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Costa come un videogioco
ma e un vero computer,

che ti aiuta a studiare
e che sa anche giocare con te.

SEGA




1In queste pagine

stal entrando....



nello spazio
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Come ottenere i simboli contenuti Maiuscolo
nei listati:
Simbolo Tasto
Simbolo Tasti Simbolo Tasti V) CLK
= HOME
- [« cursor down
g o E & & R O Cursor up
- = e - 9 cursor right
™) x D &) x F
= & C " x vV t 3] cursor left
= : . - : G m ctrl 1
- & u - = £ ctrl 2
i 0 £
= : ™ D ar. " - ctrl >
(: x 6 L &k H 4
| x J "% X K h CTri _
3 & L 3 x N B ctrl =
3 L4 4 M e x d
& X S o3| x X ctr 1 &
L & A & 2 L= ctrl 7
re x 8
L SHIFT L i3 SHIFT 2 YT ctrl =
M, S8HIFT O 2 | SHIFT P -
& SHIFT 1 3 SHIFT U Lad ctri Q
8 BHIFT K 9 SHIFT J = ctrl O
o SHIFT W - SHIFT @
[=s] SHIFT + = BHIFT V -
o~ SHIFT M 2 SHIFT N ,
P SHIFT v SHIFT § .
& SHIFT X e SHIFT A Minuscolo
™ SHIFT E - SHIFT D
— SHIFT » p— BHIFT C
SHIFT F = BHIFT R .
[ SHIFT T I SHIFT 6 Simbolo Tasto
i1 SHIFT B T BHIFT -
i § SHIFT H . | SHIFT Y -
F SHIFT & L 5 HOME
- UF  ARROM « LEFT ARROMW CUursor down
5 a B2 ctrl 2
=N ctrl 4
b3 ctrl 8
[ ] ctrl Q



COMMODORE VIC - 20
BATTAGLIA NAVALE

Sfruttando la proprieta del VIC-20 di indirizzare ogni
singolo carattere sullo schermo utilizzando la seguen-
te formula:

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

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

oLIST

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

SOBROUTINE

1000

Disegno schema battaglia

REMARK 2000 Decodifica delle coordinate
0 Dimensionamento delle quattro matrici di controllo 5000  Effetti sonori

A%, B%. C%. X% 6000 Effetti sonori

1-6 Presentazione 7000 Effetti sonori

10-83 Posizionamento navi 8000 Effetti sonori

FEADY.

B DIMULCR, 82, BR6D, 83, CHAcA,8)2,84.9,8)

1 PRIWMT" " : F'I"!H"E AEETS, 110 T=7727 FEIMT" ninieeleeee]

= PRIMT" @& YIC 26 PEESEMTS ":PRIMT" # .

2 POEEZe27Y ., 120 FOREL=1T06 : D=IHMT CEMIC 1 2 ¥3 2 ¥508+254

FORM=3T015FOKEZ6275, M FORN=1TOD
' ME

4 MEAT  FORM=13TOZSTER-1 ' FOKESEE7E, M FORM=1TOD : HEAT t HEAT ‘HEAT : FOREZE27Y , &
. a4 MRYY EATTLE " FREINT"

2 Pk I RIS LILILILIL) o

o
16 PF‘IHT" e COM CUAMTE HAYT WO T A
12 FORI=1TOC

PRIMT"

GIOCHRE " IHFUT" om0

15 PRIMT" selelelelale]eleIe ] ea]nlIninin oI e - - I 2T 0OMA LR MAYE" 1 IMPLUTHE
1= BE=LEFT#CHE, 12 D="YALCEIGHT®#(AZ, 122

12 I=[~-1

2@ GOSUEZ2E65

=8 e, AY=1

4 ErR=REHDC1 2 %5 Ak=RMHDC 1 %7
45 JFERCEq Avix=1THEM4E

28 BacPBri.RAua=1

a1 MEST

S FORI=ATO2: FORI=ATO

A5
&0 MEAT 'MEAT

W IFLEC D, Jo=1THEMFORET+ I %44+ TH2 0, 21

d

OZE 128k



oList COMMODORE VIC - 20

o GUSUE1GaaR

21 FORI=ATOS:FORJ=GTOS: IFCHCT, Ji=1THEMPOKET+I %44+ 1%2, 86 &
IFCHCT, JTo=2THEMPOKEET+1#44+ 42, 1602
MEST : HE®T
THFUT " o] DOYE SPARI";A$:B=YALCRIGHTS(A%, 1) E=E-1 £

E4=L_LEFT${A%. 17 GOSUB206G6 ,

CHCE,AY=1 IFBRCE. A1 THEMFOEET+E%44+R%2, 86 GOSUBSR0A : GOTO1S6

A POKET+E#44+A%2, 102 7=2+1 E% (B, A)=0: IFZ=CTHEH&HA &
I CHCR,AY=2:GOSUESHEE: GOTO16E

B FORLGY=1TOZ006 : MNEXT

A GOSUE]LGHE &
A FORI=ATO2 :FORI=ATOS: IFUMCT, Jo=1THEMPOKET+1 %44+ J%2, &

S IFKRCT, Jo=1THEMPOKET+ 1 #44+.T%2, 46

& IFUXCT, Jo=2THEMPOEET+ 1 %444+ %2, 91 5
B MEXT :MEXT

3 AR=RMDCL %5 BE=RHDC ] %5 F=pai+1

S IFWMCAM, Bri=1THEMN196 &
A SE=MIDEC"ABCDEFGH" ,F, 10 ¥y CAK, Bra=1

218 PRIMT"®M 10 CHIAMO ";S%;AK+1

220 IFURCAY, Bi)=1THEMPOKET+AN#44+EX#2, 91 UXCAR, B =2 : GOTO23S i
225 POKET+AN¥44+EL%2, 46 GOSUBSREEH

230 FORK=ATONZ006 : HEXT  GOTOZ246

235 GOSUESE0A: Y=\Y+1: IFY=CTHEM726 2
240 GOTOSE

AR FRIMT " mIsIsInaee - .

TR e e e e e e = == 00000 0D
SO W R MO R RO B ) )

661 FPRIMT" A EBRAYO 111111 PRIMT" 2 HAI YIMTO T ° #
662 PRIMT" 2 "
663 GOSUBSR00
EAS EMI e
7RG FRIMT" Ialaneele l
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UN SISTEMA ESPANDIBILE

na varieta di situazioni

Per tutta u

. riaﬁ\
per |'ltalia

SC-3000: CARATTERISTICHE

oLst

Le funzioni dello SC-3000 possono ve-
nire notevolmente potenziate colle-
gandolo a una grande varieta di perife-
riche, disponibili.

Vi aprirete cosi la via a una serie di uti-
li e interessanti applicazioni pratiche.
Non occorre un monitor TV speciale:
basta un normale televisore, ma si puo
ugualmente collegare il computer a un
monitor professionale. Si possono ag-
giungere stampanti, comandi a leva,
memorie esterne, anche a dischi, per
soddisfare in pratica a qualsiasi esi-
genza.

. .lL:' L = %
., ;: l_:_. . ‘l. _‘-.I.‘- - __-:11'--:" .. j % I' "
: I- ;’r : . . 1 +
W

W hiolialidi
A ::': "':;ii

CPU Z-80A (4MHz)
Memoria | ROM 8 48K bytes
RAM 18 32K byte V-RAM da 16K byte per
uso grafico
Capacita | Configu-| Colori : 16 colori (210 colori con-
razione sovrapposizione)
Video |Caratteri : a punti 8x8
Tastiera | 64 tasti | Tastiera ASCII
48 tasti funzione, tasto controllo, 4 tasti cursore,
tasto cambio canali
Funzioni di 4 tasti cursore indipendente.
impaginazione Tasto home-clear, insert-erase
Interfacce CRT (RF e video), audio, FNS 1200 baud,
stampante, comandi a leva
Audio Pud essere collegato a altoparlanti esterni
Temporizzatore Incorporato
Espansioni 5 alloggiamenti per altrettante schede -
previste Accoppiatore acustico da 300 baud - Minidischi floppy
Alimentazione/ 9V c.c. 7W - alimentatore per collegamento alla rete
consumo '
Dimensioni 353(L) x 210(P) x 46(A) mm
Peso 1,1 Kg.

Caratteri Alfabetici [muiuscc-:le e minuscole), numerici, simboli,
katakana, semigrafici

Costanti Decimali 9,9999999999 — 99

9,9999999999 + 99

Esadecimali &H8000 &H3FFF

Operazioni Aritmetiche, comparative, logiche, funzioni varie,

matematiche 11 cifre

Num;ru:lun- Da 1 a 65.535 righe

righe

Comandi LIST, LLIST, SAVE, VERIFY, LOAD, RUN, CONT,
NEW, DELETE, AUTO, RENUM

Istruzioni REM,- STOP, END, LET, PRINT, LPRINT, INPUT,
READ, DATA, RESTORE, DIM, ERASE, DEF FN,
GOTO, GOSUB, RETURN, ON~GOTO,
ON~GOSUB, FOR~TO~STEP~, NEXT,
IF~THEN, CONSOLE, CLS, SCREEN, COLOR,
PATTERN, CURSOR, POSITION, PSET, PRESET,
LINE, BLINE, CIRCLE, BCIRCLE, PAINT, SPRITE,
MAG, SOUND, BEEP, HCOPY, CALL, POKE, OUT,
VPOKE, MOTOR

Funzioni ABS, RND, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LGT,
LOG, LTW, EXP, RAD, DEG, PI, SQR, INT, SGN,
ASC, LEN, VAL, CHRS, HEXS, INKEYS, LEFTS,
RIGHTS, MIDS, STRS, TIMES, PEEK, INP, FRE, SPC,
TAB, STICK, STRIG, VPEEK

Funzioni di Agendo sul tasto control (control key) si effettua il

controllo controllo del programma




OLIST

FPRINT®
FEIMT" 03
GLELETB06
FEIMT"MeNUOT YEDERE DOWE SOMO" : THPUT"
[FA%="HO" THEHEMD

GOSUE1G66

FORI=@TOS: FORJ=ATO32

IFEBAC L, Ja=1THEHFORET+ 1 #44+d%2, 102
ME:T *HEXT | EMI

vol EMI

COMMODORE VIC - 20

YIC IL COMPUTERE " :PRIMT:PRINT"

HA YIMTO "

SR o B

LE MIE HRYI",R#

i
500 O L0 PO =

Y Ban¥ B ¥ B ¥ Bl BN
X

— )

7 2i

PRINT"2";

FEIMT" IAIBICIDIEIFIGIH]"
FEIMT" -t
FORI=1TOS

FEIMTSTEECI>:" 1L L L L | | |
IFI=2THEH]1G26

FEIMT" ——tfmeedogd
MNEXT

F'RIHT" P SIS VSRS WSS (NS SUS Sy S e

1 RETURH

IFEF="R" THEHA=H

[FEF="B"THEMA=1

IFE#="C"THEMA=2 P

IFEE="11"THEMA=Z -

IFEF="E"THEMA=4

IFEF="F"THEHA=S =

IFEF="G"THEMA=6 -

IFEF="H" THEMA=Y

FETUREH

FOEEZES S, 16

FORL=228TO1255TEP-1

4 FOREZe57VeE, L

A FORM=1TOZE: MEXTM: HEXTL

POFKEZeE76. B POKEZEEYT .

FORL=13TOASTEF-G, 82

a1 POKEZES 7, L HEXATL

FOREZEE77 . @

2188 EETURM

1 POEEZE27E, 15

FOKEZE27VY ., 238

1 FORL=13TOASTEP-. 3

FOREEZEE7E, L

A FORM=1TO7@: MEAT

A HMEXT

FOREZeE87E, 8 FOKESEZYY ., B

FETLREH '
FOREZE27VE, 15 FOEL=1T046  FORM=2

ra18 FORM=16B-LTOZ228-L5STEP4  FOKESSS

FORM=1TO=Z060  HEAT ' POKEZC276, A

l5 s

o

H

26-LTO166-LSTEP-4 : POKE3EE7E, M: NEXT
7E. M HEXT | HEXT &

168 RETURN o
=ARa POEKEZEE7E2, 15 FORL=1TO1S  FORM=128aTO0220+L %2
FPOREZEE7E, MIHEAT tHEAT ' POEEZESTE, B

=188 RETLUFH M
READY. -




COMMODORE 64

" SISTEMI LINEARI

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

10

RERD'Y.
1 PRIMT "2
19 PRIMT" RISOLUZIOME DI UM SISTEMA DI
28 PRIMT" FRIMO GRADO IM DUE IMCOGHITE"
23 PRIMT" COM IL METODO DI CRAMER "
25 PRIMT
58 FPRIMT" IL SISTEMA DEVE AYERE LA FORMA:"
& 25 FPRIMT
484 PRIMT" HaA+EY=C y
53 PRINT" [A+EY=F .
5SS PRIMT
=57 CLE
68 IMFUT" IMTRODUCI A", H
e 7E IMPUT" IMTRODUCI E",E
28 IMFUT" IMTRODUCI C",C
98 IMPUT" IMTREODUCI D", D
& 186 IMPUT" IMTRODUCI E",E
118 IMPUT" IMTRODUCI F".F
115 FPRINT
& 120 G=A%E-D#E:FEM DETERMIMAHMTE COEFF.
120 GH=E$C-B%F FEEM DETEEMIMAMTE
146 GY=A%F-D%C:REM DETERMIMAMTE Y
& 15@ IF G=@ AMD GA=8 AMD GY=8 THEM 226
168 IF G=8 THEH 258
178 #=GK/G v=06Y/0
& 158 FRIMT" LE SOLUZIOMI S0OMO:"
| 155 FRIMT
128 FRIMT" i L
B 2P0 PRIMT" g s 4
218 END
228 PRIMT" IL SISTEMA E° IMDETERMIMATO"
- 238 PRIMT" AMMETTE IMFIMITE SOLUZICOHI"
. 243 EMI
250 FRIMT" IL SISTEMA E“ ASSURDO"
255 PRIMT
268 GOTO 57
FEADY.



OLIET COMMODORE VIC - 20
POKER

Il gioco si divide in due programmi. Listato 1

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

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

Attenzmne. L istat 2

Procedura: 1/2 predisposizione schermo

Battere e salvare su cassetta il primo programma, 12 assegnazione coefficienti per le vincite (settore Y)

quindi dopo il necessario NEW digitare il secondo e 15 Introduzione numero di partite iniziali
salvarlo a sua volta 55/107 generazione e controllo delle carte estratte
' 125/190 blocco per il cambio delle carte

: . 200/500 blocco decodifica del punteggio realizzato
Questo metodo si e reso necessario per adottare tale 10go subroutine stampa carta

programma alla memoria della configurazione base del 2100 sottoprogramma per I'assegnazione delle carte maggiori di
VIC. 9 e dei semi

5000 sottoprogramma per la sonorizzazione in caso di vincita o

oo : T _ perdita o
Caratteristica del gioco € che il primo programma lan- &, sottoprogramma caricamento partite

cia automaticamente il secondo. 7000 sottoprogramma calcolo vincite
9000 sottoprogramma per la cancellazione carta

/AN
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COMMODORE VIC - 20 oLIsT

£

RERLDY.

=
160 POKESEST9, 8 FRIMT" "
28 PRIMT"QUESTO PROGRAMMA COMSEMTE DI GIOCARE AL FOKER"
® 20 PRIMT " IMSEREMDO IL MUMERD DI PARTITE DA TE SCELTO
' PRIMT " wIaTaleln]aTa e a aTo ]
!]ll
@ 231 PRINT"PREMI UN TARSTO"
23 GETA$: IFA$=""THEM33
23S PRINT"Z":FRINT" dNRERRl COMAHDI " :PRIHT" k"
® 40 FRIWMT" 3™, .. CRARICA FPARTITEM"
S8 PRIMT " @e™:, .. INIZIO PARTITAM"
68 PRIMT"®t1®,,. CAMEIO CRRTEM"
© 78 FRINT"I TRSTI 1.2.3.4.5 PER CAMEIARE CARTE"
93 PRINT"BRBEUOHA FORTUMHA!"
Q3@ FRIMT" AN FREMI UM THRSTO"
® 961 GET A$:IF A$=""THEN9@1
1969 PRINT"TATTEMDERE FREGO"
1818 FRIMT"COMTROLLA CHE IL TRSTOPLAY DEL REGISTRATORE SIA FPREMUTOM
@ 1020 PRIMT"M" :POKEE31,1231 :POKE195, 1

REARDY.
FREADY.

1 PRINT"D" :P=36876
O 12 Y1=100: Y2 =S8R Y3 =2S Y d =B YOS =S Y S =S YO T =2 Y I8 =]
15 PRINT"D" :PRINT"AlRE QUAMTE FARTITE": IMPUT"M CARICHI"; W
28 R=0:G0SBERan
@ S8 PRINT"O"
S5 FORI=ATO4
SE AM=RHDCL #9465 AF=RIGHTE STRECAK Y, 1
@ 60 BN=RMDC11%4+1
78 GOSUEZ100
185 FORM=AT04
® 186 IFA$=CEM, 1 )AHDEE=C$: M, 23 THEHSE
187 MHEXT:C$#CI.10=A%:C$<1.22=E4 :GOSUB10686 : HEXT
125 A=8 |
© 136 GETZ$:PO=RHD{1): IFZ$=""THEM136
134 IFZ$=CHR$¢94 YANDA=ATHENZ8E
135 IFZ#=CHR$:34)THEM146
D 149 IFVALCZ$)C10RVALCZ$)STHEMN1 30
145 GCAY=YALCZE)—-1 A=A+1:GOSUE26688: GOTO136
146 FORK=OTOA-1:I=GCK
© 150 AR=RMD(1)%9+6  BX=RND¢1)%4+1:A$=RIGHT$(STR$(AXY, 17 GOSUE2108
160 FORM=@TO4: IFA$=C$M. 1 JAMDES=C$(M., 2)THEN15@
o 178 HEXT
“ 180 GOSUEB1096
185 C$¢I1,1)=A%:C$C1,2)=F%
o 199 HEXT
200 C=0:FORH=1T04
210 IFCE:A,2)=C$(H, 22 THENC=C+1

=
-}uﬁ
o

12



OLIET

2B MEAT

248 FORH=ATO4

208 TFCECH, 1a="T"THEMY (H2=11:GOTOZ7E
2233 IFCECH, 12="0"THEMY (H)=12 ' GOTOZ79
233 IFCECH, 12="K"THEMV (H =13 ' GOTOZVE
2a¢ IFCECH, 1o="R"THEMY (H>=14:G0TOZ7E&
268 VIiH »=VHLICEFCH, 10

£ MEXT

<58 FORH=ATOS: FORC=H+1TO4

228 IFVCH VO THEHZE6

220 E=VOH SV OH =Y O WY CR =k

S8 MEAT *HEAT

218 IFVC4)=14RHDY C30=3THEMNY (4 =5 GOTO22
Sz IFYCL =408 1 THEM4860

2ol IRV CZ20=Y0O1 02 1 THEM4 86

248 IFVOZM-=Y02) 21 THEM486

228 IFYCq4 -4 E0C 1 THEM4BE

AEE (-
'IIII'. '—J "llllI "ul' -_ 1

268 IFS=1AMDC=4THEMGOSUBSA8A : G="( 1 : GOSUBTA0A : GOTOSAG
265 IFS=1THEMGOSUESARA  G=Y(S)  GOSUETHNR : GOTOSHE

438 IFC=4THEMGOSUESAOE : G=Y(3:  GOSUETOAE : GOTOSHE &
405 CT=@:C1=0

418 FORH=ATOR: FORG=H+1TO4 )
428 IFYCHI = OITHEHCT=CT+1 @ k=i ®
420 MHEHT

425 IFCT=2THEMT=1:Y(K1=0:GOTO476 -
44@ IFCT=1THEMC1=C1+1 -
460 IFCT=2THEMGOSUESHEE  G=Y¢ 2 GOSUETHA6 : GOTOSH6

470 CT=6:HEXT ®
475 IFT=1AMDC1=1THEMGOSUESARN : G=Y<(4 ) GOSUE7H06 : GOTOSH6

475 IFT=1THEMGOSUESAER : G=Y (67  GOSUETARE : GOTNSEG

488 IFC1=1AHDV (4 =14AMDY 2 =14 THEHGOSUESAER : G2  GOSUETRR6 ®
498 IFC1=2THEMGOSUESHAN : G=Y 071 GOSUBTRAE

S@EA FORD=ATOSA0E  HEAT FORI=ATO4: CECI, 1o="" CEc],20="" HEXT : T=6
C1=0:5=0K=0:C1=0

COMMODORE VIC - 20
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163 PRIMTE PPfT¥u*"f O EE=LEFTECEE, 1 YE=RIGHT®#CE®., 1)
1885 IFA$="10"THEHMFRIMTSPCCII2" 1" EE, A YE: " 1" GOTO1BZH
18160 FEIMTSRPCCT#Z2" | mF HEYE" |

18928 FRIMTSFCCI®I2" | E*

1921 PRIMTSPCCJ#I LT | "

1628 FRIMTSFCCI®Z0" | " BE: " |

1948 PEIMNTE PPfT*” - &

1841 PREIMTZFCCT#S2" | |

16445 IFH$“"IH"THEHPPIHTEPCiJﬁﬁﬁ”I "LHFIREIYET I GOTOLAAE
16508 PRIMTSFCCI®S2" 1 "0 REYE:" |

1968 FRIMTZRCO T#2 0" St

1978 PEIMTSFCCI#32:" ", I+1

2B HETLUREH

2188 JFHA=11THEMA$=".1"

2128 IFAN=1ZTHENAF="1"

2128 IFRR=15THEMAE="F"

<148
2150
=164
2178
=120
]
2 e
2 =S
S
] 5 1% b
pa) a1 [
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[FHA=1ATHEMRE=""11"

Ern=REMIC ] ) #d4+1
IFER=1THEHEF=""M3"
[FEA=ZTHEMEZ="""3oa"
IFER=a2THENE®=" %"
[FEA=4THEMNEE="N0a"

FE TR

IR T STHENFRETIHT ™ MeIeIeTeleTemnTe]
FREIMT"H A ¥ LIMHEF # "
FOEEP+2, 15 FORU=20ATOAZTER-5: FPOKER, L FORT=8TO2% ' HEAT : POKEF . @ HEXT

A ¥ WIMMER # " GOTCESHAE

4 EETLIEH

FRIMT"J"
FEIMT" 2
FEIMT" FPOEER
FRIMT" FH L y “f4 E 45

FEIMT"  SCHLH NI CDINR I PREINMT"
FEIMT" I” IFFIH CI:FF'F'IH" oy T J_'" JERCFEIMT"
FEEIHT" delesAMES Illlll“ R0 P okl
GETZF®: IFLFE=""THEHCEAZY
IFZE=CHEE (&4 2 THEMERZE
IFZF " $"ANDIZE >CHEZCed THEHFH
[FEF="#"THENR=F+] ' FOEKEZEZVE . 175 FH}EJE_ B 13
FOEEZeZVe, 2 PEIMT"S" @ W=l 1 IFH-ETHEHrﬁE

GT RS ]

FETLIFHM

bl=b]+ %k

FETUREH .

FREIHT" Ie[eleeeeem %% GAME OVER #saaele]" :
FEREIMT"S"; ‘L=VYHLLZF P IFL=3THEML=Z, 5"
FORI=ATOZ  PEIMTZFCCCL-1 250"

== MENUS =" PRINT" R
1 -Ilr'-"i ,,H;-I:-F, IHT"

SCALA REALE
COLORE

B T '+F'
N0 %¥E

TRIS " CEIHR
COPPIA D/ASSI";'Y(31#R
1 (RN

A+FEEZ FORTT=ATO%@  HEAT

EMI
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e COMMODORE 64

£

TEEREEEREEEEER ) MOON BUGGY
[ Ve meo | cvn | pun Yarny s | veL | on | orr YIIER DY QP E ' 2 VE=)
{ = \ymnl ::l aln E“EI t::n EEIE EIE] - w:::: Lin ;Ew:l' “]\, ,f‘:—:_q : -
'*::]\:.1. YO0 oo DB aRB e Dovete raggiungere la base con la vostra Moon Buggy
— VesVonVeeVoclorloolosVesyacy ¥ VY \ 'j} senza colpire le mine stellari e prima di finire il carbu-

&
L[::] swirt ||| z LB ville iljﬂinr; SHIFT oo ||| o 7 rante _
— = f{’ Y L+ 3 | e mine si trovano dovunque e dovete cercare di ma-
\ novrare il vostro veicolo schivandole. For
;"3'-__..1,
S &
&
Struttura programma
Linee 6
1=15 Inizio &
20-45 € Set - up del display e -
2000-2050 Variabili
o0 caratteri tastiera — _
52-77 controllo verticale veicolo SC = punto rif. schermo e
80-86 controllo orizzontale veicolo 3(11 = Sgssilzzilgrr:ee Sé'ﬁz ¢ :iechE:U
-21 esplosione mina = :
33300_%025 []Apm X = posizione orizz. precedente i
J = posizione vert. precedente -
FU = carburante
. VV = velocita verticale
Controlli: D = distanza verticale é
Z - sinistra
C - destra

M - spinta propulsiva
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1Pcn<E55,2'55=
=F0¢EU+3‘2,0=FmE .
5F9R1=1251 10 12551*91:#'&. O
=Pnﬁ£542'1&,1
chbRIf— 10 111=Rﬁﬁﬂﬁ‘ POKE 12239*1,9
. NEXT
1‘2P‘D‘4EU+'24,23
151=4=1=17=56==1024= Q= =296
s K =197=Fuﬁ '50=W=D
ZUGUSUE‘ZGDO
zﬁFEF1=1TD'25
wP'IHTtRﬂDti‘llbjO'l
s 1IF EKtEG*P‘Id‘}ZS‘ZTFE- 30
ﬁPMEGG*P,10=PU‘:ESC*F,1 =NE_HI
<7 oRINT e cccccccccccccccc ccecee”
mPRIﬂT
" mmmmmmmmmmmmmmmﬂgn
MIIIIEFE";
45PRINT
"amunumm mm@mmwmmmmummm
Eliﬁiﬁllllllﬂma“;
50K='—P‘E-EK(K‘B'1=1FFU<.2HEH&0
5’21FK¢‘?‘SbTHENhG
55W==W-1=FU==FU-'2
_ =1FW¢.—-STHE W=——'5
56 POKE '54‘271-,7 s P{}KE. 5#272,1.‘.:9 : PG\(E '5#2‘?7,15
. POKE '542?5,-:3 : 54271:,12#
bOW#*JU*.EtlFW}lﬂT#NW=1G
bﬁﬂ=WJ10=~f1=1uTt~f+n1
=P==pEEthc+ntn0+x
=1FF==2p.NI3W“?OTHEHFU==FU-.05
=W=='-ﬂ=ﬁ=-0
b‘?lFPf—iZT H'ZOO
TOIFPr-OTyEﬂn=1-1=ﬂ=Y+1
=FU=FLI-.1=90TGGI=
TﬁlFP=1THEH%1==1#1=‘ﬂ=Y+1
=FU'-=FU-*.1=E(1‘TOE&
7111=~r+n=1Fu¢1n£u~n-=1=w==ﬂ
78 FFUilTHEN&OQ
9011-;1+t|c=1'z}-tﬁ=201
=FU-:—FU+1K=1'21+{K.==ZG‘!
. 1F 1‘(011&!-!%1:-0
BﬁIF‘I.‘L}:S‘?TtEN‘M-—'—D
a6 1 1=11¢wﬂ3m‘r 111==m1t )T\-EH‘-'?G
B'IinEE\c.:.r_:,c+111ﬂ g AO % 1=12
THEH200
HBIFPEEthcarmTtn):erum(}:sz
T\-\Eiﬂtﬂo
WPulﬁEscavatYm 40+1,:5 -%ﬂli':*f--'-*h
100"!'1=IH11Y1-PU‘~ECU*‘H 0*1.7
fPGKEEC*‘ 1‘4 *1,11
‘°11F1>:53m91437nu 1Tt~f1=m
Tt-lEHSOO
102 POKE C+Fu;m,,
105
“?OOF?GTQ
DKESSC?
=Y +
- Pu;E F*c»,;,:-= IN;"Tt
2 : S SC‘Y )
10 FOR PU:§?§!3: YI.14=IP;E 2
& = 4 s
220 pﬁrlrbﬁrn g*xECu'32
PR PRINT 'O 2000 34'13"'
225 =T. m s E !?5 ‘{)
23 GE PDK" YOu NE x 3427 R + x
23;' IFT As 5542TI-ER‘ a R L POKE =4 82
> P GAame V + 7
3os [OR o e « INT 24 s 127
Pm:..-r:: -m'y:. s I_?D
E 1 TO T - A
=P:*2T°2 225 N 1 E Se3,0NE
hIMT :20000 2 72,9@@
N & TN ® &1 ng
m-ﬁ
C
Bl 7
-I.COmL
ETED
‘YCNJR
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COMMODORE 64

oList

9 P
18
28
50
40
1%
2
A%
[
g
1%
20
166

IMPARIAMO LA FISICA

RINT
FRIMT"
PRIMT"
PRINT"
PRIMT"
FRINT"
FRIHT
PREIMT
IMPUT"
PRIMT
IF ¥<B
IF =0

IMPUT"

fHgnpannaBeozD
. hJJEﬂEHqTTHL'J%' o [ 117 |

/ooy QYooVmoymayesVan

i "‘J_J.f,_,."[" uﬂ]l; :IL ¢ r'? lll'l"l'l.lﬂl’l
\ AL r=l = O I]E@l]l;] mo H:
AN ower +\|'([sg-
' | Y

E |
|
|| programma proposto ha lo scopo di aiutarvi ad impa-

rare la fisica con un esempio di facile comprensione: il
lancio di un proiettile sparato da un cannone.

TR

—
-

y

Ilnll

CALCOLO DELLAH GITTATH.DEL TEMFO"

DI VOLO E DELL” ALTEZZA MASSIMA"
RAGGIUMTA DA UM PROIETTILE LAMCIATO"
AL SUOLO COW YELOCITAIMIZIALE "

E COM ANGOLO DI IMCLIMARZIOME R"

VELOCITR” IMIZ. CMETRI/SECH" ;Y

THEM 268
THEM 218

HHMGOLO IMCL.<GEADI>",H

118 IF A8 OR A>298 THEW 223

A=n#A/130:KEM CONVERSIOME GRADI FADIAMTI
TP=V#SINCA) /9.8 : TT=2%TF

G="#COSCHO#TT

H=TF 1<%3.5/2

126
1356
140
158
1353
168
178
186
196
280
218
20

223

&8
40

245

FREIMNT

FPRIMT"
PRINT"
PRIMNT"
EMD
FRIMT"
FRIMT"
EMD
FRINT
FREIMT"
PRIMT"
FRIMT

TEMPO DI YOLO:",;TTL"SEC™
ALTEZZA MASSIMA:";H; "METRI"
GITTATA:";G, "METRI"

LA YELOCITH MON FUC E¢SEEE MEGATIVA" :
IL PEOIETTILE RIMANE FERMO"

GOTD &8

LY AMGOLD DI IMCLIMAZIOME DEYE ESSERE"
COMPRESD TRA @ E 96 GRADI"

208" GO TO 188
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COMMODORE VIC - 20

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

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

.—i.'zi i- -l-—lm-’l P
BLX meo\f cvn Y rur forn i siulf veL | on | orr YRV IDDY S ¥y L&

eraL |[(a [||w(l{e|[[m]]|T || *]|lw || o ||| » pr[i T |||t | f 2
{ ayooysn{saynny=nmeyesVanVanooynsy * I ¢« \
,:";":,F A IJ o |ll = |llal{w]|| 4 [I] || Y| = ||| meTuns @
[T 1O r=) =) oSy oe oo ¥
DTIE z ||| x|l e _lJ AR IR 2 'lv‘m-nrr o =':_-IH f 7
Y nE|snz{snloayns \ ' s

Comandi:

D - avanti

A - dietro {5

W - alto

X - basso

S - laser @
Struttura programma e
Linee Variabili
100-200  Inizio X, Y = posizione giocatore &
220-250  Alto o basso, movimento giocatore D = spinta
330-440 Test distruzione missile o nave 5§ = punteggio =
450-750 movimento nave H = umanoidi | o o
760-770 Test distruzione 10 umanoidi, chiamata fine del gio- X (), Y () = posizione navi spaziali
co A (), B () = posizione missile
980-1080 Stampa messaggio e punteggio K = INPUT 2

19



COMMODORE VIC - 20

53

100

110
120

130
140
150

160
170

180
190
200
210
220

230
240
250

260

270
280
290
300
310

320
S30
40
>20
360
370
380

390
400
410
420
430
440

450
460

470
480
490

200
010

020
o230

D$=" = [@ [« [«] [« [&] («] (&] (@] [ (] [&] (] (&) [ (o] [« (e (&1 [
@ =" =Xs$=" Bl El El El Fl B F F El E
Bl E = ElEE B EEEET
POKE 36879,8: PRINT" E2":
DIM X(2)

Y=10: DX=0 2S=0 =H=0
Y(2),F$(2): FOR I=0 TO 2: Fs$(I)="D"=

oLIsT

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

NEXT 1
DIM A(2),B(2): FOR I=0 TO 2: A(I)=99: NEXT
PRINT LEFT$(Ds$,Y+1) "Bl EI El Bl E EI B M>>I
-_._h_ll
FOR I1=8164 70 8185: POKE I+30720,5:
POKE I+30698.5

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

GOTO 200

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

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

NEXT 1

FOR L=0 T0O 2

FOR M=1 TO DX-(DX=0)3: K=FPEEK
IF K<>9 AND K< >26 THEN 260

Y=Y+ (K=9)-(K=2é6)3% 1IF ¥Y<1 THEN Y=1

IF Y>19 THEN Y=19 |

PRINT LEFTS$(Ds,. V)" B B EIE B BElF . . . =800
B EALA >IN — Wy — @O0 . . "

IF DX>0 THEN POKE 36877,130: POKE 36878,2:
GOSUR 780

DX=DX+(K=17)-(K=18)= IF DX<O THEN DX=0

IF DX=0 THEN POKE 3687/7.,0 '

IF DX>2 THEN DX=2

(197) =

IF K< >41 THEN 450
PRINT LEFTs(Ds.Y+1)" B FEl El El El E E E E E
mﬂl—-l—im-—qn'nut-'-mh—li—iﬁi": POKE 36878.12

FOR I=250 TO 230 STEP -1: POKE 36877,1: NEXT
FOR I=0 TO 2
IF ACI)>9 AND B(I)=Y+1 THEN A(I)=99: S=S5+5
IF X(I)<10 OR Y(I)<>Y+1 OR X(I1)>21 THEN 440
POKE 36877,250
6=6+10: IF F$(I)="M" THEN S=S5+20
PRINT LEFT $i(D$,Y(I)); LEFTS(X$,X(I))
SN RECH [ N I
FOR J=1 TO 10: NEXT J
IF F$(I)<>"U" THEN 430
S=6+10: IF Y(I)<1S THEN H=H+1: G0TO 430
POKE 8142+X(I),108
X(I1)=99
NEXT I: PRINT LEFT$(D$.Y+1)" B B B} E] Bl E] Bl
B e - F s s il s rs il 3 F ‘l.t
FPOKE 36877.130: POKE 36878,2
NEXT M: IF X(L)=99 THEN 640
PRINT LEFTS$(D$,Y(L)); LEFTS$(X$,X(L))" _ [#M
=S
IF F$(L)="M" THEN 600
IF F$(L)="U" THEN PRINT" . ": GOTO 540
IF Y(L)=20 AND X(L)<20 THEN PRINT" (@#";

Y(L)=Y(L)—-(Y(L)<21)
IF PEEK

Y(L)=20: PRINT” _ ": 60T0O S50

IF Y(L)=21 THEN X(L)=X(L)+INT(RND(1)%3-1)
GOT0 550

(768B0+Y (L) x22+X (L) ))=108 THEN Fs$(L)="U"=

e e e e e e e e e e e i e

20



240
200
060
D70

o280

00
600
610
620
630
&40
650

660
670
680

690
700
710
720
730
740
790
760
770
780
790
800
810
820
80
840

o0
860

870
880
870
200

210

P20
P30
240
P50

COMMODORE VIC - 20

YL)=Y(L)—-12 X(L)=X(L)+INT(RND(1)%3-1)
IF X(L)<1 THEN X(L)=1

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

PRINT LEFT$(D$,Y(L)); LEFTS$(X$,X(L))" I o (@
B8";: IF F$(L)="U" THEN PRINT"E E I0";

IF Y(L)=1 AND F$(L)="U" THEN PRINT" . "* H=H+1:*
F$(L)="M"

GOTO &40

X (L) =X(L)+(X(L)>7)—(X(L)<7)

YL)SY L)+ (Y (L)SKY+1) —(Y(L)<Y+1) ) 2 (X (L)<1S)

PRINT LEFT$(D$,Y(L))3; LEFTS$(X$,X(L)) "1 A"

IF X(L)>6 AND X(L)<10 AND Y(L)=Y+1 THEN 980

IF X(L)<>%9 OR RND(1)<.9 THEN 670

X (L)=INT(RND(1)%10)+10% Y(L)=INT(RND(1)%5)+10:
F$(L)="D"

IF RND(1)>.8 THEN Fs$(L)="M"

FOR M=0 TO 2: IF A(M)<25 THEN 700

C=INT(RND(1)%3): IF X(C)=99 OR (RND(1)<.97 AND
F$(C)<>"M") THEN 7S50

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

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFTS(X$,A(M)) ™ _ "

B(M)=B(M) +(B(M)>Y+1)—(B(M)<Y+1)

A(M)=AM)+(A(M) >B) - (A (M} <B) ,

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFT$(X$,A(M)) * |=4."

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

NEXT M

NEXT L: IF H<10 THEN 210

GOTO 980

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

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

IF RND (1)>.5 THEN POKE B163,102: GOTO 840

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

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

POKE 8163, 32

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

IF X(I)>0 THEN 900

PRINT LEFT$(D$,Y(I)) " . [@ BE";: IF F$(I)="y*
THEN PRINT * . " :H=H+1

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

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

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

X(I)=X(I)-12 PRINT LEFT$(DS$,Y(I));
LEFT$(X$,X(I))3;* IF F$(I)="M" THEN 930

PRINT " & L. [©BEBR";: IF F$(I)="U" THEN
PRINT " [d . "

GOTO 940

PRINT " o . "

IF A(I)=99 THEN 970

IF ACI)<=0 THEN PRINT LEFT$(D$,B(I))* _ "=
A(1)=99: 60T0O970

A(I)=A(I)—-12 PRINT LEFT$(D$,B(I));

@
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COMMODORE VIC - 20 oL

51

sasaianiis

LEFTS(X$,A(I)) “|=A., . "

970 NEXT I: RETURN

980 FPOKE 36878,15: POKE 36877,220: FOR I=1 TO 5003
NEXTs= PDKE 3I6877,130

990 POKE 3X6879,42: PRINT LEFT$(D$,Y+1)5 LEFTS$(X$,7)
nel g =": FOR I=1 TO 75

1000 L=7710+Y%2222 L=L<+INT(RND(1)ZXI)-INT(RND(1)%]I) *
POKE 36878,15-INT(I/S)

1010 L1=INT(RND(1)%I) — INT(RND(1)%I)

1020 L=L+L13822* IF L7680 THEN L=7680

1030 IF L>8B185 THEN L=8185

1040 POKE 3I0720+L,1: POKE L,46* NEXT

1050 POKE 3&6879,27

1060 FOR I=1 70O S00: NEXT

1070 POKE 198,0: POKE 36877,0

1080 PRINT "2 EBGAME . OVER . = L. SCORE" S

NOVITA ALL’EDICOLA LIST

22

; "~ William Turner ] Ron Geere
- [LEARN(LING(- (:]G@@mf‘mﬂ
TOL-USELTHE |
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| manuali COMMODORE VIC-20 E CBM 64

Se sei interessato all’acquisto dei manuali presentati (edizione inglese) puoi
richiederli a: libreria INGEGNERIA 2000 - Via della Polveriera, 15 - 00184 ROMA
Pagamento contrassegno postale di £. 20.000 cad.

Prezzo per entrambi i manuali £. 36.000
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CACCIA isnmiiiant /
ol = e ma e e
ALLABALENA "o i o

I

Un gioco di grafica e movimento. Obiettivo: salvare la relazione a quelli della balena — dovete cercare di farli 4

balena dagli esquimesi che ne sono a caccia sui loro andare contro gli icebergs.
kayaks in modo da permetterle di continuare la sua vi- Livello di difficolta selezionabile.

ta nei mari artici. Da notare i tre caratteri grafici definiti dell’utente «n»
Per fermare gli esquimesi — i cul movimenti sono in  per |la balena, «i» per gli icerbergs, «e» per gli esqui-
mesi.

Struttura programma

Linee
10 definizione arrays 2110 stampa icebergs posizione iniziale
500 definizione carattere graf. balena 2205 stampa balena posizione iniziale
600 definizione carattere graf. iceberg 2300 LOOP principale
700 definizione carattere graf. esquimesi/kayaks 3010 routine movimento balena
1000 stampa titolo e selezione livello difficolta 4010 routine movimento esquimesi
2010 stampa esquimesi posizione iniziale 7000 fine del gioco

23
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REM CACCIA ALLA BARALENR

oLt

1 2130 LET Y=((SGN (RND-.5)) % ( (RND
10 CIM X (20) *41 +4-D1 ) +9
20 DIM Y (28) 2140 INK 7
S@@ POKE USR "U"+0.BIN 0202000rC 2150 PRINT AT Y, X,;"8&"
S1@ POKE USR "U"+1,BIN QQ0QQQEe 217@ NEXT C
520 POKE USR "U"+2.BIN Q011000 2205 INK ©
S30 POKE USR "U"+3.,BIN 92111100 2210 LET X=INT ((RND#£2) +10)
5S40 POKE USR ""U"+4 ,BIN 111110801 2220 LET Y=INT ((RNDx*2) +10)
SS@® POKE USR "U"+5.8IN 11111111 2240 PRINT AT Y .X; " &
S60 POKE USR "U"+6.BIN 1111100) 2300 GO SUB 3000
570 POKE USR "U"+7,BIN QQ@000AFC 230S LET F=0
600 POKE USR "I1I"+0@,BIN Q3006000 2312 FOR C=1 70 2@
61@ POKE USR "I"+1_.8IN 238100Qa¢ 2328 IF X (C) =0 THEN GO TO 2340
6208 POKE USR "I"+2,BIN 01112010 2325 LET F=2
630 POKE USR “"I"+3,BIN 1116110 2330 GO SUB 4000
640 POKE USR "I"+4 .BIN ©1i111110 2340 NEXT C
65S@ POKE USR "I"+5,BIN 11111111
668 POKE USR "I"+6,BIN 11111111
6708 POKE USR "I"+7.BIN 11111111
700 POKE USR "E“+90.BIN 08900000
710 POKE USR E"+1.BIN 11001000
720 POKE USSR "E"+2,6IN €@16811800
730 POKE USR "E"+3.BIN 00111000
740 POKE USR "E“+4 ,BIN 11111111
750 POKE USR "E"+S5,BIN @2111106
760 POKE USR “"E"+6,.BIN 06061000
778 POKE USR "E"+7.BIN 02000110
190900 INK ®: PAPER S: BORDER &
1010 CLS
1026 PRINT AT 2,2;"SALVIAMO LA B
RLENA"

10300 PRINT AT 4 .2.°"
NEI KRYRKS" . "

@-; il-) L

180402 PRINT

R BARALENR'.
1050 PRINT

EII

1060 PRINT
ON I LORO"™
1070 PRINT

ICEBERGS ™ ;

Ii] LR

1875 PRINT °
ORE(S,6.,7,8)
ELLA BRLENA
» PER
KAYAKS"
1980 PRINT
I GIOCRRE'"™ """
TWELLYE Dx™>™""
cos5A SCEGLIETE?™
1085 PRINT

E O

toide)
i PER SALVARLA DOVET

FARL I

ia {I-I';

(", INK 2; %",

STRNNO CACCIANDO L

NAUFRAGAHRE C

KARAYRAKS CONTRO GLIX

INK 7."M".

INK @,

USHATE I TASTI CURS
PER IL MOUIMENTO D
NELLE 4 DIREZIONI
FRR MUOVERE 5S50LO I

POTETE SCEGL IERE D
R TRE DIFFERENTI L

CIFFICOLTA .

am -~ & wi

1090 PRINT 1=0IFFICILE™ " " 2=
MEDIO™ " " S=FRACILE"™

18695 INPUT D

11208 IF D<1 OR D>3 THEN GO TG 1@
95

1125 CL S

15800 INK S: PRPER S

1552 CLS

201 FOR C=1 T0O 2@

2020 LET X={1(5GN (RND-.35)) ¥ ( iRND
¥4 41121 +15

2838 LET Y=((SGN (RND-.511 ¥ ( (RND
*4) +8) ) +9

2040 INK 2

2050 PRINT AT Y ,X,; "¥%"

2855 LET X (C)=X: L Y (C) =

286@ NEXT C

211@ FOR C=1 TQ 2@

2120 LET X=((53GN ((RND-.53) #( (RND

¥4) +45-D)) +15

GLI ESCHIMESI
INK

<138 IF F=22 THEN GO TO afag
241G GO TO 2Z@6

J01®@ BEEP .1.10

S02@ LET Z=X: LET u=Y

3040 LET AS$S=INKEYS

3058 IF RA%$="" THEN GO TO 340
Q6@ IF A%$="5S" THEN LET X=X-1
38070 IF A$="8" THEN LET X=X+1
30808 IF A%$="7" THEN LET Y=Y-1
2290 IF A%$="6" THEN LET Y=Y+1
3105 PRINT AT U,.Z. INK 5;" =
311@ PRINT AT Y.X: INK ©; "a
J120 RETURN

4010 PRINT AT Y (C) . X(C); IMK S;*"
403@ LET E=0: LET D=6

1040 LET D=5SGN (X (C) -X)

4AT@A LET X (CY=INT (X (C) -D)

4950 LET E=5GN (Y (C) -Y)

4074 LET Y (C) =INT (Y (C) -E)

408 IF ATTR (Y(C) , X{(C)) =47 THEN
LET X (C)r=0: GO TO 4560

4110 IF RATTR (Y (C) ,X{C11) =40 THEHNM
GO TO 7809

4120 INK Z

4130 PRINT AT Y (C) ,X((C) "%

4520 RETURN

7008 PRINT AT 2.2, FLASH 1, "LA

BRLENR E°
7005 PRINT AT Y (C)
701 GO TO 9Bao

STRTA CATTURATA' " ;
2 X LCDY . 7

8000 PRINT AT 20.4; FLRSH 1. PAF
ER 6,7 LA BARALENRA E SALLUA! N

9000 INPUT "WOI GIOCARE DI NUOWU
07 SIZNO" . GS

331@ IF G$="35" OR G%$="5" THEN RL)
9815 CLS

gé%ﬁ PRINT AT 18,9; "FINE DEL GIO
a3 GO TO S116



oLIsT

ZX - SPECTRUM

[T D AL TA LMEEn wITE

DEF N N
n sTHg CHa g

[T:n“%ﬁ““‘“"“mf—mﬁ”ﬁ% / BOAT RACE

{}' E‘

P A O

"ﬁrﬂmhmnﬁ“ﬂmm ;

CiRCLE

=] = J]HMF‘EH[L-*JF*’:H

2 RANDOMIZE

PLAEH

INVERSE [ZZE’J’ 1 ﬁ B DR D Eﬁ 1 ~
s 29 FOR a=2 TO
‘ 30 PRINT  °°

4@ INK a
2@ REM daltie
tto 9rarico bat

PRINT
PRINT *
PRINT
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT ; °°
Struttura programma RRINT i
Linee PRINT *©
PRINT *
300 A$: colore delle barche PRINT ™
310 definizione grafica barca dai DATA &
400-430 disegno sfondo e linea di arrivo PRINT
510 corsa PRINT *

520 rumore motori

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

casualmente

pRINT ;.rqr.r

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

a trovare la vincitrice

600 fine della corsa, vincitrice, musica vittoria

1 REM regata
PRPER 1:

CLS

rFrgo Ette at tra

re EPE

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

Buona fortuna!!!
(Istruzioni per giocare inserite nel programma)

o

;.r ;1,[1_'

29
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ittt
L
LL s

gm%
it

&

ggga PRINT * © IV0O NRRDI 1
258 PRUSE 88: CLS : NEXT a
Lgﬁa PRPER 6: BORDER S: INK @&: C
HQB@ LET as$=""NERRA BLU ROSSRHUIOL
1@ FOR F=1 TO 2: FOR g=&2¢ TQ 7:
RERD a

328 POKE USR CHRS$ (143+fF)+g9.,a
S33@ NEXT g: NEXT f

34@ RANDOMIZE

S5 GO TO Ql1e

402 FOR fF=1 TO S

41@ PLOT 10.fF*3@&: DRRAU 240.0
4208 HNEXT F

43@ DRAW @, -12e

o808 DIM X (4)

510 PRINT AT 20.,131;" L.",u,;"™ sul
La ",;a3%(135-4 TO 1#%#S), "1k

S20° FOR _e=1 TO 4: BEEP .205,2:
BEEP .0@S, -6
S3@ INK (e-1): PRINT AT ex4, x (e
y; " “,CHRS$ 144;CHRS$ 145
- 54@ LET x (e) =x () +RND#1.77
w THEN PRINT " a ggg ﬁgx%:_tgl >28 THEN GO TO ocee
=1151 E" a1

750 IFE & " RACCONTERET S7@ GO TO S2@

EhosTRA EEGLég??g;iﬂT ¥ NEE'?? L8008 INK @: PRINT AT 19,1; “FINE
E 2 <k g ik st DI - "

768 A oRsIONI 1""’E 10 MI 61@ PRINT " HA VINTO LA BRARCA "
RRE HHRIQEDEgﬁﬁé 2@ ;as((e-1) #S+1 TO ex5);
QUTD—SPENEE-; Pp PER @: CLS ngg Ig ;=§ THEQTFER g=1 TG 27:

D i - - i - -

;gg ggﬁSE 1020 pggﬁT - Bt HEEE 625 IF i<>e THEN FOR g=27 TO 1

77@ PAUSE éﬁﬁ nf FORSE §ﬁgﬁp!!" STEP -2: BEER .2.9-5: NEXT 9: BE
IR R ARDAUATE ELEGR c I* 63@ CLS
IO ki R L o

- g A _ 64@ IF i=e THEN GO TOD &ee

760 PAUSE 18@@; RUR ,pye vINTO L g85@ PRINT ;- ‘"  AVETE PERSO!!!

aee PRI ’ 66@ LET lire=Llire-u

'éig*EET li£E=LE;E+EEETE L. i lar 67@ IF Lire>@ THEN GO TQ 820

a2e PRINT THEN PRINT OCARE: 7%  NON BUETE PIU-UNA L1

€ .o IF Li re > =S0@209Y, | g VOSTRB: RA!!": PAUSE 100

830 Seni COMMENI _prFLu0”: PRAESE  2i@ PRINT “  POSS0O FARVI UNA D

i EORTUNA E 'S A r R I OMANDA?": PAUSE 10@

a@: PRINT : 720 PRINT * SIETE SPOSATO?"
E R C toeb 3ty 540 IF t$<> i~ THEN GO TO 770
aga GO _TC T iavane urI A BO .
al@ LET L1 BEMUEN

@ F'RI'"T ’ WXl L.
ﬂ?gnngE&NT , oo AUETE conN VO
% N7 Vo
_?ga @@@hT S Quﬂgﬁ,ﬁﬁﬁcﬁ
9$g“?31 5CGHHEETERE -
L..E @ FDR “=' TD...“"'...'.;aiiu‘*

o2e PRINT i

4+ TO VEST w
@ 0 TO

e INPUT 21 or i=@ THEN GO 7

a2@ 1F 12 s

= - ANTOQ
igg@ PRINT il . -

ala HPUT L e THEN P INT.-:- L
1 IF U (5@ HIETTI! !
1@%Bq¢ Exﬁﬂﬂﬁgﬁg?"- cQ 70O 1010
e F T ‘ ’

N PICCOLO QLT THEN PRIRE cHE NO

1e3@ I 507" so BENISEOMAL~: GO

N AUSE 1@@: |

~o 1@1e . o THEN PRUST Sown

1042 I V=137 GyoCATE THTTE

ISE 1
1250 PAReT 8o T0.4%5%6,195,127,5°
ilﬁ@ DATA a’@éﬂi;6¢;224*144’ -

26
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Un listato breve che pero potrebbe risultare utile a

quanti amino «programmare» le proprie giornate.

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

rispondono a date ma si riferiscono al 1°, 5°.
ecc. giorno dalla data di inizio dell analisi.
1 REM nuoanuibinunnuannrunnugln
2 REM 1 b ¢
> REM 1 BIilI0-RHY T HM n
4 REM 1 = &
> REM RERBRERZERBEBERRIRIRIRLER
& REM
7 REM
8 REM
Q9 REM
18 RESTORE
20 PRINT TAE 11; "BIO-RHYTHM"
S8 INPLIT "La tua Jdata di: nasci
ta?.'J"GjarnD ”,.;Qn;' re .u; "HE5E Il‘-.
n'; (N1 l.; "anﬂ -.,; an
4@ INPUT ""La data odierna?","G
i0MrNoO ".:gn_;" ",;“HE'EE oD ;" "j
“"ANnno ., an
S@ CLS

6¥ LET t=IN7T ((ilao-an) #3b5.25)
+{tmo-mnNn) ¥ 30.4+375) + (o -gnNnt)
78 FCR h=@ TO 25%5
8@ PLOT h.le
S8 NEXT h
166 FOR r=@ TO 31
11@ PLAT rx8.1@: FQR f=1&& TAQ
: PLOT r7#8.,F: NEXT ¥
120 NHNEXT r

2@

Frisicolg

mentastLell

13@
., PR
14
e P
15@
vol-;
155
15
1606
17¢&
180

Y 70
19
20

- |
21@

ND U=

-28 +
220
=230
240

E a%$:
1
24 1
242
250

ZX - SPECTRUM

BIORITMI

PRINT R @ @,
FPER 1, "B
FRINT AT a,9;
APER 2: "I

INK, d1;"Fasacoh

INK 2; "mental

PRINT AT E! 19_. INK 4, "
PRFPER 4, °
FRINT AT 21 E;"i o
=2 rags) Bﬂ
FOR s=1 T0O 3
RERD J ) X
LET (=23%PXI*I( (INT (t-gl #5)

(

Lt -
LET k=2%¥PI*(33-)) %.Q3
FOR a=L T0 k+i+12%F1)

PLOT INK (1 AND Ju=23)+12 A

28) + (4 RAND J=33)),;, ta-1) #(30°

) L9@+5IN a2 ¥6@a

NEXT a

NEXT s

INPUT
IF a$=.'5‘.

CLS
GO TO 24
PDATRH 23,208,333

emota
i

STEP

“*Ancora”? (=-n3 ", LI
THENR Lo O 7T

0DZ

emotivoll

217



ZX - 81

INVADERS

Siete sotto |'attacco di forze aliene. Tutto cio che pote-

te fare e cercare di evitare di venire colpiti.

Guadagnate un punto per ogni alieno schivato. Nel ca-
so veniate intrappolati potete fare fuoco con il vostro
laser: in questo modo vi liberate ma vi vengono sot-
tratti 10 punti. Se un alieno colpisce il centro della vo-

stra navicella, il gioco termina.

Comandi:
N - sinistra
M - destra
X - laser

Struttura programma

Linee
20 controlla se la nave & stata colpita
25 stampa nave
30 controllo laser
35-45 laser attivato
50 toglie 10 punti per uso del laser
65 stampa alieno in posizione casuale sulla linea 14 dello
schermo 3

70-75 SCROLL dello schermo (per il movimento)

90 stampa punteggio

Variabili

S = punteggio
J = controllo variabile 10

15
20

&5
30
35
40

. / -

L5
50
33
60
65
70
75
80

et 90

LET S=0

LET I =15

PRINT AT 0, I

IF PEEK (1 + PEEK 16398 + 256 * PEEK 16399) = 60

THEN GOTO 90

PRINT "HBR"
IF INKEY$ <» "X" THEN GOTO 55
FOR J=-8 TO 8
PRINT AT 8-ABS J,I+1;

("T" AND J«40) + ("[J”" AND J>» =0)
NEXT J
LET S=S «10
IF INKEY$="N" AND I>0 THEN LET I=I-1
IF INKEY$="M" AND I<29 THEN LET I=I+1
PRINT AT 14, RND * 31; "w"
SCROLL
SCROLL
LET S=S +1
GOTO 15
PRINT 3

28
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Comandi:
5 - sinistra
6 - basso
7 - alto

8 - destra

Struttura programma

)

40
45
50
73

80

sequenza numeri a caso per iniziare
POKE base sullo schermo

POKE nave sullo schermo

controllo se il tasto premuto € 5, 6, 70 8

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

se
POKE nave nuova posizione

BLACK HOLES

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

10
15
20
R5
30

35

L0
L5
50
55
60

70
75
80

85
90
95

RAND

FOR I=0 TO 31

PRINT AT 0, I;"IR"

PRINT AT 7, I; "IR"

PRINT AT I1/5,31; "IBR"

NEXT I

LET P=35+256% PEEK 16397 + PEEK 16396

POKE P + 194, 184

POKE P, 23

LET C=CODE INKEY$

IF C<33 OR C>»36 THEN GOTO 50

LET D=(33 AND C=34) = (1 AND C = 33)
- (33 AND C=35) + (1 AND C = 36)

POKE P, 0

LET P=P+D

IF PEEK P>127 THEN STOP

POKE P, 23

IF RND >0.5 THEN POKE P +D, 128

IF INKEY$o" THEN GOTO 90
GOTO 50

Variabili

C = CODE del carattere di cui si & premuto il tasto
D = direzione nave
| = controllo variabile

-

s S 8




ZX - SPECTRUM
BONUS & MALUS

BLUE RED MAGENTA GREEN C"I'AN "l"E LLOW "HH ITE

EDIT

CAPS LOCK TRUE VIDEO

INV VIDEO

GRAPHICS

[ [2

€

f]] 4

86 i

iC

BLACK
DELETE

] C J] [+ ]

DEF FN
SIN

LINE

OPEN CLOSE MOVE

STR$

ERASE

CHR $

POINT

CODE

CAT
F"EEHZ

FO RHAT

AT

FARESR mﬂﬂwlﬂmiﬂ L.

[EFHQHHT'
ouT

i

VERIFY

READ EESTDEE DATA SGN

MERGE

ABS

e [°

LEN USR

o o

ENTER

) e |

LPRINT LLIST

CIRCLE SCREENS ATTR

Fis

BIN

CAPS
SHIFT

[

] [l o [V ZI I

UALS
IiHIth

o ] ] [

BEEP PAPER FLASH

BRIGHT OVER

/4

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

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

1 REHNH 34333 ¥4+ FFF€EX3FX35%% ; : : '
2 REM 3 e ¥ usati classe e massimali con coefficiente 1.
3 REM « OMUL & MALUS indi i i
X REM ¥ s . Quindi se dovete modificare i dati di partenza interve-
E ggﬁ ¥ & M.Germano 1984 ¥ nite alle linee:
"2 EEETHE*S?&EHHHHHH 9000 Tariffe base/100
f:%:g Egibh=1 fa a gg;g coer;!cgen}! re a:!v! a!le cIas_sn '
s, 3 bi kit erricienti r VI 4l SSI :
26 EroR abesam . Co enti relativi ai massimali
S@ NEXT h
6@ FPRINT "BONUS-MALUS 2
assimalar"
51 PRINT L E “CiLa 55&
= P1£l:::5 1."1:1 t ="""1InN L.f’f:{J A
"Yarae
62 FPRINT FIT £,19, "1 >»18Q7.75 sATCS
&5 PRINT AT 2,192, “"2:15@--1@a871¢0
@".AT 4,19;:"3>15@ vnico" R”AT =,1%
233209 UNICOoT RT B6.,19; “"S>32@ un
- it o g
64 OQUER 1
65 PRINT RT 1@.,11;, "“"Prem:s o 19
TOTAHALE"™
b PRINT AT 11.11. “"Netto*

67 PRINT AT 13,
eEmestrale™ *

30

&. "Bnnhnuaie’’
"QRwadramele™

.‘5
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oLIsT

P

10
B
20
e5
30
35
L0
L5
50
55

60

70
75
80
85
90
95
100

RAND
LET X1=INT (RND=* 10)
LET Y1=INT (RND=* 10)
FOR I=1 TO 10 !
PRINT 10-1; "@EHEBZEREBRE "
NEXT I
PRINT "[JABCDEFGHIJ"
INPUT B$
LET X =CODE B$(1) - 38
LET Y=CODE B$(2) -28
LET D$ = ("[JNORTH" AND Y1> Y)
+ ("[JSOUTH" AND Y1<Y)
+ ("[JEAST" AND X1> X)
+ ("[QWEST" AND X1< X)
+ ("[Jeeee" AND (X1=X AND YimY))
PRINT AT 13,0; B$; D$; "OOOOOO™"
PRINT AT g=-Y, X +1; "xn
IF D$(2) =m"g" THEN GOTO 90
INPUT B$
PRINT AT 9-Y, X +1; "I"
GOTO 45
PAUSE 200
CLS
GOTO 10

AL TESORO

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

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

Il computer vi indichera in quale direzione andare.

T

e

4

Struttura programma

Linee

10-

15 nasconde oro in una locazione casuale

20-35 disegno area

40

INPUT primo tentativo

45-50 converte coordinate nel num. dilinea e colonna mediante

CODE

B calcolo direzione in cui procedere
60 stampa risultato

65 disegno asterisco tentativo
75 INPUT prossimo tentativo
90 trovato oro

Variabili

X1 = num. colonna

J1 = num. linea

X = num. colonna tentativo

J = num. linea

B$ = coordinate tentativo

D$ = direzione in cui procedere

32
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SLALOM

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

Struttura programma

Linee

40  Tasto premuto non valido

50  alterazione posizione sciatore
110 stampa regole

120 selezione percorso

130 posizione iniziale percorso
140 posizione iniziale sciatore
2020 stampa traguardo

Comandi:

5 - sinistra
8 - destra

Un piccolo percorso alternativo potrebbe essere il se-
guente:

. 15 17 00 01 01 1-1-2-2-00-00
1 BEM 5 :SLALOME:®
5 REM Salvare il i SK|
var
15 COTO 100 alvare | programma con i nome
20 REM MOUIMENTG
=20 LET D=CODE INKEY®
468 IF NOT D THEM RETLURM
S0 IF D=33 THEN LET S5=%5
&0 IF D=3 THEN LET &S=%5
70 LET S=S-INT (5,337 =5
S0 RETURNMN
1808 REM INIZIO GIOCO
13168 GOSUE SO0
120 GOoOSUE BOGH

33
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oLIET

34

130 LET P=UAL C4%(1 TO 23
140 LET S=UVUARAL C%H(3 TO 4)
iS50 LET H=0
1000 REM RUN
19010 FOR X=5 TO LEN C&$-1 STEP Z
1020 SCROLL
1030 PRINT AT ZY1.P,"£#" . H7T 21L.P+G
,; . *“'RT 21.‘5". “U“
1040 GOSUEBE 206
1250 LET P=P+UARL C&i{X TO X+13
19060 GOSUEB 20
1070 IF S<=F OR S: =F+C THEN LET
H=MH+1
1080 NEXT X
=200 REM TRAGUARDO
2018 SCROLL
2020 FOR X=P TO P+5
2830 PRINT AT 23 . X; " -;
=040 NEXT X
2100 SCROLL
2110 SCROLL
2120 PRINT “"COLPITO “.H;"™ PORTHRY
=130 GOTO 95835
5000 REM SELEZIONE PERCOERSO
5310 REM LVEDI TESTO
S220 LET C$&$="i14170C000000D00 -1~ -1 —

1=-100000001010200-1-1-100010200
Z90-1-1-10000000081010101010L-2~
2-20000000001010101010181010aABAT
=000000000000~1~-1-1010101 -1 -1-1—
1-1-2-2-2-2-2-1-1000000C38383815
191-2-2-2-2000000010 1020202020 1.
1310C00880000008008"

€930 IF RND<®.5 THEN RETURN '
85043 LET C$="000200000003000008%
O000000RR0101I10101010101010181000
S20200202020200600-1-1~-1-1~-1 -1 -3 ~
192101090101 0000000000000000 -1 -1 -1 ~
122020202010101-2-2-2-2-2-2-2-1 -
1-1-1-19101-1-10000005000008"

RETURN
REM REGOLE

e,

PRINT TRE 8;"33%3 SLALOM #32

FRINT

SO50 PRINT “DOUVETE SEGUIRE IL PE
RCORSO FIND","ALLA FINE SENIA US
CIRNE FUDRI“.“O URTRRE LE PORTE

SO6@ PRINT “POTETE SELEZIONARE I
L LIVELLO","DI DIFFICLTA. -
S878 PRINT “““S““= SINISTRA,““E

“= DESTRA"

S@8@ PRINT

212@ PRINT "t IUELLDO DIFFICOLTR:
: "TLYFPRINCIFPIANTE” , "2 MEDIOQ” ,"3)}E
=“PERTOQ"

211@ INPUT SEILL

9128 IF SKILL>R AND SKILL ¢ & THEN
CRTR S22

S13@ CLS

914@ PRINT "SCUSH - *;

S15@ GATO Qiagd

2200 LET G=3+ (4 -SKILL) %2

3238 FRAMI.oSR3 prevEt
2232 PRINT x;"..";a _ e

S242 PRAUSE S@

S25@ NEXT X

S27€@ RETURN




ZX - 81/16K

ASTEROIDI

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

a destra e a sinistra.
Per quanto tempo riuscirete ad evitare che le meteore

vi colpiscano e distruggano?
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ZX - 81/16K

Struttura programma

-
I

Linee

& ] 20-190 differenti asteroidi
300-530 sceglie asteroide da stampare sul fondo dello
schermo

600-630 movimento nave secondo INKEY$, SCROLL asteroi-
’ di, stampa nave

2000-2030 scontro; esplosione

- 2100-2260 punteggio e punteggio max. Nuovo gioco
y 5000-5050 reset variabili all'inizio di ogni gioco, preparazione
schermo e nave per nuovo gioco.
=
1+ REM ASTEROID
TO 7ae0 2120 PRINT AT S, S TI SEX SOHIAM
. sl e =0 LET e 75
2 R P e Thatl 2120 IF GO>H1 THEN LET ﬁg-ﬁf
) 4@ PRINT AT 21,RA; "™ ' %iig 1L GO>H1 THEN LET H1=R0
6@ PR sR: Vs 215 IF - 30 4
£ &8 PRINT AT @1,A; " a" H3=GQ o (12 PND BOH3 THEK (€Y
-. +R Y e 2228 PRIN
86 PRINT AT 21,R; "W GGI0 = “;n1 . °¢Si"HIGLIOR PUNTE
100 R TR e i
11@ RETURN S619 BRINT AT 9.5; “SECONDO PUNTE
% 129 PRINT AT 2@.R; "W AT 21.9:" 2353 prIkr-ar - B
L — GI0 & TTpa 19,S; “"TERZO PUNTEGC
13@ REFL*RN . ¥ e . - Eﬁaa PHINT HT 12 “ vy ¢ == i
348 PRINT RT 20.R; ;AT 21,AR; e R UULQT @IOCAsE
o 1S@ RETURN
.Ge? PRINT AT 20,R; “dk™;AT 21,R; 2535 PRINT AT 12,3; “ANCORA? 1Y /N
170 RETURN : S - -
% 188 PRINT AT 19 .A+1; “M; AT £9,A 2240 IF INKEYS="%" THEN BSOTO S
ST S 2258 I5.3MSSY3TTNT THEN ST
2260 G
SAQ@ RPN
S8 FOR F=1 TO 1+(60>5@) +(60>18 Sv1l1@ LET X=18
® @) + (GO >159) SI20@ LET GO=@
18 LET R=INT (RND i3 SV2@d CLS ) 3
S22 GOSUB 2@+INT (RND3D) 2@ S34@ PRINT ST A, ¥, "<Br":RT7 131.M
2 53@ IF RND<.8 THEN NEXT F a;q;" ot
o AS G O
7 = STERQIDI"
S02 LET goscosd e 1 N
€18 LET X=X+ (INKEY$="8")~(INKEY 7228 PRINT "IN SUESTD S8IDOCO DEUX
$="9") +(X<1) -(X>23} FUITARE GLI"
@ 62¢ SCROLL 7332 PRINT "ASTERDIDI CRE T1 VEM
53@ PRINT AT 9,X-1;" “;AT 1 GONO CONTRO"
@,X; "<B>";AT 11,X; " ;AT 12, X; 794@ PRINT "MUOLENDD LR TLR RASTR
7e@@ LET ©=PEEK (PEEK 15393:+2S56% ONRUE CON I*
@ PEEK (16339)) . 7052 PRINT “TRSTI ""S"" E ""a"".
71€@ LET R=PEEK (1+PEEK 1&6398+25 "
&*PEEK (186399)) 706@ PRINT “LA TUAR ASTRONAVE: -
728 LET S=PEEK (23+FPEEK 1863298+2°5 7-3?@ PRINT RT 8.,1&; “<sB>»";RAT .31
&E¥PEEK (163932 -
2 73 IFTg+§$L:;118 AND @+R+S<234 ?_?Eg_r?némg “PER MUOUERTI TIEMI I
THEN GO 2@ad
NeS GOTO =oa 7232 PRINT "8 CONTINURMENTE PREIS
& coQe FD§N$=%TT;@13 g gig?ﬂggI{gT “ PREMI NEWLINE PER X
'- 2818 PR .
=010 AT 10 AT &)X, il S3ER ZNBUT R
S EY A%,X:" <
2020 PRINT AT 10,X#1;" ;AT 9,X; 23138 LET Hi=0
e an . - mu 2T = - F s &R — =
e ;AT 1@ ,X; ;AT 131.X; 7156 LET Ha-g
2330 NEXT J 71680 GOTO Saaa

T s S
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Novita
VISto per vol da

IL SINGLAIR QL:

potenza professionale in stile Sinclair

Memoria 128K

Processore 32 - bhit

Tastiera professionale

Due Microdrives incorporati

Display a colori ad alta risoluzione

Software incluso: Spreadsheet,

Database, Word-processing, Business graphics

Personal professionale
con il Sinclair QL

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

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

Due Microdrives incorporati, 100K per cartridge.

Possibilita di collegamento in rete - fino a 64 Sinclair QL

e ZX Spectrum, ognuno con periferiche.

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

* Nuovo sistema operativo QDOS.

* Nuovo linguaggio Sinclair SuperBASIC.

* Nuovo software.

* ¥ ¥ =
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sinclair

L— il salto
di qualita Sinclair

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

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

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

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

Viene fornito completo di quattro programmi professionali.

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

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

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

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




Come usare il Sinclair QL

E facile imparare ad usare il Sinclair QL. |l

manuale fornito con la macchina e strut-

turato in modo tale da assicurare accesso

immediato alla potenza completa del QL.
Include:

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

come programmare con il Sinclair Su-
perBASIC

un manuale di riferimento per il Sinclair
SuperBasic

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

Il programma di
espansione QL

Il programma comprende gia:

L

o

&

C compiler

assembler 68000

emulatore di terminale

scheda espansione di memoria da 0.5
Mb

convertitore

interfaccia hard disk (Winchester)
modem

interfaccia stampante parallela
interfaccia IEEE-488

39



TABULATE
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CAPS LOCK

Microdrives

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

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

Tastiera

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

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

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

Sinclair SuperBASIC

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

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

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

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

L'estendibilita permette di aggiungere
nuove procedure.

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

40

Una membrana protegge la macchina

dalla polvere.

|

TABULATE

CAPS LOCK

! i

Il computer inoltre puo essere «solle-
vato» mediante dei piccoli supporti per ve-
nire incontro a coloro che preferiscono la-
vorare su una tastiera angolata.

bytes/secondo.

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

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




THROUGHPUT
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Processori

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

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

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

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

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

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

Memoria

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

molta memoria - ed il Sinclair QL dispone,

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

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

Sistema operativo
0DOS

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

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

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

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

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

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

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

r 1. Pulsante RESET

il

-

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

- 3. Comunicazioni in rete: QLAN

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

zioni collegate sono pronte per la rice-
zione,

L Typical QLAN configuration

2. Porta per il collegamento di aitri
Microdrives

L &, Porta per Monitor

TV or monitor.

Il Sinclair QL fornisce un’alta risoluzio-
ne quando é collegato ad un Monitor.

Disponibili: 512x256 pixels, 4 colori - ne-
ro, bianco, verde, rosso (o una scaladi 4

grigi in monocromo);

256x256 pixels, 8 colori (o scala di grigi).
Il numero dei caratteri sullo schermo e
determinato dal numero dei pixels, ma e
disponibile una scelta di set di caratteri.
Il formato normale & 85 colonne per 25
righe.

Possono essere usati sia monitor a co-
lori (RGB) che monocromatici.

1 A 6 QL Microdrives.

[ RN NS

._- 8 F .- r - ‘. ! .-| . — : : -
3 vﬁ" ﬂf‘"- fﬁ""‘ 1-,';* B et Ea
e 1.!-. P TRt e e L

— 5. Porta per TV

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

TV.

oooooooooo

O0O0000O00oaac
OO0000000c

DEIDEJCII:IEIDI:IEI

]
9
;
LAl tlle———_" A1 [T]|
-

All systems can use these
Microdrives to store or retrieve data.
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-9, RS-232-C

Due interfaccia standard per periferiche
(tipo stampanti e modem). Permette la
trasmissione ad una velocita da 75 baud
a 19,200 baud o in full duplex
trasmette/riceve a sette velocita fino a
9600 (Una interfaccia per stampante pa-
rallela sara disponibile come optional).

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

TV or monitor.

,-n w‘(#{' ':f,-f-‘i A gt I TR A e RS oy
I‘ e 3 - - g v il -
f*"rﬂf‘..f"u ‘fLr‘*"‘*@'in’&f‘ A S R R e L R e PR

- 8. Entrata espansione per scheda memoria
da 0.5 Mb e periferiche

7. Entrata cartrldge ROM
Si pud inserire una cartridge ROM QL. E
possibile disporre di 32K ROM.

A

fay ik |

J

hm w ik\" -, ()

& e e dw -1 B Be bs-b r

B T E & &

10. Joysticks
Si possono collegare due joysticks.

TV or monitor.

12. QLAN: fino
a. 64 sistemi

IIIIIII.IIIIIII.--I
L L rrtrrtrirrrrrl I
il EEEEEEEEEEs T S
ifllENEEEEEEEEEEE e
1 Il T I lc———OTT 1T
AR

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

Il software fornito con il Sinclair QL é sta-
to scritto dalla PSION Ltd. La potenza del
QL rende questo software molto piu capa-
ce e semplice da usare.

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

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

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

Una serie di dati utili @ sempre sul di-
splay - nessun comando complesso da ri-
cordare o cercare nel manuale.

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

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

Il manuale che accompagna i pro-

grammi & chiaro e semplice - e la cosa piu

iImportante con l'istruzione HELP, nel ca-

SO ce ne sia la necessita, viene visualizza-
to il menu completo delle opzioni per tor-

nare poi al punto esatto al quale si era ar-
rivati con le operazioni.
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Word-processing

(OL Quill)

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

Il display e completamente a colori,

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

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

Il QL Abacus fa calcoli simultanei.
Applicazioni campione vengono date dal
programma - budget - planning, analisi di
cash-flow - ma non c’e limite di applica-
zione.

Il QL Abacus permette di fare riferi-
mento a righe, colonne e «celle» semplice-
mente mediante i nomi loro assegnati.
Non c’e piu bisogno quindi di usare lette-
re @ numeri senza senso.

(E possibile inoltre programmare i ta-
sti funzione per cambiare una variabile).
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Database management Business graphics
(OL Archive) (OL Easel)

Il QL Archive e un sistema di filing molto Programma a colori ad alta risoluzione,
potente, che usa un linguaggio ancor piu facilissimo da usare anche senza manua-
semplice del BASIC. Combina facilita di e
uso - per semplici applicazioni - con una Linee, curve, istogrammi, statistica
grande potenza. varia
Comprende uno «screen editor» che Non c'e bisogno di formattare il di-
permette di definire uno schermo proprio. splay prima di iniziare ad inserire | dati
Procedure e programmi poSSONoO es- Testi possono essere aggiunti e alte-
sere scritti e registrati per un uso conti rati come semplici data

nuato: e inoltre incluso un «editor» com-

pleto.

Il QL Archive e provvisto di due appli-
cazioni campione - «card index» e «cheque
book».
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AGENDA
TELEFONICA

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

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

1160 INRPUT opZz

120 IF opz <=0 0OR oOopz>7 THEWN GO
T™O 110

130 GO TO opzZr200

200 REM NUOva auenda

<10 CLE

22 0DIM n$ (200, 32)

230 FOR n=1 TN 200

40 PRINT AT 0,26, "No=".n
2580 PRINT - " NGHEz“

260 PRINT "TELEFGNQ-

270 INPUT "COGNOME & NOMLE = L
EEE C$%: IF LEN C%=0 THEN GO Tﬂ =2
28AQ 1IF LEN Cc$:>2@ THEN PRINWY FLPA
2 1,AT 4,1Q," mMax 20 Ccarattei;
T PRUSE 150: FLASH @ PPIHT AT
4,18, " - GO TO
=270
290 PRINT HT 4,10, CH
30 INPUT TELEFUHQ = LINE 1 %

%10 IF LEN t$=@ THEN GO TC Z8@
320 IF LEN t1$>11 THEN GO TO 350
S30 PRINT RAT 6.106. t %

34 LET nNn$iinN)=CE+" " 4+1 5%

3590 PRINT RT 13,0 "PRHYI - """ "a
-per Ccontanuware” " "b —-p2r CCorieqay
ere” "¢ —-per tornare al menu "
360 PARUSE O

O TO 1500

920 FOR s=1 TO n

9530 LET X=n-s+1

940 FOR =1 TO 32

__ESE& IF N&(x,l)="%" THEN GO TO <
g?@ NEXT 1

780 IF N (X)) (L+1 TO L+r7)=rg% THE

N O PRINT ngi(x, TO L-1) ., THaB =BT
,L41 TO L+331y: LEY uy-ys+1

98G@ NEXT =: IF 4<>0 THFEFN GO TO
150060

9@ PRINT "NUMERO NOMN TROUSTO™

GO TO 1500

939
19080
1610

M P
1820
130
1040
19050
N (XX,

STOP
RE M

Ew
-2
™
Dw
a..l
et
O

1, "S5 T F

FRINT

=
2 ¥ X e +3 7

J t+11]

LAOBG
1670
1080
1200
1216
1220
123@

152@
CRSE

NMEXT L
NEXT s
GO TO 1560

REM archivao
LS
SAHUVE
M
REM
NEW
PHINT AT 21.,.0.
y SCILT  Tagt-

TREENDART
GO T 1
fi1NEeE P/ ramma

LINE 1

INV

“"PREMI p
T PRPER O TL O

IN\EHuE 2,

ML e
1519
1520
1=30
=200
2010

FPRUSE &

1 INEKEY$§="
GO TO 150
FOR 1L=1 TO
IF n$ia, L) =™
L-1) ., TAB E¢,

m"” THEN GO TO 1
3?

¥ T HFEFN PRINT N
n$ (9., 14+3% TG

(9.1 T0O
L+111

378 IF INKEY&%="a THEN CLS NE
AT N

380 IF INKEY$="b" THEN CLS GO
TO Z40

S99 GO TO 19

40 REM aggiung: nuowvo niome
4$1Q CL S

420 NEXT n

600 REM eilenco Noma

6ES LS

100 PRINT "EL_LENCO NOMI®™ " 7

€30 PORE 253692 ,0

€E40 LET b=

&65@ LET g-=

6560 LET zZ2z=1

70 1LEY b=F+1

&60 IF b9 THEN GO T 7/5&

_EQE IF nNn$(bl) >»n%(z) THEN GO 7T0O 7
i

700 LET zZz=zZ+1: GO TO 670

¢4 LET Q$=n&(z)

728 LET NnSsfzZz¥y=Nn%(b)

730 LET nNn$tk) =qQ%

7400 GO TO 700

790 FOR L=1 TO 32: IF n$ég .11 ="
" THEN PRINT ns$(9g.1 TO L-1);TAB
21 . n%19,L+21 TO L+11)

T8 5 NEXT L

+B00 LET g=9-1

770 IF g\B THEN GO TOD 666

7860 PRINT - “F I KM E™

790 CO TO 1500

SO0 REM Ti1C27Cca Noma

E10 CLS

B2 PRINT TAB 11; "RICERCAT

530 INPUT "NOME o0 NUMERO ga cerg
care ", " LINE 1%

840 PRINT "RicCerca an atto per
“n b B PREINF 77°

E5S8 LET r=LEN 7%: LET Y%5=08

E56Q IF CODE 7% (1) =47 HND CGUGDPE

T <=57 THEN GO TO 920
8708 FOR s=1 TO n
&80 LET x=n-—-s+1

89® IF n%i(x, TO r}
0 892

8691 GO TO 895

892 FOR L=1 TC 32

=r$ THEN GO T

893 IF N$(x,L)=""%" THEN PEINT n
$iX, O L-13,T7TAB 21 _n$sitx,L+1 TO
L+13): LET usy+1

894 NEXT L
895 NEXT s
2@ IF <> THEN GO 70 1%5aG@
S10 PRINT

“"NOME NON T7TROUVATOY - C

2015
220

NEXT L
RETURN
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Coloro i quali abbiano elaborato programmi originali e di interesse co-
mune ed intendano diffonderli, potranno inviarli, incisi su cassetta o re-
gistrati su floppy-disk all’indirizzo del LIST CLUB (listati di programma
su carta non potranno essere presi in considerazione). Tali elaborati do-
vranno essere accompagnati da brevi note esplicative sul funzionamen-
to e sulle applicazioni del programma; questo dovra contenere, all’ini-
zio del listato, delle Rem indicanti la denominazione del programma, l'in-

dirizzo ed il numero telefonico dell’autore. | programmi piu interessanti
(gli autori si assumeranno ogni responsabilita circa la originalita degli ela-
borati inviati) saranno pubblicati, a cura del LIST CLUB, sulla rivista
«LIST — Programmi per il tuo home computer» secondo gli spazi dispo-
nibili. Con l'invio del programma i diritti di utilizzazione e di riproduzione
dello stesso si intendono ceduti illimitatamente a LIST CLUB che ne fara
uso divulgativo e scientifico.







ORIC-1

::-'I
i

e
s
:
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LA FONTANA

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

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

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

sara appunto una fontana con un «effetto-acqua» mol- POKE P, 1 : NEXTP
td bello.

o0



ORIC-1

1%
595
81%

NEXTG
C=C+3.5:A=A+S
GOTO3@
70 REM
30 RENM
90 A=10
188 FORG=.,7S*x-PITOBSTEP.315
118 IFA=S5THENGOT02@5
120 CURSET(1085+C)+(COS(GII%A, 198+ (SIN(G)
1¥8, ]
30 NEXTG
140 A=A+S:C=C+3.5
1580 GOTO1099
205 REM
210 P1=44520:P2=46120
220 FORC=17028
230 P1=P1164@ :P2=P2+04d
235 IFP1>=485238THENP1=44520
236 IFP2>=485207THENP2=44520
240 POKEP1,7:POKEP1+48, ? :POKEP1+83, 7
241 POKEP2,7:POKEP2+4@, 7 :POKEP2+83, 7
250 IFP1>=45760THENGOSLIB 1800
255 1FP2>=452608THENGOSLIBZ200@
260 POKEP1,1:POKEP1+48, 1 :POKEP1+80, 1
261 POKEPZ2,1:POKEP2+4@, 1 :POKEP2+80, 1
265 IFP1>=45760THENGOSLIB3200
266 1FP2>=45760THENGOSLUB4000
278 NEXTC -
780 GOT0220
1900 REM
121@ POKEP1+19,1:POKEP1+59, 1 :POKEP1+99, ]
1820 POKEP1+23, 7:POKEP1+63,7:POKEP1+103,

| REMFONTANA

2 PAPERA : INK]

6 HIRES

/ GOSUBS5@@0

1@ PRINTCHRs(1/7)
1] GOSUBS5100

14 REM

B=
38 FORG=,20%-PITO=1XPISTEP-.815

108 :A=10

329 [FA=55THENGOTO./0
40 CURSET(128-CJo+(COS(GII*A, 198+ (SINCG))

XE, 1

/

1030
2000
2010
2020
/
2030
e1%1%1%]
3418
1
3020
4000
44108
l
4020
S1%1%1%
o010
D20
)),08,
0€30
'R
D@40
01080
2110
0120
0130
2140

RE TLRN

REM
FOKEPZ%138, 1 SPOKEP2+33, 1 :POKEP2+99; ]
POKEPZ2+23, 7 :POKEP2+63, 7 :POKEP2+10@3,

RE TLRN
RE [
POKEP1+23; 1 :POKEP1+63, 1 :POKEP1+183,

RE TURN
REM
POKEP2+23, 1 :POKEP2+63, 1 :POKEP2+103,

RE TURN

REM

CURSETS9S, 28, 3:N$=" FONTANA"
FORA=1TOLENCN®$) :CHARASC(MID$(N$,A, ]
1 :CURMOV/,08, 8 :NEXTA
FORP=445287048352dSTEP40 :POKEP, 1 :NEX

RETURN

REM

CURSET1@,180,3:F1LL1G, 10, 28
CURSET134,128,3:DRAK-12,43, 1
DRAWZ, 28, 1 :DRAKA, 30, 1
DRAW-5,13,1:DRAW18,08, 1 :DRAW-5,-19, 1

-URAWBG, -3, 1

0130
D160

PDRAWZ , =20, 1
RE TLIRN

a1
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LIsT

Pianeta COMMODORE

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

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

per il tuo VIC-20

Rubrica

MOTHER
BOARD

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

y IIT::I'

5
l.‘._d.l-

11“Faidate”

23



qguella inferiore (il pettine & possibile
e) Immergere la scheda nell’acido per

tecnici)

trovarlo presso un negozio di articoli

tare

tra

1dS

| trasferibil

iva ripor
la p

| SU

tant

iIsegno con

Ne

re |

la facciata superiore che per

%

| pit impor

c) Con la carta copiat

punt
d) Costru
sia per

la scheda ad un m

d 11x15

imensionare
tato su LIST
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rimuovere la parte di rame in eccesso m) Incollare sulla facciata inferiore 2 r
f) Pulire bene la scheda con la trielina distanziatori
g) Usate un piccolo trapano per fora- n) Inserire una cartuccia nella mother-
re (secondo il disegno) board poi inserire il tutto nella porta di &l
h) Controllare con un tester la conti- espansione del VIC - 20 (a macchina
nuita delle piste, la massa verificando spenta) e buon lavoro!
che non siano in cortocircuito tra di L

loro

) Effettuare dei ponticelli passanti dalla - - - -
faccia inferiore a quella superiore e * Rimaniamo sempre e comunque a tua disposizione.

saldare Scrivici!- «LIST - programmi per il tuo home computer»
) Saldare ora i connettori Casella Postale 4092 ROMA APPIO |

“



OLIST

Serie MZ-700

Tastiera di facile uso

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

Collegabile a

T T e e T T T T qualsiasi televisore
La Sharp presenta la serie MZ-700, una linea di nuovissimi Il modulatore RF, di serie,
Home Computers con design e funzioni d'avanguardia: permette d'utilizzare come
utilizzano infatti una CPU ad alta velocita ed una ampiezza di visore del Computer qualsiasi
memoria di 64 Kbytes RAM. Grazie alla loro flessibilita ed televisore sia in bianco € nero
espandibilita, soddisfano le piu svariate esigenze che a colori (escluso quelli con
dell'hobbista, del professionista e dello studioso. sistema SECAM).

Tasti definibili per una Grande area di Grandi prestazioni

facile programmazione memoria programmabile e alta velocita

Sono cinque i tasti definibili al La serie MZ-700 offre una La serie MZ-700 impiega |l

quali si possono assegnare le capacita di programmazione di microprocessore Z-80A (3,5

dieci funzioni piu 64 Kbytes RAM MHz) che garantisce grande

frequentemente usate. efficienza ed affidabilita

operativa
=
Serie MZ-700 - Diagramma del sistema

MZ-1D04

Stampante
plotter a
colon

(incorporalo
nallo MZ-T31)

L

: _ \  MZ-80P5
. Interfaccia Interfaccia — (Stampante)
" Tastiera tastiera T stampante ® ? :

4KB Interfaccia -
_ 1. Registratore
MZ-1D0S 11 ; @ cassette
Sistema : RAM Registratore ;
PAL ; 64KB ' per dati
: (incorporato

: Interfaccia m
—+—1  cAT
| y 5 V-RAM
—— ' -

—= T - negli MZ-731 ' E to i
(corcomonara | v domesico | | SMZT2) | | ...... oo
| por Vasa _. BN o colore : MONITOR :

\ Opzionale

ob
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ORIC-1

ENTERTAINER RAG

Questo programma sfrutta completamente le capacita
sonore dell’ORIC. |l brano musicale riprodotto & il fa-
mosissimo Ragtime di Scott Joplin.

Per quel che riguarda il comando MUSIC, alcuni si
chiederanno perche non usare dei DATA. La spiega-
zione € semplice: mentre questi possono essere usati

1 PRINTCHR$(1)

12 REM THE ENTERTAINER RAG
20 REM BY SCOTT JOPLIN

30 REM
o8 REM
B0 S=18:0=5%2:CR=S%4

65 L=8

70 C=1:CC=2:0=3:0D0=9:E=5:F=6:FF=2:6=8:00
=9:A=10:AA=11:B=12

79 REM

80 REM TITLE PAGE
90 REM

108 CLS :PAPERG : INKS

110 FORX=1TO9:PRINT :NEXT

120 PRINTCHR$(27);"J";CHR$(22);5"0";SPCLS
) ;"SCOTT JOPLIN"

1380 PRINTCHR$(2”);"J" ;CHR$(272);"F";SPC(S
J"SCOTT JOPLIN™

135 PRINT :PRINT

1480 PRINTCHR$(2?2);"J" ;CHR$(272);"C";SPCC(C/
);"THE ENTERTAINER RAG"

150 PRINTCHR#(272);"J";CHR$(2”?);"B" ;SPCL/
J3;"THE ENTERTAINER RAG"

160 PRINT :PRINT :PRINT

1780 REM
180 REM ::::: INTRODUZIONE :::::
190 RENM
200 Music 1,5,0,L:MUSIC 2,4,0,L:PLAY3,9,
Xy YIWAITS

210 MUSIC 1,5,E,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS :MUS
IC1,5,C,L:MUSIC2:4,C,L:WNAITS

220 MUSIC 1,4,A,L:MUSIC2Z2,3,A,L:WAITQ:MUS
IC1,4,B,L:MUSIC2,3,B,L:WAITS

230 MUSIC1,4,G,LMUSIC2,3,6,L:WAITA

380 MUusiCl,4,0,L:MUSIC2,3,0,L:WAITS

310 MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,3,E,L:WAITS:MUSI
C1,4,C,L:MUSIC2,3,C,L:WAITS

320 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,2,A,L:WAITQ:MUSI
C1,3,B,L:MUSIC2,2,B,L:WAITS

330 MUSIC1,3,G,L:MUSIC2,2,G,L:WAITA

399 MUSIC1,3,0,L:MUSIC2,2,D,L:WAITS:MUSI

tranquillamente nel caso di un effetto sonoro ad «una
voce», in questo listato dove ci troviamo di fronte ad
un effetto a «tre voci», un sistema di DATA avrebbe in-
contrato qualche difficolta di sincronizzazione; queste
vengono superate invece dal comando MUSIC. Anche
se in effetti € un po’ piu noioso ribattere il listato.

Cl,3,E,L:MUSIC2,2,E,L:WAITS

360 MUSIC1,3,C,L:MUSIC2,2,C,L:WAITS:MUSI
Cl1,2,A,L:MUSIC2,1,A,L:WAITAQ

370 MUSIC1,2,B,L:MUSIC2,1,B,L:WAITS:MUSI
Cl,2,A,L:MUSIC2,1,A,L:WAITS

380 MUSIC1,2,GG,L :MUSIC2,1,GG,L:WAITS MU
SIC1,2,G,L:MUSIC2,1,G,L:WAITQA

385 PLAYB,0,0,0:L=L+3

390 WAITQ@:MUSIC1,4,G,L:MUSIC2,3,B,L:MKSI
C3,08,06,L

400 PLAY/,0,X,Y:WAITAQ

405 L=L-5

410 MUsIC1,3,D,L:MUSIC2,2,B,L:MUSICS3,2,06
s LWAITS:MUSIC1,3,0D,L:WAITS

420 REM
430 REM:: :: PRIMO DBL BAR::
440 REM
445 IFP=1THENH=1

450 MUSIC1,3,E,L:MUSICZ2,2,C,L:MUSIC3,2,C
s L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

460 MUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2,E,L:WAITS:MUSI
Cl1,3,E,L:WAITS

40 MUusIiCi1,4,C,L:MUSIC2,2,G,L:MUSIC1,3,G
yLsWAITA

480 MUSIC1,3,E,L:MUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2,A
A,L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

490 REM

500 MUSIC2,2,F,L:MUSIC3,1,F,L:WAITQ:MUSI
C2,3,C,L:MUSIC3:2,A,L:WHAITA

510 MUSIC2,2,E,L:MUSIC3,1,E,L:WAITS

013 IFR=1THENRETLURN

216 MUSIC1,5,C,L::MUSIC2,4,E,L:WAITS:L=L+
1

028 MUSIC1,5,0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC3,2,0
yL:WAITS::L=L+1

53@ MUSIC1,5,DD,L :MUSIC2,4,FF,L:WAITS:L=
L+1]

040 MUSIC1,S,E,L:MUSIC2,4,G,L:MUSIC3,1,06
yL:WAITS

o098 MUSIC1,S5,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS:MUSI

of



ORIC-1

28

C1,95,0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC
3,2,G,L
000 WAITS:MUSIC1,S,E,L:MUSIC2,4,G,L:WAIT
S:MUSIC3,1,G,L:WAITS.
°/8 MusiICi1,4,B,L:MUSIC2,4,0,L:WAITS :MUSI
Cl,5,0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSIC

3,2,B,L

088 WAITQ.MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,E,L :MUS]I
C3,2,C, L :WAITA

085 [FR=2THENRETLURN

098 MUSIC3,1,G,L:WAITQ MUSIC3,2,C,L sWAIT
Q:L=L-2

660 MUSIC1,3,0,L:MUSIC2,2,B,L:MUSICS3, 2,
Gy LWAITS:MUSIC1,3,00,L -WAITS

618 R=1:L=L-1:G08UB430

615 WAITS

620 L=L+1:MUSICl,4,4,L -MUsiC2,4,C,L :1USI
C3,2,0D,L:WAITS::L=L+1

630 MUSIC1,4,G,L:MUSIC2,3,6G,L WAITS :L=L+

1

640 MUSIC1,4,FF,L:MUSIC2,3,FF,L:MUSICS,]
qD‘ll_ -L-J'::]ITS

oLIsT

6580 MUSIC1,4,A,L:MUSIC2,3,A,L:WAITS:MUSI
Cla9 CoLMUSTC2, 85 Call sPMLISIC

332y FF 4L

65SS WAITS

c6@ MUSIC1,S5,E,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS :MUSI
C3,2,0,L:WAITS

6/86 MUSIC1,S5,0,L:MUSIC2,4,D,L :WAITS:MUSI
ClsSyCeltMUSIC2,4,CsL sMUSIC

3:2yA, L

6/5 WAITS:MUSIC1,4,A3,L:MUSIC2,3,A,L:WAIT
S

p8@ MUSIC1,5,0,L:MUSIC2,4,F,L :MUSIC3,2,8B
+LrWAITA

6980 MUSIC3,1,G,L:WAITQA:MUSIC3,1,A,L:WAIT
Q:L=L-1:MUSIC1,3,0,L:MUSIC2

y 238, L

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

/18 R=2:60SUB430

/720 MUSIC3,2,G,L:WAITA:MUSIC3,3,Cy,L:WAIT
Q:PLAY3,8,X,Y

738 MUSIC1,;5,CsL +MUSIC2,4,C,L:WAITS :MUSI
c1,5,0,L:MUSIC2,4,D,L:WAITS
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74@ MUSIC3,2,C,L:PLAY?,0,X, Y :MUSIC],S,E,
L:MUSIC2,4,E,L:WAITS

/9@ MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:MUSI
Cl1,5,D0,L:MUSIC2,4,D,L:MUSIC

Si33 Lyl

/68 WAITS:MUSIC1,S,E,L:MUSIC2,4,E,L:WAIT
S:MUSIC3,1,AA,L:WAITS

/78 MUSIC1,S5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:MUSI
Cl1:s9,0,LeMUSIC2,9,0D,LsMUSIC

3535 EsL

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

/90 MUSIC1,S,EsL:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3,1,A
yLsWAITS:MUSIC1,S,C,L:MUSIC

2:4,C, L

808 WAITS:MUSIC1,S,0,L:MUSIC2,4,D,L :MUSI
C3:3,F,L:WAITS:MUSIC1,95,E,L

818 MUSIC2,4,E,L:WAITS:MUSIC3,1,GG6,L WAl
TS:MUSIC1,S,C,L:=MUSIC2,4,C,

L:WAITS

820 MUSIC1,S,D,L:MUSIC2,4,D,L:MUSIC3,3,F
yLiWAITS

839 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L :WAITS:MUSI
Cl,5,E,L:MUSIC2,4,G,L:MUSIC

3513 06,L

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

800 MUSIC3,3,C,L:WAITS:MUSIC1,S,E,L :MUS]I
C2,4,G,L:WAITS

860 MUSIC3,1,6,L:WAITS:MUSIC1,4,3,L :MUSI
C2,4,D,L:WAITS

8’86 mMusiIci,s,n,L:Music2,a,F,L:MUSIC3,2,8B
yL:WAITA

889 [FZ=1THEN 950 :

838 MUSIC1,S5:CsL:MUSIC2,4,E,L:MUSIC3,2,C
yL:WAITQMUSIC3,1,G,L:WAITA

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

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

918 MUSIC1,3,D00,L:WARITS:R=@:28=]:L=L-2:G0
10 430

949 REM

9580 REM SECONDO DBL BAR

9680 REM

865 R=0

867 IFH=1THENGOTO015580@

94 MUSIC1,S5,C,L:MLSIC2,4,E,L :MUSIC3,2,C
yLAWAITQ:MUSIC3,1,6,L+1:WAITQ

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

930 MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS:PLAY
359, X, Y

992 MUSIC1,4,F,L:MUSIC2,4,0,L :WAITS:MUS]I
Cl,4,FF,L:MUSIC2,4,DD,L :WAITS

8990 PLAY2:0; X, Y

1980 REM

191@ MusiICi1,4,G,L:MUSIC2,4,E,L sMUSIC3,1,
C,L:WAITAQ

1020 MUsSICl,4,A,L:MUSIC2,4,E,L :MUSICS3, 2,
C,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L :MUSI

C2,4,E,L

1022 [FK=1THEN1@65

18023 [FY=1ANDR=1THEN10@26

1025 [FR=1THENRETURN

1926 WAITS

1829 REM

1830 MUSIC3,1,G,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MUS

[C2,4,C,L:WAITS
1940 MUSICl,4,F,L :MUSIC2,4,0,L sMUSIC3, 3,
C,L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L :MUS

[1C2,4,00,L
1858 WAILITS
18035 IFR=1ANDY=1THENK=1:G0T01009

1960 R=1:GJSUB10@©0G

1965 WAITS

1067 [FX=1THENRETURN

0780 MUSIC3,1,G,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L WAl
TS

1980 MusiCi1,4,C,L:MUSIC2,3,E,L :MUSIC3, 2,
G,L:WAITS:MUSIC1,3,G,L:WAITS

1090 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,1,F,L:MUSIC3,1,
FyL:WAITS:MUSIC1,3,B,L:WAITS

1100 Musicl,4,C,L:MUSIC2,3,F,L:MUSIC3,2

yALWAITS:MUSIC1,4,0,L:WAITS

1111 MusiICl,a,E,L:MUSIC2,2,F,L :MUSIC3, 2,
FsL:WAITS:MUSIC1,4,D,L:WAITS
1120 MusiICcl1,4,C,L:MUSIC2,3,F,L:MUSICS, 2,

GG, L:WAITS:MUSIC1,49,D,L WAITS

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

E,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L:WAITS

1140 MUSICl1,4,F,L:MUSIC2,3,E,L::MUSIC3, 2,
G,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L :WAITS

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

1160 MUSICl,4,E,L:MUSIC2,3,E,L::MUSICS3, 2,
G, L:WAITS:MUSIC1,4,F,L:WAITS

1165 R=0@

1178 X=1:6G0SUB100202

1180 X=0@:MUSIC3,2,E,L:WAITS:MUSIC1,4,0,L
‘WAITS

#i
T
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1196 Musicl,4,A,L:MUSIC2,2,00,L :MUSIC3,2 2

, DD, L:WAITS:MUSIC1,4,AA, L :W 1400 PLAY?,0,%X,Y:MUSIC1,4,C,L:WAITQA:MUSI
AITS Cl,4,S5,L:MUSIC2,3,5,L:MUSIC
1200 Musici1,4,B8,L:MUSIC2,4,0,L:MUSIC3,2, 3,1,G,L
~ DyL:WAITS:PLAY4,0,0,0:WAIT.2 1410 WAITS:MUSIC1,4,0,L:WAITS:MUSIC3,1,B
W s L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:MUSIC

1213 PLAY?,0,0,0:WAITS:MUSIC3,2,G,L:WAIT 2,3,E,L
~ S:PLAYB,8,X,Y:WAIT.2:PLAY?, 1420 WAITS:MUSIC3,2,C,L:WAITQ:MUSIC3, 1,6
“ 0,0,0 ,L:WAITQ

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

1430 [FP=1THEN1500

® 12308 MUSIC1,4,FF,L:MUSIC2,3,C,L :MUSIC3,2 1C2,4,C,L :WAITS

Ay, L :WAITS:MUSIC1,4,0,L:WAITS 145@ MUSIC1s4,FsLiMUSIC2,4,0,L :MUSIC3, 1,
o D,L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L
1240 MUSIC1,4,G,L:MUSIC2,3,B,L:MUSIC3,2, 1460 MUSIC2,4,00,L:WAITS

G,L:WAITE + 1470 P=1:K=0:R=0:Y=0:%X=2:L=L+2:60SUB10200

1060 MUSIC3,1,C,L:WAITA

1985 X=0:K=0:Y=0:R=0

1587 PLAY1,0,X,Y:MUSIC1,3,0,L:WAITS::MUSI
Cl1,3,D0,L:WNAITS:PLAY?,08,X,Y

1518 IFH=BTHENL=L-1:60T0430

1550 MUSIC1,S5,C,L:MUSIC2,4,E,L:MUSICS, 2,
CoL:WAITA:MUSIC3,1,6G,L:WAITQ

@ 1250 MUSIC3,1,F,L:WAITA:MUSIC3,1,E,L:WAI

© TS:MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,4,C,
L:WAITS

& 1260 MUSIC1,4,F,L:MUSIC2,4,0,L:MUSIC3,1,
D,L:WAITS:MUSIC1,4,FF,L :MUS
IC2,4,00,L

& 1270 WAITS:X=0:Y=1:G0SUB 1000
128@ MUSIC1,4,C,L:MUSIC2,2,E,L:MUSIC3,2,
E,L:WAITQ:MUSIC2,3,E,L :MUSI

® C3,2,G,L
1290 WAITQ:MUSIC3,2,C,L:MUSIC2,2,C,L :WAI

~ 1S:MUSIC1,3,6G,L:WAITS

@ 1300 L=L-1:MUSIC1,3,FF,L:MUSIC2,3,E,L :MU
SIC3,2,AA,L:WAITS:MUSIC], 3,

~ G,L:WAITS

® 1310 L=L-1:MUSIC1,4,C,L :MUSIC2,3,A,L :MUS
[C3,2,F,L:WAITR:PLAY3,3,X,Y
WAIT. 2

1320 PLAY?,0,X,Y:MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,3,F
yL:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS
1332 MUSIC2,3,00,L:MUSIC3,2,FF,L:WAITS:M
USIC1,3,A,L:WAITS:PLAY1,Q, X
y TIWAIT. 2
1340 PLAY?,0,%X,Y:MUSIC1,4,C,L:WAITS:MUSI
Cly,3,A,LWAITS
135@ MusIC1,3,G,L:MUSIC2,3,E,L:MUSIC3, 2,
G,L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

1395 PLAY4,3,X, Y:WAIT.2:PLAYZ2,0, X, Y :MUSI
C3,1,C,L:WAITA

1560 PLAYB,0,0,08:WAITQ:PLAY?,9,X,Y

1600 REM RIPETIZIONE

1601 IFU=1THENW=1

1610 MUSIC1,:3;F,L::MUSIC2,3,;0,L:MUSICS3;1,
FsL:WAITQ@:MUSIC1,3,E,L :MUSI

C253:CC, L

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

1630 MUSIC3,1,A,L:WAITS:MUSIC1,3,E,L :MUS
1C2,3,CCyL::WNAITS

1640 MUSIC1,35F;L:MUSIC2,3,0,L :MUSIC3, 2,
A, L:WAITA

1645 MUSIC3,1,F,L:PLAYS,3,X,Y:WAITS

1600 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,3,F,L:PLAYS,0,X
y Y:WAITS

1660 PLAY/?,0,X,Y:MUSIC1,49,0D,L:MUSIC3,2,A
s LWAITS:MUSIC1,3,A,L:WAITS

1670 MUSIC1,4,C;L:MUSIC2,159;L:MUSIC3,1,
13680 PLAY1,0,X, Y:WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:MUS]I A,L:WAITS:MUSIC1,4,D,L:WAITS
Cl,4,E,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L

WAITS

1370 PLAY 1,8, X, Y:WAIT.2:PLAY?,0, X, Y:WAIT
S:MUSIC1,4,E,L:WAITS

1380 PLAY1,0,X,Y:WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:MUSI
Cl1,4,CyL:WAITS:MUSIC1,3,G,L

WAITS

1330 MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,3,FF,L:MUSIC3,2
y Dy L:WAITAQ:PLAY 1,8, X, YIiWAIT

1680 MuUsiCl,s,C,L::MUSIC2,2,A,L:MUSICS, 2,
FyL:WAITS:MUSIC1,3,A,L :WAITS

169@ MUSIC1,3,G,L:MUSIC2,3,E,L::MUSICS, 2,
CroL:WAITA
1’80 MUSIC1,3,FF,L:MUSIC2,3,0D,L:1MUSICS,
3y CyL:WAITS:MUSIC1, 3,G,L

1710 MUSIC2,3,E,L:WAITS:MUSIC3,1,6G,L :WAI

E
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TS:MUSIC1,3,FF,L:MUSIC2,3,0

D,L:WAITS

1728 MUSIC1,3,6,L::MUSIC2,3,E,L:MUSIC3, 3,
C,L:WAITAQ

1738 MUSIC1:2;C:LsMUSIC2,2,€C,LMUS]IES, 2,
C,L:WAITS:MUSI 1,4,C,L:WALTS

1740 MusiCcil,e,F,L:MUSIC2,3,6,LBMUSICI, 3,
C,L:WAITS:MUSIC.s4,C,L:WAITS

1750 MUSICl,q,D,L:MUS[C2,1,G,L:HUSICB,1,
G,L:WAITS:MUSICi,4,E,L:WAITS

1768 MUSICl1,4,D,L:MUSIC2,3,C,L:MUSIC3, 2,
EsL:~AITS:MUSIC1,4,C,L :WAITS

165 IFW=1THEN GOT01825S

1270 MUSICL,4,D,L:MUSIC2,3,8B,LMUSIC3, 1,
G,L:WAITQ

1’88 MUSIC1,4,CC,L:MUSIC2,3,AA,L :MUSICS,
2,G,L:WAITS:MUSIC1,4,D,L

17890 MUSIC2,3,B,L:WAITS:MUSIC3,1,B,L :UWAI
TS:MUSIC1,4,CC,L:MUSIC2,3,A

A, L :WAITS

1890 MuUsICl,4,0,L:MUSIC2,3,B,L:MUSICS3, 2,
G,L:WAITQ

1818 MusiCi,1,6,L:MLSIC2,1,G,L::MUSICS,1,

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

1830 Musicl,4,G,L:MUSIC2,2,0,L:MUSICS3, 2,
Dy, LiWAITS:MUSIC1,4,A,L:WAITS

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

1850 L=L+2:MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,3,FF,L :MU
SIC3,2,00,L:WAITS
1860 PLAY6,08,X, Y :WAIT.2:PLAY?,0,X,Y:WAITS

1878 PLAYRB,0,0,0:WAIT.2:PLAY?2,0,X, Y:WAIT
SX3:PLAYB,0,08,0:WAITS

1880 MUSICi,4,A,L:PLAY?2,08,X,Y:WAITQ:MUSI
C1,4,G,L:MUSIC2,3,C,L::MUSIC

3,2,E,L

1890 WAITQ:L=L-2:PLAY1,0,X,Y:MUSIC1,3,0,
L:WAITS:MUSIC1,3,E,L:WAITS

1895 MUSIC1,;3,G,L:WNAITA:MUSIC1,3,E;L :WAI
1@:Music2,3,0,L:MUSIC3,1,F,L

1900 [FU=@THENPLAY?,08,X,Y::U=1:G0T01602
1329 MUSIC] y3sAs LIMUSIC2,:2:F5LMUSICS; 15
FyL:WAITS:MUSIC1,3,GG,L:WAITS

19380 MUSICL;3:A;LNUSIC2:2Z2:0D;LMUSIC3; 15
D,L:WAITS:MUSIC1,4,G,L :MUSI

C2:3AsL

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

1950 MUSICi,4,C,L:WARITS:MUSIC1,4,E,L :MUS
IC2,3,G,L:MUSIC3,1,G,L :WAITS

13538 MusicCi,4,0D0,L:WAITS:MUSIC1,4,E,L :MU
SIC2,3,E,L:MUSIC3,2,G,L :WAITS

1366 MUSICl1,4,A,L:UWAITS:MUSIC2,3,00,L ML
S1L33 25 FF5L

1965 WAITS:MUSIC1,S5,C,L:WAITS:MUSIC]1,4,06
o L:MUSIC2,3,E,L:MUSICS3, 2, G,

L:WAITS

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

19780 PLAY4,8,X,Y:WAIT.2:MUSIC3,1,0,L :PLA
Y7,0,%,Y:WAITQ

1975 MUSIC:s4,E;L:MUSIC2;3:F; LsMUSICS; 1 ;
Gy,L:WAITS:MUSICi,4,0,L:WAITS

1980 MUSIC3,1,B,L:WHAITS:MUSIC1,4,C,L :MUS
IC2,3,E,L:WAITS:MUSIC3,2,C,

L:WAITQ

1983 IFTY=BTHEN 1986 ELSE 1983

1386 PLAY1,0,X,Y:MUSIC1,3,G,L:WAITS:MUS]I
Cly3E;L:WAITS:MUSIC),3:G;L

WAITA

19890 MUSIC1,3,E,L:WAITQ:TY=] :U=0 :W=0 :PLA
Y7,0,X,Y:G0T016080

1993 L=L+1

1995 MUSIC3,1,G,L:NAITA:L=L+]:MUSIC1,5,C
o LMUSIC2,4,E,L:MUSIC3, i,C,

L:WAITAQ

2000 PLAY0,0,0,0

2001 PRINTCHRS$(127.

Buon ascolto!!

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

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

Inoltre una serie di opzionali (disk
drive, stampanti termiche, stampan-
ti su carta normale, sintetizzatore
vocale, monitor di formati diversi e con diversi tipi di fosfori, interfaccia seriale RSR3:C.
joy-stick, generatore di suoni ed altro ancora ) con i quali trasformi ii tuo home computer

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

fino a configurazioni estremamente potenti e gia tutte attuabili.

Scegli tu!

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

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

Nella sua simpatica e morbida borsa da viaggio, insieme con tutti i componenti del siste-

ma, viene sul lavoro, torna a casa, ti aiuta nello studio. Insomma MPF II e una scelta che
ti da soddisfazione, un sicuro investimento produttivo.

Io oggi ho scelto MPF 1
E sono soddisfatto.

ROM
16K Bytes




. I1 mio primo ed unico computer.

64K Bytes

Interprete Basic
piu di 90
istruzioni

| MICRO-PROFESSOR Ui P/ J0L

Caratteristiche

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

E possibile il completo controllo del
cursore tramite 4 appositi tasti. Lo
schermo visualizza 24 righe per 40
colonne. Lavora con un set di carat-
teri ASCII maiuscolo e caratteri gra-

fici speciali (50) raggiungibili dalla -

tastiera tramite il CTRL-B.

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

[l microprocessore e il 6502. Sulla
ROM é disponibile l'interprete Basic
ed un monitor con disassembla-

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

I'investimento espandibile

I Seriviei per ulte-
* riori informazio-
I ni e per sapere

= dove puol trova- | 1ndipizzo . I
I re MPF II vicino

« 4 Casa tua. S ) o 2
1 PS 83 I

OIGITEK computen

Ag adverr @ Reggio E

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

Tel. (0522) 61623/4/5/6
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Vieni dal Mago Indovino. Ecco.... siediti vicino!
Ti predira I'Oroscopo del mese: fortuna, lavoro, amore e...
spese! !

"'OROSCOPO
1 HOME : CLEAR : GOSUER 189 L

HOME : CLEAR : GOSUB 163

)

> TEXT HOME : CLEAR : GOSUB 37

4 PFRINT "DATI FERSONALI:"

o FRINT : INFUT "COME TI CHIAMI? "3;J%

& FRINT

7  INFUT "ANND DI NASCITA: "3A: FRINT
8 INFUT "MESE DI NASCITA: ";B: PRINT
9 INFUT "GIORNO DI NASCITA:"3;C: FRINT
10 HOME : FRINT "DATI FER LA RICHIEST

A DELL 'OROSCOFO: ": FRINT

11 INFUT "ANNO: "sD: PRINT

12 INFUT "MESE: ":rE: PRINT
13 INFUT "GIORNO: "sF: PRINT -

14 HOME : VTAB (23): FRINT "NON DISTU
REBARE STO ANALIZZANDD I DATI'"

15 A1l = A+ B +C + E - 1900 + 1

16 GOSUB 32

17 1IF Al < 1 OR A1 » 9 THEN HOME : FRINT "DATI ERRATI": GOTO 194

64
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MPF i

61

68

83
77

116

1228

140

L

((Al /

- -r
L

- st

- = THEN GOTO

18 GOSUB 41

19 GOSUB

20 FRTOFF GOSUEB 194

21 END

22 IF A1l = 1 THEN GOSUB

2% IF Al = THEN GOSUE

24 IF Al = THEN GOSUE

25 IF A1l = 4 THEN GOSUE

<6 IF Al = THEN GOSUR

27 IF Al = THEN GOSUE

28 IF Al = THEN GOSUE

29 IF Al = THEN GOSUR

20 IF Al = THEN GOSUR

31 RETURN

ae IF AC & THEN  GOSUR

S5 Al INT (A1 / 10) +
INT (A1l /7 10)) * 10

24 IF A1 > 9 THEN GOTO

Sa Al INT (A1)

26 RETURN

57 HOME FRINT ¢ FRINT

RESFONSO": FRINT : FRINT

0O 0 SU STAMFANTE™? (1/2)

28  INFUT iR

22 IF R < 1 0OR R

40 HOME RETURN

41 HOME

4L IF R 2 THEN FRTON

45 FRINT J#3 ", ECCO IL TUOO"

44

GII

46

47

48

e
e

Cii

e 3
B

L.UNGHI "

10)

"RESIDERI 1L

“SU VIDE

=4

FRINT FRINT "FROFILO NUMERODLOGIC

FOR I 1 TO 2000: NEXT 1

FRINT : PRINT : PRTOFF

HOME

IF R THEN FRTON

RETURN
FRINT

FRINT "MESE ADATTO ALLE INIZIATIVE

FRINT "E' FOSSIRBRILE REALIZZARE":

FRINT "NUOVE IDEE, FRENDERE"

FRINT "IN ESAME FROFOSTE ANCHE FER

o

-
24
b
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o4 FRINT "VIAGGI DA CUI FOTREBEERO SC

ATURIRE"
o FRINT "OCCASIONI FAVOREVOLI. ™

ob FRINT "OCCHID FERO® A NON ESSERE"

a7  FRINT "INGIUSTIFICATAMENTE COCCIUT

o8 FRINT "E INDOLENTI"

61 FRINT "EVITANDO SCORAGGIAMENTO, MA
09 RETURN

_ LINCONIA,"
60  FRINT
62 PRINT "PETTEGOLEZZI, INVIDIA E GEL
DSIA IL MESE®
6% FRINT "SI FRESENTA ADATTO A NUOVE

CONOSCENZE™

&4 FRINT "BISOGNA ESSERE SEMFRE DIFLLO
MARTICI E"

65 FRINT "FRONTI A FRONTEGGIARE OGNI

EVENIENZA. "

68 FRINT "FERIODO IDONEO FER AUMENTAR
b6 RETURN

E LA FROFRIA"
67 FRINT

69 FRINT "FOFOLARITA®, FAVOREVOLE A D
IVERTIMENTI "

70 FRINT "INVITI E FESTE."

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

72 FRINT "FERSONALITA® E INTELLIGENZA

73 FRINT "QUESTO MESE VA TENUTO D0OCC

HID IL™
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74  FRINT "FORTAFOGLIO: ATTENZIONE ALL

B oreae”
723 FRIN] "ECCESSIVE.Y

76 FRINT "SIETE FARTICOLARMENTE FREDI

oFOSTI"
77 PRINT "VERSO IL PIACERE FISICO."

78 FRINT "DOVETE FAR ATTENZIONE A NON

RECARE"

/79 FRINT "OFFESA AD ALTRI CON IL VOST

. RD "
81 RETURN '

80 FRINT "COMFORTAMENTO. "

(o)
-\..I ;;-

82 PRINT
8% PRINT "E’ IL MESE ADATTO FER FARE =
Ill

84 FRINT "LAVORI NODIOSI DA TROFFO TEM

Pa” 85 PRINT "RIMANDATI A CAUSA DELLA vOS
TRA" o
86 FPRINT "FIGRIZIA."
87 PRINT "IN QUESTO FERIODD I FATTI Vv
ALGOND MOLTO" #
88 PRINT "PIU’ DELLE FAROLE, ED E’ FO
o

aSIBILE"

89 FRINT "TROVARE LA FORZA FER CORREG

GERE"

90 FRINT “"SITUAZIONI DIFFICILI, SOFFO

RTARE" -
91 _PRINT "FERSONE SGRADITE E SUFERARE

i — CONTINUA —
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MPF |

L'ENALOTTO

Compilate insieme al vostro MPF [l la schedina
dell’Enalotto.
BUONA FORTUNA!

1

A A4 N

4 @ b B

10

11

12

13

14

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

10

4.352312331E+12
4.55231321E+12
weof333221E+12
S.42331213E+12
6.96211313E+12
4.45323322E+12
4.34131122E+12

Q. 33333213E+12

DATA 5.32323122E+12

DATA 4.62111323E+12

GOSUB  139: GOSUB 110

DIM

C#(1)

C#(20)

= "BARI":1C$(2) = "CAGLIARI":C

$(3) = "FIRENZE":C#$(4) = "GENOVA"

1C#$(S) = "MILAND"

15 C#(46) = "NAPOLI":C#(7) = “"FPALERMD":
C#(B8) = "ROMA":C#$(9) = "TORINO":C
#(10) = "VENEZIA"

16 C#$(11) = "NAFOLI II":C#$(12) = “ROMA
EL™

17 HOME : VTAB Z: INVERSE : HTAB 13: PRINT

"SCHEDINA ENALOTTO": NORMAL : VTAB

o9: PRINT " <1> -GENERAZIONE SCHED

INA™

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

NE DATI DI CONFRONTO": PRINT " ":

| PRINT " ": PRINT "QUALE 7 "3: GET V$: PRINT

19 IF V$ < > "1" AND V% < > "2" THEN 17
20 IF V$ = "2" THEN 77

21 HOME :FW = 1:NS =1

22 VTAB 1: PRINT "SCHEDINA ENALOTTO"

23 VTAB S

24 D = 0O

29 FOR A =1 T0 12
26 @ = INT (3 # RND (1)) + 1

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

CHR#

(13)



28 IF
& 0 = o THEN Rt = “m
IF '
1S3 THEN gy
30 adles’ .

NﬁF‘ﬂLI
NT "
" i b THEN PRI -
ALER
i , THEN pRINT * :
. ;R ROMA -
yRE g THEN PRINT
%8 i R 1ﬂR1Hﬂ "
s R¥ o THEN PRINT
39 T qgﬂﬁliﬁ
RS o THEN eRINT
~ M o 1 apoLt 11
w« RE : THEN PRI v "N
Wi a0 0 coma 13
e a = 12 wen PR ¥
az ¥ O
"y RE
A EﬂTnmi_+-N5= pRINT ¥ -1
a WA 1 e e 1E )
o 1F R# w - HEN B = Z2E1
i I ¥ ; e THEN . 3ELZ
a7 IF R‘;; , THEN c=" o
ae 1F 1 L hEN © 7 "
a9 O
65 FOR I = 1 TO ND
46 READ X
67 IF D = X THEN GOTO 15
68 NEXT I
69 FOR H = 1 TD 500
70 NEXT H
71 IF FW = 1 THEN FW = 0
72 NS = NS + 1: IF NS < = & THEN VTAB S5: GOTO 24

73 VTAB 22: FPRINT "ECCO IL MIO FRONOS

TIico!"™
/4 HU
79 PRINT " ": PRINT "SE VUODI CONTINUA

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

76 END

==

1‘: -'-ler

.....
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77 REM
/8D =0
79 HOME
80 FOR A =1 T0 12
81 PRINT C#£(A); TAB( 10)3: INPUT " ";
R¥
B2 IF R# = "1" THEN = 1E12
83 1IF R = "2" THEN = 2E12
84 1IF R$ = "X" THEN B = 3E12
85 IF R = "1" THEN GOTO 89
86 IF R = "2" THEN GOTO B9
87. IF R$ = "X" THEN GOTO B9
88 GOTO B1
B9 IF A=1THENC = B
90 - IJF A= 2 THEN C = B iEL
21 IFA=3THENC = B 1EZ2
92 IF A= 4 THEN C = B 1E3
93 IFA=5 THENC = B 1E4
94 IF A =6 THENC = B 1ES
95 IF A=7 THENC = B 1E&6
96 IF A= 8 THEN C = '8 / 1E7
7 IF A=9 THENC = B 1ES8
98 IF A= 10 THEN C = B / 1EO
9 IF A =11 THENC = B / 1lE1
100 IF A= 12 THEN C = B / 1EZ2
101 D =D + C
102 NEXT A
103 FRINT " "
104 FRINT "ANNOTA QUESTO NUMERD: RAFF
RESENTA": PRINT "LA SCHEDINA CHE
HAI AFFENA INTRODOTTO"
105 FRTON
106 PRINT " ": PRINT D
107 FPRTOFF
108 GOTO 75
109 END
110 TEXT : HGR
111 AB = 0
112 SC = 5:A% = "DIGITEK":MM = 0:X = 5
:Y = 40: GOSUB 125
113 8C = 2:A% = "BOFTWARE PER":MM = Og
X = 5:¥Y = 120: GOSUB 125

MPF I

OLIET

123 =
124 :
125 MA = = 31:M]l = 1
126 AB = AB + 1
127 IF AB < 3 THEN HCOLOR 1
128 IF AB > 3 THEN HCOLOR S
129 ROT= 0: SCALE= SC
130 FPOKE 49234,0
131 FOR I = 1 TO LEN (A%)
132 IF MM = O THEN GP = MA: GOTO 134
133 GF = MI
134 CR = ASC ( MID# (A$,I,1)) + GP
135 FOR K = 1 TO SC
136 DRAW CR AT X + (I = 1) # 8 # 8SC,Y
+ K
137 NEXT 3 NEXT
138 RETURN
139 HOME
140 POKE 232,0: POKE 233,64
141 RETURN
142 PRINT "PER CONTINUARE FREMI UN TA
STO": GET U#: PRINT CHR# (13): RETURN
114 §C = 2:A% = "MICROFROFESSOR II1":MM
= 0:X = O:Y = 158: GOSUB 1295
115 FOR II = 1 TO 2000: NEXT II
116 TEXT : HGR
117 S8C = 3:A% = "PRONOSTICO":MM = 1:X = S:Y = 30: GOSUB 125
118 SC = 4:A% = "ENALOTTO":MM = 0:X =
JtY = 65: GOSUB 125
119 SC = 2:A% = "COPYRIGHT 1983":MM =
O:X = 5:Y = 154: GOSUB 125
120 SC = 2:A% = "BY ALDD DIX":MM = 0O:X
= 25:Y = 174: GOSUB 125
121 FOR II = 1 TO 20003 NEXT II
122 TEXT : HOME : RETURN

=
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COMMODORE VIC - 20

MASTERMIND

235....318....612.....!

Quale sara il numero che il tuo VIC tiene gelosamente nascosto?

Hal solo dieci tentativi a disposizione per indovinarlo. £
Affina la tua abilita e poi sfida anche i tuoi amici.

NERO = numero e posizione indovinati 2
ROSSO = numero indovinato ma non in posizione corretta

FRINT" " -
FOR £=1 TO =

HLZ2=IMTCRNDC ] 2 %52+

MEAT £
IF HC1)
[=100%HC 1 D+ 1 Q¥HCZI+RC3E 2
FOR C=1 TO 1@
FRIMT"IMDOYIMA ", C,

IHFUT =

EClo=INT (K 1082
Br2i=IMTCCA~100%EC1002/182
Bl3i=u-100%B(1~10%B(Z)
IF D=x THEM 366

H=8: W=

FOR E=1 TO 3
IFACEXCZBCE)
M=+ 1

HCE =6

1 MEATE
FORF=1T0Z
IFHCF 2 =ATHEM 220

FOR E=1TO3Z

[FECF»<2HCEY? THEM 27@
W=hi+1

HEATE

NEXTF

HClo=IMT DA 106a)
ACZa=IMTCCD-100%AC1) /1@
RCZ)=D~100%AC1 2 ~10%ACZ)
FRIMT"PUMTEGGIO"
PRIMT"#" M, "MERI & #",;W,"ROSS5I"
4 MEaT L
4 FRIMT

=HCZ00R ACL)=RC30R ACZ22=ACE) THEM 30

THEM £18&

"IL MUMERD EEA".HC1),HCZ)IALED

FRIMT"COMPLIMEMTI!!!"

FRIMT"HARI IMDOYWINATO

EMI

IM" ;25 "MOSSE"

71



COMMODORE VIC - 20

., FROGGY

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

Struttura programma

Linee
. 100-170, 3000-3060 |Inizio
300-360 PRINT rana
500-530 alto, basso o laterale
510-650 movimento rana
550-560 aggiornamento schermo
700 aggiornamento punteggio
710-910 movimento oggetti
Variabili
FR = num. delle rane
F$ = disegno rana
X,J = posizione attuale della rana
DX,D = prox. posizione della rana
S = punteggio
C(0...4) = P(0...4) = sfondo
Comandi:
W - alto
D - destra
A - sinistra
X - basso

E - alto/destra
C - basso/destra
Z - basso/sinistra
Q - alto/sinistra

12

100

110
120
130

140
150
160

170

300
310
320
I30
340

390
360

Ye= " [« [« [ (= [«] [0 (o7 [#]

= [ [ [M(": X$= "

:

POKE 346879,14: PRINT

FOR I=1 TO 22: PRINT -

PRINT "M [ M [@M";: F I=1 TO 4=
PRINT * o e b a a 18 NEXT

PRINT "= — [ [# [# [(#=1";

FOR I=1 TO 22 PRINT " i =3 NEXT

Fe="IR N EBFA MMM EEA": DIM P(4),C(4) =
S=0

FOR I=0 TD 4= P(1)=32: C(I)=0=z NEXT:
GOSUEB 3000z TIs="000000"

X=9: Y=20

PRINT LEFTS(YS$, Y+1) LEFTs(X$ X) F%

IF FR=1 THEN 350

PRINT LEFTS(Y$,23);

FOR I=1 TO FR-1: PRINT "R I[3AEBE] . "i*
IF FR=S THEN 360

FOR I=1 TO S—FRs PRINT *" . 4. 4o a"3% NEXT

FOR V=0 TO 2¢ 1IF TI<300 THEN POKE 198,02
GOTO 700

”
U
"
®
G

83
0

“878
g®

NEXT:=
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COMMODORE VIC - 20

%) ")
ww THEN as="F
‘: 1F n:); ﬁ*:"un Gpﬁ‘ﬁ-{;“ }_I‘t..-
E!ET R = v ‘,5"1" EFD‘F{ L "y {ﬁ -
500 T (A% Tor A A g P RN S 700 PRINT " [ |8 SCORE" S: POKE 36878,5¢
510 (A% T e OR P len OR ¢ oY >2¢ POKE 346877,1355
o DX Ttﬂ" :";mi,z-- : 710 FOR L=0 TO 1¢ D=1: T=0: IF L=1 THEN D=-1: T=16
5 (A%= . DX 720 IF V(V,L,0)>-1 THEN 790
2 OO 9=y
5@*DT‘ VI A
5 ""mﬂﬂ THEN 1000 o ge10 #1,'3“” ;:o 'I:F RND(1)<.& THEN 900
a0 “En‘i*“ THEN cn*‘f"ﬂ* - ?53 OR I=0 TO 2¢ IF I=V THEN 740
40 ‘%‘;S*eﬁ 12.,4‘-3?* 5.-;52'5(:”: POKE 1‘22*1*,?12: 200 :;t:,L.u: >=-1 AND ABS(V(1,L,0)-T)<B THEN 900
550 J¢ DYEY \8227%0002,042), porE OO0 0 xe1 P 770 V(V,L,0)=T
560 E $22% (3 * Y (a)
POK corY 22,C = a,P 780 V(V,L,1)=INT(RND(1)382)
-?{} E -"'1'* - Pc*:‘ 1* ’ ’
S P?ED*Y’-'Z?Z*“‘F&G}F‘?} . el o 790 T=V(V,L,0): T=T+D: IF T<1 OR T>146 THEN B80
<80 Pﬂl(E Eﬂ*ﬁlirz?*;-ir?;‘-}]: qul?'z*'“: BOO P=SC+(Y(L)-1)822+V(V,L,0)~-1
290 POI;DKE sC+ ﬂﬂ*ﬂ‘. CEX (cO* 810 IF L=0 THEN P=P+5: IF V(V,L,1)=1 THEN P=P+1
R - ghie Elm-ﬂ':ﬂﬂ,n‘r B20 FOR 1=P TO P+46 STEP 23: PE=PEEK (I)
500 i‘;sn.“ w-;‘léﬂ lcﬂ:22*1#2} }z«,: 830 IF PE=81 OR PE>73 AND PE<79 THEN 2000
b1 c(1 = {cﬂ** T B840 NEXT I
(2) EF‘;‘EEK "G%:::z'zﬂ*'z” B850 PRINT LEFTS$(YS,Y(L)) LEFTS(X$,T-1)
ﬁpﬂtF 22% y ’
AP oes v Sord e
PO EEX Z* R
630 n;‘; {gc;*;ﬁ;ﬂﬂ:?;} e | AND 880 PRINT LEFTS(Y$,Y(L)) LEFTS$(X$,T-D)
o P[‘Z'I"]ﬁ Ex ILEC* '22*1{_'*{‘{1"11 {J}‘-‘}l’z "a 4 a a o . ENMNMEEMNWN sk b b & a B
ﬁ" Ftﬁ -—PE-EE' L +1) L .5-2 ﬁHﬂ 0’0.0 .'. .... '. .l“ - A A & a .-h-
ptT" o Flﬂjt};# HEN “ 890 V(V,L,0)=-1
PRIN 10 A* (I < p S __ o 900 NEXT L
650 'cor 32 (20 AN o 10 9 BT spe76 910 NEXT V¢ BOTO 360
gl 4 e FOR Y=oy as PO 1000 B=5+50: IF FR=1 THEN 5=5+450
50 e X 'S,bETE"bO-i-J"']‘ 010 PRINT "EH B El Fl E Fl 1" S FR=FR-1
iaa pOKE <6876} 1020 PRINT " 8 [# [ fii WELL DONE'"™
690

1030 POKE 36877,0: POKE 36878,0

1040 POKE 36879,42: FOR I=1 TO 1000: NEXT

1050 PRINT """ LEFTS(X$,X) " . . . =Hasoeme. . _."
lm MIHT --m ol il il ol . i, il e e du.-:

PRIHT-‘ il il 4 il . r . ke il F il ‘-
1070 POKE 36879,14: IF FR>0 THEN 300
1080 BOTO 2130
2000 PRINT LEFTS(Y$,Y+1) LEFTS$ (XS, X)
"HEIS . O EBEEMNNN BB MNMOs
2010 POKE 346879,88: POKE 36878,15: FOR V=200 TO 2404
POKE 36877,V: NEXT V
2020 FOR 1=250 TO 130 STEP -1
2030 POKE 36877,1: FOR V=1 TO St NEXT V,I
2040 FOR I=14 TO O STEP —1: POKE 36878, 1:
FOR V=1 TO 75: NEXT V,I
2050 FOR I=1 TO 1000: NEXT: POKE 36879, 14¢
POKE 36877,0
2060 FOR I=1 TD 1000: NEXT
2070 POKE CO+Y$22+X,C(0): POKE CO+Y822+X+1,C(1)+
POKE CO+Y8$22+X+2,C(2)
2080 POKE CO+Y822+X+22,C(3)s POKE CO+Y822+X+24 C(4) ¢
2090 POKE SC+Y822+X,P(0)s POKE SC+Y822+X+1,P(1)s
POKE SC+Y822+X+2,P(2)
2100 POKE SC+Y$22+X+22,P(3): POKE SC+Y8224+X+24,P (4)
2110 FOR I=0 TO 4¢ P(1)=32¢t NEXT
2120 FR=FR-1¢ IF FR>0 THEN 300

2130 FOR I=1 TO S5000: GET A%$: IF A$="S5S" THEN
POKE X6879,27: PRINT "EJ"5* END

2140 IF A$<>"" THEN RUN

2150 NEXT: RUN

TO00 DIM Cs$(1,1

b

010 C$(0,0)=" , MW BN - (@E . O munL . @
[ ESE3 . ™ . . («1 00 68 N0 B8 B0 OB 19 .
= N W=
3020 C$(1,0)= " ., M@ ™ ™™= , G . (0 88 0 55 08 65 08
M. . .S ARRE . WA . @
i g sy 10 1 PO TR IR L I Py = .
PS. : ) AR L Y 3030 Cs(0o, )= " [ (9™ A M6 . @OMmmpmmnn
IAT AT 7 AN T M. EL N L@
AL S i I Sa i r— ‘n
5 3040 C$(1,1)= "8 . & . (4 . SIE ™™ e _ (< 50 88 08 08
MM . ARE . ISR . . .-
EE AR R N OE . T (Y o 00 e i e O "
3050 DIM V(2,1,1),Y(1)¢: Y(0)=B: Y(1)=14:
FOR I=0 TO 2: V(I,1,0)=—13% V(I1,0,0)==1% NEXT

3060 RETURN

13




ZX - 81/16K

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

1@@ FOR F=8 _TO 7
11®@ PRINT AT F,F;

llMll
1% EE¥ ﬂ&igN PESCENDRER 150 NEXT F

. 130 FOR F=2 TO 21 o
gg t%‘_’r_ ga};g 14@ PRINT AT F,7; "%k, 7TRAB 19; "#

40 LET As$="
i 15 NEXT F
82 LEyr o=e 5@ PRINT AT 21,X; "Wl As; "W
70 2102 LET X=X+INT (RNDx3}!-1-{X=10
RAND =219
) +(X=QA)
= ‘S RT X,

=220 PRINT RT €,R1;° s
“RuADl ; AT E,H;“.-". ..H'r 3,R;

238 LET L=PEEK (PEEK 16398+256%

PEEK 16399}
242 LET L=L+FEEK (14+FPEEK 16398+

2956 +#PEERK 16399)

292 LET L=L+PEEK (2+PEEK 16393+
=86 FPEEK 186399}

=20 LET L=L+PEEK (S+FEEK 10393
2596 ¥PEEK 16399)

270 IF L>@2 RAND L<>2356 THEN GOTO
19000

$3PEHLET H=R+ {INKEYS$="3 ") - { INKEY
21@ LET GO=C0+1
o290 I1IF RND<(.@25 RHAND LEN RS> TH

EN LET Rs$=RA%{(2 TO )

330 IF RND<<1LEN Hs THEN PRINT
AT 21 .X+RND*LFN A% °
ﬂd@@ IF RS> THEN LET RS=R3+RND %

f

310 LET RS=RS+ IRND <. 1)
642@ IF RS>LEN A%$+4X THEN LET RS=
_iag IF RS>2 THEN PRINT AT 21,R5
'S5930 SCROLL

B0@ IF INKEY$="6" THEN PRINT AT

3.A+1;"==",AT 3,A+1; "mm" ;AT 3,A
+ i. e
Zie coro cee
120@ FOR F=1 TO 1@
191@ PRINT AT 8,0, = ";AT 1,R;
;AT 2,A; “a™ g
1820 PRINT AT V,R; " ;AT 1,R;
“,AT 2,A; " o
LA3& NEXT F
1050 PRINT AT 2@,0; "PUNTI ;G0
1960 IF GOMHI THEN LET HI=5GO
107@ PRINT AT 21,0; "EEiE. "
1@8@ FOR F=1 TO 20@
109@ NEXT F
110@ CLS
111@ PRINT "ANCORA? (SN} "
112@ IF INKEY$="5" THEN GOTO 20
1130 IF INKEY$="N" THEN STOP
1135 IF INKEY$="N" THEN PRINT AT
19,4 ; "ARRIVEDERCI A PRESTO"
114@ IF INKEY4$="" THEN GOTO 1129
1210 GOTO 1120




ZX - SPECTRUM

d
ZX Spectrum
Bl eeiahE Etetes Deee (SR Sew - (we ——
08 5 i o e o &
o5 5T )] g e
T - T . = i o 0 g
b e
=] ] ] o] I o] ol ] o ) [
BiEP T PAFER FLABH BN IGHT OvER INVERSE /
W/ 5

Si tratta di un gioco molto semplice: tutto cio che do- Il programma fornisce una buona dimostrazione delle  ©
vete fare e di scommettere su uno dei 6 cavalli in capacita grafiche e sonore del vostro Spectrum.

gara... sperando di vincere! (Istruzioni incluse nel listato). &
GRAN PREMIO CAPANNELLE -
&
Struttura programma
<5
Linee
500 definizione grafica cavallo

1000 stampa terreno di gara

1500 stampa cavalli

1565 corsa

3000 routine scommessa

4000 movimento cavalli

5000 motivo sonoro

8000 routine perdita/vincita

9000 continuazione o fine del gioco

79



ZX - SPECTRUM

1 REM GRAN PREMIO CARAPANNELLE
=@ PCOKE USSR "H"+0 ,BIN G Ooaac
S10 PDODKE USR "H"+1.,.BIN Q22011000
o2 POKE USSR "H"+2.BIN 091210
o383 POKE USR "H"+23.8IMN 1311132112
42 POKE USR "H"+4 .BIN @111311@1
oS50 POKE USR "H"+5S.,EIN Q1000010
560 POKE USSR "H"+6.BIN 100001
=70 POKE USSR "H"+7.B8IN QacaaQa@
60 GO SUB S@Q00
61 LET TOTAL=10
520 PRUSE 200

1000 PRAPER 4: INK ©O: CLS
113@ DIM X(68): DIM Y (&)
1200 FOR X=0 T0 31
1210 POKE USR "U"+40.EB1IN 16001000
1211 POKE USSR "U"+1.BINMN 160001000
1212 POKE USR "U"+2.BIN 1111111121
1213 POKE USSR "U"+2.BIN @eia@i1ae
1214 POKE USSR "U"+4 ,BIN Q00130010
1215 POKE USSR "U"+5.85IN 11111112
1216 POKE USR "U"+6.BIN 00010001
1217 POKE USSR “"U"+7.BIN @@@1&@31
1218 PRINT AT 1.X; INH = :tsﬁ
1219 PRINT AT 208.X. INK 6. *
1220 NEXT X
1300 FOR ¥Y=2 TO 19
1213 PRINT RT Y .,.J3@, IKNK 0. FRPER

e
13280 NEXT Y
150 FOR Y=1 TO ©
1520 LET X (¥Y) =2
19380 LET Y 1IY) Y a1
1540 PRINT AT Y IY) . X(¥) -1, INK 7
.f; INK @, """

545 NEXT Y
155. FOR ¥Y=2 TO 19: PRINT AY Y,Z
> AN 727"
1560 NEXT Y
1S6S GO SUB 3000
157@ LET TEHMPOD=8
1710 GO SUB 400
1726 GO TO 171@
2000 BORDER 1
2244 INUVERSE A
2050 PRINT AT 2,8, " ¥ X ¥X £ 5+ F¥¥ %%
_I_II
%955 PRINT RT S,8,. " " #*¥¥%3i$ ¥ F5¥32%
.o
H?EB PRINT AT 3,8, " #*#+GRANPREMIO=*
¥'.RBT 4.6, " **CRAPANNELLE » %"
2065 INUVERSE 0O
2070 PRINT AT 7.2:"SALVE! "1 .A4aT
3,2. "PER QUESTO GIOCO NON CI S0ON
0 i RESOLE "= LCTUNICAR COSA

CA SHPERE E ‘CHE
<S> VOLTE LA

ONO

SEQR¢t 1!
PRINT AT 18,7;"°

2160

ﬂi?a
3000
B 4

3010

8.4,

T 9.
. GG
S020

LE VUINCITE S
S20MMA SCOMME

RETURN
INPUT "QURALE CARURLLDO SCEGLI
IF B<1 OR By& THEN PRINT AT
* NON PRENDERHI IN GIRG! “; A

*: B

; NON C E-QUESTO CRAURALLO! *
TO 3000
INPUT “HAI $": (TOTAL): " “QUR

NMTO UUOI SCOMMETTERE?" .M

3830

AT 8.5, "
FIT 9;-;"

L L I

3@¢é
3050

IF TOTARAL-ABS M<® THEN PRINT
NON HAI QUESTI sSoLDI ™
NON CI PROUARLE:

GO TO @2
LET TAOQTAHAL=TQTAL - A#BS M
PRINT AT 8.4."

- FIT._Q,.du_: e

3060

100Q
401@
49050

4110
4120

B) 7.
4138

4135
4138

4140
4150
2900
o005
o216
@215

EBEB"

s T

-390
@35
>4
S05e
600G

e,11,.5,9,.95, 6,.5

L oD,
531@

oLIsT

PRINT AT 10,10;°

REM MOUVIMENTO CRUALLI
FOR Z=1 TO 6
PRINT AT ¥ (Z) ,X(Z)

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

IIA.‘.
IF X(2Z) >3 THEN GO TO 5000
LU SUB 6v20

IF T=99 THEN RESTORE

NEXT Z

RETURN

GO SUBE 20900

LET TEMFO=4

LET 1=3

GQ SUER 6@de

IF T=99S THEN PRINT

: RESTORE :: RETURN

PRINT AT 15.,.I;" A"

PRUSE 2

LET I=1I+.4

GO TO S@1S

PATA 9,.5,9,.5.9,.5,6,.5,9,
“'gﬂ 15 5115;4

6. .5 4.1

DRATAR 9,.5;9,.5,5,.5,9,.5,11

INK 4"

RT 1S5,XI+

- 15‘-9_- -5;5; -5

o200

25,4, .25,6,

5@33

DRTH "'991-5 6 5‘3"; 125 E.II
- i,.S E -

BHTF‘ "gg 112_&-75 EilES 6_; -5

9..5,14,1.5

6040 DHTH -99,:5,11,.75,11, .25,1
45,:3%3,.8,9,1.5
6@5@ DATA 6..25 s e29,8,..9,9,.9,
» -:S 51 .25
625? DATA 9..25,9,.25,11,.5.9,.5
607@ DATA 4.,..5, ﬁ,.E,?J.ES,E,.5,¢
e25.4,.25,.2,.1.
6080 DATA 99, 99
6090 RERARAD P,T
6100 IF =99 THEN RETURN
511@ LET T=7T/TEMPO
6120 IF P=-99 THEN PRAUSE INT (T=x
o0) - RETURN
613@ BEEP 7T.,P
Dl4d RETURN
8QA@ IF Z=8 THEN PRINT AT 7.6. "B
RAVO! ! HRI VINTO!! " AT 9.,.1@;: " %

" LET TOTAL=TOTAL+INT (S%M):
PRINT INT (S%M)
8@10 IF Z<>B THEN PRINT AT 8,6, "
E%DSPIECE 1M, RAT 10.6; "MA HRI PE

)
8020 IF TOTAL <=0 THEN PRINT AT &
4. FLASH 1 "SPIRCENTE.MA SEI RIJX
HﬁbTD C“JRAT 9.4, " CDHPLETHHENTE A
L VERDE! ";HT 1@,4; "
HT L%, "
AT 21.,@, "PREMI

ENTER PER RICDHINCIRRE“' PRUSE
8: RUN
QP20 INFUT "ORA HRI $*; (TOTAL) ; °
;UUGI GIOCARE ANCORAT (SI/ /N33 ‘Y, F
9905 RESTORE _
@10 IF A%="5I" OR RA$="si"” THEN
=0 TO 1000
EEEB INK @: PRPER 7: BORDER 7: C
9036 PARAUSE 10006: GO TO S@a2a
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ZX - 81/16K

NEBBIA SU VENERE

Siete al comando di una navicella in orbita attorno a

Venere.

Un Robot & stato inviato sul pianeta per raccogliere dei
dati, ma nuvole di gas altamente corrosivo potrebbero

distruggerlo.

-

Un punteggio pari a 50 sec. e abbastanza buono.

Per quanto tempo riuscirete ad evitare il gas letale? ‘! &f‘

Struttura

100-340
110-120
difficolta:
200-210
220-230

330
1000-1020
1060-1080

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

X (F)eY (F) = coord. per ogni nuvola. Incremento
(RND L.5) = (RND L.2) o (RND

L.1)

stampa nuvole

cambiamento posizione Robot (si muove ad una ve-

Incremento punteggio in secondi
Robot distrutto

nuovo punteggio max.
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ZX - 81/16K

1 REM NEBBIR SV VENERE
18 GOTO SOCd

1@ FOR F=1 TO 4
110 LET X(FJ) =X(FJ +{1-2%(RND¢.5
ZIXIEY>28) + (X (F) <2) # (X UF) <Xy — 1>
=1 3X)
120 LET YIFi="'F) (1 -25(AND .57
C R AV AFT OV = v g s i €AY AF S o2 -
(F) >Y) |
22@ IF F=1 THEN FPRINT AT Y iF) A~
d s e YIFT +1 . X (F3 ;R 5T
COFY +2, X OF 3 T
204 IF F=1 THEN PRINT AT VIiF) , X
F); IR AT Y (F:+1,.X(F); "R :=
Y (FY +2,XiF) "R
21@ IF F:>1 THEN PRINT AT Y (F) ,X
F1; "I : AT Y(F) +1,.X(F) ;"R : S
T YIF) +2,N(F) ; "
220 LET X=X+ (INKEY$="5"7 - {INKEY
§="5") £ (X2} -~ (X12F}
230 LET Y=Y+ (INKEY$="6"1) - (INKEY
E="7") + (Y R) - (¥ 1T)
3@ PRINT AT v, X;
31@ IF PEEK (PEEK 16395+25S6%PEE
163991 =125 THEN GOTO_100@ 21190
320 PRINT AT ¥ ,X; iRT Y. Xim 1152 I o
3@ LET SC=5C+1 ) IF IN&Eyﬁ ‘
4@ NEXT F 1130 NKEY ¢S " T
350 GOTO 100 5052 GOT sune THEN o
1900 FOR F=1 TO 1€ Sa;2 LETC 801 THENTZTD 4
1910 FPRINT AT V,X;"E"iAT ¥,N;“%" £g32 Dry HI=g® GOoTg é‘éf’
1230 CLS £950 £IM ¢ (3 ¢
i@4@ PRINT “SEI UISSUTO PER ;5L agég’tg$*§=1’Tg
' "y . (1 & % '!F‘ b 4
195S@ PRINT 5-?33 NEE:{TV (Fy =15
196@ IF SCH>HI THEN LET HI=S5SC §11¢ LET ' F. ~Tleo
197@ PRINT "E s = “HI; £§158 LET Y=1
1@8@ IF SC=HI AND SC>5@ THEN PRI &§3138 L&y X=1i
NT “COMNGRATULRZIONI® S92 RAND C=o
1706 PRINT “ULOI GIOC S90S pRINT
1 T “VUOI GIOCARE ANCORFA™ ¥ '
(S /M3 Sei® PRINT . NEBS:
=3
2113 CRI
™MA eR1L
312% PR
913@ F:'R
r_:_,ld»@ =
®» =159 i s
’:31&*@ pF.'.
217? \
B2l oRrl
2179
2150 PR
HE T
212@ T
“3@,8¢
GIU
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oLIET T 99/4A
RE - ACT

La situazione alla centrale nucleare si sta facendo cri- conoscono piu la parola d’ordine ed attaccano qualsia-

tica. La fusione del nucleo & sempre piu probabile. si «intruso». &
Solo voi potete cercare di fermare il reattore dall’auto- Naturalmente si tratta anche di una gara contro il tem-
distruzione. Dovete correre nel labirinto di corridoi po.

della centrale, & raggiungere il reattore e disattivarlo. Allora, riuscirete a fermare la «catastrofe?». s
Sembrerebbe facile se ad ostacolare il cammino non ci Istruzioni incluse nel programma.

fossero dei Robot che, a causa delle radiazioni, non ri-

b2
&
%%
B
%
&
&
¥

168 CALL CLEARR @

118 PRIMWT" ¥RE-HCT#"

120 FRIMT :::::

138 PRIMT"LO SCOPO E“DI RAGGIUNGERE":"IL RERTTTORE" )

140 FRIMT

130 PRINT"EVYITAMDO I ROBOT"::

160 PRIMT"SE UMO %I PREMDE,ALLORA":"SIETE MORTI!"™:: e

186 CALL SOUMD <208,1103,8) '

1950 FOR D=1 TO 2060

200 NEXT D -

218 CHLL CLERF * -

228 FRIMT"USARE I TRASTI CURSORE"

221 PRIMT"EAGGIUMGETE IL REATTORE" -

222 PRIMT"PRIMA CHE ESFLODAR" =

238 FRIMT

248 PRIMT"I SISTEMI DI SICUREZZA MOM"
243 FRIMT"SOMO PIU” SINCROMIZZATI @ "
243 FEIMT"LE FORTE SI AFPROMOACHIUDOMO"
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258 PRIMT"R CARSO" 240 TIME=TIME~1
€6l PRINT @ :: 250 IF LEM(STR$(TIME))=1THEM 260
270 PRIMT" ¥BUONA FORTUNA%" £ cE 570
| 2860 CALL HCHARC19,10,32)
€58 LALL SOUND(200.1183.03 870 FOR I=1 TO LEN(STR$(TIME>>
e el L 580 CALL HCHAR(19, 1+5, ASC(SEGS
300 NEAT D (STRECTIMEY, 1,137
310 CALL CLEAR 290 NEXT 1
520 R=24 299 REM ..
s 310 REM . ...¥#MAIN LOOP%
350 CC=d 215 RAMDOMIZE
360 REM..SET SCREEN i i
370 CALL SCREENC16) 240 GOSLB 155@
380 CALL CHAR(4@,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 220 Pngun { 1%0
390 CALL CHAR(97,"FFC3ASIIIFASCIFF") 27 éo:us 5650
490 CALL CHAR(120,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 230 CHEL GEHARC 12,21, E)
© 4108 CALL CHARC(112,"0000081C241C1422") on 1o E_{1> THEN 2390
420 CALL CHAR(104,"1C1CA83E241C1422") Zo0 ~ocin’ 17sn =
438 CALL CHAR{18S5, "@0220099999@22" ) 1@EBJN;=IHTfEHD*1E)+1
440 CALL HCHARC1,1,48,32) 1018 IF Mx=1 THEN 1120
450 CALL HCHAR(24,1,48,32) 1620 GOSUE 1150
o gl s Tl Ve o 1930 DC=INTCRNI¥10)+1
o8 LAt ﬂEHHRE3j§?;3?§§)) 1040 ON DC GOSUE 1736, 1808, 1270,
ggg CALL HCHAR(22,3.40,28) iggg;gglsﬁl?igézalﬁ;1946;2618,1?35
CALL YCHAR(3,3,48,28) GOS
510 CALL YCHARR(3,3@,40,20) 1968 CALL HCHARCRR.,CC, 184
520 CALL HCHAR(S,S.,48,24) ig;g gg;m 92§DRE S
D 548 LT PIRREE a8 1Ry 189G COLL=INT(RHD#15)+1
550 CALL YCHAR(S,28.,40,15) 11868 CALL COLORC12,C0OLL,12
S60 CALL HCHARC(10,15.4@,7> 1118 REIUHH
570 CALL HCHARC14,15,48,7) 1120 GOSUE 1420
580 CALL HCHARC11,15,40,2) 1126 GOTO 226
599 CALL HCHARC12,15,4@,4) 1148 REM .......MAN MOVES
610 CALL YCHARC(11.,21.4@,3) i};g Egtt Egﬁagiﬁ,gisza
620 CALL YCHARC1S,21,48,5) 58 C EYCa,K, 5
630 CALL YOHARCS, 15, 48,5 1170 IF K=69 THEM 1180 ELSE 12320
€40 CALL HCHAR(24, 16, 32) o G L menason -
650 CALL HCHAR(3, 16,327 C GCHARCR,C, G
660 CALL HCHARC12,5,322) 1200 IFG>32 THEM 1218 ELSE 1229
g?g CALL HCHHR(lzizs,szb }gég EE$511439
80 CALL HCHRRC?,15,32)
&9 CALL HCHHR(I%;21T32h 1238 IF k=28 THEM 1248 ELSE 1296
708 CALL HCHAR(1Z2,20,32,2) 1543 §;EEIGCHHPfP 't
718 CALL HCHAR(18.7.48,5) 250 C (R C,G)
720 CALL YCHAR(19,7,48) 1260 IF G232 THEM 1279 ELSE 1220
730 CSELHVCHHR£19111;49} 1%33 EE$511499
740 F =22 TO 25 288 G
750 CALL ECHHEcqs,ﬂ,4B,?) iggg éFPKTBS THEM 1308 ELSE 1350
760 MEXT 3 = -
770 CALL COLOR(9,2.12» 153168 CALL GCHARCR,C,G)
780 CALL COLORC11,5,1) 1320 IF G>32 THEM 1330 ELSE 1340
790 CALL COLORC1®,7,1) ifgg EZ$611493
809 CALL YCHAR(9,23,12@,3) 340 G
319 CALL YCHAR(S, 24, 128, 35 1350 IF K=68 THEN 1360 ELSE 1400
829 REM llllllSET TIHE 3-’ -'=-"
330 TIME=41 1378 CALL GCHARC(R.C,G)
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1326
1236
14608
1418
1428
1426
1446
1456
1468
1476
1456
1436
15268
1516
15226
1556
1546
1556
1566
157

15526
1596
1 6664
1516
1620
1636
1646
1650
1668
1678
1630
1626
1788
1718
17208
17328
1746
1756
1766
1778
17368
1796
1266
1218
1228
18328
1546
1536
18668
1576
1556
18920
1986
1916
19268
12368
19248

C=C-1

CALL HCHARCR.C,112)
RETURM

REM ......ROEOT MOVES
FOR T=4 TO 29

CALL HCHARCS, T, 1843
CALL GCHARC4, T+1,GC)
IF GC=112 TEHM 2316
CALL HCHARC(4,T, 220
MEXT T

GOSUE 2090

FOR YW=S5 TO 21

CALL YCHARCYY, 29, 104
CALL GCHARCYY+1, 294600
IF GC=112 THEM 2310
CALL YCHARCYY, 29,323
HEAT

GOSUE 2a90

FOR CO=23 TO 4 STEF-1
CALL HCHARCZ1,C0, 164 )
CALL GCHAR(Z1,CO+1, 500
IF GC=112 THEM 2216
CALL HCHARCZ1.C0. 320
MEXT CO

GOSUE 209

FOR YC=28 TO 5 STEP-1
CALL YCHARCYC, 4, 104)
CALL GCHAR(YC+1,4,GC)
IF GC=112 THEN 2310
CALL YCHARCYC, 4,323
MEXT W

GOSUE 2096

RETURM

REM ......DOOR CONTROL
CALL HCHAR(Z, 16,977
CALL HCHAR(12,5,32)
CALL HCHARC12,28,32)
CALL HCHAR(?,15,32)
CALL HCHARC17.21,32)
CALL SOUMDC108@, 116,187
RETURM

CALL HCAHR(12.5,973
CALL HCHAR(12Z2,28,32)
CALL HCAHR(7,15,32)
CALL HCHARC17.21,32)
CALL HCHARCZ, 16,320
CALL SOUMDC198,110,10)
RETURM

CALL HCHAR(1Z,28,97)
CALL HCAHRC(T, 15,325
CALL HCHARC17.21,32)
CALL HCHARCZ, 16,320
CALL HCHAR(12.5,323
CALL SOUMD(108,118,1@)
RETURM |

CALL HCHARC?,15.97)

IF G232 THEM 1326 ELSE 1460
C

13358
1368
1976
1520
19326
Ealals
2016
2a2a
228
2846
e bl
L5 LS
2870
2826
2A26
<1606
2118
2116
2128
2136

CALL HCHARC17Y.,21,322

CALL HCHAECS, 16,3522

CALL HCHAREC1Z,3, 322

CALL HCHARC1Z, 28, 325

CALL S0UMDC18@, 116, 16
RETURH

CHLL HCHARC17, 21,370

CALL HCHARCZ, 16,322

CALL HCHAREC1Z, 5,525

CALL HCHAECC12,25,32)

CALL HCHARCY, 13,322

CALL S0UMDC188,118,18)
RETURH

FEM ....TIME COUNMT
TIME=TIME~-]

IF LEMCSTREFETIME? >=1 THEMW
ELSE 2120

CALL HCHAR<1Z,1@, 325

FOR I=1 TO LEMCSTESCTIME?
CALL HCHAEC12, I+2.,ASCISEGS

(STRECTIMEY, I, 1))

2148
2138
21668
2178
21568
2126
22k
2218
2228
2238
2298
2208
2268
2278
2208
2298
il
2318
2328

528

T 15

IF TIME=8 THEM 2158
MAAT 1

CALL Z0UMD: 166, 17e8,80.
RETURM

FEM «....DESTRUCTION
CALL COLORCZ, 14,12
FOR S=28 TO STEF-1
CALL S0UMDCSa, 118,55
ME®T

CALL S0UMDC388, 118,05
CALL CLERF

CALL SCREEMC142

FEIMT"IL FEATTORE E SALTATO"

FOR D=1 TO zZ@6e

MEAT D

EMD

REM ouuns CALUGHT EBY ROEOT
CHLL HCHARGCE, C, 185>

CALL SOUMDCZ8@,-1,82
CALL HCHAECE,C, 323

FOR DE=1 TO 1666

ME#T DE

1 CHLL CLERE

iiiiii
llllll

--------

2378
226
et
2488
=416
24260
2428

PRINT"SEI STATO BATTUTO!":::iiii::

STOF

FOR Y=38 TO @4 STEF-1
CALL S0UNDC58, 32,4
MEAT

CALL CLEHFE

PRIMT"FAMTASTICO!CE L“HAI FATTA

IN" :TIME: "SECOMDI"
2448 FOR D=1 TO 886
2438 MEXT D

2468 END
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COMMODORE VIC - 20
GRAND PRIX

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

Attenzione alle macchie d’olio e di bagnato

Struttura programma

Linee
Comandi:
100-250 Inizio
W - alto 390-420 cambiamento direzione
A - sinistra 430-500 determinazione prox. movimento
D - destra 050 AN
X - basso
Variabili
X,Y = posizione auto
l | DX,DY = direzione prox. movimento
{ D = direzione
A / L = numero di LAPS
B / Tl = tempo

82

ARRBDREPRRERERR] ;
IEEERERERRRERRRRROD] ")

L
J

L

RRRDRBPBN] '

188 FORE &28, 255

114 FOKE 2273, 126 ' FOEE 26572, 4

12 FREIMTYITaH Q4 d 10000
Iz PRIMT™ S o 50 o 0 v v e e e 0 vinpERERROBBEDRE]
1480 FEIMT"  rreERRbPRRRRERDRRNI IRDPRREREDDRDRDRDRD]
1o FORI=1 TO @:FREINT" tRRRRRRRRRERRRRRRRRID] ") CHEAT
led FEIMT" "opRRRNERRRERERRRDE] P e e e B e e i i o o 0
178 FPEIMT"  thepeRERERRRERRRRR] Db RRRERERRERD]
1268 FEIMT" WeEprrRaRRERNRR] IRpRprPPRRRRERD N
1260 FOR I=3164 TO S125 ' FORKEI+Z20720, 2 FOKE I, 1o MEST
218 FOR I=1 T0O 5:FRIMT" rannununauan” ; - HEsT
223 FRIMT"M FINRERENENR PRGNSR RN
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230 W=
2‘4::' :FIE'- ‘=IE:Dr'-"-1 :
T D:*'f @:C’ngr:.‘;ggr':ﬂ
250 POpp anl TIE=ngp
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* 32 POKE =
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JAWS

Dalla parte dello... squalo!

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

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

Buon ... appetito!

Comandi:

5 - sinistra
6 - basso

7 - alto

8 - destra

(Non premere SHIFT)

Struttura programma

Linee

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

situare nuotatori IM:

linea a caso

colonna a caso

situare squalo

direzione iniziale squalo

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

muovere squalo

calcolare direzione squalo

muovere prox. nuotatore

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




oLIET ZX - 81/16K

1 REM SGUARLOD D
12 DIM 566 2 =50 GOSUB o
: UB 1000

20 FOR X=1 TO 4 54@ UNPLOT S(6.1) .5(6.2)

3@ LET S(X,1)=INT (RND*x64) SS® LET S(6,1) =5:5,1)

AP LET SI(X,.2)=INT (RNDsdad} S6@ LET S5(6.2)=5(5.2)

58 NEXT X S70 GOSUB 1006 '

gg tE; E§EJ%;=EE S80 LET S=N

23 =2 S8 IF S(S.1)=-1 TH

5@ LET YD=4& &@@ LET D=N =N SOTOS00

3@ LET T=0 610 GOSUB 1060

188 LET N=1 6528 UNPLOT S(S5,1) .S15.2)
110 PRINT AT 10, 14; "SQURLD™ 630 GOSUB 1100

SP0 REM LOOP PRINCIPALE 908 LET T=T+1

218 LEL 2 o 338 LET\NM

= ) e > HEN LET =

23@ IF S(Y,11<>S545.,.13 OR S(Y,Z7 3@ GOTO 200 o
¢3S (5,2) THEN GOTC 300 1900 REM CRLCOLD DIREZIONE
24 PRINT BT Z31-INT (S5I{Y,23 .23, 1210 LET DX=({(D=17 =313 ¢+ (D=4
INT (S(Y., 1) -2); “MUNCRHY 1920 LET DY=({D=2} £-1} +{D=733
250 PRUSE 100 1930 RETURN

260 LET S(Y,11=-% 1190 REM MOUIMENTO OGGETTO

SO0 IF S(IY.,.1) <>-1 THEN LET N=0 2110 LET 8$(S,1)=8(%,1} +DX
gég ritsleﬂ;}: X ThHREN GUTO SO0 g.- gg tg; g Eg 1; 21 G
=s t - .
R%SB PRINT AT 20,.0:"RRI “;:;7T:™ GI 1) r64) 64 5" il b
" 1140 LET S1{S,21=51{8,83 -INT (55.
3480 GOTO 9999 2] 744) ¥44 -
S00 LET D=CODE INKEY E&E-S 1158 PLOT St(S,.1}) ,5t5,2)
S1@ IF D>0 AND D<S THEN LET YD= 11680 RETURN

1| manuali
SINCLAIR ZX/81 e ZX SPECTRUM

Robin Bradbeer

SLEARNING.
TI0(- (US(EL THE

=
—

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

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




COMMODORE 64

AL RISTORANTE

[l cuoco e impazzito: continua a far volare fuori dalla cucina dei
tacchini! Aiutate il povero cameriere a non farli cac;lere a terra per
piu di due volte, altrimenti diventeranno immangiabili.

1
2

DN O »u

0

10

22
26
32
40

70

100

110
120

130
140
150
160
9010

9020
9030

POKE 53281,0 ¢ POKE 53280, 9

CO = 54272 ¢+ P = 150 # X = 150 ¢ Y = 190 s
V=53248 ¢ SC = 0 ¢ LI = 3 3
XD = INT ( RND (1 ) 89 — 4 ) & YD = — 1

POKE V + 21,3 s POKE 2040,13 *+ POKE 2041, 14

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

POKE V,P s POKE V + 1,200 ¢ POKE V + 2,X ¢
POKE V + 3,Y

PRINT * 3 IMSUPER . WAITER' . . EESCORESs *

FOR I = 55381 TO 55406 ¢ POKE 1,5 s
POKE I - CO,B6 * NEXT
FOR I = 55381 TO 56156 STEP 40

POKE 1,5 s POKE I - CO,B6 ¢+ POKE I + 25,5 ¢
POKE I + 25 - CO,B6 ¢ NEXT

PRINT "@ BB EEEEEEERE
ElEEENEERERNENEIN";S;™ o o o . PO |

PE = PEEK ( 197 )

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

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

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

POKE V,P

YL =Y 3 X1 =X ¢ M =0

Y1 = Y1 + YD ¢ X1 = X1 + XD

IF X1 < 70 OR X1 > 240 THEN XD = — XD 3
E=6+13s M =1

IF Y1 > 220 THEN X = P ¢ Y = 200 ¢
XD = INT ( RND ( 1 ) 89 — 4 ) s YD = — 1 s
LI =LI - 1 ¢+ 80TO 110

IF Y1 < 70 THEN YD = } =
XD = INT ( RND ( 1 ) 8§ 9 — 4 ) ¢+ S =5 + 1
M= 1

IF Y1 < 210 AND PEEK ( V + 30 )
YD = — 1 ¢+ XD = INT ( RND ( 1
8 = 5 + 2

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

IF LI > O THEN BOTO 10

PRINT "EHEHEENE S EEE S E ETHE
« TURKEY _ IS _ INEDIBLE''"

PRINT "D MDD . . « WANT _ TO
« TRY . AGAIN?"

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

IF A® < > "N" THEN 140

END

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
»0,0,0,0,0,7,255, 240, 7, 255, 240, 0, 62,0, 0

DATA 44,128,0,92,128,0,92,128,0,73,0
»0,62,0,0, 30,0,0,30,0,0,18,0,0,17,0,0, 17

DATA 0,0,49, 128

DATA 0,0,,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0, 7
» 240,0,15,240,0, 31,252,0,63,254,0, 127, 254

DATA 0,255,127,1,248,63,9,224, 14,7, 128
» 14,15, 240,15,3,14,30,6,1,248,0,0,112

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

< > 0 THEN
) B 9 - 4 ) »



oList’ COMMODORE VIC - 20

SPACE FIGHT

Dalla nave madre escono degli alieni.

Riuscirete a distruggerli prima che distruggano voi?
Avrete bisogno di riflessi piu che pronti per riuscire
nella vostra missione.

Comandi:
Z - sinistra
C - destra
M - laser

Struttura

Linee

100-140 Inizio
150-250 PRINT nave e punteggio
450-480 Aggiornamento punteggio

540-780 Movimento nave esistente + creazione nuova nave
730-750 Bombe

Variabili

S - punteggio

LI - vite

G - terra

B(2) - bombe

X,J - posizione bomba
S (4) - locazioni navi
UP,DI - navi

100 POKE 36879,8: CO=30720: LI=3

110 DIM S(4),B(2): DI=99: UP=99

120 DEF FNY(DI)=INT((S(DI)-7680)/22)

130 DEF FNX(DI)=S(DI)-(Y$22+7680)

140 6G=8174: S=0

1S0 PRINT "D @ME@E@MEE@EME *“ TAB(7) "R E . 8 i3 P H
NEE A

160 PRINT TAR (4) "EA I P S . . &5 o o~ . B . . .=
- o IHMN9"

170 PRINT " . . m A EMHDED0 .0 .0 . 8B .0 ..
N NN

180 PRINT * PR o J o Jf = e o o e e o e O o

190 PRINT TAE (3) "R NS === . S0 EmEp DNERIE
200 PRINT TAB (4) "SSP0 MNERESEE IR
aaam "

=
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COMMODORE VIC - 20

210 PRINT 71qg fﬂi".ﬂlﬂ..,........-!ﬂ“
220 PRINT TAB (7, " A By _ - Py~

230 PRINT " SCORg = TAB (11, "LIVEg~

240 pokge G-1+cqp, ;. POKE 6~1,112. POKE G+Co, 1+ .

260 FoR I=0 10 4 IF I=DI oR I=up oR S(l)=0

270 n-:qununtx:r:-::+rnr¢n~nr:1|3~1:tzz
280 g sr::+u<?724 OR st11+n>?311 THEN p=o
290 ¢ PEEK tsrrjlnrf}sz THEN D=0 60T0 330

310 g PEEK {B—I}{}IIE OR PEEK B)<>113 OR
00

320 K=pgg, (197) ¢ IF Kuge THEN s40
S30  IF K=z, THEN 370
340 poxe 6-1,32: pokge 6+1,32.

350 POKE E~I+Cﬂ.ll POKE G+CO, 1+ POKE E*1+Eﬂ.l
360 POKE 6-1,112; POKE 6,113: POKE G+1,110+

370 poxg 36878,9: ron J=250 10 210 STEP -g.

390 POKE J+COo, 7. POKE J,93: 1 P=3> THEN 510

POK

410 POKE 36878, 15. POKE 3&3??.13ﬂ
420 1f DI=9¢g THEN 440
430 If E{DIJ{}J THEN 460
440 POxE SEE?é,D
450 S(DI1)=0- 5=5+20: DI=99. POKE J,P1s

POKE J+C0,C1 s J=J+22
460 ° FoR I1=0 7g 4: If S(l1)=g THEN 5=8+10: S(I11)=9
470 NEXT
480 frog Il=0 1o 28 IF B(I1)=yg THEN B(l1)=g, E=6+5

:
Th ac e 690 FOR J=0 710 2 IF B(J) 5o THEN 740
b0 Etntti1lEiﬁ*cn' 700 g DI=99 g RND(1,¢_5 THEN 74,
b 0 EE“EAH‘ 710 ¢ PEEH fE*I}féIIE OR PEEK Gr<s1yx OR

T
720 IF E{DIJ{?FEU THEN 790
7X0 B{JJEEIDII+22

740 POkE BIJJ.SE# B'I'JJIIEIJJ'*--??I IF EiJl}EIES
9

750 g FEEK B(J))=3> THEN 7g,
760 g nns;ara:-s:{E THEN g0o
770 B(J)=q: 6070 794,

780  poxe 8(dreco, 4, POKE B(J), 44
790 NexT J.I: gorq 250

B80¢0 FOkE E~I+ED,EI FOkE G+Co, 2. POk E E*l*ED.EI

810 FORr I=) TO 2s. POkEg E—J.ZEJi POkE 6,223,
: 3

820 POkE 3&5?3,]5-!111 7)s FOR J=1 rp S0
. NEXT
830 POkEe 5-1.2331 FOkEe 6,23x; FOKE 5*1,233
840 FOR J= g TO s50. NEX T J,. I
850 FOR I=0 1 2: JIfg B(1):30 THEN FOkg B(r)

: 32
Bé&0 Btllﬂﬁl NEXT: POKE 3&5??.ﬁ' POkE 3&5?5:0
870 LI‘LI*I' IF LI>o THEN 240
880 FOR I=1 7o S000s NEXT: RUN



u COMMODORE 64
PIATTAFORMA 5

Dovete far atterrare |'elicottero su una base in mezzo Sulla destra dello schermo sono visualizzati gli stru-
al mare, di notte, durante un temporale. La visibilita ¢ menti di bordo: controllate il carburante (FUEL) e la
scarsa ed il vento puo farvi shandare. velocita di discesa (DESCENT RATE) - per un buon at-
Fate inoltre attenzione alla forza di gravita. terraggio deve essere minore di 2.

-
T
s

Struttura programma

Linee Comandi: Variabili &
! {93 . oini CO = generatori tono

0-4 s A - Sinistra T = tempo illuminazione &
5-19 grafica D - destra X = coordinate

22-35 tempo illuminazione W - spinta .

36-55 lettura tastiera - ~
500-640 atterraggio AN
9000-9070 DATA

P

&

._
=i
'l

|

)
)
R
-._‘\x

_"'_- e —_—h‘ e i =
——————

:: ( ' \ '

NN

e

—"

)
G




COMMODORE 64 oLIST

O PRINT """ : POKE S3280,0 : POKE 53281,0
V = 53248 : CO = 54272 : POKE S4296,10
POKE 54276,0

1 POKE S4276,129 : POKE 54278, 240

"m

2 POKE S54273,0 = T = 0
INT ( RND «( 1
D = ( INT (
10 = POKE V
POKE V + 39,1
POKE V + 28,3
4 POKE V + 37,5 ¢+ POKE V + 38,7 # FOR I = O TO 150
:t READ @ = POKE |1 + B832,0 = NEXT
SPRINT "E MMM EEHNEFEMNMWNMMNMIWNNNMNMNN
MR A= —=—==—=—G]1E=00 00 I0 B0 B0 PR B M0 -
MWIND . . R LT NnmmlIl &« 4 a4 a4 a a
¥ /i
GPRINT " B RNl ndneneEnmanEnm I moESC. . 8@ I
IR BR R R RR RO RO AR I . . n s SR
?PRIHT'IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-FLEL. « B I
- SRR RRREBEENEND ] & & s s s sl EERN IIIIIII
i MmN === == 8"
B FOR 1 = 56016 TO 3560355 = POKE 1,6
: POKE I - CO,223 = NEXT
t FOR I = 3560546 TO 56296 = POKE 1,6
? POKE 1 - CO,160 = MNEXT = POKE V,X

: X = 35 +

180 ) ¢ ¥ = 5Y

{ 1) 8 S5 ) - 2) 7 2

1,3 = POKE 2040,13

POKE 2041,14 = POKE V + 40,4

) ®
RND
+ 2

e t POKE V + 2., X + 24 = POXKE V + 1,Y
| t POKE V « 3,Y¥ ¢ PE = PEEK ( V + 31 )
IOPRINT "M@ MMMMEE D EHDEEBe JCHNMMBEN I1X
Ri. Emmmnn I Z2lI. =Emmmmmn 1231 =2
MmN IRXRXL. =EDMmmm 1AL T
11 PRINT " HEEEREOEEEHEMNMBMNNNEN IBEEEI
a o a ol T-——"T"EHEHMIMNINMNINENNN
maumnam Iox ! a a a all a & ol
15PHIH1-||=.-.-E A & & A A A A A& A& a a
«~ W R)" ,
16 PRINT "H E E SO EDS 1 (MO EBEHEEBEEEDEEREED
ME s g-
17PRINT "HFI B B @O EDeE  SEEEEEDEEBDEDEDEDEEA"
IBPRINT "HE BB EQQES BDEEBEEEEEDEDEDEREEA"
19 PRINT "IN SO EEBEBREEDNERNDNEDEEEERQAT
20 PRINT "~ 9 [*0 [ (=0 (*0 (=0 (=0 () (=) (=0 (=0 (=0 D) G0 G0 58 00 00 60 B
B0 1= . . . BEEAMR';D = PRINT " E Sl Nnmm
N B . . . BEBERAERT; INT (6 8% 10) /7 10
21 PRINT " amenmnmummn . . ...mEmpm x5 IF T = %5 THEN POKE 53281,0 ¢ T = O
sINT ( F 8 10 ) / 10 x
22 T =T + 1 ¢« POKE 2041,14 * POKE 354273,100 i'g EE"E 225;‘:0”? )
4S IF PE = 1B AND F > O THEN X = X +«+ 2 =+ F = F - .1
25 IF T = 30 THEN POKE 53281,11 %0 IF PE = 10 AND F > O THEN X = X - 2 ¢ F = F = .1
* PRINT "B EENEEDUMNHNNNEIINNN™ N SS IF PE = 9 AND Y > SO AND F > O THEN ¥ = Y - 2
HODNN—NHNDEHNMT NN/ EENT N ¢t =0t F=F .3
= s . = +
%0 IF T = 32 THEN bb!=::E“.I!:RHD(Il{1TI-EHI X 2
PRINT "B M M@ OENHNNNN._ NN N 68 POKE 2041,15 : POKE S4273,100 ¢ Y = Y + G
DN . NN, ENNE .. TN . EER.Nn. t B =G + .2 s IFI}ZEETI'-EHI=215

69 IF X ¢ 32 THEN X = 32

70 POKE V,X ¢ POKE V + 1,Y ¢ POKE V + 2,X + 24
: POKE V + 3,V

71 IF F < O THEN POKE 54296,1

72 IF X > 11 AND X < 120 AND Y > 135 THEN 500

78 IF PEEK ( V + 31 ) < > O THEN 100

79 POKE 54273,0

80 GOTO 20

100 POKE 53281,11
: PRINT " & [ [« («7 (=) (=] BG 60 00 B0 0§
MmN NiIQA

101 POKE S54296,15 ¢ FOR 1 = 20 TO O STEP ~ .2
: POKE S54273,1 ¢ NEXT : POKE 54273,0

110 FOR I = 1 TO 20 ¢ POKE V,X — 1 = POKE V + 2,X + 1
: NEXT

120 FOR 1 = ¥ TO 220 = POKE V + 1,1 ¢ POKE V + 3,1
: POKE 5427%,1 NEXT = POKE 54273,0

130 POKE V,0 ¢ POKE V + 1,0 ¢ POKE V + 2,0
: POKE V + X,0

150 POKE S3281,0

HAEMMMT N
TN E=ENN T NnNnEe-

I

* : PRINT " @M@ M@MNMNMENeCE=EMMN™— N
MAOEMMNT NN EMNNE T IR E=EnNnn—mmnEAaT
180 FOR I = 1 TO 2000 = NEXT
200 RUN

SO0 IF G > 2 THEN 100
&00 POKE 53281,2 ¢ POKE V + 1,136 = POKE V + 3,136
: POKE S54273,0 : POKE S54276,0 : POKE S54276,17
605 GOSUB BOO
610 PRINT "~ 8 [ [0 =0 00 [ [0 (*0 (=0 (=0 (=1 (=) (=] (=0 (=7 0 (&0 (=] (=] ()
1M 12 B Bl E . . .frresy _ WELL . DONE _ s3gssss”
620 PRINT "I Bl Bl Bl El Bl ¥ . . _.ANOTHER . B07 . . 4"
625 GET As = IF A% = "Y" THEN RUN
&30 IF A% ¢ > "N" THEN &25
635 PRINT " |2l Bl E)BYE . BYE."

&40 END

BOO FOR I = 30 TD 100 STEP 2 = POKE S4273,1 = MNEXT
B10 FOR I = 140 TO 95 STEF - 1 ¢ POKE S54273,1 = NEXT
B2Z0 FOR I = S TO 20 STEP .4 : POKE 54273,1 = NEXT
B30 FOR 1 = 90 TD 70 STEP - .3 = POKE S54273,1 ¢ NEXT
B40 FOR I = 100 TO O STEP - X * POKE 54273,1 = NEXT
BSO FOR 1 = 20 TO 10 STEP - .2 ¢ POKE S54273,1 = NEXT
B&O FOR I = 90 TO 70 STEP - .2 = POKE S54273,1 * NEXT
B70 FOR 1 = O TO 10 STEP .1 = POKE S54273,1 = NEXT

BBO POKE S54273,0 ¢ POKE 54277,0
890 RETURN
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7X - 81/16K oLIsT
_ SPECTRUM INVADERS

~ Due tipi di navi aliene stanno attaccando la terra: do-
& vete difendervi!
Per muovere il nostro laser a destra e a sinistra usate
rispettivamente i tasti 8 e 5, per fare fuoco il tasto 7.
® gioco termina quando avrete distrutto tutte le navi
nemiche 0 se una di queste riesce ad arrivare al limite
& X segnato sulla sinistra dello schermo.

Struttura programma

@  Linee

| 10 definizione carattere grafico primo alieno

= 100 definizione carattere grafico lancia missili
200 definizione carattere grafico secondo alieno
300 definizione carattere grafico esplosione

& 400 variabile e colori di fondo

500 iniz. stringhe 9 REM Spectrum invaders
1000 stampa alieni
& 100 stampa e mqvimento lancia missili 10 FOKE USK "i"+0.BIN 00011000
A55HANGE LGSR 20 FOKE USR "i"+1,EBEIN 00111100

7000 eliminazione alieno colpito LS N . "
7900 esplosione, suono e aggiornamento nuovo punteggio 30 FOKE USRKR "i"+Z,EIN 01111110

G 40 FOKE USR "i"+3,BIN 11111111
50 FOKE USR "i"+4,EIN 11000011
60 FOKE USK "i"+5,EIN 11000011
& 70 FOKE USR "i"+6,EIN 01100110
80 FOKE USR "i"+7,EIN 00100100

R R O T I ———————
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oLIST COMMODORE 64
EQUAZIONI DI Il GRADO

Le equazioni di 2° grado da adesso in poi non sono
pil un problema per voi! Con questo semplice pro- -
gramma le potrete risolvere in un attimo senza possi-

bilita di errore. i
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Dentro i1 computer

PRIMA LEZIONE

L’ORGANIZZAZIONE DI UN COMPUTER

Quanta gente ancora considera I'home-computer una sca-
tola nera di cui non conosce il contenuto, né il funzionamento.
Bene, scopo di questa rubrica e appunto cercare di chiarire
determinati concetti e spiegarne in un linguaggio compren-
sibile il funzionamento.

La scatola nera che abbiamo davanti sia essa un VIC-20,
un TEXAS, un ORIC, un SINCLAIR etc. per non citare i piu
grandi (APPLE etc.) fondamentalmente parte da uno sche-
ma a blocchi come quello mostrato in fig. 1 composto da:

1 CPU (UNITA CENTRALE DI ELABORAZIONE)
2 MEMORIA (RAM-ROM)
3 INPUT/OUTPUT (INGRESSO/USCITA)

aj
e

_ SR g

Fig. 1 - Diagramma a blocchi delle parti principal

94

LA SCATOLA NERA

4 PERIFERICHE

Senza soffermarci adesso nella descrizione particolareggia-
ta delle singole parti, oggetto di prossimi articoli, analizzia-
mo come i singoli blocchi descritti sono interconnessi fra loro.
La fig. 2 che & una tipica architettura di un sistema a micro-
processori mostra piu in dettaglio la relazione fra le parti, e
precisamente:

1) MICROPROCESSORE (MP) cuore di tutto il sistema
2) MEMORIA suddivisa in:

a) ROM (READ ONLY MEMORY) (Memoria a sola lettu-

_ ra - tipo particolare di memoria dove vengono immagazzi-




LA SCATOLA NERA

Fig. 2 - Schema a blocchi di un sistema a microprocessori

nate delle informazioni in modo permanente - p.e. il sistema
operativo che consente il funzionamento dell’accensione del-
la macchina)

b) RAM (RANDOM ACCESS MEMORY) (Memoria di let-
tura e scrittura). Area di lavoro temporanea poiche il conte-
nuto allo spengimento del sistema andra perso.

3) Circuiti di Input/Output (ingresso/uscita) programmabili
ovvero dei chips per interfacciare dispositivi esterni.

4) PERIFERICHE come la stampante, etc.

5) BUS di YO

6) CLOCK. Temporizzazione del sistema.

7) ALIMENTAZIONE del SISTEMA

8) BUS DATI insieme di 8 linee sulle quali si muovono le
informazioni da e verso il microprocessore.

9) BUS INDIRIZZI per specificare dove questi dati devo-
no andare o da dove essi devono essere prelevati.

10) BUS CONTROLLO specifica che tipo di operazione
va eseguita (p.e. se & un'operazione di lettura o scrittura in
memoria).

Non perdete di vista il prossimo numero, ini-
zieremo a parlare di microprocessore.




INTELLIGENTI
MOTIVI PER
ABBONARTI

e Sempre e subito a casa tua

 Riceverai gratuitamente il CATALOGO
semestrale dei prodotti LIST

e La tua iscrizione al LIST CLUB e gia pa-
gata per meta

e |l tuo numero di identificazione quale ab-
bonato sara sempre inserito di diritto nei
concorsi (con fantastici premi) proposti
nel corso dell’anno.




t1 apre
un ‘credito.

computer,:
resto pensa

—1
2.







