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Guida per Pimput dei programmi
sullo ZX Spectrum

Comme € noto, lo Spectrum é prowvisto di 2 se
rie di tasti grafict: una prima serie di 16 carat
tert grafici predefiniti (i tasti numerici da | @
8 e gli stessi “'shiftati'') e una serie di caratter
definibili dall'utente nell'ambito di un program-
ma (le lettere da A a U).

in entrambi 1 casi, per ottenere i caratteri de
siderati occorre entrare in modo grafico (cur
sore contrassegnato dalla lettera G lary ;]-:-?_qs'].-ur'i
te) premendo contemporaneamente | tasti
CAPS SHIFT e 9

Ner nostri listati i caratteri grafici predefiniti so
no indicati da una G e dal numero corrishpon
aente al tasto che occorre digitare, il tutto rac
chiuso tra due parentes .-;Tf{flflfn'-

Ad esempio {G4] significa che occorre digitare
Il tasto 4, con il cursore in modo grafico.
Analogamente la codifica SG, seguita da un nu
mero da | a 8, significa che occorre digitare
Il relgtivo tasto numerico premendo contem
poraneamente il tasto CAPS SHIFT.

I\ ! i r -
Ad esempio quando si trova la codifica {SG2],

Quando leggete

Premete Vedrete

pccorre premere il tasto 2 contemporaneamen
te al tasto CAPS SHIFT, ovwiamente con il cur
sore in modo grafico. In entrambi | casl prece
denti, quando un simbolo grafico deve essere
digitato pi voltre, i caratten G o 5G della co
difica sono preceduti da un numere che speci-
fica quante volte va premuto Il tasto grafico
Indicato.

Cosi ad esempio |8G5] significa che il tasto gra
fico 5 va digitato 8 volte; analogamente {45G ||
indica che il tasto grafico |, premuto insiem:
a CAPS SHIFT, deve essere battuto 4 volte

| caratteri grafict definibili (le lettere da A a U
i modo '_[.J.r;zlfu:uj hanno una codifica semplifi
cata: la lettera corrispondente, sottolineata
Quando in un listato viene presentata, ad
esempio, una A sottolineata,
in modo grafico (al solito premendo contem
poraneamente i tasti CAPS-SHIFT e
di digitare semplicemente il tasto che contras

segna la lettera A.

oCcCorre entrare

II"'I_I:' e :“:I'“rl

Cluando leggete Premete Vedrete

{G1}
{G2}
{G3}
[G4}
{G5]
{G6}
{G7]
{G8]
{sGl}
{562}
{8G3}
{8G4}
{8G5}
{8G6}
{5G7}
{5G8}

s

é",
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Simbolo grafico
definito nel
programma in uso.
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Milionario?

Ssincl=si

ECCO un programma ai grande qualita, che do
vete assolutamente copiare sia se siete appas-
sionati di giochi d'azzardo, sia se volete “‘ru-
bare'" qualche accorgimento per i vostri pro
grammi. L'output grafico del programma é
ineccepibile, non vi sono tempr morti durante
la partita, si rischia solo di passare delle ore
davanti alla tastiera a sfidare la sorte. D altro
canto, come recitano le istruzioni inserite nel
listato, perché rischiare di dover impegnare |
gioielli di famiglia a causa di una serata sfor-
tunata ai tavoli da gioco? Caricate dunque que-
sto programma, € non ve ne pentirete. Il gioco
consiste nello scommettere se la prossima carta

(AR SRS R R AN FEEEEEEETEEEE |

2 REM **x MILIONARIO? LR
3 H[_-_H g e e e e ok ol il ko ko R ok
1000 DIM DS(52,6): DIM D(53)
1010 DIM M5(11): DIM V(52)
1020 DIM WS (bd): DIM XS5(20)
1100 POKE 231658,8
1500 FOR N=1 TO 64:
: NEXT N
FOR N=1 TO 20:
: NEXT N
LET X¥S=W3( TO 9)
FOR N=1 TO 11: LET MS(N)=CHHS 14
3: NEXT N
1700 GO sUB 75%00;
INK 1: CLS
LET aS=CHKS 146+CHKS 14%+CHRS 14
S+CHRS 145+CHRS 145%+CHKS 147
LET bSaCHRS 144+CHHKS 155+4CHRS 15
S+CHRS 1554+0CHKS 155+CHRS 156
LET cS=CHKS 148+CIHKS 145%+CHRS 14
S+CHRS 145+CHKS 145+CHNKE 149
LET e$S=CHRS 144+CHRS J2+CHHS 32+
CHRS 32+CHRY 3I2+CHHS 1496

1 REM

LET W35 (N)=CHRS§ 32
1510 LET X35 (N)=CHR$ 95

1520
1530

BORDER 4: PAPER 4:
1710
1720
1730

1740

1750 LET hS=CHRS 157+CHHS 158+CHHS 15
9+CHRS 160+CHRS 161+4CHRS 162

1760 LET WIN=200: LET ROs=]

1780 FOR T=1 TO 52: LET D(P)=T:
NEXT T

1790 GO SUB 6000

1800 LET N=0

1810 CLS : PRINT PAPER Gj; INK 1;:;AT 9
D3 XS;AT 19,0; X5

1820 GO SUB 68B00: GO suUBd 6100:

GO suB 5000

LET X=1: LET ¥Y=-1: FOR P=1 TO 7
LET N=N+1: LET Y=¥+2: GO SUHB 620
0: GO suB 2000

1840
1850

sard piu alta o i bassg dell uluma gia sco
perta. L obiettivo da inseguire & il raggiungimen-
to delfla favolesa cifra di un milione di lire (lire
pesanti naturalmente, wvista l'inflazione...).
Sembra facile, ma non lo &! All'inizio di ognu-
na delle cingue manches potete tentare di gua-
dagnare un bonus facendo pit di 6 con i dadi
quindi scegliere se tenere o cambiare la prima
carta che lo Spectrum vi mostra.

Tenete ben presente che il computer memo
rizza accuratamente le carte gia uscite: chi ha
buond memorig & dunque gvvantaggiato du-
rante la partita. Buona fortuna, futun milio-
nari...

1860 IF P<>1 THEN GO SuB 5500
1870 GO suB 5100
1840 GO S5UBR 5600
1890 IF W1IN<50 THEN LET P=7: GO TO 1
920
1900 GO sSuUB 5200
1905 GO sSuB 5300
1910 IF WIN<S50 OR WIN>1000000 THEN
LET p=7
1920 NEXT P: LET RO=RO+]
1925 1IF RO=6 THEN GO TO 5800
1930 IF WIN>49 AND WLIN« lUUOOUOD THEN
GO TO 1810
1940 GO TO 5800
2000 PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;
AT X,;¥:as
2010 FOR Z=X+1 TO X+6: PRINT . -PAPLER 7
; INK 1; BRIGHT 1;ADT Z,Y:a5;:
MEXT &
2020 PHINT PAPER 7; INK=1; BRIGHT 1;
AT X+7,Y:c$
2030 PRINT  BAPER T7; BRIGUHT 1;AT 2,¥+
1:08(D(N), 1O I)5AT 2,Y+4;05(D(N
TO 6) ;AT 7,¥+4;D5(D(N), TO 3)
2040 LET Ci=V(D(N)): IF Ci=1 THEN
LET Ci=14 .
2050 IF P=1 THEN LET Cl=C3
2060 IF P<>1 THEHN LET C2=C3
2070 RETURN
5000 PRINT PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;
FLASH 1;:;AT 16,21;" DADI "
5010 PRINT PAPER 2; INK 7; HBRIGHT 1;
AT 20,0:WS5:AT 20,0;"PRIEMI UN TAS
™ PEHR CERCARE Dl";AT ET,U;"GUﬁD
AGNARE UN BONUS (200g)™
5020 1¥ INKEYS$="" THEN GO TO 5020




5030
2040
5050

2060

5070

5080

50490
5095

5100
5110

2130
5140
5150
5160
“170

5180

5195
5200
2205

5210
5220
5230
2240
2250

5260
5270

5280
5290

5300
5305

5310
2314
5315
5316
5320

5325
5330
5340
5350

PHINT PAPER 4; BRIGHT 0:AT 20,0
iWS: GO sUB o400

PRINT PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;
FLASH O0;AT 16,21;" DADI G

PRINT PAPER 4; BRIGHYT O0:AT 21,0
(WS TO 32)

IF (G1+G2)>=7 THEN PRINT

PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;AT 20,
0;"HAI FATTO PIU' DI & - BONUSs=
200": LET WIN=WIN+200: GO SUB 68
40

IF (G1+G2)<=6 THEN PHRINT

PAPER 2; INK 7; BRLGHT 1;AT 20,
0; "HAL FATTO MENO DI 7 - BONU
5=UII
FOR T=40 TO w0 S7TEP 3:
T: BEEP .02,T: BEEP

NEXT T
FOR T=1

BELP .01,
L03,T:

™Y 300 :
PRINT PAPER 4;
iWS( TO 32): RETURN

IF P<>»] THEN HKETURN

PRINT PAPER 7; INK 2; BRIGHT I;
AT 20,0;WS;AT 20,0;"PRIMA CARTA

- C FER CAMHBIARE “;AT 21,0;"

K PER MANTENERE "

NEXT T
BRIGHT O;AT 21,0

IF INKEY3="" THEN GO TO 5130

IF INKEYS="K" THEN GO TO S180

IF INKEYS="C" THEN GO TO 5170

GO 10 5130

LET ¥=1: LET TEMP=N: LET N= (RND*

10)+40: GO SUB 2000: LET N=TEMP

PRINT PAPER 4; BRIGHT 0;AT 20,0

i WS

RETURN

IF P=7 THEN HKETUKN

PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;

AT 20,0;"ALTA O BASSA - PREMI A
':] H_ m

IF INKEYS="" THEN GO TO 5210

IF INKEYS="A" THEN GO TO 5250

IF INKEYS="B" THEN GO T0O 5270

GO TO 5210

PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;

AT 15,22;"PIU" ALTA"

LET ZSa“aA": GO 10O 5290

PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;

AT 15,22;"PIU' BASSA"

LET Z$="p"

PRINT PAPER 4; BRIGHT 0;AT 20,0

;W5: RETURN

IF P=7 THEN RETURN

PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;

AT 20,0;WS$;AT 20,0;"QUANTO
SCOMMETTERE ?

ULITO DA <ENTER> "

INPUT LINE TS

IF LEN T$<1 THEN GO

LET L=0

LET L=L+]

IF CODE TS (L)<48 OR CODLE T35 (L)>6

5 THEN GO TO 5400

VUoI
(IMPOKRTO SEG

TO 5300

IF LKLEN T% THEN GO TO 5J16
LET ST=VAL (T3)

IF 5T=0 THEN GO "0 5300

IF ST>WIN THEN PRINT PAFER 7;

INK 1; BRIGHT 1;AT 20,0;WS;AT 2

6

5360

5370

5380
5390:;

5400

2500
5505

5506
5510

5515
5520
5525

5530
2540

5545
2550
2555

5560
3575

2580
5584

5585
2590

5595
5600

2700

0,0;"NON HAI ABBASTANZA FONDI
11! "z GO SUB 7200: GO TO 530
IF ST<50 THEN FRINT PAPEHR 7;

INK 1;
0,0;"LA

BRLIGHT 1;AT 20,0;Ws;AT 2
PUNTATA MINIMA E' £5
GiIt! ": GO SUB 7200: GO 10 5380
PRINT PAPER 7; INK 1; LBRIGHT 1;
AT 12,23;8T7;: PRINT PAPER 4;
BRIGHT 0;AT 20,0;;W5;AT 20,0;W5
: RETURN

FOR T=1 TO 200: NEXT T
PRINT PAPER 4; BRIGHT U;AT 20,
0;:;WS: GO TO 53100
PRINT PAPEK 7; INK 1; BRIGHT 1;
FLASH 1;AT 20,0;"USA [ SOLI
TASTI NUMERICI !I1": GO suUB 7200
: GO TO 5380
IF Z5="A" AND C2>C1 THEN
GO TO 5575
IF Z5="B" AND C1>C2 THEN
GO TO 5575
IF Cl1=C2 THEWN GO ‘M 5540
PRINT PAPER 1; INK 7; BRIGHT 1;
AT 20,0;WS;AT 20,0;"AHI AHI!
HAI PERSO !111 ": GO SUB 72
00
LET WIN=WIN=ST
FOR T=1 TO 200: NEXT T
PRINT PAPER 4; BRIGHT 0O;AT 20,0
H
LET Cl1=C2: RETURN
PRINT PAPER 1; INK 7; BRIGHT 1;
AT 20,0;WS;AT 20,0;"PARITA' |
HAL PERSO it11t “: GO suUB 72
00
LET WIN=WIN-5T
FOR T=1 TO 200: NEXT T
PR;NT PAPER 4; BRIGHT 0;AT 20,0
H

LET C1=C2: RETUKN
PRINT PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;
AT 20,0;WS;AT 20,0;"CONGRATULAZI

ONI! HAI VINTO 111 " GO suUn 71
00
LET WIN=WIN+4T
lF WIN>1000000 THEN CLS :
PRINT FLASH 1; BRIGHT 1:
PAPER 6; INK 1;AT 10,0;"OTTIMOI
Hai sbancato la cassal!";AT 1]

»0;"Hal guadagnato E

;AT 11,17;WIN: FOR Ja1 TO
5: BEEP .05,J: NEXT .J: FOR J=1
TO 50: BEEP .05,51-3: NEXT J:
GO TO 5640
FOR T=1 TO 200:
PRINT PAPER 4;
P WS
LET C1=C2: RETURN

PRINT PAPER 7; INK 1; BRLGHT 1;
AT 6,23;¥S;AT 9,23;Y5;AT 12,23:Y
voAT 15,22;" "+AT 15,23;:¥5;AT 6,
23;WIN; AT 9,23; RO: HETUKN

PRINT PAPER 7; INK 1; URIGHT 1;
AT 20,0;WS$;AT 20,0;"LA PARTITA E
' FINITA. HAL MENO DI £ %0 | G
IOCHI ANCORA (S/N) ?": GO SUB 72
00: GO suUB 7200

2

NEXT T
BRIGHT 0;AT 20,0



5710
5720
5730
5800
2810

5820

58130
28B40

5850
5860
5870
6000
6UO4

6005

6006
6010
6020

6025

6028
6U30
6100
6l10

el20

6130
6140

6200
6210

6220

6230

6240
6300

6310
6400

6410

IF INKEYS="" THEN GO 'Tv 5710

IF INKEYS="5" THEN GU T0 1760
STOP

IF WIN<S50 THEN GO 'O 5700
PRINT PAPER 7; INK 1; BHRIGHT 1;

AT 20,0;WS:AT 20,0:"11, GIOCO B
FINITO. COMPLIMENTI, HAL HEALIZZA
mE 11

PRINT PAPER 7;
AT 21,17;:WIN;:
GO sus 7100

INK 1; BRIGHT 1;
GO SUul 71003

FOR T=1 TO 500: NEXT T

PRINT PAPER 7; LNKE 1; BRIGHT 1;

AT 20,0;WS5;AT 20,0;"GIOCHI ANCO

RA (5/N) ? -

IF INKEYS="" THEN GO TO 5850

IF INKEYS="5" THEN GO 'TO 1760

sTop

CLS : PRINT INK O;AT 11,3;"510

MESCOLANDO LE CAWHITE...": LET X=]
3: LET ¥=10

PRINT PAPER 7; INK 1; DRIGHT 1;

AT X,Y;AS

FOR Z=X+1 TO X+6: PRINT PAPER 7
; INK 1; BRIGHT 1;AT %.,Y;ES:
NEXT Z

PRINT PAPER 7; IHK 1; BRIGHT 1;

AT X+7,¥;C%

FOR 1'=1 TO 100: LET CH=INT (HND®*
52)+1

LET D(53)=D(1):
LET D(CH)=D(%J)
PRINT PAPER 7; BRIGHT 1;AT X+1,
Y+1;DS(D(CH), TO 3);AT X+1,¥+4;:D
S(D(CH) ,4 1O ©) ;AT X+6,¥Y+1;D5(D(

CH) ,4 TO 6) ;AT X+6,Y+4;D3 (D (CH),
T™O 3)

LET D(1)=D(CH):

NEXT T
RETURKN
FOR B=13 TO 1 STEP -2
PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1;
AT 11,B;AS
FOR A=12 TO 17: PRINT PAPER 7;
INK 1; BRIGHT ;AT A,B;BS5:
NEXT A
PRINT PAPER 7; INK 1; BRIGHT 1:
AT 18,B;C$: NEXT B
RETUKRN

IF B>10 THEN GO TO 6300

LET B=B+2: PRINT PAPER 4;AT 11,

B;" "; PAPER 7; INK 1; BHRIGHT 1
;AT 11,B+2;A5

FOR A=12 TO 17: PRINT PAPER 4;

AT A,B;" ";: PRINT PAPER 7;
INK 1; BRIGHT 1;AT A,Be2;B5:
NEXT A

PRINT PAPER 4;AT 18,p;"
PAPER 7; INK 1; BRIGHT
B+2;C35
HETUHRN
FOR A=11 170 18: PRINT
AT A,13;WS( TO 6&):
RETURN
FOR T=1 10O 10: BEEP .02,T*3:
FOR R=1 TO 6: PRINT PAPER 7;
INK 0; BRIGHT 1;AT 1d,25;u5(R);
AT 18,27;H3(R): NEXT H: NEXT T
LET G1=INT (RND*6)+1: LET G2=

L
r

;AT 18,

PAIFER
NEXT A

4;

6420
6800

6810

6820

6830

bE40
6B9Y
1000
7010
7020
7030

T040

7050

7070
7080
1090
7100

1200

7500
7510
7520

1530

1550

INT (RNO*6) +1: PRINT PAPER 7;
INK 0; BRIGHT 1;AT 18,2%;13(G1)
AT 18,27;:HS(G2)

RETURN

PRINT PAPER 1; INK 7; BRIGHT 1;

AT 0,21;WS({ TO 11);AT 1,21;:"MILI

ONARIO?":AT 2,21:%5( TO 11)

FOR T=4 TO 15: PRINT 1INK 7:
BRIGHT 1;AT T,21;M5: NEXT T

PRINT PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;

AT 16,21;" DADI “: FOR T=17
TO 19: PRINT INK 1;AT T,21;:M$:
NEXT T

PRINT PAPER 1; INK 7; DRIGHT 1;

AT 4,21:"™ VINCITE wakT T,21;®

MANCHE ".AT 10,21;:" PUNTATE
“":AT 13,21;" SCOMMESHA "

PRINT PAPER 7; INK 1; BHRIGHT 1:

AT 6,23;WIN;AT 9,23;R0O

RETURN

LET FS=CHRS 153+3HRS 151+CHKS 15

£+CHRS 154: LET LS=CHRS 16+

CHRS 2+4CHRS 16+CHRS 0
LET N=0: FOR J=1 Tu 4:
™ 13

LET N=N+1: LET V(N)=K
IF Jimd THEN LET NS(N,1 TO 2)=0
S(1 TO 2): LET u§(p.,4 T0 5)=G5(]
™ 2)

[ J:=41 THEHN
(3 TO 4):
T 4)

LET DS (N,3)=(S5TRS K-AND K>

AND K<10)+ (CHRS 150 AND K=10)+(
"J" AND K=11)+#("Q" AND K=12)+("K
" ANHD K=13)+("A" AND K=1)

LET DS (N,6)=F35(J)

HEXT K: NEXT J
RETURN

FOR T=3J0 TO 45

T: BEEP .03,'T:
NELT T: RETURN
FOR T=20 TO l& STEP
«T: BEEP ,01,T: BEEP
MEXT 't RETUKRN
BORDER 6: PAPEHR G:

FUKR K=l

LET Bgi{N,]1 TO 2)=G
LET D3 (N,4 TO 5)=G5(3

STEP 5: BEEP
BEEP .01,T:

02,

-2: BEEP .03

«02,T:

INK 0: CLS

PRINT AT O,8;"MILIONARIO?™

PRINT '"Al tavolo da gloco una f
ortuna puo' esserv vinta o
persa scoprendo una carta, ma
almeno con questa versione per
Spectrumdi un noto givco d'azzar
do non rischiate di dover impeg
nare i gioielli di famiylia..."
PRINT "Le regole sono molto semp

licli: dovete so0lo scummetbtterd s
e la prossima carta sara' piu’
alta opiu' bassa della preceden
te.™

PRINT "L'asso a°
lta delmazzio,

la Carta piu' a
ma ulid carta di eg

ual valore fa vincere il banc
G'.“

PRINT "Per aiutare le vostre fin
anze all'inizio d4i ognl tur
no potrete guadaynare un BON
US se farete piu' di & tirando

i dadi."™



8000 FOR N=USR "A"™ TO USR "S$"+7:
READ U: POKE N,U: NEXT N
GO SUB 7000: PRINT AT 21,3;"PREM
I UN TASTO PER GIOCARE"™: PAUSE 0
RETURN
DATA }52,}52,152,152,152,152,152
;152
DATA 0,0,0,255,25%,0,0,0
DATA 128,128,128,131,143,140,152
s 152
DATA
DATA
. 128
DATA

4010

9000

9002
9004

9006
9008

1,1,1,193,241,49,25,25
152,152,140,143,131,128,128

3010 25,25,49,241,193,1,1,1

9012 DATA 0,152,1064,164,164,164,152,0

9014
9016
J018
9020
9022

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
9024 DATA
9026 DATA
902 B DATA
9030 DATA
9032 DATA
9034 DATA
9016 DATA

0,108,254,294,254,124,56,16
56,56,16,2714,254,214,16,56
0,24,60,126,255,126,60,24
24,60,126,2%%,255,90,24,60
170,85,170,485,170,85%,170,85
25,25,25,25,25,25,25,25%
0,0,0,0,16,0,0,0
8,0,0,0,64,0
f0,16,0,04,0
4,0,0,0,68,0
8,0,16,0,6u4,0
B,0,68,0,68,0

Nella vecchia fattoria

sirlc:lariplai

5 tratta di un programma destinato ai lettor:
;MD:rcuwfﬁ}ﬁfﬁgmﬂtuemﬁudﬂfcuuijUgvﬂn
dr): il programma pone al giocatore (meglio se
In eta compresa tra | anque e | aieci anni) nu-
merose domande su tre operazioni matemati
che, addizione, sottrazione e moltiplicazione,
ed ogni volta che il bambino rispbonde corret-
tamente vede apparire sullo schermo il dise
gno di uno degli efementi costitutivi di una gra
ziosa fattoria. La possibifita di esercitarsi all'in
finito sulle tre operazioni prima di iniziare la

REM NELLA VECCHIA FATTORIA

BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS
POKE 23561,0: POKE 23658,8

LET a=9600: LET x=170: LET y=30:
LET count=0: LET z=120: LET F=
INT (RND*12): LET S=INT [HgD‘li}

= un k3~

100 PRINT AT 2,4;"PREMI UNO DI QUEST
I TFI.E-TI:";ET E'r";“sqtpSIHEGLI ]
EEER’EIEI"F&T E_l "lFHG-ttGIﬂEﬂ“
LET KS=INKEYS
IF K§Sa"5" THEN
120 IF K$=a"G" THEN
125 GO TO 110
1000 CLS : INK 5: FOR n=170 TO 185;
PLOT n,50: DRAW 0,95: NEXT ni:
FOR n=90 TO 105: PLOT 130,n:
DRAW 95,0: NEXT n
PLOT 185,105: DRAW 25,25: DRAW 0
+40: DRAW -15,0: DRAW -25,-25:
DRAW 15,0: DRAW 25,25: PLOT 225
+105: DRAW 25,251 DRAW -40,0:
PLOT 225,90: DRAW 25,25: DRAW 0
:15

110
115 GO TO 1000

GO TO 2000

1005

jase di gioco vera e propria, Id grafica grade
vole, la assoluta assenza di rimproveri, rimbrotts
0 brutti voti capaci di allontanare per sempre
il bimbo dalla matematica, fanno di questo pro-
gramma un piaceveole e gradito strumento di
studio. Indirizziamo tuttavia un consiglio ai let
tori piu grandi: fissate sin dall'inizio rigorosi turni
di utihizzo del computer, se non volete trovarvi
poi privati del vostro insostituibile Spectrum e
costretti a mendicare qualche ora di ''tastie-
ra’ " dal vostro piccolo fratellino!

1010 PLOT 130,105: DRAW 25,25: DRAW 2
0,0: PLOT 185,50: DRAW 25,25;
DRAW 0,15

INK 7

LET z5="

LET a$="Questo simbolo e' usato
gquando sommi dei numeri. Qui ¢!
' un esempio: "“: FOR n=1 TO
LEN aS$+33: PRINT AT 18,0; (z5+asS+
z8)(n TO n+31): PAUSE 4: HEXT n
PRINT AT 4,1;F;"™ + “;5;" = ":Ps5

1015
1018

1020

1025
1030 LET count=0:
T™ 1&€ STEP 2
LET F=INT (RND*12):
RND*12)

INPUT “QUANTO FA "; (F);" + ";(S)
B Rt | =

PRINT AT m,1;(F);"™ + "; (8);" = "
X -

IF c=F+5 THEN INK 21
: DRAW 0,-3: DRAW 5,10;:
LET count=count+]

LET z=120: FOR m=6

1033 LET S=INT (
1035
1040

1045 PLOT 110,3

INK T



9050
9100
9400
9405
9410
9415

9420

9425

9430
9600

9610

9615
9620

5630

93640

9645

9650

9655

9658
9660

RETURN
FOR n=16 TO 20: PRINT AT n,17;"
": NEXT n:
0 T™O 20: PRINT AT n,0;"
": MEXT n: PRINT AT 21,0;
z5: RETURN
FOR m=1 TO 2: RESTORE 9405:
FOR n=1 T0 12: READ b: BEEP .5,
b: NEXT n: BEEP 1,7: NEXT m
DATA 7,7,7,2,4,4,2,2,11,11,%9,9
RESTORE 9415: FOR n=1 TO 10:
READ a,b: BEEP a,b: HNEXT n
DATA .5,7,.5,:7;:75,:7,::25,:2;,:5,7,
« g Tyl g Tsa25,7::25,7,.45,7
RESTORE 9425: FOH n=1 TO 22:
READ a,b: BEEP a,bi HEXT n
DATA .25,7,.25,7,.5:7,.25,7,.258,
T,.EE,?,i25,?,.5,?,.5,?..5,?..5,
ToaBgTeeSe2;uBpdpsbolye,2,:.5,2,
e Sy ] a5 10,:5:9::.5:9:1,7T =
RETURN
CL5 : PLOT 100,30: DRAW 100,0:
DRAW 0,90: PLOT 100,30: DRAW =5
2,15: DRAW 0,90: DRAW 35,135:
PLOT 100,30: DRAW 0,90
INK 6: FOR n=80 TO 180: PLOT n,l
70: DRAW 20,-30-RND*25: NEXT n:
INK 7
RETURN
BRIGHT 1: INK 3: PLOT 60,30:
DRAW 10,30: DRAW 5,10,1: PLOT 7
O0,60: DRAW -2,10,-1: PLOT 70,60:
DRAW 1,10: FOR n=71 TOQO 73:
PLOT n,35: DRAW 14,25: NEXT n:
FOR n=60 TO 62: PLOT 79.,n:
DRAW 12,-3: NEXT n
PLOT 63,25: DRAW 10,-2: DRAW 4,1
0: DRAW -10,2: DRAW -4,-10:
RETURN
INK 7: PLOT 190,30: DRAW
INVERSE 1;10,0: DRAW INVERSE 1

;0,10: INK 7: PLOT 200,25:

DRAW -T7,2,11 DHAW -5,5,-1:

DRAW 7,7,-11 DRAW 3,41 DHAW J;-
4: DRAW 14,-10,11 DHAW 12,01

DRAW 9,-5,-2:
DRAW 2,-5,=1
DRAW zr-lni-lt DH*H "2""21

DRAW -2,-1: DRAW 0,3: DRAW 0,-2
: DRAW -3,-2: DRAW 0,3: DRAW 1,1
0,1: DRAW -3,-7,-1: DRAW -2,-1%
DRAW 0,3: DRAW 0,-2: DRAW -3,-2
: DRAW 0,3: DRAW 2,6,]

DRAW -3,3,-1: DRAW -13,0,-1:
DRAW 2,-10,1:; DRAW -2,-2i

DRAW -2,-11 DRAW 0,2: DRAW U,=2
! DRAW -3,-11 DHAW 0,3: DRAW Ir‘
+1: DRAW 0,-3: DRAW -31,-11

DRAW -2,-11 DRAW U;21 DRAW 0,-1
: DRAW -3,-21 DRAW U,3: DHAW 1,5
1

r

DRAW 2,17,1:

DMH F:,-E'Il

PLOT 190,33: DRAW 1

,0: PLOT 195,36: DRAW 1,1,1
RETURN

PLOT 25,30: DRAW 1,7,1: DRAW -2,
5,=-2: DRAW -3,3: DRAW 1,2,=1:

DE.AH 3,‘—3: DE.PI.H 3;-5;-2: DRA-H -I
4=15,-1: DRAW -5,-7,-1: DRAW -20

FOR n=

9665

. 9670
9680

9700

9705

9710

9712

9715

9716

9718

=
1
DRAW 10,4,1:

DRAW 15,1,1: DRAW -15,2,-
DRAW 10,4,-1:

PLOT 23,14: DRAW 0,-7: DRAW 4.1
: DRAW -4,1: PLOT 20,12: DRAW 0,
-5: DRAW -4,1: DRAW 4,1
RETURN
PLOT 120,30: DRAW 0,50: DRAW 45,
7,-3: DRAW 0,-55: PLOT 143,30:

DRAW 0,75: CIRCLE 135,60,21

CIRCLE 150,60,2: RETURN
PLOT 1INVERSE 1;:;100,30: DRAW

INVERSE 1;30,0: PLOT LINVERSE 1
:120,30; DRAW INVERSE 1;0,60:

INK 7: PLOT 110,70: DHAW 8,-3,1

DRAW B8,3,1: DRAW 0,9: DRAW 5,2

: DRAW -7,2; DRAW -1,5: DRAW -10
+=1,1: DRAW -1,-5: DRAW =T7,-2:

DRAW 5,-2: DRAW 15,0,1: DRAW -1
5:.0,-1: DRAW 0,-9
INK 2: FOR n=69 TO 71: PLOT 110,
n: DRAW B8,-3,1: DRAW B,3,1:

NMEXT n: INK 7
PLOT 117,63: DRAW -12,-3,1:
DRAW -2,-30,1: DRAW 7,2,1:

DRAW -2,20,-1: DRAW 1,-20:

DRAW -2,-20: DRAW 10,0: DRAW 0,
-12: DRAW -7,0: DRAW -2,5,-3:

DRAW 3,0: DRAW 0,7: DRAW 12,0
DRAW 0,-12: DRAW 7,0: DRAW 2,5,3
: DRAW =-3,0: DRAW 0,7: DRAW -5,0

DRAW 10,0: DRAW -2,20: DRAW -1

s 20
DRAW -5,-3: DRAW 5,3: DRAW -7,-8
: DRAW 7,8: DRAW 10,-5: DRAW 5,5
,1: DRAW 2,3,2: DRAW -5,5,2:
DRAW -2,-60: DRAW 2,60: DRAW
+~5: DRAW -5,2: DRAW =15,5,1

-2

INK 4: CIRCLE 115,74,11 CIRCLE 1
INK 7

21,74,1:
RETURN

““ci vediamo
venerdi
prossimo!”




Caracteri

Sirnci=ir;

progradinrnid Jf wbiilld chie vi dad
ra la possibilita di definire facilmente gl U.D.G.
(caratteri defimbili dall’'utente) e di ndefinire
I'intéro set di caratten. | codici dei caratteri de-
finibili vanno dal 32 al 127 per il set normale
ai caratteri, e dal 144 al 164 per gli U.D.G.
(vedi appendice A del manuale)

If programma vi guiderd operazione per opera-
Zione: quindi inutile descrivere | gia semplici pro
cedimenti,

Per la definizione dei caratteri si lavora su di
una matrice 8x8 ingrandita. | nuovi set potran
no essere saivati su nastro.

Il programma pud essere usato con scopi mol-
teplici quali la creazione di caratteri stile *'ar-

10 CLEAR 49999
15 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS
PRINT AT 1,8; INVERSE 1;"-- CAR
ATTERI --": PRINT AT 10,7;"CARIC
O DATA?(s/n)"

16 LET iS=INKEYS$: IF iS§="n"™ THEN
GO TO 19
17 IF INKEY$="s" THEN CLS :

PRINT AT 10,13;"“CARICOI"™"'"'";
LOAD "“CODE : LOAD "code"CODE 1
LOAD ““CODE : GO TO 60

18 GO TO 16

19 CLS :
REGO"

20 FOR n=15616 TO 16384

30 POKE n+34384,PEEK n

40 MEXT n

S0 POKE 23606,80: POKE 23607,194

60 PRINT AT 10,10;" L

70 LET chs=50000

PRINT AT 10,7;"ATTENDERE P |

1000
1p05

1010

75 LET ad=chs
80 LET ch=32

200 REM run
220 GO SUB 500
260 LET iS=INKEYS$: IF i§="" THEN
GO TO 260
270 IF i$="e¢" THEN GO TO 200 E
280 IF iS="f" THEN GO SUB 1000 r
290 IF iS="pb" THEN GO SUB 1100
300 IF 1$="g" THEN GO SUB 1500
310 IF iS="p" THEN GO SUB 2000
320 IF iS="e" THEN GO TO 2500
330 GO TO 260
500-REM clear
510 PAPER 1: CLS : FOR n=4 TO 13:
PRINT AT n,11; PAPER 7:"
“: HEXT n

1020
1030

1040

1050
1100
1105

1110

1120
1130
1500
1501
1503

e per Wil PioCo O id PErsondizZZazione Je
N.B. Il programma € scritto per lo Spectrum
48K puo essere tuttavia adattato al | 6K va-
riando I'indirizzo_della RAMTOP e dei coman
di che accedono alla memoria {fj!_I_#k. POKE
ecc.).
Buon lavoro!

P.5. L'opzione 'FINE',

la gefinizione di ur

na due funziont: durante
) carattere quella di memo
rizzato (POKE); altrimenti serve per salvare

byte (SAVE). Nel caso venga 'BREAKATO' ir

cidentalmente il programma, non dare 'RUN’
perché il nuovo set verrebbe cancellato, bens
dare una ‘GO TO 200'.

520 INK 0: FOR n=72 TO 136 STEP 8:
PLOT 95,n: DRAW 64,0: NEXT n:
FOR n=95 TO 159 STEP B8: PLOT n,

72: DRAW 0,64: NEXT n: INK 7

PRINT AT 2,1;"CARATTERI : “;
PAPER 6; INK 0;CHRS ch

PRINT AT 15,0;:"PREMI:"™

PRINT ™ F - IN AVANTI"'® B -
INDIETRO" "™ C - PULISCE LA MA

TRICE" ' " G - DEFINIZIONE DELLA
MATRICE" '™ P - ESAMINA UN CAR

ATTERE"'"® E - FINE (SAVE)"™

IF ch>143 THEN PRINT AT 1,1;"U,

D.G."

RETURN

REM IN AVANTI

IF ch=127 THEN LET che=143;
PRINT AT 1,1; PAPER 1; INK 7;"U

.D.G.": LET ad=USR "a"-8

IF ch>»163 THEN BEEP .3,-30:
RETURN

LET ch=ch+]1:

BEEP .01,30

PRINT AT 2,13;
CHRS ch
RETURN
REM INDIETRO
IF ch=144 THEN LET ch=128:
PRINT AT 1,1; PAPER 1; INK 7;"
": LET ad=50768

THEN BEEP .3,-30;

530

540
550

560

570

LET adsad+8

PAPER 6; INK 0;

IF ch<33
RETURN
LET ch=ch-1:

GO TO 1030
REM INSERISCE NELLA MATRICE
PRINT AT 19,3; OVER 1;"(5G8 )"
PRINT AT 21,13;"POKE"

LET ad=ad-8




1505
1510
1520

1525
1530
1535
1540

1545
15486
1547

1550
1560
1570
1580

1592

1600
1610
1613
1615
1620
1630
1640
1650

1660
1670

1680
1690
1700

1710
1720
1725
1730
1740

1745
1750

2000
2001

2005
2010
2020

2030
2035

2040

- OVER 1;

LET x=4: LET y=]l]
PAPER 7: INK 0
IF INKEYS="7"
; OVER 1;% %,
IF INKEYSa"g"™

THEN PRINT AT X,y
LET xmx-1+(x<5)
THEN PRINT AT X,¥

5 OVER 1;" ": LET xax+1-(x>12)
IF INKEYS="8" THEN PRINT AT x,Y
i OVER 1;" ": LET ysy+1-(y>19)

IF INKEYSa"5"
; OVER 1;™ ";
PRINT AT x,vy;

THEN PRINT AT x,Y
LET y=y-1+(y<12)
OVER 1; PAPER 2;"

PAUSE 5

LET o=0

IF x=4 OR x=13 OR y=11 OR y=20
THEN LET o=7

IF INKEYS3=CHRS 11 AND x>4 THEN
LET x=x-1: PRINT AT x+1,Yy;
OVER 1; PAPER o;" "
IF INKEY$=CHRS 10 AND x<13
THEN LET x=x+1: PRINT AT x-1,y
PAPER ao;" "
IF INEEYS=CHES 9 AHND
LET y=y+1: PRINT AT
OVER 1; PAPER o:™ ™
IF INEEYS=CHRS B AND
LET y=y-1: PRINT AT
OVER 1; PAPER o;" "
IF INEKEYS="e" THEWN GO SUB 1610:
GO TO 260
GO s0UB 1510
PRINT AT x,y; OVER 1;" "
PAPER 1: INK 7
LET c=0
FOR p=22700 TO 22924 BTEP 131
LET b=0

y<20 THEN
X,¥=-1;

¥>11 THEN
X,y+l1;

IF PEEK p=0 THEN LET b=b+128

IF PEEK (p+1)=0 THEN LET beb+64
IF PEEK (p+2)=0 THEN LET b=b+32
IF PEEK (p+3)=0 THEN LET b=b+16
IF PEEK (p+4)=0 THEN LET b=b+8,
IF PEEK (p+5)=0 THEN LET be=b+#
IF PEEK (p+6)=0 THEN LET b=b+d
IF PEEK (p+7)=0 THEN LET b=b+l
POKE ad+c,b

LET c=c+l

NEXT p

PRINT AT 2,13; PAPER 6; INK 0;
CHRS ch

PRINT AT 21,13;"SAVE"
PRINT AT 19,3; OVER 1;
[SG8]"™: RETURN

REM ESAMINA UN CARATTERE

GO SUB 500

PRINT AT 20,3; OVER 1;
PAPER 1;"{scB]"

PRINT INK 1; PAPER 1;AT 21,0;

CHRS ch

FOR n=7 TO 0 STEP -1

FOR 1=0 TO 7

IF ATTR (12-1,12+n)=0 AND

POINT (n,1)=0 THEN PRINT AT 12-
1,172+n; OVER 1; PAPER 7; INK 0;"

INK 7;"

INK 7;

IF POINT (n,l)=1 THEN PRINT

2050
2060
2065

2070
2500
2510

2520

2530
2540

2550

2560
2561

2565

2570

2580
2590
2593

2595
2600

2610

9997
9998
9999

PAPER 0;
124n;" "
NEXT 1
NEXT n
PRINT AT 20,3;

OVER 1;"{5G8}"
RETURN
HEM FINE
FOR n=15 TO 2]
PRINT AT n,0;"

"

INK 0; OVER 1;AT 12-1,

PAPER 1; INK 7;

HEXT n

INPUT "SALVO i caratteri?(s/n)";
LINE 83

IF s5(1)<>"s"™ AND s55(1)<>"5"
THEN GO TO 2600

INPUT "Nome del set ?";n$

IF LEN n5>10 OR n$="" THEN

GO TO 2560

INPUT "Nome degli U.D.G. ?";us:
IF LEN u$>10 OR u$="" THEN

GO TO 2565

PRINT AT 15,0;"I1 nuovo set di c

aratteri e' situato dall' ind
irizzo 50000 al50770.11 salvatagy

gio e' in tre partiila prima sa
lva i caratterila seconda sposta
il set nella memoria RAM & la
terza salva gliUu.D.G."

SAVE n$CODE che,770: BAVE "code"

CODE 23606,2: SAVE u$SCODE USR "a
",168

FOR n=15 TO 21

PRINT AT n,0;"™

NEXT n

INPUT "Vuoi lavorare ancora?(s/n
)"} LINE g8

IF g$(1)="s" OR gS(1)="58" THEN
GO TO 70

STOP

POKE 23606,0: POKE 23607,60
SAVE “"Caratteri™

LEGGETE
SUPERVIC
e SUPERSINC




Rapide

I 48K

La discesa in canoa di una grande vid d dc

qua e certamente una delle piu affascinantt av-
venture che un uomo possa compiere. Il pro-
blema é che, se il fiume € in larga parte anco-
ra inesplorato, I'impresa & anche parecchio ri-
schiosa. Pensiamo dungue che sia opportuno
approfittare delle possibilita grafiche dello Spec-
trum per ricreare situazioni di tale genere, re-
stando pero sicuramente ancorati alla... scri-
vania di casa nostra. Il programma qui pre-

sentato € molto bello, soprattutto sotto il pro-
filo della grafica e dell'ambientazione e si av-
vale anche di un paio di routine in linguaggio
macchina per abbellire ulteriormente 'output

REM doodk B ko e B e W W W o o Il W W i i

REM **k*& RAPIDE! o

HEM *akadd bk hbknhhhhhhahbhwn

IF PEEK 23733<=127 THEN CLEAR 3
2500: LET RP=32500: GO TO B

6 CLEAR 65268B: LET RP=65268

8 POKE 23658,8

0 DATA 16,40,248,49,51,126,254,126

LA Lt Pud =

11 pDATA 24,0,24,60,126,195,195,255

12 DATA 63,65,161,15,31,63,31,15

13 pATA 78,121,8,255,255,255,255,25
5

'I'q DAIPA ﬂ.u;01255,255.-255,255;221

15 DATA 2,12,10,249,252,254,252,216

16 DATA 0,7,31,63,127,255,255,255

17 DATA 0,192,241,251,255,254,255,2
55

18 DATA 68,130,115,82,222,16,124,14
[

19 DATA 238,0.,119,0,238,0,119,0

20 DATA 1,3,3,129,193,255,127,63

21 DATA 128,96,192,129,131,254,254,
252

30 DATA 6,192,17,0,64,213,225,135,19
7.,1,31,0,26,237,176,43,54,0,35,3
5,19,193,16,240,20)

35 DATA 62,9,1,0,0,17,32,24,33,223,
87,245,213,%v7,32,0,4,25,16,253,6
5,4,35,16,253,209,66,241,197

40 DATA 6,0,75,13,213,229,209,0,213
,35,237,176,18,225,17,32,0,25,20
9,193,16,233,201

4% DATA 1,-1,2,-2,3,-3

50 FOR J=1 TO 12: LET A=64+J

55 FOR N=0 TO 7: READ B: POKE USR
CHRS (A)+N,B: NEXT N: HNEXT J

grajice gig guuh#unnf-;nngw:nu gird su
Spectrum 16K e 48K: anzi, la prnima linea del
listato “'indicizza” il programma a seconda del

la versione da voi posseduta, adeguando RAM-
TOP opportunamente. Scopo del gioco e discen-
dere il pils a lungo possibile il grande fiume, evi-
tando ogni sorta di ostacoli (alghe, rocce, ra-
pide tronchi, ecc...) e soprattutto le anatre che
comportano una penalita in termini di punteg-

gio. Bisogna invece colpire con la prua dell'im

barcazione le bottiglie vuote che galleggiano sulla
superficie (10 punti cigscuna). Buona navigo
zione!

60 LET MC=RP: FOR J=0 TO 24: READ B
: POKE MC+J,B: NEXT J
62 LET AS=MC+24+2: FOR J=0 TO 51:
READ B: POKE AS+J,B: NEXT J
65 DIM A(10): FOR J=]1 TO &: READ Al
J): NEXT J
70 LET HS=0: DIM A$(10,10): LET S=0
: LET KOUNT=0: LET X=0: LET ¥=0:
LET X1=0: LET ¥1=0: LET A=0:
LET A1=0: LET CS$=CHR$ 154+
CHRS 155
100 LET AS(1, TO )="016"+CHRS 144
110 LET AS(2, TO )="013"+CHR$ 145
120 LET AS$(3, TO )="032"+CHRS 146+
CHRS 147+CHRS 149
130 LET A5(4, 170 )="052"+CHRS 146+
CHRS 147+CHERS 148+CHR$ 148+
CHRS 149
140 LET A$(5, TO )="072"+CHRS 146+
CHRS 148+CHRS 147+CHRS 148+
CHRS 147+CHRS 148+CHRS 149
150 LET A5(6, TO )="020"+CHRS 150+
CHRS 151

160 LET AS5(7, TO }="014"+CHR$ 152
170 LET AS(8, TO )="037"+CHR$ 153+
CHRS 153+CHRS 153
180 LET AS5(9, TO )="067"+CHRS 153+
CHRS 1534CHRS 153+CHRS 153+
CHRS 153+CHRS 153
190 LET AS5(10, TO )="046"+CHRS 144+
CHRS 144+CHRS 144+CHRS 144
19% GO TO 2000
200 FOR J=0 TO 31: RANDOMIZE USR AS:
NEXT J
700 BORDER 5: LET X=15: LET X1=X:
LET ¥=10: LET ¥l=Y: PRINT
OVER 1; PAPER 1; INK 7;AT Y,X;C
$: LET KOUNT=1: BEEP .2,25



710 LET J1=INT ((RND*10)+1): PRINT 1015 PRINT OVER 1; PAPER 1; IHK 7;
AT INT ((RND*21)+1),31-VAL AS(J] AT Y=2,K;"|";AT Y-3,X+2;"/";AT Y
. -TO 2):; BRIGHT 1; PAPER 1; -3, X=-2;"\";AT Y-3,X+1;"|":

INK VAL AS(J1,3);A5(J1,4 TO 3+ BEEPF .1,10: IF J>Z2 THEN

VAL AS(J1, TO 2)) PAUSE 70
713 RANDOMIZE USR MC: RANDOMIZE 1016 NEXT J

USR AS 1020 LET X=(X*B)+4: LET Y=170-(Y*8):
714 LET KOUNT=KOUNT+] FOR J=1 TO 3: CIRCLE PAPER 1;
720_ LET KS=INKEYS: LET A=CODE KS$: INK 7;%,¥,J*%2: NEXT J: PAUSE 10

LET Al=A 0

725 LET Y=Y+ (A=80)-(A1=81): IF ¥<I1 1025 IF S»>HS THEN LET HS=8

OR ¥Y>21 THEN LET Y=Y-(A=80)+(A 1030 PAPER 1: INK 7: CLS : PRINT

1=81) INVERSE 1;AT 2,6;"MIGLIOR PUNTE
730 PRINT OVER 1; PAPER 1; INK 1; GGIO:":;AT 4,13;HS: PRINT AT 8,6;

AT ¥Y1,X1-1;CS5: PRINT OVER 1; "PUNTEGGIO ATTUALE:";AT 10,13;S

PAPER 1; INK 9;AT Y,X;CS: 1035 PRINT AT 20,4;"UN'ALTRA PARTITA

BEEP .007,12: LET X1=X: LET Y= (5/N) 2"
b4 1040 LET SS=INKEYS3: IF 55="" THEN
770 IF ATTR (Y,X+2)=79 THEN GO TO 1040
HANDOMIZE USR MC: RANDOMIZE 1050 IF S5="S" THEN LET S=0: LET KOU
USR AS: LET KOUNT=KOUNT+]1: NT=0: LET P=1: LET FLAG=1: CLS :
PRINT AT Y,X-3; PAPER 1; INK 7; GO TO 200
CHRS 153: BEEP .007,45: GO TO 73 1060 STOP
0 2000 PAPER 1: INK 7: CLS : PRINT
780 IF ATTR (Y,X+2)=75 THEN LET 5=5§ INVERSE 1;AT 2,8;"*** RAPIDE!
+10: PRINT PAPER 1; INK 1;AT ¥, bl o
X+2;" " 2010 PRINT AT 4,0;"Questo e' un gioco
790 IF ATTR (Y.X+2)=78 THEN LET S§=5 di abilita' che richiede conce
-10: PRINT PAPER 1; INK 1:;AT Y, ntrazione e un po' di strategi
X+2:™ =™ a. Ti trovi™
794 IF ATTR (¥Y+(A=BO0)-(Al=81) ,X)=78 2020 PRINT "alla guida di una canoa,

THEN LET S=5-10: PRINT con la guale devi discendere un
PAPER 1; INK 1;AT Y+ (A=80)-(Al= fiume colmo di ostacoli. Devi e
g1)  X+2;% ¢ vitare"

810 IF ATTR (Y,X+2)<75 AND ATTR (¥.,X 2030 PRINT "rocce e tronchi alla deri
+2)>70 THEN GO TO 1010 va, sSe non vuoli rovesciarti; le
B15 IF ATTR (¥Y+(A=80)-(Al=81) ,X)<75 anatre sc¢ non vuoli perdere punti

AND ATTR (Y+(A=B0)-(Al1=81),X)>7 ; le erbacce e l'acgqua agitata

0 THEN GO TO 1010 se nonvuol rischiare di perdere
820 IF ATTR (Y,X+2)=76 THEN LET Yl= la”

Y: PRINT AT Y1,X; PAPER 1; INK 1 2040 PRINT "rotta. Ogni volta che inv

2 ": LET Y=Y+A(INT { (RND*6)+1) ara riesci a colpire con la p

): BEEP .01,10: GO 'O 725 rua unabottiglia galleggiante, g
900 IF KOUNT<>1000 THEN GO TO 710 uadagnil0 punkti."
1000 LET 5=5+50+INT (RND*5)*10: 205% PAUSE 800

GO TO 1025 2060 FOR J=1 TO 100: POKE AS+]1,INT |

1010 PRINT PAPER 1; INK 1;AT Y,X;" RND*7): RANDOMIZE USR AS: NEXT J

": FOR J=1 TO 4: PRINT OVER 1;

PAPER 1; INK 7;AT Y,X;"|";AT Y- 2070 PRINT AT 20,2:;"PREMI UN TASTO P
1,41 ;9 /"anp Yo1,X=12"\":AT ¥-1, ER INIZIARE": PAUSE 0: POKE AS+]
X" «9: CLS GO TO 200

sSimnci=ir;
Y .
Fiammiferi 648K
Presentiame in queste pagine un programma | un piccolo classico per 1 computer. imizialmer

divertente e reaglizzato molto accuratamente:
si tratta del gioco del fiammifen. che & ormai

te ci sono |7 fiammuferi. e lo scopo del gioco
e di riuscire a catturare ['ultimo prendendone




[, 2 0 3 alla volta. Il nostro avv: ~ario & lo Spec
trum che, grazie ad un semplicc algoritmo rie
sce a vincere molto spesso: se riuscirete ad in-
tuire la sua strategia le vostre possibilita di vit
toria aumentano considerevolmente. Il pro-
gramma invia messaggi in formato gigante, av-
valendos gella routine di ingrandimento che si
trova nella cassetta dimostrativa della PSION
Il lettore puo caricare tale routine in due modi
differenti, a sua scelta:
| ) Battete il listato n. | (Ingrandimento carat-
tere per FIAMMIFERIY, quindi date RUN. Poi
che si tratta di una routine in I/m siate sicur
di non aver commesso error di battitura Al-
I'apparire del messaggio O.K. saprete che la
routine & stata caricata: date NEW (il program
ma caricatore in Basic non serve infatti per il
gioco: chi volesse conservarlo per applicazioni
future pud naturalmente farlo su una casset-

programma l

REM ISR RN RN EEEEEEEEEEE RN

REEM THGEHAHDIMENTD CARATTERI

REH LA E TR R EEEE R EEEE RS EE NN

REM per FIAMMIFERI

CLEAR 32255 :

FOR 1=0 TO 299 .

READ c: POKE 32256+i.,cC

HNEXT 1

REM dati per routine 1/m

DATA 33,15,91,126,35,34,0,91,111
,60,200,38,0,47,41,41,237,75,54,
92,9,62

DATA 8,50,4,91,58,11,91,50,9,91,
58,10,91,50,8,91,62,9,50,5,91,12
6

DATA 315,34,2,91,7,50,6,91,58,5,9
1,61,32,50,58,4,91,61,32,24,58,1
4

DATA 91,71,58,12,91,79,58,10,91,
129,5,32,252,50,10,91,42,0,91,19
5:3,126

DATA 50,4,91,58,13,91,71,58,9,91
128,50,9,91,42,2,91,195,32,126,
50,5

DATA 91,58,12,91,71,58,9,91,50,7
e 91,58,13,91,79,197,205,164,126,
193,58,7

DATA 91,60,50,7,91,13,32,241,58,
8,91,60,50,8,91,5,32,221,58,6,91
195

DATA 48,126,128,64,32,16,8,4,2,1
58,142,92,238,255,71,58,141,92,
160,71,58

DATA 8,91,230,248,111,58,7,91,25
4,192,208,3%,31,31,230,31,103,20
3,28,203,29,203

DATA 28,203,29,203,28,203,29,62,
8d8,180,103,58,142,92,166,176,119
+58,7,91,71,230

LR T S R

10

30
40
100
110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

15

ta, ma indipendentemente dal programma qui
presentato) e passate a battere il listato n. Z
(FIAMMIFERI). Alla fine digitate GO TO 9900
e Il programma provvederd a salvare su una
vostra cassetta se stesso e la routine in linguag
gio macchina.

2) E il modo pils veloce. Prendere la cassetta
PSION e riavvolgere il lato B. Digitare CLEAR
32255: LOAD "¢’ CODE 32256,300 seguito
poi da ENTER. 5e tutto procede bene apparr-
ra un messaggio di O.K. A questo punto la rou
tine e stata canicata: date NEW (se avete da-
to CLEAR come detto sopra!) e passate a bat-
tere il listato n. 2 (FIAMMIFERI) ignorando il
listato n. |. Alla fine digitate GO TO 9900 e
il programma provvedera a salvare su una vo-
stra cassetta se stesso e la routine in linguag
gio macchinag.

210 DATA 7,246,64,103,120,31,31,31,2
30,24,180,103,120,23,23,230,224,
111,58,8,91,71

DATA 31,31,31,230,31,181,111,235
,33,156,126,120,230,7,79,6,0,9,7
D,26,33,6

DATA 91,203,70,40,3,176,18,201,4
7,176,47,14,201,0,0,0,0,0,0,0,0,
0

DATA 0,0,0,0,0,23,220,10,206,11,
231,80,26,23

220
230

240

programma 2

I REH Wl ol k& ok Nk kR kR R Kk

2 REM **# FIAMMIFERI  #*#**

YT REM "% dokd ok odhod ik ok ko ok ok ok ok kR

8 REM disegno pezzi

10 BORDER 0: LET d4d=0: FOR n=7 TO 213
: BEEP .002,n+20: PRINT INK 3;
AT 7,n;"o"

12 PLOT 3+n*8,60: DRAW 0,53)1: BEEP .
001,n+22: NEXT n

13 PLOT 45,50: DRAW 154,0: DRAW 0,8

0: DRAW -154,0: DRAW 0,-80
14 LET z5="C1i1 sono 17 fiammiferi":
LET xs=1: LET ys=2: LET y=0:
GO SuUB 9000
15 LET z$="Vince chi prende l'ultim
ol": LET xs=1: LET y=28:
GO SUB 9000
16 LET t=17
28 REM mossa glocatore

29 LET z$="Ne prendi 1,2 o 3 2?":

LET xs=1: LET y=167: GO SUB 900
0

30 BEEP .01,40: BEEP .03,42:
PAUSE 0: LET zS$=INKEYS: IF zS«<"
1" OR z5>"3" THEN GO TO 30

35 LET z=VAL z§

|
| S Tl Ny RS ok i T . et . Sty 2 oei O e Dol O e s St e W v Rk Wt Rplon  Rje e AR et



40 INPUT ;: PRINT AT 21,0,. 350 FPOR v=d TO (d+z-1): BEEP .04,4
42 IF z>t THEN GO TO 390 360 OVER 1: PRINT AT 7.7+v;"o"
45 GO sUB 350 365 PLOT 59+v*B,59: DRAW 0,51
50 LET t=kt-2% 370 MEXT v
5% GO SUB 320: LET y=140: GO SuUB 13 37% LET d=z+d
0 380 OVER 0: RETURN
70 IF t=0 THEN GO TO 200 189 REM mossa scorretta
79 REM mossa zx spectrum 390 LET z5$="Non ci sono "+STRS z+" f
g0 LET z=INT (RND*3J)+] iammiferi™: LET xs=1: LET y=167:
B4™IF t>8 AND t<12 THEN LET z=t-B GO SUB 9000: BEEP .5,-20:
85 IF t>4 AND t<B THEN LET z=t-4 BEEP '!t_}E: PRINT AT Ellﬂrr:
91 IF t<4d THEHNW LET Zz=t INFUT . GO TOD 29
95 GO sUB 320 B000 REM inizio
100 LET 23="Ne¢ prendo "+STR$ z: 8010 CLEAR 32255: BORDER 0: LOAD ""
LET y=140: GO SUB 9000 CODE
YO& o SUH 250 8020 CLS : LET 2$="FERMA IL REGISTRAT
}?3 Egﬂhi 393 ORE": LET xs=1: LET ys=2: LET y=
120 IF t=0 THEN GO TO 300 hg;ﬁgﬁnﬁ? R R R A
125 GO SuB 320: GO sSUB 130: GO TO 29 | g330 FOR v=0 TO 30: BEEP v/1000,v+10:
) . NEXT v

<3 REM restanti 5040 PRINT #0; FLASH 1;" PREMI

130 LET zS="Ne restano "+S5STRS t: UN TASTO Y “". PAUSE O:
GO SUB 9000 PAPER 6: CLS

31 BEEP .03,33: BEEP .06, 35: 8999 LET 25="Gioco": LET y=10: LET xs
PAUSE 50: RETURN =3: LET ys=4: GO SUB 9000: LET z

193 REM fine S="Dei": LET y=50: LET xs=2:

200 CLS FLASH 1: BRIGHT 1: LET z§= LET ys=4: GO SUB 9000: LET z§="
"Hai vinto!!!": LET y=70: LET xs Fiammiferi": LET y=110: LET xs=3
=2: LET ys=3: GO SUEB 9000 : GO SUB 9000: PAUSE 200: CLS :

205 GO TO 310 GO TO B

300 CLS FLASH 1: BRIGHT 1: LET z§= 9000 REM ingrandimento
"Uo vintolll": LET }P=TD: LET xgw= 9001 LET X=({296-xs*B*LEN 353;"2
2: LET ys=3: GO SUB 9000 9910 LET a=23306: POKE a,x: POKE a+l,

110 FOK n=0 TO 10: FOR v=0 TO 7: y: POKE a+2,xs: POKE a+3,ys:
BORDER v: BEEP .002,30+v*2: POKE a+4,8: LET asma+4: LET w=
BEEP .004,32+v*2: NEXT v: LEN z5: FOR i=]1 TO w: POKE a+i,
NEXT n CODE z5(1): NEXT i: POKE atw+l,2

115 BORDER 0: FLASH 0: LET z5="Gioch 55: LET w=USR 32256: RETURN
1 ancora ? (s/n)": LET xs=1; 9990 REM autosave
LET y=140: GO SUB 9000: 9991 PRINT AT 10,10; FLASH 1:™ SAVE "

BRIGHT 0: PAUSE 0 : SAVE "FIAMMIFERI"™ LINE 8000:

31T IF LINKEYS="s5" THEN HUN SAVE "INGRAND."CODE 32256,300

318 sTOP 9992 PRINT AT 10,10; FLASH 1;:"

319 REM cancella scritta VERIFY ": VERIFY "“: VERIFY ""

320 PRINT AT 17,0,,++++: RETURN CODE PRINT AT 10,19:"0.K.":

3149 REM cancella 1 tolti BEEP .1,20: STOP

sirncl=i

Bilancio familiare

CCCO un programma dedicdto a Cni intende df successivamente la gala in cut apportate mo

frontare un 1985 a spada tratta contro i'in
flazione e gli inutili sprechi di denaro. Dopo aver
lanciato con RUN il programma, vi verra richie-
sto di inserire la data di inizio del bilancio,

[3]

difiche alle variabili. Dopo questi preliminari vi
verra mostrato il mend principale e potrete sce-

gliere

I'opzione desiderata selezionando [I'ap-

proprigto tasto numerico. Per quanto riguar-




da le opzioni, ricordate che entrate ed uscite
vanno confermate con ENTER; che 'opzione
“situazione ' visualizza tutto cio che avete in
memoria: totale entrate/uscite, denaro in vo-
stro possesso (o il deficit in cui siete caduti!),
date di inizio bilancio e odierna; che “riepilo-
go’" elenca singole entrate ed uscite; e che
“percentuali’’ realizza un grofico di tutte le
uscite, cosi da permettere con un colpo d oc-
chio di individuare le spese da comprimere od

eliminare. Opzione fondamentale, infine, &
“salva'’ che permette di salvare il programma
con tutte le sue variabili e di verificare il tutto.
Quando il programma sara nuovarnente cari-
cato partird con 'autostart, chiedendovi la da-

REM
EEM
REH
REM
REM
REM
REM
REM
POKE 23609,25
LET se=0:; LET
LET al=0: LET
LET r=0: LET
LET t=0: LET
LET f=0
LET p=0: LET ca=0: LET sc=0:
LET a=0
LET al=0: LET a2=0: LET al=0:
LET vino=0: LET sett=0: LET
re=0
BORDER 6: PAPER &
CLS : PRINT : PRINT ;“data di in
izio del bilancio:"

produzione n.4
GIOVANNI FLORIO
SOFTWARE s

* BILANCIO FAMILIARE *

— ol et s —
sk L b =D

variabili
21
25
30
40

su=0

g=0: LET c=0:
v=0: LET sig=0:
vi=0: LET ve=0:

50

60
alt

65
70

80 INPUT "giorno (num.) ";z§5:
PRINT z5:"“/":
90 INPUT "mese (num.)";x$: PRINT x$

"/
INPUT "“anno 19";c$: PRINT c§$
INPUT "tutto bene?";r$: IF r$="n
" THEN GO TO 70
PRINT AT 10,13;

100
101

110 FLASH 1;"GRAZIE"

120
350
is
352
353
354
360

PAUSE 50

REM

REM aggiornamento

REM

POKE 23609, 25

PAPER 6: BORDER 6

CLS : PRINT : PRINT ;"data odier

na:"

INPUT "giorno (num.)
PRINT g§;"/";

INPUT "mese (num.) ";mS:

i/

INPUT "anno 19%;a$: PRINT a$

65 "ige:

370 PRINT m

375

ta del giorno corrente. L avvio con autostart
e importante poiché dare RUN significa azze-
rare tutte le vanbiali e quindi perdere tutti 1
dati precedentemente impostati: ricordatevi di
c10 anche in caso di eventuali imprevisti bloc
chi del sistema (date GO TQO...). ll programma
verrd sfruttato al massimo se si possiede una
piccola stampante. Il programma é infatti Prin
ter/Compatibile e vi chiede in ogni frase se vo-
lete stampare quanto visuahzzato. Una ultima
raccomandazione: non fate girare il program-
ma se non avete inserito det dati (anche solo
pochi e fasulli!): in caso contrario il program-
ma si arresterad.

376 INPUT "“tutto bene?
n"™ THEN GO TO 360

PRINT AT 10,13; FLASH 1;"GRAZIE"

Wer5: IF rSa™

380

390
402
403
405
410

PAUSE
REM

REM menu'
REM
INK 0: PAPER 6: CLS : BORDER 6&:

PRINT AT 1,12;"M E N U'";

PRINT AT 2,11;"PRINCIPALE"
PRINT : PRINT "1) Entrate","4) S
ituazione"™: PRINT "2) Uscite","5
) Salva™: PRINT "3) Riepilogo".,"
&) Percentuali™
INPUT "Cosa scegli?
IF 5=1 THEHN GO SUB
IF s=2 THEN GO SUB
IF s=3 THEN GO SUB
IF s=4 THEN GO SUB 4000
IF 8=5 THEN GO ™ 5000
IF s=6 THEN GO SUB 7000
IF <=0 OR s8>=5 THEN GO TO 425
STOP
RETURN
REM
REM
REM
INK 0: PAPER 6: CLS : BORDER 6:

PRINT AT 1,12;"USCITE"

PRINT : PRINT "1) Alimentari","8
) WVino"™: PRINT "2) Gas","9) Ve
stiti"®

PRINT "3)

50

principale

420

425
430
431
432
433
434
435
440
441
450
499
500
502
510

H;a

2000
3000
6000

menu' uscite

520

530 Casa"™,"10) Feste":
PRINT "4) Regali","11) Paghe"
PRINT "5) Vacanze","12) Capelli®™
: PRINT "6) Sigarette","13) Scuo

lall

PRINT "7) Trasporti®™,™14) Altre®

540

550

580
602
603
605

RETURN

REM

HEM stampa menu'
REM

entrate



610

620

630
1001
1002
1003
1011
1012
1013
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1101
1102
1103
1104
1105
11086
2000
2001

2010
2015
2020
2030

2040
2050

2060
2070
2080

3000
3001
3002
3005
3010
3020

3030
3050

3060

ig70
3080

4000
4001
4002
4010

4020
4030

INK O0: PAPER 6: CLS BORDER 6:
PRINT AT 1,12;"ENTRATE"

PRINT : PRINT "1) Affitto 1" ,"4)
Vino™: PRINT "2) Affitto 2" ,"5)
Settimanale"™: PRINT "3) Affitto
3","6) Altre entrate"

RETURN

REM

REM

REM

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

LET

REM

REM

REM

GO SUB 600

INPUT “Quale scegli? ":s

IF s<{=0 OR s>=7 THEN GO TO 2020

varibili aggiornate

al=al+n: RETUEN
g=g+n: RETURN
cuc+n: RETURN
E=r+n: HRETURHN
v=v+r: RETURH
Sslg=slg+n: RETURN
t=t+n: RETURN
vi=vi+n: RETURN
ve=ve+n: RETURN
f=f+n: RETURN
P=p+n: RETUEH
cas=ca+n: RETURN
BCc=8Cc+n: RETURHN
a=a+n: RETUEHN
al=al+n: RETURHN
aZ=a2+n: RETURN
al=ai+n: RETURHN
vino=vino+n: RETURN
sett=sett+n: RETURN
altrae=altre+n: RETURN

gestione entrate

INPUT "“Entrata di ~ "
se+n: GO SUB 1100+s
INPUT "Vuoi continuare? (s/n) ";
o

in: LET se=

IF eS="s" THEN GO TO 2020
IF r%="n" THEN GO TO 400
IF £5<>"8"™ OR r35<>"n" THEN
GO TO 2050
REM
REM gestione uscite
HEM
GO SUB 500
INPUT "Quale scegli? ";s
IF 8<=0 OR s>=15 THEN GO TO 1301
0
INPUT "Uscita di ™ ";n: LET su=s
u+n: GO SUB 1010+s
INPUT "Vuoli continuare? (s/n) ":
rs$
IF r$="s" THEN GO TO 3010
IF r$="n" THEN GO TO 400
IF £S5<>"s"™ OR r3<>"n"™ THEN
GO TO 3050
REM
REM situazione generale
REM
CLS : PLOT 0,0: DRAW 255,0:
DRAW 0,175: DRAW -255,0: DRAW 0
=175
PRINT AT 1,11;"SITUAZIONE"™
PRINT AT 2,11;" GENERALE"

18

4040

4050
4060

4070

4073
4075
4076
4077
4080
4085
4090

4500
5000

5001
5002
5010
5020

5030
5040

5050
5060

5070
5080
2090
6000
6001
6002
6010

6020

6030

6032
6034

6036
6040

6050

6055

- L]

PEINT AT 4,1;"Totale entrate

;se: PRINT AT 6,1;"Totale uscite
"rgu

LET dif=se-su

IF dif<0 THEN PRINT AT B,1;

FLASH 1;"DEFICIT DI ~ "

ABS dif

IF dif>0 THEN PRINT AT B8,1;

FLASH 1;"POSSIEDI ~ Wmagif

PRINT AT 12,1;"Inizio bilancio
“; ZS'P"'.I"“ +x$+llrl|l'll+c$

PRINT AT 14,1;"Data di oggi

i Fq5+".l'liu+m$+"_.l'f“+a$

INPUT "Vuoli stampare? (s/n) ";s§
IF s5="g" GO TO 408
0

PRINT AT 20, 3;"PREMI UN TASTO PE
R IL MENU'"™

THEN COPY :

PAUSE 25
PAUSE 0: GO TO 400
STOP
REM
REM salvataggioc programma
HEM
BEEP 1,24: INPUT "Sei sicuro? (s
/m) ";r§
IF r5="s" THEN GO TO 5050
IF £5="n" THEN GO TO 400
IF £5<>"s" OR c§<>"n"™ THEN
GO TO 5010
SAVE gS$+"/"+m$+"/"+as LINE 350
CLS : PRINT ; FLASH 1;AT 10,3;"R

IAVVOLGI PER LA VERIFICA"

VERIFY "*

CLS : PRINT AT 10,0;" UN TASTO P

ER PULIRE LA MEMORIA "

PAUSE 0: CLEAR USR 0

REM

REM riepilogo

REM

CLS : PRINT AT 1,11;"RIEPILOGO":
PRINT AT 2,13;"USCITE"

PRINT : PRINT "Alimentari",al:
PRINT "Gas",g: PRINT "“Casa",c:
PRINT "Regali",r: PRINT “Vacanz

e",v: PRINT "Sigarette",sig:
PRINT "Trasporti”,t

PRINT "Vino“,vi: PRINT "Vestiti"

rve: PRINT "Feste",f: PRINT "Pag

he",p: PRINT "Capelli",ca:
PRINT "Scuola",sc: PRINT "Altre

“‘.ﬂ_

INPUT "Vuoi stampare? (s/n) "“;s$
IF s5="s" THEN COPY : GO TO 604
0

IF s5<>"s" THEN GO TO 6040

PAUSE 50: PRINT AT 21,1;"PREMI U
N TASTO PER LE ENTRATE"
PAUSE 0: CLS : PRINT AT 1,11;"™RI
EPILﬂGﬂ“: PRINT AT 2,12;"ENTRATE
PRINT : PRINT "“Affitto 1",al:
PRINT "Affitto 2",a2: PRINT "Af
fitto 3",a3: PRINT "Vino",vino:
PRINT "Settimanale",sett:



6062
6064
6070
6080

6090
6100

7000
1001

7002
7010

7015
7020

7025

7030
7040
7050

7060

PRINT "Altre entrate",altre
INPUT "Vuoi stampare? (s/n) ";s$

IF s5="s" THEN COPY :
]

INPUT "Vuoi rivedere? ";r$s
IF r5="s" THEN GO TO 6000
IF r5="n" THEN GO TO 400
IF r5<>"s"™ OR r5<>"n"™ THEN
GO TO 6070

GO TO 607

REM

REM Percentuall

REM

CLS : PRINT AT 1,10;"PERCENTUALI
"

PRINT

PRINT "Alimentari"'"Gas"'"Casa"'
"Regali"'"Vacanze"'"Sigarette""'"

Trasporti"'"Vino"'"Vestiti"'"Fes
tE“*"Pﬂth“'“Eﬂpﬂlli“lnﬁﬂuﬂlﬂ"‘"

Altre™

PRINT : PRINT "Inizio bilancio :
w.zSH+" MexS+"/"+cS: PRINT "Data

di oggi : " gS+" /" rmS+" /M +ad
LET x=al: PLOT 100,149: GO SUB 7
Egg x=g: PLOT 100,141: GO SUB 77
EET x=c: PLOT 100,133: GO sSuB 77
EET x=r: PLOT 100,125: GO SuB 77
00

7070
7080
JO85
7090
7100
7110
1120
7130
7140
7150
7700
7702
7703

7710
7740

1742

T744
7750

7760
BOOO

LET x=v: PLOT 100,117: GO SuB 77/
igT x=sig: PLOT 100,109:

GO sSuB 7700

LET x=t: PLOT 100,101: GO SUB 77
EET x=vi: PLOT 100,93: GO SUB 77
ﬁgT x=ve: PLOT 100,85: GO SUB 77
EET x=f: PLOT 100,77: GO SuUB 770
gET x=p: PLOT 100,69%9: GO SUB 770
EET x=ca: PLOT 100,61: GO SUB 77
igT x=sc; PLOT 100,53: GO SUB 77
EET x=a: PLOT 100,45: GO SUB 770
iET perc=(INT ((x*100)/su)+l)

DRAW perc,0

IF PEEK 23677=100+perc AND
PEEK 23678=45 THEN GO TO 7740
RETURN

INPUT "Vuoi stampare? (s/n) ";s3
IF g$="g"
0

IF s5<>"s" THEN GO TO 7750
PAUSE 25: PRIHNT AT 21,3;"PREMI U
N TASTO PER IL MENU'"™

PAUSE 0: GO TO 400

SAVE "BILANCIO"

THEN COPY : GO TO 775

Ssimnci=iry

AR

Avele

vogha o ascoltare ogni tanto qualche P

cevole musichetta? Bene, questo e il program-
ma che fa per voi. In realta piu che di program-
ma dovremmo pariare di serie di prograrmmi:
infatti il listato presentato in queste pagine e
sdoppiabile in due parti, cosi che quella prin-
cipale (che chiomeremo metronomo) possa es
sere riutilizzata in futuro, senza doverla nuo-
vamente digitare. L altra parte, che variera di
volta in volta su prossimi numen di questa rivi-
sta, € quella contenente le inee Data relative
alle note di un particolare brano e la subrout-

ne di letturo der dati stessi. Ir

bt ficolare, 1N

questo listato, lale parte va dallo hined

AL

alla 2140. La parte principale & invece costi
tuita dalle linee da 10 a 50 e da 8000 a 9950:
queste linee realizzano sullo schermo un set
up per la selezione della velocita di esecuzione
dei brani musicali, in sostanza un metronomo.

Se volete potrete salvare queste linee su ungd
cassetta a parte, quindi in futuro copiare solo
le linee DATA la subroutine di lettura relati-
ve ad un altro motivo, ed inserirle nel program-
ma principale (con "MERGE ") con minima fa-
tica e dispendio di tempo




L P
OO0 D0 0 s 0l L b e

1000

1010
1020
1030
1050
1080
1070
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080

2090
2100
2110
2120
2130
2140
HOOO
BO03
8005
8010
8020
8030
B8040
8050
8060
8070
BOBO
BO90
8100
8110

8120
8130
B140
8150

8160

8170
8180
8190

8200
8300
8310
8320

LEE RS SRR R NS EERENEEERENN]

e i MUSICA!!!

REM
REM
REM
REM
REM
REM
LET
LET

i

k& LR B

NUMERO 1 -

(LA EE A RN RN EEEREREEREEREERTE]

numdati=140

coefficiente=.5

LET cursore=8

LET salto=0

GO SUB 8000+salto

REM Oh, piccola citta' di
Betlemme

RESTORE 2000

FOR f£=1 TO numdati/2

READ durata,nota

BEEP durata*coefficiente,nota
NEXT £

GO TO 50

REM

DATA 1,0,.1,5,0,5,%,5,1,7

DATA .5,9,:5,7;+5:,9;+:5,10,1,12
DATA 1,9,1,10,.5,9,.5,5,1,7

DATA 1,;7,:2,9:1,0.:1,;5:1,5

DATA 1,5,01,:,7::59;9,;:5,;,7:.5,9

DATA .5,10,1,12,1,9,1,10,.5,9
DATA .5,5:0.:7:1:7:2:5,;:5,:5

DATA .5,9,1.5,12,.5,14,.5,:,12,.5;
10

DATA .5;9,:5,;,7;:5:5,;:5,7,.5,9
DATA .5,10,0,.02,1,0,1,5,1,9

DATA 1,7,1,5,2,0,2,0,1,5

DATA 1,5,1,5,1,7,.5,9,.5,7

DATA .5,9,.5,10,1,12,1,9,1,10
DATA .5,9;.5:5,1,;7,;1,:7:2:5

REM METRONOMO

BORDER 1: PAPER 1: INK 6: CLS
LET salto=300

REM udg per metronomo

RESTORE 8100

FOR £=1 TO 11

READ p3$

FOR n=0 TO 7

READ byte

POKE USR p$+n,byte

NEXT n

NEXT f

DATA "a",0,0,0,3,4,9,9,9

DATA "b",0,0,0,192,34,146,148,14
B

DATA "c" 17, 17,17,17,33,313,33,31
DATA "d",136,152,152,168,164,196
,196,132

DATA "e",35,35,39,77,93,92,64,63
DATA "£f%,132,132,132,130,130,2,2
e LT

DATA "g",127,128,255,128,128,1.48
» 128,255

DATA "h",255,0,255,0,0,0,0,255

DATA "i%,255,3,253,5,5,5,6,252
DATA "§",129,129,129,129,129,129
129,129

DATA "k",4,4,4,4,60,126,126,60
REM inizializza metronomo

LET aS$="ABCDEF"

LET bs=" J "

20

B30
B500
8510

8520
8530
8540
8550

8560
B570
BSE0
BeOO
8610
8620
8630
8640
8700

9000
9010

9020

9500
9510

9520

9530

9540
9600
9610
9620
9630
9640
9650
9690
9700
9710

9900
9910
9920
9930
9950

LET c$="GHI"™
iHEM visuallizza metronomo
PLOT 32,160: DRAW 32,0: DRAW 0,-
28: DRAW -32,0: DRAW 0,28
PLOT 32,80: DRAW 88,0: DRAW 0,-2
4: DRAW -88,0: DRAW 0,24
PLOT 168,168: DRAW 7,0: DRAW 0,-
161: DRAW -7,0: DRAW 0,161
PLOT 152,175: DRAW 88,0: DRAW 0,
-175: DRAW -88,0: DRAW 0,175
PRINT AT 2,5;aS( TO 2);AT 3,5;a3
(3 TO 4);:AT 4,5:a$(5 TO )
PRINT AT 13.5;“5 = "
PRINT AT cursore,20;c$
PRINT AT 1,23;"DURATA"
RESTORE 9700
FOR £=3 TO 18
READ z35
PRINT AT £,24;25
NEXT £
PRINT INVERSE 1;AT 19,4;"PREMI
ENTER"™ ;AT 20,4;"QUANDO HAI"Y;
AT 21,4:"SCELTDsssss"
REM modifiche
PRINT AT cursore-1,20;b5;AT curs
ore,20:cS5;AT cursore+l,20;b$
PRINT AT 13,9;60/coefficiente;"
i
REM lettura tastiera
IF INKEYS="6" AND cursore<l8
THEN LET cursore=cursore+l:
GO SUB 9600: GO TO 9000
IF INKEYS$="7" AND cursore>l}
THEN LET cursore=cursore-1:
GO SUB 9600: GO TO 9000
IF CODE INKEYS=13 THEN GO SUB 9
900: GO TO 9600
GO TO 9000
REM coefficiente
RESTORE 9700
FOR f=1 TQ (cursore-2)
READ z5
NEXT £
LET coefficiente=VAL z$
RETURMN
REM dati per coefficiente

Dﬂ.Tﬂ. LL] _‘II'II 3n,|| 2“,“ ]_5_"
-H- ]Ilrll I|Ivl_‘."'lil'_il .111'# -JII,H
_III'II _'lﬂl'll '054!'1‘ in]llil'l 'UEHF
L1] ‘HTH'H_DDSIﬂ'H‘U_D!II
REM pulisce scritte
FOR £=19 TO 21
PRINT AT f,4;" .
NEXT £
RETURN

Leggete

Supersinec

e Supercommodore




simnci=airy
iceberg 8 Spectrpgy

1L LI I
:

cora una volta messa a dura prova: in questo pire buchi nel ghiaccio alternativamente. |

Wi
caso, infatti, partite con una nave rompighiac- tate che per attivare i tasti ‘6 e '/ e suffi-
cio alla volta delle fredde acque polari, nel ten- ciente premere il tasto desiderato, quindi pre-
tativo di portare cibo ad una colonia di pingui mere | tasti di direzione (5 o 8) per indicare
ni, bloccati dal gelo e destinati @ morte certa. | al computer in quale direzione volete esplica
Il cibo si trova conservato in dieci contenitori | re 'azione. Se cadete in un profondo crepac
posti sopra un grande iceberg, che si sta per: cio, non disperatevi: premendo il tasto ‘0" ne

colosamente sciogliendo. Dovete dunque sali verrete senz altro fuori, sempre che abbiate
re sull'iceberg e raccogliere rapidamente i 10 | ti disponibili (dipendenti dal livello di diffic
contenitori necessari prima che il colosso di | prescelto; 9 € il pit facile). Se siete imprigior

ghiaccio 5pcn15Ler1eJrrqu]_!EH‘ErHTﬂUJeﬁruﬁegcJ ti fra i ghiaccr e | cingue tasti ora descritti ni

re. Usate i tasti ‘5" & '8 per spostarvi a de- hanno piu alcun effetto, premete il tasto ‘6’

stra e a sirmstra, il tasto '/ per saltare le aspe quindi il tasto | per interrompere la partitg.

1 REM ***% [CEBERG **&#* 48 CLS : LET ch=di

2 LET hi=0 49 LET m=0: LET ba=0

B FOR n=0 TO 47: READ r: POKE 20 PRINT BRIGHT 1; PAPER 1; INK 7;
USR "a"+n,r: NEXT n AT 21,0;"AAAAAAAAAAAARAAAAAAAAARA

10 DATA 0,51,204,0,51,204,0,0 AAAARRAAAT

11 DATA 24,24,0,126,24,24,24,60 31 PRINT AT 20,20;"CEEEEEEEEEED"

12 DATA 255,127,63,31,15,7,3,1 57 PRINT PAPER 3;AT 0,30;" ";AT 0

13 DATA 255,254,252,248,240,224,192 «0;" SALTI=";ch;"™ LIVELLO=";di
128 i PUNTI=“;gc;™ "

14 DATA 255,102,102,255,255,255,255 60 FOR n=20 TO 14 STEP -1: PRINT
, 255 AT n,0; INK 7;i8( TO n): NEXT n

15 DATA 60,24,24,102,243,245,126,60 62 PRINT INK 6;AT 3,25;"{2SG8}";

AT 4,25:"{25GB}"™
37 LET sc=0: LET b=0: LET z=0: 65 FOR n=7 TO 12: CIRCLE INK 6;207
LET f=0: LET m=0: LET x1=19: 144,n: NEXT n
LET y1=19; LET x=19: LET y=19: 66 INK O
BORDER 1: PAPER 5: CLS : LET i§ 69 PRINT AT 13,0; INK 2;"F"
="{285G8}" 70 PRINT AT y,x;"B" -

40 PRINT AT 0,12; INVERSE 1;"ICEBER 71 PRINT AT 5,0;"™ ":;AT 6,0;" “:AT 7
G"; INVERSE 0;AT 3,0;"Devi cerc 0" ":AT 8,0;" “;AT 9,0;% %;
are di riempire la stiva dell AT 10,0;" ™
a tua nave di cibo perdei poveri 72 IF b=1 AND y<13 AND ATTR (13,0)=

pinguini che vivono in una rem 42 THEN LET y=13: LET yl1=13:
ota isola ghiacciata e che stan PRINT AT y,x; INK O;"B"“;AT y-1,
no morendo di fame! " X; INK 2;"F": GO TO 80
41 PRINT "Ma il cibo 8i trova su di 73 IF b=1 THEN PRINT INK 2;AT y-1
un iceberg che si sta lent 1 X;"F"
amente sciogliendo: riuscirai a 80 LET m=m+1: IF m=di*9 THEN
fare il carico ?" GO TO 300

43 PRINT '"5=SINISTRA","B=DESTRA" 85 IF INKEYS="6" THEN GO TO 500

44 PRINT “7=SALTA","6=SCAVA/RIEMPI" 90 IF INKEY$="7" THEN GO TO 400
+"N.B. per SALTARE o SCAVARE e 95 IF INKEYS="0" AND ch>0 THEN

necessario premere i tasti 6 o GO TO 200
7eé quindi i tasti 50 8 ."*''")= 100 IF INKEYS$S="8" THEN LET x1=x+1:
salto per uscire dai crepacci® PRINT AT v,x;"™ ":;AT v-1,x3™ *
45 INPUT "Livello (2-9)7 ";di 110 IF INKEYS="5" THEN LET x1=x-1;
46 IF di<2 OR di>9 THEN GO TO 45 PRINT AT y.x;“ "“;AT y-1,x;" "

21




120 IP x1<0 THEN LET x1=x 470 LET y=yl: GO TO 120
125 IF ATTR (yl,x1)=47 THEN LET xl= 520 IF INKEYS="5" THEN LET x3=x-1:
X GO TO 537
130 IF ATTR (y1+1,x1)=40 THEN LET ¥y 530 IF INKEYS="8" THEN LET x3=x+1:
l=y+1: LET f£f=0 co TO 537
135 IF ATTR (yl-1,x1)=40 THEN 532 IF INKEY$="1" AND ch<=0 THEN
PRINT AT y1-1,x1;" “;AT yl-2,xl GO TO 8000
e 535 GO TO 520
140 IF y=20 THEN GO TO 1000 537 IF z=1 THEN GO TO 600
145 IF y=19 AND x1=19 AND b=1 THEN 538 PRINT AT y+1,x3;" ";AT y,x3;" ":
GO TO 700 LET z=z+]
150 LET x=x1: LET y=yl 540 IF ATTR (y,x3)=47 THEN GO TO 70
155 IF x=0 AND b=0 THEN BEEP .1,.5:
LET b=l 550 IF ATTR (y+1,x3)=40 THEN
160 GO TO 70 GO TO 70
200 PRINT AT y,x;" ";AT y-1,x;™ "“: 565 PAUSE 500
LET y=y-10: LET x=x+1: LET yl=y 570 GO TO 70
1-10: LET x1=x1+1 600 IF ATTR (y,x3)=47 THEN GO TO 70
210 LET ch=ch-1: PRINT PAPER 3;AT 0
«B;ch: FOR 1=0 TO 50: NEXT l: 610 FOR h=y+1 TO 20
GO TO 70 620 IF ATTR (h+1,x3)=47 THEN
300 LET x2=INT (RND#*12)+1 GO TO 650
305 LET t=14+INT (RND*(y=11.7)) 630 MEXT h
307 FOR g=14 TO t: PRINT AT g,x2;" * 640 GO TO 70
: IF ATTR (g+1,x2)=47 THEN 650 LET y3=h: PRINT AT y3,x3; INK 7;
GO TO 30B+RND*2 "I{8G8}" ;AT y3-1,x3;"{5GB]":
J09 NEXT g: GO TO 312 LET z=0: GO TO 70
310 PRINT AT g+l1,x2;" " 700 PRINT INK 2;AT 19,21+ba;"F";
312 LET m=0 AT 13,0;"“F";AT 18,19;" ": LET ba
320 PRINT AT y,x;™ ";AT y-1,x;" ": =ba+1: LET b=0: LET sc=sc+l:
GO TO 100 . IF ba=10 THEN GO TO 800
400 LET yl=y-1 705 BEEP .3,ba/2 :
410 IF INKEYS="8"™ THEN LET xX1=xX+1: 710 PRINT PAPER 3;AT 0,28;sc:
GO TO 430 co TO 70
420 IF INKEYS="5" THEN LET xl=x-1: 800 PRINT AT 6,0;" CONGRATULAZIONTI!
GO TO 430 NUOVO CARICO! ": FOR 1m0 TO 150:
422 IFP INKEYS$="1" AND ch<=0 THEN NEXT l: PAUSE 0: CLS : LET di=d
GO TO 8000 i-1: GO TO 49
425 GO TO 410 1000 IF sc>hi THEN LET hi=ssc
430 IF ATTR (yl1,x1)=47 THEN LET yl= 1001 PRINT AT 6,8; FLASH 1;" SEI ANNE
y: LET xl=x: GO TO 70 GATO Il ";AT 8,12;"RECORD=";hi
435 PRINT AT y,x;" ";AT y-1,x;" " 1002 FOR l1=0 TO 200: NEXT 1
440 PRINT AT yl,x1;"B": PAUSE 500: 1003 PAUSE 0: GO TO 10
PRINT AT y1,x1;¥ ";AT y1-1,x1;" | 8000 IF se>hi THEN LET hi=sc
£ 8001 PRINT AT 6,6; FLASH 1;" SEI IMra
450 IF x1=x+1 THEN LET xl=x+2; IGIONATO Il "“;AT 8,12;"RECORD=";
LET x=x+1 hi
460 IF x1=x-1 THEN LET x1=x-2: 8002 FOR 1l=0 TO 200: NEXT 1
LET x=x-1 8003 PAUSE 0: GO TO 10
Ssirncl=i
Patterns
(Juesto curioso programma reanzza su video gramimi 0 essere salvali come pagine grafiche,

disegni geometrici colorati attraverso ['istruzione
CIRCLE, utilizzata tuttavia in maniera inusuag-
le. | patterns cosi generati possono essere, ad
esempio, utilizzati per presentazioni di pro-

[
[

Durante I'esecuzione, il programma puo esse-
re arrestato con il tasto ‘Q’ (ad esempio per
salvare il pattern su nastro con SAVE "'nome”’

SCREENS).




BEM "#%% hak dwdk dkdk dddw dww

REM ** PATTERMNS *»
'REH el Wwakw ko ik ok ok ik i b o

BORDER 7: PAPER 7: INK O
LET col=INT (RND*7)

RESTORE 250

CLS

PRINT #1;AT 1,4;"PREMI < Q > PER
BLOCCARE"

LET radl=INT (RND*10+4)

LET rad2=INT (RND*7+16)

LET amendl=INT (RND*9-4)
LET amend2=INT (RND*4)

LET dec=INT (RND*3)

FOR c=1 TO 23

READ a,b

130

140

150

160
170
180
250

260

1¥ dec>0 THEN CIRCLE PAPER col
: INK col;a+amend! ,b+amend2,radl

IF dec<2 THEN CIRCLE PAPER col
: INK col:a+amendl,b+amend2,rad2
IF INKEYS="g" OR INKEY$="Q"
THEN STOP

NEAT C

PAUSE 90

G0 TO 30

DATA 83,150,131,86,131,22,203,11
8,107,54,59,118,179,86,83,22
DATA 107,118,35,86,59,54,227,22,
35,150,179,150,155,54,35,22,179,
22,131,150,83,86,155,118,227, 86,
203,54,227,150

i28 colori

Sinclsirg

’ N Drogi
(1) colori con il vostro Spectrum.

Sotto sotto ¢ e ovviamente un piccolo trucco:
infatti 1 {28 colori sono ottenuti trattando op
portunamente un UDG particolare, cioé una

e ;
' lpalanll

10 CUNOSo per oller

matrice carattenizzata da righe alternate per

10
20
30
40

REM 128 COLORI
REM CON LO ZX SPECTRUM
GO SuB 200
CLS PRINT AT 0,1;%128 Color1i ¢
on lo ZX SPECTRUM !™
PRINT AT 2,1:"1)Dimostrazione";
AT 4,1;"2)Generazione"
INPUT =
IF s=1 THEN GO SUB 100
IF s=2 THEN GO SUB 160
IF s5<>»1 OR s5<>2 THEN
GO TO 60
CLS
LET ink=INT (RND*7):
INT (RHND*7):
RND*2)
PRINT AT 0,0:""'m"=STOP--=-"un alt
ro tasto'"=CONT": FOR f=1 TO 21:
PRINT AT f£,0; PAPER paper;
INK ink; BRIGHT bright;"AAAAAAR
AALAHARE&&HH&HHﬁhﬁhhhhhhh“:
NEXT £
PRINT #);"PAPER:";paper;"
ink:™ BRIGHT:";bright
PAUSE 0: IF INKEYS="m" THEN
GO TO 40

Iltl
- -

50

60
70
80
90

100
110 LET paper=

LET bright=INT (

120

130 INK:";

140

i3

I

. ; —— g
I'..I.' J SO0 UL & [ [ y &8

terrannao Bx8 =64 colon dernvanti dalla fusio
ne ottica der due color attriountl, Se POl varia-
mo la luminosita (BRIGHT) il numero der colo
ri ottenibili raddoppia, arrivando cosi di pro-
messi | Z8.

150 IF s=2 THEN GO TO 160

155 GO TO 100

160 CLS INPUT “"PAPER:"™;paper:

INPUT "INK:"; ink: INPUT “BRIGHT
:"-bright: GO SuB 120
FOR f=0 TO 7: READ a:
a"+f,a: HNEXT f: RETURN
DATA 255,0,255,0,255%,0,255,0

POKE USR "

€i vediamo
Venerdi
prossimo!!
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LO SCOp g gpere il castello «
vostri nemici, bormbardandolo con prorettill spa

rati con un cannone dalla sommita di una col
ina. La vostra guerra turba tuttavia I"equilibrio
ecologico di quella zona: infatti una piccola tal
pa, spaventata dar botti che sente sopra la pro-
brig testa, inizia ad allontanarsi dal castello e
scava il suo tunnel in direzione della colling.
5e la talpa passera sotto la colling il terreno
cedera, la colling franera e voi cadrete nel vuo

REH LE R R SRS RN E R R NN R RSN

REM ** [ A TALPA *=
HEH LE S R SR NN E R R R R R R
GO SUB 1000
GO SUB 4000
GO SUB BOOO:
CLS

LET vi=10:
1

INK 2: REM allestimento

PRINT AT 3,0;"{SG8}";AT 2,0;"
{25G8 )™

FOR a=4 TO 5: PRINT AT a,0;"
{25GB}": NEXT a

FOR b=6 TO 9: PRINT AT b,0:"
{35GB]": NEXT b
FOR c=10 TO 15:
[45GB]}™: NEXT c
FOR d=16 TO 20:
{55G8]": WEXT d
INK 4: FOR e=0 TO 31: PRINT
BRIGHT 1;AT 21,e:"{sG8])":

NEXT e: FOR g=5 TO 17: PRINT
BRIGHT 0;AT 20,g;"(s5G8}":

NEXT g: PRINT AT 20,27;"(55G8}"

[ I e T = R PR N

BORDER 5: PAPER 7:

LET co=0: LET ol=v1+D

25
30

40
50
60 PRINT AT c,0;"
10 PRINT AT 4,0;"

80

82
85

PRINT INK O;AT 21,0141 :"H"

INK 0: PRINT AT 20,5;"{SGE}";

AT 15,4;"{SGB)";AT 9,3;"(sG8]";
AT 5,2;"{s5GB}"

REM castello

FOR f=18 TO 26: PRINT INK 1;

AT 20,£;"{SG8]}"; INK 2;AT 19,£;"
(SGB)";AT 18,£;"[SGB}": HEXT f
PRINT IMK 2:AT 17,18;"A A A A A
AT 20,22y%p® 020 - T T T T T
INK 1: REM uomo e cannone

PRINT AT 0,0;"C";AT 1,0;"D";AT |
f.‘;“E“ -

PAUSE 0

IF INKEYS5="1" THEN GO TOQ 220

GO TO 204

GO TO 200

90
100

110

120
130

200
205
206
210

24

[ Yo WET AU 1T W SLEC OFFID esLng. LOISL Ol

re sono ‘| per sparare e ‘0" per arrestare la
traiettoria del proiettile e far cadere la bomba
sul castello. Ogni volta che premete il tasto 0
la talpa muovera un passo verso la collina. Per
sfuggire alla morte dovete dunque fare il mi
nor numero di sbagli, numero che varia a se-
conda del livello di difficolta prescelto. Buona
fortuna e... in bocca alla talpa!!!

220
225
230
240
243
250
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

FOR y=2 TO 30

PRINT AT 1,y;" F"

IF INKEY$="0" THEN GO SUB 2000

NEXT v

PRINT AT 1,y:" "»

BEEP .2,20: GO TO 205

FOR w=0 TO 9

READ s5

FOR u=0 TO 7

READ r: POKE USR sS+u,r

NEXT u

HEXT w

DATAR "a",219,219,255,255,126,255
+ 255,255

DATA "b",24,126,213,42,213,42,2]
3,42
DATA
0

DATA

10861

1062 "c",56,127,60,62,60,60,24,6

1063 "4",60,60,60,56,16,16,16,60

1064 DATA
255
DATA “f*.192,252,127,63,63,127,2
52,192

DATA "g",195,231,126,126,126,126
, 60,24

DATA "h",0,32,126,254,255,38,99,
193

DATA "i",66,36,24,129,66,165,90,
255

DATA "j§",129,65,66,34,20,28,157,
24
RETURH
FOR i=)
LET g=¥
PRINT AT 1,g+1;" "

PRINT INK O;AT i-1,q;" "“;AT i,q
; II‘G 1]

IF ATTR (20,q)=TI THEN LET co=c
o+1

NEXT i

GO SUB 5000

"e",0,64,253,127,14,62,255,
1065
1066
1067
1068
1069
1080
2000
2005

2008
2010

TO 20

2012

2022
2025




2029
2030

2040

2045
2030

2060
3000
3010
3020

3030
4000

4005
4010

4053

4054

4055

4060
4070

4080
4090
5000

5010

2020

2030
2040

=050
s060

5070
6000
6010
6020
6030
6040

6050
6060

6070

IF co<{l152 THEN
FLASH 1: BRIGHT 1: FOR t=0 TO JO
: BEEP .1,t: NEXT t: PRINT AT 11
+9;"HAI DISTRUTTO IL CASTELLOY;
AT 12,11;"ED ERI A SOLI"™;AT 13,8
;ol;" PASSI DALLA MORTE!"
INPUT "Un'altra partita
Il;b$
FLASH 0: BRIGHT 0
IF b$<>"s" AND bS<>"S"
THEN STOP
GO SUB 4000:
FOR 1=30 TO -30 STEP -1: BEEP .0
8,1: NEXT 1l: PRINT FLASH 1;AT 1
1,10;"SFORTUNATOL"
GO SUB BO040
IF ag<>"s"
THEN STOP
CLS : RETURN
BRIGHT 0: BORDER 0: PAPER 5:
CLS : BEEP .1,0: BEEFP .1,4:
BEEP .1,7: BEEP .3,12: BEEP
7: BEEP .6,12
PAUSE 3
BEEP .1,12: BEEP
BEEP .3,0:

GO TO 245

(S/N) ?

GO TO 15

AND ag<>"s"

.

e 1,7:
BEEP .1,7:

BEEP
BEEP

o
" iE’J
4
INK 1: PRINT AT 10,2;
{35G3} [35G3] (5G7}
{38G3) [35G3}"
PRINT AT 11,2;"
{G5]) {5G5]
{sG5} {Gs5]"
PRINT AT 12,2;"
{G3}{G7] [{8G1){25G3}
{2G3) (sca)(G3) (7)™

INPUT "ISTRUZIONI (S5/N)?
IF r$="n" OR r$="H" THEN
GO TO 7020

GO SuB 7000

RETURN

LET ol=v14D1: PRINT INK O;AT 21
(O1;"H" ;AT 21,0141;" ™: LET vi=v
1-1

IF ol=0 AND co>=152 THEN
GO SUB 6000: GO SuUB 3000;
GO SUB 4000: GO TO 15

IF ol=0 THEN GO SUB 6000:
GO TO 5040

RETURHN

PRINT AT 11,0;"LA TALPA HA

ATO LA COLLINA“™

GO SUB BO40

IF asS<>"s"™ AND aS<>"s"
THEN STOP

"{G4]
{8G5) {5G5}
{sG5} (G5}

[5G4}
(5G4}

[8G5]

"F].'$

SFALD

CLS : GO SUB 4000: GO TO 15

FOR t=20 TO 2 STEP -1

PRINT AT t,0:" "

NEXT t

PRIHT AT D,u;" "iﬂT 'I'n;ll w
FOR s=1 TO 20: PRINT AT s,3;"C";

AT s+1,3;"D";AT s-1,3;"
BEEP .04,INT (18/s)

L1
L]

NEXT s

PRINT INK 2;AT E1r3;"£';hT 20,1
;"J": BEEP .6,-30

RETURN

7000

7005

7010

7015

71020

7021
1025

7030
8000

8005

8010
8020

8030
8040

8050

CLS : PRINT AT 1,0; PAPER 2;
INK O;" LA TALPA
il
INK O0: PRINT '""Devi riuscire a d

istruggere il
& una 1gnara
la collina su
vocandone
il crollo, e
tare verso la

castello prima ch
talpa passl sotto
cui ti trovi, pro
involontariamente
facendoti precipl
MORTE! ! I™

PRINT "Premi 1 per sparare 1 pro
iettilicol tuo mortaio, e 0 p
er arrestarne la traiettoria

e farli cadere sull'obietti
"Jf_'l."
PRINT "Ogni volta che preml il t
asto 0 la talpa muove un passo V
erso la collina. BUONA FORTUN
P it
PRINT '"''""LIVELLO DI DIFFICOLTA'
{1 - 5)72*'*" {(1...difficile; 5.
.« fAaCcLLle}"™
INPUT DI
IF D1<1 OR D13>5 OR D1<>INT DI
THEHN GO TO 7021
CLS RETURH
INPUT "LUCE DEL GIORNO (1),
BRE (0)";El
IF E1>1 OR E1<0 OR BE1<>INT EI
THEN GO TO 8000
BRIGHT EI]
IF El=1 THEN
RETURN
LET TI=57: RETURN
INPUT "Un'altro tentativo (S5/H)7
";3-5
RETURHN

TENRE

LET TI=121:

Aspettiamo
i tuoi
lavori

migliori!




lestwood € un simpatico gioco che richiede ri-
flessi, bravura ed un pizzico di fortuna. Il gio-
co, particolarmente dedicato ai lettori piti gio-
vani ma non troppo, & molto divertente: le spie-
gazioni sono contenute nel programma. Sco-
po del gioco & quello di raggiungere una meta
attraversando una foresta nella quale si aggi-
rano lupi mannari, professori di matematica,
ecc., superando le varie prove cui 5i e sottopo-
sti. Testwood gira sia sul 16 che sul 48K: chi
ha lo Spectrum | 6K dovra perd salvarlo in due
tempi, e precisamente;

|) Copiate il listato | (TESTWOQOOD) sino alla
inea 9000 inclusa (che serve a salvare il pro

9 REM f % bk o i i o oo e oo ool ok

10 REM * TESTWOOD *
11 REM *by IMBERTI ALESSANDRO*
zﬂ R_EH_ tﬁii*tiiﬁun.ﬂilttﬂtﬁtﬁtﬂ
ABCDEFGHI.JKLMHN
ABCDEFGHIJKLMN
30 POKE 23658,8: LET Q3="Z2X SPECTRU
M 16K"™: IF PEEK USR "A"<>BS
THEN POKE 32767,0: POKE 32766,
3: POKE 32765,232: LOAD “UDG TES
TW."CODE USR "A",104
50 PAPER 1: INK 6: BORDER 1: CLS :
PRINT AT 0,0; PAPER 2; INK 7:;"T
ESTWOOD (LA FORESTA DELLE PROVE)"
(I |

60 PRINT "SALVE AMICO ! TI TROVI IN
UNA FORESTA UN POCO STRANA. I
L TUO SCOPO E' RAGGIUNGERE LA D
IMORA DELLA TUA HNONNINA CERCAND
O DI SUPERARE I VARI OSTACOLI
E TRA- BOCCHETTI CHE INCONTRERAI
PER STRADA. TI CONSIGLIO DI N
ON PRENDERLA ALLA LEGGERA.™'
'* INVERSE 1;"
ESCINE SE SEI CAPAC
E AHR ! AHR !
": INVERSE 0:
PRINT #1; INK 4;"premi un tasto
per comincliare"
70 PRINT AT 17,0;" (MUOVITI SECONDO
I PUNTI CARDI- HNALI : "“;
INVERSE 1;"E"; INVERSE 0;"st, "
; INVERSE 1;"H"; INVERSE 0;"ord,
":; INVERSE 1;"s5"; INVERSE 0;"ud
)*": PAUSE 0: CLS : PRINT AT 10,1
;i "CORAGGIO !!!"™: FOR A=0 TO -30
STEP -.7: BEEP .01,A: NEXT A

26

145 PRINT

gramma principale su nastro). Digitate GO TO
9000, quindi verificate la correttezza della re-
gistrazione; infine date NEW.

2) copiate il listato 2 (UDG TESTWOOD) e di-
gitate GO TO 9180: in questo modo potrete
salvare su nastro di seguito al programma prin-
cipale il set grafico.

Il caricamento sara automatico.

Chi possiede il 48K puo vincere tranquillamente
fondere insieme i due listati, quindi sostituire
I'ultima istruzione della linea 30 con GO SUE
9010 e cambiare la linea 2180 in: 9180 RE-
TURN.

90 DEF FN H()=PEEK 32767*65536+
PEEK 32766*256+PEEK 32765
100 LET OM=3: LET M=10000: LET SC=0:
LET X=0: LET XV=0: LET Y¥Y=12:
LET YV=12
110 BRIGHT 0: PAPER 4: BORDER 4:
INK 4: CLS
120 FOR A=0 TO 50: PRINT PAPER 4;
INK 1;AT RND*21,RND*31;"C":
NEXT A
130 PRINT PAPER 4; INK 7;AT 3,15;"A
AARAY™;AT 4,15;"A";AT 4,19;"AAR";
AT 5,10;"AAAAAAT; AT S,21;"A";
AT 6,10;"A";:AT 6,21 ;"A";AT 7,10;
WARIAT 7,21 ;"AAAM;AT T,29;"A";
AT 8,5;"AAARAAAA" ;AT B8,23;"A";
AT 8,29;"A"; AT 9,5;"A";AT 9,12;"
AAAA"™;AT i,ll'“h“*hT 9, 29-"a"~
AT 10,5;"A";AT 10,15; "A"AT 10,2
:"AAAAARA"™ ;AT 10,29; “ﬂ“

140 PRIHT PAPER 4; INK 7;AT 11,5;"A
AT 11,.15:;"A";AT 11,20;"A";AT i §
+26;"A";AT T1,29;"A";AT 12, ﬁ."n.

aanaa";aT 12,15;"A"}AT 12, zu;'&
AT T12,26;"AAAA";AT 13, 5-"_&"

PAPER 4; INK 7;AT 13,8;"A
AARA" ;AT 13,15;"AAAAARAARAAY ;AT 13,
Z9;"A":AT 14,5:"A":AT 14,B:"A":
AT 14,11;"a";AT T4,15;"A";AT 14,
23;"A";AT 14,29;"A";AT T&,s;"nnn
A";AT 15,11;"AARAR";AT 15,23;VAR
AARAAR" ;AT 16, H*"h“ AT 16, 25-' L}
AT 17, E;“A“ AT 17, EE “AYM:AT 18, E
'“hhhhnhnﬁhhnh“'AT 13'12-"AAAnA'
;AT 19, 19;“1AA£“

150 PRINT AT 4,28; PAPER 4; INK 2;"D

". PAPER 2; INK 7;"M"; PAPER 4;




160

163

165

170
180
190

200
210

1010

1020

1030

1040

2010

2020

2030

2040

INK 2;“5“;hT 3,29:“§“;3T 8, 27;"
D"; PAPER 2; INK 7;%D"; PAPER 7;
INK 5;"E"; PAPER 2; INK 7;"“F";

PAPER 4; INK 2;"F"; PAPER 7;
INK 2;AT 6,28;"GHI";AT 7,28;"J"
: INK 3;"K"; INK 2:"L"
PRINT PAPER 4; INK 7;AT ¥YV,XV;"
A"; PAPER 7; INK O0;AT ¥,X;"“B":
"BEEP .1,-20: LET XV=X: LET YV=Y

IF SC>M THEN BEEP .2,45:
=0M+1: LET M=M+10000
PRINT #1;AT 0,0;"PUNTI = ";5C;

AT 0,17;"RECORD= ";FN H(): FOR A
=0 TO OM-2: PRINT ¥1;AT 1,A;"B":
NEXT A: PRINT #1;AT 1,12;"di ";
INK 2;Q5

IF X=29 AND Y=B THEN GO TO BO0O00O

LET OM

LET X=X+ (INKEY$="E" AND ATTR (Y,

X+1)=39): LET Y=Y+ (INKEYS$="S§"
AND ATTR (¥+1,X)=39)-(INKEYS="N

" AND ATTR (¥Y-1,X)=39)

IF XV<>X OR YV<>Y THEN
LET SC=SC+10: GO TO 160+(50
AND RHD<.3)

GO TO 180

GO SUB INT (1+RND*3)*1000:

=1 TO 20: BEEP .01,30: BEEP .01,

15: NEXT A: PAUSE 20: GO TO 110

PAPER 1: INK 6&: BORDER 1: CLS :
PRINT AT 10,10;"RAGGI LASER";

AT 12,8;"PREGA RAGAZZO...":

FOR A=0 TO 100: NEXT A: CLS :
PRINT AT 11,15;"8"

FOR A=0 TO 4: LET ASC=RND*255:
PLOT BRIGHT 1;AS5C,175: FOR I=1
TO 21: DRAW BRIGHT 1; INK 7;6-

12*{ASC>»127) ,-8: BEEP .005,40:
BRIGHT 0: IF ATTR (11,15)<>14
THEN GO TO 1040

NMEXT I: PAUSE 10: NEXT A:

PAUSE 10: LET SC=SC+100: CLS :
LET B=INT (RND*3): FOR A=0 TO 2

1 STEP 2: BEEP .01,A: PRINT AT A
«0; (" HEY, SEI FORTUNATO OGGI |
111" AND B=0)+(" PAURA EH 17?2 D
I LA VERITA' 11" AND B=1)+("DRIV
IDO IHAI SFIORATO LA MORTE "
AND B=2): NEXT A: RETURN

BEEP 1,-10: CLS : PRINT AT 10,5;
"SEI SFORTUNATICCIO EH?":
PAUSE 100: GO TO 7000
PAPER 6: INK 1: BORDER 6: CLS :
PRINT AT 2,0;:"COME STAI A MATEM
ATICA ? BENE 7"''"QUI PERO' CONT
A PIU'LA VELOCITA'"''""HAI SOLO D
IECI SECONDI PER DARE IL RISULTA
T™® | PRONTO 22"
FOR A=0 TO 1000: NEXT A: BEEP .1
20: DEF FN T()=(PEEK 23672+256*
PEEK 23673+65536*PEEK 23674)/50
LET C=0: DIM B(5): FOR A=1 TO 5;:
LET B(A)=INT (RND*20)+1: LET C=
C+B(A): NEXT A: LET C=C-2*B(3)
PRINT AT 15,4:;B(1);" + “;B(2);"
|I;B{3};ll + “;Ei"’:};“ & IIFE[E'};H
??": LET TO=FN TI()

FOR A

27

2050
2080

2110

2120

2130

2140
3010

3020

3030

3040

3050

3060

010

7030
7040

INPUT "RISULTATO = “;R: IF C
<>R THEN GO TO 2130
IF FN T()-T0>10 THEN GO TO 2120

LET SC=5C+200*INT (FN T()-TO):

CLS : FOR A=0 TO 21 STEP 2:
BEEP .01,A: PRINT AT A,0;"BRAVO
!l SEI UN GENIACCIO EH ?211":
NEXT A: PAUSE 50: RETURN
CLS : PRINT AT 10,0;"ALLELUIA. E
SATTO MA SONO GIA'"''“"PASSATI “;
INT (FN T()-TO+1);"™ SECONDI L1":
PAUSE 50: GO TO 7000
CLS : PRINT AT 10,0;"TEMO DI NO.
+s+ERA "3;C: LET T=FN T()-TD:
IF T>10 THEN PRINT ""IN OGHNI C
ASO IL TEMPO ERA GIA'"''"SCADUTO
:T= "“;INT T+1;" sec.": PAUSE 50

GO TO 7000
PAPER 2: INK 7: BORDER 2:

BRIGHT 1: CLS : PRINT AT 1,0;"H
Al INCONTRATO UN GORILLA. INDO-V
INA IL SUO NOME O TI RIDURRA' I
N POLPETTE. GUARDA ATTENTAMENTEL
O SCHERMO !"™: FOR A=0 TO 500:

NEXT A

RESTORE 3000: LET C=INT (RND*20)
+1: FOR A=1 TO C: READ B3:

NEXT A: DATA "“JONMY" ,"FRANCO","

UGo" ,"ESCULAPIO","FRED" ,"MARIO",

"RIKI","PALMIRO","GIORGIO","EUGE

NIO" ,"GAETANO" ,"SERAFINO" ,"FAUST

o" ,“PIETRO","GIROLAMO" ,"TIMOTEO"
"RAIMONDO" ,"AMBROGIO" ,"GREGORIO

", "GIOCONDO"

LET RX=RND*22: LET RY=12+RND*8:
BEEP .01,40: PRINT AT RY,RX;B§:
FOR A=0 TO 15: NEXT A: PRINT
OVER 1;AT RY,RX;BS

BRIGHT 0: CLS : INPUT "COME MI C

HIAMO 777 GROARR !1111";AT 3,10;
LINE AS: IF AS=B$ THEN CLS :
LET SC=SC+200: FOR A=0 TO 21
STEP 2: BEEP .01,A: PRINT AT A,

0;"....GRRRRR 1!l HAI INDOVINATO

": NEXT A: PAUSE 50: RETURN

CLS :
o "
oN™

PRINT AT 10,0;"I0 MI CHIAM
INVERSE 1;BS; INVERSE 0;" N
INVERSE 1;AS5; INVERSE 0;"
CAPITO ?72!! GROWLL !!1!": FOR A=

0 TO -20 STEP -1: BEEP .05,A:
NEXT A: PAUSE 100: CLS :
PRINT AT 10,0;"AHI AHI AHI QUES
TA VOLTA IL GO-"''"RILLA S'E' "“:
BRIGHT 1;"ARRABBIATO": BRIGHT 0

;" DAVVERQ "' '» { CAVOLI CHE
PUGNI 11 )™
PLOT 88,71: DRAW 79,0: PAUSE 100
FOR A=30 TO 10 STEP -1:
A: NEXT A: FOR A=.3 TO .05
STEP -.03: PAUSE A*30: BEEP
10: NEXT A: FOR A=0 TO 10:
BEEP .05,10: NEXT A: LET OM=0M-
1: IF OM<>0 THEN GO TO 110
IF SC>FN H() THEN GO TO 7060

PAPER 5: BORDER 6: INK 1:

BEEP .1,

ilr




BRIGHT 1: CLS : PRINT AT 5,0:"P
UNTEGGIO OTTENUTO = ":;SC'''"PUNT
EGGIO MAX ODIERNO = ";FN H()''"“d
el fantastico ";08
PRINT #1; INK 3;"premi un tasto
per rigiocare™: PAUSE 0: GO TO 1
00
FOR B=0 TO 4: FOR A=0 TO 7:

PAPER A: BORDER 7-A: CLS :

BEEP .005,A*2+B*3: NEXT A:

NEXT B: PAPER 4: BORDER 6:

CLS : PRINT AT 10,3; PAPER 2;

INK ©; BRIGHT 1; FLASH 1;"HAI F
ATTO IL RECORD 1!1"™;AT 15,13;

7050

7060

INVERSE 1;5C: INVERSE 0:
BRIGHT 0: FLASH 0: INPUT "INSER
ISCI IL TUO NOME : "; LINE Q5:

POKE 32767, INT (SC/65536):
LET SC=SC-65536*INT (SC/65515):
POKE 32766, INT (SC/256): POKE 3
2765,5C-256%INT (SC/256): IF
LEN Q$>17 THEN LET Q$=QS$( TO 17
)
GO TO 7050
PRINT INK 2; PAPER 6; FLASH 1;
AT 1,22; INVERSE 1;"BENVENUTO “;
AT 2,22;"NIPOTINOILI™: FLASH 0
LET 5C=SC+2000: LET X=0: LET ¥Y=]
2: FOR B=1 TO 4: FOR A=0 TO 7:
BORDER A: BEEP .05,40: BEEP .05
+30: BEEP .05,20:; NEXT A: NEXT B
: PAPER 3: INK 6: BORDER 3:
CLS : FOR A=0 TO 21 STEP 2:
BEEP .01,A: PRINT AT A,0:"ECCEZ
IONALE !1!] BONUS= "; FLASH 1;"2
000"; FLASH 0: NEXT A

7070
BO10

8020

8030 FOR A=1 TO 10: BEEP .01,40:
BEEF .01,30: NEXT A: FOR D=0
TO 5; FOR A=20 "T0O 40 STEP 2%
BEEP .01,A: NEXT A: NEXT D:
FOR A=20 TO 0 STEP -2: BEEP

+A: NEXT A: FOR A=0 TO 30:
BEEP .05,20: HEXT A

FOR A=0 TO 21 STEP 2:

f0;"COMPLIMENTI !! SEI ECCEZIONA

LE !": BEEP .01,10: NEXT A:

BEEP 2,40: GO TO 110

9000 SAVE "TESTWOOD"™ LINE 10

GOI10 BEM ®*&kd®dhhmdedt®hhnhhnhn

9011 REM UDG TESTWOOD /listatgo 2
G112 REM & % ook deode o de o o oo ook o ke i o i ok
9020 FOR a=USR "a" TO USR "1"+7

9030 READ b

9040 POKE a,b

9050 NEXT
9060 DATA

.05

B8040 PRINT AT A

a
85,170,85,170,85,170,85,170

9070
9080
9090
9100
9110

DATA 28,28,8,62,73,28,20,54

DATA 16,16,56,56,124,254,16,16
DATA O0,1,3,7,15,31,63,127

DATA 0,0,24,60,60,24,0,0

E?Th 0,128,192,224,240,248,252,2
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
255
DATA
SAVE
4

9120
9130
9140
9150
9160

0,0,0,15,10,10,15,0
60,36,36,255,165,165,255,0
0,0,0,240,80,80,240,0
0,120,72,72,120,0,0,0
60,126,255,255,255,255, 255,

9170
9180

0,30,18,18,30,0,0,0
"UDG TESTW."CODE USR "a",10

Rane aliene

Vi siete mar chiesti perche | marzian sono ver
di? Chi non conosce la risposta a questo mi
sterioso interrogativo dard bene a caricare gue-
sto programma!

Possiamo pero sin d’ora anticiparvi che tale ca-
ratteristica pigmentazione € dovuta al fatto che
in realta gli alieni sono... delle rane! (e queste
ultime sono assai sovente verdi!). Ve ne potre-
te rendere conto di persona se salirete sull'a-
stronave inviata dalla Terra in esplorazione su
altri mondi:

neill .l:.']ulr'.'l.'.|:_-I.Irl":'_jlll.l.l".' ad un J' naneid 'ufl.'l:jll't"L'E.' L I;i'I;Z' I SLICH
abitanti sono appunteo rane aliene. Non fatevi
perd trarre in inganno dal loro apparentemente
simpatico aspetto: infatti la Terra ha le prove
che le rane, pardon gli alieni, intendono con-
quistare |'intero universo, quindi il vostro com-
pito & quello di sterminarli uno ad uno. Ogni
rana aliena deve essere colpita 10 volte per es
sere distrutta e cido entro un tempo limite vi-
sualizzato sulla parte bassa del monitor,

28



33

60
100
101

102

104

106
107
108

110
120
200
299
300

320
360
380
000
1005
1010
1019
1020

1030
1040
1045
1050
1070
1080
1085

1090
2000

2100

2103
2105

2107

REM __RANE__ ALIENE B

CLEAR : RESTORE : POKE 23658,0:
LET hi=1000: LET level=0

LET tot=0: LET score=0

GO SUB 9000

GO SUB 5000

LET speed=speed+]

IF tot>hi THEN LET hi=tot

LET X=INT (RND*27+1): LET f=
INT (RND*28+1)

LET g=1: LET z=1

LET c=4: LET t=750-(level*50):
LET tl=t

LET hit=0:

LET st=0
INK 7: PAPER O:
BORDER 0: CLS

FOR n=0 TO 30 STEP 2: PRINT
INK 4; BRIGHT 0;AT 18,n;"HI";:
HEXT n

PRINT AT 0,5;"MIGLIOR PUNTEGGIO=

w:hi

PRINT AT 20,2;"COLPITI:
PRINT AT 20,20; "TEMPO:
IF t<=0 THEN BEEP 2,0:

00

PAUSE 1:
FG ":

—
LL]

[F PEEK 23560=48 AND st>=b

LET a=1

BRIGHT 1:

mehit
-it;“ L1

GO TO 80

PRINT
PRINT

INK 2;AT 3,%;" E
INK 6;AT 4,x;" BCD

THEM BEEFP .05,20: GO SuB 1000
POKE 23560,10
LET st=s5t+1: LET t=t-1

LET z=z+1:
GO SUB 299
IF x=0 OR x=28 THEN
LET x=X-+a

GO TO 100

LET f=f+g

PRINT AT 17,£f; INK c;" A "“:
BEEP .0025,20

IF £f=0 OR £=29 THEN LET g=-g
LET z=1

RETURN

FOR n=20 TO 90 STEP 10

PLOT ((x+2)*B+4),135-n

DRAW OVER 1;0,-13

IF z=speed THEHN

LET a=-a

PAUSE |

IF ATTR (17,f+1)=71 THEN BEEP .
5,-10: LET hit=hit+]

PLOT INK 0:((x+2)*8+4),135-n
DRAW INMK 0; OVER 1;0,-13

NEXT n

LET st=0

IF hit=9 THEN LET c=2

IF hit=10 THEN GO TO 2000

PRINT INK 7;AT 20,2;"COLPITI: "
shik

RETURN

INK 1: PAPER 7: CLS

PRINT INK 2; FLASH 1;AT 9,7:" C

ONGRATULAZIONI! ™

GO sus 7000

LET d4=.0125: FOR n=1 TO 2:
=4 TO 16 STEP 2: BEEF d,m:
NEXT m: NEXT n

PRINT AT 0,0;"VELOCITA'="; speed-
3;AT 0,20;"LIVELLO="; level+]

FOR m

29

2108 PRINT AT 3,11;"PUNTI:

"itot

2110 PRINT AT 13,11;"HAI UCCISO"

2111

2112
2115

2120
5000

2010

5020

5030

5032

5035

5040
5050
7000

7001

8000
8005
8007

8010

BO1S
8020
8900
9000

9100

9110
9120

9130
9140
9150
9160
9170
9180

9400

PRINT INK 4; INVERSE 1;AT 15,9;
“"LA RANA ALIENA"; INK 1;

INVERSE O0;AT 17,5;"IH ";tl1-¢;"
UNITA' DI TEMPO"

PRINT AT 20,1;"PREMI UN TASTO P
ER CONTINUARE"

PAUSE 0
LET level=level+l: GO TO 9
INK 0: BORDER 4: PAPER 7:

BRIGHT 1: CLS : PRINT PAPER 2;
AT 5,0;" RANE ALIENE
FOR n=1 TO 15 STEP 3: PRINT

INK 4;AT 10,n;" A": BEEP .1,-
15: PAUSE 5: NEXT n: PRINT AT 10
L30;" 1]

PRINT AT 12,0;"Cerca d1 colpire
10 volte la RANA ALIENA prima
dello scadere del tempo...««.."
PRINT AT 16,0; INVERSE 1;" PRE
MI < 0 > PER FAR FUQCO H-AT 1
9,0; INVERSE 0;"INSERISCI LA VEL
OCITA' (1-4) {1=difficile
/ d4=facile}"
INPUT speed:
<1 THEN GO TO 5032
PRINT INK 0; FLASH 1;AT 21,4;"P
REMI < S > PER INIZIARE"

IF speed>4 OR speed

IF INKEYS="g"
GO TO 5040

THEN RETURN

LET score=INT (level*100*(12/spe
ed)+(level+l)*t/2+hit*10): LET t
ot=tot+score
RETUEREN
PAPER 5: INK 0O: BORDER 5: CLS
GO sSuBs 7000
FOR n==10 TO -20 STEP -1: BEEP .
25,n: NEXT n
PRINT AT 6,8;"TEMPO SCADUTO!IL"Y;
AT 8,9;" PUNTI ";tot;AT 15,4;
FLASH 1;"PREMI < 8§ > PER GIOCA
RE“
IF INKEYS="g" THEN GO TO 7
GO TO BO15
STOP
FOR a=0 TO 8: FOR b=0 TO 7:
READ c: POKE USR (CHRS (a+144))
+b,c: NEXT b: NEXT a
DATA 54,93,127,34,28,107,28,119
DATA 63,64,255,255,127,49,27,15
DATA 255,0,255,255,255,157,247,2
55
DATA 252,2,255,255,255,140,216,2
40
DATA 0,0,0,0,3,4,8,16
DATA 0,0,60,255,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,192,32,16,8
pATA 130,162,182,182,183,247,255
s 255
DATA 66,74,75,107,251,255,255,25
5
HETURN




I programmi Sinclair
dal 1/27-84 al 1/13-85

titolo

Aeroporto
Musica

Fagioh

Testo

Cancella

Duello

Caverna

Clic

Clock

Elicottero
Levrien

Tarantole
Bioritmi
Caratten

Rose

Solitarno

Arma bianca
Carica DATA
Difesa

Meteore

Porta routine
Tubazion -

Il tunnel su Marte
Marziani e “'verd”
Battagla navale
Centipede

La base

Alieni

Circurti

Giocando con gh attributi
Asterondi
Contando 1 gatt
Attacco alla terra
Baseball

Lettore 'm Z80
Scuola guida

autore o traduttore

Carle Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Paclo Agnell
Carlo Panzalis
Carla Panzalis
Carlo Panzalis
Paolo Agnelli
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carla Panzalis
Carlo Panzalis
Pier Cesare Pasquali
Roberta Quirico
Carlo Panzalis
Lucio Bragagnolo
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Giorgio Simonetti
Carlo Panzalis

30

versione

| &/48K
| &/ 48K
| &/ 48K

48K
| &/48K
| &/48K
| 6/48K
| &/48K
| 6/48K
I &/48K
| &/48K
| &/ 48K
| 6/48K
| &/48K
| 6/48K
| &/ 48K
| 6/48K
| /48K
| 6/48K
| 6/48K
| &/4BK
| 6/48K
| &/48K
| 6/48K
| 6/48K
| &6/48K
| 6/48K
| /48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| &/ 48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K

numero/ mese

[ 84

1 giu84
2lgiuBd
2/giu84
3/givB4
3/giuB4
4/lugB4
4/lugB4
SlugB4
S/lupB4
5/lugB4
Sfuphd
&/lupB4
6/lupB4
&flugBd
6/lugB4

7 flugB4
Blapo84
8lapodd
Alapo8q
Yapo84
YagoBd
I0apold
INagod4
I lHago84
I l/ogo84
I l/ago84
| 2/set84
| 2/set84
| 2iset84
| 3/set84
| 3/set84
I4/set84
I 4/set84
[ 5/set84
| 5/set84



Spectrograph
Codice nascosto
Raid aereo
Cacoa alle carte
La raccolta delle mele
Cubi spazial
MNumen in scala
Guerre stellari

La foresta stregata
Cricket

Display

Fuochi nella notte
Defender
Fantasm
Spirografo

Q Pyr
Salvataggio lunare
Campi di forza
Predator galattici
Missione lunare
Squalg!

Un tocco di colore
Breakout

Canguri
Breakcheese
Excalibur
Caratteri
Conversioni
Display

Genio pontier
Salta che t passa
Tennis

Lavavetr

Wizard

Giardino botanico
Viperstar
Amplichar
Tartarughe
Demo I/'m

Ring

Scappa...

Capricci
Generatore UDG
Gapogiro

Grandi stampe
L'oro degli gnomi
Attacco
Hamburger
Graph

Identikit
Incursione aerea
Paguro Bernardo
Pinguini

Pioggia di rmissil
Pompier
Stoviglie

il mamiaco!
Lampadine

Posto di combattimento

Boxe
Cacciatore di uova
Patterns

Andrea Blasing
Alessandro Rocchu
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Paolo Maffes
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzals
Carlo Panzalis
Carlo Panzals
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzals
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Carle Panzals
Carlo Panzalis
Carlo Panzals
Carlo Panzalis
Carlo Panzalis
Cario Panzalis
Carlo Panzals
Carlo Panzalis
Cario Panzalrs
Carle Panzalrs
Carlo Panzalis
Carle Panzalis
Carfe Panzalis
Carle Panzalis
Carle Panzalis
Carle Panzaolis
Carlo Panzalis

3

| &/ 48K

48k
| &/ 48K
| 6/48K

| 6/48K -

| &/48K
| 6/48K

48K
| 6/48K
| 6/ 48K
| &/4BK
| &6/48K

48K
| &6/48K
| &/48K
I &6/48K
| 6/48K
| &/48K
| &/48K
| &/ 48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| &/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K,
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K

48K
| 6/48K
1#748K

48K
| &/48K
| &6/4BK
| 6/48K
| &/48K
| &/48K
| 6/48K
| 6/48K
| &/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/4BK

48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/48K
| 6/4BK

48K,
| 6/48K
| 6/48K
| 6/4BK

48K,
| &/4BK
| 6/48K,

| 5/set84

| &lott84

I 6lottB4

I Flott84

| Flott84

| 8lott84

| 8lott84

[ 9/ nov84
1 9/novad
20/nov84
20/nova4
20 nov84
2 linov84
2l inov84
2 linov84
22 fnov84d
22/nov84
2 3/nov84d
2 3inov84
24inov84
24/nov84
24/novB4
25/dic84
25/dicB4
26/chcB4
26/dic84
27igen85
2/ igen85
27 gen85
27/genB5
27/gen85
27/gen85
I lgen85

| lgenB5
2igen85
2igen85
Jigen85
3lgen85
4/feb85
4/feb85
4/feb85
5/feb85
5/feb85
&lfebB5
&ifebB5
/lfebB5
Bimar85
8/mar85
Ymar85
Ymar85
mards

I ¥mar85
|0imar85
10/mar85
I 1imar85
I 1imar85
| 2/imar85
I 2imar85
| 2imar85
| 3imar85
| 3/marB85
[ 3/mar85




rande edicola
Jackson

3 \ Tutto sul personal
3 cgmputer

PC MAGAIINE

In questa numero:

Banche dati: @ nostrana
la piv grande d’Europa

Il redditometro con VisiCalc

At: pi0o potenza
sulla scrivania

In questo numero:

L'architetto Autocad: il tecnigrafo
di fronte elettronico
all’informatica

Unix per M 24

Il cancelliere nel cassetto

L'archivio tascabile,
quando I'agenda
non basta

In questo numero:

Speciale
cintosh

HP-110 contro
n-G-'nHH

Memotech
MTX-512

Softest: Super
Window

Test: Sidekick

In questo numers:

Catalogo nastri per Sharp
L'uitimo perde con C64
TTmusic per Spectrum
Totocalcio con Apple




1050

1055
1060
1065
1070
1075

1080
1100

1110

1115
1120

1125
1127
1130
1140

1145

1150

e —
—
o oh LR
S w

1170
1175

1180
1200

1201

1202
1205

1206
1210

1215

1220

IF c<>F+5 THEN INK 2 BEEP .%
=22 BEEP ,.5,-10: PLOT 110,z2:
DRAW 5,8: PLOT 115,22t DRAW -5,8
: INK 7

IF count=6 THEN GO SUB 9000
LET z=z-16: NEXT m
PRINT AT 21,0;"Vuol provare anco
ra (S/N)?": LET KS=INKEYS
IF K§="5" THEN GO SUB 9100;:
GO TO 1030
IF K5="N" THEN GO TO
GO TO 1065
INK 5: CLS : FOR n=90 TO
PLOT 130,n: DRAW 95,0:
PLOT 225,105: DRAW 25,25:
DRAW -95,0: DRAW -25,-25:
PLOT 225,90: DRAW 25,25: DRAW O
+15: INKE 7
LET a$="Questo simbolo e'
quando sottrai un numero da un
altro. Ecco un esempio: "
FOR n=] TO LEN a$+33: PRINT
AT 18,0; (z5+a%+z8) (n TO n+31):
PAUSE 4: NEXT n
PRINT AT 4,1;"5 -
LET count=Q:
TO 16 STEP 2

1100

105:
NEXT n:

usato

] - EII

LET z=120; FOR m=6

LET F=INT (REND*10)+2: LET 8=
INT (RND*9)

IF S>F THEN LET Q=8: LET S=F;
LET F=Q

IﬂFUT "QUANTO PA "; (F);™ - ";(5)
; g £ -

PRINT AT m,1;(F);" -

3 C

IF c=F-5 THEN INK 2: PLOT 110,z

: DRAW 0,-3: DRAW 5,10: INK 7:

LET count=count+)

IF ¢c<>F-5 THEN INK 2: BEEP .5

r—2: BEEP .5,-10: PLOT 110,2:

DRAW 5,8: PLOT 115,z: DRAW -5,8
INK 7

IF count=6 THEN
LET z=z-16:
PRINT AT 21,
ra (S5/M)7?":
IF KS="5" THEN
GO TO 1120

IF KS="N" THEN CLS :
0

GO TO 1165

FOR n=130 TO 145: PLOT n,50:
DRAW 95,95: NEXT n: FOR n=240
TO 225 STEP -1: PLOT n,50:
DRAW -95,95: NEXT n

PLOT 130,145: DRAW 15,10:
5,0: DRAW -15,-10

PLOT 160,155: DRAW 45,-45
PLOT 225,145:1 DRAW 15,101
5,0: DRAW -15,-10

PLOT 255,155: DRAW =47,-47
PLOT 240,50: DRAW 15,10: DRAW -4
7,47
PLOT
,30
LET a$="Questo simbolo e' usato
quando moltiplichi dei numeri fr
a loro. Ecco un esempio: ":

“ilsl}" - H

GO SUB 9000
NEXT m
;"Vuol provare anco
LET KS=INKEYS
GO SUB 9100:

GO SUB 120

DRAW 1

DHAW 1

145,50: DRAW 15,10: DRAW 30

1225
1230

1233
1235
1240

1245

1250

1255
1260
1265
1270
1275
1280

1999
2000

2010
2015

2017

2018

2019
2020

2025
2027
2030
2035
2040
2050
9000
5010

9020
9025

9030

9035

FOR n=1 TO LEN aS$+33: PRINT

AT 18,0; (z5+aS%+z5)(n TO n+31);
PAUSE 4: NEXT n

PRINT AT 4,1;"5 x 2 = 10"

LET count=0: LET z=120: FOR m=6
T™O 16 STEP 2

LET F=INT (RND*9): LET S=INT (
END*3)

INPUT “QUANTO FA ";(F);" x "; (5)
;II ? “;ﬂ'

PRINT AT m,1;(F);"™ x “;(5);" = "
HE =
IF c=F*S THEN INK 2: PLOT 110,z
: DRAW 0,-3: DRAW 5,10: INK 7:
LET count=count+]
IF c<>F*5S THEN INK 2:- BEEP .5 .
r~2: BEEP .5,-10: PLOT 110,z2:
DRAW 5,8: PLOT 115,z: DRAW -5,8
: INK 7
IF count=6 THEN GO SUB 9000
LET z=z-16: NEXT m
PRINT AT 21,0;"Vuoli provare anco
ra (S/NH)?": LET KS=INKEYS
IF K$="5S" THEN GO 5UB 9100:
GO TO 1230
IF K$="N" THEN CLS :
GO TO 1265
STOP
CLS : INK 7: PRINT AT 10,0;"PROV
A A VEDERE A QUANTE DOMANDE"''"s
AT RISPONDERE. SE RISPONDI BENE"
*'""VEDRAI UNA BELLA FATTORIA..."

GO TO 10

LET count=0:
TO 6

LET F=INT (RND*12);
RND*] 2)

LET segno=INT (RND*3): LET chr=4

LET z=120: FPOR m=]

LET S=INT (

2+segno: IF chr=44 THEN LET chr
=45

IF F<5 AND chr=45 THEN LET chr=
43

LET wS=CHRS chr

INPUT “QUANTO FA ";(F);" ";:(wS):
[} ";[E];“ > ":-ﬂ

LET f$=STRS F+w$+S5STRS S

LET ris=VAL f5

IF c=ris THEN GO SUB A: LET A=A
+20

IF c<>ri1is THEN BEEP .5,-2:

BEEP .5,-10
NEXT m
GO SUB 9400: PAUSBE 01 GO TO 1
RESTORE 9010: FOR n=1 TO 81
READ a,b: BEEP a,b: MEXT n
DATA .125,3,.125,5,.125,7,:,.75,7,
.125,8,.125,8,.12%,7,.325,5
PLOT 152,40: DRAW 0,-16: DRAW 8,
0: DRAW 0,8,PI: DRAW 0,8,PI1:
DRAW -8,0
PLOT 182,24: DRAW -12,0: DRAW 0,
16: DRAW 12,0: PLOT 170,32:
DRAW 10,0
PLOT 188,241 DRAW 0,16: DRAW 11,
=161 DRAW 0,16
PLOT 218,24: DRAW -12,0: DRAW 0,

16: DRAW 12,0: PLOT 206,32:
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