







































































(maiuscole), corrispondenti
agli effetti di cui si richiede
I'esecuzione in sequenza
(per esempio ERR) e poi il
tempo di ripetizione (p. es.
300).

Premendo il tasto RETURN
comincia 1'esecuzione di cio
che avete impostato finché
non premerete CTRL e STOP.
In questo modo, & molto
semplice ottenere ritmi da
batteria elettronica, oppure
rumori vari per sonorizzare
games 0 qualsiasi program-
ma di vostra ideazione.

R4

730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290

SOUND11,5
SOUND12,10
SOUND13, 4
RETURN
SOUNDO, 255
SOUND1,15
SOUND2,255
SOUND3,5
SOUNDY, 255
SOUND5,10
SOUND6, 11
SOUND7,&B10111000
SOUNDS, 63
SOUND9,63
SOUND10,63
SOUND11,10
SOUND12,30
SOUND13, 1
RETURN
SOUNDO, 10
SOUND1,15
SOUND2,10
SOUND3,15
SOUNDY, 10
SOUND5,15
SOUND6,16
SOUND7,&B10000111
SOUNDS, 63
SOUND9Y, 63
SOUND10,63
SOUND11,10
SOUND12,16
SOUND13,0
RETURN
SOUNDO, 255
SOUNDT, 1
SOUND2, 255
SOUND3, 1
SOUNDAY, 255
SOUND5 , 1
SOUND6, 2
SOUND7,&B10111000
SOUNDS, 63
SOUND9Y, 63
SOUND10,63
SOUND11,20
SOUND12, 42
SOUND13,0
RETURN
SOUNDO, 0
SOUND1,0
SOUND2,0
SOUND3,0
SOUNDY, 0
SOUND5, 0
SOUND6 , 1
SOUND7,&B10011111




1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680

ICA":

1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
zio

1820
1830
1840

SOUNDS8,24

SOUND9,24

SOUND10,24

SOUND11,0

SOUND12,25

SOUND13,0

RETURN

SOUNDO, 255

SOUND1,2

SOUND2, 255

SOUND3, 2

SOUNDY4, 255

SOUNDS5,2

SOUNDG6 , 1

SOUNDT7,&B10011000

SOUND8,24

SOUND9,24

SOUND10,24

SOUND11,0

SOUND12,10

SOUND13,0

RETURN

SOUNDO, 255

SOUND1,15

SOUND2,255

SOUND3,15

SOUNDAY4, 255

SOUND5,15

SOUND6,15

SOUNDT7,&B10111111

SOUND8,63

SOUND9,63

SOUND10,63

SOUND11,0

SOUND12,10

SOUND13,0

RETURN

COLOR 1,6:CLS

PRINT:PRINTSPC(11);"BATTERIA ELETTRON

PRINT

PRINT:PRINT"A...Piatto 1"

PRINT"B...Cassa"

PRINT"C...Cassa & dissolvenza"

PRINT"D...Effetto 1"

PRINT"E...Piatto 2"

PRINT"F...Effetto 2"

PRINT"G...Ronzio"

PRINT"H...Piatto 3"

PRINT"I...Campanello"

PRINT"J...Piatto U»

PRINT"K...Campana"

PRINT"L...Cassa 2"

PRINT:PRINTSPC(6);"Premi la barra-spa
per uscire."

A$=INKEY$

IFA$<>" "THEN1820

COLOR 15,8:G0TO10
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Calendario

1000 REM CALENDARIO

1010 REM PERPETUO

1020 REM

1030 REM

1040 KEYOFF

1050 WIDTH38

1060 DIMM$(12),D1(12)

1070 REM INIZIALIZZAZIONE

1080 FORI=1TO12:READM$(I),D1(I):NEXT

Con questo semplice ma uti- 1090 FORI=1TO7:READA$(I):NEXT

; 1100 DATA Gennaio,31,Febbraio,28,Marzo,31,
lissimo proeramma’ pot.rete Aprile,30,Maggio,31,Giugno,30,Luglio,31,Ag

ottenere sullo schermo del osto,31,Settembre,30,0ttobre;31,Novembre, 3
vostro MSX il calendario del 0,Dicembre,31

meseedell’a.nno che vorre- 1110 DATA Dom,Lun,Mar,Mer,Gio,Ven,Sab

te. Potrete comodamente ve- A AR

dere in che giorno della set- 1140 CLS:COLOR 1,15

timana siete nati oppure 1150 IFYR/U4=INT(YR/Y4)THEND1(2)=29ELSED1(2)
programmare il prossimo ngo X=YR:N=MT-3:J=12:GOSUB1240:MM=L: IFMM>
ponte natalizio. Dopo aver B R el i 7A
caricato il programma da 1170 N=X:J=400:GOSUB1240:X=L

cassetta con il consueto co- 1180 XU4=INT(X/U4):X1=INT(X/100):KY=X+XU4=-X1:
mandg CLOAD od awvistolo | U0t o2 S Me T (k2/2)

con il RUN, vi apparira il ca- 1200 N=K2:J=2:GOSUB1240:P=L

lendario del Gennaio 85. 1210 KM=13%M5+5%M2+3%P

Premendo i tasti del cursore 1220 N=KY+KM+3:J=7:GOSUB1240:B=L+1

in alto e in basso potrete 118305 COTONET 0

cambiare 'anno a cui il ca-
26




1240 K=INT(N/J):L=N-K*J

1250 IFLKOTHENL=L+J

1260 RETURN

1270 LOCATE6,0:PRINTM$(MT);TAB(25);YR

1280 PRINT:C=1

1290 B$(B)=A$(B)+C$+" 1 8 15 22":DT=2
9:DD$=" 29"

1300 GOSUB1490:GOSUB1510

1310 B$(B)=A$(B)+C$+" 2 9 16 23":DT=3
0:DD$=" 30"

1320 GOSUB1490:GOSUB1510

1330 B$(B)=A$(B)+C$+" 3 10 17 24":DT=3
1:DD$=" 31"

1340 GOSUB1490:GOSUB1510

1350 B$(B)=A$(B)+C$+" 4 11 18 25":GOSU
31510

1360 B$(B)=A$(B)+C$+" 5 12 19 26":G0SU
B1510

1370 B$(B)=A$(B)+C$+" "6 13 20 27":GOSU
B1510

1380 B$(B)=A$(B)+C$+" 7 14 21 28":GOSU
B1510

1390 FORI=1TO7:PRINTTAB(6)B$(I)" ":PRI
NT:PRINT:NEXT
1400 C$="":S=STICK(O)

1410 IFS=1THENYR=YR-1:GOTO01150
1420 IFS=3THENMT=MT+1:IFMT>12THENMT=1:YR=Y
R+1:GOTO1150ELSE1150

1430 IFS=5THENYR=YR+1:GOTO1150

1440 IFS=7THENMT=MT-1:IFMT<1THENMT=12:YR=Y
R-1:GOTO1150ELSE1150

1450 A$=INKEY$

1460 IFA$="Q"ORA$="q"THENCLS:KEYON:COLOR 1
5,4,4:END

1470 IFA$="P"ORA$="p"THEN1560

1480 GOTO1400

1490 IFD1(MT)>=DT THEN B$(B)=B$(B)+DD$
1500 RETURN

1510 B=B+1:C=C+1

1520 IFB>7THENB=1:C$=" "

1530 IFC>7THENRETURN1390

1540 RETURN

1550 REM STAMPA

1560 CLS:LOCATE12,0:PRINT"** STAMPA **
1570 REM

1580 LPRINTCHR$(27)+"W"+CHR$ (1)+CHR$(27)+"
Ell

1590 LPRINTM$(MT);TAB(24);YR

1600 LPRINTSTRING$((LEN(M$(MT)),61);TAB(25

1610 LPRINT:LPRINT

1620 LPRINT:FORI=1TO7:LPRINTTAB(3)B$(I):LP
RINT:NEXT

1630 REM

1640 LPRINTCHR$(27)+"W"+CHR$(O0)+CHR$(27)+"
F":LPRINT

1650 GOTO1140

lendario si riferisce, pre-
mendo i tasti sinistro e de-
stro, potrete passare in ras-
segna i dodici mesi.

Nella sua semplicita il pro-
gramma puo risolvere tutti i
vostri presenti e futuri pro-
blemi di datazione, per ovvie
ragioni non possono essere
evidenziate le feste infraset-
timanali, ma francamente
sarebbe chiedere troppo!

Tratto dall’archivio
della Jackson
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PAROLA

Questa é una versione piu...
umana e piu divertente del
famosissimo gioco dell’im-
piccato. Si tratta di indovi-
nare una parola “pensata”
dal computer procedendo
per tentativi di una lettera
alla volta. Se il giocatore
non riesce ad indovinare la
parola in tempo, tutte le let-
tere sbagliate spingono un
particolare carattere dentro

8
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FAROLA:

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1145
"

1146
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

REM SPLASH

REM
MAXFILES=2:0PEN"GRP:S"FOROUTPUTAS1
GOSUB1520

W=INT(RND(-TIME)*60)+1

W$=D$ (W)

GOSUB1320

GOSUB1750

FLAG=0

IFT$=W$THENGOTO1180
IFLEN(G$)=10THENGOTO1140

GOTO01070

REM PARTITA PERSA

REM

GOSUB1580
PRESET(8,152):PRINT#1,"La ‘parola era

PRESET(8,175) :PRINT#1,W$
GOT01280
REM PARTITA VINTA

0CT=8

IFG$=""THENGOTO1260
FORN=LEN(G$)TO1STEP-1
G$=RIGHT$(G$,N-1)

M$="S11L6UO"+STR$ (OCT)+"C":PLAYMS$
GOSUB1840:PRINT" "
FORW=1T0250:NEXTW

NEXTN
PRESET(62,16):PRINT#1,"COMPLIMENTI"




1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350

PRESETL62,24) : PRINT#1 jossscdgs—sn i
A$=INKEY$:IFA$=""THEN1280
BEEP:GOTO1040

REM SCHERMO

REM

SCREEN2,0,0:KEYOFF

COLOR 15,1,1:CLS

PRESET(80,0) :PRINT#1,"SPLASH":COLOR 3
A$="":FORN=1TO5:A$=A$+CHR$ (&HCB) +CHR$

(&HCC) :NEXTN

1360
1370

PRESET(64,8):PRINT#1,A$
PRESET(24,56):COLOR 13:0$=CHR$(1)+CHR

$ (&HCC) : PRINT#1,0%

1380
1390
1400
1410
1420
1430
:_ll

1440
1450
1460
1470
1490
1500
1510
1520
1530
1540

LINE(128,100)-(208,160),4,BF
LINE(120,88)-(128,100),4
LINE(216,88)-(208,100),4
LINE(0,65)-(104,65),14
LINE~-STEP(20,28),14

COLOR 11:PRESET(8,80):PRINT#1,"PAROLA

PRESET(Y40,120):T$="":G$=""
COLOR 5:FORN=1TOLEN(W$)
PRINT#1,"="; :T$=T$+" "
NEXTN

RETURN

REM INIZIALIZZAZIONE

REM

RESTORE1910

DIMD$(60)
FORN=1TO60:READD$(N) : NEXTN

KJIIHGE

PAROLA

MELONE

una piscina.

Il programma contiene cir-
ca 60 parole, ma questo nu-
mero pud essere aumentato
facilmente con delle sempli-
ci modifiche al programma.
Se azzeccate una lettera,
questa apparira nella posi-
zione che essa occupa nella
parola. Se invece la lettera
che avete introdotto non
compare nella parola, la po-
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vera vittima viene spinta di
uno spazio verso la piscina.
Se la parola non verra com-
pletata in tempo assisterete
ad uno spettacolare tuffo
nella piscina della piccola
figura, la parola misteriosa
verra svelata e tutto rico-
minciera dall'inizio pre-
mendo un tasto.

Tratto dalla rivista
settimanale “Paper Soft”

Non perdete il
prossimo numero di
Jackson Soft
. Compilation. Lo
troverete in edicola il
10 Novembre.

30

1550 RETURN

1560 REM SPLASH

1570 REM

1580 FORN=106T0O152STEP2

1590 COLOR 1:PRESET(N-2,N-50)

1600 PRINT#1,CHR$(1)+CHR$ (&HCB)

1610 COLOR 9:PRESET(N,N-48)

1620 PRINT#1,CHR$(1)+CHR$ (&HCB);

1630 NEXTN

1640 RESTORE1720

1650 FORN=6TO13:READA:SOUNDN,A:NEXTN

1660 LINE-STEP(-8,0),4

1670 FORI=1T015:J=-RND(~-TIME)*20:K=RND(-TI
ME)*40-20

1680 LINE-STEP(K,J),4:LINE-STEP(-K,-J),4
1690 NEXTI

1700 FORW=1TO500:NEXTW

1710 RETURN

1720 DATA 15,135,16,16,16,0,16,0

1730 REM INKEY$

1740 REM

1750 A$=INKEY$:IFA$=""THENGOTO1750

1760 A$=CHR$(ASC(A$)AND223):PLAY"OUSIIL16C
n

1770 IFA$<"A"ORA$>"Z"THENGOTO1750

1780 FLAG=0:COLOR 9

1790 FORN=1TOLEN(W$)

1800 IFMID$(W$,N,1)=A$THENPRESET ((N+4)*8,1
12):PRINT#1,A$:MID$(T$,N,1)=A$:FLAG=1

1810 NEXTN

1820 IFFLAG=1THENPLAY"GAB":RETURN

1830 G$=A$+G$

1840 PRESET(24,56):COLOR 1:PRINT#1,0$

1850 PRESET(24,56):COLOR 13

1860 IF LEN(G$)/2=INT(LEN(G$)/2) THEN M=&H
CB ELSE M=&HCC

1870 0$=G$+CHR$(1)+CHR$(M):PRINT#1,08$;
1880 RETURN

1890 REM DATA

1900 REM

1910 DATA ACUTO,AVVERBIO,ALBERO,ALTERO,AME
RICA,FACILE,CERVELLO,CASSETTA,DISCO,MAESTR
0

1920 DATA MELONE,OPERA,PITONE,GIRAFFA,VOLA
NTE,PIATTO,ENERGIA,RIPOSO,SOSPIRO,GOMITO
1930 DATA NEGOZIO,OMBRELLO,CAMICIA,SCARPE,
ANIMALE,COMPUTER,MONITOR,PERTITA,SCUOLA,AM
1CO

1940 DATA VITTORIA,ESTREMO,FOSFORO,FORMICA
,GALLINA,GIUDIZIO,GIUDICE,TASCA,POPOLO,RAM
AZZA

1950 DATA CANTINA,SATELLITE,SCIOCCO,SAPONE
,CHITARRA,COMMEDIA,COMPITO,MUSICA,CASSETTO
,CARRELLO

1960 DATA PIGIAMA,QUADRO,CORNICE,OROLOGIO,
ANTENNA,SEGGIOLA,TAPPETO,POLTRONA,CESTINO,
GIARDINO




IN EDICOLA
JACKSON SOFT g i
SERIE ORO FiooN

I giochi esclusivi per
Commodore 64 e Spectrum 48 K
importati dall’Inghilterra, mai
presentati in Italia.

Una sfida Jackson al gia visto, al_
gia fatto, al... gia registrato. - RO "°

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo adesso / \
e se sei davvero bravo partecipa alla “sfida al campione”, | 1
utilizzando il tagliando che troverai sull’ultima pagina Wy
di copertina di ogni numero. -



