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Introduzione

Battere il programma di un computer & come aprire una
porta sconosciuta. Finché non I'avete dischiusa — o, nel
nostro caso, finché non avete fatto girare il programma —
non potete sapere quali esperienze vi attendono. Natural-
mente la targa sulla porta pud fornirvi quaiche indicazio-
ne, ma nulla che possa essere paragonato ad un’espe-
rienza diretta.

Non sapete con esattezza quali emozioni vi riservano i
grandi programmi contenuti in questo libro. Evidentemen-
te se l'introduzione vi presenta un gioco di tipo spaziale e
probabile che il programma, una volta fatto girare, non vi
proporra un gioco sul tipo di ‘indovina che numero é’.
Nelle spiegazioni raramente si fa cenno alla strategia di
gioco del computer, alla visualizzazione grafica sullo
schermo o al divertimento che vi attende.

Questo libro contiene molte porte sconosciute — porte
che conducono nello spazio eterno, nel diabolico mondo
dei cervelli elettronici, dei maghi e dell’Avventura.

Noi vi abbiamo fornito le porte ...e le chiavi. Tutto ciod che
dovete fare per aprire la serratura € battere il programma
e farlo girare. Qualsiasi cosa troviate dietro ciascuna
porta, vi garantisco che non vi deludera.
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Introduzione
dell’autore

I TI 99/4A & un computer che, a mio awviso, € stato
sottovalutato troppo a lungo. In realta 'audio superbo, i
caratteri grafici definibili dall’utente e la buona tastiera
fanno di questa macchina un ottimo strumento.

Sebbene alcuni comandi siano leggermente atipici, con-
trollarli ed usarli nel modo piu efficace non & affatto
difficile, come spero di aver sufficientemente dimostrato in
questo libro.

Affinché il volumetto vi sia della massima utilita, per tutti i
programmi, ad eccezione di uno, & stato adottato il BASIC
on board di tipo standard.

Se pensate che questo linguaggio standardizzato sia
troppo limitato per una programmazione veramente effica-
ce, allora vi attende una gradita sorpresa.

| programmi di questo libro vi piaceranno sicuramente, e
spero che vi divertirete riadattandoli e migliorandoli.
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Prefazione
all’edizione italiana

E con piacere che ho accolto I'invito dell’editore Gremese
per curare una serie, finalmente in italiano, di volumetti
sui videogiochi. Molti acquirenti di piccoli e medi personal
computer, sia che lo utilizzino personalmente sia che ne
abbiamo fatto oggetto di regalo ai propri figli, si sono fatti
trascinare dalla pubbilicita che precisava « al prezzo di un
semplice video-gioco acquistate un intero computer ». E
vero ed é stato un buon acquisto. Per imparare ad
utilizzare un computer in modo semplice e divertente non
c’eé perd niente di meglio della via ludica. Non giochi
comprati e fruiti passivamente, perd0, ma ‘‘creati’ e
vissuti, istruzione dopo istruzione, prima compiendo e poi
personalizzando o “inventando’”, in modo da accedere
gradualmente nel nuovo mondo dell’informatica.

g.Z.
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3-D MAZE

In questo gioco tenterete di scovare una stanza segreta,
celata all'interno di un’imponente villa progettata dall’ar-
chitetto pazzo T.I. McNinetyniner. Sebbene il tracciato
rimanga sempre lo stesso, la posizione della camera che
state cercando cambia ogni volta che fate girare il
programma.

La rappresentazione grafica degli interni, le cui pareti si
: spostano proprio sotto i vostri occhi, produce una strana
sensazione di ‘“‘realta’.

Per muovere servitevi dei tasti contrassegnati dalle frec-
ce.

Al momento di far girare il programma vi sara chiesto di
inserire i colori che intendete utilizzare. Iniziate con il
14,2, che lavora in modo ottimale, riservandovi la scelta di
accoppiamenti di colore piu personali per le sequenze
successive.

/\
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10
20
a0
40
50
&0
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
270
240
230
260
270
280
290
300
J10
20
330
F40
3350
360
370
380
390
400
410
420
47370
440
450
460
470
480
490

REM Z~-D MAZE
REM

INFUT "FOREGROUND, BACK.GROUND COLOR 7":FG,RBG

DIM ROOM(10,10) ,HUH(11,4),C(11,4)
GOSUER 480

A% (1) ="8S0UTH"
AE (2) ="WEST"

A% () ="NORTH"
A% (4)="EAST"
FOR X=1 TO 10
FOR Y=1 TO 10
READ ROOM(X,Y)
NEXT Y

NEXT X

FOR I=1 TO 11

READ HUH(I,3)  HUH(I,4) ,HUH(I, 1) ,HUH(I,2

NEXT 1
XX=1

YYy=1

FACE=1

FOR I=1 TO 11

READ C(I,1),C(I,2),C(I,3),C(I,4)
NEXT I

REM

REM  “SETUF,RUNv

B0TO 390

CALL SOUND(-500,110,0)

CALL KEY(1,K,S)

IF S=0 THEN 280

K=— (K=5) —2% (K=3) =3k (K+1=1) 4% (K=2)
K=K— (K=0)
FACE=FACE+ (K=4) -2 (K=3) - (K=2)
FACE=FACE+4X (FACE >4) ~4% (FACE<1)

IF k=1 THEN 340

GOTO 390

IF HUH(ROOM(XX,YY),FACE)=0 THEN 270
XX=XX+ (FACE=3) — (FACE=1)

YY=YY+ (FACE=2) —~ (FACE=4)

R=C (ROOM (XX, YY) , FACE)

CALL CLEAR

REM FRINT UF INFO

A=1

IF (R=1)+(R=2)+(R=4) + (R=7) THEN 450
A=2

GOSUE 890

A=7

IF (R=2)+(R=3)+(R=6) + (R=9) THEN 490
A=8

BOSUE 890
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00 A=11

910 IF (R=4)+(R=5)+(R=6)+(R=10) THEN S20
ELSE 5S40

520 GOSUE 890
S30 GOTO 280
540 R=C(ROOM(XX+ (FACE=3)-(FACE=1),
YY+ (FACE=2) - (FACE=4) ) ,FACE)
5350 A=3
560 IF (R=1)+(R=2)+(R=4)+(R=7)THEN 580
570 A=4
580 GOSUER 890
590 A=5
600 IF (R=2)+(R=3)+(R=6)+(R=9) THEN 620
610 A=6
620 GOSUB 890
630 A=10
640 IF (R=4)+(R=5)+(R=6)+(R=10) THEN &60
650 A=9
660 GOSUE 890
670 GOTO 280
680 REM SEND THE °“SETUF® TO HERE
690 A% (1)="80COEOFOF8FCFEFF"
700 A% (2)="FFFEFCF8FOQOEOCOB0O"
710 A$(3)="FF7F3F1FOF070Z01"
20 A$(4)="0103070F1F3F7FFF"
30 A$(S)="FFFFFFFFFFFFFFFF"
740 A (L) ="0"
750 CALL CHAR(139,A%(1))
760 CALL CHAR(140,A%(2))
770 CALL CHAR(141,A%$(3))
780 CALL CHAR(142,A$(4))
790 CALL CHAR(143,A%$(3))
800 CALL CHAR(144,A%(4))
810 CALL COLOR(14,FG, 1)
820 CALL SCREEN(BG)
830 IF BG*2 THEN 870
840 FOR I=1 TO 13
850 CALL COLOR(I,16,EG)
860 NEXT I
870 REM 139=\R, 140=\T,141=/T,142=/B,
147Z=FULL, 144=EBLANE
880 RETURN
890 RE| SEND THE MAF TO HERE
00 IF (A<1)+(A>12) THEN 920
910 ON A GOSUR 930,1000,1070,1140,1210,
1280, 1350,1420,1490,1610,16560,1710
920 RETURN
930 REM LHS FRONT SOLID, COLOR=N
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240 FOR I=1 TO &

P50 CALL HOHARC(CID, I, 17359)

960 CALLL. HCHAR(25-1,1,140)

Q70 CALL VYCHAR(I+1,1,1435,24-2%1)
280 NEXT I

990 RETURN

1000 REM  LHS FRONT DOOR, COLOR=N
1010 FOR I=1 TO &

1020 CALL VCHAR(&6,1,143,14)

1030 NEXT I

1040 CALL HCHAR(&,6,1739)

1050 CALL HCHAR(19,46,140)

1060 RETURN

1070 REM LHS SIDE WALL,COLOR=N
1080 FOR I=7 70 10

1090 CALL HCHAR(I,I,139)

1100 CALL HCHAR(25-1,1,140)

1110 CALL VCHAR(I+1,1,143,24-1%2)
1120 NEXT I

1130 RETURN

1140 REM LHS SIDE DOOR, COLOR=N
1150 FOR I=7 T0O 10

1160 CALL VCHAR(10,1,147%,86)

1170 NEXT I

1180 CAl.L HCHAR(10,10,139)

11720 CALL HCHAR(1S,10,140)

1200 RETURN

1210 REM RHS SIDE WALL,COLOR=N
FOR I=15 TO 18

CALL HCHAR(I,I,141)

CALL HCHAR(25-1,1I,142)

1250 CALL VCHAR(Z26-1,1,14%,I1%x2-26)
1260 NEXT I

1270 RETURN

1280 REM RHS SIDE DOOR, COLOR=N
1290 FOR I=15 TO 18

1300 CALL VCHAR(10,1,143,6)

12310 NEXT I

CALL HCHAR(10,15,142)

CALL HCHAR(15,15,141)
RETURN

REM RHS FRONT WALL,COLOR=N
FOR I=19 TO 24

CALL HCHAR(I,I,141)

CALL HCHAR (25-I,1,142

CALL- VCHAR (26-1,1,147%,1%2-26)
1400 NEXT I

1410 RETURN

1420 REM RHS FRONT DOOR,COLOR=N
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14730
1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680

FOR I=19 TO 24

CALL VCHAR(6,1,14%,14)
NEXT I

CALL HCHAFR (4,19,142)
CALL HCHAR(19,19,141)
RETURN

REM CENTER FOREVER
FOR I=11 TO 12

CALL HCHAR(I, I, 139)
CALL HCHAR(25-1,1,140)
NEXT I

FOR I=13 TO 14

CALL HCHAR(I,I,141)
CALL HCHAR(25-1,1,142)
NEXT I

CALL VCHAR(12,11,143,2)
CALL VCHAR(12,14,143,72
RETURN

REM CENTER WALL

FOR I=10 TO 15

CALL VCHAR(10,1,143,6)
NEXT I

RETURN

REM MIDDLE *RIG® WALL
FOR I=6 TO 19

CALL VCHAR(6,1,143,14)

17
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1690 NEXT I

1700 RETURN

1710 CALL CLEAR

1720 RETURN

1730 DATA 4,5,5,5,5,5,5.5,5,6

1740 DATA 7,8,9.7.8,9,7,8,9,2

1750 DATA 7,1,7,9,1,7,9,4,9,2

1760 DATA 1,8,8,8,8,11,8,8,8,8

1770 DATA 1,3,1,3,1,3,1,3,1,3

1780 DATA 4,6,4,6,4,6,4,6,4,5

1790 DATA 1,3,1,3,1,3,1,3%,1,3

1800 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

1810 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

1820 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

1830 DATA 1,1,0,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,1,
0,1,0,1,0,0,1,1,1,1,1,0, 1 1,
1,0,1,1

1840 DATA O,1,1,1,1,1,1,1

1850 DATA 6,4,1,73,2,5,2,5,4,1,3,6,3,6,4,1,
5,2,5,2,1,3,6,4,9,10,7,8,10

1860 DATA 7,8,9,7,8,9,10,8,9,10,7,
11,11,11,11

18
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SEARCH FOR
THE HOLY
GRAIL

Eccovi offerta la possibilita di sfidare il gruppo dei Monty
Python nella loro ricerca: il Sacro Gral, sulle cui tracce
attraverserete le distese solitarie... dello schermo televisi-
VO.

In realta non dovrete cercare a lungo, dato che il Gral
compare distintamente sul video sin dall'inizio del gioco.
Tuttavia sapere dove si trova e raggiungerlo di fatto, sono
cose ben diverse. Per giungere alla vostra meta dovrete
districarvi in un labirinto di muri costituiti di pietre dalle
fogge piu strane.

Per spostarvi all’interno di questo dedalo servitevi dei tasti
contrassegnati dalle frecce. Attenzione! Il cammino che
dovete percorrere é intralciato da un terribile drago, piu
che risoluto a distruggervi. Una programmazione intelli-
gente ha reso questo mostro relativamente astuto: é
costantemente alle vostre calcagna e possiede la facolta
di passare attraverso i muri. In queste condizioni non &
che avete molte speranze!

Se riuscite a raggiungere il Sacro Gral durante il primo
gioco, il computer generera per voi un secondo labirinto:
questa volta invisibile!

Sullo schermo potrete vedere soltanto il Gral, voi stessi
ed il drago. Come ultimo imprevisto sul video comparira
una palla rimbalzante, da cui € bene guardarsi.




T

-

..
——H
———

_ ,
HHHT GIOCHIAMO CON I 99/4a HHHHH

10
20
30
40
S0
60
70
80
0

100
110
120
130

REM SEARCH FOR THE HOLY GRAIL
GAMES=1

TOTS=287

HS=387

RANDOMI ZE

CALL SCREEN(Z)

SPEED=4

3
4

Y
A

[ )

Wunonno

xOmmii i
J= =0

r

140 CALL CHAR(131, "FFCIAS9999ASCIFF")
150 0OP=0

160 X${(0)="0000001"

170 X$(1)="0000001818"

180 X$(2)="0000183C3C18"

190 X$(4)="3C7EFFFFFFFF7EZIC"
200 X$(3)="00183C7E7EZC18"
210 X$(35)=X%$(4)

220 X$(6)=X$(4)

2FT0 XB(T)=X$(T)

240 CALL CHAR (145, X6 (0))

250 X$(8)=X$(2)

260 X$(P)=X$(1)

270 CALL CLEAR

280 CALL HCHAR(24,1,17%1,64)
290 CALL VCHAR(1,32,131,48)
00 CALL. HCHAR(11,16,1738)

310 CALL HCHAR (3

3,131,173

Z20 CALL HCHAR(Z,17,171,10)

-
R

0 CALL VCHAR(
340 CALL CHAR(1

L15,171,9)
I,"00101038101™")

350 CALL VCHAR(Z,17,171,9)
F60 CALL HCHAR(12,15,131,7)

370 CALL HCHAR(2,2,1

Py

3, 1)

k80 CALL HCHAR(9,5,131,10)
390 CALL HCHAR(11,5,171,10)

400 CALL HCHAR(10,

15,32,4)

410 CALL VCHAR(S,3,131,10)

420 CALL VCHAR(Z

D 131, 10)

430 CALL HCHAR(22,2,131,8)

440 CALL CHAR (138, "00FF7E3ZC18187E7E")
450 CALL HCHAR(22,11,131,20)

460 CALL HCHAR (20,5,131,6)

470 CALL HCHAR(20,15,131,10)

480 CALL HCHAR(18,6,131,25)

490 CALL HCHAR(16,3,131,4)

20
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500 CALL HCHAR (16,10,131,10)
S10 CALL VCHAR(19,12,131,3)
520 CALL HCHAR(&4,4,171,8)
SZ0 CALL HCHAR(11,14,32)
540 CALL CHAR(144,"60EZ2151838181838")
550 CALL HCHAR(7,3,32)

560 CALL HCHAR(&,2,131,6)
570 CALL VCHAR(S,19,131,12)

580 CALL VCHAR(18,13,32)

590 CALL VCHAR(12,8,131,6)

600 CALL VCHAR(17,3,131,4)

610 CALL VCHAR(20,5,131,3)
620 CALL HCHAR(11,22,133)

30 CALL HCHAR(14,20,131,5)

640 CALL CHAR (150, "003CIC183CIC2424")
650 CALL HCHAR(12,22,131,6)

660 CALL HCHAR(15,8,32)

670 CALL HCHAR(14,10,131,3)

680 CALL VCHAR(14,16,131,2)
690 CALL HCHAR(20,12,32)
700 CALL HCHAR (15,19, 32)
710 CALL VCHAR(12,26,131,6)
720 CALL HCHAR(16.4,129)
730 CALL HCHAR(8, 15, 129)
740 CALL HCHAR(16,15,129)
750 CALL HCHAR (3, 14, 129)
7bo CALL HCHAR(11,7,129,3)
770 CALL HCHAR (19,26, 133)
780 FOR I=1 TO 12
790 CALL COLOR(I,16,1)
800 NEXT I
810 CALL COLOR(13,6,1)
820 CALL COLOR(14,11,1)
870 CALL COLOR(15,10,1)
840 CALL COLOR(16,4,1)

850 CALL CHAR (129, "FFC3IAS9999ASC3IFF")
860 CALL HCHAR (Y, X, 150)
870 FOR I=1 TO 19-SPEED+(SCORE/15)
880 S=INT(RNDX18)+=
890 T=INT (RNDX26) +3
OO0 IF (S=11)%x(T=16) THEN 880
9?10 CALL HCHAR(S,T,129-2%(RND:.8))
20 NEXT I
30 CALL HCHAR (INT (RNDX22) +2,

INT (RNDX30) +2,133)
940 RR=R+(RxY)-=(R<Y)
930 CC=C+(CxX)—(C=X)
960 CALL GCHAR(R,CC,k)

21
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280

IF (K=131)+(K=145)+
(K=138)+(K=144) THEN 1020
IF K=150 THEN 1590

990 CALL HCHAR (R,C,32)

1000
1010
1020
1030

1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1200
1310
1320
1330
13240
1350
1360
13270
1380
1390
140Q0
1410
1420

CALL HCHAR(R,CC, 144)

C=CC

CALL GCHAR(RR,C,K)

IF (E=131)+(k=145) +(k=138) +
(k=144) THEN 1080

IF E=150 THEN 1590

CALL HCHAR(R,C,32)

CALL HCHAR(RR,C, 144)

R=RR

FOR I=1 TO SFEED

CALL KEY(1,K,S)

IF (8S=0)+(K>5)+(K=1)THEN 1300

XX=X+ (k=2) = (K=3)

YY=Y+ (K=5) - (K+1=1)

CALL GCHAR(YY, XX,.E)

IF E<*133 THEN 1190

CALL SOUND(20,440,0)

CALL SOUND(40,480,0)

CALL SOUND(20,440,0)

SCORE=SCORE+S

SCORE=SCORE~- (k=131) X (SCORE >0)

IF (K<=129) % (K< *131) THEN 1220

CALL SOUND(-10,440,0,-7,7)

IF (E=129)+(k=131)+(E=150) THEN 1300

IF (k=145)+(K=144)THEN 1590

I=I+9% (K=137)

IF =138 THEN 1420

CALL HCHAR (Y, X,32)

CAL.L HCHAR(YY, XX, 150)

Y=YY

X=XX

NEXT I

IF OF THEN 1390

CALL HCHAR(A,E,3Z2)

A=INT (RNDX22) +2

E=INT (RNDXZ0) +2

IF (A=11)%(B=1&)THEN 1330

OF=10

CALL HCHAR(A,B, 145)

GOTO 940

OP=0F-1

CALL CHAR (145, X$ (OF))

GOTO 940

SFEED=SPEED+ (SFEED>*1)

22
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1430 FOR I=1 TO 1S

1440 CALL SOUND(-100, 110+420%1,0)
14350 NEXT I

1460 SCORE=SCORE+20

1470 IF SFE=1 THEN 1540

1480 IF SPEED< I THEN 13580

1490 PRINT zzscszszssszzszssssssrozzssss
:=.:::.'" EONUS LEVEL":::

1500 CALL SEREEN(é)
15310 IF SFE=1 THEN 1540
15320 SFPE=1 .

1520 GOTO 80

1540 CALL SCREEN(Z)

1550 SPEED=2

1560 SCORE=SCORE+15

1570 SPE=0

1580 GOTO 80

1590 CALL SOUND(100,440,0)
1600 CALL SOUND(20,440,30)
1610 CALL SOUND (100,340,0)
1620 CALL SOUND (20,340, 30)
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1630 CALL SOUND (100,340, 0)
1640 CALL SOUND (20, 380, 30)
1650 CALL SOUND (100, 380,0)
1660 CALL SOUND (20,330, 30)
1670 CALL SOUND(100,330,0)
1680 CALL SOUND (80,380, 30)
1690 CALL SOUND (100,380, 0)
1700 CALL SOUND (20,430, 30)
1710 CALL SOUND (100,410,0)
1720 GAMES=GAMES+1

1730 FRINT ::"SCORE —-—-I:";S8CORE
1740 TOTS=TOTS+SCORE

1750 PRINT "HIGH SCORE ===3"3;HS
1760 PRINT ::"AVERAGE SCORE ==>":

"FROM "3GAMES;" GAMES": "="; TOTS/GAMES:
1770 IF SCORE:XHS THEN 1840
1780 INFUT "FLAY AGAIN 7":A%
1790 IF SEG$(A%,1,1)<="¥Y" THEN 1830
1800 SCORE=0
1810 SFE=0
1820 GOTO SO
18370 STOF
1840 H3=5CORE
1850 GOTO 1780
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RAM BLASTER

In- questo gioco siete un temuto RAM-icida che vuole
distruggere tutti i pezzi di computer che appaiono sullo
schermo.

Durante la prima partita potrete vedere quanti punti vi
vengono assegnati per ogni tipo di componente che
riuscite a colpire. Per spostarvi usate i tasti contrassegnati
dalle frecce e aprite il fuoco premendo la barra spaziatri-
ce. Non dimenticate che potete sparare solo mentre siete
in movimento. Il piccolo proiettile nero procede sempre
seguendo la direzione del vostro moto.
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10 REM RAM BLASTER
20 REM BY D%D
30 RANDOMIZE

40 LEVEL=1

S0 CALL CLEAR

60 FRINT " ALL SYSTEMS GO":
s STANDRY"::z::::3

70 FOR I=127 TO 159
80 CALL CHAR(I,STR$ (INT (RNDX999999999) +1))
90 NEXT I
100 KILL=0
110 A=9
120 X=10
130 DIM SC(5)
140 SC(1)=40
150 SC(2)=70
160 SC(3) =100
170 SC(4)=200
180 XM=0
190 CALL CLEAR
200 DIM HS(20) ,HS$ (20)
210 GOSUE 2840
220 Y=10
230 CALL CHAR (105, "FF81CI99CI81FF")
240 DIM XX (10),YY(10)
260 SC(5)=220
270 CALL CHAR(127,"")
280 YM=1
290 LEVEL=1
300 SCORE=0
I10 CALL CHAR(103,"00183C7E7EIC18")
DIM T(10)
FOR I=1 TO A
T(I)=INT (RNDX3) +1
XX (I)=INT (RNDX24) +1
360 YY (I)=INT (RNDX32) +1
370 NEXT I
380 CALL CHAR(100,"7E3IC7EICTE3CTE™)
390 CALL CHAR(101, "O0OOOFFE7E73C3C™)
400 CALL CHAR (102, "0000FF421824FF")
410 FREE=1
420 CALL KEY(3,K,S)
30 LIFE=LIFE+1
440 IF LIFE:3Z THEN 1000
450 QO=12
460 FOR I=1 TO 16 .
470 CALL COLOR(I,02,08)
480 NEXT I

26
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490 CALL COLOR(9,05,06)

500 CALL COLOR(10,2,00)

510 AX=22

S20 XX&=" "&STR$ (4-LIFE) %" LIVES "

530 GOSUR Z220

S40 KILL=0

S50 AX=23

S60 XX$="LEVEL -->"%STR$ (LEVEL)

570 GOSUEB 3220

580 AX=24

590 XX$="FRESS ANY KEY TO EBEGIN LEVEL"

600 GOSUB 3220

610 CALL KEY(O,K,S)

620 IF S=0 THEN 610

&30 AX=10

640 XX$="GET READY"

650 GOSUBR 220

660 AX=11

&70 XX%&=" GET SET "

&80 GOSUB 3220

&90 AX=13

700 XX$=" GO "

710 GOSUB 3220

720 CALL SCREEN(QG)

30 CALL CLEAR

740 CALL KEY (Q,KEY,STATUS)

750 IF KEY=32 THEN 1970

760 XM= (XM—(KEY=ASC ("X"))+(KEY=ASC("E"))) X
(LEY< *ASC("S") ) X (KEY= >*ASC("D"))

770 YM=(YM-(KEY=ASC ("D")) +(KEY=ASC ("S")))
X (KEY< *ASC("E") ) X (KEY< *ASC("X"))

780 CALL HCHAR(X,Y,32)

790 X=X+XM

800 Y=Y+YM

810 X=X-24% (X<=0)

820 X=X+24% (X >=23)

830 Y=Y-Z2X (Y<=0)

840 Y=Y+I2% (Y »=33)

850 CALL GCHAR(X,Y,HIT)

860 IF HIT=3I2 THEN 890

870 GOSUE 1810

880 GOTO 990

890 CALL HCHAR (X, Y, 100)

00 ARC=N

210 GOTO 930

920 IF N=ABC THEN 23I30

930 N=N+1

P40 N=N+AX (N:=A)

250 IF T(N)=0 THEN 920
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P60 XXX=1

970 ON T(N)YGOSUE 1030,1180, 1290, 1313, 14220
980 IF XXX=1 THEN 1010
990 GOTO 4320
1000 GOTO 1930
1010 CALL SOUND(1,1440,0)
1020 GOTO 740
1030 S=(XX (N) =X)— (XX (N)X)
1040 REM S=8+(5=0)
1050 D=(S=0) X ((YY (N)<Y) -~ (YY(N) =Y))
1060 D=D+10000
1070 CALL HCHAR (XX (N) , YY (N) , Z2)
1080 XX (N)=XX(N)+S
1090 YY(N)=YY (N)+D
1100 XX (N)=XX(N)+ (XX (N) *24)— (XX (N)
1110 YY(N)=YY (N)+(YY (N) =32)—(YY (N)
1120 CALL GCHAR (XX (N) ,YY(N) ,HIT)
1130 IF HIT=3Z2 THEN 1160
1140 GOSUE 1820
1150 RETURN
1160 CALL HCHAR (XX (N),YY(N),101)
1170 RETURN
1180 CALL HCHAR (XX (N),YY (N),32)
1190 XX (N)=XX (N)+ (XX (N) =X)— (XX (N)X)
1200 YY(N) =YY (N)+(YY (N) >Y)—=(YY (N)LY)
1210 XX IN)=XX (N)+ (XX (N) *24) - (XX (N) <=0)
220 YY(N) =YY (N)+(YY (N) >32)—-(YY(N)1)
1230 CALL GCHAR (XX (N),YY(N) ,HIT)
1240 IF HIT=32 THEN 1270
1250 GOSUB 1820
1260 RETURN
1270 CALL HCHAR (XX (N),YY (N),102)
1280 RETURN
1290 IF (SR (XX (N)-=X)"2) =
(SR ((YY (N)-Y) "2
1700 T(N)=4
1310 CALL HCHAR (XX (N),YY(N),32)
1320 XX (N)=XX (NY+ (XX (N) = (X+XM))—
(XX (N) < (X+XM))
IO YY (N =YY (N) +(YY (N) = (Y+YM)
—(YY (N) < (Y+YM))
1340 XX (N)=XX(N)+ (XX (N) *24) - (XX (N) 1)
ZI50 YY(N) =YY (N) +(YY(N) =32)—(YY (N) 1)
1360 CALL GCHAR (XX (N),YY(N),HIT)
1370 IF HIT=32 THEN 1400
1380 GOSUB 1820
1390 RETURN
1400 CALL HCHAR (XX (N) ,YY (N),103)
1410 RETURN

o+

) &

3)THEN 1030

1

[
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1420 FOR LOOF=1 TO 2 .

1430 IF INT(RNDX10)+1>1 THEN 1460

1440 CALL HCHAR (XX (N) ,YY (N),104)

1450 GOTO 1470

1460 CALL HCHAR (XX (N) 4 YY (N) , Z2)

1470 XX (N =XX (N)+ (XX (N) =X) = (XX (N)<X)

1480 YY(N) =YY (N)+(YY{(N) =¥Y)—=(YY(N)=Y)

1490 XX (N)=XX(N)+ (XX (N)>24)—(XX(N)<1)

1800 YY (N =YY (NY+(YY (N) *32) -{YY(N)=1)

1510 CALL GCHAR (XX (N) ,YY(N) ,HIT)

1520 IF HIT=3Z2 THEN 1550

1330 GOSUER 1820

1540 RETURN

1550 IF (SRR XX (N) =X)"2)<5) X (SOR ( (YY (N)
~Y)2)<8) THEN 1580

1560 CALL HCHAR (XX (N),YY(N),127)

1570 GOTO 1590

1580 CALL HCHAR (XX (N),YY(N),105)

15920 NEXT LOOF

1600 RETURN

1610 CALL SOUND(-200,-7,0)

1620 IF HIT=104 THEN 1790

16730 SCORE=SCORE+SC (T (N))

1640 TIN) =0

14630 GOSUR 1700

1660 EILL=KTLL+1

14670 LLLL=SCORE

1680 IF EILL>=f THEN 2330

1490 RETURN

1700 IF LLLL: OOXFREE THEN 1780

IF SCORE<I0OOOXFREE THEN 1780

FOR IS=1 TO S

17320 CALL SOUND(150,440,0)

1740 CALL. SOUND (150, 40000, 30)

1750 NEXT IS

1760 LIFE=LIFE-1

1770 FREE=FREE+1

1780 RETURN

1790 CALL HCHAR (XX (N) ,YY(N) ,32)

1800 GOTO 1670

1810 HIT=100

1820 IF HIT< »100 THEN 1410

1870 FOR I=1 TO Z0

1840 CALL SOUND(-100,-7,0)

1850 CALL HCHAR(X,Y, INT(RNDXZ2)+128)

1860 NEXT I

1870 FRINT "SCORE=";SCORE::::::

1880 XXX=0

1890 FOR III=1 TO A
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T TTT
117
TTT11

1900
1910
1920
19320
1940
19350
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070

2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200

2210

) LLLL=SCORE

IF T(N)=0 THEN 1930

XX (N)=INT (RND%24) +1

YY (N)=INT (RNDX32) +1

NEXT III

RETURN

GOSUB 2590

GOTO 100

YB=YM

XE=XM

FX=X

FY=Y

EONST=10-LEVEL

IF KONST»3 THEN

LKONST=4

FOR I=1 TO KONST

PX=FX+XH

PY=FY+YB

IF (FPX<1)+(PY<1)+(FX>24)+
(FY>ZI2) THEN 2170

CALL GCHAR (FX,FY,SFLAT)

IF SFLAT=100 THEN 2140

IF SFLAT=104 THEN 2140

IF SFLAT< >332 THEN 2180

CALL HCHAR (FX,PY, 104)

CALL HCHAR(FX,FY,32)

NEXT I

XB=0

YB=0

GOTO 760

FOR N=1 TO A

IF T(N)=0 THEN 2210

IF (XX (N)=FX)X(YY (N)=FY)THEN

NEXT N

GOTO 760

LLLL=SCORE

SCORE=SCORE+SC (T (N))

GOSUEBR 1700

2040

20T

L

0

T (N) =0
BILL=KILL+1

IF KILL»=A THEN 2330

CALLL SOUND (-140,-5,0)

CALL HCHAR(FX,FY,32)

GOTO 7460

FOR I=1 TO 10

CALL COLOR(1,00, INT (RNDX16)+1)
NEXT I

CALL COLOR(1,16,00)
LEVEL=LEVEL+1

30



2500

2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

2980
2890
2600
2610

2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820

2830

FOR I=1 7O A
T{I)=INT ( (RNDX5) +1)

3=G-(T(I)=4)

H=H- (T (I)=5)

XX C(I)=INT (RND%24)+1

YY(I)=INT (RNDXx32)+1

NEXT I

IF (G*LEVEL/Z)+(G>A-2) THEN 2490

H=0

G=0

GOTO 2380

X=10

IF ((H+G) *LEVEL/2)+ ((G+H) *A-2) THEN 2540
G=0

H=0

GOTO 2%80
Y=10

XM=0

YM=1

FRINT z::z:zz:z:

63}
9]
c
n
m =

GOTO 450

XX$=" GAME OVER "

FOR I=1 TO LEN(XX$)

CALL HCHAR (12, (15~INT (. SXLEN(XX$)))+I,
ASC (SEG$ (XX$,1,1)))

NEXT I
FOR I=1 TO 20

IF SCORE:HS (I) THEN 2730
NEXT I

FOR I=1 TO 20

PRINT HS(I) ,HS$(I)

NEXT I

FOR I=1 TO 1000

NEXT I

RETURN

REM

FOR J=20 TO I+1 STEF -1

HS (J) =HS (J-1)

HS$ (J) =HS$ (J-1)

NEXT J

INFUT "NAME FLEASE 7":HS$(I)
CALL CLEAR

IF LEN(HS$(I))<11 THEN 2820
FRINT "TEN CHARACTERS LONG-NO MORE"
6OTO 2770

HS (1) =SCORE

GOTO 2660

31
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2840 IF HS (1) >0 THEN 2890

2850 FOR I=1 TO 20

2860 HS(I)=5000-15%I~INT(RNDX10)
2870 HS$(I)="RAMCHIF"&STR%$ (I)
2880 NEXT I

2890 SCORE=0

2900 AX=4

2910 XX&="RAMCHIF"

2920 GOSUB I220

2970 AX=6

2940 XX$="d - YOUR RAMCHIF"
2950 bDSUE TZZH

2960 REM d,h,e,40,+,70,&,100,9,200,1,220
2970 AX=7

XX¢="e - RAMCHIFS 40"
GOSUER Z220

AX=8

XX&="f — ROMCHIFS 7o
GOSUR =220

AX=F

XX$="e - PROMS,V 100"
DO%UB :

1

Eonn

AX==173
Xdg="hn — STATIC ELECTRICITY —-RBEWARE"
E1 : [#]

XX =" FREE
GOSUR
RETURN
DAY= (16— (L SRLEN(XX$)))
CIF XX#<:UGET READY" THEN 3250
CALL CLEAR
FOR IJ=1 TO LEN(XX$)
CALL HCHAR (AX,AY+IJ,

ASC (SEGS (XX$, 1J,1)))
NEXT 1J
RETURN

RQNDHIP EACH Z000 POINTS"
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Questo semplice programma ideato da Damon Pillinger e
Mark Charlton vi svelera il giorno della settimana in cui
siete nati. Naturaimente lo potete usare anche per scopri-
re in quale giorno si & verificato un evento storico.

34
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10
20
30
40
50
50
70
80
0
100
110
120
1Z0
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

Z00 DAT=INT ((SXLA) /4)+D—-1+INT

310
320
330
340
250
360
370
380
390
400

REM %% HAFFY BIRTHDAY Xx

REM

REM %% DAMON FILLINGER XX

REM

REM BASED ON *DAY OF THE WEEE?

REM BY MARK CHARLTON, IN
REM "THE GATEWAY GUIDE..."
DAY$="SUNMONTUEWEDTHUFRISAT"
FOR JJ=1 TO 30

PRINT

NEXT JJ

FRINT "FLEASE ENTER THE DAY (AS"
FRINT " A NUMBER, EG 30) ON"
INPUT " WHICH YOU WERE EORN ":DAY
IF (DAY:1)+(DAY:>Z1) THEN 120

FRINT

INFUT "WHAT MONTH ":MO

IF (MO<1)+(MO>12) THEN 170
FRINT :::

INFUT "WHAT YEAR XXXX ":YEAR
REM IF YEAR»100 THEN 210
REM YEAR=YEAR+1900

CALL CLEAR

Coy=0

IF MO:=2 THEN 270

cay=1

LA=YEAR-COY

0A=MO+ (12%CAaY)

FA=INT (LA/100)

(172X (0A+1) /S) —-F+INT(F/4)
DAT1=(DAT-7XINT(DAT/7)) Xx3+1
FRINT suyans
FRINT "THE DATE:"

FRINT " "sDAY:;"/"3MO; " /"3 YEAR
FRINT

FRINT "IS A ";SEG% (DAY%,DAT1,73)

PRINT :s:::2::

FOR JJd=1 T0O 421

NEXT JJ

GOTO 90
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DOWNUNDER

Kevin Burfitt si serve del computer per riprodurre paesag-
gi australiani. In questo caso dovete far scendere il vostro
canguro lungo il video, fino alla porta che vedete in fondo
allo schermo. Mentre procedete a rapidi salti, badate di
non finire nel fiume o contro il dingo, I'ornitorinco o il
vombato.

Disponete di pochissimo tempo per raggiungere la porta;
potete perd accrescere la vostra forza, e avere quindi
qualche chance in piu per giungere all’uscita, ingerendo
la Vegemite che compare sul vostro video. (Per inciso, la
Vegemite & una pasta nera che gli Australiani mangiano
praticamente su tutto. Si tratta anche di un ottimo
alimento per canguri).

Una volta che avrete guadagnato I'uscita, sullo schermo
apparira un nuovo quadro con percorsi ben piu difficili.

—

C—
—
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10 REM  kkokkookdokkokokoxx

20 REM % DOWNUNDER x

FTO REM 0K KK KKK KKK Kk

40 REM RBRY EkEevin Burfitt

50 REM

60 CALL CLEAR

70 FPRINT "DOWNUNDER"::"MOVE YOUR EANGAROO

WITH THE ARROW EEYS"::"TRY TO REACH TH
E DOOR ("3CHR®(Z0) ;") "

80 FRINT "AT THE BOTTOM OF THE SCREEN.DONT
RUN INTO THE RIVER (£),DINGO (p),FLAT
YFUS (h)":"OR THE WOMBAT ()"

Q0 PRINT ::"GET FOINTS FOR HITTING THE

MAGIC ITEMS (ijklm),BUT MAKESURE YOU DON

T RUN OUT OF":"TIME BY EATING";

100 FRINT " VYEGEMITE (g)'"::"G0OOD LUCK"::

110 REM

120 RANDOMIZE

130 DEF BIMIX)=((L/2"X) < =INT{L/2-X)) %
COUL/27X) = INT L /27X) ) 2=0.5

140 REM

150 REM SbluF

HAR (100, "O6070407
CALL CHAR (101, 7TFFEFEFC485C")
CALL CHAR(99,"183C7EVEZC18183C")
CALL CHAR(102,"0O4EZ18C6HI18CSHTE18")
CALL CHARC1C "OOTVETELHLETEEC18")
CALL CHARC(104, DOOOIFFFL2Z600")
CaLL CHAR(105, "00424218184242")
CALL CHAR (106, "O05445544355445")
CALL CHAR (107, "0OO7E42SASA427E")
CALL CHAR(198;"0042424L42422418")
CALL CHAR(109,"001818FFFF1818")

0 CALL CHAR (112, "OO0O0D0O27FFC78486C")
F00 INFUT "STARTING LEVEL (1..5)7?":RL
E10 IF (BLXS)+(BL<1) THEN 300

320 L=BL

I3I0 GOSUR 1730

CALL. HCHAR(24,1,32,32

X=17

CALL HCHAR(24,17,100)

GOSUE 17300

FRINT :

FOR I=2 TO 22X

IF I=R THEN S50

CAlLL HCHAR(24,1,32,32

37
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420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
520
530
540
S50
560
570
580
S90
LHOO
610
620
630
640
&S0
L6HO
&L70
£80
&90
700
710
720

730
740
750
T&EO
770

IF I=D THEN 470

FOR J=1 TO -LX(L<11)-10%(L3>10)

CALL HCHAR (24, RNDXI1+1,99)

NEXT J

6OTO 570

D=INT (RNDX29) +1

CALL HCHAR(24,1,102,32
CALL HCHAR(24,D,32,2)
=24—INT (RNDX 1)

CALL HCHAR(D,1,102,32)

CALL HCHAR(D,D,32,2)

D=1

GOTO 570

CALL HCHAR (24,1, 102,32)

CALL HCHAR (24,RND¥28+1,32,3)

FRINT :

NEXT I

CALL HCHAR (RNDX23+1, RNDXI1+1, 3247 1 %F)
CALL HCHAR (24,1, 7

g el

CALL HCHAR (24, RNDXZ1+1,30)

IF W=0 THEN 650
WY=INT (RNDX23) +1
WX=1
IF F=0 THEN &80
FY=INT (RNDX27Z) +1
PX=1
GOSUER 1490
CALL KEY(1,K,S)
XX=X+ (K=2)-( :
YY=Y+ (E=3) = (k+1=1)
IF (XX<1)+(YYS1)+(XX=32)+

(YY »24)+(5=0) THEN 800
CALL GCHAR(YY,XX,HIT)
IF (HIT=3Z2)+(HIT=100)THEN 770
IF HIT=103 THEN 1150
IF HIT=99 THEN 800 ELLSE 1190
CALL HCHAR (Y, X,32)
Y=YY
X=XX
CALL HCHAR(Y, X, 100)
IF W=0 THEN 870
CALL HCHAR (WY,WX,Z2)
WX=WX+1+32X (WX=Z2)
CALL GCHAR (WY, WX,HIT)
IF HIT=100 THEN 1080
CALL HCHAR (WY ,WX,101)
IF F=0 THEN 930
CALL HCHAR(FY,FX,32)
FX=FX-1-32%X(FX=1)
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00 CALL GCHAR(FY,FX,HIT)

Q10 IF HIT=100 THEN 1080

Q20 CALL HCHAR(FY,FX, 104)

QIO IF DD« x1 THEN 970

P40 DI=DX

950 DJI=DY

P60 GOSUE 1800

?70 TIME=TIME-1

980 IF TIME= »S0 THEN 1000

990 DD=1

1000 DD=DD-1-{DD=2)

1010 IF TIME:>20 THEN 690

1020 CAL.L SOUND (-100,440,0,441,2,442,4)
1030 IF TIME:1 THEN &90

1040 REM

1030 CALL SOUND (1000,440,0,441,2,442,4)
1060 FRINT "NO VEGEMITE"

1070 FRINT "No VEGEMITE !'"
1080 LIVES=LIVES--1

1090 X=17

1100 TIME=200

1110 Y=1

1120 PRINT :"NEXT EANGAROO":
1130 IF LIVES:>—-1 THEN 370

1140 GOTO 1620

1150 CALL S0UND (100, 660,0,880,2,1100, 4)
1160 SCORE=SCORE+S

1170 TIME=TIME+20

1180 GOTO 770

1190 IF HIT=3Z0 THEN 1220

1200 IF HIT>104 THEN 15460

1210 GOTO 1080

12 SCORE=SCORE+10

L=L+1
TIME=TIME+10+(140-TIME) %F
CALL HCHAR(Y,X,32)

Y=1
X=XX
CALL HCHAR (YY, XX, 100)
GOTO 370
F=BIN(1)
1310 TIME=-1S0% (L=BL)+TIME
1320 DX=1

1330 DYy=24

1340 W=RIN(2)

1350 R=INT(RNDX23)XBIN(3)+1
1360 P=RIN(4)

1370 D=RIN(5)

1380 DD=D
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1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1450
1470
1480
1420
1500
1510
1520
1520
1540
1350
1560
1970
1580

1630

14640
14650
18660

1670
14680
1690

1700
1710
1720
17320
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830

1840
18350

CALL CHAR (32, "SSAASSAASSAASSAA™)
FG=13-2%D

BG=3+9%D

CALL COLOR(1,FG,BG)

FOR I=2 TO 16

CALL COLOR(I,Z,BG)

NEXT I

D=INT (RNDX22) %D+1

y=1

RETURN

REM  SOUND

N=1-(L10)~(L<5)

FOR I=N TO 5

CALL HCHAR (RNDX23+1, RNDKE1+1, 104+1)
NEXT I

REM CALL SOUND ()

RETURN

SCORE=SCORE+110-HIT

CALL HCHAR(YY, XX, 48+110-HIT)

CALL SOUND(100,440,1,441,2,442,3)
DD=10+10% (DD=0)

CALL SOUND(B0,660,1,661,%,562,3)
GOTO 770

DATA 71,97,109,101,32,111,118,101,114
RESTORE 1620

FOR I=1 TO 9

READ A

CALL HCHAR(?,10+1,A)

NEXT I

FRIMT z:z::"YOUR SCORE —:"3;SCORE: ==

FRINT "DO YOU WISH TO CONTINUE
(CON)OR FLAY A NEW GAME (NEW) "
INPUT "CON or NEW 7":A%

IF A$="CON" THEN 32767

BOTO Z2747

DATA DOWNUNDER TUNE

RESTORE 1730

FOR I=1 TO [1

READ D,N,L

CALLL SOUND(D,N,L)

NEXT I

RE TURN

DI=DX+(X<DX)—(X:DX)

CALL GCHAR (DY,DI,HIT)

IF HIT=100 THEN 1080

£3102) K CHITE =300 %
112) THEN 1900

DJ=DY+(Y<DY) = (Y>DY)
40
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1860 CALL GCHAR(DJ,DX,HIT)

1870 IF HIT=100 THEN 1080

1880 IF (HITC>102) X (HIT< »30) %
(HIT<>112) THEN 1900

1890 DJ=DY

1900 CALL HCHAR(DY,DX,Z2)
1910 DX=DI

1920 DY=DJ

1930 CALL HCHAR((DY,DX,112)
1940 RETURN
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TEXAS TENBY

Texas Tenby & un gioco d’azzardo con i dadi realizzato
da Tim Hartnell sulla falsariga di ‘“Craps”. Semplice da
giocare (ma non altrettanto da vincere), prevede 10 tiri
per ogni partita.

Lanciate i due dadi e sommatene i punti. Se al primo tiro
ottenete un 7 o un 11 come somma totale, il gioco finisce.
Questi punteggi infatti, se ottenuti al primo tentativo,
.vengono detti « una naturale » e determinano la vittoria.

Al contrario, perdete se il risultato del vostro primo lancio
(“craps”) € un 2, un 3 o un 12. In tutti gli altri casi il
risultato del lancio diventa il vostro ‘“‘punto” e per vincere
dovete rifarlo ancora una volta, prima di fare un 7.

Vi accorgerete che il Tl vi solleva dalla maggior parte
delle operazioni: lancia i dadi, controlla vincite e perdite e
vi tiene aggiornati sulla situazione. Il gioco € piu diverten-
te se lo fate con un amico; tirate i dadi a turno, riservando
per voi il 1°, il 3° il 5° il 7° e il 9° lancio e lasciando gli
altri al vostro partner.
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10 REM TEXAS TENRY
20 CALL CLEAR
30 B$="You rolled"
40 RANDOMIZE
S50 G=0
60 W=0
70 L=0
80 G=6G+1
90 IF G=11 THEN 490
100 PRINT Mo e e e e "
110 PRINT "———————— NEW GAME——-——-—m———m"
120 FRINT M oo o e e e e W g
130 FRINT "WINS:";W,"LOSSES: ;L
140 FRINT ::"GAME NUMBER";G
150 GOSUBR 270
160 IF (A=7)+(A=11)<0 THEN 350
170 IF (A=2)+(A=3)+(A=12)+<0 THEN 380
180 F=A
190 FRINT :"Your point is"iF
200 GOSUER 270
210 IF A=F THEN 350
220 IF A=7 THEN 380
230 FOR T=1 TO 300
240 NEXT T
D PRINT g 1o s s o e ot o W g
260 GOTO 190
270 A=INT (RNDX&6+RNDX6H+2)
280 IF AX12 THEN 270
290 FOR T=1 TO 100
J00 NEXT T
310 GOSUER 450
0 GOSUE 450
FRINT ::,B$:A
RETURN
350 FRINT :"You win!'"
I60 W=W+1
370 GOTO 400
380 FRINT :"You lose!"
390 L=L+1
400 FOR T=1 TO 409
410 NEXT T
420 GOSUB 450
470 GOSUEB 450
440 GOTO 80
430 REM SOUND ROUTINE
460 NOTE=INT (RNDX200)+178
470 CALL SOUND ( (RNDX1000+100) ,NOTE, O,
(NOTE+220) ,2)
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480
490
SO0
510
520
530
5S40
S50
560
S70
580
590
&HOO0
&H10
L0

i

RETURN

REM END OF GAME

1 "THAT®S THE END OF THE GAME"
FRINT :::"LET"S SEE HOW YOU WENT..."
FOR T=1 TO 4

GOSUER 450

FRINT

NEXT T
IF WxL
IF L=W
FRINT
END
FRINT
END
FRINT
END

::"THE WINS EQUALLED THE LOSSES"
:"YOU WON BY"3W;"TO";L

:"YOU LOST BY";L;"TO";W

THEN 590
THEN 610

FNHE
S+ e|=]3

ML
= 11
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HHE SUPERTYPER i
SUPER TYPER

In questo dinamico gioco firmato da K. Burfitt, tenterete di
bloccare delle lettere d’alfabeto scelte a caso nella loro
corsa verso la sommita dello schermo. Si tratta di una
vera sfida tra voi, o0 meglio le vostre dita, e I'inesorabile
avanzare di un orologio.

Le lettere compariranno ad una ad una in fondo al video,
cominciando di qui la loro ascesa verso l'alto. Prima che
raggiungano il bordo superiore dovete batterne i caratteri
corrispondenti sulla tastiera. Vi accorgerete che con
I'aumentare del punteggio le lettere si muoveranno a
velocita sempre maggiore. Il gioco & dotato di un disposi-
tivo segna-punti.
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10 REM SUFER TYFER MARE 11
20 REM
F0 REM K BURFITT
40 REM
50 HS$="SUFER TYFER MAREK "%CHR$ (127)
60 HSCORE=400
70 CALL CHAR(127,"FFA424242424242FF")
80 CALL CLEAR
0 RANDOMIZE
100 GOTO 5S40
110 FOR I=0 TO 9
120 ACI)=INT (RNDX26) +65
130 RB(I)=23
140 NEXT I
150 FOR I=0 TOQ 9
160 CALLL HCHAR(B(I) , IXx2+5,A(C1))
170 NEXT I
180 CALL KEY(0O,k,S)
190 IF S<1 THEN Z20
200 FOR I=0 TO 2
210 IF AC(I) <=k THEN 310
220 CALL VCHAR (1, IXx2+5,32,24)
230 SCORE=SCORE+S
240 CALL SOUND(-200,-6,0)
250 ACI)=INT (RNDX26) +83
260 B(I) =23
270 FOR 1I=1 TO LEN(STR$(SCORE))
280 CALL HCHAR(8+II, Z, ASC (SEGS
(STR* (SCORE) ,11,1)))

290 NEXT II

ZOO CALL HCHAR (B (1), IXx2+5,A(1))

310 NEXT I

X=INT (RND¥10)

B(X)=B(X)~1-SCORE /100

IF B(X)<0.5 THEN 410

CALL HCHAR (B (X) +1+SCORE/ 100, XX2+5, 52

FOR I=E(X)+1+SCORE/100 TO BOOSTEFR -1

I70 CALL HCHAR (T+1, XX2+5,32)

=83 CALL HCHAR (I, XX2+S5, A (X))

I90 NEXT I

400 GOTO 180

410 PRINT "YOU GOT A SCORE OF ";SCORE;

420 FOR I=1 TO 1500

430 NEXT I

440 CALL CLEAR

450 IF SCORE<HSCORE THEN 540

460 FRINT "YOU HAVE TOF SCORE "

470 PRINT "THE FREVIOUS EEST WAS";
HSCORE ; "BY "IHS$

46
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480
490

S00

510
520
530
540
950
S60
S70
580
S90
HOO
610
&620

30
640
&S50
&L6O
&70
680
490

INFUT "WHAT IS YOUR NAME 2":HS$

IF LEN(HS$) <25 THEN S20

FRINT "ONLY 24 CHARACTERS LONG,
NOT"3;LEN (HS$) ;" CHARACTERS FLEASE"
GOTO 480

HSCORE=SCORE

CALL CLEAR

FOR I=1 TO LEN(HS%)

CALL HCHAR(I,26,ASC (SEG$ (HS$,1,1)))
NEXT I

S$=STR$ (HSCORE)

FOR I=1 TO LEN(S%)

CALL HCHAR(I,27,ASC(SEG$ (S$,1,1)))
NEXT T

Q$="FRESS A KEY TO START"

FOR I=1 TO LEN(Q$)

CALL HCHAR (4, I+2,ASC (SEG$(Q%,1,1)))
NEXT I

CALL KEY(O,K,S)

IF S=0 THEN 450

CALL HCHAR(4,2,32,22)

SCORE=0

GOTO 110

SUPERTYPER l l:
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TI
FASTERMIND

Eccovi la possibilita di sfidare il computer in un famoso
gioco, molto spesso conosciuto con il nome di “Code-
breaker”. Il computer preleva un numero di quattro cifre
(senza ripetizioni) che voi v’ingegnerete d’indovinare.
Avete a disposizione un massimo di 10 tentativi. Dopo
ogni risposta il computer vi dara un punteggio espresso in
“neri’’ o “bianchi”. | neri rappresentano le cifre corrette
che occupano la giusta posizione all’interno del codice
che avete inserito; i bianchi sono cifre giuste ma in
posizione sbagliata. |l gioco si basa su un programma di
Tony Baker.

b wPl=

BL

10 REM TI FASTERMIND
20 RANDOMIZE

30 CALL CLEAR

40 C(1)=INT(RNDXx9) +1

S50 7Z=2
60 C(Z)=INT(RNDXx?)+1
70 J=1

80 IF C(J)=C(Z)THEN S0
90 IF J=Z-1 THEN 120

100 J=J+1

110 GOTO 80

120 IF Z=4 THEN 150
130 Z=Z+1
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TI FASTERMIND

A

GOTO &0

FOR CHANCES=1 TO. 10
INFPUT A

IF A<1000 THEN 160

IF Ax9999 THEN 160
Al=A

FOR Z=1 TO 4
G(Z)=A-10% (INT(A/10))
A=INT(A/10)

NEXT Z

E=0

FOR Z=1 TO 4

W=

IF C(Z)<*G(Z) THEN 200
B=R+1

G(Z)=0

NEXT Z

FOR Z=1 TO 4

IF G(Z)=0 THEN 370
FOR J=1 TO 4

IF C(Z)<*(B(J)THEN 360
W=W+1

NEXT J

NEXT Z

PRINT B;"black";

IF B=1 THEN 470

IF B<x1 THEN 490
FRINT "  "3;W;"white";
IF W<>1 THEN S10
FRINT

IF B=4 THEN 3530

NEXT CHANCES

GOTO 540

FRINT " "3

GOTO 410

FRINT "s'"j

GOTO 410

FRINT "s"

GOTO 4730

FRINT ::"YOU GUESSED IT!'"
FRINT ::"The code was ";
FOR Z=4 TO 1 STEF -1
FRINT STR$(C(Z));
NEXT Z

FOR Z=1 TO 2000

NEXT Z

FOR Z=1 TO Z0O

FRINT

NEXT Z
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1

SIMON

Si tratta di un programma che mette alla prova la vostra
memoria: dovete infatti tentare di ripetere una stringa di
cifre in costante aumento. Il gioco inizia sommessamente
con una sola cifra. Quando lo schermo si pulisce dovete
inserire il numero che é stato appena visualizzato. Se
indovinate, il computer ristampa la prima cifra e ve ne
affianca una seconda. Pulitosi nuovamente lo schermo,
dovete inserire i due numeri, nell’ordine esatto, digitando
ENTER dopo ogni cifra. Se non commettete errori, questo
stressante processo continua finché non riuscite a ripete-
re esattamente una sequenza di 10 cifre. Alla fine del
gioco vi sara dato un punteggio sulla vostra performance.

1 [fl'f
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10 REM SIMON

20 CALL CLEAR

E0 CALL SCREEN(16)

40 CALL COLOR(2,7,16)
SO0 FOR T=1 T0 10

60 A(T)=INT(RNDX10O)+1
70 PRINT "Xk kKo kokkokokkokkxkk "z
80 NEXT T

P00 FOR Y=1 TO S00

NEXT Y

FOR T=1 TO 10

CALL CLEAR

FOR Z=1 TO T

FRINT A(Z);

150 RT=S00+110%XA(Z)

160 CALL SOUND(S0,RT,0)
170 NEXT Z

180 PRINT

190 FOR Y=1 TO 100+4%T
200 NEXT Y

210 CALL CLEAR
220 FOR Z=1 TO T
INFUT K

RT=500+110XkK

250 CALL SOUND(-100,RT,0)
260 CALL CLEAR

270 IF K<*ACZ) THEN 280

280 PRINT k3

290 NEXT Z

3 FOR Y=1 TO S00

NEXT Y

CALL CLEAR

FOR Y=1 TO 200

NEXT Y

NEXT T

FRINT "YOU ARE THE CHAMF!'"
END

FRINT =:::

PRINT “THE NUMBER WAS ";
FOR Z=1 TO T

FRINT A(Z);
RT=500+100%A(Z)

CALL SOUND(100,RT,0)
MEXT Z

FRINT =

FRINT

FRINT "YOU SCORED";79%T
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Ecco un altro grande gioco, che sfrutta in modo eccellen-
te le possibilita grafiche del Tl, scritto da Kevin Burfitt.
Quando il gioco inizia vi trovate da soli su un asteroide
sperduto nelle profondita dello spazio. Mentre esplorate il
piccolo pianeta notate che la sua struttura rocciosa rivela
la presenza di un’alta percentuale di elementi metallici.
Essendo un minatore comprenderete immediatamente
che estrarre questi metalli dall’asteroide significherebbe
per voi la ricchezza.

accorgete che all’interno dell’asteroide si cela una terribile
astronave Vogon. Il vostro obiettivo ora & di passare da
una parte all’altra dell’asteroide (partite da sinistra) per
guadagnare I'uscita prima che il Vogon vi raggiunga. Per
uscire dalla miniera dovete aprirvi un varco con la trivella:
e se il metallo & duro da perforare, il diamante non si
lascia neanche scalfire! Solo alla fine del gioco sara
visualizzata la dislocazione dei metalli e dei diamanti, che
quindi & ancora un’incognita mentre cercate di eludere il
Vogon. Nel programma €& contenuta I'esposizone detta-
gliata di tutte le istruzioni.

DIAMOND
FEVER

vostri sogni di benessere, perd, svaniscono quando vi
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10 REM  DIAMOND FEVER

20 Call. CLEAR

Z0OOTWNFUT "DO YOU WANT

INSTRUCTIONS 2" :HUHS$

40 IF SEG$ (HUH$,1, 1)<x"Y" THEN 290

S0 FPRINT " DIAMOND FEVEFR"

S50 FRINT ¢ e

O FRINT 2" written by":

g0 FRINT " Fevin Burfitt"

Q0 FRINT " 193"

100 FRINT :

110 FOR I=1

120 NEXT I

130 CALL CLEAR

140 FRINT " You are alone, on an
asteroid in deepest space. While
scanning the rock"

150 FRINT " you notice it contains an
abrnormaly high amount of metals,
s0 you venture"

160 FRINT "down to see if you can mine
ary WHEN SUDDENLY you realise
that you are not "

170 PRINT "inside an asteroid but an

evil VOGON spacecraft '!'"::

180 FRINT " How can you escape from the
maze of rock and rubble? Fate was
on your side, you got a look at the
diamornd"

190 FRINT "seam in the rock,but can you

reach the exit before the "

FRINT =" Vogon gets you ?77%%7"::

FRINT :"FRESS ANY KEY TO CONTINUE"

CALL KEY(O,KEY,STATUS)

IF STATUS THEN 240 ELSE 220

CALL SO0OUND(100,440,0)

FRINT ::"level 1 is easiest level

S for the champiorms "::"you have your tr

usty blaster with"

260 FRINMT "you and it s running out of

steam (uraniam actually) but it will c

ut through rock"::"N.E. YOU ARE RUNNING

ouT OoF"

270 FRINT :" gasp®™ AIR gasp’™"::

280 FRINT "Use the arrow keys to move":

"Your blaster will ‘bleep® when you try

to cut through rock”

290 HIGHEST_SCORER%$="HIGH SCORE"
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HIGH_SCORE=50

CALL CHAR (133, "995A3CICICICI424")
DIAMOND=T

ROCK=1

S5CORE=0

CALL CHAR (136, "SSAASSAASSAASSAA")
DIM A(19,19)

FOR [=1 TO 19

FOR J=1 TO 19

400 NEXT J

410 NEXT I

RANDOMIZE

INFUT "LEVEL OF DIFFICULTY 2":L

SCL=0

50 CALL CLEAR

IF (L<0)+(Lx5) THEN 430

470 LEVEL=L

480 CALL COLOR(LO

490 CALL COLOR(1L1

EOO0 CALL COLORCOLE

510 CALL COLLOR(14

220 CALL CHAR(1ZZ,

520 CALL CLEAR

540 CALL SCREEN(L+4)

590 AX=10

D60 FRINT ::::::" DIAMOND SEAM "::

S70 AY=INT (RNDx%4) +2

S80 FOR N=1 TO I0+(LEVEL)

590 DIR=INT (RNDXS5) +1

600 AX=AX+(DIR=1)~-(DIR=3)

610 AY=AY-(DIR=2)—-(DIR=4)+(DIR=5)

&20 AX=AX-(AX1)+(AX17)

630 AY=AY-(AY1) +(AY=19)

&40 CALL HCHAR (AX,AY,134)

&S0 ALAX,AY)=DIAMOND

660 NEXT N

4670 FOR N=1 TO 80+4%L_EVEL

680 Y=INT(RNDX19)+1

L0 X=INT (RNDX18)+2

700 IF A(Y,X)=DIAMOND THEN 750

710 IF A(Y,X)=ROCK THEN 770

720 ALY, X)=0

7I0 IF ((Y=9)+(Y=10)) X ((X=18)
+(X=19)) THEN 770

740 MY, X)=ROCHE

7350 60TO 770

760 AY,X) =0

770 NEXT N

)

'0018245A18240000")
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780
790
800
810
820
830
840

g50
860
870
880

890
Q00
P10
P20

DIO

940

S0

960

Q70

980

90

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1050
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220

12320

CALL CLEAR

Y=10

X=1

FRINT "LEVEL -» ";LEVEL:

R=Y

FOR I=1 TO LEN(STR$ (SCORE))

CALL HCHAR (2, 22+1, ASC (SEGS
(STR$(&LUhL),I,I)))

NEXT I

V=12

FOR I=1 TO LEN(STR${(HIGH_SCORE))

CALL HCHAR(6,22+1,ABC(SEGS (STR$
(HIGH_SCORE) ,I,1)))

NEXT I

C=0

FOR I=1 TO LEN(HIGHEST_SCORER®$)

CALL HCHAR (S5, 22+1,A8C (SEGS

(HIGHEST_SCORER$, I,1)))
NEXT I

CALL HCHAR(21,1,112,21
CALL HCHAR(1,1,112 “1)
CALL YCHAR(1,21,112,2
CALL VCHAR(1,1,112,21)
FOR I=2 TO 20
CALL HCHAR(I,2,136,19)

NEXT I

CALL HCHAR(11,21,32)

FOR N=1 TO 8-L

C=C+1

IF CXT00+LXx100 THEN 1910

IF SOXLEVEL-C:>0 THEN 1110
TEST=TEST=0

IF TEST=0 THEN 1090

CALL SCREEN(16)

IF TEST=—1 THEN 1110

CALL SCREEN(L+4)

IF C<20+L%100 THEN 1130

CALL SOUND (=200, 770,0,769,0,771,0)
Z=X

T=Y

CALL EKEY(0,EEY,STATUS)

Y=Y+ (KEY=ASC ("E") ) = (KEY=ASC ("X "))
X=X+ (KEY=ASC ("S")) ~ (KEY=ASC ("D"))
IF (Y=10) % (X=20) THEN 1540

Y=Y= (Y1) +(Y319)

X=X—=(X<1)+(X>19)

IF (R=Y) % (V=X)THEN 1910

IF ACY,X)=0 THEN 1330

ALY, X)=A(Y,X) 0.1
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1240 IF A(Y,X)*0 THEN 1290
1250 SCORE=SCORE+LEVEL.
1260 FOR I=1 TO LEN(STR$(SCORE))
1270 CALL HCHAR(2,22+I,AGC
(SEG% (STR$ (SCORE) , I,1)))
1280 NEXT I
X=Z
Y=T
CALL SOUND (~-50,880,0)
GOTO 1360
REM
cal.l. HCHAR(T+1,2+1,111)
CALL HCHAR (Y+1,X+1,133)
REM
NEXT N
E=R
0 S=V
V== (VX)) +{(VEX)
IF A(R,V)=0 THEN 1440
V=5
GOTO 1470
CALL HCHAR(E+1,5+1,111)
Call. HCHAR (R+1,V+1, 133)
S=V
R=F- (R<Y) + (R*Y)
IF AR, V) =0 THEN 1520
K=k
1500 V=8
1510 GOTO 13540
1520 CALL HCHAR(E+1,5+1,111)
1530 CALL HCHAR(R+1,V+1, 1EX)
1540 IF (R=Y) %X (V=X)THEN 1910
1550 GOTO 1020
1560 CHECE=50%LEVEL-C
1570 IF CHECK<O THEN 1640
1580 IF CHEC 00 THEN 1600
1590 CHECE=:
1600 SCORE
1610 IF SCORE>0O THEN 1640
1620 SCORE=0Q
1630, 8C1=0
1640 GOSUR 2130
1650 SC2=5SCORE-SC1
1660 SC1=SCORE
1670 FPRINT "YOU GOT "3;S8C2;" THAT TIME"j;
1680 GOSUE 2010
1690 LEVEL=LEVEL+1
1700 L=L+1
1710 FOR I=1 TO 19
1720 FOR J=1 TO 192
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DIAMOND FEVER

T

17320
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1300
1810
1820

1830
1840
1850
18460

1870

1880
1890
1900
1910
1920
1920
1940
1950
19460
1970
1930
12920
2000
2010

2020

2040

2050

2060
2070
2080
2090

2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

AL, J)=0
NEXT J
NEXT I
IF
L=1

L8 THEN

530

DIAMOND=DIAMOND+O. 5
ROCE=ROCE+0. 2

330

GOTO

IF SCORE>*HIGH_SCORE THEN
"THE HIGH SCORE IS

FRINT

" AND YOU GOT

FRINT
GOTO

310

1850
"3 HIGH_SCORE;
"3 SCORE

HIGH_SCORE=SCORE

PRINT "THE

HIGH_SCORE; " AND YOU GOT
"WHAT IS

INFUT

HIGH SCORE IS ";
IT"

YOUR NAME

sHIGHEST_SCORER$

IF LEN(HIGHEST SCORER$)<11

FRINT “NOT
GOTD 1870
GOSUE 19460
FOR I=1 TO
NEXT I
CALL CLEAR
GOTO 1810
FOR I=1 TO

THEN =10

THAT LONG"

1000

CALL SOUND (100,220,0,219,0,218,0)

CALL SOUND (1,110, 350)

NEXT I

CAL.L S0UND
FOR I=1 TO
FOR J=1 TO

(1

D00,
19
19

18%,0,1684,0,183,0)

IF ACI,J)=0 THEN 20%0

IF A(I,J)<ROCE+O.1
HCHAR (I+1,J+1,112

CaLL
GOTO
CALL
GOTO
CAl_L
NEXT J
NEXT I
RETURN
FOF
calL
NEXT I
CALL
CalL
FRETURM

2100

2100

I=135 TO

SOUND (100, T,

SOUND (2
S0UND

THEN

2070

HCHAR(I+1,J+1, 173&)

HCHAR (I+1,J+1,111)

214 STEF 10
Oy I+1,0,I+2,0)
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FINAL
FRONTIER

In questo gioco d’'azione scritto da Damon Pillinger non
avrete neanche il tempo di riprendere fiato!

Ancora una volta I'ultima linea di difesa della terra & nelle
vostre mani. Usate i tasti contrassegnati dalle frecce per
spostare verticalmente il vostro apparecchio e servitevi
della barra spaziatrice per aprire il fuoco. Man mano che
andate avanti, il gioco diventa piu difficile.




LEVEL=LEVEL+Z
HF=10
RANDOMIZE
DED=0
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
DIM F1(3)
F1(1)=10
F1(2)=15
F1(3)=22
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL

SCREEN (2)

CALL
CAaLL

CALL
CALL
CALL
CALL

CALL
FOR T=k

COLOR(9,6,1)
COLOR (8,3,)
COLOR (10,4, 1)
COLOR (3, 7,1)
COLOR(11,11,1)
COLOR (2,14, 1)

CHAR (49, "8151565616ABCS66")
CHAR (S0, "Z1363Z80FEDYBCA71")
CHAR(S1,"S554765616FE6154")
CHAR (40, "OOB0OCOFOBF7C7FFO")
CHAR (41, "O00Q0O00O00OCOZOFFOO")
B$="00ZF7FBEFCFOF800"
CHAR (96,A%)

CHAR (97, E%)

CALL CHAR (90, "FFFFFFFFFFFFFFF")
CALL CHAR(104,A%)
CHAR (48, "O0O00OOO000000FF")
CHAR (105, B%)

CHAR (112, A%)
CHAR(113%,B%)

CALL HCHAR(1,1,90,32)
HCHAR (22,1,90,32)
TO 1 STEF
FOR @=1 TO INT(LEVEL/?Z
IF F1(2) =999 THEN 3560

59
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o
OO FINALFRONTIER D
10 REM XX FINAL FRONTIER X¥
20 REM
20 REM XX D%D FROGRAMMING %
40 REM
=0 REM XX OF GAMETRONIUTS XX
60 REM XXXk MELBOURNE XXXXX
70 REM
80 REM XXk WRITTEN BY XXXX
Q0 REM XXXXK KX DAMON XXXk XXXk X
REM
LLEVELL=1
CALL SCREEN{3)
=28
CALL CLEAR
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S00
S10
S20
530
40
S50
560
S70
580
590
HOO
610
bH20
&30
640
650
660
&H70
680
&LHF0
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820

330
840
a50
860
870
880
890
QOO
210
Q20

CALL HCHAR(F1() ,T,32,4)
F1(E)=F1()+ (INT((RNDX2)-.91))
IF (F1(@) =2) X (FP1L () <22) THEN 5S40
F1 () =INT (RNDX10)+3

CALL HCHAR(F1 () ,T,88+0%x8)
CALL HCHAR(F1(Q) ,T+1,89+Q0x8)
NEXT @

CALL KEY(Z,X,Y)

IF Y=0 THEN &20

CALL. HCHAR (HF,2,32,3)

IF (X=69) % (HF +2) THEN &20
GOTO &Z0

HF=HF -1

IF (X=88) % (HF<21) THEN &350
GOTO 660
HF=HF+1
CALL HCHAR (HF, 2, 40)

CALL HCHAR (HF, =

IF X=32 THEN 720

REM END OF YOUR MOVING LOOF
NEXT T

GOTO 980

CALL HCHAR (HF, 4,48, 28)

CALL SOUND(-70,-7,0,300,7)
FOR Y=1 TO INT(LEVEL/Z.3X)
IF F1(Y)=HF THEN 800

NEXT Y

CALL HCHAR(HF,4,32,28)

CALL HCHAR (HF,73,41)

GOTO 700

FOR A=1 TD S

CALL HCHAR(F1(Y),T,42,2)
CALL HCHAR(F1(Y) ,T,50,2)
CALL. HCHAR(F1(Y),T,51,2)
CALL SOUND (—-200,-7,0)

NEXT A

CALL HCHAR (HF,4,32,28)

CALL. SOUND (-300,-7,0)
DED=DED+1

SCORE=SCORE+ (LEVEL-2) %15

IF DED+ *INT(LEVEL/Z.Z)THEN 940
LEVEL=LEVEL +1

IF LEVEL< 14 THEN 250
kK=k/1.5

LEVEL =4

GOTO 170

F1(Y) =999

GOTO 660

FOR H=1 TO §

60



1000
1010
1020
1030
1040
1050
1040
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170

TO 16
CAal.L SCREEN(T)
NEXT T
NEXT H
CALL COLOR(8,2,16)
DIM X%{4)

X$(1)="Y0OU HAVE LOST.."

X% (2)="THE ALIENS HAVE WON..."
X$ (3)y=" 0

X$(4)="YOUR SCORE I& "

FOR Y=1 TO 4

FOR T=1 TO LEN{X%(Y))

CALL HCHAR(Y+1,T,ASC(SEGH(X$(Y),T,1)))
NEXT T

NEXT Y

FOR AA=1 TO 200

NEXT AA

CALL CLEAR

FRINT "SCORE=";SCORE:,,,,

= FINALFRONTIER T

290 FOR T=
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"GIOCHIAMO CON TI 99/4A HHTHTD
FENCED IN

Questo gioco, in cui difficilmente si riesce a vincere, &
stato fornito da James Turner. Partendo dall’angolo supe-
riore sinistro del video dovete raggiungere quello inferiore
destro passando attraverso un campo di reti elettriche.

Se volete sopravvivere non dovete toccare piu di cinque
reticolati (ma [l'efficace rappresentazione grafica della
morte potrebbe indurvi ad un’autodistruzione deliberata!).
Ogni volta che urtate contro una di queste reti ne viene
automaticamente abbattuta qualche altra, e cid, natural-
mente, agevola il conseguimento della vostra meta.

In questo gioco di strategia non potete tornare sui vostri
passi (sono consentiti solo spostamenti a destra e in
basso) e quindi dovete calcolare in anticipo le vostre
mosse. Servitevi del tasto ‘M’ per muovervi verso il basso
e del tasto ‘L’ per spostarvi a destra.

v N '
7/ 7 7 \ [
N 4 ~ P N ‘s ’ \

|
...44-".1:...._,..1. deoares. . RY7 | DP;NGER A | R
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wean o e ST et \“.b:lwe S ST A
s\Wiag, - I,
wm“’h‘"M.‘WIh/)}k‘.ﬁ\}l“':'“7, l"l. ﬁ,.\‘ U o le.,

Taalllt,,
J“h-...c\l/lh.. ) |II’;--.._...J“""'0- ..
tee, o

-ll‘/IN.‘dhh i

10 REM  FENCED IN

20 CALL CLEAR

30 FRINT TAEB(9);"FENCED IN!'"::

40 FRINT TAB(13);"Hy'"::

S50 FPRINT TAB(8);"James twner"s:zszzis:
60 FOR I=1 TO 1000

70 NEXT I

80 CALL CLEAR

90 CALL CHAR (129, "OOFFOOFFOOFFOOFF")
100 CALL CHAR (130, "AARAAAAAAAAAAAAAM)
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110 CALL CHAR (131, "FFOOFFOOFFOOFFOO")
120 CALL CHAR (1 "5E59555955555555"
120 CALL CHARC(1 "OO7F40SFS0575455")
140 CALL CHAR (134, "OOFEOZFAOAEAZAAAM)
150 CALL CHAR (135, "AA2AEAQAFAOZFEQO")
160 CALL CHAR (136, "SS9457S0SF407F00")
170 CALL CHAR (144, "FOBCDFARD7ZBOFOI")
180 CALL CHAR(1S52,"1818107C1028286C")
190 CALL CHAR(48,"C3ICICICICICIFFFF")
200 CALL CHAR (112, "995A001818004281")
210 CALL CHAR (94, "?9DEED?999ASCIFF")
220 CALL CHAR (40, "40E04040F048241E")
230 FOR Z=1 TO S

240 CALL CLEAR

250 CALL HCHAR(1,1,133)

260 CALL HCHAR(1,2,129,30)
270 CALL HCHAR(1 1324)
280 CALL VCHAR(2 2, 130,22)
CALL HCHAR(24,32,135)
CALL HCHAR(24,2,131,30)
CALL VCHAR(2,1,132,22)
CALL HCHAR(24,1,136)

CALL HCHAR(1,14,53)
LIFE=S

RANDOMI ZE

FOR I=1 TO 200

R=INT (RND%22)

C=INT (RND%29)

CALL HCHAR(R+2,C+2,144,2)
NEXT 1

A=2

B=2

CALL COLOR(3,7,16)

CALL COLORC(12,11,4)

CALL COLOR(16,16,4)

CALL COLOR(13,2,3

CALL COLOR(14,2,73)

CALL HCHAR(23,31,48)

CALL HCHAR(2 21, 32)

CALL EKEY (0O,K,S)

CALL HCHAR(A,EB,152)

IF S=0 THEN 500

IF E=7é6 THEN 540 ELSE 600
CALL. GCHAR(A,B+1,X)

IF X=144 THEN 7350

IF B+1=32 THEN S00

BE=RB+1

CALL HCHAR(A,B-1,32)

GOTO S00

et
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&HOO
610
&H20
60
&40
&S0
660
670
&80
&LHF0
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820

30
840
a50
860
870
880
890
900
10
P20
QIO
40
P50
P60
QP70
8O
P90
1000
1010
1020
1¢
1040
1050
1060
1070
1080

IF K=77 THEN &10 ELSE 500
CALL GCHAR(A+1,B,X)

IF X=144 THEN 750

IF A+1=24 THEN 300

A=A+1

CALL HCHAR(A-1,B,32)

IF A=27 THEN 670 ELSE S00
IF B=31 THEN &80 ELSE S00
CALL HCHAR(23,31,96)
FRINT "XkXxXxxkXxYOU DID ITxxdkkxxx"
CALL SOUND(150,784,0)

FOR H=1 TO 200

NEXT H

NEXT Z

GOTO 1040

CALL HCHAR(A,RB,112)

CALL COLORC(11,7,.4)

CALL SOUND (100,-3,0)

FOR I=1 TO 15

NEXT I

CALL SOUND(100,-3%,0)

FOR I=1 TO 40

NEXT I

CALL SOUND(100,-Z,0)
LIFE=LIFE-1

IF LIFE<O THEN 910

CALIL HCHAR(A-1,B-1,32,3
CALL HCHAR(A,B-1,32,73)
CALL HCHAR(A+1,B-1,32,3)
CALL HCHAR(1,164,L.IFE+48)
GOTO S00

CALL HCHAR (A, B, 40)

FOR I=1 TO 3

CALL SOUND (400,262,0)
NEXT 1

CALL SOUND (400,311,0)
CALL SOUND (Z00,294,0)

FOR I=1 TO 2

CALL SOUND(70,247,0)

CALL SOUND (300,262,0)
NEXT I

FRINT "TOO MANY TOUCHES !'":"YOU ARE DEAD
END

GOTO 1030

CALL CLEAR
FRINT TAE(6); "CONGRATULATIONS!":
PRINT TAB(&6);"YOU HAVE ESCAFED":
GOTO 1070

END
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Questo programma mette alla prova la vostra capacita di
calcolo mentale, dimostrando al tempo stesso le apparenti
facolta telepatiche del computer.

Sul vostro video comparira una serie di istruzioni che
dovrete eseguire singolarmente. Premete quindi il tasto
ENTER e alla fine il computer sara in grado di dirvi non
solo la vostra eta ma persino quanti soldi avete in tasca.
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;GIOCHIAMO CON TI 99/4A|Eﬁ:1:;¢ﬁ:ﬁ:]¢p

10 REM  MERNTO

20 GOSUR ZZ0

HO OFPRINT "MULTIFLY YOUR AGE BRY"
40 PRINT "TwWG, THEN ADD FIVE"
S0 FRINT s:zz:

60 GOSUR 00

70 FRINT "NOW MULTIFLY THAT"

80 FRINT "RY FIFTY, AND"

90 FRINT "SUBTRACT 365"

100 PRINT z::::

110 GOSUR Z00

120 FRINT "NOW ADD THE AMOUNT"
130 FRINT "OF CHANGE IN YOUR"
140 FRINT "FOCKET"

150 FPRINT =z:uszcz:

160 GOSUR =00
170 FRINT "NOW GIVE ME THE"

180 PRINT "NUMBER YOU'VE ENDED"
190 FRINT "UF WITH"

200 FRINT :
210 INFUT A
220 A=A+113
2 E=INT (A/100)

A=A-100XE

GOSUR 320

FRINT "YOU HAVE"j;A;"CHANGE"
FRINT

FRINT "AND YOU'RE"3;Rj;"YEARS OLD"
END

FRINT

INFUT Z%

CALL CLEAR

FOR T=1 TO 1000

NEXT T

RETURN
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RACE OF THE
LIZARD MEN

A mio parere i grafici di Wilton J. Faberge, ideati per
essere definiti dal giocatore, somigliano vagamente a
degli ‘uomini-lucertola’ che si arrampicano faticosamente
sullo schermo contendendosi il serto d’alloro della vittoria.
Dopo aver scommesso state a guardare quale di questi
due uomini-lucertola riesce ad attraversare lo schermo
per primo.

Se desiderate modificare il loro aspetto, mutate le strin-
ghe A in H, nelle linee da 500 a 570.




HHHT GIOCHIAMO CON T1 99/4a (HHHTHTTD

REM RACE 0OF THE LIZARD MEN
RAENDOMIZE
CAlLL. CLEAR
GUR 490

J=0

IF 2% (INT(J/2))=J THEN 180
C=128

D=130

E=129

F=1%1

GOTO 220

C=144

D=146

E=145

F=147

J=J+1

CALL HCHAR(AL1,EB1,D)

CAL.L HCHAR(AL,CL, 22

CALL HCHAR (A1, (B1+1),D)
CALL HCHAR((A1+1),C1,3Z2)
CALL HCHAR(C(AL+1) ,B1,E)
CALL HCHAR({A1+1), (B1+1),F)
CALL. HCHAR (A2, B2,0)

CALLL HCHAR(AZ,C2,32)

CALL HCHAR (AZ, (B2+1) ,D)
CALL HCHAR({ (AZ+1) ,02,32)
CALL HCHAR({AZ+1) ,B2,E)
CALL HCHAR((AZ2+1), (R2+1),F)

Ci=p1

C2=R2

B1=E1+RND

B2=R2+RND

IF (B1:>30)+(B2:30)<0 THEN 410
GOTO 120

IF E1<B2 THEN 440

PRINT ::"THE WINNER IS NUMBER ONE"
GOTO 4Z0

FRINT ::"THE WINNER IS5 NUMEBER TWO"
GOTO 450

GOTO 2Z0

END

REM DEFINE CHARACTERS
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S00 A$="000000000Z2050404"
510 202"
S20 C$="COEOOOC4C4C4FBCOH"
530 Dé="COCOF38888081000"
5S40 E$="000000056090720501"
S50 F$="0101120600010602"
S60 GH="607000808080C0RBO"
570 H$="0000804080000000"
580 CALL CHAR(128,A%)

590 CALL CHAR(129,EB%)

600 CALL CHAR(130,C%)

610 CALL. CHAR(131,D%)

620 CALL CHAR(144,E%)

HI0 CALL CHAR(145,F%)

640 CALL CHAR(146,06%)

&30 CALL CHAR(147,H$)

H6O RETURN

B2at

et
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ENCHANTED
FOREST

Questa mini-avventura, basata su un programma ideato

da Toni Baker e adattato per il Tl da Tim Hartnell, vi porta

nel cuore di una ben strana foresta... costituita interamen-
te di triangoli numerati. Di seguito vengono elencati i vari
abitanti della Foresta Incantata e le conseguenze che

dovrete sopportare entrando in uno dei loro triangoli: .

FATE - non vi faranno del male, tuttavia verrete
trasportati in un altro triangolo, scelto a
caso nel bosco.

FOLLETTI - sono veramente maligni e vi uccideranno
se solo oserete entrare in uno dei loro
settori.

DRAGO - se finite nel suo triangolo siete un uomo
morto!

Lo scopo del gioco e I'uccisione del drago. A disposizione

avete un numero limitato di frecce (la linea 40 ne prevede

5) che fate scoccare in qualsiasi settore (cioé dove

pensate che si nasconda il drago), inserendo il numero

del triangolo preceduto dal segno meno (per esempio, se

volete tirare la freccia nel triangolo 41, inserite -41).

Benché il drago si sposti ad ogni gioco, acquisterete

presto una certa destrezza nell’individuare il suo possibile

nascondiglio.
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10

20

4i)

S0

&0

70

80

78]

100
110
120
120
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
270
240
250
260
270
280
290
Z0O0
310
320
330
Z40
250
260
370
380
390
400
410
420
4730
440
450
460
470
480
490

REM  ENCHANTED FOREST
DIM A(Z0) ,B(Z0)
CALL CLEAR
5=5
GOSUEB 1000
FRINT =:
FOR Z=0 TO 30
A(Z)=0
NEXT Z
FOR Z=0 TO 10
Q=INT (RNDX30) +1
IF A(@ =1 THEN 110
AR =1
B(Z)=0Q+35
NEXT Z
FOR I=1 TO 20
FRINT 30K k0K K 0K 30K K 0K 0K K 0K IO K00k kY
NEXT I
GOSUR 1000
FRINT ::"THERE ARE FAIRIES HERE "
FOR Z=1 TO 500
NEXT Z
X=Z4+2% (RNDX%16) +1
X=INT (X)
Y=7
CAL.L CLEAR
FOR I=1 TO 15
FRINT
NEXT I
FRINT :::"YOU ARE NOW IN SECTOR"j3;X
FOR J=1 TO 200
NEXT J
GOSUR 1000
G=-1
FOR Z=0 TO 10
IF B(Z)< =X THEN =80
A=INT(Z/5)-
NEXT Z
IF Q=0 THEN 200
IF @=1 THEN 850
IF G=2 THEN 880
FOR U=1 TO S
PRINT
NEXT U
FRINT "R 50K 3% 0K K KK KKK KKK KOKIOK R OK KKk x !
FRINT =::
FRINT "YOU CAN MOVE TO";X-13X+1;X+Y
GOSUE 1000
FRINT ::
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S00 FOR Z=0 TO 2
510 A(Z)=0
520 NEXT Z
520 FOR Z=0 TO 10
5S40 D=R(Z)~-X
S50 IF AERS(D)=1 THEN 900
560 IF D=Y THEN Q00
570 NEXT Z
580 D=ABS (D)
590 IF (D=1)+(D=6)+(D=8)<0 THEN 920
HOO FRINT ::"#HHH#H4HEHEHBHGSHESHSHHHHR"
&10 FOR J=1 TO S00
620 NEXT J
0 PRINT =@
640 IF A(O)=1 THEN 940
450 IF A(1)=1 THEN 960
660 GOSBUER 1000
670 IF A(2)=1 THEN 980
680 @=2
690 FRINT
700 INFUT "YOUR MOVE? ":M
710 FOR J=1 TO 500
720 NEXT J
730 IF M<OQ THEN 770
740 X=M
750 Y==Y
760 GOTO 260
770 IF M=-BE{(10) THEN 410
780 G=G-1
790 FRINT ::
800 PRINT "YOU HAVE":G:" ARROWS LEFT"
810 FRINT
820 IF Gx0O THEN 700
870 FRINT :"S0 THE GAME IS OVER"
840 END
850 PRINT :"AND THE GOERLINS HAVE"
860 FRINT "KILLED YOU"
870 END
880 FRINT :"YOU HAVE FOUND THE DRAGON!' "
890 END
QOO ACINT(Z/S))=1
210 GOTO S70
20 A2)=1
9Z0 GOTO 600
940 FRINT "FAIRIES NEARBY"
9S50 GOTO 680
960 FRINT "GORLINS NEARBY "
@70 GOTO 680
980 FRINT - DRAGON NEARBY <"
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990 GOTO 680

1000 FOR MUSIC=1 TO INT(RNDx&)+1

1010 NOTE=INT (RNDX2&63) +262

1020 TIME=INT (RNDX9Q) +20

10Z0 CALL SOUND(TIME,NOTE, O,
(NOTE+9), 0, (NDTE-6) ,0)

1040 NEXT MUSIC

1050 RETURN

N

SN
7y
WAL,

Z ////'
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FROG PLAGUE

Questo gioco di Damon Pillinger mette nelle vostre mani
la vita di una raganella.

Seguendo le indicazioni in REM, usate i tasti ‘D’ e ‘S’ per
spostarvi rispettivamente a destra e a sinistra: tenterste
cosi di evitare gli oggetti che risalgono lo schermo
dirigendosi contro di voi. Dovete stare alla larga da foglie,
rocce, pezzi di legno, ponti (estremamente difficile) e da
un motoscafo.

Nonostante tutti i vostri sforzi, in questo gioco prima o poi
perderete. Le pareti che compaiono sullo schermo, inse-
guendovi ovunque, rendono la vostra fuga dai pericolosi
oggetti ancora piu difficile.

: ////// 11l
i, ‘\\i\ //,/// _W\\\\U(///// e

e .\\\\\\\\_ . .\\\\\\ !

FREM Xxk FROG FLAG
REM Xk k% GAMETRONT
REM ¥kk DAMON FILLINGER XXX
REM

REM USE S AND D TO MOVE

REM LEFT AND RIGHT. THE OBJECTS
REM YOU ARE AVOIDING ARE:

REM LEAVES, MOTORROAT
70 REM ROCES, LOGS AND BRIDGES
100 REM

110 REM THE WALLS MOVE IN AS
74
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120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
280
260
270
280
290
200
310
=20

PR

3F0

40
Z80
360
370
380
390
400
410
420
4730
440
450
460
470
480
490
S00
510
520

530

540
S50
560
S70
580

REM THE GAME CONTINUES...
CALL CLEAR

CALL SCREEN(2)

SCORE=0

CALL COLOR(9,14,2)
CALL COLOR(10,7,2)
CALL COLOR(11,11,2)
CALL COLOR(12,8,2)
CALL COLOR(4,2,15)
CALL COLOR(2,3,:

LEV=2
T=09

CALL CHAR (40, "0000C33C187E9918")
CALL CHAR (104, "O070FE7E1ELIE0101")
CALL CHAR(96,"1010383838383810")
CALL CHAR (112, "Z03C3CIC783C3IC00")
CALL CHAR(S7,"FF101010101010FF")
CALL CHAR (120, "0001501878F8FAZ0")
CALL CHAR(S&,"")

CALL CLEAR

FOR LEV=1 TO 11 STEF .02

FRINT TAB (RNDX ( (22~ (LEVX2))+10)) 3
CHR$ ( (INT ( (RNDX4)) ) X8+96)

IF (LEV>0) % (INT (RNDX15)=10) THEN S30
CALL HCHAR (23, ((22- (LEVX2) +10) +1) , 56)
CALL HCHAR (8+LEV,T-1,32,4)

CALL HCHAR(9+LEV,T-1,32,4)

CALL BCHAR (10+LEV, T,M)
SCORE=SCORE+LEV/4

IF (M<>32) % (M< >40) THEN S20

CALL HCHAR (10+LEV, T, 40)

CALL KEY(3,X,Y)

IF Y=0 THEN 500

IF X<3:B83 THEN 470

IF T<2 THEN 470

T=T-1

IF X< 368 THEN S00

IF Tx((22-(LEVX2)+10)) THEN S00
T=T+1

NEXT LEV

GOTO 310

G0TO S50

CALL HCHAR(21,1,57,

(INT (RNDX ( (22- (LEVX2) ) +10)) ) +1)
GOTO 350

CALL CLEAR

PRINT "YOU ARE DEAD"

FRINT :"YOUR SCORE IS";SCORE
PRINT LR IR B B B
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KAMIKAZE
PILOT

Prendete in mano il vostro destino e pilotate questo
minuscolo aereo giu per il tunnel tortuoso e serpeggiante.
Per tutto il corso del gioco il velivolo tendera a sbandare.
Mentre tentate di tenerlo sotto controllo, premete un tasto
qualsiasi e correggetene l'inclinazione.

Potete scegliere tra nove livelli di gioco: a quelli contras-
segnati dai numeri piu alti corrisponde un grado di
difficolta maggiore (sono praticamente impossibili). Quan-
do rite