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INTRODUZIONE

Puoi ora partire, proprio nella tua stanza, con un’incredibile serie di gio-
chi. Tutto cio che ti occorre €l tuo VIC 20 e questo eccitante libro scritto da
Mark Ramshaw.

La prima volta che venni in contatto con Mark fu quando egli scrisse un
paio di programmi per lo ZX81 che poi furono inseriti nel libro di Alastair
Gourlay “34 Incredibili Giochi per lo ZX81 1K', stampato grazie alla preziosa
collaborazione di Mark. Ma nulla mi faceva supporre una cosi grande qualita
nei programmi che troverete in questo libro.

Dissi a Mark: “scrivimi una trentina di programmi per il VIC 20" Sebbene~
mi aspettassi dei giochi interessanti, onestamente non pensavo fossero cosi
belli e che spaziassero cosi tanti argomenti. Sono sicuro che vi divertirete un
sacco giocandoci e, spero che ne trarrete utili consigli e spunti programma-
tivi per realizzare i vostri giochi.

Ma qualunque cosa facciate, non siatene pero schiavi. O, se lo siete di-
ventati, almeno abbassate il volume della vostra TV, se non volete sorbirvi le
urla dei vostri genitori e correre il rischio di farvi confiscare questo libro o, il
che e ancora peggio, il vostro computer. ‘

Mark ha fatto davvero un grosso lavoro per realizzare questo libro. Ecco
ora € tutto per te. Buon divertimento.

Aprile 1982, ’ TIM HARTNELL
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LUOMO NEL LABIRINTO

Ti troverai nell'angolo in alto a sinistra di un labirinto disseminato di punti..
Tu compari nel momento stesso in cui comincerai a muoverti per mangiare i
puntini sul percorso, guadagnando cosi punti. Immediatamente sarai inse-
guito dai mostri che popolano il labirinto e dovrai subito darti da fare per se-.
minarli. Il gioco termina o appena essi riusciranno a divorarti o quando avrai
fatto fuori tutti i puntini.

Potrai guadagnare molti pit punti ingoiando una‘delle grosse ciliegie ros-
se: ti e ora infatti permesso di divorare i mostri. Attenzione, pero, p.erche
questa super-pillola ha un effetto temporaneo: dura fintantoché i mostri sono
color porpora; subito dopo ritorneranno a darti una caccia spietata!

Con W vaij in alto
con A a sinistra
con D a destra, e
con X in basso.

Buon mangiucchiamento!
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ASTEROIDI

Varca coraggiosamente lo spazio, distruggendo asteroidi ed alieni. guar-
dati dagli UFO: ogni collisione con loro o con un asteroide distruggera una
delle tue tre “vite".

Con Z ruoti a sinistra
con C ruoti a destra
con M ti sposterai in avanti

RETURN ti permettera di portarti in un’altra zona dell’'iperspazio e con
SPACE potrai sparare col tuo cannone laser. e

Quanti punti sei in grado di guadagnarti colpendo gli asteroidi e gli alieni
prima di essere disintegrato?




5

1a

15

1s

2d

25 FORI=ETOV AT »=7VEE2@8+ IMT CRHDOC L 2 E5EE
O T =TT CRMOC L ie34+21 0 IFFHD'l'}.ETHEHD
CIo=—D00Id

ZE HEST

33 POREECL+Y#Z24+H, ZaFOEESCY#Z 240 187
2 IFAS:

UTHEHPHPEHJFEE
48 AQ=IMTORMHOC L %3 +21 0
FAD=—AO

45 AS=IMTCRMON L 2
TE FORI=GTOF
ZS?J:UTHEHPHP

Z1 POEESZ

5

= D= O=320 0 =350 s S =S
Oi=20 %

26 TS 1 THEHS =1

'LI hy by
R e S R B R N oy B B B By B DU ) R R

i

I

I
IF‘“'ITHEfﬁV_
Bl .

I

#*

]

s
et B i o ol Sl o SNy T §

1P

D R B S By B |

O Lo Jo B0



HFIHT I
;:FHP' =JE=TUEJU“TEF 1sx

T

LA O I e O Y

16 R14DN 1= 140

15 POKECL+Y1#22+41,5: IFPEEK IS0+ 1#22
=22 THEMZ 48

1 -

FORESC
Fl‘u F' ¥

2855 F"II?iTHEHgfl

Ty

TSR )

ZES POk EH". ,:z; i 1|:|:ch 1 3% . STHEHAD=IHT CRH
Ol ade3421 2 s IFRMOG L 0. STHEHAD=—AD

ZET AS=AS+AD : IFFEEK < AS+A0%E =21 THEMAD=
—HO

2T +EEE

=75 H&THEHH“— SES

= =

mEe EIAE

SEE HESTT o IFH-—HTHEH._'H

ZES [FAS=BAMNORMOC L 22 STHEHSE

1A GOTOSE

1888 FRIMT"@FUNTI"S

1885 FORI=1TOZEEE : sHEST slLI=LI—-1:IFLIZ@T
HEHFRIHT" D" sGOTOLS

1818 POEESSSETE . B:FPOKELZZ.8

S99 ERMD



COLPO DI PISTOLA <

Sii il pit veloce pistolero della citta. Muovendoti su e giu per lo schermo,
cerca di evitare i colpi e i proiettili rientranti del VIC.
Con Z sposti in st il tuo cowboy
con C lo porti in basso
con M fai sparare la sua pistola.
Via con la pistola, vendicatore.
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LOTTA NEI CIELI

Bombarda gli insediamenti di difesa nemici e scendi mitragliando coi cac-
cia per guadagnare punti. )

Appena esci dallo schermo, muovendoti verso destra, ti troverai poi alla
sinistra di un nuovo paesaggio. Schiva i missili e i caccia nemici appena sbu-
cano fuori nel cielo. o

Le palline blu sono i depositi di carburante, mentre i grossi obiettivi circo-
lari sui trampoli sono i depositi di munizioni. .

Per guardagnare piu punti bombarda le basi extraterrestri raccolte in
gruppo.

Con W sposti in alto la tua astronave

con A la sostieni .
con D acceleri in avanti (essa si muove gia di per sé in avanti)
con X abbassi I'astronave

con S sganci una bomba

con SPACE fai fuoco col laster.

; . i avi i lla
Stai attento a non scontrarti con nessuno e cerca di evitare il fuoco de
contraerea che ti viene indirizzato dalle basi di terra.
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INVASORI DALLO SPAZIO

Arresta la muraglia di extraterrestri prima che essi invadano il tuo pianeta.
Hai a disposizione tre ‘“vite”, quanto tempo pensi di resistere?

Con Z vai a sinistra
con C a destra
con M fai fuoco col tuo cannone laser.

Buona fortuna!
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AEREO <

Cerca di riportare a terra sani e salvi i tuoi passeggeri sulla pista dell’areo-
porto di Heathrow.

Quando comparira 0 nell'indicatore di distanza sul pannello di strumenta-
zione, vuol dire che sei arrivato alla pista. Bisogna fermarsi prima che il con-
teggio arrivi a 200 (I'indicatore segnera —200).

Un altro numero indica il tuo grado di accelerazione: 0 significa che sta
planando. Premendo la barra dello spazio vengono attivati i flaps di freno,

mentre con S abbassi i carrelli; RETURN rialzera i carrelli spegnendo auto-
maticamente i freni.

Con W innalzi la punta del tuo aereo

con X l'abbassi

con A e D modifichi la tua posizione in rapporto alla linea dell’orizzon-
te; cid puo pero anche essere alterato dall’effetto del vento. Tro-
verai le indicazioni sulla linea immaginaria dell'orizzonte sulla
destra del tuo pannello di controllo.

Cerca di allenarti per un atterraggio perfetto. Buona fortuna!
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MARATONA

Siediti comodamente sulla tua poltrona di casa e scommetti sui pit grandi
atleti del mondo che si siano mai visti.

Fai la tua puntata su uno dei tre atleti e osserva attentamente la gara.
Quindi, se sei fortunato, incassa le vincite.

Il gioco continua o finché non fallisci o finché fai saltare il banco.

Sei in grado di indovinare chi vince tra quelli in pista?
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STAR TREK

Quale comandante dell’Enterprise, devi spazzar via dalla galassia le quin-
dici astronavi Klingon.

| comandi vanno inseriti come numeri. Essi sono:

1. Direzione. Inserisci le coordinate del settore in cui desideri recarti come
un numero di due cifre: prima la coordinata X, poi la Y. Per esempio 23
(RETURN) per il settore 2,3.

2. Il Radar analizza I'intera galassia suddivisa in una serie di settori 4 x4. O-
gni settore & identificato da un numero. La cifra che compare sulla destra
indica quante stelle ci sono in quel particolare settore, mentre un’even-
tuale cifra sulla sinistra rivela quante astronavi Klingon sono presenti nel
settore. Se sulla sinistra c'é ancora un altro numero, esso ti indica il nu-
mero di basi stellari che trovi sempre in quel settore. Cosi il numero 231

significa: 1 stella, 3 Klingon e 2 basi stellari, mentre 25 significa 2 Klingon
e 5 stelle.

3. Siluri fotonici. Inserisci I'angolo di inclinazione per il lancio del siluro co-
me un numero divisibile per 45; 90 per un lancio orizzontale alla destra
della tua astronave, indicata con E sul display. Per un lancio in verticale
inserisci 0 e non 360. Ricordati pero che il numero di siluri & limitato.

4. Fasori. Queste sono armi energetiche, ma non sempre distruggono i ber-
sagli. L'angolo di lancio deve essere inserito come per i siluri.

5. Barriere. Fissa, inserendo un numero intero, quanta energia vuoi usare
sulle barriere di protezione.

Piu sono i comandi impartiti piu si esaurisce I'energia.

Il gioco termina o quando I'energia & scesa a zero o quando hai distrutto
tutte le astronavi Klingon.

Puoi muoverti in giro per il settore usando i tasti per il controllo del curso-
re, evitando le stelle (*) e i Klingon (+). Cio puo rendersi necessario per rag-
giungere una buona posizione da cui distruggere i Klingon.

Entrando in una base stellare si riempiranno i serbatoi di energia.

AVVERTIMENTO-FINALE: un Klingon, se provocato, puo anche far fuoco
all'indietro.
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COMPUTER MAGICO

Sei in grado di seguire la serie di BIP elettronici che il VIC ti fornisce?.

Premi i tasti coi numeri rispettando I'ordine delle note della sequenza ge-
nerata dal computer.

Col procedere la sequenza diventa sempre piu lunga.

Sii veloce o il computer ti dara segni di disapprovazione.
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ARTIGLIERE DI CODA

Le astronavi nemiche ti hanno circondato e si ingrandiscono sempre di piu

avvicinandosi. Punta il mirino sulla loro torretta e spara prima che possano
svignarsela.

Con W sposti in alto il mirino

con A lo sposti a sinistra

con D a destra

con X lo sposti in basso

con S fai fuoco col tuo cannone fotonico

Quante ne riesci a distruggere prima che le sei astronavn oltreppassino la
tua rete difensiva? :
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GUERRE STELLARI X

Come nel gioco “Invasori dallo spazio”, devi impedire alla flotta di astro-
navi nemiche di raggiungere la base dello schermo.

Se riesci a fermare la prima ondata di invasione, subito ne scendera una
seconda e poi una terza. Quanti alieni riuscirai a distruggere prima della tua
inevitabile morte?

Con Z vai a sinistra
con C a destra
con M fai fuoco col laser
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FLOTTA SPAZIALE

Muoviti rapidamente nel cielo e annienta I'astronave extraterrestre prima
che ti distrugga. Se entri in collisione con essa, la tua astronave comincera a
precipitare finché, una volta ferma, il gioco € terminato. Alla morte degli a-
lieni sentirai il lamento delle forze di rimpiazzo che convergono nella zona di
combattimento per prendere il loro posto.

Con W muovi la tua astronave verso I'alto
con A inverti la sua direzione

con D la dirigi verso destra

con X l'abbassi

con S puoi sparare al nemico col laser.
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LABIRINTO TRIDIMENSIONALE\"‘

Trova la giusta direzione all'interno del labirinto per trovare e raggiungere
la stanza numero 25 nel minor tempo possibile.
| corridoi sono in grafica tridimensionale.

Col cursore di destra giri a destra, col cursore di sinistra invece giri a
sinistra. Il tasto RETURN ti fa avanzare, se c'é un varco nella parete

che ti sta di fornte.

Riuscirci in meno di un minuto & davvero un buon risultato.
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BRANDS HATCH

Misura la tua abilita in pista cercando di evitare la collisione con i trenta
bolidi o con le barriere laterali.

Cerca di terminare la corsa senza romperti la testa o danneggiare I'auto.
Avrai cosi una valutazione della tua prestazione.

Troverai le istruzioni per_la corsa direttamente nel programma.
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SAETTA DI FUOCO ><

Una freccia ad alta energia discende dal cielo.

Bisogna costruire una parete col cursore facendo in modo che la saetta
I'attraversi. Se colpisce la parete si guadagnano preziosi punti.

Attenzione, se si sorpassa la propria orbita o quella della cometa, si perde
una delle cinque “vite"” a disposizione. Inoltre la cometa pu0 far fuoco col
suo raggio laser, aprendosi un varco nella parete e magari attentando ad
una delle tue vite.

Con W muovi il cursore verso l'alto
con A verso sinistra

con D a destra

con X in basso.
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UOVA SPAZIALI

Misteriose uova piovono giu dal cielo, liberando a contatto col suolo dei
grossi uccelli.

Cosa sono queste strane creature?

Le nuvole contengono un prezioso minerale di cui la tua compagnia cerca
di impossessarsi.

Disgraziatamente, gli uccelli di questo pianeta si nutrono proprio di questa

sostanza e il tuo compito e allora quello di impedire che essi divorino tutto,
annientandoli.

Appena gli uccelli raggiungono le nuvole, mangiando parte del minerale,
subito sganciano altre uova.

Cerca allora di distruggerli prima che possano raggiungere le nuvole.

Con Z sposti il fucile a sinistra
con C a destra

con M fai fuoco.
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XYLOID

Digita questo programma e dagli il RUN.

Lascia che il computer rallegri la tua vita con un disegno pieno di colori. E
incredibile quante cose sappia fare il VIC.

Questo programma fa uso di una routine grafica elaborata da Paul Wil-
liams. -
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ERTHEMD =~
ETHEHDY =~

L THT Y SR R =S ST

GOMOKU

Una versione per il VIC dell’antico gioco orientale.

I livelli 3 e 4 sono i piu difficili, con gli altri puoi vincere facilmente. Inseri-
sci i movimenti nella forma: coordinata X virgola coordinata Y. Ad esempio
2,3.

Cerca di porre cinque pietre su una fila prima che lo faccia il tuo avversa-
rio. ATTENZIONE questo programma richiede alcuni minuti per elaborare la
mossa.
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ATTERRAGGIO LUNARE

Scegli uno dei tre luoghi d'atterraggio e guida il tuo fragile modulo lunare
fino ad un sicuro atterraggio. Si guadagna un diverso numero di punti a se-
conda del tipo di luogo. In particolare verranno assegnati meta punti se I'at-
terraggio risultera difficoltoso, nessuno per un urto.

Con Z ci si muove a sinistra
con C a destra
con M si solleva il modulo.

I’ movimento continua finché non viene invertito dalla forza di gravita o da
una spinta in senso contrario.

Awvicinandoci al punto di atterraggio di colpo la visuale si restringe alla
base interessata. | punti di atterraggio sono rappresentati da linee verdi nel-
l'immagine a largo campo.

Sei capace di atterrare nel luogo piu impervio per 150 punti?.
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BASE MISSILISTICA

In qualita di supremo comandante dei sistemi di difesa della Terra, devi
impedire ai missili di invasione di raggiungere il suolo.

Sposta il mirino sullo schermo e lancia i tuoi missili per intercettare al mo-
mento giusto quelli nemici.

Sta attento perod, hai solo un numero limitato di proiettili.

Il gioco terminera se sarai riuscito ad arrestare I'invasore o se sei missili
avranno raggiunto il suolo.

Con W sposti in alto il mirino
con A lo sposti a sinistra
con D a destra

con X in basso

con S lanci il missile.

La Terra & nelle tue mani.
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IL CASTELLO INCANTATO <

Vivi questa avventura girovagando per incredibili luoghi che si aprono da-
vanti a te in tempo reale. Guardati dal mostro che ti insegue, e cerca di rag-
giungere il tesoro.

Troverai porte che si aprono e si chiudono, ed una che pud essere aperta
con una sola chiave.

In una delle stanze c’é un passaggio segreto che puo essere individuato
solo tastando tutta la parete; potrai cosi arrivare nel labirinto invisibile e poi
alla STANZA. La STANZA ¢é un luogo misterioso. Succedono le cose piu
strane, ma avrai trovato fuori tutto cio che ti serve. Nota: se il tesoro era nel-
la stanza, non poteva esserci quando sei entrato.

| tasti per il controllo del cursore ti permetteranno di muoverti per tutto lo
schermo; oltrepassando una porta ovviamente entrerai in una nuova stanza.

Gli oggetti saranno sganciati alla pressione della barra dello spazio. Pre-
mendo il tasto di divisione (/) si sguainera la tua spada sulla destra, se ne a-
vrai una.

Lascerai una traccia sul percorso del labirinto invisibile, se vuoi uscire vi-
vo da li.
Il gioco termina se avrai preso sano e salvo il tesoro nella stanza da cui

sei partito (o se ti sarai fatto mangiare); UN COMPITO DAVVERO NON FA-
CILE!
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FRUIT MACHINE

—_—

Partendo da una cifra iniziale di 100$, devi cercare di vincere il piti possibi-
le dal tuo VIC trasformato in fruit machine. Ogni giocata ti costera 5$ (un po’
caro, non trovi?).

Le istruzioni sono contenute direttamente nel programma.

1@ POEEZSEVS .2

15 M=1E8@a0IMHLZ Y B2
ZE FORI=GTOZ tHO I =8B Ii=IHT CRMON L Dt

10 sHEXT
25 FREIMNT" IERREEER " PRI
T HFRUIT HMACHIHE ="

28 FRIMTY @ 1 e N
I8 PRIMTCHREC 2SN i ——— =

"o,
s

FRIMTCHRE (28

)

= &

LJ

FREIMTOHRE

n

[
E i E i

45 FRIMTCHRECZE" ] | |
SEOFRIMT" | | o

R S AR I - [ SN Se— Se—
S8 FRIMT"@E .~ #H0 MO HO o @
55 FRIMT" bl
FRIMT" "

-
=

VE OFRIMT! |i_EE:DLEII F o1EE s0OMETED |
8@ PRINT™ | ":SPCC18> 2 I
20 OPRIMAT" | @i IHCI % @ = T

FEIMT" | "2SPCC130 g TR

FEIHT" | (@@l

1'1H FRINT "I i =My 2 TFMC 1888 TH
EHFRIHT"H "

1G] PRIMT"EEEER FER GIQCARE : "SFARZIOT

(Y
=

1TES IFHCE+HO L e HIE 0 FETHEMFRIMTY B HLU
MERD DR TEHMERE "

i
r_l'l DANR

75



76

118 GETAF: IFAFE=""THEHL 1&

115 IFAF=" "THEH1DZE

12 IFWALCHF ) =EB0RVAL CAFEETHERL 1@

125 B=WALIAFI -1 : IFHCB 1 THERL LS

128 HOB =2 :AF="SFERMI" : GOSUE1E&8@E s 30T
1a

IFMETHEHSEEE

[M=M-5

M=

FORE=GTOZ : IFHIE» =2 THEH 1 &G
EVEI=IHTIRMHOC L 28210 s IFRHDG L 220 SETH
EHE’ Er=ErBi+1 s IFRMOC L 0  BTHEHE B =B E b 4
1

[l S S
op an o on on
SO RO N B e

GOSUBEZEGE s MESTE
FORE=ETOZ sHIE =@ s IFREHDC L 2 STHERH

R

=)

m

o 0y
[ | Y

iy
L

HF= "E HI " e IFHCE =1 THEMAF =" 3F 1SS0

175 GOSUB1GEE sHESTE

1268 IFEC@=ECLAHOBEC L =B 20 THEHM 1 =1 5%E
o 1

125 IFECGE=EC1 2 0OREC L 9=EC 2 0 THERM L == 1 S

fy

128 IFECE=4IREC L =4 0RE 2 =4 THEMNML =12

ZEE M=lrl

2ET FRIHT " el aale] TRl aTe el ale] el s i e i s da i gy -
MLz 2 IFMIC1IE@THEHFREIFHT @] " 2

Z1E PRIMT : IFME>233THEHS ::1

TOGOTIOL SR
:anz FREIMNT " elelaeelelaeleemB @ » « IFEFaTHER
HT" pEmpEp » s IFE=2THEHFETHT " nlRmRbE"
D FRIMTAF sRETLIREH
A PR IHT" EEleee el R 2 2 IFEETHERFRE IH
S IFE=ZTHEMFRETHT " fEEEgng
(S BTN R 3 W
2 E s POEERE

""1..&;..-. i

-t |’|
L
=~

]
ta o= T
El »—a h

- i

1 s PORES
i ERERT 2P

=R E R T T s el o5 B 1 B s
-:IHT“]'" - B .41&”“' THRH
P FEIMT"if. n.Jummw o

FEIMT"{@ - » EHEEEICHESECS

SEE2E FPRIMT b o~ SHEEE - " cRETLURH




T
'
P
T
==
i)

—
o7
b 3
T
i

FORT=1TOZEER sHEST s FEINT " JIeEERRERHA
T AL TARE HIL BAMCO"

SEED PREINT"EEESHAL GUADAGHATOY M E"
SE1E

i
o

L2k

SEI ROMIMATONM

E o
5

1
A FORT=1TOZEEE s HMEST sPRIMT " Dh BTRTER R Ry
I

EESE FRIMT"EEEGSIOCHT AHMCORFT S
= SETHE

= IFAH="5" THEHRLIM

= IFFAFCE"H" THEHSHSS

= FRIMTTAE S slEgss TAOm! " s EHD

SOLDI $ 18 MONETE
VINCI = 1@ == -

G IOCCARE @ "SPAZ210 7

77



DAMA

Sfida il computer nel famosissimo gioco della dama.
Inserisci la mossa prima come coordinata X, poi come la Y. Per esempio:

DA DOVE MUOVI? AF
IN? BE

Dai, cerca di non far vincere il VIC.
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BOMBARDAMENTO

Distruggi I'argine nemico e dai una mano a vincere la guerra.

Lo sbarramento e I'intero paesaggio circostante € in grafica tridimensio-

nale. Devi allineare il tuo aeroplano sull’argine che si avvicina e sganciare le
tue micidiali bombe al momento giusto.

Con Z sposti I'aeroplano a sinistra
con C a destra

con M sganci le bombe.

Inizialmente hai cinque aeroplani, ma sta attento alla contraerea nemica.
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BREAKOUT

Cerca di perforare il doppio muro con la tua paletta dotata di angolazione.
All’inizio parti con 5 palline e scopo del gioco & guadagnare quanti piu punti
& possibile urtando i mattoncini del muro. Pil questi sono in alto, piti sono i
punti conquistati.

La velocita della pallina aumenta sempre di pit @ mano a mano che il pun-
teggio sale.

Con Z sposti la paletta a sinistra
con M a destra.
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BATTAGLIA AD INSEGUIMENTO

Manovra in modo da colpire il tuo avversario pilotato dal computer in que-
sto gioco aereo di morte.

Evita di schiantarti contro la montagna o che 'aeroplano nemico si allinei
dietro di te per poi colpirti. Il gioco termina se ti schianti o se qualcuno dei
due precipita perché colpito.

Con A giri a sinistra

con D a destra

con W ti muovi in alto

con X in basso e

con S fai fuoco sull’'aeroplano del computer.

Tu sei I'aeroplano nero, quello del computer rosso (il Barone Rosso”, for-
se).

1@ PO 18 INT 33" 2

18 $H1=F951 17 l=m1 1 5=0 5 1=0
2 FRTHT " elegel ey ayey e el e i e m e i e R e
EREEE 0 LT I L A -
25 PR THT " B0 R e 83 6 O O L
¥ C

EE PREIAT" B ] o 5 0 6
W T Y 5 0 0

"

90



HE FDHI:SlEFTDQl: FOEEI+CO,. S eFOKET (12

[
Ry
I
fm
=
(]
I
i

185 POKEH-19, 32 sPOKES+23 , 32

GE TR ¢ im0 AF=" 1" - (=00 0 D2 E
IFHt_"H"THFH¥= 1
LFFF=" 0" THEHY

P
DAL LR % B Y O

+
| f'-.'l DR I ) R R

] -
T o=
ay 1T

A
R
n
]

i

=
e
05
1:1

185 FOEES4+1+C0 8 sPOEE S+ 3+ 00 . 8 s PORER
+C0  H s POREES—-21+20 .8 s POKEX-Z8+C20 & s POK
B e B I

1EE FPORES+CO, 8 s FOEE S+ 3+ 00 . @ s POKES+23+0

1VE IFY=1THEHZEE
1 A e VAT s FOEER+1 1398 s PORER+Z .

= CER e PORESL4232 .32 PHPE Tl E
21 IFRMOCL 2. ITHEMS L=l +22

225 IFFEEKCH14+%1%5+22 0 =2230RFEEK (H1+4%1

91




92

e EOTOEER
SEOREFEERE DS+ 1% 0=
5]

Coas IFPEEF
SETHEM 1 =1
23 IFPEE
ml-22 e l=—Y1:GOTOZSE

e @ IFEHD&lJ&.ETHEH?l:—Tl

241 IFRHOCL D STHEMY 1 =—4'1

242 IFRMHOEL 2% 3THEMS L =41 -232

245 Hil=w1avl

258 IFH1CPPEZORN1FES1SATHEM XL =F351 1l =—

= GOTO
Al I =daAMOE LIl Y 1 EZTH

255 POKEXL+1400, 3 s PIKES L+ 2400 . 2 s FOKE 1
—2EH+C0, 2 iPOKER1—21400, 2 tFOKER 1 — 2@+ 00
ZEE POEERL 15400, 2

255 IFY 1 =1THEHZEE
EVE ALRCD B S FORERS L+ 3400 2 s FOEES L4

S 1RE e POEER L1421

BEFOKERL-26, 73 i FOKERL 1

:;
ITI
-
+
i
':
A
'.n
l'ﬂ
—
L4
-,f
i
m
—
+
i

+ o

C
oL Ty

P

= ]Fll—’r~ = ”HH
=1 +4 F'I l} E=EE

i)

£ THFI I
TFE1 =8THERSEE
Je=]




HHTH VI
21 AMDY =—1 20

IFt =
IFS1=HORS 1—"+1HP-:1

e EEEHDY 1 THEHlGEu
IFPEEK$SL) 1
FORES 1400, "PHPE' o
M:J+1.IFngTHEH4:E
TF“1~HHHDRHDa1 9THEH“1-¥1_2:D1_T
P 1= 1 THEHS 1=k 1+5 tPOKEREETT . 2
GOTOLES

H
n i

I_,_l
|“

Py QS A 3
i

[
AR R TR SRR R S O Y
AR I R 'T'l oo oo ”

=
Py

3

T Y

] ee

o)

=)
o

=

—
A

FDEI:J

by

ARV STV (e I VI
e T
I U I )

A
Y]

4 PH}EI+ED_”w

FUEJ_lTu1am:HEHT
FOEEI+CO, 186 :POKE I +C0-23 @ :FOKEL-
:FHPEI+h1,.-

FREIHT" s FREMI #"

l 1LTH : A I FHI--:::- Mg THERZZEE
LR e GOTOS

93



RAID NOTTURNO

Interamente avvolto dal buio della notte, piloti il tuo aeroplano sulla citta,
sfruttando per prendere la mira i soli flash della contraerea nemica.

Cerca di bombardare il reattore prima che ti colpisca qualche colpo della
contraerea o uno dei missili terra aria delle basi nemiche di terra.

Con W sollevi I'aeroplano

con X l'abbassi

con D acceleri in avanti (sei pero gia in movimento)
con A torni indietro

con S la bomba sulla citta.
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BATTAGLIA CON | CARRIARMATI

Imposta una strategia per sconfiggere il carroarmato guidato dal compu-
ter in questo gioco incredibilmente veloce.

Si guadagnano punti colpendo il carroarmato nemico e le sue taniche di
carburante. Gira per tutto lo schermo, inseguendo il carroarmato-computer
e evitando le mine.

Alla partenza ti troverai nell'angolo in alto a destra, il computer in quello a
sinistra.

Con W sposti in alto il carroarmato
con A a sinistra

con D a destra

con X in basso

con S fai sparare il tuo cannone.

Vince chi per primo arriva a 150 punti.
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STELLA MORTALE

Porta il tuo caccia fin sopra il fosso della Stella Mortale, evitando i colpi la-

ser nemici. Poi quando il bersaglio sara visibile, lancia il tuo siluro e spera in
un centro perfetto.

Con Z sposti il tuo caccia a sinistra
con C a destra
con M lanci il siluro.

Un qualsiasi tasto numerico ti permettera di modificare la velocita di avvi-
cinamento al confine.

Ricordati, non sparare troppo presto.

ROAIASBELIRT 2

1 POEE2ESTR, 24 :POKESSE 129 s 50 =d - THT R H
OC12#112 s5P=1:0I=E:TP=E :TL=S::20=3072&
2 PRIWT" JIeIsIe]eleTeInTeTelsTaelaelaleIalsIele]" s FRIHT TH
ECSC " ey
2 PRIMTCHREECZE "8
4 PRIMT"SSOIST. COPERTAH o
5 PRIMT"HE

102



= PRIMT"IIEEHUMERD SILLRI M
18 PRIMT" IR " - m
" . . K| .
g’ll
15 PRIMT® Eo. . = |
. - !FII
&8 FPRIMTY = . . B
= e
=% PRIMTY = L
;A g
ZE FRIMT! g
vll
2 'f- FRIHT"

'4l1 FT'IrJT" o

45 FRIMT"

SE FREIMTY - . &

=
fix]

8 FORI=7E
KET . 158 1k
I+C0,2

TE POKEI

SlERsHERT

SZE FORI=21s5TOS2184 :POREI+CO . 2 :FOKETL 15
e HEST

188 GETAF: IFAE=""THEH1ZG

1ig IFAF="Z"0ORAF="12"THEHZSG

115 IFAF="M"AMOTF=aRHOTL-

e TL=TL-1aTol0=322TN20=
=

15 SP=WHLIAE

OI=0T14+1
IFRHOC L 220 1 1AAMDO T -I4sBTHEMGIEUE 1 23

4

- ]

1

.,_
A ]
it
oy

1

o

IFRMONG 12, 11 THEHGOSUEZSAE
IFOT=4S@THEMGOSUE 1 SEE

IFD I =SEaTHEHSBEE

PR DM TOHRE C 280 " R N R i Bz : O

(IR IRy I

-
—_ e
O L L
b
it

PR T 2T e e e e - TL
IFTFETHEHGOS LR ZEE8E
IFSFPXVTHEM1ZE
FORI=1TO1l488-SFP$2068 sHEST

e e
=i O @y
U N ]

[

103



N o=

~
T

]

i

]

FIHT"ﬁljlﬂiﬂljjjﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂj”~PFIHT
: ,”mﬂll
!_1I_ITI |1 'ﬁ

=
RIS
mipih

1]

,_
(R
|

L

I

]
o
=

s

-+

i1
Y

IOV S KW T 2 O Y}

R g o —-I

AN ]

=PEEK (FL 3
Fi4hmPEFf'FL+_1'

fa]
i

2l

.,_
PR A

L)

Ll

™
[x)
[x

.,.
Ry
1

rx
;_s

l-LU -2 sPOEEFL=21 . 255 'Fl 1k EFL-H_LI,.- .
=l
1E7E POFEFL+21+C0
Flo+2 20 2 s PO Ik EFL+‘
1875 FOR
LEsE Fl 3

|
m i o~ I—‘)—‘I—‘-H!—-‘-H.‘-‘I:_q

i
-

ZPOREFL4+21 , 255 s FOKE

FOEEFL - r :
1E5E FOREFL+Z1+C0, 3 s POKEFL+21 . F g 2Pk
EFL+2324+00, 8 s POEEF] -
1821 IFFCZ=TFORF:
THEHLZEE
11868 FOEEZESTI 24
ETLIFH
OEETF - TOL0 sPOEETF4+22, ToS0 s FOEE TR

iy

F
E

—
iy}

ETHEG 213 POKETS

TS -

h

i

VL 2EZ s POREETS

ZEFOR =1 TO25E sHEST s FO

1 ik FIIFI 1 TOREE s HEST PO



SE1S FORI=1TOZ2SE tHEST

= O FOEEZSETE 12 cFORI=1TOZSE s HEST s FO
3, ShiE

S OFORI=1TI
B OPOEES

i s HEST
SaFRIMTYOSSET MORTO 1]

FEM sk AR

ErO

FORI=FI92aTOS1LS2=TERZ
IFI=TFORI=TF+: HEHH_l
FOEEI+CO,. 2 :FPOEEL - 1832 sHEST
FORI=1TO188 sHEST
FORI=F22zTOZ21525TERZZ
FOEET .22 tHEST
IFH=1THEM1Z&EE

B IFSC=20RSC=18
B RETLUEH

B POEETR,TC1 2 sPOREETF+22, TUE)
1 FH}ETF+hq.T-3A

8 TP=TF-22
5]
51
H
1
25

5]
£
&

T i ] = o

i
[y

-
AN

Du|

THEHZEGEE

A B R R |

-
L

IFTRCPPe4THEHZ2GE
IF TRP=732E0RTP=75

EH4EEE

IFFEEK S TR =1 SE0RFEEK ¢ TR 2 =4S THEHZ

SRS AROSF - SAMODT

SR I R B Y O 0 I ORI (N I

IFFEEK: TP+220= =1EE0RFPEEK  TR+22 1 =45

IFREEK ( TP+23) =1 SEORFEEK { TP4+230 =48
Zi3r=123

CETP+C0 .8 FOKETF -
+C0 B e PORETRF+22 1as+Z 020

SEGS FORMETR+22 18142030

= RETLUEH

& TR=EFORI=1TO3 s8I =@ s HEXT tH=E
z FETLIRH
SHEEE FORI=1TOS

dEEE POREVISS 000, P:Pnquufq,hl_.PanTu
55+IH,E'FHPF”FLL %

AL E PO E““4
TR0 T e FOE

-t
&
K
L
5]
]

105



AEZE FOR.JT= 1Tl_l4_l:i HE®T.T
4EHZEH PO :
bR I FL'.IF.'E_"':":': :
4EdE FPORET:
FE+CD 2 i FORETST

S4ETE HEST
GESE FORI=1TIO15
dlad FOREZSEVI 128 :FORI=1TOZSE sHEST s

}E_..r-:i = I A
11E I"IIFIl ITO12E s HEST
41..'[1 HE=T
A4ZEE FOREZSSFS S PRINT " QERERAVO!D O L H
HI FATTAH"
4218 PRIMT"E HAI DISTRUTTO LA HMETELLA
HI‘IF THLE! -
FRIMT"E HAI SALYATO LA TERREA"
FEM e - D
EHL

=
RN}

£ R -f-n
R I IN]
= |"

=
iad



SIMEOLD

jLE)

THZTO CORRISPORHOEHTE

CTREL+1

CTREL+Z

CTRL+4

CTEL+S

CTRL+&

CTRL+V

CTRL+E

CRSFE DkM

CRSE P

CESE RIGHT

CRER LEFT

CTRL+RYSE OH

CTRL+RYWES OFF

HOME

SHIFT+CLE

107



I giochi: quanti hanno cominciato proprio da qui a inte-
ressarsi di Personal Computer?

E il modo piu divertente e, apparentemente, meno
“produttivo” di avvicinarsi ad un calcolatore, ma na-
scondono programmi raffinati e complessi che presup-
pongono una precisa conoscenza della macchina e
delle tecniche di programmazione.

Questo libro ne presenta diversi di diversa difficolta:
due parole su come si gioca e poi il listato del pro-
gramma.

Giocare é facile, meno facile capire che cosa fa il pro-
gramma; ma per qualcuno, piu probabilmente per i
giovanissimi, la curiosita di spiegarsi come fa un razzo
a muoversi sul video e un missile a colpirlo inesorabil-
mente, puo diventare uno stimolo non trascurabile ad
affrontare un manuale di BASIC e poi a scoprire i se-
greti di questi programmi.

Buon divertimento!
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