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

Infatti, pur ispirandosi a rigorosi criteri scientifici nella impo-
stazione della pubblicazione, | redattori di List si Sono preoccu-
pati, innanzitutto, di dar vita ad una rivista di facile lettura e ai
Immediata comprensione da parte di una vasta fascia di lettori
che abbraccia lo studente, la casalinga, |'operatore economico,
il professionista e che per la prima volta entra in contatto con I'af-
fascinante ed ancora misterioso mondo dei computers.

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

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

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

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

L e implicazioni di carattere sociologico e di carattere politi-
co che comporta I'uso delle sconfinate potenzialita del compu-
ter, con la conseguente necessita sia sul piano individuale che
collettivo di acquisire le tecniche del linguaggio di uno del sim-
boli dell’era tecnotronica, non dovrebbero sfuggire a nessuno.

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

Giovanni Maria Pollicelli
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11“F'aidate”

Planeta COMMODORE

per il tuo VIC-20

un semplice sistema di allarme



La rubrica del «<FAI DA TE» di questo numero € de-
dicata ai possessori del VIC 20 i quali desiderano
utilizzarlo come me non solo come video-gioco o
per programmare i soliti bilanci familiari, ma an-
che per qualche applicazione di carattere pratico
come, per esempio, quella che mi accingo a de-
scrivere.

Qualche tempo fa decisi di proteggere il mio box
da eventuali sgraditi visitatori!

Alla bisogna, dovevo acquistare una centralina
d’'allarme, dei contatti, una sirena ed il gioco era
fatto!

Ma, mentre mi accingevo alla inevitabile spesa,
ecco l'idea geniale! Perché non servirmi del mio
VIC 207 Detto e fatto, carta e penna, trasferibili,
saldatore ed il mio riposo notturno era assicurato.
Il prototipo che vi propongo funziona egregiamen-
te anche se presenta un inconveniente di cui biso-
gna tener conto: poiché il VIC é collegato alla ten-
sione di rete, se quest'ultima viene a mancare,
naturalmente ... il marchingegno non funziona.
Al di la di questo inconveniente, tuttavia lo sche-
ma conserva la sua validita, pertanto con un pizzi-
co ai fantasia e con un po’ di fortuna, sono certo
che troverete il modo di farne buon uso!

SCHEMA ELETTRICO

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

Altro accorgimento usato & che il VIC alimenta
esclusivamente il circuito integrato 7406, la bobi-
na del primo relay ed un diodo led.
L'alimentazione al dispositivo viene fornita da un
altro alimentatore esterno le cui caratteristiche
sono di 12 Volt 2 Ampere minimo per la corrente
dato che gia una sirena di tipo elettronico assorbe
circa 1 Ampere.

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

E preferibile utilizzare dei contatti normalmente
chiusi perche cosi facendo si controlla anche
un‘eventuale taglio dei fili che sarebbe interpreta-
to dal computer come un’apertura dei contatti
con conseguente allarme.

All’accensione del sistema possiamo notare co-
me in una condizione di non allarme il diodo led &
illuminato con un conseguente 0 logico riportato
su PBO. Infatti il controllo del programma viene
fatto su A = 0 posizione normale.

®_|

inpuf

aliment.

ic1

Rell

12 v
Eg%% esterno
sirena




Rubrica

CONDIZIONE DI ALLARME

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

La funzione dell’interruttore S risulta a questo

oList

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

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

NOTE COSTRUTTIVE

La costruzione del prototipo non presenta molte
difficolta.
Dopo aver costruito il circuito stampato doppia

faccia, occorre far attenzione a dei ponticelli da

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

dei componenti, fare delle saldature passanti, tra
la faccia superiore ed inferiore dello stampato del
pin4diF1,delpin7 e 14 di IC1 e suR2 come evi-
denziato, fra 'altro, nella figura dove viene ripor-
tato il quadro dei componenti,

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

punto N. 6 della morsettiera.

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




Rubrica

ELENCOCOMPONENTI

F1 - accoppiatore ottico tipo TIL
m

Cl - circuitointegrato 7406

- relay (vedi figura)

- relay 12V 5 Ampere

560 Ohm

- diodi led

- morsettiera da stampato b6
contatti

- interruttore
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Connettore a 24 pin passo 4mm




Rubrica

SPIEGAZIONE DEL PROGRAMMA

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

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

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

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

Terminato il tempo di allarme, si ritorna alla linea -

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

USER 110

1 2 3 45 6 7 8 9 1 1112

. L

A BCDEFHUJKLMN

TYPE

1 | GND
2 | +5V

3 | RESET
4 (JOYO
5 | JOY1
6

7

8

NOTE TYPE

GND

PIN # NOTE

100mA MAX.

JOY2

LIGHT PEN

CASSETTE SWITCH

9 | SERIAL ATN IN

+ 9V

11 | GND
GND

100mA MAX.
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ZX - SPECTRUM

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

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

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

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

FEEFEES T EE XA CIRE ¥
s €t € a1 Cae 3 &4

.

BOMBE =8

ELICOTTERO

1 LET HS=@: CLS : GO 5S5UB 381:
GO SUB 1080

e LET SC=0: LET SHOT=15: LET
Z=RND/71@0: LET X=RND 56

3 INK 4: BORDER 1: CLS : FOR
N=@ T0O 208: BEEP Z.,X: PRINT AT N,
31;"I": NEXT N

4 FOR N=0 TO 20: BEEP Z.X: PR
INT AT N,O,;, "Il"': NEXT N: FOR N=0@

TO 31:
!": NEXT

BEEP Z.,X: PRINT AT 20,N; "

N: FOR N=@ TO 31: BEEP

X: PRINT RT O,N;"N’': NEXT N
@: PRINT AT 19.22; INK

2 INK

1; FLASH 1; "&": PRINT AT 13,3; "M
of ,PRINT AT 19,4 F : PRINT AT 1
T AT 19,10; “&": PRINT AT 19,11;"

PRINT AT 19,13, " - PRINT R

6

T 19,14,
F"RINT AT 19,19; "&"": PRINT AT 19

PRINT AT 1S,9;"&": PRIN

B PRINT AT 19,16 &' :

,29; ‘8 : F"RINT AT 19.z24; &
INK 1: PRINT AT 2,2; "{axXxx{xX
{‘d‘-ﬁ 3 1 G
8 PRINT FIT 3.3, ""{Ks {1 s 4 &
K4 f‘i % b
9 FOR =0 TO S: INK 2: CIRCLE

240, .‘I.E-B,N: NEXT N: INK @
LET R=4: LET B=1

20 PRINT AT 21,21, "BE'HBE:“; oHO
T: PRINT AT 21, 1_,.“!'-"UNTI =",8C: P

10

RINT
21
Scj .e
22
23
ax; "
=24
EB; Ll
25
B; .

AT
e 1

IF
:]_:F

IF

IF

AR,LB; hi": BEEF .993 40
sC=0 THEN PRINT AT 21 8,

2C>=10080 THEN GO TC 68000
SC=-580 THEN PRINT AT 21,

SHOT=9 THEN PRINT R/RT 21.
SC=50 THEN PRINT AT 21.1%1

i
L

hiks
m‘rl E




7X - SPECTRUM OLIST

36 LET B=B+1 323 POKE USR “"C"+5,BIN Q0000000
4@ FOR Z=0 TO S: IF B=25 THEN 324 POKE USR "C"+6.BIN 0000000
LET B=1: LET R8=4: PRINT AT 4,25, 325 POKE USR “"C"+7.,BIN 00200000
" " 326 POKE USR D" ,B1IN 111111121
S@ IF INKEY&$="D" OR INKEY$="d" 327 POKE USR ""D"+1,BIN 0001020020
THEN LET SHOT=SHOT-1: PRINT AT 328 POKE USR "D"+2,BIN 11111100
a8 “. GO TO S4a 329 POKE USSR "D"+3,BIN 11111110
60 GO TO 20 3386 POKE USR "D"+4_.,BIN 11111110
89 IF SHOT=-1 THEN PRINT INUEF: 331 POKE USR "D"+S5,BIN 08111100
SE 1; FLASH 1:AT 11,10; “GAME OVE ggg ggﬁg ld'gg “g"-rg.-g%ﬁ ?gi????%
R": FOR N=0@ TO S00: NEXT N: GO T - TDT+7,
O 6000 334 POKE USR "E",BIN 2000DPROED
. 335 POKE USR “"E"+1,BIN 28011000
1@@ PRINT AT A.B;" ": LET A=A+1 336 POKE USR “"E"+2.BIN 00111100
: BEEP .05,R+5 337 POKE USR "E"+3,BIN @@28G11000
181 PRINT AT A,B; "3": FOR Z=0 T 3538 POKE USR “"E"+4 ,.BIN Q2011000
0 S: NEXT Z 38 POKE USR “"E"+5,.ERIN Q@121@0
1904 IF A=19 AND B=Z22 THEN PRINT 2408 POKE USR "E"+56,8IN 0111100
AT A.B; FLASH 1; INK 2;"&": LET 341 POKE USR “"E"+7,BIN Q211200
SC=SC+200: GO TO 10 342 POKE USR “"F",BIN 11111111
185 IF A=19 AND B=3 THEN PRINT 343 POKE USSR “"F"+1.BRIN 10611001
AT A,B; FLASH 1; INK 2;:"&": LET 344 POKE USR "F“+2.B8IN 11111113
SC=5C+5@: GO TO 10 5345 POKE USR “"F"+3,BIN 100110021
126 IF A=19 AND B=4 THEN PRINT 346 POKE USR “"F"+4,BIN 11111111
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"&": LET 347 FOKE USSR “"F"+5,BIN 18011001
SC=5C+100: GO TO 10 348 POKE USR “F"+6.BIN 11106111
107 IF A=19 AND B=7 THEN PRINT 349 POKE USR "F“+? BIN 1110@111
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"#&": LET 352 POKE USR *,BIN 20111060
SC=SC+S0: GO TO 10 351 POKE USR G +1.BIN 02111100
108 IF A=19 AND B=9 THEN PRINT . 352 POKE USR "G"+2,BIN 01000201
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"&": LET 353 POKE USR “"G"“+3,.BIN 10600001
5C=5C+5@: GO TO 1@ 354 POKE USR "G"+4 ,BIN @10000121
109 IF R=19 8ND E=10 THEN PRINT 355 POKE USR “"G"+5,BIN @l1600001
gg géBéBFngHTé;iémﬂ 2; "&": LET ggg Egﬁg Egg "G +6,BIN 200100100
=5C+ “"G''+7,BIN OPGODOOOD
118 IF A=19 AND B=11 THEN PRINT 9@ RETURN ’
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"A": LET 1000 LET AS="FXIFF X FIF I XL EFLXFEFF
sSC=5C+5@: GO TO 1@ FEEFFFXEEFEEFF EL ICOTTER
111 IF A=19 AND B=13 THEN“PFEINT 0 DISTRUGGETE LE BAST
AT A,B; FLASH 1; INK 2;"&": LET NEMICHE (& B LANCIANDO BOMBE (8
sC=35C+10@: GO TO 1@ } DAL VOSTRO ELICOTTERO (*5) -—---

112 IF A=19 AND B=14 THEN PRINT TRASTG (D) ———
AT A,B; FLASH 1; INK D gt | ET D
SC=SC+100:

213 IF A=19 AND B=16 THEN PRINT PUNTEGGIO
AT A.B: FLASH 1; INK 2, “&“. LET

SC=5C+50: GO TO 1@ &=5@ (FLASH=200)

=100

114 IF A=1S AND B=19 THEN PRINT i

RE H,B%@FngﬂTéleNH 2; "R : LET [ ¥ ¥ *BUONR FORT
=2C=0C+ - G 55w _ae ol
a5y riist, 1 20k ST | B8 on o1 ro

116 _IF A=19_AND B=24 THEN PRINT | 1805 IF P<3a THEN GO _TO 1065
AT A,B; FLASH 1; INK 2;“&“: LET 1884 LET O=0+1: LET P=0G = __
SC=SC+100: GO TO 10 1005 PRINT AT O.P; INK 1; e )

119 IF A>18 THEN PRINT INK 3; F 18@6 BEEP RND-/50,RND ¥5@
LASH 1;AT A,B;"“8": BEEP .1,.2: B 1827 PRINT AT O,P,;A%(N): LET P=P

EEP .1,1: BEEP .2.,.1: BEEFP .65, . +1

1: PAUSE 16: PRINT AT 6.B:™ “: i 1@@8 NEXT N
ET SC=SC-20@: GO YO 10 i2l1@ PALISE 200

300 G0 TO 108 o009 RETURN o

3@1 POKE USR “A" ,BIN 0@011010 5000 CLS : PRINT : A SC»iS T
3@2 POKE USR “A"$+1,BIN ©211111e HEN PRINT "“CONGRATULAZIONI! CON
3@3 POKE USR "n"+2,BIN ©@1111111 ;s oC,; PLUNTI HAI SUPERATO IL P
304 POKE USR "A"+3.BIN ©1111110 UNTEGGIO RECORDCHE ERA DI ", HS
305 POKE USR “"A"+4 ,BIN 12011001 60@1 PRINT AT 20.,4; "VUDI GIOCHRE
306 POKE USR "A"+5,BIN 111111121 ANCORA? (S5/N)

3IQ7 POKE USR “"A"“+6,.BIN 1118111 65022 INPUT RS e ¢ Thaas
309 POKE USR "A"+7.BIN 111060111 60@S IF As$="5" OR A$="s

31 POKE USR "B".BIN 0810321010 > : 60 TO 2

311 POKE USR "B"+1,BIN 10011200 6686 STOP

312 POKE USR "B"+2,BIN 10211010

313 POKE USR "B"+3.BIN 802102210

314 POKE USR “"B" +4 .BIN 010101021

515 POKE USR "B +5.BIN 11101000

316 POKE USR "B +6.BIN 1100110

317 POKE USR "B“+7.BIN 10190101

318 POKE USR “C".BIN 10001001

219 POKE USR "C"+1.BIN @i1@iesee

320 POKE USR “"C"+2,.BIN 062111111

321 POKE USR "C"+3.BIN 0190100121

22 POKE USR "C"+4..BIN 1021020

U



oLIsT

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

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

E _un'occasione per allenarvi € imparare nuove
strategie!

Sono vostri il simbolo «x», e la prima mossa.

Per posizionare i segni mettere prima la fila, poi la

colonna.
STRUTTURA
20 Loop principale

| REMAKK KKK KKK KKK 120 Valutazione mossa computer «
> REMkX EILETTO %% 630 Prova di ciascuna mossa possibile
wf e 780 Mossa giocatore
3 REMXXXKKXKKKXK XX .
1@ REM LOOP DEL GIOCO 920 Display delle mosse

" 1020 Set Up schermo

20 GOSUB 1020
30 GOSLE 782
40 GOSLB 922
50 GOSUB 632
60 IF FIN=1 THEN GJTO 1260

1220 Fine gioco

780 IF FIN=2 THEN 30SUB 920:GJ70 1220 180 1=0

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

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

180 GOTO 30 2180 IF B(L,K)=1 THEN T=T+]

118 REM UALUTAZIONE DELLA MOSSA 220 NEXT K

1280 FOR 2=1 TO 4 230 IF S=0 THEN Y(T+1)=Y(T+1)+1
130 X(2)=0 240 IF T=0 THEN X(S+1)=X(S+1)+1
140 Y(Z)=0 2030 NEXT L

150 NEXT 2 260 FOR L=1 70 3

160 FOR L=1 TO 3 2/0 T=0

1/0 S=0 280 S=0

H
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820 IF I<1 OR I>3 THEN PING GOTO /8o
830 IF J<K1 OR J>3 THEN PING : GOTO 780
840 IF ACI,J)=1 THEN GOT0 890

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

860 A(l,J)=1

870 REM INPUT GIUSTO

880 RETURN

830 PRINT "Casella g9ia’ occupata"

300 PING

910 GOTO /20

915 REM DISEGNO DELLA MOSSA

920 FOR J=1 70 3

938 FOR I=1 70 3

940 IF A(CI,J)=1 THEN CURSET I1x181808,J%24
y 3+ CHAR ASLL"X" )38 ] |

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

[X18+80, J%24

»3: CHAR ASC("J3"),4d,1

9680 IF A(CI,J)+B(1,J)=@ THEN CURSET

IxX18+

80,J%x24,3: CHAR ASC(" “),0,

1

370 NEXT 1

982 NEXT J

990 RETURN

1200 REM D~MENSIONAMENTO DELLA SCACCHIER
A

1820 DIM A(3,3)

18030 DIM B(3,2)

1240 DIM X(4) DIM Y(4)

1858 INK 7

1060 PAPER O

1870 HIRES

1080 CURSKT 1©09,18,2 : DRAL 0, 80,2
1090 CURSET 122,18,2 : DORAW 0,80, 2
1100 CURSET 98,49, 2 DRAW 55,0, 2
1110 CURSET 92,64,2 : DRAW 55,0,2
1120 REM XXXk Xk % k% % X

1130 REM XXk PAOLO xxk

1140 REM %% 1984 xx

1150 REM XXk LIST. XX

1160 REM XXkkdokX kXXX

1178 FIN=0O

1180 DR=0

1190 RETURN

1200 REM

1210 REM

1220 PRINT " HO UINTOO20O"

1230 GOTO 1270

1248 PRINT " PATTA."

1250 GOTO 1270

1260 PRINT " HAI UINTOQ299"

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

129~ TEXT

290 FOR K=1 TO 3

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

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

3280 NEXT K

3380 IF S=0 THEN Y(T+1J)=Y(T+1)+1
349 BF T=0 THEN X(S+i13=X(S+41)+1
350 NEXT L

360 GOSU3 434

3/0 GOSLB 5349

388 IF X(4)=1 THEN FIN=1:RETURN
3380 IF Y(4)=1 THEN FIN=2

400 E=128%XY(4)-B63%XX(3)+31XY(3)-15%XX%X(2)+7
XY(2) -

410 RETURN

420 REM

430 T1=0

440 S=0

450 FOR K=1 TO 3

460 T=T+A(K,K)

470 S=S+B(K,K)

480 NEXT K ,

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

530 T=0

240 S=0

958 FOR K=1 TO 3

o960 T=T+A(4-X,K)

0/8 S=S+B8(4-K,K)

0808 NEXT K

090 IF S=0 THEN X(T+1J)=X(T+1)+1
608 IF T=0 THEN Y(S+1)=Y(S+1)+1
610 RETURN

620 REM PROUA OGNI MOSSA POSSIBILE
630 M=-256

640 DR=1

650 FOR J=1 TO 3

660 FOR I=1 TO 3

6/0 IF ACl,J)=1 OR B(I,JJ)=1 THEN GOTO ”4
)

680 DR=0

630 B(I,J)=1

/080 GOSUB 1249

/180 IF FIN=1 THEN RETUPN

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

/4@ NEXT 1

79580 NEXT J

/60 B(H!BJ=]

/780 RETURN

/7880 REM INPUT MOSSA

790 INPUT "La tua mossa (riga,colonnal)";
A$

800 [F LENC(A$)<>2 THEN PING: GOTO 780
810 J=VAL(MID$(A%$,1,1)):1=VUALC(MIDS$(AS, 2,

ic



oLIsT 7ZX - SPECTRUM
DIAGRAMMI

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




ZX - SPECTRUM

OLIST

UANONEWRE

1@
20

COORDINAGTE POLARI"™
25 PLOT ©,8:
2,167 DRAW

=@ INPUT

REM
REM
REM
/REM
R]EM
REM
REM
REM
REM
REM
CcLS

THEFEFTEEFEFETFETEFEETRETTF

DIRCGRAMMI

ks
-
X
¥ 3
* -
+ COQRDINRTE POQLARI %
¥ s
*

EFEFEXEFEFXLEEXTFTEETTEFERFL

PRINT " DIARAGRAMMI A

DPRAV 255 .,.@: CRAV
-255,0: DRAL 8, -17S
“Numer0o degla og9gett:

Tr"dell’indagine - A

wemalr ND>356

n
THEN PRINT FLARSH 1.

AT 21.,0;"Troppi oggetti: PQUSE
200: GO TO 20
4 DIM 1% (N.3)Y: DIM v (n} 2
se DIM ain+1) =2
60 FOR i=1 TO n
7@ INPUT "“Nome dell ‘oggetto =
v LLINE i%ti)
"BB(;?PUT “"Yalore dell’oggetto
= sV i1,
Q@ INPUT “"E‘corretto 2 (s -ny *“ _
; LINE q
100 PRINT AT i+2,3;i%$€i) ., v (i)
110 IF q9$="n" THEN GO TGO 7O }
120 LPRINT i$(i).v(i): REM bat -
i1Leire QUES'[«B riga SoLD0 5 51 ha \
L3 stampante e
13@ NEXT i f‘
aLti 134
bassa 153
magri 341
Irassa

S0 2o
LW~
Ul L e
Q= A

140
i50@
16@
170
178
179
180
- T
182
19
200
210
220
230
240
250
=260
270
=8@
290

U
=0
—S1@
S20
530
-3
=50

T193

360

370
3830
2@
YT

LET tot=0

FOR 323=31 TO n

LET tot=tO0t+vw (1)

NEXT 3

REM

REM

REHM DISEGHO DEL GRAFICOC
REM

REM

CLS

CIRCLE 84 .84 ,75

LET anoc=0@

FON a=1 TO n

LET ang=ang+v (i) x2=PI-tot
LET al(i1+1)=an9g

PLOT 84,84

ggﬁu 75xC0OS ang.75%xSIN ang
LET uU=.5%(a(1) +3(1+4+13)
_PRINT RT 11-7*5SIH v.10+7xCC0C
NEXT 1

REM

FOR i1i=12 T0 n

PRINE BT 1,8 ;43 "1 8%1T1)
NEXT i

CORPY : REM Battere questa
Sl se avete La stampante

INPUT "“*Nuova analisi 7 (5.
LINE 44% :

£ g8%=s"5" THEMN GD TD 2

CLS

PRINT AT 1@.1Q:. "FINE PSROGRA
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RALLY

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

Chi arrivera piu lontano?

'

— "-"r'i".‘??:r' T

ﬁirff!,‘ﬂ! /
b

i

i I

i

P
I

g
i
L

of
-
f
i

VARIABILE STRUTTURA
L$ = Tasto per lo spostamento a
sinistra 135 — 194 Disegno strada
D$ = Tasto per lo spostamento a 205 — 252 Definizione caratteri
destra 260 — 330 Valori iniziali
LV = Numero di auto disponibili | 340 Scrolling
SC = Chilometraggio 345 — 380 Movimento dell’auto

/5
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& 284 PRINT CHR$(17)
10 REM KKK KKKKKKIKRKKKKKK KK KKK K AN IEPR B=l TS
28 REM X . 300 GOSUB 140
. 30 REM X RALLY X 3180 NEXT K
48 REM X X o e
S0 REM ¥ ORIC-1 . 290 LU
& 60 REM X X 335 REM
70 REM XXKKKKXKKXKKRKKKKKRKKKKK KKK FRR UMY LHIRIEA 44
80 REM 340 RENM
@ 30 REM 350 K$=KEY$
360 IF K$=L$ THEN C=C-1
370 IF K$=R$ THEN C=C+1
& 380 IF SCRN(C,R)=32 THEN 430
384 REM
385 REM % COLLISIONE X
P 386 REM
390 EXPLODE
‘ 400 LU=LU-1
o 100 GOSUB 598:CLS g ST,
114 PRINT o ghea
116 INPUT"QUALE TASTO ’*SINISTRA’ ";L$ . AT R
& SRR ERAN : o 422 1FK$=R$ THEN C=C-1
120 INPUT"QUALE TASTO ’DESTRA’" ;R$ 38 PLOT TR 175
12 LLS 440 GOSUB 140
& igi EE;U £1€ jgg E;:Ei+éNT£RNDE13*3J~1
=R 1+
122 EEF ¥ UISEGND 'STrvease 470 IF R1<2 OR R2>35 THEN 450
& " 480 SC=SC+1
149 FOR J=1 TO RI COR R a0
150 PLOT J,K,123 e
168 NEXT J
® 150 For J=R2 TO 35 :gg ;EE P IPEEEEEE. X
198 FLOT a8y 1608 S08 FOR M=1 TO 28
@ 129 NEXAT J 519 PRINT
192 R3=INT(RND(1)%5)+R1 -
194 PLOT R3,K, 123 FEW REAT 1
ol S 538 PRINT"KM.PERCORSI = ";SC
& 20k e S4@ PRINT CHR$(12)
205 REM XDEFINIZIONE CARATTERI X a0 BN
@ 210 FOR J=47056 TO 47071
220 READ A
230 POKE J,A
® 240 NEXT J
250 DATA 12,63,63,30,63,63,12,0 238 CLS:PRINT
252 DATA 63,63,63,63,63,63,63,63 599 PRINT
® 254 REM 608 PRINT" 000 0000 O 0 Q"
255 REM XUALORI INIZIALI X 618 PRINT" co0BQ O =nag°
256 REM 620 PRINT" 000 0000 O 000"
@ 260 PAPER 7 :INK 0 630 PRINT" 00 M0 O 0"
270 R1=16 640 PRINT" 0 000 Q00 000 00"
272 R2=21 650 WAIT S00
@ 280 C=18 660 RETURN
282 R=26
2

16



IL GUARDIANO DEL TEMPO .

7

BLK REDJCYN | PUR Y GRN } BLU ¥ YEL

on | orr YIBEE (=] 4
P

elll@|] =
=] =]

=8|

F IJ H

\  E&{am

Fl=) (= DiNDEYDEYymo

i

o

ES(ojc/ojo/ala/o)jn/o

K L

3£E SHIFT
V

|

ISTRUZIONI

Inserimento coordinate:
Quadrante? -da 0 a 6

Settore? - da 0 a 6

Tempo? -0 o0 1

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

Dopo I'esplosione del Pianeta Chronos, le sei parti
della Chiave del Tempo sono andate disperse nella
Galassia.

Nominato Guardino del Tempo, dovrai intraprende-
re la difficile e pericolosa ricerca a bordo di una na-
vetta spaziale, sfidando Spazi sconosciuti e Pianeti
misteriosi.

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

3 REM GUARDIAMO DEL TEMFO

9 DIM KX(4),2%(1),A%.E,6,6,1
& Kal3)=vaa:F=7¢3

19 PRINT"2" 'REM CLEARE SCHERMO
280 PRIMT" @35T0CEEAMDO"

23 PRIMT" @3 LA GHALASZIA"
38 B=IMTCRMNDC]1 %60

40 C=IMTOIRNDCL ) %60

98 D=IMTOI(RNDC1 ) #e)

6 E=IMTORMDG] 2%

78 RACB,C,D.E)=2

7o F=F-1'IF F<B THEM &3



&

18

@ GOTD 38

g0 PRINT"J":REM CLEAR SCHERMO
98 GH=IMTC(RMD{1 . %2)+1
FRIMT" ZIINIZI DA GLODMOE"

186
1835
1168
113
120
125
136
1353
146
158
160
1635
176
1568
133
138
208
218
1%1%
218
=%
338
248
328
1%
378
350
4868
416
420
436
440
155
218
028
o4
208
w1
T
arB
1%

PRIMT

PRINT"@WHDREAMTE 3"

FPEIMT

FRIMT"SETTORE =.,4"

PEIMT

PREINT"SATEMPO" GM#1606860" ANNI

PEIMT

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

IHPLU
PRIMWT

IMFUT"SETTORE" ) I
IMPUT"TEMPO" ; J
Kal3)=KAC3)-3
IF ARCGLHL T, J2=1 THEW FRINT"&SSEI SU GLODMOE" ' GOTOD 26
IF RACG,H, 1.,J221

II:’:II

THEH 386

PRINT"WSPRZIO" :GOTO 146
FRIMT"SEI SU UN FIAMETH"

PRIMT" &BJADIRANTE "G
FRIMT"#SETTORE"H, I |
PRINT"ZTEMPO" J#INTCRNDC 1 %7 )

Katli=INTCEMDCL 2#280+]

IF Katl1223 THEW 378
FPRINT"AD=SERTO" : GOTO
IF Kan€l12218 THEM 486

146

LUCE"

PRIMT"S#ABITANTI OSTILI":GOTO S06
PRINT" ®PEZZ0 DELLA CHIAVE","™ DI CHROWOS "

KelZi=Knld)+1

PRIMT"HAI "KXCZ2"FPEZZI","DELLA ACHIRVE"

IF Ked2)=6 THEN PREINT"@HAI

GOTO

GET Z#%cC1)
IF Z#C12="" THEMW 548

146

GOTO 148

FRIMT"@ATTACCO WEMICO!!!™

YIMTO! IR IEND

Kal32=KAC3)~INTEHDC 1 2#58+1

PRIMNT"#EHERGIA: "KX3

IF Frat32<1 THEM PRIMT"@HAVICELLA ADISTRUTTA!" (END
FOR T=1 TO 2Z0@:HEXT

GOTO 568




Mattoni e muri rendono la vita difficile al povero ser-
pentone prigioniero in un giardino.

Uno dei punti principali sui quali si articola il program-
ma e il vettore V che contiene gli indirizzi di ogni parte
del serpentone.

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

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

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




STRUTTURA

0 — 123 inizializzazione gioco
124 inizializzazione variabili
150 — 168 riconoscimento errori e -acquisizione punteggio
168 — 208 blocco generazione mattoni, punti, allungamento ser-
pentone tramite Random
280 — 300 generazione del mattone penalita
1000 — 1010 sottoprogramma movimento
2000 — 2050 sottoprogramma decodifica direzione serpentone
3000 — 3060 sottoprogramma gestione degli errori e delle penalita
5000 — 5010 sottoprogramma generazione e ricerca mattoni punti
7000 — 7020 punteggio |
8000 — 8500 visualizzazione punteggio realizzato
9000 — 9500 presentazione e scelta del livello di difficolta
9500 — 9700 allungamento serpentone
9800 — 9930 piano di gioco e posizionamento iniziale del
serpentone.

F =7 e T R -

8 GOTO2608

1 PRINT"J" :POKE36573.,8 POKEZES7E, 15
2 DIMVAC13)

4 GOSUEZSOH

95 COD=4

1208
121
123
124
125
130
133
136
1468
1435
1568
160
163
166
167
168

GOSUBZ900

FRIMT"SASOIMT" ;PTABC1Z2"TIME B0660"

GETWS ' IFW$=""THEMN123

TI$="000008"

K=—22

GETR#: IFA$=""THEM145

PRIMT"SQFOINT" ;PTABC1Z22"TIME ", RIGHT$C(TI%,4>
IFTI%$>"000200" THENZOGG

GOSUEZ8080

V(=Y (C0D)
FORI=CODTOZSTEP=1 :WHCI )= I=12 i HEAT VKL 2=YZ 01 04K
GOSUB1006

POKEY# (B2, 32

[FVAC12=R1AMDRZ2=102THENGOSUE7@08 : GOTO163
[FVYZ<12=01THENMGOSUES00A : [FO2=16ATHENGOSUE2206  GOSUEI206
V=V 1) +K IFPEEKCY ) =1600RPEEK (Y =81 0RPEEK (Y »=1B820RFEEK (Y 2=127THEMR1 =" O2=FEE

KW

163
178
173
176
173
156
183
28
283
283
218
213
22
238
293

c0

IFG1=1THEN17E

Re.=RMHDC 1 )#¥5+1]

IFR%=1THENGOSESBAA

G=0G+1 ' IFG=MHTHEMNFOKESY, 32 :G1=8
IFCOD=15THENZB8G5

Rr=REMDC1 )¥3268+1
IFR%=3THEMCOD=COD+] : GOSUES50a : VX COD =Y (COD-1 »+ALL
IFFF<{>ATHENZ1G

IFIMTCERHMDC1 2¥18+1 )=1THENZ2SA

GOTO386
IFCC>4THEHMPOKEFF , 32 : POKEFF+38728,1 :FF=0:CC=8
CC=CC+1

GOTOZ8a4

FF=\u“C(1)+K#DF

IFFEEKCFF»=16ATHEM28B




26l POKEFF, 127 'POKEFF+320720, £
286 GOTO126
9599 END

1964
1218
2088
2018
2838
240
2041
2045
2838
GG
15515
2a1a
2nz8
5828
2840
1% bl
17127
w517
DRaAs
oAy
218
o220
Falsls
Fa1a
faZ28
adalalt
crale
oa2a
o228
a4
239
oheg
2878
sRzg
&1ad
118
alz2d
al1:368
2148
=138
o166
alvi
2126
Sulhls
2600
2831
j n !II
1 5 P
2883
20035
2007
208z
2063
9816
2028
2821
TER"
20324
2046

FORI=1TOCOD: POKEWXCI), 81 NEXT : RETURM
REM #MOYIMENTO#
IFA$="B"THENK=22
IFA$=""Y" THENK=-22
IFA$="G"THENK=-1
IFA$="H"THENK=1
IFR+K=8THENZ0@@

=K

RETURM

REM #DIREZIOME#®
FORI=ATO4 ,
P=P-5@:PRINT"S#POINT" ;P
FORKK=1TOCOD : POKEVY (KK 3 +30720, 2 HEAT
FORJ=BT0OSA : POKE3627S, 200 NEXT
FORKK=1TOCOD : POKEVX (KK ) +3072@, 1 1 MEXT
FORJ=BTOSE: POKE2687S, 230 HEAT : MEXT : POKE26275, @: RETURM
REM #SBAGL I0* ‘
SH=RMD(1)%455+7703 IFPEEK (5X)=168THENSABE
S1%=RHD(12%101+100

MH=IMT(RMDC1)#%16+16)
POKESY., 162 :G=9:5G1=1:RETURN

REM #RIC. MATTOME®

FORX=S1XTOBSTER-1@: P=P+1@:PRINT "SZEPOINT" ;P POKEZE27S, 230 FORYY=0T0100 : NEXT
POKEZES75, @ FRINT "SAPOINT " P FORYY=8TO188 : HEXT : HEXT : 01=0: 02=0 : RETURN

REM #IMNC. PUNTI#

REM #F INE#
FRIMT " IoIle0e)
PRINTTRECE) ;P
PRIMT " ) A PUNTI "
PRINT" MM YUOI RIPROVARE 7
GETA$: IFA$=""THENZASA
IFA$="5"THEMCLR : GOTO1
PRIMT " TIMalg" : O%="ppmI"
FORL=1T02

PRINTGE" |

PRINTGS" |

PRINTOS" |
PRINTO$" b— | | —."
PRINTOS" | |1 | ="
PRIMTO$" ' " *— "
PRINTGS" ("
FRINTR$"  —" _—
OF="NRRBRRRENNRI"  HEXT B
GOTO2560 .
PRIMT " IMM" : POKE36873, 196
BE="1RBNI

PEINT"S .~

PRINT" “~= A bk
I
J

@ HAI FEALIZZATO Seleinie”

—— ——

"IPRINT" (" ;E£,;"W',EBF;"w" . EB3,"0W" . EF,"4A",E%,"3" ,E¥

FEIMT" | H
PRENT® %/ A
Ex=" IPRRRRRI

FEINT" S3'.B%;"4".B%."W'.E%;"n" B2, "N E¥;"A"Eg"W" e
FORI=ATO12006 : MEXT |

PRIMT"J& COMAMDI *

PREINT" 28 /% ALTO" PRIMT"M JE®M BRSSO FREINT"H @9G% DESTEA" 'PREIMT"#M H® SINIS

FEIMT"MMA REGOLE "
PEIMT"MMEZ  PUNTI" )PREIMNT" S

hl
+
|

et d D

PENRLITRH™ "

cl



20356
2028
2033
2104
2116
9126
21328
2148
9136
2133
9136
91959
2164
21768
2506
2600
2616
2620
9620
2709
9204
2541
3510
2360
2216
3320
3326

PRIMT"EMON BISOGNA URTARE — COMTRO IL MURD E
FORK=8T01200@ : HEAT

PRIMT"JJ@&IYELLI DI DIFFICOLTA-"
PRIMT"MM1. .. IMFOSSIEILE"
PRINT"®2...DIFFICILE"

PRINT"M3...MEDIO"

PRIMT"®4. . .FACILE"

PRIMT" MSMMIUALE SCEGLI 7

GET 0%:IF 0$=""THEN3156a
IFASC{0%){490RASC{0$ ) >S2THENS 150

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

DF ="AL 0% )

DF=DF#F I

GOTO1

REM #ALLUMGAMENTO#

IFK=22THENALL=-22

IFK=-22THEMALL=22

IFK=-1THEMNALL=1

IFK=1THENALL=-1

RETLURM

H$=Il m ]

PRINT""MM"A$; :FORI=1TNZ@ :PRINT"@ "SPCC200"@ " (HEXT
FORI=ATO21 :POKES164+1, 168 POKE3SS84+1, 6 MEXT : RETURH
A=7918@

W1 ) =F
FORI=2TOCOD : YH%C T p=%e I=13+22  MEXT
GOSUE1908 : RETLRH

CONTRO SE STESSI”




Ecco I'occasione per cimentarvi in una gara auto-
mobilistica ... dove non importa arrivare primi, ma
coprire la maggiore distanza possibile.

E se vi sentite subito campioni potete aumentare |
livello delle difficolta variando la larghezza della pi-
sta 0 scegliendo le condizioni di visibilita.

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

ISTRUZIONI

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

VISIBILITA 1 - cattiva

2 - discreta

3 - buona

MOVIMENTO A DESTRA =

MOVIMENTO A SINISTRA =

PREMETE: “C" per ripetere il gioco alle stesse con-
dizioni di prima

“R" per giocare con nuove condizioni

“Q" per riprendere il gioco

HIGH DRIVER




DIGITEK

HA SCELTO BENE.
SCEGLI BENE ANCHE TU.

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

MPFII

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

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

Noi lo chiamiamo "Tinvestimento espandibile”, perche sono tanti i connettori che permettono Ve
di espanderlo fino a configurazioni estremamente potenti e, soprattutto, gia tutte attuabili. i Fo
# f..r f'*
J", lr_,"r ’J’f S
Tl P IIJ ’;J
NI ITCL P
i oy EOmeuteR <~ Far
f; .-;J ,"".

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



FAMILY COMPUTER
I.L. ELETTRONICA snc
ATEMA sas

PAOLETTI FERRERO srl
SUMUS srl

FGM ELETTRONICA
LOGOS INFORMATICA
JUNIOR ELECTRONICS
CDE

MEDIA DATA srl
ARANCIO SALVATORE
BIT COMPUTERS
ELETTRONICA RUBEO
R.C.E. srl

STEREO IN

SUONO VIDEO

RUBEO ALDO

BIT HOUSE

Via N. Sauro 1/5

Via Lunigiana 481

Via B. Marcello 1/A-1/B
Via Il Prato 40/R

Via S. Gallo 16/R

Via S. Pellico 9/11

V.le Concordio 160

Via C. Maffi 32

Via Adua 350

Via Lorenzetti 32

Via Oberdan 47

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

Via delle Fornaci 1
P.zza Bellini 2

Via Kennedy 100

MASETTI PAOLO

GEFFEL

ZILIANI FRANCO

LUCA ELETTRONICA

RAGNI NINO

EDP DI PIETRI

CANALGRANDE INFORMATICA
MICROINFORMATICA
CHIAPPONI LUCIANO

Via Gonzaga 11

Via Correnti 11

Via Manfredi 28

Via Brugnoli 1/A

Via Cavour 25

Via Carpi 30

C.so Canalgrande 14
P.zza M. Partigiani 31
Via Mantova 8

Via Varese 38/C
Via Primaticcio 162
Via Vivaldi 8

Via Calchi 5

Via Ruggi 25

Via Roma 374
C.so A. Lucci 96

COMPUTER SET
ELETTROPRIMA
L’ELETTRONICA
SENNA GIANFRANCO

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

Savona

La Spezia
Firenze
Firenze
Firenze
Firenze
Lucca

Pisa

Pistoia
Arezzo
Grosseto
Roma

Roma

Roma

Roma

Roma
Grottaferrata
Monterotondo

Guastalla (RE)
Pesaro

Fiorenzuola (PC)
Bologna

Parma

S. Martino in Rio (RE)
Modena

Sassuolo (MO)
Parma

Gallarate (VA)
Milano
Varese

Pavia

Salerno
Napoli
Napoli



P L0

o

130 U = 1:2Z = Q0:8C = - 9Q12: 78 = 2Z8B:F7
= 47

140 CR = 2:CC = 9

150 X = 0O:¥ = O:L = O:R = O: GOSUE 350

()

160 LC = 0.5

170 ML = 136:MR = 149 _ |

180 EL. = 1:ER ="' 37:FS = 45:F46 = 4&:RC =

1 - LG

170 Q@ = FEEE (78) + 256 * FEEE (79):

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

200 FLOT X,Y: FLOT X - U,Y - U: FLOT

X + U,Y — U: RETURN

210 GOSUB 2000: TEXT HOME : FRINT

220 PRINT TAB( 1) s "ROADRACE"

250 PRINT 2T = QO:N = O

240 FPRINT

<41 INFUT "ROAD WIDTH (2-12) 7 v;

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

N 240

260 FRINT 2 FPRINT "VISIBILITY CONDITI

NS ™

280 PRINT "1-BAD"

290 PRINT "2-FAIR"

200 FRINT "Z-600D": FPRINT

10 INPUT "VISIBILITY (1-3) 2 "3;V:V =
INT (V)

w2Q Vo=V + 1: IF VL 20RV 4 THEN

=10

30 N = N + 1zl =19 - W /7 2:R = L + ¥
4 ,

240 X = 20tH = Q:Y¥ = 47 -V % {

245 TEXT

Ot - GR ¢ PORKE — 16302,Z: FPORKE 34,1)

I60  FPOEE 33,3 FOEE Z2,U

270 COLOR Z: FOR @ = 40 TO F7

280  HLIN 2,39 AT B: NEXT

S0 LCOLUR CRT HBUIN Z,3%7 AT Z: HLIN Z,

=29 AT U

400 VLIN Z,F7 AT Z: VLIN Z.F7 AT =9

410 HLIN Z.39 AT F7

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

()

430 HLIN R,R + U AT G: NEXT

440 COLOR CC: GOSUER 200

450 GOSUR 3Z000: FOEE 327,23

200 COLUR " Z:s HEIN U, T8 AT F/7: CAaLl SC
COLOR CR

205 VLIM Z,F7 AT Z: VLIM Z,F7 AT 39

210 HLIN U, T8 AT F7: HLIN L,L + U AT

2 HLIN R,.R + U AT FS

o920 H = H + U:@ = RND (U): IF 0 RC AN

D K <&« ER THEN L. = L 4 Ut = R + U

950 IF @2 < LEC AND L. 2 ELL THEN L. = | =~

U:R = R - U

540  HLIN L.L + U AT Fé: HLIN R,R + U AT
Fé&

a0t  CULOK 4L

co

600 CALL 768:00 = FEEE (784)
&1 IF @ = ML THEM X = X - U
&Z0 IF B8 =2MR _THEN X = XJo% L
650 IF SCRN( X,Y) = 7 THEN: 80SUB 20

G: GOTO 500
&40 BOTO 1000

1 QOO0

G: COLOR CCs

FOR G =

% R

GOSUE

. -
i ——
‘l-.__‘_‘
i —_—— F —
- R - —— = .."--_..__ == — *—_
2 —
——
—_— = - i p—

- = ey

———
200
1010 FOR J = U TO 100: NEXT : COLOR =
22 -B0OsSUB 200
1020 FDOR J = U TO 30:K = . PEEK ( — 16
S336)r NEXT = NEXT
1030 COLOR = CC: GOSUB 200: FOKE 32,
Z: POKE 33,40: CALL SC



Lo40  COLOR = Z: FOR @ = U TO S5: HLIN
Ly -Rw/l=F7yCAaLLl SC

1050 NEXT : FOKE - 16304,0: POKE 34,
202" POKE ~ —1650D1,02 HOME

1O60 M = H % S5:T =T + M

1070 PRINT "YOU WENT "iMs: GOSUB 1200
1080 FRINT TARBC Z28) 3 "NOW HIT"

1081

1300
1082
1083=
=00

1084
1085

FRINT

FRIMNT

FRINT

FRIMNT
FRINT

GOSUB

"MILES FOR A TOTAL"S§:
TAB( 253" C7—-CONTINUE"
"OF “3T:" MILES"3: GOSUB 1

TAB( 253" R =RESTART"
"IN "iNs3" DAY (S)"i: GOSUB

1 200

1086 FRINT TAB( 293"’ —-QUIT"S
1087 GET 0%
1090 IF @8 = “LY THEN 530
1100 IF O% < ~ "R" AND Q% < W -THE
N 108/
1370 TEXT : HOME : FRINT
1180 FRINT "AVERAGE MILES FPER DAY="3
AN
1190 PRINT ¢ PRINT : PRINT : 1IF Q% =
"R" THEN 220
1200 END
1300 FRINT TAB( 21)5: FRINT "!"3: RETU
RN
210 NORMAL : RETURN
2000 G6GR : HOME : COLOR CR: RESTORE
2010 X = 1&2Y = Oz PLOT Xy¥%s.PLUOT X ¢
by Y
2020 FOR Y = 1 TO Z9: READ @:X = X +
B - U
<050 PLOT X,Y: PLOT X + 8,Y: NEXT
. 2040 COLOR CC:X = 20: RESTORE
20950 FOR Y =1 T0 39: READ @:X = X +
& - U |
<060 BGOSUB 200: FOR J = 1 TO Z0: NEXT
2070 COLOR Z: GOSUB 200: COLOR CC: NEXT
sY = 39: GOSUB 200
<080 FOR J =1 70 25:@ = PEEEK ( — 16
Sab) s NEXT
2090 FOR J = 1 TO S: HOME
2955 PRINT * "3 .
2100 PRINT "R N A D R 4 c
E ]
2110 FOR C = 1 TO 250: NEXT : HOME
2120 FOR @ = 1 TO 250: NEXT = NEXT : RE
TURN
2200 DATA 19131, 1, 1505 83S5 0yl
EE_G DATA 0s0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
y O
2220 DATA R bty el tn Ly Sadad
=000 COLOR CR: VLIN Y - 10,Y AT L - 5§
010 VLIN Y - 10,Y AT L - 3 FOR B =
¥ “3eo-T8 Y . BTER &2
w20  PLOT L =& NEXTF FOR G = 1 T0O
1000 NEXT
020 COLOR CC: FOR @ = Y - @ TO ¥ - 1
STEF 2
040 FOR J = 1 TO S00: NEXT = PLOT L -~
4,0z NEXT RETURN
S0 FOR T = 1 TD 2Z9: READ A: NEXT 1
4000 DATA 32,67,240,170,144, 35, 32,27,2

40,138, 141,16,35.59%
4001 FOR I = 768 TO
I,A: NEXT I: RETURN

781 READ A: POKE

SLAall LL1Z0S




INGRANDIMENTO CARATTERI

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

4 REMMARIIREINNIASRARANNAK
5 REM INGRANDIMENTO

6 REM CRRATTERI

7 REMERERERMMARINRAAAHNN A AN
8 POKE 657,128 ‘
18 REM ABBASSARE TOP DELLA MEMORIA

20 REM PER PROTEGGERE I CRRATTERI

30 POKE 56,20:POKE 55.0

49 BEGIN=5120:FINISH=7678 -
50 REM LEGGI CARATTERI DALLA

60 REM ROM ALLA RAM

70 FOR I=BEGIM TO FIMISH STEP 2

80 P=PEEK(32768+(I~BEGIN) /2> _

99 REM INSERISCI I DATI MELLA RAM

199 POKE I,P:POKE I+1,P

119 NEXT I

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

149 REM CLEAR DELLO SCHERMO & SUO CAMBIAMENTO
150 PRINT CHR$(147) :POKE 36867.29:POKE 36365,2%
160 REM ESEMPIO PRINT

i;g EEIIJHT TAB(44),; "INGRAMDIMENTO DEI CARATTERI DEL YIC"

co



ALIMENTATORE
STABILIZZATO

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

Quello che viene presentato € appunto un metodo

pratico per adoperare il computer come un esperto
progettista.

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

L'unico neo del sistema & che non é stato previsto
I ROBOT atto ad eseguire il montaggio del circuito.

N

26 REM :

33 REM CALCOLO COMPOMEMTI IN UMO STREILIZZATORE DI TEMSIOME
49 REM STAEILIZZATORE DI TIFD ##SERIE##

S@ REM  BELLUCCI FRAMCESCO

56 REM

168 REM:

110 REMASSSEEERBREERRREREEEERREREEEEERS

268 PRINT"I"

300 FPOKES3280, 6

468 PRINT"T" :PRINTCHR$(14) : PRINTCHRS$(S)

588 PRINT" ————& AL C 0O L O .
688 PRINT  °

700 PRIMT" A4S TAEBILIZZATORTI"
750 FRINT -

388 PRINT" ADI TEWNSIOMNE™

Y88 PRINT "

1088 FRINT" ATIPO SERLIE™

1805 PRINT:PRINT:FRINT :PRINT:PRINT :FRINT :PRINT PRINT"PREMI UN TRSTO FER CONTINUA
1819 GETOS$: IFO$=""THEN1616

1615 PRIMT"" :PRINTCHR$( 1420

16268 PRINT" M T T~ T 1"

1638 PRINT" I ICE L ]

1648 PRINT" - .~ | "F «@TR1®™| | *

1658 PRINT" Ao had st o b

1860 FRINT"l @R1® - C “E = |

1878 PRINT"0+  ~ TE  ssssm | "

1675 PRINT" *«-.,. | gTRzW | |

1677 PRINT" / | arom |

1628 PRINT" ! L

1638 PRINT"0 o "

1188 FRINT"| - o -0 "

1118 PRINT"I | 1° K

1128 PRINT"l = = + K

1138 PRINT" S —— ko o 38

1148 FRINT"I T | 5

1158 PRINT"I  #0iZ® | ESL [

11668 PRINT" TR

1178 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"FPREMI UN TASTO FER COMTINUARE"

c9



30

5088
40006
4186
4200
4600
151515
9186
2088
2688
151515
££A0
6380
6580
el
6310
7884
7186
fgeisls
il %
sSBaa
=200
22008
57ag
2086
3200
2500
=L A%[5
2300

16600 FRIMT"@COMD, C1=9" VCC¥1a.:" MF ",

GETR$: IFQ$=""THEN1450

PRIMT"2" :PRINTCHR$( 14

PRINT" S T®=MAX POTEMZA DISSIPATA DAL TR"

S I T —
PRINT" &, | B=CORRENTE DI BASE PER POLARIZZAZIONE"
PRI T " = e e e e
PRINT" #<#®=YALORE DI TEMSIONE DEL DIODO ZENER"
| It
PRINT" & ¢®=CORRENTE DI ZEMER"

o | e "

A PRINT" #-1®=RESISTENZA DEL FARTITORE"

PRINT" S WEB=FOTENZA DELLO ZEMER (WATT)"
PRIHT == m e e e e e e .
PRINT" @<| "®=TENSIONE BASE EMETTITORE"

o | R .
PRINT" & —®=CORREMTE CHE ATTRAVERSA IL CARICO"
S | .
PRINT" ®<—®=TEMSIONE INGRESSO " _
N | R O LS
PRINT" @ M=TENSIOME DI USCITA"
S | e

FEIMT FRINT"PEEMI UW TRSTO PER COMTIHUARE"
GETCE: IFQFE=""THEN 4800

PEIMT" " (
PREIMNT"#%$¥¥$%%¥¥ DATI RICHIESTI ####¢ekeks"
IMFUT"TEMS.EB-E YOLT <WEBEI=".YEE

FEIMT

INFUT"CORE.CARICO AMP CICH=";IC

FEIMT
IHPUT" TEHS.
FRIMT
IMFUT"TEMS.
FEIMT

PO=C CVCC-VUL¥IC)

PEIMT :PRIMT :PEIMT :FRIMTTRECLIG2"#] |~
PRIMT"J"

FRIMT"
FRIMT
FRIMT" @A~ FOT.DISSIFATA DA TR. WY, FD," WATT"
[B=CIC/16a)

FRIMT" @ COREE.EASE W' IE," AMPER" :FPRIMT
WZ=CWU-YEBE )

FPREIMT" &TENS. ZEMER ®" ;Y2 "VOLT"
[Z=C1B¥3)

FREINT" @CORER. ZEMER ®";1Z2." AMPER" 'FRIMT
R1=IMTCCVCC=-YZ2 /120
FEIMT"@ESIST.1 B RE1:" OHM"
PZ=(YZ#12)

FEIMT" &0T.ZEHEE ®" P2

IMG.YOLT <VCCa=" %CC
ouT YOLT <YUo=",%U

ELEHCO COMFPOMENTI *
‘PRINT

PRINT

FRIMT
' WATT" "PRIMT

WOC+18, " YL 'PRIMT,

191060 PRIMT"@C0HD, C2=" NVCC¥188, " MF ",NVCC+1a," VL ":PRINT

16200 PRIWT PRINT: IMPUT"YUOI FARE ALTEI CALCOLI C35/M2
18366

";0%
IFO$="5" THEN PRINT"D":GOT04200

1a4a6 EMD

"TFORR=1TO16006

HEXTE



ROULETTE

Non siamo al CASINO, ma questo programma vi da-

ra la possibilita di giocare alla ROULETTE e sfidare

la fortuna, senza rischiare di perdere ... la camicia. )
E perché, magari, non elaborare anche un sistema x v X
per vincere al Tavolo Verde? 1 l 2 3 \
MESSIEURS, FAITES VOS JEUX (Signori, fate il Vo- 3 | |
stro gioco): inserite la lettera corrispondente alla vo- I ) 3 > w
stra giocata, quindi la somma puntata ... Arrivederci g I 4 - . a
a Montecarlo! 7 N R Z &
- 7 8 9 <
— . : i
A = numero secco (3) .30 ] 11-1.32
B = due numeri a cavallo (8-9) I I , ] ﬁ .
C = trasversale di 3 numeri (10-11-12) 13N 14R 15"
D = trasversale di 6 numeri
(25-26-27-28-29-30) g e B
E = quadrato di 4 numeri - e LIt 1. @
(20-21-23-24) X B} B | <
F= numeridalai2 %‘
G = numerida 13 a 24 —~
H = numeri da 25 a 36
= numerida 1 a 18 (MANQUE)
J = numeri da 19 a 36 (PASSE)
K = una colonna
L = due colonne a cavallo w
M = rosso O
N = nero 3
O = pari & i
P = dispari
Numeri
ROSSI:  1/3/5/7/9/12/14/16/18/19/21/23/2
5/27130/32/34/36 12|
Numeri
NERI:  2/4/6/8/10/11/13/15/17/20/22/24/

1 REM ROULETTE - EUROPER

3

o

18
A%
4
1%
(1%

%
re

26/28/29/31/33/35

79 IF A=17 THEN 48808

¢d FOR Q=1 TO 24:BIL)=-33 MEAT

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

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

DIM Bo<4)  CH=100
PRINT"RYETE"CH"CHIPS™
GOSUE 18

FPRINT"MESSIEURS, FRITES YOS
GET A% IF A$=""THEM 78

110 INPUT"MRUAMTI CHIPS",M:IF MN2CH THEN 118

120 CH=CH-N

138 IF A=1 THEN GOSUB 2600
131 IF A=< THEMW GOSUE Z644
132 IF A=3 THEN GOSUE 2620

JEUX"

A=ASC(A%>-64 ' IF A<l OR A>17 THEMW 7@

=1



3¢

133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
150
160
170
180
185
150
240
250
260
270
290
310
320
330
350
360
370
490
410
420
2600
2640
2680
2690
2720
2760
2770
2800
2840
2820
2920
2960
3000
3010
3950
305
3050
3120
3160
2200
3210
3220
4000
40910
5000
5010
5020
5030

IF A=4 THEM GOSUE 2720
IF R=35 THEWN GODSUE 2760
IF A=6 THEM GOSUE 2886
IF A=7 THEM GOSUB 2849
IF A=8 THEN GOZIUE 2820
IF A=3 THEM GOSUE 2392¢
IF A=18 THEMW GOSUE 29609
IF A=11 THEM GOSUE 3089
IF A=12 THEM GOSUE 3848
IF A=13 THEM GOSUE 3626
IF R=14 THEN GOSUB 31206
IF AR=135 THEHW GOSUE 3168
IF A=16 THEN GOSUE 3289
GOSUE 14

FRIMT"LA RUOTA GIRA":'GOSUE 16

GOSUE 18:PRIMT""

FOR B=1 TO 73:C=INTC(RHDC@)#37) PRINT"IMMM"C:FOR T=1 TO 3%B

MEXT : GOSUB 50888 : NEAT

GOSUB 18:PRIWMT"IL MUMERD E-"C

Y= E=1

IF BCE)=C THEM Y=1:GOTD 270
IF E<24 THEM E=E+1:G0T0 250

IF ¥Y=8 THEHW 370
WI=0D#N:CH=CH+WI

PRIMT"CONMGEATULRZIONI! !

CH=CH+WI
GOSUE 10
GOSUE 4060

GOTO 4@

PRINT"AYETE PERSD"

RETURM

INFUT"BRUALE MUMERO?",D:BC1)=D:0D=33'RETURN
INFUT"MEIUALE COPPIAZ?",BC1,BC2) ' 0D=17:RETURN.
FEINT"MIUALE HUMERO"™: IMFUT"
FOR E =8 TO 2:'BIE+12=D+E:MEXT :0D=11:RETURM

IMPUT"MPRIMO NUMERO DI SEI",D'FOR E=@ TO 3:BCE+1)=D+E NEXT :0D=3:'RETURN
INFUT"1MO MUMERO DI QUATTRO",;D:FOR E=0 TO 3:'BCE+1)=D+E:IF E=2 THEN D=D+l1

MEAT : OD== ' REETUEM

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

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

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

FOR E=1 TO 135 BCE»=E:NEAT:0D=1:RETURM

FOR E=1 TO Z:EBCEI=E+1Z3 ' MHEAT :0D=1:'REETUKEHN

PRINT"EHUM.FIU BRSSO A FIME" ' INPUT"LIMER",D

TO 11:BCE+1)=35%E+0 NEXT : O0D=2 ' RETURN

11:BCE+10=C#E+01 BIE+13)=3%E+D2 'MEXT :0D=,5'RETURM

FOR E=8
FOR E=@

TO

RESTORE

FOR E=1
RESTORE
FOR E=2
FOR E=1

FPREINT" Mo/ 1

EMD
FOKE 36878,3

FOKE 26877, 138+ POKE 363735, 130+B
FOKE 3687%2.0:'FPOKE 36877,0:'POKE 36873.80

RETUREM

GOTOD 338
IF CH<1 THEN PRIMT"MOM AVETE FIU-
IF CH>1188 THEHM PRINWT"IL BAMCO CADE!'":EMD

TO 13:'EEAD ECED ‘HEAT :0D=1:RETURN

FOR E=1 TO 15'READ Z:NEAT:FOR E=1 TO
TO 36 STEP £ 'EBCE/2)=E'HEAT:0D=1:RETURNM

TO 33 STEF 2 'BICE+1)/720=E 'MEAT :0D=1'RETURN
DATA 1.,3,5,7.,2,12,14,16,18,153,21.,23.,25,27,30,32,34,36
DATA £.4.6.,2,10,11,13,13,17,£0,22,24,26,28,29,31,33,335
RITIRATE COM

AYETE YIMTO"WI"CHIPS"

CHIPS" :END

DELLA COLOWMA SIM.".D

183:READ BCE) 'NEXT:0D=1'RETURM

"CH"CHIPS"



Due tipi di navi aliene stanno attaccando la terra: do-
vete difendervi!

Per muovere il nostro laser a destra e a sinistra usate
rispettivamente i tasti 8 e 5, per fare fuoco il tasto 7.
Il gioco termina quando avrete distrutto tutte le navi
nemiche o se una di queste riesce ad arrivare al limite
X segnato sulla sinistra dello schermo.

Struttura programma
Linee

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

1000 stampa alieni

1100 stampa e movimento lancia missili

1400 lancio missili

7000 eliminazione alieno colpito

7900 esplosione, suono e aggiornamento nuovo punteggio

Per ottenere i caratteri grafici-definiti dall’utente nei
blocchi di linee 10,100,200,300 - dovete entrare nel
mondo grafico (GRHAPHICS) e digitare:

inea 500 "

inea 510 “|"

inea 1130 ‘U’

inea 1200 “‘u”

inea 7910 K"

33



4

1§ ggHEINunmEﬁﬁ

44 RE USHE "3 "+@ BIN QRQ1125d
=8 FOXE Usrp i +=,BIH 82323323128
3@ FOKE usy ”.i”+=. SIMN @i11313134a8
4@ POKE UsR "3 +ﬁfBIH 331333333
o FOKE USSR "i1"+4 . BIM 1381
C@ POKE USSR "1 "+85,BIN l1ia@al:i
7@ POKE USSR Y1738 ,8IN Alidadiiv
R FPDOKE LISR "3 "27 _RIN QA1
122 POKE U3FR "7 3. 830 iRl 2 afgd®yy
11 FOKE USSR "u"4+1 ,BIN 2@Ql1l1QQe
12 POKE USSR "u"+2.8BIN Rl i
13@ POKE USSR "u"+3,BIN @diiliee
142 PQOQKE US8 "2y 8IN QAT T I 1148
15@ POKE ULWLSR "u"+:5,BIN 11311131
18@ PQOQKE USFHR "u"6,.,BIM 313333113
17@& FPOKE LIS "n1"a2277 RIMW 333333323
222 POKE USSR """ . EIM Q8RR 3OS
218 POKE USSR “47"+31.,.8InM 211118
222 POKE USSR "j":2,8BIMN B®I113313131x
23 POKE LISR "2 .RI™W 333333213
240 FORE LSR "y +4 ,BIM SRIIII
S8 POKE USSR "47+S5,BIN RIIBBILEH
208 POKE USSR “J728,BIN Iiidit@3n211
27 PQKE USSR “J4"+7.,.8IN 2l1ll1dlle
INA POKE USSR “K“"+8,BIN 221218008
3I1@ PCRE LSFE """ 32 _,.E1In Ikl
R2A POKE USSR "X "2 . 83N 1103
33AQ POKE USSR "A"+3,8IN dAiIaldgd
3I4@ POKE USSR “§"+4 ,.81IN 22111
3IS@A POKE USSR "rk"2+5,BIN Q21101 @&
IBR POKE LISER "2 720 . 838 TIRT AR MY
IR POKE LISA “£7+7 . BIN 1AIAAIAR
42@ LET y=1

12 LET 2t =1

$32 LET Mu=

44@& LET t1=2

igg %EEE%'E

s@@ LET as-#ﬂﬁﬁﬂ###ﬁﬂ
S1@2 LET b=" B B A A A A A A A
S28 LET c%$=23%

S4@ LET d$=0b5% .
SS@ LET es$="

: REM 2& spa3Xs _ ‘

1208 REM stampas atlieni

121@ CLS

12922 INK ©

1232 PRINT BT 2 1. 2% 27 22& . 3. C3H

124@ INK 2

3%59 PRINMT RT 23942, :5. 87 3238,3,

1262 GO TO aAVay _

1122 REM stampasmovibento cannoan

&

111@ INK 4

1128 LET t=t+1

1138 PRINT RT 21,3t "4"

115S@ LET {($=INKEYS

116@ IF ($="" THEN RETUEN

117@ PRINT RT 213. vl

11?9 {F11$="*" HHD i>x] THEM I FY
Xi=xX1l-

1190 JIF 1 $="8" RND Yi:2R THEN LF

T Xi{=x{+1

1288 PRINT AT 21.x0(;"A"

141 INK 6

1420 IF LS >"7" THEN RETURN

1430 FOR =19 TO +8 STEP -1

1*49 PRINT AT .XL,".",RAT m3+i.,.,XL

s

1452 NEXT »

14688 PRINT RT ®2»31_ 2t

iS51ie@ LET rF=2

1S2v LEY =% LFY r=R

1538 GQ S 7004

1548 LET Jd8=2%

1650 IF rf=1 THEN QO TD 1878

1688 PRINT RT yYy+38.xX1;:".";:R8T7T 3y2+4.,

xh;".",nT u+5,¥l," "I RBAT bk i "™

1568 LET Q3$=C%.: LET r=d

157@ GO EUB ?aaa

158@ LET c =¥

1598 IF =1 THEN GO Tﬂ 16878

1598 PHINT =T u+ﬁ!xt, ‘27 RAT YR,
xﬁ,".";nT ge2,XL8;: """ RAT 9+ﬂfxlf"

1688 LET g-haéﬁtET § wed

1619 GD S

1828 LET bs=38%

1538 IF fF=1 EN GO TD 16702
1?35 PRE?T RTtu+1,xt,"."'ﬁT u+1f
¥ s " 1] X i" ']

1640 LET q$-a%: LET r=@
1652 GO SUR FRAR

166@ LET ag=q% |
167@ IF a.t'ﬂI; AND b$=e3$ AND ¢ Sug
zﬁﬁﬂﬂ' dE=c% S0 T 23ae

@@ IF quti THEN LET yay:2. PR
INT RAT

17@@ GB ™ il
7082 REM ridefinizione. str:n 3141 7
7218 IF Qe ixi=" ~ THEN =N

7022 LET qQ3=q98$il1 TO xt-31tr2" "iiﬂ%
(xL+1 TO )

783€@8 LET r=1
7520 LET s=s+1a z
7532 LET $=FN »3iq$)
754@ GO SUBg TQBB
76008 RETURN

7890€@ FOR m=1 TOQ &
7818 PRINT INK @&,

xl « fRR AN
- LB1, -5

QUER 1, AT g+,

792@ BEEP
7938 NEXT m |
7942 PRINT INK &;RT 1e.25; "Funti

7952 'PRINT INK &;AT 11.,26,s8;"
796@ LET t=t-1

79780 RETURN
Sekd REM tocop pPrincipatle

821@& PRIMT HVT 14 R, ~u* “
3028 IF t1>3@+INT (RND318Y THEN L
ET u=y+2: LET t=22: PRINT AT y-=2.,
1, €%
Se3a

EE}N$$5¥N .gfainx &
REEP 37— lfa, . ‘8 RER
{b%}

LET bs$s=FN n

PRINT AT y3+2.1,; INK Q,bgl
rd T SN . -3 0 IR

B,y

REEFR
fCH
T AR R

sS4 @
SReEsS
112@
=25
S60
SAass
1184
LET Cc%=FN » ‘
PRINT BT yYya24,1; INRK
BEEF ..A7-y. /3%, -1
LET d%=FN m5{d%} )
PRINT RY 35,3 ; INA Egdz
BEEF -1?—’;}:’.‘1""*; -1*.' Bt ..f.m

Y T RBND d3<:0e83 THEN GO Y
Yyo>iId BND CcB<iOER THEN [N
2212 BMO L3383 THEM £

: Yyo>ils THEM SO T AR
6153 LET t=1+1

3162 GO TO Savat

[SS2@2 PRINT INK 8,RT 18,1, "Ti han
no presotdr s

S528 GO TO Sz

QAR REM nessun sitsent rissslc
A1 PRINT INK R 2T 2R.1; "BRERN
lLa terra g“"sastvasd i s,

QBEG;INPgT "LuQi giccare ancoara?
is . )", T

SR232 IF BTN =VeEY YO LU

QR4 INK @. PRFPER S

Q@asa SToOF
Q000 DEF FN ms$

Q) =q$ {2 TO )+qs
11}



La vostra piccola navicella spaziale si trova in mez-
Z0 ad un gruppo di asteroidi.

A causa di una collisione i soli comandi funzionanti
a vostra disposizione sono quelli per la manovra a
destra e a sinistra.

Dovete dunque cercare di evitare una nuova colli-
sione che vi sarebbe fatale.

Usate | tasti cursore 5 e 8.

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

STRUTTURA PROGRAMMA

Linee

20-40

500

600-610

620
630-640

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

7050
9000-9050

tre diversi tipi di asteroidi determinati
dalla grafica definita dall’utente
stampa di uno o due asteroidi (in
funzione del tempo trascorso dall’i-
nizio del gioco)

movimento navicella. Test di verifi-
ca se colpita

SCROLL del video

stampa navicella (effetto FLASH) e
ripetizione del LOOP principale
esplosione. Effetto determinato dal-
la grafica definita dall’'utente.
punteggio giocatore e confronto con
| TOP. Nuova partita

RESET. Posizione navicella per nuo-
VO gioco

definizione navicella, esplosione,
asteroidi

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

h1, h2, h3 - punteggi TOP

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

e




ZX - SPECTRUM

: OUVER 1: FOR f=1 TC 14+t(g0>100) :
LET a3a=INT (RND*30): GO SuB 20+1I
NT (RND*(2+(90>59))) #18: IF RND<
.8 THEN NEXT F

602 OVER ©: LET go=g0+1: LET X=
X+ (INKEY$="8") ~(INKEY$="5") +(x <1
l1-(X>28) . BEEF .88%.@. EEEF .9804
+ 40

&61@&¢ IF ATTR (12.,x) >*1@ OR ATTR (
12,Xx+1)>10 OR ATTR (12.,.x+2) >10 T

36

1 REM 2 ¥FFX3FFFFTFFTFFXEFFXITEFEIES
2 REM = *
3 REM » ASTEROIDI ¥
4 REM = ¥
O  REM XFFIFEFFFTFFIFFFITFFFFEFTFIES
& REM
7 REM
o REM
S REM
10 GO TO 60080
20 FRINT FLASH t(ga}lesi AND R
ND<¢.S), BRIGHT 1,A7T 21,2,;CHRS 14
S: RETURN
38 PRINT EHIGHT 1,097 21.,a,;CHRS

RETURN
BRIGHTYT 1,HT 20

149, CHRS$ 150:
4@ PRINT INK 4,
,a,;,CHRS$S 151; INK 6, CHRS$s 153.A8AT 2
1,SQCHR$ 152, INK 4,CHRS$ 154: RE
T
S8 INK 4-(RND<.S AND 90>10€) 35

HEN GO TO 2000
620 POKE 23692 ,255:

.-er ”

9980 DATA ©,42,28,42,8, 126,66 .25
s, 255, 255,53 6@, 255, 255 66, 0

9010 DATA 3,31,115,243,127.51,1,
1,192,248, 235,237 554,248,128, 12

8
9020 DATA 24,62,93,127,218,108,2
¢ ©,14, 123,229, 183,189,238, 121.3
156,118,218,45,253, 86,248, 128
96 PATAR @,5.31.53,1@5., 121,85, 2
S4 , 255 215.54.27'386.15.1, 9
9940 DATA O, 128,224,184 ,204.115,
é95$§15,253,51,155,124,2¢,115,21
1
¥
3050 DATA 16, 130,40.17.408,130.16

704@ PRAUSE @:

630 PRINT AT 9, v“; INK S;
AT 10 el Ehes FLRSH 1;CHRS$ 144
f FLAdH @2 * FLASH 1% INK 2; A
T 11,x; cnhs 146; FLASH ©;CHRS 14
S; FLASH 1, CHRS 147

6408 GO TO SO0
280@ FOR f=7 TO &8 STEP -1: BEEP

1,f
2>2ie INK f: PRINT AT 11,Xx+1;CHRS

155: BEEP .01,-20: FOR g=1 TO 3
: PRINT AT 91-9'&}: ; CHRS$ 155, CHRS 1

3?;?HR$ 1S8; CH 155: NEXT a: NE
2100 INK 7: PAPER 2: PRINT AT 4,
S, "DISTRUTTO"; AT 6,5; "PUNTEGGIO
ll.go
2131@ IF 90>h2 THEN LET h3=h2
212@ IF go>hl THEN LET h2=h1: LE
T h1=90
agga IF go<hl AND Qo0 >h2 THEN LET
=g o0
Qgga JF go<h2 AND go>h3 THEN LET
=go
2208 PRINT AT 8.,5S; "PUNTEGGIO MAX
.= ", h1,AT 108.,5,;" II Punteqggio =
_;éhE;ﬂT 12,5, ""IXII Punteggio = *
52102 PRINT AT 20.5; "Continui~? (s~
n]ll
2220 IF INKEYS$="5" THEN GO TO S5O
o0
223@ IF. INKEYS$="n' THEN PAPER 7:
BORDER 7: INK ©: STOP
22402 GO0 TO 2220
5002 RANDOMIZE : LET x=15: LET g
0o=@: PRAPER ©: CLS
sa1axpggg; ?1513H2+1 CHRS$ 144 ;AT
$ 145, CHRS$ 147
5326 Go TO Soe ! s
6080 FOR f=0 TO 11: FOR 9=@ TO 7
. REHD a: POKE USR CHR$ (144 3+f) +
% . NEXT 9: NEXT f
500 PRINT 5 ol T

f F ua

In questo gxocﬂ dev;
%;1aater01d1 Che vengono
78018 PRINT "tua astronave .,

7020 PRINT AT 8,15; CHR; 144 AT 9
14, CHRS 146; CHRs 1¢5 CHRsS 147
?aaa PRINT '“Per Iunvert: devi p
remere ::""°" B=destra e S=sinist
ra“’ " "“"*"“Premi ENTER per iniziare"
PAPER ©: BORDER 0:

LET h2=0: LET h3=

evitare
cONtro

INK @: CLS
7850 LET h1=0:
@: GO TO S0
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BANCA

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

Attenzione pero: al minimo errore il computer della
banca si accorgera di voi ... e allora saranno guai!

Il gioco si articola nele seguenti fasi:

1 — chiamata del codice bancario
2 — prelievo

3 — chiusura codice

4 — trasferimento sul proprio conto.

1 SFEED= 148

i HUME : PRINMT "UDI CON IL U“OSTRO NP
F II.COLLEGARTD AD UM": PRINT "MOD
eEM.UDLETE MOOIFICARE IM UDSTRD FA
VORE " : PRINT . SHLCUNL CONMTI . "¢ PRIN

:

28 FPRINT " RTTENMZIOME PERD':%": PRINT

FRIMT

31



INT
44

189

119

129
INT
139

149

1358

PRIMT " IM CHSO DI ERRORE IL COMPU
TER DELLA ": PRINMT " BAMCA SE HNE
GCCORGERA' E ALLORA . " PRINMT -

" GLI ERRORI POSSOND ESSERE:T
FRINT FEIMT “— CONTO IMESISTENTE
“: PRINT "= CODICE DI PRELIEVD ER

RaTo" o PRIMNT “- PaRoOLs D'ORDINME E
FRATE"  PRINT “- CHIUSURE& O APERT
E& ERERATAT

FRIMT "- ERRFORI O SIMTRSSI O URRI

SFEED= 255

FOR & = 8 T0O 188883 HNEXST HOME

IMUERSE FRIMNT " MATIONAL EBARHE
DPERRTIUVE =¥=STEM RE&DY "

MORMAL Al = IMT ¢ RMD 12 %X 9923
o PRINT IMFUT “CODDICE DI APEERT
UR& " :rAAL

IF ARl > &1 THEHM GORTD 2999 IF AR
1 < A1 THEM 188: HDME
PRINT "OK . " PEINT "“SYSTEM RERDY
" PRINT PRINT “Y---————————————
————————————————————————— “i PRINMT

INPUT “COMTO M*' ":C
-1 = IHT ¢« END <1 % 19BBB »:C2 =

INT ¢ RND <1 % 19928939

HOME  FRINT “"BANCA MAZIONARLE "

: PRINT “CONTO MN* *“:C

PRINT : PRINT “-mmmm e e e
---------------------- “: PRINT oC
RPITALE ATTIUD "“:C1:" $“: PRINT

PRINT “CAPITHLE PASSIUD “:C2:" 3
“: PRINT @ PRIMNT "memmemmee e .
PRINT : PRINT “TOTHLE
FRINT : PRINT “-------
“: PRINT : IMPUT “PRELIEUD ¢S~ M3

IRt

IF 4 = "N

THEM GOTO 199

FE

Fr

1€ IF A% = "S" THEM GDTD 288

288 HOME :C32 = IMT ¢ RMD <1» % 18

218 INPUT "COOICE DI PRELIEWUD “:AnA3

228 IF @RI » C32 THEM G0OTD 9999 ‘

228 IF AAZ < L2 THEM HDOME DTN 284

298 FPRINT "CRFITHLE PRELELATD ":T:n =
A+ T: PRINT “"CRPITALE POSSEDUTO
*:X: PRINT : INPUT “STOP (S/N> “:
W$: IF Wg < > "S5 THEMN S8B8: IF i
$§ = "S" THEN HOME GOTD 1898

988 HOME :CCH = IHT ¢ RND <1 % 3x: IHN

FUT “CODICE DI CHIUSURA "“:CCH1: IF CCH
1 > CCH THEN GDTO 9999: [F CCH1 <

CCH THEM GOTO 88

883 HOME :© PRINT "TOTALE FRELEUATO “:
ni'" DEPOSITARTO MEL ": PRIMT "UOST
RO COMTD.": EHND

9999 HOME : PRINT TwBC 1893: SFEED= 1
BY: PRIMT " WAEMING P00 " NORM&L

198898 PRINT FEINT "RUETE ILLEGARLMEM

TE PRELEUATD DEL DEN&ARD": IMPUT
FORMITE IMMEDIATHMEMTE IL UDSTRD
CODICE ":DF: HOME
189818 2 = INT ¢ RBMD <1» & 23:
1' CODICE D'ORDIME "“:2¥1:
2 THEN 28983
18811 IF ZKX1 < = Z THEN
18812 B = INMT ¢ RMD <13 % 23%: INPUT
2' CODICE D'ORDIME "“:Zx%2: IF Z#z &
B THEN 28888: IF 2ZX2 ¢ = B THEHM 188
29388 HOME : PRINT "RUETE INMFR&MTOD IL
LEGALMENMTE IL SISTEM&":: PRINT "0
PERATIUD DELLA BAMNC&:": PRINT FRI

INFOE ©
IF 241 .

0TO 18vlz

NT “SIAMD COSTRETTI @D AUUERTIRE IL Pl
J' ":: PRINT “UICIND POSTO DI POL
IZIA.": PRINT : PRINT "--------—-
______________________________ “: EH

D




ISTOGRAMMI

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

STRUTTURA PROGRAMMA

60
70 - 110
190 - 220

240

270 - 330
350 - 420

VARIABILI

dimensionamento dei dati
iImmissione dei dati mensili
ricerca del valore massimo dei
dati inseriti

Parametro utilizzato per il disegno
disegno degli istogrammi

DATA di utilizzo |

A$ = mesi (gennaio, febbraio, ...)

T$ = intestazione tebella

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

N = parametro utilizzato per il disegno




10 REM $RESRREERHAERMEERARARAR

20 REM #% ¥

30 REM ##% ISTOGRAMMI 1954 ##

35 REM ## 4

O i T ———

5@ HOME

50 DIM G(12)

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

99 RERD A$

190 PRINT A$: IMFUT GCA)

118 NEXT A

120 HOME

130 RESTORE

149 FOR B=1 TO 12

150 READ A$

1680 PRINT A$, G(B)

178 NEXT B

188 PRINT: PRINT: PRIMT " CHE NOME YUOI DARE ALLA TRBELLA": IMPUT T$
199 M=G(1) '

200 FOR G=1 TO 12

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

220 MEXT C . a
230 HOME

240 N=37/M

250 GR

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

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

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

330 MEXT D

340 END |

356 DATA GENMRIO, FEEBBRAIO, MARZO

360 DATA AFRILE, MAGGIO, GIUGNOD

370 DATA LUGLIN, AGOSTO, SETTEMBRE

350 DATA OTTOBRE, MOVEMBRE, DICEMBRE

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

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

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

WP
e e e
g

40



Upa simpatioa utility per abbellire i vostri program--
mi. Inserite ad esempio il vostro nome (e comunque

non piu di 30 caratteri).

Magicamente vedrete le lettere che lo compongono
arrivare da ogni direzione e riunirsi al centro dello

schermo riformando il nome.

ZX - SPECTRUM

AT _n+d, X+t "

RETURN

1 REM FEFFIFFFFIFITXFIFFFTFIFTFFIIFFS
2 REM = £
3 REM = LOGO £
4 REM = %
O REM F3FFFIF 333 FFFFFTFFITII3SF
& REM
7 REM
8 PRAPER @: BORDER @: CLS
9 PRINT INK 7.R0T 10.,3. "INSERI
TE MAX.386 CARATTERI"™
1 PAUSE 280: CLS : LET k=0
=8 IMPUT 2%
@ IF LEN as$>3@ THEN GO TO 10
42 LET x=INT (31-LEN 2%} -2
S® FOR L=1 TO LEN as%
60 LET g9=INT (RND=sx7) x230+12@
70 IF (xX+L>202 AND g >20Q&) OR (<
+1L<1@ AND g9 >2008) THEN GO TO o@
S GO SubB g
Q@ BEEP ..1+(l=LEN as$) 22,9710
180 NEXT (L: CLS : GO T0O 3sea
189 REM
110 REHM ¥333SUDbfroutinesss+s
115 REM *sNORD *
1280 FOR n=1 TO 1@
138 PRINT INK 7,RAT n,x+lL;asiL);
AT Nn-=-1,%X+L,;" "
14@ NEXT n: RETURN
145 REM FSUD ¥
150 FOR n=20 TO 10 STEPFP -1
168 FRINT INK 6,RT n,x3t,as(l);

178 NEXT n:

175 REM *EST =

188 FOR n=3& TO x+lL STEFP -2

&93 PRINT INK S,AT 10.n.a%5(L24+"
208 NEXT n: RETURN

205 REM FSLUD-QUEST =

g&a FOR n=2@ TO 1@ STEP -1: RE:1
S

220 PRINT INK 4,RAT n.xX+L+1@-n; a

$S$ILY,AT nNn+i1,xX+L+Q-n,;"" =

=38 NEXT n: RETURN
235 REM EINORD-OUEST 3
240 FOR n=1 70 1@

25@ PRINT INK S;AT n,x+1-1@+n;a

$(L),AT nNn-1,X+L-11+n;"

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

280 PRINT

290 NEXT n: RETURN
295 REM *NORD-EST #
2208 FOR n=1 70O 10

-1

INK 6,AT n,X+1-18+n; 3

21@ PRINT INK 7;AT n,x+L+18-n; 3

$(LY, AT nNn-1,X+L+11-n," "
320 NEXT n: RETURN

352 LET k=k+1

36@ IF k=3 THEN GO T0 1
370 GO TO Se

A
LE el

Yi



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

&
3
®
&
Struttura del programma
Linee
. 0-6 Inizializzazione
Comandi: «Z» = sinistra ; «M» = destra 10 il percorso & stato completato?
12 sinistra?
@ Buona discesa! 14 destra?
17-18 cambia posizione sciatore
Variabili: 19 colpito qualcosa?
- 20-80 stampa e «muove» alberi
D = direzione sciatore: 0 = sinistra; 100 finish
1 = dritto: 2 = destra 101-108 verifica cosa & stato colpito
t SL = lunghezza del percorso effettuato 200-220 routine suono
S = punteggio 300-310 stampa routine traguardo
X = posizione sciatore 9500-540 routine finale e salti sciatori
£ PE = tasto premuto 550-580 richiesta nuova partita
X1 = posizione albero 1000-1050 salto della porta
T = num. degli alberi 9000-10040 DATA
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COMMODORE

FUOKESZ2231, 15 POEESZZE88, 1S PRIMT"O"
~*L WS=0FOEEY+21., 1
Ok EZA46, 14 FOEEN+ES 2 FORI=ATOZ1 2 READD POEELZ22R224+1 ., 0 HEST
UEESG27E, 8 FOEES42 Vs, B POEES4 273, 8 POKES427 2., 6
HKEJ4EHE.1U FOEKES42V= 248 POKES427E, 129 .
UEI=12$EETE12$?1:REHBH:PDHEIJH:HEHT?PDHE¥+E4JEE:FDRI=1
OEEIL, 8 HEST FOKEY, ¥ FPOEEY+] . 68 Z2=PEEE CW+31
o=5+1 Sl=5SL+1 'FREIWNT" Selslsin]nlnlnnIa[aeIn]o nlnnInnlnlnlenle]" : IF Sl =220 THEH 1864
FOEES4Z 72, 8 FE=FEEE {1272 IF SL=128THEH GOSUE 366
IF FE=12AHD DATHEHD=D-1 FOKEZB48, 12240 FOEES4273, 1686
IF PE*“& HHD D2 THEH D=D+1=PHHEEH4BJ192+D:PUHEE4¢.h;1DE
IF #“C45THEMD=1 ' #E=45 ' POEKEZ2A44, 122+D:GOTO1 S
IF . “E:ETHEHD ] H=229  POEKE2B468, 122+D:GOTO1 S
R +fD 1 %3
PDHE¥JH
IF PEEECYW+312=1 THEHM 16£
IF EMDCY <, VAHD T=8AHD SL<17
IF FE=120F PE=Z2THEHM FOEESS,
IF EHDC1 »< 0 1AMHD T=B AHHI
IF FEHDC1 <, 1AHD T=6RAHT
IF T=ATHEMFREIWT :GOTO16
[IFT=1THEHFEINT THECS12: "npET " T=2:G0OTO14
IF T=2THEM FEIHMT THECHL "R " T=2:G0OTO14
IF T=3THEH FEIMT THEC=1)"MEi—" ' T=4:GOTO18
IF T=4 THEH FEIHT THEC=A1>"M " T=a:G0TO16
IF SLL>-127Y THEN 568
IFPEEFF11H4+fx—“H 2=10RFEEEC 1485+ 522 A2 0=1THEM
IFPEEFrllﬁF+f”-”ﬁW’8-“1 THEM GOTO 28
IFFEEE 1144+ -2 83y =10RFEEEC(1 145+ x~200 3=
IFPEEHi114E+{HﬂEB;fJJ“1 THEH GOTO 266
IFFEEE C185d+ -2 2 0=10RPEEK (1 B3ES+ (x~28 1 /
IFFEEF‘iﬁFw+f=— o S=0=1 THEH GOTO 28
IFFEEEC 10234+ x=200
IFPEEK C 18264+ -
FOEES4296. 15
FOREZB46, 126 FORI=c@TO17Va : FOKES427V 2, 1 75—
FOEES4273. 1
FOKEZRB4E, 195
FORI= 1TU“EB HE=T : POKES4273,
FOKEY.a:POEEY+1 .68 :POKESZ220., 8: POEE!
F'F.:IHT "":ii‘HE “FORETLMA!

OFESZ, 225 FPOKES:E . 47
1 m=1du s V=0004E

244TO12551

3

3

:THEHT=1

o i
l oJ2 ..

AL 173 THEH FREIMT THECIMT CREMING L p#=5@0 05 "0 | BHRRAAARHE |
SL{IFSTHEH FEIMT TRECIMTCEHDCL 23500 0 "haest - GOTO10

¥1=INT (RN 1 2 %38

l-_l-.

aTo 28

1 THEH GOTO 266

l::{:l

Er=1THEH GOTO Z&

wA=10RFEEE C 102354+
S@rsgr=1 THEM GOTOZEU

A—2BaA80=1 THEM GOTO 268

I'POEEY+L, I HMEST

=™
B T

ol 8 POEEY+24 ., 26
oEI CRDUTO!N"

FEIMHT"ferhHAI FASSATOA"IWTCSL /225 "% DEL PERCORSOM

FEIMT"SHALI QOTTEMUTO "IMTCSA42"PLUHTI"

GOTOD S56

S=S%2 POKES4226, 15 POEKES427VE ., B FHFEq4 rEL.A3FORI=28 TOSA: POKES4273, 1 -MEAT
FOEES4296, 15 FPOEES427VE, B POKES427V6 ., 129 POKES4273. 08

SOTOD 26

FEINT" XpRbRRRRRRREE- 02— A e

FETURH
POKES427 -
PGHET+1J
FORI=1TOZ2405TERPS ' FOEESY
FOEEY., A POEEY+]1 .8 FROEESZ2226
FEINT"ISHAI COMPLETATO IL F'EE:CEIF.::SU! o
FEIHT"MNEHAT OTTEMHUTD W INTCSA40 "8 FUMTI"
FEIMT" IO GIOCARE AMCORAT"

GETH# IFHi*"”"THEHRUH

IF A¥C"H"THEM 5S&4

F'EIHT”.!IHIH“IHG! L

EHI

SABFOEEZBSG, 122 FORI=1TOS FORI=1TOZASTERF]L : FORZ=1TOZ20 - NEAT
H+T HEXTJ  FORI=2ZGOTOLISTEP-1 FORZ=1TOZE HEAT  FOKEY+1, 30+ - HEXT.J, I
272, I HEAT 'POKES427 3, 0

ATPOEESZ2E81 .8 POKEY+24, 26

43



B FORI=1TOZ468: PORES
118 FOEEY . @ FOKEY+1, 8
k1

1828 FEIMT"MIZET SFORTL

FEIMT" "wHOM HAI FHE

1648 FEIHT"MEHAT OTTEML
18358 GOTO 556

20 DHTAY. 26, 8,8, 56,4,

4273, I ' HEST ' FOEES4Z73, 8 POKESSZ280, 8 POKES3251. 0
FOEEV+E4, 28 FREIMT"RHA HA!"

oHATO LULTIMA FOETAR! DD

HHTO! "

T "i9:" PUNTL"

B, 56, B.124.8,80,187.,8,1,37,8,1,57.8.8,133

l'.":..‘l
l"‘!
- ol
l"l l:f'i

318 DATAS. @, 165, 2.0, 36,8, 3, EE @ Eﬁ 1,8,24,0,68,35,0,08.50.0,0,36,0,0,72.,0
Q620 DATA®, 144,8,1.,32.,8., 2, 4 I, 94

QE38 DATAR.56.8,0,55.8, BJJF B.8,16,0.80,124,68,0,187.,8,1.57.,8,1.57.06.,0,18%5
2840 DATAB.0,165.8,08, 36,0, 8,62, 0.0.66,0,0,42.0,0,38,0.0,50,0,8,332,0,0,£4,128
2E560 DATHA, 122,64, 1., HJE a :Jj;ﬂﬁ

9l DATAS,. 56, 8,.0,.56.8,4, 5. 80,8,16,8,8,124.2,8,1837v.,08,1.5%7,8,1,57.,8,08, 185
A7 DATAS. A, 1:5.68,08, ?P ﬁ,QJEEJBJBJEE-E 4,42,8,0,32,0,8,95.8,8,33,0,0, 16, 128
9A2A DATAD, 2, 64,0, 4,32,.0,2, 16, 39

108 DATAS. A, 8, 8.0, 80,0, 8. 8. 8.8, 80,0, 0. 0. 68.0,.0.8,8,0,0.8.,.0,0.60,8,8,4,0,6,4,08
211G DATAG. 3.8, 16.0.5,8.8,16. 4.0, 32, 2. 8,64, 1.8, 128, B,129.8.2,66,64

9128 DHTAR. A, 8.1, 255,68, 33

91680 DATAZ.2.68.1.0.8,3,128.64

2178 DATAG. 64, 122,8,33.0,0,50,0.0,32.0,0.42.0,0,66,0,0,62,0,0,36,0,0,165,0
2126 DATAS, 185.0,1.57,.8,1.57.8,0,127.8,8, 124,04, BJIE .8,3,56,0,0.56,0,0,56,0
180660 DATAZ25S, 299,255,295, 295, 255,255, 255

1816 DATAG. A, 8,592,255, 221.8,8, 128,192, 224,240,128, 128,128.128,3.,.2,3:3,3,3,3.,3
188268 DATHLZY . lﬂh,li;J19; 192,192,192, 122

18628 DATAS. 8, 24,244,680, 126, 126.255,.2,2,7,15,31.62,63,127. 19¢;192J“”4,¢4B 2408
1 A DHTH¢4r._ShaaﬁiiﬁﬁJEE;EEJEBJEB, AR, B0
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10
20
30
40
1%
60
V%
80
30

REM
REM
REM
RET
REM
REM
REM
REM
REM

LA TORRE

Un gioco (!!!) che sicuramente vi impegnera.
Dovete portare i numeri dalla colonna di sinistra
(n. 1) a quella di destra (n. 3) con il minor nu-
mero di passaggi possibili ... ma attenzione, non
potete incolonnare un numero che sia maggio-
re di quello sottostante.

La colonna al centro vi sara di aiuto ... e non pro-
vate a fare i furbi ... 'ORIC Vi controlla

KKK KKK XK KKK KKK XK KKK K XK K XK

LA TORRE

ORIC-1

2 I W W W €W
W I I K H K

3K 3K K K K K XK 3K 5K 5K 5K 5K 5K 3K 5 XK XK K 3K 5K 5K 3k X XK XK X

31 GOSUB 200

89
100
185
183
110
112
114
116
118
113
120
121
122
123
124
126
128
130
132
139
136
138
140
142
144

I NK

B :CLS

CLS:PRINT

CN

—
—

1

BiNn Al3,11)

INPUT "LIUVELLO DIFFICOLTA?’(1-18)";ND

IF ND<1 OR ND>1@ THEN 110
FOR I=11-ND TO 10

ﬁ(l:Ile

NEXT 1

FOR D=1 T020 :PRINT:NEXT D

RE
RE
RE

\1
'u1

\.1

X STAMPA LE TORRI X

FOR J=1 TO 10
FOR M=1 TO 3

IF ACM,J)=0 THEN 130

PLOT MXS,J+15,STR$CACM, J))
NEXT M '

PRINT

NEXT J

FOR I=11-ND TO 10

IF AC3,1)1 THEN 146

NEXT I |

PRINT -
PRINT"CONGRATULAZIONI 28979

145 PRINT: PRINT"CI SEI RIUSCITO CON " ;N

M3" MOSSE" :END

146" PRINT

148 NM=NM+1

150 | INPUT "LA MOSSA DALLA TORRE " ;K
152 PRINT

156 IF K<1 OR K>3 THEN 150

IS8 FOR I=1 TO 10

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

152 TH=H[K11)

164 ﬁ(K:IJ=B

166 GOTO 172

168 NEXT. I

178 GOTO 150

172 INPUT "ALLA TORRE " ;K

174 PRINT

178 IF K<1 OR K>3 THEN 172

189 FOR I=1 TO 10

182 IF A(CK,1)=0 THEN 190 |
184 TF A(K, I)<TH THEN PRINT"NON PUOI FAR
LOS":GOTO 172

186 ALK, I-1)=TH

188 GOTO 122

190 “NEXT 1

192 A(K,.18)=TH

194 GOTO 122

200 INK 4:CLS:PRINT:PRINT:PRINT

210 PRINT"X XXX XXX XXX XXX XXX XXX
228 PRINT"X X X A AKX R "
230 PRINT"X XXX X X X XXX XXX XXX"

240 PRINT"X X X X XX XX XX X "
230 PRINT"XXX X X
260 WAIT 500

270 RETURN

X XXX X X X X XXX

45
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SHARP

Serie MZ-700

La Sharp presenta la série 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 | Cer Maka
memoria di 64 Kbytes RAM. Grazie alla loro flessibilita ed : Mnsarus
espandibilita, soddisfano le piu svariate esigenze
dell’hobbista, del professionista e dello studioso.

® Vijsta anteriore
Stampante-plotter a colori

Registratore dati

Tasti funzionali
definibili

b S S s T @ Tasti di inserimento
. L e . R B e CHHEE” HZiﬂﬂ e

e,
R

Pl Tasti di
Tastiera TR haaAE e g controllo cursore
asti -

® Vista posteriore

Interruttore B/N-colori

Interruttore ~anale | Jack di uscita . Bonnetions N .
. cavo di alimentazione

seghale COMPOSto Stampante-plotter a colori
Jack di uscita Registratore dati Interruttore di ripristino

segnale RF ) .
°9 Connettore di uscita

segnale RGB

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

Connettore stampante Terminale di massa a telaio

Connettori barra di comando
esterna

496



MASTERMIND _

Versione sofisticata del noto Mastermind per lo

SHARP MZ 721/731. &

Qual’e il codice segreto tenuto riascosto dal vostro

computer?

Sono possibili numerose varianti, determinate dal nu- i

mero di cifre formanti il codice e dalla scelta del li-

vello di difficolta.
@
&
&
&
&

‘x\~

&
@
&
L

| REM 1S PRINT"BUON DIVERTIMENTO COL MASTER MI ®

2 REM ND"

3 REM XMASTER MINDX 16 FOR I=1 TO 208@: NEXT I s

4 REM 17 PRINT"@"

S REM 18 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT

6 PRINT"@" 19 PRINT"CON QUANTE CIFRE UUOI GIOCARE?" g8

7 PRINT:PRINT:PRINT :PRINT ::PRINT:PRINT 20 PRINT" (AL MASSIMO 2)*

8 PRINT"XXXXx M A ST ER M IND 21 PRINT:PRINT

XRKXX" 22 GET N:IF N=B8 THEN 22 3

S FOR M=@ TO 3 23 IF N>/ THEN 22

1@ TEMPO 1: MUSIC GR$ 24 PRINT N

11 GR$=""C3"D"#D4~#D1"#D4~#D1"F4~#D1"D4~ 25 N=N-] &

26 DIM AC10@)

C17CSG™C#A#GATC1B4~C1™D4~C1B4#G1G/RS" 27 PRINT

12 NEXT M 28 PRINT"CHE LIVELLO DI DIFFICOLTA” vuol @

13 PRINT"@" ™

14 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT :PRINT 29 PRINT" (SCEGLI TRA 1 E":(18-N)




-4
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o
e
-
-4
i+
4
%
g

30
31

32
33
34

35
36
37
38
39
49
41

42
43
44

45
46
47
48

43

PRINT :PRINT

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

THEN THEN GOTO 100

FOR I=0 TO N

AC(NI=10

NEXT 1

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

X=INT(X)

FOR J=0 TO I

IF X=A(J) THEN GOTD
NEXT J

ACI =X

NEXT 1

G=0

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

40

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

1%
o1

PRINT :PRINT

PRINT" C N ] TENTATIUI CIFRE

POSIZIONI™

= .

53
o4
30
ple
=
o8

PRINT" J l b
L"iPRINT

INPUT B$

LX=LEN(B$):IF LX< (N+1) THEN GOTO S?

G=G+1

DIM H(28) :GOTO 5SS

PRINT"TI HO DETTO DI SCRIVERE UN"

PRINT"NUMERO DI"i;N+13" CIFRE" :PRINT:G

D 93

99
60
61
62
63
64
65
66
6/
68
63

7’0

/1
72
/3
’4
29
/6
727

R=0

C=0

PRINT "@"
FOR I=0 TO N
LX=LEN(B$)
X=ASC(B$)
X=X—48
H(IJ=X

[F X= A(])
FOR J=0 TO N
IF X=A(J) THEN R=R+1
NEXT J

THEN C=C+1

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

NEXT 1

PRINT"@" ;

FOR I=0 TO N

IFCHCID<@I+(HCII>Y) THEN PRINT" *;
IF (HCIJX<@I+(HCI)>»9) THEN GOTO 2?9

B

/78
79
80

«
81
82
83
84
85
86
87
88

PRINT HCI)J;

NEXT I:PRINT TAB(20);G;

IF R=N+1 THEN PRINT TAB(24);"
s ¥ 44 C -
IF R=N+1 THEN GOTO 83

PRINT TAB(2B);R ;TAB(38);C
IF C=N+1 THEN GOTO 85

GOTO 53

PRINT

IF G<>1 THEN GOTO 83
PRINT"SEI RIUSCITO IN";G;" TENTATIUI"
GOTO 980

_}H ;R ;11.

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

90 PRINT

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

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

93 IF S$="S" THEN 13

94 IF S$="N" THEN 96

95 GOTO 92

96 PRINT“E"=PRINT“QQEEEEEEEEE“=PRINT"HRRF
TUEDERCI ALLA PROSSINA UOLTA"

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

98 PRINT

93 PRINT"ABBANDONI DOPO" ;G,;" TENTATIUI®
100 PRINT

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

183 PRINT ACI);

104 NEXT I

105 PRINT:PRINT :PRINT:PRINT:GOTO 91

106 END

yg



GRADO DI ARMONIA

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

o fisica???

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

scottare!

20
30
40
1%
60
’0
80
30

REM
REM
REM X GRADO ARMONIA X
REM
RET
REN
RE
PRINT"QEEE"

PRINT“ A s o’ R S o o e o S e i o T W R e

4S



100

PRINT" QUESTO PROGRAMMINO PERMET

TE DI

1180 PRINT"
ONIA

120

130

. S

140 PRINT"@

CONOSCERE IL GRADO DI ARM

PRINT" TRA DUE PERSONE.

PRINT"

A . . G G e R A S e W GEAEE = EE S A e S s A

A TALE SCOPO BISOGNA INS

ERIRE

150

160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
2390
300
310
[A

320

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

PRINT"

2=,939399399 &
PRINT"PRIMA PERSONA" :PRINT :PRINT
GOSUB 500

G1=JD

PRINT"GSECONDA PERSONA" :PRINT :PRINT
GOSUB 500

PRINT"@"

G2=JD

DI =ABS(G2-G1)
RI=23:6G0SUB 6/0

FI=A

RI=28:G0SUB 6/0

EM=A

RI=33:6G0SUB 6/0

IN=A

PRINT"TIPO DI ACCORDO

PRINT"——rmmm e e - B

PRINT" ¢ Q"
PRINT" b
PRINT
RR=F T

PRINT FI;TAB(4);"x nel FISICO";TAB(2

:GOSUB/ 10

PRINT"B@"
RR=EM
PRINT EM;TAB(4) ;"% mel | “EMOTIVITA’";

TAB(25);:6G0SUB/10

4180 PRINT"@H@"
420 RR=IN

430 PRINT IN;TAB(4);"x nel |l INTELLETTO";

TAB(25);:G0OSUB?10 '
440 PRINT"H@EE"
4580 RR=INTCCFI+EM+INI~3)

460 PRINT"COMPLESSIVAMENTE,

TRA LE

ERSONE"

4780 PRINT"UI

E” UN"ARMONIA " 3:GO0SUB210

480 PRINT :PRINT
490 END

LE DUE DATE DI NASCITA |

DUE P

200

|

210
220
230
240
0950
260
270
>80
230
61%]1%
610
620
630
640
630
660
6/0
680
6390
/80
/10
TE"
/20

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

D=INTCD) :IF

INPUT "BIMESE

M=INTCM) :IF

INPUT "BEANNO

Y=INTCY):IF Y<B THEN 540

IF Y>383 THEN 580

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

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

JD=INT(1461%(Y+4800+W)4)

B=36X(M-2-WX12)712

IF BB THEN B=B+2Z

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

B=INTCINT(3X(Y+4908+W)~-188)/4)

JD=JD+D-328/5-B

FOR I=1 TO 15080 :NEXT

RETURN

A=(DI/RI-INT(DI/RIJIXRIX2-RI

A=ABS(A)

A=INT(A/RIX186)

RETURN

IF RR=0 THEN PRINT

i3

(D<1I+(D>31) THEN 5080
(DA 1 A 12] M

(M<1)I)+(M>12) THEN 5209
1 tY
3

"INESISTEN

IF(RR>BIX(RR<=23)THEN PRINT 4

BASSA"

730

IFIRR>23J)X%(RR<=58) THEN PRINT

"MEDIA"

240

IF (RR>SBIX(RR<=75) THEN PRINT

"FORTE"

IF RR>”5 THEN PRINTTAB(23);"'0OTTIMA"
RETURN

730
’60
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ZX - SPECTRUM

CORSO DI TELEGRAFIA

10 REM S 222 FE X R TP XX XX TR
15 REM = *
20 REM ¥ CORSO DI TELEGRRFIR =»
25 REH * " Nl Bl Bt Bt ol Bl B TR B "'
30 REM = *
SS REM = GRETRANO GRUTTA *
42 REM = . dei Gerani ,29 *
45 REM =*» VAL 72 - R O " %
S@ REM +# ¥
SO REM # ¥ #3FEF ¥ FF XX FFTFSESEEFF
68 REM

65 REM /

70 REM #% INIZIRLIZZAZIONE *=*
78 REM #4333 4% %R ST F 12T T HRES
80 REM

190 RESTORE

110 DIM as$(36,7)

120 FOR C¢c=1 TO 36: RERD as(c)
130 NEXT ¢
%4& BORDER ©@: PAPER ©: INK 7: C
asa PRINT RT 2,5, "#3% o T - ]
Ca ***ll

160 PRINT AT 9,08;"1) duvalche ac
enno sul corso"”

170 PRINT AT 12,0; "2)

Impariamo

il codice Morse"”

180 PRINT AT 15,0, "3) Esercizi
di Preparaz:one per L‘essa
me di rfricezione"
190 INPUT INVERSE 1, "Scegti 1,
gao S ";s8c: IF s5Cc>»3 THEN GO 70 1
200 GOQ TO &£8C*1000
SIS REM
S60 REM
970 REM * QURALCHE SPIEGRZIONE =»
D00 REM *## 3 F¥FT L2 X X3P TR FFFLHEFS
99@ REM
1800 CLS
19190 PRINT "Dopo aver Letto ques
te :nforna-21on; pPassate alita f
ase 2) del menu’."
19020 PRINT PBINT "Qduesto corso
€ - diretto unicamente alla prep
arazione d: un aspi-rante radioa
matore all“‘esame di ricezione."
1230 PRINT : PRINT “Uiene adoatts
to :L metodo internazionale """EIXI
EHS" »  Che sS0onNno Le Lettere che
ormano il primo gruPpad: Laraltte
ri da studiare."’
1040 P INT : PRINT "Sono formati

it

5]



ZX

OLIST

SPECTRUM

da soli punti: una volta che i HBE-G PRINT : PRINT "5) M DB 6
Il candidatac avra® ascoltato fFi S X'
nNo altla noia La successione con EB?B PRINT : PRINT "86) G 8 Z 7
tinua di tale ruppo',; FLARASH 1," K C Y"
associando alla visione dei ca 20080 INPUT INUVERSE 1;"Velocita“
ratteri il LOoro propric sucno, caratterismin 7?7, v
" 209@ IF v »>8@e THEN GO TO 2e8e
18568 GO SuUB 1508 2180 INPUT INUVERSE 1; '"ScegtiLi da
1868 PRINT “si passera” alt fFas dove iniziare appure da dove cCo
€ successivadi "“riepilogo"'", ne ntinvare: da 1 6 . g9
Lia quale cerchera” di scrivere 211@ CLS PRINT " TRAINING CW S
sSU di un Foglio i caratteri ECONDU IL METODO INTERNAZIONRL
cChe v&rrannntrasmessi. Una vo “UYE I S H ST *™ -
lta terminato,potra’” controtiLare a:.aa PRINT AT 18,0; "“": PRINT "'’
’ sP:ngeEdoun tasto, a1 propri pPpr HM"" = menu’ pr:ncipale“
agress:. 213@ PRINT """C"" = eser<ixs ri¢e
1870 PRINT : PRINT "Man mano, au itltogativai®
pmentando \a Lunghez-zZa dei grupp 148 PRINT """“"S§"" = scegli un al
i di caratteri (finoca S5) € pass tro gruppo” ;
ando alle fasi successive: gru 215@ IF g=1 THEN LET i=1: LET f=
PPi1 da sole Llinee ePiu”’ avanti s
PUNti € linee, avendo (a costan o180 IF g=2 THEN LET i=6: LET f=
Zza di fare altmeno 1lora di eserc 9 X *
iZzio aé glforno, pu;'{,ra‘ essere E%g@ IF 9=3 THEN LET 1=10: LET ¥
SsiCuro i are uvun-‘o i =
‘esape . el e 21860 IF g9=4 THEN LET i1=17: LET f
1980 GO SUB 1500 =22 _
lﬂg? PRINTd“H I?Lg Tcop%, ta fas ﬂéga IF g=5 THEN LET i=23: LET ¥
e riproduce edelmente a sit = ;
uazione del-L‘esame: con velocit 2200 IF 9=6 THEN LET i=3@: LE7T F
a’° di 409 ca;atteri gt minuto, i 'Eg?a LET t=3,v: LET p=ts.@2
Qruppi sSonorfissi a caratteri - : = s
1255 ggIh_?_tate di 200." . Egeg LET L=3x2t: LET pil=3xp: LET
: PRINT "Un consiglio Pe=o*

i cominciate \|'addestramento su <230 BRINT AT 1@.,4.;" ';
bito a 4@ caratterial minuto."* =224@ LET c=i
111@ PRINT : PRINT "RAUUERTENZA: 2250 LET X=2
Poiche” Lunita’ di ritardo dett 2260 PRUSE p2
0 SPECTRUM, il ““PDRUSE"" ,e’ di 270 PRINT as$t(c,1);"’ -
20 millisecondi, velocita’di tr 2280 IF as(c,x)= “-“'THEN BEEP t,
asmissione da oltre BRcaratteri 90: PARAUSE p T
al minuto cominciano anon rispon 2298 IF as(c,x)="-" THEN BEEP L,
dere piv’ alle specifiche del co J@: PRUSE p
dice MORSE: per cui tale velocit 2300 IF ags(c.,.x)=" " THEN GO TO 2
a‘’ e° stata limitata ad 80 cara 3I70O
iteri alL minuto." 2310 LET X=X+1
1128 60O @Vl TGO 23208 IF xX=8 THEN GO TO 237@
1130 CLS : PRINT AT 2,18, "ED gRA 2350 IF INKEYS="B0" OR INKEYS$="M"
erss ' PRAUSE S5O THEN GO TO 140
114@ PRINT RT 8,5, "METTETEUIX UN 2340 IF INKEYS$='""c" OR INKEYs="C"
(=] CUFFIR": PHUSE Se THEN GO TO 2539
1150 PRINT AT 11.5; “"NON MUGUETEY 2350 IF INKEY $='"s" OR INKEY&%="S"
I DAL UIDEO”: PRAUSE Se THEN GO TO 2000
116@ PRINT AT 14,14 "E": PAUSE 5 2360 GO TO 2280
a 2378 LET Cc=C+1
1170 PRINT RT 18,7; FLRASH 1."Buu 238@ IF c>f THEN PRINT AT 18,5, "
NI FUTURI DX!!'i": PRUSE S@e0: GO " G0 TO
TO 140 2230
150@ PRINT 81, INUERSE 1.AR/T @.e; 2339@ GO TO zZ225@
"Premi un tasto per voltare pag. 2440 RCHM
o€ premi ""UPY"Y farai una COPY 2450 REM

N 2468 REM
195910 FPRUSE @ 2478 REM 2ESERCIZI RIEFPILOGHTIVI

1520 IF INKEYS="p" OR INKEYS="P" 2480 REM FEFAFFEFFEFELFIELIERETETFES

THEN COPY : CLS : RETURN ~i98 REMN

AS30@ IF INKEYS$<>"" THEN CLS : RE 2500 INPUT INUVERSE 1;"Di quanti
Iugg. - caiaétgri é:svgox i quPPL: o
3 REM a

196@ REM ggég Eg;f?}E?THEgTG? ts 2500
1970 REM ##¥¥# TRRINING CU *x%% L i-me s 9

1988 REM EXRFFFFRXXFFFERFEFFFEF 2500 LET ia=22686: LET Ffa=20072
1994 REM 2540 PRINT AT 4,9;: FOR n=1 TO 1

2008 CLS : PRINT " TRAINING CU S 6 =
ECONDDO 11.. METODD INTERNAZIONAL 255@ PRINT

E " nE 5 H 5" 1Rl "

2010 PRINT : PRINT : P 5 2560 NEXT n

RUPPI DI CRRATTERTI l%ﬁNT pqg 2570 PRINT AT 28,0; "ESERCIZIO DI
GRESSIONE DI APPRENDIMENTO: RgﬁPILOGﬂ GRUPPO “;g: PRINT RT
gagaspﬁIEI PRINT : PRINT :l.) 253@ GO SUB 76006

20338 PRINT : PRINT "2) T M O @ 25980 PRINT RB1,;AT @,@; INUVERSE 1,
2WV40® PRINT : PRINT "3) A R L W “Un altro esercizio con gli

J 1 P sStess: terminy 7 (5.7Nn)

205 PR : P i *

Sa‘Lg INT RINT 4) U F 2 V 2600 PRUSE @

5¢



OLIET

ga1a IF INKEYS="" THEN GO TO0O 259
2620 IF INKEYS$="s" 0OR INKEYs$="'SsS"
THEN GO TO 2540
<639 GO TO 2000
2950 REM
2968 REM
2970 REM #%% PROVA DI ESAME *x 3
2980 REM R EREEFFEE TR T X TR LTRSS
-t —

: TAHB S, "#%+% PROQU
R DI ESAME *##%'': PRINT
S@1@ INPUT INVERSE 1; "'velocitar
Caratteriz/min 2" ;v
SB280 IF v>80 THEN GO TO 3@1a
S@3@ LET fr=1@: LET rfa=4
S@A4@ LET fs=S: LET f=38&6
=835@ LET ia=2256@: LET fa=23232
S50 GO SUB 79000
S@78 PRINT #1; INUVERSE 1;AT ©0.@;

IUn altro esercizio”

3280

292 IF INKEYs$="s"

(s 7N

PRUSE ©
Dn INKE‘Y*=IFSIF

THEN GO TO 3000

<100
3940
3950
3960
=270
S99
<990
7000
‘Ale
7020
T30
7040
7850

7360
978

7080

GO TO 14@

REM

REM

REM

REM # SUBROUTINE PRINCIPRALE
EEE EEEFEEETEEFETFEFFTFFFEFLEREEES
LET t=3/v: LET p=t,/.02

LET L=3%t: LET pi=33p

LET p2=Ss:p

FOR r=1 TO fr

FOR g9=1 TO fg

FOR s=1 TO f=s

LET x=2

PRUSE pPl: LET c=INT (1+RNDs#
PRINT INK ©@,as$(c.,1),;

ZX - SPECTRUM

7092 IF asic,xr=","

THEN BEEPFP t,

38: PRUSE p

719@ IF ag$i(c,x)="-"

38: PRUSE

7110
160

7120
7130
7140
7159
7160
717@

-3121); :
2180 PRINT -
719@ PRINT B1 AT ©0,0;
"Premi
INUVERSE @, "

7208 PRUSE
7210 FOR a=ia TO fa:
EXT a

iy
s

220
7950
7960
7970
7908QA
7990
G000
8010
5020
2030

- 0049

SPSe
Sesa
8070
SR80
=173 1"
3108
Sl1l@
o120
813@

THEN BEEP (L,
THEN GO TO 7

P
IF ag(c,xXx)=" "

LET X=X+1

® % o

Xx=8 THEN GO
IF INKEY%<>»""™

TO 7160
THEN RETURN

GO TO 790
NEXT s

PRUSE pP2: PRINT TRB
NEXT g

un

(S+0* (9

NEXT r

_ INUVERSE 1;
tasto per controiLlare

PRINT

RETURN

REM
REM

REM #% L "ALFABETO MORSE! *#

REM

DATH
DATAH
DATR
DRTHR
DRTA

DATH
DRATAH
DRATH
DRATAH
DRTRH
DATAH
DRATAH
DRATAH
DRTRH

REM #%##F R FXFFEFFRXFI2FTHRETH

lIE.ii ,p“II = LY 5 -ls- S A L1
I-‘IH...-Il*iis..--.ll’llT_ll
"H"‘"","D———";"a _____ as
I-IH-_llJiIR._.II,i!L-._.-i‘
llu.__ll"tld.___ll’lni'____
Iip.__.li,llu.._II‘IIF.._.I‘I
Ila. .___!'IJIIU..._lI
“3-11-—“;“4----—"
iIH__ll’llD__. -ll‘lllﬁ_- -'Il
..E_l e - " » .ta___‘ . re
Ilg____.lll,llx_. -_.1

[}

II-G__- L1 » II@__. _lt
Il-?__-- -y s 2 IIK_- L

llc_. - an » IIY-. __‘l.

POKE a,7: N
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ZX - 81/16K

GULP

La stregoneria di un folletto cattivo vi ha trasfor-
mato in un vorace coccodrillo ... Povere quelle
rane che ignare e tranquille se ne stanno lungo
il ruscello.

Il Mago del Bosco ha pero un fluido magico
(campo di forza) che puo salvarle dal pericolo
incombente, ma ahime , € un po distratto e non
sempre se ne accorge!




ZX - 81/16K

&

REM GULP
LET C=0. |
LET A=0
RAND &
FOR R=1 TO S
CcLS
19 LET M=185
=9 LET F=2%(INT {(RND$8)) '
38 FOR B=@G TO 26
35S PRINT AT 6,0, "2+ 32+ 2CAMP
C*D I *FORZRE X E S EEREE

4@ PRINT AT 19,15;" S RT 18,
a4;" L AT Flel T e R 1% &

+
— B LE T MY THER TR M=1Ly
60 IF INKEYS$="P" OR M<18 THEN
PRINT AT M,16; “.“
, oSS IF B=15 AND M=F THEN GOTO 1 @
dod » . 78 IF INKEYS$="P" OR M<18 THEN
& 4 ' “ GOSUB 120
8@ PRINT AT F,B;" ™ B
99 NEXT B
120 NEXT R
120 PRINT AT M,16;" -
125 LET M=M-2
1380 RETURN .
,15@ PRINT AT M.8;" EEEER “;&T M+
4
160 PRUSE 5@
178 NEXT A

CARLWNP




ZX - 81/16K
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MEMORIA

OLIST

Y
& -
= wu
=
g
-';_'r-..-
- Y
= U “
r Tyl

i URUE
-‘#,-;“1,

Sk, 5T
» -.,I'l.'“

L " :.-;
._-.-._,._...:t e 1’;}%&%-.-.:. ?.-F

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

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

moria) sara tuttavia maggiormente sfruttato se utiliz-
zato per la versione 16K.

- :

L=

T

9996 PRINT TAHB Bk“HEHQHIR ZX-81"

., "RAM= *, { (PEEK 16388:+2563PEEK
16389) -16384) ~19824; "K"

9897 _PRINT ,,"PROGR.BASIC”, (P
TES096+256 sPEER 16387) ~1654; "By

9998 PRINT ,,"URRT " (PEEK
5404 +256 3PEEK 16488 L iREls -~

16400
'.'EEB"PEEH : ‘ s A YT q aw

IN LISERS™, (o
EEK 18388+2%8 :PEEK o 2
15434+assn1&4351;"ﬂ%%gggi re——




COMMODORE VIC - 20

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

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

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

STRUTTURA

0 — 26 Presentazione del programma e valori iniziali
30 — 130 Routine per la stampa del labirinto. (N.B. la tecnica
utilizzata permette di disegnare un labirinto diverso
ogni volta).
140 — 150 IF Logiche per creare | gradi di difficolta
2000 — 2011 Routine per la stampa del punti
2012 — 2014 Routine per la stampa degli ostacoli
2025 Poke per la stampa della posizione di inizio
2026 — 2027 Routine per la stampa asterischi
2030 — 2070 Routine per la gestione dell'INPUT da tastiera
2075 — 2081 Controllo della locazione occupata dalla posizione
utente. Vengono sommati | punteggi parziali.
10.000 — 10.010 Routine per la stampa punteggi parziali e totali. Clear
delle variabili e rielaborazione automatica
30000 Routine per la gestione video
31000 — 39999 Routine stampa circuito ‘‘facile’” e relativa
preparazione.
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0

PR
{4

H==
FO
-
o I

1a T
L
21l P
2 3
G |
=4 B
26 F

=SUBESHEE0E  PRINT " 2280 W FLUHTEGGIO W Y PRTHT el ;

IHT" Hn . 18" PRINT" aln ¥ S0 PRIMT" #n # -100" 'FORMM=1TOZ
HME=T

=123  FORER=1TOSH6E HEAT

KERSA, 1258

1

MF s JRECDT I N=TTAD  Q=TAT R

EFFHPff'*f*IHTfPHBfﬁ ¥+l

FIMT IO IFFICILE. . o s 1" FPRINT " MO MED M. v v v v w w2 PRINT " MMOFACILE . o o0 v oo 2"
F.:IHT"I'I!,IEHLLEHHMEI‘*JTEI. 3" PRIHMT" Bneele! &4 SCEGLI 7 0"

ETO$: IFO$=""THENZZ

FRSC(0$) C420RASE 089252 THENR2

=YAL (0% IFE=3THENPRINT "' : A=8126+12 : GOTO21006
RINT" "

S8 FORE=ATOZ]1 ' L=FHE.Z

35 POKER+K, 102-7E%L POKEV+O+K, L+1 i PHOK+1 b=l -1
46 HEXT '
SO PROBI=1:PH(Z3Y=1:Y=7620
68 FORR=2T0Z21 :F=p
T FORC=ATOZ1 : P=\+ Z0¥R+C
7S L=FMR(23 : K=C+1
20 IFFRCK=1THEMFOKER, 182~70%L : POKER+Q, L+1 :F=1-L: RX(K)=F : GOTO100
35 IFPHCK-1 3 =BAMNDF: fF+1l—BTHEHFﬂFEP 182 POKEF+G, 1 :F=1 R{C(KI=1:GOTO1060
A IFF=@AMDFH(K~1 2 3PrROK+1 3 THEMPOKER . 1082 POKERP+0, 1 F=1:RECK =1 GOTO106
35 F=0
168 MEXTC
165 FORE=1TOZ2: PROK =RECK D REK =0 HEXTE
118 HEXTR: P=+22%F~1
126 FORK=1TO21: IFFHCK=1 3 =0ANDPE (K s =0AHDF L K+ 1 3 =BTHEHMPOKER+K , 162 : POKEP+K+3, 1
128 HEST
148 IFE=1THEHIGGGEE
156 [FE=2THEH4G060
AR08 FORK=TESATOS1644+21
218 IFPEEK (K3 1B2THENPOKEE , 46 EK=KK+1 : POKEK+30728, 1
2811 MEAXT
2012 FORI=1TOS
2013 T=IMTCRMDC L D #SAS)+7EE0 : IFFEEK (T <345 THEMZR1 3
2014 FOKET.35:MEXT
2025 POKER, 21 :FORI=1TOS6
226 T=IMTCRHDC 1 %S +7650  IFPEEK (T <46 THENZB26
ZR27 POKET,42:POKET+3872@, 1 :HEXT
ZEE6 GETA%: IFAF=""THEHZASEG
SEHEE IFAF="Y"ORAF="T"0RAF="H"0RA$="G" THENZ@4:

S GOTO28.:34

I FF_!_;_.: TENEL THEI"'IBzF'I"EE_'
TFFE="G"THEME=A~1
IFA$="H"THEHE=FA+22

IFAE="T"THEHE=H+1
v JFFEREE CE) =102 THEHZAZE
IFFPEEE CE =4 THEHGOSUESHAGA  F1=F1+1
IFFEEKCE =42 THEHM=M+56 : GOSUE2800E8 ' Al=A1+1
IFFEEF (B +=12V THEHZ299
IFTEEI'E-“ZTTHEHH M--106 : ﬂ!”HBi HERERC1=014+1
ak FOEEDR. 21 CPOEER. 127 ' POEER+ZE724., ”'H B M=M+14d
IFQEEFrE'“4hTHEHuu’UEEUBU
GOTOZE A
GUOIT O S
FOEEZEEVE, 15 POKESeE e, 220 FORLL=1TO018 HEXT ' FORKEZEEVE, 8 FOKEZSEVE, 8 RETURN

i



L R .

SR IH

& FFIF'I
31 FORI=

FORI

IFM JATHEHM=E

T PRIMT Sl HAT FATTO" M "PLUNTI®
FRIMT AR #" AL FRIMNT"Al . ";P1:PRINT"HM #";
POKEZEETE,

=feodTO7eza+2]1 FOKEL . 182 FOKEI+28728., 1 " HERT
S1edTOZ1e4+21 " FORETL, 102 ' PORKEI+380728, 1 - HEAT

CFESATOZ1 4o TEPZE F'EIHEI 1z POEEI+Z28728, 1 HEXT
=?EEIEI+E:1TDSIE4+21-:=TEF' 2 PORET, 182 POEKET+Z28728., 1 HEXT
A GOTOZERaE
1 EMI

SV PRTMT " s i " |
218168 PEIMT"E "
21820 PREIMT": & 2 S 2y s 8,
21828 PRIMT"# 2 % "
31040 PRINT"S % S0 S 2 8 8 5"
21858 PEIMT": Mg W OB OEE OB
218el FREIMT"# # o oo By,
S16VE PRIMT"# & R SRR OB uEE OBV,
S18ze PREIMT"S 2 2 ’“""mw B ﬁ"j
21890 FRINT"# P R Y
21188 PEIMT"E #

212600
21205
21216
31212
31220

o L0

- e G

0N
[ I N
a2 B W
& &)
AR

- - - e .

S Ges 2 SEE 2 BEE e

4 FRIM

PRINT"% ﬁ;;

FRIMT"#

FFIM

FEIMT"# %
FRIMT"#

T"%

PRINT"% & s 2

PRI
FRIH

FEI

FFIF‘F-TT_._TEIF114“+"1 IFF‘EEV"'! J""">1F’l'"‘THEHF'EII”E|"’ 46 POKER+Z8728., 1

HEXT
FORL=

T=IHTCREMDC1 2 #5852 +7628  IFFEEK CT 2 246 THEM=1
& FLOEE

. o '-I & .-I I'I . L ]
W E B FEREE S L
' l -:"':::' : ‘: : -':' L l: ) l":': ; -l"':" W i‘:'
T oo e o
e - 2 o ’ ‘
L L -I.i l'l T L ]
T :":":. I'. :' ll - l:I 'I. ..!I 'I - #
T " -:-:-
T"
P e

1TSS

T.42 HE=T

FOEER, 21
GOTOZE=E

FORI=Fe2ATOVeEa+21 FPOEEL . 182 'HEAT 'FORI= 81F4TI'1811’:-4+“3'1 FOKEI, 182 HEXT : GOTOZE

FEIMT"JR" (FOEEZRZ7S, E

FFIM
FEIH

4 FRIM
A4 FRIN

FFIH

UETﬂ
RETL

T"SCORD DEL Ea-IEHZIII E- < TOTALIZZARE
FEIMT"ACOMPAREIEAS UM FERCOESODOYVE HOW ES COMSEMTITORIFHSSAEE"
T" SUL PERCORSOGIRS FRTTOM
FEIHT" sIealeleeieqeieFFEMD U TRSTO"
. GETO

$: IFO$=""THENSOG06
T 3 COMAMDI
TUMEE W)L, ALTO"
T'M Gr....SIMISTRA"

22 PRINT"H 1), . DESTRA"
'3 PRINT'M H3....BASS0"

FIFOE="" THEH"-EIEM 1
FH

C1:FORMM= 1Tf.'.l Baa  HEST P CLE : RUM
2.8 POKEZSE7Y , 8 RETUE

FOKEZEETE, 15 POKE3ISETE, 208 FORHH=1TOSA : HEXT : POKES627S, 8 : POKEZESTE

15 POKEZEEYY, 200 FOEEE=1TO16a  HEXT ' POKEZSE7!
5, 8 EETUEH

-
a_..n:._l

IL MASSIMOPUNMTEGGIO, ™




ORIC-1
ZHORICK

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

STRUTTURA ISTRUZIONI
100 - 198 Preparazione schermo - usare | 4 tasti cursore per puntare il vostro laser,
200 - 270 Definizione caratter;i e la SPACE BAR per sparare.
280 - 400 Valori iniziali
410 - 640 Movimento Missili
700 - 794 Puntamento
798 - 828 Tiro
829 - 980 Colpo a segno
995 - 1120 Grafica citta
1190 - 1380 Loop principale
1380 - 1420 Reset.
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10

20

3¢

1%

pl%

6o

e

=%

1%

30

140
1805
140
170
180
130
131
192
133
194
199
196
13/
198
133
200@
205
210
220
230
240
220
260
270
272
280
285
230
300
31¢
320
330
349
350
360
370
380
390

392 Pi

4@
405

oList

REM 33X 3 X X K % K ¥ X 5K X X K X X XK X X XXX X
REM X X
KEM X EHOR I CK X
REM X X
REM X ORIC-1 X
REM X X
REM XXXXXXKXXXXEXXXXXXEXXXEXKXXX
REM
REM
REM

REM XDISATTIVAZIONE CLRSOREX

RE™M

PRINT CHRs$(17)

CLS

PLOT 1511 "dHlRIER

WAIT 300 :G0SUB 1500

CLS

REM

REM XPOSIZIONE CURSOREX

REM '

FOR M=1 TO 26

PRINT

NEXT M

REM

REM XDEFINIZIONE CARATTERIX

REM

FOR J=4/7856 T0O 4./88/

READ A

FURKE J;A

NEXT J

DATA 63,45,63,45,63,45,63,063

DATA B, 28, 28,28, 28,28,28,8

DATA 12,12,12;83,83, 12y 12512

DATA 42,21,42,21.42,21,42,21

REM

REM X UALORI INIZIALT X

REM

SX=18:857=15

FOR J=1 T0O 3

R(J)=2

CCJI=INTC(RNDC]1)%X28]+4

NEXT J

GOSUB 19200

J=0:BL=-18:ML=/5

D$="PUNTI: “+STR$(SC)

PLOT 21,9,0¢%

PLOT ©8,8,2

PDe="MISSIL]I: “"+STR$LNL)

.O0T 4,0,0D%
GWTE 1200
REM

410
415
420
430
440
460
470
480
430
S1%]%
010
520
030
040
950
IO L
054
060
2/0
080
600
610
620
622
630
640
630
/700
/83
710
720
730
740
730
/60
770
/80
/30
/734
800
802
810
812
814
816
81/
818
813
820
822
826
82/

REM XMOUINENTO THISSIL] X

REM

J=J
IF
IF

+1
J=180 THEN J=1 ,
J>1+4SC-/20 THEN RETURN

PLOT RSN s

RCJ

J=R(JJI+2

X=SCRN(C(JI,RCJII

IF

x<>122 THEN 600

FREFER. ]
EXPLODE
PEOT CLJIsRCEJD "D

WA
PAP

| § 2
GOT
r
RCJ
CCJ
IF

T 20
G

PLUT CEJIsREI D™
PLOT CLIJ),REJIe]," "
PLOT. LLdd;RES 122, " *
BL=BL-1

BL=@ THEN 1300

O 610

RCJI<O26 THEN 630

)J=2

J=INTCRNDC1)%28)J+4
SCRN(CC(J),26)=32 THEN 620

FLOT L£LJI;RE4D, "L
RE TURN

RE
REM

REM
K$
42

XMOUIMENTO MIRINOX

=KEY$

Ke="" THEN /40

K=ASC(K$)

OX

IF
IF
IF
iF
IF
1+
K=0
ZAP
ML
D$=
PLU

=5 X
0Y=

o7

K=11 AND SY21 THEN 97151«
K=10 AND SY<23 THEN SY=SY+1
K=3 AND SX<37 THEN SX=SX+1
K=8 AND SX>1 THEN SX=SX-1
ML<1 THEN 3940

K<>32 THEN 940

=ML-1

SRS+ "
T 14,0,D%

REM

REM
REMM
FOR

X TEST PER COLPI X

M=1 TOS

IF C(MJ)=5X AND R(MJ)=SY THEN 830

NE X

T F

GOTO 940
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828
829
830~
840
850
860
870
880
310
912
920
941
942
950
980
394
995
3936
1000
1910
1929
1100
1110
1120
1180
1190
1195
1200
1210
1229
1300
1320
1330
1340

REM

REM X COLPI %

PAPER 1

EXPLODE

SC=5C+10

D$=STR$(SC)

PLOT 28,0,D$

PAPER 7
CCMI=INTC(RND(C1J)%x28)+4
IFSCRN(CCC(MJ,26)=32 THEN 3918
RC(M)=2

PLOT OX,07," "

LA=SCRN(SX,SY)
PLOT SX,S%,"3 "
RETLRN

REM |

REM X CITTA X

REM

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

PLOT N,P, "zzz"

NEXT P,N

PLOT SX,SY, "."
RETURN

REM

REM % LOOP PRINCIPALE X
REM

GOSLB 420

GOSUB 710

GOTO 1200

IF HS<SC THEN HS=SC
PRINT

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

1350 PRINT "PUNTI : ";SC
1360 PRINT

1370 INPUT"UUOI GIOCARE ANCORA?" ;Q$

1375 PRINT

1380 IF LEFT$(Q%$,1)="N" THEN 1410

1384 REM '

1385 REM % RESET X

1386 REM

1390 SC=0:CLS

1392 RESTORE

1400 GOTO 194

1410 PRINT CHR$(17)

1420 END

1500 CLS

1505 PRINT

1510 PRINT"———————————— ISTRUZIONI ——=———~
1515 PRINT
15280 PRINT" PER IL MOUIMENTO DEL MIRINO
1530 PRINT" USATE I 4 TASTI CURSORE"
1535 PRINT:PRINT

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

1545 PRINT:PRINT

1550 PRINT" PER FERMARE IL MOUIMENTO DE.

B

1560 PRINT"
TASTO"
1570 PRINT
1580 PRINT === e e
1600 WAIT 800

1610 RETURN

MIRINO PREMETE UN QUALSIASI




RINUMERAZIONE

Questo listato permette di rinumerare di cinque in cin-

que le linee di un programma. ISTRUZIONI

Attenzione pero: non vengono cambiati quei nume-

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

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

mente per non interferire con il vostro listato.

el

R e

Fﬁn::m!ﬁm%r—.—::—ﬂ 3

= Glies— =

99868 REM NUM
99380 STOP
S991 LET E=158509
9992 LET N=D5
9993 POKE B, INT (N-256)
9994 POKE B+1,N-2506%#INT (N-25863
i 9995 LET N=N+5
9996 LET B=B+1
9997 IF 250*%PEEXK B +PEER LB+1) =9%
9@ THEN STOF
Qgggs IF PEEK (B-11=118 THENM GOTO
9999 GOTO 9996
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e
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COMMODORE VIC - 20

ISTRUZIONI

BASE ALIENA

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

| comandi della vostra astronave sono:
A - per femarvi

D - per accelerare

W - per salire

X - per discendere

S - per lo sganciamento delle bombe

-
-—

$ Srmms ey

STRUTTURA PROGRAMMA

Linee
100 - 180 Inizializzazione e preparazione 300 - 370 movimento astronave
video 380 - 430 movimento missili
200 - 230 movimento dei BLIMP 470 - 570
240 test astronave colpita ed eventua- 680 - 730 lancio e movimento bomba
le termine della partita 570 - 620 termine della partita/stampa
250 - 270 lancio missili o BLIMP messaggio
280 - 290 INPUT = "S" - sganciamento 630 - 640 -nuova partita?
bomba 660 - 670 nuovo RUN
23 EEM EASE ALIEMA
186 PEINT"D" 'POKE 26873, 5:POKE €38, 129:C0=36726
128 FRINT" Mneelaaaeeeeke NN ERRRNl ARl XN - CAmEEs |
148 YF=7702  TIF="0086868" ‘M1 =6 M2=@: BL={
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A POKE 7997, 182 POKE 7298+C0, 3 FPOKE 7992, 182 POKE
ED=IHTCRMDC 1 %321 :IF ED=G THEM 166
FRIMT"SISTEMFO: "RIGHT£CTI%, 35

IF EL=0 THEHM 256

POKE EL, 32 "
IF EL<7742 THEM EL=8:GOTO 256 ' -

FARS+C0, 3 FPOKE 792332, 1804

[F EMDC12<.7 THEM BD=IMTCREMDC1)#%32~1): BL=EL-22+ED
FOKE EL+CO. 3 FOKE EL.42

IF EL=YF THEH =57a

IF Mi=@ AMD EMDC12<. 25 THEM M1i=2164

IF M2=8 AMD EMDC12C. 25 THEW M2=81357

I[F BEL=B AMD EMDC12<, 25 THEWM BL=V2S6+IMTCRHDC 12 #22)
GET A% FPOKE YP.32: YF=YF+1

IF AF="%" AMD E=B THEHW E=%YF

IF A "W"AMD AFC:"E"AMDAFC"A"AND A<:"D"THEH 268
CF=Y%F
TR=YF+CCHE="W" D220~ CCAE=" K"
ITlF|=ITIF|+ I:: H$= ] H ] ::I__ '::H$= " II n '}

IF YFI7782 THEW YF=CF

I[F YF:28125 THEH YF=V&EZA

IF FEEEK «YFi1<Z32 AMD FPEEKCYF2<182 THEM 378

FORE YP+LC0, 1 FOEE YF.62

IF Mi=8 THEHM 416

FOEE M1.32 MI=M1-22°'IF M1<VVese THEM MI=a:GoTOo 418
FOEE M1I+C0, 1 :FPOKE M1.,323

IF Mz=8 THEH 444

FOEE M2,32 M2=Mz-22 ' IF M2<7702 THEH M2=0:0G0TO 440
FOREE M2Z+C0, 1 FOKE M2, 23 |
[F B8 THEM GOSUE 478 %
IF YF=M1 0OF YF=MZ THEHM 27VE

FOR I=1 TO 22 HEXAT:GOTO 128

FOEE E, 252

FPOKE Ze27e, (2568-B/2300%2  FOKE 26278, 18
E=E+23° IF E<Z155 AMD FEEKCE»=3Z2 THEM 5&
IF FEEKCEBE»=538 0OF FEEKC(E)»=7V3 0OF FPEEKCE)
FOKE Se@y 7, 2 FORE 2e277, 138 FOR I=1 TO
FOKE E.Z52°IF B=M1 THEHM M1=0

IF FP=M< THEH MZ=8

IF F=EL THEH ElL=8

E=a'FOKE 268768 FPORE 26877.,200 FOF I=1 TO V5 HEXT 'POEE 36277.60

Kk

{43

E THEH &58

i
=]
B HEST

1 FPORE EB+CO.1:FOKE E, 1898 EETLEH

Py 2 [ o e

POKE 36277, 156:POKE 26373, 15

FOR I=1 TO Z3:FOF J=1 TO 4@ HEATFOEE 26373,42'FOR J=1 TO 48 HEAT 'FOKE 26873

o HEST

il
=155
518
&2
15
=E1%
=plE
=A%
=Ta%
=pai%

2
634

FRIMT"JSSETI STATOD ELIMIMATO TN S

FEIMT REIGHT#CTI#,Z>" SECOMDI DI GIOCO"

FPEINT"CHE SFORTLMHA!! "

FEIMT FPEINT"WIM"ALTEA FAETITAY" FPOKE 258,48

FOKE Se278.8 FPOKE Z2e27c. @ FOKE 265877, 0

GET R%F:IF AFZ"S"HWD HAFZ"MH"THEM &46

IF A%="H"THEM FEIMT" S$HLLORA, CIAC!" CEMD

FEIMT PEIMT" 3#%3ATTEMDERE FREEGD "

FOR I=1 TO =@ HEST ' RUH

FORE 26272, 12 PORKE 236277, 250 FOE I=1 TO 28a:HEST 'FOEE 263877, 120 POKE 36872, 1

FOR I=1 TO Z23:FOF J=1 TO 4@:HEXT FORE 26872,42'FOR J=1 TO 48 :MHEXT 'FOKE 36&73

s & HEAT

sl

710
720
730

FREINT"ZSCT S0M0 WOLUTI SECOHDI"
PEIMT"FEE DISTEUGGERE LA
FEIMT"RERAYO! T

GUTO &l

"RIGHT$(TI$.3)"
EASE"
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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 pu0 farvi sbandare.
Fate inoltre attenzione alla forza di gravita.

B T T i, =, g

ﬁ Struttura programma

‘:

: Linee

5 0-4 Inizio

!, 9-19 grafica

§ 22-3%9 tempo illuminazione
; 36-55 lettura tastiera

- 500-640  atterraggio
- 9000-9070 DATA

‘."'-'-l—‘"c-r-

velocita di discesa (DESCENT RATE) - per un buon at-
terraggio deve essere minore di 2.

P
el o i . i - _-"':"‘ - N
N _ (ﬁ# )
=il = - T e T i .
g 5/

r_. s & i f . i . | . - .-.-!r.fj

e Wir
- = :“- o
Ny, '.||' . .
- i
¥ h
N I.

S SRS S

A
"
¥
‘-r
.
r
'
"

ay k
- ..'
o = -
S -
-
-

: _—
3
i
}'
. '
Comandi: Variabili ;
A - sinistra CO = generatori tono E
D - destra T = tempo illuminazione
W - spinta X = coordinate
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T

-

SERLT NI S W LN

" 1T

FREINT" " CFOKESZ288, 8 POKESS23]1 B V=585245  CO=54272 ' POEES4296., 18 POEES4275,
FOKESd27E, 129 Fnr ES4275, &34

FOEESGZ7F 2.8 T=a" 5= "-‘+IHT SRR E SRt !"=. SiD=CIHTOCRMDC] v #50 =20

=16 POEEY+2 1‘.“‘ FH} 204, 13 POKEY+39, 1 1 FPOE EJ141 14 FOEEY+9R, 4 FHl EV42E, 5
FOREY+E7 .5 FLII.E"’r::."'fFl:'FfIﬂlﬂTEllE'B1F-Z:_'HI“' FOEEI+Z22 B HEST
F'E:It--T";inIﬂI!InIu.InIE!IEI:!IH.IIIIIlllllllu =~ 00 O OO O O ) R AT ) R O TR RN ™
FREIMT"rRRERRNmERm D=0 G e my | B

FFIr-ﬁT”ialmnllllllllll”iEEH"‘ TRE L bl B LR |0 O D AR
FURI=0e016T056055 ' POEEL .6 ' FOEEI-CO, 223 MHEXT ! FHFI SERSETOSS296  FOEETL, &
FOEED-~CO, 1e8  HEST POEEY ., 5 POEEY+Z, #+24 - POEEY+1 .Y POEEY+Z, Y FE=PEEE CW+31 2
FR Ik T“"‘iﬂ.I!'!-:.F!I!!I!.I!!H!IIIIM_I_'EIIHI Lol MRIMEEE F-0-d MIREDERREY E-03 .r!lllll IR u]llll oy I

FREINT " RmBL o SNRRANI Lo - L LT UL I TTTT T e TalE 3
PRINT MBI -+ - _x

mo FREIMT hiiel - HE‘HIIEIB!HIM W I o e L
TFREINT"MeRiE-E abRhRhhR

U el e el e N N

o FRIHET " el Dokl

S F R il e e e e e v e e Ot

FF T 14T s e o T oo oo 2 YO OO OO 0 WMD" L PR DRT ™ e OO0 0 ammm  ITHTCG#1600 716
B LT e A O 0 O nEmm  THTORF#16e0 716

2 T=T+1 ' FPOEE2A41 .14 FOEES427 5, 1686

LTy N O U Oy LR

oy B BN 1 T 0 e N N N O O O O e
B B B o B I I e I

o R B

Y

L O el e ™ S R O R DS Y

OO0 00 00 QO 00 GO O O O T T T LA P e e e e e e e 00 ) e Ty O Oy OO B e e L B P

ORI I e B R ) B ] s e

sl

Ty O B G

15l

R

IF T=38 THEMPOKESZZ2E1, 11 PRINT R nmur S VHL- sRnr UaL- s uaL »uer um-
IF T=32 THEHPRINT":eFENSRE =38! NI ¢REN OR) WO DS f(RW0 OED

IF T=3%5 THEWFOKE S2281,@:T=0

FOKE SE273, 0

PE=PEEK {197

IF FE=12 HHDF ATHEMA=H+2  F=F- 1

iF FPE=18 AMDFZATHEM:=r~2 F=F-.1

IF FE=2  HHDYZ5ERHDE HTHEH'T e SR R IR ] SR

a=a D TFREHDCY 2. 1 THEM H=Et+s i F=F-, 1

FEE 'l"141 19 FI“IP’E‘:I-—}:T._;.. LEIEY © Yty ::E 2t IFRs21l2 THEMA=Z15

IF #4322 THEM#®=32

FOkE '-.-' A FOEEN+L .Y CPOKEY+2, #5424 POEEV+S. Y

IF F<89 THEHFOEES4Z29:, 1

IF #>11AMDAC120RANDY -1 35 THEHSHE

IF FEEECW+2]1 2 -ATHEM]1 GG

FOKE 54273, 0

GOTOEE

FOESZ281, 11 FPREIMT " sfaieoini 8@ e «nmr 2L uEr 1oL 2Nl IRL-*REel 1L
FOEES4Z226., 15 FORI=2aTOE=TEF . 1 FOEES4273, 1 HEST (FPOEKES427Y 3. A
FORI=1TOz28:POEEY ., &= (FOEEY+Z . m+ ] T HEST

FORI=YTOZ20 : POEEY+1. I FOEEY+Z, T POEES4272: I 'HEST 'FOEES4273, 8
FOEE Y. A RFOEEY+1 .0 FOEE Y2, B ku}r”+_,n

F*r:lkE_a'.:_.'..l [ PFIHT“;IH.IHIF!I!!IEIHIII PERCTEL-eREr RL R YRRl R
FORI=1TO2000  HEST

FLIM
IF GrZTHEMLRG
FOEESZ221 ., 2 ' POEEY+L, 15 POREN+Z, 126  FOEESS42V 2, @ PORKES427Ve, 8 POKES4276, 17
GOSLE=EE 2
FRIHT" c{Ie]n]a]neln]a]e o sTe ] n] ] 8]e] H.._ﬂﬂ Bl EEdsEsd BRAVO D SeEsses’
FEIHT" (Wi  COMTIMIT ™
GET AF:IF AF="Z"THEMHELIM
IF A% "H"THEMLZS
FEIMT" SRIEYE EYE."
EHT
FORI=2aTO1068 STEFS  FPORES4S =, I HEAT 7

FORI=140TO22S5TEP-1 ' FPOKES427 S, T HEAT

FORI=GTOZASTEF. 4 POKESA2Y 2, T HEST

FORI=2ATOASTER =, = FOE E"‘"—L_..; I HEST &
FOFT=180aT00 ..,TFF'-—.-: FPOEESS2 5, T HEST
FORI=Z@ TUO1a *TEF’*._ FOREZDZ7 2, 1 -HEAT

FORI= 28 TOVe STEF-. 2 FPOREES4Z7Z. T HEST
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ordd FORI= 8 71018 STEP. 1 "POEES4273.

ool FOKE S54273.8° Ft}hf4;7T.¢

= RETLIEH

20 DATH .80, 8. 8,0.8,4, 0. 0. 8.4,8,H8
5

Qa1 DATA F.1V4.68,168,172.8.4,8,.82,17.8,
9020 DATA 0,0,8,0.0.0,25,38%5,53,8., 16,08,
930 DHTH 15.186.176.15.,198,176,171.,1%
24l DHTH 2. 222, 122,816,868, 16,8, 5,25
20580 DATAH 6.8.8,8.8.8,8,34,8.68, 15,9, 0,
Qs DATH 1. 1uh' 6,195,190, 176,171,153
VR DATE 3,;¢J3192J8316'B,JflE.BJE-E%

11

™

-
-

[ RN Y

-
. - .
- el

)y T -
|

I3

S

I HEST

ELEL R B,8,8,8,8,8,8,8,8,64,64,8, 17,4,
B ed B, 8, 8.8,8,0,8.0,8,0,3,8,8,1,8,323
1259,8,8,251.,80,2, 124, 122, 2, 124, 241
292,171,178, 252,187,295, 252, 15,225, 248
G880, 8,8,8,8,8,8,323

DLEL B, 201,032,184, 122,32, 104, 248
252,171,170, 252, 187,255,252, 15,255,248
O P I i P P P P S P R

AL RISTORANTE pag. 86 (CBM 64)

| tasti da usare per il movimento del cameriere sono:
“Z" per direzione sinistra, ‘M’ per direzione destra.
Inoltre, se volete rendere il movimento del tacchino
piu rapido, modificate la linea 60 nel modo seguente:
Y1=Y1+2+YD : X1=X1+2+ XD

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

]
i & ..-. 4
LY \ .
x o Ly
R
= ﬁ
- % o = ;
ol "
o
i

GRAN PRIX pag. 82 (VIC-20)

Diamo di seguito Il numero di linea e gl “'spazi da
pattere 'per ottenere Il tracciato della pista:

120 27,114
130 3,6,9,2
140 2,4,2
o™ 2,1

160 24,2
170 2,5,3
180 3,6,9,7
200 8,10,10
2l 12

220 10,108
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YELLOW SUBMARINE

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

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

ISTRUZIONI

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

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

PE




10

SPECTRUM

1 REM F ¥ ¥ FFFFEFFFFFFXFFEXEFEX*Ex»>
¥ X
2 REM = YELL Ot +
kS *
3 REM = SUBMAR INE *
. ¥ >
4 REM = *
¥ Spectrum 1& -4k X
S REM = ¥
FEFFFFFEFEFFFFFFTFEFTTFEESN
e REHM
N 7 REM
8 REM
9 REM
186 GO SUB 7999: INK 7: BORDPER
1: PRAPER 1: LET score=0: LET 5UX
=15: LE7T state=@: LET sdc=3: LET
Pdc=0: LET ddc=0: LET toirp=29:
LET tpy=0@0: CLD
50 PRUSE S50
78 PRINT AT &.12; “"YELLOW AT 1

®,11; "SUBMARINE": AT 12
82 PAUSE 200

108 REM ISTRUZIONI

118 INK B@: PAPER 5:

12@ CLS

130 PRINT TAB 11;

14@ PRINT TAB 11;°
158 PRINT
1 -__Ii oF

16@ REM

165 PRINT
estra"”""

170 PRINT °©
*: INK 1

180 PRINT -
190 PRINT *
200 PRINT
2168 PRINT *
2280 PRINT
2380 PRINT
240 PRINT
2S00 PRINT
260 PRINT
“273 PRINT TN

INK ©&:

280 PRINT -~ °
PRINT

290 ERIGHT 1; PRPER 6, "
Premere un qualsiasi tasto “
300 PAUSE G

220 BORDER G INK O
30 CLS

365 INK 1

370 FOR a8=10 T0O Z1

398 PRINT AT a &G, "

418 NEXT a

S0 LET shx=26
©10 DATAH "* : 08 .
I ,139@ * atilihe

R =4=1"

S20 FOR a=1 TO
S30 READ as,val
S4@ NEXT a

545 LET step=.25+( (INT
1y ./8)

S50 RESTORE

14.: - . . - .

BORDER S

qUEI"‘lﬁF?IHE"
-—CONtrotlL
oinistra O
(S) {81
Sirlurfri = (SPRACE)

;1006
=20
‘256
I =17% 1%

n

pUNLi*™

"o@® punta

PRAPER 5:

i. L1
a 533 ’

. 258
LN .-

(S#ERND) +1

(RND x6) +

S6@ INK S: PRINT AT 9,0; "I
600 PRINT AT 0,0, "SCORE: ";score
PRINT AT 0,17, "SILURI: "  torp:

gF torp<1@
700 INK S:

THEN PRINT AT 0.,25;:"

PRINT AT 9.s5hXx+5;"
78S INK 1: PRINT AT 20 ,s5ux. "™
710 LET suX=suX+(INRKEYS$="8"
SUX <3@Q) = (INKEYS$="5" AND sux>0)
715 PRINT DUEH A,

PRPER 6, BRIG
HT 1, AT 20,5UX,;
720 PRINT GUER Q, HT 9,.,s5hx.as%$
7285 IF INKEYS=" " AND state=0 T
HEN LET state=1: LET torp=torp-1
726 IF state=1 THEN GO

AND

oList

7227
728

IJF state=0 THEN GO SUB 9500
IF torp<@ THEN GO TO 3600
729 IF sdc=1 THEN GO SUB ZS50@
730 IF sSsdc=0 AND val=18000 AND R

ND<.4 THEN GO SUB Z00@
74808 LET shX=sShX-S5tep

74S IF (shX <1 RAND toirp <1l)
GD TO SO0

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

900 LET p0Oos t=suXx

S90S LET t1py=18

91@ RETURN .

13.59 INK 1: PRINT AT tpy+l.pos t
'

123@ PRINT OVER 1;AT tpy.post1;: A

1034 IF Y210+«THEN"GD TO 19
1035 IF tp9=19 THEN LET state-ﬂ
1836 IF tpg =18 THEN PRINT AT tpg

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

1837 IF tpy
1,P05t}{} " THEN LET 5core=scor

THEN
SO0

e+val: PRINT OVER 1; AT tp¥~1,90$
L ; “': PALSE S@: FOR = 8:
EEP .05 ,10#RND+20: NEXT y: PRINT
AT tpy-1,@,"

. GO TO S66
1646 LET tpyu=tpy-.S: BEEF .0E, -1

¥: RETURN

28 REM

201@ LET pdc=shX

2@a2a LET ddc=1@

2038 LET sdc=1

2049 BEEP .1, -20

2059 RETURN

2580@a INK A PRINT AT ddc-1.,pdc,; "
2510 PRINT OUER 1. ARAY ddc . pdc; "'s"*
25280 IF ddc=20 THEN PRINT OUVER 1
;AT ddc.pdc; "=": PARAUSE Z5: BEEP

25 ,-208: PRINT RHT ddc, Pdt;". : L
ET sdc =0
2532 IF ddc=28 RAND RBS ((pdc—-suX)

<3 THEN PRINT AT 20,5UX; "'
EFP .295,-36€: PARUSE 25
B,sux;" *: GO TO 4000
2540 ddc=ddcCc+1
2550 RETURN

3000 CLS

1@ FCOR v=@2 TO 2Z@:

BE
PRINT AT 2

PRINT AT @+v

,8; FLASH 1, " GRME OVER TS
INVERSE 1, " GAME OUER o NE
XT ¥ '

3200 GO TO S0

4900 INK 1: CLS : PRINT S
EI STRATO COLPITO DA UNA B
OMBARA ANTI-SOMMERGIBILE"™

4018 INK @: PRINT -~ °* IL. TUO
PUNTEGG IO ERH :",8Core

4231S PRINT
4020 PRINT “
4238 PRINT ™
40508 PRINT *
4068 PRINT “
470 PRINT ©
49088 PRINT
4090 PRINT °° |
S8 PRINT * VUUOI GIOCARE ANC
ORA7Z7(S/7N) ™

S810 INPUT LINE as

S820 IF a3as%$="s" DR as%$="5"
N

EESB IF as="n"

S840 GO TO S501@
7999 CLS : PRINT AT 10,2: INUVERS
E 1;" ATTENDERE UN MOMENTO,PREGO

& F +F AN

THEN RU

OR a%$="N" THEN 35T

5000 RESTORE S50060

3010 FOR a=144 TO
8020 FOR b= TO 7
8030 READ cC

8043 POKE (USSR CHRS$S a) +b,cC

164



OLIET

ZX - SPECTRL

825@ NEXT b SCORE: 1250 STLURI: &
S NEXT a

S@78 RESTORE

SA8@ RETURN

9000 DATA 1,3,3,127,255,255,127,
EEéBgDHTR @,192, 192,248, 255,255,
9@2@ DATA B,0,3,3,255,127.653.0
gaga DATA 8.60,60.253, 255,255, 25
gé¢a DATA ©.0.8, 192,255, 255,254,
SP6@ DATA ©,0,08,24,255,127.65.351
3978 DATA ©,8,1,15,255,255,255,2
9080 DATA 1,255,249.255,255,25S,
255 , 255

9993 DATA @,3,243,255,255,255,25 SUBHMAR INE

9,235

9108 DATA @,6,192,2536,255.,255,25 -—Controblli-—-

4,252 Sini1stra estia

9110 DATA ©,0.0,3,255,127,63.06 (52 =3

3153 DRATR ©,0.,182,224 , 255,255, 25

9130 DATA ©,0,1,3,255, 127,63, 0 B SN RS

glga DATA 4.,30@,62,255,555,255,25 e 1900 punti
r

316@ DATA @.0.3,55,255,127.63.0 ~ T

giga DATA 4.28,30,254,055 ,255 . 05  ulils =58 punti

35.33 DATA B8,0,192,2530,255 ,2555, 25 it S8 punti

S190 DATA 9,0, 120,123, 120.%.2, 9 -l S0 punti

gaga DATA 137,74 ,42,0,255.,255 .12

géia DATA 24,24 ,24,24.,24,24,36,6 Premere Un QuUaisiasi tasto

TR : '. « ;
1 h-.'.'.:.." ol ."'q,*l..‘. L .;_:‘ '-!‘ ‘ll' . i ! 3
AR SRR R Ak

I"l|": :"‘-._ W L 1,-: 1 gu' P I_I'l- "IJ“ 5 ."'"a'l-u:lh' T )

P . R - = T o re
E i --_ e S R —
= -—t—- ___--...'-""_-.-"""; e = 5
B S T T e e
i LA - . m - . -
- - -, -
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Il programma che vi presentiamo non solo risolve
qualsiasi equazione con radici reali, ma ha il pregio
di visualizzare i vari passaggi operati fino alla solu-
zione finale.

L'eqtiazione & del tipo AX2 + BX + C = 0/, pertan-
to vi verra chiesto di inserire i dati AB e C:

Il computer iniziera ora |'elaborazione!!!

STRUTTURA DEL PROGRAMMA
Linee

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

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

EQUAZIONI DI 1I° grado

R S e A R . R T




1 REM EQUAZIONI

D&“ PRINT "“"ESURZIONI DI II GRRAD

11@ PRINT

120 PRINT "DATR LA EQUAZIONE RX
X+BX+C=0"
T%?e PRINT " (DOUVE XX=X AL GGUARADRA

149 PRINT “INSERIRE A.,0.,.C,00NUNM
O SEGUITO DR NEUWULINE."

185@ INPUT R

160 INPUT B

170 INPUT C

180 CLS

2083 PRINT "PER RISOLVERE LA EQU
RZIONE: -"

210 PRINT_“ “,;STRE§ R; “XX+“;S8TR

$ B; "X+"; STRS ol e
220 PRINT “usn&no LR FORMULRA.,™
230 PRINT

249 LET D=LEN (STRS$ R+S5STR$& B+ST
R;sB-i-BTR C) +7

- @ PRINT TAB 3+LEN STRS B, "+ {"
: gﬂ PRIHT “3'7 sﬂ.ﬁ ‘B JBJ' L D —

( TO DI

“olae": R

270 PhIﬁT'Thn S;R$( TO D+5)
_ggg PRINT TRB EN R$l TO Ded)d /2
‘200 PRINT

330 PRINT TRB 3+LEN STRE¢ “ff
;R8( TO LEN (STR$ tB*BJ+STR$ »

+1)
31@ PRINT "“"X=-",;B,"“ “,B#B; " -"";
4 *R*#C
S20 PRINT TRAB Z2Z;RA%${({ TO 4 +LEN (5
TR; B+&STR (BB} +SETRS (4 #AXC) ) )
330 PRI TAB S +LEN STRS$S E,2xH
3408 PRINT
950 LET D=B#5-4 sRk+C
IE0 IF D<® THEN GOTO 600

378 LET D=INT (1000x*SOR D) JIBBE
‘_?ﬂ EBIH-T nx-“._‘a’ “ 4 “;b;“ 0 ';

— L __J b
1&&3 LET E=LEN (STR$ -B+5TR$ D) +
‘=°¢R$§“E;T“° 2;RE( TO =) >
430 PRINT TRB (2+E) 2;: As2: TR
+E+ (R+E) /2; 28R * ’ 4
440 PRINT
458 LET XR=INT (100D%{-B+D) /12 %
Ao LET XB=INT (1000

= #{-B-D} »
R)) ,19000 i

470 LET Bg="X="+STR$ XA+" ?
STR$ XB " - e
480 IF D=@ THEN LET Bg="X="+STR

$§ XR

S09 PRINT “QUINDI “-q;

518 PRINT HEtL TU LEN BS+73

528 STOP

682 PRINT

519 PRINT “POICHEY;B#B;“-“; & &F&
c‘; |i=|I|Di L} ] "%

620 PRINT “"QUESTA EQURZIONE NON
HR RADICI REALT,PERCHE LA RAD
ICE QURADRATA DI “,D
630 PRINT “"E IMMAGINARIA."

FER RISOLUERE LR ERURIIOCNE: -
2XX+=-1X+-3=8
USANDO LR FORMULRA.

——-1-’-1-}-1— {4 #2%-32

X=aaditioc2s

1-S
—

X=1=5 o
4

BUINDI X=1

PER RISOLVERE LR EQURZIONE: -
GO SES
USANDO LR FORMULR,

X== 2—-{4 £3£6)

QUESTAH EQUARZIZIIONE NON HAR RARDICTI
RERAL IéEERCHE LR RARDICE
IMMRGINARRIA.

SURDRATH

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

= 5*2— {4 x3%6)
U SO e

di -2

Ke— =

POICHE4 -72
BUESTA EQUAZ IONE
RERL IEEEHC‘-HE
IMMAGINARIA.

=-83,
NON HR RARLICI
LR RRDICE SURADRATR

3

?

®



La curiosita vi ha fatto addentrare in un complicato

labirinto... |

Girate a destra, a sinistra, andate dritto pol ancora

a destra... ma tutti | corridori sembrano uguali!!!

Una volta trovata |'uscita, ve la sentite di riprovare?

@ Ma la caratteristica di questo gioco e la grafica
tridimensionale.

w
i
- 1
I~
® :
_ . 1t
» - %
G 4 _ ff 5 o
' p— p— - - gy i
p /% f f
s e |
& oy g H # ) ) [
d i ™ ','L_‘___',f'u.h._
& T+
; }Ugﬂ +
ﬁ |
i
.-"/’ /
S REM # %% # XXX F XX XXX FFEEEXE 88 NE i :
10 REM ### LABIRINTO ¥¥¥ 2. TAB 29; AT zhngnuaiignrﬂr B 1
| 15 REM ##2¥ ¥ XS XS FF¥FEFSFFF¥3 R INTO ##x2_"; + 11,2, TAB 29
5 20 CLERR 53999 S0 FOR n=1 TO'6: PAUSE 25: POK
30 CLS : RESTORE : FOR n=1 TO E 60862.n. RANDOMIZE USR 60861
®S: READ a: POKE 6086@+n,3: NEXT 100 BEEﬂse ;2 BEEP .1,6: BEEP
= 49 DATA 62,0,230,7,87,33,0,88, "1i@ BEEP .1,12: BEEP .1,6: BEEP
Y 8,3.192.6 6126.233 248,178,119, .1,@: NEXT n: PRPER 7: INK @ .
3 é eﬁa¢eﬁ1 3,16 ,242,2081 128 CLS : PRINT TARB 9; " *#LABIRI
e g bohriag o aeah 00 CARSEET RITUr S8 282.37808
: = s O ava
1 TO 1S: PRINT = *: NEXT n i con @." 2 "
B85 POKE 23692,255 132 PRINT ‘““Usa i tasti cursor
8@ IF INT (irs2)<»>is 2 THEN PRIN & per cambiare direzione:",,"S
T "®"°'" " AND i<7, = Ovest","8 = Est"“"“6 = Sud ",
7@ IF INT (i/R)=is 2 THEN PRINT "7 = Nord ™

J,,.r_u I

74




14@ PRINT “-“"“Se ti perdi premi
h per avere una pianta del Lab
irinto."," (Disponibite solo S
volLte) ." -
150 INPUT "Scegli il Labirinto
(1-2-3) - “;m: LET mn=60921+m 80 :
GO SUB 3500

16@ LET qQ%$="": LET a=8: LET d=1

LET e=1: LET m=@: LET p-=0

17@ LET Xx=9: LET yYy=0: LET X1=X:
LET ul=y: CLS

180 GO SUB 39S0: PRINT 80 TRB 6
s 'Prem: 9O Per entrare nel Labiri
nto"”: GO TO 510

19@ LET a$=INKEYS$: IF as="" THE
N GO TO 190

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

210 IF as$="H" OR 2%="h" THEN LE
T P=Pp+1: IF p<=5 THEN BEEP .2,18
. GO SUB 1008: GO TO Sie@

228 IF ag>"4" AND as$<”9"” THEN L

ET a=URL a; LET d=(a=8 OR a=6) -
(a=% 0OR a }J: LET e=(a>6)-(a<?7):

BEEP .2,190: GO TO SS9
230 GO TO 190

240 LET yi=yil+(a=8)-<(a=5
25Qa LET XiA=X1+4+(a=6)-(a=7
380 IF d=-1 AND D
THEN LET yl=1: L
: PRINT AT 4,3; "Staix tent
attraversare", AT 5,4, "L ¢e t
1“": GO TO 4080

J31@ IF PEEK (61968+X1#32+4yl
EN PRINT AT 3.2, "Non puoi passar
LET X1=X:

e attraverso i muUri!*“:
LET 1=y: GO TO 4@8
Q28 LET m=m+1: IF %x1=15S RAND yil1-=
©@ THEN GO TO 3000

330 GO TO Sed

400 PRINT AT S5,186; "Prova ancora
": FOR nN=0 TO 200: NEXT n

S0 CLS

10 IF yi THEN PRINT KT 1,6, "5t
ai vedendo ";ds{a-4)

S20 PLOT 8.0: DRAWY ©.17S: PLOT
a¢? @: DRAU @,17S
30 LET x=x1: LET y=yl: LET di=

d
54@ IF a=5 OR a=8 THEN GO TO 8@

%4
560 FOR i=0 TO 4: LET f=61968+(

X +d) #32
S6@ IF PEEK (f+y) THEN GO SUB i
THEN LET q-=

¥104+2000: GO TO 920

S7@ IF PEEK (f+y-e)

1: GD SLVB 2BELBR: GD TOH SS2

S8 LET q=2: G0 SUB 2600

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

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

ggﬂ :g¥ i =@ gg 4: LET =6196G0+X
* . =e ¥

828 IF (3=B AND i=08) 0OR Y+d=8 T
HEN GO TOD i #10+2500

8490 IF PEEK (F+y+d) THEN GO SUB
i®l10+2000: GO T Q2

850 IF PEEK (fF-9+y+d) THEN LET
Q=1: GO SUB 2600.: O TO 870

86 LET q9q=2: GO S5UB 2600

878 IF PEEK (f+g94+4Yy+d) THEN LET
q=3: GO SUB 2600: O TO 898

B80 LET q=4: GO SUB 2600

890 LET d=d+dl1: NEXT i

900 IF PEEK (f+y-e+32+(g9+d)x(a=
S OR a=8)) THEN 0O SUB 265©: GO

TO 928

910 PLOT 124 ,84: DRAW 3,2: DRAW

®,.3: DRAW -3.,2: PLOT 131i,84: DR
AU -3,2: DRAY ©.,3: DRAU 3.8

928 LET d=di1: 60 TO i9@

1208 RANDOMIZE USR 600@S: IF p T
HEN PRINT AT 210, NE(P)) ;"' Scherm
oll

2018 PRINT AT 9, (Y<>1); ">“; AT 1S5

n,a:
>

;AT X,Y; FLASH 1; “x*
jebe PhIHT AT 21,18; “TL sei

Qui
II ; FLH&H 1 - I|x L1
1032 PRINT #0;AT ©.,10: "> = Entra
ta", TAB 10, "¢ = Uscita" .
1940 FOR n=0 TO 200: BEEP .005.n

s4: NEXT n
1050 PRINT ﬁT a B,,

Atoh1

AT i5,1; " L :

1260 ﬁnNDoHIZE ud 59965 RETunN
2000 DRAW -239,0: PLOT 8.,2:@ DRAW
239,8: RETURN

2012 PLOT 64.,41: DRAW 127.8¥: PLD

T 64,134: DRAU 127,0: RETURN

20290 PLOT 95.64: DRAL B6.8: PLOT
95,111: DRAW 66,8: RETURN

2038 PLOT 111,75: DRAW 33,8: PLD
T 211,100: DRAW 33,0: RETURN
2040 PLDT 120,81 annu 15,2: PLO
T 12 DRAU 15,0: RETU&N

2500 bLOT B ,168: Dnnu 239, PLO
T 8,159: DRAL 239,

2505 PRINT AT 1,1-" ENT
R ATA “TR <>15,BT 1
2; " U S I T A “" AND

X=15: GO TO 2552-170@#x (y=0)
2519 PLOT B84,136: DRAW 127,0: PL
OT 64,127: DRAVL 127.,0
2515 PRINT AT 5. 12; "ENTRATA"™ AND

X <215, "USCITAR" AND X =105
<5858 GO TO =20

2600 LET r=i¥4+1: PLOT b(q,r) ,cC(

q.,f)

261 FOR n=1 TO 3: DRAW biQ,r+n)
cl(q.,.c+nl)Y: NEXT n

2628  RETURN

2658 PLOT 124 ,84:

DRAW 7,@&: DRRAW

@.7: DRRAW -7,8: RETURN
aggg go sSUB 38S9: PLOT ©.8: DRAW
=212 PRINT AT 8,4, '"Sei uscitao in
";n,“ ROSse ", HT 18,4, '"Hai vistto
p,'volte La pianta™ AND p<>1
aaéa INPUT "“Premi h per La piant
a del Labi- rinto, oppure"'" y p
er iocare di NuUowvo ‘', 9%
a3 IF qQq$="m" THEN CLS : RANDOM
IZE USR 60905: PRINT AT ©,@,.,: IX
¥§UT :Pr:ni Yy per giocare di nuo
- : 9
?gga IF qQqs$="y" THEN CLS GO TO
S0S® STOP
IS8 DIM d$r4f51 DIM NS, 41 D

IM bi(4,20): DIM ¢ (4,20)

3550 POKE 60932, INT (m/256): POK
E 60931 ,m-INT (h/256) *2656
SS60® FO n—626¢@ TO 62735: POKE

NEXT 0 .
OMTZE UsSR- s@aszg™ ™
3600 RESTORE 392®: FOR n=1 TO &4:
READ d$(n): FOR i=1 TO 20: RERD
b(n,i): READ c(n,i)
3610 NEXT i: BEEP .2,0: BEEP .2,

190: NEXT n
3628 FOR n=1 T0O0 S: RERAD n$si(n): N
EXT n: RETURN

3896 REM Grafica

3992 DATR "uasr' 8,0,56,41,0,93
-56,41,64,41,31.,23.0.,47.-31,23.,84
S, 54 15 1£ .as,—ia 11, 11, 4s.9,
é 2 361;‘;3 7;_4;3
3é1é “&UD" '8, 41 . sa @ a3, -
-31, é és,?s

3,54 &4 31,0.,0.47,

é.a -16,0,111.,81,9,2,02.13
—s,a 1aa é i,0,2,7,-4.2

6929 daTR’ "Nénn",ai7 , -56,41,0

S6,41,191,41,-31,23.0,47,31,5

i 64,-16,11.2,25,16,11,1343'7

2*59'6 2,13,8,8,155,81, 4,48, 7,
]

S93@ DRTARA “"EST" ,247.41,-56.,0.,@.9
3;55;B;191;54;_31 ﬂ 4-7;31;3 15
@,75,-16,0.0,25,16,0,144.81,-3 0

-0

15



63;13 19,0, 135{B¢.—4

84@ DATA “1is “End. ér
dth.",  Sth.

aﬂsa ﬁn AT 3!1, _ L A B

T 0

3960 PLOT 8, AU -8,08: DRAU @
178: DRAW 255.,0: DRAW @, -175: O

RAVU -8,0: RETURN

00 LET a=1®: LET b=11: LET c=1

2: LET d=13: LET e=14: LET f=15

431@ FOR N=0 TO 20: READ as

4920 FOR i=1 TO 16

49030 POKE G609804+n*16+i , VAL a% (i =

2-1) -l-l.ﬁ-l-UFH_ a%(ix2)

4843 NEXT i: NEXT n _

4945 REM Cambio schermi (USSR 6509

25) Caricamento bits dedalo
Caricamento schermo ((US

R 8Q9380)

4252 DATA "lilfadz2ia4@blacSoor

@7« rS5laz7?rl"”

4262 DRATA "“1223131@f6Cl113fBCcS210

20211307 20e "

4070 DATA "SOJOVIIEBBL2CLD 720333

e112cbR613"

gﬁggigﬁzgaglal1233d93ﬂb309119f21
r e L

42080 DATA ''08eScSo60@3eB8cb4ib28E

23 fFilail3a3”

-.1

4100 DATA "10f3cl1052803.115e80d2

S ae nEn Dedalo n
@ DRTA "7rrfff?fsna¢41214sa91

1
caa=2al"”

ggaDﬁTn v“Sef8al2abf4ild3bealRlSS5ScO0

d

ads551aaasg3"™

3; gngn ;1552aahﬂ5c4tallf55taa
1715c6bad"

40 DRATA 4757882978053 rebl7594
o9S04285d7b"

1S5S0 DRATR “S7ef8Sel142087dddS4e30
497FFEFFFF"™

1S5 REM Dedalo n. 2

16@ DATA “7ffFrrrrr46886820215eaba
add4ddablasS"

4172 DATA "“"Sdba8SbhSS488bS25472a4
5995569d883"

4180 DATA ""'IcSdSLetdSEGLTEB3TCTSIC
77b4.1882CcS1"

4190 DRATAR "S6b7a39550a4183d17b5C
B8154243a64d"

4200 DATAR ''S19dcba’f9SdSsS4282548518
S4QQ7fFFrfFfFFFE"

4285 REM Dedalo n.

4210 DRTAR "“7FFFFFF fd.EBBQBQiESbai
555448a08cO"

422@& DRATAH ""'Saabaaz2l3d4203816a95d4866
Bab41554e€49"

4238 DATA "1cSS55158548a5S9d989555154
22154707 fed"”

4240 DARATAR ''640788354bF8aed51002¢€
2bd46ab3bll1l"™

4258 DATA '"'542888bS559a66a8542110
RODZFFFFFFF™

*ELABIRINTO* =

Trova La tua via nel dedato.
Muovi UnN passo avanti con @e.

asti cCursore per cCcambiare
Ziohe: b
st = Est

Nord

Usa

<
T =

-
-
=

L]

—




JE

PR

CTRL

w
Qa

T:-“IL 2
&} =8} Gs {oc|onyo

o IIIHT}

c

vile]|l|m
LY IS myno

N
L
tl

!

DATABASE

6 POKESZZ88, 6 ' POKEZZEZE1 . 6 FEIMT" ",

¢ PRIMT" Ml

19 PEIMT" 00000000 000NN 208080%"

11 FREIWT" 200000088 #88 O8 BeB (1

1& PRINT" L L1 eda o 408 1 N

12 PREIMT" L] end % 000 o8

14 PRIMNT" L L By o8 IeeeRNe’

15 PRINT" dan sed % a8e 1

16 PRINT" L Bad 2 209 e,

17 PREINT" (] ] e o9 1 2] 1

12 PRINT" e oLoNey 2000008

28 FPREINT" Aeanl IPIDELTH EIT SHOP"

22 PRIMT"HM vIA YEREDI 26728 ALEAHO

22 PRINT"MTEL. 2324846"

28 FORII=1TCZERa  HEST PRINT""

EB L$—ll____________________________________________- _________ "

gq r"'H -.ll Ll

99 |".'...$_" ]

168 FPREIMT"J": ' GOSUE1B0060

1780 PRINT"=hpDBRRREREe: | ® GESTIOME ARCHIVIO!

120 PREINT"MRPRRREI 2 ® CREAZIOHE ARCHIVIO!

130 FEIMT"MelsRRREBRRRRRREIUALE 7" GOSUE260E

132 IFF<1THEH1EH

125 IFRZZTHEM1E6

124 FREIMTE

123 IFE=2THEMN446

228 IHMPUT" MeeEMARCHIY IO DA RICERCARE" :MHEF  GOSUBZAEE : GOSLBEIGE

2o Fa=a-FORI=1TO235 CLOSET ‘HEXT 'FF=1:G0sUE7SE

260 GOSUB7O0@: PRINT "M, :FORI=1TO3:FPRIHTI "0RI"; IT$C 1 (HEXT : GOSLIESOS

238 PREINT"MRRECORED FEESEMTI™ MDD

288 PEINT"#*RECCED LIBEF‘I" L#=MI

383 PRINT" r—— e T

218 PRINT"IMNE 1 ™ ESI'-'IHIHFllIlIlIIIIﬁ - B OREDIMAMRRERRREI| "

3190 PRINT" P s 3 ] *

228 PRINT"IMA 2 B RICERCANNDERNIME & B STAMPAIRREBRE] | "

323 PRINT" i e - £

"313 FREIMT"IN3 = = IHHETTIIIIIIIIIIZI ¢ B MODIFICARRBERE]"
3 PRINT" e s ———— ———y .

°3"" FEIMT" M4 4 = ELIHIHHIIII.IIIIJ o B FIHEMRRRRRRERD]|"

248 FPRIMT" e 1!

378 ITHPL IT"IIIIIIIIIIIII‘H 1F1LE iR IFRCIORREETHEHZSE

460 OMRGOTOSG10, 2680, 3000, 4000, SAB0 ., RGO, 1HAG

418 GOSUEBS@A: GOSUE?SE  FRIMT"ID" EMND

44@ INFUT" MeleHOME  HUOYVD ARCHINVIO"  HHE : GOSUE260A

48 INFUT"AHUMERD DI CAMFI MASSIMO S0 HCE: HC=YAL(HCE) tHCE="":IFHNCH>ITHEMHC =3

463 IMFUT"MTAFE COUMTER":TCH:TC=YALCTCE )

478 IFTCLBORTC:223THEM] &6

473 PRINT""




o

G

=10

FORI=1TOHC: FRINT"ME CAMFO HUMERD =010 CTHFUT"rRe@ls LUMGHESZA " LES
LECI =ALCLES)

IFLRACT A3 THEMLES C L 0=23
IMFUT" #HOME" s ITFCI 2 ITEFCIO=LEFTECITEFCI 2, 560

MEXT - PEINT

FORI=1TOMC  LT=LT+LEGCId *HEST | IFLT=0THEM 126

FEINT"IMrreRRRBRRR] CEEATO HUOVD ARCHIVIO" (PREIMNT GOSUBETEG]

FEIMT"MHUMERD DI CAMFIYHC: FEIMT"$REECORD LIBEREIY: GOSUEYSS  FEIMTLS~HD: " 8"
FORI=1TOZ: FPRINT" @I I ITFCD 2 HEST (GOSUETSS

FEIHT" feeeephphrRRRREFEOSEG T S GOSUE 1 AGE60 - GOSLEREAEE

IFRE="5S"THEMMD=6 " GOZUET44d D GOTO25E

FLIF

L TURM ¢ IRE Pl o s o oo s o

IT"{

P FREIMTY S .

FORL=1TOMC - FEIMTL DDFECI . L2 *HEST EETUREHM

GETH#: IFA¥=""THEH"4E

FETLIEH

DIMDDE Ly MO, EECHC ) - EETUEH

GOSUEZA066 : RETUREM

FE=FEECHY  IFFRCATHEMFRE=FE+&555E

Al=FRE-1024-1 1 MO #2=LT+3+28MC

La=IMT Cnl Angy~2 EETURN

k=1 J=E

FORF=1TOLESC I L2F=MIDE DIDECK . T2, F. 12

IFLZF="~"THENDDF k., Jo=LEFTFDDF K, T2, FP-12 'EETLEH

HE®TF

FETUREHM

ESEGUITE" 'FREIMT"M*ebRpRI3 1 ® CREAZIOHE"
FEINT"*RRBRRIE 2 B COMNSULTAZIONE" "FEIMNT"hhERRI 2 ® QGGTORMAMEHTO"

s IHFUT" MMRRRRREIUALE " K IFECBORRE:ZTHEHZS5A

IFRE=2THEMEETLIREHM
FEINT" meRdECREITTUREAR DATA FILE"

> PEIMT"*RRRBITHFE COUMTEE A" :TC:PRIMT:GOSUBES16: GOSUEVS4E  FRINT

OFEM1. 1.2, HHE

= F'F'I”T#l ) HI: p T 3 1 ; LTI " . " i T': 3 " X " ; L:.: 3 " ; 1"

FORI=1TONC :FREINT#1.ITEF I, ", " LRHZCI ", " ' HEXT

oo PRIMT#1,ND:".,"

=48 IFHD=ATHEMESH

240 FORI=1TOND :FORL=1TOMC  FRIMT®#1.DDFCI. Lo ", " T HEXTL, I

ool CLOSELEETURH

HAg GOSUEYA08  PEINT"MERRLETTURA DATA FILEM" GOSUBSS16: GOSUET46
218 OFEM1.1.8,MH%

212 FEIMNT" "RERRRREBITEOYVATO DATA FILE DIM" :GOSUETEAL FORMM=1TOZHEE : HEXT LW
215 IHPUTH#1.HC.LT.TC, LY GOSUET44

925 FORI=1TONC : IHFUTH#1, ITECI 2, LEECT 2 tHEET

235 IMPUT#1 . HD

245 FORI=1TOHD:FORL=1TOHC:: THPUT#1,DD$FCI. Ly HEXTL ., I

S50 CLOSEL CREETURH

183 GOSUEVAEE  PEINT" shRRRRESAME MODIFICAH FRECORED"

1928 E=a:JHFUT"mRERRFEECORED HUMERD" R

1835 IFRECI0RREHDTHEMZSE

1045 I=p FEIMT : GOSUEFZA:FEINT" MERRFEETUREH=MEML <"

el R=a° IHFUT" »"ebfmdr MERD DEL CAMPOY R IFRIHCTHENZSG

IFE=ATHEMZ5E

PRINT"M", IT$CE

PRINTTRECZ)LEFT#CIL$, LEZIRY 2

IMPUT" 1 S DDECT Ry DDFECT  KEO=LEFTECDDECT R LEXCR DD
GOSUEVE3  GOTOZ38

GOSUE B8 FREIMT"MREICERECH EECOREDM"

FORI=1TOZ :FREINTIIT#CI 2 ‘HEST

INFUT"RBCAMFO DI RICERCAR",E:IFR<C10REZHCTHEMZSA




PRIMT :FRIMTIT#CE : IMPUTE# ' K¥=_LEFTF K%, 120

1 PRIMT"O", IT#CEY ' FREIMTLY
1 FORI=1TOND

IFE#=LEFT®#CDDFECI R, LEMCES 2 2 THEHL 1 66

MEXT  GOTOZ25E

GOSUEY 15 GOSLIE 44

FPEIMT - GOTOZ1328

GOSUEVEeR  PEINT"HMIMMISSIONE EECOED" i HI+1: IF(La=MHI+1 2 BTHENZ D
ME=HD+1

A FORJ=1TOMC  PRIMT PREIMTITE I L1$=LEFTH/LE, LELCTI D FPRINTTRECZXL1%
IMFUT" )" DDECHRE, T DDECHE, Jo=LEFTECDDECHRE, T2, LRECT 2 2 P K=HE  GOSLIEY &

IFOD$ECHE, Jr=""THEHDDEMFE ., Jo=LEFTE( 22, LEHC T
ME=T.J: I=HNE GOSUETOAA : PRIMT"MRECORD HUMERD" (HE:FEIWT ' GOSUEYZE
FPRIMT"MMF-FEOSEGUI  S-STOP"

FRIMT"C-CORREGGI" : IMFUT"H QUALE" ; S2%
IFS2="F"THEMGOSUE?YAHE : MD=HII+1 : GOTOZEEa6
IFS2%="5S"THEMMD=MND+]1 : GOTO256
IFS2%="C"THEHZ86

GOTOZ56

GOSUEYAAa  FREINT"RERRRIEL ITMIMAZIONE RECORD"
FRIMT"rRRRRRREECORDS PEESEHTI" MDD
IHFUT"'eppRRRRFECORED HUMERD" R

IFR>HIOREC1 THEHNZSE

A I=R:PRIMT:GOSUET 26

FEIMT""rRRRpRRE-ELIMIMAZIONE RECORD

A PEINT"RRRRRRE-MENL "

IMFUT"eRbRRRRRICALE ") 54%
IFZ4%="E"THEM4 126

GOTOZS5E

[=F

B IFIZHD=-1THEMHD=MI~1 " GOTOZ256

FORL=1TOMC DDFECT, Lo=DDECI+1. L2 HEST

I=I+1:GOTO4126
AQR GOSUEVAOE  FREINT"MCOEDIINAMENTD RECORDS A
A FORI=1TO2 ' PREIMTI;IT#.I > HEXT
4 M1=HL
1 FRINT"EOEDIHAMEMTO SECOWMDO" @ THFUT"MIL CAMPD HUMERO" (R

IFR10REREHCTHEMZ 56
FEIHT"®"ITFRE

3 MI=IMTCMLA 20 IFMI=ATHEMZ 56

Me=MHI-M1 M==1
M =Mz
CHE=DDF MG, F

7O IFASCOCHE ) X47VANDAZCOCHE » CSV THEMSG 1 26

Mo=Md4+M1 IFDDFECMD , B C=D0F M5 ) THENS 120

FOREL=1TOMC

EECLO=DDEME, L2 DDECME, Lo=DDECMS, L) DDECMS, Lo=kECL ) HERT
M4=M4-M1: TFM4>=1THEHND 126

Ma=Ma+1 ' IFMZMZTHENSO2E6

GOTOS116

GOSUEYAHE  FEINT"MMODALITAS DI STAMPA" PEIWNT" M -SIHGOLO RECORD"
FEIHT"ME-THTERD ARCHIVIO" D THPUT"Me QUALE"F

> IFRCI0EES:ZTHEHZSE
s IFE=1THENG1 GG

2 ISF="REECOED HLIMEREO"

A FORI=1TOMD:OFEM4, 4 CHDG  FEINTES CHESCLe, TS5E, T PRINT#4
o FOREJ=1TOHC

FEINT#4, CHEE 1o, ITFCT 0 CHREECO1IS 24" D0ECT , T2 T HEST. T PREIMNTH#S CLOSES CHEXT

EOT S
[HFUT" REECORED HUMERD" JRE: IFECIOREHITHENZSE




GOSUEeSEE : GOSUEP4E OFEMD, 4 CMIE PR IMTHS
FORI=1TOHC FPREIMT#Z, CHEF 10, ITEFC T, CHES L2 "4@ " DDECRE, Jo  HEST ' FREIMNTH#S
CLOEES P GOTOZ256E
FEIMT"®MACCEMDERE LA STAMFAMTE"
FEINT"®FPREMEREE UM TASTO B OF" RETUEM
PEIMT"",
L=LEMCMME  L=IMT( (4@~ 20 ' PRINTTRECL 2 HHE  RETUREH
MEFE=LEFTECHMNE, 120 TEETLIEH
GOSURTOGE  PRINT"MESAME IHTERED ARCHIVIO®
IMFUT" MDA RECORD HUMEREOQY R IFRCIORERZHOTHERZDM
FORI=ETOMD :FEIMT" Ba" Tt GOsUE 7o s PETRT M -MERL " R0 R4
IFAF="M"THEHZ5E
HEXT
GOTOE5E
GETEF: IFREF=""THEM>QHOE
E=VALCREY ' RETLIEH
FREIMT"S - "
HEIMT" S CEM-24 THFE DRTH EASE -
FORM=1TOLV FPEIMT"! thhhhbhhimhhhnhbhehh bR bbby Y MNEET
B FREIMT" : :
19346 RETURH
R0 SI=54272  FL=5] 'FH=SI+1 'E=ST+d A=0]+5  HaST+0 L =51 +24
2A1688 FOKER, 16+2
SAZEE FOKEH, 4%1 544
SUE06 FOREL, 15 FOKEFH, 189 POREFL ., 2032
Saden POKES42VE. 17
SESA0 FORZS=1TO186  HEXT
SEEE FORES4ZVE, 8 RETURH
2BaEaa FEM S, ORDIMAMEMTO Y. HUMEEREICHE
M1=IHTOM1A20 0 TFML=aTHEMNZ5E
Mo=MD-M1 =1
M=z ME=Md+M]
TFDDFECHS  RYC=TDFMS, B2 THERSER ] 26
FORL=ETOMG
EECL=DDECMSG, L2 DDECHS, Ld=0TE M5, L2t DDECMS. Loa=kKECL ) T HEXT
Md=mMd-M1  ITFM3Z=1 THENSE1 20
GOTOS01 25
TFLEMCDDECHS B0 D = EMCDDECME . B2 2 THEMZE1 21
Maz=Ma+1  IFMZMETHEMNSRa 2
GOTOSET 16
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OLIET

ORIC-1

STRUTTURA

134 - 136 Scelta livello di difficolta
145 - 190 Definizione caratteri
195 - 220 Valori iniziall

225 - 270 Disegno ostacoli

345 - 362 Loop principale

MOSCA CIECA

Vi trovate all'ingresso di una grande stanza cospar-
sa di ostacoli e avete pochi secondi per rendervi con-
to della loro disposizione ... poi vi verranno bendati
gli occhi.

Guidati solo dal vostro udito e con meno di 50 passi
cercate di guadagnare |'uscita dalla parte opposta

10
20
30
40
50
ol%
4%
80

REM
RE
REM
REM
REM
peEt ]
RE
REM

K KKK 2K KK XK K K XK K 3K K K K K K K XK K X X X X X

MOSCA-C]IECA

ORIC-1

76 26 W W ¥
2 M I I W

K KKK 2K KK KK KKK K K KK %K K K K K K K K K X X

ISTRUZIONE

Usare i 4 tasti cursore per il movimento nelle quattro
direzioni.

R

§ bt
N =i
-"J'._H‘:

L

ﬁ!*_':r

Vs

i




90 GOSUB 800

120
130
132
134
135
136
138
140
144
145
146
150
160
170
18@
190
194
195
196
200
220
224
225
226
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
344
345
346
350
360
362
364
365
366
370
372
376
378
380
390
4RO
410
420
430

REM
INK @:CLS

PRINT :PRINT

iNPUF ULAVELLO DIFFICOLTA? (1-93"3L1
IF LD<1 OR LD>S THEN 134 |

LD=LD 10

LLS

PRINT CHR$(17)

REM

REM X DEFINIZIONE CARATTERI
REM

FOR J=4,032 TO 47033

READ A
POKE- J,A
NEXT J

DATA 63,63,63,63,63,63,63,63

REM

REM X UALORI INIZIALI X

REM

MU=50
C=18:R=26
REM

REM X DISEGNO OSTACOLI X

REM

FOR J=2 TO0 25
FOR K=1 TO 38
IF RNDC1)>LD THEN 270
PLOT K,J,1183
NEXT K,J

WAIT 200

FOR J=1 TO 20
PLO TS R, TR
WAIT 25

PLOE &Ry
NEXT J

PAPER B:INK ©
REM

REM X% LOOP PRINCIPALE X

RET

D$="MOSSE RIMASTE = "+STR$(MU)+"

PLOT 18,08,0¢
PLOT 8,0, 2

REM

REM X SCHERMO X
REM

K$=KET$

1 K$="" [HEN 378
MU=MU-1

IF MU=8 THEN 550@
CO=C

RO=R

IF K$=CHR$(8) THEN C=( 1
IF K$=CHR$(9) THEN C=C+1
IF K$=CHR$(10) THEN R=R+1
IF K$=CHR$(11) THEN R=R-1

440
450
460

4/0

480
430
SP0
510
520
530
54
S44
545
546
550
S60

s

080
590
0]%]%]
610
620
630
64¢@
656
660
664
665
666
6/0
680
630
/00
710
720

730
800

805
810
820
830
840
850
860
8/0
880
ZS1%
S 1%]%
910
920
930
940
950
960
980
990

IF R>26 OR C>37 OR L2 THEN 508

IF R<2 THEN 670

IF SCRN(C,R)=1139 THEN 500

Music 1,3,6,0
PLAY 1,08,1, 1000
GOTO 350

nMmusic 1,1,3,0
PLAY 1,0,1, 1000
C=CO0

R=RO

GOTO 350

REM
REM x INSUCCESSO X
RE
FOR J=12Z" 10 19SFer—1
us1Ic 1,2,J,0

PLAY 1,0,1, 1000

WATIT 25
NEXT J
FLUY CaR, S8

PAPER /:INK ‘@
FOR M=1 TO 22
PRINT

NEXT IM

PRINT CHRs$(1./)
GOTO /3@

REM

REM X SUCCESSO X
REM

FOR J=1 TO 12
LIS IE 1533398
LAY 1,0,1, 10800
WAIT 25

NEAT -3

GOTO 600

END

LS

INK 4
PRINT
PRINT

PRINT" X X XXX XXX XXX XXX"

PRINT" XXXX% X X X
PRINT™ % ¥ X X % Xk

PRINT" X X X X X X

X X"
XXX
X X"

PRINT" X X XXX XXX XXX X X"

PRINT

PRINT

PRINT" X X X
PRINT" X
PRINT® )
PRINT' X
PRINT® XX X
PRINT

PRINT

WATT 506
RETURN

X X
XXX X
X X

%
7€ % 2 W

XXX XXX XXX

S
XXX "
X X'

XXX XXX X X'



Sfidate il vostro MPF in uno dei classici giochi a scac-
chiera, forse conosciuto dai piu con il nome di
«OTHELLO» o «REVERSI».

All'inizio della partita vi sara chiesto:

DO YOU WANT FIRST! (Y/N)
(Vuol avere tu la prima mossa?)

poi il computer stampera:

«O» IS ME («O» sono 10)
«X» IS YOU («X» sei tu)

e quindi:

WHAT'S YOUR MOVE?
(Qual’é la tua mossa?)

Per mettere la pedina nella posizione desiderata ba-
stera che ne indichiate le coordinate orizzontal e ver-
ticali. Quindi le pedine avversarie che si troveranno
tra le vostre, gia presenti sulla scacchiera, e la nuo-
va, verranno mangiate e rimpiazzate.

Vince chi, completata la scacchiera, avra il maggior
numero di pedine.

Buon divertimento!!

QO DIM Z(8,8).YL(60)

1 TEXT : HOME : HGR :CT = 0

4 SY = 13:8X = 6:CX = 12 FOR F = 49 T0O
96: GOSUB 63020:8Y = 8Y + 18: NEXT

O WD = 20:HI = 10:CX = 0:CY = 0:6X = 1
0:8Y = O:FH = 24:FL = 0O: GOSUE 63
010

40 HCOLOR 3
41 FOR I = 48 TO 212 STEF 18

42 HPLOT I,11 TO I,155: NEXT

43 HCOLOR &

44 FOR I = 11 TO 1S5 STEP 18

45 HPLOT 68,1 TO 212,1: NEXT

70 FOR I = 1 TO &0: READ Y%(I): NEXT

I

80 FOR I = 768 TO 845: READ X

90 POEE I,X: NEXT I

91 POKE 232,0: FOKE 233,3

97 FOR J =1 TO 8: FOR I = 1 TO 8:Z(I
.J) = 0: NEXT I,J

105 SCALE= 1: ROT= O

106 LET PP = 0O
110 LET N1% =

800
120 LET N1%

= S:N2XL o: GOSURB BOO

4:N274 = 4:N3A = 1: GOSUB

2

.Hn

g

83



MPF I

130 LET N14 OIN2A = 4:NIAL = 2:

GOSUR

Il

800
140 LET N1%

= 4:N2% = 5: GOSUEB 800
150 VTAB (23)

INFUT "DO YOU WANT FIR

STP(Y/N) "5A%

151 HOME

152 HTAB Z28: VTAB (22): FRINT CHR$ (
>4):"0"s CHR# (Z4)3" IS ME" ;

154 HTAR 28: VTAB (Z23): FRINT CHR$ (
S4)s"X"s CHR# (34):3" IS YOU"

199 POKE 33,27

156 IF A% = "Y" GOTO 3200

200 REM

205 LET X2 = 0O
210 LET I = 1sN3L = 1:
220 LET N14L = YA(1)

HOME
/ 10:N24 = YZ(I) -

N174 % 10
2o IF Z(N1A,NZ2A) = O BUTO 250 -
230 IF I = 60 GOTO 1000

240 LET I =1 + 1: GOTO 220

2090 LET J1Z = - 13124 = - 1: GOSUB
LHOO

2902 LET 114 = 0:124 = - 1: GOSUB 600
204 LET 114 = 1:124 = - 1: GOSUB 600
2096 LET I124A = = 1:1I274 = 0O: GOSUB 600
298 LET 114 1: 124 = 0O: GOSUB 600

o

260 LET I1%4 - 12124 = 1: GOSUB 600

262 LET I14 = O0:1I24 = 1: GOSUB 600

264 LET I1%Z = 1:12%Z = 1: GOSUB &00

260 IF X2 = 10 GOTO 272

270 GOTO 230

272 LET PP = PP + 1

=274 IF FF = 60 GOTO 1000

200 REM

508 LET X2 =0

207 VTAB (22): CALL - 958

220  VTAR (23): INFUT "WHAT'S YOUR MOV
E? "i1A%

5 | IF LEFT$ (A%,1) = "R" GOTO 10

22 IF LEFT$® (A%$,1) = "F" GOTO 1000
230 IF LEN (A$) < > 2 THEN FPRINT CH
Re (7)5 CHR$ (7): GOTO 300

240 LET Al = MID$% (A%,1,1):A2% = MID
$ (A%,2.1)

S00 LET A1l = ASC (Al1%) - 64:A2 = ASC
(A2%) - 48

260 IF A1 < O OR A1l > 8 OR A2 < O OR
AZ > 8 THEN A% = "111": GOTO =30

365 IF Z(Al1,AZ2) < = Q THEN A% = "111

“: BGOTO 330
=70  LET N14 = Al1:N2XL = AZ2:N3%L = 2
279 6OTO 410

SS90 IF X1 £ > 10 THEN A% = "ttt GOTO
330

400 GOTO 200

410 LET I1%4X = - 1:12%4 = - 1: GOSUB

&EHOO

- OLIsT

412 LET 114 = 01124 = - 1: BUSUB 600
414 LET I174 = 1:122 = - 1: GOSUB 600
416 LET I174 = = 1:12% = 0O: GOSUEB 600
418 LET I174 = 1:12%4 = 0O: GOSUB &00
420 LET 114 = - 1:124 = 1: GOASUB 600
422 LET I14 = 0:1I27 = 1: GOSUB 600
424 LET I174 = 1:124 = 1: GOSUB 600
425 IF X2 = 10 GOTO 430

426 LET A% PEREe  UEW S0

i

450 LET PP PP + 1

422 1IF FF = 60 GOTO 1000
434 GOTO 200
600 LET 13%4
60ZL LET 194
6510 Ll I94
24

620 IF l1aA4A £ 1 UR 1954

164 > 8 THEN RETURN
630 IF Z(IS%4,I6%) = O THEN RETURN
640 IF Z(IS%,1&6%) = N3%L GOTO 660
645 LET I3%4 = 10:1I474 = 10
650 GOTO 610

I117%4: 147% I12%4: X1 = O
N17: 164 N2%
1% + 1174:164 = 164 + 1

LI O
i

660 IF I3%4 = I1I1% AND I4% = 124 THEN RE

TURN
670 LET I3%4 = 11%:14%4 = 124
671 LET G174 = N174:624 = NZZA

672 GOSUEB 730
680 GOSUEB 80O
681 IF X2 = 10 GOTO 690

682 PRINT CHR$ (7): FOR SD =1 TO 20
O: NEXT SD

690 LET N1%Z = N1%Z + IZZ:N2%L = N2%L + 1
47

693 LET X1 = O

695 REM

700 GOSUB 8OO

704 FOR ZZ =1 TO 10

705 LET SD = PEEEK ( - 16336) +
( — 16336)

706 NEXT ZZ

710 IF X1 = 10 THEN X2 = 10: GOTO 920

PEEK

720 LET N1%Z = N1% + I1%:N2%4 = N2%L + I

2%: GOTO 695

730 IF N3%Z < > 1 THEN RETURN

740 HTAB 15: VTAB (21): PRINT "I MOVE
:"3s CHR$ (64 + N1%Z)s: CHR$ (48 + N

2%)

790 RETURN

800 REM DRAW SUBROUTINE

810 LET N4%Z = Z(N1%Z,N2%X)

820 IF N4%Z < > O GOTO 8B&0O

8320 HCOLOR 3

840 DRAW N3IZ AT S9 + N1%Z * 18,2 + N2A
* 18

850 LET Z(N1%Z,N2%) = N3%4:

860 IF N4% = NZIZL THEN X1

RETURN
10: RETURN

870 HCOLOR O
880 DRAW N4%Z AT S9 + N1%Z * 18,2 + N2%4
* 18

B it ———— A —————————————————————_
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OLIET MPF II

5B
890 HCOLOR 3 1124 HTAEB (41 - LEN (C%$)) / 2: VTAEB
P00 DRAW N3%Z AT 59 + N1%Z * 18,2 + N2% (£4) -
* 18 1126 PRINT C#3 »
P10 LET Z(N1%,N2%) = N3%Z: RETURN 1128 FOR X = 1 TO 100: NEXT X
20 LET N1%Z = G1%Z:N2%Z = B2% - 1130 NEXT F
930 RETURN 2000 HTAB 1: VTAB (24): INFUT "AGAIN?
1000 POKE 33,40: HOME "i1AS 3
1010 LET N1% = O:N2%Z = O 2010 IF LEFT$ (A$,1) = "Y" GOTO 1
1020 FOR J =1 TO 8 2020 TEXT : HOME
1020 FOR I =1 TO 8 2040 PRINT C#$: PRINT : FRINT "SEE YOU "
1040 IF Z(I,J) = O GOTO 1070 LATER.": FPRINT : FRINT : FPRINT '
1050 IF Z(I,J) = 1 THEN N1% = N1% + 1 20350  END
: GOTO 1070
1060 LET N2% = N2% + 1 62021 DATA 11,81,18,88,31,61,13%,83,1 2
1070 NEXT I: NEXT J 6,86,78,68,33,63,36,66,41,51,14,8
4,15,85,48,58,43,53,34,64,35, 65,4
1075 LET L% = " {{oael WINsaeguw 2> " 6£,56,42,52,24,74
1080 LET N1% = N1% — N2% 62022 DATA 25,75,87,57,32,62,23,73,2 #
1085 IF N1%Z = O THEN C$ .= " <<...TIE. b,76,37,67,21,71,12,82,17,87,28,7
. 2> "3 BOTO 1100 B. 20, 72,27,77
1090 IF Ni% > O GOTO 1100 62023 DATA 2,0,6,0,40,0,9,9,9,36,60,6 &
1095 LET C%$ = " <<...YOU WIN...>>» " 0,44,63,60,63,63,55,63,5%,55,5%,5
1100 HTABR 20: VTAB (22): FRINT ABS ( 4,54,46,54,37,46,46,45,45,37,45,6
N1%) 0, 37,37,36,36,36,0,12,12,12
1101  LEYT YWbom | 62024 DATA 12,12,12,31,27,27,27,27,2 )
1102 FOR X =1 TO & 7,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,1
1104 HTAR X%: VTAB (24) & 18,1, 2/, 27, 272:272,.27,12,12,12,1
1106 PRINT C#3; | 2. 12.12,12.6 .
1108 LET X% = X% - ( = 1) ~ X 63010 FOKE 31,8Y: POKE 8,FL: FOKEE 9,F 4
1110 IF X% = O OR X% = 41 - LEN (C%) H: FPOKE 24,HI: FOEE 25,WD: FOKE 9
GOTO 1114 &,CT: POKE 97,CL: FPOKE 30,5X: FOKE 29,CY
1112 GOTO 1104 -
1114 LET X% = X% + ¢ - 1) &KX : FOKE 28,CX: CALL 5888:CT = 0: RETURN
1116 NEXT X 6I020 WD = 1:HI = 8:CY = 1:FH = 243:FL
1118 FOR P =1 TO & = (P - 32) %.8: GOTO 63010
1120 VTAB (24): HTAB 1: CALL - 958 9
1122 FOR X = 1 TO 100: NEXT X




ORIC-1 - @H?%

kA

Una utility semplice e di poche pretese ma che vi
fara risparmiare del tempo; vogliamo ad esempio tro-
vare | DATA dei carattei grafici da voi definiti?

10
20
30
40
1%
60
/0
80
1%
100
110
120
130
150
160
1./0

MMAJ "

180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
230
300
310
320
3£9
330
340
320
360

CONVERSIONE DA NUMERO

BINARIO A DECIMALE

REM 3Kk KK KK K K 5K 3K K K K K 3K 3K Xk K %K K K X K K X X
REM X ¥
REM X CONUERSIONE DA NUMERDO X
REM X X
REM X BINARIO A DECIMALE X
REM X X
REM 5K 3K K K XK K X K K XK K K K KK K K K KK K ¥ X K KKK X
REM

REM

CLS

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT"IMMETTI IL NUMERO BINARIO"

PRINT
PRINT"(PREMI’S’PER FERMARE IL PROGRA

PRINT
PRINT
INPUT"NUMERO BINARIO =" ;B$
PRINT
IF B$="S" THEN 340
N=1

DC=0 -

FOR J=1 TO LEN (B$) =

A$=MID$(B$,LEN (B$)-J+1,1) =
IF A$="Q" THEN 290 | 4
DC=DC+N

N=N%2

NEXT J

REM X STAMPA DECIMALE x

FRINTDECIMALE =" 30C

PRINT

GOTO 200

LS

PLOT 12,10, "FINE PROGRAMMA"
END
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Siete intrappolati nella dimora di un Mostro Clepto-
mane. Cercate di sfuggirgli raccogliendo nello stes- 4
so tempo i gioielli che, presi alle sue vittime, egli perde
durante I'affannoso inseguimento.
Riprendete fiato nascondendovi dietro la porta «E»;, 4
Il mostro non sara in grado di percepire la vostra
presenza.
GRAFICO DEL LABIRINTO
digitare nel modo GRAFICO il tasto «H» e lo SPA- ®
Z10 (SPACE).
izl 13 DY poTRe
13—32 valori IanI§l|l | e CEY e
40—50 presentazione del gioco 20 LET L=16
60—290 grafico labirinto B CE) cna™
300—410 movimento uomo S Crg TEAn
500—720 movimento mostro 40 PRINT KT 2 B

S8 PRINT KT >, “*‘d! Eﬁ!! ¢

LLAR CRASA DELU HDSTRG QUESTO, MENTR
E UI INSEGUE ,LASCIA LUNGO L PER
CORSO DEI GIOIELLI. UOTI DOVETE W
ECUPERRE I GIOIELLI CECHNDD DI w
ON FRUI PRENDERE. SE ENTRATE NEL

LA STANZR IL MO-STRO NON UI SC
ORGERA.™
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OLIST

88

62 PRINT AT 20.6; " HEEEEITERS
=2 PRL ADO
50 PRINT RT 0.0; "TESORI=
MARX.=":G

"13@“PRiNT”
_+1a_pnINTI

13@ PRINT-“'

S R L
“14@”PRINTJ

N OOk
L3

MR
222 PRINT

300 REM
310 LET
320 LET
348 LET L=L+(INKEY$="6") - (INKEY
sﬁgg"%ET C=C+ (INKEY$="8") - (INKEY

3565 PRINT AT L.,C;
360 LET O=PEEK (PEEK 16393+2664#
PEEK  16399)

370 IF ©<>8 THEM GOTC 39@

375 LET C=C1

380 LET L=L1

302 IF ©=11 THEN GOTO o222

400 IF ©=151 THEN LET S=354+1
.a.t':ta PRINT AT Li.,C1;"R";RAT L,C; "
S2@ REM MOUIMENTO MOSTRO

S19 LET RAili=R

S290 LET Bil=R

S30 LET RB=R+ IR0 = IRL)

S4®@ PRINT AT RA,B;

SS@ LET O=PEEK (PEEK 183283258 %
PEEK 16399)

SH69 IF =138 THEW GOTD Shohe

S78 IF R<>R1 AND 8<:>R THEN GOTDO

688@

S8@ LET A=Al

S58@ LET B=B+(B<<C)-(BXT)

6@0@ PRINT RT R,B;

6518 LET ®=PEEX (PEEK 18308+256%#
PEEK 163899)

628 IF =18@ THENMN GOTO 928a8a

638 IF 8©<>8 THEN GQGTLC &S&

640 LET B=B1

682 PRINT AT A1,B1;"B';AT A.B;"
(8§,5) THEN PRINT

MOUIMENTO LUDMOD
Lili=L
Ci=C

6898 IF S/S5=INT
AT Biia S

ggg F L<>A3 OR C<>»18 THEN GOTOC
710 IF INHEYS#u"" THEM ST IR
720 GOTO 7Ta8

QP28 PRINT AT RA.B1; "B

Q918 FOR F=1 70 18

Q@28 PRINT RT L ,C, e

QP20 PRINT RT L.,.C, "

S04 NEXT F

OS5 PRINT AT 21.8; : =

S0 XIF S>G THEN LET B=S

o988 GOTO 186



Complimenti, almeno noi del "'Vic 20" aspettavamo una rivista
come List! Purtroppo non é facile trovarla in tutte le edicole. Mi
auguro che nei prossimi numeri oltre ai giochi verranno pubbli-
cati anche altr listati del Vic 20, magari con delle espansioni di
memoria, concernenti I'elenco clienti, la gestione delle merci,
la guida telefonica e la soluzione di alcuni problemi matematici.
Attenzione, pero, non toccate | giochi!

Aniello Morvillo
Torre del Greco (NA)

Caro Anjello,

grazie dei complimenti e, vedrai, le tue aspettative non an-
dranno deluse fin da questo numero!
Hai visto quanti listati di giuochi nuovi ed interessanti e le inizia-
tive che il List Club ha in animo di mettere in cantiere per i soci?
Dal prossimo numero, pol, offriremo al lettore anche dei listat
suglt argomenti che piu ti stanno a cuore.
Quanto alla difficolta di trovare List in edicola, essa e dovuta al
SuO strepitoso successo che ha fatto esaurire in brevissimo tempo
le copie distribuite agli edicolanti.

Nonostante |la presenza deli computers nella vita di tutti | giorni
sia ormai una realta, la scuola italiana non sembra avere colto
I'importanza di questa fondamentale innovazione tecnologica.
Resteremo indietro, ancora una volta, rispetto ai paesi piu<pro-
grediti? Quale sara I'avvenire dei nostri figli di fronte ad un mondo
che cambia e ad una scuola che non sembra andare al passo

con | tempi?
P Anna Vinciguerra

Roma

Gentile Signora,

le sue preoccupazioni sono legittime; tuttavia, se si deve
dar credito, e non si vede il motivo di dubitarne, alle affermazio-
ni fatte ad un recente convegno dal ministro della Pubblica Istru-
zione Franca Falcucci, la scuola italiana si avvia ad affrontare
con serieta tutte le complesse problematiche relative all avven-
to ael computer.
Percio, non disperiamo anzitempo ...

List mi piace soprattutto perche mette in condizione Il lettore di
sfruttare il proprio home computer attraverso | immediata appli-
cazione del numerosi ed interessanti listati pubblicati.

E possibile pubblicare nel prossimi numeri della rivista dei lista-
i di piu diretta applicazione scolastica?

Desidererel, inoltre, che venisse riservata una piu ampia tratta-
zione alla parte teorica.

Giuseppina Fratino
S. Marco in Lamis (FQ)

Ci sembra, fin da questo numero, di essere venuti incontro ai
desideri della gentile lettrice.




SEGA : SC-3000

PER AIUTARTI NELLO STUDIO

Lo SC-3000/¢ in primo luogo un
grande sistema didattico. Basta
inserire un'apposita cassetta studio
per sfruttare a fondo le numerose
possibilita di questo computer che
comprendono, tra ['altro, lo studio
dell'inglese, della matematica, della
chimica, per non parlare della materia
oggi di maggior attualita, che pochi
purtroppo hanno la possibilita di
studiare a scuola: I'informatica.

Con le cassette BASIC potrete
utilizzare veramente a fondo le
possibilita dello SC-3000 per lo studio
e la pratica di questa materia: vi
troverete, quasi senza accorgervi, a
creare programmi di elaborazione
grafica, di animazione, o per la

soluzione di problemi matematici e
scientifici, utilizzando il linguaggio
BASIC il pit diffuso nell'informatica
dei mini e personal computer. Potrete
realizzare animazioni e grafiche in 16
colori diversi. O, se lo desiderate,
potrete comporre e suonare musica
scrivendola sullo schermo del vostro
televisore. Potrete persino espandere
il sistema con memorie esterne e
stampanti.
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PER DIVERTIRTI CON I SUOI GRANDI GIOCHI
PROGRAMMATI

Non per niente o SC-3000 ¢ prodotto
dalla casa giapponese SEGA, uno dei
pitt grandi creatori di videogame a
gettone. Lo SC-3000 vi offre la stessa
qualita e la stessa dinamica di gioco
dei suoi fratelli da bar o da sala-giochi
percheé € un vero e proprio computer
con una grande e potente elettronica!

Scegliete lo SC-3000.

Vi meraviglierete per la dinamicita e la
ricchezza delle situazioni di gioco, la
completezza della grafica, la finezza
dei dettagli.

Le cassette che vi offriamo sono
numerose: Monaco GP, N Sub, Buck
Rogers, Congo Bongo, Star Jacker,
Yamato, Orgus, Pop Flamer, Sindbab
Mistery, Up'n Down, Safan rHunting,
Borderline, Flipper, Super
Locomotive, a cui si aggiungono i
giochi sportivi come il baseball, il
tennis, il golf.

r" | o,
per |ltaka

. y




oLIST

COMMODORE 64

PROTEZION

Questi due bravi listati permettono di caricare un pro-
gramma su cassetta, proteggendolo.

LISTATO | (da salvare sul nastro prima del listato 2
e del progranna principale)

La linea 30 inibisce i comandi RUN/STOP/RESTO-
RE/LIST; la linea 50 contiene le POKE per caricare
Il programma successivo

LISTATO 2 consente |'esecuzione del programma
mediante l'inserimento della parola chiave

E PROGRAMMI

(PASSWORD).

| a linea 25 (POKE 204,0) abilita il cursore;

a 30 (POKE 204,1) disabilita il cursore;

a 50 (SYS 64738) determina il RESET del sistema
nel caso la parola inserita non corrisponda a quella
indicata precedentemente come ‘‘chiave’.

N.B. Quest’'ultimo listato deve essere inserito all’'ini- ?
zio del programma da proteggere che pertanto do-
vra avere il primo numero di linea maggiore di 60. 2
Nel listato presentato la parola chiave usata € DEL-
TA BIT (linea 50 del LISTATO 2)
&
1 REM DELTA BIT COMPLITER SHOP &

3 R
4
a3 K
10
{2
3H
35
44
45

] %
v e

10
11
12
13
15
16
g
£
25
3R
473
]
606

PRINT"

2 REM ALBANO YIA YERDI 28 TEL.3724440

EM PRGM BY FRAWCESCO KITROVATO

EM PROGEAMMA NUMERD 1

FEM PRSSWORT PER COMMODOKE 64

REM CRRICATORE TII PROGRAMMI
POKERBS , £275

REM INIBISCE RUM/ZSTOP RESTORE LIST
PRINT"@&"

REMSTAMPA COL COLORE DELLD SFONDO
POKES21,131 'POKE632Z, 13 ' FUKELDE, 2

REM SIMULA LA PRES. DI SHIFT RUNA/STOP

o W
=

RERDY.

1T HEM DELTH BIT COMPLITER SHOP
< KEM HI BAMOD VIH G,
4 ReEM TEL 9324048
4 KEM BY FRANCESCO RITEOVATO

© REM

REM RUUTINE RICHIESTR PASSWORD IIH
REM INSERIFKE TN TESTH H UN QUALSIASI
REM FPRUGRAMMH

FEM HRBRINARE HL. FEOIGEAMMHA N 1

PEINT" TNB8I"

PRINT" INS.
FRINT"INERNENEAI]" |

FOR I=1TOS

BETR# POKEZLAS, A [FAS=""THENZS
BE=B3+A% FOKEZB4, 1 'PRINT"., ",
NEATI

a2

VERDI Z&/<H

-

—— —r.. [

PHKOLHA CHIAVE N

IF B$<O>"DELTH BIT"THEN SYS A47738
DK FORI =1TO5HABE ‘NEXT
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Rubrica

IL MICROPROCESSORE

Il microprocessore e il centro di controllo del siste-
ma, che coordina e seleziona il funzionamento degli
altri componenti, con | quali & strettamente collegato.
La funzione del microprocessore e chiaramente com-

prensibile se si fa riferimento ad uno schema piu-

generale.

Un qualunque sistema che voglia interagire con I'am-
biente esterno deve poter compiere le seguenti ope-
razioni fondamentali:

1)

2)

3)

9c

raccogliere dati dall’esterno, selezionandoli op-
portunamente e riaggregandoli in maniera da
renderli utilizzabili; |
rielaborare questi dati, confrontandoli con altri
eventualmente gia acquisiti € conservando
quella parte di dati nuovi che possa servire In
un secondo tempo, e decidere come compor-
tarsi di conseguenza,

passare all'esecuzione, dopo aver riconvertito
| risultati ottenuti in segnali accettabili dalla parte
del sistema che deve direttamente influenzare
I'ambiente esterno.

Dentro

&

1

a cura di Duccio ALFANO

Ad esempio, se un automobilista si trova di fronte
ad un ostacolo imprevisto, dovra:

1)

2)

focalizzare I'ostacolo, escludendo dal campo
visivo il panorama e tutto cio che al momento
non serve; tradurre il segnale luminoso, median-
te il quale ha percepito I'oggetto, in segnali neu-
ronici che, propagandosi nei giusti canall, pos-
sano giungere al centro decisionale (cervello);
confrontare l'informazione ottenuta con altre
analoghe avute in precedenza (altri ostacoli del-
lo stesso tipo eventualmente gia incontrati al-
tre volte), memorizzando le novita per un even-
tuale uso futuro (non si mai), e decidere il tipo
di azione da effettuare (sterzare, rallentare, pas-
sare sopra |'ostacolo ecc.), e quale parte del
corpo (braccio se si decide di sterzare, gam-
ba se si decide di frenare, ecc.) debba metter-
la in esecuzione. Supponendo che sia deciso
di frenare, il cervello deve mandare i comandi
opportuni alla gamba, segnalando, tra 'altro,
di interrompere eventuali altri movimenti in at-
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to, per dare la priorita alla frenata;

'organo preposto all’'esecuzione deve interpre-
tare correttamente | segnali giunti dal cervello
e tradurli in atto, premendo il pedale del freno.

Come si intuisce facilmente, per quanto drastica-
mente semplificato, Il processo in esame e assal com-
plesso e risulta dall’azione armonica e coordinata ai
diversi sottosistemi tra loro collegati che costituisco-
no il sistema completo.

Per interpretare meglio il funzionamento puo es-
sere utile uno schema (fig. 1):

SR i R 1 |
| i CAMALS S0TTO0&13TEHA D _'
SEGNALI DI S0WOn i s7EHA L OICINONALS SOTro 31 ST ™A STQUALI
(=]
i i } Q! AcqJisigps n:leMlH. € Ol cowTROLLD &1 oscodwca >
NG o | 6 Azious | |VSTA
CODIPICA
—J J
A D | o .
SOTTO 4TI NA I |
(VY Ms w0 a <":_JJ
SISTEMA
]Et-s. :{. 7 R e - o |

Nel nostro esempio:

SEGNALE D'INGRESSO OSTACOLO

SOTTO-SISTEMA DI ACQUISIZIONE

DATI E CODIFICA (A) OCCHIO

SISTEMA DECISIONALE E DI CON-

TROLLO (B) CERVELLO

SOTTO-SISTEMA DI MEMORIA (C) ESP. PREC.

CANALI DI TRASMISSIONE (D) SISTEMA
NERVOSO

SOTTO-SISTEMA DI DECODIFICA E

AZIONE (E) GAMBA

SEGNALE D’'USCITA FRENATA

Prima di procedere, vale la pena di osservare
qualcosa.

1)

Basta che uno solo dei sottosistemi A,B,C,D,E,
non sia efficiente, per annullare I'efficienza del
sistema nel suo complesso.

Ad esempio un individuo dotato di ottima vista

(A), di grande esperienza (C), molto intelligen-
te (B) e con gambe robuste (E), ma con riflessi
molto lenti (scarsa efficienza delle linee di tra-
smissione D), pur avendo individuato corretta-
mente il problema, avendo preso le decisioni
giuste e avendo le possibiita di metterle in at-
to, frenerebbe tardi, con spiacevoli conseguen-
ze e vanificando le tante sue buone volonta.
Pertanto, non esiste un componente del siste-
ma che sia «piu importante» degli altri, anche
se si puod correttamente parlare di maggiore o
minore complessita.

Il funzionamento di un calcolatore & molto si-
mile, in linea di principio, a quello del «sistema
uomo» ora analizzato (sebbene, per quanto
complessa possa essere, una macchina rima-
ne, almeno per ora, assai lontana dalla versati-
ita ed adattabilita del piu semplice sistema
fisiologico).
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ubrica

Lo schema di fig. 1 potrebbe tradursi cosi (fig. 2):

/?TA sTicraA

g ar
' S— -
ELA R2RATIRE }
CSPNTRALD
e (PROCSSE 2e3)
SEgNaLS
D1l INQRSSY)
I
2) Un’eventuale persona ferma al bordo della stra-
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da che assistesse alle peripezie del nostro au-
tista, non osserverebbe niente altro che: a) c’e
un ostacolo, b) la macchina si & fermata. Tutti
| passaggi intermedi gli rimarrebbero sconosciu-
ti. (Vero e che per la maggior parte degli scopi
pratici questo e quanto pud bastare).

Nel caso del calcolatore, I'utente €, in un certo
senso, paragonabile all’osservatore sul ciglio
dela strada: batte il suo programma sulla tastie-
ra e osserva il risultato sul monitor. Tutto cid che
succede In mezzo e per lul «trasparente».
Anche qui, per molte applicazioni, questo e piu
che sufficiente (in fin dei conti nessuno si rifiu-
ta di lavare i panni con la lavatrice o di guarda-
re il televisore anche se ne ignora il funziona-
mento interno).

3 %1&.3.2

Per giunta, |la tendenza attuale dell’'industria €
proprio quella di rendere sempre piu «traspa-
renti» le operazioni all’'utente allo scopo di sem-
plificare al massimo I'uso della macchina (e di
ampliare al massimo il numero dei potenziall
acquirenti).

Cio non toglie che la conoscenza, almeno In
linea di massima, del «come» essa opera, oltre
ad aiutare ad una scelta ragionata del tipo di
macchina adatta alle nostre necessita, ci per-
mette di sfruttare in maniera ottimale quella che
gia possediamo.

Questa conoscenza di massima, con la speranza

che torni utile, se non altro a stimolare ulteriori ap-
profondimenti, € quello che tenteremo di dare In
seguito.




@LE E;t

Caro amico,

la diffusa e sentita esigenza di disporre di uno
strumento in grado di favorire i contatti e lo scambio
di esperienze tra le persone accomunate dalla me-
desima passione per il mondo dell'informatica ed in
particolare per gli home computers, € alla base del-
le motivazioni che hanno consentito la nascita del List
Club.
Il List Club, inoltre, intende promuovere tra i cittadl-
ni, in particolare i giovani, la diffusione e l'interesse
per i computers, consapevole dell'importante ruolo
che essi sono destinati ad assumere nella societa
modaerna.
Tuttavia, nell’intento di fare divulgazione scientifica
e svolgere attivita didattica senza annoiare, anzi fa-
vorendo il momento di evasione, il gioco, e lo stare
soprattutto insieme, il List Club ha in programma sim-
patiche iniziative ed interessanti concorsi che verran-
no illustrati nei prossimi numeri della rivista List.
Ecco dunque dei validi motivi per convincerti a sot-
toscrivere la tua adesione al List Club, ma se cid non

Entra nel mondo del LIST CLUB!
Il Club del tuo home computer!

bastasse presta un attimo di attenzione alle interes-
santi opportunita che vengono offerte a chi diventa
socio del List Club:

a) il ricevimento gratuito a casa propria dell’adesivo
e del distintivo con il simbolo di List unitamente alla
tessera d’iscrizione;

b) la possibilita di acquistare ad un prezzo specialis-
simo, riservato ai soci, le simpatiche magliette del List
Club da sfoggiare I'estate prossima nei luoghi di
villeggiatura,

c) la possibilita di partecipare agli interessanti con-

- corsi che metteranno in palio computers, cassette,

dischi ed altri prodotti concernenti il settore
dell'informatica.

Se hai un amico o un’'amica del cuore, perché non
iscriversi insieme al List Club, non ti sembra un’idea?
Aderisci subito al List Club!

List Club: il Club delle persone intelligenti e dei ra-
gazzi in gamba!

List Club: il Club degli uomini che guardano al futuro!

NIOME .......coceiinemmenmrssssessestasansanssansasnnssmmamsgssssioessbinersrpits ot er it eibecssicisans HRERERS v Vet
COGNOME ... csmsn s constimsistire il et A R IRt £ i Pt 545 51 4ca s 00nmensonerass
VIA .oioioiiniismnnnisisnsssimiotonssssssenss oot T R I e e verioesssessionaiein,
R i arinesugith BITTA oo s POV, oo BEARE S0 S ] Ll sy
BYR .ot iismrriiniialies paey, ool ., PROFPESSIONE ..............cnnninsiiciimSn 308, :

POSSEGGO UN HOME COMPUTER (tipo)

Spedire in busta chiusa a:

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

LIST - programmi per il tuo home computer

Casella Postale 4092

00182 ROMA APPIO
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ABBONAMENTI & i i mif

Desidero abbonarmi a «LIST - programmi per il tuo home computer»

L. 30.000 (ITALIA)
L. 60.000 (ESTERO)

con la seguente formula di pagamento:

ho effettuato versamento sul c/c postale n°® 72609001 intestato a «LIST - programmi per il tuo
home computer»

allego assegno di c/c intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer»

ho inviato vaglia postale intestato a «LIST - programmi per il tuo home computer»

ho sottoscritto e pagato il presente abbonamento

BINESE0 B NOUIDTIO. oo snsmvmessmunsssasvsis i ssss s sapans yis s s s s aim s ee Ve s s v GBI <5V 51
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nel prossimo numero di
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\J La nuova rubrica ¢«
PUTER» a curd di Ducclio ALFANO

nte PROGRAMMA DI
E E MAGAZZINO per il




Serie MZ-700: gli Home Computers Sharp
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