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

Nim e Memoro
di Roberto Bonato

I giochi che vi propongo girano en-
trambi su Vic 20 in configurazione ba-
se.
Il primo €& un passatempo conosciu-
to sotto il nome di Nim e si gioca tra
due persone. Visto che pero disponen-
do di un compagno ¢ molto pit sem-
plice utilizzare carta e penna, ho pre-
ferito limitare la possibilita di sfida tra
un giocatore e il computer.

Come potrete notare, il programma
¢ privo di fronzoli sonori e grafici vi-
sta la scarsa quantita di memoria di
cui ¢ 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 ¢ 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 |'ultima pallina.

cura di Tommaso Pantuso

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

5@ PU=0 FT=0 Memoro

189
i1@
120
13e
140
15a

466
467
468
469
470
471
472
476
489
499
Sea

1088 FORT=1TO1088: NEXTT

1818 PRINT"MOMNUOI RIPROVARE? <(S/N>"
1820 GETAS$: [FA$=""THEN1@2e

1838 IFA$="S"THENRUN

184@ PRINT*I"

AE="QUANT1 CERCHI PIENI"

B$="QUANTI CERCHI YuOoTI"

C#="QUANTE PICCHE"

D$="QUANTI FIORI"

ES="0URANTE M*

F$="QUANTE W"

TE=88'PO=30'S1=81'52=87PU=1

FORAR=4&6TUOSTEP-2

POKEICSE? . A FORT=1TOTE : NEXTT

HEXTA: PRINT"2

IFPO=20THENAS=CS : B$=0%:S1=6T:S2=82: TE=80 : PU=2

IFPD=18THENAS=ES B¥=F$ 'S1=13:52=23 TE=80: PU=3

B=INTC(RNDC 1 YME>+1

C=INT(RNDCL > 063 +1

FORMN1=1TOB

D=INTC(RNDC1 %4500

IFPEEK ¢ 7680+0)=810RPEEK (7680+0>=S2THEN27Q

POKE38400+0, 0 POKE?S680+D. S1 - HEXTHNL

FORN2=1TOC

Z=INTCRNDC 1 >%4358 )

IFPEEK(76280+2Z)=S10RPEEK(7682+2=52THEN31@

POKE38400+2, 0 POKE7E89+2, S2 ' HEXTNZ

FORR=@TO46STEPZ

POKEIS867, A:FORT=1TOTE : NEXTT

HEXTA

FORA=45TOBSTEP-2

POKE3E867 . A: FORT=1TOTE : NEXTT

HNEXTA

PRINT"J" ' FORA=@TO46STEP2

FOKE3GEE7 . A: FORT=1TO18 :NEXTT

HEXTA

PRINTAS" 2"

PRINTBS"?"

INPUTCP.CV

IFCP=BANDCY=CTHENPRINT"OK" : TE=TE-2: PO=PD~1: PT=PT+(B+COSFU FRINT"SMPUNTI"PT
IFCP=BANDCY=CTHENPRINT “MERRORI “E - PRINT "MPROVE DR EFFETT."PD
IFTECIOTHENTE=10

IFCP<{>BORCYVCO>CTHENPRINT"ERRATO "BYE"C : PD=PD—1 :E=E+1 : PRINT“MMPUNTI“PT
IFCP<>BORCY<{OCTHENPRINT "MERRORI "E:PRINT"XPROVE DR EFFETT."FD
IFE=3THENFORT=1TO02088 ' NEXTT : PRINT “ "MDDSSRISRMGANE OVER"
IFE=3THENFRINT")BPDINHAT TOTALIZZATO"

IFE=3THENPRINT "MISI'PT“PUNT 1" : GOTO 1989

IFPD=@THENFORT=1T02080 : NEXTT : PRINT"HAI COMPLETATO IL GlOoCo"
IFPD=8RANDE=@THENBO=50@ : PRINT " MGUADAGHANDO UM BONUS DI®BO"PUNTI"
IFPD=GANDE=1THENEO=380 : PRINT " MGUADAGHNANDO UN BONUS DI"BO"PUNTI"
IFPD=@ANDE=2THENBO=100 " PRINT "MGUADAGHANDO UN BONUS DI“BO“PUNTI®
IFPD=ATHENPRINT“MTOTALE PUNTI"BO+PT:GOTO1808

FORT=1TO3000 : NEXTT

FORA=45TOBSTEP-2

POKESSE67 . A: FORT=1TO18: NEXTT

NEXTA: PRINT"J" : FORT=1T02008: NEXTT : GOTO23S
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E un gioco apparentemente banale
che pero esercita il giocatore a strate-
gie tutt'altro che banali.

A proposito, volendo si puo barare.
Ad esempio, quando tocchera a noi
prendere la penultima pallina (abbia-
mo cioé perso!), possiamo dire al com-
puter, mediante il consueto modo di
selezione, di levare le palline laddove
non ci sono piu: il computer si com-
portera come se le avesse tolte e prose-
guira passando alla sua mano, pren-
dendo cioé la penultima pallina. Siete
avvertiti, percio 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,

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 | 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. 11 bonus si riduce
a 300 punti se si € commesso un errore
e a 100 punti se si sono commessi due
errori.

Interceptor € un gioco che gira sul
Vic 20 in configurazione base.

La grafica ¢ molto semplice, ma il
giocatore deve essere dotato di buoni
riflessi e capacita di posizionamento e
cio rende il gioco abbastanza appas-

Interceptor
di M. de Robertis - Corato (BA)

Interceptor

1@ PRINTCHRSC(S) ,CHR$(147) POKEXEE79.3

e s
€@ T1s="000000" ' PRINTCHRS$(142).CHR$(3>

8@ IFTI>=3028THENGOTO200@

99 PRINT"HESFLUNTI®F." SMTEMFOR".TI
10@ PRINT® o
119 IFTI>=S1+188THENGOTO?@
12@ PRINTSPC(RX" O 7

120 PRINTSPCCAD " 20"

149
150
168
179
1ge@
198
208
2182
22e
239
249
252
268
ave
Zae
299
Jaa
219
320

IFFPEEK (197 >=34THENGOSUBZED  A=f+1
IFPEEK C197)=35THENGOTO18@

GOTOS8

IFTI>=SI+1@@THENGOTO?@

IFI+A<=77Z4THENZS@

FPOKE36377, 201 FORW=1TO30G: NEXT
POKE36877 .8 POKE3ISES7E, 9 GOTOPA
POMEIESTE. @ POKEZES7E, @ GOTOVE
PRINT™TIY  IFTI>=SI+100THENGOTO?@
FRINTSPCCAD" ™

PRINTSPCCRY™ "

IFA=0THENA=1

IFA=13THENR=17

FETURN

END

1020 RETURN
158@ PRINT: PRINT:PRINT"

1518 PRINT"HUMERO DI
ASSIMO" .

152@ PRINT"
HISTRA™

1530
154
155e
1560
2098
2010
2049
205
2esa
a7
=208a

PRINT PRINT:PRINT"
WAIT197,64,64
FORW=1TOS98 NEXTH RETURH

IFP<NTHENZOS5@
IFPZNTHENH=P
PRINT"PUNTEGGIO RECORD".N:P=0

HWAIT197, 64,64 FORW=1TOS0@  HEXT
GOTOca

28 PRINT"D FIMTERCEPTOR ! * ' PRINT : PRINT"
38 PRINT® BY" : i PRINT ' PRINT : PRINT®
ERTIS"

48 GOSUB1889 FORW=1TOS8@ HEXT PRINTCHR$(14) . CHR$(8), "1

T8 POKEZE273,3 PRINT =" B=INT<RNDC1)%330) B=B+7702 POKEB, 21 1=2093 S1=T1

IFPEEK 197 )=33THENGOSUB260 : A=A-1 ' GOTO98
GOTOS8

FOKEZEE7S, 2 FOPL=220T0258  POKEI+A-22. 66 I=1-22

IFPEEKC I+A-22) > S1 THENPOKE3S276. L FORM=1TO18: MEXTM  NEXTL
IFPEEKC I +A-227=81THENFPOKE 36976, 8  POKEI+A-22+3@720. 4 P=P+1

1800 FORW=1TO2008 MEXT POKE3SE73,3 ' FORL=1TO150 POKE3S876, INT(RNDC1OW1285+123
1918 FORM=1TO18 NEXTM.L ' POKE36876.08 ' POKE36872.0

IRl A DISPOSIZIOHNE 3@ SECONDI PER CENTPARE IL MAGGIOR *
DISCHETTI.CHE APPARI
DI UM SECONDO. " 'PRINT:PRINT"s TASTI DA USARE SONOD:" PRINT"e...... 51
PRINT:PRINT"=......DESTRA" ‘PRINT:PRINT"1..... . RAGGIO"

FPREMERE UN TRASTO" FORW=1TOSOG: HEATW

PRINTCHRSC147)SPCC1S54)"TUD PUNTEGGIOD"™  P:PRINT

PRINTSPCC224)"PREMI UN TASTO" 'FORW=1TO1880 K NEXT

YIDED GAME" FORI=1TOS PRIMT MHEXT
MASSIMO" :PRINT ‘PRINT® DE ROB

AT TN GOsSUBLS

RANHNO SULLO SCHERMO PER IL TEMPO M
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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 puo 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 ¢
semplice: si tratta di una specie di tiro
al piattello quindi bisognera colpire il
maggior numero di dischetti, tra quelli
che compaiono sullo schermo, ciascu-
no dei quali verra visualizzato per cir-
ca un secondo dopodiché ne compari-
ra un altro e cosi via. La nostra arma
di tiro € 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 puo appari-
re anche agli estremi dello schermo
dove il cannone non puo colpirlo fa-
cendoci perdere tempo e punti prezio-
si. In quest'ultimo caso non lasciatevi
ingannare ed ignoratelo.

Dopo 30 secondi dall’inizio della
partita, il gioco terminera e verra vi-
sualizzato il punteggio raggiunto insie-
me all’high score.

[ 4
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Agire con soddisfazione

maxell.:

Non volete affidarVi agli altri; desiderate realizzare da soli |

M @ Vostri programmi, vedere cosa contengono, ottenere il massimo
possibile: divertimento, gioco, sensazioni.

Tutto deve funzionare perfettamente, secondo le Vostre idee.
Supporti di informazione Maxell, gli affidabili. Per ottenere cio
che Voi volete.

Via M. Civitali 75 - 20148 Milano m E XE II ®
tE'EBm Tel.: 02/4047648 - Tx.: 335654 “ supporti magnetici

I'affidabilita

Maxell Europe GmbH - Emanuel-Leutze-Strafe 1 - D-4000 Dasseldor! 11 - Tel.: 0049/211/5951-0 - Tx. B587 288mxid



Elenco del software disponibile
su cassetta o minifloppy

Per ovviare alle difficolta incontrate da molii lettori nella digitazione dei
listati pubblicati nelle varie rubriche di software sulla rivisia,
MCmicrocomputer mette a disposizione i programmi piu significativi

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

Jondo alla rivista.

direttamente su supporto magnetico. Riepiloghiamo qui sotto i programmi
disponibili per le varie macchine, ricordando che i titoli non sono previsti per
computer diversi da quelli indicati. 1l numero della rivista su cui viene
descritto ciascun programma é riportato nell'apposita colonna; consigliamo
gli interessati di procurarsi i relativi numeri arretrati, eventualmente
rivolgendosi al nostro Servizio Arretrati utilizzando il tagliando pubblicato in

=szzmzz=
Codice Titelo programms

APPLE 1I1
DA2/02  Shape Tablet 22 15000 !
DAZ/R1 Notomuro 26 15000 |
DA2/02 ADEBUG 28 15000
DA2/03 EDIT + 1NPUT 29 15200 !
DA2/04  Basic modulare 34 15099 |
DAZ2/725  ANNA Animation Lang. 35737 15000 |
DAZ/26 Miniset + Leva-DOS v 15000 !
DA2/7@7 27 programail graficl 38 30000
DAZ/08  Adventure Editor 38 15090
DA2/083  Animazione funzioni 42 15200 !
DA2/19 IL mondo di WA-TOR 43 15090
DA2/11 Contest LOG 43 15000 !
DA2/12 FRout.grafiche estese 44 15099
DA2/13  Scroll 388 righe 15090

=Esssessssssscs-ssssssssac=

sssssssssmssEzrEsszssass
COMMODORE 64
CH4/01 Briscola 25 17009 !
C64/02  Serpentone 29 17090 |
C64-03 Othello 29 17009 ©
CE4/04 Chase 33 17009
C64/05 Spreadsheet 34 30000
CE4/06 Bilancio famillare ] 17090
Ca4707 The dark wood 36 17e30
CE4/08 Totocalclo: sis.rid. ar 17009
(64700 Orchetes ar 17000 ©
Ch4/1%  Vordprocessor 38 17000 !
C54/11 Helicopt 38 17209 |
C64/12  Finestra grafica a9 17000
ChE/13 FParoliamo 29 17e9e
C64/14 Ecarabeo 40 1700a
C64715  Magazzino 41 17009
ChR4/16 Rubrica 44 17000 ©
Co4/17 Vorld 45 i7eq0 :
C64/18 P.1.T. Basic 46 17009
CE4/19 Sistema Enalotto a7 17000 ©
C647290 Simulat.retl logiche 48 17e0d !
CH4/21 RTTY 48 17200 ©

D64/01  Epreadsheet 34 15099

DE4 /02 ADP Basic 39 15000

D64/03 Vordprocessor a8 1500 :

D64/704 Paroliamo 39 15009

DE4705 Data base Gallleo 40/41 15000

D64 706  Magazzino 41 15@0a !

DG4/707 Gestione biblioteca 46 15000 *

D64/08 P.J.T. Basic 46 15000

D64/09 Simulat.reti logiche 48 15e00
srzzsssssssasssssassassassssssssssszsE:

COMMODORE VIC—2@

cvC/el VIC-Ma 19 17990 | Config. base

cvcrez Pic-Man 23 17092 | Config. base

CvC/ a3 Briscola 25 17222 | Config. base

CVC/24  Grand Prix 28 17098 | Config. base

cvC/es Frogger 26 17092 | RAM: almenoc + 3 K

CVC/ 06 Invaders 29 23000 | RAM: + 16 K

cvc/e7 Othello 29 17909 ! RAK: + 16 K

cvcrse8  SKI 31 17e9@ | Config. base

cvCre9 ViC-quiz 32 172¢0 | RAM: almeno + 8 K

CvC/10 Zigurat 33 17299 ° Config. base

= [ § 4 Extended 36 17002 | RAN: + 16 K

Codice

==s=e

CVC/12  Flreman 1700@ | Config. base
CVC/13  Accordi per chitarra 1700¢ | RAN- almsenc ¢+ 8 K
CVC/14 Firaside di lunnub 17000 ! RAN: almeno + B K
C¥C/15 11 castello 1700@ ;| RAN: + 16 K
CVC/16 Toel grafico 17000 | RAN: ¢ 16 K
CVC/17  Adventure detective 17902 © RAM: + 16 ¥
CVCs18  Graphic-Sheet 17000 | RAM: + 16 K
CV¥C/19 Cascade 17009 | Config. bace
DvC/at 1500@ ! RAM: + 16 K
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CHX/91 Sound editor 17000 |
CNX/02 VP Reporter Jecoe
CMX/@3 Foresta maledetta 17000 ©
CHX 24 Monitor disasembler 17000 |
CHX/85 Video Art 17e00 !
CHX/Q6 Othello 17eed |
CRX/R7 Joe's Chicken 17ee0 !

SINCLAIR SPECTRUM
C55/91 TRILAB 28 17000 |
CSS/02  SET di caratter! 27/29 17900 |
C55/03 Grafica TREDINM 17000
CS5/04 lpplca 30 17000
CS5/905 Graphic-Comp 17000 @ 48
CES/08 Macchina del tempo 17@09 | 48
CES/QT Piramide dif funnub 17200 ' 48
CES/98  Over Basic 17000 | 48
£85/09 Prospettiva 17000 | 48
C85/18  Motomuro 17eed | 48
€85-11 Dthella 170009 !
85/12 The dark wood 17000 : 48
C55/13 Nusica 17000 | 48
C55/14 Calcolo matriciale i7Ted0 ' 48
CSE/15 Database 2 17e09
CES/16  Snake 17000 ©
CES/17 Life 17009
css18 Horses 172080 © 48
LES/19 42 colonne 17200 1
CE5/20 3D Pacman 1700 © 48
CES/21 Forza 4 17002 © 48
CcEsr22 ZX Editor 17909 © 48
55,23 Va-Tor 17000 © a8
T T

TEXAS TI—-99-4A
CT9 a1 Macchina del tempo 27 17200
CT9/02 Simon 29 17009 ¢
CT9/93 Babilonia 30 17900 ©
CT9/04 Labirinto 3D 3 17000
CT9/05 Piramide di lunnuh 33 17008 | Extended Basic
CTo/06 Scrabble 34 17g00
CTe 07  Korphy a5 17000 |
CT9-08  Equo canone a7 17@00 @
CT9/09 Scopa 39 17e0d
CTo/18 Montecarlo an 17e00 |
CTo/11 Totocalclo 41 jeoee !
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Fota:
1'iniziale del codice " C per le cassette, D per i minifloppy

Extended Basic






