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PROGRAM stavolta esce in edizione speciale. Perché speciale? Molto semplice:
abbiamo dedicato buona parte della rivista ai «grandi», sia a quei lettori che hanno
potuto tirar fuori qualche lira di piu per comprarsi un computer piu caro, sia per quei
calcolatori che hanno una maggior potenza di calcolo e di memoria. Ecco cosi che
da questi presupposti € nato PROGRAM speciale interamente dedicato ai
possessori dello Spectrum 48K e a quelli che hanno acquistato il CBM 64 della
Commodore. Non si tratta dell’abbandono dei nostri abituali lettori, quelli che hanno
uno Spectrum a 16K, solo eventualmente espanso, e quelli che hanno comprato il
magnifico VIC 20. No, € stato semplicemente un omaggio a una larga schiera di
appassionati videogamisti che dopo i primi numeri della rivista ci hanno scritto
chiedendoci di dedicare piu spazio ai giochi che potessero girare anche sui loro
calcolatori. Non dimentichiamoci infatti che mentre tutti i giochi dedicati allo Spectrum
16K possono tranquillamente girare anche sulla versione a 48K, il caso del VIC e del
CBM, figli della stessa madre, € ben diverso. Ecco perché in questo numero
abbiamo deciso di dare spazio alle superiori qualita di grafica e colore dei piccoli
grandi computer. Il inguaggio macchina anche in questi giochi si spreca e potrete
ben vedere, facendo girare i giochi, quali risultati si possano ottenere con
I'accoppiamento memoria linguaggio macchina. Il caro vecchio Basic non € stato
perd dimenticato. Molta parte dei giochi € ancora in Basic, per la gioia di chi dal
listato puo trovare altre combinazioni di gioco.

PER CHI HA IL COMMODORE CBME4

In caso di difficolta a caricare tutti i
programmi, quelli della rivista ma anche gli altri bisogna provare a pulire la
puleggia in gomma e la testina del registratore con alcool e Cotton Fioc.
Poi se i problemi rimangono si deve provvedere alla regolazione dell’azimut del
vostro registratore agendo sulla apposita vite di regolazione.

PER CHI HA LO SPECTRUM 48K ESPANSO

Come potete ben vedere il caricamento dei programmi avviene con estrema
facilita. Se siete alle prime armi come computermaniaci non preoccupatevi e
seguite le istruzioni del manuale. Se poi in alcuni giochi non leggete “fermail

nastro” o “aziona il registratore” vuol dire che nel programmare il gioco non

c’erano piu bytes per colori e suoni a disposizione e abbiamo preferito dare piu

spazio ai giochi che a inutili istruzioni. In questi casi fermate il registratore

quando il gioco parte e fatelo ripartire quando volete riprendere con il gioco
successivo.
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CBM 64
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CAMMELLI

| «due gobbe»
da distruggere

1
HAMBURGER

Sale e pepe
per le frittelle

2 CORSA 2 CORSA
D’AUTO D’AUTO

Piloti da rally Piloti da rally

e campioni F 1 e campioni F 1
3 3

FUGA! FUGA!

La M gigante La M gigante
che schiaccia che schiaccia
a4 4.
SCI D’ACQUA SCI D’ACQUA
Corsa sul mare Corsa sul mare
con gli squali con gli squali
S ATTACCO 5 =
F 104 SPYDERS
Bombe e razzi Troppi ragni

sulla cittadina

per un uomo soldas




‘NOVITA

SincCi=ir-

Il baronetto Clive Sinclair ancora
una volta I'ha fatta grossa. In
Gran Bretagna gia da tempo la
cassetta per i programmi dello
Spectrum € un fatto da bambi-
ni, da neofiti. Ora tutta I'attenzio-
ne di Mr Clive e stata dedicata
al Microdrive, quell’oggetto dalle
dimensioni minuscole ma dalla
potenza di memoria mostruosa.
Inizialmente la sorpresa della
Sinclair doveva consistere in un
piccolo drive per minifloppy da
tre pollici o giu di li.

Poi si & meravigliosamente sco-
perto che al posto del disketto
c'era una cartuccia di nastro
magnetico, riavvolta in un anello
senza fine di cui € arduo scopri-
re la tecnologia che ci sta sotto.
Vediamo innanzitutto le dimen-
sioni di questo Microdrive, il vero
top della stagione Sinclair.
Esternamente il Microdrive si
presenta bello e nero come tut-

ta la tradizione Sinclair. Le sue
dimensioni sono minute, 9 centi-
metri per nove per cinque, poco
piu che tre scatole di fiammiferi
svedesi messi insieme.

Anche le dimensioni sono da
«piumar: 250 grammi, forse an-
che qualcosa di meno. La sua
collocazione nel computer e,
tramite una scheda di interfac-
cia, nel’'edge connector poste-
riore, dando cosi contempora-
neamente una linea migliore allo
Spectrum mamma e un mag-
giore raffreddamento che, no-
nostante tutte le migliorie porta-
te al nostro computer, non fa
certo mai male.

Parliamo ora di questa scheda,
chiamata Interface I: ha diverse
uscite, riporta il connettore per
altre espansioni, dispone di due
prese Ear e Mic (come la mam-
ma), C'é una presa speciale per
il cavo piatto di collegamento e




una RS232.

Il bello di questo oggetto e che
si possono collegare assieme
pit unita nastro, dando al nostro
calcolatore una gamma quasi
infinita di programmi da cui attin-
gere.

Vediamo ora questa cartuccia
di nastro, il nostro miminiminimini
Winchester: é gia difficile tenerla
in mano. Le sue dimensioni so-
Nno paurose: tre per quattro e
mezzo per meno di un centime-
tro, per la precisione 7 millimetri.
In questo scampolo di cartuccia
Zio Clive (Oncle Clive come lo
chiamano in Gran Bretagna i
tanti Spectrummaniaci) é riusci-
to a posizionare una capacita di
85K. Pazzesco.

Per la lettura lo Zio si e servito di
una testina molto simile a quella
dei classici registratori mentre il
nastro € magnetico da videore-
gistrazione. L'inserimento della

cartuccia nel Microdrive aziona
un microswitch: incomincia il mi-
racolo tecnologico della Sinclair.
Il sistema viene avvertito che il
drive e operativo e anche noi
possiamo accorgercene perché
un led rosso si accende e ci in-
dica che il nastro sta girando.
Con una tecnologia simile a
quella dei disk drive dobbiamo
dare al nastro nuovo una inizia-
lizzazione di una trentina di se-
condi.

Molto buono comunqgue il tem-
po di trasferimento dei dati: tre
0 quattro secondi sono solita-
mente piu che sufficienti per
«leggere» un programma di me-
dia lunghezza. Qualche variazio-
ne in questi tempi deriva dal
grado di riempimento della car-
tuccia. Piu questa & satura piu
secondi ci si impiega. Benvenu-
to anche in ltalia signor Microdri-
ve.




HAMBURGER

CAMMELLI

PUNTEGGIOL RELC: PROGRAM

e TN TS SR

SPECTRUM
CHE GIOGO E’

| camelli robot sono tremendi: Il vecchio Burger Time ha fatto
meno male che la nostra astronave . scuola: Baldo deve correre in
pud metterli in condizione di cucina dandosi da fare con il
scoppiare: basta saper sparare. pepe e dli altri ingredienti.

sinistra

sotto

sopra

pepe
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ATTACCO F-104

SPIDERS

CBM 64

SPECTRUM

CHE GIOCO E

La battaglia aerea é sofisticata:
si vede la citta, con
la sua ba e di atterraggio e decaollo.
| nemici ci abbattono. Grande
musica.

| ragno nel labirinto sono davvero
noiosi: ci inseguono mentre siamo
alla ricerca del tesoro. La spada
ci difende. Occhio allo zoom.

| tasti si possono ridefinire a piacere.
Leggere attentamente le istruzioni.
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IN REGALO

%e Q A tutti coloro che ci avranno
mandato un programma
(cassetta piu listato) Program
rispondera sulle colonne della
rivista. Al piu bel gioco
pubblicato 150.000 lire, al
secondo 100.000, al terzo 70.000.
Cassette e listati non pubblicati
non saranno restituiti.



LE NOSTRE GLASSIFICHE

ALCHEM'ST Il nostro eroe & d@ qqelli bra_vi. Lo giutg una _gr_afica su-

perba a destreggiarsi tra mille pericoli e insidie. Ma se
il mago ha la forza di volonta e il dito veloce pud far-
cela a recuperare le varie pergamene nelle diverse
stanze.

MANIC MINER Il nostro Willy cerca le prove di una civilta perduta in
una miniera abbandonata da troppo tempo. | robot

continuano a lavorare mentre il nostro piccolo e sim-

patico eroe si da da fare per accumulare ricchezza.

Siamo di fronte ad una rielaborazione molto sofisticata
PENGO di uno dei pit bei giochi da bar il Q-Bert. In questo
gioco pero la grafica & decisamente superiore e I'omi-
no sulla piramide alle prese con colori e avversari ap-
pare e scompare velocemente.

ANDROID TWO L'umanoide di Android One si & sviluppato ulterior-

mente. Qui deve affrontare non piu una centrale nu-
cleare ma un labirinto enorme che cerca di tenerlo
dentro a vita. Bellissima la grafica e avvincente il gio-
co. ;

FRED E il nome di un simpaticissimo cowboy che & capitatoinun
labirinto. Deve ammazzare al piu presto i molti fantasmi. |
caratteri sono giganti come i problemi di Fred che aiutan-
dosi con una corda si arrampica e spara.

Chi ha apprezzato Magic Miner non puo che rimanere
JETSET WILLY ammaliato da questo simpaticissimo Willy che stavolta
€ passato dalle miniere a problemi familiari. La moglie
di Willy lo lascia andare a dormire se prima il suo ado-
rato maritino non ha raccolto bicchieri e stoviglie.

3D TANK Una mitica battaglia di intelligenza oltre che di riflessi
tra la vostra mente e il computer. L’artigleria pesante
di cui disponete puo fare a pezzi i carri armati nemici
che tentano di attraversare il ponte.

~ 0O Al B GO N =

Ted & il nostro amico. E felice come una Pasqua che gli sia
(] BEARBOVVR .| finalmente arrivata la macchina elettrica. Ma per funzio-
D) nare occorrono le batterie che Fred va a prendere sulle

scale cercando di evitare I'orso.
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ﬂ ATIC ATAC ULTIMATE SPECTRUM

2300(%300 QUICKSILVA | cBM 64

QCAVERNS KHAAFKA | CENTRE SOFT | ATARI

4COMPUTERS wAR | THORN EMI | vic 20

LE MIGLIORI 'UTILITY’

VU CALC Un foglio elettronico suddiviso in numerose righe e
colonne. Il video & una finestra su cui si pud memoriz-

zare cid che si vuole. Molto utile per qualsiasi tipi di

applicazione che puod essere ricondotto a tabella.

Con questo programma si puo creare una struttura di

2 VU FILE files, cioe il record con la denominazione dei campi e

dimensioni di ciascun campo. Si pud aggiungere, mo-
dificare e cancellare tutto cio che si vuole.

fantasia ci mette in condizione di pensare. Centinaia

Grafici colorati e figure sullo schermo. | grafici com-
MELBOURNE DRAW puterizzati creano ogni illusione o figura che la nostra
- | di applicazioni tecniche e planimetrie.

Si tratta di un fantastico assembler monitor che ha carat-

ZEUS ASSEMBLER teristiche eccezionali. E una proposta per i veri intenditori
di programmi che vogliono e sanno lavorare sull’assem-
bler Z80. Possibilita enormi per i piu bravi.




GCAMPIONI
DI FORMULA UNO

Tutti abbiamo sognato, almeno un giorno, di po-
ter pilotare una macchina da Gran Premio. | suc-
cessi della Ferrari hanno fatto sognare milioni di
italiani. Stavolta Program prova a dare una picco-
la parte di questo sogno ai suoi tanti lettori. Co-
me? Proponendo questo simpaticissimo giochino
di origine inglese in cui siete immaginariamente
alla guida di una Fire Flash sul circuito di Monte-
carlo.

Il tempo record su questo circuito € di settanta-
due secondi ma siamo sicuri che con un po’ di
attenzione riuscirete ad abbassarlo. La gara si

svolge sui tre giri e bisogna superare tutti gli altri
concorrenti che spingono come i disperati sull'ac-
celeratore.

Attenzione al prato verde! Lo schermo mostra un
contagiri, il punteggio record e naturaimente la
pista. L'auto & controllata usando i tasti 5 e 8 ma
naturalmente con il joystick tutto € piu semplice.
Ah, un’ultima raccomandazione: attenzione alla
corsa, nel programma ci siamo dimenticati di inse-
rire il comando delle cinture di sicurezza e dell’e-
stintorelll

Il gioco «gira» solo sullo Spectrum 48K.

...@ L ET top=0: LET U
Ri=1: a

2@ ¥ i HEM FRINT FPRFPER
1iRT 24 it o A = 3 i i = WPt i P RT
2@, I+ AT 21.Z+4 "

21 IF A%="5" THEWM FPRINT FAFER
1;8T 18,;Z-1;" ;AT 12:;Z-3;" “":A8T
2 ,Z-3;" 21 G ;

25 IF 12,8
IhE 29,9

4’ PﬁF-EF:"i,:rL'i"; AT 20,
Ilpqﬂ;. 21, e 'ml AT 12,0

FEINT INK @:
NT d-DLi;nes

il
TO
Lo T
S@i
=1
Z3 F
T AT =
48 I
Sp+l1@
41 LE
43 IF
43 PR
HE @ Y5
;PE* AT
S 50
59 IF { H FRI! =
INK &, AT 1@,14:"8/": LET POS=]
LET SCORE=SCORE+18: RETURN
5@ IF pos=1 THEW SO TO 75
51 IF posz=2 THEMW G2 TO S@
&3 IF pos=3 THEW SO TO 2@
54 IF pos=4 THEM SO TO 120
&5 IF poz=5 THEM GO TO 119
&5 IF POS=6 THEM SO TO 120
57 IF POS=7 THEW GO TO 130
55 IF POS=3 THEW S0 TO 140
59 IF POS=9 THEM 2 TO 150
7@ IF POS=1@ THE®R TO 15@
71 IF POS=11 THEN GO TO 17@
72 IF POS=12 THEM G0 TO 130
73 IF POS=13 THE®M GO TO 19@
, 7S FRINT AT 1@.14: FRPER 1;" ¢
. LET qos=i(RND*¥2!-1: PRINT HT i1
s14+qos; INK &; PARFER 1;"R":. LET
FOS3=2: RETURN
2@ PRINT AT 11.14+205; INK 1;
FRPER 1" . LET FC ;
12,144+iQ05%2) ; IME

A" RETURM
S@ PRINT AT 12.14+{QD3%2);
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FORE 23672.,@:
G250 RETURN
72@@ IF gquai=z THEM GO TS 71@2
721 IF 4:¢74 THEM PRIWNT RT 5,11
IMK Z; PAPER T, FLASH 1;"WELL
ONE™: LET z%="PREFPARRE TO FRCE! !!
<74 THEM LET SURL=8a:. &O
MT AT H.lB INK FRFER
=1 Ho1; » LUCK | TOF
7 SCOR =R
ag
71ii2 SCORE=49@ THEN
2,8, "™ HRUE COMPLETED
HHD HARVE SCORED &
QA -0} F scorex{122@-4
M LE p=scCorex (12Q@-4d:
7115 IF score=40
FRUS . PRUSE @
7i29 S0 TO 37
@10 LET SCORE=3C
. INK 2: FOR a=1
{ias 2y =INT {(3-s211
2@z2@ EBEEF .85.-2
;“‘ YLAT 19.z-1:
i e AT 21,3
BEEF .@5,-3@: NEX
3830 LET =tart=0:
2939@ S0 TO 9899
S@@@ LET i=1: LE
B 9Z@@d: LET scor
9@l INUVERSE 9. R
=@: LET @05=0: LE
1. GO SUB 229
_FLQ-H d: BORDER @
b=

zmtluj‘_un]:n:n

SPEA
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LA BATTAGLIA

DEI GIGANTI

Siete alla guida di una splendida macchina aerea,
un cacciabombardiere Xl che sfreccia a velocita
supersonica nei cieli delle galassie. Volete atterra-
re sulla Galassia Alfa e avete a disposizione un
radar computerizzato che vi da le informazioni in
quattro dimensioni.

Ogni dimensione € rappresentata da una griglia di
4 per 4. Le coordinate Y e X mostrano la vostra
posizione e solo dopo che avete distrutto gli alieni
che vi attaccano potete trovare le coordinate del-
la Galassia. Per cambiare dimensione occorre

schiacciare D e il numero della dimensione in cui
volete muovervi. Per cambiare settore occorre in-
vece schiacciare il tasto adatto.

Se volete inseguire gli alieni nel vostro settore i
tasti sono: Os=sinistra. P=destra. Q=sopra.
D=sotto. M=fuoco.

Dopo che avete localizzato finaimente il posto in
cui atterrare sulla apposita piattaforma potete av-
vicinarvi ad alta velocita usando i tasti: Q=sopra.
O=sinistra. P=destra.

I gioco «gira» solo sugli Spectrum 48K.




1 LET
5 LET
10 LET
26 LET
36 LET
48 LET

hi1=8
==y LET p=506
Aim=1+1HT ¢ RND¥4D

d1=1+INT
wh=14+INT
Wh=14+INT

S0 LET xf=1+1NT

68 LET 9f=1+INT ¢RNL'*%4 )

7?0 1F xf=xb AND 4f=4b ANl dim=
A1 THEN LU TU 1+INT (RND¥5@)»

38 PAPER G° BURDER 1@ CLS

196 FUR a=14 TO 21 STEP 1

162 PRINT AT a,0; INK
B)“
T1@4 NEXT a

18% LU Tu 1lv

1@6 PRINT AT 1,4; "HYPERSPACE JU
MP CUMPLETE"

187 PAUSE ©

¢ RHD K
CRMDEA D
CRND*4 3
CRND¥4 &

188 PRINT AT 1.6, INK @.;"

110 PRINT AT 15,3, PAPER 1., INK
7;"POSITION OF FIGHTER X1 " xf,
L ugf

126 PRINT RT 16.1@; PAPER 1, IN
K 7;"DIMENSION ",;di

138 PRINT AT 18,3 PAPER 1, INK
7;"PUSITION OF BATTLESHIP "ixb)
", "9h

14@ PRINT AT 13,7, INK ?; PAPER

1, "DIMENSION UNKNOWN"
142 PRINT AT 21,1, INK 7, PAPER

1;"¢C32%19

1,"SCORE=";8;" HI=";h1," PUWER=
")P

158 LET b=1NT (RND¥S)

168 IF b<=1 THEN GU TU 2%08

178 FUR e==b TU 2 STEP -1

175 LET f£=7' LET 9=16

190 LET xa=IMNT < RND¥3I1 :
=24+INT (RND¥X11D

LET wa

191 IF c—=1=1 THEN LET k@&="ALIE
N "

192 IF ec-1>1 THEN LET k&="ALIE
Nrs "

194 PRINT AT 1,11, FLASH 1, INK
6;" "je~1;" "ik®

195 PARUJSE @

19€ PRINT AT 21,1, PAPER 1;"SC0

RE=";s;" Hi=",;h1;" POWER=";p,;" "
260 PRINMT AT 9a,x3; IMK &6;"a"
2A% PRINT AT £,9, INK @
213 LET 9=g+( INKEYSE="pP" AND 943

1 0-CINKEY®E="0" AND 9300
215 LET f=Ff+( INKEYS="a"

- INKEY$="9" AND ¢>25
228 PRINT AT f,9; INK 7
225 IF INFEYS="m" THEM LU SUB

241
230 IF INT CRND¥R1GD<>2 THEN GO
TU 196
231 LET 1=INT © 1E+40%RMND

FIND <1

g

242 PRINT AT 1,75 1INK &;" "1,
DAMAGE HIT "

233 BEEP .1,2: BEEP .1,1: BEEP
.1,2: BEEP .1,)1: BEEP .1,2° BEEP
" |

236 LET p=p—-1- 1F P<=8 THEN LU
TU 588

239 PRINT AT 1,8, INK ;"

240 GU TU 196

241 INK. 7 PLUT 6.64° DRAW @%3,
C13-F2¥8: PLOT 235.,64: DRAW (e%e

-2335,C13-fH)%B: PAUSE 10

242 PLOT OVER 1,0,64: DRAW OV
ER 1,9%8,<C13-f>k8: PLUT OVER 1,
295,64 DRAW OYER 1,¢9%8)-233,¢

13- 1%B

243 BEEP .0G5,3: BEEF .1.,2: IF f
=43 AND 9=xa THEN GO TU 245

=244 GO TU 196

2459 LET ==s+INT ¢ 20+30%¥RND O

245 PRINT AT f.,9; INK ;" "

248 PRINT AT 21.,1; INK 7, PAPER
1;"SCURE=";%;" Hl=",;h1;" PUMWER=
WP

243 NEXT c

258 IF wf=xb AND vf=wb AND dim=
cdi THEN GO TO 406



255 PRINT AT 1,8: INK 7;"YUU AR

E FREE T MAKE A MOVE NOW"

2668 IF INKEY®="3" THEN GU TO
Ug?ﬂ IF INKEY®="6" THEN GO TO
1280 IF INKEY$="?" THEN GO TO
?399 IF INKEY®="R" THEN GO TUO
j§92 IF INKEY&="d" THEN LU TO

295 GU TOo 269

308 IF w9f<=1 THEN GO TO 26
383 LET 9f=yf-1: GO TU 330
310 IF xf<{=1 THEN GO TU 260
315 LET xf=xf-1: GO TO 350
320 IF xf>=4 THEN GU TO 266
325 LET xf=xf+1- GU TO 354
330 IF 9f>=4 THEN GO TO Z2e@
335 LET wf=yf+1: GO TO 358
340 LET xf=1+INT (RND¥4)>: LET
fui+INT (RHD¥4 )

3

[0

9

341 IF INKEY®="1" THEN LET di=

1+ GO TO 350

342 IF INKEY®#="2" THEM LET di=

2: GO TU 350

344 IF INKEY$="3" THEN LET di=

3+ GO TO 338

346 IF INKEY®="4" THEN LET di=

4: 0O TOo 356

348 GU TU 341

350 PRINT AT 1.8, INK ;"

36 FOR n=8 TO 16

365 PRINT AT ?.n; INK 7:".";ART
7:(31=nd;"."

370 BEEP .1.n

380 PRINT AT 7.ni INE 8B;" ";RT
2,(31-nd;" "

3839 NEXT n

396 GO To 186

438 PAFER & BURDER 1: CLS

4108 PRINT AT 1,8, INK 7;"PRESS
‘a’ TO SWITCH T EXTERMNAL":AT 3
13 "YI1DEDS CAMERAY

426 IF INKEY®="s" THEN GU TU
46

438 GO TU 420

443 CLS

s

4

458 PRINT AT 19,8, INK 4;"(28%1

93 :6XsP ' 28%¥199 : 4¥sp 17198 0"

T 460 LU TU cub
508 PAUSE ©
505 CLS

518 PRINT AT 3,12, INEK 75 "UNLUJC
k.l{ "

528 IF p<=ti THEN PRINT AT 5.5,
THE. @ "Yol RAN QULUT UF POWER": G
U Tu 524

522 PRINT AT 9.6, INK 75"5Y0U FR
ILED TO DOCK "

523 PRINT AT 7.6, INK 7;"WITH T
HE BATTLESHIP"

324 IF srh1 THEN LET hi=s

525 PRINT AT 21,1, INK 7, PAPER
1;"SCORE=";8;" HI=",;hi;" PUWER=
" ; p

540 GO TOo 534

5560 PRUSE G

Y55 CLS

360 PRINT AT 3,11, INK 7;"WELL
DONE L "

8% PRINT AT 5.4 INK 7;"YUU HA
VE MANAGED TU DOCK"

578 PRINT AT 7.1, INK 7,"WITH T
HE BATTLEZHIP GALASTICA"

572 LET s=s+INT (S8+30%RND )

573 IF s>hi THEN LET hi=s

57% PRINT AT 21,1, INK 75 PRAPER
1 "SCURE=",35,;" HI=",;hi,;" PUWER=
" ‘. p

588 INPUT "ANUTHER GU Cy/ni7",J
%

5685 IF Jj#="Y" QR s%="4" THEN G
U TO S

590 IF Jj¥="N" OR Jj%="n" THEN <
TUP

5935 GU TU 5490

660 LET 94=INT <({RND%¥2&): LET h=l
NT CRND¥32)>: LET x=16: LET 9=1
G168 PRINT AT .45 INK 4;"h"

528 IF he>y AND g THEN GO TO
b 1%

622 PRINT AT 9.h; 1NK &1"u"

625 IF h=y FIND 9=x-1 THEN LU T
U 950

540 IF INEEY&="P" OR IN:EYS="o"
UR INKEYS="q" THEN GU sUB 700
53% PRINT AT a2,k "

40 LET g9=g9+1

593 LU TU &2

T PRINT AT 9,k INK 2" "

Vi LET 9=-g9-2% INEEY$="9" ANL 9
>3

728 LET h=h+ INEEYS="p" ANL K3
1 0=C INKEYS="c" FMHD kzan

V2% IF ke AND g=w—-1 THEH Lo 7
i r:af",d:_?

T RETISRN



ATTERRAGGIO
SULL ASTEROIDE

Il gioco che ci ha proposto per il CBM 64 Gaeta-
no Nardone di Como che ha vinto il nostro primo
premio di 150.000 lire & tipico dei bar. Ci sono tutti
gli ingredienti per assaporare la conquista dei
pianeti dello spazio. C’'é I'astronave, c’¢ la difficol-
ta di effettuare I'atterraggio, c’e una grafica super-
ba e ci sono infine quattro diversi livelli di difficolta.
«Atterraggio sull’asteroide» € il classico gioco d’ar-
cadia in cui il giocatore deve superare gli anelli
degli asteroidi per poter giungere finalmente a ter-
ra. In questa versione proposta ci sono dieci
schermi di asteroidi dlfferentl e l'atterraggio puo

138 PETURN
148 FEM LE!

L L
| o> |
e Ot o4 ot |
I x M 4 1=
5 A or e ob |
149 FETURN
156 REM LEVEL S STRINGS
As &
L Lo
I x | /X
o8| o |
L
o | ot |
L o
L L
| X i
ot | o |
o [
ot | ot |
L
Ve
X
ot | o |
| X"
osl v ot |l

173 FETURN
168 KEM LEVEL & STRINGS

avvenire in diversi punti del pianeta.

A seconda del livello di difficolta scelto corrispon-
de un numero pit 0 meno elevato di «vite». La
vostra astronave & costantemente in movimento
e tenderebbe a cadere senza la forza propulsiva
dei razzi che la sostengono.

Questi i tasti per i movimenti. Sopra:o - Sopra e a
sinistra: | - Sopra e a destra: P - Sotto e a sinistra:
Z - Sotto e a destra: X.

Per fermare il gioco schiacciare la barra di spazio
e per continuare battere un tasto qualsiasi.

SCORE ® Lives 3 FUEL 48 LEVEL

e B -

‘.‘.A e

138 AsC

183 FETURN

199 REM LEVEL 9 STRINGS *
131 AsC e L

- o I ¥
198 AS(7)="0—% O | o8 * ol Vv ol
199 RETURN
206 REM LE‘JEL m CYR]NGS

%93 iEH
320 m-l SX-!GO SY=10 SC=SC+(LE#FU) SYS RAT.0,8&, "®¥",SC;" ",

LE=LE+1 FU=S@
330
REM CRﬁSH ROUTINE
S@S IF (PEEK(V+30)AND2)=2THEN300
516 GOSUB6GOOa LI$=STR$(LI-1)+"




515 L]'Ll 1 IFLIIOTOENSYS AT.0.18,"
Y=10 SYS AT,0.18,"*",LIs X/-184 V/-SO SNZ=8 SYS PO
530 FWOTOIW IFPEEK (V431> COBTHENNEXT
535 FU=S@
540 RETURN
100@ REM SET UP MAIN LOOP
1010 FORN=8T024 : POKESI+N, @ NEXT
1 POKESP, 16 POKESP+1, 18 POKESP+2, 19 FOKESP+3, 24
1830 FORN=BTOLS:POKEV+N, @ :NEXT POKEY+16,0 PRINT"J";
1831 SYSAT, 10,3, "M=EXPERT"; SPC(48),;
1832 PRINT"MR2=REGULAR" ; SPC(48);
1033 PRINT "S3=AYERAGE " ; SPC(4@) ,
4 PRINT"#4=NOVICE",SPC(40),
lgg EYS ﬁ: 15,6, " DUR CHJICE“, INPUTAC  IFACC10RACS4THEN 1031
1 =ACH
SMFU-SB SX=160: SY=10:00=0
POKEY+39, 1 ' POKEY+48, 1 - POKEY+41, 11 FOKEY+42,
UIO?B PX-INT(RND(I)!Z?Z)024 PY=216:Xu=PX: Yr=PY SN‘/-! SYS PO SN/'Z RU=X7+30:5YS P

1680 PX=(PX-24)/8 PY=22 PRINT"J"; M!(MZ’), lFoO-lTHENw-LE 60101119
1098 SYS AT, 10,3, "WHICH LEVEL (1-1@>", ITLE ' DU=LE
1160 lFDU"leW(ﬂPD{ 298
1116 ON DU GOSUB110,120.130,148,158.160@,170, 150, 130, 200
1148 REM STATIC DISPLAY
POKEY+30, 0 POKEYV+31,0
1156 PRINT"J", :POKES328@,0 POKES3281,0:SYS AT,0.0, "#CORE ", 5C
1160 SYS AT.8.12, "L IVES ";LI
1176 SYS AT,8,23, "FUEL *
1180 SYS AT,0,32, “‘.EVEL "iLE
1196 SYS AT,21,0."R = -l
2, B/".l""-hml‘ I fl“'_""-‘—l-\_ I\

1200 T
1210 PRINT"Rd . msanzr 160 POKES6255

1226 POKES3269,255 SYS AT,PY-1,PX, " " K%=SX+24 : YI=5Y+50  SNI=0@ SYS PO
1238 SYS AT,PY.PX."

1240 FORN=0T0100 IF (PEEK(V+3@)AND1)=1THENNEXT

1258 POKESI+S,255 POKESI+6,255 POKESI+4,129 POKESI, 100

REM MAIN L

FORN=1TO3 A$CN>=MID$CAS$(N) .2, 39)+MIDSCAS(N), 1, 1) NEXT
20828 FORN=4TO07 A$(N)=RIGHT$(A$(N), 1 )+MIDSCRS(N), 1,33) 'NEXT
2838 SYS AT.4.0,"H" A1)

A$C2

2060 . e, F“(G).RS(?)

2078 SYS RT;IB.O»"I"» A$(3)

2075 [F (PEEK(V+31)AND1)=1THENGOSUES00

2080 J=PEEK(197) IFJ=64THEN210@

2090 SX=CX-4#(J=410R]=23)+4%(J=330RJ=1

2ngo SY=SY+4 IF\Jl‘lORJ'Z‘B(RJKN)MWU)-ITHENSV-SV -6 FU=FU-1:POKESP, 17 POKESI+2

4,1

2118 IFSXCBTHENSK=6

2120 IFSXO304THENSK=304

2130 IFSYCIOTHENSY=1

2140 IFSY>20

2150 XZ=0K+24 YZ=SY+50 SNZ=0°SYS PO

2160 HS=PEEK (V+3@) ' IF (HSAND2 »=2THENGOSUB308
2200 F$=STR$C(FUX+" " SYS AT,8.27,"4";F$

22l0 GETAS$ IFA$=" "THENPOKE198,8 -WAIT138,1,0
220 POKESP, 16 POKESI+24.0

9999 022020 10

10000
18010 5v5 CHARSET RESTORE
10620 FORN=1T025
READA.B.C.D.E.F.G

10640 5v5 mcn»aaxcnsrou
10856 HEXT

10050 FEN CHARRCTER DATA

10670 DATAG,0.0.0.0.0. 255, 255

loasa pATFe. 6.0 127,255, 28

»24@,255. 255

18140 DATAT.7.15.1S. 31 b" 4551555

10158 DATA192.224.240, 248,252,252, 295,255
10160 DATAG, 15 3lrsl;b3 63,7.8

18176 DATAA. | 48, ‘Sg,L& 132.80
18130 DATAG. 1 15 3! 127,63, 31,8

18150 mma.:za 252,254,254, 248 240.8
10200 DATAO.0.0.3,15,31,63,6

162108 DRTAO, 0, B:a‘B.sSﬁsSS-sSq 255
18220 DATA@.0.0,0,0.0.128.1

10230 DATA126, 127,127,127 .l27 63,15.8
10240 DATA247.15,255, 255, 255,255,255, 255
18250 DATA224,240.176,184,120,120,240.0
16260 DATRO,0.0,0,0.1.3,1

16270 DATAB.0,0,0,127,253,255,255

10280 DATAB,6.0,0,128,240,248,243

16290 DATASS,111,111,55,31.3.0.8

18300 DAT! 1,247,239,223,255.255.0.8
lggla MTR?‘S 248,240,240,128.0.8.0
1

26 REM
16330 REM
REM
18350 REM  SPRITE -- SHIP
18360 B1=BL E2=El+64
10376 FORN=B1TOB2+62 POKEN, @ NEXT
19380 FORN=0T038S
10390 Réﬁm»B POKEB1+N. A POKEB1+N+1. B POKEB2+N, A’ POKEB2+N+1,
10400
10410 MYﬂ? 192 15,224,31,240.63, 248:9? 12 5293108 297,12

18420 DA 8,13,96,24,48,48.24, 112, 2

18430 FORN-2?TO37STEPG RERDA, B FOKEB2+N, ﬁ POKEB2#+N+1.B
10440 NEXT

10456 DATA27,176,51,152,113,28,137,34

10460 REM

10476 REM

10480 REM SPRITE-—-—-— LANDING PAD

104950 B3=B2+64 FDRN-Q 062 POKEB3+N.@ NEXT ' FORN=S51T062 READA POKEB3+N, A NEXT
1056@ DATA31,2S5,248,63, 255, 252, 255, 255, 255, 255, 255, 255
REM

REM

REM_ SPRI BASE

B4=B3+64 FORN=0T013 FOKEB4+N,8 NEXT FORN=14T062 READA POKEB4+N.f NEXT
,63,0,32,51,08,64,63.0,128,51,1,64,63

DATAZ,64,51.0,64,63

PRINTCHR$(14) S¥YS AT 1@ % INSTRINTINNG  ES OF O IHRIT S
RC$=""T

1@
RAC$=MIDS(ACS. 1 1) IFACE="N"THENPFTURH
IFAC$C " THEN20@
PRINT )" SVS AT.1 5.  [ELLO FNI' WELCOME TO
SYS AT 2.1 run
SYS AT 3,13, "NLD#

LR e
PRINT"MI HE OBJECT OF THIS GAME 1S TO FILOT YOURSHIF TO THE LANDING FAID

PRINT' ON THE PLANETS SURFRCE DU MUST NEGOTIRTE AN ASTERCOID BELT AND N'

20100
22

e’l 10
20120
20130

25000
25010
PR

s&sszs§§3§§2§§§ §§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§5§§§§!§§§§§3§%§

220 DATA169,@ 133 .87 |

FRINTOY RUN OUT OF FUEL. DU HAVE BETWEEN 3 AND 12 SHIPS DEPENDING ON |
COMTAING 5@ GALLONS OF FLEL
WHICH TNCREASE

PRINT 'SKILL LEVEL YOU CHOOSE SN ERCH SHIF
PRINT"TO POWER ITSTHRUST ROCKETS.|HERE ARE TEM SCREENS
PRINT'IN DIFFICULTY. DU MAY CHOOSE TO START ON ANY | OF THESE LEVELS.
PRINT"IEWARE OF GRABBING ASTEROIDS. WHICH THROW YOU UF AND DOWN [N A
PRINTFORCE FIELD LEADING TO THE LOSS OF MANY OF YOUF
PRINT"w I L~

SYS AT,23.4, " RESS ANY KEY"

FORN=@TOS@ MEXT

SYS AT,23.4, "@RESS ANY KEYVE'
ORN=0T

LIVES

85 Fi i
GETAS$ IFA$=""THEN2A1 7@

IFSC)Q'IYWISC SVS&I INPLIL YOUF NAME FLERSE RS

18.5
SYSAT 14.6 . "HI " SH
" NAS
WANNANUVERGO . INFUTACS IFACS-  1HEN2S04¢
i-ﬁl”(ml 1.1 IFW‘I"N""('END
IF K:’("'V"
CHR$ 14 GOTO4E

REM “ACHINE ~NDE

REM DATH FOR Al ROU1 INE
FORN=1T025 READA.B.C D
FORN=14T06Z READA MEXT
1=43351

m ;F?- 1 THENS@378

mmsz 241, 193 134.87 32 241

E B Gow uEVT EORNS 04 FERDR NES

.23
TREE. 206, 247.32.253.174. 76
DATA160. 170, -
SPRITE POS
1=49152
READA AFG- 1 THENS 1188
nmmss d6 133,254.165.43.133, 253,160, 0. 165254, 157 48 | 288.8.165.253 15
7.208,2.56 96 177,253 19 200 177.253.197 251 208, 11
DATAI77 995" 176, 260, 137 393 160 3956 206. .99 24 1654 161 ke 2 253 16

DATA254 1085.©.133 254 76.8.192
MYRlG? 211.133,252.169 206 133

0 24.32.1
DATA2SS 200 132 43 134 46 162 @
DATAL41 @ 1@ 7F 66 166 |

=49500

READA [FA=-1 THENS! 380
POKEI A I=1+1

GOTOS119@

65.288 137

DATRS . 1.141
DATA!

5135 141 136.2.133 56 133.5:
51360 DATA169.12 141 24 208 32 68
51378 DATA229.96 -1
1380
1390 | =49700
1400 READA IFA=-1THENS1600
1410 POKEI A I=1+1
420 GOTOS1400
1438 DATA32.253,174,32 235,183, ' %
1448 DATA91,133.92,160 3, 165,20
145@ DATA133, 21 133,89 134
1460 DATA9Q, 2 38.89 136
1478 DATA208 . 176 24 181
480 DATA133 191 144,3.76
1490 DATA?2 | .0.133 87 165
1500 DATAS9Q, 1 45 162
1518 DATA164 92 32.241 183
1 DATAL34 87 165 87 201
1538 DATA7, 208 6% 92, 164.87
1548 DATA1 4! 1
1600 AT=4! 1 17 CH=49500 0OR=49700 S(=5427: /=53248 5=3276& (0=55296
1605 BL=33792 784
1610 RETURN
HCRASH SOUNDR###s
1 FORN=@T024 POKES4272+N @ NEXT
50010 2=54272
50820 POKEZ+24 . 1S FOKEZ+S. 2 POKEZ+6 240 PIKEZ+4.32
50840 FN-.YOI“SYPIO
50050 POKEZ+1 N POKEZ+4,33 POKEZ+4. 129 POKEZ+4,17
50068 R NEXTB POKES328: -N NEXTN POKEZ+4.129
59870 FORC=8T0108 FORN=OTO1 POKES3288 N NEXTN POKES3287
58880 +N, @ NEXT POKES3280,0 POKES3281.0 POKES3287,
50090 POKEZ+S.25% POKEZ+€ 25% POKEZ+24 @ POKEZ+4 129 PCKEZ 180 PN5532Q9 6@ RET
RN
60106 REMESSRSOUND . ROUT INEwwss
60110 Z=5427. SP. 17
60120 POKEZ+24 15 POKEZ+S. % Mk k46 . 246
60130 POKEZ+24, 15
60148 POKEZ+5,9 PQ‘ES'G 240
608150 FCRN-ZIB m
68160 FOKEZ+ V=N SNA=6 5YS PO F[‘(ESM»:. N NEXT
60170 FORN=0 024 Pﬂ‘(EZoH 9 0€X7 POKES328@ 0 POKES3281
Za1an BETIOY
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NOVITA-

(= commodore

Lo «spreadsheet, il foglio elet-
tronico per la gestione tabellare
di dati numerici, & una delle ap-
plicazioni software piu diffuse
sui personal computer e piu ri-
chieste dagli utenti di tipo pro-
fessionale.

Preparare un budget aziendale,
pianificare gli investimenti o pro-
grammare su base annuale o
semestrale un bilancio delle en-
trate e delle uscite sono opera-
zioni concettualmente sempilici
da organizzare, ma comporta-
no lunghi e compleasi calcoli ri-
petitivi per verificare le varie ipo-
tesi. Il computer si é rivelato mol-
to utile per la creazione di mo-
delli e di simulazioni finanziarie
su dati soggetti a variabilita.
«Calc Resulty, il nuovo program-
ma presentato in questi giorni
dalla Commodore, 'azienda lea-
der nel settore dei personal
computer, per iI Commodore
64 (home computer dell’ultima
generazione che al basso co-
sto, 625.000 + IVA, affianca ca-
ratteristiche . e prestazioni da
computer professionale) & un
potente foglio di lavoro elettroni-
co che non ha nulla da invidiare
ai prodotti simili destinati a com-
puter di costo superiore.

Le informazioni vengono orga-
nizzate su un foglio elettronico
formato da 63 colonne per 254
righe, e destinato a contenere
dati numerici, formule di calcolo
e commenti. Le funzioni mate-
matiche incorporate permettono
di effettuare automaticamente
ricalcoli di tutti i dati fra loro colle-
gati, consentendo di realizzare
con rapidita proiezioni e stime di
eventi variabili.

Il programma €& contenuto in
una speciale cartuccia a carica-
mento immediato, che va inseri-
ta nell'apposito zoccolo.

Alcune procedure ausiliarie so-
no residenti sul floppy disk forni-
to nella confezione, e vengono
caricate automaticamente al
momento dell'accensione.
Quando viene utilizzato per la
prima volta, Calc Result crea
una copia del programma prin-
cipale che viene memorizzata
su un disco di lavoro destinato
a contenere tutti i file preparati
di volta in volta dall’'utente. Una
volta completate le operazioni di
caricamento del programma, lo
schermo si presenta come una
finestra aperta sull'intero foglio
di lavoro, di cui viene visualizza-
ta soltanto una porzione. All'in-
terno del foglio le informazioni
sono contenute in caselle, le cui
dimensioni sono scelte dall’'uten-
te a seconda delle proprie esi-
genze. Ogni casella viene iden-
tificata con le coordinate di riga
e di colonna, e pud contenere
dati numerici, formule di calcolo
standard o personalizzate e
commenti scritti relativi alle infor-
mazioni immagazzinate.

Ogni matrice di 63 colonne per
254 righe costituisce una pagi-
na, sulla quale vengono effet-
tuati i calcoli richiesti. Ogni file
puo contenere fino ad un massi-
mo di 32 pagine fra loro collega-
te, permettendo di organizzare i
dati in modo tridimensionale: le
caselle infatti sono identificate
con tre numeri che indicano la
pagina, la riga e la colonna.

La finestra video si pud sposta-
re sull'intero foglio semplicemen-
te usando i tasti che comanda-
no il cursore. | movimenti sono
molto rapidi e permettono di lo-
calizzare con facilita tutte le in-
formazioni memorizzate. Esiste
anche una funzione di «salto»
che consente di trasferirsi diret-
tamente ad una determinata ca-

sella del foglio, specificandone
le coordinate. Ogni pagina pud
essere divisa verticalmente o
orizzontalmente per osservare
simultaneamente sul video due
diverse porzioni del foglio di la-
voro. | comandi principali sono
riassunti in forma abbreviata nel-
la parte superiore dello schermo
e la loro attivazione richiede soli-
tamente la pressione di un solo
tasto.

II' programma offre all’utente la
possibilita di ricorrere in caso di
difficolta a menu di «help», che
elencano in maniera piu estesa il
significato funzionale dei vari co-
mandi in una delle sette lingue a
disposizione (inglese, francese,
tedesco, italiano, spagnolo,
olandese, svedese, finlandese).
E possibile anche scegliere il co-
lore del bordo, del fondo e dei
caratteri con cui lavorare, utiliz-
zando le ampie possibilita offer-
te dal Commodore 64.

Una volta inseriti i valori e le for-
mule di calcolo, I'utente ha a di-
sposizione una serie di potenti
funzioni di editing che consento-
no di modificare, inserire, cancel-
lare e trasferire altrove sul foglio
il contenuto di ogni singola ca-
sella o di intere aree di lavoro.
Calc Result Commodore dispo-
ne di tutte le funzioni di calcolo e
ricalcolo degli «spreadsheet»
professionali, che consentono di
sommare intere righe o colon-
ne, calcolare in modo automati-
co medie e percentuali utilizzan-
do la normale notazione mate-
matica. In caso di variazioni di
un valore, la funzione di ricalcolo
provwede ad aggiornare imme-
diatamente tutti i valori collegati
(IF... THEN), tipica dei fogli elet-
tronici destinati a computer di
costo superiore, permette di ef-
fettuare operazioni di calcolo



soltanto se il contenuto di una
determinata casella soddisfa a
certe condizioni imposte dall’u-
tente.

Le funzioni di gestione del video
consentono inoltre di creare fi-
nestre e riquadri in qualsiasi pun-
to del foglio e permettono lo
scorrimento contemporaneo di
porzioni diverse per la ricerca ra-
pida di determinate caselle. Una
serie di comandi dedicati alla
stampa dei dati permette di tra-
sferire su carta I'intero foglio di
lavoro o parti di esso con con-
trollo completo del formato di
stampa. E possibile inoltre otte-

nere una rappresentazione
grafica sul video sotto forma di
istogrammi di qualsiasi porzione
del foglio di lavoro, con funzioni
di dimensionamento automatico
della scala e di etichettatura de-
gli assi cartesiani con intestazio-
ni definibili dall’'utente.

| grafici possono essere visualiz-
zati a colori ed eventualmente
trasferiti su carta tramite stam-
pante.

| comandi per la gestione dei
floppy disk permettono di inizia-
lizzare e cancellare i dischetti
nuovi e di effettuare con facilita
copie di sicurezza del program-

ma principale e degli archivi di
lavoro. | file contenenti i dati nu-
merici e le formule di calcolo
possono essere registrati con
un formato particolare che li ren-
de leggibili da altri programmi
che utilizzano lo stesso formato
standard.

Calc Result Commodore viene
venduto completo di cartridge
contenente il programma, di
floppy disk aggiuntivo con le
procedure di utilita e di un ma-
nuale d’'uso in ltaliano, organiz-
zato sotto forma di corso di au-
toistruzione e dotato di numero-
si esempi applicativi.

27



ICome far girare
il Rally «espanso»n?

I Ho molto apprezzato I'uscita della vostra rivi-
|sta molto ben strutturata e qualitativamente
ottima per i programmi registrati sulla casset-
|ta. Non sono riuscito a far funzionare il pro-
gramma Rally sul mio Vic. 20 espanso a
| 16Kbyte. Ho proceduto in questo modo alla
copiatura del programma: ho copiato la pri-
Ima parte e dopo essermi assicurato della
sua esattezza I'ho salvata sulla cassetta
I nuova che avevo preparato per accogliere il
Iprogramma. Ho verificato che funzionasse e
ho fermato il nastro nel punto preciso in cui si
Ié bloccato dopo averlo copiato.
Poi ho copiato la seconda parte; controllata;
verificato che tutti i caratteri fossero uguali a
quelli pubblicati e I'ho registrata sulla stessa
|cassetta partendo dal punto preciso in cui
terminava la registrazione della prima parte.
IHo riavvolto il nastro, dato il Run, ma girava
solo la prima parte del programma che a
sua volta non caricava la seconda facendo
|Iampeggiare solo il cursore dopo la scritta
Ready.
Allora ho caricato in memoria la seconda
parte e ho dato il Run ma, dopo che si verifi-
| cava la scritta: Setting Up Characters! Plea-
se Wait... appariva: Data Error, Lines 40000
I- 40440 nonostante abbia copiato bene e
controllato con scrupolosita certosina che
ltutti i Data fossero giusti. Chiamando poi la
I List 40000 o la List 40440 mi usciva solo un
Ready!
ILa List, insomma, -non era pit in memoria.
Poi, vorrei saper se alla linea di programma 0
I del secondo programma devo, invece di

LA POSTA
DEI LETTORI

|scriverlo, battere il tasto Ctrl + Key 3.
Bruno Gallotta - (Napoli)

l Caro amico, innanzitutto grazie per i compli-
menti che hai fatto alla nostra rivista. Terre-
|mo conto dei suggerimenti che ci dai. Per

quanto rigurda il gioco abbiamo rivolto le tue
| numerose domande all’equipe dei nostri pro-

grammatori che ci hanno promesso una ri-
|sposta entro poche settimane. Sei comun-

que l'unico ad avere avuto qualche proble-
I ma con il Rally.

| soliti nomi
|Perché non Texas?

|Ancora bravi per il bellissimo numero di Pro-
gram che siete riusciti a fare. A quando un
lnumero dedicato ai possessori di altri com-
'puter che non sino il Vic 20 é lo Spectrum a
16 K. So per certo che molte riviste inglesi
lhanno nelle loro pagine tutta una gamma
completa di computer. Invece in ltalia sino a
|poco tempo fa si sentiva solo parlare di Sin-
clair «piccoli» o del Vic 20. Dovete capire che
|siamo in molti a possedere un CBM 64 o
anche un Texas. Per non parlare poi di quelli
|che hanno Apple o altri personal (vedi M 20).
A quando un po’ d’'attenzione anche per
noi?
lCiro Guastamacchia - (Ferrara)

l Caro Ciro, questa rivista che hai appena
comprato in edicola e la riprova che Pro-
| gram non intende accontentare soltanto po-
chi amici. Siamo pronti a dare ascolto a tutte
¥ le richieste che ci giungono da diverse parti



1 d'ltalia che richiedono a piu riprese program-
mi, giochi, programmi, giochi. A parte i giochi
| (sempre loro!) di parola sappi che abbiamo
| esaminato la possibilita di dedicare a molti
dei computer che hai citato nella tua simpati-
I ca lettera uno spazio sulla nostra rivista. Per
intanto accontentati della rivista che ti abbia-
mo appena dedicato e dello spazio nella ru-
brica del «Cerco, trovor in cui non si parla
solo esclusivamente di Sinclair e Commodo-

re
l Quando parte il modulatore

| Sono rimasto molto soddisfatto per I'uscita
Idel vostro «giornaltape» ma, ahime, dopo
aver caricato la cassetta e i primi 2 giochi sul
|te|evisore, puffl E partito il modulatore del
VIC 20. Sarebbe bello poterlo riparare ma ad
| una prima immagine scopro che il cavetto &
saldato a tal punto che I'alimentazione € arri-
| vata al video high del computer. Morale: &
partita la M.F. Ma non finisce qui: i nuclei

| erano distrutti probabilmente gia all’acquisto. |

Ho provato disperatamente a cercare i pezzi
' di ricambio ma mi hanno detto che non era-
I no disponibili e siccome ho aperto la scato-

letta la garanzia era scaduta. Preventivo:
| 70.000 e sostituzione completa del modula-

tore. Vorrei poter entrare in contatto con i

fabbricanti di detta scatola (sopra c’é scritto

made in ltaly) o al limite sapere le modifiche
per un modulatore diverso.

E probabile che i pezzi di ricambio costino
l quasi piu del computer nuovo. Se il modula-
' tore costa 70.000 L., I'alimentatore ne coste-

ra 100.000; e il computer lo regalano? Inoltre
' vorrei un’'altra spiegazione: come si fa a re-

golare I'azimut del registratore ad occhio? i

mio & il mod. C2N ma non mi fido troppo a

«sistemare» la vite: dove va girata e quanto?

Scusate se ho proposto tutte domande ma

non & simpatico avere un computer fermo e
I dover spendere delle cifre astronomiche per

la riparazione per pezzi difettosi di fabbrical
| Sandro Grandi - (Moncalieri)

| Caro amico ci dispiace molto che il tuo Vic
20 si sia messo subito a fare le bizze. Vedia-
| mo comunque di darti qualche risposta piu
possibile sensata: il prezzo del Vic é di natu-
l ra politica, nel senso che é la Casa importa-
trice che decide in base a precise scelte di
I marketing quale prezzo dare ai propri pro-
1 dotti. Invece hai commesso un grosso errore

ad aprire il modulatore perché cosi facendo |
hai perso tutti i vantaggi della garanzia. Il piu
amichevole consiglio che ti possiamo dare l
noi di Program é di rivolgerti al centro di assi- I

| stenza Commodore piu vicino pregandoli

I di... trattarti bene nel prezzo. Invece il proble- |
ma del modulatore puo essere risolto acqui-

l stando il modulatore «Astec» della serie Ku- |
rius Kit presso un rivenditore di prodotti

| GBC. Ovviamente i collegamenti tra compu-
ter-modulatore-televisore te li devi fare da so-

| lo o se mai, vista la tua scarsa conoscenza |
dell’argomento, farteli fare da un amico. Tut- '

|to questo (senza owviamente le spese di
manodopera, gli amici non chiedono soldil) '

l dovrebbe costarti non piu di una trentina di

I mila lire.

|Ancora domande
| sul caricamento

Amici della rivista spero di non annoiarvi chie-
dendovi ancora una volta di darmi qualche
spiegazione supplementare sulla maniera di
| caricare le cassette contenenti i programmi.
Mi & capitato di non riuscire a caricare sul
| mio computer un programma e di essere poi
l riuscito a farlo sul computer del mio amico
che abita sopra di me. Da cosa dipende?
lVorrei possibilmente una risposta semplice
ma esauriente sull'argomento.
Amedeo Massacri - (Siena)

| Speriamo che almeno stavolta il concetto di

caricamento dei programmi venga chiarito

| una volta per tutte. Del resto sappiamo be- |
nissimo che tutti i programmi cassetta (spe-

| cie quelli per il Vic e il CBM, vero Commodo- |
re?) non sono cosi facili da caricare come si

| pensa. Se dopo diversi tentativi non riuscite |
a fare entrare nel caricatore il programma
provate a regolare I'azimuth del registratore, |
girando la vite che appare da un foro posto l

l vicino al vano cassetta. Purtroppo in questi

| casi si va a tentativi perché a differenza dello

Spectrum che usa normali registratori per i
| Commodore si usano dei registratori partico- |
lari che non permettono di ascoltare il suono
durante la riproduzione. Le variazioni di que- |
sto benedetto azimuth devono essere mini-
me, al massimo mezzo giro nei due sensi se l

no si rischia di non caricare pit nemmeno | I
| programmi che precedentemente non ci
1 avevano dato rogne. i
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* @ Oltre cento routine potentis-
I sime in linguaggio mdcchina e
oltre duecento giochi tra i miglio-
I ri esistenti offro ai possessori di
Spectrum. Altrettanti programmi
Iposso offrire ai possessori _di
VIC 20. Prezzo medio inferiore a
5000 lire. Inviate solo trecento
lire in francobolli ed avrete il listi-
Ino completo. Specificate tipo
computer. Loschiavo Antonio.
V. Unita d’ltalia, 58 - 70125 Bari
@ Vendo, cambio, compro pro-
I grammi per Vic 20. Spedire L.
1.000 per lista, ne ho circa 70
l (giochi di azione, di ragionamen-
to, utility e vari). Inoltre sono inte-
lressato ad un super expan-
der o ad un'espansione 8K.
Per informazioni scrivere a: De
Patre Dino via Cerrano, 12 -
65016 Monte Silvano (PE) op-
pure telefonare dopo le 20.30
allo (085) 830681.
@ Cerco Espansione 16 K Ram
per vic 20, sono disposto a pa-
l garla max 60.000 L., cerco inol-
tre programmi gestionali, utility,
' o giochi a prezzi accessibili.
Francesco Vittiello - Via Emilio
Morosini, 25 . 07024 La Madda-
lena (SS) - Tel. 0789/737204
I ore pasti.
@® Vuoi imparare e ricondare la
IStoria e la Geografia senza
annoiarti? (A domanda rispondi
con il tuo VIC-20). Vendo pro-
grammi di storia e geografia su
l cassetta per studenti di 1°-2°-3°
media inf. Scrivere a: Cara-
l magno Sebastiano-Contrada Ci-
pollazzo - 96011 Augusta (SR) -
| e "0931/993369
@ Regalo un programma per ZX
l Spectrum a tutti coloro che ef-
fettueranno lo scambio di alme-
l no quattro programmi con
me. Inviatemi la vostra lista ed io
Ivi invierd la mia con oltre 100
programmi tra giochi € ultilita.
Rusca Francesco - Via Volturno
14 - 43100 Parma.
I ® Cambio o vendo programmi
per VIC 20 inespanso. Dispon-
| go di ottimi giochi in BASIC o
L.M. Per informazioni telefonare
Luca. Tel. 02/7532381
@ Vendo Sinclair ZX81 + Espan-
sione originale 16K + Guida al
Sinclair ZX81 + 66 programmi
per 2X81 + cassetta program-

,GOMPRO
. GERGO
TROVO
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I mi (centipede, defender 30, to-
tocalcio) + alcuni giornali vari
con programmi per ZX81. Prez-
zo L. 200.000. Telefonare allo
0523/384807.
@ Vendo Sinclair ZX Spectrum
64K completo di cavetti, alimen-
tatore, manuale inglese e italia-
no, cassetta dimostrativa e vari
giochi (Hobbit 48K, Chees 48K,
| Black kristal 48K, Compiler 48K,
ecc.) il tutto usato pochissimo
l a L. 500.000. Scrivere o telefo-
nare a Magaghin Renato, Via
Stoppani 31 Milano. Tel.
02/2044660, ore pasti.
@ Attenzione a tutti i possessori
del fantastico ZX Spectrum,
vorreste poter avere tutti i piu
belli e incredibili programmi
| disponibili senza per questo do-
ver spendere un capitale? Invia-
l te L. 500 a Computer Club, Via
Cotta 20 - 10095 Grugliasco
l(To). Riceverete I'elenco com-
pleto.
|0 Vendo numerosi program-
mi per Vic 20 su cassetta a L.
1 600 I'uno; giochi, utility e altro

I anche in L.M. espanso o cam-
bio con altri di pari valore. Liuni
IAntonio, via Parco dei Principi
50, 70010 Casamassima (BA).
I. Scambio programmi su cas-
setta per Vic 20 e ZX81; inviate-
I mi Pelenco e la descrizione dei
vostri programmi, io invierd il
I mio. Rispondo a tutti. Lorenzetti
Lorenzo, Via Valle Gallare 2 -
44100 Ferrara.
® Cerco per ZX-Spectrum pro-
Igramma «ZX Slow Loadem.
Chi lo possedesse mi spedisca
Ipure la sua lista di programmi
per eventuali altri scambi o ac-
Iquisti. Polano Alberto, Via D.
Chiesa 14 - 33038 S. Daniele
(UD).
® Vendo Texas TI99/4A com-
pleto di cavi e modulatore L.
310.000. Extended Basic con
manuale L. 180.000. Mini me-
moria + cassetta con program-
ma «lines» e «ine by line assem-
bler» L. 210.000. Manuale As-
| sembler, 450 pagine L. 20.000.
Coppia joystick L. 40.000 tutto
con garanzia. Se in blocco c’e
lo sconto. E un’occasione!
Pasciuto Alessandro, Via Nerve-
sa della Battaglia 7 - Napoli -
| Tel. 081/618624.
® Vendo o cambio program-
mi per ZX Spectrum. Lisp, Ma-
ster file, Logo, Pascal, Forth,
Oscilloscopio, VU 3/D, VU File,
VU Calc, e molti altri. Catalogo

|a richiesta L. 1000 oppure in |

cambio di altro catalogo. Nocilli

Stefano, Via G. De Leva 23 - |

00179 Roma.
|0 Causa permuta computer
ZX81 vendo flight simulation
L. 9.000, wall L. 6.000, scram-
ble L. 7.500, asteroidi L. 7.500,
l backgammon L. 9.000, advan-
ce mathematics L. 12.000 +

l spese di spedizione. Oliveti Mar- I

cel, Via Strada delle Valli Peru-
gia.
' @ Cedo 0 cambio numerosi pro-
lgrammi ZX Spectrum. Per l'e-
lenco programmi scrivere o tele-
Ifonare a Mattiangeli Federico,
Via F. Cesi 16 - Terni - Tel.
49232.
® Vendo a L. 50.000 Sinclair
I ZX81 completo cavetti collega-
mento e alimentatore + libro in
§ jtaliano e cassetta 10 program-



* mi. Un mese di vita, valore reale ®
L. 150.000. Mazzucchelli Anto-
nio, Via Pontaccio 19 - Milano -

I Tel. 02/8691038. '
® Cerco possessori di ZX

l computers per la formazione '
dello «ZX Computer Club Sar-

l degna». Molon Alessandro, Via I
Verdi 1 - 09039 Villacidro - Tel.

I 070/932186. I
@ Attenzione! Cerco amici pos-
sessori di Vic 20 per scambio I
software di facile digitazione e

' per fondare il Vicclub. Telefona- I
temi o scrivetemi tutti. Migliano

l Raul, Via Passariello Parco Rea
- Pomigliano D’Arco (Na) - tl.

l 081/8845964.
® Vendo per ZX Spectrum: I

I giochi di ogni genere; vari isto-
grammi; biblioteca; schedario;

Irubrica; vari grafici. Inviate L.
500, avrete il catalogo con l'e- I

I lenco completo dei programmi
e ampia documentazione. I
Pietro Cardetta - Via Rosmini, 2
- 74017 Mottola (TA) '

I @® Vendo 200 programmi per
Spectrum a L. 8.000 cadauno I
(spese postali incluse) sconti

Iper ordinazioni superiori a 5 l
programmi scrivere o telefona-

I re per ricevere a casa l'elenco. l
Aldo Savoi - Via Boldrini, 6 -
40121 Bologna -  Tel. |
051/552633

I ® Cerco espansioni di memo- I
ria per ZX81.

ISergio Palazzi - Via Romolo l
Bitti, 23 - 20125 Milano - Tel.
02/6425614
@® Compro programmi di ogni
genere ma soprattutto cerco
programmi di giochi per

| Ti9974A.
Massimo Tabasso - Piazza Mo-

| tineris - 12038 Savigliano (CN)

@® Cambio/vendo programmi

ldi ogni tipo (su cassetta) per
TI99/4A, anche in Extended

| BAsIC. oOffro giochi, musica,
ingegneria, grafici, ecc... L'an-
nuncio & sempre valido. Richie- l
dere o inviare elenco.

l Sergio Ferraro - Via Napoli, 20 -
82016 Montesarchio (BN) - Tel.

| 0824/834310
® Vendo per TI99/4A: BASIC

I esteso a L. 160.000, gioco “Al- I
piner” a L. 50.000; cassetta per

I imparare il BASIC esteso a L. I

10.000. L
Telefonare ore pasti/cena. l
Tiziano Pecchi - Via Antonino

Pio, 16 - 00145 Roma - Tel. l
06/5409446
® Vendo Texas TI99/4A con
giochi Tl Invaders, calcio, Mu-
sic Marker e Joystick il tutto a l
L. 480.000.
Emanuele Destro - Via Cappel- l
letti, - 20091 Bresso (MI) - Tel.
02/6105571 I
® Vendo programmi  per
TI99/4A: educativi, gestionali e I
giochi.
Inviare busta affrancata per ri-
cevere lista. I
Guerrino Fioravanti - Via |
Monti, 34 - 45100 Rovigo - Tel.
0425/33150
@® Disponiamo programmi diI
utilita e giochi per Texas TI99 a
prezzi eccezionali. Ottima grafi- l
ca a colori con effetti sonori.
Telefoni o scrivere per invio
gratuito del listino.
Tarocchi Paolo - Via Alberti, 51
- 50055 Lastra a Sigma (FI) -
Tel. 055/8720274/8735356 I
® Vendo/cambio  moltissimi
programmi per ZX Spectrum l
16-48 K a prezzi veramente
bassi. Scrivere o telefonare per '
elenco completo. Piero Cingo-
lani - V.le Dei Pini, 37 - 62017
Porto Recanati (MC) - Tel.
071/9798853
@® Vendo a L. 90.000 Sinclair
ZX81 completo cavetti collega-
mento alimentatore + libro in
italiano e cassetta 10 program-
mi. Un mese di vita valore reale
L. 150.000.
Antonio Mazzucchelli - Via
Pontaccio, 19 - 20121 Milano - |
Tel. 02/8691038
@ Vendo/cambio programmi l
per ZX Spectrum. Prezzo mas-
simo L. 10.000 favolosi pro- I
grammi in linguaggio macchi-
na. Scrivere per ricevere gratis I
I'elenco.
Michele Bighignoli - Via Paler- l
mo, 40/12 - 39100 Bolzano -
Tel. 0471/915107

® Cambio/vendo/compro
programmi per CBM 64. NeI
possiedo di favolosi!!!
Carlo Borreo - Via G. Berio, 34
- 18100 Imperia - Tel.
0183/21833 I

@® Vendo programmi per VIC 1
20 a prezzi bassissimi. Amplia
scelta tra circa 500 programmi; l
scambio sempre per VIC solo
programmi in L.M., scambio l
anche programmi per ZX Spec-
trum. Allegare L. 700 per le Ii-'
ste del VIC gratis se inviate le
vostre.

Giuseppe Mascali - Via R. Mar-
gherita, 573 - 98028 S. Teresa '
Riva (ME) - Tel. 0942/791692

@® Se possiedi un VIC 20, non
puoi non far parte del’Eden
Software Club! Il club delle i- |
dee e degli scambi, per infor-
mazioni scrivere.

Rinaldo Denti - Via Bellane, 4 -
10025 Pino Torinese (TO) ]
@® Vendo per VIC 20 in espan-
SO cinque programmi su cas-l
setta da scegliere fra i seguen-
ti: Crazy Kong, Pac-Man, Sli-
ther, Blitz, Guardian, Medioevo,
Thunderbird, Scommesse,
VXB. Il tutto a solo L. 15.000.
Umberto Benelli - V.le XX Set- |
tembre, 180 - 54031 Carrara-A-
venza (MS) - Tel. 0585/57145

@® Scambio  software  per
Commodore 64 su cassetta o
disco. L’annuncio & sempre va-
lido, scrivere.

Luigi Beviglia - Casella Postale
41 - 21052 Busto Arsizio (VA)

@® Vendo VIC 20+ 16K RAM +|
scheda Hi-RES+scheda as-
semblatore Hesmon + gioco
Ratrace +interfaccia registra-
tore e manuali a L. 300.000.
Massimo Cimini - Via Vipacco, |
4 - 20126 Milano - Tel. 02
/2572708

® @ Finalmente si & costitui-
to il 1° Club siciliano di utenti
del CBM 64. Moltissimi vantag-
gi e li puoi scoprire solo asso- |
ciandoti. Quota di adesione L.
18.000. Offerta e richiesta, l
massima serieta.

Commodore Exchange Club -'
Corso ltalia, 60/A - 95014 Giar-
re (CT) I
@® Dispongo di una vasta lista
di giochi per VIC 20 e CBM 64 I
chi e realmente interessato per
cambi o per comprare telefona- '
re dopo le 21.00.

Giulio Marcozzi - Via C. Baroni,
148 - 20142 Milano - Tel.
02/8260421 .
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