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Introduzione

Il vostro computer & in attesa per sfidarvi. Rapidi «games»
di grafica, giochi di concentrazione, di parole e di enigmisti-
ca sono tutti qui pronti a farvi divertire.

Nel libro vi sono una notevole varieta di giochi i cui pro-
grammi sono stati scritti da alcuni fra i piu giovani e abili
programmatori che lavorano attualmente in Gran Breta-
gna. L'esaminare i programmi dei giochi vi da la possibilita
di apprendere raffinate tecniche e sottili metodi di pro-
grammazione che voi stessi potete poi applicare. Inoltre,
una volta che avete conosciuto a fondo i programmi pre-
sentati dal libro, potreste senz’altro provare a migliorarli —
un programma non & mai ‘‘perfetto’’ — arricchendo le vo-
stre capacita di programmazione. Adesso voltate pagina e
incominciate a *'battere’’ i programmi. Sono certo che il vo-
stro divertimento sara pari a quello che abbiamo provato
durante la stesura di questo volume.
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Introduzione
dell’autore

Lo Spectrum & un elaboratore eccezionale. Al suo confron-
to, lo ZX 81 & lento e poco evoluto, poiché I'unico modo di
giocare un game tipo ‘‘Space Invader’’ & quello di inserirsi
nel codice macchina. Lo Spectrum offre la possibilita di
programmare diversi giochi di qualita ‘‘Arcade’’ in BASIC.
| programmi di questo libro sono essenzialmente giochi. Ho
preferito evitare programmi del tipo ‘‘Bioritmi’’ o
““Disegni”’, non per avversione contro questa categoria,
ma semplicemente perché si possono trovare, ormai, in
qualsiasi rivista.

Quando avrete «battuto» questi programmi, non fermatevi,
ma cercate di migliorarli. Se trovate un carattere definito
per I'utente, e voi pensate di poterlo fare con un bit in me-
no, allora cambiatelo!

10
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Prefazione
all’edizione italiana

E con piacere che ho accolto I'invito dell’editore Gremese
per curare una serie, finalmente in italiano, di volumetti sui
videogiochi. Molti acquirenti di piccoli e medi personal
computer, sia che lo utilizzino personalmente sia che ne
abbiamo fatto oggetto di regalo ai propri figli si sono fatti
trascinare dalla pubblicita che precisava «al prezzo di un
semplice video-gioco acquistate un intero computer». E ve-
ro ed & stato un buon acquisto. Per imparare ad utilizzare
un computer in modo semplice e divertente non c'é perd
niente di meglio della via ludica. Non giochi comprati e frui-
ti passivamente, perd, ma ‘‘creati’’ e vissuti, istruzione do-
po istruzione prima compiendo e poi personalizzando o *in-
ventando'’, in modo da accedere gradualmente nel nuovo
mondo dell’informatica.

gz
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Abilita e tecniche
di programmazione

La maggior parte dei miei programmi inizia con questo
schema tipico:

10 REM Titolo del programma

20 GOSUB 9000: REM UDGs

30 GOSUB 8000: REM Variabili

40 GOSUB 7000: REM Tracciato schermo
Anche se si pud rendere tutto ancor piu facile aggiungendo
delle istruzioni guando al computer viene dato il comando
GO TO, comunqgue il computer inizia dalla istruzione uno,
finché trova quella giusta. Se si scrivono giochi, come
quelli di azione, tipo ‘‘Arcade’’, in cui la velocita & essen-
ziale, & preferibile usare questo metodo di subroutine fra-
zionate per accelerare il movimento.

Consigli e avvertimenti
Lo Spectrum ha una certa quantita di segreti, che non sem-
pre sono ben evidenziati nel manuale di istruzione: alcuni di
essi non sono neanche menzionati. Il simbolo # pud esse-
re usato nelle istruzioni PRINT per stampare in diverse po-
sizioni sullo schermo:
PRINT # 1; “E stampato nella parte inferiore dello
schermo’’: PAUSE 0
Come si vede # 1 stampa nella parte inferiore dello scher-
mo, rendendo possibile una visualizzazione di 24 righe.
| computer ZX sono microelaboratori che accettano gli IN-
PUT solo nella parte bassa dello schermo; tuttavia, usando
INPUT AT, si possono inserire informazioni in qualsiasi par-
te dello schermo.

INPUT AT 22,0; AT 0,0; ““Come ti chiami'’;

LINE a$; AT 10,0; “‘Quanti anni hai’’; (a$);

""" a; AT 15,0; (a$); “‘L’eta di...e...""; a; AT 20,0;

“Premi ENTER per continuare’’; b$.

 Con questo metodo, pero, ci sono dei problemi. Innanzitut-

to la lunghezza delle righe e, inoltre, il colore del BORDER

13
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deve essere lo stesso del PAPER, perché la meta inferiore
dello schermo si prolunga quasi fino a tutta la parte alta.
(Dico quasi , perché rimane una striscia della parte supe-
riore che & chiaramente visibile, a meno che i colori del
fondo e del bordo non siano gli stessi).

In tutto il libro ho cercato di usare UDGs, ogni volta che mi
& stato possibile. Ho avuto grande aiuto dal “‘Print ‘n’ Plot-
ter Jotter”. E un ““modello’’ con due griglie di coordinate su
ogni pagina: la parte quadrettata in basso & 32x22, ed & uti-
le per disegnare la visualizzazione. La parte quadrettata in
alto & 64x44, ed & quella che ho usato per definire i miei ca-
ratteri. Potete usare anche la carta millimetrata, ma i qua-
drati sono cosi piccoli che UDGs diventa troppo piccolo e
difficile da definire.

14
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EGG SAVIOUR

In questo gioco siete ‘‘Salvatori di uova’’; il vostro compito
e quello di salvare le povere, indifese, uova dalle grinfe di
poteri tirannici e maligni, che limitano i vistri movimenti
sparando raggi laser. Raccogliete le uova toccando la ‘X’
sotto la scatola di uova che si trova in alto nello schermo;
quando le avrete raccolte, il vostro uovo diventera verde. A
questo punto dovete superare i raggi laser e mettere I'uovo
nella vostra scatola correndo sopra ‘-’. Quando avrete rac-
colto una mezza dozzina di uova, guadagnerete 100 punti e
un nuovo carico di uova.

Reaole del gioco:

1) Non si pud passare sopra qualcosa che non sia‘X'o

‘-, altrimenti si perde una ‘‘vita"’.

2) Se si € colpiti da un laser, o0 si perde una ‘“‘vita" in

gualche altro modo, si perde anche I'uovo che si porta

in quel momento; se non si porta alcun uovo, si perde

solo una “‘vita’'.

3) Si puo portare un solo uovo per volta; se state por-

tando un uovo e cercate di prenderne un altro, la ‘X’

sparira, e rendera cosi impossibile la raccolta dell'uo-

vo nella scatola sotto la ‘X'.

4) Avete tre “‘vite'’, della durata di circa dieci secondi,

guando giocate per primi; con un po’ di pratica potrete

totalizzare un punteggio ragionevole.
Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

15
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1i® REM Eg;*iaviour

2@ REM FIEE TR

3@ REM Peter Shaw

4@ REM Qriginat idez by
Micheatl Merrifiaid

5@ REM FHFEEEritirti ity

S5 LET hi=0@

50 G0 SUBR 9¥ve

@ GD SUB St

88 S0 SUBR Touw

150 PRINT AT h, v -

16@ LET h=h+ (INKEYE="68" AN hiT
1) —(INKEYE="7" RAND ho@): LEY w=vw
+ ({INKEY$="3" RND v {31} -{INKEYR="
S AND v >@)

170 IF SCREEME th,v)<i»" " THEN
GO SUB @R

18@ IF RNLC>.S THEN SO SUB &aSawt
_19@ PRINT AT h.v; INK S¢eggse; "%

191 BEEFP .@8¥35,8

200 IF tives <l THEN PRINT AT =X

Jaxr You Have been kKitied
“: 8D TD 15¥&

%;@ PRINT AT 21.&."Livexs l&7d

; Lives

2380 PRINT RT 21,15; “"Eggs cotiec

ted ":tlol

298 GO TO 1Sa

agqa sToOpR

e
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T ecoswiowr D

15Q@ BEEP 1 .,4: BEEES 1,4 BEESE®™ .3
s4: BEEP 1.2,4: BEEPFP .7E,7: 8EEF
.5 6: BEEP 1 a: BEEP .3.4: BEEF
. ,¢: REEP .5.3: 8EEFR 1.4

lSBl IF scC>hi THEN LET hi==x¢

181@ INPUT "Press ENTER to pipg

again ", LINE a3: CL3 GO TQ TR

@ IF eggs=1 THEN RETURN

208S t-.INs E = S S ; 2,v: X

NK 6, LA

=G1l® LET eggs=1

2215 BEEP .1,1@

ZR2Q RETURN

=ST@R IF eggs=2 THEN PRINT 57 h.¥w

s INK 1;"=": LET h=h+i: RETURNM

251®@ PRINT AT 17.v; INRKR E£;"A": R

T 18,v, QUER 1; IN.& g;,@"

25185 LET egg3:s =@

2E1e PRINT AT 19Q,w,. -

2%17 BEEPRP .1 . .20: BEEP .15,15

25280 LET tot=tnt+l: IF tot=8 TH&E

N GO TO o5aa

2530 RETURN

0@ LET b$=SCREENY% (h, v}

5010 IF bg=""X" THEN GG TO 2882
52 IF bhs="-" THEN &0 TG 25
SR3@ LET lives=tives-31

Z331 LET eggs =@

S04@ PRINT RT h.v; FLRASH 1; INK
S3,"¥": BEEP .1,-18: FOR =1 TO =
8: NEXT p: RETURN

§§ga GO TO (INT (RND#3) +1) #1{/P»S
@

RE@@ PLDT Q.el:. DROL INKK 2 883IC

S0¥sS GG SUBR &IRd

6686 PRAUSE 2

G818 DRAK DUER 1; -2483.,0: PLOTF 0O&s
ER 1.254,m1: RETURN

6708 PLOT m2,187: DRAW INK 2; 88
IGHT i;@,—iEE

&£785 DR SuUBR oovR

67@6 PRAUSE 2 = = =

6718 DRAK DUER 1:02,128: RETLURN
5388 PLOT al3d.167: DRAV INK 2: EBR
IGHT 1;@,-126

A3a&S &GO SUB =g=lrl s

53@6 PRUSE

8819 DRAU GUER 1:@,120: RETURRMK
69@@ IF SCREENS (h,v3 <>" “ THER
G0 TO 600

5918 RETURN

rd:1ss LET n=2: PRINT RT @,@;"Szac
E ";S8C,TAB 23, "High “.hi

7085 FOR a=1 TO 4

17
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TR1O0 PRINY 8T i1.n,°
JA2@ FOR b=1 TO etva)
7838 PRINT INK ©; *
7048 NEXT b |

78520 PRINT RT 2.,n;" N

7680 FOR b=1 TO e (32

TATO PRINT INK &, .

T80 NEXT b

7890 OVER 1

788 PRINT AT 2.n:" "

Fi@@ FDOR b=1 TO egia)l

711@ PRINT INK &; "L 1';

@ NEXT b

2 PRINT AT 3,n.;" " .
S FOR b=1 T Eiu). FPRINT IM
X “:: NEXT b

@ LET n=n+t€ s 32) 32

@ NEXT a

a PRINT RT B,Q, INK 2, ¥ .RY
1, ¥ AT 4., "M -

8 PRINT AT 8,8; INK 3;vL 2 b 3
L1 LI1Lit i

165 PRINT AT 19,8; INK 1;“- -

*J

E@@@ BORDER &: INK 7: PAPER & T

38310 DIM e (4)

85028 RESTORE 9l12@: FOR =31 TQ ¢
RERAD e ({z): MNEXT =z

8@38 LET h=1&: iLEY vwv=1IS

S04 LET s5Cc=0: RANDOMIZE

5260 LET nil=17384+4: LET ma2=23R3&
: LET m3=21x8+4

&e7@ LET eg9gs =@

308@ LET lLives=3

5098 LET tot=

S10@ RETURN

20689 REM $FFFFFFFFXIXLFFFFEEFETF33

8998 REM Grapghics Characters

5991 REM Graphic ab
832 REM Graphic ¢8
85993 RENM L1l Graphic ef
5994 REM % Graphic g
8998 REM P Qraphic b
&§996 RENM ¥ Sraphic i

8997 REM FFFFIFFFIIFIIFFIFIXIELSIFIISSH
18
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R socsaviour R

92008 FOR a=USR "a” TO USR ".j"-1
9@1@ RERAD user: POKE a,user

9P2@ NEXT a: RETURN
3@3@ DATA 1,3.,7.7.1S5,15,15,31
924@ DATA 128,192,004 .224,258,25¢
2,248,248

a@s@ DPATAH ?1,31,31,31 1S,15,7.2
P60 DATA 243,248,243 .248, D4R .2¢
3,224,192

9@7@ DATES 185 .2122.198.icog. 158,28
4,283,258 ‘

998@ DATR 3,3,3,3,3,7,7,255

ggga DATR 56,.56,1&8,254,16, 15, ¥,
31@@ DATH 128,192,24d,255,255.24

8,182,128

9%1@ DATA 255,126,680 ,6,60,2% . 2%
93111 REM 333333
3120 DRATA 3.2.2.3
I5AQA LET sc=sc+id

95aS LET h=1@: LET v=1i5: LET tail
=@: LET eg9gs=2

9512 PRINT AT 28,8, "S 2
9515 IF scr*hi THEN LET hi=
S520 FOR p=1 TOQ 31:- P .
BEEP .Q@Q6& . -p: NEXT p

353@ CLS

254@ GO TO &

Score @ ¥ Y High &
dabed &, 2
X X X X ) X
-

*

WISE ) JUIW

iives left 1 Eggs collected =
19
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¥ High &

core & F¥
Sl L o b

{1

le_ll.,l&'.__.‘ :
LiveEs Left 1 EQgs Coltltectag =

Scars 2 ¥ ¥ Hichk @&
= 2 = 2
WL & )} L & !} ¢ K ¢ SIS
> T

i

YTy

You Hawve been kKittitedg
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BOX BOUNCE

Lo scopo del gioco € prendere la palla che rimbalza qua e
1a sullo schermo; totalizzate dei punti quando riuscite a re-
spingere la palla dal vostro campo (il quadrato nella parte
bassa dello schermo). Se perd la palla tocca la parte latera-
le, perdete una vita. Avete tre vite; vi sfido a battere il mio
record personale di 20 palline. Usate il tasto 5 per muovere
a sinistra, I'8 per muovere a destra.

21
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0
Scare 2 Lives teft 3
&
. B
Score 6 Lives terft 1
Score 2 Lives left 3

1@ REM baXxX-boutncs

20 REM Peter Shaw

3@ REM Original idea by

Rlan Dennis

4@ LET hi=0

5@ GO SUB SRS

6@ GO SUB S00
. 88 PRINT RT 21.15S;“Lives t2f%

;lives

7& PRINT RT 2@.v; ™ =

8@ LET v=v+ {Iht '\E‘. t—“S“ RND & (7
1Y - (INKEY$="5" AND v >@)

88 LET v=v+2Z {INKEYS$=CHRS T &N
D v<31) -2x {INKEY$=CHRs 3 AND V:G
1)
T ?@ PPINT AT 28,v: INK 5S; ERIGH

18@ PRINT AT a.b;"™ =

22
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TR soxsounce T

112 LET a=a+m: IF a3:;12° TR acyr T
HEN BEEFP .05.,19: LET n=-m

128 LET b=b+h: IF b 3@ QR b} 7T
HENM BEEP .085,15: LET n=-n

138 PRINT AT =2.b; INE I

i4@® IF a=¢ OR a—EE THENR FRINT K
T a,b. INK c;:'e"

i1S@ IF b=@ DR b 31 THEN 2SR2INT &
T a,b: INK c;"“pv

150 IF a=19 AND b=«¥ THEN PRINT
AT a.b: INK ¢, "ea": BEEFP .aS,1i5:
LET sc=sc+2: LET m=-ni

%ég IF a=2@ AND b=v THEN GO Sus

18& PRINT AT 21.@."Scaofe ":sc

ia@d GO TO 7@ _ .
SA0@ PRINT AT 20.v; FLASH 1;: I

=

1@ LET lives=\lives-1

5%5 PRINT AT 21.,15;"Lives laft
Ty lives

S28 FOR p=1 TO 206: BEEF .005, —p
. NEXT p

525 IF lives=@ THEN GO TO 6@@
S26 LET a=INT (RND*E) 12 b=
INT (RNDx27) +2

S3& RETURN

6@@ PRINT AT 18; FLASH 1: E=I
GHT 1; "GRME DUER“

ﬂ

&18 PRINT '« You scor
gd ".:s¢

o2 IF scrhi THEN LET hi==sc

o3 PRINT e Highesel scayv
1ﬁda ll-

60 INPUT “gres ENTER to prast
again *s LINE ag: G0 TO §.@

8@9@ BORDER 1: PAPER ©: INK

R@BS LET v=15: LET a=INT (KRNI xE}
+2: LET b=INT (RNDx27! +=2

28@1® LET s5¢c=0: LET m=1: LET =}
328 LET ¢=6: LET Lives=3

3993 RETURN

A3 FOR a=USK "a" T3 USSR "d" &7
FR1® RERD usay:. PORKE a.user
G20 NEXT a: RETURN

JIAIR OATH 60,126 .255 ,255.,.2585.2

- ~.Bhe
I242 DRTR 0.0, ,.68,126,855,.33% ..
9650 DARATA 8928962;62,63,52;253§

2as8@ DRTAH 285.12%,128.,.3122.,183,
5,.129,.285

m

i

fo

23
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NESSIE

E una variante del Duckshoot (Caccia all’anatra), in cui i vo-
stri bersagli attraversano a nuoto lo schermo, sotto di voi.
Per totalizzare punti, dovete uccidere i bersagli; piu ne col-
pite, piu punti guadagnate. C’& un premio se riuscite ad ab-
battere I'intera fila. Usare il tasto 5 per andare a sinistra, I'8
per andare a destra, lo @ per sparare.

24
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BONUS 288@& POINTS

SCORE 316 MISSILES ©
Wit it Wi
ot

GAME QUER
You scored 31608

Highest score today 316@

1@ REM NESSIE

28 LET hi=9: &80 =

3@ GO SUB S000
ﬂi@aLET s=@: LET ais=20: GT S3IE

S@ PRINT AT S.8:3% "b

8@ LET h= h+(INhEY$ Y8t AND kR oTF
2} - {INKEYS$="5" AND h @2

768 IF INKEYS$="@'" THEN LET @is=
®#is-1: GO SUB 1800

7S IF mis<l THEMN GO T Sa2@

38 PRINT AT 2@ .h: INK S5:° sshes

9@ LET bg=b&(2 TO ) +bsl)
10@ LET ag=a${LEN ag)+asi TO i

EnN as) -1}
121 PRINT AT @,Q; PGRER G IWN
@; "SCORE ;s ,"MISSILES " ;mis:"™
1i@ IF b=
* THEN GO SuUbB z0DBE
iz IF ag="
* THEN GO SuR SEee
14@ GO TaO 5S@

Q)
]

=888

0

o

-

25
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532 PRINT AT 10,1Z; FLRASH 1:VGH
HME OVER"
3@1 PRINT AT ©,8, PAPER 5, 1IN
“"SCORE ;s ,"MISSILES “;mis™
Sl@ PRINT AT 12,10;"Y0oU scoaraz

2@ IF sxhi THEN LET hi=s

S25 PRINT - 'TAB 4;"Highest scor
e toaday “;hi

530 INPUT “PRESS ENTER TO BLE&Y
AGRIN ", LINE as%: GO 70 3@
I2R& LET b=h+2
igdl@d FOR f=19 TO 4 5TEFR -2
1812 PRINT AT f . b 2"
1219 BEEPRP .01, -(f-3561
ie2@ PRINT AT S5,08;a%’ b
103@ LET h=h+{INKEY §="8&"
@) - (INKEY$="S" AND h>®)
1242 PRINT AT 2@.h: INK 5. miex

180@ LET bLbE=b5i2 TQ I FpE il
1368 LET at=af(LEN A&} +adk( T i
£EN a%)-11

-

D
Z
t3
g
@

lea7@ IF =5 THEN IF ag(pd<>»" ™ 7%
HEN GO TO 40
idqd@ IF =7 THEN IF b3} s{>" 7

HEN GO TO Ssa2e

1298 PRINT AT f.b;™ =

1108 NEXT f: RETURN

2802 PRINT RT 1@.7: FLRASH 1:“EBOWR
I AU
.

221) LET s=s+il0a8
2215 BEEP .1.28: EEEP .
2@2@& FAQR =1 TO i5d8: nNE
24 PRINT AT 8,7
. RETURN

JId2@ PRINT AT 18.7: FLASH 1! BON
5018 LET 2e= amet e
us, oIvT

4
3211 LET s=s+20008
321S BEEPFP .1,20: BEEP .2,1S
3e2@ FOR p=1 TO 1‘\@ NEXT p
3232 PRINT AT 1©,7:

. RETURN
d.gsaa LET a%i(b-4 TO b+4) =

$421& LET s5=s5+20

4@11 BEEP .8S. -5

48280 RETURN

SQ@@ LET b$(b-4 TO b+4) ="

5810 LET s=s5+10
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INRENE
ITTTT

S@11 BEEP .05, -S

5@2@ RETURN

7@@2@ BORDER @: PAPER 1: IMK &: o

7@l@ FOR a=@ TO 3: FRINT PRPER S
Y5 NEXT a

7922 RETURN

3@@@ LET ag="quiad Wit

8@1@ LET bg="wigt it

- i B

BBE@ LET h=195S

$ §

33920 REH Graphics
3938 REM

3940 REM o - abc
[ REM,

539690 RENM Wyiigdt - derg
2278 REM

35832 REM R - h
3992 REM

S999 REM ¥ ¥ X ¥ EfEEXTLXFFIFEIFEEEETE
Q@B FOR a=USR “a" TO U3R “"hM+7
IQ1@d RERD user: POKE a.user

Q2@ NEXT a: RETURN

QAAI@ DATA @,0,9,127,2585,255,2585 .

9042 DATR @,24,68,255,255,.255,3%
26S@e DATA ©,@,0,254 255,255,355,
ggga DATA ©,96,245,252,127,6%.15
?g;g DATR 1,1i5.31.63.255,252,248
AP2@ DRATA 128,240,248.255,.255.65
égéé‘onwn 2,15,31,.255,255,252, 2

\-)192
91@@ DATHE 24 .60,60.24.,.68,36.8.8
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AR sPDERNELY S

Score 8 Time taft 43
=
"=
L =4
®=
b »
=

1@ REM Spidev ‘n fig
2@ LET hi=0: GO SUE 9328
3@ GO SUR Saes

42 PRINT AT 8.8 "Scarg =<

S8 PRINT AT w.&; " <

SR LET w=uv+ {INKEYE="8" 13ND v
13 - (INKEY$="7" AND « 2%

7T IF ECREENY {w. .2 ¢y " THEN
S0 SUB 109

8@ PRINT AT «-1.8;"i1"

2@ PRINT AT »,0: IMNN ;"%

i FOR 3=1 T &

11 LET rFiai=stft{ar —INT (RMMC¥I27:
IF Fi{a)<{l THEN PRINT AT a#3,31;°

“: LET fi{a)=28

ig@ PRINT AT a3, .f(ai; INEK 4%

13@ NEXT a
14@ PRINT AT @.19 . "Time tg€r
IMT time;” ": LET time=tine-.%5:
IF time<@ THEN GO TO R

iS58 30 TO 5@
Qoa STOP

122 LET sC=sc+2

—-—
ot

A1 PRINT AT «
122 LET F (v ~3)
1AQ3Q PRINT AT @
-

I24@ RETURN
2022 PRINT AT 5,9; "GAME QUER'!"™
2a1@ PRINT “"TARE bB.: “"You scor=4d
¥

Q@; INK 7;"3cors

1

29
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-

2022 IF sc>hi THEN LET hi=sc
2@3@ PRINT ‘- % highes=tl =core Gt
oday ;hi

Q4@ INPUT “Press ; FLASH 1 ER

TER'"™, FLRSH &." o pilzyd z3=z:i;z M2
LINE 3%: GO TO Ow

gavaa BUORDER 1: PAPER 1 INK 7. O

LS

2[RI LET v=1w
3028 DIM f (6}
IB3@ FOR a

NEXT a
248 LET

a1

.::Inn:

‘\

l'

sCc=R
223@ RANDOMIZE
[06Rd FOR a=
H NEXT a
Sarva FLaT
2@3@ LET time=99
QB RETURN

899

3321 REM

IV 2 REM Graphics

I REM

2394 REM i gGrapni<s <

IS REM #ﬁ gcaphics ab
I9928 REM

2[I/QT REM ~= araphics e

I3 REM

SA29 REM ¥ T FFXXFFRFLFIFILIEEEEE

90R® FOR a=USR “a"“ TD USSR "aY“e&T

alad READ user: POKE a,user

QA28 NEXT a: RETURN

S33@ DARATH 68, 126,255,255, 127,127
» 149,148

ggig DATR ©,123.248.22@.25S2,246 .,
(=]

305@ DATA 18.16,16,16,18,15,416.z2
aaba DRTAR B 17,633,954, 111,:-,&5 0

IIRATA DATH 252 2.2. 2“2 224,00, @

=1 TO &: LET &) =&

1 TOQ v-1:
DRAW

FRINT AT a.

Q,168: 255,83
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ASCOT

Con questo programma potete possedere un cavallo da
corsa, senza l'inconveniente di doverlo nutrire o di dover
pulire la scuderia. Avete a disposizione un cavallo, 50 ster-
line e la possibilita di far fortuna sulla pista proprio con il
vostro capitale. Potete giocare con altre quattro persone al
massimo: vince chi, al termine, possiede la cifra piu alta. |
soldi si vincono scommettendo sul cavallo che si & scelto
per le cinque corse, e le puntate vanno dichiarate prima di
ogni corsa. Se finite i soldi, ma il vostro cavallo vince una
corsa, vi sara data in premio una certa somma di denaro
che vi permettera di giocare nella corsa successiva.
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ace number 1

=
The odds on Red Gin
to win are 1:13

The odds on Sumley Giids
te win are 1:13%

The odds on_Spavitis
to win are S5:1%

The oadds on Dannud Boy
TD wWin are 8:1

The odds on Shergart
1o win are 3:1

ha

b

39
T
3

e

A

%

Horse: - Red 3in
Osner: - Pater
You have £58

32
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; i ; }L ASCOT

1

.

The winner is Dannyg BSoy
Dwned by Micheal

who wins zZea@

Horse: - Shergart
Duner: - Bildt
¥ou have £

You have no money &€ you cannoil
place a bet

1@ REM Hscot

28 GO SUB Sa@d@d: REM UDG’'s

3@ GO SUR &aaa

4@ FOR r=1 TOQ &

S@ CLS v

68 PRINT RT @,8; "Race nusbher
+ T

70 DIM d(p}

B8 FOR a=1 TO p: LET d{a)=INT
(RND*1@) +1

8@ PRINT ““The odds on “;h3tal
1}0& PRINT "“to win are “:dizY;”:

110 NEXT a
12@ GO SUB Soeve

13@ PRINT AT @,@;8%1;" Press o5

Y key to continue®

14@ PAUSE @

15@ CLS : CIRCLE INK 2; 248,18 ,
1@: PLOT 249,155: DRAW INK 2,08, -
148: FOR 3=1 TO p: PRINT AT a233»
3,31,a3: NEXT =&

1SS DIM c (p2

16@ FOR a=1 TQ p

178 PRINT AT SI3I2,C{a . a$,”NT
*3+3,Cc(ar;bs. AT a33+44,cta);cs

18@ LET c(a)=cta)+({1l-d{as +INT ¢
DND £2) ) '
TO 288

185 IF c(a)»28 THEN GO
19@ NEXT a3

2
)Qaa FOR a=1 TQ p: BEEP .0@R,r rx
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210 PRINT AT a3s3t+2,clajr:;as;: &
#3+3,c(a);d%; AT a*su.,c(.’a:,-*ésT =
22Q LET ctal=c(at+11sd(a) +IMNT 3
RNDE2)1)

228 IF ci{al)l>2 THEN BD TO 253

260 PRAUSE 1@8: CLS

278 PRINT "The winner is ;&%
280 PRINT "Ouned by “;nsial

29@ LET ws=Jdi2l s =2

38 PRINT °“~“who IS “;ws. LEY
m{a)=mia) +tws +s5 L3}

310 FOR z=1 TOQ S8: BEEPF .683.,3
BEEP .8@AR],-=: NEXYT =z

328 NEXT

33d CLS

348 LET tot=B: PRINT "Al the £
d of the game

358 FQR a=1 7TQ ¢

S68@ PRINT n%(a); " has “;alal
37@ IF m(al>tat THEN LET toili=m?
2): LET win=3

388 NEXT a

398 PRINT - 3Sc the winnher is 7
nFiwind

400 PRINT *“on " hiwind

418 PRINT “tJith £":miwini

400 INPUT "Press enler For ancd
heir game T; LINE 23%: i TO a®

g9g9@ STOFP

S8 FOR z=1 TQ S@&: BEEFR .8823F,
Z: BEEP .008,-z: NEXT =z

58168 FOR 2=1 TQ p

5@z CLS .
S5@Q3@ PRINT "HoreEs. - T hrziad

SRALE FPRINT "“"Lwper: - “";ng%taz
S35@ PRINT ~“You have v.mizd
SASS>IF wiz) 21 THEN TPRINMNT 7 "o
have na wmoney sSo Wdy cannot SLIT
Eng bet": PRUSE 185&8: HEXT 3. ERETY
M

S86@ INPUT "How much will yocu bHe
Tt on the next race £",s5fax: X
F s{al>mia) THEN G TQ SR

S@7@ LET mia:=miel-£ia?

S@8& NEXT &

532398 RETURN

80@@ BORDER &: PARAPER &: INK 7: ©
1.5 : BEERP .1,1iQ@: BEEFR .2,1FE
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S@1@ LET ag=" ' “. REM abrs
502@ LET bs=" “. REM 2Fgh
Soae LET Jfo- i REM eanme
Fay = .‘ E 3 X
S3@5@ LET eg$=" ¥Y - RER ipg

se6ee PRINT AT 1., 12‘"BSCDT“

gave INPUT “"How many players Mg
X S)Y*; LINE p%: IF px«<"1" OR &3
“B" THEN GO TO &a7@

5@8@ LET p=URL ps$: DIM s (p).: L3I
]mtpl: DIM NDglp.,i1R: DIM hpfg IR

9@ FOR a=1 7O ¢

518® PRINT RT S.3;"Type in nane
of player #";3a

5110 INPUT “Nax i@ tetters 7, L X
NE n$(3)

812@ LET m(a) =5@: MNEXT a

5125 CLS

313@ RESTORE 92@@: FOR a=1 T &
814@ RERD h%i{a}: PRINT ngtat ;"
gw ocwns " "h&ial)” "~

8159 NEXT a

8166 PRINT AT @@ ;&#i;" Press B
ny key to continue®™: PRUSE @
3998 RETURN

SAB@ FOR a=USR "a"” TO USR "g"»7F
S2al1@ READ user: POKE a.,user

2020 NEXT a: RETURN

203@ DATAHA @,2,2,8,8,&,8,.3

gedd DATAHA @, @.3.@ @.1, 113 287
S05@ DRATA @ .28, 13,&;,“? 13:,1

S06@ DRATA &.@&,18.298,06@, 124 .38,

S5Q7® DRATR §,13.,13, 9,9,@
S@a8@ DRTR S.16.8&, 14& 15..173,3

ga9a DATAR_ 221 .2e9,33,1, 194,242

I3

b m

J

qll@ DHTH \.a n: .E a l l@
1=2@ DATH 192 122 96,32,16

~»
Lo

5
B
2
D
4
I
o
ha
o
b
n
™
b
o
o
L
-~
N
~J %~
"o g

DM
SO5
D
T
4
D
™)
o
5
b
s ]
e
A
&
e
-
N
b - &
oo
oM MR
& & h

DRTH 28 28,24 .24 ,20,312 I, . &
DATA “Red C:n“ “RUﬁtey fo X I
“Sparkte”,"anny Boy" , " Sherss

Jolalelelol

ot SIS ] e o e o e
o Uil I8 :
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MUNCHIE MAN

E probabilmente il gioco clou di questa raccolta. C'é un fan-
tasma che voi dovete cercare di mangiare. Negli angoli po-
tete mangiare i ‘‘'vantaggi’’ del fantasma, ma otterrete solo
dei punti, e non la possibilita di mangiare il fantasma stes-

So.
Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

Nota

| grafici nelle istruzioni 7010 e 7020 sono ottenuti scam-
biando ““Inv. video’’ e ‘‘True video’’, per ottenere un punto
in negativo e la messa in evidenza del true video (sposta-

mento del simbolo @




LY S I SO N N )

— N —
._.l

‘Ill’”l"i'rr'1rr"’r'rvr‘"r‘x—u——r;

.-—.I,—.-

12 REM Munchie Man

2@ LET hi=@: GO Sug ozxad

3@ GO SUB So00e

4@ LET v=12: LET h=16: &0 SUE
7@, INUVERSE 1: PRINT AT 20,1
"Liwvwes left “;lives
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4S5 PRINT AT v.h; INUERSE 1l a¥
58 LET as$=INKEYS%: IF ag$«"5" oW
a%>"8" THEN GO TO &@

6@ IF ag$<>"" THEN LET ci=u/L a

ﬂa LET a = (u“n RND C 1=—'} + i“‘.“
F!ND C1=8)+("M" AND ci=B}+{"¥ &

c1=51 T

8@ PRINT AT v, h:> "  _

S5 IF ki THEN LE7 H=C8

Q6 IF h>38 THER LET h=@&

9@ LET wi=v: LET hi=h

122 LET vw=vw+(Cci=6)Y-(cl1=72

11@ LET b=h+{Ccl1=8) -(Ccl1=5)

12 IF SCREENSg (v . h}="_" THERNR L
ET v=v1: LET h=hl: PRINT AT ¥,k

r$: GO TO 1Se
3@ IF SCREENS$ (v ,h!="." THER i
SC=5¢c+1@: BEEP .808,18&: LET =
ocunt=count+1

135 IF SCREENS$ (v ,.h)=gp" THEN &
Q SUB &6ee

14@ IF SCREENS$ (v _ . h21="" THER G

TO Saae

145 PRINT RT v.,.4H:"@$'.AT 2a,8: %
cofe ";:sc

158 PRINT RT Tax,,m "

168 LET zl=z: LET xi=\x

17@ LET z=z+(m1=5)—£m1=?3: LET
X=X+{ml=8) -(al=5)

13@ IF SCREENS (= .x)="_" TRHERN L
ET mi=INT (RNDx*4) +5: LET z=x3%:. L
ET Xx=xX1: GO TD 150

188 PRINT AT v.h:ns

198 IF SCREEN%E (Z . X¥="." THREN ¥
SINT AT =1.,x1;"."

195 IF SCREENS (Z.x1="0" TRHRER T
RINT AT zl1,x1;"o"“ .

2@ IF SCREENS (zZ .X)="" THEN &U

T2 Saaw

218 PRINT RT =z.xX.: FSFER 4@
238 IF (ives<l THEN GO TO 2880
248 IF count=tot THEN LEYT count
=@:. GQ TG 406

2958 G0 TO SS9

298 STOP
=daa CLS
2R1@ INVERSE @: PRINT TR S5 G
AME OUVER"
282@ PRINT - o Sooy
ed “;scC
2@3@ IF sc*hi THEN LET hi=s¢
2049 PRINT - " Highest s5Cara %
sday "“.hi
emqa INPUT "FPress enter toc ptay
Aagain ; LINE as: GO TaO I\

38



P wonome Y

TS0 INVERSE 1

5005 PRINT AT Z,.x;"."

S5@1@ PRINT AT v.,.h: $"

59220 BEEP .3.15

5038 PRINT AT v.h:iUve

Ze4@ BEEP .3.11

F2A8Q@ PRINT AT v.,.h,:'e"

sd8@d BEEP .3,7

5870 PRINT AT 2. .hb;:"a"

S@8e BEEP .3.3

S@290 FRINT AT vw.h; v

STi18@ BEEP .3.@

511@ PRINT AT w,b;™" ©

5120 BEEP .85.,.-5

513@ LET count=8: LET v=12: LEY
h=16: LET lives=Lives-1
T14Q@ INUVERSE @: GO T0 4
@@ BEEP .@Q08,1%S: BEEPRP .35, -1i%
; LET sC=s c+INT (IRND 1822 2200
oQie RETURN

7av@ PAPER @&: LS - INK ®: PARRER.
8: BORDER @

FTRI1IA PRINT ¢

]

nnnnnnnnnnnnnnnnn
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Q@l1@ READ
IA2@ NEXT
3@ DATAH
. 126,6@
Q948 PATAH
26,6@
985@ DATA
126, 6@
QOSBQDRTR
9@7@ DRTA

QBSB,DRTR
8,58

0 odlooocoo
o 0000 0o 0000
0 0 ) 0 0
0 0 0 ol ooo0o0o0
0 0 0 ooo | 0
0 0 000 o
o O i 0
0 0 00000000
0000 o doooooo
Y b b 0
codooo00 00000 O
o 1 o o
(o] 000000 (o] (o)
o | o 0 0 o
o | o o o 0
0000 o 0 o o
oooooaooo 0000 O

288 FOR a=USR

“*a' TO USSR “iv &7
user: POKE a,user

a: RETURN

60,126,255, 255, 255,255
9,66,195,231.255,2855,1
6@,126,248,240,246.34F
6@, 126 .255,255.,.231., 135
58,126,.31,1%,15,31.13&

2.8,126,255,255,255,r%

2aG@ DATA €,@.,e,@, 1n,=¢,ne &
91aa DATA 129.66.36,0,.@,36.66,1%
g:aaaonrn 28,62,42,107,3127.127.1
998@ REM bcde fahi
Q202 REM @ 8 € A J @ . X &

H
o
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o TRACK TRAP o

1

TRACK TRAP

In questo gioco voi e il computer vi muovete sullo schermo,
lasciando una traccia. Gareggiate per conquistare lo spa-
zio. Il computer guadagna un punto se toccate la sua pista,

se finite sul lato dello schermo o se ritornate in un punto su
Cui siete gia passati.

Il computer, perd, non & imbattibile e, con un po’ di pratica,
riuscirete a batterlo; con molta soddisfazione!

Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

1@ REM Tracx trag

20 LET hi=Q

38 GO SUBR dBve

4@ LET as=INKEYS®

SR IF 3z»"3" 0OR =218 THEM O
TO 7@

6@ LET wm=VUAL ax%: LET ;=0

7@ LET hil=hl+{m=8)-{m=7)

8@ LET h2=h2+in=2) -in=5)

9@ LET b%=SCREENS (hi1.h2)

1@ BEEFP .085.,1&

1180 IF bg="_" THEN GO SUB D&

iz2e LET H4=1: PRINT AT hl,h2; IN
VERSE

ise PRINT BT hil,h28; INVERSE I
INK 6;"_"

14@ LET u=@

15@ IF u=8 THEN GQ SUB leer

16@ LET c3=cl: LET c4d=c2

17@ LEY cl=Cl+in=8}Y~-1n=7)

18@ LET c2=c2+in=3)-1in=585)

120 LET c%$=5CREENS% (cCl.c3)

2@ IF c$="_" THEN LET n=u&: &L
ET €l=c3: LEYT t2=c4: LET u=u>i:
=0 TO 1Se

22@ PRINT AT ci,c2; INUVERSE 1.7

240 GO TO 4@

19@@ PRINT AT c2; FLARSEH 1:.°
l@ie LET hﬁ-hﬂ+1 FQR p=1 TOQ ‘&
BEEP .Q@8,p: NEXT p

1@20 PRINT AT @.&;"SCORE Qi 7,
cs; " HUMAN ;. hs

193@ PRINT INUERSE 1:;"

ITEa@ FOR 1=2 T4 319
;@g@ PRINT INUERSE 1; "_"; INUERR
- 2
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“; INUVERSE 2;"_"
1060 NEXT_ L
1072 PRINT INUERSIE 1;°

308 LET £1=1: LET 2=

129@ LET hi1=18: LET h2=2@

1160 IF hs=18 THEN GQ TO JalR

111@ RETURN

ZA0@ PRINT AT hl,h2; FLASH 1;"_°"

201@ LFET cs=cs+1: FOR p=1 TQ 3&:
BEEP .08 ,p: NEXT p

20280 PRINT AT 2,8, "SCORE COois
=¥ " HUMRN ", hs
"tq@ PRINT IMXUIERS

(2]

=
TPAP FOR (=1 7O 19
2eSe PRINT INUERSE 1;"_"; INUESS
., INUERSE 1;°
So8p’ NEXT 1
2972 PRINT INUERSE 1;°

208@ LET cl=i®: LEY 2=10

2090 LET hl=1i®: LET h2=50

21800 IF cs=10 THEN GO TO =@ag
211@ RETURN

30@@ PRINT AT S.a,t'CDNPUTER R~
ND Cs>he) + U"HUMAN  8; :
HINS! ™

SR1&d INRPUT "Press entefr to Eioxg
23g9a8in “; LINE as$

:gaa LET J=3: LET €1=18: LET ¢o=
50160 LET hl1=10: LET h2=2p

G2 LET he=RQ. LET ==

SA2@ BORLER 9. PRPER INT fPMND-at:}
O INK 8: LS

B4 PRINT "?CORE g

858 PRINT “COMF BB FURIRN R’

20BR@ PRINT INUERSE 1, "_

Tor@ FOR 1=2% 7o i

BP8@ PRINT INUERSE i; “_"; TAR _1;
TNUEquvii"_"

SI32 SOINT INUERSE 1 -

w
e

E110@ LET m=5: LET n=8: RETURNM
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T PONTOON T
PONTOON

E la versione, un po’ semplificata, di un popolare gioco di
carte, il ventuno. |l fine del gioco & quello di arrivare il piu
possibile vicino a 21 punti, senza perod superarli.

Voi cominciate per primi. Il computer vi mostra le vostre
prime due carte: dovete decidere se prenderne un’altra
(Twist) o rimanere con i punti che avete (Stick). Forse
dovrete decidere due, tre o piu volte. Se il totale supera 21,
il computer annuncia ‘‘Bust’’ e voi perdete 10 sterline (la
posta per ogni partita). Se decidete ‘‘Stick’’ con un punteg-
gio inferiore a 21, il computer gioca a sua volta (le sue car-
te non vengono mostrate). A questo punto il computer deci-
de per ““‘Bust” o ‘‘Stick’’, prima di proclamare il vincitore.
Un asso puo valere solo un punto. Quando ne avrete abba-
stanza, interrompete il programma mentre il computer sta
distribuendo le carte.

G - Deal @
T - twist §\I'.~"
S - Stick Rz
Cash S@
g & L
& & 7
]  J L4
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BUST

I win that game!
T - twist
S - Stick

 J & ¥ =

n
h

I have 21
You have 19
PONTOON!

i@ REM POntagn

20 GO SUE 908

32 LET money=50

4@ GO SUB 7aga

S® LET Cil=INT {RNDIB} +1

6@ LET c2=INT (RND*lB\+1

‘7@ PRINT AT 11.2; " peee—

802 LET b$=CHRS$ (144+|INT 1RO E

9@ PRINT AT 12.2:% L T i
128 PRINT AT 13.2:*" R
11@ PRINT AT 14 .32;"% "L (CHR$ &

AND cl1=1@);ci;*" "
128 PRINT AT 1l5.2: ™
13@ PRINT AT 16,2:" E i bﬁ, E B
14@ PRINT AT 17.2;"

15@ LET bs$= CHR$ £344 + ( INT {&RDg

16@ PRINT RT 11.5; " peme—m

17®@ PRINT AT 12.8:" “;bf;“ £
18@ PRINT AT 15.&6:" 2

19@ PRINT AT 31a.6."1 “; tchHa§ &
AND c2=1i@);c2;:" j° .

29 PRINT AT 15.8:" P

218 PRINT RT 16.8; " Y R \\‘\\
23@ PRINT AT 17.8: " ‘=t




R ovioon  SHHIEEY

225 LET tot=cl+c2: LET ¢3= L
RND 103} +1 e
238 PRINT AT 5,5:"T - twist>
SR A RN S
THEN GO _TO 25e TNREY #="3
245 GO TO 240

259 IF INKEYS$="s5" THEN GO TO &

260 LET tot=tlot+c3
278 LET b$=CHR$& (124 ¢ {(INT i&nD &

275 IF p>»26 THEN LET p=2: CLS
288 PRINT AT 11,p; "™ -zLﬁ
29@ PRINT RT_1§3P§“ “;b?}“ | A

31@ PRINT AT 14,p;:“] ; iCHRS &
AND c3=1@);e3: > -
228 PRint ar 1a-b vl Mg

P\“ R :\\ (33
34@ PRINT AT 17.p; "™ h—-i"
359 IF tot»21 THEN PRINT AT 1.1}
;"BUST": GO TO 2080
3560 LET p=p+6
365 LET c3=INT (RND:1@) +1
37@ 60 TO =Z4@

29 §STOP

122@ LET c€cs=INT (RND=x13)!+10

jale CLS

18280 PRINT "I hava Y Cs 7 ""Ywa4 *

ave ";tot"

1030 IF €35 3+321 THEN PRINT "I rRawa
hust, You win “: G0 TOQ 1786
1@4@ IF cs=21 THEN PRINT “PONTOo

NY'": GO TO 107@

IRSR IF Ccsr>=taot THEN PRINTY “1I &3

at: GO TC 176

1@ PRINT "You win £5@!": LET =
oney=poney +S56

1279® FOR k=1 TO 68: BEEPFP .0865.¥% -
BEEFP .0028,-k: NEXT k: GO TO 4B
2000 PRINT "'“"I #in that gama ™
2a1@a 60 TO 16708

22 CLS .

3218 PRINT AT 16,7;"Wou“re osut 3
f money"

3Q2&@ INPUT “Fress enter to plrau
s39ain "; LINE a%$: RUN

Eeaa BORDER ©: PARPER 4: INK % &
3 .

7O@85 LET p=14: LET mnoney=mnonsy -3
2: IF moneu<® THEN GO TO 3068

?@13 PRINT AT 1,34; INK 1,;" pe————

702@ FDOR a=1 TD &
793@ PRINT TRB 24; INK 1;" j&REi-

45




(T GlocHIAMO coN zx spEcTRUM HHHHT

?24@ NEXT a
7@5@ PRINT TAB 24, INK 1" et
AT Q,285; "'Cash_ _“.money

79e@ PRINT AT 3.5."D_- Deal™
707@ IF INKEY&<>"d" THEN GO To T

7280 RETURN
2938 RETURN

-— - BRI o = T W ot o) TR —
FOB a2=UZzR B T '_‘_‘r-. KV 47

AT ST R ~ IR =
NEXT a:. RETUR

DATA 24,60, 196.h45 255,335,
24 ,60,90,255,255,98,234
5@ DATRA 16.56,124.,254.254,54,.1%
68,238,254 ,254,254 ,134
@ DATR 2684 ,204.51,51.,204 .2&4

(VLT AT
n

&=

ey GG
[

2

D

o

D

DRATA B,0.@,7,18,12,24.,24
0,8,,192,24R2,43.,.24 , 31
24,94,1_.lg1r.8 e.&

24,24 ,45,2498, 2,@)3‘3
2,0.0, SS,Qqq B,@‘
24,24 ,24 ,24,

w“P“@@P@W%a&@@@@@@@
o]
>
D
4
D

WO EIGGs N

W0 #0000 INIgs 1001~ D aGImD
N@

HE 208EaEM0
?
o
D

1oy
1010




T BREAKOUT aaassasasasss
BREAKOUT

E una variante di un vecchio, famoso, gioco per computer.
Scopo del gioco €& realizzare punti buttando giu dei mattoni
da un muro, usando una pallina spinta dal vostro campo
verso il muro. Avete a disposizione 10 palline. Il gioco ter-
mina guando la decima scompare dallo schermo. |l tasto 5
vi fa spostare a sinistra, '8 a destra. C'é anche la possibili-
ta di scegliere la velocita, digitando 1 per andare veloce e
un numero oltre il 10 per andare lentamente.

o

[:Cjc—u—n—l:ﬂ]qE
:) LIt _IC 1

e

:ll:ll:'_ll_']j:ll___]

E
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1@ REM Breakout
2 GO SuB SLHY
I GO SUB SAO06
35 GO SuUpR 70800
48 PRINT AT 20 ,v:" =
S8 LET v=v+¢2 +11N¥E¢$~'8“ R v
7Y -2 (INKEY $="5" AND v>@): IF
g {S “s" RND ¥ <@ THEN PRINT &7
8% PRINT AT 0,0,; "SCaORE ‘;s5<c: F
OR a=1 TO s: NE\T a

B PRINT AT =,€6; "

7@ LET e=2+cCc: IF 2<¢2 THEN LET
i=-C: BEEP .Q05,20

Q& LET f=f+d: IF [ <2 OR Fr380 7
HEN LET d=-d: EBEEP .QQS

<2
IN
F=4

9@ IF SCREENS (e,f} " TﬁEﬂ EI
Ez SC==5C+l1: LET c=-¢ BEEP .88E.

a8 IF SCREENS$ (2.f)="_" TREMN i.
ET count=count+l: IF COUNt={3S3 &%
) THEN LET count=B.- LET s=s-%13:%
y: GO TO 35

10@ IF SCREENg (2,§f) = THEM LE

T c=-¢c: BEEP .93831
11@ PRINT AT 2.,.€; INK 6;"@:-. IF
ae>23 THEN LET b=b+l1: GG JSUE &8&

118 IF b=1@ THEN GO TO 22@0

138 GO TO 4@

28@ STQAR

122 PRINT AT e.f.* o

1219 LET e=20: LET f=INT (RNDLD#LE
1+1@: LET c©c=-1

1@2@ PRINT AT @,25;:"BRALL "%
1830 RETURN
222@ PRINT AT 10,12;"GANE OLER™

3@&@ PRINT T Yo Soo
ce '

2028 INPUT “Press Entedc to prLay
agzain "; LINE a%: GO TQ 2@

,

TAQ® PRINT AT 8,0, "SCORE B, /87T &
28;"BALL _1": FOR a=1 TQ 3
7R1@ PRINT ° INK a+2: INUVERSE %

~

-

NEXT a
RETURN
BORDER @: PRPER 1: INK T: &

LET
LET
a3ea LET
2Q4@ LET

ROOGELH
e ©wm
B Q85

LET d=1
LET f=INT (RNDELE

meg
Wenu
AT
A& R

48




295@ LET b=1

S@6@ INPUT “Llhat spaed (1-Fask 2
D-Extra slow) ;s

a@?a LET count=0

8§938@ RETURN .

I FOR a=uUSR “a" TO USR "&“ &7

9P1d RERD wser: POKE a,user

Qg2 NEXT a: RETURN

9930 DATAH 60.126,255,255,255.2
;126 .,.6@

Q@4 DATAH ©,8,0,8,06,8,255,235%5

929@ REM a b

223931 REM @
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EXCALIBUR
AGAINST THE
ENEMY

Si gioca su un quadrato di 7x7. Voi siete il comandante del-
| la navicella spaziale Excalibur e dovete difendervi da pa-
' recchie astronavi straniere. Se queste vi circondano, e non
| potete piu muovervi, il computer ha vinto. Se catturate al-
i meno 17 astronavi, prima di aver fatto 50 mosse, avete vin-
|
!
|
|

to voi. Potete muovere in alto e in basso, a destra e a sini-
stra, ma non in diagonale. Saltate nella posizione secondo
la direzione che avete scelto. Per muovere, immettete il nu-
mero del quadrato verso il quale volete andare. Scrivete il
numero giusto preso dalla colonna laterale, seguito dal nu-
mero dell’altra coordinata, senza porre spazi o virgole fra
I’'uno e I'altro. [l computer vi avvertira immediatamente se
fate una mossa sbagliata. Potete andare nei settori con le
stelle, ma non in quelli che contengono navicelle o quadrati
nemici.

1@ REM Excalibur RAaainst tha

eneny
2@ RANDOMIZE : GO SUR 206
I GO SuUB 6@
492 G0 SUB 80
l sS@ G0 SuB G580
' 6@ GO SUB S@©
7@ GO TO =@
8@ REM -Conputer Moves-
Q@ LET y=8: LET o=ps+1
| 18@ LET Kk=INT (RNDxH3) +13
i 1@ LET y=y+1l
¢+ 12@ IF h(k)<»144 THEN GO TO 18O

50




cHHH EXCALIBUR AGAINST THE ENEMY HHHHD

A3@ LET u=1

%ég IF hRE{k+=Z (i3 =148 THEHN GO T
is&@ LET J=4d+1

18@ IF Jj<3 THEN S0 TO 14@

178 IF u<«<1e THEN G2 TQ 1006

138 PRINT “Excalibus¢ winstt

STOP
19@ LET h (k) =145: LET h{k+Z 137 7¥

=314

23& RETURN

210 REM -fAiccepl plauveir mLve -

228 PRINT

2838 REM Pizyses aoisrs 22 FOr g
if NS moOVsS

248 LE£:f g am

=25 REM irput 3t 1o oF Eore2ni-—

28R INPUT 87 4.,8,;07 S, "Excaiz
bur moves 1o "L

270 IF 1=82 THEN &GO To 750

=28@ REM -Mugtraps-

29w LET r=RBS (L-91}

Iad IF hlqix,og (53~ qti1{>145 TH
E§ PRINT "Iittegat mowe™: GO T =
3@

31@ IF =8 OR =18 QR =185 O ¥
=22 THEN PRINT "Diagonal movas =
rg illegat.”™: GO TO 2@

332 LET h(9)=146: LET hitL) =63

348 IF r=20 0OR =2 THEN LET x4

i+9) 2 =146: LET s==+1%

3ISQ LET gm=1L

Z6@ RETURN

2a@ PRINT : PRINT TAE 3; "Mowa @
umber ;P
422 IF K=@ OR K+Z (4% =1@ QR k=% ¢

Ti{jy THEN GO TOQ 42Q

1@ PRINT

422 PRINT S@-p:" ttowveaes Lert M.
PRINT

43@ PRINT TAE &4:71z3485687°"

449 FOR Jj=7@ TOQ 18 STEFR -10

15Q LET a-h(J+13 LET b=hi{j&=
. LET c=h (J+3): LET d=h (42343 LE
T e-htj+5): LET f=h {i+S): LET o=
Ri{Jjg+7)

¢“a PRINT TRB 3; a-1@;

138 PRIMNT CHR% (a3 ;CHR% (b3 L%
RE (CY;CHRS {(d) CHRS% (=X, THR§E L}
);CHRs$ (q);: j~cl@

490 NEXT

508 PRINT TRB 4; 12349587

33i@d PRINT
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s2@ IF p=5@ THEN GO TO 740

532 PRINT Y Enemny tatiy: " 31T7T-35;
* Ships ta gott

S48 JIF =17 THEN GO 189
550 GO SUB 210

S6@ IF k=22 THEM GO TO sSg&a
87€@ RETURN

58@ FOR =31 TO 750: NEXT J

F9@ RETURN

688 BRORDER @: PAPER 8: INK B. =
RIGHT 1: CLS

81@ DIM L(8?7): DIM Z2(S): LET K=
3: LET s=@2: LEY p=0 . -
628 RESTORE &30@: FOR =1 TO S:
RERD qQ: LET z(j3)=9: NEXT J

530 DATA 10.1.-1

. 640 LET J=1: LET L=102

65@ FDOR =1 TO 87: LET hials
668@ IF a>72 AND a<76 QR a> 62 RN
D a<66 0OR a>S5S1 AND a<S7 R a»al
AND a<47? THEN LET hial! =148

5390 IF a=51 OR a=41 OR a=57 &
a=47 THEN LET hi{a)=144

6990 IF ar38 AND a<¢33 0OR 3 »23 AR
D 5268 OR a»l1l2 AND a<l6 THEN LET
h{a)=144

788 NEXT a

710 LET h {4412 =69

72@ LET qm=44

738 RETURN

748 PRINT ¢ Time_ is upi”

7S PRINT "Enemy Tatltly is “;s

7?0 INPUT AT 20,0.87 @,0; ‘Aaqxtk

er game (Y of NI",.u$
78@ IF mg=""u" THEN GO TQ 3&

88@ PRINT “"I'a alad 4ou know ¥k

-
t

—
w

en you-‘re beaten,

810 PRINT

2820 PRINT ,“Excatibur"“
83@ STOP

SR2@@ RESTORE 9@08: FDR a=uUsR “a“
TO USR "Cc“+¥

3a1@ READ userc:. OPOKE a,user

A28 NEXT a: RETURN

g@?ggDRTR 24 .24 ,68,90,153.1653.1%
'l

S840 DATA 255,129,129,129,12%9.1%

9,129,255

St DATA 0,0,1,0.4,0.,a,18
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LEAKY ROOF

LEAKY ROOF

I tetto perde, e voi avete a disposizione solo un secchio per
raccogliere le gocce. Potete farlo usando il tasto 5 per an-
dare a sinistra, I'8 per andare a destra. Ci saranno 30 goc-
ce di pioggia, e voi dovete raccoglierne il maggior numero
possibile.

32 55"sha* 530!
S = B: LET his=s
328 GO SUR Saav 1=
28 Eerrmee
pP= (RND23@) +1: L
=zd+2: PRINT AT 08,25; “Prip “;ET .
gg FOR =6 TO 18
- a - - e *
@ PRINT RT {,p; INK S;" ;AT
Led,p; " 0 7 AT (42,p; " @5 ’
9@ IF (+3=20 AND v+li=p+1 OR {3
S3=280 AND w4+2=p3+1 QR L+3=20 AND w
+2=p THEN LET sc=s¢c+1: PRINT AT
@,9; "SCORE ", sc¢
108 LET vw=v3+(INKEYS$="8" AND w42
8) - (INKEY%$="5" RND v>8)
11@ NEXT t
"129 PRINT AT (,p:" “;AT L2318,

1380 IF d4=38 THEN GO TO 15¢

148 GO TO S@

158 PRINT AT 5.,11; “"GAME OUER"
16@ PRINT ~ -~ °*" Yo &€
ared “;sc . ]

178 IF sc>hi THEN LET hi=Sc
18@ PRINT “°° " Highest s2C&r

e today “;hi
190" INPUT “Press ENTER to ptsy

again ; LINE a%: o T4 3@
7@8@@>CLS

701@ PRINT “SCORE *“;sc

7032 PRINT INK 2 -Gl un S
' R I U R S W e

7325 PRINT INK ai“_
RS SEIMT Inx o - ESE s s gy
L—-—, R S e




dHHHHH GiocHiamo CON zx SPECTRUM FHHHT

- M Em—
N N ”
2 T DREEDR & IR T T

>
a8
)
g2
so1e
Ip2P
0309
aaa@
9PO@ FOR a=USR “a” TO USSR “j”a7T
IV1d RERAD usei: FPDRE &,user
GRZ@ NEXT a: RETURN
g@g@BDRTn 255,255,255, 255, 258,28
§é$éBDnTn o52.252,252,252,282,28
=
3@5@ DATR @.0,2,@.@,1,3.7
Q368 DATR 8.2.8.8.8.,128, 192,224
Q@7® DATR 7.7,15,15,15,7.7,.3
I28@ DATR 224 .,224.242.2408.20%0,22
1,224,192
gaga DATA @.,8,127,653,95,111,13192,
?igEEDHTQ @,2,254,254,253,051 .25
?ii@ DATR 62,53,63,53,31,31,31.,3
o<
3120 DATR 14,254 ,254,2684,252,252
, 252,252
QIS@ REM a b ¢ d € F g h i
JIOREM B B ,, {F B wm I‘
QQQchégb%@
s 4
4
¢ 4
]
[}
§ Z
~ a =
[N
> \/ = ,s\/?‘
}\ ~% p’tx R




TOUCHDOWN
ON MARS

Siete in grado di atterrare con il vostro modulo sulla pista di
atterraggio? L'ingresso € stretto, e c’e bisogno di un occhio
molto acuto per atterrare sani e salvi. Dopo il primo atter-
raggio, avrete un altro modulo, piu veloce del primo, per cui
bisognera fare molta attenzione a prendere bene la mira,
altrimenti vi schianterete al suolo e correrete il pericolo di
rimanere su Marte per sempre.

Usate il tasto 5 per andare a sinistra, I'8 per andare a de-
stra. '




dHHHHH ciocHiamo con zx seectrum HHH

4——

18 REM Touchdown on Mars

20 GO SUB 90B8: LET thi=0

33 GO SUE &R0

4@ 3D SUB 7000

S&@ PRINT AT v, k" “LRT vel.lk

Y$="8" AND h>@)
N GO TO leoe

v+i,h; T2
92 IF v>20 THEN GO TO 208
1@@ PRINT AT 21.24; " "SCORE “:sx<
11@ LET t=t+.1
120 PRINT AT 21, "TIME " InNT
15@ GO TO S@
I ITOP
l@@@ PRINT AT 2,%5;:“"GAME OQUER IR
1, SECONDS"™
1@1@ PRINT AT v, h‘ FLAGSH 1. InNN
TMmU;AT v+l,hivEEe
163@ FOR p=1 TO 1860: NEXT p
1838 IF scrhi THEN LET his=sc

te*ag “ih

AEQ INPUT “Press ENTER to
in . LINE a%: GO TG 3
XD LET v=8: LET h=g: LET

@ CLS
2@ G0 TO 49
b=INT (KRND*1B)+18: LET

3

v
I”
‘%

U

<

1]

[ ow

1

) fLI50 g2
;Q@wﬁwﬂ

1

a=,
Sy

o
3

TOI@ s SAWE TL =Zwm, f
. DRAW ©. INT (RND 50} +502
TSR NEXT a3

TA9® RETURN

ﬁaa@ BORDER ©: PRPER @: INK Z:
s

3210 LET h=@: LETY v
322_ LET 1=0. L&y =
32988 RETURN

Q@ FOR a=USR "a" TO USR "“g“ &7
QARX1Q RERD user: PORKE a,user
S22 NEXT a: RETURN

A3 LARATH @,8,7.15,31.53,585.85

o
=@

(a1

2,172

56

19&@ PRINT AT 7,9;"You scora2ag

>

68 LET v=v+{({(Sc,5: +1)/S):. LET
=h + {(INKEY $="5" AND h<31) - {INRXE

7@ IF SCREENST (v+1l. . h} (2" " TRE
80 PRINT AT w.,h; INK &;"m> &Y

L3

kY

DSB PRINT AT 9,5;"Highest s:oars

o

o

SW4d DRATR 2,.0,224 ,249,248,172, 17
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T
TOUCHDOWNTHJMARSd +H

-
44

TT1]
4]
111

4

—+——

~+—

3050 DATR 31,1353,16,16,868,4,14
9@6@ DATA QAS 1(6,:2 8.15,323

Qa’a REM a b ¢ &
SB3d REM am T %

éegggLET b=INT (RNDs*161+1@: LET
718 FOR a=0 TO b-108: PLOT a,.8:
DRALW @, {INT {(RNDx50) +50)

720 NEXT a

7040 FOR a=b+i@®@ TO 255: PLOT a.,.&
: DRQu Q. Ib {RND S8} +58

FASY i T

I—QE‘
EEB@ 8. PRPER 8. INK &, L
[QI]X LET h=@: LET v=&

224 LET t=@: LET sc=@

2998 RETURN _ -
QARARA FOR a=USR “a” TO U3IR “"d4" 7
aale READ user: POKE a.,user

P22 NEXT a: RETURN

I

57

::a

ps




o GlocHIAMO CON zX sPECTRUM

ORCHARD
THIEF

Raccogliete quante pil mele potete, prima che arrivi il con-
tadino; a quel punto, infatti, il gioco finisce. Avrete 3 punti
per ogni mela mangiata; se riuscite a mangiare tutte le 50
mele nel tempo di 30 secondi, avrete un punteggio extra.

58



10 REM Orcharag Thief
28 GO SUEB S000: LET Ri=0
30 GO SUB 56860: GG 3B 7oL
4@ PRINT ST w_ h:™
45 LET vwi=v: LET hl=h
SA LET v=vw+(INKEryzoUa"” RRD w2
@y - (INKEY$="7" AND wv>1)
6@ LET h=h+(INKEY$="E" AND h¢3
1} = (INKEY $="5" AND w8
79 IF SCREERN (v.n::’_“ THEN L
ET w=vl: LET h=hi. &SI TG 4%
B0 IF SCREENS (v.h)="" THEN LE
T SE=S5C+3: LET co= €O +1
S8 PRINT AT v, h, I 5;;¢"
1860 LET ti=ti+.2: 2RINT [
PQPER 2 "8SCORE Y. 5¢."TIME

\E® THEN GO TO 1009
120 IF c0=58 THEN GG (U =bwo

l@@g PRINT AT v_,h; FLASH 1; INK

1&1@ PRINT AT 1.12;: RLQRPER 1;“GAM

E QUER"

1220 PRINT AT S,.7: RHOOER 2; “YOU

FeEN QUT OF TIME®

393@ PRINT AT 312.18; “YOou SCoorED

184@ IF scCcr*hi THEN LET hi=sc

1B=B PRINT AT 28.8; "Bighest scor

e foday " hi

166@ INPUT " Press enter to pta
“, LINE a¢: 60 TO 50

2@@@ PRINT RT ¥,h; FLRARSH 1. INK

9@1@ PRINT ST 2.18;: £5rER i1 “GaM

B2 FRINT AT S.3. PRPER =, “YOU
DID IT IN " . INT ti;" TIME UNITS™
203@ PRINT AT 7,18, PAPER 4; FLA
SH 1: "BONUS “:INT {1@8-1i) &3
204@ LET Sc=sc+INT {1ED-1i} 3
ZP5R GO TO 1630

7R40 PRINT AT ©,8; PRPFPER 2;“SCOR
E ":s5C,"TINE .tz

725D PRINT INUERSE 1; INK = -

TO6® FOR a=21 1O 18

F27@ PRINT INUVERSE 1. INK &;"_";
INUERSE ©:7RBE T1; INVERSE i, .7

Tesa MEXT a

7998 PRINT INUQERSE s INK Bg“w__

7B9E FOR a=1 70 50

59
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cHHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHD

60

7109 LET U=INT (RND=x15)+2: LET Kk
=INT (RNDx23}) +2

711@ IF J=v AND k=h THEN O TO 7
129

7118 IF SopsENE i 5 YOTHEN GO
TO FTiee

7312@ PRINT AT i.k.: I 2. S8": NE
XT 23

FTA38 RETUERN

Egaa DORDER ©. PRPER ©. ik 5: ©
8R1Ad LET vw=INT (RND*18) +2: LET h
=INT (RND$29) +2

3020 LET €co=0: LET ti=0

E030 LET sc=0

4@ RETURN

IO FOR a=-uso =" 1 ek "ot 4?

9210 RERD user:. PORE 3.user

S22 NEXT a: RETURN

2230 DATA 22,24 ,62,3157,.137.,3127,12
27.62

S@40 DRATAH 28.25,6.63.6,28,54 ,68

aps@ REM a b

282 REM & %




1T l111111‘lCHARGE()]-TTI—-IETEDDYJ]EH:H:I:’::t:ﬁf_’;:l:I

CHARGE OF
THE TEDDY

L'orsacchiotto vuole attraversare lo schermo ma, purtrop-
po, ci sono diversi raggi laser che sparano sul suo percor-
so. Se riuscite a evitarli, I'orsacchiotto sara salvo. Per ogni
orsacchiotto portato in salvo ci sono tre punti. Cominciate
a giocare con cinque orsacchiotti. Usate i tasti del cursore
per controllare il movimento.
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cHHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHTH

1@ REM Charge of ths Teddybear
20 REM Petas Shau

33 REM Original 1:8s& by
Steven Gunning
40 GO SUB'BGBG LET hi=6

:w# ¥ S = 5" RMD v
NFYOBND vre
INKEY $="86" AND h
: “S“ AND h>1)
88 PRINT nT v.h; SUER 1. PARAPER

T INK B @8 AT vii.h; o

300 GO 5UB 10606

310 IF ¥=0 THEWN (0O SUB 20008

115 PRINT AT 21.9: PAPER 2:"“SCO
RE “:sc,"TEprss t EFT “Its,

28 BEEP .. ,.s=c

1538 GO TO &e

saa STOP

2222 LET rxINT (RNDEES +1

1@16 PLOT B.mtr3: DRAW INR 5,240

l@&@ LET p=(23-ti{mir: ~43 /83
1058 IF v=p OR v=p-1 THEN GO TO
SO0R . ,
1935 PLOT B.& (7). DREW INK & 240

, @
%@ga PLOT S.mird): DRBLW CGUER 1;24

1%%% RETURN

& pRINT QT W L.h RERDPE Pl ws

BT ¥+l.h;" : PRPER 8, ‘

28685 BEEP .1,28

201 LET sc=5c+3

SO2@ LET v=18: LET =15

223@ PRINT BT v, h; Ink 8; SOFER

S; OUER 1;" @@ AT w31, k" -

5@34@ RETURN

3009 PRINT AT v.hi INK 2i FLASH
: "o AT v;i. & »

fggé Eg?ptézig 3. IF td=-1 THEM

GG TO 4000

vﬂ\v '-as

3@1@ PRINT AT w.hi™ “JAT vil.h;
302@ LET v=18: LET h=1S o
5058 PRINT AT v hi INR &; FRFER

8. gugg %6 Eg SRT el b g
P4 3
EB@B PRINT AT 2.12;: RARER £ "GAM

OUER™ "
E@l@ PRINT ' ’'TAB 18&: FAPER 1. YO
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U SCORED .
4220 IF ﬁt>hz THEN LET hi=5cC
4B30 PRINT 5T 28 .8: BARSER &:"Hig

hest score today Sihi

4@4@ INPUT “Press . PRAPER 2;:"EN

TER": PAPER B.™ t&¢ pray asazzn
LINE a%

4050 GO TO 58

4992 STOP

7o2@d CLS

7018 PRINT PAPER 1..
7020 PLOT ©.14: DRAU @.1is52

7836 PLOT 255,14: DRSU 8,182
7PA@ FOR a=2 ¥D 17 STED 3

705@ PRINT AT 23,8 "FIAT a,31; "=

7BE® NEXT a
7278 PRINT AT 28.@: PAPER 1.,
708@ PLOT_ ®.5: DRAL Z=E.@
7999 PRINT_AT 21,@; "SCORE ";sc,"
TEDDIES LEFT ™, td
7ie@ PRINT v h: ouEm PRPER
B; CINK B el BT v b o
7250 RETURN
S@dd BORDER @: PAPER B: INK &: ©

8@1@ LET sc=f: DIM mtbBYy: LET v=%
B LET h=aw

SE20 RESTORE S9u9y: FOR a=3 TO 6
S238 READ mial): NEXT a

E940 LET co=0

5858 LET td=5

£2sR RETURN

SEPR FOR &=UDR "2 T UCR TPV +7
SRA® READ user: FUKE s.user
BRA2O NEXT 2a: RETLRR
a3 DATA @.56,.187,1237.327.125,9
5.28
aGd@ DATA P .28,254 254 . 254 .222.1
4@ 28

E@ DATH JS1,3i1i,091.,.51.0,.15,7,5
q@?g DgIR 252,252,124 . 124 . 60,2485
p=5
GR7TA DATA 128,1258.224 ,25855,258.,.22
4,128,128 o
Q@380 DATHE 1.32.7.255.=35,7 1.4 _
apSe ORTAR SHLEV. 84,195, 138,1586

&
3258 REM M 4

22 REM w

Bl

¥

14

i

63



cHHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HH

SCORE = TED L IDL LErT =

H

- -y
I

- ~
1

13

T

g -
4 el

M
~|
o
1
D]
b
]
(

-
m
R
<
o]

TiTa 7%

64




18| ]

it

H SNAKE IN THE TRIANGLES HAHHH
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1]

SNAKE IN THE
TRIANGLES

Voi siete il serpente che cammina per la propria strada, an-
golata e sinuosa, verso il basso dello schermo. Alcuni trian-
goli blu, mortalmente velenosi, si dirigono rapidamente ver-
so di voi. Dovete evitarli a tutti i costi: se ne urtate uno, in-
fatti, il gioco sara finito. Andate a sinistra automaticamen-
te, per cui dovrete usare il tasto 8 per muovervi verso de-

stra.

1@ REM Snake n t

2@ GD SUB Spoa. BT Jriansies

3@ GO SUR seea

2 EEr et S

=h+2% (INKEY §="&" .

<@R): IF_h:B THEN FEY Tn g e

5 SCREEMS$ (18, h) oo 2
o TQ égaa $ ¢ THEN =

INT AT 9,h; INK 6; “w"-

1058, BB ; INK 6; "% ,nr

6@’ PRINT AT 21.8;

7@_PRINT TAB INT (RND£31); Itk

5@ POKE 23892 ,2588

9& LET sc=sCc+1: PRINT °

i99 6O TO 40
1900 PRINT AT @,8; QUER 1; PRFPER
S; INK 2;,v$({l1)
1918 PRINT AT 1.,1@; FLASH 1, "o
E QUER"
1@2@ PRINT AT S5,7."You scores

183@ IF sCc>hi THEM LET hi=

1834@ PRINT RAT la.h;"H;Qhest B s

e today ";bhi .
1@as@ INPUT “Press Y; PAPER 1,; "ENM

TERY; PAPER O;" to pPlay again ~;
LINE ag: 0 T 38

1a9@ STOP
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CHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHHD

BORDER @
LEY v=1@:
LET =c=0.:
DIM vl
RETURN

FOR a=USR
RERD user:
NEXT 3:
DRTAH

DATH
DATA

Z22AQ

o}
o}

Ul €D LN
0o 09G

= D0 DD WD!
SR QREOY

PRAPER O
LET h=1S
RANDOMIZE

INKR 2 T

s T4

a3 TO UsBR VcTaT
PORE a,user

RETURN
285,128 ,1=5.88,.82 .24,

&

7
F-X}

-~a

o A
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cHER DEATH RACE  HHHHAD
DEATH RACE

Scopo del gioco & quello di “‘atterrare’’ quanti pit pedoni
€ possibile, come nel film omonimo. Per ogni pedone ab-
battuto totalizzerete dei punti. Quando colpite il bersaglio,
appare una lapide funeraria. C'€ un tempo limite di 60 se-
condi a partita, quindi cercate di non sprecarlo. Usate i ta-
sti del cursore per controllare il movimento della vostra au-

tomobile.

18 mEM bt Bac
2 @: LET
3@ GO SUB GEEe hi=2
4@ GO SUB 7@ee
S RHTEE
<“s™ o - R
THEN GO TO Sa R INKEY$:"%
53 LET a$=INKEYS$
55 LET vi=v: LET hi=h
683 LET 'U‘—'d-l-(aS"'E"]—\as—“"“;
20 GF sPRRENa%I Chilasz s
V] h)_un T .
TO 10@e HEN &
9@ IF SCREENS (V.h}="_" TREW i
ET vw=v1: LET h=h1l: LET 23="": GO

To S5

190 PRINT AT v,h; INK 3;cC%

IS LET d$=c§

110 LET c$=("B" AND 3$="7"1 1§
“TAND S$="8"14+("F" AND 23="5"1 &1
uﬂu nND a$=usu l

100 IF c$="" THEN LET cH=d§

125 BRINT AT 231,16; "TINE ; INT

PR LET tl—tl—-a IF tic® TR
=N° G0 To 2eee

13@ BEEP .0@8,s

1a@ PRINT AT i,

158 LET Jil=4: L

15@1h$Tt§Nﬂ+§¥T1
k=K + M

170 IF SCREENS (j.K!="_~ THEMN L
ET j=ji: LET k=k1: GO TO 1S®

175 IF SCREENS (Jj.K)="" THEN GO

To 1889

182 PRINT AT J.k; INK 5:"§%

2@® GO TO 5@

e,

K
ET
{

K1l=K
RND 3} -1: LEY
K2
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; n‘ (1}

1288 PRINT AT J.K
il@d1@ FOR a=1 TO 3
1@2@ LET sc=5C+1l ~
1038 PRINT AT 21.0;: "SCORE "Isc
1848 BEEF .7d.SC

105 NEXT a

1260 LET j=4: LET Kk=20: LET v¥=1&
: LET k=16: GO TO 4@

2008 PRINT AT 21,16, PAPER 2:V7TZX
ME ©': BEEP 2,—1@: £L.5
g@égEQEINT AT 2,12; PARAPER 1;:V "GN
2020 PRINT AT 5,18. PRPER 2;“WWini
SCORED '“;sc

2830 IF scrhi THEN LET hi=sc

22048 PRINT AT 18.6; PRPER 5; RIS

HEST SCORE TODaY “;hi

2050 INPUT PAPER 1; “"PRESS *;

ER 2;: "ENTER": PHPER 1:" TO PLRY

AGRIN “; LINE as&: G0 TO e

gega CLS : PRINT INUVERSE 1: INY

7@1@ FOR a=1
7020 PRINT INUERSE 10 IRK 6 3
AT a.31.;
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7a38@ NEXT
7842 PRINT INUVERSE 1:; INK S0 %
TA=@ PRINT AT 21,0;: SCORE (i5<
7568 RETURN
S0AR BORDER @: PRPER @: INK 5.
LS =
S31@ LET v=1@: LET h=18
ABG3® LET j=4: LET Kk=2B
amam ) FT s¢=@: LET ti=06@
5040 LET c&="E"
8952 LET ag="""
223990 RETURN
g998@ FOR a=USR “a"“ TODO U3SR "V 7
39a1@ RERD user: POKE a.,usef
9A2@ NEXT a: RETURN
9@30 DRTA 68,153,255, 153,24.3&6F.
255,189
904@ DATRA 238,686,229 .255,.25%5,32%
68,238
Qggg ggTR 189,255,159 ,24,153, 3L
ég?ﬂ;gng 118,34 ,167,285,295, 167
éB?é DATR S6,124,238,193,236,.23%
254,254

[ad®@ DRATA
65
9998 REM

£
5933 REM E B T H 8 #

56,556,16,124,18,16.48,;

a b cd=z
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dHHHHHH GlocHiaMo coN zx specTRUM HHTHTD
DRAUGHTS

Si gioca secondo le regole convenzionali. Ogni giocatore
parte con 12 pezzi; voi giocate su una superficie quadrata
di 8x8. Il gioco & limitato ai quadrati neri, e le mosse sono in
diagonale. Voi potete muovere verso |'alto e il computer
verso il basso, finché non raggiungete il lato opposto del
guadrato e diventate ‘‘King’’ (re), e potete muovere in tutte
le direzioni.

VOI SIETE IL BIANCO E IL COMPUTER E IL NERO.

Per fare una mossa, dovete immettere la lettera e il numero
del quadrato dal quale volete muovere (per esempio C6);
poi premere ENTER e immettere il numero e la lettera del
quadrato nel quale volete andare (per esempio E4). Se cat-
turate una pedina del computer, questa sparira automati-
camente dalla scacchiera e vi sara chiesto (apparira il pun-
to interrogativo) se volete muovere di nuovo. Immettete Y e
premete ENTER per fare la mossa successiva.

PER GIOCARE, TUTTE LE LETTERE DEVONO ESSERE IM-
MESSE IN *UPPER CASE"; E PREFERIBILE EVITARE CHE
IL COMPUTER SIA MESSO IN ““CAPS-LOCK" PRIMA DI
MANDARE IN ESECUZIONE IL PROGRAMMA.
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o
[1{
"
”
m
"y
in

1@ REHM D¢
20 G0 wUE
3 50 SuUB
8 GO TOo

}..'l ﬂl
[RTTTY I
L 3yloly
G
[olo P

|
I

S& PRINT PEPER 1,785 12, 'CHEOCH
ERS".

78 FPRINT ..

Za PRINT T&aE 2; £afFER &) "8ECLE
FoH"

2 55 SUE ASS

1@ PRINT "Ygur sooea2 "s5r,."Mac
nNiNES ECO7Ee Mi:siivtoM

119 PRINT

122 IF uvis=""H" THEM SO TO 856
i3@ IF =:=1Z THE®d FRIMNT “I wign
. TGP

14@ IF sm=1Z THEWN FRIMT 7Yoo i
oV §TOr

159 REH

185 IF gq==2 THENM

I7& BPRINT iLas=t

18Q INFPUT & Fran FUITE
st Tt vE

228 LET f%=t<

=238 LET ds=c%

248 30 SUUg 1558

258 LET c=w{i:

26@ I i=% THEN GO TG 13a

27@ LET d%=t%

=0 S 1S

2
1@

gm0
Nz

o 1) 00 b €21

,.
m
.
o
|

™o

meo

|
~
Q
&
&

ug="";: LET g=2

@

a IF t—:—;ﬂ THEN LET sib-5i =&
2 IF Z-C=8 THEN LET Sib5-471=0
@ IF C-b=318 THEN LET siC-T =0
R IF Cc-b=F THEN LET =i{-a4f=0
@ LET aibk:=3iC7

g LET a3{C1 =2

@ LET q==2

a

2

e

IF BBE {(¢Cc-bi=zle CR AB
THEN FPEINT :: PREINT : &
.:'hIf‘lT o INPUT U%

44@ IF U<V OTREMN GO

I g LAY LA L L €3 1 LAl

DO @G Lo -J e

wat

)
-4
il
th
n
<]

IF atil=21 AMD i3:37 THEM LET
IF ati)=-1 AND i<1@ THEWN LE




o GlocHIAMO CON zx sPECTRUM HHH

T atid=-2
s2¢ IF i=14 0OR =32 CR =232 THE
H GO TO 58e

=s3@ IF mil=@ THEN FRINT k. “.::
LET mi=2: LET kX=%k+1: LET (i=-%€i-
IF j=1 THEM PRINT INK =; "N
543 LET a=aii:i

558 G0 SUB 519 :

5688 IF wl:3 OR 4a==-1 THEM PFPRINT
INKE . .

TO® OLET mi=mi+l: IF mi1>3 THEW L

:T #1=0: PRINT

S3@ NEXT i

598 PRINT

502 RETURNM

51@ REM Print pigces

a2 IF a=a THEN PRIMT = *“;

S33 IF a=1 THEM PEINT 87

240 IF a=-1 THEN PERINT Q"]

S58 IF 3=-2 THEM FRINT IMUERSE

L4
EER IF a=2 THEN FRINT INUERSE t

D LET uHR=" LET g =8

59@ LET z=0

7A@ IF z <9 THEM GO T4 742

710 IF ai{z: g AND (3 i{z-4)=} IO
atz—-d4d1=2) AND a(z-8i=G THEN &G 7
0 938

729 IF T ¢11 THEN GO TO 740

73@ IF aizi ® aNd i{aiz-Siz=zi SR
I -5 =2) BN 2iZ-1: =8 THER -O
TS 1@39

74@ IF £:85 THEN G- 748 778

75 IF aiz)=-2 8ND (3i(z+4) =3 O¥F
afT+3) =23 AND ALz +5¥ =5 THER ST
TO 1149

TE@ IF a{zi=-2 ABNRD {2{zZ+8i=l T
QALZ45Y =21 AND 3 (T 416! =T THEM 5O
TG 1258

F7PQ LET x=7+1: IF zZ<=34& THEMN &L
TO Fad

TRA REM = SaNDloM =

T9a LET u=3a

82 LET =S1+THT {(RMNDx34:+3

i LET =G

S22 LET ua=ut+1

B3@ IF 3 {z: i AND ziz -4 =8 THRER
iET R =41

[4@ IF 2 (21 48 RAND 2iZ-T! =39 &8HL
A= THEWN LET k=2

858 IF &=0 RANMD 25 SN 2iz1=-Z2
BHE 3 {(x+43) =g THEM LET E=-7

S8 IF Z4if THEM 0 T od
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o GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHHD
1 IF p=3 THEN LET =2{zZ+iIF ={:
L a{z+181=-%
1249 IF pr@ THEN LET iz +8! =0
1z88 LET a( a1
=88 LET al =
X & LET ai 15
1288 LET =i :
i1Z36@ G50 _TO
12318 PRINT PR
L1328 RETUEN
1358 REM & INITIALIZE X
134 DI & (452
1S58 PRINT
IR8W FOR ==31 TO 45
137@ JIF z <& THEN LET 21(2)=5
i?ﬁ? IF z:>8 AND 19 THEM LET a4
1398 IF Z:13 AND I <23 THEH LET 2
iZ) =@
L4 IF T 27 ANMD T 41 THENM LET 3
gy ==1
141@ IF Z>43 THENM LET 21(zi =%
i42& NMEXT =
1132 LET 2 (34¥y=9: LET 3{23x=%. &
ET a{32! =9
143482 LET F&="--"
14S5S@ LET p=@: LET g=0
14588 LET zi=%H: LET s:=8
i478 PRINT : PRINT
148@ INPUT Do dou want the fiyvys
t move ysn" LINE 9%
149 LET us=""
1588 PRINT
1190 IF g& (> THER &0 TOo oEE
iS2@ LET ug=""
1S3 PRINT
1T$8 88 Te =&
iS558 REM Decods aove
isge LET i1i=1
AS78 IF m$iii=dg THERN &GO 7O 1618
158@ LET i=i+1
159@ IF i=33 THE®MN 1 ET 1i=02: I 7O
igla
icled S0 TD isTe
1018 RETURN

DIM B I327

31,

74

&

163@ DATH “B1Y“,"DIN_ “Fi“, "HiY. Y&
all'lICEIIJIIEElC-‘IIGall R \-B:3u "D-‘!“ uFﬁ‘\

Lhd = Pl j u‘:\dpu R mig R b o B n.—ud_u . .a::\s-‘ L3}
if\_sr nESe "HSH.\"RE“ .‘\ ;F" L 3 -
lbﬁ-@ DHTR “Ra . “B7 . Q:D—_tct‘ uF—\u- “H
-qu "RB" -.CS” nEBn ,"i":'“
1559 DRTR 48 .29 ,38.37.35,35.34.,.F
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o GlocHIAMO CON zx sPECTRUM HHHTH
SIMON SAID

E una versione del gioco omonimo. Il computer seleziona
una sequenza di colori, accompagnati da suoni, che voi do-
vete ripetere esattamente. Ci sono quattro colori diversi. La
sequenza inizia con un colore scelto a caso, e ogni volta
che la sequenza viene ripetuta, viene aggiunto un colore.
La lunghezza massima della sequenza & da 1 a 10.

1@ REM Simon S3aid...
22 REM Tim Hartneti
FPeter Shaw
38 G0 ZUB 9088 GO SUR [0l
39 FOR a=1 79 1@
SO LET C$=CS$+STRSE (INT (RRD=g

T@ FOR =1 TO x

5 L ET l=4*(CODE CHEI{QI —-453

a@ LET t=URL <c&(a)

100 BEEFP .B05,10sY

11@ PRINT RT L.7: INK 6_;'_'-:_;_};
NT LAd:RT L=1,.7: " mm i RT L21.7:°7

120 PAUSE 4

13@ CLS

14@ NEXT q

: FOR b=1 TO X -
IF INKEY§<:"" THEN @0 TG i%

LET t$=INKEYS$
IF CODE t&=28 TH

l"ﬂ
1]
]
-
')
b
-
1

 {CODE t&-43) .
Yy,7T:i INK Rre:™ -
2—1_\?; IMNK 4l am
.‘ 4‘.2.55&9 ) o
CODE t$<>CODE (cgibyy TH

QQQWMmu

4 POUISE 7

2& LS

258 NEXT b

=7 IF x=18 THEN FRINT “VYou gaf
#=1t ths machinal™: INFPLUT “Frass
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SIMON SAID

Eater to p
RUN

LET X

0 TO
PRINT
BEEP
INPUT
i b
SORDE
ZRIGH
LET ¢
LET X
RETUR
FOR a
READ
NEXT
&RTR
DATH

AT
DRTR

- A1 L1 e
GH GHROOEG.. e

203 GEeY
TN L

Ltay again . LINE as:
=X+1

PRAUSE S5V

TR
'¥au scacved T X-%1
«P2 . RND 3O )
“"Press Entesr 1o pias
INE ag: RUN
R @: PRPER &: IRk 7. O
T 1
$=
=1
N
=Usmr "a' TO USSR “dVeT
yserc: POKE a,use&er
a: RETURN
2,93,0,8,2,7.,15,1%5
@,.0,8.8,.192,224,249.38

15,15.7.3,90.0.2.0@
240,240,224 ,192.08,8.8.

11

ey
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o GlocHiaMo coN zx specTruM T
3D DRIVER

E un adattamento particolare di alcuni giochi di guida di sti-
le “‘Arcade’’. Vi viene data una visione tridimensionale del-
la vostra automobile e la prospettiva della strada, che € in
continuo movimento da un lato all’altro. Si deve assoluta-
mente evitare di urtare contro i bordi della strada. Usate i
tasti 5 e 8 del cursore per controllare I'automobile.

1@ REM_ 3D Driver

2@ GO SUB 2008

3@ GO _SUB_&o@@ _
_ 4@ PRINT AT 1iS.15: IMK 47 ™

1
S@ IF p<i@S OR p:>1S2 THEN GO T
6@ PLOT p-1@.15%: DRAU -178¢ip

-12) ,-153
7@ PLOT p+19.155: DRAW -78«¢4p -

3@ PLOT GUER 1:p-16,31S9S DEAV
QUER 1; -i7@+ (p—-123 ,-159

Q@ PLOT SUER 1:p+i8.i8%: ZE&AI
QUER 1;: -TA+ip-12 . -153

128 LET p=p+4riINKEY ="S") -2 &1L
NEREY H="5"1}

112 LET p—p+(INT {RHD 22D —-1PF
115 LET s<C==cC+1

128 G0 TO 5&

5998 S5STOoP
1@@a@ PLOT p-1@,159: TRAUY -1T70+4ip
-i@gqy -igSg _
IGIS SLOYT £ +18,158:. oRBL -Fgvip -
ig) ,-159

1020 PRINT AT S.15; FLASH Y1: I

K D;" @ :AT7T 18,15 &%

1930 FOR a=@ TO =& BEEP L5, -3
BEEP .8308.a: NEXT

iP49 PRINT AT 1,19 PQPER 1: ™Yo
zcored ";scC

125 INPUY “Fress ITHNE B; "ENTE
R; INK JT;" ta plasg againe ™y LIvs
E ag: GC TC 38

g &: PhRrFEs @ IMHE 7 -

ee@ BORDER
=

RAa1d LET p=127
3220 LET sc=a

i
H

@r




2@4@ PRINT AT O9,@: FAPER 1™
EXT=Tz)

g 7] a3 =1ii:
3235 DaTe B.c
SQ4@ DATE @.:
=

9S@ DATA &.1
12.3

3358 DATH 18=
13,1902

2983 REM ab
3393 REM é&
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o GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHH
DROP OUT

E un gioco relativamente semplice. Una pallina si trova in
cima a una superficie, in alto sullo schermo. Dovete valuta-
re la forza necessaria per farla cadere in una buca posta in
basso sullo schermo. Per far cid, inserite nel computer un
numeroda 1a9.

Questo programma dovrebbe aiutarvi a valutare le distanze
sullo schermo, e cid vi servira quando arriverete a scrivere
programmi in cui il testo dev’essere allineato al centro.

1@ REM Drop DUt

2@ G0 SUn =85S

3@ GG SUE SO8E

1@ GO SUBE Taov

= INPUT "“Focce 7 o LIRE
13 = “G

IF a$>»"9" OR s¢<717

%]
&e®@ FOR a=Q TO 8
T PRIMT &7 3=,
3@ SEEP i.3
11 PRINMNT AT 3
120 FOR a=4 TO
130 PRINT AT a
14 BSEE .1.3
178 LET b=bt+.2=
18 PRINT &7 a3
3198 LET a=a+b
Q@ MNEXT =
21 FRINT BT 1S.S:vEs
228 BEEF .2.,%
232 PRINT AT 1=,5; !
24 FOR =1 TO URL a£x2
25@ F"RINT AT 15.8+3; '@
2560 BEEP .i.a
290 PRINT RT = .E+a: ™
3@@ NEXT a
31 IF vRL _a&%=h THEN FRINT KT 1
5,3+ hx2);"@: LET sc==sc+i: FEINW
T RT 21.29; PAPER 8; INK 9 E0OR
";=sc: BEEF 1,Z€@
"R315 BEEP 21,18
2@ GC TO 4@
ToA@ REM

fip
Wl
(]
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FFF S iRaaaaaaazs
%i H{l H 1 DROPOUT IITTTTITTITETT
TR1@d FOR a=4 T 1S
I8P PRINT AT 3,8 Iyl 1; oy
FR3IO® NEXT a
7240 FOR a=18 To 21
Zata pRINT ThE 1 S
7A@ NEXT a
PR7@ PRINT AT 15.5; INK 1:“f™
7230 LET HA=INT (aND+33 +1
7092 PRINT AT 16.5¢ ihe25;
2120 RETURN
3IAAE LET sc=& .
3@1@ BEORDER &: PAPER &: INK &: o
R ]
2@2@ LET b=.S
3I99@ RETURN
S99@ FOR a=USKR “a"™ TO USSR “h“ €T
9310 RERD us=ar: POKE a.user
QRQ2@ NEXT a: RETURN
3JZ@Q DATH 68,16, 25 . 255,25, . o=
;126,60
2052 DATA 125,128.125,128.128, 1%
8,224,255
2938 REM a b
229 REM @ L

DRQP OUT
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Gettarsi nella mischia dell’autostrada M4 nell’ora di punta
non & un’idea del tutto geniale, ma tale € lo scopo di que-
sto gioco. Dovete evitare due corsie di automobili che pro-
cedono in direzioni opposte; se siete urtati da un veicolo,
perdete una delle vostre cinque ‘‘vite’’. Per ogni uomo por-
tato in salvo guadagnate 10 punti. C'é la possibilita di rea-
lizzare un punteggio alto.

Usate i tasti del cursore per controllare il movimento.

1@ REM M4
20 GO SUB SORO: LEYT bhi=D
SR G0 SUB E0es

‘B%g LET wvw=1s: LET &=15: QGO SuFE
S& PRINT AT v.h; PRPER 2" "
ed LET v+(INKE”$= B AND ¥ oZ

13—(1NRE¢$—““‘ ARD v -G
TR LET =R+ (INREYE="C" AMND %%

13 - {INKEY $‘":“ a:i‘\iL-‘ h &2
30 PRINT AT 4,98; INK S,af:&F L

1,@, 6%, RT 5,0; b$ AT 12 Q3%

SB IF 53REEJ$ fy k)Y =00 THEN GO

TS 1&2&8e

128 PRINT AT v,h;: FAFER 8; &
1i@ LET bLE=DE{ES2T +F{ TO i3
122 LET ag=a2$(2 TO @ +takiil
A3@ IF w=F THEN GO TO 2@
is@ GO T 4@ . ]

18@& PRINT ST v .h; FLESH 1) E

1219 DIM %1, 747

1222 PRINT AT 2.,.02; FLASH 3. 4LER

1; PAFER &;: INK Z:ss5:1)

iz IF mi-@ THEN WET miz=mt-%2 &

T 49

1228 IF =gk 2 == <

I23@& IMNELT 1G pLay

sgain "; LIN

1242 GO TGO &

E2ed LET s5¢C=

28i1@ GG TO 4

Taga CLS

ORI PRINT TARD 132 "HIGH “"1kRiliTHR

B 235, "ECCRE Tis3g; ° ESFER l.““

TRZ2 PRIMT LNK E'ag bz

TREQ PRINT FSFER &




HHHHH M4 D

7S PRINT INK 6°b%‘as
7360 PRINT ° PAPER 1;"

Q7@ PRINT AT v ,h,; B2P2ED 3 v
7388 FOR a=1 TO wl: PRINT AT 1.3
JOINKR EvEv . RENT a

Taa RETURN

3I0Z@ BCRDER @: PGPER @: INK . &

3801&@ LET c =G
323 LET E=""afh g

-t
T NP a9
3B4@ LET

e 4
3068 LET
S99 RETU
3888 FGCR
S21g REGD
28 NEXT

Q3@ DAETA
oQa4a DATAH

9P51d DaTH B, 23
gasa DATA @,128,64 ,254

IB7Q DATA 28.,265.6.5,62,8,:
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HANGMAN

E una versione del celebre gioco di parole. Il computer mo-
stra un numero di tratti corrispondenti al numero di lettere
della parola. Voi immettete una lettera; se si trova nella pa-
rola, appare sullo schermo e voi potete di nuovo indovina-
re. Se sbagliate, il computer comincia a dare I'immagine
del *‘poveretto’’, pronto ad essere impiccato. Avete 13 pos-
sibilita prima che I'uomo sia messo a morte. Non vi convie-
ne enumerare tutte le lettere dell’alfabeto in ordine: in que-
sto modo & molto difficile arrivare alla soluzione.

Quando scegliete una lettera e la inserite nel computer, ap-
pariranno tutti gli esempi di quella lettera: per esempio
‘“‘carrot’’ ha due ‘‘r"’, ed entrambe devono essere inserite
nel computer. Come si pud vedere dal tabulato, questo pro-
gramma ha un dizionario piuttosto esteso; cosicché chi ha
“battuto’’ il listato pud continuare a giocare senza cono-
scere volta per volta la parola scelta.




CHHHTH,  Haneman A

-

1@ REM Hangmnan
2 D SUR S02R2Rd

3@ GO 3uUB J[Vvew

@ G0 SuUe 7aae

58 FOR a=1 TO LEN wsH
6@ PRINT "_ "
T2 NEXT =

2[R INPUT TBUES
3 0", LINE n%

983 LET r=®: FOR a=1 TO LEM u%
A0Q IF wh(al=ns THEM LET r=r23
110 NEXY a
120 IF r<>® THEN GO TO 10283
13@& LET t$=t%$+n%+" 7
14@ G0 SUR &R

"l

G iE I 1EINETS

I

152 LET cs="": FOR a=1 TO L&N w
% LET dE=SCREEN% (&, (a3 -=2): L
ET CS$S=C5+3% NEKT 8: IF Cc&=wx TH

1&1@ IF wsta =& THEM PRINT AT &

S,1i9: 71" : BEEF 1., -
iai@ PRIMNT AT S.Q; “voau Kitled hi
L

2@11 PRINT AT 7.8, " "ithe ®woird wsc
AT 8,@,u$
Z820 INPUT “Pres en
ag3in ', LINE j$: GO
T228 PRINT AT S.@;"Got it!*
S210 INPUT "Press entesr to pisxy
again ; LINE ;i%: &G 74 3@
520Q@ LET d=d+2: LET hA=h+Z: IF A
31 THEN LET v=v+1: LET =38
S212 PRINT AT v, ,h; INK 4:n3%
E928 PRINT AT INT (d.- “J+9-5,1
ég§86i2$é§§T ((d-186) 72} )
3 L T {iS~-18Y D =33 THEM &=
2 TO Zooa 15 THEM &
S2I@ [T URHE
a0l RESTORE 7Faaa
TRES FOR a2=1 TO INT 11ARNDx*193133%
7812 RERLD ws
TAZD NEXT a

ter to pilay
Ta S8

7Ta38 DATH "air&hxp",“aircraft",

apﬂ"‘“anwzt"}“apptg ‘artic”,”arfr
By a;thropad“,'tar;am“ “hIinary
","bxrch“ *bizzZzare™ "b;ta" Tatiz
ter","blood","bobtaiL“,“braaavtﬁ
Thraint . "camera’, “canoe” ,"cap”
"care”, ~lastanets"™ eTcatechy, et i
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(=1 DQTQ “gauge,
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T

DI
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
L ET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
|ETUR
RESTZ
usR
RERL:
NEXT
DATAH
DRATH
oRThH
DRTH
paTH
DRTH

DATR

R I RQRE MO0

NN £ 0 END O~ VO £ LI s
REARAIEAEBLARGE0
DT e orTroTrhyor

0 00020 0 €30 00 €0 10 06 €0 00 00 41 11 S 010

W

HANGMAN
${13,5;:
$(1)y= *~ *
gizr= ¢ feiv
$iSs = e
${4~‘= LX) e
$I53= e ey
$(5)= 22 2
5‘-73= sz e
$iS) = - .
51-9): we IR
HFLI&: = "
$L11: =" "
$i:‘&§} == 3 I
$ (131 =ﬁiﬁ
H=
=15 LET v=0
=16
N
RE 2882 7R
37
user: POQKE a,
a: RETURN
E,@,@,?,lS,EE
24 24 ., 283,15, 7
Q.&,.8,224 ., =4
24 24,858, =48,
2,6,8,2855,285
24,24 ,24 ,24 .2
V. Q. .1e2,1&=2,09,
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VIDEO
SALESMAN

Quanto potete resistere nell’arduo mondo del commercio
dei videoregistratori? In questo gioco comprate e vendete
videoregistratori; li comprate a 200 sterline ognuno, poi
scegliete un prezzo a cui rivenderli. || numero di apparec-
chi che voi vendete in una settimana dipende dal prezzo di
vendita e dalla situazione di mercato (visualizzata dal com-
puter prima di ogni gioco).

Bisogna stare attenti, quando si compra, perché se non si
riesce a vendere in una settimana, non si pud vendere la
settimana successiva. Il gioco dura 5 settimane e all’inizio
avete un capitale di 1000 sterline.

1@ REM Uidedo Satlesman
2@ REM
3@ GO SUEBR 8kaGn

40 INPUT AT 22,887 Q.,8; "Hew W
3any players , LIMNE z=z.97 i ;-
Press ENTER to play” ., AT 22.38; L
INE as

S8 LET p=URL ps%: IF o4l THSM S

S TO 4¢

E5 0IM = (p): DIM Cips: uRr a=it
TG p: LET c(a! =1vmd@: NEAT =}

B0 FOR w=1 TQ &

7@ FOR 1=1 TQ ©

7S IF C (i} <238 THENM PRINT “ssti
Sgﬁago;él,t“iou have not got Eng

abu stock -

1: NEXT gz.n..- ,_‘ng’_gxr-g___}-_ @ | HEXY

8@ CLS

E?L?RINT “"Salesman “,i,"Sate=
-'

895 PRINT “"Cash in hana “v;cti}
18@ GO SUR QQBG

1;.9 F‘RINT Trraecal & pMNaticnsi TsE
ws

12@ PRINT hs
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any recarders witt you &
this week {(£28Y® esY “;re; AT

recorder “,ch,RAT 15,5; “FPre
NTER to continue™,;, LINE as%

% ]
148 CLS
150 PRINT "Salesman ;L
168 LET sa=(hx{la) s{ch- 1801}
17@ IF sa»we THEN LET sa=r¢&

ERAD h$: NEXT a
2242 RETURN
28958 DRTR "This

s arid Cup
KI","E.T. bhas .just

3a

[ 5

2500 RESTORE oqea
“=1ﬂ FOR z=31 TO INNY iRBMD3ES
Fap hE: NEXT a

25280 RETURN
25536 DATA "Inflation hits wi
industery™,"Cheap videa discs
ome popular®,"Cable tetevissi
yts sales” ,”Cinema has i6GCre
popuLarxtg“ “Slump in vidego

BBBGQBDRDER @: PRPER 8B: INK
@ RETURN

89

13@ INPUT AT 18,8;RT 8,8, "How =

E Y <X &3
s,

;"How much witl you charge wEr
£e £

13S IF rex203>C (L)Y THEM GO TO %

18@ PRINY “""Cash in hand ";r ittt}
198 LET s (L)Y =INT =a

(%@B PRINTY “""Sales th:iis sy ;=

}

210 LET pr=is (L) #ch) —(re 202}
228 PRINT ““Profit “;pr

2538 LET c(l)Y=c(ll+prs

2490 PRINT “New balance ™;ciil
250 INPUT "Press enter to conts
nue "; LINE a%: NEXT L

260 NEXT w

398 STOPR
2080 LET hHh=INT (RND3:Z2&) +12
2010 IF h»>1®@ THEN GO TO 256&
P20 RESTORE 2006
2830 FOR a=1 TO INT (RNDxE)+1: R

nee

een reatesse

Lt
b
d Gn video offactiasly”,"Videx £
orders 90 down i price"., “Spec:a
L offer on Blank tlapes"” “It & BE
tting near Chrxstnas" “Hau video
tape hire shop pens in towp’

den
bec
an ¢
F1 -2
S
=2 O
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DAM BUSTERS

Volando di ritorno da una missione in Europa, avete noie al
motore e cominciate a perdere quota. L’unica possibilita di
salvezza & quella di tentare di ammarare su un fiume. Sfor-
tunatamente c’é una diga e voi dovete farla saltare.

Usare il tasto @ per sganciare le bombe.

1@ REM Dam Susters

28 GO SUB QR: LET hi=0

32 GO SUB Saaa

4@ GO SUBR 7Raa

S@ FOR v=1 TO iS

S5 PRINT AT w-1,@;, FPAPER &;"

62 FOR H=0 TO 1
Egc PRINT A7 v,h; INK &, PAFPER
Sl

98 IF SOREENS (Y,.hES2 St 7 THE
M GO0 TO 146
Q@ IF INREYS="&" THEN G0 M8 =2

9F LET sf=5c21 .

188 BEEFR {.G0@3 ND Ch=1)+1.Q®83%i =~
N Ch=() 2

1S IF chH=2 THEMN S0 74 122

11@ IF (SCOEENS {13,318 =" " AN
aLREEns {13,373 =" 2 RHNC SCREEMy
13,18 Y)Y THEM LET h=R: ;RIX
NT &7 1o,3,“ <\ Y
14 .2Q; INK Z; PAPER i;7M

“;RT 13.,318; PARER ;T o

18R NEXT »

13Q MEXT

198 GO T i1zoo
_288 PRINT AT Y +i.; AR 5 FRFSE
5 a2 wme

2igd FRINT RT ¥ .h. FPOPER &; INK
=28 LET hR=h+1: JIF AR THEN LET
¥=vw+l: LET R =2

248 FRINT AT w41 .,0; INK 5, FPRFP,E
‘f—"f ;3; se ,‘a

90




258 _PRINT AT wv,h; PRPER &; INK
G, " S

Z26@ LET fn=h+l1l: IF Kh>31 THEN LET
v=v+l: LET h=@&

278 PRINT AT v+2.h; PAPER &; "
230 LET bi=h

293 =GR b—v+l TL 34

sas

300

2992

310
5 2%

Sz

=

350
EN B0

338

332

35@

SEQ

38@

E@@ FOR b=t TO b+l L
=1@ PRINT AT b.bi; FARPER B; :
AT b+l,bl: IMK S; ¢~

520 MEXT &

E24 BEEF .0&5, -b

S2S LET hoh-i. PRINY AT L.bi; &
o8 BET B

=P
538 RETuRN
1288 FOR ==v TO

183@ GO TO 1512

2; "eRME QueR-
4H1@ PRIWMY a7 5
:5C

1:3@ IF sc>hi THEMN LST hi==

A838 PRINY RY 48,5, "HiZhsst ool
2 t0day "ihi ) ot

1549 INPUYT “"Press ENTER to Bilay

agzain " LINE 33: & TO 32

728 CLS

T@Al@ PRINT AT 13.@; FAPER 1"
7@a2@ PRINT AT 14.,.8; PAPER 1~
F@38 PRINT AT 15,8, PHPER i

-

7040 _PRINT AT 12,18, INK 2; “H";
AT 13,15, PAPER 1i; “HM- i EOPER D
hSAT 14.16; PAPER 1, " PR
PER @; "W".HT 15,15. SAeED 1. "B

Job
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Come scrivere
programmi
migliori

di Tim Hartnell

Questo libro contiene molti, ottimi programmi, come del re-
sto la maggior parte delle riviste specializzate in computer.
D’altra parte, per quanto siano buoni i programmi proposti
dalle pubblicazioni, & certo che far “‘girare’’ un programma
parzialmente e completamente scritto da te ti offre un pia-
cere maggiore. Variando i programmi, dai il tuo tocco per-
sonale, rifletti i tuoi desideri, la tua creativita. Questo & un
modo eccellente per migliorare i programmi e alla fine, na-
turalmente, diverrai un programmatore migliore e la tua im-
maginazione sara potenziata.

| programmi, presentati dai periodici o da libri come que-
sto, sono un ideale trampolino di lancio per i tuoi progressi
in questo settore. Scoprirai che perfino la pubblicita sul
software puo ispirarti delle idee. Devi solo leggere la de-
scrizione dei programmi commercialmente disponibili e fa-
rai il primo passo verso la creazione del *‘tuo’’ programma.
Naturalmente, non ti & consentito di violare la legge sul di-
ritto d’autore per quanto riguarda i dati e le informazjoni il-
lustrati sul video, il nome del programma, o i nomi dei ‘‘ca-
ratteri’’ all'interno del programma. Probabilmente scoprirai
che il programma, a mano a mano che si sviluppa, prende-
ra vita propria, crescera e si evolvera staccandosi dallo
schema originale finché il tuo gioco risultera concepito e
realizzato in un modo completamente nuovo.
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Qualsiasi cosa tu faccia, non far passare mai come tuo il
lavoro di un altro. Adatta e migliora i programmi pubblicati
con ogni mezzo, ma poi non presentarli ai periodici come
se fossero originali. Ho perduto il conto delle volte in cui mi
€ stata proposta la pubblicazione di un programma che era
stato tratto da uno dei miei libri. Ricordati che i libri e i pe-
riodici specializzati in giochi e computer sono tutti ottimi
spunti per le tue idee. Troverai sulla tua strada sempre nuo-
ve idee per giochi, forme di caratteri, suoni, conclusioni a
sfondo drammatico, e cosi via. E opportuno che tu ne pren-
da nota. In questo modo non ti troverai mai a corto di idee e
sarai in grado di unire il materiale per produrre programmi
migliori e capaci di tener desta I'attenzione del giocatore
pit a lungo. .
| giochi si dividono in tre categorie. E utile quindi che tu in-
dividui la categoria alla quale appartiene il programma che
proponi prima di iniziarlo, dato che la categoria del gioco
altera materialmente il modo di dare inizio alla programma-
zione. Cid non significa che a mano a mano che lo sviluppi,
il programma non possa passare da una categoria all’altra,
né che un particolare gioco non possa svilupparsi tra due
categorie, ma & tuttavia utile considerare i vari gruppi sepa-
rati per avere idee chiare. Le tre categorie sono:

1) Board games (scacchi, dama, e simili)

2) Arcade games (giochi di movimento veloce, di fanta-

sia, pieni di rumori, in tempo reale)

3) Giochi di fortuna (come Roulette e Snap)
Nei ‘““Board games' la qualita del gioco € piu importante
della velocita della risposta. Negli ‘‘Arcade games’’ il movi-
mento deve essere mantenuto ad ogni costo, anche se ta-
lune “intelligenze’’ tra i tuoi invasori Marziani devono esse-
re, a tale scopo, sacrificate. | giochi di fortuna si basano
sulla facilita di gioco e sulla casualita vera e propria in mo-
do maggiore rispetto alle altre due categorie.
Scoprirai che i programmi dei giochi si dividono in generi, i
quali a loro volta sono suddivisioni delle tre categorie di cui
sopra. Molti ‘‘board’’ games sono varianti della dama o de-
gli scacchi, molti ‘‘arcade’’ games erano originariamente
giochi del tipo “‘Invasori dello spazio’’ mentre i giochi di
fortuna sono nati nel *‘mondo reale’’ dei dati e delle carte.
Prestare attenzione alla descrizione di un programma o a
una macchina da gioco, per provare ad indovinare la cate-
goria a cui appartiene il gioco che stai osservando, pud aiu-
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tarti e ispirarti nuove idee che si adattino a quel particolare
genere di giochi. Esiste un concetto nell’'ambito della pro-
grammazione — chiamato generalmente *‘programmazio-
ne strutturata’” — secondo il quale la disciplina & essenzia-
le all’inizio del processo di scrittura dei programmi. Pur es-
sendo meno interessante del fatto di sedersi subito davanti
al computer, alla fine il programma prodotto sara migliore.
Una volta scrissi un programma chiamato Dome Dweller
(Abitante di cupole) un programma a simulazione nel quale
il giocatore ha il controllo di una ‘‘cupola lunare’’ e deve
decidere quali prodotti produrre e vendere al fine di com-
prare ossigeno e cibo per gli abitanti del posto (vedi The
book of Listings, scritto da Jeremy Ruston e edito dalla
BBC). Dopo aver deciso lo schema generale da adottare,
eleborai i dati e le informazioni da scrivere sul video, nel
modo seguente:

Le scorte di ossigeno sono scarse

All'interno della tua cupola vivono 96 persone nell’an-

no3

Il credito in denaro é di $ 5.693

Le spese di manutenzione annuali ammontano a $ 226

Le cisterne di ossigeno sono di 811 unita

L'ossigeno costa $ 8 per unita

Ogni abitante di cupola necessita di 5 unita all’anno

Le riserve di cibo ammontano a 2122

Ogni abitante necessita di 3 unita all’anno ($ 6 ognuno,

$ 576 per la cupola. Cio bastera per 7 anni alla popola-

zione attuale)

Tu puoi commerciare le tue straordinarie sculture lu-

nari con la gente che vive nelle altre cupole. Consumi 2

unita di ossigeno per la costruzione di un’unica scultu-

ra, e le vendi a $ 30.
Come hai probabilmente indovinato da questo ‘‘printout’
I'idea del programma & quella di decidere quante ‘‘straordi-
narie sculture lunari”’ devi costruire e vendere al fine di
comprare ossigeno e cibo e pagare il ‘‘mantenimento an-
nuale”. Il problema in questo particolare programma € che
per costruire ogni scultura si consuma ossigeno cosicché il
giocatore si trova combattuto fra il desiderio di guadagnare
e la necessita di usare I'ossigeno intelligentemente.
Puoi provare a scrivere un programma come questo da so-
lo. In tal caso potresti riuscire a scrivere un programma di-
vertente e cio svilupperebbe notevolmente la tua capacita
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di programmazione. La prima cosa da fare & un elenco di
cid che il programma deve compiere:

Stabilire le variabili necessarie

Comunicare al giocatore in quali condizioni si trova la
cupola

Chiedere quanto ossigeno bisogna comprare
Controllare se si ha il denaro sufficiente. In caso positi-
vo comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo
Chiedere quanto cibo deve essere comprato
Controllare se il denaro & sufficiente. In caso positivo
comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo
Rinnovare la quantita di ossigeno

Rinnovare la quantita di cibo

Ridurre il totale del denaro lasciato

Domandare quante sculture devono essere costruite
Controllare se c’é I'ossigeno sufficiente per la costru-
zione di quel numero di statue. In caso negativo ritor-
nare indietro e chiedere di nuovo

Ridurre la quantita di ossigeno per I’'ammontare neces-
sario alla costruzione del numero di sculture specifica-
to. Incrementare il totale del denaro per considerare il
prezzo delle sculture costruite

Incrementare leggermente l'intera popolazione, ag-
giungere uno all’**anno attuale”

Controllare se le riserve di cibo sono sufficienti per ali-
mentare I'intera popolazione

Verificare se I’'ossigeno € sufficiente per I'intera popo-
lazione

Verificare se ¢’é un po’ di denaro

Se qualcuna fra queste condizioni & negativa (per
esempio, il cibo non & sufficiente) trasmettere I'azione
ad un sottoprogramma ‘‘fine-gioco”’

Se tutte le condizioni sono positive, ripetere di nuovo le
istruzioni per comunicare al giocatore le condizioni in
cui si trova la cupola, e continuare a ripetere le istru-
zioni.

Probabilmente saresti capace di scrivere un programma
“‘Dome Dweller’’ usando le voci qui sopra elencate e lI'in-
formazione campione ‘‘printout”’. C'€ comunque un segre-
to che vorrei svelarti e che risolve quasi istantaneamente i
problemi legati alla programmazione. In realta, sei in grado
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di scrivere tutte le parti vitali di un programma come que-
sto quando ne hai eleborato soltanto un rozzo schema ge-
nerale, prima quindi di passare ai dettagli. E una volta che
hai la struttura, puoi elaborarla per tutto il tempo che vuoi,
sapendo che, mentre fai cio, il programma che stai svilup-
pando & in ogni momento operante. Non devi aspettare la
fine per metterlo in funzione e vedere come tu stesso ti
comporti. Il ‘‘segreto’” & di mantenere I'intero programma
all'interno di una serie di sottoprogrammi a disposizione,
ognuno dei quali mantenuto in un circuito di istruzioni conti-
nuo. Ecco come ciod che ho riferito pud adattarsi a questo
programma. Le primissime righe che inserirai nel tuo com-
puter saranno le seguenti:

10 REM DOME DWELLER

20 GOSUB 1000: REM ASSEGNAZIONE DELLE VA-
RIABILI

30 GOSUB 2000: REM VISUALIZZAZIONE DELLA SI-
TUAZIONE DELLA CUPOLA

40 GOSUB 3000: REM OSSIGENO

50 GOSUB 4000: REM CIBO

60 GOSUB 5000: REM SCULTURA

70 GOSUB 6000: REM AUMENTO DELLA POPOLA-
ZIONE

80 GOSUB 7000: REM CONTROLLO DELLA SITUA-
ZIONE DELLA CUPOLA

90 IF (tutte le condizioni sono positive, da GOSUB
7000) THEN GOTO 30

100 REM Fine del gioco...

Come tu stesso puoi vedere, una volta che hai stabilito il
“loop principale delle istruzioni’’, & relativamente facile
compilare uno ad uno i sottoprogrammi, e allo stesso tem-
po sperimentarli ed elaborarli. In questo modo otterrai un
ottimo programma. La sola cosa che adesso ti serve & un
elenco delle variabili che userai insieme al programma. So-
no dell’opinione che il modo migliore per far cio sia quello
di utilizzare nomi espliciti per le variabili. In questo modo,
mentre stai programmando, non devi perder tempo nel ve-
rificare, per esempio, se AA indica la popolazione o il nu-
mero delle unita di ossigeno consumate per costruire ognu-
na delle sculture. Per facilitare il piu possibile i programmi,
nella trasmissione di questi fra differenti computer, puoi re-
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star fedele ai nomi variabili a due lettere, o puoi usufruire
(se il tuo computer lo permette) di nomi lunghi (come
OXYUSE per la quantita di ossigeno usata) per le variabili.
Di conseguenza non avrai dubbi sul significato di ogni no-
me di variabile. Per dimostrarti I'efficacia di questo accor-
gimento e per illustrarti un ulteriore vantaggio dei nomi
espliciti per le variabili, ecco le variabili usate nel Dome
Dweller:

FOLK — la popolazione della cupola

CASH — denaro in cassa

FOOD — le riserve di cibo a disposizione
FOODCOST — quanto costa ogni unita di cibo
FOODNEED — quante unita di cibo sono consumate
da ogni persona nell’arco di un anno

ARTCOST — quanto ossigeno € consumato per co-
struire ogni pezzo di scultura

ARTPAY — a quanti dollari ogni pezzo & venduto
OXY — le riserve di ossigeno a disposizione
OXYNEED — quante unita di ossigeno sono consuma-
te da ogni persona nell’arco di un anno

OXYCOST — quanto costa ogni unita di ossigeno che
deve essere comprata

REPAIR — il costo annuale delle riparazioni concer-
nenti la cupola

YEAR — i'anno di vita della cupola

Sebbene i nomi espliciti di variabile consumino maggiore
memoria rispetto ai nomi di variabile a una o a due lettere,
il loro uso permette di seguire un programma in modo mol-
to facile, controllando cio che compie in realta ogni sezione
del programma. Inoltre, e questo & I'ulteriore vantaggio che
ho menzionato, al momento di scrivere il programma, & ol-
tremodo facile inserire le formule richieste per operazioni
di calcolo. Con questo voglio dire che se, per esempio, de-
sideri includere (come faccio io in questo programma)
un’indicazione di quanto ossigeno & necessario ogni anno,
moltiplichi semplicemente il numero delle persone presenti
nella cupola (FOLK) per il numero di unita di ossigeno di cui
ogni persona necessita in un anno (OXYNEED). A questo
punto puoi includere entro le “‘print’’ le condizioni riguar-
danti la cupola come, ad esempio:
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PRINT “‘Cl SONO”’; FOLK; “'NELLA CUPOLA™

PRINT “NELL'ANNO"'; YEAR

PRINT “OGNI PERSONA ABBISOGNA DI"; OXY-
NEED; “UNITA DI”

PRINT “OSSIGENO OGNI ANNO,""; OXYNEED * FOLK;

““FABBISOGNO ANNUALE DI OSSIGENO”

PRINT “PER L'INTERA CUPOLA”

In questo modo & anche pil facile verificare se & possibile
comprare. Per esempio, per comprare cibo, potresti dire:

PRINT ““QUANTO CIBO VUOI COMPRARE?"’
INPUT A
IF A * FOODCOST >CASH THEN GOTO (un’altra A)

| consigli che seguono possono migliorare i tuoi programmi
facendo uso di una ‘‘programmazione strutturata’’:
— redigere un campione di ‘‘printout’’ o un modello di-
mostrativo dei dati e delle informazioni illustrati sul vi-
deo
— redigere una lista di cid che il programma deve
compiere ogni volta che attraversa il *'loop principale
di istruzioni"’
— trasformare questa lista in una serie di sottopro-
grammi a disposizione
— se possibile, usare espliciti nomi per le variabili

Se stai progettando dei programmi che poi saranno usati
da altri, assicurati che sia estremamente chiaro cid che il
giocatore dovrebbe fare mentre conduce il programma. In-
cludere una lunga serie di istruzioni non & di molta utilita,
specialmente quando la memoria & limitata, ma & in ogni
caso opportuno prenderne nota. Inoltre, i suggerimenti de-
stinati all'utente dovrebbero essere espliciti (come INSERI-
SCI IL NUMERO DELLE MOSSE CHE VUOI EFFETTUARE)
e dovrebbero avvertire riguardo i limiti che saranno posti
sull'input (CON QUANTE CARTE VUOI INCOMINCIARE: 1,
2, 073 ?, per esempio).

Non puoi supporre che sarai sempre presente ogniqualvol-
ta un programma & in funzione, quindi, dovresti fare del tuo
meglio per renderne il funzionamento il piu possibile facile
e sicuro. Se & possibile, aggiungi dei sottoprogrammi che
eliminino gli errori.
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In tal modo se si € precedentemente inserito un sottopro-
gramma alternativo e ¢’é stato un errore, questo non rovi-
nera il programma e non lo rendera incapace di dare buoni
risultati in seguito.

Se leggi questa parte del libro da cima a fondo piu di una
volta e tenterai di applicare le idee qui proposte al tuo lavo-
ro di programmazione, la qualita del tuo lavoro migliorera
in modo significativo. Cio ti permettera anche di dedicare
pit tempo al miglioramento e al perfezionamento di un pro-
gramma e minor tempo al semplice lavoro meccanico di
renderlo operativo.
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A

Accumulatore — Il posto all'interno del computer entro il
quale si compiono calcoli aritmetici e dove i risultati di tali
calcoli sono immagazzinati.
Algoritmo — La serie di passi compiuti dal computer per
risolvere un particolare problema.
Alfanumerico — Questo termine & generalmente usato in
relazione ad una tastiera. Esempio: ‘‘€ una tastiera alfanu-
merica’’. Cid significa che la tastiera ha sia lettere sia nu-
meri. Indica anche ‘‘la serie di caratteri’’ del computer e
comprende i numeri e le lettere che il computer puo ripro-
durre sul video.
ALU (Arithmetic/Logic Unit) — La parte del computer
adibita ad operazioni aritmetiche (come I'addizione e la
sottrazione) e in cui vengono prese le decisioni.
AND — Un’operazione logica ‘‘booleana’’ che il computer
usa nei suoi processi decisionali. E basata sull’algebra di
‘‘Boole”, un sistema sviluppato dal matematico George
Boole (1815-64). Nell'algebra di Boole le variabili di
un’espressione sono soggette alle operazioni logiche come
AND, OR, NOR, ecc.
ASCIl — Sta per American Standard Code for Information
Exchange (Codice Americano Standard per o Scambio di
Informazioni) ed & il sistema in codice piu largamente usato
- per la lingua inglese con caratteri alfanumerici. Ci sono
128 lettere maiuscole e minuscole, cifre e alcuni caratteri
speciali. Il codice ASCII trasforma i simboli e le istruzioni di
controllo in combinazioni binarie a sette “'bit"’.
ASSEMBLER — Un programma che trasforma i program-
mi scritti nel linguaggio Assembly in codice macchina (che
il computer pud comprendere in modo diretto). Il linguaggio
Assembler & un linguaggio di programmazione a basso li-
vello che usa le combinazioni facilmente memorizzabili di
due o tre lettere per rappresentare una particolare istruzio-
ne che I'’Assembler poi trasforma affinché il computer pos-
sa comprenderlo. Esempio: ADD (aggiungere) e SUB (sot-
trarre). Un computer programmatico nel linguaggio Assem-

101




bler tende a lavorare piu velocemente di un altro program-
mato in un linguaggio di alto livello come il BASIC.

B

BASIC —E un acronimo per Beginners All-Purpose Symbo
lic Instruction Code. E il linguaggio per computer piu larga-
mente usato nel settore dei micro-computer. Sebbene sia
stato molto criticato, ha il vantaggio di essere molto facile
da imparare. Molte espressioni BASIC sono simili all'ingle-
se comune.

BAUD — Viene da Baudot, un pioniere della comunicazio-
ne telegrafica. Baud misura il livello di trasmissione delle
informazioni ed & approssimativamente uguale a un bit per
secondo.

BCD — Un’abbreviazione per Binary Coded Decimal (Bi-
nario Codificato Decimale).

Benchmark — Un test con cui possono essere misurate
certe funzioni del computer. Ci sono molti ‘‘test standard
Benchmark'’, che generalmente sperimentano soltanto la
velocita. Questo € un aspetto raramente importante in un
microcomputer, il tipo di computer piu interessante per un
potenziale compratore.

Binario — Un sistema numerico che usa soltanto i numeri
zero e uno. .
Bit — Un’abbreviazione per Binary Digit (cifra binaria). E la
pil piccola unita di informazione che un circuito di compu-
ter pud riconoscere.

Boole, Algebra di— Il sistema algebrico sviluppato dal
matematico George Boole che usa numerazioni algebriche
per esprimere relazioni logiche (vedi AND).

Bootstrap — Un breve programma o sottoprogramma che
viene letto all'interno del computer quando & acceso per la
prima volta. Orienta il computer ad accettare i programmi
successivi, di lunghezza maggiore.

Bug — Un errore che impedisce il funzionamento del pro-
gramma. Sebbene sia generalmente usato per indicare so-
lo un difetto o un errore nel programma, il termine bug pud
anche essere usato per un difetto nell’hardware del com-
puter.
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Bus — Un numero di conduttori usati per trasmettere se-
gnali, dati e istruzioni.

Byts — Un gruppo di cifre binarie che compone una parola
di computer. Generalmente i bits presenti in un byte sono
otto.

C

CAl — Computer Assisted Instruction

CAL — Computer Assisted Learning. Il termine & general-
mente usato per descrivere quei programmi che coinvolgo-
no lo studente in processi di apprendimento.

CHIP — |l termine che si usa per indicare I'intero circuito,
che & inciso su un piccolo pezzo di silicio. Il chip &, natural-
mente, il cuore del computer.

CLOCK — Il congegno di sincronizzazione all'interno del
computer che sincronizza le sue operazioni.

COBOL — Un linguaggio ad alto livello che deriva dalle pa-
role Common Business Orientated Language. || COBOL &
usato principalmente per la schedatura e il mantenimento
di cio che é stato registrato.

Comparator — Un congegno che mette a confronto due
cose e produce un segnale collegato con la differenza tra i
due.

Compiler — Un programma che trasforma i linguaggi di
programmazione ad alto livello in codici binari da macchi-
na. In questo modo i programmi scritti in linguaggi ad alto
livello possono essere utilizzati dal computer.
Complement — Un numero che & derivato da un altro se-
condo regole stabilite.

Computer — Un congegno con tre principali capacita o
funzioni:

1) accettare i dati

2) risolvere i problemi

3) fornire risultati. .

CPU — Sta per Central Processing Unit. E il cuore dell’in-
telligenza del computer dove si gestiscono i dati e si svilup-
pano le istruzioni.

Cursore — Un carattere che appare sul video quando il
computer sta compiendo le sue operazioni. Esso rivela do-
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ve il prossimo carattere sara stampato. Su un computer ci
sono generalmente ‘‘tasti di controllo cursore’’ per permet-
tere all’'utente di spostare il cursore sul video.

D

Dati — Informazioni presentate in una forma che il compu-
ter puo elaborare.

Debug — il termine che si usa quando si esamina un pro-
gramma e si correggono eventuali errori, cioé, trovare e ri-
muovere i bugs, i difetti. _

Digital Computer — Un computer che opera su quelle in-
formazioni che si presentano come digitali.

Disk/Disc — E un disco di plastica sensibilizzato magneti-
camente, un poco piu piccolo di un *‘45 giri’’. E usato per
I'immagazzinamento dei programmi e per ottenere dati. |
dischi sono notevolmente piu veloci da caricare rispetto ad
una cassetta della stessa lunghezza di programma. Si pud
accedere molto velocemente su un disco mentre un pro-
gramma sta operando per ottenere ulteriori dati.

Display — L’output visivo del computer, generalmente su
un video, o su uno schermo di monitor.

Dot Matrix Printer — Una stampante che stampa i listati
di un programma o di cio che appare sul video. Ogni lettera
e ogni carattere sono composti da un certo numero di
“‘dots”’, cioé di punti. Piu alto & il numero di punti per ogni
carattere e migliore sara la qualita operativa della stam-
pante.

Dynamic Memory — Un’unita di memoria all’interno del
computer che ‘‘dimentica’’ cid che contiene quando viene
tolta I'alimentazione elettrica.

E

Editor — Questo termine € generalmente usato per desi-
gnare quella sezione del computer che permette al pro-
grammatore di cambiare le istruzioni di un programma
mentre lo sta scrivendo.
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EPROM — Sta per Erasable Programmable Read-Only Me-
mory. E come il ROM nel computer, con la sola differenza
che & abbastanza facile inserire materiale all’interno di una
EPROM che non sparisce quando si toglie I'alimentazione.
Le EPROM devono essere esposte a forti raggi uitravioletti
se si vuole cancellarle.

Error Messages (Messaggi di errore) — L'informazione
data da un computer che indica dove & stato commesso un
errore nella codificazione durante una parte del program-
ma. L'informazione & trasmessa dal computer che si ferma
e stampa una parola, o una parola e dei numeri, o soltanto
una combinazione di numeri, in fondo al video. Questo rive-
la quale errore € stato fatto. Gli errori piu comuni includono
I'uso della lettera O invece dello zero in una linea, o I'omis-
sione in una espressione di entrambe o di una delle paren-
tesi, o I'errore nella definizione di una variabile.

F

File — Una serie di item d’'informazione collegati fra loro e
organizzati in modo sistematico.

Floppy Disk — Un disco magnetico relativamente poco
costoso, usato per immagazzinare le informazioni del com-
puter, e cosi chiamato perché molto flessibile (vedi
Disk/Disc).

Flow Chart — Un diagramma tracciato prima di scrivere
un programma nel quale le principali operazioni sono rac-
chiuse entro rettangoli o altre forme e connesse a frecce
attraverso lirree per rappresentare “‘loop’’ di istruzioni, e le
decisioni scritte fra parentesi. Cid ti aiuta a scrivere un pro-
gramma in modo molto piu semplice perché trappole come
loop infiniti o variabili non definite possono essere scoperte
in ogni fase. Pud risultare utile scrivere questo dia-
gramma per programmi molto brevi, ma & senz'altro con-
veniente se si vuole creare un programma piu lungo.
Firmware — Ci sono tre tipi di ‘‘ware’’ nei computer: cioé
programmi software ‘‘temporanei’’; hardware, come quelli
contenuti nelle ROM permanenti; e firmware, nel quale I'in-
formazione & relativamente permanente, come in una
EPROM (vedi EPROM).
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Flip-Flop — Un circuito che mantiene in memoria una
condizione elettrica finché questa non & cambiata nella
condizione opposta da un segnale.

FORTRAN — Sta per FORmula TRANSslation (traduzione di
formula). E un linguaggio di computer ad alto livello, orien-
tato verso problemi matematico-scientifici.

G

Gate — Un circuito elettrico che, sebbene possa captare
uno o pil segnali in arrivo, manda in uscita soltanto un sin-
golo segnale.

Graphics — Informazione grafica, in opposizione alle in-
formazioni fornite da lettere e numeri.

H

Hard Copy — Uscita di computer il cui supporto & perma-
nente.

Hardware — Le parti fisiche di un computer (vedi anche
software e firmware).

Hexadecimal (Hex) — Un sistema numerico con base se-
dici, Sono usate le cifre da zero a nove e le letere A, B, C,
D, E, F per la rappresentazione dei numeri. A € uguale a 10,
B & uguale a 11, C & uguale a 12, e cosi via. Hex & spesso
usato dagli utenti di microcomputer.

Hex Pad — Una tastiera specificamente progettata per in-
serire numerazioni esadecimali.

High Level Language (Linguaggio ad alto livello) — Un lin-
guaggio di programmazione che permette all’'utente di par-
lare con il computer piu 0 meno in lingua inglese. In gene-
rale piu & alto il livello del linguaggio (cio&, piu & simile
all’inglese) pit lungo sara il tempo impiegato dal computer
per tradurlo in un linguaggio che esso pud utilizzare. Lin-
guaggi a piu basso livello sono molto piu difficili per I'opera-
tore umano ma generalmente offrono una esecuzione piu
veloce.
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I

Input — L’informazione inserita nel computer attraverso
una tastiera, un microfono, una cassetta o un disco.
Input/Output (1/0 Device) — Un congegno che accetta le
informazioni o le istruzioni dal mondo esterno, le trasmette
al computer e, dopo I’elaborazione, le rinvia, o sotto una
forma adattabile alla memorizzazione, o una forma com-
prensibile all’essere umano.

Instruction — I dato che comanda una sola azione
nell'elaborazione delle informazioni operate dal computer
(noto anche come comando).

Integrated Circuit (Circuito Integrato) — Un completo cir-
cuito elettronico residente sulla superficie di un semicon-
duttore.

Interface — |l confine fra il computer e un periferico co-
me la stampante.

Interpreter — Un programma che traduce, istruzione per
istruzione, il linguaggio ad alto livello inserito da un opera-
tore umano in un linguaggio che la macchina puo capire.
Inverter (Invertitore) — Un ‘‘gate’’ logico che cambia
nell’opposto il segnale inserito.

Interactive Routine (Sottoprogramma Interattivo)— Parte
di un programma che é ripetuto piu volte finché non si rag-
giunge una data condizione.

J

Jump Instruction — Un’istruzione che dice al computer
di muoversi verso un’altra parte del programma, quando la
destinazione di questo spostamento dipende dal risultato di
un calcolo appena compiuto.

K

K — Questa lettera riporta la misura della memoria. La me-
moria & generalmente misurata in blocchi di “‘K"’.Un K con-
tiene 1.024 bytes.
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Keyword (parola-chiave) — La parola di inizio in una linea
di programmazione, generalmente la prima parola dopo il
numero della istruzione. Parole-chiavi sono STOP, PRINT e

GOTO.

Language — | linguaggi di computer sono divisi in tre
gruppi: i linguaggi ad alto livello, come il BASIC, che sono
relativamente vicini all'inglese ed abbastanza facili da usa-
re per I'uomo; i linguaggi a basso livello, come I'’ASSEM-
BLER, in cui compaiono brevi frasi che hanno qualche col-
legamento con I'inglese (ADD per add e RET per return, ad
esempio); e il codice macchina, che comunica pit 0 meno
direttamente con la macchina.

LCD — Sta per Liquid Crystal Diode. Alcuni computer co-
me il TRS-80 Pocket Computer usano un ‘‘display’’ LCD.
LED — Sta per Light Emitting Diode. | numeri luminosi ros-
si che sono spesso usati negli orologi da polso o da muro
sono composti da LED.

Logic — La formula matematica di uno studio di relazioni
fra eventi.

Loop — Una serie di istruzioni all’interno di un programma
che sono ripetute finché una particolare condizione viene

soddisfatta.

Machine Language o Machine Code (Codice macchina)
— Un codice che pud essere capito e messo in pratica di-
rettamente dal computer.

Magnetic Disk— vedi Disk e Floppy Disk.

Mainframe — | computer sono generalmente divisi in tre
gruppi e il fatto di appartenere ad un certo gruppo dipende
dalla grandezza del computer. Il computer piu venduto & il
microcomputer. | computer di media grandezza sono i mi-
nicomputer, e i computer giganti che qualche volta si vedo-
no nei film di fantascienza sono computer ‘‘mainframe’’.
Fino a 15 anni fa tali computer erano, in termini pratici, i so-
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li disponibili.

Memory — Dentro un computer ci sono due tipi di memo-
ria. La prima chiamata ROM, & la memoria che arriva gia
programmata sul computer e che dice al computer come
prendere decisioni e come compiere operazioni aritmeti-
che. Questa memoria non € cancellata se si spegne il com-
puter. |l secondo tipo € la RAM. Questa memoria mantiene
il programma che € stato scritto sulla tastiera o che & tra-
smesso all'interno tramite una cassetta o un disco. La
maggior parte dei computer ‘‘dimenticano’ cid che & in
RAM guando vengono spenti.

Microprocessor — |l cuore di qualsiasi computer. Richie-
de le interfacce con le unita periferiche, I'alimentazione di
energia e i congegni di input e output. In tal modo puo ope-
rare come un microcomputer. .

MODEM — Sta per Modulatore/Demodulatore. E un appa-
rato che permette a due computer di parlare fra loro per te-
lefono. Generalmente i computer usano un supporto nel
guale & posto un ricevitore telefonico.

Monitor — Nel linguaggio dei computer ha due significati.
Un significato € uno schermo simile a quello televisivo. Un
monitor ha serie difficolta ad adattarsi ai programmi televi-
sivi e generalmente I'immagine prodotta su un monitor &
migliore di quella prodotta da una comune Tv. |l secondo si-
gnificato di un monitor si rapporta alla ROM. Il monitor di
un computer € descritto come il complesso di informazioni
incorporate nel computer all’atto dell’acquisto. Queste in-
formazioni permettono di prendere decisioni e di compiere
calcoli aritmetici. _
Motherboard — Una struttura alla quale possono essere
aggiunti circuiti extra. Questi circuiti spesso offrono facili-
tazioni che non sono incorporate nel computer, come quel-
la di produrre suoni o di controllare una penna ottica.
MPU — Abbreviazione per Microprocessor Unit.

N

Nano-secondo — Un nano-secondo & un millimiliardesi-
mo di secondo, I'unita di tempo con la quale si misura la
velocita di un computer o di un microcircuito di memoria.
Non-Volatile Memory — La memoria che non si perde
quando il computer & spento. Alcuni computer piu piccoli
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come il TRS-80 Pocket Computer hanno ‘‘non volatile me-
mory’’. Le batterie mantengono il programma inserito per
settecento ore.

Not - Un'operazione booleana che trasforma una cifra bi-
naria nel suo opposto.

Null String — Una “‘stringa”’ che non contiene caratteri.
Nel programma compare sotto forma di due doppie virgo-
lette, senza niente fra di loro.

Numerico — Concerne i numeri quando sono opposti alle
lettere (cioé alfabetico). Molte tastiere sono alfanumeriche,
sono cioé provviste sia di numeri sia di lettere.

O

Octal — Un sistema numerico che usa otto come base e
quindi le cifre da 0 a 7. Tale sistema non & oggi molto usato
nel settore dei microcomputer. |l sistema esadecimale &
piu comune (vedi Hexadecimale)

Operating System — (Sistema operativo) — Il software e
il firmware, generalmente previsti su una macchina che
permette di far girare altri programmi.

OR — Un’operazione booleana che ritorna a 1 se uno o piu
input sono 1.

Oracle (Oracolo) — Un metodo di messaggi invianti test
tramite un segnale di trasmissione televisiva. Un set di tele-
test & richiesto per decodificare i messaggi.

Output — Informazioni o dati trasmessi dal computer a
congegni quali uno schermo come quello televisivo, una
stampante o una cassetta. L'output generalmente consiste
in un’informazione che il computer ha prodotto come risul-
tato della elaborazione di un programma.

Overflow — Un numero troppo grande o troppo piccolo
per essere elaborato dal computer.

P

110

Pad — Vedi Keypad



L oo HHEER

Pagina — Spesso usata per indicare la quantita di informa-
zioni necessaria per riempire uno schermo televisivo. Cosl,
vedendo una pagina del programma, & possibile analizzare
la quantita di informazioni che appaiono sul video tutte in
una volta.

PASCAL — Un linguaggio ad aito livello.

Periferico — Qualsiasi cosa che é collegata e controllata
dal computer, come un’unita a disco, una stampante o un
sintetizzatore vocale.

Port — Un connettore attraverso il quale le informazioni
sono trasmesse o inserite nel computer.

Prestel — Il nome inglese per un sistema basato sulla tra-
smissione di informazioni via telefono da un computer cen-
trale e sulla loro visualizzazione su uno schermo televisivo.
Negli Stati Uniti una versione commerciale simile & nota
come ‘‘“The Source"'.

Program — Nel linguaggio computer puo essere una lista
di istruzioni che si inseriscono nel computer, oppure pud
essere un verbo, cioé ‘‘programmare un computer’’.
PROM — Sta per Programmable Read Only Memory. E un
sistema che pud essere programmato e, una volta che lo &
stato, il programma & permanente (vedi anche EPROM e

ROM).
R

Random Access Memory (RAM) — La zona di memoria
entro il computer che puod essere cambiata a comando dal-
la persona che usa il computer. Il contenuto della RAM & di
solito perduto quando un computer & spento. La RAM & 'in-
tegrato che memorizza cid che viene scritto e anche i risul-
tati di calcoli in atto.

Read-Only Memory (ROM) — In contrasto alla RAM, I'in-
formazione qui non pud essere cambiata dall’'utente e non
va perduta quando si spegne il computer. | dati della ROM
sono collocati dal produttore e dicono al computer il modo
con cui deve prendere decisioni e come compiere calcoli
aritmetici. La misura di capacita della ROM e RAM é data
in unita K (vedi K).

Recursion — La ripetizione continua di una parte del pro-
gramma.
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Registro — Una specifica sezione della memoria nella
guale uno o piu parole di computer sono memorizzate nel
corso delle operazioni.

Parola Riservata — Una parola che non puo essere usata
per una variabile in un programma perché il computer la
leggera in modo errato. Un esempio & la parola TO. Poiché
TO ha uno specifico significato nel linguaggio dei compu-
ter, la maggior parte dei calcolatori respinge questa parola
come nome per una variabile. Lo stesso vale per parole co-
me FOR, GOTO e STOP.

Routine — Questa parola pud essere usata come sinoni-
mo di programma o puo riferirsi a una specifica sezione
all'interno del programma (vedi anche Subroutine).

S

Seconda Generazione — Ha due significati. || primo si ap-
plica nei confronti dei computer che usano transistor, in op-
posizione alla prima generazione di computer che usavano
valvole. La seconda generazione pud anche indicare la se-
conda copia di un particolare programma. Susseguenti ge-
nerazioni sono danneggiate da un disturbo crescente.
Semiconduttore — Un materiale che & generalmente un
isolante elettrico, ma sotto specifiche condizioni pud diven-
tare un conduttore.

Serial — Informazione che & memorizzata o inviata in una
sequenza, un bit alla volta.

Segnale — Un impulso elettrico che trasmette dati.
Silicon Valley — Il nome popolare dato a una zona in Cali-
fornia dove si trovano molti produttori di semiconduttori.
SNOBOL — Un linguaggio ad alto livello.

Software — Il programma inserito nel computer dall’uten-
te. Questo programma dice al computer cosa fare.
Software Compatible — Si riferisce a due differenti com-
puter che possono accettare i programmi scritti per I'altro.
Static Memory — Un congegno di memoria non volatile
che trattiene le informazioni per tutto il tempo che il com-
puter & acceso. Tuttavia, non richiede ulteriori consumi di
energia per mantenere in ordine la memoria.

Subroutine (Sottoprogramma) — Parte di un programma
che & spesso inserita molte volte durante I'esecuzione del
programma principale. Una subroutine finisce con un’istru-

112




T GLOSSARIO maaasassaass

zione che comanda di ritornare indietro alla istruzione suc-
cessiva a quella che aveva inviato lo svolgimento del pro-

gramma alla subroutine.

Teletext — Informazione trasmessa nella sezione superio-
re di un’immagine che appartiene a una trasmissione tele-
visiva. Richiede una struttura speciale per essere decodifi-
cata e per riempire il video di informazioni riguardo il test. |
messaggi teletext possono anche essere trasmessi tramite
un cavo, per esempio, il servizio Prestel in Gran Bretagna o
The Sources negli Stati Uniti.

Teletype — Un apparecchio simile ad una macchina da
scrivere che pud mandare, ricevere e stampare informa-
zioni. .
Terminale — Un'unita indipendente dell’'unita centrale di
elaborazione. Generalmente consiste di una tastiera e di
un visore.

Time Sharing — Un processo attraverso il quale molti
utenti possono aver accesso a un grande computer che si
sposta rapidamente da un utente all’altro in sequenza, co-
sicché ogni utente ha I'impressione di essere il solo utente
del computer.

Truth Table (Tavola della verita) — Una tavola matematica
che elenca tutti i possibili risultati di un’operazione boolea-
na. | risultati dipendono dalle varie combinazioni di input.

U

UHF — Ultra High Frequency (300-3000 MegaHertz).
Ultra Violet Erasing — La luce ultravioletta deve essere
usata per cancellare le EPROM (vedi EPROM).

vV

Variabile — Una lettera o combinazione di lettere e simbo-
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li a cui il computer pud assegnare un valore o una parola
durante il funzionamento di un programma.

VDU — Abbreviazione per Visual Display Unit.

Volatile — Indica la memoria che ‘‘dimentica’’ le informa-
zioni in essa contenute quando il computer & spento.

W

Word (Parola) — Un gruppo di caratteri o una serie di cifre
binarie che rappresentano un’unita d’informazione e occu-
pano una singola posizione di memoria. Il computer elabo-
ra una parola come singola istruzione.

Word-Processor (Elaboratore di testi) — Una macchina da
scrivere altamente intelligente che permette a chi scrive di
manipolare il testo, di spostarlo, per giustificare margini e
per spostare interi paragrafi, se necessario, su un video pri-
ma di mandare I'informazione sulla stampante. Questi ela-
boratori hanno generalmente memorie, cosicché modelli di
lettere e testi di lettere, scritti precedentemente, possono
essere nuovamente stampati.
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EGG SAVIOUR '

10 — Salvatori di uova
200 — Vite a disposizione — Sei stato ucciso
230 — Uova raccolte !
1610 — Premi enter per giocare ancora

Vite a disposizione Uova raccolte
Punteggio Alto
Sei stato ucciso

BOX BOUNCE

Punti... Vite a disposizione

65 — Vite a disposizione
180 — Punti
515 — Vite a disposizione
600 — Fine gioco
610 — Il tuo punteggio & |
630 — Il miglior punteggio & ;
640 — Premere enter per giocare ancora :

1

NESSIE

101 — Punti — Missili
500 — Fine gioco '
501 — Punti — Missili |
510 — Il tuo punteggio & i
520 — |l miglior punteggio &
530 — Premi enter per giocare ancora

2000 — Bonus 1000 punti

3000 — Bonus 2000 punti

116



HHHHHE ~ Trabuziont  HHHHE

SPIDER’N’FLY

140 — Tempo a disposizione
1030 — Punti
2000 — Fine gioco
2010 — Il tuo punteggio &
2030 — Il miglior punteggio &
2040 — Premi enter per giocare ancora

ASCOT

12 corsa

Le probabilitd su Red Gin per vincere sono 1:1
Le probabilita su Sumiey Gilds sono 1:1

su Sparkle 5:1

su Danny Boy 8:1

su Shergart 3:1

Cavallo: Red Gin

Proprietario: Peter

Capitale: 50 sterline

Il vincitore € Danny Boy di proprieta di Michael che vince
200 sterline

Cavallo: Shergart

Proprietario: Bill

Capitale: zero sterline

Non hai soldi, non puoi scommettere

60 — Numero corsa
90 — Le probabilita su
100 — di vincere sono
130 — Premi un tasto per continuare
270 — Il vincitore &
280 — montato da
340 — Aila nine del gioco
390 — Quando il vincitore &
| 400 — su

117




o GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHH

410 — con sterline
420 — Premi enter per un’altra corsa
~ 5030 — Cavallo
5040 — Fantino
5050 — Hai sterline
5055 — Non hai soldi, non puoi scommettere
5060 — Quanto scommetti alla prossima corsa
8070 — Quanti giocatori (max - 5)
8100 — Componi il nome del giocatore
8140 — Ora corre
8160 — Premi un tasto per continuare

MUNCHIE MAN

40 — Vite a disposizione
145 — Punti
2010 — Fine gioco
2020 — Il tuo punteggio &
2040 — Il miglior punteggio &
2050 — Premi enter per giocare ancora

TRACK TRAP

1020 — Punti computer — Umano
2020 — Punti computer — Umano
3000 — Computer — Umano — Vince!
3010 — Premi enter per giocare ancora
8040 — Punti

8050 — Computer 00 Umano 00

PONTOON
Ho vinto questo gioco!
lo ho 21
Tu hai 19

1020 — lo ho — tu hai
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1030 — lo ho perso, tu hai vinto

1050 — Hai vinto

1060 — Hai vinto 50 sterline

2000 — Ho vinto questa partita

3010 — Non hai piu denaro

3020 — Premi enter per giocare ancora
7050 — Denaro

BREAKOUT

55 — Punti
1020 — Palle
2000 — Fine gioco
2010 — Premi enter per giocare ancora
7000 — Punti — Palle
8060 — Che velocita

EXCALIBUR AGAINST THE ENEMY

80 — Muove il computer
180 — Excalibur ha vinto!!

210 — |l giocatore accetta la mossa
230 — |l giocatore immette 99 per... se non ci sono mos-
se

250 — Input in alto nello schermo

260 — Excalibur si muove verso

300 — Mossa errata

310 — Non si possono fare mosse diagonali
390 — Numero mosse

420 — Mosse a disposizione

530 — Totale nemico — Navi al via

740 — |l tempo & scaduto

750 — Totale nemico

770 — Un’altra partita (si/no)

800 — Son contento quando riconosci di aver perso
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LEAKY ROOF

50 — Gocciolamento
90 — Punti
150 — Fine gioco
160 — |l tuo punteggio &
180 — Il miglior punteggio &
190 — Premi enter per giocare ancora

TOUCHDOWN ON MARS
100 — Punti
120 — Tempo

1000 — Fine gioco — Secondi

1040 — |l tuo punteggio &

1050 — !l miglior punteggio e

1060 — Premi enter per giocare ancora

ORCHARD THIEF

100 — Punti — Tempo
1010 — Fine gioco
1020 — Sei andato fuori tempo
1030 — |l tuo punteggio &
1050 — |l miglior punteggio &
2010 — Fine gioco
2020 — Hai finito in — unita di tempo
7040 — Punti — Tempo

CHARGE OF THE TEDDY

115 — Orsacchiotti a disposizione
4000 — Fine gioco
4010 — Il tuo punteggio &
4030 — !l miglior punteggio &
4040 — Premi enter per giocare ancora
7090 — Punteggio — Orsacchiotto a disposizione
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SNAKE IN THE TRIANGLES

1010 — Fine gioco

1020 — Il tuo punteggio &

1040 — Il miglior punteggio &

1050 — Premi enter per giocare ancora

DEATH RACE
125 — Tempo
1030 — Punti
2000 — Tempo

2010 — Fine gioco

2020 — |l tuo punteggio €

2040 — |l miglior punteggio &

2050 — Premi enter per giocare ancora

DRAUGHTS
60 — Scacchiera
100 — Il tuo punteggio & — |l punteggio della macchina &
130 — Ho vinto
140 — Hai vinto tu
170 — Ultimo a
180 — Da — a

1480 — Vuoi essere il primo a muovere? (si/no)

SIMON SAID

270 — Hai sconfitto la macchina — Premi enter per
giocare ancora

1000 — Il tuo punteggio &
1020 — Premi enter per giocare ancora
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3D DRIVER

1040 — Il tuo punteggio &
1050 — Premi enter per giocare ancora

DROP OUT

50 — Forza
310 — Punti

M4

1030 — Premi enter per giocare ancora
7010 — Record — Punti

HANGMAN

80 — Indovina una sola lettera

2010 — L’ho ucciso

2011 — La parola era

2020 — Premi enter per giocare ancora

5008 — Indovinato!

7030 — Aeronave - aeroplano - scimmia - incudine - appli-
care - artico - esercito - artropod - carrettino - bina-
rio - betulla - bizzarro - morso - bolla - sangue - co-
da - punteruolo - cervello - macchina fotografica -
canoa - berretto - attenzione - nacchere - presa -
cella - cappella - carro - classico - carrozza

7040 — Doppione - anatroccolo - duna - doppio - nano - ar-
gine - uso - incontro - motore - rallegrare - busta -
equinozio - dissolvere - sentire - recinto - sazieta -
finito - pesce - bandiera
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7050 —

7060 —

7070 —

7080 —

7090 —

7100 —

40 —
75 —

90 —

Misura - congegno - geometria - limpido - oro -
prontuario di prosodia classica - rancore - cuore -
testa - elicottero - araldica - ospedale - aeronave -
ghiaccio - imperiale - afflusso - cavallo recalcitran-
te (opp. fiocco di neve) - jersey - falegname - giova-
ne - orto - canile - rintocco funebre - labaro - lando -
tornio - capo - Livorno (opp. cappello di paglia di
Firenze) - luce - labbro

Massa - combattimenti - labirinto - mezzo - maturo
- mescolare - mulino - luna - motore - monte - con-
fondere - nervi - nicchia - nostalgia - oggetto - una
volta - attico - arancio - globo - ordinario - orfano -
ottuso - straniero - ozono

Drappo - frittella - pantografo - parcella - parallas-
se - parlamento - particella - Fetonte - piccone - go-
gna - passera di mare - piatto - piega - poesia - ta-
riffa postale - libbra - progetto - propulsore - quadri-
glia - piumino - coda - quota - coniglio - lotteria -
reciproco

Rinvio In carcere - rimanere - residenza - reddito -
lasca - selvaggio - saggio - pendio - spavento - cor-
sa - mare - secondo - semaforo - sentenza - sham-
poo

Fiocco - scadente - tarra - oscillare - narratore -
tennis - tensione - tetano - grosso - battito - tigre -
titanico- crostino - tonico - torrido - tribu - arbitro -
goffo - attenuare - sregolato - privare del posto a
sedere - impulso

Vuoto - lettera d’amore - vagabondo - valvola - va-
riabile - volta - vena - visita - paga - portafogli - av-
vertire - ammonimento - acque - cera - arma - pozzi
- balena - turbine - whippet (levriero da corsa) - fi-
schio - xilofono - anno - gioventl - rosso d'uovo -
buffone - zebra - rombo - zoologo

VIDEO SALESMAN

Quanti giocatori — Premi enter per iniziare
Venditori — Non hai abbastanza denaro per com-
prare altra merce

Venditore — Venditore
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95 —Contanti a disposizione
110 —Notizie locali e nazionali
130 —Di quanti registratori ti vuoi rifornire questa setti-
mana? Premi enter per continuare
180 —Denaro a disposizione
200 —Vendite di questa settimana
220 —Guadagno
240 —Nuovo bilancio
250 —Premi enter per continuare

2050 —E la settimana della coppa del mondo - E.T. & stato
proposto ufficialmente sul video - Il video registra
la diminuzione dei prezzi - Speciale offerta sui regi-
stratori “‘wxz’’ - Si sta avvicinando Natale - Un
nuovo negozio video apre in citta.

2530 —L'inflazione batte I'industria del video - | video di-
schi diventano popolari - La televisione stronca le
vendite - Il cinema ha aumentato la popolarita - Ca-
lo dei prezzi nell’industria video.

DAM BUSTERS

1500 — Fine gioco

1510 — Il tuo punteggio &

1530 — |l miglior punteggio &

1540 — Premi enter per giocare ancora
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