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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

Dopo diversi mesi dedicati all’ideazione,alla progettazione
e ad una accurata programmazione, vi presentiamo final-
mente il libro che attendevate. Ognuno di noi ha preferen-
ze per un particolare tipo di gioco, abbiamo percid cercato
di soddisfare tutte le esigenze: abbiamo inserito giochi di
carte, di strategia, di simulazione e, soprattutto, i veloci
arcade games. A differenza di altri “listati”’, tutti i nostri
giochi sono efficientemente programmati, veloci, colorati e
divertenti da giocare.

Tutti i giochi di questo volume sono stati concepiti per il
nuovissimo ATARI 600 XL, ma sono tutti compatibili sia
per il 400 sia per 1'800.

Non vi rimane che sedervi al computer, inserire i pro-
grammi e... buon divertimento!

Gary Ryan e Cliff McConnell
Canberra, Australia
Marzo 1984
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Prefazione
alledizione 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'& 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
“inventando’’, in modo da accedere gradualmente nel nuo-
vo mondo dell’'informatica.

g.z
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Note sulla
programmazione

~ Nel battere questi programmi dovete essere a conoscen-
za di alcuni simboli.
Trovando il simbolo “I'” dovete premere il tasto INVERSE.
li simbolo 1’ indica che dovete tener premuto il tasto
CONTROL che verra rilasciato quando appare “« .
Per sistemi che usano un DOS diverso dal DOS ATARI
(DOS 2), pud essere necessaria maggior memoria di
quella dichiarata. Questo solo se il DOS in uso prende pil
memoria. (‘“‘Asteroid Storm”, per esempio, non girera con
un DOS che occupi pit memoria del DOS 2 dell’Atari.
Qualche altro gioco presentato — quelli che adoperano il
codice macchina — non girera subito con una versione
DOS diversa dall’Atari. Se scoprite che un programma
non funziona con il vostro DOS, caricate il programma,
battete POKE 9,0 e premete RETURN; premete infine
SYSTEM RESET per giocare).
Come vedrete, ogni gioco del libro fa uso di alcune, o di
tutte, le seguenti pregiate caratteristiche del’Atari: grafica
ad alta definizione, controllo definizione caratteri, suono,
controlli grafici e del colore, ecc.
Molti programmi adoperano il linguaggio macchina e
diversi ne fannc comungue un ampio uso.

10
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TRAFFIC
PANIC

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Siamo nel 2039 e, a causa dell’affollamento delle stradz e
della mancanza di spazio, le nuove vie di comunicazione
sono state costruite una sopra I'altra. Vi trovate nella piu
bassa di queste autostrade e vi piacerebbe godervi la
vista dall’alto: per togliervi questa sodddisfazione dovete
arrampicarvi per cinque livelli adoperando delle scale
abbandonate; ogni livello € perd affollato di traffico, e
I'unico modo per non finire “arrotati” € di saltare a bordo
delle auto in arrivo.

Dopo che il programma avra inizializzato il linguaggio
macchina il titolo apparira sullo schermo. Premete SE-
LECT per cambiare lo stadio da dove iniziate. Premete
START per cominciare il gioco.

Avete tre ‘“vite”’ a disposizione: dopo averle perdute tutte
il programma’ tornera alla videata iniziale indicando il
punteggio piu alto. Per salire una scala (se gia ci siete o
Vi ci trovate sotto) spostate la levetta del joystick verso
I'alto; per scendere spostatela verso il basso, per andare
a destra o a sinistra spostate la levetta a destra o a
sinistra. Per saltare premete il pulsante FIRE; per saltare
verso destra o verso sinistra operate contemporaneamen-
te premendo sul pulsante e spostando la leva del joystick
verso destra o verso sinistra.
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1@ REM #+TRAFFIC PANIC

20 REM #=Written by Cliff MoConne

@ REM #+ALL REMS MAY BE OMITTED

B0 DIM SC5), NC(SY, X1 (53, Y1 (5, X2(E Y2

S5

11® TOP=PEEK (74@): PMBASE=(TOP-8)+25E:28

TART=(TOP-12)+256: POKE 196, TOP:POKE @,

PMBASE /256 GRAPHICS @

115 PDORE 106, TOP-Z:0RAPHICS A:PDRKE 106

» TOP=-S: CHSET=(TOP~14) #2556

120 VBLANK=GTART:DLI=START+EA4 :LISER=8T

ART+E4S

1320 FOR K=D 70 S:X1(K)=0:Y1(KX=0:X2(K)

=02 Y2 CKI)=0:NEXT K

14@ GRAPHICS 17

150 POSITION B, S5:? HE3"TRAFFIC":POSITI

ON 7,7:? #63"panic"

210 GOTD S1@

D@ REM PAGE & DATA

“:m DATA @.0.0, 3, 28, 28, 62, B2, 255, 255, 2
5. 66.0,0,0,0,1,130, 3, 132, 5, 134,135, 18

-11/ e 193

211 DATA 248, 132,32,52, 142, 162, 182, 202,

239, % 25,435, 151,171,191, 211, 230, 250, 14

1 30,115,185, 2.8,7.14

212 DATA @, .0, 24, 24, 60, 60, 126, 66, E6, 1

26, 60, 60, 24, 24, 0, 0, D> B, 24, 24, €D, TE, 102

» 102, 102

213 DATA 10, 26, 60,24, 24,0, 0, 0.0, 24, 24

» BD, 60, 126, G, 66, 126, 60, 60, 24, 24,0, B, 2

4, 24,60

214 DATA &B, 128, BE, BE, 126, 60, £0, 24, 24,

(Z), 12), (Zl: 10@7 "“1

400 REM MACHINME LANGUAGE

41@ DATA 169, 4, 141,128,6, 162, %, 189, 22,

€, 157, 0, 208, 202, 16, 247,173, 1739, 6, 240, X

» 76, 95, 228, 198, 207

411 DATA 208s 53, 165, 208, 133, 207, 160, 18

» 177,88, ..BI 16, 208, €, 169, 25, 145, 88, 208

v 271 \JEI'I ._»..- ..-1 j ? 1"-51 88*! .-ZI

12
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412 DRTA 16, 208, 26, 176, 177, 88, 201, 16, 2
e, 19 189, 1,141, 1739, 6, 141, 140, &, 76, ‘Bm

—n\!'_!'l l..'.‘.u 1 /{1 CIC1 -151 :3-';

41 DATA 1, 145, 88, 15, 25,1892, 16:6541, 11
2y 74, 74, 70y 70, 1275, 2073, 189, 16,6, 41, 15, 2
4, 129, 4k, 6, 157

414 DATA 46,6, 201, 16.144,7, 41, 15, 157, 4
€, 6, 230, 203, 138, 10, 10, 168, 24, 105, 4, 133
» 204, 189, 16, &, 48

41% DATA 16, 185, 22, 6, 24, 101,207, 157, 22
» B, 200, 1986, 204, 208, 242, 24D, 14, 185, 22. 6
» OB, 229, 203, 157, 22,
416 DATA 200, 196, :D(h 208, 242, 202, 16, 17
S, 173, 131, 6, 208, 127,177, 137,.6, 2028, 31, 1
T3, 1B, 208, 28, 84, 169, 1, 141

417 DRTA 138,6, 175 0,211, 106, 106, 106, 1
751 \.J1 '5.. » B, 142 k] 172 'J7 En ijn 1757 w7 :'Eu..v a7 1
4z, 1~..-Cn 71 mms 13 7 &

418 DPITQ 172,137, 6, 201, 21, 176, 5, 206, 1=
Dy &y 20, 13, 238, 135, by 201, 40, 208, 5, 189,
@3, 141, 137,86, 173, 132

419 DATA B, 24, 109, 128, 6, 56, 2335, 1,141, 1
32,6y 201,48, 176, 5. 236, 133, 6, 201,210, 14
G4 70 206, 132, 6, 169

429 DATA 1,208, 65, 1725, 0, 211, 106, 106, 10
By 176, 27, 206, 132, 6, 1735, 172, 6, 201, 48,17
€, 5 238,132, 6, 206, 170

4z1 DATA &, 208, 7,169, 3,141, 170, 6, 208, =
2, 208, 38, 106, 1 ,61 A5, 238, 132, 6,175, 122,
5, 201, 210, 14117 S, 206

422 DATA 132, 6, 206. 1720, £, 208, 17, 169

141 1 mveihm\i74‘1.~@_17?1 17—1'1 1-\.“6 7~_7 11
141,125, 6,172, 0

A DH'I A 211,106,176, 8%, 1773, 131, &, 208,

EIX 1760 1296, 189, 116, 6, 205, 132, &€, 208, 1
& 169, 0, 141, 134, B, 1689

a4 D(‘IT'P« 1.141, 130,6,. 208, 1@, 189, 122, 6,
208, 138, 6,200, 47, 240, 234, 206, 1375, 6, 238
» 134, 6, 206, 1736, &, 208

13
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7%, 1,141,135, 6, 173, 134, 6, 201, 32, 208, 10
2,169, 0, 141,131, 6
4z DATA 141,135 51 238, 129, 6, 24, 144, B
» 106, 176, 83,173, 131, &, 208, 44, 1744 129, E
» 240, 7T, 202, 189, 11&7 &
427 DATA 205, 132, 6, 208, 20, 142, 129, &, 16
91 FEa 141 1 -4, En 1691 7 1"—] ? 1. QW ] Fn !E;ql 17 1
41, 131, 6, 208, 10, 189
428 DATA 122, 6, 205, 132, &, 208, 36, 240, 22
£, 206, 136, 6, 208, 17, 169, 4, 141, 176, 6, 173
» 1385, 8,75, 1,141, 135
429 DATA 6,238, 123735, 6, 206, 17 T4, 6,208, 8,1
59,0, 141,131, En 141, 17%,6, 173,175, 6,10,
12, 1@, 10, 178, 165
4%0 DATA O, 24, 105, 5, 137, 204, 1689, @, 1375,
207, 169, 15, 133, 205, 172, 137, 6, 189, 52, 6,
1451 :.‘(DZ'-: ."_'BB, e 7 198, 2 Q] N}
471 DATRA 16. 245,177 :‘ » 14l 4, 208, 56
y B33, 2. 141, 5, 208, ;.'l‘.’n PO ] ; » 141, 6, 2082, SE
» BIZ, 2, 141, 7, 208
4%2 DATA 182,80, 1735, 125, 6, f:lBuv La] 2 B2, 240
1@; 169, 168, 141, 1, 210
‘l--:;-_"' Dﬁ—lﬂ 1413, 5,210, ,’"11 D.Jl % h-."lv 7..1 1 ll'l /.m
» 17451 :CL E, 189, 22, 6, 141, 0,208,189, 25, 6
» 141, 1, 208, 189, 24
L‘Ja DHTQ En]alv..w:mul ic."av..‘.h £ 1‘!]7 7312)
8, T3, DW2, DI, 22, 142, 128, 6, 104, 170, 10
4, B4, 104,163, 0, 141, 139

IS5 DATA 6, 173, 133,6, 201, 24, 176, &, 169,
1,141, 139, 6, 96, 173, 9, 208, 24, 109, 1@, 208
y 244 109, 140, 6, 240
476 DATA 230, 141,179, 6- 968, 0, —1
440 REM CHARACTER SET DATA
44 DATA 28595, 165, 285, 0. 0.0, 0,0
464 DATA 99, 127, 137,99, 93, 127, 127,932
44t DATA 25%. 165, 255, 99, 99, 127, 127, 99
448 DATA @,12, 20, 62X, 65, 70, 12,0
450 REM DATA FOR CARS
4ED DATA 28, 28, B2, 62, 255, 255, 255, 66

14
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470 DATA 56, 56, 124, 124, 2685, 285, 255, 66
Si@ TRAP 1020

520 REM READ IN PRAGE & DATA

121@ FOR T=1536 TO 9999:READ A:POKE T,
A:NEXT T

1028 TRAP 1520

1020 REM READ IN ML

i51@ FOR T=8TART TO START+3993:READ A:
POKE T, AZNEXT T

1520 POKE 54379, PMRASE/256: POKE S3277,
Z:POKE 559, 82:FPOP

1524 FOR T=0 TO S11:POKE CHSET+T, PEEKC
S7344+THIENEXT T

1527 FOR T=0 TO F1:READ A:PDOKE CHSET+2
4+T, AENEXT T

1530 FOR K=4@ TO 227 STEP B4:RESTORE 4
EA:FOR T=0 TO 7:READ A:POKE PMBASE+10Z
4+K+T, A POKE PMEBASE+1280+K+T, A

1540 POKE PMBASE+1SZ6+K+T, A: POKE PMBAS
E+17924+K+T, ATNEXT TIiNEXT K

1558 FOR K=72 TO 227 STEP B4IRESTORE 4
70:FOR T=0 TO 7:READ A:POKE PMBASE+102
4+K+T, A: POKE PMBASE+128D+K+T, A

1560 POKE PMRASE+1SIE+K+T, A:PDKE PMBAYS
E+1792+K+T, ANEXT TINEXT K

I010 POKE 704, 202: POKE 705, 122:POKE 70
&, 74: POKE 707, 250: POKE B27, 16: POKE. 708
» 108: POKE. 709, 1 72: POKE 710, 150

3015 PORE 711,54

I020 DL=PEEK(SEN) +256+PEEK(SE1):FDOR K=
& TO 24 STEP 4:PORKE DLA4+K, PEEK(DL+K)+12
BIMEXT K:POKE 75t, CHSET/ 206

I0IO FOR T=2 TOD 22 STEP 4:POSITION @, T
2 HE S HEH R R SR R SNEXT T
FO40 HI=INT (VBLANK/Z5E) i POKE 543286, 0:P
ORE 847,HI :POKE S46, VBLANK=-ZS6+HI tHI=1
NTCDLI/ZZ256) s POKE S17%, HI

IASY POKE 8313, DLI-256+HI sSC=0: HS=5C:L.E
VEL=1:PDKE 54281, CHBET /256

400w REM WAIT FOR START/SELECT

15
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4010 POP :POP :POSITION 1,3:? #E63"pres

s start/select"

4015 PODSITION E,5:? #635"TRAFFIC":POSIT

ION 7,7:? #E3"pPanic"

4020 PODSITION 0, 0:? #G3"scores"38C

4022 POSITION @, 1:? #Es5"migh score:"sH

S

4025 PDSITION 12,0:7? #E3"1eve!l "SLEVEL?

4070 IF PEEK(SIZ79)=t THEN 7010

4035 IF PEEK(SIZE4)=0 THEN 7010

4040 IF PEERC(SIZ79) S THEN 40Z0

4050 LEVEL= LEVEL+LLEVEL(9)+1 POSITION

17,0:? #ES5LEVEL:PDSITION 173, 2:? #E:3"SE

LECT"

406D IF PEEKC(SZZ79)=5 THEN 4060

4070 POSITION 13,3'" #6353 "se1ect"1G0TO

4270

7000 REM PRESSED START

7010 POSITION 7, 7:2 #635YSTARTY

7020 IF PEER(SIZ79=E THEN 70:0

7020 POSITION 1,337 #63"
“ISC=0:POSITION E,D2:7 #E63503" "

TPOSITION 12,0:7 #6353 " w

7110 STAGE=LEVEL sMEN=:PDSITIDN &, 5:7?

#E-H “

7115 POSITION B, 7:7 #63"STAGE "sOHTPGE:

POKE 77,0

7i20 FOR K=0 T0O S:8(K)=E+STAGE#+Z. 9+5-K

+1 28+ CINT (K/2)=K/2)

7130 NEXT K

Ti30 FOR =0 70 3

7140 IF Y1CK)»=@0 THEN 7150

7145 POSITION X1CKY, Y1I(K):=? #E35“#":FOR

T=1 TO JI:IF YICKI+T)23 THEN 7148

7146 LDCATE X1(K), YIC(KI+T,A:IF AZ2 TH

EN PODSITION X1CKY,YLICKY+T:2? #E3'"

7148 NEXT T

7150 IF Y2CRY=0 THEN 7160

7155 POSITIDON XK, Y2(K)Y::? #ES“#":FOR

16
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T=1 TO 3:IF YZCK)+T)23 THEN 7158
7156 LOCATE X2(K), YZC(K)+T,A:IF A(I9 TH
EN POSITION XZ(K), YZCK)+T:? #E3" ©
7158 NEXT T
7160 NEXT K
7170 FOR K=0 TD 5:N(K>=STAGE*(STAGE (5)
+4# (STAGE) 4) —1 :NEXT K
7190 FOR K=@ TO 23:POKE 1S5S8+K,0:NEXT
K
7210 FOR T=0 TO S:N=@:FOR K=0 TO NC(T):
POKE 1SS8+T#4+K, N:N=N+25+INT CRND (@) #39
YINEXT K:NEXT T
7310 FOR K=B TO S:POKE 15SZ+K, S(K) 1NEX
T K

20 POP :PDP
7510 FOR L=0 TD 5:HPOS=SE+8+INT(RND(®)
+18) : GOSUR 20010
7520 POKE 1ES2+5-L, HPOS-1:X1(L)=X:Y1(L
Y=YINEXT L
7530 FOR L=0 TD S:POKE 1658+5-L,0:IF R
NDC@) <@. & THEN HPDS=SE+8+INT (RND(D)#18
»:GOSUB 20010: PDKE 1ESE+S-L, HPDS—1
7540 XZCL)=X:YZ(L)=Y:iNEXT L
SO0 FOR X=& TO 1Z:LOCATE X, 7,A:IF A3
8 THEN A=32 |
040 POSITION X, 7:PUT #6, ArNEXT X
IPIO FU=SOD:POSITION 12, 0:7 #53"vime "
tFULPOKE 207, S0: POKE 208, S0
10010 FOR T=PEEK(1BEI) T0O PEEK(1EEM)+1
4:POKE PMEASE+7EE+T, DINEXT T

10D1S POKE 1EE8, 100:POKE 1569, 225
10020 POKE 1E7%, @3 POKE 1EES, 0: POKE 166
7, 0:POKE 1676, @

100Z@ POSITION 17,0:7 #E3FU:COLOR 134
1OVED FOR K=1 TO MEN:PLDT 16+K, 1 sNEXT
K
10070 IF MENKI THEN POSITION 17+MEN, 1 :
P OHEIY Y3
11010 POKE 1575, 1:POKE SIZ78, 0: POKE S4

17
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286, 192:A=USRCUSER) : SOUND @, @, @, O:SOUN
D 1.0,.2,0

11020 IF PEEK(SIZE7)+PEEK (532581 +PEEKC
167632 THEN 12010

12000 REM *+END OF STAGE

12510 STAGE=STAGE+1 :K=PEEK(2&) +20e+PEE
K8 s K= (PEERK(K+17) =16+ 1D+PEEK(K+18) -
16:K=K+10

12520 FOR FU=K TDO @ STEP -10:SC=5C+10+
STAGE:POSITION E,@:7? #E:3SC:POSITION 17
2 0:1? 4ESFUSTIF FUCCIDD THEN 2 #B35" "3
1255@ SOUND @, 70, 10, 10

12960 FOR K=@0 T0O S:NEXT K:SOUND @, 0,0,
D:NEXT FU

12570 POSITION 17,0:7 #&:" "3

12618 GOTOD 7115

175000 REM ++PLAYER DIED

13010 MEN=MEN--1:POSITIDN 17+MEN, 1:? #E
173020 FOR T=0 TO 15:S0ULIND @, 285-T+17, 1
0., 10: PORE PMBASE+7GE+PEEKCIGESD Y +T, B:FD
R K= TO Z:NEXT KiNEXT T

17100 IF MENY® THEN 12010

13110 POSITION S, 12:7 #E5“"9ams over®: I

F 8CYHS THEN HS=5C

13120 FOR K=1 TO 1SQ:NEXT K:POSITIOM S
212372 #HE3SY 206070 4010

20000 REM

20010 X=C(HPDS-SE) /82 Y=24+ (L +4)

20020 POSITION X, Y:? #63"%"“:FOR T=1 TO
ZiIF Y+T (24 THEN POSITION X, V+T7:? #63
(l$ll

20030 NEXT T

20040 RETURN

200w GOTO ZZDoO
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BREAKTHROUGH

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

E la versione per computer del vecchio gioco in cui un
muro multicolore viene abbattuto, mattone dopo mattone,
con una palla fatta rimbalzare da una racchetta. Quando il
muro sara stato completamente distrutto, la racchetta
verra rimpicciolita e sara eretto un nuovo muro. In questa
versione la palla potra rimbalzare secondo 16 diversi
angoli.

Premete SELECT per modificare il numero di palle a
disposizione.

Premete OPTION per cambiare il Breakthrough quando la
palla, invece di rimbalzare via dal muro, va a crearsi un
varco. Premete “f" o0 ‘“ s per accelerare o rallentare la
velocita della palla. Premete START per cominciare il
gioco.

Usate uno joystick nella ** port 1’ per muovere a destra o
sinistra e premete il pulsante del fuoco per rallentare il
movimento della vostra racchetta.

19



CEHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI THHD

© REM #++ BREAKTHRIJ, BY G. RYAN

i@ DIM A$CS) :60TO0 S0

20 RESTORE D:TRAP 40

D FOR X=A TD A+400:READ D:PDKE X, D:NE
XT X

4@ PDOP :RETURN

S0 RESTODRE S0:READ N, N1, N2, NZ. N4, NS, NE
s N7, NE, NI, N1@, NI 1,N12, N1E:, NZ2D, F. Wi KB, C

SL:DATA @, 1,2, 3,4,5,6

S5 DATA 7,2.9, 10,11, 12, 16, 20, 255, 256, 7
€4, ST279

SS9 REM SETUP TOP 0OF RAM

E0 R=INTC(PEEKC(740) /N4)Y+N4: POKE 106, R: G
RAPHICS NZO+NI: POKE 106, R—NE: RT=R+W

70 VEI=RT-180:VBD=RT-Z60: PLR=RT-512:MS
L=RT-E4D:MAIN=RT-9ED: DLI=RT-1080: PMB=R
-M4: INIT=RT-1024: DL=RT-1150

S CRAPHICS NZ+NIE:0OSUB 4500:POSITION
NE, NS:2? #5535 “"breakthro” :POSITION N1, N7
5? #NES"WRITTEN RBY G. RYAN"

90 D=5500:A=VEI:00SUR N2Q:D=6500: ~R=VRD
:0DSUB NZD

100 D=S5000:AR=MAIN:GDSUER Nz@:D=7500:A=D
LI=GBOSUER NZO

110 D=E000:QA=1024:00SUEB N20O:D=2000: =1
760 :60SUB NZ@:D=7000:A=INIT:GOSUR N:=@
119 REM SELECT GAME SCREEN

120 GRAPHICS NI+N1iE:COSUBR 4500: SETCOLD
R M, N7, NE:SETCOLOR M1, NI, NE:SETCOLOR N
2y 13, MIDSETCOLOR N, N1D, N1 2 G=N

120 T=N:? #NE3" SCORE:"3SCs :POKE 85,1
Te? OHNES U IHI:IYIHSTPOSITION NS, NZ:? #N
B "“ibreakthrul"

14 ? #NE:? #NE3" press option/selsct”

150 ? #N&s3 " IND. OF BALLS:I Z":B=NI:
L=N7:D=N:POKE 7&4,E2:POSITION N8, N9:?
#NE 5 " BREAKDUT

160 GOSUER 4000:C=PEEK(CSL) : X=5TRIG(N) :
IF C=NS OR C=NE OR X=N THEM 190

20




T sreaxtmovon TR

17@0 D=D-0. 2:D=D+ (D) N> s SOUND N, F, M1D, D=
SOUND Ni,F-Ni,N1i@,D:IF D)N9 THEN 160
175 IF PEEKCKRE) =58 THEN Z500

i2@ GOTD 1E€0

1920 IF C=NE DR X=N THEN 230

200 IF D)NI9 THEN 170

219 D=N1@:B=B+N1:IF B)NS THEN B=N1

220 POSITIONM 17,N7:2? #NESB:GOTO 16O

230 POKE SI3I761, M2POKE SE7EZ, N: B=E+N1:G

0SB 4020:GOSUR I550

240 POKE 203, N POKE 2073, MGL-INT(MSL. /W)
*W 2 POKE 284, INTOMSL. /W) s6OSUR 4100

250 POKE 202, N:POKE 209, NE:POKE 21, 120
PPOKE 22, N1 :POKE 24, 7&: POKE 25, 44 3 POKE
28, N2 POKE 82, N: POKE 83, 39

2E@ POKE 27, N1:PDKE 10224, NM1:POKE 1025,

N1 :POKE 1026, M: POKE 1027, N1E

270 POKE 1038, N2 : PDKE 1@733, N2 POKE 194

£, B: POKE 1"941B+N15=PDRE 147, N: POKE 1

4., 26

279 REM SETUP DLIST _
280 GRﬁPHIC M4 :POKE 559, N:GOSUR 45003

COLOR N1:FOR A=N TO NZ:PLDT N4+A, N:DRA

WTD N4+Q139=PLDT 72+A. N

290 SETCOLOR N, N7, NE:DRAWTD 7Z+A, ZD:NE
XT A:POKE DL. 112:POKE DL+NI1, 112:POKE D

L+HNZ, 112:SETCOLOR N1, N11, NS

IO PLOT N4, N:DRAWTD 72, N:POKE DL+NZ, 7

s PORE DL+N4,PEEK(SS)'90HE DL+NS, PEEK(

89 :HETUOLOR NI, NT, NS

I1@ FOR A=DL+NE& TO DL+N1i:POKE A, NS:NE
XT A:PORKE DL+N1Z, 1Z27:IF G=NZ THEN POKE
1248, M

20 POKE DL+17%, 202:POKE DL+14, N:PORKE D

L+18, NE*FOR A=DL+NI1E TD DL+NIE+NS: PDKE
A, 1ZBINEXT A

II0 PORE DL-+21, 201 :A=PEEK(EE8) +PEEK(ED)
W-H150: POKE DL+25, A-INT (A/W) +W: POKE DL
+23%, INTCA/ZW)

348 FOR RA=DL+Z4 TO DL+4E:PORE A, N9:NEX

21




cEHHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI

T A:POKE DL+49, 70: POKE DL+5@, 2734: PORKE
DL+51 ., NE
ZEY PDRE DL+S2, 70:POKE DL.+573, PEEK(EER)
:POKE DL+54, PEEKC(EE1) : POKE DL+85, N&: PD
KE DL+SE.ES
TED POKE DL+57, DL-INT(DL/W)#+W:POKE DL+
S8, INT(DL/W) : POKE SE@, PEEK(DL+57) : POKE
SE1, PEEK(DL+5E) : PDKE 959, 4E
I70 FOR A=1S26 TO 1676 STEP NIZ@:PDOKE A
» N:POKE A+19, N: POKE A+N1, 85: PDKE A+18,
oo
ZEO FOR X=A+NZ TO A+NI&+N1:PDKE X, F:NE
XT X:NEXT A
40D PDKE S4279, PMB: PDRE S3277, NZ: POKE
704, 862 PORKE 705, 184 :PDKE B2, N4
405 IF G=NZ THEN POKE 1026, N1
410 POKE PLR+84, F:PDORE PLR+8S, FEPOKE S
Z256, N1 2 PORKE S3248, 120: PUKF S3IZEB, N
420 POKE 656, N:POKE 658, M2 PDRKE €57, 25:
? "hi soors "3HSS
425 IF G=NZ THEN PORKE ES57,24:7 "  demo
moicle "
470 POKE S4286, FiPDKE 205, N1:X=LUSRCINI
T,DLI,VEBI, VED, MARIN) s SOLUND N, M, N» M: SOUN
D Ni: N, N:N
44@) POKE 2035, N:PORKE ESE,N:POKE &58,N:P
DKE B657:.NB:? “lgams overl "3:POKE 657,
24:7? " PRESS start "3
450 IF PEEKCCSL)IY=NZ THEN POKE BES7.N4:?
“"foaame abortecdi"
4EV FOR X=N1 YO M4:AHCX, X2 =CHR$ (PEEK(1
T76+XD+T2) ANEXT X:SC=VAL (AREIN1,NL>I 2 IF
SIZYHS AND OO NZ THEN HS=SC
a7 IF PEEKC(CSL)Y ONE THEN 470
4890 FOR X=53248 TO SIT2SS:POKE X MEMEXT
X PORKE S3277. N .
490 GNDTO 110
999 GDTD 999
"QWS REM GAME OPTIONS
IO RESTORE Z51@:FOR A=VED+21 TD VED+
22




D sxeammoven TR

25: READ D:POKEZ A, D:NEXT A:PDOKE 1029, N:
POKE 1020, N:GOSUB 40z20: G=NZ

JI510 DRTA 173,10, 210,41,7

IOE0 POKE VRBRD+158, 21 :S0UND N, M, N, N2SDU
ND N1, N, Ny N:PDKE 1029, N:POKE 1220, N2 GO
TO 24

550 RESTORE ISeV:FOR A=VED+21i TO VED+
25:READ D:POKE A, D:NEXT A:POKE VBD+158
» BE@

:5‘.’5@ DQTF\ 165, 24, 56, :.:91 ‘....1 17@

578 RETURN
4000 X=PEEK(KER):POSITION NI, N9:IF X=5E
THEN ? #N&3"IFAST (" :G=N1:G0TO 4070
401@ IF X=82 THEN ? #N&3"s)ow' :G6=N:GOT
0 4070

4015 GOTOD 4070
4029 IF G=N1 THEN 4850

4070 POKE 1029, N2: POKE 1970, 254:PDKE 1
042, 255: POKE. 10435, N1

4040 GOTD 40702
4050 PORKE 1059, NZ:POKE 1070, 257: POKE 1
B4, 254 POKE 10475, N2
40708 IF PEEKC(CSL)Y (O NI THEN RETURN
4080 T=(T=N)>:POSITION NB.NI:IF T=N THE
N ? #NE;“"BREAKOUT ":GOTD 4098
4090 IF T=N1 THEN ? #N&;3 "BREAKTHRIU'" 260D
TD 4@%95
4995 FOR X=N1 TO ZB:NEXT X:RETURN
412@ IF T=N THEN 4150
4110 POKE VBD+EE, 234:POKE VBD+E7, 234:P
OKE VBD+11:=, N: RETURNM
415@ PORE VBD+EE, 208: POKE VED+E7, 84:P0
KE VED+112, N1 :RETURN
4500 POKE NIE,B4:PDOKE 93774, 64 :RETURN

4999 REM MAIN ROUTINE

SOVB DATA 173, 24,4, 208, 126, 15%, 205, 169
296, 141, 24, O, 274, 274, 234, 169, 255, 160, 1
&, 1\_177 1,6, 153, 21, E

S00S DATA 157, 41,6, 157, 61,6, 185, Bl. 6, 1
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CETHT ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI -HH

5%, 101, &, 1736, 208, 235, 133, 22, 200, 132, 27
» 169, 1€, 174, 253, &
\_!DIB DQTQ :_?:_7 :.: ? ...En 1751 5. 142, 2 ...«.'_v G, 2 =
0e, 19, 141,257, 6, 174, 252, &, 232, 224, 26, 1
751 I 142, & ._~J....1 .n ,-Q)
S015 DATA =, 141,252, 8, 1682, 8, 142, 5, 4, 20
2, 189,115, 4,157, 41,4, 189,127, 4, 157,57,
4, 20%, 208, 241
S020 DATA 160, 0, 153, 140, 2, 208, 162, 3, 15
7, 25, 4, 202, 208, 250, 189, 1, 162, 5, 157, 29,
4, 202, 208, 290, 169
S35 DATA 188,141,944, 1335, 205, 174, 25, 4
1 248, 71, 169, 16, 172, 244, &, 200, 192, 26, 17
€, 5,140, 244, 6, 208
S0 DATA 51,141, 244,86, 172, 247, 6, 200, 1
92, 26, 176, 5, 140, 247, €, 208, 35, 141, 247, 6
2 172, 242, 6, 200, 192
S075 DATA 26, 176,39, 140, 242, &, 208, 19, 14
1, 242, 6, 172, 241, €, 200, 192, 26, 176, 5, 140
» 241,86, 208, %, 141
S840 DATA 241,E, 206, 2%, 4,208, 187,172, &
» 4y 208, 54, 133, 205, 160, 127, 145, 207, 126,
2808, 251, 206, 248, &, 206
S04% DATA 22, 4, 240,59, 169, 1, 133, 27, 169
76! R ...a’ 1531 lh..n -::1 b-\-" -'-Elq‘l mv iz ‘-_'7 L-F
1€9, 4, 141, 14,4
5050 DATA 141, 1574, IZ, 22,141, 2, 4,175,
T2 2, 208, 25 200, 132, 205, 1773, 71, 208, 4
1, 47&@81.11??1‘Du

SVS5 DARTA 96,174,172, 2,189,12,4,141,0,
4, 1@81 95, 4, 96, -1
S499 REM IMMEDIATE VELANK
5500 DATA 216, 206,1, 4, 208,27, 173, 0,4, 1
41,1, 4,173,120, 2,74, 74,41, 3,170,173, 21
10, 24, 125, 4

;E"’ DQTQ 4, ::17 (=] ? ’Z‘AIZ), :J \..'~.7 21, ’Els-J? s
1.13%, 21,141, 0, 208, 165, 205, 208, %, 76, 99
1;_81-DS,15 4, 205, I

S51@ DATA 172,14, 4,141, 16,4, 185, 24, 1EE
» 26, 24, 125, 18, 4, 221, 20, 4, 240, 4, 1375, 24,

24




oI BREAKTHROUGH  HHHHHID

208,9, 185, 25

S51% DATA 73, 1, 133, 26, 32,97, 4, 184,25, 1

[’:191 @, 145, 2873, 200, 145, 20%, 185, 24, 141, 5,
o, 2VE, 17, 4, 208

Jd~m DQTQ 20, 172,15, 4, 141,17, 4, 165, 25,

166, 27, 24, 125, 18, 4, 133, 25, 201,19, 144, 3

1,164, 25, 169, 255

SS525 DATA 145, 207, 200, 145, 203, 192, 92, 1

44,%, 189, 0, 141, 2, 4, 206, 114, 4, 208, 5, 162

2@, 142, 1, 210, 7€

S59%@ DATA 935, 228, 162, 1, 134, 27, 202, 134,

D2, 32,97, 4, 24, 144,212, -1

5999 REM TRELES

&00® DATA 1,1,1, 16,0, 2, 254, 0, @, 188, £D,

@y2.1,2,2,2,2,255,1,64, 190, 5, @, 96, 0, @,

2,0,.8,.2,0,2,1,1-,1,1,1,1,1,1

&S DATA 1,1.1.1.1,1,4,8,2,4, 1,1, 1, 1,

1,55 221,130,153, 1, 051,202 50 30 2

22,42, 62,82, 102

E01® DATAHA ©,0,10,8,5, 3,2, 1,140, 158, 1SE

» 167, 134, 183, 179, 187

E01S DATA ©,0, 189, 1993, 141,00, 210, 169, 20

1,141,1, 210, 1€9,5, 141,114, 4,96,0.0

E02® DATA 1,1,2, 5% %021, 3,25 151415151,

1,2,-1

65493 REM DEFFERRED VELANK

£SO DATA 169, 0, 133,59, 165, 205, 208, =, 7

E1J81~~U7155)2J1TU1 82, 208,47, 185, 27, 2

4@, 4=, 16\_!1 24, 55, 22

&ES05 DATA 21, 17Q,L:Ey3y471767321189v&1

»4, 141,14, 4,141, 16,4, 189, 57,4, 141, 15,4

141,17, 4
ES510® DATA 169, 0, 1%, 22, 135,27, 189, 25, 4
» 133, 26, 32, 97, 4, 185, 22, 208, 84, 185, 25, 2

o1, 44, 176, 78, 201
€515 DATAR I&, 144,74, 24,109, 224,74, 170,
189, 73, 4, 127, 208, 134, 0, 165, 24, 24, 105, 1
92, 74,74, 74, 1E8 177
6528 DATA EES,EQB,QS, 133, 22, 169,08, 145,
8, 1€5, 27,73, 1,133, 27,173, 10, 210,41, 7
25




ot ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI HHTH

2170, 189, 87,4, 141

6525 DATA O, 210, 169, 167, 141, 1, 210, 169,
9,141,114, 4, 206, 24, 4, 1EE, D, 189,81, 4, 24
» 109, 23, 4, 141

E5Z0 DATA 23, 4, 165, 24, 86, 233, 3, 137, €0,
7€, 981 228, -1

6999 REM IMITIALIZING ROUTINE

7000 DATA 104.1€E9,@, 141, 14,212,104, 141
» 1.3, 104, 141,0, 2, 104, 141, 35, 2, 104, 141,
T4, 2,104, 141, 37

7005 DATA 2, 104, 141,76, 2, 104, 141, 9E, 4,
184, 141, 95, 4, 169, 192, 141, 14,212, 175, 2

51 198, 95, 4, -1

7493 REM DLIST INTERRUPT

7500 DATA 72, 152, 72, 164,59, 192, 7, 208, 4
» 16@, @, 132, 89, 185, 224,68, 141, 10, 213, 141
7 :‘41 :‘(DE), .'_‘WZ), 1 :':'7 59

7505 DATA 104,168, 104,84, ~1

7999 REM. TRBLES

8200 DATA 252, 250, 248, 246, 244, 202, 244,
2, 2,0, 0, 247, 227, 239, 242, 229, 218, 16. 16,
1€, 16, @, 98, 90, 1€. @, 1873, 154, 16, 17

800% DATA -1




e SHOOTOUT R
SHOOTOUT

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Voi ed il vostro rivale siete confinanti. A causa di una
antica faida fra le vostre famiglie, vi sparate a turno I'uno
contro Paltro lanciandovi proiettili al di sopra della collina
che separa le vostre proprieta.

Dopo aver awviato il programma, sullo schermo apparira il
paesaggio, verra indicata la velocita del vento e, in basso,
troverete scritta la domanda ‘“‘angle?”’ (‘‘angolo?”’).

Il primo giocatore di turno dovra allora digitare I’angolo
che desidera imprimere alla traiettoria di tiro (da zero a
90).

All’apparire della domanda “‘bags?”’ (‘‘sacchi?’’) lo stesso
giocatore dovra indicare il numero di sacchi di polvere da
sparo che vorra utilizzare (di solito da zero a 20).
Dopodiché si vedra la palla di cannone sparata dal
giocatore.

Il turno passa poi al secondo giocatore, e cosi via sino a
che uno dei due contendenti viene colpito; in quel
momento verra mostrato il punteggio dei due giocatori e
un nuovo paesaggio sara disegnato sullo schermo.




EhEﬁEﬁ:HALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI ﬁ{:ﬁﬁ:ﬁ:}:

g REM sk GHODTOUT ek

10 REM s+ written by S

15 REM =4 . Ryvan. Aok

20 GOTD 4900

TR T=N1:pP=-P:G0SLE 2500

4@ SOUIND N» NN, N:YI=N1:TRAP 4D:0GOSUR S
20

S0 E=VAL(CHY sYI=NI:ODOSUR S0 IF LENMICS
Y4 THEN IF C$Ci, S ="ARDRT" THEN 5102

B IN=VAL (CH)/NZ:R=(E~90) P /57, 2958: X1
=IN=EIMCRY sYI=IN+CDS (RY :DOSUR DO

70 X=XCCP+NI /N2 sY=HOXCCPHNT Y /NS 3 +N2

B0 XT=X:YT=Y

9@ IF YN THEN Z0@

1@ IF X<N OR X> 153 THEN Z0@

11@ SOLND N, FCF) MY, NI@. N2sF=F-YI:IF VY
Y95 THEN 130

129 COLOR NZ2:PLOT X,96-Y:COLDOR N:PLOT
XT, 96-¥YTuXT=X:¥YT=Y

130 XI=XI+HCWN=-XId)+#XA:YI=YI-G:X=X+XT1Y=

Y+YI

140 IF.X<N DR X}159 THEN 220

1S@ IF YXHC(X)> THEN 90

160 X=X+XIxCHX)-Y>/YI

170 X=INT (X3 aIF X» 139 THEN X=189

180 Y=HCX> :60TD 200

200 COLDR N:PLOT XT,95-YT:IF INTOXCOMI

=PY/NIY /N2 LY INTOX/NEY THEN Z@

218 SCCPENLY /NZ2)=5C (P+N1Y /NZ2Y+N1 s COLDR
NS

22l FOR Z=-NE TO NE STEP NZ:PLOT X, 95~

DRAWTD X+Z,30~-Y:NEXT Z

YV FOR Z=15 TO N STEP -0.&:FOR A=N T0O
SOUND A, RND (D) +50+100, 3, Z:NEXT A:SE
TCOLDR 4, 5 Z-C2Y 15X +RNDCND 2 s NEXT Z

240 POKE 712, N:FDR A=N TO N2:SOUND A N
» N NENEXT R

250 FOR A=N TO 10DD:NEXT A:GOTO 5102

I FOR A=1S5 TO N STEP --N2:S0OUND N, RND

28
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P sioorowr T

CND #S5@+120, 8, A:NEXT A:F=150

1@ RETURN

SO® POKE 764, 255:POKE 752, N: POKE €57, X
PCCPHNLY /N2) s POKE E56, Y1:C$=""

S1@ INPUT ©$:PDKE E57, XP(CP+N1)/N2) :PD
KE 75 N1:PDKE BSE,Y1:? “s5¢

SZ@ RETURN

200D POKE ES8, N:POKE 657, XP:POKE ESE,Y
Fl

2050 RETLIRN

2500 COLOR N2:PLDT X(NY, 95—HCX (N) ) 1 DRA
WTD XCND, 9S—HCXOND)D

2510 PLDT XC¢N1), SE-HCX (N1 ) :DRAWTD XN
13, 95~H( X (N1Y)

2520 RETURN

4900 RESTORE 490@:DATA @, 1,2, 5,6, 10
4910 READ N, Mi, N2, N3, NE, N1@

SO0 DIM HC1S593, XINLY, S(N1),CH(11),CL$
(N1Y, XP N

SGL0 KNI =i X (NI =15D:S(NI=N1G (1=
S=CHRS(125) 1 XPCNY =71 XP (N1 ) =281 POKE
2:PDKE 87, 3¢

SQ20 GRAPHICS 23:DL=PEEK (SE0) +32S6+PEEK
(SE1)+MZ s H=INT (DL /25F) :L=DL-H+25E : POKE
559, N: POKE S6@, L: POKE 551, H

SO FOR A=DL+75 TD DL+105:IF PEEK(A) ¢
YES THEN NEXT A

S04@ POP :A=A-5:POKE A, 561 POKE A+Ni, PE
EK(EE0) : POKE A+NZ, PEEK(BEEL) : POKE A+, N

TIGETCOLDR N2y My M

S50 POKE A+4, N2:PDKE A+S, NI :PDKE A+NE
653 POKE A+7, L2 POKE A+, H

SOE0 POKE S59, T4:POKE £59, N:POKE 703, 4
2 P=N1 '
SQ70 SETCOLDR N, 15, NE:SETCOLOR Ni, NZ, 1

2:SETCOLOR N2, 15, N

S100 POKE 753, N13:? #NE3CL$:? CL$3:POKE
ES7,NZ:? SCN) 3 :POKE E57,N1@:? “SHODTO
UT by G. Ryan"3:POKE 657,36

S11@ ? SCN1)Y:RAD :MH=RND(N)+#75+5: LE=IN

29




cEHHHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI T

TCRNDCNY #2353 +82 RE=INT (RND (N) +25) +8
5120 MW=10+RND (NI +6: XH=85+RND (N> +38: WN
=1EHRND (N -8 6=@. 1 3 XF”Z.EE BT
G130 A=XH/MW: B=1 /MW D=LE/MH:D=RE/MH:CO

LOR Ni
5140 FOR I=N 70O 15~=T A-T+R:TF Ja-T -2
9% THEN J=17.1172427

5158 YmMH+hXP£~J*JJ‘HﬁLE+YwY*C=IF I} XH
THEN H=REA-Y--Y:+]D

S180 H=H+INT CRNDXOMY 2L 8)

5180 PLOT I, 95:DRAWNTO I, QA5-HH I ) =H:NE
XT I=2? CL$:

5198 XP=NZ:YP=N1:GOSUR 2002:7? "Anaies
3 POKE Eu' 2T "Amer et

HZOMD XP=NI:YP=N2:G08SUR Z2000:? "Raas:":3
:POKE E37,24:7 "Baag:i"

S210 Z=INT C4+ABRS (WM +2, S 1 XP=173YP=N:D

OSUR 2000: IF WNX N THEN 2 e tt3Z g ey ¥
:GOTD S27%E0

SR22@ ? (== et

H23IQ XP=4:YP=N:GDEUR 2000:? "PLR 1> "
5HCNY 3

S24@ PORKE BS7, 28:? “PLR (2 "38CN1) :PD)
KE (792, N*GDTO 70




o TOWEROFFLAMES A HHHD
TOWER
OF FLAMES

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Un grattacielo € in fiamme e, in un disperato tentativo di
sopravvivere, i suoi occupanti si gettano dalla sommita
dell’edificio. Come capo dei pompieri dovete cercare di
salvarli prima che muoiano sfracellandosi al suolo. Dovete
afferrarli al volo nel vostro telo; ogni persona mancata
naturalmente morira: se ne mancherete tre sarete licen-
Ziati.

Usate il POKE per caricare il linguaggio macchina ed il
computer fara apparire il titolo. Premete SELECT per
scegliere il livello al quale giocare e premete START per
iniziare il gioco. Per spostare il telo adoperate il joystick in
“port 17",

Per ogni individuo salvato otterrete 10 punti da moltiplica-
re per il livello al quale giocate. Dopo tre errori il
programma ritorna all’inizio mostrando il punteggio totaliz-
zato.




o ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (HH

1@ REM #+TOWER OF FLAMES
28 REM Written by C.McDormel i, 1984
102 MYPMBRASE=0: PPLS=206: PHITE=207: DEDF
LAG=208: VFLAG=20%
210 TOP=PEERK (740) : PMBASE=C(TOP-2)+256: 0
HEASE = (TOP- 1'5*'°~)::--.)TQF‘T"(TC\P -1 #3256
Ti0 IVBLANK=START :USER=STRART+II0

IeD POKE 196, T'ﬂP:GRF-'IF’HIEEE D:POKE 106, T
DP- ZiGRAPHIUS O
419 POKE 108, TOP-S<GRAPHICYS 18
470 PUSITYON 2, 2:? #E3"TOWER OF FLAMES
450 POSITION 4,4:? #E3"rlease wait"
462 GOTO 210
S0V REM ML DATA
510 DATA 165, 209, 240, 35, 76, 95, 228, 173, 4
&, 65, 74,74, 74, 704, 141,28, 6, 173, 48,6, 41, 1
Sy 24, 109,49, 6
511 DATA 141,49, 6, 201,18, 144, 8, 41, 15, 1
41. 49,6, 238, 80, 6, 162, %, 189, S, &, 240, S6&
518 DATA 38,6, 176.17, 169, 8, 157, 58, &, 16
9, 1,157, 54,6, 169, 2, 157, 70, &, 208, 71, 189
» B By 56, 237
517 DATR 88, B, 157, 6:, 6, 228, 74, &, 208, S6
, 18‘_‘ 4, 157, 74,8, 189, 70,6, 7%, 1,157, 70, &
120, 144, 4D
14 DPlTF! 189, 54, &, 240, 5%, 155, 206, 96,23
T 8, 221, 62, 6, 176, 107, 24, 105, 16, 221,62,
€, 144,99, 165, 207, 221
915 DRATRA BE&: &, 176, 92, 24, 105, 4, 221,66, 6
y 144,84, 178,86, 24, 144, 107, 24, 144, 149, 16
9) iZh 15/’ -.I‘I- 81 18?‘1
518 DATA &&.6, 16%, 15, 208, 2, 240, 88, 141,
21,6, 138, 24, 101, @, 24, 105, 4, 1335, 205, 169
2 @, 137, 204, 145, 3B4L
S17 DRATA 136, 206, 81, 6, 203, 248, 1773, 8446
2 168, 8, 24, 1173, 88, 201, 26, 144, 14,56, 176
2, 16, 198, 2335, 10, 145
S18 DATA 88, 189, 1, 136, 208, 235, 145, 88, &
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o TOWEROFFLAMES  HHHHHD

A, B, &, 208, 78, 230, 209, 75, 95, 228, 189, 6
By &, 201, 289, 144, 9, 1689
519 DATA 1, 133, 209, 1335, 208, 76, 85, 228, 2
4, 109, 80, 6, 157,66, 8y 24, 144,47, 206, 85, &
2 208, 42, 173, 8%, 6
q.'lZ) DFNQ 1[5-] ? u\.)-; 5: 169, 1, 1571 5@7 =) 165)1 B
21857, 54,8, 173, 10, 210, 41, 127, 24, 1095, 50,

157, 58, &y 15'3’ &2
521 DATA 187, 86, 6, 189, 220, 157,62, 6, 169
leJ;].J”?W El‘l 202, L6, 18 7:-1,:- 2, 211,106, 1
78, 4o 198, 207, 198, 207
S22 DATR 108, 176, 4, 238, 207, 220, 287, 166
1 207, 224, 206, 144, 4, 160, 206, 132, 207, 224
2188, 178, 4, 18D, 158, 132, 207, 10&
S2% DRATAR 176,20, 174, 86, &, 1981 20E. 202, Z
2, 251, 1eS, 208, 201, 48, 176,27, 163, 48, 13
S Z0E, 203, 21, 106, 176, 18, 174
Sz4a DATA BB, B, 220, 208, 702, 208, 231, 165,
206, 201, 2180, 144, 4, 1ED. 218, 123, 205, 165,
208 141, 4, 208, 24, 105, 2, 141
Dot DATA S, s Du’ P J’) 1 '.. » 141 7 B. 2 f_\v P 2
VS, 2 141, 7, 208, 165, @, 24, 105, 7, :tv..Our
189, 8, 1375, 204, 162
S26 DQTQ %, 185, 5@, B, 24, 125, S4, B, 248, 41
» 1358, 72, 188, 8656, 189,70, 6,10, 10, 10, 10,
24 1({’5;1 15,170
27 DATA 189, 16. 141,81.6, 189,0, 6, 145, 2
04, 176, 202, 206, 81, 6, 208, 244, 104, 170, 18
S B, B, 157, 8, 2 w«.n 1?)
Soe DATA 285, 202, 16, 201, 159, 0, 164, 207,
12B. 136, 145, 204, 200, 145, 204, 200, 169, 25
Sy 145, 204, 200, 145, 204, 200, 169, 0

S29 DRTA 14%, 204, 200, 145, 204, 206, 92, &,

20, 25, 173, 95,6, 141, 92,6, 172,10, 210, 17
71 o8, 201, 178, 240, 4, 201

<8 DATA 131, 208, 4,73, 1, 145, 88, 76, 95, 2

28y 169, 0, 133, 209, 104, 165, 209, 240, 252, 9
B —1 '
00 REM CHSET DATA
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610 DATA 2855, 129,129, 189, 129,129,129, 2
55

20 DATA B4, 98, 247, 247, 247, 255, 127,126

EZD DATA @, 32, 114,119, 119, 127, 127,82
&4 DATA -1
700 REM PRAGE & DRATA
Ti® DATA B: @, B, 24, 24, 24, 26, B, 3: 56, & 24
’ \.'J'F ll-m-: Zl-mv Bﬁ
720 DATA W, 0, 0. 24, 24, 24, 24, 8, 8, 24, 24, 2
4, ....47 85, 8. 24
730 DATA @, 8,8, 24, 15, 157, 9@, 66, £0, €0,
24, B8, 36, 36, I6, 36
S0 REM +=+=READ IM ML
8i0 TRAP 2020
201@ FOR KR=START TO START+9999:READ At
POKE K, AINEXT K
SO0 REM #xREAD IM CHRRALTER SET
2RO POP TRAP ZOZ0
22490 FOR T=0 TO S511:POKE CHBASE+T, PEEK
CHTIOGHTICNEXT T
010 FOR K=0DHRASE+E TO CHRASE+9999: REA
D RAPORE Ky AEMEXT X
IR REM READ IN PAGE t DATR
TAZR PORE BOE, D7 POKE 756G, CHRASE /28E:
OF TRAP 49
4380 FOR K=1536 T 17931 READ A:PDKE K,
RENEXT K
40sEe PP
4518 LEVEL=1
4710 PORE 54279, TOP-2:POKE SIZ277, 2 POK
£ 559, £2: POKE MYPMBASE., TOP-3:HS=0: SC=0A
S0d POKE 708, 53 POKE 709, 72:PORE 7180, 5
mapiwE 711, 78

SO Y HESOHRS (12T
umbﬂ POSITION @, @™ #E3"soore" 180
5978 FOSTITION @, 1:7 #ES"hioh soors Y5l
L
S2O0 PRSITION 1725, @22 #E3 " 1evet "5 LEVELS

" "
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9110 POSITION @, 337 #E3"press start/se
jet”

9910 K=PEEK(II279) i T=PEEK(ITIIEL)

el TF K=& OR T=@ THEN E£110

D700 IF KR=3 THEN LEVEL=LEVEL®(LEVEL (9
+1POSITION 18, 0:7? #ByLEVELS"

S71@ IF PEER(SZ272)=K THEN 5710

S808 GOTO 531

EQVD REM =+STRART GRAME

B110 PORKE VFLAG, 1:POKE 54285, 0

B140 HI=INTC(IVBLANK/ZOEY : PORE 547, HI:P

ORE Si46, TVRLANK-HI+Z00

E150 POKE S4286, 84

7010 STALGE=LEVEL :8C=0:MEN=Z: POSITION §

0272 #E5 "000DDRY

EIQ POSITVION 2. 1:7 #b3"

7710 POSITION @, 5:7 #E3"

7740 POSITIDN 15,0:7? #E65"1eft: " sMEN

S0V@ REM ++G8ET DIFFICULTIES

8110 K=HBTAGE:IF K)i® THEN K=10

i2e POKE 1820, KiK=100-5TAGE+R: IF K52
THEN K=50

G170 POKE 1619, KK=144-GTAGE+Z

8148 POKE 1584, KeN=K/4:IF NY 10 THEN N=
i@

B150 POKE 182005 N

D2IR POKE i618, 6+STAGES

310 POKRE 1628, 1:PORE 1629, 1

BE02 REM +x=GETUP SCREENM

2912 COLOR FI:FOR T=3 TO 12:PLOT @, T:D

RAWTD 19, TaNEXT T

2EEG COLDR A5 PLOT O, 11:DRAKWTD 19, 11

A DOLOR JEDIFOR T=20 T J0: X=RND (2

22 Y=RNDEDY 8+ 2 PLUT M. YEaNEXT T

S220 POSITION G, 937 #G:“STAGE ":DYAGE

8940 SDUND @, 100, 18, 10:FDR T= 70O 7@:N

EXT T:S8OUND @, 200, 10. 10:FDR T=@ 10 7a:

NEXT 7
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3960 SOUND @, 150, 12, 10

ANY REM +=5ET ML VARIABLES

010 FOR T=0 TO 1:POKE PMRASEH7LE+PEER
CPHITED +T, BENEXT 7T

90%0 POKE PHITE, 200: POKE PPOS. 10@

9110 FOR T=0 TO Z:FDOR K= TD 15:POKE P
MBASE+ 1024+ T+20E+PEERC1EBA2+T) - 15+K, BN
EXT K:NEXT T

9218 FOR T=1886E TO 16W3:POKE T. @:NEXT

T

9260 FOR T=1610 TO 161Z:POKE T, 1:NEXT

T

[SDO REM ++GET BAGIC VARIABLES(FUEL..?

9700 COLOR ZZ:PLOT 6. S:DRAWTO 13, 5
9710 REM ++ZERD PLAYER

9750 SOUND @, 3.0, 0

19000 REM #+HERE WE GO

10010 PORKE 704, 1E+INTCIE+=RNDCBY ) +14
10022 POKE 705, 16+INTC1IEARND DY )+14
1070 POKE 706, 16+INTCIE=RNDCDI I+ 4
180738 PDRE 707, 16+INTCIEHRNDC@Y > +14
12004 POKE DEDFLAG. B: A=USRCUSER) 2 SULND
2,2, 0:80UND 1,0,0,0

11019 IF PEEKCDEDFLLAG> THEN 15219
12000 REM ++=END OF STAGE

12010 K=@

12110 SC=5C+K:POSITION 9, 07 BE 350
122190 STRAGE=STRAGE+1

122180 GOTO ©1i10

15000 REM ++PLAYER DIED

195010 MEN=MEN-1
160QR REM #=+EXPLOSTON
LERDID FOR K=@ TO 4:IF PEEKCIEDI+K) (250

THEN NEXT K

18020 POP

TEDZO FOR T=0 TO 18:FOR D=15 T T HTEP
-1

1E@3ES SOUND O, T+ibE+0G, 10, 10

1EBLA X=PMEBASES Q24+ 200 +K+2A0 -G PORE X
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 PEERCX=1) eNEXT GeNEXT T
1790@ REM #=+:DIGPLAY NUMEBRER OF MEN LEFT

17110 PREITION 1Z.@:7? #53"LEFT:" 3MEN
17218 SOUMD 2, @, 0.0

LERAD IF MENY@ THEN 910

1900@ REM +aDAME OVER

1901i@ POSTITION &, 522 #E3“eams over":FD
R K=1 T0 1$M=N”XT K

19029 COLOR =
190750 SURN=PE

2 DRAWTOD 12

,E~Dtrﬁf”m}+= \E
TED

-/!I

(PEEK COORNDY 16y 41 V!OPH—( PEEK (SDRN+1)Y -
F10O+ C PEEK (SORNZ) - 16) %10

19040 SC=(SO+(PEEK (GRRNFZ) ~16) )+ 10
19050 IF SC)HS THEN Ha=ar

190ED GOTD S07V
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ASTEROID
STORM

(CASSETTA 16K, DISCO 16K)

Sulla rotta per Alpha Centauri, siete incappati in una
tempesta di asteroidi. Dovete farvi strada sino all’estremo
opposto senza venire colpiti da questa pioggia di rocce.
Awviate il linguaggio macchina con il POKE ed il computer
fara apparire il titolo. Premete START per cominciare il
gioco e adoperate il joystick in “port 1"’ per spostarvi a
destra o a sinistra; premete il pulsante FIRE per accelera-
re in avanti.

Se colpite le capsule che si trovano fra le rocce otterrete
dei punti- extra; altri punti vi verranno assegnati se
riuscirete ad attraversare sani e salvi la tempesta. Ogni
10.000 punti vi verra assegnata un’altra astronave.

.- - -




o~ ASTERODSTORM  HHHHHH

1B REM #+++ASTERDID STORM+A4:

20 REM #+=:BY CLIFF MCODNNEL. L

S0 REM »+VORIABLES

G0 NP=0:Ni=1LiM2=2:NIZ=TINE=6:DIM HCNZ,
TCNZY s TON@IY=NZTs T CNLIY=NE+NE: TIN2Y =482 T (

NZ) =192

£ FOR OG=N@ TO NI:sHCGI=NR:NEXT G

70 DELAY=14552:1WAIT=14857::VFLAG=14554

DFLAG=148555 :: AFLAG=148556 ' BFLAG=14557 DL
I=14376: USER=14299: START =14.200

80 M=14226:BASE=205: PPDS=20S : PHITE=20E
tSDELAY=2RE: SWAI T=229  HFLAG=1 4558

108 REM *++SETUS ORAPHICS

110 PORE VFL.AG, N1 :sPDKE 106, S9:GRAPHICS
18: POKE BASE+NI1, M/2S56+NZ2+NZ: POKE BASE
» N2 :POKE 627, 1E3HS=ND

115 POSITION NI, NZs? #NESUASTERDID STO

RM“: POSITION NIE+NL,NE:? #NES"PLEASE W

AITYPORE S52774.N0O

120 DLIST=PEEK(SER)+ISE+PEEK(SEL )Y : POKE
DLIST+NZ, PEEXKC(DLIST+NZ)+128

1280 FOR K=N& TO 16:PDKE DLIST+K, PEEK(D

LISTH+RKI+IZBINEXT K

140 PDKE SWAIT, NE:POKE S3277.NI:POKE S

959, B2 POKE S4279, SE: PORE PHITE, 240: POK

£ PPOS, i00

145 FOR G=ND TO Z25%:POKE M+7E8+0, ND: PD

KE M+1280+0, NQ: POKE M+1536+6G, NR:PDKE M

+1792+0G, NONEXT §

150 FOR K=N1 70 1Z:RESTORE :*FDOR L=N1 T

0 143READ A:POKE M+1297+L+K+1E, A: POKE

M+ 1L SSI+LR+1E. A

160 NEXT LINEXT K

180 - POKE 705, N@: PORE 706, N1 :POKE 704, 1

1E6:PORKE 707,116

200 REM +-ASTERSIDS

218 DRTA &, 28, 22,58, 93, 195,129, 197,67,

73, 100, 26, E0. 0

200 REM #+#PLAYERYS SHIP

310 DATA &, 28,2862, 62,62, 127.0, 0.0, 0,
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i ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (D

ﬁ’ ‘D: m’ B" m
SZ20 FOR K=N@ TO 15:*READ A:POXE 14576+K
2 ATNEXLT K

S0 REM +#+PORKE IN MRIHINE LANGUAGE

SS@ N=N@:RESTORE ZI000

S0 READ A:IF AG -N1 THEN POKE START+N
» ATN=N+NL :GOTO SE@

EV0 REM ++SETUP INTERUPTS

B2l A=USRCSTARY I sA=INT(DLI/28E) :POKE 5
1%, ATPOKE 513, DLI-2568xA PONE S428E, 192

&30 FOR O=N@ TO 1Z:POKE 79%. G+240:POKE
705, G:FOR K=N@ TO 1S5:MEXT K:NEXT G

55T ? HNESCHRSCIZE)3:POSITIOM NI, NER?

#NE 3 "PLEASE PRESS START":IF SCYHS THEN
HS=8C

SED POSITIDON Ni, N2 #NG:"soore "“3HC:P
DSITION NI NIz? #NEsS"high scors "THS:N
E=1

&70 IF PEERCIIZ?IY ONE THEN E70

65930 ? 4NE3CHR$C(125) :S0=N@:STAGE=N1 : PNS
ITION Ni-NR:? #5:3"scors “3;8C:L=NT:G0SU
B 12010

788 REM +G5ET ASTERDID SPEEDS

710 POKE WAIT, N2:PORE DELAY. NI :POKE VF
LAG, N1 :PDSITION NE,NE:? #NES"STRGE "35
TABGE 3 : POKE HFLAG, NP BS=N1

7185 RESTORE 17079:0G0SUR 17010

717 GOSUE 10010

720 FOR RK=NB TD 11

730 X1=INT (RNDCN@) +STAGE+4) +INT (RND (N2
Y40, S0 +1 28N s X2=INT (RND CNDDY +STAGE+4.) +
INTCRNDCNG) +0. S) 1 28+N1

74D PDRKE 144B4+K, X133 PDRKE 14500+, X2 NE
XT K

750 POKE VFLAG, N@: POKE PHITE. 240

1008 REM ++GAME STARTS

1B1® POKE SDELAY.ED:POKE AFLAG, N@

1020 POSITION NE, NE:? #NEs“ "
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1242 POKE SZ273. NP: POKE DFLAG, NP @ POKE
AFLAG, MDA POKE VFLAG. ND
11080 A=USRCUSER) 10N PEEK(BFLAGY GDTO !
519, 1418, 1220
12080 REM ++MADE IT!
1220 GOSUEB 1121iR
1250 STRAGE=STACE+N1:GOTD 71@
1409 REM ++HIT BONLE POD
1410 N=N@
1420 IF PEEKCDIZTEFN) /NZ O INT OPEEROSEDR
SE+NI /N2 THEN 14580
1438 N=N+M1:IF N(N2+NZ THEN 1420
144@ POKE DELAY, N1L4+N1:GOTD 1040
1450 H=C(PEZKC(PPOS) ~4@5 /2 I=(PEEK(PHITE
1-83¥/1e
1435 K=10@+INT (Z+RE+@.59) :POSITION H, It
? HNE ;K2 8C=80+K 1 RS=BS+-N1
1460 FOR K=120@ TO NQA STEP -20:SOUND N
B, K, 10, N2+N2: NEXT K-
1478 FOR R=N8 TO NI:G=M+7ES+H(N)+K:PDOK
E G, PEEKCB)—~T (NI sNEXT K
1480 POSITION H, I:? #NE3® "IpPDSIT
ION 7.ND:7? #NESSC
1498 SOUND Ni, N2, NO, N2 :GDSUR 3000
1495 GOTO 1440
15080 REM =+HIT ASTERDID
1510 L=L-Mi:0G0OSUR 2010:IF LOND THEN 1
520
1515 PORE S3278, NO:POSBITION NE2+NIT, NE:=?
#NEs “CAME OVER" :FOR G=N@ TO 1S@:NEXT
G:GO0TO 650
1520 N=PEERKC(PHITE)
1530 PORE SDELAY, N@:POKE DEL.AY, N@: PDKE
PHITE, Z5+16+L: PORE PPOS, 51 : PORKE HFLAG
» N1:POKE VFLAG, N@:G=PEEK(Z0)
1550 IF PEEKC2@)=0C THEN 1350
1560 POKE VFL.AG, N1 :GDSUR 1201@0:POKE DF
LAG, N1 : POKE HFLAG. N2: POKE VFLAG, N@
1578 POKE SDELAY.N@:POKE DELAY.N2:IF P
EEK(PHITE)Y (N THEN 1572
41
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1580 COSLk 11910

1530 PORE AFLAG, NB:GOTD 700

200D REM #++EXPLOSION

2010 PORE AFLAG, N1:POXKE VFL.AG, NO: POKE
HFLAG- N1z POKE SDELAY.N@: POKE DELAY. N@

2028 FOR G=15 7D 8 STEP —-N1:FDOR K=N1 T
0O G:SDUND N@, 295-¢ (B-8)+32)~-K, 10, 10
28630 POKE 145Z6+K-N1, PEEK(C145Z6+K) sNEX
T K:MEXT G:PDORE VFLAG, N1:POKE PHITE, PE
EK(PHITE)>-NBE—N2

2048 DATA @, 73, 735, 42, 42, 28, 28, 119, 119,

28,28, 42,438,735, 7%, 0

2050 RESTORE 204B:FDR G=N@ TO 15:=:READ

A: POKE 14536+G6, AXNEXT G PORKE VFLAG, NO:

O=PEER (20)

20E0 IF G=PEEK(20) THEN 200

2070 POKE VFLAG, N1:FOR G=200 70 N@ ST
P -12:50UND N2, G, 10, 1@:NEXT G

2080 RESTORE FiM:FOR G=NO TO 15:READ A
:POKE 14836+G, ATNEXT ©

2890 RETURN

Z0BD REM #+EXTRA

ID1D PORE VFLAG, Ni:IF OC (NE+12D00 THEN
2 bl

IDZW NE=NE+1:IF L)I10 THEN ZID50

IDIW FOR O=N1 TO NI+N12SOUND N@, 25, 10,
12:F0OR K=Ni TO 1@:NEXT K:SOUND N@, NB, M

D, NB:FOR K=N1 TO 4@:NEXT KINEXT O

JB4g L=L+i:00SUR 12010

ISR PORKE VFLAG, N2 RETURN

iPBOB REM ++:PUT BONUS PODS ON SCREEN
10210 FOR O=NR2 TO NI:FDR K=N@ TO NI:PD

KE M+788+HCG) +K, NB s NEXT K:NEXT G

19020 FOR G=NO TO NItHI(GI=INT (RNDC@) *1

S FAS H=INT CRMD (@) 151 +45

10340 FOR K=N@2 70 NI:N=M+7ES+HIG) +K: PO

KE Ny PEEKCN) T (G sNEXT K

i0B50 POKE SZ252+5, HINEXT 3

12060 RETURN

11818 PORzZ DFLAG, N1 :POXE AFLAG, N1 :POKE
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T asreomstoni SRR

VFLAG, N
11080 IF PEENKCPHITE) Y 2Z9 THEN 119950
11920 SC=SC+1P+5TAGE:: POSITIDON 7, NP:? #
NE3SCs :GOSUR =000
11040 SOUND NB3, 58, 10, 10:FOR K=N1 TO N2
FNITNEXT K:SDUND NB, ND, ND, N2 2 PDIKE DEL.A
Y, N2:GOTD 1i@20
11050 POKE DFLAG, N@:RETURN
12000 REM ++DISPLAY S!TPw
12010 FOR G=Ni TO L-MI:RESTDORE Z1@:F0R

K=N@ TO 15:READ 9=PDKE M+ 1792+ 20+K+16
+0G, ATNEXT KeMNEXT O
12020 FDR K=ND TO 153 POKE M+1722+20+K+
16+L, N2 NEXT K
12030 PORE SZ&31, 51 sRETLURN
17008 REM #4TUNE

13010 READ A, B:IF A -NT THEN SOUND NP2
» A, 10, 10:FOR G=N1i TD B+25:NEXT G:0B0TOD

1Z010
13020 SDUND N@. N3, ND, N2 = RETURRN
1 EDQTF:I 3.17..1@1.J1}~17-:T11mm-~?::4-!-1
..)En . -..'-_'1 51 ? RIS R |
Z2DBB DATA j6f15ﬂ71&m111,1Fq B, T2, 92,2
28, 184, 295, 17-" 18, B, 241, 3, 76, 224,55, 1
/..'1 I"'_IZB -.Jb~ .« E-"; 16: 7 VJ

B@l DATA 1hq1¢29,5h,1-f,5' i
En 133, 47 189, 192, 56, 1335 0, 32 271

k] ‘l-v j .) 7y 1&&’)7 ..It.n J uh @; jn..).

TEBDE DATA 152, S5, 1Dq,lﬁayﬁﬁ,173. B2, 18
S 175,56, 1273, 4, 189, 188, 98, 135, 0, 22 231
: 5%, 165, 4, 157, 176, 56, 1E5

PVl It DH!H B, 157, 188, 86, 232, 1

ICJ_J 17 U BB, B8, 18, 17T
@B,lﬂbfl B1~1/57|EJ:IQ123
IZ2004 DATA A%, 128, 144, 2, 192, ,'V‘f"-v 173, 7

19, 96, 240, Lh ‘-va 206, 208, 49, 177, 16, 200,
=g, ...57 208, ...;".n :..IE.'n 208, 29, 1773
22005 DRTA 217, 56, 141,216, 56, 198, 206, 1
&3, 122,141, 1,210, 169, 15@, 141, 0, 210, 7%,
258, 5%, 1E9: 0, 141,1, 2102, 141
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Z200E DATA B, 210, 193, 208, "‘Q\” . 165, 209
» 12735, 208, 198, 206 = 200, 144 47

» 169, 200, 137, 205, 165, 209, &

I2P0Y DATA 1 ’87 is ‘E.".‘% 45, 17

£, 201,40, 176, 4, 169, 40, 13 =

2. 145, 207, 136, 203, 251, 1E/l~1 P m""

I2008 DATA 162,15, 189, 200, 56, 145, 207, 1

26, 202, 16, 247, 165, 205, 141, 0, 208, 169, 0,

135, 287, 76, 95, 228, 185, 62, 41

IZP@D DATA 112,745,745, 74, 74, 137, 1, 185 B

2y 41, 15, 240, 15, 24, 1801, 4, 175, 4. 201 . 1€ 1

a4d, 685 41, 15, 1 4

32010 DATA 2T, 1, 165, 82, 41, 128, 208, 14,

1657 (Z', E‘&'}‘l .\._.‘.:.2‘7 17 ‘())11 - \.J'/ 17t11 Wl '5 el 1'?'7 1-'.

. B, 98, 165, 0, 24, 101

Zeotl Dl:‘l”ﬁ 1. 201,218, 144, 2, 169, 35, 137,

B, 96, 72, 138, 72, 166, 20 /1 189, 152, E&.n 141,

1,208, 189, 188, Uk, 141, 2

X201z ,)FI'I'Q o8 2, 2 V’ T 1@0, LT, L0, b,
104, 1775, 13, 285, &, 4, H'"\ 1, 208, 29 175,

&, 208, 24, 1‘2)”1 9. 2 l?)f" j&,'{)l iR

22017 DATA 208, 109,11, 200, 41,1, 24, 4, 1

69, 2, 208, 8, LED, . -VjE"'IJL.O."/LLII;m-.‘ K

21, B, 96, -4

205, 165, 20
160. 9. 18

I 238, 218, 56, 141, 3
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cHHHHHE BLOCKOUT S SEensaas
BLOCKOUT

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Siamo nell’anno 2109 ed i “litigi” fra nazioni vengono
risolti con disfide gladiatorie invece che con le guerre. Voi
ed il vostro avversario controllate delle “‘auto della morte”
che si lasciano dietro un letale cavo elettrificato. Le auto
non possono fermarsi, pertanto lo spazio vitale nell’arena
diminuisce sempre di piu: dovete cercare di bloccare il
vostro avversario togliendogli spazio.

Dopo aver inserito il programma premete SELECT per
decidere il numero di partite da effettuare per proclamare
il vincitore. Premete OPTION per una partita ad uno o
due giocatori e START per iniziare. Adoperate i joystick
nelle “‘port 1” e ‘*port 2” per spostarvi nelle quattro
direzioni.
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CHHH-H ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI P

0 REM a6 BLOCKOUT st
2 REM s wiitten by @k

S REM =k (3. Ryan, 19834

10 COTOD S50

20 S=GTIOK(PI tB=R+1:IF S15 THEM HC(P)

=HI (B sVIPY=VI (5

IO X=XC(PY+HCP) sY=Y(PY+VIPY A LOCATE X, Y-

C:COLDR P+i:PLOT X, YrX(PI)=XaY(PY=Y:P=pP

LcPysIF NOT C THEN 2@

4@ FOR A=15 TO N STEP --0. 7:SOUND N. PEE

RCHIT7DY .6, ATNEXT A:IF P=PLCPY THEN 60

58 PLCP}=P:R1=R:07TD 20

&0 B=R+EB+PL-~BliB=INT(B/ZM+I2D:G(PY=SCP

Y+REIPOKE E57,622 “lbonus!|'s

70 FOR A=R TO N STEP -20:PDKE 6896, Z:P0

KE B357,12:? A" "3 :POKE E56.N1L:PDKE &

57, 4+10+4:P:? SCPY-A

80 SOUNL N, 80, 18, 10:FOR X=N1 T0O 10:NEX

T X:SOUND N2 N, N, N:FOR ¥X=N1 T0O S:NEXT X

SNEXT A

90 IF SOCNIY HE THEN HS=3C(ND

100 IF SONIXYYHE THEN HS=S (N1

110 FOR A=N1 TO J0A:NMEXT A:GOTO 210

SP0 POKE &2, N1:GRAPHICS S5 POKE S59,N:D

=PEEK (56 +2 \.nF';* PEEKCS561) : PORKE E5%9, N1

510 FOR D=D+3g8 70 D+a4ag8:IF PEEK(D) (6L

THEIN NEXT D

520 POP :PUOKE D, 70:PORKE D+, 63 POKE D+4

» B POKE D+5, 6 PORE 559, T4

538 SETCOLOR @, 7,8:SZTCOLOR 1,12, 10

Sa® SETCOLOR 2, 5 E:SETCOLOR 7, 1. 2:RETU

RN

590 DIM SC1), XC1o, YC1, HOLY, VO1a, RMCT)

T PLCLI,HICLIS), VI CLIS) sN=@: NTL=1 2 W=E2GOSL

B 500

SE@ SN =NISONLI=NIRESTORE S70:F0OR A=N
TO 7:READ D:RNCAM=DINEXT M:CEL=E7279

970 RESTORE S8A:FOR A=N TN 1S5:REQD X, VY

PAI CAM=XaVICAY=YINEXT MA:DATA 5,180, 15, 2

v, 25, 50, 100, 200
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R mockour

580 DATH 0.0,0.0,0,0.0,0,0.0,1,0,1,0, 1
,IZL IZ),IZ), -1, 01 -1, @ -1, @, m-:ﬂv 2. 1112), "‘ivmvm

E00 ? HESCHRECIZSHiCOLOR 2:PLOT @, B:DR
AWTD 79, B: DRAWTD 79, Z9:DRAWTD @, Z9:DRA
WTD 2.0

61@ RESTORE 100@:Z=N:COLOR 2
620 FOR A=1Z TO 21

6530 READ D:IF SGNCD} (-1 THEN PLOT 14+
D, A:READ D:DRAWTD 15+D, A:GOTO 630

640 IF D=-3 THEN Z=Z+1:IF Z{(Z THEN RES
TORE 1@810:NEXT A

650 NEXT A:Z=0

EEV ? CHR$C125):? "“WRITTEN RBRY G. RYAN"

,

g7 ? “IPLEASE PRESS STARTI"“:? ¢ Ihi
score s [ Y IHS

680 POKE 709, Z:Z=Z+(Z(254>+2:S0UND 0, 2

S6-Z/%, 1@, Z:SOUND 1, 255-Z2/73, 10, Z:IF PE

EKCCSLY 6 AND STRIGON) THEN E2

€90 SOUND N, Ny N> M2SOLIND NI, N, N, N2IF ST
RIGCNY=N OR PEEK(CSL)Y=E THEN E&90

700 GRAPHICS 18:POSITION 6,227 #W3“Ib)

ockout [ "IPOSITION 1,5

710 ? #Ws"option * 1 PLAYER":POSITION
1,7:? #Ws's=lect ¢ 5 RIOUNDS":FOR A=1 T

0 40:NEXT A:D=N

720 D=D-N1:A=PEEK(CSL) :D=D+(A 7Y IF D
{1 THEN GOSUBR 740:D=20

77@ GOTO 7:0

740 IF AR=E DR STRIGC(N>=N THENM RN=RNC(RN
)+1:60SUR S@0:60TO 810

750 IF A=%5 THEN 200

760 IF AOZ THEN 720

770 PL=PL=Q:POSITION 10, S:IF PL=1 THEN
? #W3"E PLAYERS" :RETURN

780 ? #Ws"1 PLAYER ":RETURN

200 RN=RN-+12 RN==RN+(RN(E) :POSITION 10,7
:? HWISRNCRND 3" ROUNDS " s RETURN

810 PLINI=1:PLCId)=N:IF PL=N THEN PLCN)
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cEHHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (T

850 POP :? #WSCHR$CIZS)):COLOR Z:PLOT 0
»@:DRAWTO 79, B:DRAWTD 79, Z9:DRAWTO @, 3
9:DRAWTO 0.0

860 RN=RN—1:? CHR®C(125):? "Pl1:2%"385C@)s:
POKE £57,11:? "p"3CHR$CIE) sCHRBCZEDI S C
1) :P=0:H=0:R1=0: B=0
870 ? “"IST:I"3sRN3:PDKE EB57,11:272 "IHI:|
YIHS
BEB X(@)=9:X(1)=70:Y (M =192:¥Y(1)=19:1HCD
I=1tH(1)=-1:V(@Q)=0:V(1)=0
S8 IF NOT RN THEN 930
910 IF STRIGCD) THEN 310

20 GOTD =0
9z ? "IGAME DOVER-hit starti"
940 IF PEER(S3Z279) Ot THEN 940
950 GOTD SE@
1000 DRTA @, S, —1
101@® DATA @, @,S, 5, 3.9, 26, 26, 48, 48, %, 0
6.9, 9,12, 15, 20, 25, 26, 26, 29, 29, 32, 35, 3
9 3,47, 4%, 46, 50, -1
1020 DATA ©,0,6.6.93,9, 12, 15, 16, 16, 19, 1
9, 26, 26, 28, 28, 32, 32, 36, I6, 3D, 32, 47, 47,
48, 48, -1
i0Z@ DARTA B, D.6.6,9,9,12, 12,16, 16, 19, 1

» 26y 27, 325 32, 3B, T6, 39, 39, 47, 4T, 48, 48,
-1
104® DATA B.0,6.6.9,9,12,12, 16, 16, 19, 1
9, 26, 26, 28, 28, 32, 32, 36, 36, 39, 79, 47, 4T,
48, 48, —-1
1950 DATA ©,€6,9,9,12, 16, 19, 23, 26, 26, 29
7 2 1 :21 ZS? 391 4:'1 L&B-; QE}, '.'
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CHrE, SPACE ATTACK S
SPACE

ATTACK

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Siete il comandante di una stazione spaziale minacciata
da una pioggia di asteroidi e da nemici alieni che
giungono verso la stazione dalle quattro direzioni: distrug-
geteli prima che collidano con voi.

Sparate nella direzione desiderata adoperando un joystick
in “port 1. Se avete ottenuto un eccellente punteggio,
scriverete il vostro nome nel “Libro della Gloria” (Hall of
Fame).

S REM ##+4: SPACE ATTALCK

€ REM ##4 by 5. Ryvan

10 GOTO 140

19 REM MOVE ALIENS

20 COLOR ZZ2:PLOT A1, 12:PLDT AZ, 1Z2:Al=A
1-D1:A2=AZ+DZ*COLOR CIL:PLOT A1, 1Z:COLOD
R CZ:PLOT Riyl. tCOLOR 22

B PLOT 20, 2PLOT 20, A4:A3=AZ+DZ: A4=A

4-D4:COLOR L~-PLDT 20, AZ:COLOR C4:PLOT
20, A4

40 IF PEEK«uu77D)(DF THEN Di= €P1 D2=

srDE= :D4=8P4:Cl=CH:Ca=Cl:Cx=C1: ca C
1

S0 COTO USRCIEZS, KL AND ALY2T AND AZ<

E.5 AND AZ{(1@.5 AND Q412

59 REM SHOOT LASERS

B0 SOUND @, %5, 1@, S8:COLOR 18: PLDT 24,12
SDRAWTD AL, 12:C1=32:KL=KL-OGM(D1 ) 2 D1 =0
SCOLOR Z2:PLDT 24, 12:DRAWNTD AL- 13

78 SOUND 2,0, 0. Q:A1=S1:60T0D 40

B0 S0UND @, 35, 10, 8:0C0L0R 18 PLOT 16, 12
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i ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI T

SDRAWTD A2, 12 Co=T0 KL =KL 8GN (D2 : D2=0

tCOLOR Z2:PLOT 16, 1Z2:DRAWTD A, 12

29 SOUND 2, 2,0, @:O2=G2:100T0 2D

100 SOULND @, 35, 1@, 8:00L0OR 124:2L0DT 20,

LB:DRAWTD 20, AT CE=32 2 KL=KL~GOMN (DT : DZ

=@:COLOR Z2:PLOT 20, 10:DRAWTD 2@, AT

119 SOUND 0, @, @, B2 A7=8%:60T0 20

1200 SOUND @, 75. 1@, 8:20L0DR 124:PLOT 20,

14:DRAWTD 2@, AL : CL=T2 KL =KL ~-8GNCD4Y 2 D4

=@0:COLOR F2:PLOT 22, 14:DRAWTO 20, £4

iZ@ SOUND 2,0, 0, 2:A4=54: 0070 20

139 REM INITIALIZE RDUTINE

148 POKE 82, 0: PORKE 87, 39:50SUR 200:AD=

1573: RESTORE 100@2:TRAP 160

15@ FOR AD=1570 TO 1777:READ D:PDKE AD

» DEMEXT AD

159 REM DOWNLOAD CHARACTER-SET

160 POP :CHSET=(PEEKC10E3—-12)+286:D=US

RC1S70, 7344, SBZE7, CHSET ) :RESTNRE 2000

STRAP 190

169 REM POKE IN NEW CHARARCTERS

170 READ D:FOR AD==CHSET+D TO CHSET+D+7

tREAD D:PDKE AD, D:NEXT AD:GOTO 170

190 DIM NAMES (120, HS (12, CHC4)Y, BLLC4),

SP(S), 8T (S, BK(4)

200 FOR A=0 TD 1Z:HSCAY=RINEXT A:ST (@

=@:ST(L)=1:8T(2)=1:18T () =2:15T(4)=F:15T(

Sy=4

210 CHCD) =B CHC i) =B4 CHC(2Y =96 1 CH () =64

SCHCA)Y=B4:BL. (@) =T2:RL.C1Y=6B4:RL(2)=112:

BL(Z)=9EB:RL (4)=0

220 NAME$ C1)=" “INAMES(120)=" ":1NAMES(

23=NAME$

230 SPC@)=0. 5:5P(1)=0.5:8P(2)=0.6:SP(Z

1=0.6:8PC4)=1. 2:8P(5)=1. 5:BR(D) =161 :BK

(1)=Z4:BRC2)=1ET:BK(Z)=154:600T0 900

279 REM HY SCORE SUREEN

2490 GRAPHICS 17:7? #E3" sPpans artack

"e? HESY ITOP TEN SCORES!Y

250 FOR A=0 TD 9:7? #6:? #E3" 000QD"s:P
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DRE 85, PEERKC(BSY ~LENCSTRECHE (A 3122 #63
HSCAY 3 “SNAMES (1241, AxIZ+12) NEXT A

ZE® RETURN
279 REM START OF GAME

288 WV=0:8C=0:LV=I21EN=5D:DF=42:5P=0: 6T
=@ :N=0:EX=1000: GRAPHICS 0: POKE 5592, 0
283 REM SET UP NEW DISPLAY LIGT, IN HI

~RES. MULTICOLOR TEXT MDDE

298 POKE 1536, L12:PORE 1527, 112: POKE

85238, 112:POKE 1529, B6: POKYE 1540, PEENCER
)

00 POKE 1541, PEERK(E9):FDR RAD=1542 TO
15641 POKE AD, 4:NEXT AD:FOKE AD. £ES: POKE
1566, A:PORKE 1887, 6

210 GRAPHICS 8:pPOKE 752, 1:SETCOLOR 2.0

+DIPOSITION 11,1122 “{PREPARE FOR ATTA

CRY"

JZ2@ FOR A=1 TO T:S0UND @, 122 10, 8: PORKE
7955, 2:SETCOLOR 2, 5 2:FOR D=1 TO 9@A:NE
XT D:N=1

2@ SOUND @, 160, 10, 8: PDKE 755, 0: SETCOL.

OR 2,@,@:FOR D=1 TO 9@:NEXT D:NEXT A:S

ZT9 REM INCREASE DIFFICULTY

40 WV=WV+1: POKE 59, 8: PORKE 1536, 112:0

DSUR 960:POKE SBE@, @: PDKE Stl, 5:POKE 75

&, CHSET /256

IS0 PORE 77, 8:1F PEEK(SIZ273¥=T THEN 85

(]

ZE0 POKE 959, Z4:SETCOLDOR 8, 8, 6:SETCOLD

R 1,3, 10:SETCOLOR &, 14, 2:9ETCOLOR 3, 11

210

Z70 FOR A=0 70 18:COLOR BK(RMD(@)#+Z):P

LOT A, RND (@)Y +22+1 2 PLOT A+20. RND (A 230+

1:NEXT A:TF N THEN 420

=90 DF=DF+1®:1F DF)1ED THEN DF=70

TI0 IF WYY2 THEN SP=SP+1:IF SPYS THEN
SP=3 ’

=3
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oo ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI -HHHTD

40D IF WV 2 THEN ST=ST+1:IF ST}S THEN

ST=z

.403 REM SET ENEMY ATTACK SPEEDS, START
ING POSITIONS, ETC...

410 EN=EN+INTC(RNDC@)#10+10) :IF ENY 200

THEN EN=30

420 S1=38-ST (RND(@)#ST?:52=1+ST(RND (@)
*ST) :8T=1+5T (RND (@) #6T) : 54=27~5T (RND (D
Y#ST)

430 N=0:C1=32:02=C1:CI=C1:04=C1:A1=T8:
AZ=@: AT=1 AG=2T1 KL=EN

440 SP1=GP (RND(@)*BP) :SP2=SP (RND (@) +SP
) :GPI=GP (RND (D) #SP) : SP4=SP (RND (D) #5P)

L4=D1

459 RENM PLAYER'S SHIP

460 POSITION 18, 1152 "IiRimn!":PDSITID

N 17,1222 “loparstul"2POSITION 18, 13:?2
"Ivweyz i

470 POKE 207, 1:POKE 208, 1:POKE 2029, 1:06

070 z©

480 POSITION 18,1i:1F KL=0Q THEN S98

489 REM EXPLOSION

490 7 Y+TVPTPRPe"IPOSITION 17,12:7 "+PTP

TPTT«Y:sPOSITION 18, 1252 "4+PTPTTe" 1 D=RN

DM +142IF SCYEX THEM GDSILMR 9999

499 REM vPe IS5 (CTRL-PY, +Te IS (DTVRL-

Ty

9S00 FOR A=19 70 @ STEP -A. Z:S0UND D, 1S

@, S, FESOUND 1, 285, 2. 0:8DUND 2, 120, 2, A

PORE 1536, BLORND (@)Y 40

=i SETCOLDR 4. I AFRND (2D + T NEXT A:6C=

GO+EN-KL s L.V=L V-1 3 PORE 7152, A3 IF LV TH

EN ERD

SoP FOR 61 TD 100 IF PEEN(SIONTIN O T

HEN NEXT At iWU=i-1100T0 310

532 G070 SS9

=459 REM ATTACH WAVE DVER

50 GRAFPHICS D POKE 7S5, 11 QCTODLOR 2. 1
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2, 2'POSITION S, 11272 "Ottack Wave “1WVYs
Yo Comp ) eted”

SEY PORE SI76E, 4:POKE S3I761, 1IES:1POKE =
2765, 176 PORE S3I78D, 254.:POKE S3784., 127
SSC=INT (SUAHEN+EN+SP+INT (RNDCAY+120) )
S70 IF SCKEX THEN FOR A=0 TO SSAsNEXT
A:SOUND 3, 0,2,3:80UND 2, 0,2, 0:060T0D 340

5288 GDSUE 98RN:FOR A=1 TO SSD:NEXT f:8D

UND @, 2.0, 3:SDLIND 2, 2.0, 0:G0TD 24D

E02 FOR A==1 TO ZPDINEXT A:GRAPHICS @: 6

ETCOLOR 2, 2, D:POKE 752, 1 50SUR 967: POS
ITION 15,7

BE09 REM GAME OVER

£1@ ? “"GAME DVER":PDSITIDON 11, 10272 "VYo
ur Score 0 QBOQRY Y

B20 POKE 85, PEERK(E3) ~LEN(BTR$(BCI»:? §
C:POSITION 7,42

S0 ? “The High Soore & 0000" s tA=5C: T
FOAMHS (B THEN A=H3(D2

B48 POKE 85, PEEK(SE) -LENC(STRSCOAI I As

FOR X=1 TO B@A:NEXT X

ESYW IF SC=0 THEN 90@

EED FOR A= TO 9:1IF SCHSCAY THEN NEXT
A:GDTO 90V

570 FOR D=9 TD A+l STEP —1i:HS(D)=HS.D-
1) INAMES (D1 2+1,, D12+ 120 =NAMES C (D=1 ) =1

241, (D10 124123 sNEXT DrHS(RY =50

BE79 REM ENTER PLAYER'S NAME

B8 CGRAPHICH Q:SETCDOLOR 25 14, D:POKE 75

Sy 13DB0SUR EDEPOSITION 14,627 “"OREAT S

CORE '™

£390 POSITION 1@, 2:7 "Now enter your na
me"tPOSITION 7, 10:7? "For the high soov
= board"

AU POSITION 12,1232 “+ORRRRRARRRARRRRR

G i CLOSE #530PEN #5, 4, 0, "K":GDSUR 250

709 REM +Gl¢ IS (CTRL-QY, +Re I§ (CTRL-
R
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o ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (THHT

716 POSITION 12, 13372 | !
":POSITION 125 14:? "+ZRRRRRRRRRRRRRRC«

719 REM +Z« IS (CTRL.-Z), +Ce¢ IS (CTRL-

>

720 TRAP 720:Z=14:POSITION 12, 12:POKE

7952,B:2 " Y3 :POKE 764,255

730 POKE €£94,0:POKE 702, B4:0GET #35, X:IF
X>E@ AND X<9& AND Z<(2& THEN POKE 7E7,

@:? CHR$(X)3:Z=Z+1:00T0 7X0

740 IF ¢X=128 OR X=3@> AND Z)>i4 THEN ?
CHR$(X)5:Z=7Z-1:06070 730

750 IF X=125% OR X=156 THEN POKE 75%,1:

GOTO 710

780 IF X=127 THEN Z=25:POSITION 24, 173%:

? CHR$CZE1) 5:007T0D 7730

770 IF X155 THEN 730

780 PORE 752,127 :FOR Z=1 T0O 12:L0CATE
13+Z, 13, XeNAMES (A+12+Z, A% 1 2+Z ) =CHR$ (X
JINEXT Z

790 CLOSE #S:TRAP 40000:G0TO 900

SO GRAPHICS 18:POSITION 4, 4:7? #E3"spa
e attack"

810 POSITION 1,6:7 #ES"WRITTEN BY 6. R
YAN*

820 RETURN

85® GRAPHICS 18:POSITION 2, 4:7 #635"mis
sSion aborted"

Sel POSITION S, 6:? #E3"igame over|®
870 FOR A=1 TO ZSO:NEXT A

90 FOR A=SI76Q TO SI7E7:POKE A, B:NEXT
A

910 GOSUB 240:FOR A=1 TO SBG:IF STRIGC
2> AND PEEK(SZ279) OB THEN NEXT A:GOTO
92 ;
D20 6DhTO zZ2

9P GOSUB SBOV:FOR A=1 TO 1S0:IF STRIGC
@) ANMD PEEKC(SIZ279) OOE THEN NEXT A:GOTO
910

340 GOTO 20
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PRI seace Ariack SHHFIERD

950 PORE SI768,5:POKE SZ761, 168:POKE 5

765, 176: PORE S376M, 254: POKE 53764, 127

s RETURN

968 ? CHRHC1=2S)s3" SCORE 20100 WAVE
LIVES" s :POKE B85, 14—-LEN(STR$ (SC)

1:? 8C

970 POSITION 22, 0:7? WV:POSITION Z4,0:7?
LV:RETURN

9280 POSITION 135, 15:7? “EXTRA SHIP!"“

990 LV=LV+1:EX=EX+5000: RETURN

993 REM DATA ¢ MACHINE CODE »

1000 DATA 104, 104, 133, 204, 104, 133, 207,
104, 133, 206, 104, 173, 205, 104, 1335, 208, 10

4, 13%, 207, 160. @, 177, 207, 145, 207

121@ DATA 230, 207, 208, 2, 230, 204, 165, 20

4, 197, 206, 208, &, 1€5, 203, 197, 205, 240, 10
» 230, 207, 208, 220, 230, 208, 1ED

1020 DATA @, 224@, 224,177, 207, 200, 145, 20
7,96

10Z0 DATA 104,104, 133, 213,177,197, 2,17

4,199, 2,141, 199, 2, 142, 197, 2, 104, 240, 43

1174, 120, 2,189, 161, 6

1240 DATR 197, 209, 240, 16, 177, 209, 164, 2

28, 132, 207, 133, 212, 173, 21, 208, 41, 252, 2

4019,95,198’227,1672A.1169

12..:0 DRTR :.m'r 202"’1 238, 189, 3, 1,__ ’ .:. 1.89

1u2113:1~12v95153m721:v15972:47:08v~.-
» 20, 20, 20, 20, 20, 60, 60

1060 DATA €@, 20, 808, 80, 80, 20, 120, 100, 20
v =1

1499 REM

1999 REM CHARSET DATA

2000 DATA =5E.65, 195, 20, 170, 20, 195, €5,

]

£P1® DATA Si:z, €65, 20, 36,20, 158, 35, 20, 65

2020 DATA &40, 25, 68, 17, 134, 36, 226,68, 5
a
20Z0 DATAR E7:%,48,EE,45, 146, 41,22, 198, 7

S
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CERHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI D

2840 DATA 763,952,141, 250, 39, 104, 158, 19

2@5@ DATA 848,0.0,0.0,0, 1, [L::v 258
2060 DATA 356.2.0. 0,5, 85,89, 170, 255
Z@7@ DATA 8&4, Sk, 20, 85, 85, 853 85,170, 25

2080 DATA B7:,0, 0, 0, 80, 24, 85. 170, 255
2090 DATA 2C0. 0. 0.0, 0, @, &4, 168, 255
210'21 DQTQ 88!.;) 1,5,85, 181, 181,85, »J‘I 1
211@ DATA 89&.85,85,85,.118, 118, 85, 85,8

212@ DATA 904, 85, 5. 85, 159, 159, 85, 85, 8
S

:13@ DF‘QTQ 91:.'1 8‘.]7 8\.)1 |..- 1’“'_ .-.-.H 8 857 B

2140 DATA 930, 85,85, 85, 167, 167,85, 85, 8

[ 4
-t
2158 DATA 928, 85,85,85.217,217,85,85, 8
S

2160 DATA 93&. 64, 80, 85, 94,934, 85, €0, B4
2170 DATA 944,25%5,42,1,.0,.0.0.0.0

218® DATA 95z, 255, 170, 85, 85,5, @, 0, lZl
2192 DATA 960, 255, 170. 85, 85, 85, 85, 20, 4

Z20@ DATA 988, 255, 170,85, 85,80.0-0.0
2210 DATA 976, 255, 168,20, 0, 0.2,.0, 0
2.'.‘..‘ DATA &, 0.0.0.0.2,0, 0, 192
22:’ DATA 16, 0.0.0.0,2,4,0, 3
249 DATA 24,090,000, 64.0,0,0,0
.'225@ DATA 22.8,192,0.0,0,0,2. 9
H260 DATA 99%, 12, 12, 12,12, 12, 12: 12, 12




TR comum D
GOBBLER

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Siete un tacchino e vi trovate imprigionato in una villa
oscura e minacciosa quando vedete un’allucinante massa
collosa muovere verso di voi. Questa colla proviene da
quattro fantasmi colorati che vogliono liberarsi della vostra
presenza. Avete una sola speranza: inghiottire tutte le
pillole tonde prima di essere catturato dagli inseguitori. Se
inghiottite una ‘“‘pillola ricostituente” diventate tempora-
neamente invulnerabili e potrete divorare gli inseguitori
per guadagnare punti. Otterrete per ogni pillola inghiottita
dieci punti, moltiplicati per il livello di gioco raggiunto.
Azionando il POKE, o venendo catturati per tre volte dai
fantasmi, il programma passa ad uno schermo speciale,
mostrando il punteggio. Premete SELECT per cambiare il
livello di gioco iniziale e START per ‘‘divenire tacchino’.:
Adoperate il joystick in “‘port 1" per spostarvi in alto, in
basso, a destra e a sinistra.

P REM sssaskekn GO RRLE Padaopaeian

2@ REM #aBy D1 i+¢ Molorme !

@ REM +QLL REMS MAY BE OMMITTED

4l VFLAG=16E6: CDELAY=1687 s CHANGE=1688
CHAMOGEZ=Ii629 SIND= 1692 s HITOLR=53278:C
NOGOL, = 7 GPDUPFLALG=1894

S HITEGO=1B7 7 :HPOS0D=1665:: PPOS=1GE4 P
HITE=1676 PSPEED=186LI0RPEED=1E&70: DEDF
HIAT L S DOTFLAG=1682 : CHAR=1584

0

110 A=PEERK (Y7405 s POKE 106, A-S1S5TART=CA—
L2256 F VBLANK =START+EY : MY PMEASE=8TART

LA THS=DIDIM X (4. Y42

115 FOR K=1 T0 4:REPD X. YiXCRI=X2Y(K)=
YiNEXT K

1Y DATA 1,1,8.0, 1,0, 2. 1
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:H:‘i:}:;:}:ﬁ ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI l’}*ﬁ:}ﬁ:

i20 GRAPHICS 18:PDSITION 7.4:7? #&3"GOR
BLER"SPDSITION 1.6:3? #&3"by cliff mcco
nne! Y

1720 GDSUR ZD:10

140 COLOR 17@:PLOT O, Z:DRAWTO 19, Z:DRA
WTD 19, 7:DRAWTD @, 7:DRAWTD @, =

150 GDOSUR 30010

16 PDKE 710,0

170 GRAPHICS D:DL=PEEK(3E0) +256+PEEK(DS
£1Y:POKE DL+3, 70: POKE DL+E, E:POKE DL+7
»65:POKE DL+E, &

210 POKE 704, 178:POKE 705, 1Z8: POKE 70E
» 1Z8:POKE 707.138:POKE 711, 4E:PDKE 710
» B:POKE 752,

220 PDRE 559, E2:POKE 1681, MYPMRASE/2SE
1 PDKE 54279, MYPMBASE /256 : PORKE S3277.3
I10 POKE-LCDELAQY, 4: POKE CHAR, B:PDKE SIN
c,2

20 LEVEL=1

510 IF SCYHS THEN HS=8C

515 POSITION B3,0:? 46E3"score”sSCs™

“TPOSITION 11,0:7? #E3"high"sHSs"

520 POSITION 2@,0:7? #63"“PRESS START/SE
LECT"

525 STAGE=LEVEL:*POSITION @, 1:? #E:3"STA
GE "3STAGE:IF PEEKC(CONSDOL)=S THEN POSI
TION Iz, 8:7? #65"select”

927 IF PEEKC(CONSOL)Y=S5 THEN 527

528 POSITION Z22,0:? #E5"SELECT®

530 IF PEERCCONSDLY=7 THEN S29

540 IF PEERKCCONSDL »=% THEN LEVEL=LEVEL
+(LEVEL(9)+1:060TD 525

550 IF PEEKCCONSOLY O & THEM 530

6510 POSITION 26, 0:7? #E3"start"
620 IF PEERCCONSOL)Y=E THEN EZD

E2S SC=0:00RS=3

26 ? CHR$(125) :PILLS=4+STAGE+Z: COLOR
20:POSITION 26,0:7? "STAGE "3STARACE:PPIL
LS=1+INT(STAGE/1®)
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PR com  SHEP

627 FDR K=1 TO PILLS+PPILLS:SDUND 0, 25
S— K255/ (PPILLSG+PILLS)Y)Y, 10, 10
28 X=INT(RNDC@)+Z3) tY=INT (RND(@>*19)+
2:LOCATE X, Y.AIF AQ3I2 THEN 828
E29 IF KYPILLS THEN COLOR @
£33 PLOT X, YINEXT K:SOUND @,0.0.0 _
&37 POKE 784, 45:PDKE 725, 783:PDKE 706, 1
4Z2:PORE 707, ZBE:PDKE 1892, 2
240 FOR K=0 TD I:POKE HITEGR+K, S@0: POKE
HPOSGB+K, SB+K+50: NEXT K:PDRE 1707, 0
645 PDSITIDN 2,3:? #E3"score”sSCIPOSIT
ION »@:? HE3"stage" STAGE
1317 G‘L4+STRGE) K= (2+5TAGE*1. 2) : A=130~
STAGE*Z: A=INT (5TAGE /47
&E7@ IF G)47 THEN G=47
&80 IF KX47 THEN K=47
€90 IF A(E THEN A=STAGE
700 IF )10 THEN @=INTC(C/2):G0TD 700
71®@ POKE CHANGE, A: POKE CHANGEZ, G
<@ PDKE PSPEED, @: POKE GSPEED, 0: POKE P
HITE, 200: POKE PPDS, 120:PDKE VFLAG, 1
720 POKE 711, 4&: Q~USR(STQRT)=“ #Es5
":FOR G=0 70O Z@O:NEXT O0:PORKE PSPEE
D, G: POKE GSPEED, K
740 POKE SPDUPFLREG, &
750 PORE HITCLR, @:POKE DEDFLAIG, @: POKE
DOTFLAG, 8:POSITION ZE,D:? s
POKE B2, 0
760 PUOKE 19, 8:POKE VFLAG, B: A=USRCSTART
+432) :POKE VFLAG, 1:60TD 100d+1200+PEEK
C1E93)
100® REM ++PLAYER DIED
1018 GORS=0GORS-1:G0SUR 1512
1020 IF GORS=0 THEN POSITION 25,2:7? "3
AME. OVER":FOR G=0 T0O Z0D:NEXT G:060TD 5
10
10720 POSITION 22,0:7? “CHOMPERS LEFT:":
GOBS:FOR G=0 TD IZOV:NEXT G:POSITIDN 22
1022 "

1840 GCOTO &40
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cEHHE ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI D

1510 POKE B23, IE:FDR T=15 TD @ STEP -0

C2TPOKE 711, TiSOUND @, 255~-T+17, 1@, 102N

EXT T

1520 FOR T=25@ TOD @ STEP -5:SUUND @, 7T,

10; 1@:NEXT T:SOUND @, @, 3, B:RETURN

2020 REM ++PLAYER ATE DDOT

2010 POKE B2% 0: X=INT ((PEEK(PPDS) —4E) /

41 :Y=INTCCPEEK CPHITE) 46 /8

2B11 FOR T=1 TO 4:5SDUND @, T+S55, 1@, 10

2D1i% LOCATE ARSCX+XCTHI), ABSCY+Y(TY), A

IF A=22 THEN NEXT T:3BOTD 750

2014 SOUND 2,0, 8,0

2015 IF A=0 THEN 2110

2020 IF A=Z0 THEN COLDR I2:PLDT X+X(T)

P YHY (T iPILLS=PILLS~1:IF PILLS=0 THEN

STAGE=STAGE+1 :8C=SC+STASE+i@: GOTO E26

SPED SC=8C+STAGE+1D:POSITION 0, B:? "o

ore" 38 iGDTD 7SR '

2110 POKE 1703, 1 iN=100d/STAGE s HI=INT (N

Z25E3 SPORE 1702, Hi 2 PODKE 1700, N~HI #2585

POKE 1704, 1

2120 COLDR Z2:PLOT X+XOT). Y+YOT) : BONUS

=200

2130 POKE 704, 120:POKE 7905, 1203 POKE 70
PEEK(PS

PEED) 22 POKE 1593, 10
2140 COTO 78@

ZPRD REM #+PILL RAN OUT

01D PORE 704, 4E:POKE 705, 78: POKE 708,
1423 POKE 7007, 205

IO POKE 17075, B3 POKE 1RE2, 2:00TD 752
400D REM #+ATE GHOST

4210 N=0:LOC=S32S7:IF PEERCSIZGT7) =0 Th
EN LOC=STzse

4028 IF PEERCLOC» )7 THEN N=IZ:0O0TO 4100

DO IF PEEKCLOC)IY X THEN N=2:0G0TD 4100

4B4Y 1IF PEEKCLOCZ) 1 THEN N=1
419y SC=5C+BONUS
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D comim ST

4107 POSITION 28, 0:7? BONUS
4110 FOR 7=152 TO @ STEP -2:S0UND @. 7,
1@, 1D:NEXT T:POSITION 28, 0@:7? #&3"
3 RONUS=BONUS 2
4120 POSBITION @, @57 #B53"score"38CiPOKE
HPODSGA+N, B : IF PEEKCPPIS) (12@¢% THEN PQ
RE HPDSG@+N, 185
4125 PORE SZ248+N, PEEK (HPOSEA+N) @ POKE
HITCLR, @ |
4138 GOTO 750
20208 REM +#DATA FOR GHOSTS AND PLAYER
20010 DATA @, 3, 0, 56, 124: 124, 124, 254, 25
4y 254, 254, 170, 170,10, 1, D, D, 0, B, S5, 1224, 1
244 Bb4a 2144 254, 250
20811 DATA £954,84,84,0, 9.2, 0. 8, 1, 55, 1
4, 124,84, 214, L84, 2540, 254, 17@, 17@7 2.0.0
» @, B, A, 5B
20012 DATA 124,124, 84, 214, 254, 254, 254,
34, 84,0, 0, 0, 0, D, B, 24, BD, 126, 255, 255, 25
va 255, 126, 60, 24,0
20813 DRTA B, 0,0, B, D, 24, B0, 102, 231, 195
» 198, 231, 102,60, 26,0, 0, 0,0, 0, D, 24,60, 1
D2, 195, 125
20Q14 DATA 129, 195, 102,68, 24,0, 0.0,.0. 2
2 @, 24, BB, 102, 231, 195, 195, 271, 102, 68, 24
" m: B: (21, -1
Z00LY REM +POKE IM MACHINE LANGLUAGE
ZO010 RESTORE 20D :N=0
IDVRZD READ A:IF AO -1 THEN PORE STRART+
N, ASN=N+1:60TD 22020
2D HI=INT(VBLAMK/ 255 sPOKE START+49
> HI: PORE START+HL, VEBLANK-HI+25E
RETLURN
REM w=PORE IN CHARALTER DATA
. THTORE 200102 N=2
I@ZI0 READ AIF AC -1 THEN POKE {STE+N
AEN=NELGOTD J0229
EDLTD RETURN
2OD@ DATR 14, 189, 8, 177, 1485, B, 24, 195,
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c{:;—‘_i:j:H:]fJ ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI H:H:}:H:j:

e 133, ':.‘EILI 169, B, 1335, 203, 145, 207%, 136, 20
C.n :;.Ji 7l @v ....mll 14\_}7 ‘-BZH 1736, ¢.I7h.
32001 DATA 251,230, 204, 145, 202, 1""F37 f‘t"E)
» 251, 230, 204, 145, 207, 136, Zt"u, 251, 2530, 2
@4, 14;.“ 203, 1-.«5) ‘...mu'l 2591, .“:'u. » 128, 1512), J?
I2002 DATA 1689, 6,76, 92, 228, 175, 158, 6, 2
4@, =, 76, 95, 228, 17-:v 2, 211,41,15, 141, 135
16,162, 3%, 175,180, 21
IZ00Z DATA 45, 152, En 208, 975, 169, 15, 1857,
128,6, 173 10, 210, 45, 1873, &, a8, 72, 189, 1
01,6, 24,105, 8, 2 m‘.!v 149
ZE2OWL DATEH B, 144, 15, 8B, 27073, 16, 20%, 140,
=2 1&41 13, 169, 14, 187, 138, B, 208, 5. 169, 173
+ 157, 136, 6. 189,129, 8
'.':»?WL; DRTA 24, 105, 2, 205, 128,86, 144, 19,95
B 255, 4y 205, 126,868, 144, 19, 189, 1326, &, 41,
VE7, 1356, 8, 24, 144
I20QE DETH 2. 039, 136, 8, 41,7, 157, 126, £,
24,1440, 8, 175,10, 218,41, 15, 157, 136, 6, 20
e 1B, 102, 175, 14556
JLew7 DRTA 24, ]'(Z)'.fi, 743 -"""v 2040, 162, 4, 1735,
17254, 51~‘.a m: ..‘ 1-1 1-'—' ...... -1‘;1 7,,41':&‘”2]!
T4, 74,74, Tl 1.'5-:3’ 205
22008 DATA 104, 41,15, 24, 125, 159, 6, 157,
159. 6, 201, 16, 144, 7, 250, 205, 41, 15, 157, 1
99, 6. 189, 1385, 6, 198, 72
Z2009 DATA 1 "l:n 15, 185 h 14&07 t'u JJ{"J; :_I‘EJ: :.'Q)
» 201, 40, 1VE
2 TEy A78, L8, 3 I{
I2A10 DATH 1al, ,;.kﬂ}.n ..‘Z'] » oD@, 104, 2, 16859, 2
O, L7, 4, By 104, 106, 72, 176, 15, 189, 1128
» By T6, 239, 205, 281, 45, 178, 2
b I)Q'I fo 185, L'l’“i, 167, 11"{31 By 184, 19008, 17
rn 155, 189, 128, 8, 24, 1@1 » 26, 201, 20D, 144,
v 1 EJ")'I wo W?), '.c? .1...1_"1 bi at

S0 DATA 13RS 3, &
y 1“@1 By LEE
Q. 105, B4, 17 .
ZEDLT ODATA P [th..n }. ‘!~»..'7 207, 136 16 249,

198, 24, 200, 16, 225, 1775, 11 E, 141, 7,200
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R comum  HH

by 1B 2 140, 6By 208, 24, 105
Z2014 DATA :'1 a1, %, 292, 20, 10%, 2, 141, 4,
-'va‘Fu.v-nu 189, 1296, 197, 9, 208, 203, 16, &
47, 1773, 9, 208, ..l-h 109
2018 DATA 1@, 208, 240, B, 238, 146, B, 238,
i .J'?J-r rn 1 7- a1 4-0?7 -\av 109, ¢ sl .,mt..n -&u’h Pl Iy ':E)

147, .u::ra 2E4, 2T4, 206

201 ATH 151, &, 208, 16, 16%9, 4, 141, 151,
£y J AT 1[1-' Y Bre S, 1O, j‘ e Lly 48, 141,148, &,

» 194, 8, 201,864,176

""‘({l Y DATR S, 16D, D, 140, 155, 6, 201, 115, 1
44,5, 160, 1, 140, 155, 6, 173, 155, 6. .-mm S, 1
7% 154, 6, 24, 10%, 156
I2QLO DATH B, 208, 7, 173, 154, E, 58, 237, 15
B.E,141, 1S4, 6, .I.ZI-J.V @. 218, 169, 162, 141, 1,
212, 76, 95, 228
21 DATA 104,172, 167,58, 240, 107, 1685, 2
0, 205, 184, 6. 240, 120, 141, 164, &, 206, 165,
€, 208, &, 1773, 166, &, 240, =
ILVEQ DATA 206, 166, 6, 173, 166, €, 2028, 79,
1772, 1ES, 6, 201, 160, 176, 72, 201, 0, 205, 9, 1
F'cv.vj‘l],i?)/shv"ﬂ.ylfﬁm )
L2031 DATE 6, 95, 206, L6, D f"l?lf:"u 54, 1659, 1
(2\7 141, 168, 6, 175, 198, 2, 201, 72, 240, 19, 16
9, 72 4. 190, 3 140, 193
TER2Z DATA 2,141,194, 2,141, ]‘:\37 H. 208, 1
Vaib, 144, 187, 169, 120, 141’ 192, 2y 141, 193
? 111'1116'(4’;’,1&]1]
: DATA 1731
iy 1750 148, 6, 400,
1 S 155, B, 14l 157
TEOEO DATA D6, 173 147, 5, 240, 9 169, 1, 14
1187 B, 145, 158, B, 95, 165, 1%, 20%, 152, £,
208, 191, 165, 0, 17 15

-"4.‘ .‘:.'E) r)PI-‘ ,C( ;..'.-..."...I'J i -.';-/-L'r E'n .:.'41 1 al:l-1 l ?.3 I. y 1

SEE, I AL, 1A,
Xy j-’[|1 167, 8. 208
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i ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (1D
GRAND PRIX

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Siete un esperto pilota messo alle strette nella corsa piu
pericolosa che abbiate mai affrontato. La corsa avviene in
5 livelli, e alla fine di ogni livello la strada si restringe
drammaticamente e si fa piu tortuosa.

Avete a disposizione cinque automobili; una volta distrutte
tutte e cinque le auto, vi sara mostrato il vostro livello di
abilita (il massimo & 100). Se riuscite a portare a termine
una corsa ne comincerete una ancora piu difficile. Adope-
rate il joystick in “port 1” per sterzare a destra e a
sinistra.

@ REM ##++ GRAND PRIX, BY G. RYAN

12 GOTO 400

20 Z=USRC1540) :? TL$5:POKE 85, PEERK(Z04
Y+We:? TR$3:IF NOT Z THEN 20

0 IF Z)25% THEN Zo®

33 REM NBEXT STAGE

40 ST=8T+1:8I=8I+2:W=WD(ST) s POKE 1579,
RAND(ST) s POKE 77, @2 S0UND 1, 1S5-ST+3, 2,
E:IF ST=6 THEN 110

S0 TL=L$(SII):TR$=RE(SI):TRB(I)=CHRS(1
S7Y:IF STY4 THEN 110

E0 IF PEEFK(ZQ4))10 THEN POSITION 3,0
780 IF PEEK(Z204) (11 THEM PUSITIDN 0,0
80 POKE 1536, LNC(ST)Y :POKE 205, 0:POKE 53
278,00

90 ? "Stage "35T413

100 GOTO =0

118 IF ST=6 THEN 130

119 REM FINISHED

120 POKE 1536, 17:PORKE 205, 2:SETCOLOR 4
210, @ POSITION PEEKCIZR4)+2, D2 ? “"FINISH
“:GOTD Z0
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120 SOUND 2, 0.0, 0:SOUND 1, 0,2, 2:FDR A=
1 TO 200:NEXT A

148 CS=CS+1:)IF BN)HS THEN HS=BN

158 ? CHR$C125):POSITION 11,8:7 “Cours
& “;5CS3" Completea":POSITION 15, i@:7? ¢
Crashes "“3;CR:SOUND 1,255,2,4

160 POKE S3248, 120:POSITION 12, 13:7 vg
Kill Ratineg “3$BN:POSITION 8, 15:7? "High
&5t Skill Rating “3HS

170 POSITION 2, 17:? "Hit START when re
ady for next courses"

120 IF PEEK(S3IZ79) OB AND STRIG(D) THE
N 120

198 WDC@)=1@:WD (1) =9: RAND(4)=45: IF ST)
2 THEN WD(2)=8

195 GOTO 680

1939 REM CRASHED

200 SOUND 1,@,@,@:FOR A=1 TO 1S:NEXT A
IPMECIN+YP)=E%$ '

210 FOR A=15 TO @ STEP -@.5:SOUND @, RN
D(@) +«50+100, &, A: POKE 704, 48+A:NEXT A
Z20 CR=CR+1:BN=BN—(E--ST)#*(CR+1) : BN=BN»
CBND> @)

230 PM$(2)=PM$: POKE 704,CC:IF CR(S THE
N S§I=51-2:5T=8T-~1:060T0 &90

239 REM GAME OVER

240 POSITION 15, 10:? “GAME OVER":POSIT
ION 13, 4:BN=INT (ST+4+BN/50+0. 5)

250 IF BN)HS THEN HS=BEN

260 ? "Skill Rating “3BEN:POSITION 9, 7:
? "Highest SKill Rating ";HS:POSITION
15,13:? "Hit START":C8=0

270 IF PEEK(E3IZ279) OE AND STRIG(®)Y THE
N 270

280 GOTO &80

400 GRAPHICS 18:POSITION S, 4:7? #63"gra
nd pPrix"

410 POSITION 1,6:7? #E3"WRITTEM BY G. R
YAN*
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ot ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI D

420 FOR A=53248 TO 3326I5:POKE A, A:NEXT
A

493 REM INITIALIZING

S00 DIM PM$C(1200), C$C24),ES(24), TLHCDD

» TRE(Z)H,LB(1Z), RECITD

S510 PM$ (1) =CHR$ (D) : PM® (1 20D>=CHRH (D) =P

M$ C2) =PM$

S520 RESTORE S000:TRAP S4@:FOR A=1540 T
0 1777:RERD D:PORE A, D:NEXT A

5S40 DIM WD(BE) ., RANDC(E), LNCE)

S0 A=ADRC(PM$) :D=INTCA/1B24)+1024+515:
IF D(A THEN D=D+1024

570 IN=D-RA:PDKE 559, 46: POKE S3277, Z: PO

KE 54279, (D-513) /256

o980 RESTORE S8@:FOR A=0 TO S5:READ B.C,

D:WDCAY=RB:RANDCRI=C:LNCAI=D:NEXT A

S87 REM DATA FOR TRACK WIDTH, DIRECTIO
N CHANGES, LENGTH OF STAGE

998 DRTA 11, 45, 210, 1@, 30, 230, 9, 55, 220,

9, 55, 220, 8, X0, 120, &, 20, 20

500 RESTORE B2@:FDOR A=1 TO 12:READ D:L

$ (A =CHR$ (D) :NEXT A

i@ FOR A=1 7D 12:READ D:R% (AY=CHR$CD)

INEXT A
€20 DATA 19, 19, 20, 208, 9, 12, 34, 34, 48, 46»

19,19

19,19

£40 RESTORE E€5S2:FDOR A=1 TD Z4:READ D:C
$CAY=CHRE (D) : NEXT A

£SO DATA 0,2, 0, 0,0, A, 24, 90, 126, 9O, 24, &
0, €0, 60, 219, 295, 219.0.0,.0.1,.0, 0,0

660 RESTORE &7@:FDR A=1 T( 24:READ D:E
$C(AY=CHR$ (D) eNEXT A

EES PDSITION 4, 10:7? #E:3"PRESS START...
667 IF PEEKC(SZZ279) OO6 ANMD STRIG(D)Y THE
N BE7

&70. DRTA 0,0, 0, 0,0, 16,86, 8, 162, 9, 84, 36
1 82,9, 1230, 32,5,80.0,.0.0,. 0, 0.0, 0
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FFRFETE oravorx  JRHHHHP

675 POKE 82, 0: POKE 87, Z9:GRAPHICS 2: PD
KE 71@,0:PORKE 70%9, 14:POKE 752, 1:POKE §
99, 4E PDHE' SIETY, 52 o

ESE ST=-1 tBM=10@:51=~1:CR=A: CO=INT (RND
Ciy = 1‘:') +1E+10: POKE 1536, 2 PORKE 1537, 23
PORKE 1528, 24 POKE 1539, 20:YP=8S

E20 POKE @4, 14:POKE 205, 0: POKE 203, 13
@z PEKE m.«51 1:PORE 712,8:Z=8T:IF Z{@ T
HEN Z=0 '

738 B=Z#42+1:? CHRECIZS SFOR A= T0O 23:
POSITION 14, A7 L$(B, B+1)3:POSITION 14
+WDCZY, A2 ? RSCR, B+1)3 :NEXT A

710 PMECINFYPY=(%: POKE 704, CCr PORKE 532
48, 120: PORKE S2278, 0

740 GODTO 4@

4999 REM DATA FOR USSR SUBRRDUTINE

SOoe DATA 104,173 120, 2, 74, 74, 41, 5, 170
» 189, 115, &, 1[&,‘ » O 21(7): 189, 119,6,141,1, 2
19, 165, 207%, 24, 125, 125, 6

531G DATA 133, 207, l[li @, 208, 169, A, 1332,
D12, 138 ‘63-’41 7 e oy ..Vlf-‘ 133, ...1~-, 206,80, 6, 2
Qe, 2 198, 212, 'lF- e S0, 16, 205

SOE@ DATA 24, 128, 1114, B, 133, 204, 1373, 85,
205, 1, 6, 240, 9, 205, 2. 6, 208, 10, 169, 1, 208
2. 1ER. 2. 1T, 205, 208

SN DRTA LE, 1" "'": 1@, 2100, 285, 3, 6. 176- 5,
81,7170, 189, 1 e Be L3, 2S5, 95,0, 1, 2 A,

Tey 1,200
sS4 DATA 2585, 1,6, 27,270, 8, 135, 12358,
Wy @y Gy 2502 B Dy~ 1




(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Tornando sulla Terra a bordo della vostra navicella
spaziale vi trovate di fronte ad un problema quasi
insormontabile: sul terreno sono state disseminate quasi
dappertutto delle mine ed un muro giallo ostacola la
vostra pista di atterraggio. Dovete schivare tutte le mine
ed imbucare la stretta apertura nel muro se desiderate
rivedere i vostri familiari.

Premete il bottone FIRE per far muovere la navetta sullo
schermo e adoperate un joystick in “port 1’ per spostarla
verso l'alto o verso il basso. Se riuscite a fuggire, altre
mine verranno disseminate e dovrete nuovamente preme-
re FIRE. Le capsule fra le mine vi fanno guadagnare
punti.

@ REM ESCAPE, written by G. Ryan

i@ G070 S0

20 S=STICK@) tYP=YP+(S=17)~(S=14) 1 XP=X
P41 POKE SZ248, XP:PMECYPY=PL$: IF NOT
PEER (SIZ92) THEN 2@

30 IF PEEKCSZZE2Y O 4 THEN 200

39 REM PLAYER HIT SOMETHING

40 X=INTCCXP--42)/8) sY=INT(CYP--IN~13) /4
YRIF XPY 178 THEN &S50

S0 FOR A=N TD N1:FOR B=-N1 TDO NI2:LOCAT
E X+, Y+B,C:IF CO 164 THEN NEXT BINEXT
A: POKE SZ278,N:GODTD 20

EQ POP :POP :S0=80+8T+INT (RND CND +NZ+N1
JEPOSITION 7,277 #NEISC

70 COLOR ZZaPLOT X+A, Y+BE:POKE S3I278. N

80 FIDR A=N1 TO 15:50UND N, PEEK(ST77D),
10, 10:NEXT A:SOUND N> Ny N> N '

90 POKE 53278, N:BOTO 20

180 FOR A=N T0D S11:POKE D+A, PEEK (57344

+RAI INEXT R:RETURN
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T wow IR

220 FOR A=1% TO N STEP -NI:FOR D=N TD

N2

210 SOUND D, RND (ND #5@0+108, 2, ACNEXT D:=P

OKE 724, Z2+A:NEXT A:POKE 704, N

220 POSITION 7, 2337 #NEsSC:LV=LV~N1:IF
LVIN THEN =290

230 POSITION NI, 1@:? #NEs3"  OGAME DVER
YRIF SBCYHS THEN HS=GC

290 POSITION N2, 13:? #NE3“ Ihi scorel
CEHSIPOSITION N3, 17:? #NESY  HIT star

R

268 IF PEEKCHEIZIZYI OONE AND STRIGONY TH

EN 2EV

270 POKE 77. N:OGODTO S0

298 XP=I8:YP=IN+bl :POKE S3248, XP:POKE

706, 40 POKE SE278, N: PM$ (N2 =PM$

IBD OIF STRIGONY THEN Z0@

Z10 GDTD =20

499 REM INITIALIZING

500 READ M. N1, N2, MZ, NE, E, WsDRTR 0, 1,2,

T B 2585, 286

510 A=PEEK(74@)—4:POKE 106, A-Z:GRAPHIC

S 18:FDR X=53248 TO ST2SS:POKE X, N:MEX

T X

S20 POSITION 7,4:? #NEs"escape":POSITI

ON Wi, Ne=? #NE5"WRITTENM BY G. RYANY

SI0 D=RA*+W:00SUBR 1D@:RESTORE S000

S4@ READ A:IF ACG -N1 THEN FOR X=A+D TOD
A+D+7:READ A:POKE X, A:NEXT X:GCDTO S40

550 DIM PM$(120@3, PL$C15) :PM$ (N1 I=CHR$
CND 2 PME (L2000 =PM$ (N1 : PM$ (N2) =PM$

SEW RESTORE SS@V:FOR A=N1 TO 13:READ X
SPLECAI=CHR$ CX)NEXT A

570 A=ADRCPMS) : PM=INT (A/1024) %1024 X=P
M+S12: IN=X-FA2IF AY X THEN PM=PM+18:24:X=
X+1@D243 IN=IN+1D24

580 YP=IN+ED:GRAPHICES 17:POKE 543279, PM
/W2 POKE S3277, N3:POKE 3559, 46

590 POKE 704, 40:POKE £27, N1:PDKE 75E. P
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i ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI D

EEK(126) +N2

=00 SETCOLOR N, 8, NE:SETCOLOR N1, NZ,8:85
ETCOLOR N2,11,8

£10 SETCOLOR N3, 14,10

20 COLOR 3IS:PLOT M, N:DRAWTD 19, N:PLOT

» 22: DRAWTD 19, 22

ZJ0 COLOR 129:PLOT 18, N1 :DRAWTD 18, 21:
COLOR 1€5:PLOT 19, N1:DRAWTD 19, 21
B840 POSITION Ni,22:? #NGEj3"score O st
age 1":1LV=Z:18T=Ni:SC=N:G=N1:M=N

650 SC=5C+M: YP=IN+61 :8T=5T+1:POSITION
17,2322 #NEIST:POSITION 7, 2Z:? #NE3SC:
PM$ (N2 =PM$
BEE0 M=INT CRNDCNI#NT)+N1:FOR A=N1 TO M:
COLOR NI2:PLOT RNDCN) #12+N2, RMD (N *20+N
1:COLDR 32

E&70 PLDT RND(N) #14+N2, RND (N +20+N1 :PLOD
T RNDCON) #14+N2, RND (ND*»20+N1 tNEXT A:COL
DR 164
80 PLOT RNDCNDI #12+NX, RND (NI +20+N1 s COL
OR 129:PLOT 18, G:DRAWTD 18, G+N2:G=INT
RND (NI +17+N1) :COLOR =2

€98 PLOT 18, G:DRAWTD 18, G+NI2:YP=IN+E0:
XP=28:POKE S3278, N

700 IF STRIGCNY THEN 700

710 POKE S3278, N:GOTD 20

4999 REM DATA FDOR NEW CHARACTERS AND P
LAYERS SHIP
S0BD DATA 8, 2%8, 278, 238, 14, 238, 238, 278

L)
9‘.A—

qm1m DATA 24, 0, 247, 247,247, 0, 127,127, 1
27
S028 DATA 16, 129, 90, 36, 90, S0, 36, 90, 189

S0 DATA X2, @, 16, S, 84, 254,84, 56, 1B
S4@ DATA am,m,sa,m,h,w,1s,m,m

S058 DATA -1

5500 DATA O, @, @, 112, 224, 88, 229, 88, 224,
112, 0,.0,0
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TR mervest D
TIME TYPIST

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

In questo gioco il computer mostrera una sequenza
casuale di 20 lettere. Dovrete ribatterle nello stesso
ordine nel minor tempo possibile; il timer, nel frattempo, si
avviera verso lo zero. Premete BACK SPACE se fate un
errore. Alla fine della serie un’altra sequenza di lettere
viene visualizzata ed avete ancor meno tempo per ripe-
terla. E un gioco eccellente per chiunque voglia far pratica
di battitura a macchina e voglia seguirne i progressi.

10 REM *+TIME TYPIST

20 REM *+By Cli+f McCormel |

110 DIM L$CZ0), PEC3A) :0PEN #1, 4,80, "K"
120 GRAPHICS 18:SC=0:HS=5C

150 REM

210 POSITION 1,@:? #6s5"SCORE:"s3SC3"

220 POSITION 1,1:? #E3"HIGH SCORE:“3HS

230 POSITION 1,85:? #BE3"please press st
art"
240 IF PEEKCSZZ79) 06 THEN 240
245 POSITION 1,5:? #6353
200 ST=1
270 T=15+10+(ST=1)—(ST) 23+ (5T~
2280 N=20
Z10 X=INTC(20-N>/2):P=0
510 GOSUB 1201@:POSITION 1, 2:? #E3“TIM
E=v"sT
710 POKE 20, 2:PDKE 19, 0:POKE 20,®
20 IF PEEKC(Z®))> S0 THEN PDKE 20, 0:T=T-
1
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730 POSITION B, 2:72 #E5T3" "s:IF NOT 7
THEN €010
750 IF PEEKC7843=235 THEN 720
7e6@ GET #1,A:POKE 764, 255:1IF AES OR A
Y90 THEN 1018

770 IF PN THEN POSITIOM X+8,7:7 #B53CH
RE (A+ 1281 : P=P+1:PH (P, P)=CHRS(A) : IF P%=
L$ THEN S010

780 GDTO 720

1010 IF A=12& AND P)® THEN P=P-1:POSIT
ION X+P, 7372 #635" “iPH(P+1, P+1i)=" “2G607T
0 720

1020 IF A=32 AND PN THEN P=P+1:0G0T0 7
20

2010 GOTO 720
S088 REM ++DID IT!!
o010 SC=5C+ST+T:POSITION 7,@2:? #&35C
S090 ST=5T+1:6070 =270
8000 REM #+DIDN'T MAKE IT

010 POSITION S, 4:7? #E3"bad ivck":FOR
K=@ TO Z200:NEXT K:POSITION 5, 4:? #B63"
80:0 IF SCOHS THEN HS=8C
2050 GO0TO 150

12000 REM ++PRINT UP LETTERS

10010 POSITION S, 4:? #Ej"gset ready”
10015 POSITION @, 7:? #E3“

“IPOSITION @, 527 #635°

10012 POSITION INT(C2D-NY/2), 6

10020 Pe="":l$=""2FOR K=1 TO M:A=INT(R
ND (@) +263+65:? #ESCHRECA+LIER) 52 LS CK, K
=CHR$ CA)

10070 SOUND @, 100, 10, 12:FOR B=0 Ti) 1i5:
NEXT G:SOUND @, @, D, BaNEXT K

10050 POSITION S, 4:? #E5¢ "
181102 RETURN

72



oA GALAX ATTACK S
GALAX

ATTACK

(CASSETTA 24K, DISCO 32K)

Scopo del gioco € la distruzione di ondate successive di
alieni in attacco. Questi spiacevoli alieni si staccano dalla
loro formazione gettandosi in planata sulla vostra nave
collocata in basso sullo schermo, cercando di bombardar-
la prima di allontanarsi.

La distruzione di un mutante (un alieno multicolore che
cambia aspetto dopo che ha abbandonato la formazione)
vi fara ottenere dei bonus a seconda del colore dell’alieno
che avrete colpito prima del mutante. La distruzione di
altri alieni vi fara guadagnare fra i dieci ed i quaranta
punti.

Adoperate il joystick in ‘“‘port 1"’ per muovere la vostra
nave da destra a sinistra. Premete il pulsante FIRE per
lanciare un missile. Dopo una pausa, mentre il program-
ma si avvia in linguaggio macchina con il POKE, apparira
sullo schermo la videata iniziale del gioco.

Premete OPTION per selezionare il numero di bombe che
gli alieni possono avere a disposizione. Premete SELECT
per decidere il livello di gioco e START per iniziare la
partita. Dopo che sarete stati distrutti per tre volte, il
programma ritornera all’inizio e vi indichera il punteggio
ottenuto.

. * ...
o o



riHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI S

1@ REM ++GAL.AX ATTACK
20 REM #+RBy Ciliff MoConned
Z0 REM #=:AL.L REMS MAY BE OMITTED
90 FOR T=1576 TO 15235+255:POKE T. Q:NEX
TT
110 TOP=PEER(74@):POKE 10&, TOP-5:PDKE
@, TOP-E: START=(TOP~ 162 +25E :CH=(TOP-18)
*256: POKE 1769, CH/ 256
120 DVELANK=START: IVBLANK=START+1Z23:
LI=START+1790: USER=START+1802:CLEAR=ST
ART+1822
125 GRAPHICS 18:DL=PEEK(SED)+25E+PEEK
561) : SCRN=PEEK (88) +25E+PEEK(89) : FOR G=
1 7D 11
127 TRAP 12917 #6 5 " suepiopshobopiopsops bbb b
+#'" 3 sNEXT G
128 ? #65 "+40":100TOD 120
129 ? #6:6070 12
170 POSITION 9, 4:? #E3"galax":POSITION
~11,6:37? #E3"attack"
125 PORKE DL+9, PEEK(DL+11)+16:POKE S427
G 4
140 N2=0:N1=1:N2=2:NE=6:0(0T0 S010
200 REM ++DATA FOR NEW CHARACTER SET
210 DATA 0,0,90, 0, 2.0, 2,0, 0, 126, 219, 255 |
» 129,195, 126, 0,8, 28, 62,62, 127,127, 127,
295, 4, 14
211 DATA 31, 31,623,683, 63,127, 2,7,15, 15,
31,31,31,63,1,3,7,7,15,15,15,31,0,1,3,
a : l)gTq -171 7" 77 157 m’ w’ 1’ 11 3, :.,::7 31 7! m’ m"
(?J,(Zl, 1,1,1, 5, 2,0,.0,.0,0.0
213 DATA @, 1.2,0.0,0.0,.0,0,128,.0,.02.0.0
» 128, 128, 128, 192, 0, 2, 128, 128, 192, 192, 1
:.1 .'.'LI
214 DATA @, 128, 192, 192, 224, 224, 224, 240
,1;B,19L,;:u,k:a,:am,:am,“49,249,54,22
24Q), 248, 248, 248, 248, 252,32, 112
21& DATA 248, 248, 252, 292, 282, 254, 16, 56
v’ 1:'4-1 1.'.'&1 'A'.\.Jllu; 4...._!41 .....\.Jll-v 'gf.S\.Jv ('.’J: 0: IZ!, Qr 87 cry u
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28.0,02.8,0

216 DATA 4,4, 4,4,0,0.2,0,2,2,2,.2,0,0,0
@, 1,1,1, 11 mv 2, lZ): 2, 128,128

8.0, 3, 22, ::f: 321 3._7 »9,83,0, 16, ]6, 161 15

212 DATA &, 8,8.8,0.0.0.0,454,4,4,0.0.0
1 Dy 22,2 2,0,0,.0,0,1, 1

219 DATA 1,1, 3. 0,0,.0, 128, 128, 128,128, 0
1’07 2, 3, &4, €4, &4, €4, (Zh 2. @v @, T2, T2, 32, 32

220 DATA 0.0,0,9, 16, 16, 16, 16, 02,.02,0,@, 1
5%, 90, 68, 255, 255, 60, 98, 157,20, 127,65, 65
» B85, B
221 DATA &5, 127,@, 0, €2, 34, 34, T4,62,0, 0
’ iZl, IZ]: ‘.Bs :87 ..Cn B1 Er 1471 =",:9 : 57 1B-:1 51.7 :"
7,15, 3,201,157, 1 797 270, 204, 216
222 DRTA 240, 192,
S20@ REM *#MQCHINE LANGUAGE DATA

210 DATA 173, 156: 6, 240, 3, 76, 98, 228,17
3. @, 211, 106, 10&, 106, 176, 35, 1735, 135, 6, 2
01, 221, 144, B, 206; 132, 6
221i DATA 1€,61, 169,7,141,1732,6, 169, 0,
172, 137, 6, 200, 145, 88? 172, 171, 6, 145, 88,
<06, 123, 6, 208, 8, 106
2212 DATA 176,385,173 1335, 6, 201, 279, 176
1 28, 238, 132,86, 175, 132,6,401,7,141, 132, €6
» 208, 15, 1E9,0, 172, 133
::17 DATR &, 145,88, 172, 131,6, 145, 88, 27

» 123, 6,173, 142,686,208, 58,173, 133, 6, 56,
..'7_'-'_'7 28,174, 1325 6, 168
2214 DATA 1689, 0, 224, 4, 144, 9, 145,828, 200
y 202, S, 240, 2, 240, 226, 200, 145 8871:;51 14
?, 131,86, 173,132, 6, 141
2218 DATA 1Z@. B, 173, 16, 208, 205, 242, 6, 2
4@, i0%5, 141, 24256, 201, 1, 240, 98, 1E9, 1, 14
1,142, 6, 173, 130, 6, 73 '

2216 DATA 8, 141,130, 6,411,858, 202,81, 173,
131,6,56, 275, 20, 141, 171, 6, 168, 177,88, 4
1 &3, 201, 1, 208,43
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2217 DATA 177,88, 24, 105, 64, 201,64, 176,

26, 182, @, 189, 193, &, 240, 3, 232, 208, 248, 1

92, 157, 193, 6, 169, 200, 141

2218 DRATA 244,68, 169, 4, 157, 207, €, 169, 0,

145,88, 173,131, 6, 24, 144,57, 173, 131, 6, 20D

1. :11 176, | :';7 24, lm-..l

2219 DATA 20, 18, 1E9, ¥, 145, 88, 141, 142,

By 248, 128, 173, 231, 6, 240, 11, 206, 231, 6, 2

B8, 17, 173, 2308, 6, 141, 229

2220 DATA &, 286, 229, 6, 288, 6, 173, 232, 6,

141, :?1 &> 16@1 4-1 j \..‘7 11.!7 mt_’ \..)41 17_.7 =

31,6, 208,84, 1735, 10

..._.._1 DATA 21@, 201, 15@. 176,77, 137, 20735, 1

52, 72, 184, 20T, 177,88, 135, 2(?\4, 41,683, ,_.VJ].

» 1., 2040, 5, 1 mll') 168, 24, 144, SE

2232 DRTA 189, 0. 145, 88, 104, 168, 165, 20X

» 141, 164, 6, 162, 9, 134, 205, 1773, 164, 6, 56,

1761 on ] :ﬁan 102, 2335, 20, ,_1231

2223 DATA 20, 144,15, 141, 184, E. 165, 205,

24, 105, 2@, 135, 205, 232, 224, 6, 144, 227, 18

9, 16. 6,183,115, 6, 173, 164

2224 PITQ &, 56, 176, 3, 56, 176, 115, 235, 20

» 74,170, 189, 24,8, 157, 120, &, 238, 157,6, 1

7%, 10,210, 41, 15, 153

2225 DATA 125, 6, 165, 203, 24, 144,73, 24, 14

4, 1-..07 153, ill-\.h &> 15\.11 204, 1573, 15‘.)1 E.41,1

2, 74y 704,74, 74,74, 70

2226 DATA 170, 189, 196, 2, 192, 0, 2400, 5, 15

Zy 191, 2,169, 100, 141, 247, 6, 1689, 166, 141,
» 210,173, 12, 210, 208, 21

2‘.‘2, DQTQ ]7».'7 1@1 ?1.@1 [V[r + 7 kﬂS, o g J 1.9;..)7 R '

S 6, 41,25 24, 1404, 5, 25, 126, 6, 157,125, 6

7 1851 1...~_.h En 747 17?)

f.'.'_':.B DATA 189, 134,6, 41, 248,74, 74,74, 13

Za 203, 189, 134, 6, 41,7, 24, 144, T, 24, 144, 2

o 121, il—’m’ 2 J -..1 15@

2223 DATA & I'.!Z!i, S, 144, 1"37

44, 148 41 7, 152, 150, &, 2370

Erb1,1, 53 7...47..‘&

2270 DRATA 144, 24, 144, 5F, 185, 120, 6, 24
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» 101, 20%, 201, 200, 144, 29, 185, 125, 6,9, 1,
15%, 128, 6, 185, 120, &

221 DATR S&, 229, 203, 201,45, 176, 11, 18=
2 125, 6, 41, 254, 157, 1~...h » 24, 144,217, 15

» 120, 6, 173, 144, 6, 41, 248

2232 DATA 74, 74, 74, 133,202, 1735, 144, 6, 4
117,&4,14&,5,247144,17@7¢411&&79uylhl,
1..)91 Er 1537 1591 E;! 2@1

=232 DATA &y 144,77, 41,7, 1. %, 159, 6, 270, 2
|'ZL-, 18\_)1 1151 61 :.:a-v 1@17 2@31 1...:-@1 1441 E:
» 152, 72,170, 188, 115, 6

<234 DATA 162,15, 24, 105, 3, 24, 101, 0, 133
’ ..m‘l-r 1597 2,1 -2;37 2!2)';"7 14\_" 203, 1-.."5! 2 :.'1 151
250, 104, 168, 72, 185, 165, 6

4235 DATA 17D,18u,14q157158,178,14u,88
» 104, 1688, 169, 0, 153, 120, 6, 153, 115, €, 206
? 1‘_)71 51 192.1 Dv 2 Ef:n wr IEJq

2236 DRTA 4,141, 114,686, 24, 144,73, 157,115
v &, 136, 16, 152, 206, 191, &, 208, 72, 1€9, 2, 1
41, 191,6, 16,9, 189

2237 DATA 180, 6, 240, 270, 189,170, 6, 7%, &,
157, 170, &, 240, 20, 189, 180, €, 24, 105, 20, 1
‘J77 18@1 57 208, 9, :'._:\

=278 DATA i€\, &, 160, 236, 169, 0, 145, 88, 2
0z, 16, 218, 173, 227, 6, 240, 11, 288, 227.6, 2
08, 17,173, 226, 6, 141, 225

2239 DATA &, 206, 225, 6, 208, 6, 177, 228, 6,
141,227,6, 177, 10, 210, 41, 5, 168, 185, 115,
&, 240, 56, 132, 2032, 173

224 DATA 190 €, 20129, 176, 43, 173, 227, 6
» 208, €7, 17%, 10, 210, 41, %, 208,60, 162, 0, 1
289, 180. &, ...Amv 51 22

2241 DATA 2324.9, 144,246, 173, 10, 210, 41,
208, 4%, 177, 10, 210, 41, 255, 1€8, 192, 20,
144,87, 1 9272481176783,14a

2242 DRATA 2, 240,79, 177,88,41, 6%, 201, 1,
208, 71, 152, 24, 105, 20, 157, 180, 6, 278, 190
16, 169,8, 157, 17D, &

2247% DATA 208, S4. 164, 207, 185, 115, &, 56,
23,48, 74, 74, 74, 74, 168,18u,.&,571_av-
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4, 164, 2073, 185, 120, 6, S6

2244 DATA 2335, 44,74, 74,74, 24, 101, 204, 2

4, 105, 20, 201,190, 176, 15, 201, 40, 144, 11,

157,180, 6, 169, 8, 157, 170

2245 DATA &, 238, 190,6, 162, 4,189, 115, 6,

=240, 39, 189, 214, 6, 208,324,177, 142,6, 75, 1

» 208, 52, 189, 235, 6

2246 DATA 24@,78,189,115, 6,56, 233, 52,7

4,74,74, 74, 168, 185, 34, 6, 133, 203, 189, 12

2, 6,56, 176, 3, 24, 144

2247 DATA 71, 23%,48,74,74, 74, 24, 101,20

Z, 168, 204, 131, 6, 208, 4, 240, 8, 16, 191, 200

» 204, 131, 6, 208,84, 189

2248 DATA 214, 6, 208,59, 169, 200, 141, 244

+16,1€69,1,157.214,6.169, 4,157, 219,6,172

1131,6, 175,133, 6, 56

2249 DATA 176, 2, 240, 122, 233, 20, 141,131

16,169, 0, 145,88, 141, 142,6, 152, 24, 144, 4

»144, 119, 16, 197, 105, 20

2250 DATA 168, 169.0, 145, 88, 224, 0, 208, 5

S, 240, 2, 208,89, 172, 114, 6, 185, 109, 6, 133

» 20%, 152, 10, 10, 10, 10

2251 DATA 10, 10, 24, 105, 16, 160, 12, 145, 8

8, 136, 145, 88, 136, 24, 144, 2, 16, 208, 101, 2
%, 145, 88, 169,60, 141, 192

2292 DATA 6, 1E9,4,141,114,6, 165, 203, 16

0,17, 208,17, 189, 1€5, 6+ 74, 74, 745 74, T45 7

4, 141, 114.6, 24, 105

225% DATA 1,160, 18, 24, 113,88, 201, 26, 14

4, 10, 56, 23>, 1@, 145, €8, 136, 169, 1, 208, 22

9, 145, 868, 240, 5%, 173, 133

2254 DATA B, 56, 233, 220, 123, 203, 189, 115

» 6, 201, 220, 144, 76, 189, 120, 6, 56, 273, 44,

56, 237, 132,6, 74,74, 74

2255 DATA 197, 203, 208, 21, 224, 234, 24, 2

Zh4, 234, 234, 234, 1689, 1,141, 158, 6,141, 156

» 6, 141, 224,66, 76, 98, 228, 202

2256 DATA 16,140,173, 192, 6, 240, 17, 206,
192, 6, 208, 12, 1£9, 0, 160, 10, 145, €8, 200, 1

45, 88, 200, 145, 88, 7E, 98
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2257 DATA 228,173, 159, 6, 240, %, 76, 95, 22
8’ 15... v 4, 1891 Iy 208, 1 ~J71 .-_\TE Er .-02, :@\.n “
7, 162 3, 169, 0, 24, 125
2258 DATA 0, 208, 202, 16, 249, 141, 235, 6, 1
72, 13%,6, 177,88, 201,18, 144, 31, 201,26, 1
76, 27, 56, 233, 18, 86, 2335
.J."‘E) DATA 4,41, 7, 205, 132, 6, 240, 2, 144, 1
2y 238, 224,68, 278, 155, 6, 228, 196, 6, 76, 95,
228, 200,177, 88, 201
22680 DATA 18, 144,31, 201, 26, 176, 27, 86, 2
3%, 18,56, 233, 4, 41, 7, 205, 132, 8, 240, 2, 17
&, 12, 238, 224, 6, 238
2261 DATA 185, 6, 238, 196, 6, 76, 95, 228, 20
&, 240, &, 208, 8, 169, 3, 141, 24D, 6, 141, 30, 2
0e, 165, 8, 24, 105, 7
2262 DATA 133, 204, 169,02, 1335, 2 » 16825 4,
1881 11;..” 1 ;.4@1 _B, ]SC)’ 214-1 .JZIS, 1\..)1 138$
7:1 16:7 1\..}1 8‘.‘:‘31 B, 57 1[‘-\_.}
2263 DATA 207, 176, 202, 16, 247,104, 170, 1
98, 24, 202, 16, 226, 162, 4, 189, 214, &, 240,
106, 138,72, 189, 219,6, 10, 10
2264 DATA 10, 10, 170, 104, 72, 24, 101, 8, 24
» 105, 5 133, 204, 1689, 0, 133, 2073, 104, 72, 17
2, 188,115, 6,189, 219, 6
22685 DATA 208, Tk, 162, 25, 169, 0, 145, 20 \1
136, 202, 16, 250, 104, 173, 206, 234, &, 208
.'.'.'.-8, 155, &, 238, 186, E, 76
266 DATA 95, 228,169, 0,157,115, 6,157, 2
1‘“ &, 24@, 25, 169,15 I3, 205, 138, 24, 105,
.\..h ] 7@1 15‘91 4“5, E-s ]451‘1 ._Q)
2267 DATA 202, 136, 198, 205, 16, 245, 104, 1
701 20E, 245, &, 208, &, 169, 2, 141, 245, 6, 222
219, 6, 203, 16, 143, 178, 133
.." 58 DATA &, 173, 1334 6. 24, 105, 2, 145, 88,
2404, 105, &, 200, 145, 88, 173, 142,86, 240, 11, 1
T3, 131, &, 24, 1.@%5, *1?1
2269 DRTA 168, 169, ¥, 145, 88, 1732, 1531, 6, 1
73,130, B 24, 105, 18, 24, 105, 84, 145, 89, 16
~.1 ‘-h 1“97 1...\01 (?.n \.J/'s .......J\J
2270 DATA 207, 202, 208, 247,177, 120, 6, 14
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1.7, 208, 24,105, 2, 141, 6, 208, 24, 105, =2, 14
1,5, 208, 24, 105, 2 2,141
2271 DATA 4, 208,162, 9, 188, 180, &, 240, 9%
» 192, 240, 176, 20, 192, 2 ’144116117779u7~
4@15,41 &3, 201, 1, 240

2272 DATA 6, 189, 170, 6, 24, 144,44, 188, 18
B:Ev177;8814115312@1,112&®,47159107145

7 » 189, 180, &, SE
0—:‘—‘ -.: DATA 233,20, 168,177,888, 41, €%, 201,

1,248, 4, 169, 0, 145, 88, 206, 198, &, 169, 0, 1
u771&D157~4thu115°
274 DATA 180, &6, 24, 105, 18, 145, 88, 152, 5
b'l 233,20, 168, 177,88, 41,63, 201, 1, ..4@1 4,
1691 \01 14\.!1 81 ..VL » 16
2:'75 DATA 1\..)‘..)1 hmtu .-1 o By & atl IZ)..n 91, 169, 2 2.1
L‘i ? :..'1:7; 81 jE;....'; 9, 182:1 1972, 51 .ia-mv 347 1891 :.D
:':1 &, 208, 21, 15":'"): @, 1 ‘.J7
2276 DATA 1973, 6, 206, 274, &, 208, 3, 238, 15
Sy 6y 238, 156, B, 76, 93, 228, 169, 227, 24, 105
2 33, 145, 88, 222,203, 6
2277 DATA 202, 16,214, 173, 247, 6, 240, 17,
24,105, 5, 144, 2, 169, 0, 141, 247, 6,141, 0, 2
18, 173, 244, &, 24D, 19
2278 DATA 16X, 136, 56, 237, 10, €0, 3, 169, 0
170, 141,244, 6, 141, 2, 210, 142, 3, 210, 76,
95, 228, 72,1735, 235, 6
2279 DATA 141,1@, 212, 141, 9,21h,1E4,54,
104, 1€5,0, 141, 155, €, 141, 156, B, 173, 224,
&. 208, 5, 173, 234, 6, 208
2280 DATA 24E,9E. 104, 165, 0, 24, 105, 3, 13
T 205, 189, 0, 1335, 204, 162, 5, 160. 0, 152, 14
9 204, 1756, 208, 251, 230, 205
2281 DATA 202, 208, 246, 96, 0, —1
I200 REM ++PAGE SIX DATA
210 DATA 0,0,0, 24, ED, 126, 219, 219, 255,
195, 102, 6@, 24, 0, O, O, 56, 72, 98, 104, 102, 1
18, 134, 150, 58, 74
I211 DATA 90, 108, 122, 138, 154, 170, 186, =
mﬁ,m,ﬁm,am,am,sw,imm,iﬁm,1am,16m,19m,~
0. 0,0, 0,42, 42,28, 28
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3212 DATA 127,127, 28,28, 42, 42, 0, D, 0, D,
2, @, B, 82, 82, 34, T4y 34, 34, B2, B2, 0, @) 0, 0,
7]
I21Z DATA 0,0, 0, 0, 28, 28, 20, 20, 26, 28, 0,
0,0.0,0,0,0,0,0,2,0, 28, 28, 26, 26,0
I214 DATA 0.0.0,2,0,1,2,4,8,8,8, -1
S000 REM *»+POKE IN CHARACTERS
SR10 POSITION 8, 7:? #NEs"PLEASE++WAIT"
:TRAP S5110:FOR NM=CH TD CH+EBEEEG:READ A:
POKE N> A:NEXT N
91080 REM ++PDKE IM ML
5110 POSITION 7, 7:? #NES'"NOT+LDNG+TD+0
D":TRAP SZ1B:FDOR N=START TO START+EEEE
:READ A:PDOKE N, ATNEXT N
5200 REM +#+POKE IM PAGE & DATA
S210 POSITION B, 7:? #NBES “"NEARLY*+FINIS
HED" : TRAP SZ1@0:FOR N=15%& TO 9999:READ
A:POKE N, AGNEXT N
5300 REM
ST10 POKE 1749, N1:PDKE 1727, N1i:PDOKE 17
Z» N1:POKE 1767,NM1:POKE 1691, N1:POKE 1
692, N1 : SC=N@ : HS=N@: LEVEL =N1 : BO=9
5410 GRAPHICS 18:POKE 53277, 3: PDKE 559
»E2IPOKE 54279, TOP-8:PDKE 1781, 2
S411 POSITION N@, N@:? #NES"high"3HEs"
“3:POSITION 1@, ND:? #NBE3"scor
e"38Cs" Y
5412 POSITION NO,Ni:? #NEs“pPress:“:? #
NEs “start TO START GAMEY
5414 ? #NEs"select LEVEL:"3LEVEL
S416 ? #NEs"option BOMES: "3 RO
S420 IF PEERCESIZ279)=t THEN 10001
S4Z70 IF PEEK(SZ279)=5 THEN €010
S440 IF PEEKC(SIZ?79) O THEN 35420
5450 REM ++PRESSED OPTION
S460 BO=C(RO+N1)>*(RBDOCI) :POSITION 13,4:7
#NE 5 BO
5470 IF PEEK(SIZIZ79)=2 THEN 5470
5480 GOTO S4z0
6000 REM »+PRESSED SELECT
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EP1D LEVEL=LEVEL*(LEVEL (9)+1:POSITION
3, I:? #NESLEVEL3"

€020 IF PEEK(SIZ79)=5 THEN EDZD

6030 GOTO 5420

iDDD2 REM *+START GAME

10001 POKE @, TOP-8:A=USR(CLEAR)

10005 ? #NE3CHRS (125 :POSITION 15, N@:?
#NE 3 “ 00000 "

10007 POKE S428E. ND:HI=INT(IVBLANK/ZSE

) :POKE S47,HI:POKE S46E, IVELANK-HI+ZSE:

HI=INT (DVBLANK/Z5E) : POKE 549, HI

10008 POKE S48, DVBLANK-HI+2SE:HI=INT (D
LI/256) tPOKE 513 HI:POKE Si3,DLI-HI#2S
£: POKE 54286, 192

10009 PDKE DL+3, PEEK(DL+3)+128

10010 SC=ND:SHIPS=NZ+N1:STAGE=LEVEL
1101@ ALIEND=20+STAGE+NZ:K=8:N=0. 8+5TA
GE+@. 2: IF N3 THEN N=3

11020 IF K)1E THEN K=16

11070 IF ALIEND) 4@ THEN ALIEND=40
11040 POKE 1680, K:POKE 1770, ALIEND:FOR
K=@ TD 7:POKE 1E70+K, K¥N:NEXT K

11050 POKE 1762, 20:POKE 1764, 202 POKE 1
766, 100: POKE 1768, 20

11060 N=INT(CALIEND-N1)/1@) :K=AL IEND-N
#101 X=(21—(K*+N2) ) /N2: POSITION X, N+N1:F
OR Y=1 TD K:? #NE:"! "3;:NEXT Y

11070 POSITION Ni,N1:FOR Y=Ni TO ALIEN
D-K:? #NE3"! “3

11w75 NEXT Y:POSITION NO,N@:? #NE3“sta

=" 3 STAGE: “:FOR K=N1 TO 200:NEXT

K:POSITION N@» NB:? H#NE: " "
11877 FOR T=N@ TO 4:POKE 1750+T,ND:POK
E 17S5+T, NO:NEXT T

11080 FOR K=N@ TO 4:POKE 1771+K, NB:NEX
T K:POKE S3278,ND:POKE 1760, ND

11081 POKE 17E7,50:POKE 77, ND

11082 POKE 7132, @:POKE 711, 56:POKE 710,
200:POKE 709, 138: POKE 70€, 40
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11090 A=SCRN+PEEKC(1EE7):IF PEEKCA))E1

AND PEEKCA) (99 THEN POKE R, NO

11091 IF PEEK(A+20))81 AND PEEKCA+2@) <

93 THEN POKE A+2@, NO

11893 FOR K=N@ TD 9:N=SCRN+PEEK(1716+K
YIIF PEEKCN))Y 17 AND PEEKCN) (Z5 THEN PO
KE N, N@

11095 IF PEEKCN+20>> 17 AMD PEEK(N+20) ¢

35 THEN PDKE N+Z0, NO

11097 NEXT K:POKE SCRN+PEEKCIEE3), NO:P
OKE SCRN+PEEKC1BESQ)+1, NO

11098 FOR G=0 TD 4:IF PEEK(1ES1+6G))20
THEN A=(TOP-S+6)+2S5E+PEEKC1ES1+6) :FOR

K=A TO A-20 STEP --1:PDOKE K, NB:NEXT K
11099 NEXT G:FOR T=N@ TOD 4:POKE 1651+T
s NR::NEXT T:POKE 1669, 230:POKE 1667,210
12000 REM

12010 FOR K=N@ TD 9:POKE 1716+K,NB:NEX

T K:POKE 1728, 9-EB0

12011 POKE 1681, N1:POKE 1692, N1:POKE 1

778, NBd: POKE 1760, NO

12016 TRAP 12@2Q=NﬁﬁﬁéR(USER)=°DUND N2
» N@, N@, N@: SOUND N1 /NE: N@, N@

12020 IF PEEKC(176D))ND THEN 15010
12070 STAGE=STAGE+N1 :GOTOD 11@1@

15000 REM +*PLAYER DIED

15010 SHIPS=SHIPS-N1:POSITION N@, N@:?

#NE3 "SHIPS LEFT:"38HIPSs " "3

18015 POKE SORN+PEERC1EE9), Z8: POKE SCR

N+PEEK(1EES) +N1, I9:FOR T=200 TD N@® STE
P —3:S0UND N@, T, &, 1ANEXT T

15020 POKE SCRN+PEEKCIEES) ., N@: POKE SCR

N+PEEK ¢ 1E59) +N1, N3 SOUND N@, ND. N@, NO
15045 FOR K=N@ TO 4:IF PEERCIES1+K))ND
THEN POKE SCRM+PEEKC(IEZS1+K), PEEK(17@1
+K)

19046 NEXT K

15048 POSITION N, N@:? #NE3“

19049 SC=PEEK(SCRN+18)-—-16+ (PEERK (SCRN+1
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7)-1E)+10+ (PEEK(SCRN+1E) ~1E) +1 00+ ( PEEK
(SCRN+15)-16)+1000

15050 FOR K=ND TOD 4:IF PEEK(17S0+K))ND
THEN POKE 1750+K, N@:PDKE 1770, PEEKC17
703 -N1

15051 NEXT K:POKE 16893, N@:IF PEEK(1729
’=1 AND PEEKC(17Z9) <2 THEN POKE 1739, 2
15857 SC=8C+10:IF SHIPS)N® THEN 11080
15055 IF SCYHS THEN HS=SC

150E@ POSITION MO, ND:? #NE3 game
aver “:FOR K=N1 TD 12@0:NEXT K:G0T
0 S410
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o CHOPPERMISSION D
CHOPPER
MISSION

(CASSETTA 24K, DISCO 32K)

Degli ostaggi sono stati buttati fuori da un aereo in volo
ma fortunatamente & stato messo in funzione un raggio
antigravitazionale per rallentare la loro velocita di caduta,
purtroppo altre minacce attentano ancora alla loro vita. In
questa missione di salvataggio, ai comandi del vostro
elicottero, dovete salvare questi sfortunati che precipitano
prima che quattro elicotteri e due carri armati nemici
possano sopprimerli.

Con il POKE apparira la videata iniziale del gioco.
Premete SELECT per decidere a che livello giocare e
START per cominciare la partita. Usate il joystick in *‘port
1" per muovervi da destra a sinistra. Premete il pulsante
FIRE per alzarvi in quota. Guadagnerete dieci punti,
moltiplicati per il livello di gioco, per ogni uomo salvato. |l
punteggio viene mostrato alla fine del gioco.

i@ REM #+CHOPPER MISSION

20 REM #+BY Cliff McConnel |

30 REM #++ALL. REMS MAY BE OMITTED

90 READ N@O, Ni . N-1Nb,M,PHITE,PPOS,MPDug

0, MPDSHI, CHITE, CPDS, DVFLAG, MSPEED, TSPE

ED, TPOS@, TPOSE, CbPEED1TIMER,SHLDLL,PR
120 TOP=PEEK (106> : IVFLAG=1747 :MCHAR=1E

DBE:START=C(TOP—-1E)Y+25E) +2730: POS=NZ:DIM
CHS C1E) sCHS="choprper mission "

125 DATA Q,I,T,B,H,im8,:m9,17%671716,1

729, 1732, 1741, 1747 1793, 1754, 1755
» 1766, 1760, 256

130 DLI=START+1116:DVRLANK=START+42:]IV

85




CHFHHH ALTRI GIOCHI PER IL VOSTRO ATARI (D

BLANK=START+E850: DLIZ=START+1144: USER=D
LIZ+22

200 REM

220 MYPE=PEEK(10E)-8:PDKE M+N1,MYPE:POD
KE M, N@

225 POKE 10B,MYPE+NZ+N1:GRAPHICS 18:P0
SITION 4,NE:? #NB3“PLERSE WARIT":GOSUER
12010

230 A=MYPE+PA:FDOR G=7&8 TO 2048:POKE A
+6, N@: NEXT G:POKE 712, 224:POKE 708, 622
GOSUB 12010

240 FOR G=MPOSHI TO MPOSHI+9:POKE G, NO
SNEXT G

250 FOR G=CHITE TO CHITE+NZ:POKE G, 100
SNEXT G:POKE TPOS@, Z5:POKE TPOS1, 210
28 FOR G=200 TO 207:READ N:POKE G+A+1
280, N: POKE G+A+1536, N:NEXT G:POKE 711,
2E:6G0SUB 12010 :

265 DATA B3, B3, 255, 191, 191, 2585, 255, 82
270 PDKE S4279, MYPE: POKE S559,EB2:POKE S
3277, Z:PORE 705, 120:POKE 706, 204 : POKE
707, 4E:POKE 709, 70:POKE 710, 212

275 GOSUR 12010

280 GOSUE 10010

”1@ GOSUE 11@1@

vaHR$L1» 30 3 5 A= USRLSTRRTJ-PDKE 17u97q-

POKE 1738, 5

470 FOR G=ND TO N2:PDRE SIZ252+6G, 53+06+7

@DENEXT Gt PORKE S3252, 123

S0 REM ++UHECK FOR START

SAS POSITION N3, N®:=? #NE3" PLEASE PRES

§ STARY “:FOR K=N1 TO S0:IF PEEK(SIZ7S

r=NE& THEN 1029

528 NEXT K

530 POSITION NO, ND:? #NE; “score'sSCs ¢
“5:POSITION 11, N@:? BNES"hign';s

- tt "
?

S48 FOR K=Ni TO 200:IF PEEK(SIZ79)=NE
THEN 19229

HS
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550 NEXT K:GOTO S0S
1000 REM ++START GAME
1020 FDR K=N@ TO 9:PDOKE MCHAR+K, N@: POK
E MPDSHI+K, NO:NEXT K
1070 CHDOPPERS=NZ+NI] : SCREEN=PEEK (88)+235
E+PEEK (89) : STAGE=N1 * SC=NQ
1035 FOR RK=NO® TO 9:HI=INT ((SCREEN+20+2
#K) /2598) s POKE 1772+K, (SCREEN+20+2%K) —H
I+256: POKE 1782+K, HISNEXT K
1027 MLEFT=N@: POKE 176%5,9
1078 FOR K=N@ TO 9:IF PEEK(1792+K))0 T
HEN MLEFT=MLEFT+N1
12739 NEXT K:MSAVED=N®
106D K=INT(STRGE/7) :G=INTC(STAGE/13) :PO
KE MSPEED, STAGE+Z: POKE TSPEED, 4+N2# (ST
AGE-K*7) : POKE CSPEED, 2+STAGE-G+172
1065 IF PEEK(MSPEED))>24 THEN POKE MSPE
ED, 24
1110 FUEL=1000+ABSC11-STAGE »*100
1140 POSITION N@, NO:? #NE:“ STAG
E "“3STAGEs" "3 :SOUND N@, 255, 10,
8:S0UND 1, 254, 10,8
1141 FOR K=N@ TO NZ:PDKE CPOS+K, 45 :NEX
T K
1142 POKE PHITE, 1E0:POKE PPDS, 120:FOR
K=1024 TO 1280:POKE MYPE+PA+K, ND:NEXT
K:POKE 207,16
1143 POKE SZ278,NO:FOR T=ND TO NMI+Nz:P
OKE T+176@, NR:NEXT T
1145 ? #NESCHR$ (125 5:POSITION NO, NO: ?
#NES "score"sSCPOSITION 12, ND:=? #NES "
fuel " 3sFUEL
1146 COLOR 129:PLOT N@, 11:DRAWTO 19, 11
1147 FOR G=100 TO 107 :POKE MYPE+PA+7ES
+5, 252 :NEXT G: POKE S3260, 255
1148 FOR G=140 TO 143%:POKE MYPE+PA+7EE
+G, ZENEXT ©
1149 PORKE 704, Z0:S0UND N1, NO, N@D, N@
1150 SOUND N@, 200, 12, N2 : A=USRCUSER) : GO
TO Z2010+1000+PEEK(24)
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2000 REM #=xFUEL QUT

2010 GOTD S010

IO REM +xENEMY HIT MAN

012 N=@

IPZ0 IF PEEKC(SIZST+N) YN THEN I0S50
305 N=N+Ni=IF NN2+N1 THEN Z020

040 GOTO =231

IS0 FLAG=NO:A=CPOS+N: B=CHI TE+N: GOSUR
10

IO COL=INT(COL/2)

@55 K=PEEK (MPOSLO+COL.) +PA+PEEK CMPOSHI
+COL > —-SCREEN+20

IED IF PEEKCMCHAR+COL) O 42 AND PEEKCM
POSHI+COL) (OB THEN Z0E0

ZO70 A=TPOSO+N:GOSUB 9010:COL=INTCCOL/
=)

IO75 IF PEEK(MCHAR+COL)Y=42 THEN FLAG=N
1

J08B IF PEEKC(MPOSHI+CDL)=NB THEN 2091
Foe1 POKE MCHAR+COL, N@:K=PEEK(MPDSLO+C
DL +PA+PEEK (MPOSHI+COL) : POKE MPDSHI+COD
L. N@:POKE K,N@:POKE MPOSLD+COL. ND

IOD2 POKE 1772+C0L. ND:POKE 1782+C0OL, ND

085 IF FLAG=ND THEN POKE K+2@, NO

2090 MLEFT=MLEFT-NI1:FDR T=N@ TO 2000 S
TEP B0:SDUND NO, T, 10, 10:NEXT T

3091 POKE S2278, NO:FOR T=N2 TO 4:POKE

1760+T, NO:NEXT T

Z09: SOUND N@, ND, ND, ND = IF MLEFTYNO THIZ
N Z100

JOHS IF MSAVED=N® THEN CHOPPERS=N@:GOT
D S0

2097 GOTO 7510

Z10w GDTO 1150

4080 REM ++PLLAYER RESCUED MAN

4010 A=PPOS:GOSUR %210

4015 COL=INT CDOL/2) : G=PEEK (MCHAR+COL.)

4020 POKE MCHAR+COIL, N@: K=PEEK (MPOSL.O+T
OL)Y +PR*PEEK (MPOSHI +D0L. ) 2 POKE MPOSHI+CD
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Lo ND:POKE K, N@: PORE MPDSLO+COL. ND
407D IF GO a4z THEN POKE K+:20, NO
4042 MSAVED=MSAVED+N1 tMLEFT=MLEFT—-N1
48435 FOR T=255 TO N@ STEP -5:S0OUND N@,
N2, N@, ND: SOUND N&, T, 10, 10:NEXT T
4050 1IF MLEFT=NO THEN 7510
LOEY FOR G=ND TOD M2+NZ:POKE SHCOLL+G, N
DEINEXT G POKE SZ278, ND
4070 GOT0 7010
SBOY REM »=:PLAYER HIT ENEMY
SO CHOPPERS=CHOPPEZRS—1
SR POSTITION N3, ND:? #NEs" CHOPPERS L
EFT:"5CHOPPERS S " _
SOIL2 FOR T=10 TD NO STEP -0. 2:SOUND NO
y ISA-RNDCRDI+1DT, 8, TENEXT T
SO IF CHOPPERSY®D THEN 1110
ST POSITION NO, ND:? #NE: " game
DV e "
SIS IF SCYHS THEN HS=8C
5S040 FOR T=N@ TO 40@:NEXT T:060TO S90S
7000 REM
7018 SC=SC+10+STAGEPOSITION N@, NO:? #
NES "eoore s8I0
7020 oOTD 1152
7500 REM
75910 STAGE=STAGE+N1
79520 FUEL=(PEEK(SCREEN+1E)-16) 100+ (PE
ER(SCREEN+1 7)) 16 +1 A+PEEK (SCREEN+18) —1
&
7530 SC=SC+INT(FUEL/10)+1?
75600 POSITION S,ND:7T #NE3SC
7545 MLEFT=NO
7HOY FOR G=0 TO 9:IF PEEKCLI7EZ+0Y)NB T
HEN MLEFT=ML.EFT+N1
7560 NEXT 6
7970 POSITION (2@Q-MLEFTY /2, NE:FDR G=1
TO MLEFT=? #NEs"“J"5:NEXT O
7980 GOTD 1exT
200D REM
G100 COL=CPEERKCAY-4D3 /8
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G020 HITE=INTC(PEEK(BY -22)/18)

9030 RETURN

18000 REM ++POKE IN MACHINE LANGUARGE
1i0B10 N=START:RESTORE 2000

10815 FOR K=1 TO 4

10020 READ A:IF A -N1 THEN POKE N, A:N
=N+N1:GOTO 10020

12025 GOSUR 12010:NEXT K

10030 K=INT(DLI/PA):G=INT(DLIZ/PAR) :POK
E DLIZ+NZ, K:POKE DLI+NZ,G:PDOKE START+2
0.0

100355 POKE DLIZ+NE+N1, DLI-K+PA:POKE DL
IT+NE+N1, DLIZ2--G+PA: POKE START+2S, DLIZ-G
+PREG=INT (DVBLANK/PR)

10040 K=INT CIVBLANK/PRA) : POKE START+NIZ+
N2, (G2 PORE START+17%, K:POKE START+NE&. DVRE
L.LANK~-G#PA

12050 POKE START+1S, IVEBLANK-K+PA: RESTOD
RE F2100:N=N@

100E® READ A:IF A()-N1 THEN PDRE 1536+
Ny AzN=N+N1:GOTD 10060

10070 DLIST=PEEK(SED)+256+PEEK(S61) :PD
KE DLIST+NZ+N1, PEEKC(DLIST+NZ+N1)+128:P
OKE DLIST+14, PEEK(DLIST+14>+128

12100 RETURN

11000 REM ++PDOKE IN NEW CHARACTER SET
1101@ CHBRASE=MYPE--NZ: A=CHBRASE+256
11070 RESTORE 11100

11040 READ N2 IF N -N1 THEN FOR G=N® T
) 7:READ K:POKE A+N+8+G, KiNEXT G:60TO
11040

110485 PDRE 1757, CHBRASE

11050 RETURM

11108 DATA 2B, 24, B, 24, 255, 24, 24, 76, 10

11119 DATA 34,.0,.0.0,0,0,0.2,0
11120 DRTA 27, 0, 24, 680, 24, 255, 24, 24, 36
11120 DATA =5, 102.0,0,0,0,.0,0,.0
11150 DATA 26, 76, 102,0,0.0.0.0.0
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11160 DATA 29,0, D, 0, 24, EB, 24, 255, 24
1117® DATA 27, 24,736, 102,0.0.0,0,0
11180 DATA 30,0, 0,0, B, 24, €0, 24, 255
11199 DATA 38, 24, 24, 36, 102,0,0.0,.0
11200 DATA Z1,0,0,.0,0,0, 24,60, 24
11210 DATA 29, 255, 24, 24, 36, 102,0,0,0
11220 DATA 2,0,0.0,0.0,0, 24,E0

11270 DATA 4@7247255124,24v35r102:010
11248 DATA 7%,0,0.0,0,0,0,0, 24

11250 DATA 41,60, 24, 255, 24,24, 76, 102, 0

11270 DATA 42, 24, ED, 24, 255, 24, 24, 76, 10

i128@ DATA 1,255, 255,0,0,0,0,0,0
11290 DATR ©0,0.0,0,0,0,0,0,0
11300 DATA -1

12000 REM *+PRINMT*+CHOPPER MISSION
12010® FOR G=1 TO Z2:POSITION POS, 437 #N
&5 CH$ (POS~-1, POS-1) 3 : POS=POS+N1

12020 SOUND NG, 100, 10, 103:FOR T=N1 TO 1
@:NEXT T:SOUND NO, N@, N@, NO:NEXT G:RETU
RN
F2000 DATAR 104,1E9, 7,162, 128, 160, 42, 72
» 92, 228, 169, &, 162, 121, 160, 82, 32, 92, 22
169, 132, 141,1, 2, 169, 120
Z2001 DATA 141,00, 2,173, 15, 212,41,64, 24
2, 249, 169, 192, 141, 14, 212,96, 173, 205, &,
240,3,78198,228v1857207
Z2002 DATA 41,128, 24,42, 42,77, 16, 208, 2
4@, 21, 1685, 207,41, 12 7v2@8,10,18u,h07 7%
» 128, 133, 207, 230, 207, 208, 21
Z200% DATA 19&7267’45v175v16:230,iﬂ7 1
&5, 207,41, 8%, 208, 8, 165, 207,41, 128, 9, 67
» 13%, 207,173, 16, 208, 208, 68

J2004 DATA 206, 222, 6, 208, 8%, 173, 227, 6,
141, 222, 6, 165, 88, 24, 105, 1€, 135, 205, 1€5
» 89, 105, 0, 133, 206, 160, 2

200 DATA 177,205, 24, 136, 117, 205, 176,

-J‘l -0-.)1 2@11 487 ;:'412)1 .:97 18@7 ..1 17,1 :.'D\J) MD
1 16, 208, 10, 192, 0, 240, 17, 169
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Z200DE DF\TQ 25, 145, ..'m-.h 203, 8, 56, 232, 1,

45, 20S, 24, 144, 5, 138, 16, 2253, 185, 207, 411

401 7‘&7 7‘&': 741 74, 1375, &.IZI-_

TE20B7 DRTA 185, 207.41,15, 24, 109, 206- &,
iﬁi,iGEyZ,Zﬂz,15v1h&y7,41,15,1h1,2®515

? 2? ? .‘:7 15 vE) ..2371 48, 9

I2008 DATA 1688, 208, SE., 229, 203, 1335, 208,

208, 50, 17%, 8, 208, 24, 103, 3, 208, 109, 10, 2

e, 109, 11, 208,41, 1,208, 7

FI2009 DATA 1E9,0, 141,212, 6,240, 17, 177,

.-4‘1:7 67 :..0(.‘. k4 ..1 17-:1 =2 1:1 5, £ wuv /7 1&:91 i, 1‘1-1

» 2123 6, 2038, 9, LES, 208

IZO10 DATA 24,101,203, 133, 208, 208, 19, 1

_l_h 207, 167 4, 1693, 1‘-—”, :-.:1 “(2)/ b ].E'n.h -..mu..v 20
.7 4..'14’751‘ '.H:;‘-JHZL 133, ..fZ)/, 1&19

'“311 DATAR 42, 133, 208, 2081, 190, 144, 8, 16

9, 128, L35, 207, 1689, 190, 133, 208, 175, 0, 21
1,106, 10&, 106, 176, 17, 198, 209, 1732

T2012 DATA 21@,E.41, 2, 141,210, 6, 24, 144

» 1%, 106, 176, 10, 2720, 209, 173, 218, 6,9, 1,1

TZ2O01% DATA 45, 176, 4, 169, 45, 133, 209, 201
» 200, 144, 4, 169, 200, 133, 209, 162, 2, 173, 2
197 (=7 741 74 741 3:‘7 2037, 17-..

22014 DATA 219,6,41, 71h411®9,22616,141

» 220,65, 201,.8, 144,75 41,7, 143, 220, &, 270,

20%, 173, 10, 210, 41

Z2015 DATR &3, 208, %4, 177, 10, 210, 41, 15,
157,190, 6, 24, 144, 3, 24, 144, 235, 74, 74, 41

» 1,240, 6, 23, 199, &
F2016 DATA 24, 144,5, 189,199, 6, 41, 254, 1

47,199,6,189119E,6,106,14a,1E1133,205,
129, 19 T B \JE’ 22 2035, 157

ZZ2B17 DATA 195,6,1657285,185114A, 2 13
% 205, 189, 193, €, 24, 101, 20Z, 157, 197,65 1
Ed? 205, 1@57 144,17, 133, =205, 189

I2012 DATA 19&,E, 24, 101, 20%, 157, 196, &,
165, 209, 106, 144, 14, 176,73, 24, 144,174, 18
9, 196, &, 56, 229, 207, 157, 196

32019 DATA &, 189, 19%,6, 201,42, 176,13, 1
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89,190, 6, 73, 1, 157, 190, &, 169, 42, 157, 192
» 6, 201,168, 144,13, 169

Z20:® DATA 168, 157,193,6,189, 190,66, 73,
2,157, 190, €, 189, 196, 6, 201,45, 176, 19, 17
%, 10,210,157, 190, 6, 189
Z2021 DATA 199,6.9, 1,157, 199, 6, 169, 45,
157, 196, &, 201, 195, 144, 19, 169, 195, 157, 1
96, 6,173,190, 210, 157, 190
12022 DATA E,189,199,6.41,2, 157,199, 6,
202, 48, %, 24, 144,152, 1773, 207, 6, 74, 74, 74
» 74,4 1335, 203, 1735, 207 ,
X202 DATA E-41,15, 24, 109, 208, 6, 141, 20
8,€e,201, 16, 144, 7, 230, 203, 41, 15, 141, 208
» 6, 166, 203, 240, 50, 238
I2024 DATA 209, 6,173, 209, 6, 41, 7, 208, 9%
» 141,209, 6, 1E0, 9, 185, 160, 6, 41, 6%, 201, 4
b’ 240, 759 18\.)1 19@7 51 -1
Z2025 DATA 240, 71, 132, 204, 137, 206, 185,
170, 6, 135, 209, 169, 0, 168, 145, 205, 184, 20
4, 165, 205, 24, 144, 5, 24, 144, 53
I2026 DATA 105, 20, 153, 170, &, 1ES, 205, i@
S, @, 153, 180, 6, 185, 170, &, 24, 105, 20, 1Z5,
205, 185, 180, €6, 105, 0, 13=
T2027 DATA :20E, 160, 0, 177, 205, 240, 12, 16
4, 204, 185, 1€0. €, 41, 192, 9, 42, 1573, 180, &,
1547 204, 136, 16, 168, 202, 208
JI2028 DATA 150, 177, 209, &, 24, 105; 26, 133
» 207, 162,9, 189, 160, 6, 41, 3, 201, 42, 240,
1‘2’1 j‘c'.)qv 16@7 En 41,192, 9
By ‘.q DQTQ 0711 )7118@161 4..@;.1 151 .-.._41 1.7
--.'1 ...1;.)1 &> /41 747 747 7‘!- 1:~1 :_' LB 1 17—:7 :_.‘1\..'1 En
24, 109, 216,86, 141, 2164 E
32070 DATA 201, 16, 14457, 41,15, 141, 216:
&, 270, 203,173, ....1 7,6, 56, 229, 203, 141, 217
1690 1735, 218, 6, 9B, 229, 203
IZ20T1 DATA 141,218,6, 173, 8 208, 24, 109,
9, 208, 109, 10, 208, 109, 11, 208,411, 141, 2
1%, 6, 1682, 5 18"-'.]’ 4! =202
IZDEE DATA 157, 224,86, 202,16, 247, 1735, 12
» 208, 141, .'._‘.n t:n 141, 20, 208, 7€, 98, 228, 16
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2.2.189- (96,6, 157, 1, 208
_'..03’; DHTQ &.@'- 157 .:.471 Sy 211, 67 ..4@1 el
76,95, 228, 162, 2, 173, 210, 5'1 41,2, 208,7, 1
89, 199, &, 9, 2, 208
I20T4 DATA S, 189,199, 6,41, 283, 157, 199,
» 202, 16,231,175, 210, 6,735, 2,141, 210, &,
1881 1€9,0, 192, 0, 240
F2035 DATA E, 24, 105, 24, 176, 208, 250, 133
? ‘_qu 17@: 16‘." i, ..‘lw 1&.;1 ‘h -..' -v 29)51 1691 01
Iz, 205, 1693, 24, 1335, 204, 164
F20Z6 DATA 208, 189, 0. 6, 145, 205, 200, 232
» 198, 204, 208, 245, 162, 2, 188, 199, €, 169, 0
1 19:'1 ’ QMZ), En 2‘&7 10\.)1 ‘..a-r "1
207 DATA 136, 208, 25@, 157, 202, 6, 202, 1
En 235, 1741 202, By 16‘3’ 24, 137, 204, 172, 197
16,23 20, 189, Bv €. 145, 205
32038 QTQ 200, 232, 198, 204, 208, 245, 174
207, &, 169, 24, 133, 204, 172, 194, &, 230, 20
E}, 189, 0, 6, 145, 205, 200, 232, 198
I20Z9 DATA 204, 208, 245, 174, 204, 6, 1E9, 2
4, 1335, 204, 172, 195, 6, 230, 206, 189, 0,6, 14
\.h 205, 200, ::':'1 1.981 2?)4, E.'BB? :45
2040 DATA 16£2,9, 160,90, 189, 170,86, 137, 2
ZS, 189, 180, &, 137, ..(Z)En 189, 1@, &, 41,63, 2
o1, 42, 208, 8, 189, 160, &
F2@al DATA 145, 205, 24, 1446, 26, 189, 160, 6
» 145, 205, 165, 205, 24, 105, 2‘?‘1 1373, ..@..Jv 165
1 206, lm‘..h @, 1 I, 206, 1€ 91 16@1 o
204 DATA 24, 105, 8, 145, 205, 202, 16, 200
» 1685, 203, 141, 0, 208, 273, 231. 6, 208, %, 238
» 230, 6, 76, 95, 228,72, 169
J2047 DATA 132, 141,1,2,169, 120,141,0, 2
2175, 217, 6,141, 1@, 212, 141,11, 208,173, 21
87 & 141,23, 208, 104,64
2044 DATA 72, 169,132, 141,1,2, 169,92, 1
41, @, 2,173,221, 6, JAI 218, 212,141, 9,212,
104, 64, 104, IFBy 0, 141
I204S DATA 205, 6, 141,211,6, 1685, 88, 24, 1
m..h 16, 133, 24, 165, ¢ ‘:)1 105 whl mv 1373, 25, 160. 2
1177, 24, 136, 24, 11735, 24
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2046 DATA 136, 117, 24, 201, 48, 208, 4, 169
» B, 240, 23, 1773, 225, 6, 24, 109, 226, 6, 109, 2
27,6, 240, 4, 189, 1, 208

I2047 DATA 7,173, 224, 6, 240, 19, 169, 2, 23
&, 205,86, 172, 271, 6, 204, 231, 6, 240, 251, 232
8, 211,6, 133, 24,96, 173

I204E DATA 228, 6, 240, 4, 169, 3, 208, 230, 1
73,220, 6, 201, 1, 144, 168, 172, 229, 6, 201, 2
55, 240, 161, 185, 236, &, 152

IZ2049 DATA 170, 6. 169,80, 157, 180, &, 185, 2
46,6, 15%, 180, 6, 169, 0, 141, 270, &, 206, 229
1By 24, 144, 219, —1

Z2100 DATA 0,.0.0,0,0, 252, 252, 48, 48, 120
» 120, 127, 265, 250, 250, 254, 72,80, 0. 9.0, 0
r B, m, m’ m

Z2101 DATA 0, 0,090,653, 63, 12, 12, 20, 20, 254
» 255,99, 95, 127, 4,10, 0. 0.0, 0,0, 0,0, 7, O,
']

32102 DATA O, 48, 48, 48, 48, 120, 120, 122, 2
S@, 250, 250, 254, 32, 80.0.0.0,.0,.0.0,0, 0,0
2, 0,12

Z210Z DATA 12,132, 12, 3@, 30, 94, 95, 95, 95,
127.4,10.0, 0,0, 0, 0, 3, 0, @, 255, 255, 255, 2

59, 255, 255

F21@4 DATA 255, 2595, 255, 255, 255, 285, 259

’ 2551 0, IZI, lZ), 0: (Zl, D, @1 "'1
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(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Il fine di questo gioco di strategia, conosciuto anche come
“Otello’”, & di occupare la scacchiera con i propri pezzi
colorati in azzurro. Voi ed il computer giocate a turno
piazzando un pezzo per volta sulla scacchiera sino a che
non rimangano caselle libere. Per “‘mangiare” i pezzi del
computer e farli diventare del vostro colore, dovete
muovere in modo che due dei vostri pezzi circondino uno
0 piu pezzi del computer; questo pud avvenire vertical-
mente, orizzontalmente o diagonalmente.

Premete SELECT per decidere chi inizia e START per
cominciare la partita. Sullo schermo apparira la scacchie-
“ra insieme al vostro cursore: adoperate un joystick in
“port 1 per portare il cursore sulla casella desiderata e
premete il pulsante FIRE per collocare il pezzo.

A
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B FEM wdcksdser REUVERST  aokdoks ool

I REM #ase by G. Ryan. 1984 sk

1@ N@=0:N1=1:0G0SUB B2 DIM ACLIA, 10

(2@ FOR A=N1 TD 1@:FOR B=MI T 10:IF A<

SN AND BEONLD AND A 10 AND RO 18 THEN

ACR, BI=1B1 sNEXT BINEXT A

IO ACA Ba=1Z1ANEXT BiNEXT A

4@ CP=43HP=3E:S8D=121:BL=161 s HX=01HY=5

SROACS S =CPIACE, By =CPIACH, E)=HPIACE, &

)'HF’ P13 R=50

150 COSUE 000 IF W=NB THEN GOT0 200

09 REM COMPLUTERS TURN

1008 POKE 77, NO:POSITION 1,31i:2 #63¢
MY TURNIEY

1010 B=HP:T=CP:H=0

1020 FOR RA=2 TD 2:FDOR B=2 TO 91IF ACA,

By OBL THEN 117@

18308 w=¥:FDOR C=--1 TO 1:¥0OR D=-i 7O 1:W

=@ F=R: 5=k

1240 IF ACF+T, G+D> OE THEN 1060

103D K=R+1:F=F1+0:16=06+D:1GOTO 1040

1I0EE IF ACEHD, GHDY O T THEN 1222

1078 Q=0+K

1088 NMEXT DInEXT O

1038 IF A=2 OR A=5 THEN Q=02

1190 IF B=Z OR B=3 THEN =0k

111@ IF A=7 DR A= THEN O=0/2

128 17 B=32 QR B=8 THEN D=Gl/2

LIZ@ JF (A=2 DR A=) AND (B=3 OR B=E)

THEN =R/ 2

LLAR TF ORI R PA=E) OND (B=2 OR B=92

THEN Q=00

1150 IF F OR =2 0OR C(RNDCDY Q. T OND

B=H) THEN 1170

1188 ri=GaM=fA N=BiHX =M1 sHY=B-1

1178 NEXT BaiNEXT R

180 IF r=¢ AND A= THEN SO0

1199 IF H=0 THEN 1218

Lo “;H LR addi

1210 f=TP:OOSUE 0B IF Z=TP THIEN 5000
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1999 REM PLAYERS TLIRN

TP POKE ?7-NMRIPOSITION 1, 11:2 #E53"(Y

DUR TLIRNI "IGOSUER 2520

2010 OOSUR S00R: 1F L= THEM BOSUER 2508
10OTD 2oiA

2020 S=CP: T=HP

20730 GOSUEBE L4200

2040 GOUSUEB Z000

2B GOTO 1202

2999 REM ADD UP PIECES

J000 C=0:H=0

IJ0iB FOR B=Z TO 9:FOR A=2 TO 9:POSITID

N 4+A, B-1:27? #EICHRE(ACA, DD 5:0=C+(A(A;

B =CP) st H=H+ (ACA: B) =HP) 1 TP=+H

TOZ@ MEXT ASNEXT B

I0ED POSITION 9, 10:2 #&53H3" “:POSITION
18, 10:7? #gs5Cs" ¢

IVLAD IF C+HD =4 THEN POP GOTD SOD00

INS5? RETURN

I999 REM FLACE PIECE ON BDARD

4000 FOR C=-1 TD 1:F0OR D==3i TO 1:F=M:0G

=

an1d IF Q(F+C, 56+ OO S THEN 4078

4:l F=F+C:0=0+D2030T0 421

497D IF ACF+C, G+D) OT THEN 4o

4048 ACF,CY=TrIF ™M=F AND N=G THEN 4850

apm0 F=F-C:B=05~-D:GOTD 4040

4DEB NEXT D:NEXT C

470 RETURN

4399 REM DBAME DOVER

SO0 H=@:C=0:FDOR B=2 TD 9:FOR A=2 TDO 9
tHmHR CACR, AY=HP) :C=C+ CACHE, H) =0P)

S1A NEXT AINEXT B

SOL0 POSITION S 1027 #E3H;" “3:PDSITID

NC12, 108 #ESTI" 3

SRED X=INTCH/ CCHHD = 100+0. SY s POSITION i

1322 #E3" your piecss YiXsUuts® s

SR4R POSITION 1, 2:? 46:1“DBAMS":POSITION
1,087 #63 "OVER"
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SOS0 POSITION 15, 2:? #E631"press":POSITI
ON 15,4272 #B3"start"

SRED IF PEERCSIZ79Y O E THEN SOcD

SO70 PF=1:0G0SUR EI1DA:GOTO 20

S999 REM INITIALIZATION

EO00 RT=PEEK(740)-4:PORKE 106, RT-2:GRAP
HICS 18:PORKE 756, RTIRT=RT+256:DIM SD$(
1@).BD$C10:

D10 POSITION 7,4:? #65"vreversi “stPOSIT
ION 1,6:? #E3Y"WRITTEN BY GO. RYAN":FUR
A=1 TO 10:SDE A =CHREC1Z1)

EO20 BDHS (AY=CHRSCIG1HIINEXT AFOR A=RT
TO RT+7:POKE A, BaNEXT A

BERZE FOR A=40 T0O 47:PDORE RT+A: PEERK(S7Z
LO4+AY aNEXT A

B340 FODR A=112 TO S11:POKE RT+A, PEERLS
T344+A) SNEXT AIRESTORE ©AER

BOS® READ X:IF IO —1 THEN FCOR A=1 7D Y
+7:READ D:POKE RT+A, DINEXT A:GOTD 2050

EVE@ DATA I, @, 68, 126, {26, 126, 126. BB, 0

EQ78 DATA &, 0, 136, 126, 126, 126, 126, 126,
(U]

EQE@ DATA 24, 170,85, 170, 85, 170, 85, 172,
o]

ED099 DATA 72, 255,129, 129,129, 129, 129, 1
=9, 285

100 DATA OE,ZS§,195,“:9 129,129, 12%, 1
5110 PUT #&, 125:POSITION S, 0:? #635D%:
POKE 708, 126:POKE 709, SE:POKE 710, 184
POKE 711,70

120 POSITION S, 9:7 &E3SDSFOR A=1 TO

B:POSITION S A:? #E58DFC1D) sBDS () 58D
C1A) NEXT A

6130 POSITIOM 1,1@:? #&:"you own @V:P0D
SITION 12,1072 #B3": own 0"

5140 POSITION 1,11:7? #65'"setect:COMP G
D 18TY5:W=1
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5158 IF PEERKOCSIZ79 =5 THEN Bi&@
B1EY IF PEEKCSZIZ79)=E THEN EZ30
E170 GDTO B1s50
B120 W=CW=2) 8 IF W THEN POSITION 8, 1iz?
#E5"COMP 6D iSTYs:GB0OTD 200
5199 POSITION 2, 11:? #5653 YD BO iSTY:
B2@D IF PEEK(HIZVI O7 THEN 5200
B218 GOT0 B150
EO20 POSITION 1,127 #esY

"3 2 RETURN
79932 REM INPUT PLAYERS MOVE WITH JOYSY
ICK
SO LOCATE S4-HX, HY . CHHH=HX s HV =Y
eniy COLOR CH+3:PLOT S+HX, HY s ST=8TICK(
Py IF STRIGCDY = THEN Q50
2015 IF PEEKCEIZ79 =1 THEN POP :COLDR
CHRPLOT HX+5, HY:DBOTD SGOQ
2020 HX=HX+PTRIGIAY -PTRIGCL) sHY=HY+- (BT
=1% OR ST=3 DR ST=-(8T=14 OR ST=10 0
R ST=6)
8020 HX=HX+CHX (1)~ C(HX} 8) s HY=HY+ (HY (i) -~
CHY)Y B33 IF HX O HH OR HY OHV THEN COLOR
CH:PLOT S+HH., HV:GOTO BE00D
D240 ©GDTO S210
805w IF CHO 161D THEN GOSUR 35083: 070 8
i
2062 COLDR CH:PLOT S+HH, HV
070 M=HX+1:N=HY+1:L=0:X=HX+5:Y=HY
esd FOR A=-1 TO 1:FOR B=-1 7O 1
8090 LODCATE X+A, Y+R,C:IF O=4 THEN Bi&o
2100 NEXT BINEXT A:RETURN
3150 H=X+A+A:\V'=Y+B+B
8160 LOCATE H,V, Z:IF Z=HP THEN L=N1:pPD
P sPOP :RETURN
8170 IF Z=171 DR Z=161 THEN 2iv¢0
8180 H=H+A:V=V+ER:G0TD 8160
8500 SDUND NB», 15,12, 4:FDR Z=Ni TO 20:N
EXT Z
2510 IF STRIGCND>)=ND THEN 8510
8520 SOUND N2, N@, N@, NB = RETURN
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PRI wams aom  CHHERED
MARS LANDER

(CASSETTA 16K, DISCO 24K)

Orbitando intorno a Marte improvvisamente vi accorgete
di aver poco carburante a disposizione. Poiché il carbu-
rante é insufficiente per sfuggire all’attrazione gravitazio-
nale del pianeta, dovrete tentare un difficile atterraggio su
una vecchia piattaforma posta sulla superficie di Marte.
Prima di toccare il suolo dovete evitare asteroidi di ogni
dimensione, particelle di polvere stellare ed un campo di
forza rotante. La gravita fara sentire sempre piu la sua
forza e, per evitare un impatto violento, dovete consuma-
re prezioso carburante.

Premete START per iniziare il gioco. Usate il joystick in
“port 1 per muovere I'astronave a destra e a sinistra.
Spostate in basso il joystick per accelerare la velocita di
caduta e premete il pulsante FIRE per fornire una spinta
verso l'alto alla vostra nave in modo da contrastare la
forza di gravita.

10 REM *=MARS LANDER

20 REM ++By 1 iff McConnesl |l

0 REM ##+ALlL. REMS MAY BE OMITTED

1200 POKE 704.,0

120 HS=0:00SUB 10010:GOSUR 12010

140 GOSUR 1501@:7? #E5CHRSC125) :0G0OSUR 1
20123 G0E HB 1gw1m GOSUR 14D01Q:Y=IN+Z7:X

=134 STAGE
147 POKE S3760, 1501ND=D: L=316C=01 POKE
6SE, 0t POKE E57,7:2 " "3

144 POKE 53570, 0 N='E? ~STAGE+Z:GOSUR 16
D10:IF WCE THEN W=

145 COLOR 1:PLOT (Z), u(’J DRAWTO 159, S@:
=2@0:COLOR @:PLOT 70, S0:DRAWTOD Z0--W, \.;I?l
148 Y=IN+Z7: X=124:3U=35-RND (@) +10:0=70:
PMe (1) =CHRE (A : PM$ (27304 =CHR$ (D) : PM$ (2
)=PM%: F=500
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149 POKE S37€0, 150:POKE &65SE6.0: PORE 704

» 200 TRAP 71@:POKE S3278.0

150 V=8TICK(@) :G6=G+V (V) tY=Y+G(G) tU=U+H

TV 2 X=X+G U *PMSCY)=8HS : POKE S3248, X:F

=F+F (V) :PDKE B57,17:2? F3* 3

155 COLOR @:PLOT SH,S@:COLOR 1:PLOT SH

~W, 502 SH=8H+1

1600 PDKE S3I761,NCWI:IF F AND NOT PEEK

(53252) THEN 150

165 POKE S3761,0:POKE 77,0

170 V=PEERK(S3252):IF W4 THEN 210

180 IF VI THEN 2010:REM BONUS

130 IF W1 AND G(35 THEN 1010:REM LAND

ED

200 REM #*#DIED

=10 PM$CY)=EXPL$:FOR T=0 TO 255 STEP S

:SOUND @, 7,108, 10: POKE 704, (255-T)/16:N

EXT T

220 FOR T=255 TO @ STEP —-7:S0UND @, T, 1

?, 1B:NEXT T:SDUND 0,2,0.0

230 L=L~-1:POKE E5E,1:POKE &57,18:? L3

248 IF L>® THEN 148

510 IF SCYHS THEN HS=SC

o155 GOTO 140

o520 RUN

710 COLOR 1:PLOT C(SH-W)*#(SH) W), 502 8H=(

SH+ 1) (SH(1S59+W) : TRAP 710:60T0 1&@

1000 REM #++LANDED

1i21@ POP :STAGE=STAGE+1:COLOR @:IF STA

GE/Z=INT (STAGE/Z> THEN COLOR 1

1020 PLOT 25, 62:DRAWTO 135, €2: POKE ESE

0

1045 POKE ESE, 1:POKE E57,7:? STAGES

1050 SOUND @, 121,10, 8:50UND 1,120, 10, 8

tFOR K=0 TD Z@0:NEXT K:SOUND 0, 2,@,0:S0

UND 1.0,@,0:FOR K=0 TO S:NEXT K

1060 SOUND @, 121,10, 8:5S0UND 1, 120,10, 8

:FOR K=1 TD 200:NEXT K:SOUND ©.8,0,0:S

OUND 1.0, 0, 0:POKE E5E,0

1080 FOR K=1 TO F STEP S:F=(F-5)*(F-35)
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@) :SC=8C+1:POKE ES7,7:? INT(S(C)s :POKE
€57, 172? F3" “3:S0UND @, 100, 103, 10

1090 FOR T=0 TO 1@:NEXT T:SOUND ©,0, 0,
DINEXT KeSC=INT(SC)

1950 CGDTO 144

2000 REM ++G0T RONUS

2010 FDOR T=0 TO NO

2011 IF NOT BYC(T) THEN NEXT T

2017 COLOR 2:PLDT BX(TY,BY(TY:POKE S3I2
7Cnm

2020 FOR K=200 TD O STEP —-1@0:S0UND @, K
210, 1B:NEXT K:POKE SZ7E0, 150:V=PEEK(S3
252

2070 IF V4 THEN SC=SC+STARACGE#+#10:PDKE &
SE, D: PORE ES7,7:7? SO :BX(T)=0:RY(T)>=0:
GOTO 150

2040 COLOR Z:PLOT BXCTY»BYC(TY:NEXT T:06
0oTD 150

10000 REM ++SET UP PM GRAPHICS .
12010 GRAPHICS 7:DL=PEER(SE@)+2SE+PEEK
(561> :POKE DLA+8T, 70: POKE DL+8S, &: POKE
DL+8%9, &: POKE DL+9@, 6: POKE 75,

100250 Y=0:X=0:DIM PMB(23ID4),SHS(11),
15),HC1LS) . 6(80),FC1SY,NC1IS),BX(11), BY(
11y, EXPLECLIL)

10130 A=ADRCPMS) : PM=INT (A/2048)+2048:
=PM+102:4: IF A X THEN PM=PM+2048: X=X+20
4

10140 IN=X-A:POKE 710, 158: PDKE /Du,qh
10150 POKE S4279, PM/ 256 :POKE 599, 682:P0
Kt ‘J- .771 IJTPORE SZ2248, !.Jm

12200 FOR K=1 T0O 11:READ V:iSHS (K)=CHR®
(VI ENEXT K

19210 DATA B,0,8, 16, 16,56, 124, 40,0, 0.0

10220 FOR K=0 TO 15:READ VEINCKI=VINEXT

K
10270 DRTA 8,0,.0,@0,0, 4,134, 4,0, 4, 134, 4
7 m'l w" ‘4 Z

10240 FOR K=1 TO 11:READ VIEXPLECK, K)=
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CHR® (V) ENEXT K

10250 DATA @, 73, 42, 28,8, 127,8, 28, 42, 7=
R

11000 REM ++JOYSTICK VARIAEBLES

11210 RESTORE 11020:FOR K=0 TO 15:READ
Vi HEV KDY =VIHOK) =HNEXT K

11829 DATA 0,9,0,0.0,0,0,.0.2,0,.4, .2, ~

R P e N s D7 F e R Tt TP

D:E: -&1@7"- :,12), -Lhm

110730 FOR K=0 TO 60:0G(K)=(K-Z0)+0. 1:NE
XT K:FOR K=E1 T0O 80:G(K)=3J:NEXT K
11240 FOR K==0 TD 1S5:F(K)=0:NEXT K:F(ia
==l F (1@ =—1F(EI=~1

11050 RETURN

120000 REM ++DRAW SCREEN

12010 COLOR 1:PLOT B, D:DRAWTD 159, B:DR
AWTD 159, 79:DRAWTO @, 72: DRAWTO @, 0
12015 PLDT @, 79:7T=0

12020 X=INTC(RNDCDY+3) 2 T=T+INT (RND (D3 +5
YAIF T(LE9.5 THEN DRAWTO T, 79-X:0GDTOD 1

2020

12990 RETURNM

17000 REM ++GET UP DBSTACLES

1Z0183 FOR T=0 TD 3:PLOT RND(®>»+152, RND
CRYHIZ+S2:NEXT T

12020 COLOR Z2:PLOT 77, 74:DRAWTD &3, 74
1Z0Z0 COLOR 1:PLOT 84, 70:DRAWTD 24, 75:

DRAWTD 7&, 7S :DRAWTO 76, 70

17050 RETURM

14000 REM ++PRINT SCORE AND FUEL

14012 SOUND 0, 3,0, 0

14015 POKE 6S6,0:POKE 857,21:? “HIGH S

CORE="3HS3

14020 PORE €57, 1:? “SCORE:“s&Os" s
FPOKE 657, 1227 “FUEL=2"3F3

14050 POKE EB5SE, 1:POKE €57, 1:? “STAGE:1

Y32 POKE B37,12:7 "SHIPS:iIMs

14230 RETURN
15000 REM #+WAIT FOR START
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1501@ PDOKE ES6, 1:POKE £857,1:? “please
press start”s

15015 IF HS)@ THEN POKE E&I56,0:POKE &357
» 3227 HSS

15218 PDKE ESE, 1:POKE ES7,21:? "MARS L
ANDER" 3

16020 IF PEEKCS3IZ279) OB AND STRIG® O
© THEN 150:0

150230 RETURN

1E008 REM ++PUT UP EXTRA OBSTACLES
16010 COLOR 1:FOR T=1 TO Z:PLOT RNDC@)
#1558, RND (@) 1 2+G2:NEXT T

16020 N=RND(@>+4:FOR T=1 T0O N:S=INTC(RN
DCBY*+Z3+1 sH=RND (@) * (157-10+5) +IZ+5:V=RN
D@y +(ID-T7*+5>3+10

160730 PLOT H+3+8, VIRESTORE 16:200:FOR K
=1 TD 23:READ X, Y:DRAWTO H+X+85, V+Y+§
18035 NEXT KENEXT T

16040 COLOR @:FDR T=0 TO NO:PLOT BX(T)
JBYCTIENEXT T

16050 COL.OR Z:NO=ND+(ND{(1@)>+1:FOR T=0
TO NO:BEX=RND(@)*158:RY=RND (@) +40+20: BX
(TY=RBX:BY (T)=BY:PLOT BX,BYINEXT T
16080 RETURN

16200 DATA %@, 31,2 1,2,2,1,2,1,4,0, 4
1@’:\_}1‘..1..h..v\.J'J....va(-HSvar k] I171416v8,616
1447, 4, 7: -ty En -y PR \.J’ 21 T} %
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Come scrivere
programmi migliori

Impiegare il proprio tempo battendo i programmi come
quelli che vi abbiamo presentato va benissimo, ma verra
certo il momento in cui deciderete di mettere a punto dei
programmi di gioco personali. In questa sezione del libro
vorrei quindi discutere alcune idee che potranno esservi
d’aiuto nella realizzazione dei vostri ‘games’, rendendo
piacevole la fase d’elaborazione e — cosa ancora piu
importante — divertente il momento del gioco.

CHIAREZZA D’IDEE

Vi accorgerete che in molti casi (per non dire sempre) il
programma che state elaborando per il vostro computer
comincia a vivere di vita propria gia durante la stesura,
deviando progressivamente dall’idea che vi eravate pre-
fissi all’inizio della programmazione. Cid nonostante nelle
fasi preliminari di lavoro & importante avere un’idea chiara
dei vari elementi che entreranno in gioco.

Questo mio consiglio &€ meno banale di quanto ptrebbe
sembrare. Naturalmente se state pensando ad un gioco in
cui «inghiottite alcune pillole iperricostituenti e dovete
inseguire dei fantasmi attraverso un labirinto », sapete di
non poter usare lo schema di programmazione valido, ad
esempio, per un gioco che vi trasporta all’interno di una
Quercia Incantata dove vivono elfi e folletti. In ogni caso
dovete superare lo stadio elementare dell’« Ora mi scrivo
un’avventura » per elaborare invece una serie di punti
come: (a) 'oggetto del gioco; (b) I'effetto visivo che si
vuole ottenere; (c) le variabili ed i nomi variabili necessari;
(d) il tipo di input per il giocatore; (e) le modalita per la
derminazione della vittoria e della sconfitta, eccetera.
Esaminiamo queste voci una ad una.
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OGGETTO DEL GIOCO

Di norma é possibile sintetizzare questo punto in poche
parole: « Trovare il tesoro degli Aztechi », « Distruggere il
maggior numero possibile di asteroidi prima di esaurire le
navi spaziali» o « Giocare una partita a scacchi ». Pur
essendo di rapida esecuzione, questa fase iniziale nella
produzione del gioco non deve essere tralasciata. Vi
consiglio, anzi, di mettere per iscritto la vostra formula —
che pud consistere in una sola frase, ma che potrebbe
anche raggiungere e superare il paragrafo se fosse
necessario mettere a punto piu ‘‘quadri” con scenari
differenti.

Certamente potete accantonare il vostro obbiettivo origi-
nale se il corso preso dal programma durante |’elabora-
zione vi sembra piu soddisfacente. Indipendentemente da
questo fatto &€ importante che abbiate qualcosa di concre-
to cui mirare, se non volete perdere ore ed ore gingillan-
dovi inutilimente con il computer.

VISUALIZZAZIONE

L’esperienza personale mi insegna che & estremamente
utile fare quaiche schizzo del tipo di visualizzazione
grafica che si vuole ottenere a programma inserito. Una
volta che avete preparato il disegno (e non importa
quanto sia approssimativo purché evidenzi tutti gli ele-
menti che volete avere sul video, con le relative posizioni
e dimensioni), I'idea alla base del vostro programma si
cristallizzera piu facilmente. Non solo capirete immediata-
mente come scrivere certe parti del codice in modo da
conseguire I'obbiettivo del gioco, ma potrete anche valu-
tare I'opportunita o meno di realizzare il programma nella
forma in cui lo avevate ideato. Lasciando sullo schermo
tutti gli elementi che vi proponevate, il gioco potrebbe
forse risultate troppo complicato, in altri casi potrebbe
r ccadere che il video appaia in gran parte vuoto e che
dobbiate quindi escogitare uno scenario di gioco piu
complesso.

Vi posso assicurare che prima di iniziare la programma-
zione vi tornera utile schematizzare I'effetto visivo finale,
e specialmente se state ideando ‘arcade games’ o giochi
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di simulazione. Otterrete cosi delle indicazioni relative alle
variabili da adottare, ai grafici definibili dall’'utente e al
miglior tipo di input da proporre ai giocatori per consegui-
re una buona interazione tra partners.

Come probabilmente sapete, nei giochi di simulazione il
computer riproduce una realtd esterna — ad esempio la
conduzione di un’impresa, di una guerra o di un aeroporto
— consentendovi di provare (approssimativamente) le
esperienze che affrontereste partecipando realmente ad
un’impresa del genere. | giochi di simulazione non pre-
sentano grandi difficolta di stesura — non di codificazio-
ne, almeno — ma richiedono una metodica e scrupolosa
impostazione del programma.

In un mio libro, « The ZX Spectrum Explored » (Sinclair
Browne, 1982), & contenuto un programma dal titolo
piuttosto inverosimile: « Lavorare per I'Uomo ». Il giocato-
re & posto a dirigere un’industria la cui forza lavoro,
notevolmente variabile, viene impiegata per fabbricare un
favoloso prodotto detto ‘Zibby’. Due o tre volte a settima-
na al dirigente viene sottoposta una relazione industriale
in base alla quale egli (o ella) deve stabilire quanti operai
assumere o licenziare (se ci riesce), la quantita di Zibbies
che costituisce I'obbiettivo di produzione della settimana,
eccetera.

Questa relazione é la chiave del programma e per
definire il gioco ho iniziato col tracciare uno schizzo degli
elementi da visualizzare. La mia bozza era all'incirca la
seguente:

RELAZIONE INDUSTRIALE: SETTIMANA 5

Il capitale liquido ammonta a $ 2657,92

| magazzini contengono 12 Zibbies per un valore di $
169,68

Ciascuno viene venduto a $ 14,14 e costa al produttore $
7,41

La forza lavoro € costituita da 7 persone

Il salario individuale & di $ 41

Questa settimana le spese salariali ammontano a $ 287
Ogni operaio puo fabbricare 10 Zibbies alla settimana, per
una produzione totale di 70 Zibbies.

Delineato questo schema potevo andare avanti. Come
vedete dalla bozza si possono ricavare utili indicazioni
circa le variabili da adottare. Tanto per cominciare sapevo
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di aover controllare il numero della settimana, il capitale, il
contenuto dei magazzini (e il suo valore) e cosi via.

Ho potuto sperimentare che una volta completato lo
schema il resto della programmazione non presentava
particolari difficolta.

Uno schizzo eseguito secondo queste indicazioni vi offrira
una guida immediata alle variabili di cui dovrete servirvi.

VARIABILI UTILI

Generalmente tendo ad usare delle variabili che abbiano
una certa attinenza con i vari elementi del gioco; con
questo procedimento, infatti, evito di fare una lista delle
variabili adottate e dei loro oggetti di riferimento. Per
esempio potrei usare SA per settimana, CL per capitale
liquido, PZ per il costo di produzione di ogni Zibby e VZ
per il suo prezzo di vendita. Cosi, posto che il numero di
Zibbies corrisponda a Z, potrei calcolare il valore globale
della merce in mio possesso moltiplicando Z (numero di
Zibbies) per VZ (prezzo di vendita), e il totale dei costi di
produzione moltiplicando Z per PZ (costo di produzione).
Naturalmente se vendessi tutti gli Zibbies di cui dispongo
il mio profitto sarebbe dato da ZxVZ - ZxFZ. Scoprirete
che seguendo questo tipo di logica € molto piu facile
tenersi costantemente aggiornati sugli sviluppi del pro-
gramma.

INPUT DEL GIOCATORE

L’essenziale é scrivere giochi divertenti e facili da esegui-
re. Non conta nulla disporre del miglior programma che
sia mai stato ideato con gli asteroidi, se poi il gioco risulta
difficoltoso perché avete sistemato il pulsante per aprire il
fuoco proprio accanto al tasto di ‘rotazione’.

Per i comandi ‘su’, ‘git’, ‘destra’ e ‘sinistra’, in molti
programmi si adottano automaticamente i tasti di controllo
cursore o quelli contrassegnati dalle frecce, senza consi-
derare che per il giocatore & estremamente scomodo
servirsene. Date uno sguardo alla vostra tastiera e
cercatene di migliori. Per i programmi che consentono
solo spostamenti verso destra e sinistra io adotto spesso
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la ‘M’ e la ‘'Z, utilizzando la barra spaziatrice per far
fuoco. L’uso di questi tasti mi sembra logico, non si perde
tempo per impararli ed & estremamente semplice ricordar-
li quando il gioco e in atto. Allo stesso modo tendo ad
usare ‘A’ (su) e ‘Z’ (giu) per la mano sinistra ed i tasti
‘maggiore di’ e ‘minore di’ per la destra e la sinistra
(facendo rilevare ai giocatori che i simboli < e > muovo- .
no nelle direzioni in cui sono rispettivamente rivolti)
Quando & possibile usate INKEY$ o GETS, evitando cosi
ai giocatori di adoperare i tasti RETURN o ENTER per
avviare il programma.

CONCLUSIONI DEL GIOCO

E necessario definire e illustrare chiaramente ai giocatori
le modalita che regolano la vittoria e la sconfitta.

Per vincere dovete far saltare in aria tutti gli alieni.
Perdete automaticamente se un extraterrestre atterra
mentre disponete ancora di qualche navicella spaziale o,
semplicemente, quando avete esaurito le astronavi. Nei
giochi a due, esce sconfitto chi. per primo perde sette
pezzi o viene ucciso per tre volte, in altri casi il gioco si
conclude solo quando la differenza tra i due punteggi e
tre, sette o un qualsiasi altro numero che vi aggradi.
Elaborate queste disposizioni ed esponetele con linearita
ai giocatori. Si tratti di liberare la parte sinistra del video
da hippies in protesta o di registrare la bella somma di
7,3 miliardi di dollari, lo scopo del gioco deve essere
sempre chiaro allo sfidante e possibile da conseguire. Ai
livelli piu alti diventa veramente frustrante trovarsi di
fronte a delle « condizioni di vittoria » irraggiungibili. Non
fate che frodare i giocatori se ponete degli obbiettivi che i
vari_impedimenti inseriti nel gioco rendono impossibile
conseguire; e non importa quante difficolta incontriate
elaborando il programma.

Spero che questi cinque punti vi suggeriscano qualche
idea per continuare a scrivere programmi che, pur essen-
do di semplice realizzazione, possano risvegliare in voi e
nei vostri amici il piacere del gioco.
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Accumulatore — Il posto all'interno del computer entro il
quale si compiono calcoli aritmetici e dove i risultati di tali
calcoli sono immagazzinati.

Algoritmo — La serie di passi compiuti dal computer per
risolvere un particolare problema.

Alfanumerico — Questo termine & generalmente usato in
relazione ad una tastiera. Esempio: ‘'@ una tastiera alfanu-
merica’’. Cio significa che la tastiera ha sia lettere sia nu-
meri. Indica anche ‘‘la serie di caratteri’’ del computer e
comprende i numeri e le lettere che il computer puo ripro-
durre sul video.

ALU' (Arithmetic/Logic Unit) — La parte del computer
adibita ad operazioni aritmetiche (come I'addizione e la
sottrazione) e in cui vengono prese le decisioni.

AND — Un’operazione logica ‘‘booleana’’ che il computer
usa nei suoi processi decisionali. E basata sull’algebra di
“‘Boole”’, un sistema sviluppato dal matematico George
Boole (1815-64). Nell'algebra di Boole le variabili di
un’espressione sono soggette alle operazioni logiche come
AND, OR, NOR, ecc.

ASCIl — Sta per American Standard Code for Information
Exchange (Codice Americano Standard per lo Scambio di
Informazioni) ed ¢ il sistema in codice pil largamente usato
per la lingua inglese con caratteri alfanumerici. Ci sono
128 lettere maiuscole e minuscole, cifre e alcuni caratteri
speciali. Il codice ASCII trasforma i simboli e le istruzioni di
controllo in combinazioni binarie a sette *‘bit"’.
ASSEMBLER — Un programma che trasforma i program-
mi scritti nel linguaggio Assembly in codice macchina (che
il computer pud comprendere in modo diretto). Il linguaggio
Assembler & un linguaggio di programmazione a basso li-
vello che usa le combinazioni facilmente memorizzabili di
due o tre lettere per rappresentare una particolare istruzio-
ne che I’Assembler poi trasforma affinché il computer pos-
sa comprenderlo. Esempio: ADD (aggiungere) e SUB (sot-
trarre). Un computer programmatico nel linguaggio Assem-
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bler tende a lavorare piu velocemente di un altro program-
mato in un linguaggio di alto livello come il BASIC.

B

BASIC —E un acronimo per Beginners All-Purpose Symbo-
lic Instruction Code. E il linguaggio per computer piu larga-
mente usato nel settore dei micro-computer. Sebbene sia
stato molto criticato, ha il vantaggio di essere molto facile
da imparare. Molte espressioni BASIC sono simili all’ingle-
se comune.

BAUD — Viene da Baudot, un pioniere della comunicazio-
ne telegrafica. Baud misura il livello di trasmissione delle
informazioni ed & approssimativamente uguale a un bit per
secondo.

BCD — Un’abbreviazione per Binary Coded Decimal (Bi-
nario Codificato Decimale).

Benchmark — Un test con cui possono essere misurate
certe funzioni del computer. Ci sono molti ‘“‘test standard
Benchmark', che generalmente sperimentano soltanto la
velocita. Questo & un aspetto raramente importante in un
microcomputer, il tipo di computer pil interessante per un
potenziale compratore.

Binario — Un sistema numerico che usa soltanto i numeri
zero e uno. .
Bit — Un’abbreviazione per Binary Digit (cifra binaria). E la
piu piccola unita di informazione che un circuito di compu-
ter pud riconoscere.

Boole, Algebra di— |l sistema algebrico sviluppato dal
matematico George Boole che usa numerazioni algebriche
per esprimere relazioni logiche (vedi AND).

Bootstrap — Un breve programma o sottoprogramma che
viene letto all'interno del computer quando & acceso per la
prima volta. Orienta il computer ad accettare i programmi
successivi, di lunghezza maggiore.

Bug — Un errore che impedisce il funzionamento del pro-
gramma. Sebbene sia generalmente usato per indicare so-
lo un difetto o un errore nel programma, il termine bug pud
anche essere usato per un difetto nell’hardware del com-
puter.
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Bus — Un numero di conduttori usati per trasmettere se-
gnali, dati e istruzioni.

Byts — Un gruppo di cifre binarie che compone una parola
di computer. Generalmente i bits presenti in un byte sono
otto.

C

CAIl — Computer Assisted Instruction

CAL — Computer Assisted Learning. |l termine & general-
mente usato per descrivere quei programmi che coinvolgo-
no lo studente in processi di apprendimento.

CHIP — |l termine che si usa per indicare I'intero circuito,
che €& inciso su un piccolo pezzo di silicio. Il chip &, natural-
mente, il cuore del computer.

CLOCK — Il congegno di sincronizzazione all’interno del
computer che sincronizza le sue operazioni.

COBOL — Un linguaggio ad alto livello che deriva dalle pa-
role Common Business Orientated Language. 1| COBOL &
usato principalmente per la schedatura e il mantenimento
di cid che & stato registrato.

Comparator — Un congegno che mette a confronto due
cose e produce un segnale collegato con la differenza tra i
due.

Compiler — Un programma che trasforma i linguaggi di
programmazione ad alto livello in codici binari da macchi-
na. In questo modo i programmi scritti in linguaggi ad alto
livello possono essere utilizzati dal computer.
Complement — Un numero che é derivato da un altro se-
condo regole stabilite.

Computer — Un congegno con tre principali capacita o
funzioni:

1) accettare i dati

2) risolvere i problemi

3) fornire risultati. .

CPU — Sta per Central Processing Unit. E il cuore dell’in-
telligenza del computer dove si gestiscono i dati e si svilup-
pano le istruzioni.

Cursore — Un carattere che appare sul video quando il
computer sta compiendo le sue operazioni. Esso rivela do-
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ve il prossimo carattere sara stampato. Su un computer ci
sono generalmente ‘‘tasti di controllo cursore’’ per permet-
tere all’'utente di spostare il cursore sul video.

D

Dati — Informazioni presentate in una forma che il compu-
ter puo elaborare.

Debug — Il termine che si usa quando si esamina un pro-
gramma e si correggono eventuali errori, ciog, trovare e ri-
muovere i bugs, i difetti.

Digital Computer — Un computer che opera su quelle in-
formazioni che si presentano come digitali.

Disk/Disc — E un disco di plastica sensibilizzato magneti-
camente, un poco piu piccolo di un ‘45 giri’’. E usato per
I'immagazzinamento dei programmi e per ottenere dati. |
dischi sono notevolmente piu veloci da caricare rispetto ad
una cassetta della stessa lunghezza di programma. Si pud
accedere molto velocemente su un disco mentre un pro-
gramma sta operando per ottenere ulteriori dati.

Display — L’output visivo del computer, generalmente su
un video, 0 su uno schermo di monitor.

Dot Matrix Printer — Una stampante che stampa i listati
di un programma o di cio che appare sul video. Ogni lettera
e ogni carattere sono composti da un certo numero di
‘“‘dots’’, cioé di punti. Piu alto & il numero di punti per ogni
carattere e migliore sara la qualita operativa della stam-
pante.

Dynamic Memory — Un'unita di memoria all’interno del
computer che ‘‘dimentica’’ cié che contiene quando viene
tolta I'alimentazione elettrica.

E

Editor — Questo termine & generalmente usato per desi-
gnare quella sezione del computer che permette al pro-
grammatore di cambiare le istruzioni di un programma
mentre e sta scrivendo.
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EPROM — Sta per Erasable Programmable Read-Only Me-
mory. E come il ROM nel computer, con la sola differenza
che & abbastanza facile inserire materiale all’interno di una
EPROM che non sparisce quando si toglie I'alimentazione.
Le EPROM devono essere esposte a forti raggi ultravioletti
se si vuole cancellarle.

Error Messages (Messaggi di errore) — L’informazione
data da un computer che indica dove & stato commesso un
errore nella codificazione durante una parte del program-
ma. L’'informazione & trasmessa dal computer che si ferma
e stampa una parola, 0 una parola e dei numeri, o soltanto
una combinazione di numeri, in fondo al video. Questo rive-
la quale errore & stato fatto. Gli errori pit comuni includono
I'uso della lettera O invece dello zero in una linea, o I'omis-
sione in una espressione di entrambe o di una delle paren-
tesi, o I'errore nella definizione di una variabile.

F

File — Una serie di item d’informazione collegati fra loro e
organizzati in modo sistematico. ‘

Floppy Disk — Un disco magnetico relativamente poco
costoso, usato per immagazzinare le informazioni del com-
puter, e cosi chiamato perché molto flessibile (vedi
Disk/Disc).

Flow Chart — Un diagramma tracciato prima di scrivere
un programma nel quale Ié principali operazioni sono rac-
chiuse entro rettangoli o altre forme e connesse a frecce
attraverso linee per rappresentare ‘‘loop’’ di istruzioni, e le
decisioni scritte fra parentesi. Cid ti aiuta a scrivere un pro-
gramma in modo molto piu semplice perché trappole come
loop infiniti o variabili non definite possono essere scoperte
in ogni fase. Pud risultare utile scrivere questo dia-
gramma per programmi molto brevi, ma & senz’altro con-
veniente se si vuole creare un programma piu lungo.
Firmware — Ci sono tre tipi di ‘‘ware’' nei computer: cioé
programmi software ‘‘temporanei’’; hardware, come quelli
contenuti nelle ROM permanenti; e firmware, nel quale I'in-
formazione & relativamente permanente, come in una
EPROM (vedi EPROM).
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Flip-Flop — Un circuito che mantiene in memoria una
condizione elettrica finché questa non & cambiata nella
condizione opposta da un segnale.

FORTRAN — Sta per FORmula TRANSslation (traduzione di
formula). E un linguaggio di computer ad alto livello, orien-
tato verso problemi matematico-scientifici.

G

Gate — Un circuito elettrico che, sebbene possa captare
uno o piu segnali in arrivo, manda in uscita soltanto un sin-
dolo segnale.

Graphics — Informazione grafica, in opposizione alle in-
formazioni fornite da lettere e numeri.

H

Hard Copy — Uscita di computer il cui supporto & perma-
nente.

Hardware — Le parti fisiche di un computer (vedi anche
software e firmware).

Hexadecimal (Hex) — Un sistema numerico con base se-
dici, Sono usate le cifre da zero a nove e le lettere A, B, C,
D, E, F per la rappresentazione dei numeri. A & uguale a 10,
B € uguale a 11, C € uguale a 12, e cosi via. Hex & spesso
usato dagli utenti di microcomputer.

Hex Pad — Una tastiera specificamente progettata per in-
serire numerazioni esadecimali.

High Level Language (Linguaggio ad alto livello) — Un lin-
guaggio di programmazione che permette all’'utente di par-
lare con il computer piu 0 meno in lingua inglese. In gene-
rale piu € alto il livello del linguaggio (cioe, piu & simile
all’inglese) pit lungo sara il tempo impiegato dal computer
per tradurlo in un linguaggio che esso pud utilizzare. Lin-
guaggi a piu basso livello sono molto piu difficili per I'opera-
tore umano ma generalmente offrono una esecuzione piu
veloce.
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Input — L’informazione inserita nel computer attraverso
una tastiera, un microfono, una cassetta o un disco.
Input/Output (I/0 Device) — Un congegno che accetta le
informazioni o le istruzioni dal mondo esterno, le trasmette
al computer e, dopo I'elaborazione, le rinvia, o sotto una
forma adattabile alla memorizzazione, o una forma com-
prensibile all’essere umano.

Instruction — II dato che comanda una sola azione
nell’elaborazione delle informazioni operate dal computer
(noto anche come comando).

Integrated Circuit (Circuito Integrato) — Un completo cir-
cuito elettronico residente sulla superficie di un semicon-
duttore.

Interface — Il confine fra il computer e un periferico co-
me la stampante.

Interpreter — Un programma che traduce, istruzione per
istruzione, il linguaggio ad alto livello inserito da un opera-
tore umano in un linguaggio che la macchina puo capire.
Inverter (Invertitore) — Un ‘‘gate’’ logico che cambia
nell’opposto il segnale inserito.

Interactive Routine (Sottoprogramma Interattivo)— Parte
di un programma che € ripetuto piu volte finché non si rag-
giunge una data condizione.

J

Jump Instruction — Un’istruzione che dice al computer
di muoversi verso un’altra parte del programma, quando la
destinazione di questo spostamento dipende dal risultato di
un calcolo appena compiuto.

K

K — Questa lettera riporta la misura della memoria. La me-
moria & generalmente misurata in blocchi di “‘K”’.Un K con-
tiene 1.024 bytes.
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Keyword (parola-chiave) — La parola di inizio in una linea
di programmazione, generalmente la prima parola dopo il
numero della istruzione. Parole-chiavi sono STOP, PRINT e

GOTO.

Language — | linguaggi di computer sono divisi in tre
gruppi: i linguaggi ad alto livello, come il BASIC, che sono
relativamente vicini all’inglese ed abbastanza facili da usa-
re per I'uomo; i linguaggi a basso livello, come I’ASSEM-
BLER, in cui compaiono brevi frasi che hanno qualche col-
legamento con l'inglese (ADD per add e RET per return, ad
esempio); e il codice macchina, che comunica pil 0 meno
direttamente con la macchina.

LCD — Sta per Liquid Crystal Diode. Alcuni computer co-
me il TRS-80 Pocket Computer usano un *‘display’’ LCD.
LED — Sta per Light Emitting Diode. | numeri luminosi ros-
si che sono spesso usati negli orologi da polso o da muro
sono composti da LED.

Logic — La formula matematica di uno studio di relazioni
fra eventi.

Loop — Una serie di istruzioni all’interno di un programma
che sono ripetute finché una particolare condizione viene

soddisfatta.

Machine Language o Machine Code (Codice macchina)
— Un codice che pud essere capito e messo in pratica di-
rettamente dal computer.

Magnetic Disk— vedi Disk e Floppy Disk.

Mainframe — | computer sono generalmente divisi in tre
gruppi e il fatto di appartenere ad un certo gruppo dipende
dalla grandezza del computer. || computer piu venduto & il
microcomputer. | computer di media grandezza sono i mi-
nicomputer, e i computer giganti che qualche volta si vedo-
no nei film di fantascienza sono computer ‘‘mainframe’’.
Fino a 15 anni fa tali computer erano, in termini pratici, i so-
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li disponibili.
Memory — Dentro un computer ci sono due tipi di memo-
ria. La prima chiamata ROM, & la memoria che arriva gia
programmata sul computer e che dice al computer come
prendere decisioni e come compiere operazioni aritmeti-
che. Questa memoria non & cancellata se si spegne il com-
puter. |l secondo tipo & la RAM. Questa memoria mantiene
il programma che & stato scritto sulla tastiera o che & tra-
smesso all’interno tramite una cassetta o un disco. La
maggior parte dei computer ‘‘dimenticano’’ cié che & in
RAM quando vengono spenti.
Microprocessor — Il cuore di qualsiasi computer. Richie-
de le interfacce con le unita periferiche, I’alimentazione di
energia e i congegni di input e output. In tal modo pud ope-
rare come un microcomputer. .
MODEM — Sta per Modulatore/Demodulatore. E un appa-
rato che permette a due computer di parlare fra loro per te-
lefono. Generalmente i computer usano un supporto nel
quale & posto un ricevitore telefonico.
Monitor — Nel linguaggio dei computer ha due significati.
Un significato & uno schermo simile a quello televisivo. Un
monitor ha serie difficolta ad adattarsi ai programmi televi-
sivi e generalmente I'immagine prodotta su un monitor &
migliore di quella prodotta da una comune Tv. |l secondo si-
. gnificato di un monitor si rapporta alla ROM. Il monitor di
un computer & descritto come il complesso di informazioni
incorporate nel computer ali’atto dell’acquisto. Queste in-
formazioni permettono di prendere decisioni e di compiere
calcoli aritmetici.
Motherboard — Una struttura alla quale possono essere
aggiunti circuiti extra. Questi circuiti spesso offrono facili-
tazioni che non sono incorporate nel computer, come quel-
la di produrre suoni o di controllare una penna ottica.
MPU — Abbreviazione per Microprocessor Unit.

N

Nano-secondo — Un nano-secondo & un millimiliardesi-
mo di secondo, I'unita di tempo con la quale si misura la
velocita di un computer o di un microcircuito di memoria.
Non-Volatile Memory — La memoria che non si perde
quando il computer & spento. Alcuni computer piu piccoli
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come il TRS-80 Pocket Computer hanno ‘‘non volatile me-
mory"’. Le batterie mantengono il programma inserito per
settecento ore.

Not - Un’operazione booleana che trasforma una cifra bi-
naria nel suo opposto.

Null String — Una ‘‘stringa’’ che non contiene caratteri.
Nel programma compare sotto forma di due doppie virgo-
lette, senza niente fra di loro.

Numerico — Concerne i numeri guando sono opposti alle
lettere (cioé alfabetico). Molte tastiere sono alfanumeriche,
sono cioé provviste sia di numeri sia di lettere.

O

Octal — Un sistema numerico che usa otto come base e
quindi le cifre da 0 a 7. Tale sistema non & oggi molto usato
nel settore dei microcomputer. Il sistema esadecimale &
pit comune (vedi Hexadecimale)

Operating System — (Sistema operativo) — Il software e
il firmware, generalmente previsti su una macchina che
permette di far girare altri programmi.

OR — Un’operazione booleana che ritorna a 1 se uno o pit
input sono 1.

Oracle (Oracolo) — Un metodo di messaggi invianti test
tramite un segnale di trasmissione televisiva. Un set di tele-
test & richiesto per decodificare i messaggi.

Output — Informazioni o dati trasmessi dal computer a
congegni quali uno schermo come quello televisivo, una
stampante 0 una cassetta. L’output generalmente consiste
in un’informazione che il computer ha prodotto come I'ISUl

tato della elaborazione di un programma.

Overflow — Un numero troppo grande o troppo piccolo
per essere elaborato dal computer.

P

Pad — Vedi Keypad
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Pagina — Spesso usata per indicare la quantita di informa-
zioni necessaria per riempire uno schermo televisivo. Cosi,
vedendo una pagina del programma, & possibile analizzare
la quantita di informazioni che appaiono sul video tutte in
una volta. -

PASCAL — Un linguaggio ad alto livello.

Periferico — Qualsiasi cosa che & collegata e controllata
dal computer, come un’unita a disco, una stampante o un
sintetizzatore vocale.

Port — Un connettore attraverso il quale le informazioni
sono trasmesse o inserite nel computer.

Prestel — Il nome inglese per un sistema basato sulla tra-
smissione di informazioni via telefono da un computer cen-
trale e sulla loro visualizzazione su uno schermo televisivo.
Negli Stati Uniti una versione commerciale simile & nota
come ‘‘The Source’.

Program — Nel linguaggio computer pud essere una lista
di istruzioni che si inseriscono nel computer, oppure pud
essere un verbo, cioé '‘programmare un computer’’.
PROM — Sta per Programmable Read Only Memory. E un
sistema che pud essere programmato e, una volta che lo &
stato, il programma & permanente (vedi anche EPROM e

ROM).
R

Random Access Memory (RAM) — La zona di memoria
entro il computer che pud essere cambiata a comando dal-
la persona che usa il computer. Il contenuto della RAM & di
solito perduto quando un computer & spento. La RAM & I'in-
tegrato che memorizza cid che viene scritto e anche i risul-
tati di calcoli in atto.

Read-Only Memory (ROM) — In contrasto alla RAM, I'in-
formazione qui non pud essere cambiata dall’'utente e non
va perduta quando si spegne il computer. | dati della ROM
sono collocati dal produttore e dicono al computer il modo
con cui deve prendere decisioni e come compiere calcoli
aritmetici. La misura di capacita della ROM e RAM é data
in unita K (vedi K).

Recursion — La ripetizione continua di una parte del pro-
gramma.
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Registro — Una specifica sezione della memoria nella
quale uno o piu parole di computer sono memorizzate nel
corso delle operazioni.

Parola Riservata — Una parola che non puo essere usata
per una variabile in un programma perché il computer la
leggera in modo errato. Un esempio & la parola TO. Poiché
TO ha uno specifico significato nel linguaggio dei compu-
ter, la maggior parte dei calcolatori respinge questa parola
come nome per una variabile. Lo stesso vale per parole co-
me FOR, GOTO e STOP.

Routine — Questa parola pud essere usata come sinoni-
mo di programma o pud riferirsi a una specifica sezione
all'interno del programma (vedi anche Subroutine).

S

Seconda Generazione — Ha due significati. |l primo si ap-
plica nei confronti dei computer che usano transistor, in op-
posizione alla prima generazione di computer che usavano
valvole. La seconda generazione pud anche indicare la se-
conda copia di un particolare programma. Susseguenti ge-
nerazioni sono danneggiate da un disturbo crescente.
Semiconduttore — Un materiale che & generalmente un
isolante elettrico, ma sotto specifiche condizioni pud diven-
tare un conduttore.

Serial — Informazione che € memorizzata o inviata in una
sequenza, un bit alla volta.

Segnale — Un impulso elettrico che trasmette dati.
Silicon Valley — Ii nome popolare dato a una zona in Cali-
fornia dove si trovano molti produttori di semiconduttori.
SNOBOL — Un linguaggio ad alto livello.

Software — |l programma inserito nel computer dall’uten-
te. Questo programma dice al computer cosa fare.
Software Compatible — Si riferisce a due differenti com-
puter che possono accettare i programmi scritti per I'altro.
Static Memory — Un congegno di memoria non volatile
che trattiene le informazioni per tutto il tempo che il com-
puter € acceso. Tuttavia, non richiede ulteriori consumi di
energia per mantenere in ordine la memoria.

Subroutine (Sottoprogramma) — Parte di un programma
che & spesso inserita molte volte durante |'esecuzione del
programma principale. Una subroutine finisce con un'istru-
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zione che comanda di ritornare indietro alla istruzione suc-
cessiva a quella che aveva inviato lo svolgimento del pro-
gramma alla subroutine.

Teletext — Informazione trasmessa nella sezione superio-
re di un'immagine che appartiene a una trasmissione tele-
visiva. Richiede una struttura speciale per essere decodifi-
cata e per riempire il video di informazioni riguardo il test. |
messaggi teletext possono anche essere trasmessi tramite
un cavo, per esempio, il servizio Prestel in Gran Bretagna o
The Sources negli Stati Uniti.

Teletype — Un apparecchio simile ad una macchina da
scrivere che pud mandare, ricevere e stampare informa-
zioni.

Terminale — Un’unita indipendente dell’'unita centrale di
elaborazione. Generalmente consiste di una tastiera e di
un visore.

Time Sharing — Un processo attraverso il quale molti
utenti possono aver accesso a un grande computer che si
sposta rapidamente da un utente all’altro in sequenza, co-
sicché ogni utente ha I'impressione di essere il solo utente
del computer.

Truth Table (Tavola della veritd) — Una tavola matematica
che elenca tutti i possibili risuitati di un’operazione boolea-
na. | risultati dipendono dalle varie combinazioni di input.

U

UHF — Ultra High Frequency (300-3000 MegaHertz).
Ultra Violet Erasing — La luce ultravioletta deve essere
usata per cancellare le EPROM (vedi EPROM).

vV

Variabile — Una lettera o combinazione di lettere e simbo-
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li a cui il computer pud assegnare un valore o una parola
durante il funzionamento di un programma.

VDU — Abbreviazione per Visual Display Unit.

Volatile — Indica la memoria che ‘‘dimentica’’ le informa- -
zioni in essa contenute quando il computer & spento.

W

Word (Parola) — Un gruppo di caratteri o una serie di cifre
binarie che rappresentano un’unita d’'informazione e occu-
pano una singola posizione di memoria. |l computer elabo-
ra una parola come singola istruzione.

Word-Processor (Elaboratore di testi) — Una macchina da
scrivere altamente intelligente che permette a chi scrive di
manipolare il testo, di spostarlo, per giustificare margini e
per spostare interi paragrafi, se necessario, su un video pri-
ma di mandare I'informazione sulla stampante. Questi ela-
boratori hanno generalmente memorie, cosicché modelli di
lettere e testi di lettere, scritti precedentemente, possono
essere nuovamente stampati.
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150 —
4010 —
4015 —
4020 —
4022 —
4025 —
4070 —
7115 —
9030 —

13110 —

130 —
140 —
150 —
420 —
425 —
440 —
450 —

4010 —

50 —
5190 —
5200 —

450 —
5060 —
5070 —
5090 —
5110 —
7740 —
8920 —

17110 —
19010 —

115 —
650 —
660 —
690 —
710 —
1515 —

TRAFFIC PANIC

Traffico pericoloso
Premi start/select
Traffico pericoloso
Punti

Punteggio massimo
Livello

Seleziona

Stadio

Tempo

Fine gioco

BREAKTHROUGH

Punti

Premi option/select
Numero palle
Punteggio massimo
Dimostrazione

Fine gioco - Premi start
Gioco escluso

Veloce

Piano

SHOOTOUT

Fine
Angolo - Angolo
Sacchi - Sacchi

TOWER OF FLAMES

Attendere prego
Punti

Punteggio massimo
Livello

Premi start/select
Rimangono

Stadio

Rimangono

Fine gioco

ASTEROID STORM

Tempesta di asteroidi - Prego attendere
Premi start per favore

Punti - Punteggio massimo

Punti

Stadio

Fine gioco
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670 —
710 —
770 —
780 —
800 —
930 —

220
240
310
550
610
630 —
680 —
‘690 —
850 —
860 —
960 —
980 —

515 —
520 —
5256 —
528 —
610 —
626 —
645 —
1030 —

90 —
120 —
150 —
160 —
170 —
240 —
260 —

665 —

230 —
250 —
640 —

2030 —
4120 —

BLOCKOUT

Premi start, prego - Punteggio massimo
Option: 1 giocatore - Select: 5 turni

2 giocatori

1 giocatore

Turni

Fine gioco - premi start

SPACE ATTACK

Nome

Attacco spaziale - | migliori dieci
Prepararsi all’attacco

Ondata di attacco - Terminata
Fine gioco - Punti

Punteggio massimo

Grande punteggio!

Inserisci il tuo nome - nella tabella dei record
Missione fallita

Fine gioco

Punti - Ondate - Vite

Astronave extra!

GOBBLER

Punti - Massimo
Premi start/select
Stadio - seleziona
Select

Inizio

Stadio

Punti - Stadio
Tacchini rimasti
Punti

Punti

GRAND PRIX
Stadio
Fine
Corsa - Terminate - Incidenti
Livello di abilita - Massimo livello di abilita
Premi start per cominciare un’altra corsa
Fine gioco
Livello di abilita - Massimo livello di abilita -
Premi start
Premi start

ESCAPE
Fine gioco
Punteggio - Premi start
Punti - Stadio
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A

210

230
510
8010
10010

130 —
5010 —
5110 —
5210 —
5411 —
5412 —
5414 —
5416 —

11075 —
15010 —
15060 —

225 —
505 —
530 —
. 1140 —
1145 —
5011 —
5030 —
7010 —

2000 —
5030 —
5040 —
5050 —
6130 —
6140 —
6180 —
6190 —

14015
14020
15050
15010

TIME TYPIST

Punti

Punteggio massimo
Premi start, per favore
Tempo

Che sfortuna
Preparati

GALAX ATTACK

Attacco galattico
Attendere prego

Ci manca poco

Quasi finito

Massimo punteggio

Premi start per cominciare il gioco
Seleziona il livello

Premi option per le bombe
Stadio

Astronavi rimaste

Fine gioco

CHOPPER MISSION

Prego attendere

Premi start per favore
Punti - Massimo punteggio
Stadio

Punti - Carburante
Elicotteri rimasti

Fine gioco

Punti

REVERSI

Tocca a te!

Le tue pedine

Fine gioco

Premi start

Tu hai - lo ho

Seleziona: inizia il computer
Inizia il computer

Inizi tu

MARS LANDER

Punteggio massimo
Punti - Carburante
Stadio: 1 - Navi: 3
Premi start, per favore
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