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Si prega il signor Roberto Bonato, auto-
re dei giochi «Nim» e «Memoro», di
mettersi in contatto con la redazione.

Ci sembra che a moltissimi utenti di
Vic 20 piaccia giocare con questo com-
puter. Lo testimonia l'enorme mole di
programmi ludici che giungono in reda-
zione. Questo mese, quindi, vi presentia-
mo tre giochi che metteranno alla prova
le vostre capacità.

I giochi che vi propongo girano en-
trambi su Vic 20 in configurazione ba-
se.

Il primo è un passatempo conosciu-
to sotto il nome di Nim e si gioca tra
due persone. Visto che però disponen-
do di un compagno è molto più sem-
plice utilizzare carta e penna, ho pre-
ferito limitare la possibilità di sfida tra
un giocatore e il computer.

Come potrete notare, il programma
è privo di fronzoli sonori e grafici vi-
sta la scarsa quantità di memoria di
cui è dotato il computer e per tale mo-
tivo non ho inserito nel programma le
istruzioni di gioco che, comunque, so-
no molto semplici. Il Vic visualizza un
certo numero di righe contenenti delle
palline e noi, quando è il nostro turno,
dovremo togliere un certo numero di
palline (non meno di una), fornendo
le coordinate, da una sola riga. La fine
delle selezioni si comunica alla mac-
china introducendo una Z. Vince chi
prende l'ultima pallina.

INim e Memoro
di Roberto Bonato
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140 IFPEEk(197)=33THEHGOSUB260 R=A-I·GOT090
150 IFPEEK( 197)=34THE~-lGOSUB2€0· A=A+l :GOT090
160 IFPEEk(197)=3~THENOOTOI80
17~3GOT090
180 IFTI>=SI+100THENGOT070
190 POKE36878,8·FORL=220T0250·POKEI+A-22,66·I=I-22
200 IFI+A(=7724THEN250
210 IFPEEK(I+A-22)<>8ITHENPOKE36876,L·FORM=ITOIO·fIEXTM·NEXTL
220 IFPEEK(I+A-22)=8ITHEHPOKE36876,0·POKEI+A-22+30720,4·P=P+I
230 POKE36877,201·FORW=IT0300·NEXT
240 POKE36877,0·POKE3687a,0·GOT070
250 POKE3687S,0·POKE36876,0·GOT070
260 PRIflT":rn"· IFTD=SI+100THENGOT070
270 PRINTSPC<A)"
280 PRINTSPC(A)"
290 IFA=OTHEflA=1
300 IFA=18THEHA=17
310 RETURN
320 END
1000 FORW=IT0300·NEXT·POKE36878,8·FORL=ITOI50'P0KE36876,INT(R1~<I)*12B)+128
1010 FORMcITOI0·NEXTM,L POKE36876,0·POKE3687a,0
1020 RETURN
1500 PRINT· PRINT' PRINT" IAI A DISPOSIZIONE 38 SECONDI PER CENTRARE IL MAGGIOR "

1510 PRINT"NU~lERO DI DISCHETTI ,CHE APPARI RANNO SULLO SCHERMO PER IL TEMPO M
ASSIMO";
1520 PRINT" DI UN SECONDO."· PRIHT' PRINT", TASTI DA USARE SONO''',PRIt~T"•...... SI
NISTRA"
1539 PRINT·PRINT"- •••..• DESTRA"·PRINT·PRINT"I RAGGIO"
154(' PRHn· P~·INT·PRINT" PREMERE UN TASTO" •FORW=1T0500 •NEXTW
1550 WAIT197,64,64
1560 FORW=IT0500·NEXTW·RETUR~
2008 PR INTCHRS (147)SPC (154) "TUO PlINTEGGIO" ;P PR IHT
2010 IFP(HTHEN2050
2840 IFP>NTHENfFP
2050 PR un" PUHTEGG lo RECORD"; N •P=l)
2060 PRINTSPC(224)"PREMI UN TASTO" •FORW=1T01000· NEXT
2070 ~·lAIT197 ,64, 64 •FORW= 1T0500 •flEXT
2080 GOT060

lnterceptor è un gioco che gira sul
Vic 20 in configurazione base.

La grafica è molto semplice, ma il
giocatore deve essere dotato di buoni
riflessi e capacità di posiziona mento e
ciò rende il gioco abbastanza appas-

sionante. Dopo il Run appare una
schermata di introduzione accompa-
gnata da una musichetta che dura cir-
ca 4 secondi; appare poi un 'altra
schermata con la spiegazione del gio-
co e dei tasti che abilitano il movimen-
to sulla tastiera. Premendo un tasto
qualsiasi si può iniziare a giocare.

Lo schermo di gioco appare in nero
con margine bianco; in una riga, in al-
to, viene riportato il punteggio e lo
scorrere del tempo. Lo svolgimento è
semplice: si tratta di una specie di tiro
al piattello quindi bisognerà colpire il
maggior numero di dischetti, tra quelli
che compaiono sullo schermo, ciascu-
no dei quali verrà visualizzato per cir-
ca un secondo dopodiché ne compari-
rà un altro e cosÌ via. La nostra arma
di tiro è un cannone, visualizzato in
basso sullo schermo, che muoveremo
avanti e indietro servendoci dei tasti Z
e C. Si fa fuoco con B.

Attenzione, il dischetto può appari-
re anche agli estremi dello schermo
dove il cannone non può colpirlo fa-
cendoci perdere tempo e punti prezio-
si. In quest'ultimo caso non lasciatevi
ingannare ed ignoratelo.

Dopo 30 secondi dall'Ìnizio della
partita, il gioco terminerà e verrà vi-
sualizzato il punteggio raggiunto insie-
me all'high score.

Interceptor
di M. de Robertis - Corato (BA)

sempre decrescente, di far intravedere
i caratteri. Se le risposte introdotte so-
no entrambe esatte si accumula un
punteggio che viene ottenuto somman-
do il numero di caratteri di volta in
volta comparsi e moltiplicando il risul-
tato per il coefficiente I per la prima
serie, 2 per la seconda e 3 per la terza.
Dopo tre errori il gioco termina. Se si
riesce a terminare le 30 prove senza er-
rori viene aggiunto al punteggio un
bonus di 500 punti. Il bonus si riduce
a 300 punti se si è commesso un errore
e a 100 punti se si sono commessi due
errori.

I

Interceptor

È un gioco apparentemente banale
che però esercita il giocatore a strate-
gie tutt'altro che banali.

A proposito, volendo si può barare.
Ad esempio, quando toccherà a noi
prendere la penultima pallina (abbia-
mo cioè perso!), possiamo dire al com-
puter, mediante il consueto modo di
selezione, di levare le palline laddove
non ci sono più: il computer si com-
porterà come se le avesse tolte e prose-
guirà passando alla sua mano, pren-
dendo cioè la penultima pallina. Siete
avvertiti, perciò non ci provate!

Il secondo gioco, Memoro, tende ad
esercitare il colpo d'occhio e la memo-
ria visiva. Si compone di tre serie di
prove che sono sostanzialmente simili
tranne che per gli oggetti da individua-
re e contare. Il quadro centrale dello
schermo si comporta come una tendi-
na che si abbassa solo per il tempo,
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Prezzo : 'ateXC D.

MSX

SINCLAIR SPECTRUM

Codice Titolo pr0l!ra1JJS!J

CSS/01 TRILAB 28 17000
CSS/02 SET di caratteri 27/29 17000
CSS/03 Gra! ica TREDIM 29 11000
CSS/04 Ippica 30 11000
CSS/05 Craphic-Comp 32 17000 48 K RAX

CSS/06 Xacchina del tempo 34 17000 48 K RAM
CSS/07 Piramide dI , unnuh 35 17000 48 K RH
CSS/08 Over Basic 37 17000 48 K RAX

CSS/09 Prospettiva 38 17000 48 K RAX

CSS/10 Motomuro 39 17000 48 K RH

CSS/l1 Othe 110 40 17000

CSS/12 The dark wood 40 17000 48 RAX
CSS/13 Jilusica 41 11000 48 RAX

CSS/14 Calcolo matrlciale 42 17000 48 RAX
CSS/1'5 Oatabase 42 17000
CSSl16 Snake 43 17000
CSS/l1 Lite 44 170'!l0
CSSl18 Horses 45 17000 48 K RAP::
C:SS/19 42 colonne 46 17000
CSS/20 3D Pacman 46 17000 48 RAX

CSS/21 For2B 4 47 17000 48 RAX

CSS/22 ZX Ed! ter 47 17000 48 K RH

C88/23 "a-Tar 48 17000 48 K RAX
= = == == ===== ==:=: = ==:: = = = == == = = = === === == = = = = === = == = ==:=: = == == == = = == = == = =

TEXAS TI-99/4A
-------- ------------------- ----- ------- --- ------- ----- --------- ---

CKX/01 Sound edi tor 42 17000
CllX/02 VP Reporter 43 30000
CllX/03 Foresta maledetta 44 17000
CJIIX/04 Jilooitor disasemb1er 45 17000
CJa/05 Video Art 46 17000
CKX/06 Othello 47 17000
CU/07 Joe' 5 Chicken 48 17000

CVC/12 Fireman 36 17000 Config. base
CVC/13 Accordi per chi to!lrra 39 17000 RAX, almeno .8
CVC/14 Piramide di Iunnuh 39 17000 RAX; almeno • 8

CVC/15 Il caste 110 40 17000 RAM: 1/j

CVC/16 Tool graf ico 43 17000 RAM: 16
CVC/17 Adventure detect i ve 46 17000 RAM: 16

CVC/18 Graphic-Sheet 47 17000 RAX, . 16
CVC/19 C.!lscade 47 17000 Conf ig. base
DVC/01 EXXA 27/28 15000 RAM:• 16 K

CT9/01 Jtacchina del tempo 27 17000
CT9/02 Simon 29 11000
CT9/03 Babilonia 30 17000
CT9/04 Labirinto 3D 31 17000
CT9/05 Piramide di !unnuh 33 17000 Extended Bas1c
CT9/06 Scrabble 34 17000
CT9/07 P::orphy 35 17000
CT9/08 Equo canone 37 17000
CT9/09 Scopa 39 17000
CT9/10 Montecarlo 39 17000 Extended Basic
CIglI! Totocalcio 41 30000

=== == == == ==:=: = = == == == === = ==:=: === = =:=:= = == === ======:=::=::=: === = = ===:=: =:=: = = == = =

'ot.,:
l'iniziale del codice e' C per le cassette, D per j JJllnlfloppy

Per ovviare alle difficoltà incontrate da molti lettori nella digitazione dei
listati pubblicati nelle varie rubriche di software sulla rivista,
MCmicrocomputer mette a disposizione i programmi più significativi
direttamente su supporto magnetico. Riepiloghiamo qui sotto iprogrammi
disponibili per le varie macchine, ricordando che i titoli non sono previsti per
computer diversi da quelli indicati. Il numero della rivista su cui viene
descritto ciascun programma è riportato nell'apposita colonna .. consigliamo
gli interessati di procurarsi i relativi numeri arretrati, eventualmente
rivolgendosi al nostro Servizio Arretrati utilizzando il tagliando pubblicato in
fondo alla rivista.

Elenco del software disponibile
su cassetta o minifloppy

Prezzo : 'ate](C D.

APPLE II

COMMODORE 64

Codlc~ Titolo programaa

DA2/00 Shape Tablet 22 15000
DA2/01 )(otomuro 26 15000
DA2/02 &DEBUG 28 15000
DA2/03 EDII + IBPUT 29 15000
DA2/04 Baslc modulare 34 15000
DA2/05 ANNA Anlmatlon Lang. 35/37 15000
DA2/06 JUniset + Leva-OOS 37 15000
DA2/07 27 prograll1!Di gra! le 1 38 30000
DA2/08 Adventure Ed! tor 38 15000
DA2/09 Animazione funzioni 42 15000
DA2/10 IL mondo di VA-TOR 43 15000
DA2/11 Contest LOG 43 15000
DA2/12 Rout. gra! iche estese 44 15000
DA2/13 Scroll 300 righe 46 15000

C64/01 Brisco1a 25 17000
C64/02 Serpentooe 29 17000
C64/03 Othello 29 17000
C64/04 Chase 33 17000
C64/05 Spreadsheet 34 30000
C64/06 Bilancio familiare 35 17000
C'S4l07 The da!'"k wood 36 170~0
C64/08 Totocalcio: Si5. !'"id. 37 17000
C64/09 Orchetes 37 17000
C64/10 Vordprocessor 38 17000
C64/11 Helicopt 38 17000
C64/12 Finestra grafica 39 17000
C1)4/13 Paroliama 39 17000
C64/14 Scarabeo 40 17000
C64/15 Xagazz ino 41 17000
054/16 Rubr 1ea 44 17000
C64/17 World 45 17000
C64/18 P.l.I. Basic 4/j 17000
C64/19 Sistema Ena lot to 47 17000
C64/20 Slmulat. ret i logiche 48 17000
C64/21 RTTY 48 17000

064/01 Spreadsheet 34 15000
064/02 ADPBasic d. 35 a 39 15000
064/03 Vordprocessor 38 15000
004/04 Parollamo 39 15000
D64/05 Data base Gall1eo 40/41 15000
064/06 Kagazz i no 41 15000
004/07 Gest ione bibl ioteca 46 15000
064/08 P. J. T. Basic 46 15000
064/09 Simulato reti logiche 48 15000
= = = = = = = == = = = = = = = = = = = = = = = = = == == = = = === == == = === = ===== = === = == = == = == ===

COMMODORE VIC-:20
----------- -------------------------------- - - - - ------ -------------
CVCl01 VIC-Kaze 19 17000 Config. base
CVC/02 Plc-pt..an 23 17000 Conflg. base
CVC/03 Brisco1a 25 17000 Config. base
CVC/04 Grand Prlx 28 17000 Config. base
CVC/05 Frogger 26 17000 RAX, almeno ~ 3 K
CVC/06 !nvaders 29 23000 RAJiI: ·16 K
CVC/07 Othe11o 29 17000 RAM: ·16 K
CVC/08 SK! 31 17000 Config. base
CVC/09 Vle-quiz 32 17000 RAX, almeno + 8 K
eVC/10 Zigurat 33 17000 Config. base
CVC/1l Extended Basic 36 17000 RAX, ·16 K

Per l'ordinazione inviare l'im-
porto (a mezzo assegno, c/c o
vaglia postale) alla Technimedia
srl, Via Carlo Perrier 9, 00157
Roma.




