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presentano il primo dischetto
' di precisione
RIDEX

PRECISION “FLEXIBLE DISKS
—_—— S

- Formulazione ossido ad alta
densita lineare :

- Coercitivita fino a oltre
600 oersted

- Clipphing level al 65%

- Densita fino a 18000 BP |

- Capacita fino a 5 MB

- Disponibili i nuovi dischetti da 3,5”
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GIOCHI FANTASTICI
PER VERI COMPUTER.

PER COMMODORE VIC20 E CBM64,
APPLE, ATARI,IBM ED ALTRI

Sirius e la grande casa americana che programma e produce
| i videogiochi che pil hanno successo nel mondo.
‘ 4 Brillanti e pieni di invenzioni, graficamente perfetti i videogiachi
[-' 3 Sirius sono ora disponibili in una gamma di oltre 40 titoli.
2

DISTRIBUITI DA

SINIUS
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QUANTI COLORI
HA LA TUA
STANNVIPANTE

NEL 1333 LR SEIKOSHA PER PRIMA AL MOWDO |
E IM GRADD DI PRESEMTARE LA MUOYA STAMPAMTE
GRAFICA A SETTE COLORI.

RIUMITE IM UM APPRARECCHIOD PRATICO E COMPATTO

LE CARATTERISTICHE DELLA STAMPAMWTE E DEL PLOTTER,
LA SEIKOSHA IHWEMTA UM HUOYQ TIPOD DI PERIFERICA
CHE BEHM PRESTO SARA“ IMSOSTITUIBILE.

REBIT COMPUTER E< ORGOGLINZA DI LANCIARE
BUESTA MOWITH’ ASSOLUTA SUL MERCATO ITALIAMO
AD UMW PREZZO0 MOLTO. MOLTO COMPETITIWO:

MEHD DI UM MILIDHE.

MEMO DI UMR COMUME STRAMPAWTE Ik BIAHCOMERD.
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Commodoriani

Questo “executive”

me lo rubo

Al recente Smau, il noto comico e cabarettista Francesco Salvi, il 64 in versione Executive volev;z
quasi rubarlo. Ora sta preparando un film il cui protagonista ¢ proprio un computer Commodore.

FRANCESCO Salvi non ¢.solo
appassionato di informatica. Lui,
per i computers ci va addirittura
pazzo. E forse & per questo che &
cosi abile e scaltro nel suo me-
stiere di comico e cabarettista.
Forse perche ha la lucidita men-
tale di un programmatore o for-
se perché usa un Commodore
per memorizzare battute (di spi-
rito). O forse perché ¢ proprio
pazzo.

Ad ogni modo, la sua carriera
va a gonfie vele. Al'! Derby e negli
altri locali incuisifa cabaret €
contesissimo; alla RAI Rete 2 sta
andando in onda la trasmissione
Galassia 2, dove Salvi & l'ospite
fisso, e di certo contribuisce ad
innalzare I'ascolto della trasmis-
sione di Boncompagni. In proget-
to un altro film fra « computer,
terminali video e stampanti: uno

che ha in mano il potere grazie
all’utilizzo dell’informatica.

Alla recente manifestazione
fieristica svoltasi a Milano, lo
Smau, Salvi non ha saputo con-
tenersi e, arrivato allo stand del-
la Commodore, si ¢ subito misu-
rato con i ragazzini, cercando in-
vano di batterli con un Vic 20.
Di fronte ad un Commodore
200, ha perso quasi la ragione, ed
il nuovo 64 portatile lo voleva
addirittura rubare. e
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rcommodore

a Roma
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KIBER
ll. italia
s.r.l.

P.le Asia, 21 - 00144 ROMA EUR - Tel. (06) 5916438

CENTRO REGIONALE di
DISTRIBUZIONE, VENDITA, ASSISTENZA

e Vic. 20 e accessori

e Dischi Winchester (commodore) :5, 8, 22, 30 MB
e Backup su nastro magnetico

e Sviluppo procedure personallzzate

e Contratti di manutenzione per parti di ricambio



Atterraggio

Gira su Vic inespanso e richiede l'uso dei seguenti comandi: B per iniziare la discesa, S per virare
a sinistra e D per girare verso destra.
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=
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Commodore 64

Monitor Tim

Il presente listato avrebbe dovuto essere pubblicato nel fascicolo precedente al quale rinviamo il
lettore per comprenderne il funzionamento.

11@

FSN

132

135

144
143
158

1608

9@

1645
igia
1pzam
11@a
1163 F
1187
1105
1i1@
1126
115G
145E
1528
1514

1528
1258
1568
157E
1 EEa
165
1616
18E@
1EED
1628

1E38°
1 &4
lr—."m
1ERE
167E
1&8@
1558
1783
171@

—r
Wl

3¢="1MDIR" :E4
28 PRIMTE1£"COMMD"; ¢
FRi$="HMEMD" THENX
IFR1$="COMP"THEMLG=200:L1=0:G0TOL1Za

IFR1$="LARG" THENL2Z=180  Li=1 ' FRIMT"I":GOTOLiZ2

IFRLS="FPOKE" THEHLE=LE ' L3=L1:L@=11 Li=1:GOSUEL1&0R: LO=L2:L1=L3: 5070128
IFA1$="RG5T" THEMGOSUE1€R3 : GOTT
IFR1$="LETT" THENGOSUE20GE  G0TO1E
GOTO126
992 R

EM #%% ATTESA

188 LB=59:L1=1:E14="9 q"E2S="HERRORER"
='L. M. =" ES$="ERRIRE" ‘EE$=" FCOHWFERMI?" :PRIMT"T";

IMPUTRLE  L=LEMAALSE)  IFLC4THEMFRIMTEZS | GOSUE1BG2 : GOTO1Z2@

JEOSUEI 12@: GOT0129

DR LR e -

a

EE

GETAS: IF-%=""THEH 1022

RETURHM

REM sk vISU4L1::a_luuc MEMORIA #%%

PRIMTEL$ESS; : I

HFUTRLS: TrLE%Cﬁ‘EUfJTHEHPFIHTEEI'CDQUBIZGB‘PETURH

5=VHL“HI£W 'FORI=P3TOPS+LE STEFL1:FI=1:GOSURLLID:PRINT & Pos ®"; FORJ=GTOLD
A=I+ I GOSLBEIGSEFRINTY "PIS: HEXTT  IFLITHEMFRINT

FRIMT 'HEXTI:RE

TUPH

P3=P3/256  PE=INT (PG} | Fr=(FI-PEI¥2TE

f‘ﬁﬁ—”’ . FE—_‘:.._— -

gadl‘xh'fﬁinruvaL$

FE=FT: quUDldﬁq FaF=FEs+R 1% RETURH

FE=FEEK(HY ' REM

DE SIMOME TAP doic

PI=PEA1&: FE=INT(PL: Fi=(Fi -r’ g1

P‘*-‘”i“-Pi'Jﬂ
=Pz GOSURISSR
IFH‘IQTHENPﬂi—
FeE=CHR: FLSE+
REEM ##% CPERSZ
PRIMT"I"ERSE: ' T
IFRLE="+"THEMNF
IFLZETHEHFRINT

FE=VALCR1E:

SUR1552: P1$= PrE
PLg=PUg+PLS: RETURM
”H 43443 RETUR

10T LII POKE w¥#
MRUTRLZ L=LEMIRL$)
RINT*7" : RETURH

ESs  GOSURIAER  PRINTEDF GOTOLE24

PRIMTESFKE,  IMPUTRLS  L=LENIRLS)

IFR1E="+"THEMLE

GEE

---------- 4 4--'_-_-

IFILE2ETH '-.l:i-h_'r?Iu'._':-‘P OSBRI EE8 CELTOIEED

FE=RZCIH1FNRl=
IFCABL4S DR AOD
IFLARL<C48 GrR Hi
IFrwonlHE 1A9=
A= AE-S5 %16
IFR1<ESTHEHR
Fi={R1-55% ‘REM
FO=RBE+A] : FOKEEZ
Ref #Ex STRITI

JH1=1

=RECIRIGHTS(RLE, 100
o7 sAMD (RBCES OR ﬂQ;Tﬂ"THElPEZHTES LUE'D¢@E@:GPTP-EES
FEYAEHD (RLOES OR RLTE@oTHEMRRIMTESS: GOSUBIRGZ: GOT =

e i
l-

}11 1}:4x

rq
l’"e

(RE-4Emis
=EM =. LE SIrap
CRI-GEGDTOIYIAREM TEL.E3 /464448
LISSOMNE (MIy

29, P0:ALE=2TREKAY  KE=KE+1 ' GOTOLIAES

TURR =i DISCO sk

segue a pag. 54 $
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A.l.C.A.

:’: computer play” 83

7

SEGRETERIA DEL CONVEGNO

SEGRETERIA AICA

tel. 02/784969-784970
p.le Morandi, 2

20121 Milano

LUOGO DEL CONVEGNO

Palazzo ex-Stelline
c.so Magenta, 61
20123 Milano

L'area del convegno
non presenta barriere
architettoniche per i
portatori di handicap

DATA DEL CONVEGNO
2-3 dicembre 1983

call for games-

Nell’ambito di COMPUTER PLAY 83 e indetta una gara aperta
ai giochi informatici utilizzabili su elaboratori personali
(programmi didattici, video games, business games, war games,
scacchi, simulazione di gioco a carte, ecc.).

| giochi saranno ammessi previo un controllo da parte del
comitato promotore e verranno classificati in tre categorie:

1. Proposti da un singolo appassionato
2. . Proposti da gruppi scolastici
3. Proposti da aziende

e verranno valutati in funzione soprattutto dei parametri:

— fascino

— qualita del software
— valore innovativo

— verosimiglianza

— semplicita di impiego

Saranno il pubblico ed il comitato di programma a determinare,
con le proprie preferenze, i vincitori nelle varie categorie.

Saranno disponibili in loco i principali elaboratori personali a cui
| concorrenti potranno accedere liberamente per provare €
dimostrare le loro creazioni. :

E indispensabile che il software inerente il gioco proposto sid
memorizzato su di un supporto magnetico — cassetta o fI.oppY
disk — compatibile con il sistema utilizzato. | concorrenti
dovranno segnalare alla segreteria di COMPUTER PLAY 83 la
loro intenzione di partecipare alla gara, la categoria in cul
intendono concorrere, il nome del gioco proposto ed il sistema
su cui & implementato.

LA PARTECIPAZIONE ALLA GARA E GRATUITA.



' Commodore 64

Roulette russa

E’ una versione uh po’ piu sofisticata del noto gioco. Il gioco é sufficientemente descritto dai
REMarks presenti nel programma. Va solo precisato che per “sparare’’ bisognera usare i tasti da
(1) a (6) e non. un solo tasto che avrebbe reso il gioco privo di qualsiasi emozione. Quindi

caricate questo programma e buona fortuna.

15 PRIMT "1 FROULETTE RUSSA":PRINT:PRINT:PRIMT
28 PRIMT "QUESTO PROGRAMMA E- UMA SIMULAZIOHE":PRIMT

2% PRINT "DELLA HMOTA ROULETTE RUSSA.":'PRIMT:PRIMT

38 PRIMT "AYETE A DISPOSIZIOHNE WUMA PISTOLA A" PRINT

35 PRIMT"SEI COLPI. CARICATA COM UM SOLO":FRIMT

48 PRIMT "PROIETTILE." ‘PRIMT:PRIHT

45 PRIMT "PER SPRRARE. ATTEMDETE IL YOSTRO TURMQ,":PRIMT

50 PRIMT “E PREMETE I TASTI DA L7171 AR [“671.

PRIMT :PRIMT: PRIMT"##%#%#%  BUOMA FORTUMA  sdeokddsks"

55
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s
-
'~
Wb
!

aa

g1

oo

g5

gl

165
186
187
i1@
128
140
156 I
1va
184
196
195
268
218
220
238
240
241
242
294
266
278
280
296
291
292
0@
214
328
a2
325
3368
34a
358
360

Q=2

o)
l\-l

arv

8 REM

FOR I=1 TO S88&:MEXT I: PﬂcHE 14UG

REM - INPUT DAT .
REM —-
= ERINT "7": INPUT'NOME DEL 1% GIOCRTORE "iGis Gleé="@ "+LEFTSCG1S,E5+"  ":PRINT
IMFUT "HOME TEL 2° GIOCATORE ";G2$:G2¢="d "+LEFTS(G2S, 84", " SPRINT

INPUT "FRRTITE DR EFFETTUARE ":H:IF N/2~IHT(H/2)£38 THEM 7

H=h+ 1

PRINT "

REM . SRR
REM -  STABILISCE CHI INCOMINCIA -
REM -
TReRHICLo#241 IF 1%=1 THEM T=2:GOTO 146
T=1

REM - Rt L

REM - INIZIO GIORO -

REM - s Ao

COX=RHDC1)%6+1 REM % RUOTA IL TAMEURD #

T=T+1:IF T32 THEM T=1 .

IF T=1 THEM D$="k":GOSUB 460:PRINT" S e’ TRE 153C14: GOTo 178
L= Dg="": GOSUB4SE : FRINT" Sl TAE 1 59628 : CE="": DE="n"
PRINT " eele oMbl e 0 THECE) "¥k% PREMI IL GRILLETTO kkk”
GET A$:IF A$="" THEM 128  °

IF ASCCA$IC43 OR ASCCAEISS4 THEM 180

FRINT " Sesie e  TREC 155 " z

CH=VAL (A%

IF CX=C0% THEM GOTO 908

GOSUE 568

GOTO 118

REM =—mmm e e e

REM - AGGIORNANENT RISULTATI -

REJ: st o
IF T=1 THEM G2=G2+1:G0T0 276

G1=G1+1

IF GIZINTCHA2) OR GZYINTCN/ZY THEN 24

GOTO 110

o

REM - FINE PRRTITA 3

REM =i

IF G13G2 THEH A$=01$:B$=02%:G0TO 200

AE=G2% B3=G1$ &

PRINT "7 TABC1SY "V 1 M C E":PRINT:FRINT

E$=0n: IF LEFT$CRIGHTECAS, 33, 1)="A" THEN E$="A"

PRINT TRBC14) A$:PRINT:PRINT

FRINT TAB43¢ "FER ESSER MORT" E$ " MEMOD WOLTE DI":FRINT:PRINT
PRINT TABC147 Ef PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"##% VOLETE GIOCARE AMNCORA 2 [ S-H 1 ##%"

GET A$:IF A$="" THEM 36@

IF ASCCA$)=83 THEM PRINT "":G1=0:02=0'GOTO 89

IF RSCCA%I=78 THEM PRINT THBCS) "SNdkkd% C I £ 0  #kkks"

FOR I=1{ TO 186@:HEXT:FRINT "0":EMI ¢>

Computer Club -
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336 GOTO 268

4568 REM
457 REM - STAMPAR TESTA E PISTOLR =
458 REM =

428 PRIMT "=";

438 PRIHT TARIS) CF " mcw—
588 PRIMT TRELTI C% " 0000000
S8 PRINT TRECS) CF " il

928 FPRIMT TRBIGY I% "9 a"

o360 PRIMT TRBLS3 CP " "' " CE "¥"
348 PRIMT TABCSY " "'l © o I"C$ "M":
329 PRIMT TRECS> " t""l ' C"xg - MY
S6d PRIMT TABCG&Y CE "7""1 .~ [y (G htt l
S78 PRIMT TRBL7Y " "

988 PRIMT TAB(?) "l e ["

9@ PRIMT TRBCPI' " v "

688 PRINT TABISY "- "

G128 PRINT TAE(S? " "

626 PRIMT TABCL1y " | "

708 PRIMT pnieples”

719 PRIMT TAECZ5: "4 S =
728 FRIMT TRBL28) "<~ |

73@ FRINT TRE(ZG2 "I I

748 PRIMT TABC38) "LJ"

793 FRIMT "&" G1% Gl TAEC26) G
760 RETURH :
780 REM ~—mm—mm e ———————
731 FEM - COLPO A YUOTO -
782 REM
800 PRIMT "&":POKE V1.,1:POKE MW,129:POKE A, 128:POKEH, 217 :POKEL, 189
820 POKE '1,9:POKE W,@:POKER,S:RETURH

"

$ G2

895 REM ===m—mmmmmm e e
896 FEM - SPARD -
897 REM ——mmmmmmmm e oo

508 PRIMT "&"

218 FOR 3=13 T0 B ZTEP -1:POKE V1,S:POKE W.122:POKE A.15:POKE H.40:POKE L, 208
228 HMEXT S:POKE W.9:POKE A.9

1608 POKE Y+41.14

1819 IF T=2 THEM FOKE V+41.3

1828 FPOKE Y+21,4:FOKE V45,38 POKE V+27.4

1830 FOR #=288 TO 19 STEP -2:POKE W+4, K HEWT ©:POKE Y+21,8

1849 GOTO 2350

1390 REM =—~——=t et
1392 REM -  COSTRUZIOME PROIETTILE -
1395 REM -- <

1408 VY=532458:'POKE 2042, 13

1418 FOR M=@ T0O 23:READ G:FOKE B32+H,Q:HEAT H

1520 DATR v,2%5.2%95,31,255,235, 127,233, 235,235, 233,
1516 DATR 233,295,233, 127,235,233, 31.,233,233,7. 255,
1600 YW1=54296: W=04276 A=04277 ' H=04273: L=04272 ' RETLRM

READY . Gerardo Marra - Via P. Baratta, 91/A - Battipaglia
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Recensione

Il sistema solare visibile

Un videogioco istruttivo per Vic 20 e Commodore 64.

E’ UNO dei pia eccitanti fra i
nuovi
Commodore per il 64 ed il Vic
20, ma proprio per questo ¢ an-
che uno dei piu difficili. Richiede
tutte le abilita dei videogiochi
piu complessi, ma al contempo vi
obbliga ad imparare ¢ a conoscere
il sistema solare come un astro-
i10mo O un astronauta.

Tu sei il comandante d’una
navicella spaziale in viaggio attra-
verso il sistema solare. L’astrona-
ve ha una velocitd di crociera
J’oltre un miliardo di miglia ed ¢
equipaggiata con un sistema com-
puterizzato, che vi consente sem-
pre nuove ed eccitanti scoperte.

Quando viene inserita la car-
tuccia, visualizza Mercurio. Ve-
nere, la Terra e Marte, che ruo-
tano attorno al sole. Subito dopo
appare la vostra astronave con, in
primo piano.il pianeta Terra ed
uaa serie di dati circa la sua di-
mensione ed il suo moto rotato-
rio. Nel corso del viaggio potrete
visitare gli altri pianetidel sistema
solare.

Per cominciare a giocare dove-
te premere F1.

Navigazione

Per navigare disponete d’uno
schermo di controllo che consen-

te di controllare e modificare la-

giochi introdotti dalla -

navicella, muo-
vendovi dal centro dello schermo
verso le orbite di Mercurio, Vene-
re, Terra, Marte e Giove. | nume-
ri, che compaiono accanto ad
ogni pianeta. indicano la distanza
dal sole delle rispettive orbite in
milioni di miglia. In rosso ¢ se-
gnata la posizione della vostra na-
vicella. Sulla sinistra. in alto.¢ se-
gaata 1’altezza dell’astronave
(sempre in milioni di miglia) ri-
spetto all’orbita dei pianeti.

Una telecamera rotante. instal-
lata sulla navicella, consente d’os-
servare le orbite ed i movimenti
dei pianeti in una prospettiva tri-
dimensionale. A sinistra,in basso.
un apposito numerino blu indica
I'angolo verso cui é rivolta la tele-
camera: O significa che sta guar-
dando perpendicolarmente sotto

della

posizione

I'astronave: man mano che
giunge gli 80 gradi, 'obiettivo si
sposta fino a puntare cio che sta
davanti. Per vedere le orbite dei
pianeti. occorre premere il tasto
V (da view = vista). Per tornare
alla strumentazione bisogna bat-
tere O.

[ comandi per azionare la na-

rag-

vicella sono:

CRSR - per orientare la navicella
verso destra (I'orientamento e se-
gnato dal punto rosso):

CRSR \ per invertire la direzio-
ne:

« per virare a sinistra:

\ per andare avanti:

G ordina alla navicella di spostar-
si nella direzione segnata prima:
U muove la navicella verso l'alto:
D muove la navicella verso il bas-
SO.
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REGALATI CO

Quest’anno, fatti un regalo intelligente:
un computer dalle caratteristiche
incredibili. Vediamole.

1. Commodore 64 & potente, sofisticato,
professionale.

2. Ha una vastissima gamma di pro-
grammi gia pronti, lo usi nella professione,
a casa, a scuola, nella ricerca scientifica,
con facilita e totale affidabilita.

3. Ha un’incredibile memoria (64 K), un
sintetizzatore sonoro professionale,

produce effetti tridimensionali.

4. Tidiverti perche & anche un sofisticato
videogioco.

5. Con Commodore 64 entri nel futuro,
tasto dopo tasto.

6. Oggi Commodore 64 ha un prezzo
incredibile: per L. 625.000 + IVA ti trovi
anche un registratore, un videogioco e il
1° volume ““‘introduzione al BASIC”’.

Quasi 230.000 lire risparmiate.

Non ¢ incredibile?




RER B
| i > ‘
ﬁ
JHHH

CLR INST | g ﬁl ;‘
3 villphiia gl . .

Lr' HOME DEL

RESTORE.

MMODORE 64d.

Lincredibile.

L. 625.000 pimu IVA.
Compresi pel prezzo, registratore,videogioco e un
Sy volume del BASIC.

&7 (xcommodore
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La navicella ¢ in grado di ef-
fettuare due itinerari animati pre-
programmati. In tal caso. il tasto
S consente di esplorare la super-
ficie del sistema a distanza ravvi-
cinata. Quando il giro ¢ finito
premete O. Col comando A. la
navicella si allontanera di 500 mi-
lioni di miglia dall’orbita di Gio-
ve. verso [lorbita della Terra.
Quando lo spostamento ¢ finito.
occorre battere ancora O. Questi
spostamenti lasciano I’astronave
a soli 15 milioni dimigliadalle or-
bite solari. cioé molto piu in bas-
so di dove potete arrivare pilo-
tando voi stessi I'astronave. Vo-
lendo. potete effettuare le vostre
esplorazioni da questa altezza,
oppure. potete ritornare a 30 mi-
lioni di miglia battendo F3 ed
Fl.

| pianeti in primo piano

Per vedere da vicino i pianeti
Terra. Giove e Saturno, ¢ suffi-
ciente battere P. Lo stesso tasto
serve per cambiare pianeta.
~ Sullo schermo in alto. si vede
il diagramma del sole (a sinistra)
e dei sette pianeti piu vicini. Una

74 -

piccola stella blu, indica il piane-
ta che avete zoomato. Il termine
ORBIT indica la distanza in mi-
glia dal sole: RADIUS indica il
raggio dell’orbita (sempre in mi-
glia). L’'anno (YEAR) ed il gior-
no (DAY). indicano la data terre-
stre. Solo alcune lune (MOONS)
di Giove ¢ Saturno, possono esse-
re viste dall’astronave,

Ogni piancta ha una propria
forza di gravitd, e WEIGHT (pe-
s0). indica quanto pesereste su
quel pianeta, supposto che, sulla
terra pesiate 160 libre (ogni libra
¢ pari a 453 grammi). AGE, indi-
ca la vostra etd in anni di quel
pianeta, supponendo che sulla
terra ne abbiate 24.

A tale scopo. prima di visua-
lizzare 1 vari dati, il computer
planetario vi chiede Ji segnalare
quale pianeta vi interessa (batten-
do il tasto P di PLANET), e di
fornire i vostri dati personali
(battere Y per richiederli) ed
in particolare I'etd (Age) ed il pe-
so (Weight). Per fornire questi ul-
timi dati dovete digitare C (da
correct, esatto) se la cifra propo-
sta dal computer e giusta, oppure
M (more = di piu) se va accresciu-

|

ta, o L (less = meno). se va dimi-
auita.

Il computer planetario

Se vuoi maggiori informazioni
sui sei principali pianeti (Mecrcu-
rio, Venere, Terra, Marte, Giove
¢ Saturno) o vuoi fare dei raf-
fronti tra gli stessi. batti un nu-
mero da 1 a 6. 1 dati visualizzati
SONo:

° RADIUS, ossia il raggio in mi-
glia. I raggi di Giove ¢ Saturno,
indicano la distanza tra lo strato
piu denso di nuvole ed il centro;
o YEAR, tempo di rotcazione at-
torno al sole, espresso in giorni
terrestri;

e MOONS, numecro delle lune re-
lative;

e ORBIT, velocita di roteazione
del piancta lungo la propria oroi-
ta in miglia per sccondo;

o ESCAPE, velocita (in miglia per
secondo) necessaria ad un’astro-
nave per sfuggire alla forza di gra-
vita del piancta;

o 7O ATM, tempcratura in gradi
Farenheit sulla superficic delle
nuvole del piancta;

e WARM ATM, temperatura mas-
sima in Farenheit;

o SURI'ACL, temperatura sulla
superficie del piancta.

Se invece di numeri compare
un asterisco, significa che quella
precisa informazione non ¢ anco-
ra disponibile.

Per mettere a confronto i dati
di un pianeta gia selezionato con
quelli di un altro, occorre battere
A, finche questo pianeta non
compare sotto la scritta ASTRO-
CALC. =
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Vic 20

J - Antiaerea

16 FEM — AMTIAEREA FER WIC 2@ HOM ESPAMSD -
12 REM BALDI EMAMUELE . TEL B39 /743552
13 :
| 14 REM F1=PER PUNTARE IL CAMHONE 1M DIRGOHALE
& FEM FE=FER FUMTAFE IL CAMMOME IM AYAHTI
22 REF F5=PER PUNTRRE IL CAMHOHE WERSD L7 ALTO
 1@@Es REM  SPRZI0 FER
| i@E] FEH SPARFARE
C ipEs F

R o]

ﬁ=3D= T BT

: ] : A1 FRIMT"CY CFRIMT " S FHHTIRERER" : GOSUE L4268
S P PPlHT"BmIFFIEDLTH Cl=18@a": THFUTD

1EER IFDCZETHEME=2E - GOTO1 856

1EE E=T1

1EEE PHIHT“HHI"&SJ“UULPI"

{EER FREIMT S FEEMD UH TRZTOM

1878 GETES: IFBE=""THEHGOTOLEE
1EEa PRINT"I  POREBEEED, 254 FOKESS, 24 POKESS, @ FOKESSA, 255 0=51 86 H=35
1896 FORK=ATOZS  READA : POKES Ldd-+2432+k , A : HEXTE
1198 DATA B, 8, 0.0,0, 0,6, 8,24, 24,24, 24,24, 24,8, 24, 16, 12, 12, 255, 64, 35, 20, 3
1110 FORE=ATO2Z:READA: FOKES | da+S8354k, A MEXTE
1123 DATAS, BB, 12, 12764, 35, 52, 184, 55,95, 127, 255, 128, 85, 20, B, 62, 62, FRL. 255, 1, 2. 2. 1
2
2E FORF=ETOZE: READA: POEES Lad+S 20+, B MESTE
- 1148 DRTAS4, 224, 112,56, 28,8, 1, 2,8, 8, 231, 24, 255, 24, 36, 36, 56, 118, 192, 179, 213, 192, 1

1
1
1
4
1
1
5]
1
1
1
1
1

T

4 3y L -

FUHHT“T“lq-FEHDH PU}Eh144+b+ ] A HESTE DATAS, 4, 12, 127, 64, 35, 52, 104
TIATHE 25 A

FOKE FEAE
FHP'*H1HEUh~IFPEEKn
TIEER K H PO ERA ] -
CTRE

FORF=ETOD: HESTE
IFFE="_"THEMGOZE] 256
IFH&S”W”THEHH

0

ST T TR i i 0]

— m1 AL
T

i 1vnn|w
1 PRINT O : POK
| TFH=3aTHEMGOSEEL
| TFH=24 THEHPORER-F

P s PRINT"AVWERSART "  END
FREAMDCCTATHEHPOKER

H=EITHEMLZER .
s =i ] TFPREAMDC FATHEMPOKES!

e 1

1 S hﬂ'HEl
1 DR ER-E,

i F FFl P

H—PHU'l +11ﬁ PHLE.buM+V
-E»FHD'l *llH FH}E763H+L.

I : UE141U PETHFH
A BDZUEl41H PETHFH
=2 T O ZE

| JFE S FLTHFH
5 PDhLu.u FULhE.dE@iFURL=1BTDEETEP~1iPDHEE»LiFDEH=1T01361HEHTMJL1PUKEBJBIRETU

.’?1_FHFH ETOE POREZ, 15 FORL=1TOLE: FORM=128TO2255TEFZ : FORED . M FORM=1TO 1@ MERTH. M
LA ERTM : FORES . B HERTE : RETURHN
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PET/VIC 20

Y, Forza 4

Un programma che é stato fatto per il PET, e di cui viene data anche la versione per il fratello
minore VIC 20.

IL GIOCO consiste nel riuscire a
mettere 4 pedine dello stesso gio- [
catore di seguito, sia orizzontal- [
mente, verticalmente, che diago-
nalmente.

Detto cosi pud apparire faci-
le: sembra un’ennesima edizione
del tris, solo che invece di 3, so-
no 4 le pedine da mettere in fila.
Ma non ¢ affatto cosi: infatti, sul
video ci sono 12 colonne (10.per
ovvi motivi nella versione per il
VIC), e ad ognuna di esse corri-
sponde una lettera dell’alfabeto
(dalla A alla L), in cui si lasciano
cadere le pedine, una alla volta a
turno per i due giocatori.

Queste pedine non si fermano
dove vogliono, né dove vorrem-
mo si fermassero, ma hanno un
ordine ben preciso: la prima, che
per esempio metteremo nella co-
lonna B, andra sul fondo; la se-
conda (sempre in B), andra im-
mediatamente sopra alla prima, e
cosi via.

Puo capitare a volte di non ac-
corgersi di aver vinto - e soprat-
tutto di avere perso - perché si
era troppo attenti a seguire il

/"—-'- - : ‘ ; 1 .
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proprio piano di gioco, ed ¢ il
computer che ce lo fa capire con
lampeggi delle 4 pedine in fila e
con suoni.

All’inizio bisogna dare il no-
me dei due giocatori, quindi, ini-
zia subito la partita: verranno di-
segnate le colonne sul video e la
scritta “player 1° apparira in bas-
so a destra. Bisogna quindi dire al
computer in quale colonna vo-
gliamo mettere la nostra pedina -
premendo il tasto relativo alla
lettera indicante la colonna - ed
allora la si vedra cadere dall’alto
della colonna scelta. Poi compari-
ra la scritta “player 2"’ e tocchera
quindi al secondo giocatore, € co-
si via fino a quando uno dei due
non avra vinto.

Quando una colonna ¢ piena
non vi si possono pitt mettere pe-
dine e, se si tenta , il computer
ci dice di rifare. Alla fine del gio-
co viene data la classifica delle

vittorie dei giocatori e viene
chiesto se si vuole giocare ancora
e, nel caso affermativo, si comin-

ciera una nuova partita.
Come funziona

Dalla linea 150 alla 220, ven-
gono chiesti i nomi dei due gioca-
tori (G1§ e G2§), e vengono for-
mate le stringhe AS$ e DS, che
servono per i print sul video.

Da 250 a 300 vengono visua-
lizzate le colonne.

Da 310 a 450 viene chiesto il
nome della colonna in cui si vuol
mettere la pedina, la quale viene
fatta cadere (390-450).

Le linee da 470 a 740 servono
per controllare se un giocatore ha
vinto, cioe se ha messo 4 pedine
di seguito.

Il procedimento per controlla-
re questo ¢ abbastanza semplice:

supponiamo che il computer stia

controllando se le 4 pedine sono

in fila orizzontalmente, (vertical-
mente e diagonalmente, il proce-
dimento & il medesimo).

Partendo dalla pedina che sta
immediatamente di fianco a quel-
la appena introdotta, prosegue fi-
no a quando ne trova una dell’av-
versario o fino a quando non ¢’&
alcuna pedina, e poi torna indie-
tro contando le pedine: se risul-
tano essere 4 (o anche di pil, co-
me puo capitare), vuol dire che si
€ vinto.

La linea 990 si € resa necessa-
ria per il caso in cui si voglia met-
tere la pedina in una colonna gia
piena.

Versione Vic

Le uniche varianti riguardano
i valori dei POKE sia per il video
che per il suono. Per il resto la
versione per il Vic & essenzial-
mente identica a quella del
PET. =

1@ POKE36SVR. & PRINT"S"

168 REM sekdsdiidioliiisiess
11@ REM *% (T3 BELLLY GIOWAHMI #%
115 REM %%  VERSIONE VIC 20 #%
116 REM %% RIVEDUTA TR ¥
117 REM ##% CIANT GIUSEFPE  ##
120 REM sdkddksdedbidibriibssss
128 PRINT"I"

14@ FORK=1T020:DF=D$+" " HERXT

158
1780
150
156
260
210

22

POKE3IRS?R. 173

SE=36876

FRINT"O"

FORK=1TOIS PRINT" | | |

FRIMT" ®OME PRIMD GIOCATOREEM": IMPUTGLS
PRINT" @fHOME SECOMDO GIOCATORERM"

IMPUTG2$

LT T I NERT

F-PINT LSS NSNS, GRS [N [y VS (s SSSu PR

238 A$=""":FORK=1TO17:A$=A$+"B" :NEXT
248 Bg="e" C$="0" A=7724 R=81: =57
258 PRIMNTASDS

260 FRINT'M1A B CDEF G H

1 ,_T"

5>
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1 FRIHTRE"EL AYER 1

8 T=R:G0SUR3ZA
D=C’H=91:DTHTQ$"PLH?EE 2

O R I )

ﬁtT”f IFMEL AN ORMES
PRIMTME: :RETURH

REM
W=A+1+(A
FORK= hTu
IFFEEK?
'OKZKJD~

JUTHEM3 18

PR R R B )

L=l

ol Oy LI D I e 0 D )

|r:' 'T
FORO=1TOZHI | HEXT :

PFP-1Tu1v

=05, 135+7%4

PNVFG9;135+1#4-FUHJ 1TOZRR] HES

F IC JI=1T04

IFFEEK (Li+J%2 3 £ =NTHEMAI =T T=4

H:""T T T—|'q o GOTE_"—-J-E”

X OMERTT:
FoRI=1T04 M

IFpEEKuU+n~1%

HEXT :R=@

I=a

FORI=1T04
IFPEEM (LI+20% Ty ZITHEHRZ=T: T=4

HME%TI: T

18 FORI=1T04

IFFEEK (U+ARZ% 20~ TH20 5 =TITHEHR=R+1

HEHT : R=@

' J=0
) FORJ=1T04
TFETSH {4224 1) (> ITHENAS=T 1
HEXT T I=g
FORI=1T04

02 VD 0 Ll ) ) O O ) 1)

SR O B B ot B

=
ML

8 S
S

o

ST = ) i ) 0D

T-.|1

29
<

s
A

I

=) Ty L Y

VR M Y R M

21 =0THEMR=R+1 -

L~
J—‘|

=

%

=4

[, WA B N W
DA NI I 5 A

EY 5 ) S S E

HE®T ' R=@
RETURH

1EP=CTHEMK=R1

IFP=2@THEN!=F2

=4 T My
P R I BRaN e LS
I RN EN S OE Sy

718 IFF= J4TH:N”"P*

726 J=4:MEMT

TEA FORZ=1TIE0

746 FORI=1T04

7EE POMEW4Z#F~T8F, 42

VER POMESE, 75 FORH=1TO1 (HEXT :POKESS
TG FORK=1TO1@: HEAT

AT POKESSZ.2: 1

IFFEEK (U+AR%22~ T#22 s =T THEHR=R+1

RIEWT L =0
s14 FORI=1TO4
ARG IFFEEKCW+248 T I TTHERAL=T T=4
39 MEHTT: J=%
can EORI=1TO4 o AH
€50 TEPEEK (LI+R4$24-T#24)=[ITHTHR=R+1 ¢

PREREEN ; - GOSUR3I=

IEBEER]";

P A

22 K=2B732:G

OTI ‘—'- l.'i

—_1y

POKESS. @: POKEK, 32!

IFR=4THEHFRINT" #HAT

CTFR=ATUEMPRTHT " HAT

IFR=4THEMERTHNT Y s HRT !

TER=4THEMPRINT" BHAT

1@ HERTS

HE?
IFTCATHEHPRIMT"RIFAI"

u-.T I+"’

WIMTOM

YIHTO"

WINTO" 1R

I.‘} I i.JTL'I LEI Fl

1P

CGOSURZ A GOSURRER  GOTOETA

T=/:GOTOIA0HA

=2 GO0TOESE

LR

=22

™
—d.._jr-

ROTOESA

Y
=3
—
=
oy
-‘..
=
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J

FORI=1T04
FOKEL+ P~ T#F, T
POKESS, 174 FORH=1TO! ‘HEAT : POKESS, B MEXTT

1 HEMTZ
IFD=2 THEMF =P 1+1 : GOTOZ4E
Fa=P2+1
PRIMT® 2"
FRISTY#R_AYER 1 CE" PRIMTGIE  PEIHNTERIINTT “-p1

P T i T cn T B T o S B S |

PRINT" SSFLAVER 2 M BRINTE26:PRINT'NPLNTT * 82
PRINT"MEEARHCORE 7 (S/H1"

Dot I I a5 B s R e s e N |
S LT T TN R o B o o

o
B

SRR GETO4: TER¢-“"THEHCT_

298 IFA$"S"AMDRS "HY THEHRER

SGE TFA$="H"THEHEMD:EMD: EHD

Sig GOTOleRE

l@@n POKEW, 32 FORG=1TO1@65: MEXT : OHUIGOTO27E, 254

RESTY.

YERSIOHE FET
s ol s b e oo e o o o

FRIMT" "
Fig="g" :FORK=1TO17 s AdF=RA%+" 8" :HEST
FFIHT"‘BEDLEI"THE‘iﬁH"F OREZ R~ 4"

VS YEY BELLLT SIOWAMET Y
EDR = NS "o
FFIhTﬁl"ﬁnnE$gEé¥an H%HIHTHFE”--IHFHTHli
FRIMTREDE:
F‘FfIl“lTFli:"HIZIHE J..E'EF_DHEH ml 1_11|‘||‘F1T1 IRE" » : IMPUITIGZ%

[ I o I A |
o
br 5 8
=
_.g
—l
-n
—i
I
—
._;
I
FU
n

=
)

1
1
1
1
:

e D 00 = T ]

L
A
(I R A

ot

!

'"59454
FF'IHT“']"
FORE=1TOLSeFRIMT" | o L & 1 I L 1 1 1 | | |":HE=T

PRIMT" L L 1 0 1 v 0 1 ,
Eds="g" s CF="0" 1A=32042 :B=581 1 Z=27
FRIHTARFOF

FRIMT"sf1 A B C ODE F G H I J K L"

=1 sFPRIMNTAE"FLAYER 1 IHEE @ GOSUERSER

O=E s GOSLERTE

D=0 sU=2 :FRINTAF"FLAYER = IREE" @ :SOSUEZSE G0SUBZTE:GOTOI 1A
g EHD
@ GETHF : IFMEC"AORMEF:"LY THEHZSR

FEIMTHE tRETLREH
FEM

%
SR

|

S b= Hk1+fHﬁT TE N —ES R
0@ FORE=NTOZZSERSTERP4E : I=1+1
d@m IFFEEK CE <32 THEHFOREERE-48 D abi=k-4@ s =22500 s GOTO4 28
418 POEEE D :FORFF=1TO18 sHEST
420 FPOEESS  1S+I%18 :FORD=1TOZ®I sHEST :FOKESS (@ :POKER (22 sHEXT : I=1+2
438 POEESS . 15+I10 :FORI=1TOZO$I :HEST :FOREESS . &
443 IF =4 THEHFPOEEM-4@ . 128
458 IFI<4THEMFRIMTRF" @RIFATE Mo T=@ e GOTIOESE >
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4568 I=8

478 FORJI=1TO4 B

450 IFPEEK (W+J#2 0 <>0THEMAL=T : J=4 :GOTOS0E

428 HEXTJ : J=8:50T0S16

SE8 HESTJI :J=8

18 FORJI=1TO4
,523 IFFEEK CLI+C AL 2 #2—T%2 =0THEHR=R+1 : IFR=4 THEHFR IHT" slaHA I
o238 HMEXT :R=8 :

o413 JI=i

558 FORJ=1To4

SE8 IFFEEK CW+354%J 3 <>OTHEHAZ=J : J=4

SVE HMEXTI:T=i@

958 FORJ=1TO4

3 IFPEEK (U+R2#38— T332 =0THEMR=R+1 : IFR=4THEHFPRIHT " s8HA I

i
Qo=
o m

E38 HEXT :R=a&
sla J=@
538 IFFEEK CW+4@#%.J 3 < »0THEHRS=J » J=4

HEXT.T : J=5 .
FORJ=1Ti4 :
IFPEEK (LI+AZ#46— T448 =0 THEHR=F+1 : IFR=4THEMFRIHT " g8HA T
HEXT :R=m
ORJI=1T04
IFFEEK {W+424.7 3 <>DTHEHRA4=T : J=4
HEXTT : T=i
FORJ=1To4 g
IFFEEK (LI+A4%42— T#42 3 =DTHEHR=F+1 : IFR=4THENFR IHT" {aHA T

S @I @ Oy

P W 00~ Ty O B
LI o T oI o B U I B

VI8 HEST :R=5

748 RETURH

VSR IFF=2THEM%=A1

768 IFP=32THEMX=RZ

778 IFP=4BTHEHX=R3

vEE IFF=42THEMX =R

I8 J=4 HEST

288 FORZ=1TO25

218 FORJI=1TD4

SZE POREL+M&FP—T$F 42

838 PUKESS,?S:FDEH=1TDI:HE%T:POHESS,G:HEHTJ

Sia FORE=1TO1@& sHEST

8558 FORJ=1ToO4

SR PDKEU+%#P—J*P,D

ava PDKE55,1?4:FDRH=1T01éHEHT:PDHESS,B:HE%TJ

228 MHEHTZ

S28 IFD=S1THEMPl=F1+1 :G0TO091G

SEE P2=P24+1

218 PRIHT"Z"

28 PRIMT"FPLAYER 1 " eGlE:" = PURMTI ":P1

238 PRIMT"PLAYER 2 M AG2F 2" = PUHTI ":p2

24@ PRIMT" eleB@EAHCORA 7"

958 GETR# :IFQE=""THEH2SA

SR TFRECE"SYAHDOE "N THEHSSE

SvE IFQE="H"THEMEHD : EHD : EFD

288 GOTO22E

928 FPOKEM, 168 :FORM=1TO1E88 tMEST :OHUGOTIEZ95 . 21E
FREADY .

WIMHTOM

l'.'l I '\JTD "

WIHTOY

WIMTO"

P=2:50TOVSA

P=33:50TOVSE

F=4@ G0 TOTSE

tP=4Z :G0OTOTSE
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Qualita

assoluta per il vostro
Commodore

=> e

MDA ¢ qualita assoluta sia nel campo dei
dischetti che delle cassette magnetiche e
dei nastri inchiostrati.
Una tecnica di spalmatura esclusiva assicura
a dischetti Brown Disc un rivestimento

di minor spessore, quindi una maggiore densita,

mentre il particolare sovrarivestimento ed un
layer di alta qualita migliorano le caratteristiche

di adesione/coesione e la durata del dischetto

e delle testine.
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1.Le altre funzioni
(seconda parte)

Funzioni definite dall’utente

Il Computer ha la possibilita di utilizzare fun-
zioni definite dall’'utente mediante 'uso dell’istru-
zione DEF FNx, che assume la forma generale se-

ente: ks
£ numero di linea DEF FNx (variabile) = espres-

sione

Tutte le funzioni definite in questo modo devo-
no avere all’interno del programme} un.so¥o nome
definito da FNx, dove x € il nome di varlabﬂe: -

Tutte le funzioni hanno un argoment-o fittizio
dato dalla variabile racchiusa fra parent‘esg mentre
quello reale, usato quando la funzione viene \suc.ces-
sivamente menzionata nel p.ro'gramma, sara c_hffe-
rente dal primo nella definizione della funzione.
Per esempio, I’espressione precedente, u§ata per ar-
rotondare un numero, pud essere definita come
funzione con I’istruzione seguente:

' 50 DEF FNR(A)=INT(A/F + 0,5)*F
che pud venire in seguito utilizzata nello stesso pro-
gramma per arrotondare un numero, ad esempio
alle centinaia e ad una cifra decimale come riporta-
to nella tabella 7.5.
{4@ F=2.1
{528 Cl=FHRELCY
168 FRIMT "E="iB" El=”JB{
165 FRINT "C=";C;" C1="iC1
179 FRIMT
1e@ GOTO &@
198 EMD

" Tabelia 7.5 Programma di arrotondamento di numeri

Le funzioni definite dall’utente possono conte-
nere a loro volta, nella loro definizione, altre fun-
zioni dello stesso tipo. Per esempio, il programma

della tabella 7.6 tabula i seni di un certo numero di
angoli (noti) e gli angoli corrispondenti espressi in
gradi alla seconda cifra decimale.

280 FREIMT" SEMD GREADIY

a8 PRIMT" ———— ————
43 FRIMT

28 IEF FHRCAI=IMT(AAB, 1+0, 5%, 1

2@ DEF FHDCU»=188, CATH: 1 a%d s .
7R LEF FHALSI=(ATHIS SORCL-SHS SEFMD D
o8 IHFUT ¥

J8 IF #=8 THEM 1&8

188 IF #®<1 THEM 138

183 IF ¥»1 THEM PRIMT"ERRORE": GOTO =
1182 D=5@

128 GOTO 148

128 D=FHECFMA S s

148 FRIMT TABCL2;4: TARCSY; D

128 GO0TO 28

1&8 EMD

Tabella 7.6 Seni e angoli (in gradi)

=

Esercizi

Problemy | - Raggio di un cerchio circoscritto

Scrivete un programma che permette di trovare
il raggio di una traccia circolare passante attraverso
i punti che formano un triangolo. Il raggio (r) del
cerchio che inscrive il triangolo & dato dalla formu-
la:
= ay =hE bl i JC
~ 2senA  2senB  2senC

dove a, b, c e A, B, C sono rispettivamente i lati e
gli angoli del triangolo.
Il programma ¢ riportato nella tabella A 10, i

T
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risultati, ¢ioeé: a = 452m, b = 386mec = 739 m
sono invece indicati nell’Appendice B. (Nota: cos B
= (a? + ¢? - b’ )/2ac.)

Problema 2 - Aree di triangoli

L’area di un triangolo con i lati a, b e c e gli
angoli A,B e C, puo essere calcolata se sono noti tre
lati o due lati e I’'angolo compreso usando una delle
due formule seguenti:
area del triangolo =\/(s(s-a) (s-b) (s-¢))
dove 2s = a+b+c _

o area = 1/2 absenCo 1/2bcsen A o 1/2acsenB

Scrivete un programma che riporti le aree dei

triangoli della Tabella 7.7 usando le intestazioni
adatte. Ricordate che i valori sconosciuti devono

essere fissati a zero. Fate in modo che tutte le aree
vengano calcolate in centimetri quadrati con nume-
ri arrotondati alla prima cifra decimale. Il program-
ma & riportato nella Tabella Al1, i risultati nell’ap-
pendice B.

Lati del triangolo (cm) Angolo compreso

a b c (in gradi)
17.2 9.8 14.1 0
0 74 98 125.4
292 0 405 30.5
10.3 15.6 0 69
-1 0 0 0

Tabella 7.7 Dati usati per calcolare le aree dei triangoli

Problema 3 - Volumi dei solidi

I1 volume di un solido con I’area della sezione
trasversale (A) uniforme e di altezza (H) & dato
dalla formula:

V=AxH

Nella tabella 7.8 sono riportate, assieme ai loro co-
dici, le aree delle sezioni trasversali dei solidi pil
comuni.

Codice Solido

Area sezione trasversale

1 cubo base x altezza

2 cilindro mx r*

3 poliedro esagon. 1/2 A/ 27 x 12
b = base h = altezza 1 = lato r = raggio

Tabella 7.8

Scrivete un programma che calcoli i volumi di
questi solidi, in modo che tutte le dimensioni ven-
gano espresse in centimetri. I1 nome del solido va
indicato nell’istruzione DATA in modo che il pro-
gramma generi assieme al volume il nome del solido
cui esso si riferisce. Per porre fine all’esecuzione del
programma, potete usare il codice 0. Per avere dei
codici di prova adatta, attenetevi a quanto riporta-
to nella tabella 7.9, ricordando comunque che po-
tete aggiungere anche dati di vostra scelta.

Prima Seconda N. di
Codice dimensione dimens. Altez. cifre dec.
(b, I r) (hozero) (h)
2 4.5 Q 1.75 2
3 12.6 0 250 0
1 53 7.0 4.2 1

Tabella 7.9 Dati per il problema ““Volumi di solidi*

Il programma permette all’utente di arrotondare
il risultato ad un certo numero di cifre decimali
usando un fattore di scala (F) (vedi il paragrafo dal
titolo ““Arrotondamento”).
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Videogara

Vuoi partecipare a Tandem?

“Commodore Computer Club”’

invita i lettori a partecipare alla

popolare trasmissione della
Rai Due con videogiochi nuovi
ed originali. Ecco come fare.

RAI, Rete 2, ore 14,35. Nessuno
spot, niente pubblicita né¢ TG
speciali, ma Tandem. Una tra-
smissione di giochi, attualita ed
ospiti che, per il suo svolgimento,
ci richiama piu alla memoria i
banchi di scuola che Mike Buon-
giorno. Una trasmissione che va
in onda tutti i giorni dal lunedi al
venerdi, e che pud contare su di
un alto indice di telespettatori,
non solo giovanissimi, che seguo-
no, partecipano e giocano a di-
stanza secondo la riuscitissima re-
gola del coinvolgere attivamente
il pubblico a casa. Una trasmis-

sione collaudata, visto che utiliz-

za, in combinata con altri games,
il “Paroliamo” che & gia andato
in onda con successo, qualche an-
no fa,su Tele Moiatecarlo condot-
to da Lea Pericoli.

Tandem €& condotto quotidia-
namente da Claudio Sorrentino
ed & curato da Ettore Desideri. Il
pubblico presente in sala, € com-
posto da ragazzi di scuole medie
superiori ed i contendenti sono i
“capoclasse” che si sfidano a no-
me della classe o dell’istituto al
gioco del Paroliamo. Una sfida al-
la quale puo intervenire, annun-
ciato da un segnale, un compu-
ter. I ragazzi scelgono una serie
di consonanti e di vocali estratte
a sorte e con queste tentano di
comporre la parola, aggettivo o
sostantivo, piu lunga possibile.
Parola che, naturalmente, deve
avere senso ed essere presente nel
vocabolario della lingua italiana,
severamente consultato dal giudi-
ce Marco Dané. I giovani concor-
renti spremono le meningi e sul
computer gira il programma di
autoistruzione,

E’ sempre seguendo il concet-
to dell’interattivita che su RAI 2,
nella trasmissione Taindem, sono
stati inseriti altri interessanti gio-
chi quali “T.P.” e “RAIDUE”.
Vediamo di che cosa si tratta.

“Telephone Pole” (T.P.), accom-
pagna tutte le trasmissioni di
Tandem e grazie ad una centrali-
natelefonica computerizzatae pos-
sibile effettuare sondaggi in diret-
ta con il pubblico a casa. All’ini-
zio del gioco-sondaggio, il presen-
tatore annuncia un quesito; uno
di questi & stato: “Esiste, secon-
do voi, la vita nello spazio? .

I telespettatori, con l'ausilio
del telefono, chiamano i numeri
indicati e comunicano alla voce
sintetizzata del Telephone Pole la
scelta personale all’opzione che il
computer ha presentato.

Con “d’accordo-contrario” si
determina 'andamento del son-
daggio che, per ora, pud avvenire
mediante 15 linee telefoniche en-
tranti in contemporanea. Per ora;
dato che “T.P.” & una macchina
modulare e, quindi, estendibile
ad un potenziale utilizzo molto
piu grande, addirittura un centi-
naio di linee telefoniche. Presto
arrivera anche un chip, che per-
mettera alla macchina di amplia-
re la gamma del quesito, esten-
dendo la richiesta a quattro ele-
menti fra i quali sara possibile
scegliere rispondendo, per esem-
pio, con A-B-C o D.

La necessita di ampliare il
“Telephone Pole” non ¢ dovuta
solamente al desiderio di far gio-
care piu persone nello stesso arco
di tempo in cui ¢ possibile parte-
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cipare al sondaggio. ma la validita
del sondaggio stesso e diretta-
mente proporzionale al numero
di chiamate ricevute. Il che equi-
vale al numero di linee telefoni-
che allacciate.per evitare che que-
sta parte del programma perda la
validita peculiare della diretta. In
effetti. non esiste altro tipo di
questionario collettivo in tempo
reale.

[ dati raccolti dal “Telephone
Pole” vengono subito annunciati
dal presentatore che ¢ cosi in gra-
do di confermare I'esito del son-
daggio.

Altro intervento diretto, che &
possibile instaurare con Tandem
nell'edizione del giovedi, viene
dato dall'opportunita di giocare
con il videogame “Raidue™ ed il
telefono. Al via, sul teleschermo.
compare l'astronave E. T. che ma-
nifesta la chiara intenzione di mi-
nacciare la sicurezza della vita
sulla Terra. A noi terrestri non
resta che la possibilita di difen-
derci con l'ausilio del computer,
che governa i controlli dei canno-
ni-laser. Telefonando ai numeri
sul teleschermo e pro-
aunciando la micidiale parola di
codice “Raidue”, daremo il via ai
colpi sparati dai nostri canno-
ni-laser. cercando di eliminare il
maggior numero possibile di Ex-
tra Terrestri. E’ la voce dell’uten-
te al telefono che si sostituisce ai
tradizionali comandi joystick o
paddle. ed il videogame si fa
grande. a livello nazionale. grazie
alla trasmissione via etere. Unico
neo é che. seifortunati possessori
di videogiochi personali possono
essere tanti, ma isolati. i conten-

indicati

dentinella battaglia®*Raidue” non
possono essere altro che due per
volta. iprimi. quindi,che hannooc-
cupato le linee telefoniche o1 pri-
mi che hanno raggiunto le posta-
zioni di difesa SIP al messaggio di
invasione da parte di Extra Terre-
stri.

[ venerdi a Tandem arriva
“Invideo News”, sette minuti di
immagini ¢ musica (e che imma-
gini e che musica! ) dedicati ogni
volta a videogiochi, Commodore
in gran parte, applicazioni del-
I'elettronica nel campo delle tele-
comunicazioni, software o mes-
saggi spaziali. Ovviamente, questi
sono i punti che verranno svilup-
pati nelle varie puntate di “‘Invi-
deo News”. E siccome, dice un
comunicato, “non ¢ facile effet-
tuare ¢ capire gli effetti dell’in-
formatica sulla vita personale e
sociale dell’'uomo™, ¢ pertanto ri-
sul terebbe altrettanto. difficile
“fornirne una descrizione siste-
matica’, si ¢ preferito-dare una
serie di informazioni sfaccettate,
raccolte ed wunite casualmente,
ponendo particolare attenzione
all’esito grafico ed alla somma
Im ma gine statica-immagine in
movimento, abbinandole al suo-
no. per dare la sensazione della
spettacolarita o rendere nel piu
affascinante dei modi le informa-
ziond. che provengono dal nuovo
mondo dell’informatica e dei vi-
deo-games.

Abili realizzatori di questa
parte del programma di Tandem,
che va sotto il titolo di “Invideo
News™, sono i ragazzi dello Stu-
dio Pontaccio, che sotto [!in-
fluenza di un regista affascinato

quanto un ragazzino dalle possi-
bilita offerte dal computer ¢ dal
mezzo televisivo, hanno concen-
trato in questi sette minuti. una
grande quantita di notizie utili.
affascinanti ed interessanti. quan-
to misteriosc.

Mu torniamo un fio’ indictro
icl palinsesto settimanale di Tan-
dem. Il martedi. ¢ Pattivitd ludica
che fa spettacolo. Dei rugazzi so-
no invitati in studio a garcggiare
tra loro con i vidcogames dispo-
nibili. La Commodore ha messo i
disposizione di Tandem numero-
si programmi per il Vic 20, ed i
ragazzi si dimostrano espertissimi
conoscitori di battaglic cd atter-
raggi spaziali, da cffettuare con
questi sistemi.

Anche Commodore Computer
Club vuole partecipare a Tandem.
ma, essendo una rivista, non puo
che invitare i suoi lettori a parte-
cipare alla trasmissione televisiva
della RAI 2! Allora forza, al la-
voro. Inviando in redazione i pro-
grammi dei giochi che avete rea-
lizzato per una qualsiasi macchi-
na Commodore,
invitati a dar prova della vostra
abilita negli studi della TV.

potrete essere

Una commissione costituita
dalla nostraredazione, per
Paspetto tecnico dei programmi,
¢ dallo Studio Pontaccio, per va-
lutare Peffetto grafico ¢ la “tele-
genia” del videogame, vagliera la
qualita dei prodotti da voi invia-
ti. La fama sara il giusto premio.

Allora, o vi sintonizzate ogni
giorno su RAI 2, ore 14,35,
TANDEM o siete fuori. =

Pinuccio Biselli
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3032 - 4000 - 8000 - 700

Un programma completo
per il word processing

Non era mai successo. Nessuna rivista €é mai riuscita a regolare ai suoi lettori un programma
professionale per lelaborazione dei testi Commodore Computer Club si!

16 POKESS46&,14 :PRINT"D" : :PRINT" I 2 :FORN=2TO3% :PRINT" =" ; :NEXTN:PRINT"| "
26 FORH=2TOZ23:PRINT® |' ;SPCOE8Y 2" " 2 :NEXTH

2@ PRIMTY I" 2 tFORM=2TO32 :PRINT"&" z tHEXTH :PRINT"] "

40 PRIMT"ZHMNME" :;TAECS>"0 O R D TROCESS I N G"

s@ PRINT:PRINTTABL1S)"# # % % ®"

6@ PRIMT :FRINT

7@ PRINT:PRINTTARCE) "COPYRIGHT 1981 BITS & BYTES®

a@ PRINTTABLS) "% IALE MOMTE GRAFFA 4 — MILANO"

@ PRINTTAEC1IZ)"TEL. @2 - S73344"

25 FORT=1TO3EQE sHEXTT

16@ CLR:DIMAFC1SED
161 FORKI=1TO4@ :1$=K1$+" =" sHNEKTX1

1@z ¥2F="'=SeleeHs SIS LS I I LI

163 FORKI=1TO4E s MAF=1k3F+" " :NEKTHK1 :FORK1I=1TO4@ : K3$=KI$+"[I" :NEXTH1
104 KaF=CHR$F{132

116 PRINT"Z®ELEZIONE FUNZIOHNI :" :PRINTR1%:

126 PRIMT"@CE=CREAZIONE TESTO":PRINT:PRINT"#FE=FRELIEYQ TESTO DA NASTRO™
126 GETZ$:IFZ$="C"THEN1GGE&

131 - IFZ$="P"THENZEQE

132 GOTOlz@

1@aa PRINT"I-REAZIONE TESTOQY

1@16 PRINTR1$:LEFTS(K2F 150 p1$LEFTSIK2$ , 220 1S
1@z2@ HN=1

118 IFH>14@0RFREL@> <1@RETHENGOSUBS16@ :GOTO1 260
1161 GOSUR4E@E&

111@ IFLEN<B$><{37THEN114@

1ize GOsSUR4zGa

1126 A$IHY=G$:N=H+1:G0TOL11@

1146 AFIHN>=B$ :N=N+1:IFRIGHTHFIAFIN-1) 1 d="@"THEN1GGR
1156 GOSUR436E

t1e@ GOSURSGaa

126@ PRINTLEFTS{x2$ 230 " @FB=FROSEGUIMENTO"

i2@1 PRINT"ELB=L ISTING" :SPCL220 3 " FEB=ENITING" ;

1216 GETS1$:IFS1$="P"ORS1$="L"0ORS1$="E"THENIZ12
iz1l GOTOL1Zi@

1212 PRINTLEFTSCREZE 230 pR3F "M NG

izz@ IFSis="FP"THEHNll1lG&

1z21 IFS1s="L"THEHN123@

1zzz GOTOlzaa

1236 IFM<2ZTHEHlzEee

iz4@ GOSUBRS2EE GOTOL1206
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1za0
1za1
1362
131@
1311
1212
1zza
1321
1322
1323
1326
1331
1232
1z4a
1341
135a@
1351
13352
1353
1zca@

IFN<=1THEH1ZGa
PPIHTLEFTSfX2$,23);"ﬂI-=IHoEPINENTO",aPCqu)-"ﬂCI=CDPPEZIUNE"'
PPIHT“iEleLIMINHZIONE"'SPC’ld)'“iFthINE EDITING" »

GETS3%: IFS3%= "I"ORS2$="C"ORSS "E"Oqu$-"F"THEH131é

GOTO121@

PRINTLEFT${X2%,23) s k3% "H" »:35;

IFS3%="1"THEN133@

IFS3%="C"THEN144a

IFS3$="E"THEN1480

GOTO1 zaa@

IFH/14@0PFPEf@)flaeaTHEHGGsUBql8@ :GOTO1Zae
IFNZZTHENPRINTLEFT$ (K23, 23) ; X3% : "—QFO GUALE RIGA 7 "::GOTO134@
GOTO13ea

GGSUB4188:RI=VHL(B$):IFR1<=GGRR1}=H—1THEN133@
FRINTLEFT$4%2%,23) ; X3% ; :GOSUR420a

YY=0:FORM=R1TO1STEP—1 :W¥Y="%+1

FRINTLEFT${X2%,15-Y7) :SPC{4— —LENC(STRSCMI D) 2 FMIOECSTRECMD 202 Vg

PPINTR$(M)::IF??—IZTHENI?G@
MEXTM
GOSUB4@@a@ :M=1

1376 IFLENY<B3$)><37THEN14@6
1388 GOSUR426@

13968 H${MO=G% :M=M+1 :GOTO137E@

14@68 HI(MO=B% :M=M+1 |

141@ IFRIGHT#CH$M—-1),1>="@"THENGOSUR45@@ :GOTO1&"

1411 GOSUR44a@ _

1426 GOSUR4366 : IFN>1 THENGOSUR4SGE :GOTO143@

1421 GOTO1lea

1436 R@=@:G0TO1266

1448 IFN>14G0RFREZG)><1GATHENGOSURS @@ :GOTO1 366

1441 IFN>1THENGOSUR46GEG :GOTO145@

1442 GOTO13e6

1458 WY=0:FORM=R1TO1STEP—1 :¥Y="Y+1

1451 PRIMTLEFT$4X2%,15-Y"Y) ;SPCL4-LENCSTRSCM >0 :MIDSCETRSCMY , 20" "
1452 PRINTA${MD z : IFYY=12THEN1466

1453 NEXTM

146@ GOSUR47GG

147@ Ri=R1-1:RE=1:GOTC1Z60

148@ IFKN>1THENGOSUB466@:GOTO1450

1421 GOTO13G@

14596 GOSUR47GE:R1=R1-1 :RE=@:IFR1=BTHENR1=1

15@@ IFH>1 THEHMGOSUR48GE

1S1@ GOTOiRae

1606 GOSUR4ZGE

1616 GOSUERSEaa

1626 IFRR=1THEN1&3@ :

1621 PRINTLEFTS:X2%,23)>:"A B=L ISTING"

1622 PRINT"@FB=FINE CREAZICGHE TESTO" :SPCL{9):"ZRB=RIFRESA" :

1622 GOTO1840

1636 PRINTLEFT$4%2%,23) :"A B=_ISTING"

1621 PRINT" @#FB=FINE REYISIOHE TESTO" :SFC{%):"ZgREB=RIPRESA" :

1640 GETS4%

1641 IFS4%="L"ORS4%="F"ORS4%="R" THEHPRINTLEFT$<X2% ,23) :x3%:" 9" ;X34 :GOTO1650
1642 GOTO1640

1656@ IFS54%="L " THEHNGOSUB4262 :G0TO1626

1651 IFS4$="F"THEN17@Q

1668 AFCHN—1>=LEFT$AS$IM—17  LEN{A${H—-172—-17 : IFASIN~17=""THENH=N—1
1678 GOSUR4306 : IFN>1 THENGOSUBSGGG

i68@ GOTO1z60

1766 PRIWT"IWELEZIONE SUB-FUNZIONI:" :PRINTX1S:
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17ia
1711
1712
172a
1721
\vez
1723
1724
1725
1806
18e1
18@2
121@
182a
182a
1240
1856
1851
186a
1865
1266
1867
1876
128
tsea
31@
1920
zaea
zea1
zeaz2
zaia@
2020
2636
2e40
2a5a
2es1
206@
2665
2a66
2067
zava
2671
zi0@
2110
zi11
z21za
zi121
2136
2131
2132
z214@
2141
2142
2180
2164
zi6z
ziva
2471
z18a
zig1

PRINT" Z5B=STAMPA TESTO" :PRINT :PRINT" ZRE=REGISTRAZIONE TESTO '
> =" S S (]

PRINT :PRINT" @/B=REVISIONE TESTQ":PRINT H RgeyeD
PRINT" E=NUOYA ESECUZIOWE PROGRAMMA" :PRINT :PRINT" FFE= "
GETZ3$:IFZ$="5S"THENZ10@ A RO
IFZ$="R"THEN13G@G
IFZ$="""THEN15GG
IFZ$="H"THEN1G@
IFZ$="F" THENG@Gaa
GoTO172e
PRINT" HTROOURRE 1 SEGUENTI DATI:" :PRINMTX1%:
PRINT".-OME DEL PRESENTE TESTCO ":
GOSUE4 100 :FF$=B% : IFFF$=""0RLEN{FF$>>1@THENGOSUBS92@ :
S ENL 1.1.LT% S592@:G0T01862
PRINT"DE EGISTRAZIONE IN CORSOE":
FORM=1TON-1
BF=CHR$<161)+ASFIM>
FORI=1TOLEHN(B$>
IFMID$<B$,1,1>=","THENB$=LEFT$(B$, I-1>+CHRS .
T C162>+MIDSCB$, I+1)
FORI=1TOLENZB$>
IFMIO$<B$,1,1>=":"THENB$=LEFT$(B$, I-1)+ ‘
NESTT | CHR$C163)+MID$<BS, I+1)
PRINT#1 ,B$ 445 :NEXTM
CLASE1 :GOTO17@a
PRINT"J EVISIONE TESTO"
PRINTH1$:LEFT$C(X2%$,15) 3 %1%}
RR=1:GOT0O163@ raSadnd SELERTSSHES 220018}
PRINT"ZLNTRODURRE I SEGUENTI DATI 3"

" [ O B -
Pﬁéﬁ; :OME DEL TESTO DESIDERATO "3 AL
G 41006 :FF$=RB$ 1 IFFF$=""0RL
SRENiDiZ6 re EN{FF$>>1@THENGOSUBS920@ : GOTO2602
PRINT"QE RELIEYO DR NRST sOm
il RO IN CORSOm":
INPUT#1 ,B$ :B$=MID$<RB$, 2>
FORI=1TOLENKBE$)
IFMIO$CES,1,1>=CHR$<162) THENRS=LE
FORI=1TOLEN<B$>
IFMIDS$<B$.I,1>=CHR${ 163> THENBS$=L
NEXTI :A$CND=B$ EFTSCBS, I-15+" 1 "+MID$(B$, I+1)

IFRIGHT${A${ND ,15="@"THENN=N+1:CLOSE1 :GOTO1 7aa

S"HMIDSCBRS, I+12

GOTO2E3@
PRINT"J-EFINIRE I SEGUENTI PARA ;

PRINTLEFT${X2%,3) pX3% " _ORMATO SEE$S géaﬁlgmpﬁ=";=PRINTx1s;
GOSUE41@@ :Y1=YAL(B$) : IFY1<1 THENGOSUBSS2a GGT(IN AT s
PRINTLEFT$(X2$,5) :X3% " UMERO MAX. kIGHEEPEROZIII
GOSUB41@@=V2=VRL(B$)=IFV2<1ORVQ}VITHENGDSUBSSEOGLIO o
PRINTLEFT${X2$,7) 213% 2 "\NTERLINEA (1-2-3> e g

GOSUE4 10@ :¥3=YAL {B$)

IFY2<> 1 ANDY 3O 2ANDY 3> R0RY2EY 3>V L THENGOS @ 5
PRINTLEFT${R2$,2) 3% " UMERQ RIGH Inzzlgsgigﬁ;gOTogial "
GOSUB4 160 :V4="ALCB$) : IFY4<10RVASIVL -y #

ity 1-%2¥Y3+1 THENGOSUBRSS920 : GOTO214 1
PRINTLEFT$<X2%,11) ;X3¢ " ORMATO ORIZZ. FOGLIO <IN CAR.Y "
GOSUB4 1@ :01="ALLB$> : IF01<10R01>132THENGOSURS - :
i 928 :60T02164
PRINTLEFT${X2% .13 p¥3% " AUMERQ MAX. CARATTERI PER RIGR "y
GOSUBR4 16@ :02=YAL {B$)> : IF02<10R02>01 THENGOSURSS920 : GOTO21 71 i

GOSUR4 1@ :03=YAL{B$) : IFB$=""0RO3I<AOROZ>01 -02THENGOSURS928 :GOTOZ181

PRINTLEFT${X2%,15) p¥3% " ARGINATORE SINISTRO <IN SPRZI> "y AJ

Computer Club-37



215a
2151
2192
z2zaa
2zia
2211
2212
2213
2214
2215
22186
2217
2212
2zza
2236
2231
2z4a
2241
2242z
225a
2251
2252
2255
2258
2257
2z25&
2266
2zva
2271
2272
2273
2zaa
2281
2282
2283
2256
2292
2253
22394
2295
2298
2297
22598
23206
2z21a
2311
z23za

PRINTLEETS$<X2%,16) :¥1$; :PRINT"—ORREZIONI (S-N> "
GOSUB4 166 : IFE$="5"THENPRINTLEFT$ (K23, 17) s ¥3%$; :GOTOZ21 1@
IFB$<3 "N THENGOSUBSS2@ : GOTOZ191

PRINT"®CEGLIERE IL TIFO DI STAMPA:" :PRINTH1S:
PRINTLEFTS$:¥2$,3> » "N=NORMALE “=¥I%0 S=SIMMETRICA ";
GOSUR4 106 : IFR$="N"THENW1=1 :GOTOZ2215

IFB$="""THENW1=2 :GOTO2215

IFB$="5"THENW1=3 :GOTOZ215

GOSUBS926:60T0221 1

PRINTLEFT$4%2$,5) ;"—0DIFICA MINUSCOLE (S-H> ";

GOSUB41@@ : IFB$="5"THENMK=1 :GOTOZ226

IFB$="H"THEMMK=6 :GOTO222@

GOSURSSZE :GOTO2216

PRINT"WPECIFICARE MUMERO COPIE DA STAMPARE:" :PRINTH1$:
PRINTLEFT$4%2%,3) " AUMERO COFIE ":

GOSUE4 188 :W3E="AL{B$)> : IFWU3<1 THENGOSUBS 526 : GOTOZ231
PRINT"IWPECIFICARE SE IL TESTO PREYEDE"

PRINT"IL PRELIEYC DELL”INDIRIZZO DA MASTRO" :PRINT"C DA TASTIERA:"
PRIMTH1%;

PRINTLEFT$<X2%,5):"5=51 HN=HO ";

GOSUR4 160 : IFB$="HN" THENW4=@ : GATOZ2&a

IFB$<>" 5" THENGOSURSS2@ : GOTO2251
PRINTLEFTS${X2%,5) :}3%: "N=0DA HASTRC T=0A TASTIERA ":
GOSUE4166 : IFR$="H"THEHNM4=1 : GOTO2260
IFB$="T"THENW4=2 : GOTO2260

GOSUBS52@ :GOTO2256 .

PRINT" I FTARE PER L’ AYANZAMENTO A FINE FOGLIO:" :PRINTX1%$;:
PRINTLEFT$4(%2%,3) : "M=MANUALE A=AUTOMATICO " ;

GOSUR4 166 : IFE$="M"THENWZ2=1 :GUTO2286
IFB$="A"THENWZ=2 : GOTOZZEa

GOSUESZ26 :GOTO2271

PRINT" 3, WTROOURRE 1 SEGUEMTI OATI:" :PRINTX1S$:
IFW4<> 1 THENZZS2

PRINT" .OME CELLELENCO %0OLUTO “;

GOSUR41@6@ :FF$=B% : IFFF$=""0RLEN(FF$>>18THENGOSUBSS2@ :GOTO2223
OPEN1,1,6,FF$ :PRINT :PRINT

PRINT"| IPO DI STAMPANTE (CBM-HON>

GOSUB4 166 :P$=E3$

IFP%="CBM" THENP=4 :GOTOZ297

IFP$="HON" THEMP=5 :GOTOZ257

GOSUESS2a : GOTOZ293

OFENZ, P : IFP=4 THENOPENT , 4,7

IFMK=1THENGOSURSS5@

F#="" ;PRINT"J@eTAMPA IH CORSOE"; .

FORGZ=1TOWS sN=0:0$="" :US=08 :PRINTLEFT${42%,4) ; "—OPIA HO." :02;
IFH4<>@THENONWAGOSUBS 700 . 5366

GOSURS20a

M=H+1 sA$=A%$<HN? : IFRIGHT$C{A%, 15 <> " #" THENZ24@

WE=W5+1 tAS=LEFT$(A$  LENLAS ) —1 2+ T$CUSI+CHR$ L1850 e ISCUSI="" 3 IFLS=4 THENWS=

IFLENZD$ > >@THENAS=O$+A$ :DF=""
Li=LEN{A$> : IFL1<{=02+1THENZ246G

GOTOGZSaa

IFRIGHT$<A%, 1 >=CHR${ 185 THENF$=A% : GOSUBSS0G s A$="" :GOSUBS208 : GOTOZ4 36
IFRIGHT®${A% , 1 >{>"E@"THENZ42@

F$=A% : GOSUBSTEE :AF="" : GOSURSZ0@ : GOSURS480 : NEXTRZ sH=H+1
CLOSEL :CLOSEZ2 : IFP=4THENCLOSE?

GUSUBGB@G:GGTOl?GG
IFL1<C020RRIGHT$C{A%, 1 )=CHR${ 18S)0RRIGHT$ (A%, 1 )="@"THEHZ43@
F#=A% : GOSURSSAG sA$="" : GOSUBS20a0
IFQ1="2%Y3+Y4THEHGOSURS406 : GOSUBS 380
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Scrivi-anche tu

La collaborazione a Commodore Computer Club &
aperta a tutti gli utenti di sistemi CBM che abbiano
sviluppato programmi e routine originali e d’inte-
resse generale o che desiderino fare partecipi gli
altri lettori delle scoperte e delle osservazioni fatte
per una migliore utilizzazione di queste macchine.
Allegate un breve articolo in cui spiegate a che
serve il programma, come funziona, su quale com-
puter gira € con quale configurazione (espansa, non
espansa, ecc.).
o Iniziate tutti i listati con delle Rem indicanti il
titolo del programma, il nome, I’indirizzo ed il tele-

fono dell’autore. ;
e Inviate i listati su disco o su cassetta, (su carta

verranno irrimediabilmente cestinati).

Per compensarvi per questa spesa la redazione vi
spedira a stretto giro di posta due cassette e/o di-
schetti nuovi per ciascuna cassetta da voi inviata,
indipendentemente dal fatto che il programma regi-
strato venga accettato per la pubblicazione.

Ciascun articolo e/o programma pubblicato, in-
vece, verrd compensato con I'invio d’una intera sca-
tola di cassette e/o dischetti.

Gli autori, naturalmente, si assumono ogni re-
sponsabilita circa l’orlgmahta dei lavori inviati i cui
diritti di riproduzione si intendono ceduti illimita-
tamente all’editore di Commodore Computer Club

per lutilizzazione sulla rivista, per la partecipazio-

-‘ne a banche per lo scambio di programmi e cosi via.

.....
.....

......




SE VUOI ESSE
DI SCEGLIERE

Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computer shop. 4
] pubbllco sempre pill numeroso é attirato verso il personall.
e si rivolge ai negozi specializzati per trovare la sua ma rca
preferita. IR T
Tu che hai capito qual é il futuro dei computer e hai deé*i'j“ Ty *
di aprire un negozio, - 15 Lol
cerchi un nome che dia prestigio
€ una organizzazione che

non ponga vincoli ma offra
vantaggi concreti.

Computeria vuol dire negozi

di computer fin dal 1979. 1P
Computeria € anche una s A
organizzazione che ha avviato

rapporti di collaborazione

con tutti i principali fornitori,

percio i suoi affiliati possono

scegliere e vendere le marche

piu prestigiose e richieste.

E inoltre Computeria ti da un prezioso

know-how, una ricchissima dotazione di

programmi, supersconti esclusivi,

vantaggi economici sul leasing.

E tanta pubblicita.

Se vuoi essere libero di scegliere quello che

vuoi vendere nel tuo negozio, 1
IPorganizzazione Computeria w

é la tua scelta obbligata. ‘ T

1 GMPUERIN

La catena senza catene.
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| VIDEQGIOCHI
disponibili varie
cassette videogame

PERIFERICHE
sl possono collegare
direttamente| registratore,
dedicato, floppy,
stampante, joystick.

VIC 20 é il computer piti diffuso nel mondo,

un milione di esemplari venduti. Perche? =g

1. VIC 20 é facile da usare: lo colleghi alla TV e premi
j tasti. Tutto-qui. - 2. Ci puoi giocare: dagli scacchi agli
invasori spaziali, e puoi inventarti i tuoi giochi.

3. Lo usi per la scuola, per risolvere problemi e
compiti. - 4. Lo impieghi in casa, per la contabilita
entrate-uscite, maanche perlericette e per il bioritmo...
5. Costa solo 423.000 lire piti iva. - 6. Puoi imparare

512 segni
per creare
ci, disegni,
ideogiochi.

i
=~SOFTWARE
una vasta gamma di
programmi per tutte
le necessita.

SUONO

3 toni e 9 ottave
disponibili per creare
le tue musiche ed
effetti speciall.

) ébmputer dell'anno”’ dalle
Yazionali di informatica.

EG smmodore, la N° 1in Europa e in Italia
nel campo dei Personal Computer.

Perché non farti un regalo intelligente?

C:

commocdore

COMPUTER

0.



za4@
2450
Zsae
2516
2511
2512
2513
2514
252a
2536
2546
556
Pt
o576
aEEE
4Eae
4R1 @
4e11
4@12
4013
4@14
4@ze
4621
4G326
41@e
411@
412@
4121
412z
4123
413@
4131
4146
415@
4166
41 7F
4171
4188
4190
4260
sz@1
azaz
421@
4226
4368
4361
431@
4468
4410
4420
450@
451@
452@
4530
4600
461@
4611
4626
4van

IFLENCA$»>GTHENDS=A$ :AF="" 1 IFRIGHT${0% ,1><L>" "THRENDF=0F+" *
GOTOZE3ZGE

IFOz>=L1THENZZSE
FORI=02+1TO2STERP—1 :C$=MID$<AF, 1,15 :IFCE=" “ANDMIOSCAS, I-1,15<>" “"THENZS3G
IFC#="1"0ORC$=">"0ORC$=", "ORC$=". "ORCH=": "ORCS$=" ; "ORCS="7"THEHZS13

GOTOZS14

IF1<02+1 THENZSZE

NEXTI : I=02
HE=LEFT$<A%, 1) :0$=MI0$ A%, I+17 :A$="" :GOTOZS4@

H$=LEFT$<A%,1—1) :0$=MID$L{A%, I+1> :A$=""

IFLEET$<D%,15=" "THENO$=MIO$:{0$, 2> :GOTO254@

F$=H#$ : GOSUESSa@ :A$="" : GOSUBS2ea

IFG1 =2 3+¥4 THENGOSUBS4 6@ : GOSURS 266

GOTOZR46G

POKESS463, 12 :FPRINT"JF INE PROGRAMMA" :END

Pi=@ :PRINTLEFT$X2%,16) ; :GOSUB416E : IFB$=""THEME$=CHR$< 172>
IFLEFT#%B$, 1 »<>CHR$ {622 THEN4@3@

P1="ALCMIOSCES , 20>

IFP1<10RP1>126THEN4G2G

E$="" sFORX1=1TOP1 :E$=E$+" " :NEXTK1 »
PRINTLEFTSKZ$, 16 ;%35 :E$ 3 :GOSURS 106 : BS=E$+E3 : GOTO4G3E
PRINTLEFT$:328, 16 ¥3$ ;LEFT$IK2$,23) ;"% S ARGINATORE ERRATOM #' :
FORT=1TO2G0E sNEXTT :PRINTLEFT$ (2%, 23) ; X3$ ; :60T04060

RETURH
BE="" =G
FRIWMT" ">

GETC$: IFCH<L3>" "THENIFASCLCF 2=234THEN4 1 2@

IFC$=CHR${ 168> THENCSH=" "

IFC$=CHR$ < 141> THENCH=CHR${ 13>
IFLENCE$»=232-P1ANDCS OCHRF 2B ANDCH < CHRS 1 3O ORCE=" 1 -
IFCHE=CHRE 2@ ANDY=THENPRINT """ » :GOTO4 1 66 Rk hisl g
IFC$HF=CHR$ 2@ THEN418&
IFCH=CHR$ {132 THENPRINT"E] " :GOTO4190
IFC$=CHR$<29)URC$=CHR$(62?THENPRINT"|pm;=B$
IFCH=CHR$ 172 THENFRINT " llm"” ¢ :B$=R$+CHR :
PpINT”“"rcte=B§=B$+C$:v=y+1:IFC$<>"@"

F=EF+CHRS(S2) 1¥=r+1:GOTO4110
LS55 2 P=Y+1 :GOTO419@
ANDC$<> " 4" THEN4118

GOTOs196

PRINT"IEI NEI" ; :B$=LEFT${BS.LENCBEY~15 s=t_1q .

sl 2=1) 1¥=v~1:GOTO4110

FORI=36TC1STEP-1 sF$=MID$<ES, 1,15

IFF#$= ORF$=" Y M"ORF$=" b QRF$=" » L ORF =" - "ORF $=" s "ORF$=" 2" ORF$="72" THE'{‘;Z ia

NEXTI : I1=36

CE=LEFTS{BE, 1) iB$=MID$<BS, I+1)

RETURN

Eg§§§=aT014sPRINTLEFT$<x2$,xx>=xas==NExTxx
RH=16T021 sPRINTLEFTSCMES, M) a2 = = "

et aim 2%, ]WKD pM3$ 2 tNEXTRK

FORMM=N-1TOR1+1STEP-1 tA$MM+M—1 >=A$< MM :NEXTMM

FORMM=1TOM~1 sA$CR1+MMI=H$ MM sNEXTMM sN=N+M—1

RETURN

FORMM=1TOM-1 :A$<R1+MMY =H$ <MD NEXTMM

IFN=-1>=R1 +MTHENFORMM=R 1 +MTON—1 :AE MM ="" :NEXTMM

M=R1+M

RETURN ‘

PRINTLEFT${X2$,.23) s X35 "@UALE RIGA 7 ":

GOSUR4S1 @@ tR1="AL<B$> 1 IFR1<=00RR1>N-1THEN46G@

PRIMNTLEFT${K2$ . 23) : K3$ 2 :GOSUR4308

RETURN

FORMM=F1TON—1 s A$ MM =A% MM+1 > sNEXTMM sN=N-1
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471@
4806
48@1
48@2
4863
431@
4569
4910
4911
4912
4926
4930
434@
4941
495a
496@
sSeae
sSea1
S5@ez
563
sSe1a
S160
Sia1
5116
5128
5121
5136
Si4@
s5zeaa
S52a1
s216
szza
S3ea
531@
S406
5416
5426
54320
=431
5440
BES0
el
S801
He
520
521
5522
=S536
5540
5550
S5S566
5576
5571
5586
555G
5591
S592
5593
5594
S600

RETURHN
YY=@ :FORM=R1+ROTON—-1 s ¥¥=""7+1

PRINTLEFT${X2%,YY+2) ;SPCC4—-LENCSTR$LMD ») MIDSCSTRSCMD , 2> ;" "
PRINTASCM) » : IFYY=12THEN481@

NEXTH

RETURN

GOSUBR43@0@ :¥'Y=6 : FORM=1TON-1

Y=+l sPRINTLEFT$52% , YP+2) :SPCCA—LENCSTRS (MY 2D sMIDSCSTRSCMD , 20" "2
PRINTA$CMD ; : IFYY=12THEN4520

HEXTM :G0TO4960

IFM=N—-1THEN4396@

PRINTLEFT${K2%,23) ;"4 B=PROSEGUIMENTO LISTING" :PRINT"@FB=FINE LISTING";
GETS2%: IFS2$="L"0R52%="F"THENPRINTLEFT#${X2%,23) ; X3$: "¥" : ¥3% : :GOTO4950
GOTO494a

IFS2$="L"THENGOSUR43@@ : Y¥Y=a s NEXTM

RETURHN

YY=@ :FORM=N—-1TO1STEP—1 :¥¥Y=Y"Y+1
PRINTLEFT$(X2$, 15-Y¥) ; SPC{4-LENC(STRSCM) 3> :MIDS(STRECM) , 203" " s
PRINTA$CM) » s IFYY=12THENSG1@

NEXTHM

RETURN

PRINTLEFT#${X2%,23) ;"% @EMORIA DISPOMIBILE ESAURITAE %" ;
FORT=1TOZ0@@ :NEXTT :PRINTLEFT${K2% ,23) ;X3%;
PRINTLEFT$(2%,23) ;" FB=FINE CREAZIONE TESTO" :PRINT"@RE=RIPRESA" :
GETSS#%: IFS5%="F "ORS53$="R" THENPRINTLEFT$(X2%,23) ; X3%; "¥" 1 X3%$ ; :GOTOS130
GOTOS126

IFSS$="F"THENA${N-1)=A%$(N—-1)>+"@" :GOTO17E0

RETURH

IFLe=1THENSZ2Z2aG

Qi=01+1

IFY3>1THENFORG=1TOY3—1 :PRINT#2," ":Q1=01+1:HEXTQ

RETURN

G1=@:IFY4>8THENFORG=1TOY4 :PRINT#2," " :01=01+1:NEXTQ
RETURHN

IFRICYITHENFORQ=Q1+1TOY1 :PRINT#Z," " :NEXT&
IFU2=2THENS45a

PRINTLEFT$<%2%,1@) ; "—AMBIARE FOGLIO E PREMERE EL_lz_/. "y
GETZ$:IFZ$=""THENS43a

IFASC{Z$><>13THENS423a

PRINTLEFT$<X2%,1@) :X3% »

RETURHN

FX$="": IFO2>OTHENFORX1=1TO02 sFX$=FX$+" " sNEXTX1

IFF$=FX$THENLG=1 :GOTOS630

IFH1 <O2THENSS28 ; 1
L2=83IFRIGHTS$(F$, 1 >=CHR$( 185)0RRIGHTS$(F$ , 1>="@"THENSS22

GOTOSS38.

F$=LEFT$<F$ ,LENC(F$>-1) :GOTOSE18

IFLEN{F$)=02THENSEi@

IFRIGHT$<F%,1)>=" “THEWMF$=LEFT$(F$,LEN(F$>—1) :G0TOS54a
FORI=1TOLENZF$) :C$=MID$<F$,1,1) s IFCH$=" "THENLZ=LZ2+1 :NEXTI
F$=MID$<F$,L2+1)>

L3=0:FORI=1TOLEN<F$>~1 :C$=MID$<F$,T,1>

IFC#=" "ORC$="1"ORC$=","0RCS$=". "ORCH=" :"ORCH=" : "ORCH="7"THEHLZ=L3+1
WEXTI : IFL3=G0RLEN{F$><2THENSG 10O

FORI=LEM(F$>—1TOI1STEP-1 :C$=MID$<F$,1,1>

IFC$=" "ANDOMIDS$C{F$,I+1,15<3" "THENSS94

IFC$=" 1 "ORC$=", "ORCS$=", "ORCS=" : "ORCS$=" 3 "ORCS$="7"THENSS94
GOTOSE06

F$=LEFT$<F$,I0+" "+MID$<F$,I+1) :IFLENC(F$»=02-L2THENSE19

NEXTI :GOTOSS96
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s561@
5611
s620
5630
S631
Se32
S84a
sesa
SEeca
Seel
S6eva
s671
seae
s7ea
S710
sS7za
sva21
s7aa
s721
s740
s741
sv42
Sroa
5751
s752
S7ved
s57ra
586
5316
s826
583a
5844
5854
5868
s587a
53871
S8vV2
5280
5881
5882
539@
5900
5910
5926
5930
5940
5950
g9§9
a6l
Bo7a
5980
=990
00
@10
6E2a
a1
caza
@40

S =l
s@s@

Fi$="" : IFO3+L2>BTHENFORX1=1TOO3+L2 :FX$=FX$+" " :NEXTK1
F$=FX$+F$ :60TOS67@
IFRIGHT$<F$,1>=CHR${185>0RRIGHT$<F$,1>="@"THENF$=LEFT$(F$ ,LENCF$>—1)
IFW1<>1 THENSE48 _

Fx$="" : IFO3>@THENFORX1=1TOO3 tFX$=FX$+" " :NEXTX1

F$=FX$+F% :G0TOS670 _

IFLEFT$<F%$,1>=" "THENF$=MID$<{F$,2)> :60T0S640
IFRIGHT$<F%$,1>=" "THENF$=LEFT$(F$, LENCF$>-1) :60T0S650
Fix$="":IFO3+INT{<02-LEN(F$>>/2><=8THENS670
FOR}1=1T0OO3+INTC((O2-LENCF$) 5 /2D stFR$=FR$+" " :NEXTX1 :F$=FX$+F$
L@=@:IFF$=""THENF$=" "

PRINT#2,F$

RETURM

INPUT#1,J$4@) , J$C1) , J$42) , J$(3) . T$C(4) . I$(S5D
IFJ$<@)<>" 999999 " THENS7S0

PRINTLEFT${X2% 1@> ;"% @1ENCO INDIRIZZI ESAURITOE %" ;
PRINTLEFT$<(%2%$,12) ;" ER CONTINUARE,PREMERE @ —| ,_/® *; :MM=@
GETZ#:IFZ$=""THENS73@

IFASC(Z$><>13THENS73@

MM=MM+1 e IFRIGHT$CASCMMD , 1) <> " @" THENS74@

MM=MM+1 :CLOSE1 :CLOSE2 : IFP=4THENCLOSE?

GOSUBE@@E :60T01706

IFLENCJ$1@) Y +LENC J$< 1) >>=38THENS752
FORX1=1TO36-LENCI$C@) >—LENCI$C13) sI$C1O=T$C10+" " aNEXTRI
J$C1>=T$C12+I$C@)

J$CA=T$L40+" "+I$(S)

RETURHN
PRINTLEFT$<X2%,7>3"-NTRODURRE I SEGUENTI DATI:" :PRIN ST
PRINTLEFT$<X2$,9)> X35 "H" X353 " 0" s "—ODICE &/~ n,:sééﬁglféﬁfjgﬁégiéi'
PRINTLEFT#4X2%,11) :X3$:"M" :X3%;" 0" ;" _IFERIMENTI " ; :GOSUB4100 :J$¢15>=B$
PRINTLEFT$(X2%,13) ;%38 "H" :X3$3" 0" ;" OMINATIYO " :GOSUB410G : I$¢29=

PRINTLEFT$(X2%,150 :X3%;"H" »X3%:" 0" : "\NDIRIZZ0O .n"GOSUB4199:J 2>:B$
PRINTLEFT$¢X2$,17) K38 "H" sX3$;" " 3" — & -] " :GOSUB4108 5 sac=D
PRINTLEFT$(X2$,192 313% " M" ;X3$ 2" 3" ; " OCALITA” ";:GOSUB4IBB:§:§g;ig:

PRINTLEFT$<X2%,21);X1%: :PRINT"—ORREZIONI ¢S—N> "
GOSUB4 166 : IFB$="5"THENPRINTLEFT$<X2%, 225 : X3$ » : GOT
IFB$<>"N" THENGOSURS920 : GOTOS87 1 i < el
IFLENCI$C@) > 4#LENCI${ 1) )>=308THENSS82
FORX1=1TO3@-LEN{JI$<@) >—LENC I$ ¢ =
FORK{lToReeLEH 105 I$<C1)d=T$¢1>+"
JE{40=T${40+" "+I$(5)

FORX1=7TO22 :PRINTLEFT$C(X2%$,%1) s %3¢ »

RETURH 45 Ll
IFB#=""THENPRINT"§I M" ; :GOTQSS4a
FORX1=1TOLENCB$> :PRINT"N] §EI" : :N n
PR EXTX1:PRINT B} 01" :
PRINT"QJ@ODIFICA MINUSCOLE IN CORSOm" -
FORI=1TON-1 - o
PRIMTLEFT$CK2% . 452" _IGAR IN ELABORAZIONE :" £ 1 »

'eNEXTH®1

'F¥$=“":FORN1=1TOLEN(H$(I)):FZ$=MID$(H$(I);K1;1):FX=HSC(F2$>

IFFN}G:HNDFXCSITHENFX=FX+32

FY$=FY$+CHR$ (FX) sNEXTHL sA$L I d=Fys g

IFMK=BTHENSQSE *HEXTT BRETURN
PRINT"DRECODIFICA MINUSCOLE IN CORSOm" :

FORI=1TON-1 -
PRINTLEFT${X2%,4> ;" _IGA IN ELABORAZIONE:" 21 ;

Fy$="" :FORX1=1TOLENCA${I D) stFZ$=MID$CASCID , K1, 1) :FX=ASCCFZ$>
IFFX>96ANDFRC 1 23THENF R=FX~-32
FY$=FY$+CHR$FX) sNEXTN1 sA$C I D=FY$ sNEXTI

RETURN
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561@
o611
Se2a
5638
SEe31
S6e32
SE4a
SeSa
SEesa
S661
SEeva
S671
Sega
rgalc]
S7ia
sS7za
svz21
Svy3a
5731
s74a
5v41
Sv4z2
sS7Sa
5751
s57S2
Sred
S7re
5804
s581a
5826
583a
52840
5354
58686
S587a
5871
=58v2
=880
5821
52882
=894
=9aa
591a
592a
5930
594Q
5950

966

o
Eave
-598a
. 5926
- 5aea
s@aia
a@za
a@zi
sazaG
aa4a
cama
s@s@

’F?$="":FGRX1=1TOLEN(H$(I)}:FZ$=MIU$(H$(I),K1,1):FX=HSC(F2$)

Fr$="": IFO3+L2>BTHENFORX1=1TOO3+L2 :FX$=FX$+" " :NEXTX1
F$=FX$+F$ :60TOS670
IFRIGHT$<F%,1>=CHR$185)>0RRIGHT$<F$,1>="@"THENF$= 2
IFW1<>1THENSE40 - LERT RS HEN IR
Fu$="" : IFOR>@THENFORX1=1TOO3 tFX$=FX$+" " :NEXTX1

F$=FX$+F$ :60TOS5670

IFLEFT$(F$,1>=" "THENF$=MID${F$,2) :G0TOS640

IFRIGHT$(F$,1>=" "THENF$=LEFT$(F$,LENCF$>-1) :GOTOS650
Fx$="":IF03+INT({02-LEN(F$)>/2><=8THENS67@
FORYX1=1TOO3+INTCCO2-LENCF$) > /2D tFR$=FX$+" " :NEXTX1 :F$=FR$+F$
L@=@:IFF$=""THENF$=" "

PRINT#2,F$

RETURN

INPUT#1, J$4@> , J$C1), I$C(2) , J$(3D . T$C4) , I$CSD

IFJ$(@> <>"999999" THENS?SO

PRINTLEFT$<X2%$ 4@ ;"% @LENCO INDIRIZZI ESAURITOM %
PRINTLEFT$(%2%,12> ;" ER CONTINUARE,PREMERE & —| . *;:MM=0
GETZ$: IFZ$=""THENS730

IFASC(Z$> <> 13THENS73a

MM=MM+1 t IFRIGHT$ CA$CMM) 1) <> @" THENS740

MM=MM+1 :CLOSE1 :CLOSE2 : IFP=4THENCLOSE?

GOSUBE@EE :GOTO1700

IFLEN{J$4@) 3 +LENCJ$< 1) >>=30THENS752
FORX1=1TO38-LENCI$C@) >—LENCI$C 1> sI$C10=T$C104" " :NEXTR1
J$C10=T${10+T$<E@

J$C4>=T$CA0+" "+I$CS)

RETURN
PRINTLEFT${X2%,7> 3 "~NTRODURRE 1 SEGUENTI DATI:":PR .
PRINTLEFTS$(}X2$,9> %38 " 8" ;X3%:" 0" »"—ODICE &/~ ";iggéﬁzlféggjgﬁéiféi’
PRINTLEFT$(%2%,11) ;X3 " M" 2X3%:" 0" "_IFERIMENTI “; :GOSUR4100 8¢
PRINTLEFT$(X2%,13) :X3%:"M" 3%3%;" 0" ;" OMINATIYO " :GOSUB4100 s lp=ne
PRINTLEFT$(X2$,15) 3 X3¢ " M" »X3% ;" Q" : "\NDIRIZZ0 '"::Gosue4xea:J$(2)_B‘
PRIMTLEFT$KX2%,172 3X38: "H" pX3$:"J" ;" — & T :J$(3)>=B$
PRINTLEFT$(X28%,190 3:3% ;" M" ;3% 2" 0" ; " OCALITA” “;:GGSUB4§ggij:§;;=g:

PRINTLEFT${X2%,21) ;%1% 3 sPRINT"~ORREZIONI (S—N> " s
GOSUB4166@ : IFB$="S"THENPRINTLEFT$CX2$ . 225 1334 5 e 0+
IFB$<> "N THENGOSURSS20 : GOTOSS87 1 R )
IFLENCI$<@) > +LENCI$T 1) ) >=38THENS382
FORX1=1T0OR3@-LENCJI$<@> >—L ENC J$¢ =
J$C1O=T$C15+T$C@> R SRS
J$C4I=TSCAI+" V4TS

FORX1=7TO22 :PRINTLEFT$CX2$ , 11> 32 « «

RETURN oAt T RETNg
IFB$=""THENPRINT "}l W0I" ; :GOTOS94@a
FORX1=1TOLENCES$) tPRINT" 1) iy y

FemaLe IEI" 7 sNEXTX1 sPRINT ) BJ" :
PRINT"IJ#-ODIFICA MINUSCOLE IN CORSOM" :
FORI=1TON-1 Jalg -
PRINTLEFT${X2%,4 " _IGA IN ELABORAZIONE:" 1,

' sNEXTH1

IFFX}S:HNDFM<91THENFK=FX+32
FY$=FY$+CHR$(FX) sNEXTHI :A$L I d=Fy .

IFMK=BTHEN&GSE # INEXTT IRETURN
PRINT"JRECODIFICA MINUSCOLE IN CORSQE" :

FORI=1TON-1 =,
PRINTLEFT$<X2%,4> " _IGA IN ELABORAZIONE:"»1:

Fy$="" sFORX1=1TOLENCAFCID) tFZ$=MIDSCASCI Y, %1, 1) :FX=ASCCFZ$>

IFFX>26ANDF K1 23THENFR=FX-32
FY$=FY$+CHR${FX) eNEXTHL :AS{ID=FY$ s NEXTI
RETURKH
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SOFTWARE SOFTWARE SOFTWARE

GESTIONE CONTI CASA
Gestione completa della contabilita casa-
linga voce per voce con richiami e variazio-
ni sulle entrate ed uscite del menage fami-
liare. Cod. ¢/d 0051

_IMPARIAMO IL BASIC
Corso di programmazione elementare stu-
diato per apprendere gradualmente, sia le
tecniche piu comuni di preparazione delle
procedure computerizzate, sia del linguag-
gio Basic. E’ disponibile su normali f?oppy
disk. Cod. c/d 00555

~ GESTIONE FIDO CLIENTI
Gestione del fido ai clienti, sia bancario che
per ordinativi merci. Riporto automatico del
fuori fido con azzeramento sul tetto massi-
mo. Cod. c/d 0065

_ GEST. CONTO CORRENTE
Gestione del c/c con aggiornamento dei
dati e riordino automatico per valuta delle
transazioni. Funzioni di saldo totali e par-
ziali sulle operazioni volute. Visualizzazio-
ne dei movimenti e stampa del rendiconto
con saldo parziale ad ogni operazione.

Cod. ¢/d 0066

) _ GESTIONE CONTI
Registrazione dei movimenti contabili per:
clienti, fornitori, conti generali, per periodi
aziendali, conincassati, sospesi e partitari.
Gestione in partita semplice, con capacita
massime di 2500 movimenti per conto su
singolo disco. Stampe ed estrazione del
conto selezionabili. Cod. ¢/d 0067

¥ GESTIONE ORDINI
Gestione delle merciin ordinazione dei vari
clienti oppure ai fornitori, con aggiorna-
mento in tempo reale ed azzeramento
automatico dell’archivio ad evasione ordi-
ne. Piccola contabilita dell’'evaso, sia par-
ziale che totale. Totali degli incassi per il
periodo in esame, stampa del tabulato sia
sull'evaso che sugli ordini da evadere.
Cod. c/d 0071

! GESTIONE LIBRERIE
Gestione di una libreria con tenuta e ricer-
ca di tutti i volumi, sia per codice, che per
autore e per titolo; ricerca personalizzata o
a blochhi settoriali. Cod. c/d 0086

CONTABILITA’ FATTURE
Il programma permette di registrare tutte le
fatture sia dei clienti sia dei fornitori, come
imponibile e IVA, con verifica istantanea di
tutti i movimenti per periodo o globali inso-
luti o saldati.Estrazione per periodo o per
scheda contabile per facilitare la dichiara-
zione IVA (clienti e fornitori). Stampa glo-*
bale archivio, movimenti insoluti, movi-
menti contabilizzati, estratto per periodo o

per scheda. Richiamo e gelezione a stam-
pa delle scadenze di pagamento. Il pro-
gramma gestisce 2500 movimenti contabili
per periodo con un massimo di 25600 movi-
menti per dischetto. Cod. ¢/d 0120

CONTABILITA’ MONOAZIENDALE
SEMPLIFICATA
Il programma Permette di redistrare tutti i
movimenti contabili (dare/avere) sia per
clienti, per fornitori, e per conti generali in
partita semplice. Possibilita di estrazione
per bilanci di verifica. Schede contabili
(clienti/fornitori) generali (banche/cassa/
etc.). Stampa per periodi aziendali scaden-
ziario pagamenti sospesi incassati e parti-
tari. |l passaggio tra le gestioni clienti/forni-
tori/conti generali, non richiede il carica-
mento di ulteriori programmi. [l programma
puo gestire 2500 movimenti contabili per
periodo con una capacita massima di 2500
movimenti per dischetto.
Cod. c/d 0121

MAGAZZINO GROSSISTI
La procedura consente la gestione com-
pleta di un magazzino con tenuta delle
scorte aggiornate agli ultimi scarichi, scor-
te minime, ordinazioni e tutti i movimenti di
magazzino. Dispone stampe divario tipo,
tutte selezionabili. Cod. d/ 0143

MAGAZZINO E FATTURAZIONE
AGGANCIATI
La procedura consente la gestione com-
pleta di un magazziono con tenuta delle
scorte aggiornate agli ultimi scarichi, scor-
te minime, ordinazioni e tutti i movimenti di
magazzino. Permette stampe di listini, sta-
tistiche del venduto, inventario degli articoli
con selezione per gruppo, articolo, secon-
do il metodo LIFO, e altre. L'aggancio alla
fatturazione mette a disposizione un archi-
vio clienti e permette la tenuta di un registro
fatture emesse, la stampa delle fatture,
personalizzabile con scelta della dima, un
scadenziario delle tratte, oltre, natural-
mente, all'aggiornamento automatico delle
scorte nel magazzino. Cod. d/ 0144

GESTIONE OTTICI
Il programma prevede vari registri: uno per
gli appuntamenti, uno per le schede relati-
ve a ciascun cliente, un rubrica telefonica.
Tali registri sono provvisti di stampe e op-
zioni di vario tipo. E’ censentita, inoltre, la
stampa di schede di preventivo numerabili.
La procedura & completata dalla gestione
del magazzino in tutte le fasi in cui e nor-
malmente articolato. Cod. d/ 0148

GESTIONE STUDI MEDICI
Come gestione DENTISTI con I'eccezione
della stampa del preventivo. Cod. d/0152

DISPONIBILITA IMMEDIATA DI ALTRI PROGRAMMI PER OGNI APPLICAZIONE.

TELEFONARE A:

(Ihfermeatica . A

20142 MILANO - VIA DON RODRIGO, 8 - TEL. 02/8467378

Commodore
acquista
programmi
software
per i suoi

- personal
computer

Negli Stati Uniti centinaia di
software houses e migliaia
di persone si sono arricchite
creando programmi softwa-
re per i computer della
Commodecre.

In Italia la Commodore lan-
cia le stesse opportunita a
tutti coloro che hanno rea-
lizzato programmi originali
per scopi professionali,
scientifici, didattici e games
sulle macchine Commodo-
re VIC 20, 64, CBM 8000.

La Commodore si rivolge
invitandoli a richiedere la
scheda di adesione all'ini-
ziativa telefonando a que-
sto numero:

02/6125651.

Tutti i programmi che siano
ritenuti idonei, saranno in-
clusi nel nuovo catalogo dei
prodotti Software Commo-
dore.

Puo essere una telefona-
ta che porta denaro.




Didattica

Assembler per tutti

Un facile approccio al linguaggio

“naturale” del vostro computer.

IL sistema di numerazione usato
nei microprocessori ¢ quello bi-
nario puro e pertanto difficilissi-
mo da rappresentare, ma con un
piccolo artificio si pud semplifi-
care tutto notevolmente ricorren-
do al sistema di numerazione esa-
d ecimale consistente di sedici
simboli:

0123456789 ABCD
B F

Per esempio, il numero 12 in
base dieci ¢ 1100 in binario puro
e semplicemente C in esadecima-
le (fig. 1).

Poiche (fig. 2) la memoria del
computer € una successione di
gruppi di 8 bit ciascuno, detti pa-
role o bytes, noi dovremmo scri-
vere un programma in binario pu-
ro, proprio come indicato in figu-
ra 2; figurarsi la confusione che

di Alessandro de Simone

11111111, 10001101 si scrivono
A9 FF 8D ecc. Naturalmente c’¢
bisogno di un programma che
traduca da codice esadecimale,
scritto mediante la tastiera del
PET utilizzando cifre e lettere, in
binario puro, dato che il compu-
ter ragiona solamente con questo
sistema.

Tale programma, piuttosto so-
fisticato, ¢ residente nei PET do-
tati di nuove ROM e richiamabile
battendo Iistruzione SYS(4).

Diamo comunqueé per sconta-
to che il lettore sappia usare tale

programma.
L’esempio considerato in figu-

ra 2 & un semplicissimo program-
ma in L.M. (linguaggio macchi-
na). Prima di commentarlo defi-
niamo I’accumulatore: questo ¢
un registro di otto bit interno al-

Numero Numero Binario

decim. esadec. puro
0 0 0000
1 1 0001
2 2 0010
3 8 0011
4 4 0100
5 5 0101
6 6 0110
7 7 0111
8 8 1000
9 9 1001
10 A 1. 'QM1~0
11 B 1@ 1.
12 (6; T 10,0
13 D 1T 110 1
14 E 1110
15 F TR

Figura 1

la CPU (6502) attraverso il quale
viene elaborata una grande quan-
tita di informazioni presenti in
un programma. Infatti quando
facciamo partire il programma

ne verrebbe fuori per un pro-
gramma di un centinaio di paro-
le.

Se pero dividiamo idealmente
con una linea tratteggiata la ‘stri-
scia’ otteniamo due gruppi di
quattro bit ciascuno per ogni pa-
rola che, tradotti in codice esade-
cimale, sono molto piu facili da
scrivere in memoria e da control-
lare in seguito. Le prime tre paro-

le in figura 2 anzicheé 10101001,

ln‘dir. Base 16 Dato contenuto nell’indirizzo
Indir. base 10 Zona | Zona binario esadec.
alta [ bassa 10101 1001 A9
826 03l 3a R ERE FF
827 ozl 38 1000 1101 8D
828 03] 3c 0coo' 0000 00
829 03| 30 1000: 0000 80
830 03| 3E 0110, 0000 60
831 OASE e st
832 03f40 ¢ e ooy
833 odll a1 T fiensocis
............ fiisas-nee
..... 1
Figura 2
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A9 FF &€D 00 80 60 la CPU cari-
ca il dato A9, e poiché le abbia-
mo detto che la locazione 033A
contiene il primo dato'da elabo-
rare, capisce che A9 & un’istru-
zione ed esattamente, leggendo
A9, carica nell’accumulatore la
parola contenuta nella successiva
locazione (033B), cioe FF.

Tale concetto ¢ di fondamen-
tale importanza: la CPU non pud
sapere se una certa locazione di
memoria contienc un dato oppu-
re un’istruzione. Sa soltanto
(perché € microprogrammata in
tale modo) che la parola di par-
tenza del programma deve con-
siderarla come un’istruzione e
continua I’elaborazione con que-
sto presupposto.

Se infatti facciamo girare il
programma da 033B anziché da
033A, la CPU “pensa” che FF sia
I'istruzione da eseguire e va subi-
to in ‘tilt’ perché non esiste que-
sta istruzione fra le 151 istruzio-
ni del 6502.

L’istruzione A9 ¢ un’istru-
zione a due byte, cioé quando la
CPU legge A9, sa che la locazione
di memoria successiva contiene
un dato e non un’istruzione, ca-
ricato, allora, il dato FF nell’ac-
cumulatore, leggera il contenuto
di 033C, che & SD, istruzione,
guesta volta, a tre byte.

Un’istruzione a due byte vie-
ne conteggiata nel modo seguen-
te: comando + dato; cosi simil-
mente 8D, come tutte le istruzio-
ni a tre byte. é costituita da: co-
mando + dato + dato.

Incontrando 8D.la 6502 ese-
guira il comando trascrivendo il
dato presente nell’accumulatore,

nella locazione di memoria il cui
indirizzo € rappresentato, in esa-
decimale, dai dati contenuti nelle
due locazioni di memoria succes-
sive a quelle contenente il co-
mando 8D.

In parole un po’ semplici la
CPU scrive FF nella locazione,il
cui indirizzo ¢ 8000 esadecimale.
Attenzione: il primo byte succes-
sivo a 8D contiene la parte bassa
dell’indirizzo (LA=low ad-
dress) mentre la terza parola con-
tiene la parte alta (HA= high ad-
dress).

Dato che vogliamo scrivere il
dato FF, che € in accumulatore,
nella locazioae 8000 scriviamo
8D 00 80 ¢ non 8D 80 00. Tale
modo di fare € una caratteristica
di tutte le istruzioni a tre byte
che incontreremo prima di scrive-
rela LA poi la HA.

Dopo aver eseguito I’istruzio-
ne 8D, la CPU incontra I’istruzio-
ne 60 (istr. a un solo byte) equi-
valente al RETURN. Poiché non
¢ stata chiamata alcuna subrouti-
ne si ritorna automaticamente al
BASIC uscendo in tal modo dal
L.M. Su tale concetto torneremo
pitt avanti. Per ora basti sapere
che se in un programma in L.M.
c¢’¢ un RETURN (60)... in pit, si
ritorna al BASIC.

Vediamo ora a che cosa serve
il programma appena esaminato.
La memoria di schermo ¢ rappre-
sentata da 1000 locazioni di me-
moria (25 righe per 40 colonne)
a partire dall’indirizzo 80 00.
Scrivendo allora FF in 80 00, ap-
parira il simbolo “®a” nella pri-
ma locazione della memoria di
schermo (in alto a sinistra). Mo-

dificandoopportunamente il
contenuto di 0800 e facendo ri-
girare il programma in L.M., fa-
remo apparire nell’angolo in alto
a sinistra tutti i simboli grafici
del PET. Si potrebbe obiettare
che il medesimo risultato si pote-
va ottenere semplicemente me-
diante il BASIC.

10 PRINT *“%™

Cio & vero, pero c’¢ da fare
una prima considerazione: per far
apparire in L.M. il simbolo “®a”’.
abbiamo utilizzato solamente 6
byte; con il BASIC invece occu-
peremmoben 10byte, senzaconta-
re che si & dovuto utilizzare I’in-
terprete del BASIC impiegando
molto tempo. La sostanziale dif-
ferenza fra i due metodi si nota
quando si vorra riempire tutto lo
schermo con il carattere desidera-
to. Con il BASIC scriveremmo,

ad esempio:

10 A=1
20 B=1000

30 PRINT “[eir]” =
40 FOR I=A TO B
50 PRINT &

60 NEXT

70 END

m
L

Eseguendo il programma si puo
nettamente seguire il formarsi del
1000 simboli.

Proviamo ora a caricare il pro-
gramma in L.M. che segue:

Ind. part. Dati

033A A9 80 8D 48 03 A9 Q0 8D
0342 47 03 A9 FF 8D 00 80 EE
034A 47 03 DO F6 AD 48 03 C9
0352 83 DO 01 60 EE 48 03 4C
035A AANGRE N e i

e... SYS(826)... ¢ sorprendente,
vero? Ma vediamo come gira:
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1e8@ I = 826

119 READ R$: [F R$="-1"
120 Ris = LEFT$(AS, 1)
1360 A28% = RIGHTS(RS, 1>
149 IF A1${*A" THEN 160
150 RAl$ = STREC(ASC(AL1$)>-55)

160 IF R2$("A" THEN 130

179 A28 = STR$(RSC(R2$)-55)

180 A = VAL(ARIS) & 16 + VAL(AZ2$>
209 POKE I.A: 1 = I+}

229 GOTO 11@

238 DATA RS.88.8D,48,83,R9.00.8D
248 DATA 47.83.R9.FF.,8D.08.80.EE
258 DATR 47,03,D8.F6.AD.+48.983.C3
260 DATA 83.DQ,081,68.EE,438.03,4C
270 DATA 44,83,-1

THEN END

REMarks

033A A9 80 Nell’accumulatore
viene scritto il numero 80 (in ef-
fetti viene scritto il numero bina-
rio puro 1000 0200 ¢ non ripete-
remo piu questo concetto).
033C 8D 48 03 1l valore ora pre-
sente nell’accuinulatore (80) vie-
ne riportato cosi come ¢ nella lo-
cazione 03 48. Attenzione che
nell’accumulatore € ancora pre-
sente 80.

033F A9 00 Nell’accumulatore
viene ora scritto 00 cancellando
il precedente 80: naturalmente
cid che & stato scritto in 03 48
non viene modificato.

0341 8D 47 03 Vedi istruzione
033C.

0344 A9 FF Vedi
033A oppure 033F.
0346 8D xx xx I due gruppi di
xx stanno a sigaificare che pos-
siamo scrivere qualsiasi valore
esadecimale: infatti quando in se-
guito faremo partire il program-
ma, le istruzioni 033C e 0341
provvederanno a scrivere la parte
alta e bassa dell’indirizzo; a que-
sto punto Jell’esecuzione del
programma, appare in alto a sini-
stra il simbolo “"=”, che voglia-
mo trascrivere anche nella secon-

istruzione

da posizione, terza, ecc., fino a
riempire tutto lo schermo. Dob-
biamo pertanto fare in modo di
impartire I'istruzione 8D 01 80 e
poi 8D 02 80... fino a 8D FF 83.
Per evitare di scrivere mille istru-
zioni (quante sono le celle dello

INDIR. OP. MNEMONICO
ESA. coD.

033A A9 LDA# 80
0338 80

033C 8D STA 0348
033 48

033E 03

033F AQ LDA#00
0340 00

0341 8D STA 0347
0342 47

0343 03

0344 A9 LDA# FF=—
0345 FF

0346 8D STA 8000
0347 00

0348 80 <

0349 EE INC 0347
034A 47

034B 03

034C Do BNE

034D F6

034E AD LDA 0348
034F 48

0350 03

0351 Cc9 CMP# 83
0352 83

0353 DO BNE

0354 01

0355 60 RTS

0356 EE INC 0348
0357 43

0358 03

0359 4c JMP 0344 —
035A 44

0358 03

Fig. 3

schermo) utilizziamo un loop
(fig. 3). :

0349 EE 47 03 Questa istruzione
(EE) aumenta di una unita il con-
tenuto della locazione,il cui in-
dirizzo € 0347: da 00 passa a 01,
oppure quando sarda contenuto
A8, passera ad A9 oppure (im-
portante) da FF a 00.

034C DO F6 L’istruzione DO ¢&
un’istruzione a due byte che fa
parte delle cosi dette istruzioni di
BRANCH (salto condizionato).
Arrivati a questo punto, il prose-
g uimento dell’elaborazione di-
pende dal risultato dell’ultima
operazione effettuata. Nel caso
specifico,se EE 47 03 fornisce un
valore uguale a 00,’istruzione D0
viene ignorata ed il programma
prosegue con listruzione succes-
siva (034E). In caso contrario la
CPU legge il primo bit del secon-
do byte dell’istruzione (fig. 4:

A
0344 A9
0345 FF )
0346 8D F7
0347 00 F8
0348 80 Fo
0349 EE FA
034A 47 FB
0348 03 FC
034C DO FD
034D F6 1111 0110 FE
034E AD FFd
034F . . e e
0353 DO
0354 01 0000 0001
0355 60 o1
0356 EE 02
OBET i v onfours Fhsesss.
Fig. 4
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LAVEZZINI
TRASPORTI S.p.A.

SEZIONE
TRASPORTI SPECIALI

Mo VI%EN TAZIONE

MACCHINE
ELETTRONICHE

PERSONALE SPECIALIZZATO

OMEZZI CON GRU

MEZZI CON SPONDA
IDRAULICA

STAIFEROBOTS

A'I'AT‘-E[EZZATURE SPECIALI

AUT

PIATTAFORME AEREE
PARANCHI
CARRELLI SPECIALI

MAGAZZINI ANTIPOLVERE

MOVIMENTAZIONE INTERNA
CENTRI OPERATIVI

ALLESTIMENTO STAND
PER FIERE
E MANIFESTAZIONI

~ZRASPGRIL >

Direzione commerciale:

Milano Via Pecori Gilardi 5 - Tel. 5397541
Telex 312631

1111 0110)e, se esso ¢ 0,eseguira
un salto in avanti, mentre se € 1
(nostro caso) fara un salto indie-
tro. Per salto si intende il numero
di parole (e non istruzioni) che
bisogna escludere per rintracciare
la successiva istruzione da esegui-
re. Nel nostro caso,la CPU esegue
un conteggio alla rovescia parten-
do dall’istruzione successiva a DO
(034E),definendola come FF. In
seguito va all’indietro fino a che
arriva al numero contenuto nel
secondo byte di DO, cioe F6, cor-
rispondente all’ind. 0345.

Il programma, allora, conti-
nuerad ad essere eseguito dalla pa-
rola successiva (sempre all’indie-
tro) a 0345,¢ cioé 0344 (A9). Bi-
sogna pertanto prestare la massi-
ma attenzione al secondo byte
delle istruzioni di BRANCH per-
ché, in caso di errore, potremmo
far continuare il programma da
un dato anziché da un’istruzio-
ne oppure da un’istruzione inde-
siderata. E’ ovvio che nelle pros-
sime puntate amplieremo questi
concetti. Notiamo facilmente che
il blocco di istruzioni 0344-034D
sard eseguito 255 volte fino a che
cioé¢ 0347 non conterra 00.con-
sentendo alla CPU di ignorare
DO F6. Ogni volta che il blocco
viene eseguito, lo schermo viene
riempito di 256 simboli di “®=”,
Poiché lo schermo é di 1000 ca-
ratteri, il blocco deve essere ese-
guito quasi quattro volte. Vedia-
mo come:

034E AD 48 03 carica in accu-
mulatore il dato contenuto in
0348,

0351 C9 83 Questa istruzione a

due byte compara. mediante sot-
trazione, l'accumulatore con il
numero esa. 83; se i due numeri

risultano uguali fornira 00 come [

risultato (attenzione: 'accumula-
tore non viene comunque ‘modi-
ficato’ né tantomeno il numero
esa. 83). v

0353 DO 01 In questo cuso, a dif-
ferenza di 034C, il primo bit del
secondo byte ¢ 0 (fig. 4) e per-
tanto nel caso in cui il risultato
della comparazione 0351 sara
uguale a 00, sara saltata una pa-
rola ed il programma continuera
da 0356.

0355 60 Return subroutine: si
esce dal L.M. e si ritorna al BA-
SIC.

0356 EE 48 03 A questa istruzio-
ne (vedi 0349) si giunge se il ri-
sultato della comparazione 0351
indica che la HA di 0346 (cioé
8D 47 80) non ¢ ancora passato
al valore 83, cioé se siamo ancora
nella memoria di schermo.

Riepilogando, il blocco
0344-034D viene es'eguito 2535
volte mentre 0344-0359 viene
eseguito 4 velte prima di ritorna-
re al BASIC.
03594C 44 03 Istruzione di salto
incondizionato: la continuazione
del programma passa all’istruzio-
ne contenuta in 0344.

100 SYS (826)

110 GET A$. IF A$="" THEN 110
120 A= ASC(AS) POKE 837 A

130 GOTO 100

Il lettore potra provare la vali-
dita di questa routine in linguag-
gio macchina, in precedenza cari-
cata, con il programmino qui so-
pra suggerito. B




Guida mercato Commodore

Prodotto Prezzo
(IVA esclusa)

Home Computer Vic 20 da 5K 199.000
Unita di espansione 295.000
Modulo di espansione 135.000
-Cartuccia da 3K di memoria 66.000
Cartuccia da 8K di memoria 98.000
Cartuccia da 16K di memoria 172.000
Cartuccia Vic rel 95.000

Permette di controllare il funzionamento di allarmi antifurto, porte
automatiche, telefoni, trasmittenti ed apparecchi similari.

Vic switch 225.000
Possono essere collegati fino a 16 VIC 20 con un floppy e una
stampante (distanza massima 1500 mt.).

Interfaccia IEEE 488 175.000
Interfaccia centronics 115.000
RS232-C adapter 75.000
RS132-C adapter 75.000

Per_giocare

Comando per giochi (Joystick) 13.500
Permette di muoversi in tutte le direzioni, di iniziare i vari giochi di
movimento e di “‘sparare’’.

Comando a manopola per giochi (Paddle) 22.500
Adatto per i giochi a 2 persone, esegue movimenti in orizzontale e
verticale,

\ r;\ MMOC C

CPU 16K RAM 1.285.000
18K ROM, BASIC 4.0 residente, video 40 colonne per 25 righe,
tastiera semigrafica.
CPU 32K RAM 1.385.000
18K ROM, BASIC 4.0 residente, video 40 colonne per 25 righe,
tastiera semigrafica.

Doppia CPU 134K RAM 2.350.000
Micro Main Frame Computer a doppia CPU (6502 - 6808) compati-
bile con tutte le periferiche Commodore della serie 8000. Include 5
linguaggi di programmazione. (COBOL, FORTRAN, TCL PASCAL,
UCSD PASCAL, APL).

Commodore 8000

CPU 64K RAM 625.000
C 64 Executive 1.950.000
Sistema operativo CP/M 125.000

Consente di programmare il Commodore 64 in linguaggio CP/M, il
pil utilizzato sui Personal Computers. Permette inoltre di accedere
alla enorme libreria di Software applicativi CP/M.

Pet speed 95,000
Compilatore basic che aumenta la velocita di esecuzione dei pro-
grammi di circa 40 volte.

CPU 32K RAM 1.675.000
18K ROM, Basic 4.0 residente, video orientabile e basculante 80
colonne per 25 righe, tastiera commerciale separata.

CPU 96K RAM 2.150.000
18K ROM, Basic 4.0 residente, video orientabile e basculante 80
colonne per 25 righe, tastiera commerciale separata. Include sistema
operativo PM/96.

Stampante plotter a colori 375.000
80 caratteri, per linea, 4 colori, alla risoluzione di 0,2 mm per passo.

Unitad stampante 450.000
Stampa velocemente su carta normale quanto appare sul video: pro-
grammi, lettere, dati, grafici.

| Unitd stampante ) 596.000
Stampante 80 colonne, bidirezionale, 60 CPS, spaziatura program-

mabile, trazione a frizione o a trattore.

Registratore dedicato 120.000
Per memorizzare facilmente programmi e dati su normali cassette
magnetiche.

Floppy disk drive 585.000
Veloce unitad di memoria di massa ad alta capacita. Pud immagaz-
zinare fino a 170.000 caratteri su ogni singolo disco.

Monitor monocromatico 285,000
A fosfori verdi 12",

'CPU 128K RAM espandibileinternamentea 256Ked esternamente a

Indicato per applicazioni industriali, collegamento a strumentazione,
controllo numerico, ecc. Utilizza monitor in commercio.

CPU 128K RAM 2.150.000

960K, interfaccia RS232C, |IEEE 488, porta utente a 8 Bit. Compa-
tibile con tutte le periferiche Commodore della serie professionale.
CPU 256K RAM i 2.550.000
CPU 256K RAM espandibili esternamente a 960K. Caratteristiche
uguali al Mad. 610.

Monitor 285.000
Monocromatico a fosfori verdi, 12",

CPU 128K RAM 2.850.000
CPU 128K RAM espandibiliinternamente a 256K edesternamente a
960K. Video orientabile e basculante 80 colonne per 25 righe. Com-
patibile con tutte le periferiche Commodore delle serie professionali.

CPU 256K RAM 3.250.000
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—SUPPORTO: CARTRIDGE—

6502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM
Un sistema di sviluppo del 8502 su cassetta che traduce
dall'assembler al linguaggio macchina in uno o due passi
con lo standard mnemonico mos.

TF/9316-00 L. 60.000

TORG

Torg & un gioco di abilita ed avventura. Sei intrappolato
in una griglia, devi cercare di evadere e di distruggere
orde di mostri che ti attaccano per annientarti.

TF/9316-01 L. 36.000

COCO 2

Un fantastico Computer Games di tipo educativo, che ti
permettera di creare da solo i tuoi giochi. Coco 2 ti inse-
gna la teoria dei giochi, la grafica dei computers, i segni
della programmazione e il disegno logico. Coco 2 non ri-
chiede alcuna precedente esperienza di programmazione.
E richiesta I'espansione 16 K.

TF/9316-03 L. 84.000

VIC FORTH

Un nuovo linguaggio di sicuro interesse che unisce la fa-
cilita del Basic alla velocita dell'assembler. Un ricco ma-
nuale a corredo.

TF/9316-20 L. 114.000

HESMON

Hesmon & un monito linguaggio macchina del 6502 con
I'aggiunta di 30 comandi di utilita. Un potente accessorio
con molte caratteristiche non reperibili sugli altri monitor.

TF/8316-22 » L. 84.000

TURTLE GRAPHICS

Turtle Graphics & un modo eccittante e divertente per in-
trodurre un principiante di concetti di programmazione.
Un sistema facile per apprendere il linguaggio dei compu-
ter con piu di 30 comandi a disposizione.

TF/9316-24 L. 84.000

HES WRITER

Un programma di Word Processing moito curato e con
numerose opzioni tra le quali: Editing completo sullo
schermo, giustificazione per centratura, numerazione del-
le pagine, ecc. compatibile con la stampante VC 1515 o
Seikosha Gp 100 VC.

TF/9316-26 L. 84.000

AGGRESSOR

Come un valoroso pilota devi proteggere i depositi di
benzina di Stellarium dagli attacchi delle navicelle di Zau-
rien. Stai attento alle mine spaziali e ai vari tipi di astro-
navi nemiche.

TF/9316-28 L. 84.000

SYNTHE SOUND

rmate il vostro Vic 20 in un incredibile sintetizzato-
Iamr;'lf:slcala. Questo packagg fornira speciali effetti con-
sentendavi di diventare un abile compositore musicale.

TF/9316-30 L. 114.000

GRID RUNNER

Accanitevi contro il nemico droido che si ammassa su
«Grid= la stazione nucleare nell'orbita solare terrestre. Un
gioco a livello arcade per grafica e sonoro. Livello di diffi-
colté a vostro piacimento per giocare utilizzare il joystick.

TF/8316-32

L. 84.000

SHAMUS

Alla fine rimarrai tu o I'Ombral!?! solo tu puol porre fine al
regno del terrore dell'Ombra maledettal Devi combattere
contro chiungue. 2 livelli con 20 stanze piene di Robots,
che ti danno la caccia. La tua sola funzione & difendere il
::a'lazzo contro gli invasori. Dovral essere veloce e spieta-
0

TF/9316-34 L. 84.000

PROTECTOR

Le orde della citta di Fraxullan stanno attaccando la tua
citta e catturando gli abitanti. Tu devi aiutare la popola-
zione insieme, trasformandola nella Citta della Nuova
Speranza, sull'altro lato del vulcano; ma | sopravvissuti
non sono ancora salvi. Ogni persona dovra essere nuo-
vamente trasportata nella fortezza di Verdann prima che
il vulcano esploda, travolgendoli tuttil!!

TF/9316-36 L. 90.000

PREDATOR

Fiero come un'aquila, tu voli nel cielo, difendendo il tuo
spazio dagli attacchi di nemici pennuti. Mano a mano che
sconfiggi i tuoi avversari, avanzi lungo la scala di 89 livelll
di difficolta. Come un'aquila, tu aspiri a raggiungere al-
tezze sempre piu grandi. Un gioco per tutte le éta. Real-
mente nuovo e differente dai tradizionali giochi.

TF/9316-40 L. 84.000

s
o6
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HESMON 64

Hesmon & un monitor linguaggio macchina per |l
6502/6510 con un mini assembler, indispensabile per
tutti coloro che vogliono programmare in linguaggio as-
sembler.

TF/9200-00 L. 84.000

RETRO BALL

L'emozionante e divertente gioco dell'Hockey su ghiaccio
riproposto ora sul computer. Possibilita di glocare fra 2
giocatori o contro il computer.

TF/9200-02 L. 84.000

TURTLE GRAPHICS

Turtle Graphics & un modo eccittante e divertente per in-
trodurre un principiante di concetti di programmazione.
Un sistema facile per apprendere Il linguaggio dei compu-
ter con pid di 30 comandi a disposizione.

TF/9200-04 L. 120.000

HES WRITER

Un programma di Word Processing molto curato e con
nurferose opzioni tra le quali: Editing completo sullo
schermo, giustificazione per centratura, numerazione del-
le pagine, ecc. compatibile con la stampante VC 1516 o
Seikosha Gp 100 VC,

TF/9200-06 L. 90.000

GRID RUNNER

Accanitevi contro il nemico droido che si ammassa su
«Grid» la stazione nucleare nell'orbita solare terrestre. Un
gioco a livello arcade per grafica e sonoro. Livello di diffi-
colta a vostro placimento per giocare ulilizzare il joystick.

TF/9200-08 L. 84.000

COCO 2

Un fantastico Cc ter Gi di tipo educativo, che ti

permettera di creare da solo i tuoi giochi. Coco 2 ti inse-

gna la teoria dei giochi, la grafica dei computers, | segni

della programmazione e il disegno logico. Coco 2 non ri-

Ehleda alcuna precedente esperienza di programmazione.
richiesta I'espansione 16 K.

TF/9205-00 L. 90.000

coco

Eccezionale computer games di tipo educativo, che Inse-
gna le tecniche fondamentali del computer, Il linguaggio
Basic, come risolvere i problemi scomponendo ogni pro-
gramma in semplici pezzi e simulando I'effetto di ogni
istruzione. Coco ti permette di capire come lavora un
computer.

TF/9205-02 L. 100.000

8502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM
Un sistema di sviluppo del 8502 su cassetta che traduce
dall'assembler al linguaggio macchina in uno o due passi
con lo standard mnemonico mos.

TF/9205-04 L. 60.000

BENJI'S SPACE RESCUE

Assieme al cane Benji’, stella di molti sceneggiati televisi
americani, intrapprenderal un viaggio attorno al sistema
solare, alla ricerca di alcuni scienziati rapiti. Scoprirai le
meraviglie del cosmo, e combatterai contro alieni, insieme
al fedele Benj'i. Dovrai mettercela veramente tutta per
scoprire dove sono tenuti prigionieri gli scienziati.

Ce la farai?

L. 90.000

TF/9205-06

! J
' o Jelil
\1# v (.« )
TR v Lk il RS L i

—SUPPORTO: CASSETTA—

BUDGET MASTER 1000 16K

Uno splendido programma per la gestione casalinga. E
possibile creare una serie di categorie specifiche e vi-
sualizzare costantemente la situazione del mese in corso,
dell'anno, ecc.

TF/0106-00 L. 36.000

RIVERSI 1000 16K

Un famoso gioco del diciannovesimo secolo, anche cono-
sciuto come Othello, presentato per lo ZX 81 in una for-
ma molto sofisticata e ricca di opzioni.

TF/0106-02 L. 36.000

SABOTAGE 16K
Un'intricata avventura per giocatori esperti e dai riflessi
veloci.

TF/0106-04 L. 30.000

GULPER 16K

Un gioco di qualita arcade di caccia, catture ed evasioni.
15 selezioni di area gioco 9 livelli e 9 velocita lo rendono
veramente completo ed entusiasmante.

TF/0106-06 L. 30.000

Casella Postale 10488 Ml
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CPU 256K RAM espandibili esternamente a 960K. Video orientabile
basculante 80 colonne per 25 righe. Compatibile con tutte le perife-
riche Commodore della serie professionali.

Floppy disk drive 650.000
Unita di memoria di massa ad alta velocita. Capacita 170KB. Drive
singolo.
Floppy disk drive 1.900.000
Unita di memoria di massa ad alta velocita. Capacita 343KB. Drive
doppio.

Floppy disk drive 2.125.000
Drive doppio 1M byte in linea.
Floppy disk drive 2.450.000

Drive doppio, doppia faccia, doppia densita 2M byte in linea.
Floppy disk drive 2.GP0.000
Drive doppio, doppia faccia, doppia densita, 2M byte in linea.

Hard disk 6.200.000
Tecnologia Winchester, .5M byte in linea.
Hard disk 6.700.000

Tecnologia Winchester, 7.5M byte in linea.

Stampante 625.000
Bidirezionale ad aghi, 60 CPS, 80 colonne.
Stampante 1.195.000

Stampante ad aghi 160 CPS, 132 colonne, bidirezionale, trascina-
mento a trattore.

Stampante 2.950.000

Stampante a margherita, 40 CPS, 136 colonne passo pica, 163 co-
lonne passo élite, bidirezionale, utilizzabile anche con carta da bollo,
trascinamento a frizione o a trattore.

Microprocessore 32K RAM 2.500.000
Per ‘connettere, in rete fino a 16 CPU RS232, IEEE 488, centronics.
Il prezzo include (configurazione minima): controller, terminator, 3
moduli, cavi, cavo |IEEE/PET (per la versione SK).

Singolo modulo addizionale: 325.000
1 modulo

1 cavo 6 piedi.

Nuovo sistema operativo 95.000

Per 8096SK o per 8032SK con B - 1 oppure con B - 2. Puo gestira
fino a 16 programmi residenti simultaneamente in memoria. Da a
disposizione 26K per le variabili e 53K per i programmi. Potenzia
inoltre il Basic con altri comandi.

64K RAM . 575.000
Scheda di ampliamento memoria per 8032 e nuovo sistema opera-
tivo "'PM 96"

CP/Maker 1.450.000
Incrementa la memoria interna di 64K RAM e permette |'uso di
tutti i programmi CP/M. 8 bit disponibili. Compatibile con la serie
3000/4000/8000.

Scheda ad alta risoluzione grafica
Compatibile ai sistemi della serie 8000.

720.000

Cavo PET/IEEE 488 85.000
Cavo |IEEE 488/IEEE 95.000
Accoppiatore acustico

.595.000
300 baud/sec. "3

147

54 - Computer Club




Segite le

Rolsoluu Maum &/Dall’Olio Attilio
142 (gall, Superiore)

vostre guide:

BRENUANI MASSIMO

SDC di'Brignoli Giuseppe & C. s.a.s,
i Via Peccioli 30 (uff: via Chiusi 76)

Largo Promessi Sposi 5
ILANO
Tel, 8435 593/ B84/66 538

DATAPLAN s.a.s
Via Cassa\di Risparmio\d

SYSTHIES

L settereintonmatied
concessionari autorizzati

CSS, s.unic. di'Fornasaro Ay & G.

mocum UEFICIO 5.as. Via Fri'P, Sarpi A

di Ferrero Enrica & C.

Corzo Francia 92/
TESIN & C. s.r.l.

Via Dietro Filippini I/A Via Caravaggio 82

Tel, 081/ 643122 - 6467 52

memorie magnetiche per computer.

CESCOM s.n.c.

Tel. 091/518621

STUDIO SINTESL
Via Aldighier 61
44100 FERRARA
Tel. 0532732618



SCOPRI LA DIFFERENZA

Perche Dysan?
Le Quattro
Ragioni Per

Preferire la
Differenza

Dysan

SUPERFICIE PRIMA DEL BURNISHING

LUBRIFICANTE
SUPERFICIE
SUBSIRATO

DYSAN

1 100% di superficie
o testata “error free”

Solo Dysan garantisce che
tutta la superficie della
diskette sia realmente
100% “error free™ un test
esclusivo certifica le tracce
e lo spazio tra le tracce
assicurando prestazioni
“error free” anche in
presenza di
disallineamento delle
testine.

2 Esclusiva tecnica
o di Burnishing

Solo Dysan garantisce una
superficie “a specchio”
grazie alla sua avanzata ed
unica tecnica di
“burnishing” - questo
risultato assicura un
miglior segnale sulle
tracce, una minor
turbolenza sulle testine,
consentendo un sicuro
mantenimento dei dati
dopo milioni e milioni di
rotazioni.

Speciale
o lubrificazione

Solo Dysan garantisce,
mediante uno speciale
procedimento di
lubrificazione, ottenuto
trattando la superficie con
il proprio esclusivo
lubrificante DY 10, che le
prestazioni “error free”
siano esaltate e mantenute
nel tempo.

4 Certificazione

s totale

Solo Dysan garantisce, con
il suo metodo automatico
di controllo qualita di tutta
la produzione (risultato di
una tecnologia leader nel
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata e
certificata.

CORPORATION

dy
DATAMATIC S.r.l. distribuisce per I'Italia Dysan

datamatic
tratta bene

il tuo calcolatore Via Pellizzonce. 13 -

20133 Milano - tel. 02/7491295-6-7-8




