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Introduzione

Il vostro computer & in attesa per sfidarvi. Rapidi «games»
di grafica, giochi di concentrazione, di parole e di enigmisti-
ca sono tutti qui pronti a farvi divertire.

Nel libro vi sono una notevole varieta di giochi i cui pro-
grammi sono stati scritti da alcuni fra i piu giovani e abili
programmatori che lavorano attualmente in Gran Breta-
gna. L'esaminare i programmi dei giochi vi da la possibilita
di apprendere raffinate tecniche e sottili metodi di pro-
grammazione che voi stessi potete poi applicare. Inoltre,
una volta che avete conosciuto a fondo i programmi pre-
sentati dal libro, potreste senz’altro provare a migliorarli —
un programma non & mai ‘‘perfetto’’ — arricchendo le vo-
stre capacita di programmazione. Adesso voltate pagina e
incominciate a *'battere’’ i programmi. Sono certo che il vo-
stro divertimento sara pari a quello che abbiamo provato
durante la stesura di questo volume.
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Introduzione
dell’autore

Lo Spectrum & un elaboratore eccezionale. Al suo confron-
to, lo ZX 81 & lento e poco evoluto, poiché I'unico modo di
giocare un game tipo ‘‘Space Invader’’ & quello di inserirsi
nel codice macchina. Lo Spectrum offre la possibilita di
programmare diversi giochi di qualita ‘‘Arcade’’ in BASIC.
| programmi di questo libro sono essenzialmente giochi. Ho
preferito evitare programmi del tipo ‘‘Bioritmi’’ o
““Disegni”’, non per avversione contro questa categoria,
ma semplicemente perché si possono trovare, ormai, in
qualsiasi rivista.

Quando avrete «battuto» questi programmi, non fermatevi,
ma cercate di migliorarli. Se trovate un carattere definito
per I'utente, e voi pensate di poterlo fare con un bit in me-
no, allora cambiatelo!

10
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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 pubblicita che precisava «al prezzo di un
semplice video-gioco acquistate un intero computer». E ve-
ro ed & stato un buon acquisto. Per imparare ad utilizzare
un computer in modo semplice e divertente non c'é perd
niente di meglio della via ludica. Non giochi comprati e frui-
ti passivamente, perd, ma ‘‘creati’’ e vissuti, istruzione do-
po istruzione prima compiendo e poi personalizzando o *in-
ventando'’, in modo da accedere gradualmente nel nuovo
mondo dell’informatica.

gz
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Abilita e tecniche
di programmazione

La maggior parte dei miei programmi inizia con questo
schema tipico:

10 REM Titolo del programma

20 GOSUB 9000: REM UDGs

30 GOSUB 8000: REM Variabili

40 GOSUB 7000: REM Tracciato schermo
Anche se si pud rendere tutto ancor piu facile aggiungendo
delle istruzioni guando al computer viene dato il comando
GO TO, comunqgue il computer inizia dalla istruzione uno,
finché trova quella giusta. Se si scrivono giochi, come
quelli di azione, tipo ‘‘Arcade’’, in cui la velocita & essen-
ziale, & preferibile usare questo metodo di subroutine fra-
zionate per accelerare il movimento.

Consigli e avvertimenti
Lo Spectrum ha una certa quantita di segreti, che non sem-
pre sono ben evidenziati nel manuale di istruzione: alcuni di
essi non sono neanche menzionati. Il simbolo # pud esse-
re usato nelle istruzioni PRINT per stampare in diverse po-
sizioni sullo schermo:
PRINT # 1; “E stampato nella parte inferiore dello
schermo’’: PAUSE 0
Come si vede # 1 stampa nella parte inferiore dello scher-
mo, rendendo possibile una visualizzazione di 24 righe.
| computer ZX sono microelaboratori che accettano gli IN-
PUT solo nella parte bassa dello schermo; tuttavia, usando
INPUT AT, si possono inserire informazioni in qualsiasi par-
te dello schermo.

INPUT AT 22,0; AT 0,0; ““Come ti chiami'’;

LINE a$; AT 10,0; “‘Quanti anni hai’’; (a$);

""" a; AT 15,0; (a$); “‘L’eta di...e...""; a; AT 20,0;

“Premi ENTER per continuare’’; b$.

 Con questo metodo, pero, ci sono dei problemi. Innanzitut-

to la lunghezza delle righe e, inoltre, il colore del BORDER

13
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deve essere lo stesso del PAPER, perché la meta inferiore
dello schermo si prolunga quasi fino a tutta la parte alta.
(Dico quasi , perché rimane una striscia della parte supe-
riore che & chiaramente visibile, a meno che i colori del
fondo e del bordo non siano gli stessi).

In tutto il libro ho cercato di usare UDGs, ogni volta che mi
& stato possibile. Ho avuto grande aiuto dal “‘Print ‘n’ Plot-
ter Jotter”. E un ““modello’’ con due griglie di coordinate su
ogni pagina: la parte quadrettata in basso & 32x22, ed & uti-
le per disegnare la visualizzazione. La parte quadrettata in
alto & 64x44, ed & quella che ho usato per definire i miei ca-
ratteri. Potete usare anche la carta millimetrata, ma i qua-
drati sono cosi piccoli che UDGs diventa troppo piccolo e
difficile da definire.

14
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EGG SAVIOUR

In questo gioco siete ‘‘Salvatori di uova’’; il vostro compito
e quello di salvare le povere, indifese, uova dalle grinfe di
poteri tirannici e maligni, che limitano i vistri movimenti
sparando raggi laser. Raccogliete le uova toccando la ‘X’
sotto la scatola di uova che si trova in alto nello schermo;
quando le avrete raccolte, il vostro uovo diventera verde. A
questo punto dovete superare i raggi laser e mettere I'uovo
nella vostra scatola correndo sopra ‘-’. Quando avrete rac-
colto una mezza dozzina di uova, guadagnerete 100 punti e
un nuovo carico di uova.

Reaole del gioco:

1) Non si pud passare sopra qualcosa che non sia‘X'o

‘-, altrimenti si perde una ‘‘vita"’.

2) Se si € colpiti da un laser, o0 si perde una ‘“‘vita" in

gualche altro modo, si perde anche I'uovo che si porta

in quel momento; se non si porta alcun uovo, si perde

solo una “‘vita’'.

3) Si puo portare un solo uovo per volta; se state por-

tando un uovo e cercate di prenderne un altro, la ‘X’

sparira, e rendera cosi impossibile la raccolta dell'uo-

vo nella scatola sotto la ‘X'.

4) Avete tre “‘vite'’, della durata di circa dieci secondi,

guando giocate per primi; con un po’ di pratica potrete

totalizzare un punteggio ragionevole.
Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

15
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1i® REM Eg;*iaviour

2@ REM FIEE TR

3@ REM Peter Shaw

4@ REM Qriginat idez by
Micheatl Merrifiaid

5@ REM FHFEEEritirti ity

S5 LET hi=0@

50 G0 SUBR 9¥ve

@ GD SUB St

88 S0 SUBR Touw

150 PRINT AT h, v -

16@ LET h=h+ (INKEYE="68" AN hiT
1) —(INKEYE="7" RAND ho@): LEY w=vw
+ ({INKEY$="3" RND v {31} -{INKEYR="
S AND v >@)

170 IF SCREEME th,v)<i»" " THEN
GO SUB @R

18@ IF RNLC>.S THEN SO SUB &aSawt
_19@ PRINT AT h.v; INK S¢eggse; "%

191 BEEFP .@8¥35,8

200 IF tives <l THEN PRINT AT =X

Jaxr You Have been kKitied
“: 8D TD 15¥&

%;@ PRINT AT 21.&."Livexs l&7d

; Lives

2380 PRINT RT 21,15; “"Eggs cotiec

ted ":tlol

298 GO TO 1Sa

agqa sToOpR

e
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T ecoswiowr D

15Q@ BEEP 1 .,4: BEEES 1,4 BEESE®™ .3
s4: BEEP 1.2,4: BEEPFP .7E,7: 8EEF
.5 6: BEEP 1 a: BEEP .3.4: BEEF
. ,¢: REEP .5.3: 8EEFR 1.4

lSBl IF scC>hi THEN LET hi==x¢

181@ INPUT "Press ENTER to pipg

again ", LINE a3: CL3 GO TQ TR

@ IF eggs=1 THEN RETURN

208S t-.INs E = S S ; 2,v: X

NK 6, LA

=G1l® LET eggs=1

2215 BEEP .1,1@

ZR2Q RETURN

=ST@R IF eggs=2 THEN PRINT 57 h.¥w

s INK 1;"=": LET h=h+i: RETURNM

251®@ PRINT AT 17.v; INRKR E£;"A": R

T 18,v, QUER 1; IN.& g;,@"

25185 LET egg3:s =@

2E1e PRINT AT 19Q,w,. -

2%17 BEEPRP .1 . .20: BEEP .15,15

25280 LET tot=tnt+l: IF tot=8 TH&E

N GO TO o5aa

2530 RETURN

0@ LET b$=SCREENY% (h, v}

5010 IF bg=""X" THEN GG TO 2882
52 IF bhs="-" THEN &0 TG 25
SR3@ LET lives=tives-31

Z331 LET eggs =@

S04@ PRINT RT h.v; FLRASH 1; INK
S3,"¥": BEEP .1,-18: FOR =1 TO =
8: NEXT p: RETURN

§§ga GO TO (INT (RND#3) +1) #1{/P»S
@

RE@@ PLDT Q.el:. DROL INKK 2 883IC

S0¥sS GG SUBR &IRd

6686 PRAUSE 2

G818 DRAK DUER 1; -2483.,0: PLOTF 0O&s
ER 1.254,m1: RETURN

6708 PLOT m2,187: DRAW INK 2; 88
IGHT i;@,—iEE

&£785 DR SuUBR oovR

67@6 PRAUSE 2 = = =

6718 DRAK DUER 1:02,128: RETLURN
5388 PLOT al3d.167: DRAV INK 2: EBR
IGHT 1;@,-126

A3a&S &GO SUB =g=lrl s

53@6 PRUSE

8819 DRAU GUER 1:@,120: RETURRMK
69@@ IF SCREENS (h,v3 <>" “ THER
G0 TO 600

5918 RETURN

rd:1ss LET n=2: PRINT RT @,@;"Szac
E ";S8C,TAB 23, "High “.hi

7085 FOR a=1 TO 4

17
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TR1O0 PRINY 8T i1.n,°
JA2@ FOR b=1 TO etva)
7838 PRINT INK ©; *
7048 NEXT b |

78520 PRINT RT 2.,n;" N

7680 FOR b=1 TO e (32

TATO PRINT INK &, .

T80 NEXT b

7890 OVER 1

788 PRINT AT 2.n:" "

Fi@@ FDOR b=1 TO egia)l

711@ PRINT INK &; "L 1';

@ NEXT b

2 PRINT AT 3,n.;" " .
S FOR b=1 T Eiu). FPRINT IM
X “:: NEXT b

@ LET n=n+t€ s 32) 32

@ NEXT a

a PRINT RT B,Q, INK 2, ¥ .RY
1, ¥ AT 4., "M -

8 PRINT AT 8,8; INK 3;vL 2 b 3
L1 LI1Lit i

165 PRINT AT 19,8; INK 1;“- -

*J

E@@@ BORDER &: INK 7: PAPER & T

38310 DIM e (4)

85028 RESTORE 9l12@: FOR =31 TQ ¢
RERAD e ({z): MNEXT =z

8@38 LET h=1&: iLEY vwv=1IS

S04 LET s5Cc=0: RANDOMIZE

5260 LET nil=17384+4: LET ma2=23R3&
: LET m3=21x8+4

&e7@ LET eg9gs =@

308@ LET lLives=3

5098 LET tot=

S10@ RETURN

20689 REM $FFFFFFFFXIXLFFFFEEFETF33

8998 REM Grapghics Characters

5991 REM Graphic ab
832 REM Graphic ¢8
85993 RENM L1l Graphic ef
5994 REM % Graphic g
8998 REM P Qraphic b
&§996 RENM ¥ Sraphic i

8997 REM FFFFIFFFIIFIIFFIFIXIELSIFIISSH
18
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R socsaviour R

92008 FOR a=USR "a” TO USR ".j"-1
9@1@ RERAD user: POKE a,user

9P2@ NEXT a: RETURN
3@3@ DATA 1,3.,7.7.1S5,15,15,31
924@ DATA 128,192,004 .224,258,25¢
2,248,248

a@s@ DPATAH ?1,31,31,31 1S,15,7.2
P60 DATA 243,248,243 .248, D4R .2¢
3,224,192

9@7@ DATES 185 .2122.198.icog. 158,28
4,283,258 ‘

998@ DATR 3,3,3,3,3,7,7,255

ggga DATR 56,.56,1&8,254,16, 15, ¥,
31@@ DATH 128,192,24d,255,255.24

8,182,128

9%1@ DATA 255,126,680 ,6,60,2% . 2%
93111 REM 333333
3120 DRATA 3.2.2.3
I5AQA LET sc=sc+id

95aS LET h=1@: LET v=1i5: LET tail
=@: LET eg9gs=2

9512 PRINT AT 28,8, "S 2
9515 IF scr*hi THEN LET hi=
S520 FOR p=1 TOQ 31:- P .
BEEP .Q@Q6& . -p: NEXT p

353@ CLS

254@ GO TO &

Score @ ¥ Y High &
dabed &, 2
X X X X ) X
-

*

WISE ) JUIW

iives left 1 Eggs collected =
19
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¥ High &

core & F¥
Sl L o b

{1

le_ll.,l&'.__.‘ :
LiveEs Left 1 EQgs Coltltectag =

Scars 2 ¥ ¥ Hichk @&
= 2 = 2
WL & )} L & !} ¢ K ¢ SIS
> T

i

YTy

You Hawve been kKittitedg
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BOX BOUNCE

Lo scopo del gioco € prendere la palla che rimbalza qua e
1a sullo schermo; totalizzate dei punti quando riuscite a re-
spingere la palla dal vostro campo (il quadrato nella parte
bassa dello schermo). Se perd la palla tocca la parte latera-
le, perdete una vita. Avete tre vite; vi sfido a battere il mio
record personale di 20 palline. Usate il tasto 5 per muovere
a sinistra, I'8 per muovere a destra.

21
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0
Scare 2 Lives teft 3
&
. B
Score 6 Lives terft 1
Score 2 Lives left 3

1@ REM baXxX-boutncs

20 REM Peter Shaw

3@ REM Original idea by

Rlan Dennis

4@ LET hi=0

5@ GO SUB SRS

6@ GO SUB S00
. 88 PRINT RT 21.15S;“Lives t2f%

;lives

7& PRINT RT 2@.v; ™ =

8@ LET v=v+ {Iht '\E‘. t—“S“ RND & (7
1Y - (INKEY$="5" AND v >@)

88 LET v=v+2Z {INKEYS$=CHRS T &N
D v<31) -2x {INKEY$=CHRs 3 AND V:G
1)
T ?@ PPINT AT 28,v: INK 5S; ERIGH

18@ PRINT AT a.b;"™ =

22
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TR soxsounce T

112 LET a=a+m: IF a3:;12° TR acyr T
HEN BEEFP .05.,19: LET n=-m

128 LET b=b+h: IF b 3@ QR b} 7T
HENM BEEP .085,15: LET n=-n

138 PRINT AT =2.b; INE I

i4@® IF a=¢ OR a—EE THENR FRINT K
T a,b. INK c;:'e"

i1S@ IF b=@ DR b 31 THEN 2SR2INT &
T a,b: INK c;"“pv

150 IF a=19 AND b=«¥ THEN PRINT
AT a.b: INK ¢, "ea": BEEFP .aS,1i5:
LET sc=sc+2: LET m=-ni

%ég IF a=2@ AND b=v THEN GO Sus

18& PRINT AT 21.@."Scaofe ":sc

ia@d GO TO 7@ _ .
SA0@ PRINT AT 20.v; FLASH 1;: I

=

1@ LET lives=\lives-1

5%5 PRINT AT 21.,15;"Lives laft
Ty lives

S28 FOR p=1 TO 206: BEEF .005, —p
. NEXT p

525 IF lives=@ THEN GO TO 6@@
S26 LET a=INT (RND*E) 12 b=
INT (RNDx27) +2

S3& RETURN

6@@ PRINT AT 18; FLASH 1: E=I
GHT 1; "GRME DUER“

ﬂ

&18 PRINT '« You scor
gd ".:s¢

o2 IF scrhi THEN LET hi==sc

o3 PRINT e Highesel scayv
1ﬁda ll-

60 INPUT “gres ENTER to prast
again *s LINE ag: G0 TO §.@

8@9@ BORDER 1: PAPER ©: INK

R@BS LET v=15: LET a=INT (KRNI xE}
+2: LET b=INT (RNDx27! +=2

28@1® LET s5¢c=0: LET m=1: LET =}
328 LET ¢=6: LET Lives=3

3993 RETURN

A3 FOR a=USK "a" T3 USSR "d" &7
FR1® RERD usay:. PORKE a.user
G20 NEXT a: RETURN

JIAIR OATH 60,126 .255 ,255.,.2585.2

- ~.Bhe
I242 DRTR 0.0, ,.68,126,855,.33% ..
9650 DARATA 8928962;62,63,52;253§

2as8@ DRTAH 285.12%,128.,.3122.,183,
5,.129,.285

m

i

fo

23
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NESSIE

E una variante del Duckshoot (Caccia all’anatra), in cui i vo-
stri bersagli attraversano a nuoto lo schermo, sotto di voi.
Per totalizzare punti, dovete uccidere i bersagli; piu ne col-
pite, piu punti guadagnate. C’& un premio se riuscite ad ab-
battere I'intera fila. Usare il tasto 5 per andare a sinistra, I'8
per andare a destra, lo @ per sparare.

24
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BONUS 288@& POINTS

SCORE 316 MISSILES ©
Wit it Wi
ot

GAME QUER
You scored 31608

Highest score today 316@

1@ REM NESSIE

28 LET hi=9: &80 =

3@ GO SUB S000
ﬂi@aLET s=@: LET ais=20: GT S3IE

S@ PRINT AT S.8:3% "b

8@ LET h= h+(INhEY$ Y8t AND kR oTF
2} - {INKEYS$="5" AND h @2

768 IF INKEYS$="@'" THEN LET @is=
®#is-1: GO SUB 1800

7S IF mis<l THEMN GO T Sa2@

38 PRINT AT 2@ .h: INK S5:° sshes

9@ LET bg=b&(2 TO ) +bsl)
10@ LET ag=a${LEN ag)+asi TO i

EnN as) -1}
121 PRINT AT @,Q; PGRER G IWN
@; "SCORE ;s ,"MISSILES " ;mis:"™
1i@ IF b=
* THEN GO SuUbB z0DBE
iz IF ag="
* THEN GO SuR SEee
14@ GO TaO 5S@

Q)
]

=888

0

o

-

25
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532 PRINT AT 10,1Z; FLRASH 1:VGH
HME OVER"
3@1 PRINT AT ©,8, PAPER 5, 1IN
“"SCORE ;s ,"MISSILES “;mis™
Sl@ PRINT AT 12,10;"Y0oU scoaraz

2@ IF sxhi THEN LET hi=s

S25 PRINT - 'TAB 4;"Highest scor
e toaday “;hi

530 INPUT “PRESS ENTER TO BLE&Y
AGRIN ", LINE as%: GO 70 3@
I2R& LET b=h+2
igdl@d FOR f=19 TO 4 5TEFR -2
1812 PRINT AT f . b 2"
1219 BEEPRP .01, -(f-3561
ie2@ PRINT AT S5,08;a%’ b
103@ LET h=h+{INKEY §="8&"
@) - (INKEY$="S" AND h>®)
1242 PRINT AT 2@.h: INK 5. miex

180@ LET bLbE=b5i2 TQ I FpE il
1368 LET at=af(LEN A&} +adk( T i
£EN a%)-11

-

D
Z
t3
g
@

lea7@ IF =5 THEN IF ag(pd<>»" ™ 7%
HEN GO TO 40
idqd@ IF =7 THEN IF b3} s{>" 7

HEN GO TO Ssa2e

1298 PRINT AT f.b;™ =

1108 NEXT f: RETURN

2802 PRINT RT 1@.7: FLRASH 1:“EBOWR
I AU
.

221) LET s=s+il0a8
2215 BEEP .1.28: EEEP .
2@2@& FAQR =1 TO i5d8: nNE
24 PRINT AT 8,7
. RETURN

JId2@ PRINT AT 18.7: FLASH 1! BON
5018 LET 2e= amet e
us, oIvT

4
3211 LET s=s+20008
321S BEEPFP .1,20: BEEP .2,1S
3e2@ FOR p=1 TO 1‘\@ NEXT p
3232 PRINT AT 1©,7:

. RETURN
d.gsaa LET a%i(b-4 TO b+4) =

$421& LET s5=s5+20

4@11 BEEP .8S. -5

48280 RETURN

SQ@@ LET b$(b-4 TO b+4) ="

5810 LET s=s5+10
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INRENE
ITTTT

S@11 BEEP .05, -S

5@2@ RETURN

7@@2@ BORDER @: PAPER 1: IMK &: o

7@l@ FOR a=@ TO 3: FRINT PRPER S
Y5 NEXT a

7922 RETURN

3@@@ LET ag="quiad Wit

8@1@ LET bg="wigt it

- i B

BBE@ LET h=195S

$ §

33920 REH Graphics
3938 REM

3940 REM o - abc
[ REM,

539690 RENM Wyiigdt - derg
2278 REM

35832 REM R - h
3992 REM

S999 REM ¥ ¥ X ¥ EfEEXTLXFFIFEIFEEEETE
Q@B FOR a=USR “a" TO U3R “"hM+7
IQ1@d RERD user: POKE a.user

Q2@ NEXT a: RETURN

QAAI@ DATA @,0,9,127,2585,255,2585 .

9042 DATR @,24,68,255,255,.255,3%
26S@e DATA ©,@,0,254 255,255,355,
ggga DATA ©,96,245,252,127,6%.15
?g;g DATR 1,1i5.31.63.255,252,248
AP2@ DRATA 128,240,248.255,.255.65
égéé‘onwn 2,15,31,.255,255,252, 2

\-)192
91@@ DATHE 24 .60,60.24.,.68,36.8.8
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AR sPDERNELY S

Score 8 Time taft 43
=
"=
L =4
®=
b »
=

1@ REM Spidev ‘n fig
2@ LET hi=0: GO SUE 9328
3@ GO SUR Saes

42 PRINT AT 8.8 "Scarg =<

S8 PRINT AT w.&; " <

SR LET w=uv+ {INKEYE="8" 13ND v
13 - (INKEY$="7" AND « 2%

7T IF ECREENY {w. .2 ¢y " THEN
S0 SUB 109

8@ PRINT AT «-1.8;"i1"

2@ PRINT AT »,0: IMNN ;"%

i FOR 3=1 T &

11 LET rFiai=stft{ar —INT (RMMC¥I27:
IF Fi{a)<{l THEN PRINT AT a#3,31;°

“: LET fi{a)=28

ig@ PRINT AT a3, .f(ai; INEK 4%

13@ NEXT a
14@ PRINT AT @.19 . "Time tg€r
IMT time;” ": LET time=tine-.%5:
IF time<@ THEN GO TO R

iS58 30 TO 5@
Qoa STOP

122 LET sC=sc+2

—-—
ot

A1 PRINT AT «
122 LET F (v ~3)
1AQ3Q PRINT AT @
-

I24@ RETURN
2022 PRINT AT 5,9; "GAME QUER'!"™
2a1@ PRINT “"TARE bB.: “"You scor=4d
¥

Q@; INK 7;"3cors

1

29
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-

2022 IF sc>hi THEN LET hi=sc
2@3@ PRINT ‘- % highes=tl =core Gt
oday ;hi

Q4@ INPUT “Press ; FLASH 1 ER

TER'"™, FLRSH &." o pilzyd z3=z:i;z M2
LINE 3%: GO TO Ow

gavaa BUORDER 1: PAPER 1 INK 7. O

LS

2[RI LET v=1w
3028 DIM f (6}
IB3@ FOR a

NEXT a
248 LET

a1

.::Inn:

‘\

l'

sCc=R
223@ RANDOMIZE
[06Rd FOR a=
H NEXT a
Sarva FLaT
2@3@ LET time=99
QB RETURN

899

3321 REM

IV 2 REM Graphics

I REM

2394 REM i gGrapni<s <

IS REM #ﬁ gcaphics ab
I9928 REM

2[I/QT REM ~= araphics e

I3 REM

SA29 REM ¥ T FFXXFFRFLFIFILIEEEEE

90R® FOR a=USR “a"“ TD USSR "aY“e&T

alad READ user: POKE a,user

QA28 NEXT a: RETURN

S33@ DARATH 68, 126,255,255, 127,127
» 149,148

ggig DATR ©,123.248.22@.25S2,246 .,
(=]

305@ DATA 18.16,16,16,18,15,416.z2
aaba DRTAR B 17,633,954, 111,:-,&5 0

IIRATA DATH 252 2.2. 2“2 224,00, @

=1 TO &: LET &) =&

1 TOQ v-1:
DRAW

FRINT AT a.

Q,168: 255,83
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ASCOT

Con questo programma potete possedere un cavallo da
corsa, senza l'inconveniente di doverlo nutrire o di dover
pulire la scuderia. Avete a disposizione un cavallo, 50 ster-
line e la possibilita di far fortuna sulla pista proprio con il
vostro capitale. Potete giocare con altre quattro persone al
massimo: vince chi, al termine, possiede la cifra piu alta. |
soldi si vincono scommettendo sul cavallo che si & scelto
per le cinque corse, e le puntate vanno dichiarate prima di
ogni corsa. Se finite i soldi, ma il vostro cavallo vince una
corsa, vi sara data in premio una certa somma di denaro
che vi permettera di giocare nella corsa successiva.
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ace number 1

=
The odds on Red Gin
to win are 1:13

The odds on Sumley Giids
te win are 1:13%

The odds on_Spavitis
to win are S5:1%

The oadds on Dannud Boy
TD wWin are 8:1

The odds on Shergart
1o win are 3:1

ha

b

39
T
3

e

A

%

Horse: - Red 3in
Osner: - Pater
You have £58

32
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; i ; }L ASCOT

1

.

The winner is Dannyg BSoy
Dwned by Micheal

who wins zZea@

Horse: - Shergart
Duner: - Bildt
¥ou have £

You have no money &€ you cannoil
place a bet

1@ REM Hscot

28 GO SUB Sa@d@d: REM UDG’'s

3@ GO SUR &aaa

4@ FOR r=1 TOQ &

S@ CLS v

68 PRINT RT @,8; "Race nusbher
+ T

70 DIM d(p}

B8 FOR a=1 TO p: LET d{a)=INT
(RND*1@) +1

8@ PRINT ““The odds on “;h3tal
1}0& PRINT "“to win are “:dizY;”:

110 NEXT a
12@ GO SUB Soeve

13@ PRINT AT @,@;8%1;" Press o5

Y key to continue®

14@ PAUSE @

15@ CLS : CIRCLE INK 2; 248,18 ,
1@: PLOT 249,155: DRAW INK 2,08, -
148: FOR 3=1 TO p: PRINT AT a233»
3,31,a3: NEXT =&

1SS DIM c (p2

16@ FOR a=1 TQ p

178 PRINT AT SI3I2,C{a . a$,”NT
*3+3,Cc(ar;bs. AT a33+44,cta);cs

18@ LET c(a)=cta)+({1l-d{as +INT ¢
DND £2) ) '
TO 288

185 IF c(a)»28 THEN GO
19@ NEXT a3

2
)Qaa FOR a=1 TQ p: BEEP .0@R,r rx
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210 PRINT AT a3s3t+2,clajr:;as;: &
#3+3,c(a);d%; AT a*su.,c(.’a:,-*ésT =
22Q LET ctal=c(at+11sd(a) +IMNT 3
RNDE2)1)

228 IF ci{al)l>2 THEN BD TO 253

260 PRAUSE 1@8: CLS

278 PRINT "The winner is ;&%
280 PRINT "Ouned by “;nsial

29@ LET ws=Jdi2l s =2

38 PRINT °“~“who IS “;ws. LEY
m{a)=mia) +tws +s5 L3}

310 FOR z=1 TOQ S8: BEEPF .683.,3
BEEP .8@AR],-=: NEXYT =z

328 NEXT

33d CLS

348 LET tot=B: PRINT "Al the £
d of the game

358 FQR a=1 7TQ ¢

S68@ PRINT n%(a); " has “;alal
37@ IF m(al>tat THEN LET toili=m?
2): LET win=3

388 NEXT a

398 PRINT - 3Sc the winnher is 7
nFiwind

400 PRINT *“on " hiwind

418 PRINT “tJith £":miwini

400 INPUT "Press enler For ancd
heir game T; LINE 23%: i TO a®

g9g9@ STOFP

S8 FOR z=1 TQ S@&: BEEFR .8823F,
Z: BEEP .008,-z: NEXT =z

58168 FOR 2=1 TQ p

5@z CLS .
S5@Q3@ PRINT "HoreEs. - T hrziad

SRALE FPRINT "“"Lwper: - “";ng%taz
S35@ PRINT ~“You have v.mizd
SASS>IF wiz) 21 THEN TPRINMNT 7 "o
have na wmoney sSo Wdy cannot SLIT
Eng bet": PRUSE 185&8: HEXT 3. ERETY
M

S86@ INPUT "How much will yocu bHe
Tt on the next race £",s5fax: X
F s{al>mia) THEN G TQ SR

S@7@ LET mia:=miel-£ia?

S@8& NEXT &

532398 RETURN

80@@ BORDER &: PARAPER &: INK 7: ©
1.5 : BEERP .1,1iQ@: BEEFR .2,1FE
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S@1@ LET ag=" ' “. REM abrs
502@ LET bs=" “. REM 2Fgh
Soae LET Jfo- i REM eanme
Fay = .‘ E 3 X
S3@5@ LET eg$=" ¥Y - RER ipg

se6ee PRINT AT 1., 12‘"BSCDT“

gave INPUT “"How many players Mg
X S)Y*; LINE p%: IF px«<"1" OR &3
“B" THEN GO TO &a7@

5@8@ LET p=URL ps$: DIM s (p).: L3I
]mtpl: DIM NDglp.,i1R: DIM hpfg IR

9@ FOR a=1 7O ¢

518® PRINT RT S.3;"Type in nane
of player #";3a

5110 INPUT “Nax i@ tetters 7, L X
NE n$(3)

812@ LET m(a) =5@: MNEXT a

5125 CLS

313@ RESTORE 92@@: FOR a=1 T &
814@ RERD h%i{a}: PRINT ngtat ;"
gw ocwns " "h&ial)” "~

8159 NEXT a

8166 PRINT AT @@ ;&#i;" Press B
ny key to continue®™: PRUSE @
3998 RETURN

SAB@ FOR a=USR "a"” TO USR "g"»7F
S2al1@ READ user: POKE a.,user

2020 NEXT a: RETURN

203@ DATAHA @,2,2,8,8,&,8,.3

gedd DATAHA @, @.3.@ @.1, 113 287
S05@ DRATA @ .28, 13,&;,“? 13:,1

S06@ DRATA &.@&,18.298,06@, 124 .38,

S5Q7® DRATR §,13.,13, 9,9,@
S@a8@ DRTR S.16.8&, 14& 15..173,3

ga9a DATAR_ 221 .2e9,33,1, 194,242

I3

b m

J

qll@ DHTH \.a n: .E a l l@
1=2@ DATH 192 122 96,32,16

~»
Lo

5
B
2
D
4
I
o
ha
o
b
n
™
b
o
o
L
-~
N
~J %~
"o g

DM
SO5
D
T
4
D
™)
o
5
b
s ]
e
A
&
e
-
N
b - &
oo
oM MR
& & h

DRTH 28 28,24 .24 ,20,312 I, . &
DATA “Red C:n“ “RUﬁtey fo X I
“Sparkte”,"anny Boy" , " Sherss

Jolalelelol

ot SIS ] e o e o e
o Uil I8 :
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MUNCHIE MAN

E probabilmente il gioco clou di questa raccolta. C'é un fan-
tasma che voi dovete cercare di mangiare. Negli angoli po-
tete mangiare i ‘‘'vantaggi’’ del fantasma, ma otterrete solo
dei punti, e non la possibilita di mangiare il fantasma stes-

So.
Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

Nota

| grafici nelle istruzioni 7010 e 7020 sono ottenuti scam-
biando ““Inv. video’’ e ‘‘True video’’, per ottenere un punto
in negativo e la messa in evidenza del true video (sposta-

mento del simbolo @




LY S I SO N N )

— N —
._.l

‘Ill’”l"i'rr'1rr"’r'rvr‘"r‘x—u——r;

.-—.I,—.-

12 REM Munchie Man

2@ LET hi=@: GO Sug ozxad

3@ GO SUB So00e

4@ LET v=12: LET h=16: &0 SUE
7@, INUVERSE 1: PRINT AT 20,1
"Liwvwes left “;lives
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4S5 PRINT AT v.h; INUERSE 1l a¥
58 LET as$=INKEYS%: IF ag$«"5" oW
a%>"8" THEN GO TO &@

6@ IF ag$<>"" THEN LET ci=u/L a

ﬂa LET a = (u“n RND C 1=—'} + i“‘.“
F!ND C1=8)+("M" AND ci=B}+{"¥ &

c1=51 T

8@ PRINT AT v, h:> "  _

S5 IF ki THEN LE7 H=C8

Q6 IF h>38 THER LET h=@&

9@ LET wi=v: LET hi=h

122 LET vw=vw+(Cci=6)Y-(cl1=72

11@ LET b=h+{Ccl1=8) -(Ccl1=5)

12 IF SCREENSg (v . h}="_" THERNR L
ET v=v1: LET h=hl: PRINT AT ¥,k

r$: GO TO 1Se
3@ IF SCREENS$ (v ,h!="." THER i
SC=5¢c+1@: BEEP .808,18&: LET =
ocunt=count+1

135 IF SCREENS$ (v ,.h)=gp" THEN &
Q SUB &6ee

14@ IF SCREENS$ (v _ . h21="" THER G

TO Saae

145 PRINT RT v.,.4H:"@$'.AT 2a,8: %
cofe ";:sc

158 PRINT RT Tax,,m "

168 LET zl=z: LET xi=\x

17@ LET z=z+(m1=5)—£m1=?3: LET
X=X+{ml=8) -(al=5)

13@ IF SCREENS (= .x)="_" TRHERN L
ET mi=INT (RNDx*4) +5: LET z=x3%:. L
ET Xx=xX1: GO TD 150

188 PRINT AT v.h:ns

198 IF SCREEN%E (Z . X¥="." THREN ¥
SINT AT =1.,x1;"."

195 IF SCREENS (Z.x1="0" TRHRER T
RINT AT zl1,x1;"o"“ .

2@ IF SCREENS (zZ .X)="" THEN &U

T2 Saaw

218 PRINT RT =z.xX.: FSFER 4@
238 IF (ives<l THEN GO TO 2880
248 IF count=tot THEN LEYT count
=@:. GQ TG 406

2958 G0 TO SS9

298 STOP
=daa CLS
2R1@ INVERSE @: PRINT TR S5 G
AME OUVER"
282@ PRINT - o Sooy
ed “;scC
2@3@ IF sc*hi THEN LET hi=s¢
2049 PRINT - " Highest s5Cara %
sday "“.hi
emqa INPUT "FPress enter toc ptay
Aagain ; LINE as: GO TaO I\

38



P wonome Y

TS0 INVERSE 1

5005 PRINT AT Z,.x;"."

S5@1@ PRINT AT v.,.h: $"

59220 BEEP .3.15

5038 PRINT AT v.h:iUve

Ze4@ BEEP .3.11

F2A8Q@ PRINT AT v.,.h,:'e"

sd8@d BEEP .3,7

5870 PRINT AT 2. .hb;:"a"

S@8e BEEP .3.3

S@290 FRINT AT vw.h; v

STi18@ BEEP .3.@

511@ PRINT AT w,b;™" ©

5120 BEEP .85.,.-5

513@ LET count=8: LET v=12: LEY
h=16: LET lives=Lives-1
T14Q@ INUVERSE @: GO T0 4
@@ BEEP .@Q08,1%S: BEEPRP .35, -1i%
; LET sC=s c+INT (IRND 1822 2200
oQie RETURN

7av@ PAPER @&: LS - INK ®: PARRER.
8: BORDER @

FTRI1IA PRINT ¢

]

nnnnnnnnnnnnnnnnn
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Q@l1@ READ
IA2@ NEXT
3@ DATAH
. 126,6@
Q948 PATAH
26,6@
985@ DATA
126, 6@
QOSBQDRTR
9@7@ DRTA

QBSB,DRTR
8,58

0 odlooocoo
o 0000 0o 0000
0 0 ) 0 0
0 0 0 ol ooo0o0o0
0 0 0 ooo | 0
0 0 000 o
o O i 0
0 0 00000000
0000 o doooooo
Y b b 0
codooo00 00000 O
o 1 o o
(o] 000000 (o] (o)
o | o 0 0 o
o | o o o 0
0000 o 0 o o
oooooaooo 0000 O

288 FOR a=USR

“*a' TO USSR “iv &7
user: POKE a,user

a: RETURN

60,126,255, 255, 255,255
9,66,195,231.255,2855,1
6@,126,248,240,246.34F
6@, 126 .255,255.,.231., 135
58,126,.31,1%,15,31.13&

2.8,126,255,255,255,r%

2aG@ DATA €,@.,e,@, 1n,=¢,ne &
91aa DATA 129.66.36,0,.@,36.66,1%
g:aaaonrn 28,62,42,107,3127.127.1
998@ REM bcde fahi
Q202 REM @ 8 € A J @ . X &

H
o
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o TRACK TRAP o

1

TRACK TRAP

In questo gioco voi e il computer vi muovete sullo schermo,
lasciando una traccia. Gareggiate per conquistare lo spa-
zio. Il computer guadagna un punto se toccate la sua pista,

se finite sul lato dello schermo o se ritornate in un punto su
Cui siete gia passati.

Il computer, perd, non & imbattibile e, con un po’ di pratica,
riuscirete a batterlo; con molta soddisfazione!

Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti.

1@ REM Tracx trag

20 LET hi=Q

38 GO SUBR dBve

4@ LET as=INKEYS®

SR IF 3z»"3" 0OR =218 THEM O
TO 7@

6@ LET wm=VUAL ax%: LET ;=0

7@ LET hil=hl+{m=8)-{m=7)

8@ LET h2=h2+in=2) -in=5)

9@ LET b%=SCREENS (hi1.h2)

1@ BEEFP .085.,1&

1180 IF bg="_" THEN GO SUB D&

iz2e LET H4=1: PRINT AT hl,h2; IN
VERSE

ise PRINT BT hil,h28; INVERSE I
INK 6;"_"

14@ LET u=@

15@ IF u=8 THEN GQ SUB leer

16@ LET c3=cl: LET c4d=c2

17@ LEY cl=Cl+in=8}Y~-1n=7)

18@ LET c2=c2+in=3)-1in=585)

120 LET c%$=5CREENS% (cCl.c3)

2@ IF c$="_" THEN LET n=u&: &L
ET €l=c3: LEYT t2=c4: LET u=u>i:
=0 TO 1Se

22@ PRINT AT ci,c2; INUVERSE 1.7

240 GO TO 4@

19@@ PRINT AT c2; FLARSEH 1:.°
l@ie LET hﬁ-hﬂ+1 FQR p=1 TOQ ‘&
BEEP .Q@8,p: NEXT p

1@20 PRINT AT @.&;"SCORE Qi 7,
cs; " HUMAN ;. hs

193@ PRINT INUERSE 1:;"

ITEa@ FOR 1=2 T4 319
;@g@ PRINT INUERSE 1; "_"; INUERR
- 2
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“; INUVERSE 2;"_"
1060 NEXT_ L
1072 PRINT INUERSIE 1;°

308 LET £1=1: LET 2=

129@ LET hi1=18: LET h2=2@

1160 IF hs=18 THEN GQ TO JalR

111@ RETURN

ZA0@ PRINT AT hl,h2; FLASH 1;"_°"

201@ LFET cs=cs+1: FOR p=1 TQ 3&:
BEEP .08 ,p: NEXT p

20280 PRINT AT 2,8, "SCORE COois
=¥ " HUMRN ", hs
"tq@ PRINT IMXUIERS

(2]

=
TPAP FOR (=1 7O 19
2eSe PRINT INUERSE 1;"_"; INUESS
., INUERSE 1;°
So8p’ NEXT 1
2972 PRINT INUERSE 1;°

208@ LET cl=i®: LEY 2=10

2090 LET hl=1i®: LET h2=50

21800 IF cs=10 THEN GO TO =@ag
211@ RETURN

30@@ PRINT AT S.a,t'CDNPUTER R~
ND Cs>he) + U"HUMAN  8; :
HINS! ™

SR1&d INRPUT "Press entefr to Eioxg
23g9a8in “; LINE as$

:gaa LET J=3: LET €1=18: LET ¢o=
50160 LET hl1=10: LET h2=2p

G2 LET he=RQ. LET ==

SA2@ BORLER 9. PRPER INT fPMND-at:}
O INK 8: LS

B4 PRINT "?CORE g

858 PRINT “COMF BB FURIRN R’

20BR@ PRINT INUERSE 1, "_

Tor@ FOR 1=2% 7o i

BP8@ PRINT INUERSE i; “_"; TAR _1;
TNUEquvii"_"

SI32 SOINT INUERSE 1 -

w
e

E110@ LET m=5: LET n=8: RETURNM
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T PONTOON T
PONTOON

E la versione, un po’ semplificata, di un popolare gioco di
carte, il ventuno. |l fine del gioco & quello di arrivare il piu
possibile vicino a 21 punti, senza perod superarli.

Voi cominciate per primi. Il computer vi mostra le vostre
prime due carte: dovete decidere se prenderne un’altra
(Twist) o rimanere con i punti che avete (Stick). Forse
dovrete decidere due, tre o piu volte. Se il totale supera 21,
il computer annuncia ‘‘Bust’’ e voi perdete 10 sterline (la
posta per ogni partita). Se decidete ‘‘Stick’’ con un punteg-
gio inferiore a 21, il computer gioca a sua volta (le sue car-
te non vengono mostrate). A questo punto il computer deci-
de per ““‘Bust” o ‘‘Stick’’, prima di proclamare il vincitore.
Un asso puo valere solo un punto. Quando ne avrete abba-
stanza, interrompete il programma mentre il computer sta
distribuendo le carte.

G - Deal @
T - twist §\I'.~"
S - Stick Rz
Cash S@
g & L
& & 7
]  J L4
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BUST

I win that game!
T - twist
S - Stick

 J & ¥ =

n
h

I have 21
You have 19
PONTOON!

i@ REM POntagn

20 GO SUE 908

32 LET money=50

4@ GO SUB 7aga

S® LET Cil=INT {RNDIB} +1

6@ LET c2=INT (RND*lB\+1

‘7@ PRINT AT 11.2; " peee—

802 LET b$=CHRS$ (144+|INT 1RO E

9@ PRINT AT 12.2:% L T i
128 PRINT AT 13.2:*" R
11@ PRINT AT 14 .32;"% "L (CHR$ &

AND cl1=1@);ci;*" "
128 PRINT AT 1l5.2: ™
13@ PRINT AT 16,2:" E i bﬁ, E B
14@ PRINT AT 17.2;"

15@ LET bs$= CHR$ £344 + ( INT {&RDg

16@ PRINT RT 11.5; " peme—m

17®@ PRINT AT 12.8:" “;bf;“ £
18@ PRINT AT 15.&6:" 2

19@ PRINT AT 31a.6."1 “; tchHa§ &
AND c2=1i@);c2;:" j° .

29 PRINT AT 15.8:" P

218 PRINT RT 16.8; " Y R \\‘\\
23@ PRINT AT 17.8: " ‘=t




R ovioon  SHHIEEY

225 LET tot=cl+c2: LET ¢3= L
RND 103} +1 e
238 PRINT AT 5,5:"T - twist>
SR A RN S
THEN GO _TO 25e TNREY #="3
245 GO TO 240

259 IF INKEYS$="s5" THEN GO TO &

260 LET tot=tlot+c3
278 LET b$=CHR$& (124 ¢ {(INT i&nD &

275 IF p>»26 THEN LET p=2: CLS
288 PRINT AT 11,p; "™ -zLﬁ
29@ PRINT RT_1§3P§“ “;b?}“ | A

31@ PRINT AT 14,p;:“] ; iCHRS &
AND c3=1@);e3: > -
228 PRint ar 1a-b vl Mg

P\“ R :\\ (33
34@ PRINT AT 17.p; "™ h—-i"
359 IF tot»21 THEN PRINT AT 1.1}
;"BUST": GO TO 2080
3560 LET p=p+6
365 LET c3=INT (RND:1@) +1
37@ 60 TO =Z4@

29 §STOP

122@ LET c€cs=INT (RND=x13)!+10

jale CLS

18280 PRINT "I hava Y Cs 7 ""Ywa4 *

ave ";tot"

1030 IF €35 3+321 THEN PRINT "I rRawa
hust, You win “: G0 TOQ 1786
1@4@ IF cs=21 THEN PRINT “PONTOo

NY'": GO TO 107@

IRSR IF Ccsr>=taot THEN PRINTY “1I &3

at: GO TC 176

1@ PRINT "You win £5@!": LET =
oney=poney +S56

1279® FOR k=1 TO 68: BEEPFP .0865.¥% -
BEEFP .0028,-k: NEXT k: GO TO 4B
2000 PRINT "'“"I #in that gama ™
2a1@a 60 TO 16708

22 CLS .

3218 PRINT AT 16,7;"Wou“re osut 3
f money"

3Q2&@ INPUT “Fress enter to plrau
s39ain "; LINE a%$: RUN

Eeaa BORDER ©: PARPER 4: INK % &
3 .

7O@85 LET p=14: LET mnoney=mnonsy -3
2: IF moneu<® THEN GO TO 3068

?@13 PRINT AT 1,34; INK 1,;" pe————

702@ FDOR a=1 TD &
793@ PRINT TRB 24; INK 1;" j&REi-

45




(T GlocHIAMO coN zx spEcTRUM HHHHT

?24@ NEXT a
7@5@ PRINT TAB 24, INK 1" et
AT Q,285; "'Cash_ _“.money

79e@ PRINT AT 3.5."D_- Deal™
707@ IF INKEY&<>"d" THEN GO To T

7280 RETURN
2938 RETURN

-— - BRI o = T W ot o) TR —
FOB a2=UZzR B T '_‘_‘r-. KV 47

AT ST R ~ IR =
NEXT a:. RETUR

DATA 24,60, 196.h45 255,335,
24 ,60,90,255,255,98,234
5@ DATRA 16.56,124.,254.254,54,.1%
68,238,254 ,254,254 ,134
@ DATR 2684 ,204.51,51.,204 .2&4

(VLT AT
n

&=

ey GG
[

2

D

o

D

DRATA B,0.@,7,18,12,24.,24
0,8,,192,24R2,43.,.24 , 31
24,94,1_.lg1r.8 e.&

24,24 ,45,2498, 2,@)3‘3
2,0.0, SS,Qqq B,@‘
24,24 ,24 ,24,

w“P“@@P@W%a&@@@@@@@
o]
>
D
4
D

WO EIGGs N

W0 #0000 INIgs 1001~ D aGImD
N@

HE 208EaEM0
?
o
D

1oy
1010




T BREAKOUT aaassasasasss
BREAKOUT

E una variante di un vecchio, famoso, gioco per computer.
Scopo del gioco €& realizzare punti buttando giu dei mattoni
da un muro, usando una pallina spinta dal vostro campo
verso il muro. Avete a disposizione 10 palline. Il gioco ter-
mina guando la decima scompare dallo schermo. |l tasto 5
vi fa spostare a sinistra, '8 a destra. C'é anche la possibili-
ta di scegliere la velocita, digitando 1 per andare veloce e
un numero oltre il 10 per andare lentamente.

o

[:Cjc—u—n—l:ﬂ]qE
:) LIt _IC 1

e

:ll:ll:'_ll_']j:ll___]

E
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1@ REM Breakout
2 GO SuB SLHY
I GO SUB SAO06
35 GO SuUpR 70800
48 PRINT AT 20 ,v:" =
S8 LET v=v+¢2 +11N¥E¢$~'8“ R v
7Y -2 (INKEY $="5" AND v>@): IF
g {S “s" RND ¥ <@ THEN PRINT &7
8% PRINT AT 0,0,; "SCaORE ‘;s5<c: F
OR a=1 TO s: NE\T a

B PRINT AT =,€6; "

7@ LET e=2+cCc: IF 2<¢2 THEN LET
i=-C: BEEP .Q05,20

Q& LET f=f+d: IF [ <2 OR Fr380 7
HEN LET d=-d: EBEEP .QQS

<2
IN
F=4

9@ IF SCREENS (e,f} " TﬁEﬂ EI
Ez SC==5C+l1: LET c=-¢ BEEP .88E.

a8 IF SCREENS$ (2.f)="_" TREMN i.
ET count=count+l: IF COUNt={3S3 &%
) THEN LET count=B.- LET s=s-%13:%
y: GO TO 35

10@ IF SCREENg (2,§f) = THEM LE

T c=-¢c: BEEP .93831
11@ PRINT AT 2.,.€; INK 6;"@:-. IF
ae>23 THEN LET b=b+l1: GG JSUE &8&

118 IF b=1@ THEN GO TO 22@0

138 GO TO 4@

28@ STQAR

122 PRINT AT e.f.* o

1219 LET e=20: LET f=INT (RNDLD#LE
1+1@: LET c©c=-1

1@2@ PRINT AT @,25;:"BRALL "%
1830 RETURN
222@ PRINT AT 10,12;"GANE OLER™

3@&@ PRINT T Yo Soo
ce '

2028 INPUT “Press Entedc to prLay
agzain "; LINE a%: GO TQ 2@

,

TAQ® PRINT AT 8,0, "SCORE B, /87T &
28;"BALL _1": FOR a=1 TQ 3
7R1@ PRINT ° INK a+2: INUVERSE %

~

-

NEXT a
RETURN
BORDER @: PRPER 1: INK T: &

LET
LET
a3ea LET
2Q4@ LET

ROOGELH
e ©wm
B Q85

LET d=1
LET f=INT (RNDELE

meg
Wenu
AT
A& R

48




295@ LET b=1

S@6@ INPUT “Llhat spaed (1-Fask 2
D-Extra slow) ;s

a@?a LET count=0

8§938@ RETURN .

I FOR a=uUSR “a" TO USR "&“ &7

9P1d RERD wser: POKE a,user

Qg2 NEXT a: RETURN

9930 DATAH 60.126,255,255,255.2
;126 .,.6@

Q@4 DATAH ©,8,0,8,06,8,255,235%5

929@ REM a b

223931 REM @
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EXCALIBUR
AGAINST THE
ENEMY

Si gioca su un quadrato di 7x7. Voi siete il comandante del-
| la navicella spaziale Excalibur e dovete difendervi da pa-
' recchie astronavi straniere. Se queste vi circondano, e non
| potete piu muovervi, il computer ha vinto. Se catturate al-
i meno 17 astronavi, prima di aver fatto 50 mosse, avete vin-
|
!
|
|

to voi. Potete muovere in alto e in basso, a destra e a sini-
stra, ma non in diagonale. Saltate nella posizione secondo
la direzione che avete scelto. Per muovere, immettete il nu-
mero del quadrato verso il quale volete andare. Scrivete il
numero giusto preso dalla colonna laterale, seguito dal nu-
mero dell’altra coordinata, senza porre spazi o virgole fra
I’'uno e I'altro. [l computer vi avvertira immediatamente se
fate una mossa sbagliata. Potete andare nei settori con le
stelle, ma non in quelli che contengono navicelle o quadrati
nemici.

1@ REM Excalibur RAaainst tha

eneny
2@ RANDOMIZE : GO SUR 206
I GO SuUB 6@
492 G0 SUB 80
l sS@ G0 SuB G580
' 6@ GO SUB S@©
7@ GO TO =@
8@ REM -Conputer Moves-
Q@ LET y=8: LET o=ps+1
| 18@ LET Kk=INT (RNDxH3) +13
i 1@ LET y=y+1l
¢+ 12@ IF h(k)<»144 THEN GO TO 18O

50




cHHH EXCALIBUR AGAINST THE ENEMY HHHHD

A3@ LET u=1

%ég IF hRE{k+=Z (i3 =148 THEHN GO T
is&@ LET J=4d+1

18@ IF Jj<3 THEN S0 TO 14@

178 IF u<«<1e THEN G2 TQ 1006

138 PRINT “Excalibus¢ winstt

STOP
19@ LET h (k) =145: LET h{k+Z 137 7¥

=314

23& RETURN

210 REM -fAiccepl plauveir mLve -

228 PRINT

2838 REM Pizyses aoisrs 22 FOr g
if NS moOVsS

248 LE£:f g am

=25 REM irput 3t 1o oF Eore2ni-—

28R INPUT 87 4.,8,;07 S, "Excaiz
bur moves 1o "L

270 IF 1=82 THEN &GO To 750

=28@ REM -Mugtraps-

29w LET r=RBS (L-91}

Iad IF hlqix,og (53~ qti1{>145 TH
E§ PRINT "Iittegat mowe™: GO T =
3@

31@ IF =8 OR =18 QR =185 O ¥
=22 THEN PRINT "Diagonal movas =
rg illegat.”™: GO TO 2@

332 LET h(9)=146: LET hitL) =63

348 IF r=20 0OR =2 THEN LET x4

i+9) 2 =146: LET s==+1%

3ISQ LET gm=1L

Z6@ RETURN

2a@ PRINT : PRINT TAE 3; "Mowa @
umber ;P
422 IF K=@ OR K+Z (4% =1@ QR k=% ¢

Ti{jy THEN GO TOQ 42Q

1@ PRINT

422 PRINT S@-p:" ttowveaes Lert M.
PRINT

43@ PRINT TAE &4:71z3485687°"

449 FOR Jj=7@ TOQ 18 STEFR -10

15Q LET a-h(J+13 LET b=hi{j&=
. LET c=h (J+3): LET d=h (42343 LE
T e-htj+5): LET f=h {i+S): LET o=
Ri{Jjg+7)

¢“a PRINT TRB 3; a-1@;

138 PRIMNT CHR% (a3 ;CHR% (b3 L%
RE (CY;CHRS {(d) CHRS% (=X, THR§E L}
);CHRs$ (q);: j~cl@

490 NEXT

508 PRINT TRB 4; 12349587

33i@d PRINT
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s2@ IF p=5@ THEN GO TO 740

532 PRINT Y Enemny tatiy: " 31T7T-35;
* Ships ta gott

S48 JIF =17 THEN GO 189
550 GO SUB 210

S6@ IF k=22 THEM GO TO sSg&a
87€@ RETURN

58@ FOR =31 TO 750: NEXT J

F9@ RETURN

688 BRORDER @: PAPER 8: INK B. =
RIGHT 1: CLS

81@ DIM L(8?7): DIM Z2(S): LET K=
3: LET s=@2: LEY p=0 . -
628 RESTORE &30@: FOR =1 TO S:
RERD qQ: LET z(j3)=9: NEXT J

530 DATA 10.1.-1

. 640 LET J=1: LET L=102

65@ FDOR =1 TO 87: LET hials
668@ IF a>72 AND a<76 QR a> 62 RN
D a<66 0OR a>S5S1 AND a<S7 R a»al
AND a<47? THEN LET hial! =148

5390 IF a=51 OR a=41 OR a=57 &
a=47 THEN LET hi{a)=144

6990 IF ar38 AND a<¢33 0OR 3 »23 AR
D 5268 OR a»l1l2 AND a<l6 THEN LET
h{a)=144

788 NEXT a

710 LET h {4412 =69

72@ LET qm=44

738 RETURN

748 PRINT ¢ Time_ is upi”

7S PRINT "Enemy Tatltly is “;s

7?0 INPUT AT 20,0.87 @,0; ‘Aaqxtk

er game (Y of NI",.u$
78@ IF mg=""u" THEN GO TQ 3&

88@ PRINT “"I'a alad 4ou know ¥k

-
t

—
w

en you-‘re beaten,

810 PRINT

2820 PRINT ,“Excatibur"“
83@ STOP

SR2@@ RESTORE 9@08: FDR a=uUsR “a“
TO USR "Cc“+¥

3a1@ READ userc:. OPOKE a,user

A28 NEXT a: RETURN

g@?ggDRTR 24 .24 ,68,90,153.1653.1%
'l

S840 DATA 255,129,129,129,12%9.1%

9,129,255

St DATA 0,0,1,0.4,0.,a,18
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LEAKY ROOF

LEAKY ROOF

I tetto perde, e voi avete a disposizione solo un secchio per
raccogliere le gocce. Potete farlo usando il tasto 5 per an-
dare a sinistra, I'8 per andare a destra. Ci saranno 30 goc-
ce di pioggia, e voi dovete raccoglierne il maggior numero
possibile.

32 55"sha* 530!
S = B: LET his=s
328 GO SUR Saav 1=
28 Eerrmee
pP= (RND23@) +1: L
=zd+2: PRINT AT 08,25; “Prip “;ET .
gg FOR =6 TO 18
- a - - e *
@ PRINT RT {,p; INK S;" ;AT
Led,p; " 0 7 AT (42,p; " @5 ’
9@ IF (+3=20 AND v+li=p+1 OR {3
S3=280 AND w4+2=p3+1 QR L+3=20 AND w
+2=p THEN LET sc=s¢c+1: PRINT AT
@,9; "SCORE ", sc¢
108 LET vw=v3+(INKEYS$="8" AND w42
8) - (INKEY%$="5" RND v>8)
11@ NEXT t
"129 PRINT AT (,p:" “;AT L2318,

1380 IF d4=38 THEN GO TO 15¢

148 GO TO S@

158 PRINT AT 5.,11; “"GAME OUER"
16@ PRINT ~ -~ °*" Yo &€
ared “;sc . ]

178 IF sc>hi THEN LET hi=Sc
18@ PRINT “°° " Highest s2C&r

e today “;hi
190" INPUT “Press ENTER to ptsy

again ; LINE a%: o T4 3@
7@8@@>CLS

701@ PRINT “SCORE *“;sc

7032 PRINT INK 2 -Gl un S
' R I U R S W e

7325 PRINT INK ai“_
RS SEIMT Inx o - ESE s s gy
L—-—, R S e




dHHHHH GiocHiamo CON zx SPECTRUM FHHHT

- M Em—
N N ”
2 T DREEDR & IR T T

>
a8
)
g2
so1e
Ip2P
0309
aaa@
9PO@ FOR a=USR “a” TO USSR “j”a7T
IV1d RERAD usei: FPDRE &,user
GRZ@ NEXT a: RETURN
g@g@BDRTn 255,255,255, 255, 258,28
§é$éBDnTn o52.252,252,252,282,28
=
3@5@ DATR @.0,2,@.@,1,3.7
Q368 DATR 8.2.8.8.8.,128, 192,224
Q@7® DATR 7.7,15,15,15,7.7,.3
I28@ DATR 224 .,224.242.2408.20%0,22
1,224,192
gaga DATA @.,8,127,653,95,111,13192,
?igEEDHTQ @,2,254,254,253,051 .25
?ii@ DATR 62,53,63,53,31,31,31.,3
o<
3120 DATR 14,254 ,254,2684,252,252
, 252,252
QIS@ REM a b ¢ d € F g h i
JIOREM B B ,, {F B wm I‘
QQQchégb%@
s 4
4
¢ 4
]
[}
§ Z
~ a =
[N
> \/ = ,s\/?‘
}\ ~% p’tx R




TOUCHDOWN
ON MARS

Siete in grado di atterrare con il vostro modulo sulla pista di
atterraggio? L'ingresso € stretto, e c’e bisogno di un occhio
molto acuto per atterrare sani e salvi. Dopo il primo atter-
raggio, avrete un altro modulo, piu veloce del primo, per cui
bisognera fare molta attenzione a prendere bene la mira,
altrimenti vi schianterete al suolo e correrete il pericolo di
rimanere su Marte per sempre.

Usate il tasto 5 per andare a sinistra, I'8 per andare a de-
stra. '




dHHHHH ciocHiamo con zx seectrum HHH

4——

18 REM Touchdown on Mars

20 GO SUB 90B8: LET thi=0

33 GO SUE &R0

4@ 3D SUB 7000

S&@ PRINT AT v, k" “LRT vel.lk

Y$="8" AND h>@)
N GO TO leoe

v+i,h; T2
92 IF v>20 THEN GO TO 208
1@@ PRINT AT 21.24; " "SCORE “:sx<
11@ LET t=t+.1
120 PRINT AT 21, "TIME " InNT
15@ GO TO S@
I ITOP
l@@@ PRINT AT 2,%5;:“"GAME OQUER IR
1, SECONDS"™
1@1@ PRINT AT v, h‘ FLAGSH 1. InNN
TMmU;AT v+l,hivEEe
163@ FOR p=1 TO 1860: NEXT p
1838 IF scrhi THEN LET his=sc

te*ag “ih

AEQ INPUT “Press ENTER to
in . LINE a%: GO TG 3
XD LET v=8: LET h=g: LET

@ CLS
2@ G0 TO 49
b=INT (KRND*1B)+18: LET

3

v
I”
‘%

U

<

1]

[ ow

1

) fLI50 g2
;Q@wﬁwﬂ

1

a=,
Sy

o
3

TOI@ s SAWE TL =Zwm, f
. DRAW ©. INT (RND 50} +502
TSR NEXT a3

TA9® RETURN

ﬁaa@ BORDER ©: PRPER @: INK Z:
s

3210 LET h=@: LETY v
322_ LET 1=0. L&y =
32988 RETURN

Q@ FOR a=USR "a" TO USR "“g“ &7
QARX1Q RERD user: PORKE a,user
S22 NEXT a: RETURN

A3 LARATH @,8,7.15,31.53,585.85

o
=@

(a1

2,172

56

19&@ PRINT AT 7,9;"You scora2ag

>

68 LET v=v+{({(Sc,5: +1)/S):. LET
=h + {(INKEY $="5" AND h<31) - {INRXE

7@ IF SCREENST (v+1l. . h} (2" " TRE
80 PRINT AT w.,h; INK &;"m> &Y

L3

kY

DSB PRINT AT 9,5;"Highest s:oars

o

o

SW4d DRATR 2,.0,224 ,249,248,172, 17




-

T | LI

T
TOUCHDOWNTHJMARSd +H

-
44

TT1]
4]
111

4

—+——

~+—

3050 DATR 31,1353,16,16,868,4,14
9@6@ DATA QAS 1(6,:2 8.15,323

Qa’a REM a b ¢ &
SB3d REM am T %

éegggLET b=INT (RNDs*161+1@: LET
718 FOR a=0 TO b-108: PLOT a,.8:
DRALW @, {INT {(RNDx50) +50)

720 NEXT a

7040 FOR a=b+i@®@ TO 255: PLOT a.,.&
: DRQu Q. Ib {RND S8} +58

FASY i T

I—QE‘
EEB@ 8. PRPER 8. INK &, L
[QI]X LET h=@: LET v=&

224 LET t=@: LET sc=@

2998 RETURN _ -
QARARA FOR a=USR “a” TO U3IR “"d4" 7
aale READ user: POKE a.,user

P22 NEXT a: RETURN

I

57

::a

ps




o GlocHIAMO CON zX sPECTRUM

ORCHARD
THIEF

Raccogliete quante pil mele potete, prima che arrivi il con-
tadino; a quel punto, infatti, il gioco finisce. Avrete 3 punti
per ogni mela mangiata; se riuscite a mangiare tutte le 50
mele nel tempo di 30 secondi, avrete un punteggio extra.
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10 REM Orcharag Thief
28 GO SUEB S000: LET Ri=0
30 GO SUB 56860: GG 3B 7oL
4@ PRINT ST w_ h:™
45 LET vwi=v: LET hl=h
SA LET v=vw+(INKEryzoUa"” RRD w2
@y - (INKEY$="7" AND wv>1)
6@ LET h=h+(INKEY$="E" AND h¢3
1} = (INKEY $="5" AND w8
79 IF SCREERN (v.n::’_“ THEN L
ET w=vl: LET h=hi. &SI TG 4%
B0 IF SCREENS (v.h)="" THEN LE
T SE=S5C+3: LET co= €O +1
S8 PRINT AT v, h, I 5;;¢"
1860 LET ti=ti+.2: 2RINT [
PQPER 2 "8SCORE Y. 5¢."TIME

\E® THEN GO TO 1009
120 IF c0=58 THEN GG (U =bwo

l@@g PRINT AT v_,h; FLASH 1; INK

1&1@ PRINT AT 1.12;: RLQRPER 1;“GAM

E QUER"

1220 PRINT AT S,.7: RHOOER 2; “YOU

FeEN QUT OF TIME®

393@ PRINT AT 312.18; “YOou SCoorED

184@ IF scCcr*hi THEN LET hi=sc

1B=B PRINT AT 28.8; "Bighest scor

e foday " hi

166@ INPUT " Press enter to pta
“, LINE a¢: 60 TO 50

2@@@ PRINT RT ¥,h; FLRARSH 1. INK

9@1@ PRINT ST 2.18;: £5rER i1 “GaM

B2 FRINT AT S.3. PRPER =, “YOU
DID IT IN " . INT ti;" TIME UNITS™
203@ PRINT AT 7,18, PAPER 4; FLA
SH 1: "BONUS “:INT {1@8-1i) &3
204@ LET Sc=sc+INT {1ED-1i} 3
ZP5R GO TO 1630

7R40 PRINT AT ©,8; PRPFPER 2;“SCOR
E ":s5C,"TINE .tz

725D PRINT INUERSE 1; INK = -

TO6® FOR a=21 1O 18

F27@ PRINT INUVERSE 1. INK &;"_";
INUERSE ©:7RBE T1; INVERSE i, .7

Tesa MEXT a

7998 PRINT INUQERSE s INK Bg“w__

7B9E FOR a=1 70 50

59
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cHHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHD

60

7109 LET U=INT (RND=x15)+2: LET Kk
=INT (RNDx23}) +2

711@ IF J=v AND k=h THEN O TO 7
129

7118 IF SopsENE i 5 YOTHEN GO
TO FTiee

7312@ PRINT AT i.k.: I 2. S8": NE
XT 23

FTA38 RETUERN

Egaa DORDER ©. PRPER ©. ik 5: ©
8R1Ad LET vw=INT (RND*18) +2: LET h
=INT (RND$29) +2

3020 LET €co=0: LET ti=0

E030 LET sc=0

4@ RETURN

IO FOR a=-uso =" 1 ek "ot 4?

9210 RERD user:. PORE 3.user

S22 NEXT a: RETURN

2230 DATA 22,24 ,62,3157,.137.,3127,12
27.62

S@40 DRATAH 28.25,6.63.6,28,54 ,68

aps@ REM a b

282 REM & %




1T l111111‘lCHARGE()]-TTI—-IETEDDYJ]EH:H:I:’::t:ﬁf_’;:l:I

CHARGE OF
THE TEDDY

L'orsacchiotto vuole attraversare lo schermo ma, purtrop-
po, ci sono diversi raggi laser che sparano sul suo percor-
so. Se riuscite a evitarli, I'orsacchiotto sara salvo. Per ogni
orsacchiotto portato in salvo ci sono tre punti. Cominciate
a giocare con cinque orsacchiotti. Usate i tasti del cursore
per controllare il movimento.
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cHHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHTH

1@ REM Charge of ths Teddybear
20 REM Petas Shau

33 REM Original 1:8s& by
Steven Gunning
40 GO SUB'BGBG LET hi=6

:w# ¥ S = 5" RMD v
NFYOBND vre
INKEY $="86" AND h
: “S“ AND h>1)
88 PRINT nT v.h; SUER 1. PARAPER

T INK B @8 AT vii.h; o

300 GO 5UB 10606

310 IF ¥=0 THEWN (0O SUB 20008

115 PRINT AT 21.9: PAPER 2:"“SCO
RE “:sc,"TEprss t EFT “Its,

28 BEEP .. ,.s=c

1538 GO TO &e

saa STOP

2222 LET rxINT (RNDEES +1

1@16 PLOT B.mtr3: DRAW INR 5,240

l@&@ LET p=(23-ti{mir: ~43 /83
1058 IF v=p OR v=p-1 THEN GO TO
SO0R . ,
1935 PLOT B.& (7). DREW INK & 240

, @
%@ga PLOT S.mird): DRBLW CGUER 1;24

1%%% RETURN

& pRINT QT W L.h RERDPE Pl ws

BT ¥+l.h;" : PRPER 8, ‘

28685 BEEP .1,28

201 LET sc=5c+3

SO2@ LET v=18: LET =15

223@ PRINT BT v, h; Ink 8; SOFER

S; OUER 1;" @@ AT w31, k" -

5@34@ RETURN

3009 PRINT AT v.hi INK 2i FLASH
: "o AT v;i. & »

fggé Eg?ptézig 3. IF td=-1 THEM

GG TO 4000

vﬂ\v '-as

3@1@ PRINT AT w.hi™ “JAT vil.h;
302@ LET v=18: LET h=1S o
5058 PRINT AT v hi INR &; FRFER

8. gugg %6 Eg SRT el b g
P4 3
EB@B PRINT AT 2.12;: RARER £ "GAM

OUER™ "
E@l@ PRINT ' ’'TAB 18&: FAPER 1. YO
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U SCORED .
4220 IF ﬁt>hz THEN LET hi=5cC
4B30 PRINT 5T 28 .8: BARSER &:"Hig

hest score today Sihi

4@4@ INPUT “Press . PRAPER 2;:"EN

TER": PAPER B.™ t&¢ pray asazzn
LINE a%

4050 GO TO 58

4992 STOP

7o2@d CLS

7018 PRINT PAPER 1..
7020 PLOT ©.14: DRAU @.1is52

7836 PLOT 255,14: DRSU 8,182
7PA@ FOR a=2 ¥D 17 STED 3

705@ PRINT AT 23,8 "FIAT a,31; "=

7BE® NEXT a
7278 PRINT AT 28.@: PAPER 1.,
708@ PLOT_ ®.5: DRAL Z=E.@
7999 PRINT_AT 21,@; "SCORE ";sc,"
TEDDIES LEFT ™, td
7ie@ PRINT v h: ouEm PRPER
B; CINK B el BT v b o
7250 RETURN
S@dd BORDER @: PAPER B: INK &: ©

8@1@ LET sc=f: DIM mtbBYy: LET v=%
B LET h=aw

SE20 RESTORE S9u9y: FOR a=3 TO 6
S238 READ mial): NEXT a

E940 LET co=0

5858 LET td=5

£2sR RETURN

SEPR FOR &=UDR "2 T UCR TPV +7
SRA® READ user: FUKE s.user
BRA2O NEXT 2a: RETLRR
a3 DATA @.56,.187,1237.327.125,9
5.28
aGd@ DATA P .28,254 254 . 254 .222.1
4@ 28

E@ DATH JS1,3i1i,091.,.51.0,.15,7,5
q@?g DgIR 252,252,124 . 124 . 60,2485
p=5
GR7TA DATA 128,1258.224 ,25855,258.,.22
4,128,128 o
Q@380 DATHE 1.32.7.255.=35,7 1.4 _
apSe ORTAR SHLEV. 84,195, 138,1586

&
3258 REM M 4

22 REM w

Bl

¥

14

i
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1]

SNAKE IN THE
TRIANGLES

Voi siete il serpente che cammina per la propria strada, an-
golata e sinuosa, verso il basso dello schermo. Alcuni trian-
goli blu, mortalmente velenosi, si dirigono rapidamente ver-
so di voi. Dovete evitarli a tutti i costi: se ne urtate uno, in-
fatti, il gioco sara finito. Andate a sinistra automaticamen-
te, per cui dovrete usare il tasto 8 per muovervi verso de-

stra.

1@ REM Snake n t

2@ GD SUB Spoa. BT Jriansies

3@ GO SUR seea

2 EEr et S

=h+2% (INKEY §="&" .

<@R): IF_h:B THEN FEY Tn g e

5 SCREEMS$ (18, h) oo 2
o TQ égaa $ ¢ THEN =

INT AT 9,h; INK 6; “w"-

1058, BB ; INK 6; "% ,nr

6@’ PRINT AT 21.8;

7@_PRINT TAB INT (RND£31); Itk

5@ POKE 23892 ,2588

9& LET sc=sCc+1: PRINT °

i99 6O TO 40
1900 PRINT AT @,8; QUER 1; PRFPER
S; INK 2;,v$({l1)
1918 PRINT AT 1.,1@; FLASH 1, "o
E QUER"
1@2@ PRINT AT S5,7."You scores

183@ IF sCc>hi THEM LET hi=

1834@ PRINT RAT la.h;"H;Qhest B s

e today ";bhi .
1@as@ INPUT “Press Y; PAPER 1,; "ENM

TERY; PAPER O;" to pPlay again ~;
LINE ag: 0 T 38

1a9@ STOP
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CHHHH GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHHD

BORDER @
LEY v=1@:
LET =c=0.:
DIM vl
RETURN

FOR a=USR
RERD user:
NEXT 3:
DRTAH

DATH
DATA

Z22AQ

o}
o}

Ul €D LN
0o 09G

= D0 DD WD!
SR QREOY

PRAPER O
LET h=1S
RANDOMIZE

INKR 2 T

s T4

a3 TO UsBR VcTaT
PORE a,user

RETURN
285,128 ,1=5.88,.82 .24,

&

7
F-X}

-~a

o A
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cHER DEATH RACE  HHHHAD
DEATH RACE

Scopo del gioco & quello di “‘atterrare’’ quanti pit pedoni
€ possibile, come nel film omonimo. Per ogni pedone ab-
battuto totalizzerete dei punti. Quando colpite il bersaglio,
appare una lapide funeraria. C'€ un tempo limite di 60 se-
condi a partita, quindi cercate di non sprecarlo. Usate i ta-
sti del cursore per controllare il movimento della vostra au-

tomobile.

18 mEM bt Bac
2 @: LET
3@ GO SUB GEEe hi=2
4@ GO SUB 7@ee
S RHTEE
<“s™ o - R
THEN GO TO Sa R INKEY$:"%
53 LET a$=INKEYS$
55 LET vi=v: LET hi=h
683 LET 'U‘—'d-l-(aS"'E"]—\as—“"“;
20 GF sPRRENa%I Chilasz s
V] h)_un T .
TO 10@e HEN &
9@ IF SCREENS (V.h}="_" TREW i
ET vw=v1: LET h=h1l: LET 23="": GO

To S5

190 PRINT AT v,h; INK 3;cC%

IS LET d$=c§

110 LET c$=("B" AND 3$="7"1 1§
“TAND S$="8"14+("F" AND 23="5"1 &1
uﬂu nND a$=usu l

100 IF c$="" THEN LET cH=d§

125 BRINT AT 231,16; "TINE ; INT

PR LET tl—tl—-a IF tic® TR
=N° G0 To 2eee

13@ BEEP .0@8,s

1a@ PRINT AT i,

158 LET Jil=4: L

15@1h$Tt§Nﬂ+§¥T1
k=K + M

170 IF SCREENS (j.K!="_~ THEMN L
ET j=ji: LET k=k1: GO TO 1S®

175 IF SCREENS (Jj.K)="" THEN GO

To 1889

182 PRINT AT J.k; INK 5:"§%

2@® GO TO 5@

e,

K
ET
{

K1l=K
RND 3} -1: LEY
K2
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; n‘ (1}

1288 PRINT AT J.K
il@d1@ FOR a=1 TO 3
1@2@ LET sc=5C+1l ~
1038 PRINT AT 21.0;: "SCORE "Isc
1848 BEEF .7d.SC

105 NEXT a

1260 LET j=4: LET Kk=20: LET v¥=1&
: LET k=16: GO TO 4@

2008 PRINT AT 21,16, PAPER 2:V7TZX
ME ©': BEEP 2,—1@: £L.5
g@égEQEINT AT 2,12; PARAPER 1;:V "GN
2020 PRINT AT 5,18. PRPER 2;“WWini
SCORED '“;sc

2830 IF scrhi THEN LET hi=sc

22048 PRINT AT 18.6; PRPER 5; RIS

HEST SCORE TODaY “;hi

2050 INPUT PAPER 1; “"PRESS *;

ER 2;: "ENTER": PHPER 1:" TO PLRY

AGRIN “; LINE as&: G0 TO e

gega CLS : PRINT INUVERSE 1: INY

7@1@ FOR a=1
7020 PRINT INUERSE 10 IRK 6 3
AT a.31.;
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7a38@ NEXT
7842 PRINT INUVERSE 1:; INK S0 %
TA=@ PRINT AT 21,0;: SCORE (i5<
7568 RETURN
S0AR BORDER @: PRPER @: INK 5.
LS =
S31@ LET v=1@: LET h=18
ABG3® LET j=4: LET Kk=2B
amam ) FT s¢=@: LET ti=06@
5040 LET c&="E"
8952 LET ag="""
223990 RETURN
g998@ FOR a=USR “a"“ TODO U3SR "V 7
39a1@ RERD user: POKE a.,usef
9A2@ NEXT a: RETURN
9@30 DRTA 68,153,255, 153,24.3&6F.
255,189
904@ DATRA 238,686,229 .255,.25%5,32%
68,238
Qggg ggTR 189,255,159 ,24,153, 3L
ég?ﬂ;gng 118,34 ,167,285,295, 167
éB?é DATR S6,124,238,193,236,.23%
254,254

[ad®@ DRATA
65
9998 REM

£
5933 REM E B T H 8 #

56,556,16,124,18,16.48,;

a b cd=z
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dHHHHHH GlocHiaMo coN zx specTRUM HHTHTD
DRAUGHTS

Si gioca secondo le regole convenzionali. Ogni giocatore
parte con 12 pezzi; voi giocate su una superficie quadrata
di 8x8. Il gioco & limitato ai quadrati neri, e le mosse sono in
diagonale. Voi potete muovere verso |'alto e il computer
verso il basso, finché non raggiungete il lato opposto del
guadrato e diventate ‘‘King’’ (re), e potete muovere in tutte
le direzioni.

VOI SIETE IL BIANCO E IL COMPUTER E IL NERO.

Per fare una mossa, dovete immettere la lettera e il numero
del quadrato dal quale volete muovere (per esempio C6);
poi premere ENTER e immettere il numero e la lettera del
quadrato nel quale volete andare (per esempio E4). Se cat-
turate una pedina del computer, questa sparira automati-
camente dalla scacchiera e vi sara chiesto (apparira il pun-
to interrogativo) se volete muovere di nuovo. Immettete Y e
premete ENTER per fare la mossa successiva.

PER GIOCARE, TUTTE LE LETTERE DEVONO ESSERE IM-
MESSE IN *UPPER CASE"; E PREFERIBILE EVITARE CHE
IL COMPUTER SIA MESSO IN ““CAPS-LOCK" PRIMA DI
MANDARE IN ESECUZIONE IL PROGRAMMA.

70
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o
[1{
"
”
m
"y
in

1@ REHM D¢
20 G0 wUE
3 50 SuUB
8 GO TOo

}..'l ﬂl
[RTTTY I
L 3yloly
G
[olo P

|
I

S& PRINT PEPER 1,785 12, 'CHEOCH
ERS".

78 FPRINT ..

Za PRINT T&aE 2; £afFER &) "8ECLE
FoH"

2 55 SUE ASS

1@ PRINT "Ygur sooea2 "s5r,."Mac
nNiNES ECO7Ee Mi:siivtoM

119 PRINT

122 IF uvis=""H" THEM SO TO 856
i3@ IF =:=1Z THE®d FRIMNT “I wign
. TGP

14@ IF sm=1Z THEWN FRIMT 7Yoo i
oV §TOr

159 REH

185 IF gq==2 THENM

I7& BPRINT iLas=t

18Q INFPUT & Fran FUITE
st Tt vE

228 LET f%=t<

=238 LET ds=c%

248 30 SUUg 1558

258 LET c=w{i:

26@ I i=% THEN GO TG 13a

27@ LET d%=t%

=0 S 1S

2
1@

gm0
Nz

o 1) 00 b €21

,.
m
.
o
|

™o

meo

|
~
Q
&
&

ug="";: LET g=2

@

a IF t—:—;ﬂ THEN LET sib-5i =&
2 IF Z-C=8 THEN LET Sib5-471=0
@ IF C-b=318 THEN LET siC-T =0
R IF Cc-b=F THEN LET =i{-a4f=0
@ LET aibk:=3iC7

g LET a3{C1 =2

@ LET q==2

a

2

e

IF BBE {(¢Cc-bi=zle CR AB
THEN FPEINT :: PREINT : &
.:'hIf‘lT o INPUT U%

44@ IF U<V OTREMN GO

I g LAY LA L L €3 1 LAl

DO @G Lo -J e

wat

)
-4
il
th
n
<]

IF atil=21 AMD i3:37 THEM LET
IF ati)=-1 AND i<1@ THEWN LE




o GlocHIAMO CON zx sPECTRUM HHH

T atid=-2
s2¢ IF i=14 0OR =32 CR =232 THE
H GO TO 58e

=s3@ IF mil=@ THEN FRINT k. “.::
LET mi=2: LET kX=%k+1: LET (i=-%€i-
IF j=1 THEM PRINT INK =; "N
543 LET a=aii:i

558 G0 SUB 519 :

5688 IF wl:3 OR 4a==-1 THEM PFPRINT
INKE . .

TO® OLET mi=mi+l: IF mi1>3 THEW L

:T #1=0: PRINT

S3@ NEXT i

598 PRINT

502 RETURNM

51@ REM Print pigces

a2 IF a=a THEN PRIMT = *“;

S33 IF a=1 THEM PEINT 87

240 IF a=-1 THEN PERINT Q"]

S58 IF 3=-2 THEM FRINT IMUERSE

L4
EER IF a=2 THEN FRINT INUERSE t

D LET uHR=" LET g =8

59@ LET z=0

7A@ IF z <9 THEM GO T4 742

710 IF ai{z: g AND (3 i{z-4)=} IO
atz—-d4d1=2) AND a(z-8i=G THEN &G 7
0 938

729 IF T ¢11 THEN GO TO 740

73@ IF aizi ® aNd i{aiz-Siz=zi SR
I -5 =2) BN 2iZ-1: =8 THER -O
TS 1@39

74@ IF £:85 THEN G- 748 778

75 IF aiz)=-2 8ND (3i(z+4) =3 O¥F
afT+3) =23 AND ALz +5¥ =5 THER ST
TO 1149

TE@ IF a{zi=-2 ABNRD {2{zZ+8i=l T
QALZ45Y =21 AND 3 (T 416! =T THEM 5O
TG 1258

F7PQ LET x=7+1: IF zZ<=34& THEMN &L
TO Fad

TRA REM = SaNDloM =

T9a LET u=3a

82 LET =S1+THT {(RMNDx34:+3

i LET =G

S22 LET ua=ut+1

B3@ IF 3 {z: i AND ziz -4 =8 THRER
iET R =41

[4@ IF 2 (21 48 RAND 2iZ-T! =39 &8HL
A= THEWN LET k=2

858 IF &=0 RANMD 25 SN 2iz1=-Z2
BHE 3 {(x+43) =g THEM LET E=-7

S8 IF Z4if THEM 0 T od
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o GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHHD
1 IF p=3 THEN LET =2{zZ+iIF ={:
L a{z+181=-%
1249 IF pr@ THEN LET iz +8! =0
1z88 LET a( a1
=88 LET al =
X & LET ai 15
1288 LET =i :
i1Z36@ G50 _TO
12318 PRINT PR
L1328 RETUEN
1358 REM & INITIALIZE X
134 DI & (452
1S58 PRINT
IR8W FOR ==31 TO 45
137@ JIF z <& THEN LET 21(2)=5
i?ﬁ? IF z:>8 AND 19 THEM LET a4
1398 IF Z:13 AND I <23 THEH LET 2
iZ) =@
L4 IF T 27 ANMD T 41 THENM LET 3
gy ==1
141@ IF Z>43 THENM LET 21(zi =%
i42& NMEXT =
1132 LET 2 (34¥y=9: LET 3{23x=%. &
ET a{32! =9
143482 LET F&="--"
14S5S@ LET p=@: LET g=0
14588 LET zi=%H: LET s:=8
i478 PRINT : PRINT
148@ INPUT Do dou want the fiyvys
t move ysn" LINE 9%
149 LET us=""
1588 PRINT
1190 IF g& (> THER &0 TOo oEE
iS2@ LET ug=""
1S3 PRINT
1T$8 88 Te =&
iS558 REM Decods aove
isge LET i1i=1
AS78 IF m$iii=dg THERN &GO 7O 1618
158@ LET i=i+1
159@ IF i=33 THE®MN 1 ET 1i=02: I 7O
igla
icled S0 TD isTe
1018 RETURN

DIM B I327

31,

74

&

163@ DATH “B1Y“,"DIN_ “Fi“, "HiY. Y&
all'lICEIIJIIEElC-‘IIGall R \-B:3u "D-‘!“ uFﬁ‘\

Lhd = Pl j u‘:\dpu R mig R b o B n.—ud_u . .a::\s-‘ L3}
if\_sr nESe "HSH.\"RE“ .‘\ ;F" L 3 -
lbﬁ-@ DHTR “Ra . “B7 . Q:D—_tct‘ uF—\u- “H
-qu "RB" -.CS” nEBn ,"i":'“
1559 DRTR 48 .29 ,38.37.35,35.34.,.F
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o GlocHIAMO CON zx sPECTRUM HHHTH
SIMON SAID

E una versione del gioco omonimo. Il computer seleziona
una sequenza di colori, accompagnati da suoni, che voi do-
vete ripetere esattamente. Ci sono quattro colori diversi. La
sequenza inizia con un colore scelto a caso, e ogni volta
che la sequenza viene ripetuta, viene aggiunto un colore.
La lunghezza massima della sequenza & da 1 a 10.

1@ REM Simon S3aid...
22 REM Tim Hartneti
FPeter Shaw
38 G0 ZUB 9088 GO SUR [0l
39 FOR a=1 79 1@
SO LET C$=CS$+STRSE (INT (RRD=g

T@ FOR =1 TO x

5 L ET l=4*(CODE CHEI{QI —-453

a@ LET t=URL <c&(a)

100 BEEFP .B05,10sY

11@ PRINT RT L.7: INK 6_;'_'-:_;_};
NT LAd:RT L=1,.7: " mm i RT L21.7:°7

120 PAUSE 4

13@ CLS

14@ NEXT q

: FOR b=1 TO X -
IF INKEY§<:"" THEN @0 TG i%

LET t$=INKEYS$
IF CODE t&=28 TH

l"ﬂ
1]
]
-
')
b
-
1

 {CODE t&-43) .
Yy,7T:i INK Rre:™ -
2—1_\?; IMNK 4l am
.‘ 4‘.2.55&9 ) o
CODE t$<>CODE (cgibyy TH

QQQWMmu

4 POUISE 7

2& LS

258 NEXT b

=7 IF x=18 THEN FRINT “VYou gaf
#=1t ths machinal™: INFPLUT “Frass
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SIMON SAID

Eater to p
RUN

LET X

0 TO
PRINT
BEEP
INPUT
i b
SORDE
ZRIGH
LET ¢
LET X
RETUR
FOR a
READ
NEXT
&RTR
DATH

AT
DRTR

- A1 L1 e
GH GHROOEG.. e

203 GEeY
TN L

Ltay again . LINE as:
=X+1

PRAUSE S5V

TR
'¥au scacved T X-%1
«P2 . RND 3O )
“"Press Entesr 1o pias
INE ag: RUN
R @: PRPER &: IRk 7. O
T 1
$=
=1
N
=Usmr "a' TO USSR “dVeT
yserc: POKE a,use&er
a: RETURN
2,93,0,8,2,7.,15,1%5
@,.0,8.8,.192,224,249.38

15,15.7.3,90.0.2.0@
240,240,224 ,192.08,8.8.

11

ey
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o GlocHiaMo coN zx specTruM T
3D DRIVER

E un adattamento particolare di alcuni giochi di guida di sti-
le “‘Arcade’’. Vi viene data una visione tridimensionale del-
la vostra automobile e la prospettiva della strada, che € in
continuo movimento da un lato all’altro. Si deve assoluta-
mente evitare di urtare contro i bordi della strada. Usate i
tasti 5 e 8 del cursore per controllare I'automobile.

1@ REM_ 3D Driver

2@ GO SUB 2008

3@ GO _SUB_&o@@ _
_ 4@ PRINT AT 1iS.15: IMK 47 ™

1
S@ IF p<i@S OR p:>1S2 THEN GO T
6@ PLOT p-1@.15%: DRAU -178¢ip

-12) ,-153
7@ PLOT p+19.155: DRAW -78«¢4p -

3@ PLOT GUER 1:p-16,31S9S DEAV
QUER 1; -i7@+ (p—-123 ,-159

Q@ PLOT SUER 1:p+i8.i8%: ZE&AI
QUER 1;: -TA+ip-12 . -153

128 LET p=p+4riINKEY ="S") -2 &1L
NEREY H="5"1}

112 LET p—p+(INT {RHD 22D —-1PF
115 LET s<C==cC+1

128 G0 TO 5&

5998 S5STOoP
1@@a@ PLOT p-1@,159: TRAUY -1T70+4ip
-i@gqy -igSg _
IGIS SLOYT £ +18,158:. oRBL -Fgvip -
ig) ,-159

1020 PRINT AT S.15; FLASH Y1: I

K D;" @ :AT7T 18,15 &%

1930 FOR a=@ TO =& BEEP L5, -3
BEEP .8308.a: NEXT

iP49 PRINT AT 1,19 PQPER 1: ™Yo
zcored ";scC

125 INPUY “Fress ITHNE B; "ENTE
R; INK JT;" ta plasg againe ™y LIvs
E ag: GC TC 38

g &: PhRrFEs @ IMHE 7 -

ee@ BORDER
=

RAa1d LET p=127
3220 LET sc=a

i
H

@r




2@4@ PRINT AT O9,@: FAPER 1™
EXT=Tz)

g 7] a3 =1ii:
3235 DaTe B.c
SQ4@ DATE @.:
=

9S@ DATA &.1
12.3

3358 DATH 18=
13,1902

2983 REM ab
3393 REM é&
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o GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM HHHHH
DROP OUT

E un gioco relativamente semplice. Una pallina si trova in
cima a una superficie, in alto sullo schermo. Dovete valuta-
re la forza necessaria per farla cadere in una buca posta in
basso sullo schermo. Per far cid, inserite nel computer un
numeroda 1a9.

Questo programma dovrebbe aiutarvi a valutare le distanze
sullo schermo, e cid vi servira quando arriverete a scrivere
programmi in cui il testo dev’essere allineato al centro.

1@ REM Drop DUt

2@ G0 SUn =85S

3@ GG SUE SO8E

1@ GO SUBE Taov

= INPUT "“Focce 7 o LIRE
13 = “G

IF a$>»"9" OR s¢<717

%]
&e®@ FOR a=Q TO 8
T PRIMT &7 3=,
3@ SEEP i.3
11 PRINMNT AT 3
120 FOR a=4 TO
130 PRINT AT a
14 BSEE .1.3
178 LET b=bt+.2=
18 PRINT &7 a3
3198 LET a=a+b
Q@ MNEXT =
21 FRINT BT 1S.S:vEs
228 BEEF .2.,%
232 PRINT AT 1=,5; !
24 FOR =1 TO URL a£x2
25@ F"RINT AT 15.8+3; '@
2560 BEEP .i.a
290 PRINT RT = .E+a: ™
3@@ NEXT a
31 IF vRL _a&%=h THEN FRINT KT 1
5,3+ hx2);"@: LET sc==sc+i: FEINW
T RT 21.29; PAPER 8; INK 9 E0OR
";=sc: BEEF 1,Z€@
"R315 BEEP 21,18
2@ GC TO 4@
ToA@ REM

fip
Wl
(]

80




FFF S iRaaaaaaazs
%i H{l H 1 DROPOUT IITTTTITTITETT
TR1@d FOR a=4 T 1S
I8P PRINT AT 3,8 Iyl 1; oy
FR3IO® NEXT a
7240 FOR a=18 To 21
Zata pRINT ThE 1 S
7A@ NEXT a
PR7@ PRINT AT 15.5; INK 1:“f™
7230 LET HA=INT (aND+33 +1
7092 PRINT AT 16.5¢ ihe25;
2120 RETURN
3IAAE LET sc=& .
3@1@ BEORDER &: PAPER &: INK &: o
R ]
2@2@ LET b=.S
3I99@ RETURN
S99@ FOR a=USKR “a"™ TO USSR “h“ €T
9310 RERD us=ar: POKE a.user
QRQ2@ NEXT a: RETURN
3JZ@Q DATH 68,16, 25 . 255,25, . o=
;126,60
2052 DATA 125,128.125,128.128, 1%
8,224,255
2938 REM a b
229 REM @ L

DRQP OUT
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Gettarsi nella mischia dell’autostrada M4 nell’ora di punta
non & un’idea del tutto geniale, ma tale € lo scopo di que-
sto gioco. Dovete evitare due corsie di automobili che pro-
cedono in direzioni opposte; se siete urtati da un veicolo,
perdete una delle vostre cinque ‘‘vite’’. Per ogni uomo por-
tato in salvo guadagnate 10 punti. C'é la possibilita di rea-
lizzare un punteggio alto.

Usate i tasti del cursore per controllare il movimento.

1@ REM M4
20 GO SUB SORO: LEYT bhi=D
SR G0 SUB E0es

‘B%g LET wvw=1s: LET &=15: QGO SuFE
S& PRINT AT v.h; PRPER 2" "
ed LET v+(INKE”$= B AND ¥ oZ

13—(1NRE¢$—““‘ ARD v -G
TR LET =R+ (INREYE="C" AMND %%

13 - {INKEY $‘":“ a:i‘\iL-‘ h &2
30 PRINT AT 4,98; INK S,af:&F L

1,@, 6%, RT 5,0; b$ AT 12 Q3%

SB IF 53REEJ$ fy k)Y =00 THEN GO

TS 1&2&8e

128 PRINT AT v,h;: FAFER 8; &
1i@ LET bLE=DE{ES2T +F{ TO i3
122 LET ag=a2$(2 TO @ +takiil
A3@ IF w=F THEN GO TO 2@
is@ GO T 4@ . ]

18@& PRINT ST v .h; FLESH 1) E

1219 DIM %1, 747

1222 PRINT AT 2.,.02; FLASH 3. 4LER

1; PAFER &;: INK Z:ss5:1)

iz IF mi-@ THEN WET miz=mt-%2 &

T 49

1228 IF =gk 2 == <

I23@& IMNELT 1G pLay

sgain "; LIN

1242 GO TGO &

E2ed LET s5¢C=

28i1@ GG TO 4

Taga CLS

ORI PRINT TARD 132 "HIGH “"1kRiliTHR

B 235, "ECCRE Tis3g; ° ESFER l.““

TRZ2 PRIMT LNK E'ag bz

TREQ PRINT FSFER &




HHHHH M4 D

7S PRINT INK 6°b%‘as
7360 PRINT ° PAPER 1;"

Q7@ PRINT AT v ,h,; B2P2ED 3 v
7388 FOR a=1 TO wl: PRINT AT 1.3
JOINKR EvEv . RENT a

Taa RETURN

3I0Z@ BCRDER @: PGPER @: INK . &

3801&@ LET c =G
323 LET E=""afh g

-t
T NP a9
3B4@ LET

e 4
3068 LET
S99 RETU
3888 FGCR
S21g REGD
28 NEXT

Q3@ DAETA
oQa4a DATAH

9P51d DaTH B, 23
gasa DATA @,128,64 ,254

IB7Q DATA 28.,265.6.5,62,8,:
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HANGMAN

E una versione del celebre gioco di parole. Il computer mo-
stra un numero di tratti corrispondenti al numero di lettere
della parola. Voi immettete una lettera; se si trova nella pa-
rola, appare sullo schermo e voi potete di nuovo indovina-
re. Se sbagliate, il computer comincia a dare I'immagine
del *‘poveretto’’, pronto ad essere impiccato. Avete 13 pos-
sibilita prima che I'uomo sia messo a morte. Non vi convie-
ne enumerare tutte le lettere dell’alfabeto in ordine: in que-
sto modo & molto difficile arrivare alla soluzione.

Quando scegliete una lettera e la inserite nel computer, ap-
pariranno tutti gli esempi di quella lettera: per esempio
‘“‘carrot’’ ha due ‘‘r"’, ed entrambe devono essere inserite
nel computer. Come si pud vedere dal tabulato, questo pro-
gramma ha un dizionario piuttosto esteso; cosicché chi ha
“battuto’’ il listato pud continuare a giocare senza cono-
scere volta per volta la parola scelta.




CHHHTH,  Haneman A

-

1@ REM Hangmnan
2 D SUR S02R2Rd

3@ GO 3uUB J[Vvew

@ G0 SuUe 7aae

58 FOR a=1 TO LEN wsH
6@ PRINT "_ "
T2 NEXT =

2[R INPUT TBUES
3 0", LINE n%

983 LET r=®: FOR a=1 TO LEM u%
A0Q IF wh(al=ns THEM LET r=r23
110 NEXY a
120 IF r<>® THEN GO TO 10283
13@& LET t$=t%$+n%+" 7
14@ G0 SUR &R

"l

G iE I 1EINETS

I

152 LET cs="": FOR a=1 TO L&N w
% LET dE=SCREEN% (&, (a3 -=2): L
ET CS$S=C5+3% NEKT 8: IF Cc&=wx TH

1&1@ IF wsta =& THEM PRINT AT &

S,1i9: 71" : BEEF 1., -
iai@ PRIMNT AT S.Q; “voau Kitled hi
L

2@11 PRINT AT 7.8, " "ithe ®woird wsc
AT 8,@,u$
Z820 INPUT “Pres en
ag3in ', LINE j$: GO
T228 PRINT AT S.@;"Got it!*
S210 INPUT "Press entesr to pisxy
again ; LINE ;i%: &G 74 3@
520Q@ LET d=d+2: LET hA=h+Z: IF A
31 THEN LET v=v+1: LET =38
S212 PRINT AT v, ,h; INK 4:n3%
E928 PRINT AT INT (d.- “J+9-5,1
ég§86i2$é§§T ((d-186) 72} )
3 L T {iS~-18Y D =33 THEM &=
2 TO Zooa 15 THEM &
S2I@ [T URHE
a0l RESTORE 7Faaa
TRES FOR a2=1 TO INT 11ARNDx*193133%
7812 RERLD ws
TAZD NEXT a

ter to pilay
Ta S8

7Ta38 DATH "air&hxp",“aircraft",

apﬂ"‘“anwzt"}“apptg ‘artic”,”arfr
By a;thropad“,'tar;am“ “hIinary
","bxrch“ *bizzZzare™ "b;ta" Tatiz
ter","blood","bobtaiL“,“braaavtﬁ
Thraint . "camera’, “canoe” ,"cap”
"care”, ~lastanets"™ eTcatechy, et i




cHFHHH GiocHiaMo coN zx sPECTRUM HHHTHD

"
~
-
.
»
.
“

']
(=0
o
-
]
-
1)
"
u
-~

c ¥
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ence'" ,"shampoc”
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@ DATR "vacu T, "vatentine” [’
rant”, “valve” , ,"variable” “vau

,"vein","vis ,'wage™, “maite
’ "watE'" “wan
" "mhate"."whir

o

e a
-l-.

1;'

ba
HLE
W@
r-(.'lk
/(]
?.

r-':“"
e ift
m
~
:m
m

93

1] "'ﬂ'
nv
ks

ey
Q

e’ umeise ™ - Xz
e’ "unrulg“ TTRRER

mgmc~nm~mn-mmn

lad X1 X]

1
“warn”,"warni
weapon' ,"well
Cwhippet , "whi
;'year", "geuth
gbra" "’oom"

b
‘w

Ned Mo setpmoJifierre B QMK oo

r
Nt

XIS8Q SORDER @: FRPER D IME 2. T




%

T

DI
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
L ET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
|ETUR
RESTZ
usR
RERL:
NEXT
DATAH
DRATH
oRThH
DRTH
paTH
DRTH

DATR

R I RQRE MO0

NN £ 0 END O~ VO £ LI s
REARAIEAEBLARGE0
DT e orTroTrhyor

0 00020 0 €30 00 €0 10 06 €0 00 00 41 11 S 010

W

HANGMAN
${13,5;:
$(1)y= *~ *
gizr= ¢ feiv
$iSs = e
${4~‘= LX) e
$I53= e ey
$(5)= 22 2
5‘-73= sz e
$iS) = - .
51-9): we IR
HFLI&: = "
$L11: =" "
$i:‘&§} == 3 I
$ (131 =ﬁiﬁ
H=
=15 LET v=0
=16
N
RE 2882 7R
37
user: POQKE a,
a: RETURN
E,@,@,?,lS,EE
24 24 ., 283,15, 7
Q.&,.8,224 ., =4
24 24,858, =48,
2,6,8,2855,285
24,24 ,24 ,24 .2
V. Q. .1e2,1&=2,09,
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VIDEO
SALESMAN

Quanto potete resistere nell’arduo mondo del commercio
dei videoregistratori? In questo gioco comprate e vendete
videoregistratori; li comprate a 200 sterline ognuno, poi
scegliete un prezzo a cui rivenderli. || numero di apparec-
chi che voi vendete in una settimana dipende dal prezzo di
vendita e dalla situazione di mercato (visualizzata dal com-
puter prima di ogni gioco).

Bisogna stare attenti, quando si compra, perché se non si
riesce a vendere in una settimana, non si pud vendere la
settimana successiva. Il gioco dura 5 settimane e all’inizio
avete un capitale di 1000 sterline.

1@ REM Uidedo Satlesman
2@ REM
3@ GO SUEBR 8kaGn

40 INPUT AT 22,887 Q.,8; "Hew W
3any players , LIMNE z=z.97 i ;-
Press ENTER to play” ., AT 22.38; L
INE as

S8 LET p=URL ps%: IF o4l THSM S

S TO 4¢

E5 0IM = (p): DIM Cips: uRr a=it
TG p: LET c(a! =1vmd@: NEAT =}

B0 FOR w=1 TQ &

7@ FOR 1=1 TQ ©

7S IF C (i} <238 THENM PRINT “ssti
Sgﬁago;él,t“iou have not got Eng

abu stock -

1: NEXT gz.n..- ,_‘ng’_gxr-g___}-_ @ | HEXY

8@ CLS

E?L?RINT “"Salesman “,i,"Sate=
-'

895 PRINT “"Cash in hana “v;cti}
18@ GO SUR QQBG

1;.9 F‘RINT Trraecal & pMNaticnsi TsE
ws

12@ PRINT hs
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any recarders witt you &
this week {(£28Y® esY “;re; AT

recorder “,ch,RAT 15,5; “FPre
NTER to continue™,;, LINE as%

% ]
148 CLS
150 PRINT "Salesman ;L
168 LET sa=(hx{la) s{ch- 1801}
17@ IF sa»we THEN LET sa=r¢&

ERAD h$: NEXT a
2242 RETURN
28958 DRTR "This

s arid Cup
KI","E.T. bhas .just

3a

[ 5

2500 RESTORE oqea
“=1ﬂ FOR z=31 TO INNY iRBMD3ES
Fap hE: NEXT a

25280 RETURN
25536 DATA "Inflation hits wi
industery™,"Cheap videa discs
ome popular®,"Cable tetevissi
yts sales” ,”Cinema has i6GCre
popuLarxtg“ “Slump in vidego

BBBGQBDRDER @: PRPER 8B: INK
@ RETURN

89

13@ INPUT AT 18,8;RT 8,8, "How =

E Y <X &3
s,

;"How much witl you charge wEr
£e £

13S IF rex203>C (L)Y THEM GO TO %

18@ PRINY “""Cash in hand ";r ittt}
198 LET s (L)Y =INT =a

(%@B PRINTY “""Sales th:iis sy ;=

}

210 LET pr=is (L) #ch) —(re 202}
228 PRINT ““Profit “;pr

2538 LET c(l)Y=c(ll+prs

2490 PRINT “New balance ™;ciil
250 INPUT "Press enter to conts
nue "; LINE a%: NEXT L

260 NEXT w

398 STOPR
2080 LET hHh=INT (RND3:Z2&) +12
2010 IF h»>1®@ THEN GO TO 256&
P20 RESTORE 2006
2830 FOR a=1 TO INT (RNDxE)+1: R

nee

een reatesse

Lt
b
d Gn video offactiasly”,"Videx £
orders 90 down i price"., “Spec:a
L offer on Blank tlapes"” “It & BE
tting near Chrxstnas" “Hau video
tape hire shop pens in towp’

den
bec
an ¢
F1 -2
S
=2 O
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DAM BUSTERS

Volando di ritorno da una missione in Europa, avete noie al
motore e cominciate a perdere quota. L’unica possibilita di
salvezza & quella di tentare di ammarare su un fiume. Sfor-
tunatamente c’é una diga e voi dovete farla saltare.

Usare il tasto @ per sganciare le bombe.

1@ REM Dam Susters

28 GO SUB QR: LET hi=0

32 GO SUB Saaa

4@ GO SUBR 7Raa

S@ FOR v=1 TO iS

S5 PRINT AT w-1,@;, FPAPER &;"

62 FOR H=0 TO 1
Egc PRINT A7 v,h; INK &, PAFPER
Sl

98 IF SOREENS (Y,.hES2 St 7 THE
M GO0 TO 146
Q@ IF INREYS="&" THEN G0 M8 =2

9F LET sf=5c21 .

188 BEEFR {.G0@3 ND Ch=1)+1.Q®83%i =~
N Ch=() 2

1S IF chH=2 THEMN S0 74 122

11@ IF (SCOEENS {13,318 =" " AN
aLREEns {13,373 =" 2 RHNC SCREEMy
13,18 Y)Y THEM LET h=R: ;RIX
NT &7 1o,3,“ <\ Y
14 .2Q; INK Z; PAPER i;7M

“;RT 13.,318; PARER ;T o

18R NEXT »

13Q MEXT

198 GO T i1zoo
_288 PRINT AT Y +i.; AR 5 FRFSE
5 a2 wme

2igd FRINT RT ¥ .h. FPOPER &; INK
=28 LET hR=h+1: JIF AR THEN LET
¥=vw+l: LET R =2

248 FRINT AT w41 .,0; INK 5, FPRFP,E
‘f—"f ;3; se ,‘a

90




258 _PRINT AT wv,h; PRPER &; INK
G, " S

Z26@ LET fn=h+l1l: IF Kh>31 THEN LET
v=v+l: LET h=@&

278 PRINT AT v+2.h; PAPER &; "
230 LET bi=h

293 =GR b—v+l TL 34

sas

300

2992

310
5 2%

Sz

=

350
EN B0

338

332

35@

SEQ

38@

E@@ FOR b=t TO b+l L
=1@ PRINT AT b.bi; FARPER B; :
AT b+l,bl: IMK S; ¢~

520 MEXT &

E24 BEEF .0&5, -b

S2S LET hoh-i. PRINY AT L.bi; &
o8 BET B

=P
538 RETuRN
1288 FOR ==v TO

183@ GO TO 1512

2; "eRME QueR-
4H1@ PRIWMY a7 5
:5C

1:3@ IF sc>hi THEMN LST hi==

A838 PRINY RY 48,5, "HiZhsst ool
2 t0day "ihi ) ot

1549 INPUYT “"Press ENTER to Bilay

agzain " LINE 33: & TO 32

728 CLS

T@Al@ PRINT AT 13.@; FAPER 1"
7@a2@ PRINT AT 14.,.8; PAPER 1~
F@38 PRINT AT 15,8, PHPER i

-

7040 _PRINT AT 12,18, INK 2; “H";
AT 13,15, PAPER 1i; “HM- i EOPER D
hSAT 14.16; PAPER 1, " PR
PER @; "W".HT 15,15. SAeED 1. "B

Job
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