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INTRODUZIONE

Con questo libro e il Vostro ZX Spectrum siete pronti per molte grandi av-
venture. Lo Spectrum, malgrado le sue piccole dimensioni, € un computer di
grande capacita e i programmi contenuti in questo libro Ve ne daranno prova
mostrandoVi anche la sua eccezionale versatilita. | programmi che Vi saran-
no presentati sono facilmente accessibili a chiunque abbia una discreta co-
noscenza del linguaggio Basic e potrete quindi modificarli secondo le Vostre
capacita e bisogni.

Troverete elencati un gran numero di giochi, da «L’oro del drago», classi-
ca avventura di un tempo, a «Tra le stelle», esplorazione del futuro, da «L’e-
vasione» a «Musica», da «Zombies» a «Jackpot», una moderna versione della
famosa Slot Machine di Las Vegas; e tutti contengono idee che potrete ela-
borare ed usare per crearne dei nuovi. Questo libro peré non contiene sola-
mente dei giochi (non penso che vogliate passare tutto il Vostro tempo libero
a giocare), ma anche programmi di utilita quotidiana; infatti, benché i giochi
siano divertentissimi e siano una delle componenti che hanno reso popolari i
computers, non sono in grado di mostrare I'enorme capacita di questi appa-
recchi.

Per mostrare quanto sia sofisticata la Vostra «macchina», sono dunque
contenuti in questo libro dei programmi che Vi aiuteranno nei problemi di tut-
ti i giorni: tracciare un grafico, risolvere un’equazione, effettuare le classifi-
cazioni alfabetiche e numeriche, alfabeto Morse e addirittura la gestione del
Vostro conto corrente.

A questo punto non Vi resta che sperimentare sul Vostro ZX Spectrum le
idee e i programmi originali dei seguenti autori: Roger Macintyre, D.C. O-
wen, Martin Frobisher, Paul Toland, Stuart Roberts, Tim Rovers, |.S. Ho-
wson, Andrew Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan, Jeremy Ru-
ston, Paul Stevens, J. Elliot, M. Charlton, K. Mahogany, Daniel King e Tim
Hartnell.

Buona programmazione

David Harwood
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TRA LE STELLE

Vi é stata affidata la sicurezza di un cubo di spazio che misura 10x10x10.
La Federazione terrestre, non badando a spese per la difesa del Pianeta, Vi
ha fornito di un’astronave equipaggiata con uno spectrum come computer di
bordo: ora spetta a Voi salvaguardare i confini dello spazio che Vi é stato af-
fidato.

Scorrendo il programma vedrete che la Vostra posizione all’interno del
cubo é data da 3 coordinate che appariranno sotto I'indicazione: «La nave
sta incrociando le coordinate».

La prima coordinata & la Vostra posizione NORD-SUD (con i numeri piu
bassi a Nord), la seconda € la Vostra posizione orizzontale EST-OVEST e la
terza Vi da la posizione all'interno del cubo. Noterete che sara necessaria
una buona capacita di visualizzazione tridimensionale.

Gli Alieni (cinque) si muovono lentamente e tutti compatti all’interno del
cubo, ma nonostante Voi conosciate in ogni momento la loro direzione, non
sapete quanto siano lontani; dovrete colpirli prima che il tempo scada e sen-
za entrare in collisione con loro. L'obiettivo sara a tiro quando il computer Vi
segnalera la frase: «<ALIEN e di fronte a noi»; soltanto adesso potrete preme-
re (L)aser ed eliminare uno di loro sino alla completa distruzione, ma at-
tenzione: se Vi avvicinerete troppo essi Vi potranno colpire e ad ogni colpo
la Vostra riserva di energia diminuira notevolmente.

Quando comparira <BASSA ENERGIA» sarete vicini alla fine.

Il gioco é facile, dovrete solo premere il tasto corrispondente alla posizio-
ne in cui Vi dovrete muovere: «N», «S», «E» od «O» per NORD, SUD, EST ed
OVEST; «A» per avanzare, «R» per arretrare e «L» per sparare il Vostro laser
contro gli Alieni.

Se per esempio gli Alieni si trovano a Nord, Voi potete, semplicemente te-
nendo premuto il tasto «N», spostare la Vostra astronave fino a che Vi trove-
rete sulla giusta traiettoria preparandoVi al fuoco.



Rtien e° )
38 SudEst di dietre 3 neoi

alieni=5
Energia res. =27 ergs

comando
Tenpo: 34

18 REM Tra L stelle

2@ REM di Roger Macinture

295 BORDER RMD%7: PRPER 7: CLS
32 GO SUE 197@

+0 5O SUB [=1%1%

S@ IF L+«2& THEM GO TO Sa@

8@ PRINT 8T AT, OINK RND#$6; "X
nseriszci il iuyo comando”

@ FRINT RT 2Z,2;: INM RMND*6; "N
JE,ELO, (LYaser " "M (AMvanza,a (R T
=Ira

19@ LET Lt=%-,Z2%T

12@ IF INEEYS="" THEN GO TO 1z2@

125 BEEP .1,RNDx202

130 IF INKEY&="1" AND a=x AND b
=4 AND C<z THEN GO SUB 326

135 IF a=x AND b=y AND >z THEM
GO SUB 705

G140 LET X=x+ (INKEY$="5") - LINKEY
g 152 LET u=u+ (INKEY§="e") - (INKEY
§182.LET Z=2- (INKEY$="a") + (INKEY

195 PRINT AT 5,0.t$; ts
200 GO SUB 620

21@ IF RND>.S5 THEN GO TO 4@

240 LET a=a+INT ((RND#3) - (RND*3

S@ IF a<i THEN LET a=1: IF a>1
@ THEN LET a=10
}?50 LET b=b+INT ((RND*3) -{(RND*3



265 IF b<l1 THEMN LET b=1: IF L1
@ THEN LET b=18

27@ IF RND:>.S THEN GO TO 40
)?aa LET C=C+INT {((RND#3) - (RND*3
29@ IF ¢ <1 THEN LET c=1: IF c»1
2 THEN LET c¢c=1@

GO TO 4@

sae REM x#Spara il Laser

33@ LET LlL=L-.75

34® BEEP .1,RND%*20: BEEP .1.RHND
¥20: BEEF .1,RNDxZ20

48@ LET t=t-1

482 PAUSE 100

483 FRINT AT 1,@;"LASER"

484 PRUSE S@

485 PRINT AT 1.0;ts$

458 BEEP .1,RND%20: BEEP .1,RND
¥20: BEEP .1,RND=x*2@

498 RETURN

5@ CLS : BORDER RND#6: FRINT
TAB 3. INK RNCD*6; FLASH 1. "WTERH

S30 IF t1<¢=@ THEN PRINT INK RND
¥6;."Siamo rimasti nello spazio'’
“troppo tempo®“‘: PRIMNT AT 12,9;"
SIAMO SCONFITTIC

S60 IF ¢ =@ THEN PRINT INK RND=#

&, FLRSH 1, sausrite Riservs
Energi FRINT AT 10,86, SZX
AMO SCONFITTI"
S70 STOP

580 CLS : PRINT INK RND*6; “Siam
O entrati in coltisione con“'TRE:
&, glLi RAlieni"

59@ STOFR :
B0 CLS : PRINT AT 12,4, "COMPLZI
MENTI HAI DISTRUTTO"': FPRINT AT
11,10, "GLI ALIENI"

61@ STOR

628 REM #%Tirc degtli altieni s
625 PRUSE 100

63@ IF ABS (a-x)>3 OR AEBS (b-y)
>3 OR ABS (c-2z)»3 THEN RETURN
55@ IF RND>.75 THEN RETURN

66@ EBEEP .3,RNDx%20: FPRINT HT 1.

2. INK RHNC26; FLASH i:'y GLI
SLIENI CI SPARANT S

570 FPRUSE 10@

69@ PRINT RT 1,0;1%

782 IF RND:.7 THEN GO TO 770
78S FRUSE l@@

71@ BEEFP .3,RND#%20: PRINT AT 1,

@; INK RND=x6; FLASH 1.“. GLI ALI
ENI CI HAKND COLPITO B

728 LET L=L-7

7?30 IF LlL<=0 THEN GO TO 5S00

74@ FPRAUSE 1006

755 PRINT AT 1,6;ts$

760 RETURN

77@ BEEP .3,RND#*20: PRINT AT 1.



@, INK RND#*6; FLA 1 BBEBRBREM
IRA SBARGLIATA llllllli“

780 PAUSE 100

7292 PRINT AT 1.0:t&

795 RETURN

300 REM **Ristampa wvideo

819® BORDER RND %6

85@{PRINT AT 1@ 0,"Energ:a res.

- ‘.\I e g
870 LET ti=ti1-1: IF t1=0 THEN G

c_TO S@e

,892 PRINT AT 13,20; “Tempo: “;t1l
900 _IF L¢1@ THEN PRINT AT 12.4;
FLASH 1, BASSA ENERGIA w
920 PRI&T ,24; FLASH 1;T"ali

eni=";
925 IF t=@ THEN GO TO 600
93@ FRINT AT 14,@,"BLa nave sta
incrociando Le“'“coordznate
935 PRINT TAB 4ixi" “iu;™ “iz
"94@ IF a=x AND b=y AND c=z THEN
GO TO 580
965 PRINT AT S,@;“Alien e’

970 IF a<>x OR b<>y THEN FRINT

98@ IF a«x THEN PRINT “Norgd™;
9908 IF a>x THEN PRINT “&Sud';

1e@@ IF b:y THEN PRINT “Est*®™,;
121@ IF b<y THEN PRINT "Qvest',
1820 IF c=z THEN PRINT " di noi"
1863@ 1IF c»>z THEN PRINT " di diet

1@4@ IF c<z THEN PRINT ™ di fron

1293 LET L=25+INT (RND*3@): LET
1=@: LET t1=35

1140 LET a=INT (RND*10+1: LET b
=INT (RND#10) +1

115S@ LET c=INT (RND#%1@1+1: LET X
=INT (RND#%1@®) +1

116@ LET 4=INT (RND¥1@A)+1: LET 2z
=INT (RND¥%1@) +1

118@ LET ts$="

1185 LET t=S5
1230 RETURN



FASTERMIND

Questa versione del gioco «Mastermind» (marchio registrato Invicta) uti-
lizza le lettere A, B, C, D, E ed F, scegliendone quattro.

Il Votro compito consiste nell'indovinare il codice segreto con il minor nu-
mero possibile di tentativi.

Per una lettera giusta nella posizione errata, Vi verra dato un «+» mentre
per la lettera giusta al posto giusto apparira sul video un asterisco «*».

Le combinazioni errate vengono scartate.

80 REM rastermind
90 REM di D C Ouwen
95 BORDER RND#*#7: INK RNDx&: CL

S
180 LET L=0: DIH al4): DIM bi(4)
136 FOR z=1 TO
140 LET bz} =INT (RND%6) +1

NEXT =z
1862 POKE 23892, -1
170 PRINT AT 21 “Fastesrmind 2
bcde F';AT 21, é OUER 15 ___

180 LET Ll=1+1 )

185 PRINT ‘‘“Inserisci le Lette
re supposte ., L

190 INPUT LI&E a$

210 LET a(z)=CODE a3%-96

220 IF ai(zlx»8 THEN GO TO 185
238 PRINT CHR (a(Z)+96) ;" ",
235 LET bi(z)=ABS biz)

24@ IF atz) <>b(Z) THEN GO TO 28

"]

250 LET k=k+1: LET a(z)=0: LET
b(z)=-bi(Z)

280 LET as=as$(2 TO )

298 NEXT =z

300 FOR h=1 TO 4: FOR z=1 TO 4
31@ IF a(h)<¢>b(Z) THEN GO TO 36

330 a % LET bi(z)=~-b(2)}
GD T

36@ NEXT z

370 NEXT h

400 PRINT TAB 10®; INUERSE 1i; "puU

nteggio",;

\



410 IF k=0 THEN GO TO 450

420 FOR z=1 TO K

43@ BEEP .2 .,RND¥2@: PRINT FLns
1; INK RND%6;"x"; FLASH @;" ",
440 NEXT =z

458 IF =@ THEN GO TO 498

470 BEEP .2,RND*20: PRINT FLQSH
1, INK RND3#6; "+", FLASH @;'

48@ NEXT z

4908 IF k<4 THEN GO TO 1i8@

5@ PRINT °° PAPER RND*6; INK 9
; FLASH 1; ! 1111 V1 VYV YFATTON Y

...........

Eastermind a b ¢ d e f

3

[ ol LN ol ]
[}
[T

Le lettere supposte
R

[x]

sSuppaste

2
m
1ot

suppasic

=~ fof- WH wH
2

2

suUpposte
*

™
-

supposte
*

3

le Lettere sSupposte

G au auw o pu akn
[x] [n]
" [

e
Ins
¢ a
Ins
i a
Ins
fa




TRAILER

In questo gioco Vi muoverete sul video con il Vostro Tir cercando di non
scontrarVi con la scia che lascerete.

Avrete 3 Tir a disposizione e il Vostro punteggio e le penalita appariranno
sulla parte alta del video; potrete scegliere la velocita da 0 a 10, dove 0 & il
massimo e 10 il minimo; controllerete la Vostra direzione usando i tasti 5, 6,
7 ed 8

REM trailer

REM di D Harwood
REM #¥xdefinizZzione «c
a

te

FO

aratteri
-=-F dare le lLinee 5-7 prima
programa

1 n
a efre il resto del
R

t=1 TO 7: RERD n
POKE USR “"k"+t.n: NEXT t
DATAR 60,126, 219 219,255,255

"LET p5="0 @ @
1@ LET £5=0@: LET ¢=3
11 BORDER 7: PAPER 7: INK ©: C

12 REM istruzioni
FRINT TRE 8; INK 1.t ;. P
RUS E 1@: PRINT INK 2;"r ";: PAUS
E 10: PRINT INK 3;"a “,: PAUSE 1

&

28 PRINT INK 4:."i ".: PAUSE 10
: PRINT INK 1;L\l “,:. PRAUSE 106: P
RINT INK 2;"e ",;: PRUSE 10: PRIM
T INK G, r*

3@ PRINT ""@Questo €’ uUnN gioco
di abilita“*
TIég PRINT “Devi muovere il tuo

5@ FRINT "nel video senza scon
trarti con® .

6@ PRINT "la scia.Hais a3 dispos
izione 3 TIR"

65 INPUT “Uelocita'(@—l@)“'“ﬁ:
UeLoce"'"la_ Lenta v,sp

70 RINT *° INK 2. FLASH 1. AT
10, 8."BUDN9 FORTUNA!

8@ PRUSE 3@8: CLS

85 PLOT 248,168: DRRAW -241,0:
gggu @,-161: DRAW 241,0: DRAW O,

b
~
mﬂmm oo P



9@ LET a=11: LET b=16: LET as%=
STR$ (INT (RND=#%4) +5)

95 PRINT AT @.20;p%

1@ PRINT AT _a.b; """

1285 FOR z=1 TO sp*2: NEXT

11@ IF IRKEY%<>"" THEN LET as=1
NKEY

115 PRINT AT a.b,; s

120 LET a=a+(ag="6"1-(ag="7"1J
1380 LET b=b+(ag="8")-(a3F="5"1}
14@ IF a=21 OR a=@ THEN LET a=R
85 (a-20:

15@ IF b=31 OR b=0 THEN LET b=R
BS (b-3@)

16@ BEEP .21,RND*x20

%7@ LET 5==+1: PRINT AT 0,0, "Pu
nti: ;s

180 IF’ SCREENS (a,b)l="%" THEN GG
O TO 20a

19@ GO TC 1ge

200 CLS : PRINT PAPER 1, INRK 7
FLRSH 1:AT 11@"!.’!..‘..‘.‘.‘.‘!!!.‘

218 LET c¢=c-1
22@ IF c=@ THEN GO TO 2Z27a

230 LET p$="": FOR i=1 TO c¢: LE
T P5=pP 5+ "@® ": NEXT i

24$IgRINT *'"Rimangonoe solo Y g
’250 PRINT ° “PREPARATI"

26@ GO TO 8B
27@ PRINT AT 13,5, FLASH 1. "IL
SI0CO E° TERMINATO": PRINT AT &,
a:"Punti=";s=s

Y J—
¥REFIEFHREFEFTEEREFESE

*
*
*
*
*
*
*
*
*

FEEEEFAIAER

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

FE %2 % x0 ERXEXFEFEETRLE XL ERERH




IL BARONE ROSSO

Questo programma € piu difficile di quanto non sembri a prima vista. Il
Vostro obiettivo € quello di distruggere una nave da guerra bombardandola
dal Vostro aereo che la sorvolera ad andatura doppia.

In questa versione del gioco avrete una scorta di 20 bombe, ma ne potrete
variare facilmente il numero modificando il valore assegnato a M nella riga
110. Sparerete premendo il tasto «F» (fuoco): non vedrete cadere nulla dal-
I'aereo, ma, se colpirete I'obiettivo, la nave esplodera per riapparire poi mi-
racolosamente restaurata, pronta per proseguire il suo instancabile viaggio
da sinistra a destra. '

Avrete un limite di tempo di 300 secondi e il gioco avra termine quando e-
saurirete bombe o tempo.

Il programma dimostra le eccellenti capacita grafiche dello Spectrum, ri-
producendo fedelmente un aereo e una nave da guerra.

il barone rosso

3 BEM ai martin Frobisher

186 REM batti questg routine e
falla andare prima di battere it
resto del program

20 FOR a=1 TD 8: RERD a$

3@ FOR _t=2 TO 7: READ b

40 POKE USR asi+t,

NEXT t: NEXT a
gg DRTFI “a“,15%,195,227,255,25

8,117,335,

65 gng "s",0,128,192,255,254,
92,1

76 DATA “d*,32,23,15,7,25%5,127

,63,31

2" DATA “f".,31,159,159,15%,255
, 285, 255,255

&8 DATA “g",248,249,245,249,25
5,255,255,255

85 DRATA “h",4,232,248,224,255,

284,252 248
ad pATA “j",@, 7.7
L95_DaTA "x"ia 1é é3’224,
266" BDRDER RND$6: PAPER RNDxS+1
ARk PEL s

105 PLbT 39: DRAL 255,06
113 LET » b LET t=308: LET s=

LET a=1
120 LET b=INT (RND#15) +1
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@ LET 8=a+2: LET b=b+1
@ IF RND>.7 THEN LET a=ao+1
e IF a>25 THEN PRINT AT 5.a-3

LET
@ IF R THEN PRINT HT i1S,b-~
JAT 1 LET

+b-

rd

=1

165 REM disegna L|L'aereo battend
‘a‘e’s”’ in graphics mode

170 PRINT AT 5,8-3;°

180 LET t=t-1: PRINT AT O, 0, PR

PER 2, "tempo="; t;"

i8S REM disegna La parte superi
ore detla nave da guerra battend
o‘jg'e’k’in graphics mod de-ta part
e ;nferaore battenda“‘'d” "f"“g'e’h

raph; CS poade
193 PRINT AT 15, b-1; INK @;" 4
« ;AT 1i6,b-1," "
165 R I A o { THEN STOP
,20@ IF INKEv$="f" THEN 60 TO 21

205 LET t=t-1: GO TO 13@

210 LET m=m-1: PRINT AT &,18; F
ARPER 2;"missili=";m;’

220 IF ABS (a-b)>2 THEN GO TO 1

240 FOR q=1
25@ BORDER RND*G BEEP .02,-q:

- 22,9
260 PRINT’HT 15, b-1; INK Q
R CHE T T
INK 7: 7 ,RT’lE h—L;"

: 9
280 LET s=3+267
_29@ PRINT AT 1,6, PAPER 2;"Punt
z = c (1]
300 IF INKEYS$<»"" THEN &TOF
3106 GO TO 176

tempo=4s
PU




DIFENSORE

Di Paul Toland

Un gruppo di extraterrestri ha individuato una falla nella sorveglianza del
nostro pianeta e sta cercando di penetrare attraverso questa zona debole
della nostra difesa, minando la sicurezza della Terra. La nostra forza difensi-
va puo resistere ad un attacco in qualsiasi punto, ma questo la indebolira
sempre di piu fino a rompere la barriera, infatti ogni zona debole che riceve
un secondo colpo causa il collasso del campo di forze e lascia la Terra indi-
fesa; questo avverra anche se, nonostante gli sforzi, si produrranno piu di
nove zone deboli lungo il confine.

Il Vostro compito, naturalmente, sara quello di bloccare gli attacchi nemi-
ci con la Vostra astronave; potrete anche restaurare ogni parte indebolita di-
rigendovi immediatamente sopra questa e premendo il tasto «F». | tasti «5»
ed «8» controllano i Vostri movimenti, muovendo nella direzione cella freccia
indicata sugli stessi.

11



Ci sono cinque gradi di abilita, e, poiché i primi livelli servono piu che altro
a far pratica, guadagnerete molti piu punti giocando ai livelli piu alti e impe-
gnativi.

Il fallimento & purtroppo inevitabile, dato che gli alieni renderanno sempre
pit veloci i loro attacchi ogni volta che i precedenti falliranno.

Il punteggio verra assegnato alla fine del gioco.

1 FOR 3=1 TO 4: READ a%

2 FOR =22 TQ 7?: RERD b

3 FOKE USK as+t.b

4 NEXYT 1. NEXT

S DATA a’L.255.0.255.0,.255.0.
=255,0
> & DATA "5V .Q,60,0,0,255,0,255,
> 7 DATA "4 .,6.0.0,0,60,60,60,5

& DATA "f" ,255,255,195, 195, 1%
5,195,19%5,195

9 REM SCrivi = battendo ‘a’ i
araphkics mode
1@ CLS - LET dE="

Y= gpvmﬁ- AT 18,3; IhK 4, "=“;TEH
5 27; ="
3@ PRINT AT @.18, PAPER 2, INK
2, FLASH 1; “DIFENﬁGRE“
i@ PRINT AT 26,5, INK RND=*E&, F
LASH 1; "Inserisci abitita’l—S"
S@ IF INKEY$—“" DR INKEY &< @“
OR INKEYS> 'S THEN GO TO S@
S=URL INKEY$*Z-1
7@ LET b= 16 LET v=1: LET w=0
8@ FOR i=1 TO 2@
5@ LET a3a=INT I(RND#23) +4
12@ FOR h=s TO 19 STEP v
195 REM scrivi g battende ‘d‘in
graphics mpode
11e FRINT AT 20,1, INK 4; d%; 67T
h,a, INK RND=x*6; “g",AT lg,b'
i20 LET b=b+ (INKEY%="8") - {INKEY

13@ LET b=b+(b=3)~-(b=27)
135 REM scrzv; Fl pattendo ' f’‘in
Iraphics mode

=)

14@ PRINT AT 19,b, ‘n: —
1S@ IF INKEY%$<»' OR d$f(b) ="="
THEN GO TD 17o S

16@ LET w=w-~-1: LET d&$(b)="E": B

EEP .@1,RND*20+10

17@ PRINT AT h,a;" ™

18@ NEXT h

19@ IF b=a THEN GO TO 220

12



195 REM scrivi = battendo ' s in
graphics mode
(a)y="=" OR w=% THEN GG

=200 IF 4%
TO 240 . .
21 LEYT w=w+l: LET d&la)a"=": B

EEP .0102.RND*20
Eeg N§¥T : 2 GO TO &©
=38 L v=v#2: G .
242 PRINT AT S.,1, INK RND*6; "H3

i fFaltitito ";: BEEP 1,RNP*EB
2S@ PRINT INK RND=*6, "-il Campo

d4i forza e‘rotto dopo ", : BEEF 2
JRND#20: PRINT INK RND*6,; ((v-1) %

20+i) ¥s;" attacchi™
26@ FRINT INK RNDx*6; FLASH 1, °'*"“

Yuoi provare a difendere un altr

o pianetaT"

270 IF INKEYS$="" THEWN GO TO 27¢

280 IF INKEYS$<>"n'" THEN RUN
298 STOP

DIFENSORE

13



CACCIA ALLA LETTERA

Di Paul Toland

Fate rotolare la pallina sul video sormontando le lettere in ordine alfabeti-
co. Scegliete la velocita del gioco con i tasti «1» e «2», rispettivamente velo-

ce e lento, e guidate i movimenti della Vostra pedina con i tasti «5», «6», «7»
ed «8».

Il gioco finira se colpirete una lettera che non sia in ordine alfabetico e sul

video apparira la lettera che avreste dovuto colpire seguendo il giusto ordi-
ne.

Si tratta di un gioco costruttivo e molto divertente.

1 R 38R Tal it s, NEXT 1
OK ‘e "
3 DATA ©,69,126,126,1236, 126,6

@

‘10 LET x=1. LET y=1: LET a=2a

%g tET dZRﬁu¢? PAPER p: BORDE
R : INK . LS

ﬁ@ INPUT FLASH 1.“’:&QL1 veloc
ita’ (1-UEL 2-LENTRA) "

S@ PRINT FLBSH _ =Yalas
IA-L :

&8 FOR t=1 TO 2@ L
7@ FRINT FLASH 1; "W AT .31,

8@ NEXT t

9@ PRINT FLASH 1. RCC
IAR-LETTER

11€ FOR i =655 7O 9B

126 LET rX=INT {(RND*30O3 +1: LET
rU=INT (RND¥19) +2

180 PRINT RT ry,rx,CHRS$ i

140 NEXT i

18S@ LET i$=INKEYS

16? LET a={i$="8")-(is="S")+(i%
.y Sty *

17Q@ LET d=(i%$="6")~-(ig="7")+(i %
l!ll *

18@ FPRINT AT y4.,X

150 LET x=goal TET y=y+d

198 LET X=X+ (x=0) -(x=31): LET Y
=Y+ (Y=01 -(y=22112

200 LET n=CODE SCREEMN% (y,x}

14



205 REM scrivi ® battendo‘a‘in
garaphics mode

210 FPRINT AT yY.,x;"8"

220 PRAUSE 3#s

230 IF n=32 THEN GO TO 150

240 IF n<>nc THEN GO TO 320

250 LET nc=nc+l: BEEP .1,nc-&65
260 IF nc<¢<91 THEN GO TO 1%5@

270 FOR i=1 TO 8

284 BEEP .1.,i: BEEP .1.,868-1

290 NEXT i

S0@ PRINT AT 10,10; FLASH 1, "*s%
FATTOx "

31& GO TO 332

320 PRINT AT 10,9, FLASH 1, CHRS%
(nc) . " -HAXI SBAGLIATO"

SSD‘INPUT FLASH 1; "Provi ancors
l?:il.; a
=40 IF ag<->"n’" THEN RUN
S8 PSFER 7: BORDER 7

|
ACCIA-LETTERA




L’'ORO DEL DRAGO

Di D.C. Owen

Il Vostro obiettivo é di riuscire ad accumulare piu oro possibile vagando
attraverso un complesso labirinto di gallerie, tane e porte, evitando il Drago
e cercando di non affogare nei laghi. Premete il tasto «A» per avanzare», «L»

per muovere a sinistra», «R» per muovere a destra.

Prima di scegliere una direzione, avrete la possibilita di riflettere poiché il

gioco avra una pausa.

Se sfortunatamente incapperete nel Drago o affogherete in un lago, il

computer suonera per Voi un breve motivo ed il gioco finira.

16

1 REM L‘oro del drago
2 REM di D C Owen
3 RANDOMIZE : LET g=0
s 1@ BORDER RND¥6: INK RND*S: CL
1S POKE 23652, -1
28 PRINT FLASH 1, ‘AT 21 8; L’
ORD DEL DRAGG";AT 21,8; VER  1;
5@ PRINT ‘'“Hai :-"""g," lingott
i d‘oro"

4@ PRINT ‘‘“"Difronte a te c’e
una”;: GO SUB 1000

6@ LET b$=a$ .

7@ PRINT ‘“A sinistra c‘e’una
;:_GO SUB 1000

80 LET L$=2$

85 BRINT °“A destra c'e’ una";

$=as$
@@ PRINT ‘‘ FLASH 1, "Da quale
Plea®phinT 279282,
** FLASH 1;"(A) Di fr
onte (L) Sinistra“*“(R) Destra

138 Iy _ne

W12 $="a“ AND b$="P" OR K
srRUAND FE="P" OR _KS=-L" AND |3
P" THEN GO SUB 220

Li8@ IF kt-"a" AND b$="G" OR Xx$=
. l . HND s_uGu D g_ur " RND r*=
G"” THEN GO SUB 3@e



140 IF Kk%$="a' AND b$="T7T" OR k$=
LY AND L$="T" OR k$="r" AND r&§=
“T* THEN GO SUB 4200 "
1S® IF NOT (k$=".i" OR k&="r" OR
k$="a“) THEN GO TO 9@

16@ GO _TO 1S

999 BORLDER 7: PRAFPER 7

20@ RESTORE

t= ; TO INT (RND#3) +1

=
e
m
[}
b1

t
PRINT INK RNDx*6;a2%: LET as$=

asagﬂTH * Porta”,” Galieria","™
6@ RETURN

2008 REM_ x*Porta

3010 GO TO 222B+INT (RND %4 +1) %10

210 PRINT ‘“"E° chiuvusa. MHMuaovi.,":
RETURN

2200 LET q=INT (RND%2+1) #1080

2210 PRINT ‘“Si apre.Cisono™;q;"
Ltingatti d‘oro*

2220 LET 9=9+9: RETURN

2300 PRINT ‘"GQUi Cc‘€e‘° un Laga.No

N PUODi vedere L‘altra spa

231@ PRINT “Provi ad attraversar
2320 INPUT cs

2330 IF CH(1l)<>"s" THEN RETURN
234@ LET k=INT (RNDx#3)+1

2350 IF k=2 THEN PRINT 'Sei scaf
BthCOD “,9;" lingotti“"“d’oro.

236@ PRINT AT 1@,4; FLASH i;"5f0
rtunatamente, sei
2370 PRINT AT 11,9; INK 2, FLASH
9 : B0 TO Sees
@ LET =INT (RND22+1) #50
2410 PRINT ‘“Questa stanza conti
ene un "; INK 2; FLASH i; "ORAGO.,

24208 PRINT “Ti richiede “,k;"tin
gotti d°oro"“"oppuUre ti mangiera

2425 PRAUSE 20: POKE 23692, -1
24368 FOR J=1 To

2435 BEEP .2,

244@ PRINT INK RNDx6; TRE Jj.; "Stan

d-

245@ NEXT J .

2460 IF 9>k-1 THEN PRINT ''Ne hai
a sufficienza.": LET g=9-k: PAU
SE 108: RETURN "

247@ PRIMNT FLASH 1; INK 2;“Non n
€ hai a sufficienza e cosi ‘BYE B

YE.": GO TO S@0e

I00@ REM *3Gallerias

[IV1@ IF RND>.S50@ THEN RETURN

B BEPRRERE
“49#0098
N~H0N
nNees

e

2~
L]
L]
L}
w
-
x -
no
[ 1}
-
0

17
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32 PRINT ‘"Sei scappatc con "
g,"L:ngnttx d‘ora": STOP

40060 REM xxTanasxs

421 GO TO 4020 +INT (RNDxZ+1x2 %12

7.}

4100 PRINT "“La tana ° pigna.Muao
wi": RETURN

420@ LET q=INT (RRD*12»1) x10@
421@ PRINT ‘"Ci sono ";q;"Lingot
ti d'aro*

4220 PRINT "aggiungi atl tuo punt
eggio."

4250 LET g9=9+q9: RETURN -
430@ FPOKE 23692

4310 FOR h=1 TO 24: PRINT : NEXT

h
4320 PRINT INK 2; FLASH 1;"0H NO
433@ FOR j=21 TO As

4535 BEEP .2,

434@ PRINT TAE 2xj; INK RND#5; B

235G NEXT
436& FRINT INK 2, FLR3H 1,"C €7
un or=oc in \etargl..."""...5€1 M

ocrto.”: GO TC S002

S0 RESTORE S020

SP@S FOR a=1 TO i@

S@1@ READ b,c: BEEF b,cC

SR1S MEXT &

S@20 CATA 1,0,1,0,.5,2,.5,0,.5,3
5 .5,0,.5,-1..5,0,.5,1.1.@



LA MATTONELLA PAZZA

Di Ken Mahogany

In questo gioco dovrete rimettere in ordine alfabetico le lettere che appa-
riranno sul video in un riquadro di 4x4, come segue:
ABCD
EFGH
ILMN
OPAQ
con una casella libera nell'angolo in basso a destra.

Potrete variare la disposizione delle lettere premendo il numero corrispon-
dente alla lettera che desiderate spostare e il numero della casella in cui vo-
lete inserirla, e non pensate di poter barare.

Saranno conteggiati tutti i Vostri spostamenti e dovreste farcela in circa
40 mosse.

Se desiderate cambiare 'ordine in cui appaiono le lettere all’inizio del gio-
co, modificate la disposizione delle cifre nel DATA alla riga 420.

10 REM L3 mattonella pazza
28 REM © K manosany
28 GO0 SUB I50
4@ GO IuUE 20V
S@ GO SUB Z00
x 9@ INPUT INK 7, @uale muowvi?';
119 IF 5 (X)=32_ THEN GO TO 9@
13& INPUT IR 7, TRE &, "Doave?'";y
132 IF ai{y) ¢:32 THEN GO TO 122
158 LET aiw?=a{x:
16@ LET a3 ({x) =32
17@ LET go=g90+1
i1g® GO T S@
2090 REFM #*xStampa wideo *#*
2i@ PRINT AT ©.3. PARPER 7. INKX

S:" MNumero tentativi “, IMNK 2,9

=]
2206 PRINT '’ INK RND#4;CHR$ 2 (1
)5 CHRS_5(2), GRS 2 (3)/CHRS 3 1),

19
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230 PRINT INK RNDx4, CHR
sns_axel gHR‘ a(7i;CHRS

$
a
S
243 PRINT INK RHND¥4; CHRS$
HR$_ 2 (1), CHRS$ a(l11),CHRS
* 1@ 11 1z”

2560 PR IHT IMNK RRND #4; CHR 3

0

390 LET 0-1

490 &QTQ =)

Numero tentativi 1



CACCIA ALLA PAROLA

Di Ken Mahogany

Il computer sceglie una parola dal suo vocabolario e Voi dovrete indovi-
narla nel limite massimo del numero di tentativi che Vi saranno concessi in
base alla lunghezza della parola.

Il vocabolario pu6 essere facilmente esteso o variato.

REM Caccia alla
REM © K HMahogan
FOR 9=1 TO RNDs#%
READ as

MEXT

TR R

-
~moa UOO

N_GO TOo dee
INK RND#6; "Batii
tua scelta n. "“;J

LET f=CODE €$
FOR 9=% TOQ

IF dtg)=f THEN LET df(g) =0
24Q NEXT 9

268 HEXT J

265 GO SUEB 41@

27 PRINT ~° INK 3, "Peccatc,lemnm
PO =cadutol ™

280 G0 TO 230

VB REM Vincita

31@ PRINT  INK 4.TAR 4. "Brawvn
hai finito!®" .
320 PRINT © INK 4;'"Hai indovina

WL ONENREYONIAHEWE
G866 AUOOORNARINEEE
;

G

WO — 1 b2 b s b b

tO in sJ=1:" tentativi"”

o0 iRINT © INK 2,"La parclia er
8 “,a

%35 PRINT *° INK RND#S; "Prema U

i _tastoc per centinuvare"
34@ PRUSE 4¢&4
ATE@ RUN

21
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S6® CATA “"lineamentoc' , "specisrulr
Y,"cambridge","azzardo"”,"sottint
eso"

37@ DATA “domanda'.,'quiz",*"facc
ia","co9gnato", 'regaﬂtraz:one

38@ DATAH “bas:c" “"rFormulat,"ami
Chevole™, risargere“ "migtiore"™
3I9@ DRTA “burro,"fragole” ,"ant
ipatico","'atomo",""mago"” .
4930 DATR "“stregone"  "walvagio',
"invidia","poliziotto",'"vagabond
41@ LET h=0

418 FUR e=1 TO n

420 IF biel) =d(e) THEN PRINT INK
RND #6; " - ;

43@ IF biel) <>die) THEN PRINT IN
K RNDPA*S,CHRS (big)),;,: LET h=h+l:
BEEFR .28.h

348 NEXT

4S@ BORLDER RND 8

3 = f
46@ IF h=1 THEN GO SUBR SO
470 PRINT - INK @, PRPFPER €, '"Hai
:ndov;nato “; INK RHDx5,h,; INK

LRy

500 LET ig(S TO 1="a"
S35 PRINT

510 RETURN

Batti La tua scetta n. 12
{i-ea-€~--c
Hai indovinato & Lettere

Batti la tua scelta n. 13
{i-ea-e-to
Hai indovinato 7 tettere

PFeccato,tenpt SCadutol

iia pargla era Lineamenta

Premi un tasta per contiogare




PROVA DEI RIFLESSI

Ecco un’occasione per mettere alla prova i Vostri riflessi. Apparira una
lettera o un numero in una posizione qualsiasi del video e Voi dovrete batter-
la immediatamente sulla testiera.

Partirete con 5 punti che manterrete se batterete la lettera correttamente,
o che perderete di volta in volta se sarete troppo lenti o batterete la lettera
sbagliata.

Tutto cid potrebbe sembrare facile, specialmente per il fatto che c’'é un
controllo della velocita da 0 a 10, ma le lettere apparse non vengono cancel-
late, quindi dovrete ricordarVi anche quali sono gia apparse.

Il gioco terminera quando resterete senza punti.

1 REM Prova dei fiflessi
2 REM di D Harwacdd

10 PRINT THE 10 INK RND*S, FL
ASH 1I;“RIFLESSI"
2@ PRINT " "Lo IX SPECTRUM 5ta

W
f
-
-
it
)

mpersa’ suUl video uh CdfatiEiE
+ tu dowvrai batterto immediata
mente." )

3@ PRINT ‘- "Se& sbaglierai Lo &£
X ti dara- un’attra chance, i
n;-xera; il gioce con soto T p
un

4@ PRIMT “""Ti verrannc tolti

2 punti se nonsarai sufficienten
ente valoce mentre potifai auvme
n;are il tuvo punteg3io indowinag
ndo"”
45 INPUT "5Speed (1-181 7%, 1t
S@_PRINT 7 INK 2; FLASH 1

UIf!
60 PAULSE Zz0e
70 CLS : POKE 23562, -

1

78 PRINT AT @,@, INK 1, FLASH
1; "RIFLESSI RIFLESSI RIFLESSI"

76 PRINT RT @, INK 2; FLASH
1; "PLNTI ;L

77 IF L<1 THEN GO TO 230

8@ LET a=INT (RND%26) +36

2@ IF RMD .7 THEMN LET a=INT (R

ND%9) +48
1139 LET X=RHD#1&+3: LET Y=RRD#*3

23



185 ZEEP .1,@: PRINTY AT x,4,; IN
KR RMD%S, FLASH 1, CHRS a

11 PRAUSE t=7

1z2a _:T aE=INKEYS

125 IF ag="" THEN GG 706 2i0

132 IF CODE as=a THEN GO TO 170
148 PRINT RT 9,08, INK 2; FLASH
1, "Efrrato ., hai un PUNTIO in meno”
1S9 PRUSE RND #2000

16@ LET (=t-1: GO 7TOo 75

17&@ PRINTY AT @,8; IMK 2; FLAa5SH
;" BEN FRTTO!

18@ LET t=(3+1
190 FOR t=1 7O 1&: BEEP .1,t: HN

2@® GO TO 75
21@ PRINT AT @,@; INK_3; FLASH
; o0PPD LENTO

215 PRUSE RHD*200

22@ LET (t=L-2: GO TO 7S

232 CLT . PRINT AT 1@,0; IrnK RN
*5; FLASH 1, "Sei andato fuori p
nteggio.CIAGL"

240 DEEFP 1,-2: BEEF 2.4

RIFLESSY RIFLESSY RIFLESSY
PUNTI 3

24



POESIA

Di Tim Hartwell

Questo programma trasforma il Vostro Spectrum in un William Shake-
speare... o0 quasi, infatti mettera sorprendentemente insieme delle frasi, sce-
gliendo a caso delle parole dal DATA e le spaziera usando le righe 40 - 60.

Le frasi appariranno sul video in colori diversi ed alcune sono fatte in mo-
do tale che risalteranno usando il comando BRIGHT.

S RANDOMIZE
@ REM POesid
@ FOKE 23682, -1
@& IF RN& «7 THEN GO TO 70
& FOGR ,i=1l TO RND:#*3
e prINt
@ NEXT
70 LET ag=" -
7S RESTORE
88 FOR a=1 TO RMN&z1Z2
S@ READ b%
130 NEXT a
11@ LET X=LEN as: LET y=LEN b%
1egsrs-astx 1) =b%ty-1) THEN GO

138 IF x+y:>=232 THEN GC TO 10
148 LET as-a$+b$

1S& GO TO 7S ,
169 PRINT INK RNDxS5, BRIGHT (RN
178 60 TO 1@ .
208 bATA "distacco” "iniZlato

“,"precoce "sebbene * oo

21& DATA "d;scepoLa " “pxaﬂqend
L, Usoteo raggzunse b

220 DATA “solztar:o "L,"nostatgi

co anpoi 1]

25



TRIS

Ritengo che non sia necessario spiegarVi come si gioca al Tris. Voi ed il
computer, a turno, tenterete di mettere in fila tre 0 o tre X nello schema.

Diversamente da tante altre versioni computerizzate del gioco, che di soli-
to sono imbattibili, questa Vi permettera anche di vincere. Fate la Vostra pri-
ma mossa impostando il numero corrispondente alla casella che volete con-
trassegnare; la prima mossa spetta a Voi, ma il computer Vi ignorera se non
occuperete per prima la casella n° 5, che costituisce il centro dello schema.

I REM Tris
2 REM di T Hartnell 2 D Harwo
od
3 REM da _programma per ZX B0
16 DIM b (3] : IH P (93
20 FOR a=1 TO
386 LET bt({al) =a
4B NEXT a
50 LET e=0: LET g=4
&8 LET n=0
78 LET x=4
880 PRINT AT B,8;
20 FOR a=1 TDO &
Tl@@ IF a=x THEN LET x=x+3: PRIN

118 IF bi{a)=0 THEN GO TD 320
120 IF bia} =106 THEN GO TO 3506
130 PRINT INK RND#*6,bfaj;" ',
148 NEXT a
156 IF n=1 THEN GO TO &6
e=8 THEN PRINT '’ INK 16
UINT : T

FLASH 1, HO g ": GO TO 73

176 IF q=5_THEN T INK A,

FLASH 1;" TENTATIUO FALLITO ":
50 TO 73

180 INPUT “La tua mossa ”;

1%@ IF biz) <>z THEN GO To’ 183
2008 LET q=9+1

218 IF Z=11 THEN LET b(S}=1@: G

220 LET n=1l: LET b(z)=6

26



238 60 TO 7O

248 FOR a=c TO

250 IF bi(al=a THEN LET bt(al)=10
260 LET a=a+f

270 NEXT a

2860 GO TO &6

290 IF bis) =R THEN GO TO 2@
302 LET bLid) =10

316 GO TO 66

28 PRINT INK 1; FLASH 1;"0";, F
LRSH e-\l " .

33@ LET p'ta)=

340 GO TO 140

3560 PRINT INK 2; FLASH 1; "X, F
LASH @; " *;

3680 LET p(al)=4

370 GO TO 140

380 LET 9=

393 LET c=1: LET d=9: LET f=3
400 GO SUB S8e

4310 LET ¢=3: LET d=7: LET f=1
420 GO SUB S80

430 LET d=9: LET f=2

440 GO SUB S8@

450 LET c=2: LET d=8

46 GO SUR S8

470 LET c¢c=1: LET d=7

480 GO S5UB 886

490 LFET d4=3: LET f=0

S0 GO sSuUB B8@

5168 LET c=4: LET d=6

520 GO sSuB 580

830 LET c=7: LET d=9

5408 GO 5UB SB8@

580 LET g=9+1

S68 IF g=5 THEN GO TO 6@

5708 GO TO 398

588 LET e&=0

580 FOR a=c TO d

600 LET e=e+p tlta): LET a=a+f
6510 NEXT a

520 IF =3 THEN GO TO 720

8630 IF g=08 THEN RETURN

840 IF €=8 THEN GO TO 240

6850 IF g=1 THEN RETURN

660 IF e=2 THEN GO TO 24&

670 IF g9=2 THEN RETURN

680 IF =5 THEN GO TD 240

530 IF g9=3 THEN RETURN
@7BB IF e=1 OR e=4 THEN GO TD 29
716 RETURN

720 FDR a=1 TG 1@: BEEP .1,8: B
EEFP . 1@-a: NEXT a

728 PﬁINT INK 2; FLASH 1;" HAI
PDINTO &

738 BEEFP .1,0: BEER .2.,0

735 IMPUT FLASH 1; " Uuoi giocar

g ancora? "“,k$

74@

IF k$(11{¥“n" THEN CLS : RU

27



28

7858 PRINT °°“"0OK,
partita*

Grazie per L&

123 123 o223
4586 4 06 4 06
789 78 X X 8 X
0o X 3 o X3
00 X 4 06

X 0 X

X 0 X



MUSICA

Questo programma Vi raffigurera sullo schermo un’ottava di una tastiera
di pianoforte che potrete suonare con il Vostro Spectrum. Fate scorrere le li-
nee 3 e 4 prima di battere il resto del programma: otterrete in tal modo la ta-
stiera del pianoforte.

| tasti dello Spectrum da «Q» a «P» rappresentano i tasti bianchi; i tasti «2»,
«3», «5», «B», «T», «I», € «0» rappresentano i tasti neri: ogni tasto corrisponde
a una nota musicale.

Potrete modificare la lunghezza della nota alterando 0,3 nel BEEP riga

105.

1 REM Musica di D.Harwood

2 REM Fai andare Lle lLipee 3-4
prima di battere il resto del p
rogamnmna o

3 FOR N=0 T POKE U '?
Nn,26: POKE SR "i"+n,as2 NEX n

4 LET p$="": LE ng="" ET p
=@: LET =

S PRAPER B INK 7: BORDER @: C

7 PRINT

12 FOR m=1 TO S

15 REM 5i ottiene | battendo *

graphics IOd!--—S: cttiene

in
§ paelends the' o7t ik e TRE®
NEXT

§S§~¥‘%9E°ze,"xx:zll311!"

LET k$=INKEYS$
IF kR$="" THEN GO TO 7@
IF pg=k THEN GO TO 1lee

2 GO SuUB 100

PRINT OUER 1;RT %X ,2+p;N%

BEEP .3,a

LET $=k$

PRI OVER @ RT 0
R, 2% g

GO TO 7@
IF k$="1" THEN LET a=1: LET

IF k$="2" THEN LET a=3: LET

IF k$="4" THEN LET a=6: LET

29
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101" IF Kgs="8"
1BEB IF K&="6"

=7
1925qIF KE="8"
1930 IF K$="9"
P=1@
1055 %F ="q"
T x=8: LE p=1
1943 IF K$="w"
1 Is IF k$="e"

1?59 IF R$="r"
1@a565 IF kg§="t*"
P

1060 IF k$="y"
k‘=..u..
p

ARA7A IF KE="i
T p=8

1075 IF k&="o"
IQBQQIF kKE="p"
T p=1@ =F

10808 LET x=9:
1l1e@ IF k&$="1"

‘.ol DR x s "5" DR R

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

' THEN

THEN
THEN

LET ns$=
K

oR

R k&="9" THEN L

1112 RETURN

="6"

LET
LET
LET

"2"

X=@:

"

-1: LE
LET

a=2: LET

LET

a=8: LET

OR k&%=
OR xs_uall

LET ns$=



BREAKOUT

In questo gioco Voi controllate la Vostra mazza sul lato sinistro dello
schermo, usando i tasti «<6» e «7» per cercare di tenere in campo la palla.

Lo scopo €& di demolire il piu possibile i tre muri colorati, tenendo conto del
fatto che, demolendo i muri piu arretrati, totalizzerete un punteggio piu alto.

Avete a Vostra disposizione cinque palline in ogni partita. Prima di inizia-
re, dovete battere LET H = 0 in modo immediato per inserire il contapunti;
incominciate poi il programma con GO TO 5 anziché RUN.

Se, dopo aver giocato, volete conservare il programma, fate iniziare la
nuova partita con GO TO 5, cosi il vecchio punteggio rimarra in memoria per
il nuovo gioco.

Potrete indubbiamente apprezzare la grafica, il colore e il suono usati in
questo gioco.

1 REM Fai andare le lLinee 2-4
rima di battere il resto delL pr
ogrompa
2 FOR t=0 TO 7: READ z
3 POKE USR "a"+t,z: NEXT t
a ot DATA 0.60,126, 156,128,126, 6
‘Ts RANDOMIZE
22 LET 5% ."TET7 2%
v =0 =
30 BORDER RND#7: INK @: CLS
42 PRINT AT 1,0; INUERSE 1",

BREAKOUT
S8 PRINT AT 17 BJ INVERSE 1, "
BREAKOUT

68 PRINT nT 18,0; “Punti
PalLla n.' 8,b; OVER 1,"__

78 PRINT ﬁ'F 21, ﬁ, "Punteggxo Pi
U atto ";h,RAT 21 @; OVER 1;'

i=2 10 16
RINT AT §i.13; INK
2@ P * IRk '?‘

; INK @;° 4,"
s; “9PR-; INK &; % ¢ *
i@ NEXT i
110 LET a=-1: LET d=1: LET x=11
:TLET U=INT (RND#12) +8
128 LET tb=tb+i
13@ IF tb=6 THEN GO TQ 31@

140 PRINT AT 18,15 tb
180 PRINT AT r i:" “;AY rs+1,1;"

31



32

$182.LET r=r+(INKEY§="6") - (INKEY
165 IF r=1 THEN LET r=r+1

167 IF r=16 THEN LET r=r-%

17@ PRINT AT rc,1; INK 1;* RT
r+1’1’. [1Y 'u

198 LET x=x+a: LET 4Y=y+d

22@ LET n= ATTR (Y,X)

332 REM Per ottenere il simbolLO

batti “a‘ in graphics node

2@5 PRINT AT y,.x, INK 2:"8"

21@ IF y=2 OR y=16 THEN LET d=-

4

220 IF n=57 OR x=30 THEN LET a=
-a: BEEP .01.22+RND*10

23& PRINT AT r,2:" “;AT r+1.1;"

(24 LET r=r+ (INKEY$="6") - LINKEY
245 IF r=1 THEN LET r=r+l

247 IF r=16 THEN LET r=r-=
250 PRINTAT .1, INk 1 AT

4 2

282 IF n¢S58 THEN GO _TO 300

27@ LET t=t+(n-57) %5

575 BEEP .01,203GND1a

28@ PRINT AT 139.2.t

290 LET a=-a

20@ PRINT AT u,x;" “: GO TO (x>
?) #20+110

9228 PRINT AT 1@,3; FLASH 1;“FIN

33@ IF t>h THEN LET h=t

340 PRINT ““"IL punteggio piu al
ta e‘ora “;h

350 INPUT “Giochi ancora?";as
6@ IF as='"n"_ THEN STOP

}7@ CLS : GO TO 1@




ZAP
Di Paul Toland

State tentando di impedire I'atterraggio degli onnipresenti alieni; questi ar-
riveranno.da tutte le direzioni: verticalmente, in diagonale, da destra e da si-
nistra.

Dovete posizionare la Vostra base usando i tasti 5 ed 8 e sparare il Vostro
missile con il tasto F (fuoco) in modo da intercettare il nemico: se bloccate
la forza nemica con la Vostra astronave, non otterrete nessun effetto. All’ini-
zio di ogni partita Vi verra chiesto di scegliere il livello di difficolta (0-5) in or-
dine crescente.

1 REM Fai andare g Linee ...—E-

prima di battere il resto del
rogramma
2 FOR a=1 TO 2: RERD a3%: FOR
t=@ TO 7
3 READ b: POKE USR as+t.,b
g NEXT t: NEXT a
S
6

PATA "a3",2,0,0,24,60,255,25

o difficotta’ J
25 PRUSE Se
3@ LET bp=9899: LET 9=16
35S LET b=-1
4@ CLS
5@ PRINT AT 19,Q;C%
60 LET t=t+1l: LET r=INT (RND*3

70 PRINT AT @,0;t
8@ IF r=3 THEN LET P=INT (RND=#*

9@ IF r=2 THEN LET p=INT (RND=x
16} x2

120 IF r=1 THEN LET p=INT (RND=%*
i2) +20

110 LET i=r-2

120 FOR A‘=L TO 19

125 REM Rssegna il simbolo & ba
ttendo ‘s’ in graphics mode
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138 FPRINT AT y,p,;, INK 1;"a"

14@ LET as=INKEYS$

1S& FPRINT RT 18.,9.;" "

16@ LET g=g+i{ag="8")*x2-{as="8")

*2 .
165 REM Rssegna il simbolo & b3
O ‘2’ in graphics mode

17@ PRINT AT 18,9; INK 2;"a"
188 IF ag="f" RND b=-1 THEM BEE
. o=

7

E-1" "PRINT BT b.BR X
Z=S TO (%3 STEP -1: NEX

21@ IF (b=j OR b=j+1) AND bp=p

22 PRINT RT j.p.," =
28@ LET p=p+i

24@ NEXT J

252 PRINT AT J-1,p;" "; INK 1;"
A7, INK @;

26 LET d$""ﬁllen e’ astterirato

27@ FOR z=1 TOQ 22
280 BEEP_ .1,z
298 PRINT AT 21,z-1;d%(2?

1310 PAUSE 10: BEEP .1,08: PRUSE

2 2.
320 PRINT AT @.8; FLASH 1; INK
3:"Premi "Y" per continuare®
332 PAUSE 4ed4d
$3@7IF INKEYS="94" THEN CL3 . GO

Premi 'Y’ per continuare

Atien e’ atterrato




CENTRATE GLI ASTERISCHI

Di Paul Toland

Voi siete un simbolo blu ««*» che viaggia in lungo e in largo sul video coi-
pendo gli asterischi (*) evitando i quadri rossi. Dovete colpire tutti e 10 gli a-
sterischi prima che il gioco finisca; se ci riuscirete Vi verra segnalato il tem-
po impiegato. Potrete muovere il Vostro simbolo con i soliti tasti 5, 6, 7 ed 8.

1® RANDOMIZE

20 FOR i=06 TO 31

30 PRINT AT @,i; INK 2;“W";AT
21,i; "W

40 NEXT i

58 FOR i=0 TO =21
. g? P;INT AT i,@G; INK 2:"E':AT
1 ’ '; s 1]

78 PRINT AT RNE*19+1,RNE*29+1;
INK E- L1} "

=1
100
110
INK
120
136
140
i50e
16

T
179

T a=0:

150

1;"Finito inp

260
.aﬁ

4

NEXT i

FOR i1i=1 TO

gRgNI AT RND*19+1 RND*19+1;
F

NEXT i

LET t=@: LET h=0:

LET y=3: LET a=@:

LET a$=INKEYS$ e

IF ag="5" DR a$="8
LET a=5GN (URAL a%

IF ag="6" OR a%="7" THEN LE
LET d=5GN (UAL 3%-6.5) %-1

LET x=x4+a8: LET y=y+d

LET n=RTTR (y,x)

PRINT AT g,x, INK 1; ™"

BEEP .2,

IF n=88 THEN LET h=h+1

IF h=12 THEN GO TO 250

IF n=57 OR n=S& THEN GO TO

LET t=t+1: GD TO 15@

PRINT AT 1@,8; INK S; FLASH
" ,l," secondi’

giocare ancor a’~T

LET X=
LET d=

THEN LE
-6)

3
b

INRPUT “VUuoi
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270 IF _as="n"
: RUN

280 CLS

THEN STOPR




EVITARE GLI ASTERISCHI

Di Paul Toland

Vi trovate in uno spazio e Vi muovete con i tasti 5, 6, 7 ed 8: il Vostro com-
pito & di rimanerci il piu a lungo possibile senza colpire i «+»; potrete colpir-
ne solo fino a sei e il tempo verra segnalato alla fine del gioco.

1@ RANDOMIZE

2@ FOR i=A TOQ 31

S@ PRINT AT @,i; INK 2; "W ;AT
21,1;° E

4@ NEXT i

S@ FOR i=22 TD 21

6@ PRINT AT i,8; INK 2; WA
1_. ]

70 P INT AT RND#19+1.RND*29+1;
INK 3"

i=1"} NEXT i

12@ LET t=@: LET h=@: LET d=1

1108 LET x=2: LET a=0: LET y4y=S5

120 LET a%$=INKEYS%

138 IF a%$="%" OR a%="8" THEN LE
T d=@2: LET a=5GN (UAL a%$-6)

140 IF a$="6" QR a%$="7" THEN LE

a=@: LET d=5SGN (URL a$-6.85x-1

15@ IF 3%="7" THEN LET d=-1

160 LET X=x+a: LET Y=y +d

176 LET n=RTTR (yY.,X

17% PRINT AT g,x, INK 1; B

177 BEEP .2,

186 IF n=S9 THEN LET h=h+1

188 PRINT AT 1,1;

198 IF n=S7 OR n-SS OR h=6 THEN

GD TO 218

208 LET t=t+1: GO TD 12@e

216 PRINT AT g ;e

550 PRINT AT 16.6; INK 4; FLASH

1, "Hai :np:egato “,t," secondi”

23@ INPUT "Giochi ancora?";as$

24@ IF as$="n" THEN &TOP

288 CLS : RUN
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ASTEROIDI

Di Tim Rogers

In questo gioco la Vostra astronave appare in un qualsiasi punto dello
spazio, minacciata da una strana cintura di asteroidi raffigurati da lastre sul-
lo schermo.

La nave ha tutt'intorno uno scudo protettivo, il che significa che gli aste-
roidi non possono distruggerla; I'unico problema é che sarete continuamente
spinti verso l'alto da ogni asteroide che Vi urtera.

Il Vostro intento deve essere quello di restare il piu a lungo possibile sul
video: piu restate in basso e piu punti potete guadagnare. La Vostra nave
tendera a spostarsi sempre verso sinistra, Vi bastera quindi premere un ta-
sto qualsiasi per spostarVi a destra.
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X
g CATA "p",0,8,8,8,255,255,12

6 DATA "0",170,85,17@,85,170,
85,170,85
7 LET

h=1
8 POKE 23692, -1
@ LET s=0: LET u=1lS: LET p=1@
18 PRINT AT u- 1,p,“ h
20 LET p=p-(p>1)
30 LET P=p+ (INKEY$<>"") x2%(p<2

4@ LET n=ATTR (u,p)
5@ IF n=58& THENMN LET u=u-1: BEE

s

P .1,u

SS IF u=@ THEN GO TOQ 126

S8 REM Gtiieni xt SiBpbOoLO W bB
ttendo’p’in graphics mode

6@ PRINT AT U,P,'&'

7@ PRINT RT 21,0;

75 REM Ottieni it simboto ¥ ba
ttendo ‘'0°in graphics mode
80 PRINT TRAB RND*20; INK 2; "3

83 PRINT _
86 FOR Jj=1 TO 1@: NEXT J

9@ LET S=54+u: GO _TO i@
10@ IF h<s THEN LET h=s
1@ PRINT AT ©@,@;; INK 1; FLASH
; "ASTERQIDI :““"il tuo’'punteg
€ "HS'" it punteggic piu° al

INPUT “"Juoi giocare ancoran?
IF a%="s" THEN CLS : GO TO



CAMPO MINATO

Di 1.S. Howson

Siete al comando di uno squadrone di carri armati che si trova di fronte a
un campo minato nemico. Quanti dei Vostri carri andranno perduti nel tenta-
tivo di trovare una via sicura per attraversario?

Il computer presentera un campo diverso per ogni partita.

Guidate i Vostri carri sullo schermo usando i tasti avanti, su e giu. Se in-
cappate in una mina, il carro armato salta in aria: dovete ritentare con i suc-
cessivi.

Le mine possono esplodere piu volte e distruggere ogni tank che le urti. In
alto sullo schermo apparira il numero dei carri armati distrutti; se vincerete,
trovando una via attraverso il campo minato, il programma terminera suo-
nando un breve motivo.

1 REM Fai andare (e linee 2-E
Prima di battere il resto det p
rogramnma

2 FQR t=@2 TQ 7: REARBD g,z

3 PDKE USR “a'+t,y: PODOKE USR
g4t ,Z: NEXT ¢

4 DPATA ©,0,0,0,0,0,0,

S DATA 15,242,15 244, 15 248,11
=,2482

1@ LET 5=

28 AatonnLze L

4@ PRINT AT ©,@; INK 2; FLASH
1;"Carri armati distrutti ;s

60 PRINT AT a-1,b;

65 REM Assegna il simbolo w b
attendo ‘a‘ & ‘s° in graphics mo
d4e

78 PRINT AT a.b; INK 1.°“ 't

86 PRINT AT a+i,b; INK 1;" HER"

88 CEIVLET SRRkl o)

11% I’.ET a=3+(INKEYS$="6") - (INKEY

=l. 1]

’120 IF b=INT (RND*30®) OR a=INT
{(RND2202) THEN GO TO 15@

130 IF b=28 THEN GO TO 21@

142 GO TO 60O
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15@& PRINT AT a.,b; INK RND26;
ASH 1, "BAN
155 FOR t—-EB TO -l1@: BEEP

t
1S57 BORDER RND#*7

16@ PRINT a+l.b; INK 7;"HEE"

AT a+1i,b;

152 gE%ST'al’leitb INK @
a+ - . 088

;A arar D! TP ‘

175 NEXT t

18@ LET s5=s5+1

18@ PRINT AT 1.8; INUERSE 1;"Ch

SRI ARMATI"
a9 Ir S>19 THEN STOP
205 GO TO

219 FRINT HT 192,0; INK 2;"5EI S

CRAMPRTO*"

220 BEEP 2.,28: BEEP 1.5,15: BEE

# 1,1@: BEEF .5.S

Carri armgéé igEiEﬁEtl s
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CARATTERI CUBITALI

Questo programma Vi permettera di ottenere la versione a caratteri cubi-
tali di qualsiasi carattere grafico.

Su ogni riga potrete avere solo quattro lettere, scegliendone il colore. La
variabile X raccoglie I'indirizzo iniziale nella ROM dove sono i caratteri (non
e possibile ingrandire parole chiave o funzioni).

LET da=8
g LET x=PEEK 236Q6+256%PEEK 2
>
® INPUT "Di che&e colore vuoi |

;4 : INK i

atti 4 lettere ;3§
TO 3
38 LET Pi—x-’-CDDE 3$(k+1) x8

40 FOR 9=@ TO

8@ LET pap
g8 Foh sgeEEK tpl+g)
PIBEIINT s2) THEN
T AT 13+9, a—4+t:*aT NK -uaﬁIN
8@ LET p=INT af

Wy
i
=8

120 IF s$illa"4" THE v
9 IF R = N PRINT
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PRENDI LA PALLA

Di Andrew Lovering

In questo gioco vedrete una scatola aperta in basso sullo schermo; gui-
dando la scatola dovrete tentare di catturare una palla che scende rapida-
mente da un punto qualsiasi della parte superiore dello schermo. Premendo
il tasto 8 muoverete verso destra, premendo il 5 a sinitra. Per confonderVi ed
introdurre un elemento di casualita nel gioco, apparira al di sopra della sca-
tola un coperchio dal movimento imprevedibile. Se la palia raggiungera il
fondo dello schermo o colpira il coperchio, il gioco avra termine e Vi verra
indicato il punteggio.

Per ricominciare bastera premere un tasto qualsiasi.

1 REM Fai ndare lLe Linee 2-4
prima di bat ere il resto del p
rogramnma

2 FOR 1= TO 7: RERD Z

3 POKE USR “p"+t.Z: NEXT t

4 DATR 56,124, 254 124,56,16,1
6,96

S LET d=6@

183 LET a=14: LET c=INT (t*30) +
1

15 LET x=RND#5: LET Yy=RND:xS

20 LET a=14: LET ¢=INT (RND»*3©
}+1: LET bL=02

30 LET b=b+1 L.

35 REM Scrivi ® battendo ‘p i

n graphics mode
4@ PRINT AT _b,c; INK y,"®"
50 LET e=INT (RNDx328) “
6@ PRINT AT 19.,e, INK Xx,;%

7@ PRINT AT 2@.a: INK X" "
8@ PRINT AT 21.,3; INK X:* "
2@ IF INKEYS$="5""AND a>@ N

LET a=a-1
100 IF INKEY &="8" AND a<29 THEN
LET a=a+1
Gl%gaIF b=18 AND c¢=e+1 THEN GO T
Olfg IF b=2G AND c=a+1 THEN GO T
130 IF b=21 THEN GO TO 19&
140 EE? é golTo 3@
=d +
%gg PRINT AT ©,0; INK 1; FLASH
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i;"Punti ";d

1708 FOR J=10 TO 206: BEEP .1.,
175 BEEP .iaaﬂ—a NEXT

18@ GO TOQ

198 PRINT AT ©,0; INK 1; FLASH

i;"Punti ";d
20@ PRUSE 4e4.:

Punti @

RUN
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SLALOM FRA LE STELLE

Di Tim Rogers

State guidando la Vostra astronave in uno spazio pieno di stelle lasciando-

vi dietro una lunga scia.

Appena disegnato sul video I'universo con le stelle, il computer Vi conce-
dera qualche secondo per visualizzarne la posizione; a questo punto da
un’altezza qualsiasi dalla destra dello schermo la Vostra astronave comin-
cerd il suo slalom fra le stelle, cercando di evitarle: il gioco avra termine alla
prima collisione. || punteggio Vi verra assegnato alla fine del gioco e, quan-

do colpirete una stella sentirete suonare un breve motivetto.

46

1 REM Fai andare LlLe tinse 2-4
prima di battere i1l restd det P
rFro9ramma

2 FOR =0 TO 7: READ 3

3 POKE "p g ‘

7 BERE HiPce" 126255, 186,00, 1

Bg PAPER ®: BORDER @: INMK 7: C

s

4@ FOR a=1 TQ 3@ i

S@ PRINT AT INT (RNDx2&)} ,INT ¢
RHND#32); INK 4; " *"

S5 NEXT a

6@ LET p=(RND*21)

7@ FOR a=31 TO ® STEP -1

7?9 REM Scrivi :L simboto & bat

tendo‘p in graphx mcde
89 PRINY BT p.a;- ;&’ _
@ IF ATTR (p a-1)=4 THEMN GO T

0,88%FRINT AT p.a:"B"
110 LET p=p+ (INKEY$="6") - i INKEY

LET 5=5+1 .
-}.gg FOR g=1 TO 10@: NEXT 9
? NEXT a
%2@ FOR 9=1 TO 20: NEXT &
1S@ CLS : GO_TO 4@

165 BEEP .1.S
170 PRINT AT p.a-2; INK @; " HE"



180 BEEP .1,10-d
190 PRINT RT p,a-2; Ink - Zg-
2e@ MEXT d

FOR g=1 TO 1@@: NEXT g

24@ PRINT FLASH 1; “Punti=";s




RIFORNIMENTO SPAZIALE

Di R. Stubbs

Siete al comando di un’astronave pattuglia che parte con 50 galloni di car-
burante che lentamente diminuiscono col movimento.

La Vostra riserva di carburante appare continuamente nella parte alta a
destra dello schermo.

Per poter rifornire la Vostra astronave, dovrete colpire i depositi di carbu-
rante sparsi nello spazio e rappresentati dai quadrati verdi: ogni volta che
riuscirete nell'intento, otterrete 25 galloni di carburante.

Il controllo della nave avverra premendo il tasto M che, mantenuto in que-
sta posizione, Vi permettera di spostarVi verso destra, mentre se non toc-
cherete la tastiera, la Vostra astronave procedera a sinitra. 1l gioco termi-
nera e avrete il punteggio, se resterete senza carburante o se urterete I'aste-
roide rosso.

1 REM Fai andare le linee 2-4
prxma di battere il resto del P
rogramma

2 FOR t=@ TQ 7: READ a

5 POKE USR "p"+t, NEXT t

4 DATA 94 80 156265, 126,590, 1
53,24

1o LET f=S0: LET 5=@: LET a=@:
LET b=

13
.20 PRINT AT 21,RND¥30; INK 2; "

30 LET r=INT (RND*1@) +1
35155 E-QITHEN PRINT AT &,RND#¥
San (1}
AP LET S=5+1: LET f=f-1
50 POKE 23692,—1 PRINT
&3 IF b>2 THEN LET b=z=b-1
7@ IF INKEYS$="m" AND b<28 THEN
LET b=b+2
72 IF f<1@ THEN PRINT AT p,aaé
INK 3; INUERSE 1;"RISERUA “: B
EP .21,@: GO TO 75 )
23 PRINT AT @,20;" o
78 REM 5cr:v; ‘# battendo °‘p° i
ra cs mho e
sd BRINTS AT " TAB 295 f
88 LEBT p-nTTR ti

**
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100 IF p=58 THEN GO TO 140

119 IF p=68& THEN LET f=Ff+25

120 IF F=0 THEN GO TO 15@

130 GO TO 26

148 PRINT INK 2; FLASH 1, "Pecca
to,ti sei scontrato": GO TO 160

150 PRINT INK 1; FLASH 1, ,;"Pecc
atao,hai fFinito il carburante"
E)i(_?@tFOR t=1 TO 10: BEEF .1,t: N
i7@ INPUT “Vuoi giocare ancora“?

t,a%
180 IF as$(1)="s5" THEN RUN

] 2
Peccato,hai finito il carburante
*
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ZOMBIES

Partite dall’angolo superiore sinistro dello schermo e dovete raggiungere
la parte bassa a destra. Potete muoverVi a sinistra, a destra e in giu coni ta-
sti 5, 6 ed 8, ma non potete risalire. Non dovete incappare in uno Zombie: fa-
te attenzione... Vi stanno seguendo!

Il programma usa i tratti di un viso per Voi ed una macchia scura per lo
Zombie.

1 REM Zombies di D.Harwood
2 REM Fai andare le Linee

«-(.J

-6
P

prima di battere il resio de
rogramma
3 FOR t=0 TO 7: REARD _a.b

4 POKE USR “p"+t,a: POKE US5SR
“p"+t,b: NEXT t
S5 DATA 68,608,66,126,165,255,1

55.255
’ oATA 129,25%5,189,255,66,126
,53,5

19 PRINT INK 1, FLASH 1;"ZOMBI

ESZOMBIESZOHBIESZDHBIESZOMB"

RINT *° INK RND*5; "Devi fa
re 1n modo di arrivare a casa (C
}] sano € salvo"

30 PRINT INK RNDx*ES; "S5ei gu:t
¢ dagatli "; INK 2; FLASH 1,“ZOMB
ES"; INK RND#S5; FLASH @;" Non de
¥i sScontrarti con Loro"

49 PRINT ‘' TRB 7; INK 2; FLAS
H 1;“"Preparati®

5@ PAUSE 320

50 CLS

70 BORDER RND*S

80 PRINT AT @,@; INK 1, FLASH,
1;"P";AT 21,31; INK 1; FLASH 1:;"

8@ LET x=0: LET y=1: LET c=4:
LET d=4

11@ IF INKEY$="" THEN GO TOQ 110

120 PRINT AT X,E NK 1;

138 LET x=x+(IN évs="s"$-tx>aay

148 LET Y=Y+ (INKEY$="6") - { INKEY

="5 )+ (Y<@) — (g>31)

150 LET p=ATTR (X,y)

16@ IF p=58 THEN GO TO 3ee
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161
162
164

FOR g=1 TO 2

IF c<20@ THEN LET
IF d<28 THEN LET

L]

165 REM Scrivi il si
tendo ‘0’ in Graphic

s
170 PRINT AT c.d; INK

171 NEXT g9

175 REM Scr:v;
tendo ‘p’ in

180 PRINT HT X. 4,
190 IF xXx=21 AND Yy
2106

20 GO TO 11@

210 FRINT AT 21,0,
1,"BENE,5EI SRLUD'"
228 FOR T=1 T0O 16
230 BEEP .1.t: BEEP
240 MEXT t

258 S5TOP

300 PRINT AT 10,06;

il sim
aphxcs
u; INK
=31

c
d
mb
"

INK 1,

INK 1;

=RND #3 +X
=RND *6 -3+
L
de
;

o @ bat
. .
o ® bat

0
o
2;
mbo
mo
1
HEN CD TO

L
de
T é

FiASH

la_l 13“t

FLASH

1;"TI HANNO PREqD.....

32@ FOR a=1 TO 10
330 RERAD b,cC:
340 NEXT a

I'SI

J'sé é'SJ- 1'51

8ENE , SEXI SRLUO!

BEEP b,
350 DATA 1,8,1,0,.5,2

C

i:g,a,.s,a
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ALFABETO MORSE

Di John Knight

Con l'aiuto di questo programma avrete I'occasione di apprendere I'alfa-
beto Morse.
Quando darete il via al programma avrete due possibilita:
1) inserire un messaggio che il computer tradurra in codice Morse con emis-
sione di suono.

2) Tradurre la lettera che il computer Vi dara in codice Morse.
Questo programma mostra una buona applicazione del comando BEEP.

i@ REM Alfabeto morse

20 REM © J Knight, 1982

30 GO SuUB 9080

4@ POKE 23692, -1

78 PRINT ° INK 2; FLASH 1; "SCE

GLI”

80 PRINT °’‘“1-Dall°Italiano a
L Morse®

98 PRINT °“2-Dal Morse atl’it
altian

110 IF INKEY$="" THEN GO TO 110

1286 GO SUB U L (INKEY $) 1000
1306 GO TO 40
19000 REM Dall‘italiano al morse
1916 PRINT INK 1; *°°""DRLL'ITALZI
ANO AL MORSE"™
1828 PRINT °° INK 2{"IDSEf1ﬂCI i
L tuo messa io,poi’’
183@ PRINT ? AB 3; INK 2; FLASH
1&“PREMI ENTER"

185®@ FOR g9=1 TO LEN uw%
1860 IF w%<>" “ THEN GO TO l@3@
1678 PRIN

1680 GO _TO 1100
1998 PRINT c4% (CODE ws$(1

1892 LET 2z$=Cc$(CODE w$(1}i: &0 S
Us_S00d N

110@ LET wS=w (2 TG )
1118 NEXT g

%:ma IF INKEY $=""" 7T
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1150 RETURN

2800 REM Dal morse all’italiano
2818 PRINT °*""“Ti daro’ uvna (ett
2ra in codice"

2020 PRINT “Morse, e tu dovrai i
ndovinarta"”

2832 PRINT -~ INK 2, FLASH 1; "PRE
MI ENTER dopo la scelta’

2048 IF INKEY$="" THEN GO TO 204

a

2050 LET s5=0

296@ FOR z=1 TQ 1@

2070 LET .i=97+INT (RND*26)

2088 PRINT ' "@uale lettera ";c%
( l'"rappresenta”“

259@ LET z%= C$(J] GO SuUB Seae
210@ FOR h=1 TO 3

2140 INPUT INK RNDxS; “La tua sce

lato

K
2150 1F’ CODE (k)= THEN GO TO 2

ano
2160 IF h<¢3 THEN PRINT ‘'’ INK 1;
;s 'NO' Provas ancora"
5170 IF ha3 THEN PRINT ‘‘c&(j);"*
Rappresentsa ";CHR 8
2175 LET ZS c$(j): GO SUB Seoo
218@ NEXT
2198 GO TO 2220
2300 PRINT ° INK &, FLASH 1;"SI!
E‘'giusto"
2210 LET s=s+1l
* INK RND 2S5, “"Punti "

2280

=280

S@200

5010 HEN BEEP .1,@
5220 THEN BEEP .5,0
5200 NEXT ¢

85040

8000 LET ..."l-*-nu e¥=—¢ =s ¥—a o ¥o ¥
ra=g ==, Ksaoa ¥, PR L LE TR e . ¥
kN LS I el el Tl I L ok X Tad

d6i6 Bin feiisarsi TFTToo*R”

[

g2 FOR b=47 TO 122: LET =g=""
g93@ FOR c=1 TO S

904@ IF as(ii="x" THEN GO TO 907
9S850 %ET b$=b$+a%$(1): LET ag=as$(

9060 HKEXT ¢
G788 LET c¢%ib)l=b%: LET ag$=as$ic T

g@8@ NEXT b
a@9@ RETLURN
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SCEGLI

i-Datl"Itatiano al Morse

a-Dal Morse all’italiano

DARLL’ITALIANDO AL MORSE

Inserisci il tuo messaggio,poi
PREMI ENTER

i1-Dall*°Italiano al Morse

2~-Dal Morse alLL‘italiano

CALL " ITALIANDO AL MORSE

Inserisci il tuo messaggio,poi
PREMI ENTER

LN ] L] —— - . . s

SCEGLI

L-DatL " Italiano alL Morse

2-Pal Morse atiL"italiano

Ti daro’ una Llettera in codice
MoOrse, e tu dowrai indovinarta

PREMI ENTER dopo La scelta

RNvale tettera --
rappresenta?



INVERTENDO

In questo programma Vi vengono dati 10 numeri che dovrete mettere, in-
vertendone la disposizione, in ordine crescente (es. 1234567890). Verra
chiamato il primo numero con 1, il secondo con 2, il terzo con 3 ecc. Dal nu-
mero chiamato avverra l'inversione o capovolgimento dei numeri sino alla fi-
ne del numero dato; in questo modo dovrete metterli in ordine col minor nu-
mero possibile di tentativi.

Cerchiamo di vederci chiaro con un esempio: se avrete i numeri
1234567980, quando Vi verra chiesto il numero da invertire batterete il nu-
mero 9 (corrispondente alla cifra in nona posizione nel numero dato), otter-
rete cosi 1234567908; se poi batterete il numero 8 (corrispondente alla cifra
in ottava posizione nel numero attuale) otterrete 1234567809, infine battete
ancora il 9 ed ecco in ordine 1234567890.

Alla fine del gioco il computer Vi dira quanti tentativi Vi sono stati neces-
sari per mettere i numeri nel giusto ordine.

REVERGSE

Devi provare e sistemaré; {-
1@ numeri in ordine crescente
COMe esempid: 12Z4B67890. .

UN NUMErD.

rtLo battendo ;L hU
trai canbxart

Finito

Premi un tasto per continuare
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i LET x=0 LET ag=""
: _CLS

18 INK :

20 PRINT TAB 7, "R _",: PQUSE ie
: PRINT "E_*,;: PAUSE i@: PRI
v ", : PRUSE 1@: PRINT “E ";

32 PRAUSE 1@&: PRINT "R “. PRUS

E_10: PRINT "S5 ™;: PAUSE ie: PRI
40 PRINT ’‘“Devi Provare e sSis
S@ PRINT “1@ numeri in ordine

680 PRINT "come esempio: *; INK
2; FLASH 1,"1234567899" .

78 PRINT ’°"Esenmpio: hai
nupero " INK 1,; FLHSH 1,"12345

9@ PRINT “dovrai invertirlo ba
ttendo il numero “; INK 2; FLASH
INK 1; ELnéH @;",cosi po

m in
INT INK 1; FLASH 1;"1234%5
i FLASH @,;" e il gioco sa
ito

ra
120 PRINT * INK 3, FLASH 1;°"Pr
emi un tasto per continuvare"

132 PRUSE 10008

14@ CLS : POKE 23562, -1

i15@ FOR t=@ TO 9

168 LET L=INT (RND#%1@) +48

178 GO SUB S0©: LET as=a%+CHRS

18@ NEXT
190 PRINT ’ INK RND*S5;a%
?10 INPUT "numero da invertire?

220 PRINT INK RND*S,"numero inv
erso-"; FLASH 1,

230 cb suB~ 1@9@ LET X=X+

24@ IF as<>"1234567892" THEN GO

258 PRINT ' *° INK RND=2S; FLHSH
1:a6," . INK RNDxS:as,"” . INK

as
ESG FOR t1=10 TO 3@: BEEFP 1rt,t:

270 PRINT 7 INK RND3#S; “"Hai fat
to in ", X;" tentatiwi"
STOP

508 FOR i=1 TO t
510 IF as(i)=CHR$ \ THEN GO TO

”

1el® FOR i=1@ TO r STEP -1
1220 LET b$=b$+a%(i)

1@23@ NEXT i

1240 LET ag=as%$( TO r-1)+b%
l1eS@ RETURN



CARTELLONI PUBBLICITARI

Di Paul Toland

Con questo programma siete in grado di creare dei cartelloni pubblicitari
provvisti di simbolo grafico e scritta scorrevole.

Disegnate il soggetto del cartellone, controllandone la direzione, con i ta-
sti 5,6,7 ed 8, usando il tasto 2 per le spaziature; appena finito potete ferma-
re il tutto con il tasto S.

Introducete quindi il messaggio scelto, di qualsiasi lunghezza, specifican-
done il colore, la riga sulla quale desiderate che appaia e I'eventuale lam-
peggiamento; fermatevi ancora con il tasto S.

A questo punto avete la possibilita di cambiare il messaggio che avete
precedentemente inserito.

Il computer pué immagazzinare fino a 5 cartelloni pubblicitari, ma un solo
messaggio (a causa della sua lunghezza variabile), potete percio disegnare
fino a 5§ cartelloni con 5 diversi colori ed un unico messaggio.

supermercati con ottimi prezz:

DIM s%1(5,.704)
IC_ET C5="i"

LS
POKE 23692, -1: PRINT AT 21,

e'
‘18 PRINT INK 1;“i1-Definizione
figura carteltone e messaggio™’*

~Nine
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a-Mostra i\ cartelione (i1-8¥y"""3
~Cambia il messaggio” '’ "4-Stop"”
28 INPUT ;c
3@ IF c<1 OR c»*>4 THEN GO TO 20
4@ IF c=4 THEN STOP
50 IF c=3 THEN GO TO 2308
8@ INPUT INK 2; FLASH 1; "Uideo
N.?7(1-85)":no
20 IF no<i OR no»>1@ OR no <>INT
no THEN GO TO 602
80 IF c¢c=2 THEN GO TO See
85 INPUT "Colore inchiostre 72"

d

Q8 PRINT INK 2;"Per disegnare
cartellone usa i tasti 5,6,7,
er controllare il cursore"”

@ PRINT - INK 1;"il tasto 1 p
disegnare ilL"“"“simboto: I ""i
asto 2 per «paz;are"'“il tast
per fermarsi’
(-] 16: LET y=106

="2" THEN LET c%=" "
=X~ (i$="8") + (i ="8")
LET X=X4+(X<0) - (X>31)

LET yYy=y-=(i$="7")+(i$="6")
LET y=y+(y<@) -iyr21)

LET £%(nNo ,Yy332+X+1)=CH%

IF ig="s" HEN GO TO 236
GO T 128

INPUT INK 1, "“Su quale raga
che La frase appaia

IF L<@& OR L>21 THEN GO TO 2

30
248 INPUT INK 1;"...CcOon che colt
ore d’‘’inchiostro*,z
246 INPUT FLASH 1,“FLRSHING 70
-5i @-noal)’; }
258 INPUT INK 2, FLASH 1;"Inser
isci il tuo Mmessagy9in...";1 %
268 LET Ls="

ll+ls+ll..

o

~ g
0
B
]

27@ GO _TO
308 PRINT HT 9 @E INK d s$(nol

31@ FOR i =1

32@ PRINT RT l a, INK Z, FLASH
9, L$¢i TO i+31)

33 IF INKEYS$="s" THEN GO TO 5
335 PRAUSE 3

340 NEXT i

358 GO TO 31@

788 IF no«l OR n0>5 OR no <> INT
fio THEN GO TO



CONTO CORRENTE

Di Tim Hartnell

Questo programma Vi aiutera a tenere aggiornata la situazione del Vostro
conto corrente; Vi guiderd introducendo informazioni riguardanti il Vostro
conto, dandoVi la possibilita di modificare, se ne avete bisogno, una partico-
lare entrata e alla fine Vi dara informazioni su tutti gli assegni emessi: a fa-
vore di chi, data di emissione e 'ammontare.

Il programma Vi dara il bilancio finale (saldo) e, se necessario, Vi dara la
«buona» notizia che siete andati in rosso.

LET BQ—CHRE &8+CHRS S+CHRS 8
+CH§$IS§C;{R5 8+CHRS &+CHRS &

1@ REM Bi Lanc;c- caonto coerrente

20 REM @ T Hartnett 1932

2@ LOKE 23592, -2

4@ INPUT INK 2, FLASH 1;"Inser
isci L‘ultimo bitancio “;b

S8 PRINT “Bilancio iniziate £

), 58, PRINT '"DePos:tg"i $; OUER
j H 0 l l .I'-
' OUER 1: INK 27 "
‘ 7@ INPUT INK 2, FLASH 4i; "Inser
isci it versamento fatto (@ pe
r f:nxre) ',

86 I -e THEN GO TO 120

180 BRINT d.b
11@ GO_TO 7

12@ PRINT ‘"Il bilancio prima d
etLt‘vitimo" ' '"assegno effettuato
era “; INK 2; FLASH 1;"£%;b

130 INPUT INK 2; FLASH 1) “@uant
1 BSSE% hai fatto ";n

142 DIM as(n 22): DIM b(n)

15@ FOR %- TO n
16@ INPUT INK 2; FLASH 1;"Inser

isCi a nome di chi ";n%

176 INPUT XINK 2; FLRSH 1;"Inser

iscCi 3 dats ¢et£'assegg& s 3
+

18& LET a%i{g) =nn+’ ]

199 INP INK 2; FLFISH 1l.;"Da qu
anto eca L‘assegnho 7?7 '.,q

208 LET bi(g)=q
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210 PRINT a$ g) - "; INK 2; F
LRASH 1; "£";b(9)

220 INPUT INK 2;"5e e’ corretto
preu; enter attrimenti ba
t'- ctf n.u‘

230 IF ug="e" THEN GO TO 16@
240 LET b=b-q

RS0 NEXT g9

268 PRINT "’ “"Estrattoe conto e

saldo"”

270 PRINT "

28@ PRINT

298 FOR g=1 TO n

38@ PRINT a ?), - "; INK 2; F
LASH 1; "£";b

310 NEXT_ g
315 PRINT

R T“IL_bilang
e’ "; INK 2; FLASH 1;"
325 PRINT

356 PORE 25692, -1 . .
330 PRINT °‘'"Se& batti‘r’ parti
col programma‘

340 PRINT “daccapo”

M
H{]

o

-4

358 PRINT ““Se batti‘p-stawmnp
L'estratto conto”™
38@ PRINT 'Se batti ‘e’ chiudi

4020 IF usg="r" THEN RUN
410 IF usg="b" THEN GO TO 5@

42@ IF ug="p"“ THEN GO TO 45@
438 IF us="e" THEN PRINT INK 3;
FLASH 1;TAB 7; "PROGRAMMA TERMIN
ATO . sTOP

44@ GO TO 390

458 REM **stanpa

4688 FOR g=1 TO

470 LP?%NT astgl,"f";btgi

NE 9
48908 GO TO 33@



FORMULA UNO

Di Said Hassan

In questo gioco dovete guidare sullo schermo una macchina verde lungo
un tracciato a zig - zag.

Man mano che ogni tratto del percorso verra completato, sul video ne ap-
parira uno nuovo.

Il Vostro punteggio verra visualizzato e cosi pure quello massimo raggiun-
to.

Con i tasti M e Z guiderete I'auto a destra e a sinistra. mentre con S deci-
derete se giocare ancora. Buona fortuna!

QR 1t =@ Q 7 REHD a8, b

E E USSR "p”2*t,.a8: POKE USR
EXT t

RTH 17@,255.,85,2585,17e.,.6@.,
DATAH 17Q.,6R24,85.,068.,17@.,.255,8

LET t5="C 8 A7 3 H “
i&d LET h=2

F
p
i
D

3@ FOR n=0 TO 29
S REM scrivi il simboto i bat
tendcth“P' in g9raphics altad 1M1
I"‘ -"B al !“; ;“ ]
NN, INk 1] -l
&0 LET §=a+t?<5
a=

8@ LET-pP=ATTR (Nn,Xx)
185 REM scrivi ilL simboto X bat
‘0 in_graphics _mode
110 PRINT AT p-1,a; INK 2;"8';R

T n,ox;, INK 4;°
128 IF p=57 THEN G0 TO 17@
13& LET =2=Xx
sim ‘I_ET X=X+ (INKEYS="m") - { INKEY
_llzll
14—5 FE'R‘ J"I TO 3I@: NEXT J

163 LET S"S +n: GO TO 2%
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170 LET s=s+
175 FOR a=1 TO 10: BORDER RND#7
: BEEP

186 PRINFCAT 2,108+3; INK RND:$5;

iBS NEXT a

185 PRINT AT 4,11; "PUNTI=";s
19@ IF h<s THEN LET h=s
200 PRINT AT 6,9, INK 15 FLASH

; 'PUNLEYggio PiU 2 h
L31@ INP “Yuoi giocare ancora®?

ll;a’
232 IF as%i(l)="s" THEN GO TO 20

CRRASH
PUNTI=I3
pPuUnteggio pPiuv’ atto=23




UTILITA E DIMOSTRAZIONI PRATICHE

Il Vostro Spectrum possiede colori, suoni e capacita grafiche eccellenti; &
anche molto utile in campo matematico e puo essere impiegato per risolvere
utili e complessi compiti.

Potrete avere un’indicazione della molteplicita dei modi in cui puo essere
usato lo Spectrum, provando i programmi che troverete qui di seguito. I pri-
mo é molto semplice e calcola il resto dopo una divisione; si usa il solito se-
gno di divisione, essendo stato fissato alle righe 3 - 5.

Il secondo & un programma dimostrativo che usa la straordinaria mano-
vrabilita dello Spectrum, mettendolo in grado di contare da 0 a 99 scrivendo
in lettere tutti i numeri.

Il terzo programma converte la temperatura da gradi centigradi a Fahren-
heit.

Il quarto estrae una conversione grafica, usando una scala a colori facile
da seguire, che traduce i gradi Fahrenheit in centigradi.

Il quinto vi calcola quanto dovete pagare per un prestito, quando I'am-
montare e il tasso di interesse variano.

1 REM x¥Resto di upa divisione
2 REM fai andare le linee 2-5

prima del resto del programma
3 FOR _t=8 TO 7: REFID a

4 POKE USR_"p"+t NEXT t
S DATA 24,24,0, 255 255,0,24.,2

15 POKE 23692, -1 o

20 INPUT INK i;"inserisci il n
umero da dividere ', a .

Qa? INPUT ( INK 2;a;" diviso pe
r." .
4@  PRINT ° INK RND#5;a;" + “;b
PRE INT (a/bJ,' col resto di *
fa- b*i (asb)

8@ GO TO 2@
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3212 <+ 32= 108 col resto di 12
234
213

= Q= 26 col resto di @
- 6= 35 col resto di 3

B‘
‘10

tre

POKE 23692,-1: PRINT AT 21,

LET t$=" Zero uno due
quatt cinqu sei sette ot

{0 nove
20 FOR z=0 TO 9: FOR x=0 TQ 9
3@ LET Kk=1+6%xZ
o gg IF z=@ THEN LET qs$="". GO 7T
S0 LET q%i=t$(k TO Kk+5)
(=1"] LET k=1+ *X
70 % gs*tstk TO K +5)
8e PRIN I RND x5 q98%
85 FOR t=1 TQ zs1@d+x: BEEP .1,
1@: NEXT t
8@ NEXT x: NEXT =z
Zero
uno
due
tre
quatt
c;nqu
sei
sette
ctto
nove
uno Zero
uUno uno
uno due
uno tre
uno quatt
uno c:nqu
uno sei
ono sette
uno otto
uno nove
due Zero



hﬁ'% REM gradi centigradi-fahren
a

. ® REM Fai andare le linee 3-5
pPriesa dl battere il resto deltl Pr
ogramn

3"FOR t=0 TO 7: READ a

4 POKE USR “p"“3t,a: JNEXT 1

S DATA 64,160,04.0.2.0,0.0

1@ POKE 256382, 11 é:NT~nT~2a,

EB INPUT INK 2, FLASH 1;"Gradi

centigradi 2?;

30 L f=1. 8*c+32

35 REM scrivi * battende ‘P’ i
n graphics mode

@ PRINT ° INK RND*5;c; "* centi

9radi = “,;f,;" fahrenhext“

606 GO TO 26
190* centigradi = 212* fahrenheit
B50* centigradi 122* rahrenheit
32" centigradi 89.8° fFahrenheit
12* centigradi = S3.6° fahrenheit
2 centigradi = 32°® fahrenheit
~-1@* centigradi = 14* fahrenheit

~508* centigradi = -58° fahrenheit

i@ REH CDDVEfSiODE grafica
20 REM fahr. - nt.
3@ FOR F=38 TO 22@ STEP ie
4@ IF f<18@ THEN PRINT " *;
58 PRINT f;
60 FOR c=1 TO 5% (f-32) /45
B85 IF ¢c/6-1=INT (c/6- 1) THEN L

ET i=0

86 LET i=i+l

70 PRINT INK i;" g";

75 NEXT ¢
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76 LET i=0: PRINT
80 NEXT ¥
90 PRINT °‘TAB 3; "10203040S0607
esegflae”

SOas
GO sun
70 munn
SO nunan
9@ aasuns
12@ auunnnsn
112 anasnnesn
12@ gussanasn
130 suunansnasn
SsESEEEEEEES
1@ guuususnnsnnnn
68 gunaunsnnnnasan
l170 sunussnsasnsnnnns
100 gusansanssssanan
190 puunsusEeEEEEREER
200 guususneasnaaunans
210 guaressnsasassanane
220 peuEEENERENNERARRERRR

1020304 0506070602021 00

2 INK A: CLS
S5 POKE 23692, -1: PRINT AT 2,

. %0 PRINT “'“"Interessi sui pres
;A

20 INPUT INK 2, FLASH 1;"inser
isci La cifra
.38 INPUT INK é, FLASH 1;"inser
iscCi il tassp di interesse ;i

40 LET i=3-/100

5@ INPUT INK 4; FLASH 1;"inser
isci la durata del prEAtato in a
nnl n.y

60 LET y=12=2xy

70 LET b=a#(i sl12)/(1-(1+(i - 12)

*-y)
Bg LET b=INT (b#1@®+.5). /120
8@ PRINT "Il paganentn pensile
e’ "; INK 2; FLASH 1;“£";b
1e@ IF INKEYs$=""“ THEN GO TD 1ee
1i@ GO TO 1@



ORDINE ALFABETICO

Questo programma mette in ordine alfabetico parole o frasi. Viene richie-
sto inizialmente (riga 10) quante parole o frasi vogliate sistemare, poi potete
introdurre parole una alla volta (riga 50) premendo ENTER dopo ognuna. A

questo punto lo Spectrum Vi chiede di attendere...

stato in ordine.

e ll) .

(=]"]
7@

REM ordine alfabetico

INPUT INK 2; FLASH 1;"Inser
il numero di frasi ";n

DIM ss{n+1,15)

FOR t=1 70O

INPUT INK RND*S ("Item “;1t;
LINE s%(t)

NEXT t

PRINT INK RND#5; "Attendi...

sto scegliendo"

ga
85

o
1l1e@

FOR i=1 TO n: FOR t=1 TO n
LET b$=s&(t)

QBGIF s5(t+1)>=8%(t) THEN GO T

GO TO 13@

LET s$it)=s5%(t+1)
LET s5(t+1)=b%

NEXT t: NEXT i

FOR t=n TO 1 STEP
F"RINT INK RND*S,S.s(tJ

sto scegliendo

ponpemimno

uva

e avrete infine tutto il li-
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ORDINE NUMERICO

Questo programma fa in modo che il computer sistemi i numeri in ordine
crescente, stampandoli poi sul video.

S LET *-1: LET xXx=5: LET a=5
1@ INPU INK RNDa*SB,; FLASH 1;°®
vanti numeri vuoi mettere
n ordine?'";n
20 DIM atn+1)
306 FORug- TO
40 INK RND*S, FLASH 1, ("™
Item “,;9,;°' *);a(g)
45 NEXT 9
47 FOR 9=1 TO n: FOR t=1 TO n
> B IF a(t+l1)<¢a(t) THEN GO TO 8
6@ LET b=ai(t)
b?@ LET a(t)=a(t+1): LET a(tt+1)
=

8@ NEXT t: g
880 FOR t=n TO TEP -1
188 PRINT INK RND*B, “"Item “,nNn-t

+1;":";a(t)
110 NéXT t

i s s la s s lalalela sl lslals)
adadadadad sdadsdodndadad ndadndod ad ad ad ad
DOOBAARAANONOARORRDN
SENSPSENFUSBSURESEBEER
M b o g o o 15 0 10 1D 0 SRR B (O MO
smmqmu’,unpou -(.J.. as 64 82 00 00 v

1] n

]
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RADICE QUADRATA

Di Tim Hartnell

Per mezzo di questo porgramma, lo Spectrum estrae la radice quadrata di
qualsiasi numero. Comincera chiedendoVi un numero superiore allo zero e
affrontera gradualmente il quesito per divisione, controllando ogni volta
quanto sia vicino alla risposta esatta.

La riga 80 non fa parte dell'apparato di controlio del computer, ma é utile
per farVi controllare I'azione del computer mentre ricerca la risposta esatta.
Poiché lo Spectrum possiede gia la funzione SQR, questo programma ha un
uso pratico limitato, ma é affascinante guardare come velocemente il com-
puter si avvicini alla risposta.

e’ 1@

1.05200881

SN UIN
0oWPO L3I

1 2.13130588
. 0026173973
1.8821968E-6

I
4
S
E
3
8
g
3
@
E
3
e
E
3
8
E
3
7
E

i LR R R e KR N T I e T e L N )

SORANEY p R T

quadrata e 3.1622777%
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70

1@ REM sotuzioni di radici

drate

i

2@ REHM Hartnetit 1982

- 3@ INPUT INK RND3#S; FLASH 1

quale numero vuoi sapere La

adice vadrata? “.;b
40 I

b<=0 THEN GO TO 3
45 PRINTbI K 1; FLASH 1, "It

LET a-INT tRND#b) +1
6@ LET x=bra: LET Yy=(x+a). 2
70 PRINT INK RND*S5;y

qusa

PR
r

ny

PRINT EXP R?D*S;"“Errore ]

e

";ABS (V-SOR b

8@ IF a=y THEN GO TO 11@
100 LET a=y: GO TO

1@ PRINT

;"La radice quadrata e’ ",y

INK RND*S; FLASH 1



PROBABILITA CON | DATI

Di Martin Frobisher

Il programma che segue stampa una tabella ed un grafico che mostrano
tutte le possibilita di gioco con tre dadi.

La prima colonna della tabella mostra la somma totale del punteggio dei
tre dadi, la seconda indica il numero di possibili combinazioni che possono
dare questa somma, la terza da la differenza fra le due. |l grafico stampato
di lato alla tabella € la normale curva distributiva e mostra le probabilita con
cui possono cadere i dati.

i1 LET RND 26
2 FOR b=3 TO is
5 PRINT AT b,28; PAPER J;
& NEXT b
1@ DIM a (18}
20 FOR b=1 TO &
30 FOR ¢=1 TO &
4@ FOR d=1 TO 6
g8 LET Ehrire,,
ale)s=
2@ NEXT d: NEXT ¢: NEXT b
8@ FOR b=3 TO 18
9@ PRINT AT B,2;b;TRB S;a(b);T
AB . INT (216,a(b)}; " TO 1
Sed BLInT INK 9;2:b+200,5@+33a (b

2
11@ NEXT b
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COMBINAZIONI E PERMUTAZIONI

Di Said Hassan

Questo programma calcola combinazioni e permutazioni.

Vi sara chiesto quale operazione volete che il computer svolga. Le linee
300 - 400 controllano che i dati inseriti siano numerici e compresi nella ca-
pacita della macchina.

La permutazione di «n» diversi elementi «r» alla volta, é data dalla formula:

n!

nPr = _(n —

Per esempio: prendiamo cinque diverse carte da gioco da dividere in
gruppi di tre (n=5, r=3), avremo 5P3=60.
La combinazione di «n» elementi «r» alla volta si ottiene dalla formula:

n!

nCr= 1 —nm

Quante maniere ci sono di dare a tre libri un titolo, selezionandolo da cin-
que titoli di libri diversi?
(56C3=10).

1@ PRINT INK RND%S, FLASH 1;"~°
” Combinazioni” ""P° Permute”™

22 LET as$=INKEYS$

3@ IF as="" OR ag<>"p" AND a8«
e THEN GO TO 29
r_g?_F’ﬁI"N:f INK 1, FLASH 1; ""Inse
i i

S@ GO SUB 389: LET n=UAL n%

7@ PRINT INR 2; FLASH 1,"Inser

R"

BB GO SuUB 3@@: LET r=UAL n%
IF rc¢<=n THEN GO TD 120

1BB PRINT ~ INK RND#5; FLRASH 1;

is
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“TROPPO RALTO"
i1lie@ GO TO 7@
L1280 PRINT °° INK RND#S5; “"Catcolo

i3&d LET z=n
136 G0 SUB 41@
149 LET b=a: gET Z=N-r
C=a
16@ IF _ag="p" THEN GO TO 195

r
8@ GO SuUB 410
19@ LET c=c#a

198 CLS

EBG PRINTbINK RNDxS.n.; " ",as,;"
21@ IF INKEY:—"" THEN GO TO 21@
2280 CLS : RUN

38 INPUT 0%

31@ IF ns="" THEN GO TO 3v@

320 CLS

333 FOR x=1 TQ LEN n%

4@ IF (ni(xl>-"@“ BMD Ngix) ="
9”) THEN GD TO 379

350 PRINT INK RND*S,"Errore “;
FLLASH 1, "RE-INSERISCI”

GO TO 300

X
IF VBl n&c34 THEN RETURN

390 PRINT INK RND#5; "Troppo alt
o sErrsoih

FLASH 1; "RE-INS
To 3ko

41@ LET a=1

420 FOR x=1 TO 2
430 LET a=as#x
448 NEXT X

45@ RETURN
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NUMERI PRIMI

Senz'altro pud essere utile avere una lista di numeri primi. Ecco come,
con un semplice programma, si pud ottenere la quantita necessaria di nu-
meri che verranno richiesti.

Inutile dire che, per chi possiede una stampante, basta sostituire alla linea
110 la frase LPRINT d.

1@ LET XxX=1: g=2 LET d=3

20 INPUT INK Ef LASH 1,"9uant
i npumeri rimi?®?

32 PRIN INK 2, FLHSH 1.3." nu
meri primi*,; FLASH @°1.,2,3,.

48 FOR b=x TO a-d

50 LET d=d+y: LET c= E

G0 LET e=IN (d.sc); ET f=d-e#%

7@ IF =@ THEN GO TO 5@

8@ IF c>=e THEN GO TO 118

2@ LET _c=c+Yy

198 GO TO &

110 PRINT INK RMD:S.d.,
NEXT b
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EQUAZIONI SIMULTANEE

Di Paul Stevens

In questo programma si risolvono equazioni del tipo:

ax+by = e
cx+dy = f

Vi verra chiesto di inserire il valore delle costanti, il programma determi-
nera quindi il valore di x e y.

& REM equaXioni simultanes

& REM di Paul Stevens

1@ PRINT AT @.,0; "Equazioni sim
ytitanee"

20 PRINT AT @,2;, OVER 1,; INK R
ND 5, *

3@  PRINT INK RND#S, ' "AX :EY =E"
"UCX+BRY¥ =F "

40 INPUT INK 1; FLASH 1; "A=",a

INKR 1, FLASH 1, “B=",b, INK 2;

50 INPUT INK 2; FLASH 1;"C=";cC
; 1;"D=";d, INK 2;

60 LET g=lc:t-b3 - (d #a)

78 LET h={(-dxe) +(b*f}

88 LET i=(cxe} +(-a§f1

98 LET x=h/9g: B=1!

106 PRINT i INK RN *8,a,;,"X+"; b

11@ b?INT *+ INK RND*5;a;"X+";b
12o PRINT f e INK 1 "La rispost
2 1 Y SH 1, |lx=
ylae ﬁnINT TAB 14; £t asH 1;"y=";
%43 IgPUT INK 2; FLASH 1; “Ancor
2 "'a
is5@  IF a$(1)="s" THEN RUN
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AX+BY =E£
CX+DY¥Y=F

2X+3Y =14

2X+3Y =38

.8 risposts € " X=4¢
Y =2



RISOLUTORE DI EQUAZIONI

Di Jeremy Ruston

Questa routine usa il metodo di Newton per risolvere equazioni. Introdu-
cete I'equazione con x quando Vi verra chiesto dal computer; poi, in risposta
a «Metti un punto di partenza», introducete un valore da cui il computer pos-
sa iniziare a lavorare. Questa potrebbe essere una risposta vicina a quella
che Voi ritenete esatta, 0, se ci sono piu risposte corrette, un numero-vicino
alla risposta che state cercando.

Infine, premendo il tasto ENTER, potrete osservare come il Vostro
Spectrum raggiunga la risposta.

Per provarlo inserite x*x—5 (per trovare la radice quadrata di 5) oppure
X13—27.6 (per trovare la radice cubica di 27.6).

i1 REM Sotuzione dJdi egqusZiohni
cot metade di Newtohn
2 REM di Jerempy Rushion
.l INPUT INK 2, FLASH 1;"“Inser
isci una rfunzione ", LINE §%
2@ PRINT INK RND*&"'FUDZ.‘EQDQ:"

INPUTF INK 1. FLRqﬁri‘“Hetti
un punto di partenz

4@ PRINT“IN RND*E,“Pun%o di P
artenza:'

50 INPUT INK 3; FLASH 1;"Inser
isci il max errore:"“;err

6@ PRINT INK RNDzx25S; "Max errore

,err

70 PRINT AT 10@,108.; INX 1;“X=";
-3

808 LET X=s

08 IF ABS (VAL (%)) cerr THEN
STOP

100 LET t=VAL f%$: LET x=xi+.0000
1159 LET b-(UHLbIFSJ -ty /@.20@01

160 LET s=5-t
170 GO TO 7@
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DISEGNARE GRAFICI

| seguenti programmi dimostrano l'abilita dello Spectrum nel disegnare e
stendere grafici.

Il primo programma disegna una serie di cerchi usando la funzione «CIR-
CLE» fino a formare un cono; é possibile cambiare la forma del cono sosti-
tuendo i valori di t, a e b.

|| secondo disegna righe di diversa lunghezza in vari colori, dai quattro an-
goli.

Il terzo programma disegna un grafico con linee diagonali formando una
simpatica figura. Potrete cambiare il colore e la densita della «<maglia»: al re-
sto pensera lo Spectrum.

Il quarto programma disegna una serie di curve sinusoidali poste su di un
diagramma; successivamente le cancella una per una dal diagramma fino a
lasciare vuoto il video. Puo essere interessante cambiare i valori iniziali di 20
e 40 nelle linee numero 40 e 50.

Il quinto disegna qualsiasi grafico dopo aver inserito un’equazione nella ri-
ga 10.

Il sesto programma disegna cerchi a diverse coordinate e con raggi inter-
ni ed esterni; potrete farli sovrapporre creando simpatiche combinazioni.
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80

1@ PLOT @,0: DRAW INK RND*6;RN
D#255,RND #175

2@ PLOT 255,17S: DRAUW INK RND#*
6; ~RND #2855, -RND *175

3@ PLOT éssigé DRAW INK RND#6;

@
~RND 255 , RND *

40 PLOT ©,175: DRAW INK RND#6;
RND #255, -RND #175

68 GO TO 1@




I Iy

r'm d
1

INPUT “Colore inhchiostro7?
BORDER 7: PRPER 7: INK ¢: C
;ﬂﬁu‘r “acegli (@ densita“(l

LET a=0

PLOT ©,175: DRAU @,-17S
PLOT @.,@: DRAU 175,0
FOR t=178 TO @ STEP -b
PLOT @,t: DRAW a,-t

LET a=a+b

NEXT t
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1@ LET x:RgE*S PAPER x: INK 2

15 FOR d=1 TO 2

20 FOR a=@ TO S@ STEP i@

3@ FOR x=@ TC i@ STEP .@S

402 IF d 1 THEN PLOT 20%#x +3 ,40%
SIN x+40

Be IF ac2 THEN PLOT QUER 1;2@#%
X+8 ,4B%5IN X +4B+a

6@ NEXT x: NEXT a: NEXT d

82

108 INPUT INK 2;,"Inserisci La f
unzione LINE as

1 LET -RND*E PRPER ¢: BORDE
R €: INK 9: CLS

28 PLOT @,175: DRAW B,-175: DR
R 255,60

38 FOR x=@2 TQ 2585

4@ LET y=URL &%

5@ IF x>2885 0OR Y2178 THEN GQ T

&® PLOT X,y
NEXT X
8@ PRINT AT 19,18, FLASH 1;"Y=



i

12
NPUT
s

20

REM disegna cerchi

INPUT "X ctoorfdinate 7";x: I
Y coordinate 7";y
quPUT “Partenza (primo ragg
L 4 rd
¢§N¢UT “Finpaltle (ultimo raggi
- &

INPUT “Colore “;:C

FOR == TOQ F

CIRCLE INK Cc;%x,4.2

NEXT =z

GO TO i@
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OMBRA

Di D. Harwood

Ombra vi dara sempre diversi modelli, stampando una linea blu se viene
da una linea nera e una linea nera se viene da una linea blu.

1 REM Ombra dl
S FOR t=@
6 PRINT

D Harwood

3

16 LET as="M
a =Il ..
LE_G'._\ LEE;NZ=RND*21' LET a=RND¥21:
= D3
30 IF ABS (z-b)»>»=21 THEN LET Z

e
49 FOR 1=0 TD b
LET d=0
LET p=ATTR (a,t)
IF p=S56 THEN LET d=21
88 PRINT AT a.,t; INK d.a%
ag LET d=@
@@ LET p=ATTR (ABS {(z-1),b-1)
IF p=56 THEN LET d=1
PRINT AT ABS (z-t) ,b-1; INK

NEXT
GO TO 29
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CIRCUITO STAMPATO

Con questo piccolo programma avrete modo di usare i tasti 5,6,7 e 8 per
dirigere una sottile linea in giro per il video, disegnando figure a vostra scel-
ta. Quando il programma gira, la linea continua a muoversi senza bisogno di
premere nessun tasto.

71 LET as="": LET a=127: LET b
TT1@ IF INKEYS$<¢>"" THEN LET as=I
NKEY $ .

2@ LET b=b+(a$="7"1-(ag$="6")

3@ LET a=a+(ag="8")-(ag="5")
A %—B IFE%E?SS OR a=@8 THEN LET a=
B (2~ 2

S@ IF b=176 UOR b=@ THEN LET b=
ABS (b-175)

6@ PLOT a.b: GO TO 10
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Il programma vi da la possibilita di disegnare diversi stupendi quadri sul
video.

Con i tasti da 5 a 8 controllate i vostri movimenti. Potete cambiare il carat-
tere con il tato «H» e il colore con il tasto «C», potete anche farlo lampeggia-

ALBUM DA DISEGNO

re premendo «F» e fermarlo con «N».

86

18 REM Album da disegno
2@ REM di D Harmnod
30 PRINT INK 1,TARB 6&; “"ALBUM D&

- 4@ PRINT *° INK RND=#*5; "Muovi U

2ando i cursori di con- trottio*™
5@ PRINT °° INK RND #S; "Se wuoi
cambiare colore

B0 PRINT INK RND*S “Premi "“; I
NK 2; FLASH 1, “C",; INK RND *S; FL
?SH @;"” e poi il codice del co-

ore"

7@ PRINT 7 INRK RND*S;“SE vuosj

cambiare il carattere,

80 PRINT INK RNDx*5S; pre “; I
NK 2; FLHSH 1;°7H",; hK RND*S; FL
ASH B;" Poi il carattere"™
uoaslgngT ‘< {NK RND*S'"SENkDEV
i eggxan e premi

FLA 1; SF. ’ ’

86 PRINT INK RNOxS; FLRASH @&; “(
per spegnese il flash premi *“; I
NK 2; FliQSH 1; “Nv; FLASH @&, "1™

Ed

106 PAUSE 106608 s
110 LET x=18: LET y=1@: LET b=0
120 LET c=2: LET h;-“
13@ PRINT AT X .,Y9, NK ¢; FLASH

h%
siﬁg"%ET U=y+ ({INKEY$="8") - (INKEY
148 IF $132 THEN LET 322
= =
'1§g"%ETgx-x+(INKEYs-"B“J—(INKEY



155 IF x=-1 THEN LET x=2
186 IF x =22 THEN LET x=21
168 IF INKEYQ:"C" THEN GO 5uB 2

20
mé?ﬂ IF INKEY$="h" THEN GO SUB 3

175 IF INKEYS$="F" THEN LET b=1
177 IF INKEYS$="n" THEN LET b=0

80 TO i13e
282 INPUT “Ratti con un nuovo ¢
oLore ",;c
210 RETURN
t?DQ INPUT “"Batti con nuowvi cara
eri ',
3106 RETU N

FEFRELPEEEEEE

HARKXKXAX
X
X
XAKRKXKKXX X

X
aaaaaagaaaa
X

*
*
*
W

11111;111

3 X
§999999999999999999999

%
%
*
*
%
#
*
*
*
z
¥
*
*
»
*
1
b §
1
1
i
*
#
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PAROLE INCROCIATE

Inserite un certo numero di parole: il computer le nascondera in un qua-
drato le cui dimensioni dipendono dalla lunghezza della parola formata da
piu lettere.

Queste parole possono essere scritte dal computer nel quadrato da destra
verso sinistra, da sinistra verso destra, dall’alto in basso e viceversa, oppure
in diagonale.

Se troverete che sia troppo difficile scoprire dove siano nascoste le paro-
le, bastera comandare al computer di risolverVi il problema facendovele
comparire in modo inverso (bianco su nero).

La parola piu lunga non deve essere composta da piu di 18 lettere. In cin-
que-dieci minuti possono essere inserite circa venti parole di varia lunghez-
za; un maggior numero di parole aumenterebbe eccessivamente i tempi di
attesa.

Potrebbe essere una buona idea inserire le parole in ordine decrescente
di lunghezza.

i REM Parote ancrociate

2 REM di ElLli

5 BORDER RND #6: PHPER RND 26 :
INK 9: ClL

=)
1@ PRINT “Se pon vuoi sapere |\

INT “premi il tasto’"“s
o SRR 0
o riment
atéaoLégsto." i i premi un
I $=INK TR &
N 5@ LE $ EY$: IF rg="" THE
60 CLs
Se §S§572§$9§'19 "PRROLE CROCI
ATE";AT ©,12; OUER’

—BBINPUT “Buante parole? “;a

80 INPUT "Inserisci La parola
Plbo BIRT244E% o

c$'ia N b$)

11@ LET c$(1f=b $

120 FOR coo r6 8

130 INPUT (“inserisci la parola
numero ", cl;d%$
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L
198 NEXT

199 REM La tinea seguente conti
ene 22 Sﬁ

200 PRINT, HT 19,@; "

210 LET d-LEN b$+

230 FOR e=1 70 a: FDR f=1 TO d
25@ PRINT AT e, f;°

240 NEXT *T

250 DIM hsta

260 FOR +§’
2708 LET s cs(gz
588 PRINY AT 1 ;

312 LET x=INT (RND*d) +1: LET y=
INT  (BRD #8731

52@ LET z=INT (RND33): LET w=IN
T (RND#*3)

330 IF z=2 AND w=@ THEN GO TO 3

2

360 IF z=2 THEN LET z=-1

370 IF w=2 THEN LET w=-1

36@ DIM K(LEN j%,2)

398 FOR L=1 TO LEN j$

408 IF j3(l)=" " THEN GO TO 46@
410 LET x=x+Z: LET =y +W

430 IF %<1 OR x>d OR y<l1 OR y>d
THEN GO TO 270

448 IF (NOT h&(x ,yi=- -) AND (N
o1 (th$(x,y)=J8tL)3) THEN GO TO 2

445 LET Kk(L,1)=x: LET K(L,2) =y
450 pnngl?T 19, L-1; INUVERSE 1;
460 Néx L

478 FOR m=1 TO LEN Jj$

480 IF j$(m) == I TH N 60 TO See

495
NT AT Ktm,1) ,k(m,2),; j%(m)
500 NEXT m: NEXT q
5106 REM La Llinea successiva con
tiene 15 spazi

§2@ PRINT AT 19,0;

53@ FOR n=1 TO d: FOR p=1 TO d
535 BEEP .Q@1,RND*1@-RNDx206

S42 IF NOT h$in,p)=" " THEN GO
TO S6&6

850 LET p%$=CHRS$ (INT (RNDx*26) +9

r3)
580 PRINT AT n,p cO TO B70
588 PRINT AT nl 'ﬂ::n,p:

&70 NEXT p:

580 PRINT At 19 19; FLASH 1;"Te
rmina

598 PRINT AT 2@,@; FLASH 1; "Pre
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CARTA DA PARATI

Di Mark Charlton

Questo programma prende il vostro nome, o qualsiasi parola composta al
massimo da sedici lettere, e riproduce un modello colorato di tappezzeria.

ati
it tuc nom

13 REH agtg
38 INPUT “Ins

$
@ LET as=as+" "
45 XIF _LEN :1

da par
artwon
grisci

& THEN GO TO 48
- TO 16)
S@ BORDER 7. P?QER 7: CLS

o 16
148 IF a=22 THEWN GO TOD
1652 PRINT INK (hISJ,BS(HBS al.,
160 NEXT
18@ LET a$ ag(2 TO J+asg (1)
19@ NEXT h
195 POKE 23692, -1
2020 GO TO 92

is8s00s85i Ser
155551 serg
g1
10

sergio ;
Sergio RosSSi
5ergio RoOssi
Sergioc Rossi
Sergio Rossi
€rgio Rossi
rgio Raossi
gio _Rossi
zSSOR 0ii0 ROSSsi
isSOR 00 ROSSi
issoR ROSSi
issoORROSSi S
i5§53008S81i Se
isSs8s5s8i Ser
igsi Serg
ii Sergi

S
e
r
ig

o0
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ANAGRAMMI

Di Ken Mahogany

Un esempio della grande versatilita dello Spectrum potra esservi mostrato
con questo programma.

Inserite una parola; il computer elaborera un numero consistente di com-
binazioni diverse, usando le lettere della vostra parola.

L’esempio mostra alcuni anagrammi della parola «solitario».

1@ REM Bnagrammi
20 REM ©OX Mahog9any .
3@ INPUT INK 2;"Inserire la p3
rola"; LINE a%
35 POKE 23892, -1
4@ LET n=LEN a;: DIM atn)
4% FOR x=1 TO
5@ LET a(l)-INT (RNDxn) +1
6@ FOR z=2 TOQ
78 LET atz)-INT tRND*n1+1
8@ FOR ,j=l1 TO
. .80 IF aw.\satz) THEN GO To 7o
120 NEXT ,: NEXT z
110 LET bg=""
120 FOR b=1 TO n
138 LET b$=b%+a%ia(b))
148 NEXT b
188 PRINT TAB 4; PAPER Xx; INK S

NEXT

e
)
0
-4
D
x
P
"

ha o al P Sl Totad il Pt Na0 TP Bl
atad " Ra -1 -1 A Tl S WP Pt Y= 1
NP OO B I~ BN D 0RO
WHrt e ON WD = O = O b0 O I 1
QRO PR ~O0~0 -
W P - - 1 Y . - Ty " )]
DO ir et DR Qe e OB~
QU OO IMBOO Py ow W~
O QO0r~20 00RO ~WVWHir~+0~
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FIGHTER

Di Paul Toland

Questa volta, tornando ai giochi di movimento, Vi trovate alla guida di una
caccia e dovete distruggere un’astronave aliena. Comparirete al centro del
video col simbolo ; in alto a sinistra scorrera il tempo, mentre I'astro-
nave nemica comparira sullo schermo con movimenti casuali.

Come al solito, con i tasti 5, 6, 7 ed 8 Vi potrete muovere, mentre con F
potrete far fuoco. E da notare che lo spostamento del caccia avverra insie-
me a tutto il video, quindi rimarrete sempre in mezzo allo schermo.

Quando riuscirete a piazzare I'astronave in mezzo alle Vostre freccine
potrete far fuoco, sicuri di distruggere gli alieni. A scopo di gara viene jndi-
cato anche il tempo.

Per quanto riguarda il programma, tenete presente che la velocita puo es-
sere aumentata modificando la linea 150.

ET t=
E?th_lgTQ;..):INT (RND #32) : LET y=I
NT ¥
38 PRINT AT 10,14; INK 1, FLAS
‘II

H 1;"> .
4@ IF t<>INT (t/2)#2 THEN GO T

O 80
8@ IF x>-1 AND x<32 nND y>=-1 A
ND yYy<22 THEN PRINT 3 PR

80 LET y=y+INT RND* -4

7@ LET X=X+INT (RND#3) -1

8@ LET 2%=INKEYS

85 IF x>-1 AND X<32 AND Y>-1 A

ND u<22 THEN PRINT AT u.X;

OB LET X=xX+(a§="5") -(ag§="8")
100 LET g=9+(a ="7"J-(as—"5"1
115 REM Disegna il simbolo A& ba

ttendo ‘a’ in graphics mode
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120 IF x>-1 AND x <32 AND g>-1 A
ND {22 THEN PRINT AT X

132 IF as%="rf" THEN BEEP 01 @
148 IF a$="f" AND x=1S5 AND g=1e
THEN GO TO 17@
K‘S“tLET t=t+1: PRINT AT @.08; IN
i6@ GC TO 2@

i7@8 FOR w=1 TO 1@

189 PRINT AT 1,15 "I": BEEP .@

e-
1QB PRINT AT 1@.,15;" “: BEEFP .0

269 BORDER RND %7

21@ NEXT v

220 PRINT HT 18,08; INK 2:"L - "hai
pPreso in “;t,;*" seccndi."_

238 PRINT : FLH%H 1; “Vuoi prova
re ancora?"

242 IF INKEYS$='"" THEN GO TOQ 240
NESB IF INKEY %$="5" THEN CLS : RU

120
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PIU ALTO - PIU’ BASSO

E un gioco molto semplice nel quale dovete indovinare se il numero da

scoprire € piu alto o piu basso dj quello precedente.

Se sbagliate venite penalizzati di 10 punti, se indovinate naturalmente

guadagnate 10 punti.
Attenzione a non finire sotto lo zero.

1 REM Piu’ atto / Piu’ basso
2 REM di 0 Harwuw

10 LET p=100: POKE 23692, -1

2@ PRINT AT 21,0, INK RNDx*xS;°
ivu’ alto » Piu- basso"' QUER ;
T 21,08, "

30 PRINT ° INK RND*B, "Ora ti
daro’ un nunero tu dovra:d:re €

il pumpero seguente sara‘piuv’ t
to 0o piu’ basso"“

40 INPUT INK 1; FLASH 1;"1IX r
isci La scala di valori per" u
meriv;a, INK 1; FLASH 1.

8@ LET x=INT (RND#b+al

S8 PRINT *° INK i, PFLASH 1;

i ..-P.'. Puntl'.
Y p=@ THEN GO TO 190

8@ PRINT ° INK RND*S; "Il numer
o el " .

iv‘alto L-piu’bassp) ", as
86 LET y=INT (RND#b+3)

Lto

98 IF x<(=y THEN LET b$="Pivu’
190 ,IF x>=y THEN LET bs$="Piu’

ass

110 IF as$="h" AND X{=g OR a%$="1\

* AND X>=¥y THEN GO TO

120 PRINT INK RND*S'“Errato,
numesro seguente era “°* FLASH 1,

b
{30 PRINT INK RND3xS; “Era ;

y
5%‘” LET p=p-10: LET x=y: 60 TO
ise FOR tel® TO 3@: BEEP 1-t,t:

NEXT

X
78 INPUT "Pensi che il numero
successivo sara’ piu’ alto o pi
U’ bassao?"’ INK 1; FLASH 1, “ (H-p
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160 PRINT INK RND#S; "Esatto.,i
nupero seguente era™’; FLASH 1

$
170 PRINT INK RNDxS; "Era “;u
180 LET p=p+1@: LET x=y: 60 TO

S

190 CL.S : POKE 23592,—1

202 FOR t=1 TO

=21@ FOR g=@ TO 5

220 PRINT INK RND*S}TRB g, "Sei
fuori untegg

5225 BEEP +9+t22: BORDER RND =¥

238 NEXT g9
240 NEXT t

L
i b

0° uUn NUREro, Ty dovrai
nun:ro scg&tnte sars”’
o Pi basso

ar
it
o
Hai 100 punti

It numero €° 11

Esatto,il numkero seguente era
Piu’ basso

Era 11

Hai 11@ punti

I{ numero e° 11



JACKPOT

Di D. King

Tentate la fortuna con la famosa mangiasoldi: potreste racimolare un bel
gruzzolo, oppure...

Questo gioco, infatti, non fa altro che riprodurre la slot machine con i tre
classici simboli che, se compariranno due o tre volte contemporaneamente,
aumenteranno il vostro gruzzolo di 8p o 15p. Si parte con 100p a disposizio-
ne. Pub capitare casualmente di trattenere alcuni simboli e lanciare gli altri,
questo verra deciso premendo «h» (hold) o «n» (not hold).

LET ="nnn': DIM 83(31 :
T b!s“DX* *: LET p=l0@
2 PAPER : BORDER 7: INK 9: C

S
1@ PRINT AT 3,12; PHPER 1, INK
gi .JFig_l,(_PD ",m'Is 12, ' .
Tl i 2
am PRINT m‘ silai INK ,_. “ll '

l“!m' ,12;
PRINT -° FLASH 1; INK 1;"Pr

emit R er un tiro.Costo Sp°

48 PRINT "“nmbo pago 8p...Ter
no ago 1i1Sp*"
s 4 IF INKEYS$<>"r" THEN GC TO 4

5@ LET p=p-5
55 PRINT AT 16,8, INK RND:E;"“S8

Dldi s P,
IF t$(1) ty"h" THEN LET a$(l
)zbS(INT {RND *7} +1)
tE(2) ()“h“)THEN LET as%(2

I+l
e IF tSfSJ(:’;'h")THEN LET a%(3

7
125 IF ts5(f)="h'" THEN GO TO 180
138 PRI AT B8,11+2#f,;b%(Jj)
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14@ NEXT

182 PRINT RT 6,11+2%xF;a%(F)

188 NEXT f

i7e_ IF a$(1)=a$t21 AND astl)=a%
(3) THEN ET E-P+15 BEEP n-B
BEEP .5,0: BEEP .5,@: GO TO ise
180 IF & (2):3!(3] OR a$i(l)=aft
g; TgEg LET p=p+8: BEEP .5,6: E
185 PRINT AT _7,13; INK 2, ;AT
7,195; “!",‘ AT 7, 17 .

1de LE ts="nnn"
0%32 eRgNT AT 16,8; INK RND:s:5;"5
i:*";

198 IF RND>.3 THEN GO TG 45
2p@ PRINT INK i; FLASH 1;AT 7,1
35 "H"; AT 7,15; “H";AT 7,417 “H"
210 ;NPUT INK 1; "Batti ! FLASH
1;“H“; FLASH @;" se vuoi tratte
nerlo, altrimenti “; FLASH 1;
“N“; FLASH @;" “; LINE t

228 IF t$iil="h" THEN PRINT AT
2513; "PAPER 1; "H": GO TO 230

438 PRINT AT 7,13; INK 2;"B"
,238 IF t$(2)="R" ¥ INT.
15; PAPER 1; “H": GO TO 248

éas PRINT AT 7,15; INK 2;"B"
240 IF t$(3)="Rn" THEN PRINT. AT
+,17; PAPER 1;“H": GO TO 250
545  PRINT AT 7.,217; INK 2; "B
25@ PRUSE 100

26@ GO TO 50




JACKPOT

Premi R per un tiro.Costo Sp

Ambo pago 8p...Terno pago 1Sp

Soldi:Sa

JRCKFPOT

Premi R per un tirac.Costo Sp

ARbo pago 9p...Terno pagoe 1Sp
Sotdi: 48
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Si basa sulle normali regole del gioco Mastermind. (Invicta). Lo Spectrum
sceglie quattro colori a caso che dovrete indovinare; poi, quando vi chiedera
la vostra scelta, dovrete battere il numero corrispondente al colore desidera-

to.

In seguito vi verra detto quanti colori avete indovinato nella giusta posizio-
ne (nero) e quanti ne avete indovinati nella posizione errata (bianco).

COLOURMIND

Dei quattro colori scelti nessuno é doppio.

100

1 REM Colourmind
2 REM di Dawvid Harweod
4 DIM ar¢3: DIM b4}
5 LET g=1
& LET Hg-cnn; 8+CHR$ 8+CHRS 8
+CHR$ 8+C 8+CHR$ 8+CHR
$ a+cuas~&+enn “HRS &
7 POKE 236 255
1@ OUER i: PRINT AT 2%,8;“Mast
er Mind"; R
20 PRINT .

ay;

3@ PRINT ”'“B?a scegtiero’ &
colori.Tu devi™

48 PRINT “indsvingsrii in 26 te
ntativi ™

8@ PRINT ‘"Premi un tasto per
continuare."

76 PRUSE 1008@4'

3.20 LET s=@: LE}' r;@ INPUT (T
ndovina “,;g;
J.‘I.SSLLET ‘33(13 =URAL 9$(1) LET b(2
=
)18‘:"-1.9 (:)‘3) =UAL. 9%$(3): LET -b(4
=
Efm' © INK bt1); "I v; IENK
2(?) ':. “; INK b(S);". ;7 INK b
’



158 LET ?=g+1

160 FDOR t=1 TD 4: FOR (=1 TO 4

170 IF ai(t)=b(l) AND t<>l THEN
LET s5=5+1

18@ NEXT \: NEXT t

198 FOR t=1 TO

200 IFr btt)=a(t) THEN LET r=r+l

218 NEXT
220 PRINT “  ENERO=-";r;"' bia

CO -

5% 1f° r=4 THEN GO TO 260

240 IF 9=20 THEN GO TO 27@

250 GO TO 12@

260 CLS : PRINT AT 11,8; FLASH
l; INK 4. 0.K. .Hai indovinato
i’cotori™: GO TO 28@

298 CLS : PRINT AT 11,0; INK 4;
“ERRRTD.Hai SUPEI’B‘.DEQ tentativs

28@ PRINT AT 13,@; FLASH 1; INK

a1 atEJ "B SINK B
3); '@, N a(d); "

2902 FOR ' g9=1 TO 20° BEEP .2,RND#

EBNERO -2
ENERD -0
EBNERO -1
EBNERO -1
EBNERO -0
EBNERC -1

BNERO -0
ENERO-1
BNERC -0
ENERO -2
BNEROD-2

bianco-
bianco-
bianco-
bianco-
bianco -
bianco -
bianco-
bianco -
bianco-
btanceo -

bianco-—-

10 I © T 1 IO I 1 N Y P

LB ¥ I A
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DAMA

Di Tim Hartnell

Ecco il classico gioco della dama, al quale potete sfidare il Vostro
Spectrum sulla scacchiera che lui stesso disegnera sul video.

E sicuramente inutile spiegare le regole di questo gioco, I'unica differenza
sara che il computer vi ripetera un esempio (sempre lo stesso) per poter
muovere le pedine, per intenderci «da... a...» come per la battaglia navale.
Dopo ogni «mangiata di pedina», Vi verra chiesto se potete muovere ancora,
se si’, premete un tasto, quindi ENTER e proseguite con la nuova mossa, al-
trimenti battete ENTER e sara il computer a fare la sua mossa.

Il gioco puod finire in tre maniere:

1) lo Spectrum dichiara la resa anche se esistono altre possibili mos-
se, se giudica che la situazione sia senza speranza;

2) dichiara la propria vittoria catturando tutti i Vostri pezzi;

3) Vi da partita vinta se Voi avete catturato tutti i suoi pezzi.

Troverete che il computer gioca lentamente all’inizio della partita e prende
velocita man mano che questa si protrae.

10 REM 33X ¥3EEFEXFFEIEFER

20 REM *DAMA %

38 REM ¥di Tim Hartneltix

40 REM *FFFFXFFFXFXFXEFFEXE

5@ GO0 SUER 94@

63 LET Z=24

7@ LET =0

80 REM xxCostruzione pedinces

90 FOR &=69 TGO 72: IF fAi(G)=-1
THEN LET A(G)=-2
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18@ NEXT &

118 GO sSuUR 746

128 REM xModi ?1 presavper to

spec

130 IF RI(Z) =99 DR 9(2)(1 THEN G
O TG 226
14@ IF Z«28 AND A(ZY =1 THEN LET
RLZ) =2

156 LET Y¥=1

168 IF PA(Z+X (Y)Y <®d AND A(Z+2*% (X
(Y)3)=@2 THEN LET G8=XI(Y}

17@ IF R(Z)=2 AND R((Z-X(Y)1 <@ A
?D A(Z-2¥X(¥))=0 THEN LET &=-X(Y

i1s@ é;a9<>0 AND Z+2x%6>233 THEN G

190 LET @G=0

200 IF Y=2 THEN GO TO 226

21@ LET Y=2: GO TO l6@

220 LET Z=Z+1

238 IF Z<73 THEN GO TO 13@

240 IF =@ THEN GO TO 3406

2858 LET A(Z+@) =@: LET A(Z+2x0) =
A(Z): LET A(Z: =@

260 LET Z=Z4+2x0: LET COM=COM+1:
GO SuB_ 728

270 LET e=8: LET Y=1

280 IF R(Z+X(Y)) <@ AND A(Z+2# (X
(Y)))=83 THEN LET @=X(Y)

290 IF A(Z)Y=2 AND A(Z-X(Y)) <@ A
?D A(Z-23X(Y)=@2 THEN LET Q=-X(Y

3200 ggaﬂ<>2 AND Z+2%0>23 THEN G
318 IF ¥=1 THEN LET Y=2: GO TO

3280 GO TO 4886

330 REM ixMaodi di non presa per
Lo spectrums¥

40 LET U=@2

358 LET Z=243INT (RNDx49): LET

+1

36@ IF A(Z)=1 OR A(Z) =2 THEN GO
TO 380

370 GO _TO 3508

380 LET ¥Y=1

398 IF RIZ+X(Y)) =2 AND (H(Z+E*X
(¥Y))1>=1 AND A(Z+2%#X(Y) +1) >-1 AND
B(Z+2%X (Y) -1)>-1) THEN LET Q-Xt
3

395 IF RIZ+X (Y1) =3 AND U258 TH
EN LET @=X(Y)

488 IF PiZ3 =2 AND R(Z-XI(Y))=0 A
ND (R(Z-2xX(Y))>-1 AND RA(Z-2*X (Y
J+1) >=-1 AND H(Z-E*X(YJ—lJ)—i OR
U>680) THEN LET @=

4160 IF @<>8 THEN GO TD 450

gga IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TO
3

430 IF U<10@0@ THEN GO TO 350

44@ PRINT INK 2; FLASH 1; “Cance
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45@ LET A(Z+@) =A(Z): LET A(Z) =@
470 GO SUBR 740

488 PRINT ‘°‘TRAB 6; INK 2; “Inse
risci La tua mossa‘'

450 PRINT TAB 5; INK 2;“coma A9
poi ENTER )

Soa PRINT THB 4; INK 2;"poi BS
poi ENTER.

51@ BEEP .2,RND#10®

S50 INPUT FLASH 1,"Da? ";A$: BE
EP_;2,BND310; INPUT FLASH 1, "A7
*;B$: FOR W=1 TO 2: LET z=0

6238 pRINT AT is5,0; "

538 IF W=1 THEN LET C$=A
540 IF_W=2 THEN LET C$=B

S50 LET Z=-24%(C$="65") 254 (C¥=
"E9Q") -26#{C$="CO") 27 % (CH="A9") ~
30 (Ce="HBT) 31k (Ce="F5") 32z (0
=“D8%) 332 (C$="BB") -37% (C$="G7")
382 (CH="E7") -394 (Ce= C7") 402 (C
$="A7") -43£(C$="HB") 443 (C$="F6"
] ~45% (C$="DB") ~4B# (C$="B6") -Sa* (
ug ="G4")

60 IF Z<>® THEN GO _TO 580

B78 LET Z=-B1:(C$="E4") -52%(CS=
C4%) -Bas(Ce="natl —SEs(Ce="Ha" -
S7ELC$=_ES") 58 (Ce="D3") 5% (CS$
=4B3%) 635 (C§="Ca") 645 (Cy="ED"
(BB (Cs="CR") 662 (Cs="R2") 69 (C
$="H1") -7@# (CH="F1"] -71% (C$="D1"

1=-72% (CH="B1")
580 IF W=1 THEN LET D=-Z
S9@ IF W=2 THEN LET E=-Z
808 NEXT
628 LET RA(E) =A (D}
63@ LET RA(D) =0
660 IF ABS (D-E) »7 THEN LET AI(D
+{INT (E-D}/2))=@: LET HUM=MHUM+3
678 GO SUB 748
68@ IF ABS (D-E)} >7 THEN INPUT ;
FLASH 1; "Puoi muovere ancera? |
RPremi un tasto,poi ENTER per il
gI)“;Ui IF Ut(}"“ THEN GO TO S

Dﬁgg gg HUM<:12 AND COM<¢12 THEN G

70@ IF HUM=12 THEN PRINT FLASH
1; B?I?H % DIN 2; PAPER 6, "Hai

v n D L L .

718 IF COM=12 THEN PRINT FLASH
1, BRIGHT 1; INK 2, PRPER 6; "Ti
ho battuto!™”: STO

74@ FOR M=24 TO 72

750 LET AMM) =14S2(R(M) =1) +147% (
AMM) =2) +32% (A M) =) +144.% (A (M) =-1
l;égﬁﬁéﬁéﬂ§=—21+q9§(RtN\ =982

770 PRINT AT 1,08; INK RND#7, PR

s



PER D, i 3 § nio ﬁuntegg:o e""C‘OH,
“Zil tuo: "
;33 EE%N¥ RE aﬁgn K=@ TO
=~ = 3: FOR
800 PRINT INK 2; "l
“@"; INK 1;CHR
(A(72-0-13%K)); ‘ ’ ’
81@ NEXT J: LET T=T+1

82@ PRINT INK 6; PAPER 2; INT ((

J+K) #2) T

83@ F

0 G
842 PRINT_INK 1.CHR$ (A(66-4-13
¥Kl),; INK 2, E+

86@ PRINT INK 8; PBPER 2;INT (¢
J+K) £2) +T

878 NEXT K
FBEB"PRINT INK &; PRAPER 2; "ARCDE

G .

88 FQOR M=24 TO 72
8902 LET AtM)={A(M) =
1‘7)+9¥(9t")-32)—(n
AiM) =2148) +99%x (A (M) =8
918 NEXT M

920 RETURN

S3Q REM F333FFFFIFLFIXFFEXFEFFS
840 REM sIniziazione variabilis
S4S REM $¥FFFFFFFIFTFFFXFFFEXLEFX
958 DIM A(88): DIM X(2): LET X (¢
3=-6: LET X(2)=-7

96@ FOR Z=1 TDO 99: LET A((Z) =99
S78 IF Z<783 AND Z>SE8 AND NOT ((Z
=687 OR Z=68 DR Z=68 DR Z=61 0OR Z
=682) THEN LET A(Z) =1

98@ IF Z<S4 AND Z>42 AND NDT (Z
=47 OR Z=48 QR Z=49) THEN LET A(

Zi =0
998 IF <41 AMND Z>>23 AND MNOT (Z
=34 OR Z=835 OR Z=36 O} == o Zz

THEN éET A(Z)=-1

[ad
on
oV
[~ Rl
H
x
a1

1298 NEXTcén=o

i@2@ LET RUM=

1030 FOR J=@ TO 7

1048 READ A: READ B

195@ READ C: READ D

106@ POKE USR "A"+J,A

1270 POKE USR “B"+J,B

1980 POKE USR "C"+d,C

199@ POKE USR “D"+d,D

118@ NEXT J

iiég BRTH O 24,8,84

%13340979 eé é 083 124, 1é5 42,1
]

éitg¢DRTH 186,42,124,108,60,20,1
y 4

1158 DATH 24,8,254,170,0,0,0,0
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IL mio punteggio e’@rsil tuo: @

Inserisci La tua mossa
come A9 poi ENTER,

poi B8 poi ENTER.

L'ultimo programma & una routine molto utile che rinumerera i numeri di

RINUMERAZIONE

linea, ma non i numeri seguenti a GO TO e GO SUB.
Battete il programma partendo dalla linea 9990.

Per poter rinumerare, esso Vi chiedera il nuovo numero di linea e di quan-

to dovra intercalare tra una linea e l'altra.

106

REM Rinumerazion
LET x=PEEK 23535+25&*PEEK 2

INPUT “numero di partenza "

NPUT “intercalare ',
Ip PEg#O(x+1J+256*PEEK (X) =

POKE » ,INT (s/288)

POKE x+1,s5-256%INT (5.,/256)
LET s=S+d

LET X=4+X+PEEK (X +2) +256%PE

EK (x+3)

2999

GO TO 9994



Q-REG (CORRELAZIONI E REGRESSIONI)

Q-Reg €& un programma di correlazioni/regressioni; esso accetta prima di
tutto la Vostra variabile X, per terminare usate 999, quindi i valori diy. Il pro-
gramma calcola in seguito i vari sub-totali (somme di x,y ecc), il coefficiente
di correlazione di PEARSON, e I'equazione di regressione (lineare).

A questo punto premete un tasto per continuare, poi sarete in grado di in-
terpolare/extrapolare quest'equazione dalla linea inserendo i valori di x; per
terminare, inserire sempre 999.

In ciascuno stadio del programma Vi sara data la possibilita di scrivere i
risultati su stampante rispondendo positivamente alla domanda «La stam-
pante é collegata?».

Potete far girare ancora il programma premendo semplicemente ENTER,
o fermarlo battendo n prima di ENTER.

A ANK 1: CLS
5 POKE 23692,-1: PRINT AT a0,

Gt

‘1@ PRINT "Correlazioni -~ Regre
ssioni"

26 ENPUTi"La stampante e’ colLl
egata? ",p

gse GO To 7@

IF p$=''n" THEN RETURN

33 INPUT FLASH 1;"Stampa quest
2 pagina"’"‘aﬁ

40 IF a3%<>"s" THEN RETURN

5@ COoPY

6@ RETURN

70 DIM x (20): DIM 3(291

80 PRINT °° INK RNDx*S,; “Inseris
ci valori di Xx in ordine La fine

9@ FOR i=1 TG 2@ .
__:,lﬂﬂ II;IPUT INK 1, ("ualore i W
110 IF x (i) =999 THEN GO TO 16@

XT i
148 PRINT *°* IN FLASH 1; 2@
E’ IL MRSSIMO RHHESSO“
180 LET i=i-1 .
160 PRINT"'RT 21,12;i,*" Valori
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170 PRINT ‘'’ INK RND#S,; "Inseris
¢ walosri di Y in ordine *“

180 FOR Jj=1 TO o
100 INPUT INK 1; (“Valore “;J;

SRR
268 'NEXT

220 LET c=@: LET d=0

225 LET e=@: LET f=@: LET g=0

2386 FOR =1 TO0 i
240 LET c=c+x1{})

245 LET d=d+4 ()
280 LET e=e+X (4) X (J)

26@ LET Fmfey () g ()

570 LET gmg+x (J) #y ()

288 NEXT .j

98 LET r=(is9-c2d)/SOR ((ize-c
12) # (i 2f=dt2))

300 CLS

310 PRINT "Somma X “;c’ INK 2;"
Somma Y ";d;° INK 3;"Somma di X+
2 ";e’ INK 4;"Sommd di Y42 “;F;
INK 5; “Somma di XY L )

320 PRINT ‘"Coefficente di corr

FF
eLazione"
332 PRINT TRB 6;r
348 PRINT ‘"Coeffaciente di det
erminazione*

350 PRINT TRB 6;rar

36@ LET b=(i39~-C3d) /(i xe-c+2)
368 LET a=c/:-d/:§b

3780 PRINT '"L equazione lineare
fe ressiva

PRINT INK RNDXB; “Y=“;a; ("4

_ggg SoN by-1); (V- AND"SEN’ b (8)
4

S6a IF INKEY{*“" THEN GO TO 390
198 GO_SUB 3

41@ CLS

420 PRINT “InterpolazionisEstra
ppolazioni 999 per finire"
438 PRINT " X v

440 INPUT X

450 IF x=999 THEN GO TO 498
48@ LET =a+b*X

47& PRIN ii;RB 12y

498 GO Sug 321

S0 INPUT INK 2; FLASH 1; “UN’AL
TRO GIRO?",;a%

51 IF 85(1\ <>»"n" THEN RUN



Quello che segue é un utile programma di statistica, che trova I'area sotto
una curva di normale distribuzione, al punto in cui voi introducete la variabile
x alla linea 20.

Questo programma ha una precisione di circa 10—

8 REM snormate distribuione
7 POKE 23692, -1 B
1@ PRINT INK 1;"Normale distri
buzione"
2@ INPUT INK 1; FLASH 1;"x=";x
30 LET t=1,/(1+0.251642%¥x)

2/5? LET q=1/50R (2#PI1) #EXP (-X*+
S8 LET a=0.3193382: LET b=-9.35
5564
83 LET ¢=1.781488: LET d=-1.82
1256

78 LET e=1.330274

80 PRINT INK RHNDxS; "PX=",31-9=#%(
3¥t2batt2+Cct 3 +d x4+ 215)
2@ GO TO 10
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Con questo libro e il vostro ZX SPECTRUM, sarete pronti ad
intraprendere 60 meravigliose e divertenti avventure: da “L'oro
del drago” classica avventura di un tempo, a “Tra le stelle”
esplorazione del futuro, dal “Barone rosso” ad “Asteroidi”, da
“Fastermind”, a “Formula uno”, da “ZOMBIES" a “Jackpot” una
moderna versione della famosa slot machines di Las Vegas.
Questo libro perd non contiene solamente dei giochi ma anche
dei programmi che vi aiuteranno nei problemi di tutti i giorni:
tracciare un grafico, risolvere una equazione, effettuare le classi-
ficazioni alfabetiche e numeriche, gestire il vostro conto corren-
te.

Tutti i programmi di questo libro sono facilmente accessibili a
chiunque abbia una discreta conoscenza del linguaggio BASIC,
inoltre, data I'eccezionale versatilitd del vostro favoloso ZX
SPECTRUM, potrete apportare delle modifiche ai programmi
secondo le vostre capacita.

L. 9.000 Cod. 558 D ISBN 88-7056-024-4



GRUPPO
EDITORIALE

JACKSON

poomien Pea  INNYHLI3dS XZ 07 H3d INOIZYOITddY 3 INIWYVHI0Ud

- IRk




