il Sinclair QL offre 128K di memoria RAM - espandibili fino a
640K.

Usa un processore a 32-bit - il chip Motorola 68008.

Viene fornito completo di quattro programmi professionali.

Ha due Microdrives incorporati, i quali offrono 100K ognuno.

Possibilita di collegamento in rete; tastiera professionale QWER-
TY; sistema operativo proprio - QDOS.

Collegamento con monitor a colori, monocromatico e televisore,
interfaccia seriale RS-232-C incorporata, controllo ioystick...

Permette di fare piu di ogni micro disponibile al momento: pro-
grammi gestionali e giochi altamente sofisticati. Rende |la progetta-
zione e I’esecuzione di programmi complessi piu semplice e piu velo-
ce. Grazie alla sua potenza & di grande aiuto ai principianti e flessibi-
le con i programmatori di un certo livello.



Come usare il Sinclair QL

E facile imparare ad usare il Sinclair QL. Il

manuale fornito con la macchina e strut-

turato in modo tale da assicurare accesso

immediato alla potenza completa del QL.
Include:

una descrizione piu che esauriente del-
la macchina e di come usarla

come programmare con il Sinclair Su-
perBASIC

un manuale di riferimento per il Sinclair
SuperBasic

una guida completa ai programmi QL
Quill, Abacus, Archive ed Easel

Il programma di
espansione QL

Il programma comprende gia:

w

W

]

:

C compiler

assembler 68000

emulatore di terminale

scheda espansione di memoria da 0.5
Mb

convertitore

interfaccia hard disk (Winchester)
modem

interfaccia stampante parallela
interfaccia |IEEE-488
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Sinclair SuperBASIC

Il BASIC Sinclair € uno dei linguaggi piu
popolari per il QL & stato reso ancora piu
potente.

Il nuovo Sinclair SupeBASIC non pre-
senta difficolta per chi gia conosce il BA-
SIC Sinclair. Semplicemente comprende
un maggior numero di istruzioni che per-
mettono di sfruttare pienamente le capa-
cita del QL.

| tre vantaggi maggiori sono che &
completamente strutturato nella procedu-
ra, puo essere esteso, la velocita di ese-
cuzione e indipendente rispetto alla lun-
ghezza del programma.

Per programmi di una certa consi-
stenza, verra senz’altro apprezzata la faci-
lita di procedura, che permette di scrivere
istruzioni CODE in blocchi chiaramente
definiti.

L'estendibilita permette di aggiungere
nuove procedure.

La velocita costante di esecuzione fa
si che il SuperBASIC non diventi piu «len-
to» in rapporto alla lunghezza dei pro-
grammi.
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Tastiera

La tastiera del QL é stata disegnata per
I'immissione veloce e accurata di dati e
programmi.

La tastiera & formata da: 65 tasti, in
cluso spazio; tasti direzionali
destra/sinistra; cinque tasti funzione,
quattro cursori di controllo separati.

E silenziosa, con un leggero «click»
indicante che il tasto e stato toccato.

Una membrana protegge la macchina
dalla polvere.

-
i s i

TABULATE

CAPS LOCK A é

Il computer inoltre puo essere «solle-

vato» mediante dei piccoli supporti per ve-
nire incontro a coloro che preferiscono la-

vorare su una tastiera angolata.

'l'

Microdrives

| Microdrives per il QL sono identici, nel
principio al microdrive per lo ZX Spec-
trum, ma la loro capacita e velocita nel
trasferimento dati € maggiore.

Le cartridges sono rimovibili, ed
ognuna ha la capacita di 100K bytes. La
velocita di accesso e di 3.5 secondi: pro-
grammi o dati possono essere caricati
nella RAM interna a una velocita di 15K
bytes/secondo.

Il Sinclair QL ha due Microdrives in-
corporati, ma volendo se ne possono col-
legare altri sei (queste sei unita aggiunti-
ve devono essere QL Microdrives - ZX Mi-
crodrives non sono compatibili, anche se
le cartridge, mediante appropriata format-
tazione, possono essere intercambiabili).

L'apparecchio viene fornito con quat-
tro cartridges vergini.



THROUGHPUT

Processori

Il Sinclair QL ha due processori e due con-
trolli di chips.

Il processore principale appartiene ai pro-
cessori a 32-bit della serie Motorola 68000 -il
68008 - considerato il microprocessore piu
potente disponibile al momento.

Chi usufruira del QL apprezzera imme-
diatamente il set di istruzioni che il proces-
sore offre. E la sua potenza e velocita offro-
no incredibili possibilita per |a progettazione
di sotfware spettacolare.

La maggior parte dei computers dispone
di processori a 8-bit, e solo |a nuova genera-
zione di computers professionali dispone di
processori a 16-bit.

Oitre al 68008, vi € un secondo proces-
sore, I'Intel 8049, che controlla |la tastiera.
genera il suono, e Si comporta come un rice-
vitore RS-232-C.

Dei due chips di controllo, uno si occu-
pa del display e della memoria; |'altro dei
Microdrives, dell'orologio, dell’area di net-
work, delle trasmissioni RS-232-C.

Memoria

Per ottenere il meglio da un processore
molto potente, c'é bisogno di programmi
che lavorino su un gran numero di dati.
Ma per ottenere cio c'e anche bisogn di

molta memoria - ed il Sinclair QL dispone,

con i suoi 128K RAM., di tutta la memoria
necessaria.

Nel caso questa non bastasse, sara
anche disponibile una scheda di espan-
sione che portera il QL ad avere 640K
RAM

Sistema operativo
0DOS

La ROM 32K del QL opera mediante un
nuovo sistema - il QDOS - preparato appo-
sitamente per il QL.

Nessun sistema operativo esistente
sarebbe stato in grado di sfruttare le ca-
pacita di un processore a 32-bit.

Il QDOS e un sistema unico che ha
come linguaggio base il Sinclair SuperBA-
SIC.

Una delle caratteristiche piu signifi-
cative e la sua capacita Multi-tasking.
Multi-tasking significa avere la possibilita
di usare diversi programmi individualmen-
te e simultaneamente. |l QL inoltre visua-
lizza i1 risultati contemporaneamente in
differenti parti dello schermo.

Si puo anche effettuare lo «scroll» di
ogni programma indipendentemente dagli
altri.

Il QL ha un sistema completamente
Indipendente di input/output. Un program-
ma puo essere scritto senza nessun riferi-
mento al tipo di mezzo da usare, in quan-
to cio puo essere specificato durante
I'esecuzione. Inoltre il QL «sente» il tipo di
periferica collegata ai propri porti di con-
nessione e ne organizza l'input/output.
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OUTPUT

r 1. Pulsante RESET

Permette di «pulire» il computer senza
dover intervenire sull’alimentatore.

A parte i Microdrives, il Sinclair QL ha nove
porte (entrate) per il collegamento di al-
trettante periferiche.

-

2. Porta per il collegamento di altri
Microdrives

- 3. Comunicazioni in rete: QLAN

(Local area network)
Possibilita di collegare fra loro fino a 64
Sinclair QL e ZX Spectrum. | dati passa-
no attraverso la rete a 100K baud, men-
tre dei protocolli assicurano che le sta-

zioni collegate sono pronte per la rice-
zione.

L 4, Porta per Monitor
Il Sinclair QL fornisce un’alta risoluzio-
ne quando é collegato ad un Monitor.
Disponibili: 512x256 pixels, 4 colori - ne-
ro, bianco, verde, rosso (o una scala di 4
grigi in monocromo);
256x256 pixels, 8 colori (o scala di grigi).
Il numero dei caratteri sullo schermo &
determinato dal numero dei pixels, ma &
disponibile una scelta di set di caratteri.
Il formato normale & 85 colonne per 25
righe.
Possono essere usati sia monitor a co-
lori (RGB) che monocromatici.

L Typical QLAN configuration

TV or monitor.

[r———T Up to 6 QL Microdrives.

I R (e 1 11 1|
e

All systems can use these
Microdrives to store or retrieve data.
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— 5. Porta per TV

| displays per il collegamento ad un co-
mune televisore sono gli stessi dei di-
splays per monitors, ma il formato &
40/60 colonne, a seconda del software.
Si possono usare sia televisori a colori
che in bianco/nero.

T
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7. Entrata cartridge ROM - 8. Entrata espansione per scheda memoria
Si pud inserire una cartridge ROM QL. E da 0.5 Mb e periferiche
possibile disporre di 32K ROM.
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- 9. RS-232-C 10. Joysticks

Due interfaccia standard per periferiche Si possono collegare due joysticks.
(tipo stampanti e modem). Permette la

trasmissione ad una velocita da 75 baud

a 19,200 baud o in full duplex

trasmette/riceve a sette velocita fino a

9600 (Una interfaccia per stampante pa-

rallela sara disponibile come optional).

11. RS-232-C: stampante o modem o ter-
minale

TV or monitor. TV or monitor.

12. QLAN: fino
a. 64 sistemi

—-

e

III."“I“.IIIIII= iNlEEEEEEEEEEEEEEE
iEllEEEEEEEEEEn iNlEEEEEEEEEEER .
9 10 [ N D O N A 0 D T I EEEENENNEREEE
lll-.l..-.I-I-I img -.I..-..III-.
([ 1] . I-'-I 10 | O O (C—) 0 O

13. QL con espansione di memoria da
0.5 Mb
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Un software altamente professionale

Il software fornito con il Sinclair QL & sta-
to scritto dalla PSION Ltd. La potenza del
QL rende questo software molto piu capa-

ce e semplice da usare.

Quattro programmi vengono forniti
-word - processing, spreadsheet, business
graphics e database management.

Sono stati scritti per il QL e conten-
gono il meglio dei pacchetti di software al

momento disponibili.

Ogni programma & completamente in-
terattivo: il risultato dei comandi inseriti
viene immediatamente visualizzato.

Una serie di dati utili e sempre sul di-
splay - nessun comando complesso da ri-

cordare o cercare nel manuale.

Poicheé |la serie é stata progettata co-
me un’insieme, | programmi hanno strut-
tura simile - imparata la dinamica di uno
si e imparata la dinamica di tutti.

Sono tutti a colori ed i dati sono tra-
sferibili da uno all’altro (per es.: le figure
rappresentate possono essere trasferite
dal progr. Spead sheet al progr. di Grafica
per una presentazione visuale istantanea).

Il manuale che accompagna i pro-
grammi & chiaro e semplice - e la cosa piu
importante con l'istruzione HELP, nel ca-
SO ce ne sia la necessita, viene visualizza-
to il menu completo delle opzioni per tor-
nare poi al punto esatto al quale si era ar-

rivati con le operazioni.
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Word-processing

(OL Quill)

Il programma sfrutta la potenza del QL
per mostrare sullo schermo cio che verra
stampato esattamente - cio che si vede e
cio che si otterra concretamente. Non c’é
bisogno di nessun corso - un principiante
puo riuscire ad usarlo in pochi minuti.

Il display € completamente a colori,

per la massima chiarezza e comprensione.
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Spreadsheet.
(QL Abacus)

Uno dei programmi piu popolari per un mi-
cro - e uno dei piu difficili da comprendere

e usare appropriatamente.
Il QL Abacus fa calcoli simultanei.
Applicazioni campione vengono date dal

programma - budget - planning, analisi di

cash-flow - ma non c’é limite di applica-
zione.
Il QL Abacus permette di fare riferi-

mento a righe, colonne e «celle» semplice-

mente mediante | nomi loro assegnati.

Non c’é piu bisogno quindi di usare lette-

re e numeri senza senso.

(E possibile inoltre programmare i ta-

sti funzione per cambiare una variabile).
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Database management
(OL Archive)

Il QL Archive € un sistema di filing molto
potente, che usa un linguaggio ancor piu
semplice del BASIC. Combina facilita di
uso - per semplici applicazioni - con una
granae potenza.

Comprende uno «screen editor» che

permette di definire uno schermo proprio.

Procedure e programmi poSSONO €S-
sere scritti e reqgistrati per un uso conti
nuato; & inoltre incluso un «editor» com-
pleto.

|| QL Archive e provvisto di due appli-
cazioni campione - «card index» e «cheque

bookn».
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Business graphics
(QL Easel)

Programma a colori ad alta risoluzione,
facilissimo da usare anche senza manua-
e

Linee, curve, istogrammi, statistica

varia

Non c'é bisogno di formattare il di-
splay prima di iniziare ad inserire | dati

Testi possono essere aggiunti e alte-
rati come semplici data
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ZX - SPECTRUM

AGENDA
TELEFONICA

Un programma utile per chiunque. Possibilita di me-
morizzare oltre 400 nominativi con relativi numeri te-
efonici. E possibile la ricerca tramite nome o numero.
sognome e nome: 20 caratteri max.

Numero: 11 caratteri max. (inserimento even-
tuale prefisso teleseletivo).
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ZX - SPECTRUM

110 INFRPUT opZ

120 IF opz <=0 0OR opzZz>7 THEWN GO
TO 110

130 GO TO OopZ+x200

SO0 REM NUova aggehnda

210 CLE

220 IM n$ (200, 32)

230 FOR n=1 TO 200

240 PRINT AT 0,26, "No="_.n

o8 PRINT -7 ° 7 HMOME ="'

260 PRINT "“"TELEFONO="

2790 INPUT "“"COGNOME & NOME =", L
EEE C%: IF LEN C%=0 THEN GO ToO 2
280 IF LEN C$:>20¢ THEN FPRIKRY FLA

Caratite g
PRINT AT

MmMax 2

*H 1,AY 4 ,16@.; "
= o FLASH O

PAUSE 150:

4,1@; " GO TO
270

290 PRINT AT 4,10, c$

200 INPUT “TELEFONOD = LINE 1%

%10 IF LEN t$=@ THEN GO Tﬁ SQQ
320 IF LEN t$>11 THEN GO TO 3@0
330 PRINT RAT 6.1, t %

340 LET nNn$iinN)=CcE+"+"4+1 5

390 PRINT AT 13.0; “"PRcERI -7 "a
~-pefr continuare'" ""b —pe2r COorireqay
ere’” ""'c —-per tOrnare atlt aenu

a00 PARAUSE @

37686 IF INKEY&%=""a THEN CLS NE
XT n

380 IF INKEY $="b THEN CL.S GO
TO Z40

299 GO TO 10

408 REM 3aggiung:1 nNnuowvo niompe
41@ CL S

420 NEXT n

600 REM eilenco nNoOmz

BAS LD

610 PRINT "EL_ENCO NOMI™ " °

€530 PORE 23692 ,0

€40 LET b=

658 LET g=n

6560 LET 72=1

E70 LETY b= +1

&6 IF b9 THEN GO TO 758

698 IF nNn$(b) »n$(z) THEN GO TO 7

i@

700 LET =z =
710 LET g%
720 LET n%
230 LET n$ ik
740 GO TO 700
79606 FOR L=1 TG
*"" THEN PRINT n$
21, n%s(g9g.,.L+1 TO

+mm

1.

l"'.-»r_p

a3 NEXT 1

60 LET ga=9-1

7 IF g\B THEN GO TO 666

7860 PRINT - *F I M E"“

796 O TO 1500

SO0 REM i1 C27Cca noma

E10 CLS

82 PRINT TAB 11, "RICERCAT

530 INPUT "NOME 0 NUMERO da cer
care ", " LINE 1%

8480 PRINT "RicCcerca a1n atto el
2T %: PRIN}] ~°°

ESl LET r=LEN v%: LET Yvwi=0(6

56 1IF CODE r7r$ (1) =47 HND _CUGDE

T35 ¢=D7 THEN GO TO <20
870 FOR s=1 TO n
6580 LET x=nNn-5+4+1

89® IF nN$ix, TO r}=r% THEN GO T
O 892

891 GG TO 895

892 FOR =1 TOQ 32

893 IF nN$(x.,L)="%" THEN PEINT n
$X, 1O L-1)3;TAB 21 n%sx, L +1 TO

L+11): LET u=y+1

894 NEXT 1
895 MNEXT s
0@ IF y<>dd THEN GO 70 15@@
S10 PRINT

“"NOME NGN T7TROUATOY: C

O TO
920
950
940
Q50

S
960
970

X143 T0O

150

FOR s=1 TG n

LET X=n-s5+1

rUR =1 T ag

IF Nn$(x,l)="%" THEN GO TO <

NEXT (L

IF N$(xX) (L+1 TO L+r7)=r¢ THE
N OPRINT nfi(x, TO L-1) . T1TRB 21L. 0% (

L¥11): LETYT uy=u43
NEXT =: IF 4U<>0 THFN GO TO

986

1500
aga

PRINT "NUMERO NOMN TROUAGTO®

GO TO 1500

939 STOP
19890 REM stampa
L6190 CLS HPRANT AT 12.18: "% T F
M P AT
18208 FOR s=1 T0O n
130 LET X=n-5+1
1040 FOR L=1 TO 32
1050 IF n$((x,LlL)="%" THEN L FRINT
N$iX,1l TO L-1Y,TAB 21;H$(X.it+1 7T
J L+11)
10600 NEXT L
1870 NEXT s
1080 GO TO 12600
12006 REM archivio
12189 L5
=20 SAVE T"AGENDA' LINE 1
L2238 CLS GO TS 1
140 REM fine pro9sramma?2
141 NEW
152@ PRINT AT 21.,.0. anﬂI . INV
EEE@ » B IR INkEHuE .Y PEFX T\ ¢
1510 PRUSE &
1520 IF INKEYS$="m" THEN GO TO 1
1=Z200 GO TO 1500
2000 FOR =1 T0O BP
201 ITF nNn$(a ., L) ="%" THFN PRINT n
(9.1 TO L-1),TAB ﬂ“,n$tg,1+1 i i %
L+11)
2015 NEXT |1
2020 RETURN

47



48

Coloro i quali abbiano elaborato programmi originali e di interesse co-
mune ed intendano diffonderli, potranno inviarli, incisi su cassetta o re-
gistrati su floppy-disk all’indirizzo del LIST CLUB (listati di programma
su carta non potranno essere presi in considerazione). Tali elaborati do-
vranno essere accompagnati da brevi note esplicative sul funzionamen-
to e sulle applicazioni del programma; questo dovra contenere, all’ini-
zio del listato, delle Rem indicanti la denominazione del programma, l'in-
dirizzo ed il numero telefonico dell’autore. | programmi piu interessanti
(gli autori si assumeranno ogni responsabilita circa la originalita degli ela-
borati inviati) saranno pubblicati, a cura del LIST CLUB, sulla rivista
«LIST — Programmi per il tuo home computer» secondo gli spazi dispo-
nibili. Con I'invio del programma i diritti di utilizzazione e di riproduzione
dello stesso si intendono ceduti illimitatamente a LIST CLUB che ne fara
uso divulgativo e scientifico.
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LA FONTANA

Non si tratta di un gioco, ma di un programma che N.B. - Nel caso troviate qualche difficolta nel caricare

mostra la capacita grafica del vostro ORIC. Il programma, aggiungete:

Ci vogliono circa 15 minuti perche |I'esecuzione sia
completata ma alla fine cio che apparira sullo schermo 5110  FOR P = 44520 TO 48520 STEP 40:

sara appunto una fontana con un «effetto-acqua» mol- POKE P, 1 : NEXTP
td bello.
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| REMFONTANA
3 PAPERO@ : INK1
6 HIRES
/7 G0SUBSQBQ
10 PRINTCHRs$(1/)
11 GOSUBS100
14 REM
20 B=1@B:A=10
y 38 FURG=.25%-PIlTO=1X%PIlSTEP—B1D

35 IFA=55THENGO3T0./9
40 CURSETC(120-CJ)+(COS(GJI*A,190+(SINCG))
XB, 1

280 NEXTG

20 C=C+3.5:A=A+5

668 GOTO039

/8 REM

80 REM

90 A=10

190 'FORG=.75%-PITOQSTEP. 315
118 IFA=S5S5THENGOT02085S

120 CURSET(185+C)+(COS(GII%*A,198+(SIN(G)

X8, ]
138 NEXTG
148 A=A+35:C=C+3. 5
1580 GOTO100
205 REM
2180 P1=44520:P2=46120
220 FORC=17028
230 Pl-P1164R2:P2=P2+043
235 IFP1>=48528THENP1=44520
230 IFP2>=48520THENP2=44520
240 POKEP1,”:POKEP1+4@, 7 :POKEP1+83, ?
241 POKEPZ2, 7 :POKEP2+40, 7 :POKEP2+8@, 7
2058 IFP1>=45768THENGOSUB1000
2232 IFP2>=45760THENGOSUB2000
260 POKEP1,1:POKEP1+4@, 1 :POKEP1+80, 1
261 POKEP2,1:POKEP2+4@, 1 :POKEP2+80, ]
265 IFP1>=45760THENGOSULUB30080
2606 1FP2>=45768THENGOSUB40809
278 NEXTC -
28080 (G0T0220
18800 REM
1919 POKEP]1+13;1 *PORERP] +59; 1 :POKERPI+9S; 1
1820 POKEP1+23,/7:POKEP1+63, 7 :POKEP1+183,

/

180380 RETURN

20080 REM

2810 POKEPR2+18,1:POKEP2+59, 1 :POKEP2+99, 1
2820 POKEP2+23, 7 POKEP2+63, 7 :POKEP2+183,
/

20308 RETURN

3800 REM

38019 POKEP1+23,1:POKEP1+63,1 :POKEP1+103,
]

3020 RETURN

40080 REM

4010 POKEP2+23, 1 :POKEP2+63, 1 :POKEP2+183,
|

4020 RETURN

2BBB REM

201080 CURSETS9S, 20, 3:N$=" FONTANA"

0820 FORA=1TOLENCNS$) :CHARASC(MID$(NS$,A, 1
1),0,1:CURMCOVU,, 0,0 :NEXTA

00380 FORP=445207048523STEP40 :POKEP, 1 :NEX
1P

2848 RETURN

51800 REM

0118 CURSET19,199,3:FILL19,10, 20

0128 CURSET134,128,3:0RAW~12,3, ]

2138 DRAWZ, 20, 1 :DRAKA, 30, 1

2140 DRAW-5,19,1:DRAW18,08, 1 :DRAW-S5,-19, 1
-DRAWB, -39, 1

02150 DRAWZ, -20, 1

021680 RETURN

e
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oList

Rubrica

Vogliamo costruire con voi una sche-
da di espansione per il VIC - 20.

Pensando quindi di far cosa gradita ai
molti possessori di VIC - 20 pubblichia-
mo di seqguito il disegno dei due lati
di una scheda madre che puo ospita-

Pianeta COMMODORE

MOTHER

per il tuo VIC-20

re fino a 3 cartridges per il VIC - 20.
La costruzione non richiede particolari
accorgimenti basta munirsi di una pia-
stra ramata doppia faccia, dei trasfe-
ribili, dell’acido per circuiti stampati e
di tre connettori SLOT.

3..
'_:!'T"i':
LI =

L1“Faidate”.

23
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FASI DI COSTRUZIONE

a) Dimensionare la scheda ad un mi-
nimo di 11x 15

b) Fare una fotocopia dello stampato
riportato su LIST

c) Con la carta copiativa riportare i  quella inferiore (il pettine & possibile
punti piu importanti sulla piastra trovarlo presso un negozio di articoll
d) Costruire il disegno con i trasferibili  tecnici)

sia per la facciata superiore che per e) Immergere la scheda nell’acido per

94




COMMODORE

! I . H
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rimuovere la parte di rame in eccesso m) Incollare sulla facciata inferiore 2

f) Pulire bene la scheda con la trielina
g) Usate un piccolo trapano per fora-
re (secondo Il disegno)

h) Controllare con un tester la conti-
nuita delle piste, la massa verificando
che non siano in cortocircuito tra di
loro

) Effettuare dei ponticelli passanti dalla
faccia inferiore a quella superiore e
saldare

) Saldare ora i connettor

distanziatori

n) Inserire una cartuccia nella mother-
board poi inserire il tutto nella porta di =
espansione del VIC - 20 (a macchina

spenta) e buon lavoro!

* Rimaniamo sempre e comunque a tua disposizione.
Scrivici!- «LIST - programmi per il tuo home computer»
Casella Postale 4092 ROMA APPIO




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

Tasti definibili per una
facile programmazione

Sono cinque | tasti definibili al
quali si possono assegnare le
dieci funzioni piu
frequentemente usate.

Grande area di
memoria programmabile

La serie MZ-700 offre una
capacita di programmazione di
64 Kbytes RAM

%
4
3 \
4
o i
P
-
4
-
ek

Serie MZ-700

Tastiera di facile uso

La tastiera e disposta come
quella di una normale macchina
da scrivere. Inoltre sono stati
Inseriti 4 tasti per spostare il
cursore nelle quattro direzioni,
due tasti per le correzioni ed |l
riposizionamento del cursore, ed
| suddetti cinque tasti definibili
per una maggiore funzionalita.

Collegabile a
qualsiasi televisore

I modulatore RF, di serie,
permette d'utilizzare come
visore del Computer qualsiasi
televisore sia In bianco e nero
che a colori (escluso quelli con
sistema SECAM).

Grandi prestazioni
e alta velocita

La serie MZ-700 impiega |
microprocessore Z-80A (3,5
MHZz) che garantisce grande
efficienza ed affidabilita
operativa

Sprie MZ-700 - Diagramma del sistema

1=

MZ-1D04

Sistema

| - —

j mﬁmﬂ ' | TV domestico
| pertaka | ' BN o colore

| (cavo compreso)
e

.._I Interfaccia
B CRT

ob

$

Interfaccia
tastiera

V-RAM

= (Stampante)
stampante & ? :

E

: RAM | Registratore

: 64KB per dati

' (incorporato

i naeg::lg ?;?1 : Incorporato in |
. Sl tutte le unita

: MOMSTOR E - Standard

E : Opzionale
e T . L T T T L T T I T T T T T I T T Y o

Interfaccia +_ Registratore
registratore | +  a cassette

MZ-80P5

Stampante
plotter a

colon
(iIncorporato
nallo MZ-731)




ENTERTAINER RAG

Questo programma sfrutta completamente le capacita tranquillamente nel caso di un effetto sonoro ad «una
sonore dell’ORIC. Il brano musicale riprodotto € il fa- voce», in questo listato dove ci troviamo di fronte ad
mosissimo Ragtime di Scott Joplin. un effetto a «tre voci», un sistema di DATA avrebbe in-
Per quel che riguarda il comando MUSIC, alcuni si contrato qualche difficolta di sincronizzazione; queste
chiederanno percheé non usare dei DATA. La spiega- vengono superate invece dal comando MUSIC. Anche
zione e semplice: mentre questi possono essere usati se in effetti € un po’ piu noioso ribattere il listato.

1 PRINTCHR$(1/) C1,3,E,L:MUSIC2,2,E,L:WAITS

10 REM THE ENTERTAINER RAG 360 MUSIC1l,3,C;L:NMUSIC2,;2:C;LsWATITSMUS]
280 REM BY SCOTT JOPLIN Cl,2,A,L:MUSIC2,1,A,L:WAITA

30 REM 3706 MUSIC1,2,B,L:MUSIC2,1,B,L:WAITS:MUSI
580 REM ClsZ2,A: LMUSIC2,1,A,L:WAITS

68 S=18:Q=S%2:CR=Sx4 380 MUusIici1,2,GG,L :MUSIC2,1,GG,L:WAITS MU
65 L=8 ©1C1,2,6G,L:MUSIC2,1,06,L:WAITQ

78 C=1:CC=2:D=3:DD=4:E=5:F=6:FF=7:6=8:GG

=9:A=10:AA=11:B=12 385 PLAYB,0,0,0:L=L+3

/9 REM 390 WAITQ:MUSIC1,4,G,L:MUSIC2,3,B,L:MRBSI
80 REM TITLE PAGE C3,0,G6G,L

980 REM 400 PLAY7?,0,X,Y:WAITQ

120 CLS:PAPERG : INKS 405 L=L-5

1180 FORX=1TOS:PRINT :NEXT 41 Musici,3,0,L:MUSIC2,2,B,L:MUSIC3,2,6

120 PRINTCHR$(27);"J";CHR$(272);"0";SPC(S ,L:WAITS:MUSIC1,3,D0,L:WAITS
Js"SLOTT JOPLIN®

1380 PRINTCHR$(2?2) ;" "J" ;CHR$(272);;"F";SPC(S 420 REM

JUSCOTT JOPLIN" 430 REM:: :: PRIMO DBL BAR::

135 PRINT :PRINT 440 RENM

1490 PRINTCHR$(22);"J";CHR$(272);"C";SPC(/ 445 IFP=1THENH=1

);"THE ENTERTAINER RAG" 450 MUSICl1,3,E,LsMUSICZy2,C,L:MUSICS;2Z,0C
150 PRINTCHR#(27);"J" ;CHR$(27);"B";SPC(/ ,L :WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

J3"THE ENTERTAINER RAG™ 460 MUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2,E,L:WAITS:MUSI
160 PRINT:PRINT:PRINT Cl,3,E,L:WAITS

170 REYN 4786 MUSIC1,4,C,L:MUSIC2,2,G,L:-MUSIC1,3,06
180 REM ::::: INTRODUZIONE ::::: sL:WAITA

190 REF 480 MUSIC1,3,E,L:MUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2,A

200 Music 1,5,0,L:MuUsIC 2,4,0,L:PLAY3,9, A,L:WAITS:MUSIC1,4,C,L :WAITS

Xy Y:WAITS

210 MUSIC 1,5,E,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS:MUS 498 REM

IC1,95;CyLMUSIC2,4,CsL :WAITS 500 MUSIC2,2,F,L:MUSIC3,1,F,L:WAITQA:MUSI
C2,3,C4yL:MUSIC3,2,A,L:WAITA

220 MUSIC 1,4,A,L:MUSIC2,3,A,L:WAITA:MUS S19 MUSIC2,2,E,L:MUSIC3,1,E,L:WAITS

IC1,4,B,L:MUSIC2,3,B,L:WAITS 013 IFR=1THENRETURN

016 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS::L=L+
230 MUsSIC1,4,G,L-MUSIC2,3,G,L:WAITAQ -1
300 MUsIC1,4,0,L:MUSIC2,3,0,L:WAITS 520 MuUsICcil,S5,D0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC3, 2,0
310 MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,3,E,L:WAITSMUS]T ,L:WAITS:L=L+]
C1,4,C,L:MUSIC2,3,C,L:UWAITS o3@ MUSIC1,5,0D,L:MUSIC2,4,FF,L:WAITS:L=
320 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,2,A,L:WAITQA:MUSI .L+1
C1,3,B,L:MUSIC2,2,B,L:WAITS 040 MUSIC1,5,E,L:MUSIC2,4,G,L:MUSIC3,1,0
330 MUSIC1,3,G,L:-MUSIC2,2,G,L:WAITQA yL:WAITS

3006 MUsSIC1,3,0,L:MUSIC2,2,0,L:WAITS:MUST 5580 MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS:MUSI

o7
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ORIC-1

(1,9,0,L:MUSIC2,4,F,LiMUSIC

3325651

068 WAITS:MUSIC1,S,E,L:MUSIC2,4,G,L:WAIT
S:MUSIC3,1,G,L:WAITS.

°>/8 MUSIC1,4,B,L:MUSIC2,4,0,L:WAITS:MUSI
Ll1s9:0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC

Sy 23 B3 L

o080 WAITQ:MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,E,L :MUS]I
L3y 2,0 L WAL TE

080 IFR=2THENRETURN

2948 MUSIC3,1,6:L:WAITA-MUSIC3,2,C,L:HAIT
Q:L=L-2

oY MUsICl,3,0,L:MUSIC2,2,8B,L:MUSIC3,2,
G,L:WAITS:MUSIC1,3,0D0,L WAITS

6180 R=1:L=L-1:G08UB430

615 WAITS

620 L=L+1:MUSIC1,4,4,L -MUS1C2,4,C,L :1USI
C3,2,0D,L:WAITS :L=L+1

630 MUSICi,4,G,L:MUSIC2,3,6,L -WAITS :L=L+

]

040 MUSICl1,4,FF,L:MUSIC2,3,FF,L:MUSICS, ]
OyL:WAITS

O im;gﬁ\;é
SLI5T

608 MUSIC1,4,A,L:MUSIC2,3,;A,L:WAITS:MUSI
Cl425Cs LSMUSICZ, &, CslsPISIC

3324 FF L

6SS WAITS

000 MUSIC1,5,E,L:MUSIC2,4,E,L<WAITS::MUSI
C3,2,D,L:WAITS

6/6 MUSIC1,5,0,L:MUSIC2,4,D,L :WAITS:MUSI
Cl; 9 CLMUSICZ, 4, 0L sMLUSIE

32y AL

65 WAITS:MUSIC1,4,A,L:MUSIC2,3,A,L:WAIT
S
680 MUSIC1,5,0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC3,2,8B
L WAL TQ

6399 MUSIC3,1,6G,L:WAITQ:MUSIC3,1,A,L:WAIT
Q:L=L-1:MUSIC1,3,0,L:MUSICZ2

s 235 B3l

00 MUSIC3,1,B,L:WAITS:L=L-1:MUSIC1, 3,00
yL:WAITS

7180 R=2:60SUB4309

720 MUSIC3,2,G,L:WAITA:MUSIC3,3,C,L:WAIT
Q:PLAY3,0,X,Y

/380 MUSsIC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:MUSI
Cl1,5,0,L:MUSIC2,4,D,L:WAITS
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ORIC-1

748 MUSIC3,2,C,L:PLAY?,08,%,Y:MUSIC],S,E,
L:MUSIC2,4,E,L:WAITS

/7980 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:2MUSI
C1,5,0,L:MUSIC2,4,D,L :MUSIC

33,6, L

/68 WAITS:MUSIC1,S,E,L:MUSIC2,4,E,L:WAIT
o tMUSICS, 1,AA,L:WAITS

/78 MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:MUSI
L3 » DDy LINLSICZ s q Ds LANMLUISIC

3,3EsL

/88 WAITS:MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAIT
S

790 MUSIC1, S E,L sMUSIC2,4;E,L:"MISIC3: 1, A
s L SWAITS sMUSIC1,S,CyLiMUSIC

2:4,C, L

888 WAITS:MUSIC1,S,0,L:MUSIC2,4,D,L :MUSI
C3,3,F,L:WAITS:MUSIC1,5,E,L

810 MUSIC2,4,E,L:WAITS:MUSIC3,1,GG6,L WAl
IS:MUSICL,S,CyLeMUSIC2,4,C,

L:WAITS

820 MUSIC1,35,0,L:MUSIC2,4,0,L :MUSIC3,3,Ff
yLsWAITS

830 MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,C,L :WAITS:MUSI
C];S:E:L:HUSIC2:4:G:,L:P'”_JSIC

3,1,G,L

840 WAITS:MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAIT
S:MUSIC1,5,0,L:MUSIC2,4,F,L

8080 MUSIC3,3,C,L:WAITS:MUSIC1,S,E,L::MUSI
C2,4,G,L:WAITS

860 MUSIC3,1,G,L:WAITS:MUSIC1,4,8,L :MUSI
C2,4,0,L:WAITS

8’8 MusiCci,s,D,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC3,2,B
s LWAITE

880 IFZ=1THEN 950 :

890 MUSIC1,S,C,L:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3,2,C
yL:WAITQ:MUSIC3,1,G,L:WAITA

895 L=L-1:MUSIC3,1,A,L:WAITQ

908 L=L-1:MUSIC1,3,0,L:MUSIC2,2,B,L :MUSI
C3,1,B,L:WAITS

919 MUSIC1,3,D00,L:WAITS:R=0:2=1:L=L-2:G0
10 430
940 REM
3958 REM SECONDO DBL BAR
S680 REM
965 R=0

967 IFH=1THENGOTO0155@

978 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3,2,C
yLWAITQ:MUSIC3,1,6G,L+1:WAITQ

980 MUSIC3,1,C,L+1:WAITS

999 MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS::PLAY
3;0,%X,Y

992 MUSICl,4,F,L:MUSIC2,4,D,L:WAITS:MUSI
Cl,4,FF,L:MUSIC2,4,D0,L :WAITS

995 PLAYZ,8:%,Y

1080 REM

1810 MUSIC1,4,G,L:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3,1,
C,L:UAITQ

1020 MUSIC1,4,A,L:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3, 2,
C,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L :MUSI

C2,4,E,L

1022 IFK=1THEN1@65

1923 IFY=1ANDR=1THEN1@26

1025 [FR=1THENRETURN

18026 WAITS

1829 REIM

1038 MUSIC3,1,G,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MUS

IC2,4,C,L:WAITS
1948 MUSICl,4,F,L :MUSIC2,4,0,L sMLUSIC3, 3,
C,L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L :MUS

IC2,4,00,L
1850 WAILITS
18535 IFR=1ANDY=1THENK=1:G0T01000

1960 R=1:G3SUB100OG

1065 WAITS

1067 [IFX=1THENRETURN

/0 MUSIC3,1,G,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L WAl
TS

1080 MUSICY1,4,C, L sMUSICZ; 3.k, LMUSIC3 ;2
G.L:WAITS:MUSIC1,3,G,L ::WAITS

1090 MUSICI,3,A,L:MUSIC2,1,F,L:sMUSICS, 1,
FyL:WAITS:MUSIC1,3,B,L:WAITS

1190 MUsiICl,4,C,L:MUSIC2,3,F,L:MUSIC3,2

yA,L:WAITS:MUSICl1,4,0,L :WARITS

1111 MUSICl,4,E,L:MUSIC2,2,F,L:MUSIC3, 2,
FyL:WAITS:MUSIC1,4,D,L:WAITS
1120 Musici1,4,C,L:MUSIC2,3,F,L:MUSICS, 2,

GG, L:WAITS:MUSIC1,4,0,L :WAITS

1125 IFY=1THENRETURN
1130 MUSICi,3,G,L:MUSIC2,2,E,L MUSICS, 2,

EsLiWAITS:MUSICL1,4,E,L:WAITS

1148 MUSICl,4,F,L:MUSIC2,3,E,L:MUSICS, 2,
G,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L:WAITS

1150 MusiICl,4,A,L:MUSIC2,1,G,L:MUSICS, 1,
GyL:WAITS:MUSIC1,4,G,L:WAITS

1160 MUSICl,4,E,L:MUSIC2,3,E,L:MUSICS, 2,
G, L:WAITS:MUSIC1,4,F,L:WAITS

1165 R=0

1170 X=1:G0SUB10002

1180 X=0:MUSIC3,2,E,L:WAITS:MUSICI1,4,0G,L
‘WAITS

o -:n
o
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1190 nmusicl,4,A,L:MUSIC2,2,D00,L:MUSIC3,2
y DD, L:WAITS:MUSIC1,4,AA,L:W

AITS

1200 Musici1,4,B8,L:MUSIC2,4,D0,L:MUSIC3, 2,
D,L:WAITS:PLAY4,0,0,0:LAIT.2

1218 PLAY?,0,0,0:WAITS:MUSIC3,2,G,L:WAIT
S:PLAY6,0, X, Y:WAIT.2:PLAY?,

0,0,0

1220 MUSIC2,4,C,L:WAITS:MUSIC3,2,0,L:WAI
1S:MUSIC1,4,A,L:WAITS

1238 MusiICl,4,FF,L:MUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2
yA,L:WAITS:MUSIC1,4,0,L :WAITS

1240 MusiIc1,4,G,L:MUSIC2,3,8,L:MUSIC3, 2,
G,L:WAITQ :
1250 MUSIC3,1,F,L:WAITQ:MUSIC3,1,E,L WAl
19:MUSICls4,EsLMUSIC2,4,C,

L:WAITS

1260 MUSICI ;% Fsl SPMUSIC2,4:;D;L sMUSIC3,1 5
D, L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L :MUS

1C2,4,00,L

12780 WAITS:X=0:Y=1:G0SUB 1000

1288 MusiIcC1,4,C,L:MUSIC2,2,E,L:MUSIC3,2,
EsL:WAITQ:MUSIC2,3,E,L :MUSI

C3,2,G,L

1299 WALTQNMUSIC3, 2,C,L sMUSIE2,2,:C;L sWAl
1S:MUSIC1,3,G,L:WAITS

13908 L=L=1:MISIC1,3,FF,L :MUSIC2,3,E;L *MU
°oI1C3,2,AA,L :WAITS:MUSIC), 3,

G,.L:WAITS

1310 L=L-1:MUSIC1,4,C,L:MUSIC2,3,A,L ::MUS
IC3,2,F,L:UAITQ:PLAY3,8,X,Y

WAIT. 2

1320 PLAY2,08,X,Y:MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,3,F
yLWAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

1330 MUSIC2,3,D0,L :MUSIC3,2,FF,L:WAITS:M
USIC1,3,A,L:WAITS:PLAY1,0, X

y YIWAIT. 2

1340 PLAY?,8,X,Y:MUSIC1,4,C,L:WAITS:MUSI
C1,3,A,L:WAITS

1300 MUSIC1,3,G, L :MUSIC2,3,E,L:MUSIC3,2,
G,L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

1360 PLAY1,0,X, Y:WAIT.2:PLAY?,08, X, Y :MUSI
Cl,4,E,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L

‘WAITS

1378 PLAY1,0,X,Y:WAIT.2:PLAY?,9, X, Y:WAIT
S:MUSIC1,4,E,L:WAITS

1380 PLAY1,08,X,Y:WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:MUSI
Ci,4,C,L:WAITS:MUSIC1,3,G,L

‘WAITS

1390 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,3,FF,L:MUSIC3,2
yDy L:WNAITAR:PLAY1,08,X, Y:WAIT

il

1400 PLAY/?,0,X,Y:MUSIC1,4,C,L:WAITQ:MUSI
Cdlsd,E,LLUSTEZY 34 F, LMLSIE

3,1,G,L

1410 WAITS:MUSIC1,4,D,L:WAITS:MUSIC3,1,B
yL:WAITS:MUSIC1,4,C,L:MUSIC

2y 3sEs L

1420 WAITS:MUSIC3,2,C,L:WAITA@:MUSIC3, 1,0
y L:WAITQA

1430 IFP=1THEN1500

1449 MUSIC3,1,E,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MUS
IC2,4,C,L:WAITS

1450 MUusiIiCci,4,F,L:MUSIC2,4,D,L:MUSIC3,1,
D,L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L

1460 MUSIC2,4,0D,L:WAITS

14780 P=1:K=0:R=0:Y=0:%X=2:L=L+2:G0SUB1000
1588 MUSIC3,1,C,L:WNAITA

1505 X=0:X=0:Y=0:R=0

1587 PLAY1,08,X,Y:MUSIC1,3,0,L:WAJTS:MUSI
C1,3,D00,L:WAITS:PLAY?,08,X,Y

15190 IFH=BTHENL=L-1:60T0430

1900 MUISICL 5, Cy L sNMUISIEZ, 8,E ;L :MUSIES, 2,
CoL:WAITQ:MUSIC3,1,G,L:WAITQ

1595 PLAY4,3,X,Y:WAIT.2:PLAY?2,8,X,Y :MUSI
C3,1,C,L:WNAITA

1560 PLAYO,9,0,8:WAITQ:PLAY?,3,X,Y

1608 REM RIPETIZIONE

16801 IFU=1THENW=1

16180 MUSICl,3,F,L:MUSIC2,3,0,L sMUISIC3,1,
FyL:WAITQ:MUSIC1,3,E,L :MUSI

C2,3,CE,L

1620 MUSIC3,2,A,L:NAITS:MUSIC1,3,F,L :MUS
IC2,3,0,L:WAITS

1630 MUSIC3,1,A,L:WAITS:MUSIC1,3,E,L :MUS
10253, CCyL :WAETS

1640 MUSIC1,3,F,L:MUSIC2,3,0,L:MUSIC3, 2,
A, L:WAITA

1645 MUSIC3,1,F,L:PLAY4,8,X,Y:WAITS

16580 MUSICl,3,A,L:MUSIC2, 3,F,L:PLATS, 0, X
s Y:WAITS

1660 PLAY/?,0,X,Y:MUSIC1,4,D,L:MUSIC3,2,A
s L:WAITS:MUSIC1,3,A,L:WAITS

16/6 MUSICl1,4,C,L:MUSICZ2;1:8,L:MUSIC3,1,
A,L:WAITS:MUSIC1,4,D,L :WAITS

1680 MUsiICl,4,C,L:MUSICZ,.2,A,L:MUSICS, 2,
FyL:WAITS:MUSIC1,3,A,L :WAITS

1680 MUSIC1,3,6,LMUSIC2,3,E,L :MUSTC3,2,
C,L:WAITQ

17200 MUSICl3,FF,L:MUSICZ, 3,00, 350I81C3,
3;CH,L:WAITS:MUSIC153,G,L

1710 MUSIC2,3,E,L:WAITS:MUSIC3,1,6,L :WAI
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TS:MUSIC1,3;FF,L:MUSICZ,3;0

D,L:WAITS

1720 MUSIC1:s3,G,L*MUSIC2,3,E,L :rLISICI, 3,
C,L:WAITA

1730 MUSICi,2,C,L:MUSIC2,2,C,L:MUSIC3,2,
C,L:WAITS:MUSI 1,4,C,L:WALTS

1740 MUsICl,4,F,L:MUSIC2,3,G,LBMUSICS, 3,
CoL:WAITS:MUSIC.,4,C,L:WAITS

1798 MUSIC1:8:0,L sMUSIC2;1,6;L:MUSIC3,:1;
G,L:WAITS:MUSICi,4,E,L:WAITS

17680 MUSIC),4,0,L MISIC2,3,Cs L :MUISIC3, 2,
E,L:~AITS:MUSIC1,4,C,L :WAITS

165 IFW=1THEN GOT0192S

10 MUsICl,4,0,L:MUSIC2,3,B,L:MUSICS3,1,
G,L:WAITQ

1,88 MUSICl,4,CC,L :MUSIC2,3,RA,L :MUSICS,
2,G,L:WAITS:MUSIC1,«,D,L

1780 MUSIC2,3,B,L:WAITS:MUSIC3,1,B,L WAl
TS:MUSIC1,4,CC,L:MUSIC2,3,A

A, L :WAITS

1899 MusiCci1,4,0,L:MUSIC2,3,8,L:MUSICS, 2,
G, L:WAITE

1818 MUsIC1,1,G,L:MLSIC2,1,G,L:MUSIC3, 1,
G.L:WAITS:MUSIC1,4,F,L:WAITS

1820 MUSIC!,4,A,L:MUSIC2,3,8,L:MUSIC3, 2,
G.L:WAITS:MUSIC1,4,F,L:WAITS

1830 Musici,4,G,L:MUSIC2,2,0,L:MUSICS, 2,
DyL:WAITS:MUSIC1,4,A,L:WAITS

1840 MUSiIC1,4,G,L:MUSIC2,3,B,L:MUSICS, 2,
G,L:WAITS:MUSIC1,4,F,L:WAITS

1850 L=L+2:MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,3,FF,L :MU
SIC3,2,DD,L:WAITS

1868 PLAY6,08,X,Y:WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:WAITS

1878 PLAYRB,0,0,8:WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:WAIT
SX3:PLAYR,0,0,0:WAITS

1880 MUSIC1,4,A,L:PLAY?,8,X,Y:WAITQ:MUSI
C1,4,6G,LMUSIC2,3,C,L::MUSIC

3;2,E,L

18950 WAITQ:L=L-32:PLAY1,08,X,Y:MUSIC], 3,0,
L:WAITS:MUSICi,3,E,L:WAITS

1835 MUSIC1,3,G,L:WAITQ:MUSIC1,3,E,L WAl
TRMUSIL2,35 0, L sFILISTES,s 1..F 3L

1980 IFU=@THENPLAY?,0,X,Y::U=1:G0T016032
1925 MUSIC1,3sALMUSIC2:2:F,L:MUSIC3,1,
FyL:WAITS:MUSIC1,3,GG,L :WAITS

1930 MUSIC1s3;: AL iMUSIC2:2,D,L3MESIC3:1;
D,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L :MUS]I

C2:3:/;L

1940 WAITS:MUSIC3,1,E,L:WAITS:MUSIC1,4,F
,L:WAITS:MUSIC3,1,F,L:WAITS

195@ MUSICi,4,C,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MUS
IC2,3;6,L:MUSIC3,1,6;L:WAITS

1358 MuUsIC!,4,0D,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MU
SIC2,3,£,L:MUSIC3,2,G,L:WAITS

13606 MUSICl,4,A,L:WARITS:MUSIC2,3,D0,L :ML
SIC3s2:FF; L

1365 WAITS:MUSICLl,9,C,L:AITS :MUSIC1,4,0
 LMUSIC2,3,E,LMUSICS, 2,0,

L:WAITS

1968 MUsSICl,4,E,L:WAITS:MUSIC1,4,C,L :MUS
IC2,3,FF,L:MUSIC3,1,A,L:WNAITA

1970 PLAY4,9,X%,Y:WAIT.2:MUSIC3,1,0,L:PLA
Y7,0,%, Y :WAITQ

1975 MISIC1s4;ExL sMUSIC2;3,F, LsMUSIC3 1
Gy,L:WAITS:MUSICi,4,0,L:WAITS

1980 MUSICS3, 1,B,L:UWAITS:MUSIC1,49,C,L :MUS
IC2,3,Es,L:WAITS:MUSIC3,2,C,

L:WAITA

1983 IFTY=BTHEN 1986 ELSE 1933

1986 PLAY1,8,X,Y:MUSIC1,3,G,L:WAITSMUSI
Cla3EsL:WAITSsMUISTICY» 36510

WAITA

1990 MUSIC1,3,E,L:WAITQ:TY=] :U=0:W=0:PLA
Y/,8,X,Y:G3T01600

18993 L=L+]

1985 MUSIC3,1,G,L:WAITQ:L=L+]:MUSIC1,S,C
y L sMUSIC2,4,E,L:MUSIC3, i,C,

L:WAITQ

2000 PLAYQ,0,0,0

2001 PRINTCHRS$(127.

Buon ascolto!!
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MPF II I'utilizzo dappertutto. E
leggero, compatto, grande come
una agenda. Con lui 0ggl muovo
i primi passi nell’affascinante
mondo dell’informatica. Sono Si-
curo che insieme a me crescera
e sara capace di aiutarmi do-
mani nel mio lavoro. Un sempli-
ce video-gioco, un valido home
computer, un Indispensabile
personal? Lo decido Io! E questo
mi soddisfa.

MPF II ha una struttura molto com-
patta e si avvale di soluzioni hard-
ware originali ed espandibili. La piu
immediata e la tastiera esterna la
cui connessione all'unita centrale €
molto semplice.

Inoltre una serie di opzionali (disk
drive, stampanti termiche, stampan-
ti su carta normale, sintetizzatore
vocale, monitor di formati diversi e con diversi tipi di fosfori, interfaccia seriale RSR3RC.
joy-stick, generatore di suoni ed altro ancora) con i quali trasformi il tuo home computer

in un personal professionale. Vuoi potenziare il tuo sistema informativo? Non devi rico- ©
minciare da capo. Sono tanti i connettori sui lati dell’MPF II che permettono di espanderlo

fino a configurazioni estremamente potenti e gia tutte attuabili.

Scegli tu!

Cosl hai la possibilita di divertirti, di studiare, di imparare il linguaggio Basic, sempre piu
importante. MPF II e accompagnato dai manuali d'uso e dal manuale di programmazione
Basic tutti in lingua italiana. Un comodo ausilio di lavoro.

Il software ¢ ampio e completo nelle tante cassette, nei dischi, nelle cartucce che vengono
fornite insieme ad MPF II. E inoltre possibile accedere alla vasta bibliografia di program-
mi esistenti per la sua compatibilita di Basic...! MPF II, non scordiamolo, é dotato della ta-
stiera incorporata e della scheda colore gia installata. Tutto viene soddisfatto, i tuoi desi-
deri, i tuoi giochi, le tue necessita, i tuoi lavori, la tua creativita. Pensa a qualcosa di
grande per te, senza credere di sognare. MPF II é piccolo, leggero, ma ha grandi capacita
di memoria e d'uso. Noi lo chiamiamo “l'investimento espandibile”. E tu? Sceglilo e sarai
al centro dell’attenzione di tutti.

Nella sua simpatica e morbida borsa da viaggio, insieme con tutti i componenti del siste-
ma, viene sul lavoro, torna a casa, ti aiuta nello studio. Insomma MPF II € una scelta che
ti da soddisfazione, un sicuro investimento produttivo.

Io oggi ho scelto MPF 1
E sono soddisfatto.

ROM
16K Bytes




. I1 mio primo ed unico computer.
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Caratteristiche

L'unita centrale ha una tastiera al-
fanumerica di 49 tasti multifunzio-
ne con i quali ¢’e la possibilita di ge-
nerare 153 codici ASCIL.

E possibile il completo controllo del
cursore tramite 4 appositi tasti. Lo
schermo visualizza R4 righe per 40
colonne. Lavora con un set di carat-
teri ASCII maiuscolo e caratterigra-
fici speciali (50) raggiungibili dalla -
tastiera tramite il CTRL-B.

E disponibile una grafica contempo-
ranea in K& risoluzioni, high con
280x19% punti e low con 40x48 pun-
ti, a colori. E possibile miscelare te-
sto e grafica.

Il microprocessore e il 6502. Sulla
ROM e disponibile I'interprete Basic
ed un monitor con disassembla-

tore per programmare anche in linguaggio macchina. L’altoparlante € presente.
L'unita centrale ha ben 64 K di memoria RAM dinamica e 1€ K ROM. L’apposito slot porta,
all’esterno il BUS dati e indirizzi oltre ai segnali di controllo di tutto il computer. E possibi-
le collegare interfacce e periferiche di tipo piu svariato. L'unita centrale viene gia fornita
con un interfaccia parallela per stampanti entro contenuta.

, L (] ] [ ] g

'investimento espandibile

— |

64K Bytes I Serivici per ulte- Nome : ,g

| ni e per sapere | OO€ROME y — :

Interprete Basic | e MPF Il vieing | [PALFER0 — | wrgrrcry COMPUTER
piu di 90 » 4 casa tua. T - I

istruzioni I . - - Via Valli, 28 - BAGNOLO IN PIANO (R.E.)

T B T N B A e 5k B \, Tel. (0522) 61623/4/5/6
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Vieni dal Mago Indovino. Ecco.... siediti vicino!

Ti predira I
spese!!

Oroscopo del mese: fortuna, lavoro, amore e...

"'OROSGOPO
:. CLEAR : GOSUE 189 L

i HOME : -

2 HOME : CLEAR : GOSUE 167

3 TEXT : HOME : CLEAR : GOSUEB 37

4 PRINT "DATI PERSONALTI:"

S FRINT : INPUT “"COME TI CHIAMI? ":J%
& FRINT

7 INPUT "ANNO DI NASCITA: “:A: FRINT
8 INFUT "MESE DI NASCITA: ";B: PRINT
9 INPUT "GIORNO DI NASCITA:":C: FRINT
10 HOME : FRINT "DATI PER LA RICHIEST
A DELL ‘ORDSCOFO:": PRINT

11 INFUT "ANNO: ":D: PRINT

12  INFUT “MESE: ":E: PRINT

13 INPUT "GIORNO: "sF: PRINT i
14 HOME : VTAB (23): PRINT "NON DISTU

RBARE STO ANALIZZANDO I DATI!®

15 Al =
16 GOSU
17 IF A

A+ B +C + E — 19200 + 1
B 33

1 < 1 OR A1 > 9 THEN HOME : FRINT "DATI ERRATI": GOTO 194
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18 GOSUB 41

44 FPRINT : FPRINT "PROFILO NUMEROLOGIC
19 GOSUB 22

Dll
20 PRTIOFF v -B0OGLD 399 45 FOR I = 1 TO 2000: NEXT I .
21 END 46 PRINT : FPRINT : PRTOFF
22 IF A1 = 1 THEN GOSUE 51 S %
23 IF Al = 2 THEN GOSUE 61 T . .
24 IF A1 = 3 THEN GOSUE 68 4G RN
o5 IF Al = 4 THEN GOSUEB B3 R SR p
26 IF Al = 5 THEN GOSUR 99
51 PRINT "MESE ADATTO ALLE INIZIATIVE
27 IF Al = & THEN GOSUE 116
,II
28 IF Al = 7 THEN GOSUE 128 | ; _
52 PRINT “"E* FOSSIBILE REALIZZARE": &
<7 1IF Al = 8 THEN 6OSUB 140 | pRINT “NUOVE IDEE, PRENDERE"
30 IF Al = 9 THEN GOSUB 153 53 PRINT "IN ESAME FROFOSTE ANCHE FER
71 RETURN LUNGHT " ®
32 IF AC = & THEN GOSUB 972
T AL = INT (A1 / 10) + ((A1 / 10) -
INT (A1 / 10)) * 10 .
&
34 IF A1 > 9 THEN GOTO 33
35 A1 =  INT (A1) i
%6  RETURN :
37 HOME : FRINT : PRINT "DESIDERI IL
RESPONSO": FRINT : PRINT “SU VIDE &
0 0 SU STAMFANTE? (1/2) 5

-8 INFUT "7 "3R

s

292 IF R < 1 0RR > 2 THEN GOTO 37

40 HOME : RETUKRN

41 HOME
42 IF R = &2 THEN FRTONM

4%  FRINT J#3", ECCO IL TUO"
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o4  FRINT "VIAGGI DA CUI FOTREBRBERO SC

ATURIRE"
oo FRINT "OCCASIONI FAVOREVOLI."

o6 FRINT "OCCHIO FERDO® A NON ESSERE"

o/  FRINT "INGIUSTIFICATAMENTE COCCIUT

28 FRINT "E INDOLENTI"™

, 61 FRINT "EVITANDO SCORAGGIAMENTO, MA
o2 RETURN

) LINCONIA,"
HOQ  FRINT
62 PRINT “"PETTEGOLEZZI, INVIDIA E GEL
0SIA IL MESE"
65 PRINT "SI FRESENTA ADATTDO A NUOVE

CONOSCENZE™

&4 FRINT "BISOGNA ESSERE SEMFRE DIFLO
MARTICI E"

65 FRINT "FRONTI A FRONTEGGIARE OGNI

EVENIENZA. "

68 FRINT "FERIODO IDONEQO FER AUMENTAR
66 RETURN

E LA FROFRIA"
67 FRINT

&9 FRINT "FOFOLARITA®, FAVOREVOLE A D
IVERTIMENTI, "

70 PFRINT "1NVIVI B FESITE."

71 FRINT "E® UN MESE DA USARE BENE FE
R FAR VALERE"

72 PFPRINT "FERSONALITA® E INTELLIGENZA

7253 FRINT "QUESTO MESE VA TENUTO D 0OCC

HIO IL™
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74 FRINT "FORTAFOGLIO: ATTENZIONE ALL
E. OPESE"
o PRINT “"ECCESSIVE."
76 FRINT "SIETE FARTICOLARMENTE FREDI
SFOSTI"
77 FRINT
/78 FRINT
RECARE"
79 FRINT
| RO
81 RETURN ‘ ~
80 FRINT
82 FRINT

83 FRINT "E® IL MESE ADATTO FER FARE

III

"VERSO IL FIACERE FISICO."

"DOVETE FAR ATTENZIONE A NON

"OFFESA AD ALTRI CON IL VOST

"COMFORTAMENTO. "

"RIMANDATI A CAUSA DELLA VOS

"FIGRIZIA."

"IN QUESTO FERIODO I FATTI V

"FIU® DELLE FAROLE, ED E° FO

84 FRINT "LAVORI NOIOSI DA TROFFO TEM
FO™ ' 85 FRINT
TRA"
86 PRINT
87 PRINT
ALGOND MOLTO"
88 FRINT
SSIBILE"
89 FRINT "TROVARE LA FORZA PER CORREG
GERE"
90 FPRINT "SITUAZIONI DIFFICILI, SOFFO
RTARE"
91 PRINT "PERSONE SGRADITE E SUFERARE
ESAMI "

— CONTINUA —

2
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L'ENALOTTO

oY
LX)
‘ L

,ﬁ »

-—‘“1

|1" .

R ":I- .-i_ '-'ll -‘! "'l"“! ;'1- " *\‘f‘t:.r (L
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Compilate insieme al vostro MPF Il la schedina

dell’Enalotto.
BUONA FORTUNA!

1 DATA 10

2 DATA 4.52312331E+12

5 DATA 4.55231321E+12

4 DATA 3.34333221E+12

< DATA 5.42331213E+12

& DATA 6.56211313E+12

7 DATA 4.45323322E+12

8 DATA 4.34131122E+12

9 DATA S5.33333213E+12

10 DATA 5.32323122E+12

11 DATA 4.62111323E+12

12 GOSUB.139: GOSUB 110

15 DIM C#(20)

14 C#(1) = "BARI":C#$(2) = "CAGLIARI":C
$(3) = "FIRENZE":C#%(4) = "GENOVA"

1C$(5) = "MILANO"

15 C#(&) = "NAPOLI":C#$(7) = “"FPALERMOD":
C#(8) = "ROMA":C#(9) = "TORINO":C
#(10) = "VENEZIA"

16 C#(11) = "NAFOLI II":C#(12) = "ROMA

IIH

17 HOME : VTAB 2: INVERSE : HTAB 13: FRINT

"SCHEDINA ENALOTTO": NORMAL : VTAB

S: PRINT " <1> -GENERAZIONE SCHED

INA™

18 PRINT " ": PRINT " <2> -PREPARAZID

NE DATI DI CONFRONTO": PRINT " "z

| PRINT " ": PRINT "QUALE ? "3: GET V$: PRINT

192 IF v < > "1" AND V$ < > "2" THEN 17

20 IF v = "2" THEN 77

21 HOME :FW 1:Nb =]

22 VTAB 1: PRINT "SCHEDINA ENALOTTO"

23 VTAB 5

24 D = 0O

20 FOrR A =1 T0O 12

26 B = INT (3 # RND (1)) + 1

27 IF @ =1 THEN R$ = "1"

CHR#

(13)



,.'.:* IF 4 = 1 THEN PRINT « BART «
IS:’: IF 5 = 2 THEN PRINT CHELIAR
T =
::-t IF A » 3 HEN PRINT « FIRENZ
E u
;3:* IF 4 = “ THEN PRINT GENOy
A
::; IF 4 = S THEN PRINT MILAN
0 «
:;ﬂ I:' j 3 THEN e - 1ED
g ) ;—-5 TTHEN C=p5 T
o b HEN o = /
) 1E4

954 IF a - / 1E
S5 IF.q,E?THENE"‘EfIEj
THEN
96 IF A = . B 7 1E7
LE P QTHENE’:B:"IEE
- e 10 THENE""E; )
39 IF p " THEN “EXIE
40 p 12 Then ¢ :
=D + o / 1E2
&1 NEXT A
2
. ’:RINT * PRINT ' PRIN
EETDRE T
4 Reap

. NﬁFﬂLI
THEN B
g B BT 2 R0 "
RS 7 THEN PRINT p
<7 1F = aoMA "
s RS g THEN PRINT
" e TORING
R¥ o THEN pRINT
5 aF KE EnELT
s R¥ Lo THEN pril
5. BT apoLt 1
wsRE ; THEN PRI o ™
~ o . coma 13
e, 42 THEN pRINT *
ap TERT
wy RS
AS EﬂTﬂmi_+-N5: prINT ¥ :
a HTA i 5 HEN = 1\E :
AS 1F R¥% = - CHEN g = 2€1
i, IF R® ; e THEN = 3E1Z
a1 a: T 8 -
48 IFP;__ETHENB* ;
a9 O
65 FOR I = 1 TO ND
66 READ X
67 IF D = X THEN GOTD 15
68 NEXT I
69 FOR H = 1 TO S00
70 NEXT H
71 IF FW = 1 THEN FW = O
72 NS = NS + 1: IF NS < = & THEN VTAB S5: GOTO 24

73 VTAB 22: PRINT "ECCO IL MIO FRONOS

TIcoO!"
74 HC
75 PRINT " ": PRINT "SE VUOI CONTINUA

RE PREMI UN TASTO "3;: GET W#$: PRINT CHR$ (13): GOTO 17

76 END

T
A ™

e
Lo

R T IR TR IEIAEER



MPF I oLt

77 REM 123 :

78 D = O 124 :

79 HOME 125 MA = - 31:MI = 1

80 FOR A =1 TO 12 126 AB = AB + 1

81 PRINT C$(A); TAB( 10)3: INPUT " “; 127 IF AB < 3 THEN HCOLOR 1
R$ 128 IF AB > 3 THEN HCOLOR S

129 ROT= 0O: SCALE= SC

130 POKE 49234,0

82 IF R$ = "1" THEN B = 1E12
8% IF R$ = “2" THEN B = 2E12 131 FOR I = 1 TO LEN (A$)
84 IF R$ = "X" THEN B = 3E12 132 IF MM = O THEN GP = MA: GOTOD 134
85 IF R$# = "1" THEN GOTO 89 133 GP = MI
86 IF R$ = "2" THEN GOTO 89 134 CR = ASC ( MID$ (A$,I,1)) + GP
87. IF R$ = "X" THEN GOTO 89 380 IO IR
88 GOTO 81 136 DRAW CR AT X + (I — 1) * 8 * SC,Y
89 IF A=1THEN C = B * K
90 -IJF A = 2 THEN C = B / 1E1 137 NEXT & NEXT
v 91 IFA=3THENC = B / 1EZ : 138 RETURN
92 IF A =4 THEN C = B / 1E3 139 HonE
g 9X IE A =% THENC = B / 1E4 140 POKE 232,0: POKE 233,64
94 IF A =6 THEN C = B / 1ES 141 RETURN
95 IF A =7 THENC = B / 1Eb 142 PRINT "PER CONTINUARE PREMI UN TA
. 9 IF A =8 THENC = B / 1E7 STO": GET U$: PRINT CHR$ (13): RETURN
97 IFA=9 THENC = B / 1ES
5
98 IF A= 10 THEN C = B / 1EO
" 99 IF A=11 THENC = B / 1E1
100 IF A= 12 THEN C = B / 1E2
| 101 D =D + C
G S e A 114 SC = 2:A$ = "MICROPROFESSOR II":MM
103 PRINT " © = 0:X = O:¥ = 158: GOSUB 1293
o 104 PRINT "ANNOTA QUESTO NUMERO: RAPP 113, FOR 21 = 1 10 2000y NEXT 13
RESENTA": PRINT "LA SCHEDINA CHE 116 TEXT : HGR
= HAT APPENA INTRODOTTO" 117 SC = 3:A%$ = "PRONOSTICO":MM = 1:X = S:Y = 30: GOSUB 125
¥ 105 PRTON 118 SC = 4:A%$ = "ENALOTTO":MM = O:X =
106 PRINT " ": PRINT D StY = 63: GOSUB 125
& 107 PRTOFE 119 SC = 2:A$ = "COPYRIBGHT 1983":MM =
108 GOTO 75 O:X = S:Y = 154: GOSUB 125
= 109 END _ 120 SC = 2:A$ = "BY ALDO DIX":MM = O:X
¢ 110 TEXT : HGR = 25:Y = 174: GOSUB 125
118 AE =G 121 FOR II = 1 TO 2000: NEXT II
£ 112 SC = S:A$ = "DIGITEK":MM = 0:X = 5 122 TEXT : HOME : RETURN

Y = 40: GOSUB 125

113 SC = 2:A% = "SOFTWARE PER":MM = O:

X = 5:¥ = 120: GOSUB 125

‘-"i' 1
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LIsT COMMODORE VIC - 20

MASTERMIND

2358...318...612.....]

Quale sara il numero che il tuo VIC tiene gelosamente nascosto?
Hai solo dieci tentativi a disposizione per indovinarlo.

Affina la tua abilita e poi sfida anche | tuoi amici.

NERO = numero e posizione indovinati
ROSSO = numero indovinato ma non in posizione corretta

B REUM

% I

¥

T
e

et fmb b i =t e L LY OO0 <) Oy O
=g U G0 PO 50 O S

1 HIE =8
1 MEXTE

FREIMT" " -
FOR £=1 TO =

HLZ2=IMTCRMDC ] 2 %50+

MEAT £ '

IF ACL12=R.Z220R ACL1)=AC320R AC2)=AC3) THEM 36

[=100%HC]1 )+ 10¥HC 20 +R (350
FOR C=1 TO 14
FRIMT"IMDOYIMA ", C,
IHMFUT =

EClo=IMTCx 10a)
Er2i=INTCCA~100%EC1 00 /18
BC3o=r~100%¥BC12~10%BC2)
IF D=x THEM 366

M= b=

FORE E=1 TO 3
IFACEX<>BCE)
M=H+1

THEH 218

FORF=1TOZ

IFHCF »=ATHEM 228

FOR E=1T0O3

IFBCF »CACEY THEM 27@
bl=i+1

HMEATE

MEATF

Hi 1 =IHTCD/18a)

HiZ =IHTC -100%HC 1, 2/14%
Resr=D-10A%HC]1 »—~10%AC2)
FRIMT"PUMTEGGIO"
FREIMT"#" ;H, "MERI & 4", W, "ROS5I"
MEXT C
FEIMT
EMD
FREIMT"COMPLIMEMTI!II®
FREIMT"HAI IMDOYIMATO
EMI

"IL HUMEED ERR".ACLI ACZY A3

IN";C; "MOSSE"
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COMMODORE VIC - 20

., FROGGY

Dovete cercare di far attraversare la strada a quante
pit rane possibili, evitando che vengano investite.

Struttura programma

Linee

100-170, 3000-3060 Inizio

300-360 PRINT rana

500-530 alto, basso o laterale
510-650 movimento rana
950-560 aggiornamento schermo
700 aggiornamento punteggio
710-910 movimento oggetti
Variabili

FR = num. delle rane

F$ = disegno rana

X,J = posizione attuale della rana

DX,D = prox. posizione della rana

S = punteggio

C(..4) = P(0...4) = sfondo
Comandi:
W - alto
D - destra (
A - sinistra . {
X - basso \
E - alto/destra s

C - basso/destra
Z - basso/sinistra Nk
Q - alto/sinistra W

12

100

110
120
130

140
150
160

170

300
310
320
330
340

390
360

- - gy
~ g R T Ly
Tk 7 LR L L

Y¢= " i [« [ (o [= (&) [o0 (o0 [ [&] (o) (o] (=) (&7 (=7 [=] (&0 (=] [*0 [&]
= [ [ [@": X$= " E E] El E] E] E]l ¥&1 B E E E E E E
Bl Bl " : SC=768B0: CO=38400

POKE B79,14: PRINT "G [# [» (v [M*: FR=5

FOR I=1 TO 22: PRINT "I ™"3;: NEXT

PRINT "M M MM@®M";: FOR I=1 TO 4:
PRINT "M = — — . . "§i® NEXT
PRINT " —= — [# [# [ [=]";
FOR I=1 TO 22: PRINT "1l "7 * NEXT
Fe="R O EBOEMMMMNMEOER": DIM P(4),C(4):
S=0
FOR I=0 70 4: P(1)=32: C(I)=0: NEXT:
BOSUR 3000: TI$="000000"
X=9: Y=20
PRINT LEFTS$(Y$,Y+1) LEFTS$(X$,X) F$%
IF FR=1 THEN 350
PRINT LEFTS(Y$,23);
FOR I=1 TO FR-1: PRINT "R I ®E] . "5 NEXT:
IF FR=S THEN 360
FOR I=1 TO S—FR2 PRINT " . . . a"3% NEXT
FOR V=0 TO 2% 1F TI1<300 THEN POKE 198,0:
GOTO 700

amBEEEyy, T . =
s e A -
-

. - 2l bap
. r.-...-__ '-.:.-_..
L] oy | -

1-_._.. “aee
[




COMMODORE VIC - 20

T{“-} 11-E“1."'.
_— T"ﬁﬂ Fﬁ""'
. IF (2] r F\":“u“ DPF“,::“E' wy) -
EE.T Ft“.—"H“ DF' '“1*' 'ulji F{ F."‘--' 2 Eﬁl
500 ve PSS Tom ASS ipe OB eC®) o DR4O 700 PRINT " i3 |8 SCORE" S: POKE 36878,5¢
510 =" v OR ATT. OR “'F oY >2€ POKE 36877,155
, DX PAY e O P a2t ! 710 FOR L=0 TO 1¢ D=1: T=0: IF L=1 THEN D=-1: T=16
52 (%= , DR= 720 IF V(V,L,0)>=1 THEN 790
. pY®Z® 700 s
a5 n-‘l#"«l’* .8 THE“ 1{‘0‘-} _g+10 E‘J]i 730 IF RND(1)<.&6 THEN 900
53 ““:w TN 17N S (3§22 %Y - 740 FOR I=0 TO 2: IF I=V THEN 740
- &
o 1 D+'5= iF 15;5*5 _ ooKE €0 ?d*.z.,*c*t 750 1IF V(I,L,0)>-1 AND ABS(V(I,L,0)-T)<B THEN 900
i:i, 1F HTED+11?2;::1*EgE;i1 pOKE ilif*‘*l* s 770 V(V,L,0)=T
POKE “5 qeY#22” o C(3) ° g SC* 24,P 780 V(V,L,1)=INT(RND(1)82)
0 3 j+Zé9 S fioy
i PO 0372 e (@ ¢ T ] o 790 T=V(V,L,0)¢ T=T+Dt¢ IF T<1 OR T>16 THEN 880
potcfé oC+ 121;2,2*1;2.*"“,, Fﬂ‘ft,z,z,.,j\‘!= B0OO P=SC+(Y(L)-1)822+V(V,L,0)~1
5:;6 PC“;O.{E gc*‘fz,zd*g'zﬂ"ﬁé (CO* 810 IF L=0 THEN P=P+5: IF V(V,L,1)=1 THEN P=P+1
oxE SCY L CLO = o rxad) 820 FOR I=P TO P+46 STEP 23: PE=PEEK (I)
g TV g weON, tcﬂ*‘;*i*g‘ﬁ 4 830 IF PE=81 OR PE>73 AND PE<79 THEN 2000
610 L ;1}‘FE {En*”f‘z‘ -2.1-1*'2?} B40 NEXT I
c(2) EEEEﬁ {Eﬂ*:‘z?*1+2* B850 PRINT LEFT$(Y$,Y(L)) LEFTS(X$,T-1)
&20 CAd= E¥ (CO* A 2 Cs(Vi(Vv,L,1),L)
'}-..:PE- ‘1"?‘2 +1) 840 =
" i%f,:.PEE‘EEfE;sC*"' f..ﬁ:;‘l ¥ 870 ;:EL:?% d
0 lil;f tﬁﬂgl:iii?*‘igir R e 880 PRINT LEFTS(Y$,Y(L)) LEFTS(X$,T-D)
0 th}ﬁ = EX {St.r‘f'z R T"{‘i'i {J'}{}lz "a 4 a4 a a . EBHMBIEBHBNNMN. . . i d
LA 'F-‘ri..-S*':I -'F'E—E'{' L 1*1} |- ;372 m“ﬂ' 20{:'0 SiRRREBRDERD . . . . L
PRI 10 #° 3 €P - 0 P NIRRT X
650 Cor 320 70 AND o 10 9 5 C spaTbs 910 NEXT V: BOTO 340
660 pt-ﬂa , FOR I v 3% pov 1000 86=6+50: IF FR=1 THEN S=5+450
Jo NEXT 978,10 L 3e3¢ 1010 PRINT “ 2 5] ] Bl B] B} |M" S: FR=FR-1
iacs POKE ~ a76,} 1020 PRINT "8 [® [ &z WELL DONE'"
&9°

1030 POKE 36877,0: POKE 36878,0
1040 POKE 36879,42: FOR I=1 TO 1000: NEXT
1050 PRINT "H” LEFTs(X$,X) = . . . ®HDomnm. . _."
lm FRIHT--‘ il il k. s e, . s, F .ﬁ.-t
PRINT - il e F il il FS il i, e ke F ) il =
1070 POKE 346879,14: 1IF FR>0 THEN 300
1080 60TO 2130
2000 PRINT LEFTS(Y$,Y+1) LEFTS (XS, k6 X)
"THEIS . SBEMNMMNMN EPESsNMNMMNOTs
2010 POKE 36879,88: POKE 36878,15: FOR V=200 TO 240+
POKE 36877,V: NEXT V
2020 FOR I=250 70 130 STEP -1
2030 POKE 36877,1: FOR V=1 TO S: NEXT V,I
2040 FOR I=14 TO O STEP —-1: POKE 34878,1:
FOR V=1 TO 75: NEXT V,1I
2050 FOR I=1 TO 1000: NEXT: POKE 34879, 14:
POKE 36877,0
2060 FOR I=1 TO 1000: NEXT
2070 POKE CO+Y322+X,C(0): POKE CO+Y822+X+1,C(1)s
POKE CO+Y822+X+2,C(2)
2080 POKE CO+Y322+X+22,C(3)s POKE CO+YS22+X+24,C(4):
2090 POKE SC+Y222+X,P(0): POKE SC+YR22+X+1,P(1)s
POKE SC+YS22+X+2,P(2)
2100 POKE SC+Y$22+X+22,P(3): POKE SC+Y822+X+24,P(4)
2110 FOR I=0 TO 4: P(1)=32: NEXT
2120 FR=FR-1¢ IF FR>0 THEN 300

2130 FOR I=1 TO S000: GET A%$: IF As$="S" THEN
POKE I&6879,27: PRINT ""3;* END

2140 IF A$<>"" THEN RUN

2150 NEXT: RUN

X000 DIM C$(1,1)

X010 Cs(O,0=" [ 3N KA 30 . @mmmniLn .3
[ EAEC3 . ™ _ _ (<100 00 00 B8 B2 B0 | .
e TilHE ."
3020 C$(1,0)= " . @i@™ ™™ oL .M
M. EE. . . SRR .. SAL[ . Emen
TR R NIRRT ==y B ) .2 B
) A 3030 C$(0,1)= " _ | ®™ _ [ h M . [«988 58 08 68 BE 08
/i rfggrgy.;%/rﬁ{f_{}gj % 1. .. OIS | @ . HEM
,-«/_:/ 2777 278 Eaab i : ~ e .
I040 Cs(1,1)= "M . m . @ . WiE™™™m  [=@smumnn
BN . ARSI 3w, PURDUEN BN N [
B RE NS RERE R . T (Y o ML e s o B

3050 DIM V(2,1,1),Y(1): Y(0)=
FOR I=0 TO 2: V(I,1,0)
3060 RETURN

o
I:.-\-"
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ZX - 81/16K

$isessiiie
B
4,

Vogliamo aiutare il povero alieno giunto per sbaglio sulla Terra a soprav-
vivere! Per aiutarlo dovrete cercare di non farlo andare contro le pareti e
di non farlo colpire da «corpi estranei». Potete anche sparare usando il to-
sto 0. Usare i tasti 5 e 8 per muovere a sinistra e a destra.

S REM RLIEN DESCENDER
10 _ET HI=A

20 LET A=10

o@ LET GO=0

40 LET As$="

SO LET S=2

608 LET X=7

70 RAND

ALIEN
DESCENDER

1@@ FOR F=@ TO 7

11 PRINT RAT F,F; """ . TR 27-F,;
Ilmll *

12¢ NExTFF T

130 FOR =2 D 24 -

14@ PRINT AT F.,7; "8, TRAB 19; "$

%
15@ NEXT F

20@ PRINT AT 21,X; "8’ . Ay, "R
212 LET X=X+INT (RND3x3)-1-i{X=15

J+fﬂ-@i
22 PRINT AT @, - ;AT 1.,R,
LW"-HTEH = T N ’

238 LET L=PEEK (PEEK 16398+256%

PEEK 163991
24@ LET L=L+FPEEK (14FEEK 16393+

296 #PEEK 16399)
250 LET L=L+PEEK {(2+PEEK 163938+
=6@ LET L =L +PEEK <+PFPEEK 108393+
256 ¥PEEK 16399)

§ggBIF L>2 AND L<>235 THEN GOTO
$ng"%ET A=A+ {INKEY$="8") - { INKEY
531@ LET GO=CO+1

320 IF RND<.@25 AND LEN R%$>6 TH

@D

 =D6¥PEEK 15399}

0%,

0

EN LET As$=RA%(2 TOQ )

330 IF RND1-LEN 8% THEN PRINT
AT 21.X+RND*LFEN A% “J"

ﬂaaa IF RS>@ THEN LET RS=RS+RND %
'y
2180 LET RS=RS+I(RND<. 1)

6429 IF RSHM>LEN R$+4X THEN LET RS=
iag IF RS> THEN PRINT RT 21.,.R3
SO0 SCROLL
AR IF INKEY$="6" THEN PRINT BT
? FH-l Y"==""AT 3,R+1. "mmm'' ;AT 3.AR1

+
al@ bGTG 2

1@ FOR F=1 TQ 1@

1@1@ PF&INT AT B,FL. amm JRTYT 31,83

, AT 2,AR; .“
1820 PRINT RT B = P “.nRlT 1,81 "
*SAT 2,AR;° =

13 NEXT F

1058 PRINT RHRT 2. "PUNTI GG

196V IF GO»HI THEN LET HI

13;@ PRINT AT 21,6, "B =

1488 FCR F=1 TO 288

109@ NEXT F

11006 CLS

111@ PRINT "RNCORA?T (S5.MNY ™

112@ IF INKEY$="5" THEN GQTQO 2

1130 IF INKEY $="N" THEN STOP

11385 IF INKEYS$S="N" THEN PRINT BT

19,4; "RARRIVEDERCI R PRESTO"
1140 IF INKEY4$="" THEN GOTO 112e
1210 GOTO 1120
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B

Sl tratta di un gioco molto semplice: tutto cio che do- |l programma fornisce una buona dimostrazione delle
vete fare e di scommettere su uno dei 6 cavalli in capacita grafiche e sonore del vostro Spectrum.
gara... sperando di vincere! (Istruzioni incluse nel listato).

GRAN PREMIO CAPANNELLE

Struttura programma
Linee

500 definizione grafica cavallo
1000 stampa terreno di gara

1500 stampa cavalli

1565 corsa

3000 routine scommessa

4000 movimento cavalli

5000 motivo sonoro

8000 routine perdita/vincita

9000 continuazione o fine del gioco

ZX - SPECTRUM

9

79



ZX - SPECTRUM

1

REM GRAN PREMIO CARPANNELLE

0@ PCKE USSR "H"+0 ,BIN QGQa@OaQac
S5180 POKE USR 'H +1,BIN @@D01100
=22 FPOKE USSR "H"+2 .BIN o121 10
5383 POKE USR “H“+h,hIH & i S i B By B e
42 POKE USSR "H“+¢,BIN @lillile@2
°o50 POKE USR "H"+4+5.,EIN Q102210
o608 POKE USR "H"+6.BIN 10002001
27090 POKE USSR "H”"+4+7.81IN Q@
60¥ GO SUB S50
E1©0 LET TOTAL=1@e
520 PRUSE 280
1000 PAPER 4: INK ©0: CLS
113@ DIM X(68): DIM Y (&)
1200 FOR X=0 T0O0 31
1210 POKE USR "U"40.EBIN 16868 100QAQ0
1211 POKE USSR "U"+1.BIMN 10201000
1212 POKE USR "U"+2.BIN 11111111
1213 POKE USR ""U“"+Z2.BIN i@ieae
1214 POKE USSR "U"+4 .,BIN Q@1230010
1215 POKE USSR "U"+5.BIN 11111112
1216 POKE USR "U"+4+6.BIN 00010001
1217 POKE USR ""U"+7.BIN 36319931
1218 PRINT AT 1.X; INH = #&s
1219 PRINT AT 20.X. INK 6, g
1220 NEXT X
130 FOR ¥Y=2 TO 19
lgingRINT HYT Y .,.3@,;, INK 0. FPARPER
f ; [ ] LR ]
1328 NEXT Y
15006 FOR ¥Y=1 TO 6
1520 LET X (¥Y) =2
1S538 LET Y IY) =Y *3
1549 PRINT FiT YIY) . X(¥) -1, INK 7
YL INK @ "
1'~‘¢5 NEXT Y
1550 FDR Y =2 TO 19: PRINT AY Y ,Z3
; ANK 7;:")*
1560 HEKT i i
1565 GO SUB 3009
157&@ LET TEHMPO=8
1710 GO SUB 400
17268 GO TO i171@
2000 BORDER 1
204@Q INUVERSE 1
2?5@ PRINT AT 2,8, "5 ¥ 53 F¥¥*%
T
Egss PRINT AT S,8, "* X3 *¥3i 3335 %%
dBEB PHINT AT 3,8, " **+GRANPREMIO=*
BT 4,68, " **CRPANNELLE x»"
2955 ;HUERSE (%]
EB?@ FPRINT AT 7.2:."SALVE! ' " . AT
8.2. PER RUESTO GIOCO MNON CI SON
0 2 REGOLE , &%= LCUNICRHR COSA

CA SRPERE E ‘" CHE
<S> VOLTE LA

ONO

LE UINCITE S
SO0MMA SCOMME

Sdﬁ' I an
:’15@

PRINT AT 18.,7.°

ﬂl?a'

3200
4
S3@166

8, ¢;T

¥ Q
. GG
36020

RETURN
“IEPUT "QUARALE CARUVALLO SCEGLI
IF B<1 OR B:& THEN PRINT AT
NON FPRENDERMI IN GIRG! ", A
; 0 NON C"E"QUESTO CAURLLO! ™
TO 5008
INPUT "HRI £ (TOTAHL?!  ""aQuUR

NTO UUOI SCOMMETTERE?". M

3830

AT 8,5; "
AT B0,

304.@
3050

IF TOTAL-ABS M<«@ THEN PRINT
NON HAI QUESTI 50LDI!'"™
NON CI PROUARRE!

GO TO Z@02a
LET TQTARAL=TOQTAL -#EBES H
PRINT AT 8.4."

ll-;nT ‘9"1_.; e

3060

14100Q
1401e
49050

4110
4120

Bl 7.

4138
4135
4138

43140
4150
2000
o805
o210
S@2l1s

o229

« B

S030
@35
o4
Se5e
606G

-5 11;-5 9_—-5;6_’-5;

e N
531@

s 09,9,

620

25 4'-‘25 E‘IIS 4.".5 2

5@3@

LIET

PRINT AT 10.,10;

REM MOUIMENTO CRUALLI
FOR Z=1 TO &
PRINT AT Y (Z)

LET X (Z) =X (Z) +{1+RNDx.7)
PRINT AT Y (<) ,X(Z); INK (Z£=
IIA.‘.

IF X(2Z) >3 THEN GO TO S200
GO SUB 6320

IF T=99 THEN RESTORE

NEXT Z

RETURN

GO SUB 2000

LET TEMFRPO=4

LET I=3

GQ SLUE &eAac

IF T=99S THEN PRINT RT 15,14+

: RESTORE :: RETURN

PRINT AT 15S.,.I.™" A"

PRUSE 2

LET I=XI+.4

GO TO S@1sS

LATA 9.,.5.,9,.5.9, .8
"'c_:.g : w

s ELY 2 - IMNK 4"

_-E_r .5_-9_,
©,6,.5,4
©. .5 4.1

DRTA 9. «a9.19,:,:,6,.5,9,.5.,11
-5 5; I5

DRTR ‘991-5 5_} --—?14; 125 E_l.
- D

UHTH 2;-?5 2_--25_:5.- -5

-99, 1,

9,:65,14,1.5

éa4a
4..5,
5050

DATA =9, e s il ?0,1%, .25, 1
11,.5,9,1.5
-5;9_- 15;

5_--:5 5.-25

660
6.1
6070
. 25

6090
5100
5116
1209
=>0) :
5130
ol1l4d
SQaa

RAVO! !

FF .

PRINT INT

516

MI SPIARC

RSO
8020
.

ENTER PER RICOMINCIARE"™

_ d, .25,
5280

PATAH 6..25 e 29,9,
DFITI:' 9_- 12539; .25;11; -5_-9; lE
DATA 4,.5 6,.5,7,.25,6,.5,4

A B
CRATAH 99,99
RERD P.,T
IF T=99 THEN RETURN
LET T=T/TEMPO
IF P=-99 THEN PRUSE
RETURN
BEEP T.P
RETURN
IF Z2=8 THEN PRINT AT
HRI VINTO! ! . AT 9,.1e; "
LET T?ERL"TOTRL+INT (S*M) :
*M)

IF Z<>B THEN PRINT AT 8.6, "

5 T, RAT 10,6 "MA HAI PE

TOTAL <=0 THEN PRINT AT &

INT (T=x

T282 18

IF’

FLASH 1, "SPIARCENTE.MA SEI RIY
MASTO o
i UERDE!

AT 9.4; " COMPLETAMENTE AR
ll": g"r 1a!¢-; in
“tBr Pk
“;AT 21,@; "PREMI
. " PAUSE

8: RUN

92000

"UUOIXI GIOCARE ANCORAT

2
9905

2941

INFPUT "ORA HARI $*,; (TOTAL) ; °

(SI/ANB33 " F

RESTORE

IF A%="5SI" OR A$="=si” THEN

=0 TO 1000

Iaz=20
e

936

INK @: PRPER 7: BORDER 7: C
PRAUSE 1680@: GO T0O sazxea
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NEBBIA SU VENERE

Siete al comando di una navicella in orbita attorno a
Venere.
Un Robot e stato inviato sul pianeta per raccogliere dei

dati, ma nuvole di gas altamente corrosivo potrebbero
distruggerlo. t

Per quanto tempo riuscirete ad evitare il gas letale? PN
Un punteggio pari a 50 sec. e abbastanza buono.

Struttura

100-340 Loop per le nuvole - Ce ne sono 4, 3 nere e 1 grigia

110-120 X (F)eY (F) = coord. per ogni nuvola. Incremento

difficolta: (RND L.5) = (RND L.2) o (RND
L. 1)

200-210 stampa nuvole

220-230  cambiamento posizione Robot (si muove ad una ve-

330 incremento punteggio in secondi
1000-1020 Robot distrutto

1060-1080 nuovo punteggio max.

17
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1 REM NEBG IR U VENERE
189 GOTO SOGd
128 FOR F=1 TO0O 4

110 LET X ({(FI=XIFi +{1-2+{RND<c.5E:
:-sﬁ{F1>283+ix(F}{23+EK£F3cxy-:y
=1 X))

128 LET NY4IFF =" 'Fj £33 -2+{8MD ¢ .57
s I IF Y Y =L vy iy AV IFEY Xy — 4
(F) »Y) '

EB@ %ﬂ?ﬁ F=1 THEN FRINT RTéﬁéiFlﬁ .~
(Fy ™ o YAIFT +31 . X (F3 R AT
vEFY +2, X (FY; iiEme

04 IF F=1 THEN PRINT AT Y IiIF) ., =
‘F;"IR . AT Yi(F: +1,.xXiF3.:"IIDR' ;. =
TOY(FI +2,.X {F) "

21@ IF F:1 THEN PRINT AT Y {(F1 . X
2 i e “,AT Y(FY)+1,.X(F)y."EE : &
T YIiF) +2,N{(F ; """

220 LET X=X+ {INKEY$&$="E"]1 —-{INREY
S=""90')I $1IX2}) (X L+ET]

=230 LET Y=Y+ (INKEYS="6"1 -{IMNKEY
F=""7"1 +IY <¢2) -{Y 1T

308 PRINT |87 Y, X,

31@ IF PEEK (PEEK 16395+256*PEE

¥ 163991 =125 THEN GOTO 1000 14

329 PRINT AT ¥Y,X;" “;AT Y,X;"&" 1152 IF
S

35@ LET SC=5C+1 IF INKE
4@ NEXT F 113 a IN:-;;E\;‘:'?-:--‘ -+
359 GOTO 180 2050 GoT ="Nw THEN .
1900 FOR F=1 TO 10 Sa;2 LETY, 803 THENTSTD 4
1910 PRINT AT V,X; "B AT Y.X;"#" 058 DIm ;’I-:@@ GoTo gléﬁ:r
= .
1230 CLS §§E@ 5‘5&* X fff;f °
1949 PRINT “SEI VISSUTO PER ©;SC Sase LET E=t >0
: .9 - 1R 5 L B {F"- e ~F v
1050 PRINT 5162 NEwy Y (F] =25
196@ IF SCH>HI THEN LET HI=SC S1ig LET ' F.~"10
1@7@ PRINT EE = . HI; 8155 LET [Y=2
1@8@ IF SC=HI AND SC>5@ THEN PRI &334 LET =i
NT “CONMGRATULAZIONI® Sdae RAND -C=o
1100 PRINT 10 5§25 PRINT
3 T “VUCOI GIOCARE RNCORAY 9 R "NER
(S/n) " S22 PRINT S

78



=
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T1 99/4A

La situazione alla centrale nucleare si sta facendo cri-
tica. La fusione del nucleo € sempre piu probabile.

RE - ACT

conoscono piu la parola d’ordine ed attaccano qualsia-
Si «intruso».

=

Solo voi potete cercare di fermare il reattore dall’auto- Naturalmente si tratta anche di una gara contro il tem-
distruzione. Dovete correre nel labirinto di corridoi po.
della centrale, e raggiungere il reattore e disattivarlo. Allora, riuscirete a fermare la «catastrofe?». ;o
Sembrerebbe facile se ad ostacolare il cammino non ci Istruzioni incluse nel programma.
fossero dei Robot che, a causa delle radiazioni, non ri-
P,
il
L
b
o
&H
i
188 CALL CLERR 3
116 PRINWT" ¥RE-ACT %"
1280 PRIWT :::::
138 PRIMT"LO SCOPO E‘DI RAGGIUNGERE":"IL RERTTTORE" Sk
140 FRIMT |
150 PRINT"EYITANDO I ROBOT"::
166 PRIMT"SE UWO Y1 PREMDE.ALLORA":"SIETE MORTI!":: P
188 CALL SOUMD <208,1183,8) |
1906 FOR D=1 TO 2006
208 MEAXT D
218 CALL CLEAF. ~
228 FRIMT"USARE I TASTI CURSORE"
221 PRIMT"RAGGIUNGETE IL REATTORE" _
222 PRIMT"PRIMA CHE ESPLODA" W
238 PRIMT
248 PRIMT"I SISTEMI DI SICUREZZA MOM"
243 FPRIMT"SOMO PIU” SINCEOMIZZATI "
245 FRIMT"LE FORTE 5I AFROMOACHIUDOMO"

79



TI 99/4A oLIET

208 PRIMT"A CAHSO"
268 PRIWNT &
278 PREIMT"

249 TIME=TIME-1

258 IF LEMCSTRECTIME? »=1THEM 26O
ELSE 276

68 CHLL HCHARC12,18,352)

o FOR I=1 TO LEMCSTRECTIMED X
o828 CALL HCHAEC12, 1+5, ASCISEGS

#BUOMA FORTUMA%"

258 CALL SOUMDCZe8a,1183,08)
238 FOR D=1 TO 2899

308 NEAT D (STRECTIMES, 1,139
310 CALL CLEAR il

ol -l 290 MEAT I

328 R=24 999 REM

339 C=16 % I B -

e 9168 FEM ....##MAIM LOOP#*%

949 RR=4 915 RAMDOMIZE

390 LC=4 228 CALL HCHARCR,C,112)
360 REM..SET SCREEN _ ¥ HARCR, L

370 CALL SCREEN(16) 2364 GOSUE 11356

380 CALL CHAR(48,"FFFFFFFFFFFFFFFF") g;g ngﬂg i?ig

390 CALL CHAR(97,"FFC3AS9I9IFASCIFF") 220 20Zip omop

409 CALL CHAR(12@,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 227 CoP P S820 o o0
® 41@ CALL CHAR(112,"0@BPBBIC241C1422") oo (o Eo117 THEN 2395

420 CALL CHAR(104,"1C1CAS3EZ241C1422") o= = e 2

1866

430 CALL CHAR(10S,"@D220099990022") o2 PU=UE 1158

Ma=INTCRMD#1@7+1

449 CALL HCHARC1,1,40,32) =

4538 CALL HCHAR(24,1,48,32) igég ﬁgﬁﬂg-ilggE“ 1120

460 CALL YCHARC1,1.40,24) S St

470 CALL YCHARC(1,32,48,24) L=INTCRMD#187+1

450 CALL HOHARC. 3. 40 . 28) 1040 OM DC GOSUE 1730, 1808, 1279,
499 CALL HCHAR(22,32,40,28) 1940, 2010, 1940, 2010, 1948, 2010, 1730
S00 CALL VCHARCZ,3,40,20) 1050 GOSUE 1150 ;

519 CALL YCHAR(3, 39,408,285 18608 CALL HCHARCRR.CC, 104 )

520 CALL HCHAR(S,S,4@,243 1678 GOTO 920

530 CALL HCHAR(2@,5,40,24) 1820 REM ...CORE COLOUR

548 CALL YCHAR(S,S,40,15) 1826 COLL=INTC(RHD#15)+1

550 CALL YCHARCS, 28,40, 15" 1188 CALL COLORC12,COLL, 1>

S60 CALL HCHARC18,15.4@,7) 1119 RETURN

570 CALL HCHARC14,15,4@,7) 1120 GOSUE 1430

580 CALL HCHARC11,15,4@,2) 1136 G0TO 920

599 CALL HCHAR(12,15,4@,4) 1148 REM .......MAH MOVES

619 CALL YCHARC11,21,4@,3) 115@ CALL HCHARCR,C,32)

€20 CALL YCHARC1S,21,48,5) 1168 CALL KEY(@,K,5)

630 CALL YCHARCS, 15,4@,5) 11708 IF K=69 THEM 1188 ELSE 1239
€49 CALL HCHARC(24, 16,323 1188 R=R-1

658 CALL HCHARC3, 16,320 1196 CALL GCHARCR,C.G)

660 CALL HCHAR(12,5,32) 1200 IFG»32 THEM 1210 ELSE 12290
670 CALL HCHAR(12,28,32) 1210 R=R+1

680 CALL HCHAR(?,15,32) 1226 GOTO 1400

590 CALL HCHRRC17, 21,32 1230 IF K=88 THEM 1248 ELSE 1290
700 CALL HCHAR(1Z,20,32,2) 1248 R=R+1

710 CALL HCHAR(18,7,48,5) 1250 CALL GCHARCR.C,G)

720 CALL YCHARC19,7,48) 1266 IF G332 THEM 1270 ELSE 1280
730 CALL YCHAR(19,11,403 1270 R=R-1

740 FOR A=22 TO 25 1280 GOTO 1400

750 CALL VCHARC(Z,A,40,7) 12968 IF K=83 THEM 1309 ELSE 1350
768 MEXT A 1260 C=C-1

770 CALL COLOR(9,2.12) 1318 CALL GCHARCR,C,G)

780 CALL COLORC11,5,1) 1220 IF G»32 THEM 1330 ELSE 1340
799 CALL COLORC18,7,1) 1330 C=C+1

809 CALL YCHAR(9,23,120,3) 1348 GOTO 1480

218 CALL YCHAR(S, 24,128, 3 1250 IF K=65 THEM 1368 ELSE 1490
520 REM ......SET TIME 1366 C=C+1

830 TIME=41 1378 CALL GCHARCR,C,G)



1328 IF G232 THEMW 1354 ELSE 1494

1236
14608
1416
1420
145k
1446
1456
1468
1476
1456
1436
1506
12164
10

1556
1546

oLt

C=C~1

CALL HCHARCRE,C, 1127
FETURM

FEM ......ROEBOT MOVES
FOR T=4 TO 232

CALL HCHAF®4, T, 184>
CALL GCHAFE<4,T+1,GCH
IF GC=112 TEHM 2218
CHLL HCHRE<4, T, 3220
MEAT T

GOSUE 2824

FOR %=3 TO 21

CALL YCHARECWY, 29, 184
CALL GCHARCWY+1, 22+GC)
IF GC=112 THEHM 23218
CALL YCHARCWY, 29, 32
MEAT W'Y

A GOSUE 226

FOE CO=23 TO 4 STEF-1

@ CALL HCHRARCZ1,C0O, 1643
3 CALL GCHAR(Z1,CO+1, GO

IF GC=112 THEH 2216

1 CALL HCHARCZ1.,C0, 320

MEXT CO

GOSUE 2090

FOR YC=20 TO 5 STEP-1
CALL YCHARCYC,4, 104 )
CALL GCHAR(YC+1,4,0GC)
IF GC=112 THEN 2310
CALL YCHRR(YC, 4,327
MEXT Y0

GOSUE 2099

RETLRH

REM ......DO0R CONTROL
CALL HCHAR(Z, 16,973
CALL HCHAR(12,5,32)
CALL HCHRR(12,28,32)
CALL HCHRR(T, 15,320
CALL HCHARC17.21,32)
CALL SOUMDC188,11@,18)
RETURH

CALL HCAHR(12.5,97)
CALL HCHAR(12,28,32)
CALL HCAHR(7,15,32)
CALL HCHARC17.21,32)
CALL HCHARCZ, 16,323
CALL SOUMDC1688,110,18)
RETURM

CALL HCHRR1Z,28,97)
CALL HCAHRC(T, 15,323
CALL HCHARC17,21,32)
CALL HCHRR(Z, 16,323
CALL HCHAR:12.5,323
CALL SOUMD(198.110,1@)
RETURH |

CALL HCHARC(T, 15,973

1950
1960
1976
1980
1990
2060
2011 6
2020
2030
2040
2050
26D
2070
2OE6
290
2100
2110
2110
2120

21268

TI 99/4A

CALL HCHARC17.,21,322

CALL HCHARCZ, 16,322

CALL HCHARC1Z,3, 322

CALL HCHARC1Z, 28, 325

CALL Z0UMDC1@a, 116, 142
FETIJREH

CHLL HCHARC17.,21,27)

CHLL HCHARCZ, 16,325

CALL HCHAEC1Z, 3,320

CALL HCHRECC1Z, 25, 32)

CALL HCHARCY, 135,322

CALL =0UMDC168,116,14a)
RETUREM

REM «...TIME COUNT
TIME=TIME-1

IF LEMCSTESETIME? »=1 THEM
ELSE 2126

CALL HCHARC12, 1@, 325

FOR I=1 TO LEMCSTEECTIME
CALL HCHARC13, I+2.ASCISEGS

CSTRESCTIMEX,TI,120)

2148
2138
21e6
2176
21268
2128
228
2218
2228
2236
Z3E
2
2256
2278

2o

2298
il
2318
2328

1%
1
S

-~
& AaEE

IF TIME=8&2 THEHW 2156
MAXT 1

CALL Z0UMDc1@a, 1768,8)
RETURM

FEM «.so o DESTEUCTION
CALL COLORCZ, 14,12
FOR =28 T0 STEF-1
CALL Z0UMDCSa, 116,52
ME“T 5

CALL S0UMDCZ88, 118,05
CALL CLERF

CALL SCREEMC14%

FEIMT"IL EEATTORE E SALTATO":

FOR D=1 TO 2Z@8g

MEAT I

EMD

FEM ... .CALGHT BY ROBOT
CALL HCHARCE.C, 185>

CALL S0UMDCZ86,-1.82
CALL HCHRECRE,C, 3222

FOR DE=1 TO 1866

MEAT DE

CALL CLERE

2379 PRIMT"SEI STATO BATTUTO!"
Zoc STOF |

22328 FOR Y=38 TO @ STEF-1

2488 CALL S0UMDCS58, 332, %)

2418 MEAT W

2428 CALL CLERF

2428 PRIMT"FAMTASTICO!CE L“HAI FATTH

IN":TIME: "SECONDI"
24480 FOR D=1 TO 3089
2438 MEAT D

2468 END

lllll
llllll

lllllllll
lllllllll



COMMODORE VIC - 20
GRAND PRIX

Velocita e abilita sono essenziali in questo gioco.
Dovete cercare di completare il percorso nel minor
tempo possibile.

Attenzione alle macchie d’olio e di bagnato

Comandi:

W - alto

A - sinistra
D - destra
X - basso

Struttura programma

Linee

100-250 Inizio
390-420 cambiamento direzione

430-500 determinazione prox. movimento
660 RUN

Variabili

X,Y = posizione auto

DX,DY = direzione prox. movimento
direzione

numero di LAPS

D
L
Tl = tempo

1883 FOEE &528, 255

119 FORE Zec73, 15eFOEE S6e27E, 4

12 FRIMTY A (0 1000 ] M rTARPDRRRRRNRERD]
120 PRIMT"S  'DBBERDEBNRBRRRD] VbEphbREDERBDRER] IEREREDBRPRERERERO] "

146 FEINT" eeEpRbbbDNRERDRRD]

IRRRRREPRRDRDRRRDRD] ")

128 FORI=1 TO 7 FREINHT" MRRRRRRRRRRERRRERE] ", CHEAT

160 FRIMT" 'DRRBRRBNORNERRRRR]I  JREDRRBRRRRNBRBRED]

1760 FRINT" JDHBPRRRERRRRENRRBR] TTTITTTTTTTTT T TR

1260 PRIMT"  MBRRRERNRRRRRDRR] SPPTII T T T 1 NERRRREPDDI o
190 FOR 1=3164 TO S185:POKEI+28728,2 POKE 1. 166 MEXT

218 FOR I=1 TO S:FPRIMT" ABNERNORNUEN ;  HEXT

220 PRIMT"N DITETTTILT] DTTTTTTT "
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COMMODORE VIC - 20

E’?E :_,_._,__?_F , =T _a.:.FrD'lLFE < FEATE
wl TATDY v, ThedHy 1,32: by .
Efg I:F,F'EEH';F' T;'Ei 'ff?’-""“'?' S *e POKE SCH+Ymm o
205 IEEF?E 36877, (ap o< OR FEE;--".QF{F-.EEEFZTf.i'P:r-* 2o TTTNTEZ, 32 POKE opy.
-"IE] JFE I:L.’_l r+-'..__""" - +'-::*-_,3£r T-. o I:,EI F'EE}'F' ‘ u“"+7}*2n:+,?:‘+2.:‘
329 oD 60TD 355 42 POKE £ pums. N e T 082 Mg :
3:1% ng."' IEE:**—:J ._'4E’f., 365_, ::1 TR+ +I-‘E7:FF v L |
35&% EUTD et LUEE *+1'+.:,=__-F1r LI E L'L"""Tr"ff"f"'?q.w
OKE p_ 1 TEVEFUKE P45s g eI, 8: pry
<3 FOKE pgq .- <= 102 :POKE p, - HE Cltpgon,,.
123 POKE poys = T3, 2s; TSl
F = Lo TP P —
Fet <0 FPOKE Frog s i
(WE PHES Z35
' ;:-4 -l F J ; -
236 pOKE FYes aoiE PHEarEE
r'u"a F‘-l" ) - "".‘F‘J:".'.*- ;
ep GOTO 3754 . POKE o pOKE FYes
330 POY. Pl ¥y 199 EX
359 5010 328 ooKE Hpj& n=1
379 VOVE P10 Teie TYED 1=3 =1
330 PONE o and T7e THEM FTla THEN D17
»op 1F O00e aMD Tt HEM L TE peét
_@@ ir F'?li Arn & '{' En D=2 $-—-“H“*‘ 1 \
116 1F "'i%“’ﬂtm '{if*ﬁmr“w‘ i c-1 THEH A=
- 1F N =Dt il _ i
1?33 }31-:1 F}i iﬂfm%:ﬂ ﬁ"'}}:ﬁ-:-."n“f"—‘: W
3 ni ':7 -"'"H“ '}-—' o Tvgu
440 IF__ w o (A w=l o =7
as0 DAET 71 THEN m:at-‘.‘r’i 529 @ TH mf'—-ta
1F Dhc124:8 Tonp TVEZE quen DT m
468 1T puDL 2o ayanD D0 e THED en LE- "
479 1 -1 OF AnD DA 1 =
ago 1ESDZ0 or D=470N AND ¥ -
4990 1= qn=-1 A6
519
&
%
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JAWS

Dalla parte dello... squalo!

Dovete cercare di «mangiare» | quattro ignari nuotato-
ri, nel minor numero di mosse possibile.

| quattro nuotatori vengono posizionati a caso sullo
schermo e si muovono ognuno in direzione diversa.
La loro velocita € 1/4 della vostra.

Buon ... appetito!

Comandi:

5 - sinistra
6 - basso

7 - alto

8 - destra

(Non premere SHIFT)

Struttura programma

Linee

20
30
40
60
80
260
300
320
500
520
530
600
610
620
630
910

situare nuotatori IM:

linea a caso

colonna a caso

situare squalo

direzione iniziale squalo

Indicare nuotatore come «mangiato»
controllare se ci sono nuotatori vivi
se ce ne sono, continuare
cambiamento direzione

muovere squalo

calcolare direzione squalo

muovere prox. nuotatore

controllo direzione nuotatore
rimuovere posiz. precedente
disegno nuova posizione
aggiornamento numero nuotatori




OLIsT

1 REM SQURLO
2 REM %%
18 DIM S(6 .23
28 FOR X=1 TG 4&
38 LET S(X,1)=INT (RNDx64)
40 LET S(IX .21 =INT (RND A4}
58 NEXT X
80 LET &15.13 =30
T LET 515,21 =24
S8 LET YD=4
S8 LET T=0
188 LET N=1
110 PRINT AT 16,14 "SOULUARLDY
=00 REM LOOP PRINCIPRLE
=238 LET X=X
22 FOR Y=1 70 4
238 IF S(Y,11<>S5¢5.,17 OR S({Y ., &
¢S I(5,2) THEN GDTO 5006
248 PRINT AT Z23-INT (5{iY .23 23,
INT (3lY.,1172); "tuncn™
=250 PRUSE 100
260 LET S({¥Y.,11=-%
SO0 IF S(IY, 13 <¢>=32 THEN LET N=D
310 NEXT Y
320 IF NOT X THEM GOToD S00
R%g@ PRINT ST 20.0;:"1"R1 7T T
sS40 GOTO SI999
5080 LET D=CODE INKEYE-ZZ
S18 IF D>»80 ABND DS THEN LET YD =

SINGLAIR ZX/81 e ZX SPEGTRUM

Robin Emr;lbeer

| C(LEMARND LTUB
T(0(- [U(SIE(- (T

T/HIE

4811

COMP

ZX - 81/16K

D
528 LET D=¥D
530 GOSUB 1000
548 UNPLOT S(6.,1) .5(6.2)
SS® LET S(6,1)=S(5, 1}
560 LET S$(6.,2)=51({5.,23
570 GOSUB 10006
ggg %ET S=N
F Si(S,.1¥)=-1 THEN ©
&@@ LET D=N e
610 GOSUB 10606
520 UNPLOT S(S,1) .S(S.
5580 GOSUB 1168
900 LET T=T+1
310 LET N=N+1
Q2B IF N4 THEN LET N=1
930 GOTO 2006
19900 REM CRALCOLD DIREZIONE
19218 LET DX=({D=13 £-33 ¢+{D=47
1920 LET DY=({D=2} £-13 +{D=73
1930 RETURN
11808 REM MOUIMENTO OGGETTO
1110 LET sas 13—5:5 13 +DN
1158 LET IR sSif
} =5 tS.‘ 1)‘ ""INT .
1) 7 64) 64 ook
1140 LET 515,231 =51{5,83 -INT (5(5.

2] 744) ¥4 4
1188 PLOT 818,11} .88,
115680 RETURN

Se sei interessato all’acquisto dei manuali presentati
(edizione inglese) puoi richiederli a: libreria INGEGNERIA
2000 - Via della Polveriera, 15-00184 ROMA

Pagamento contrassegno postale di £. 20.000 cad.
Prezzo per entrambi i manuali £. 36.000.
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AL RISTORANTE

Il cuoco e impazzito: continua a far volare fuori dalla cucina dei
tacchini! Aiutate il povero cameriere a non farli _ca(_:lgre a terra per
piu di due volte, altrimenti diventeranno immangiabili.

1
2

DN OO »WU

0

10

22
26
32
40

70

100

110
120

130
140
150
160
9010

9020
9030

POKE 53281,0 *+ POKE 53280,9

CO = 54272 ¢+ P = 150 3 X = 15 ¢ Y = 190 =
V=353248 ¢ SC = 0 ¢+ L] = 3 2
XD = INT ( RND (1 ) £ 9 — 4 ) s YD = - 1

POKE V + 21,3 3 POKE 2040,13 & POKE 2041, 14

FOR I = O TO 126 =+ READ Q@ * POKE 832 + 1,Q s
NEXT

POKE V,P 3 POKE V + 1,200 POKE V + 2.X =
POKE V + 3,Y

PRINT " 3 IMSUPER . WAITER' _ - SSCOREs *

FOR I = 55381 TO 55406 ¢ POKE I,S5 =
POKE I - CO,B& &= NEXT =
FOR I = 53381 TO 56156 STEP 40

POKE 1,5 » POKE I - CO,8B6 = POKE I + 25,9 ¢
POKE I + 25 - CO,B86 * NEXT

PRINT "®E B EBESEEEEEEEEE
ElEIEEEEEENEIN":S;" . . . . a "§LI

PE = PEEK ( 197 )

IF PE < > 12 AND PE < > 34 THEN S0

IF PE = 12 AND P > 70 THEN P = P - 2

IF PE = 36 AND P < 240 THEN P = P + 2

POKE V,P

Y1 =Y 2 X1 =X s M =0

Y1 = Y1 +# YD ¢ X1 = X1 + XD

IF X1 < 70 OR X1 > 240 THEN XD = ~ XD :
E=6+12 M1 =1

IF Y1 > 220 THEN X = P ¢ Y = 200 ¢
XD = INT ( RND (1 ) 9 - 4 ) s YD = - 1 =
LI = LI - 1 ¢+ 68070 110

IF Y1 < 70 THEN YD = 1 =
XD = INT ( RND ( 1 ) 8 9 — 4 ) ¢+ § =8 + 1 =
M =1

IF Y1 < 210 AND PEEK ( V + 30 )
YD = — 1 ¢ XD = INT ( RND ( 1
8 =6 + 2

IF M =0 THEN X = X1 ¢ Y = Y1 s POKE V + 2,X ¢
POKE V + 3,Y

IF LT > O THEN B0TD 10

PRINT " & [ (= [ (2 (] (=) (] (=1 ) ] E] §] B} Bl THE
« TURKEY _ IS _ INEDIBLE''"

PRINT "M AR ENES . . « WANT _ TO
« TRY . AGAIN?"

GET A% * IF A% = "Y" THEN RUN

IF A% < > "N" THEN 140

END

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,?,255,240,?,255,240,0,&2.0,0

DATA &4.123,0.?2,123,0,?2.129,0,?3,0
,0,&2,0,0,30,0,0,30,0,0,13,0,0.1?,0,0,1?

DATA 0,0,49,128

DATA 0.0,,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0,?
,240,0,15,240,0,31.252,0,63,254,0.12?,254

DATA 0,255,12?,1,248.&3,9,224,14,?,123
,14,15,240,15.3.l4,30,b,1,24ﬂ,0,0,112

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

THEN

< >0
) B 9 — 4 ) =




51 COMMODORE VIC - 20

SPACE FIGHT _

Dalla nave madre escono degli alieni.

Riuscirete a distruggerli prima che distruggano voi?
Avrete bisogno di riflessi piu che pronti per riuscire
nella vostra missione.

Comandi:
Z - sinistra
C - destra
M - laser

Struttura

Linee

100-140 Inizio
150-250 PRINT nave e punteggio
450-480 Aggiornamento punteggio

540-780 Movimento nave esistente + creazione nuova nave
730-750 Bombe

Variabili

S - punteggio

LI - vite

G - terra

B (2) - bombe

X,J - posizione bomba
S (4) - locazioni navi
UP,DI - navi

100 POKE 368B79,B: CO0O=30720: LI=3

110 DIM S(4),B(2): DI=99: UP=99

120 DEF FNY(DI)=INT((S(DI)-7680)/22)

130 DEF FNX(DI)=S(DI)—-(Y$22+7680)

140 6=8174: S=0

1530 PRINT " @M@ @HM@EM@EM@E " TAB(7) "BR A . BNila P B
NEE A

160 PRINT TAB (4) "HAilmpPmmEm |, . 68 . . . 9. . .=

. s l@E"

170 PRINT " . . mEAROC . 0. C.B.0.0 .0
™ ="

180 PRINT "I . . DIB S S S S S8 S S EE S
o

190 PRINT TAR (3) "RNE=S N0 mp) . BRI
MR . &= mpye

200 PRINT TAB (4) "SSP0 MNERSEENDE
oM "

o

Wy

*i:.?:'i
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210 PRINT TAR fﬁl“-ﬂlﬂ....-...‘!ﬂ"
220 PRINT TAB (7) N B2 P = N~

230 PRINT "ng ScC " TAR (11) "LIVES™

240 POKE E—1+En,l= POKE 6-1,112. POKE 6+C0, 1+

260 FOR 1= TO 4: IF 1=p; OR I=yp OR S(I)=¢

270 D=IHT¢HHD{11t3-1J+IHTtRNDtl}l3—lll22

280 g S(I)+D<775

290 1f PEEK tsrrjlnrf}sz THEN D=q: 6070 310

300 poke S(I1), 32, s::::s:r:+n= POKE S(I)+cp, 3.
)

310 IF PEEK IE—H{HIE = PEEK IE}<}113 OR
<> 00

320 K=P:EEI-=1 (197) = IF K=44 THEN 240

S>30 IF k= S5 THEN 370

340  pokge 6-1,32: POKE 6+1,3>2.

350 poke 6-1+Co, 1. POKE G+cg, 1. POKE G+14cp, ,
360  poke 6-1,112: poxg 6,113: poke 6+1,110:

B0TO s40
370  poke 36878,9: gop J=250 10 240 STEP -4,
E 77,02 NEXT J=6-22
380 EK (J): pf P<>32 anp P<>88 anp P<>44
THEN J=3455, 60TO soo

390 POKE J+C0o, 7 POKE J,93: IF p=x> THEN 3510
400 POKE J+CO, 22 POKE J, 42

410 POKE 3&5?8.15= POKE 3&&??,130

420 1f Dl=99g THEN 440

430 IF EtDIJ(.}J THEN 4460

440 POKE 3&9?&,0

450 S(DI)=0- S=5+20: DI=9g. POKE J,P1:

460 - FoR I1=0 7 4: IF S(11)=g THEN S=8+10:2 S(I11)=0
470 NEXT

& o
=40 0 ef
y 18 6"
g7 J
36 A 1 e
oxE 7679 o-22 o ¢t
Ay 530 o 37 g 14 o :
90 '-:F.u"u-zi"' 0% ‘;E’-I (VP! & pid??’ c0+>
& - N N
=00 J""J* 'zbaTTE.'z‘* 570 E, wo ¥ (!
510 J";E, .""é' 11‘1?“3‘“;51‘{} 59¢ L8 " ok .
PO%aK » PG00 7 2
?5?50 F?’Fﬁ-ﬂq““%t ° LAN  -22° )
3 P= 9 g =
ﬁ‘n LF1ﬂ2H1q10 2 & %;ﬁﬂfiﬁgku Et““
il EtuF]t;P]‘;l‘qqi . SIF ve o 69° e
E u -5' 1# D1 ¥ ﬁn'*
&Y ¥ e LR A - 20 ¢ Pl e 19 o
g F“Futﬁqq :n;ﬂ_[:*gﬂ v D--?b‘..z:.i-st'-’* w0 Y
%08 D (R e | T al aN =]
90 ;1’12"12.1"0 =FNooKE L1 ND y 0"
> 0 R 23 y & 2% 0 o " (01
s 1’31l“11ﬁ11 47 3 e P uen ©
40 i,.r: -5&1 AND o OR mi"ﬁ‘ 1"‘5 5
O e0 7" L e0 N~ | 8 798 , 2l -
12._50 1F ;ﬁ‘n:ﬁ“n,t c1t f;nu Emﬁaml ?E‘B
» 1F 1HE;I.“1111*”= <687 152&
P Fuﬁgiiﬁi Pﬂzﬁﬁ‘ﬂnﬁ P 690 fogr =G T 53 IF B(J) 5o THEN 744
b0 ot t:qi ‘5t}*cg, 700 If Dl=9¢ e RND¢1)¢ 5 THEN 74,
110 npiﬁtginl 710 IF PEEK fE-—IH'.;'IlE Or FEEK 15}1;113 Or
F"uﬂi PEEK (g 1)<5110 THEN ggg
a0 |4 ’20 1g EtDIJf??EU THEN 74,
b 730 E{J}=SIDIJ+22

74 POKE BIJJ,SE* BIJJ=E|‘JJ+22= 1F B(Jg) *818s

750 g FEEK (B(J))=3> THEN 7g,
760 g nns;ara:-s:{z THEN gag
i T P 60710 79,

780  poxe StJdreco, ,, POKE B(J), 44
790  NEXT J, I+ gorg 250

Bog POKE E-I-I-ED. 2z FOkKE G+Co, 2z FOKkE G+ *Co, 2:
810 FOR I=) TO 2s. POkE E--.I..?ES# POkE 6,223,
+

820 POKE 3&3?5,]5"[!!].?13 FOR J=] TOo s0. NExT
8490 FOR J=1 TOo s50- NEXT Je I
850 FOR I=¢p TO 2. IF BIIJ'}O THEN POKE BTIJ,SE

B&0 E[IJEG! NEXT: POkE 36877 Oz POkE 3
. . 687
870 LI=LI—1= IF LI>o THEN 240 o

880 FOR I=1 719 S000: NEXT: RUN

88
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PIATTAFORMAS

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
scarsa ed il vento puo farvi sbandare. velocita di discesa (DESCENT RATE) - per un buon at-
Fate inoltre attenzione alla forza di gravita. terraggio deve essere minore di 2.

T

Struttura programma

Linee Comandi: Variabili

1 i . ein CO = generatori tono

0-49 |l'IIZfI‘O A gk T = tempo illuminazione

O-1 i M D - destra X = coordinate

22-35 tempo illuminazione W - spinta

36-55 lettura tastiera ~
500-640  atterraggio

9000-9070 DATA

LN W w oW _... i
"ol BN X\ 4
e (1 : o « S -
| :_'. .!. / Y i y i ¥ =, - :."___:_ . H o E -~ o H‘_
1 \ ._. .:|"II _."f / " iyt T .
R o el -
i "' (T 4 ] r":-"
1

;§ N e R
# : ) i g
=R fe==h e
¥ _ :l__ .-‘ : 0 - — e
% —_—— e T ———— —
:—5 3 F— —
3 . - i iy
e T e e o »
s T T g FEES -l o
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O PRINT " 2" : POKE 532B0,0 : POKE 53281,0
: V= 53248 : CO = 54272 : POKE 5S4296,10
: POKE 54276,0

1 POKE S4276,129 : POKE S4278, 240

? POKE S54273,0 ¢ T =0 = X = 35 +
INT ( RND ( 1 ) % 1B0O ) = Y = 55
D=(INT (RND (1) 85 ) -2)72
3 F 10 = POKE V + 21,3 : POKE 2040,13
= 1

POKE V + 39,1
POKE V + 28,3
4 POKE V + 37,5 ¢ POKE V + 38,7 ¢ FOR I = O TO 190
: READ @ = POKE I + 832,Q : NEXT
SPRINT "EFMMMEEMMOMMMMIMIMMIMINmMMNMNN
MR A= ————=—GRIEEMlnmmmmm L
MWIND . . N LRI & i 4 a a a

,14 = POKE V + 40,4

¥ fe
6PRINT "B uBiinmumnmMmMmumNn I wDesC. . B L
MEBMMNnmBuNNNnNn I . . a & ;7

7PRINT "M isinisininnnnnnm II II L EFuUEL . . B L
MMM MNMIENI]L & i 4 a4 s sl E2DREINMEN
IIIIIIIE"'*'—"—"—"—"—'EEI‘“

8 FOR 1 = 56016 TD 56055 = POKE 1,6

POKE I - CD,223 = NEXT

FOR 1 = S6056 TO 56296 = POKE 1,6

9 POKE I - CD,160 = NEXT = POKE V,X

LU [
L]

: POKE V + 2,X + 24 = POKE V + 1,Y
s POKE V + 3,Y ¢ PE = PEEK ( V + 31 )
I0PRINT "H MO MMMOEOEENEBEDe JCHNMENN IR
Bi. 0NN IXIZ2D1I Mmamnmen 1gaxail
mmunun Ifx2 1. =0MMmBMEMEN 12317
11 PRINT "H BB ERXSE@EMNIINNN IEAREI
a s a4 a@d@T-——TTEmBMNMMNMNNBNENINENMN
(NN III;!EEEEI. i o a ol o " a X"
15 PRINI "u.-. P A & & A A& A& A& & & & &
-~ BAH]"
16 PRINT "H B BEISOOEBDSE " ["HDENEBEEBDEEEERISESA
BEEEESg-
17PRINT "HE B EHOOEBDSE (  BEEEREEEEEBDBEDEBERDIESEAT
IBPRINT "HEEHEHOEDS  FEHEBEEEEDEEDEOEBDIEEAT
19 PRINT "H BN SO EEHEEBDEEEDERHEEREREQAT
20PRINT "B MMMEO@OMME@ENMNMMSMSGOMSNNNNEN
BN . . . BEEINET;D = PRINT "mEmHmmmNmMmmMm
M. . . MMM INT (6 % 10 ) /7 10
21 PﬁIHT-m..II.I...III“II. - l---'.l.l- TS5 IF T = X5 THEN POKE 53231.{!: T =0
sINT ( F 8 10 ) /7 10 . . .
22 T =T + 1 ¢« POKE 2041,14 : POKE 354273,100 EE :EFE EEE:h:GIQ? )
45 IF PE = 1B AND F > O THEN X = X + 2 = F =F - .1
23 IF 7 = 30 THEN POKE 30281, 31 = SO IF PE = 10 AND F > O THEN X = X - 2 ¢+ F = F - .1
: PRINT "M N MMMMMMMMNMN --‘E-“ll=.-‘ll ss IF PE = 9 AND Y > SO AND F > O THEN Y = Y - 2
HNODHNMHN"HHEDODEHHT"THEN/EBENTHERNED" A R AR O
:SDIFT:-.-:S':*TFEH bbx;:lg-_}!;mn:1:<.1n-lsux X'+ 2
e w e s g ==Ta==?i=_': 68 POKE 2041,15 : POKE 54273,100 ¢ Y = Y + G

6 =6G +« .2 = IF X > 215 THEN X = 215
LY IF X < 32 THEN X = 32
70 POKE V,X = POKE V + 1,Y = POKE V + 2,X + 24
: PDKE V + 3,Y
71 IF F € O THEN POKE 54296,1
72 IF X > 11 AND X < 120 AND ¥ > 135 THEN 500
78 IF PEEK ( vV + 31 ) < > O THEN 100
79 POKE S54273,0
80 GOTO 20
100 POKE 5312B81,11
: PRINT " 2 [= [« (= [!.’:‘IIIIIIIIIIISEI i n
N T NN ENMMT NN ENENT NNy
101 POKE S54296,15 = EI'\‘1=E"DTEDETEP~ £
: POKE S54273,1 = NEXT POKE 54273,0
110 FOR I = 1 TO 20 POKE V,X - 1 ¢# POKE V + 2,X + 1]
s NEXT
IE{WFDRI=?TDEEG=PDI-EEU+1,I=P=I:I-=”EU+3,I
: POKE S54273%,1 = NEX POKE 54273,0
1X0 POKE V,0 = POKE V + 1,{‘1 POKE V + 2,0
: POKE V + X,0
150 POKE 53281,0

-|.

"

LU

* ¢ PRINT "EH @M HOEOMNBNMNNNHNOEENN N
NMOEMNTNHOOENNHNE T NN =ENN —nnaAa-
180 FOR I = 1 TO 2000 : NEXT
200 RUN

S00 IF G > 2 THEN 100
600 POKE S53281,2 ¢ POKE V + 1,136 = POKE V + 3,134
: POKE S4273,0 : POKE S54276,0 : POKE S54276,17
605 GOSUB BOO
610 PRINT " 8 [ (= (=0 (=0 (#] (7 (=7 (=) (o) [»] (o7 [»] (=] (=7 (0 (=) (#0 (&0 (&)
o = B . o 5338338 _ WELL . DONE _ S888338"
G20 PRINT "I B B El Bl B1 ™ . . . ANDOTHER . B07 . . . °
625 GET As : IF A% = "Y" THEN RUN
630 IF A% < > "N" THEN 625
635 PRINT " |2l Bl EIBYE . BYE. "

640 END

BOO FOR I = 30 TO 100 STEP 2 : POKE S4273,1 = MNEXT
B10 FOR I = 140 TO 95 STEP - 1 : POKE S4273,1 = NEXT
B20 FOR I = 5 TO 20 STEP .4 : POKE 54273,1 = NEXT
B30 FOR I = 90 TO 70 STEP - .3 ¢ POKE S4273,1 ¢ NEXT
8B40 FOR I = 100 TO O STEP - 3 : POKE S4273,1 = NEXT
8BS0 FOR 1 = 20 TO 10 STEP - .2 & POKE S4273,1 = NEXT
8B40 FOR 1 = 90 TD 70 STEP - .2 * POKE S54273,1 * NEXT
870 FOR I = O TO 10 STEP .1 : POKE S54273,1 * NEXT

B80 POKE S4273,0 : POKE 54277,0
890 RETURN
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_ SPECTRUM INVADERS

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.
® || 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 9 REM Spectrum invaders
1000 stampa alieni
@ 1100 stampa e movimento lancia missill 10 FOKE USKR "i"+0.BIN 00011000
1400 lancio missill 20 FOKE USR "i"+1,EIN 00111100

7000 eliminazione alieno colpito geten : P
7900 esplosione, suono e aggiornamento nuovo punteggio 30 FOKE USKR "i1"+JZ,EIN 01111110

& 40 FOKE USR "i"+3,BEIN 11111111
50 FOKE USR "i"+4,EBEIN 11000011
60 FOKE USK "i"+5,EIN 11000011
& 70 FOKE USR "i"+6,EIN 01100110
80 FOKE USR "i"+7,EIN 00100100

§ :
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EQUAZIONI DI Il GRADO

Le equazioni di 2° grado da adesso in poi non sono
piu un problema per voi! Con questo semplice pro-
gramma le potrete risolvere in un attimo senza possi-
bilita di errore.




Dentro 11 computer

L’ORGANIZZAZIONE DI UN COMPUTER

PRIMA LEZIONE

LA SCATOLA NERA

Quanta gente ancora considera I'home-computer una sca-
tola nera di cui non conosce il contenuto, né il funzionamento.
Bene, scopo di questa rubrica € appunto cercare di chiarire
determinati concetti e spiegarne in un linguaggio compren-
sibile il funzionamento.

La scatola nera che abbiamo davanti sia essa un VIC-20,
un TEXAS, un ORIC, un SINCLAIR etc. per non citare i piu
grandi (APPLE etc.) fondamentalmente parte da uno sche-
ma a blocchi come quello mostrato in fig. 1 composto da:

1 CPU (UNITA CENTRALE DI ELABORAZIONE)
2 MEMORIA (RAM-ROM)

3 INPUT/OUTPUT (INGRESSO/USCITA)

¥ L= s -
'l_"._ L "'._I' ®
i o a-_" I " ir 3 -

2 Lo
T i g = | | e
S U A R .

Fig. 1 - Diagramma a blocchi delle parti principali

94

4 PERIFERICHE

Senza soffermarci adesso nella descrizione particolareggia-
ta delle singole parti, oggetto di prossimi articoli, analizzia-
mo come i singoli blocchi descritti sono interconnessi fra loro.
La fig. 2 che & una tipica architettura di un sistema a micro-
processori mostra piu in dettaglio la relazione fra le parti, e
precisamente:

1) MICROPROCESSORE (MP) cuore di tutto il sistema
2) MEMORIA suddivisa in:

a) ROM (READ ONLY MEMORY) (Memoria a sola lettu-

~ ra - tipo particolare di memoria dove vengono immagazzi-




oList

LA SCATOLA NERA

Fig. 2 - Schema a blocchi di un sistema a microprocessori

nate delle informazioni in modo permanente - p.e. il sistema
operativo che consente il funzionamento dell’accensione del-
la macchina)

b) RAM (RANDOM ACCESS MEMORY) (Memoria di let-
tura e scrittura). Area di lavoro temporanea poiche il conte-
nuto allo spengimento del sistema andra perso.

3) Circuiti di Input/Output (ingresso/uscita) programmabili
ovvero dei chips per interfacciare dispositivi esterni.

4) PERIFERICHE come la stampante, etc.

5) BUS di YO

6) CLOCK. Temporizzazione del sistema.

7) ALIMENTAZIONE del SISTEMA

8) BUS DATI insieme di 8 linee sulle quali si muovono le
iInformazioni da e verso il microprocessore.

9) BUS INDIRIZZI per specificare dove questi dati devo-
no andare o da dove essi devono essere prelevati.

10) BUS CONTROLLO specifica che tipo di operazione
va eseguita (p.e. se e un'operazione di lettura o scrittura in
memoria).

Non perdete di vista il prossimo numero, ini-
zieremo a parlare di microprocessore.




INTELLIGENTI
MOTIVI PER
ABBONARTI

e Sempre e subito a casa tua

 Riceverai gratuitamente il CATALOGO
semestrale dei prodotti LIST

e La tua iscrizione al LIST CLUB é gia pa-
gata per meta

e |l tuo numero di identificazione quale ab-
bonato sara sempre inserito di diritto nei
concorsi (con fantastici premi) proposti
nel corso dell'anno.
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