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A proposito di
questo libro

Questo libro contiene semplici programmi
di giochi per personal computer. Sono stati
scritti per essere usati sui microcomputer
ZX81, ZX Spectrum, BBC, VIC 20, TRS-80,
C64 ed Apple e molti di essi sono
abbastanza brevi da poter essere contenuti
nella memoria da 1K dello ZX81. La
maggior parte dei micro utilizza il
linguaggio BASIC, ma ciascuno presenta le
proprie variazioni o la propria versione di
tale linguaggio. In questo libro, il listato
presentato per ciascun programma
funziona com’é sul VIC e le linee che
vanno modificate per gli altri computer
sono contrassegnate da simboli particolari,
e riscritte sotto il listato. Il fatto che i
programmi siano scritti per diversi
microcomputer, implica che essi non
sfruttino al massimo le potenzialita di
ciascun modello. Potreste provare a
rendere, in qualche modo piu brevi e pid
ordinati questi programmi per il vostro
microcomputer. Con ciascun gioco
vengono fornite idee per apportare delle
modifiche o delle aggiunte ai programmi, e
verso la fine del libro potrete trovare spunti
e suggerimenti per scrivere da soli i vostri
giochi. Nel libro & anche riportata una
tabella di conversione, per aiutarvi ad
adattare al vostro calcolatore i programmi
che trovate su riviste o su altri libri, ed un
sommario dei termini BASIC usati in questo
libro.

Inserimento dei programmi da
tastiera

Le linee che necessitano di modifiche,
per i computers diversi dallo ZX81 sono
contrassegnate da questi simboli:

A per ZX81

« per BBC e Acorn Electron
B per TRS-80

® per Apple

S per ZX Spectrum

Ogni volta che vedrete il simbolo
cormrrispondente al microcomputer che state
usando, cercate sotto il listato il numero di
linea accanto allo stesso simbolo, ed inserite
quella linea al posto di quella originale.

Le versioni per VIC 20 di tutti i programmi, funzionano sul C64.
Escluso quello grafico, dovrebbero funzionare anche sui modelli PET

Punti da ricordare

1 Inserite le linee esattamente come sono
stampate, includendo le punteggiature e
gli spazi.

2 Premete il tasto RETURN, NEWLINE o
ENTER alla fine di ogni linea di
programma.

3 Controllate di volta in volta ciascuna
linea.

4 Cercate di non dimenticarvi una linea, o
di non confondere una linea con un'altra. E
utile usare un foglio o un righello per
tenere il segno di dove siete arrivati nel
listato.

5 Fate attenzione ai simboli ed assicuratevi
di usare le linee giuste per il vostro
microcomputer.

6 Se state usando uno ZX81 o ZX Spectrum,
ricordatevi di non inserire le istruzioni del
programma lettera dopo lettera, ma di
usare invece lo speciale tasto relativo a
ciascuna istruzione.

Potreste trovare pii comodo di farvi
dettare il programma da qualcuno mentre
voi lo inserite. In questo caso, non
dimenticate di spiegare la necessita di
leggere tutte le virgole, i punti, le parentesi
e gli spazi, e di distinguere tra la lettera
‘0" e lo zero.

I1 debugging dei programmi

Quando avete inserito il
programma, controllate sul
vostro manuale come si fa
a mostrarlo sul video. (Di
solito si inserisce LIST,
seguito dai numeri di linea
della sezione che volete
vedere). Controllate se
avete inserito tutto
correttamente. E facile




commettere errori, per cul
aspettatevi pure di
trovarne qualcuno. Usate il
vostro manuale per vedere
come effettuare modifiche
al programma gia inserito.
Se avete dei dubbi, potete
sempre reinserire la linea
che vi interessa. Infatti tutti
1 computer sostituiscono
una linea esistente con
una nuova linea inserita
con lo stesso numero.

Ecco una lista di controllo dei pii comuni
errori da evitare:

1 Linea non inserita
2 Numero di linea errato

3 L'inizio di una linea attaccato alla fine
della precedente.

4 Parentesi, virgole, due punti, punti e
virgola, punti o spazi non inseriti,
soprattutto nelle linee lunghe e
complicate. In particolare, fate attenzione
alle doppie parentesi.

5 Uso di linee non corrette per il vostro
computer.

6 La lettera '‘O" confusa con lo zero.

7 Uso di numeri sbagliati, ad esempio,
con degli zeri di troppo.

Iniziare a giocare

Per cominciare il gioco, dovete dare il
comando RUN. In certi giochi tutto
'azione & molto veloce, per cui
accertatevi di aver letto le istruzioni e di
sapere esattamente quel che dovrete fare.
E facile che il programma contenga

* Ved. pag. 37 (per i possessori di BBC e Spectrum).

ancora qualche errore, e non giri affatto,
oppure che il gioco non si svolga come
dovrebbe. Certe volte il vostro computer
vi fornira un messaggio d'errore, che
potrete interpretare con il manuale.

Questo pud anche se non sempre, aiutarvi
a trovare l'errore. Fate listare di nuovo il
programma sul video, e confrontatelo
attentamente con il listato sul libro. Alla
fine del gioco, il computer trasmettera di
solito un messaggio del tipo BREAK IN
LINE 200. Per giocare di nuovo, dovete
ridare il RUN.

Esperimenti con i giochi

In tutto il libro vi sono suggerimenti per
apportare modifiche o aggiunte ai
programmi, ma non dovete aver paura di
sperimentare delle modifiche ideate da
voi. Non danneggerete il computer e
potrete sempre tornare alla versione
originale, se le modifiche non funzionano.
Probabilmente vi verra voglia di ritoccare
la velocita dell'azione in certi giochi,
specialmente dopo avervi giocato diverse
volte. Nella pagina di ciascun programma
troverete quale linea dover modificare
Ogni volta che trovate &

PRINT, potrete /
modificare il messaggio @'5 -'
‘r‘/

che segue tra virgolette, _-.:'g

in qualsiasi modo vi m\. VA
-—_-../

piaccia. Inoltre, a meno
che non abbiate lo ZX81
consolo 1 K di
memoria, potrete
aggiungere altri
messaggi.

Battete un numero di linea (diciamo 105,
se volete inserire un messaggio tra le
linee 100 e 110), poi battete PRINT, quindi
il vostro messaggio tra virgolette. Se il
vostro computer pud generare suoni e
colori, potrete usare il vostro manuale per
scoprire come funzionano, e provare ad
aggiungerli ai programmi di questo libro.



Il decollo dell’astronave

Siete il capitano di un’astronave. Siete precipitato con la vostra
astronave su di uno strano pianeta, e dovete ridecollare
rapidamente rapidamente con I’astronave aliena che avete
catturato. Il computer di bordo vi informa della forza di gravita
sul pianeta. Dovrete indovinare la forza di spinta richiesta per
un decollo ben riuscito. Se ne inserite una troppo bassa,
l’astronave non si stacchera dal suolo. Se ne inserite una
troppo alta, il sistema di sicurezza dell’astronave viene
innescato per evitare che prenda fuoco. Se siete ancora sul
pianeta dopo dieci tentativi, verrete catturato dagli alieni.




*MSA®12 PRINT CHR$(147)
2@ PRINT "IL DECOLLO DELL‘RSTRONRYE"

WMAS30 LET O=INT(RNDC1)%20) ]
48 LET W=INTC(RND(1)#49) |

WMAS30 LET R=GMW
60 PRINT "FORZA DI GRAYITA’= ", —

78 PRINT "INSERISCI UN NUMERO"
80 FOR C=1 TO 1@

90 INPUT F

100 IF F>R THEN PRINT "TROPPO ALTO";
128 IF F=R THEN GOTO 190

130 IF C<>18 THEN PRINT "a]___
PROYA HAMCORR!"
148 NEXT C

158 PRIMT
160 PRINT "HAI SBAGLIATO -"
170 PRINT "GLI ALIENI TI
HANMO CATTURATO! "
189 STOP
199 PRINT "DECOLLC BEMW RIUSCITO!"

Il listato visto funziona sul VIC e sul C 64. Per altri
™ computers, effettuate le modifiche riportate sotto.

® 13 HOME

S*MA1@ CLS
W30 LET G=INT(RND(A>%2B)
As3@ LET G=INT(RND¥26+1)
W43 LET L=INTCRNDC@D %46,
AS48 LET W=INT(RND#4@+1)

118 IF FCR THEN PRINT "TROPFO BRSSO";

Cancella il video.

computer sceglie due numeri
uno tra | e 20, da attribuire a G,
I'altro tra | e 40, da attribuire a W.

Moltiplica il numero in G per il
numero in W. Mette il risultato in
R.

Stampa FORZA DI GRAVITA, e il
numero contenuto in G.

Vi chiede di inserire un numero.

Inizia un ciclo che fa ripetere al
computer la sezione che segue,
per 10 volte, per darvi dieci
possibilita.

Immagazzina il vostro numero in
F.

numero in R, e stampa il m
essaggio opportuno, oppure salta

Controlla il numero in F con il
]_ all'istruzione 190.

Stampa questo, se avete effettuato
meno di dieci tentativi senza aver
indovinato la risposta esatta.

Fine del ciclo. Torna all'istruzione
80 per il turno successivo.

Stampa questo dopo 10 tentativi
falliti.

Su tutti i modelli, con
I'eccezione di ZX81
e Spectrum, potete
sostituire STOP con
END. (Guardate in tal
caso cosa succede)

v Vows T awied, g Vot
ol P AN o

Come rendere il gioco pid
difficile

" _J Potete modificare il programma cosicché

vi permetta meno di 10 tentativi. Questo

si fa cambiando 1'ultimo numero alla

7] linea 80 e il numero alla linea 130 (che
devono essere uguali).

Potreste cambiare I'insieme di valori
ammessi per la forza di spinta. Provate
| a vedere se ci riuscite.

Come funziona il programma o




Giochi intergalattici

Le compagnie televisive mondiali si
battono per ottenere l’esclusiva della
trasmissione dei primi Giochi
Intergalattici. Quale compagnia riuscira
a vincere la gara e posizionare il
satellite nell’orbita giusta? Voi siete il

responsabile del lancio per la
compagnia TV Nuovo Secolo, la
decisione per I’angolo di lancio e la
velocita del missile dipende da voi.
Coraggio!




Angolo del quesito

Modificate il programma in modo che se
vincete, vi offra automaticamente la
possibilita di giocare di nuovo,
aggiungendo il bonus che avete gia
guadagnato ad un nuovo eventuale
bonus? (suggerimento: dovrete modifica-
re due linee ed aggiungerne un’altra).

Quanto riuscite a giocare prima che la
NCTV vi licenzi?

TR S L ), R o T T N A ol AOF SOl s X
U5 EE ER RN EE ER RE RE NN MR @B

A




p malvagio

( Sud ) «——posizione Y—p ( Nord)

Sotto di voi, nello spazio pid buio e pid
profondo, é in agguato Eiron, I’Alieno Malvagio.
Siete riusciti a disattivare tutte le sue armi,
meno quelle a corto raggio, ma egli & ancora
in grado di rendere invisibile la sua astronave.
Voi sapete che egli si trova da qualche parte
entro il reticolo tridimensionale visibile

sullo schermo della vostra astronave,

(vedere sotto), ma dov’e? Avete quattro

bombe spaziali. Ciascuna puo venir

- fatta esplodere in una posizione nel

reticolo specificata da tre

numeri compresi da 0 e 9, che

vi verranno richiesti dal vostro

computer. Riuscirete a liberare

lo spazio bombardando il

Malvagio Elron prima che

questi riesca ad

avvicinarsi

furtivamente e a

J )
/

’ (Ovest) .«————posizione X—— ( Est ) ' >




Come funziona il programma

|s#OmMAS PRINT CHR$(147)

@ PRINT "LALIENMO MALYAGIO"
é@ EE%’ =10 ¥ - Fissa le dimensioni del reticolo.

28 LET G=4 Fissa il numero di turni a vostra
disposizione.

La posizione di Elron viene
fissata da queste tre linee, che
determinano 3 numero compresi
tra 0 e la dimensione del lato
del reticolo.

SHA40 LET #=INTC(RND(1)#%5)§
SHMASO LET Y=INT(RMDC(1)¥5)
SHAGA LET D=INTCRNDC12#5)

Inizio di un ciclo che fa ripetere

78 FOR I=1 TO G al computer per G volte le
successive 15 linee.

28 PRINT "POSIZIONE X <@-3)>" _ . ’

85 INPUT X1 Questa sezione richiede i vostri

9p PRINT "POSIZIOME Y <@-23" tre numeri, e li immagazzina in

198 INPUT Y1 X1, Y1, e Dl

118 PRINT "DISTANZA (a-3)"

128 INPUT D1

Controlla se i numeri erano
138 IF X=X1 AND Y=Y1 AND D=D1 ]— quelli giusti, e in tal caso salta
THEN GOTO 3290 all'istruzione 300.

14@ PRINT "L‘OBIETTIVO ERA A " S AR i ol e YRR

168 IF Y1<Y THEM PRINT "SUD"; Elron e viene stampato un
178 IF X1>X THEW PRINT "EST". messaggio.

189 IF ¥1<{X THEM PRINT "QYEST",

198 PRINT

268 IF D15>D THEN PRINT "TROPPO LONTANO"
219 IF D1<D THEM PRINT "NOMW LONTARMO
REBASTAMNZA" |

220 HEXT I Fine del ciclo. Il programma lo
ripete per un altro tentativo.

Stampa questo se avete

228 PRIMT "IL TEMPO E“ SCRDUTO!"—— effettuato tutti i tentativi a vostra
248 STOP disposizione senza successo.
\ 308 PRINT "#BOOM#% L‘HAI PRESO!" —— Stampa questo se avete indovinato.
318 STOP

1l listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Per al-
tri computers, effettuate le modifiche riportate sotto.

@5 HOME
s*MAS CLS
W40 LET X=INT(RND(Q)%S5)
SA40 LET X=INT(RND#*S)
W52 LET Y=INT(RHDC@)#5)
SASA LET Y=IMT(RND#5)
m=9 LET D=IMTC(RHDC{&)#S)
LET D=INT(RND*¥S)

Rendete il gioco pia difficile

Questo programma @& stato scritto in un modo
che vi permette di modificarne facilmente la
difficolta cambiando le dimensioni del
reticolo. Per far questo, attribuite un valore
diverso a S nella linea 20. Se aumentate le
dhnenli.oni del reticolo, vi serviranno pid
bombe spaziali per avere una buona
possibilita di riuscire a bombardare Elron. Le
mete avere modificando il valore di G alla
a 30.

Angolo del quesito

Siete capaci di modificare il programma in ¢
modo che il computer vi chieda di inserire un
numero, come livello di difficolta, da
attribuire a S, invece di avere S prefissato?
(Suggerimento: limitate il valore di §

all’intervallo tra 6 e 30, ed usate INT(S/3)
come valore di G alla linea 30).




para agli occhi del rettile

Siete in trappola! Dovunque vi voltiate, riuscite a cogliere il freddo
luccichio metallico degli occhi di un rettile spaziale, prima che questi
scivoli di nuovo dietro una roccia. Lentamente i rettili si fanno strada verso
di voi, attendendo il momento favorevole per avvolgervi con la loro bava
appiccicosa. Fortunatamente avete con voi un cannone a protoni.

Gli occhi dei rettili spuntano in quattro punti diversi dello schermo e questi
corrispondono ai tasti da 1 a 4. Premete il tasto giusto mentre gli occhi del
rettile sono sullo schermo e lo distruggerete. Vi sono in tutto 10 rettili - pia
ne distruggete e maggiori saranno le vostre possibilita di fuggire.

Come funziona il programma

10 PRINT "GLI OCCHI DEL RETTILE" i i 'inizi
20 LET Se@ giz::cr,ja il punteggio all'inizio del

38 FOR T=1 TO 1@ Inizio del ciclo che vi permette dieci
tentativi.

SHOMA40 PRINT CHR$(147) Cancella il video.
SHASO FOR I=1 TO IMTC(RMNDC1)%300+2009 ﬁ.‘]_ Ciclo di ritardo, che ha una durata

60 NEXT I variabile, in funzione del valore di
RND.

LET R=INTC(RND(1)#4+1> Determina un numerotra l e 4, e lo
mette in R.

ON R GOSUE 248,279,308, 339 ———— Salta ad una di quattro subroutines,
in funzione del valore di R. Questa

T comando GOSUB fa saltare il com- dete‘rmina due numeri che
puter dall'esecuzione del pro- corrispondono ad una posizione sullo
gramma principale a quella di schermo — "A' spazi in orizzontale,
una “subroutine’ (vedere alla e “D" linee verso il basso — quindi
pagina seguente). Il comando salta di nuovo, all'istruzione 350, per
RETURN alla fine delle subrou- muovere il cursore in questa
tine lo rimanda al programma posizione.
principale.

Stampa gli "‘occhi del rettile' in
" "
9@ PRINT "OO questa posizione.

5:139 FOR I=1 TO 158 Vengono effettuati dei cicli per
*mealld GET R$ vedere se state premendo un tasto.

120 IF R$<O"" THEN GOTO 149 Se é cosi, il computer salta
all'istruzione 140 per controllare se &

139 NEXT I _
149 IF VAL("@"+R$)(>R THEN GOTO 210 quelio giusto,
1580 LET S=S+1 Aumenta di 1 il punteggio.




SHOMA 160 PRINT CHR$(147) —w«——— Cancella il video.

178 G0OSUB 330 Torna a mandare il cursore alla
180 PRINT "#" stessa posizione, e stampa un
asterisco.
A1980 FOR J=1 TO 3984 Ciclo di ritardo che fa restare
200 NEXT J l'asterisco sul video abbastanza a
lungo perché voi lo possiate vedere.
210 NEXT T Ripete il ciclo per il tentativo

" . s successivo.
0 zR:.[.rjIg HgéTgiEIEUTTD ! I—— Stampa il punteggio.
w /) ¢ 4

238 STOP

240 LET D=5

250 LET A=l

260 G0TD 350

270 LET D=1

280 LET R=9

299 GOTO 350

308 LET D=5

3108 LET R=18

328 GOTO 350

330 LET D=10

340 LET R=7

330 FOR I=1 TO T
360 PRINT

370 NEXT I

388 PRINT TRE(RAJ,
399 RETLIRN

Il listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Per altri
computers, effettuate le modifiche riportate sotto.

® 46,168 HOME
S*MA4G. 150 CLS
S8 FOR I=1 TO IMTCRMDCE
SASA FOR I=1 TO IMT<RMD%:
LET RE=INT{END: @ %4+1)
LET R=INT<RNI#¥4+1)
GOSUE Z10+20%F
FOR I=1 TO 26
Fl£= nn
FE=IHKEY$( 12
A IF PEEK(-1632422-127 THEN GET R$%
1 LET F#=IHEEY#
1 FOR JI=1 TO 46

— Subroutines.

[77]

o
>0 O0rrrR
LD s I—hl;-:l e e W Ll

el et S S S o e |

LI ]

Angolo del quesito

Provate a cambiare il programma in
modo che i rettili compaiano in pid di
quattro punti dello schermo? E di
aggiungere anche altri rettili?




Modulo lunare

Siete ai comandi di un modulo lunare che trasporta un gruppo di astronauti
sulla luna. Per poter arrivare sulla superficie lunare senza rischio dovrete
rallentare la vostra discesa, ma cio richiede il consumo di carburante, e la

vostra scorta e

limitata. Il computer vi comunichera la quota iniziale, la

velocita e la scorta di carburante, e vi chiedera quanto carburante volete
bruciare. Quindi ricalcolera la vostra nuova quota e la velocita. Bruciando

una quantita di

carburante di 5 unita manterrete costante la velocita; una

quantita maggiore la ridurra. Cercate di avere una velocita il piu possibile

vicina allo zero

quando toccate il suolo. Sarete capaci di atterrare?

Notare le virgole e i punti e
virgola alle linee 70 e 80.

*HOA 18 PRINT CHE£C147 2 Fate delle prove, non
28 PRIMT "MODULO LUHARRE" inserendole o scambiandole
38 LET T=8 di posto, per vedere cosa
48 LET H=564 ] succede.
5@ LET MW=54
A LET F=12@
78 FRIMT “TEMPO";T."ALTEZ JH .1
a3 FRIMT "VEL. ".%."CARBL IF’ " F ia\ ,4

'J\
| - -

93 JF F=8 THEH GOTO 146 = =
106 PRIMT "CARELFEAMTE CE-3260"

116 IMPUT E

1z IF B<@A THEW LET E=@

1309 IF B>368 THEM LET E=34

148 IF E>F THEM LET E=F

158 LET Wi=V-E+5

18 LET F=F-E

17@ IF (W14W)/25=H THEN GOTO 228

180 LET HsH-0W14Y 2/ 2

1790 LET T=T+1

2@ LET Y=Y1

218 GOTO 74

228 LET YW1=Y+(S-BEI1%H/"

238 IF Y125 THEM PRINT "TI SEI SCHIAMTATO"

248 [F %12>»1 AMD %1<=5 THEW PRIMT "0OK - MA COMW FRATICAH"
258 IF “Y1<=1 THEM PFRIMT "BLUOM ATTERRAGGIOI"

268 STOP

Il listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Per altri
computers, effettuate le modifiche riportate sotto.

®14a HOME
S*MaA18 CLS

12 Vedere a pagina 2 il significato dei simboli A * l® S




Aggiunte al programma

Se aggiungete le seguenti linee, vedrete un
asterisco stampato ad ogni vostro tentativo. La
distanza dell'asterisco dal limite sinistro dello
lSl::herrno corrisponde alla vostra quota sopra la
una.

85 FOR I=2 TO H/SOO¥NHN

86 PRINT " ";
87 MEXT 1
88 PRINT "wm"

Sostituite ad nn 'ampiezza del vostro schermo.
Modifiche da provare

Stabilisce i valori iniziali per il tempo, Provate a modificare i valori di H, V e F alle
l'altezza, la velocita e il carburante, e li linee da 40 a 60, e guardate cosa succede.
stampa.

Come funziona il programma

Se non avete pil carburante, il

computer salta pil avanti nel .
programma, tralasciando la sezione Angolo del q'uesno
che vi richiede quanto carburante Potreste rendere il gioco pii facile

b’“."“:f.e A Quindi passa a stampare una aumentando la massima velocita permessa
OIS (1 GRU PrOJTess Vi perché I'atterraggio sia ben riuscito. Come

Il'andamento della vostra discesa s
f,:rsznla super?icig della tana. cambiereste il programma, a tale propositq?

Vi richiede un numero pari alla
quantita di carburante che volete
bruciare, e controlla che sia entro i
limiti richiesti.

Calcola la vostra nuova velocita V1.

Calcola il nuovo livello della vostra
scorta di carburante.

Controlla se la distanza percorsa a
seqguito della vostra ultima azione sia
maggiore o uguale all'altezza che vi
separa dalla luna. Se & cosi, siete
atterrati. Il computer quindi passa pid
avanti nel programma, per vedere che
tipo di atterraggio abbiate fatto.

Calcola la vostra nuova quota.
Incrementa di 1 il tempo.

Scrive il nuovo valore della velocita in
V, cosi questa verra stampata con la
linea 80, nel turno successivo.

Ritorna all'inizio del ciclo per il turno
successivo.

Calcola la vostra velocita al momento
dell'impatto, e ne valuta le
conseguenze sul tipo di atterraggio.



I mostri di Galacticon

L’atterraggio su Galacticon e stato facile
ma nessuno vi aveva avvertito che

qui avreste trovato alcuni tra i pia
pericolosi mostri di tutto I’Universo
conosciuto.

Sotto la minaccia di ciascuno dei
mostri, dovrete usare una delle vostre
armi — una pistola a raggi, un cannone
a tryptoni, o una spada a laser — da
usare contro di esso. Saprete scegliere
quella giusta? In tal caso, potrete
sopravvivere e conquistare Galacticon.

" Come funziona
il programma f

Predispone uno spazio di i
memoria (una ‘‘matrice’’)

hi 4 AN

18 PREINT "1 MOSTRI DI GHLACTICOH" gﬂﬂl).aﬁﬂhg'l\ig&) ecils;(li?—

28 DIM MEC43 una per nome di ogni mostro.
Fissa a 4 il numero dei mostri.

30 LET H=i Fissa a 5 il numero di persone

43 LET M=5 : === - del vostro gruppo.

S@ LET M&(1="SULFACIDOR"

6@ LET M#FC23="FLAMGOMDAR" Pone i nomi dei 4 mostri nella

72 LET M&C30="BALHOLOTIH" matrice.

2o LET ME(4)="GOLANDOR"

Queste linee mescolano i nomi
dei mostri. Il computer effettua
un ciclo di queste istruzioni per
n volte. Ad ogni ciclo, sceglie
due numeri compresi tra 1 ed
N, e scambia i nomi nelle
caselle di tali numeri. T$ & una
variabile stringa usata solo
durante l'operazione di
scambio.

routine di mescolamento
i;quall:la“l:pxommma

te mescolare
98 FOR I=1 TO N e

SHA 199 LET A=IHNTC(RHNDC 1 »#MN+1 ]
SHA 112 LET B=INTiRMDC] s#H+1 2
128 LET T#=ME A

128 LET M&CR=ME B>

148 LET M#CB)=T%

150 HEXT I

168 FOR T=1 TO 2
SHEMOALI7A PEINT CHEE( 147 - -

SHALEA LET R=INTCRNDC1 ) #H+1 '|
198 PRIWT "ARRIWA IL MOSTEO..."
208 FPRIMT "E“ LM ".MECR)

Inizio del ciclo di 8 turni.
Cancella il video.

- Scegli uno dei mostri e ne
stampa il nome.

218 PRIMT"GQUALE ARMA LIS (R, T» " Se W vale 2, il computer salta
228 IMPLUT E% all'istruzione 300 per
SAZ38 LET W=RSCIR$I-21+R comunicare che avete ucciso
SAZ248 LET WsW+3# L5 0+3%000ED il mostro.

Se W vale 3, il computer salta

258 IF W=z THEH GOTO 386
| all'istruzione 320 per

comunicare: '‘nessun effetto’'.




IF =3 THEN GOTO 328 Stampa questo se W non vale
PRINT "NON IM US0.UMA PERSOMA DEL TUO fLiPI_FF'F'I';I"}“éznéa Poi salta

i, et B R all'istruzione 360 per diminuire |
PRIMT "E“ STHTH MAMGIATH! di 11l numero di persone nel

GOTO 260 .
Y PRINT "L‘/HAI LCCISO" it i

- A seguito della linea di
3] GOTO .:¢E¢E1 L. i “nessun effetto” vi & una
@ PRINT "NESSUN EFFETTO" ik probabilita casuale che il
WMA339 IF RMDC1)>.4 THEM GOTO 386 ) mostro si arrabbi e uccida
348 PRIMT "HAI FATTO AREAEBRIARE IL ".M#CEs;" CHE"| qualcuno.
35@ PR INT “HH Ur PI 30 | IH'-I DEL T GRL IPPI 3 Controlla se vi sono delle
368 LET M=M-1 persone. In caso contrario,
370 IF M{1 THEM GOTO 444 | salta all'istruzione 440 per
SA388 FOR I=1 TO 0@ | : comunicarvelo. |
398 NEXT I 3 Ciclo di ritardo per far :
400 MEXT T rimanere i messaggi sul video #
419 PRINT "SEI SOPRAYYISSUTO" , abbastanza a lungo perché voi fi=
420 PRINT "PER CONQUISTHRE GHLACTICOH" possiate
4380 STOP Torna all'inizio del ciclo per il
449 PRIMWMT "SIETE TUTTI MORTI!" turno successivo.
458 STOP
Stampa questo se vi sono

11 listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Peraltri  rimaste delle persone alla fine
computers, effettuate le modifiche riportate Sotto. dei turni concessi.

SA339 IF RNID.4 THEM GOTO 3«3'71

160 LET A=INTCRNDCE)#N+1) SA389 FOR I=1 TO 2@

SA129 LET A=INT(RNI#N+1)
W110 LET B=INT(RMNDC(O)#N+1)
SA110 LET B=INT(RHI#M+1)
® 173 HOME
S*AN17@ CLS
W180 LET R=INT(RNDC(@)#N+1)
SA188 LET R=INT(RMI#MN+1)
S$230 LET W=CODE(R$)-31+R
A230 LET W=CODECR$)-54+FR
SAZ4 LET W=W-Z#%CW>3)-3% W60
W338 IF RENDC@2.4 THEWM GOTO 324

Angolo del quesito

Ci sono almeno 4 modi
per rendere questo gioco
pia difficile. Riuscite a
vedere quali sono?




—

Siete il cqma.ndante di un incrociatore

~ interstellare che, per danni subiti ad uno dei
. motori iperspaziali, ha sconfinato in un’area proibita.
~7Le navicelle di pattuglie aliene vi stanno attaccan’do

di dlsturbo del vostro radar, che gli fa fornire delle infor- '-\:.&‘
mazioni sbagliate. Fortunatamente il vostro computer cono- >
sce un codice che potrete usare per calcolare le posizioni esatte
delle navicelle nemiche. Ma dovete essere veloci — esse non ri-
mangono a lungo nello stesso posto! Il vostro computer stampera una
lettera (la falsa locazione del nemico) ed un numero di codice. Dovre e
contare mentalmente per un numero di lettere dell’alfabeto pari a qﬁe
dato, a partire dalla lettera stampata, e inserire la lettera a cui siete
arrivati. Per es., leggendo M4 dovrete inserire Q, leggendo C2 dovrete
inserire E, e cosi via. L’inserimento di una lettera fa sparare automatica-
mente la vostra pistola laser, percio se la vostra lettera & quella giusta,
. segnerete un colpo a vostro favore. Potrete scegliere ogni volta la
difficolta del gioco. Questa & data da un numero tra 1 e 10, e rap-
presenta il massimo numero di lettere che potrete dover ag-

qinngere a quella data. Troverete 10 pattuglie aliene ogni
volta. Scoprite quante ne riuscite a colpire. -

S ——



SHA9D LET L$=CHREE(INT(RNDC1)%(26-D1+65))—
SHA100 LET N=INTC(RNDC1)%D+]) ————

"MOA110
120

130
e25140
=eald®
150
170

180

SA198

200
218
220

FREINT
PRINT
PRINT
PRINT "DIFFICOLTR’
INPUT I

IF DC1 OR D>18 THEMN GOTO S@

CHR$C147)
"PATTLIGLIE ALIEMNE"

cl=1@>"

LET S=@a
FOR G=1 TO 18

PRIMT CHR%(147) 17

PRINT J
PRINT L$,N
FOR I=1 TO 200+D#S9

GET I$

IF I1$<>"" THEN GOTO 19@
NEXT I
GOTO 299

ABELLA

DI CONVERSID
DELLE LETTERE

IN NUHERI

e e A

IF I$=CHRE$(ASCILE ) +M)

THEH LET 5=5+1

NEXT G
PRINT
STOP

"ME HAI COLPITE ";S;"/1@"

Il listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Per altri
computers, effettuate le modifiche riportate sotto.

Come funziona il programma

Vi richiede un livello di
difficolta, lo mette in D, e
controlla che sia entro i limiti
ammessi.

Pone il punteggio iniziale
uguale a zero.

Inizio del ciclo che vi
permettera dieci tentativi.

Sceglie una lettera compresa tra
A e la lettera che dista un
numero di posti pari al livello di
difficolta da voi scelto, dalla fine
dell'alfabeto.

Scelgie un numero compreso
tra l e D.

Stampa la lettera e il numero.

Controlla se stiate premendo un
tasto, nel qual caso salta
all'istruzione 190.

Se non avete premuto nessun
tasto, il computer salta
all'istruzione 200, che lo rimanda
all'inizio del ciclo per il turno
successivo.

Controlla se
abbiate premuto
il tasto giusto, nel
qual caso,
incrementa di 1 il
vostro punteggio.

Fine del ciclo. Torna all'inizio
per il turno successivo.

Stampa il punteggio dopo 10
tentativi.

®10,119 HOME
*MsSA10,110 CLS
W99 LET L$=CHRSINT(FND{QA) #(26~D 1+55) )
$98 LET L$=CHRS$(INT{RND#(2n-0)+65))
A92 LET L$=CHRS$C(INT/RND%C(26-T1)+38))
100 LET N=INT(RNDC(D)#D+1)
SA188 LET N=INT(RMD®D+1)
@140 FOR I=1 TO 100%D+54
AS148 FOR I=1 TO 20%wD+S
0145 [$=""
* 150 LET I$=INKEY$71)
@130 IF PEEK(-16384)>127 THEM GET 1%
SA158 LET I$=INKEYS$
sAl199 IF I$=CHR$(CODE(L$>+N) THEN LET S=5+1

vale 1, Zpunﬁnvahz,ecc?
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La fascia degli Asroidi

State viaggiando attraverso la Fascia di Asteroidi. Per evitare di
scontrarvi con gli asteroidi, dovete distruggerli, e la forza richiesta
per far cio dipende dalle loro dimensioni.

Gli asteroidi compaiono sul video del vostro computer come gruppi
di stelle. Per distruggerli dovrete premere il tasto con il numero
corrispondente al numero di stelle. Siate pronti - gli asteroidi vi
vengono incontro fitti e veloci.




Modificare la
velocita del gioco

La linea 180 (la 190 per il
BBC) controlla quanto
tempo avete a disposizone
per premere un tasto. Per
accelerare il gioco,
cambiate 1'ultimo numero
alla linea 180, o il numero
tra parentesi alla linea 190
per il BBC, sostituendolo
con uno minore.

Angolo del quesito

&> Sapreste modificare il

sistema di punteggio cosi
che, per ciascun asteroide,
possiate guadagnare tanti

punti quante sono le stelle
in esso contenute?

Y T T e —— 1




SEHOALD
29

SHA30
40

50

60

70

89

90

1)) ))))))

Come funziona il programma

PRINT CHR$7147) ; ;

PRINT "VIRGGIO NEL FUTURO" s g el O
LET T=INTC(RND(1)%100+2%) che devono trascorrere prima
PRINT "DEVI TORNARE FRAR ";T del vostro ritorno, e lo stampa.
PRINT "ANMWI."

PRINT Vi richiede un valore per la
PRINT "VELOCITA’ DELL‘ASTRONAVE (@-1) ']-veloci!é, e controlla che sia
INPUT ¥ entro i limiti del viaggio.

IF ¥>=1 OR ¥(=0 THEN GOT0D 79

18@ PRINT "DISTANZA DEL YIRGGIO" | richi
118 INPUT D ]_7\!1 richiede un valore per la

durata del viaggio.

120 LET Ti=D/Y
| Calcola il tempo trascorso

. @ @ all'interno della navicella.
— \ = g ‘..‘ .ﬁ
=~
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Calcola il tempo trascorso
all'esterno della navicella (cioe

130 LET T2=T1/SARC1=YMY) sulla Terra).
14@ PRINT "IMPIEGHERRI ";T1;"ANNI" . .
150 PRINT "E ARRIVERAI FRA ";T2;" ANNI." ]—gignggggggrglcﬁbﬁmgggn‘;‘
179 IF T1>5@0 THEN 0GOTOD 219 da vivere (50 anni). In tale caso,
salta alla linea 210.
(.}onn'olh_ase
189 IF ABS(T-T2)<=5 THEN PRINT "RRRIVERAI IN TEMPQ" opiesby
190 IF ABS(T-T2)>S THEN PRINT "TROPPO TRRDI" anni dal ter-
208 STOP mine richie-
210 PRINT "SEI MORTO DURANTE IL YIAGGIO® &to, e stam-
228 STOP pa un mes-
Angolo del quesito

Modificate il programma per fare quanto
11 listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. g

Per altri computers, effettuate le modifiche 1) Fornire un intervallo di valori
riportate sotto. ‘'maggiore per gli anni che trascorreranno
prima del vostro ritorno sulla Terra.
® 16 HOME 2) Rumentare la precisione richiesta per il
SWAN1A CLS momento del ritorno, da un errore di 5 anni ad

W32 LET T=INTC(RND(B)%100+25) uno di 2 anni.
y 3) Aumentare o diminuire il di anni ch
SA30 LET T=INT(RND¥188+25) ) iy numero e




Ia . K
La Valle della Morte

C’e un solo modo per sfuggire alle armate dei malvagi Dissectitrons: dovrete
pilotare il vostro veicolo monoposto Dardo Veloce lungo la gola frastagiata e
senza fondo, chiamata Valle della Morte.

Il computer vi chiedera qual’e la larghezza della valle. Provate ad inserire
15(*) all’inizio, e poi diminuite gradatamente. Guidate il vostro Dardo Veloce
premendo Q per andare a sinistra e P a destra, e cercate di attraversare la
Valle della Morte senza danni.

(*) Se state usando un VIC 20, allora utilizzate i valori di larghezza da 6 a 10.
Y W AF A TMET AW "7 Y ImINVNEY., M &8 WM
Come funziona il programma

1@ PRINT "LA YALLE DELLA MORTE" Pone a zero il numero di turni

28 LET S=@ impiegati, all'inizio del gioco.

38 LET M=z@@ M é il massimo numero di mosse
48 PRINT "LARGHEZZA" ammesso.

38 INPUT W Vi chiede di fornire un valore per
A 68 LET W=INT(W/2) la larghezza, lo divide per due e
JS*HO®A7A LET L=4 usa INT per eliminare I'eventuale
28 LET Y=W frazione 1/2.

2@ LET R=W J L, Y ed R sono le distanze tra le
I— pareti e il Dardo Veloce.

Limite = |_ L spazi Y spazi R spazi
dello schermo  [™(_}0 all'inizio) (=W all'inizio) (=W allinizio)
Sceglie un valore tra —1,0e +1, e
. lo scrive in D. Controlla che L+D
SHA198 LET D=IMTC(RMDC1)>%3-1) non sia cosi grande o cosf

119 IF L+D<CO OR L+D>2@ THEM GOTO 1@@  piccolo da far uscire le pareti dai
1268 LET L=L+D lati dello schermo.
138 LET Y=Y-I L ; :

= - Modifica gli spazi tra le colonne
140 LET R=R+D J in funzione del valore di D.

| - -1
| +D +D

Muove il cursore di L spazi in
orizzontale, e stampa I. (Il punto e
virgola serve a evitare che il

LET H=L g cursore passi alla linea

GOSUBR 1908 successiva).

EE%—NL#T;I ‘< Muove il cursore per altri Y spazi,

*
GOSLUB 19886 e stampa *.

ERINT g Muove il cursore per altri R spazi,
e stampa un'altra I. (Non c’é il
LET N=R punto e virgola stavolta, per cui il
GOSUE 1964 | cursore successivamente passa
PRINT *1%~——— alla linea sottostante).

Controlla se state premendo un
tasto.

Se il tasto che state premendo

GET 1% non & Q, il computer salta
IF I$<2"0" THEN GOTOD 28@ —’_ all'istruzione 280.

LET ¥=vY-1] Se il tato & Q, allora Y viene
LET RE=E+1 | decrementato di 1, ed R viene
aumentato di 1, cosicché

IF I#>"P" THEN GOTO 314 y : . Sa
l l'asterisco si sposta a sinistra.
Controlla se il tasto premuto & P.
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In tal caso, l'asterisco viene
mosso verso destra aumentando

A LET Y=Y+1 Y di 1, e diminuendo R di 1.
LET RE=R-1

. , ; = Controlla se vi siete scontrati con
I v<1 OR R<1 EN GOTO 378 una parete. Salta all'istruzione 370,

S=5 e
LET S=5+1 se cié & successo, per
comunicarvelo.
Incrementa di | il numero delle

mosse utilizzate.

IF <M THEM GOTO 199*L

FRINT "BRAYO! SEI PASSATO" Torna all'inizio del ciclo per il
PEINT "ATTRAYERSO LA YALLE DELLA MORTE"|, turno successivo, se avete
STOF utilizzato meno di M mosse.
PRINT "TI SEI SCHIANTATO CONTRO"
PRIMT "LA PARETE DISIMTEGRAMDOTI"
STOP

PR IF M=A THEM RFETLRMN Subroutine per spostare il cursore
1218 FOR I=1 TO N nei posti giusti per la stampa di I
1626 PRINT " "; R .

18238 NEXT 1 «f Y. WEw T Wi I

AUS8 R TURM Rallentare il gioco
\ Comptltel'!, effettuate le m“jﬁche nmte sotto. veloce per voi' ptorete

SEMOA7d LET L=18 aggiungereuncicl.odiritaxdo
W100 LET D=INT(RND(@)#3-1) | alle linee 141 ¢ 142:
SA109 LET D=INT(RND#3-1) 141 FOR J=i TO 100
A145 SCROLL 142 NEXT J

@235 I$="" y Cambiate il numero alla linea
w240 LET I$=INKEY$(1) 141 per regolare la velocita —
0240 IF PEEK(-16384)>127 THEN GET I quanto minore € il numero,

SAZ240 LET I$#=INKEYS$ tanto pia e veloce il gioco.

[ATATRT N

Stampa questo se avete effettuato
M turni senza scontrarvi.

— 0 G) 0D 0 G W W
RN E 2 DD

® W0 NTO A

Come si puo rendere
pia lunga la valle?
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1 eletti capo di una colonia ricca di
gre, sul Pianeta Astron. Tutte le decisioni

rl.gnardo la vendita di minerali ai Commercianti

Intergalattici, ’acquisto di viveri, e il commercio
" delle miniere, vengono prese da voi. Riuscirete a

soddisfare il vostro popolo, e portare a termine i

dieci anni di incarico, oppure la vita della colonia,

sotto la vostra guida, terminera in una catastrofe?

- [ S SR —
m 'unziona il programma:

Queste linee determinano il

18 LET IL_-I_N RNDC1)%3+5) ] = numero di miniere (L), il numero

dipemone(?),itondi{M), il
— prezzo dei viveri (FP), e la
; quanﬁt& di minerali estratti da
ra, all'inizio del gioco.

- zero la quamiﬁ dx minerali
imnuquﬁmta all'inizio
Pone a 1 il fattore d:
soddisfazione.

SHA 99 LET LP=INT(RND(1)#2000+200@)

SHA 109 LET CP=INT(RNIC1)%1247) one & 1 il numero di anni.
SEMOA 110 PRINT CHR$(147) : Determina il prezzo di acquisto/

130
140

13@
160

196 LET C=C+CE#L

PRINT
PRINT
PRINT
NELLA
PRINT
NT

"ANND MY vendita delle miniere.

"CI SOND ";P;" PERSONE Determina il prezzo di vendita dei

"HAI ";L;" MINIERE E $"M
"FATTORE DI SODDISFAZIONE "; 5

_TUE MINIERE PRODUCONO
"JCE;" TONM." .

200 PRINT "MINERALI IMMHGHZZINRTI""




{ PRINT ™ausrIENTHIERE YUOT Cof

SHA 540
SHAS1A

520
SMASZ0
SHAS4Q

554
SEATED
7@

o84
520

NPUT -LE : .
IF LE<H SN sald- THEH ~GOTH

LET L=L+LE
LET M=M-LE#LF

IF S<.6 THEN GOTOD n:‘.f-:.la_l—

S»1.1 THEM LET CE=CE+INTCRMI
S<.2 THEH LET CE=CE-INTCRMI1)
P/L<18 THEHW GOTO &2

S5>1.1 THEW LET F=F+IMTCEHMDC12%16+13
5.9 THEM LET P=P-INTC(RHD{1)%16+1)

'IF Pcaa THEN GOTO 766 ——

IF RMDC12>>,81 TH
PRINT "FLUGA RADD
PERDITE"

LET P=INT(P/2)
IF CEC15@ THEN GOTO 624

: ch:ede quante iniere volete

Ziorig W ribrie di -

“'H‘ --

comprare, e controlla che a.bbme -
. i.soldi per farlo.

lncremente. se necessario. il
numero delle miniere.

Aggiorna di nuovo la vostra
scorta di denaro.

Controlla il valore del fattore di
soddisfazione. Se questo & molto
basso, il computer salta all'istru-
zione 660 per terminare il gioco.

Se S & alto, allora viene aumentata
la quantita di minerali estratti da
.ciascuna miniera. .

Se S & basso, la quantita emtla
viene diminuita.
Se vi sono meno di 10 persone

- per ciascuna miniera, il gioco

termina.

Se S & alto, arrivano altre persone.

| Sapreste fare in modo

|| che il computer vi chieda
se volete giocare ancora,
aggiungendo la somma
di denaro rimastavi alla
nuova scorta di denaro
fornitavi per il gioco
successivo?



Soccorso spazxale

- Dovete fare un viaggio urgentemente, attxaverso il hraccio a spirale della

Galassia, fino ad un pianeta in via di sviluppo, il quale ha bisogno di

'_ forniture mediche. Il viaggio prevede una distanza talmente grande, che

per la maggior parte di esso voi verrete immersi in un sonno profondo, ma
prima dovrete programmare la navicella per il viaggio. Il computer vi
chiedera quanta energia volete ripartire ai motori, ai sistemi di supporto

~ vitale e alle protezioni esterne, poi vi fara addormentare.

Al vostro risveglio, esso vi fornira un rapporto sui fatti accaduti durante
il viaggio e, se tutto & andato bene, vi troverete nell’orbita del pianeta. Ora
dovrete ripartire ’energia che vi rimane ai razzi d’atterraggio e agli scudi
termici, allo scopo di effettuare un buon atterraggio sul pianeta.

Se portate felicemente a termine la missione, avrete una buona

: prohabiht_a di venire promossi al grado di Ammiraglio Spaziale. Buona

fortuna'

SEMOALR PRIMT CHREC147)

26

28 PRINT"SOCCORSO SPAZIALE"
38 PRINT .
49 PRINT "WUOI LE ISTRUZIOHI®
: S@ IMPUT 1%
ASEA IF LEFT$CI%, 10="5" THEM GOSUE 1666
WAS7A LET D=IMTCRMDC 1 #3664+161 )
WAS8A LET E=INT(RMDL 1 )#40@+4G1 )
9@ LET TEINT(DA/SORCE/S)+.5)
108 PRINT "IL PIAMETA E* LOMTAMO "D, "UMITA""
110 PRINT “HAI “;E." UNITA‘ DI EMERGIA"
. 128 PRINT "E UM TEMPO LIMITE DI."iT;" GIORNI®
138 PRINT .
148 PRINT "RIFARTIZIONE DELL EHEPGIH "
150 -PRINT “*AI MOTORI™
168 INPUT P, .
170 PRINT "RI SISTEMI DI - SUPFORTD YITALE"
189 INPUT L :
19@ PRIWT "ALLE PROTEZIOMI ESTERME"
- 288 IMPUT S
. 218 IF P+L+53E THEM G0OTO 146
228 LET M=E-P-L'-%
230 LET W=INT(SORCP)Y
24 LET T1=IMT(D/V3
SEIOAZSE PRIMT CHR$(147)
268 PRIMT "LA TUA YELOCITA® E7. "y _
278 PRINT "HAI UM PERIODO DI SOMHO ";T1:" GIORMI"
280 PRINT
SHA29% FOR- I=1'T0 IMﬁFHn-1s¢q+r1
. SHA3ZA8 IF RHDC123.5 THEM GOTO. 436
ASZ18A ON INTCRHDC1Y%4+1) GATO =260, 350, 380,416
320 PRIMT "SCIHME DI ASTEROIDI - PROTEZIONI AMMEGTATE "



SHA330
340

-- 256
® smaz60
. 370
380

390

420

410

420
s@A43n
446

450

. 46a°

SENOA47A
480

499

© 495
586

545

519

L S20
. 530

SHAS40
bta % §

. 568

. .. 578,
SHASE0
594

- £Aa
616
£2a

- R38

. B
£S5
ERE
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AEE.

B

7an
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7z
sEJlOA 73a
; ?46

.

LET 5=5-28-INTCRNDC1)#4@+1 2 .
GOTO 438 .
PRINT "GUARSTO DEL COMPUTER - RITARDO PER LE RIFARAZIONT™
LET D=D+INTC(RND(1)%2a+1)

GOTO 434

PRINT "GUARSTO AI MﬂTﬂPI - DEYI EALLEMTAEE"

LET W=\-.5

GOTO 438

PRINT "RAGGI ¥ - DAMMEGGIATO IL SURPFORTO YITALE" °

LET L=L-2@-INT(RMIE 1 )#4a+1

FOR J=1 TO S0@

NEXT T - _

MEXT: T |

LET T1=INTCD/Y>

PRINT CHRE$(147)

PRINT "SEI ARRIVATO IN *;T1;" GIORHL"

IF 5<@ THEM PRINT "PROTEZIONI DISTRUTTE"

IF S<@& THEM PRINT “SEI STATO RISUCCHIATO®

IF L<=6 THEM PRINT "SUPPORTO YWITALE INATTIVO"
IF L<=8 THEM PRINT "SEI MORTO"

IF- Y<=@ THEN PRINT "I MOTORI MOM FUMZ IOHAHD®
IF T1>T THEN PRINT “TI CI YUOLE TROPFO TEMPN"
IF 5@ OR L4=0 OF %{=@ OF T1>T THEH =T0F
LET G=INT(RHDC1I%16+5)

LET G$="ALTH"

IF <12 THEM®LET G$="MEDIA"

IF G<8 THEM LET G#="BRSSA"

LET A=INT(RMD(1)#10+53

LET A$="ALTA"

IF A<12 THEW LET A$="MEDIA" _

IF ACS THEN LET Af="BASSA™ g = E 5
PRINT

PRIMT "ORFSEI IN OREITA ATTORMO FL FIAHETA®
PRINT "EMERGIA IM FIL‘=";¥

PRINT- "LA GRAYITH E° ";GE

FEINT "L“ATMOSFEREA E- ”;Hi

PRIMT

FRIMT "uHHNTﬁ EHFPGLH RI FHZZI DI ATTERFAGGTO
IMFUT - B .

PRIMT “GQUAHTA EHEPGIH AGLT SCUDT TERMICTY
INFUT =

IF B+Sld THEM GOTO £260.

FRINT CHREC147 i B

IF Bﬁnﬁﬁlﬁ THEH DUFH ? 3

1l programma continua nella prossima pagina.

T

-.) ;
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'y ﬁo::com Spaziale (seguito)
". . i .' '. - X L]
'T-L?SEH PRINT "HAI APERTO UM NUGYD CRATERE" .
SEUTEA GOTO 24a
VLTFTR IF Sh=A#10 THEM GOTO 2608
i@ PRIMT "SEI DIVEMTATO UMA MERAYIGLINSA STELLA CADEMTE"
ST TEa GOTO 246
o0 '@eR PRINT “"SEI ATTERRATO PERFETTAMEMTE - COMPLIMEWTI
T 818 IF $-5-Er2S THEM GOTO 246
_B28 PRINT "MI SPIACE MA MOM HAT ABBASTAMIRM"
‘838 FRINT "EMERGIA FER APRIRE LA PORTA"
A4l STOP _
L 1@aa PRINT ' ;
1816 FRINT "STAI FER TMEARCARTI PER UMA MISSTOME 1M UM EIAHETA' y
DISTHMTE" .o
182@ FRINT “CHE HA LURGEMTE BISOGHU DI FORMITURE MEDICHE" : , !
1630 PRIMT "DEYI FRIMA FROGEAMMARE L ASTROMAYE" '
1048 FRINT "PER 1L YIAGGIN RIPARTEMDO PARTE DELL/EMERGIH ALY
1856 FRINT "MOTORI. A SISTEMI DI SUPPORTO WITALE E ALLE FROTEZIOMI
. ESTERME.
1MEM FRINI "UUYRAL DORMIFE PER LA MAGGIOR FPARTE DEL 4 IHGGIO, " &
1878 PRINT "IH SEGUITO AYRAI UN RAPFORTO S CI07 CHE E° ACCATLITO 5
16286 FRINT "POTRAI COSI- ATTERRARE SUL PIAMETA..... :
1893 PRINT "PREMI UM TASTO"
SHOAL1SA GET I$:IF I#="" THEM GOTO 1156
1168 FRINT CHR$(147 0
1176 RETURH
11 listato visto funziona sul VIC 20 e sul C 64. Per altri _
computers, effettuate le modifiche riportate sotto. - - :
B CAMETARE TUTTI 1 RMDC1Y COM RHDO@) e
SACAMEIARE TUTTI I RMDC1» COM RMD s
@1, 250,478, 7EA. 1168 HOME
SHMA 10, 250,470, 730, 1168 CLS : :
sSAGH IF 1$C1)="5" THEM GOSUE 1000
SAZ1A GOTO 228+ IHMT(RMD%S #20
W48 FOR J=1 TO 166& . :
SA438 FOR J=1 TO 5@ | o s e R oo
w1158 I=GET I B T , : ' K

. e1157 GET I$
28  sAl115@ IF IMKEY$="" THEM GOTD 1159



Aggiunte al gioco

Questo gioco @ composto da due parti: nella prima voi partite per il
viaggio con lo scopo di raggiungere 1’orbita del pianeta; nella seconda
parte tentate 1’'atterraggio sul pianeta. Potreste cercare di aggiungere una
terza parte, nella quale effettuate la traversata dal punto di atterraggio
fino al Quartier Generale della Croce Rossa Intergalattica.




Allunaggio

Questo gioco e diverso dagli altri di questo libro, perché fa uso della
grafica. Poiché i diversi computers si differenziano molto per come viene
gestita la grafica, il programma é presentato separatamente per ciascuno di
essi. Leggete in questa pagina le istruzioni per il gioco, poi cercate nelle
pagine seguenti la versione per il vostro computer.

Come giocare ad Allunaggio

Capitan Saetta, asso fra i piloti, & seduto al vostro fianco mentre sostenete la Parte
Terza del vostro Test Avanzato di Guida di un'Astronave. Il vostro veicolo
d’atterraggio a due posti si sta rapidamente avvicinando alla superficie della Luna.
La velocita dovra essere, all’impatto, quasi uguale a zero. Controllate la spinta,
premendo A per aumentarla e D per diminuirla, (*) potendo vedere costantemente
sullo schermo il vostro andamento. Se aumentate troppo la spinta, inizierete a
risalire, se ne date troppo poca, farete un nuovo cratere sulla Luna. Riuscirete a far
colpo su Capitan Saetta, con la vostra abilita?

(*) Per il VIC 20 usate il tasto che muove in basso il cursore per aumentare la spinta, e il tasto
che lo muove a destra per diminuirla.

Nel listato per VIC 20: Q rappresnta il tasto che muove in basso il cursore, ] rappresenta il
tasto che lo muove a destra.

335 PRINT @384, "vELOC, :"

Allunaggio: versione TRS-80 360 PRINT @576, "ALTEZZA:"
365 PRINT @765, "SPINTA:"
20 CLS 378 RETURN
2@ CLEAR 266 398 Y=B135-64%IMTC(H 2
31 BF=STRIMGF ZS,131> 400 PRINT @Y., :]JF C=1 THEWN FEINT M1%;
33 MIS=CHREC 1940 +STRIMGE 2. 1767 ELSE PRINT CHR$C1960;
34 M2$=" "+STRIMGEC4, 191 410 PRINT @y+54,;:IF 0=1 THEN PRIMT M2%;
35 MEE=CHRS$C 1310 +CHREC 1250+ ELSE FRIMT CHR$C198);
STRIMGECZ, 131 0 +CHRE 1290 +0HREC 1310 420 PRINT @Y+128.;:IF C=1 THEN PRIMT M3$;
40 GOSUE 256 ° ELSE PRIMT CHR$198)
98 GOSUE 304 440 RETURN
L e o0 460 Y=(FN3+1)%64
. e 470 PRINT @Y,CHR$(217);
L T omen ace 489 PRINT @Y,LEFT$(ES$, B/4);
9@ A=3:B=H:GOSUE 4/@ 510 RETLRM
el ol 539 1$=INKEYS
11_ Sl bl . :‘:_ nggn - .
e s 540 IF I$="A" THEN T=T+4:
130 Hi=H-¢Y+/1)/16 IF T>18@ THEM T=1iA4
140 C=0:GOSUE 299 550 IF I$="D" THEM T=T-4:
156 IF H1<@ THEM 266 IF T<@ THEN T=8
168 H=H1:Y=Y1 568 IF T>F THEM T=F
178 IF H{=188 THEM &0 578 RETURN
188 GOSUB 596 590 CLS
190 GOTO 226 609 FOR I=1 TO 2@ -
208 H=A:C=1:GOSUR 394 610 PRINT @IMTCRMDCE)#10247, "#"
210 GOSUE 660 620 NEXT
226 END 632 PRINT @472."TI SEI PERDUTO
250 H=100:F=100:T=0 0 SPRZIAI
260 Y=INT(RND(@)#18+6) e L0
278 G=IMTI(RMD(A ) $46+41 /196 650 CLS
28@ RETLRN 668 PRINT "ATTERRATD COM YEL. "
330 NEXT R T 679 IF (Y+Y¥1)<8 THEN PRINT "SIETE SALYI"
348 PRIMT "GRAYITR =".0 ELSE PRINT "SIETE MORTI TUTTI"
30 35@ PRINT @192, "CAREUR, : " 680 RETURN

e



Allunaggio: versione VIC 20

20

25

38

4a

50

60

79

80

99

100
119
120
139
140
150
168
1789
188
1908
200
218
220
258
260
2780
2808
300
328
330
340
350
333

PRINT CHR$(147)CHR$CS);

POKE 368739.8

DEF FHRCXI=IMTCRNDC1)#x+12

GOSUB 250
GOSUB 396
C=1:G0OSUE 396
A=1:B=F:GOS5UB 454
A=2 : B=ABS(Y) : GOSUB460
A=3:B=H:GOSIUB 4604
A=4:B=T:GOSLE 456
GOSUB S53@
V1sY=-T/20+G:F=F-T/18
Hi=H=-(Y+Y1,/18
C=@:060SUB 394
IF H1<® THEHW Z@@
H=H1 :Y=v1
IF H<{=108 THEMN £@
GOSUIB 599
GOTO 229
H=@:C=1:GOSUE 334
GOSUR 654
END
H=100 :F=10G:T=0
WY=S5+FHNRC 180
G=(FHR(40)+40)/100
RETURN
FOR X=8178 TOD 8185
POKE X.98+2#FNR(3)
NEXT
PRINT "GRAVITA =",
PRINT "MELCARBUR. "
PRINT "MMer/ELOC, @ "

PRINT "MMWALTEZZA:"

PRIMT "MM®SPINTA: "

RETURN

Y=8137-22%IMT(H/5)

IF C=6 THEM 4235

POKE Y, 1802 :POKE Y+1,123
POKE Y+22.160:POKEY+23, 168
POKE 'Y+44,75:FOKE Y+445,74
GOTO 440 .

FOR Z=0 TO 44 STEF 22

POKE Y+Z.32:POKE Y+2+1.32
HEXT

RETURN

FOR X=8 TO 2

Y=A¥EE+A+7724

IF ®<EA1@ THEHW FOKE ¥, 1@2:GOTO S6a
IF “<B/180+.5 THEM POKE %.52:GOTO S06
POKE Y.,32

508 NEXT

518 RETUEH

530 GET I#

540 IF I$="M" THEM T=T+4:IF T:188 THEN T=166

238 IF I#="M" THEMW T=T-4:IF T<{@ THEM T=@
568 IF T>F THEW T=F
578 RETUEN
598 FRINT CHR£C147)
602 FOR I=1 TO 264
618 POKE 7673+FMR(S5AR) , 42
628 NEKXT
638 PRINT "TI SEI PERDUTO MELLO SPARZIO!NT
648 RETURM
630 PRIMNT CHRE£C14732"ATTERRATO"
668 PRINT “CON YEL. " INTCO\W4YW10%52/18
670 IF cw+y1:<8 THEM FEINT
"SEI SALYO! M RETLIRM
€80 PRINT "SIETE MORTI TUTTI":RETLRH

Q e il cursore che muove in basso

J @il cursore che muove a destra




Allunaggio: versione ZX81

rLZ

WSS

o B o B A

=

HNQHE Baﬁ
LET FA=1
LET E=F
GOSLE 453
LET A=2
LET E=ABS
GOSUE 466
LET A=3
LET E=H
|1|:|:.! |B 4;:‘1

LET A=4

LET E=T

GOSUE 4e0

GOSUE 536

LET W1=Y-T/20+0

LET F=F-T/164

LET Hl=H-CY+Y13/1@

LET C=8

GOSUE 396

IF H1<@ THEW GOTO 266

LET H=H1

LET %W=\'1

IF H<=18@ THEHW GOTO &3

GOSUE S9@

GOTO 224

LET H=8

LET C=1

GOSLE 296

GOSUE A=A

STOF

LET H=1

LET F=1

= I

LET Y=5+IMTCRHD#16+1)

LET G=IMT{REMD#4a+4E, 106
288 EETURN

= I"_I'!

(515
A

=
=S

non

H

L R N - e L T R R e R BB ISR

PO D P T P IR P T P [ s s e i e a e b b e bee e e e U 0D 00 00 00 S ST T B T
POUNALIIDNNIIIINIIADINDDINUD

308 PREINT AT 21.260; " [EDADESATIAS ]
340 FPRIMT AT @.0:"GRAYITA =" G
358 PRIMT AT BJB;"EHEBUE.

395 FPRIMT AT 7.8 "VWELOC. @

3668 FRIMT AT 11,3'"HLTE ZH "

365 PRINT AT 15.@;"SPIMTA:"

378 EETURM

3928 LET Y=0168-H)/6+1

488 IF C=8 THEMW GOTO 425
4645 PRIMT AT Y.24:"[34]"
418 PRINT AT Y+1.22:"(0 H1"
415 PRIMT AT Y+, 23" [TGGEY 1"
428 GOTO 448

425 PRINT AT Y.24:" "

428 PRINT AT Y+1.23;" o
435 FPRIMT AT Y+2,23:" e
448 REETUEN

458 LET Y=A#%4

478 PRIMT AT Y.@:" ":FEM 28 SPRZT

32 4268 FRIMT AT Y. @:EB$< TO BASS)

218 RETLEN

330 LET If=IHENGH

548 IF I$="A" THEH LET T=T+4

545 IF T>168 THEH LET T=106

258 IF I#="D" THEHM LET T=T-4

555 IF T<B THEM LET T=@

aed IF T>»F THEM LET T=F

a7 RETLIREH

3 CLS

GG FOR I=1 TO 2@

A FPREIMT AT IHTCRMHD#Z2 0,

IHT CRHI#ZZ 0 e

HEXT 1

PEIMT AT 18,16 "TI =SEI

FERDUTO MELLD Spaziov

RETLRH

CcLS

1 ﬁﬁiHT AT 26,0, "HTTERRHTO
COM SED L THT OO+ 1 a5 A1

67A TF CW+Y1 08 THEM FRIMT

"ESIETE SHLY LY
70 IF oW+ 100=8 THEH FRINT
"SIETE MORTI TUTTI®
58 RETURN

iy i N
S L
st g

[yl
el T
==

T
[ 0N ON
on o ]

Nota speciale
per chi usa lo ZX81

I caratteri grafici vengono mostrati nel
listato con la seguente conversione.
Trovando il carattere “["’ occorre
premere il tasto GRAPHICS, quindi
inserire le lettere / numeri che seguono

tenendo premuto SHIFT, fino a che non
si ritrova il simbolo “]”, allorché occorre
premere di nuovo il tasto GRAPHICS e
tornare all'inserimento normale.




Allunaggio: versione ZX Spectrum
28 CL3 . , 499 DRAK E.@
38 DEF FHRﬂtf:,:mINT(EfHIuHH-I-l;- S@@ DRAK INYERSE 1.108-E.6
@ GOSUB 256 5168 RETURM
28 GOSUB 30@ 530 LET I$=INKEY$
6@ LET C=a:G0sSUB 290 . 540 IF I#="R" THEM LET T=T+4:
B L o R B (L7 sk o) IF T>166 THEN LET T=16@
a5 GOSUE 46 T 558 IF I#="D" THEM ILET T=T-4:
168 LET A=4:LET B=T:LET C=8 IF T<B THEW LET T=@
185 GOSLUE 468 Se@ IF T»F THEW LET T=F
119 GOSUB S53@ 578 RETURH
120 LET Y1=Y-T/2@+G:LET F=F-T/18 598 CLE i
130 LET Hi=H-(W4Y12/1@ 608 FOR I=1 TO 26 e
148 LET C=1:GOSUR 399 6518 PRIMT AT FHECZ10,FHRECZ1) 4"
158 IF H1<@ THEW GOTO 206 62A HEXT 1
168 LET H=H1:LET ¥w=V1 638 PRIMT "TI SEI FERDUTD MELLO SPRZIN'
178 IF H<=1@@ THEM GOTO &8 &40 RETLIRH
180 GOSUR S99 658 FRIMT AT @.6: "ATTERRATO Ui YEL.
190 GOTO 220 COTHT O %S
E?E hﬁlug_gﬁgET LG Beeih =9 GEE TF (Y+Y10<8 THEM GOTOD &2
598 STOP 678 PRINT "SIETE MORTI TUTTI":RETURH
250 LET H=10@:LET F=160:LET T=0 686 PRINT "SIETE SALYI":RETURM
268 LET Y=S+FMR(1@)
270 LET G=C(FHR{4@)+40) /100
280 RETIRM
300 PLOT 18a.8
218 FOR ¥=1 TO 15
320 DRAW S.FNR(31-2
330 NEXT ¥
340 PRIMT "GRAYITA =";G
350 PRIMT < “"CAREUR, ("< < "WEL, "
368 PRIMT 7 “ "ALTEZZA:"’ ‘7 "SPINTA:"
378 RETURN
399 INYERSE C
400 LET Y=H#1.3+10
418 PLOT 20@.Y DRAM 34,6
420 DRAW -4.20:DRAKW -13.10
430 DRAW -13,~19:0RAK -4,-2@
446 RETURM
468 LET Y=172-A%32
478 INK

FLOT a.Y%



Allunaggio: versione BBC

o oy o]

= = A0 00 = TN B D O
AN

26 MODE S
B #FA 12,1

FPROCSETHE:
PROCTISPLAY
PROCMODLILE (H,

4 PROCERRECL.F

A FPREOCEARCZ,

A PROCERRCZ,

B3 FPROCEAR (4., F

18 PROCTHRUST

28 V1=Y-T/20+G:F=F-T/18
138 Hl=H-“{Y+YW13/16G

146 PROCMODULECH. @

138 IF H1<8 THEM 266

i
T

R U N LSO LN AN LR DN LR s
W =B W N =30 00 )W
U T R T O T T o T o o B o

H=H1 :4W=41
IF H<=1664
FROCLOST

GOTO 226

PROCHMODULECE . 22
FROCLAMDED

¥FK 12

EHD

DEF PROCSETYAR

H=160:F=186:T=@&
VaSHRMI 16D

THEH &6

3 YD 28.4,31,11.@
* PRINT “"ATTERRATO"
B PRINT “"CON YEL.

PLOT 85.Y#4.Y PLOTESS, V#4,Y-18
PLOT 287.404,Y:PLOT 87.488,Y-16

3 ENDFROC
A DEF PROCTHRUST

#FX 15,1

IF IMKEY(-194) THEMN T=T+4:
IF T>1688 THEM T=1664

IF INKEY(-179) THEN T=T-4:
IF T<@ THEHM T=i

IF T>F THEW T=F

EMDPROC

A DEF PROCLOST

CLS

FOR I=1 TO 2@4

VI 31,RMDC130
HEXT

PRINT TAEC(4,152"TI SEI
FERDUTO HELLO SPAZIOM

EMDFREOC

DEF PROCLAMDED

sREHDC3E1 0. 42

12

"LOINT O+ %5
IF %+Y1)<8 THEHM PRINT

“HSIETE MORTI TUTII®

218

"SIETE SALY

G=CRMDC4E ) +46 ) /1 A6 ELSE PRINT
ENDIFROC 786 EMDFROC
290 DEF PROCDISPLAY
288 MOYE =86, 248
319 FOR X=868 TO 1286 STEF 16
320 DRAW %, 18+RHDC4E)
330 NEXT |
3408 PRINT "GRAYITA =";0G ‘
350 PRIMT “‘<"CARBUR. "VEL,:"
360 PRINT /<< "ALTEZZH: " 7s777 "SR TMTA: "
376 ENDPROC
380 DEF PROCMODULECH. )
398 GCOL @0
400 Y=H#8,5+150
410 MOYE 1944,Y:PLOT 1.-43,~43
428 PLOT 1.-2,-68:FLOT 1.96.8
43@ PLOT 1.-8,68:FPLOT 1,-40,40
449 ENDPROC
456 DEF PROCEARCH,Y,C)
460 Y=1000-192%H
470 GCOL @, |

MOYE @,Y:MOVE 0,Y-168




Allunaggio: versione Apple
HOME

HiGE

DEF FHRCXY=INTCRNIC 104341 )

218 FOR @TD””
28 HPLOT TO XK.
30 MEXT

FOR I=1 TO 3@:HPLOT FHRCZ7TS),FHRC150)
37 MEXT

340 YTAE 21 :PRINMT TRAB(24),;"G=",0G

350 YTAE 21:FRINT "CAREUR, : " :PRIMT "yEL:"
360 FPRIMT "ALTEZZA:":PRIMT "SFIHTA:"

378 RETURH

396 HCOLOR=C

400 Y=0(100-H) %1, 3

U+G-F:F-TH1@ 4160 HPLOT 14@,% TO 126,Y+14

V16 420 HPLOT 126, Y+2@:HPLOT TO 166, Y+26

=l 430 HPLOT TO 168, Y+10:HPLOT TO 144.Y

2606 435 HPLOT 155.%+2@ TO 16G,Y4+25

; 437 HPLOT 125.%+28 TN 12@,Y+25

IF <=108 THEHM &@ 448 RETLURH

SiER O
~FHEC 1A

I
L0

= r—,—

— T
R R

Y
A%

e
a1

HE=
H E¢ HF

- =
B R o T s B B e

)

LYl N s | B NP L e i )
1S

@ GOSUE 59260 460 YTHE (28+H) HTAE 2
@ GOTO a 476 INVERSE
A6 H=@:C=3:G050UE 396 420 FPRINT SPCCEA4)

18 GOSUEREER 498 HOREMAL
20 EMI 588 PRIMT SFCIZ&E-EA4),
S8 H=1600: F=188: T=3 59168 RETLEH

Y=SE MR 6 530 1$="":IF FEEK(~16384)3127
A G=FHR (400 +487 /1 66 THEW GET T#

28 RETLRN 5S40 IF I$="A" THEM T=T+4:
MCOLOR=3 IF T>16@ THEN T=166

o Al IF I$="D" THEW T=T-4:

IF T<@ THEW T=@

IF T3F THEM T=F

RETURH
HOME : 4 TFE:
PRINT “TI SEI PERDUTO MELLO SPAZIO"
RE TLIRH

HOME Y THE 22

FRINT "ATTERRATO COM WEL.

[HT OO+ a5 1A

IF (444108 THEH 70

PRINT "SIETE MORTI TUTTI":RETURM
PRINT "SIETE SALWI":RETURN
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Aggiunte ai programmi

Eccovi ora alcune idee per aggiunte
che potreste fare ai programmi di
questo libro o ai vostri stessi
programmi. Nella maggior parte dei
casi non sarete in grado di fare
queste aggiunte sullo ZX81 con solo
1K di memoria,in quanto tutto tale
spazio, mentre dovreste poter trovare
tutto lo spazio che volete sugli altri
computer.

Ricordate che dovrete limitare le
vostre aggiunte ai numeri di linea
disponibili nel programma, o
rinumerare il programma. Se decidete
di rinumerarlo, state attenti a
modificare anche tutte le linee di
GOTO e GOSUB.

Farvi dire dal computer come
giocare

A qualsiasi
programma potete
aggiungere una
sezione per far
stampare al
computer le
istruzioni su cosa
dovete fare. Il
modo pid
semplice e quello
di aggiungere alcune linee, come quelle 4
mostrate sotto, all'inizio del programma,
e poi m ettere la relativa subroutine in
fondo.

"TITOLD DEL oIoco!
"WUOI SAPERE"
12 PRIWNT "COME SI GIOCA?"
15 INPUT 1%
sal?7 IF I$(1)="S" THEN GOSUB 109
«mevicl? IF LEFT$(I$,1)>="S" THEN GOSUB 1064

programma principale

19 FPRINT
11 PRINT

1990 PRINT "QUELLO CHE DEVI "
1816 PRINT "FARE E"....... .
1929 RETURN

Per le istruzioni, potete aggiungere
quante frasi di stampa volete,
ricordatevi solo di mettere un numero
e la parola PRINT all'inizio di ciascuna.
Limitate la lunghezza della parte tra
virgolette al numero di caratteri che il
vostro computer pud stampare su una
linea di stampa. Non scordatevi di
mettere una linea di RETURN alla fine
36 o il programma non funzionera.

QEsW

() —3) |
Far fermare ,{g,:
e attendere ;
il computer SeRIGATI VB

Se le vostre istruzioni sono molto lunghe,
potrebbe voler inserire questa subroutine,
che arresta 'esecuzione del programma in
un punto particolare, fintanto che non
premete un tasto. In questo modo potrete
evitare che le istruzioni scorrano verso l'alto
sullo schermo, scomparendo prima che
slate riusciti a leggerle. Ponete una linea di
GOSUB nel punto dove volete che il
programma si fermi, quindi mettete questa
subroutine in fondo al programma.

Farvi ‘‘parlare’’ dal computer

SCUSA...
NoN
VOeLIA™tO

GIOCARE

Potete farvi porre delle domande dal
computer, e farlo agire in conseguenza
delle vostre risposte. Ecco ad esempio
un'aggiunta che causera un rifiuto da
parte del computer di giocare con voi, a
meno che il vostro nome non inizi con la
ll]ﬂ.
1988 PRINT “PREMI UN THASTO PER CONTINUARRE
WsAlB1lB 15=GET$
® 1016 GET I#%

viclale GET I$:1IF I$="" THEN GOTO 1818
1828 PRINT
1938 RETUEN

Segue il programma, quindi:

1802 PRINT "MI SPIACE, QUESTO GIOCO"
1818 PRINT "E“ SOLO PER CHI HA IL NOME"
1820 PRINT "CHE INIZIR CON "

18398 PRINT "LA LETTERA J"



Eccone ora un’altra con cui il computer vi  dovrete esaminare il vostro manuale. In
sfida ad essere coraggiosi abbastanza da certi casi bastera aggiungere una sola
giocare. linea al programma nel punto in cui

volete generare il suono. In altri casi, vi
180 PRINT "GIOCO YERAMENTE TERRIFICAMTE" potranno servire diverse linee, e vi

12 PRINT "SEI COSI” CORAGGIOSO" i i
14 PRINT "DA AFFRONTARE" converra inserirle nel programma come

15 PRINT "IL MOSTRO PELOSO?" subroutine. . .
16 INPUT I$ Come esempio, ecco il suono di uno
SA17 IF I$<1)="S" THEN GOTO 2@ sparo per il modello BBC. Potrete fare
EmOvIC17 IF LEFT$(I$,1)="S" THEN GOTO 2@ delle prove per vedere dove vi conviene
18 PRINT "CODARDO!" metterlo nel programma, ma dovrete
19 STOP comunque assegnargli un numero di linea

per farlo funzionare:

Potreste associare questa con la

subroutine delle istruzioni, prendendo le SOUND 0, —18, 8, 10
linee 11-17 della sezione delle istruzioni
mostrata prima, e inserendole come linee
20-26 in questo programma. Potrete poi
far iniziare il programma principale alla

In fondo al manuale per il VIC troverete
alcune utili subroutines per produrre

suoni quali ‘‘raggio laser”, “‘esplosione” e
“‘allarme rosso’’. Mettete una linea di

linea 30 e aggiungere la subroutine delle GOSUB dove volete che si senta il suono,
numerate la subroutine corrispondente, e
aggiungetevi in fondo un comando di
RETURN.

istruzioni alla fine.

Volete giocare ancora?

Invece di inserire RUN ogni volta che
giocate, potrete farvi chiedere dal
computer se volete giocare ancora.
Inserite queste linee alla fine del
programma, appena prima dell'ultimo
comando di STOP.

198@ PRINT "YUOI FARE UM‘ALTEA PARTITAZ"
1919 INPUT I#
SA1020 IF I$(1)="5" THEM RLM
=mOvIC192@ IF LEFT$C(I1$.1)="5S" THEM RLHN
1839 PRINT "OkK - CIAO!"
1048 STOP

i)
Nota speciale per *
chi usa i modelli * x
BBC e ZX Spectrum

Modificate i numeri
di linee secondo il
vostro programma.
Se avete un modello BBC o uno ZX
Spectrum, potrete trovare troppo veloce
I'esecuzione di alcuni giochi di questo
libro. Accanto a tali giochi troverete un
riquadro con delle istruzioni per

Aggiunta di effetti sonori cambiarne la velocita. Per rallentare un

i gioco, Vi servira sempre usare un numero

I modelli BBC, VIC 20, C 64, ZX Spectrum iu alto. Le versioni pid recenti del
ed alcuni modelli Apple sono in grado di » X r
produrre suoni, e vé)ippotete a i?m ere edsilo RRC possono esegire
linee ai vostri ‘ro rammi per ?a? liegl[i PG g gelqc:ta srche gOpp-]?

d = progiam ) g rispetto alle versioni precedenti, e cio
gr? ui're " r;em puntl [I)amlco - 4 potrebbe far apparire impossibili da
B rmeno che vy | Socere i giochi ad una pri

P10, : te. Pavil ng esecuzione. Aspettatevi di dover

suonato se vincete. r'era trq Futtl L . apportare delle sensibili modifiche al
computer hanno bisogno di istruzioni

p : X numero che fissa la velocita.
diverse, per produrre suoni, per cui 37
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Scrivete i vostri programmi

Nel corso dell’esame dei
programmi di questo libro, vi
troverete probabilmente ad
apportarvi sempre pia modifiche,
ed eventualmente vi verra voglia
di scrivere dei nuovi programmi
da soli. Su queste pagine troverete
alcuni spunti sui metodi da
seguire.

Prima di cominciare sara bene
pensare per un attimo a quello che il

vostro computer puo fare e a quello che
non puo fare.

* Puo scegliere dei numeri a caso
usando la funzione RND.

* Non puo far nulla a meno che non
glielo diciate voi.

* Puo prendere decisioni confrontando
elementi di informazioni in diversi modi.

* Purché ne usiate il linguaggio
correttamente, puod solo fare esattamente
quello che gli dite, anche se & una

sciocchezza.
* Vi pud comunicare i risultati dei suoi Ricordatevi , nell'elaborare un gioco
calcoli e delle sue decisioni, e anche i di non includervi nulla che il vostro

contenuti della sua memoria. computer non sia in grado di fare.



Pianificare un gioco

Prima di poter dire al computer come
eseguire il vostro gioco, dovrete sapere
voi stessi esattamente come giocarlo e
quali sono le regole. Il computer avra
bisogno di una serie di semplici istruzioni
logiche, percid prima elaborate il gioco
mentalmente o sulla carta, quindi
suddividetelo in una serie di passi
elementari. A questo punto, stendete un
piano (in italiano — non mettetevi ad
usare il BASIC, per ora) ordinato di tutte
le varie fasi del gioco. Eccovi un piano
per un semplice gioco che comporta una
sparatoria, quale puo essere il
bombardamento di una nave pirata con
palle di cannone, o lo sparo di raggi laser
contro un invasore alieno, per darvi
un'idea.

PIANO

1) STAMPA DEL TITOLO
E DELLE ISTRUZION|

2) SCELTA DI VN OBIETTIVO
PER QUESTO & loco

5) INIZ.1O DI VN G-10cO PER
DARE AL -I0CATORE
N TENTATIVI

4) RICHIESTA AL
G- IOCATORE DI SPARARE

£) COMTROLLO SE LOSPARD

ABBIA RAGGIVNTO IL
RERSAGLIO

6) STRHPA DI UN HESSAé610
IN FUNZIONVE DELLR

PRECISIONE DE LLO SPRRO

7) RITORNO PER LN ALTRO
TEMTAT VO IN CASO D]

SPPARO FUORI BERSAGLIO

Scrivere il programma

La fase successiva consiste nel convertire
il piano in linguaggio BASIC. Ogni passo
del vostro piano puo richiedere
parecchie linee in BASIC. Non scordate
di lasciare degli intervalli tra numeri di
linea successivi, cosi da potervi,
all'occorrenza, inserire delle nuove linee.
Prima scrivete un listato preliminare del
programma, su carta, quindi iniziate le
prove sul computer. Il vostro computer
sara in grado di rivelare errore molto piu
velocemente di quanto non li possiate
trovare voi, e vi potra fornire delle
indicazioni su cosa c'é che non va.
Ricordate che il debugging dei
programmi & un'operazione lunga e
noiosa anche per i programmatori esperti,
equindi non aspettatevi di fare un
programma perfetto al primo tentativo.

Una volta che abbiate ottenuto il nucleo
del programma funzionante, potrete farvi
delle aggiunte. I punti, ulteriori
commenti, altri obiettivi sono tutte cose
che possono essere incluse piu avanti.
Potreste aggiungere ai vostri giochi anche
sezioni prese dai programmi di questo
libro. Non pretendete di riuscire a
scrivere giochi entusiasmanti e originali
fin dall'inizio. Cercate di partire da idee
molto semplici, e siate pronti a riadattarle
strada facendo. Potreste accorgervi di
aver incluso nel vostro gioco qualcosa di
facile da fare per gli esseri umani, ma di
molto difficile per un computer. Mano a
mano che fate esperienza comincerete a
capire istintivamente che cosa il vostro
computer sia in grado di fare, e a trovare
piu facile lo scriverne i programmi. 39



Sommario di BASIC

In questa sezione vengono elencate comuni parole del BASIC, viene
descritto cio che fanno fare al computer e come vengono usate. Quasi tutte
sono state usate nei programmi di questo libro, per cui potrete vedere come
funzionano all’interno dei programmi di gioco. Non tutte le parole possono
essere usate su tutti i computer citati. La tabella di conversione a pag. 46
mostra quelle che potete usare in alternativa.

LET dice al computer di attribuire un nome ad una
sezione della sua memoria, e di mettervi dentro un
particolare valore ad esempio LET A=6 vuol dire:
chiama A"’ una sezione di memoria e mettici dentro il
valore 6."'A" viene detta una ‘‘variabile", e il mettervi
dentro qualcosa viene detto “‘assegnare un valore ad
una variabile”’.

Alcuni nomi di variabile vengono fatti seguire dal
simbolo del dollaro, ad esempio A$. Questo vuol dire
che servono per le “'stringhe’’, che possono contenere
un qualsiasi numero di caratteri, comprese le lettere, i
numeri e i simboli.

PRINT dice al computer di visualizzare qualcosa sullo
schermo, e potete usare tale comando in molti modi
diversi:

Un messaggio racchiuso tra virgolette preceduto da
PRINT, verra visualizzato sullo schermo esattamente
come l'avete inserito. La parte tra virgolette non deve
necessariamente essere scritta in BASIC, puo essere
qualsiasi cosa vogliate.

PRINT seguito da un nome di variabile, ad esempio
PRINT A o PRINT AS$, dice al computer di visualizzare
sullo schermo il contenuto di tale variabile.

PRINT puo anche effettuare dei calcoli e quindi
visualizzare i risultati, ad esempio PRINT 6 x 4 fara
stampare 24 dal computer. Potete anche usare PRINT
da solo per lasciare una riga vuota sullo schermo.

RND dice al computer di scegliere un numero a caso.
Diversi computer usano diverse forme di RND, come
potrete vedere sulla tabella di conversione a pag. 46.
Sui computer Sinclair, RND da solo genera un numero
compreso tra 0 e 0,99999999. Potete variare i limiti del
numero scelto moltiplicando RND per un qualche
numero, e aggiungendolo ad esso un qualche numero.
Ad esempio RND x 20 genera un numero compreso tra
0 e 19,999999999, mentre RND x 20+ | genera un
numero compreso tra 1 e 20,99999999.

Vedere il comando INT per sapere come si possono
generare solo valori interi. Vedere CHR$ per sapere
come si possono generare lettere o altri caratteri della
40 tastiera, a caso.




INT é l'abbreviazione di intero, che vuol dire numero
privo di decimali. Per i numeri positivi, questo
comando dice al computer di ignorare tutto quello che
si trova a destra del punto decimale. Ad esempio INT
(20.999) vale 20. Per i numeri negativi, viene ignorato
tutto quello che si trova a destra del punto decimale, e
viene incrementato di 1 il valore assoluto del numero
che si trova a sinistra del punto, ad esempio INT

(— 3.6) vale — 4.

INT viene spesso usato con RND, in questo modo:
INT(RND x 20+ 1) che fa sapere al computer che gli
volete far generare un numero intero compreso tra 1 e
20.

CHRS converte i numeri in lettere. Con l'eccezione
dello ZX81, tutti i computers menzionati in questo libro
fanno uso della serie di caratteri da tastiera ASCII (¥),
nella quale ciascun carattere corrisponde ad un certo
numero. Ad esempio, la lettera A ha il numero di
codice 65, e il comando PRINT CHR$(65) visualizzera
sullo schermo una A. Potete usare CHR$ con INT e
RND, per far scegliere lettere a caso dal computer, in
questo modo:
CHR$(INT(RND( x 26 + 65)) :

Questa linea produrra delle lettere a caso sullo ZX
Spectrum (per gli altri computer, vedere la tabella di
conversione).

FOR viene utilizzato per iniziare un ‘“‘ciclo’’, che fara
ripetere al computer una parte di programma per un
certo numero di volte. Deve essere seguito dal nome
di una variabile, (quale ad esempio G per indicare il
numero di turni (goes) permessi nel gioco), e alla
variabile devono essere attribuiti dei valori iniziali e
finali (ad esempio con il comando | TO 10).

La fine del ciclo & contrassegnata da una linea di
NEXT, (NEXT G, nell’esempio), che ogni volta
incrementa di | il valore della variabile, quindi
rimanda di nuovo il computer all'esecuzione della linea
di FOR. Quando la variabile ha raggiunto il suo valore
finale, il computer ignora la linea di NEXT, e continua
I'esecuzione dalla linea che la segue. Ad ogni FOR
deve corrispondere un NEXT, o avrete un errore nel
programma.

INPUT attribuisce un nome ad uno spazio di memoria
del computer, stampa un punto di domanda, e resta in
attesa che voi inseriate qualcosa da poter mettere in
questo spazio di memoria. L'esecuzione del resto del
programma non proseguira finché non avrete poi
premuto RETURN, ENTER, o NEWLINE.

Con il comando INPUT potete usare variabili
numeriche o di tipo stringa, ma se usate una variabile
numerica il computer non accettera che gli diciate di
scriverci delle lettere.

* American Standard Code For Information Interchange (vedera a pagina 45) 4]




42

INKEYS controlla la tastiera per vedere se vi &
qualche tasto premuto, e in tal caso, quale tasto sia.
Non aspetta che voi premiate un tasto, come succede
con il comando INPUT. Viene di solito usato all’interno
di un ciclo che fa controllare al computer la tastiera,
piu volte iterativamente. Questo perché i computer
lavorano cosf velocemente che non riuscireste a
premere un tasto nel tempo che il computer impiega
ad effettuare un singolo controllo.

Se non avete premuto alcun tasto prima della fine del
ciclo, il computer continua l'esecuzione, con una
stringa vuota (chiamata stringa ‘“‘nulla”).

NB: I modelli Apple e VIC non usano il comando
INKEYS$.

GEPT viene usato al posto di INKEY$ sui computer VIC
e Pet.

GOTO fa in modo che l'esecuzione “‘salti’’ su o git nel
programma ignorando le linee diverse da quella di
destinazione. Dovete mettere il numero di linea a cui
volete far saltare l'esecuzione, dopo l'istruzione GOTO.

GOSUB dice al computer di lasciare il programma
principale e di andare ad eseguire una subroutine.
GOSUB deve essere seguito dal numero della prima
linea della subroutine. Alla fine della subroutine
dovete avere una linea di RETURN. Questo comando fa
tornare il computer al programma principale, alla linea
immediatamente seguente quella di GOSUB. Un
comando di GOSUB senza un RETURN nel programma
dara un errore.

IF ... THEN dice al computer di decidere se
un’espressione & vera o falsa e di comportarsi in modo
diverso, in funzione della decisione presa. Viene usato
con i seguenti simboli, oltre che con gli operatori AND
e OR:
= uguale a
< minore di
> maggiore di
< = minore o uguale a
> = maggiore o uguale a
< > diverso da
Se il computer stabilisce che un'espressione & vera,
prosegue con l'esecuzione dell'istruzione che segue la
parola THEN. Se decide che é falsa, ignora il resto
della linea e passa ad eseguire quella successiva.



CLS viene usato per cancellare dallo schermo qualsiasi
cosa Vi si trovi, senza togliere od alterare nulla nei
contenuti della memoria. E un comando utile per
cancellare il listato dallo schermo all’inizio di un RUN,
o nei giochi dove si vuole che il giocatore reagisca a
qualcosa visto sullo schermo per un intervallo di
tempo limitato. (NB: I modelli Apple e VIC non fanno
uso del comando CLS-vedere la tabella di
conversione).

HOME viene usato dai computer Apple al posto di
CLS, per cancellare lo schermo.

ABS ignora i segni “pii'’ e “meno’’ davant: a1 numeri e
ne prende i valori ““assoluti'’. Ad esempio ABS (— 10)
vale 10, e anche ABS (+10) vale 10.

VAL prende il valore numerico di numer: scriti come
stringhe. Di fatto dice al computer d: ignorare il
simbolo del dollaro, e di trattare la stringa come una
normale variabile numerica. Ad esempio se 1$="60"
allora VAI(I$) equivale al numero 60.

ASC converte un carattere nel proprio codice
numerico ASCII, ad esempio ASC("'3"') da 1l valore 51.
L’espressione tra parentesi deve essere una stringa, ad
esempio ASC(A$) o ASC(''20""). NB Lo ZX8l e lo ZX
Spectrum non usano il comando ASC, benché lo
Spectrum faccia uso del codice ASCII.

CODE viene usato dallo ZX81 e dallo Spectrum al
posto del comando ASC. Come ASC, deve sempre
venire seguito da una stringa. Ricordate che lo ZX81
utilizza i numeri di codice diversi dagli altri computers.

TAB muove il cursore in orizzontale sullo schermo,
fino ad uno specificato numero di colonna. Viene di
solito usato assieme a PRINT per visualizzare qualcosa
al centro dello schermo. Il numero di spazi di cui
volete spostare il cursore viene scritto tra parentesi
dopo la parola TAB. Il valore massimo che possiate
usare per questo numero dipende dalla larghezza di
schermo gestibile dal vostro computer.

§lx b
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SGN dice al computer di individuare il segno di un
numero. Fornisce come risultato — 1 per un numero
negativo, 0 per lo zero, e +1 per i numeri positivi. Ad
esempio SGN (— 30) vale — 1, SGN (T) vale +1, e
SGN(0) vale 0.

DIM dice al computer quanto spazig di memoria gli
servira per una “matrice"” (di una sola riga o un
reticolo). Ad esempio DIM X(6) dice al computer di
riservare un'area abbastanza grande da contenere una
riga di 6 elementi chiamata X. DIM A (8,8) vuol dire
che serve uno spazio di memoria chiamato A e grande
abbastanza da contenere 8 elementi su ciascuna riga e
8 su ciascuna colonna. Il numero di dati usati nel
programma deve corrispondere ai numeri tra parentesi
dopo la parola DIM, o vi troverete con un errore nel
programma.

SQR estrae la radice quadrata dei numeri. Ad asempio
SQR(16) da la risposta 4.

SIN calcola il seno di un angolo. In un triangolo
rettangolo la lunghezza del lato opposto ad un angolo
divisa per la lunghezza dell'ipotenusa (il lato opposto
all'angolo retto) fornisce il seno di quell'angolo.
Quando usate la funzione SIN in un programma,
I'angolo con il quale la usate deve essere misurato in
radianti, non in gradi.

ATN & una delle funzioni trigonometriche che 1
computers possono calcolare direttamente (vedere
anche la precedente funzione SIN). ATN sta per
arcotangente ed & importante ricordare che fornisce
un risultato in radianti, non in gradi. Vi servira
consultare un libro di matematica per scoprire come
funziona tutto cid, se non lo sapete gia.

STOP dice al computer di non procedere oltre,
nell’esecuzione di un programma. I computers diversi
dallo ZX81 possono invece usare il comando END.

PEEK offre un modo per scoprire cosa si trovi in
un'area particolare della memoria del computer.
Dovrete usarlo con un numero che specifichi un
“indirizzo’”’ nella memoria. NB: non viene utilizzato sul
modello BBC.

POKE fornisce un modo particolare per mettere
informazioni nella memoria del computer, utilizzando
un “‘indirizzo”’ di memoria. NB: non viene utilizzato sul
modello BBC.



Tabella ASCII

Codice tabella ZX81

Codice ggrcaltlteri Codice ggg‘ﬁeri Codice L g}%g‘;“eﬂ Codice g}ﬁ{‘gﬁ}"eﬂ
| 32 space | 62 > |1 ” 41 | D
1033 ! | 63 ? | [12 £ | 42 |E

34 i 64 | (@ 13 | $ | 43 F
| 35 # | 65 A 14 | : | 4 | G

36 $ 66 | B 15 |2 45 | H

37 % 67 C 16 | ( 6 |1
| 38 & |6 | D | [17 ) 41 ]

39 o] 69 E | |18 | > 48 K
(40 | (C (20 F | |19 s 49 L |
(41 [) |n [ |2 |[= |50 |mM

42 ; 2 | H 21 + 51 N

43 } 13 I 22 - 52 (0)
| 44 1 14 ] 23 * 53 P

45 15 K 24 / 54 .0

6 . 76 L 25 : 55 R
47 / ~17 M | |26 : 56 S

48 0 78 N 21 : 51 X

49 1 9 [0 28 0 58 U
(50 | 2 8 |P (29 |1 59 v

51 3 81 | Q 30 2 60 w
(52 |4 |8 R |3 |3 61 X

53 |5 83 S 32 4 62 Y

54 6 84 T | 33 5 63 YA

55 1 85 U 34 6

56 8 86 | V 3% |1 ]

57 |9 817 W 36 8 N

58 F 88 | X | |31 9

59 s 89 Y 38 A

60 < %0 |z |]39 B

61 = 40 C
Tabella dimensioni schermi

Massimo numero Massimo numero
di righe di colonne

VIC 20 22 23

TRS-80 64 16

BBC 20/40/80 16/24/32

ZX81 32 22

ZX Spectrum 32 22

Apple 40 25
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Tabella di conversione

Questa tabella di riferimento rapido mostra alcune delle differenze fra i BASIC usati dalle macchine in questo
libro. Non comprende le istruzioni per grafica, suono e colore dal momento che variano enormemente da
macchina a macchina. Notate anche che sebbene la maggior parte dei computers (escluso il BBC) usino

PEEK e POKE, essi non usano lo stesso sistema di indirizzi della memoria, cosi i numeri usati con PEEK e
POKE devono essere modificati per ogni computer.

centrali di una stringa

BBC VIC/Ce64 Apple TRS-80 ZX Spectrum ZX81
eTiL s o RND(1) RND(1) RND(1) RND(0) RND RND
0,99999999
sl RND(N) RND(1)*N+ 1 RND(1)*N+ 1 RND(N) RND*N+1 RND*N+1
Scegli una lettera a n CHRS$(INT(RND(1) | CHR$(INT(RND(1) HR$(RND 64 * *

Sowglt man 1at CHR$(RND(26) + 64) +26+ 65)) +26.+65)) | CHRS(RND(26) +64)| CHRS(INT(RND* 26 + 65)) CHRS(INT(RND* 26 + 38))
Gancella 1o schertio CLS PRINT CHR$(147), HOME CLS CLs CLS
- Xs: chd "
6= 11
et INKEYS(N) GET X$ IF PEEK( - 16384) INKEYS$ INKEYS INKEYS
~127 THEN GET X$
Converti i caratteri in ASC("X") ASC("X") ASC(“X") ASC("X™) CODE("X") CODE("'X"™)
numeri di codice (usando codice ASCII) [ (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) | (usando codice ASCII) (usando codice ASCII (usando codice ZX81)
Muovi il cursore in alto [ PRINT CHR$(11) | PRINT CHR$(145) CALL - 998 PRINT CHR$(27) PRINT CHR$(11) PRINT CHR$(112)
Muovi il cursore in basso | PRINT CHR$(10) | PRINT CHR$(17) | PRINTCHR$(10) | PRINT CHR$(26) PRINT CHR$(10) PRINT CHR$(113)
::;Ziaﬂ cursore a PRINT CHR$(8) | PRINT CHRS$(157) | PRINT CHR$(8) PRINT CHR$(24) PRINT CHR$(8) PRINT CHR$(114)
_g“i‘;:;‘: il cursore a PRINT CHR$(9) PRINT CHR$(29) | PRINTCHR$(21) | PRINT CHR$(25) PRINT CHR$(9) PRINT CHR$(115)
Fronditprimi N LEFTS$(AS.N) LEFT$(AS.N) LEFT$(AS.N) |  LEFTS(AS\N) AS(1TON) A$(1TON)
caratteri di una stringa 5
T 1.
Prendi gli ultimi N RIGHTS$(AS.N) RIGHT$(AS.N) RIGHT$(AS.N) | RIGHTS$(AS.N) AS(NTO ) A$(NTO )
caratteri di una stringa
Prendi gli N caratteri MID$(AS,NI1,N2) | MID$(A$,NI1,N2) | MIDS$(ASNI,N2) | MID$(AS$,N1,N2) AS$(N1TON2) A$(N1TON2)
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Risposte

Potrete trovare che le risposte da
voi date ad alcuni dei quesiti sono
diverse da quelle presentate qui.

v

&

3

Ecco le modifiche da apportare per far
apparire i rettili in 5 punti diversi:

78 LET R=INTC(RHD¥5+1>

Cio non ha molta importanza, SA 82 GOSUE 220+20%F
fintanto che esse funzionino sul - mEEevIcea ON R GOSUB 246, 2e0. 2850, 208, 320
vostro computer, ma verificate g:g tg g=? = T
siano ttan = otete usare qualsiasi
comunque che altre to 250 GOTO 35 numero vi piaccia, per A
ordinate e semplici come le risposte 260 LET D=1 eD, purché rientrino
del libro. 265 LET A=2 nelle dimensioni del
278 GOTO 350 vostro schermo.
280 LET D=S
285 LET R=1#
Pagina 5 296 GOTO 35
11 decollo dell’astronave eyl
Le linee 30 e 40 fissano i numeri che 210 GOTO 356
determinano I'entita della forza. Per 326 LET D=15
aumentare l'intervallo di forze possibili, 325 LET A=13

potrete aumentare il 20 alla linea 30, o il 332 BAT0 350

40 alla linea 40 o entrambi tali numeri.
L'ampliamento dell’intervallo di forze

P i altri rettili, sostituite il 10
rendera ovviamente il gioco pid difficile. er aggiungere rettili ite

alle linee 30 e 220 con un numero
maggiore. (Assicuratevi di usare lo stesso
numero in entrambe le linee).

Pagina 7
Giochi Intergalattici Pagina 13
Modificate le linee 22 e 230 come segue: Modulo Lunare

Per aumentare il valore massimo di
velocita permessa per un buon
atterraggio, dovrete apportare delle
modifiche alle linee 230, 240 e 250.
Potrete usare i numeri che preferite tanto

222 LET B=B+INT(1008/G)
238 GOTO 20

ed aggiungete una nuova linea 15:

15 LET B=@ pid alti saranno, tanto pii facile sara il
gioco. Nell’esempio che segue, vi &
permessa una velocita di 2 per un buon
atterraggio, e di 7 per un atterraggio

Pagina 9 accettabile:

L’Alieno Malvagio

239 IF ¥1>7 THEN PRINT “TI SEI SCHIANTATO
- SIETE TUTTI MORTI"

242 IF Y1>¥2 AND V1<{=7 THEN PRINT "
OK - MA CON FATICA!"

250 IF ¥1<{=2 THEN PRINT "BUON RTTERRAGGIO"

Pagina 15
I Mostri di Galaction

Modificate le linee 20 e 30, e aggiungete
una nuova linea 258, come segue:

2@ PRINT "DIFFICOLTAR’? (6-32)"
25 INPUT §
3@ LET G=INT(S5/3)

Pagina 11

Spara agli occhi del rettile
Per far apparire i rettili in pid di quattro
punti sullo schermo, dovete scrivere un
numero maggiore di 4 a meta della linea
70, modificare la linea 80 e aggiungere
delle nuove subroutines in fondo al

programma una per ogni posizione in pid.

Quattro modi per rendere pit difficile
questo gioco sono:

1. Iniziare il gioco con un minor numero
di persone nel vostro gruppo, scrivendo
un numero minore di 8 alla linea 40.

2. Aumentare il numero dei mostri
cambiando il 4 alle linee 20 e 30.
Aggiungete i nomi dei nuovi mostri alle
linee 81-89, usando M$(8) e M$(6).
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3. Ridurre il numero di turni permessi,
modificando 1'8 alla linea 160.

4. Aumentare la probabilita che il mostro
si arrabbi, alla linea 330, aumentando un
po'il 0.4.

Pagina 17
Pattuglie Aliene

In questo gioco, N & il numero di codice.
Per modificare il sistema di punteggio per
adattarlo al numero di codice, dovrete
aumentare ogni volta il punteggio di N
punti, anziché di uno. Per cui modificate
la linea 190 come segue:

SA 198 IF I$=CHR$(CODE.L$ +N> THEM

LET S=S+M

mmevic120 IF I$=CHRE(ASLL$>+N> THEN
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LET S=S+N

Pagina 19
La Fascia di Asteroidi

Dovrete modificare la linea 260, cosicché
il computer aggiunga al vostro punteggio
il numero di stelle, anziché 1. Il numero
di stelle & controllato dal valore scelto
per N alla linea 70, quindi, come nel
quesito precedente, dovrete aggiungere
N al punteggio. Dovrete anche cambiare
la linea 320.

268 LET S=5+H
32@ FRINT "HAI OTTENUTO ":S." PUMTI"

Pagina 21
Viaggio nel Futuro

1. Per aumentare il valore dell'intervallo
di anni da trascorrere prima del vostro
ritorno sulla Terra, sostituite il 100 alla
linea 30 con un numero pii alto, ad
esempio 150, in questo modo:

38 LET T=INTCRND#158+235>

2. Per aumentare la precisione richiesta
da 5 a 2 anni, sostituite i 5 alle linee 180 e
190 con dei 2, in questo modo:

138 IF ABS(T=-TZ2)<=2 THEN PRINT
"SEI ARRIVYATO IM TEMPO"

198 IF ABS(T-TzZ»>2Z THEH PRINT
"TROPFD TAHRDI!"

3. La linea 170 contiene il numero che
determina la durata di tempo che vi resta
da vivere. Sostituite il 50 con un valore
pit alto, per avere una vita pid lunga.

Pagina 23
La Valle della Morte

Potrete rendere pii lunga la valle
sostituendo il numero alla linea 30 con un
valore maggiore di 200.

Pagina 25
Le miniere Spaziali

Aggiungete queste linee per farvi
chiedere dal computer se volete giocare
ancora:

£45 PRIMT “"UM ALTRO GIOCO? (5 N3
A48 THFUT A%
€47 IF A$="3" THEHW GOTO 1@

Dovete poi aggiungere una nuova linea 5,
e modificare la linea 30, per sommare la
quantita di denaro rimastavi al termine del
gioco al denaro assegnatovi per il gioco
successivo:

5 LET M=
30 LET M=M+IHTRHDSE+ 160 %P

(Accertatevi di usare la forma di RND
propria del vostro computer).
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Speedy Computer

Il calcolatore & anche (o
soprattutto?) una macchina
divertente. Si pud giocare con
lui, gli si possono fare delle
domande, lo si pud usare per
scrivere una poesia o per
suonare.

Questa colorata serie di libri vi
propone alcune delle cose pit
eccitanti che si possono fare
con un calcolatore e vi spiega
come farle.

Scritti in linguaggio chiaro e
comprensibile a chiunque,
arricchiti da una moltitudine di
illustrazioni, questi libri
rappresentano una spiritosa
introduzione al mondo dei
computer per chi comincia da
zero.

G. l L] s L] ].
Chi ha detto che i computer
servano solo per cose serie?

Oltretutto, divertendosi si pud
imparare piu volentieri.

L. 9.000

altri volumi
di questa collana

COMPUTER GRAFICA

Si pué dire che il computer ne sa
una piu del diavolo. Per scoprirlo
leggete questo libro.

COSTRUISCI PROGRAMMI

DI ADVENTURE

PER IL TUO COMPUTER
Ragazzi, volete partire per viaggi
avventurosi, tutti quelli che la
vostra immaginazione pud
pensare? Compratevi un
computer e questo libro!

APPLICAZIONI PRATICHE
DEL PERSONAL COMPUTER
Un libro che vi fara scoprire
piacevolmente che esiste
qualcosa di diverso dai giochi,
piu utile e ugualmente
appassionante, nel mondo dei
computer.

INTRODUZIONE AL
LINGUAGGIO MACCHINA
Un argomento "difficile"
affrontato con linguaggio
piacevole; preziose illustrazioni
consentono |'immediata
comprensione anche dei piu
complessi aspetti tecnici.
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