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11 castello in cui ormai abi-
tate da molti anni é in peri-
colo. A minarne la sicurez-
za sono degli strani esseri:
gli orchi. In apparenza mi-
ti, ma al contrario maniaci
distruttivi, si presentano
armati di balestre tentando
la risalita delle mura e
usando lunghe scale com-
ponibili. Per difendervi
non avete molto, potete lan-
ciare sugli invasori pesanti
massi oppure colpirli con
delle affilate sciabole. La
vostra arma vincente é co-
munque il pentolone di olio
bollente che toglie di mezzo
tutti gli orchi presenti in
scena.

Il gioco

E un gioco che ha gia riscos-
so il pieno consenso dei
fans di oltremanica e che
certo non manchera di su-
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scitare interesse anche qui
da noi. Lo scenario é pretta-
mente medioevale e richia-
ma spesso situazioni da fa-
vola. Vi trovate sui merlet-
ti del vostro castello dal
quale dominate la situazio-
ne forti delle armi in vostro
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possesso e¢he trovate ai due
estremi dello scenario stes-
8o. Le armi, in ordine di im-
portanza, sono: i macigni,
indispensabili per distrug-
gere le scale in costruzione,
la spada efficace nei com-
battimenti corpo a corpo
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con gli orchi e I'olio bollen-
te che é quella piu micidiale
in quanto provoca la di-
struzione di tutto quanto
esiste sotto le mura. All'ini-
zio del gioco sono disponibi-
li i massi che dovrete la-
sciar cadere sugli insegui-
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tori badando bene di lan-
ciarli tra un merletto e 1'al-
tro altrimenti non cadono.
Le armi si susseguono a se-
conda di cosa vi necessita e
ogni volta che verrete col-
piti rimarrete per un atti-
mo frastornati prima di po-

ter recuperare una nuova
arma. Fate oro delle due vi-
te a vostra disposizione te-
nendo presente che ne per-
dete una solo dopo essere
stato colpito nove volte. I
pentoloni di olio bollente
non appaiono e quindi non
sono sfruttabili nello stes-
so modo delle altre armi e
questo perché si presenta-
no solo raramente e per bre-
ve tempo: approfittatene
non appena possibile. Non
appena avrete fatto perire
tutti gli orchi con I'olio bol-
lente verranno conteggiati
1 cadaveri, i quali incre-
menteranno il punteggio.
Siccome gli orchi non vola-
no, se raggiungono la cima
delle scale, possono pero di-
struggervi i merli del ca-
stello con un lavoro lento,
estenuante ma molto effi-
cace. Distrutto un solo mer-
lo del castello i malvagi
gnomi iniziano a lanciare
dardi pericolosissimi. Arri-
vati a questo punto siete
quasi spacciati in quanto
non dovete far altro che
tentare di deviare i colpi
con la sola spada. Se riusci-
te a distruggere i sempre
piu odiati orchi non rag-
giungete che il primo sta-
dio della vostra fatica. La
morte degli orchi richiama
infatti, dall’oltretomba le
ceneri dei loro primi ante-
nati comandate da un terri-
bile mago. Non cedete al pa-
nico ma velocizzate i movi-
menti e distruggete questi
spiriti malvagi con l'aiuto
dei soliti massi che abbia-
mo gia visto all’inizio. Il
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tempo di comparizione del-
le anime demoniache é ab-
bastanza lungo. Superata
anche questa difficolts,
avrete ancora a che vedere
con i sempre piu numerosi
orchi, non allarmatevi per-
chéavete a disposizione no-
ve vite, sappiate utilizzarle
nel migliore dei modi.

Se volete incrementare sen-
za troppa fatica il vostro
punteggio fate bene atten-
zione alle armi che appaio-
no negli angoli e non fatevi
sfuggire i pentoloni di olio
bollente in modo da fare
quante piu stragi di orchi
Vi sia possibile.

Piu incamerate punti e piu
il game si fa difficoltoso
grazie non solo al numero
degli orchi in ballo ma an-
che alla loro ferocia; cerca-
te, quando potete, di ripa-
rarvi dietro ai merletti evi-
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tando di esporvi troppo al
lancio dei dardi da parte de-
gli avversari e non lasciate-
vi prendere troppo la mano
dallo scontro diretto con la
spada (una buona doccia di
olio bollente é quanto ci
vuole per fare velocemente
pulizia).

I comandi e il
punteggio

Prima di iniziare a giocare
dovete scegliere alcune op-
zioni usando i tasti funzio-
ne:

F1 = Scelta del numero dei
partecipanti al gioco (inse-



rite Un numero cCOmpreso
tra 1 e4).

F3 = Grado di difficolta (in-
serite un numero compreso
tra O e 5)

F5 = Inizio del gioco

F6 = Fine del gioco

Le vite a disposizione sono
due; ogni volta che venite
decapitati ne perdete una,
ma per venir decapitati do-
vete essere stati colpiti per

almeno nove volte.

Il sistema piu comodo per
giocare é quello di impiega-
re un joystick collegato in
porta 2, ma nessuno vieta
di usare i tasti anche se cio

implica una certa qual dif-
ficolta dovuta al fatto di do-
ver tenere premuto in con-
tinuazione il tasto numero
1.

Tasti 1+5 = sinistra

Tasti 1+7 = destra

Tasti 149 = sparo

Al raggiungimento di
20000, 50000, 100000 o
250000 punti, vi viene re-
galata una vita extra.

Caricamento
1 - Accertatevi che il vostro
7
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(64 sia collegato corretta-
mente sia al registratore
che al televisore.

R - Accendete 'impianto.

3 - Inserite la cassetta nel
registratore accertandovi
che sia completamente
riavvolta.

4 - Premete RUN/STOP te-
nendo abbassato il tasto
SHIFT.

5 - All'apparire del messag-
gio PRESS PLAY ON TAPE,
premete il tasto PLAY del
registratore e ORC ATTACK
si caricherda automatica-
mente.

6 - Attendete pochi minuti
e potrete iniziare la batta-
glia.
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Nella supermeccanizzata
fattoria ACME una delle piu
grandi del mondo nella pro-
duzione di agrumi, si & veri-
ficato un fatto imprevisto,
una pianta di arance parti-
colarmente intelligente é
in rivolta contro i suoi pa-
droni.

Contrario alla prospettiva
di essere trasformato in pu-
ro succo d’arancia, Osvaldo
(tale il nome della pianta) é
riuscito ad uscire dalla con-
fezione in cui 'avevano gia
chiuso ed é ora in fuga da
terribili nemici quali 1o
spremiagrumi, Herman il
martello e Conan la noce di
cocco

A parte gli scherzi, ORAN-
GE SQUASH é un gioco arca-
de in cui dovete difendere
il protagonista dagli attac-
chi-nemici e portarlo in sal-
vo attraverso il superamen-
to di numerosi schermi.
Scappate quindi dai nume-
rosi nemici ma ricordatevi
di prendere i limoni-bonus,
osservando anche che il li-
vello del succo, visualizza-
to nella parte inferiore del
video sotto la dicitura “Jui-
ce” non cali troppo.

Orange Squash
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I Comandi

Per riuscire in questo gioco
occorre grande abilitd e
prontezza di riflessi, ragio-
ne per cui non si é prevista
la possibilitd di giocare
usando solo la tastiera del
computer.

Con il Joystick in porta  si
possono selezionare le op-
zioni di gioco e muovere il
protagonista Osvaldo con la
massima destrezza.
Caricato il gioco (occorrono
diversi minuti), il program-
ma esordisce con una sim-
patica schermata iniziale e
una musichetta. Premendo
il tasto di sparo, si comincia
con la selezione del livello
di gioco piu adatto alle vo-
stre capacitd; €& possibile
scegliere tra cinque livelli
portando la cloche in alto o
in basso per selezionare.
Premendo una seconda vol-
ta il pulsante di sparo, il
gioco ha inizio e vi apparira
Osvaldo nell'angolo sini-
stro dello schermo alle pre-
se con le sfere rotanti.
Portando la cloche a sini-
stra o a destra potete muo-
vervi nelle corrispondenti
direzioni, premendo con-
temporaneamente il tasto
fire potete anche sparare.
Per superare ostacoli o sal-
tare sui ripiani portare la
cloche verso l'alto.
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Guida all’input C64

Norme per la
battitura

I caratteri grafici, ottenuti
con la pressione dei dati
“Shift” e “CBM”, sono codi-
ficati in modo da indicare il
tasto da premere assieme a
“Shift” o “CBM”. Es. il cuori-
cino & {SH S }. Il numero
dentro le parentesi indica
le volte che il tasto va pre-
muto.

12
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TABELLA DI CONVERSIONE

{HOME}..ovuenne HOME

{BLR ) wuss s s nans PULIZIA SCHERMO
(€6 aawsnssoas .CUKRSORE IN BASSO
{CRYuvmwunsssue CURSORE A DESTRA
(CU)eewenanss '..CURSORE IN ALTO
{(CL}evennnn. CURSCRE A SINISTRA
{SPCY.veeunnenn SFAZIO

{(RVS ON}....... REVERSE ON

iRVS CFF)...... REVERSE OFF
LINST). . ovvwn. INSERT

fE1) s cummmnns +.TASTO F1

{E2) ¢ upmmsmesss TASTO F2

{E3) : anamsmss s TASTO F3

{FU) s coomanss ¢ . .TASTO Fi
{FS}..e.veue .. TASTO FS
(F6)eweeuennnn, TASTO F6

2 I TPRTTIT, «..TASTO F7
{F8)...........TASTO F8
{WHITE}.ovuunn .CCLORE BIANCO
(RED}:vevuunnns COLORE KOSSO
{CREEN}. ..o COLORE VERDE

[BLUE)... ..COLORE BLU
{ORANGE]). ..COLORE ARANCIO
IBLACK] vovondnn COLORE NERO
{BROWN}...... ..COLORE MARRONE
{LT.GREEN}.....COLORE VERDE CHIARO
{LT.BLUE)...... COLORE BLU CHIARO
(PURPLE}....... COLGRE PORPORA
(YELLOW)....... COLORE CGIALLO

{CYAN}....
{LT.RED)..

«.COLORE CIANO
..COLORE ROSSO CHIARO

{GRAY1}........COLORE GRIGIO 1
{GRAY2}........COLORE GRIGIC 2
{GRAY3}....unnn COLORE GRIGIO 3




Disegnatore vi aiuta a crea-
re complessi disegni tridi-
mensionali utilizzando il
modo grafico ad alta risolu-
zione che il vostro compu-
ter mette a disposizione.
Potrete creare complessi di-
segni sullo schermo limi-
tandovi a fornire i punti
iniziali e finali di ogni li-
nea.

Definirete il punto in cui
due linee partono ed il pun-
to in cui si incontrano, o il
punto in cui una singola li-

Disegnatore

nea cambia direzione, op-
pure i punti di una linea
curva. Il Disegnatore vi
consente inoltre di disegna-
re figure sia aperte che
chiuse a due dimensioni
cosi come disegni complessi
che utilizzano delle combi-
nazioni di figure a due e a
tre dimensioni.

Coordinate
cartesiane
Il programma sfrutta il mo-

do grafico ad alta risoluzio-
ne del C64 permettendovi
cosi di disegnare control-
lando i singoli pixel (punti
luminosi) dello schermo. In
alta risoluzione, potrete lo-
calizzare la posizione di un
singolo pixel usando un si-
stema di coordinate carte-
siane, il diffusissimo siste-
ma di coordinate X-Y utiliz-
zato nel tracciamento di
grafici e disegni. La ascissa
X individua punti sull’asse
orizzontale, e l'ordinata Y

13



quelli sull’asse verticale.
Potete localizzare qualsiasi
punto sullo schermo dan-
done le distanze misurate
lungo l'asse orizzontale e
I’asse verticale da un punto
assunto come origine degli
assi, esattamente come po-
tete individuare una certa
via sulla piantina di una
citta, cercandola nel riqua-
dro chiamato F5 o C2.

I punti dell’asciassa X co-
minciano al margine sini-
stro dello schermo e si in-
crementano verso destra,
mentre le ordinate Y inizia-
no al margine superiore
dello schermo e si incre-
mentano verso il basso. La
posizione di coordinate
(0,0) coincide con la posi-
zione HOME del cursore,
nell’angolo superiore sini-
stro dello schermo. Quindi,
la posizione di coordinate
(36,45) & ad ascissa 36 e ad
ordinata 45 rispetto alla po-
sizione di coordinate (0,0).
Lo schermo ad alta risolu-
zione del C64 ha 320 punti
lungo l'asse X e 200 lungo
'Y, per un totale di 64000
punti.

Per mostrarvi come il Dise-
gnatore utilizza questo si-
stema di_tracciamento, cre-
iamo passo per passo il dise-
gno di figura 1.
Innanzitutto copiate il pro-
gramma e registratelo, op-
pure caricatelo direttamen-
te dalla cassetta.

Il Disegnatore in
funzione

Caricato il programma
14

mandatelo in esecuzione.
I1 Disegnatore comincia con
il mostrarvi le sette opzioni
del suo menu:

D - Definizione

L - Lettura oggetto

R - Registrazione oggetto
V - Visualizzazione oggetto
T - Traslazione oggetto

M - Menu principale

F - Fine

Scegliete D per definire
I'oggetto che volete dise-

100 POKE?16384,0:POKE16385,0

145 POKEG6Y41,0:POKE642,6M

150 POKEU3,1:POKEY4Y,6L:POKESS5,0:POKESG, 1
28 :POKE6U46,1:PRINT" {CLR}"

0 POKE53280,1

1020 DIMA(20,2,26)

1030 Q$=nn

1040 REM MENU

1050 PRINT"{CLR}"

1060 PRINTSPC(14)"DISEGNATORE":PRINT:PRI

NT:PRINT

1070 PRINTSPC(7)"D-DEFINIZIONE OGGETTO":
PRINT

1080 PRINTSPC(7)"L-LETTURA OGGETTO":PRIN
T

1090 PRINTSPC(7)"R-REGISTRAZIONE OGGETTO
":PRINT

1100 PRINTSPC(7)"V-VISUALIZZAZIONE OGGET
TO":PRINT .

1110 PRINTSPC(7)}"T-TRASLAZIONE OGGETTO":
PRINT

1120 PRINTSPC(7)"M-MENU' PRINCIPALE":PRI
NT

1130 PRINTSPC(T7T)"F~FINE"

1140 GOSUB3700

1150 GP=-(Q$="D" )_2*(Q$="Lll)-3*(Q$="Rn )_
4x(Q$="v")-5%(Q$="T")

1155 ONGPGOTO1190,3000,3250,1670,2700

1160 IFQ$="F"THEN3TH0

1170 GOTO1050
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gnare sullo schermo.

In questa seduta di prova,
definiremo le diverse figu-
re contenute in figura 1, un
parallelepipedo con due fi-
nestre nella parte anterio-

re. Sesuddividete il disegno
nei suoi componenti, otte-
nete una parte tridimensio-
nale, il parallelepipedo, e
due parti bidimensionali, le
due finestre.

1180

1190 PRINT"{CLR}"

REM DEFINIZIONE

1200
1210
1220

1230
1240

REM IN DUE DIMENSIONI

PRINT"AL MASSIMO:":PRINT"20 PARTI":
PRINT"12 PUNTI PER PARTE/FACCIA":PR
INT

PRINT"NUMERO DI PARTI IN DUE DIMENS
IONI":INPUTP1
PA=P1+2:Q$="":A(0,0,0)=P1
IFP1=0THEN1410

Premendo D comincia una
serie di quesiti che vi chie-
done di fornire i dati neces-
sari per disegnare 1'ogget-
to. Il primo quesito riguar-
da il numero di parti bidi-
mensionali (cioé a due di-
mensioni), a cui potete pen-
sare come una serie di su-
perfici piane da rappresen-
tare sullo schermo. In figu-
ra 1, la scatola a forma di
parallelepipedo é disegnata
in modo da simulare tre di-
mensioni, ma le due fine-
stre vengono disegnate co-
me rettangoli piani, quindi

15



rispondete & per quanto ri-
guarda il numero di parti
in due dimensioni.

Queste parti bidimensiona-
li sono definite dalla suc-
cessiva serie di quesiti. Vi
si chiede il numero dei pun-
ti che costituiscono la pri-
ma parte del disegno. La fi-
nestra n. 1 é composta da
quattro punti, quindi ri-
spondente 4. I1 Disegnatore
quindi vi richiede le coordi-
nate X, Y di ogni punto. (Ri-
cordate il nostro sistema di
coordinate X,Y). Per con-
gruenza e correttezza, inse-
rite le coordinate in ordine
orario. Assicuratevi di in-
serire ogni gruppo di coor-
dinate correttamente pri-
ma di premere RETURN. I1
Disegnatore non ha possibi-
lita di correzioni, ed un er-

16

1250
1260
1270
1280

1290
1300
1310
1320
1330

1340
1350
1360
1370
1380

1390
1400
1410

1420
1430
1440
1450
1460
1470

1480
1490
1500
1510

1520
1530
1540

1550
1560
1570
1580
1590
1600

1610
1620
1630
1640
1650
1670

1700
1710
1730
1740
1750
1760
1770

FORPT=2TOP1+1
PRINT:PRINT"PARTE";PT-1
IFPT=2THEN1320

PRINT"VUOI COPIARE L'ULTIMA PARTE?
(S/N)":GOSUB3700

IFQ$="N"THEN1320

GOSUB2430

GOTO01390

INPUT"NUMERO DI PUNTI";PO
PRINT"FIGURA CHIUSA? (S/N)":GOSUB37
00

IFQ$="S"THENA(PT,0,1)=1:GOT01360
A(PT,0,1)=2

A(PT,0,0)=PO

TA=2
FORT=2TOPO+1:INPUT"X,Y";A(PT,0,TA),
A(PT,0,TA+1):TA=TA+2:NEXT

NEXTPT

REM IN TRE DIMENSIONI

PRINT"NUMERO DI PARTI IN TRE DIMENS
IONI":INPUTP2
IFP2=0THENA(1,0,0)=0:GOTO1040
Q$="":A(1,0,0)=P2

FORPT=PATOP2+PA-1
PRINT:PRINT"PARTE";PT-1
IFPT=PATHEN1510

PRINT"VOLETE COPIARE L'ULTIMA PARTE
? (S/N)":GOSUB3700

IFQ$="N"THEN1510

GOSUB2430

GOT01630

PRINT"NUMERO DI PUNTI SU OGNI FACCI
A?I!

INPUTPO

A(PT,0,0)=PO

PRINT"FIGURA CHIUSA? (S/N)":GOSUB37
00

IFQ$="S"THENA(PT,0,1)=1:G0TO1570
A(PT,0,1)=2

TA=2

FORTT=1T02

PRINT"FACCIA";TT
FORT=2TOPO+1:INPUT"X,Y";A(PT,TT,TA)
JA(PT,TT,TA+1):TA=TA+2:NEXT

TA=2

NEXTTT

NEXTPT

GOT01050

REM

POKES53272, (PEEK(53272)0R8) : POKE5326
5,PEEK(53265)0R32
FORI=0T0999:POKE1024+I,1:NEXT

C0=0
FORI=8192T08192+7999:POKEI,0:NEXT
REM LETTURA IN DUE DIMENSIONI
P1=A(0,0,0):PA=P1+2

IFP1=0THEN1900

FORPT=2TOP1+1




1780
1790
1800
1810
1820

1830

1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990

2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150

2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250

2260

2265
2270

PO=A(PT,0,0)

TA=2

FORT=2TOPO+1
X1=A(PT,0,TA):Y1=A(PT,0,TA+1)

REM CONFRONTO CON LA PRIMA VISUALIZ
ZAZIONE
IFT=PO+1ANDA(PT,0,1)=1THENX2=A(PT,O0
,2):Y2=A(PT,0,3):G0SUB2160
IFT=PO+1THEN1890
X2=A(PT,0,TA+2):Y2=A(PT,0,TA+3)
GOSUB2160

TA=TA+2

NEXTT

NEXTPT

REM LETTURA IN TRE DIMENSIONI
P2=A(1,0,0)

IFP2=0THEN2340

FORPT=PATOP2+PA-1

PO=A(PT,0,0)

FORTT=1T02

TA=2

FORT=2TOPO+1
X1=A(PT,TT,TA):Y1=A(PT,TT,TA+1)
IFT=PO+1ANDA(PT,0,1)=1THENX2=A(PT,T
T,2):Y2=A(PT,TT,3):GOSUB2160

IFT=P0O+1THEN2050
X2=A(PT,TT,TA+2):Y2=A(PT,TT,TA+3)
GOSUB2160

TA=TA+2

NEXTT

NEXTTT

TA=2

FORFA=1TOPO
X1=A(PT,1,TA):Y1=A(PT,1,TA+1)
X2=A(PT,2,TA):Y2=A(PT,2,TA+1)
GOSUB2160

TA=TA+2

NEXTFA

NEXTPT

GOTO2340

REM CONFRONTO CON LA SECONDA VISUAL
IZZAZIONE

X=0:Y=0:SI=1
IFX1>X2ANDY1>Y2THENSI=~1
IF(X2-X1)<(Y2-Y1)ANDY1<Y2THEN2200
GOT02220

IF(Y2-Y1)>(X1-X2)THEN2300
SI=-1:G0T02230
IF(X2-X1)<(Y1-Y2)ANDY1>Y2THEN2280
IFY1=Y2ANDX1=X2THENRETURN
IFY1=Y2THEN3620 *

REM CICLO DI TRACCIAMENTO DELLA VIS
UALIZZAZIONE
FORYY=Y1TOY2STEPSI*((Y2-Y1)/(X2-X1)
):Y=INT(YY):X=X1
GOSUB3500:GOSUB3560:NEXTYY

GOT02320

rore pud provocare 1'uscita
di figure malfatte. Ogni vol-
ta che premete RETURN, vi
verranno chieste le coordi-
nate del punto successivo.
X,Y (Inserite) 84,80
X,Y (Inserite) 99,73
X,Y (Inserite) 99,116
X,Y (Inserite) 84,132
Dal momento che avete due
finestre (due parti bidi-
mensioni), il quesito suc-
cessivo vichiedeidatidella
gseconda finestra. Il Dise-
gnatore vi permette di otte-
nere una seconda finestra,
dai dati gia inseriti per la
prima.
Volete copiare I'ultima par-
te? (s/n)s
Rispondete s, perché volete
che entrambe le finestre
siano identiche, ma in posi-
zioni diverse dello scher-
17



mo. Il quesito successivo
chiede I'entitd della trasla-
zione della figura sia in di-
rezione X che in direzione
Y.

Questa richiesta fissa a che
distanza orizzontalmente
(X) e verticalmente (Y) dal-
la sua posizione originale
volete copiare la prima fi-
nestra per generare la se-
conda

Diamo un altro sguardo alla
figura 1. Relativamente al-
I’'origine (0,0), la finestra 2
6 spostata a destra e verso
I'alto rispetto alla finestra
1. Per endere l'esempio il
piu chiaro possibile, abbia-
mo gid calcolato le distanze:
la finestra R va traslata di
35 unita lungo ’asse X ver-
80 destra, e di 13 lungo l'as-
se Y verso l'alto, rispetto al-
la finestra 1. Il Disegnatore
Vi suggerisce:

PARTE 2/TRASLAZIONE:
DESTRA = + X SINISTRA =
-X

BASSO =+ Y ALTO = -Y
Questo vi dice che le trasla-
zioni lungo 'asse X vengo-
no considerate positive se
state spostando la figura
verso destra, e negative se
verso sinistra. Le traslazio-
ni lungo 'asse Y sono posi-
tive se verso il basso e nega-
tive se state traslando ver-
so l'alto rispetto alla posi-
zione originale della figu-
ra.

Vi verra chiesto TRASLA-
ZIONE X? e voi battete 35.
In risposta a TRASLAZIONE
Y? rispondete —13. dato che
le finestre non sono tridi-
mensionali, rispondente

18

2280
2290
2300
2310

2315
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430

2440
2450

2460
2470
2480

2490
2500

2510
2520
2530
2540
2550

2560

2570
2580
2590

2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730

2740
2750

IF(Y1-Y2)>(X1-X2)THENSI==-1:G0T02300
GOT02230

IFX1=X2THEN3660
FORXX=X1TOX2STEPSI*((X2-X1)/(Y2-Y1)
):X=INT(XX):Y=Y1
GOSUB3500:GOSUB3590 :NEXTXX

RETURN

REM RITORNA AL MENU

A$-llll

GETA$:IFA$=""THEN2350

IFA$<>CHR$ (TT)THEN2350
FORI=8192T08192+7999:POKEI,0:NEXT
POKE53272,21:POKE53265,27

PRINTCHR$ (147)

GOT01050

END

REM COPIA UNA PARTE

PRINT" {CLR}":PRINT"PARTE";PT-1;"/TR
ASLAZIONE:"

PRINT"DESTRA=+X SINISTRA=-X"
PRINT"BASSO =+Y ALTO{4 SPC}=-Y":PRI
NT

INPUT"TRASLAZIONE X ";TX
INPUT"TRASLAZIONE Y ";TY

PRINT"LA PARTE E' TRIDIMENSIONALE?(
S/N)":GOSUB3700

IFQ$="S"THEN2590
A(PT,0,0)=A(PT=-1,0,0):A(PT,0,1)=A(P
T-1,0,1)

TA=2

FORT=2TOA(PT,0,0)+1
A(PT,0,TA)=A(PT-1,0,TA)+TX
A(PT,0,TA+1)=A(PT-1,0,TA+1)+TY
TA=TA+2

NEXTT

PRINT"{CLR}"

RETURN
A(PT,0,0)=A(PT-1,0,0):A(PT,0,1)=A(P
T-1,0,1)

FORTT=1T02

TA=2

FORT=2TOA(PT,0,0)+1
A(PT,TT,TA)=A(PT-1,TT,TA)+TX
A(PT,TT,TA+1)=A(PT-1,TT,TA+1)+TY
TA=TA+2

NEXTT

NEXTTT

PRINT" {CLR}"

RETURN

REM TRASLAZIONE
PRINT"{CLR}":PRINT"TRASLAZIONE:"
PRINT"DESTRA=+X SINISTRA=-X"
PRINT"BASSO =+Y ALTO{4 SPC}=-Y":PRI
NT

INPUT"TRASLAZIONE X ";TX
INPUT"TRASLAZIONE Y ";TY




2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000

3001

3003
3005
3008
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120

3130

3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260

P1=A(0,0,0):PA=P1+2
FORPT=2TOP1+1

PO=A(PT,0,0)

TA=2

FORT=2TOPO+1
A(PT,0,TA)=A(PT,0,TA)+TX
A(PT,0,TA+1)=A(PT,0,TA+1)+TY
TA=TA+2

NEXTT

NEXTPT

P2=A(1,0,0)

FORPT=PATOP2+PA-1

PO=A(PT,0,0)

FORTT=1T02

TA=2

FORT=2TOPO+1
A(PT,TT,TA)=A(PT,TT,TA)+TX
A(PT,TT,TA+1)=A(PT,TT,TA+1)+TY
TA=TA+2

NEXTT

NEXTTT

NEXTPT

GOT01050

REM LETTURA

PRINT" {CLR}NOME DISTINTIVO DEL DISE
GNO":INPUTF$

PRINT"{CLR}NASTRO O DISCO (N/D)":IN
PUTOU$
IFOU$<>"N"ANDOU$<>"D"THEN3001
IFOU$="N"THENOU=1:G0OT03020
0U=8 ;

OPEN1,0U,0,F$
INPUT#1,A(0,0,0),A(1,0,0)
FORPT=2TOA(0,0,0)+1

TA=2 )
INPUT#1,A(PT,0,0),A(PT,0,1)
FORT=1TOA(PT,0,0)+1
INPUT#1,A(PT,0,TA),A(PT,0,TA+1)
TA=TA+2

NEXTT

NEXTPT
FORPT=A(0,0,0)+2T0A(1,0,0)+A(0,0,0)
+1 *

INPUT#1,A(PT,0,0),A(PT,0,1)

FORTT=1T02

TA=2

FORT=2TOA(PT,0,0)+1
INPUT#1,A(PT,TT,TA),A(PT,TT,TA+1)
TA=TA+2

NEXTT

NEXTTT

NEXTPT

CLOSE1 .

GOT01050

REM FILE

PRINT" {CLR}"

PRINT" {CLR}NOME DISTINTIVO DEL DISE
GNO": INPUTF$

con N alla domanda:

La parte é tridimensiona-
le?

Non avete ancora creato il
parallelepipedo che circon-
da le finestre.

Quando il calcolatore chie-
de:

Numero di parti in tre di-
mensioni?

rispondente, ovviamente 1,
per il parallelepipedo.
Potete ora creare 1'impres-
sione della tridimensionali-
t4, rappresentando certi
spigoli del parallelepipedo
e lasciando che il Disegna-
tore completi il parallelepi-
pedo al vostro posto. Vede-
re, al riguardo la figura 2.
Questo disegno rappresen-
ta un parallelepipedo ana-
logo a quello che siete sul
punto di creare (Le linee
tratteggiate sarebbero na-
scoste se il parallelepipedo
ha sei lati, o facce: anterio-
re (Faccia 1), posteriore
(Faccia R), superiore (Fac-
cia 3), inferiore (Faccia 4),
ed i lati sinistro e destro,
che, per evitare confusio-
ne, non sono etichettati.
Ogni faccia rappresenta
una figura chiusa, a quat-
tro lati. (Vedi figure &b e
2c).

Innanzitutto vi si chiede il
numero di punti su ciascu-
na faccia:

Numero di punti su ciascua
faccia? 4

Flgura chiusa? 8

Ora inserite i punti di due
lati opposti.

Faccia 1

X,Y?36,45

X,Y?70,70
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X,Y?70,139

X,Y?36,111

Faccia R

X, Y?114,17

X,Y?148,41

X,Y?148,111

X, Y?114,84

Dopo che avete inserito la
quarta serie di coordinate e
premuto RETURN, rientra-
te nel menu principale. Da
questo menu, voi potete vi-
sualizzare il vostro disegno
premendo V. Dopo averlo
visto, premete M per rien-
trare nel menu principale.
Potete registrare i vostri di-
segni sia su disco che su na-
stro, e ricaricarli in memo-
ria usando la opzione L del
menu pirncipale.

Traslazione

Una ulteriore opzione del
Disegnatore é la possibilita
di muovere un intero ogget-
to entro lo schermo. Questa
opzione di traslazione lavo-
ra come 'opzione interna al
programma che permette di
copiare l'ultima figura
creata. L’opzione vi richie-
de i valori numerici delle
traslazioni lungo gli assi X
ed Y. Pud essere efficamen-
te utilizzata per centrare
un oggetto o per altri scopi.
Si limita a cambiare, fisica-
mente, i dati di base. Se non
volete conservare la trasla-
zione dopo averla vista,
non registratela.

Tratto da:
Super Vic 4/84

R0

3261

3263
3265
3268
3270
3280
3290
3300
3310
3320

"3330

3340
3350
3360
3370

3380
3390
3400
3410
3420

3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540

3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630

3640
3650
3660
3670

3680
3690
3700
3710
3720
3730

PRINT"{CLR}NASTRO O DISCO (N/D)":IN
PUTINS$
IFINS<>"N"ANDIN$<>"D"THEN3261
IFIN$="N"THENIN=1:G0T03270

IN=8

OPEN!,IN,1,F$

R$=CHR$(13)
PRINT#1,A(0,0,0);R$;A(1,0,0)
FORPT=2TOA(0,0,0)+1

TA=0

FORT=0TOA(PT,0,0)+1
PRINT#1,A(PT,0,TA);R$;A(PT,0,TA+1)
TA=TA+2

NEXTT

NEXTPT
FORPT=A(0,0,0)+2T0A(1,0,0)+A(0,0,0)
+1

PRINT#1,A(PT,0,0);R$;A(PT,0,1)
FORTT=1TO2

TA=2

FORT=2TOA(PT,0,0)+1
PRINT#1,A(PT,TT,TA);R$;A(PT,TT,TA+1
)

TA=TA+2

NEXTT

NEXTTT

NEXTPT

CLOSE1

GOT01050

REM SUBROUTINE DI TRACCIAMENTO
IFX>3200RX<OTHENRETURN
IFY>1990RY<OTHENRETURN
CH=INT(X/8):LN=YANDT
RO=INT(Y/8):BY=8192+RO¥320+8%CH+LN
BI=7-(XAND7):POKEBY,PEEK(BY)OR(2+
BI):RETURN

REM SUBROUTINE CICLO Y
IFX1<X2THENX1=X1+1:RETURN
X1=X1-1:RETURN

REM SUBROUTINE CICLO X
IFY1<Y2THENY1=Y1+1:RETURN
Y1=Y1-1:RETURN

REM Y1=Y2

IFX1>X2THENSI==1
FORXX=X1TOX2STEPSI*1:X=INT(XX):Y=Y1
:GOSUB3500: NEXTXX

RETURN

REM X1=X2

IFY1>Y2THENSI=-1

FORYY=Y1TOY2STEPSI*1:Y=INT(YY):X=X1
:GOSUB3500:NEXTYY

RETURN

REM Q$

Q$=n "

GETQ$:IFQ$=""THEN3710

RETURN

REM FINE
PRINT"{CLR}":END




Ingranditore

Quando & necessario fare
una scritta gigante per ab-
bellire il nostro program-
ma, il piu delle volte si & co-
stretti a scrivere una quan-
tita enorme di PRINT e di
segni grafici per poter otte-
nere una lettera o un nu-
mero tre o quattro volte piu
grande del normale, ed in

molti casi con un risultato

non troppo soddisfacente.
49152 :032,041,197,169,000,141,068 ing i risolve
49158 :032,208,169,011,141,033,088 Una r.outlne 1qll/m bslo
49164 :208,169,060,141,132,003,213 egregiamente il problema
49170 :169,147,032,210,255,173,236 con ottimi risultati visto
49176 :030,208,169,000,141,120,180 che ad essere ingra‘ndito e
49182 :003,169,144,032,210,255,075 il set usato dal COMMODO-
49188 :160,000,185,071,201,201,086 - 5
49194 :008,240,007,153,000,050,244 RE residente in ROM. Come
49200 :200,076,038,192,169,138,093 prima cosa, per far si che la
49206 :133,252,169,197,133,253,167 ; oni N
49212 :160,000,177,252,201,000, 082 routine 'funz1on1 qox"rettzi
49218 :240,012,032,210,255,230,02] mente bisogna definire al-
49224 :252,208,243,230,253,076,054 cuni parametri essenziali
49230 :062,192,169,063,141,021,214 allastessa' che sono:
49236 :208,169,200,141,248,007,033 _
49242 :147,250,007,141;251,007,119 A$—(A}tezzglettera)vad?
49248 :141,252,007,141,253,007,129 un minimo di 1 a un massi-
49254 :169,201,141,249,007,169,014 mo di 2585
49260 :000,162,000,157,000,208,123 _
49266 :232,224,015,208,248,169,186 L$ (Larghezza lettera)
49272 :015,141,039,208,169,146,070 idem come sopra
49278 :141,000,208,169,141,141,158 X$ = (Calcola asse X) va da

0 a 255
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Y$ = (Calcola asse Y) va da
0a ’85

P$ = (Stringa da ingrandi-
re)

Esempio:

A$ = “6": L$ = 3" X§ =
“30": Y$ =“100": P$ = “VIN-
CENZO".

Con questi parametri abbia-
mo indicato alla routine
che la stringa VINCENZO
dovra essere ingrandita in
altezza per 5, in larghezza
per 3, e dovra essere stam-
pata a 30 pixel partendo dal
margine sinistro e a 100 pi-
xel dall’alto.

Questa ruotine lavora in al-
ta risoluzione (hires) vedia-
mo per sommi capi come.
Per prima cosa verra attiva-
to lo schermo in alta risolu-
zione, quindi verra ripulito
(non abbiate timore di do-
ver stare davanti allo
schermo una decina di mi-
nuti, perché in 1/m pulire
8192 bytes significa impie-
gare circa 9 decimi di secon-
22

49284
49290
49296

49302
49308
49314
49320
49326
49332
49338
49344
49350
49356
49362
49368
49374
49380
49386
49392
49398
49404
49410
49416
49422
49428
49434
49440
49446
49452
49458
49464
49470
49476
49482
49488
49494
49500
49506
49512
49518

49524
49530
49536
49542
49548
49554
49560
49566
49572
49578

49584
49590
49596
49602
49608
49614
49620
49626

:001,208,169,140,141,002,025
:208,169,135,141,003,208,234
:169,002,147,040,208,169,105
:004,141,041,208,169,014,215
:141,042,208,169,007,141,096
:043,208,169,013,141,044,012
:208,169,000,141,016,208,142
:169,255,141,062,003,032,068
:011,194,169,255,141,015,197
:212,169,128,141,018,212,042
:173,030,208,165,049,032,085
:136,196,169,254,141,066,136
:003,169,255,141,067,003,074
:032,154,196,169,017,141,151

:005,212,169,243,141,006,224
:212,169,033,141,004,212,225
:032,249,192,032,139,193,041

:032,249,192,032,193,194,102
:032,064,196,032,015,197,008
:076,228,192,141,060,003,178
:142,061,003,173,000,220,083
:041,008,208,039,174,000,216
:208,232,224,000,208,014,126
:173,016,208,009,001,141,050
:016,208,141,137,197,076,027
:042,193,173,016,208,041,187
:001,201,001,208,005,224,160
:009,208,001,202,142,000,088
:208,173,000,220,041,004,178
:1208,039,174,000,208,202,113
:224,000,208,014,173,016,179
:208,041,254,141,016,208,162
:141,137,197,076,088,193,132
:173,016,208,041,001,201,202
:000,208,005,224,026,208,239
:001,232,142,000,208,173,074
:000,220,041,001,208,012,062
:174,001,208,202,224,054,193
:208,001,232,142,001,208,128
:173,000,220,041,002,208,242
:012,174,001,208,232,224,199
:228,208,001,202,142,001,136
:208,173,060,003,174,061,039
:003,032,060,195,096,173,181

:062,003,041,003,168,173,078
:129,197,201,000,208,033,146
:192,000,240,111,173,130,230
:197,201,000,208,022,192,210
:001,240,100,173,131,197,238
:201,000,208,011,192,002,016

:240,089,173,132,197,201,184
:000,240,082,185,129,197,247
£201,000,240,069,170,192,036
:001,208,032,173,137,197,174
:041,008,201,000,240,023,201
:138,056,233,001,201,000,067
:208,027,173,137,197,041,227
:195,141,137,197,138,056,058




49632 :233,002,076,241,193,138,083
49638 :201,146,144,005,233,001,192
49644 :076,241,193,105,001,153,237
49650 :129,197,185,133,197,201,004
49656 :141,144,005,233,001,076,080
49662 :002,194,105,001,153,133,074
49668 :197,136,192,255,208,175,143
49674 :096,238,062,003,173,062,132
49680 :003,206,132,003,041,003,148
49686 :141,063,003,170,160,000,047
49692 :169,000,141,064,003,238,13)
49698 :063,003,206,064,003,153,014
49704 :129,197,200,192,004,208,202
49710 :248,169,028,141,129,197,190
49716 :169,192,141,137,197,173,037
49722 :027,212,041,127,105,044,102
49728 :141,133,197,224,000,240,231
49734 :069,169,008,141,130,197,016
49740 :169,008,013,137,197,141,229
49746 :137,197,173,027,212,041,101
49752 :127,105,044,141,134,197,068
49758 :169,203,045,137,197,141,218
49764 :137,197,224,001,240,034,165
49770 :169,055,141,135,197,173,208
49776 :027,212,041,127,105,067,179
49782 :141,131,197,224,001,240,028
49788 :015,169,227,141,136,197,241
49794 :173,027,212,041,127,105,047
49800 :067,141,132,197,224,000,129
49806 :208,005,169,007,141,021,18]
49812 :208,224,001,208,005,169,195
49818 :015,141,021,208,224,002,253
49824 :208,005,169,031,141,027,223
49830 :208,224,003,208,005,169,215
49836 :063,141,021,208,238,063,138
49842 :003,032,013,196,173,132,215
49848 :003,201,014,240,003,238,115
49854 :132,003,096,173,129,197,152
49860 :201,000,240,012,141,004,026
49866 :208,173,133,197,141,005,035

49872 :208,076,222,194,169,000,053
49878 :141,004,208,169,000,141,109
49584 :005,208,173,130,197,201,110
49890 :000,240,012,141,006,208,065
49896 :173,134,197,14),007,208,068
49902 :076,251,194,169,000,141,045
49908 :006,208,169,030,141,007,037
49914 :208,173,131,197,201,000,136
49520 :240,012,141,008,208,173,014
49926 :135,197,141,009,208,076,004
49932 :024,195,169,000,141,008,037
49938 :208,169,070,141,009,208,055
49944 :173,132,197,201,000,240,199
49950 :012,141,010,208,173,136,198
49956 :197,141,011,208,076,053,210
49962 :195,169,000,141,010,208,253
49968 :169,111,14Y,011,208,173,093
49974 :137,197,141,016,208,096,081
49980 :173,030,208,141,065,003,168

do e con una buona ed ac-
corta programmazione si-
curamente molto meno); il
programma ricercherd poi
in memoria i parametri A$,
L$, X$, Y$, e dopo averli
trovati li immagazzinera
per poterli poi utilizzare;
quindi cerchera la stringa
da ingrandire ed una volta
trovatala ne carichera il
primo dato ricercandolo
nella ROM generatrice di ca-
ratteri.

Vediamo come far funzio-
nare la routine: dando SYS
49661 si entra nella routi-
ne cancellando quello che
si trova in pagina grafica,
se invece volete rientrare
senza cancellare la vecchia
scritta o anche per aggiun-
gere qualche altra cosa date
SYS 49664. Una volta ritor-
nati al BASIC e data la pau-
sa voluta, basta dare SYS
50120 per disattivare la pa-
gina grafica ma senza can-
cellare la scritta anche se

3



essa non Ssara piu visibile.
Cosi facendo, si impostano
da capo le aree di memoria
per lo schermo e peril video
e viene restituito il control-
lo al BASIC. Se volete cam-
biare il colore alla scritta o
al fondo fate una POKE alla
locazione 50101 ricordando
che i 4 bit piu bassi indica-
no il colore di fondo mentre
quelli alti indicano il colore
di tutti i bit impostati ad
uno.

Per battere questo pro-
gramma, usate il caricatore
di l/m “MLX", pubblicato
sul primo numero della no-
stra compilation. Qualora
non ve la sentiste di batter-
1i, li troverete ognuno sulla
cassetta allegata ai relativi
fascicoli. Alle sue domande
circa l'indirizzo di partenza
e di fine dovrete rispondere
rispettivamente con 49152
e 50345.

Il programma si carica con:
LOAD “INGRANDIRE", 1,1

4

49986
49992
49998
50004
50010
50016
50022
50028
50034
50040
50046
50052
50058
50064
50070
50076
50082
50088
50094

-50100

50106

50112

50118
50124
50130
50136
50142
50148
50154
50160
50166
50172

50178

50184
50190
50196
50202
50208
50214
50220
50226
50232
50238

50244

50250
50256

.50262

50268
50274
50280
50286
50292
50298
50304
50310
50316,
50322
50328
50334
50340

£173,065,003,04),004,201,047
:004,208,022,169,000,141,104
£129,197,032,013,196,032,165
$217,196,173,021,208,041,172
:251,141,021,208,076,154,173
:196,173,065,003,041,008,070
:201,008,208,030,169,000,206
:141,130,197,173,137,197,059
:041,247,141,137,197,032,14)
:013,196,032,238,196,173,200
:021,208,041,247,141,021,037
:208,076,154,196,173,065,236
:003,041,016,201,016,208,111
:022.169,000,141,131,197,036
t032,013,196,032,249,196,100
1173, 021,208,041,239,141,211
:021.208.076,154,196,173,222
:065,003,041,032,201,032,030
:208,022,169,000,141,132,078
£197,032,013,196,032,004,142
2197,173,021,208,041,223,025
:141,021,208,076,154,196,220
:096,169,015,141,024,212,087
:169,010,141,132,003,162,053
:255,142,001,212,202,142,140
:068,003,032,015,197,174,193
1068, 003,224,000,208,239,196
:169,050,141,132,003,032,243
:015,197,238,032,208,173,073
:032,208,041,015,201,000,225
£208,241,169,000,141,024,005
$212,173,000,220,041,016,146
:1208,249,104,104,104,104,107
:104,104,076,003,192,169,144
+146,141,000,208,169,141,051
:141,001,208,162,007,160,187
1035.024, 032,240, 255,206, 050
:063,003,238,064,003,173,064
$063.003,024,105,048, 032,057
210, 255,162,012,160,035,110
:024,032,240,255,173,064,070
:003,024,105,048,032,210,222
:255,096,165,197,201,004,212
:208,011,169,060,141,132,02)
:003,169,049,032,136,196,147
:096,201,005,208,011,169,002
:042,141,132,003,169,050,11
:032,136,196,096,201,006,247
:208,011,169,035,141,132,026
1003,169,051,032,136,196,179
:096,201,003,208,011,169,030
1027.141,132.003,169,052,128
:032,136,196,096,173,141,128
1002, 041,001,201,000,208,069
1247.096.141.082,003,162,097

':017,160,035,024,032,240,136

:255,173,082,003,032,210,133
:255,096,173,066,003,174,15)
£067,003,024,105,002,144,247:
1001, '232,141,066,003,142,237




Parole e musica composte
dal Commodore 64! Per esse-
re sinceri, siete voi a forni-

Cantautore

re la parole, ma é il compu-
ter a combinarle in dozzine
di differenti maniere. Le

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170

180
190
200
210
220
230

240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

REM **CANTAUTORE®*
FORJ=0TO24:POKE5U4272+J,0:NEXT
V=54272:POKEV+5,9:POKEV+6,130:2=0
DEFFNR(X)=INT(RND(1)¥*X)+1

PRINT"{CLR} {WHITE}{3 CUR.GIU}":POKE53
280,5:POKE53281,10

0 X$(1)=" CALLED ":X$(2)=" OF "

Y$(1)=" ALWAYS ":Y$(2)=" NEVER ":Y$(3
)=" SELDOM "
Z$(1)=" DAY ":Z$(2)=" NIGHT "
POKEV+2U4,15:FORJ=1T0Y41
READFH,FL,D
POKEV,FL:POKEV+1,FH:POKEV+4,33
FORK=1TO150%D
NEXT
POKEV+Y4,32
NEXT:POKEV+24,0
IFZ=0THENZ=1:G0T0200
PRINT" {BLUE} ANCORA 2{12 SPC}{CUR.SU
}n
GETA$:IFA$=""THEN180
IFA$="S"THENRESTORE:GOT090
RX=FNR(2):RY=FNR(3):RZ=FNR(2)
PRINT"{CLR} (WHITE}":FORJ=1TO7
READQ,S
IFJ=4THENRR=FNR(2):W=(RX-1)%S/Q+(RQ-
1)¥Q+RR:G0OT0290
RQ=FNR(Q)
P=1
IFJ=3THENP=RX
IFJ=5THENP=RZ
W=(P-1)%Q+RQ
FORK=1TOW
READW$(J)
NEXT
IFK=S+1THEN360
FORK=W+1TOS
READWS
NEXT
NEXT
V$="THERE WAS A "+W$(1)+" "+W$(2)+X$
(RX)+W$(3)

poesiole di cinque righe che
COmpone, pOSSONO essere
divertenti come ridicole, in
funzione della vostra in-
ventiva, e molto piu ironi-
che se inserite i nomi dei
vostri amici o parenti. Gio-
cateci per divertirvi da soli
o date un party all'insegna
del 64 Compositore!

Come giocare

Caricate il programma e da-
te il comando RUN. Sentire-
te il motivetto e vedrete
comparire un verso rimato
costruito da parole e frasi
gia incluse nel program-
ma., Vi verra chiesto: “VU-
OI CANTARLO?"; se volete
cantare le parole, accompa-
gnati dalla musichetta pre-
cedentemente  ascoltata,
premete “8” ed il motivetto
si ripetera mantenendo il
verso sul video. In seguito
viene chiesto: “ANCORA?".
Se premete il tasto “S” il
motivetto viene ripetuto,
viceversa, con un qualsiasi
altro tasto, il 64 comporra
un nuovo motivo.

Sezioni del
programma

10- 80 Inizializzazione
90-180 Esecuzione del mo-
tivetto
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160-190 Invito a ripetere il
motivo (saltato nel primo
passaggio del programma).
200-360 Selezione casuale
delle parole e frasi dalle
istruzioni DATA.

370470 Costruzione e vi-
sualizzazione del verso, li-
nea per linea.

480-500 Invito a cantare.
510-540 Ciclo di lettura dei
primi 123 dati.

1000-1060 Istruzioni DATA
per il motivo

R000-8000 Istruzioni DATA
per il verso.

Punti di
interesse

Le parole vengono estratte
direttamente dalle istruzio-
ni DATA ogni volta che vie-
ne composto un nuovo ver-
80. Sarebbe stato molto piu
semplice aver trasferito
prima le parole in una ta-
bella dove potevano essere
elaborate piu facilmerite,
ma cid avrebbe comportato
uno spreco di memoria in
quanto sarebbero stati pre-
senti gli stessi dati due vol-
te, una nel programma e
I’altra nella tabella, inoltre
sarebbe poco pratico ag-
giungere altre parole o fra-
si.

I numeri casuali sono mol-
to sfruttati, percid viene
definita una funzione ap-
posita nella linea 30.

Tratto da:
“I1libro dei giochi del C64”.
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380
390
400
410
420
430
440
450

460
470
480
490
500
510
520
530
540
1000
1010
1020
1030
1040

1050

1060
2000
3000
4000
4010
5000
5010
5020
5030
5040
5050
6000
6010
7000

8000

PRINT:PRINTVS$

V$="WHO"+Y$(RY)+W$(4)
PRINT:PRINTV$

V$="THEN "+W$(5)
PRINT:PRINTV$

V$="ONE "+W$(6)+Z$(RZ)
PRINT:PRINTV$

V$="THAT n+w$(7)+n

+X$(RX)+W$(3)

PRINT:PRINTV$

RESTORE

PRINT"{3 CUR.GIU}{BLUE} VUOI CANTARL

0 ?{CUR.SU}"

GETA$:IFA$=""THENY490

IFA$="S"THEN90

FORJ=1T0123

READX

NEXT

GOT0200
DATA16,195,1,22,96,2,22,96,1,22,96,
1,22,96,2,21,31,1
DATA18,209,1,21,31,2,25,30,3,0,0,1,
16,195,1,25,30,2 '
DATA25,30,1,25,30,1,25,30,2,22,96,1
,21,31,1,22,96,2
DATA28,49,3,0,0,1,28,49,1,33,35,2,3
3,135,1,33,135,1
DATA33,135,2,0,0,1,28,49,1,29,223,2
,29,223,1,29,223,1
DATA29,223,2,0,0,1,25,30,1,28,49,2,
33,135,1,28,49,1

DATA29,223,2,28,49,1,25,30,1,28,49,
2,22,96,2
DATAY4,4,FAT,GREAT,SLY,BRIGHT
DATAY4,4,WRITER,LOAFER,ARTIST,BEAUTY
DATA3,6,NELLY,PARKIN,NEVILLE
DATALUTON,ELY,NORWICH
DATA2,12,THREW BRICKS AT THE TELLY,
ATE ICE CREAM AND JELLY

DATASET ALL THE DOGS BARKING,WAS FO
OLING AND LARKING

DATASAID 'I'M A REAL DEVIL',WAS QUI
TE ON THE LEVEL

DATAWENT HUNTIN' AND SHOOTIN',PLAYE
D CHESS WITH HIS BOOTS ON

DATASAID 'IS IT TRUE? - REALLY?',HA
D EYES THAT WERE STEELY

DATAATE MUSTARD WITH PORRIDGE,LACKE
D VIGOUR AND COURAGE

DATA3,6,SPENT ALL HIS PAY,FELL IN T
HE BAY,JOINED THE AA

DATADIED OF SHEER FRIGHT,PUT OUT TH
E LIGHT,LOOKED SUCH A SIGHT
DATAS,5,TERRIBLE,COLD FROSTY,ILL FA
TED,FABULOUS,MEMORABLE
DATA6,6,STUPID,CLEVER,LAZY,CRAFTY,E
VIL,PRETTY

TrWS (1) "+WSH(2)




Nevets

Questo gioco richiede da
parte vostra sia un senso
strategico che un po’ di de-
strezza.

L'unica arma di difesa di
cui disponete, € montata su
una torretta che puo essere
alzata e abbassata usando il
Jjoystick. Inoltre, sempre
con il joystick potete pun-
tare a sinistra, destra e spa-
rare.

Ci sono 40 livelli di gioco:
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per passare al livello suc-
cessivo, occorre eliminare,
entro 60 secondi, la quota
di invasori visualizzata
sullo schermo.

Quando si realizza la quota
richiesta si riceve un bo-
nus pari al tempo rimasto
moltiplicato per dieci.

La partita termina quando
tutte e quattro le capsule
vengono perse.

Tratto dal libro:
“Paper Book”
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10
11
13
20
30
ko

4s
50

55
60

70
73

75

80
90
10

10
10
10
11

14
15
16
17

17
18

18

PRINTCHR$(142):POKE56,48:CLR
FORL=54272T054296 :POKEL,0:NEXT:POKES542
96,15:POKE54277,72:POKES4278,90
HF=54273:LF=54272:V0=54276
POKES53281,1:POKE53280,15:PRINT"{CLR} {1
2 CUR.GIU}"TAB(10)"{RED}ATTENDERE UN M
OMENTO"
PRINTCHR$(142):POKES56334,PEEK(5633U)A
ND254
POKE1,PEEK(1)AND251:FORI=0T0511:POKEIL
+12288,PEEK(I+53248):NEXT
POKE1,PEEK(1)OR4:POKE56334,PEEK(56334
JOR1 .
POKES53272, (PEEK(53272)AND240)0OR12
FORC=12800T012879:READA:POKEC,A:NEXT
DATA129,66,36,24,24,36,66,129,16,24,2
8,30,27,25,24,255
DATA8,24,56,120,216,152,24,255
DATA24,24,24,24,24,24,24,255,255,153,
153,153,153,153,153,255
DATA145,82,0,27,216,0,74,137
DATA16,56,56,84,146,56,40,40,16,24,12
,6,3,1,0,0,8,24,48,96,192,128,0,0
DATA129,90,36,90,90,36,90,129
PRINT"{CLR} {12 CUR.GIU}"TAB(16)"{RED]}
NEVETS":FORI=1T02000:NEXT
PRINT" (CLR}":CL=54272:FORX=1584T01623
:POKEX+CL,6:POKEX,68:POKEX+400+CL,6
POKEX+U400,68:NEXT
GOTO168 :
0 JV=PEEK(56320):P=15-(JVAND15):FR=JVA
ND16
1 IFP=0ANDFR=16THENRETURN
5 IFP=0ANDC=65THENS=41:T=71
6 IFP=0ANDC=66THENS=39:T=72:RETURN
0 IFP=1THENA=A-UO:IFA<1164THENA=1164:R
ETURN
O IFP=2THENA=A+U40:IFA>200UTHENA=200U:R
ETURN
0 IFP=4THENC=66:5=39:T=72:RETURN
S5 IFP=STHENA=A-40:0=66:5=39:T=72:IFA<1
16UTHENA=1164:RETURN
6 IFP=6THENA=A+40:C=66:5=39:T=72:1FA>2
OOUTHENA=200Y4:RETURN
0 IFP=8THENL=65:5S=41:T=71:RETURN
5 IFP=9THENA=A-40:C=65:S=U41:T=71:IFA<
16UTHENA=1164:RETURN
6 IFP=10THENA=A+U40:C=65:5=41:T=71:IFA>
2004THENA=2004:RETURN
0 RETURN
8 v=0
0 E=8:J=16:YY=0:W=0:U=0:FORI=1024T0D126
3:POKEI,32:NEXT
5 POKEF,32:POKEK,32:POKEQ,32
0 F=19U4:K=F:G=1:L=G:FORX=1084T02004ST
EP40:POKEX,32
5 NEXT:GOSUB950:YY=YY+1:IFYY=10THENYY=
1:E=E-(E*.5):J=J-(J%.5)




190

195
200

205

210
211

212

250

265
305

306
310
311

315

320

321

A=2004:C=67:D=0:1=0:0=0:TI$="000000"
:Y=0:W=W+1
GOSUB1100
GOSUB100:POKEA+CL,0:POKEA,C:IFA<2004
THENPOKEA+40+CL,0:POKEA+40,64
IFP=20RP=60RP=10THENPOKEA-40+CL,1:PO
KEA+CL,0:POKEA,C
IFFR=0ANDA<2004THENQ=A
POKEHF,34:POKELF,75:POKEV0O,65:FORI=1
TO5:NEXT
IFFL=1THENPOKEF,32:GOSUBB00: F=KK: G=L
L
POKEF,32:F=F+G:POKEF+CL,2:POKEF, 70
IFPEEK(F+G)=7T3ANDFL=0THENPOKEVO,64:G
0T0700
IFPEEK(F+40+G)<>68THENPOKEF,32:POKEV
0,16:G0SUB800:F=KK:G=LL
POKEHF,45:POKELF,198:POKEVO,17:FORI=
1T05:NEXT ' -
IFKL=1THENPOKEK,32:GOSUB800:K=KK:L=L
L
POKEK,32:K=K+L:POKEK+CL,2:POKEK, 70
IFPEEK(K+L)=73ANDKL=0THENPOKEVO,6H:G
0T0600
IFPEEK(K+40+L)<)6BTHENPOKEK 32:POKEV
0,16:G0SUB800:K=KK:L=LL
KL=0:FL=0:IFFR=0THEN235
GOSUB1000:POKEA+CL,0:POKEA,C:IFA<200
YTHENPOKEA+40+CL,0:POKEA+40,64
IFP= 2THENPOKEA- uo+CL 1:POKEA+CL,0:P0O
KEA,C
IFFR=0ANDQ<2004ANDC<>67THENPOKEQ,32:
GOTO242
GOT0305
POKEHF,100:POKELF,85:POKEVO,17:FORI=
1TO10:NEXT
IFPEEK(Q+S)=7O0THENPOKEQ,32:Q=Q+S:POK
EQ+CL,11:POKEQ,69:GOSUB400:G0OT0305
IFPEEK(Q+S)=7T3THENPOKEQ+S+CL,2:POKEQ
+5,73:G0T0305
IFPEEK(Q+S)=680RPEEK(Q+S)=69THENPOKE
Q,32:POKEVO,16:FR=16:G0T0305
IFC<>6TTHENQ=Q+S:POKEQ+CL,0:POKEQ,T
POKEVO,16:PRINT" {HOME} {BLUE}TEMPO{BL
ACK}"60-INT(TI/60)"{CUR.SIN} ";
PRINTTAB(26)"{BLUE}LIVELLO{2 SPC}{BL
ACK}";W
PRINT" {HOME} {CUR.GIU} (BLUE}MAX PUNT.
{BLACK}";V
PRINTTAB(ZG)“(BLUE}PUNTEGGIO{BLACK}"
;U:IFTI/60>=60THEN500
PRINT"{HOME}{Z CUR.GIU}{BLUE}NEVETS
RIMANENTI{BLACK}";YY-Y;SPC( T)"{BLUE
JELIMINATI{BLACK}";Y
IFY=YYTHENU= U+(10*(60 INT(TI/60))):G
0TO0175
GOSUB1000:POKEA+CL,0:POKEA,C:IFA<200
4THENPOKEA+Y40+CL,0:POKEA+Y40,64

9



Non perdete il
prossimo numero di
Jackson Soft
Compilation. Lo
troverete in edicola il
10 Ottobre.

30

322 IFP=2THENPOKEA-40+CL,1:POKEA+CL,0:PO
KEA,C

323 IFFL=10RKL=1THEN200

324 IFFR<>O0THEN200

325 IFPEEK(Q+S)=TOTHENPOKEQ,32:Q=Q+S:POK
EQ+CL,11:POKEQ,69:GOSUB400:GOT0200

'326 IFPEEK(Q+S)=73THENPOKEQ+S+CL,2:POKEQ

+S,73:G0T0200

327 IFPEEK(Q+S)=680RPEEK(Q+S)=69THENPOKE
Q,32:POKEVO,16:FR=16:G0T0200

328 IFC<>6TTHENPOKEQ,32:Q=Q+S:POKEQ+CL,0 -
:POKEQ,T:GOTO0211

330 GOT0200

‘400 U=U+50:Y=Y+1:FR=15:KL=1:POKEVO,16:PO

KEHF, 68 : POKELF,200:POKEVO,129

405 IFPEEK(F)=69THENFL=1

406 IFPEEK(K)=69THENKL=1

410 FORI=1TO50:NEXT:POKEVO,128:POKEQ,32:
RETURN

500 PRINT"{HOME}{3 CUR.GIU}{BLACK} {15 SP
C}GAME{2 SPC}OVER":FORX=1T02000:NEXT

505 IFU>VTHENV=U

510 PRINT"{CUR.GIU}{BLACK}{7 SPC}PREMERE

FUOCO PER RIPARTIRE™
520 P=PEEK(56320):FR=PAND16
530 IFFR<>0THEN520
540 GOTO 170 )
600 POKEK,32:POKEK+L,32:0=0+1:IF0=4THENS
00 .
610 GOSUBB800:K=KK:L=LL:GOT0235
700 POKEF,32:POKEF+G,32:0=0+1:IFO=4THENS
00 .
710 GOSUB800:F=KK:G=LL:G0T0222
800 N=INT(RND(1)*4)+1:0NNGOT0810,820,830
,840 :
810 KK=1544:LL=+1:RETURN
820 KK=1583:LL=-1:RETURN
830 KK=1944:LL=+1:RETURN
840 KK=1983:LL=-1:RETURN
950 X=1563:POKEX+CL,2:POKEX,73:X=X+2:P0OK
EX+CL,2:POKEX,73:X=1963:POKEX+CL,2
960 POKEX,73:X=X+2:POKEX+CL,2:POKEX,73:R
ETURN
1000 JV=PEEK(56320):P=15-(JVAND15)
1005 IFP=0THENRETURN
1010 IFP=1THENA=A-U40:IFACT1164THENA=1164:
RETURN
1020 IFP=2THENA=A+40:IFA>2004THENA=2004:
RETURN
1030 IFP=4THENC=66:RETURN
1040 IFP=8THENC=65:RETURN '
1050 RETURN
1100 PRINT"{HOME}{20 CUR.GIU}"TAB(16)"{R
ED}LIVELLO{BLACK}";W:FORI=1TO1000:N
EXT:PRINT" {HOME}"
1110 FORI=1824T01863:PCKEI,32:NEXT:RETUR
N




g# ™= = Ritorna in edicola ™= =

' VIDEO BASIC *

Il corso piu entusiasmante su cassetta
' del Gruppo Editoriale Jackson per Commodore 64,
VIC20e S ectrum

200.000 copie vendute

del 1° fascicolo della prima edizione

Il corso & cposto da:
20 fascicoli +
20 cassette +

5 splendidi raccoglitori v

{Quattordicinal)

QOggi & davvero facile imparare il tu, senza fafica, presto e bene, Oggi il Basic si impara cosi.

Basic. Con Video Basic il corso su impari a conoscere Video Basic, il corso su cassetta per
cassetta che ti permette di e programmare il tuo computer, sia parlare subito col tuo computer.
Erogrcmmare subito il tuo computer. esso un VIC 20, un Commodore 64 o

facile: tu chiedi, lui risponde, un Sinclair.
tu impari. Passo dopo passo. Video Basic & in edicola. Video Basic
Sul tuo schermo appaiono le " Provalo subito. per imparare non solo il Basic.
domande, le risposte, gli esercizi e Ogni lezione & uno spettacolo.

Un'altra grande idea firmata

GRUPPO EDITORIALE JACKSON

Milano+San FrandscosLondrasMadrid




UNISCITI ALLA BANDA'

La softrivista con 28 pagine di strategia del gioco, rubriche, altri listati per

COMMODORE 64



