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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 perd 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, I.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 & 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 € 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 pil
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 ¢ 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 & 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.
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Riien .
3 SﬁdESt di dietro 3 nd:

atieni=5
Energia res. =27 eras

cmando
Tempo: 34

S@ IF L@ THER GO 70D Saa o

8@ PRINT 8T 17.2; INFK RND¥E: 7L
nsEerisci iiL ituo comando’ "

@ FPRINT AT 21=,2: IRK Rr*)D*E»,"N
JEL,ELO, (Liazer """ {Rivanza.,a(R)T
=Lra’t

L@ LET L=tL—.,2% F

12@ IF INREYS="" THEM GO TO i1zZ®

125 BEEP .1 ,RHND=xZ2

130 IF ANKEW =1 AND a=x AMND D

=4 HMD c+<z THEN GO SUB 32@

135 IF a=x AND b=y AND <>z THEN
GO SUE 7S5

146 LET X=x+ (INKEYS5="5"1 - {INKEY

$_ul (R
515‘2‘ LET y=u+ (INKEY$="¢e"1 — (INKEY
$}9*2‘,,I,-ET Z=z -~ {INKEY%="2a") + {INKEY

195 PRINT AT 5,0 t4$; ts

2080 GO SUEB 628

Z21@ IF RND>».S5 THER GO TO 4@
]340 LET a=a+INT I (RND$3) —(RNDxZ
J

258 IF =<1 THEWN LET a=1i: IF arli
@ THERN LET a=10

]$se LET b=b+INT ((RND*3) - (RND x5



265 IF b<l1 THEMN LET b=1: IF Lb>24
@ THEM LET b=1&
278 IF RND:.S THEN GO TO 406
]?sa LET Cc=Cc+INT {((RND%*3) —(RND*3
=298 IF <1 THEN LET c=1: IF c:>1
g THEM LET c¢c=18G
Sl@ GO TO 4@
520 REM xx5para il Laser
S3@ LET LW=L-.75
S48 BEEP . 1,RHND%*280: BEEP .1.RHE
28 : EBEEEF .1,RMND*xzZ0
4858 LET t=t-1
432 PAUSE 120
483 FRINT AT 1.,6;"LASER™
484 PRUSE S8
485 FRINT AT 1.0.1%
4.8& EBEEF .1, RND*EB BEEF .1 ,RMND
¥20: BEEP .1,RNDx20

5@ CLS : BORDER RNDx6: FRINT -

;QB S: INK RND%5; FLASH 1;: "HTERM
Ell -

S3@ IF til<=0 THEN PRINT INK RN
#*5:"Siamo rimasti nello SP&Z:O‘;
“"iropFpo uempo"i: PRINT AT 12.9;
ZIAM0O SCONFITTIY

S8V IF L<_m THEN PRINT INK RNDE=®
&, FLASH 2a; saurita Riservsa

cEneraia . FRINT AT 18.8; 7S X

58@ CLS : PRINT INK RND*&.fS
O Enptrati in collisione con™g
B, gLi Alieni”

BE@® CLS : PRINT AT 1@.,4; "COMPLZ
MENTI H;I DISTRUTTOY" "¢ ‘PRINT AT
11,1@; "GLI ALIENI"

51@ STOF . 3
G2 REM x3Tirc 4degli a2lieni ¥

B2 12a y
qu ?guggq (a-Xx3y >3 OR ABS (b-4yJ

>3 OR ABS (c-z) >3 THEN RETURN
85S@ IF RND>.7S THEN RETURN
6@ EBEEFP .3 ,RNDxz6: F’F(.LN T HT X

2. INK RHND*6; FLASH 1; ' ' ews: GLI

FLIEMI CI SPARAND faaa

67@ FRUSE 10

2@ FPRINT AT 1.@.t%

7282 IF RND:.7 THEN GO To 770

7RSS FPRUSE 10@

71@ EEEF .3,RNDx20: PRINT AT 1.
®; INK RND¥6; FLASH 1."H GLI ALI
ENI CI HAKNDO COLPITO B"

728 LET L=L-7

7?3@ IF L<¢=@ THEN GO TO S0

74@ FRAUSE 10@

;gg gg%NZNHT 1,0;t%

U
770 BEEP .3,RND#20: PRINT AT 1.



@; INK RNDx6; FLASH a2, BBBERDBEM
IRA SBRAGLIATA BNDBBEES
78@ PAUSE 160
7292 FPRINT AT 1.0:t
795 RETURN
SO REM ¥#Ristampa Wideo
819 BORDER RND #6
aselpnme AT 1®,®; "Energia res.
=" L™ ergs
370 LET ti= t1-1. IF ti=@ THEN &
o TOQ saaé

_§99 PRINT AT 19,2@;"Tempo: ",;t1
208 _IF L<1@ THEN PRINT AT 12.4;
FLASH 1; anqn ENERGIA

o5@ PRINT 24 FLASH 41, "ali

eni=";1t%
925 IF t=@ THEN GO TO 6508
Q3@ FRINT AT 14,@;"BLa nave 5ta
incrociando Le"‘“coordznate o
?35 PRINT TAB 4;x.;" tada R
‘94@ IF a=x AND b=y AND c=Z THEN
GO TG SO
965 PRINT AT 5,0 "Alien e’

uQ?@"IF a<»x OR b<>y THEN PRINT

a
988 IF a¢x THEN PRINT "Nord®v:
59@ IF a»x THEN PRINT "Sud';

1688 IF b:y THEN PRINT "Est™.
l@ia IF b<¢y THEN PRINT "Ovest', |
1@2@ IF c=z THEN PRINT @ di noi
1@3@ IF c»z THEN PRINT " di diet

1@4@ IF c<¢<z THEN PRINT " di fron

%age tET L=25;INT (RNDx3@) : LET

=4 ET 1t1=3 :

1%§$ LEE a=INT1(RND*1@J+1: LET b
= (RND 1@ + ;

115@ LET C=INT (RND¥1@1+1: LET X
= (RND #1@&) +1

116@ LET Y=INT (RND%1@)+1: LET Z
=INT (RND%¥1®) +1

1185 LET t=5
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.

8@ REM rastermind
S8 REM di D C Quen
95 BORDER RND*7: INK RNDz&: CL

1@ LET (=0: DIM a(4): DIM b(4)
130 FOR z=1 TO :
140 LET b1z} INT (RND#6) +1

15@ NEXT =z

166 POKE 23892, -1

170 PRINT AT 21 @;“Fasternind 2
b cde F;RA & OUER 1; ™

LET L
PRINT

i

=i
4 'Inser.xﬂc: Lle Lette
l

NE &
LET .j=
O 4

) =CODE a4%$-96

IF ai{z)x6 THEN GO TO 185
PRINT CHRY% (a(z)+896) ;" ';
LET biz)=ABS biz)

IF atzY<xb(zZ) THEN GO TO 28

@

25@ LET k=k+1: LET at(z)=8: LET
B(Z) =-b{z)

28@ LET as=as$(2 TOD )

298 NEXT =2
30@ FOR h=1 TO 4: FOR z=1 TO 4
3168 IF a(hl<*b(Z) THEN GO TD 36

33@ LET .,=j#+l1: LET bi(z)=-b(z)

N0
W0y W0
geeuanum

r

m

-|

o
BRI
Bue

37@ NEXT b
40@ PRINT TRB 18; INUERSE 1; "pU

nteggio®™;



416 IF k=@ THEN GO TO 45@
426 FOR z=1 TO K

45@ BEEPRP .2 .RNDx26: PRINT FLHSH
i; INK RND#6; "% “; FLARSH &;" ;
446 NEXT =z

45@ IF =G THEN GO TO 4958

47@ BEEP .2 ,RNDx26: PRINT FLASH
1; INK RND#6;"+"; FLASH @;" “;
4860 NEXT Zz

498 IF k<4 THEN GO TO 1&@

sSpE PRINT *° PAPER RNDx6; INK 9
; FLASH 4, w1111ty FRTTO!

Eastecrmind a b ¢ d &

Suppostie

pe}
]

oW

L] L
L= M=
" .

- . i
D oW AW oy owm oo

ﬁ ™

L ™

suppaste

i

suppoasie

o |

i W
3

r

ot

Y]
1T
»

b |
n

Le Letiere suppostle
* ¥

e
&l
=

Le Lettere suppostie
3 ili ¥

=]

supposte

U
A m=m W
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i}
~

e
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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 €l
massimo e 10 il minimo; controllerete la Vostra direzione usando i tasti 5, 6,
7 ed 8.

1 REM trailer

2 REM di D Harwood ]

d REM #xdefinizione caratteri
-—-fai andare Lle linee S-7 Prims
d4i battere 1L restio del programpm
b=}

5 FOR t=2% TO 7: RERD N

6 POKE USR "k“"+t.n: NEXT_t_

7 DATR 60,126,215.219,255,255
LIRZ.@ .

S'LET p$="0 & @

1@ LET s=@: LET
411 BORDER 7: BRPER 7: INK ©: C

12 REM istruzioni

1S PRINT TRE 8; INK 1;"t ",: P
AUSE 1@: PRINT INK 2;"r ",: PAUS

E 160: PRINT INK 3;"a “;: PARUSE 1

28 PRINT INK 4;° “.: PAUSE 1@
: PRINT INK 1.1 ".; : PAUSE 16: F
RINT INK 2;"e ";: PRUSE 10: PRIMN

Sa PR&NT TrY@UEStO &7 Un 91000
4@ PRINT "Devi muovere il tuo

5@ PRINT "nel wideo senza scon
irarti con"® ]

6@ PRINT "l.a s&SrCia.Hai a daspos
iZione 3 TIR™

65 INPUT “Velacita’ (Eﬂ i@y v B=
Ue loce" "1@= Lenta ".sp

78 PRINT “° INRK 2, FLHSH 1:.6H6T
18 ,3; "BUONA FORTUNRAT

SB PRAUSE 3@@: CLS

85 PLOT 24-8,,158 DRAW -241,6:
I-Z{RF)LJ @,-161: DRAL 241.68: DRAW &,
16@ i



9@ LET a=11: LET b=16: LET a&=
5TRE (INT (RND#41 +5)

85 PRINT AT &6.,208;Fp%

1@@ PRINT AT a.b; '@

125 FOR z=1 TO sp#2: MNEXT Z

11@ IF IHKEY%<:>"" THEN LET a&=1I
MREY S

115 FRINT AT a.b;® -

iz® LET a a+(a$_“6"' (as="7"1
1380 LET b=b+ilazg=" 'J—(a$—"5":l

14@ IF a=21 0OR a=@ THERN LET a=r
53 (a-2e;7

15@ IF b=31 OR b=@ THEN LET b=
BS (b-50)

166 BEEPFP .21.RND*20C

:%?2\ LET s—s+1 PRINT AT @,8; "Pu
ntTi: a

180G IF' SCREENS (a,b)="x" THEN &
 TO 203

19@ GO TCO 18

2@ CLS : PRINT PARAPER 1; IMNRK 7:
"LFlC\HJ.FlT il,@; 131111t

21@ LET c=c-1
22 IF c=0 THEN GO TO Z27&

236 LET ps="": FOR i=1 TO c¢: LE
T P5=P&+"@ ": NEXT i

.%4$IEEINT ‘*URimangono socloe Vi C
‘258 PRINT ‘‘“PREPARATI"

260 GO TO 3&

278 PRINT AT 13.5; FLESsH 1:"IL
SI0CO E* TERMIMNRTO": FPRIMT AT @
a;:"Punti=";s=s

S Y —
FXEFFRFEXRFRREEHEE

ol e e o ol e s ol o

FEEAXSATEEE

& e ol e sk st e ok e ol sl e e ok e ok

FEXFEEXD EXREXEXIEREXEEXERELERREH




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-
l'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.

i rone ro0s5s9
1 REM il B3T%TR Frobisher
1@ REM batti gquesta routine @
falLiLa andare primg gx battere it
resto del pragramh
20 FOR a=1 Tg 8&: RERD a%
36 FOR t=0 TO 7: RERAD b

DFITFI:L"S '.8,128., 192,255,254,
w4 ,32,23%,15,7,285,127
'?SSDHTF) “fn,31,159,153,15%. 255
=1 DRTRE?:E" 248 ,249,245,245,25

5,255, 255,255
SS BATRA “h",4,232,240,224,255,

48
niv,@, a 1,7.,72.,7
gg DﬁTg "ﬂ"'m 1éa 1é8 224,
66 aonosn nno*s PAPER RND x5+1
1Rk D"

105 PLDT @ 29: DRAL 255,0

110 LET m—éa LET t=308:.: LET s=
®: LET a=1

128 LET b=INT (RND#15) +1
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138 LET a=a+2: LET b=b+1

120 IF RND>.7 THEN LET a=atl
15@ I 3>35 THEN PRINT AT S.a-3
‘160 IF b>26 THEN PRINT nT 15, b-
;s AT 46,b-1;°' LET
iS5 REM dzsegna L aereo battend
(0] ra‘e’"s” ain graphxcq mode

1270 PRINT BT 5,a-3; "

180 LET t=t-1: PRINT AT ©,@; PA
PER 2; “tempo=";t;" )
185 REM disegna La parte SuUuperia
ore detla nave da guerra battend
G'.\_l'e RK’”in graphics mode—la part
& anferiore battendoa”’ d"f"Q'E'h
TAin grapha CsS mode

i9@ PRINT AT 15.,b-1; INK @;" 4

“CAT 1B,b-1; " « -

165 IF m<=0 oR t<i THEN STOF
@2@@ IF INKEY%="Ff" THEN GO TO 21
205 LET t=t-1i: GO TO 130

2i@ LET m=m-
AFPER 2; "missi
228 IF BBS (

248 FOR q=1 7
250 BORDER RND*B BEEP .BZ,-9:

. q

PRI AT 15, b— INK @) "

H"-m 16, b-1; R 6T A b-Fj
NK 7 IR AT 16, bl1i; -

“570 NEXT 9

260 LET s=s5+267

3S@ PRINT AT 1,6, PRAPER 2; "Punt

2_"- |

3eb IF INKEYS$<:"" THEN STOP

31@ GO TO 170

%: ERINT AT @, ia@; F
Pi=ome
a- bJ)E THEN GO TO 1

_ailks

tempo=45
PuU




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 pitl 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 della freccia
indicata sugli stessi.
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Ci sono cinque gradi di abilita, e, poiché i primi livelli servono piu che altro
a far pratica, guadagnerete molti pit punti giocando ai livelli pit 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.

J FOR ==1 TO 4: READ as
2 FOR t=2 TO 7: RERD b
3 zDKE ySR”aq;t,b
4 NEXT 1. MEXT 3
5 DATA "3 . =255.0.255.0,.255.,0.
255, @ _
& DATA "s".Q,0,0,0,255,0,255,
@
7 DRATA "4 .9.0.90,8,60,E0,60,6
a
8 DATA “"f" ,2EE,.255,195,195, 1%
5:195,195,195 — i
9 REM scrivi = battendo ‘a’ i
n graphkics mode
'+ 1@ CLS : LET dg="
23 FPRINT 2T 19,3; IMKE &4; =9, TS

2?‘; néu
S@ FRINT AT @,1@; PRPER Z; INK
2, FLASH 1i;"DIFENSORE"
4@ PRINT AT 2@,5, INK RMD*E; F
LASH 1) "Inserisci abilita i1-5"
S@ IF INKEYS$="" DR INKEY&<“@"
CR_INKEY%:>"S" THEN GO TOD S6
58 LET s=URL INKEYS$%2-21
78 LET b=16: LET w=1: LET w=06
8@ FOR i=1 TO 2B
S@ LET a=INT I(RND%23) +4
12@ FOR h=s TO 19 STEFP W
105 REM =ctrivi g battendo ‘d’in

9ra3aphics mode
11€@ FRINT AT 20,1; INK 4,d%; 6T
;AT 19,b; " ¢
YE="8") - { INKEY
{
a

Ui

h,a; INK RND#*6; e
sieg LET b=b4+ ({INKE

=|! ll’J

138 LET b=b+(b=3) -(b=273

135 REM scrivi [} battendo f’in
FGraphics mode

14@ PRINT AT 19,b; " _
15@ IF INKEYS%<>"fF" am ds (b)) ="="
THEN GO TO 170 =

16@ LET w=w~-1: LET df(b) ="=": B
EEP .01l .RND#%20+10

178 PRINT AT h,a;"™ v

i8@ NEXT b
i2®@ IF b=a THEN GO TO 220

12



wi = Battendo s "in
="=" 0OR w=9 THEN GC

_21@® LET w=w+l: LET dlalry="="": B
EEFP .B01@Z2,RND=%

=280 NEXT i

=30 LET w=v%2: &GO TO &8 o
=43 PRINT AT S.1. INK RND*¥E.: "Ha
i FfFallito '"i;: BEEP 1_.RN]?*2@

258 PRINT ITNK RNDx6; "—i Ll Ccampo
4i fForza e°‘rotto dopo Vi : BEER =2
JRND#20: PRINT INK RND 6, ((v-17 =%
20+i1 ¥s5; " atitacchi™

_26@ FRINT INK RNDzx6; FLASH 1; '™
Yueoi provare a dirfendere un altir
o piansta®”

278 IF INKEYs="" THEWK GO TO 277G
2880 IF IMNKEYS$<»>"n'" THEN RUN

Z2oa sSTOP

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.

i1 FOR t=8 TO 7: RERD =Z
2 POKE USR “a"+l1,z: MNEXT 1
3 DRATA @,5@,125,125,125,126,5

i@ LET x=1: LET y=1: LET a=1

20 LET d=G: LET nc=68S

S8 LET B:RNG%?: PRFER p: BORDE
R p: INK s o3 .

4@ INPUT FLA3H 1;"32cegli veloc
ita’ (L-VUEL 2-LENTR) ', s _
IRSE PRINT FLRSH : cacs

60 FOR t=1 10 =26 .
.72 BRINT FLASH 1, "@";AT ©,31;°
8@ NEXT 1t
9@ PRINT FLASH 1;" CRCC
IA-LETTER :
118 FOR i=65 JO 9B
128 LET 7X=INT (ANDX3@3 +1: LET
FY=INT _(RND219) +2

138 PRINT BT r rx,CH i

120 NEXT i #orxsGHRe 3

A1S® LET i%$=INKEYS

}%?*:ET Aa=10igs="8") -(i&s="S") +(i%
17? hET d=(ig%="86")~(iG="7")+(i5%
='lll *

18&8@ PRINT BT &4 ,x,;,"

la@ LET X=x<+a: LET uy=yi+d

19S5 LET X=xX+({X=0) —-(xXx=31): LET u
=Y+ (=01 -(y=211

208 LET n=CODE SCREEM% {4y ,x3

14



205

REM scrivi ® battendo‘a’'in

graphics mode

21&

FRINT AT y.x;"68"

2280 PRAUSE 3#s

230 IF n=32 THEN GD TO 1S©

24® IF n<xnc THEN GO TO 320

258 LET nc=nc+l: BEEP .i.nc-6%5
26@ IF nc<91 THEN GO TO 1iS5@

27® FOR i=1 TO 8

2804 BEEPRP .1,i: BEEP .1.,5-1

29@ NEXT i

S0E@ PRINT AT 1@,10; FLASH 1;“s¥
FATTOx$"

312 GO TO 330

3280 FPRINT AT 1@,9; FLASH 1;CHKS%
(nc) ;"-HAI SBAGLIATOY

ﬁd@ INPUT FLASH 1;"Prowvi ancors
24—9 IF 5<:-"n"" THEN RUN

S5

FREER 7. BORDER

15



L'ORO DEL DRAGO

Di D.C. Owen

Il Vostro obiettivo & 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 poiche 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

i1 REM L‘’oro _del drago

2 REM di D C Quwen

3 RANDOMIZE : LET g9=@

18 BORDER RMD#6: INK RNDxS: CL

15 POKE 23822, -1 .
22 PRINT FLASH_1; * ‘AT 21,8; "L’
ORO DEL DRAGO“;AT 21,&; DVER 1;

3@ PRINT - "Hai :-""g;" lingott
i d’oro* .

4@ PRINT ‘‘"Difronte a te c’¢€
una';: GO SUB laga

$=a$ - - 2 L1
780 PRINT ‘“A sinistra c’‘e’una

$=as$
85 PRINT ‘“RA destra c‘e’ upa‘';

GO SUB 10080
8% BRINT Y 2% 5
,r s S . uh -,
Pgaéepggg%_ andare?,:? LiDATqua L&
n' o _ . FLASH 1; -~ i
onte (L1 aznistra"'“té?Jbgitﬁg
118 eur s
=3 AND bg=p+ -
SETUAND FE= Pt OR KkSonLn AND 152
hoo IF keovsRCRRRRY
="g" $="G" oR x &=
“1" AND L$="G" DR k&= r" AND rec

“G" THEN GO SUB Gope



148 IF k$="2" AND b$="T" OR k%=
“1%“5ND LE="T" OR k§="r" AND r&=
“T" THEN GO SUB 4000

1S® IF MOT_ (k$="1" OR k&="r" OR

kg="3"1_ THEN GO TO S@

i6@ GO _TO_ iS5

899 BORDER 7: PRPER 7

1@ RESTORE

12A@ FOR t=1 TO INT {(RNDx3)+14
16260 RERD a%

1@3@ MNEXT t

1%%SJPRINT INK RND=xE;3%: LET a3%=
a

iase oATAR ¢ Forta",” Galleris","”
Tana"

lee@ RETURN

2006 REM xsxFortasx

391@ GO TO 200@+INT (RND%4+1) %16

2100 PRINT ““E‘ chiuss. HMurovi.":
RETURN

220@ LET q=INT (RND*9+;)*1EG

221® PRINT ‘"“Si apre.Cisonc™;q;
lLingaotti d°‘aro*”

22200 LET g9=9+9: RETURN

2306 PRINT “"Gui c‘e’ un Lagc.No

n puoi vedere L‘altra spoC

PRINT "Provi ad attraversar
INPUT c%
CLS

$(11<>"s" THEN RETURN

LET K=INT (RND*3)+1
IF k=2 THEN PRINT "Sg: SCaF
cop "“;g,;" lipngotti"’ d'oro .-

FLASH 1;"Sfo
unpatamente
U rRIRT At 19 9; INK 2; FLASH
rd
@

.

9.

UL WD
oRQeRUB

-

m

n

o
9
O

o
L)
0
he}
Z
o
D
po|
(1
ﬂ
-9
L)

{

"'...affo atc‘"‘“: TD 50@5

@ LET INT (RND§Q+11*5@
10 PRINT ‘“guesta stanza conti
; INK 2; FLASH 1, DRAGD »

2420 PRINT "“Ti richiede " ;k;"Llin
gotti d-oro" “oppure ti mangiefa

2425 PAUSE 2@@: POKE 23692, -1
2458 FBHSE°%0 28
5440 PRINT IAK RND#6;TAB Jj;“"Stan
d-bu*
T j "

2450 NEXT J 1 THEN PRINT “Ne hai

a suff;cggaég.": LET =g - j=i=18]
SE 100: R i 2;Nen B

MR BN DR~
o e L d A R A LA AT A=A

m
J
m
c
puc)

247@ PRINT FLASH 1; "Non
g ha;pa sufficienza € casi “BYE
YE.": GO TO 5020

ﬁB@@ REM #%Galleriaz#

301@ IF RND>.S@ THEN RETURN

17
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Sz PRINT ‘"Sei scappato con ';
g;"lipgotti d'ora™ STOR

4008 REM x*¥Tanaxx

4210 GO TO 4004 +INT (RNDxZ+1) 12
@

4120 PRINT “La tana &° pisna-Huo
vi™: RETURN

4200 LET qg=INT (RHND%x1231) 18
421@ PRINT ‘"Ci sono “;q;"Lingot
ti . d‘aro™

4220 PRINT “aggiungi al tuo punt
eggio."

4230 LET g=9+9: RETURN -
43@@ FORE 23692, -1

¢El@ FOR h=1 TO 24: PRINT : NEXT

??2@ PRINT INK 2; FLASH 1;"0H NO

433@ FOR Jj=1 TO AS

4335 BEEP .2,

ﬁ§4@ PRINT 7B 2=xj; INK RND%5; "B
E3SG NEXT J

4$3B8& FPRINT IMNK 2, FL&R=SE ;"C€&°
UnN Grzo in Lelair9C0.-""".. i
crto."”: GO TC Spb@

S0 RESTORE S22

SBOS FOR a=1 TO 19

S01@d READ b,c: BEEF b,

SQ1S MEXT 3

Sez2@ DATR 1,9,1,0,.5,2,.5,8,.5,3
;-5,@, -5;—1; .5..@, -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
I LMN
O PAQ

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

REM L3 mattonella pazZa
REM B K manoganyg

GU SUB S50

GO SUR 20V

GO _SUB_z2020 "
INPUT IMNK 7, "Guale muovi?

IF six) =02 T_i)-_iEN GO 2'0\{2\3“' 5

=l ] b RE "i pIa
%gﬁé¥ggfqaé' En GD TD axb
LET aiw

LET ax
LET go=
o0 To ©o&
REF *#¥%Z
PRINT AT
Mumero ten

22 PRINT *°
cms B(EJ;EHR$ a

=

>:

LROeGOLENE EOANHG

*
i IMRK
K 2,9

RND ¥4.; CHRS a (1
(SY;CHRS a4},

TN s e e s
] e R T TR PN T 1 A Y (S

[0
pne
<

*x
7
; Ik

Z - =2 I-'illJa-

H

o O ()
x

19
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258 PRIMNT INK RMD 4 CHRS & 153 ; ©

HR% _2.€); CHR$ 2 (7); CHRS a3y, "
D b,'

2438 PRINT IMNK RNDx4;CHRS 3 (2);C
HR$ 2(10) ,CHRS$ a(li),CHRS aitiz2) ,
#e S 1@ 11 1z2"

2560 PRIMT INK RND¥4,CHR$ a (13J;
THRS$ a2 (14} ; CHR (15 ;CHRS a3 (1E&}
L0 23 34 IS 1™

Z28 RETURKN

258 REM #xzrczegrmrazione datix¥x#

342 DIM (161}

oo@ FOR bB=31 TO ig

26V RERD m

S37@ LET aibl=m+64

28@ NEXT b

390 LET o=

40Q PRAPER €& EQRDER 2

405 CLS

L-32,1p. 13 &

G1@ SSTURN
422 r“Tq =1

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.
[l vocabolario puo essere facilmente esteso o variato.

-
]
b
Conard
B OOWREIT @EXN

N GO TO SR .
INK RND26; "Batii
S

k4
x
|

n

EN LET ditg) =0

NEXT o
= =L :
BB YR . 0Nk 2; "Peccato, tem
=caduto!l”
88.75.320
nca
o PEINT "CINR 4.TAB 4 “Bravo

AR s -

20 PRINT < INK 4, "Hai indowvina
in “;Jg=-1:;" _tentativi®”

238 PRINT © INK 2.,'"La parcla ers

-
35 BRINT ©° INK RND3#S; "Premi u
n taztc per continuare”
34@ PALUSE 4&4
35@ RUN

SNOOEQNEEC 0NN RO MM
SRV ENEAREAEN AULARAERASRNAOANAREE
0
o
wmn
C

u
O G IO IR IO IO~ 1 5 1 s

n ~ T
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22

SE@ CATA "Lineamenic', "specisum
“L,"cambridge" ,"azzardo","so0ttint
eso"

37@ DATA “domanda,‘''quaiz*,"facc
ia”,"cognato“,"registrazimne“ .

3IG@ DATR “"basic","fFormula,"ami

Chzvole”, "'risorger;ra",; “nngl:ore"

=39 DATR "burro","fragnte“. ‘ant
ipatico”,"atomo"™ ,"mago"’

420 DATR "stregone” ,"malvagio'
Yinvidia',"poliziotto" ,"vagabond

41S FUR E=1 TO n
e: THEN PRINT INK
{
{

(E)Y THENM PRIHT IN
&Yr,: LET h=h+1:

4S3@ BORDER RMND #6

455 LET (%=" LlLettere"

4+68@ IF h=1 THEN GO SUBR So2 )
47@ PRINT *© INK @, PRPER &; "Hsai
indovinato “; INK RND%5;h; IHNK

;L%

S0@ LET L$(° TO i="a"
S5 PRIM

S5le RETURN

S3tti La tua scetta n. 12
li-ea-e~--g

Hai indovinato & Lettere

Battli lLa tua sc¢ .
et o, L eLta n i3

Hai indovinato 7 tettere

Peccato,temnpo scadutal
La pargia era Linesmenta

Premi un tasta PEf Ccoantimpugarcs




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 cio potrebbe sembrare facile, specialmente per il fatto che c'e 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.

REM Frovz Jdei Fiflessa
REM di r Harwcos
LET L=E _—
10 PRINT TRE 1@ INRK AND xS, FL
ASH 1;“"RIFLESSIY

CH -

2@ RRINT - - "Lp IX SPECTRUM zta
mpers’ sul video un carattere
+ tu dowvrai pattertno immediata
men w .

SéEPRINT crvse =baglierai Lo b4
X ti dara“ un’alttra chance, 2
niTierai il gioce con solo S P
unta.” .

42 PRIMT - 77"Ti verranno tolLtid
2 punti sSe nonNsarai sufficientem
ente veloce menptre poirei aume
ntare 1L oo punteggsio indovina
ndo "’

45 INFUT "“5peed (1-101 ?“;t“

S8 PRINT "pINK 2; FLASH 1;

: = p=4

7@ CLS : POKE 23562, -1

75 PRINT AT @.,@; INK 1 FLR;H"
1, "RIFLESSI RIFLESSI RIFLESSI

76 PRINT BT 2.,@, IMNK 2; FLASH
1 “Fyd7I “; L

77 IF L<1 THEN GO TOQ 23@

8@ LET a=IMNT (RNDx26) +36

2; IF RMD-.T THENM LET &3=INMT (R

N9 +4.8
100 LET X=RHND#1&+3: LET Y=RNDx3
1

23



i35 DEEP .1,8: PRIMNT AT x,9; IN
K RHDES; FLASH 1; CHRS &
i1l PAUSE t=7
1=z ¢ T as=INREY
HE
a8

k]
125 ag="" THEN_GG 70 _=2i®
158 IF CODE af-5 THEN GO TO 170
143 PRINT AT B,@; INK 2; FLASH
1, "Errfrato,hai Un PUNEO inNn menNo
PAUSE RNDx202
16@ LET (=L-1i: GO 7O 75
17@ PRINT RT B8,8; INK 2; FLA5H
1" BEN FRTTO!

L
T TO 18®: BEEP .1,%t: M
-

210 PRINT AT ©,@; INK_5; FLASH
A TROPPD LENTO

215 PRHUSE RKDx20Q2

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

222 CLT . PRINT AT 10,06; INN'RN
D%S; FLASH 1, "Sei andato fuori P
unteggioc .CIAGLY

24@ BEEP 1,-2: BEEFP 2.4

RIFLESSI RIFLESSI RIFLESSYE
PUNTI 3

24



POESIA

Di Tim Hartwell

Questo programma trasforma il Vostro Spectrum in un William Shake-
speare... 0 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.

i3a
14@
1S&

= .
5 15‘3 PRINT INK RND2S5; BRIGHT (RN
3 L

173
208

ac
L] llprecoce ‘I,'lse
epc

21@

(n]
220
LO "o

RANDOMIZIE

REM POEsiad

FOKE 223892, -1

IF RMD>.7 THEN GO TO 70
FEGR =1 TO RND#3
PRINT

NEXT J

LET ag=" "
RESTORE i
FOR a=1 TO RMHa=22
RERD b%

LET X=LEN as: LET y=LEMN bS
IF ag(x—1) =bH{y-11 THEN GO

IF % +y»=22 THEH GO TO 1E8
LET ag=as+bs%
GO TO

a5
GD TO 12

DRATH “disl - "in;zzato

"

ne e a &
" "P.\ ansend

e

GRTFI ‘dxsc

sgto “,"ragy
D»FITFI "so tita
’.pol .l

E
“,"nostatgi

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.

26

artnell & D Harwo
Bramma par ZX 5O

-
d
REM da pro
DIM b (D) : IH YT}
FOR a=1 TO
LET b(aj=a
UEX e20
e=f0: LET =
LET n=g ' ¢
PRENE &
L S,8;
OR a=1 To'a

IF a=X THEN LET x=x4+5: PRIN

IF Bisjze TiEn oo T oze,
= T
PRINT INK RND#6; b(a); J
NEXT a
IF n=1 THEMN GO TGO 556
e=8 THEN PRINT ’° INK 1;

FLFISH 1, ““HO UINTD “: GO TG 730

176

IF q=5_THEN PRINT '’ INK 1;

FLASH_1:" TENTATIUO FRLLITO ":
50 TO 73@a

INPUT “La tua mossa ”;

IF bi{z) <>z THEN GO TGO 183
LET q=9+1

IF zZ=131 THEN LET bi(Sy=10: G
LET n=1: LET b(z)=



=238 GO Ta 7a
2460 FOR a=c TO d
2568 IF b(aJ=? THEN LET bi(al)=16

Zae IF biS)=5S THEN GO TO 2@

36@ LET bid) =18

Zie GO _TO 6@

328 PRINT INK 1; FLASH 1i;"0"; F

350 PRINT INK 2; FLASH 1;"X"; F
LASH @; " v;

36@ LET_pial=d

570 GO_TO 140

]
i1}
a8
r
m
-i
0
it
5

389@ LET c=41: LET d=9: LET f=
4@@ GO SuB _S58@

4i® LET c= LET d=7: LET f=1
420 GO SUB _S8@

430 LET d=9: LET f=2

440 GO SUB S8@

458 LET c=2: LET d=8

460 GO SUR S58&

470 LET c=1: LET d=7

480 GO SUB _E8@

49@ LET d=3: L fF=8

Se@ GO _SUB 58@a

51@ LET c=4: LET d=6

520 GO SUB_G58@

853@ LET c=7: LET d=8

543 GO SUB S8@
550 LET g=g9+1
56@ IF g=5 THEN GO TO 6@

ol
1}
o]
-
g
nn

o
[
0]
pd
m
3
]

63m IF e=3 THEN GO_TO 720
83@ IF g=@ THEN RETURN

832 IE 2Z8 THEN GO TO 240

65@ IF g=1 THEN RETLR

66@ IF e=2 THEN GO _TO 24@

678 IF g9=2 THEN RETURN

=28 I % THEN S0 idne

Coe IF 8.1 DR e=4 THEN G0 TO 29
@

718 BETURN, o j0. BEEP .1,5: B

72@

EEF .1,10-3: NEXT a .
Sos’PRINT INK 2; FLASH 1;" HAI

UINTO "

3@ BEEP .1,@: BEEF 2,0 .
235 IMNPUT FLASH 1;" VYueoi giocar

a7 ;K
2 A TF xsrim?>"n" THEN CLS : RU
N

27
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75@ PRINT ~"Y"OK.
partita*
i23 12 3
4 5 6 4 0 6
v 8 9 7 8 X
o X 3
G 0 X
» 0 X

O X 3
4 0 6
X 0 X

Grazie per

b2

La

2

3



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.Harweood _
preimaens  Baciefe 5t e diRtdet R
n a5 PER, 28 10.7: ROKEUSReLR L
co 4 LET Ps="%: LET fig=": LET P
S PRPER ©: INK 7: BORDER @: C
7 PRINT

1@ FOR m=1 TO S i
15 REM Si ottiene |_battendo
E’gn graghics ngdg;;-sicot;asge
n n L1 B lli 2
BA'SRINT TARB ST T T
2% g§§T>m1 TO 4
< m= [
€@ PRINT TRB ao; ittt
gg E§¥Txg INKEY %
IF k$="" THEN 60 TO 79
gg I; p:=k BEQEN GO TO 1@e
sSUB ]
133 ggINT OUER 1;RAT X,9+PiN%
igs BEEP .3,a

l lu

0o 7@
520 gg I$="1" JTHEN LET a&=1: LET
1535 IF ks$="2" THEN LET a=3: LET
1018 IF k&="4" THEN LET a=&: LET
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111@ RETURN

1P1S IF K5="S" THEN LET z=2: LET
p =5

%EEB?IF K$="6" THEN LET =1 LE
D=

1925 IF K§="8" THEN LET a=1 LE

1030 IF KE="9" THEN LET a=1 LE

=31

1855 IF Kk$="q" THEN LET a=- LE
X = LE p=1

184@ IF KS="w" THEM LET a=@: LET

1pi5 IF k$="e"” THEN LET a= LET

1g§a IF KR$="r" THEN LET 23=4: LET

1g55 IF k&%="t" THEN LET a=5: LET

1362 IF k$="y" THEN LET a=7: LET
P=

1285 IF k$="u" THEN LET a=9: LET

%azg IF K$="3i" THEN LET a=11: LE

1ag§ IF K$="0" THEN LET a=1i2: LE

1280 IF K&%="p"“ THEN LET a=14: LE

T p=1@

1990 LET x=9: LET ng="f "

118@ IF k%="1" OR K$="2" OR k$="

4': DR k*_ 05.' DR K, "E" DR ks__nlBll
OR k$="9" THEN LET Xx=@: 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 piti 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 REHM Fai andare le linee 2-4
rima di battere il resto del Pr
"IE"EER 1-a To
7: RERAD =z
3 POKE USSR "a" 2: NEXT t
a 34 DRTA @,6@,126, 126,126,126,6
‘"5 RENDOMIZE

1@ LET t=0: LET z=@2

28 LET tb=@: LET r==8

3@ BORDER RND#7: INK 9: CLS
4@ PRINT AT i,@; INUERSE 1:;"

BREAKOUT
S® PRINT AT i17.,@; INUVERSE 1;"
BREAKOUT
658 PRINT RT 185.@; "Punti
Palla n.";AT 18 1@ OUVER 1" ——

i ?E"Eﬁfﬁ??ﬁf‘ﬁ‘?ﬁ—"punteggxo Pi

v atto “;hiA 21 _,B' UER 1,
OR i=2 10 16 " "

So PRINT AT 3.,13; INK S'HQHHH
; _IN w3 PINR 4 nil LANK
5; " ", INK ©;" "; INK &: B
12@ NEXT i

11@ LET a=-1: LET d=1: LET x=11
: LET y=INT (RND#1@) +S5

120 LET tb=ib+l

158 5E' tbo& THEN GO TO 31@

14@ PRINT AT 18,15; .
1se PRINT AT r 43" “;AT re+a1,1;

31
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51§g“%ET r=r+{INKEYS="6") - ({INKEY
165 IF r=1 THEN LET r=r+1

167 IF =16 THEN LET r=r-31

17@ PRINT AT r,1; INK 1;“B";AT
SRR &

19@ LET X=X+a4: LET u=y+d

2202 LET n= RTTR (vw,x)

202 REM Per ottenere il simbolo
# batti “a'" in graphicq Bode
205 PRINT AT w,x, INK 2;"8"
21@ IF y=2 0OR yY=16 THEN LET d=-

22@ IF n=57 OR X=30@ THEN LET a=
-3: BEEP .01.224+RNDz13
23& PRINT AT 4" “:AT r3a,4;"™

24.8 LET r=r+ (INKEY$="6") - {INKEY

245 IF r=1 THEN LET r=r+1

247 IF r=16 THEN LET r=r-1
rg:alpﬁxﬂT AT r,a1; INK 1'“]“;QT
265 IF n<58 THEN GO TO GZ@e

278 LET t=t+(n-57) %5

275 BEEP .Q1,20+4+RNDx1@2

288 PRINT AT 19,2;t

292 LET a=-a

S8 PRINT AT u.X;™ “: GO TO (X>
2) $¥29+110

_32e PRINT AT 19.,3; FLASH 1;“FIN
= DEL GcICCO”

33830 IF t>h THEN LET h=t

24@ PRINT “"IL punteggio piuv altl
io e‘ora “;h

350 INPUT “Giochi ancora?";as%
36@ IF as="n" THEN STOPR

27@ CLs : GO TO i@

83
L
- a
LI
L]
-
L )
L}
an
as
ae
an
as
an
LIE ]




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 Lleg linee 2-6

prima di battere i1l resto delL P
rogramma

FOR a=1 TD 2: READ a%: FOR
1= TO 7

2

3 READ b: POKE USR ag%+t.,b

4 NEXT t: NEXT a

g DATA "a",@,@,8,24,60,255,25
&

DRATRH ”S",B,24,EB,QQ,255,_G;

8 FOR Z=1 TO
LET cs%= C$+CHR$ 16+CHRS (RND
¥*0) +b$£2} NEXT =Z

1@ LET t=0 o

20 INPUT FLASH 1;"Batti Livell
o STl

3@ LET bp=999: LET 9=1%©

35 LET b=-1

S@ PR AT 19,@;cC%
50 LE%NI —t14+1: LET r=INT (RNDx*3

70 PRINT AT 8,0
8@ IF r=3 THEN LET p=INT (RND=%*

16)962]:': r=2 THEN LET p=INT (RND=x*
*

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

110@ LET i=r-2

120 FOR ,j=L TO 19

125 REM Assegna il simbolo & ba
ttendo ‘s5° in 9raphics maode

33



&7, INK
26

138 FPRINT AT J.p; INK 1;"sg"

14@ LET a%=IMNKEYS$

1s&@d PRINT RT 18,9;" ¢ 3 .
18@ LET g=g+(2%="8"1#x2-1(azs="8")
*2 . .

165 REM Assegna il simbolo a b3
ttendo “a° graphics mode

172 PRINT AT 18,9; IMNK 2;"a'"
186G IF ag="f" RAND b=-1 THEM BEE
[ B M LET =17

198 IF b=il17 THEM LZT bo=g

2V IF b THEM RRINY =T L, b5
“K”% LET b=b-1 PRINT RT b.bp: I
N e —; ‘e n L
TE@S FOR Z=5S TO 133 STER -1 NEX

=z

228 PRINT RT j,p;'" =
238 LET p=p+i
240 MEXT Jj

252 PRIgT BT Jd-1,p;" "; INK 1;"
LET d$‘"ﬂll&l’l e’ atterratao

27@ FOR z=1 TO 22

280 BEEP .1,z

29@ PRINT AT 21,z-1;d%(=zZ)
=

18;@ PRUSE 18: BEEP .1.,8: PARAUSE

32@ FRINT AT @.@; FLAESH 1; INK

3:"Premi "Y* per continuare®
3I3@ PRAUSE 4s4

34@ IF INKEY&=“"u" THEN CL3 : GO
TO 7

Premi ‘Y’ per continuare

T TN LW Y

fLtien e° atterrato




CENTRATE GLI ASTERISCHI

Di Paul Toland

Voi siete un simbolo blu «#*» che viaggia in lungo e in largo sul video col-
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.

18 RANDOMIZE

20 FOR i=G TO 31
3@ PRINT AT @,i;
NEXT i

5@ FOR i=0 TO =221 .
6@ PRINT AT i.,@; INK 2:"E":AT

B'PRINT AT RND 31931 ,RNED#22+1;
a@ NEXT

i
12@ FOR i=1 TO 1@ .
11@ PRINT AT RND#19+1,RNDx19+1;

INK 2; "B AT

14 LET y=3: LET 2
T 3%=INKEY S .
158 LEF Smiveers,, .on TrEn Le
T d=@: LET 5=5SGN (LJF!L"3§—bII N LE
17 IF as="6'" OR as="7 THE
T a=@: LET d=5GN (VAL a%-6-.
180 LET x=x+a: LET y=y+d
19@ LET n=ATTR {Y,x2 .
S PRINT ngg,x_; INK 1;
228 BEEP _Z5'THEN LET h=h+l
55 IF h=1@ THEN GO TO 25 o
53@ IF n=57 OR n=5& THEN GO
268
= T t=t+1: GD TO 15@_ _
gég I!s)EQINT nT 13,3;. INK S .ELR:!H
1:vFipito ip it secondit
6@ INPUT “Uuoi giocarse ancnras
“iak

35
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279 IF
280 CLS

a$="n -
: RUN

THEN STOP




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 pit a lungo possibile senza colpire i «+»; potrete colpir-
ne solo fino a sei e il tempo verra segnalato alla fine del gioco.

i@ RANDOQMIZE

26 FOR i=@ TO 31 :

3@ PRINT AT ©,i,; INK 2;"B";AT
El‘.i;ll -

4@ NEXT

S& FoR ;_a TO 21

gg PRINT AT i.@; INK 2;"IW':AT
i, ;n "

70 PRINT AT RND#19+1,RND%29+1,
INK 3' L1} +u

9@ NEXT i

18@ LET t=@: LET h=@: LET d=
118 LET x=2: LET a=@: LET 4=95
120 LET a%=INKEYS

138 IF a%="5S" OR a%="8" THEN LE

T d=@: LET a=SGN_ (UAL a%-85)

14® IF a$="6" QR a%="7" THEN LE
T a=@: LET d=5SGN (VAL a%$-5.5)%-1

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

16@ LET x=x+a3: LET y=y+d

17@ LET n=RATTR (Y,X) "

175 PRINT RT y,x; INK 1;"B

17?7 BEEP .2,X

18@ IF n=528 THEN LET h=h<+1

185 PRINT_AT 1;

198 IF n=57 OR "53 OR h=6 THEN

GO TOD 2i@

2R LET t=t2+1: 60 TO 1=2&

21@ PRINT BT i,x;"*"

220 PRINT AT @,6; INK 4; FLRSH
1; "Hai impiegato " t,;" secandi”
55@ INPUT "Giochi ancora?";as%
24@ IF as="n" THEN S§TOP

258 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 e che sarete continuamente
spinti verso l'alto da ogni asteroide che Vi urtera.

Il Vostro intento deve essere quello di restare il piti a lungo possibile sul
video: piul 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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XT X

g DATR "p",0,8,8,8,255,255,1=2
6.6

6 DATA "o",17@,85,17@,8%5,17@,
85,170,585

7 LET h=1

8 PORKE 23692, -1

Q LET s=@: LET u= 15 LET p=12

1@ PRINT AT u-1,p;°

2@ LET p=p-(p>1)
B)BB LET p P+(INKEY$\3"“J*E%(P<2

4@ LET n=ATTR (u,p)

sg IF n=58 THEN LET u=u-1: BEE
p - )U

S5 IF u=@ THEN &GO TQ 16

58 REH Citilieni i1l 3imbolL0 & ba
ttendo”’ P in graph;cs mode

6@ PRINT AT u.p;'

7@ PRINT AT 21,@;

75 REM Gttieni il simboto ¥ ba
ttendo‘o“in garaphics mode
wn® PRINT TAB RND#2@; INK 2; "

83 PRINT

85 FOR =1 TO 10: HNEXT |

8@ LET s=s+u: GO TO i@

188 IF h<s THEMN LET h=&

11@ PRINT AT @,@;; INK 1; FLASH

1,;;"ASTEROIDI IWA45 1 tuo punteg
%3029" ;85°" il punteggic piu- al
_;gg INPUT "*Uuoi giocare ancora?
£
a13@ IF ag="s5" THEN CLS : GO TO



CAMPO MINATO

Di |.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 attraversarlo?

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 te tinee 2-E
pPrima di Rattere il resto del P
FoSL2E88 t=a To 7: READ z

3 PORE USR "a"+t,y: PBLE USR
"5"1t65+nN§xE $.,0,0,0,0,0
s DATA 05 5ab,15,244,15,248,1
3124—@

1@ LET ==

e L= == —
he PRINT AT ©,@; INK 2; FLSSH
1;capci armati gigriutea =
=1%) P =y P .
segna it SIMbOLQ = b
at?gngsﬁ‘gs" Eg'S' ihn graph;cs mo
de an n
7@ PRINT AT a.b; INK 1: - .
88 BEINT AT filp i T
F! i £
b=b+ ( INKEY&="8")
%?8 t§$ a=a+ (INKEYS§="6") - (INKEY

*l00 XF b=INT (RND*SB% OR a=INT

NDx2®) THEN_ GO TO _15@
B*IF p=28 THEN GO TO 21@
49 GO TO 6O
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i5@ PRINT AT a,b; INK RND#6; FL
ASH 1) "BAN

155 FOR t=—20 TO -1@: BEEP .81,
t

1S7 BORDER RND %7

168 PRINT AT _a+l.b; INK 7; N
;8T a+l,b;"

165 BEEP .91_. 10+t . .
172 PRINT AT a+i,b; INK o;“IEE"
AT _a+i,b; Il

175 NEXT t

18@ LET s=s5+1

122 PRINT AT 1.,8; INUERSE 1;"CR
2RI ARMATI

2868 IF S)iQ THEN STOP
2805 GO TO

219 FRINT HT 19,@; INK 2;"SEI S
CRAMPRTO

320 BEEP 2,28: BEEP 1.5,15: BEE
2 1,1@: BEEP .5,S




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
& possibile ingrandire parole chiave o funzioni).

noo

PUNN~RE
2

IR ENNARP

M Caratteri Cubitali
ggﬂ di D Harwood
LET

LET d=Brexk 25606+256%PEEK 2
INPUT "D:l. che C?'.Dfe wyuoi 1

ttere? “,;i: INK

 §
INPUT “Batti 4 lettere ;3%
FDOR k=2 TD 3
LET Pi-x+CDDE as(k+1) #8
FOR g=8 70
LET p=PEEK (p1+gJ
R TO

F
Ir PfacsINT s,2) THEN PRIN
13+9,8- 4+tx*a INK i; "E"
LET p=INT t;ze:

NEXT j: NEX : NEXT k
INPUT “"Ancora T “;s5%

-1
iF S$l13="s“ THEN PRINT °°°

43



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 palla 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 andare Lle Llinee 2-4
Prima di battere il resto del p
rogrammna

2 FOR 1= TD 7: RERD Ir4

3 POKE USR “p“+t,z: NEXT t

4 DRATAR 56,124, 254 124 ,56,16.1
5,96

S LET d=@&
1 12 LET a=14: LET c=INT (tx36) +

15 LET x=RNDx5: LET 4Y=RHND:x*S5

20 LET a=i4: LET c=INT (RND *35@
J+1: LET b=0@

380 LET b=b+1 .

35 REM Scrivi ® battendo “‘p° i

PRINT AT b,c; INK y;"$-
S8 LET e=INT (RND=x3@) "
68 PRINT AT 19,e; INK x;'™ "
7@ PRINT AT 20@.,a; INK x,"
80 PRINT AT 21.a; INK x; i
aa IF INKEY!:"é" AND as@
LET a=a-21
100 IF INKEY&%="8" AND a<29 THEN
LET a=a+1
olig IF b=18 AND c=e+l1 THEN GO T
120 IF b=26G AND c=a+i THEN GO T
c 15@

13@ IF b=21i THEN GO TOQ 1S&
156 LET a=aza & 0
igﬁ PRINT AT ©,9; INK 1; FLASH
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i;"Punti ";d
i7@ FOR J=10 TO 20:
175 BEEP .1,20-:
18@ GO TO 16
i9@ PRINT AT 8.6;
i;"Punti “;d
20@ PRUSE 4e4: RUN

BEEP
NEXT J

INK 1;

«d.J

FLRASH
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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 |'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-
cera il suo slalom fra le stelle, cercando di evitarle: il gioco avra termine alla
prima collisione. Il 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 linss 2-4
Prima di battere il restp det P
rTo9ramma

2 FOR t=0 TD 7: READ 2

2 POKE USR "p"+t,a: NEXT t

4 DATA 24,60,126,255,126,9@,1
53,24
12 LET s=0 -
3@ PAPER @: BORDER ®: IMK 7: ©

4@ FOR a=1 TO 3@ .

S@2 PRINT AT INT (RND 2@} . INT
RHD%#¥323) ; INK 4; "x"

S5 NEXT a

6@ LET p=(RNDx21)

7@ FOR a=31 TO @ STEP -1

7S5 REM Scrivi il simbotlo & bat
tendo“‘p in 9raph:c= mcde

S8 PRINT =T p.a; "R

BB IF RATTR fp,a-l\—i THEM . T

QO loe

1@@ PRINT AT p.a:"B"

1@ LET P=P+ (INKEYS$="6") - { INKEY
$ n-?n

129 LET s5=5+1

121 FOR g=1 TO 180@: NEXT 49

130 NEXT =2

148 FOR g9=1 TO 20: NEXT g

iS@ CLS : GO TO 4@

4 i. TO 1@

P

s
170 PRINT AT p.a-2; INK @; 5"




180 BEEP_.1,10-d
192 PRINT RT p,&-2; IMk 7 =J"
20@ MEXT d

21@ FOR g9=1 TO 1@&@: NEXT g

24@ PRINT FLASH 1;"Punti=";s




RIFORNIMENTO SPAZIALE

Di R. Stubbs

burante che lentamente diminuiscono col movimento.

destra dello schermo.

roide rosso.
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1l REM Fai andare Le Lin
Prima di battere il resto
rogramma
"2 FOR t=0 TO 7: READ a
3 POKE USR “"p"“+t,a: NEXT

e

e
de

Siete al comando di un'astronave pattuglia che parte con 50 galloni di car-
La Vostra riserva di carburante appare continuamente nella parte alta a

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. |l gioco termi-
nera e avrete il punteggio, se resterete senza carburante o se urterete |'aste-

2-4
L P

t
4 DATA 24,60, 126'255,126,90, 1
S35t LET f=5@: LET &5=@: LET a=@:

LET b=13

*Ii
3@ LET r=INT (RNDx1@) +1

20 PRINT AT Z21,RNDx38; INK 2; "

S35 _IF r=9 THEN PRINT AT 5,RND=¥

3@; INK 4;"B"
48 LET s=5+1: LET f=f~-1
S0 POKE 236%2,-1: PRINT
60 IF b>2 THEN LET b=

b-1
70 IF INKEY&%="m" AMD b<28 THEN

LET b=b+2

72 IF f<1@ THEN PRINT AT @,20;
INK 3; INUERSE 1;"RISERUR “: BE
EF .@1,@: GO TO 7&
73 PRINT AT @, -
75 REM Scrivi Q l'aattendo ‘p’ i
n gr hics mode
50 PRINT AT b; "&"; TAB 20; f
2@ LET p—nTTn i1,



128 IF p=58 THEN GO TO 140

112 IF p=68 THEN LET f=Ff+25

iz2ga IF F=@ THEN GO TO 15@

136 GO TO 26

148 PRINT INK 2; FLASH 1:"Pecca
to,ti sei scentrato: GO TO 1608

158 PRINT INK 1; FLRSH 1;; “"Pecc
3to,khai fFinito il carburante"
16@ FOR t=1 TO 1&@: BEEF .1,t: N
E

X7
170$INPUT “"Uuoi giocare ancoraT
18@ IF as(l)="5" THEN RUN

& -]
Peccata,hai fFinito il carburgnte
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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 con i 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 Jdi D.Harwond

2 REM Fai andare Lle Lines Z-6
prima di battere il resin del P
nDgramma

3 FOR t=3 TG 7: RERD a.b

4 POhE Uspr "p"+t,a: PORE USR

r

"o"+t,b: NEXT t

S DATA 6@,60,66,126, 165,255, 1
565,255

& DRATA 1290,255,189,255,66,126
}SBJ B

1@ PRINT INK i; FLASH 1:"ZOMBI
ESZOMBIESZOMBIESZOMBIESZOMB"

28 PRINT ‘'’ INK RNDx*5; "Devi fa
re in modo d1 arrivare a casa (C
1 sano e salvo"

30 PRINT INK RND*S,“SEz seguit
e gaqt; “; INK 2; FLASH 1;"ZOMBI
ES"™; INK RND=S; FLASH ©;" Non de
Vv scontrart; con Loro*

490 PRINT ‘° TRB 7; INK 2; FLAS
H 1 "“Freparati®

5@ PAUSE 300

%6 Eon

n RDER RND*5

80 PRINT AT @,@; INK 1, FLASH

1; "P";AT 21,31; INK 1; FLASH 1;°

C\

9@ LET x=8: LET u=1: LET c=4:
LET d=4

11@ IF INKEY&="" THEN GCI TD 11@

120 PRINT AT x, INK
130 LET x=x+(INEEY Rets - (x >22)
140 LET y=y+ (INKEY =“§") - {INREY
F="5") + (Y@ — (g >31)
15@ LET p=ATTR (Xx,4)
16@ IF p=58 THEN GO TO 36@
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183 527,758 TReR
C< THEN LET cCc=RND*3
164 IF d<28 THEN LET d=RND*Bt§+

4

165 REM Scrivwi il simbkbolo @ bat
tendo ‘o’ in Graphics mode

170 PRINT AT c.d; INK 2;:"@"

171 NEXT g

175 REM Scrivi iL simboio @ bat
tendo ‘P’ in 9raphics mode

180 PRINT AT x.4; INK i;‘"g"

é?g IF xXx=21 AND y=31 THEN GO TO

2@ GO TO 1liaéa

21@ FPRINT AT 21,0; INK i; FiASH

i1; "BENE,SEI sSALVO!

2533 FOR T=1 TO 18

236G BEEP .1,t: BEEP L2.18-1

se8 NENE °

Ze@ PRINT AT 10,0; INK 1i; FLASH

L:"TI HANND PRESOw=c o«

320 FOR a=1 TO 1@

%30 READ b,c: BEEP b,C

S48 NEXT 3

350 DATA 1,@,1,6,-5;2i-5:@:=5:3
5 -5;@1 -5;-1.- -Elal '5-’1-'

S68 STOP

s

OENE . SEX SRLUVO!




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.

1@ REM AlLfabetn m rse

2@ REM © J Knight, 1982

36 GO SUB 90a

4@ FPORE 23592, -1

78 PRINT ° INK 2; FLASH 1; "SCE

GLI"

580 PRINT “‘“"1-pall’°Italiano &
L Morse™ -

a@ PRINT ““"2-pal Mprse attl it
aliano”

118 IF INKEY$="" THEN GO TO 11@

120 G0 SUB UAL (INKEY S$) 1000

130 GO TO 40

190@ REM Dall“italiano al morse
1818 PRINT INK 1; **° "UDALL "ITALTI
ANDO AL MORSE" .
1820 PRINT °*° INK Ef"Inserqu1 i
L tuo messagg:o,p >
1938 PRINT 3; INK 2; FLASH
1é’"PREMI ENTER“

1845 PRINT

195@ FOR g=1 TO LEN wg

186@ IF w%<>" " THEN GO TO 1836
18676 PRINT

16680 GO TO 1100

19868 PRINT c$(CODE ws$il

132 LET z%=CcH(CQDE wH( : e B
e Sa9a

11902 LET wSh=w$i2 T35 1

1ii@ WNEXT g9

%12@ IF INKREY $="" THEMN GO 745 1i2
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3566 REM D5t

a marse all’itatia
2018 PRINT " °"°”Ti daro“” zunaltggt
&Era in codice"
2020 PRINT “Morse, & tu dovrai i
ndovinarta'

2E30 PRINT ° INK 2; FLASH i; "PRE
MI ENTER dopo La scelta™
2048 IF INRKEYS$="" THEN GO TO 204

@

2058 LET s=@

296@a FOR z=1 TQ 1@

2070 LET .=97+INT (RNDx%28&)

2083 PRINT ““"“"Quale lettera ", c%
(i1 ""rappresenta?"

2098 LET z%=cS$(j): GO 5UB SO@ad

216@ FOR h=1 TO 3

%%ga INPUT INK RND*S5; "La tua sce
ellln

géga IF CEDE (k)= THEN GO TO 2
2160 IF h<:3 THEN PRINT +* INK 1;
s "NQ!) Provae ancofra"

2170 IF h=3 THEN PRINT R X N D I
Rappresenta ", CHRS

2175 LET zs cHE(J): GO SuUE Soae
2188 NEXT

219@ GO TD 2220

2200 PRINT ' INK 2; FLASH 1;"&I!
egl ‘Ustoll

EN BEEP .1.@
THEN BEEP .5.,@

l1@: NEXT c
..l_*-lll'*—!-l ¥—a -*-*
rae=aF¥==s ¥sasoFsaFa———¥%¥—u—%a—u s -
g = Fy—mm g Fm—y ~F s~y Fo o e ¥=Fa o~

S6ié Bin esiisz;si T T
L c . .
§02@ FOR b=97 TO 122: LET &%=

g@3@ FOR c=1 7O S
S840 IF a$fii—“*" THEN GO 70O 987

5]
305@ LET b$=hk$+a%(l): LET agf=asf(
2 TG 3}

QAE@ HEXT ¢ -_
9738 LET c%$(b)=b%: LET af=ss$i= T
a 3

S@8@ MNEXT b

9@9@ RETLURN
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SCEGLI

i-paLlL’“Italiano al Morse

2-PalL Morse alLl’italiano

DALL ' ITALIANO AL MORSE

Inserisci il tuo messaggio,poi
PREMI ENTER

1-Dall’Italiano al Morse

2-Dal Morse aiLlL‘italiano

CRALLITALIAND AL MORSE

Inserisci il tuo messaggio,poi
PREMI ENTER

L]
L] - ——
-

"~ a " . [ B . =
L] -—-a - LI
a ™ g a . =

LI a0 = w & @ L B

SCEGLTI

lL-Dall Italiano al Morse

Z-Dal Morse alLl’italiano

Ti darg’” una Lettera in codice
Morse, € tu dovrai indowvinarlLa

PREMI ENTER dopo La scelta

fluale Lle

ttera -—-
ra3appresenta®?



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 I'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.

REVERSE -

Devi provare e stemaregs; L
19 numeri in o ne crescente

51
rdi
come esempid: 12Z4567580. .

io: se h Uh NUMEero.
1234567098 2 ,
dovrai invertirlo battendd %L DU
REro 8,cosi‘potrai cambiarlio in
123456 886 '
ioco sa Finito

Premi un tastio pPer continuarg
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ET X=@: gET ag=""

RINT TRB 7;"R_".,: PRUSE 18
: PRINT "E “;: PQUSE j@: PRINT *
U 5 PAUSE 1@: PRINT “"E "}

38 PRUSE 1@: PRINT "R ", : PRUS
E 1®é PRINT "S5 ";: PRUSE i@: PRI

4@ PRINT °““"Devi provare e sis

3

S@a PRINT “16 numeri in ordine
crescente™ :

50 PRINT "come esempio:. "; INK
2; FLASH 1,;"123456789a"

78 PRINT ‘“"Esempio: s€ hai up
numero " INK 1; FLRSH 1, 712345
s67@8a8"

9@ PRINT "“dowvrai invertirito bs
ttendo il numero ",; INK 2,'FLRSH
INK 1, ELHSH g;"”,cosi”"po

m in

INT INK 1; FLASH 1; "A2345

i FLASH @; " e il SIDCQ b= =]
Q

ra
129 PRINT ‘* INK 3, FLASH 1;"Pr
emi un tasto per continuare"

13@ PAUSE 1000

1492 CLS : POKE 23562,-1

15@ FOR t=@ TO 2

16@ LET L=INT (RND#1@) +43

Li?@ GO SUB SBB: LET a%=a%+CHR%

18@ NEXT t
180 PRINT “‘° INK RND#*5,;a%
21 INFPUT “numero da invertire?

220 PRINT INK RND*S,"numero iny
erso-", FLASH 1;r
238 GO SUB 1@@@: LET X=X

$8B11F ag<>"1234567592" THEN GO

252 PRINT - - ‘‘ INK _RND3#S; FLASH
2ia8it 4 INK RND$S; 885 = ": INK

EGB F?R t=1@ TO 3@: BEEFP 1r%t,1t:

157@np5127 “ I?KtRND*S;"Hai fFat
l - -« 2R en > s n

28@ sTOp’ ativi

5@@ FOR i=1 TO

t
£1@ IF a%(i)=CHR% L THEN GO TO

~

i@i® FOR i=1@ TO r STEFP -1
12208 LET b$=b$+as (i)

i1@3@ NEXT i

i@d@ LET as asi{ TO r-1)+b3%
igs5sa RETUR



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

supermercati con ottimi prezz:z

DIM s%1(5,704)
LET cs="H"

CLS
POKE 23692,-1: PRINT AT 21,

Go
‘43 PRINT INK 1;“i-Definizione
figura cartellone e messaggio™ ™"

~NOie
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2-Mostra il cartellane (i-Syv 93
~-Capbia il messaggio”’'"4-Stop"
2@ INPUT ;c
3@ IF c<1 OR c*4 THEN GO TO 26
48 IF c=4 THEN STOPF
S0 IF ¢c=3 THEN GO TO 235
6@ INPUT INK 2; FLASH 1;"VUideo
N.?(1-5S)Y";no
7@_IF no<i OR no:1@ OR no<>INT
no THEN GO T9 s@&
8@ IF c=2 THEN GO TO 56&
85 INPUT "Colore inchicstrao 7"

9@ PRINT INR 2;“"Per disegnare
cartelione uss i t i 6,7,
er controllare it "
@ PRINT * INK 1;"i
segnare il "’ “si
2 per spazi
r fermasrsi"
ET x=16: LET
1 T

‘e v

O -
D Cch
e W
Cwhm
e 0D
-

o m-
u.-'u

Nire=nu

tast

Qe (e
=]

i
=
P

s
Ak
afie”
I >E=HnNnn ;“XH

-
-

4
=X

T~

PHSPPHH

£+ DG @0
RRC L0 o
HHEX QT o

I
-
b 4
[}
z
-
3

15

1 i

P _ti *="5"J

44ﬂ53“j4“
DEPEE X X i
"-
N
b

B~
had S L L

; cs
HEN GG TO 23@

230 INPUT INK 1;"Su quale riga
ygo; the la frase appaia ~7@-21 *

’
334@ IF L<@ OR (»21 THEN GO TO 2

2485 INPUT INK 1;"...con che col
ore d ‘inchiostro™;z

§4B.Igg?7 FLASH 1;"FLASHING 7(1
Ty 1 _ LL I

258 INPUT' INK 2; FLASH 1;"Inser
isci il tTE MEe55899i0...";i%

B
o
]
HECErT
mmm

26@ LET
l'+i $+II'.

270 GO TO S

308 PRINT AT @,0; INK d;s$(no)
51@ FOR i=1 TO LEN L$-35

32@ PRINT AT L,@, INK z; FLASH
g, L$(i TO i+31)

330 IF INKEY$="s" THEN GO TO S
335 PRAUSE 3

34@ NEXT i

350 GO TO 31@

788 IF no<l OR no*S OR no <> INT
o THEMN GO T &ea



CONTO CORRENTE

Di Tim Hartnell

Questo programma Vi aiutera a tenere aggiornata la situazione del Vostro
conto corrente: Vi guidera 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 I'ammontare.

Il programma Vi dara il bilancio finale (saldo) e, se necessario, Vi dara la

«buona» notizia che siete andati in rosso.

S LET ag$=CHR% 8+CHR3Z S+CHRE &
+CHRE 8+CHRZ S+CHRZ 8+CHREZ &
15 A5 21 ,SES
itancio conto corrente
2@ REM @ T Hartpetitl 1832
A LORKE 2R3ca2 -3
4@ INPUT INK 2 FLASH 1;"Inser
isci L'ultimo bitlancio ;b
@ PRINT "Bilancio iniziate £
4
6@ PRINT ‘“"Deposito';a%; QUER
1; INK 2; "_ vLorBilancioct;an
; OQUER 1: INK 2;°" e
78 INPUT INK 2; FLASH 1; "Inser
isci il versamento fatto (@ pe
r Ffinirel} ',
86 IF d=@ THEN GO TO 12@
ag LET b=hbh+d
168 PRINT d.b
ili@ GO _TO 7@ . .
i2@ PRINT ‘"Il bilancio Prama d
etl” Ltimo“'"assegno effettuato
era "; INK 2; FLASH i, "£"; b
4158 INPUT INK 2; FLRASH 1; aBurant
i assegni hai fatto ;N
i4® DIM a%(n,22): DIM binl
is@ FOR g=1 TQ n
i16@ INPUT INK 2; FLRSH 1;"Inser
iesci a nome di Chi "ons
176@ IMPUT INK 2; FLRARSH 1:"Inser
isci ta data delil " assegno YIRS
i@ LET a®ig)=nH:+'" -"Ind
19@ INPUT INK 2; FLH.H i1;"Da Qqu
anto era L‘assegno 7 ".q
20@ LET bi(9) =9
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218 PRINT g);"- "; INK 2; F
LASH 1; "£";b ]
220 INPUT INK 2;"Se e’ corretto
Prem; enter alttrimenti bs
tti ‘e’ ";uUs

238 IF ug="e"” THEN GO TO 1i6@

25 NEXT

268 PRINTg"""Estratto conto e
aldo"

27@ PRINT s

28@ PRINT
292 FOR g=1 TO n

38@ PRINT a$(93, - "; INK 2; F
LASH 1;"£";blg)
31@ NEXT g
815 PRINT *
§B PRINT '"Il bilancio finale
2; FLASH 1;"£";b

325 PRINT

326 POKE 23692 . .
33@ PRINT ""Se battz r parti
cCol programma" .
34@ PRINT *“daccapo’

352 PRINT -““Se batti p-stamp
L‘estratto conto™
388 PRINT ‘"Se batti ‘e’ chiudi

il programma”
385 pRINT ¢ s e
298 INPUT us%
490 IF ug="r" THEN RUN
429 IF ofcubL THEN 80 IO 22,
u 21 (13
438 IF u -“g" THEN PRINT INK Sﬁ

FLASH 1;TAB_z; "PROGRAMMA TERMI
ATO sTOP

158 BEm'T.0%0
¥¥sStanpa

46@ FOR g=1 TDPn

470 LPRINT af(g),"£";b(g)
NEXT

g
49@ 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 |'auto a destra e a sinistra. mentre con S deci-
derete se giocare ancora. Buona fortuna!

2 FQR 1= T 7: REPD &a.b

2 POKE USSR “p“*t.a: PDRKE USR
”O“"t,b

4 MEXT 1t

S DRTR 178 ,255.85,2585,170.,6&.
as. B

& DRATA 17R.,6R,85,062,17@,255.,8
5,255 _

$ LET <s="0C 8 7 3 H “

12 LET h=13

2@ LET s==02

28 LET x=%5: LET a=3: CLS

3@ FDOR n=2 TO 2@

85 REM scrivi il simboto ¥ pat
T L L L T S

‘ T a; I ;(' n;

; USRS INK 1 T

SR LET a=a+fa<7_AND a) £56GN (RN
P=,8) +(NOT al)-1{a=7)

b
1163 REM scriviag'l; %;nggég E bat
endo ‘o0° in _8r i
118 PRINT AT n-1,a; INK 2;"®&";R

T nLx: INK 4;"XK"
i2@ IF p=57 THEN &GO TQ 17a
13& LET =2=X¢
143 '_‘TET x=x%X+(INKEYS="m") — i INKEY
=llzll
:i-ég !,:EF’ETJ=1 TO 3@: NEXT J4
o n
16@ LET s=s+h: GD TO 2%

$
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178 LET s=s8+n

1?75 FOR a=1 TO 1@ EORDER RND#7
: BEEP .1,a-10@

é?OJPRINT AT 2,10+3; INK RND:5;
< 8

183 NEXT a

185 PRINT AT 4,11;“PUNTI-"'

192 IF h<s THEN LET h=

208 PRINT AT 6,9; INK 1, FLRSH
i;"pu nteggxo PiuU“ alito=";

"212 INPUT "“Wuoi giocare ancora?
2382 IF ags(l)="s" THEN GO TO 29

CRA S H
PUNTI=1I3

PUNt29gi0 PiU‘ alLto=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 pud essere
usato lo Spectrum, provando i programmi che troverete qui di seguito. Il pri-
mo & 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.

|| 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 l'am-
montare e il tasso di interesse variano.

1 REM xResto di una dgvisione

5 REM fai andare Le Linee 2-
prima del resto del prngramma

2 ;gEEtﬁBRTD ?:tREnDNgXT t

s OIP|I+ a:

S DATA 24,24,0,255,255,0,24,2
4.

15 POKE 23692, -1 o

20 IﬁPUgiINg i;"ingariSCx il n
umero da videre ", -

3@ INPUT ( INK 2;a;" diviso pPe
r?‘l)@;

b L] L1 Y
PRINT ° INK RND#5;a;" % ;b
;7= v INT fasb);" col resto di
‘a-b#INT (a.sb)

6@ GO TO 2@
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3212 = 32= 188 col resto di 12
234 = 9= 26 col resto di @
213 = 6= 35 col resto di 3

S POKE 23692,-1: PRINT AT 21,
0.

18 LET ts$=" Zero uno due
tre quatt cinqu sei sette ot
1o nove *

20 FOR z=2 TOQO 9: FOR x=22 TO 9

3@ LET RkR=1+63x=Z e
o gg IF z=¢ THEN LET q%= D FOT

S8 LET Q$ tl(k TO K+5)

6@ LET Kk=1+6

78 LET q9%= q$+t$(R TO Kk+52

=) PRINT INK RND#5,95%

88 t=1 TOD z*l@+x. BEEFP .1,
i@ NEXT | 3

9@ NEXT x: NEXT =z

Zerao

unao

due

tre

quatt

cinqu

sei

sette

ctto

nove

uno Zero

uno uno

uno due

uno tre

uno quatt

uno cinqu

uno sei

Uno sette

uno otto

uno nove

due Zero



REM gradi centigradi-fahren

d

3

2 REM Fai andare le \j -
ma di battere il restE"SSLSPE
am
3
4

ma
FOR t1=8 T : RERD a

h §

]
B
o

we 0
-

POKE USR_*©
S DATA 64,16
1@ POKE 23692,

?;
28 INPUT INK
centigradi 7";
32 FEM L3 g~ tt
i 3 a2 en F )
n graphics mose o oot f
d *sic-nIO -
gradi = ";f;"" fahrenheith Conti
6@ GO TO 26

(o))
Loy
4
®
3

3

~
nnl

180° centigradi = 212° fahrenheit
E®®* centigradi 122* fahrenheit
32" centigradi 8§9.6° fahrenheit
12* centigradi = 53.8° fahrenheit
2 centigradi = 32° fahrenheit
~1.@°* centigradi = 14° fahrenheit
~50* cenptigradi -58* fahrenheit

=
. T
<
« -t -
% 2 5

13 REM conversione 9rafica
3@ FOR F=32 TO 22 STEP 1@
40 IF fF<¢<10@ THEN PRINT " ",
S PRINT r;
68 FOR t=1 TO S%(§fF-32) /45
55 IF cvs6-1=INT (c,6-1) THEN L

ET i=0

66 LET i=i+l .

78 PRINT INK i;" a";

75 NEXT ¢

65



76 LET i=8: PRINT
8@ NEXT ¥
92 PRINT ‘'TRB 3; 1020304050607
asgoglaa” -

Bm
EEm
“E T L
Qruamen
EmEEBEmE
sEENEDEE
1l ppeeemen
120 geemmnuEsn
130 pupeameEnn
14V gpemNEeEEEE R
1S gmunnusnemsan
60 geenenspenEnEE
1 EREEEESEUBDEDER
180 puoareemnooEEEEEE
1S pueswoEEERNEEEREE B
200 guuusEEEEREEEERAEDR
212 aus EEE RN EEEEEEEEEE
220 pruEEREEEENEERERERERER

1020304 25060708223212

ey

2 INK 1: CLS
S POKE 23692, -1: PRINT AT 20,

i@ PRINT ""“"Interessi swi pres

Titi”
20 INPUT INK 2, FLASH i1;"inser
isci UL "

a cifra -]

. 8@ INPUT INK 3; FLASH 1;"inser
i5€Ci il tasso di interesse ;i

4@ LET i=i- 102
. _S5@ INPUT INK 4; FLASH 1;"inser
is&Ci la durata del prestito in 2
i ",y

68 LET y=12=xy

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

I~y
Eg LET b=INT (b%l1@@+.5). /128
2@ PRINT “Il pagamentno pensile
* Mi _INK 2; FLASH i1;“£“; b
ie@ IF INKEY&$="" THEN GO TD 10&
1i@ GO TO 16
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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... e avrete infine tutto il li-

stato in ordine.

i@ REM ordine alfabgtico
. 2@ INPUT INRK 2 FLASH 1:'"Inser
isci il numperno di fras: "
3@ DIM s%<in+1,15
4@ FOR t=1 TO n
" S@2 INPUT INK RND#*S; ("Item “:1,
) LINE s/t
68 NEXT .
78 PRINT INK RNDzS; "Rttendd:--
sto scegliendo™
F i=i TO n: FOR t=1 TO N
85 LET b&S=s&5(t)
o ?EBIF ss(t+1)o>=85(t) THEN GO T
i@ GO TO 13@
11@ LET s5it)=sg%(t+1)
126 LET &2%5{t+1) =bs
136 NEXT t: NEXT i
14® FOR t=n TO 1 STEFP -1
158 PRINT INK RNDz5;s5(1)
188 NEXT t
Attendi...sto scegliendo
albicocche
arancia
banana
dattero
fichi
mela
noci
Ppera
pompemlno
uwva
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ORDINE NUMERICO

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

5 LETU¥=1; LET xXx=5: LET as=
i@ INP INK RND %8, FLASH 1;“®
vanti numeri vwuoi mpettere 1
n ordine?";n
20 DIM at(n+1}
3@ FOR 9=1 TO n
48 INPUT INK RND#S5; FLASH i1; (™
Item “;g9;" “),;atg)
ig ggéT 2 TO FOR t=1 TO n
g=3i n: =
> 5@ IF a(t+1)<a(t) THEN GO TO 8
6@ LET b=ait)
b?ﬂ LET afty=a(t+1): LET af(t+1)
=
8@ NEXT t: NEXT g
8@ FOR t=n TO 1 STEP -1
128 PRINT INK RND:#5; “Item “;n-t
+1;,":";a((t)
11@ NEXT t
Iten 1:@
Item 2:1
Item 3:8
Item 4:86
Item S5:3
Itenm S: 12
Item 7:24
Item 8:32
Item 9:39
Item 1@:43
Item 11:44
Item 12:54
Item 13:56
Item 14:76
Item 15:78
Item 16:83
Item 17:90@
Item 18:98
Item 189:355
Item 20: 776
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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 controllo del computer, ma é utile
per farVi controllare I'azione del computer mentre ricerca la risposta esatta.
Poiche lo Spectrum possiede gia la funzione SQR, questo programma ha un
uso pratico limitato, ma & affascinante guardare come velocemente il com-
puter si avvicini alla risposta.

e’ 1
1.2520081
B.13130588
-0@26173973
1.9821968E-6

@

I
4
S
E
3
=]
E
3
e
E
3
=
E
S
=]
E
3
7
E

pe n Tpr ¥ e v "y 8 e v YL v -
AUENREY AR EETGNTOI
QOO0 EJGONAOQPONEIT

quadrata e* 3.162277%
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1@ REM soluzioni di radici qua

drgéeREH € H tpell 1932
ar €

3@ INPUT INK RND*S; FLARSH 1; "D
i quale numero vuoa sapere La r
adice vadrata?

4@ I b<= THEN GO TO 382
4.5 PRINTbINK 1, FLASH 1, "Il nu

LET a—INT IRND #b) 421

6@ LET X=brss: LET y—(x+aJ/2

70 PRINT INK RNDx5;uy

8@ PRINT EXP RND*S,""Errare e
T ", RBS (Y-SR b

@ IF a-g THEN GO TO 1im

i@ LET a=y: GD TO &@

11@ PRINT “° INK RND*S, FLAEH 1
;"La radice quadratas e’ "y



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. Il grafico stampato
di lato alla tabella & la normale curva distributiva e mostra le probabilita con
cui possono cadere i dati.

1 LET .J=RNDzE
FOR b-3 TO a8 _
§ PRINT AT b,2@; PAPER J;"
& NEXT b
1@ DIM & (182
5@ FOR b=1i TO &
3@ FOR c=1 TO &
4@ FOR d=1 TO 6
S@ LET e=b+C+d
68 LET aie) =afe)+l
S8 NEXT d: MNEXT c¢: NEXT b
8@ FOR b=3 TO 18
8@ PRINT AT b,@;b;TRAB S;a(b);T
AB 19 INT (216,a(b)3; " TO 1”
19® PLOT INK 9;2:b+200,S@+33%a (b

1
11@ NEXT b

7



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= k(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!

0CF S =

Quante maniere ci sono di dare a tre libri un titolo, selezionandolo da cin-
que titoli di libri diversi?
(5C3=10).

1@ PRINT INK RND%S5; FLASH 1;""
CY Combinazioni” " P" Permute”

22 LET az=INKEYS3

3@ IF as="" OR ag<>"p" RAND a5 <
»e” THEM G0 TO 26

48 PRINT INK 1; FLASH 1; ""Inse
risci N“

5@ GO SUB 308: LET n=UAL n%
7a SEINT INK 2; FLASH 1;*"Inser

isci
8@ GO SUB GSea: LET r=VAL ns%
S8 IF r¢<=n THEN &D TODO 21

199 PRINT ° INK RND%S; FLASH 1;
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“TROPPO ALTOY
iid GD _TOD 78
L1200 PRINT ¢ INK RNDxS; “"Calcolo

A3RA LET z=n

AR5 G0_SUB 41@

14® LET b=a: LET zZz=n-r
ASR D SUB 4.1

FOATATATATATIT VAl VTR ST S T S

LR RS ZINNDINDT

—p

=]

QGQSMQWEQSS

3&0

LET c=
IF 35-" * THEN GO TO 1995

BD SUB 41i@
LET c=cC#¥a

CL

PRINTbINK RNDsSin; " ".a8;"
IF INKEY;—"" THEN GO TO 21@
CLS : RUN

INPUT

ns
F ng="" THEN GO TO 3c@

I
c

OR x=1 TQ LEN D% ) .
':_I'F' tn!ﬁ(x)>="@“ AND NHixX)l <=

358 PRINT INK RND S;V'Errore "
FLHSH 1,“RE ~INSERISCI

TD 60

IF URL nk<34 THEN RETURN

PRINT INK RND#5; “Troppo altl
FLASH i; "RE-INSERISCI®
e 6o
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NUMERI PRIMI

Senz'altro puo 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.

18 LET x=1: 2 =3
. 2@ INPUT INK Ef LHSH 1,"0uant
i nhumeri pri ‘i

3@ PRINT INK 2, FLHSH 1;a.;" nu
meri primi*; FLASH @°1,2.3.,

4@ FOR b-x TD a-d
5@ LET d=d+ LET c= E
B0 LET e=IN (dscd: ET f=d-e%

78 IF f=@ THEM GO TO Se@
8@ IF c>=e THEN GO TO 118
S@ LET c=c+y

i@ GO TO ©

11@ PRINT INK RMD=S:d.

1z2@ 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

Il

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

& REM eqgquaXioni sipuvitanes
& REM di Paul Steavens )

1@ PRINT AT @,0; "EqQuazioni sim
uttanee "

2@ PRINT AT @,@;, OUVER 1; INK R
ND £5;

3@ ﬁfﬁ?‘fﬁﬁ'ﬁﬁﬁ?ETTT“E?TEY E"
*CX+DY=F"

4@ INPUT INK

INK 1; FLASH

1; [ELASH 1; ~A=x
50 INPUT INK g

)

e

ia
“B=";b, INK 2;

; FLASH 1;"C=";¢C
:wp=",;d, INK 2;

N

L

FLASH 1:"F="; f

68 LET g=(c#b) -(d=*a)
70 LET h=(-dxe) +(b*f)}
8@ LET 1_£c*e1+(-a*f3

88 LET x=h/ LET g
10@ PRINT ’ ‘gINK RN *5, a;"xX+"; b
110 PRINT ++ INK RND=x*5;a;"X+",;b
- I‘Y_ f
12@ PRINT *°° INK 1 "La rispost
e’"; FLASH 1,"X="
130 F’RINT TRAE 14, FLF)SH 1;"¥Y="

Y

14® INPUT INK 2; FLRASH 1; "Ancor
av l.-

isa Ig as(1)="s" THEN RUN
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Eguaziopni simultanee

RAX+BY =E
CX+DY =F

Z2X+3Y =14

2X+3Y =38

L8 risposts € X



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, o, se ci sono pil 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).

41 REM Soluzione di EJUESZioRid
colL metodo di Nemton
2 REM di dJderemy RUEShId
i@ INPUT INK 2, FLASH :L, “Inser
isci una funzione ", LINE f%
® PRINT INK RND*S,"FunZaone

INPUT INK 1. FLASH 1,“?12!'!.\
un PUDtD di partenza .
4@ PRINT INK RND¥5; “Punto di P
artenza."'s
5@ INPUT INK 3; FLASH i;"Inser
isci il max errore:";err
6@ PRINT INK RND*5; "Max errore

efrr
g "L ERINT AT 1@,1@; INK 1;“X="
80 LET x=s
9@ IF ABS (VAL (F%))cerr THEN
STAapP

11@9 LET t=VUAL f%: LET x=Xx+.0000
iS@ LET b=(UHLb(f5) -ty ,0.200081

168 LET s=s5-1~
i17@ GO TO 70
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DISEGNARE GRAFICI

| seguenti programmi dimostrano |'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; & possibile cambiare la forma del cono sosti-
tuendo i valori di t, a e b.

Il 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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BDRDER RND *€: PAPER RNDx&:

b
INK 9: CL
i® LET & LET b=1i

=3
280 FOR t=i TO 185 STERP S5
3@ CIRCLE t,a,b
48 LET a=a+2: LET bk=b+2
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80

1@ PLOT @,@: DRAW INK RND*8; RN
D#255,RNL#175

2@ PLDT 255,17S: DRAW INK RHD#
S; —RND 255 ; —-RND %175

3@ PLOT 255

@ @: DRAW INK RND#6;
~RND £255, RND 2175 RND #5.

AD PLOT ©.175: DRAW INK RN ;
RND $255 , -RND¥175 FEOd

2 GO TO 19




INPUT “Colore inchiostro?

EORDER 7: PRPER 7: INK c:

;NiUT “"Scegli La densita”’
4

LET a=8

PLOT @,1785: DRAW &,-175
PLOT @,6: PRAW 175,06
FOR 1=175 TO @ STEP -b
PLOT @,t: DRAW a, -1

LET a=a+b

NEXT t

cC
(1
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1® LET x=RND%S: PAPER X: INK 9
BORDER x: CLS

1S FOR d=1 TO 2

2@ FOR —B TO S STEP 1@

32 FOR =@ TQ 1@ STEP .@&S

4@ IF d 1 THEN PLOT 20%X+a,40%

bIN x+¢n

IF d—2 THEN PLOT QLER 1:2@3%

x +a 4B*SIN %X +404+2
B0

NEXT x: NEXT &: NEXT d

82

u

12 INPUT INK 2; “Inser;sc; Ls f
nZiane LIN an
Ais LET c:RND*S PRPER ¢: BORDE

R €: INR 9: CLS

z@ PLOT @,175: DRAW @,-175: DR

PpLY 255,82
el

&)

FOR x=82 TQ 2585
4@ LET y=VURL as%
9@ IF x>2855 0OR Y2178 THEN GQ T

=17]

58 PLOT X.,Y

78 NEXT X

8@ PRINT AT 19.,1@; FLASH 1;"¥=

ll;a‘



i REM di=egna cerchi
i@ INPWUY "X foordinate 77;x%x: I
NPUT Y coardinate 7'";u
. A5 _INPUT “Partenzas (primo ragyg
10) T,V;s
o ?@@;NPUT “Finale (ultimo raggi

@ INPUT “Calare “;: ¢
48 FOR z== TO F

S8 CIRCLE INK Cc,;%.4.2
6@ NEXT =z

78 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.

REM Ombra dz
FOR t=0_70
PRINT

16 LET as="m"
a5="1"
LE@ LE;N%)_RND*Ql LET a=RNDx21:
E7T = >3
30@IF ABS {(z-b) »>»=21 THEN LET Z

1= TD b

1 D Harwood
E 21

"

88 PRINT AT a,1; INK d; a5

22 LET d=0

168 LET p=ATTR_(ABS_(z-1) ,b-1)
11@ IF p=56 THEN LET d=1
ESPRINT AT ABRS {(z-1) ,b-1; INK
@ NEXT t

2 GO TO 2e

84



CIRCUITO STAMPATO

Con guesto 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.

4 LET as="": LET a=127: LET b
=87

1@ IF INKEYS<>"" THEN LET a%=I
MNKEY S

20 LET Lcobiiagsii.ioifsz gl

a@ IF_a=256 OR a=@ THEN LET a=
ABS , "2F2EC176 OR b=@ THEN LET b=
ABZ e ‘BL&T &.b: B0 TO 1@
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ALBUM DA DISEGNO

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-
re premendo «F» e fermarlo con «N».

18 REM Atbum da dxsegno
2@ REM di D Harw aod
. 3@ PRINT INK ; TRB B; "RLBUM DR
DISEGNO"Y
4B PRINT 7 INK RND*S5; "MMuawvi u
Sando i cursori di con- troLito™
S@ PRINT *° INK RND=:x5; "Se Yo i
tambiare colare
50 PRINT INK RND*S,"prem: “; I
NK 2, FLASH 1;“C"; INK RND:S; FL
ASH @;" e poi il codice del co-

tore™
T8 PRINT “° INK RND*S}“SE vup i
cambiare il carattere,"
S@ PRINT INK RND*S ‘premi '; X
NK 2, FLASH 1;"H" ﬁK RNDxS;  FL
SH é;" e poi il tarattere"™
85 PRINT *° INK RND*S, "S5 Lo v
Uai tamp iante premi “; INK 2;

eg

FLQSH 1 . ug T

86 PRINT INK RMOxS; FLASH @; "¢
per spegnere il flash premi “; T
NK 2; FLASH 41;“N"™; FLRASH @&; 1"

92 PRINT “° INK 1; FLASH 1.“PR
EMI UN TRSTO PER BDNTINUQRE“

166G PARAUSE 1@aaar CLS

blﬁg PRINT AT %,4Y; INK c; FLASH
s

1gg"LET Y=y + (INKEY$="8") - (INKEY
145 IF y=-1 THEN LET 9-@

146 IF u=32 THEN LET u=31

159 LET x_x+rINKEY$ "6 - (INKEY

ﬂ
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158 IF =-1 THEN LET Xx=@
156 IF x=22 THEN LET x=21

180 IF INREYS="c"
17@ IF INKEY$%="h"

oD
175 IF INKEYS$="Ff"
177 IF INKEYS="n"
150 GO _TO 138

=20 INPUT "Batti
oilore '}

510 RETURN _
3@@ INPUT "Batti
tteri ";h%

310 RETURN

EEEEFREREEEE

*
*
*
*
*

11111&1111

*
%
®
*
%
*
*
*
*
=
*
*
%
»
%
1
i
1
1
i
*®
#

99999 999999992999999

THEN GO SuB 2

THEN GO SUB 3

THEN LET b=1
THEN LET b=0G

can un nuovo C

con nuovi cara

%
' E
23233223228

x

XXX XKKX
X

X X
XK R XXX
X o

aaaasagaaaa

a
a
3
2
3
3
a
a
a
a
a 9
a

a

g
g
9
X a
g
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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 pit 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.

1 REM Parole incrociate

2 REM di J Elliott

S BORDER RND#6: PRPER RNDx*6:
INK 9: CLS

18 PRINT '“"Se non vupi sapere L

RINT “premi il tasto*‘“s FL
3 ,; F F’SH a’. 2 oaw
3@ PRINT “Altrimenti premi un
o
rFr$=INKEYS: IF ="" THE

N GO TD 5@5 ¢ re

6@ CLS

85 POKE 23892, -1

79 PRINT AT ©,18; "PAROLE CROCZI
RTE ;EIT'?,:I.G; OUER 1; "

80 INPUT "Quante parole? "“;a

99 INPUT "Ipserisci lLa parola
Piu Lunga™,; bs%

188 DIM cs$ta,LEN bl

110 LET c%(13 =b%

128 FOR c=2 TO 2a

138 INPUT (“inserisci la Parola
numero “,;cl;ds%
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148 IF LEN d%>LEN b% THEN PRINT
AT 26,0; FLASH 1'"Lunghezza par
otoLa errata";

180 LET cs(chzds

iaa 253‘4‘1‘

a lLinea seguente ¢

ene 22 sSpa g onp
p={rifc} PRINT HT 19,6;"

21@ LET d—LEN b%+2
220 FOR =1 TO d: FOR f= =1 TO d
238 PRINT AT e*%; M

B;J%
318 LET x=INT ND%d) +1: LET .
INT (RNDx¥d}+1 - TS

S2@ LET z=INT (RNDxX): LET w=IN
T I(RNDx3)
330 IF z=0 AND w=8 THEN GO TO 3

e
360 IF z=2 THEN LET z=-1

S7@ IF w=2 THEN LET we=—1

380 DIM k (LEN J%

390 FOR L=1 TO LéN i%

a@@ IF_jstl)=" " THEN GO TO ¢6@
410 LET x=x+z: LET u=y+u

4230 IF %<1 OR x>d OR Y<l1 OR Y>d
THEN GO TO 270

“) AND (N

44@ IF (NOT h$(x
oT thscx,gl=45ftaf? THEN co TO 2

o
PO 4S LET k(L,1)=x: LET Kki(L,2)=y
44 BRINT AT 19,l-1; INVERSE 1;
INK 958 (1)

=" = THéN GO TO See
m, 1) ,k(m 2]1= $(mJ
THEN c0'TO S
RND 18 -RND ¥2@: PRI
(m,2); j&im)
EXT 9

510 REM La inea successiva Ccon
tiene 15 spazi

qg@ PRINT AT 19,8;’

530 FOR n=1 TO d: FOR p=1 TO d
535 BEEP .@1,RNDxl1@-RNDx28
540 IF NOT h!(n,P) =" " THEN GO

TO S65
S50 LET p%=CHRS (INT (RND#286) +8

V)
560 PRINT AT n,P,ﬂ:‘nGO TO B7@

565 PRINT AT n, (P13
S70 NEXT_ _p: NE
sSs@ PRINT AT 13, 10; FLASH 1;"Te

rminato"
S9@ PRINT AT 2@,8; FLASH 1; "Pre
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520 IF hsin,p
4.0

r
8880 LET q%=INK
o
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IF q% THE

FOR p=1 TO d
THEN GO TO &

tIl ::

]

630 PRINT AT n,pr; INUERSE 1; IN
R 9, h&tn,pl
648 NEXT p: NEXT ni
688 PRINMNT AT 19.,i1@;"
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bacopep jnfqdft
rcaqdpqfeurfoug
. Terminato
Premi un tasto p2r La risposta

e .
(Rl -

[n Nl —+ =




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.

i@ REM Carta da parats

2& REM @ M _Charlion
e"egsszUT wInserisc: it tuoc nom

7

4@ LET a%=ag+" "

4S5 IF LEN ag<lb THEN GO TO 4@

47 LET ag=as%( TO 18

48 LET L$=35%

s BORDER 7@ PSPER 7: CLS

ag FOQR k=1 TO 186

ig@ FDR a=-16 _TQO_ 16
145 IF a=0 THEM GO TO A8
152 PRINT INK (hs3) ;2% (ABS 2).

XT
19S5 POKE 23692, -1
220@ G0 TD 98

R oigres i5s00551 sergic R
oR o0igred issssa Sergioc RO
soR 0igresd issi sergio ROS
ssO0R _0igresd ii Sergioc ROSS
issoR _0igres Sergioc ROSS3
issoR _oigred sergio ROSS1
issoR_0igres Sergio ROSSi
issoR 0ig9reS Sergioc Rossi
issoR oigressergio Rossi
S issOR oigreergio Rossi =
eS issoOR 0igrrgio ROsSi Se
red issoR 0iggio ROSsi sSer
ares issoR 0ii0o ROSSi sSerg
igred issoR_00 _ROSS1i Sergi
aigresS issoR__ROSS1 S5ergio
acigres issoRROsSSi Sergio
R oigresd is500s8S1i sergio R
oR _0igred issssi Sergio RO
soR oigresS issi Sergioc ROS
ssoR 0i9resS ii Sergio RoOsSs
ifsoR_0igres Sergioc ROSsSsi
issoR pigre

9



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».

i@ REM Pnagrammi

20 REM @K Mahagany

38 INPUT INK 2, "Inserire lLla p3
roltaY; LINE ag

=5 PDKE 23692,-1

Nn=LEN a DIM ainl
45 FOR X=1 TQO $

5606 LET atl) INT (RNDExn) +1
6@ FOR z=3 To B

78 LET a (z2) "INT [{RNDxN) +1

8@ FOR j=1 TO z-1
. .88 IF B(JJ =a{z) THEN GO TO 7B
18@ NEX J: NEXT =z

11@ LET b$—""

156 127 p3iil0.2

=b%+asiatbl)
140 NEXT g - ¥
1S58 PRINT TRB 4; PAPER x; INK 9

w
Q
= |
n
™

W0 =0

TV T e O O e O
00 D My B ) e e = O
bt Al =X R TR T T T PO Y o A
W e G AL O = O = b Qe 10
iRt D20 0N =000

antad =0 LR e B TR TR VR

n
Lad MUY T = B o BT N TR R TN R EEP Y o WP

DO=-e=y et W D e O =
OW~0maE= N0 O™ My =y Ut oo [IF Moy
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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 |'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 |'astronave in mezzo alle Vostre freccine
potrete far fuoco, sicuri di distruggere gli alieni. A scopo di gara viene indi-
cato anche il tempo.

Per quanto riguarda il programma, tenete presente che |
sere aumentata modificando la linea 150.

a velocita puo es-

-
k)
{1 Ry

1]
W
~
BN =R

t =08 )
20 L x =INT (RND=%32): LET y=I

(RND %22)
NTB@ PRINT AT 1@,14; INK 1; FLRAS

- R ‘
H 1o IF t¢>INT (to2) 82 THEN GO T

0 80
82 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 P
ND_y<Z2 _THEN PRINT AT Y X0
6B ‘CET U=u+INT (RND#31{-1
5@ LET X=%+INT (RND#3)-1

Y$
as IF x>-1 AND X<32 BND yy=1 A
ND <22 THEN PRINT_AT 9.%; 0 0
o@ LET x=x+(a:=;5"3—(
1@@ LET y=y+iag="7"1 -1
115 REM Disegna il sim
ttendo ‘a‘ in graphic
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iz2@ IF
ND y <22
i3@ IF
142 IF

X:=1 AND X<32 AND y>-1 B
THEN PRINT AT y,x; “&"
as="f" THEN BEEFP .@1.@
ag="f" AND x=15 AND 4=1@

THEN GO TO i17@

1582 LET t=t+l1l: PRINT AT 2.,2; IN

¥ 2t

i6@ GC_TO 3@

i7@ FOR w=1 TOD i@

;182 PRINT AT 1@,15;"W": BEEP .®@

, —l@-v

198 PRINT AT 1i@,15;" “: BEEP .@

v

4

2080 BORDER RND %7

21@ NEXT v

222 PRINT AT i18,0; INK 2: "L "hai
preso in “;t;" secondi.>’

23@ PRINT ° ﬁLQSH 1;"Vuoi prowva
re ancora?"

24@ IF INKEY$="" THEN G0 TO 24@
poo@ IF INKEYS&="s" THEN CLS : RU

1z0

><



PIU’ ALTO - PIU’ BASSO

E un gioco molto semplice nel quale dovete indovinare se il numero da
scoprire € piu alto o piu basso di quello precedente.

Se sbagliate venite penalizzati di 10 punti, se indovinate naturalmente
guadagnate 10 punti.

Attenzione a non finire sotto lo zero.

Piu’ alte » Piu’ basso
di o0 Harwood

$=1BG: RORKE 23682, -1
s

z

AT 21.,6; INK RND=xE;
Piu- bBasso',;, OQUER 1;

c

CT O INK RND IS "0Ora ti
umero,tu dovraidire s
seguente sara‘piuv’ a
basso"
INK 1; FLASH 1; "Inse
La *n
K
;

- O s W
S eHTC Te~TCDD

P S T
QWwZeBCIt MM
L R

mwn QL
fisng ~a0b -Pe

O R0 _0RKk O8N

VeI oM-ETX
oy Z

% b 3

e

L
r
u

di valori per"'
1, FLASH 1;" 3 ';

NT (RNDx*b+al

+ INK i1; FLASH 1; "Ha

i ";p punti”
5% IF p=@2 THEN GO _TO 19@
8 PRINT ° INK RND*S; "Il numer

e X
78 INPUT “Pensi che il numero
SuUCCessivo sara’ piu’ alto ao pi
u’ bassa?"* INK 1, FLASH 1" (H-p
ju‘alto L-piu’basso)'";as$
80 LET y=INT (RND#b+a3 =
a@ IF X <=4 THEN LET b$="Piu a3
nge IF x>=y THEN LET b$="Piu’ b
assao” it
11@ IF a%$="h" BND X<{= OR ag="1
“T"AND x>»>=Yy THEN GO TO gsa .
1@ PRINT INK RND*5; “Errato, il
numeroc seguente era “° FLASH 1,

b‘ . At .
INT INK RND#5; “Era y
%gg EET p=p-1@: LET x=y: b TO

s?EB FOR t=i1@ TGO 3@: BEEP 1st,t:
NEXT t

g -

a
N

o
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160 PRINT INK RND#5; "Esatio,il

numero seguente era"™’; FLASH 1; b

$170 PRINT INK RND:x5; “"Era “;y
1680 LET p=p+1@: LET X=y: GO TO
55

186G CLS : POKE 23692,—1
=202 FOR t=1 TO B

21@a FOR %-B.TD !

2260 PRIN INK RND*S;TRB g; "Sei
fuori punteggio"

5225 BEEP .@1,9+t%2: BORDER RND3:

23@ NEXT g
2468 NEXT t

ra Un NUMEro , Ty dovrai
ir numsro SEBUIHIE sSara”
iy bassa

Hai 18@ punti

It numero € 121

Esatto,i1)l numero seguente 2ra
Piu’ pbasso
Era 314

Hai 11@ punti
It 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 |a 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. Puo capitare casualmente di trattenere alcuni simboli e lanciare gli altri,
questo verra deciso premendo «h» (hold) o «n» (not hold).

1 LET ts="nnn": DIM & (33: LE
H=""0X% “: LET p=10

52 PAPER 7: BORDER 7: INK a: C
&

T b

PRINT AT 3,12; PAPER 1; INK
a; "JACKPOT ;AT 5,12; INK 2;*
CIAT 6,12; INK 2;H B N B
T 7,12;" Z

56 PRINT AT _6,12; TINK =B B
B ! a7, 12 I AT 5,12 |
FRINT ~° FLASH 1. INK 1;T'Pr

emi R per un tiro.costo Sp”
A PRINT ’‘“Ambo pago Bp...Ter

no gago isp*"
- 4 IF INKEY$<>"r" THEN GG TGO 4

56 LET p=p-5S
55 PRINT AT 16,@; INK RMD:E; S

Dldi:"' . 12
g6 1F 4 (1) 2 "h" THEN LET as%(l

3 =b% ( INT (RND#73 +1)

= IF tg(2)<>"h" THEN LET asg$li2
) =b% (INT ({RND*7) +1)

=bg (INT AR (3"h" THEN LET a%(3
)y 5b& (INT (RND#?) +1)

116 FOR f=1 TO

15@ FOR j=1 TO 7

155 IF t¥tf]=“h" THEN GO TD 180
156 PRINT AT B,11+2#f; b%(J)
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140 NEXT J
158 PRINT AT 6,11+2%f;a%(f)
16@ NEXT F

170 IF as%(l)=a5(2) AND as(ll=as
{3) THEN LET p=p+15: BEEP .5,6G:
BEEP .5,@: BEEP «.5,8: GO TO isa

18@ IF agfi2)=asi(3) OR a$(1} ag
2; TgEN LET p=p+8: BEEP .5, E

185 PRINT AT 7,13; INK 2;"B";AT

7,15;“ ",‘F!T 7.-.17,- |

ER=1%] L $_u nn*

192 PRINT AT 15 @; INK RND%5;"S

2P

185 IF RND>.3 THEN GO TO 4.5

- 200 PRINT INK 1 FLASH JRT 7.1
3, IIHII; HT 15, llH - HT ’ i—l. IlHll
21@ INPUT INK 1‘"Battz "; FLASH
1, "H", FLASH @;" se vwuoi tratte
nerlo, altr:mentz “; FLARSH 1;
"NY; FLASH @;" “; LIME %

223 IF t$fi)—"h“ THEN PRINT &T
7532 pR I at s, CEE e g

225 ;

256 IF t (2\—"h“ THEN PRIN AT
7,315; PFPAPER 1;"H": GO TO 259"
535’ pPRINT AT 7.,15; INK 2; "B
2468 IF t$(?]-“h“ THEN PRINT, AT
7,17; PAPER _1;"H": GO TO_ 2%@
245 PRINT AT 7.17; INK 2;"B
25@ PRUSE 106

260 GO TO S50

\.,,;,. Yoo 50 u..mui] );%ﬂ&?

w? & ‘om‘ oo

ety

ES £ = == sy a9 S o T S
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JACKPOT

® ™ K

Fremi R per un tiro.Costo 5p

Ambo Pago 8p...TErNO pAago isp

Saoldi: 2@

JRCRPOT

Rremi R per un tirao.Costo Sp

Akboc pago BP...TEFRC P3S0C iSe
Soldi: 48
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COLOURMIND

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).

Dei quattro colori scelti nessuno é doppio.

1 REM Cotourmind
2 REM di Dawvia Harwood
4 DIM a(4): DIM bidl
S LET g=1
ET a%$=CHR% S+CHR% 8 +CHR S
+CHR% 8+CHR$ 8+CHR$ 8&+CHR$E S+CHR
% +CHRS S+CHR S+CHRS &

7 PORE 25369z,255 .
18 OVER i: PRINT AT 21,8; “Mast

20 PRINT ag; ™ L
PRI *P*vOra scegtiefro”’ &
CQ}%{—';&&}’L\!‘ devi™ ; te

< T “indevinsrii in 2@

Atatijyin"’ CiRdSVinsfii o din 2
60 PRINT ‘"Premi un tasto per
fontinuare .
7@ PRAUSE leoee
80 FOR t=1 TO
98 LET a(t)
98 IF a(t)=
}=3(2) AND t
t

120 LET s=@: LET r=@: INPUT (T
ndovina *; "X

9. ae J 95
130 LET b(1)=UAL 3$(1): LET b2

e 2F 2%, VAL ¢
YEVAL 9% (dl . IBIDY: LET -bi4
140 PRINT * INK b(1); "B “;: INK

F

bt2) ;"W “; INK bt31; @ *; TNk bt
d.J "' "...’. a L - '
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iS®@ LET g9=9+1

160 FOR 1=1 TD 4: FOR =1 T 4
17@ IF aiti=bil) AND t<¢>L THEN
LET s=5+1

188G NEXT L: NEXT t

19 FOR t=1 TO 4

ZE6 IF b(ty=a(t) THEN LET r=r+i
216 NEXT t

22a PRINT e BNERQ~-";:r; " bia
nco- ;8

230 IF r=4 THEN GD TD 262

248 IF 9=20 THEN GO TO 276

25@ GO TO 1286

268 CLS : PRINT AT 11,6, FLASH
1; INK 4" D.K. .Ha: indowinato
i cotori™: GO _TO Sa

596 CLS : PRINT HT 11,0; INK 4
“ERRRTO Hai superatoz@ tentat:v:

280 PRINT AT 13,8; FLASH 1; INK
a1l - INK & (2); “; INK 3
33 " eNK_a () ; "l "

298 FOR’ g=1 TO 28: EEP .2,RND%¥
20: NEXT g9

ENERD -D bianco- 3
EEEN ENERO -0 bianco- 3
EEENE ENERO-1 bianco- 2
EEEE BNERO-1 bianco- 2
EEES ENERO -9 bianco- 2
EEEN EBNERO -1 bianco-—- 2
EEERE ENERO -2 bianco- 5
S EEE ENEROC-1 bianco- 2
EEENE BNERO-D bianco- 3
EEEN EBNERO -2 bianco- 3

EBRERO-2 biance- 1
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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, l'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 puo finire in tre maniere:

1) lo Spectrum dichiara la resa anche se esistono altre possibili mos-
S€, 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.

1% REM *******************
REM *DAMA %
S REM ¥di Tim Hartnellsx
4@ REM ¥ FF 3 FFSFFFEXXF5¥%
58 GO SUE Q40
5@ LET Z=54
78 LET =06
80 REM xxCostruzione pedine ¥
286 FOR G=69 TGO 72: IF Ai{G) =-1
THEN LET A(BY=-2
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18@ NEXT &

1i@ GO SUE 74@

128 REM xMedi di presa per Lo
spectrums#

130 IF A(ZY=29 0OR RI(Z) <1 THEN G

22a
14@ IF Z<28 AND A(ZY=1 THEN LET

=2
is@ LET ¥=1
50 IF A(Z+X(Y)) <2 QND AZ+2% (X
(¥13)=@2 THEN LET @=XI
i7@ IF RI(Z) =2 AND R(Z—X(Y)J(B H
ND A(Z-2¥X(¥Y)1=6 THEN LET &=-XI(

180 IF @<>@ AND Z+2x03>23 THEN G

0O TO 250

196 LET =0

206 IF Y-2 THEN GO TO 226

21@ LET Y=2: GO TO 160

220 LET Z=Z+1

230 IF Z<73 THEN GO_TO_ 13@
240 IF =@ THEN GO TO 34@

35@ LET A(Z+@)=@: LET RA(Z+2*0) =
A(Z): LET A(Z: =R

260 LET Z=Z+2x0: LET COM=COM+1:

a2
27@ LET @=0; LET Y¥=1
280 IF BIZ+X (Y1) (@ AND ALZ+2% (X

{Y))) =@ THEN LET 8=XI(¥)
280 IF A(Z) =2 AND AIZ-X(¥)) <@ H
ND A(Z-23X(Y))l=0 THEN LET a=-X(

300 IF @<>@ AND Z+2:%0>23 THEN G

O TO 25@
318 IF Y=% THEN LET Y=2: GO TO

35@ GO TO 480
Z3@ REM *Modi di non presa pPer
Lo spectrums
340 LET U=2
350 LET Z=24+INT (RNDx439): LET
U—
36@ IF A(Z)I=1 OR A(Z)=2 THEN GO

370 GD TO 350

388 LET Y=1

Ra@ IF AIZ+X (Y1)l =@ AND (RA(Z+2%X
(Y))»=1 BND A(Z+2#X (YY) +1)>~1 RND

H(Z+2*X(Y)—1J> -1) THEN LET @=Xt

395 IF HIZ+XIYJ)=B AND U258 TH
EN LET @=X({Y]

Al IF B(Z) =2 AND RIZ-XIYY)=0 K
ND (R(Z-2#X(Y)l)>-1 AND A(Z-2%X (Y
e
U>e@a = -

IF 0{}9 THEN GO TD 458
IF Y=1 EN LET Y=2: GO TO

@

a

@ IF U<ige@ THEN GO TO &8S5a

@ PRINT INK 2; FLRASH 1;"Conce
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45@ LET R(Z+Q) =A(Z): LET BI(Z) =
470 GO SUEB 740

48@ PRINT “*°‘TAB &; INK 2;"Inse
Fi8Ci La tua mos " .

488 PRINT TAB S5; INK 2; “"come AS
poi ENTER,™

Sea PRINT TRB 4; INK 2;"“poi B8
POi ENTER.*

510 BEEP .2,RND%1® _
S20_INPUT FLASH 1,"Da?_";A%: BE

EP_.2,RND#1@: INPUT FLASH 1,"8%
“;B$: FOR W=1 TO 2: LET Z=8
525 PRINT AT is,@; "

5368

IF W=i1 THEN LET C$=H:

S4® IF W=2 THEN LET C%=B )
S5@ LET Z=-244 (CH="6A") 25+ (CH=
~ES") -2B% (C$="Ca") -27% (CH="RD") -
39*f0$="H8"J-31*!0$="FB")—32*t§$
="D8") -33% (C$="B8") -37+ (CE="G7"J
—38% (CH="E7") -Z9% (C$="C7") -40% (C
F="A7") -432 (C$="HB") —44 3 (CHE="FE"
i~4séic?="na"n—45*rc$="55"1—sa*t
c =ll LE]

€@ IF Z<>® THEN GO TO S&86

B78 LET Z=-51:(C$="E4") -52z (CH=
Ca") -B3% (C$="04") —S65 (CH="HZ" ] —
ST#(CS="F3"] -58% (Cs="D3") 59x(Cs
=_B3") -63#(C$="G2") B4 £ (CH="ED" 3
B8 % (CH="C2") -B6% (C$="A2") -6O% (C
$="H1 ) -7B#(CH="F1") -715(CH="D1"
}'-722(CHE="B1")

588 IF W=1 THEN LET D=-7

SQe IF ?:ﬁ THEN LET E=-Z

=
A TR e o e er o
=@ = -+
670 GO SUB 74@

65@_ IF ABS (D-E) : ;
PLASH 1,58, P~E) 27 THEN INPUT ;

muovere ancara? |
Premi un' tasto,poi ENTER pes i1
:gIJ";ui: IF U$¢>"" THEN GO FoO 5

"B9@ IF HUM<¢1n ND N
o522 IF AND COM<12 THEN G

; BRIGHT 1; INR 2; PARER 6; "Hai
i : 8TO

vipto!"™; P

71@ IF COM=12 THEN PRINT FLRASH
1, BRIGHT 1; INK 2; PRAPER 6; "Ti
ho battuto!”: STopP

74@ FOR M=24 TOD 72

758 LET AIM) =14S2(RIM) =1) +147% ¢
HIHJ=23+32§IRIHJ=9J+14¢*(Q(H1=—1
J#146%{A (M) =-21 +92% (A (M1 =a)

760 NEXT M 3
770 PRINT AT 1,8; INK RND:7; PA



_p.ER Q, "Il mio uUnteggio e“";COM,;
£il tupo: ";HU

288 PBIVT-PL. ®rBf

=-2: FOR K=8 TO 5
é;g LET 3: FOR
PRINT INK 2;"B"; INK 1;CHR

(A(72-d—13%K) 3, L - ¥
81@ NEXT J: LET T=T+1

S2@ PRINT INK 6; PAPER 2; INT (¢
G+K) #2) 3T

550 FOR J=@ TO 3

S4@ PRINT INK 1;CHR$ (A(B6-J-13
K1) ; INK 2; "I
850° NEXT Jd: LET T=T+1i

S6@ PRINT INK 6; PAPER 2;INT (¢
J+K) 72) 3T

878 NEXT K

BBQHPRINT INK &; PRPER 2; "ARCDE

FGH

saa FOR M=24 TO 72
LET A(M) =(A(M) =14
1 +@F (A (M) =32) -(A M
=148) +99 % (B (M) =89)

@ +2% (A (M)
It

@ NEXT M

e

]

5)
¥ =144) -2%

RETURN

REM 3% F3FFIFFFIFFFFFIFEFEN
Q4@ REM xIniziazione yariabili#¥
945 REM IFFFFIFFFFFITFFEIFLEIFES
as@ DIM A(S89): DIM X(23: LET X(

aB@ FOR Z=4 70 98: LET ai{z1=99
35@ TF Z<¢73 PAND Z>SS_AND _NOT (Z
=82 0R z=6& DR _z=6@ DR Z=61 OR Z
=621 THEN LET A(Z)=1

S5@ IF Z<S4 PAND Z>42 AND NOT (Z
=4a> OR Z=48 OR Z=48) THEN LET A(
Zi=06

go@ IF Z<41 BND Z323 AND HOT (Z
=34 OR Z=35 OR _Z=36 OR ==28 OR Z

THEN LET A(Z)=-1
NEXT _Z

FEERERBRBN
SUNNOAENDRON
ARARRAEERRAIOY

b1

m

D

2

0

b

m

D

v

N

A @.a,2,0,24,8,84,84
BATR B4 L0 1b4,124,156,42,1
pATA 126,42,124,108,60,20,1

pATH 24,8,254,178,0,0,8.,2

~ W

HFRRENRRERE M R R R
&m@gaae

Bl pRR

M~
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Insevrisci La tua mossa
come RS poi ENTER,

poi B8 poi ENTER.

RINUMERAZIONE

L'ultimo programma & una routine molto utile che rinumerera i numeri di
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 guan-
to dovra intercalare tra una linea e I'altra.
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28908 REM Rinumerazione

gggé LET % =PEEK 23635+256iPEEK 2
9992 INPUT “numero di partenza *“
i s

2993 INPUT “intercalare " d

29984 IF PEEK (X +1) +256*PEEK (%) =
3980 THEN STOP

8985 POKE x,INT (s.258)

99896 POKE X+1,s5~-2568:INT (5 /256)
8997 LET 5=5+d

9998 LET X=4+%+PEEK (X +2) +258 *PE
ER (% +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 ivaloridiy. Il pro-
g.ramma 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 e collegata?».

Potete far girare ancora il programma premendo semp
o fermarlo battendo n prima di ENTER.

licemente ENTER,

2 ANK a4 CLS
o, 5 FOKE inEE2,-1: PRINT AT 20,
‘2@ PRINT “Correlazioni - Regre

ssioni”
2@ INPUT "L& stampante e’ coll

sgata? ";P%

3@ GO TOo 7@

21 IF p3="n" THEN RETURN

33 INPUT FLRASH i;"Stampa quest
a pagina7?";as

4B IF a$<>"s" THEN RETURN

s@ COPY

6@ RETURN

>@ DIM x (28): DIM B(E@J
80 PRINT °° INK RND*5; “Inseris

ci valori di X in ordine La Fine

a@ FOR i=1 TO 2@ . .
@@ INPUT TNK 4; ("UValore ";1;

i

1 ;% (i}

aip IF x (i) =999 THEN GO TO 15@
130 NEXT i
ée-@ T °* INK 2; FLASH 1; =17}
150
160

PRIN
IL MARSSIMO AMMESSO™
LET i=i-1 .

PRIN'I_'""HT 21,12;i; Valori
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PRINT *° INK RND#S;"Inseris
c}7Salnri di ¥ _in ordine
18@ FOR J=1 TO i R
180 I?PUT INK 1; ("Ualore "; j;

"éég'NEXT é &4

1))

1]

®

i

25
n=0im

o
0
B
zr
X
5

298 LET r
*2) ¥ (i 2F ~gd
SBE CcLs

318 PRINT omma X “;c° INK D:
Somma Y ";d;° INK 3;"Somm3 di %4
2_";e’ INK 4;"Somma’ di Y42 ©; 5 ¢

INK 5, “Somma di XY ;g _

32@ PRINT ‘'“Coefficehte dj
elazione™

33@ PRINT TAB B;r

S4@ PRINT ‘"Coefficiente di de t
erminazione*

35@& PRINT TAB &; rer

36@ LET b=(i%g~c¥d) ~ (i se-c4+2)
365 LET a=c.si-drsish

370 PRINT 'fL‘equazione

SOR ((ize-c

WA OwRAm
M T bty
g Xl Ml X

SHenannn

corr

Lineare
regressiva:' "
=5 PRINT INR RND*B;"Y=“;a;(“+
AND BSGN by=313; (=" AND SGN bc@)

;RBB b; " xll

398 IF INKEYS$="" THEN GO TOQ 3298
4@@ GO SUB 31

41@ CcLsS

420 PEINT “InterpolazionirEstra
PPolLaziaoni 89S per fipire®
438 PRINT * X Y

4483 INPUT x

4568 IF x =999 THEN GO TO 498
48@ LET =a+bEx

478 PRIN X:TAB 1@y
44

ai
S@@ IMPUT INK 2; FLASH 1; “UN‘A
TRO GIROZ";as ! & TUNTAL

Sle IF a%(1i<¢>"n" THEN RUN
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Quello che segue & 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—

& REM snormatle distribuzTicoRe

7 PDHRE 23682, -1 i .

18 PRINT INK 1;"Normale distri
buziane'

22 INPUT INK i; FLRASH 1 "xX=":X

D0 LET t=1,(1+0.231542%X)

2/3? LET q9=1,80R (2%PI) xEXP (-X*¥
~ S® LET a=0.319332: LET b=-2.35
8564

8@ LET c=1,781488: LET d=-1.82
12586

70 L e=1.330274 .

80 PRINT INK RND#S; "PX="11-9%(
S¥tlib¥tli2+cetis+detia+estts)

aa GO TO 16
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