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Eccovi un gioco di strategia che ha delle regole
molto semplici ma che pud diventare molto
complesso nella scelta delle mosse migliori. Il
gioco sfrutta la grafica del vostro Apple e vi pre-
senta un campo da gioco multicolore delle di-
mensioni di |2x12 nel quale dovrete cimentarvi
contro il computer.

Queste le regole del gioco:

All'inizio il computer dispone i pezzi (4 per il
giocatore e 4 per il Computer) sulla prima e
sull'ultima fila della scacchiera. | pezzi del gio-
catore sono disposti nella parte bassa dello
schermo mentre i pezzi manovrati dal compu-

10 TEXT : HOME

15 GOSUB 8000

20 DIM P(12),C0(12,12)

21 DIM TI(12),TU(B) ,X1¢4),Y1¢4),
X2(4) ,Y2¢4) ,C9C15) ,P1(12),P2
€12),P3(12),P4C12),C8¢15)

22 DIM T0¢3,3

30 FOR 1 =1 TO 12:PC1) =1 % 3:
NEXT

25 S = “§"

40 FOR 1 =1 T0 12
50 FOR J =1 T0O 12
&0 READ COCT,J): NEXT : NEXT

70 DATA 3,13,7,6,12,5,13,3,7,6,
&0, ‘bera 5,8,3,13,4,6,8,12,13,4,
50 Detn. 70124557188, 413 800
{000 BATA 4,6,13,1248,3,7:8:12,3
i 13,5,8,3,6,4,13,5,7,13
VB0 oaTR . 71E,Bi78,6,12,9,8
1a0l DATAT U8ya 16, 818712,4,750:8,
Vi i 12,3,7,4,5,13,3,8,6,12
150 el 4,6,13,12,8,7,6,5,13,3
16,12
160 DATA 7,5,4,6,3,12,4,7,12,8,
{75 DATA 3,458,713, 558,34:7s
Ta0l nhva. 8 135,08y, 8,1218)4,8
,8,7

182 GOSUB 3100: REM TABELLA
190 GOsSuUB 8300

200 GOSuUB S000

ter sono disposti nella parte alta dello scher-
mo. Il movimento dei pezzi pud avvenire solo
in avanti, di fronte o nelle due caselle a destra
o a sinistra in diagonale. La mossa puo avere
luogo solo se la casella di arrivo & di colore di-
verso da uno dei colori che sono di fronte alle
pedine dell'avversario. Se la mossa & possibile
si ha I'obbligo di effettuaria mentre se non esi-
stono caselle valide si deve passare il turno. Vin-
ce chi per primo riesce a porre una delle pro-
prie pedine sulla linea di partenza
dell’avversario.

E vinca il migliore!

210 GOsSUB 7500
220 IF R$ = "S" THEN 200
230 REM SCELTA DELLE POSIZIONI

240 FOR I = | TO 8:TVU(1) = 0: NEXT

1

250 FOR 1 =1 TO 12:TICI) = 0: NEXT
1

i s}

rd B INT ¢ RND ¢1) » 12) + 1

280 IF TICT) = 0 THEN TI(T) = 1.
I =19+ 1:TWI) =T

290 IF 1 < » B THEN 270

W00 FOR1 =1T7T04

310 X1(I) = TUCD) Y1) = 12

320 Al = 15:A2 = XI([)1A3 = Yl‘l)
i GOSUB 2040

330 X2¢1) = 13 = TU(I + 4):Y2(l) =

1

340 Al = 01A2 = XZ2(1):A3 = Y2(1):
GDEUB 2070

350 NEXT 1

352 MN =0

%54 REM

355 0GOSUB 3000

340 GOSUB $050: INPUT "WUDI INIZ
1ARE? ";R$

270 IF R$ = "N GOTO 1000

330 1F R$ < > "S" THEN 380

399 REM

400 GOSUB 9050: PRINT "GIOCANO I
BIANCHI . . ,

401 POKE - 16368,0

405 GOSUB 4000

410 IF J = 0 THEN GOSUB 9050: PRINT

"DEVI PASSARE"; CHR$ (7)iMN =
1: FOR I =1 TO 10: GOSUB %0
00: NEXT 1: GOTO 1000

420 GBSUB 2050: VTAB 249: PRINT "
Hal *;Jd;" PDSSIBILIT&";



430
440
450
440
a7o

480
490

S00
S10
520
530

540
550

S5é0
570
575
580
590

&00

405
410
&20

830

&40

450
660
470

1000
1005

1010
1020
1030
1040

1050

1055
105é

1058
1040

1070

1080

1100
1110
1112
1113
1120
1130
1140

JS = 011P = |

JS = J5 + IP
IF JS = 0 THEN JS = 12
IF J5 = 13 THEN JS = |
IF PICJS) = 0 AND P2(JS) = 0
THEN 440

Ja = INT (JS / 3 - 0.2) + 1

Al = CO(XI(JA),Y1(J49)) A2 = X
1¢J4) :A3 = Y1(J4): GOSUB 90&
o
GOSUB $000: GOSUB 9000

Al = 15: GOSUB 5040
GOSUB $000: GOSUB 9000

COLOR= 1S5: PLOT P(P1(JS)),P(
P2(JS))

GOSUB 9000: GOSUB 9000
COLOR= CO(P1¢J5),P2(J5)): PLOT
P(P1(JS)) ,P(P2(JS))
GOSUB $000: GOSUB 9000

C = PEEK ¢ - 14384)
POKE - 14348,0
IF C ¢ = 127 THEN 4%0
IF C = 134 THEN IP =
440
IFC =
440
IF C = 206 THEN GOSUB 3000
IF C ¢ > 141 THEN 490

Al = 15:A2 = P1(JS):A3 = P2(J
S): GOSUB 9040

Al = COCX1(J4),Y1(J4)):1A2 = X
1¢J4):A3 = Y1(J4): GOSUB P06
o

- 11 GOTO

149 THEN IP = |: GOTO

FOR 1 = 1 TO 50:C =

16336) # S: NEXT 1
Al1iJ4) = PL(JS)
Y1(J4) = P2(J3)

IF Y1(J4) = | THEN GOSUB %0

S0: PRINT "BRAVO!! HAI VINTO

!"; CHR$ (7); CHR$ (7)) CHRs

(?); CHR$ (?7): GOTO 3500

REM MOSSA AL COMPUTER

GOSUB ?050: PRINT "HMMM,..."

i

GOSUB 5200

FOR 1 = 1| TO 4

PEEK ¢ -

IF Y2(1> € > 11 THEN 1110
FOR K= -1 TO |

IF CB(CO(X2(1) + K,12)) = 0
THEN 1100

FOR IK = 1 TO 4

IF X1CIK) = X2(1) + K AND Y
1¢IK) = Y2¢1)> + 1 THEN 1100
NEXT 1K
Al = CO(X2¢1) ,Y2(1))1A2 = X2
(1):A3 = Y2(1): GOSUB 9070

Al = 0:A2 = X2(1) + KiA3 = Y
2¢1) + 1: GOSUB 9070
GOSUB Y0S0: PRINT “HO VINTO

t11"; CHR$ (7); CHR$ (7); CHR$
(7); CHR® (7): GOTD 3500

MEXT K

NEXT 1

GOSuUB 5100
FLL = 0:1C =0

FOR I = | TD 4

IF Y1¢1) ¢ » 2 THEN 11%0
FL = 1

1150
1160

1170

1158
1195
1200
120S
1206
1210

220
1230

1240
1230
1260
1270
1280
1290
1300
1310

1320
1330
1340
1350

1360
1370
1380
1385
13%0

1395
1400
1410
1420
1425
1430
1435

1440
1440
1445
1470
1480
1485
14%0
1495
1500
1510
1520
1530
1550
1555
1557
1558
1520
1570

1580
1590
1600

FOR K= =1 TO 1

IF CP(COCX1CI) + K,1)) = 0 GOTO
1180

IF CP(COCXICIY + K,1)) = | THEN
CPCCOCXICI) + K,1)) = 23IC =
1€+ '}

NEXT K

NEXT 1

IF FL = 0 THEN 1550

IF IC > 0 THEN 1400

GOSuB 5300
PL = 0:FP = 0

FOR I =1 TO0 12
L= INT €1 7/ 3:=:0.2) ¢ 1

IF P3(I) = 0 AND P4¢1) = 0 THEN
1360
XS = X2¢(L):1¥S = Y2(L)
X2¢L) = P3C]1) »
Y2(L) = P4(1)
GOsSuB S100
FOR M = |
IF YI(M) ¢ > 2 GOTO 1330
FOR K = -1 TO |
IF CP(COLXICM) + K,YI(M) -
1) = | GOTO 1350
NEXT K
NEXT M
FP = 1: GOTO 13&0
PL = L:XL = P3(L>:1YL = P4(L)>
tP3(]) = 0:P4¢1) = 0
X2{L) = X§
Y2(L) = ¥YS§
NEXT 1
IF FP = 1| THEN 1550
IF PL ¢ > 0 THEN P3(PL) =
XL:P4(PL) = YL
GOTO 1557
IF IC > | THEN 1550
FOR 1 = 0 TO 13
IF CPCI) ¢ » 2 THEN 1460
1D =10
FOR K= 1 TO 4
IF CO(X2¢(K),Y2(K) + 1) = [ THEN
ID = ID + 1:PJ = K
MNEXT K
NEXT 1
IF 1D > 1
GOSUB 5300
FOR I = | TO 4
IF I = PJ THEN 1520
FOR K =1 T0 3
P3(CI = 1) # 3 + K) =0
PACCl - 1) *# 3 + K) =0
NEXT K
NEXT 1
GOTO 1206
GOsSuB S5200
IF NV > 0 THEN 1700
cC=20
GOsue S300
FOR I =1 TO 12
[F P3CI) = 0 AND P4CI) = 0 THEN
1590
C=CLC=+
NEXT 1
IF C =0 THEN GOSUB $050: PRINT
“DEVO PASSARE'"; CHRS (?7): FOR
B =1 TO 10: GOSUB $000: NEXT
B: GOTO 1470

TO 4

THEN 1550

1:PJ = 1



IF,6 ¢ » 1 THEN 1440

1 = INT ¢ INT (PJ) ~ 3 - O.
3 + 1
Al = COCX2(1),Y2¢1)):A2 = X2
(1):A3 = Y2(1): GOSUB 9070
Al = 0:A2 = P3(PJ):A3 = P4(P
J): GOSUB 9070

PRINT CHR$ (7);
M = 0
X2(1) = PACPIY1Y2(]) =
)1 GOTO 400
PJ = RND (1) # 12 + 1

IF P3(PJ) ¢ > 0 AND P4(PJ)

¢ > 0 THEN 1420

GOTO 1440

IF MN ¢ > 1| THEN 400

GOSUB $050: PRINT “"MATCH NU
LLO!"; CHR$ (?); CHR$ (7); CHR$
(7); CHRs (7): GOTO 3500

REM  LIVELLO > 0
MX = = 10000:PJ = 0

FOR 1 =1 TO 12

IF P3C1) = 0 AND P4C1) = 0 THEN
1740

ON NV GOSUB 2000,2100,2200

IF EV ¢ = MX THEN 1740
MX = EViPJ = |

MEXT 1

IF PJ = 0 THEN C = 01
1500

GOTO 1420

REM  LIVELLO |

EV = P4CI) % 10

RETURN

REM

il =1

IF PACI) ¢ =

P4c(PJ

GOTO

LIVELLO 2
4 THEN 12 = |
D ERCTY

= B THEN 12
HE FRCLY.

5 AND P4cCl)
2

LU 1

? THEN 12 = 3

I3 INT ¢ INT ¢1) v 3 = 0.

3) 1

XE = X2(I3i1YS = Y2(II)

X2¢13) = P3(1):Y2(13) = P4(l

]

GOSUB 4000

K2C13) = XS1Y2(13) = ¥§

I = 11
IF J <
LE: i =y

Jz2 = 2
LF: N>

|+

3 THEN J2 = |
4 AND J ¢ = % THEN

10 THEN J2 = 3

EY = TO¢12,J2) + P4acCl) % 10 -
J ® 10
IF J = 0 THEM EV = EV + 500

RETURN
REM
REM
o
RETURN
GUSUB F050: INPUT
Gl GIOCO? " ;hW

IF NW ¢ 0 OR NV » 2 THEN 30
0o

RETURN

LIVELLOD 3
LIVELLO 3 NON DEFINIT

"LIVELLO

2099

3100
3o
3120
3130
3140
3150
3140
3500
3505

3510

3520

3530
4000

4010
4020
4025
4030
4040
4050
4040
4070
4080
4090
4100

4110

4130
4135
4140
4150

4150
4170
4180
s0ou
5005
5010
S020
S030

S040

S030
5040

REM  'TABELLA DI VALUTAZIO
ME DEL LIVELLD 2

FOR I = 1 TO 3

FOR J = | TO 3

READ TO(1,J)

NEXT J

MEXT 1

DATA 250,0,-1000,500,250,0,
1600,500,250

RETURN
FOR 1 =
HOME
08

IF LEFTS (0%,1) = "N" THEN
TEXT : HOME : HTAB 17: UTAB
10: IMVERSE : PRINT “Cla0!*:
MORMAL : END

1 TO 2000;:
INPUT

NEXT 1
"GIDCHI ANCORA

IF » *s" BGOTO
3500

GOTO 200

REM MOSSE POSSIBILI AL G
10CATORE BIANCO

FOR 1 = 0 TO 15:C?<1> = 0:

1

FOR I =1 TO 12:Pi1K1) = .0:P
2¢1) = 0: NEXT 1

REM CARATTERIZZAZIONE DEI
COLOR1 DAVANTI ALL’AWERSAR

LEFTS® (@%,1) <

NEXT

10

GOSUB S100
Jd =0

FOR 1 = 1 TO 4
X = X1l = YICDD
el mealy =i

FOR K =
Xl = X + K

IF XI < 1 OR X1 >
140

IF C(CO(X]1,YI)) =
140

FOR L =

L) I 0 1 |

12 THEN 4
0 THEN 4
1 TO 4

IF. X2(L) = Xl
I THEM 4140
IF X1(L) =
I THEN 41480
NEXT L
T TG e 67 1 ok 9 G e
+ 2) = X1iP2CL1 -
K + 2) =YI

NEXT K

MEXT 1

RETURN

GR COLOR= 0

AND Y2(L) = Y

XKI AND YI(L) = Y

LY, & 8e K
1) ».3 ¢

FOR 1 = 0 TO 3%: VLIN 0,37 AT
1+ NEXT

FOR I 1 T2

FOR J i a5

COLOR= COC1,J)

VLIN PC(J) = 1,PtJ) ¢+ 1| AT P
(@ Iz s =2 |

VLIN PCJ) = 1,P(J) + | AT P
1)

ULIN P¢J) - 1,P¢J) + | AT P
Ly o+ 1



S070 MNEXT : NEXT SUY0 FOR 1 = | TO 31 GOSUB 9000

5090 RETURN NEXT
S100 REM PALETTA DI COLORI GI 8100 PRINT * R"j CHRS (7)4
OCABILI DAL GlOCATORE B110 GOSUB 9000: GOSUB 9000
S110 FOR IK = 0 TO 15:CPCIK) = O 6120 PRINT * ¥Y"j
1 NEXT IK 8125 FOR I = | TO 201A = PEEK ¢
S120 FOR IK =1 TO 4 - 16338): NEXT
5130 CO(COCX2CIKY ,Y2(1K) + 1)) = 8126 SPEED= 150: INVERSE : FOR 1
1 = | TO 22: UTAB B8: HTAB 31 -
5140 MNEXT 1K r 1: PRINT SPC( 1);1 VTAB 121
5150 RETURN HTAB 8 + l: PRINT SPC( 1)
200 REM PALETTA DI COLORI GIO i NEXT 1: NORMAL i SPEED= 235
CABILI DAL COMPUTER 5
5210 FOR IK = 0 TO 135:CB(IK) = 0 130 FOR | = 1| TO 10: GOSUB 9000
t NEXT 1K t NEXT 1 RETURN
5220 FOR IK =1 TO 4 8500 HOME :, INPUT *CONOSCI ui RE

5230 CB(COCXICIKY ,YIC(IK) = 1)) = GOLE (S/N)? ";Rs
1 8510 IF R$ = *S* THEN RETURN
8520 IF Rs ¢ > °*N" THEN 8300

5240 NEXT IK 8530 SPEED= 50: HOME
5250 RETURN 8540 PRINT "QUANDARY E‘ UN GIOCOD
5300 REM REPERIMENTO DEI CASI MOLTO SEMPLICE.®: PRINT
ACCESS1BILI AL COMPUTER 8550 PRINT *"ALL‘INIZ10, DISPONGO
S310 FOR IK =1 TO 12:P3CIK) =0 1 TUOl PEZZ1 ": PRINT
tPACIK) = 03 NEXT 1K 8560 PRINT *"DI FRONTE Al MIEI (4
5320 FOR IK = | TO 4 CIASCUND) SULLA®": PRINT
S330 FOR KK = =1 T0 1| 8570 PRINT "PRIMA FILA DELLA SCA
S335 IF X2¢(IK) + KK ¢ | DR X2¢1K CCHIERA.": PRINT
) + KK > 12 THEN S370 8580 PRINT "1 TUOI SONO BIANCHI
5340 IF CB(COCXZC(IK) + KK,Y2(IK) E DISPOSTI NELLA": PRINT
+ 1)) = 0 THEN 5370 8590 PRINT *“PARTE BASSA DELLO SC
5342 FOR JK = 1 TO 4 HERMO.": PRINT
5344 IF X2(IK) + KK = X1¢(JK) AND 8600 PRINT "1 MIElI SONO NERI E D
YZ2(IK) + | = Y1(JK) THEN 537 ISPOSTI NELLA®": PRINT
0 8410 PRINT "PARTE ALTA DELLO SCH
5346 IF X2(IK) + KK = X2(JK) AND ERMO.": PRINT
FETa b AT T B 8420 PRINT *CHI COMINCIA DEVE AV
5348 NEXT JK ; n:znns UND DE;E;ztlFRINT b
5 2 843 RINT *suol suLLA
i L S e R ELLA DI FRONTE O ": PRINT
B350 PACCIK - 15 % 3 4 KK + 25 = B6490 PRINT *“DIAGONALMENTE DAVANT
Y2CIK) + 1 1 A DESTRA 0 A *i PRINT

B4S0 PRINT *SINISTRA."1 PRINT
8440 PRINT *MA SE LA CASELLA DI
ARRIVO E‘ DELLO": PRINT
8470 PRINT "STESSO COLORE DI UNA

DELLE 4 CASELLE "1 PRINT

5370 NEXT KK
5380 NEXT IK
5390 RETURN
7500 GOSuUB 9050

ALESENEUT TYUDT SIRARE {1 Ene0 8680 PRINT *POSTE DIRETTAMENTE D
.., Dl Gioco? *;Rs 1 FRONTE ALL‘ AU-"; PRINT
7520 1F R$ = *N® THEN RETURN 8490 PRINT *UERSARIO LA MOSSA NO
7530 IF R$ ¢ > “S* THEN 7500 N PUO’ AVERE LUDGO"1 PRINT
LOA0NROR L o 1 TR 12 8700 PRINT *SCOPO DEL G10OCO E’ D
7550 FOR J =1 TO & 1 PORRE UNO DEI *1 PRINT
7560 T = COC1,J>:C0C1,J) = COCI,1 8705 PRINT *"PROPRI PEZZI SULLA F
3 = COCLL,13 - ) =T ILA DI PARTENZA®

8710 PRINT 1 PRINT *DELL‘AVWERSA
7570  NEXT J RID.* 1 PRINT
7580 NEXT I §8730 PRINT "SI HA L‘0BBLIGO DI A
7590 RETURN - VANZARE. SE NON E’*1 PRINT
8000 VTAB 10: HTAB 9 @740 PRINT *POSSIBILE SI PASSA I
8010 PRINT "Q*j CHR$ (7)) L TURND.": PRINT 1 PRINT
8020 GOSUB ?000: GOSUB $000 8750 FLASH : PRINT "BUONA FORTUN
8030 PRINT * U*; CHR$ (7); A% s NORMAL
8040 PRINT " A"; CHR$ (7)g
8050 PRINT * N*j CHR$ (7); 8740 FE:X-:_ = | TO 50: GOSUB 000

H

8040 PRINT * D"; CHR$ (7); 8745 SPEED= 255
070 GOSUB $000: GOSUB 9000 8770 RETURN
8080 PRINT * A"; CHR$ (7); 9000 FOR J = | TO 10031 NEXT : RETURN



£050 HOME : HTAB 14: PRINT

Y080

"o u
ANDARY": VTAB 231 RETURN

COLOR= Al: PLOT P(A2),P(A3),
: PLOT P(AZ) - 1,P(A3) - 11 PLOT

Questo programma permette di giocare una va-
riante del notissimo gioco della dama. Si gioca
su una normale scacchiera con 64 caselle. Sulle
file esterne della scacchiera vengono poste 48
pedine contrassegnate dai segni ‘!, Gli spazi
vuoti che rimangono sono indicati dai segni ‘0",
Scopo del gioco é eliminare quante pili pedine
€ possibile mangiando i vari pezzi con mosse
diagonali tipiche della dama. i puo sfidare un
amico in una divertente gara di abilita per ve-
dere chi, alla fine, rimane col minor numero
di pedine sul campo.

Lo schermo dell’Apple é diviso in due parti. La
parte di sinistra mostra la scacchiera con le pe-
dine e gli spazi vuoti, mentre quella di destra
fa corrispondere a ciascuna casella un nume-

cCvVvON=O

11

12

13

14

DIM A(é4) ,A$(S)

TEXT : CALL -936&

REM

REM

TEXT 1 CALL -936

VUTAB 3: PRINT "QUESTO E/ IL GIOC

O DELLA DAMA SOLITARIA": PRINT

PRINT "SULLE FILE ESTERNE DI UNA
SCACCHIERA VENGONO POSTE 48

PEDINE" : PRINT

PRINT "L‘OGGETTO DEL GIOCO E’ DI
ELIMINARE QUANTE PIU’ POSSI
BILI PEDINE CON MOSSE DIAGONALI
(COME NELLA DAMA NORMALE) .*

PRINT “USa LA SCACCHIERA NUMERAT
A SULLA DESTRA PER INDICARE LA C
ASA IN CUI YUODl ANDARE"

PRINT "SULLA SCACCHIERA DI SINIS
TRA 717 INDICA UNA PEDINA E 707
UNO SPAZIO."1 PRINT

y070

ro.

P{AZ) + 1,P(A3) - 1: RETURN

COLOR= Al PLOT P(AZ),P(A3)
t PLOT F(A2) - 1,P(A3) + 1: PLOT
P{A2) + 1,P(A3) + 1: RETURN

Questi numeri sono usati per trasmettere le
mosse prescelte al computer. Se non sono pos-
sibili altre mosse rispondete con ‘0" alla doman-
da ‘muovi da:’

Il gioco & scritto in Integer BASIC che é una va-
riante molto veloce del BASIC classico. Questo
BASIC e posseduto da tutti gli appleisti perché
fa parte dei programmi forniti con il sistema
operativo DOS 3.3 o con il nuovo PRODOS.
Questo linguaggio possiede una bellissima ca-
ratteristica: il controllo della sintassi al momen-
to della introduzione delle linee del program-
ma evitando cosl | classici SYNTAX ERROR al
momento dell'esecuzione.

15

16
20

25

30
80

100
110

120

PRINT "QUANDO NON CI SONO PIU‘ M
0SSE, DAl ‘07 ALLA DOMANDA ‘MUD

VI DAs’" 1 FRINT

INPUT "BATTI RETURN PER INIZIARE
",A%: CALL -936&

POKE 32,14: POKE 33,23: VUTAB

2

FOR 1=} TO 83 PRINT * ";I;" *

§t NEXT I: PRINT 1 PRINT * *

j: FOR I=9 TO &4: PRINT I;* *

3¢ IF NOT ¢1 MOD 8) THEN PRINT

1 NEXT 1

POKE 32,0: POKE 33,40

FOR J=1 TO &é4:A(J)=1: NEXT

Ji1 FOR J=19 TO 43 STEP 8: FOR
I=J TO J+3:A¢1)=0: NEXT 1,J:
M=0: GOTO 300

POKE 34,18: CALL -936

INPUT “MUOVI DA:",Fi1 IF F=0
THEN 500: INPUT "A:",T: PRINT

Fl1=(F=1)/8:F2=F-8%F1



130 Ti=(T-1)/8:1T2=T-8B%T|

140 IF F1>7 OR T1>7 THEN 200

150 IF F2>8 OR T2>8 THEN 200

160 1IF ABS (F1-T1)#2 OR ABS (F2-
T2)#2 THEN 200

170 IF AC(T+F)/2)=0 THEN 200

180 IF A(F)=0 OR A(T)=1 THEN 200

190 GOTO 250

200 CALL -934: CALL -1054: PRINT
“M0OSSA ILLEGALE. RIPROVA..."
1 GOTO 110

250 A(TI=11A(F)I=0:A(T+F)/2)=01
M=M+1

300 VTAB 2: FOR J=1 TO S7 STEP
8: FOR I=J TO J+7: PRINT A¢
123" "j3: NEXT 11 PRINT t PRINT
i NEXT J: PRINT

CALL -384: FOR I=2 TO 1é: TAB
16: VTAB 1: PRINT " "1 NEXT
I1: CALL -380: GOTO 100
S00 S=0: FOR I=1 TO &41S=S+A(1)

1 NEXT 1
510 PRINT "HAI FATTO ";M;" MOSSE. RI
MANGOND “;S;" PEZZI®": PRINT

310

520 INPUT "GIOCHI ANCORA 7 ", A%

: IF A$="S" OR A%$="SI" THEN

B0: IF As="N" OR A$="NO" THEN

. 400

530 PRINT "RISPONDI SI O NO.": GOTO
520

400 CALL -934é: PRINT "CIlAO!. SPERO C
HE T1 SIA DIVERTITO": TEXT

t END

Questo gioco deve essere giocato da due gio-
catorie e richiede riflessi pronti e rapidita nel
prendere decisioni. Lo scopo del gioco & di riu-
scire a catturare tutte le [ettere che forrano
una determinata parola.

Dopo avere dato il nome dei due giocatori, vie-
ne richiesto il livelle di difficolta del gioco (da
I a 3). Il numero | corrisponde al gioco pits
difficile mentre il numero 3 al gioco pits facile.
Successivamente viene richiesta la parola che
deve essre formata dai due giocatori e che de-
ve essere composta da cinque lettere senza
nessuna ripetizione. Le cinque lettere vengono
distribuite casualmente sul campo di gioco co-

S0 REM
SESEESEEEEESEET

WoWzo!

BY BERT KERSEY

COPYRIGHT 1980

BEAGLE BROS

70  GOSUB 32000
‘B0 POKE - 1&298,0: GOTO 2110
$0  REM ;

110 FOR I =1 TO 1:S =

stituito da un labirinto e da tante porte con-
trassegnate da lettere. le porte possono esse-
re spostate ed aperte dal giocatore che ha il
turno per permettere di raggiungere pili facil-
mente le lettere. Queste possono essere spo-
state anche dal computer in modo del tutto
casuale. {| movimento del contrassegno del gio-
catore avviene per mezzo dei tasti 'a’ e 'z’ che
lo muovono rispettivamente verso I'alto e ver-
so il basso e per mezzo dei tasti *," e '." che
fo muovono verso sinistra e verso destra. Il pri-
mo dei due giocatori che riesce a formare la
parola data all'inizio vince!!

Buon divertimento!!

TIMER

100 VTAB 23: HTAB 7: PRINT "

PEEK (W)
i NEXT

120 TX = TX + 1: VUTAB TX: HTAB 2:
PRINT * “i: UTAB V + AA: HTAo
H: PRINT * »

130 FOR | = 1 TO 55: NEXT

140 WVTAB V + AA: HTAB H: PRINT P
$



1S0 IF VU =Vl OR V = U2 THEN 170
160 UTAB V + AA: HTAB H: PRINT P
$: UTAB U + AA - A: HTAB H: PRINT
e 22
170 IF TX = 18 THEN 1740
171 1
172 RETURN
180 REM
RESETTO IL TIMER
{90 FOR I = 18 TO 1 STEP = 1
200 VUTAB I + 1: HTAB 2: PRINT *
“: UTAB 1i1 HTAB 2: PRINT " *
210 INVERSE : VTAB I + 1: HTAB 2
PRINT €18 - 1) - INT ({18
- 1) 7 10) # 10
220 NORMAL
230 FOR J =1 TO 3:8 = PEEK (W
: NEXT 1 NEXT
240 MNORMAL : RETURN
250 REM
RUMORI
280 FOR | = | TO 88B:5 = PEEK (U
)+ NEXT @ RETURN
270 P = INT ( RND ¢1) # 50) + |
230 POKE 0,P
270 POKE 1,93 CALL 771: RETURN
300 REM
CHMBEIO GIDCATORI
310 VTAB VI + 1: HTAB Hl: PRINT
"sw%"1 UTAB V2: HTAB H2Z: PRIKRT
Lt 2 2 3
320 VUTAB V1: HTAB Hl: PRINT LEFTS
(N1$%,3): UTAB V2 + 11 HTAB H
2: PRINT LEFTS (N2%,3)
330 MG = 0:B0 = 0:B =B + |
340 INVERSE : UTAB 19: HTAB 4: PRINT
INT ¢<B + 1) / 2): NORMAL
IO A=A%* - 118 =A: IF A=
- i THEN pA = 0
351
352 GM =10
340 P# = LEFT$ (M1$,3):N$ = Ni$:
Vo=VUl:H = Hl: IF A { 0 THEN
280
370 P$ = LEFT$ (N2$,3)iN$ = N2$:
2} u=V2iH = H2
ISBD FOR 1 = 21 TO 23: VTAB 1
0 PRINT * L
400 NEXT
410 PRINT *
i
420 IF A& > 0 THEN 440
430 VTAB 231 HTAB 30: PRINT "<":

COLOR= 12: PLOT 29,42: COLOR=
7: PLOT 29,43: GOTO 450

440 UTAB 22: HTAB 30: PRINT "¢*:
COLOR= 12: FLOT 2%9,44: COLOR=
7: PLOT 29,45

AS0  REM

%0ORTA O DIREZIONE

fs0 I = INT ¢ RND (1) # 3>t IF I
{ 2 THEN 790
470 REM
CHIED] QUALE PORTA
480 T = 0:TX = 0:MG = MG + 1: GOSUB
180
490 IF BO = | THEN 510
500 WVTAB 241 PRINT *
L
510 VTAB 21: HTAB 1: PRINT "TOCC
A AL"NS
520 PRINT "QUALE PORTA? o
S30 K = PEEK (@: IF K ¢ 193 OR
K = 206 THEM 540
532 GOTO &00
540 IF K < > 1?72 AND K € > 174
AND K ¢ ) 147 AND K ¢ > 1
3& THEN 560
542 INVERSE : UTAB 24: HTAB 1: PRINT
* HO DETTO QUALE PORTA? *;
550 GOSUB 250: POKE 0Q,0: NORMAL
540 VUTAB 23: HTAB 1: PRINT *
S70 FOR I = 1 TOD 55: NEXT
S80'T = T + 1+ IFT = INFICT 7/ T
T» = TT = 0 THEN GOSUB ?0
50 GOTO S30
600 REM

PORTA LEGALE?

410 FOR I =1 TO LEN (2%)

420 IF K = ASC ( MID® (Z%,1,1))
+ 128 THEN é40

630 NEXT GOTO S40

440 REM

MUOVI LA PORTA

450 N =1 # 10 + 50

450 FOR P =N TO N + 3: GOSUB 28
0: NEXT

&70 IF RCI) = | THEN 720

&80 RC(I1)Y = 1

490 VTAB V(1): HTAB T(I) = 3: PRINT
" “331,HTAB TC(1) + 1t PRINT
F "3 INVERSE

700 VTAB V(1) = 2: HTAB T(1): PRINT
“ ey YTAB W) - 1t HTAB T(I
31 PRINT * *": UTAB V(1) + 1

HTAB T(1): PRINT * ": UTAB

V(I1) + 2: HTAB T(I): PRINT *



705 :

710 GOTO 750

720 WVTAB V(1) = 2: HTAB T(I1): PRINT
" ovy YTAB V(1) - 11 HTAB T(I
Y1 PRINT * ": UTAB V(1) + 1:

HTAB T(1): PRINT * "1 UTAB
V1) + 23 HTAB T(I): PRINT *

730 INVERSE

740 RC1) = 0: UTAB UCI): HTAB T(I
) = 31 PRINT *  *;3: HTAB T¢
I) + 1: PRINT * *

750 FOR P =N + 3 TON + 4: GOSUB
2801 NEXT

760 NORMAL

770 1F C = 1 THEN RETURN

780 IF MG = 2 THEN 13S0

790 REM

CHIEDI LA DIREZIONE

800 IF B0 = 1| THEN 820

810 UTAB 24: HTAB 1: PRINT *

’

820 T = 0:TX = 0iMG = MG + 1: GOSUB
180

B30 UTAB U + AA: HTAB H: PRINT P
] \

840 POKE - 14368,0: UTAB 21: HTAB
1: PRINT *“TOCCA A *;jN$

§50 PRINT "OUALE DIREZIONE?*

840 K = PEEK (@): IF K ¢ > 172 AND
K < » 136 AND K ¢ > 174 AND
K < > 149 AND K ¢ > 193 AND
K ¢ > 218 THEN 870

862 GOTO 910

§70 UTAB 23: HTAB 1: PRINT *

880 FOR I = | TO 55: NEXT

890 T =T + 1: IFT - INT(T/ T
T) # TT = 0 THEN GOSUB 90

200 GOTO 840

$10 REM

MOSSA LEGALE?

920 1F K = 134 THEN K = 172

922 IF K = 149 THEN K = 174

930 NN = 193:S5 = 218:EE = 174:W
= {72

940 IF SCRNC H - 2,(2 # V) + 1)
= 2 THEN WW = 1|

950 IF SCRM( H + 2,¢(2 # \) + 1)
= 2 THEN EE = 1|

940 IF SCRNC H + 1,(2 # V) - 3)
= 2 THEN NN = 1

970 IF SCRNC H + 1,(2 # W) + 3)
= 2 THEN SS = 1|

980 IF (K = 172 AND K = WW) OR ¢
K = 174 AND K = EE) OR (K =
193 AND K = NN) OR (K = 218 AND
K = §5), THEN 1020

990 INVERSE : UTAB 24: PRINT *
ERRORE ,ERRORE!!''!  *;

1000 GOSUB 250

1010 NORMAL : POKE 0QG,0: GOTO 84
g o

1020 REM

MUOVI L-UuomOo

.

1030 M= - 1: IF K= 174 OR K =
218 THEN M = |

1040 F =V + AAIG = V + AA - A: IF
K= 174 OR K = 172 THEN 1120

1050 REM

1060 FOR I =0 7O 3 L

1070 VUTAB F + M % 1: HTAB H: PRINT
P$: UTAB G + M # [: HTAB H: PRINT
"k

1080 FOR J =1 TO 4:5 = PEEK (U
)t NEXT t NEXT

1090 FOR 1 = 0 TO 3

1100 VTAB F + M # 1: HTAB H: PRINT

x *: VTAB G + M # 11
H: PRINT *® "1 MEXT
1110 V=V + 3 & M« GOTO 11%0

1120 REM

HTAB

MOSSA ORIZZONTALE

1130 FOR 1 =0 TO 4

1140 UTAB F: HTAB H + I % M: PRINT
P$: UTAB G: HTAB H + 1 % M: PRINT
b

11S0 FOR J = | TO 3:5 = PEEK (U
Yt NEXT : NEXT

1160 FOR I = 0 TO 4

1170 VTAB F: HTAB H + 1 # M: PRINT
o ": UTAB G: HTAB H + | #
M: PRINT " "3 NEXT

1180 H=H + 4 # M

1190 VUTAB V + AA: HTAB H: PRINT
P$: VTAB V + AA - A1 HTAB H:
PRINT "#®xx"

1200 1F A > 0 THEN 1230

1210 VTAB V2 + 1 HTAB H2: PRINT

LEFT® (N2%,3): VTAB V2: HTAB

H2: PRINT "x#x"

1220 GOTO 1240

1230 WVTAB V1: HTAB Hl: PRINT LEFTS
(N1%,3): UTAB V1 + 11 HTAB H
11 PRINT "#xx"

1240 REM

TERRENO O LETTERA?

1250 FOR X = 1 TO S: 1IF V = U(L(
X)) + 1 AND H = T(L(X)) + 1 THEN
1440

1252 NEXT

1260 REM

COMTRO LA PARETE?

1270 IF K ¢ > 172 THEN 1280



1272

1274
1280
1282

1284
1290
1292

1294
1300

1302
1310
1320
1322
1330
1340
1350

IF SCRMNC H = 2,02 s Uy '+ 1
» = 2 THEN 1310

GOTO 1020

IF K ¢ » 174 THEN 12%0

IF SCRMC H + 2,(2 # V) + |
} = 2 THEN 1310

GOTO 1020

IF K ¢ » 193 THEN 1300

IF SCRNC H + ) ,(2 # V) - 3
) = 2 THEN 1310

GOTO 1020

IF SCRNC H + 1,¢(2 # V) + 3
) = 2 THEN 1310

GOTO 1040

POKE @Q,0

IF A » 0 THEN 1330
Vi = YiH1l = H: GOTO 1340

V2 = U:H2 = H
IF MG ¢ 2 THEN 470
REM

PORTE DEL COMPUTER

1360

1370

1373
1380
1390

1400
1410
1412
1420
1430
1440

1450
1440

UTAB V1: HTAB HiIt PRINT LEFTS
(N1%,3): UTAB V2 + 11 HTAB H

2: PRINT LEFTS (N28,3)

UTAB 23: HTAB 1: PRINT *

H

INVERSE

UTAB 21: HTAB 1: PRINT
AFPPLE MUOVE ": PRINT *
PORTE. “3 NORMAL
FOR 1 = 1 TO 444: NEXT
C= 1:1= INT ¢ RND (1) » 2
D) + 1: IF B 1 THEN I = 1|
GOSUB &40

FOR I = | TO 99: NEXT

I = INT ¢ RND C1) # 200 + 1
: GOSUB &40:C =10

UTAB 21: HTAB 1: PRINT *

"3 PRINT *
POKE Q0,0: GOTO 300
REM

. L
2

SOSTITUISCI LA LETTERA

1470

1480

1490
1492

1500

1510

INVERSE : VTAB V: HTAB Hi
*GOT": HTAB H: PRINT *IT!'!'*"
FOR 1 = 1 TO S: PRINT CHRs

PRINT

¢7)3: IF 1 = 1 THEN POKE -
14304,0

IF I = 3 THEN TEXT

NEXT

INVERSE : UTAB Ui HTAB Hi PRINT

“PRE": HTAB H: PRINT *S0!*: FOR
1 =1 TO 555: NEXT

UTAB 19: HTAB 12: PRINT " U
NO “*; MID$ (H$,X,1);"* PER
Nl

UTAB 22 + AA: HTAB 17 + 2 %
X: PRINT * *"; MID$ (HS$,X,1);

“ =: CHR# (7); CHR$ (7): FOR

1 =1 TO 150: NEXT 1

12

LEX) = INT ¢ RND C1) » 20) +
1M = LX)

IF (VCND) ¢+ 1 = V1 AND T(N) +
1 = H1) DR (V(NY + 1 = Y2 AND

1540

TCN) + 1 = H2) DR (V(N) + | =
V AND TIN) + 1 = H) THEN 153
0

1SS0 FOR I = | TO 10: IF N = L(I
) AND X ¢ » 1 THEN 1530

1552 NEXT 1

1560 1F (UCN) + 1 = V1) AND (T(N
> ¢+ 1 = T1) THEN 1530

1570 IF (U(N) + 1 = VUZ) AND (T(N
) + 1 = T2) THEN 1530

1580 VUTAE VIN) + 1: HTAB TI(N) +
1: PRINT "="; MID$ (HS$,X,1);
"=*3; UTAB VI(N) + Z: HTAB T(N
Y *#.:°1's PRINT “==="1 CHRS=4:Z)
: NORMAL

1590 UTAB VIN) + 1: HTAB TC(N) +
1: PRINT “="; MID$ (H$,X,;1);
"= UTAB V(N) + 21 HTAB T(N
¥ #. .3t PRINT ===t

1400 WTAE V + AA —- A: HTAB H: PRINT
“xx%: UTAB V + AA: HTAB H: PRINT
P

1410 REM

AGGIUNGI TL PUNTEGGIO

1420 IF A » 0 THEMN 1440

1430 S1(X) = S1(X) ¢+ 11 IF S1<X) >
1 THEN S1<(X) = 1

1440 FOR | = 1 TO S5:ST = ST + SI
CIY: NEXT 1

1450 IF ST = S THEN 18%0

1452 ST = 0: GOTO 14790

1460 S2(X) = 82(X) + 11 IF S2¢X) >
1 THEN S2(X) = 1

1670 FOR I = 1 TO S:ST = ST + 52
(1)1 NEXT 1

1480 IF ST = S THEN 1B%¥0

1682 ST = 0

1490 MG = 0:B0 = 1: INVERSE

1700 VTAB 24: PRINT * GIRO GRATI
S-AVANTI!!! "3

1710 FOR I = 1| TD 3331 NEXT 1

1720 VTAB 19: HTAB 12: PRINT "1

H i H H H i i

1730 NORMAL : GOTO 1310

1740 REM

DACCAFD

1750 POP

1760 VTAB 21: PRINT " SCADUTO!
1 "3 PRINT " HSY&! #/NesY
L

1770 VUTAB 19: PRINT “:0:": INVERSE

1780 WTAB V: HTAB H: PRINT *ClAD
": UTAB V + | : HTAB H: PRINT
“ClmO'"

1790 FOR | = 1 TO 333: NEXT 1



1800 VUTAB 2 + AA: HTAB 5: PRINT
PE: UTAB 2 + AA - A1 HTAB 5:
PRINT " ®axn"
1810 NORMAL : VTAB Vi HTAB H: PRINT
N "3 YTAB WV + 1: HTAB Hi PRINT
1820 GOSUB 250
1830 VUTAB 2 + AA1 HTAB 5: PRINT
Ps: UTAB 2 + AA - A: HTAB 5:
FRINT Fean"
1840 VTAB 19: PRINT “gs:3:"
1850 FOKE 0GQ,0
1860 FOR I = 1 TO 300: NEXT 1
16870 1F AA > 0 THEN 1EB0
1872 V1 = 2:Hl = 5: GOTO 300
1860 V2 = Z:HZ = S5: GOTO 300
1890 REM
FUNTEGGIO FINALE
1900 2% = "": POKE 0QQ,0
1910 VUTAB 23: HTAB 1: PRINT *

": UTAB 24: PRINT

1920 IF A > 0 THEN 1950

1930 FOR I = 1 TO S: IF Sz2(1) =
1 THEN 2% = 2% + MID$ (HS,I
12

1940 NEXT 1: GOTO 1940

1950 FOR I = 1 TO S: IF S1(1) =
| THEN 2% = 2% + MIDS (Hs,I
419

1952 NEXT 1

1960 IF 2% = "" THEN 2% = “NOTHI
NG"

1970 FOR I = 10 TO 36

1980 VTAB 21: HTAB 1: PRINT *

® “: UTAB 22: HTAB

l: PRINT * e

1990 IF 1 = INT (1 7 2) = 2=0
THEN POKE =~ 14304,0

1992 IF 1 = INT (1 7/ 4) » 4 =0
THEN TEXT

2000 GOSUB 270:P = 241 - 4 # 1: VTAB
21: HTAB 3

2010 WVTAB 21: HTAB 1: PRINT *
“iNE " ": PRINT * VINCE
IL G6loco!™

2020 IF 1 ¢ » S4 THEN 2030

2022 FOR J = 1| TO S00: NEXT

2030 GOSUB 280: MEXT 1

2040 N$ = "==% PUNTEGGIO "INS =
N$ + HB:N$ = N$ + * TO *

2050 N$ = N$ + Z8:N$ = N$ + ", #»
#":; GOTO 2040

2060 FOR J = 1 TO LEN (N$): VTAB
29: HTAB J: PRINT MID$ (N%,
Jy1)s

2070 FOR O =1 TO 4:5 = PEEK (U
J: NEXT Q: FOR @ = 1 TO 15: NEXT
: NEXT : UTAB 20: END

2080 PRINT * PUNTEGGID : *j
H&;* TO “;2¢;"..."}1 VTAB 21
: HTAB 1: GET A$: PRINT As: GOTO
&£3700

2090 REM

SETTA | FARAMETRI
2110 He = “WOWZO*"
2120 MI$ = "GIOCAT.1"iN2¢ = “GIOC

2130
2140

2150

AT.2"
2% = "ABCEFGHIJKLOPRSTUXYZ":
Qa = 16368:1U = - 14336
FOR 1 = 1 TO 5:51(1) = 0:52
(1) = 0t NEXT.I
REM

PREPARAZ 1 ONE, TAVOLO

2160

2170
2180
2190
2200
2210
2220
2222
2224
2230
2240

2250
2260

L4

TEXT HOME : VTAB 10: HTAB
15: PRINT "W D W F4 0
INVERSE

FOR 1 = 4 TO 40: VTAB 1: HTAB
I: PRINT * *";: UTAB 19: HTAB
It PRINT ® ";: NEXT 1

FOR 1 = 2 TO 18: VTAB 1: HTAB
4: PRINT * "j

UTAB 1: HTAB 40: PRINT " ";

t NEXT I«

UTAB 1: HTAB 15: PRINT "%

*I

FOR 1 =1 TO 20
e =g s INTEECT = i)/ e
) + 4
Tl = §4.8 % (1 = 1) = INT
(¢l = 1) 74) ' 8) + 3

IF €1 > 4'AND I < 7> OR L1 >
12 AND I < 17) THEN T(1) =T
¢I) + 4

NEXT 1

NORMAL

REM

SISTEMAZIONE LETTERE

2270
2280

2290
2292
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370

2380

2370

FOR 1 =1T0 S

LCI) = INT ¢ RND ¢1> % 20) +

1: IF 1 = 1 THEN 2300

FOR J =1 TO I - 1: IF LCDD

= L(J) THEN 2280

NEXT

NEXT 1: GOTO 2340

FOR J = | TO 8:S = PEEK (U

)t NEXT 1 RETURN

FOR J = 1 TO 88: NEXT : RETURN
REM

FOR X = 1 TO S: GOSUB 2310

UTAB 10: HTAB 11 + X % 4: PRINT
UTAB 15: HTAB 14 + X ® 3: PRINT
MID$ (H$,X,1): GOSUB 2310

UTAB 15: HTAB 14 + X # 3: PRINT
UTAB 21: HTAB 18 + X * 2: PRINT
MID$ (H$,X,1): GOSUB 2310: GOSUB
2320: NEXT

UTAB 22: HTAB 20: PRINT "-
- - - = (=*; UTAB 23: HTAB 2
0: PRINT *- - - - = <"



2400
2410

2420 PRINT ":";:5 = PEEK (U): NEXT
MNEXT )
2930 REM
PORTE CASUALI
2990 FOR I = 1 TO 20:R(1) = INT
{ RND (1) = 2)
2450 P = 255 - (1 # 12); GOSUB 28
0
2455 IF R(I» = | THEN 2470
2440 VTAB V(I): HTAB T(1) = 3: PRINT
. “;:+ GOTD 2480
2470 FOR J = V(1) - 2 TO V(1) +
2: UTAB J: HTAB T(1): PRINT
" "33 NEXT
2480 VUTAB U(1): HTAB T(I): PRINT
MID® (2%,1,1);1 FOR J =1 TO
2:5 = PEEK (U): NEXT
2490 GOSUB 2B0: NEXT 1
2500 NORMAL
2510 FOR 1 = 1 TO 222: NEXT 1: GOSUB
2470
2520 REM
POS1Z10OMA LE LETTERE
2530 INVERSE : UTAB 19: HTAB 4: PRINT
el : ] H : H H
' 3 1“;: UTAB 1: HTAB 4
0: PRINT ":": NORMAL
2540 FOR X = 1 TO 5: VUTAB W(L(X)
» ¢+ 1 HTAB TIL(X)) + |
2550 P = 253 - X # 50: GOSUB 280
2560 PRINT “="; MIDS (H$,X,1)j"=
2570 GOsSue zs0: GOSUB 280
2580 VTAB V(L(X>) + 2: HTAB T(L(
X)) + 1: PRINT “===*
2590 GOSUB 280
2400 GOSUB 2310: FOR J = | TO #9
1 NEXT 1 NEXT
2610 VTAB 2: HTAB S: PRINT “##x*
t UTAEB 3: HTAB S: PRINT "#xx
2620 FOR 1 = | TO 30: NEXT 1
2430 FOR I = 1 TO S0:5 = PEEK ¢
U - PEEK (U - PEEK (U) =
PEEK (U) = PEEK (U): NEXT
|
2490 FOR 1 = 1 TO 19: VTAB 1: HTAB
1: PRINT "z:1": NEXT 1
2650 A= INT ¢ RND (1) # 2)3 IF
A=0THENA= =1
2640 V1 = 2:VU2 = 21Hl = 51H2 = 3:
GOTO 300
2470 REM

Y = 4 TO 19 STEP 3: VTAB Y: HTAB
X

INVERSE

FOR X = 4 TO 40 STEP 4: FOR

RICHIESTA NOMI

2480

24%0
2700

2810
2820

2830
2840

2850
2860

28é2
2870
2872
2874

28680
2890

2700
2910

2920
2922
2y30
2940

2950
2960

Nle = " H H H T t
[ H : t"iIN2¢ = * (R

ISPOND1 E POI PREMI (RETUR
N> .) “

INVERSE

FOR I = 40 TO & STEP = 2P
= |: GOSUB 280

VUTAB 1: HTAB 44 - i PRINT
MID$ (N1$,41 - 1,2): VTAB 1
¥: HTAB 44 - 1:i PRINT MID®
(N2%,81 - 1,2>1 NEXT 1

POKE 33,18: POKE 34,20

UTAB 211 HTAB 1: GOSUB 3050
PRINT * GIOCATORE 17*;

UTAB 23: PRINT * -
------- i1 VTAB 22

INPUT * ==)"iNIS$

FOR I = 1| TO 15: GOSUB 270:
NEXT 1

IF Ni$ = """ THEN 2730

IF LEN (N1%) > B THEN Nis% =
LEFT$ (N1%,8)

POKE 33,40

IF LEN (NI%) = 2 THEN Nis$ =
Nis + * *

IF LEN (N1%) = | THEN Ni1$ =
Ni$ + * i

NORMAL : UTAB 22: HTAB 32: PRINT
! “31 HTAB 321 PRINT
N1%: GOSUB 3050

FRINT * GIOCATORE 27";

UTAB 23: PRINT * -
------- "i11 VTAB 22

INPUT * ==3"1N2%

FOR I =1 TO 15: GOSUB 270:
NEXT 1

IF N2% = """ THEN 2880

IF LEN (N2%) = 2 THEN N2$% =
NZ2S * " "

IF LEN (N2%) = 1 THEN N2% =
N2% ¢ » »

IF LEFTS (MN2%,3) = LEFTS

(N1$,3) THEN 2880

IF LEN (N2%) > B THEN N2$ =
LEFT$ (N2%,8)

GOTO 28%0

GOSUB 3050: GOTO 2810

POKE 33,40: NMORMAL 1 VUTAB 2
3: HTAB 32: PRINT * od
it HTAB 32: PRINT N2%: GOSUB
3050

PRINT * 1=DURO,..3=FACILE"
VTAB 23: PRINT *
="i UTAB 22

PRINT * 1, 2 OR 3"3: INPUT
T$:TT = VAL (T$): IF TT » S
THEN TT = 5

IF TT < | THEN 7T = |
TT = 2 # TT - 1:; GOSUB 3050
FOR I = 15 7O 1 STEP = 11 GOSUB
270: NEXT I

PRINT * PAROLA ? i
UTAB 23: PRINT *

----- "31 VTAB 22



2970
2980
2982

INPUT * S LETTERE-=>"jHS$

IF H# = "* THEN 3000

IF LEN (H$) ¢ > 3 THEN 30
oo

FOR I = | TO S: FOR J = 1 TO

S: IF MID$ (H$,1,1) = MID$

(H$,J,1) AND J < > I THEN 3
000

2992 NEXT : NEXT : GOTO 3010

3000 GOSUB 3050: PRINT * NIENTE

RIPETIZIONI...": GOTO 2940

FOR 1 = 1| TO S0 STEP 2:P =
1: GOSUB 28B0: NEXT 1: NORMAL
: POKE 33,40: POKE 34,0

FOR I = 20 TO 24: VTAB l: HTAB
1: PRINT *

"33 NEXT 1

FOR 1 =1 TO S5: VTAB 21: HTAB

18 + 2 # 1: PRINT HMIDS (H%,

Iy kY33 NEXT 1 Lo

FOR I = 1 TO S00: NEXT 1: RETURN

29%0

3010

3020

3030

3040

JuSU POKE 33,18: IMJVERSE : VTAB
Zl: HTAB 1: PRINT *
h |
3040 WVUTAB 21: HTAB 1: RETURN
3070 PRINT *
A
3080 POKE 33,18: UTAB 21: HTAB 1
i RETURN
3120 :
3130 : -
3140 : ,
32000 POKE 771,173: POKE 772,48:

POKE 773,192: POKE 774,136:
‘POKE 775,208: POKE 776,4: POKE
777,198: POKE 778,1: POKE 77
¥,240: POKE 780,8: POKE 761,
202: POKE 782,208: POKE 783,
246: POKE 784,1és: POKE 785,
0: POKE 786,76: POKE 787,3: POKE
788,3: POKE 789,96

V327462 DIM L(20),R(20),51(5),52¢(5
»,T¢20),0(20):0 =

Questo programma, che sfrutta la grafica del
vostro Apple Il, & un gioco di azione per una
o due persone. Per mezzo della paddle mano-
vrerete il vostro veicolo spaziale e segnerete dei
punti quando riuscirete a colpire i dischi volanti
rossi del nemico. Se sarete capaci di passare
indenni attraverso la flotta nemica e poi con
rapida inversione ad U di abbatterla, il vostro
punteggio salira notevolmente. Nel frattempo
dovrete pero stare attenti ad evitare le mine
spaziali azzurre: colpirne una equivale a ve-
der dimezzato il punteggio. Il gioco & reso pit
divertente dai dischi volanti nemici che di tan-
to in tanto appaiono all’improwviso nello spa-
zio. Quando si colorano di azzurro diventano
estremamente pericolosi, perché assumono le
caratteristiche delle mine e, per di pill, si spo-
stanolll Se colpirete un disco volante diventato

azzurro vedrete quindi dimezzato il vostro pun-
teggio. Un vero disastro! Per vostra consolazio-
ne almeno non dovrete preoccuparvi di evita-
re il velivolo dell'altro giocatore perché non gli
potete arrecare nedsun danno. Imparare a gui-
dare bene un veicolo spaziale richiede un mi-
nimo di esercizio: immaginate che la vostra
paddle abbia una lancetta che segna le 2 e
ruota in senso orario fino a raggiungere le |2:
il vostro veicolo si muovera nella direzione in-
dicata dalla lancetta immaginaria della pad-
dle.

Saprete sempre in quale direzione state andan-
do perché il vostro velivolo consiste'di due qua-
drati: uno bianco davanti, indicante la prua del-
la navicella spaziale, indicante la direzione dello
spostamento ed uno colorato dietro, la pop-

pa.

- 16384: RETURN



110
130

140
150

155
160

170
180

190
200

210
220
230
240
250
260
270
280
290

300
310
320
330

340
350

360

370
380
370
400
410
420
430
440

450

440

470
480
470
500

510
520
530
540
550
560
570

580

590
400

TEXT : HOME

HTAB 2: VTAB 10: PRINT "GQUAN
Tl GIOCATORI ¢1 D 2> ? "
GET N

IFNS < > "I" ANDNS £ D> "
2" THEN 130
N = VAL (N$)

VUTAB 133 PRINT "ISTRUZIONI 7

(S/N) o
GET Y8
IF Y$ = “S* THEN GOSUB 1020

PMAX = N = |
UTAB 21: HTAB 10: PRINT "PUN
Tl TEMPO"
GR
GOSUB 720
GOSuUB 8B40
X(0) = 15:¥<0) = 20
X€1) = 30:Y(1) = 20
REM
P =0
TIME = TIME + 1
IF TIME / S = INT (TIME / 5
) THEN GOSUB 3540
COLOR= 0
PLOT XOLD{(P),YOLD{(P)
PLOT X(P),Y<(P)
XOLD(P) = X(P):iYOLD(P) = Y(P)

GOSUB 430

IF SCRNC X(P),Y(P)) = 2 THEN

GOSUB 910

IF  SCRNC X(P),Y(P)) = 9 THEN

GOSUB 970

COLOR= 15

PLOT X(P),Y(P)

COLOR= 11 + P

PLOT XOLD(P),YOLD(P)
P = PMAX - P

GOTO 280

REM
JCPY = INT ¢ PDL (P) / 31.8)

VTAB 22 + P1 HTAB 10: PRINT
- -

UTAB 22 + P1 HTAB 101 PRINT
WINCP) SPCC ?)j1 IF P = 0 THEN

PRINT TIME

IF J(P> < 2.5 THEN X(P) = X(

Py W}

IF JCP) > 3.5 AND J(P) ¢ 4.5

THEN X(P) = X(P) - 1

IF JCPY 2 1.3 AND J(P) € 4,35

THEN Y(P) = Y(P) + 1

IF J(P)> > 5.5 OR JC(P) < 0.5 THEN
Y{P) = Y(P) = 1}

IF X(P) > 39 THEN X(P) = 39

IF X<(P) < 0O THEN X(P)> = 0

IF YCP) > 39 THEN Y(P) = 3%

IF Y(P) < 0 THEN Y(P) = 0
RETURN

REM
G = PEEK ( - 16334) + PEEK

¢ - 14334)
N = [INT (3 % RND (1) + 0.

RAN = RND (1)
COLOR= 0

é10
&20

630
640
450
&40
470

480
490

700
710
720
730
740
750

760
770
780
790
800

810

820
830
B840
850
B&0
870

B8O
890
200
2?10
920
930

P40
?50
P40
970
980

1000
1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070

1080

1090
1100

1105

[

GOsSuB 7?0

R(M) = R(N) + (RAN > 0.5) - 2
# (RAN > 0.73)

S(N) = S(N) + (RAN ¢ 0.5) - 2
# (RAN < 0.23)

IF R(N) > 35 THEN R(N) = R(N
) =10 » RND (1)

IF R(N) < 0 THEN R(N) = 10 #=

RND (1) ]
IF S(N) > 35 THEN S(N) = S(N
) = 10 # RND (1)

IF S8(N) < O THEN S(N) = 10 #
RND (1)
COLOR= 9

IF RND (1) > 0.7 THEN COLOR=

2
GOsSuB 790
RETURN
REM
COLOR= ¢
FORN =1 TO 3
R(N?> = 349 # RND (1)31S(N) = 3
S % RND (1)
Gosue 790
NEXT N
RETURN
REM
HLIN RC(N) + 1,R(N) + 3 AT S¢
N>
HLIN R(N) ,R(N> + 4 AT S{(N) +
|
PLOT R(N) + 2,S(N) + 2
RETURN
REM
FOR N =1 TO 10
COLOR= 2
A(N) = 35 # RND (1):B(N) = 3
S # RND (1)
PLOT ACN) ,BI(N)
NEXT N
RETURN
REM
FORM =1 TO 20
Q =.PEEK ¢ - 16336) + PEEK
( - 14336)
NEXT M
WINCP) = INT C((WINCPY) / 2)
RETURN
REM
CALL - 1059

P20 WINCPY = WIN(P)Y + 1

IF WINCP) > 13 THEN 1280

RETURN

REM

HOME

PRINT * I tL] SPACE 2
APPER LET T

PRINT ™ 550505000509 3006 9606 00 06 00 00 00 36 06 0
L L]

PRINT

PRINT "GUIDARE COM 1L PADDL
E PER COLPIRE"

PRINT "1 PEZZ1 DELL‘ASTRONA
VE ROSSA."

PRINT

PRINT "PUNTEGGIO: UN PUNTO
OGNI PEZZO COLPITO*

PRINT “DELL’“ASTRONAVE ROSSA



1107
1108

1110

PRINT
PRINT
RONAVI
PRINT
PE220 DI *

PRINT "ASTRONAVE BLUE 0 UNA
MINA VAGANTE BLUE"®

PRINT *"VIENE DIMEZZATO IL P
UNTEGGIO RAGGIUNTO"

PRINT "FIND A GQUEL MOMENTO.
PRINT

PRINT “LA VOSTRA DIREZIONE
E’ RAPPRESENTATA DAL"}

PRINT .“GQUADRATO BIANCO."
PRINT

PRINT "VINCERA’ QUEL GIOCAT
ORE CHE PER PRIMO*

PRINT “SUPERERA’ 15 PUNTI."®

"ATTENZIONE!!! LE AST
CAMBIAND DI™

“COLORE. COLPENDD WN
1120
1130
1140

1150
1160

1170
1180
1190

1200

PRINT

INVERSE :
PRINT “PREMERE BARRA SPAZIA
TRICE"

NORMAL

GET Ks

HOME

RETURN

REM

1210
1220
1230

1240
1250
1260
1270
1280

1290 HOME : UTAB 21

1300 CALL - 105%9: CALL - 10592
CALL - 1059

1310 FLASH : PRINT "GAME OVER!!'!
": NORMAL

1320 FOR J = 0 TO PMAX: PRINT "G

I0CATORE ";Jj" PUNTI
Y3%3 "1 NEXT J
IF WENCD) = WINC(1) THEN GOSUB
1500: GOTO 1340
Pl = (WINC1) > WINCO)Y)
PRINT 1 PRINT “VINCE IL GIO
CATORE *;PW
PRINT *"UN‘
/Ny
GET Y$
1380 IF Ys$ = “S" THEN 200
1390 TEXT : HOME : PRINT "PREMER
E ‘ESC’ PER TERMINARE"
1400 PRINT "QUALSIASI ALTRO TAST
0 PER RICOMINCIARE"
GET G%
IF G% =
1 END
PRINT : PRINT CHR$ (4);"RU
N HELLO"
END
PRINT * PARITA’
*: RETURN

" JWINCJS
1330

‘1340
1350
1360 ALTRA PARTITA (S

1370

1410
1420 CHR$ (27) THEN HOME
1430

1440

1500 2

Questa settimana impariamo a suonare la bat-
teria con il nostro TI-99.

Con la digitazione di questo semplice listato in
TI-BASIC avrete a disposizione un perfetto si-
mulatore ritmico, con ben |0 ritmi memoriz-
zati.

Utilizzando la CALL SOUND, il Tl viene utiliz-
zato per eseguire battute di 4/4 ed oltre, te-
nendo il tempo con una perfezione al millise-
condo.

Addirittura, il programma vi offrird la partitu-

100 REM
110 CALL CLEAR
120 PRINT 'TAB(8) ;"DRUM MACHINE"

130 PRINT :::"SARA' MOSTRATA UNA
"

17

ra della sezione ritmica.

Insomma un programma utile sia per chi sa
leggere le note, sia per chi semplicemente di-
spone di un Bongo su cui provare i ritmi senti-
ti, sia per chi sta imparando a suonare qual-
siasi strumento a percussione e non, per per-
fezionare I'utilizzo del ritmo nell'accompagna-
mento di melodie.

Quindi buon lavoro, e chissd mai che su que-
ste pagine, in futuro, venga pubblicato il pri-
mo “'Concerto per Tl e percussioni"”

140 PRINT
SCHERMO."
150 PRINT

:"FORMA RITMICA SULLO
:"DIVERTITI A RULLARE"

160 PRINT :"CON IL TUO TI-99."::



170 PRINT ::"HAI 10 RITMI A DISP 6" CALL HCHAR(10,X+I,98)

OSIZIONE."::::: 66" *ALL HCHAR(11,X+I,100)
180 D=300 690 GOTO 730

190 FOR C=97 TO 117 700 CALL HCHAR(11,X+I,101)
200 READ C§ 710 CALL HCHAR(12,X+I,102)
210 CALL CHAR(C,C$S) 720 IF I=16 THEN 780

220 NEXT C 730 IF I/4<>INT(I/4)THEN 780
230 REM DATA PER CARATTERI 740 X=X+1

240 DATA 000000000000FF,00000000 750 CALL HCHAR(10,X+I,115)
0202FF02,0000FFO00000FF,0202FF02 760 CALL HCHAR(11,X+1,116)
3ATETC3S8 770 CALL HCHAR(12,X+I,117)

250 REM 780 NEXT I

260 DATA 10080C1830300804,1C2020 790 CALL HCHAR(10,29,112)
100B00FF,000000000000FFOF,000000 800 CALL HCHAR(11,29,113)
000000FFE 810 CALL HCHAR(12,29,114)

270 REM 820 REM ESECUZIONE RITMI

280 DATA 1038FF380000FF,3110FF08 830 CALL SOUND(100,1497,2)
0908FF1,0000FF0O001100FF,1020FFB0 840 FOR K=1 TO 2

0000FF 850 CALL HCHAR(13,8,32,20)

290 REM 860 X=8

300 DATA 000000000000FF10,242444 870 J=1
7E0404001,102424447E04FF, 0000000 880 FOR I=1 TO 16

00000FC2C 890 IF SEG$(RS,I,1)="R" THEN 920
310 REM
320 DATA 2C2CFC2CAC2CFC2C,AC2CEC 900 CALL SOUND(D,-7,2)
2C2C2CFC,000000000000FF08, 0808FF 910 GOTO 930

DBOBOBFFOB 920 CALL SOUND(D,9999,30)
330 REM 930 CALL HCHAR(13,X+I,J+48)
340 DATA 080BFF080808FF 940 CALL SOUND(1,9999,30)
350 REM 950 J=J+1
360 FOR I=0 TO 9 960 IF I1/4<>INT(L/4)THEN 990
370 READ PS(I) 970 J=1
380 NEXT 1 980 X=X+1
390 PRINT "UN TASTO PER INIZIARE 990 NEXT I
A ] 1000 NEXT K
400 CALL KEY(0,K,S) 1010 NEXT C
410 IF S<1 THEN 400 1020 REM DATA PER RITMI
420 REM 10 PATTERN 1030 DATA TTTTTTTTTTTTTTTR
430 FOR C=1 TO 10 1040 DATA RTTTRTTTRTTTTITR
440 CALL CLEAR 1050 DATA RTRTRTRTRTRTTITR
450 REM SCELTA PATTERN 1060 DATA TRTRTRTRTRTRTTTR
460 RANDOMIZE 1070 DATA TTRTTTRTTTRTTTTR
470 R=INT(10*RND) 1080 DATA TRTTTRTTTRTTTTTR
480 IF PS(R)="" THEN 470 1090 DATA TTTTRTTTTTTTRTTR
490 R$=PS(R) 1100 DATA RTTTRTRTRTTTRTTR
500 REM PARTITURA 1110 DATA TRTRRTTTRTRTRTTR
510 CALL HCHAR(10,3,97,26) 1120 DATA TTRTRTRTTTRTRTTR
520 CALL HCHAR(11,3,99,26) 1130 CALL CLEAR

1140 PRINT "LINEA 180 PER VARIAR
530 CALL HGCHAR(12,3,99,26) E TEMPO.":::
540 CALL HCHAR(10,4,103) 1150 END

550 CALL HCHAR(10,5,104)
560 CALL HCHAR(11,4,105)

570 CALL HCHAR(11,5,1086)
580 CALL HCHAR(12,4,107)

590 CALL HCHAR(12,5,108) Aspettiamo
600 CALL HCHAR(10,7,109)

610 CALL HCHAR(11,7,110) i tuoi

620 CALL HCHAR(12,7,111) laveori

630 REM DISEGNO NOTE

e migliori!

650 FOR I=1 TO 16

660 IF SEG§(R$,I,1)="R" THEN 700
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Reflection

TI-99/4A

Nonostante il nome esotico, dietro a questo en-
nesimo programma in BASIC si cela un ottima
versione del famosissimo gioco dell’Othello (o
!u.w.rsr). Le regole sono le solite; catturare le
pedine awversarie circondandole alle estremi-
ta con le proprie, in modo da renderle del pro-
prio colore. Vince chi al termine delle mosse
possibili ha pit pedine.
Caratteristica principale di questa versione &
il poter posizionare le pedine utilizzando i ta-
sti con le frecce (o, tramite una semplice su-
broutine, con i Joystick), e nen fornendo delle

scomode coordinate come se si stesse glocan-
do a battaglia navale.

In alto a destra viene inoltre visualizzato a chi
sta il diritto di mossa, pil sotto la situazione
quantitativa-pedine.

Per confermare la vostra mossa, dopo aver po-
sizionato la pedina con i tasti con le frecce, pre-
mete la barra spaziatrice.

Dimenticavo, occhio a non tentare mosse ille-
cite: il Tl vigila e per punizione potrebbe an-
nullarvi tale mossa.



10 DIM BO(BO),TA(71) ,PT(71) ,A(7]
) +PO(80)

20 GoTO 70

30 FOR I=1 TO LEN(AS)

40 CALL HCHAR(R,C+I,ASC (SEGS (AS,
I,1)))

50 NEXT I

60 RETURN

70 Tu=1

80 RANDOMIZE

90 GosuB 3850

100 GOSUB 1310

110 IF DE=0 THEN 130
120 GOSUB 4090

130 GOSUB 1540

140 IF DE=0 THEN 170
150 GOSUB 1650

160 GOTO 330

170 RESTORE 4080

180 FOR ¥Y=2 TO 5

190 FOR X=2 TO 5

200 READ PO (Y*9+X)
210 NEXT X

220 NEXT Y

230 BO(30)=2

240 BO(31)=1

250 BO(39)=1

260 BO(40)=2

270 BC=2

280 wWC=2

290 CALL HCHAR(11,13,128)
300 CALL HCHAR(11,16,120)
310 CALL HCHAR(14,13,120)
320 CALL HCHAR(14,16,128)
330 FL=1

340 X=4

350 y=4

360 KH=128

370 IF 'TU<>»1 THEN 390

380 KH=120 :
390 CALL HCHAR(4,28,KH)
400 A$=STRS(BC)&" "

410 R=17

420 =27

430 GOSUB 30

440 R=22

450
460
470
480
490
500
510
520
530
*KH)

AS=8STRS (WC) &"™ "

GOSUB 30

IF (CM<>1)+(TU<>1) THEN 500
GOSUB 2730

GOTO 900

KH=1

CALL GCHAR(3*Y+2,3*X+4,GG)
KH=1-KH

CALL HCHAR(3*Y¥+2,3*X+4,120+8

540 CALI, KEY(0,K,S)

550 IF S=0 THEN 520

560 IF (K<>ASC("E"))+(¥Y<1)THEN 6
00

20

570
580
590
600
40

610
620
630

640
80

650
660
670
680
20

690
700
710
720
730

CALL HCHAR(3*Y+2,3*X+4,66)
Y=Y¥-1

GoTo 510

IF (K<>ABC("S"))+ (X<1)THEN 6

CALL HCHAR(3*Y+2,3*X+4,GG)
X=X-1
GOTO 510

IF (K<>ASC("D"))+(X>6) THEN 6

CALL HCHAR(3*Y+2,3%*X+4,GG)
X=X+1

GOTO 510

IF (K<>ASC("X"))+(¥>6)THEN 7

CALL HCHAR(3*Y+2,3*X+4,GG)
Y=Y+1

GOTO 510

IF K<>ASC("Q")THEN 870
AS="SICURO DI VOLER FINIRE(S

/N) 2"

740
750

760
770
780
790
800
810
820
830
840

850
860
870
880
890
900
910
TU-1
920
930
940
950
960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

R=24
c=2

GOSUB 30

CALL KEY(0,K,S)
IF 5=0 THEN 770
IF K<>B3 THEN 820
EE=1

GOTO 830

IF K<>78 THEN 770
AS=CS&" "

Cc=2

GOSUB 30
IF EE=]1 THEN 2370

IF K<OASC ("™ ") THEN 520

XY=Y* 04X

IF BO(XY)>0 THEN 520

IF FL=0 THEN 990

CALL HCHAR (Y*3+2,X*3+4,120+(
) *8)

IF PO(XY)=0 THEN 990

CALL SOUND(100,440,2)

GOSUB 2060

IF CHIPS<1 THEN 990

GOSUB 2300

BO(XY)=TU

GOTO 1110

R=24

CALL SOUND(100,110,2)
C=2
AS="ILLEGALE! - TURNO PERSO
GosuB 30
FOR I=1
NEXT I
AS=CS§
GosuB 30

TO 500



1080
1090

1100

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
THEN
1230
1240

IF FL=0 THEN 1100
CALL HCHAR(3*Y+2,3%X+4,32)

GoTo 1210

IF TU<>! THEN 1150
BC=BC+CHIPS+]

WC=WC-CHIPS

GOTO 1170

WC=WC+CHIPS+]1

BC=BC-CHIPS

FOR Q=1 TO 8

IF XY+OF (Q)<0 THEN 1200

PO (XY+OF (Q) ) =1

NEXT Q

TU=3-TU

IF (WC=0)+(BC=0)+ (WC+BC=64)
2370

GOSUB 1270

IF (XY<>0) * (XY<>T) * (XY<>63)

* (XY<>70) THEN 1260

1250
1260
1270

1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350

GOSUB 3540
GOTO 330
FOR I=0 TO 71

TA(I)=0

NEXT I

RETURN

CALL CLEAR

CALL SCREEN(11)

PRINT TAB(10);"REFLECTION":

PRINT TAB(11);"1A MOSSA"
INPUT " (B) IANCO/ (N) ERO

!I:AS

1360
1370
1340
1380
1390
1400

1410

PRINT ::
IF (AS<>"B")* (AS<>"N")THEN

IF A$="B" THEN 1400
TU=2
PRINT TAB (10} ;"SCACCHIERA"

INPUT "  (N)ORMALE/ (D) ISEGN

ANE UNA:":AS

1420
1430

1400
1440
1450
1460
74

1470
1480
1450

1500
1510

TA'?2:

1520

PRINT ::
IF (AS<>"D")* (A§<>"N")THEN

IF AS="N" THEN 1460
DE=1
INPUT " # GIOCATORI [1/2]

":CM

IF (CM<>1)*(CM<>2) THEN 1460

PRINT ::

CM=(CM=2) *2+CM

IF CM=0 THEN 1530

INPUT " LIVELLO DIFFICOL
»iLE

IF (LE<>1)*(LE<>2)THEN 1510

2|

1530 RETURN

1540 AS="pgrggqrgqrgqrggrqqrqqrgq
rll

 ECH o ALY ol R = R R T
t"

lRGG CS="UVWV VWY VWV VWV VWV VWVVWYV

1570 CALL SCREEN(2)

1580 CALL COLOR(11,1,1)

1590 CALL COLOR(13,1,1)

1600 PRINT A$,BS,BS$,A$&"",BS,BS&
"MOS" ,A$,BS,BS,AS,BS,BS,AS&" TOT
",BS,BS&" x:",A$,B$,B$,A$,B$&" L
&CHRS (128)&":",BS,AS,BS,CS;

1610 CALL SCREEN(11)

1620 CALL COLOR(11,5,1)

1630 CALL COLOR(13,16,1)

1640 RETURN

1650 KH=0

1660 FOR Y=0 TO 7

1670 FOR X=0 TO 7

1680 KH=1-KH

1690 CALL HCHAR(3*Y+2,3%*X+4,120+
B*KH)

1700 CALL KEY(0,K,S)
1710 IF S=0 THEN 1680
1720 XY=X+Y*9

1730 IF K<>87 THEN 1770
1740 WC=WC+]

1750 BO(XY)=2

1760 GOTO 1850

1770 IF K<>66 THEN 1810
1780 BC=BC+1

1790 BO(XY)=)

1800 coTo 1850

1810 IF K<>32 THEN 1680
1820 CALL HCHAR(3*Y+2,3*X+4,32)

1830 BO(XY)=0

1840 GOTO 1900

1850 CALL HCHAR(3*Y+2,3%X+4,120+
8* (BO(XY)-1))

1860 FOR E=1 TO 8
1870 IF XY+OF(E)<=-1 THEN 1890
1880 PO (XY+OF(E))=1
1890 NEXT E

1900 NEXT X

1910 NEXT Y

1920 AS="OK?"

1930 R=22

1940 c=27

1950 Gosup 30

1960 CALL KEY (0,K,S)
1970 IF S=0 THEN 1960

1980 IF (K<>78)* (K<>83)THEN 1960
1990 IF K<>83 THEN 2020

2000 CALL HCHAR(22,27,32,4)
2010 RETURN



2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
200

2130
2140

2150
2160
2170
2180

WC=0

BC=0

GOSUB 1540
GOTO 1650
CHIPS=0
FOR I=1
L=1

V=0
XX=0
V=V+OF (1)

IF (XY+V>70)+(XY+V<0) THEN 2

TO 8

IF BO(XY+V)=5 THEN 2200
IF BO(XY+V)<>3-TU THEN 2180

XX=1

L=L+1

GOTO 2110

IF (XX<>»1)+(BO(XY+V)<>TU)TH

EN 2200

2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330

GOSUB 2220

NEXT I

RETURN

W=1

V=0

V=V+OF (1)

TA (XY+V) =TU

W=W+1

IF W<L THEN 2240
CHIPS=CHIPS+W-~1
RETURN

FOR I=0 TO 71

IF TA(I)=0 THEN 2350
L=INT(1/9)

CALL HCHAR(L*342, (I1-9%L) *3+

4,120+ (TU-1) *8)

2340
2350

2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
40

2520
2530

BO(I)=TU
NEXT I

RETURN

REM WINNER

IF BC<=WC THEN 2430
A$="BIANCO"

HI=BC

LO=WC

GOTO 2490

IF BC=WC THEN 2480
A$="NERO "

HI=WC

LO=BC

GOTO 2490
AS="pATTA!! "

R=24

Cc=3

IF SEGS(A$,1,1)="T" THEN 25

CALL VCHAR(3,27,32,96)
AS=AS&" PERDE "&STRS (HI)&"

A "&STRS (LO)&" "

2540
2550
2560
2570

GosuB 30
BC=0
WC=0
DE=0

2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650

2660

2670
2680
2690
2700

2710
2720
2730
2740
2750
2760

TU=1

FOR I=0 TO 71
PO(I)=0
BO(I)=0
TA(L)=0

NEXT I

FOR I=1 TO 750
NEXT I

A$=" RITENTI (S/N)2 "
GosuB 30

CALL KEY(0,K,S)

IF S=0 THEN 2680

IF (K<>78)*(K<>83)THEN 2680

IF K=83 THEN 100

STOP

HY=-32000

HI=-32000

X¥=0

IF (BO(XY)>0)+ (PO(XY)=0)THE

N 2960

2770
2780
2790

GOSUB 2060
IF CHIPS=0 THEN 2960
QW= (1'T/8) XCHIPS+PT (XY) * (65~

(TT/8))

2800
2820
2810
2820

2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890

2900
THEN
23910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980

2990
3000

IF (LE<>2)+(CHIPS<>Al)THEN

Qw=10000
IF (LE<>2)+(RE<>0) THEN 2850

GOSUB 3100

GOTO 2960

IF (QW<=HI)THEN 2890
HI=QW

H1=XY

GOTO 2960

IF HI=0 THEN 2960

IF (QW/M1<.86)+ (QW/HI>1.14)
2960

RANDOMIZE

ZZ=INT (RND*2) +1

IF 2%4<>1 THEN 2960

HI=QW

H1=XY

KY=XY+1

IF XY<71 THEN 2760

IF (LE<>2)+(RE<>1)THEN 3000

RETURN
IF ((HI<>-32000)+{LE<>1))*(

(HY<>-32000)+(LE<>2) ) THEN 3030

3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100

FL=0

CHIPS=0

XY=H1

IF LE<>2 THEN 3060
XY=H2

GOSUB 1270
Y=INT(XY/9)
X=XY-Y*9

RETURN
Al=BC+1



3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170

3180
3190
3200

3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
THEN
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480

3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690

FOR E=0 TO 70
A(E)=BO (E)

IF TA(E)<1 THEN 3160
BO (E)=TA(E)

Al=A1+1

NEXT E

BO (XY) =1

FOR Q=1 TO 8
IF XY+OF(Q)<0 THEN 3210
PO (XY+OF (Q) ) =PO (XY¥+OF (Q) ) +1

NEXT Q

NW=0W

RE=1 .
Y1=XY

TU=2

GOSUB 2740

RE=0

QY=NW-HI

TU=1

IF QY<=HY THEN 3340
HY=QY

H2=Y1

GOTO 3410

IF HY=0 THEN 3410

IF (QY/HY<.B6)+(QW/HY>1.14)
3410

RANDOMIZE
ZZ=INT(RND*2)+1

IF 2Z<>1 THEN 3410
HY=QY

H2=Y1

Xy=¥Y1

FOR E=0 TO 70

BO(E) =A(E)

NEXT E

GosuB 1270

FOR Q=1 TO 8

IF Y1+0F(Q)<0 THEN 3520
IF PO(Y1+0F(Q))<>2 THEN 351

PO (Y1+40F (Q)) =1

GOTO 3520

PO (Y1+0OF (Q) ) =0

NEXT Q

RETURN

IF XY=7 THEN 3640

IF XY=63 THEN 3710
IF XY=70 THEN 3780
FOR I=9 TO 13
PT(I)=15-1

NEXT I

FOR I=1 TO 37 STEP 9
PT(I)=6-INT(I/9)
NEXT I

RETURN

FOR I=6 TO 42 STEP 9
PT(I)=6-INT(I/9)

NEXT 1

FOR I=16 TO 12 STEP -1
PT(I)=I-10

NEXT I

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

RETURN

FOR I=54 TO 58
PT(I)=60-1

NEXT I

FOR I=64 TO 28 STEP -9
PT(I)=INT(I/9)-1

NEXT 1

RETURN

FOR I=61 TO 57 STEP -1
PT(I)=1-55 ;
NEXT I

FOR 1=69 TO 33 STEP -9
PT(I)=INT(I/9)-1

NEXT I

RETURN

FOR I=1 TO 8
READ OF (1)
NEXT I

FOR X=0 TO 71
READ PT(X)
NEXT X

FOR I=8 TO 71
BO(I)=5

NEXT I

FOR I=0 TO 7
READ AS

CALL CHAR(I+112,A$)

3970 NEXT I

3980 CALL CHAR({120,"003C7ETETETE
3c00™)

3990 CALL CHAR(128,"003C7E7E7ETE
3C00")

4000 RETURN

4010 DATA -10,-9,-8,-1,1,8,9,10

STEP 9

4020 DATA 16,-6,6,2,2,6,-6,16,0,
SgEen i St aal ol Sy s e

4030 DATA 6,-2,6,2,2,6,-2,6,0,2,
22,291 p3,2272,0

4040 DATA 2,-2,2,1,1,2,-2,2,0,6,
—2,6,2,2,6,-2,6.,0

4050 DATA -6i,-12,-2,-2,=2,-2,=12
600716, =678 2,256,26:1640

4060 DATA FFFFC0C0COCOCOCO,FFFEO
00000000000, FFFF030303030303,C0C.
0C0C0C0C0coco)

4070 DATA 0303030303030303,C0C0C
0COCOCOFFFF,000000000000FFFF, 030
303030303FFFF

4080 DATA 1,1,1,1,1,0,0,1,1,0,0,
1,1,1,1,1

4090 CALL CLEAR

4100 CALL SCREEN(13)

4110 PRINT "PREMI(B) PER PEZZO B
IANCO"::::

4120 PRINT "PREMI(N) PER PEZZO N
ERO"::::

4130 PRINT "PREMI <SPAZIO> PER N
ESSUNO™s::st::

4140 FOR T=1 TO 750

4150 NEXT T

4160 RETURN
23



Inseguimento

& 11094

oystick

Comandate un omino e dovete evitare un fan-
tasma che vi insegue. Nello schermo vedrete
alcune ciliege che dovrete mangiare, e una vol-
ta mangiate tutte, ritornare al vostro punto di
partenza (la casa) e quindi comincierd il se-
guente quadro. Nello schermo si vedranno
Tuo REM khkhkhkhkhkhkhhkhhkhkkhdtki

110 REM *LORENZO PUCCETTI*
120 REM *%*kkxkkhkksrhhkhhx

130 REM * INSEGUIMENTO *
140 REM *khkhkkhhhhnhhkhkhk
150 CALL SCREEN(12)

160 CALL CLEAR

170 DEF P$=""&STRS (P)

180 DEF Q8=""&STRS (Q)

190 Q=1

200 FOR CC=3 TO 8

210 CALL COLOR(CC,12,6)

220 NEXT CC

230 PRINT " I N S EGUIMEN
T O"::::::" DI LORENZO PUCCETTL"
s e LINEBLEQ. VT/AT) Plasa
240 CALL SOUND(100,440,2)
250 CALL KEY(0,a,B)

260 A=A-48

270 IF (A<1)+(A>»7)THEN 250
280 CALL HCHAR(20,20,A+48)
290 IF A<>7 THEN 320

300 NP=3

310 NC=20

320 IF A<>6 THEN 350

330 NP=4

340 NC=18

350 IF A<>5 THEN 380

360 NP=6

370 NC=16

380 IF A<>4 THEN 410

390 NP=7

400 NC=14

410 IF A<>3 THEN 440

420 NP=8

430 NC=12

440 IF A<>2 THEN 470

450 NP=9

460 NC=10

470 IF A<>1 THEN 500

480 NP=10

490 NC=7

500 CALL VCHAR(1,1,32,768)
510 CALL CHAR(42,"FFFFFFFFFFFFER
FE!")

520 CALL CHAR(152,"30082A777F3E]
400")

24

inoftre delle porte (passagg segreti) che potran-
no servirsi in caso di pericolo: andandoci so-
pra vi gettano lontano. Attenzione! Se torni al
la casa senza aver mangiato le ciliegine v rii
ucciso. Ogni ciliegina mangiata rende 10 punu.

530 CALL COLOR(2,6,1)

540 CALL COLOR(16,9,1)

550 CALL CHAR(128,"18183C5A993C2
466")

560 CALL CHAR(129,"0103070F1F3F7
FEE")

570 CALL CHAR(130,"B0COE0F0F8FCF
EFF")

580 CALL COLOR(13,16,1)

590 CALL CHAR(136,"FF81818181818
131")

600 CALL COLOR(14,3,1)

610 CALL CHAR(144,"7F47477F7F4AF4
FQF")

620 CALL CHAR(145,"FEE2E2FEFEFEF
EFE")

630 CALL CHAR(146,"3C7EDBFFBDC3F
FAA")

640 CALL COLOR(15,14,1)

650 RANDOMIZE

660 CALL HCHAR(1,3,42,28)

670 CALL HCHAR(24,3,42,28)

680 CALIL VCHAR(1,3,42,24)

690 CALL VCHAR(1,30,42,24)

700 QOS="QUADRO*NUMERO*1"

710 PPS="PUNTI=0"

720 SS$="INSEGUIMENTO"

730 FOR FF=1 TO LEN(SSS)

740 CALL HCHAR(1,FF+3,ASC (SEGS (S
S5,FF,1)))

750 NEXT FF

760 FOR FF=1 TO LEN(PP$)

770 CALL HCHAR(1,FF+19,ASC (SEGS (
FPS,FF,1)))

780 NEXT PFF

790 FOR FF=1 TO LEN(QQS$)

800 CALL HCHAR(24,FF+3,ASC (SEGS (
QQ8,FF,1})))

810 NEXT FF

820 CALL HCHAR(2,4,129)

830 CALL HCHAR(2,5,130)

840 CALL HCHAR(3,4,144)

850 CALL HCHAR(3,5,145)

860 FOR FF=1 TO NP

870 CALL HCHAR(INT(RND*10+7) , INT
(RND*25+4) ,136)

880 NEXT FF



890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
0
1110
1120

FOR FF=1 TO NC

AB=INT (RND*18+5) @&
BC=INT (RND*25+4)

CALL GCHAR(AB,BC,¥X)
IF ¥YX<>32 THEN 900
CALL HCHAR(AB,BC,152)
NEXT FF

p=0

R=4
C=4

RI=4 -

Cl=4

MR=23

MC=29

MRI=23

MCI=29

CALL HCHAR(R,C,128)
CALL HCHAR (MR,MC,146)
GOSUB 1130

CALL SOUND(-10,440,2)
GOSUB 1450

IF INT(RND*2+1)<>1 THEN 107

GOSUB 1130

GOTO 1070

1130 CALL JOYST(1,X,Y)

1140 IF (X=0)*(Y=-4)THEN 1150 EL
SE 1180

1150 R=R+1

1160 IF R<24 THEN 1300

1170 R=23

1180 IF. (X=0)*(¥=4)THEN 1190 ELS
E 1220

1190 R=R-1

1200 IF R>1 THEN 1300

1210 R=2

1220 IF (X=4)THEN 1230 ELSE 1260

1230
1240
1250
1260
0
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
2)
1380 FOR Y=1 TO LEN(P$)

1390 CALL HCHAR(1,Y¥Y+25,ASC (SEGS (
P$,¥,1)))

1400 NEXT Y

1410 IF (CH=129)+(CH=130)+(CH=14
4) 8 (CH=145) THEN 1830

1420 RI=R

1430 CI=C

C=C+7T

IF C<30 THEN 1300

Cc=29

IF (X=-4)THEN 1270 ELSE 130

C=C-1

IF C>3 THEN 1300

c=4

CALL GCHAR({R,C,CH)
CALL HCHAR(RI,CI,32)
CALL HCHAR(R,C,128)
IF CH=146 THEN 1600
IF CH=136 THEN 1740
IF CH<>152 THEN 1410
P=P+10

CALL SOUND(-100,880,2,1900,

25

1440 RETURN
1450 IF MR>=R
1460 MR=MR+]
1470 IF MR<=R
1480 MR=MR-1
1490 IF MC>=C
1500 MC=MC+1
1510 IF MC<=C
1520 MC=MC-1
1530 CALL HCHAR(MRI,MCI,LP)

1540 CALL GCHAR (MR,MC,LP)
1550 CALL HCHAR (MR,MC,146)
1560 IF LP=128 THEN 1600
1570 MRI=MR

1580 MCI=MC

1590 RETURN

1600 CALL SOUND(-100,-5,10)
1610 FOR TM=1 TO 150

1620 NEXT TM

1630 PRINT

s ee :"****k**i*l**l‘*l‘*****tnt*ttt
* 1
1640 FOR YU=1 TO 21
1650 PRINT "*
"l
1660 NEXT YU
'!670 PRINT Mhkkhkhkhhhhkhdhdhhhkhhkdhhkkk
kkkkkkkkN
1680 EE5="GA ME OV E R"
1690 FOR IT=1 TO LEN(EES)
1700 CALL HCHAR(12,IT+7,ASC (SEGS
(EES,1T,1)))
1710 NEXT IT
1720 CALL KEY(0,DD,DDD)
1730 IF DDD=0 THEN 1720 ELSE 150

THEN 1470

THEN 1490

THEN 1510

THEN 1530

1740 CALL HCHAR(R,C,136)
1750 IF INT(RND*2+41)=1 THEN 1810

1760 R=R+5

1770 CALL HCHAR(R,C,128)
1780 RI=R

1790 CI1=C

1800 RETURN

1810 R=R-5

1820 GoTO 1770

1830 IF P<>NC*10 THEN 1600
1840 CALL HCHAR(2,4,129)
1850 CALL HCHAR(2,5,130)

1860 CALL HCHAR(3,4,144)

1870 CALL HCHAR(3,5,145)

1880 Q=0Q+1

1890 FOR RQ=1 TO LEN(Q$)

1900 CALL HCHAR(24,RQ+17,ASC(SEG
$(Q$,RQ,1)))

1910 NEXT RQ

1920 CALL HCHAR(MRI,MCI,LP)
1930 CH=32

1940 LP=32

1950 GOTO 860::RICOMINCIA
1960 STOP ::FINE-PROGRAMMA



In questo gioco impersonate il simpatico Har-
ry, un giovanotto dalla buffa chioma e sempre
molto affamato, protagonista delle piti strane
awventure. Questa volta il famelico Harry & al-
le prese con delle formiche di un altro piane-
ta, che fanno il possibile per impedirgh di im-
possessarsi di un cestino pieno di buone cose
da mangiare. Usando | tasti cursore dovete cor-
rere lungo i corridoi per dirigervi fino all'ultimo
piano, prendere il cestino protetto dalla formi-
ca regina, e riportarlo in basso evitando il con-

1 REH HARRY E LE FORMICHE

S REM INIZTALIZZAZIODE

7 CLEARTGO:COLOR 1,14,14:SCREEN2,2

10 GOSUB6OAAD

15 FORI=1T032 READPQ: AS=A$+CHRS(Q):NEXT:S
FRITES(@i=n§:Aa$=""

20 FORI=1TOD32:READR:AF=AS$+CHRS(Q) :NEXT:F
ORI=1TO5 SPRITES(I)=As NEXT:ag=""

25 FOR1=1TO032 - READG: A$=A$+CHRS$C(O) NEXT:S
PRITE$(6)=AS

3@ DEFUSR=600G80': DEFUSR1
6,15

35 PUTSPRITE®, (120,173),1:PUTSPRITEL, (25
5,46),12:PUTSPRITE2,(255,72),12 PUTSPRIT
E3,(255,98),12 PUTSPRITE4,(255,124),12:P
UTSPRITES, (255,150),12.PUTSPRITES, (255,1
0),1

48 FORI=1TO6:IFRND(L)C.STHENDR(I)=1ELSED
RCI)=3

45 NEXT:(C=5

58 B$="elf2el":A$="" . FORI=1TO32:A$=AS+E$
TNEXT

52 DRAW"bm@, dixaf, xak, bm0, 44xas; xas,"

54 DRAW"bmO,67xa$, xak, bmd, Toxat, xas,""
56 DRAM"bm®,93xa$;xas$,"

58 DRAW"bmD,96xa%; xaf,"

60 DRAM"bmB,119xas, xas, "

62 DRAW"bmB,122xaf, xat ;"

64 DRAW"bmD,145xa%;xas,"

66 DRAW"bn@,148xaf, xas,"

68 DRAW"bmO,171xa¥;xa$,"

79 GOSUBRTS

75 DRAMW"bm115,192r10u2l10"

T7T GOTOS8

78 DRAM"bmil5,14r10d10110uildf18blibellb]
Budrbdd4" :RETURN

T9 DRAM"bm115,178r10d10110ul0¢10b]110ei0b
18udrédd" :RETURN

98 SPRITEON:ONSPRITEGOSUBBRS

99 RENM CONTROLLO

100 POKES9999!,10:D=USR(D):605UB3BO

=6@118' POKES999

tatto con i velocissimi insetti.

Cercate di effettuare il maggior numero di viag-
gi, ma vi renderete immediatamente conto del-
la difficofta della difficolta di sfamare il povero
Harry.

La linea 210 determina la ‘intelligenza’ delle
formiche quindi modificandola potrete rende-
re il gioco pits difficile,

Se invece non siete soddisfatti della velocita del-
le formiche potete medificarla alternando i va-
lori della linea 250.

iie
190
139

G0SUB2088
G0TO108

REM DIREZIONE DELLE FORMICHE

200 BOSUB250

285 1=INTCRND(4)%6+1): IFDRCI)=1 THENDR(I)
=3ELSEFR(I)=4

210 [FRND{1)<.9-NT/18THEN22BELSEIFUPEEK(
6913 +4¥CCICYPEEK(6913) THENDR(CC ) =3ELSEDR
(Ceret

220 RETURN

249 REM HOVIMENTO DELLE FORMICHE

250 POKES9999!,9 . FORI=1TO06:POKES9996!, DR
(1) POVES999T!, 11 b=USRL1C(D) : NEXT

260, RETURN

299 REM CONTROLLO MOVIMENTO

380 K=VPEEK(6912) :CC=INT((K-20)26)

385 [FKCT2THENCC=6

320 [FK>18OTHENKL=11ELSEIFKC10THENK1=14E

LSEK1=15

325 POKES9996' K1

330 IFKI25ANDK{LASTHENRETURN

335 IFVPEEK(6913)<1150RVPEEK(69L3)2125TH
ENRETURN

349 IFKC=2STHENIFLD=ATHENRETURNELSEPLAY"

124mi6Be8n68nE0" (Lhel :DRAN 14" :GOSUBTSE:

GOSUBT9:RETURN

345 IFLDP=1THENPLAY"s8n200148n2@" :NT=NT+1
(GOSUB108@:Lb=d:DRAM"c1":60SUBT9:6GOSUBTE
‘RETURN

350 RETURN

799 REM GAME OVER

860 FORI=1TOT:PLAY"150mn1308s1Qn64rienT4”
SNEXT

810 SCREENL:PRINT"LE FORMICHE COSMICHE
HANNO VINTO UN“ALTRA VOLTA!*

820 PRINT:PRINT:PRINT:IFNTYLTHENPRINT* -
Bravo Harry, sl riuscito® :PRINT"a fare
“SNT;"viagei! ! "ELSE IF NT=i1THENPRINT® -

Povaero Harry,hai fatto":PRINT"un solo vi

aggio! ! "ELSEPRINT" - Coraggio Harry, rip
roval!t®

26



850 IFINKEYS$="*THENENDELSEBS®

999 REM AGGIORNAMENTO PUNTEGBIO

1080 ASe"bm“+STRECNTE4)+", 1" :DRAN"xa¥; cl
d4"  RETURN »

9999 REM DATA SPRITES

10000 DATALD,10,5,82,47,21,37,687,14,23,3
9,75,16,2,2,14,144,161,74,146,104,178,16
4,234,113,232,228,208,064,64,64,112

10010 DATA3,0,240,8,4,7,15,31,31,15,15,4
,8,240,0,3,136,136,136,144,166,255,255,2
46,246,255,255.,166,144,136,136,138

19620 DATAES,34,17,47,17,63,427,255,255,
127,63,17,17,17,34,88,64,32,16,17,17,250
,252,2352,252,252,250,147,47,16,32,64
60800 CLS RESTUREG&®B280

60910 FORI=c@0BO'TOBB217! :READQ:POKEL,Q:
NEAT:RESTORE :RETURN

68020 DATAZ19,170,230,2408,33,92,234,94,2
46,8,0,6,09,0,0,0,0,0,0,0,0,211,170,219,1

69,71,0,9,0,0,0,0,0,80

60030 InTWO,9,0,230,128,194,151,234,203,
91,2082,151,234,62,3,50,94,254,195,289,23
4,120,230,64,194,170,234,203,83,202,170,
234,62, 4

60040 DATASE,94,234,195,209,234,1280,230,
32,194,189,234,203,67,202,189,234,62,0,5
0,94,234,195,209,234,1208,230,16,194,208,
234,203,75,202,208,234,52,1,50,94,234,19
5,209,234,201,62,0,50,93,234,58

60858 DHTH93, 234,203,39,203,39,79,6,0,33
,0,27,9,58,95,234,71,58,94,234,87,254, 8,
194,259,234,205,27,235,124,152,79,195, 44
, 235,254

600860 DATH1,194,6,235,35,285,27,235,195,
244 ,234,254,2,194,20,235,205,27,235,121,
128,79,195,44,235,35,205,27,235,195,14,2
35,125,243,211

60070 DATAL53,124,211,153,90,90,0,0,219,15
2,79,183,251,201,125,243,211,153,124,246
164,211,153,121,211,152,254,201

Ii teatro di questo awvincente gioco é I'Oceano
Pacifico, il periodo quello dell'ultimo confiitto.
Siete ai comandi di un aereo da guerra e la
vostra missione consiste nell‘affondare i som-
mergibili nemici, lanciando i missili a vostra di-
sposizione, facendo tuttavia molta attenzione
a non colpire le potenti bombe dislocate nel fon-
do marino. Quando, osservando I'apposito in-
dicatore, vi accorgete di essere a corto di car-
burante, dovete dirigervi verso la vostra nave
d'appoggio, atterrare per fare il pieno e ripar-

L REM SEAR HARRIER

5 605UBcBRO0

T REW INIZIWLIZZAZIONE

S COLOR 15,4, 7:SCREEN1, 2:KEYOFF

20 FORI=1TO32 READD:A$=A$+CHRSCQ) :NEXT: S
PRITE$(B)=n$:PUTSPRITED, (120,35) :As=""
25 FORI=1T032 RERLQ:AS=A$+CHRECQ) :NEXT:S
FRITES<L)=n$ Ag=""

30 FORI=1TUB.READQU: AS=nS$+CHRS(Q)  NEXT:SP
RITES(2)=A% SPRITES(3)=As As=""

35, FORI=171032 READLA:AS=AF+CHR$(U)  NEXT.S
PRITES (4 i=nb Aag=""

40 FORI=1T032 READO:AS=AS+CHRSC(O) - NEXT:S
PRITESC(S5)sn§ n$=""

45 FURI=1T08 READO:A$=AS+CHR§(W) NEXT:SP
EITE$#.6)=R$

27

tire per continuare la missione.

Il cursore “alto” serve per prendere quota, il cur-
sore 'basso’ per scendere, il cursore 'destro’
per aumentare la velocita, il cursore ‘sinistro’
per iniziare la delicata manovra di atterraggio.
La barra-spazio serve per lanciare i missili.
Se trovate difficoltoso atterrare sulla nave ap-
poggio, studiate la linea 522 che controlla que-
sta manovra. Potete inoltre facilmente aggiun-
gere altre bombe sul fondo marino per rende-
re piu impegnativa la missione.

50 FORI=1083T01095 READQ:VPOKEL, 3 :NEXT F
ORI=1152T01175:READQ: VPOKEL, G . NEXT: DEFUS
Ro=c0b06! DEFUSR1=60118':POKES9596' .15

55 FORI=1T04@ PRINT MNEXT:PRINT*Premi un
tasto per iniziare®

o@ FORI=1TO11 D=RND(L):IFINKEY$<{>""THENT
BELSEREADAS . VPOKE6153+1, ASC(R$ ) :READN: BS
SN "+STRE(N) PLAY"$im255115xb§, " :FORT=4T
0100 MEXT . NEXT

65 FORI=LTOS@O:NEXT:FORI=6154T06164:VPOK
E1,32 . NEXT:RESTORE102060:60T060

€9 REM PISEGNO SCHERMO

70 (LS FORI[=6496T06527 :VPOUKEL, INTCRNDCL)
$3+144) NEXT:FORI=6848T06879:VPOKEL,23:N
EXT:PUTSPRITED,(0,416)



72 FORI=6848T06879: VPOKEI, 23 :NEXT:PUTSFR
ITED, (6,165 ,8

TS FORI=4TO023 : PRINT NEXT:PRINT"CARE.,: ",C
BE§ 11D ;

68 PUTSPRITE4,(8,75),14:PUTSPRITEL, (0,14
6,1

85 K1=INT(RND(1)%158+48) :PUTSPRITEZ, (K1,
1985, 1 : K2=INTC(RND(L1)&56+30) :PUTSPRITE3, (
Klek2, 1087 ,1

98 STRIGCG)ON ONSTRIGGUSUBY@G:SPRITEON:D
NSPRITEGOSUBSBO

95 ONINTERVAL=180G05UBL080: INTERVALON:TF
=38 FL=16 b05UBL1VY:5B=100

9% REN CONTROLLO

100 D=USR{D): IFPEEK{(59997 ' )=0THENIFPEEK(
59998 ! ) =1 THENLD=1
145 K1=VFEEK«8912)
L

118 GosUEz@8

115 GOsUBZ258

120 IFPC=1THENBOSUB3R@
136 IFLD=1THENPUKES9996',
L

198 GOTO188

139 REM MOVIMENTO AEREO

200 IFST=1ANDVPEEK{6912)>65THENRETURN
295 IFRF=1RNDVPEER(6912)CoSTHENRF=0:5T=8
:Lb=8:5PRITEGN

215 IFLDP=1ANDRF=0THENKL1=2 K2=1:60T0240
220 kKl=3 . K2=4

2498 POKES9997!,8 POKES9998!,
'LK2 P=USR1{D}:RETURN

£49 FEM MOVIMENTO SOTTOMARIND

250 KL1=RNDCL): [FKA{.STHENK2=3ELSEIFKLC. T
STHENh2=0ELSEKZ=2

255 IFVPEEK(6916)<C110THENK2=2ELSEIFVPEEK
(831e, 2168 THENK2=8

260 PUKES%337!,1:POKES9998!,
g bsUSRLCD)

265 RETURN

299 REM MOVIMENTO BOMBE

3086 POKES9997!,6.PCKES9998!,
s 3 DEUSRLCE)

305 IFVFEEK(8936)>175THENDC=0:PUTSPRITES
, 4100, 280)

31w RETURN

499 REM COLLISIONE

508 SPRITEOFF: IFDC=1AND(VPEEK(6912)<650R
VFEEK(6912))19B0URVPEEK(6913) 216 ) THENIFVP
EER(E936)(IBTHENSE=6 : GOTOSSOELSEIFVPEEK(
69362 (110 THEN6SOELSEc 0@

Slo IFLP=BANDST=0THENSB=8.60T05580

515 IFLP=1THENST=1:LDP=GELSEIFST=1THENRET
URN

520 LD=0:RF=1:TFaTF-16+FL:IFTL{OTHENTEBE
LSEIFTFYBTHENFL=16 GOSUEL1180

522 IFVPEEK(e913)<)5ANDVPEEK(6913){)6THE
HSB=0:60T0558

525 SPRITEON:RETURN

549 RENM ESPLOSIONE NAVE

558 VPOKE6914+5B%4,20:60SUB1200 FORKL=4T
0280 :NEXT:VPOKE6938,208:60SUBL2u6 :FORKL=L
TO10060: NEXT:60T02880

599 REM ESPLOSIONE SOTTOMARINO

680 NSEN5+1.VPOKE6919,15:VPOKESE918,20:60
SUBL1200:FORI4=17101000 NEXT:PUTSPRITES, (1
90,2068 PUTSPRITEL, (@,140),1 VPUKEEY1S, 4

CIFKLYTSANDKLCLIOTHENT

13ELSEPOKES9996

K1:POKE59999

K2:POKES9999

2:PUOKES9999!

vd SFRITEON RETURN

u4% REM ESPLOSIONE BOMBA

eS8 VFOKEG938, 28 VPOKE6939,15:605UB1288:
FORK1=1T010668. NEAT . BM=1

bol GOT02B06

099 REM ESPLOSIONE REREO

TOO VFPOKE6912,70:VPUKES914,20:605UB1260:

FORKL1=1T010880 NEXT

Tig GOTO2908

899 RENM LANCIO DELLA BOMBA

900 IFDC=1THENRETURN

905 DC=1:11=VPEEK(6912):12=VPEEK(6913):1

FI2CBTHENDPCaB RETURNELSEPUTSPR&TES, (12-3
) B R NG

918 RETURN

993 REN CARBURANTE

1000 FL=FL-1:VPOKEGQEB+FL, 32

1910 IFFL{GTHENTOBELSERETURN

1193 FORI3=0388T06963:YPOKEIS, 136 NEXT

1120 RETURN

113% REM SUONOD ESPLOSIONE

1200 FPLAY*13u200s8n2T"
1218 RETUEN

1999 REM GrHE OVER

2080 SCREENL:PRINT*

20810 PRINT .PRINT

2815 PRINT"Sottomarini distrutti:
INT:PRINT

2020 IFSB=@THENPRINT"ATTERRAGGIO NON RIU

SCITQ! Y ».60TO2100 i

2U25 IFSE=oTHENPRINT*"HAI COLPITO LA TUR

NAVE!!!'" GOTO2160

2830 JFEH=LTHENPRINT"HAI COLPITO UNR EOH

Br ATOMICA":60TO2168

2035 IFTFCOURFLSOTHENPRINT*HAI
IL CAREURKKTE!!!": 60702188

2189 IFINKEY$=""THENENDELSE2189

93%9 REM DATA SPRITES

1068 DHTHO,0,0,0,0,192,224,241,255,1427,

127,31,063,124,08,0,0,90,8,0,0,0,112,236, 24

2,25%,238,216,0

1001 DPATho,3/8

127,9,9,0,0,0,8

5,255,254,0,8,8

L]

GAWE OVER*®

",NS:PR

TERMINATO

6,7:121,255,255,

,0,0,0
ia!aiz ’
,9,8,0,128,128,192,254,25

16020 bATwG,90,60,12¢6,126,60,90,0

16630 DATAO,8,.0,0,192,192,240,248,248,25
5,255,255,255,255,255,255,0,0,9,0,0,9,9,
@,0,255,254,252,248,246,224,192

100840 LATAG,4,66,136,2,64,18,42,108,165,4
3,144,40,1,64,18,128,16,4,32,1,72,33.146
,2084,22,200,92,64,9,08,32

10050 DATA40,56,16,16,56,56,56,16

10099 REHW DATA CARATTERI

19100 PATA255,171,243,171,248,171,213,25
&
18182
101484

DATAY,0,4,154,97,90,0,8
bATHG,d,8,13,210,32.8,8

18106 PATHO,0,8,181,66,9,0,80

10260 DATAS,36,E,32,A,35," ",34,H,35,A,3
4,R,23,R,32,1,33,E,34.,R,35

60860 CLS:RESTOREGQB26
0010 FORI=60060!T068217!
NEAT . RESTORE:RETURN
60820 DATR219,170,230,249,33,92,234,94.,2
4¢,8,0,0,6,8,8,0,0,0,08,8,0,241,179,249,1
69,71,06,0,0,0,0,06,0,9

‘READO:POKEI,Q:
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60036 DATHO,08,0,230,128,194,151,234,203,
91,202,151,234,62,3,50,94,234,195,2@9,23
4.120,238,64,194,178,234,203,83,2082,170,
234,622

60G90 DATASG,94,234,195,209,234,120,238,
32,194,189,234,2083,67,202,169,234,62,0,5
©,94,234,155,209,234,120,230,16,194, 208,
234,203,75,202,208,234,62,1,58,94,234,19
5,209,234,201,62,0,58,93,234,58

60853 DATA93,234,2083,39,203,39,79,6,0,33

,8,27,9,58,95,234,71,58,94,234,87,254,0,
194,2506,234,265,27,235,121,152,79,195,44
,235,254

€09c® DATHl,194,6,235,35,265,27,235,195,
244,234,254,2,194,20,235,205,27,235,121,
128,79,195,44,235,35,2085,27,235,195,14,2
35,125,243, 211

6887y bATHL53,124,211,153,6,0,0,9,219,15
2.79,152,251,201,125,243,211,153,124,246
.64,211,152,121,211,152,251, 281

Questo & un appassionante gioco per due per-
sone. Si tratta di correre lungo un percorso rac-
cogliendo il maggior numero di pietre preziose -
e cercando di raggiungere il traguardo posto
nel centro, e rappresentato da un grosso dia-
mante con il maggior numero di punti.
Questi sono i valori delle diverse pietre prezio-
se: 1000 punti per il diamante, 750 per i rubi-
ni, 500 per gli smeraldi, 250 per le opali. Lun-
go il percorso troverete inoltre altre pietre di
minor valore e diversi serpenti che vi faranno
perdere dei punti. Attenzione inoltre alle pie-

RKEM Cneiln AL TESORU

REM INIZIALIZZRZIUNE

CULOR 14,4,7 SCREENL, 2 KEYDFF
VPOLESZ16, 180 VPOKES211,30:VPOKEB212,1

U W

3 VPOKE®BZL3, 2o |
10 FORI=1TU8 READG AS=n¥+CHRECG) (NEXT 6P
RITE$ @ =ub SPRITESC(L =A%

1% FORI=1872T0107% . READR VPOKE!L ,Q:NEKT . F
ORI=1152TU13445TEPS4 . FORJ=6TOT:REARDQG VPO
KEI+J, 0 NEWT:NEXT -FORI=L112T01143 RERDG:
VPOKET . 4 NEXT

20 FRINT® CrCCLA AL TESORO":PRINT:P
RINT PRLIHT .PRINT
25 FELHT"Pietre
SPRINT" ===

30 PRINT PRINT PRINT"opali"THEC{1@)CHRS$(1
Y4, THECLY ) 250"

35 PRINY:PRINT"smeraldi"TARE(L18)CHR${L52)
THEL L9, "508"

tre false, che, se rinvenute, vi faranno perde-
re dei punti faticosamente conquistati.

Ci sono due tipi di tattiche che si possono at-
tuare in questo gioco: correre dritti verso il tra-
guardo, raccogliendo perd ben pochi punti, op-
pure fare un gire un poco pili largo per cerca-
re di collezionare il maggior numero di pietre.
A voi la scelta della tattica vincente.
Vediamo infine le variabili usate nel program-
ma: PP(|) rappresenta la posizione del gioca-
tore [, S(1) & il punteggio del giocatore |, e
P3(1) & il nome del giocatore.

49 PRINT:FRINT"rubini"TREC1B)CHR$ (1600 TH
Bol9oMTsg"

45 PRINT PRINT"diamant 1" THECLB)CHR$(139)
CHR$ 140 TABL19)"10060" .:PRINTTHEC(L16)CHRES
L4LICHRS (1427

47 PRINT:PRINT"serpente" TRBCL@)CHR${168)
THBCL8)" - 108"

S0 PRINT PRINT:INPUT"Giocatore 1";P$(1)
FRINT . INPUT"61ocatare 2" ;P§C2)

S IFLENCPRCZY ) FORLENCPECL) )39 THENPRINT
"Nowe troppo lungo® GOTOSBELSEPRINT:PRIN
TROK: (NEECL) " ca: MESCRY

7 FORI=L1T020 PRINT NEAT PRINT*
Loun basto"

el IFINLEY$=""THEND=RND{1):60T0:0
92 REN DISEGNO SCHERNMGO

108 CLS . VPUKEESLL,139:VPOKE6S512,4408:VPOK
E6S43, 141 VPOKESS44,142

105 FUORI=E241TOB244 VPOKET, 134 NEXT :FORI
=626 TTUGZTA NPOREL, 134 NEXT :VPOKES2T3,43
4:FORI=62ZT6T0E28T7 VPOKEI , 134 :NEXKT:FORI=8
239T0e299:VPOKEL, L34 NEXT:VPOKES3B2,134

Prew
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118 UPOKES3WS5,134 VPOKES368,134 . VPOKESSL
T.13%4 VFOKE6319,134:VPOKEs321,134: VPUKES
343,134 VPOKES331,134:VPOKEBII4, 134

115 VFUREG337,434 YPUKE340,134 . VPOKEGSA
1,134 VPOLEG342,134: VPOKEG34T,134 VPOKES
348,134 VPOKEL349,134:VPOKEE351, 134 VPOK
E6352,434 VPUOKES353,434 : YFPOKES355,134:VF
GKEe361, 154 VPOKEo362,134:VPOKES363,134:
VPOKE: J06, 134

120 VPORES389,134 VPOKES3T74,134:VPOKESST
%.134 VPOKEE364,134:VPOKES38T,434:VPOKES
383,134 VPOKE6389,134 :VPOKES393,134;:VPOK
Eod%8, 134

125 UFOKEed4dl, 134 FORI=6404T06411 VPOKEI
V134 NEST  WFOKEE41d ., 134 :VPOKEG415, 134 VP
OKE6416, 134 . VPOKE®421,134:VPOKES425,134:
VPOKES430, 134

140 FORI=o433TU6430  VPOREL, 434 : NEXT :VPOK
E6440, 134 VPOKE6446,134 FORI=6453T06453
YPOKEL, 134 ' NEXT :VPUKEG462, 134

135 UPOKES4Ge, 134 FORI=646BT06474: VPOKE]
;139 NEXT:FORI=c478TO6433:VPOKET, L34 NEX
T VPOKEG4ST, 1534 FORI=6491T06494 VPOKEI, 1
34 NEXT

144 VFORER498,134 VPOKESSOL, 134 :VPOKESS®
6,134 VFOKESSUT, 134 VPOKEGS5YE, 134 :VPOKEs
10,134 VPOKEESL13,134 VPOKESSL5,134 FORI
=651TT06523 VPOKEL , 134  NEXT: VPOKESS525,13
o4

145 VFULESS38, 135 FORI=6532T06538: VPOKEL
S L4 HEXT VPOKESS40,134 VPOKESS42,134. VP
UhEw 4%, L34 VPOKEGS47,134 :VPOKES548,134:
VPUREeS4%,134 VPOKE6SS554,134  VPOKESSST,13
o+

150 VPUKE®S62,134:VPOKE6563;134:VPOKEESS
4,134 :VPOKEESeB, 134 FORI=6572T06577 . VPOK
EI, 134 NEXT FORI=6581T06587 : VPOKEL, 134 N
EXl:-VFOKRERY39, 134

155 VPORE®S94,134:FORI=6596T06602: VPOKEI
JL134 NEXT VPOKESS®9,134: VPOKEEELS, 134 : VP
OkEepl¥, 134 :VPOKE6H20,134 VWPOKES621,134

Lep WPOLEE®L26, 134 :VPOKEGGZE, 134 : VPOKESSS
1,134 VPOKEBD34,134 VPOKE683S,134:VPOKES
636,134 VPOKE&£39,134 :VPORE6640,134 :VPOK
E6edl, 134 : FOR[=6644T0605L VPOKEI, 124 :NEX
T VPOKESe53,134

155 VPUKEE®58,134:VPOKESSEE, 134 VPOKEESS
3,134 . VPOKEGo68,134: YVPOKEGETL, 134 :VFPULES
676,134 :VPUOKE668®,134 :VPOKESE83, 134 :VPOK
Eonds, 134

170 FORI=6689T06692  VPOKEL, 134 : NEXT . VPOK
E6n95, 134 VPDKE6096,134 VPOKEGEST, 134 : VP
OKERTO0,1%4 .VFOKESTOZ,134 :VFUKEET®3,134:
VPOKESTE4, 134 : VPOKESTOE, 134 VPOKESETOT, 13
4:VFUKE&TUS,134 VPOKEeT11,134:VPOKEeTLZ,
134 FUR1=eT15T06T18: VPOKET , 1384 NEAT

175 VPOKE6TZ1,134:VPOKEST24,134 VPOKEST2
9,134 . VPOKE®T732,134:VPUREBT34, 434 - VPOKES
756,154 :VPOKEGT38, 134 :VPOKEET43,134 :VPOK
E6T47,134 VFOKEBTS®,134

1898 FORI=6T753T06T60: VPOKEL, 134 :NEAT :FORI
=oTeeT0eT82 VPOKED,134:NEXT

185 VPUKEGT92,134 . VPOKEETIT, 134 VPOKEoE®
1,134 VPOKEGBO6,134:FORI=6829T06833:VPOK
E1,134:HEXT

195 VPOKESZ41 ., L60:VPOKES276, 160 :FORI=624
2T0RT32 IFYPEEKCI) =134 THENK=RNLC1) - IFKC.
OSTHENYFOKET, 16BELSEIFKC. 1 THENVPOKED , 152
ELSEIFKC. LSTHENVPOKETD, 144

19¢ WEXT VPUKE®653@, 160 :VPOKEGSEY,160: VPO
KE6278,.1668:VPUKES29T, 160

195 M$CL)="E’ 1l tuo burno":M$(2)="Atten
" BUSUBLEBO:CP=1:@=1 PUTSPRITE
8,064,168 ,1 PUTSPRITEL, (176,169,112 CU(
132134 CUC2)=134:PP(L1)=6T92:PP(2)=6805
19% REM EDITOK

200 A$=INKEY$:C=C+1

210 IFC=6THEN@=1-0.C=0

ded IFUCODTHENZSD

230 G=1 k=VPEEK(PP(CP)): IFK=32THENVPOKEP
PCCE), CUCCPIELSEVPUKEPP(CF), 32

250 IFXK§=""THEN2OD

260 L=nsClK$) =27 IFK@ORKY4THENZUUELSEON
KGUTU3RG. 320,348, 360

239 REM MOSSE LECITE

300 IFVYFEEK(PPC(CPI+1)=32THENZO®

305 VPOKEPPC(CP)Y, CUCCP) :CUCCPISVPEEKCPP(C
Fs#l) PPLCPISPPCCP)+1:UPOKES903+43CP, VPE
ERCE989+43CPI+8

310 GOTO490

320 IFUPEEL(PP(CP) -1)=32THEN2O®

325 VPOKEPPUCPY,CULCP) :CUCCPI=VPEEK(PP(C
Pi-1) PPuCP)=PP(CP)-1:VFOKESIBY+43CP, VPE
ERie%d9+41CP) -8

320 LOTO400

349 IFUPEEK(PP(CP)-32)=32THEN209

345 UPOKEPP(CP),CUCCP ) CULCP I =VPEEK(FP (L
P)-32) PP(CP)=PP(CP)-32:VPOKEGJEB+4XCP,V
PEEK(6903+CP%4) -8

388 60To498

368 IFVPEEK(PPCCP)+32)=32THENZGE

365 VPOKEFPP{CP?,CULCP) :CUCCPISVPEEKSPP(C
Fi+32) PPLCPI=PP{CP)+32:VPOKEG908+43CP,V
PEEK(o208+44CP ) +8

399 REM CONTROLLO MOSSR

480 K=CUCCP) - IFK=13dTHENGOSUBTSQELSEIFK=
144 THENGUSUBGBOELSEIFK=152THENGOSUBGSREL
SEIFK=100THENGUSUBSSQELSEIFK=168THENGOSUY
ETOOELSEGOSUBI0E

401 K=CUCCP) OHKGOSUBTS0,000,650,550,700
L300, 908,988,900

419 IFCP=LTHENCP=2ELSECP=1

420 N$CCPI="E” 11 tud turno":lFCP=1THENM
$(2)s Attendl. .. .. “ELSEMS$(L)="aAttendi
425 GOSUBLOGD

440 GOToze8

499 REM RUBINI

508 MS(CPIS'RUBIES!!! + 759" :5(CP)aG({CP)
+750.6050B1888 CUCCP) =134 :VPOKEPP(CP), 13
4

S50 MECCPI="RUBINI''! + 758"  ${CP)I=S(CR)
+758 GUSUBLOBO CUCCP)=134:VPOKEPPICP),13
]

580 PLAY"1453n36000n4518n4814n45","ldsdn
20000n3ol8ndlldn36" FORT=1TO1080 : NEXT
590 RETURN

£99 REN OFALI

o@d8 H$(CPI=“OPALI! + 258 ":S(CPI=S(CP)
+250:H5USUBLBOR:CUCCP) =134 :VPOKEPPICP) 13
4

630 PLAY"145141630080n45" :FORT21701800: HEX
T
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648 RETURHN

649 REM SMERMALDI

550 N§(CP)="SHERALDI! * 56@":5(CP)=S{CP)
+SGB=GUSUBlGBB:CU(CPJ=1341UPOKEPP(CP),13

4

39 FLﬁV'14=14m3038n4012n45'.FGRT=110100

o NEXT

698 RETURN

69% REN SERPENTE

700 H$CCPI="SERFENTE! - 186" :S(CF)=S(CP)

-lﬂﬁ'ﬁﬂﬁuﬁiﬁﬁa-CU\CP)'134:UPOKEPP(CF),13

4

738 PLAY"16458n59060n45n46nd4Tnd8nd9n50ns

1n51nS0n49n43nd47n46n45ndd4ndSn46n4Tnabndd

AS0n51inS9nd49nd4Bnd Tndénd5n4413n43" :FORT=1

TOzoud NEXT

740 RETURN

749 REM ALTRI RITROVAMNENTI

750 IFRNL(L)<.TTHENRETURN

755 IFRND(L1)<. STHENM$C(CP ) ="ARGENTO! + 50
WGP ES(CP 456 . 605UB10OBO PLAY"  1651nT

?Tn34n$0n23',"12£5u2806ﬂ46':FDRT=1TDiGBB

NEAT RETURN

760 IFRNDCL)C.5THENMS(CPI="ANETISTA! + 2
9 “:i5(CP)=S(CP)+20:60SUBLBEB PLAY"l4sltm
508n35n30","1251n1800n20" :FORT=1T01006 N
EXT:FETURN

765 HECCP)="PIETRE FALSE-5@":5{CP,=S(CP)
-S@:G05UBLOVE : PLAY"1168n20808n2" (FORT=1T
01980 NEXT RETURN

£99 REM GAME OVER

Sy SCREENL:S(CP)=5(CP)+18280

Wie PLaY"18s2m300006n45n4614n4512n4614n37
WM iR 3000601 8n3Tr814n3Tr21L0n33"

G20 1FSCLIdSC2)THENPRINT*Ha vinto ";P#$(1
YELSEIFSCZdSCLITHENPRINT"Ha vinto *iPsC
ZIELSEPRINT" PARTITA PARI "

9306 PRINT:PRINT.PRINT:PRINT"I puntess: s
ono-"-PPINT;PRIHTP!(i),S(l):PRINT:PRINTP
$.2),502)

950 PRINT  PRINT:PRINT

998 END

999 REM AGGIORNAMENTO MESSAGOLI~PUNTEGGID
io8e PRINTPS(L)"  ":PRINT"PUNTI:";SC1}; TR
BCLl2)M$ (L) FORI=1TOZO:PRINT NEXT:PRINTP#
(2)“.”:PRINT'PUHIl:';S(Z);iﬂB(iZ)ﬁi(ZJJC
HREF<112,

1010 RETURN

9999 REM DATA SPRITES

10000 DATHZ4,60,126,126,60,36,66,129
18699 RENM DATA CARATTERI

18100 baTH255,2143,471,213,171,213,171,25
4]

10182
10104
10166
18188
1oliv’
10112
5
18114
10116
]

PATHG6,231,66,8,8,66,231,66
PATAZ2,112,248,110,46,31,14,4
pATAGe,126,255,255,255,255,126,66
PATH2.7,12,76,148,134,195,126
DATAL,3,7,15,31,63,127,255
VATAL28,192,224,248,248,252,254,25

PATA255,127,638,31,15,7,3,1
PHTH255,254,252,248,240,224,192,12

Per ricevere gli arretrati di @&@E& .:}(y:él} compilare il seguente tagliando:

Compilare ed inviare in busta chiusa a:
\.J.S'Oft viale Restelli, 5 - 20124 Milano - Tel. 02/6888228-683797-6880841-2-3

Nome

Cognome

indirizzo

CAP Citta

Prov.

Desidero ricevere | seguenti numeri arretrati di

‘ PRPER soyfs

%@E&g@zﬁat dedicato a

a L. 2.000 cad. per un totale di L. ........

[ assegno allegato

........................................... da MEeZZo

[0 contanti allegati




IN EDICOLA

) I O T |'I_L]ll| LiLirid

IEENERE NN ENE

| O 0 O O 0 B

T TTTITTITTIIT T

L
LU LY

1T
11

IEEENEENEREENEE]

SuperSinc e
Super Commodore
sono idee

J soft.....



	3-26-2012_001
	3-26-2012_002
	3-26-2012_003
	3-26-2012_004
	3-26-2012_005
	3-26-2012_006
	3-26-2012_007
	3-26-2012_008
	3-26-2012_009
	3-26-2012_010
	3-26-2012_011
	3-26-2012_012
	3-26-2012_013
	3-26-2012_014
	3-26-2012_015
	3-26-2012_016
	3-26-2012_017
	3-26-2012_018
	3-26-2012_019
	3-26-2012_020
	3-26-2012_021
	3-26-2012_022
	3-26-2012_023
	3-26-2012_024
	3-26-2012_025
	3-26-2012_026
	3-26-2012_027
	3-26-2012_028
	3-26-2012_029
	3-26-2012_030
	3-26-2012_031
	3-26-2012_032

