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4 La posta 
dlEG 

Come di consuetudine. le risposte alle 
vostre lettere. 

Notizie 
Panoramica delle novità software 
e hardware. 

Affarefatto 
Tutti gli annunci d i 
compro-vendo-scambio. 

Didattica 
I La vera storia 

dell'Informatica 
di Alessandra Santini 
Panoramica sulle tappe fondamentali 
dell'evoluzione informatica. 

4 Listando in MSX 
di Andrea Marini 
Listati per tutti i computer nel sistema 
MSX. 

SO A scuola 
di computer 

di Andrea Lombardo 
Corso pratico di programmazione 
a puntate. 

NUMERO 4 

Computer 
I Amstrad CPC 6128 

In prova 
di Severino Grandi 
Vi presentiamo l'analisi hardware e 
software del nuovo computer Amstrad 
CPC 6128. che viene considerato il 
naturale succssore del CPC 664. 

Amici in MSX 
di Andrea Marini 
Rubrica per chi ha un computer in MSX 

A tutto Commodore 
Inserto mensile dedicato ai computer 
Commodore 

q Slnclub 
Rubrica di informazione e listati per 
computer Sinclair. 

Il parere di EG 
di Autori Vari 
Brevi recensioni del software. 
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d- Spettabile Redazione di EG 
~Computer, 
vi mando la domanda di adesione 
al "CLUB MSX ITALIA" anche 
se ancora non posseggo un compu­
ter. 
Sarei però interessato in un prossi­
mo futuro all'acquisto di un Toshi· 
ba HX-10 di cui mi è stato detto 
che ha un caricamento molto velo­
ce per i programmi in cassette e 
che ha un'ottima grafica e dei colo­
ri (nelle varie tonalità) molto belli. 
lo vorrei sapere se è vero che detto 
computer dispone di suddette qua­
lità e vorrei se possibile altri rag­
guagli. 
Ho però un piccolo problema: in­
fatti mi è stato detto che mentre 
per gli altri computer esistono 
un'infinità di programmi (giochi, 
applicativi e gestionali) per l'MSX 
NO. 
Pertanto vorrei sapere se e dove è 
possibile trovare a Modena, Reg­
gio Emilia e zone limitrofe negozi 
in grado di offrire un valido assor­
timento per l'MSX. 
Sicuro di una vostra risposta porgo 
i miei più distinti saluti. 
Luciano Cavani (Sassuolo) 

Caro Luciano. 
il Toshiba HX-JOè 1111 oltimoMSX 
e corrisponde alle carauerisuche di 
cui tu stesso hai parlato. 
Dispone inoltre di una rasta gam­
ma di so.ftware. giochi. gestionali. 
ma anche wilities quali lo ZEN 
della KUMA. 1·alido s1ru111e1110 per 
la programmazione in L/M. 
Non conosciamo i rivendi/Ori loca· 
li, ma pensiamo che puoi rfrolgerti 
ai migliori negozi delle cillà da te 
nominate. 
Ciao. e cominua a seguire noi e 
/'MSX. 
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4-Caro EG Computer, 
jf:_JJ ti scrivo per farti i m1e1 
complimenti per l'autorevole rivi­
sta che a me piace moltissimo. 
lo posseggo un Sony HB 75P e ne 
sono entusiasta. 
Vi scrivo per chiedervi. delle infor· 
mazioni: 
I) Cos'è un oscilloscopio? 
2) Vorrei sapere se esiste in Italia 
un programma che riesce a farti co­
municare con il computer a voce, 
es. comunicare via voce le varie 
istruzioni. 
3) Un programma che collegato al­
la telecamera visualizzi le immagi­
ni via computer. 
Scrivo una piccola riga di Basic che 
permetterà ai miei amici EGgizia­
ni di togliere nei loro programmi 
il RUN-STOP e il RESTORE, la 
riga è la seguente: 
I POKE 808. 225: REM RIGA 
PER IL C64 . 
Vorrei anche informarvi che ho da­
to un nome al mio piccolo labora­
torio (possiedo un C64, registrato­
re. plotter-stampante, una penna 
ottica, un HB 75 P, il registratore 
dedicato, il Quick Disc e i jo)· 
stick), e l'ho chiamato: "FRED" 
Ciao. 
Cristiano Valli (Trezzo D'Adda) 

Caro Cristiano, 
gra:::ie per i complimemi. Li con· 
traccambiamo per gli utilissimi 
truccheui. 
I) l 'oscilloscopio è uno strumento 
da laboraIOrro mdispensabile per le 
vaste applica:ioni che trova nel· 
l'eleuronica. 
Tecnicameme si può de_fìnire 
l'oscilloscopio come 11110 strumento 
allo a/l'osservazione direua di ge­
neriche oscil/a:ioni eleuriche. 11 ti· 
po pilÌ diffuso è /'oscilloscopio a 

raggi caIOdici. che wili::a. cioè. un 
111bo a raggi carod1c1 per la risua­
li::a:ione delle oscilla:10111. 
2) Ne esistono rarie rersio111: per 
quanto riguarda la pili #fusa. pili 
che di un programma sr rraua dr 
1111 paccheuo cost1t1mo da una 
scheda controlla/a da un software 
adeguato. · 
Questo modello s1 cl11a111a 1 ·01ce 
Master ed è di fabbrica:tone ame­
ricana, ma ha ouenwo larghi con· 
sensi anche 111 Europa. 
In particolare nel Regno Cimo. do-
1•e la Anirog. software house gui no­
ta anche per prodo1ti per" e 16 ed 
il PLL'S 4. lo reclami::a 111s1e111e 
ai proprt games. 
Le cara//ertsuche pr111cipal1 d1 que· 
slO package sono 3 · 
- S1111('(1:::a1ore vocale. 
- Rico11osc11ore roca/e. 
- Pseudo sintesi musicale (il com-
pwer ripete la musica che viene 
"sussurrara" nel 1111crofono). 
li packagecomiene una scheda, da 
collegare al e 64 tramite lii/a delle 
due prese per i jo_vstick; un dischet· 
to, o una casse/la a scelta, come­
nente 11 so(/ll'aredi conrrollo ed. in· 
fine, una · semi-cuffia con un solo 
aurico/are ed 1111 microfono del tipo 
che usa Howard Jo11es nei suoi 1·i· 
deo. 
Il prodotto è reperibile in Italia 
presso parecchi distributori di add-
011 per il Commodore 64. 
3) Anche queslO, più propriamente 
chiamato digi1a/1::::atore di imma· 
gini. 11011 è solo un programma ma 
anche, e soprattulto. una scheda 
hardware. Ne esistono molti mo­
delli per Appie e IBM. Purtroppo la 
l'efS/011(' per C 64 non ci risulta sia 
impanata ufficialmente in Italia. 
Ciao e co111i11ua cosi con Fred! 

d- Gent. Direttore di E G dal 
~mese di febbraio 85, seguo 
la Vostra rivista perché, fra tante. 
è l'unica che a mio avviso tratta 
seriamente il fenomeno MSX. 
Non Vi faccio i complimenti per­
ché ritengo che è indice di serietà 
dare il massimo delle proprie capa­
cità. 
Dopo aver fatto un 'esperienza 
amara con l'SV. 318, sono passato 
all'MSX con l'SV 728 della Spec­
travideo, macchina perfetta ma as­
solutamente inefficiente nei ma­
nuali. 
Con assidue ricerche mi sono ap­
propriato di base elementare di Ba­
sic MSX, ma malgrado tutte le mie 
ricerche non sono riuscito a trova­
re un manuale veramente esaurien­
te, come posso fare per avere in 
contrassegno il vostro volume 
MSX BASIC? 
Come fare per avere indicazioni 
sulla mappa della memoria? Dove 

indirizzare eventuali routine in 
L. M.? 
I 28 mila e rotti bytes disponibili 
da dove a dove vanno? 
Spero che dareie una risposta a 
questi miei quesiti. 
Perché nei soliti listati MSX non 
inserite qualche routine in L. M. 
(con le dovute spiegazioni)? 
Walter Merli (Ancona) 

Caro ~l 'alter. 
il mo 11011 è 1111 caso isolato. pur· 
troppo. ma 11011 è nemmeno sen:::a 
solu:wne. Per quanlO riguarda la 
spedi:ione contrassegno. dol'rai 
semplicemente uttli::are il 111odu­
lo facilmente rintracciabile all'in­
terno d1 EG, nelle pagine dedicate 
nlla p11bblic11à dei libri JCE. A que· 
slO proposito, la JCE propone un 
rasto catalogo. in particolare di li· 
bri sull'MSX. che potrà ben soddi­
sfare le tue esigenze. Gli argomemi 
trattati da questi testi spaziano pa· 
recchi dei campi di app/ica:::io11e 
del/'MSX. anche se .... ancora mol­
to deve l'enire! 
Tra questi libn, sicuramente un li­
bro che potriJ i111eressarti sariJ: 
"MSX: linguaggio macch111a e as­
sembli'". 
Questo libro uscito di recente. rap­
presenta un importante punto di ri­
ferimen10 in quanto traila organi· 
camente un argomento che per 
molti (troppi) mesi dopo l'uscita 
dei primi MSX. è rimastro a/­
l'oscuro. 
In dejì11it1l'a. questo è 1111 libro che 
ti consigliamo 1•frame11te anche 
perché conuene alcune noti:ie ime· 
ressanti riguardo la ROM ed alcu­
ne ira le pi IÌ i mpor1a111 i rout i nes 
spiegate con estrema chiare::a. 
Infine. riguardo alla p11bblicazio11e 
di routines in linguaggio macchina 
per /'MSX. EG conduce un certo 
discorso ormai da quando il.feno· 
meno MSX ha avuto ini:::io. Tale 
discorso si Sl'i/uppa co111i11uamente 
ed è a lungo termine, prevede una 
crescita progressil'a della conoscen­
.:a de/l'argomento, prevedendo 
quindi 1111 appro_fondimento passo 
dopo passo. in modo da essere il 
più comprensibile possibile. 
Tullo ciò na111ralme111e richiede 
anche una certa rispondenza da 
parte dei leuori con programmi. 
quesiti che ci risultano sempre gra­
diti. sopra//u1to se in linguaggio 
macchina. tenendo però como del 
fatto che non avrebbe senso pubbli· 
care routines difficili e complesse 
che sarebbero copiate pedissequa· 
mente sen:a l'enire comprese come 
invece accade per un listato BA· 
SIC! 
Abbi dunque fiducia nel nostro in­
tento didattico (quale nobile inten· 
to!!) e le rne aspellative 11011 saran­
no certo deluse. Ciao da parte di 
wua la reda:ione! 



d- Cara Redazione di EG. 
j!f:._JJ sono un felicissimo posses­
sore di un Commodore 64 e \Orrei 
pof\i le seguenti domande: 
1. Esistono in commercio dei 
Floppy Disk Drive per C64 più ve­
loci del modello 1541 anche non 
di marca Commodore? Se si. qua-
l'? I . 

2. Ho notato che alcuni program­
mi non possono essere salvati da 
nastro a disco poiché non possono 
essere registrati con alcun titolo ed 
al comando ~sA VE~ il 64 risponde 
con il messaggio di errore OUT 
OF MEMORY. Come posso fare? 
Ho provato con il COPY 190 ma 
con i programmi con rAuto-Turbo 
non funziona. Aiutatemi voi!! 
3. Quali sono i migliori dischetti 
in commercio per C64 indipenden­
temente dal loro costo? 
Vi,•issimi complimenti per la \O­
stra "magnifica" rivista: continua­
te così!! 
Ciao! 
Roberto Romano (Bardonecchia) 

Caro Roberto. passtamo subuo al 
sodo; 
1) Esis1e. in America. il modello 
l.\'DUS GT Drfre, un dfll'e da 
51/," che la Jndus rende disponibi­
le anche 111 due l'ersioni. rispettira­
me111e per /'.IT IRJ e per t:.JP­
PLE. 
I '1 sono però a/m sistemi per ren­
dere p11i 1·eloce 1/ dme I 541. s1 può. 
ria software. cambiare il baud rate 
con il quale li C64 comunica con 
11 Dme, opp11re per rra hardware. 
tramue delle cartucce da 111serire 
nella slot. 
Tali car111cce co111e11go110 delle 
Eprom. che all'accensione rendono 
disponibili n11ori comandi per il di­
sco, 111 prallca 1111 n1101·0 DOS. 
2) L 'aiwo che possiamo darti è ben 
poco. p11rtroppo. h!farti la pro1e:10-
11e dei programmi ha raggi umo or­
mai dei /1rell1 reramence elerau. 
I 'engono sfr1111a1e 11111e le cara11eri­
st1che meno note e. talrolta. anche 
le meno "lecite" del sistema. 
I file registrati con i rari Turbo ecc. 
1/ pi1i delle l'Olte non possono essere 
sa!l'ati su disco proprio per la pre­
sen:a "auiva" in memoria del Tur­
bo. E difficile che un copiatore sta 
talmente longanune da permeuere 
la copiatura di un altro copiatore: 
q11est10111 dt concorren:a insom· 
ma! li solo consiglio che possiamo 
darti. 1·1sto che oltretutto non ci for-
111sc1 altre 111forma:10111, è d1 là1·0-
rare di disassemblatore e riuscire a 
sproteggere blocco per blocco cia­
scuna parre dei giochi in modo da 
poterli caricare in memoria ed ope­
rare con i consueti comandi: questo 
Ol'l'tamente non è da intendersi co­
me un 1111·110 formale alla pirate­
na!! 
3) R11e111amo che 1 discheui della 

BASF stano tra 1 pili afjìdabt/1. ma 
111 genere un grosso nome è sempre 
garan:ta d1 qualità e d1 af]ìdab1/1-
1à. 
Speriamo d1 esserti stati d'aiuto e 
t1 nngra:tamo per i complimen// 
C1ao.1 

• ••••••• 
d- caro EG. 

j!f:._JJ sono un ragazzo di 13 anni. 
tuo affezionatissimo leuore. pos­
sessore di un magnifico ATA RI 
800 XL. 
\ orrei porti alcune domande: 
I ) Sul n·4 dell'85 hai presentato la 
cartuccia per A TARI : "SUBM A­
RINE COMMANDER'' (della 
Thorn-EMI). Questa cartuccia è 
per gli A TARI vecchio modello 
( 400/800) oppure per A TARI 800 
XL? 
2) Se io inserisco una cartuccia per 
gli ATARI ' ecchio modello nel 
mio 800 XL. i circuiti interni si ro­
' inano? 
3) :-.ti sapresti dire do'e potrei 
comperarla? 
Ti prego di pubblicare la mia lette· 
ra al più presto. 
Ciao!!! 
Andrea Bottos (Milano) 

Caro Andrea. 
per quanto riguarda il pruno ed 1/ 
secondo pumo. le canucce s\'//up­
pate per la reccl11a sene de/I' ltart 
400/800 sono compatibi/1 con 1/ 
p11i recente 800 XL ed 1/ nuO\'/SS1· 
1110 J30XE. 
Questa carauemrica è ll!fa111 il 
pumo di for:a di questa sene d1 
compwer della Atari che. soprat· 
111110 in , lmerica. continua ad a1·ere 
un grosso successo ormai da quasi 
5 a11111 direnendo cosi 1111 1·ero e 
proprto best-se/ler dell'ho111e­
comp111ing. Da allora le tre genera­
:10111 dt Atart hanno mamenuto so­
s1an:1a/me111e la stessa stnmura 
basata sul microprocessore 6502 
affiancato dai 3 cl11p ded1cat1 al 
suono, alla grafica. al/'/ nput/ 
0111p111. Nessun problema qwndi. 
per quello che nguarda le cartucce 
e le per{feriche, per non parlare poi 
de/l'abbondante so{lll'are su casse!· 
ta o su disco. -
ll!fìne, potrai trorare i prodo111 del­
la Thom-EJll nella maggior parte 
dei comp11ter-shops della catena 
BJT SllOP PRJ.\1A I 'ERA. 
Ciao e co11111111a a seguirci. 

d- Sono Sironi Giorgio di Sc­
j!f:._JJ regno, 
ho 13 anni, mi sono abbonato a EG 
il marzo I 985. Sono passato in edi­
cola per cercare un libro che parlas­
se un po' di tutto di computers. 
cosi ho trovato te. 

Possiedo un MSX della Philips. e d- Cari amici di EG compu­
grazie ad un amico di nome Rober- j!f:._JJ ter 
to Brioschi di Desio che la~ora nel- sono un ragazzo di 13 anni e vi 
la Philips ho imparato a scrivere scrivo da San Giorgio a Cremano 
programmi. (NA). 
Abbiamo sempre desiderato di far Sono possessore di un computer 
parlare il computer. MSX (il Philips VG 8010) e come 
Aspetto un consiglio o se è possibi· tale vorrei diventare un Capo Club 
le un programma dove inserendo della Campania. se ciò non fosse 
una leucra. il computer la pronun- possibile mi accontento di essere 
ci. l un semplice socio. Ora passiamo 
Giorgio Sironi alle domande: 

Caro G10rg10. 
la fun:1one di cui 111 par/1 ha un 
nome ben preciso: s1111es1 l'oca/e 
E una delle più interessa1111 app/1· 
ca:10111 per i compwers. esistono 
però dei problemi nella realt::a· 
:ione. che può al'l'enire l'ia softwa­
re o con apposite schede qualora 
/'Hardll'are del computer non lo 
consema. 
E questo il caso dello Spectrum che 
non arendo una se::.1011e sonora ca­
pace d1 reali::are tali suoni dn·e 
rtcorrere alla scheda Currah 
µSpeech. prodouo eccelleme d1spo-
111b1/e anche per c 64. 
Vemamo ora all'.\ISX. 1·1 sono 111 

commercio al/'es1ero a/cu111 pro­
grammi ed addons adaue allo sco· 
po. purtroppo (ti pare1·a strano) 
11011 sono importate in Italia. a 
quanto c1 risulta. 
li sonoro del/'.\ISX è molto com· 
pleto. documemato. access1b1/e da 
BASIC anche se per la s1mes1 1·oca­
le s1 rende necessano ncorrere al 
!U1guagg10 macchina. Questo per­
che. generalmente. generare anche 
una sola leuera 1111p/1ca la produ­
:ione di un numero enorme d1 suo-
111 in 1111 intervallo di tempo estre· 
mamente ridouo. 
Sappi che il metodo d1 Slfltesi 1·oca­
le p11ì w1/i::ato è quello allo.fonico: 
tale metodo prendendo spunto da 
aueme ossen-a:ioni nguardo ogm 
11po d1 suono emesso dalla bocca. 
gi1111ge a costruire una sene com­
plessa d1 suoni "princ1pa/i''. che rt· 
corrono spesso e che comprendono 
anche più lingue (/'Inglese è co­
mrmque la base). 
Ogni parola risulta cosi composta 
da 1antissimi suoni che però. data 
la complete::a della tabella. copro­
no qualsiasi vocabolario i ne/uden­
do /'intona:1one e gli acce1111.1 

Le due principali unila d1 misura 
d1 questo metodo sono: il fonema e 
/'allofono. · 
L'allofono è la minima unuà d1 
SUO/IO de/ fmguagg10 parla/O. I fo­
nemi rappresentano qu111d1 dei 
111u/11pli ·~ratti" di pili allofo111. 
Purrroppo /'argomemo c1 portereb­
be molto lontano e qwndi siamo 
costretti a concludere qui però 11on 
se11:a l'impegno d1 trauare /'argo­
memo. co11 particolare nfenmento 
al/'.\ISX. in un futuro magari con 
qualche programma. Oao.' 

I) Quanto costa l'espansione da 64 
K per il Commodore 16? 
2) Quali sono i titoli Mastertronic 
per c 16? 
3) Perché non pubblicate program­
mi per c 16? 
4) Con il nuovo standard MSX 2, 
il vecchio standard sarà spazzato 
via, cioè non interesserà più a nes­
suno? 
S) Ghostbusters e Pitfall li sono 
anche in versione MSX? 
6) A San Giorgio tutti quelli che 
mi conoscono mi considerano il 
genio (o il mallo) dei computer. 
però non mi credono quando dico 
che sia gli MSX che il Commodore 
16 con espansione (ma anche sen­
za) sono molto più potenti e avan­
zati del Commodorc 64. Quindi mi 
farete il piacere di confermarglielo 
voi stessi a quei signori che ho ra­
gione? 
Grazie. 
Se siete interessati a rice' ere mate­
riale su ~SX o Commodore 16. 
ma anche sul computer che qua uro 
anni fa appassionò milioni di per­
sone in tutto il mondo, parlo del 
dimenticato Sinclair ZX 81 , telefo­
nate allo 081 /77 13520, oppure 
scrivete a: 
GOLDWARE-c/o Giovanni Pet­
tisani - Via Togliati, 22 - Cap 
80046 - S. Giorgio a Cremano 
(NA). 
Ora debbo salutrn i e scusate se 
non ,-i ho fatto i complimenti, che 
secondo me sono inut il i. 
Giovanni Pettisani 
(S. Giorgio a Cremano - NA) 

Caro G10l'an111. 
1·edremo cosa si potrà fare per la 
tua ele:1one a Capo Club della 
Campania. i11 ogni caso godrai d1 
llllli i ramaggi di essere socio del 
Club JfSX Italia. 
I 'e11e11do ora a1 tuoi q11es1t1: ti pre:­
:o per /'espansio11e del e I 6 SI aggi­
ra sulle I 20.000 !tre e potrà essere 
richiesta presso la dilla ,\ITS d1 F1-
ren:e il cui mdm::o completo è: 
MTS (Cemro Ass1ste11:a Commo­
dore) V.le Guidono. 932; 50100 Fi­
renze, te/. 055/410.996. 
Riguardo al secondo punto abbia­
mo già a1·uto occasione difar nota­
re che lo spazio della posta non è 
1/ luogo più ind1ca10 ad un s1m1le 
scopo. il (lunghiss1mo. lo ammet­
llamo.9 catalogo della Masterrro-
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nic potrai richiederlo tu stesso alla 
Mastemonic, V.le Aguggiari 62 -
21100 l'arese. Vorremmo sottoli­
neare però un 'altro fatto: dirti di 
scrivere direuamell{e alle dille i11-
teressate è. a 11ostro avviso, 1111 sin· 
tomo di serietà, in quall{o sarebbe 
molto più semplice per 11oi pubbli· 
care noti:ie no11 aggiornate o, a11-
cora peggio. errate. 
le nostre recensioni mensili dei 
giochi per il c 16 compre11dono 
quasi sempre un gioco della Ma­
stertronic anche perché questa Sof 
rware-house si è dimoscrata parti· 
colarmeme auenta alle esigenze 
degli utenti del c 16. 
Dobbiamo ammellere di avere i11 
parte. solo in parte. tralasciato i li· 
Sfati per i/ C 16 ma Ci proponiamo 
di risolvere il problema già dai 
prossimi numeri. 
Ci sembra un po' azzardato dire 
che il vecchio standard no11 interes· 
serà pili a nessuno, tanto pili che i 
costruttori si sono preoccupari di 
mantenere la compatibilicà com­
pleta con il software e /'hardware 
del/'MSX/l. Quindi la presenza 
dell'MSX/2 non impedirà alle sof 
tware-houses di conti11uare a svi­
luppare software per l'!v!SX/I pur 
tenendo in considera:ione la grafi· 
ca, la maggior quantirà di memo· 
ria e tutte le altre caratteristiche 
tecniche avanzate dell'MSX/2. 
Si, la Activision ha reso dispo11ibili 
anche per MSX Ghostbusters e Pi­
tfall li, sono altresi disponibili: 
H.E.R.O. e River Raid già best· 
sellers per C 64 e Spectrum. 
Ecco 1111 'altra domandina facile ... 
non è per cercare di dare ragio11e a 
tutti e due i ... contendenti, ma se 
vuoi proprio sapere la nostra opi· 
nione, hai anche tu una parte di 
torto. 
li C 16. anche se espanso. ha sem· 
pre una sezione sonora pili scaden­
te rispetto al c 64, lo stesso dicasi 
per /'MSX, anche se in questo caso 
il BASIC risolve egrgiamente qual· 
siasi problema, soprattutto per 
l'utente 11on abituato alle POKES 
e PEEKS necessarie sul 64. 
Queste non sono che alcu11e delle 
rantissime considerazioni possibili 
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riguardo queste tre macchine, la 
verirà di fondo che emerge è che 
esse, al di là di un giudizio com· 
plessivo, ciascuna con i propri pre· 
gi. difelli. espansio11i se11:a contare 
il catalogo del sofr disponibile. rap· 
presentano allualmente la maggio­
ranza degli home italiani (fatta ec· 
cezione per lo Spectrum). 
Che poi il C 64 sia phi 1•ecchio ri· 
spello agli altri due è un altro di· 
scorso, in quanto il e 128 potrebbe 
allora, secondo il tuo discorso. ri· 
ba/tare nuovamente la situazio­
ne .... 
Ti salutiamo sperando di 11011 al'e· 
re intaccato la tua reputazione. 
Ciao.' 

d- Spett.le Redazione di EG. 
j!e.....LJ sono un ragazzo di 14 anni 
Vostro accanito lettore in procinto 
di comprarsi un Computer in 
MSX. 
A questo proposito vorrei farVi aJ. 
cune domande; posseggo già da 
tempo il Videogioco della Philips 
Videopac G7400 completo del­
l'espansione Basic e registratore 
sempre della PhiHps Mod. 
06620: 
Vorrei sapere se il registratore è 
utilizzabile anche per i Computer 
in MSX ed eventualmente dove 
posso acquistare il cavo di interfac· 
eia con essi. 
Vi ringrazio in anticipo di avermi 
iscritto al Club MSX Italia e con 
l'occasione faccio alla Vostra reda· 
zione i complimenti per la rivista 

che a mio parere è la migliore nel 
suo genere. 
Faccio presente inoltre che la Vo­
stra rivista è priva dei prezzi dei 
Computer e dei rispe11ivi accesso­
ri, c'è un motivo particolare? 
Vi ringrazio anticipatamente e in 
attesa di una Vostra e\'entuale ri­
sposta rinnovo i miei complimen­
ti. 
Ciao. 
Andrea (S. Giuliano ~ilanese) 

Caro Andrea. 
ci sembra tu stia per compiere un 
passo 1•eramell{e 1mpona111e en· 
trando 11el siscema JJSX. 
li registratore è perfettame111e uti-

lizzabile con un qualunque MSX. 
Il caveuo di collegamento per i tre 
segnali può essere reperito 11ei ne· 
gozi di Hi-Fi. in un cemro GBC o. 
se sei un patito del fai-da-te. puoi 
costruirtelo co11 i jack, 1111 cavo e 
un saldatore. 
Quanto ai pre:zi, desideriamo 
chiarire che il pubblicarli può tal-
1•0/ta creare confusioni e mali mesi, 
anche perché molto spesso i riven· 
ditori applicano prezzi dif!eremi 
da quelli pubblicati (e non sempre 
sono inferiorilj. 
A11rai notato che in alcuni casi ci 
limitiamo a dare un prezzo indica­
tivo; può a11che accadere che non 
sia possibile pubblicare il prezzo 
perché il modello in esame non è 
ancora importato in Italia! 
Grazie per i complimenti! Ciao! 

d- Club MSX Italia, 
~sono Vostro socio da quasi 
un anno e felicemente abbonata al­
la Vostra rivista che ricevo regolar· 
mente. 
Mi occorre il Vostro aiuto per ri· 
solvere i seguenti problemi: 
1 - Come trasferire programmi o 
giochi da cartuccia a cassetta; 
2 - Come trasferire programmi o 
giochi da cassetta a cassetta; 
3 - Come trasferire programmi o 
giochi da cassetta a disco (3,5") e 
viceversa. 
Attendo Vostra risposta e porgo 
cordiali saluti. 
Lucia Rani (Lugo - RA) 

Cara Lucia. 
per quanto riguarda il trasferimen­
to di programmi o giochi che sono 
protetti. il problema va risolto caso 
per caso: 
1) la cartuccia gioco generalmente 
esclude il BASIC residente. non 
permettendo cosi di copiarne it 
contenuto, l'unico modo sarebbé 
quello di leggere il contenuto dellG 
Eprom, ma in queslo caso. conu 
negli altri casi si rischia di sconfi· 
nare nell'illegalità per via dei copy­
rights! 
2) Questo è il trasferimento che pre· 
senta meno problemi in quall{O 
una cassetta è facilmente duplica­
bile. ma a11che cosi si rischia di in· 
correre in grane sempre che tu non 
"copi" a tuo uso esclusivo e non per 
vendita (saremo noiosi. ma è il ca­
so di ripeterlo). 
J) li disco permette una ancor mi· 
gliore protezione rispetto alla cas­
setta, per 11ia della natura del sup· 
porco stesso. 
I comandi dell'!v!SXDOS si rivela­
no pertanto inefficienti e copiare 
anche un solo blocco risulta diffici· 
I issi mo pur se non impossibile, una 
volta acquisita u11a certa conoscen· 
za di alcuni tra i pili frequenti truc· 
chetti quali, ad esempio, dare ad 
un file un nome con un carattere il 
cui codice non sia stampabile e che 
verrà pertanto "rifìutalO" dal DOS, 
ma questo non è che uno dei pili in· 
noce mi.' 
Ci dispiace non poterti essere di ul· 
teriore aiuto ma finiremmo noi 
stessi per comprometterci con le ca­
se di software, peraltro impegnate 
su ben altri fronti che quello gior· 
nalistico (vedi "pirati" e "rivis1e pi· 
rata su cassetta'). Contiamo di ri· 
cevere tue notizie ancora infwuro! 
Ciao!. 

Scrivete a: 
Edl:danl JCE 
EGCOMPUTER 
Via Ferri, 6 
20092 - Cinisello 8. 
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ALPHA MICRO PER LA SCUOLA 
Dopo il "boom" dell 'i nforma­
tica domestica. assisteremo 
quest'anno al ''boom,. dell'in­
formatica scolastica? Analiz­
zando le esperienze già vissute, 
per altro senza drammi pani­
colari, dagli Stati Uniti e da al­
tri paesi europei (Gran Breta­
gna. Francia e Germania) si 
può prevedere che anche in 
Italia il problema dell 'inseri­
mento del computer nella 
scuola verrà affrontato serena­
mente e l'informatizzazione 
dei "giovani dell'86" sarà un 
fatto graduale e non traumati­
co. 
Certamente la recente "apenu­
ra" del Ministero della Pubbli­
ca Istruzione nei confronti del­
l'informatica nella scuola ha 
creato grande fermento negli 
addetti ai lavori, che da anni 
cercavano l'occasione adatta 
per introdurre, con tempi e 
metodi che ne garantissero il 
successo. il computer nella 
scuola statale. 
La parte del leone, in quanto a 
macchine e programmi in cir­
colazione sui banchi di scuola, 
la faranno senza dubbio gli ho­
me computer, che con il loro 
basso costo e la facilità d·uso si 
prestano panicolarmente ad 
un approccio didattico all'in­
formatica. Tuttavia il persona! 
computer, a fronte di un mag­
giore investimento iniziale sia 
in termini economici sia in fat­
to di know-how, offre maggiori 
possibilità di applicazione nel­
la didattica assistita dal calco­
latore (CAI). 
In molte situazioni l'insegnan­
te desidera esercitare all'inter­
no di una classe scolastica un 
controllo globale su tutti i com­
puter a disposizione degli allie­
vi, con accesso diretto ad ogni 
singolo terminale per apporta-

re correzioni e fornire suggeri­
menti. 
La soluzione migliore quindi, 
in un laborat0rio scolastico do­
tato di un certo numero di sta­
zioni di lavoro, è senza dubbio 
la multiutenza, cioè il collega-

mento di un ceno numero di 
terminali ad un unico calcola­
tore centrale, con la possibilità, 
per ognuno degli utenti, di la­
vorare in modo indipendente 
dagli altri, utilizzando in modo 
privilegiato la memoria e le ap-
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parecchiature periferiche. 
Inoltre, l'investimento neces­
sariamente limitato in termini 
di apparecchiature favorisce 
l'utilizzo di stampanti e me­
morie di massa da pane di più 
calcolatori situati nello stesso 
ambiente. 
La Alpha Micro, una delle so­
cietà più imponanti nel settore 
dei microcomputer multiuten­
te e mullitasking, si rivolge ora 
al mondo della scuola e del­
l'università anche in Italia. 
I sistemi multiutente olTeni al­
la scuola sono gli stessi che la 
Alpha Micro da anni distribui­
sce in tutto il mondo ad utenti 
commerciali con esigenze mol­
to diverse fra loro. 
1 sistemi Alpha Micro sono 
microcomputer multiutente 
completi. 
Un AM-lOOOA in configura­
zione standard, per esempio. è 
in grado di collegare tre termi­
nali per altrettanti utenti ed è 
formato da un'unità centrale 
con 856 K di memoria Ram, 
un hard disk da 20 MB ed il 
software di base applicativo 
(linguaggio Basic, Pascal, For­
tran e Cobol, word processor. 
foglio elettronico, etc). 
Naturalmente il sistema è ulte­
riormente espandibile, come 
tutti i microcomputer Alpha 
Micro. Una configurazione più 
potente, adatta ad applicazioni 
particolari in classi e laboratori 
ben attrezzati, è quella del­
l'AM- l 092E, che suppona ol­
tre 40 utenti con un disco rigi­
do da 400 MB espandibile a 3 
Giga byte. 

SHR S.r.l. 
Casella Postale 275 
48100 Ra11enna 
Te/. 0544/463200 
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STASI NEL MONDO 
DELL'HOME COMPUTER 

che gli Italiani hanno preso il 
microbo del computer. Le ven­
dite in Italia di home computer 
sono aumentate da 215.000 nel 
1983 a 700.000 nel 198~. e pro­
babilmente hanno raggiunto 
questa cifra anche nel 1985. di 
cui però non si hanno dati defi­
nitivi. I mercati tedesco e fran­
cese. più prudenti. registraYa­
no rispettivamente 660.000 e 
300.000 vendite nel 1985. pre-

Rallenta l'incremento delle 
vendile di home computer, ma 
si espande la richiesta del setto­
re commerciale. 
Le vendite degli home compu­
ter negli USA ed in Gran Bre­
tagna sono aumentate soltanto 
del 15% nel 1984. dopo la rapi­
da espansione dei primi anni 
'80. Tuuavia. secondo un nuo­
vo rapporto pubblicato questo 
mese. i massimi mercati euro­
pei sono ora in espansione e la 
prospettiva generale per gli af­
fari nel settore dei micro è bril­
lante. I dati sono emersi da un 
nuovo rapporto Euromonitor. 
nella nuova serie Market Di­
rection. che copre i mercati: 
francese, italiano. giapponese. 
britannico. USA e tedesco oc­
cidentale per i computer home 
e persona!. Il punto di separa­
zione è basato sul prezzo. lad­
dove il settore degli "home 
computer" è definito come ri­
guardante sistemi che costano 
meno di 500 dollari. o l'equi­
valente in moneta nazionale. 
Euromonitor ammette che le 
previsioni per la Gran Breta­
gna, pubblicate nel suo rappor­
to sui persona! computer al­
l'inizio del 1985. peccavano di 
eccessivo ottimismo. ritenen­
do ora che le vendite nel Regno 
Unito aumenteranno di sole 
200.000 unità annue, salendo a 
1, 7 milioni. Tuttaivia. questo 
fenomeno non è auribuito ai 
fallimenti fin troppo reclamiz­
zati di alcuni costruttori, ma 
piuttosto ad un improvviso ar­
resto della richiesta nel settore 
del consumo, che precede di 
molto il previsto punto di satu­
razione del mercato. Un fatto 
analogo è avvenuto per il mer­
cato britannico dei videoregi­
stratori, che ha subito un di­
mezzamento nel 1985. 
Una situazione analoga emer­
ge per gli USA, dove le vendite 
sono aumentate, nel 1985. di 
700.000 unità. per arrivare a 
5,5 milioni. Nel 1984, le vendi­
te USA erano più che raddop­
piate. fornendo un'ulteriore 
evidenza del fatto che il movi­
mento del mercato è stato vio­
lento sia nella crescita che nella 
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Volumi di vendita dei Persona! e Home Computer 
negli anni 1 980-1985 

In migliaia 1980 1981 1982 1983 1984 1985" 

Francio - 42 135 255 385 620 
ltolio 10 31 65 265 775 1365 
Giappone 110 265 735 930 1500 1680 
Gran Bretagna 110 260 1055 1990 2665 2850 
Stati Uni11 840 1636 2886 6000 8500 9400 
Germanio Occidentale - 80 220 515 785 950 

O rigine: Market Direction • dati non definitivi 

Ripartizione del mercato tra Home e Persona! Computer 
negli anni 1983-1985 

In migliaia 1983 1984 1985° 

Home Computer 
Francio 200 300 500 
ltol10 . 215 700 1250 
Gran Bretagna 1500 1700 1500 
Stot1 Uniti 4800 5500 6000 
Germanio Occidentale 430 660 800 

-
Persona! Computer 
Francio 55 85 120 
1tol10 50 75 115 
Gran Bretagna 490 965 1350 
Stati Uniti 1200 3000 3400 
Germanio Occidentale 85 125 150 

Origine: Market Direction • dati non definitivi 

I mercati dei computer, delle periferiche e del sofiware 
negli anni 1983-1984 

(milioni di dollari / preui correnti / tassi di cambio 1984) 

1983 1984 

Francio 139.0 210.2 
ltolio 147.5 360.0 
Giappone 1466.5 1796.7 
Gran Bretagna 1694.2 2720.4 
Stati Uniti 7700.0 10200.0 
Germanio Occidentale 233.8 339.8 

Origine: Market Direction 

Il rapporto Market Direction 12.6 , riguardante i persona! e 
home computer, è disponibile presso: 
Market Direction 
87-88 Turnmill Street 
london ECl m SQU 

caduta. Euromonitor prevede 
che la domanda in Gran Breta­
gna cadrà ancora ad 1.5 milio­
ni nel 1986. mentre le vendite 
negli USA aumenteranno di un 
tasso inferiore al 10%. 
li rapporto suggerisce che an-

sentando una crescita più co­
stante e più affidabile. 
Se le prospettive per gli home 
computer sembrano ora dub­
bie. le vendite dei persona! 
commerciali proseguono di 
buon passo. Le vendite sono 

aumentate fortemente nel 
1985, in tutte le sei nazioni 
considerate nel rapporto: più 
che raddoppiate in USA e 
Gran Bretagna. rispettivamen­
te con 3.000.000 e 965.000 uni­
tà vendute. I mercati francese. 
italiano e tedesco sono relati­
vamente modesti. 
Le vendite totali di home e per­
sona I computer sono state. nel 
1985 e nelle nazioni considera­
te nel rapporto. di 14.6 milioni 
di unità. Questo comporta, nei 
confront i delle vendite poco 
inferiori a IO milioni di unità 
nel 1984. un tasso di crescita 
annuo di quasi 50%. ll 58%del­
le vendite riguarda gli Stati 
Uniti. dove l'aumento è stato 
del 42%.con 8.5 milioni di ap­
parecchi venduti; Giappone e 
Regno Uni to rappresentano gli 
altri maggiori mercati, mentre 
le più grandi nazioni europee 
seguono con distacco. 
In termini di valore, le vendite 
di computer. periferiche e sof­
tware erano state previste, per 
il 1985. a 15.6 miliardi di dolla­
ri , cinque volte il valore del 
1981. Con i prezzi unitari in 
diminuzione, lo spostamento 
avviene in direzione delle ven­
dite accessorie; nel Regno Uni­
to. nel 1985. il 25% delle vendi­
te era costituito da periferiche 
ed il 18% da software. 
Il rapporto conclude con una 
nota ampiamente onimistica. 
Con l'eccezione della Gran 
Bretagna, ci si anende che le 
vendite aumenteranno in tulle 
le nazioni esaminate, compresi 
i grandi mercati USA e giappo­
nese. ma i tassi di aumento ral­
lenteranno per i modelli home 
e persona!. particolarmente nei 
mercati più evoluti. 
Con molti nuovi sviluppi in vi­
sta ed una schiera di nuove ge­
nerazioni di macchine, le pro­
spettive a più lungo termine 
sembrano buone. Ma il ra!Jen­
tamento nella domanda a bre­
ve termine creerà problemi nei 
settori a basso prezzo e, con la 
dura concorrenza esistente. 
sembrano inevitabili gravi per­
dite. Le migliori prospenive 
sono ora riservate alle aziende 
con mercati di esportazione 
completamente sviluppati. I 
massimi mercati europei devo­
no ancora decollare. ed i recen­
ti sforzi per aprire il mercato 
italiano sono stati ben remune­
rati. Non saranno facili passeg­
giate. afferma Euromonitor, 
ma le apprensioni allarmisti­
che per il futuro del mercato 
sono, come rivela questa rasse­
gna internazionale. ampia­
mente ingiustificate. 



VIDEODISCO TRIDIMENSIONALE 
La Victor Company e la Sharp 
Corporation hanno prodotto il 
JDVHD. primo videodisco del 
mondo a immagine tridimen­
sionale e suono. che offre la 
sensazione del "vero". da usar­
si con un riprodullorc VHD. 
un TVC. un ada1tatore e un pa­
io di occhiali speciali. 
Le due società hanno dichiara­
to che. per la metà del 1986. 
sarà possibile collegare il vi­
deodisco a un qualunque siste­
ma A V. 
Nel campo dell'immagine. par­
ticolare attenzione è stata dedi­
cata alle tecniche di alta risolu­
zione e ai TV tridimensionali. 
La Victor ha realizzato un si­
stema di quadro tridimensio­
nale con package media secon­
do la recente elevata visione 
AHD. Per gli occhiali 30, vie­
ne impiegato il cristallo liquido 
ad alta velocità di risposta. 
prodotto dalla Sharp. 

Questo videodisco tridimen­
sionale incorpora una tecnica 
che usa il principio del paral­
lasse binoculare, e un "format" 
extra idoneo al VHD a impulsi 
bidirezionali dei segnali. L'im­
magine (totale 60 minuti sulle 
due superfici) di un disco spe­
ciale (3DVHD) viene prodotto 
a tre dimensioni mediante 
l'uso dei nuovi occhiali ED. 
La tecnica del disco EDVHD 
era dapprima originale, ma ora 
consente l'uso di un comune ri­
produttore VHD. 
Il costo indicativo di un adat­
tatore più occhiali, in totale, 
andrà dalle 250.000 alle 
300.000 lire, secondo le previ­
sioni della Victor. 
Per il disco 3DVHD. il prezzo 
sarà attorno alle cinquantami­
la lire. 
I produuori contano di entrare 
nel mercato nel 1986. 

Televisore 
domestico 

Occhiali ad alta 
velocità LCD 

PADOVA ADERISCE ALL'APPLE 
UNIVERSITY CONSORTIUM 
EUROPA 
A seguito dell'accordo firmato 
nel novembre 1985 con Appie 
Computer spa l'Università di 
Padova è la prima Università 
italiana che aderisce ufficial­
mente all'Apple University 
Consortium Europa (AUC). 
Con le prestigiose università 
europee di Lund in Svezia, Sa­
ragoza in Spagna. Cambridge 
in Inghilterra e Lienz in Au­
stria, l'Università d1 Padova 
potrà condividere esperienze, 
progetti di ricerca, nuove ap­
plicazioni per la didanica e lo 
sviluppo dell'informatica indi­
viduale. 

La adesione dell'Università di 
Padova al Consorzio Appie 
delle Università Europee. la 
cui recente costituzione ha se­
guito l'indiscutibile successo 
dell'esperienza americana. fa 
prevedere. entro i prossimi due 
anni, l'utilizzo da parte della 
stessa Istituzione Universita­
ria. dei docenti. dei ricercatori 
e degli studenti. di circa 1000 
persona( computers Appie 
Macintosh. 
Appie Compwer 
Palazzo QB - 1\!Jilano.fìori 
20089 Ro:za110 (Milano) 
Te/. 02/8242156 - Tlx 5301 73. 

UN PERSONAL 
COMPUTER 
IN PREMIO 

Un giorno sul finire dello seco­
lo scorso arrivò sul banco di un 
farmacista napoletano uno 
strano arnese: un registratore 
di cassa National, regalo di un 
lontano parente emigrato negli 

Stati Uniti. 
Si trallava, molto probabil­
mente, del primo registratore 
di cassa che aveva attraversato 
l'oceano ed era giunto sul ban­
co di un negoziante italiano. 
Da allora altri ne giunsero fino 
aJ 1905 quando la National 
Cash Register iniziò ufficial­
mente la sua auività in halia 
come Società Anomina Regi­
stratori di Cassa National. 
Oggi NCR è un marchio uni­
versalmente riconosciuto e al­
l'avanguardia nella produzio­
ne di computer tecnologica­
mente avanzati e altamente so­
fisticati e i vecchi registratori 
di cassa nichelati con i fregi in 
rilievo sono diventati pezzi da 
collezionisti accanitamente ri­
cercati dagli appassionati, di 
cui ancora molti esemplari si 
possono trovare in vecchie 

botteghe un po' in tutta Italia. 
Per celebrare i suoi ottanta an­
ni di presenza sul territorio na­
zionale la NCR ha deciso di 
lanciare una singolare "caccia 
al tesoro": il concorso "Trova 
la numero Uno". 
Obiettivo del concorso è indi­
viduare il più antico registrato­
re di cassa National esistente 
in Italia. 
Chi lo trova deve fotografarlo. 
scrivere il numero di matricola 

e inviare il tutto alla NCR o a 
un concessionario locale NCR; 
una commissione esaminerà 
tutte le segnalazioni per indivi­
duare sulla base del modello e 
del numero di matricola, la 
"numero uno". 
Il fortunato scopritore riceverà 
in premio un Persona( Compu­
ter con schermo a colori; un 
premio sotto forma di un altro 
Persona! Computer andrà an­
che al fortunato possessore del 
registratore. 
Le condizioni per partecipare 
al concorso possono essere ri­
chieste al più vicino concessio­
nario NCR. 
Dichiariamo quindi aperta la 
caccia e "occhio alla cassa"!!! 
NCR Italia 
V.le Cassala. 22 
20143 MILANO 
te!. 02/83.874. 1 
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NUOVA 
STAMPANTE 
SONY: 
PRN T24 

Dai laboratori della Sony è da 
poco nata una stampante che 
farà compagnia al piccolo plot­
ter già in commercio da qual-

che tempo. La stampante de­
nominata "PRN T24" è porta­
tile e questa caratteristica la si 
può notare grazie alle sue ri­
dotlissime dimensioni. Capace 
di stampare 60 caratteri al se­
condo. la T24 è una stampante 
ad aghi unidirezionale che vie­
ne collegata al computer attra­
verso l'usci ta centronic. Da 

NUOVI TITOLI 
KONAMI 

La Konami, ormai famosa per 
i bellissimi videogame prodot­
ti, sta per far uscire sul mercato 
quattro nuovi titoli su cartuc­
cia per tutti i computer che 
montano lo standard MSX. li 
primo è molto simile al famoso 
Pole Position e si chiamerà 
"Hyper Rally". In questo gioco 
il corridore, a bordo della sua 
macchina da rally, dovrà cer-
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non dimenticare la possibilità 
di effettuare stampe in alta n­
soluzione grafica. 
Purtroppo di questa stampante 
non ci è stato ancora comuni­
cato il prezzo di vendita al 
pubblico dato che al momento 
della stesura di questa notizia 
l'unico esemplare esistente in 
llalia è solo il prototipo di 
quella stampante che verrà poi 
commercializzata su vasta sca-

la. Sicuramente, visti i prece­
denti della Sony, il prezzo sarà 
conforme alle prestazioni tec­
niche del prodotto. 

Distribuira in Jralia da: 
Sonr //a/ia 
l'iaflli Gracchi 30 
20092 Cinisello Balsamo 
Te/. 02/6121551 

care di completare la corsa nei 
tempi stabiliti dal computer. 
Per chi ama le arti marziali e 
in particolare le seconde edi­
zioni dei giochi, viene presen­
tato "Ye Ar Kung Fu II". Que­
sta versione è simile alla preçe­
dente con la differenza che Lee 
affronterà diversi personaggi. 
Restando sempre nell'ambito 
sportivo troviamo "Boxìng" 
dove si combatte con avversari 
sempre più foni e crudeli. Infi­
ne "Konami's soccer" vede di 
fronte due squadre che dispu­
tano una panita di calcio. 

IL MANUALE 
MSX 
Autore: P. Ho/Jman 
Eduore: .\fcG;m1·-Hill 
Book Companr 
Pre::o: L. 27.ÒOO 

Come dice lo stesso titolo. que­
sto libro si propone come gui­
da d1 consultazione rapida per 
l'utente di un computer dello 
standard MSX che voglia ap­
prendere. o "npassare". in mo­
do sintetico ma sufficiente­
mente completo tune le nozio­
ni principali per una corre!la 
programmazione ed uso del 
proprio computer. Come tale. 
non è il testo che guida passo 
passo l'utente principiante at­
traverso le varie fasi di cono­
scenza dell'installazione, ope­
razione ed utilizzo del compu­
ter MSX e delle sue periferiche 
(registratore a cassette. unità 
disco, stampante, ecc.): anche 
se su queste fasi sono fomite in 
alcuni capitoli iniziali infor­
mazioni molto succinte. ma 
sufficientemente informati ve. 
Dopo una pane introduttiva a 
carattere generale, il testo figu­
ra suddiviso in tre altre sezioni 
principali: una introduzione ed 
una rassegna più dettagliata 
dei vari comandj ed istruzioni 
BASIC: una analoga introdu­
zione ed un dettaglio sui co­
mandi ed i file dell'MSX/DOS; 
ed una serie di Appendici, con 
informazion i riassuntive som­
marie sui comandi, ed altre no­
tizie utili. 
La parte relativa alla descrizio· 
ne dcl BASIC, che include an­
che una illustrazione sui tipi di 
variabili e di funzioni usate nel 
BASIC MSX, si caranerizza 
come una rassegna dei più utili 
comandi per la stesura dei pro­
grammi, accompagnati quasi 
in tutti i casi da un breve ma 
efficace esempio di applicazio­
ne, con relatjvi listati dei co­
mandi e dei loro risultati. Ven­
gono così trattate le operazioni 
ari tmetiche e logiche su co­
stanti e variabili numeriche e 
stringa; le istruzioni che con­
trollano il flusso del program­
ma (IF... THEN... ELSE. 
FOR ... NEXT, GOTO ... , GO· 
SUB ... RETU RN); quelle per 
l'input e l'output dei dati (IN­
PUT. INPUT U NE, INPUT$, 
INKEY$; PRINT, TAB, 
PRINT USING (descritta in 
particolare con buon detta­
glio). LOCATE). 
Seguono un capitolo dedicato 
alla grafica: possibilità di colo-

re e di schermo: comandi 
PSET. LINE. CIRCLE. 
PAINT e ORA W che permet­
tono una vasta gamma di dise­
gni sullo schermo; nonché la 
definizione e l'uso degli spri­
te. 
Un altro capitolo è dedicato al­
la generazione dci suoni, che 
come si sa è uno dei punti forti 
dei computer MSX. Vengono 
qui illustrati i comandi per 
l'umile BEEP. ma anche i po­
tenti PLAY e SOU D. Si può 
solo lamentare che. come in 
molti altri casi di testi generali. 
a questo ed al precedente argo­
mento. che sono fra quelli di 
maggiore interesse per gli uten­
ti MSX con maggiori ambizio­
ni, si sia dedicato poco spazio, 
ed in maniera alquanto som­
maria. 
La sezione riservata al BASIC 
si conclude con altri due capi-

toli che illustrano una serie di 
altri comandi, forse in modo 
un po· frammentario (AUTO. 
ON ERROR ... , RESUME, ER­
ROR, TRON - TROFF, 
STOP, FRE; READ/DA T A. 
ONIINTERVAL, SWAP. DEF 
FN, CALL. MERGE, CLEAR. 
ERASE). 
Segue un breve. e per la verità 
estremamente succinto, capi­
tolo dedicato al linguaggio 
macèhina (Assembly): cosa 
d'altra parte scontata per la 
estrema specificità dell'argo­
mento, che richiede in genere 
un testo tutto per sé. 
La parte dedicata all'MSX/ 
DOS comprende tre capitoli, 
ed è insolitamente sviluppata, 
prima in termini generali e de­
scrittivi (principali comandi, 
tipi, nomi ed estensioni dei fi­
le, con pure la descrizione 
d'una sessione esemplificati­
va); quindi in maggiore detta­
glio. passando ad illustrare i 
comandi per la gestione dei fi­
le, per la gestione dei dischi, 
per la messa a punto del siste-



ma. e per la gestione dei parti· 
colari file-batch ("esecutivi" di 
altri file o programmi). 
Nelle Appendici sono compre­
se due liste riepilogative e com· 
plete dei comandi BASIC e 
DOS. in ordine alfabetico (che 
descrivono la sintassi e la fun­
zione di ciascuno); un elenco 
dei codici ASCII per tutti e 255 
i caratteri; le mappe di memo­
ria dci sistemi MSX/ BASIC. 

PER IMPARARE 
A VOLARE 
"EUTE", il famoso gioco della 
Firebird per imparare le tecni­
che del commercio attraverso 
un volo fantastico, è da poco 
stato convertito per i micro 
MSX ed è già disponibile in In­
ghilterra a 14.99 sterline 
(40.000 lire circa). Ambientato 
nello spazio dove moltissimi 
pianeti svolgono attività eco­
nomiche differenziate, EUTE 
è un ottimo strumento per im­
parare a fare soldi con il com· 
mercio. Infatti il giocatore do­
vrà volare da un pianeta alJ'al-

SOFTWARE 
AACKOSOFT 
IN MSX 

Due nuovi ed interessanti pro­
grammi per tutti i computer 
MSX sono stati di recente mes· 
si sul commercio dalla AA­
CKOSOFT. Si tratta di un si­
mulatore di elicotteri bellico e 
di un gioco strategico. entram­
bi hanno una grafica molto ori· 
ginale e poco riscontrabile in 

MSX/ DOS e MSX/ DISK SY­
STEM. 
Troviamo pure una utilissima 
tabella con elencati gli indirizzi 
di numerose routine e variabili 
di sistema. ed infine l'illustra­
zione delle cinque possibilità 
offerte dalla tastiera nei vari 
modi. 
In complesso. un testo suffi­
cientemente completo ed utile 
per molti. 

tro comprando magari le mate­
rie prime dal primo e venden­
dole poi al secondp speculando 
sul trasporto, oppure portare 
ad un pianeta prevalentemente 
agricolo i primi rudimenti del­
la civiltà industriale incontrata 
su un altro pianeta. Una inte­
ressante conversione di un gio­
co nato originariamente per al­
tre macchine che trova una 
giusta collocazione all'interno 
del panorama software MSX. 

Distribuito in llalia da: 
Mastenronic s.a.s. 
V.le Aguggiari. 62/A 
11100 Varese 
Te/. 0332/238898 

altri software MSX. "'NORTH 
SEA HELICOPTER" vi farà 
vivere momenti emozionanti 
nei freddi mari del nord dove 
una grossa chiazza di petrolio 
sta per intaccare un grosso pa­
trimonio naturale e voi a bor­
do di un elicottero dovrete di· 
rigere tutte le operazioni ten­
tando una difficile lotta contro 
il tempo. Una grafica tridimen­
sionale molto ben riuscita si 
accompagna ad altre ottime ca­
ratteristiche come: strumenta· 
zione di bordo, sintetizzatore 
per simulazione del rumore 
dell'elicottero con trasmissioni 
radio ecc .. volo diurno e not­
turno ad infrarossi, controllo 
joystick ecc.. Il secondo pro­
gramma ha. come il preceden­
te. una storia molto affascinan­
te: attraverso i mezzi che vi 
vengono messi a disposizione 
sulla vostra nave dovrete indi­
viduare e distruggere i terrori­
sti che tentano di minare la vi­
ta di tutti cercando di impa­
dronirsi della navicella spazia­
le che garantisce l'incolumità 
dalla Zona pericolosa di 
un'isola nei mari del nord. 
Grafica in alta risoluzione e si­
mulatore di voce per un arcade 
game di tutto rispetto. 

ASTRON 
SOFTCARD 
Le nuove tecnologie nel cam­
po del computer hanno anco­
ra una volta superato le aspet­
tati ve di tutti. È da pochissi· 
mo nata nei laboratori della 
ditta britannica ELECTRIC 

SOFTWARE una scheda che 
va a sostituire sia le tradiziona· 
li cartridge che i dischetti e ca­
pirete il perché. Dopo alcuni 
studi in materia, la Electronic 
Software è riuscita a contenere 
in una piccola scheda "piatta" 
tutte le informazioni che prima 
potevano essere contenute al 
massimo su una ROM. In ef­
fetti la cosa più eclatante si tro­
va sia nelle dimensioni della 
scheda che nella sua capacità 
di memoria. Attraverso un pic­
colo adattatore che viene inse­
rito nell'apposita porta per le 
cartucce, l'utente può disporre 
di 256 Kbyte (è già in prepara­
zione la scheda da I Mbyte!). 
La scheda viene quindi a sosti­
tuire il registratore a cassette e 
il floppy disk drive con il van­
taggio di avere un prezzo mol­
to contenuto (perlomeno al-

l'estero dato che in Italia non 
è stata ancora importata!). Un 
altro vantaggio di questa nuo· 
va scheda è la sua notevole af­
fidabili tà rispetto ai normali 
nastri magnetici o ai dischetti. 
E per chi vuole giocare? In que­
sto caso le possibilità sono an­
cora più vaste dato che già 
molti titoli sono disponibili su 

ASTRON SOITCARD (The 
wreck, Le Mans II, Shark Hun­
ter, Backgammon, Cha­
ck'n'pop. Bamstormer, Choro 
Q, Sweet Acorn. Xyzologecc.). 
Ma le effettive applicazioni 
della scheda non si limitano a 
quelle appena descritte. Infatti 
oltre alla memorizzazione di 
dati per computer la scheda 
potrà essere usata anche come 
chiave d! sicurezza. come pass, 
come piccolo laboratorio di 
lingua, come sorgente di misu­
ra, potrà addirittura contenere 
il saldo del conto corrente ban­
cario, senza poi dimenticare le 
applicazioni nella cibernetica, 
nei sistemi di sicurezza e in al­
tri campi ancora. Un piccolo 
oggetto che ha tutte le carte in 
regola per rivoluzionare il 
mondo dell'informatica di 
consumo. 
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LA VERA STORIA 
DELL'INFORMATICA 

di ALESSANDRA SANTINI 3 ° parte 

La rivoluzione rappresentata dal circuito integrato e dal sistema 360 IBM; 
mentre il processo evolutivo nella tecnologia e nell'utilizzo è rapidissimo 

e la corsa verso la minima dimensione è appena iniziata, il computer 
accompagna l'uomo nell'impresa più audace: la missione spaziale. 

G ià nel corso della seconda gene- in questo i progettisti di calcolatori si 
razione, l'indirizzo prevalente erano trovati davanti a un ostacolo che 
delle case costruttrici era stato pareva insuperabile: l'impossibilità pra­

quello di produrre macchine aventi al- tica di collegare fra loro con i normali 
meno certi criteri comuni di impostazio- circuiti un numero sempre crescente di 
ne per ottenere serie modulari di elabo- componenti elettroniche. 
ratori con potenza crescente e con alcune La scoperta decisiva nella storia dell'in­
caratteristiche fondamentali uguali. Ma formatica è stata quella del circuito inte-
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grato. L'idea è di un ingegnere della Te­
xas lnstruments, Jack St. Clair Kilby, 
che nell'estate del 1958, studiando i pos­
sibili impieghi del silicio. arriva a speri­
mentare il suo primo circuito integrato.­
Poco dopo, nel gennaio 1959, Robert 
Noyce, trentunenne fisico di un'altra so­
cietà, la californiana Fairchild Semicon-



ductor. stendeva le prime note sullo stes­
so tipo di circuito monolitico e si preci­
pitava a brevettare l'idea. Come sempre 
in questi casi, la paternità dell'invenzio­
ne è dubbia: di fatto. comunque, grazie 
a Kilby e a Noyce nei mesi successivi 
dalle due società uscirono i primi circuiti 
integrati destinati inevitabilmente a far 
scomparire i tranmtor. 
Il circuito integrato è una minuscola sca­
glia di silicio su cui, mediante metodi 
fotolitografici. si formano centinaia di 
micropiastrine che misurano pochi mil­
limetri quadrati e che possono tuttavia 
contenere oltre un migliaio di transistor. 
diodi e resistenze integrati fra loro in ol­
tre un centinaio di circui ti interconnessi. 
Le piastrine monolitiche vengono poi 
montate su moduli di ceramica di circa 
un centimetro di lato che sono incapsu­
lati e riuniti in tessere per ottenere le 
funzioni e le operazioni volute. 
L'elevato grado di densità dei compo­
nenti elettronici nei circuiti integrati 
microminiaturizzati consente di ottene­
re un'altissima velocità di elaborazione 
(il lavoro che un computer a valvole de­
gli anni cinquanta svolgeva in un'ora si 
riduce a un calcolo di pochi secondi). un 

·-· . 
Tre generazioni a confronto: sullo 
sfondo, un tubo a vuoto caratteristi­
co della cosiddetta 1° 9enerazione 
di elaboratori elettronici e un transi­
stor impiegato nella 2° generazione; 
in primo piano, i transistor micromi­
niaturizzati grandi come grani di sale 
raffinato - un ditale ne contiene 
50.000 - presenti nell'unita centrale 
del Sistema/360. L'adozione dei 
microcircuiti integrati, che "scattano" 
in pochi miliardesimi di secondo, 
consente velocita operative mille 
volte superiori a quelle delle macchi­
ne precedenti. 

• • • 

• 

• • 

"' • 

• 
• 
• ,.J 

IBM-AI 
361451 
751227 

16442619 

I transistor, assieme agli altri componenti che formano i circuiti elettronici (diodi 
e resistenze) e alle relative interconnessioni, sono montati su moduli di cerami­
ca di circa 1 centimetro di lato. Da sinistra a destra, le diverse fasi di fabbricazio­
ne dei moduli: sulla base di ceramica vengono impressi il percorso del circuito 
e le resistenze; si inseriscono i piedini per il collegamento con altri moduli e, 
dopo l'immersione in un bagno di sostanze protetti ve, vengono regolate le 
resistenze, si montano le tre piastrine che contengono i transistor e i diodi e 
il modulo viene incapsulato in un involucro metallico protettivo. I vari moduli 
sono poi montati su tessere in modo da combinarli elettricamente per ottenere 
le funzioni e le operazioni volute. 

ingombro estremamente ridotto, una 
minore dispersione di potenza elettrica, 
e una sicurezza di funzionamento molto 
maggiore grazie alla riduzione dei punti 
di contatto meccanico di saldatura e di 
molte interconnessioni. 
Tra le prime macchine a impiegare il cir­
cuito integrato c'è il Sistema/360 IBM, 
che, lanciato sul mercato nell'aprile 
I 964, viene salutato come capostipite 
della terza generazione di elaboratori, 
cui principale caratteristica, oltre all'im­
piego dei circuiti microminiaturizzati, è 

la compatibilità in forme e dimensioni 
diverse. Il Sistema/ 360 è infatti "compa­
tibile": ogni modello può essere poten­
ziato aumentando via via la capacità 
della memoria centrale, può essere in­
grandito combinando diversamente 90 
unità ausiliarie di tipo e di velocità diffe­
renti, e può utilizzare gli stessi program­
mi pur mutando i modelli. In questo 
modo può adeguarsi a qualsiasi tipo di 
applicazione e a qualsiasi volume di in­
formazioni da elaborare superando i li­
miti della generazione precedente, in cui 
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gli elaboratori erano generalmente pro­
gettati "su misura" per un impiego esclu­
sivamente scientifico o commerciale, 
con una ben determinata dimensione e 
con linguaggi e programmi per i vari tipi 
di macchina. 

UNA TECNOLOGIA IN 
RAPIDISSIMA EVOLUZIONE 

La terza generazione di elaboratori vede 
nascere altri perfezionamenti nella con­
cezione delle macchine e del loro uso che 
si riveleranno determinanti negli anni 
successivi. 
È in questo periodo che si consolida 
l'esistenza del terminale remoto rispetto 
all'unità centrale per trasmettere dati al­
l'elaboratore da punti distanti poche de­
cine di metri fino a migliaia di chilome­
tri utilizzando per i collegamenti le linee 
telefoniche o telegrafiche. 
Nasce negli anni sessanta il "time­
sharing", che consente a numerose per­
sone di sfruttare contemporaneamente 
un grande elaboratore centrale mediante 
terminali dislocati nel proprio posto di 
lavoro. Guidato da speciali istruzioni, 
l'elaboratore salta da un utilizzatore al-

l'altro ad intervalli prefissati e a tale ve­
locità che nessuno si rende conto di usa­
re la macchina assieme ad altri. 
Allo scopo di coordinare l'intero funzio­
namento, sempre più complesso. del­
l'elaboratore, viene perfezionato il "si­
stema operativo", già presente negli ela­
boratori della seconda generazione. 
composto da un insieme di programmi 
che non hanno lo scopo di risolvere un 
dato problema. ma di aumentare l'effi­
cienza della macchina anraverso l'elimi­
nazione dei tempi di attesa, degli inter­
venti frequenti dell'operatore per avvia­
re e sorvegliare le varie operazioni, della 
possibilità di errori manuali. È sotto il 
controllo del sistema operativo e me­
diante l'impiego di speciali canali per lo 
smistamento dei dati all'interno dell'ela­
boratore, che si può dare inizio alla 
multiprogrammazione. I programmi re­
lativi ai vari lavori possono cioè essere 
contemporaneamente introdotti nella 
memoria principale e l'elaborazione sal­
ta automaticamente da un programma 
all'altro sfrunando i tempi di attesa. 
Subisce un cambiamento anche la strut­
tura della memoria principale, fino ad 
allora costruita con elementi magnetici 

1964. Unità centrale di un Sistema/360 IBM: inizia la "terza generazione" di 
elaboratori elettronici, caratterizzata dall'impiego di circuiti microminiaturizzati 
e dalla componibilità in forme e dimensioni diverse. 
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(nuclei di ferrite). Ad essa viene preferita 
la ''memoria a bolle'', per cui le informa­
zioni invece di essere immagazzinate su­
gli anellini magnetici, sono stivate nei 
circuiti elettronici sotto forma di assenza 
o di presenza di tensione elettrica. Il 
vantaggio è notevole: lo spazio occupato 
dalle "bolle" è dimezzato rispetto ai nu­
clei. aumenta la velocità di funziona­
mento e la sicurezza ne trae beneficio. 
Nel campo dei linguaggi, nel 1965 John 
Kemeny e Tom Kurtz dell'Università di 
Dartmouth avevano creato il BASIC 
(Beginners All-Purpose Symbolic In­
struction Code), un linguaggio di pro­
grammazione particolarmente semplice 
che avrà enorme diffusione; per quanto 
riguarda le macchine. nel 1966 la Olivet­
ti presenta il primo calcolatore elettroni­
co da tavolo del mondo. il Programma 
1O1 , e nel campo dei minicomputer si 
afferma il Pdp-II della Digitai, annuncia­
to nel 1970. 

IL COMPUTER E L'AVVENTURA 
SPAZIALE 

Intanto, nel 1968, nel fìlm "2001 Odis­
sea nello spazio" compare il computer 
pensante HAL 9000: l'anno dopo. nel 
1969, è un computer a guidare l'astrona­
ve Apollo e a permettere all 'uomo di 
sbarcare sulla Luna. 
Il progetto di questo computer era nato 
nel 1961 , quando la NASA aveva asse­
gnato al MIT INSTRUMENTATION 
LABORA TORY il compito di disegnare 
un potente e affidabile elaboratore che 
consumasse pochissima energia e occu­
passe nell'astronave un volume pari a 
quello di una ventiquattr'ore. 
Fu proprio la nuova tecnologia del cir­
cuito integrato a consentire di creare un 
computer con tali caratteristiche. 
In volo l'elaboratore raccoglieva tutte le 
informazioni generate dal sistema di gui­
da e di navigazione (accelerometri. giro­
scopi, sensori ottici con riferimento a 
Sole, Luna e Terra), e le elaborava per 
stabilire quando attuare correzioni di 
rotta, determinando il tempo esatto di 
funzionamento dei propulsori al fine di 
economizzare al massimo il propellente. 
Durante il volo g.li astronauti dialogava­
no con il computer attraverso l'unità 
DSKY. sigla nata dalla fusione di alcune 
sillabe delle parole "display" e "key­
board". 
Se nell'ultima missione lunare che 
compì. quella del 1972, Apollo 17 era già 
superato, tuttavia nel periodo del suo 
impiego servì come riferimento per il 
controllo di qualità nella fabbricazione 
degli elaboratori e favorì notevolmente 
la rapida ascesa del circuito integrato. 
L'aumento vertiginoso del numero dei 



"1969. Nel corso della missione Apollo Xl, che porta il primo uomo sulla Luna, anche le condizioni biomediche dell'equipag­
gio sono tenute costantemente sotto controllo per conoscere le condizioni fisiche degli astronauti, le loro reazioni a ogni 
fase di volo e perfino la tranquillità del loro sonno. 
Il battito cardiaco è misurato sei volte al secondo, il ritmo della respiraztone due volte al secondo: le misure sono trasmesse 
a terra, analizzate istantaneamente dagli elaboratori e visualizzate davanti ai medici e ai responsabili della NASA ". 

programmi e lo sviluppo della tecnolo­
gia che garantiva crescente sicurezza si 
accompagnarono a una sensibile dimi­
nuzione dei costi. Nel 1960 i progettisti 
dell'Apollo pagavano mille dollari cia­
scun circuito integrato; nel 1964 il prez­
zo era sceso a 25 dollari, e arrivava a 
poco meno di I dollaro nel 1972. La dif­
fusione raggiunta dai computer comin­
ciava a essere notevole: nel 1970, alla 

fine della terza generazione. gli elabora­
tori istallati negli Stati Uniti erano tripli­
cati rispetto a 5 anni prima e ammonta­
vano a ormai 70 mila unità, e sempre 
maggiori erano gli investimenti per l'ela­
borazione dati. 

dium Scale Integration (Msi), chip capa­
ci di integrare nel loro spazio circa un 
migliaio di componenti. La corsa verso 
la minima dimensione è appena iniziata. 
I passi successivi daranno vita alla quar­
ta generazione dell'era informatica. 

DIECI PREMI 
PER TESI DI 
LAUREA DI 
INFORMATICA 

- Dieci premi di 5 milioni di 
lire ciascuno sono stati asse­
gnati dalla IBM Italia alle mi­
gliori tesi di laurea su argo-

La terza generazione. apertasi con una 
scala di integrazione detta Small Scale 
lntegration (Ssi) che ospitava un centi­
naio di componenti, si chiude con la Me-

menti di informatica e teleco­
municazioni. I premi sono sta­
ti consegnati ai vincitori dal 
Vice Direttore Generale della 
IBM Italia. Carlo Grioni. 
Il successo dell'iniziativa è di­
mostrato dalle oltre 150 tesi di 
laurea presentate per il concor­
so. che sono state vagliate da 
una commissione giudicatrice 
composta da docenti universi­
tari ed esperti della IBM Italia. 
Le tesi, tutte discusse in atenei 

italiani nel corso dell'ultimo 
anno accademico e valutate 
con il massimo dei voti. si di­
stinguono per l'ottimo livello 
della trattazione e in alcuni ca­
si per il contenuto scientifico 
realmente innovativo. 
Obiettivo del concorso lancia­
to dalla IBM Italia è promuo­
vere l'impegno degli studenti 
universitari nei campi dell'in­
formatica e delle telecomuni­
cazioni e favorire con un rico-

f, 'l• I 
I ,_. "" "-"-=> --.J 

noscimento concreto i laureati 
più brillanti e preparati. L'ini­
ziativa si inserisce nella vasta 
serie di programmi che la IBM 
Italia da tempo conduce in col­
laborazione con il mondo uni­
versitario e scientifico, dalle 
borse di studio per giovani ri­
cercatori nei laboratori IBM 
agli "stages" per laureandi che 
intendano sviluppare tesi di 
laurea di argomento informati­
co. 
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di SEVERINO GRANDI 

Vi presentiamo l'analisi hardware e software del nuovo computer 
AMSTRAD CPC 6128, che viene considerato il naturale 

successore del CPC 664. 
Come il precedente infatti monta il tradizionale Z80 della Zilog 

ed ha un drive da 3 pollici incorporato. Una delle novità 
è la capacità di memoria salita a 128Kbyte RAM. 



I computer è un'evoluzione dei pre­
cedenti modelli della stessa Am­
strad, che hanno avuto notevolissi-

mo successo in Inghilterra. 
Il successo di questa serie di computer 
riteniamo sia dovuto a diversi fattori, fra 
i quali citiamo: 
- il prezzo al pubblico contenuto; 
- i sistemi completi costituiti da tastiera 
con memoria di massa incorporata (regi­
stratore ed ora floppy driver da 3") e 
video b/ n o a colori; 
- il microprocessore a 8 bit fra i più col­
laudati e potenti. lo Z80A della Zilog: 
- gli accessori opzionali. quali stampan­
ti, espansioni e interfacce, immediata­
mente disponibili; 
- il sistema operativo. CP/M 80 fornito 
prima in versione 2.2 ed ora in aggiunta 
il Plus (vers. 3.1) e AMSDOS; 
- l'interprete BASIC residente della Lo­
comotive, che pur rispettando quasi to­
talmente l'ormai standard Microsoft Ba­
sic, è estremamente raffinato con diversi 
comandi per la gestione degli errori. del­
la grafica, del suono ed ora anche dei 
banchi di memoria RAM (che è di I 28K 
in due banchi da 64K selezionabili); 
- l'interprete LOGO della Digitai Re­
scarch fornito gratuitamente su dischet­
to con il sistema, che è una versione fra 
le più note e diffuse anche per altri com­
puter dell'importante linguaggio di pro­
grammazione nell'ambito didattico­
educativo. 
TI precedente modello 664, da cui questo 
deriva, disponeva di un programma di 
Estensioni del Sistema Residente (RSX). 
con le quaLi si potevano aggiungere co­
mandi nuovi. In questo modello tali 
estensioni sono state ampliate e con esse 
si sono costruiti i comandi per la gestio­
ne del floppy driver che ha sostituito il 
registratore a cassette nel contenitore 
della tastiera, quelli per la gestione dei 
banchi di memoria RAM se quelli per 
l'emulazione di terminali simili al VT52 
(DEC) e Zenith Z 19/Z29 presenti sul se­
condo dischetto di sistema. Anche la 
ROM è stata migliorata. correggendo gli 
errori riscontrati nelle precedenti versio­
ni e potenziando il BASIC. 
Un altro punto a favore è che la Am­
strad, al contrario di quasi tutti i costrut­
tori di computer, ha annunciato il nuovo 
computer solo dopo che era già disponi­
bile presso i negozi. 

ASPEnO ESTERIORE 
E HARDWARE 

L'aspetto d'insieme del sistema è molto 
piacevole e poco ingombrante, anche se 
di linea meno moderna di altri suoi con­
correnti (Commodore C128), in ogni ca­
so è molto più compatto e sottile dei 

SCHEDA TECNICA DEL CPC 6128 

Processore: Z80A a 8 bit 

ROM: 48K con Locomotive BASIC e AMSOOS 

RAM: 128K in 2 banchi selez. da 64K 

Drive incorporato: Per dischi 3· formato Hitash1 doppia faccia per 380K byte 
complessivi 

Sistemi Operativi: CP/M Plus (vers. 3.1) e CP/M 2.2 su dischetto, AMSDOS 
residente 1n ROM 

Software dotazione: PIP, Bank Manager, GSX. Disck1t3, Dr Logo3, D1sckit2, 
Dr Logo2 

Monitor: Monocromatico o a colori incluso 

Video: 3 modi , risoluz max 640 x 200, testi a 20, 40 e 80 colonne. 
colon 16, 4 o 2 su 27 disponib1h 

Suono: A 3 canali (chip A Y -3-8912) stereo 

Porte: Amplificatori stereo. joysttck, registratori a cassette, parai· 
lela Centrorncs, espansioni generiche e drive aggiuntivo 

Primo piano del floppy disk drive incorporato nel CPC 6128 che utilizza dischetti 
"fuori standard" da 3 pollici. 

Il monitor AMSTRAD: i comandi di controllo della luminosita, contrasto e del co­
lore. 
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ALCUNE PERIFERICHE 

Malgrado lo suo nascita sia molto recente, il CPC 6128, ho già alcune periferiche basilari che riescono o formare un sistemo 
veramente completo. Innanzi tutto per chi vuole lavorare seriamente e necessita di oltre memorie di massa, viene proposto 
un floppy disk drive addizionale che è direttamente compatibile con la macchina senza l'ausilio di un interfacciamento 
particolare. Inoltre è necessario poter avere su corto quello che si produce con il computer, e allora troviamo lo stampante 
od impatto DMP 2000 dallo caratteristico linea notturno. Restando sempre nell 'ambito professionale scopriamo l'esistenza 
anche di una interfaccio RS 232 - Centronics, indispensabile per il collegamento e lo trasmissione con periferiche esterne 
come lo sono per esempio i modem, le stampanti ecc. Per chi si vuole collegare od un televisore domestico piuttosto che ol 
monitor fornito con lo macchino, viene presentato questo modulatore TV che permette appunto questo importante collega­
mento. Per tutti gli amanti dello musica od un certo livello troviamo un sintetizzatore vocale e un amplificatore stereofonico. 
Non ultimo lo penna ottica completo di software grafico di supporto. 

~ ....... .. 
,. . ~ 

Modulatore TV 

modelli Amstrad precedenti. 
La compattezza è stata ottenuta sosti­
tuendo il registratore con il driver da 3" 
(mantenendo la possibilità di collega­
mento ad un registratore esterno), ridu­
cendo l'altezza della scheda principale 
(mother board) e modificando e spo­
stando alcuni tasti. 
La tastiera medesima è all'altezza della 
situazione. con 74 veri e ampi tasti, com­
pleta di tasti cursore, tasti speciali e ta­
stierino per ì numeri e/o tasti funzione 

Stampante 

(tutti riprogrammabili via BASIC), si 
presenta molto morbida e maneggevo­
le. 
Interessante e praticissimo è poi il siste­
ma di fissare le maiuscole su tutta la ta­
stiera (CAPSLOCK) oppure solo sui ta­
sti con le lettere (CONTROL 
CAPSLOCK), con il quale si inverte la 
funzione di SHlFf. che se premuto dà 
le minuscole. 
Unico neo. forse. è che tutti i tasti sono 
dello stesso colore, anche se dal punto 

Disk Dnve con interfaccia 

di vista estetico questa soluzione è prefe­
ribile. 
Le prese di connessione sono anch'esse. 
estremamente complete, troviamo quel­
le per joystick, per registratore a cassette. 
per stampanti (Centronics parallela), per 
un secondo disk drive, per espansioni 
varie (seriale RS232C. modem, sintetiz­
zatore vocale. penne ottiche. ecc.), per il 
monitor. per l'alimentazione ( l 2V DC) 
e per l'uscita (5V DC) e perfino per am­
plificatori e impianti STEREO esterni. 

Guardando all'interno del CPC 6128 è ben visibile il gruppo 
RAM che conferisce al computer la potenza di 128K. 

Un particolare della meccanica interna utilizzata per il fun­
zionamento del floppy disk drive. 
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Non manca il regolatore del volume del 
suono, presente sempre sul retro della 
tastiera. che però non funziona su alto­
parlanti esterni. 
Notiamo che l'alimentatore è invisibile 
perché incluso nel monitor di dotazione. 
e questo elimina anche le matasse di cavi 
che di solito accompagnano questi com­
puter. 
Passando all'interno del computer. sotto 
la tastiera possiamo "edere che la scheda 
dei circuiti stampati si presenta abba­
stanza ordinata e non occupa del tutto 
lo spazio previsto nel contenitore. nono­
stante la presenza del chip per i 64K byte 
di RAM aggiuntiva. Infatti. fra il drive 
del dischetto e tale scheda. c'è uno spa­
zio vuoto che potrebbe significare even­
tuali future espansioni interne al compu­
ter. fatto confermato dalla presenza sulla 
scheda sotto la ULA, di uno zoccolo 
\·uoto per un ulteriore chip. 
I 64K b~te di RAM aggiunti. costituiti 
da 8 chip. sono abilitati in un modo del 
tutto simile alla commutazione interna 
della ROM per mezzo del video gate ar­
ray. 
Il suono a tre canali è ottenuto da un 
apposito chip AY-3-8912. che consente 
di ottenere prestazioni piuttosto rilevan­
ti alla pari di quelle dei modelli Atari e 

MASTER COLOUR CHART 
O BLACK 9 GREEN 18 BRIGHTGREEN 

1 BLUE 10 CYAN 19 SEAGREEN 

2 BRIGHT BLUE 11 SKYBLUE 20 BRIGHT CYAN 

3 REO 12 YELLOW 21 LIME GREEN 

4 MAGENTA 13 WHITE 22 PASTEL GREEN 

5 MAUVE 14 PASTEL BLUE 23 PASTELCYAN 

6 BRIGHTRED 15 ORANGE 24 BRIGHTYELLOW 

7 PURPLE 16 PINK 25 PASTEL YELLOW 

8 BRIGHTMAGENTA 17 PASTELMAGENTA 26 BRIGHTWHITE 

Questa è la tabella dei 26 colori principali ottenibili con il CPC 6128 posta sopra 
il disk drive. 

Commodore. 
Nel complesso. fra le molte caratteristi­
che positive. dobbiamo rilevare una no­
ta di demerito. peraltro di non scarso 
rilievo anche se giustificabile, dovuta al­
la scelta dei dischetti da 3 pollici invece 
di quelli da 3 e mezzo, più diffusi e capa-

ci o di quelli da 5 e un quarto. ancora 
più comuni. soprattutto per il CP/ M. ma 
ingombranti e fragili. 
La Amstrad evidentemente non ha volu­
to perdere la compatibilità del moltissi­
mo software esistente per i floppy disk 
dei suoi modelli precedenti. 

AMSTRAD IN CONTINUA EVOLUZIONE 

I punti d1 fo(zo dei computer prodorti dolio AMSTRAD sono essenzialmente due: prima d1 tutto il prezzo contenuto rispetto 
alle prestozjoni ed in secondo luogo lo pòssibilitò di avere un sistemo completo ··subito'". Lo secondo motivazione non è 
do sottovalutare perché oggi come oggi l'utente che già si trova confuso su coso e come ocqu1store vuole avere I' operativ1tò 
dello macchino immediatamente senza dover necessariamente comprare ulteriori interfacce per 11 collegamento con oltre 
periferiche. Detto questo risulto pjù chiara lo scelta di questo ditta che sostanzialmente ha messo sul mercato tre computer 
che sono strettamente legati fra loro. Si parie dal "vecchio" CPC 464 che avevo 64K di memoria RAM, il linguaggio locomotive 
Basic, ed il registratore a cassette incorporato. li passo successivo è stato quello di sostituire il lento registratore con un 
floppy disk drive sfortunatamente con dischetti do 3 pollici. Del resto le caratteristiche rimangono le stesse con alcune 
~unzioni aggiuntive riguardanti lo gestione del drive e l'utilizzo addizionale_ d_el CPI":' 2.2. Allo fine si è 9.iunti o quello che 
e lo logica evoluzione del precedente CPC 664 che conservo le caratteristiche g10 elencate e ne aggiunge oltre molto 
1nteressont1. Il CPG6l 28 ho il grosso vantaggio d1 avere lo RAM suddiviso in due bonch1 do 64K cadauno. Do non dimenticare 
il software fornito <on lo macchino. 

Amstrad mod. CPC464 Amstrad mod. CPC664 
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LE PAROLE CHIAVE DEL BASIC CPC 6128 

Per questo nuovo computer non potevo non mancare un nuovo Bosic che in 
questo coso si presento molto ovonzoto con moltissime parole chiave implemen­
tate. Come si può notare dalla tabella nulla è stato aimenticoto, nemmeno uno 
poderoso gestione degli errori. Do non dimenticare lo possibilità di usare 8 
finestre video e lo gestione di ben quattro timer. 

ABS, AFTER .. . GOSUB, ANO, ASC, ATN, AUTO 

BIN$, BORDER 

CALL, CAT, CHAIN, CHAIN MERGE, CHR$, CINT, CLEAR, CLEAR INPUT, CLG, 
CLOSEIN, CLOSEOUT, CLS, CONT, COPYCHR$, COS, CREAL, CURSOR 

DATA, DEC$, DEF FN, DEF INT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DERR, DI, DIM, 
DRAW, DRAWR 

EDIT, El, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EVERY ... GOSUB, EXP 

Flll, FIX, FOR .... = ... TO ... STEP, FRAME, FRE 
I 

GOSUB, GOTO, GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN 

HEX$, HIMEM 

IF ... THEN ... ELSE, INK, INKEY, INKEY$, INP, INPUT,~NSTR , INT 

JOY 

KEY, KEY DEF 

LEFT$, LEN, LET, UNE INPUT, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG 1 O, LOWER$ 

MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MIO$, MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER 

NEW, NEXT, NOT 

ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP, ON ERROR GOTO, 
ON ... GOSUB, ON .. . GOTO, ON SQ GOSUB, OPENIN, OPENOUT, OR, ORIGIN, 
OUT 

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT, PRINT SPC, PRINT TAB, 
PRINT USING. 

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RESTORE, RESUME, RESUME 
NEXT, RETURN, RIGHT$, RND, ROUND, RUN. 

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACE$, SPEED INK, SPEED KEY, SPEED WRITE, SQ, 
SQR, STOP, STR$, STRING$, SYMBOL, SYMBOL AFTER. 

TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, TIME, TROFF, TRON. 

UNT, UPPER$. 

VAL, VPOS. 

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WINDOW SWAP, WRITE. 

XOR, XPOS. 

YPOS. 

ZONE. 
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FIRMWARE E SOn'WARE 

Il fi rmware è costituito da 48K byte di 
ROM, contenente l'interprete BASIC e i 
comandi per la gestione del disco e del 
registratore (AMSDOS). 
Questo firmware, ovviamente funziona 
in sovrapposizione con la RAM. poiché 
altrimenti non resterebbe spazio dispo­
nibile per i programmi e i dati, in quanto 
l'area per il video occupa l 6K byte della 
RAM e lo Z80A può indirizzare diretta­
mente solo 64K byte di memoria. 
Alla comparsa dei computer con micro­
processore a 8 bit e memoria superiore 
a 64K, ci si è chiesti spesso a che cosa 
servisse tutta quella RAM in più, dal 
momento che, come è noto, le loro CPU 
non potevano indirizzare direttamente 
più dì 65536 locazioni di memoria. 
Ebbene anche qui, come nella maggior 
parte dei casi, si è ricorsi all'accesso a 
"banchi selezionabili", ma in un modo 
nuovo che potesse in qualche modo con­
sentire l'accesso al BASIC. 
Intanto il CP/M Plus è stato studiato in 
modo da utilizzare tutti i l 28K RAM in 
ogni momento, consentendo cosi 61 K 
byte per i programmi (area TPA. Tran­
sient Program Area) e quindi aprendo il 
sistema a tutto il software CP/M 80, che 
prima non era facilmente accessibile per 
mancanza di spazio di memoria. 
Poi. per mezzo delle estensioni dei co­
mandi di sistema (RSX) si è costruito 
un insieme di comandi esterni. presente 
sul dischetto di sistema con il nome di 
"BANKMAN" (abbreviazione di 
BANK MANAGER, ovvero gestore di 
banchi), con il quale si può accedere via 
BASlC ai secondi 64K di RAM. anche 
se limitatamente alla gestione delle im­
magini video e della memorizzazione. 
lettura e ricerca di stringhe nella RAM 
organizzata come RAMdisc. 
I nuovi comandi caratterizzati dalla bar­
ra verticale (:) posta davanti al loro no­
me, sono: 
:SCREENSW AP per scambiare fra loro 
due immagini video (blocchi di 16K by­
te) o loro parti all'i nterno del secondo 
banco di RAM oppure con l'area video 
principale; 
:SCREENCOPY per copiare un'imma­
gine video o una sua parte in un altro 
blocco di memoria; 
:BANKOPEN per definire la lunghezza 
in caratteri dei record (stringhe) da regi­
strare nella RAMdisc; 
:BANKWRITE per memorizzare le 
stringhe nella ramdisc; 
:BANKREAD per le stringhe memoriz­
zate nella RAMdisc; 
:BANKFIND per trovare una determi­
nata stri nga nella RAMdisc. 
Con il linguaggio macchina queste limi-



tazioni all'uso del secondo banco di 
RAM sono meno sentite. basta chiamare 
la routine che si trova all'indirizzo 
&BD5B (la & indica la notazione esade­
cimale) per accedere alla RAM aggiunti­
va. Però è molto improbabile che nel 
software commerciale si usi tale sistema. 
in quanto si perderebbe la compatibilità 
dei programmi con quelli per gli altri 
modelli Amstrad. 
Come accennato più sopra, la ragione 
principale dell'aggiunta di 64K byte di 
RAM. risiede soprattutto nella presenza 
del CP/M Plus (vers. 3.1) come sistema 
operativo di dotazione · del CPC 6128. 
Nella precedente versione 2.2 del CP/M, 
che viene ugualmente fornita in aggiun­
ta. tolti l 6K per la memoria video ed 
altri 9K per le necessità del sistema. re­
stavano solo circa 39K byte di memoria 
per i programmi e i dati, per cui alcuni 
programmi CP/M dovevano essere ri­
scritti per girare ed in qualche caso subi­
vano notevoli rallentamenti nell'esecu­
zione. a causa dei frequenti accessi al 
disco. richiesti per supplire alla carenza 
di memoria. In questa versione maggio­
rata del CP/M. tutti questi problemi so­
no in gran parte risolti, poiché essa uti­
lizza tutti i I 28K byte di RAM con il 
risultato di offrirne ben 6 I K per i pro­
grammi. 
Il CP/M Plus inoltre contiene altri mi­
glioramenti, quali l'accesso diretto (ran­
dom) ai file di dati su disco ed un sofisti­
cato Emulatore di Terminale. 
I messaggi di errore del CP /M vengono 
visualizzati in basso sullo schermo nella 
linea di stato. che scorre da destra verso 
sinistra. 
Il noto programma (o comando) CP/M 
chiamato PIP. per la copia di dischetti. 
è stato riscritto in modo da poter essere 
agevolmente usato con un solo drive. In­
fine. data la disponibilità di memoria, la 
maggior parte del sistema operativo stes­
so viene memorizzata in RAM. per cui 
si evitano perdite di tempo per riparten­
ze "a caldo'' (Contro! C) quando si cam­
bia disco. Ma il fatto più notevole è che 
tutto il software CP/M esistente può "gi­
rare" sul CPC 6128, incluso quello com­
merciale e quello degli innumerevoli 
club di utiliuatori CP/M sparsi per il 
mondo. 
Il CPC 6128 viene dunque consegnato 
con due dischetti di sistema che conten­
gono: il CP/M Plus, l'RSX con il Bank 
Manager. il GSX (Graphics System 
Extenstion) per l'uso di programmi CP/ 
M di grafica, il Disckit3 per l'inizializza­
zione e la copia dei dischetti, il DR Lo­
go3 versione del LOGO della Digitai Re­
search per il CP/M Plus con una serie di 
utilità ed inoltre il CP/M 2.2. il Disckit2 
ed il Dr Logo2 per conservare la campa-

IL SOFTWARE 

Il nuovo Amstrod CPC 6128 non è certamente l'ultimo arrivato per quanto riguar­
do il software. Anche se do poco disponibile sul mercato, questo 128K ho un 
catalogo di software invidiabile do porte di computer già affermati. 
I titoli vanno dai giochi olle utilità, ai programmi applicativi, in particolare ricor­
diamo qualche titolo di richiamo: 3d boxing, Lords of midnight, Glen Hoddle 
Soccer, Blogger, Trofic, Mutant monty, Grand prix rally Il, Manie miner, Super 
pipeline Il, AUen, Sorcery, Zoxxon, 3d chess, Buck rogers, Beoch heod ecc. Per 
quanto riguardo i programmi applicativi troviamo: Star wotcher (programmo 
astronomico), Pitmons typing tutor (per imparare o dattilografare). Project plon­
ner (progetti), Entrepreneur (insegno o operare nel commercio), Decision moker 
[programmo per fare previsioni e decisioni), Mostercolc (spreadsheet), Mosterfi­
le (archivio), Cosh boot account (contabilità di cosso). Microscript (word­
processor). Per gli ornanti dello programmazione e dei linguaggi alternativi 
troviamo: Devpoc (ossembler/disossembler), Pascal, Forth, c. Screen designer, 
Dian, Bosic compiler. Un settore, quello del software per l'Amstrod, tuttora in 
espansione. 

Knight Lore 

tibilità totale con il software per i prece­
denti modelli Amstrad. 
Per quanto riguarda le utilità in linguag­
gio macchina, sempre della Digitai Re­
search come il CP/M ed il Logo. alcune 
di esse sono di uso limitato in quanto 
tradiscono la loro origine. prevedendo 
1'8080 della Intel come microprocessore 
invece dello Z80A presente in questo 
computer. 

LOCOMOTIVE BASIC 

Come si può vedere dalla tabella, nella 
quale abbiamo riportato tutte le parole 
riservate. l'interprete BASIC del CPC 
6128 è veramente esteso. 
Le stringhe possono avere lunghezza 

Heros f Karn 

massima di 255 caratteri. gli interi pos­
sono variare da -32768 a +32767 e i reali 
hanno una precisione di poco superiore 
alle nove cifre significative con valori 
che vanno da I. 7E+38 a 2.9E-39. 
Si possono rappresentare i valori diretta­
mente in esadecimale con il prefisso & 
oppure $H e in cifre binarie con il prefis­
so &X, oppure si possono convertire per 
mezzo delle relative funzioni HEX$ e 
BIN$. I risultati si possono stampare se­
condo formati e maschere scelte con 
PRINT USING e, nel caso di numeri. 
direttamente con DEC$. Inoltre per la 
gioia dei programmatori l/m c'è la fun­
zione UNT che fornisce l'intero corri­
spondente in complemento a due di una 
espressione senza segno relativa ad un 
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ALAN M. SUGAR: 
DIRETTORE DELLA AMSTRAD 
CONSUMER ELECTRONICS 

Ecco l'uomo che è stato nomina­
to dalla stampa inglese "il piova­
ne uomo d'affari dell'anno', colui 
che ha ribaltato le sorti della Ca­
sa Britannica costruttrice del 
CPC6128. Alan M. Sugar ha fon­
dato f'Amstrad nel 1968 alf'eta di 
21 anni e da allora ha fatto fare 
molta strada alla sua ditta. Infatti 
se guardiamo la sua storia pas­
sata, troviamo sempre delle deci­
sioni importanti e concorrenziali 
per il mercato che hanno portato 
i prodotti dell'AMSTRAD CON­
SUMER ELECTRONICS ad es­
sere commercializzati in Germa­
nia, in Francia, in Italia ed in Spa­
gna. La compagnia può or1,gi con­
tare su uffici dislocati nel/ ESSEX 
in Inghilterra, a Parigi e ad Hong 
Kong. 

indirizzo (ad esempio PRlNT UNT 
(&FF66) dà - 154). 
Troviarpo poi la gestione di ben quattro 
timer. con le relative istruzioni di AF­
TER. .. GOSUB (vai alla subroutine do­
po un certo tempo). EVERY ... GOSUB 
(vai alla subroutine ogni volta dopo un 
certo tempo), REMAIN (tempo rima­
nente), TIME (tempo trascorso dall'ac­
censione o reset). ecc. 
In questo BASIC non poteva mancare la 
gestione degli errori e qui abbiamo 
DERR, ERL, ERR, ERROR, ON ER­
ROR GOTO, RESUME. così come tro­
viamo ON BREAK GOSUB, ON 
BREAK CONT e ON BREAK STOP 
per gestire le interruzioni delresecuzio· 
nè del programma (tasto ESC). 
Abbiamo inoltre la possibilità di utiliz­
zare 8 finestre video. di controllare i joy­
stick e di definire caratteri o di ridefinire 
quelli dell'intera tastiera. oltre ovvia­
mente alla serie completa dei comandi 
grafici. comprendenti tre modi di risolu­
zione e diverse combinazioni di colori 
fra i 27 disponibili. 
Il suono non è per nulla dimenticato con 
i suoi tre canali e con i comandi per 
l'emissione, la sospensione. la ripresa. 
gli inviluppi, i rumori bianchi. il volume 
e cento altre diavolerie. 

DR LOGO DELLA DIGITAL 
RESEARCH 

Altro importante software fornito con la 
macchina è il DR Logo. versione poten­
ziata dell'ormai noto e diffuso linguag­
gio di programmazione usato per scopi 

educativi e didattici. che consente anche 
ai bambini di avvicinarsi al mondo dei 
computer. Anche qui dovremmo parlar­
ne diffusamente. ma la mancanza di 
tempo e spazio ce l'hanno impedito. In 
ogni caso. questa implementazione met­
te in mostra le splendide capacità grafi­
che del CPC 6128 e, tra l'altro, consente 
di utilizzare i programmi scritti anche 
per altri computer. quali Appie e IBM 
PC. 

CONCLUSIONI 

In conclusione. la linea estetica del com­
puter non è delle più moderne, l'aggiun­
ta di memoria, seppure di richiamo. non 
è d; grande utilità per chi programma in 
BASIC ed infine si tratta pur sempre di 
una macchina a 8 bit. Però tutte queste 
caratteristiche negative sono di gran lun­
ga compensate dalla presenza del CP/M 
Plus. che è possibile solo grazie alle di­
mensioni della memoria del CPC6 l 28. 
dalla compatibilità con molti computer 
oltre ai precedenti modelli Amstrad. 
purché supportino il sistema operativo 
CP/M. dalla quantità e qualità del 
software già esistente per questo compu­
ter, dalle estensioni di questo BASIC e. 
non ultimo per importanza, dal prezzo 
al pubblico. Infatti la versione con il mo­
nitor a fosfori verdi costa all'incirca 
quanto un Commodore Cl 28, senza di­
sco né monitor. 
Il CPC6 l 28 è senza dubbio il più at­
traente computer a 8 bit che sia apparso 
sul mercato. 



RUBRICA PER CHI HA O AVRA' UN COMPUTER IN MSX 

Continuo lo nostro ricer­
co dei Copi Club. In ogni 
regione deve essercene 
almeno uno, al quale so­
no demandati i seguenti 
compiti: 
1) mantenimento del di­
retto contatto con lo se­
de nazionale del CLUB 
MSX ITALIA; 
2) mantenimento del di­
retto contatto con i soci 
che hanno scelto di farsi 

rappresentare dal capo 
club del proprio territo­
rio; 
3) concentrazione e 
smistamento del mate­
riale diretto ai singoli 
soci e diramato dallo se­
de nozionale del CLUB 
MSX ITALIA. 
la proposto di Capo 
Club va inviata allo sede 
nozionale del CLUB MSX 
ITALIA al seguente indi-

ANSELMO CALÒ - clo STEREO MUCH 
Via lago di lesina 81 /83 - 00100 Roma 

Dott. ROBERTO CHIMENTI 
Via luigi Rizzo 18 - 801 24 Napoli 

CAPO D'ORLANDO COMPUTER CLUB 
clo G IUSEPPE RICCIARDI 
Via C. Colombo, 73 - 98071 Capo D'Orlando (ME) 

LUIGI DI CHIARA 
Trav. Canonico Scherillo 34 - 80126 Napoli 

ANDREA CICOGNA 
Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 

GIOVANNI MARCHESCHI 
Corso Matteotti 99 - 56021 Cascina (PI) 

I QUATIRO DI S. ANTONIO - c/o CACCIA P. GIORGIO 
Via Ugo Foscolo 7 - 37036 S. Martino B.A. (VR) 

SALVATORE RISPOLI 
Via dei Greci - Coop. la Casa Fab. G - 84 1 00 Salerno 

rizzo: 
CLUB MSX ITALIA 
Via Ferri, 6 
20092 Cinisello B. 

Pubblichiamo gli indiriz­
zi dei Copi Club e invi­
tiamo i soci o porsi in 
contatto con il Capo 
Club dello proprio re­
gione, se già presente 
nell'elenco, oppure od 
attendere che sia costi-

FULVIO GULLINO 

tuito il Capo Club a cui 
riferirsi. 
È interesse dei singoli 
soci mettersi in diretto 
contatto con le sedi lo­
cali per offrire la propria 
adesione. 
Viceversa gli associati 
che non intendessero le­
garsi ad alcun club loca­
le potranno mantenere 
un contatto diretto con 
lo sede nozionale. 

Corso Unione Sovietico 385 - 1O1 35 Torino 

FILIPPO ROSSI 
Piazzo Renato Simoni 38 - 371 22 Verona 

ENRICO OTTAVIANO 
Via Don Sterpi, 48 - 15057 Tortona (Al) 

LUCA PIANA 
Via M. lupati, 7 - 091 70 Oristano 

AMICI MSX BASSO VERONESE 
clo ZAMPIERI ROBERTO 
Via Foro Boario, 14 - 37051 Bovolone (VR) 

LORENZINI ANGELO 
Via Cupro, 47 - 00157 Roma 

D' ASCENZO MASSIMO 
Via F. D'Ovidio, 109 - 00137 Roma 

ALDO DONATO 
Via C. Battisti, 5 - 34079 Staranzano (GO) 

---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- ---- -------- ---- ---- ---- ---- ----------X 
DESIDERO ISCRIVERMI AL CLUB MSX ITALIA 

Cognome ------------------ Nome - -----------------

Indirizzo ---------------------------------------

CAP - ----- Cittò ------------------------ Prov. 

Professione -----------------~--------------------
EG COMPUTER N 4 23 
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I primo listato di questo numero si 
occupa di simulare la gestione di una 
squadra di baseball alle prese con il 

difficile campionato americano. Natu­
ralmente il ruolo di generai manager 
spetterà a voi; dovrete quindi effettuare 
la compravendita dei giocatori per far 
disputare alla squadra il miglior campio­
nato possibile. Per poter giocare non è 
necessario conoscere le regole del base­
ball in quanto vi saranno fomiti solo i 
risultati delle varie partite senza visua­
lizzarne lo svolgimento. 

DIDATTICA IN MSX 
dì Andrea Marini 

per computer in MSX 

mi dei cinque giocatori acquistati, G che 
conterrà le loro abilità in battuta, H che 
conterrà le loro abilità in difesa. 0$ che 
conterrà i nomi delle dieci squadre che 
verranno incontrate in campionato. K 
che conterrà i costi dei giocatori acqui­
stati e PI che conterrà i numeri dei gioca­
tori acquistati. li ciclo di lettura posto 
tra la 1160 e la 1180 inizializza gli arrays 
corrispondenti al cognome. all'abilità in 
battuta, all'abilità in difesa ed al costo 
d'acquisto dei giocatori disponibili sul 
mercato mentre le 1190 e 1200 inizializ­
zano l'array O contenente i nomi delle 
squadre avversarie. 

Alla 1070 viene posto il video in modo 
di testo ed eliminata la visualizzazione 
delle funzioni predefinite. Si salta quindi 
al sottoprogramma posto tra la 2570 e la 
2700. Alla 2570 viene pulito lo schermo 
mentre dalla 2580 alla 2630 viene visua­
lizzata la scritta di intestazione utiliz­
zando diversi colori di inchiostro. Le 
2640 e 2650 stabiliscono i colori dello 
schermo e puliscono il video mentre la 
2660 dà la possibilità di visualizzare le 
istruzioni. Se la risposta è negativa, tra­
mite la 2690. si ritorna al punto di chia­
mata mentre in caso di risposta positiva, 
tramite la 2680, si salta alla 271 O. Dalla 
271 O alla 2770 vengono visualizzate le 

istruzioni fino a quando non viene pre­
muto un tasto nel qual caso si ritorna al 
punto di chiamata ovvero alla 1080. 
Alla 1090 vengono inizializzate le varia­
bili Q e Q$ che conterranno rispettiva­
mente l'high score ed il nome della squa­
dra che lo ha ottenuto. Dalla 1100 alla 
1130 troviamo i dati corrispondenti ai 
dieci giocatori disponibili sul mercato. 
Più precisamente il primo dato rappre­
senta il cognome del giocatore. il secon­
do dà l'abilità in battuta. il terzo l'abilità 
in difesa mentre il quarto indica l'ingag­
gio in dollari. Alla I 140 vengono dimen­
sionati alcuni arrays come N$, che con­
terrà i cognomi dei dieci giocatori dispo­
nibili, B. che conterrà le abilità in battu­
ta, F, che conterrà le abilità in difesa, M, 
che conterrà il costo di ogni giocatore 
mentre U verrà utilizzata per controllare 
se un giocatore appartiene (U(var.)=l} o 
meno (U(var.)=0) alla squadra. Alla 
1150 troviamo C$ che conterrà i cogno-

Dopo aver pulito Io schermo con la 121 O 
viene richiesto l'inserimento del nome 
della squadra da voi gestita. 
La 1230 pone in ogni posizione di U. il 
valore O e ciò sta ad indicare che nessun 
giocatore è stato ancora acquistato. La 
1240 inizializza la variabile e contenen­
te il capitale disponibile (il simbolo "f" 
sta per "#" e compare automaticamen­
te). Il ciclo FOR posto tra la 1250 e la 
14 70 gestisce l'acquisto dei cinque gioca­
tori (uno per passaggio) che comporran­
no la vostra squadra. Ad ogni passaggio 
vengono visualizzati i nomi dei dieci 

1a00 ' A•à i~~i lCii,i j. ! i , Al A ~••• i• ~ i'** * 
l ~ii0 'I ,f. 
1 Z20 I ' · . , 

1 ~20 ·~ L I S T 4 T O ~ l i l 
1040 '' M 
1 0~0 'l * 
1060 '.t. • M • k•t i .t.~! • itii * k*ti~~\ tl i3 i ~S~* 
1070 SCREEN 0. 0 .0:KEYOFF:GOSUB 2570 
1080 E=~No r -TI ME I 
1090 Q=0: Q$= '' .. 
!1 00 06T6TYUNDEQMAN.1 0 . 10 .1500000. MR.SP 
EED. 10.8. 1200000 
1 1 10 DATA S I D GR4~GEQ.9.8. 1000000.RICHY 
H~GAN .9.~.900000 .FRED FERRISON.7.8,90000 
0 
1120 DATP HI~E R~P~ONE.7.7.850000,GAZ.A. 
G.E.7.900000 .~RFUR BRANE.6.5.700000 
11?0 DATA 808 C!TRON.5.5.500000.QUOZLY S 
L~0EDI ~0.5.3.200000.HR.SENSIBLE.2 .3. 1000 
00 
11 40 D H·l t·J$ il 1 i • 8 111 I . F Ci 1 l • M < 11 I , IJ i 11 l 
1150 DI ti. C$ < 5 ·, . G r 5 l . H < 5 I . 0$ r 10 ì . K ( 5 > • PI < 

11E0 FOR 4= 1 TO l i 
1170 READ Nt I A i • B e A ì • F i A ì • H i A I 
1180 NEXT 4 
1190 Q$ i l l ="ROAD RUNNERS " :0$ <3l ="TOKYO T 
URKEYS":0$ 15l ="DALLAS TYCDONS":Ot l71="MD 
~TREAL H~NGLEQS " :0$ 1 9 l = " PHILADELPHIA PUN 
KS '' 
1200 0$ 12l ="LIVERPOOL SCALLV' S" :0$ (4l ="L 
IONS":Dt !El ="ORMSIRK UOOLI ES " :0$ 18' ="LON 

24 EG COMPUTER N 4 

JON LEMONS" :0$ <101= 'CONSERVATI VE PART Y" 
1210 CLS 
1220 INPUT"!NSERI SC I IL NOME DELLA TUA ~ 
Q!JADRA ., : T$ 
!230 FOR A=1 TO ll : U< Al =0: NEXT A 
1240 C=3000000f.:P=1 
1250 FOR Z=i TO 5 
1260 CLS:PRINT"CDHPRA 5 GIOCATORI PER • : 
T$ 
1270 PRI NT"***•*NOME*******************C 
OSTO:U** " 
1280 FORA= ! TO 11 
1290 LOCATE 1.At2 
1300 PRINT A: " . " :N$!A) 
1310 LOCATE 25.~+2 
1320 PRINT : "$" :M IA) 
1330 NEXT A 
1240 LOCATE 0.14 
1350 PRINT "***************************** 
H*-HIU " 
1360 PRI NT"INSERISCI IL NUMERO DEL GIOCA 
TORE " 
1370 PRI NT"SOLDI RIMASTI $ " :C 
1380 PRINT "GIOCATORI SCELTI • :z-1 
1390 INPUT O 
1400 IF 0=0 THEN PRINT "OK. RISELEZIONA L 
A SQUADRA" :FOR X=1 TO 2000:NEXT X:GOTO 1 
220 
1410 IF D>11 OR D<0 THEN 1390 
1420 IF lJID) =1 THEM PRHJT " ... " :NS<Dì : " .. 
. ":PRI NT"E' GIANELLA TUA SQIJADRA " :FOR X 
=1 TO 1500:NEXT X:GOTO 1260 



giocatori disponibili con il relativo co­
sto; questo avviene dalla 1260 alla 1350. 
Le 1370 e I 380 forniscono informazioni 
sul capitale residuo e sul numero dei gio­
catori già scelti. Alla I 390 avviene l'inse­
rimento del giocatore richiesto utilizzan­
do la variabile D. 
Se inserite il valore O. tramite la 1400. 
ritornate all ' inizio del ciclo FOR ed ini­
ziate da capo l'operazione di acquisto. 
La 1410 controlla che il valore inserito 
sia compreso nel range consentito, in ca­
so contrario si ritorna alla 1390 per un 
nuovo input. La 1420 controlla, tramite 
l'array U descritto precedentemente, che 
il giocatore richiesto non appartenga già 
alla squadra che state formando. La 
1430 controlla che il costo del giocatore 
(M(D)) non ecceda il capitale disponibi­
le (C). Infine le 1440 e 1450 aggiornano 
le variabili tenendo conto dell'acquisto 
appena effettuato. Quando sono stati ac­
quistati cinque giocatori si esce dal ciclo 
FOR alla 1470 e viene visualizzato il 
messaggio alla 1480. 
Dalla 151 O alla 1580 viene quindi visua­
lizzata la squadra appena completata 
evidenziando le caratteristiche di ogni 
giocatore. Tramite le 1590 e 1600 vengo-

no inizializzate le variabili TB e TF che 
contengono rispettivamente l'abilità 
complessiva della squadra in battuta ed 
in difesa. 
Questi valori complessivi vengono vi­
sualizzati tramite le 1630 e 1640. II pro­
gramma quindi si blocca fino a che non 
viene premuto un tasto nel qual caso 
viene eseguita la 1690. II ciclo FOR po­
sto tra la 1690 e la 191 O gestisce le dieci 
partite previste dal campionato. Le 1700 
e 171 O inizializzano casualmente le va­
riabili I e J che rappresentano rispetti va­
mente le abilità, in battuta ed in difesa, 
della squadra avversaria. 
Dalla 1720 alla 1740 vengono visualiz­
zate le caratteristiche globali della squa­
dra avversaria mentre le 1750 e 1760 vi­
sualizzano le caratteristiche globali della 
vostra squadra. Alla 1780 vengono ini­
zializzate la variabile R, che contiene la 
differenza tra l'abilità in battuta della 
vostra squadra e quella della squadra av­
versaria e la variabile S, che contiene la 
differenza tra l'abilità in difesa della 
squadra avversaria e quella della vostra 
squadra. In caso di valore negativo di R 
o di S, tramite le 1790 e 1800. le stesse 
variabili vengono poste a O. 

Le 1820 e 1830 visualizzano le differen­
ze di abilità tra le due squadre. Se si en­
tra nella 1840 (R > S) significa che la vo­
stra squadra è più forte in battuta di 
quanto la squadra avversaria lo sia in 
difesa. In questo caso la vostra squadra 
vince e voi guadagnate dei soldi propor­
zionalmente al valore di R. 
Viene inoltre incrementata la variabile 
W che tiene conto del numero delle vit­
torie e le variabili TB e TF che rappre­
sentano le abilità, in battuta ed in difesa, 
della vostra squadra. 
In caso di pareggio si entra nella 1850 
(R=S) e vengono incrementate le varia­
bili V (numero dei pareggi) e C (capitale 
disponibile). In caso di sconfitta si entra 
nella 1860 dove viene incrementata la 
variabile L (numero di sconfitte). La va­
riabile e subisce viceversa un decremen­
to. ciò sta a significare che avete subito 
una perdita in denaro proporzionale al 
valore di S. Quindi la 1870 che visualiz­
za il capitale residuo dopo l'incontro ap­
pena disputato. 
A questo punto il programma si blocca 
fino a quando non viene premuta la bar­
ra di spaziatura. Quando ciò accade vie­
ne eseguito un nuovo passaggio per la 

14~0 IF C- Mi01 ( 0 THEN PRI NT"NON HAI ABBA 
ST ANZA SOL DI PER .. . .. " : Ns roi :FOR X=1 TO 

1670 I F A$="" THEN 1660 
1680 CLS: W=0: V=0:L=0 
1690 FOR Z= i TO 10 1500 :NEXT X:GOTO 1260 

l 4'10 C=C- 1-1 <Dì 
1450 ~ 1 Z l =HIDl : U1Dl =1:C$ 1Zl =NS IDI : GI Zl =B 
<Dì : ;.; < Z ì = F i Dì : PI r Z ì =O 
14E0 FOR X=l TO 1000 :NEXT X 
11170 NEH Z 
1480 PRI NT"LA SQU~DR~ DE I " : TS: " E' COMP 
LETL.., '' 
!4~0 FOR Z=l TO 2000 : ~EXT Z 
1500 CL= 
1:10 LOCt..,TE !.1 
1520 PR! ~T" CARATTERISTI CHE DE LLA SQU~DR~ 

DEI " :H 
15?0 FOR Z=! TO 2000 : ~E x T Z 
1540 FOR Z=1 TO 5 
1550 PQ INT :PR INT ( $ 1Zl 
! SE0 PRH!T" AB !L : T~ ' P·J 8,.:.TTUTA '' :G i Zì 
i570 PR Jf"lT" ABI LI TA' Hl DIFESA ,. :H (Zì 
: se0 ~·JE :~ T z 
1590 TB= <Gl l l tGt 2ì +Gl3ì t Gi4ltG1 5lì *1 0 
!E00 Tf= 1 ~ilitH1 2 l +H i 3 ìtH i4ltHl 5 1l ll0 
!5 10 FOR Z= 1 TO 5000 : ~E X T Z 
1E20 CL= 
1520 PR! ~T : PRI ~T · ~ e I L I TA ' I N eATTUTA DEL 
L'" ~ QlJ i:. DRA it'-ii:. .~. 50eil '' : T8 
!E.te1 P~ I"·!T ''f>8ILITA' Hl DIFES..:.. DELLA SQlJ 
AD~A I H,:. .~. 500 l • : -F 
1650 PR I~T :PRI ~T "PRE~ I UN TAS TO 0 ER GIOC 
t..RE '' 

1700 I=I NT <500*RND1 1>+11 
1710 J=INT <500 MR ND (1l tl l 
1720 PR! NT" INCONTR I LA SQUADRA DEI •:os r 
z ì 
1720 PRI NT: PRI NT" LA LORO ABILITA ' IN BAT 
TlJTA E' " : I 
J7 40 PRI NT:PRI NT"LA LORO ABILITA ' IN DIF 
E5f'.> E' ., : .J 
1750 PR! NT: PRI~T " LA VOSTRA ABILI TA' IN B 
ATTUTA E' " :TB 
1760 PRI NT"LA VOSTRA AB ILITA ' IN DI FESA 
E' ., : TF 

1770 FOR X=1 TD 1000:NEXT X 
17~0 R=TB- J:S=I-TF 
1790 IF ~<0 THEN R=0 
1800 IF S<0 THEN 5=0 
121 0 PR INT"l*i* *'*** **** **•************* 
:t,,p .H :t: I* " 
1920 PRI NT T$ : " >• :R: " FUORI CAMPO " 
1e20 PRI NT Q$ iZl : . >• :s : . FUORI CAMPO· 
1840 IF R>S THEN C=C+ IR*1000 l :PRINT T$: • 

1"'1MCE11
: PRIMT: PR HJT"SOLDI GIJADAGNATI: " : < 

Qi 1000l :U=Wt1:T8=T8tINT IR/ 10) :TF=TFt INTI 
<200-S i/ 10 l 
1~50 !F R=S THEN V=V+l:PRINT"HAI PAREGG I 
~TO CON I ":0$ 1Zl : C=C+50000 ' 
18E0 IF R<S THEN L=Lt1:PRI NT" I " :0$ <Z) : " 
v1NCONo· : c=c- rs • 1000>:PRINT:PRI NT"HAI P 

ERSIJ ., : iS:l1000 i : " $ '' 

EG COMPUTER N 4 25 
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gestione di un 'altra panita. 
Al termine delle dieci pani te di campio­
nato si esce dal ciclo FOR alla 191 O e, 
dalla 1920 alla I 960, viene visualizzato 
il resoconto della stagione. 
Se il capitale rimasto è negativo si entra 
nella condizione posta alla I 970 dove 
viene dichiarato il fallimento. In questo 
caso si salta alla I 2 I O per cominciare 
una nuova gestione. Viceversa se si entra 
nella condizione posta alla 1980 signifi­
ca che è stato stabilito il nuovo record 
in fatto di somme guadagnate. Tale re­
cord viene visualizzato dalle I 990 e 
2000. Tramite le 2010 e 2020 viene data 
la possibilità di scegliere tra due alterna­
tive: ricominciare tutto da capo od ini­
ziare il secondo campionato. Se si sceglie 
la prima alternativa si salta alla 121 O tra­
mite la 2050, altrimenti si salta alla 2070 
che incrementa la variabile P (numero 
delle stagioni disputate). 
Tramite le 2080 e 2090 viene data la pos­
sibilità di ritoccare la squadra compran­
do nuovi giocatori oppure di mantenere 
la medesima squadra della stagione pre­
cedente. Se si sceglie la seconda possibi­
lità si salta, tramite la 2120, alla I 500 

per cominciare direttamente la nuo' a 
stagione. Viceversa se si sceglie la pnma 
possibilità si salta alla 2140 per procede­
re all'acquisto di un nuo' o giocatore. 
Dalla 2160 alla 2240 viene visualizzata 
la squadra attuale. Con le 2260 e 2270 
viene richiesto di inserire il numero dcl 
giocatore che volete vendere. Se il valore 
inserito non è compreso nel range con­
sentito si ritorna alla 2270 tramite la 
2280. Dalla 231 O alla 2350 troviamo. ol­
tre alle scritte di intestazione 
(2310.2320), il ciclo FOR che si incarica 
di visualizzare la lista dei giocatori ac­
quistabili. Infatti se il giocatore non ap­
paniene già alla squadra (U(Z)=O alla 
2340) viene visualizzato il suo nome tra­
mite il blocco di linee tra la 2370 e la 
2420. Dopo aver scandito tutti i giocato­
ri si esce dal ciclo FOR alla 2350 e. tra­
mite la 2360. si salta alla 2430. 
Qui, fino alla 2460. viene richiesto di 
inserire il numero del giocatore che desi­
derate oomprare. Se a questo punto vi 
accorgete di aver sbagliato i calcoli e di 
non aver abbastanza soldi per fare un 
nuovo acquisto. potete sempre salvarvi 
inserendo il valore O. In questo caso si 

entra nella condizione posta alla 2470 e 
si salta alla 2080 dove riavrete la possibi­
lità di mantenere la stessa squadra. Da 
notare che questa operazione 'i fa co­
munque perdere del denaro. Alla 2480 
viene controllato che il valore inserito 
sia tra quelli consentiti. in caso contrario 
si salta alla 2460 per un nuovo inseri­
mento. Alla 2490 troviamo un errore: 
bisognerà sostituire il valore O tra paren­
tesi con la variabile O. Se si entra in que­
sta condizione (U(O)= I) significa che il 
giocatore richiesto appartiene già alla 
vostra squadra per cui sarà impossibile 
acquistarlo. Se si entra nella condizione 
posta alla 2500 significa che il denaro 
disponibile non è sufficiente ad acquista­
re il giocatore in questione. 
Se tutto si svolge correttamente, l'acqui­
sto viene ufficializzato tramite la 25 I O 
mentre le 2520, 2530 e 2540 gestiscono 
le variabili tenendo conto del nuovo in­
serimento. Infine, tramite la 2560, si sal­
ta alla 2070 da dove viene ripetuto il 
ciclo di compravendita fino all'inizio del 
nuovo campionato. 

1870 PRINT:PRINT:PRINT NHAI ANCORA • :c: n 
$ IM BM·JCA" 

2090 PRINT "PREMI 'N' PER TENERE LA STESS 
i'i SQUADRA., 

1880 PRI NT:PRI NTNPREMI L~ BARRA PER CDNT 
INUARE '' 
1890 A!= "" 
1900 ~$=!NKEY$: IF A$ ()" • THEN 1900 
1910 CLS:NEn Z 
1920 PRINT T$: " RISULT~TI DEL LA STAGIONE 

., :P 
1930 PRINT "VITTORIE " :U 
1940 PRINT NPAREGGI " : V 
1950 P~INT"SCDNFITTE ":L 
1960 PRINT:PRINT uHAI IN BANCA u:c: • $ " 
197e IF C<0 T~EN PRINT "M I DISPIACE SEI F 
ALLITO ":PRI NT" DEVI RICOMINCIARE DA CAPO• 
:FOR Z=1 TO 3000:NEXT Z:FOR Z=l TO 1l:U< 
Z1=0:NEXT Z:GOTD 1210 
1980 IF C>Q THEN Q=C:QS=TS 
1990 PRI NT.LA PIU ' ALTA SOHMA GUADAGNATA 
• 
2000 PRI NT Q:" s DA " :QS:PRINT:PRINT 
2010 PRINT"PREMI ' S' PER INIZIARE UNA NU 
OIJA STAGIONE" 
2020 PRINT •PREMI 'N' PER RICOMINCIARE DA 

CAPO" 
2030 Af=INKEY$ 
2040 IF AS="S " OR At="s" THEN 2070 
2050 IF AS= "N 11 OR AS= Rn• THEN 1210 
2060 GOTO 2030 
2070 CLS:P=P+1 
2080 PRI NT• PREMI ' S ' PER COMPRARE UN NUO 
VD GIOCATORE" 
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2100 A:t=INKEY$ 
2110 IF A$="S" OR ~$= • s • THEN 2140 
2120 IF A$= 11 N• OR A$="n" THEN 1500 
2130 GOTO 2100 
2140 X=4 
2150 CLS 
2160 PRINT •GIOCATORI NELLA SQUADRA DEI " 
:T$ 
21 70 PR I NT '' ...... NOME ........... , ..... PR 
DFITTO,," 
2180 FOR Z=! TD 5 
2190 X=:'.+1 
2200 LOCATE 0.X 
2210 PRINT Z: "." :CS IZl 
2220 LOCATE 24. X 
2230 PRINT ' $" :K <Z> 
2240 NEXT Z 
2250 PRINT "*i*M**•**•***'*************** 
.uu.uu" 
2260 PRINT "INSERISCI IL NUMERO DEL GIOCA 
TORE CHE VUOI VENDERE " 
2270 I NPIJT O 
2280 IF D>S DR D<l THEN GOTO 2270 
2290 FOR Z=1 TO 1500:NEXT Z 
2300 CLS:X=3 
2310 PRINTN*ECCO I GIOCATORI CHE PUOI CO 
MPRARE*" 
2320 PRINT".,,, .ND~E .. , .. , , , , . , ... , , , .. P 
REZZO .. , " 
2330 FOR Z=l TD 11 



2340 IF UI l :0 T~EN GOTC 2370 
2250 NEt.T 
23E0 GOTO 430 
2370 X=.l.'.+ 1 
2380 LOCATE 0.f 
2390 PR I NT Z : ., • " : Ni i Z l 
2J00 LOCATE 25. X 
2410 P~!N- " $ " :M IZl 
2420 GOTO 2250 

2640 COLOR 15. 1 
2650 CLS 
2660 PRit.JT"'.JlJOI LE ISTRUZIONI ? I S/~Jl i" 
2670 A$=Jl'IKEY$ 
2EB0 IF A$="S" OR A$= "s" THEN GOTO 2710 
2690 IF 4$="N" OR AS="n" THEN RETlJRN 
2700 GOTO 2670 

2430 PRI NT " itilt,,WiM•~i*iiiAIM*i***~'** ;,.;.* q.u .._ ., 

2710 PRI~T:PR!NT.IN QUESTA SIMULAZIONE O 
EVI SELEZIONARE UNA SQUADRA DI BASEBALL 
. QUANDO LATUA SQUADRA E' STATA SELEZION 
ATA VERRA ' CALCOLATO IL POTENZIALE TECN 
ICO DELLA SQUADRA." 2440 PRI~T"SOLD! !~ B~NCA ": : C:" ! " 

2450 PRINT ' INSERISCI IL NUMERO DEL GIOCA 
TORE CHE VUOI CO~PRARE • 

2720 PRINT"DURANTE LA STAGIONE INCDNTRER 
AI ALTREDIECI SQUADRE." 

2460 INPUT O 
2470 IF 0=0 THEN C=C-K CDl :GOTO 2080 
2480 IF 0>11 OR 0<0 THEN GOTO 2460 

2730 PRINT"AD OGNI VITTORIA GUADAGNERAI 
DEI SOLDI ED IL POTENZIALE TECNICO D 
ELLA SQUADRA AUHENTERA ' .• 

2490 IF Ul ~ ì =l THEN PRINT N$ 10l : • NON E' 27.10 P~IMT" 'J !CEl./ERSA. !l\J CASO DI SCOMFIT 
TA. PERDERAI DEI SOLDI.• DISPO~ IBI LE. ":FOR Z=: TO 1500:NEXT Z:GO 

TC. 2200 27S0 PRINT "!N CASO DI PAREGGIO VINCERAI 
50.000 SMA IL POTENZI4LE TECNICO 
DELLASQUADRA NON VERRA' AU~ENTATD. " 

2500 IF C-~I J 1 (0 T~EN PRINT "NDN HAI ABBA 
STANZA SOLCI PER COMPRARE ... " :PRINT NS 10 
l :FOR Z=! TQ i500: NEXT Z:GOTO 2300 27E0 PRINT " ALL ' I~IZIO DEL GIOCO QUANDO 

ST4I ~CQUISTANDO I GIOCATORI POTRAI TRO 
VARTINELLA ~ITU4ZIONE DI NON AVERE A8 
BA~TAYZA SOLDI PER COMPLETARE IL TEAM." 
2770 PR!NT "!N QUESTO CASO INSERISCI IL 

2510 ~RI NT Ni i J l :PQI NT"~A SOSTIT~ ITO " :PR 
INT C$ 1Dì 
2520 ç:L=P! ID"• 
2520 CE IDl =NS IOI :G IDl =E IOl :H IDl =FIO \ :K ' D 
l=~ I Q l ;) 1Dl l =0:U ' 0 l =i:C=C-M!Q) VALORE'0 ' AL POSTO DEL NUMERO DEL GIOC 

ATOREDA SCEGLIERE. POTRAI COSI' RISELE: 
!ONARE L~ ~QUADRA. • 

25.10 PI l 'J'• =O 
25S0 FDR :=1 TO 2000: NEXT ~ 
2560 GiJTO 20...,0 
2S70 CL= 
2590 LJCATE 10.3 

2780 FOR Z=1 TO 10000:NEXT Z 
2790 LOCATE 4.2.1 

2590 PR! NT"A BASEBALL COACH • • 
2600 FOR A=: TO !4 

2800 PR Ii"JT ., .tPREH I IA. TASTO PER CONTI MUAR 
E;t: " 
2e10 A$= INKE···$ 

2E 10 C JLOR ,:. . 15 
25E0 FOR \ =l TO 250: NE1T ~ 
2E?0 '-JEq A 

on questo secondo listato potrete 
giocare a golf su diciotto buche. 
La cosa più interessante di questo 

programma consiste nel fatto che la par­
te grafica è totalmente assente. Sarà 
quindi compito vostro aggiungerla per 
ottenere la visualizzazione del colpo ef­
fettuato. Alla I 070 viene posto il video 
in modo di testo e stabiliti i colori men­
tre la 1080 elimina la visualizzazione 
delle funzioni predefinite. 
Tramite le 1090 e 1100 vengono visua­
lizzate le scritte di intestazione e fornita 
la possibilità di visualizzare le istruzioni. 
Alla 111 O vengono dimensionati quattro 
arrays e più precisamente DS%. che con­
tiene la distanza di ogni buca dalla piaz­
zola di partenza (TEE). DC$, che contie­
ne le denominazioni delle diciotto bu­
che, PR%, che contiene il PAR di ogni 
buca (numero ottimale di colpi necessari 
per mandare la palla in buca) e SC% che 

2820 IF 6$=" " T~EN GOTO 2810 
2e::0 RETIJR~. 

contiene il numero di colpi utilizzati per 
ogni buca. Tramite il ciclo di lettura po­
sto alla 11 20 vengono inizializzati gli ar­
rays DS%, PR% e DC$ utilizzando i dati 
collocati tra la 1130 e la 1210. 
Alla 1220. se è stato premuto il tasto "S". 
si salta al sottoprogramma posto tra la 
2390 e la 2460 che visualizza le istruzio­
ni. Alla 1240 troviamo la variabile PS% 
che conterrà il PAR di ogni buca. Dalla 
1250 alla 1270 viene visualizzata la 
"mappa" del percorso composta dalle di­
ciotto buche con le relati ve distanze ed 
i PAR. A questo punto il programma si 
blocca fino a che non viene premuta la 
barra di spaziatura. 
Quando ciò accade si entra nel ciclo 
FOR posto tra la 1300 e la 1550. Tale 
ciclo rappresenta il cuore del program­
ma in quanto gestisce una buca per pas­
saggio. 
Si uscirà dal ciclo solo dopo aver percor-

so tutte le diciotto buche. Analizziamo 
ora insieme come si svolge la gestione 
della prima buca. Alla 1300 vengono ini­
zializzate la variabile SC%. che contiene 
lo score parziale della buca in corso. la 
variabile K%. che verrà utilizzata quan­
do la palla arriverà a meno di due yards 
dalla buca. la variabile D%, che contiene 
la distanza corrente della palla dalla bu­
ca e la variante PL%. che stabilisce le 
condizioni in cui si trova la palla (all'ini­
zio PL %= 1 significa palla sul TEE). 
Dalla 131 O alla 1340 vengono visualiz­
zate le caratteristiche della buca che stia­
mo per affrontare. Alla 1350 troviamo 
la variabile DR% che assumerà valore 
- I nel caso che la palla sorpassi la buca. 
Alla 1360 verrà visualizzata la scritta 
"SEI SUL TEE" in quanto dobbiamo an­
cora effettuare il primo colpo e PL%= I. 
Alla 1370 verrà visualizzata la distanza 
corrente dalla buca che al momento sarà 
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uguale a quella massima (DS%( 1)=410). 
Tramite la 1380 si salta al sottoprogram­
ma posto tra La 1800 e la 1860 che dà la 
possibilità di scegliere la mazza. Imma­
giniamo di scegliere un legno e di entrare 
quindi nella condizione posta alla 1830. 
Si salta quindi al sottoprogramma posto 
tra la 1730 e la 1 780. Alla 1730 viene 
richiesto quale numero di legno si desi­
deri ed immaginiamo di scegliere il le­
gno I. La 1740 controlla che l'inserimen­
to sia corretto. 

1770 che controlla l'eventuale sorpasso 
dalla buca per colpo troppo lungo. Ritor­
niamo quindi alla 1830 ovvero al punto 
di chiamata e da qui ritorniamo al punto 
della prima chiamata cioè alla 1390. Qui 
viene incrementata la variabile SC% che 
contiene lo score parziale della buca per 
cui avremo SC%= I. 

141 O perché non abbiamo sorpassato la 
buca e neppure nella 1430 in quanto 
PL%=2. 
Alla 1430 viene generato un valore ca­
suale per la variabile R che potrà essere 
1 o 2. Immaginiamo che R=2 per cui 
viene chiamato il sottoprogramma posto 
tra la 2070 e la 2200. Tale sottoprogram­
ma gesùsce casualmente, tramite un al­
tro valore compreso tra 1 e I O ed inserito 
in R, una serie di ostacoli che si possono 
incontrare su di un percorso di golf. Im­
maginiamo che R=9 per cui non entrere­
mo nella 2160 in quanto PL%=2 mentre 
entreremo nella 2170. Verrà quindi vi­
sualizzata la scritta associata all'ostacolo 
in questione. avremo inoltre D%=D%-
50= 186-50= 136. Quindi, tramite la 
2180, si ritorna al punto di chiamata ov­
vero alla 1440. Per inciso possiamo dire 
che le 2190 e 2200 vengono eseguite 
quando R=lO. 

La 1750 controlla che non si usi il legno 
I al di fuori del TEE (piazzola di parten­
za). Alla 1760 viene utilizzata la variabi­
le DI% per calcolare la distanza percorsa 
dalla pallina con il colpo effettuato. 
Naturalmente c'è una parte di casualità 
in questo calcolo ma i limiti principali 
sono stabiliti dal tipo di mazza utilizza­
ta. Immaginiamo che 01%=224 per cui 
avremo 0%=0%-01%=410-224=186. 
Non si entra quindi nella condizione alla 

Tramite la 1400 si salta al sottoprogram­
ma posto tra la 1980 e la 2020 che con­
trolla la posizione della pallina. Alla 1980 
si entra nella condizione se PL%=3 ov­
vero se ci si trova nella piazzola intorno 
alla buca (GREEN). Nella 2000 si entra 
se 0%=0 ovvero se la palla è entrata in 
buca (PL %=4). Nella 20 I O si entra se la 
distanza è inferiore alle 13 yards per cui 
la palla si trova sul GREEN (PL%=3). 
Nel nostro caso abbiamo PL %= 1 per cui 
entriamo nella 1990 che pone PL%=2. 
Si ritorna quindi, tramite la 2020, al 
punto di chiamata ovvero alla 141 O. 
Non si entra nella condizione posta alla Non si entra ovviamente nella 1440 in 

1~00 'M~iA*~····~~'tLàt•AA•ilàAà«•ii6 
! ~!0 't * 
1020 'A i 
1030 'M L I ~ T 4 T O I 2 M i 

!040 * * 
1050 .• * 
10E0 'iiAA iiMi*I*************''****** 
1070 SCREEN 0:COLOR 4.15. 15 
1080 KEYDFF 
1090 LOC~TE 13.2:PRINT •GOLF HSX" 
1!00 LOC~TE 3.12:PRINT"VUOI LE ISTRUZION 
I ? IS ft.!l" 
1110 DIH PRX <18 l .DCl <20 i .SCX <20i .DSX <20ì 
!!20 FOR X=1 TO 18:READ DSX<Xì .PR%(Xl, OC 
$ <:'r. i: MD.T '!. 
1130 DATA 410.4.Balrog's end.156.3.Hobbi 
t'= Hill 
1140 DATA 385.4.Desert del igh t.526.5.Tra 
ve ll er ' s end 
1150 DATA 330.4.Eye of t he needle.190.3. 
Ne hope hill 
1160 DATA 285.4.Haunted Fairway.425.4.Ra 
bbi t Burrows 
1170 DATA 167.3.Devil ' s Cau=ewa t 
1180 DATA 377.4.Witches tea pot.310.4.Bu 
nker's end 
1190 DATA 504.S.Hill Top retreat.210.3.F 
ox fur flying 
1200 DATA 404.4.Come Back aga in 1 .147,3.P 
haroah' s Curse 
1210 DATA 392.4.Golfer's end,558.5.nearl 
~ home l .376.4.Home Sweet Home 1 

i220 A$=INKEY$:IF A$= "S" OR A$= "s " THEN 
GOSUB 2390:GOTO 1240 
1230 IF A$= 11 N11 OR Af="n" THEN 1240 ELSE 
1220 
1240 P=RND l-TIME l :PSX=0:CLS 
1250 LOCATE l.1:PRINT"ECCD LA MAPPA DEL 
PERCORSO:-u:PRINT 
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1260 FQR X=I TO 9:PRINT"8UCA " : X:SPC <51: 
DSKfXl : " VARDS•:SPCl 3) : "PAR " :PRX fX) :NEX 
T '/. 
127 0 FOR '/. =10 TO 18:PRINT"8UCA ": X:SPC <4 
l :DSX<Xi;" YARDS" :SPC l31 :"PAR • :PRX <X> :N 
EXT '!. 
1280 LOCATE 2.2l:PRINT"PREMI LA BARRA PE 
R INJZIARE":DRX=1 
1290 AS=I NKEYS:IF Al ()" " THEN 1290 
1300 FOR X=l TO 18:SC%=0:KX=0:D%=DS%<X ) : 
PLX=l: CLS 
1310 PRINT:PRINT"BUCA :-" :X 
1320 PRINT:PRINT·DISTANZA :-":DSKIX ) :" y 
ARDS" 
1330 PRINT:PRINT "PAR :-" :PRX<Xl 
1340 PRINT:PRINT DC$CXl :PRINT 
1350 IF DRK<>l THEN DRK=1310:PRINT 
1360 IF PLK=2 THEN PRINT"SEI IN FAIRUAY " 
: ELSE IF PLK=l THEN PRINT"SEI SUL TEE 11 

: ELSE PRINT"SEI SUL GREEN .": 
1370 PRINT DK: " YARDS DALLA BUCA. • 
1380 GOSUB 1800 
1390 CLS:FOR V=l TO 1000:NEXT Y:SCK=SCK+ 
1 
1400 GOSUB 1980 
1410 IF DRK<i ANO PLX=2 THEN PRINT "HAI S 
ORPASSATO LA BUCA 1 11• 

1420 IF PLX>2 THEN 1440 
1430 R~INT I RN0(11*2+1>:IF R=2 THEN GOSVB 
2070 

1440 IF PLX=4 THEN PRINT:PRINT 8 LA PALLA 
E' ANDATA IN BUCAI I l":GOSUB 2270:FOR XX =! 

TO 201ò0:NEXT XX 
14~0 IF PLX<>4 THEN 1310 
1460 SCX(X i =SCK 
1470 PRX=PRX+SCX-PR%1XI 
1480 CLS 
1490 PRINT:PRINT "BUCA ":X:" PAR "; PRK CXJ 
1500 GOSUB 2220 



quanto PL%=2, viceversa si entra nella 
1450 tramite la quale si salta alla 131 O. 
A questo punto, dopo la rivisualizzazio­
ne delle caratteristiche della buca. si en­
tra nella 1360 e viene visualizzata la 
scritta ''SEl IN FAlRWAY" (nell'erba). 
La 1370 visualizza la distanza corrente 
ovvero 136 yards. Si salta quindi di nuo­
vo, tramite la 1380, al sottoprogramma 
di scelta della mazza che inizia alla 1800. 
ln questo caso sceglieremo un ferro per 
cui entreremo nella condizione posta al­
la 1840. Saltiamo quindi al sottopro­
gramma posto tra la 1880 e la 191 O per 
la scelta del numero del ferro. Alla 1880 
viene richiesto il numero desiderato e 
nel nostro caso scegliamo un ferro 7. 
Alla 1890 viene calcolata. in maniera 
molto simile a quella vista per il legno. 
la variabile DI%. Immaginiamo che 
D1%=134 per cui avremo D%=D%­
DI%=l 36-134=2. 

1840 da cui si salta indietro al punto del­
la prima chiamata ovvero alla 1390 che 
incrementa SC%=2. Tramite la 1400 si 
salta al sottoprogramma posto tra la 
1980 e la 2020. 

condizione alla 1800 da cui si salta alla 
1650. In questo caso infatti. essendo la 
palla sul GREEN, non è possibile effet­
tuare la scelta della mazza che è quindi 
obbligata. Tramite la 1650 viene inserito 
un valore corrispondente alla forza del 
colpo. 

Nel nostro caso PL %=2 e D%=2 per cui 
entreremo nella condizione posta alla 
2010 ottenendo PL%=3 (palla sul 
GREEN). Torniamo quindi al punto di 
chiamata e non entriamo nella condizio­
ne posta alla 1410 mentre entriamo in 
quella alla 1420 che fa saltare l'esecuzio­
ne alla 1440. Non entriamo ovviamente 
nella 1440 in quanto PL%=3 mentre en­
triamo nella 1450 saltando alla 13 J O. 
Dopo una nuova visualizzazione delle 
caratteristiche della prima buca si entra 
nella 1360 dove viene visualizzata la 
scritta "SEI SUL GREEN". 

Nel nostro caso non entriamo nella 1660 
in quanto D%=2. Alla 1680 viene calco­
lato. sempre con lo stesso principio di 
parziale casualità, il valore di DI%. 
Immaginiamo che DI%=2 per cui 
D%=D%-D I %=2-2=0. Si ritorna quindi. 
tramite la 1710. al punto di chiamata 
ovvero alla 1390 dove avremo SC%=3. 
Tramite la 1400 viene chiamato il sotto­
programma posto tra la 1980 e la 2020. 
Entriamo quindi nella 1980 (PL%=3) e 
saltiamo alla 2030 ottenendo PL%=4. 
Torniamo quindi alla 141 O dove non en­
triamo. Si entra invece alla 1420 e si sal­
ta alla 1440 dove viene finalmente vi­
sualizzata la scritta "LA PALLA È AN-Quindi. tramite la 1910, si ritorna alla 

La 1370 aggiorna la distanza che è di 2 
yards. Quindi. tramite la 1380. si salta 
al sottoprogramma di scelta della mazza 
posto dalla 1800. Si entra quindi nella 

1510 PRINT:PRINT:PRINT"IL TUO SCORE E' : 
- ": SC~4 
1520 PRINT:PRINT"LO SCORE RISPETTO AL PA 
R DOPO ":X:" BUCHE E'":PRINT FLS 
1530 PRINT:PRINT"PREMI LA 8ARRP PER CONT 
INUARE. " 
1540 A!=INKEY$:IF &$()" • THEN 1540 
1550 NEXT X 
1560 CLS :TT%=0 
1570 REH ~~ CALCOLO DELLO SCORE *~ 
1580 FOR X=1 TO 18:TTl=TT%tSCX<XJ :NEXT X 
1590 LOCATE 0.3:PRINTuHAI IMPIEGATO u;TT 
X:" COLPI., 
1600 LOCATE 1.20:PRINT•vuot RIPROVARE 7 
IS/Mi Il 

1610 A$=INKEYS:IF AS="S" OR A$=•s u THEN 
RUN 
1620 IF A$= "N" OR A$= "n" THEN CLS:PRINT" 
ARRIVEDERCI. GRAZIE PER AVER GIOCATO.":E 
ND 
1630 GOTO 1510 
1640 END 
1650 PRINT:PRINT"DECIDI LA FORZA DEL COL 
PO r1-s1• :: INPUT PK 
1660 IF P%=1 AND 0% =1 THEN DX=0:RETURN 
1E70 IF P%)5 O~ P%(1 THEN 1650 
1680 D1%=P%•2~INT < RND C !la3+1l-2 
i 690 D%=D'.·:..-D 1 X 
1700 !F DX<0 THEN 0%=-0% 
i7 i0 RETURN . 
1720 REH A~ LEGNO il 
1730 PRI~T:PRINT "QU~LE LEGNO VUOI 7 <1-4 
' 

11
:: I:·JPUT LI% 

1740 IF WK<! OR WK>4 THEN 8EEP:GOTO t730 
1750 IF PL%<>1 ANO U% =! THEN PRINT "PUOI 
USARE Il LEGNO NUMERO 1 SOLO SUL TEE 1 ":G 
OTO 1730 
1760 D!%=INT IRND1 l i*30+216i - IU%-1 >*20:D% 
=0~{-0 ! ~~ 

1770 IF DX<0 THEN DRXa-1:01=-DI 
1780 RETIJRN 
1790 REM ** SCELTA MAZZA ** 
1800 IF PLX=3 THEN 16~0 
181~ PRINT:PRINT"QUALE TIPO DI MAZZA VUO 
I 7 <LE>GNO, <FE>RRO O <CU>NEO" 
1820 INPUT CLS:CLS=LEFTS(CLS.21 
1830 IF CL$="LE• OR CLS~"le" THEN GOSUB 
1730:RETIJRN 
1840 IF CL$="FE" DR CLS="fe" THEN GOSUB 
1880:RETURN 
1850 IF CLs=·cu• OR CLs=•cuu THEN GOSUB 
1930:RETlJRN 
1850 GOTO 1810 
1870 REM ** FERRO ** 
1890 PRI NT:PRINT"QUALE FERRO VUOI ' (3-9 
i " ::INPUT IX:IF IX<3 OR Il>9 THEN 1980 
t890 DI %=INT <Rt·JD e 1 i :l:20 i +171- e I%-3ì * 10 
1900 D%=DX-D1%: IF D%<0 THEN DR%=-1:0X=-D% 
1910 RETlJRN 
1920 REM I! CUNEO •* 
1930 PRINT:PRINT "DECIOI LA FORZA DEL COL 
PO 11-51 " ::INPUT El:IF EX>5 OR E%<1 THE 
i"J 1930 
1940 D1X=INT<RND111120+11ì+ IEX- 11*20 
1950 DX=D%-D1X:IF 0%(0 THEN DRX=-1:DX=-D 
X 
1960 RETURJ\l 
1970 '* CONDIZIONI ** 
1980 IF PL%=3 THEN GOTO 2030 
1990 IF PL%=1 THEN PLX=2 
2000 IF 0%(1 THEN PL%=4:RETURN 
2010 IF DX<13 T~EN Pl%=3 
2020 RETURN 
2030 IF 0%<1 ANO KK=0 THEN PLK=4 
2040 IF DK<2 ANO K%>0 THEN PL%=4 
2050 K%=K%tl:RETURN 
2050 REM '* OSTACOLI ** 
2070 R=!NT !RND<ll*10+ 1> 
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DATA IN BUCA". Si sai La quindi al sot­
toprogramma posto tra la 2270 e la 2360. 
Alla 2270 viene posto nella variabile 
PS% il valore del PAR corrispondente 
alla prima buca cioè PS%=PR%(1)=4. 
Trami le la 2280 viene generato un breve 
commento sonoro. 
Dalla 2300 alla 2350 si profila una serie 
di sei possibilità che analizzeremo insie­
me. Si entra nella 2300 quando il nume­
ro di colpi impiegati è superiore al PAR. 
Si entra nella 231 O quando il numero di 
colpi eguaglia il PAR mentre la 2320 vie­
ne eseguita nel caso di buca al primo col­
po. 

stro caso in quanto PS%=4 e SC%=3. Si 
ritorna quindi, tramite la 2360. al punto 
di chiamata ovvero alla 1440. Non si 
entra nella 1450 mentre la 1460 inserisce 
nella prima posizione dell'array SC%(X) 
il valore di SC% (score parziale della pri­
ma buca) Alla 1470 viene calcolata 
la variabile PR%=PR%+SC%-PR%(l) 
=0+ 3-4=- l mentre la 1490 visualizza 
l'intestazione della prima buca appena 
conclusa. 

punto di chiamata ovvero alla 151 O. 
Le 1510 e 1520 visualizzano la situazio­
ne dopo la prima buca. 
Quindi, tramite le 1530 e 1540, il pro­
gramma si blocca fino a che non viene 
premuta la barra. 
Quando ciò accade. tramite la 1550. si 
valuta il nuovo passaggio per la seconda 
buca. Alla fine delle diciotto buche si 
esce dal ciclo FOR alla 1550 e viene ese­
guita la 1560 che inizializza la variabile 
TT% che conterrà il numero totale di 
colpi utilizzati per coprire l'intero per­
corso. Alla 1580 vengono sommati tutti 
gli scores parziali delle diciotto buche 
mentre la 1590 visualizza il risultato. In­
fine. alla 1600, viene data la possibilità 
di riprovare. Da notare che non abbia­
mo analizzato il caso di utilizzo del cu­
neo che è comunque analogo a quello 
delle altre mazze. 

La 2330 viene eseguita quando il nume­
ro di colpi impiegati è inferiore di tre 
unità al PAR {Albatross) mentre si entra 
nella 2340 quando è inferiore di due uni­
tà (eagle). Infine verrà eseguita la 2350 
quando il numero dei colpì è inferiore 
al PAR di un'unità (birdie). 

Alla 1500 viene chiamato il sottopro­
gramma posto tra la 2220 e la 2250. Si 
entra nella 2220 se il numero di colpi 
effettuati eguaglia il numero ottimale. 
La 2230 viene eseguita se il numero di 
colpi è superiore a quello ottimale. Nel 
nostro caso si entra nella 2240 in quanto 
PR%=- I. 

Questa ultima possibilità è proprio il no-

La funzione STR$ fornisce la rappresen­
tazione alfanumerica di un'espressione 
numerica per cui FL$=STR$(-l)="- I". 
Si ritorna quindi. tramite la 2250. al 

2e1~0 IF R=i THE~·J PRJl'.:T''4AI CCILPITj 1Jtl fil 
BERO. L~ TUA PALLAE ' RIHBAL:~TA INDIET 
QO !N F~!QUAJ" :RETURN 
2090 IF R=2 THEN F~I NT·L~ PALLA E' ANDAT 
A ~EL FI JHE. QUEETO TI COETA ~N COLPO DI 

PENALITA ·: ~C 3=5C3~1:RETURN 
2100 IF R=3 THEN PRINT•SEI SCIVOLATO IN 
ROUGH EG H~I 0TI L IZ~ATO UN COLPO PER US 
CIRNE":SC%=5C%tl:RETURN 
2!~0 IF ~=4 THEN PRI MT"HA I PERSO LA PALL 
~ E DEGI G:JCARE ANCORA. PERDI DUE COLP 
: · :SC%=SC%+2:RETUR~ 
2i20 IF R=~ THE~ PR! NT"SEI USCI TO DAI r 
ONF:;·.Ji. FREl'·JDI OlJECOLP: DI PP.JA ... ITI•''': 
~C~=SC~+2:RETU~N 
2130 IF ~=E TYEN PRINT"SEI SCI VOLATO IN 
ROUGH MA H~I UN COLPO LIBERO DA EFFETTU 
.:.RE., : RET'JR~·! 

2140 IF R=7 THEN PRI NT"HAI COLPITO UN ~L 
eERO ED HAI PERSO UNCOLPO PER PAL LA INGI 
QCAeILE":~C%=SC%+l:RETURN 
2 150 IF R=9 T~EN PRINT " ~EI NEL BUNKER ED 
UTILIZZI UN COLPOPER U5CIRNE":SC%=SC% 

+ 1 : =<ET U~M 
2160 IF R=9 ANO !DR%<0 OR PL%=3 1 THEN RE 
TURN 
2170 IF R=9 THEN PRINT •LA PALLA E' ATTER 
RATA SU UNA ROCCIAED E' RIMBALZATA DI 
ALTRE 50 YA~DS " :DX=D%-50:IF DX<0 THEN D% 
=-D% :PRI~T " HAI SORPASSATO LA BUCA" 
2180 IF R=9 THEN RETURN 
2190 IF DRK<0 OR PL%=3 THEN RETURN 
2200 PRI NT"LA PALLA HA CENTRATO UN ALBER 
O ED YA ~IMBALZATO DI 50 YARDS " :D%=D%t50 
: =<ETURt•J 
2210 REM A• PAR ~M 
2220 IF PR%=0 THEN FLt="LEVEL " 
2230 IF PRK>0 THEN FLS=•+ "+STRSCPR% 1 
2240 IF PR%<0 THEN FL$=STRS <PR%l 

30 EG COMPUTER N 4 

22:0 ~ETUR~. 
2~60 RE~ Ai P4LL4 IN B~C~ •• 
2270 PS ~~=PR% i X i 
2280 FJR M=0 TQ 5:8EEP:NEVT ~ 
2290 PQINT:PRINT:PRINT 
2300 IF SC %>PS% THEN PRI NT SC%-0 S%: • SOP 
R.:. IL p.:.R ., : i<ETIJJ<M 
22:0 IF SCK=PS% THEN PRINT "PAR•:RETIJRN 
2220 IF SC%=1 PND PS%=3 THEN PRI NT"8UCA 
IN UN COLF0 1 1 ":RET JRN 
2330 IF 0~~-SC\=3 THE~ PRI NT"ALBATROSS '" 
: ~ETIJR~·i 
2340 IF PS%-SC%=2 THEN PRI ~T" EAGLE 1 I''" 
: RETUR~.1 

2~50 IF PS%-S~%=1 THEN PRI NT' BIRDIE 1 '" : 

RETIJRN 
2360 '<ET _iR ~·J 
2370 P.!D 
2380 REM M• ISTRUZIONI *' 
2390 CLS:LOC4TE 13.2:PRI~T·GOLF MS X" 
2400 LOC.:.TE 0.S:PRINT•IN QUESTO GIOCO PU 
O: GIOCARE A GOLFSU DICIOTTO BUCHE E D 
OVRAI COMPLET~REI L PERCORSO CON IL MINO 
R ~U~ERO DICOLPI POSSIBILE. " 
2410 PRINT . IL PP~ SCORE IND ICA IL NUMERO 

DI COLPI MPSSIMO IN C~I UN BUON GIOC 
ATJREDOVQEBBE CO~PLET~RE L~ BUCA.• 
2d20 PRINT »AL DI FUORI DEL GREEN HAI LA 

POSSIBILITA ' D! SCEGLIERE TRA QUATTRO L 
EG~ I.SET-E FERRI ED UN CUNEO. • 
2430 P~INT"COME REGOL4 GENERALE I LEGNI 
SC~GLIANO LA PALLP PI U LONTANO DEI F 

ERRI.PI U' IL NUMERO E' PICCOLO PIU ' LA P 
ALLA VA LONTANO.' 
2t40 LOC6TE 1.20:PRINT"PREHI LA BARRA PE 
R I t.J I Z I t.RE. '' : 
2450 A$=INKEY$: IF A$()N H THEN 2450 
2.::150 RETURN 



CDI 
Cari Commodoriani, il vostro Super inserto questo mese vi riserva molte 

interessantissime cose, tutte dedicate al C64 e al C 128. 
Innanzi tutto due bei listati, poi la prima parte di un 'utilissima guida sintetica 

al C64 e infine degli annunci con in fondo la scheda per iscriversi 
al Commodore EG Club. Buona lettura e ciao a tutti. 

Eg. n. 4 - Aprile 1986 

L a riproduzione di un suono fedele 
alla realtà, specialmente per gli 
strumenti acustici, è sempre stato 

un problema molto grosso fino dalla na­
scita dei sintetizzatori. Infatti attorno 
agli anni sessanta. quando videro la luce 
i primi modelli di sintetizzatori, il pro­
blema più grosso era quello di far esegui­
re allo strumento una serie di voci che 
fossero il più vicino possibile a quelli di 
un'orchestra. Naturalmente con la sinte­
tizzazione moderna abbiamo raggiunto 
dei livelli apocalittici in fatto di riprodu­
zione sonora. Ne sono la confenna tutti 
i gruppi moderni ai quali non manca un 
tastierista nel gruppo che riesce a suppli-

-

IL SUONO DEL SID CHIP 
di Giuseppe Castelnuovo 
per computer C64/C 1 28 

re la mancanza di altri strumentisti, tal­
volta anche la voce! Per i persona! com­
puter il discorso è ancora abbastanza 
lontano dalla resa professionale, ecce­
zion fatta di alcuni gioielli eslusivamen­
te progettati per suonare (vedi lo stupen­
do YAMAHA in MSX). Il nostro Com­
modore 64, comunque, si difende molto 
bene nel mercato odierno. Attraverso il 
chip sonoro denominato "SID"' si ha la 
possibilità di suonare tre voci in contem-

poranea. oltre naturalmente alla possibi­
lità di variare la tonalità ed aggiungere 
a piacere dei filtri. Sostanzialmente il 
SID è basato su un oscillatore che produ­
ce la fonna d'onda, "Attack"-"Sustain"­
"Release" che modificano l'impronta 
della nota ed un filtro capace di effettua­
re ulteriori modifiche al suono finale. 
La programmazione di questo chip può 
sembrare molto difficile, ma se voglia­
mo fare un paragone con un qualsiasi 
strumento acustico, il problema non sus­
siste più. Utilizzando tutte le opzioni 
che il chip ci mette a disposizione, molto 
spesso il risultato finale è quasi fastidio­
so o perlomeno "sporco". 



Molte volte siamo abituati a sentire suo­
ni molto complessi e siamo tentati di 
farli riprodurre anche al nostro "64". Se­
condo il mio parere è meglio sfruttare il 
chip per quelle doti di semplicità che i 
costruttori gli hanno appropriato senza 
evadere in esperimenti troppo futuristi, 
trovando cioè quanto di più "pulito" il 
piccolo integrato può esprimere. Fortu­
natamente a questo proposito molte sof­
tware house sono corse incontro agli 
amanti della musica producendo dei 
programmi che sfruttano integralmente 
le possibilità sonore del Commodore 64. 
In questo articolo non vogliamo propor­
re qualcosa di sostanzialmente nuovo, 
ma nei limiti concessi dalla rivista. fare 
una piccola panoramica di quanto si 
possa produrre con il Commodore 64. 
Una delle più grandi virtù del SID è la 
possibilità di programmarlo in tutti i 
modi che si vogliono magari facendogli 

cambiare molte volte il timbro, il tempo 
ed il tipo di nota. Questa è una particola­
rità che nemmeno i sintetizzatori più 
professionali riescono ad avere. Un 
esempio pratico può essere questo pro­
gramma che a differenza di molti altri 
programmi sul mercato riesce a variare 
una notevole mole di suoni e tempi di­
versificati. Questo procedimento è utile 
per creare delle melodie molto interes­
santi. Logicamente quello che vi presen­
tiamo è solo un esempio che però può 
essere utilizzato come ottimo banco di 
lavoro sul quale poter studiare le effetti­
ve possibilità del piccolo integrato. Il 
programma è stato scritto in modo tale 
da cancellare lo schermo durante l'ese­
cuzione del pezzo. 

PEEK (53265) OR 16. Il piccolo pro­
gramma in linguaggio macchina presen­
te all'inizio del listato serve ad unire il 
più possibile le note tra loro, in conclu­
sione l'unico consiglio che possiamo 
darvi è quello di non limitarvi a quello 
che il listato vi propone, ma di speri­
mentare tutte le svariate possibilità of­
ferte dal SID chip. 
Ricordiamo che prima di realizzare que­
sto programma erano nati diversi pro­
blemi in particolar modo perché sul 
mercato è molto difficile trovare della 
documentazione valida sul chip sonoro 
del Commodore 64. Un'ottima soluzio­
ne l'abbiamo trovata leggendo il libro 
"Sprite & Suono del Commodore 64" 
edito dalla JCE che in pochi capitoli rie­
sce a dare una bella idea sulla program­
mazfone del chip. 

1000 

1080 

Nel caso vogliate fermare il programma 
e subito dopo farlo ripanire con la stessa 
situazione video precedente dovrete in­
serire queste istruzioni: POKE 53265. 

POKE ~3265,PEEK<53265>Al\Cl239:REM C FORT=1T0170:1'EXT:POKES+3 ,t :POKES+1 
Al'CELLA LO SCHERMO 0 I 1 
S=54272:FORL=STOS+24:READOA:POKEL, 1170 SYS49160:FORT=1T0170 :NEXT:POKES+3, 
OA:t-E:XT:REM INIZIALIZZA IL SIO B:POKES+10,S:POKES+14,71:POKES+15, 
OATA96,22,0,1,0,35,166,195,16,0,1, 6 
0,35,166,48,4,0,8,0,35,166,0,15,24 1180 FORT=1T0100:NEXT:SYS49181:FORT=1TO 
4,31 270:NEXT:POKE992,17:POKE993,17 
FORAD=49160T049202:REAOOA:POKEAO,D 1190 A=50:B=37:C=31:POKES+S,249:POKES+1 
A: l'EXT 3,249:POKES+20,24S:POKE994,17 
DATA120,173,224,3,174,22S,3,172,22 1200 POKES,60:POKES+1,A:POKES+7,162:POK 
6 I 3 / 14 1 '4 I 2 12 / 142 I 11 T 2 12 I 140' 18 , 21 ES+8,8:POKES+14,165:POKES+15,C 
2,88,96 1210 SYS49160:FORT=1T0200:NEXT:SYS49181 
DATA206,224,3,206,22S,3,206,226,3, :FORT=1T021:A=A-1:8=B-1:C=C-l:POKE 
32,8,192,238,224,3,238,225,3,238,2 S+ 1 ,A 
26,3,96 1220 POKES+8,B:PQKES+15,C:NEXT:POKES+14 
POKESS2,67:POKES93,65:POKES94,33:R ,48:POKES+15,4:POKES+20,242 
EM SETTA LE FORME D'Ol'IJA 1230 POKES,11S:POKES+1,7:POKES+7,251:PO 
POKES+18,33:FOT=15T0150:POKES+22,T KES+8,4:POKES+6,165:POKES+13,16S 
:t-EXT:POKES+18,32:POKES+22,90:POKE 1240 GOSUB220:GOT0280 
5+14,112 1250 POKES + 18, 65: FORT = 1TO170: t-EXT: POKES 
POKES+18,33:FORT=1T0130:t-.exT:POKES +17,1:FORT=1T07S:l'EXT:POKES+18,64 
+18,32:POKES+14,180:POKES+18,33 1260 FORT=1T0170:NEXT:POKES+17,8:POKES+ 
FORT=1T0130:1'EXT 1B,65:FORT=1T075:NEXT:POKES+18,64 
POKES+18,32:POKES+22,1:POKES+14,25 1270 FORT=1T0170:1'EXT:POKES+17,1:POKES+ 
1:POKES+18,33:FORT=15T0150:POKES+2 1 B ,65: FORT= 1 T075 =·NEXT: POKES+ 18 ,64 
2,T:l'EXT 1280 FORT=1T0170:NEXT:POKES+17,8:POKES+ 
POKES+18,32:POKES+22,90:POKES+14,7 18,65:FORT=1T075:NEXT:POKES+18,64 
1:POKES+15,5:POKES+18,33:FORT=1T01 1290 FORT=1T0170:1'EXT:POKES+17,1:POKES+ 
30: f'EXT 18,65:FORT=tT075:NExT:POKES+18,64 
POKES+18,32:POKES+14,152:POKES+li, 1300 FORT=1T0170:NEXT:POKES+17,8:POKES+ 
33:FORT=1T0140:1'EXT:POKES+18,32 1B,65:FORT=1T075:1'.ExT:POKES+18,64: 
POKES+14,237:SYS49160:FORT=1T0180: RETURN 
l'EXT:POKES+3,8:POKES+10,8 1310 POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T030e 
FORT=1T080:NEXT:SYS49181:FORT=1T01 :NEXT:PQKES+4,32:POKES+~,32 
70:1'EXT:POKES+3,1tPOKES+1~,1 132€1 POKES,97lPOKES+l,8:POKE •7,1S2:POK 
SYS49160:FORT=1T080:1'EXT:SY6491611 ES+8,5:X=25:Y=18:Z=15 
FORT=1T0171:r-.EXT:POKES+3,8:POKES+l 1330 POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T0100 
0,6 :l'EXT:POKES+4,32:POKES+11,32 
SYS49160:FORT=1T080:1'EXT:SYS491811 1340 FORT=1T0180:t-EXT:POKES+14,3S:POKES 



+15,3:GOSUB200:POKES+18,32:FOTT=lì 1510 POKES+6,247:POKES+13,247:POKES+20, 
030ll'EXT 247:A=200:8=150:C=126:FORT=1T030:N 

1350 POKES+18,33:FORT=110100:1'EXT:FORX= EXT 
3T0255STEP2.S:POKES+l5,X:l'EXT 1520 POKE992,17:POKE993,t7:POKE994,17:P 

1360 POKES+14,48:POKES+l5,4:GOSUB220:PO OKES+18,S5:FORT=20T0120STEP2:POKES 
KES,25t:POKES+l,4:POKES+7,247:POKE +22,T 
S+B,9 1530 r-EXT:FORT=120T020STEP-2:POKES+22,T 

1370 POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T0300 :t-EXT:POKES+18,64:FORT=1T0100:NEXT 
:t-EXT:POKES+4,32:POKES+11,32 1540 POKES,1SS:POKES+l,A:PQKES+7,96:POK 

1380 POKES,97:POKES+t,B:POKES+7,152:POK ES+8,B:POKES+14,22S:POKES+15,C 
ES+8,5:X=25:Y=l8:Z=15 1550 POKES+23,4:PQKES+22,220 

1390 POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T0100 1560 SYS48160:FORT=1T0100:1'EXT:FQRT=1TO 
:t-EXT:POKES+4,32:POKES+ll,32 186:A=A-1:8=8-.7s:cec-.s3:POKES+l, 

1400 FORT~tT0180:t-EXT:POKES+14,3S:POKES A 
+15,3:GOSU8220 1570 POKES+8,8:POKES+15,C:t-EXT:POKES+l, 

1410 POKES+6,249:POKES+13,249:POKES+20, 3l:POKES+8,22:POKES+15,8:FORT=1T01 
249 00:1'EXT 

1420 POKES,30:POKES+1,X:POKES+7,209:POK 1580 SYS49181:FORT=1T030:1\EXT:SYS49160: 
ES+8,Y:POKES+14,210:POKES+l5,Z FORT=1T0100:NEXT 

1430 POKES+3,8:PO~E5+10,e:sYS491S0:FORT 1590 SYS4918J:FQRT=lT0180:f\EXT:SYS49160 
= 1 T0260: t-E.XT: S YS4818l:FORR=1TO 15 :FQRT=1T075:NEXT 

1440 X=X-l!Y=Y-1:z=z-1:POKES+1,x:POKES+ 1600 SYS48181:FORT=1T0180:1'EXT:SYS49160 
8,Y:POKES+l5,Z:NEXT:POKES+20,241 : FORT= 1T075: NEXT 

1450 POKES+14,48:POKES+11S,4:GQSUB220:P 1610 SYS481Bt:FORT=1T0180!l'EXT:SYS49160 
OKES,251:POKES+l,4:POKES+7,125:PQK :FORT=1T075:NEXT:SYS49181 
ES+S,2 1620 FORT=lT040:NEXT:POKES,135:POKES+l, 

1460 POKES+4,33;POKES+l1,33:FORT=1T0250 33:POKES+7,31:POKES+8,21:POKES+14, 
:l'CXT:POKES+6,242:POKES+13,242 97 

1470 POKES+4,32:POKES+11,32:FORT=1T010: 1630 SYS49160!FORT=lT070:t-EXT:SYS49181: 
NEXT FORT= 1 T0550: l\EXT: POl'.ES I 15: POKES + 1 , 

1480 POKES,97:POKES+1,8:POKES+7,152:POK 67 
ES+B,5 1640 POKES+7,135:POKES+8,33:POKES+14,48 

1490 POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T0100 ,: POKES+ 15 ,4: POKE992 ,33: POKE993, 33 
:t>EXT:POKES+4,32:POKES+11,32 16~0 POKE994,33:SYS49160:FORT=1T0100:1'E 

1500 FORT=1T0180:NEXT:POKES+14,35:PQKES XT:SYS49181 
+15,3:GOSUB220:POKES+18,32:POKES+2 1660 POKE53265,PEEK<53265)0R16 
3,244 

T rovate la memoria del vostro 
Commodore 64 troppo restritti­
va? 

Questo articolo vi spiega come superare 
questo problema. 

MANIPOLAZIONI 
DELLA MEMORIA 

di Alessandro Borottini 
per computer C64 

che occorre usare il chip di 1/0 per poi 
tornare alla 4 una volta finito (più avanti 
vedremo come si fa). 

TRAnAMENTO 
DELLE INTERRUZIONI Il massimo di memoria utilizzabile dal 

BASIC con il Commodore 64 è di circa 
40K, ma se si avanza nella programma­
zione in linguaggio macchina si può arri­
vare ad utilizzare tutti i 64K di RAM. 
Sul manuale, fornito insieme al compu­
ter, sono mostrate alcune delle diverse 
configurazioni di memoria che si posso­
no scegliere via software o via hardware. 
Tenete presente che sono utilizzabili al­
meno 90K di memoria: 60K di RAM, 
16K di ROM, 4K di ROM caratteri e 4K 
di dispositivi di 1/0, includendo I K di 
nybble (4 bit) RAM. Le principali confi­
gurazioni sono mostrate nella tabella. Se 
il valore ricavato dalla tabelJa viene 
messo nella locazione I, il 64 passa auto­
maticamente alla configurazione appro-

priata. Sono possibili altre configurazio­
ni, ma possono essere selezionate solo in 
presenza di cartucce di espansione o gio­
chi. 
Programmare con le tavole (vedi box 
Configurazione di memoria) I e 2 è nor­
male, ma le tavole 3 e 4 richiedono delle 
routine speciali per controllare il tratta­
mento delle interruzioni e della tastiera. 
La configurazione 4 è inusuale ed elimi­
na anche la pane dei dispositivi di 1/0 
che, pur essendo sempre collegati, non 
possono svolgere la loro funzione. La so­
luzione, dato che i dispositivi di 1/0 non 
occupano molta memoria, è cambiare 
dalla configurazione 4 alla 3 ogni volta 

Tutti i 6502, incluso il 6510 (C 64) e 
7510 (C 16), hanno una tavola di vettori 
alla fine della parte alta della memoria, 
ciò è dovuto al fatto che queste macchi­
ne hanno la ROM nella parte alta della 
memoria; per contro, le macchine che 
usano lo Z80, hanno la loro ROM nella 
parte bassa della memoria. I tre vettori 
di cui sopra sono: 

VALORI ROM 

1 $ FFFA NMI 
2 $ FFFC RESET 
3 $ FFFE IRQ/BRK 

$ FE43 
$ FCE2 
$ FF48 



Il valore memorizzato a $ FFFC è $ 
FCE2 equivalente a 64 738 decimale. ov­
vero il valore della SYS per resettare il 
computer. NMI sta per Interruzione 
Non Mascherabile che capita quando si 
preme il tasto RESTO RE. Battete questo 
piccolo programma. che illustra le cose 
appena dette. 

10 FOR 1=0 TO 14 
20 READ A : POKE 24576+1.A 
30 NEXT 
40 SYS 24576 
50 DATA 169.11,141.24,3,169.96,141 
60 DATA 25,3.96.238.32.208,64 

Fatelo girare e pro,ate a premere il tasto 
RESTORE (senza premere RUN/ 
STOP) e vedrete cambiare il colore del 
bordo. 
IRQ è la forma abbre' iata di Interruzio­
ne Richiesta. Quando un qualsiasi chip 
di 1/0 provoca un'interruzione. il 6502 
controlla se l'interruzione è permessa: se 
si. viene eseguito il codice aJla locazione 
$FF48: contemporaneamente viene esa­
minato un flag del microprocessore per 
vedere se è sopravvenuta un'istruzione 
BRK.11 prossimo programma salva tutti 
i registri e divide le interruzioni dalle 
istruzioni BRK. 
IRQPHA 

TXA 
PHA 
TYA 
PHA 
TSX 
LDA $ 0104.X riprende i flag del 

processore safrari 
nello srack 

ANO $1 O controlla il/lag di 
BRK 

BEQ IRQ 1111erru:1one 
JMP BREAK BRK 

Trattare una f\~MI è facilissimo: una 
semplice istruzione RTI evita che essa 
interferisca con i vostri programmi. Il 
prossimo programma permette di usare 
60K d1 RAM: 

LDX 5 copia 3 reuori dal 
rop della RAM 

MOV LDA TAB.X 
STA$ FFFA.X 
DEX 
BPL MOV 
LDA 53 per 64K usare 52 
STA I 

msrro codice 
WORNMI.0.lRQ 

IRQ 
NMI RTI 

IRQ PHA 

3 1·euori 

ignora il tasto 
RESTO RE 

TRAnAMENTO 
DELLA TASTIERA 

Dato che non è presente il Kernal ROM. 
bisogna scrivere dei programmi per con­
trollare la tastiera e stampare 1 caratteri 
sul ,·ideo. La stampa è abbastanza facile 
ma il controllo della tastiera è legger­
mente complicato. La tastiera del Com­
modore 64 è fatta di 64 tasti (più restare) 
che compongono una matnce 8X8. Tut­
ti i tasti sono letti separatamente e si 
distinguono dall'altro formato (tasto 
SHIFT) ed è 11 KERNAL ROM che li 
tratta come uno solo. 
C'è solo un piccolo problema se cercate 
di leggere tre tasti che compongono gli 
angoli di un rettangolo: se. per esempio. 
premete C.~ ed I ncne registrata anche 
R. L'effetto è cumulativo. se premete Z 
appanrà anche W. 
La tastiera è allaccata fisicamente a en­
trambe le porte del chip CIA a $ DCOO: 
per scandirla, mandate uno alla volta i 
valori 127, 191.223.239.247.251 e254 
alla porta A alla locazione $ DCOO e leg­
gete i valon di ritorno alla porta B alla 
locazione $DCOI. Questi otto byte di ri­
torno rappresentano i 64 tasti: se viene 
premuto un tasto. il bit corrispondente 
viene messo a zero. Il prossimo pro­
gramma compie le cose appena descrit­
te: 

LDA $ FF 
STA $ DC02 melte la porta 

A come owpw 
LDAO 
STA $ DC03 mette la porta 

B come input 
LDX 7 

CICLO LDA RIGT AB.X 
preleva 
una maschera 

STA$ DCOO 
di righe 

STPR LDA LDA 
$ DCOI aspe11a un ralore 
CMP $ DCOI 
BNE STPR 
STA COL T AB.X 
DEX npere 8 rolte 
BPL CICLO 
RTS 

RIGTAB BYT 127, 191 , 223. 239. 247. 
251. 253. 254 

COL T A.B BYT 0.0.0.0.0.0.0.0 

USO DI TUnl I 64K 

Se scegliamo di usare la configurazione 
4. il 64 non può accedere ai dispositivi 
di 1/0; tutte le scritture o letture in que­
sta area debbono essere fatte attraverso 

la RAM. È preferibile quindi usare i 4K 
di RAM sotto il controllo dci chip di 1/0 
per memorizzare i dati e restare nella 
configurazione 3 finché si ha bisogno d1 
essi. Ecco due brevi subroutine che atti­
vano o meno la pagina di 1/0: 

IO-IN 

IO-OUT 

LDA 53 
STA I 
LDA 52 
STA I 
RTS 

Ogni sezione di codice che necessita dei 
dati ha un JSR IOOUT all'inizio e un 
JSR IOIN alla fine. 
Adesso vediamo i problemi connessi alle 
interruzioni che possono capitare quan­
do siamo nella configurazione 4. L'inter­
ruzione a' viene perché gli spinotti di 
IRQ dei chip di 1/0 sono connessi diret­
tamente agli stessi del microprocessore 
e può capitare anche senza che i chip di 
1/0 siano presenti. Per evitare questa 
complicazione. la routine delle interru­
zioni di,·enta: 

INT PHA 
TXA 
PHA 
TYA 
PHA 
LDA I salra lo staio del-

la co1{/ìgura:ione 
PHA 
JSR !OIN Passa 111 I /0 

corpo della row me 
d1 111term:1one 

JSR disau 11•a I 'inr erru-
::.ione 

PLA 
STA I ripristina lo sia/o 
PLA ripristina i regism 
TAY 
PLA 
TAX 
PLA 
RTI 

ACCESSO ALLA RAM DAL BASIC 

Il programma del listato I è un codice 
macchina comprensivo di caricatore. 
che permette l'accesso ai 24K più alti 
della RAM da$ AOOO a$ FFFF. Nor­
malmente solo i byte da $ COOO a $ 
CFFF sono accessibili dal BASIC. Quan­
do il programma viene fatto girare. esso 
si ricopia automaticamente nella parte 
alta della RAM e abbassa il puntatore al 
top della RAM di 82 byte. 
Per poterlo utilizzare nei programmi 



BASIC, aggiungete ad essi una linea 
DIM A %,B%. Queste due vanabih ser­
vono per poter scnvere e leggere dalle 
locazioni sopraddette. Se volete memo­
rizzare qualcosa in un byte mettetene in 
.\% l'indinzzo e in 8% il valore e poi 
fate SYS 680: per leggere menete sempre 
in A% l'indinzzo. fate SYS 683 e trovere­
te in B% il valore letto. 

1/0 che contiene il colore dello sfondo) 
fate: CONFIGURAZIONI 

DELLA MEMORIA 
IO DIM A%.B% 
20 A%=5328 l-40960 
30 B%=12 

8K Kernal ROM 
4K I/ O 
8K Basic ROM 

8K Kernal ROM 

52K RAM 
40 SYS 680 
SO B%=0 
60 SYS 683 

40K RAM 
Tavolo 1: Tavolo 2: 

Gh indirizzi debbono essere compresi 
fra O e 24S7S che corrispondono a $ 
AOOO e $ FFFF: la memoria libera da $ 
COOO a$ CFFF corrisponde agli indirizzi 
da 8192 a 12287. 

79 PRINT .. IL VALORE MEM. A ":A%: 
64 normale senza BASIC 
Valore= 55 Valore= 54 

"E":B% 8K RAM 

Ad esempio. per mettere il valore l 2 alla 
locazione S328 I (il registro nel chip di 

La linea 20 sottrae 40960 dalrind1rizzo 
per mantenerlo in un range da O a 24S7S. 
mentre la linea SO azzera 8% per dimo­
strare che il 'alore è stato realmente me­
morizzato e riletto alla linea 60. 

4K 1/ 0 
52K RAM 
Tavolo 3: 
60K RAM 
Valore= 53 

64K RAM 

Tavolo 4: 
64K RAM 
Valore= 52 

10 prir1t chr~\i47);::si::o cd.ricanào ii 
cod i ce u.:::1:: 

2~ t=6•ior i=686 to 765 ; reaa a•poKe i 
,a • i::=i::-ta•nexi:: 

36 ii t<>i6684 then prini:: = e ~rore n e i 
datd.'' 

46 er1d 
56 data 76,i74,2,76,2ii,2,l66,2,i77, 4 

5,i33,248 
66 data 266,i 77,45,i33,247,24 ,i65,248 

/ i65, Ìb6 / i33 ,248 

GUIDA DI RIFERIMENTO 
C64/C128 

di Giuseppe Castelnuovo 

I n questa guida di riferimento viene utilizzato uno schema 
standard per rappresentare il formato generale delle istruzio­
ni del linguaggio BASIC. Ecco di seguito una lista dei simboh 

e delle abbreviazioni utilizzate: 
[) Le parentesi quadrate servono a contenere termini opz10na­

li. 

() Le parentesi graffe indicano che deve essere fatta una scelta 
tra uno degli elementi racchiusi fra esse. 

76 da i:: a i56 ,i6,i77,45,i26,i52,52,i34, 
i,l66,6 ,i 45 

86 dat a 247,i62,55,i34 ,i,88,55,i66,2, 
i77, 45,i33 

56 data 248,266,i77,45,i33,247,24,i65 
,248, i65/156 / i33 

166 òata 248,i26,i62,52 , 134,i,i66,6 ,i7 
7,247,234 ,234 

ii6 data 234 ,i66,i6,i45,45,it>8,6, i 3 E> , i 
45,45,75,265,2,i 

MODI DI PROGRAMMAZIONE DEL BASIC 
DIRETTO - L'istruzione/i inserita senza il numero di linea 

verrà immediatamente eseguita dal BASIC. 

PROGRAMMA - L'istruzione/i inserita con il numero di linea 
verrà eseguita con il comando RUN. 

FORMATO DEUE ISTRUZIONI BASIC 
La lunghezza massima di un numero di linea è di 80 caratteri 
su due linee fisiche di 40 caratteri l'una. Più di un'istruzione è 
accettata per linea, ma solo se tra una istruzione e raltra si inseri­
sce un due punti (:)come separatore. 
Formato nel modo diretto: istruzione [:istruzione ... J 
Formato nel modo programma: linea istruzione [:istruzione) 

I puntini indicano che il termine che precede può essere npe- TERMINI GENERICI, ABBREVIAZIONI 
tuto. E DEFINIZIONI 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Le parentesi quadrate. le parentesi graffe e i puntini non appaio- arg - Argomento 
no nelle attuali istruzioni. array - Un set di variabili che ha lo stesso nome e che si ricono-

Corsivo - Per corsivo si intendono termini generici. In questo 
caso il programmatore dovrà supplire un valore oppure una 
parola richiesta. 

sce come un sottoscritto in parentesi dopo il nome. Un array 
può avere tanti valori quanti sono gli elementi che lo com­
pongono, avendo ogni elemento dell'array di valore diverso. 

comando# - Un numero specifico per un dispositivo che selezio-
Numero di linea - li numero di hnea è implicito per tutte le na un canale specifico oppure gestisce le attività tra uno 

istruzioni del linguaggio B.\SIC. stesso dispositivo. 
Punteggiatura - Tutti i caratteri di punteggiatura. comprese le 

virgole. i punti e virgola. parentesi tonde. parentesi quadre. 
punti di domanda e parametri. devono apparire come indi­
cato. 

Maiuscolo - Le lettere e le parole maiuscole devono essere ripor­
tate esattamente come indicate. 

const - Ogni costante stringa o numero 

constant - Un valore che non cambia 

device - (dispositivo) Uno dei componenti del Commodore 64, 
da intendersi come tastiera, schermo, registratore. disk dri­
ve, stampante e così via. 



device# - Numero che identifica il dispositivo dato 
expr - Ogni espressione valida per il Commodore 64 

UTILlllAllONE DEI TASTI 
SIMBOLO MAIUSCOLO: Premere il tasto per visualizzare 

lettere o simboli minuscoli 
expr$ - Ogni costante stringa, variabile o espressione valida per 

il Commodore 64 LETTERA O SIMBOLO MINUSCOLO: Premere il ta-

exprint - Un'espressione intera 
exprnm - Ogni costante numerica, variabile o espressione 

menarne - li nome di un fùe su disco o su cassetta 
file# - Un numero da I a 255 usato con le istruzioni CLOSE, 

CMD. OPEN, INPUT# , GET # e PRTNT # che lavorano 
con un dispositivo 

floating point - Numero con un punto decimale 
format - La struttura delle istruzioni o dei comandi BASIC 

Integer - Un numero intero tra -32768 e + 32767 

line - Un numero di linea di un programma BASIC 

memadr - Un'espressione numerica, variabile o costante. riferita 
ad un'indirizzo di memoria. 

print zone - La visualizzazione del Commodore 64 è organizzata 
in 4 aree di I O colonne ciascuna. ogni area è conosciuta come 
print zone (zona stampa) 

program name - Un nome è costituito da un massimo di 16 
caratteri che definiscono il nome di un file contenente un 
programma su cassetta o su disco 

sprite - Un oggetto programmabile in alta risoluzione contenuto 
in una griglia 24. per 21 punti. 

statement - Un'istruzione del linguaggio BASIC 

string - Uno o più caratteri inclusi tra doppi apici 

sub - Subscritto 
var - Variabile sia essa numerica. stringa o intera 
varnm - Nome di una variabile numerica 

var$ - Una variabile stringa. 

CONTROLLO VIDEO 
SCREEN EDITING (editing di schermo) permette al cursore di 

muoversi sullo schermo e permette di apportare modifiche 
alle linee di un programma. 

CLR/HOME Quando shiftato sposta il cursore nel lato in alto 
a sinistra suJlo schermo. Quando usato con i tasti SHIFT o 
C= premuti, pulisce lo schermo e sposta il cursore in alto a 
sinistra sullo schermo. 

INST / DEL Cancella il carattere alla sinistra del cursore. Tutto 
il resto della linea viene sh1ftato di un carattere a sinistra. 
Quando usato con SHIFT uno spazio viene inserito alla 
posizione del cursore e tutto il resto della linea che si trova 
alla destra del cursore viene spostato di uno spazio a destra. 

tCRSRi Quando non shiftato fa scendere il cursore di una linea. 
Quando viene premuto anche il tasto SHIFT o C= fa salire 
il cursore di una linea 
~ 

CRSR Quando non shiftato sposta il cursore a destra. Quando 
+---usato con SHIFT muove il cursore verso sinistra. 

RETURN Causa l'inserimento di un comando o di una istruzio-
ne. Quando usato con SHIFT sposta il cursore alla linea suc­
cessiva. 

SPACE Genera uno spazio bianco sullo schermo e muove il 
cursore di uno spazio verso destra. 

sto e SHIFT per visualizzare i simboli maiuscoli 

SIMBOLO GRAFICO DESTRO: Premere il lasto e C= 
per visualizzare il simbolo grafico sinistro. 

SIMBOLO GRAFICO SINISTRO: Premere il tasto e 
SHIFT per visualizzare il simbolo grafico destro. 

SELEZIONE DEL SET DI CARA nERI 
Premere C= e SHIFT per selezionare il set di caratteri I o il set 
di caratteri 2. 
Il set di caratteri I contiene le normali lettere maiuscole, le cifre 
da O a 9 e tutti i simboli grafici. 
Il set di caratteri 2 include sia le lettere maiuscole che quelle 
minuscole, le cifre da O a 9 e alcuni caratteri grafici. 

CONTROLLO SULLA STAMPA 
L'uso degli apici o del tasto INS permette Il controllo sul cursore, 
i controlli sul colore e fa si che i tasti di funzione siano inseriti 
come caratteri inversi "programmati". 

Controllo colore - premi il tasto CTRL ed uno degli 8 tasti dico­
lore 

Carattere inverso - premi il tasto CTRL e il tasto RVS ON per 
attivàre il video inverso. 
- premi il tasto CTRL e il tasto RVS OFF o un PRINT 
RETURN per terminare con il video inverso. 

ALCUNE REGOLE SULLE VARIABILI 
Nome del formato: F(ST) 

dove: F - rappresenta il primo carattere che deve essere alfabeti­
co 

S - è un secondo carattere opzionale che può essere sia 
alfabetico che numerico 

T - identifica il tipo di variabile come segue: 

% per numeri interi 
$ per le stringhe 

Se il tipo è omesso, ti BASIC interpreterà la variabile come 
un numero non intero. 

Nota: La lunghezza del nome delle variabili può arrivare fino a 
255 caratteri. in ogni caso vengono presi in considerazione solo 
i primi due caratteri . 

Esempi: 

A - rappresenta una variabile di un numero non intero 

A% - rappresenta una variabile di un numero intero 

A$ - rappresenta una variabile stringa 

ATTENZIONE: AL ed ALFA saranno come una stessa variabile 
dato che vengono presi in considerazione solo i primi due carat­
teri. Oltre a ciò bisogna stare molto attenti a non usare parole 
che si possano confondere con le parole chiave del BASIC come 
IF. TO o ST. 



OPERA TORI BASIC 

OPERATORI 

ARITMETICI: 
Potenza 
Meno unitario 
Prodotto 
Divisione 
Addizione 
Sottrazione 

RELAZIONALI: 
Uguale 
Diverso 
Minore di 
Maggiore di 
Minore o uguale a 
Maggiore o uguale a 

BOOLEANI: 
Complemento logico 
ANO logico 
OR logico 

COMANDI DI SISTEMA 

SIMBOLO 

I 
+ 

<> 
< 
> 
<= 
>= 

NOT 
ANO 
OR 

ESEMPIO 

A.B 
-A 
A•B 
A/B 
A+B 
A-B 

A=B 
A< >B 
A<B 
A>B 

A<=B 
A>=B 

NOTA 
A ANO B 
A OR B 

Questi comandi sono residenti nel computer e nella maggior 
parte dei casi servono a livello di sistema. Questi comandi sono 
normalmente inseriti senza un numero di linea, ciò non toglie 
che molti di questi comandi non possano essere usati all'interno 
di un programma. 

CONT - Continua l'esecuzione di un programma preventiva­
mente interrotto dalla pressione del tasto STOP o per l'ese­
cuzione di una istruzione di STOP o END all'interno di un 
programma. Il programma ricommcerà allo stesso punto do­
ve si era preventivamente interrotto. 
Formato: CONT 

LIST - Causa la visualizzazione di una parte o dell'intero pro­
gramma. 
Formato: LIST[linel ]-[line2] 

LOAD - Permette il trasferimento di un programma da cassetta 
alla memoria del Commodore 64. cancellando ogni pro­
gramma BASIC preventivamente inserito nel computer. Se 
il nome del file non viene specificato. verrà trasferito in 
memoria il primo programma incontrato su nastro. 
Formato: LOAD [''filename '', devi ce#. address] 
Nota: Non specificare il dispositivo (device#) causa il cari­
camento da nastro. Non specificare l'indirizzo (address) cau­
sa il caricamento del programma a partire dalla locazione di 
memoria 2048. Se viene usato un indirizzo secondario a I, 
il programma verrà caricato alla locazione di memoria con 
la quale è stato precedentemente salvato. 

NEW - Causa il cancellamento del programma attualmente in 
memoria. In questo caso un nuovo programma può essere 
inserito tramite tastiera. 
Formato: NEW 

RUN - Causa l'esecuzione del programma attualmente in me­
moria a partire dal numero di linea più basso o da un nume­
ro di linea specificato. 
Formato: RUN[line] 

SA VE - Causa il salvataggio del programma attualmente in me­
moria su cassetta o su disco. Il programma salvato rimarrà 

nella memoria del Commodore 64 dopo l'operazione di sal­
vataggio. 
Formato: SA VE["filename", device #. address] 
Nota: Se il dispositivo (device #) non è specificato, verrà 
utilizzato il registratore a cassette. 

VERIFY - Confronta il programma su disco o su nastro con 
quello presente nella memoria del Commodore 64. 
Formato: VERIFY["filename", device #] 
Nota: Se il dispositivo (device #) non è specificato verrà 
utilizzato il registratore a cassette. 

ISTRUZIONI DEL LINGUAGGIO BASIC: SALTI 
GOSUB - Salta alla prima istruzione relativa al numero di linea 

indicato. L'istruzione RETURN causa il ritorno all'istruzio­
ne successiva il GOSUB. 
Formato: GOSUB line 
Esempio: line GOSUB 500 

GOTO - Causa il salto incondizionato al numero di linea indica­
to. 
Formato: GOTO line 

GOTO line 
Esempio: line GOTO 500 

IF-THEN - Causa il salto o l'esecuzione di un'istruzione se 
l'espressione indicata è vera. 
Formato: IF expr GOTO line 

THEN line 
THEN statement 

Esempio: line IF>4 THEN X=O: M=M+I 
Nota: Se l'espressione di IF expr THEN istruzione è falsa, 
l'intero salto della linea non viene eseguito. 

ON-GOSUB - Causa una chiamata condizionata di una subrou­
tine .basata sul 'alore corrente o quello computerizzato del­
l'espressione. Il valore computerizzato deve essere contenu­
to tra O e 255. Nessun GOSUB verrà eseguito se al valore 
computerizzato non viene corrisposto un numero di linea. 
Formato: ON expmm GOSUB line, [linee ... ] 
Esempio: li ne ON X GOSUB I 00,200,300 
Nota: Il valore dell'espressione numerica deve essere com­
preso tra O e 255. L'istruzione viene ignorata se il valore è 
O o se eccede ai numeri di linea del listato. 

ON-GOTO - Causa un salto condizionato basato sul valore 
corrente o sul valore computerizzato dell'espressione. Il va­
lore computerizzato deve essere compreso tra O e 255. Nes­
sun GOTO verrà eseguito se al valore computerizzato non 
viene corrisposto un numero di linea. 
Formato: ON exprnm GOTO line[,line ... ] 
Esempio: line: ON X GOTO 100.200,300 
Nota: Il valore dell'espressione numerica deve essere com­
preso tra O e 255. L'istruzione viene ignorata se il valore è 
O o se eccede ai numeri di linea del listato. 

RETURN - È il naturale ritorno all'istruzione immediatamente 
successiva ad una istruzione di GOTO o GOSUB. 
Formato: RETURN 
Esempio: line RETURN 

Fine della prima parte. Sul prossimo numero concluderemo 
questo articolo parlando di: 
Riferimento alla Memoria, Istruzioni di lavoro, Istruzioni Input/ 
Output File, Parametri di controllo, Tavola dei Codici e deç;li 
indirizzi, Tavola dei comandi per la stampante, Funzioni Bas1c, 
Tavole sul suono, Sustain, Attack/Decay, Forma d'onda, Com­
binazioni di colore. 



------PICCOLI ANNUNCI 
commodore 

SCAMBIO programmi per Commodoro 
64 ulhme novità: Wmter Gomes. 
Fronk Bruno Boxmg, Hoot W eels. 
Grud's in Spoce (in orrivo Rombo­
Street Howk, Knight Rider). 
Cottoneo Eros - V.le M ontonero. 
78 - 201 35 M ilano (M i) - T el. 02/ 
599280 - (18-22 festivi). 

CAMBIO/ VENDO corea 2000 pro­
grammi per 11 CBM 64. lnv1ore lo 
proprio listo. Rispondo o tutti. Tune 
le novità (es. Winter Gomes). 
lavino Arturo - Via Del Toccoro, 30 
- 84012 Angri (So). 

VENDO Commodoro Plus 4. 
Prunen Andrea - V10 Voi Di Sole. 
14 - 20141 M i lo no - Tel. 021 
5392520 (ore posti) 

VENDO Commodore 64, più registra ­
tore, più 16 cassette tra cui : Explo­
d ing Fist - Ghostlond - Winter Go­
mes - T errar - Roid Over Moscow 
- Griphon - Super Zonon - Super 
Huey - Stono Azteco - F 104 e Aqui ­
le - Fronk1e Go to Hollywood, ecc. 
Federico Scolli - Vio A. Scieso, 1 O/ 
18 - 16035 Ropollo !GEI -
Tel. 0 185157479 

VENDO per CSM 64 ultime novità USA 
e Inghilterra (Korotè Chomp - Ve­
nerdì 13 - T rosformer - Yobbo 
Dobbo Dool - Goonies - Rombo Il 
- Commando). Ne possiedo piu di 
2.000. Richiedere listo grotuito­
mente, Oppure scomb10 sio disco 
che nostro. 
Corbone luco - Vio degli Spolti, 65 
- 14 100 Asti - Tel. 0141155124 
ldolle 18.00 olle 21.001. 

VENDO/ SCAMBIO giochi per Com­
modoro 64. Dispongo di quasi 400 
g1och1 su nostro. 
Bollorìni Cristian - Vio Colpurnio 
Fiommo, 153 - 00175 Romo - T el. 
06/7663344 (dalle 16.00 alle 
20.00). 

COMPRO Commodore Execurive se on 
perfetto stato. Programmi per C64 
e standard MSX 
Crishono Antonello - Viole Moro 
T rov. Scordino Il. 31 - 89100 Reg­
gio Colobrio - Tel. 0965158383 
(dalle 15.00 in poil. 

SI È APERTO un nuovo club per posses­
sori di CBM 64 e drive. 
Scrivere o Govoni Alberro - C.so 
Guercirio, 64 - 44042 Cento IFE) -
Tel. 0511902860 ldolle 14 00 olle 
16.001. 

VENDO Compu1er Commodore Plus/4 
Causo passaggio sistemo superio­
re. Completo di manuali d'uso 
(soft. 1ntegroto + utente). Con soli 
tre mesi di vito o l. 300.000 tratto­
bili. 
Sobboltni Giorgio - C.so XX Set­
tembre, 18 - 6 1043 Cogli (PSJ -
Tel. 07211782789 (posti). 

VENDO o SCAMBIO per Commodoro 
64 circo 1 000 pro9romm1 su disco 
o nostro. Por11colorm11.nte interes­
sato od odventures con o senz:o 
grafico, onche per scomb10 d1 idee 
e suggerimenti. 
Coirello G1oncorlo - V10 Coperni­
co, 57 - 20125 M1lono - Tel. 02/ 
681279 (ore posti). 

VENDO programmi per CBM 64. Ne 
obbiomo più di 2.000. 
Boss Club - Via Porosi. 1 O - 61032 
Fono (PSI - Tel. 0721/866940 
(ore 12-13). 

VENDO per CBM 641128 rune le novi­
tà . Prezzi bassissimi. Annuncio 
sempre valido. 
De luco Massimo - V10 Neghelli, 
13 - 87100 Cosenza - Tel. 0984/ 
221 80 (pomeriggio/soro) 

SCAMBIO progromm1 per Commodore 
64 (solo disco) Possiedo più di 
500 programmi. per un totale di 
circo 132.000 blocchi. Ho le ultime 
novità, tro cui "Rombo", "Flinsto­
nes · , • Zorro · , "Goon1es". "Karate 
Chomp 11•. ecc. Invio te lo vostro li­
sto o : 
Geraci Andrea - Viole Albertoni, 
241 - 40024 Costei S. Pietro Ter­
me (Bo). 

VENDO per Commodore 64 v1deogo­
mes novità, o sole lire 12.500 ol 
dischetto. compreso il costo del di ­
schetto. Possiedo più di mille titoli. 
Spedisco ovunque in controsse­
gno. Telefonatemi o richiedetemi lo 
listo, che in1110 gratuitamente. Ven­
do inoltre 1nterfocc10 per duplicare 
su nostro tutti i vostri gomes protet­
ti . Dispon1bil1 su nostro Summer 
Gomes l e 2, Whmter Gomes, 
Rombo 11 , Criticai Moss, Catch, 
Scooby Doo, e numerosi altri go­
mes. Scrivetemi o telefonatemi do­
po le 20. 
Galloni Davide - Via Magenta, 21 
- 21040 Cislago (VA) - Tel. 02/ 
96381037. 

COMMODORE EG CLUB 

VENDO per CBM 64 oltre 800 pro­
grammi tra cui: Speclrum Simulator; 
Spy VS Spy 1-11: A view to o Kill: 
Summer Gomes 1-11: Breok Srreet: 
Korote Ko: Fronk Bruno Box1ng; Tor 
professionol; Ero1icon! fronk1e 
Goes lo Hollywod. 
Mo1ono Voleno - Vio Strauss, 8/D 
- 20090 Pieve Emanuele (Ml) T el. 
90723291 ( 19 ,00 - 21 .00) 

SVENDO per Commodoro 64 180 di­
schetti bi-reg1stroh con oltre 1000 
gomes (molti dei quoli cossettobili) 
e quolche util1ty, comprese ultime 
no111tò, es. Rombo Il , The Goonies, 
Zorro, etc. Inoltre 1 migliori protet­
tori e copiatori per disco, disco­
d1sco, nostro! Accetto offerte ro-
91onevoli. Telefonare o chiedere li ­
sto o : 
Golloni Enrico - Via Mogenro, 2 1 
- 21040 Cislago (VA) - lei. 02/ 
96381037 (segretano telefonico). 

VENDO uno marea d1 progromm1 d1 
ogni genere per C64. Ultimissime 
novi tà disponibili o prezzi bassissi­
mi. Vendo anche l'eccezionale 
speedos che velocino il drive d1 
20 volte o sole l. 90.000. 
Colcoterro Stelono - V10 Marconi, 
34/2 - 40 I 22 Bologna - T et. 05 1 ( 
521063 

CERCO per Commodore 64 mterlocc10 
potente o progrommi sboccatori 
potentissimi in cambio offro cin­
quonto giochi in turbo. lnviore an­
che liste con proposte, possibil­
mente Torino 
Prisco Moss1m1hono - V10 Nizza. 
205 - 10126 Torino. 

Iscrivendosi al COMMODORE EG CLUB, si ho diritto o ricevere periodicamente notizie, aggiornamenti e 
offerte specia li r iguardanti le pubblicazion i JCE dedicate o Commodore. 

Compilo il modulo nelle sue porti e invialo in busto chiuso o: 
JCE - Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello Balsamo 

Nome I I 
Cognome L I 
Via I I 
Città I I I I CAP ~~~~ 

Regione LlJ ~-~~~~~~~~ Tel.~~~~'~~~~~ 
Eta LLl Attività 

Quale computer hai? 

Compri regolarmente EG 

I I I 
LLl Se abbonato? Vuoi abbonarti? 

Do quando con o sci EG? .... I _.__.__.___.__._....__....__.__.._.._.__..__._._.__.___.___.___.___.__.__.__.__.___.___.__.___.__..__. 
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In questo numero di SINCLUB: la seconda parte dell'articolo "Il calcolatore in virgola mobile 

dello Spectrum", un bellissimo programma per disegnare le carte da gioco e utilizzarle in 
altri programmi, la posta dei sinclaristi ed infine altri indirizzi di Sinclair Club sparsi in tutta 

Italia, ai quali potete associarvi. 

n questa seconda parte inizia la de­
scrizione dello Stack del Calcolatore. 
ossia dello strumemo principale che 

viene utilizzato dalla ROM dello Spec­
trum per eseguire calcoli su valori nume­
rici. Si descrivono in questa puntata la 
collocazione ed il principio di funziona­
mento dello SC. nonché le routine che 
permettono la conversione da valori 
scritti in ASCII al formato in virgola mo­
bile c·a 5 byte") e viceversa. 
Nella prima parte abbiamo visto come. 
per poter essere "trattati" dal Calcolato­
re interno dello Spectrum, i numeri deb­
bano presentarsi nel formato "a 5 byte": 
con una differenza fra i numeri minori 
in valore assoluto di 65535 (che conser­
vano, all'interno dei 5 byte. la forma a 
2 byte - LSB/MSB - normalmente ac­
cettata dal L.M. dello Z80 per i valori 
che si riferiscono ai dati ed agli indirizzi. 
ponendoli nel 3° e 4° byte) e i numeri 
decimali in generale (inclusi anche i pre­
cedenti, in vari casi), che si presentano 
sotto forma di esponente (I 0 byte) + 
mantissa (2° - 5° byte), in entrambi dei 
quali è codificato pure il segno. 
Abbiamo visto alcuni esempi di questa 
forma di rappresentazione provvedendo 
a "leggere" delle semplici istruzioni di 
programma che includevano valori nu­
merici dei due tipi. In proposito, vi è da 
aggiungere che, poiché la conversione da 
"stringa ASCII" a formato a 5 byte (pre­
senti entrambe nella linea d'istruzione 
memorizzata) avviene durante la fase di 
"controllo di sintassi'' che ha luogo im­
mediatamente dopo la pressione di EN­
TER che conclude l'impostazione dalla 
tastiera, i valori numerici che sono in­
clusi in una REM non subiscono tale 
conversione, perché le linee che iniziano 
per REM non passano attraverso il con­
trollo di sintassi, ma vengono memoriz­
zate come st.anno (tanto non verranno 
eseguite). 
Questo chiarisce il piccolo mistero della 
scomparsa di 6 byte a cui accennavamo 

IL CALCOLATORE 
IN VIRGOLA MOBILE 

DELLO SPECTRUM 
di Tullio Policostro 

2° parte 

al termine della puntata precedente. 
Ora passeremo ad illustrare il secondo 
degli argomenti che occorre aver chiari 
prima di spiegare in dettaglio il funzio­
namento del Calcolatore: ossia il "calcu­
lator stack" o "'stack del calcolatore". che 
gioca un ruolo molto importante. 

LO STACK DEL CALCOLATORE 

Viene così chiamato per distinguerlo 
dallo "stack" della CPU (''machine 
stack''). ossia da quella sezione della 
RAM in cui il microprocessore. nel cor­
so dell'esecuzione di un programma, 
(BASIC od in L.M.) deposita gli indirizzi 
di ritorno all'uscita da una subroutine. 
nonché accantona temporaneamente. 
con l'istruzione Assembly PUSH. dei 
dati per un successivo recupero (con 
POP) quando richiesto. Come saprete. 
lo stack normale ha una posizione fissa 
in memoria, iniziando dalla locazione 
che precede immediatamante la RAM­
TOP e procedendo - curiosamente - al­
l'indietro. ossia verso gli indirizzi infe­
riori (è questo fra l'altro uno dei motivi 
per cui i dati e gli indirizzi vengono me­
morizzati con l'LSB per primo). L'indi­
rizzo della locazione libera che precede 
immediatamente l'ultimo byte caricato 
sullo stack è in ogni istante "puntato" 
dal regist.ro SP o Stack Pointer (appunto. 
puntatore allo stack): accessibile, fra l'al­
tro, soltanto da L.M e (non dal BASIC). 
Ad ogni caricamento o scaricamento di 
un dato dalla cima dello stack, lo SP si 
decrementa o si incrementa di 2 (poiché 
ogni dato è lungo 2 byte). 
Anche sullo stack del calcolatore (che 

per brevità chiameremo d'ora in poi con 
SC) possono venire caricati o scaricati 
dei valori. Le analogie si fermano però 
qui. perché rispetto allo stack "normale., 
vi sono .ji,erse significative differenze. 
che ora esamineremo. 
a) Collocazione: lo SC non ha una posi­
zione fissa in memoria. Ogni volta che 
le dimensioni del programma BASIC (in 
seguito ad operazioni di "editing") o del­
l'area delle variabili (a seguito di nuove 
assegnazioni) si modificano. cambia pu­
re l'indirizzo iniziale dello se (e conse­
guentemente tutti gli indirizzi dell'area 
da esso occupata, che si muovono in 
blocco verso l'alto o verso il basso a se­
conda delle variazioni intervenute "a 
monte"). Non solo: anche ogni operazio­
ne di INPUT, o di editing, comporta va­
riazioni delle dimensioni delle aree della 
RAM connesse a tali attività. Infatti lo 
se parte in ogni istante da un indirizzo 
che è puntato dalla variabile di sistema 
STKBOT (2365 1/2), e che è posto dopo 
tutte le aree utilizzate dal BASIC. dalle 
sue variabili e dalle sue operazioni (aree 
EDIT. INPUT e WORKSPACE). 
b) Direzione: al contrario dello stack 
normale. lo se ''cresce" procedendo ver­
so indirizzi superiori. In ogni istante, la 
variabile di sistema STKEND indirizza 
la locazione di memoria immediata­
mente successiva all'ultimo byte carica-
10 in cima allo stack. La "cima'' ha sem­
pre un indirizzo superiore (od al limite 
eguale) a quello del "fondo" o inizio del­
lo se. 
c) Variazioni: Ad ogni inserimento di un 
nuovo dato "in cima" allo stack (che di 
norma non cancella, ma si pone di segui­
to al precedente ultimo dato) lo stack si 
incrementa di 5 locazioni, in corrispon­
denza ai 5 byte del formato in virgola 
mobile del numero (od altro dato. come 
vedremo in altra occasione) caricato. 
Corrispondentemente, il valore prece­
dente di (STKEND) si incrementa di 5. 
Il dato viene caricato ordinatamente do-
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po i precedenti, col I 0 byte (esponente) 
all'indirizzo correntemente puntato da 
STKEND. e via via i successivi 4 byte 
della mantissa. Ad ogni byte caricato 
STKEND si incrementa di I. per cui al 
termine si è appunto incrementato di 5. 
e torna a puntare alla locazione successi­
va libera. 
Inversamente. perché sono previste an­
che le operazioni di "scaricamento•· dal­
lo stack, che agiscono esclusivamente 
sull'ultimo dato posto in cima ad esso. 
ad ogni "'scarico .. STKEND viene dimi­
nuito di 5. 
I valori dei 5 b' te verranno trascritti in 
una opportuna· posizione di memoria. 
come vedremo: è interessante però nota­
re che il dato precedente non è realmente 
"cancellato•· dalla memoria. e ciò può in 
certi casi risultare utile per recuperarne 
ancora il valore. Esso verrà però irrime­
diabilmente sovrascritto alla prima nuo­
va operazione di caricamento di un nuo­
vo valore sullo se. 
Come si è detto. ogni variazione di di­
mensioni dell'area BASIC comporta una 
variazione di collocazione dello SC: ad 
esso si può tuttavia sempre accedere cor­
rettamente, perché ad ogni spostamento 
del blocco di byte che lo compongono 
vengono automaticamente aggiornati i 
valori delle variabili di sistema 
STKBOT e STKEND. TI sistema opera­
tivo, ed in particolare il Calcolatore. 
ogni volta che devono utilizzare i dati 
caricati sullo se fanno riferimento a 
questi due puntatori (più esattamente. a 
STKEND che è il più utilizzato): lo stes­
so dovrà fare. quando fosse necessario. 
anche ogni eventuale routine in L.M. 
propria che debba ricorrere allo se o 
meglio ai dati in esso memorizzati. 
Riassumendo: lo Stack del Calcolatore 
non ha una posizione fissa, ma occupa 
un'area che segue immediatamente al­
l'area BASIC "integrale'·. ed è definita in 
ogni istante dai suoi limiti (indirizzo ini­
ziale e finale) che sono memorizzati nei 
puntatori STKBOT e STKEND. Ad 
ogni caricamento o scaricamento di un 
dato (lungo sempre 5 byte) si ba una 
automatica variazione del contenuto di 
STKEND, che si incrementa o decre­
menta di 5: lo se cresce infatti in dire­
zione degli indirizzi più alti. 
La funzione dello stack del calcolatore 
assomiglia per certi versi a quella dello 
stack normale quando questo è interes­
sato dalle operazioni di PUSH e POP. 
Come detto queste istruzioni di L.M. 
servono ad accantonare e recuperare va­
lori di dati od indirizzi che il programma 
deve utilizzare successivamente. l dati 
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in questione sono però in ogni caso recu­
perati invariati. Sullo SC invece i dati 
che sono stati caricati possono subire 
delle manipolazioni, in corrispondenza 
alle varie operazioni. che possono inte­
ressare l'ultimo od anche il penultimo e 
l'ultimo dato caricati in cima allo se. È 
quanto infatti fa il Calcolatore. che uti­
lizza i valori fornitigli nei modi opportu­
ni. e poi li sovrascrive con il risultato 
finale dell'elaborazione (nelle fasi inter­
medie possono intervenire anche i risul­
tati parziali. sui quali poi prosegue l'ela­
borazione). 
Fondamentali quindi per il funziona­
mento del Calcolat0re risultano le opera­
zioni con le quali i valori numerici ini­
ziali - forniti in modi diversi, di cui con­
sidereremo vari esempi nella puntata 
successiva - vengono caricati sullo se 
nonché le operazioni inverse. necessarie 
in certe fasi di elaborazione, con cui un 
dato viene scaricato dallo se e memoriz­
zato convenientemente altrove: ovvero 
le azioni corrispondenti ai PUSH e POP 
dello stack della macchina. 
Prima p~rò di descrivere le routine ido­
nee - tutte presenti nella ROM. e diret­
tamente richiamabili quindi dal L. M. -
conviene spiegare come si perviene alla 
conversione (che interviene ad es .. come 
abbiamo accennato. già nella fase di con­
trollo di sintassi delle istruzioni BASIC) 
dalla successione di cifre (caratteri 
ASCII) che costituiscono i dati come da 
noi impostati. ai valori nel formato "a 5 
byte" che il calcolatore accetta. e che 
vengono caricati e scaricati dallo SC. 

DA ASCII A FORMATO 
IN VIRGOLA MOBILE 

Quando impostiamo un dato numerico. 
sia in una linea di istruzione BASIC che 
in risposta a una richiesta di INPUT. noi 
ci limitiamo ad inserire dalla tastiera 
una successione di caratteri che nel caso 
specifico comprendono: le dieci cifre da 
O a 9. il punto decimale(.), i simboli del 
segno (+ o-) ed in certi casi il simbolo 
dell'esponente (E) nel formato "scientifi­
co" (per es.: -l.375E-8). 
Con la pressione di ENTER che indica 
la fine dell'impostazione, il S.0. entra in 
azione sottoponendo l'istruzione od il 
dato ad un controllo di sintassi: ed in 
questa fase entrano in azione due routi­
ne specifiche che effettuano la conver­
sione dei dati numerici nel formato a 5 
byte (e, nel caso delle istruzioni. dispon­
gono questi 5 byte precedenti dal codice 
14 "numeri" di seguito ai caratteri 

ASCII corrispondenti). Queste due rou­
tine possono venire richiamate diretta­
mente da un programma in L.M. per 
svolgere la medesima funzione. Prelimi­
narmente, tuttavia, occorre predisporre 
un puntatore (eHADD) ed il registro A 
nel modo che segue: 
- comunque sia posizionata la succes­
sione di caratteri ASCTI che costituisce 
il dato da convertire (può essere ad es. 
all'interno di un programma BASIC. od 
in L.M. (come DEFM) od in area varia­
bili come stringa. o in qualunque altra 
collocazione nella RAM o persi no della 
ROM). la variabile di sistema CHADD 
(23645/6) deve "puntare" al primo carat­
tere (da sinistra) dello stesso (per es. per 
il valore citato in precedenza, alla loca­
zione che contiene il codice del segno .. _ .. 
che precede il dato). 
- il registro A deve contenere il codice 
contenuto in tale locazione (ossia. il suo 
contenuto diretto). 
Le routine utilizzabili sono due. a secon­
da che il dato sia un intero di valore 
assoluto minore di 65535 (ossia rappre­
sentabile su due byte) od un numero rea­
le qualsiasi: 
(Nota: qui e nel seguito ci atterremo, co­
me molti. alla prassi di denominare le 
varie routine della ROM usando i nomi 
che ad esse sono state attribuiti nel già 
citato testo di Logan e O'Hara contenen­
te il disassemblato completo della ROM 
dello Spectrum) 
I) INT-TO-FP (indirizzo 11579 = 
23DBH) 
Dopo aver predisposto CHADD ed A 
come detto sopra. si chiama questa rou­
tine nel caso in cui il dato sia un intero 
minore di 65535 in valore assoluto. Al­
l'uscita. la corrispondente forma "a 5 by­
te'' (ridotta) è stata caricata in cima allo 
SC. e STKEND corrispondentemente 
incrementato di 5 (CHADD punta alla 
locazione che segue all'ultimo carattere 
del dato). 
2) DEC-TO-FP (indirizzo 11419 = 
2C9BH) 
Con CHADD ed A predisposti come so­
pra. si chiama questa routine nel caso 
generale (numero intero o decimale o in 
formato "scientifico"). 
Anche in questo caso all'uscita il dato. 
convertito in formato a 5 byte, è stato 
caricato in cima allo SC e STKEND ag­
giornato (CHADD punta al carattere 
successivo). 
Si può notare che. poiché la prima parte 
di questa routine distingue i numeri de­
cimali da quelli binari, si può anche pre­
feribilmente entrare dall'indirizzo 11448 
= 2CB8H ("NOT-BIN"). 



LA V•SUALIZZAllONE DEI 
RISULTATI DEL CALCOLATORE 

Benché in molti casi i risultati delle più 
o meno complesse elaborazioni del Cal­
colatore possano venire recuperate ed 
utilizzate ulteriormente dal programma 
in L.M. che ha avviato tali elaborazioni. 
giunge quasi sempre il momento in cui 
un certo risultato finale deve essere co­
municato all'esterno. ossia sullo scher­
mo o sulla stampante. con istruzioni del 

hi di voi non ha mai desiderato 
di giocare a carte con lo Spectrum 
utilizzando delle cane il più pos-

sibile simili alla realtà? E chi di voi non 
ha mai desiderato avere a disposizione 
quel fantastico mazzo di carte contenuto 
in POKER STRIP? Queste istruzioni in 
linguaggio macchina espresse in codici 
esadecimali permettono appunto la cre­
azione di un mazzo di carte richiamabili 
direttamente dalla memoria del compu­
ter con una istruzione semplicissima. 
Prima di spiegare come utilizzare il pro­
gramma vi ricordo che per inserire que­
sti codici dovete utilizzare un caricatore 
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tipo di PRINT o LPRINT. 
Anche in questo caso possiamo ricorrere 
ad una routine della ROM: PRINT-FP 
(indirizzo 1174 7 = 2DE3H). Si tratta di 
una routine assai complessa. ma non 
dobbiamo preoccuparcene perché fa tut­
to lei: una volta che si sia aperto il canale 
di output opportuno (vedi sotto}, essa 
preleva l'ultimo dato in cima allo se 
(nel formato in v.m.) e lo converte in un 
massimo di 14 caratteri ASCII (cifre e 
simboli) che emette sul canale prescelto. 

GIOCHIAMO A CARTE 
di Giuseppe Castelnuovo 

per computer Spectrum 48K 

esadecimale che potrete trovare nei vec­
chi numeri della nostra rivista. Per vede­
re visualizzata una singola carta sullo 
schermo non do\'rete fare altro che digi­
tare la seguente linea basic: PRINT URS 
CARTA. coordinate\, coordinate x. nu­
mero carta, codice. Quindi niente di più 
semplice dato che attraverso il codice si 
decide se vedere una carta di cuori. qua­
dri. picche o fiori. 11 numero delle carte 

Per aprire un canale occorre premettere 
le due semplici istruzioni: 
LO A, n CALL 160H (chiamata della 
routine CHAN-OPEN, indirizzo 5633 
dee) dove n vale: 2 per lo schermo prin­
cipale. 3 per la ZX Printer o assimilata 
(I per la parte bassa dello schermo. seri­
chiesto). 
Vedremo che la stessa routine può servi­
re anche per memorizzare la stringa 
ASCII nella RAM; ma ne parleremo a 
suo tempo. 

va da I a 13 (dall'asso al re). Per utilizza­
re questo programma all'interno dei vo­
stri dovrete inserire prima di tutto que­
sta istruzione: LET CARTA=36 J 02 pro­
prio per poter richiamare le carte dal 
"mazzo" residente in memoria e stam­
parle sullo schermo. La loro stampa può 
avvenire in qualsiasi punto dello scher­
mo dato che hanno una dimensione di 
otto caratteri di larghezza e dieci di altez­
za. Per avere tutte le carte sul video ba­
sterà che inseriate l'istruzione PRINT 
USR CARTA. parametri in un ciclo 
FOR NEXT. 
Buon divertimento. 

32768: FF 80 81 81 83 83 87 87 
32776: FF 1F 0F 07 83 81 C3 C3 
32784: FF 6D 6D 0C FF FF 00 00 
32792: FF B6 B6 30 FF FF 2A 2A 
32800: FF FC F8 F0 E0 C0 60 80 
32808: FF 01 01 03 07 0F lF 17 
32816: 8F 8F 87 87 C3 E3 Fl Fl 
32824: E3 E7 CB CB 8A 8A 12 2A 
32832: F9 08 49 69 88 8E 80 DF 
32840: EA 2A 2A AA 2A 2A 2A 29 
32848: 88 8C 87 83 81 98 54 24 
32856: 17 17 17 FF FF FF 7F 7F 
32864: E8 E8 EF EF EF EF EF EE 
32872: 12 E2 EE E9 CA 98 24 67 
32880: C0 A4 A0 D0 30 4F 11 83 
32888 : 24 12 09 16 75 F5 06 FE 
32896: B8 5E 01 78 3F 9F CE A6 
32904: 3F 37 E3 25 25 25 25 3D 
32912: EE EF EF EF EF EF EF EF 
32920: A9 33 B7 EF E7 FF E3 EC 
32928: FD FA F7 EF DF BF 7F BF 
32936: 0E 9E 60 BF Dl EA F7 FA 
32944: 92 AA ED EB EB 0F FD 17 
32952: Fl Fl F7 F7 F7 F7 F7 F7 
32960: FF 80 80 80 81 81 83 83 
32968: FF 00 80 80 C0 C0 E0 E0 

32976: FF 01 03 07 07 0F 0F lF 
32984: FF E7 DB Bl A0 C0 30 F0 
32992: FF Fl F9 FC FE 7F 3F CF 
33000: FF 01 Fl 11 11 lD 83 C5 
33008: 87 87 83 83 81 81 80 82 
33016: F0 F0 E0 E0 C0 C0 80 80 
33024: lF lF lF lF 3F 3F 3F 3F 
33032: 89 E9 88 88 CE C0 DF C0 
33040: 07 C3 03 03 03 03 03 04 
33048: E9 Fl F9 FD FF FF FF FF 
33056: 87 87 9F BF 9F 87 F7 BA 
33064: 00 00 C0 E0 C0 03 lF 7F 
33072: 3F 3F 3D 38 FD FF F7 FE 
33080: C0 E0 F0 CF 8C EB E3 lC 
33088: 0F lF 6F C6 D8 38 3B E3 
33096: 7F FF El F3 CF 87 87 DF 
33104: 84 83 8D B2 C2 81 80 80 
33112: E7 97 9B 67 64 98 90 60 
33120: FC F9 F3 E6 CC 00 FF FF 
33128: DF 9F 3F 7F FF 00 FF FF 
33136: E3 FF E3 C0 C0 80 80 80 
33144: FF FF FF 7F 0F 01 01 01 
33152 : FF 80 82 82 87 87 8F 8F 
33160: FF 18 0C 07 03 01 80 80 
33168: FF 20 51 FF FF FF 8F E0 
33176: FF 00 04 8A Dl E0 FF 7F 
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33184: FF 08 lA 3B 7B F3 F7 F7 
33192: FF 03 07 0D 99 F3 E7 EF 
33200: 9F 9F 8F 8F 87 87 82 F2 
33208: C0 C0 80 81 02 03 00 lC 
33216: 81 B9 Al 03 13 89 Fl 87 
33224: 5F 57 55 15 A5 A9 AA AA 
33232: F7 F7 57 57 53 5B 4B 9A 
33240: EF EF EF EF EF AF 2F 2F 
33248: 90 9C 94 95 96 99 E0 89 
33256: 17 10 5E DE 5E 5E 4F CF 
33264: E4 04 FF FF FE 7C 79 73 
33272: AA 2A FF 00 7F FF 80 3E 
33280: B0 BF F9 01 FD PD F9 FB 
33288: 2F 2F FF FF FF FF FF FF 
33296: C6 98 E0 81 87 9F FF FF 
33304: 6F EF E7 F7 F7 F7 F7 F7 
33312: 66 0C B9 B3 80 80 84 8E 
33320: 7E FE FE FC 01 01 21 71 
33328: F3 F7 F7 F7 E7 EF EF EF 
33336: FF FF FF FF FF FF FF FF 
33344: FF 80 83 87 87 9B BF BF 
33352: FF 03 81 C0 C0 B0 F8 F8 
33360: FF FF FF FF 7F 3F 2A 2A 
33368: FF FF FF FF FF FF A0 BC 
33376: FF FF FE FD FB F4 13 F0 
33384: FF 01 03 05 CD 2D CD 0D 
33392: BF 99 81 83 C7 A0 B0 B0 
33400: F8 30 00 80 C0 00 01 07 
33408: 2A 2A 2A 2A 3A 6E AA AF 
33416: A0 BC A0 A7 A0 AF A0 Al 
33424: 90 B0 90 90 10 D0 2F 49 
33432: 0D 0D 0D 0D 0D lF Fl 13 
33440: B3 BC B5 B2 Bl B9 B9 B8 
33448: FF 07 B0 06 F9 FE FD F8 
33456: AE AF 6F 2F 9F 4F A7 C3 
33464: A0 D9 67 B7 DA ED E7 EA 
33472: E9 DC B4 6C DC BC 7C FC 
33480: 95 95 F5 FD EF ED ED ED 
33488: B4 B4 B4 B6 B6 B6 B6 B6 
33496: Fl E3 C7 4F 5F 7F 7F 7F 
33504: EB El F4 F8 FA FC FC FE 
33512: ED ED ED ED 6D 6D BD 3D 
33520: FC FC FC FC FE FE FE FE 
33528: 6D 6D 6D 6D 6D 6D 6D 6D 
33536: FF 80 83 87 87 9B BF BF 
33544: FF 00 80 C0 C0 B0 F8 F8 
33552: FF 02 05 07 0F 0C 17 3C 
33560: FF 92 0A 05 F8 80 B0 80 
33568: FF FF FF 7F 7F 7F 7F 7F 
33576: FF 01 01 81 81 Cl Cl El 
33584: BF 99 81 83 87 BE 91 B5 
33592: F8 30 01 83 C7 0F lF 9F 
33600: 7C FC FC FA F7 EF DF E0 
33608: C0 00 Fl 03 47 8F FF 00 
33616: 7F BF DF EF F7 FB FD 00 
33624: El Fl F9 FD FF FF FF FF 
33632: C4 DF C4 B5 91 FF A0 A0 
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33640: 5F 5F 6F 97 3B FD FE FF 
33648: E0 F7 F6 FA FA F5 F5 EB 
33656: 00 FF EF EF EF EE DD DB 
33664: 00 FF BF BF 60 CF BF 7F 
33672: 5F EF F7 FF 03 F7 8F BF 
33680: FF 81 83 87 8F 9F BF FF 
33688: FF FF FF FF FF FE FD F8 
33696: DB DB FF FF 44 44 44 44 
33704: B6 B5 FF FF 22 22 22 23 
33712: CE 24 10 48 E5 43 03 FF 
33720: 3F FF FF FF FF FF FF FF 
33728: FF 80 83 87 87 9B BF BF 
33736: FF 03 81 C0 C0 B0 F8 F8 
33744: FF 04 CA FF 7F 3F 20 3E 
33752: FF 10 7C FF FF FF 01 71 
33760: FF 43 AE FC FB F0 50 50 
33768: FF 01 01 01 11 29 2D 2D 
33776 : BF 99 81 83 87 80 80 30 
33784: F8 30 00 80 C0 00 00 00 
33792: 20 3C 24 24 26 27 38 27 
33800: 01 61 01 01 21 12 62 86 
33808: 50 50 50 50 50 50 A8 D4 
33816: 2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D 
33824: 80 80 80 80 81 83 87 9B 
33832: 00 03 lE 67 E7 E7 E7 1C 
33840: 12 F8 FF 7B BA DD ED ED 
33848: 0E 7F FF FF 7E 18 81 66 
33856: 54 A8 E8 94 2E 5D DD FA 
33864: 2D 2D 2D 2D 2D 2D AD FF 
33872: A3 C3 93 93 92 BB 93 82 
33880: 7E DB DB DB 18 FF FF 00 
33888: ED F6 F6 F7 7A FA FD 73 
33896: 18 81 E7 9A 42 42 BA CA 
33904: BA 77 77 F7 EF EF EF FF 
33912: 2D FF 91 91 91 Fl Fl Fl 
33920: FF 80 8C 9E BF BF BF BF 
33928: FF 03 61 F0 F8 F8 F8 F8 
33936: FF BA BA 82 7F 40 7C 40 
33944: FF ED EB 0B F8 57 55 55 
33952: FF B8 B2 67 4F 8B 13 lC 
33960: FF 01 05 0D 9D DD DF DF 
33968: 9F 8F 87 83 81 81 82 BE 
33976: F0 E0 Cl 81 04 DC E0 01 
33984: 58 80 00 DC 20 78 43 BF 
33992: 55 55 55 55 3D FD FF FF 
34000: lF 13 8B EB 97 52 10 E0 
34008: FD FD DD 9D lD lD lD lD 
34016: Al FC 84 84 84 FE 9D BD 
34024: 0F B3 El F0 E8 EC EA ED 
34032: C0 E0 F0 FB 7D 3D lE lE 
34040: 00 00 00 FE FD FB F7 EF 
34048: 18 3F 7A F4 E8 D8 BC 7E 
34056: lD lD DD 3D 0D 53 F9 71 
34064: FB F7 EF 9F FF FE FD F3 
34072: EE DE DF B9 77 EF EF DF 
34080: 8F 8F 6F 8F BF BF 99 99 
34088: 5E 3D 7B F5 FD FD 99 99 
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34096: BF DF EF F7 F7 FB FB FB 
34104: 21 85 CF E7 F3 F9 FD FF 
34112: FF 80 8C 9E BF BF BF BF 
34120: FF 00 60 F0 F8 F8 F8 F8 
34128: FF 0A 15 3E 30 5F 51 DB 
34136: FF D6 3A 0B 03 7B 03 33 
34144: FF C0 F8 78 B8 BF DE DC 
34152: FF 01 01 01 01 01 01 01 
34160: 9F 8F 87 83 81 80 80 80 
34168: F0 El Cl 81 01 01 01 07 
34176: Bl 51 70 F0 F3 FB F8 FC 
34184: 01 Cl 01 01 E3 07 8F 3F 
34192: E8 F0 F8 F8 7C BC DC EC 
34200: 19 5B 3D E7 E7 3D 5B 19 
34208: 80 80 87 9F FF FE FC FC 
34216 : 19 Fl FA 84 07 E7 E7 67 
34224: FF 7F 3F 4F 95 E5 F9 FE 
34232: FF FF FF FE 52 53 4F 7F 
34240 : FA E9 A6 9C 78 FA FF FB 
34248 : 05 D5 4F 25 2F 39 29 29 
34256: F9 FB FF FA F8 F9 FB FF 
34264: 3F A3 FC BF 3F 3F BF FF 
34272: F2 FE F2 7E B2 BE D2 DE 
34280 : 4F 7F 4F 7E 4D 7D 4B 7B 
34288: F9 CB 3A FF FB F9 F8 FA 
34296: 29 2F Al FF BF 3F 3F BF 
34304: FF 80 8C 9E BF BF BF BF 
34312: FF 00 60 F0 F8 F8 F8 F8 
34320: FF C2 75 3C lF 10 5E A2 
34328: FF 11 3A FC FF 15 F5 15 
34336: FF 0C B9 Fl El 7F 7F 7F 
34344: FF 01 81 BF 21 F9 E9 EF 
34352: 9F 8F 87 83 81 80 80 80 
34360: F0 E0 C0 81 02 02 01 3F 
34368: BA 62 23 A0 B7 30 D2 90 
34376: D4 14 92 0A CA lA 32 EF 
34384: 31 A9 AB AB A8 AE BF 06 
34392: 23 3F 45 83 01 59 DD 7F 
34400: 81 87 9F BE F9 E7 9F FF 
34408: D8 CC A0 73 F9 PC 7F 3F 
34416: 7F 3F lF lF 8F 0F FC FC 
34424 : F2 F2 CC CC 3D 3D FC FC 
34432: 4A 91 31 38 7C 7C FE FE 
34440: 7F BF CF El E7 EB ED EB 
34448: FF FE FC E6 D7 B6 D4 E0 
34456: 88 08 08 08 88 17 21 41 
34464: 07 07 07 07 lF F0 12 17 
34472: F8 F8 F8 FA FA 08 48 E8 
34480: FE FE FC FC F8 F0 E0 Cl 
34488: 27 2B 2D 6B 67 6B ED EB 
34496: FF 80 81 83 87 8F 9F 9F 
34504: FF 0F 07 83 Cl E0 F0 F0 
34512: FF FF FF FF FF FF AA AA 
34520: FF FF FF FF FF FF 00 0F 
34528: FF FE FC F8 F0 E0 40 Cl 
34536: FF 25 5B 5B 2D 55 BB 7D 
34544: BF BF 9D 81 83 87 80 80 

34552: F8 F8 70 00 81 Cl 02 01 
34560: AA AA AA AA 6A 59 AC 77 
34568: 80 86 80 80 41 2F C0 87 
34576: 40 40 40 20 C0 80 81 81 
34584: BB 55 2D 5B 5B 25 FF 21 
34592: 80 80 83 9F FF BE A2 BE 
34600: 19 7C FD FD FD F5 F5 F9 
34608: AE 59 86 80 B6 80 FF 9F 
34616: 80 81 7E 00 66 00 FF FF 
34624: F9 7F 56 56 B6 AE 6F 5F 
34632: 21 El FF Fl 91 Fl 79 79 
34640: B9 A7 DC D3 EF EE B5 D7 
34648: 7D 7E BF BF 5F EF F7 69 
34656: 63 6C 2D CD F0 F0 FF FD 
34664: F0 7F BA BA 0A 0E Fl BC 
34672: 7F 9F E7 D9 D6 B7 AD 6B 
34680: 7D BF BB D7 DF 5F AF 57 
34688: FF 80 81 83 87 8F 9F 9F 
34696: FF 02 01 81 C0 E0 F0 F0 
34704: FF 8F 9F 9F CF C3 CF 7F 
34712: FF FD FA F4 F0 EF E0 C7 
34720 : FF 54 2A lE 06 7E 46 5E 
34728: FF 09 09 15 15 23 23 37 
34736 : BF BF 9D 81 83 87 88 94 
34744: F8 F8 70 00 80 Cl 07 0E 
34752: 3F lF lF 3F 78 FF 81 7F 
34760: C0 81 81 40 23 F0 78 84 
34768: 47 C7 07 07 CF 0F 93 27 
34776: 41 55 37 95 95 15 95 75 
34784: B6 Cl B7 95 BE 9C FF FF 
34792: lF 7F B3 21 41 9D 0C 94 
34800: B0 CF F4 FB FD FE FF FF 
34808: 5F E0 13 FC 83 7F A0 DF 
34816: FF 8E F6 9E A6 FD 25 DD 
34824: 7F F5 F5 FD F5 F5 F5 FD 
34832: 98 88 88 98 E7 C0 81 B8 
34840: 40 40 5C 4D 95 03 C3 C7 
34848: 87 FB 8D F6 00 FF 6B FF 
34856: EB F6 FB FD 00 FF 5A FF 
34864: 53 8B 8B FB 02 FC D8 F2 
34872: E9 C5 AB 31 39 01 15 99 
34880: FF 80 81 83 87 8F 9F BF 
34888: FF 60 39 9E CF E7 F3 F9 
34896: FF 83 47 2F 9F FF FF 55 
34904: FF 04 8A Dl El F7 FF 00 
34912: FF 06 04 78 F0 E0 C0 40 
34920: FF 01 31 31 59 59 59 59 
34928: BF BF 9D 81 83 87 80 80 
34936: F9 F9 71 01 81 Cl 01 0D 
34944: 55 55 55 55 55 55 55 55 
34952 : 00 77 04 35 04 lC 99 66 
34960: 40 C0 40 C0 40 40 40 40 
34968: 59 59 59 59 59 59 59 59 
34976: 80 80 80 87 BF FF FF FF 
34984: 11 12 0C 71 BF DF AF AF 
34992: 56 AB 02 78 76 BE BB DF 
35000: 00 3E 81 FE AA 00 BD FB 
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35008: 80 80 BE BE 3D FB F7 F7 
35016: 59 59 59 59 5B 5B 5B 5B 
35024: F2 FF El El El El El FF 
35032: 77 77 7B 7B BD BD CD Fl 
35040: DD DF C2 DC DF DE DE D9 
35048: 7B FB C3 3B FB 7B 7B 9B 
35056: El EF C3 DF 87 B8 BB BB 
35064: 5B 5B 5B 5B 59 5B FF 59 
35072: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35080: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35088: 00 00 00 01 03 07 7F F8 
35096: 00 00 00 80 C0 E0 FE 11 
35104: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35112: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35120: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35128: 01 01 01 01 00 00 00 00 
35136: F8 C8 88 04 03 00 0F lF 
35144: l C 12 11 20 C0 FE 0F 07 
35152: 80 80 80 80 03 04 84 E4 
35160: 00 00 00 00 00 80 80 80 
35168: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35176: 00 00 00 01 01 01 02 02 
35184: 2B 42 80 07 0C 38 09 0A 
35192: 2F BF FC F8 F8 F8 F8 F8 
35200: F3 FB FF 3F 0F 07 ~3 00 
35208: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35216: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35224: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35232: 0C 38 C8 08 08 08 lF 3F 
35240: F0 F0 F0 F0 F0 F0 10 08 
35248: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35256: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35264: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35272: 00 00 01 02 04 58 70 F0 
35280: 5F 9F lF 3F 3D 35 35 24 
35288: 08 08 08 04 44 54 54 DC 
35296 : 00 00 00 00 00 00 00 00 
35304: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35312: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35320: E0 C0 80 40 00 00 00 00 
35328: 34 10 18 08 08 08 08 08 
35336: DC F8 F8 F0 F0 F0 F0 F0 
35344: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35352: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35360: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35368: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35376: 08 08 08 48 3E lF 0F 07 
35384: F0 F0 F0 F2 7C 68 50 20 
35392: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35400: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35408: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35416: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35424: 03 07 0F 3E FC 00 00 00 
35432: 40 20 90 4C 3F 00 00 00 
35440: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35448: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35456 : 00 00 00 00 00 00 00 00 
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35464: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35472: 00 00 00 00 00 00 00 01 
35480: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35488: 00 00 00 00 00 00 00 01 
35496: 03 07 0E lD 3F 70 FF 8F 
35504: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35512: 03 06 06 0E lE lB 3E 36 
35520: 6E EF EF D8 22 C8 83 A7 
35528: 00 00 00 00 01 01 01 03 
35536: 69 DD E3 E2 E2 9E 9E 7E 
35544: 0E lF 60 3B BB 3B BB lF 
35552: 03 03 03 07 07 07 06 06 
35560: FF C7 DB BD A5 BE FE FF 
35568: 5B lF 0F A7 83 C8 E2 78 
35576: 06 06 06 06 03 03 01 01 
35584: E7 E7 87 84 FB 74 34 BB 
35592: BF DF EE 95 7B BB BD 54 
35600: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35608: FC 63 3F 0F 00 00 00 00 
35616: EF D7 FE 0D 0D 1E lF lB 
35624: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35632: 00 00 00 00 00 00 00 00 
35640: 3A 26 27 7F 00 00 00 00 
35648: 00 00 01 03 07 0F 1F 3F 
35656: 00 00 00 80 C0 E0 F0 F8 
35664: lF 0F 07 03 01 00 00 00 
35672: F0 E0 C0 80 00 00 00 00 
35680: 00 00 03 07 07 lB 3F 3F 
35688: 00 00 80 C0 C0 B0 F8 F8 
35696: 3F 19 01 03 07 00 00 00 
35704: F8 30 00 80 C0 00 00 00 
35712: 00 00 0C lE 3F 3F 3F 3F 
35720: 00 00 60 F0 F8 F8 F8 F8 
35728: lF 0F 07 03 01 00 00 00 
35736: F0 E0 C0 80 00 00 00 00 
35744: 00 00 01 03 07 0F lF 3F 
35752: 00 00 00 80 C0 E0 F0 F8 
35760: 3F 3F lD 01 03 07 00 00 
35768: F8 F8 70 00 80 C0 00 00 
35776: 00 10 38 7C FE 7C 38 10 
35784: 00 38 38 FE FE D6 10 38 
35792: 00 6C FE FE 7C 38 10 10 
35800: 00 10 38 7C FE D6 10 38 
35808: 00 4C 52 52 52 52 4C 00 
35816: 70 F8 0E 74 0D 74 0D F8 
35824: F0 96 96 F0 0F 69 69 0F 
35832: 08 3E 90 3D 98 3D A0 3D 
35840: A8 3D B0 3D B8 3D C0 3D 
35848: C8 3D E0 8B 50 3E 88 3E 
35856: 58 3E 43 23 63 23 43 63 
35864: 21 25 61 65 21 25 43 61 
35872: 65 21 25 41 45 61 65 21 
35880 : 25 33 41 45 61 65 21 25 
35888: 33 41 45 53 61 65 11 15 
35896: 31 35 43 51 55 71 75 11 
35904: 15 23 31 35 51 55 63 71 
35912: 75 03 84 48 DF FE 2C C2 



orza Quattro è un celebre gioco di 
logica e strategia. nel quale è ne­
cessario combinare intuizione e 

colpo d'occhio. 
Scopo del gioco è formare. in una scac­
chiera 6 per 7. una fila orizzontale, verti­
cale o diagonale di quattro gettoni. 
A complicare le cose interviene ... la for­
za di gravità, che fa cadere i gettoni in­
trodotti nella griglia fino alla casella vuo­
ta più bassa. La versione "classica" del 
gioco si svolge tra due giocatori che a 
turno lasciano cadere un gettone del pro­
prio colore in una delle colonne della 
griglia: con questo programma vi sarà 
possibile anche giocare contro il vostro 
Spectrum. che si mostrerà un valido av­
versario. in grado di allenarvi perfetta­
mente per le sfide che vorrete lanciare ai 
vostri amici . 
Dopo avere dato RUN apparirà lo scher­
mo di presentazione: premete un tasto e 
rispondete alla richiesta "I o 2 giocato­
ri?" con 1 se volete sfidare lo Spectrum. 
con 2 se volete giocare contro un vostro 
amico. Se giocherete contro lo Spectrum 
vi verrà chiesto il nome e avrete i gettoni 
gialli: il computer userà i gettoni rossi. 
Lo Spectrum estrarrà a sorte chi farà la 
prima mossa. Per effettuare le vostre 
mosse. quando lo Spectrum indicherà 
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FORZA QUATTRO 
di Mauro Coglio 

per computer Spectrum 48K 

che tocca a voi. usate i tasti 5 ed 8 per 
muovere la freccia a sinistra o a destra 
epO per far cadere il vostro gettone nella 
colonna sotto alla freccia. Quando tocca 
al computer. lo Spectrum vi farà sapere 
che sta pensando con dei beep interval­
lati ... se lo avrete messo veramente in 
difficoltà passerà più tempo del solito 
per cercare una via d'uscita, sempre che 
ci sia! Se siete in grave difficoltà e non 
volete proseguire la partita. premendo 1 
quando è il vostro turno potrete segnala­
re allo Spectrum che vi dichiarate scon­
fitti. 
Nel gioco per due persone il computer 
svolge il ruolo di giudice: chiederà i no­
mi dei giocatori. stabilirà a chi tocca ini­
ziare e proclamerà il vincitore. 
Molto probabilmente ci sarà tra di voi 
qualcuno che vorrà sapere quale algorit­
mo viene usato dallo Spectrum per gio­
care a Forza Quattro: \'e ne darò alcuni 
dettagli. per approfondire i quali basterà 
esaminare con attenzione il listato basic. 

-

Quando muove. lo Spectrum esamina 
una per una tutte e sette le colonne della 
griglia e in ognuna individua la casella 
in cui cadrebbe il suo gettone. A questo 
punto esamina la situazione delle celle 
adiacenti a quella in ogni direzione. con­
tando le file di gettoni suoi e dell'avver­
sario. Tenendo conto delle varie situa­
zioni, ad ogni colonna viene quindi attri­
buito un ·'peso" numerico che può essere 
positivo o negativo (a seconda che il vo­
stro Spectrum consideri la mossa buona 
o pericolosa) e che vale tanto più quanto 
più alta è la possibilità di completare una 
fila di quattro gettoni. La mossa sarà in­
fine fatta lasciando cadere un gettone 
nella casella che avrà ricevuto il punteg­
gio (positivo) più alto. 
Il programma va battuto così com ·é nel 
listato e salvato su nastro con 

SAVE ''FORZA 4"LINE 100 

oppure su microdrive con 

SA VE *"M''; I :"FORZA 4"LINE 100 

Sono sicuro che "Forza Quattro·· sarà 
apprezzato da tutti i patiti dei giochi con 
il computer: non mi resta quindi che au­
gurarvi buon divertimento. 

DESCRIZIONE DEL LISTATO 

100 E;R IGHT 1 . PRPER 4 : Ir .. H~. 1 : B 
ORDER 1 : CL::. 

120 [:·IM :. $ (2" 1!::·) 
Linee Procedura 

0100-0200 Inizializzo le variabili e chiamo lo subrouti­
ne che mostro lo schermo di presentazione 
e creo le principali motrici e gli UDG. 

0220-0350 Loop principale di gioco. Gestisce le chio-
mate o tutte le subroutine sia nel gioco per 
un giocatore che per il gioco o due. 

0500-0890 Valutazione di uno mosso. 

1000-1910 

2000-2070 

7000-7400 

Subroutine che gestisce le mosse dello 
Spectrum. 
Chiamo ripetutamente lo valutazione delle 
posizioni possibili per le varie colonne. 

Disegno lo freccia e legge lo tastiera per le 
mosse dei giocatori. 

Subroutine che gestisce le interazioni del 
computer con i giocatori e voluto se uno 
dei due giocatori ho vinto o se c'è un pa­
reggio. 

7599-7990 Subroutine che stampo lo mosso facendo 
cadere i gettoni nello griglio. 

8000-8490 Inizio nuovo partito . Chiede il numero dei 
giocatori, i nomi e disegno lo scacchiera; 
corico le motrici con i valori delle DATA. 

9000-9999 Doto che contengono i valori delle varie 
colonne e i caratteri grafici. 

1 :3 0 D I t-1 f ( 8 l : C:· Ir-1 b f •3 . 8 ) . C· I t-1 i:: 
( ::::; .. 1 0 ) : [:· I t-1 ':I ( 4 3 : D I M ;-.; ( 4 ) 
200 GO SUB 9980 . GO SUB 6000 
220 IF nP=l RND RND > . 5 THEN GO 
TO ;:::;00 

250 LET C=2: GO SUB 7000 
:300 LET o:= 1 
310 IF nP=2 THEN GO :::0 UE; 7000 : 

GO TO 250 

::::•50 
500 
50~· 

510 

GO SUB 1000 : GO TO 250 
REt-1 * VALUTA X ED V * 
L ET ,:;; = f r :x: + 1) 
FOR d=0 TO :3 

520 L ET q = ::{ ( d + 1 ) : LE T 1· = 1::1 ( d + 1 ) 
5 :30 FOR S=1 TO 2 
540 LET n =0 . LET i = ~~:·+q : LET .j = '::i 

55121 I F b ( i + 1 , ._i + 1 ) < > :=. T H E N 
o 580 

GO T 

5 E· O L ET i = i + q : L ET .j = ._1 + t : LE T r1 
=n + 1 
570 IF b (1 +1 ,J +l) =S THEN GOTO 
SE·0 
5 ::;; 0 L ET 1: 1 = ( b ( i + 1 , .J + 1 ) = O ) OR ( b ( 

i+1 ... .i +1)='3 ) 
590 LET i = ::-:: -·=t : LET . .i = '::i - I 
e.00 IF b (i + 1 , ._i + 1 ) <: ;. ·.:. THEN GO T 

ci e.~;e 
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E:· 10 L ET i =i - q : L ET ..i = ~• - ,- LET n 
=n +1 

E·20 IF b (i +1. j+l'I =S THEìl 
e.10 
i;:.~;0 LET 0:1 = r b r i + l . ._i+ l; =O ., oi:;1 r b 1. 

1 + 1 ' ··' + 1 ) = ·::i ) + •) 
540 LET a=n *~+ o . IF a >9 THEN L 

ET .;i = ·::i 
E· 4 5 LE T 1: .: = .= . I F •: = 2 T H EH LE T 

e 2 = :3-i: 2 
e, E· 0 L ET .:: = .:. + E: r e 2 .,.. l .. ::. T l .1 

e.se NE;·::T = 
i;:.70 HE ::·~T d 
e·;o i:;:ETUf:;'.N 

1000 REM ~ MUOVE LO 5PECTRUM 
1010 LET :::=0 
1020 i....ET b= -1 : LET bo:: =-1E •;i 
1050 FOR X= 1 TO 7 
10 E· O GO :::. UE; 190 O · I F 1::1 ;. i;:. T H E N 
O TO 1200 
1070 E;EEP . O 1. , .x: 
1 1 O O G iJ :;:. UE; 5 0 O : I F 

AND e -:: 500 THEN 
1120 I F e > be THEN 

b ( ;-:: + 1. ' 1:1 + 1 ) = ·:: 
TO 1200 

LET b>:: =e : LET 
b = '.:<'. 

1200 NE;{T >< 
1400 LET ::-:: =b . IF :x: < 0 THEN GO T O 

1500 
1405 FOF:'. 

ANC· NOT 
;·~T '::l 

Y=l TO 6 · IF b (X +l,Y+1 ) 
Cb CX+ 1 ,y+ 1 ) =9) THEN NE 

140E· LET ':l = ':l + 1 : 
HEN GO TO 1411 
1407 IF 1::t =7 THEN 
1410 LET 0:=2 : GO 
1 . IF >2 > '=·00 THEN 

GO TO 1000 
1 4 20 LET ':l = Y -1: 

IF be >500 oi:;: z T 

GO TO 1420 
:::,ue 500 : LET i:= 

LET b ( ::<: +1 , '::l) =•:I 

GO :::.UE: 7500: IF 
e<500 THEN RET URN 
1430 PPINT AT 20 , 1 ; PAPER 2 ; INK 

r .• :Spiacente , ho v int.o . . . 

1440 INPUT vuoi ta ri v ino:ita ? 
.. . : L It·..fE Z $ : IF :z $ = .... THEH GO TO 

1440 
1450 IF Z$ Cl ) ="s. " THEN 
00 
14E·0 CL EAR 
00 

E:RIGHT 0 : GO TO 100 

1500 FOR X =l TO 7 : FOR Y=1 TO 5 : 
IF b CX +1 ,y +1l = 9 THEN LET Z=1 : 

1:;0 TO 1406 
1501 NEXT y : NEXT X 
1505 PRINT PAPER 2; INK 5;AT 20 
, 1 ; ' ' R b b i .:, fl'r 1) p .:, ,- e g g i .:i t •) • 

1510 GO TO 1440 
1 '3 0 0 F O i:;! ':l = 0 T O 6 : I F b ( ;<: + 1 .• '::l + 1 ) 

AND NOT Cb CX +1 , y+l) =9 ) THEH NE 

1910 RETURN 
2000 REM * 5TRMPR LR FRECCIA * 
2020 PR INT RT :3, 9 .: " 

20~;0 PR INT AT ~; .. 7 +a *:x: .: I N r~. i: *4 - 2 
.: " EF " 
2040 PRUSE 0 : LET Z$=INKEY $ : BEE 
p • 1 .. 20 
2 0 S 0 L E T ::<: = ::<: + C Z $ = .. :=; " A t·-.i C· ::<: <: 7 ) - ( Z 

46 EG COMPUTER N 4 

$= "S" ANO ::< > 1.1 
20E·0 IF Z$="0" oi:;• 2:$=":1." THEN 
ETUPi~ 

2070 1:;.:1 TO 2020 
7000 GO ~UE 7400 
7020 pp rrn RT 20' 1; H-il< ( T.4 -2; p 
A P E F 1 O - 1: + 4 . .. T o e 1: .:i :. ( " t. E , .. 

A i·; i:.· n F· = l ·; . ::. $ 1 i: • , .. ; f .. A t·~ C· n 
t:• =2 I 

7 O :;, 0 L ET >;. = 1. 
7110 GO SUB 2000 
7115 FOP Y=l TO 6 IF b(X+1.y+1J 

'3 RHC· b ( ' T l ' 1.,1+1 ! THE:·i t·JE/T ':l 
7117 IF ~=7 THEN GG TO 7110 
7:l.20 Pi:;•INT AT ·::;;, 9." 

71 :::;:0 IF Z$= "1" THE H 130 TO 14 :::;:0 
7:1. 40 GO SUB 750 0 
7150 IF Y >6 T HEN GOTO 7020 
7200 IF .:: <: 700 THEtJ GO TO 7400 
7210 IF np=2 THEN GOTO 7260 
7220 PPINT PRPER 2; INK 6:RT 20 
.. 1 ; .. e: 1:J rn F' 1. l rn .:: ri ;_ l .• h .:. i v l n r. o ! 

7 2 :;; o I N p UT . ' r-1 i o: ·=· r1 o: .:. d i I • . :i r i ..... i ri 
e i t . . :. . .,. .. _; L INE Z $ IF LEt·~ :Z $=O TH 
EH GO TO 72 ::::0 
7240 IF Z $ 1. 1 ) = ":=." THEì"J GO TO 81 
00 
7250 CLERR 
00 

E;RIGHT 0 . GO TO 1 00 

7260 PRINT AT 20,1; PAPER >:*4-2 ; 
I t·..i K :l. 0 - e * 4 .: .. H.:. i .,,. i n t_ o .. .. .: .3 $ e e ) .: 

7270 It··• Pl_IT •• l)•:• I. E: i.. E: 
1: i t .:i '? " .: L IN E Z $ · 

GO TO 7270 

f .:, r e: I. -:i ,- i v i rr 
IF Z$= "" THEN 

7 2 c:0 IF z $ ( 1) =":=." THEN GO TO 81 

7 2 9 0 IN p UT .. i:11_1 .:, I. ·= I_! r1 , a I. t. .- o V lj (1 I. e: 
p ,- o'./ .:i,- e'? " .: L INE :z $ : I F :z $ = "" TH 
EH GO TO 7290 
73'35 IF Z $ C 1) = .. s .. THEN RUH 
7399 C:LEAR BRI GHT 0 : GO TO 100 
00 
7 400 
7e.00 
7700 

RETUi:;:N 
LET b(;< +l , 1::t+1l =C 
REM * STRMPR LA MOS SR 

7705 FOR n=l TO 7-y 
7710 IF n > l THEN PRINT AT 2*n,7 
+ 2 * '.;( ,; .. R 6 " .: R T 1 + 2 * n ·' 7 + 2 * i< ,; .. e D .. 
7720 PRINT PRPER 0:*4-2 ; RT 2+2*n 
•' 7 +2 * ;< ,; .. AB .. . : RT :3 +2 *n ·' 7 +2 * >< _; Il 1:c· .. 
7730 FOR K=30 TO 25 STEP -1 : E;EE 
P • O 0 8 , K : NE XT K 
7740 i·..fEXT n 
7750 FOR K=30 TO 16 5TEP -1 : BEE 
P • 00::;:;, f:. : NE:-:T t:. 
77E·0 GO :::0 UE; 500 
7990 RETUR N 

PP!RT ITR * 
8010 CL:::. 

NUO~.JR 

I NPUT ' ' 1 I) 2 9 i () 1: .:, t. () I-

i .-? " _; n p 
::'.•020 LET rr F' = INT f'I p : IF n p < 1 
P >2 THEN GOTO 6010 
8030 IF rtF'=l TH EN INPUT 

t. i i: h i .:i rii i ·7 .. .: L I NE .:i $ ( 2 ) 
8040 IF np=2 THEN INPUT 

L IN E .:i $ ( 1 ) : C •J ·.:. so? .. . 
.. 

'' t'-!OfflE'. 

INPUT 
d 
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Nome a~~ 91~ll0~ LINE a$ f 2) 
8100 FO~ n=4 TO 14 5TEP 2 : PRINT 

AT n , .::; " I r4E·AE;FtE·FtE·RE;RE;RE; I ", AT n + 
l '·=·' ·· ~ COCOCC· 1:·c·CC-CC·C[· • .. NE;· .. T n 
•::d 1 0 P P I I lT AT e• , •=• . . .• . • , Fff 6 . 2 ::;;, ' . • 
... HT 7. ·=;: .. .. ... HT 7 I 2 .. 2,.: ·· ~ .. ; AT lE· I·=· 
. . . ; " . AT l t: .. 2 :=; " ... 

;::: l.20 cc:;onJT AT l 7 7 " 

;;:;200 F1:1;:;· 
èi20!3 LET 
.. ·: 

LET 
FOF 
LET 

11 1 _ ,~ 
' ::'I -·-

>:.=l TO 9 
b i .• < .. ::;: ' = - l . 
1::1 =l TO ;::; 
b l. •;:i .o '::i I = - l . 

FOF:· ':l =2 TO 7 
t·1E .. ·:.T '::I tJE ·'T 

L ET b i:·< , l .i = -1 
r-.~E~·:.T .· .. 

L ET b I 1 .. '=' .1 = - 1 
NE:··.:T ':I 

;.;:;,+ 10 
e<41S 

F Ci ;:;; i: = 2 T Ct ~~; 

s·EAD e r i: , ;.: • 

FOt=;; ;>: = .l TCl 4 

FOP ::< = 1 TO .LO 
NE;.:·T :,<: · HE:.O .. T e 

;=;-.i.20 
{T / 
;::;4::;0 
;·:·T ~-:: 

~··. I ,:-:. 

F Ci~' .:·:' 

FOR >: 

= 1 T o 

=2 TO 

PERO ::< ( ::< I HE 

.+ PERO '::l ( ::-:: I HE 

•=i F:'.E FtC:· ( }e ) t~E 

;::;490 
9000 
00 
9010 
9020 
90::;0 
9040 
·:.e. se 

f:;'.ETUF::N 
DRTR 0 . 2 ,3, 0.4 , 6 ,1.12,16. 10 

DRTR 
DRTR 
ORTA 
C·RTR 
DRTR 

4 . l ·:i 2 ' 1'32 

0 .. 0.0 .. 0,2.3,0.8,11.120 
0.1.1 .. 1 
1 . 1.0 . -1 
0.o . s.1.2.1.0.s.o 
255.255.252.240,224,22 

9060 [:oRTR 255.255.63,15.7,7,3.3 
9070 ORTA 192,192.224,224.240.25 
.- , r-, t=" i:::- .-. e ~ 
-::. I .:., ·-• ·-' I .:_ , _, ·-• 

901;::0 C·RTR 
'3090 C-RTF1 
9100 DRTR 

3,3,7,7,15,63,255,255 
97 . .+9 , 25.13.7.3.1,0 
134,140 , 152,176.224,19 

9 9 ::;; O C: L ::;, P P I i ff RT 9 . 9 ; " F OP Z R i:t 
URTTRO 1 ·· .. RT 1::=:. s. ·· ci:ip•:::11· i 9 r. r. t·1 ~u .-
o e.:, 9 I. i o ... RT i .::; ' E· ' .. F' i- e iii l u r. t_ ·~.::. t. 
1) • •• 

s•:;90 IF PEC:i' 
PE:=.TORE 3050 

F'O l<E ;_;.::,;:; 
PAUSE 0 

u.::.;:; .. :i,. 255 THEì·i 
FOR rt=l TO 46 RER 
· · :i .. - l + n . :< 1-i E ·• T r1 
PETUPii 

SINCLAIR CLUB IN ITALIA 

Pubblichiamo anche questo mese un elenco di alcuni dei 150 SINCLUB italiani ai quali potete scrivere per 
chiedere direttamente informazioni riguardo allo loro attività. 
Inoltre pubblichiamo un tagliando per potervi iscrivere come CAPO CLUB presso la sede nazionale SINCLUB. 

Nome del Club Copoclub lndirino Regione 

SINCLAIR CLUB ROCCEllA RAFFAELE MOCCI V10 Coppeller1, 94 
89047 - Roccello Jon1co (RCJ 

Colobrto 

lei. 0964/84935 

NEW SUPER SINCLAIR SERGIO TRIOLO Vio luigi Sturzo, 1 
81020 - S. Nicola Lo Strodo tCEI 

Compon10 

lei. 0823/450586 

SINCLAIR CLUB AILATI RENZO MARCHI Vio Goldello, 1 2/8 Emilio Romogno 
4 I 056 • So111rono S/P (MOI 
Tel. 059/731 22 

S.S.C.T.S. SINCLAIR CLUB ENRICO BARBINA Vio Cosoli Merlo, 6 Friuli Venezio Giulio 
33040 - Po11oletto (UD) 
Tel. 0432/679136 

XVI SINCLAIR CLUB ROMA ALFREDO MONALDI Vio Genozzono, 9 Lo zio 
00177 · Romo 
Tel. 06/2582949 

BEST SINCLAIR CLUB BRUNO PERONA P.zzo Spinola, 4 ligurio 
18018 • To~o (IMI 
Tel. 0184/4 306 

SPECTRUM CLUB SARONNO PIERGIUSEPPE VElLINI Via Compi, 2/4 
21047 - Saronno (VAI 

Lombardia 

T et. 0219609444 

SINCLAIR CLUB PESARO MARINO RUGGERI Vio Milazzo, 17 Marche 
61100 - Pesaro 
Tel . 0721/452611 

COMPUTER CLUB COMUNALE PASQUALE SPERANZA e/o Comune di Robossomero Piemonte 
10070 · Robossomero !TO) 
lei. 011/9235401 - 9235132 

..... - -

• 
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4- Cari amici di EG vorrei far­
ji!e_JJ ~; alcune domande: 
I) Per collegare una stampante allo 
Spectrum ci vuole l'Interfaccia 
I o 2? 
2) Ho visto su una vostra rivista il 
Canon V-20. visto che lo Spectrum 
è uno Z 80 ed anche il Canon, sono 
compatibili fra di loro? 
3) el mio Spectrum il tasto SYM­
BOL SHIFT qualche volta non 
funziona ci saranno guasti alla 
U.L.A. 
4) Ritenere che sia più potente il 
C64 o lo Spectrum? 
Ciao!!! 
(Innominato) 

Caro leuore, per collegare 11na 
stampante che wili::::i un 'ingresso 
seriale {pili comunemente chiama­
to RS 232C) ci ruole l'!nte1:face I 
della Smclair. L'lnterfawa 2 serw.' 
solo per le cartucce gioco della stes· 
sa Sinclalf e per 1 joystick. 1'1 sono 
però delle stampanti che non pre1·e­
dono l'ingresso seriale. alcune d1 
queste sono state s1•il11ppate propno 
per lo Spectrum. è questo il caso 
della nota Z,\ Primer. che premeue 
il collegame1110 sen::a alrnna pam­
colare interfaccia .. \folte stampanti 
richiedono· im·ece 1111 'i111erfacc1a 
parallela Centro111cs. l'lmer./ace I 
si rÌl'e/a mwile ed è necessano n­
correre ad altri modelli quali. ad 
esempw, que/11 della GBC. 
2) La co111pa1ibili1à ira questi due 
comp111er. a /11·e/lo di 280. st /i11111a 
a quelle rou/lnes in L/.11 cotalmen­
te indipendenti dalle rispeuii'e 
s1ru1111re hardware. D'altro ca1110 
la comsponden::a delle is1ru::io111 
Z80. jàcilita la co11rers1011e det pro­
grammi da 1111 modello all'altro. 
sempre tenendo como della dirersa 

EG COMPUTER SINCLUB 

POSTA 

Rom e della dijfereme memoria di 
schermo. 
J) S on è molto.facile "diagnostica­
re" un guasto .... per corrisponden­
::a. 111a per esperien::a possiamo 
dim che la L'L4 11011 dorrebbe are­
re subito alcun danno; se si traua 
di 1111 solo tasto e 11011 ad ese111pio. 
di u11a fìla imera, allora s1 traila 
del etrcuito s1ampaco (he si trora 
souo alla me111bra11a della 1as11era. 
che probabilmente 11011 .fà più con-
1a110 proprio 111 corrispo11dl'11::a dl'I 
tasco Sr.\IBOL SHIFT. 
111 og111 caso ti cons1ghamod1 nrol­
gerti al pi1ì 1·ic1no cemro di ani· 
Sll'Jl::a. 
4) Ques1a domanda o pare d1 GIW· 

la già sel//ita ... scher::1 a pane 11011 
si può parlare d1 "poten::a " 111 asso­
lwo. in q11a1110 sono cosi tante le 
carauerist 1che tec111che da conside­
rure che ... non si finirebbe phì.' 
La nostra più sincera opinione è 
che siano e111rambe due 011i111e 
111accl1111e e che 1 1111111eros1 we11t1 
ne co11osca110 be11issimo i prer:i e 
anche 1 d(feui. Ctao. 

4-spettabile redazione. 
Jtf:_JJ sono un ragazzo di 16 an'li 
che possiede un Commodore 16. E 
poco tempo che leggo la ' ostra ri­
\'ÌSta. ma l'ho trovata subito fanta­
stica. La ragione principale per cui 
vi ho scritto è porvi alcune doman­
de: siccome ''Oglio cambiare com­
puter, sono intenzionato a com­
prare lo ZX-Spectrum + molto più 
affidabile. vorrei sapere alcune co­
se. Quanto costa? Ho sentito dire 
che la Sinclair ha stipulato un con­
tratto di 6 anni per la suddetta 
macchina e già ne sono trascorsi 4, 
è vero'? E infine, quanto costa lo 
ZX-Microdrive'? Arrivederci. 
~tario Achino (Piossasco). 

Caro .\!ano. 
swmo felici che 111 abbia fauo co110-
scen::a con la nostra ril'ista e siamo 
co11rim1 che com11111erai a seguirci 
con interesse ma. bando alle c1a11· 
ce. passiamo subito alle domande 
che c1 po111. Lo ZX-Speetrum + co­
sta 299.000 lire e il famoso detto 
"1·ox populi. 1·ox dei ... per quanto lo 

5iinc:lub Via Ferri, 6 
20092 Cinisello Balsamo 

riguarda si rfrela co111pletamen1e 
errato: lo ZX-Speetrum + mnarrà 
in commercio per molto tempo an· 
cora. Lo ZX-.\licrodrire costa 
149.000 lire come ne costa aftret­
tal//e /'interfaccia I necessana al 
suo fun::io11ame11to. Ctao. 

4- Spett.le redazione di EG 
ji!e_JJ Computer. 
mi chiamo Naldo. 
Vi ho scritto perché improvvisa­
mente il mio Spectrum fa brulli e 
costosi scherzi. è già la seconda 
volta che si brucia l'integrato della 
RAM. Io schermo del televisore da 
quadratini lampeggianti e righe 
verticali colorate, vorrei sapere il 
perché di rutto questo, e come mai 
si brucia cosi frequrntemente la 
RAM. forse per i troppi giochi? 
~aldo (Follonica - GR) 

Caro .\'a/do. il làtto che lo schermo 
del t1101ele1·1sore di1·e1111 a s1mce e 
a caratteri colorati è 11ormafe. dato 
che una dl'lle R. Llf, come 111 stesso 
dici. brnCJa. 
È' difflcile. 111\'<'C<'. i11d1l'iduare le 
cause. specie a distan::a. 
Potrebbe trattarsi de/l'alimentato­
re 11011 stahifi::::a10 che 11011 soppor· 
1a g/1 sbal::1 di te11sio11e. oppure dal­
/'ut i li ::o troppo assiduo del com­
p111er. Può sempre succedere che 1111 
mrnscalda11U'/1to dl'lla macch111a 
proroch1 1111 guasto anche grm·e. 
co111e il da1111eggia111e11to del grup· 
po RA.\/. li solo consiglio che pos­
s1a1110 dar/1 è di spegnere il co111p11-
ter quando è 1110110 caldo, e in 11w­
do particolare di trattarlo nel 1111-

glior modo possibile. Co111i1111a a 
segwm.' 

Telefono ------------------- Regione -----------~ N ° Soci ------

Note varie --------------------------------------------
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Trasforma il tuo Spectrum 
in ZX Spectrum + 

Inverse 
True video video Edit Caps lock 

Extended ,___ - _ ... ~ • - - _, -""" - Space bar 
mode--::-_ -~L.. ~- ~ .. ~d.T~ 

Caps shift _-r::::;- ~ _ _ ~ ,::------::-- Full stop 

P'!nto ---=-== I ~~- - ~ ~ ~ '-...--
e virgola --............_ ~ ~ '..... 

Apice Controllo cursore Virgola 

Ecco una novità stimolante per i possessori 
di Spectrum : 
Il KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove 
lo Spectrum al grado superiore. 
Non si richiede vasta esperienza. Basta saper 
saldare pochi fili. 

CARATTERISTICHE: 

• TastTera professionale SIN C LAI R 
con 17 tasti extra. 

• Si usa come una normale macchina 
da scrivere. 

• Compat ibil e con tutto il software 
e le perifer iche Spectrum. 

• Completo di una guida di 80 pagine 
più una cassetta dimostrativa. 

a casa 
vostra subito ! ! 

........._ J::> ------------ -- ._ 
Descrizione Q.tà Prezzo Prezzo 

unitario Totale 

Kit i18K /Pl us L. 109.000 

Desidero ricevere il materiale indic;ato nella tabella, a mezzo 
pacco postale contro assegno, al seguente indirizzo: 

Nome I I I 
Cognome I I 
Via I I I 
Città I I I I I I 
Data ITJ ITJ C.A.P. I 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE l:EMISSIONE DI FATIURA 

Partita IVA I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO: 
A)_ Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale 

dell'ordinazione. 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare 

un acconto di almeno il 5096 dell'importo totale mediante 

X 
assegno bancario. Il saldo sarà regolato contro assegno. 

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. 
I prez zi sono comprensivi di I.V.A. 

I DIVIS. 

I EXELCO Via G. Verdi, 23 / 25 I 20095 - c USANO M IL ANINO - Milano 



A scuola di computer 
a cura d1 ANDREA LOMBARDO 

iao a tutti. Dopo gli argomenti 
trattati nelle ultime due puntate, 
che riguardavano i metodi di ar-

chiviazione e ricerca di dati. questo me­
se cambiamo argomento e ci occupiamo 
di un'applicazione classica dei persona! 
computer: i test. ovvero quei casi nei 
quali il computer pone una serie di do­
mande, attende una risposta dall'opera­
tore e ne segnala poi l'esattezza stabilen­
do un punteggio finale. 

tre all'utilità del programma in se stesso, 
i notevoli spunti didattici contenuti nel 
listato e l'originalità di alcune scelte che 
hanno permesso la realizzazione di un 
programma semplice ma ben fatto e di 
bell'aspetto. 

Questo sistema risulta però poco pratico 
in quanto viene utilizzata una notevolis­
sima quantità di memoria e per di più 
non al meglio. in quanto ci sarà un que­
sito che occuperà I 00 caratteri. sfruttan­
do così appieno la matrice, ma ci saran­
no quesiti molto più brevi che lasceran­
no molti caratteri inutilizzati. 

Ci sono parecchi programmi in commer­
cio che usano la tecnica del test per porre 
domande in genere su argomenti scola­
stici. Il programma che vi propongo que­
sto mese è opera di un lettore della no­
stra rubnca. Marco Triozzi di Milano 
che ha costruito un programma per cal­
colare il quoziente di intelligenza. 
I motivi che mi hanno spinto a pubblica­
re il programma di Marco sono stati, ol-

Prima di analizzare il listato. qualche pa­
rola su questo test. Si tratta di un test 
realizzato da psicologi americani che 
porta alla conoscenza dell'età mentale e 
del quoziente d'intelligenza. attraverso 
84 domande i cui argomenti spaziano 
dall'algebra alla matematica. alla lingua. 
Il primo problema da risol\'ere nel voler 
implementare questo test su un persona! 
è quello di decidere come memorizzare 
i quesiti e le relative risposte. L.idea più 
immediata sarebbe stata quella di creare 
una matrice di 84 elementi di un centi­
naio di caraneri ciascuno dove inseme 
le domande. 

Questi problemi hanno spinto Marco a 
inserire tutti i quesiti in linee DATA che 
vengono lette da un'istruzione READ 
una per volta. In pratica: le linee DATA 
hanno un numero di linea progressivo 
con intervallo tra una linea e l'altra sem­
pre costante. Questo permene di poter 
calcolare la linea nella quale è stata inse­
rita l'istruzione DATA con la domanda 
che ci interessa. 'iene quindi effettuato 
un RESTORE su quella linea e quindi 
caricato il contenuto della DATA in una 
variabile tramite l'istruzione READ . .-\ 

10 M!Et-1 
15 REM 
20 M!Et-1 
::;;0 M!Et-i 
40 REt-1 
50 f:;:Et-1 

GENNR IO '8E· 

MARCO TRIOZZI 

100 PRPER 6 : INK 9 : BORDER 6 
110 CLS PRINT PRPER 5; INK 0 

.; RT 9, E· .: .. TEST [ :· ' INTELL IGENZR .. 
112 PR INT AT :::: .• 0; ··A '=·CIJOLA DI C 

OMPUTEf:;! RPM!ILE ' :;::i;: . .. 

120 PR IHT AT 15 .. ·::i .: .. MARCO TR IIJZZ 
I .. 

1:'.:•0 PCWE 2::::55;::; .. 40: PR I~.JT it 1; " p 
,- e r11 i 1_1 n t .3 s t •:i p e ,- •: .,:, n t i n u .:i ,- e · · : F 
AU:=.E 0 

140 BEEP .3 , 10 : BEEP .2 .. 5 : CL5 
160 INPUT .. Com e r. i ·= h i .;imi '? .. ; 

LINE .3 $ 
1 70 INF'l_IT "(:11_1 3 n ti .;in n i h .3 i 

.;i 
171 LET b=IZI 
1 75 IF A < 16 THEN INPUT .. o.:i qu .;i 

nr.1 me~i h31 compiuto 9li anni ~ 
.. . : b 

180 LET .3= ·3*12 +b . IF a )· 1ee. THEì··J 
LET .3=185 

24 0 PM~ INT RT 10 .• 2 .: "PREt-i I :=. PER 
IN IZ IR~'.E IL TE5T" 

250 IF INl<. E Y $ < > ":;.:." THEN GO TO 
250 

50 EG COMPUTER N 4 

260 LET ,- e::. =970 
270 LET P=0 : POKE 23674 1 0 . POKE 
23673,0 : POKE 23672,0 
280 FOR n=1 TO 84 
290 LET res=res+10 RE5TORE res 
300 CLS : READ b$ 
'.2•10 PR INT RT 0 .• 0 .: PRPER 5 .: ·· 

320 LET XX =1 : LET len=LEN b$ 
::;;::;;o C:·It-1 n $ (2•1) : LET I.Un =2'3 : IF 

l e n ( = '- ;_1 rr T H EH LE T I. 1_1 rr = I. e n : I] o T 

:::•40 IF b$ ( l_1Jr1) <: > .... RNC' b$ ( L1_1rr + 
1) < > " .. THEr·.J LET lun = tun -1 : GO 

350 LET S$=b$ ( TO lun J 
:350 IF s 'fi ( 1 J <;. .. " THEN LET ·~ $ = 

.. +s $ 

370 LET n$=S$ : PRINT PRPER 5;R 
T )<:;·<: .• 0.: n $ .: PAPER 1.: .. 

::::80 LET >0< = :=0<+1: LET t@n=l.err-tu 
n : IF ten=0 THEN GOTO 400 

390 LET b$=b$Clun+1 TO ) : GOTO 

400 PRINT AT xx. e ; PRPER C" • •• ,_, ·' .. . 
APE R 1 ; " " j AT X X + 1 .• 1 ; " 

410 LET XX=XX*8+8 
420 PLOT 0 , 175 : DRRW 247,0 
430 DRAW 0,1-XX: DRAW - 247,0 

.. p 



440 DRRW 0. xx -2 : DR~W 246,0 
450 DRAW 0,3-XX: DRAW - 245,0 
460 DRAl,J 0 , :x: :x: -4 
465 PRINT Ul ,; AT 1 ,0;" PREMI 

OP PER FERMARE IL TE:ST" 
480 PR INT RT 13 , 10 ,; "TEST N . 

n 
490 PR INT RT 1ç;, 4 ,; PRPER 2 ; " 

500 FOR Z=19 TO 20 
5 10 P R I NT RT Z , 4 ; P APE R 2 ,; " 

5T 

.. . 
·' 

"; PAPER 3,;" 

E·20 NEXT Z 
530 PRINT RT 21 .. 5 .; PRPER ..-:• . .. 

·-'} 

540 INK 0 : PLOT 32,6: DRAW 191, 
0 : DRRW 0 , 23 : DRRW -191,0: DRRW 
0,-22 

550 DRRW 190,0 : DRRW 0,21 : DRRW 
-189,0 : DRAW 0,-20 
560 PLOT 221,10 : DRAW 0 , 20 : INK 
9 
s 7 0 L ET d d = I NT ( n / 12) : L ET ,- r = n 

- r. d d * 12 ) : I F ,- ,- = 0 T H E N L ET 1- ,- = 1 
2 : LET dd=dd-1 

580 RESTORE 1840+ (dd*10> 
590 FOR Z=1 TO rr 
600 READ •: $ 
E·10 NEXT Z 
620 LET ~$=" 
630 LET t ff1 = It-IT C ( 65536 *PEEt-' 236 

74+256*PEEK 23673+PEEK 23672) / 50 
/ E·0 ) 
640 LET tS=INT CC65536*P EEK 236 

74+256*PEEK 23673+PEEK 23672 > / 50 
) 

650 IF tS >59 THEN 
NT (t_·.;/60) *50) 

LET tS=tS-(I 

E·60 PR INT AT 16 .• 3 ,; "TEMPO A D ISP 
0:5 IZ IONE "; 44 -TM; " : "; 60 -TS .: " 

670 IF tM=4 3 THEN PRINT U1 ; FL 
A:5H 1 .: "TEMPt:J SCAOUTO" : PAUSE 180 

GO TO 760 
660 LET d$=INKEY$ : IF CODE d$=1 

3 THEN GO TO 740 
e.ge IF d $ =.. STOP .. THEN PR INT 

AT 19, 15 ; " ~ " : LET .:i l=PEEt<. 23674 : 
LET a2=PEEK 23673 : LET a3=PEEK 

23E·72 : PRINT Ul ; RT 1 ,0,;" TEMPO F 
ERMATO. PREMI UN TASTO'': PAUSE 
0 : POKE 236?4 , al : POKE 23673,a2 : 

POt-' E 23672 .• .:, ::;; 
691 IF D$=" STOP .. THEN PRINT 

Ul;AT 1 , 0 ; " PREMI STOP PER FERMA 
RE IL TEST" : PRINT RT 19, 15.: FLA 
~·H 1 .: " S:" : LET D $ ="" : 6EEP . 3, 1 : 
GO TO 580 

700 IF CODE d$=12 AND L E N e$>1 
THEN LET e$=e$Cl TO LEN e $ - l ): 
PRINT RT 19, 5; PRPER 2 .: "RISPOSTA 
: ".: e$ ,; FLASH l .; " " .: FLASH 0 .; " 
6EEP . 1,35 : GOTO 630 
710 IF LEN e$<12 THEN LET e $ =e 

$ + d $ : P R I NT P APE R 2 .: RT 19 , 5; '' R I 
SPOSTA : " ,; e $ ,; FLASH 1.:" 

720 IF d $ <> "" THEN BEEP . 1,35 
730 GO T O 630 
740 I F e s c2 T O 
L E T p =P + 1 : FOR 

-1: 6EEP . 05,m: 

LE N es > =C$ THEN 
m=35 T O 25 S TEP 
NEXT m 

750 NEXT n 
760 LET b=0 : RESTORE 

n=2 TO p 
770 READ b : NEXT n 
780 PAUSE 0 
790 CLS PPINT 

1820 : FOR 

L TEST" 
RI5ULTATO DE 

792 PRINT " 

795 PRINT PAPER 2 ; INK 7 ,; '" DRT I : .. , 

p 

810 PRINT 
<:::15 PRINT 

' "TOT ALE G:•UE'=· IT I : 84" 
"R I'=·PO:STE CORRETTE : .. . : 

C:17 PRINT 
-P 

ç; 18 P F:! I NT " PERCENTUALE : " ; I NT ( 1 
00 ;:p ,,·e;4) .; ";-:" . 

820 PR INT "ETA ' F·lENTRLE : ",; INT 
b / 12 >:" RNNI" 

;::;2;0 LET O:=INT Cb/.:i-f.100) 
840 PR INT "·~uoz !ENTE D, INTELL IG 

ENZA · "; e 
845 PRINT 

MENTO · " ' 
650 PF:'INT 

PRPER 1 .: IN~:. 7 .; ' '' C:Ot-1 

.- i o ,- e l ;-: 
ç:50 PRINT 

FLA'=·H 
•:i 1. t. re 
FLASH 

r. e e: = 14 0 > ) ; " •) t. t. i m •:. 
140" 

ç:70 PR INT FLASH 
( ·= < = 1'.30 ) ) ; .. b '-' oj n •) 

130" 
c:80 PRINT FLASH 

0: < = l l 0 > > ,; • • n o ,- rn .3 1. ~ 
110" 
890 PRINT FLASH 

1
: e: = '3 0 > > ,; " rn e d i o e ,- e 
90" 

( e ;. 140 ) j ··su pe 
140" 
e e > = 131) RND 

-.. .. , 
-J/. 131 

e e '> =111 ) ANO 
25: .. : 111 

( ·= >=·:i 1) RND 
4 ·=.,•,, 91 

C0: >=71) AND 
24;•: 71 

900 PRINT FLASH ( e < 7 1 J •• i n f e ,- i 
•) ,- e 4 ;< m e n '' d i 7 1 · · 

910 PRU~·E 0 
920 GO TO 100 
980 C•ATR "FANFARA ::;. t . . :, .. . :, SUONARE 
come LIBRO sta a : 1 divert.iment. 

C• , 2 l e t t •J r .:i , 3 r11 u s i e a , 4 p .:, ,- o L e 
5 ,- e I. .3 )•: " ~· 

990 C·RTA ''AUTOMOBILE :::. t..3 a RUOT 
A e o m e e Al) AL Lo s r . . :i .:, : 1 ..;i .:; m b .:i .. 2 

e •) d a , 3 g a l. o p p 1:. .. 4 f •J ,- g o n e , s g 
IJ i d :, '' . 

10 0 0 DATA " i n q u e :S t. a s e r i e , i: h e 
numero viene subito dopo? 3 9 
15 21" 
1010 DATA "!,)ACCA s t .:i a ST ALLA e o 
m e u o Mo s t .:i a : 1 s •: •J d e ,- i .:, , 2 I. .:i t 
ter1a , 3 casa, 4 fattoria , 5 ris 
t. •) ,- .:i n t e · · 
1020 DATA "1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
l 1 12 13 14 15 15 ,; q 1J a 1. ~ n •J m e ,- ,, 
e ' i I. s e t t i rn o d •) p o q •J e t L o s •J b i t o 

prima d~I. 6" 
1030 DATA "QIJE:S te pa .- o te P OSSOft•) 
esser disposte in modo d a f orm a 

re un.:. frase . se t a f r a s e e' ver 
a .. sc r ive t e V; se e' fa i.sa, seri 
V et e F : I L BRl.JC IARE PUO, S E CCO N 
ON LEGNO" 
10 4 0 o AT R " Q u e :S t e p a ,- o 1. e p o s s o n o 
esser d isposte in modo d a forma 
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r e LI n .;;, r 1- .:i s e . 5 e L .;;, f r a s e e ' v e 1-

a , scrivete V; se e · falsa. seri 
ve te F A FALLE BARCHE CON NON F 
ONDO LE ~)ANNO" 

10 '5 0 D AT A · · 1 n q 1_1 e s t .. 3 s e r i e .. c h e 
numero viene subito dopo? 1 3 

1e5 e D AT A .. G:• u e s r. e p .:. r o 1. .:: p o s s •:t n o 
esser disposte in modo da forma 

r e u n .;;, f r .;;, s e . ~ . .:: 1. .3 f 1- .3 s e e • v e r 
.~ ·' ~ •= ,- i '•J e t e ~...' .. ::. e .::: ' f 3 I.. :: • . a .• s .: .- i 
vete F : LA RACCHETTA 5I GIOCA CO 
N PING-PONG A" 
1070 DRTA "NEGLIGENTE si 9n i f i 1: .3 : 

1 tra.scurato, 2 cauto, 3 trascu 
1- .3 b i L e " 4 .3 t. t e r1 t. Ct • • 
1080 DATA "Gi 0'-/.3nn i h -3 10 I. i 1-e . 
se avesse 3 Lire di meno avrebbe 

La meta • di quanto ha Giorgio . 
Quanto ha Giorgio piu ' di Giovan 
n i ? A 7 '· i 1- e .• B 4 L i 1- e .. e 2 L i 1· e 

o 1:::;; Lire" 
~- t •. :;s .;;, L U I 

2 t.1::i ro .• 
I. IJ i .. 

CC1fl1e 
3 suo 

non 

E 
d 

1090 DATA .. E(3L I 
LLA s t. 3 3 : 1 rn e . 
i t~i) 4 L.:.i, 5 
1100 DATA "q1J .3 I.e 
ntr.3? 1 t3di•j, 2 
'I_ e r . 4 t e I. e f (l n oj •• 

1 11 0 D RT R · · q 1_1 3 L e 

b.3 t. te r i .:s .. bo i 

oggetto .: , e 
ntr 3 '? 1 sci3bOL3 , 2 spada. 3 sci 
111 i t .. :;s ,- ,- 3 , 4 L 3 n e i :. .. 5 d a g .;;, .. 
112 0 DATA . ' s •) L (j g I. i u ·= ·= e I. I. i h .3 n n 
o piume , pertanto quale fr~se e · 

v e ,- .3 1 g L i •J c 1: e L L i h .3 n n 1::i l 3 m u 
ta i n primavera , 2 tutte le pium 
e ·.s 1) n 1) L e 9 9 e ,- e : 3 i s e r p e n r. i n o n 

h .3 n n °:. i:· 1 u m e · · 
11::::0 DATA "qu .:s 1.e p .:. ro 1. .:. nc1n e · o::n 
tra? 1 3rchitetto, 2 costruttore 
, :::: l .;;, t t •:O n i e r e , 4 d ·=• t. t. Ct r e · · 
114 e e- AT A " q 1_1 .3 l e n u r11 e r ·=· '.J i e n e s u 
bi to di:.po7 90 e;5 75 e.0 40" 
115 0 C' AT A · • q u .3 L e n 1_1 rn e 1- o v i e n e ·s •J 
b i t •:• d o p C• 7 2 2 :::;; :::;: 4 4 5 '3 E· E.'' 
1 lt•0 DATA "BIJTAN ICO ·.; t . . 3 .3 SOC IIJL 
o Go e C• fil e p I R NT R s t .3 3 : 1 d ( 1 n n e ) 
2 probi.emi 3 societa·, 4 saciol 
og1a" 
11 7 0 D RT R · · s e u n 3 p e r :=. o n .3 e • T 1_1 R 
5 AT A . e • 1 i g n o ,- .:i n t e .. 2 f a I. I. e .. 
3 s .: a n d és L i z z a t a .. 4 d i s •::. ,- i .;: r. t .3 t. a · · 
1180 DATA "CATENR s t .:i .;s d ANCORA 
e •:. m e LE N z A s t. :. 3 . 1 c a n n .3 , 2 p e s 
ce , 3 gall.eggi3nt.e, 4 arno , 5 ver 
me·· 
11g0 o AT R .. L • i g i e n i s t i c .3 e on e e r n 
e : 1 .3 e q •J .;s • 2 s .3 I. 1J t e , 3 p o 1- 1: e I. I. .3 
na .. 4 1-e1.igiosit.3 ' " 
1200 DATA "qtJ.31.e l.et.tei.3 viene s 
ubito dopo'? R e E G I .. 
1210 DATA "Qua Le nume 1-0 e · s b .3g '· 
i a to in questa serie? 1 19 a 5 1 
45 127" 
12 2 0 !) RT R '· s 1: r i v e t e L a L e t t e ,- .;;, o: 
o s i · 1. •=> n t .3 n .:i d .:. 1. L .:. p r i r1) .:i I. e t. t e ,- a 
dell'alfabeto come l a s e ci:.nda I 
t 1) e · d .3 1. 1. .3 p 1- i m .3 I d e L L .3 p .:. r o L 

a INARMONICO" 
12::::•0 DATA .. q ual e 
n t ,- .;s '? Z Y X Q 

124 0 DATA "Ques t.e 

52 EG COMPUTER N 4 

l.ett e .- a 
l,.J l) .. 

p.:. ,-o I.e 

ni:.n c ·e 

esser disposte in modo d a forma 
,- e IJ n a f r a s e . se L a f 1- a s e e • v e r 
3. 3cr1vete V; s e e · falsa, ser i 
ve te F · DISTRUGGERE BOMBRRDRMENT 
I C'ITTA ' NON POSSONO E UOMINI I" 
12 so o RT R " q u a 1. e n u r.-1 e .- o v i e n e s u 
bilo dopo? 16 12 15 10 12 e 

12 e. 0 D RT R .. s i:. R e 8 s o r .. ::i L e t t e I- e 
scrivete e 3 meno che s e 5 non 
facciano 10 nel qual caso scriv 

e te C·" 
.1270 ORTA "G:iues te p.3 ro 1.e p1::ossono 
e:.ser disposte in modo da forma 

,- e LI n .3 f r .:s s e • :::. e I. .3 f r .:. s e i:: v e .-
3 , 3Crivete V: se e · fai.sa, scii 
vete F : DENTI NON SONO FALSI VER 
I !)ENT I I" 
12 8 0 D RT R " G:1 •J .:, I. e n u r11 e r C• e • s b .3 g L 
i 3 t. •) ? 2 6 1 7 5 4 16 2 .. 
12 9 0 D AT R " G'.1 u .:i I. e l e t i. e r a v i e n e s 
u b i t o d 1) P o '? A C F L '' 
13 0 0 D RT R · · Q u .3 I. e n u m e 1- i:1 v i e n e s u 
b i t. 1) d 1:. p o ? 2 1 2 0 16 15 11 .. 
1310 C·ATR .. SUD s t..::i a t··~ORDOt..'E~·T e 
•:i t1ì -=: O t) EST 5 t. 3 3 : 1 n 1::i 1- d .: 2 ·.s tJ d 1) v 
e s t. . :::. n o r d e s t ; 4 s •J d e s t. • • 
13 2 o D AT R · · Q u .3 l e n u m e ,- o n .;:. n •= · e n 
t ,- .;, 2 4 10 0 :::; 8 2 0 7 .. 
13·30 DATA "Gl•J 31.e p .3r1::il. .3 n•:in 1:'en 
tr3 ? 1 tr1stezz3 , 2 malinconia. 
3 i:· e n 3 . ~ ·= o r d o g L i o .. 
1 :3 4 0 D RT A .. r:11_1 .3 1. e 1. e t. t. e r a v i e n e s 
u b i t. o d 1) p o ? R C B D F E G '· 
13 '5121 D RT R " 1 2 ::;; 4 5 E· 7 8 9 1 0 
11 12 13 14 1s 16 17 18 19 scr 
i v et.e i I. numero che viene ci:.si ' 
Lont.ano prima del 14, come M vie 
ne d 1:, po F ne l I. ' a 1. f.;; be t o .. 
136 0 D RT A .. se t. u t t i •;1 '· i 1_1 •:O m i n i h 
anno cappot.ti, al.Loca uomini gra 
n d i h .3 n r1 •:i : 1 1: .3 p p •:i t. t. i g r .:. n d i .. 2 
meno .::appor.ti, 3 cappotti, 4 poc 
h i 1: .3 p p •) t t i .. 
1370 DATR "~11J .3 Le nume r1:. viene su 
bi t 1) 

0" 
18 21 27 24 3 

1:::;;8 0 C> AT A .. Q u a L e a n i m .3 1. e no n e • e 
n t. 1- 3 '? 1 e I. e f .3 n t e ; 2 f .:; 1: .:i .; 3 b .3 I. e 
n.:., 4 pin9uino; 5 pipist.-elt.o·· 
1390 DATA "1:;-Ju.3 le nume 1·.:1 viene su 
b i t 1:. d 1) p •) '? E· 5 E· 3 5 7 4 5 " 
1400 DATA "Qu.3 I.e nurtìe .-o v iene su 
b i t. o d 1:. p 1j ..,. 2 g E· t 18 5 '' 
1410 DATA "P IANO s t ·a .;;, SOL IDO •:o 
rn e L I N E R s t .3 -3 : 1 q IJ a d r ,3 f. o ; 2 c i 
,- •: 1) I. 1::. .: 3 3 n g 1) I. o ; 4 r e t t a n g •:i •. o ,; 5 

pi:sno·· 
14 2 o D RT A .. G:t u a n t i K lii p u o , p e r e Cl i 

rere un c~ne in 3 minuti se corr 
e L .;;, r1ì e t a ' d i LI n • .;;, u t •:O r.-. ci b i 1. e c h e 
v .3 d .;;, .3 4 0 K m t • 1j r .3 '? " 
14 3 0 D RT R · · 1J n a e .3 n 1j .3 h a s e m p .- e : 
1 p 3 g .:i i e _; 2 1: 1) p e r t. e d i t e L .:; ; 3 .3 

cqu.:s .: 4 vernice.; 5 1.un 9 he z z.:. ·· 
1440 DATA "qu .3 1. e numero "'iene su 
t:· i t.. e' d •:'po? 05 e.e, 72 77 83 ·· 
1450 OATR "qu.3nte l.~t. t e.- e di q 1Je 
sta frase cadono a ccanto a vocal 
i, ma non a -R- o - z -? I RAGAZ Zr 

CORRONO NELLE AIUOLE " 



1460 DATA .. qu .:i I. e 
bi t.c1 d 0:1F·•:1? 2 A 

C·" 
9 8 

vie:ne 
6 e 

14 7 0 D RT A .. ·=t. •-• .:s n t. e L e t t e ,- E: n e 1. t a 
riga sotto vengono dopo il K ma 
prima di R e dopo T ? R R B K M 

N D T T U C R R P L'' 
14 8 e C· AT A .. 2 0 u o m i n i p (j s s •:. n 1:i s e .:i 
v .:s .- e 4 0 b •J •: h e i n E· o ·~ i •:i .- n i .: i n q 
uanti Qiorni 10 uomini possono s 
c .:s v.:s.-e 20 buche" 
1490 DRTR "q1_1an te tette 1e vengon 
o subito p1ima di un nume10 disp 
:sii e subilo dopo un nume10 magg 
iore di 6 ? z 1 g A 4 s 3 14 19 
C ;::; 9 8 5 D 12 E 1 7" 
1500 ORTA "i I. Mi t .:sn e · in tes t .:s 
al. campionato e il. Bologna at qu 
into posto , mentre l:i Roma si t1 
ova a meta • st1ada fra di to10 . 
5 e i t T o .- i n o e ' d a v .31 n t i .:i I. 1 • • :i R o m 
a e il Napo ti e · subito dopo il 
Bologna, quate squadra e · a t sec 
C• n d ci !=• i) S T. C1 ? 1 N .:s !=• 1j I. i .: 2 R 1) fil .:s : ::;; 
T •:i .- i n o .: 4 Bo I. o g n .3 .. 5 M i 1_ .:i n · · 
15 10 ORT R "L• n .:s s. e .- i e e • i n e• .- d i n 
e o p p 1:i s t •:i .3 t 1. • .3 1_ r_ ,- .:i rn e n 1:. •: h e p e .-

un ce1to nume.-o, sc1i ve te i t nu 
m e .- 1:1 1 2 :3 1 ::;; 2 .. 
1520 C·ATA "un cons i 9 li C• COt-1PREN5 
I B I L E e • : 1 •: .:i t t_ i v o .: 2 c o r11 p r e n ·s i 

v o .: :::• i n t e 1_ L i 9 i b i 1. e .: 4 b u e• n •:i ; 5 
,- e p .- e n s i b i i. e .. 
15 :::; e e- RT R .. q u .:i ;_ e p .:i ,- 1:i I. .:i n o n c · e n 
t .- .:s '? 1 i 1. : 2 '· i:: .• :3 •J n .: 4 d 1_1 e .: s 

1_1 no .. 
15 4 e C· RT R " q 1_1 .:s t e d i q 1_1 e s. t_ e p a 1 o 1_ 

e e • p i u • •.1 i c i n .::i .:i l s. i 9 i f i •: .:i t o d 
i " e · "'?' 1 ess.e .-e; 2 s.ono .: 3 vi ve 

4 e s. i s. t e .: 5 s. • i n c .- o s. t .::i • • 
15 5 0 C· RT A .. u n u L R No e . u n : 1 s 1j I. 

d .:s t_ tj .: 2 c .::i n e .: 3 t. l be t • . :s n oj .: 4 d •) t t 
o fliUSU lfi1 .:ino .. 
15E·G C·RTA .. GALLA sta .:s GIALLA c o 
rn e P R L L A s t a .:i : 1 b i .:s n c .:s .: 2 s t .:i I. 
1. a .: ;::; f .;:, 1. 1. .:s .: 4 p i .:i 1_ I. .:s .: 5 a c ·=t. u a " 
1570 ORTA "RDAMRNT I NO e ' I. 'op po s. 
to di : 1 noioso ; 2 di v e.-s.o da Ad 
.:irno .: :::; .:i.-.-ende vote .: 4 test .:s1do·· 
15 8 e C' RT A · · u n e .:s m e 1 i e .- e .- i c e v e i 
n mance una somma pari a met a · d 
e 1. 1. a i:· u a p .:s g a F· i u • fii i l l e I. i r e ; s 
e 1. a s. •J .:i p .:s g .:s e • d i 15 rn i I. a I. i r e 

quante migliaia di ti1e 91.i ve 
n q 1) n •:> d .:s 1. •. e m .:s n 1: e "? " 
15 g 0 o AT A .. op u LE NT o s i 9 n i f i e a : 1 

e s p 1:i s t o _; 2 p i e t ,- .:s p r e z i o s .3 ; 3 .­
i cc o; 4 esposto a un·est1emit a ' 

5 pi .:sngenr.e" 
1E·0 0 C· RT A " !:- e u n t ,- e n •j p r •:1 o: e de e 
on 3 minuti di 1ita1do e pe1de 3 

secondi i L minuto .. quanti alti-i 
minuti occo.-.-e.-anno al treno pe 

r procedei-e con un·o.-a di ritard 
>) '? .. 

1 E· 1 e C::· AT R .. e R 5 :=. R RE s i g n i ( i c a : 1 
p e .- m e t t e ,- e .: 2 e .3 n e e I. I. .:s r e .: 3 a f f i 
tt.:ire; 4 :sapido; 5 netto" 
15 2 0 D AT R .. 1. e .- .3 g .;i z z e h .3 r1 n •:> s e m i:· 
1e: 1 fidanzati, 2 .:ibiti , 3 ross 
e t t. i , 4 1: .:i p e I. I. i .• 5 I. i n e .:; m e n t i · · 

1e.:::;;0 c:·RTA "•Jn tren1:i che coi-.-e .:i 
30 km l'o1a precede un treno che 

e c1 r r e .:s 5 0 K m t .. o ,- a ; d i q u .:i n t i 
km distano 1. · uno da1.1. · a1.tro i ti 
eni, se occo11e1anno 15 minuti a 
I. treno piu ' .-apido pe.- 1ag9iung 
e ,- e -=i. u e I. 1. ·=• p i u • 1. e n t ci ? .. 
1540 DATA "RIPICCO -.;. i •;Jn i f i 1: .:i : 1 
s. c e I. t • . ;;. ; 2 d e e o ,- .:i z i o n e : :::; e L r o _; 4 

.- i s e n t i m e n t o .: s i:· e n .:i · ' 
1e.5 ei D RT R .. u n t. r e n o f .:i m e z z o v i .:i 
g g i o .:s 3 0 k m I. • 1j .- .;;. e 1. ' .:s 1. t .- .;:, m e t 
d .:i E·0 Km l • o I .:i .: se tu t t. o i l 'I i 
aggio e • di 20 km .. quanti minuti 

occo11ono al t.1eno pe.- completa 
I e i I. V i .3 g 9 i O ' ' 

16E·0 DATA .. AE;D s t_ a a CE;R ·= •J me G:JR 
T s t •. 3 .::1 

1 e. 7 e C' AT R .. s e 2 e · R e 6 e · e e 
8 e' o e 12 e ' F _. come sc1ive1es. 
te BIECA usando numeri in v ece di 

t e t t e .- e ? f. s 1: ,- i v e .- e l .:i .- i s p 1j s t .3 

·~d esernpiu•:t:•s.i .. : 1-2-3-4 - 5) ·· 
1580 DATA "in un.:i zupp .:i c · e · 1 f 
agiato ogni a piselli e 1.a somma 

fra i faqioli e i pisel.l.i e· 30 
e , quanti ;;.c•n•:i i pisetti 7 '' 

15'30 DATA "nessun c .3ne sa c.:sn t .:i .­
e ma alcuni cani sanno parta1e . 
:se e • 1: o s i • .:s 1. 1. o ,- .:i : 1 .3 l 1: 1; n i 1: .:s n 
i sanno cantare; a tutti i cani 
non sanno cantai-e; 3 tutti i can 
i n o n s a n n o p a r I. .:s r e .. 
1700 DATA "ness1_1n 1;1:.mo e ' bu1:•n1:i .• 

ma al.cuni uomini non sono catti 
v i .: p e .- t . . :s n t. 1:;, : 1 t. 1; r. t. i g l i u •j m i n i 

non son•j c.:st.t.ivi ; a nessun uomo 
n •j n e ' •: .;;. t t i V 1j .: 3 t U t t i 9 I. i IJ o m 

ini non sono buoni" 
1 7 10 O AT A " i t P •:> e i I. T i 1: i n 1j h .3 n 
no una Lunghezza complessiva di 
900 Km_. e i L Ticino e · di 404 Km 
piu' corto del. Po . Quanti km e · 
I. IJ n g O i I. p •J ? " 

l 7 2 0 o RT R " .:s 1. 1. e c ·=• r s e B i .:s n c h i h a 
pe.-so 6800 I.ire nel.I.e p1ime due 
co.-se_. perdendo 600 li1e in piu 
netta seconda co1sa di quante 

ne abbia perse nel.I.a p1irna. Ma n 
e ll a seconda co.-sa ha pe.-so 400 
Lire meno di quante ne abbia per 
s e R o s s i . Q •J .3 n t 1:J h .:i p e ,- :: .. :. Re• s s i 
nett.:. s~a:onda .:ors.;s?'' 
1 7 3 0 DATA " I. e •: .:s 1. z e h .,, n n •:O s e rn p .- e 

1 sessu .:s lit.:i•; 2 cucitu1-e; 3 1 
e g g i •: .:, L z e .: 4 p e s o ,; 5 ,:i d e 1- e n z .:i .. 
1 7 4 0 C' RT R .. q u a 1. e n u m e r •) v i e n e ::- u 
b i t 1) d 1) p I) "? '3 7 8 5 7 5 " 
175 e DATA .. 1..1 n e a s c •:i d i ba n .:, n e h .:s 

u n ·=1 u .:i r t o d i b .:i n .:i n e i n p i u • .- i s 
petto ad un secondo casco. :se il. 
secondo casco ha ti-e banane in 

meno del Plimo_. quante ne h a i I. 
p I i fft 1) ·= .:i s 1: 1) ? .. 
17E·0 o RT A .. g l. i IJ e e e t l i F· o s s o n o s 
01.0 vol ale e satteLLare, ma i ve 
rmi possono strisciare ; pert a nto 

1 gli uccel.ti ma n gian o vermi; 
2 g 1_ i u e •= e I. t i n o n s t 1 i s e i .:s· n o ; ;'.;• 
g l i 1_1 c c e t 1. i t .:; I. v o I. t. .3 s t. .- i s 1: i .3 n •:i • • 
177 0 D AT R " I. e c a s e h .:i n n o s e m p r e : 
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questo proposito vedi le linee 290 e 580 
del listato. 
Il secondo problema si pone quando, 
una volta che si ha in una variabile il 
testo della domanda. lo si vuole far 
stampare in maniera chiara, evitando 
che ci siano parole che rimangono tron­
cate perché superano il margine destro 
dello schermo. 
Una prima soluzione può essere quella 
di inserire degli spazi nelle linee DATA 
in modo che tutti i capiversi risultino 
incolonnati. La cosa risulta però scomo­
da in quanto le linee DATA sono in ge­
nere molte e l'inserimento degli spazi 
aumenta di molto il tempo di copiatura 
del programma. 
Una soluzione più elegante è invece 
quella di creare una piccola routine di 
WORD PROCESSING che permette di 
incolonnare il testo in maniera ottimale 
al momento della stampa. 

DIZIONARIO INFORMATICO 

- Data: istruzione BASIC che per­
mette l' inserimento in un vettore o in 
uno motrice d i uno serie di numeri o 
stringhe tramite istruzioni d i REAO. 
- Word Processor: programmo di 
elaborazione testi. Permette di scri­
vere un testo usando lo tastiera del 
computer. Ci sono diversi modelli di 
word processor con più o meno fun­
zioni; lo funzione comune è quello 
dello giustificazione destro che fa sì 
che tutte le parole di ogni frase ter­
minino esattamente sull'ultimo co lon­
na disponibile. 
- Window: istruzione presente nei 
bosic più evoluti che permette d i at­
tribuire, od un'area d i schermo o 
piacere, il numero di un canale. Sarò 
poi possibile scrivere, cancellare, 
eseguire degli scroll, listare pro­
grammi in questo oreo, detto appun­
to w indow o finestra, indipendente­
mente dal resto dello schermo. 

In particolare, la routine inserita in que­
sto programma. non fa altro che scrivere 
del tutto a capo la parola che sarebbe 
rimasta troncata, rendendo così il testo 
leggibilissimo anche se non molto ele­
gante. Infatti l'ideale è sì spostare tutta 
la parola alla linea successiva ma fa re in 
modo che poi tutte le linee siano inco-

lonnate a destra; per fare questo occorre 
che la routine inserisca gli spazi rimasti 
vuoti tra una parola e l'altra delJa frase. 
Ultime due cose degne di nota nel listato 
sono le finestre, nelle quali sono racchiu­
se le domande. che, anche se non si tratta 
di vere e proprie window, rendono ele­
gante la visualizzazione del program­
ma. 
Infine, se registrate il program ma usan­
do la SA VE della linea 9000, in fase di 
caricamento avrete una simpatica sor­
presa (non è comunque necessario co­
piare tutto il listato, potete provare con 
qualunque programma). Provate voi a 
capire cosa e perché succede; il prossimo 
mese, in ogni caso. sveleremo !'"arca­
no". 
Sul prossimo numero parleremo inoltre 
di un argomento affascinante: l'intelli­
genza artificiale. 
Realizzeremo un programma per fare 
giocare il computer a carte e infine cer­
cheremo di capi re a grandi li nee come si 
realizza un programma per il gioco degli 
scacchi. Per concludere invito nuova­
mente chi, dopo aver letto queste pagine 
è riuscito a realizzare un programma 
funzionante e ben fatto, di spedircelo e. 
se meritevole. troverà sicuramente posto 
tra le pagine di EG. 
Arrivederci al mese prossimo. 

A. L. 

1 .:, n g .;, '· i ,; 2 f o .- m e .; ::::; t e 9 n o ,; 4 :.:. 
p.:. 90·· 

2,254,256,259,261,263,265,267,26 
9,271,273,275,278 

1 7 e• e e-R T R " e h e n u m e .- o i:: t. a n t •:J :s 
u p erio1e a 10 qu a nto e· inf e 1 i o1 
e alta meta · del numero r i spet to 

.:. ·= •J i :3 0 e ' i n f e r i •:i r e o i 10 " 
1 7 9 e D R T R · · R o s :s i o t t i e n e u n .:s p a r 
te di p ro fitti d oppi a di q u anta 
n e ottengono i suoi tre soci . I 
t 1 e soci si divi d ono in parti u9 
u .:s ti i Pr•:Jfitti . G:•u.:ste fr .:.zione 
d e L I. ' i n t e r o p ,- o f i t t o e ' q u e '- '- .:. o 
i ~~-=·ssi·· 

11'.:•00 DRTR .. UCCELLO :S t .:; .:s PE :::.c E e 
o me AEROPLAt·-.10 s t. ·= .3 ; 1 b .:. r e .:. ,; 2 
a 1..e:ria .: 2i o r .:s t a o; 4 n a v e ; 5 s o tt o 
rn .:s r i n •=• • • 
1 •=; 10 D R T R · · ~ u e s. t. e p a r •:J 1_ e p o s :s o n o 

e sser di s poste in modo d a for ma 
r e un.:s f r.:ssi:: . ·=·t::: t a frase e · v e r 
a , sc1ive t e V; se e· f a i.s a , seri 
v e te F: UN I N S ONO NUME RO DI P IU 

L IBR I DU E L IBRO " 
1620 DRTR 9 4 ,96 ,96,100,10 3, 1 0 5 , 1 
07,109 ,1 11 , 113, 1 15, 117,1 19 ,122 , 1 
2 4 ,126 ,128,130, 1 32, 1 3 4 , 1 3 6 ,138, 1 
4 0,1 4 3,14 5,14 7, 149, 1 51, 1 53, 155 , 1 
57 ,159 , 162, 154 ,166 , 1 66,170 , 1 7 2 , 1 
7 4 , 1 7 5 , 1 7 6 ,18 1 , 1 63, 165 , 1 87, 1 89 , 1 
91,193 ,1 9 5, 197, 199 , 202,204 ~ 206 ° 
163 0 D A TA 208 , 210 , 212, 2 14 , ~15. 2 1 
6,22 1 ,223,225 , 227, 229 ,231, 2 33: 2 3 
5 ,237,240 , 242 , 244 , 245,24 8, 250 , 25 
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16 4 0 D RT R . ' 2 . ' , . ' 1 . ' .• " 2 7 " , ·' 3 " , " 12 " .· 
•• F Il ·' Il F Il ·' •• g Il ) '' 1 .• J ' ' J ,, 1 '' ·' Il B .. ·' .. 4 .. 
1 e5 0 D R T A " ::;: '. , " 4 " , " ::;; " .• .. 4 ... • " 1 5 " " " 
7 7 I I J I I 3 I I ,I I I 4 f I ,I I I 4 I I ,I I I 2 I I ,I I I t-1 'I ,I I I 8 t I 

18 6 0 D R T R .. H ' ' " '' G:1 ' . " '' F '' .. · · 9 '' , '· D '' .• · · l) 
Il ,I '' 17 ' ' ,I llQlt ,I ll 6 ll) fl3lt) ll7ll ,I lt 4 tl 

1e•7 IZI D R T R · ' I " .• '. 9 " , . ' ::;; " , ·' 2 7 " , " 4 " ,• " 
21·· .. ·· 5 4· · _. ·· s ·· .. ·· 1 ·· .. ·· s ·· .t ··ge·· .. ·· 1 3· · 
1860 DRT R "10" .• "4", "E•IZI" " .. 2 .. , "3", 
"1"" " :::;;" ·' "4" ·' "4" J "1"" "4" . "3" 
1890 [:·RT R "éi500"" "3", "11 4 0", "2", 
"5"" "5" .• .. 4 .. . • "30"" " 5 RG)"" "4- l e - 1 0 .:. 
E· - 2 1

' J ··200··, ··2·· 
1900 DRTR "3" ·' "65 2 " '" 4100" I '

0 4" '" e ... ' .. 12.. . . "='.. . . ~.. . . 1 =- :. . . '=i . e= ••. 1 • I:" • • 1 • 

l) I• 
J - > ...._ I ·-• •' - t'' ·- ' J ·-' ·' 

1910 C•RTR 4E·82 
1920 R E S T ORE 1640 : L E T a=0 
1930 FOR n= l TO 6 4 
194 0 READ a$ : L E T a = a+CODE a$ 
1950 N E >\T ri 

1960 f=;!ERD b: I F a<:> b THE N P RINT 
F L A::;.H 1 .; " E RRORE NE I ORTA d .:; 17 

e•0 in POi" : ::'.·TOP 
1'3 70 PR I NT FLAS H 1 .; "C·ATA COR R E T 
TI" 
1 980 5 T OP 
900 0 5 R l)E C H R $ 8 + CH f=;~ $ e;+" rii.:; : T E :S 
T" LIN E 1 
9 010 R UN 
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JCE 
cassetto 

JCE 

C64/1 28 

L. 30.000 

Chi possiede un Commodore 64 ha 
un unico rammarico rispetto ai com­
puter della nuova generazione: non 
avere un monitor già in memoria. 
Malgrado questa limitazione gli 
utenti di questo computer sentono 
ugualmente la necessitò di lavorare 
in linguaggio macchina per amplia­
re le proprie conoscenze, ma in par­
ticolare per sfruttare al massimo le 
possibilità del computer. Oltre ad 
avere una certa conoscenza teorica 
di questo linguaggio, l'utente deve 
necessariamente munirsi di un pro­
gramma capace di tradurre quello 
che si scrive sul video in istruzioni in 
linguaggio macchina. Questo pro­
grammo si chiama "assemblatore" 
proprio perché permette di scrivere 
programmi in linguaggio ossembler. 
Quello che vi presentiamo è un "edi­
tor ossembler" un programma cioè 
capace anche di facilitare la stesura 
dei vostri testi. Le caratteristiche 

principali le si possono infatti trova­
re nella facilità d'uso e nelle utili 
agevolazioni operative. Vengono 
eliminate le inutili perdite di tempo 
che possono essere, per esempio, 
quelle di una lenta ricerca all'inter­
no del testo oppure la stessa ricerca 
su una solo pagina video. Insomma, 
come vedrete nulla è stato escluso 
per mettere nelle condizioni ideali il 
programmatore. Iniziamo subito col 
dire che il programmo viene corica­
to con lo tecnico turbo che impiega 
un tempo leggermente inferiore o 
quello del caricamento dello stesso 
programmo da disco. Uno volta co­
ricato, vi si presenterà uno schermo 
capace di contenere 22 linee di doti 
dove nello sua porte alta troverete 
l'areo dei comandi principali, tutto 
il resto (dallo linea 4 olla 25) costi­
tuisce l'areo dei doti. La porte ri­
guardante i'EDiTOR del programmo 
raggruppo una serie di facilitazioni 
tra le quali ricordiamo le seguenti: 
tosti di controllo del cursore, freccia 
in alto (porto il cursore all ' inizio del 
campo successivo), freccia o sinistro 
(come il precedente solo che lo spo­
stamento avviene al campo prece­
dente), SHIFT RETURN (permette di 
annullare le ultime modifiche effet­
tuate riportando lo linea olio stato 
precedente), HOMO (porto il curso­
re nello zona comandi). Vi rendere­
te perfettamente conto come queste 
piccole facilitazioni eliminino quelle 
inutili perdite di tempo in fase di 
programmazione. I comandi dispo­
nibi li sono molti e tutti importanti, tra 
i quali ricordiamo: LOAD " (numero) 
corico il primo file trovato partendo 
dal numero di linea indicato; LOAD 
INDIRIZZI (numeri) carico le linee in­
dicate con numeri del file "INDIRIZ­
ZI"; NASTRO utilizzo il registratore 
per tutte le operazioni; DISCO come 
il precedente riferito però alla me­
moria di mosso 1541; STAMPA per­
mette di stampare un determinato 
numero di linee. La manipolazione 
dello schermo avviene attraverso 
una serie di comandi che permetto­
no le seguenti operazioni: pagina 
avanti o indietro, mezza pagina 
avanti o indietro, spostamento verso 
l'alto o verso il basso dello scher­
mo, inizio e fine dati, set di caratteri 
maiuscolo e minuscolo; bytes liberi 

e stato del disco. Dopo JCE EDITOR 
vediamo brevemente coso permette 
di fare il programmo JCE ASSEM­
BLER che è registrato immediata­
mente dopo il programmo prece­
dente. JCE ASSEMBLER viene pre­
sentato inizialmente come assem­
blatore o singolo passaggio. Anche 
nello versione a due passaggi, co­
me nel caso della precedente, tutte 
le variabili in pagina zero devono 
essere definite prima dell 'utilizzo. Vi 
suggeriamo di definire tutte le varia­
bili o priori e quindi utilizzare lo 
versione base dell'assemblatore o 
singolo passaggio, sensibilmente 
più rapido e pratico dello versione 
o due passaggi, velocizzobile cari­
cando le sorgenti do disco. JCE AS­
SEMBLER memorizzo il linguaggio 
macchino scritto dall'utente parten­
do dallo locazione $033C che corri­
sponde all 'origine del buffer di cas­
setta. Questo zona dello memoria 
risulto particolarmente adotto per lo 
stesura di piccole routine. Nel caso 
in cui lo spazio lasciato non sia suffi­
ciente basterà riservarne un ' altro 
preoccupandosi di proteggerlo 
contro eventuali sovroppos1z1oni 
del programmo BASIC. Il program­
mo risulto di facile comprensione 
grazie anche al ricco manuale di 
istruzioni , completamente in italia­
no, attraverso il quale l'utente potrà 
consultarsi per scemare tutti i dubbi 
che potranno nascere in fase di uti­
lizzo dell 'assemblatore. L'unico 
particolare che vorremmo far nota­
re è lo presenza, oltre ai 56 codici 
mnemonici che formano il set di 
istruzioni del microprocessore 
651 O, di quattro pseudo codici im­
plementati nel programmo. Questi 
pseudo codici sono: EQU (viene uti­
lizzato per assegnare un nuovo va­
lore od un'etichetta), ORG (modifico 
il contatore dello locazione di as­
semblaggio), BYT (permette di scri­
vere direttamente in singole loca­
zioni di memoria valori numerici in­
teri compresi fra O e 255) ed END 
(indico il termine effettivo del pro­
grammo do assemblare). Per con­
cludere tutto quello che fino od oro 
è stato detto, vi rimandiamo al com­
pleto manuale di istruzioni che ac­
compagno lo confezione, completa­
mente scritto in italiano. 

EG COMPUTER N 4 55 



REVS 

FIREBIRD 
cassetto C64/l 28 

COMMODORE 64·128 

Come tutti sappiamo, il circuito di 
Silverstone è considerato uno dei 
più famosi del mondo dato che si 
sono svolte le più leggendarie com­
petizioni automobilistiche. Già dal­
l'ormai lontano 1954 si è corso il 
"Trofeo Internazionale", che parec­
chi di voi conoscono molto bene, e 
abbiamo visto passare su questo 
asfalto i più grandi campioni del 
passato come Peter Colins, con la 
celeberrima Maserati, Farina ... fino 
ad arrivare a James Hunt vincitore 
a Silverstone il 16 luglio 1977 e così 
via. Questa breve introduzione sul 
circuito è per potervi presentare un 
nuovo videogame edito dalla casa 
editrice "Firebird", che usa questa 
pista come rampa di lancio per gli 
utenti di Commodore 64-1 28 inte­
ressati a questo specifico sport. Il 
nome del gioco è "REWS" ovvero 
una irripetibile esperienza nel diffi­
cile mondo dello sport automobili­
stico. L'auto che avete a disposizio­
ne è una bellissima T oyota RT3 spin­
ta da un motore da due litri e dotata 
di minigonne. Il pilota è seduto tra 
il serbatoio del carburante e davan­
ti ha i comandi necessari per far 
fronte a tutte le difficoltà del percor­
so. Vi sono montate gomme slick con 
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mesco!a intermedia sul lato sinistro 
e mescola tenera sul loto destro, 
questo è dovuto alla conformazione 
delle curve del circuito di Silversto­
ne. Lo potenza del vostro mezzo è 
stimata a circa 160 cavalli alla ruo­
ta, niente male per un mezzo di for­
mula tre. I controlli di questo stupen­
do gioiello sono tutto uno spettaco­
lo a partire dalla leva che trovate 
sulla sinistra del volante, che serve 
per modificare l'inclinazione degli 
alettoni anteriori. Con questa ma­
novra i più esperti riusciranno a ren­
dere il mezzo più veloce in rettili­
neo, senza penalizzare la stabilità. 
Per evitare che il retrotreno saltelli 
in curva, cercate di regolare l'incli­
nazione dell'alettone posteriore 
con la leva che trovate sul vostro 
fianco sinistro. Sulla destra avete la 
leva del cambio che vi indica la mar­
cia che avete innestato. Sul cruscot­
to avete: 1) strumento che indica sia 
la temperatura dell'acqua di raf­
freddamento del propulsore sia la 
pressione del carburante nei serba­
toi; 2) contagiri indicante i giri del 
motore; 3) pressostato dell'olio cir­
colant~ nel motore e relativo termo­
metro; 4) bottone per l'avviamento 
dell'auto; 5) spio indicante il mal­
funzionamento dello pompa del 
carburante; 6) spia dell'estintore 
automatico; 7) spia della luce poste­
riore; 8) spia indicante l'avvenuta 
accensione. Come vedete la vostra 
T oyota RT3 è veramente completa e 
solo con polso sicuro potrete ren­
dervi padroni di questo gioiello a 
quatto ruote. In questa avventura 
motoristica non sarete soli ma oc-

compagnoti da ben 19 concorrenti 
che vi daranno del filo da torcere, 
perciò vi consigliamo di fare alcuni 
giri del circuito come pratica, dato 
che in questo gioco è prevista anche 
questo opzione. Vi citiamo alcuni pi­
loti particolarmente temibili: Max 
Trottle, Johnny Turbo, Gloria Slap, 
Harry Fume , Desmond Dash .... Il 

gioco è corredato da un manuale 
completo per piloti di formula tre, il 
quale aiuto i novizi ed anche i più 
abili nella scoperta di molti interes­
santi particolari. Per esempio, illu­
stra efficacemente il modo in cui si 
imposta una curva, nel senso che 
mette in evidenza sia la linea geo­
metrico sia la linea ideale per sfrut­
tare il mezzo in tutte le curve del 
circuito di Silverstone. Una manovra 
molto impegnativo do effettuare è 
lo fatidico "staccata" che in questo 
gioco è determinante per l'imposta-

zione di uno curvo. Durante lo gara 
troverete dei cartelli di riferimento 
posti primo di ogni curva, distanziati 
tra loro di cento metri, questi servo­
no da riferimento per la potente fre­
nata. Il gioco vi offre l'opportunità 
di scegliere tra tre classi di bravura, 
con le quali affrontare la pista: novi ­
zio, amatore e professionista. A voi 
la scelta ma non cercate di strafare 
nell'impostore la scelto. Oltre al ma­
nuale sopracitato, il gioco è corre­
dato da un importante libro sul cir­
cuito di Silverstone. Questo, passo 
passo, vi guida con l'appoggio del 
grande pilota David Hunt attraverso 
il circuito, facendovi conoscere al­
cuni utili trucchi del mestiere per af­
frontare ogni metro di asfalto senza 
paura di commettere errori. Vi con­
siglia persino il numero di giri otti­
male do tenere in ogni istante; ve­
drete che con l'apporto di David 
Hunt diverrete presto dei campioni 
delle quattro ruote. 
Inserirete il vostro nome con quello 
del gronde Jim Clork, oppure quello 
di Jack i e Stewort, Niki Lauda .... 
Avete potuto constatare che "REVS" 
può essere considerato un gioco 
completo, pensate che prima di tut­
to dovrete avviare la vostra T oyota 
RT3 con l'apposito pulsante e se il 
motore è ancora freddo dovrete in­
sistere fino od accensione avvenu­
ta. 
Anche lo base musicale e gli effetti 



sonori sono stati curati discretamen­
te, per quanto riguardo lo grafico, 
diciamo che è esauriente in tutti i 
dettogli. Sullo schermo di gioco po­
trete vedere istante per istante il vo­
stro tempo e quello migliore sul gi­
ro, in tal modo valuterete il vostro 
andamento. Oltre o questo potrete 
vedere od esempio: lo vostro posi­
zione, i giri svolti, il piloto che vi se­
gue p iù do vicino e il piloto che è 
davanti o voi, con i relativi nomi. In­
dossate dunque casco, tuta, stival i 
e guanti per essere pronti al prossi­
mo via. 

LIVELLO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA ***** 
VOTO ***** 

Valori da uno a cinque 

CAVERNS 
OF ERIBAN 

FIREBIRD 
cassetto 

COMMODORE 64 

C64/ 128 

JOYSTICK 
ONLY 

CAVERNS OF ERIBA~ 

L. 7.900 

Dovete sapere che nelle viscere del­
la nostro amato T erro, è nascosto 
un grosso quantitativo d i mine che 

potrebbero esplodere da un mo­
mento all'altro. Il proprietario di 
questi terribili ordigni · distruttivi si 
chiamo "ERIBAN" e nessuno fino od 
ora è riuscito a trovarne il deposito, 
sappiamo solo che li nasconde in 
una delle sue immense caverne sot­
terranee. Tutta la zona circostante 
le caverne è cosparso di numerosi 
bunker do dove fuoriescono dei po­
tentissimi proiettili di grosso calibro, 
capaci di seguire la "preda" per un 
trotto sufficientemente lungo o di­
struggerlo. Come se non bastasse, 
il diabolico ERIBAN ho pensato di 
installare delle basi di lancio per gli 
innumerevoli missili nucleari, che 
vengono lanciati dagli addetti ai la­
vori in modo sproporzionato. Voi 
avete l 'incarico di pilotare un poten­
te e sofisticato aereo, messo a di­
sposizione dai servizi segreti, dota­
to d i tutti i comfort del coso. Una 

volta che avete coricato il gioco, 
non esitate o partire perché ogni 
istante perso è fatale per il raggiun­
gimento dello meta. Dapprima 
esplorate attentamente lo superficie 
perché è una parte importante, do­
to che dovrete decidere do quale 
delle cinque entrate sia meglio pe­
netrare nelle pericolose caverne. In 
caso di un contatto con i passaggi 
obbligati vedrete il vostro aereo 
esplodere, non perdetevi d 'onimo 
perché sapete che vi spetto un gros­
so premio alla fine dello vicenda. 
Dato che per entrare nelle caverne 
dovete assumere per un certo pe­
riodo di tempo uno posizione di 
sta llo, cercate di sparare a più non 
posso, perché i missili teleguidati 
non vi daranno il tempo di riflettere 
a lungo. l o caso editrice " FIREBIRD", 
madrina di questo videogame, non 
ha lasciato nulla al caso mettendo 
sullo schermo di gioco tutte le infor­
mazioni necessarie per l'utente. Do 
sinistra verso destra nella posizione 
più alta dello schermo avete il pun­
teggio, gli aerei, i rifornimenti effet­
tuati e i l carburante ancora o dispo­
sizione. Al fine di un buon svolgi-

mento del gioco diciamo che non 
manca nulla, cercate soltanto di da­
re ogni tonto uno sguardo o queste 
importanti informazioni perché, re­
stare per esempio senza carburan­
te, non è coso lodevole per un pilo­
to provetto. Uno volto che siete riu-

sciti ad entrare nei sotterranei , vi 
accorgerete che i pericoli che avete 
scampato sino a quell'istante non 
sono niente se paragonati a quelli 
che vi stanno aspettando. Vi sono le 
rocce bleu e le rocce rosse, entram­
be lasciano cadere in continuità del­
le gocce d i lavo corrosiva capace di 
far esplodere il vostro aereo. Doto 
che le gocce cadono ad intervalli 
regolari, vi consigliamo di spendere 
un poco di tempo per studiare il fe­
nomeno. Occhi aperti anche su i ve­
locissimi dischi volanti che vagano 
alla ricerca di eventuali intrusi , pur­
troppo voi vi trovate nel loro territo­
rio e perciò fate la parte degli inva­
sori. 
Mondategli dei "confetti " anche do 
parte nostra, naturalmente del tipo 
esplosivo. Prestate molto attenzio­
ne alle stazioni di rifornimento per­
ché il vostro coccio è dotato di 
un'autonomia molto limitato. Nella 
gronde avventura sotterraneo in­
contrerete innumerevoli ostacoli co­
me le sopracitate rocce colorate, 
razzi voganti, proiettili radiocoman­
dati ecc. Tutto questo non vi deve 
intimorire perché lo vostro meta è il 
fatidico deposito di mine. Con que­
sto programma i "potiti" di avventu­
re sotterranee potranno sfoggiare 
lo loro innata bravura, magari en­
trando o far porte dello cerchio ri ­
stretta dei detenfori di superbi re­
cord. 
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INJURED 
ENGINE 

cassetto C64/C128 

"NORMAL SIMULATION" oppure 
"TROUBLESHOOTER CHALLENGE" I 
quale dilemma!!! 
Siamo di fronte o uno delle meglio 
riuscite simulazioni per computer: 
quello di un motore di automobile. 
INJURED ENGINE si presento subito 
con uno pagina grafico in alto riso­
luzione raffigurante uno invitante 
spider super oreodinomico, e uno 
originale musichetta di accompa­
gnamento che mette subito di buon 
umore. 
Scopo del gioco (mo si trotto di un 
gioco?) è quello di individuare e ri­
parare i guasti che si generano in 
un motore o scoppio del quale ab­
biamo di fronte o noi lo schema e 
che possiamo, in qualsiasi momen­
to, tostare o dovere. 
Proprio così: abbiamo lo opportuni­
tà di esaminare il motore durante il 
suo funzionamento, poiché ci viene 
offerto uno visione in spaccato del 
motore stesso, con tutti i suoi orgoni 
principali in movimento. 
All'inizio ci viene proposto un quesi­
to riguardo il mancato funziona­
mento del motore. Noi, come bravi 
ed esperti tecnici, dobbiamo osser-
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vore con estremo attenzione il com­
porto mento del motore, indi dob­
biamo provvedere, il più presto 
possibile, allo riparazione dello 
stesso. 
Mo come si può intervenire sul mo­
tore per mettere uno pezzo ai guai 
di volto in volto insorti? Un menù 
comprendente l'ele11co di tutte le 
porti del motore che possono subire 
guasti, è sempre o disposizione del 
giocatore, che, tramite joystick, può 
accedere od esso. 
Uno diagnosi dei vari orgoni in mo­
vimento e statici viene effettuato im­
mediatamente e, nel coso presen­
tassero anomalie di qualsiasi gene­
re, vengono sostituiti immediata­
mente. 
Se si è selezionato l'opzione "gio­
co", esso consiste nello proposto 
combinato di 5 quiz do risolvere nel 
più breve tempo possibile. Ogni 
volto che si è risolto il quesito, si 
posso al successivo, più complesso 
e difficile do sciogliere. 
Lo procedura si ripete per 5 volte, 
al termine delle quali si ricevono le 
congratulazioni, e il computer atten­
de nuoye istruzioni. 

lo porte didattico del programmo, 
si presento, forse, come lo più inte­
ressante. 
Viene doto, infatti, lo possibilità di 
lavorare su un motore come in uno 
solo prove: toccando questo o quel­
lo porte dello stesso, immediata­
mente osserviamo quale reazione si 
provoco sul meccanismo in questio­
ne. 
Non va peraltro dimenticato 
l'aspetto grafico del programmo: 
non è coso do poco avere o disposi­
zione uno raffigurazione visivo del 
comportamento del motore solleci­
tato in questo o quello maniera. 
I doti forniti riguardano anche i clas­
sici strumenti "do cruscotto": veloci­
tà, chilometri percorsi, numero di gi­
ri, temperatura dell'acqua, olio, 
ecc. 
INJURED ENGINE: sicuramente indi-

coto agli appassionati di motore, 
mo potrebbe esserlo per tutte le 
scuole guido, considerato che molto 
spesso esse incontrano delle diffi­
coltà nello spiegazione del motore 
doto lo chiusura di tonte persone o 
recepire queste cognizioni. 
Giudizio positivo dunque per un 
programmo sicuramente atipico. 

LIVELLO ***** 
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Valori do uno a cinque 

WILLOW 
PAnERN 

FIREBIRD 
cassetto Speclrum 48K 

L. 7.900 

Per tutti gli utenti di computer ZX 
Spectrum 48K è da poco in commer­
cio un nuovo videogame, edito dal­
lo coso editrice "Fi rebird ", il suo no­
me è WILLOW PATTERN. Durante 
uno passeggiato in un porco stu­
pendo, lo bellissimo Principessa 
Koong-Shee, è stato rapita da alcu­
ni malandrini pagati do un potente 



e brutale Mandarino. Come avete 
potuto capire, questo avventuro è 
ambientato nello grande Cino e voi 
nei panni dell'eroe di turno dovrete 
mantenere alta lo vostro buono fa­
ma. T rove re lo Principessa non è co­
so facile perché è ben nascosto nel 
complesso palazzo del feroce Man­
darino; il fotto è che anche il polaz-

zo è situato in qualche angolo oscu­
ro del grandissimo porco orientale 
che lo circondo. Tutto ciò che vi può 
essere d'aiuto è riposto nello vostro 
innato astuzia. Questo videogame 
è bene impostato, sia graficamente 
che a livello di divertimento do por­
te di chi sto giocando. L'avventuro 
si svolge, come abbiamo anzidetto, 
in un gigantesco porco con bellissi­
mi alberi, stupende pagode, simpa­
tiche casette, enormi cespugli con 
vivacissimi fiori e tante insidie quan­
te sono le meraviglie. Per esplora­
re il giardino avete o disposizione 
le vostre potenti gambe d'atleta che 
vi aiuteranno o sfuggire ai mortoli 
Samurai che sono di guardia ai pas­
saggi obbligati. Anche se non rien­
tra nei nostri costumi, vi diamo alcu­
ni utili consigli per distruggere in 
porte i potenti Samurai. Dapprima 
dovete sapere che avete o disposi­
zione ben cinque vite, perciò cerca­
te di farne buon uso. Per quanto ri­
guarda il discorso Samurai, vedrete 
che essi vi scagliono contro delle af­
filatissime sciabole e voi dovrete 
mettervi ad uno distanza tale che lo 
sciabolo non vi raggiunga. Quindi 
afferrate con decisione lo sciabolo 
che si è fermato per un istante o 
mezz'aria, quindi riportate al mit­
tente il suo "pacco dono". Di questi 
agguerriti Samurai ne troverete di 
diversi color i e naturalmente lo tec­
nica per affrontarli varierà a secon­
da del loro colore. Durante la folle 
corso attraverso l'intricato labirinto, 
troverete della frutto che vi darò 
l'energia necessario per correre ol­
la r icerco della sfortunata Principes-

so Koong-Shee perciò approfittate 
di questa occasione e banchettate. 
Troverete anche delle scimitarre che 
vi serviranno per affrontare disin­
volti i feroci Samurai. Avete certa­
mente notato che Willow Pattern è 
un gioco molto vivace, come del re­
sto lo è anche lo colonna sonoro, 
però avete la possibilità di esclu­
derla premendo il tasto "T". ·Vi di­
vertirete particolarmente nel mo­
mento in cui sarete alle prese con 
tre grossi giganti cinesi sdraiati so­
pra od un ponte a tre a rcate. Voi 
avete un passaggio obbligato al di 
sotto del ponte, costituito do quat­
tro grossi massi emergenti dall'ac­
qua del fiume. Fate molta attenzione 
ai giganti gialli perché con le loro 
grosse e lunghe broccia cercheran­
no di prendervi. Vigilate durante la 
gronde avventura perché vi sono 
pericoli in ogni cespuglio del porco 
del malvagio Mandarino. Egli vuole 
sposare lo Principessa senza il suo 
consenso, del resto il coltello dolio 
porte del manico per oro lo ha lui, 
sta o voi capovolgere la situazione 
o vostro favore. Nello porte inferio­
re dello schermo di gioco avete 
l'opportunità dì vedere in ogni 
istante sia le vite che avete a d ispo-

s1z1one sia il punteggio totalizzato 
sino a quell 'istante. Willow Pattern 
vi porterà nel centro della grande 
Cina dove nessuno è mai stato, co­
noscerete le orti marziali e i terribili 
Samurai, però non dimenticate che 
il vostro scopo è di ritrovare e sal­
vare, se vi sarà possibile, la dispe­
rata Principessa Koong-Shee. 
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Valori da uno ò cinque 

BREAKDANCE 
EPYX 
cassetto C64 

CBS 

La città di New York è una delle me­
tropoli più popolose e variopinte 
del mondo. In essa convivono quasi 
tutte le rappresentanze etniche del 
globo: negri , portoricani, messicani, 
irlandesi, cinesi, italiani e, natural­
mente, indiani. Uno dei quartieri più 
poveri dello città è Harlem. Lo sua 
popolazione è costituito pressoché 
interamente da persone di colore o 
da mulatti che, in un passato recen­
tissimo, vivevano per lo più d i espe­
dienti mentre il crimine organizzata 
aveva fondato il proprio impero sul 
commercio della droga e sul con­
trollo di moltissime attività illecite 
sulle quali sorvoliamo. Negli ultimi 
anni, lo minoranza negra è ondata 
emancipandosi grazie anche al-
1' enorme contributo offerto dagli 
atleti e dai musicisti di colore. lo mu­
sico soprattutto, per ragioni stor i­
che e cultura li, ha sempre accompa­
gnato l'esistenza delle minoranze 
negre. Assieme alla musico, lo dan­
zo. Nel famoso film "FLASHDANCE", 
appare per la prima volta sul gron­
de schermo un nuovo genere di 
danzo che, presso lo gente del 
ghetto non ho nome. Ben presto l ' in­
dustria dello spettacolo ha saputo 
etichettare con un nonsenso verbale 
questo nuovo moda chiamandolo 
"BREAKDANCE". Coloro che prati­
cano questa danzo debbono pos­
sedere particolari doti funamboli­
che. I suoi movimenti consistono in 
repentini avvitamenti a terra sulla 
schiena, sulle mani o sullo testa . Op­
pure su qualsiasi coso che possa so­
stenere il peso del proprio corpo. Si 
possono comprendere le difficoltà 
ed anche lo pericolosità di questi 
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esercizi. Infatti, la frequenza degli 
infortuni presso i suoi praticanti è 
elevatissima. In origine essa venivo 
praticato per le strade e sui marcia­
piedi con l'ausilio di giganteschi 
radioloni stereo con mangianastri 
incorporato, portati regolarmente a 
tutto volume. Da qualche tempo es­
sa ha assunto i contorni di una vera 
e propria specialità, affidando alle 
palestre americane la necessaria 
preparazione. Un network televisi­
vo come la CBS ha creato, per il set­
tore dei videogames, un program­
ma software che riproduce da com­
puter le movenze di questi ballerini 
spericolati. Attraverso il vostro joy­
stick potrete apprendere i tempi e 
le figure classiche di questo danza 

e poi, se vorrete e con alcune pre­
cauzioni, potrete cimentarvi voi 
stessi al ritmo musicale di qualche 
gruppo specializzato. Anche il vo­
stro Commodore è stato adeguata­
mente istruito per produrre dell' otti­
ma "BREAKMUSIC"; infatti i danza­
tori che il computer disegna sullo 
schermo, si muovono tutti al ritmo di 
queste note. 
L'ambientazione che potrete osser­
vare sullo schermo vi mostra le stra­
de di uno città perché, come vi ho 
detto, le origini di questo ballo sono 
metropolitane ed i suoi primi prati­
canti non potevano permettersi un 
luogo migliore dove poter esprime­
re le proprie capacità. Dapprima 
inizierete con alcuni semplici eserci­
zi e poi, quando avrete imparato i 
primi rudimenti, vi cimenterete in se­
quenze sempre più complicate fino 
a diventare dei veri e propri profes­
sionisti al computer, di questa spe­
cialità. Se volete dimostrarlo, invita­
te pure i vostri amici a sfidarvi in 
destrezza ed agilità: questo pro­
gramma può, all'occorrenza, diven­
tare un vero campionato fra diversi 
giocatori. Giudice ed arbitro inap­
pellabile di tutti gli incontri è il vo­
stro Commodore che naturalmente, 
in quanto macchina elettronico, non 
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sbaglia mai! Tecnicamente, l'autore 
o gli autori di questo gioco avreb­
bero potuto realizzare uno grafica 
d'ambiente più suggestiva. Questo 
calcolatore è diventato talmente 
noto agli specialisti che si possono 
realizzare effetti veramente fanta­
stici. Al contrario, non si è saputo 
fornire una impaginazi?ne sufficien­
temente dettagliata. E per questo 
motivo che non si riesce od entusia­
smare lo spettatore e a convincerlo 
ad immedesimarsi nelle movenze 
dei ballerini. Non che il programmo, 
alla fine, non sappia suscitare le do­
vute simpatie. Fra le opzioni dispo­
nibili, cinque in totale, ne po~so rac­
contare una come esempio. E quello 
che vede il giocatore impegnato a 
compiere una sequenza completa 
delle mosse di un altro ballerino. Se 
l'operazione ha successo, quest'ul­
timo esplode e lascia il posto, que­
sta volta, a due ballerini. Il giocato­
re dovrà cimentarsi in uno analoga 
impresa ma, in questo caso, un ter­
zetto scatenato prenderà il loro po­
sto. Mentre tutto ciò si verifica, il no­
stro protagonista avanza inesora­
bilmente verso il molo e verso un 
probabilissimo tuffo in mezzo alle 
onde. Dopo lo scatenato trio, avan­
zo implacabile un quartetto di con­
torsionisti difficilissimo do imitare. 
Se il giocatore riesce a mantenere 
un certo ritmo, ha buone possibilità 
di rimanere ali' asciutto, al contra­
rio, se non ci riesce, lo attende un 
futuro alquanto umido. A proposito: 
saprà nuotare? Se disponete di una 
versione su cassetta di questo pro­
gramma, vi informo che le cinque 
opzioni debbono essere seleziona­
te attraverso il menù principale: 
muovete il joystick verso l'alto o ver­
so il bosso e, quando avrete deciso, 
premete il tosto FIRE. A questo punto 
il programma procederà al carica­
mento della parte richiesta fra tutte 
quelle disponibili. Al fine di non 
creare confusione vi consiglio, al­
meno all'inizio, di accedere sequen­
zialmente a ciascuna possibilità. 

Una eventuale versione su disco è 
senza dubbio preferibile in quanto 
la ricerca di un programma avviene 
assai più rapidamente. 
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Valori da uno a cinque 

ENTOMBED 
ULTIMATE 
cassetto C64/128 

Ultimate 

Arriva direttamente dall'Inghilterra 
il programma-novità per Commo­
dore 64 che stiamo per presentarvi . 
La grande popolarità che ha segui­
to la diffusione di questo calcolato­
re in tutto il mondo ha certamente 
reso possibile un innalzamento con­
siderevole della qualità dei pro­
grammi a sua disposizione. Di re­
centissime origini, ENTOMBED pre­
sento una cura del disegno esaspe­
rato in ogni piccolo particolare. Il 
protagonista della storia racconta­
ta da queste bellissime immagini, si 
chioma Sir Arthur Pendragon. Sir Ar­
thur è un archeologo di fama mon­
diale noto presso tutti i circoli londi­
nesi per le sue conoscenze nel cam­
po della egittologia. Diretto discen­
dente di una stirpe di esploratori, 
ha ereditato dai suoi padri la pas­
sione per le piramidi ed i sarcofagi 
sepolti dalla sabbia nella mitica Val­
le dei Re. Dalle fredde terre del 
NORD egli ama discendere, armi e 
bagagli, fin sulle sponde del Nilo 
cariche di storia e di civiltà. Durante 
la sua ultima spedizione nella terra 
dei Faraoni, Sir Arthur è rimasto in-



trappolato nei tortuosi labirinti dello 
Gronde Piramide, che custodisce i 
segreti e le maledizioni dell'antico 
Alto Egitto. Lo luce spettrale che illu­
mino uno scenario corico di mogio 
intimorisce non poco anche l'imper­
turbabile Mr. Pendrogon il quale, in 
un ambiente povero di ossigeno, 
sente svanire tutte le sue speranze 
di ritornare fra i viventi, nello pace 
dello suo coso nello natio Inghilter­
ra. Tuttavia, gli Dei che custodisco­
no il sonno dei Faraoni non sono 
tutti contro di lui. L'Occhio di Osiride 
lo guido allo ricerco dello frusto ma­
gica, i cui poteri gli consentono di 
tenere o bado gli spiriti dei morti ed 
i demoni che popolano gli antichi 
sepolcri. Due grondi statue semo­
venti aprono e chiudono la solo via 
d'uscito proprio mentre egli cerco di 
attraversarlo. Non c'è modo di pas­
sare. Mo quando Mr. Pendragon 
preme un'apposita mattonella, 
l'Occhio di Osiride interrompe il cru­
dele sortilegio e gli consente di pe­
netrare negli splendidi corridoi del­
la Gronde Piramide le cui pareti sa­
cre sono adornate da magiche iscri­
zioni. Do queste muro, le mogie del 
passato fanno sorgere le anime dei 
defunti ed ogni sorto di animali im­
mondi. Uno mummia vuole afferrare 
il nostro esploratore, mentre un fal­
co misterioso trasporta, appeso al 
becco, uno chiave incantato. A coso 
potrò servire? Torme di serpenti ve­
lenosi, polle di fuoco ed animali fe­
roci lo attendono in ciascuna delle 
stanze misteriose. Eppure lo via del­
lo libertà passo per questi sentieri 
attraverso aperture in apparenza 
inaccessibili e che, al contrario, na­
scondono nuovi antri ed ulteriori 
emozioni. Ahi Mr. Pendrogon sei 
davvero nei guai! Quando lo riservo 
di ossigeno giunge al termine lo tuo 
onimo sole al cielo, ospite del Cele­
ste circolo degli esploratori: non ti 
affliggere; sarò per un'altra volto. 
Se premete il tosto F l potrete inizia­
re uno nuovo partito. li tosto F7 vi 
consente di interrompere momenta­
neamente l'azione. Dovete selezio­
nare, in base alle necessitò, gli stru­
menti di cui avete bisogno premen­
do il tasto SPACE od un altro tasto. 
Potete saltare, frustare od illumina­
re una scena buia. Il controllo di Sir 
Arthur è affidato al vostro Joystick 
che deve essere collegato alla por­
ta numero due. Queste piccole cose 
sembrerebbero superflue se non 
fossero, sovente, il problema più 
g rosso da affrontare per i non 
esperti. Prestate particolare atten-

zione durante lo svolgimento di 
quelle operazioni indispensabili al 
corretto funzionamento di un pro­
gramma. li caricamento del gioco, il 
collegamento delle varie periferiche 
che debbono leggere i programmi 
dal loro supporto e l'eventuale in­
stallazione di una o più unità "pilo­
to" come i Joystick. Gli effetti tecnici 
utilizzati durante la realizzazione di 
questo programmo meritano una 
menzione particolare. La grafico è 
accuratissima. I disegni sono estre­
mamente particolareggiati e colo­
ratissimi. Il caricamento del pro­
grammo è preceduto da uno pre­
sentazione musicale sul temo. Una 
delle espressioni più belle del Com­
modore 64 è il chip interno per la 
produzione del suono. Lo gamma 
dei toni e delle frequenze riproduci­
bili è estremamente ampia. Tale fat­
to rende possibile lo creazione di 
una colonna sonoro che, unitamente 
all'espressione scenico, permette 
suggestive interazioni occhio­
orecchio o tutto vantaggio della 
spettacolarità del programmo. Lo 
porte musicale introduttivo può, nel 
nostro coso, venire interrotto o pia­
cimento onde procedere al carica­
mento conclusivo. I tempi che con­
sentono questa operazione sono 
comunque brevi. Non brevissimi, 
purtroppo. Ma occorre tener pre­
sente che l'areo di memoria dispo­
nibile viene riempita pressoché inte­
ramente. Il movimento di Sir Arthur 
può avvenire in quattro differenti di­
rezioni, mentre le operazioni ag­
giuntive si realizzano, dopo averle 
preventivamente selezionate, pre­
mendo il tasto FIRE. Benché in alcune 
situazioni lo prospettivo, in questo 
programma, giochi qualche piccolo 
scherzo, riteniamo che non sia stato 
possibile gestire in maniero migliore 
una grafica già estremamente ela­
borata. Di fronte a realizzazioni di 
questa natura e di questa portata, 
non si può rimanere insensibili olle 
ragioni che hanno permesso tanta 
perfezione. Qualcuno potrebbe 
sorprendersi se sapesse che, vero-

similmente, gran porte di questo 
programmo è stato realizzato da un 
apposito sistemo operativo prepo­
sto a questo funzione. Eppure è 
così. Non è assolutamente pensabi­
le che le migliaio di istruzioni in co­
dice macchino che compongono tut­
to il programma siono state compi­
late, a mano, dogli stessi autori. Alle 
spalle di tutto lo produzione indu­
striale di software commerciale de­
vono necessariamente esistere le 
condizioni perché il lavoro di pro­
grammazione perdo quello caratte­
ristico artigianale che lo ho contrad­
distinto fino ad oggi, allo scopo di 
ridurre tempi e costi dello suo pro­
duzione. Se fossimo in grado di in­
dagare nel profondo dello logico di 
questo programmo potremmo os­
servare che numerose sue parti so­
no del tutto simili o quelle di oltre 
realizzazioni dello stessa specie. 
Anche in questo campo, come in 
quello delle automobili, il lavoro 
procede a ritmi serrati e prestabiliti. 
A questo punto non mi resto che au­
gurarvi buon divertimento e lasciar­
vi in compagnia del nostro affezio­
nato protagonista a coccio di stre­
ghe in una delle più remote ed inac­
cessibili situazioni che mai una men­
te elettronica ho potuto immagina­
re. Voglio rammentarvi che lo scopo 
del gioco è comunque quello di tro­
vare l'uscita dello Grande Piramide, 
e di condurvi sano e salvo il nostro 
protagonista. A tale scopo dovete 
procurarvi il contenuto di alcuni mi­
steriosi scrigni, accuratamente pro­
tetti dalle terribili creature della not­
te. Solo così potrete fronteggiare 
con successo tutti i pericoli che quel 
luogo funesto ancoro vi riservo. 

LIVELLO ***** 
ORIGINALITÀ ***** 
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VENDO Msx Sony 75P con registrotore 
Sony. Un mese di vito con alcuni 
giochi, istruzioni, s1ompan1e Philips 
30 giorni, tutto in garanzia o L. 
1 .000.000 IUllO. 
Bossi Bruno - C.P. 805 sue. 3 -
47036 Riccione (Fo) - Tel. 0541 / 
604272 (ore I 0112-15/20). 

VENDO/ SCAMBIO il miglior softwore 
per Arori computer su disco e cas­
setto o prezzi interessanti circo 
690 programmi con diverse utility 
e sistemi operativi , rispondo o tutti. 
Carnali Fabio - Vio Ostizzo 6 -
22050 Montevecchia (Como) - T el. 
039/59254 1 (ore serali e posti). 

SCAMBIO programmi per Spectrum 
48K. Ne ho circo 300 tra cui Bruce 
lee, Ghostbusters, Match Point, 
Match Day, Pote Position, Skoo( 
Doze, e altri Ira i migliori per lo 
Spectrum. Risponderò o lutti. 
lonnopollo Bernardo - Via C. Ami­
ronre 60 - 88068 Soverato (Czl -
Tel. 0967/21444 (ore posti) . 

ECCEZIONALE: cedo interfaccio joy­
stick programmabile per Spectrum 
o due porte completo di manualet­
to istruzioni + cassetto con esempi 
d i applicazioni + 1 O video gomes 
Spectrum nuovissimi. Il tutto imbal­
lato e in ollimo stato o sole 69.000 
lire + spese postali. Approfittate­
ne. 
Modero Pier luigi - Vio G. Goribol­
di 54 - 48023 Marino di Rovenno 
(Ra) - Tel. 0544/430271 (ore posti 
serali). 

COMPRO o bosso prezzo per il C64 il 
gioco do Bor "Drogon's loir", op­
pure lo scambio con oltre 900 gio­
chi e utilità. Inoltre vendo per l 'ap­
punto i più bei giochi tro cui: Sum­
mer Gomes I e Il, Gremlins, Staff of 
Kornoth I e Il, Flight Simuloror Il, F 
15 Strike Eogle, increnb, Music 
Keyboord, ecc. Prezzi bossi, an­
nuncio sempre valido. 
Mosceni Francesco - Via Voglio 46 
- 00 139 Roma - lei. 8 121731 (ore 
serali). 

VENDO programmi su cassetto x Atori 
computers: Red Baron, Swosh Pho­
roohs Curse, Necromoncer, Qix, 
Pogomon, Dig-Dug, solo zona Co­
mo. 
Hefti Sergio - Vio Ronco 25 -
22060 Carimate (Co) - lei. 031/ 
780181 (ore 19.00/20.00). 

SCAMBIO qualsiasi programmo giri su 
computer Msx. Scrivetemi. Rispon­
do o tutti. 
Rossi Roberto - Via A. Do Giussano 
5 - 00176 Romo - lei. 06/ 
2754205. 

VENDO persona! computer portatile 
Olivetti M/1 O 24Kb ol prezzo di l. 
690.000 e numerosi programmi. 
(vero offore loms, nuovo Gennaio 
85). 
Sergio Visconti - Viole Duca D'Ao­
sta 89 - 13011 Borgosesia (Ve) -
Tel. 0163/23095 (ore posti). 

VENDO giochi per Msx (Pit Fati, Gho­
stbusters, Hunchbock e altri) su 
cassetto o pochissimo! Telefonate 
o scrivete a: 
Gollo Umberto - C.so Galileo Fer­
roris 69- 10128 Torino- lei. 011/ 
504094 (ore posti). 

VENDO al 50% videogioco Colecovi­
sion come nuovo: consolle, modulo 
turbo, cappio Super Action Con­
trollers, 14 cartucce (tra cui Zox­
xon, Donkey Kong, Q. Bert, Turbo, 
Rocky); oppure cambio con video 
registratore VHS. 
Moretti Giampaolo - Vio E. l. Cer­
vo 60 - 00143 Roma - Tel. 
5033739 (ore 18119). 

VENDO novità!: cassette musico rock, 
classico, elettronico, do vedere e 
ascoltare su Atori 800 Xl/ 1 30 XE. 
Benoglio Doriano - Vio Pindemon­
te 15 - 20052 Monza (Mi) - lei. 
039/835052 (sera). 

VENDO per computer Atori programmi 
per 800 XL/XE utility e giochi, an­
che dischi originali americani, utili­
ty per plotter e stomponte libri, va­
rie istruzioni. 
Cowi Roberto - Viole Eritreo 91 E/8 
- 00199 Roma - Tel. 8386123 
(oro dolio 15116 o dalle 20/21 ). 

SCAMBIO possiedo centinaio di pro­
grammi tra cui originali inglesi. Tra 
cui: tutti i giochi dello Epix (Gi-Joe 
Summer gomes 1 e 2. Pitsrop Il), 
Activision (Toy bizorre, Park Potrai, 
Zone Ranger ecc.), Slopshot (ho­
ckey parlante), Spy vs. Spy, Grog's 
revenge, !rock & field , costle of ter­
ror, Spy hunter, breok street, 
Beoch heod 1 e 2, Flyerfox, Jungle 
hunt, Alice, Gryphon, Frock, Quo 
Vodis, Knock out, Up'n Down, Cry­
stol Costle, Congo Bongo 2, Koro­
teko, Karate Chomp, Football 
Amer., ecc. Utility: superbose, Tur­
bo disco, copiatori infallibili. Prezzi 
ridotti. Solo su disco. Scrivere o te­
lefonare per completo listo illustra­
tivo. 
In arrivo DRAGONSlAIR. 
Desolvo Massimo - Vlo Petrarca 
14 - 17025 loono ISv)-Tel. 019/ 
671386 (ore posti) . 

VENDO più di 400 programmi per ZX 
Spectrum 48K o l. 1000: olcuni tito­
li: Hyper Sports - Exploding fist -
Popeye - Super Test Day 1 - 2 Ro­
cky - Grond - Notiono. Telefonare: 
Vittorio Rulli - Via Emmonueli, 27 -
29100 Piacenza - Tel. 0523126419 
- (ore pranzi). 

SCAMBIO giochi per il C64 Floppy 
Disk. Ho più di 300 giochi tra cui 
Summer Gomes Il. Trock & field, 
Hesgomes, Phoko, Roid su Mosco, 
Drol, Strip Poker e centinaio d'al­
tri... Ah dimenticavo the Dallas 
Quest. Corrispondo solo con altri 
ragazzi e non con club. Rispondo 
immediatamente vi invierò il mio li­
stato. Ciao! Scrivete. 
Cavallo Valerio - Viole Morcus 58/ 
B - 7 1010 Sto:te (Toronto) - Tel. 
099/44 113 1 - (dopo le 16.00/ 
23.00). 

VENDO MSX Philips VG 8010 (48K 
Rom, 32K Rom) + 35 programmi 
completo di manuali, nuovo, ven­
desi o L. 350.000 per passaggio o 
sistemo superiore. 
Voltolino Matteo - Vio C. Agnoletti, 
3 - 30030 Favara (Ve) - Tel. 041 / 
630797 - (posti). 

VENDO programmi per CBM 64 (cas­
sette o dischi) l. 2.000 o gioco l. 
3.000 cassetto e l. 5000 per d ischi 
vuoti miei. Possiedo ultime novità 
(Summer Gomes Il - The Rocky Hor­
ror Show - Beock Heod Il). 
Luca Carbone - Via Degli Spahi, 65 
- Asti (At) - T et. O 14 1155124 - (dal­
le 18,30 olle 20.301. 

VENDO programmi per computer MSX 
su cassetto e Quik Disk ultime novi­
tà (Hyper Sport 1-2, Circus Chorlie, 
Ping Pong, Time Pilo!, Sky Jo­
guor). 
Coperchi Roberto - Via Achille Be­
nedetti - 00157 Romo - Tel. 
4502016 - (serali). 

COMPRO prolungo covo per stampan­
te Seikosho 505 per ZX Spectrum. 
lordo Sergio - Via 4 Novembre 
24/A - 21040 Uboldo (Ve) - Tel. 
02/9639929 - (posti) . 

VENDO progrommi per CBM 64 (cas­
setto o disco) . Possiedo ultime no­
vità (Summer Gomes Il - The Rocky 
Horror Show - Beoch Heod Il). 
Telefonare o scrivere o: 
luco Carbone - Via Degli Spahi, 65 
- Asti - Tel. 0141/55124 - !do 
18,30 o 20,301. 

COMPRO cossette MSX ed espansione 
memoria per Philips VG 801 O MSX. 
Fedele Schiponi - Via N. Souro -
Bottipoglio (So) - T el. 0828/23633 
- (ore serali). 

VENDO/ SCAMBIO dispongo di 650 
programmi per Spectrum 16 e 48K 
tro i migliori (8. Bloodoxe, Folcon 
Potrol Il ' , Topper, l. of Midnights 
ecc.) vendo o l. 4.000 16K e o 
6.000 i 4BK, scambio preferibil ­
mente in zono Brionzo. 
Bolistrieri Paolo - Vie Grigno, 1 O -
20052 Manzo (Mi) - Tel. 039/ 
325326 - I 14-15 e 20-22). 

VENDO Alari VCS 2600 perfette con­
dizioni + 7 cassette, monuole, joy­
stick l. 300.000 trottobili. Telefo­
nare dopo le ore 20. 
Doniele D'Agostino - Via D'Enricis, 
5 - Novara (No) - Tel. 0321/ 
456712 - (dopo le ore 20). 

VE.NDO cedo al miglior offerente, tro 
le prime 1 O telefono te, 50 ottime 
cassette con oltre 600 programmi 
per CBM 64, tra cui molte novità. 
Base partenza L. 250.000 tutto 
compreso. 
Degli Esposti Dino - Via Nino Bixio, 
67 - 600 15 Folconoro M. (An) - Tel. 
0711913509 (dopo le ore 
20.00). 

SCAMBIO in blocco orchivio oltre 200 
programmi per Spectrum, molti re­
centissimi, con 40 cassette vergini 
60 min. ottimo marca. 
Trotto solo Milano. Telefonare 02/ 
230484 Carlo, ore serali. 
Pedrini Carlo - Vie Ampere, 29 -
2013 l Milono. 

VENDO in blocco 40 videogiochi (25 
in turbo) o L. 40.000 tra cui Pit Foll 
2 e Ghostbusters per C64. 
Paolo Roso - Vie Pozzo! Groppo, 
10/8 - Volpedo (Al) - Tel. 0131/ 
80578 - (ore posri). 

VENDO Commodore 64 Soft Compony 
le ultime novità su nostro e pro­
grammi professionali o chi acqui ­
sterò per uno speso minimo di l. 
20.000 un fantastico gioco in rego­
lo ogni L. 10.000 in più un altro 
gioco. Per informazioni rivolgersi o 
uno di questi due indirizzi: 
De Bernordi Bruno - Corso Nozioni 
Unite. 98 - Ciriè (lo) - Tel. 
9206516. Oppure o: Spertino 
Massimiliano - Via Cuglierero, 1 O 
- 10036 Settimo Torinese (Tarino) 
- Tel. 80096B6 - I 17-20). 

MILLEOTTOCENTO I 18001 programmi 
CBM 64 Ti ospe11ono per essere 
scambiati o quasi regolati: un disco 
pieno per tre vuoti, con i program­
mi che vuoi . 
Degli Esposti Dino - Via Nino Bixio, 
67 - 60015 Folconoro M. (Ani - Tel. 
071.913509 - (delle 20.001. 

COMPRO/ SCAMBIO solo novitò per 
CBM 64 inviare liste e richieste. 
Mozzontini Giuseppe - Via Mario 
Giuntini, 42 - 56023 Novocchio (Pi­
sa) - Tel. 0501776009 - (posti). 

VENDO circo 3.000 prg. per CBM 64, 
con tutte le novità disponibili sul 
mercoto. Prezzi bossi solo a titolo 
porziole recupero spese. Arrivi 
continui settimonoli disco- nostro. 
Mazzontini Giuseppe - Via Morio 
Giuntini, 42 - 56023 Novocchio (Pi­
sa) - Tel. 050/776009 - (posti). 

VENDO per MSX Floppy-Disk Sony 
HBD 50 l. 650.000, Sego SC 3000 
+ corruccio espansione e cortuccio 
gioco Block-Jocker l. 230.000 ZX 
81 Sincloir l. 60.000. 
Ferrozzo Felice - Via Ortelle, 42 -
21013 Gallarate (Va) - Tel. 0331/ 
797 448 - (ore serali) . 

MICROCOMPUTER Club vende pro­
grammi o prezzi eccezionali per 
Commodore 128-64-1 6-Plus 4 e 
MSX oppure iscrivendoti o l club 
potrai eccedere grotui tomente od 
uno soft bonk di 3000 programmi. 
Inviare francobollo L. 800. 
MicroComputer Club - Vie Ponizzi, 
13 - 20146 Milano - Tel. 02/ 
4225278-427890. 

COMPRO progrommi per Atori 800Xl 
su disco o cassetto. (preferibile di­
sco) giochi ottuoli, utility. 
Combielli Andrea - Vio Morsolo, 
35 • 20071 Cosolpusterlengo (Mi) 
- Tel. 0377/84159 - (ore posti) . 



COMPRO/ CERCO Il P.C.A !Play orea­
de club). di Pordenone. cerco nuovi 
soci, anche altri club. con i quali 
poter scambiare esperienze e ge· 
stioni, lattuale situazione del club 
è molto benestante, conto circo un 
anno di attività, con già tre giorna­
lini stampati e con in fermento go­
re, tombole e oltre manifestazioni, 
molte delle quali, sono g ià in pro­
gramma per i prossimi mesi come 
ad esempio,! Video quest, una ga­
ra per eleggere il migliore video­
giocatore dell'anno. 
l o quoto d i iscrizione è di l. 1 :500 
ogni due mesi comprese, gore, 
tombole etc ... 
Matteo Forniz - Piozz. Giustiniano, 
2 - Pordenone (Pn) T el. 0434/ 
22462 - (20.30 - 22.30). 

VENDO Commodore 16 + registratore 
dedicato Commodore + libro "Es­
senzial i Routine· con cassetta + 
joystick "T- 1341" Commodore + 
20 cassette con tutti i giochi dispo­
nibili per il C- 16, in tutto 48 giochi 
tro cui: Starwor, Paladine, Olimpia­
di, Grozy Golf, Poe-man, lnvoders, 
King-Kong, ecc. 
Tutto o l. 300.000 non trottabili. 
Frozzono Antonio - Via De Nicola, 
IO - 71036 lucero (Fg) - Tel. 
941 I 02 - Microsoft di lucero - (uf­
ficio). 

COMPRO su disco o cassetto il magni­
fico "Drogon' s lair", per il C-64 o 
prezzo bosso oppure lo scambio 
con oltre 800 programmi o scelto. 
Mascetti Francesco - Via Voglio, 46 
- 00139 Roma - lei. 8121731 - (se­
rali). 

VENDO magnifici giochi per C-64 o 
prezzi eccezionali l. 500-2.500 tra 
cui: "Gremlins, Couldrons, Staff 
Kornoth I e Il, Summer Games I e 
Il, Block Beh Karate Il, Turbo Pack, 
Apollo, the Sentry, S-Force Il ecc. 
Mascetti Francesco - Via Vaglia, 46 
- 00139 Rama - Tel. 812 1731 (se­
rolil. 

VENDO videogiochi per Commodare 
64 o prezzi contenuti (max. l. 
10.000). 
Davide Serra - Via A. Cassoni, 8/A 
- Milano - Tel. 02/8491303 -
! 14.00-15.30, 19.30-20.30). 

VENDO ZX Spectrum 48K (originale) 8 
mesi di vita, completo di cavetti, 
alimentatore, imballaggio origina­
le, usato pochissimo con 2 manual i 
"Alla scoperto dello ZX Spectrum" 
e "li libro del Microdrive Spectrum" 
+ interfaccio Kempston + oltre 60 
giochi (originali come: Decathlon, 
Kung Fu, Soxxon, ecc ... ). 
Il tutto a sole l. 500.000 massima 
serietà. 
Fossati Alessandro - Via Mario Da­
vide, 26 - 10045 Piossasco (lo) -
Tel. 9067641 - (meno alla matti­
no). 

SCAMBIO/VENDO programmi a listati 
per computer Shorp MZ-80A. 
Spaladari Alberta - Via Pietra Mo­
scagni, 11 - 20090 Trezzano SIN 
(Mi). 

COMPRO programmi per Ql Sincloir 
ed Atari Sl oppure li scambio con 
i miei. Rispondo rapidamente o tut­
ti. 
Ghezzi Roberto - Via Volontari Del 
Sangue, 202 - 20099 Sesto S. Gio­
vanni (Mi) - Tel. 021248551 I -
(20.30). 

CERCO utenti per club Alari 800 Xl in 
zona Firenze per scambio informa­
zioni e programmi su disco e cas­
setto; risponderò o lutti. 
lecchi Giampaolo - Via Scipione 
De Ricci , 9 - 50134 Firenze (fil -
lei. 475268 - (dopo le 21.00). 

VENDO programmi per Atori, solo cas­
setto, come Pongo, Frogger 2, Pole 
Position, Zoxxon, Poe-Man, Top­
per e altri . 
lecchi Giampaolo - Via Scipione 
De Ricci, 9 - 50134 Firenze (fil -
l el. 475268 - (dopo le 2 1.00). 

VENDO computer MSX VG 8020 Phi­
lips + il registratore D 6600160 + 
tre cassette con d iversi giochi + il 
libro "MSX Bosic" comprati do un 
mese il tutto o l. 600.000. 
Maiorca Felice - Via Garibaldi, 193 
- 89020 Taurianova (Rei - Tel. 
0966/638013 - (8- 10117-20,30). 

COMPRO Match Day (per fovore ven­
detemelo è urgente, il mio non 
voli). E cerco Mugsy. 
Accorino Vincenzo - Via Marconi, 
4 - 20082 Binasco (Mi) - Tel. 02/ 
9053401 - (14.00118.00). 

VENDO Sobre Wulf e Undre Wurldle o 
sole l. 10.000. 
Accorino Vincenzo - Via Marconi, 
4 - 20082 Binasco (Mi) - Tel. 02/ 
9053401 - (14.00118.00). 

VENDO centinaio di programmi per 
Atori 800/Xl/ 130 XE su disco e su 
cassetto. 
Cimmino Rino - Via lonnelli, 23 -
80128 Napoli - Tel. 0811249885 -
(13- 14 o 21 -24). 

VENDO per C-64 le ultime novità tra 
cui: Ghost Busters - Kung-Fu - Bo­
xing - Pit Stop I Il - Summer Gomes 
I Il - T oy Byzzorre - Hyper Olympic 
Match Point - Spy Hunter - Roller 
Boli - Pit Foll I Il lii - Circus Chorly -
l. 5.000 l'uno. 
Emanuele Aucello - Via Roma, 84 -
71042 Cerignola (fg) - Tel. 0885/ 
22853 - (dalle 8.30 o 13.30 dalle 
16.30 o 20.30). 

VENDO programmi MSX su cassetto. 
Oltre 300 già disponibili tutto il ca­
talogo Sony, Konomi, Philips vendo 
o cambio. 
Zoccorelli Mauro - Via S. Gherordi, 
62 - 00146 Ramo - Tel. 06/ 
5310655-5574776 (15,30-
18,30). 

COMPRO programmi di utility e giochi 
per C-64 VIC 20 e ZX Spectrum in­
viateci lo Vs offerto rispondiamo o 
tutti. 
T omosello Miguel Angel - Vio S. Ti­
ziano, 7 - 31020 Zoppè di S. Yen· 
demiano (Tv) - Tel. 0438-777474 -
(17-20). 

VENDO per C-64 Summer Gomes I - Il 
e lii Beoch Heod I e Il - Tour De 
France - Fronkie Goes To Holly­
wood - Brood Street - Shodowfire 
- Hyper Sports - Koala Pointer I e 
Il - Gremlins - The Woy Of The 
Exploding Fist - Theotre Europe -
Hot Wheels e altri. 
Fabrizio Forte - Via Di Villo louricel­
lo, 31-Ramo-lei.2752009-(10-
20 solo Roma). 

VENDO su nostro o su disco program­
mi per Commodore C-64 e lX 
Spectrum. Annuncio sempre valido. 
Massimo serietà. 
Tomosello Miguel Angel - Via S. Ti­
ziano, 7 - 31020 loppè di S. Ven­
demiono (lv) - Te!. 0438-777474 -
(17-20). 

VENDO/ CAMBIO giochi per CBM 64 
solo su cassetto, 120 fra le ultime 
novità del mercato: Pijomoromo 
Blue max 2, River Raid, lode Run­
ner, inviare liste. Rispondo o tutti. 
Frontini Gianfranco • Via Locotelli, 
122 - Vignolo (Modena) - Tel. 059/ 
773764 - (posti e al saboto). 

VENDO/CAMBIO programmi per 
CBM 64. Sia su disco che nostro. 
Alcuni titoli: Winter Gomes - Sum­
mer Gomes Il - Gi Joe - Hot 
Wheels. 
Contattatemi prometto prezzi van­
taggiosissimi per tutti provare per 
credere; vi aspetto. 
Romeo Angelo - Corso Gelone, 39 
- 96100 Siracusa !Sr) - Tel. 0931 / 
63127 - (19.30-21.00). 

VENDO Sistemo lntellivision + le se­
guenti 7 cassette: Burgertime, Frog 
Bog, NBA Basket Boli, Armar Bot­
tle, Space Armodo, Poker & Block 
Jack, Astrosmosh. 
Tutto o l. 215.000. 
Boscarino Diego - Via Cimo Go­
gna, 30 - 30174 Mestre (Ve) - Tel. 
0411616055 - (ore posti e sera). 

VENDO ZX Spectrum 16 K + 2 manuali 
per l'uso + joystick e interfaccio + 
2 cassette giochi + 4 cassette ap­
plicative o l. 250.000. 
Trottabili. 
Porto Cristian - Vio Don Miloni, 7/A 
- 20063 Cernusco S/N (Mi) - T el. 
9238166 - (ore posti). 

VENDO sistemo completo Laser 3000 
compatibile Appie 64 KB. Possibili­
tà espansione 192 KB due Drive, 
stampante o l. 2.000.000. 
londrioni luigi - V.le Papa Giovan­
ni XXIII, 32 - 20081 Abbiategrasso 
(Mi) - lei. 02/9465962 - (ufficio). 

VENDO per Spectrum 48 K programmo 
"Super Toto" per lo sviluppo e lori­
duzione di sistemi totocalcio. Estre­
mamente veloce perchè scritto in 
linguaggio macchino. 
Preno l. 30.000. 
Francesco Arculeo - Via A. Costo, 
6- 90125 Palermo (Po)- Tel. 091 / 
444432 - (ore posti). 

VENDO Commodore 16 tastiera + re­
gistratore + 2 cassette gioco nuo­
vo. 
l. 180.000. 
Giuliano Roberto - Via Foggi, 132 
- 00172 Roma - lei. 285530 - ( 12-
13 20-21). 

VENDO/ SCAMBIO programmi per 
MSX. Disponibili su Disk Drive o 
cassetto tutti i giochi dello Konomi 
e decine di altri programmi o prez­
zi irrisori. 
Telefono o scrivi. 
Cordite Giuseppe - Via Tiziano, 78 
- 25124 Brescia - T el. 030-
3681434 - ( 15,30-23). 

SCAMBIO programmi per il CBM 64, 
su disco e nostro, rispondo o tutti. 
Tolocchini Alberto -Via Don Sturzo, 
17 - 57029 Venturino (li) - T el. 
0565/852207 - (20-22). 

CAMBIO/ VENDO molti Gomes e Utili­
ty per CSM 64. Tra gli altri Racing 
Destruction Set - Barbie - Karateka 
(su disco) oppure su nostro Co­
nonllll Spy K.S. Spy 11- Summer Ga­
me Il. 
Assicuro massimo sereità e rispo­
sto nel più breve tempo possibile. 
Alfredo Moffei - Vio Delle Querce, 
2 • Potenza - Tel. 0971153746 -
(pomeriggio). 

COMPRO/VENDO/CAMBIO tutti i 
giochi e programmi di utilità per 
computers • AT ARI" in coso di ven­
dita lire 1.300 +costo di spedizio­
ne e cassetto. 
Giovanni Abate - Vio Morsigliani, 
6 - 60100 Ancona - Tel. 071 / 
33243. 

COMPRO per i computers Atori serie 
Xl-XE scambio e vendo programmi 
su disco e cassetto oltre duemila ti­
toli. 
Inoltre sono in arrivo (gennaio -
febbraio 19861 Summer Gomes Il, 
Mission lmpossible e tantissime ol­
tre novità direttamente dogli USA. 
Servolini luigi - Via Lo Spezio, 81 -
00182 Roma - lei. 06/7581219 -
( 16,00-22,00). 

VENDO/COMPRO/ CAMBIO pro-
grammi per il Commodore C 16 e 
C64. Dispongo di tutte le ultime no­
vità, sia giochi che utility. Il suppor­
to preferenziale è il disco, mo uso 
anche il nostra. Per maggiori infor­
mazioni scrivere o: 
Tobosso Massimo - Piazzo Moline­
ris, l - 12038 Savigliano (CnJ. 

COMPRO/ SCAMBIO/VENDO pro-
grammi per Atori 800 Xl. Su disco 
e cassetto. 
Turco Claudio - V.le Delle Acacie 
fobb. 26127 scolo B - 81030 Villag­
gio Coppola Pinetomore (Ce). 

VENDO lntellivision + 4 cartucce !Bur­
ger - Time, Baseball, Lody 8ugy, 
Don Kin9 Kon9). l.350.000. 
luti Fabio - Via Vendemini, 9 -
47037 Rimini (fo) - Tel. 0541 / 
53485 - ( 15 e 20.00). 



VENDO progrommi per C 16 telefono­
re o scrivere per richiedere listo dei 
progrommi. 
Avogliono Mossimiliono • Vio Don­
te Alighieri· 84091 Bottipoglio (Sol 
- Tel. 0828129207 ·(ore posti). 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro· 
grommi su cosselto per MSX pos· 
seggo g iochi come Hyper Olimpics 
I e Il • Kung Fù • Ghostbuster • Pii 
foll Il e altri famosissimi giochi, 
prezzi strocciotissimi: contottote· 
mi. 
Mottolini Riccardo • Vio Mentono, 
20 • 57100 Livorno • Tel. 0586/ 
21864. (20.00-22.001. 

VENDO ottimi giochi per il computer 
Atori 800 XL/130 XE, su disco e 
cossello. 
Assicuro massimo serietà. 
Invio listo o chi lo richiede. 
Ceoloto Mauro • Vio Compiglio, 
12/A • 36070 Valdagno (Vi) · Tel. 
0445/403401 • (20-221. 

VENDO qualsiasi progrommo esisten te 
nello Standard MSX. Scrivere o te· 
lefonore per richiedere listo d'in­
formozioni. 
Ciccorone Tullio· Vio Del Centeno· 
rio, 114 • 84091 Bottipoglio (Sol· 
Tel. 0828/21830 ·(durante i posti). 

VENDO programmi MSX su cassetto. 
Tontissimi titoli. Scrivere o telefo­
nare per ricevere listo. 
Pinto Paolo· Vio Umbroo, 4 • 84098 
Pontecognono (Sol • Tel. 089/ 
849221 • (pomeriggio). 

VENDO programmo per Spectrum colo· 
logo di oltre 400 titoli con moltissi­
me novità inglesi ed americane. 
Prezzi bossi sconti per quantità. 
Favoloso. Mox serierò. 
Rolondo Acerbi · Vio 4 Novembre, 
4 · 20060 Cervignono d' Addo (Mi) 
• T el. 02/9813017 • (ore posti: lu­
nedì-venerdì). 

VENDO programmi per Commodore 
64 cetologo di oltre 400 titoli con 
moltissime novità inglesi ed omeri­
cone. Prezzi bossi per quontitò. 
Mox serierò. 
Massimo Gollieno - Vio Romo, 30 
· 20060 Cervignono D'Adda (Mi)· 
Tel. 02/9813017 ·(posti). 

VENDO/ CAMBIO centinaio di pro· 
grommi per MSX, dispongo delle 
più belle novità tro i quali: sinletiz­
zotori, copio tori, utilità vorie e tonti 
giochi. 
Per informozioni inviare o richiede· 
re liste. 
Urbini Stefono · Vio Dei Signori, 1 
• 47038 Sontorcongelo di R. (fo) -
Tel. 05411624178 I 19,30-
20,30). 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO o ltre 
600 programmi su disco o cassetto 
per compulers Alari tra cui : Bounty 
Bob 2 , One on One 2, Summer Go· 
mes Il e altro. 
Bronco Fabrizio • Vio S. Brigida, 51 
• 80 133 Napoli • lei. 081/ 
320284. 

SCAMBIO programmi per Commodore 
64. Di ogni genere. Sio su cassetto 
che su disco. 
Binelli Maurizio • Vio Genova, 33 -
38086 Pinzolo (TnJ - Tel. 0465/ 
5 I 672 • (ore posti) . 

CERCO possessori Atori XL -XE per 
scombio informazioni e program­
mi. Rispondo o tulli. Inviate lo vo­
stro !osto. 
Claudio Fozio · Vio Medici, 44 • S. 
Agoto Militello (Me) - Tel. 0941/ 
701454 . (14-17 20-22). 

VENDO Specrrovideo 328 + registra­
tore o cossette + monuole in itolio· 
no + olimento tore e programmi vo· 
ri; prezzo do concordare. 
Golluzzo Roberto • Vio Pasquale 
Tolo, 17 • 00179 Roma · Tel. 06/ 
7945277 - (ore posti). 

CERCO per MSX "Foot Boli Manager" 
dello Addictive Softwore!!I 
Inoltre vendo e scambio program­
mi per computer in MSX. Richiedere 
listo. Preui modici. 
Di Toro Poolo • Vio Copriglione, 36 
- 86100 Campobasso - Tel . 0874/ 
6660 I · (ore posti l. 

VENDO computer SV 328 + registralo· 
re SV 904 + monitor colori CIAE­
GI. 
Regolo inoltre oll' eventuale acqui­
rente cortridge "Music Mentor" e 
vari programmi (Nonjo, Omoc, So­
so, Telebunnie. T erro Orrori. 
Tutto in ottime condizioni o L. 
I .300.000 trottabili. 
Bezzon Carlo • Vio L. Ariosto, 32 -
36100 Vicenza (Vi) • Tel . 0444/ 
45026 - (ore posti). 

VENDO per computers M SX program­
mi originali o sole L. 10.000 ognu· 
no come Blogger - Alien 3 • - Gho­
stbusters - Buzzoff • Avventuro An· 
rortico. E tonti altri; possibilmente 
zona Treviso e dintorni. 
Perissonolto Mauro • Vio Madonna 
Dello So Iute, 13 • 31046 Oderzo 
(Tv) - Tel. 0422/712659 - (ore po· 
sii). 

VENDO utility e giochi per CBM 64 su 
disco (protetti o no) e su cassetto 
(in turbo o bi turbo e protelli). Si 
sproteggono programmi Isolo su 
disco). Per avere lo listo inviare L. 
500. 
Luca Fonteno • Viole Morelli, 79 -
Sesto S. Giovanni (Mi) • Tel. 
242 1226 • (serali). 

VENDO computer Speclrum K48 con 
stomponle Alfocom 32 o L. 
450.000. M o lti programmi. 
Morricone Maurizio • Viole De Go· 
speri, 1O1 • 63039 S. Benedello d. 
Tr. (Ap) • Tel. 83416 - (13-14). 

COMPRO moni tor o colori prezzo ra­
gionevole oppure scambio con 
C- 16. 
Cerco Plotter in buono stato. 
Avanti con le offerte. 
Davide Moresco - Via P. C. Folletti, 
4 • Bologna (Bo) · T el. 05 11505793 
• (dalle 17.00 olle 20.00). 

VENDO C- 16 moo usato o L. 230.000 
+ vari giochi in regolo. Vendo gio­
chi per C-64 o L. 1.500 cadauno, 
ultime novità, richiedete listo. 
Davide Moresco - Voo P. C. Folletti, 
4 - Bologno (Sol - Tel. 051 /505793 
- (dolle 17.00 olle 20.00). 

VENDO/ CAMBIO programmi per 
MSX posseggo già numerosi titoli. 
Per overe lo listo scrivimi o telefo­
nami L. 5.000 cod .. IO programmi 
L. 35.000. 
Di Natole Mauro - Vio Euriolo, 28 
- 0018 1 Roma (Rm) - Tel. 06/ 
785005514770758 (9.00-
16.30). 

VENDO giochi o utility per CSM 64 su 
cassetto o disco (in turbo, protetti 
o on biturbo). Alcuno esempi: M is­
sione lmp., Henry's House, Summer 
Gomes. Per avere lo listo inviare L. 
500. 
Fonteno Luca - Viole Morelli, 79 -
20099 Sesto S. Giovanni (Mii- Tel. 
02124 21226 - (do Ile 16 olle 19). 

VENDO programmi MSX (tutti gl i utility 
e moltissimi giochi: Hyper Sport 1 
e 2, Circus Chorlie, Sky Joguor, 
Tennis, Kung Fu, H.E.R.0. ecc. 
ecc.I . A prezzi bossissimilll 
Folzorono Giampaolo - Vio Son 
Domenico, 38 - 80127 No polo -
Tel. 081/643804. 

SCAMBIO programmi MSX inviatemi lo 
vostro listo, risponderò o tulli. 
Cirincoone Enrico • Vio Edoardo 
Gorbin, 15 Roma Tel. 
8134513. 

OFFRO programmi per CBM 64 (cas­
sette Disk) in cambio di programmi 
per MSX. Cerco manuale MSX· 
DOS (anche fotocopio). 
Frizzero Franco - Vio Bivio, 64 (dist . 
64) - 39100 Bolzono (Bzl - Tel. 
04711930838 (pomeriggio­
serol. 

VENDO Commodore 16 + registratore 
+ joystick (originali Commodore) + 
olimentotore + covo ontenno + 40 
giochi ed utility (Poe Mon, Word 
Processor) + manuale in italiano il 
tutto dotato aprile 85, o sole L. 
250.000 vendita causo passaggio 
sistemo superiore. 
Boga Massimiliano • Vio Roma, I 2 
• 25079 Voborno (Bs) ·lei. 0365/ 
63543 - (posti). 

VENDO Atori 2600 in ollime condizio­
ni, completo di n • 6 cassette tro cui: 
Drogonfire, Jungle Hunl, Combot, 
Sky Driver, Poe Mon, Roider ol the 
Lost Ark con istruzioni L. 150.000. 
Tel. 04321900116. 
Stefano Boroso • Vio Roveredo, I 
- Muscletto di Codroipo (Udine) -
Tel. 900116 - (quolsiosil . 

VENDO Appie llC, moni tor supp. moni­
tor, mouse, drive ogg. /IC, più pro· 
grommo Appie Works, + Pro Dos o 
l. 2.600.000. 
Fabbri Pier Luigi - Vio G. Galilei, 43 
- 56044 Lorderello (Pi) - Tel. 05BBI 
67421 - (posti) . 

COMPRO/SCAMBIO programmi per 
MSX , giochi e utility. 
Vendo programmo copiatore per 
LM sio per cosselle che per Q . 
Disk, gestione c/c con stampo, po­
tente doto base, Chomp per MSX, 
W Processor R. e giochi do cartuc­
ce, Logo in italiano. 
Bermeou Franco - Via Pico Dello 
Mirandolo, 3 - 2015 1 Milano. 

VENDO causo passaggio sistemo su­
periore computer M SX Philips VG 
8010 - 48K + 32K Rom+ registro· 
tore + 1oystick + manuali in imbol­
loggoo orginole + 20 giochi bellisso· 
mi ol prezzo di L. 480.000. Trotta­
bil i. 
Volente Sergio - Via Compostrino 
Il voco n• 6 - 81030 Ceso (Ce)- Tel. 
08118908508 . ( 13-15 - 18-22) 

COMMODORE 64 Soft Compony le ul­
time novità su nostro e programmi 
professionali· o chi acquisterò, per 
uno speso minimo di L. 20.000 un 
fontostico gioco in regolo, ogni L. 
I 0 .000 on piu un altro gioco. 
De Bernardo Bruno • Corso Nozioni 
Unite, 98 - Ciriè (To) • Tel. 
9204516. 
Oppure o : Spertino Massimiliano • 
Vio Cuglierero, 1 O - Sellimo (To) -

T el. 8009686. 

VENDO software su disco e cossello 
per i compulers Atori scambio, al­
cuni titoli come Chop Suey - Bounty 
Bob - My Chess Il - Football Strote­
gìes • Run For il Microleogue Bose­
boll e tonti altri inoltre e in arrivo 
Summer Gomes Il. 
Servolini Luigi - Vio Lo Spezio, 81 -
00182 Roma - Tel. 0617581219 -
( 15,30-22.00). 

SONO socio del Club M SX ltolio e de­
sidero con tattore altri soci per 
scambiare programmi in Stondord 
MSX. 
Roberto Rossi • Vio Alberto Do 
Giussano, 5 • 00176 Ramo • Tel. 
0612754205. 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO oltre 
600 programmi per Atori 800 XL, 
130 XE su disco o cossello . Cerco 
inoltre possessori di computer Alo· 
ri 520 ST per scambio software ed 
esperienze. 
Bronco Fabrizio - Via Sonio Brigi­
do, 51 - 80 133 No poli • Tel. 081 / 
320284. 

vtNDO Computer lx S9ecfrum con 
molti giochi e interloc:cio progrom· 
mobile Dk'Tronics e monuole d el 
Bosic o lire 2 10.000 o scombio con 
Atori l30XE. 
Solami Renato - Yoo Nozioni Unite 
7 - 50126 Firenze - T el. 0551 
689335 (pomeriggio). 

VENDO Pocket computer Cosio FX 702 
P o L. 120.000 programmabile in 
bosic completo di tutto +mini sinte­
tizzotore sonoro Ul-T one Cesio 
con istruzioni o L. 50.000 tutto in 
ottime condizioni richiedo e goron· 
fisco massimo serietà . 
Ponigodo Guid o - Viole Costitu­
zione 19 - 2 2054 M ondello Lario 
(Col - Tel. 03411730992 (ore 
19,30122). 
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SONY Audiocassette Sony: il massimo della tecnologia e della 
robustezza. 
In più oggi, acquistando 2 audiocassette Sony HF-S oppure 
HF-ES, presso i Rivenditori che espongono la locandina del 
concorso, puoi vincere ben 501 favolosi premi Sony! 
Partecipare al concorso è semplicissimo: basta incollare i 
bollini di controllo delle audiocassette Sony sull'apposita 
cartolina-concorso, timbrata dal Rivenditore Sony e spedirla 
alla SONY ITALIA S.p.A., dopo averla compilata in ogni sua 
parte. Tutte le cartoline pervenute entro il 31 / 5/86 parte­
ciperanno all'estrazione, che avrà luogo entro il 30/ 6/86 in 
presenza di un funzionario dell'Intendenza di Finanza di 
Milano. I vincitori saranno avvisati con lettera raccomandata. 

Buona fortuna e buon ascolto con SONY HF·S e HF-ES. 
\Ricorda: più cartoline spedisci, più hai probabilità di vincere!). 

• • I v1nc1 Il 

1 
Videoregistratore portatile Video 8 
Handyeam Sony CCO-MSE, 
11 più piccolo integrato video 
del mondo. 
Poco più grande del palmo 

di una mano. 1ncorpara una telecamera 
ed un videoregistratore in 1 solo Kg d1 peso! 
+ 1 deck Vld60 8 da tavolo Sony EV·A300 
EC: 30 canali srereo. con relecomando. 
Oue nuovi e-apolavon della m1cro-tecnolog1a 
elenronlca Sony. 

so 
AUT. MIN. 

" SPOrt" Walkman Sony WM-75. 
Il nuovo Walkman Impermeabile. a prova 
d"acqua. d1 sabbia e d1 neve Auroreverse. 
Oolby e ant1frusc10, diSPOS1tlvo •antt 
romng·. cuffia lmpefmeab1le. 

I 

\ 
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10 
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Rad io-Football Sony SRF·20W. 
la nuova Rad10-Watkman FM stereo. 
La camp1on1ss1ma delle m1n1 radio. coi 
colori delle squadre camp1on1ss1me. 

Autoradio Sony XR·11 srereo auroreverse 
con circuiti anlldistutbo INS Compiere di casse 
acustiche Sony XS·304 a 2 vie. 

340 
Confezioni da 10 audiocassette Sony HF-60. 
11 nastro universale e vel"Sat1le che unisce 
un·a1uss1ma robustezza a una riproduzione 
sonora fedele e narurale. 

SONY. 



VENDO Commodore 3032 o fosforo 
verdi con tope recorder C2N. mo· 
nuole e beeper o L. 600.000. 
T elefonore in ororio di ceno. 
Roberto Bisconi · Vio Virgolot'IO, 35 
· 38057 Pergine Volsugono (Tn) · Tel 
0641 /532690. 

CAMBIO progrommi per sistemo Com­
modore 4032·8050 drive. Dispongo 
~i mohiss1~ì progro_mmi: . 1n9~gne· 
rio, computi. mogozzmo, g1och1, mo· 
temotico, gestionoli, condomini, ecc 
Mossimo serietò, inviale lo vostro 
listo. 
Antonio Monoco · Vio Orlondini, 29 
· 21100 Troponi · Tel. 0923127578. 

COMPRO per C 64 monuole del lin· 
guoggio "Super·Forth". Cerco uten· 
ti di tole linguoggio perscombio in· 
formoz1on1. Compro odd·on in ge· 
nere, programmi cortridge su r1 
chiesto. 
Ferruccio Conlone · V10 Genovo, 18 
- 10076Nole (To) Tel.011/9297125. 

Cerchiamo odes1oni per costituzione del 
più fovoloso del Commodore Club. 
Chiomore in ore posti. 
Dovide Conte e Donoto Aprile · Vio 
Antonio De luco, 10/G · 80070 
Ischio (Noi· lei. 081/991086. 

VENDO C 64 p1u registratore, drive 
monitor Ph1lips 755, 100 progromm1 
tro cui 30 giochi; progrommi utilis· 
simi di orch1vio e gestione. Conse· 
gno personolmente; volore reole L. 
2.200.000, vendo o L. 1.400.000; mo· 
teriole ocquistoto do concessionorio 
e usolo 2 mesi. 
Pino Plontero · Vio Vetere. 6 - 73048 
Nordò (le)· Tel. 0833/811387. 

CAMBIO e compro soltwore inge· 
gnerio civile e geotecnico su lbm Pc. 
Sono giò in possesso di numerosi 
progrommi molto interessonti. 
Studio Tecnico A. e C. · Vio Oondo· 
lo, 35 · 47037 Rimini (Fo) · T el. 
0541/52335. 

--~ 

D COMPRO 

Cognome 

Indirizzo 

CAP Città 

Telef. 

CERCO Ucsd P·System, Cp/M 86. Con· 
currenr e schedo grofico Hercules. 
Fabio Giovonoroi · Vio F. R1pondell1, 
11 · 00149 Romo · T el. 06/5263924. 

CERCO possessori del nuovo Amstrod 
Cpc 464 per fondore un club. 
T elefonore o scrivere o: 
Gionfronco Torrocco . Vio A. Volto. 
30 · 19100 Lo Spezia · Tel. 0187/ 
514540. 

VENDO VIC 20 più super exponder cor· 
tridge, monuole in itoliono, 2 libro 
con molti lontostici programmi di 
giochi e utility, il tutto o L. 250.000. 
Sono o disposizione per evenluol1 
prove. 
Antonio Di Polmo · Vio A. Petrosini, 
1 O • 84014 Nocero Inferiore (So) · 
Tel. 0811923810. 

CAMBIO sohwore in ingegneria slrullu· 
role per lbm Pc. Porticolore interesse 
per zono sismico. 
Studio Tecnico A&C · V10 Dondolo, 
35 · 47037 R1m1ni (Fo) • Tel. 054 I/ 
52335. 

Sono interessato ad entrare in con tallo 
con utenti di lbm Pc/Xt. 
Motteo Genero · Vio Sombuy, 99 
10026 Santena (T o). 

VENDO causa espatrio, Commodore 
3040 perfellomente funz1ononte cor· 
redoto d1 duo I drive (4 dischi), slam· 
ponte e consolle in ferro plosticoto 
L. 2.000.000 
Dino Festo · Corso L. 'A. Mortinetti, 
66/ 16 · 16149 Genovo-Sompierdo­
reno · Tel. 010/468009. 

VENDO C 64 p1u registrotore, coprito· 
stiero, goronzio, oltre 200 progrom­
mi, tastierino musicole. joystick. 8 li­
bri fovolosi o sole L. 700.000. Vendo 
inoltre Enciclopedio ABC Personol 
Computer do rilegore o L. 100.000. 
Fobrizio Benelli · Vio Don Pio Von· 
nucchi, 41 /A · 50047 Proto /Fi) • T el. 
057 4/ 5949402. 

VENDO stomponte Commodore Mps 
801 o motrice d1 punti. grofico, 80 
colonne. Proticomente nuovo con 
monuoll!, imballo originale. Com­
pleto d1 softwore dedicoto, L. 
350.000. 
luco Bolotti·Guzzo · Vio Renoto Fu· 
cini. 43 · 00137 Romo • Tel. 
0618181472. 

CERCO covo interfoccio Centronics per 
e 64. 
T elelonore ore poslt o tordo sero. 
Mourizio Solzono · Vio Dolmozio Bi· 
rogo. 22 · 80073 Copri (No)· Tel. 
081 / 8378279. 

COMPRO floppy disk 1541 per C 64. 
Trotto preferibilmente in zone Mila· 
no e Cremona. Cambio programmi 
di vorio tipo. Contotti per scombi in­
formozioni. 
T elefonore ore serolì o: 
Angelo De lovonno · Via Frecovolli, 
19 · 26013 Cremo (Cr) - Tel. 0373/ 
56411. 

VENDO hord disk Commodore 9060 do 
5 Mbyte in perfette condizioni o L. 
1.800.000. 
Mono Povesi · Vio Bonom1, 6 · 46100 
Montovo • Tel. 0376/ 350238. 

SVENDO Vie 20 più olimentotore e 
covetti, tre cortucce giochi, cosselte 
con 20 progromm1, il tutto nuovissi· 
mo e poco usoto o L. 200.000. 
Stefono Bonocina • Vio Arturo To· 
sconini, 5 · 24032 Calolziocorte (Bg) 
· Tel. 03411642988. 

CAMBIO progromm1 e monuoli per lbm 
Pc e T rs-80 Mod. 1/ 11. lnv1ore listo. 
G1org10 Sordini Vio Filottrano, 11 
· 60100 Ancono Tel. 071 / 
894224. 

CERCO persone che sviluppono soft­
ware in linguoggio mocchino per e 
64 e che obbiono buone idee do reo· 
lizzore. 
Porliomone 1ns1eme! 
Ennco • T el. 8350804. 

D VENDO 

Nome 

Orari 

COMPRO C 64 più registratore, offro L. 
250.000 ol mossi mo. Oppure combio 
con Tl99/ 4A completo d1 accessori, 
libri. soltwore listoto e su cossetto 
(volore L. 300.000). Aiutotemil 
Mourizio Buo • Vio Morcello Copro. 
57 · 94014 Nicosia (En) • T el. 09351 
48179. 

VEN DO Vie 20 più registratore 
C2N, super exponder. Hes Mon, 1oy· 
stick. 2 cortucce {Sorgon Il Chess e 
Gorf). molti giochi su cossetto e 4 li· 
bri, tutto o L. 300.000 
Roberto Stonghellini · Vio ltolio, 
40 · 20094 Corsico (Mi) · T el. 02/ 
4583257. 

VENDO per C 64 programmi opplicott· 
vi: gestione magazzino, word pro­
cessing, dieta , conto corrente, bio· 
ritmi. doto bo se. Trotto solo con 
Bori. 
Telefonore dalle 17.30 olle 19.30. 
N1colo Coporoso · Via De Gosperi, 
453/ C · 70125 Bori · Tel. 080/ 
410723. 

CERCO 1st ruzion1 in i1ol1ono per Super· 
bose 64. 
T elefonore ore posti o lordo sera. 
Mourizio Solzono · Vio Dolmo~10 Bi· 
rogo, 22 · 80073 Copri (No) · T el 
081 /8378279. 

VENDO C 64 piu floppy, dotossette, 
tutto il miglior software su disco. li· 
bri dedico ti o l. 1.100.000. Mo terio· 
le perfetto, disponib ile per ogni pro· 
vo, con 1mboll1 onginolt. Usoto po· 
chiss1mo. 
luigi Collegon · Vio A. De Gospen, 
47 · 21040 Sumirogo {Vo) · Tel. 
0331 /909183. 

CERCO floppy disk drive 154 l . In 
cambio offro: televisore b/n portoti· 
le Rodiomorelli; gioco do tovolo " Ri · 
siko!"; bellissimo rodioregistrotore 
stereo portotile 13 watt d i potenza e 
L. 50.000. 
Alessio Ricci · Vio G. Bortoleno, 14 
· 57100 Livorno · Tel. 05861500901 
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