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Costa come un videogioco
ma e un vero computer,

che ti aiuta a studiare
e che sa anche giocare con te.
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VIC 20/ COMMODORE 64 »
Come ottenere i simholi contenuti Maiuscolo =
nei listati:

Simbolo Tasto ®
Simbolo Tasti Simbolo Tasti V] CLR
HOME P
[= cursor down
=] & E & & R A cursor up
H a » : 8 cursor right @
g : c S & v [ 1] cursor left
= g : - - - ctrl 1
= & U - el 1= ctrl 2 @
= : g IEI & - ctrl 3
0 s i T E " ™ ctrl S ®
: : x ; = ctrl &
x A &= 2 E ctrl 7
E EI-E:FT.L L3 BHIFT @ YT} ctrl 8 &
5 e 2 s @ - ctel ®
B BHIFT K | BHIFT J (= ctrl )
[ =] BHIFT W [ BHIFT @ -
B SHIFT + [+ ] BHIFT v *
- ek 5 i -
:- ﬁ::—: : : BHIFT A Minuscolo
A BHIFT E = SHIFT D :
: L = g o
:-.: ::E i 11" BHIFT 6 Simbolo Tasto
<l et _
- mart & 7 ® HOME &
-~ UFP  ARROW L LEFT ARROW &l CUrsor down
. e = ctril 2
= ctril 4 i
ol ctrl (2]
[ +] ctrl Q
-
o




COMMODORE VIC - 20 @m?‘ '

Ly

BATTAGLIA NA\IAI.E

Sfruttando la proprieta del VIC-20 di indirizzare ogni
singolo carattere sullo schermo utilizzando la seguen-

@ te formula: ,
84-180 Controllo gioco utente
POKE T+B*444A"2, 190-240 Controllo gioco VIC-20
e +A'2, (CARATTERE) 600-605 Blocco vincite utente
riusciamo con le coordinate introdotte (B,A) a calcola- /00-703 Blocco vincite VIC-20
@ e l'esatta posizione della casella sullo schermo. I 705-750 Richiesta di visualizzazione
gioco & semplice e progettato per la configurazione Navi non colpite
base. L'accorgimento dell'uso delle matrici intere SOBROUTINE
® (A%, B%, C%, X%), ha consentito un notevole ri-
sparmio di memoria. 1000  Disegno schema battaglia
REMARK 2000  Decodifica delle coordinate
® 0 Dimensionamento delle quattro matrici di controllo 5000  Effetti sonori
A%, B%, C%, X% 6000  Effetti sonori
1-6 Presentazione 7000  Effetti sonori
@  10-83 Posizionamento navi 8000  Effetti sonori
@
® RERDY.
® 9 DIMUXC2.8),BK(92.,82,CK(2,8),KK (3,8
1 PRINT"TN" :POKEZ6272, 110 : T=7727 ' FEINT " niveeleely] o i
2 PRINT" & VIC 20 PRESENTS "'PRINT" & .
® 232 POEEZ6277, 120 FORL=1T06 :D=INTC(REMDC]1>%5)%56+350 !
FORM=3TO15:POKE36878, M:FORN=1TOD
"NERXT
® 4 MEXT:FORM=1STO3STEP-1:POKE36E7E, M FORN=1TOD: NEXT i HEXT : MEXT : POKE3E877, 8
9 PRINT" IeleIalnin] A "PRINT" 4 MAYY BATTLE " :PRIMT" A
® £ GOSUBSE9A
18 PRINT" M CON QUANTE MAYI YUOIM GIOCARE " :IWFUT"xpBI";C:GOSUE1B88
12 FORI=1TOC ]
® 15 PRINT " SeIsNaI e OS I Z I0MA LA MAYE"; I: INPUTAS$
12 B#=LEFT$(R%$.1): D= UHL(RIGHT:’.SCH:F 102
12 D=D~-1
® 20 GOSUBZO00
28 kcD,AX=1
48 BH=RNDC(1)#2:RA%=RND{1)%7
@ 45 IFBMH{EX.A%»=1THEN4B
o8 BRCEXL.RA»=1
21 HEXT
® 52 FORI=ATO2:FORJ=ATODS
68 IFUXCI, J)=1THEMPOKET+I#44+(J%2),81
63 MEXT :MEXT
;
6

————




oLIsT COMMODORE VIC - 20

8 GOSUE186a

21 FORI=BTOZ:FORJ=GTOS: IFCHKCI, Ji=1THEMFOKET+]#%44+ %2, 86
82 IFCACI, JO=ZTHENFPOKET+I#44+J%2, 162

83 MEXT :NEXT

24 INFUT"H DOVE SPARI";A%:E=VYALCRIGHT$#(A%$,1)):E=E-1
=22 B#=LEFT#.R%,1) ' GOSUB2866

28 CXCE,RAX=1:IFBXCE,A){>1THENFOKET+E%#44+A%2, 86 : GOSUB6AAA : GOTO154
188 POKET+E%¥44+A%2, 102 7=2+1 BX(B.,RA)=0:FZ=CTHENEOSA

181 CACE,A>=2:GOSUESe66 : GOTO160

1538 FORLGY=1TO2808: NEXT

168 GOSUE1B06

170 FORI=ATOD2:FORJI=ATOZ: IFLLCI, J)=1THENFOKET+I%44+J%2, 21
173 IF®AcCl, Jo=1THENPOKET+I#44+J%2, 46

176 IFUACI, J)=2THENPOKET+I%#44+J%2,21

188 HEAXT ‘MEXT .

198 AZX=RMDC1)%3: EX=RND{1 ) ¥8 [{—gat+l

125 IFXAdCAR, Br)=1THEN190

200 SE=MID$("AECDEFGH" ,F, 1) XK (AKX, BX>=1

218 PRIMT"M IO CHIAMO ",;S%,Ax+1

228 IFURCAX, BR)=1THEMFOKET+AX#¥44+BX%2, 21 : UX (A%, B =2 GOTO233
223 FOKET+AX#44+EX#2, 46 GOSUBSOAA

238 FORK=8TOZ804:NEXT ' 60T02408

2329 GOSUBSE@as:\V=Y+1 ' IFY=CTHEN724

2498 GOTOS6

688 FRIMNT" CInlaIalaTe ﬂ "

681 PRINT" @ EBRAVO 111LITIT"IPRINT™ W HAI VINMTO TU "
€82 FRINT" @ ‘
832 GOSUEZ000
685 EMD
7@ PRIMT" Ielaale0as "
.F::,'.:d: .‘E"-. i-.:{ ‘.'
‘ LIRS, E s,
| T f:‘t".,-'f“; J:a. T
_L: [ ] 4 5",:’;: ‘I'I‘.;:f' Gl
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SEGA SLIS

UN SISTEMA ESPANDIBILE Le funzioni dello SC-3000 possono ve-

Eoue =t ) . nire notevolmente potenziate colle-
Per tutta una varieta di situazioni gandolo a una grande varieta di perife-
riche, disponibili.
Vi aprirete cosi la via a una serie di uti-
li e interessanti applicazioni pratiche.
Non occorre un monitor TV speciale:
basta un normale televisore, ma si puo
ugualmente collegare il computer a un
monitor professionale. Si possono ag-
giungere stampanti, comandi a leva,
memorie esterne, anche a dischi, per
soddisfare in pratica a qualsiasi esi-
genza.

|_|1

t- *1lltif1ll“|!||' E !
J. '“ l'l“ e £

-h-
-"'!-!a-m

g
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SC-3000: CARATTERISTICHE SC-3000: IL BASIC
cPU Z-B0A [4MHz) Caratteri Alfabetici (maiuscole & minuscole), numerici, simboli,
katakana, semigrafici
| . iy osta imoli 9,9999999999 — 99
RAM |18 32K byle V-RAM da 16K byte per o pPscir 59999999999 1 99
uso grafico Esadecimali  &HB000 &HIFFF
Capacité | Configu-| Colori + 16 colori (210 colori con. Operazioni Aritmatiche, comparative, logiche, funzioni varie,
razione _ sovrapposizione) matematiche 11 cifre
WBIOS | | Conptec], st O PUM OIS Numerazione Da 1 o 65.535 righe
Tastlera |64 tasti | Tastiera ASCII righe
48 tast f"'Hn'“h' M"‘""‘ contrakio, 4 taski cursors, Comandi LIST, LLIST, SAVE, VERIFY, LOAD, RUN, CONT,
fasto combio ¢ NEW, DELETE, AUTO, RENUM
Funzioni di 4 tosfi cursore indipendente. istruzioni REM. STOP, END, LET, PRINT, LPRINT, INPUT
impaginazione | Tosto home-clear, insert-erase READ, DATA, RESTORE, DIM, ERASE, DEF FN,
G‘GT‘U'. ma- “E‘URH- 0”‘60’101
Interfacce CRT (RF e video), u:ﬂi:;fs 1200 baud, ON -~ GOSUB, FOR ~TO ~ STEP~, NEXT.
stampante, comandi IF ~THEN, CONSOLE, CLS, SCREEN, COLOR,
P PATTERN, CURSOR, POSITION, PSET, PRESET,
Snite U8 wisine conepat O o = LINE, BLINE, CIRCLE, BCIRCLE, PAINT, SPRITE,
Temporizzatore Incorporato MAG, SOUND, BEEP, HCOPY, CALL, POKE, OUT,
VPOKE, MOTOR
Espansioni 5 alloggiamenti per altrettante schede - R
previste Accoppiators custico da 300 baud « Minidischi flo Funzion ABS, RND, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LGT,
Aid LOG, LTW, EXP, RAD, DEG, P, SQR, INT, SGN,
Alimentazionel 9V c.c. 7W - alimentatore per collegamento alla rete ASC, LEN, VAL, CHRS, HEXS, INKEYS, LEFTS,
consumo RIGHTS, MIDS, STRS, TIMES, PEEK, INP, FRE, SPC,
TAB, STICK, STRIG, VPEEK
Dimensioni 353(L) = 210(P) = 46[A) mm
Funzioni di Agendo sul tasto control [control key) si effettua il
Peso 1.1 Kg. controllo controllo del programmo

T T e




oLIST COMMODORE VIC - 20

781 PRINT"  %IC IL COMPUTER ":PRINT:PRINT" HA VINTO "
782 PRINT"MS "

702 GOSUETO00 &
785 PRIMT"MMUOI YEDERE DOYE SOMO":INPUT" LE MIE NAVI";A$
762 IFA$="M0"THEMEND

718 GOSUB1006 &
720 FORI=GTO9:FORJ=ATOS

728 IFEXCI,J)=1THENPOKET+I1%44+9%2, 102
748 MEXT :NEXT :EMND ®
756 EMD

1608 PRINT"T";
1818 FRINT" IAIBICIDIEIFIGIH
1028 PRINT" ——t—t - _
1826 FORI=1T0%

1048 PRIMTSTRECIOG;" L | 1 1 L | | | " ®
1850 IF I=9THEM1028

16860 PRINT" ——t—t—pmfmo—t—i "
1876 MEXT =
1@89 PRIF,TII 1 [ [ [ I8 1 1 [ |RLL

1698 RETURN

2043 IFE$="R"THENA= =
2188 IFBE$="E"THEMA=1

2268 IFE$="C"THEMA=2

2308 IFB$="D"THEMA=3 ®
2448 IFB$="E"THEMA=4

25338 IFE$="F"THEMNA=S

2600 IFE$="G"THEMA=6 ®
2708 IFE$="H"THENA=7

2756 RETURN

SEA0 POKE26S7E, 10 @
SA10 FORL=228T0128STEP-1

S@26 POKE3SSTE,L

SA268 FORM=1T028: MEXTM: MEXTL B
5048 POKEZE876,0: POKESESTT, 200

5353 FORL=1STOASTEP-@, G2

SPEE POKEZ6878, L MEXTL ®
S@7@ POKEZGETT. O

S166 RETURM

6808 POKEZES7S,15 #
€010 POKEZE877, 238

6026 FORL=15TOBSTEP-. 3

£@20 POKE36878, L ®
£048 FORM=1TO7@: MEXT

605@ MEXT

6068 POKE3687S, @ FOKEZESTT, @ ®

6188 RETURH

7888 FOKEZESVE, 15 ' FORL=1T048: FORM=220-LTO1668-LSTEP-4 : POKE3EE7E, M: HEHT.
7218 FORM=160-LT0220-LSTEP4 :FOKEZEEYE, M HEXT - NEXT :
FORM=1TO286 : NEXT ' POKEZ6375, @

7188 REETUREHN &
2888 POKEZES7E, 153 FORL=1TO1S ' FORM=1280TO220+_ %2
‘POKE3SE7E, MIHEXT | MEXT : POKESEE76., B

2108 RETLFH i

FERDY.




COMMODORE 64 oList

* SISTEMI LINEARI

& 2 : s = =
| sistemi lineari ricorrono molto spesso nei problemi di

fisica e di matematica. Questo programma li risolve
con il metodo di Cramer contemplando tutti i casi par-
ticolari che si possono presentare.

e READY.

& 1 PRINT "2
19 PRINT" RISOLUZIONE DI UN SISTEMA DI"
26 PRINT" PRIMO GRADD IM DUE IMCOGHITE"

& 23 PRINT" COM IL METODO DI CRAMER "
25 PRINT
30 FRINT" IL SISTEMA DEVE RYERE LA FORMA:"
@ 35 PRINT
49 PRINT" AX+BY=C "
56 PRINT® DiX+EY=F "
@ 55 PRIMT
57 CLR
€@ INFUT"  INTRODUCI R";A
® 7@ IMPUT"  IMTRODUCI B";E

g8 INFUT" IMTRODUCI C".C
28 INFUT" INTRODUCI D";D

& 186 IMPUT" INTRODUCTI E"SE
118 INFUT" INTRODUCI F",F
115 FPRINT
® 120 G=A%E-D#%E:REM DETERMIMAMTE COEFF.

130 Gx=E#(-EB#F:REM DETERMINAMTE
148 GY=R%F-D#%C:REM DETERMINAMTE Y
% 158 IF G=8 AMD Gx=0 AHND GY=8 THEM 220
168 IF G=0 THEN 256
178 x=0xk/0 'Y=06Y/0

@ 180 FRINT" LE SOLUZIONI SOMO:"
185 PRINT
199 PRINT" K="
» 260 PRINT"  Y=";v
219 END
220 PRINT" IL SISTEMA E* INDETERMINATO"
® 239 PRINT" AMMETTE IMFINITE SOLUZIONI"
249 END
250 FRINT" IL SISTEMA E° ASSURDO"
@ 255 FRINT
2608 GOTO 57
® READY.
-

10
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COMMODORE VIC - 20

POKER

|| gioco si divide in due programmi.
Il primo & unicamente per |a presentazione.
Il secondo & il vero e proprio gioco.

Attenzione

Procedura;

Battere e salvare su cassetta il primo programma,
quindi dopo il necessario NEW digitare il secondo e
salvarlo a sua volta.

Questo metodo si & reso necessario per adottare tale
programma alla memoria della configurazione base del
VIC.

Caratteristica del gioco e che il primo programma lan-
cia automaticamente il secondo.

Listato 1

10/901 presentazione del gioco

1000/1010 accorgimenti per il corretto uso del programma
1020 linea di autolancio per il secondo programma

Listato 2

1/2 predisposizione schermo

12 assegnazione coefficienti per le vincite (settore Y)

15 Introduzione numero di partite iniziali

55/107 generazione e controllo delle carte estratte

125/190 blocco per il cambio delle carte

200/500 blocco decodifica del punteggio realizzato

1000 subroutine stampa carta

2100 sottoprogramma per |'assegnazione delle carte maggiori di
9 e dei semi

5000 sottoprogramma per la sonorizzazione in caso di vincita o
perdita

6000 sottoprogramma caricamento partite

7000 sottoprogramma calcolo vincite

9000 sottoprogramma per la cancellazione carta

11




COMMODORE VIC - 20 OLIST

&

o

FRERDY .

18 POKESESY3, 8 FRINT" X7"

28 PRIMT"QUESTO PROGEAMMA COMSEWTE DI GIOCARE AL FOKER"
28 FRIWT " IMSEREMDO IL MUMERC DI PARTITE DR TE SCELTO"
*PREINT" Aleeleel eIl

mll

31 PRIMT"PREMI UN TRSTO"

33 GETAR%: IFA$=""THEMZ3

20 FRINT"Z" :FRINT" NREREl COMANDI " :FPRIMT" N

48 FRINT" 2¢%,.. CARICA PARTITEM"

28 PRINT" %0, .. INIZIO PRETITAM"

o8 PRINT" 314, .. CAMEIO CRRTEM"

78 FRINT"I THSTI 1.2.3.4.5 FPER CAMEIARE CRRTE"

98 FPRINT"MEREUOMA FORTUMA!"

968 FRIMT "M FREMI UM TRSTO"

981 GET A$#: IF A$=""THENZ@1

1886 PRINT"RTTEMDERE PREGO"

laia PRINT"CONTROLLA CHE IL TRSTOPLAY DEL REGISTRATORE SIA PREMUTO"
1926 PRIMT"®" :POKEE31,131 :FOKEL12E, 1

READY.
REARDY.

1 PRINT"I":P=36376

2 POKEP+3,58

12 YO1)=188:Y(2)=50:Y(3)=25:Y(4)=10:Y(5)=5:Y(6)=3:Y(7I=2:Y{a)=1
15 PRINT"D" :PRIMT"SMMM OQUANMTE PARTITE":INFUT"M  CARICHI";W
28 R=0:G0SUB5A20

S8 PRINT"D

SS FORI=BTO4

56 AN=RMDC1 #9546 A$=RIGHT$(STRECARD, 1)

68 EX=RMDC1)#4+1

78 GOSUBZ106

165 FORM=0T04

186 IFA$=CF.M, 1 JANDIES=CECM, 2 THEHSE

187 MEXT:C#$¢1,1)=A%$:C$(1,2)=E$: GOSUE1008: NEXT

125 A=@ ,

1260 GETZ$:PO=RMD(1): IFZ$=""THEN13@

134 IFZ$=CHR$(94)ANDA=ATHENZ0G

135 IFZ$=CHR$(94)THEN146

148 IFYAL(Z$)<10RVAL(Z$)>STHEN139

145 GCAY=VALC(Z$)—-1:A=A+1:GOSUBS00E: GOTO13@

146 FORK=ATOA-1:I1=G(K)

150 AX=RMD(1)%9+6: BX=RND(1)%4+1 :A$=RIGHT$CSTREC(A%), 1) GOSUE2100
168 FORM=8T04: IFA$=C$CM, 1 )ANDBS=C$(M, 2) THEN15E

178 NEXT

180 GOSUB108S

185 C$¢1,1)=A%$:C$.1,2)=p%

190 MEXT

208 C=0:FORH=1T04

210 IFC$(@,2)=C$(H, 2) THENC=C+1

st —
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220
240
29508
233
295
297
268
278
258
298
293
288
210
326
220
240
208
393
=60
263
484
483
418
4z2a
438
433
4406
464
478
475
4765
459
494
1% 1%

COMMODORE VIC - 20

NEXT

FORH=BTN4

IFC$C(H, 1)="J"THENY(H)=11 :GOTO279 ®

IFC$CH, 1)="Q"THENY(H)=12: GOTOZ278

IFC$CH, 1)="K"THENY(H)=13: GOT0Z70

IFC$CH, 1)="A"THENY(H)=14:GOTN270 P

VCHI=VALCCECH, 10

NEXT

FORH=BTOZ  FORQ=H+1T04 EL

IFYCHI <V C0 I THENZAG

K=Y CHY Y CHISYORD DR =K _

MEXT  MEXT -

IFY(4)=14ANDV(3I=aTHENY (4 )=5 : GOTNZ22A

TFY(1 =% (B <3 1 THEN4GO

IFY(2y=\1 1 3¢ 1 THEN4G® »

IFYC3-4(2)<3 1 THEN48G

EFT{4}~Ht3}{}1THEH4EE e

,:,"_' wil

IFS=1ANDC=4THENGOSUBSE2a : G=Y (1) : GOSUBTENE : GOTOSHH

IFS=1THENGOSUESB8A : G=Y(5) : GOSUB7H64 : GOTOSAE

IFC=4THENGOSUESA8@ : G=Y(3) : GOSUE?A8E : GOTOS08 w

CT=0:C1=0

FORH=ATO3Z : FORG=H+1T04

IFYCHI=Y Q) THEHCT=0T+1 : k=0 ®

NEXT

IFCT=2THENT=1 Y{K)=0:GOT0476

IFCT=1THEMC1=C1+1 ¢

IFCT=3THENGOSUESANE : G=Y¢2) : GOSUB?286 : GOTOSAO

CT=0:MEXT

IFT=1AMDC1=1THENGOSUBSABO : G=Y(4) : GOSUBTH6E : GOTASHG ®

IFT=1THENGOSUESGRR : G=VY(6) : GOSUETRSE : GOTOSEE

IFC1=1ANDY (4 =14RHDY 2 )=14THEHGOSUESORA : G=Y(2) : GOSUETR08 ®

IFC1=2THENGOSUESHAE : G=Y (7  GOSUBTO6G

FORD=ATOSA0 : MEXT : FORI=ATO4: C$CI, 1)="":C$C ], 29="" NEXT : T=0

(C1=@:5=0K=0:C1=F ®

£
B
FN
?
£
s
&
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COMMODORE VIC - 20 oList

FGOTOZ8
196G PREINT"S&", ' J=]
© 18681 IFI=4THENJ=1,5:PRINT" snele]eIela]nIn"
1863 PRIMTSPCCI#5" ——, " xE=LEFT$(E%$, 12 :Y$=RIGHT#(E$, 1.
1805 IFA$="10"THENPRINTSPC(J#S2" |";X$;A%;Y$: " " GOTO1820
® 1018 PRINTSPCCJ#S2" 1", K€, AE; Y2 " "
18920 PRIMTSFCCJI®3)" | §i
1821 PRIMTSPCCJI#32" | "
@ 1030 PRINTSPCCJI#*52" | ", B$;" |"
18468 PRINTSPCCJT#52" | L3
1641 PRINTSPCCJ%53" | | "
® 1645 IFA$="10"THENPRINTSPCCJ#52" | ", K&;A$:Y$," |" :GOTO1066
19568 PRINTSPCCI®52" | "X AEY$; " |"
10660 PRINTSPCC IR 2" S 8
® 1970 PRINTSPCCI#3)," ",I+1
2089 EETLUREM
2188 IFRX=11THENA$="J"
® 2128 IFAx=12THENA$="Q"
2138 IFAXK=13THEMNA$="K"
2148 IFAx=14THEMA%="R"
® 2156 [FAA=18THENA$="14"
2168 BX=RHDC1)%¥4+1
2178 IFBL=1THENEf="'33"
® 21588 IFEA=ZTHENEZ="3ea"
2198 IFEN=3THENE®="m+Z"
2208 IFEBEX=4THEMES="ma3Z"
® 23298 RETURN
oaee IFJ<CC1, STHENFREINT " MeTeelIe]aTaIx] A % WIMMER # " :GOTOS886
2883 FRIMT"M 9 ¥ WINMER # "
@ SVYBE POKEP+Z,15:FORU=Z0ATOASTERP-S: POKEFR,U:FORT=GTO29 : NEAT : POKEF ., @ HEXT
2818 RETLUEM
£08G PRINT"D!

® 6001 PRIMT"XM == MEHU” —=":FRINT"MM SCALA REALE ";YC(1.%R
€818 FRINT" POKER "IYC2X¥RIPRINT" COLORE "IN CEIER
6811 PRINT" FLULL "I (40 %R

® 6020 FPRINT" SCALA "IYLIM¥RIPRINT"  TRIS "IYCEOER
68380 PRINT" DOFPPIR COPPIR":Y(V)#R:PRIMT" COFPFIR D7ASSI".Y({3:)%R
6035 FRINT" MerEGAMES INEERI" L SET  IHEI" ;R

® 6037 GCETZ$' IFZ$=""THENER37
6038 IFZ#=CHR$(&4) THENGASA
6022 IFZ$O"$"ANDZSCOCHRE(E4 D THEMEAZT

® 6048 [FZ$="#"THENE=R+]1 FOKE3Z6E78, 15:POKEZEE7E, 150+R¥3 FORTT=ATO90 : HEXT
£841 POKEZEE7E, 0:PRINT"S" :W=L-1:IFW<BTHENSABE
6845 GOTOSBA1

® 6658 RETURH
7R08 W=L+G¥R
7818 RETURN .

@ c006 PRINT"IIemisnkele  $$% GAME OVER ##¥eleiee]" - END
2888 PRINT"S", ‘L=VYAL(Z2$> : IFL=5THENL=2.5 ' PRIMNT" #aIuaIeIaIn]nln]"
2081 FORI=GTOZ:PRINTSPCCCL-1>%50" "INERT -RETURM

RERDY.

M i —— i ————————————_

14




COMMODORE 64
MOON BUGGY

R
EcibogpoouEEonig

SR B I T Dovete raggiungere la base con la vostra Moon Bu
= T gglungert A YpSIEA W00 BuggY
() Vewlawiaels senza colpire le mine stellari e prima di finire il carbu &
D= ojoo gBEEE rante.
— J : Le mine si trovano dovunque e dovete cercare di ma-
novrare il vostro veicolo schivandole, .
®
@
&
®
@
®
w
&
o
Struttura programma
Linee ®
1-15 Inizio ®
20-45 e Set - up del display .
2000-2050 Variabill
50 caratteri tastiera ‘
52-77 controllo verticale veicolo SC = punto rif. schermo &
80-86 controllo orizzontale veicolo X1 = posizione orizz. veicolo
200-210 esplosione mina ~}I(1 = posizione vert. vﬁlculnd :
- = POSIZIONE OrzZZ. preceaenie
Rariese B J = posizione vert. precedente =
FU = carburante
: VV = velocita verticale
Controlli: D = distanza verticale &
Z - sinistra
C - destra &y

M - spinta propulsiva

15




C
OMMODORE 64
oList

y POKE 55, . POKE by A7 v = 53248
Pﬂ‘:E-U*S'Z,Ql AT~
s 10 255 * 10 * NEXT
pOKE \2288 * 1,0

ah,
-
: ]
ﬁpﬂﬁe *F‘m:
=7 PHIH‘\' - @& I:Ei:ﬂt::ﬂc-ccf‘
® 2o PRIV
mmmmummuu = = mmagn
IIlﬂnIII'IIIE‘F'E»"'l
I\".'.EP‘F-!HT
&% 'umn“nm mmmmmmmwmmmmmm
Iﬂlﬂﬁllllllilﬂu't
ﬂH'PEEF".EB‘i-lFFu ‘211-£Hbﬂ
EZIF\({};H-T}-IEH&D
‘ EW-W-*l:FU-Fu-'z
t‘le{-ﬁ‘h-EﬁW’-ﬁ
'.'-hPﬂﬂE-s%T‘I-,T z 5542'12.1.&-1 s E!r'ti'?'?,lﬁ
. POKE 2a276+° ° E &'021&.12'?
& MW-W*-.E'-I‘LFW} oTv.uﬁerin
b'-'r'.‘rtwfm:ﬂ-m'ft1+ﬂt
=P1-PEEK'.EIZ*111&0+I
SIFP#'IHWJW}O rﬁﬂFUsFﬂ-.Gﬁ
I-Wsﬂtﬂnio
& urwf-rzmmzco
TQIFFnﬂwﬁﬂu-tﬂttﬂ-vax
SFU-FU- ltEUTD'Bb
TﬁlFP#lT}iﬂil-l*lt‘fliflrl
@ tFU-Fu=.1sgnTnaa
ﬂu-v+nuifnctwﬁn~nﬂttw-o
TB‘[FFU('LT a00
ﬂﬂn-:+¢m:121-tm-or
“ e FU ™ * = 1-&('&#2{3]
. 1F %} 0 51 = ©
uﬁwn T\-EH‘H#EI
ﬂthI-llﬂﬂ‘IﬂTE‘il =1 l.fm'me 90
a 'ﬂ?leEEK{EGt‘LHTl'fl'I'I b1&-= 2
T\-E“’ZQO
HIFP'EEK{Q:#‘L“TLWH&I +‘ll1-{?‘.5'2
1|ﬂimo
90 5:~unt~ma . %321 -nﬂ:-ﬂ
W ‘lnﬂﬂ-mrwt:tpn&‘r'-:ﬂ+nt#0+lﬂ
L sc+ﬁtm+1.1
WilF:)s:'. . 437 1 ( y = 19
102 ‘l\-lEH‘mﬂ
@ eC * u:m,:r»
los
:.’ooﬂﬂra
& Pokg OO
s 8¢ .
205 IY.'-I
p“‘EP':'CE"T v
2 Sq v )
B Iﬂpﬂérpﬂk:zh Rl
-] 5“'2 ""ﬂ:‘ xs
220 PRI ?"-um' co’ 32
PRINT pld 2"00*»:;3;3?!3 ¥ ¥y
5 2 'T.!m “T sf,?s 40
230 €T Rang Y T 573 * Poxe * x
EISE‘FF :- 54_?773 - 2 » 129 2 » 2
3Jos F;? 3 }rfnf! = IE'_:E - INT, Ve 24 77, 127
® Pog ', " ! 80Tg *"Cl?‘ﬂ e
.P:+ETDE 2‘23}2" 12 ES“S;-““E
RNt 4 20 * N 2,0 umu
™ - X ]
IEBIB?J'ELL ’ L
oy o "ONE,
H ‘Avm
4%
TED
YOus
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COMMODORE 64 OLIST

)

IMPARIAMO LA FISICA

|

| : | | | —

e (V] WD Cvis | P e L v L}
LEE ]

L

TG Te =] o

| |03 3| 3] 0 ‘1[_[2] [ ee]
! s [ il "

ojojcoooooEp e lEs

[ !

Il programma proposto ha lo scopo di aiutarvi ad impa-
rare la fisica con un esempio di facile comprensione: il
lancio di un proiettile sparato da un cannone.

5 PRIHT Hnll

18 PRINT" CALCOLO DELLA GITTATA,DEL TEMFO"

28 FRINT" DI YOLO E DELL” ALTEZZA MASSIMA"

38 PRINT" RAGGIUMTA DA UN PROIETTILE LAMCIATO"
48 PRINT" AL SUOLO CON WELOCITA“IMIZIALE %"

9@ PRINT" E COM AMGOLO DI IHWCLIMAZIONE R"

99 PRINT

60 PRIMT

7@ INPUT" VELOCITA“IMWIZ.(METRI/SEC)>",V¥

73 PRINT

e8 IF VY<{B THEM Z9©

98 IF Y=8 THEN 218

168 INPUT" AMGOLO IMNCL.<GRADIX";A

118 IF A<B OR A>98 THEN 223

120 A=r¥A/18@:REM COMVERSIONE GRADI RADIAMTI
130 TP=#SINCR)/3.8: TT=2%TF

148 G=V#COSCAO#TT

158 H=TP12%9.8/2

155 PRINT

168 PRINT" TEMPO DI YOLO:";TT"SEC"

170 PRINT"  ALTEZZA MASSIMA:",H;"METRI"

180 PRINT" GITTATA:",G,; "METRI"

198 END -

288 FRIMT" LA VYELOCITA“MOW PUO ESSERE NEGRTIYA":GOTO &8
218 PRINT" IL PROIETTILE RIMANE FERMO"

220 END

225 PRINT ,

238 PRIMT" L“ AMGOLO DI IMCLIMAZIOME DEYE ESSERE"
248 PRINT" COMPRESO TRA @ E 98 GRADI"

245 PRINT

208 L0 TO 1898

18



oLIsT COMMODORE VIC - 20

Questa volta gli alieni stanno attaccando in massa per
rapire dei poveri esseri umani.

Dovete cercare di distruggere i «rapitori» al piu presto
in modo da far ridiscendere i «rapiti» sani e salvi.
Attenzione! Se i rapiti raggiungono la parte alta dello
schermo, cominceranno ad attaccarvi per vendicarsi
di non essere stati liberati.

=
B
(=
Comandi: ‘W
D - avanti
A - dietro &
W - alto
X - basso
S - laser @
Struttura programma &
Linee Variabili
100-200 Inizio X, Y = pcr_s#ziune giocatore &
220-250 Alto o basso, movimento giocatore D = spinta
330-440 Test distruzione missile o nave S = punteggio _
450-750 movimento nave H = umanoidi &
760-770  Test distruzione 10 umanoidi, chiamata fine del gio- X (), Y () = posizione navi spaziali
co A (), B () = posizione missile
980-1080 Stampa messaggio e punteggio K = INPUT 5

19




COMMODORE VIC - 20 oLIst

100 D$=" (3 [ [« (¢ (¢ (o) () (] (#] (o0 (e} [€] (e e} {7 (o0 [e0 (&7 [¢7 (]
@@ :x$=" 51 5 5 B 5 5 5 5 5 5
® EEEEEESEESE S S
110 POKE 36B79,.,8: PRINT"E"* ¥Y=10: DX=0 =25=0 :=H=0
120 DIM X(2).Y(2),F$(2): FOR I=0 TO 2: F$(I)="D"s
.‘ XCI)=10+INT{(RND(1)%11)* ¥Y(I)=INTI(RND(1)ER10)+5
130 NEXT 1
140 DIM A(2)Y,B(2): FOR I=0 TO 2: A(I)=99: NEXT

&= 150 PRINT LEFT$(Ds,Y+1) "H BB EEEELL >3
f gy "
160 FOR I=8B14&44 TO B1B5: POKE I+30720,5:
e PDKE I+30498,5
170 FOKE 1,102+ 1IF RND (1)>.5 THEN POKE I1-22,102:
GOTO 200
. 180 IF RND(1)>.5 THEN POKE 1-22.104: GOTO 200

190 IF RND(1)>.8 THEN POKE 1-22,108
200 NEXT 1
210 FOR L=0 TO 2
= 220 FOR M=1 TO DX-(DX=0): K=PEEK (197)*
IF K<3>9% AND K<>26 THEN 2&0
230 Y=Y+(K=9)-(K=2&6)2 IF Y<1 THEN Y=1
w 240 IF Y>19 THEN Y=19
250 PRINT LEFTS$(D$,.Y) " S BB B S EE . . . =808
Bk CIS — By — NN . . ."
® 260 IF DX>0 THEN POKE 36877,130: POKE 36B78,2:
GOSUR 780
270 DX=DX+(K=17)-(K=18): IF DX<0 THEN DX=0
280 IF DX=0 THEN POKE 36877,0
® 290 IF DX>2 THEN DX=2
300 IF K<->41 THEN 450
310 PRINT LEFTS(Ds.Y+1) " HEHEEHEHEEEEEBR
‘ *::*gu:::zge:-*vﬁ"* FOKE 346878B,12
320 FOR 1=250 TO 230 STEP -1¢ POKE 36877,1% NEXT
IX0 FOR I=0 TO 2
@ 340 IF A(I)>9 AND B(I)=Y+1 THEN A(I)=99: §=5+5
IS0 IF X(I)<10 OR Y(I)<>Y+1 OR X(1)>21 THEN 440
360 POKE 36877,250
@ 370 S=5S+10: IF F$(I)="M" THEN S5=5+20
380 PRINT LEFT $i(D$,Y(1)); LEFTS(X$,X(I))
"HAszx= e "
390 FOR J=1 TO 10: NEXT J
» 400 IF F$(I)<>"U" THEN 430
410 S=5S+10: IF Y(1)<15 THEN H=H+1: B60TO 430
420 POKE B8142+X(1),108
@ 430 X(I)=99
440 NEXT 1I: PRINT LEFTsS(Ds.Y+1)" H1 B B E E E =&
ﬂ Y il . ol s - rF Y il il " ‘.""
% POKE 36877,130: PDKE 36B78,2
450 NEXT M: IF X(L)=99 THEN 640
460 PRINT LEFTS$(D$,Y(L))3 LEFTS(X$,X(L))™ . [
® MmE;
470 1IF Fs$(L)="M" THEN 600
480 IF Fs(L)="U" THEN PRINT* . *": GOTO 5S40
490 IF Y(L)=20 AND X(L)<20 THEN PRINT" M";

200 Y(L)=YL)—-(Y(L)<21)

510 IF FEEK (768B0+Y (L) ¥22+X(L))=108 THEN Fs$(L)="U"=
= Y(L)=20: PRINT" _ ": B80OTO 550

e,

920 IF Y(L)=21 THEN X(L)=X(L)+INT(RND(1)%3-1)
230 BOTO 5350




oLIsT

COMMODORE VIC - 20

540
550
260
S70

580

590
600
610
620
630
640
650

660
670
680

690
700
710
720
730
740
790
760
770
780
790
800
810
820
BX0
840
850
B&0O

B70
880
870
00

910
920
930
940
950

P60

YL)=Y(L)=1= X(L)=X(L)+INT(RND(1)%3-1)
IF X(L)<1 THEN X(L)=1

IF X(L)>20 THEN X(L)=20
PRINT LEFT$(D$,Y(L)); LEFT$(X$,X(L))" I # [

BE";: IF F$(L)="U" THEN PRINT" 2 G BR";

IF Y(L)=1 AND F$(L)="U" THEN PRINT" . "% H=H+1:
F$(L)="M"

GOTO 640

X(L)=X(L)+(X(L)>7)—(X(LIKT7)

YL)=SY L)+ (Y (L)CY+1) = (Y(L)<Y+1) ) (X (L)K1S)

PRINT LEFTS$(D$,Y(L)); LEFTS(X$,X(L)) " A"

IF X(L)>& AND X(L)<10 AND Y(L)=Y+1 THEN 980

IF X(L)<>P9 OR RND(1)<.9 THEN &70

X(L)=INT(RND(1)%10)+10: Y(L)=INT(RND(1)%¥5)+10:
Fs(L)="D"

IF RND(1)>.8 THEN Fs(L)="M"

FOR M=0 TO 2: IF A(M<2S THEN 700

C=INT(RND(1)%3): IF X(C)=99 OR (RND(1)<.97 AND

F$(C)<>"M") THEN 750

A(M)=X(C): B(M)=Y(C): GOTO 710

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFT$(X$,A(M)) * _ *

B(M)=B(M) +(B(M) >Y+1) - (B(M)<Y+1)

A (M) =A (M) +(A(M) >8) — (A (M) <B)

PRINT LEFT$(D$,B(M)); LEFTS$(X$,A(M)) " |x4."

IF A{M)>6 AND A(M)<10 AND B(M)=Y+1 THEN 980

NEXT M

NEXT L: IF H<10 THEN 210

GOTO 980

FOR 1=8142 TOD B8162: POKE I, PEEK (I+1): NEXT

IF PEEK (7690+Y%22)<>32 THEN 980

IF RND (1)>.5 THEN POKE B163,102: GOTO 840

IF RND (1)>.5 THEN POKE 8163,104: G60TO 840

IF RND (1)>.7 THEN POKE B163,108: GOTO 840

POKE 8163, 32

FOR I=0 TO Z: IF X(1)=99 THEN 940

IF X(I)>0 THEN 900

PRINT LEFT$(D$,Y(1)) " . [ BE";: IF F$(I)="u"
THEN PRINT “ _ " 2H=H+1

X(I)=20: Y(I)=INT(RND(1)%8)+10: Fs$(I)="D"

IF RND(1)>.9 THEN F$(I)="M"

IF RND(1)>.8 THEN F$(I)="U": Y(I)=18

X(I)=X(I)-12 PRINT LEFT$(D$,Y(I));
LEFTS(X$,X(I));* IF F$(I)="M" THEN 930

PRINT “h & . [ BEBR";: IF F$(I)="U" THEN
PRINT "2 & . "

GOTO 940

PRINT " . "

IF A(I)=99 THEN 970

IF A(I)<=0 THEN PRINT LEFT$(D$,B(I))"* _ "
A(I)=99: BOTOY70

A(I)=A(I)-1: PRINT LEFT$(D$,B(I));

SIS S S A = |

e s e e A
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COMMODORE VIC - 20 oLIsT

70
80

270
1000

1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080

LEFTS (XS, A(I)) “|=. . "

NEXT I: RETURN

FOKE 3I&6878,15% POKE 34877,220: FOR 1=1 TO 5003
NEXT: POKE 36877,130

POKE 36879,42: PRINT LEFTS$(D$,Y+1); LEFTS$(X$,7)
neEugEs": FOR I=1 TO 75

L=7710+Y%22: L=L+INT(RND(1)SI)-—INT(RND(1)%]I)*
POKE 36878,15-INT(I/5)

L1I=INT(RND(1)%I) — INT(RND(1)%1I)

L=L+L1822+ IF L<768B0 THEN L=768B0

IF L>8185 THEN L=8B185

POKE 30720+L,1% POKE L,46% NEXT

POKE 3&8B79,27

FOR I=1 TO S500: NEXT

POKE 198,0: POKE 36B77,0

PRINT " 4 EEGAME . OVER . = _ SCORE" S

NOVITA ALL’EDICOLA LIST
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oLIst

CACCIA
ALLA BALENA

Un gioco di grafica e movimento. Obiettivo: salvare la
balena dagli esquimesi che ne sono a caccia sui loro
kayaks in modo da permetterle di continuare la sua vi-
ta nei mari artici.

Per fermare gli esquimesi — i cui movimenti sono in

relazione a quelli della balena — dovete cercare di farli
andare contro gli icebergs.

Livello di difficolta selezionabile.

Da notare i tre caratteri grafici definiti dell’utente «n»
per la balena, «i» per gli icerbergs, «e» per gli esqui-
mesi.

Struttura programma

Linee

10 definizione arrays
500 definizione carattere graf. balena
600 definizione carattere graf. iceberg
700 definizione carattere graf. esquimesi/kayaks
1000 stampa titolo e selezione livello difficolta
2010 stampa esquimesi posizione iniziale

2110 stampa icebergs posizione iniziale
2205 stampa balena posizione iniziale
2300 LOOP principale

3010 routine movimento balena

4010 routine movimento esquimesi
7000 fine del gioco
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ZX - SPECTRUM

oList

L&)
1 REM CACCIA ALLA BALENA 2130 LET Y=((SGN (RND-.5)) % { (RND
18 DIM X (20) %4.) +4-D1) +Q
2@ DIM Y (20) 2140 INK 7
@ S92 POKE USR “U”+@,.BIN 0000303¢C 2150 PRINT AT Y,X; "M
S51@ POKE USR "U"+1.BIN Q00QQQ@0a 217@ NEXT C
S2@ POKE USR "U"+2.BIN 00110000 2005 INK ©
S3@ POKE USR "U"+3,BIN 91111000 221@ LET X=INT ((RND%2) +10)
S42 POKE USR "U”+4,BIN 11111001 2220 LET Y=INT ((RND:2) +10)
@ Sse POKE USR "U"+5.BIN 11111111 2240 PRINT AT Y.X; “d
S60 POKE USR "U"+6.BIN 11111003 2392 GO SUB 3000
57@ POKE USR "U"+7,BIN 0000008 5305 LET F=0
600 POKE USR "I"+@.BIN 00000000 231@ FOR C=1 7O 20
@ ©61@ POKE USR "I"+1.8IN 0010000¢ 2320 IF X(C) =0 THEN GO TO 2340
6208 POKE USR "I"+2.BIN @1l110010 5325 LET F=2
630 POKE USR "I +3.BIN ©1110110 2330 GO SUB 4000
64@ POKE USR "I +4.BIN 21111110 2340 NEXT C
&
& 658 POKE USR "I"+5,BIN 11111111
66@ POKE USR “I"+6.BIN 11111111
67@ POKE USR “I"+7.BIN 11111111
70@ POKE USR "E”+0.BIN @8000000
& 71@ POKE USR “"E"+1.BIN 11001800
720 POKE USR “"E"+2,BIN 01011000
730 POKE USR "E"+3.BIN 00111000
749@ POKE USR “"E"+4.BIN 11111111
758 POKE USR "E"+5,BIN @0dl1l1110@
F 76@ POKE USR “"E"+6.BIN 00031000
77 POKE USR "E"+7.BIN 20000110
190@ INK @: PAPER 5. BORDER S
1010 CLS
1920 PRINT AT 2,2; "SALUIAHO LA B
& ALENA"
1038 PRINT AT 4, E,‘GLI ESCHIMEST
NEI KAYAKS": " ("  INK 2;"%", INK
B’ “l"
®
2420 IF F=0 THEN GO TO 8020
. §i2 0650 i
.1.10
LT =:I"ll-” L. x=x‘1
égﬁg Egégt FARLI NAUFRAGARE C 307@ IF A$=78" THEN LET X=X+1
1078 PRINT “ KAYAKS CONTRO GLI 3096 IF Atc-o- $ﬂ§ﬁ e ¥:$+i
& :‘I‘:II:EBERGE ;UMY INK 7 "M"; INK @ gi?g Eg%m AT u Z; INK S;°
1078 PRINT “ USATE I TASTI CUR AT Y.Xi INK 0] “a"
ORE (5,6,7,8) PER IL MOUIMENTO D e BRI T S e TN asi
@ ELLA BALENA  NELLE 4 DIREZIONT . ’ i ;
1080 PRINT * POTETE SCEGLIERE D - (X (C) —-X2
I GIOCARE"“" A TRE DIFFERENTI L 1335 t§$ g'gg;xﬂ$[é§‘$;-ﬂﬁ
@ IVELLI DI"-~ DIFFICOLTA"."""" 4878 LET Y (C) =INT (¥ (C)
COSA SCEGLIETE?" - =E)
1933 BRIy i638 IF aTiR LT XIS} iRe7 Tren
D RO N o FACEL R Rt 2=  411@ IF ATTR (Y (C),X(C)) =40 THEMN
¢ 1895 INPUT D ﬁga""?HEEEG
1120 IF D<1 OR D>3 THEN GO To 1@  $138 INNZ o o ), x(0); "%~
lal e Yo06 PRINT AT 20,2; FLASH 1; LA
@ 2282 INR &° PARER S BALENA E’STATA CATTURATA!"’
2020 LET X=((SGCN (RND-.85))z((RND 2828 GO0 TO 2008 . i ;sH 4
%4 +12111 18 ER 6&; " LA BALENA’ E-SALuAl’ | ar
0 2930 LETY=((SGN (RND-.5)) ¥ ((RND 5909’ INPUT "UUDOI GIOCARE DI NUDU
2040 INK 2 02 SI/NO",GS$
2050 PRINT AT 991® IF GS$="5" OR GS$="s" THEN RL
5058 LET X(0) =x! LE¥ Y (C) =y o
® @@ NEXT C 9818 CLS
2120 LET X=((SGN (RND-.S3) £( (RND -

e ————————

24

#4) +5-D1) +15

g93@e@ GO TO 9116
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Struttura programma
Linee

300 AS%: colore delle barche

310 definizione grafica barca dai DATA

400-430 disegno sfondo e linea di arrivo

510 corsa

220 rumore motori

540-550 X (e) contiene la posizione della barca, incrementata

casualmente

560-570 rlpetere per le quattru barche la stessa procedura fino
a trovare la vincitrice

EDD fine della corsa, vincitrice, musica vittoria

ZX - SPECTRUM
BOAT RACE

1 REM re

2 RANDOM

1@ BORDER

3@ PRINT ;

4@ INK a

5@ REM dalLle v
tto grari:n batt

188 PRINT

14@ PRINT
5@ PRINT

6@ PRINT
178 PRINT

@ PRINT
198 PRINT
28@ PRINT
218 PRINT
220 PRINT

2 PRINT

A

: PAPER 1: CLS
2® FOR a=2 TO 7

rgoLet

"k
EE EEEN
am
"N EEEEm
" EEEED
e aem B @

Quattro le navi al nastro di partenza. Vogliamo scommettere
su una di esse? Avete 100.000 lire a disposizione.

Buona fortunal!!!

(Istruzioni per giocare inserite nel programma)

te aL Ira
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(1] B
Cmeit THEN PRINT O B
Eﬂ%ﬁ e EEEH’EngggﬂT@ﬁﬁTE 2
w = @ LIE‘? - SRl # . HDN .
o ggnggugggzggi"eﬁquﬁu “IIEEQE
BREI RIEEﬁ?ﬁEDEHqgé?;éB
To-SPENGO™ : PAUSE cLs
' Ay S BORDER @: POl ; e
. ;gﬁ PHUEE 1mg?.PRINT '{ﬂ No
TiN EEH&E ALLORA FDREEEIHEHH!!
o ARbAURTE AL _CINEFLL
— I L :: EE R I ’ EIND
' 250 EE%SE 1?@@5 RUBUETE WINTO L
300
W% .'3 u . L ] S*U N
: aia*bE}N%I£E+LEaE+HUETE L. ,L;;
| - PRINT
oo0 1r, Ui 08272008080, [H VosTng,
" ggg%uﬁEHE‘EUPEHFLUG . BAUSE
® J;BE PRINT‘%&P
B8 0, i
S1v LT Lire s108YEr yuENUTT A
' PR : ?
. ﬁ$%RHEE;HT - o QUETE con VoI
; o
i20.200\ . L QUALE BARCA VU
5 RINT = AL
o 378EANw B ERRNEST
4 Eg’}'ﬁ:": "}-}"--- ;a'!'
)
38 by
&, _
B 328 YRRDTIL, on 1-e THEN GO TC
29@ 44
. ANTO 7
Eggﬂ PRINT J au - i
N 101@ INPUT Yoo THEN PRINU... .
1620, 1" RO LIONIEL o J0n0,
U o rec SFORZO! " 1O 1
N PICCOLD Ve THEN PRINT ' e
- 1e3@_IF U2L105, pENISSING, T 60
| u; " 270 Lere QUESTR S0 b ]
Yo 3 \SE 19@:
1819 . _\; THEN PAUSE 192@:,
lesd Ir v=\iE. nchTe TUTTOS
RER "y e v Hi%ﬂ!!!
E
1e0e PAUSE 182 . 4o -
6@ CLog’ 31,06,195 1554
1988 Bhva 2;%.24%840063 7144
111
253,248

26

OLIST

o248 PRINT * © IV0 NARDI 1
250 PRAUSE 88: CLS : NEXT a

268 PAPER 6: BORDER S: INK @: ©
3@ LET a$="NERA BLU ROSSRUIOL
31@ FOR f=1 TO 2: FOR 9= TO 7:
350 POKE USR C

HR$ (143+f) +9,a

33@ NEXT g: NEXT f -
34@ RANDOMIZE

35@ GO TO 810

492 FOR f=1 TO S

410 PLOT 1@, f#30: DRAWU 249.0
420 NEXT f

43@ DRAU @, -12@

S88 DIM x (4)

510 PRINT AT 20,1;" L.";u;" sul
La ";a$(is5-4 TO i35); 14"

S20 ' FOR e=1 TO 4: BEEP .0@5,2:-
BEEP .0@5, -6

S30 INK f(e-1): PRINT AT exd,x (e
); " “.CHRS$ 144;CHRS 145

5480 LET xte)=x1i(e) +RND*%1 .77

SS@ IF x (e) >28 THEN GO TO 600
S6@ NEXT e

S7@ GO TO S20

6008 INK @: PRINT AT 19,1; “FINE

DELLA GARRA"

61@ PRINT " HA VINTO LA BARCA "
;ak((e=1) #5+1 TO e35);

620 IF i=e THEN FOR g§=1 TO 27:
BEEP .2,9-5: NEXT g

625 IF i<>e THEN FOR g=27 TO 1
STEP -2: BEEP .2,9-5: NEXT 9: BE
EP 1,4: PAUSE 10@

63@ CLS

64@ 1IF i=e THEN GO TD B@e

_65S@ PRINT ; “"  RAUETE PERSO!!!

BEE6E® LET LlLiréeé=Lire-u
678 IF Lire>»®d THEN GO TO az2a

708@ PRINT ™

NON POTETE PIUGI

OCRRE: """ NON RUETE PIU'UNRA LI
RA!'!'*": PAUSE 100

7i1@ PRINT *“ POSS0 FARVI UNA D
OMANDAT?"™: PAUSE 10@

728 PRINT

750

740 IF ts$c¢>"si™

SIETE SPOSATO?"
INPUT t$: PRUSE S

THEN GO 70 770
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Un listato breve che per0 potrebbe risultare utile a
quanti amino «programmare» le proprie giornate

| numeri che compaiono sul fondo del grafico non cor-
rispondono a date ma si riferiscono al 1%, 5°. 10°
ecc. giorno dalla data di inizio dell’analisi.

1 REH BEBRBROBROROBRLD
2 REH 1 i+
3 REM 8 BIO-RHYTHH n
4 REM 1 "
S REM puappennpapapnpnn
6 REH
7 REH
8 REH
9 REM
1@ RESTORE
2@ PRINT TAE 11; "BIO-RHYTHH"
38 INPUT "La tua Jdata Jdi nasci
ta?","Giorno “;9n; " “;"Hese "“;m
n.; (L] u.; unnnn l'.: an

4@ INPUT "La data ndierna?",ﬂﬁ

iorno “";g9o;" ;s "HMese ", mo; "
“AnNnno " ;aD
5@ CLS

6@ LET t1=INT i{iiao—-an) +365.25)
+i{imo-mn) 230.4375) + {90 -9n))

7@ FOR b=@& TGO 255

88 PLOT h.,12

O NEXT h

16&¢ FOR r=0 TO 321

112 PLOT r¥8.,.162: FOR f=12 TO 2@
: PLOT rs8,F: NEXT ¥

128 HEXT r

FisicolR mentatitell

ZX - SPECTRUM

BIORITMI

13@ PRINT AT B,@; INK 1;"fisaco
", PAPER 1. "HR"

14@
e
isea
lwoll‘;
155
1S5S
166
17@
188
Y sl
19&
208
o
21@

FRINT A E,gj INK 2, "mental

PAPER 2:"I"

PRINT AT @,19, INK 4," emoti

PAPER 4,°

FPRINT HT P S i1a
22 éa

LET l=E*PI*(1—iINT (trdd2y)

LET k=2%PI¥(33-)) %.@0
FOR a=L 70 k+i+12%FP1I) STEP

PLOT INK ((1 AND y=23)+12 A

ND J=28) +i(4 AND j=33)), ta-1) #(0°5
-28+J) ,9@+5IN asxb@

220
250

E

PR N
NEp we

Sk w8

NEXT a

NEXT s

INPUT "RAncora? (5-.n) ", LIN
IF ag=""s5" THEN CLS : GO TO

CLS

GO TO 242
DATA 23,208,333

emotivoll

LLLLLLLL]IIIIIHLLHH BLESEIRN
is 25 za

27
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INVADERS

Siete sotto |'attacco di forze aliene. Tutto cid che pote-
te fare & cercare di evitare di venire colpiti.
Guadagnate un punto per ogni alieno schivato. Nel ca-
S0 veniate intrappolati potete fare fuoco con il vostro
laser: in questo modo vi liberate ma vi vengono sot-
.. tratti 10 punti. Se un alieno colpisce il centro della vo-
' stra navicella, il gioco termina.

Comandi:
& N - sinistra
M - destra
X - laser
@
@ Struttura programma
Linee
*
20 controlia se la nave @ stata colpita
25 stampa nave
30 controllo laser
35-45 laser attivato
50 toglie 10 punti per uso del laser
65 stampa alieno in posizione casuale sulla linea 14 dello
= schermo
70-75 SCROLL dello schermo (per il movimento)
90 stampa punteggio .
&
Variabili
&

S = punteggio
5 LET S=0
J = controllo variabile 10 LET I =15

it 15 PRINT AT 0, I;
20 IF PEEK (1 +PEEK 16398 + 256 * PEEK 16399) = 60
THEN GOTO 90

25 PRINT "HEBRB"
30 IF INKEY$ <« "X THEN GOTO 55
35 FOR J=<8 TO 8
LO PRINT AT 8-ABS J,I+1;

("T" AND J40) + ("[J" AND J> =0)
L5 NEXT J
50 LET S=S-10
55 IF INKEY$="N" AND I>0 THEN LET I=I-1
60 IF INKEY$='"M" AND I<29 THEN LET I=I+1
65 PRINT AT 14, RND * 31; "N"
70 SCROLL
75 SCROLL
80 LET S=S+1
85 GOTOC 15
1 90 PRINT 3

3,
i
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Struttura programma

BLACK HOLES

Riscirete a raggiungere la base spaziale senza essere
«risucchiati» dai «buchi neri» che possono apparire

Comandi: 80
5 - sinistra 85
6 - basso 22
7 - alto

8 - destra

sequenza numeri a caso per iniziare

POKE base sullo schermo

POKE nave sullo schermo

controllo se il tasto premuto & 5, 6, 70 8

controllo se la nave & stata risucchiata o ha raggiunto la ba-
se

POKE nave nuova posizione

sullo schermo?

RAND
FOR I=0 TO 31
PRINT AT 0, I; "I"
PRINT AT 7, I; "I"
PRINT AT 1/5,31; "IBER"
NEXT I
LET P=135+256* PEEK 16397 + PEEK 16396
POKE P + 194, 184
POKE P, 23
LET C=CODE INKEY$
IF C=<33 OR C>»36 THEN GOTOQO 50
LET D=(33 AND C=3L) = (1 AND C = 33)
- (33 AND C=35) + (1 AND C = 136)
POKE P, 0
LET P=P+D
IF PEEK P» 127 THEN STOP
POKE P, 23
IF RND >0.5 THEN POKE P +D,
IF INKEY$o" THEN GOTO 90
GOTO 50

128

Variabili

C = CODE del carattere di cul si & premuto il tasto
D = direzione nave
| = controllo variabile

-

29
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BONUS & MALUS

BUUE RED MAGENTA GREEM CYAN YELLOW WHITE BLACE
EDIT CAPS LOCK TRUE VIDED INVVIDED <5 Lo e s [ GRAPHICS  DELETE

- [} 1] C) B i[a W
DEF FMN FM LIMNE OPEN CLOSE MOVE ERASE POINT CAT FORMAT
SiM CO8 TAN INT RMD SThE CHR$ CODE PEEK ThE
|| (W S E =R <IIT >[Y P_“ I #=[|[0 ]| |P
PLOT DRAW REM RUN RAND IF INPUT, POKE II | PRINT
ASM ACS ATH VERIFY MERGE [ 1 N ouT “ J"

READ RESTORE DATA SGN ABS SOR VAL LEN USR
S D | [[F G H [0 K N =1 Tarl//]
NEW SAVE DM FOR GOTO| | | | GOsSuUB Loap)| || ust wen)( [ )Y/
~ | N T )] CIRGLE VALS SCREENS  ATIR 77
LEN EXP LPRINT LLIST BiIN INEEY P f.f

mJZ’X‘{C?V/B*N'[M' - BREAK
SHIFY copy|| |lcLEAR CONT cLs NEXT || || SHIFT SPACE

BEEr T PAPER FLASH BRIGHT Over INVERSE {1y
/]
!

Automobilisti, questo programma € per voi! Vi permet-
7 tera (infatti) di conoscere i premi dell'assicurazione
Bonus & Malus per la vostra auto. Provate e confron-
tate, magari aumentando i massimali, passando da

o una classe all'altra, oppure variando il capitale assi-
curato.

a Il programma & stato realizzato sulla base delle tariffe
Y BEM SrE ARSI e ihe del gruppo 02 in particolare, per ;:_irgticlta, sono stati
:5- LE Mo LSy e S usati classe e massimali con coefficiente 1.

e e o Quindi se dovete modificare i dati di partenza interve-
'é‘: EEE ¥ © M.Germano 1984 » nite alle linee:
- 5 ¥ "
1; EggTasgiEEES*}Eiiffii**: 9000 Tariffe base/100
20 FOR h=1 TO 4 gg;g cueggc!ent[ re:at!v! alle classi ;
a,b,C.d
25 PLOT Brbeelon oo coetticienti relativi ai massimali.
S8 MEXT h
60 FRINT "BDNUS-HALUS &
assimali”™
51 PHINT il 2L S = "Classy
= Ha“51mdl1“""IanFUFtG-“

"Uarie
62 PRINT AT 2,19; “1>15@,75 -1

&3 PRINT ﬁT =19 E¥1“B laa -1 6
@",AT 4,19; “3>15@ uUnico“ :RT S5,1%
:"4>2>202 vnico”,AT 6.,19;" h>ﬂaﬂ un
1 co

54 0OUER 1

65 PRINT AT 12.11; "Premio 19%

TOTALE"™

56 PRINT AT 11.311;:"'"Netto”

67 PRINT AT 153.@. "#Bnnualte"” "5
eEmestrate””’ ""Quadram.le™
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CACCIA
AL TESORO

Dell'oro & stato nascosto in un’area suddivisa in 100
settori.

Dovete cercare di ritrovarlo sondando il terreno.
Inserite le coordinate del settore digitando la lettera
corrispondente alla colonna e il numero di linea.

Il computer vi indichera in quale direzione andare.

&
&
3
@7
® .
£
&
Struttura programma
L
Linee
» 2 FADE 10-15 nasconde oro in una locazione casuale
10 LET X1=INT (RND* 10) ,
15 LET Y1=INT (RND* 10) 20-35 disegno area :
‘20 FOR I=1 TO 10 . 40 INPUT primo tentativo
0 25 PRINT 10-1; "@HEREEEEE RN 45-50 converte coordinate nel num. di linea e colonna mediante
30 NEXT I CODE
L1} " 3 . 3 K
35 PRINT "(JABCDEFGHLY 85 calcolo direzione in cui procedere
L0 INPUT B$ ;
@ 45 LET X=-CODE B$(1) -38 60 stampa risultato .
50 LET Y =CODE B$(2)-28 65 disegno asterisco tentativo
55 LET D$=("[JNORTH" AND Yi» Y) 75 INPUT prossimo tentativo
+ ("[JSOUTH" AND Y1=Y) g0 trovato oro
& + ("OEAST" AND X1>X)
+ ("OWEST" AND X1<X)
+ ("eeee" AND (X1=mX AND YimY))
60 PRINT AT 13,0; B$; D$; "O00000O" Variabili
@ 65 PRINT AT 9-Y,X+1; "# "
70 IF D$(2) = "g®" THEN GOTO 50 ¥1 = num. colonna
75 INPUT B$ J1 = num. linea
80 PRINT AT 9-Y¥,X+1; "I§" 4 : 2
90 PAUSE 200 J = num. _Imea _
95 CLS B$ = coordinate tentativo
100 GOTO 10 D$ = direzione in cui procedere
=
32
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_  —

SLALOM .

Olimpiadi Invernali. La gara di slalom vi attende: & la
vostra grande possibilita. Due i percorsi scelti a caso %
dal computer (analizzando il programma sarete in gra-
do di alterarli o sostituirli con percorsi a vostro piace-
re). .
L
Struttura programma ®
Linee ®
40  Tasto premuto non valido |

50 alterazione posizione sciatore

110  stampa regole

120 selezione percorso

130 posizione iniziale percarso ®

< 140 posizione iniziale sciatore
mﬁ 2020 stampa traguardo
B
2% *
e
%
m Comandi:
~ 9 _9
5 - sinistra
8 - destra
£
Un piccolo percorso alternativo potrebbe essere il se-
guente: &
. 1517 00 01 01 1-1-2-2-00-00 &
REM ##*SLALOM® &

REM " .
COTO 180 Salvare il programma con il nome SKI

1@
20 REM MOUIMENTO @
39 LET D=CODE INKEY

4@ IF NOT D THEN RETURN

S® IF D=33 THEN LET S=S5-1

6@ IF D=36 THEMN LET S=S+¢1

790 LET S=S-INT (5.,32) 32 &
B® RETURN

12@ REM INIZIO GIOCO

110 GOSUB 9000

120 GOSUB 5000 ®

e ———————————————— R ———

33




ZX - 81/16K

W

&

34

130 LET P=URL C%{(1 TO 2)

148 LET S=UVAL C%{(3 TO &)

150 LET H=0

1000 REM RUN

181@ FOR X=5 TO LEN C$-1 STEP =2
1820 SCROLL

1030 PRINT AT 21.P;“#" ;AT 2L1.P+G
- W% *I.i - RT‘ al 5 hlui’l

1040’ GOSUE ' 26

1850 LET P=P+UVAL C&I(X TO XN+e¢i)

1060 GOSUBE 206
167@ IF S<=FP OR 5!

NEXT X

REM TRAGUARDOD
SCROLL

FOR X=P TD PG
PRINT AT 21 .X;"“-=-";
@ NEXT X

@ SCROLL

@ SCROLL

g PRINT “COLPITO
@

%)

=F+G THEN LET

L LY H 1Y Fﬂmﬂ-nlt
GOTO 9953 AN
REM EELEZIDHE PERCORSO
REM UVEDI TEST
5020 LET C&= "1¢1?aaaaann- =
1—1aaaaana1aiaeaa—1—1-1aunlaama-
200-1-1-1000000000101010181@1 -2 -
aaaaaammnaxa;a1a1a1¢1¢1m1a=n=m
Eaaanuaaaaaam-l 1-1219101-1-1-1-
101-5.-2-B-sooes0ts o ooei0181015
131000006000 BBBBBA" g
£930 IF RNDcB®.5 THEN RETURN
E040 LET C$="0002000000030000000

EEBBEBHEBE1@1ﬂiﬂlﬂlalﬂlalﬂlﬂlﬂﬂﬂ

- -
-t -
E—E-E—E—E—E—l—
-lpeopolooooone™

20020020202020000 -1 -1 - 1-1

13lﬂlﬂlﬂlﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ 1
ig=z020202010101-2-
1-1-1-101021-1

oLIsT

RETU

REHM REGQLE

SCou

PRINT TR8 &8&; "33 SLRLOM #a32

PRINT

gase
=1~ 1" 1"
S0la
S32a
se3e

so4@

9650 PRINT “DOUETE
RCORSO FINO" ,"ALLA FINE SENIA US
CIRNE FUORI"™.,"DO LURTARRE LE PORTE™
SEE60 PRINT “POTETE SELEZIONARE 1
L LIVELLO","DI DIFFICLTA. .
ga? PRIH-I- % AN 1\5|l L1 - 5IHIBTHH J LA Ev-
(B - DESTRH (1]

o280 PRINT

SEGUIRE 1L PE

218@ PRINT "LIVELLD D
s "L PRINCIFPIANTE” 'EWIFF§EELI§JE

SPERTO’
911@ INPUT SKILL

912@ IF SKILL>A AND 3
oTo Bean SHILL 1 & THEM
S138 CLS
914@ PRINT "ScCUsS”R - *;
215@ GOTO gi@ﬁ

LET
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ASTEROIDI

U — —— gL

Siete finiti con la vostra astronave in mezzo ad un
gruppo di asteroidi. Gran parte dei comandi sono in
\ X/ avaria a causa di una collisione: potete muovervi solo
E L"V a destra e a sinistra.
Per quanto tempo riuscirete ad evitare che le meteore
vi colpiscano e distruggano?

35
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@

Struttura programma
Linee

20-190
300-530
schermo
600-630
di, stampa nave

2000-2030 scontro; esplosione

differenti asteroidi

2100-2260 punteggio e punteggio max. Nuovo gioco

oList

sceglie asteroide da stampare sul fondo dello

movimento nave secondo INKEY$, SCROLL asteroi-

5000-5050 reset variabili all'inizio di ogni gioco, preparazione

schermo e nave per nuovo gioco.

1 REM ASTEROID

1@ GOTO 7000

20 PHIH;HHT 21;R; """

3@ RETU | ==

49 PRINT AT 21.A;" "

5@ RETURN R

6@ PRINT AT 21.R:“s

7@ RETURN "

8@ PRINT AT 2A1.R; "=

9@ RETURN

108 PRINT AT 21.R; "W

11@ RETURN

120 PRINT AT 2@.R; "I ;AT 21,8;"
13@ RETURN
&i® PRINT RT RO,A; "B ;AT B1,AR;
1S@ RETURN

#ﬁg PRINT AT 20.,R;

178 RETURN

18@ PRINT AT 19 .A8+1; "W ;AT BO,RA
“CAT 21,A; " wg "

4198 RETURN

"ol AT 21,R;

S8 FOR F=1 TO i1+(680>S@) +(z0>»1@
Q) +(G0>158@)

1@ LET A=INT (RND3:32)

s52@ GD&UB 28+ INT (RNDz29) 328

S30 IF RND<«.B THEN HNEXT F

858 LET goston o

=X+ ="8") -(IX
t*‘"ﬁ"] + I'X'tll =-(X>28) . T
629@ SCROLL
63@ P INT AT

2,Xx-1;" “;AT a
i SY;AT 11,.X:* aY:AT 18.Xx:
200 LET O =PEEK (PEEK 1623984+256%
PEEK (16399)) ;
7ie LETigggEFT (1+PEEK 16398+25
PEEK «
E;EB LET S=PEEK (2+PEEK 16388+2S
E#+PEEK (16329))
223@ IF @+R+35>118 AND @+R+5:234
THEN GOTO 208@
74@ GOTO See
20@@ FOR J=1 TO 1@
2810 PRINT AT 1@ I “-AT 11.X
RRL "S AT 10,X; ' SAT 9, X; Ve
L eyr ZX.XSY =
2029 PRINT AT 10,X+1; " “;HT a,X;
# v-aT 18,X; " welT 2%, =

20830 NEXT J

21ia@d PRINT AT S,5;"TI SEI SCHIAM
THTO",; AT 6,5, "PUNTEGGID ;G0
211@ IF GOSH2 THEM LET H3=H2
2120 IF GO>H1 THEN LET H2=H1
{::1136 IF GO>H1 THEN LET H1=@0
:é;?g%l’ GO<H1 AND GO>H2 THEN LET
215@ IF GO<H;

An oo (HZ AND GUOMH2 THENK (ET

22938
2240
L%

2258
2260
Saaa
Salea
LS9z
Sala
5#4—3

SHEB GOTO

7odd PRINT
7018 PRINT
720 PRINT

RPN
LET X

EVITARE GL

7A3A PRINT

PRINT AT 12,2
IF INRKREYS="%"

IF INKEYS$="N"
GOTO 2240

=15
LET GOQ=0

CLS
PRINT BT 1R,

Sav
" ASTERDOIDL I

8,5 "HIGLIOR PUMNTE
8,5, "SECONDD PUNTE
19,S; “TERZO PUNTEG
12, &; "uuarx EIrARE

“AMCORAT 1Y /M2
THEN GOTO Sink
THEN STOP

v:;"<B>";RT i1 .M

“IN SUESTO GIOCO DEVI
" Sl

“"ASTERODIDI CHE T1 VEN

GONO CONTROY

704+@ PRINT
ONAVE CON
7050 PRINT

7068 PRINT
7@7@ PRINT

'
?BEB PRINT

TASTI S O

INPUT
CLS

Ciin g LN
866986

"HUDVENDD LR TUR ASTR
-;TnaT I (1] lrsu i E L] "ﬂ i ae -
LA TUR RASTRONARVE: -

AT 8,18; “:E>"; AT 8,12
"PER MUOUERTI TIENI 1
"8 CONTINURMENTE PRSH
" PREMI NEULINE PER X

LET H1=08
LET HZ2=0
LET H3=2
GOTO Sada

O R R R R R I——————




Novita
Vvisto per voi da

SEEEEE S R

IL SINGLAIR QL:

potenza professionale in stile Sinclair

Memoria 128K

Processore 32 - bit

Tastiera professionale

Due Microdrives incorporati

Display a colori ad alta risoluzione

Software incluso: Spreadsheet,

Database, Word-processing, Business graphics

Personal professionale
con il Sinclair QL

* Tutta la velocita e la potenza di un processore a 32-hit.

* Capacita: 128K RAM standard, espandibile fino a 640K.

* Due Microdrives incorporati, 100K per cartridge.

* Possibilita di collegamento in rete - fino a 64 Sinclair QL
e ZX Spectrum, ognuno con periferiche.

* Porti RGB o monitor monocromatico e TV; porti joystick;
RS-232-C.

* Nuovo sistema operativo QDOS.

* Nuovo linguaggio Sinclair SuperBASIC.

* Nuovo software.
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L— il salto
di qualita Sinclair

Nel 1980, la Sinclair lanci® sul mercato un «piccolos computer: 1K di
memoria RAM; display in bianco e nero. Per lo standard di oggi era
«primitivo». Ma funzionava - e lo ZX80 inizio la rivoluzione del compu-
ter in G.B.

Dopo quattro anni - e tre computers - la Sinclair lancia un prodot-
to che e ancora piu «rivoluzionario» dello ZX80: il Sinclair QL, che rap-
presenta un notevole salto di qualita nei personal micros.

Il Sinclair QL offre 128K di memoria RAM - espandibili fino a
640K.

Usa un processore a 32-bit - il chip Motorola 68008.

Viene fornito completo di quattro programmi professionali.

Ha due Microdrives incorporati, i quali offrono 100K ognuno.

Possibilita di collegamento in rete; tastiera professionale QWER-
TY; sistema operativo proprio - QDOS.

Collegamento con monitor a colori, monocromatico e televisore,
interfaccia seriale RS-232-C incorporata, controllo ioystick...

Permette di fare piu di ogni micro disponibile al momento: pro-
grammi gestionali e giochi altamente sofisticati. Rende la progetta-
zione e |'esecuzione di programmi complessi piu semplice e piu velo-
ce. Grazie alla sua potenza & di grande aiuto ai principianti e flessibi-
le con i programmatori di un certo livello.




Come usare il Sinclair QL Il programma di
espansione QL

E facile imparare ad usare il Sinclair QL. I
manuale fornito con la macchina & strut-

turato in modo tale da assicurare accesso Il programma comprende gia:
immediato alla potenza completa del QL. C compiler
Include: * assembler 68000

emulatore di lerminale

una descrizione piu che esauriente del- scheda espansione di memoria da 0.5

la macchina e di come usarla . Mb
* come programmare con il Sinclair Su- convertitore

perBASIC * Interfaccia hard disk (Winchester)
* un manuale di riferimento per il Sinclair * modem

SuperBasic * interfaccia stampante parallela
* una guida completa ai programmi QL interfaccia IEEE-488

Quill, Abacus, Archive ed Easel
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TABULATE

CAPE LOCK

Sinclair SuperBASIC

Il BASIC Sinclair & uno dei linguaggi piu
popolari per il QL & stato reso ancora pil
potente.

Il nuovo Sinclair SupeBASIC non pre-
senta difficolta per chi gia conosce il BA-
SIC Sinclair. Semplicemente comprende
un maggior numero di istruzioni che per-
mettono di sfruttare pienamente le capa-
cita del QL.

| tre vantaggi maggiori sono che &
completamente strutturato nella procedu-
ra, pud essere esteso, la velocita di ese-
cuzione & indipendente rispetto alla lun-
ghezza del programma.

Per programmi di una certa consi-
stenza, verra senz'altro apprezzata la faci-
lita di procedura, che permette di scrivere
istruzioni CODE in blocchi chiaramente
definiti.

L'estendibilith permette di aggiungere
nuove procedure.

La velocita costante di esecuzione la
si che il SuperBASIC non diventi pid «len-
to» in rapporto alla lunghezza dei pro-
grammi,

40

Tastiera

La tastiera del QL é stata disegnata per
I'immissione veloce & accurata di dati e
programmi.

La tastiera @ formata da; 65 tasti, in-
cluso spazio; tasti direzionali
destra/sinistra; cinque tasti funzione;
guattro cursori di controllo separati.

E silenziosa, con un leggero sclick»
indicante che il tasto & stalo toccato.

Una membrana protegge la macchina
dalla polvere.

a H g
2 .3 A
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TABULATE

CAPE LOCK A

Il computer inoltre pud essere usolle-
vator mediante dei piccoli supporti per ve-
nire incontro a coloro che preferiscono la-
vorare su una {astiera angolata.

Microdrives

| Microdrives per il QL sono identici, nel
principio al microdrive per lo ZX Spec-
trum, ma la loro capacita e velocita nel
trasferimento dati & maggiore.

Le cartridges sono rimovibili, ed
ognuna ha la capacita di 100K bytes. La
velocita di accesso & di 3.5 secondi; pro-
grammi o dati possono essere caricati
nella RAM interna a una velocita di 15K
bytes/secondo,

Il Sinclair QL ha due Microdrives in-
corporati, ma volendo se ne possono col-
legare altri sei (queste sei unita aggiunti-
ve devono essere QL Microdrives - ZX Mi-
crodrives non sono compatibili, anche se
le cartridge, mediante appropriata format-
tazione, possono essere intercambiabili),

L'apparecchio viene fornito con guat-
tro cartridges vergini.




THROUGHPUT

Processori

Il Sinclair QL ha due processori e due con-
trofli di chips.

Il processore principale appartiene al pro-
cessori a 32-bil della serie Motorola 68000 -il
68008 - consideralo il microprocessore pid
potente disponibile al momento.

Chi usufruira del QL apprezzera imme-
diatamente il set di istruzioni che il proces-
sore offre. E la sua potenza e velocita offro-
no incredibili possibilita per la progettazione
di sotfware spetlacolare.

La maggior parte dei computers dispone
di processori a 8-bit, & solo l1a nuova genera-
zione di computers professionali dispone di
processori a 16-bit.

Ditre al 68008, vi @ un secondo proces-
sore, |'Intel 8049, che controlla la tastiera,
genera il suono, e si comporia come un rice-
vitore RS-232-C. )

Dei due chips di controllo, uno si occu-
pa del display e della memoria; |"altro dei
Microdrives, dell'orologio, dell’area di net-
work, delle trasmissioni RS-232-C.

Memoria

Per ottenare il maglio da un processore
molto potente, ¢'é bisogno di programmi
che lavoring su un gran numero di dati
Ma per oltenere cid c'e anche bisogn di

maolta memaoria - ed il Sinclair QL dispone,

con i suoi 128K RAM, di tutta la memaoria
necessaria

MNel caso questa non baslasse, sara
anche disponibile una scheda di espan
sione che portera il QL ad avere 640K
RAM

Sistema operativo
QDOS

La ROM 32K del QL opera mediante un
nuovo sistema - il QDOS - preparato appo-
sitamente per il QL.

Messun sistema operalivo esistente
sarebbe stato in grado di sfruttare le ca-
pacita di un processore a 32-bit

Il QDOS é un sistema unico che ha
come linguaggio base il Sinclair SuperBA.-
SIC.

Una delle caratteristiche piu signifi-
cative e la sua capacita Multi-lasking
Multi-tasking significa avere la possibilita
di usare diversi programmi individualmen-
te @ simultaneamente, Il QL inoltre visua
lizza i risultati contemporaneamente in
difterenti parti dello schermo

Si pud anche effetluare lo «scrolls di
ogni programma indipendentementa dagli
altri.

Il QL ha un sistema completamente
indipendente di inputioutput. Un program-
ma pud essere scritto senza nessun riferi
mento al tipo di mezzo da usare, in quan-
to cio pud essere specilicalo durante
I'esecuzione. Inaltre il QL «sente« il tipo di
perifaerica collegata ai propri porti di con
nassione e ne organizza l'input/ioutput
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OUTPUT

A parte | Microdrives, il Sinclair QL ha nove

porte (entrate) per il collegamento di al-
trettante periferiche.

- 1. Pulsante RESET

Permette di «pulire» il computer senza
dover intervenire sull’alimentatore.

L 3. Comunicazioni in rete: QLAN
(Local area network)

Possibilita di collegare fra loro fino a 64
Sinclair QL e ZX Spectrum. | dati passa-
no attraverso la rete a 100K baud, men-
tre dei protocolli assicurano che le sta-
zioni collegate sono pronte per la rice-
zZione.

- Typical QLAN configuration

~ 2, Porta per il collegamento di altri
Microdrives

4, Porla per Monitor

Il Sinclair QL fornisce un'alta risoluzio-
ne quando & collegato ad un Monitor.
Disponibili: 512x256 pixels, 4 colori - ne-
ro, bianco, verde, rosso (o una scaladi 4
grigl in monocromo);

256x256 pixels, B colori (o scala di grigl).
Il numero dei caratteri sullo schermo &
determinato dal numero dei pixels, ma é
disponibile una scelta di set di caratteri.
Il formato normale & 85 colonne per 25
righe.

Possono essere usati sia monitor a co-
lori (RGB) che monocromatici.

TV or monitor

42

— 5. Porla per TV

| displays per il collegamento ad un co-
mune televisore sono gli stessi dei di-
splays per monitors, ma il formato é
40/60 colonne, a seconda del software.
Si possono usare sla televisori a colori
che in bianco/nero.

™

Up to 6 QL Microdrives,

All systems can use these
Microdrives to store or retrieve data.

— | OO00DOo0ooooao
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-7. Entrata cartridge ROM ) ~ 8. Entrata espansione per scheda memoria
Sl pud insearire una cartridge ROM QL. E da 0.5 Mb e periferiche
possibile disporre di 32K ROM.

et | St | St | St | [S-— ) |
wl-ll"! !“"""’1 lwl wlmwlllw‘ { e | | Al o -
I*-_ﬂ Iﬂ.ﬁ" Nt [ —_—) lwi‘lw"ﬂ""-"' A et | Bt L e
| () {*] [ =g ‘w![‘*?fﬁy'. ¢l (B K b -

9. RS-232-C 10. Joysticks

Due interfaccia standard per periferiche Si possono collegare due joysticks.
(tipo stampanti @ modem). Permette la

trasmissione ad una velocita da 75 baud

a 19,200 baud o in full duplex

trasmetta/riceve a saette velocita fino a

9600 (Una interfaccia per stampante pa-

rallela sara disponibile come optional).

11. RS-232-C: stampante o modem o ter-

" minale
- N - b
TV or monitor TV ar monitor
| 12. QLAN: fino
k. r e ’ i =
| | a. 64 sistemi

13. QL con espansione di memoria da
0.5 Mb
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Un software altamente professionale

Il software fornito con il Sinclair QL & sta-
to scritto dalla PSION Ltd. La potenza del
QL rende questo software molto piu capa-
ce e semplice da usare,

Quattro programmi vengono forniti
-word - processing, spreadsheet, business
graphics e database management.

Sono stati scritti per il QL & conten-
gono il meglio dei pacchetti di software al
momenta disponibili.

Ogni programma & completamente in-
terattivo: il risultato dei comandi inseriti
viene immediatamente visualizzato.

Una serie di dati utili & sempre sul di-
splay - nessun comando complesso da ri-
cordare o cercare nel manuale.

Poiché la serie & stata progettata co-
me un'insieme, | programmi hanno strut-
tura simile - imparata la dinamica di uno
si @ imparata la dinamica di tutti.

Sono tutti a colori ed i dati sono tra-
sferibili da uno all'altro (per es.: le figure
rappresentale possono essere trasferite
dal progr. Spead sheet al progr. di Grafica
per una presentazione visuale istantanea).

Il manuale che accompagna | pro-
grammi & chiaro e semplice - e la cosa pid
importante con l'istruzione HELP, nel ca-
s0 ce ne sia la necessita, viene visualizza-
to il mend completo delle opzioni per tor-
nare poi al punto esatto al quale si era ar-
rivati con le operazioni.
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Word-processing

(OL Quill)

Il programma sfrutta la potenza del QL
per mostrare sullo schermo cio che verra
stampato esattamente - cid che si vede &
cid che si otterra concretamente. Non c'é
bisogno di nessun corso - un principiante
pué riuscire ad usarlo in pochi minuti.
Il display & completamente a colori,

per la massima chiarezza e comprensione,

Spreadsheet.
(QL Abacus)

Uno dei programmi pid popolari per un mi-
cro - e uno dei piua difficili da comprendere
2 usare appropriatamente.

I QL Abacus fa calcoli simultanei.
Applicazioni campione vengono date dal
programma - budget - planning, analisi di
cash-flow - ma non c'é limite di applica-
zione,

Il QL Abacus permette di fare riferi-
mento a righe, colonne e «celler» semplice-
mente mediante i nomi loro assegnati.
Mon c’& piu bisogno quindi di usare lette-
re @ numeri senza senso.

(E possibile inolire programmare i ta-
sti funzione per cambiare una variabile).
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Database management
(QL Archive)

Il QL Archive & un sistema di filing molto
potente, che usa un linguaggio ancor pid
semplice del BASIC. Combina facilita di
uso - par semplici applicazioni - con una
grande potenza.

Comprende uno «screen editor» che

permette di definire uno schermo proprio.

Procedure e programmi possono es-
sere scritti e registrati per un uso conti-
nuato; @ inoltre incluso un «aditors com-
pleto.

Il QL Archive & provvisto di due appli-
cazionl campione - «card index» e ucheque

booke,

]
el & CWRIZEC el Inaed | e THDGH o

Business graphics
(QL Easel)

Programma a colori ad alta risoluzione,
facilissimo da usare anche senza manua
le.

Linee, curve, istogrammi, slatistica
varia.

MNon ¢'é bisogno di formattare |l di-
splay prima di iniziare ad inserire | dati

Testi possono essere aggiunti e alle

rati come semplici data

: .'.l!r%'.'rr.—_v.].'.—_' B ’ .

H Il

JL..., =

=T
]
—F
]

i
-
1
=
1

1
S
]

[ ]
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AGENDA
TELEFONICA

Un programma utile per chiunque. Possibilita di me-
morizzare oltre 400 nominativi con relativi numeri te-
lefonici. E possibile la ricerca tramite nome o numero.
Cognome e nome: 20 caratteri max.

Numero: 11 caratteri max. (inserimento even-
tuale prefisso teleseletivo).
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INFUT opz
éF opzZ <=0 OR OpZ>7 THEN GO

GO TO opzZ 200

REM nuova agsenda

CLS

CIM N (200 ,32)

FOR n=1 TDO 28

PRINT AT 8,26, "No=";n

PRINT °*°*°™ NOHE="

260 PRINT "TELEFDND—“

2780 INPUT CDGNDHE e NOME ="; L
EEE C%: IF LEN C%= THEN GO Tﬂ 2
208 IF LEN Cc%:20 THEN PRINT FLA
SH 1,AT 4,10 " max 20 caratteri

25@a

“: PAUSE 1S@: FLASH @: PRINT AT
4,10; " “: GO TO
270

290 PRINT AT 4,10, c%

3@@ INPUT “TELEFOND ="; LINE 1%

316 IF LEN t%$= THEN GO TO 30@
320 IF LEN 1%$:>11 THEN GO TODO 300
230 PRINT AT 6.10; 1%

S48 LET nNn$in)=CHS+"F " +1 5

358 PRINT AT 18,0 "PREHMI -"""a
-pefr continuare" " "“"b =-pe; COoriegy
ere” "¢ —pesy tornare at menv

I60 PAUSE @
xg?ﬂ IF INKEYS="a" THEN CLS : NE

n

38@ IF INKEYS="b" THEN CLS : GO
TO =240

3989 GO TO 1@

4080 REM 499iUNg:i1 NUOYOD nNnome

4168 CLS

420 NEXT n

500 REM elencdo Noma

605 CLS

6510 PRINT "“"ELENCO NOMI™~-

£330 POKE 23692 ,0

E4D LET b=0@G

658 LET g9=n

660 LET z=1

EVD LET b=x4+1

&6 IF b:g THEMN GO TO 758
1399 IF n$(b) >n%(zZ) THEN GO TO 7

7080 LET z=x+1: GO TO &76

710 LET q$=n%siz}

720 LET n%iz)=n%i(b)

738 LET n$itk)=9%

748 GO TOD 700

758 FOR L=1 TO 32 IF nEig. .L)i="
#" THEN PRINT n$(g9.,1 TO L-1),TAB

21, n%si9,L+31 TO L+11)

755 NEXT L

7E® LET g=g9-1

770 IF g:*@ THEN GO TO 66@

780 PRINT ""*""F I M E"

798 GO TO 15D

S0 REM ricCesrca nNomi

E1G® CLS

sz2ea PRINT TAREB 11; "RICERCRA" """

530 IMPUT “"MNOME 0 NUMERD da cer
care :";* LINE rs$

B4® PRINT “Ricerca in atto per
“".r%: PRINT °~°°

ESE® LET r=LEN %: LET uy=0D0

8608 IF CODE r%(1) >=47 HND CODE

r$¢«=57 THEN GO TO 9S2@
g7a FOR s5s=1 TO n
EB@ LET x=n-5+41

890 IF n%$(x, TO r)=r% THEN GO T
O 892

691 GO TO 8695

892 FOR L=1 TO 32

893 IF n$(x,Ll)="%" THEN PRINT n

ZX - SPECTRUM

0O TO 1500
920 FOR s=1 TO n
930 LET x=n-5+1
940 FOR 1=1 TDO 32 B
7353 IF n$(x,L)="%" THEN GO TO o
358 3ET !
NEI(X) (L+1 TO L+r)=r% T
N PRINT nf:x, TO L-1) ;TAB ;: n'}? 2
§L+1 0 +11): LET uy=-y+1
1533 NEXT s: IF y<»® THEN GO TO
99@ PRINT “"NUMERO NON T \ATO" -
GO TO 1500 it ®
999 STOP
1030 E“EE PRINT A
RINT AT 10,10, "5 :
19 @ T F £
i1aza FDH s=1 TO n
1230 LET Xx=n-s5+1
104@ FOR L=1 TO 32
1050 IF n$(x, n:"r' THEN LPRINT &
NEix,1 TO L-1Y,TAB 21,n$(x . L+1 T
0O L+11)
1068 NEXT L
1870 NEXT s
1080 GO TO 1500 &
1200 REM archivio
1210 CLS
1220 SAVE "AGENDA" LINE 1
123@ CLS : GO ToO 1 @
1400 REM fine ProQramma
1410 NEUW
éggg EHIHT ngﬂﬂéﬁgg"pnsﬂx ., INY
,- tt‘ T E.‘ - F., r
ENU - » ER IL H .
151 PRAUSE @
1520 IF INKEYs$="m" THEN GO TO 1
1S38 GO TO 1S5S0
2000 FOR =1 T0O 32 ®©
2010 IF n$i(a,L)=""%" THEN PRINT_n
$(9.1 TO L-1),;ThAB 21.n$9,l+1 TG
L+111
2015 NEXT 1L
2020 RETURN [
&

abbonarti -

ftii]TnLé;li;Tn? 21,n%(x,L+1 TO -

+ - gy =4y 4

EEM»NEXTL'H COHVIene B

B9S NEXT s

200 IF y<:0 THEN GO TO 1500

910 PRINT "NOME NON TROUATO": C
i
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Coloro i quali abbiano elaborato programmi originali e di interesse co-
mune ed intendano diffonderli, potranno inviarli, incisi su cassetta o re-
gistrati su floppy-disk all'indirizzo del LIST CLUB (listati di programma
su carta non potranno essere presi in considerazione). Tali elaborati do-
vranno essere accompagnati da brevi note esplicative sul funzionamen-
to e sulle applicazioni del programma; questo dovra contenere, all’ini-
zio del listato, delle Rem indicanti la denominazione del programma, l'in-
dirizzo ed il numero telefonico dell’autore. | programmi piu interessanti
(gli autori si assumeranno ogni responsabilita circa la originalita degli ela-
borati inviati) saranno pubblicati, a cura del LIST CLUB, sulla rivista
«LIST — Programmi per il tuo home computer» secondo gli spazi dispo-
nibili. Con 'invio del programma i diritti di utilizzazione e di riproduzione
dello stesso si intendono ceduti illimitatamente a LIST CLUB che ne fara
uso divulgativo e scientifico.
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5 LA FONTANA

Non si tratta di un gioco, ma di un programma che N.B. - Nel caso troviate qualche difficolta nel caricare
@ mostra la capacita grafica del vostro ORIC. il programma, aggiungete:

Ci vogliono circa 15 minuti perché |'esecuzione sia

completata ma alla fine cid che apparira sullo schermo 5110  FOR P = 44520 TO 48520 STEP 40:
@ sara appunto una fontana con un «effetto-acqua» mol- POKE P, 1 : NEXTP

to bello.
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58
55
68
/8
80
515
188
118
128

1xg,

138
148
158
285
21@
220
238
235

NEXTG

C=C+3,5:A=A+5

GOTO32

REM

REM

A=10

‘FORG=. ?5%-PITOGSTEP. @15

IFA=55THENGOTOZ285
CURSET(1@5+C)+(COS(B)I*A, 198+(SIN(G)
1

NEXTG

A=A+5:C=C+3.5

GOTOl@e

REM

P1=44528:P2=456120
FORC=1T028
Pl=P1+64@:PZ2=PZ2+043
IFP1>=48528THENP1=44520

236 IFP2>=48528THENP2=44520

248
241
258
233
268
261
265
266
278
288@

POKEP1, 7 :POKEP1+48, 7 :POKEP1+88@, 7
POKEPZ2,?7 :POKEP2+48, 7 :POKEP2+8@, ?
IFP1>=45760THENGOSLB 002
IFP2>=4576@THENGOSUBZ20080
POKEP1,1:POKEP1+48, 1 :POKEP1+8@; 1
POKEP2, 1 :POKEP2+4@, 1 :POKEP2+88, |
IFP1>=45768THENGOSUB30980
IFP2>=4576@THENGOSUB40@@

NEXTC ~

GOTOo228

l@8e REN
1019 POKEP1+13, 1 :POKEP1+5S9, 1 :POKEP1+99, 1
182@ POKEP1+23,7:POKEP1+63,7:POKEP1+1@3,

1 REMFONTANA

3 PAPER® : INK1

6 HIRES

/7 GOsuBS@ee

18 PRINTCHR$(12)
11 GOsSUBS1@8

14 REM

28 B=

188:A=18

38 FORG=,25%-PITO-1%PISTEP-.815
35 IFA=55THENGOTO?@
40 CURSET(128-C)+(COSCG)I*A, 198+ (SINCG])

*8,1

7
1830
28098
2810
2028
7
2038
3eee
3018
1
3820
40020
4810
1
4020
Seee
5018
20209
11,8,
5838
TP
S848
Slee
Slle
o120
5138
9148

RETURN

REM

POKEP2+19,1 :POKEP2+59, 1 :POKEP2+99, 1]
POKEP2+23, 7 :POKEP2+63, 7 :POKEP2+183,

RETURN
REM
POKEP1+23, 1 :POKEP1+63,1 :POKEP1+1@3,

RETURN
REM
POKEP2+23, 1 :POKEP2+63, 1 :POKEP2+183,

RETURN

REM

CURSET35,28, 3:N8=" FONTANA"
FORA=1TOLENC(NS$) :CHARASC(MIDS$ (NS, A, ]
1 :CURMOV?,8,8:NEXTA
FORP=44528T048528STEP4@ :POKEP, 1 :NEX

RETURN

REM

CURSET1@,190,3:FILL10, 108,22
CURSET134, 128, 3:0RAL-12,3, 1
DRAWZ, 28, 1 :DRAWG, 38, ]
DRAW-5,19, 1 :DRAW1E,3, 1 :DRAK-5,-19,1

:DRALBG, -38, 1

5158
S16@

DEHHE; —.?B: 1
RETURN

——— T ———
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oLIST

Rubrica

Pianeta COMMODORE

Vogliamo costruire con voi una sche-
da di espansione per il VIC - 20.

Pensando quindi di far cosa gradita ai
molti possessori di VIC - 20 pubblichia-
mo di seguito il disegno dei due lati
di una scheda madre che puo ospita-

MOTHER
BOARD

per il tuo VIC-20

re fino a 3 cartridges per il VIC - 20.
La costruzione non richiede particolari
accorgimenti basta munirsi di una pia-
stra ramata doppia faccia, dei trasfe-
ribili, dell'acido per circuiti stampati e
di tre connettori SLOT,

11“Faidate”
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FASI DI COSTRUZIONE

a) Dimensionare la scheda ad un mi-
nmod 11x15

b) Fare una fotocopia dello stampato
riportato su LIST

c) Con la carta copiativa riportare i
punti pit importanti sulla piastra

d) Costruire il disegno con i trasferibili
sia per la facciata superiore che per

quella inferiore (il pettine & possibile
trovarlo presso un negozio di articoli
tecnici)

e) Immergere la scheda nell'acido per
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rimuovere la parte di rame in eccesso m) Incollare sulla facciata inferiore 2 @
f) Pulire bene la scheda con la trielina distanziatori
g) Usate un piccolo trapano per fora- n) Inserire una cartuccia nella mother-
re (secondo il disegno) board poi inserire il tutto nella porta di @
h) Controllare con un tester la conti- espansione del VIC - 20 (a macchina
nuita delle piste, la massa verificando spenta) e buon lavoro!
che non siano in cortocircuito tra di &

loro

1) Effettuare dei ponticelli passanti dalla -

saldare Scrivici! - «LIST - programmi per il tuo home computer»
l) Saldare ora i connettori Casella Postale 4092 ROMA APPIO

=5 53 E= =N
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Serie MZ-700

Tastiera di facile uso

La tastiera & disposta come
quella di una normale macchina
da scrivere. Inoltre sono stati
inseriti 4 tasti per spostare |l
cursore nelle quattro direzioni,
due tasti per le correzioni ed |l
riposizionamento del cursore, ed
I suddetti cinque tasti definibili
per una maggiore funzionalita.

Collegabile a
qualsiasi televisore

La Sharp presenta la serie MZ-700, una linea di nuovissimi Il modulatore RF, di serie,
Home Computers con design e funzioni d'avanguardia: permette d'utilizzare come
utilizzano infatti una CPU ad alta velocitad ed una ampiezza di visore del Computer gualsiasi
memoria di 64 Kbytes RAM. Grazie alla loro flessibilita ed televisore sia in bianco e nero
espandibilita, soddisfano le piu svariate esigenze che a colori (escluso quelli con
dell'hobbista, del professionista e dello studioso. sistema SECAM).
Tasti definibili per una Grande area di Grandi prestazioni
facile programmazione memoria programmabile e alta velocita
Sono cingue | tasti definibili ai La serie MZ-700 offre una La serie MZ-700 impiega |l
quali si possono assegnare le capacita di programmazione di microprocessore Z-80A (3.5
dieci funzioni piu 64 Kbytes RAM MHz) che garantisce grande
frequentemente usate. efficienza ed affidabilita
operativa
- -
Serie MZ-700 - piagramma del sistema
[ PE—— . 4
‘ cPu ;
| : :
L | {  MZ-80P5
g | [ | By B e el
| . =7
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: 2B g :
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ORIC-1

1P
19
28
30
S1%
60
65
78
=9
73
80
96
1%l%
118
1208
35"
1308
o
135
140
13"
1508
Fa

ENTERTAINER RAG

Questo programma sfrutta completamente le capacita tranquillamente nel caso di un effetto sonoro ad «una
sonore dell'ORIC. Il brano musicale riprodotto & il fa- voce», in questo listato dove ci troviamo di fronte ad
mosissimo Ragtime di Scott Joplin.
Per quel che riguarda il comando MUSIC, alcuni si contrato qualche difficolta di sincronizzazione; queste
chiederanno perché non usare dei DATA. La spiega- vengono superate invece dal comando MUSIC. Anche
zione & semplice: mentre questi possono essere usati se in effetti & un po’ piu noioso ribattere il listato.

RINTCHR$(12)

REM THE ENTERTAINER RAG

REM BY SCOTT JOPLIN

REM

REM

S=18:0=S%2:CR=S%4

L=8
C=1:CC=2:0=3:0D=4:E=5:F=6:FF=2:6=8:606G

HA=18:AA=11:B=12

REM

REM TITLE

REM
CLS:PAPER@: INK3

PAGE

FORX=1TO9:PRINT :NEXT
PRINTCHR$(27);"J" ;CHR&(22)];"D" ;SPCC(S
SCOTT JOPLIN"
PRINTCHR®(227) ;"J" ;CHR®(227] ;"F";SPC(S
COTT JOPLIN"

PRINT :PRINT

PRINTCHR$(22);"J" ;CHR$(22); "C";SPC(Y
THE ENTERTAINER RAG"
PRINTCHR$(27) ;"J" ;CHR&(27);"B" SPCL/

THE ENTERTAINER RAG™

168 PRINT:PRINT:PRINT

178 REM

188 REM =:::: INTRODUZIONE :::::

19@ REM

208 music 1,s,0,L:Music 2,4,0,L:PLAY3,3,
Xy Y:WAITS

218 MUSIC 1,5,E,L:MUSIC2,49,E,L:WAITS::MUS
IC1,5,C,L:MUSIC2,4,C,L:WAITS

220 NMUSIC 1,9:A,L:MUSIC2,3;A,L:WAITA:MUS
IC1,4,B,L:MUSIC2,3,8,L:WAITS

238 HUSIC]:4:51L;ﬁUSIC233151L:HﬁITG

30@ nMusici,4,0,L:MUSIC2,3,0,L:WAITS
31@ MUSIC1,4,E,L:MUSIC2,3,E,L:WAITS:MUSI

Cl]
328
Cl,
338
358

4,CLMUSIE2,3,CsLWAITS
MUSIC1,3,A,L:MUSIC2,2,A,L:WAITA:MUS]

3;B,L:MUSIC2,2,B;L:LAITS
MUSIC1,3,6,L:MUSIC2,2,G,L:WAITAE
MUSIC1,3,0,L:MUSIC2,2,0,L:WAITS:MUSI

un effetto a «tre voci», un sistema di DATA avrebbe in-

Cl,3,E,L:MUSIC2,2,E,L:UAITS

36@ MUSIC1,3,C,L:MUSIC2,2,C,L:WAITS:MUSI
C1,2,A,L:MUSIC2,1,A,L:WAITA

378 nusiIc1,2,8,L:MUSIC2,1,B,L:WAITS:MUSI
Clys2,A,L:MUSICZ2,1,A,L:WAITS

380 MUSIC1,2,GG,L:MUSIC2,1,6G,L:WAITS :MU
SIE1:2:G$L:HUSIC2|195:L:NHITQ

385 PLAYG,0,08,08:L=L+3

398 WAITQ:MUSIC1,4,6G,L:MUSIC2,3,B,L:MASI
C3,8,06,L

480 PLATZ,8,X,Y:WAITO

405 L=L-5

418 MusIici, 3,0,L:MUSIC2,2,B,L:MUSIC3,2,6
yL:WAITS:MUSIC1,3,00,L:WAITS

420
430
440
445 IFP=1THENH=1

458 MUSIC1,3,E,L:MusIC2,2,C,L:MUSIC3,2,C
sy LiWAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

460 NMUSIC2,3,C,L:MUSIC3,2,E,L:WAITS:MUSI
Cl1,3,E,L:WAITS

428 HUSICI:qlch:HUSICEpE;GjL:”USICI13;G
yLiWAITA

488 MUSIC1,3,E,L:MUSICZ,3,C,L:MUSIC3,2,A
A, L:WAITS:MUSIC1,4,C,L:WAITS

REM
REM::
REM

:: PRIMO DBL BAR::

490 REN

900 MUSIC2,2,F,L:MUSIC3,1,F,L:WAITA:MAUSI
C2,3,C,L:MUSICS3,2,A,L:WAITQA

218 MUSIC2,2,E,L:MUSIC3,1,E,L:HAITS

913 IFR=1THENRETURN

516 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS:L=L+
1

o208 nusici,s,0,L:MUSIC2,4,F,L:MUSICS3, 2,6
s LiWAITS::L=L+]

93@ MUSIC1,5,DD,L:MUSIC2,4,FF,L:WAITS L=
L+1

24@ mMusiIc1,S,E,L:MUsSIC2,4,G,L:MUSIC3,1,6
sL:WAITS

.f'. 1

&

&

2958 MUSIC1,5,C,L:MUSIC2,4,E,L:WAITS::MUS] Y

97
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