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Guida per IPinput dei programmi versioni Vi€ 20 e €64

Notate che i listati contengono "‘parole’” rac-
chiuse tra parentesi graffe { 1. Tali parole
rappresentano caratteri di controllo come
mostrato nel sottostante riquadro. Se sono
precedute da un numero, questo indica il nu-
mero di volte che quel tasto deve essere pre-
muto. Se il simbolo & sottolineato deve essre
premuto contemporaneamente a SHIFT
mentre se & racchiuso da [ }] deve essere

premuto contemporaneamente al tasto
" COMMODORE. Inoltre, se tra parentesi si
trova un carattere alfabetico ‘‘solitario”’,
questo dovra essere premuto contempora-
neamente al tasto CONTROL.

Con questo sistema di codifica, sara molto
pil agevole copiare i listati senza faticose e e
dubbie interpretazioni di caratteri grafici e di
controllo del cursore o dei colori.
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Stazione meteorologica-

Se sicte gppassionat: di meteorologia per mez-
20 di questo programma potrete ottenere if gra-
fico relativo al tempo di un periodo di 4 mes
scelto da voi. Prima dovete fornire al compu
ter 1 dati necessan: la temperatura minima e
massima ed | rdlimetns di pioggia caduta (se
vi mancano le rifevazion: relative ad alcuni gior

3 REM === CARTA DEL TEMPO VALID
A 4 MES| mma

4 REM sssMENUss=

% HOME 1 TEXT i RESTORE :1G$ = CHRS
(7)1G% = CHke (34)1 VTAB 71
PRINT "TEMPO PER ...cvs0asn

M1 GOSUB %01 PRINT *1 GENNA
10 1?85 - 30 APRILE 198%":1 GOSu8
0

7 PRINT “<A> = AGGIUNGI NUOVI DA
T1*1 PRINT *<M) = MOSTRA IL
GRAFICO DEL TEMPO": PRINT "¢
F> = FINE*

10 PRINT 1 PRINT "SCEGLI: *jt GET
A®1 PRINT As; IF A% = "M" THEN
&0

15 IF A% = "F" THEN PRINT 1 PRINT

"1BAVE STAZIONE METEO" 1 PRINT
* SE NECESSARIO.":1 VTAB PEEK
(37) - 21 END

20 IF A% ¢ > "A"

24 REM w=s==RACCOGLI | DAT] s==

25 HOME : PRINT "ESEMPIO:"1 PRINT
forecesr e —————- "1 PRINT
* DATA1 3 NOVEMBRE": PRINT
“ TEMP.MAX 1 15"1 PRINT *
TEMP.MIN: 5 *1 PRINT = MM,
PLOUGGlA1 12%1 PRINT

30 INVERSE 1 PRINT " DAl I DATI
DEL TEMPO COME SEGUE: "1 NORMAL
t PRINT & PRINT *1103 DATA 1
S5, 5, 12 1+ REM 3/11

37 PRINT 1 INVERSE 1 PRINT " O,
PER SALTARE W GIORNO SCRIVI
t “31 NORMAL 1 HTAB ¥#1 PRINT
*——-=%3 PRINT "1103 DATA &,
S, S1 REM 3711"%: GOSUB 90

46 FOR | = 1 TO 345: READ Hs,Ls,
R$: IF H$ = "00" AND L% = *0
0" THEN LINE = PEEK (123) +
PEEK (124) # 254: GOTO 53

THEN 3

43  MNEXT
33 PRINT : INVERSE 1A% = "DAl 1
DAIl DEL TEMPO POl: RUN EXO

SAVE." 1 SPEEb= 1801 PRINT As
3¢ NORMAL 1 HTAB 1: SPEED= 2
5351 PRINT As

ni rispondete S,5.5 alle domande del compu-
ter). Potrete cosi vedere sullo schermo Il dia-
gramma con la rappresentazione dell’anda-
mento delle varie componenti meteorologiche.
Ricordatevi di salvare il programma dopo ave-
re aggiornato le rilevazioni, se non volete per-
dere + dati introdotti.

S6 M = INT (LINE 7/ 1003
12 THEN M = M - 12
57 PRINT 1 PRINT *1 "jLINE;* DAT
A 00, 00, 0.00: REM * jLINE -
INT (LINE / 100) # 1003°/%}
M: PRINT & PRINT *) SAWE STA
ZIONE METED": PRINT & PRINT
“] RUN*: UTAB PEEK (37) = S
t PRINT G$;1 END
59 REM mm=CHARTmm=
60 HGRZ 1 FOR ¥ = 0 TO 190 STEP
103 HCOLOR= 21 IF Y = 20 = INT
(Y - 200 / S0) % 50 = 0 THEN
HCOLOR= 3
41 HPLOT 0,Y TO 279,Y1 NEXT 1 HCOLOR=
01 FOR X = 14 TO 279 STEP &0
t HPLOT X + 1,0 TO X + 1,191
' HPLOT X,0 TO X,1911 NEXT
45 X = 15; FOR DA = 1 TO 3&%:1 READ
HS,L® ,R$: IF H$ = *00" AND L
% = 00" THEN GET A%: PRINT

IF M)

~%: GOTO S

720 IF H® > "3" THEN X = X + 2: GOTO
as

73 H= VAL (H®):L = VAL (L$)iR =

VAL (R$)3 IF H = 0 AND L =
0 AND R = 0 THEN 8%

77 IF H > 120 THEN H = 120

Yo IFL C -70 THENL = - 70

7% REM =maPLOTmmm

B0 H = 120 - HilL = 120 - LiM = L +
(H -~ L) / 2iR = R # 203 HCOLOR=
51 (HPLOT X,H TO X,M = 11 HCOLOR=
11 HPLOT X,M + 1 TO X,LiX =
X + 2

82 IF R THEN HCOLOR= &: HPLOT X
- 1,190 - R TO X - 1,190

85 NEXT DA

0 FOR 1 = | YO 40: PRINT "-";1 NEXT
1 RETURN

100 REM ==m=DATAm==

101 DATA 00,00,0.00%y REM /1
102 DATA 00,00,0.001 REM 2/1
103 DATA 00,00,0.004 REM 3/1
104 DATA 00,00,0.001 REM 471
105 DATA 00,00,0.00: REM 5/1
106 DATA 00,00,0.001 REM &/1



107
108
109
110
1
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122

123
124
125
126
127
128
129
130
131
201
202
203
204
208
206
207
208
209
210
z1t
212
z13
214
215
21

305
304
307
308
30¢
310
311

312
313
314
315

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DaTA
ORTA
DATA
DATA
DATA
DATH
DAT#H
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.003:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00a
00,00,0.00:
00,00,0.00
00,00,0.001
00,00,0.00:
00,00,0.00¢
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,vs,0.001
00,00,0.0014
00,00,0.00:
00,00,0.001¢
00,00,0.00:
00,00,0.001:
00,00,0.00:
00,00,0.001:
00,00,0.00:
006,00,0.001
00,00,0.00:
00,00,0.00:s
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.004
00,00,0.00¢
00,00,0.00:

00,00,0.00;
00,00,0.00¢
00,00,0.00:
00,060,0.00;:
00,00,0.00;
00,00,0.001
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.00:
090,00,0.00:
00,00,0.00:
00,00,0.001
00,00,0.00:
00,00,0.001
00,00,0.00¢
00,00,0.001
00,00,0.00:
00,00,0.00;
00,00,0.004
00,00,0.00:

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
KEM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REH
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

REM
REM
REM
REM
REM
KEM
KEM
REM
REM
KEM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

271
81
/1
1071
1171
ta/1
13/1
141
19/1
1671
172714
18/1
1941
2071
2171
2271
23/1
24/1
2571
2671
2771
2871
2971
30/1
3171
t/2
2r2
372
a2

‘8/2

/2

7/2

8/2

P2

1072
1172
1272
13/2
1472
13/2
1672
12/2
18/2
19/2

20/2
21/2
2272
23/2
24,2
2572
2672
27/2
28/2
173
2/3
3/3
4/3
5/3
673
7273
B3
9/3
10/3
11s3
12/3
13/3
1473
15/3

W

316
317
38
319
320
321

322
323
324
3zs
326
3z7
328
329
330
a3l

401

402
403
404
405
qbe
407
408
409
410
411

412
413
414
413
414
417
418
419
azo
421

422
423
424
425
426
427
428

429

430

DATA
DATA
bDAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTé
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DaTA
DATA
oAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
oAaTA
DATA
DATA

00,00,0.00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0,00: REM
00,00,0.00:1 REM
00,00,0,003 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0,001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.0031 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0,00: REM
00,00,0.00:1 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.,00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.001 KEM
00,00,0,00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0,0035 REM
00,00,0.001 REM
00 ,00,0.001 REM
00,00,u.001 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.00: REM
00,00,0.001 REM
00,00,0.00: REM

LEGGETE
SUPERVIC

e SUPERSINC

1473
\72/3
183
19/3
20/3
21/3
22/3
23/3
24/3
25/3
24/3
27/3
2873
2%9/3
30/3
31/3
1/4

2/4

3/4

4/4

S5/4

&7 4

774

B8/4

v/ 4

10/4
1174
1274
13794
14/4
15/4
1674
12/4
18/4
1974
20/4
2174
22/4
2374
z24/4
2574
26/4
z7/4
2874
29/4
304
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Trova la coppia

Volete mettere a prova la vostra memoria? Al
fora sfidate un anmmco a trovare due disegni
vguah nascosti sott i riquadn numerat che ap
pariranne suflo schermo. Per evitare parziali

130 HOME 1 DIM AC20),C(20) ,H(1&)
140 W = - 14334:0 = =~ 14384
150 FOR T = 0 TO 16:C(T)> = 151 NEXT
t BR
140 REM =mm MESCOLA 1 SIMBOLI =
—
170 VTAB 231 HTAB 10
180 PRINT "(UN MOMENTO! MESCOLO:
16"y
190 GOSUB 8401 FOR Z = 1 TO 14: VTAB
231 HTAB 321 PRINT 17 - 2;™)
.
3
200 INVERSE 1 VTAB 211 HTAB 14 +
X = INT (X /7 2) & 2
210 PRINT * "1 NORMAL
220 X = INT ( RND (1) = 16) + 1
230 IF Z < 2 THEN 240
232 FOR 1 = | TO Z - 11 IF X = A
(1> THEN 200
234 NEXT
240 A(2) = X
242 HC INT (2 7/ 2)) = X1 NEXT
250 FOR Z = | TO 8
240 X = INT ¢ RND (1) # 8) + 11 IF
Z = 1 THEN 270
262 FOR I = 1 TO Z - 1t IF X = H
<I> THEN 260
264 NEXT
270 H(Z) = X3 NEXT s+ FOR 1 = 1| TO
8
280 IF H(I) = 3 THEN H(]) = ¢
282 IF H(I) = & THEN H(1) = 12
284 IF H(1) = 7 THEN H(I) = |3
286 IF H(1) = B THEN H(I) = 15
288 NEXT
290 HOME ;C(0) = |3: INVERSE 1 PRINT
SPC( 40)1 UTAB 211 HTAB 121
PRINT "TROVA LA COPPIA"
300 NORMAL : FOR I = | TO 401 PRINT
"-"31 NEXT
310 REM m=mm NOMI ===
320 GOTO 340
330 HOME 1 PRINT *NAMI TROPPO LU
NGHI. RIPROVA 1 1
11TIT LI ERRBEINRINRNRLRRLR AL
trrvrenRtty
340 INPUT " NOME DEL BIOCATORE 1
=> "jAs: INPUT * NOME DEL GI

OCATORE 2-) *|B%

ta sara il computer a stabilire chinizia il gioco
e. per ogni coppia trovata. vi assegnerd 16 pun
ti: vince che per primo totahzza 68 punt.

330

340
370

380
sz

3790
400

410
420
430
440
430
440
470
480
490
S00
s10

320
530

340
542
3350
540
361

362

370
372

580

HOME 1 PRINT "IL COMPUTER ST
ABILISCE CHI COMINCIA,"1 PRINT
As;" O “iB$;"..."

IF LEN (A$) + LEN (B%) > 3
1 THEN 330

FOR T = | TO 9991 NEXT 1 FOR
T = 1 TO 831 PRINT *1*j1 FOR
2= 1 TO 21SS = PEEK (Q + 4
81 NEXT  NEXT
T = INT ( RND (1) # 2)3C$ =
As1 IF T = 0 THEN Cs = BS
PRINT C#;* COMINCIA !'!"1 FOR
2 = 1 TO 7301 NEXT

PRINT 1 IF T = 0 [HEN 470
REM === PRENDI IL NUMERO DE
LLA CASELLA ===

D$ = *,..PRIMO QUADRD?"

HTAB 20 - LEN (AS): PRINT A
$;"->"31 GOSUB 1390

GOSUB S401A1 = CODE:1SI = §

D$ = "...ALTRO QUADRO?": GOSUB
1390
GOSUB 540:A2 = CODE:1S2 = S

GOSuUB 1050
Dos = *,,.PRIMO QUADRO?"

HTAB 20 - LEN (B#): PRINT B
$}"->"31 BOSUB 1370

GOSUB 540:B1 = CODEiS1 = S
Os = *,..ALTRO GUADRO?": GOSUB
13%0

GOSUB 540182 = CODE1S2 = S
GOSUB 1130: GOTO 410
REM === MOSTRA 1L CONTENUTO

—

XX = ((S + 3) -
/ 4) % 4) » 10

YY = [0 ®# INT ((§ - 1) / &)

COLOR= 0: FOR T = XX TO XX +
?1 VLIN YY,YY + ¢ AT T NEXT

INT ((S + 3)

L = A(S) - |
CQ = H((L -
+ 1)
COLOR= CQ
CODE = A(S)
ON A(S) GOTO 590,410,440,4670
,700,730,740,800,%90,410,440
,470,700,730,740,800
RETURN

INT (L 7 8) #» 8)



390

400
410

620
-

430

640

650

440
é70

480

690
700

710

720
730

740

750
740

770

780

790
800

810
8z0
830

840
830

FOR T = XX + 3 TO XX + é: VLIN

¥Y -+ 1,YY +« 8 AT Tt NEXT 1 FOR
T=XX + 1 TO XX + 81 VLIN Y

Y ¢+ 3,YY + & AT Ti1 NEXT

RETURN 1 REM °“CROCE"

FOR T = XX + 1 TO XX + 81 VLIN
YY + 1,YY + 8 AT T NEXT
COLOR= 0: FOR T = XX + 3 TO

XX 4 &1 VLIN YY ¢ 3,YY + & AT
Tt NEXT

RETURN 1 REM “SCATOLA"

FOR T = XX + 1 TO XX + B1 VLIN
YY ¢ 1,YY ¢+ 8 AT Ti1 NEXT
COLOR= 01 HLIN XX + 1,XX + 8
AT YY ¢ 31 HLIN XX ¢ 1, XX +

8 AT YY + &

RETURN 1 REM “BARRE"

FOR T = | TO 31 HLIN XX + | +
T,XX ¢+ 2 « T AT YY # 4 - T1 HLIN
XX + 1 ¢+ T,XX + 2 + T AT YY +
5 + T NEXT

HLIN XX + 1,XX + 8 AT YY + 4

1 HLIN XX + 1,XX + 8 AT YY +

5

RETURN : REM "FRECCE~"

HLIN XX + 1,XX + 4 AT YY + 1

1 HLIN XX + 1,XX + 4 AT YY +
21 HLIN XX + 1,XX + & AT YY +
31 HLIN XX + 1,XX + & AT YY +
aq

HUIN XX + 3,XX + 8 AT YY + S

1 HLIN XX ¢+ 3,XX + 8 AT YY +
41 HLIN XX # 3,XX ¢+ 8 AT YY +
71 HLIN XX + 5, XX + 8 AT YY +*
8

RETURN : REM “SERPENTE"
FOR T = XX + 1 TO XX + B:
YY + 1,YY + 8 AT Ti NEXT
COLOR= 0: FOR T = 3 |u » STEP
31 HLIN XX ¢ | XX + 8 Al Y1 +
Tt VLIN YY ¢ 1,YY + 8 AT XX +

VLIN

T: NEXT

RETURN t REM °“FINESTRE"

FOR T = XX + 1 TO »x + 81 ULIN
YY + 1,YY + 8 AT Ti NEXT
COLOR= 01 HLIN XX + 3,XX + &
AT YY + 11 HLEN XX + 4,XX +

5 AT YY + 21 HLIN XX + 4,XX +
3 AT YY # 71 HLIN XX # 3,XX ¢
& AT YY + B

VLIN YY + 3,YY + & AT XX + 1

1 ULIN YY + 4,YY + % AT XX +

21 VLIN YY + 4,¥Y + 35 AT XX +
71 ULIN YY + 3,YY + 6 AT XX +
8

RETURN 1 REM “X*
FOR T = XX + | TO XX + 8: VLIN
YY + 1,YY + 8 AT T NEXT

COLOR= 0: HLIN XX + 3,XX + 8

AT YY + 31 HLIN XX + |, XX +

& AT YY + &

RETURN 1 REM *S-

REM === RIDESEGNA LA SCACCH
1ERA mmm

GR

COLOR= 131 FOR T = 0 TO 30 STEP
10: HLIN 0,39 AT T: VLIN 0,3

? AT Ti1 NEXT

860

870

880

820

?00

710

920

?30

?40

750

230

970

780

770

1000

1010

1020

1030
1040
1050
1052

COLOR= 9t FOR T = 9 TO 3% STEP
101 HLIN 0,39 AT Tt VLIN 0,3

? AT Ti1 NEXT

COLOR= C(0): VLIN 2,7 AT 31 VLIN
2,7 AT é1 HLIN 4,35 AT 24 HLIN
4,5 AT 7
COLOR= C(2):
1 HLIN 13,16
4 AT 71 VLIN
16,3

COLOR= C(3)>:
1 HLIN 23,26
4 AT 7+ VLIN 3,6 AT 24

COLOR= Cc¢4)y HLIN 33,36 AT 4
P VLIN 2,7 AT 361 VLIN 2,4 AT
33

COLOR= C(5):
HLIN 3,6 AT
17

HLIN
AT 43
3,6 AT

AT 2
13,1
PLOT

13,14
HLIN
13z

HLIN 23,24
AT 41 HUIN

AT 2
23,2

HLIN 3,6 AT 123
141 HLIN 3,6 AT
PLOT 3,131 VLIN 15,14 AT

-3
COLOR= C(é>1 HLIN 13,18 AT 1
21 HLIN 13,16 AT 141 HLIN 13

y16 AT 123 VLIN 13,16 AT 131
VLIN 13,186 AT 1

COLOR= C(7)1 HLIN 23,286 AT 1
2: VLIN 13,17 AT 26

COLOR= C(B>: HLIN 33,346 AT 1
21 HUIN 33,36 AT 141 HLIN 33
336 AT 173 VLIN 13,148 AT 33

ULIN 13,16 AT 3&
COLOR= C(9>: HLIN 3,6 AT 221
HLIN 3,6 AT 241 HLIN 3,6 AT
271 VLIN 23,26 AT &1 PLOT 3,
23
COLOR= C(10)1 VLIN 22,27 AT
131 VULIN 22,27 AT 151 VLIN 2
2,27 AT 171 PLOT 12,22: PLOT
16,221 PLOT 16,27
COLOR= C{(11): VLIN 22,27 AT
231 VLIN 22,27 AT 281 PLOT 2
2,221 PLOT 25,22
COLOR= CC(12)1 VLIN 25,26 AT
3%: PLOT 37,23: PLOT 32,221 VLIN
22,27 AT 331 HLIN 35,37 AT 2
21 HLIN 33,37 AT 24: HLIN 33
,37 AT 27
COLOR= C(13)t PLOT 2,321 VLIN
32,37 AT 31 HLIN 5,7 AT 321 HLIN
5,7 AT 34: HLIN 5,7 AT 371 ULIN
33,36 AT 7
COLOK= CC14): PLOT 12,32: ULIN
32,37 AT 131 VLIN 32,34 AT 1
1 VLIN 32,37 AT 171 PLOT 14&
,349
COLOR= C(13)1 VLIN 35,36 AT
271 PLOT 29,33 PLOT 22,32t VLIN
32,37 AT 231 HLIN 25,27 AT 3
21 HLIN 25,27 AT 34: HLIN 25
,27 AT 37
COLOR= C(1&): PLOT 36,371 PLOT
36,34: PLOT 32,321 VLIN 32,3
7 AT 331 VLIN 32,37 AT 351 VLIN
34,37 AT 371 HLIN 36,37 AT 3
2

RETURN

REM ma=m PUNTEGGIQ ===
IF 81 = 1| THEN §1 = 0
IF 82 = | THEN S2 = 0



1040 IF ABS (Al = A2) < > 8 THEN
1100

1070 HOME 1 UTAB 221 HTAB 13t PRINT
“wunat TROVATD ! wnra"

1080 FOR 1 = | TO 40: PRINT "-%4
1 NEXT

1090 PRINT S1 + 82;* PUNTI1 PER
A" I JAP = AP + §1 ¢ S2:¢ GOTO
1180

1100 HOME 3 VTAB 22: HTAB 141 PRINI
"uan SBAGLIATO w»®

1110 FOR T = | TO S0:5SS = PEEK
(@ + 48) - PEEK (@ + 48)

1120 NEXT @ GOTO 1210

1130 IF ABS (Bl - B2) ¢ > 8 THEN
1100

1140 [F 61 = | THEN 51 = 0

1142 IF 52 = | THEN 62 = 0

1130 HOME 1 VUTAB 221 HTAB 131 PRINT
“wunn TROVATO ' wenx"

1140 FOR I = § TO 401 PRINT *-";
1 NEXT

1170 PRINT S1 + §2;* PUNTI PER
"jBs"!"BP = BP + 51 + 52

i180 FOR T = 0 TO 1é

1190 IF S1 = (T) OR 62 = T THEN
C(T) = 0

1192 NEXT

1200 IF AP > &7 OR BP > &7 THEN
1300

1210 FOR T = § TO 1300: NEXT i HOME

1220 VUTAB 211 HTAB 1t INVERSE 1 PRINT|

i

1230 VTAB 211 HTAB 1@ IF LEN (A
#) + LEN (B®) ( 286 THEN PRINT
" PUNT1: ™y

1240 PRINT A%" "jAP3", "jB%;" *
1BP

1250 NORMAL i

1260 MWTAB 1351 PRINT *(48 = FINE.

1270 PRINT *-——-—mmmmmmmecmmmmm

1280 GOSUB 8401 RETURN
1290 REM === FINE GIOCO ===
1300 HOME 1 PRINT "FINE GIOCO--*

1310 IF AP > BP THEN 1320
1312 PRINT B%;" BATTE " ;A$;"~="
t PRINT BP;* A “jAP;"'!'" s GOTO
1330
1320 PRINT A%;* BATTE ";B%;"--"
1 PRINT AP A "jBP"!'%y
1330 FOR T = 1 Tu 131 PRINT "as"®
31 NEXT 1 PRINT
1340 FOR TT = |& TO 1 STEP - 11
S = TT: GOSUB 5301 NEXT
1350 FOR I = | TO 9991 NEXT 1 PRINT

13460 PRINT *"UN QUALSIASI TASTO C
ONTINUA, F=FINE:1" ;¢ GET As:i IF
A% = “F* THEN 43700

1365 RUN
1380 REM === [NPUT DEL QUADRATO
——

1390 HTAB 231 PRINT D%
1400 COLOR= 15 PLOT 37,441 COLOR=
71 PLOT 37,47: POKE G + lo,0

1410 K = PEEK (Q)

1420 IF (K ¢ 176) OR (K > 185) THEN
1410

1430 IF K ¢ > 177 THEN 1490

1432 POKE Q@ + 10,0

1440 HTAB 231 PRINT "QUADRO 17

1
1450 COLOR= 15: PLOT 30,461 COLOR=
Si1 PLOT 30,47

1440 K = PEEK (Q) s
1462 IF K < 176 OR K > 185 THEN
1440

1470 IF K < 183 THEN 1480
1472 POKE Q + 16,01 GOr0 13%0
1480 K = K - 1éé6t GOTO 13500
1490 K = K - 176

1500 POKE G + 16,0

1510 IF K= 0 THEN K = |

1520 IF C(K) = 0 THEN 1390
1530 S = Ki RETURN

€asinod

*ip T1.99/4A -

Il gioco d'azzardo & sempre stato qualcosa che
fin dai tempi piti remoti ha attrotto fortemen-
te I'uomo. Il proliferare di luoghi dedicati esclu
sivamente al gioco dmostra che questa attra-
zione non & certo calata ai giorni nostri.

I listato in Extended Basic presentato in que

o'}

sto numero siispira ad uno der piv antichr tra
i giochi d'azzardo: quello dei dadi.
£ un listato molto semplice che vi dard modo
di vincere un sacco di dollari (computerizzati,
e quindi di nessun valore corrente).
Inutile spiegarvi come giocare; non dovrete far



altro che rispondere alle richieste del vostro ]
ed attendere che 1 tre dadi siano gettati (su
questo punto sara una sorpresa vedere come
e stato nisolto graficamente il momento di su
spence che accompagna il lancio der dadi fino

6O | *ARKXNIRKANNRRARENNK K

70 | %% CASINO' Ak

PO | REEKARKAKARRER AR RAN &N

90 | TI-99 EXTENDED BASIC

100 DIM DICE_VALUE(3),PLAYER_NRM
E$(4),PLAYER_CASH(4),PLAYER_BET(
4);PLAYER_DICE(4]

110 DIM DICE PIP(9,9),LOC_X(27),
LOC_Y(27)

120 DIM LOC({27)

130 RANDOMIZE

160 GOSUB 20000

170 1 SCOMMESSE

200 1

210 GOSUB 1200

220 ! LANCIO DADI

230 GOSUB 2000

240 ! BILANCIO
250 FOR I=1 TO PLAYERS
260 IF PLAYER_CASH(I)=0 THEN 760

280 PRINT "":PLAYER NAMES (I);",P
UNTI SUL";PLAYER DICE(I):PLAYER_
BET (1) ; "DOLLARI"}

290 IF PLAYER_BET(I)<2 THEN 310

310 PRINT "“."

520 WIN=0

530 FOR J=1 TO 3

540 IF PLAYER _DICE(I)<>DICE_VALU
E(J) THEN 560

550 WIN=WIN+1

560 NEXT J

570 IF WIN=0 THEN 690

580 WIN=WIN*PLAYER_ BET (I)

590 PRINT "VINCI";WIN;"DOLLARI";

600 IF WIN<2 THEN 620

620 PRINT "."

630 PLAYER_CASH(I)=PLAYER CASH (I
)+WIN -

640 PRINT "ORA POSSIEDI";PLAYER
CASH(I) ;"DOLLARI";
650 IF PLAYER _CASHI(I)<2 THEN 670

670 PRINT "."

680 GOTO 760

690 PRINT "PERDI";PLAYER BET(I);
"DOLLARI";

700 IF PLAYER _BET(I)<2 THEN 720

al momento in cui essi smettono di rotolare sul
tavolol)

Buon divertimento! (ma non lasciatevi prendere
troppo dal gioco: potreste ritrovarvi al verde).

720 PRINT "."

730 PLAYER_CASH (I)=PLAYER_CASH (I
) -PLAYER BET(I)

740 IF PLAYER _CASH(I)>0 THEN 640

750 PRINT "SEI AL VERDE!"
760 NEXT I

770 | CONTROLLO TERMINE GIOC
780 GOSUB 5000

790 IF NO LEFT>1 THEN 970

800 INPUT "VUOI RIPROVARE? (S/N)
“:AS

810 A$=SEGS (AS,1,1)

820 IF A$<>"S" THEN 850

830 GOSUB 22000

840 GOTO 200

850 IF AS<>"N" THEN 880

860 PRINT "GRAZIE PER LA PARTITA
n, u,mw

870 sTOP

880 PRINT PL$

890 GOTO 800

970 FOR I=1 TO 600

980 NEXT I

990 GOTO 200

1200 CALL CLEAR

1210 FOR I=1 TO PLAYERS

1220 IF PLAYER CASH(I)=0 THEN 15
00

1230 ON INT(RND*4+1)GOTO 1240,12
60,1280,1300

1240 PRINT "ORA, ";

1250 GOTO 1350

1260 PRINT "OK, ";

1270 GOTO 1350

1280 PRINT "VA BENE, “;

1290 GOTO 1350

1300 PRINT "TOCCA A TE ";

1350 PRINT PLAYER_NAMES (I);","
1360 PRINT "POSSIEDI";PLAYER CAS
H(I) ;"DOLLARI"; -
1370 IF PLAYER_CASH(I)<2 THEN 13
90

1390 PRINT ".":"QUANTO PUNTI? "

1400 INPUT PLAYER_BET(I)

1410 IF PLAYER_BET (I}<1 THEN 145
0

1420 IF PLAYER_BET (I)>PLAYER_CAS
H(I)THEN 1450

1430 IF PLAYER_BET (I)>50 THEN 14
50



1440 IF INT(PLAYER_BET(I))=PLAYE

R_BET (I) THEN 1470

1450 PRINT "SPIACENTE,MA NON PUO

"

1460 GOTO 1230

1470 PRINT "SU QUALE NUMERO VUOI
SCOMMETTERE?"

1480 INPUT PLAYER DICE(I)

1490 IF INT(PLAYER DICE(I))<>PLA

YER_DICE(I)THEN 1520

1500 IF PLAYER DICE(I)<1 THEN 15

20

1510

40

1520

1530

IF PLAYER DICE(I)<7 THEN 15

PRINT "RITENTA"
GOTO 1470

1540 NEXT I

1550 RETURN

2000 1

2010 CALL CLEAR

2020 CALL SCREEN(10)

2030 FOR I=1 TO PLAYERS

2035 GOSUB 28000

2040 ROW=(I-1)*5+1

2060 DISPLAY AT(ROW,15):PLAYER_N

AMES (I)

2160 DISPLAY AT (ROW+1,15) :"PUNTA

TA $";STRS (PLAYER BET(I))

2260 DISPLAY AT(ROW+2,15):"CASSA
$";STRS$ (PLAYER_CASH(I))

2350 DISPLAY AT (ROW+3,15):"DADO-
";STRS (PLAYER_DICE(I))

2370 NEXT I

2500 FOR I=1 TO 3

2510 DICE_VALUE(I)=INT(RND*6)+1
2520 NEXT I

2600 ! DADI

2610 FOR I=1 TO 3

2620 CHAR_NO=DICE_VALUE (1)
2630 IF CHAR_NO=1 THEN 2740
2640 IF CHAR_NO=4 THEN 2740
2650 IF CHAR_NO=5 THEN 2740
2660 IF RND<.S5 THEN 2740
2670 IF CHAR_NO<>2 THEN 2700
2680 CHAR_NO=7

2690 GOTO 2740

2700 IF CHAR_NO=6 THEN 2730
2710 CHAR_NO=8

2720 GOTO 2740

2730 CHAR_NO=9

2740 1 STAMPA DADO

2750 FOR J=1 TO 9

2760 K=(I-1)*9+J

2780 CALL SPRITE(#K,96+DICE PIP(
CHAR_NO,J),16,LOC_X (K) ,LOC_Y (K) ,
RND*T20-60,RND*120-60)

2800 LOC(K)=0

2820 NEXT J

2830 NEXT I

2840 CNT=0

2850 IF CNT<21 THEN 2900

2860 FOR I=1 TO 27 :: IF LOC(I)=
0 THEN 2920
2870 NEXT I GOTO 3800

2900 I=INT(RND*27)+1

2910 IF LOC(I)=1 THEN 2900

2920 LOC(I)=1 :: CNT=CNT+]

2930 CALL COLOR(#I,2):: CALL SOU

ND(-1,110,0,165,1,220,2)

2940 CALL MOTION(#I1,0,0):: CHK=0

2950 CALL POSITION(#I,Y,X)

2960 MY=LOC_Y(I)-Y :: MX=LOC_X(I

)-X :: TOT=MAX(1,ABS(MY)+ABS (MX)

)

2980 CALL MOTION (#I,MY*50/TOT,MX

*50/TOT)

2990 CHK=CHK+1
2940

3000 CALL COINC(#I,LOC_Y(I),LOC_

X(I),20,HIT):: IF HIT=0 THEN 299

0

IF CHK>10 THEN

3010 CALL MOTION(#I,0,0):: CALL
LOCATE (#I,L0C_Y(I),LOC_X(I)):: C
ALL COLOR(#I,16):: CALL SOUND (-1
,1111,0)

3020 IF CNT<27 THEN 2850
3800 FOR I=1 TO 400

3810 NEXT I

3900 CALL SCREEN (4)

3910 CALL DELSPRITE (ALL) ::
CLEAR

3920 RETURN

4990 | CONTROLLO VINCITORE
5000 NO LEFT=0

5010 FOR I=1 TO PLAYERS
5020 IF PLAYER CASH(I)=0 THEN 50
50
5030
5040
5050

CALL

NO_LEFT=NO_LEFT+]
LAST_PLAYER=1

NEXT I

5060 IF NO_LEFT>0 THEN 5200

5100 PRINT "NESSUNO HA PERSO.":"
PARTITA IN PARITA'"

5110 GOTO 5400

5200 1IF NO_LEFT)] THEN 5400

5300 PRINT PLAYER NAMES (LAST_PLA
YER) ;"VINCEI"

5400 RETURN

20000 PLS$="RISPONDI ALLA DOMANDA
, PREGO"

20010 CALL CHAR(96,"FFFFFFFFFFFF
FFFE")

20020 CALL CHAR(97,"FFFFFFETE7FF
FFFF")
20030
20050
20090
20100
20110
20120
20130
20140

CALL COLOR(9,2,16)

CALL CLEAR

ROW=12

FOR I=1 TO 9

FOR J=1 TO 9

READ DICE PIP(I,J)

NEXT J

IF INT(I/2)=I/2 THEN 20170



20150 MSGS="CASINO'"

20160 GOTO 20180

20170 MSG§=" »

20180 DISPLAY AT(ROW,12):MSG$
20200 NEXT I

20300 CNT=0

20310 FOR I=1 TO 3

20320 FOR J=1 TO 3

20330 FOR K=1 TO 3

20340 CNT=CNT+1

20350 LOC_Y (CNT)=(J+I1*4)*8
20360 LOC X (CNT)=(K+2)*8
20400 NEXT K

20410 NEXT J

20420 NEXT I

21000 CALL CLEAR

21010 INPUT "VUOI LE ISTRUZIONI

(S/N) 2" :A$

21020 A$=SEGS (AS,1,1)

21030 IF AS$="S" THEN 21100

21040 IF AS="N" THEN 22000

21050 PRINT PL$

21060 GOTO 21010

21100 PRINT :"™:"":“"BENVENUTO NE

L NOSTRO":™  CASINO'|™:“®

21105 FOR I=1 TO 600 :: NEXT I

21110 PRINT "A QUESTO GIOCO POSS

ONO PARTECIPARE DA 2 A 4
GIOCATORI. CIASCUNO PARTE

CON 500 DOLLARI."

21120 PRINT "OGNI VOLTA CIASCUN
GIOCATOREPUNTA DA $1 A $50 SU 1
DEI 6NUMERI RIPORTATI NEI DADI.
TRE DADI SONO POI LANCIATI."
21130 PRINT "OGNI GIOCATORE RICE
VERA'  QUINDI UNA QUOTA EQUIVA
LENTEALLA SUA PUNTATA MOLTIPLICA
L
21140 PRINT "TA PER IL NUMERO DI
VOLTE ~CHE LA CIFRA DA LUI SCE
LTA SI E'RIPETUTA.SE NESSUN DAD
OTOTALIZZA LA CIFRA SCELTA"

21150 PRINT "PER LA SCOMMESSA,LA
PUNTATA VIENE PERSA. UN GIOCATO

RE RIMASTO AL VERDE VIENE ELI-
MINATO."

21160 PRINT "IL GIOCO TERMINA QU

ANDO UNO SOLO RIMANE IN GIOCO. S

E NESSUNO RIMANE,NON C'E'
VINCITORE."

21500 FOR I=1 TO 1000

21510 NEXT I

22000 INPUT "QUANTI GIOCATORI (2

-4) ?" :PLAYERS

22010 IF PLAYERS<2 THEN 22060
22020 IF PLAYERS>4 THEN 22060
22030 IF INT(PLAYERS)=PLAYERS

EN 22100

22060 PRINT PL$

22070 GOTO 22000

22100 FOR I=1 TO PLAYERS

TH

22110 PRINT “GIOCATORE #";I;"INS
ERISCI IL TUO"

22120 INPUT "NOME-":PLAYER_NAMES
(1)

22140 IF PLAYER_NAMES (I) <>"" THE
N 22250

22170 PRINT PL§

22180 GOTO 22110

22250 PLAYER_NAMES (I) =SEGS (PLAYE
R_NAMES (1) ,1,10)

22310 PLAYER_CASH(I)=500

22320 NEXT I

22330 RETURN

25000 DATA
25010 DATA
25020 DATA
25030 DATA
25040 DATA
25050 DATA
25060 DATA
25070 DATA
25080 DATA
25090 DATA
28000 T2=700 T=120

28010 CALL SOUND(T,392,1)
28020 CALL SOUND{(T,523,1)
28030 CALL SOUND(T,659,1)
28040 CALL SOUND(T,784,1)
28050 CALL SOUND(T,784,1)
28060 CALL SOUND(T,784,1)
28070 CALL SOUND (T,659,1)
28080 CALL SOUND(T,659,1)
28090 CALL SOUND(T,659,1)
28100 CALL SOUND(T,523,1)
28110 CALL SOUND(T,659,1)
28120 CALL SOUND(T,523,1)
28130 CALL SOUND(T2,392,1)
28140 CALL SOUND(1,39999,30)
28150 CALL SOUND(T2,392,1)
28160 CALL SOUND(T,523,1)
28170 CALL SOUND(T,659,1)
28180 CALL SOUND(T,784,1)
28190 CALL SOUND(T,784,1)
28200 CALL SOUND (T,784,1)
28210 CALL SOUND(T,659,1)
28220 CALL SOUND (T,659,1)
28230 CALL SOUND(T,659,1)
28240 CALL SOUND(T,392,1)
28250 CALL SOUND(T,392,1)
28260 CALL SOUND(T,392,1)
28270 CALL SOUND(T2,523,1)
28280 RETURN
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Music teacher

Rip T1-99/4A |

A5IC vi dara mo

Questo setmnpli
do di imparare facilmente la leitura delle note
dal pentagramma o dalla tastiera, dandovi cosi
la possibilita di leggere spartiti musicali e suc-
cessivamente interpretarli su qualsiasi tastiera.
E un programma graficamente ben congegna
to. che offre dei risultati sorprendenti

Dopo la solita fatica di d
tera il menu principale: potrete quind sceglie-

re tra lettura delle note da pentagramma, con

igitazione vi si presen

dhkk kR ARk hkh Ak hdk

* MUSIC TEACHER *
KRR MR AR AR R ARk h kN

TI-99 BASIC

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

REM
REM
REM
REM
REM
T=1500

CALL CLEAR
CALL COLOR(11,]1
CALL COLOR({12,1
CALL COLOR(13,1
CALL COLOR(14,5,
210 CALL COLOR(15,5,
220 CALL CHAR(112,"0
505")
230 CALL
202")
240 CALL
040")
250 CALL
CE3")
260 CALL
6C2")
270 CALL
020m)
280 CALL
040™)
290 CALL
7™)

300 CALL
010m)
310 CALL
320 CALL
330 CALL
340 CALL
F3F")
350 CALL
EFE")
360 CALL
370 CALL

3.1
3,1
4,1
1)
1)
000020705050
CHAR{113,"0505050303020
CHAR(114,"050D091030206
CHAR(115,"0000008080809
CHAR(116,"40C1C2C286868
CHAR(117,"C040404020202
CHAR(118,"8080404040404
CHAR(119,"C1404020100C0
CHAR (120,"20201011121CF
CHAR (121,"808080")
CHAR(122,"109090E0")
SOUND (T,262,2)

CHAR (136,"0000030F1F1F3
CHAR(137,"0202E2FAFAFEF

CHAR (138,"1F1FOF03")
CHAR (139, "FCFCFBEO")

possibilita di scelta tra chiave e cinave bas
SG,OppHM‘dOJHHU’U‘HUH}\LCdG(jﬁHGhﬂC”
te tra una in DO e una in FA.

Ad ogni domanda del computer non dovrete
for altro che inserire 'inizicle della nota da voi
identificata.

Un ultimo avvertimento: dal momento che SOL
e Sl hanno la stessa iniziale, per inserire S do
vrete battere semplicemente la lettera I.
Auguni!

380 CALL
202")
390 CALL
202")
400 CALL
oz20")
410 CALL
808")
420 CALL
430 CALL
440 CALL
CEO")
450 CALL
202")
460 CALL SOUND(T,294,2)

470 DATA 32,77,65,69,83,84,82,79
.32,32,68,73

480 RESTORE 470

490 FOR Y=12 TO 23

500 READ L

510 CALL HCHAR(6,Y,L)

520 NEXT Y

530 CALL SOUND(T,330,2)

540 DATA 77,85,83,73,67,65,32
550 RESTORE 540

560 FOR Y=13 TO 23 STEP 2
570 READ L

580 CALL HCHAR(10,Y,L)

590 NEXT Y

600 CALL SOUND(T,349,2)
610 DATA 8,4,138,8,5,139,7
+7+5,137,6,5,140,5,5,140,4
+4,6,144,4,7,145

620 RESTORE 610

630 FOR I=1 TO 9

640 READ X,Y,GR

650 CALL HCHAR (X,Y,GR)

660 NEXT I

670 CALL SOUND(T,392,2)

CHAR(140,"0202020202020
CHAR(141,"0000000303020
CHAR(142,"0000000000804
CHAR(143,"2020101010080
CHAR(144,"00011EE")
CHAR (145,"0FF0")

CHAR (146,"0000000000031

CHAR(147,"000000003EC20

4,136
5,141



680 DATA 3,8,146,3,9
,5,9,140,6,9,137,6,8
,7,9,139

690 RESTORE 680

700 FOR I=1 TC 8

710 READ X,Y,GR

720 CALL HCHAR(X,Y,GR)

730 NEXT I

740 CALL SOUND (T,440,2)

750 CALL VCHAR(16,12,49)

760 DATA 84,65,83,84,73,69,82,65

‘]
.1

770 RESTORE 760

780 FOR Y=14 TO 21

790 READ L

800 CALL HCHAR(16,Y,L)

810 NEXT Y

820 CALL SOUND(T,494,2)

830 DATA 4,26,112,5,26,113,6,26,
114,6,27,115,7,26,116,7,27,117
840 RESTORE 830

850 FOR I=1 TO 6

860 READ X,Y,GR

870 CALL HCHAR(X,Y,GR)

880 NEXT I

890 CALL SOUND(T,523,2)

900 DATA 7,28,116,8,26,119,8,27,
120,8,28,121,9,27,122

910 RESTORE 900

920 CALL SOUND(T,262,2)
930 FOR I=1 TO 5

940 READ X,Y,GR

950 CALL HCHAR (X,Y,GR)
960 NEXT I

970 CALL SOUND (T,330,2)
980 CALL HCHAR(18,12,50)
990 DATA 67,72,73,65,86,69,32,65
,76,84,65

1000 RESTORE 990

1010 FOR Y=14 TO 24

1020 READ L

1030 CALL HCHAR(18,Y,L)
1040 NEXT ¥

1050 CALL SOUND(T,392,2)

1060 CALL SOUND(T,523,2)

1070 CALL HCHAR(20,12,51)

1080 paTA 67,72,73,65,86,69,32,6
6,65,83,83,65

1090 RESTORE 1080

1100 FOR Y=14 TO 25

1110 READ L

1120 CALL HCHAR(20,Y,L)

1130 NEXT ¥

1140 CALL SOUND(T,392,2)

1150 DATA 18,27,138,18,28,139,17
,20,136,17,28,137,16,28,140,15,2
6,140,14,28,141,14,29,142,15,29,
143

1160 RESTORE 1150

1170 FOR I=1 TO 9

1180 READ X,¥Y,GR

1190 CALL HCHAR(X,Y,GR)

13

1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300

NEXT I

CALL SOUND(T,330,2)
CALL SOUND(T,262,2)
GOTO 5430

CALL CLEAR

CALL COLOR(4,2,7)
CALL COLOR(9,2,1)
CALL COLOR(10,2,16)
CALL CHAR(96,"FF™)
CALL CHAR(104,"FF")
CALL CHAR(105,"7F7F7F7FTF7F

TFTE")

1310

CALL CHAR(106,"FEFEFEFEFEFE

FEFE")

1320

CALL CHAR(107,"010101010101

0101"™)

1330

CALL CHAR(108,"808080808080

8oBO"™)

1340
1350
1360
1370
1380
1390
5,32
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560

1570
1580

1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
0

1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740

CALL CHAR(109,"0")
RANDOMI ZE

COUNT=0

KB=INT (2*RND) +1

CALL CLEAR

DATA 67,72,69,32,78,79,84,6
,69,39,63

RESTORE 1390

FOR Y=11 TO 22

READ L

CALL HCHAR(4,Y,L)

NEXT Y

PAT=KB

REM DISEGNO NOTE

CALL HCHAR(8,1,104,32)
CALL HCHAR(18,1,96,32)
CALL VCHAR(8,1,109,10)
CALL VCHAR(8,32,109,10)
FOR Y=3 TO 30 STEP 3
CALL VCHAR(B,Y-1,109,10)
CALL VCHAR(8,Y,107,10)
CALL VCHAR(B,Y+1,108,10)
NEXT Y

IF KB=2 THEN 1660

REM TASTIERA 1
DATA 3,6,12,15,18,24,27,27

RESTORE 1580

FOR I=1 TO 8

READ Y

CALL VCHAR(8,Y,105,7)

CALL VCHAR(8,Y+1,106,7)
NEXT I

GOTO 1740

REM TASTIERA 2

DATA 3,6,9,15,18,24,27,30,3

RESTORE 1670

FOR I=1 TO 9

READ Y

CALL VCHAR(8,Y,105,7)
CALL VCHAR(8,Y+1,106,7)
NEXT I

REM PICK KEY



1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850

NN=INT (11%RND) +1
J=3*NN-1

CALL HCHAR(16,J,63)

FOR I=1 TO 10

CALL COLOR(4,2,7)

CALL COLOR(4,16,7)

NEXT I

CALL KEY (0,NOTE,STATUS)
IF STATUS<>1 THEN 1820
IF KB=2 THEN 1860

ON NN GOTO 2050,2120,2190,2

260,2330,2400,2470,2540,2580,262
0,2660

1860

ON NN GOTO 1890,1930,1970,2

010,2050,2120,2190,2260,2330,240
0,2470

1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110

2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320

CALL SOUND (500, -4, 2)
GOTO 1820

IF NOTE<>70 THEN 1870
CALL SOUND(T,175,2)
CALL HCHAR(16,2,70)
GOTO 2690

IF NOTE<>83 THEN 1870
CALL SOUND(T,196,2)
CALL HCHAR(16,5,83)
GOTO 2690

IF NOTE<>76 THEN 1870
CALL SOUND(T,220,2)
CALL HCHAR({16,8,76)
GOTO 2690

IF NOTE<>73 THEN 1870
CALL SOUND(T,247,2)
CALL HCHAR(16,11,73)
GOTO 2690

IF NOTE<>68 THEN 1870
CALL SOUND (1,262,2)
IF KB=2 THEN 2100
CALL HCHAR(16,2,68)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,14,68)
GOTO 2690

IF NOTE<>82 THEN 1870
CALL SOUND (T, 294,2)
IF KB=2 THEN 2170
CALL HCHAR(16,5,82)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,17,82)
GOTO 2690

IF NOTE<>77 THEN 1870
CALL SOUND(T,330,2)
IF KB=2 THEN 2240
CALL HCHAR(16,8,77)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,20,77)
GOTO 2690

IF NOTE<>70 THEN 1870
CALL SOUND(T,349,2)
IF KB=2 THEN 2310
CALL HCHAR(16,11,70)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,23,70)
GOTO 2690

2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
80

2760
2770
2780
2790
2800

2810
2820

IF NOTE<>B83 THEN 1870
CALL SOUND(T,392,2)
IF KB=2 THEN 2380
CALL HCHAR(16,14,83)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,26,83)
GOTO 2690

IF NOTE<>76 THEN 1870
CALL SOUND(T,440,2)
IF KB=2 THEN 2450
CALL HCHAR(16,17,76)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,29,76)
GOTO 2690

IF NOTE<>73 THEN 1870
CALL SOUND(T,494,2)
IF KB=2 THEN 2520
CALL HCHAR(16,20,73)
GOTO 2690

CALL HCHAR(16,32,73)
GOTO 2690

IF NOTE<>68 THEN 1870
CALL SOUND(T,523,2)
CALL HCHAR(16,23,68)
GOTO 2690

IF NOTE<>82 THEN 1870
CALL SOUND(T,587,2)
CALL HCHAR(16,26,82)
GOTO 2690

IF NOTE<>77 THEN 1870
CALL SOUND(T,659,2)
CALL HCHAR(16,29,77)
GOTO 2690

IF NOTE<>70 THEN 1870
CALL SOUND(T,698,2)
CALL HCHAR(16,32,70)
FOR DELAY=1 TO 1000
NEXT DELAY

CALL HCHAR(16,J,109)
COUNT=COUNT+1

IF COUNT=10 THEN 5400
KB=INT (2*RND) +1

IF KB=PAT THEN 1740 ELSE 13

REM NOTE IN CHIAVE ALTA
CALL CLEAR

FOR I=9 TO 15

CALL COLOR(I,2,1)

NEXT I

CALL
CALL

CHAR (96, "FF")
CHAR(104,"0000071F3F78

FOEOQO")

2830

CALL CHAR(105,"000000COFOF0O

783C"™)

2840

CALL CHAR(106,"C08080808080

8080"™)

2850

CALL CHAR(107,"1coOcoOco0c0co4

0404")

2860

CALL CHAR(108,"808080808080

8040")

2870

CALL CHAR(109,"040404040808

og18")



2880 CALL
2020m)
2890 CALL
coso™)
2900 CALL
1cis")
2910 CALL
OF1E")
2920 CALL
0404")
2930 CALL
070F")
2940 CALL
BO™)

2950 CALL
0202")
2960 CALL
7070")
2970 CALL
3971)
2980 CALL
2990 CALL
")

3000 CALL
E060™)
3010 CALL
6060"™)
3020 CALL
COEO"™)
3030 CALL
80g8o")
3040 CALL
1010")
3050 CALL
1C1E")
3060 CALL

3070 CALL
4040")

3080 CALL
coso"™)
3090 CALL
3100 CALL
OF03")
3110 cALL
ooco")
3120 CALL
212E")
3130 caLL
80")

3140 CALL
2020")
3150 CALL
1010")
3160 CALL
391F")
3170 caLL
go")

3180 CALL
8080")
3190 CALL
FFFF")

CHAR(110,"FF4040404020
CHAR(111,"FF3040604040
CHAR(112,"21213312161C
CHAR(113,"PF0000010307
CHAR(114,"FF7BEBCB88484
CHAR(115,"000000010103
CHAR(116,"3C7BFOEOC080
CHAR(117,"040402020202
CHAR(118,"FFOE1C183830
CHAR(119,"FF01070F1F3D

CHAR (120 ,"FFFFFFCO")
CHAR(121,"FFFEFFOF0301

CHAR (122 ,"FF000080COCO
CHAR (123,"606060E0E060
CHAR (125,"60E0CO0OCOCOCO
CHAR(126,"808080808080
CHAR(127,"303010101010
CHAR (128 ,"FF707038383C
CHAR (129,"FF60603010™)

CHAR (130,"FF4040404040

CHAR(131,"FF1020202040

CHAR(132,"0F070301")
CHAR(133,"0080COFOFPB3C

CHAR (134,"000000000000
CHAR(135,"202020202020
CHAR(136,"010306081060
CHAR (137,"FF2020202020
CHAR (138,"101010101010
CHAR (139, "3CTEFEFEFCTC
CHAR (140,"101010302040
CHAR(141,"FF8080808080

CHAR(152,"030F1F3F7FFF

3200 CALL
FFFEF")
3210 CALL
0F13")
3220 CALL
FFFC")
3230 CALL
")

3240 CALL
FOFO"™)
3250 CALL
FOFO")
3260 CALL
o101") .
3270 CALL COLOR(16,7,1)

3280 GOSUB 4980

3290 DATA 67,72,69,32,78,79,84,6
5,32,69,39,63

3300 RESTORE 3290

3310 FOR Y=10 TO 22

3320 READ L

3330 CALL HCHAR(6,Y,L)

3340 NEXT Y

3350 IF GAME=3 THEN 4040

3360 REM CHIAVE DI SOL

3370 pAaTA 9,5,104,9,6,105,10,5,1
06,10,6,107,11,5,108,11,6,109,12
+£5,110,12,6,111,13,5,112

3380 RESTORE 3370

3390 DATA 14,4,113,14,5,114,15,3
+115,15,4,116,15,5,117,16,3,118,
16,5,119,16,6,120,16,7,121,16,8,
122

3400 paTA 17,3,123,17,5,125,17,6
(,126,17,8,127,18,3,128,18,5,129,
16,6,130,18,8,131,19,3,132

3410 DATA 19,4,133,19,5,134,19,6
,135,19,7,136,20,6,137,21,6,138,
22,5,139,22,6,140,1,1,32

3420 FOR I=1 TO 37

3430 READ X,Y,GR

3440 CALL HCHAR(X,Y,GR)

3450 NEXT I

3460 COUNT=0

3470 RANDOMIZE

3480 NN=INT(11%RND)+1

3490 M=22-NN

3500 GOSUB 5070

3510 IF NN<>1 THEN 3540

3520 CALL HCHAR(M+1,14,96)

3530 CALL HCHAR(M+1,18,96)

3540 CALL KEY(0,NOTE,STATUS)
3550 IF STATUS<>1 THEN 3540

3560 ON NN GOTO 3590,3630,3670,3
710,3750,3790,3830,3870,3910, 395
0,3990

3570 CALL SOUND (600,-8,2)

3580 GOTO 3540

3590 IF NOTE<>68 THEN 3570

3600 CALL SOUND(T,262,2)

3610 CALL HCHAR(M+1,16,68)

3620 GOTO 4020

CHAR(153,"FCFFFFFFFFFF
CHAR (154 ,"FFFFFFTF3F1F
CHAR (155, "FFFFFFFFFFFF
CHAR (156 ,"FOFOFOEOC080
CHAR(157,"101090DOFOF0
CHAR(158,"000080COEOF0

CHAR(159,"010101010101



3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040

IF NOTE<>82 THEN 3570
CALL SOUND(T,294,2)
CALL HCHAR(M+1,16,82)
GOTO 4020

IF NOTE<>77 THEN 3570
CALL SOUND(T,330,2)
CALL HCHAR(M+1,16,77)
GOTO 4020

IF NOTE<>70 THEN 3570
CALL SOUND(T,349,2)
CALL HCHAR (M+1,16,70)
GOTO 4020

IF NOTE<>83 THEN 3570
CALL SOUND(T,392,2)
CALL HCHAR (M+1,16,83)
GOTO 4020

IF NOTE<>76 THEN 3570
CALL SOUND(T,440,2)
CALL HCHAR (M+1,16,76)
GOTO 4020

IF NOTE<>73 THEN 3570
CALL SOUND(T,494,2)
CALL HCHAR (M+1,16,73)
GOTO 4020

IF NOTE<>68 THEN 3570
CALL SOUND(T,523,2)
CALL HCHAR (M+1,16,68)
GOTO 4020

IF NOTE<>82 THEN 3570
CALL SOUND(T,587,2)
CALL HCHAR (M+1,16,82)
GOTO 4020

IF NOTE<>77 THEN 3570
CALL SOUND (T,659,2)
CALL HCHAR (M+1,16,77)
GOTO 4020

IF NOTE<>70 THEN 3570
CALL SOUND(T,698,2)
CALL HCHAR (M+1,16,70)
GOSUB 5220

GOTO 3480

CALL CHAR(97,"FF00000000307

BFC™)
4050 CALL
4060 CALL
4070 CALL
TEFF")

4080 CALL
0408")
4090 CALL
4100 CALL
0303")
4110 CALL
3838")
4120 CALL
1coch)
4130 CALL
1cicn)
4140 CALL
cocon)
4150 CALL
70C0")

CHAR (98,"FC7830")
CHAR(99,"FFFFTE3C")
CHAR(100,"18102060607C

CHAR(101,"FF0000010306

CHAR(102,"FFOF07C0")
CHAR(103,"FFCO0381COEQ7

CHAR(124,"C0C060303838
CHAR(142,"FFlcliciclicic
CHAR(143,"1C1Clicliclclc
CHAR (144 ,"FF3838387070

CHAR(145,"030306040C18

4160
Bo")
4170

CALL CHAR(146,"FF03060C1060

DATA 14,3,99,13,3,100,12,3,

101,12,4,102,12,6,103,13,7,124,1
4,7,142

4180
4190

145,

RESTORE 4170
DATA 15,7,143,16,7,144,17,6
18,5,146,12,9,97,13,9,98,14

,9,97,15,9,98,1,1,32

4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340

FOR I=1 TO 16

READ X,Y,GR

CALL HCHAR(X,Y,GR)

NEXT I

COUNT=0

RANDOMIZE

NN=INT (11*RND) +1
M=20-NN

GOSUB 5070

IF NN<>11 THEN 4320
CALL HCHAR (M+1,14,96)
CALL HCHAR (M+1,18,96)
CALL KEY(0,NOTE,STATUS)
IF STATUS<>1 THEN 4320
ON NN GOTO 4370,4420,4470,4

520,4570,4620,4670,4720,4770,482
0,4870

4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440

4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700

CALL SOUND(600,-8,2)
GOTO 4320

IF NOTE<>83 THEN 4350
J=110

GOSUB 4930

CALL HCHAR(20,16,83)
GOTO 4910

IF NOTE<>76 THEN 4350
J=116

GOSUB 4930

CALL HCHAR(19,16,76)
GOTO 4910

IF NOTE<>73 THEN 4350
J=123

GOSUB 4930

CALL HCHAR(18,16,73)
GOTO 4910

IF NOTE<>68 THEN 4350
J=131

GOSUB 4930

CALL HCHAR(17,16,68)
GOTO 4910

IF NOTE<>82 THEN 4350
J=147

GOSUB 4930

CALL HCHAR(16,16,82)
GOTO 4910

IF NOTE<>77 THEN 4350
J=165

GOSUB 4930

CALL HCHAR(15,16,77)
GOTO 4910

IF NOTE<>70 THEN 4350
J=175

GOSUB 4930

CALL HCHAR(14,16,70)



4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130
5140

GOTO 4910

IF NOTE<>83 THEN 4350
J=196

GOSUB 45930

CALL HCHAR(13,16,83)
GOTO 4910

IF NOTE<>76 THEN 4350
J=220

GOSUB 4930

CALL HCHAR(12,16,76)
GOTO 4910

IF NOTE<>73 THEN 4350
J=247

GOSUB 4930

CALL HCHAR(11,16,73)
GOTO 4910

IF NOTE<>68 THEN 4350
J=262

GOSUB 4930

CALL HCHAR(10,16,68)
GOSUB 5220

GOTO 4260

FOR I=1 TO 5

CALL SOUND (200,J,2)
J=J+15

NEXT I

RETURN

REM PENTAGRAMMA

FOR X=12 TO 20 STEP 2
CALL HCHAR(X,1,96,31)
NEXT X

FOR X=12 TO 18 STEP 2
CALL HCHAR(X,1,141)
CALL HCHAR (X+1,1,126)
NEXT X

RETURN

REM NOTE

CALL HCHAR(M,15,152)
CALL HCHAR(M,16,153)
CALL HCHAR(M+1,15,154)
CALL HCHAR(M+1,16,155)
CALL HCHAR (M+1,17,156)
IF GAME=3 THEN 5210
IF NN<8 THEN 5180

5150 CALL HCHAR(M,17,158)

5160 CALL VCHAR(M+1,14,159,6)
5170 RETURN

5180 CALL HCHAR(M,17,157)

5190 CALL VCHAR(M-5,17,138,5)
5200 RETURN

5210 IF NN<5 THEN 5180 ELSE 5150

5220 REM CAMBIO NOTE

5230 FOR DELAY=1 TO 1000
5240 NEXT DELAY

5250 COUNT=COUNT+]

5260 IF COUNT=10 THEN 5400
5270 CALL HCHAR(M,14,32,5)
5280 CALL HCHAR(M+1,14,32,5)

5290 IP GAME=3 THEN 5350

5300 IF NN<B THEN 5330

5310 CALL VCHAR(M+1,14,32,6)
5320 GOTO 5360

5330 CALL VCHAR(M-5,17,32,5)
5340 GOTO 5360

5350 IF NN<5 THEN 5330 ELSE 5310

5360
5370
5380

FOR K=12 TO 20 STEP 2

CALL HCHAR(K,14,96,5)

NEXT K

5390 RETURN

5400 PRINT “PREMI 1 PER QUIZ TAS
TIERA"

5410 PRINT TAB(7);"2 PER NOTE AL
TE"

5420
SSE"
5430
REII

5440
5450
5460
5470
5480
5490
70

5500

PRINT TAB(7);"3 PER NOTE BA
PRINT TAB(7);"4 PER TERMINA

CALL KEY(0,K,S)

IF K=52 THEN 5500

IF K>51 THEN 5440

IF K<49 THEN 5440

GAME=K-48

IF GAME=1 THEN 1240 ELSE 27

END

sinci=irS

Giardino botanico

Spec_tru

16/48K

Raccagliete, mentre vi aggirate furtivi in un
grande giardino botanico, tutti i cespugli verdi e
le piante blu (bonus) per arricchire il piccolo
orto di casa vostra, avendo cura di evitare le
rosse pareti vegetali del giardino, costituite da

velenose piante carnivare. Non crediate che
I'impresa sia facile: il piccolo Pac-omino che gui-
date nel giardino fila ad una tale velocitd da
sconcertare il giocatore alle prime armi. | tasti
che controllano il movimento sono ‘P* & 'L per



gli spostamenti verticali, mentre 'Z" & X' con-
sentono di dirigersi a sinistra o destra. Una vol
ta selezionata una direzione premendo un ta-
sto, vi muoverete con rapidita fin quando un
altro tasto non sara premuto.

Infine il tasto ‘0" arresta il movimento, consen-
tendovi un attimo di pausa, mentre viene rea-
lizzato un simpatico motivo cromatico del bor
do dello schermo.

Particolarmente curata la colonna sonora, per
la cui realizzazione € stata approntata una bre-
ve ma efficace routine in linguaggio macchina.

1 REM ** GIARDINO BOTANICO **

CLEAR 32569: GO SUB 100
REM inizializzazione

LET D=0; LET SC=0: LET L=4:
BORDER 6: PAPER 6:

GO SuB 300

5 LET B=999: LET P§=“A":
POKE 23658,8: LET C=0:

GO SUB 47

LET X=10: LET X1=10: LET Y=
13; LET Yl=13: LET D=0
PRINT AT ¥,X; INK 0;P$

IF INKEY$="* THEN GO TO 8
REM loop principale

IP C=1 THEN PRINT AT Y,X;
BRIGHT 1;"P*: LET C=0:

GO TO 12

11 PRINT AT Y,X;* *®

12 LET K$=INKEYS

13 IP KS$S="" THEN GO TO 19

14 IF K$=*2Z" THEN LET P$="B"
15 IF K$="X" THEN LET P$="A"
16 IFP K$="P*" THEN LET P$="C"
17 IFP KS="L" THEN LET P§=%D"
18 IF KS="0" THEN GO SUB 4T
19 1F P$="B* THEN LET X1=X-]
20 IF P$="A" THEN LET X1=X+]
21 IP P$="C" THEN LET Yl=Y-]
22 IP PS="D" THEN LET Yl=Y+l
23 LET B=B-1: PRINT AT 6,28;B;

L

- w K

cowvew o

24 IF D=255 THEN PRINT AT 13,
22; FLASH 1; INK 3; PAPER 6
;" LBONUSK"; AT 14,24;
FLASH 0;B: LET SC=SC+B:
POR A=0 TO 40: POKE MC+7,0
: POKE MC+16,29: LET M=
USR MC: NEXT A: LET L=L+2:
GO TO 5

Un'ultima considerazione va svolta con riguar-
do al meccanismo per ottenere il bonus: quan-
do avrete ultimato la raccelta delle piante, vi
verrd regalato un bonus mostrato sul display;
il valore del prernio dipende dal numero dei vo
stri passi, nel sense che ad ogni movimento il
bonus viene decrementato di una unitd. £ dun
que chiaro che, per ottenere il massimo, do
vrete razionalizzare il vostro percorso compien-
do il minor numero possibile di passi.
Sfruttate nel corso del gioco anche il tunnel uni
direzionale che si trova al margine destro del
giardino. E buon divertimento.

25 I¥ ATTR (Y1,X1)=50 THEN
GO TO 34
26 1P ATTR (Y1,X1)=113 THEN
LET SC=SC+50: POKE MC+7,10
0: FOR A=0 TO 10: LET M=
USR MC: PARUSE 5: NEXT A
27 IF ATTR (¥1,X1)=51 THEN
LET X1=2: LET ¥Y1=11

28 IF ATTR (Y)1,X1)=112 THEN
LET C=1
29 IF ATTR (Y1,X1)=49 THEN
LET X1=2: LET Y1=10:
POKE MC+7,0: LET M=USR MC
30 IF ATTR (Y1,X1)=52 THEN
LET SC=SC+5: LET D=D+1:
POKE MC+16,28: POKE MC+7,2
30: LET M=USR MC: POKE MC+]
6,29: PRINT AT 2,28;SC

31 PRINT AT Y1,X1; INK 0;P$:
BEEP .007,5: LET Y¥Y=Yl:
LET X=X]
32 Go TO 10
33 REM vita perduta
34 PRINT AT ¥Y,X; FLASH 1;P$:
POKE MC+16,28: POKE MC+7,2
00: FOR A=0 TO 10: LET M=
USR MC: OUT 254,A: NEXT A:
BORDER 1: PRINT AT Y,X;
BRIGHT 1;"P";: POKE MC+16,2
9: LET L=L-T: FOR A=0 TO 10
0: NEXT A
35 FOR A=1 TO L: PRINT AT 4,A+
27;%A ®: NEXT A: LET P§="A"

36 IF L=0 THEN GO TO 39

37 LET X=10: LET Y=13: LET Xl=
10: LET Y1=13: GO TO 7

38 REM fine partita



39

40
41

42
43

44

45
46
47

48

49

50

51

52

53

54

55

PRINT AT 4,27;" ": PRINT
AT 10,1; FLASH 1;"LA PARTIT
A E' FINITA": POKE MC+16,29
: FOR A=5 TO 255 STEP 5:
POKE MC+7,A: LET M=USR MC:
NEXT A: FOR A=0 TO 400:
NEXT A: GO TO 4
KHEM attesa
PRINT AT Y1,X1;P§:
TO 100; NEXT A
FOR A=0 TO 500
BORDER 2: BORDER 6:
BORDER 4: BORDER 1
IP INKEYS$<>"* THEN
PRINT AT Y1,X1;* ":
RETURN
NEXT A: GO TO 42
HEM allestimento
BORDER 1: PAPER 6:
CLS : IF L>4 THEN

FOR A=0

INK 0:
LET L=4

FOR D=2 TO 19: PRINT AT 1,D
; INK 2;"I";AT 20,D;%1%;
AT D,1; “I',AT D,20; 'I"

INK 4;AT D,2; “NNNNNNNNNNNN

NNNNNN*: NEXT D

INK T: BRIGHT 1: PRINT AT 2
(2;"0%;AT 2,19;%0%;AT 19,2;

"0 ;AT 19,19;%07 BRIGHT 0
TnK 3

PRINT AT 10,1;%|";AT 11,1;"
*; INK 1;AT 10 20;">";AT 1
+20;">%; OVER !;AT 10,20;"

-";AT 11,20;%-": OVER O

INK 2: PRINT AT 1,1;"E";

AT 1,20;%“F";AT 20,1;"G";

AT 20 20; *H“ AT ID lﬂ.'EF"‘

AT ll,lO,“Gu-

PRINT AT 9,1;"M";AT 12,1;%3
“;AT 9,20;%M";AT 12, 20,-5-
AT 14,8;"EITIIF®;AT 15,8;°1
“;AT 16,8917, AT 17,8;"M%;
AT 15 13.-1‘,AT 16,13;%1";

AT 17,13;%M"

PRINT AT 16,10;%LK";AT 4,8;

“J%;AT 4,13;%JI";AT 5,8; -1-

AT 5,13;%I";AT 6,8; '1 ,AT 6
:13; 'I',AT 7, ﬂ,'GIIIIH”'

AT 5,TO;%LK" -

PRINT AT T2,5;"EK";AT 13,5;

“I“;AT 14,5;"I";AT 15,4;"EH

“IAT 16,4;"M AT 12,15;%LF*%
FAT 13,16;"T%;AT lt,lé e

AT 15,16; “Gpw

PRINT AT 18,17;%M";AT 5, 4 ;e

J¥;AT 6,4;" GF';AT 755 ‘I

AT 8,5; 'I',AT 9, 5"GK"AT d
,2--5",AT 4,19;°L";AT 14,2

56

57

100

110

120

130

140

150

160

170

180

130

200

210

300
310

320

330

'K' AT 14,19;%L";AT 5,17;"J
“TAT 6, 16-“EH';AT 7,16; 1'-
AT 8, l&,'l‘,AT 9,15; "LH“
INK 0: PRINT AT 2 22 WPUNTI
M:SC;AT 4,22;"VITE ";AT 6,
22;%BONUS ";B: FOR A=) TO L
: PRINT AT 4,A+27;"A":
NEXT A
PRINT AT 16,22; PAPER 4;"P:
ALTO AT 17,22;"L:BASSO
";AT 18,22;"2Z:SINISTRA";
AT 19,22;"X:DESTRA ";AT 20
+22;"0: PAUSA *:; RETURN
REM UDG & L/M
FOR A=USR “A" TO USR "P"+7:
READ B: POKE A,B: NEXT A
DATA 60,66,151,136,136,135,
66,60,60,66,233,17,17,225,6
6,60
DATA 36,102,165,153,161,129
+,66,60,60,66,129,133,153,16
5,102,36
DATA 3,15,28,55,106,125,202
,173,192,112,184,108,150,11
0,203,85
DATA 214,201,118,109,50,29,
14,3,171,83,174,182,204,120
4,240,192
DATA 255,181,203,179,205,18
1,203,255,24,60,118,90,239,
219,181,219
DATA 240,188,86,187,239,86,
188,240,15,61,106,221,247,1
06,61,15
DATA 219,181,219,239,90,118
.60,24,0,8,28,54,28,8,0,0
DATA 195,102,60,44,52,60,10
2,195,24,24,126,24,25,90,18
9,126
LET MC=32570: FOR V=MC TO M
C+20: READ E: POKE V,E:
NEXT V: RETURN
DATA 58,72,92,15,15,15,30,0
,243,211,254,238,16,67,16,2
54,29,32,246,251,201
REM istruzioni
LET AS2" , . o « o o« o o &
« « s« s+ s s +» GIARDINO BOTA
NICO 5 & & » 3 W
" COHANDI. ai
z = SINISTRA . . . X = DEST
RA . . . P=ALTO . . . L =
BASSO . . 0 = PAUSA . .
. . %wass DREMI UN TA
STO PER GIOCARE Ww#ssan
CLS : LET B$=* A (35G8} BBB
AAAT(35G8) B ";

GO SuUB 350
LET Bg="
TANICO "3

GIARDINO BO
GO sus 350



340 LET BS$=" A (35G8] BBB
AAA” (3SGB) B %

GO SUB 350: PLOT 0,168:
DRAW 255,0: DRAW 0,-25:
DRAW -255,0: DHAW 0,25:

GO TO 360
LET D=D+1: FOR B=1 TO 31:
PRINT AT D,0; INK 2;B§(32-
B TO ): BEEP D/100,B:

NEXT B: RETURN

INK 0: PRINT AT 5,0;“MUOVIT
I ALL®INTERNO DEL GRANDE G
IARDINO BOTANICO E CERCA DI

350

360

INK 2;"EIIF"; INK 0;" ] SE
TIENI ALLA PELLE 1™

380 PRINT '"HAI A DISPOSIZIONE
4 VITE E PUOISFRUTTARE ANCH
E UN MAGICO TUNNELCAPACE DI
TRASPORTARTLI ALL°'ALTROLATO
DEL GIARDINO (PERO' IN UN
SOLO SENSO)™

400 FOR A=} T0 255 STEP 10:
BEEP .0025,35: BEEP .007,0
: POKE MC+16,29: POKE MC+7,
255-A: LET M=USR MC:

RACCOGLIERE TUTTI I CES b L R M LS
o - . ' -
BIGLE =~ VERDL | % IHK i $(2 TO )+A§(1): IF INKEYS
N*; INK 0;“ ) E TUTTE LE EA wu ;
s il <>"“ THEN FOR Z=0 TO 52.
VOLOSE PIANTE BONUS [ ®; 5 STEP 2.5: LET M=USR 3582:
INK §;P0n7 THK Of9 ]9 BEEP .01,2: NEXT Z:
370 PRINT ‘“STAl PERO' ATTENTO RETURN :
A NON URTARE CONTRO LE ROSS
E PARETI VEGETALL [ *; 450 NEXT A: GO TO 400
Spectrupt |
Viperstar G4
Frutta fresca e in abbondunza: ecco o di cur do compresse di veleno, disseminate n gran

ha bisogno la vipera protagonista di questo di-
vertente gioco, dalla meccanica simile a "'Nib-
bler’ (e chissa anche voi non riusciate, come
é stato fatto negh USA, a superare il miliardo
i puntil). Peccato che il varace serpentello non
abbia alcun ritegno e continui ad ingozzarsi an-
che dopo aver divorato cid che gli abbisogna
per mantenersi in vita, assumendo cosi dimen-
sioni tali da costringere il giocatore che ne go-
verna il movimento a incredibili contorsioni, per
impedire che il rettile morda se stesso e, ironia
della sorte, muoia avvelenato! La vipera pud
perdere una delle sue cinque vite anche urtan-
do contro le pareti del campo di gioco o ingoian-

1 REM *#*&&% VI PERE *kkkx

2 REM
10 REM *#xkkhkxk MEN[ **xkkkhkhhi

numero sullo schermo. Per prendere un po’ la
mano nella guida del serpente, if giocatore puo
sceghere una velocita di movimento lenta (da
6 a 20) o moderata (da [0 a [5). riservando
ad un momento successivo la selezione delle
velocita piu elevate (da 0 a 9). | tasti che con-
trollano il movimento orizzontale sono ‘M’ &
‘N', mentre il movimento alto-basso e control-
lato dai tasti ‘Q" & “A’. Infine il tasto ‘B’ corri-
sponde alla pausa. consentendo al giocatore
di respirare un attimo e di scegliere il percorso
ideale per guidare la vipera a mangiare tutti
i frutti presenti sullo schermo.

20 LET z=0: LET i=0: BORDER O0:
PAPER 0: INK 7: CLS
30 PRINT FLASH 1; PAPER 2;

AT 2,10;"V 1 P ER E"



50
60
70
80

90

100
110
120

130

150

160
165
170
180
190
200
205

210

220

230
240

250
260

270

280
290

300

310

320

PRINT AT 10,8;"1...ISTRUZIO
NI";AT 13,8;"2...GI0CO"

FOR n=1 TO 48: READ a:
BEEP .2,a
IF INKEYS="1" THEN LET i=1
: GO TO 720
IF INKEY$="2" THEN LET z=1

: GO TO 720

DATA -6,-2,1,3,4,3,1,-2,-6,
=2,1,3,4,3,1,-2,-1,3,6,8,9,
8,6,3,-6,-2,1,3,4,3,1,-2,1,
5,8,10,11,10,8,5,-1,3,6,8,9
,8,6,3
NEXT n
RESTORE a:
REM **

GO TO 60
LIVELLI DI GIOCO **

CLS : PRINT FLASH 1;
PAPER 2;AT 5,7;"LIVELLO DI
GIOCO"
PRINT AT 8,0;"Che velocita'
richiedi (0-20)2"
PRINT AT 11,0;"VELOCE......
0 - 9n '*"MODERATA...10 - 15
"IMLENTA......16 - 20"
INPUT 1p
IF 1p»20 THEN LET 1p=20
LET t£=0: LET c=0: LET 1lv=5:
LET sc=0: LET df=5
LET c=c+1
IF 1lv=0 THEN GO
IF ¢>3 THEN LET
IF c>3 THEN LET

TO 610
df=df+5
c=1

CLS : FOR n=0 TO 31:

PRINT INK 2;AT 21,n;"
{sG8}";AT 1,n;"{SG8B)":

NEXT n
FOR n=1 TO 21: PRINT 1INK 2
;AT n,0;"[SGB}";AT n,31;"
{SG8}": NEXT n

PRINT AT 0,0;"Punti-";AT O,
20;"Vipere-"

FOR n=27 TO 1lv+26: PRINT
INK 6;AT 0,n;"E": NEXT n
PRINT AT 0,7;sc
FOR n=1 TO 10:
RND*19)+2:

LET y=INT (
LET z=INT (RND*2

9)+2

PRINT INK 6;AT y,z;"I":
NEXT n

FOR n=1 TO df

LET w=INT (RND*19)+2: LET u

=INT (KND*29)+2
IF ATTR (w,u)=4 OR ATTR
u)=3 OR ATTR

(W,
(w,u)=2 THEN

GO TO 290

IF c=1 THEN PRINT INK 4;
AT w,u;"A": NEXT n

IF c=2 THEN PRINT 1INK 3;
AT w,u;"B": NEXT n

440
450
460

470
480

490

500

510
520
530
540
550
560

570
580

590

600
610

615
620

IF c=3 THEN PRINT
AT w,u;"C": NEXT n
LET a=INT (RND*19)+2: LET b
=1

LET s$="E": LET d$=INKEY$

INK 2;

IF dsg="' THEN LET d$=s$

IF INKEY$="Q" OR INKEYS$="g"
THEN LET s$="G"

IF INKEYS="A" OR INKEYS="a"
THEN LET S$="ﬂ"

IF INKEYS$="N" OR INKEY$="n"
THEN LET s$="§"

IF INKEYS$="M" OR INKEY$="m"
THEN LET s$="E"

PRINT INK 7;AT a,b; OVER 1
;85%: FOR n=0 TO 1lp: NEXT n

IF INKEY$="B" OR INKEY$="b"
THEN PAUSE 4e4

IF s$="E" THEN LET b=b+1:

PRINT ~INK 6;AT a,b-1;"D"
IF s§="F" THEN LET b=b-T:
PRINT ~INK 6;AT a,b+1;"D"
IF s$="H" THEN LET a=a+1:
PRINT ~INK 6;AT a-1,b;"D"
IF s$="G" THEN LET a=a-1:
PRINT ~INK 6;AT a+l,b;"D"
BEEP .005,0

IF a=1 OR a=21 OR b=0 OR b=
31 THEN GO TO S80

IF ATTR (a,b)=C THEN

GO TO 580

IF ATTR (a,b)=4 OR ATTR (a,
b)=3 OR ATTR (a,b)=2 THEN
GO TO 530

IF INKEY$="B" OR
THEN PAUSE 4e4
GO TO 370

PRINT AT a,b;s$:
0: LET sc=sc+10:
+1;8C

LET t=t+1:
GO TO 560
GO TO 370

INKEYS$="Db"
BEEP .05,5
PRINT AT 0O

IF t=df THEN

BEEP
BEEP
BLEP

.5,4: BEEP .25,2:
.25,1: BEEP .25,4:
.25,2: BEEP .25,-1:
BEEP .5,-3: BEEP .5,-4:
BEEP .5,-3

LET t=0: GO TO 180

PRINT AT a,b;s$: LET t=0:
LET lv=1lv-1

FOR n=40 TO 0 STEP -5:

BEEP .005,n: NEXT n

GO TO 190

REM #*%*#xx FINE hkk kK
PRINT AT 0,27;" "

FOR n=8 TO -7 STEP -1:

BEEP .25,n: NEXT n: BEEP 1
+-8: BEEP 1,-9: BEEP 1,-8



630 CLS : PRINT AT 5,3;"I1 tuo
punteggio e' “;sc

640 IF sc<=500 THEN PRINT AT 1
0,0;"Non e' stata una p
restazioneentusiasmante ,
non trovi 2"

650 IF sc<1500 AND sc>500
THEN PRINT AT 10,6;"Non m
ale, mi sembra!"

660 IF sc>=1500 THEN PRINT
AT 10,1;"0ttimo !!! Congrat
ulazioni (1"

670 PRINT AT 20,1;"Un altra par
tita {(s/n) 2"

680 IF INKEY$="S"

THEN RUN

IF INKEYS="N"

THEN STOP

700 GO TO 680

710 sTOP

720 REM

OR INKEY§="s"

690 OR INKEYS="n"

hok ok okok ok ok U_D.G. ok ko ok ok

730 pATA 12,16,126,223,223,239,
126,60

740 DATA 8,60,110,94,94,94,110,
60

750 DATA 4,8,20,100,182,251,111

r

760 DATA 126,255,255,255,255,25
5,255,126

770 DATA 0,126,251,255,223,224,
254,252

780 DATA 0,126,223,255,251,7,12
7.63

790 DATA 24,36,60,90,126,126,12
6,60

800 DATA 60,126,126,126,90,60,3
6,24

810 DATA 0,0,0,0,0,60,126,255

820 RESTORE 130: FOR n=144 TO 1
52: FOR m=0 TO 7: READ a:
POKE USR CHR$ (n)+m,a:
NEXT m: NEXT n

840 IF z=1 THEN GO TO 120

860 REM *** ISTRUZIONI ol

870 CLS : PRINT FLASH 1;
PAPER 2;AT 0,10;"ISTRUZION
i

880 PRINT '"MANGIA GLI APPETITO

S1 FRUTTI CHETROVI
CAMMINO, MA

DAL VELENI

so 1)

SUL TUuO
GUARDATI
(E DA TE STES

890 PRINT '"Guida la vipera con
i tasti
900 PRINT "Q.v.vwesa.SU","A....
-..GIU'™ . .SINISTRA","M.
«»«DESTRA" ;"B......PADSA"
910 PRINT '"Mangia 1 scguenti f
ruttiz:"

920 PRINT “"MELE......"; INK 4;"
A": PRINT "PRUGNE....";
INK 3;"B": PRINT "CILIEGIE

.."; INK 2;"C"

930 PRINT '"Ed evita..."

940 PRINT "IL VELENO PER SERPEN
i O I 1) T o

950 PRINT AT 21,0;"PREMI UN TAS
TO PER INIZIARE..."

960 IF INKEY$="" THEN

0: RETURN

970 RUN

GO TO 96

Super-tris 3D

Cé4x

.!UYSULK

Ricordate if vecchio gioco del Tris? Bisogna met
tere in filu, 1 una scacchiera di nove caselle,
tre croci o tre cerchi e, se nessuno dei due gio
catori commette uno sbaglio, le partite non
hanno mai un vincitore (come sanno bene co-
loro che hanno visto il film “"War Games”).
Non vi riproponiamo questo gioco in una ver-
sione tridimensionale, decisamente piu appas

sionante di quella clossica: ora le scacchiere
sono tre, ed & possibile fare Tris, oltre che nel
modo classico, anche ponendo i tre simbol
ognuno su una scacchiera diversa (purché sia-
no allineati tra loro).

I due giocatori, dopo aver introdotto i lore no
mi, selezionano il numero di partite che vogliono

22



fare; appaiono quindi le tre scacchiere. Per gio-
care si usano due joystick: muovendo il pro-
prio verso destra o sinistra, il giocatore sposta
un cursore, seleziona la casella desiderata e
premendo il pufsante traccia if suo simbolo. If

100 PRINT" {CLR}":POKE53281,0:POK
E53280,4

110 DIMDI(28) :FORI=1TO27:READX1:
X2=X2+X1:DI(I+1)=X2:NEXTI:DI
(1)=0

120 PRINTTAB(10)"{GIU'}{CYN]}S U
P ER {RED}{ 3 C} (CYNJT R I
gn

130 PRINTTAB(9)"{GIU'}{RED]}
{ 3 sPAZI}(RVS}£{ 6 SPAZI}
{oFF}{ 2 spazI}TRvS}
{ 6 SPAZI}[<*>]"

140 PRINTTAB(9)"({ 2 SPAZI}{RVS}
£{ 8 sPAZI}{OFF] (RVS}
T 7 sPaz1)[<*> )™

150 PRINTTAB(9)" {RVS]E
{ 9 SPAZI}{OFF} {RVS}
{ 8 SPAZI)[<*>]"

160 PRINTTAB(9)"(BLU}{RVS]E
{ 6 sPAZI}{RED}{ 4 SPAZI}
{OFF} {RVS}{ 3 SPAZI}{BLU}
{ 6 SPAZI)[<*>]"

170 PRINTTAB(9)"{RVS}{ 8 SPAZI}
{RED}{ 3 SPAZI}[OFF} {RVS}
{ 3 spazi}(BLu}{ 7 SPazI}
[(‘)]II

180 PRINTTAB(9)"{RVS}{ 2 SPAZI}
{RED} {OFF}£{ 2 SPAZI}{RVS}
£{BLU}{ 2 SPAZI}(RED]}
T 3 spazi}{oFF} (RvS)
{ 3 spazr){BLu}( 2 spazr1}
{oFF) {RVS}(RED}{ 3 SPAZI}
{BLU}{ 2 SPAZI}"

190 PRINTTAB(9)"{ 4 SPAZI}{RVS}
{RED}£ {BLU}{ 2 SPAZI}(RED]
{ 3 sPAzI}(OFF) {RVS])
{ 3 spazI}{BLU}{ 2 SPAZI}
(OFF) {RVS}{RED}{ 3 SPAZI)
{BLU)}{ 2 spazI}"

200 PRINTTAB{9)"{ 3 SPAZI]}{RVS}
{RED}E{ 2 SPAZI}(BLU)
{ 2 sPAZI){RED}( 3 spAazIl}
{oFF} {RvVS}{ 3 sPazi}{BLU}
{ 2 sPAz1}{OFF} {RVS}{RED}
{ 3 sPAZI}{BLU}[ 2 SPAZI}"

210 PRINTTAB(9)"{ 3 SPAZI}{RVS]
{ 5 spazZI}{RED}{ 3 SPAZI}
(OFF} {Rvs}{ 3 SPAZI}(BLU)
{ 2 spAaZ1}{OFF) {RVS}{RED}
{ 3 spazI}(BLU}{ 2 SPAZI}"

220 PRINTTAB(9)"{ 3 SPAZI}{RVS}
{ 5 SPAZI}(RED}{ 3 SPAZI}
{(oFF) {RvsS}{ 3 spaz1r}{BLU}

computer analizza velocemente la situazione
e dd la vittoria al primo che relizza un Tris.
Alla fine delle partite viene visualizzato il bi-
lancio delle vittorie conseguite dai due concor
rent.

{ 2 sPAZI}{OFF} {RVS}{RED}
{ 3 spazi}{BLU}{ 2 SPAZI}"

230 PRINTTAB(9)"( 2 SPAZI}{RVS}
{RED}E{ 3 spazI}{BLU}

{ 2 sPazI){RED]J{ 3 SPAZI}

{OoFF} (RVS}{ 3 SPAZI}{BLU}
{ 2 spazI}{OFF} (RVS]}({RED}
{ 3 spazi}{BLU)}{ 2 spaz1]"

240 PRINTTAB(9)" (RVS}(REDI}E
{ 4 spazr){BLU}( 2 SPALT)
{RED}{ 2 spazI}(OFF}E (RVS]
{ 3 spaz1)}{BLU}{ 2 SPAZI]}
(RED}{ 4 spAzI){BLU}

{ 2 SPAZI}" .

250 PRINTTAB(9)"(RVS}{REDI}E
{ 5 SPAZI}{BLU}{ 2 SPAZI}
{RED} {OFF}e{ 2 SPAZI}{RVS]
{ 3 spAazI}{BLU}{ 2 spPAaZl}
{RED}{ 4 SPAZI}{BLU}

{ 2 spaz1}"

260 PRINTTAB(9)"{RVS}{ 2 SPAZI}

{RED}{ 4 sPAZI}{BLU}

{ 2 SPAZI}{RED}{OFF)¢g

{ 3 sPAZI}(<*>](RVS])

{ 2 spazi}{BLU}{ 2 sPAZI}
{RED}( 4 SPAZ1}([BLU}

{ 2 spaz1}"

270 PRINTTAB(9)"{RVS}{ 7 spPaz1}
{OFF}£{ 5 SPAZI}{RED}{<*>)
{RVS} {BLU}{ 7 sPAzl}(OFF}
gn

280 PRINTTAB(9)"[<*>){RVS]

{ 5 sPAZI}(OFF}£{ 7 spazI}
{RED) [<*>] {rRvS]}TBLU}
[ 6 SPAZI)(OFF}E™

290 PRINTTAB(3)"{ 3 GIU'}[<3>]PU
LSANTE DEL JOYSTICK PER GIOC
ARE"

300 IF(PEEK(56321)AND16)=16AND (P
EEK(56320)AND16)=16THEN300

310 PRINT"{CLR}([<6>]";:POKE53281
,0:DIMP(27):0=1

320 PH=54272:CU=32:CC=0:5=54272

330 POKES+13,240

340 P(1)=1119:P(2)=1122:P(3)=112
5:P(4)=1201:P(5)=1204:P(6)=1
207:P(8)=1286

350 P(7)=1283

360 P(9)=1289:P(10)=1439:P(11)=1
442:P(12)=1445:P(13)=1521:P(
14)=1524:P(15)=1527

370 P(16)=1603:P(17)=1606:P(18)=
1609:P(19)=1759:P(20)=1762:P
(21)=1765




380

400

410
420

430
440

450
460

470
480

530
540
550
560
570
580

590

600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700

710
720

P(22)=1841:P(23)=1844:P(24)=
1847:P(25)=1923:P(26)=1926:P
(27)=1929

FORD=1TO2: PRINT"GIOCATORE N.
":D; :POKE198,0: INPUTPLS (D) :N
EXT:CO(1)=4:C0(2)=5
FORV=1TO2: PL$ (V) =LEFTS (PLS (V
) »11) :NEXT
M(2)=87:M(1)=86:L=1
POKE198,0: INPUT"QUANTE PARTI
TE" ; RD

U(1)=56321:U(2)=56320

PRINT" {(CLR}{RED}"; : FORV=1TO3

RINTTAB(12)"[< 9 @>]"
PRINTTAB(12)" (RVS} [<*>] {OFF}
{ 2 spaz1iM{ 2 SPAZI]M
{ 2 spaz1i}m®
PRINTTAB(12)" [<*>] (RVS]} [<*>)
{OFF} [<@>] M[<@>] M[<@>] M"
PRINTTAB (13)" [<*>])TRVS} [<¥>]
{OFF} (< 2 T>]M[< 2 T>]M
[< 2 T>|m"
PRINTTAB(14)" [<*>] {RVS]} [<*>]
{OFF) [<@>] M[<@>] M(<@>] M"
PRINTTAB (15)" [¢<*>]TRVS} [<¥>]
{OFF} (< 2 T>]IM[< 2 T>IM
< 2 M 7 -
PRINTTAB(16)" [<*>] {RVS} [<*>]
{OFF}{ 2 SPAZI)M[ 2 SPAZI)M
{ 2 SPAZI)M" - -
PRINTTAB (17) " [<*>] {RVS}

{ 9 spaz1}"

ONVGOT0540,550,560

PRINT" {BLU}"; : NEXT

PRINT" {YEL}"; : NEXT

R=1

POKEP (0) ,160: POKEP (0) +PH, 1
PRINT" (HOME ) (YEL}PARTITA:
[<6>]";R;" {HOME}{ 6 GIU'}
[<6>)":PRINT"ORA TOCCA A"
FORV=1TOLEN (PLS ( (LAND1) +1) ) +
1:PRINT" “;:NEXT:POKE211,0:P
RINTPLS (L)

J=15- (PEEK (U(L))AND15)
IFJ=B8THENPP=1:GOTO640
IFJ=4THENPP=-1:GOTO660
GOTO740
IFO=27THENO=26:NX=CU:NC=CC:G
0T0690

NX=PEEK (P (0+1)) : NC=PEEK (P (O+
1) +PH) :GOTO680

IFO=1THENO=2: NX=CU:NC=CC:GOT
0690

NX=PEEK (P (0-1) ) :NC=PEEK (P (O-
1) +PH)

POKEP (0) ,CU: POKEP (0O} +PH,CC
0=0+PP

CU=NX:CC=NC

POKEP (0) ,160: POKEP (0O) +PH, 1
POKES+11,17:POKES+8,70: POKES
+24,15

730
740
750
760

770
780

790

800
810
820

830
840

B850
860

870
880

890
900

910
920

930
940
950
960
970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070
1080

1090

24

FORD=1T020:NEXT: POKES+24,0:P
OKES+11,16:G0T0750
FORD=1TO15:NEXT

POKEP (0) ,CU: POKEP (0O) +PH,CC: F
ORD=1T045: NEXT: POKEP(0) ,160:
POKEP (0) +PH, 1

J=PEEK (U(L))AND16: IFJ=16THEN
600

IFCU=32THEN80O
POKES+11,17:POKES+8,14:POKES
+24,15
FORD=1T0500: NEXT: POKES+24,0:
POKES+11,16:GOTO600

POKEP (0) ,M(L) : POKEP (0) +PH,CO
(L) :CU=M (L) :CC=CO (L)
POKES+11,17:POKES+8, 200: POKE
S5+24,15

FORD=1T0250:NEXT: POKES+11,16
: POKES+24,0

A=0:B=0:C=0
RESTORE: READX : FORI=1TODI (0) +
13:READX,Y:NEXTI
FORI=DI (0O) +1TODI (0O+1)
READX,Y:1IF (PEEK (P(X))=M(L))A
ND (PEEK(P(Y))=M(L) ) THENB=X:C
=Y:A=0

NEXTI

IFA=0THEN990

PRINT" {HOME}{ 7 GIU'}HA VINT
o 3 spPazI1}"
FORV=1TOLEN (PL$ ( (LAND1) +1) ) :
PRINT" ";:NEXT:POKE211,0:PRI
NTPLS (L) ™1™

SC{L)=SC (L) +]
T=255:POKES+11,17:POKES+24,1
5:FORX=1T010

H=INT (16*KND (1))
POKEP (A) +PH,H

POKEP (B) +PH,H

POKEP (C) +PH,H

POKES+8, T:FORD=1T0O350:NEXT: T
=T-26:NEXT: POKES+11,16: POKES
+24,0:GOT0O980

FORO=1TO27: POKEP (O) ,32: POKEP
(0) +PH,0:NEXT
IFL=1THENL=2:GOTO1010

L=1

IFA=0THENS580
CU=32:CC=0:NX=0:NC=0:0=1
R=R+1: IFR>RDTHEN1050
GOTOS580

PRINT" {CLR}{ 7 GIU'}

{ 17 spaz1i}*

PRINT"{ 2 DES}{ 3 GIU'}PUNT
EGGIO FINALE"

PRINT" {YEL}( 2 DES}

@ (< 16 Y>] {GRN}"

PRINT"{ 2 DES}"PLS(1);":";S
C(1)

PRINT"{GIU'}{ 2 DES}"PL$(2)
;wiv.sC(2)



1100 PRINI"{GIU'}{ 2 DES}[<3>]PU
LSANTE DEL JOYSTICK PER RIG
IOCARE"

1110 IF(PEEK(U(1))AND16)=16THENL
F(PEEK(U(2))AND16)=16THENI]
10

1120 POKE198,0:RUN

1130 DATA7,4,7,4,5,4,7,4,7,4,5,4
+5,12,5,4,5,4,7,4,7,4,5,4,7
e 4T

1140 DATA2,3,4,7,5,9,10,19,13,25
Y621, 14427,1,:3,5,;8,11,20

1150 DATA14,26,2,1,6,9,5,7,12,21
15, 27:14:,25,115;19,5;6

1160 DATA14,24,13,22,1,7,1,9,2,8
$3,7,4,6,14,23,15,24

1170 DATA3,9,14,22,4,5,1,4,3,5,8
(9,16,25,13,19,17,27,14,21

1180 DATA?7,9,2,5,17,26,14,20,1,5
¢ 306:7,8, 18,27 ,15,21,17,25,
14,19

1190 DATA11,12,13,16,14,18,1,19,

10,12,14,17,2,20,3,19,1,21

1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290

1300

1310

DATA14,16,15,18,10,11,3,21,
10,16,14,15
paTa4,22,1,25,7,19,10,18,11
,17,12,16,13,15,2,26
pDATAl,27,3,25,4,24,6,22,7,2
1,8,20,9,19,12,18
DATA13,14,6,24,3,27,9,21,10
,13,18,17,12,14,7,25
DATA11,14,16,18,8,26,9,25,7
§27,02:15;10,14,16,17
DATA9,27,20,21,22,25,23,27,
1,10,9,14,7,13,3,11
DATA23,26,2,11,8,14,19,21,1
9,20,27,24,23,25
DATA12,3,9,15,7,14,1,11,19,
25523245 8,193,614
DATA19,27,20,26,21,25,22,24
#51:14,22,33,21,27
DATA6,15,4,14,23,21,26,27,1
9,22,7,16,1,13,9,17
DATA3,14,20,23,25,27,8,17,2
,14,19,23,21,24,25,26
DATA9,18,3,15,7,17,1,14

Attacco letterale

Wik 21

Sfortunatamente la terra & stata attaccata per
un'ennesima volta.

Ora sono di scena gli Andromedan che metto-
no in pericolo 'umanita can bombe alfanumer-
che.

Essi possiedono ben 26 tipi di bombe (una per
ogni lettera dell'alfabeto) e, per ognuna di es-
se, occorre attivare un sistema difensivo diver-
s0.

Se, per esempio, viene sgancigta una bomba
‘W’ (lo lettera viene visualizzata in un ngua-
dro posto nella parte in alto a destra dello
schermo), bisognera attivare la difesa adatta

a tale bomba, premendo il tasto W sulla ta--

stiera.

Nel riquadro che si trova nella parte sinistra
dello schermo sono rappresentate schematica-
mente le 10 citta che, di volta in volta, saran-
no minacciate.

10 GOSUBBOO

A questo punto & necessario attivare la difesa
precedentemente selezionata relativa alla cit-
td minacciata (le attd sono numerate da 0 a
9), premendo il tasto numerico corrispondent-
de alla citta su cui sta per cadere la pericolosa
bomba.

Se si riesce ad attivare la difesa adatta nella
cittd giusta, le borbe in caduta si disintegrera.
Dopo di cio si otterra un punteggio che dipen-
de dalla velocita con cui si & riusciti a disinte-
grare la bomba e dalla difficoltd selezionata
all'inizio del gioco (essa pud variare da 0 a 9).
Questo programma, oltre che divertente, pud
essere educativo, perché permette di acquisi-
re conoscenza circa la posizione delle varie let-
tere sulla tastiera.

Inoltre il divertimento & assicurato anche af piu
esperti perché I'impresa, alle difficolta pit al-
te, € molto ardua e difficile.

I 12 GosuB995

25



18

19
20

22
23
24
25
30
32

40

45
48
50
53
55

58
60
63
72
74

80
82
84

86
90

98
100
105

110
120

130
140
150
160
170
180
190

200
220
221

222
223
230
240
250
260
280
300

PRINT" (CLR}{ 2 GIU'}{RVS}
(<a>){ 20 *}(<S>]- ATTACCO
{ 2 SPAZI}LETTERALE -";
PRINT" [<Z>]( 20 *}[<X>]"
PRINT"{ 2 GIU'}{ 4 SPAZI}QUAL
E LIVELLO?{ 4 SPAZI)}(1=DIFFIC
ILE/9=FACILE)"
GETHFS: IFHF$=""THEN22
IF (HFS>"9"ORHFS<" 1" ) THEN22
HF=INT (2.5t (VAL (HF$)-1))
5C=0:G0SUBY00
GOSUB925
FORI=0T03:FORJ=0T03:C(I,J)=0:
NEXTJ : NEXTI
L=INT (RND (1) *26+1) :B=32768+L*
8:F=0
FORI=0TO3
F=ABS (F-1)
T=PEEK (B+2*%I+1-F)
FORJ=0T03
M= (T ANDFNM(J))/(41J):C(I,J)=
C(I,J)+INT(M*(41tF))
NEXTJ
IFFTHEN48
NEXTI
X=INT(RND (1) *101+20)
FORY=1TOX:Z=INT(RND (1) *10) :22
=7682+Z:POKEZZ,32:POKEZZ,160:
NEXTY
POKE36879,27:5Y5828
FORI=0T03:FORJ=0TO3
P=7722-J+22%1:Q=S(C(I,J)) :PCK
EP,Q
NEXTJ : NEXTI
LF=0:NF=0:FH=0:SH=0:5YS833: PO
KE7680,L
POKEZZ,32
FORX=1TO18
GETGS: IFGS=""THENFORY=1TOHF:
NEXTY:GOTO190
IFLFTHEN140
IF (ASC(G$)-64) =LTHENLF=1:FH=
X:GOTO140
FORY=1TOHF : NEXTY : GOTO190
IFNETHEN300
IF (VAL (GS)-1)=ZTHEN180
IF (G$="0"ANDZ=9) THEN180
FORY=1TOHF:NEXTY:GOTO190
NF=1:5H=X:GOTO300
POKE(7682+2+X*22) ,B1+LF*128:
POKE (38402+%+X*22) ,0
NEXTX
FORXX=0T03
PB=(8100+2+(22*XX))
IF (PEEK (PB) <>32) THEN240
NEXTXX
GOTO320
IFLFTHEN260
POKE (PB+22) ,32
POKEPB, 32
GOTO30
SC=SC+INT((500-5*FH-2*SH) /SQ
R(HF)) :GOTO30

320

321

323

324
326

328
800
805
810
B15
820
825

898
900

910

920

925
930
940

950

955

960
961
970
994
995

999
1000

1001
1002

1003

1004

26

FORY=1TO300:NEXT: PRINT" {CLR]
ittttittttttttittlt!tt[GIUI]
MI SPIACE, HAI PERSO!"
PRINT"{ 2 GIU'} PUNTEGGIO :"
;8C

PRINT" {GIU'}AL LIVELLO
S

PRINT"{ 2 GIU'} GIOCHI ANCOR
A (S/N)2"
GETYS:IFY$=""THEN324
IFYS$="N"THENPRINT" [CLR}" : END

t";HE

GOTO18

DIMS(15),C(3,3)

DEFFHNM (X) =3* (41X)
FORX=0TO015:READS (X) : NEXT

DATA32,108,123,98,124,225,25
5,254

DATA126,127,97,252,226,251,2
36,160

RETURN

END

PRINT" [CLR}[ 2 SPAZI}***ww%%
*%«x{ 3 SPAZI}(HOME}{GIU']}":F

ORX=1TO110: PRINT" ";:NEXT
PRINT" (HOME}{ 19 GI1u'}

{ 2 SPAZ1}1234567890

{ 5 SPAZI}L ";HFS;" “;

FORX=1TO3:PRINT"{ 2 SPAZI)
[<Q>]{RrRVS}{ 10 SPAZI)}{OFF}
[<W>]{ 3 SPAZI}[< 5 +>]";:NE

XT

PRINT" {HOME}
[<w>)";
FORX=7696TO7806STEP22:FORY=0

TO5: POKEX+Y, 102 :NEXTY : NEXTX
FORX=7719T07785STEP22:FORY=0

TO3:POKEX+Y,160:NEXTY : NEXTX
FORX=38400T038531 : POKEX, 6:NE

XT:FORX=0TO17:FORY=0TO9: POKE
(7704+Y+X*22),32:NEXTY,X

FORX=7681TOB] 655TEP22: POKEX,
107: POKEX+11,115: POKEX+30720
+6: POKEX+30731,6:NEXTX
PRINT" (HOME}{ 14 GIU')}

{ 16 DES}PUNTI";

PRINT" (HOME}{ 15 GIU'}

{ 15 DES}";sC;

RETURN

END
FORX=828T0867:READY : POKEX,Y:
NEXT

RETURN
DATA169,1,76,67,3,169,6,160

[€Qo)wrhnhaxkhn

DATA39,140,77,3,162,0,160,0
DATA157,39,150,232,224,4,20
8,248
DATA238,77,3,200,192,22,208
,248
DATA172,77,3,192,127,208,22
9,96
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Memdata

I Cé4= 3 W) ——

Tradurre una routine in l.m. o un set di carat-
teri presenti in memoria in codici DATA com-
porta un lavoro non indifferente.

Con il programma MEMDATA, potrai finalmen-
te risolvere questo problema.

Facendo partire il programma, ti saranno ri-
chiest I'indirizzo iniziale e finale del blocco di
memoria da trasformare in codici DATA.
Poi ti verrd richiesto il numero di codici che de-
vono essere introdotli in ogni hinea.

Subito dopo cominceranno ad apparire sullo
schermo le linee DATA che il computer sta
creando.

Il numero di linea di ogni istruzione corrispon
de all'indirizzo del primo numero presente nella
linea stessa”

Dopo aver stampato tutte le linee DATA ne-
cessarie per contenere il blocco di memoria in-
zialmente indicato, il programma si cancella
automaticamente (percio guando avrar termi-
nato di digitarlo, salvalo prima di farlo girare).
Da quel momento potrai modificare, listare e
salvare agevolmente il programma ottenuto.
Avrai notato sicuramente che il programma ha
dei numeri di linea molto elevat.

Cid & dovuto a questo fatto: le linee DATA che
il prograomma stesso crea, potrebbero sovrap
porsi a quelle del MEMDATA, provocando evi-

63720 PRINT" {CLR}VIC 20 & C64 ME
MDATA"

PRINT"INSERISCI LA LOCAZIO
NE" : PRINT"DI MEMORIA":PRIN
TUINIZIALE": INPUTA

PRINT" {GIU' }FINALE": INPUTC
:PRINT" (GIU' }QUANTI BYTE P
ER LINEA":INPUT B
C=C/256:POKE251, (C-INT(C))
*256: POKE252,C
POKE2,B:PRINT" {CLR}";
B=A/256:POKE253, (B-INT(B))
*256: POKE254,B
PRINT:PRINTMIDS (STRS (A) ,2,
LEN(STR$ (A))-1) ;"DATA “;
FORI=0TOPEEK (2) -1
AS=STRS (PEEK (A+I))+","

63730

63733

63735

63740
63750

63755

63760
63763

27

denti problem.

Ti potrebbe capitare di dover collegare le linee
DATA ottenute, con un altro programma che
avevi scritto in precedenza e che le deve uti
lizzare.

In questo caso applica attentamente il segue-
te metodo di "‘MERGE’

I) Salva e verifica il programma ottenuto con
‘MEMDATA’

2) Digita le seguenti istruzion! senza numero
di linea:

NEW

PRINTEPEEK (43), PEEK (44)

3) Prendi nota dei due numeri ottenuti;

4) Carica 1l programma che deve ulilizzare le
istruzioni DATA;

5) Digita le seguenti istruzion senza numero
di linea:

POKE43,PEEK(45)-2:POKEA4.PEEK (46)

6) Carica il programma contenente le istruzio-
ni DATA;

7) Inserisci nelle locazioni 43 & 44 i valori che
avevi precedentemente annotato, nel seguen
te modo (n=valore):

POKE43.n1: POKE44.n2

8) Salva e verifica il programma completo
(UTILIZZATORE + DATA)

63765 IFA+I>PEEK(251)+256%PEEK (2
52)GOTO63780

63768 PRINTMIDS (AS,2,LEN(AS)-1);
63770 IFA+I=PEEK(251)+256*PEEK (2
52)GOTO63830

NEXTI :GOTO63830

PRINT" {(SIN} ":GOTO63870
PRINT" {SIN} ":POKE631+PEEK
(198),13
PRINT"GO63850" : FORA=631TO6
34:POKEA,145:NEXT: POKEA,13
:POKE636,13:POKE198,6

END

PRINT" [ 2 SU}":FORA=1TO3:P
RINT"{ 8 SPAZI}":NEXT:PRIN
Tu{ 3 SU}";

63775
63780
63830

63840

63841
63850




63860 A=PEEK(253)+256*PEEK (254)+
PEEK (2) :GOT063750
Q=PEEK (43) :U=PEEK (44)

IFPEEK (Q+4+256*U) <>131GOTO
63900

Q1=PEEK (Q+256*U) :U1=PEEK (Q

63870
63880

63890

+1+256*U) :Q=Q1:U=U1:GOTO63
880

63900 P=Q+256*U:POKEP,0: POKEP+1,
0

63920 PRINT"{CLR}{GIU"'}HO FINITO

63930 PRINT"{GIU'}DIGITA ‘'LIST'"

Frana

Wik

Joystick

La miniera sta per franare, e tu devi portare
in salvo tutti | minatori, senza perderti nei
meandri delle gallerie. Dato che non possiedi
una mappa della miniera, dovrai costruirla man
mano che la esplori; partendo dall'entrata, devi
scovare tutti gli uomini, che si trovano in fon-
do alle gallerie cieche. Quando avrai salvato
I'ulimo, la frana sard ormai in atto e dovrai
riuscire a tornare all'entrata prima che crolli
tutto.

IHabirinto in cui ti trovi viene visualizzato tridi-
mensionalmente, cioé proprio come lo vedre
sti se tu fossi realmente nelle gallerie. Per muo
verti usa il joystick: in su per avanzare, g de-
stra e a sinistra per girarti di 90 gradi nelle ri
spettive direzioni, in giu per voltarti indietro.

1 POKES56,28:CLR:DEFFNW (X) =PEEK (3

7151) AND32:B=36865:G0SUB6

PRINT" {CLR} {WHT]"SPC(74) " {RVS}

FRANA (OFF}"SPC(101)"{BLK}F1 PE

R IL MENU":GOTOS56

AS="+01-22-01+22+01":F=A+VAL (M

IDS (AS,D*341,3))*V

X=VAL (MIDS (AS,D*3+4,3)) :L=F+X:

R=F-X:RETURN

PRINTSPC (230) "V" :RETURN

Y=30:POKEB+14,42:POKEB+1,150:GC

0TO8

Y=26:POKEB+14,107: POKEB+1,22:P

OKEB,25: POKEA, VAL (MIDS ("235241

243242",D*3+1,3))

8 POKEG48,Y:IFFNW (W) THENRETURN

9 GoTO8

10 PRINTSPC(207)"M{GIU'}{SIN}
[<M>] {GIU'}(SIN}N":RETURN

28

Inoltre premendo il pulsante puoi vedere la par

te gia disegnata della mappa, e premendolo
ancora viene nuovamente visualizzato cio che
ti circonda.

All'nizio del gioco, premendo FI ti vengorio mo-
strate le 1struzioni, che comprendono una scel-
ta tra due fivelli di difficolta; nel pits difficile,
una volta iniziata la frana non potrai piu con-
sultare lo mappa, per cui doviai imprimerti nel-
la memoria la strada da seguire per raggiun-
gere ['uscita. La partita puo essere interrotta
premendo FI. Il programma gira solo sul VIC
inespanso, e devi digitarlo copiando esattamen

te il nostro listato, senza introdurre spazi su-
perflui; altrimenti, la memoria non sara suffi-
ciente.

11 PRINTSPC(161)"M{GIU' JM(GIU'}
{SIN] [<M>] {GIUT){SIN}T<M>]
{GIU'}{SIN}[<M>]{ 2 GIU'}

{ 2 SIN}N{SU}IN":RETURN
PRINTSPC(92)WSMIDS (X$,37)"

{ 2 GIu'}{ 3 SININ{SUIN{SU}N
" :RETURN

PRINT" (GIU'}{DES}"WSMIDS (X$,1
9)"{ 2 GIu'}{ 3 SIN]N{SU}N
{SU}N":RETURN -7
PRINT"M"XS$" {SIN}N" :RETURN
PRINTSPC(209)"N{GIU"}{SIN}
[<G>] {GIU'}{SIN}M" :RETURN
PRINTSPC (188) "N{SU}N

{ 2 Gru'}{ 2 STN}([<G>](GIU"'}
{SIN} [<G>] {GIU' }{SIN][<G>]
{GIU'}{SINIM{GIU" }M":RETURN
PRINTSPC (146) "N (5UTN{SU)N

{ 3 GIu'}{ 3 STIN}I[<G>]"MIDS (Y

12

13

14

15

16



18

19
20

21

22

23

24
25

26

27

28

29

30

3

32
33

34

35

36

37
38

39
40
41

42

43
44

$,40)WS$ :RETURN
PRINTSPC (83) "N{SU}N{SUIN

{ 3 GIu'}{ 3 SIN}[<G>]"MIDS(Y
$,22)WS$:RETURN
PRINTSPC (20) "N"Y$"M{HOME} " :RE
TURN

PRINTSPC (229)"P(GIU'}{SIN}
[<T»]":RETURN
PRINTSPC (205) " [<T>]P{GIU'}
{SIN}[<M>) (GIU'}{ 2 SIN}[<@>)
@":RETURN

PRINTSPC(158)"[< 2 T>]P"MIDS (
X5,40)"{ 3 SIN}(< 3 T>T“:RETU
RN

PRINTSPC (B9)"[< 2 T>]P"MID$ (X
$,22)"( 3 SIN}[< 3 T>T":RETUR
N

PRINT" (GIU" }P"MIDS (X$,4)"
{SIN)} [<T>]":RETURN
PRINTSPC(231)"0(GIU'}{SIN}
[<T>]":RETURN
PRINTSPC (210) "0 [<T>] {GIU"}

{ 2 SIN}[<G>]{GIU"'}(SIN}L
[<@>]":RETURN

PRINTSPC (168)"0([< 2 T>] {G1U"'}
{ 3 SIN}[<G>]"MIDS(Y$,43)"

[< 3 >]":RETURN

PRINTSPC (105)"0[< 2 T>] [GIU'}
{ 3 SIN}[<G>]“"MIDS (¥Y$,25)"

[¢ 3 T>]":RETURN
PRINTSPC (42) "O"MIDS (Y$,4)"
[<T>]":RETURN
PRINTSPC (230)" [<T>) {GIU"}
{SIN} [<T>)":RETURN

PRINTSPC (207)"[< 3 T>]

{ 2 Giu'}{ 3 SIN}[< 3 @>]":RE
TURN

PRINTSPC (161)MIDS (25,13)SPC (]
47)MIDS(Z$,13) :RETURN
PRINTSPC (92)MIDS (28,7)"{GIU"'}
"SPC(25Y)MIDS (25 ,7) : RETURN
PRINTSPC (23) 2SSPC(154) SPC (245
) 25" {HOME} " : RETURN

PRINT" {CLR} (WHT}" : FORV=0TO5:G
OSUB3: IFPEEK (F) =32THENPRINY"
{HOME } " :ONVGOSUB34,33,32,31,3
0:GOTO41

PRINT" {HOME} " : IFPEEK (L) =32THE
NONV+1GOSUB14,13,12,11,10,5:G
0T038
ONV+1G0SUB24,23,22,21,20,5
PRINT" (HOME}": IFPEEK (R) =32THE
NONV+1GOSUB19,18,17,16,15,5:G
0TO40
ONV+1GOSUB29,28,27,26,25,5
NEXT
GOSUB77:W=PEEK(37151) : IFY=30G
0T044 :

IF (WAND32) =0THENPOKEB, Z2:GOSUB
6:POKEA, X

GOTO41
IFK=0ANDP<TITHENX=PEEK(B)+1:P

29

45
46

47
48
49
50

51

52

53

54

55
56

57

58

59
60
61

62
63
64

65

66

OKEB,X:P=T1+40:IFX=122THENRET
URN

IF (WAND4) GOTOS51
V=1:GOSUB3: IFPEEK (F) <>32THENA
=F:POKE30720+A,1:G0OTO35
IFA=7397ANDK=0THENRETURN
IFPEEK (A) <>13GOTOS51
K=K-1:PRINTSPC(112)"MINATORE
[ 2 SPAZI}TROVATO"SPC(26)"ANC
ORA"K"DA SALVARE":POKEA,160
IFK=0THENPRINTSPC (74) "FRANA":
IFGTHENO=1

IF (WAND16) =0THEND=VAL (MID$ (D$
,D+3,1)) :GOTO35
POKE37154,127:X=PEEK(37152)AN
D128:POKE37154,255: IFX=0THEND
=VAL (MID$(D$,D+1,1)) :GOTO35
IF (WANDS)=0THEND=VAL (MIDS (DS,
D+4,1)) :GOTO35

IF (WAND32) =0ANDO=0THENZ=PEEK (
B) : X=PEEK(A) :GOSUB7

GOTO41
D=3:D$="+4+02-44-02+44" : PRINTSP
C(90)" {WHT}LA MINIERA CROLLA!

POKE648,28:A=7397:X$="

{ 21 SPAZI)":PRINT" {CLR}{RVS])
{CYN} "“X$;:FORW=1T02]

PRINT" (OFF}{BLU}"X$" {CYN}
{RVS} ";:NEXT:PRINTXS" {HOME]}"
:POKE7673,160: POKE38393,3: PRI
NTSPC (141) " {WHT}E"
GOSUB77:X=INT(RND(1)*4) :Y=X
W=A+VAL (MIDS (D$,X*3+1,3))
IFPEEK (W) =32THENZ=0: POKEW, X: P
OKEA+VAL (MIDS (DS,X*3+1,3)) /2,
160:A=W:GOTO59

X=(X+1) *- (X<3) : IFX<>YGOTO60
X=PEEK (A) : POKEA,160: IFZ=0THEN
POKEA,13:2=1:K=K+1
IFX<>STHENA=A-VAL (MIDS (D$,X*3
+1,3)) :GOTO59
WS="M{GIU' JM{GIU" }M" :X$="
(GIUT}{SIN}T<M>] {GTU'} {SIN}
[<M>] {GIU'}{SIN} [<M>] (GIU'}
{SIN) [<M>) {GIU'}{SIN}[<M>]
{GIu'}{SIN} [<M>] {GIU"'}{SIN]}
[<M>) {GIU'}{SIN] [<M>]{GIU"']
{SIN} [<M>) {GIU'}{SIN}[<M>]
{GIU'}{SIN} [<M>] {GIU'}{SIN}
[<M>] {GIU"}{SIN} [<M>] {GIU")
{SIN} [<M>) {GIU'}{SIN} [<M>]
{(GIU'}[SIN} [<M>] {GIU"}{SIN]}
[<M>]) [GIU'}{SIN]} [<M>]{GIiU"'}
{SIN) [<M>) {GIU*}"
¥Y$="{GIU'}{SIN}[<G>] {GIU"']
{SIN]} [<G>]1 {GIU'}{SIN][<G>]
{GIU'}{SIN} [<G>){GIU'}{SIN}
[¢G>]{GIU'}{siN}[<G>]) {GIU"}
{SIN}[<G>]{GIU'}{SIN}[<G>)
{GIU'}{SIN}[<G>] {GIU'}{SIN}
[<G>) {GIU'}{SIN} [<G>]{GIU"']}



{SIN} [<G>]1 {GIU'}{SIN}[KG>] 78 POKEB,25:GOSUB6:PRINT" {CLR}SC

{GIU'}{SIN}[<G>] {GIU"] (SIN] EGLI: (BLK}":PRINT" {C1U'} Fl1=F

[<G>] {GIU'}{SIN} [<G>]{GIU"'} ACILE":PRINT"{GIU'} F3=DIFFIC

{SIN}[<G>] {GTU'} {SIN] [<G>] 1LE®

{Gru'}{SIN}[<G>] {GIU'}[SIN]" 79 PRINT"{GIU'} F5=MAPPA"™:PRINT"
67 DS="3012301":GOSUBG: Z2§=" {GIU'} F7=FINE":PRINT"

[< 19 T>]":POKEA,209:G0OSUB35 { 2 GIU' )} {WHT}*LIVELLO"

68 GOSUB7:POKE217,156:POKE218,15

80 PRINT"{ 4 GIU'}SCOPO-{BLK}TRO

p: We we

69 PRINT" (HOME} {RVS) {CYN}PULSANT ¥SDinégﬁTORI SRGHS=E SRR
E:Q1 VOLTA PER{DES}FINIRE Q2 81 PRINT"{WwHT}{ 2 GIU'}USA IL JO
PER GIOCARE" YSTICK"

70 FORW=37933TO38329STEP22:FORX=

n

72 GOSUB6:PRINT" {CLR}"

82 PRINT" {HOME}{WHT)" : IFGTHENPRI
NT"{ 3 GIU'}*":GOTOb4
83 PRINT" (GIU"}*"

0TO18:POKEW+X, 1 :NEXT:NEXT
GOSUB77: 1FFNW (X)GOTOT7

73 IFFNW (X) =0GOTO73 84 GETAS:IFAS<>""THENW=ASC (A$)-1
74 FORW=0TO30:IFFNW (X) =0GOTO78 32:0NABS (W) GOTOBG6 ,87,68,72
75 NEXT 85 GOTOB4
76 POKES6,30:CLR:END 86 G=0:GOTO88
77 GETAS:IFAS<>CHRS (133) THENRETU 87 G=1

RN 88 0=0:K=0:PRINT" {CLR}":GOTO56

Per ricevere gli arretrati di @%@gﬁ ﬂ@{g@ compilare il seguente tagliando:

LJ Compilare ed inviare in busta chiusa a:
. SOIT  via Rosellini 12 - 20142 Milano - Tel. 02/6888228-683797-6880841-2-3

Nome

Cognome

Indirizzo

CAP Citta Prov.

Desidero ricevere i seguenti numeri arretrati di
PAPER 402

A 22 2000 cad Speriuntotalesdill i st e e a mezzo

L] assegno allegato [J contani allegati
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