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LA SILENZIOSA

La pit piccola della famiglia.

Star, grande nel soddisfare

le vostre esigenze.

Termica e quindi silenziosissima, con 60
caratteri al secondo, bidirezionale &
grafica ti accompagnera con la sua
discrezione nei tuoi grandi mom
Stx-80. La pits piccola grande stampante amica

D15
LA STELLA NELLE LARGHE
PROFESSIONALI
Mantiene tutte e caratteristiche
dell’SD-10 su formato largo
160 caratteri al secondo
ed un buffer di 16 Kbyte.
SD-15 non vi pianta mai in asso
Prestazioni a tutta larghezza

Star SG-10
L’ECONOMICA

Evede della Gemini 10X, a Star pis vendura.
Buon sangue non mente! Le novité ?

NLQ, 1511 PC compatible da DIP switch,
spaziatura proporzionale, ancor pii veloce.
TMa una cosa rimane invariata

il rapporto prezzo/prestazioni.
Semplicemente il migliore.

Star SG-10. Per stampare in economia.

Star
LA PROF!:SSIONISTA

200 caratteri al secondo, near letter,
quality, selezione dei set di caratteri e
formati da DIP switch di facile accesso,
caratteri proporzionali, possibilita di
programmare 240 caratteri a vostro
piacimento, caricamento automatico
di fogli singoli. Fatti che contano.

Star $R-10. La professionista.

Star SG-

LA PRO- ' Econonitca

Per non rinunciare all'economia
mantenendo la qualita.

136 colonne facili e complete con tutte

le novita della piccola SG-10.

16 Kbyte di buffer per aumentare la vostra
produttivita e quella del vostro computer.
Star SG-15. Qualita e prezzo su 136 colonne.

Star SR-15
PROFESSIONISTA MULTIFUNZIONALE
DI LARGO FORML

1l buffer di 16 Kby!e é s0lo una delle

tante caratteristiche di completezza della
macchina pi prestigiosa della famiglia

con tutte le prestazioni della SR-10.

La nuova qualité nella stampa

Star SR-15. La seria professionista

Star SD-1
LA STELLA DELLA QUALITA’ DI STAMPA

Selezione dei vari set di caratteri con

DIP switch facilmente accessibili.

Dump esadecimale.

Stampa normale e professionale (NLQ) 2K buffer.
Thruput migliorato del 20%

rispetto ai modelli precedenti.

Star SD-10. Qualita alla portata di tutti.

Power. Type

LA PERFEZIONISTA

La nuova stampante a margherita della Star.
Power-Type vi da una corrispondenza

da professionista.

Velocita: 18 caratteri al secondo

Oltre 100 set di caratteri tra cui scegliere.
Power Type. La dattilografa perfetta
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John Scriven, Patrick Hall
COMMODORE 64
A SCuoLA
Imparare & bello se lo sifa div
ten@su ¢ il messaggio di qu
sto libro scolastico ma diverten-
te, sul Commodore 64.

Cod. 574D Pag. 182 Lire 18.000

Umberto Barzaghi
STATISTICA A UNA
DIMENSIONE CON IL C64
Il primo manuale didattico
espressamente studiato per
l'apprendimento dei principi
fondamenta\i della statistica
tramite calcolatore. )
Cod. 570A Pag. 172 Lire 17.000

Rita Bonelli

COMMODORE 16 PER TE
BASIC 3.5

Il primo libro-cassetta sul Com-
modore 16 per imparare il BA-
SIC sul video.

Con cassetta.

Cod. 413B Pag. 294 Lire 35.000

Totomac

IL SISTEMA TOTOMAC

la nuova frontiera del
totocalcio per C64

Uomo del nostro tempo, Toto-
mac si affida all'ausilio del com-
puter per individuare le proba-
bilita meno utilizzate dalla mas-
sa dei giocatori, e, avendo ben
presente i principi della selezio-
ne naturale, cerca di batterli
con tecniche intelligenti.

Con cassetta.

Cod. 576D Pag. 128 Lire 24.000

Michael Browne
UNITA A DISCHI
per Personal Computer

Il'libro, destinato a lettori con
una buona conoscenza di base
dell'uso di un calcolatore e del
lmgqaggio BASIC, descrive il
funzionamento dellunita a di-
schi di un personal computer e
|IOS|gniiicato dei comandi relati-
Vi, con particolare attenzione
per le diverse tecniche di ge-
stione dei file su disco.

Cod. 300P Pag. 158 Lire 15.000

Czes Kosniowski
MATEMATICA
E COMMODORE 64

Un libro per chi vuol saperne di
piu sulle applicazioni matemati-
che del C64, per studiare ma
anche per divertirsi.

Con cassetta.

Cod. 570D Pag. 158 Lire 24.000
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Poke per tutti i gusti

Forse non tutti sanno che con delle op-
portune istruzioni Poke ¢ possibile di-
sabilitare alcune delle funzioni del C
64. Una delle possibilita piu interes-
santi & quella di disabilitare la funzione
List con una Poke 775,191.

La riabilitazione avviene con la Poke
775,167- Di » analogo per qu:
concerne il tasto Run Stop il cui effetto
viene annulato dall’istruzione Poke

808,239 e ripristinato dalla Poke
808,237.

Infine per perare un prog

resid in ia, 11 per

sbaglio con una istruzione New, basta
digitare la seguente istruzione:

POKE 2050,1:8YS 42291:

POKE 45,PEEK(34):

' POKE 46,PEEK(35): CLR

Il programma viene ripristinato per-
ché, anche se apparentemente listru-
zione New lo cancella, in realta si limi-
ta a “nasconderlo” modificando gli op-
portuni puntatori.

Stefano Ferrari
Pisa

Come sempre ringraziamo il nostro lettore
per il suo contributo e nello stesso tempo
rinnoviamo a tutti I'invito a segnalare e-
ventuali “scoperte” di pubblica utilita.

Abbiamo notato che la maggior parte dei
contributi riguarda C 64, ma saremmo lieti
di ricevere lettere relative ad altri sistemi.

Avventure Apple

Posseggo un Apple Ilc e sono appas-
sionato di giochi di avventura.

Un mio amico possiede “Avventura nel
castello” che mi & piaciuta molto.
Quanto costa e dove posso trovarla?
Inoltre potete consigliarmi altre avven-
ture, possibilmente in lingua italiana?

Romeo Berceti
Roma

Effettivamente presso gli utenti Apple
“Avventura nel castello” rappresenta un
punto di riferimento in quanto costituisce
il primo esempio di adventure game scrit-
to in italiano.

Ancora oggi, a circa tre anni dalla sua
uscita sul mercato, & molto apprezzato e
considerato uno dei migliori.

La sua soluzione richiede un certo impe-
gno, tanto ¢ vero che "autore, Enrico Co-
lombini, ha ritenuto di preparare una serie
di aiuti scritti che possono essere richiesti
alla J.sof?, distributrice del prodotto.
“Avventura nel castello” costa 48.000 I-
VA compresa e pud essere richiesto a tutti
i rivenditori Apple.

La stessa J.soft ha recentemente presentato
altri due adventure game per Apple: i titoli
sono “L’uscita” e “La vendetta di Garga-
mesh”.

Sono in vendita allo stesso prezzo di “Av-
ventura nel castello” e sicuramente non
mancheranno di interessare i numerosi ap-
passionati di questo genere.
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Assegnati i premi
“Archimede”

a giuria del concorso “Forse c’¢

un genio alla tastiera del tuo per-

sonal computer”, indetto dal

Centro Archimede (Fininvest e
Italturist) ha assegnato il floppy d’oro ad
Andrea Borroni per il programma Tavolet-
ta musicale realizzato su Atari 8oo con 48
Kbyte di memoria. 1l floppy d’argento &
stato appannaggio di due stretti collabora-
tori di Bit: Federico Lo Cicero e Ugo
Rossini per il programma Ciapel-ciapel su
Apple IL 1l floppy di bronzo ¢ stato vinto
da Massimiliano, Calcaterra per il pro-
gramma Lettera per ufficio, disponibile per
macchine MS-DOS e realizzato su M24
Olivetti. A tutti i vincitori i complimenti
di Personal Software e agli amici Lo Cice-
ro e Rossini un particolare augurio per
tante altre soddisfazioni!

Archimede Informatic in Progress
Palazzo Donatello - Milano 2
20090 Segrate (MI)

Tel. 02-21623488

Premiato il QL

a Sinclair Research ha vinto

quattro degli Oscar assegnati

annualmente da una giuria com-

posta da rappresentanti della ri-
vista Personal Computer World, del Sunday
Times e della rete televisiva Thames. 11
British Microcomputer Awards segnala il
miglior prodotto dell’anno nell’area hard-
ware e software per singole fasce di merca-
to. Il Sinclair QL, superando nella selezio-
ne finale il CPC 464 della Amstrad e
IPMSX, ha ricevuto la palma di “computer
dell’anno” nel settore microinformatica.
Gli altri tre riconoscimenti assegnati alla
Sinclair riguardano la produzione di soft-
ware a uso domestico, didattico e profes-
sionale. I premi sono andati rispettiva-

mente a Entrepreneur prodotto dalla
Triptych/Collins per il QL; al Logo Sin-
clair e ai quattro programmi Psion (Aba-
cus, Quill, Easel e Archive) che vengono
distribuiti assieme al QL. La macchina e il
software in oggetto sono ormai disponibi-
li da mesi nella versione italiana; questa
operazione, oltre ai quattro pacchetti,
comprende I'adattamento della tastiera e la
traduzione del manuale a corredo.

Columbia Marketing
Largo Toscanini, 1

20122 Milano
Tel. 02-706447
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Plotter portatile

arlando di British Microcompu-
ter Awards vi proponiamo il
tracciatore grafico premiato co-
me migliore unita periferica del
1985. E un apparecchio che capovolge il
normale modo di funzionare dei plotter:
siamo abituati a vedere la carta che avanza
o indietreggia mentre la penna si muove
secondo una certa direzione. Nel caso del
Penman Plotter il congegno-robot che
comprende I'unita scrivente si muove in-
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vece sul foglio, comandato da una scatola
di controllo cui & connesso con un cavo a
nastro. Con sole due parti mobili, il robot
puo tracciare linee rette in ogni direzione
senza alcun effetto a zig-zag e cerchi di
qualsiasi diametro entro il limite della lun-
ghezza del cavo (un metro) e della dimen-
sione del foglio. Nel robot semovente so-
no incorporati tre porta-penne che posso-
no usare punte di diverso colore e spesso-
re; il plotter pud cambiare la penna in
mezzo a una linea e ricongiungersia questa
in modo perfetto. Particolarmente utile
per le scuole, gli hobbisti, gli architetti e
gli ingegneri, viste le caratteristiche: basso
costo, versatilita, compatibiliti con quasi
tutti i tipi di computer.

Penman Products Ltd

8 Haglewood Close - Dominion Way
Worthing - West Sussex

BNr1y NP - Inghilterra

Tel. 0903-209081

Telex 946240

T

Floppy per Spectrum

a Radofin di Hong Kong, rap-
presentata in Italia dalla Nelson
di Firenze, produce un disk dri-
ve per lo Spectrum (16 Kbyte,
48 Kbyte e Plus). Si tratta di un lettore di
dischetti da 2,8” capaci di 100 Kbyte per
facciata. Assieme all’hardware viene forni-
to un ampliamento del sistema operativo
con i tipici comandi di trattamento delle

unita a disco: Format, Cat, Save, Load,
Erase e Copy. 1l tempo di caricamento
medio di un programma ¢ due secondi, il
massimo otto con velocita di trasferimen-

to di 100 Kbit al secondo. Il floppy disk
drive Triton per Sinclair costa 360.000 lire
(pia IVA). Allo stesso prezzo potete tro-
vare, sempre presso la Nelson, lettori di
dischetti per Commodore e MSX.

Nelson Italia S.r.1.
Viia Ridolfi, 4
so129 Firenge

Tel. 055-474904

EEIRET

Pacchetto di contabilita
per QL

ontabiLita & un pacchetto inte-

grato per lutilizzo professio-

nale del QL. Articolato su

quattro programmi che posso-
no essere usati e acquistati separatamente,
QontabiLita produce file compatibili con i
pacchetti Psion che corredano il QL. T
quattro programmi della Emme Soft so-
no: Archivio clienti, Archivio fornitori,
Magazzino e Contabilita; gestiscono un
numero di articoli, fornitori, fatture e
clienti limitato soltanto dalla capacita fisi-
ca della memoria di massa (microdrive da
100 Kbyte o floppy da 720 Kbyte). In ogni
momento ¢ possibile visualizzare una fine-
stra di aiuto per conoscere I'andamento
dell’elaborazione. La Emme Soft puo pre-
parare, su richiesta, versioni personalizza-
te del programma.

Emme Soft

Viia Accademia Albertina, 29
10123 Torino

Tel. 011-878368

SR

L’Atari ha il software

integrazione dell’annuncio del
520 ST, I’Atari comunica la di-
sponibilita attuale di software
per il suo piu recente modello.
Le disavventure relative al contenzioso tra

Apple e Digital Research per il GEM non
dovrebbero riguardare questi prodotti; si
tratta infatti di programmi dimostrativi
(elaborazione e trasmissione testi, grafica e
movimento, giochi) e di un Development
Kit per programmatori. Questo piatto, ap-
petitoso anzicheno, comprende: Editor
Metacomco, Assembler 68000, compilato-
re C, Linker e Utility (Debugger e Ker-
mit), il tutto con relativi manuali d’uso.
Per le linee 800 XL e 130 XE segnaliamo
una serie di programmi applicativi prodot-
ti dalla ABS Soft System (02-3083592) per
le necessita domestiche o di piccole azien-
de. Citando dal listino: Agenda appunta-
menti (L. 65.000 piu IVA) Cartella clinica
(L. 75.000), Gestione spedizionieri (L.
65.000), Ammortamenti (L. 40.000), dBa-
se (L. 50.000).

Atari Italia §.p.A.

Via dei Lavoratori, 25
20092 Cinisello Balsamo ( MI )

Multa elettronica
e altre amenita

er la nostra serie “Una stranezza
ogni tanto”, presentiamo un
computer portatile che sicura-
mente detiene la palma del micro
piti antipatico e odiato in molte citta italia-

ne. Si tratta di quell’apparecchio in dota-
zione ad alcuni corpi di Polizia urbana per

7
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emettere contravvenzioni in modo piu ra-
pido e sicuro, a prova di errore di trascri-
zione della targa. Altre aziende lo usano
per lalettura di contatori del gas, della luce
o dell’acqua: ¢ un tranquillo e incolpevole
portatile che si adatta benissimo agli spia-
cevoli compiti sopra riportati. Distribuito
dalla Idea di Milano, Thema é realizzato in
tecnologia CMOS attorno alla CPU RCA
1802/1806, dispone di una RAM che puo
estendersi fino a 64 Kbyte, & programma-
bile in BASIC, ha una tastiera (non stan-
dard, ma con i tasti disposti in ordine alfa-
betico) che puo generare i 96 caratteri A-
SCII, un display da 80 caratteri su 2 righe.
Monta di serie I'interfaccia RS-232, una
penna ottica per lettura di codici a barre,
una microstampante da 16 colonne su car-
ta comune, un orologio perpetuo per ge-
stione di data e ora. L’alimentazione a bat-
terie ricaricabili consente 36 ore di autono-
mia in uso continuo e 2.000 ore di riserva
per la conservazione dei dati in memoria.
L’accoppiatore acustico opzionale permet-
te il collegamento con altri computer per
caricare/ scaricare dati e programmi.

Idea S.r.1.

Viia Camperio, 9
20123 Milano
Tel. 02-806461

Home e terminale
Videotel dalla Sord

a ICS Satran distribuisce i pro-
dotti Sord in Italia; nella fascia
degli home computer fa spicco
M3, un sistema nato prima che

I’MSX diventasse standard. La graficaa 16

colori ha una risoluzione di 256 per 192

punti, sono previsti tre livelli di BASIC e

una buona dose di giochi. Quello che lo

differenzia dalla massa di macchine simili &
la possibilita di trasformarsi in terminale

Videotel grazie allo sfruttamento dell’in-

terfaccia seriale RS-232, del modem incor-

porato e del software a corredo. Il tutto
per 1.390.000 lire.

1.C.S. Satran S.a.s.
Via Nettunense, 49
00042 Angio (Roma)
Tel. 06-9846206
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COMMODORE VIC 20

gnuno di noi ha certo prova-
to un senso di rabbia e di
frustrazione non riuscendo a
trovare velocemente un pro-
gramma di cui ha bisogno, salvo sco-
prirne i ... resti, decimati, al termine di
qualche altro programma, che gli & sta-
to, nel frattempo, sovrapposto.
L'idea di Ritchie - il nome ricorda quello
del programma della serie televisiva "I
ragazzi del Computer” - non & male e
consente, nella versione qui riportata, di
salvare fino a 9 programmi su una cas-
setta del tipo C 60, e - cosa ancora piu
importante - di reperirli tutti rapidamen-
te.

Questo avviene utilizzando I'orologio
interno del VIC per regolare la durata
dell'avanzamento rapido del nastro nel
registratore a cassette, il cui motorino
viene arrestato automaticamente, non
appena ¢é stata raggiunta la posizione
corretta. Questo programma va salvato
all'inizio di ciascun lato di ogni nastro, si
potra cosi caricarlo e mandarlo quindi
in esecuzione con un Run ogni volta
che quella cassetta viene utilizzata. Le
istruzioni che compaiono a video sono
prevalentemente orientate a consentire
I'utilizzo della cassetta, una volta che su
di essa siano stati registratii programmi
che vi si vogliono archiviare.

E pero altrettanto importante riuscire

Indice

dei programmi
per registratore

Velocizziamo il catalogo

del nostro VIC 20

di Richard Harper - Traduzione di Giorgio Rovelli

L

a salvare i vari programmi, in modo da
posizionarli correttamente per consen-
tire una rapida ricerca.

Problema n. 1 - Provate ad aggiungere
al programma un modulo, che consen-
ta all'utilizzatore inesperto di conoscere
il funzionamento, anche in fase di inte-

stazione e di salvataggio, oltre che di
ricerca. In effetti, Ritchie si & preoccupa-
to tanto disnellire il compito diricerca di
eventuali programmi gia registrati sulla
cassetta, che ha trascurato di indicare
esplicitamente la procedura per regi-
strare i programmi stessi in modo con-
sono a questo programma.

Figura 1 - Tabella di conversione.

{REDDEEES .

ROSSO (CTRL+3)

{CYAN}. CIANO (CTRL+Y4)
{PURPLE} PORPORA (CTRL+5)
{HOME}..,......HOME {GREEN} . VERDE (CTRL+6)
{CLR}. .4 ....PULIZIA SCHERMO {BLUEFR oAk . BLU (CTRL+T7)
{CUR.SU}.......CURSORE IN ALTO {YELLOW}.... GIALLO (CTRL+8)
{CUR.GIU}......CURSORE IN BASSO {ORANGE}.......COL. ARANCIO (CBM+1)
{CUR.DES} ...CURSORE A DESTRA {BROWN} . f MARRONE (CBM+2)
{CUR.SIN} ...CURSORE A SINISTRA {LT.RED} ROSSO CHIARO (CBM+3)
{SPC} % 2. L SPAZ IO {GRAY1}. 5 GRIGIO 1 (CBM+4)
{RVS ON}. ...REVERSE ON {GRAY2}. . t'vss + «COL. (GRIGIONR ((CBM5)
{RVS OFF} ...REVERSE OFF {LT.GREEN}.....COL. VERDE CHIARO (CBM+6)
{INST} % ... INSERT {LT.BLUE}......COL. BLU CHIARO (CBM+T)
W onioms A TASTIONEY fGRAY3T SISt ..COL. GRIGIO 3 (CBM+8)
0 oo +« < TASTOIF2
LB o o oeie s ST ONES , I CARATTERI GRAFICI, OTTENUTI CON LA
{EU bt .o+ TASTO EN ‘PRESSIONE DEI TASTI 'SHIFT' E 'CBM',
{ES Y sst e es - aMASTON RS SONO CODIFICATI IN MODO DA INDICARE IL
{E6L:cve ...TASTO F6 TASTO DA PREMERE ASSIEME A 'SHIFT' O
(BT o avas ...TASTO FT7 '"CBM!'. ES. IL CUORICINO E' CODIFICATO
GEBY s iot ...TASTO F8 CON {SH S}.
{BLACK} .. ...COL. NERO (CTRL+1) UN NUMERO DENTRO LE PARENTESI INDICA
{WHITE} o oot ..COL. BIANCO (CTRL+2) LE VOLTE CHE IL TASTO VA PREMUTO.




Listato 1 - Il pi Indice dei pr

0 REM"{CLR}INDICE 01"- (C) DI RICHARD HA

RPER E DI GIORGIO ROVELLI - TEL. (02)

31 74 00

L(1)=10

L(2)=270

L(3)=490

L(4)=1290

L(5)=1740

L(6)=2130

L(7)=2520

L(8)=3020

L(9)=3850

S=7680: IFPEEK(44)=18THENS=4096

POKE36878,15:POKE36879,106

M$="{HOME}":FORA=1TO17:M$=M$+" {CUR.GI

U}":NEXT

S$="{CUR.SU} {CUR.DES}"

PRINT"{CLR}{RVS ON}{YELLOW}{CUR.GIU}{

CUR.DES}PR.INDICE{RVS OFF}/{RVS ON}{Y

ELLOW}O01{RVS OFF}-{RVS ON}{GREEN}LATO

{RVS OFF} {RVS ON}A{RVS ON}":PRINT" {

WHITE}ARG.:{RVS ON}{WHITE}W{RVS OFF}O

RD {RVS ON}{WHITE}P{RVS OFF}ROCESSOR"

100 PRINT"{CYAN}{CUR.GIU}PROGRAMMI CONTE
NUTI SUQUESTO NASTRO-{GREEN}LATO{YEL
LOW} {RVS ON}A{RVS OFF}:{CUR.GIU}"

110 FORA=1TO9:READP$:PRINT A;P$:NEXT

120 PRINTM$"{CUR.GIU}{CUR.DES}{WHITE}SCE
GLI DA 1 A 9":POKE198,0

130 GETA$:IFVAL(A$)<1THEN130

140 L=VAL(A$):RESTORE:FORA=1TOL:READP$:N
EXT:

150 PRINT M$"{WHITE}{CUR.GIU}"S$;P$"{CUR
.DES}SCELTO{2 SPC}":POKE S+110+22% (L
+1),42

160 GOSUB500: IF (PEEK(37151)AND6Y)=0THENG
0SUBB0O

170 PRINTM$"{YELLOW}{CUR.GIU}{RVS ON}{CU
R.DES}PREMI F.FWD SUL REG.{RVS OFF}{
2 SPC}":WAIT37151,64,64:POKE 198,0

180 PRINTM$"{WHITE}{CUR.GIU}{CUR.DES}PRE
MI {RVS ON}S{RVS OFF} PER CERCARLO":
GET A$:IFA$=""THEN 180

190 IFVAL(A$)>O0THENPOKES+110+22%L,32:GOT
0140

200 IFA$<>"S"THEN180

210 GOSUB600:PRINTM$"{CUR.GIU}{CUR.DES}O
K- RICERCA IN CORSO "

220 IFT1+L(L)>TITHENPRINT" {HOME} {RVS ON}
{WHITE}{RVS OFF}"T1+L(L)-TI"{CUR.SIN
}":G0T0220

230 PRINT"{HOME}O":GOSUB500:G0OSUB800O

240 PRINTM$"{3 CUR.GIU}LOAD"

260 POKE198,4

270 POKE631,145:POKE632,145:POKE633,145:
POKE634,13

280 END

500 POKE37148,PEEK(37148)AND16:RETURN

600 POKE37148,PEEK(37148)0R15:T1=TI:RETU
RN

VOO oUm Ewn =
=}
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oo
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700 FORA=1T010:POKE36875,200:POKE36876,2
00:NEXT:POKE36875,0:POKE36876,0:RETU
RN

800 PRINTM$"{YELLOW}{RVS ON}{CUR.GIU}{CU
R.DES}PREMI STOP SUL REG. {RVS OFF}{
2 SPC}":GOSUB700:WAIT37151,64 :RETURN

900 DATAP.SUPERSTAMPA

910 DATAP.EASY - WORD

920 DATAP.CAR+AD+SS.1

930 DATAP.SS1-MONITOR

940 DATAP.SS1-T.B/F.N

950 DATAP.SS1-T.G/FBL

960 DATAP.VIC PRO/W.P

970 DATAP.TYPEWRITER1

980 DATAP.

990 REM TELEFONARE X CONCORDARE EVENTUAL
E COMPENSO

36879 ,29

Personal Franchising
con la Bit Computers

In pochi anni il franchising (o affiliazione commerciale) si &
fortemente sviluppato in Italia. Dai 15 sistemi di franchising
operanti nel nostro Paese nel 1978 si & passati oggi, secondo i
dati dell'Aif (Associazione italiana del franchising), ad almeno
170 imprese affilianti con, sempre secondo I'Aif, migliaia di
negozi affiliati. In tale ambito e con riferimento al mercato dei
personal computer la Bit Computers ha recentemente aggiun-
to alle proprie attivita tradizionali quella del franchising. Ri-
spondendo ad una richiesta sempre crescente di appoggiarsi
alle sue strutture tecniche, commerciali e di marketing, I'a-
zienda romana si mette a disposizione di operatori commer-
ciali con strutture essenzialmente piccole e medio-piccole,
che desiderino penetrare il mercato in modo piu significativo
di quello consentito dalla propria specifica consistenza. Anche
punti vendita al di fuori del Lazio potranno quindi usufruire dei
supporti tecnico, commerciale e pubblicitario, ormai consoli-
dati, dell'impresa affiliante, offrendo ai propri clienti non solo
gli stessi prodotti, ma anche la stessa qualita di servizi.

Bit Computers

Via Flavio Domiziano, 10
00145 Roma

Tel. 06-5126700




Indice dei programmi per registratore

COMMODORE VIC 20|

Sara quindi opportuno distinguere le
varie procedure:

1) intestazione;
2) salvataggio;
3) reperimento.

Intestazione

Dopo aver caricato il programma “In-
dice NN", senza dare il Run, listare la
riga 90 e poi modificarla inserendovi il
numero da attribuire alla cassetta in
uso.

Se i programmi da inserire sono di ca-
rattere omogeneo (ad esempio utility,
word processor, statistiche, e cosi via),
si puo listare e modificare la linea 100,
inserendovi I'argomento dei vari pro-
grammi.

Inoltre, stabilito quali sono i programmi
che vanno archiviati sulla cassetta in
esame, si possono listaree modificare le
linee 900-980.

A quel punto si riavvolge il nastro e si
salva il programma “Indice NN" cosi
modificato.

Possiamo ora salvare sul nastro, po-
sizionandoli opportunamente, i pro-
grammi da archiviare.

Salvataggio

Detto “Indice XX" il programma mo-
dificato salvato al termine della fase
precedente, carichiamolo in memoria e
mandiamolo in esecuzione con Il solito
Run.

Otterremo a video un menu, che ci con-
sente di scegliere fra 9 programmi, di cui
compaiono i nomi.

Supponiamo di dover archiviare il pri-
mo.

Si preme 1-e compare a video “P. Uno
scelto premi F.Fwd". Si preme F.Fwd e
appare il messaggio “Premi S per cer-
carlo”.

Poi, premuto il tasto S, in alto a sinistra
appare un contatore che, all'avanzare
del nastro, si decrementa rapidamente,
provocandone I'arresto quando e quasi
a zero.

Allora si “ripulisce” lo schermo con la
pressione dei tasti Run/Stop e Restore e
si procede al salvataggio del program-
ma che si vuole archiviare.

Si ripete quindi la stessa procedura
per gli altri 8 programmi.

Reperimento

Ottenuta la cassetta con i programmi
registratiin maniera idonea, si riavvolge
completamente il nastro e si carica il
programma “Indice NN" dando poi il
Run.

Compare il menu. Scegliamo, ad esem-
pio, il programma “P. Uno".

Compare la scritta “P. Uno scelto” e
“Premi F.Fwd sul reg.”.

Premuto tale tasto, appare la scritta
“Premi S per cercarlo”.

Premuto S il solito contatore si decre-
menta via via che il nastro avanza.
Giunto quasi a zero, il nastro si ferma e
compare la scritta “Press Play on tape”.
Si preme il tasto Play ed il programma
“P.Uno" si carica in memoria.

Problema n. 2 - Provate a vedere se e
possibile trovare una corrispondenza
fra i valori del contatore e quelli del
contanastri di cui & dotato il registrato-
re.

Avendo infatti programmi di varia lun-
ghezza, puo tornare utile alterare i valo-
ri assegnati a L(X).

Problema n. 3 - Provate a modificare il
programma in modo tale che su due
videate successive, compaiano non 9,
ma 18 programmi.

Per passare dall'una all'altra videata si
premera il tasto spazio.

Commenti

Il contatore & controllato dai valori
prescelti per L(X) nelle linee iniziali da 1
ag.
| valori inseriti in questa versione del
listato consentono di inserire. in una
cassetta del tipo C 60, 9 programmi del-
la lunghezza di circa 8 Kbyte.

Tali valori possono venire variati per
consentire l'inserimento di programmi
pit lunghi o pit brevi.

L'indice con i nomi dei programmi viene
inserito nelle istruzioni Data, inserite al-
la fine del listato.

L'indice con i nomi dei programmi viene
inserito nelle istruzioni Indice 01. L]

Jackson

Tutto sul personal
computer

Pc

L'unica rivista italiana dedicata ai sistemi
MS-DOS, Personal computer [BM e
compatibili.

11 numeri all'anno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: solo L. 44.000

Personl )

L'unica rivista indipendente per gli utenti dei
personal computer Olivetti.

11 numeri all'anno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: solo L. 42.000

La rivista di informatica nella didattica per la
scuola italiana.

9 numer all'anno: L. 3.000 a numero
Abbonamento: solo L. 20.000

Una novita assoluta per I'editoria

tifica, studiata it
per i medici, la Rivista di personal computer,
affari personali e tempo libero.
11 numeri all'anno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: solo L. 45.000

La prima nvista europea di personal
computer, software e accessori. Con test,
novita, analisi del mercato ...

11 numeri all'anno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: solo L. 43.000

Quando linformazione
fa testo
i e o e -
1 In busta chiusa inviate questo coupon a:
§ Gruppo Editoriale Jackson
1 via Rosellini, 12 - 20124 Mi
1 O Desidero ricevere GRATIS un numero

della Rivista

1
|
1
1
1
e
1

(allego L. 1.000 in francobolli per 1
contributo spese di spedizione) 1

O Inviatemi GRATIS il Catalogo della 1
Biblioteca JACKSON (allego L. 1.000 :
1

]

1

]

1

i

1
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| BASIC Atari, pur occupando solo
8 Kbyte di memoria RAM, & abba-
stanza versatile e costituisce un
ottimo interprete per I'apprendi-
mento del BASIC. In particolare, con-
sente un'ottima gestione della grafica,
del suono e dell'animazione (con la
grafica giocatore-missile). E anche per-
messa la definizione e il riconoscimento
divariabililunghe fino a 120 caratteri (di
cui il primo alfabetico) e, se si premette
I'enunciato di assegnazione Let, sono
consentite anche le cosiddette variabili
riservate: New, Cont, Cos, Stop, eccete-
ra. In pratica, ad esempio si pud porre
Let Cont=2. Inoltre la segnalazione di
errori sintattici avviene appena si im-
mette ogni riga logica, mediante segna-
lazioni numeriche e grafiche (il cursore
si posiziona sull'errore). Poi, durante I'e-
secuzione del programma, gli errori di
logica che comportano elaborazioni
e/orisultatiinaccettabili, ovvero gli erro-
ri derivanti dalle periferiche, vengono
segnalati in forma numerica. Per con-
tro, la piu sentita limitazione dell'inter-
prete Atari BASIC risiede nella mancan-
za di vettori di stringa. Cosi, mentre &
possibile I'uso di vettori numerici del ti-
po A(1)=4, A(2)=8, ..., A(N)=n, non &
ammessa un'analoga collezione di
stringhe indicizzate del tipo:
A$(1)= “Cucciolo”;
A$(2) = “Brontolo™,...;
A$(7)="Mammolo”.
Questo articolo suggerisce, in modo
abbastanza generale, come superare
questa limitazione per chi scrive i propri
programmi. D'altra parte, & bene chiari-

Listato 1 - Fate la scelta del personaggio.
7

S REM LIS
18 GRAFHI
28 FOR H=1 TO &

I8 FEAC FAF:FRIMT A%

DELLE STRIMGHE COM ATARI
@:DIM A$C20), PEC2a)

Vettori di stringa
per PAtari

Come gestire le matrici

con variabili stringa

di Marcello Guidotti

re che la conversione tra un BASIC di
tipo Microsoft ed il BASIC Atari, richiede
la conoscenza della logica del pro-
gramma da convertire, in quanto & im-
possibile trascriverlo meccanicamente.
Per coloro che desiderano poter digita-
re direttamente, o con poche modifiche,
programmi scritti per altri computer, &
disponibile, in cartuccia, I'ottimo Atari
Microsoft BASIC II.

Descrizione del listato

Il primo listato presenta un semplice
metodo che ben si adatta alla realizza-
zione di un elenco di scelte possibili. In
questo caso si ricorre all'istruzione
Read (riga 30) per leggere, una peruna,
le stringhe assegnate con I'enunciato

Data (riga 200).
E evidente che a ogni lettura di una
nuova stringa, viene persa la preceden-
te, che rimarra pero sul video. A questo
punto un'istruzione di controllo If (riga
80) permette di individuare la voce scel-
ta.
Il lettore potra facilmente prendere
spunto da questo programma per mo-
dificarlo e adattarlo alle proprie esigen-
ze.

llsecondo listato, non ha alcuna appli-
cazione immediata, ma & il nucleo perla
gestione di stringhe pseudo-indicizzate.
L'idea & questa: utilizzare una stringa
sorgente dilunghezza opportuna (il BA-
SIC Atari non pone limiti, olttre quelli
dati dalle dimensioni della memoria dal-
la lunghezza di tale stringa) e poi gesti-

Listato 2 - Il nucleo per la gestione
delle stringhe pseudo-indicizzate.

S REM LISTATO

HUMERD 2

18 DIM A% 1ae:

15 REM ASSEGMA IL CARATTERE DA

SEGMA LA FINE CELLA

35 REM PUNTO D’ IMIZIO DELLA

PROPAGAZIOME SEMPRE = 2

7 FROPAGH
40 HEXT M 20 A$=

S8 PRIMT :FRINT "SCEGLI IL PERSOMAGGIO" 25 REM

£@ IMPUT P%:RESTORE PROPAGAZ T OHE
78 FOR H=1 TO g 30 A$C100)=AS
20 REFAL A%:IF F#=A% THEM FRINT

"EYIL MUMERD “;H

90 HEXT M

2@8 DATA CUCCIOLD, BROMTOLO, EQOLD,
MAMMOLD , GOMGOLD, DOTTO, FIS0L0,

EIAMCANEYE

12

48 A$(23=A%
58 PRIMT A%

6@ PRIMT “STRIMGH COSTITUITA DA";

LEMCA%) ;" CARATTERI"




Vettori di stringa per I'Atari

ATARI 800XL

Listato 3 - Un programma ancora piu evoluto
per lo pseudo-vettore di stringhe.

1348
14@
154

IF D<=18 THEM 1208
D=INTCC(D=-13-2)

IF D=8 THEM GOSUE 232@: END
FOR I=1 TO 1&-0

#10-9: W=T31@-3

33 <A$CL, M3 THEN 230

CME=ASCW, W30 : RSO WS 0=R$(Z, Z+9)

166
o REM LISTZ:PSEUDO-VETTORI DI STRIMGA 178 J=1
28 DIM A$FC1aa) . SUBEC 100, CMSC1a) 180 L=J+D:Z=
25 REM FREFARA LA STRIMGA S0RGEMTE A% 2168 IF A$(Z,
I8 AFE="E":AEC100)=AF: AF{(2)=A% 228 GO0TO 268
25 EEM IMIZIA CRERZIOME FSEUCOVETTORE 238
48 FOR H=1 TO 16 ‘A$CZ, Z+3)=CME
45 REM LEGGE LE SOTTOSTRIMGHE 24 J=J-D
5@ REAC SLB$ 239 IF J>@ THEM 124
65 FEM CALCOLA LA FPOSIZIONE DI OGMI

SOTTOSTRINGH
70 INIZI0=(H-1)#16+1

75 REM IMZERISCE LE SOTTOSTRIMGHE HMELLA

STRIMGA A$

50 AFCIMIZIN. INIZIN+3)=SES
98 MEXT N

95 GOSUE 226:STOP

SE FRIMT "ORA DRCIMO!!":PRINT
168 REM CICLD OI ORDIMAMEMTO
118 b=1

126 D=0%2

re le sottostringhe da cui la stringa sor-
gente pud pensarsi costituita. Conside-
riamo, a esempio, una stringa sorgente
composta da 100 caratteri:

A$ = "CUCCIOLO*%BIANCANEVE-MAMMOLO
***GONGOLO#*4DOTTO
FkkA*BRONTOLO

**PISOLO

in questo caso gli asterischi (qui usati
per chiarezza al posto del carattere
vuoto) hanno lo scopo di rendere omo-
genea, a dieci caratteri, la lunghezza di
ogni sottostringa, facilmente individua-
bile nei personaggi di una nota favola.
A questo punto, con la funzione
AS$(carattere iniziale, carattere finale)
del BASIC Atari, si puo prelevare una
copia di qualsiasi sottostringa della
stringa sorgente; cosi, a esempio la sot-
tostringa “Mammoloxxx" & A$(21,30),
mentre  “"Eoloaxxxxx" € dato da
A$(91,100). Ora dovrebbe essere intuiti-
va la possibilita di copiare e ricopiare
due stringhe qualsiasi, scambiandole di
posto. Questo problema verra risolto
nel terzo listato. Per ora esaminiamo,
con il secondo listato, come il BASIC
Atari permette di creare la stringa sor-
gente. Come primo passo, (riga 10) si
dimensiona la stringa sorgente a misu-
ra della sua massima lunghezza, quindi
(riga 20) si assegna un carattere al pri-

268 MEAT 1

27@ GOTO 144

288 FEM MOSTRA ELEMEMTI

29@ FOR M=1 TO 19

08 INIZI0=(N-12%10+1
318 FPRINT R$FCIMIZIO0, IMIZIO+D:

J28 HEXT M
338 RETURN

468 DATA CUCCIOLO.EOLO, MAMMOLO, GOMGOLO,

EROMTOLO

41@ DATA DOTTO,PISOLO, STREGA. FRIMCIFE.

EIANCAMEVE

mo elemento della stringa sorgente;
questo carattere pud essere qualsiasi.
Poi (riga 30) si stabilisce la fine della
propagazione, in questo caso 100. Infi-
ne, (riga 40) un unico enunciato di as-
segnazione, necessariamente a partire
dal Il elemento, propaga il carattere
scelto attraverso la stringa, fermandosi
al punto stabilito.

Siamo orain grado di esaminare come
simulare uno pseudo-vettore di stringa.
Il procedimento consiste nel dividere i-
dealmente la stringa sorgente in sotto-
stringhe di lunghezza costante, e tratta-
re ciascuna sottostringa come elemen-
to dello pseudo-vettore. Per calcolare la
posizione iniziale di un certo elemento
dello pseudo-vettore, & necessario co-
noscere il numero di progressione con
cuila corrispondente sottostringa é sta-
ta copiata nella stringa sorgente; la lun-
ghezza dell'elemento richiesto & invece
nota in quanto prefissata.

Ci sono comunque due limitazioni alla
realizzazione di uno pseudo-vettore di
stringa:

1) tutti gli elementi dello pseudo-vettore
devono avere la stessa lunghezza, fis-
sata in base alla sottostringa piti lunga.

Cosl, se si desidera assegnare ad una
sottostringa una sequenza di caratteri
piti corta della massima possibile, si de-

ve tener conto che la parte inutilizzata
sara riempita dal carattere scelto per la
propagazione della stringa sorgente;
2) il calcolo della posizione iniziale di
ogni sottostringa richiede tempo e cio
comporta necessariamente un ritardo
(legato al numero di sottostringhe) nel-
I'esecuzione di un programma di ordi-
namento, rispetto a uno analogo che
utilizzi vettori di stringa reali.

Quanto detto & tradotto in Atari BASIC
nel terzo listato, dove (riga 30) & creata
una stringa sorgente, A$, costituita da
100 asterischi. Successivamente, me-
diante un ciclo For-Next (righe 40....,90),
viene riempito il pseudo-vettore
In riga 50 sono lette progrgssrvameme
dieci sottostringhe, Sub$, di lunghezza
minore o uguale a dieci ca»ranerl, che
costituiranno i dieci elementi del!c_) F’V
In riga 70 & calcolata la posizione inizia-
le di ciascun elemento (per N=1 r!sulta
1, per N=2 risulta 11, per N=3 risulta
21, eccetera).

In riga 80 viene inserita ogni sottostrin-
ga nella posizione precedentemente
calcolata )

Quindi il programma si fermera dopo
aver mostrato gli elementi dello pseudo-
vettore; in particolare, si notera come le
sottostringhe siano tutte formate da

dieci caratteri
13
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Digitando Cont e premendo il tasto Re-
turn, verranno spostate le sottostringhe
all'interno della stringa sorgente in mo-
do da avere una lista ordinata alfabeti-
camente.

La routine utilizzata per I'ordinamento
-divisione binaria-, nel nostro caso, € la
piu efficiente fra quelle riportate in lette-
ratura.

Il quarto listato € lo scheletro fonda-
mentale di un programma generale di
ordinamento. Il lettore potra migliorarne

la presentazione a suo gradimento. Cio
non é stato fatto direttamente per non
compromettere la leggibilita del pro-
gramma. Si noti, comunque, che in que-
sto caso il carattere da propagare (riga
30) & neutro; inoltre, & stata inserita (riga
310) un'istruzione di controllo per verifi-
care se la sottostringa da visualizzare
sia neutra o meno (il primo carattere di
una stringa neutra ha codice A-
SCll=32).

Per usare il programma, dopo il Run,

sono richiesti due parametri di inizializ-
zazione:

1) lunghezza massima di ogni voce: I'u-
tilizzazione la potra desumere, aumen-
tandola a piacere, dalla lista da ordina-
re;

2) numero massimo di voci previste: &
conveniente non superare le 400 onde
evitare tempi di elaborazione inaccetta-
bili. L]

Listato 4 - Il programma di ordinamento.

S REM LIST4:PROGRAMMA 0T ORCIMAMEMTO
18 PRIMT "LUMGHEZZA MASZIMA DI OGMI

YOCE " HFUT L
15 FRIMT "MUMERO COI “0OCI PREYISTE "
: IMPUT ¥

27 GRAPHICS @:F=l-1:

Le classifiche
di Disco Ring
con Pc Color 640

Rgb Computer Graphics, societa del Gruppo Vtr, ha messo a punto un
sistema grafico per la trasmissione Disco Ring (in onda tutte le dome-
niche su Rai Uno) basato sulla scheda grafica Pc Color 640, sull'inter-
faccia Cis Pal 640 e su un software ad hoc realizzato con le subroutine
halo, prodotti di cui Rgb Computer Graphics ¢ distributore escusivo su
tutto il territorio nazionale.

Il sistema grafico, realizzato per Disco Ring, sviluppato sulla base di
specifiche esigenze della regia, prevede I'organizzazione della parte
grafica (a esempio le intestazioni) che compare sul tabellone, il forma-
to con cui vengono passate le informazioni ai telespettatori e la realiz-
zazione, con il pacchetto di grafica pittorica Artist Il, dei simboli che
definiscono la posizione e la situazione in classifica dei vari motivi
musicali e che segnalano in modo particolare le nuove entrate e le
prime in classifica.

Il programma realizzato con le subroutine halo, inoltre, gestisce tutte
queste informazioni in modo tale che possano essere contenute in un
unico file per non rischiare di incorrere in problemi pratici durante la
trasmissione, dovendo cercare le informazioni in file diversi.

Il sistema legge, quindi, le informazioni dal file, le visualizza in modo
grafico sul monitor Rgb e le invia al mixer per la messa in onda.

Rgb Computer Graphics S.r.I.
Viale Piave, 17

20129 Milano

Tel. 02/701223
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DIM ASCLIEY), SUBSCLD , CHELL

25 REM FREPARA LA STRINGA SORGENTE A$
30 AS=" " ASCURY SRS ASC2)=AS

I5 REM CREAZIOME FSELDOVETTORE

40 N=H+1

45 REM LEGGE LE SOTTOSTRIMGHE

SUES="" FRINT N;" ";:IMFLT SLES:

M CALCOLA LA FOSIZIONE O OGHI
SOTTOSTRIMGH
78 IHIZI0=0H=-12%0+1
73 FEM IMZERIZSCE LE SOTTOSTRIMGHE
HELLA STRIMGA A%
20 AFCINIZIO, INIZIO+F 3=51ES
33 IF H<Y THEM 46
96 FRIMT "ORF ORDIMO!!'":PRINT
168 FEM CICLO DI ORDIMAMENTO
114 D=1
1248 D=C42z
178 IF D<=Y THEM 128
143 D=IMNT(CD-13/2)
158 IF =0 THEM GNT0 296
16 FOR I=1 TO Y-[
17g JI=1
188 L=J+D: 2= %-F : =T 4U-F
216 IF R%(Z.Z+F1<A$CLL W+F) THEH 23@
22m GOTO 269
238 CME=ASCU, U+F 2 RS CL, W+F 3 =R (T, Z+F 1
A$CZ, Z+F )=CM3$
248 J=J-D
238 IF J»A THEM 128
ZEB8 MEXT I
278 G0TO 148
226 REM MOSTRA ELEMEMTI
298 FOR I=1 TO Y
208 INIZI0=C1-1241+1
318 IF ASCCA$CINIZIN, IMIZI0+F ) 3=22
THEH Z2@a
313 PRINT A$CIMIZIN, IMIZIO+F S
328 MEXT I




SHARP MZ-700|

uante volte, entrando occa-
sionalmente in un bar, in
qualsiasi ora del giorno o
della sera, avete notato ca-
pannelli di persone radunate intorno a
un tavolo, in attenta osservazione di al-
cuni accaniti giocatori di carte? Nella
maggior parte dei casi si stara giocan-
do a briscola.
Questo gioco & infatti, nelle sue varie
versioni, il pit conosciuto e utilizzato nel
nostro Paese.
Da un po’ esso & diventato anche un
videogioco, dove l'abilita individuale
(mai avulsa, pero, da un briciolo di for-
tuna) & messa a dura prova dalla ferrea
logica del computer.
Quella che presentiamo & una versione
per la serie Sharp MZ-700. Essa funzio-
na anche su MZ-800 se si utilizza il BA-
SIC 12-013A (quello del 700) e se si pone
I'apposito switch in posizione Modo
MZ-700.

Funzionamento del gioco

Per quei pochiche non |le conoscesse-
ro, riassumiamo brevemente le regole
del gioco. Innanzitutto ognuna delle 40
carte del mazzo & identificata da due
fattori: limmagine e il seme. Vi sono die-
ci diverse immagini nel mazzo, ognuna
nei quattro semi diversi, per un totale,
appunto, di 40 carte. Tra le immagini
viene assegnata una gerarchia, per cui
I'immagine di livello gerarchico piu ele-
vato vince su quella di livello inferiore,
sempreché le due abbiano lo stesso se-
me. A ognuna delle immagini viene an-
che assegnato un valore, indipendente
dal seme, che contribuira a determinare
il punteggio dei contendenti.

La gerarchia delle immagini (dalla piu
bassa alla piu alta) e il relativo valore,
sono visibili in figura 1, mentre I'elenco
dei semi & visibile in figura 2. Da notare
che la regina ha un livello gerarchico
inferiore al fante, mentre in altre versioni
del gioco & esattamente il contrario.
Scopo del gioco & quello di accumulare
un punteggio superiore a quello dell'av-
versario.

All'inizio il mazziere assegna tre carte
ad ogni contendente. Ognuno puo na-
turalmente vedere le proprie, ma non
quelle dell'avversario. Una delle rima-

Briscola

Sfida il computer

nel piu classico dei giochi con le carte

di Martino Sangiorgio

nenti 34 carte viene quindi scoperta e
posta in fondo al mazzo: essa & la bri-
scola. Tutte le dieci carte con lo stesso
seme della briscola diventano improvvi-
samente piu importanti: esse possono

re deposita una delle sue tre carte sul
tavolo, e subito dopo anche il mazziere
sceglie una carta e la deposita. Se le
due carte sono dello steso seme, la ma-
no verra vinta da chi ha deposto la car-

IMMAGINI

Numero

Significato

Valore

~o o s N

Regina

Re
3
Asso

L OOND G AN

=)

Fante (o Cavallo)

Ao prON
=)

Figura 1 - Numero d’ordine (memorizzato nella matrice C), significato e

valore delle dieci i

SEMI

Numero Significato

1 Spade
2 Bastoni
3 Coppe
4 Denari

i

Figura 2 - Numero d’ordine (memorizzato nella
matrice S) e significato dei quatiro semi utilizza-
ti.

infatti vincere su tutte le carte degli altri
tre semi, comprese quelle a livello gerar-
chico pit elevato. All'interno delle carte
col seme della briscola varra il livello
gerarchico stabilito in precedenza (fi-
gura 1).

Inizia il gioco. L'avversario del mazzie-

in ordine di gerarchia.

ta di livello gerarchico superiore: se le
due carte sono di semi diversi, ma non
del seme della briscola, vincera il gioca-
tore che ha deposto per primo la carta.
Se una sola delle due carte ha il seme
della briscola, quella sara la carta vin-
cente. In tutti i casi il vincitore ritirera
entrambe le carte e sommera il loro va-
lore al proprio punteggio attuale.

Il vincitore ha altresi il diritto di ritirare
per primo una nuova carta dal mazzo
(per ripristinare le tre carte di partenza)
e di iniziare la mano successiva Tutto
cio viene ripetuto fino all'esaurimento
sia del mazzo sia delle carte in possesso
dei giocatori
Al termine vincera chi avra totalizzato
un punteggio maggiore Con due con-
tendenti, poiché la sommatoria dei va-
lori di tutte le 40 carte & 120, per vincere

15
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Briscola

, SHARP MZ-700

la partita &€ necessario totalizzare un
punteggio superiore a 60. Con un pun-
teggio esattamente uguale a 60, la par-
tita sara patta.

Il programma

Dopo il Run, mentre a video viene pro-
posta una maschera identificativa del
gioco in questione, vengono memoriz-
zati i simboli grafici delle 40 carte nella
matrice A$ e si procede, con un sistema
gia collaudato, a mescolare il mazzo,
ponendo in modo casuale, nelle due
matrici S e C, rispettivamente, i valori dei
semi (da 1 a 4) e delle immagini (da 1 a
10) delle 40 carte dopo il mescolamento.
Facendo riferimento alle figure 1 e 2, se
il primo elemento di S (cioe S(1)) conte-
nesse 3 e il primo elemento di C (cioé
C(1)) contenesse B, vorrebbe dire che la
prima carta del mazzo ¢ il re di coppe.
Vengono poi azzeratii punteggi del cal-
colatore e dello sfidante, e il numero
delle carte rimaste viene posto uguale a
34. Il calcolatore assegna poi i primi tre

valori di C e S (quindi le prime tre carte)
allo sfidante, riservandosi i successivi
tre valoridi S e C. Il quarantesimo valore
di Se C, quindil'ultima carta del mazzo,
viene scelta come briscola: essa spette-
ra al perdente dell'ultima mano.

A questo punto puo iniziare il gioco. Il
calcolatore evidenziera a video i simboli
grafici delle tre carte dello sfidante,
mentre mostrera coperte le proprie. Ver-
ra evidenziato anche il simbolo grafico
della briscola, il numero di carte rima-
nenti nel mazzo (compresa la briscola)
e il punteggio attuale (zero, all'inizio)
dei due contendenti. Un esempio di
possibile stato iniziale del video & mo-
strato in figura 3.

Inizialmente il computer delega la scel-
ta della carta da giocare allo sfidante
(dandogli quindi un leggero vantag-
gio), che dovra rispondere uno se desi-
dera giocare la carta a sinistra, due per
quella al centro, tre per quella a destra.
A scelta effettuata, il computer valuta,
basandosi esclusivamente sulla cono-
scenza delle proprie carte e di quella
giocata dall'avversario (e, naturalmen-
te, delle regole del gioco), qual & la mos-

sa migliore, e la evidenzia a video, sco-
prendo la carta che ha scelto di gioca-
re. Viene quindi determinato il vincitore
della mano e viene aggiornato il corri-
spondente punteggio con la somma dei
valori delle due carte giocate. Vengono
quindi assegnate due nuove carte, una
per lo sfidante e una per il computer,
prendendole in sequenza dal mazzo,
per rimpiazzare (anche come posizio-
ne) quelle giocate dai contendenti.

La mano successiva verra iniziata dal
vincitore di quella precedente. Se deve
giocare per primo il computer, la logica
di scelta della carta migliore & diversa
da quella precedente, poiché ora il
computer si deve basare esclusivamen-
te sulla conoscenza delle proprie tre
carte. Anche la logica per la scelta del
vincitore sara, in questo caso, legger-
mente diversa perché, ricordiamo, chi
gioca per primo gode di un leggero van-
taggio.

Al termine della partita verranno valu-
tati i due punteggi, e verra scelto il vinci-
tore. Il computer chiede poi se si vuole
intraprendere o meno una nuova parti-
ta. Si dovra rispondere S per giocare

L’universita di Padova

aderisce all’Apple

university consortium Europa

A seguito dell’accordo firmato pochi giorni fa con Apple Com-
puter, I'universita di Padova ¢ la prima universita italiana che
aderisce ufficialmente all’Apple university consortium Europa

(Auc).

Con le prestigiose universita europee di Lund in Svezia, Sara-
goza in Spagna, Cambridge in Inghilterra e Lienz in Austria,
I'universita di Padova potra condividere esperienze, progetti
di ricerca, nuove applicazioni per la didattica e lo sviluppo

dell’informatica individuale.

La adesione dell’universita di Padova al Consorzio Apple de!le
universita europee, la cui recente costituzione ha seguito I'in-
discutibile successo dell’esperienza americana, fa prevgdefe,
entro i prossimi due anni, I'utilizzo da parte della stessa istitu-
zione universitaria, dei docenti, dei ricercatori e degli studenti,
di circa 1.000 personal computer Apple Macintosh.

Apple Computer S.p.A.
Palazzo Q8 - Milanofiori
20089 Rozzano (M)

Tel. 02-8242156

Infograf Big 3-4p:

il piccolo plotter

personal-compatibile

Il Big 3-4p & una periferica grafica estremamente versatile,
facile da usare, di minimo ingombro (solo 380 x 270 mm per 6
kg di peso) e massima affidabilita. E in grado di utilizzare carta

bianca e lucidi anche per proiezione (formati A3, A4, B4, BS e

lettera) e I'avanzamento dei vari supporti avviene tramite un
dispositivo a frizione che consente alta velocita e precisione
negli spostamenti: 200 mm/sec in direzione assiale e 280
mm/sec in diagonale a 45°. Opportunamente selezionato, Big

3-4p pud funzionare come stampante alla velocita di cinque

Brand X

Via L. Sacco, 4
20146 Milano
Tel. 02-4693027

caratteri al secondo.

Le interfacce Centronics e seriale Rs-232C, fornite standard,
abilitano il Big 3-4p al collegamento con ogni tipo di elaborato-
re. Possono essere utilizzati diversi tipi di penna facilmente
intercambiabili: pennarelli in fibra a base d'acqua e, in opzio-
ne, penne in ceramica e penne a china.
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COMPUTER 8

COMPUTER 72
Tu 4

o

LRV, )
Ho winto ic

YUST SIOCARE
ANCORA 2

Figura 3 - Hardcopy del video di un possibile stato iniziale del gioco.

ancora, N per terminare. Un esempio di
possibile stato finale presente a video &
mostrato in figura 4.

Commenti al listato

50-70 - Impostazione dei colori e del
tempo musicale. Dimensionamento del-
le matrici (vedere elenco variabili e te-
sto), stampa della maschera iniziale e
intabellamento dei simboli grafici delle
40 carte.

120-150 - Riempimento delle matrici C e
S con le combinazioni possibili dei due
valori cotenutiin A (da1a 10) ein B (da
1 a 4). Tali matrici conterranno quindi
valori ordinati, e precisamente in C
quattro volteivalorida1a10ein Sdieci
volte 1, dieci volte 2, dieci volte 3, dieci
volte 4.

160-180 - Mescolamento delle matrici S
e C mediante spostamento casuale (ga-
rantito dalla funzione Rnd) dei valori in
esse contenuti. Tale spostamento viene
effettuato per 60 volte consecutive.

Cio garantisce, ad ogni partita, una
diversa sequenza delle carte del mazzo.
190-210 - Assegnazione delle tre carte
dello sfidante e delle tre del computer
(vedere testo ed elenco variabili). Deter-
minazione della briscola e azzeramento
dei punteggi. Il numero delle carte rima-

20

ste viene posizionato a 34 e viene stabi-
lito che giochera prima lo sfidante.

250-570 - E la parte centrale del pro-
gramma, che viene ripetuta per ogni
mano, e che richiama tutte le routine di
scelta e di stampa. Dapprima viene ese-
guita la routine “Stampa della mano
attuale”. Se la somma dei punteggi &
uguale a 120, verra eseguita la parte
finale. Se deve giocare per primo il com-
puter, verranno eseguite le routine “lo-
gica di scelta del calcolatore quando
gioca per primo” ed "evidenzia la carta
scelta dal calcolatore”. In qualsiasi ca-
so, viene richiesto allo sfidante di sce-
gliere la carta da giocare. Alla risposta
del giocatore viene eseguita la routine
“evidenzia la carta giocata dallo sfi-
dante” e viene prelevata una nuova
carta dal mazzo per lo sfidante. Se ha
giocato prima il computer, il controllo
viene spostato alla linea 1020 (routine
“logica per la scelta del vincitore quan-
do gioca prima il computer”), altrimenti
vengono eseguite in successione le
routine “logica di scelta del calcolatore
quando gioca per secondo”, “eviden-
zia la carta scelta dal calcolatore”, “lo-
gica per la scelta del vincitore quando
gioca prima lo sfidante”. Quest'ultima
routine é stata annessa alla parte cen-
trale per comodita. Il controllo viene poi
rimandato all'inizio della parte centrale

Figura 4 - Hardcopy del video di un possibile stato finale del gioco.

(linea 250).
410-550 - Routine “logica per la scelta
del vincitore quando gioca prima lo sfi-
dante”. Mediante una serie di test con-
secutivi stabilisce il vincitore della mano
attuale, nel caso abbia giocato per pri-
mo lo sfidante. Passa il controllo a punti
diversificati della routine “determina il
vincitore e il punteggio”.
610-840 - Parte finale del gioco. Deter-
mina, sulla base dei punteggi acquisiti,
il vincitore della partita, evidenzia l'esito
a video, con accompagnamento musi-
cale differenziato e richiede allo sfidan-
te se intende iniziare una nuova partita.
Se la risposta & negativa, ripristina i
colori standard e fa terminare I'esecu-
zione del programma; in caso contrario
pulisce il video e sposta il controllo alla
linea 90 (mescolamento del mazzo).
880-970 - Routine “logica di scelta del
calcolatore quando gioca per primo”.
Permette al computer, mediante una se-
rie di test, di determinare la carta miglio-
re da giocare nel caso in cui debba
iniziare la mano. | piu smaliziati, che si
saranno chiesti se il computer puo ve-
dere anche le carte dell'avversario e
quindi, in un certo modo, barare, po-
tranno verificare che i test vengono ef-
fettuati solamente sulle tre carte in pos-
sesso del computer (vedere anche l'e-
lenco variabili). Il risultato della scelta &
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Aut. Min. Conc.

ABBONATI, RISPARMIA,
UNA PEUGEOT 205 E 1000

Una selezione di riviste Jackson per il settore hobby e home computer:

14 riviste di elettronica,
inforfnaticq, personal.computgr, 1‘-‘ lire 39.000. L'unica rivista itauar';: ‘alll;‘::?:%galv?\';?\it: Iitr:: "3‘.’;"6:)7)' La pit
modi per vincere subito! Abbonati con dedicata interamente al software bella e ricca rivista di videogames
il modulo di conto corrente e la cedola dei personal computer. © home computer.
di abbonamento che troverai
nell’inserto Jackson in questa rivista (e
che comprende anche i singoli prezzi):

parteciperai al grande Concorso B Lm0

Jackson ’86 e potrai vincere ad Jig%{‘l

estrazione una magnifica Peugeot 205 %L 2
Wl B %0 TR

XR e uno splendido orologio
Commodore Time (e in palio ce ne sono
ben mille!) E in piii 'abbonamento ti

da diritto fino al 28.2.86 anche al 20%
di sconto su tutti i libri della Biblioteca
Jackson: anche per questi troverai
Iapposita cedola di commissione
libraria nell’inserto Jackson.

JACKSON FA LEGGE
LEGGI JACKSON

TAUANA o1 viDsocames ¢ GIOCO

ia prisa & uaca




i
/AR
|
LNPR

© In palio, fra tutti gli abbonati, una scattante,

fiammante, ruggente Peugeot 205 XR

(954 cc.) nella versione piu prestigiosa

@ 1000 esclusivi, modernissimi orologi
Commodore.

VINCI
OROLOGI COMMODORE TIME!

Strumenti Musicali abbonamento Elettronica Hobby abbonamento
lire 35.000. La rivista professionale lire 32.000. Mensile di elettronica
per chi fa musica con inserto di pratica e hardware per
computer-music. microcomputer.

ELETTRONICA

Wienide & Settronica pratich € hardware per miroconputer

A TUTTI | PARTECIPANTI
QUESTA ESCLUSIVA
AGENDA-DIZIONARIO!

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

orPo
IL miDI DUE ANN! D

’MPTEss 77th CONVENTION
AR {OFESSIONE MUSICISTA

I PALE FOUNTA



un numero (da 1 a 3), memorizzato nel-
la variabile |, che identifica la carta da
giocare.

1020-1130 - Routine “logica per la scel-
ta del vincitore quando gioca prima il
computer”. Mediante una serie di test
consecutivi stabilisce il vincitore della
mano attuale, nel caso abbia giocato
per primo il computer. Passa il controllo
a punti diversificati della routine “deter-
mina il vincitore e il punteggio”.
1170-1400 - Routine “stampa il signifi-
cato della carta giocata”. Richiamata
ogni volta venga giocata una carta, sia
dal computer che dallo sfidante, per-
mette di evidenziare sul video sia I'im-
magine che il seme della carta scelta.
1440-1500 - Routine “assegnazione del-
I'ultima briscola”. Permette, prima del-
|'ultima mano, di assegnare |'ultima bri-
scola (quella evidenziata sulla destra
del video) al contendente che ha preso
la mano precedente.

1540-2520 - Routine “determina il vinci-
tore della mano e il punteggio”. Dotata
di sei entrate (entry-point) diversificate,

Seguito listato Briscola.

5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
5400

5470 A% (3, 105) 2" | -
5480 AS(3,106)=" WP
5490 A% (3,107)="]
5500 A% (3, 108)="] A,
5510 as13.1ovxu‘

4)
AS (3, 25) ="

24

permette di dichiarare a video il vincito-
re della mano attuale e di aggiornarne il
punteggio. Assegna una nuova carta al
computer prendendola in sequenza dal
mazzo, diminuisce di uno il numero di
carte rimaste e determina chi dovra gio-
care per primo nella mano successiva.
Un sottofondo musicale, diversificato
nei casi di vittoria del computer o dello
sfidante, accompagna la dichiarazione
del vincitore. Al termine il controllo viene
passato (dopo un loop di ritardo per
permettere la lettura del risultato sul vi-
deo) all'inizio della parte centrale del
gioco (linea 250). Le sei entrate iniziano
alle seguenti linee: 1540, 1710, 1880,
2050, 2210, 2370.

2560-2760 - Routine “logica di scelta del
calcolatore quando gioca per secon-
do”. Permette al computer, mediante u-
na serie di test consecutivi, di determi-
nare la carta migliore da giocare nel
caso in cui la mano attuale sia stata
iniziata dallo sfidante. Anche in questa
routine € possibile verificare che i test
vengono effettuati solamente sulle tre

5780 A%(3,26'
5790 A$(3,27
5800 A% (3

5810 A% (3,29
5820 A$(3,30)=
5830 AS(3,31)="
5840
5850
5860
SB870
5880
5B90
5900

T
sql »4E

4l

a4l

XIS
$
a4 ﬁ(l?{l"l

5980 A$(3,46)="| 4,
5990 AS(3,47)="] wm
| w»

9|4I§>
KRS

»

e ara

&
6210 A% (3, 69) =] A\ 1
6220 A%(3,70)="| ¥ (k|
6230 AS(3,71)="] 4 W |
6240 AS(3,72)="| A @ |
6250 AS(3,73)="| OFESIEN
6260 AS(3,74) =" HNIEE

carte in possesso del computer e su
quella gia giocata dallo sfidante (vede-
re anche l'elenco variabili). Il risultato
della scelta € un numero (da 1 a 3),
memorizzato nella variabile |, che identi-
fica la carta da giocare.

2800-2900 - Routine “evidenzia la carta
scelta dal calcolatore”. Permette di vi-
sualizzare sul video, attraverso una ri-
cerca nella matrice A$, il simbolo grafi-
co della carta giocata dal calcolatore,
che in precedenza risultava coperta.

E dotata di tre ingressi (entry-point alle

linee: 2800, 2830, 2870) nel caso di scel-
ta della prima (I=1), seconda (I=2) o
terza (1= 3) carta in possesso del com-
puter.
2940-2990 - Routine “evidenzia la carta
giocata dallo sfidante”. Permette di vi-
sualizzare sul video una barra orizzon-
tale al di setto della carta scelta dallo
sfidante. E dotata di tre ingressi (entry-
point alle linee: 2940, 2960, 2980) nel
caso di scelta della prima (A$=1), se-
conda (A$=2) o terza (A$=3) carta in
possesso dello sfidante.

6610 AS(4,19)=" N\ s
6620 A$(4,90)="]
6630 A$(4,91)="{| 8 |
6640 Ac(4,72>='|\__/
6650 A% (4,93 S




Briscola

SHARP MZ-700

3030-3280 - Routine “stampa a video
della mano attuale". Stampa sul video
la situazione all'inizio di ogni mano. Un
esempio del risultato di tale stampa e
visibile in figura 3.

3320-7420 - Routine “riempimento ma-
trice grafica delle carte”. Richiamata u-
na sola volta all'inizio del programma,
permette di memorizzare all'interno del-
la matrice A$ i simboli grafici delle 40
carte. Il primo dei due indici della matri-
ce rispecchia il valore del seme delle
carte (vedere figura 2). Per tale indice
uguale a zero, la matrice conterra una
carta senza immagine, che serve per la
stampa a video delle ultime due mani.
7460-7570 - Routine “pagina intestati-
va". Richiamata una sola volta all'inizio
del programma, stampa a video l'identi-
ficativo del programma, che persiste
durante le operazioni iniziali di memo-
rizzazione dei simboli grafici e di mesco-
lamento del mazzo.

N.B. - Per il simbolismo grafico delle
carte & stato scelto il criterio “napoleta-
no", che prevede i semi esposti come da
figura 2. Per chi volesse utilizzare altri
criteri (per esempio quello “milanese”,
che prevede i seguenti semi: cuori, qua-
dri, fiori, picche) bisognera rivedere il
contenuto grafico di tutte le linee dalla
3320 alla 7310.

Elenco variabili principali

AS$ (5,120) - Matrice contenente i simboli
grafici delle carte.

S(41) - Matrice dei semi (valorida 1a4).
C(41) - Matrice delle immagini (valori da
1a10).

BS$ - A chi tocca iniziare la mano:

S= computer - N= sfidante.

C1 - Punteggio del calcolatore.

G1 - Punteggio dello sfidante.

K - Carte rimaste nel mazzo.

A1, A2, A3 - Immagini delle carte del
giocatore (valorida 1 a 10).

B1, B2, B3 - Semi delle carte del gioca-
tore (valorida 1 a 4).

X1, X2, X3 - Immagini delle carte del
computer (valorida 1 a 10).

Y1, Y2, Y3 - Semi delle carte del compu-
ter (valorida 1 a 4).

R1 - Immagine della carta della briscola
(valore da 1 a 10).

R2 - Seme della carta della briscola (va-

loreda1a4).

11 - Immagine della carta giocata dallo
sfidante (valore da 1 a 10).

12 - Seme della carta giocata dallo sfi-
dante (valore da 1 a 4).

Seguito listato Briscola.

6760
£770
4780
6790
6800

\,
3
k)
3
]
2
z
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7500
7510
7520
7530
7540
7550
7560
7570 RETURN

4

T
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X e
7480 PRINT"@EA S

I - Carta giocata dal calcolatore, tra
quelle della sua mano (valore da 1 a 3).
A$ - Carta giocata dallo sfidante, tra
quelle della sua mano (valoreda 1 a 3).
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TEXAS TI99/4A

orza 4 si inserisce nell'insieme

dei giochi del filetto tra i quali si

annovera anche la classica

Tria. Tutti hanno come deno-
minatore comune il fatto che per vincere
bisogna riuscire a mettere in fila un cer-
to numero di simboli, pedine o contras-
segni. Forza 4 differisce dal cugino filet-
to per la caratteristica di presentare un
campo di battaglia composto da sette
caselle per sei, in posizione verticale per
cui, scelta la colonna, si va sempre a
occupare la casella libera pit in basso,
non potendo le pedine sostare a mez-
Z'aria.

La trasposizione del gioco al compu-
ter ha un suo fascino particolare, anche
se non come quello riscontrabile tra
due persone, ma piuttosto per lo sforzo
progettuale e creativo che implica la
codifica delle vie attraverso le quali si
esplica la strategia.

A questo riguardo ci si puo sbizzarrire.
Ci & noto un tentativo di un programma
di autoapprendimento per Apple che
imparasse a giocare a filetto su una
base di tre caselle per tre. In pratica il
computer, che inizialmente giocava in

Forza 4

Anche per il computer Texas
uno dei piu famosi giochi di filetto

Ldi Sergio Borsani

modo pessimo, in seguito, distingueva
la bonta delle proprie mosse in base
agli esiti delle partite precedenti memo-
rizzava il tutto e poi evitava accurata-
mente quelle mosse che avevano con-
dotto alla sconfitta.

Il metodo, che ricorda da vicino il no-
stro modo di apprendere per tentativi ed
errori, € interessante, ma non crediamo
che sia il pitt conveniente per risolvere il
problema. Generalmente, in questi casi,
si preferisce far in modo che il program-
ma possa valutare la situazione che

verrebbe a crearsi dopo una o piti mos-
se. | criteri per I'elaborazione vengono
cosi fossilizzati in una serie di procedu-
re e di controlli espressi in una forma
generale e tali da poter essere applicati
alle diverse situazioni che vengono a
crearsi sulla scacchiera.

Un aspetto che non va trascurato & il
tempo che impiega il computer a elabo-
rare la risposta. Un Chess challenger al
livello cinque impiega anche 15 minuti
per mossa; ma mentre negli scacchi cio
¢ del tutto naturale, ve lo immaginate il

Listato 1 - Il programma Forza 4.

100 ! EN@SRYZ A =
kil
120 di Sergio Borsani

130 !versione Extended BASIC

140 DIM F#$(24),@(7):: CALL CLEAR :: RAND
OMIZE :: FOR I=0 TO 24 :: F$(I)=RPT&(" "
s ie s INEX T Tl M GONONZ70)

150 DATA "000103030707070F", "FFFFFFFFFFF
FFOE", "EZF7F7F7F7EF1FFF", "FOFBFCFCFEFEFE
FE"; "1F3F7F7FFEF8FO7"

160 DATA "EOFOFB8FCFCFE7E7E","7FFFFFFFFF
FO703", "FCFEFEFEFCFCFBF", "070F1F1F3F3F7F
7F" 4 "80COCOEOEQOEOEOF "

170 DATA "OFOQOF1F1F1F3IF3IFIF", "ELF IFEFFFFF
FFFFE", "FCF8F870707070F8" , "7F7F3F3F3F3F7
FERE"; "606060717FE7FE7FER"

180 DATA "7E7EFCFCFBFOEQE", "O70FOF1F3F7F
FFFF", "FOEOC1C183830707", "FFFDFB8F8FBFOFOQ
FF" , "FOFOFBF8F8F8FEFE"

190 DATA "7F7F7FFFFFFF7F3E", "8103030101"
, "F9FFFFFFFFFF7F1F ", "FEFEFDFBF7F7EFB7", "
E7E3C3C1C1i808"

200 DATA "EIF3FBFDFDFEFE7D", "FEFEFFFFFFF
FFFFF", "OFOFF7FEBFBFBFBF7" , "FFFFEOCOCOB08
e FEREREZE7ESESELNER

210 DATA "OOOO7F7FFEFE","0","03070FO0F1F3
F7FFE", "FOFSF8FBF8FB8FBF8", "010307070F1F3
E3EY; Y FIFSESESE7E7EREE"

220 DATA "FBFSFBFBFBFFFFFF", "3F1F", "FFFF
LFOFOFOFOF07", "FEFEFEFOFOFOFOE" , "384", "3
0408", "3C608"

230 NyJuRaCy TM LV, B, X, XS, Y, K, S, P, XW, X0, M
.1,D,E,R1,R2,C1,C2,=0 :: E%$,R$,SCH,A %, Ws
+RR&, ="

240 CALL CHAR :: CALL COLOR :: CALL SCRE
EN :: CALL HCHAR :: CALL VCHAR :: CALL S
FRITE :: CALL SOUND

250 CALL DELSPRITE :: CALL CLEAR :: CALL
MAGNIFY :: CALL LOCATE :: CALL KEY

260 '@P-

270 FOR

96 TO 138 :: READ E$ :: CALL C
HAR (N, E%) NEXT N :: FOR J=9 TO 14 :: C
ALL COLOR(J,4,4):: NEXT J :: CALL SCREEN
(4)

280 N=96 :: FOR R=10 TO 12 ::
0 19 :: CALL HCHAR(R,C,N):: N=
T C :: NEXT R

290 CALL HCHAR(11,20,126):: CALL HCHAR(1
0,22,128):: CALL HCHAR (10
0 :: FOR R=11 TO 12 ::
CALL HEHAR (R, C,N)

I00 N=N+1 z: NEXT C :: NEXT R
TO 12 :: CALL COLOR(J,5,4)::
CALL COLOR(13,13,4)

310 CALL SPRITE (#1,136,16,74,121,%#2,136,
16,74,174,#3,137,16,74,140,%#4,138,16,74,
80):: DISFLAY AT(20,6):"DI SERGID EBORSAN
Tom

27
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320 CALL SOUND(150,659,2):: CALL SOUND (1 560 IF M<41 THEN 590 . 1

S0,587,2):: CALL SOUND(3I00,523,2):: CALL SO RO RSO ORI g 0 (0o THEN 430
580 NEXT J :: GOTO 840

SOUND (300, 440,2):: CALL SOUND(300,698,2

,440,5) 590 FOR X=1 TO 7 :: Y=Q(X)+1 :: IF Y>6 T
330 CALL SOUND(300,784,2,587,5) CALL S HEN 630 ELSE GOSUB 900 :: GOSUE 990

OUND (150, 698,2,392,5):: CALL SOUND(150,6 600 IF P AND K=1 THEN @(X)=G(X)+1 :: GOS
59,2):: CALL SOUND (1000, 698,2,440,5) UB 960 :: DISPLAY AT(1,4):"MI DISFIACE,
340 FOR TM=1 TO 1000 =: NEXT TM :: CALL HAI FERSO." :: GOSUE 1050 GOTO B850

2 THEN A$="A" :: GOTO 430

DISFLAY A 610 IF F AND

DELSPRITE(ALL):: CALL CLEAR ::

T(1,1):"FER ESEGUIRE UNA MOSSA USA I" 620 Ag=" " :: GOSUB 900 :: IF 1 THEN A
350 DISPLAY AT(2,1):"TASTI CON LE FRECCE =A" ELSE A$="B" i
" :: DISFLAY AT (3,1):"POI PREMI IL TASTO 630 NEXT X :: IF K=1 THEN K=2Z :: A$="B

<ENTER>." :: DISFLAY AT(S,1):"VUOI LA F :2 W$="BBBB" :: BGOTO 590
RIMA MOSSA? (Y/N) Y" 640 X=INT(RND#%4):: X=INT(RND#%4)+X+1 z: I

360 CALL COLOR(12,13,4,13,5,4,14,9,4):: F G(X)=6 THEN 640 ELSE XW=X

CALL MAGNIFY(3):: ACCEFT AT(5,28)VALIDAT 650 IF LV=1 THEN 430 ELSE A%

E("YN")SIZE (1) :R$ 660 FOR X=1 TO 7 :: Y=0(X)+1

370 RESTORE 380 :: FOR J=128 TO 131 :: R HEN 720 ELSE GOSUE 900

EAD E$ CALL CHAR(J,E$ CALL CHAR (J+ 670 F=FOS(F%(7),"BEE",2):: IF F=0 OR P=2
8,E$):: NEXT J :: CALL CHAR(127,RPT$("F" OR F=6 THEN 690

,16)) 680 IF SEG$(F$(7),FP-1,1)=" " AND SEG$ (F$
380 DATA "OOO71FIFIF7F7F7F", "7F7F7F3FIF1 (7) ,P4+3,1)=" " THEN 430

690 FOR J=8 TO 12 :: F=FOS(F%(J),"EBE",2

Fo700", "OOEOFBFCFCFEFEFE" , "FEFEFEFCFCFBE
IF P=0 OR P=2 OR P=6 THEN 710

000"

390 DISFLAY AT(10,1):"SCEGLI IL LIVELLO 700 IF SEG$(F$(J),P-1,1)=" " AND SEGS(F$
DI GIOCO" :: DISFLAY AT(12,8):"<1> <25 (J),P+3,1)=" " AND SEG%(F$(J—1),F—1,1)

" :: DISPLAY AT(14,1)BEEF:"SCELTA: * " AND SEG$(F$(J),P+3,1)<>" " THEN 430
" 710 NEXT J :: A$=" " :: GOSUB 900 :: A$=
400 ACCEFT AT(14,9)VALIDATE("123")SIZE (1 B
):8C$ :: LV=VAL (SC$):: CALL CLEAR 720 NEXT X :: IF LV=2 THEN X=XW :: GOTO
410 FOR J=5 TO 23 STEP 3 :: CALL HCHAR(J 430
,6,127,22):: NEXT J :: FOR d=6 TO 27 STE 730 X=XW :: IF M>40 THEN 430 ELSE A$="A"
F 3 :: CALL VCHAR(S,J,127,19):: NEXT J i: BOSUB 900 :: XO=X

1 :: X=INT (RND*3)+ 740 A$="E" W$="BEEB" :: FOR X=1 TO 7

420 IF R$="N" THEN G=

3 ELSE 460 Y=0(X) +1 IF Y36 THEN 790 ELSE GOSU
430 DISFLAY AT(1,4)BEEF:"ECCO LA MIA MOS B O S B0
SA" :: CALL SPRITE(#1,128,9,15,121):: XS 750 IF F=0 THEN 780
=X%24+425 :: CALL LOCATE (#1,15,XS) 760 XW=XW+1 z: IF XW=X0 THEN X=XW :: GOT
440 FOR TM=1 TO 200 :: NEXT TM :: A$="A" 0 430 ELSE IF XW>7 THEN XW=1
: @OO=(X)+1 :: Y=0(X):: GOSUE 900 :: 770 A$="A" z: X=XW :: Y=G(X)+1 :: GOSUE
GOSUE 960 900 :: GOTO 740
450 ! MUGVE L’AVVERSARIO 780 Ag=" " BOSUE 900 :: A$="E"
460 IF M=42 THEN 840 ELSE G=1 :: DISPLAY 790 NEXT X :: X=XW :: GOTO 430
AT(1,4)BEEF: "ESEGUI LA TUA MOSSA" En 800 RESTORE 810 :: FOR J=1 TO 27 :: READ
LL SPRITE (#1,136,5,15,121):: X=4 D.E s CALL SOUND(D,E,0):: NEXT J :: GO
470 CALL KEY(0,K,8):: IF S=0 THEN 470 TO 850

810 DATA 150,294,150,

0,150, 349, 150, 3

480 IF K=83 AND X>1 THEN X=X-1 :: GOTO 5 :
10 , 150, 440, 150, 440, 300, 440, 150, 523, 150, 406
490 IF K=68 AND X<7 THEN X=X+1 :: GOTO 5 2 150,440, 150,392

10 820 DATA 300,440,300, 440, 150, 466, 150, 392
ol e = AND @(X)<& THEN 520 ELSE 470 , 150, 392, 150, 392, 150, 440, 150, 349, 150, 149

. 150,349, 150, 440

510 XS=X#24+25 :: CALL LOCATE (#1,15,XS):
e e 830 DATA 150,392,150, 349, 150, 1,294
520 A$="B" X 05294

840 DISFLAY AT(1,4):"GI0OCO PARI."

SUE 900 :: BOSUB 940
850 DISFLAY AT (3,2)EEEF: "VUOT RICOMINCIA

UE 990
530 IF P THEN DISFLAY AT (1.4)BEEF:"HAI Y RE? (Y/N) Y" :: ACCEPT AT(3,27)VALIDATE(
INTO!" :: GOTO 800 PYN")SIZE (1) :RR$ :: IF RR$="N" THEN CAL

540 DISFLAY AT (1,4):"UN MOMENTO, PREGO." L CLEAR :: END
s K 12 AB="A" 1: WHE="AAARA" :1: B=-1 = 860 M=0 :: FOR Jd=1 TO 7 :: @(J)=0 =2: NEX
T J :: FOR J=0 TO 24 :: F$(J)=RPT$(" ",9

: IF M=42 THEN B840



Forza4

gioco del filetto condotto su questi rit-
mi? Il Basic purtroppo non ¢ il linguag-
gio piu adatto per risolvere il problema
della velocita. Prendiamo a esempio
proprio il programma presentato in
queste pagine: una sua prima versione
per Olivetti M20 aveva un tempo medio
di risposta attorno ai 30 secondi. Miglio-
rando la routine per memorizzare le
mosse e per cercare la combinazione
vincente, si & passati, per un livello di
gioco equivalente, a 27 secondi sul TI99.

Tenuto conto della diversa velocita dei
due computer, si puo parlare di un'effi-
cienza tre o quattro volte superiore. Per
memorizzare le mosse eseguite, verreb-
be spontaneo utilizzare una matrice a
due dimensioni e associare a ogni suo
elemento un simbolo a seconda che la
mossa sia stata effettuata dal computer
o dal concorrente. Poiché la parte usa-
ta con maggiore frequenza é la ricerca
nella tabella, & preferibile velocizzare al
massimo la routine che la riguarda, an-
che a scapito delle altre.

Nel programma, lo schema della parti-
ta viene riprodotto sul vettore unidimen-
sionale F$() con 25 elementi, ognuno
dei quali rappresenta non una casella,
ma un'intera riga, colonna e diagonale.
Gli elementi con indice da zero a sei
sono associati alle colonne, quelli con
indice da sette a 12 alle righe, quelli con
indice da 13 a 18 alle diagonali con
inclinazione a sinistra e infine quellicon
indice da 19 a 24 alle diagonali con
inclinazione a destra. Per ogni mossa
una pedina va a occupare una casella
di coordinate X, Y; delle formule mate-
matiche modificano gli elementi del vet-
tore F$() corrispondenti alla riga, alla
colonna e alle diagonali che passano
per X, Y. Se la memorizzazione & un po’
complicata, la ricerca avviene in modo
molto spedito.

Simulata una mossa X, Y, con la funzio-
ne Pos si pud immediatamente verifica-
re se nella riga, nella colonna o nelle
diagonali interessate si & venuta a crea-
re la configurazione di simboli "AAAA"
oppure “BBBB” che indicano un filetto
ottenuto dal computer o dall'avversario.

La strategia insita nel programma non
& in realta molto sofisticata, nel senso
che il computer invece di costruire la
propria vittoria, pensa piuttosto a evita-
re la sconfitta. In gran parte cio e dovuto
al contenimento dei tempi di risposta.
L'esame in profondita delle mosse e del-

le possibili risposte dell'avversario com-
porta la crescita in maniera esponen-
ziale delle operazioni richieste. Non &
pero escluso che qualcuno voglia ag-
giungere una routine per elevare il livel-
lo del gioco.

La versione attuale presenta tre livelli
di gioco. Per prima cosa il computer
verifica la possibilita immediata di otte-
nere il filetto, in secondo luogo cerca se
tale possibilita & a portata di mano del-
I'avversario, nel qual caso impedira che
cio avvenga. Un altro controllo riguarda
I'eventualita da parte dell'avversario di
ottenere tre simboli contigui (BBB) con
possibilita di filetto su entrambi i lati. Un
ulteriore passo consiste nel verificare
che una mossa non consenta all'avver-
sario di ottenere filetto, ponendo la pro-
pria pedina sopra I'ultima collocata dal
computer. Fatti salvi i controlli previsti
dal livello di gioco scelto inizialmente, il
computer elabora una mossa in modo
casuale in modo che una certa situazio-
ne non conduca sempre alla medesima
risposta. Con uno stratagemma di natu-
ra matematica si da una maggiore pro-
babilita alle colonne centrali; invece di

ottenere un numero casuale da uno a
sette, si sommano due numeri casuali
dazero atre e poisiaggiunge uno. In tal
modo la quarta colonna viene scelta
con piu probabilita.

All'apertura del programma, dopo il ti-
tolo, si decide chi deve iniziare e si sce-
glieillivello di gioco. Appare poilo sche-
ma del gioco: 42 caselle disposte su sei
righe e sette colonne. Per eseguire la
mossa si colloca la pedina in corrispon-
denzadiuna colonna usando i tasticon
le frecce, <S> e <D >, senza premere
il tasto Fctn, confermando poi con il
tasto Enter. Accertatevi che il tasto Al-
pha Lock sia in posizione abbassata.

La partita viene accompagnata da
messaggi che appaiono nella parte alta
dello schermo. Vince chi per primo rie-
sce a disporre quattro pedine contigue
sulla stessa riga, colonna o diagonale.
Buon divertimento e un ultimo suggeri-
mento: provate a sostituire alle linee di
programma che accettano la mossa del
concorrente, un sottoprogramma in
grado di competere con il programma
principale. Assisterete a una lotta con-
dotta esclusivamente a colpi di bit.

REMarks

100-260 - Dimensionamento delle matri-
ci, definizione dei caratteri per il titolo e
dichiarazione delle variabili e dei sotto-
programmi prima della sospensione del
pre-scan.

270-330 - Scrittura del titolo.

340-400 - Scelta del livello di gioco.
410-420 - Disegno dello schema sul
quale si svolge il gioco.

430-440 - Esecuzione della mossa da
parte del computer.

450-530 - Indicazione della mossa da
parte del concorrente.

540-790 - Elaborazione della mossa da
parte del computer.

540-650 - Livello uno.

660-720 - Livello due.

730-790 - Livello tre.

800-830 - Musica suonata in caso di
vittoria.

840 - Messaggio di parita.

850-880 - Richiesta di eventuale prose-
cuzione del gioco.

890-940 - Subroutine per memorizzare
una mossa.

950-970 - Subroutine per visualizzare
una mossa sullo schermo.

980-1040 - Subroutine per la ricerca di
una data sequenza di mosse tra quelle
memorizzate.

1050-1060 - Musica suonata in caso di
perdita da parte del concorrente.

Lista delle variabili

Variabili stringa

F$() - Matrice per memorizzare la confi-
gurazione di simboli presenti in ogni ri-
ga, colonna e diagonale dello schema.
E$ - Variabile usata per leggere nelle
istruzioni Data le stringhe esadecimali
che definiscono i caratteri che formano
il titolo.

R$ - Caricata con i valori “Y" o “N",
indica se in apertura del gioco la prima
mossa sia toccata al computer o al con-
corrente.

SC$,RR$ - Accettano le risposte nelle
istruzioni Accept.

AS$ - Contiene il simbolo da memorizza-
re in seguito a una mossa, “A" per il
computer, “B" per il concorrente.

WS$ - Rappresenta la configurazione di
simboli da cercare nella matrice F$()
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TEXAS TI99/4A

Variabili numeriche

Q() - Matrice per memorizzare il numero
disimboli gia presentatiin ogni colonna
dello schema.

N,J - Usate prevalentemente nei cicli
Fort-Next.

R,C - Indicano il numero di riga e di
colonna nelle istruzioni Call Hchar.

TM - Variabile di controllo dei cicli per
creare delle pause.

LV - Livello di gioco.

G - Assume i valori +1e—1 in relazione
a chi spetta la mossa.

X - Indica il numero di colonna per spe-

Seguito listato Forza 4.

cificare la mossa da giocare.
XS - Esprime il valore di X in pixel, per
posizionare lo sprite.
Y - Indica il numero di simboli gia pre-
senti nella colonna scelta per effettuare
la mossa.
K,S - Variabili usate nell'istruzione Call
Key; K contiene il numero di codice Ascii
del tasto premuto, S esprime lo stato
della tastiera.

- Indica la presenza di una stringa
all'interno di un'altra stringa. Se P & u-
guale a zero, la stringa non contiene i

970 FOR C=C1 TO C1+1 ::
CALL VCHAR(R,C,N)::

1030 IF ABS(Y-X+.5) »=!
FP=POS (F% (Y—-X+22)

caratteri richiesti.

XW,XO - Memorizzano il numero di una
colonna dello schema, durante i con-
trolli per la ricerca della mossa elabora-
ta dal programma.

M - Numero complessivo di mosse gio-
cate.

1- Usata come indice della matrice F$().
D,E - Usate per leggere i dati da inserire’
nelle istruzioni Call Sound.
R1,R2,C1,C2 - Coordinate per collocare
un simbolo nello schema, in seguito a
una mossa.

FOR R=R1 TDO R1+1
N=N+1 NEXT R
CALL DELSPRITE(ALL):: M=M+1

W$,1):: IF F THEN RETU

W$,1):: IF P THEN RET

1010 IF ABS(X+Y-7.5) >=3 THEN 1040
1020 P=POS(F$ (X+Y+8) ,W$, 1)z

IF P THEN R

3 THEN RETURN
SWH,1):: RETURN

1050 CALL SOUND(750,175,1,349,1):: CALL

SOUND (700,220, 1,440,1) z =

1)::

CALL SOUND (300,
CALL SOUND(Z00,247,1,494,

Yi: NEXT J :: IF R$="Y" THEN R$="N" ELSE i
=y SENEXT € zis

870 CALL CLEAR :: GOTO 390 :: RETURN
880 END 980 ! RICERCA
890 ! MEMORIZZAZIONE MOSSA 990 P=POS (F$ (X-1),
900 I=X-1 :: GOSUE 910 :: I=Y+6 :: F$(I) RN
=SEG$ (F$(1),1,X) AASLSEGS (F$ (1) , X+2,8-X) : 1000 P=FOS (F$ (Y+6) ,
: BOTO 920 URN
910 F$(1)=SEG$(F$(I),1,Y) %ASASEGS (F$ (1),

Y+2,8-Y):: RETURN

920 IF ABS(X+Y-7.5)<3 THEN I=X+Y+8 :: GO ETURN

SUE 910

30 IF ABS(Y-X+.5)<3 THEN I=Y-X+22 :: GO 1040

SUE 910

940 RETURN

950 ! ESECUZIONE MOSSA 208,1, 415,
960 R1=(8-Y)#3 :: Cl=X*3+4 :: R2=(R1-1)* 1)

=R

2.E2) s
2,C2)::

C2=(C1-1)*#8+1 :

CALL LOCATE(#1,R
IF G=1 THEN N=128 ELSE N=136

1060 CALL SOUND(800,175,1,349,1)::
N

RETUR

ome certo i nostri lettori sapran-

no la Lotus deve le sue fortune,

oltre ad un’azzeccata campagna

pubblicitaria, all’**invenzione”
del package integrato: quell’1-2-3 che da
anni capeggia le classifiche di vendita del
software standard negli Stati Uniti. La
stessa filosofia ¢ stata applicata anche per
realizzare Symphony, progetto piu ambi-
zioso e meno fortunato del predecessore.
La sintesi tra questo modo di pensare ¢
I’ambiente a dialogo spontanco del Macin-
tosh (mouse, icone e menu), ha permesso
la realizzazione di Jazz, package integrato
ricco di sei programmi applicativi, facile
da usare e da apprendere. I solisti sono: un
foglio elettronico composto da una tabella
di 256 colonne per 8.192 righe da gestire
con il mouse; il programma per la grafica

30

Jazz su Macintosh:
che musica!

" & File Edit Window Renge Tools Font Style

@['..4

che permette di tracciare diversi tipi di
diagrammi a partire dal contenuto delle
celle appartenenti al foglio di lavoro; il
data base per I’archiviazione di dati; Forms
per introdurre e richiedere informazioni al
data base mediante pratiche maschere vi-
deo; un elaboratore di testi che consente di
correlare lettere e tabelle, circolari ed elen-
chi di indirizzi, grafici e commenti scritti;
un programma di comunicazione che
comprende i piu diffusi standard e i proto-
colli per il dialogo PC/mainframe. Lotus
Jazz dispone di un valido help on-line ed &
distribuito in Italia da J.soft.

J-soft

Viiale Restelli, 5
20124 Milano
Tel. 02-683797
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questo il sogno che spinge o-
gni settimana milioni di italiani
a “investire” soldi nel Totocal-
cio.

L'utilizzazione del computer per miglio-
rare le possibilita di vittoria € ormai mol-
to diffusa, e non & molto ben vista dagli
organizzatori del Totocalcio perché ri-
duce le possibilita di una vittoria sensa-
zionale: il montepremi & infatti dato dal
38% delle giocate, diviso in due parti
uguali: la prima parte viene divisa fra
tutti coloro che hanno indovinato tutti e
13 i risultati, la seconda tra coloro che
ne hanno indovinati 12.

Nel timore che un abbassamento del

valore dei primi possa far diminuire I'in-
teresse al concorso, gli organizzatori
hanno pensato di effettuare una varia-
zione nell'ordine delle partite inserite in
schedina, fatto questo che renderebbe
inutilizzabili tutti quei programmi che
basano la compilazione dei pronostici
su dati prettamente statistici. Cosi, dal
concorso n° 11 del 20 Ottobre dell'85,
sSOno comparse le nuove schedine con
un “rimescolamento” delle partite di A,
BeC.
Questo programma aggira questo pro-
blema per due fondamentali motivi: il
primo & che la stesura dei pronostici
non si basa su dati statistici, bensi sulla
valutazione di dati riguardanti le carat-
teristiche di ciascuna squadra (punti in
classifica, forma, fattore campo, ecc.),
in parte richiesti all'operatore e in parte
gia inseriti nel programma; vi & poi un
particolare sottoprogramma che, una
volta definiti i risultati, permette di riordi-
nare le partite cosi come appaiono sulla
schedina.

Nel programma sono contenute gia
tutte le squadre che partecipano al
campionato di serie A, serie B, ai due
gironi di C1 e ai quattro di C2; in modo
che la preparazione degli incontri da
pronosticare risulta estremamente velo-
ce e divertente. Inoltre questo program-
ma pud essere utilizzato anche nei
prossimi anni semplicemente aggior-
nando nei relativi Data, i nomi delle
squadre partecipanti. Tra le particolari
opzioni contenute in questo program-
ma, risulta essere particolarmente co-
moda la parte riguardante la dettatura
dei risultati, in modo che possiate riscri-
verli sulla schedina senza dover conti-
nuamente voltare gli occhi sul monitor o

Totocalcio:
pronostici
e compilazione

nuove schedine

Questo programma

non solo potrebbe aiutarvi
a pagare il vostro computer,
ma anche a diventare milionari

di Paolo Ferrami

sul tabulato della stampante.

Per quanto riguarda lo sviluppo dei
pronostici, il programma assegna a o-
gni incontro una fissa o una doppia a
seconda del risultato dell'elaborazione
dei dati, dopo di che sta a voi decidere
se utilizzare un sistema completo o ri-
dotto.

| risultati ottenuti sono stati estrema-
mente incoraggianti anche tra coloro
che, prima di utilizzare questo program-
ma, non andavano mai oltre i 5/6 pro-
nostici azzeccati.

Ora non vi resta che ricopiare il listato
(coraggio, perché e lungo!..), program-
mare la schedina di domenica prossima
e, con quel pizzico di fortuna necessa-
ria in ogni attivita, entrare nell'albo d'o-
ro di coloro che sono diventati milionari
grazie alle schedine computerizzate.

Come si usa il programma

Dopo aver dato il Run, apparira per
qualche istante la schermata di presen-
tazione, dopo di che si entra nel vivo del
programma.

Per prima cosa introduciamo il nume-
ro e la data del concorso: il computer ci
chiedera la conferma dei dati inseriti
prima di proseguire nella compilazione.

La seconda schermata riguarda gli
accoppiamenti di serie A: appariranno i
nomi delle sedici squadre della massi-
ma divisione, ciascuna preceduta da un
numero; inseriti gli incontri rispondere-
mo alla domanda “Squadra n°" il nu-
mero corrispondente alla squadra che
gioca in casa e, successivamente, alla
domanda “Contro squadra n°": il nu-
mero corrispondente alla squadra ospi-

39



Listato 1 - Il programma Totocalcio per Msx.

[

di Paoloc Ferrami
versione MSX

1385/,86

p
@
?
200200808
S8cecccccee

5o
7 CLEAR 458

9 KEY OFF

GOSUE 851

DIN S0$(45),C08$(50)
DIN SU$(45),5D8(45)
DIM HC14) ,K{143,C(14)
DIN P$C45)

ON KEY GOSUB 6@9
COLOR1G, 1,1
SCREENG:CLS

WIDTH(39)

43 LOCATE®,a:

COOOOGOCO00"
5 @,3:PRINT"Per prima cosa prepar
iano la schedina®

$5 FRINT"inserendo tutti i dati necessar
1 laR

ST PRINT"compilazione, "

59 IE.NU=Q THEN GOSUB 357

Lig TEB, T:PRINT"Connorso "

H

55 INPUT ne' S NY

57 LOCATE®R, 9

69 INFUT"del v, pg

71 LOCATES,414:PRINT®
date ";

T3 INPUT"{S/N}:";5$
TS IF 8$="S" DR Gg=vgn

GOTO 43

77 REM

79 REM

81 REM DEFINFZIONE INCONTRI SERIE A

83 REM

35 REM

87 CLS

89 LOCATED,B:PRINT"QOOO000 ACCOPPIAMENTI
SERIA A O0OGOO00D"

94 LOCATE®, 1:PRINT

93 RESTORE 9381

35 FOR @=4 TO 9

27 READ 50$(Q)

29 BEEP

Confermi le risposte

THEN GOTO 87ELSE

40

131 PO=Q+3
163 LOCATE B8,PO:PRINT" “;Q;" ";S0$(Q)
165 MNEXT
187 FOR Q=198 TO 15
189 READ SQ3(@)
111 PO=Q+3
113 LOCATE &,PO:PRINT @;" “;S@s$q)
115 NEXKT
117 FOR 9=1 TO 8
119 LOCATE 6,21
124 INPUT"SQUADRA n+";U
123 INPUT"CONTRO SEUADRA n+";D
125 LET CO$<R)=SA$UI+"-"+508(D>
127 SUSCRI=30$CL)
129 3D$C@I=SA$(D)
131 PO=U+3:BEEP
133 LOCATE®,PO:PRINT"
"

135 PO=D+3:BEEP
137 LOCATE®,PO:PRINT"

139 NEXT

141 CLS

143 LOCATED,@:PRINT" = -mm=cm-===-=======

145 LOCATED, 1:PRINT"0O0000000000 TOTOCA

LCIO QOO0

147 LOCATE®, 4:PRINT"Cancorso ne "iNU;" d

e ldstGin s

143 PRINT

151 FOR @=1T0 38

153 PRINT <O${R)

155 NEXT i

157 LOCATE®,2@8:PRINT"Conterni 9li incont

niid A

159 INPUT"{S/N¥:";5%

161 IF S$="§" OR S$="s" THEN BOTO 175ELS

E BOTOD &7

163 REMN

165 REM

167 REM DEFINIZIONE INCONTRI SERIE

INFERIORI ALLA R

169 REM

171 REMN

173 REM

175 COLORT,1:CLS

177 LOCATED,d:PRINT"QOO ACCOFPIAMENTI §

ERIE INFERIDRI OQC"

179 LOCATE®,5:PRINT"Ora ti verranno most

rare le saquadre di"

131 PRINT"B,C1-#/B,(2-A/BsC/D" :PRINT

183 PRINT

135 PRINT"Inserisci come risposta @ quan

do hai"

187 PRINT"terminato gli accoppiamenti di
RS EGH

189 FOR W=18 TO 1 STEP -1




delle nuove schedine

te. Noterete che dopo ogni accoppia-
mento i nomi delle squadre inserite ven-
gono cancellate dallo schermo, onde
evitare errori o ripetizioni. Terminata
questa fase il programma passa auto-
maticamente a illustrare I'elenco degli
incontri inseriti per poter controllare se
vi sono stati errori e, nel caso, correg-
gerli. Dopo un’attesa di qualche secon-
do si passa agli accoppiamenti per le
serie inferiori. La tecnica di inserimento
& simile a quella della serie A, con la
differenza che € ammessa I'opzione 0,
la quale permette di passare a un'altra
serie, poiché sulla schedina possono
comparire solo parte degli incontri pre-
visti. Una volta inseriti i tredici accoppia-
menti, il programma passa automatica-
mente a mostrare tutti gli incontri della
schedina, scritti seguendo I'ordine diin-
serimento e non quello originale della
matrice.

Comincia ora la parte piu interessante
e divertente del programma: linseri-
mento dei dati per il pronostico. Per tre-
dici volte sulle schermo apparira il nu-
mero dell'incontro e le due squadre che

Seguito listato Totocalcio per Msx.

si contenderanno i due punti domeni-
cali. Per ciascuna squadra, a comincia-
re da quella che gioca in casa, vi ver-
ranno richiesti i punti in classifica otte-
nuti, in che forma si trova al momento di
scendere in campo (per tener conto del-
la mancanza di un titolare o di partico-
lari problemi “di spogliatoio”) e il poten-
ziale della squadra. Per segnalare al
computer questi dati, dovrete inserire
un numero compreso da uno a cinque a
ciascuna di queste domande.

A questo punto il programma, dopo
avervi segnalato che ha tenuto debito
conto del “fattore campo”, vi chiedera
se vi sono correzioni da fare per poi
passare all'analisi della squadra se-
guente. Dopo ogni pronostico, il com-
puter analizzera i dati e, per una man-
ciate di secondi, apparira sullo scher-
mo la scritta “per cortesia attendi”, do-
po di che passera all'incontro successi-
vo fino all'esaurimento delle partite. E
owio che potete dare alle richieste dei
valori casuali se non conoscete la situa-
zione della squadra, rendendo quindi
casuale il pronostico relativo all'incon-

tro.

Siamo arrivati ora alla schermata con-

tenente i pronostici (fisse e doppie);
dovremo solamente riordinare le partite
secondo la sequenza con cui appaiono
sulla schedina: nella parte bassa dello
schermo vi apparira per tredici volte la
scritta “Incontro n® (n) diventa n°”; inse-
rite a questo punto il numero corrispon-
dente all'incontro, letto sulla schedina e
otterrete cosi, alla fine, i pronostici nel
giusto ordine.
Se avete la stampante collegata, pre-
mendo il tasto [1] potrete ottenere la
copia su carta dei pronostici, oppure
premendo il tasto [2] potrete addirittura
farvi “dettare” dal computer la schedi-
na. A ogni pronostico 1-X-2 e associata
una nota musicale di diverso tono e
valore; dopo un breve esempio dimo-
strativo, il computer visualizzera lenta-
mente gli incontri e contemporanea-
mente emettera le note nella sequenza
corretta, intercalando tra un incontro e
I'altro un “beep”.

Non virimane quindi che riportare, sul-
la vostra schedina quanto dettatovi dal

239 LOCATE ©,21

241 INPUT"SQUADRA n-";U
243 IF U=@ THEN §=5-1:60T0 263
191 LOCATE®, 48:FPRINT"ATTENDI ";W;" SECON G eI R, SaTeRE BT
DI . 247 LET C0$(5)=30§(UY+"-"+3a8 (D)
193 FORG=1T0 258:NEXTE:BEEP 549
195 NEXTH 251 5D$(5)=50%<D)
137 REM o 253 PO=U-1:BEEP
199 REM DEFINIZIONE INCONTRI SERIE B 255 LOCATE®, PO PRINT"
2a1 REM "
299, 8LS . 257 PO=D-1:BEEP
285 LOCATE 9,21 259 LOCATED,PO:PRINT"
287 LOCATE®,R:PRINT® "
_ ACCOFFIAMENTIL * 261 IF $=13 THEN 6O0TO 399 ELSE GOTO 237
289 LOCATED, 1:PRINT" 268 CLS
SERIE B" 265 LOCATED, B:PRINT ==---==mcmmcococannn
211 LOCATE®, 1:PRINT R,
213 RESTORE 989 &7 LOCATE® RINT " 000000000000 TOTOCA
215 FOR @=1 T0 9 LCIO  O000000000000"
sgfg f05\3> 269 LOCATE®,2:PRINT"Concorso n= “;NU;" d
=0 1 "ibs
LOCATE @,PO:PRINT" ";@;" ";$0$<Q) ;71 PRINT
NERT 273 FOR @=9 TO 3
FOR @=1@ TO 29 275 PRINT CO$C@); TABCZ6); 0" ;@
READ 50@3{Q> 277 NEXT
PO=0-1 ik 5 279 FOR W=258 TO @ STEP -4
LOCATE @,PD:PRINT @;" *;SQ$CQ) 231 LOCATE®, 21 :PRINT"Attendi---b"; N
gfz’ 233 NEXT W
Ry 285 BEEF

41
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T io: pi e delle nuove schedine

Seguito listato Totocalcio per Msx.

237 REM

28% REM DEFINIZIONE INCONTRI
SERIE C1-C2

291 REM

293 REM

295 COLOR9,1:CLS

2397 RE=18835

299 FOR ®=1 T0O &

3@1 CLS

3@3 LOCATE 8,21

395 LOCATER PRINT"QOOQ0 ACCOPPIAMENTI
SERIE €1 & %
387 SU$C
Sh&<
FOR G=1
READ sSasi{nl

PO=0+1

LOCATE B,PO:PRINT" ";@;" ";SQ$@)
NEXT

FOR Bi=1@ T 18

READ 3@${@)

P +1

LOCATE 8,PD:PRINT ;" ";“@${Q)
NEXT

5=5+1

3 LDCATE 8,21

INPUT"SQUADRA n-";U

IF U=3 THEN $=5-1:60T0 359

9 INPUT"CONTRO SRUADRA n-+";D

1 LET CO${3)=3as{U)+"~"+S0$(D)

343 3U$(S AFCUD

345 SD$(S EX®N

347 PO=U+1:BEEP

349 LOCATE®,PO:PRINT"

EFT$(SU${35),15)
LEFT$(SD${5),15)
0,9

351 PO=D+1:BEEP
353 LOCATE®,PO:PRINT"

13 THEN 5070 399
31

DO000000000  TUTUCA

O
55 LOCATE®D,4:PRINT"Concorso n- ";NU;" d
"%
i PRINT
FOR R2=9 TO 8§
FRINT ©;TAB(4);C0$CR)
NEXT
FOR W=255 T @ STEP -1
LOCATED, 24 :PRINT "Attendi~--p"; N
NEXT W
BEEP

383 NEXT

335 FOR 9=@ TO 240
237 NEXT @
389 REN
3391 REM
393 REN
355 REM
337 REM
299 B0SUEZ99
431 3CREEN @
483 CLS

425 WIDTH(39)
437 COLOR 15,4
409 PRINT" NN
MATRRRERR

411 PRINT"Concorso n+";NU;" del ";D$
413 LOCATED,1:PRINT

415 PRINT:PRINT

417 FOR@=1 TO 13

413 PRINTA; TABC4)SUS{AY; TABCL9);SD$CR)
421 BEEP

423 NEXTQR

425 LOCATE4, 24 :PRINT"Premi il tasto [0@1]
per continvare"

427 I$=INKEY$

429 IF I1$<>"a" THEN 60TO 427

431 REM
433 REM
435 REM
437 COLOR1G,1,1
439 FOR @=1 TO 13

STAMP#H SCHEDINA COMPLETA

RN TOTOCALCID NN

CARATTERISTICHE SQUADRE

441 CLS

443 LOCATE 25,@:PRINT"Incontro ";@
445 LOCATE ©,4:PRINTSU$(Q);"-";SD$(Q)
447 PRINT

443 PRINTSUSC@) ;" v;

451 INPUT "Punti in classitica ";PU

453 PRINT

455 INPUT"Forma ¢ 5 ottima ... 1 pessima
YL R

457 PRINT

453 INPUT"Potenziale ¢ 5 max ... 1 min )
"5 RU

461 PRINT

463 PRINT"I1 fattore campo é a favore de
11a"

465 PRINT"soquadra ";SU$(Q)

467 PRINT

469 PRINT"Premi [@] se ok, [1] se vuoi ¢

orreggere"

471 I3=INKEY$

473 IFI$="9" THEN BOTO 479

475 IFI#="41" THEN CLS:G60TD 441

477 G6OTO 4741

479 (LS

481 LOCATE 25,0:PRINT"Incontro ";@

483 LOCATE @,1:PRINTSU$C@Y;"~";SD${Q)

485 PRINT



EDP USA compie 15 anni. Quindici an-
:‘nl di mgstre che hanno costituito un
ponte” fra la tecnologia informatica
americana e la creativita applicativa
italiana.
EDP USA 86 rapp il t
di incontro di queste forze al piu alto
livello specialistico.

1 6.000 mg. di area espositiva ospiteranno, nei
quattro glprni della manifestazione i produttori
americani pitl rappresentativi di tutti i comparti
de!l informatica, una sezione Computer Gra-
phics e una Trade Mission ufficiale di dieci
membri specializzati in software proveniente da-
gli Stati Uniti. Nel salone dei congressi si svolge-

USA

CENTRO COMMERCIALE AMERICANO

MILA
4-7 FEBBRAIO 198

NG

ranno tre seminari presiedyti da eminenti perso-
nalita dell'informatica:

5 febbraio: “‘Infocenter: Strumenti e Organiz-
zazione, una Realta per il Futuro™.
Coordinatore: Prof. Giancarlo Martella, docente
di Trattamento dell'Informazione nell'lmpresa
presso il Politecnico di Milano.

Quota di partecipazione: Lit. 75.000

6 febbraio: ‘‘Un viaggio dall’lnvenzione del
Transistor alla Intelligenza Artificiale’’.
Coordinatore: Prof. Marco Somalvico, ordinario
di Complementi di Programmazione e di Robo-
tica Industriale dell’Istituto di Elettronica del Po-
litecnico di Milano.

—

MOSTRA
E SEMINARI

Quota di partecipazione: Lit. 150.000, colazione
inclusa

¢ i F 1 C

ve frontiere da esplorare”’.
Coordinatore: Ing. Roberto Favero, consulente
di informatica.

Quota di partecipazione: Lit. 75.000.

Le quote di partecipazione dovranno pervenire a
mezzo assegno intestato a USIMC entro it 27
gennaio. L'ingresso alla mostra & riservato agli
operatori del settore.

Gli studenti sono ammessi nel pomeriggio dei
giorni 4 e 7 febbraio previa prenotazione e paga-
mento di un biglietto ingresso di Lit. 3.000.
Orario di apertura della mostra: 9.00 - 18.00.

e CAD: nuo-

VIA GATTAMELATA. 5 - 20149 MILANO - TELEPHONE 46 96 451/2 - TELEX 330208 USIMC-|
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computer, senza essere costretti a con-
trollare continuamente il video. All'inter-
no del programma troverete comunque
delle note esplicative e degli esempi che
vi aiuteranno nella stesura della schedi-

na.

Per chiavesse il plotter Msx consigliamo
diaggiungere una routine che permetta
la compilazione diretta sulla matrice dei
pronostici, avendo a disposizione per
questo poco pit di 16 Kbyte di memoria
libera.

REMarks

1-25 - Titolo del listato. Il simbolo dell'a-
postrofo che appare sul listato ha la
stessa funzione dell'istruzione Rem.
27-41 - Dopo aver dimensionato la me-
moria necessaria per le variabili, il pro-
gramma va alla subroutine di presenta-
zione; dalla linea 33 alla 39 vengono
dimensionate le variabili numeriche e
alfanumeriche.

43-75 - Inserimento della data e del nu-
mero del concorso. Dopo aver definito il
colore e il numero di colonne della pagi-
na zero, vi verra richiesto il numero NU

Seguito listato Totocalcio per Msx.

del concorso nonché la data D$. Le
linee da 71 a 75 richiedono la conferma
dei dati inseriti.
77-161 - Definizione incontri di serie A.
Le linee vanno da 93-105 caricano nella
variabile SQ$(n) i nomi delle squadre
lette nei Data per poi visualizzarle sul
monitor; stessa operazione viene effet-
tuata dalle linee 107-115: questa divisio-
ne in due blocchi e risultata necessaria
al fine di ottenere un corretto incolon-
namento. Le linee 117-139 hanno il
compito di provvedere agli accoppia-
menti tra le squadre di A: nella variabile
COS$(n) verranno inseriti i contenuti del-
le variabili SQ$(U) e SQ$(D), dove con U
e D sono state definite le variabili conte-
nenti il numero indicante la squadra; in
CO$(n) avremo in definitiva i nomi delle
due squadre che si devono incontrare.
Questo procedimento viene ripetuto
per tutti gli otto incontri di serie A. Le
linee 131-137 hanno il compito di can-
cellare dallo schermo il nome delle
squadre gia accoppiate. Le rimanenti
istruzioni stampano sul monitor gli ab-
binamenti, richiedendo poi conferma
delle scelte effettuate.
163-195 - Accoppiamenti di squadre di

529 CLS

serie inferiore alla A. Queste linee con-
tengono le istruzioni necessarie alla vi-
sualizzazione di alcuni messaggi espli-
cativi.

197-261 - Definizione incontri di serie B.
Il programma si comporta in modo simi-
le a quanto precedentemente descritto
per la serie A; poiché solo alcune di
queste squadre sono inserite in schedi-
na, si sono rese necessarie-le istruzioni
della linea 243, la quale verifica il conte-
nuto della variabile U: se questa & zero
manda alla linea 263, interrompendo
quindi la selezione per stampare gli ab-
binamenti effettuati. Notare che l'istru-
zione If-Then-Else della linea 260 con-
trolla che non si sia gia raggiunto il
limite dei tredici abbinamenti.

263-285 - Stampa degli abbinamenti di
serie B.

287-387 - Definizione degli incontri di
C1-C2. Per sei volte (tanti sono i cam-
pionati di C1 e C2) vengono prima cari-
cati i nomi delle squadre, poi, una volta
stampati, si procede agli abbinamenti,
con la stessa procedura usata per la
serie B. Le linee 307-309 hanno il compi-
to di limitare a 15 caratteri il nome della
squadra contenute nelle variabili

531 COLOR45,4,4

533 LOCATE®,B:PRINT"

NUOVOD ORDINAM

487 PRINTSD$C@y;" *; ENTOD"

439 PRINT 535 PRINT

491 INPUT “Punti in classitica ";FD 537 FOR @=1 T0O 13

433 PRINT 5§33 PRINTSU$C(R); TAB(LT)H;5D$C@); TRB(35);P
495 INPUT'Forma ¢ S5 ottima ... 1 pessima ${@): BEEP

SR ID S41 IF ¢ @=3 ) OR ¢ =63 OR ¢ Q=3 > THEN
497 PRINT SR Dt s SR S e RO
oI RINRUTMBosenziaillet s imax .o, 4 min ) @ —nese= *

READ 543 NEXT @

504 PRINT 545 PRINT

583 PLAY"L2C", "L8EFEE","L3GAEE" 547 FOR Q=1 TO 13

585 PRINT"Premi
orreagere"
587 I$=INKEYS$
502 IFI$="@"
SALWIRT$= "1
543 GOTO 5@°7
515 LOCATE 8,21:PRINT"Per ¢
dic.."
517 BEEP:EREEP

519 GOSUB 749

521 NEXT @

523 REN

52% REM NUOVO ORDINAMENTO
527 REM

(81 se ok,

THEN B0TO 515
THEN CL5:60TO

44

{11 se vuoi ¢ 549 LOCATED,21:PRINT"INCONTRO n-";Q;
551 INPUT" DIVENTA ne«"; (@)
553 NEXT
555 BEEF
G 557 CLS
559 REM
ortesia atten S61 REM STAMPA FINALE
563 REM
565 PLAY"06L2C", "06L2E", "06L26"
567 FOR @=1 T0 158
559 NEXT
S71 KEY (1> ON
573 CLS
575 COLORT, 1,1



delle nuove schedine

MSX

Seguito listato Totocalcio per Msx.

577 LOCATE 8,0:PRINT"Concorso numero “;N

u

573 PRINT"Del ";D$
581 PRINT

583 FOR @=1 T0 13
585 J=C{@)

587 PRINTSUS$(J?;TRB(L7);8D$(J);TAB(35);P
$(J):BEEF

58% IF ¢ 08=3 ) OR ¢ @=6) QR ( @=9 ) THEN
PRINT "

593 PRINT

595 PRINT"Premi [ 4 1 per stampare"

597 PRINT"Premi [ 2 1 per la dettatura"
599 1$=INKEY$

681 IFI$="1" THEN GOTO 669

603 IFI$="2" THEN (LS:60T0 641

605 BOTO 599

687 END
639 REM
611 REM
613 REMN
615 LPRINT"Concorso numero “;NU

617 LPRINT"Del ";D$

619 LPRINT

621 FOR G=1 T0 13

623 J=C(@)

625 LPRINTSUS$(J); TAB(47);SD$CJ); TRBL35)
2 QD]

627 IF ¢ @=3 ) OR ¢ @=6> DR ¢ Q=9 > THEN
EPRENT *alsc ciamaic s o e S e e e e
629 NEXT @

631 LPRINT

633 LPRINT

635 LPRINT

637 LPRINT"

639 BOTO 559

641 REM

643 REM DETTATURA SCHEDINA
545 REMN

647 CLS

649 PRINT"ORA TI LEG6O LA SCHEDINA."

651 PRINT

653 PRINT"ATTENZIONE:"

655 PRINT"#1 pronostico UNO corrisponde"
‘PRINT"questa nota"

557 FOR ©w=1 TO 160

659 NEXT @

A6l PLAY"VETLS5803L2C"

663 FOR @=1 TD 5@0

665 NEXT @

667 PRINT

669 PRINT"Al pronostico DUE corrisponde"

SCRITTURA SU PRINTER

nsx Computer"

:PRINT"questa nota"

&T1 FOR @=1 TO 108

573 NEXT @

675 PLAY"V9T45804L2D"

677 FOR Q=1 TO0 588

679 NEXT @

681 PRINT

633 PRINT"Al pronostico X corrisponde"
:PRINT"questa nota"

535 FOR @=1 TO 35@

637 NEXT @

689 PLAY"V9T15804L 46"

691 FOR @=1 TO0 380

593 NEXKT @&

695 PRINT:PRINT"I1 passaggio da un incon

tro al":PRINT"successivo verra’ segnalat

o da un beep"

697 BEEP

699 PRINT:PRINT:PRINT"ATTEN2IONE ALLE DO

PRI B

781 PRINT:PRINT

783 PRINT"Quando sei pronto premi [B1"

785 I$=INKEYS

TOT7 IF I$<{>"8" THEN 60TO 705

789 CLS

714 COLOR9,1.1

713 LOCATE @,8:PRINT"Concorso numero ";N

u

745 PRINT"Del “;D%

717 PRINT

7413 FOR Q=1 7O 13

724 J=C{D)

T23 PRINTSUSCJ) ;TAB(47);SD$(J); TAB(3S) ;P
$40D

725 IF P$(J)>="1" THEN PLAY "03L2C"

727 IF P${J)>="2" THEN PLAY "04L2D"

729 IF P$(J)="K" THEN PLAY "04L45"

731 IF P${J3)="X2" THEN PLAY"04L46":FORW=
1TO3S0:NEXT W:PLAY "04L2D"

733 IF P${J>="K1" THEN PLAY"04L46":FORW=
1T03508:NEXT W:FLAY ®"03L2¢"

735 FOR W=1 TO 800

T3T NEXT W

739 BEEP

741 IF ( @=3 ) OR ¢ @=6) OR ¢ @=9 > THEN
PRINT "
743 NEXT @

745 GOTO 559

747 END

749 REM

754 REM

753 REM CALCOLO PRONDSTICI
755 REM

75T REM

TS9 H{@)=PLX100,45

Tod HCQI=H{@)+1.7XFU

45
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MMSASFe 64

250 volumi per approfondire,
dalle piu diverse angolazioni, le
tematiche legate al mondo del
computer e della microelettronica.

Per ordindre i volumi preferiti
utilizzare I'apposito modulo di conto
corrente postale blu o il coupon.

D. GIANNI - C. TOGNONI
MSX: il BASIC

1l primo libro sul BASIC MSX: un testo didattico e
un manuale di riferimento. 176 pagine.

Cod. 417 D - 00 on. 16.4

:mt-.)!»w

o
—

M. BENELFOUL

Giochi, trucchi e conti: 29 programmi per Vic 20
29 programmi pronti per gli usi pit diversi, scritti
nel BASIC Commodore. Con cassetta. 164 pagine.
Cod. 553 D - L. 24.000 / Abbonati L. 19.200

R. BONELLI - D. GIANNI

Alla scoperta del Vic 20

Per gli utenti BASIC del Vic, un libro che
approfondisce anche I'hardware. 300 pagine.
Cod. 338 D - L. 22.000 / Abbonati L. 17.600

F. FRANCESCONI - F. PATERLINI

Voi e il vostro Commodore 64

R. BONELLI
Commodore 64: il BASIC

Il linguaggio BASIC chiarito ed esemplificato per
chi impara a programmare. 316 pagine.

Cod. 348 D - L. 26.000 / Abbonati L. 20.800

R. BONELLI

Commodore 64: i file

Per organizzare e gestire I'archivio dati su
cassetta o disco, 5 programmi completi.

178 pagine.

Cod. 400 B - L. 17.000 / Abbonati L. 13.600

'F‘L BONELLI

Guida agevole e divertente alla pr i
in BASIC. Con tanti programmi testati. 240 pagine.
Cod. 347 D - L. 22.000 / Abbonati L. 17.600

64: la grafica e il suono

Come disegnare e produrre suoni con il
computer. Con cassetta. 260 pagine.

Cod. 409 B - L. 34.000 / Abbonati L. 27.200

F. MENDE

Il grande libro dei giochi

Programmi gia pronti in BASIC Commodore e
idee per crearne di nuovi. Con cassetta. 106 pagine.
Cod. 408 D - L. 24.000 / Abbonati L. 19.200

C. KOSNIOWSKI

Matematica e Commodore 64

Tutte le funzioni matematiche del C64,
informazioni e programmi dettagliati. Con
cassetta. 160 pagine.

Cod. 570 D - L. 24.000 / Abbonati L. 19.200

M. GRACE
Adventure e Commodore 64

Misteri, magie, giochi di Adventure da inventare
sul C64. Con cassetta. 252 pagine.

Cod. 571D - L. 35.000 / Abbonati L. 28.000

LAWRENCE
Linguaggio Macchina del Commodore 64

" Tutto per costruire programmi in linguaggio
__macchina e 14 nuovi comandi BASIC. Con

assetta. 208 pagine.
. 572 D - L. 29.000 / Abbonati L. 23.200
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* Anche i non abbonati possono ordinare libri,
naturalmente senza sconto alcuno.
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Gli abbonati JACKSON hanno diritto,
fino al 28-2-86, ad uno sconto del
20% su tutti i volumi.

TOTOMAC
Il Sistema Totomac: la nuova frontiera del
Totocalcio per Commodore 64

Programmi semplici per tentare scientifi

\\%‘\\“

P. WILLIAMS

o
Ai confini dello

Per 1are espnmere allo Spectrum tutte le sue

lafortuna al Totocalcio. Con cassetta. 128 pagine.
Cod. 576 D - L. 24.000 / Abbonati L. 19.200

B. ALLAN

Grafica e Commodore 64

Anche per non esperti, la grafica in alta
risoluzione sul C64. 152 pagine.

Cod. 573 D - L. 15.000 / Abbonati L. 12.000

J. SCRIVEN - P. HALL

Commodore 64 a scuola

Una guida alla didattica con il C64: per studenti
insegnanti. 184 pagine.

Cod. 574 D - L. 18.000 / Abbonati L. 14.400

D. LAWRENCE

Tecniche di programmazione

con il Commodore 64

Come programmare bene e con precisione, per
chiunque possiede e usa un C64. 176 pagine.
Cod. 575 D - L. 16.500 / Abbonati L. 13.200
U.G. BARZAGHI

Statistica ad una dimensione

con il Commodore 64

La prima guida ai principi fondamentali della
statistica con calcolatore. 180 pagine.

Cod. 570 A - L. 17.000 / Abbonati L. 13.600

R. BONELLI - L. PAZZUCCONI - F. RACCHI oe{f\
Commodore 16: sempre di piu m
Ancora piu notizie, informazioni, conoscenze sul
C16 e sul suo BASIC Con cassetta. 320 pagine.
Cod. 427 B - L. 35.000 / Abbonati L. 28.000

D. LAWRENCE

Commodore 16: essenziali routine

Le grandi capacita di programmazione del
Commodore 16. Con cassetta. 220 pagine.

Cod. 422 B - L. 29.000 / Abbonati L. 23.200

B. LLOYD

1 tuoi amici C16 e Plus 4 \\“‘\ \J

Dai primi passi alla programmazione avanzata.
168 pagine.

Cod. 423 B - L. 16.000 / Abbonati L. 12.800

188 pagine.
Cod. 414B - L 28 000 / Abbonati L. 22.400

C. PRIGMORE

1 BASIC in 30 ore per Spectrum

Per hobbisti, studenti, principianti, un vero corso
di programmazione “professionale”. 362 pagine.
Cod. 501 B - L. 40.000 / Abbonati L. 32.000

R. RIGO

Spectrum Tool: programmi di utilita grafica
e gioco

BASIC e linguaggio macchina combinati per
usare tutte le potenzialita del calcolatore.
176 pagine.

Cod. 554 D - L. 15.000 / Abbonati L. 12.000
E. DEESON

Lo Spectrum a scuola “\
Per studenti e insegnanti una guida alla didattica
con lo Spectrum. Con cassetta. 282 pagine.
Cod. 579 D - L. 36.000 / Abbonati L. 28:800

C. PRIGMORE

11 BASIC in 30 ore per ZX81

Un corso di BASIC per impadronirsi davvero
delle tecniche di programmazione su ZX81.

288 pagine.

Cod. 547 B - L. 31.000 / Abbonati L. 24.800

R. BONELLI - M. SPADA

Imparare a programmare con lo ZX Spectrum
Guida fondamentale per impadronirsi di tecniche
di programmazione veramente professionali.

300 pagine.

Cod. 420 B - L. 28.500 / Abbonati L. 22.800

M. LORD

Alla scoperta del BASIC Spectrum

Tutto cid che lo Spectrum pud dare in un libro
semplice ma evoluto. Con cassetta. 256 pagine.
Cod. 418 D - L. 34.000 / Abbonati L. 27.200

G. BAISINI - G.F. BAGLIONI
Forth

Il Forth come linguaggio dei Personal Computer,
oltre che scientifico e industriale. 160 pagine.
Cod. 527 B - L. 12.500 / Abbonati L. 10.000

M. SANGIORGIO \

Il Manuale del BASIC \\%‘“\

1l BASIC di PC IBM, Apple, M20, MZ700,
Spectrum, ZX81, C64, VIC 20, TI99/4A a
confronto per una rapida conversione. 486 pagine.
C A - L. 45.000 / Abbonati L. 36.000

W. CARRIS

BASIC Atari

Per imparare presto e bene a programmare sui
computer Atari. 192 pagine.

Cod. 540 H - L. 18.000 / Abbonati L. 14.400
R. BONELLI \
Commodore 16 per te: BASIC 3.5 \\“‘\‘
Per conoscere e impadronirsi del piccolo ma
potente C16. Con cassetta. 294 pagine.

Cod. 413 B - L. 35.000 / Abbonati L. 28.000

VIDEOBASIC

In 3 volumi, il modo pit nuovo e divertente per
imparare il BASIC, ma non solo il BASIC... con il
computer come maestro. 640 pagine.

20 cassette.

(per VIC 20

)
Cod. VBV001 - L. 200.000 / Abbonati L. 160.000

(per Commodore)
(per Spectrum )
Cod. VBS003

- L. 200.000 / Abbonati L. 160.000
+ L. 200.000 / Abbonati L. 160.000
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SU$(n) e SD$(n).
389-429 - Stampa I'elenco degli incontri
in ordine alfabetico, a partire dalla serie
A, come si usava nelle schedine prece-
denti. Nella linea 419 viene usata l'istru-
zione Tab(n) per I'incolonnamento dati.
Le linee 427-429 creano un loop da cui
si pud uscire solo premendo il tasto 0.
431-521 - Vengono richieste le caratteri-
stiche delle squadre: punteggio PU, PD;
forma FU e FD; potenziale XU e XD. Dal
loop 507-511 si esce premendo “0" per
proseguire, “1" per ritornare indietro a
correggere un eventuale errore. Nella
linea 519 sirimanda al sottoprogramma
che calcola il pronostico.
529-557 - E la parte di programma che
serve per modificare I'output della sche-
dina per uniformarla ai nuovi regola-
menti. Dopo aver stampato i pronostici
(537-543), viene richiesto il nuovo ordi-
namento tramite una serie di tredici in-
put (547-553) per poi passare alla stam-
pa della schedina regolamentare.
559-607 - Stampa la schedina regolare
con i pronostici calcolati. Le linee che
vanno da 583 a 591 formano un ciclo

For-Next che stampano i tredici incontri
nell'ordine, contenuto nella variabile di-
mensionata C(n); ciascuno di questi va-
lori & stato precedentemente prelevato e
inserito nella variabile J per rendere piu
veloce la battitura della linea 587. La
linea 589 stampa una riga tratteggiata
di separazione dopo la terza, la sesta e
la nona partita.

609-639 - Scrittura su printer. Sottopro-
gramma che esegue il ciclo For-Next
descritto precedentemente, ma con
output su stampante.

641-747 - "Dettatura” della schedina.
Dopo la visualizzazione delle spiegazio-
ni e degli esempi, comincia la stampa e
la dettatura della schedina. Dalla linea
719 alla 737 viene attivato un ciclo For-
Next che controlla il contenuto della va-
riabile P$(J) e, in base al pronostico
contenuto, esegue una nota dal tono e
dal valore opportuni (Do da 2/4 per I'u-
no, Re da 2/4 per il due, Sol da 1/4 per
I'X).

747-791 - Calcolo dei pronostici. Nella
variabile H(Q) viene prima calcolato il
valore in percentuale del punteggio

raggiunto dalla squadra rispetto a un
“tetto” di quarantacinque punti; a que-
sto si aggiunge il valore dato per la
“forma” moltiplicato per una costante
di correzione pari a 1,7, si aggiunge il
valore del “potenziale” moltiplicato per
tre e, infine, viene aggiunto un incre-
mento dovuto al fattore campo pari al
valore ottenuto, fratto quarantacinque.
Analogamente si fa per la seconda
squadra (K(Q)), meno il fattore campo.
In HK si inserisce il valore della differen-
za tra le variabili cosi calcolate. In Gl
viene inserito un valore proporzionale
alla giornata di campionato, che servira
come termine di paragone per i prono-
stici.

Se il valore di HK & compreso tra +Gl,
si passa a una ulteriore verifica della
forma e del potenziale di ciascuna
squadra, altrimenti si passera ai prono-
stici definitiviin base a ulteriori confronti
con la variabile GI.

791-807 - Controllo forma-potenziale.
Nella variabile RN vengono inseriti i va-
lori delle differenze tra FU, XU, XD, FD e,
a seconda del valore ottenuto, si deci-

Seguito listato Totocalcio per Msx. 899 REM

811 REM STACCO

813 REM
763 HCE)=H(D)+3%%XU 845 SCREEN2
765 H(Q)=H{@)+H(R) /45 847 CULOR1@,1,1:CLS
767 K(B)=PDX1008,45 819 PLAY"T258%,"T250","T250"
769 KC@>=K(Q)+1,TXFD 821 PLAY"06L8C","O5LBE","04L85"
774 KCQI=K(R)+3¥KD 823 CIRCLE(127,855,5,,,,1.4
773 HK=H(R) -K(Q) 825 PLAY"06LBC","0OSLBF", "04L8A"
775 GI=INT(NU) 245 827 CIRCLE(127,853,10,,,,1.4
777 IF C(HK>-BI> AND (HKL=B1)> THEN 60TO 7 829 PLAY"06L8C", "OSLBE", "04L8G"
95 831 CIRCLE(127,85),20,,,,1.4
779 IF C(HKDB1) AND (HKC(B1+48)) THEN P$( 833 PLAY"06L3D", "0O5LBF", "04LBA"
Qr="K1o 835 CIRCLE(127,85),35,,,,1.4
781 IF (HK>=GI+48) THEN P$¢@)="41" 837 PLAY"06LBC", “05L8F", "04LBA"
783 IF (HK»(-BI1-15)) AND (HKC=-61)> THEN 839 CIRCLE(127,85),55,,,,1.4
P$Car="R2" 841 PLAY"06L2C", "0OSL2E", "04L26"
785 IF (HKC=-(BI+15)) THEN P$¢@)="2" 843 CIRCLE(127,85),80,,,,1.4
787 BEEP 845 FORQ=1TQ500
789 CLS 847 NEXT
794 RETURN 849 RETURN
793 REM 851 REM
795 REM FISSE PER FORMA & POTENZIALE 853 REM  TITOLD &
797 REM 855 REM  PRESENTAZIONE
799 RN=FU+XU-FD-XD:BEEP | 857 REM
884 IF RN=0 0OR RN=-1 THEN P$(Q)="X" 859 SCREEN 9
863 IF RN>® THEN P$(@>="1" 861 COLOR 15,143,413
865 IF RNC-1 THEN P$(@)="2° 863 CLS
887 6OTO787 865 WIDTH(31)

48



Te io: p ici e ilazi delle nuove schedine

=
Seguito listato Totocalcio per Msx. 941 PLAY"R4OS5LBAG+R4LBEBA","0SLRDER4LBD+F
357 LOCATE®,B i
363 PRINT"$$$8$$ F$$558 943 PLAY"R405L8AG+R4LSBA", "OSLBDER4LBD+F
371 PRINT"$$5$$$$ $$5588 " +"

873 PRINT" $¢ $5$$5$ $$ $5$8$$
875 PRINT" $¢ $$588% $s$ $$$8$$
877 PRINT" $¢ $5  $% $$ $$ s
879 PRINT" $$ 35 S $$ $$ $$
881 PRINT" $% E2 2 £ 4 $$ $5 $$

883 PRINT" $$ $$ $3 $$ $$ $$

835 PRINT" $58$3$ $$85$$
;

887 PRINT" $5$343 $$5586$
889 PRINT

831 PRINT'HEN NN MEEEE N BN
893 PRINT" EifimeenSl SESES S5 B
895 PRINT'[EH mmes i I | —
397 PRINT"HE == BN B | =l
899 PRINT"m B
51 PRINT"EE = - -
593 PRINT"ER I - ..
985 PRINT"HM I I EE .
:

987 PRINT"HE - . .
999 GOSUB913

911 RETURN

913 REM

915 REM MUSICA

917 REM

919 REM IMPROVVISO di G. Rinaldi

921 REM { 1842-1895 )

923 REM

925 PLAY"T25@","T258","T250"

927 PLAY"R405L8EFR4LBEA", "04L8RAOSLBCRA04
LBAOSLBCRY"

229 PLAY"R405L3BG+R4LSGF","04L8B0OSL8DR40
4L8BUSLBDR4"

931 PLAY"R40S5L3EFR4LBEA", "04LBAOSLECR404
L8AOSLBCR4"

933 PLAY"R4DSL8BBG+R4LBGF", "04L8BOSLBDRAD
4L3BOSL3DR4"

35 PLAY"R40SLBEAR4LBADSLBE", "04LBADSLEC
R405LBCER4"

937 PLAY"R406LSEDR4LEBDC", "0SLB8DFR4OSLEDF

939 PLAY"R405LSCO4L3BR4LBBA", "OSLBD+F+R4
L8DF"

945 PLAY"R2L26+","LBDEDEDEDE"

947 PLAY"L4GG+AB", "LBDEDEDEDE"

949 PLAY"L4BAAR","LBCECECECE"

951 PLAY"L4R06L4EGF", "L8CECECECE"

952 PLAY"L2ED","04L3BOSED4BOSEO04BOSE04BO
SE"

955 RETURN

957 PLAY"L4DCOSBA", "04L8A0SEO4AOSED4ADSE
04A0SE"

959 PLAY"U6L4COSEBB", "04L8G+0SE046+05E04
B+05ED4G+0SE"

961 PLAY"LBABABABAB","L2FL4DD+"

963 PLAY"L8G+EG+BG+B", "LiE"

985 PLAY"L8ABABABAB", "L2FL4DD+"

967 PLAY"L8G+BG+BG+B", "L1E"

9569 PLAY"L3G+BG+BL26+", "04R2L26+", "OSR2L
2G+"

971 PLAY"D4L1A","06L1A", "0OSLLiA"

973 RETURN

975 REM

977 REM SQUADRE SERIE @

979 REM

981 DATA ATALANTA,AVELLINO,BARI,COMO,FIO
RENTINA, JUVENTUS, INTER, LECCE, MILAN, NAPOL
é“:ISQ,ROMQ,SRMPDURIﬁ,TDRING,UDINESE,VER
983 REM

985 REM SQUADRE SERIE B

987 REM

989 DATA AREZ2Z0,ASCOLI,BOLOBNA, BRESCIA,C
AGLIARI, CANPOBASSO, CATANIA, CATANZARD, CES
ENA, CREMONESE ,EMPOLI,BENDA,LAZI0, NONZA,P
ALERMO, PERUGIA, PESCARA, SAMBENEDETTESE, TR
TESTINA,VICENZA

991 REM

993 REM SQUADRE SERIE ¢1-a

995 REM

997 DATH ANCONA, CARRARESE,FAND, LEGNANO, M
ODENA ,PADOVA,PARMA, PAVIA,PIACENZA,PRATO,
REGBIANA,RIMINI,RM FIRENZE,SANREMESE,SPA
L.TRENTO, VARESE,VIRESCIT

999 REM

1994 REM SQUADRE SERIE C1-B

1223 REM

1085 DATA BARLETTA,BENEVENTO,BRINDISI, CA
MPANIA, CASARAND, CASERTANA, CAVESE , COSENZA
;FOBGEIA,LICATA, LIVORND, MESSINA, MONOPOLT,
SALERNITANA, SIENA, SORRENTO, TARANTO, TERNA
NA

187 REM

1929 REM SQUADRE SERIE C2-A

1814 REM
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p e delle nuove

MSX

dono le fisse da assegnare all'incontro.
809-849 - Stacco musicale: mentre viene
eseguito un breve motivetto, vengono
disegnati dei cerchi concentrici di vario
colore.

851-911 - Titoli di testa. Dopo essere
passatiin modo testo 0, viene dimensio-
nata la pagina video a 31 colonne. Le
scritte “Toto Msx" sono state realizzate
coi caratteri grafici predefiniti della
macchina.

913-973 - Musica: Improvviso di Giovan-
ni Rinaldi (1840-1895). L'esecuzione del
brano é stata divisa in due parti distinte
per permettere al computer di avanzare
nell'elaborazione durante I'intervallo
(peraltro non udibile).

975-1037 - Istruzioni Data contenenti i
nomi di tutte le squadre delle serie A, B,
C1-A, C1-B, C2-A, C2-B, C2-C, e C2-D.
Nel caso si volesse utilizzare questo
programma anche nei prossimi anni,
I'unica modifica da apporre al listato &

proprio in questi Data e solo qui: biso-
gnera infatti togliere da ogni campiona-
to le squadre promosse e retrocesse,
inserendole nelle nuove divisioni, po-
nendo attenzione all'ordine alfabetico.

Variabili utilizzate

Variabili dimensionate

C - Nuovo ordine delle partite.

H - Valore della squadra ospitante.

K - Valore della squadra ospite.

P$ - Pronostici degli incontri.

COS$ - Incontri da analizzare.

SD$ - Nome della squadra ospite.

SQ$ - Nome delle squadre in schedina.
SUS$ - Nome della squadra ospitante.

Variabili numeriche
NU - Numero del concorso.

PO - Tabulatore.

.PU - Punteggio squadra ospitante.

FU - Forma squadra ospitante.

XU - Potenziale squadra ospitante.
PD - Punteggio squadra ospite.

FD - Forma squadra ospite.

XD - Potenziale squadra ospite.

HK - Valore dell'incontro.

Gl - Parametro giornata di campionato.
RN - Differenza potenziale-forma.

D - Numero squadra ospite.

U - Numero squadra ospitante.

S - Numero partite pronosticate.

Q - Variabile di controllo.

J - Numero della partita da analizzare.
X - Variabile di controllo.

W - Variabile di controllo.

Variabili alfanumeriche

D$ - Contiene la data del concorso.

I$ - Contiene I'ultimo tasto premuto.

S$ - Contiene la risposta alle opzioni.
| ]

Studio 15 presenta il Computer center

Martedi 12 Novembre Studio 15, societa informatica di Bergamo, ha
inaugurato in questa citta il Computer center.

In questa occasione la sede del Centro, adeguatamente rinnovata, ha
visto una larga di parteci i dai rappr i delle am-
ministrazione pubbliche e di associazioni locali ai delegati delle indu-
strie del circondario.

A diSposizione degli invitati un largo parco di programmi dimostrativi
ad uso di professionisti, uffici, aziende e, naturalmente, le ultime
novita nel campo dei piu presti ialivello iale come
Apple, Ibm ed altri.

La creazione di questo centro vuole rispondere da un parte alle
esigenze di un pubblico sempre piu informato ed esigente, dall’altra
alla pressante domanda di nuove attivita legate all'utilizzo del pc che
investono sempre piu diffusamente la gestione di uffici pubblici ed
aziendali: automazione d’ufficio, accesso a banche dati, telematica,
reti personal ed altri processi ancor pil sofisticati.

Studio 15, che opera nel campo dell'informatica attraverso la vendita
di calcolatori, la fornitura di programmi standard e di programmi
realizzati su specifica del cliente, ha potenziato le proprie strutture in
conseguenza di una maggiore integrazione con le attivita del Gruppo
Sys-Dat. Infatti Studio 15 pué ora contare anche sulla fattiva collabora-
zione di questo gruppo di software house operanti su tutto il territorio
nazionale su mini e medi elaboratori.

Studio 15 S.r.1.
Via Quarenghi, 60
24100 Bergamo
Tel. 035-221104

Seguito listato Totocalcio per Msx.

1213 DATH ALESSANDRIA,ASTI,CAIRESE, CARBO
NIA,CIVITAVECCHIA, DERTHONA,ENTELLA BCH,L
ODIBIANI,LUCCHESE, MASSESE, MONTEVARCHI,PI
STOIESE,PONTEDERA, SAVONA, SORSO, SPEZLA, TD
RRES, VOBHERESE

1015 REM

1917 REM SQUADRE SERIE (2-B

1619 REM

1021 DATA CENTESE,FANFULLA,G6I0RGIONE,LEF
FE,MANTOVA, MESTRE, MONTEBELLUNA, NOVARA, OM
EGNA, ORCEANA,OSPITALETTO, PERGOCREMA, PLEV
IGNA, PORDPENONE,, PROPATRIA, PROVERCELLI, TRE
VIS0,VENEZIR

1023 REM

1925 REM SQUADRE SERIE ¢2-¢

1827 REM

1929 DATA AESERNIA,ANBIZIA LUCO,CESENATI
CO,CIVITANOVESE,F.ANDRIA, FOLIGNO, FRANCAV
ILLA,GALATINA,BIULIANUOVA, JEST, MACERATES
E.MARTINA,MATERA,POTENZA, RAVENNA, SASSUDL
0, TERAMO, VIGOR

1931 REM

1633 REM SQUADRE SERIE <2-D

1835 REM

1037 DATA AFRAGDLESE, AKRABAS, CANICATTI”,
ERCOLANESE, FROSININE, GLADIATOR, ISCHIAISO
LA, JUVENTUS St,NISSA,NOCERINA,NOLA,PAGAN
ESE,PROCISTERNESE, REGGINA, RENDE, SIRACUSA
»TRAPANI, TURRIS
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idea € sorta dalla necessita
di reperire velocemente il
“pezzetto di carta” su cui
trascrivere il numero di tele-
fono da dare ad amiche o amici appena
conosciuti (discoteca, bus...): infatti car-
ta e penna sono immancabilmente in-
trovabili proprio nel momento in cui ser-
vono.
Dopo una videata introduttiva ed una

Big-Vis

Come stampare e personalizzare
i propri biglietti da visita

esplicativa, viene richiesto I'inserimento
dei dati. Nel campo Professione si pud
digitare la denominazione della propria

di Paolo Simioni

attivita oppure il nome del proprio club
o complessino musicale o...

Il campo Simbolo prevede quattro
opzioni, corrispondenti al disegno, po-
stoin alto a destra nel bigliettino, di: una
chiave di violino (ky); una testa di falco
(ha); un cuoricino (cu); una stella a
quattro punte (s4).

Completato

Combinando cosi la scritta del campo
Professione con i Simboli, si possono
ottenere dei risultati divertenti...

I'inserimento-dati, viene

presentata una videata con disegnati i
quattro bigliettini

% #4 Para Sierra Microsoft Programming *# *+

EICLIETTO da

Paolo Simioni

piu, a fondo pa-
gina, una serie di
opzioni

Il significato di

Indirizzo:Via.

Prefisso telefonico,

queste opzioni & immediato: (C) o (S)
permettono di sfruttare |» copia video
ottenendo bigliettini con scritta nera su
fondo bianco o scritta bianca su fondo
nero; (%) permette di variare, nei prece-
denti bigliettini, il Simbolo e/o la Profes-
sione, lasciando invariati gli altri campi;
(N) permette di cambiare tutti i dati; (F)
permette |'uscita dal programma.

N Civico
Citta,
C.A.P.
Sigla provinci

Figura 1 - Presentazione.

EIGLIETTO DH VISITH 4 %

Par otteniere pill copie, quando ho terminato di stampare, premi:
<C> per ulterioni copie a fondo chiaro
<$> per ulterioni copia a fonda scuro

<N> per dati complatamnte nuoui

Scopo del programma & stampare ‘bigliattini da visita’ originali.
Per far cio segui le irdicazioni e scegli tra le opzioni fornite.

Hunero telafono,
Proveuivnz.
Sinbolo.

.2 HUS]
Chy,ha, cu, 637 ky

b = O 4

Se erri 1’inserimento di un dato, digita {*} nel campo successivo
Inserire <F> in qualsiasi campo per uscire dal programma.

Figura 3 - Introduzione dati.

Paolo  SIMIONI

Paolo  SIMIONI

<F> per finire.

HUSICAL CLUB

HUSICAL CLUB
Uis Lourdes, 246 el 843833445

ma con SIMBOLO o PROFESSIONE diversi, digita <

Preni CSPACE> per continuane

Via Lourdes, 246 (el 0438/3?445
Se dopo la prima stampa vuoi altri biglietti cun gh stessi dati, 2101,

5 Conzgliang 31815 Conggliano  (TU)

premi: <€) stanpa a fondo cl

h 5> stampa 3 fondd scuro
&6 nuove >]HBBLD/PF‘0FESSIUHE 4“‘ dati completanente nuovi

<F> fine

Figura 2 - Istruzioni.
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Figura 4 - Visualizzazione risultato e richiesta stampa.



OLIVETTI M20

Big-Vis

Commento al listato
del programma

Il listato in questione contiene tutti i
REMarks per una completa compren-
sione. Il commento, comunque, € il se-
guente:

80 - Dimensiona video a 80 colonne, 24
righe.

100-210 - Coordinate dei punti e carica-
mento vettori per disegno Simboli.
240-390 - Videata istruzioni.

410-570 - Introduzione dati.

590-730 - Controllo lunghezza dati.
750-860 - Stampa su video.

890-920 - Scelta e disegno Simbolo.
940-1040 - Richiesta stampa-variazioni-
fine programma.

1060-1670 - Routine disegno falco, stel-
la a quattro punte, chiave di violino,
cuore. |

1680-1780 - Videata d'introduzione.
1790-1820 - Routine che cancella righe
per copia video su stampante.

110116 3:3,7,-8,10,8,10,10,6,22,-18,20,-2,-%

visita — ¥

50 '3 — staspante PRI4SO collegata ed accesa - disco PCOS rel drive *0* — o
70— disensiona pagina video ¢ carica STAHPA PAG.VIDED dal sistesa op.——-

Listato 1 - Il programma Big-Vis.
@

1830-1980 - Disegno Simboli nella fase
introduzione dati.

1990-2030 - Routine che cancella righe
inintroduzione dati per messaggi di dati
troppo lunghi.

Nota - Le routine dei disegni sono
strutturate per essere usate anche fuori
da questo programma. Le variabili X0 e
Y0 permettono di posizionare il disegno
nel punto voluto; Amplif e Amplify con-
sentono di variare le dimensioni del di-
segno stesso, fungendo da “coefficenti
amplificatori/riduttori”. [}

*:00L0R

T e
i | g
E g
et
ENES Ny
5ug 4
i
{00
i1
et
S H
3338888

a

THEN GOSUB

840 IF LEN(ATS))T3 THEN GOSUB 1990:P=1:CURSOR(4, 19) :PRINT @28

650 IF

<IF VIR=*F* THEN GOTO 1040 ELSE IF VIAt="s"

200-FRINT 38

21) :PRINT 4

THEN (LR

;Nes: IF Nes="F* THEN GOTO 1040 ELSE IF Hes="s®

@) disegro." ELSE €00 730

Preai: () moovi dati;

THEN GOS8

CURSOR(4,23)PRINT'RITNGERIRE 1 DATI 11!

PRINT SPACES (29) :GOTO 490
INT SPACES (29) :0TO.

8:1F AP9="F* THEN GOTO 1040 ELSE IF AP="3" THEN CLRS

*;C8:1F CH=F* THEN GOTO 1040 ELSE IF C4="3° THEN CURSOR(S|

i
2
:
2
5
2

SPC(2);CGH; TRBI4S) M;SPC(2) ;068

THEN GOTO 1050 ELSE IF

WD C1=15 THEN CRSOR 51
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Icl inaugura a Bruxelles
un centro europeo per il software
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Sulla scia del successo che il Centro di sviluppo software
inglese ha raccolto nel corso dell’'ultimo anno, la Icl ha

varato una analoga iniziativa a livello europeo
quello relativo all'Unix, di cui la Icl & attiva promotrice, e al

nuovo sistema Clan recentemente annunciato anche in

Uno dei progetti principali gia in fase di realizzazione &
Italia.

In questo modo la societa britannica intende arricchire in

maniera incisiva I'offerta di applicativi
dei suoi prodotti e proporsi come fornit

do un centro (Esidc, European software industry develop-
cati di “soluzioni”.

ment centre) a Bruxelles.
Scopo del progetto & quello di fornire alle software house

europee tutto il supporto tecnico e di marketing necessario
per la conversione del loro software su hardware lcl.

20090 Milanofiori - Assago (M)
Tel. 02-8242051

Palazzo E1

Icl Italia

eabastp -, 00EF 9MS03 028



COMMODORE 64 |

er poter modificare un pro-

gramma di una certa com-

plessita scritto da un po' di

tempo, o per rimetterlo in fun-
zione dopo averlo accantonato, e utile
avere a portata di mano qualche ap-
punto sul suo uso e funzionamento. Se
poi si vogliono passare i propri pro-
grammi ad altre persone, la documen-
tazione diventa una necessita primaria.
Spesso infatti non & possibile o non &
conveniente scrivere programmi, per e-
sempio in Basic, che si autodocumenti-
no in maniera esauriente per mezzo d'i-
struzioni Rem e Print.

La documentazione di un programma
deve poter essere aggiornata in modo
semplice, per seguire fedelmente le mo-
difiche che nel tempo verranno appor-
tate al programma stesso. E evidente
che lo strumento ideale per mantenere
questo tipo d'informazione, & ancora il
computer su cui si lavora. Le caratteri-
stiche che deve presentare il program-
ma destinato a questo scopo sono es-
senzialmente due: semplicita per la let-
tura della documentazione e per il suo
aggiornamento, caratteristica comune
a tutti i text editor e word processor, e
semplicita per il trasferimento della do-
cumentazione, e del necessario per il
suo mantenimento, da un supporto ma-
gnetico (disco o nastro che sia) a un
altro, in modo che essa possa seguire

Minieditor

per C 64

Risolviamo il problema
della documentazione dei programmi

di Antonio Bartalesi

sempre, anche fisicamente, ogni copia
del programma a cui si riferisce.
| text editor tradizionali talvolta non si
rivelano adatti a tenere la documenta-
zione dei programmi, proprio perché di-
fettano in quest'ultima caratteristica.
Da queste considerazioni & nata l'idea
del programma listato in queste pagine.
Si tratta di un piccolo editor scritto in
Basic per il Commodore 64.
Il suo aspetto pil interessante € il meto-
do usato per la memorizzazione dei testi
(& piti appropriato dire del testo, come
vedremo).
Il testo non viene memorizzato in un file,

come avviene in tutti i text editor e gli
word processor in circolazione, ma let-
teralmente inglobato dall’editor stesso
come sequenza di linee Data.

Cio consente di salvare e caricare da

disco, editor e testo con una sola opera-
zione di Load o Save, e rende ideale il
programma per I'impiego prima descrit-
to (naturalmente gli usi del programma
non sono limitati a questo).
Il metodo ha un solo difetto fondamen-
tale: non & possibile passare informa-
zioni da un testo all'altro, o fondere piu
file.

Ne segue una limitazione sulla lun-

Figura 1 - Come
potrebbe apparire la
struttura dati durante

PA%

BK%

una elaborazione. Si

osservi 'allocazione

dinamica delle linee

di testo, che rende
veloce I'esecuzione
di comandi altrimenti FP
complessi, come
Pinserzione di linee o LP
lo spostamento di
una pagina.

| vettori DE%, NN% e
FF% servono per i
trasformare questa

struttura in quella [l
sequenziale e
numerata delle linee FR

Data, editando
effettivamente solo
quelle linee di
programma
strettamente

— VIAVI = | |VL._._.JIAL>_.J

NN% = numero da assegnare alla linea Data.

necessarie. DE% [10150 [ 10170 ]

| ) e i

ND

FF% = flag:

DE% = linee Data da cancellare

~11a linea non & stata modificata,
11a linea é stata modificata,
01la lineaé nuova.

TX$ NN%  FF%

—
10100 -
1* LINEA DI PAG. 1 10120 1
2t LINEA DI PAG. 1 10140 4
3% LINEA DI PAG. 1 oie "
| | o
18 LINEA DI PAG. 2 11000 -1
2° LINEA DI PAG. 2 s =1
32767 -1
11522 0
4° LINEA DI PAG. 2 et i
3" LINEA DI PAG. 2 it o
11590 0

UNICA LINEA DI PAG. 3
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Minieditor per C 64

COMMODORE 64

ghezza dei testi trattabili (la massima
capacita del programma presentato,
puo essere stimata intorno ai 10 Kbyte).
Si tratta comunque di una soluzione
interessante. Descriviamo brevemente il
funzionamento e I'uso del programma.
(Dopo averlo digitato, chi vuole potra
collaudarlo, e insieme impararne |'uso e
munirlo di un manuale in linea, editan-
do un riassunto di questa parte dell'arti-
colo.) L'unica uscita prevista dal pro-
gramma € il video.

| testi sono suddivisi in pagine, ciascu-
na delle quali corrisponde a una scher-
mata video. Ogni pagina inizia con una
linea di intestazione, contenente la pa-
rola Page scritta in reverse. Una linea
Bottom chiude il testo. Il programma
realizza due ambienti, che possiamo
chiamare ambiente di lettura e ambien-
te edit.
L'ambiente di lettura, che & quello in cui
ci si trova subito dopo aver lanciato il
programma con Run, permette un'agile
lettura delle pagine di testo. | movimenti
possibili sono sempre completamente
elencati nelle ultime due righe dello
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schermo: cid consente la lettura della
documentazione anche da parte di chi
non conosce |'uso del Minieditor.

In qualsiasi momento si puo passare
da un ambiente all'altro con la pressio-
ne del tasto <qgq>.

In entrambi gli ambienti, tutti i comandi
si attivano con la pressione di un solo
tasto. L'ambiente edit si presenta come
un line editor: i suoi comandi agiscono
su una linea chiamata linea corrente,
che viene sempre stampata prima del
prompt.

L'ambiente edit non & cosi autoesplica-
tivo come I'ambiente di lettura: l'unico
aiuto che da e il tasto <h> (help), che
fornisce I'elenco dei comandi disponibi-
li.

Descriviamo brevemente la funzione di
ciascuno diessi. <q> e <h> liabbia-
mo gia ricordati. <n> (Next), <u>
(Up), <b> (Bottom) servono a sposta-
re la linea corrente: <n> di una linea
verso il basso, <u> di una linea verso
I'alto, <b> in fondo alla pagina. <I>
(List) lista il contenuto della pagina cor-
rente rimanendo in edit. <d> (Delete)
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cancella la linea corrente.

L'effetto di questi comandi non pud

essere apprezzato a dovere finché non
si scrive qualcosa: cid puo essere fatto
con i comandi <i> (Insert), <p> (In-
sert new page), <r> (Replace). <i>
permette di inserire una serie di linee fra
la linea corrente e la successiva.
Le linee vengono chieste in input una
dopo l'altra, finché non si risponde con
un Return a vuoto. <p> inserisce l'in-
testazione di una pagina dopo la linea
corrente, quindi cade in <i>. <r>
permette di correggere la linea corrente
e le successive.

Le linee vengono riproposte una dopo
I'altra, finché si continua a correggere.
Se si arriva alla fine della pagina, si
cade in <i>. | comandi <1> (Take
page into buffer) e < @ > (Release
buffered page) servono a cambiare I'or-
dine delle pagine. < 1> toglie la pagina
dal testo e la mette in un'area tempora-
nea chiamata buffer; <@ > inserisce il
contenuto del buffer fra la linea corren-
te e la successiva. L'ultimo comando,
<e> (Update text), attiva la modifica
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Minieditor per C 64
invece

- COMMODORE 64
Le costanti di tipo stringa possono

e quella disimulare la digitazione di una
sporcarsi quando si chiama questa

linea.

Prima di chiamare la routine, bisogna
assegnare alla variabile NN il numero di
linea, e a TX$ il testo.

se non cancella le variabili, provoca la
perdita degli indirizzi di ritorno dalle su-

broutine e dei nidi di For.
Per il ritorno al programma chiamante,

bisogna usare la variabile RR

occorre aggiornare anche la linea 2250.
routine; per evitarlo, basta effettuare su
di esse una qualsiasi operazione subito
dopo averle definite, per esempio porre

C$="Costante” +""
C$="Costante” (vedi anche le linee

2350. Dovendo rinumerare la routine,
1840 e 1860 del Minieditor).

sogna tener presente che essa, anche
configurato opportunamente la linea

le specifiche d'impiego. La sua funzione
La routine va chiamata con Goto, e bi-

Il blocco di linee 2200-2399 (edit Basic
text) merita uno sguardo particolare.
Da un certo punto di vista, esso pud
possibile inserire anche in altri pro-
grammi, ne descriviamo con precisione

ché, per motivi di efficienza, si & spesso
Trattandosi perod di una routine che &

simulata la struttura While con le istru-
zioni For, invece di usare le piu traspa-
renti Goto.

In figura 1 & illustrata la struttura dati
che contiene il testo durante I'elabora-
zione.

gramma, trattandosi della routine che
edita fisicamente le linee Data senza
provocare l'interruzione del program-
ma, né la cancellazione delle variabili. Il
suo funzionamento & piuttosto com-
plesso, essendo basato sulle caratteri-
stiche assai particolari dello screen edi-
tor del Commodore 64.

vece, puo talvolta risultare oscuro poi-
essere considerato il nucleo del pro-

Il funzionamento dei singoli blocchi, in-

In questo

Se si vuole scrivere un nuovo testo e
non si ha a disposizione I'editor vuoto,
si puo caricare in memoria un qualsiasi
testo gia scritto (esso contiene anche
I'editor), e mandarlo in esecuzione con
Run 2, invece che con Run.

Nel listato sono ben evidenziati i bloc-
chi funzionali del programma, quindi

delle linee Data, rendendo effettive le
operazioni eseguite.

blocca (esso non é del tutto fool proof),
ci sono molte probabilita di recuperare

integralmente il testo con Goto 3.
e l'editor cosi svuotato, sara pronto a

riceverne un altro.
non é difficile farsi un'idea del flusso

modo, il vecchio testo verra cancellato,
seguito in esecuzione.

Se per qualche motivo il programma si

Uno sguardo al listato
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APPLE I

hi di voi non ha mai giocato

almeno una volta a “Tappe-

to” alzi la mano. Questo vec-

chio gioco di carte, noto con
molti altri nomi, & un classico dei giochi
familiari.

Ecco comunque qualche ragguaglio
per quei pochi che non ne conoscono le
regole: dopo aver preso uno o due maz-
zi di carte, bisogna sparpagliare sul ta-
volo le carte coperte. A turno i giocatori
dovranno cercare di abbinare due carte
uguali (di valore nel caso di un mazzo
solo, oppure identiche se si usano due
mazzi), ricordandosi la posizione delle
carte gia uscite per poterle ritrovare nei
turni successivi. Vincera, naturalmente,
chiriuscira a fare il maggiore numero di
coppie.

Tappeto mobile & una variante di tale
gioco per due giocatori annoiati (ma
svegli) e computer.

Scopo del gioco é quello di abbinare
20 coppie di simboli diversi. E fin qui
niente di nuovo. Se non che in questa
variante le carte si... spostano! Infatti, a
seconda del livello di difficolta scelto, le
carte coperte si muoveranno pit 0 me-
no dalla loro sede iniziale per dirigersi

Tappeto mobile

Un classico gioco con le carte,

rivisitato col computer

di Ugo Rossini

verso nuovi lidi, indicando con una frec-
cia (bonta lorol!) la direzione presa.
Sembra facile...

Svolgimento del gioco

Dopo aver digitato pazientemente il
programma in BASIC e la (cospicua)
tabella delle figure, potrete dare il sospi-
rato Run e cominciare a giocare.

Vi verranno richiesti i nomi (per la pro-
clamazione del vincitore e per l'asse-
gnazione di turni): la lunghezza massi-
ma consentita per il vostro appellativo &
di 10 lettere (il resto viene troncato). Poi

_ |

dovrete scegliere il livello di difficolta
(1=facile, 4 =difficile). Come gia detto
la differenza sta nel fatto che al primo
livello le carte fanno pochi movimenti,
mentre al quarto... camminano allegra-
mente lungo lo schermo (si fa per dire).
Comparira una lunga fila di puntini,
che serve unicamente a mostrarvi che il
programma non si € impuntato, ma che
sta provvedendo alla distribuzione delle
40 carte nelle caselle libere.
A questo punto parte il gioco vero e
proprio: il nome del giocatore che ha
diritto di scelta € indicato da una freccia
in inverse; compariranno inoltre i punti

Listato 1 - Il programma Tappeto mobile. 130 FOR J = 1 TO 40:CE(J) = INT
(J / 2 + .5): NEXT
140 FOR L = 1 TO 40
10 PRINT CHR$ (4) 3"BLOAD TAP.SH 150 J = INT (10 * RND (1)):K =
u INT (4 * RND (1))
20 POKE 232, PEEK (43634): POKE 160 IF CA(J,K) > O THEN J = J +
233, PEEK (43635) 1: GOSUB 700: GOTO 160
30 DIM CA(3,3),CB(40) 170 CA(J,K) = CB(L)
40 TEXT : HOME 180 PRINT "."j
50 BOSUB 5000 190 NEXT
60 VTAB 9: PRINT "I VOSTRI NOMI, 2008xPi= DEVVIE t2iX] = XPAVL = WV
PER FAVORE'"
70 VTAB 11: INRUT " ":GJ$(1):GJ%( 210 REM RETICOLO
1) = LEFT$ (GJ$(1),10): IF 220 HBR : HCOLOR= 3: SCALE= i: ROT=
LEN (BJ%(1)) = O THEN 70 : 0z HOME
80 VTAB 13: INPUT " ";BJ$(2) :GJI%( 230 FOR J = 0 TO 9t FOR K = 0 TO
2) = LEFT$ (BJ$(2),10): IF 3
LEN (BJ$(2)) = O THEN 80 2640 HPLOT J % 28 + 1,K % 28 + 1 TO
90 VTAB 15: PRINT "LIVELLO (1 - J % 28 + 26,K * 28 + 1 TO J *
4) "5z GET LI$: PRINT LI$:LI 28 + 26,K * 28 + 26 TO J * 2
= VAL (LI$): IF LI ¢ 1 OR 8 + 1,K % 28 + 26 TO J * 28 +
LI > 4 THEN 90 1,K % 28 + 1
100 PRINT 250 NEXT = NEXT
110 FOR L = 1 TO 2:FX(L) = 10:FY 260 FOR J = 0 TB 9t FOR K = 0 TO
(L) = 103 NEXT 3: DRAW 21 AT J % 28 + CP,K *
2 28 + CP: NEXT & NEXT

120 CP = 13:CM = 20:NR =

2



Seguito listato Tappeto mobile. 730 K = 0: RETURN
800 REM SCRITTURA PUNTEGGI
270 VTAB 24: FRINT "COMEINAZIONI 810 VTAB Z1: HTAB 17: PRINT PU(1
MANCANTI 2ZO"3: VTAB Z0: PRINT )
820 VTAB Z2: HTAB 17: PRINT FU(2
280 VTAB 21: HTAB S: PRINT GJ$(1 )
): VTAB 22: HTAE S5: FRINT GJ 830 RETURN
$(2): GOSUE 800 2000 REM SCELTA CARTA
290 IF RND (1) ) .5 THEN TU = 1 2010 H=H + 1
2020 PX(H) = X1 — 1:PY(H) = Vi —
300 IF 6 = O THEN G = 1: GOTO 41 1
o 2030 XA = X1 — 1:YA = Vi — 1
310 IF HH = O THEN HH = 1: VTAB 2040 IF CA(PX(H),FY(H)) = O THEN
21: HTAB 1: PRINT " ": PRINT INVERSE : VTAB Z2: HTAB Z3:
" “: YTAB 21 + TU: INVERSE PRINT “SPAZIO VUOTO'! NORMAL
: PRINT ">)>>": NORMAL tH =H - 12 FOR J1 =1 TO 10
320 X = PEEK ( - 16384): IF X ¢ 00: NEXT : VTAB 22: HTAB 23:
128 THEN 320 PRINT SPC( 15): RETURN
330 POKE - 16368, 0 2050 IF PX(1) = PX(2) AND PY(1) =
340 IF X = 146 THEN RUN 30 PY(2) THEN H = H — 1: RETURN
SISl S BT RS i i 2060 XDRAW 21 AT XA % 28 + CP.YA
360 IF X = 205 THEN VW = W + (V $iZ8 & oo
k) 2070 XDRAW CA (XA, YA) AT XA * =28 -
370 IF X = 202 THEN XP = XP — (X BB, YRS 28 & O
Py 1y 2080 IF H= 2 THEN H = 0: XDRAW
380 IF X = 203 THEN XP = XP + (X 24 AT X1 % 28 — 15,V1 % 28 -
P ¢ 10) 15:6 = 0: GOTO 2100
390 IF X = 160 THEN GOSUB 2000 2090 RETURN
400 XDRAW 24 AT X1 * 28 — 15,V1 * 2100 REM CONFRONTO CARTE
28 - 15 2110 FOR PA = 1 TO 2000: NEXT
410 XDRAW 24 AT XP * &8 — 15,0V % 2120 IF CA(PX(1),PY(1)) ¢ > CA(
28 - 1S5 PX(2),PY(2)) THEN 2500
420 X1 = XP:V1 = W 2130 FOR L = 1 TO 2: XDRAW CA(PX
430 IF FR = 1 THEN GOSUB 3000 (L), PY (L)) AT PX(L) * 28 + C
440 IF G = 0 THEN 300 P,PY(L) % 28 + CP
450 GOTO 310 2140 CA(PX(L),PY(L)) = O
700 REM RICERCA CASELLA VUDTA 2150 PX(L) = 10:PY(L) = 102 NEXT
710 IF J ¢ = 9 THEN RETURN
720 J = 0K = K + 13 IF K ¢ = 3 THEN 2160 FR = 1
RETURN 2170 ZX = ZX + 2

accumulati (1 punto per ogni coppia
azzeccata) e il numero delle combina-
zioni ancora mancanti.

La carta da voi scelta e indicata da un
doppio riqguadro che funge da cursore.
Per muoverlo agite sui consueti tasti| =
alto, J sinistra, K destra, M
basso

Quando siete giunti alla posizione giu-
sta (o presunta tale), premete la barra
spaziatrice e la carta verra girata mo-
strandovi il simbole nascosto
Spostate il cursore, premete ancora la
barra e un secondo simbolo apparira.
Ora. se | simboli sono uguali le carte
scompariranno, il vostro punteggio ver-
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ra incrementato,le combinazioni man-
canti saranno decrementate - se cosi
sta scritto nelle stelle, le cart- luove-
ranno.

Se invece non avete fatto coppia, la
mano passera al vostro avversario.
Se accidentalmente premete la barra
quando vi trovate sopra la prima carta
(quella gia scoperta) o sopra uno spa-
zio vuoto, non vi preoccupate, non ac-
cadra nulla.
Se in qualsiasi momento desiderate in-
terrompere la partita per cominciarne
una nuova (ad esempio, per manifesta
superiorita di uno dei due concorrenti),
premete Control-R: viverranno richiesti i

nomi dei nuovi contendenti e ripartirete
da capo. Qualche piccolo suggerimen-
to per eventuali modifiche: innanzitutto,
per rendere la gara piu emozionante,
potreste introdurre al posto del punteg-
gio fisso una assegnazione random di
punti per ogni coppia indovinata
Inoltre si potrebbe rendere Tappeto
mobile piu simile a un gioco d'azzardo
costringendo il concorrente a puntare
ad ogni giocata un certo numero di
punti.
Infine (?) potreste inserire un timer che
costringa ogni giocatore a prendere le
decisioni in tempi sempre piu brevi, ma-
no a mano che si procede nella partita.



Tappeto mobile

: APPLE Il

Seguito listato Tappeto mobile. 3260 CA(J,K) =
FRLN =20

3270 RO = 0:K = K + 1
3280 GOSUB 3380:K = K - 1

CA(J,K + 1):CA(J, K

2180 PUCTU + 1) = PUCTU + 1) + 1 3290 XDRAW 21 AT J * 28 + CF,K *
GOSUB 800 28 + CP
2190 CM = CM — 1: VTAB 24: HTAB 2 3300 RETURN
3I: PRINT CM;" “"3;: VTAB 20: PRINT 3310 IF K = 0 THEN 3240
: IF CM = O THEN 4000 3320 IF CA(J,K - 1) = O THEN RETURN
2200 RETURN
2500 FOR L = 1 TO =: XDRAW CA(PX 3330 CA(J,K) = CA(J,K - 1):CA(J,K
(L),PY(L)) AT PX(L) * 28 + C e LN=HO)
P,PY(L) * 28 + CFP: XDRAW 21 AT 3340 RO = 32:K = K — 1
PX(L) * 28 + CP,PY(L) * 28 + 3350 GOSUB 3380:K = K + 1
cp 3360 XDRAW 21 AT J % 28 + CP,K *
2510 PX(L) = 10:PY(L) = 10: NEXT 28 + CP
3370 RETURN
2520 TU = NOT TU:HH = O 3380 XDRAW 21 AT J * 28 + CP,K *
2530 RETURN 28 + CF
3000 REM MOV IMENTO CARTE 3330 ROT= RO
3010 FOR K = 0 TO 3: FOR J = 0 TO 3400/ FORILAI=S1TT0 7
9 3410 XDRAW 22 AT J * 28 + CP,K *
3020 IF CA(J,K) = O THEN GOSUB 28 + CP
3050 3420 RU = PEEK ( — 16336)
3030 NEXT : NEXT 3430 XDRAW 22 AT J * 28 + CP,K *
3040 ZY = O:FR = 0O: RETURN 28 + CP
3050 IF RND (1) / LI ) 0.25 THEN 3440 XDRAW 23 AT J * 28 + CR,K *
RETURN 28 + CP
3060 ZY = ZY + 1z IF ZY = ZX + 1 THEN 3450 XDRAW 23 AT J % 28 + CP,K *
ZY = O:FR = O: POP : RETURN 28 + CP
3460 NEXT
3070 SE = 4 % RND (1) + 1 3470 ROT= ©
3080 ON SE GOTO 3100,3170,3240,3 3480 RETURN
310 4000 REM VITTORIA
3090 GOTO 3070 4010 FOR J = 1 TO 2000: NEXT
3100 IF J = 9 THEN 3170 4020 TEXT @ HOME @ GOSUB S000
3110 IF CA(J + 1,K) = © THEN RETURN 4030 IF PUC1) = FU(2) THEN VTAB
10: PRINT "NESSUNO DEI DUE H
3120 CAGJ,K) = CA(J + 1,K):CA(J + A VINTO...": PRINT : PRINT *
1,K) = 0 MA NESSUNO DEI DUE HA PERSO!
3130 RO = 48:J = J + 1 tin: GOTO 4080
3140 GOSUE 3380:J = J — 1 4040 IF PUCL) > PU(2) THEN GV$ =
3150 XDRAW 21 AT J * 28 + CF,K * GJ$(1): GOTO 4060
28 + CP 4050 BV$ = BJ$(2)
3160 RETURN 4060 VTAB 10: PRINT "COMPLIMENTI
3170 IF J = 0 THEN 3100 A “iBVSgLie
3180 IF CA(J - 1,K) = O THEN RETURN 4070 PRINT : PRINT "E’ IL VINCIT
ORE DI QUESTA SFIDA!"
3190 CA(J,K) = CA(J - 1,K):CA(J — 4080 VTAB 18: PRINT "VOLETE RIFR
1,K) = 0 OVARE? "3: GET R$: PRINT R$

4090 IF R$ "g" THEN RUN 30

3200 RO = 16:J = ¥
4100 IF R$ = "N" THEN HOME : END

SRR
3210 BGOSUB 3380:J = J + 1
3220 XDRAW 21 AT J % 28 + CF,K *

28 + CP 4110 GOTO 4080
3230 RETURN S000 INVERSE @ PRINT ":zsszz: TA
3240 IF K = 3 THEN 3310 ‘ PPETO MOBILE ( BY UG®@® s:zzs::
3250 IF CA(J,K + 1) = O THEN RETURN $"3 NORMAL : RETURN
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LE AZIENDE
INFORMANO

Personal Computer
Statistics

La C.E. Communications Engineering di Mila-
no distribuisce in esclusiva il Programma PCS
Personal Computer Statistics, prodotto dalla T
& T Soft di Milano.

1l programma PCS ¢ un potente pacchetto sof-
tware che permette di effettuare su personal
computer diverse elaborazioni statistiche, nor-
malmente affidate a medi e grandi calcolatori.
Con questo programma ¢ possibile effettuare
analisi di regressione semplice (fino a polinomi
di ottavo grado) e multipla (fino a 8 variabili
indipendenti); analisi campionaria; analisi di
tabelle di contingenza; analisi della varianza
(fino a 3 fattori); piu di 20 test statistici parame-
trici e non parame(ncl con m(erprctazmnc au-
tomatica delle ipotesi; calcolo di oltre 20 indici
statistici di posizione, dispersione e distribuzio-
ne; distribuzioni di probabilita e calcoli di nu-
meri indice.

1l programma PCS consente di lavorare in mo-
do totalmente interattivo per mezzo di file-dati.
E possibile trattare strutture di dati che conten-
gono fino a 4.000 dati complessivamente, op-
pure fino a soo dati per ogni singola variabile.
Sono disponibili anche routine grafiche per
istog i e curve di regressione.

Il programma PCS ¢ di facile uso e contiene una
serie molto ampia di controlli che guidano I’u-
tilizzatore segnalando tutti gli eventuali errori
commessi durante la fase di input dei dati e
Peventuale perdita di precisione nei calcoli (il
programma lavora sempre con 16 cifre).
Vengono inoltre effettuati controlli sulla cor-
rettezza di tutte le manovre svolte dall’utilizza-
tore.

Nonostante la sua semplicita d’uso, il program-
ma PCS si presenta come uno strumento parti-
colarmente sofisticato e viene preferito ed ap-
prezzato da laboratori e centri di ricerca (farma-
ceutici, chimici, biologi, universitari, ecc), stu-
di medici, istituti e centri di analisi sociologi-
che, demografiche, commerciali, ecc..

Nei manuali in italiano sono contenuti, oltre
alle modalita d’uso, brevi cenni teorici di stati-
stica, le formule di tutti gli algoritmi utilizzati,
alcuni esempi di impiego del programma e tut-
te le tabelle statistiche richieste.

Tipo di configurazione richiesta: sistema ope-
rativo MS-DOS o PC-DOS; capacita di memo-
ria 256 Kbyte; 2 drive a diskette di 360 Kbyte;
display monocromatico o a colori con scheda
grafica; stampante grafica.

1l programma ¢ utilizzabile su IBM PC e XT,

HP 150, Victor/Sirius, Olivetti M24 ed altri
IBM compatibili al 100%.

Commaunications Engineering S.r./.
Piazza Firenze, 4

20154 Milano

Tel. 02-3182122

Biciclette e Macintosh

Tra le varie manifestazioni che hanno fatto da
cornice ai recenti Mondiali di Ciclismo sul
Montello, si & tenuto a Montebelluna il 3° Ciclo
Expo.
In uno degli stand piu affollati, vicino a bici-
clette speciali, ruote lenticolari e manubri a
corna di bue, spiccava un Macintosh Apple col
suo schermo grigio-azzurro.
Liaccanto, su una bici posata su rulli, si alterna-
vano occasionali ciclisti a pedalare e a sudare
mentre le pulsazioni dei loro cuori venivano
rilevate da elettrodi applicati al torace.
I dati venivano elaborati e trasformati in grafi-
co dal programma Chart della Microsoft, im-
di stampati e cc ial volente-
roso visitatore mentre ancora si stava asciugan-
do i rivoli di sudore.
L’operazione era stata or dalla Uomo
Computer di Montebelluna, sotto la spinta del-
la passione di uno dei soci.
Tl test effettuato era quello pensato da Conconi,
usato anche nella preparazione al record di Mo-
ser, con la variante di usare i rulli anziché effet-
tuare la prova su pista (senza percid tener conto
della resistenza dell’aria).
Lo scopo ¢ quello di ottenere la frequenza di
soglia, cio¢ la frequenza cardiaca alla quale co-
mincia la produzione di acido lattico nei mu-
scoli, con conseguente affaticamento.
Una volta conosciuta la propria soglia, I'atleta
condurri gli allenamenti ad una frequenza infe-
riore, di solito 80%, con puntate a livello di
soglia. Periodicamente, poi, verifichera se tale
soglia si ¢ elevata, dimostrando un progresso
nelle Pproprie prestazioni atletiche.

Uomo Computer

Corso Maggini, 53

31044 Montebelluna (TV)
Tel. 0423-24576
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Apple

Cerchi soci per Il scam'

Vendo per Apple Il programmi tecnici per ingegneri e architetti.
Vendo altro software a L. 15.000 a programma, dischetto com-
preso. Chiedere la lista. Arch. Raffaele Castelli - Piazza Minato-
ri, 3 -24020 Gorno (BG) - Tel. 035/707138

bi 3 i moltissimi
informazioni rivolgersi a: Computer Club - Via C. Colombo, o
83032 Bianco (RC) - Tel. 0964/911001

Attention please: vende plotter 1520
adattabile 2 C 84, C 16, Plus/4, C 128 e VIC 20 a L. 200.000 pit

Cerco possessori di Apple lle per scambio idee ed
Scrivere o telefonare ore pasti. Claudio Guzzi - Via Bellini, 8/8 -
20090 Pieve Emanuele (MI) - Tel. 02/90722985

Cambio software Apple II. Possibilmente zona Torino. Vincenzo
Vidili - Corso Grosseto, 62 - 10148 Torino - Tel. 011/2201809

Per Apple lle vendo “Supertoto 1.0", Totocal-

- Via Mazzini - 18016 S Bartolomeo
Mare (IM)

Compro programmi per C 64 dal miglior offerente. Compro
fotocopie dei manuali originali; cambio programmi solo in zona
limitrofa. Inviare liste e offerte. Sandro Garzelli - Via G. Amendo-
la, 17 - 50053 Empoli (FI) - Tel. 0571/78361

cio Inedito, 3 diverse opzioni di selezioni incrociate (nr. segni
1X2; consecutivi; correzione errori) con output nr. colonne utili.
Con manuale L. 60.000. Roberto Rossi - Via Lario, 26 - 20159
Milano - Tel. 02/6070236

Vendo per VIC 20 espansione 8-16 Kbyte a L. 40.000. Per cessato

inoltre circa con vari per C
64, utti anqulslall nel 1985 . Carlo Laiolo - Via Hovagnone 14-
10015 Samone (TO) - Tel. 0125/53115

Vendo, cambio programmi per Apple le, Il plus, Macintosh; a
prezzi a partire da L. 5.000. | programmi sono garantiti. Luigi
Palumbo - Via A. Ristori, 8 - 00197 Roma - Tel. 06/802783

Causa cambio attivita vendo in perfetta onesta i seguenti pro-
grammi per Apple: SuperCalc 3A; Jane; Superb
Mouse Writer. Scrivere solo se interessati. Cristina Valtorta - Via
Crespi, 44 - 28100 Novara

Cs gl
le in USA per Apple. Scrivere solo se seriamente interessati a:
Massimo Gilardetti - Via Borsi, 52 - 28100 Novara

Sono interessato all'acquisto di Dragon Lear per C 64. Umberto
Battisti - Via Romagnoli, 7 - 04100 Latina - Tel. 0773/44636

Vendo C 64 pi disk drive 1541, datassette C2N a L. 900.000 e in
pid al compratore offro 30 programmi a sua scelta. Telefonare
ore pasti. Fabio Pintus - Via Pr. Olivetta, 7/3 - 17100 Savona - Tel
019/35182

Vendo C 64, registratore C2N, disk drive 1541, stampante
MPS803, circa 400 programmi su floppy e cassette, 1 confezione
di 10 floppy 2D nuovi e varie riviste; il tutto a L. 1.250.000.
Roberto Botarelli - Via Saturnia, 42 - 58100 Grosseto - Tel

Cambio, cerco software e relativa documentazione per Apple Ii.
Michele Sessa - Via F. Aporti, 44 - 20125 Milano - Tel. 02/2840092

Per Apple Il, llc vendo scheda 128 Kbyte RAM Expansion con
relativo software. Prezzo da concordare. Telefonare o scrivere
a:lgor Bonat - Via Ressmann, 6 - 34141 Trieste - Tel. 040/7687122

Commodore

Vendo stupenda cassetta per C 64 con 50 programmi in LM a
sole L. 40.000. Davide Ferrario- Via Valsugana, 40 - 20052 Monza
(MI) - Tel. 039/746214

Vendo unita di espansione per VIC 20 Mod. 1020 (consolle porta
computer con piano per monitor o periferiche e con scheda a 5
slot) a L. 135.000 trattabili. Roberto Botarelli - Via Saturnia, 42 -
58100 Grosseto - Tel. 0564/413997

Cerco manusll di Superbase & Munu jer per C 64, anche da
di ogni tipo. Scri-
vere o telefonare. Michele Puncrazzl Via Girolamo Vitelli, 21 -
50135 Firenze - Tel. 055/6503305

Vendo C 64 pii drive, stampante, oltre 1.000 programmi con
molti manuali, registratore, cassette; tutto funzionante e dispo-
nibile per qualsiasi prova a L. 1.200.000. Vendo solo in blocco.
- Via Malagrida, 14 - 65100 Pescara - Tel

Luca
085/34196

Compro e/o cambio programmi per C 64. Vendo
del BASIC" Curcio a L. 70.000 (valore commerciale L. 144.000)
Giorgio Cucchi - Via Talete, 27 - 47042 Cesenatico (FO) - Tel.
0547/86074

Ragazzo, sta per aprirsi un grande club a livello nazionale per
Commaodore 64. Per informazioni rivolgiti a: Paolo Ardanese -
Via A. Grandi, 44 - 41058 Vignola (MO)

[ C64. Inviatemi la vostra

Per C 64 vendo cassetta con 80 giochi in LM salvati con Turbo
Tape e sprotetti (Turbo incluso) al prezzo di L. 20.000. Telefona-
re o scrivere. Pagamento in contrassegno. Stefano Benso -
Corso Podesta, 12 - 16128 Genova - Tel. 010/540471

Per C 64 vendo programma Tot 13 sia su disco che su cassetta a
30.000. Gianni Pierini - Via Dante, 403 - 52010 Capolona (AR) -
Tel. 0575/48418

lista, risponderd con la mia. Annuncio sempre valido, offro e
richiedo la massima serieta. Miguel Angel Tomasella - Via
S.Tiziano, 7 - 31020 Zoppé di SVendemiano (TV) - Tel.
0438/777474

Per C 64 vendo programma gestione IVA: gestisce fatture e
corrispettivi, stampa il registro acquisti e vendite, stampa elen-
co fornitori e clienti, stampa la dichiarazione annuale IVA. Rag.
Luciano Usuelli - Via Isonzo, 31-21100 Varese - Tel, 0332/242596

B Vendo VIC 20 espanso a 32 Kbyte RAM con: registrato- Bl
re, 4 cartucce, 350 giochi su cassetta. Il tutto asole L.
400.000 trattabili. Possibilmente in zona. Gianfranco
B Fera- Via Modenese, 1016 - 41058 Vignola (MO) - Tel.
B 059/762619 L

Vendo VIC 20 pii registratore, espansione 8-16-32 Kbyte, 150
videogiochi a L. 300.000. Oppure cambio detto materiale con
interfaccia 1e microdrive per Spectrum 48 Kbyte. Massimiliano
Orso - Via Gran Sasso, 40 - 20131 Milano (MI) - Tel. 02/292706

Vendo C 16 pii registratore Commodore, 20 cassette con tutti i
programmi disponibili per C 16. In tutto sono 48 giochi, tra cui
Olimpiadi e Star War. Il tutto a L. 250.000 non trattabili. Antonio
Frazzano - Via De Nicola, 10 - 71036 Lucera (FG) - Tel. 341102

Vendo PET 2001 pit
pulisci testina, 115 giochi e programmi. monitor a L. 560.000
Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 15.30 e dalle ore 20.00 alle ore
21.30 oppure scrivere. Fabio Talamini - Via Eroi el Lavoro, 12 -
04100 Latina - Tel. 0773/498036

Svendo tutti I miel programmi per C 64 causa fine hobby. Dispon-
9o di 300 dischi di programmi vari, giochi e utility. Solo L. 10.000
cadauno, tutto compreso. Giuseppe Borracci - Via Mameli, 15 -
33100 Udine - Tel. 0432/291665

I drive, 2joystick, 150 giochi su disco
con portadischi, 150 giochi su cassetta. Un affare: L. 800.000
trattabili. Silvio Gatta - Via L. Calori, 1 - 40122 Bologna - Tel
051/556218

Vendo espansione selezionabile 3-8-16 Kbyte per VIC 20 periet-
tamente funzionante a L. 50.000. Inoltre regalo 4 cartucce e una
cassella. Davide Colombo - Via Montello, 26 - Premezzo (VA) -
Tel. 0331/218066

Cambio programmi per C 16 e C 64 sia su disco che su nastro
Inviate le vostre liste a: Massimo Tabasso - Piazza Molineris, 1 -
12038 Savigliano (CN)

Vendo C 64 pit drive e 300 programmi (esclusi | supporti) a L
900.000. Alessandro Raimondo - Via Don Balbiano, 53 - 10051
Avigliana (TO) - Tel. 011/930882

Vendo C 64 super accessoriato. Vero affare, causa passaggio a
sistema superiore. Parliamone dopo le 12.00. Francesco Save-
rio Balzano - Via Roma, 86 - 80059 Torre del Greco (NA) - Tel
081/8825721

Gerco fotocopie di listati e articoll sul C 64 apparsi sulle riviste
“Bil" dal nr. 48 in poi e “Personal Software” dai nr_1al nr. 16
Per ogni fotocopia offro 5 magnifici giochi. Ennio Ghibesi - Via
Roccole, 96 - 25041 Boario Terme (BS) - Tel. 0364/50550

Vendo VIC 20 pii registratore, joystick. introduzione al BASIC
(con 4 nastri). libri dedicati e nastri a L. 250.000. Vendo Enciclo-
pedia BASIC completa (Curcio) in 15 volumia L. 150.000. Franco
Onida - Via Dagosta, 1 - 28100 Novara - Tel. 0321/452794




O 0On ;
2 £ 5
s 2 s |s i
5 ] s 58
E = o3
£ e 3 e E
S, T |88 Os E
s T £ |33 £3¢
G ] sti
T s f— = w
% -_% B (=] ;vﬂ UNA PUBBLICAZIONE DEL GRUPPO EDITORIALE JACKSON
555—- — 2 = s -=z°[<:|_; — — — —_— A a2 = =
tocm i Ll ol ] (e Lo 2 z 2 0> === Tl VA Q
] 5 g g 23 === == ====—==
] Lol il a (2 83 = = _E==s=T=——==== ==
~ g = e T= === === Ee=
et o0 o — = =
| o L v H -] g = e
S £ o%e = === = ]
) O e | 58 33 H 18 Y —— T ——
| A [ 3 i cioas i === == E SE==S=====
g lindz a i = E——— &
3 36 E
== [N = £ ! 83 =
2 e : 8%o0
. MH HMH H H S @ £3 DIRETTORE RESPONSABILE: Giampietro Zanga
oB 3 e
] S S ___1 S & | 3588 CAPO REDATTORE: Lorenzo Barrile
258
S88 lad § s Ea COORDINAMENTO TECNICO: Luca Zaninello
o . ge T GRAFICA E IMPAGINAZIONE: Antonio Lanni
— — — f—i L - €N
3 &3 2 3% SEGRETARIA DI REDAZIONE: Silvia Borgonovo
E e =il S ] 3  2E% UFFICIO ABBONAMENTI: Tel. (02) 6880951/2/3/4/5
== | S & Qe 55 HANNO COLLABORATO A QUESTO NUMERO:
(=| o 2 ace G. Rovelli, M. Guidott, M. Sangiorgio,
S O A o 8 e | & | & 1 §5-8 S. Borsani, P. Ferrami, P. Simioni,
3 v, S‘_’ A. Bartalesi, U. Rossini, M. Giacobazzi
P 5 3 % e O "% CONSOCIATE ESTERE:
zex . H & 25 g3t c
[ = ole s 8 E
53 gt H < 3lgs s 8§ 252 USA: G.E.J. PUBLISHING Group, Inc. a Subsidiary of
A= 8 e z HEE £ 5 sE3 Gruppo Editoriale Jackson - 1307 S. Mary Avenue -
5% e & t 13 § g H 53 - 94087 Sunnyvale (CA) - Tel. (408) 7730103 - Telex: 49959972
3 £ s
e 2 L_ 2 5] L & H Oo0ooo 8 GRAN BRETAGNA: G.E.J. Publishing L.t.d. - 187 Oxford Street - London W1R1AJ

Tel. (01) 4392931 - Telex: (051) 21248

SPAGNA: Hispana S.P. - Calle Ortega y Gassat n. 25
28006 Madrid - Tel. (01) 2758600 - Telex (052) 22592

PUBBLICITA": Concessionario per I'ltalia e I'Estero

: e i ) o o s J. Advertising S.r.\. - Via Restelli, 5 - 20124 Milano
& s A R 3 R Tel. (02) 6882895-6882458-6880606 - Telex: 316213 REINA |
5 _ AN S g 8 PUBBLICITA’ PER USA E CANADA:
] E k] International Media Marketing - 16704 Marquardt Avenue,
3 e e | e R ° P.0. Box 1217 Cerritos (CA) 90701 - (213) 926-9552
s g e
H = 1 e [ AGENTE PER LE TRE VENEZIE: Pierfilippo Obber - Via Nazionale, 70
H 4 4 4 4 4 EE2 B 38050 Imer (TN) - Tel. (0439) 67221
£ Syt e ] g, &l FOTOCOMPOSIZIONE: Lineacomp S.r.. - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano
E ° =
7 4 4 4 4 4 2 2 STAMPA: Litografica S.r.l. - (Busto Arsizio - MI)
2 c
%, 4 4 4 4 4 g5 S S s CONCESSIONARIO ESCLUSIVO PER LA DIFFUSIONE
.55 ] EE SN IN ITALIA E ALL'ESTERO: SODIP - Via Zuretti, 25 - 20125 Milano
amg ] (SRR e — = i
932 3 [ ] AUTORIZZAZIONE ALLA PUBBLICAZIONE:
£23 0 s = £ S ] Tribunale di Milano n. 69 del 20/2/1982
=t _— il g A >
L] 1 o Pl g8 J o L% L0 Pubblicita inferiore al 70%
- = s S e R g2 e Spedizione in abbonamento postale Gruppo 111170
| ulliseig e, R Prezz0 della rivista L. 4.500. Numero arretrato L. 9.000
(@) == A= af @ 9 Abbonamento annuo (11 numer) L. 33.000; per IEstero L. 78,000
| Z 4 4 4 4 435 8 &8 | versamenti vanno indirizzati a: Gruppo Editoriale Jackson - Via Rosellini, 12
oy ] s e | A = 4 : 20124 Milano - mediante emissione di assegno bancario, cartolina vaglia
O @M =1 5 B : o utilizzando il C/C postale numero 11666203
(el S ] [ g 7 Per | cambi di indirizzo, indicare, oltre naturalmente al nuovo, anche l'indirizzo
() 5 E 5 precedente, ed allegare alla comunicazione I'importo di L. 500, anche in francobolli.
e = L il ™ o
o > R i © TUTTI I DIRITTI DI RIPRODUZIONE O TRADUZIONE
— Z T e ¥ ) gs 2 : DEGLI ARTICOLI PUBBLICATI SONO RISERVATI
Q_‘ < o o (I e 1 QR = 1l Gruppo Editoriale Jackson & iscritto nel Registro nazionale della Stampa
OB L e [ LR ) S8 al n. 117 - Vol. 2- Foglio 129 in data 17-8-1982
o ® £ 3]
e
— — — -t H e c o
wlill = - i
‘ = e e © Perlodico
i e S £f oz s
aniie gl - 4 4 4 - <5 2% allUnione
""; (I =) =& S stampa perlodica
|||' "", .|l||: ik R 85 s [ § 2 853 Mileno-San Francisco-Londra-Madrid taliana
! ! T 4 4 4 4 4 £ °= DIREZIONE, REDAZIONE, AMMINISTRAZIONE:
Oy [ & +3 2§ Via Rosellini, 12 - 20124 Milano - Telefont: (02) 68.80.951/2/3/4/5
1 S ] [ W (B ¢ AT SEDE LEGALE: Via G. Pozzone, § - 20121 Milano
il ol S 4 4 4 4 2F 33 DIREZIONE EDITORIALE: Daniele Comboni
L o ig S5 ¢ . DIREZIONE AMMINISTRATIVA: Giuliano Di Chiano
i it q = = 9 = gE 28 £ 42 DIREZIONE DIVISIONE LIBRI E GRANDI OPERE: Roberto Pancaldi
il (i Bl =) = b J° J €9 EE 2 S PIANIFICAZIONE STRATEGICA: Sergio Mello-Grand

R . et



BEAMRIDER PITFALL 11

PASTFINDER

Cé4: Cé4:
cassetta cod. UDK 001
disk cod. EDD 001
SINCLAIR

cassetta cod. URK 001

disk cod. EDD 007
SINCLAIR:!

cassetta cod. UDK 007

Cé4:

cassetta cod. UDK 104
disk cod. EDD 104
MSX: cod. UXK 104

cassetta cod. URK 007

ATARI: ROCK'N'BOLT
HERO cassetta cod. UCK 007  Activision
Activision MSX: cod. UXK 007 Ce4
Ce4: cassetta cod. UDK 105
cassetta cod. UDK 003 ~ RIVER RAID disk cod. EDD 105
disk cod. EDD 003 Activision

DECATHLON

Activision disk cod. EDD 008

SINCLAIR:

cassetta cod. UDK 004
disk cod. EDD 004
ATARI

cassetta cod. UCK 004
MSX: cod. UXK 004

MSX: cod. UXK 008

SPACE SHUTTLE

cassetta cod. UDK 008

cassetta cod. URK 008
Rl

cassetta cod. UCK 008

GREAT AMERICAN
CROSS COUNTRY
ROAD

RACE (G.A.C.C.R.R)
Activision

Cé4:

cassetta cod. UDK 106
disk cod. EDD 106
ATARI

cassetta cod. UCK 106

Activision
TOY BIZARRE PITFALL
Acllylslo" cassetta cod. UDK 009  Activision
Céa: disk cod. EDD 009 C64

cassetta cod. UDK 005
disk cod. EDD 005

SINCLAIR ATARI
cassetta cod. MRK 005

SINCLAIR

ZENJI DESIGNERS PENCIL

Cé4 C64:
cassetta cod. UDK 006

disk cod. EDD 006
SINCLAIR

cassetta cod. URK 006

disk cod. EDD 102
SINCLAIR

Vuoi solo cassette e floppy disk

originali? E solo di altissima qualita?

Sei sempre attento alle novita e ci
tieni ad averle prima degli altri?
Allora, dai: scegli subito i tuoi
videogiochi tra questi 38 titoli, tutti
garantiti da N.B.C. distributore
esclusivo per I'ltalia. Ordinali, te li
invieremo subito a casa tua.

Buon divertimento!

Compila il Buono d’ordine
e spediscilo in busta chiusa a:

N.B.C. Italia S.r.l.

Via Mac Mahon, 19
20155 Milano

Distributore esclusivo Activision e
Epyx per I'ltalia.

cassetta cod. ERK 009

cassetta cod. UCK 009

cassetta cod. UDK 102

cassetta cod. ERK 102

cassetta cod. UDK 002
disk cod. EDD 002

GO TO HELL
Activision

SINCLAIR

cassetta cod. MRK 121

ENDURO
Activision
SINCLAIR
cassetta cod. URK 010

consegna.

ESCLUSIVO

Tutte le cassette e i floppy disk
sono corredati di un manuale
di istruzioni in italiano.

MUSIC STUDIO
Activision

C64.

cassetta cod. UDK 113
disk cod. EDD 113

WEB DIMENSION
Activision

Cé4:

cassetta cod. UDK 115
disk cod. EDD 115

GHOSTBUSTERS
Activision

cassetta cod. UDK 108

disk cod. EDD 108

SINCLAIR:

cassetta cod. MRK 108
TARL:

disk cod. ECD 108

MSX:

cod. UXK 108

TOUR DE FRANCE
Activision
C64.

cassetta cod. UDK 112
disk cod. EDD 112

MASTER OF THE

LAMPS NEW

Activision WINTER SPORTS

Ce4 Activision
SINCLAIR:

cassetta cod. UDK 116

disk cod. EDD 116 cassetta cod. URK 602
MSX:

ISX:
cod. UXK 116

MINDSHADOW
Activision
RESCUE ON Ce4:
FRACTALUS cassetta cod. UDK 110
A on disk cod. EDD 110
Cé4: SINCLAIR:!

cassetta cod. UDK 123  cassetta cod. MRK 110

disk cod. EDD 123

ATARI: NEW

cassetta cod. UCK 123 BALLBLAZER

disk cod. ECD 123 Activision
Co4

STAR LEAGUE
BASEBALL
Activision

cassetta cod. UDK 122
disk cod. EDD 122
SINCLAIR:

Ced. cassetta cod. MRK 122
cassetta cod. UDK 502 ATARI

cassetta cod. UCK 122

ON FIELD FOOTBALL  gjsk cod. ECD 122

Activision
Cé4. NEW
cassefta ch. UDK 503 LITTLE COMPUTER
SINCLAIR: PEOPLE
cassetta cod. MRK 503 il
Activision
Ce4:

ON COURT TENNIS

Activision cassetta cod. UDK 126

disk cod. EDD 126

Ce4:
cassetta cod. UDK 504 g 7oy McGUIGAN

WORLD
:O()'“'Ng CHAMPIONSHIP
o BOXING

cassetta cod. UDK 507 (on 10"
SINCLAIR:

cassetta cod. UDK 507
SINCLAIR
cassetta cod. MRK 507

cassetta cod. MRK 507

NEW
RIDDLERS DEN PITSTOP
Activision Epyx
SINCLAIR: Co4
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BUONO D’ORDINE

SI, desidero ricevere i videogiochi che indico qui sotto con i relativi numeri di codice. Paghero contrassegno
L. 13.500 per ogni cassetta e L. 20.000 per ogni floppy disk (+ L. 3.500 come contributo alle spese di spedizione). Per
ogni titolo, indico con una crocetta se scelgo la cassetta o il floppy disk e scrivo anche il totale di quanto paghero alla
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Normale o Super?

Se pensate che il vostro computer IBM si accon-
tenti di parter “normali”, fate pure a meno di
leggere questo annuncio. Se invece infendete
espandeme le prestazioni con prodotti “super”, fi-
volgetevi a UNIVEX informatica.

UNIVEX informatica fomisce una serie di optio-
nals d‘atta tecnologia, studiati esclusivamente
per tutti i tipi di elaboratori PC, XT e AT: potenzia-
menti di memoria, periferiche (stampanti, hard-
disk, modem, plotter, ecc.), schede grafiche mo-
nocromatiche e a colori su video, cavi e spine di
connessione.

—
Il tutfo IBM compatibile, natu-
3 ralmente.
[ |
WINMVEX
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informatica

Le espansioni e periferiche “super” le froverete
presso i migliori Punti Vendita specializzati.




