


TELEFONO MULTIFUNZIONI 

"'ele'(j 11 mu/+i#i •'1'7-ioni 
Il TE-8107 è un apparecchio unico nel suo genere. Oltre ai 
servizi tradizionali, offre un alto numero di funzioni 
differenziate in grado di soddisfare /'utente più esigente. 
La sua flessibilità lo rende uno strumento prezioso per 
ogni attività. La linea moderna e piacevole permette una 
facile collocazione in ogni tipo di ambiente. La memoria è 
la caratteristica principale di questo apparecchio: grazie 
alla sua capacità, il TE-8107 è in grado di registrare una 
serie di nomi (fino a 100) e i corrispondenti numeri 
telefonici e di richiamarli con la semplice pressione di un 

modello 8107 
codice 2815530-40 

tasto. 
Il sistema a viva-voce incorporato nel/'apparecchio vi 
permette di intraprendere conversazioni telefoniche 
senza distogliervi dalle vostre occupazioni oppure di far 
partecipare più persone alla conversazione in atto. Inoltre 
il display a led LCD vi permette di visualizzare numeri 
nomi e funzioni e di avere una padronanza completa 
de/J'apparecchio. il TE-8107 sarà un vostro prezioso 
collaboratore. 
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Bolla di accompagnamento 

STRUMENTO DI GESTIONE 
Il programma Gest-Pack è in grado 
di gestire per un'azienda di picco
le/medie dimensioni: 
• archivio clienti/fornitori ed emis

sione di fatture 
• magazzino 
• piano dei conti e giornale in parti· 

ta doppia 
• contabi lità forfettaria 

Dimensione degli archivi: 
• clienti 2000 
• fatture 3000 
• fornitori 2000 
• conti 4000 
• registrazioni 4000 
• articoli 3000 
• movimento di magazzino 4000 

PREZZI AL PUBBLICO 
Gest-Pack è suddiviso in cinque 
moduli che si possono acquistare 

anche separatamente: 
• I VG8593 

Fatturazione 
• Il VG8594 

Fornitori 
• lii VG8595 

Contabilità 
• IV VG8596 

Magazzino 
• V VG8190 

Coni. forfettaria 

VG8235 

L. 190.000 

L. 190.000 

L. 190.000 

L. 190.000 

L. 90.000 

Computer MSX 2 L. 1.300.000 
VW0030 
Stampante L. 568.000 
BM 7552 • Monitor 
monocromatico L. 208.000 
VG8198 . Rack L. 114.000 
NMS8800 ·Workstation 
formata dai 4 elementi 
prezzo speciale L. 1.990.000 



PHILIPS 
IL COMPUTER MSX 2 
Tastiera: 
tipo professionale, angolazione re
golabile. 
Floppy disk drive incorporato: 
3.5' 360 KB formattati. 

Memoria: 
256 KB RAM di cui 128 KB in ba
sic, RAM DISK, memory-mapping 
per un veloce utilizzo dei banchi di 
memoria, 64 KB ROM per il basic e 
la funzione orologio. 

Video: 
80 colonne, nuovo processore vi
deo, risoluzione 512 x 212 pixel 
con una scelta di 256 colori su 512. 

Interfacce: 
2 slot per cartucce. 2 prese joystick. 
interfaccia stampante e registrato
re, uscita TV, uscitn. monitor CVBS 
e uscita SCART RGB. 

Software incorporato: 
WORDPROCESSOR: programma 
di elaborazione testi con tutte le ca
ratteristiche dei programmi profes
sionali di scrittura. 

CARD FILING: eccellente program
ma di gestione archivi, con tutte le 
funzioni tipiche dei programmi tipo 
" persona! file" . 
Questo programma può essere 
usato in combinazione con il Word
processor. 

GRAPHIC PACKAGE: sofisticato 

2 IL COMPUTER 
programma di gestione grafica per 
MSX 2 ideale per qualsiasi lavoro di 
tipo creativo. 

I dati di ingresso del programma 
possono essere indirizzati da tastie
ra, da joystick, da mouse o da una 
tavoletta grafica. 

LA STAMPANTE 
direzione di stampa bidirezionale. 
Scelta di caratteri: Pica (80 colon-

ne), Elite (96 colonne), Condensato 
(137 colonne). carattere " Italico" ed 
altre funzioni controllate via softwa
re. Velocità di stampa: max 100 ca
ratteri/secondo. 

I MONITOR 
BM 7552-VS0040 
Monocromatico fosfori verdi. 
Alta risoluzione. 
Ingresso CVBS. 
vsoo8o 
Colore alta risoluzione. 
Ingresso RGB-LIN/AUDIO. 
VS0060 
Colore media risoluzione. 
Ingresso CVBS-RGB-LIN/AUDIO. 

PHILIPS 



a cura della Redazione 

Ricordiamo ai lettori che ci scrivono che, per motivi tecnici. inter
corrono almeno tre mesi tra il momento in cui riceviamo le lettere 
e la pubblicazione delle rispettive risposte. Per poter ospitare nella 
rubrica un maggior numero di lettere. vi consigliamo altresì di 
porre uno o due quesiti al massimo. 

d- CARO EG, 
jf:...LJ mi chiamo Cristian e sicco
me sono uno che va per le spicce 
(quindi complimenti a parte, co
munque sei: Fantasticomegasuper
bello) voglio solo e subito porvi le 
mie domande (va bene che sono 
stupide ma rispondetemi): 
I) Dove sono finiti i bellissimi fu
metti di EG? (Max! fatti senti
re!). 
2) Per gli MSX va bene un qualsia
si registratore? 
3) Nel numero di ottobre, nella ru
brica "Amici in MSX" avete pre
sentato il Sony HB-101 P, quando 
verrà in Italia? Se verrà quale sarà 
il costo? 
4) Esistono giochi su cassetta per 
MSX? 
5) Nel numero di ottobre (sempre 
neUa rubrica "Amici in MSX") 
avete detto che la Konami produce 
il videogioco per MSX del Ping 
Pong; c'è in Italia? 
Ciao! da Cristian 

Caro Cristian, 
grazie per il complimento super 
lungo. MAX pr il 1110111ento non 
può farsi semi re perché il celebrato 
disegnatore di EG sta passando un 
periodo all'insegna dell'Esercito! 
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ma tornerà a riempire (non 11111e!) 
le pagine di EG appena congedalo. 
Per quanto concerne il secondo 
pumo, qualunque registratore di 
una certa qualità è collegabile ad 
un MSX, purché vi sia un cavetto 
di collegamemo per i tre segnali: 
MICrophone. EARphone e REMo
te. Ques/'u/1imo può anche essere 
sconnesso talvolta, anche se è sem
pre mol10 comodo in quamo è tra
mite questo cavo che il compwer 
avvia e ferma awomaticameme il 
registratore una 1•ol1a ef!euuato il 
SAVE/LOAD. Al terzo punto ri
spondiamo che l'HB 101 P, come 
il resto del/'imeressamissima gam
ma di nuovi prodot1i Sony, sta co
minciando in questo periodo ad es
sere distribuito sul territorio nazio
nale. 
li modello con registratore dedica
to incorporato viene vendwo ad un 
prezzo inferiore alle 700.000 lire. 
Venendo ora al quarto punto, lari
sposta è cerramente affermativa' 
Del resto, come 1u stesso hai 1•isto. 
le recensioni dei giochi di EG in
cludono parecchi titoli per MSX. 
I giochi della Konami. incluso il 
Ping Pong. sono disponibili in Ita
lia e sono dis1ribuiti dalla Sony. 
Benvenuto nel Club MSX Italia' 
Ciao! 

4-Spett. Redazione di EG 
Jte-l.J Computer, 
sono un ragazzo di 14 anni ed un 
felicissimo possessore di un MSX 
Toshiba HX-20L, ed è proprio su 
questo che scrivo questa lettera; in
nanzitutto vorrei sapere da voi, su 
gentile richiesta, tutto quello che 
sapete e potete dirmi su questo mio 
nuovo computer. A questo punto 
voi penserete come mai io, pur 
avendo il computer, non sappia 
niente o quasi di lui; spiegazione: 
il giorno che comprai il computer, 
entrai in negozio già con le idee 
chiare, cioè di comprarmi il model
lo, sempre Toshiba, HX-10, ma di 
fianco a questo modello, c'era an
che l'HX-20L, che mi affascinò 
molto per le sue caratteristiche più 
evidenti (in realtà, l'unica che sape
vo era che aveva incorporato il 
Word Processor), e così decisi di 
comprarlo, e fino ad ora mi soddi
sfa moltissimo. 
Questo è tutto quello che so del 
mio HX-20L, spero che sappiate 
dirmi qualche cosa di più, riguardo 
alla memoria, risoluzione grafica 
ecc .... 
Insieme a questa lettera vi ho man
dato anche l'iscrizione per il Club 
MSX Italia, che è una "piccola or
ganizzazione" che mi interessa 
sempre di più. 
Vi prego di rispondermi. Volevo 
farvi anche i complimenti per la 
vostra, ormai famosissima, rivista, 
e ... in bocca al computer!!! Ciao a 
tutti!!! 
Gianluca Lazzari 
(S. Giuliano Milanese - Ml) 

Caro Gianluca, 
iniziamo col puntualizzare che il 
Club MSX Italia non è una "picco
la organizzazione", bensì una vera 
e propria istituzione a livello nazio
nale!! 
li luo Toshiba H X-20 è una versio
ne migliorata del già eccellente 
HX-1 0. 
Le modifiche consistono. a parte il 
comenitore e la tas1iera migliorati, 
nella memoria ROM da 64 K al 
pos10 dei consue1i 32 K ROM, co
muni a tutti gli MSX. 
L'incrememo dei K di ROM è do
vuto alla presenza del word proces
sor da te cita10 che rende disponibi
le sin da/l'accensione un program
ma applicativo di grande utilità. 
Vi sono, però, anche delle es1ensio
ni al BASIC tra le caratteristiche 
dell'HX20. Tra questi comandi 
spicca la serie dedicata alla gesrio
ne del disco RAM. 
Tale/unzione permeue di riservare 
parte di quei famosi 32 (e pii~) K di 
RAM. che tanto spesso sono stati 
liquidati come «accessibili solo da 
linguaggio maccl1ina>>, alla memo
rizzazione di alcuni fìles; in altre 
parole. grazie ad a/cime routine è 

possibile wiliz:are quella parre 
della RA.\! come un'unità a disco 
con il 1·amaggio della \•elocuà 1al
rolta superiore a quella degli hard
disk. 
E "erameme una nota di merito 
per la Toshiba aver introdot10 per 
il proprio home una funzione fino
ra risen•ata ai persona! come I BM 
e Appie! 
Per il res10, la co111pa1ibili1à con 
liii/O il software MSX è garamita. 
nessun problema quindi per la do
cumentazione at1ualmente in ven
dita. la JCE ha un caralogo vera
mente ricco in questo senso; le ca
raueristiche tecniche rimangono, 
dunque. quelle dell'MSX classico. 
Per maggiori chiarimenti sui co
mandi extra il manuale in dotazio
ne alla macchina potrà soddisfare 
ogni tua richiesta. 
Vorremmo spendere ancora due 
parole su questo Toshiba che è il 
modello medio della gamma at· 
tua/e, essendo /'HX-22 il top (non 
ti preoccupare. il lllO HX-20 non ha 
nulla da invidiargli). le dif!eren:e 
con /'HX-22 consistono nella pre
senza dell'uscita RGB-SCART e 
dell'interfaccia per cornunicazioni 
seriali secondo lo standard RS-232 
C, la Toshiba ha posto mollo /'ac
cento su quest'ultimo prodouo in 
quanto è l'anello di congiun:ione 
per il collegamento ad im mare di 
periferiche, primo fra tutle il MO
DEM per la trasmissione/ricezione 
di dati sulle normali linee telefoni· 
che. 
Considera auentamente anche 
questo prodouo come futura espan
sione per il tuo HX-20! 
Ciao! 

4- Per la redazione di EG 
jrf::_LJ Computer, 
mi chiamo Naldo, vi scrivo da Fol
lonica (GR), io posseggo uno 
Spectrum 16K RAM. 
Vi ho scritto perché improvvisa
mente il mio Spectrurn fa brutti e 
costosi scherzi, è già la seconda 
volta che si brucia l'integrato della 
ROM, lo schermo del televisore dà 
quadratini lampeggianti e righe 
verticali colorate, vorrei sapere il 
perché di tutto questo, e come mai 
si brucia così frequentemente la 
ROM, forse per i troppi giochi? · 
Volevo proporvi di inserire dei 
concorsi, dei rebus e parole crocia
te sui computers. 
Fatemi sapere presto! 
Naldo Franco 
Follonica (GR) 

Caro Naldo. 
ri1eniamo lecito pensare che il dan
no sia dovwo ad uno o più compo
nenti nel tuo Spectrum. 



Molto probabilmente delle resi· 
sten::e o dei condensatori sono col· 
pe1•oli di ciò: il solo consiglio che 
però possiamo darti. non a1•endo 
souomano il 1110 Spectrum (!) è 
quello di portarlo a 1111 ce111ro assi
sten::a do1•e ne 1·e11ga110 testati i 
co111pone111i uno per uno: sarà co
stoso ma perlomeno risparmierà 
ulteriori danni. 
Anche l'eccessivo 111ili::::o porta a 
fenomeni di questo tipo. specie se 
si traua dei rideogiochi a cui. di 
solito, "cede" per prima la tastie· 
ra! 
Prenderemo in co11sidera::io11e la 
proposta di inserire nelle pagine di 
EG tali giochi. è un '011i111a idea! 
Ti sal111iamo e ti ringra::ia1110 per 
il disegno di ALlN FORDiana me· 
moria! 

d- Spett. Redazione di EG 
jtf:_LJ computer, 
complimenti per la bella rivista e 
per il fatto che per primi avete ap
poggiato l'MSX quando tutti era
no molto scettici sul sistema. 
Personalmente penso che l'MSX 
prenderà in futuro il sopravvento 
o che più o meno tutti si adegue
ranno a questo sistema. 
Essendo in possesso di un Sony 
HB-75P vorrei chiedere qualche 
spiegazione. 
1) Nell 'MSX 2 la ROM è di 48 K 
contro i 32 K dell'MSX I , essendo 
lo Z80 capace di gestire 64 Kbytes 
totali, se nell'MSX I i bytes liberi 
in basic erano 28815 togliendo i 16 
K in più della ROM dell'MSX 2 
ne rimarrebbero solo 12815; è ve
ro? 
2) Vorrei sapere se è possibile cam
biare nel mio Sony il microproces
sore video TMS 9929 A L (dal 
libretto delle istruzioni, anche se 
Voi a pag. 49 del numero di dicem
bre riportate per l'MSX I il TMS 
9918, che differenza c'è con quello 
del mio Sony) con il V 9938 del
l'MSX 2 per poter avere testo 
80x24 e tutti gli altri vantaggi. 
3) Che cosa cambia nel basic del
l'MSX 2 con i 16 K di ROM in più 
dell 'MSX 2, nel depliant della So
ny si dice che il nuovo HB-F500P 
ha un basic più veloce e che per
mette di gestire meglio la grafica 
dell'MSX 2. 
4) Esiste software CP/ M su di
schetti da 3" l /2? Se esiste, si può 
utilizzare con il video da 40 colon
ne o è necessario passare all'MSX 
2? 
5) Il disk drive MSX della Spectra
video è da 5" 1/4 invece che da 3"' I/ 
2 e, mi hanno detto, non è collega
bile agli altri MSX se non allo 
Spectravideo SVI 728: è vero e 
perché? 
6) Passando alla Commodore. il 

128 è 8 o 16 bit? Di conseguenza 
avendo 128 KRAM espandibili fi 
no a 512 e 48 KROM espandibili 
fino a 96 quanti di tutti questi "K" 
il suo microprocessore può gesti
re? 
Ringraziando Vi del tempo fino a 
qui dedicatomi, spero vogliate ri
spondermi per poter così avere le 
idee un po' più chiare. 
Rodolfo Gabucci 
(Pesaro) 

Caro Rodo(fo. 
i1111an::itullo li ringra::iamo per i 
complimenti: /'.\t!SX/2 gestisce la 
RAM esal/a111e111e come /'MSX/I. 
riconoscendo cioè solamente J2 K 
(che poi di reni ano 28.815 bytes) al
/'111 ili::::atore. Comunque il limite 
dei 64 K di IVLll gestibili dallo Z 
80 A. già superato dall'MSX/I. è 
stato ulteriormeme sorpassato ed 
ora tramite 1111 circuito di gestìone 
della RAM. si può arrirare fino a 
4 .\1bvtes. anche se si do1'fà allen
dere 1~n bel po' prima di 1•edereque
sti ,\1SXmostri! 
Riguardo al secondo pumo. il chip 
video. che nell'MSX/2 è stato chia
mato proprio MSX Video. può ge
stire una videoRAM delle dimen
sioni massime di 128 K. la sostitu· 
zione quindi non è possibile anche 
se l'i sono, a/l'estero. delle schede 
che po1e11::ta110 la se::ione gra{ìca 
del/'MSX/I fino ad eguagliare la 
capacità del/',\1SX/2. 
Per quanto concerne il ter::o p111110 
bisogna dire che /'MSX/2 differisce 
nel BASIC per la gestione della 
grafica migliorata, nella gestione 
della memoria RAM aggi11111Ìl'a 
(vedi la _f111t::ione di RAM-disk) e il 
controllo da BASIC su/l'orologio in 
tempo reale (con balleria di back· 
up incorporata). 
li software per il S.0. CP/Jif. del 
quano punto, è reperibile in parec
chi formati. dal recchio 8''. al c/as· 
sico 5 1/4" anche su dische11i da 3". 
come per l'AMSTRAD. si può d1111· 
que, in teoria, accedere alla vasta 
biblioteca dt programmi disponibi· 
li sollo CP/M. ma, in pratica. sono 
ben pochi i programmi CP/M su 
3.5" e quasi llllli richiedono 80 co
lonne quindi più adaui all':\-ISX/ 
2. 
Passando al quinto quesito, il drive 
non è compa1ibile per una serie di 
ragioni 1e11iche che lo rendono. in
sieme al Simh della Yamaha. una 
delle pochissime periferiche .. . "pe
core nere" della.famiglia ,WSX. an· 
che se fim::io11alme111e ineccepibi
li. 
Concludendo. il C 128 è un home 
ad 8 bit basato sul microprocessore 
8502 (1111::ionalmente identico al 
6510, ·i11cludea11che uno Z80 A per 
la compa1ibili1à con il CP/M. La 
gestione della memoria è affidata 
ad un chip, denominato MMV 

(Memory Management Unii) che 
rende disponibile a/I 'accensione 
ben 122.635 bytes. come la scher
ma1a iniziale conferma! 
li resto della RAM {ìno al limi1e 
dei 512 K. può esseré gestita come 
RA.\4 disk. 
Ti lasciamo sperando di al'erti 
chiarito le idee. ciao! 

$:rJ Carissima redazione di 
EG, 

ho ricevuto il regalo di abbona
mento EG COMPUTER, cioè il 
grazioso e simpatico portafoglio. 
Desidero rinnovarvi i miei com
plimenti per il modo in cui affron
tate i gravosi problemi di porgere 
un contenuto sempre più interes
sante e attuale nei servizi in rubri· 
che, anzi non ho parole per espri
mere la mia gioia nell'aver rivisto 
ripresa nel n. 2 della rivista la ru
brica SJNCLUB di cui sono un 
"affamato" lettore. 
Voglio inoltre chiedere a codesta 
redazione di ampliare un pochino 
il lato tecnico nelle presentazioni 
di prodotti quali computer ed ac
cessori, arricchendo le già chiare 
foto di insieme e particolari con 
opportuni schemi di funzionamen
to non solo dell 'apparato, quanto 
di più dei vari collegamenti esterni 
quali: prese, porte, ecc. (i bollettini 
tecnici sono un lusso). 
Voglio precisare che sono abbona
to da moltissimi anni alle riviste 
Selezione e Sperimentare, e credo 
di aver fatto un'ottima scelta que
st'anno nell'essermi abbonato an
che a EG Computer. 
I plausi per Voi ormai non si con
tano. Sentitissimi saluti. 
Silverio La Sala 
(Cosenza) 

Abbiamo lelto con a111e111ica soddi· 
sfazione la wa gemilisstrna leuera. 
l a serie cosi nwrita di riconosci
menti. da parte di un lettore che 
dimostra di possedere una ricchis
sima preparazione, non può che 
colmarci di orgoglio e compiaci
memo. 
Noi vorremmo esprimeni. con a/
lrellanto calore. la più 1•iva ricono
scenza per /'a11es1azione 1an10 
spontanea quanto lusinghiera. Ve
dere la nostra opera coronata da 
tanto successo è il premio più am
bito a cui 1endiamo. Per quamo ri· 
guarda le tue richieste cercheremo 
di esaudirle nei prossimi numeri 
dando più spazio alle recensioni 
hardware. 
Ti ringraziamo di 1u110, e degli au
guri che contraccambiamo nel mo· 
do più fen1ido. e ti salutiamo cor· 
dialìnente. 

4- Carissima Redazione di 
JlE=-U EG Computer, 
sono un ragazzo di 18 anni ed è la 
prima volta che vi invio una lettera. 
E molto tempo che vi seguo e colgo 
l'occasione per farvi i miei compli
menti per questa fantast ica rivista 
che, oltre ad essere piena di idee e 
novità, tratta con impegno e serie
tà i problemi del sistema MSX. 
Sono un possessore di un Sony 
HIT-BIT HB 75 P e vorrei sapere 
se può essere espanso e fino a 
quanto, inoltre vorrei sapere se il 
QUICK-DISC della Philips è adat
tabile al Sony. 
Ah!!! Quasi dimenticavo: ci sono 
in circolazione libri che aiutano a 
capire meglio il linguaggio mac
china dello Z 80? 
Vi porgo i miei saluti fac,endovi di 
nuovo i miei complimenti e allego 
il tagliando d'iscrizione al Club 
MSX Italia speranzoso di ricevere 
presto il package del Club e di sa
perne di più. 
Un grosso ciao! 
Fabrizio Colombo 
(Milano) 

Caro Fabrizio. 
ti ringraziamo per /'al1a considera
zione che haì nei nostri confronti 
ed è nos1ro impegno per il fluuro 
s1•il11ppare il discorso .\1SX paralle· 
lamente a quello degli al1ri sis1e-
111i. 
Venendo a1 rnoi q11esi1i,if Sony co
me del resto glì altri MSX. può in 
teoria essere espanso fino ad un 
massimo di I .\4egab)1te: in pratica 
vi sono delle difficoltà serie nel.far 
riconoscere al sis1ema la memoria 
aggiu111il'a. esistono dei program
mi che sono gia predisposti per un 
massimo di I 28K di RAlvf. Tra 
questi il MT Base, della olandese 
Micro Technology, un database 
mol10 1•ersatile. che sarà distribuito 
in ques10 periodo sul territorio na
::ionale. 
L'espansione della RA.\1 del 1110 
MSX può co1111111que essere ejfe1-
111a1a con 11110 dei molti RAM 
Packs, la cui progel/azione "intelli· 
gente" ha risolto il problema. e la 
cui reperibilità in Italia. purtroppo, 
è assai difficile: a questo proposito 
ti consigliamo d1 sfogliare delle ri
viste inglesi, per esempio. per gli in· 
dirìz::i. 
li QU!CK-DISK della Philips è 
perfe//ameme utilizzabile con il 
tuo Sony senza alcun problema. 
C'è infine un libro edito dalla JCE 
che potrà fare al caso tuo. li titolo 
è: "MSX: assembly e linguaggio 
macchina·: Questo libro partendo 
dall'analisi del/'assembler Z 80 
giunge a fornire degli elementi va
lidi per la redazione di routines 
complete. 
Bem•em110 nel Club MSX Italia. 
ciao! 
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d- Ti scrivo per formularti al
jlE:_JJ cune domande alle quali mi 
aspetto risposte sincere come di 
solito dai ai tuoi lettori e soprattut
to disinteressate. Per gestire uno 
schedario clienti mi hai consigliato 
l'acquisto DISC/ DRIVE. Ma visto 
l'alto prezzo della periferica in que
stione ti chiedo: 
I) Esistono già programmi su di
schetti 3.5? 
2) È vero che iJ sistema MS/ DOS 
usato dagli MSX può utilizzare i 
programmi IBM che usano lo stes
so sistema? 
3) I programmi su disco quanto co
stano? 
4) Tutta la montagna di program
mi su nastro che mi trovo potrò 
passarla su disco? 
5) Ho comprato per errore un 
QUICKDISK ma, al contrario di 
quello che mi avevano assicurato, 
non si possono passare i giochi che 
ho su nastro perché protetti, ma 
visto che non esistono già pro
grammi per i QD a cosa serve? 
6) Mi consigli dì vendere tutto e 
passare ad altro sistema tipo 
(CBM 64/128 - APLE Ile - QL 
SINC. ecc.) visto che il DRIVE 
SONY costa solo 950.000 lire? 
Affettuosi saluti. 
Vittorio Bonatti 
{Casalecchio) 
P.S.: come funziona il trasferimen
to dei dati da un disco al computer 
o la gestione di dati da aggiornare 
continuamente? 

Caro Viuorio, 
/'acquisto del drive è comunque 
consigliabile, per qualunque siste· 
ma nella fascia da te indicata. Gli 
stessi Commodore. Appie e QL non 
hanno una grande utilità in campo 
professionale senza un drfre, anche 
perché, ad esempio. /'Appie senza 
il drive è praticamente inwilizzabi
le, mentre il QL rÌl'ela /'insufficien
za dei Microdrives 11011 appena si 
affromano dei programmi com
plessi. Venendo alle we domande: 
esistono giil dei programmi su di
sco; in panico/are 1•ì sono parecchi 
titoli distribuiti sotto i marchi della 
8 EG COMPUTER N 6 

Philips. So11r e della Leom ln(or· 
matica. q11est'u/1i111a ha i11 cai°afo· 
go alcuni progra111mi che potranno 
risultarti 1110/10 111ili. 
Proseguendo. gli .\1SX 111ili::ano il 
sistema MSX/DOS. che per alcune 
carauerisriche 11ella srru1111ra dei 
jìles per111e11e di leggere solo i data 
jìles da dischi per I BJI e compati
bili che 111ili::ano l'JIS/DOS. 
Riguardo al ter::o quesito. i pro
gra111111i su disco costano inerita· 
bi/mente di pili del software su cas· 
se11a. Il solo MSX/DOS costa circa 
70.000 Lire. e la media per il soft· 
ware di i11diri::::o gestionale si ag· 
gira s11lle 100.000 Lire. ma il pili 
delle volte la qualità del prodo110 
gi11s1ijìca pie11a111eme /'alto costo. 
Per q11a1110 co11ceme il q11ar10 p1111· 
to, il software, ed in particolare i 
videoga111es. se so110 proterti ... 11011 
potranno essere trasferiti a meno 
che non si operi la ... spro1e:io11e. 
peralrro ai limiti dell'illegalità. Per 
il resto. qualsiasi programma 111 
abbia s1•i/11ppato può essere ben issi· 

mo tra~ferito senza problemi. 
Lo stesso discorso può essere appf i· 
ca10 riguardo al Quick-Disk. ma in 
questo caso è d'obbligo una preci
sazione: il Quick-Disk, si pone co
mealternatÌl'a al registratore a cas
se/le, non al disk-drive, e in ciò co11-
sis1e la sua wilità. 
Per la risposta al sesto pumo. ci 
rifacciamo a quanto dello all'ini
zio. il costo degli altri drive è it1fe
riore. ma lo sono anche le presta· 
::ioni. Appie I le e C 64. ad esempio, 
hanno dei drfre la cui capacita for
mattata è. rispellivamente, di /43k 
e circa I 70k contro i quasi 360k del 
3,5" Sony. 
Infine. il trasferimemo dei dati e 
comunque la gestione dei dati è 
sempre affidata ad un programma 
che provvede. ad esempio. all'ag
giornamento delle ultime modifì-

che in 1111 archil'io. 
Tu110 questo può essere.fa/lo a11che 
da BASI( gra::ie al 11111ri10 set di 
is1ru::io11i per il DOS estremamen
te 1·ersatili. Per ulteriori i11forma
::io111 riguardo a tali istru:ioni 11 
consiglio di fare r({erimemo a tes11 
quali ad esempio il libro edito dalla 
JCE: "Impariamo il BASIC per il 
sistema .\!ISX''. 
l'n sa/1110 da 111/ta la reda::ione. 

4-Carissimo EG, 
jlE:_JJ scrivo oltre che per manda
re la mia adesione al Club MSX 
Italia, per porvi alcune domande. 
I) Sono venuto in possesso di un 
integrato della Ferranti con la se
guente sigla: CFRD4BTSS 
8116. 
Un mio amico mi ha detto che po
trebbe essere una RAM da J 6k. È 
vero? Se si. è possibile collegarla 
al mio MSX? 

2) Ho da poco sostituito il circuito 
stampato del mio Spectrum 48k 
{che, tra l'aJtro, ho pagato solo L. 
55.000, poco Qiù di una riparazio
ne aJla GBC). E possibile utilizzare 
il banco RAM, sempre che non sia 
guasto, per l'MSX? 
3) Possiedo due paddle (si chiama
no cosi quei potenziometri insca
tolati?) recuperati da un vecchio vi
deogioco. Posso collegarli alle pre
se del joystick MSX? In quali pie
dini? (ci sono 3 fili, uno dovrebbe 
andare a massa, ma gli altri?) 
4) La prima parte di RAM degli 
MSX {da 32768 in poi) è occupata 
dalle variabiJi di sistema? 
Sperando che pubblichiate la mia 
lettera, vi ringrazio e porgo a tutti 
i miei bit, byte e nibble. 
Eugenio Musso 
(Milano) 

Caro Eugenio. 
bem·enuto innanzituuo nel Club 
MSX Italia! L 'imegrato cui ti r(fe· 
risci non ci risulta essere una 
RAM: alla sigla 8116 corrispo11de. 
secondo le nostre informazioni. 1111 

chip da 18 pms che serve da genera· 
tore di doppio Baud-rate. niente 
quindi a che fare coi; una RA.\!!. Vi 
è alt resi 1111 altro clup. siglato 8118. 
da 16pinse 16kbit con tempod'ac· 
cesso di 120 ns. 
Il problema però è che per espande
re un MSX si del'e 'far sapere" al 
S.O. che c'è 1111 altro banco di RA.W 
cui pumare e questo comporta la 
progeua::wne di una scheda e -lei 
relatfro software di una certa d1ffi· 
coltà. · ·· 
L'espansione per lo Spectrum non 
è wili:::abile in quanto. presumia-
1110. le RAM abbiano tempo d'ac
cesso #]èreme da quello richies10 
dall'MSX. 
Riguardo alle paddles. sia nel caso 
siano del tipo di quelle per il 1•ec
chio I 'CS A 1il RI, che hanno il 
co1111e11ore uguale, sia in caso con
trario 11011 dm•rebbe essere difficile 
con un paio di saldature collega me 
uno: in ogni caso la difficoltà da 
superare sta nel 'far riconoscere" 
all'MSX il movimento rotatorio 
della paddle. la /l'//ura di una delle 
due porte do1•rebbe restituire 1111 va
lore differente per la rotazione ora
ria ed amioraria. un alrro 1•alore 
dovrebbe corrispondere al tasto di 
fuoco. 
Devi scusare /'uso del condi::iona· 
le. ma il problema ci giunge nuoro 
forse anche perché ci eraramo ab1· 
tuati alle paddle della stessa marca 
del computer. Non siamo in grado 
di darti ulteriori 111formazio111 ma 
non conosciamo neppure il tipo di 
paddle cui ti riferisci! L 'esperimen
to è comunque in1eressante e non 
dovrebbe in alcun modo danneg
giare il tuo MSX. 
Facci sapere, in ogni caso, il risul-
1a10 dell'esperimento. Tnjìne. ri· 
guardo alla mappa di memoria 
dell '.\1SX, da 32768 (8000 h) in poi 
c'è la Program Area. suddil'isa a 
sua 1·olta in 1•arie aree dedicate allo 
stack. alle variabili e alle strin
ghe. 
Le rariabili di siste1na sono alloca
te a partire da 62335 (F37F h). 
Concludiamo co11sigliando1i vfra
mente il libro "MSX: Assembly e 
linguaggio macchìna" edito dalla 
JCE. estremamente chiaro e com
pleto. Ciao! 

Strivete o: 
Edlilonl JCE 
EG COMPUTtR 
Vlo Fe rri, 6 
20092 - Cinisello B. 
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FERRARI E DIGIT AL 
COLLABORANO 
NELLA FORMULA 1 
Il marchio Digitai comparirà 
sulle vetture Ferrari di Formu
la I che si accingono a disputa
re il campionato mondiale 
1986. 
La Digitai Equipment è infatti 
entrata nel gruppo dei fornitori 
ufficiali della scuderia Ferrari 
a seguito di un accordo che 
prevede rutilizzo, da pane del
la prestigiosa casa modenese. 
di sistemi e servizi Digitai per 
la progettazione e la messa a 
punto delle vetture Ferrari da 
competizione. 
Saranno installati a Maranello 
un elaboratore V AX 8600 di 
grande potenza e quattro siste
mi MicroVAX JI, fra loro inte
grati in rete di comunicazione 
DECnet/Ethernet e dotati di 
un vasto corredo di software 
che consentirà di far fronte alle 
sempre più sofisticate esigenze 
applicative del reparto corse 
Ferrari. 
La collaborazione con la Ferra
ri è un'ulteriore conferma della 

ACCORDO 
TRA APPLE 
COMPUTER 
E STEVE JOBS 
«Abbiamo raggiunto un accor
do che offre ampie garanzie ai 
nostri azionisti>>. Con queste 
parole A. Eisenstat, vicepresi
dente della Appie Computer e 
responsabile per gli affari legali 

validità delle soluzioni infor
matiche offerte dalla Digitai al 
mondo della fabbrica e, in par
ticolare. alle problematiche di 
automazione proprie dell'in
dustria automobilistica. 
È motivo di particolare soddi
sfazione per la Digitai l'avvio 
di un lavoro comune con il ma
nagement e i tecnici della scu
deria Ferrari per affrontare in
sieme tematiche applicative 
che si collocano ai più alti li
velli di complessità e di sofisti
cazione. 
La Digitai Equipment Corpo
ration (DEC) è la seconda 
azienda informatica a li vello 
mondiale ed è leader nel setto
re dell'automazione integrata 
dei processi produttivi. 

Digitai Equipment SpA 
Sen•izio Relazioni Esreme 
Viale F. Tesri. 11 
20092 Cinisello Balsamo 
Te/. 02/61796. 1 

della società. ha annunciato la 
conclusione dell'azione giudi
ziaria che l'azienda aveva in
tentato nei confronti di Steve 
Jobs per impedire la utilizza
zione di informazioni della so
cietà e per denunciare la rottu
ra del rapporto fiduciario di 
cui Jobs sarebbe stato respon
sabile mentre era ancora presi
dente del Consiglio di Ammi
nistrazione. Nell'accordo re
centemente fi rmato Steve Jobs 

ha accettato un ridimensiona
mento dei suoi obiettivi di 
marketing e del prodotto a cui 
sta lavorando Next inc - la so
cietà da lui recentemente fon
data - impegnandosi a non as
sumere persone provenienti 
dalla Appie Computer. 
L'accordo garantisce inoltre al
l'azienda di Cupertino il diri tto 
di verificare qualsiasi nuovo 
prodotto della società di Jobs 
- prima che venga introdotto 

GIUGNO 1986 

sul mercato - per accertare che 
non siano state utilizzate infor
mazioni o tecnologie di pro
prietà della Appie Compu ter. 
Con questo atto Appie Compu
ter ha rinunciato all'azione le
gale, che potrà però essere ri
presa se l'accordo non venisse 
pienamente rispettato. 
Appie Compwer 
Palazzo Q8 - Milanojìori 
20089 Ro:zano (Milano) 
Te/. 02/8242156 
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COMPUTER 
PLAY '86 AL 20° 
SIM-Hl.Fl-IVES 
Quest'anno la mostra-concor
so COMPUTER PLA Y'86 si 
presenta più ricca delle edizio
ni precedenti: gli autori dei mi
gliori programmi presentati 
concorreranno infatti a premi 
costituiti da buoni acquisto da 
spendersi nei migliori compu
ter sbop italiani. 
Il concorso si svolgerà nell'am
bito del 20° SIM-HI.FI-IVES -
Salone Internazionale della 
Musica e High Fidelity Inter
national Video and Consumer 
Electronics Show - alla Fiera 
di Milano, tra il 4 e 1'8 settem
bre prossimi. I programmi in 
concorso dovranno pervenire 
alla Segreteria del SIM-Hl.Fl
IVES (Via Domenichino 11. 
Milano) entro il IO luglio I 986. 
Alla gara possono partecipare 
tutti i giochi originali, non an
cora commercializzati, presen
tati da singoli o gruppi nelle se
guenti categorie: 
- video games 
- simulazione 
- adventure games 
- educativi 
- applicazioni grafiche 
- applicazioni musicali 
- applicazioni innovative 
- giochi logico-matematici 
- robot e altri giochi meccanici 

programmabili. 

SONY 
PRESENTA 
IL NUOVO 
KX- l 4CPl 
Sony Italia ha annunciato la 
commercializzazione di un 
nuovo monitor a colori da 14 ". 
particolarmente adatto per 
l'uso in connessione con perso
na I computer, microelaborato
ri e videoregistratori. Le sue 
caratteristiche costruttive gli 
consentono infatti di restituire 
su schermo sino a 2.000 carat
teri oppure immagini video ad 
alta risoluzione. 
Il KX-14CPI, questa è la sigla 
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I concorrenti selezionati po
tranno utilizzare i persona! 
computer che saranno disponi
bili nel corso della mostra per 
provare e dimostrare le loro 
creazioni e, di conseguenza, 
dovranno essere presenti in 
Fiera secondo orari e modalità 
concordati con la Segreteria. 
I primi classificati nelle varie 
categorie. valutati da una giu
ria composta da docenti uni
versitari e da affermati autori 
di software, presenteranno il 
loro gioco, spiegandone i prin
cipi base e discutendoli con gli 
esperti e il pubblico. 
Per concorrere è indispensabile 
che gli autori inviino il gioco 
proposto su un supporto ma
gnetico {cassetta o floppy disk), 
completato da una breve pre
sentazione scritta. dalle istru
zioni d'uso. dal listato comple
to e dall'indicazione della con
figurazione minima necessa
ria. COMPUTER PLAY 86. 
oltre al tradizionale concorso. 
patrocinerà quattro giorni di 
seminari e workshop su temi 
quali l'ingegneria del software. 
l'interazione uomo-macchina, 
la strategia del gioco, la grafica 
al computer, lo sviluppo di un 
software di gioco e il suono; 
una tavola rotonda concluderà 
la manifestazione. 

SIM-HI.FI-IVES 
Segretaria generale 
Via Domenichino, I 1 
20149 Milano Te/. 02/4815541 

che identifica il nuovo monitor 
professionale, rappresenta 
quindi il sistema di visualiz.za
zione più idoneo per tutte 
quelle applicazioni che richie
dono elevate prestazioni unita
mente ad ingombri e pesi ri
dotti. La versatilità di utilizzo 
dell'apparecchiatura verrà 
inoltre favori ta dalla possibili
tà di commutazione automati
ca dei sistemi PAL, SECAM e 
NTSC. 
Caratterizzato dall 'impiego 
dell'esclusiva tecnologia Sony 
Trinitron che utilizzando uno 
schermo perfettamente cilin
drico assicura una visione 
chiara e senza deformazioni 
qualsiasi sia l'angolo di visua-

le. il KX-14CP I è stato specifi
camente studiato per funziona
re come "cuore" di un comple
to sistema video in grado di re
stituire con la più alta defini
zione e fedeltà di colore le im
magini provenienti da un com
puter o da un videoregistrato
re, qual che sia il suo standard 
di registrazione. 
Il cinescopio, sul quale vengo
no proiettate le immagini gene
rate da un cannone "Sharp Fo
cus" di nuova concezione. è del 
tipo "Black Trinitron" ed è do
tato di una griglia graduata di 
grande precisione (OJ7 mm} 

per una maggiore risoluzione 
d'immagine e un migliore con
trasto. 
Il KX-I 4CP I incorpora inoltre 
un altoparlante interno e non 
necessita quindi di com ponen
ti esterni supplementari. Un 
ingresso RGB digitale a 8 spi
notti, un connettore RGB ana
logico a 21 spinotti, e ingressi 
video selezionabili del tipo 
BNC o fono, completano le ca
ratteristiche dell'apparecchio. 
Sony Italia SpA 
Via F.l/i Gracchi, 30 
20092 Cinisello Balsamo 
Te/. 02/6121551 __________________ ., ____ _ 

McGRAW-HILL 
APRE UNA 
CONSOCIATA 
IN ITALIA 

11 21 gennaio 1986 è stata costi
tuita, a Milano, la McGRA W
HILL LIBRI ITALIA s.r.l. 
La nuova società, che fa pane 
del gruppo McGRA W-HILL, è 
la consociata italiana della 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY e avrà sede a Mi
lano in Piazza Emilia. S. 
Il Consiglio di Amministrazio
ne è costituito da: I) G. Frede
rick Perkins. Executive Vice 
President lnternational Group 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY. NewYork(Presi
dente): 2) fohn R. Martin, 
Group Vice President Europe, 
Middle East & Africa 
McGRA W-HILL BOOK 
COMPANY, New York; 3) H. 
Bruce Ryno, Controller lnter
national Group McGRA W
HILL BOOK COMPANY. 
New York; 4) Rolf Pakendorf. 
Managing Director 
McG RA W-HILL BOOK 
COMPANY GmbH. Ambur
go; 5) Riccardo Botrini. Area 

Manager per l'Italia 
McGRA W-H ILL BOOK 
COMPANY GmbH, Ambur
go, che assumerà la funzione di 
Amministratore Delegato della 
McGRAW-HILL LIBRI ITA
LIA s.r.l. 
Tra gli obiettivi immediati del
la McGRAW-HJLL LIBRI 
ITALIA s.r.l. il potenziamento 
del programma di pubblicazio
ni in lingua italiana, avviato 
nel maggio del 1984 dalla 
McGRA W-HILL BOOK 
COMPA Y GmbH dli Am
burgo, e l'arricchimento del ca
talogo con estensione degli ar
gomenti alle scienze, alla tecni
ca, alla medicina. 
La McGRA W-HILL LIBRI 
ITALIA s.r.l. promuoverà, 
inoltre, le vendite di tutti i libri 
e i prodotti software e audiovi
sivi pubblicati dal gruppo in 
inglese ed altre lingue. 
La distribuzione di tutti i pro
dotti internazionali continuerà 
ad essere curata dalla 
McGRA W-HILL BOOK 
COMPANY GmbH di Am
burgo. mentre la distribuzione 
in libreria dei libri e del softwa
re in lingua italiana su tutto il 
territorio nazionale sarà. curata 
dalla MESSAGGERIE LIBRI 
S.p.A. 



IL BASIC 
MICROSOFT 
Autore: W. E11/i11g 
e G. Solberg 
Ed1:10ni: .\le Gra11-J/1/I 
Pre::o: L 38.000 

Vi chiederete quale possa esse
re la ragione dell'esistenza sul 
mercato di un libro come que
sto, quando la maggior pane 
dei microcalcolatori oggi esi
stenti viene venduta con l'in
terprete Basic memorizzato su 
dischetto o addmttura su 
ROM e con il relativo manuale 
di riferimento. 
Viene spontaneo infatu dire: 
··cosa me ne faccio di un libro 
sul Basic. se ho già il manua
le?". 
Ebbene chi la pensa m questo 
modo o è un programmatore 
già espeno oppure, se non lo è. 
quasi sicuramente non ha mai 
sfogliato un libro come questo 
e quindi si è fatto un'idea sba
gliata sul suo contenuto. 
Bisogna riconoscere che il tito
lo fa un leggero tono al volu
me, in quanto nella sua conci
sione e nella sua generalità non 
fa realmente comprendere a 
chi vede solo la copenina gli 
obiettivi che si propone di rag
giungere. 
In reaità le oltre quattrocento 
pagine di questo libro conten
gono un vero e proprio corso 
sulla programmazione in Ba
sic. 
Chi di voi è alle prime armi 
con il calcolatore e per prima 
cosa si è cimentato con il ma
nuale del Basic fornitogli insie
me al computer. si sarà sicura
mente accono di come la de
scrizione. seppure accurata, 
delle istruzioni del linguaggio 
non dà nella maggior pane del
le volte alcuna idea sull'uso 
che se ne può fare. 
Se volete avere una solida base 
nella programmazione e non 
avete né la voglia né il tempo 
di seguire un corso di linguag
gio Basic. allora questo libro fa 
al caso vostro. poiché quella 
cena prolissità caratteristica di 
questo volume non disturba si
curamente rautod1datta o co
munque chi vuole approfondi
re l'argomento. 
In linea generale il susseguirsi 
dei capitoli procede con estre
ma gradualità sia per quanto 
riguarda la difficoltà del conte
nuto che per il progressivo per
fezionamento e ampliamento 
di alcuni programmi esemplifi
cativi, come queilo sulla ge-

stione del libro paga di una d11-
ta. 
La trattazione del Basic non è 
però completa. in quanto ven
gono trascurati degli aspetti. al
cuni poco imponanti altri un 
po' di più. 
Ad esempio. per restare il p1u 
indipendenti possibile dalle 
varie implementazioni del Ba
sic Microsoft (citabili quelle 
detrApple. detr!BM e dell'Oli
vetti). gli autori non si sono ad
dentrati molto in ceni panico
lan che sono abbastanza legati 
all'hardware della macchina. 

come la possibilità d1 1ntera
z1one con subroutme m lin
guaggio macchina o come l'uso 
d1 ceni parametri che modifi
cano la gestione della memoria 
e che interagiscono diretta
mente con il sistema operati
vo. 
Un altro campo molto interes
sante e abbastanza fondamen
tale che non ,;ene esammato è 
quello della grafica. 
Probabilmente la sua mclusio
ne avrebbe creato alcuni pro
blemi dovuti al fa tto che i vari 
computer su cui è implementa
to il Basic Microsoft hanno ca
ratteristiche grafiche (es.: pre
senza dei colori o meno. risolu
zione detrimmagine. indmz
zabilità dei colori di un singolo 
pixel, ecc.) differenti e set di 
istruzioni non completamente 
compatibile. 
Dal punto di vista della pro
grammazione '"era e propna. 
vi è da segnalare la presenza d1 
un capitolo dedicato all'ordi
namento di numeri e stringhe: 
in esso vengono spiegati il 
Bubbleson e il Quickson e 
vengono effettuate alcune pro
ve comparative. 
L'utilità di questi metodi. pur 
essendo evidente. viene giusta
mente sottolineata da un paio 
di applicazioni al termine del 

capitolo stesso ed anche nei 
più complessi programmi de
scritti negli ultimi capitoli. 
In generale comunque. questo 
libro è più ricco di trucchetti e 
brevi risoluzioni di problemi. 
piuttosto che di difficili algorit
mi o di complicati calcoli ma
tematici. a cui un lettore più 
smaliziato potrebbe essere in
teressato. 
Ovviamente la positività o me
no di questo fattore dipende 
dalle vostre esigenze e aspira
zioni. 
U numero e il tipo di esempi 
presentati è estremamente va
rio e valido: alcuni possono ef
fettivamente essere conservati 
per propri usi in successive oc
casioni. come per esempio il li
stato che realizza una masche
ra video. che consente l'intro
duzione di dati relati,; ad un 
archivio in modo visivamente 
chiaro e semplice. 
In un altro listato potete trova
re un'implementazione com
pleta di un indirizzario (tipo 
agenda) che fa uso di file con 
accesso a chiave. 
In un altro ancora c'è un "Me
nu driver". cioè un programma 
che gestisce un menu principa-

le dal quale si possono chiama
re altri sottomenù residenti in 
programmi esterni. 
Ciò che ad ogni modo rende 
proficua l'esistenza di molli li
stati è la dettagliata e sufficien
temente precisa spiegazione 
che accompagna ognuno di es
si: ciò permette di imparare la 
metodologia di programma
zione e quindi anche di modifi
carl i opponunamen te o di am
pliarli. 
In alcuni casi il testo fa esplici
to riferimento al Microsoft Ba
sic per PC IBM. ma in generale 
i listati sono "machme inde
pendent- e dovrebbero fu nzio
nare con 1u11i i Microsoft Basic 
esistenti, fra cui anche quelli 
per computer MSX: i casi in 
cui si differenziano riguardano 
principalmente l'uso della ta
stiera. ad esempio in fase di 
editing. 
In conclusione posso dire che 
il prezzo abbastanza elevato di 
questo volume è ampiamente 
ripagato dalla sua ricchezza di 
contenuti e dal buon grado di 
approfondimento dei temi 
trattati. 

CENTRO SPECIALIZZATO 
HARDWARE E SOFTWARE 
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SINCLAIR QL 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 
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Telefono 02/ 3270226 

• SOFTWARE AT ARI 520 
COMMODORE 64/ 128 
AMIGA 
IBM e compatibil i 

• ACCESSORI e INTERFACCE per tutti 
i computer 

e COMPONENTI e PARTI DI RICAMBIO 
• ASSISTENZA TECNICA COMPUTER 

NUOVA NEWEL sas - 20155 Milano - Via Moc Mohon, 75 
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IL PERSONAL 
COMPUTER 
NCR ALLA 
BROOKLYN 
CUP 
Gli appassionati della vela. ma 
anche il grande pubblico, han
no potuto gustarsi la regata 
transatlantica Portofino-New 
York. non solo per la quan1ità 
di colpi di scena che ne hanno 
accompagnato l'avvio ma an
che per la disponibilità quoti
diana della classifica in tempo 
compensato. 

Un dato questo non facile (pre
cedenti tentativi in competi
zioni transoceaniche erano let
teralmente "naufragati" dopo 
pochi giorni di navigazione a 
causa della difficoltà di con
fronto fra rotte di verse e diver
si ·'rating" delle imbarcazioni) 

È OPERATIVO 
L'ACCORDO 
APPLE 
HONEYWELL 
L'accordo Apple-Honeywell 
Information System Italia, è 
operativo. 
Le sedi di Milano, Roma·e To
rino della Honeywell sono già 
in grado di offrire piena assi
stenza tecnica a tutti gli utenti 
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che la Brooklyn Cup ha avuto 
il merito di fornire per la prima 
volta nella storia delle compe
tizioni veliche durante lo svol
gimento della regata, grazie ad 
un programma appositamente 
studialo dalla CR Compu
ters ed a un persona! che ha 
affrontato roceano a bordo 
della barca appoggio (il Rolly 
Go di Giorgio Falck). 
Il PC NCR ha elaborato le 
coordinate trasmesse dai con
correnti. fornendo agli stessi ed 
alla stampa una classifica affi
dabile e precisa. Per il persona! 
NCR, che si è trovato ad af
frontare condizioni meteorolo
giche tutt'altro che tranquille. 

si è trattato di una vera e pro
pria "prova sull'acqua", che ne 
ha messo in risalto un inso
spettato .. piede marino". 

Nella foto: Giorgio Falck men
tre elabora le classifiche a 
bordo del Rally Go 

di Persona! Computer Appie 
ed entro settembre l'operativi
tà sarà estesa a tulle le sedi lo
cali di HISI. 
L'utilizzo dei servizi di assi
stenza tecnica della Honeywell 
sarà particolarmente indicato 
per la grande utenza che potrà 
stipulare un nuovo tipo di con
tratto con diverse modalità di 
godimento del servizio. 
Appie Compwer 
Palazzo Q8 - Milanofìori 
20089 Rozzano 
Te!. 02/8242156 

NUOV064, 



I grandi Commodore sono più grandi in tutto. 
' PIU GRANDE NELL'ISTRUZIONE. 

Ancora una volta, Commodore 64 ha su
perato se stes.so. È nuovo nel design, è 
nuovo nelle soluzioni hardware, è compa
. tibiJe con iJ Basic e tutti i programmi già 
·presenti sul mercato. Ma in più il nuovo 
Commodore 64 'ti offre in esclusiva GEOS, 
il nuovo sistema operativo. 
Con GEOS tutto è più facile: il Basic si usa 
con la tastiera, GEOS con il mouse e il 
joystick. 
Con le semplici icone e le finestre, GEOS 
ti apre tante nuove possibilità di calcolo, 
di elaborazione e di disegno, con lin più un 
word processor integrato con la grafica, la 
calcolatrice, il taccuino e l'orologio sveglia. 
Oltre al Basic e agli hobby, hai tanti stru· 
menti in più per organizzare le informa
zioni delle tue ricerche, per fis.sare le idee 
anche graficamente, per scrivere, correg· 
gere e migliorare senza limiti. Solo un 
computer insuperato, unico al mondo co· 
me Commodore 64 poteva darteli. 

(::commodore 

V) 

o .e -~ o 
Q, 
Q, 

2 
e;) 



di ALESSANDRA SANTINI 4 ° parte 

Il microchip è l'inizio della quarta generazione. Nasce e si afferma 
clamorosamente il computer di massa, il persona! computer, e a Silicon 
Valley cresce il mito della Appie Computer Company. Mentre· accanto 
al persona! computer continuano a essere costruiti i supercomputer, 

il Giappone lancia la sfida della quinta generazione: l'intelligenza artificiale. 

e iò che né i costruttori né i proget- computer, c'è l' invenzione del micro
tisti poterono prevedere sino agli processore, cioè la realizzazione di una 
inizi degli anni Settanta fu la pos- piastrina di silicio, il chip, sulla cui su

sibilità di una diffusione del computer perficie, grazie a un avanzamento nella 
in tutti gli ambienti. per tutti gli scopi. miniaturizzazione. si è riusciti a colloca
All'origine del fenomeno. che fa della re un'intera unità centrale di elaborazio
quarta generazione l'era del persona! ne del computer. 
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Alla base di questa nuova tappa incon
triamo un personaggio già noto, Robert 
Noyce. uno dei due inventori del circui
to integrato. Con un socio egli fonda nel 
1968 la INTEL, nome nato dalla fusione 
di lntegrated Electronics, il cui fine è 
specializzarsi nella fabbrica dei chip di 



memoria. L'anno successivo, su richie
sta di una società giapponese. la Busi
com. un ingegnere trentaduenne della 
INTEL. Marcian E. Hoff Jr .. propone la 
realizzazione del primo chip che contie
ne insieme tutti i componenti di un'uni
tà centrale di elaborazione. la Cpu (Cen
trai Processing Unit). Così il primo 
microprocessore della storia. l'INTEL 
4004. entra nella fase di sviluppo defini
ti vo. La traduzione dello schema di base 
in una macchina funzionante è opera di 
un fisico italiano, Federico Faggin: alla 
fine del 1970 il microprocessore può en
trare in produzione. Sarà proprio la dif
fusione dei microchip a caratterizzare i 
computer di quarta generazione. 

IL PERSONAL COMPUTER, 
OVVERO L'ELABORATORE 
COME FENOMENO DI MASSA 

Mentre negli Stati Uniti esplode la pro
duzione di massa delle calcolatrici da ta
sca. nel 1971 Niklaus Wirth. ingegnere 
elettronico sviuero, crea il linguaggio di 
programmazione PASCAL. impiegato 
per lo sviluppo di sistemi. L'anno suc
cessivo la INTEL sviluppa 1'8008, primo 
microprocessore a 8 bi t, e la A TARI lan
cia il primo videogame da sala. Pong. 
Nel 1974 sulla rivista "Radio
Electronics" un appassionato di elettro
nica. Jonathan Titus. presenta un siste
ma "fai-da-te" per la costruzione di un 
computer personale. L'idea non esce dal
la cerchia degli hobbisti , ma il tempo e 
la tecnologia corrono veloci. 
Nel 1975 sempre la INTEL realizza un 
intero elaboratore sistemato su una sche
da e l'anno successivo addirittura un ela
boratore completo di 8 bit integrato su 
un solo chip: 20 mila transistor su una 
superficie di circa 20 mmq. Un micro
processore di tal genere contiene quattro 
parti fondamentali: il microprocessore. 
vale a dire l'unità centrale, la memoria 
di programma, la memoria di dati e le 
interfacce per l'ingresso e l'uscita dei da
ti. È in questa prima metà degli ann i 
Settanta che la storia della quarta gene
razione informatica registra la nascita di 
un nuovo strumento: il persona! compu
ter. 
Nel 1974 alla DIGTTAL un ingegnere 
laureato anche in psicologia educativa. 
David Ahi, realizza due prototipi di per
sona! dei quali intende promuovere la 
vendi ta. Deluso dalla DIGITAL. che 
non è convinta delle effetti ve possibilità 
del progetto. David Ahi lascia la società 
e fonda una rivista di successo di infor
matica. Ma l'idea del persona! è ormai 
matura. 
Sul numero di gennaio del 1975 la rivista 
"Popular Electronics" propone un kit 

Steve Jobs (a destra) e il presidente della Appie, John Sculley (a sinistra). 
Jobs è /'inventore di Appie Il. 

per la costruzione di quello che sarà con
siderato. per caratteristiche tecniche e di 
prezzo. il primo vero persona!: ALTAIR 
8800. Legato all'impiego del nuovo 
microprocessore INTEL 8080 a 8 bit. 
molto più potente del precedente IN
TEL 8008. ALTAIR, venduto in scatola 
di montaggio. è offerto al pubblico a 397 
dollari. L'iniziativa è ancora limitata. 
ma l' idea inaugura la produzione indu
striale del persona! computer. Da questa 
situazione nasce il primo vero persona! 
di massa, l'APPLE. 

APPLE: STORIA DI UN MITO 

L'APPLE-1 nasce nel 1976, grazie alla 
preziosa comunione di interessi di Ste
phen Wozniack, suo ideatore, un giova
nissimo studente di grandi capacità, e di 
Steven Jobs. che univa alla passione per 
la tecnologia una spiccata sensibilità per 
la sua commmercializzazione. L'AP
PLE-1 , costruito in alcune centinaia di 
esemplari, viene venduto per lo più nei 
negozi di infomrntica della baia di S. 
Francisco o per corrispondenza al prez-

Appie Il e IBM PC, due computer persona/ che sono passati alla storia per la 
genia/ifa delle prestazioni offerte. 
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zo di 666 dollari. li discreto successo 
spinge Jobs alla creazione di una società: 
in un garage di Cupertino (California), 
nel cuore della Silicon Valley, nasce la 
APPLE COMPUTER COMPANY. 
Agli inizi del 1977 Wozniack ha termi
nato la fabbricazione e i collaudi di una 
nuova macchina, l'APPLE-2, che viene 
subito messa in vendita. È il primo com
puter con diffusione di massa. Nel giro 
di quattro anni l'APPLE-2 è diffuso in 
migliaia di esemplari in tutto il mondo, 
e il fatturato della APPLE passa da meno 
di un milione a 335 milioni di dollari. 
Nello stesso anno, due studenti dell'Uni
versità di Stanford creano il primo ad
venture game, Adventure, subito seguiti 
dalla Digitai che distribuisce un altro ad
venture game, Dungeon, insieme al suo 
minicomputer V AX; l'anno successivo 
con il film campione di incassi "Guerre 
Stellari" Steven Spielberg inaugura una 
trilogia in cui i due robot R2D2 e C3PO 
sono tra i protagonisti delle fantastiche 
avventure nello spazio. Intanto i robot 
industriali vengono introdotti su grande 
scala in tutto il mondo. 
Nel 1981 l'IBM introduce il suo persona! 
computer PC, che diventa leader nel 

nuovo mercato dei microcalcolatori e 
costringe le altre aziende a produrre peri
feriche e software IBM-compatibile, 
consolidando una realtà nella quale mol
te industrie cercheranno di inserirsi. ma 
con alterna fortuna; nel 1982 anche 
!'Olivetti entra nel mercato dei persona! 
computer con l'M 20. 

I SUPERCOMPUTER 

Le grandi capacità dei microscopici chip 
consentono di ideare e costruire compu
ter molto più potenti rispetto a quelli 
commerciali. Nascono, già agli inizi de
gli anni Settanta, i supercomputer. 
A manifestare la necessità di macchine 
di tal genere sono soprattutto i grandi 
enti pubblici di ricerca, come la NASA 
americana che li utilizza in compiti per 
i quali occorre elaborare una grandissi
ma quantità di dati. Tra i primi veri su
percomputer sono da menzionare lo 
STAR-1 00. STARAN. DAP-I e ILLIAC
IV, uno dei più grandi supercomputer 
esistenti, rimasto in servizio al centro 
AMES della NASA in California dal 
1975 al 1982. Ma i più celebri supercom
puter sono legati al nome di Seymour 

Un terminale video di un sistema CAD CAM, propone /'immagine digitalizzata di una 
parte meccanica. 
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Cray, un ingegnere che fondò una pro
pria società, la CRA Y RESEARCH, per 
fabbricare i primi supercomputer com
merciali. Nonostante i costi proibitivi 
(fino a 17 milioni di dollari). il successo 
dei supercomputer CRA Y è al di là delJe 
previsioni: continuamente perfezionati. 
fino al 1985 sono 65 i supercomputer 
CRA Y venduti. 

PROSPETTIVE: 
LA QUINTA GENERAZIONE 
E L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 

I passi compiuti dalla tecnologia in que
st'ultima generazione sono stati gigante
schi: se l'integrazione nei chip durante 
gli anni Settanta era distinta dalla sigla 
Lsi (Large Scale Integration), nei primis
si mi anni Ottanta si passa alla Visi (Very 
Large Scale lntegration), mentre già si 
preannunciano la Ulsi (Ultra Large Sca
le lntegration) e Gsi (Giga Scale Integra
tion) che entro il Duemila permetteran
no al chip di ospitare centinaia e forse 
migliaia di milioni di componenti. An
che i materiali per la costruzione delle 
microscopiche piastrine stanno mutan
do: al posto del silicio si sta sperimen
tando l'arseniuro di gallio e nei prossimi 
anni si cercherà di introdurre addirittura 
elementi organici. 
Di pari passo le applicazioni degli elabo
ratori si sono estese a macchia d'olio. e 
non vi è campo oggi che ne possa fare a 
meno; parimenti si è assistito a una pro
fonda evoluzione dei criteri di impiego 
che ha portato queste macchine a rivolu
zionare il concetto stesso di organizza
zione e gestione di una azienda o di un 
organismo qualsiasi. Uno dei settori che 
ha tratto il massimo beneficio dall 'utiliz
zo dell'informatica è quello delle comu
nicazioni: dall 'abbinamento dei due 
mondi è nata la telematica che ha creato 
una serie di servizi impensabile sino a 
pochi anni fa. 
Nell' imminente prospettiva c'è ora la 
macchina intelligente. Nel 1982 in Giap
pone il Ministero dell 'Industria e del 
Commercio Internazionale (Miti) pre
senta con obiettivo decennale il "Proget
to per i sistemi informatici di quinta ge
nerazione": terminali e robot intelligen
ti, deduzioni e inferenze ad altissima ve
locità, problem solving. Da allora i fi
nanziamenti riversati in tale direzione, 
soprattutto dagli USA, sono notevoli . 
La parola chiave è oggi intelligenza arti
ficiale: il computer dovrà saper elabora
re, oltre ai dati, la conoscenza. Questa 
sarà la storia della quinta generazione. 



. "' 
A scuola di computer 

e iao a tutti. Era mia intenzione 
proporvi questo mese un com
plesso programma per far risolve

re al nostro Spectrum ogni tipo di calco
lo matematico e geometrico: dal minimo 
comune multiplo, alle equazioni e dise
quazioni di secondo grado, al calcolo di 
aree e volumi . di figure piane e solide. 
Purtroppo non sono riuscito a terminare 
il programma in tempo e così dovrete 
aspettare il prossimo numero. In tanto 
però, in questa puntata, potete trovare 
la prima parte del commento al listato. 
oltre che un simpatico videogioco inte
ramente commentato e spiegato. 

PROGRAMMA "AL FUOCO" 

Ricordate gli "scacciapensieri", quei pic
coli giochi elettronici che hanno avuto 
tanto successo negli ultimi anni? 

Si trattava di apparecchi basati su un 
microprocessore e che utilizzavano co
me visore un display a cristalli liquidi, i 
movimenti e le posizioni che i personag
gi potevano assumere erano dunque li
mitati, non era alta nemmeno la velocità 
e soprattutto la grafica era piuttosto po
vera. Niente di più facile quindi che rea
lizzare alcuni di questi giochi su un com
puter come lo Spectrum, utilizzando 
esclusivamente il BASIC, disponendo di 
UDG, caratteri programmabili dal
l'utente, un discreto audio, e una gamma 
di istruzioni per il controllo di collisioni 
(SCREEN$. A TTR, POINT). 
Nel nostro caso noi muoviamo una ba
rella che deve raccogliere gli inquilini di 
un palazzo in fiamme che disperati si 
gettano nel vuoto. Grazie a successi vi 
rimbalzi sulla barella dobbiamo portare 
i malcapitati all 'interno di un 'autoam-

a cura d1 ANDREA LOMBARDO 

bulanza che. una volta al completo, dob
biamo guidare sino all'ospedale. saltel
lando su una strada accidentata e piena 
di buche. 
Cominciamo dunque ad analizzare que
SlO listato. La prima cosa da fare è realiz
zare i caratteri programmabili. Per fare 
questo consiglio di disegnare i singoli ca
ratteri. tenendo conto che il 111umero 
massimo è di 21 UDG contemporanei 
su un foglio di viso in quadrati di 8 per 8 
quadretti. È necessario poi tramutare i 
numeri binari che si vengono a formare, 
calcolando come zero il quadretto vuo
to, e come I il quadretto pieno, in nume
ri decimali , usando l'istruzione BI N e 
inserire quindi questi valori in linee DA
TA (linee da IO a 80) in modo da poterli 
poi leggere con un ciclo e inserirli nelle 
giuste locazioni di memorie a partire da 
USR "a" (linee 300 e 31 0). 

1 LE T HI=0 : GO T O 3 000 67 ORTA 0 , 0 . 254 , 194 , 194 , 194 .25 

5 REM C ARATTERI PROGRAMMAB IL I 

10 DRT R 2 4 8, 2 5 2 , 200 , 200 , 200 , 20 

0 I 252 .1248 

20 DRTR 248 ,25 2, 246, 246 , 2 4 8 , 24 

8 .. 252 .. 24. 8 

2 5 DATA 0 , 246, 248 , 248 , 248 , 248, 

2 48 . e 

26 DAT A 224 , 224 , 224 , 224 , 224 , 22 

4.224 ) 224 

2 7 DAT A 0 , 0 . 0 , 0.0 , 255 , 255 ,255 

29 DATA 224 , 224 , 224 , 224 , 224 , 25 

5 J 1 2 7 ~ 6 :::: 

3 6 DAT R 7,7,7,7,7, 266 , 254 ,252 

40 ORTA 6 3, 127 .26 5.224 , 224 , 224 

, 224 > 224 

3 2 

45 DATA 252 , 254 , 255 , 7 ,7, 7 ,7, 7 

46 DATA 7 , 7 , 7.7 , 7 , 7 , 7 , 7 

47 DATR 2 5 5 , 255 , 255 , 0 , 0 , 0.0 , 0 

50 DATA 3 2 , 38 , 22 , 2 3 2,22 , 16 , 1 7 . 

55 ORTR 0 , 0 , 1 3 9 , 75 , 60 , 196 , 130 , 0 

60 DATA 196 , 200 , 46 , 55 , 40 , ~6 , 66 , 2 

65 DATR 12 , 12 , 127 , 119 , 9 9 , 9 9 , 1 1 

'3 . 1 27 

4. ' 254. 

70 DATA 64 , 64 , 9 2, 1 26 , 106 , 127,6 

75 DAT R 3, 16 , 124 , 17 , 2 , 254 , 0 , 25 

5 

60 ORTA 2 5 2 , 2 , 226 , 6 2,2 4 2,25 4 , 6 

4.255 

7 

3 10 RER D q : PO KE a , q NE XT a 
3 20 RET IJ F::M 

400 REM DIS EGNA S C HERMO 

401 PR I NT I N!<. 0 ,; AT 0 , 0; ";SCORE . 

.. ; S C ORE , .. 

E :::. . '" ; MAN 

RE C OPD : '" , H I , .. Lil_.1 

4 0 2 H~ K 0 . p R I NT RT 2 0 I 9 ,; .. \.. .... 

405 F OR a= 1 TO 1 5 · PR I NT - , 

NE:<T a 

40 f.:, P R H~T " ..J " 
407 F OP a=1 TO 10 : PR I NT AT 20-

.;, , 2 5 i '" • " : ~~ E XT .;, 
4 10 PR I NT RT 9. 25 ; .. ... .. 

4 1 2 F OR a =1 TO 15 : PRINT RT 9.2 

5-.:s j .. - .. r-l E XT .;, 

EG COMPUTER' N 6 19 



4 15 P PI NT RT ':i .• '3, " r " 
420 FOP a=l TO 10 

-i, 9; " i " · NE ;-:T ·i 

PRINT RT 20-

500 FOP R = 1 TO ç; '=·TEP 2 ; PF: It~T 

RT R+10,10;"0":RT R+11.10;" . .. . 

504 PLOT 75.66 · DRRW 9.0 

75. 16 · ORRl-J 9 .. 0 

505 PF'IHT RT 10+i , 10 ; .. . .. 

506 PLOT 73,15; DRAW 133 .0 

PLOT 

507 FOR i=l TO 7 INK 2 : CIRCLE 

190.67 . a NEXT i INY 0 

5 ·::;;0 PR INT RT 1ç;. <?2 ... On" ; RT 
2 ; .. ~~ .. 

5:::;;5 F·ETURH 

600 REM TRAIETTORIE 

605 DATA 9.3 , 10 , 4.10 , 4,10 , 5 , 10 , 

1010 IF IHt<.EY $ = .. 5" RND ':I > 11 THEt··l 

LET Yl =Y · LET Y=Y-1 

'1015 IF nw.E ·-y $ = .. 8.. RND ':I ( 19 THEN 

LET Yl=Y · LET Y =Y+l 

1018 IF Yl THEN PPINT INK 0;RT 

1025 IF ':11 THEN BEEP . 01 . 10 : PP 

I HT IN~~ 0 , RT 1 9 , 'd 1 , " 

1030 NE>\T b 

1045 NE ;•'T A 

104E· PRINT RT lE.,21 .. " 

1047 IF SC >250 THEN GO 

1050 GO TO 1001 

2000 REM PERDE UNR UITA 

2010 LET MRN=MRN-1 

LET ~ 1=0 

TO 5000 

2015 IF MRN=0 THEN GO TO 2200 

2020 CL::':· GO SUB 400 : GO TO 100 

5 , 9,6,8 , 7,7 , 7,6.6.5,8 , 4 , 9.3 , 9 , 2. 0 

10,1 , 10.3 , 10.4 , 11 , 4 , 12,4 , 13,3,14 

.0, 0.0.0 , 0 , 0 

610 DATA 7,3 , 6,4,7.4 , 6,5 , 5,6,4, 

2200 REM GAME OUER 

2201 CLS GO SUB 400 

2202 IF SCORE>HI THEN GO TO 230 

6 ,3, 7,2 ,7, 1.7 ,3,7, 4 ,8,3, 9.2.10,1 0 

,10,3,10,4 , 11 , 4,12.4 , 13,3 , 14 , 0,0 

, 0 , 0 . 
620 ORTA 5,3 , 4 , 4 ,3. 4 , 2,4.1 , 4 , 3, 

4,4.5 , 4 . 6,3.7 ,2,7, 1.7.3 ,7, 4 , 8 , 3, 

2205 FOR R=1 TO 4 

2207 INt' A 

2210 PRINT RT 14 , 13 ;"GRME Ot)EP" 

2212 IF INKEY $ < >"" THEN GO TIO 2 

9 ,2, 10 , 1.10 , 3 , 10 , 4 ,11, 4,12 , 4 , 13, 250 

:3 1 14 

650 RESTORE 600 : DIM m C3,21,2J . 

FOR b=l TO 3 · FOR a=1 TO 21 . RE 

RD Zl : RERD Z2 

655 LET m (b, a,11 =-Z1+20 

657 LET m Cb,a,21 =Z2+8 

E·58 NE~<T :ì 

700 RETURN 

999 REM CICLO GIOCO 

1000 LET 5C=0 : PRINT RT 1'3 , 11 .: " 

LET Y=ll : LET Y1=0 

1001 FOR a=1 TO 21 

1002 FOR b=1 TO 3 

1003 IN~(. b 

1004 PRINT INK 0 ; AT 0,5;5CORE 

1005 IF ffi(b,a,1J=19 RND ':l=ffi(b,a 

2 ) THEN BEEP . 1,5 : LET 5C=5C+l0 

LET SCORE=SCORE+10 : GO TO 1009 

1005 IF mlb,a,11=19 THEN BEEP 

7, - 15 : GOTO 2000 

10 0 8 I F m ( b .. .;, , 1 ) < > 2 0 T H E~~ P R I NT 

AT m e b , a , 1 ) .. m e b , .:i .• 2 J ; e H R $ e 15 4 + 

INT I 1 +3 *RNC» J 

1009 IF a >1 THEN PR INT RT m ( b , .;; 

-1,11 ,m ct.,a-1,21 

20 EG COMPUTER N 6 

2220 NEXT R : GO TO 2205 

2250 GO TO 3000 

2300 REM Hl SCORE 

2310 LET HI=5CORE . PRINT AT 0.0: 

"::;.coRE . .. ; SCORE; .. 

2315 GO TO 2205 

3000 REM STRPT 

3001 RE5TORE 

::::002 CL::':· 

3005 LET SCORE=0 

3010 LET MRN=3 

3020 GO SUB 5 

3025 GO ::;.ue; 600 

3030 GO SUB 400 

3040 GO TO 1000 

3050 :STOP 

RECORD . "; H I 

5000 REM TRASPORTO RLL ' OSPEDALE 

5001 INK 0 : FOR A=1 TO 10 : 6EEP 

. 1,10 : BEEP . 3,15 : NEXT R 

5004 LET 5RLVI=2S 

5005 LET TIME=100 

5010 CLS 

5011 PRINT 

: "_;SCORE ;" 

VES : .. ; MRN 

INK 0 ; RT 21 ,0;"5CORE 

RECORD: "; H I .: " LI 

5020 FOR R=2 TO 21 STEP 4 : PRINT 



RT A . 0. "---- ----------- -
NE ~<T R 

5022 GO SUB 5600 

5025 L ET 5P=0 

5030 LET R $ = " Dl:J 
~ .. 

5040 LET CO=l : LET X=l : LET Y =0 

5050 PPINT INr:. 2 ; RT X .. Y; R$ 

5055 IF Y +2=B (CO. 1 , 2) THEt.J 

o '5700 

5055 IF Y +2=BIC0 , 2 , 2l THEN 
o 5700 

GO T 

GO T 

5060 LET Y l =Y. LET Xl=X 

506-5 IF INr:.EY $="8" THEN LET Y ='( 

+1 : LET :=.P:l : IF '( =30 THEN LET 

X=X+4 . LET Y =0 LET CO=CO+l 
5067 

5070 
IF X > =21 THEN GO TO 5800 

IF IN~~. EY $="7" THE~·~ GO TO 5 

500 

IF SP THEN LET '=·P =0 · PR IllT 
OVER l ; AT X1,Y1 ; R$ 

5065 LET TIME=TIME-1 

5095 GO TO 5050 

5500 REM :E·RL TO 

5505 IF Y> =25 THEN GCI TO 5080 

5510 PPINT RT X ,Y; R$ 

5515 PPINT 

5520 PPINT 

5525 PRINT 
5:;:.30 F' I=< INT 

5535 PRINT 

5540 PR It·~T 

5545 PRINT 

5550 PRINT 

5555 PPINT 

OUER l ; AT X -1 .Y +l .. A• 
OVEP 1 , RT X . Y , R $ 

OUER l ; AT X-1 ,Y +1 ; R$ 

OUER 1 , RT X -1 ,Y +2 ; R$ 

OUER 1 , RT X - 1 .Y +3 : A• 

OUER l ; RT X-1, Y +2 ; R$ 

OUER l ; RT X-1. Y +4 ; R$ 

OVER l ; AT X - 1 ,Y +3 , A$ 

OUER l;AT X ,. Y+5 ; R$ 

5560 LET Y=Y +5 

5553 PPINT RT X - 1 ,. Y - 1 .: " 

Y-1 ; " 

" .: RT X .. 

5564 IF Y-l =B IC0 , 1,2) THEN 

o 5700 

5565 IF Y -1=6 CC0,2 , 2l THEN 

o 5700 

5570 GO TO 5080 

5600 REM 6Ut::HE 

5610 DIM 615,2,2) 

5615 LET CO=l 

5520 FOR R=2 TO 21 STEP 4 

5622 FOR C=l TO 2 

5625 LET B CCO,C,1) =R 

GO T 

GO T 

5630 LET BCCO ,.C, 2J=INT C5+20*RNDJ 

5635 IF C=2 THEN IF ABS (BlC0,1 

,2) -B CCO,.C,,2l l <. 5 THEN GO TO 55:30 

5537 PRINT RT R , 6 CCO,C,2l;" 

5640 NE><T C 

5641 LET CO=CO+l 

5650 NEXT A 

5670 RETUPN 

5700 REM CADE NELLA BUCA 

5705 BEEP .5 , - 15 

5706 LET MRN=MAN-1 

5707 IF MRt.J =O THEt.J 
5710 LET SAL 1J I : ::=.RL 1• 1 I -S GO TO 50 

10 

5800 PEM RPPIU O RLL OSPEC·RLE 

5810 F'PINT H.J i<. 2 . RT 8 . 7 . " 

4 
; 

• -
I 

' ...... 
' I I 

I ...... 
-I 

~ ... ___ , .. 
• 

5;:;20 pp It--lT RT s . 9 ... - - -oe.PEC:·RLE - -

5825 PP H -iT RT 20 , 9 . .. - - - o::.:::•EC·RLE-

0 THEtl LET -5=INT 5 ;:;:;2e. IF T Ii·iE 

RB5 TIME / 20 1 LET ::;, AL '..' I= SRL\) I-:::. 
5830 FOP R=l TO 20 

5635 BEEP . 3.10 . BEEP .3 .20 

AVEVI 25 PERSONE R BORDO DELLA 

TUR RUTORME;llLRtl::R .. 

S650 IF R=15 ANO SRLUI , 0 THEN p 

RINT RT 0 , 0 _. "SONO Rir·1R:=.TE IN tJIT 
A .. .. :::.RL\.,1 I .: .. PERe.tJr.JE 

5855 IF A=15 ANO 5RLUI <=0 THEN 

PRINT RT 0 , 0 ,; "~·ONO RPPI\J RTI TUTT 
I Ì""IORT I 

5680 IF 5RLVI >O THEN PRINT RT 1 

0, 5; "BONt.JS C· I " ; °=•RLU I* 100 .: " PIJNT 

I" : LET SCORE = SCORE +5RLI.) I :,: 100 

5685 PRU5E 100 

5690 CL5 GO SUB 400 
5895 GO TtJ 1000 

C:999 STOP 

9000 SR 1v 1E "d i g i t . .:. 1." LINE 1 
9005 \J E R IFY " di g i t. .:i I." 

9010 RIJN 
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A scuola di 
computer 

La routine che segue, linee 400-535 è 
quella che prepara lo schermo, disegna 
quindi il rettangolo di gioco, usando dei 
caratteri programmabili definiti appo
sta, e realizza quel minimo di grafica fis
sa per rendere più piacevole il gioco: il 
palazzo. il sole, l'ambulanza. 
Passiamo ora alla routine di linea 1000, 
il ciclo principale,che aggiorna i punteg
gi. controlla le posizioni e permette gli 
spostamenti della nostra barella. 
Le traiettorie che i tre omini effettuano 
saltando giù dal palazzo, sono sempre 
uguali e sono contenute nel vettore m. 
Infatti, in questo vettore ci sono i valori 
di ascissa e ordinata che devono assume
re i singoli omini durante la caduta. 
La linea 104 7 provvede, ogni volta che 
il punteggio supera i 250 punti a cambia
re schermo per passare alla seconda par
te del gioco. A questo punto viene dise
gnato il tragitto e inserite, casualmente, 
le buche. Si passa quindi a stampare, in 
alto a sinistra. l'autoambulanza e a farla 
partire automaticamente. 
Per cancellare la vecchia posizione del
l'auto, si usa una stringa, definita in li
nea 5030. In questo modo si riduce al 
massimo lo sfarfallio che viene inevita
bilmente a crearsi nelle animazioni in 
Basic. In base al tempo che impiegate a 
terminare il percorso la linea 5826 deter
mina quanti punti assegnare. 
Vediamo ora, come sempre, quali mi
gliorie si possono apportare al program
ma. Innanzitutto fare in modo che le tra
iettorie degli omini siano sempre diver
se, in modo da non rendere ripetitivo il 
gioco. 
Per fare questo si possono adottare due 
strade: in primo luogo si può fare in mo
do che sia il computer ad apportare delle 
modifiche casuali ai valori contenuti nel 
vettore m, facendo però attenzione che 
i nuovi valori permettano sempre di ar
rivare in tempo con la barella sotto al
l'omino; secondariamente si può sempli
cemente determinare in maniera casuale 
quale dei tre omini fare muovere. 
Può essere interessante creare una matri
ce nella quale inserire i nomi dei migliori 
giocatori. Per migliorare l'audio consi
glierei di usare una di quelle routine in 
linguaggio macchina che permettono di 
generare fischi o musichette con l'uso 
dell'interrupt, senza sospendere quindi 
l'esecuzione del programma BASIC. 
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IL MESE PROSSIMO ••• 
Passiamo adesso a parlare del programma che vi presenterò il mese prossimo. 
Dispone di ben 11 menu dai quali si possono selezionare più di 50 opzioni 
per eseguire un numero veramente alto di operazioni e calcoli. 
Mo andiamo con ordine, primo di esaminare in dettaglio le singole f1unzioni 
vediamo due piccoli errori o omissioni che sono stati fatti nella programmazio
ne della ROM dello Spectrum e dei quali bisogna tener conto. La routine che 
estrae la radice quadrata di un numero commette un errore piuttosto fastidio
so: provate a scrivere in modo diretto LET A=SQR 196: PRINT A. 
Ovviamente il risultato sarà 14 ma se chiediamo al computer di scrivere la 
differenza tra la variabile A e 14 (PRINT 14-A) non otteniamo O, come ci 
potremmo aspettare, ma uno strano numero negativo. Dobbiamo quindi tener 
conto di questo bug soprattutto nel caso in cui, come succede nelle equazioni 
di secondo grado, il risultato dell'estrazione di radice deve essere sommato 
e diviso con altri numeri. 
Per evitare che vengano compromessi i risultati successivi, è sufficiente portare 
la variabile A in uno stringo A$ e poi riportarla in A con l'istruzione VAL; in 
pratica: LET A=SQR N:LET A$=STR$ A:LET A=VAL A$. 
Il secondo problema nasce con l'elevamento a potenza: lo Spectrum non è in 
grado di elevare un numero negativo ad una potenza dispari . Se infatti digitia
mo in modo diretto PRINT-3 elevato (freccia in su) 4 otteniamo -81 anziché 
81 . Ricordo infatti che la potenza di un numero negativo è lo potenza del 
valore assoluto della base, con segno meno se l'esponente è disperi, con 
segno più se l'esponente è pari. Tenendo conto di queste due particolarità, 
cominciamo l'analisi del programmo. 

CRITERI DI DMSIBILITA 
Questa opzione permette di evidenziare i divisori di un numero doto. Per fore 
questo si calcolo la parte intero, con lo funzione INT, della divisione tra il 
numero e il suo divisore, si moltiplica quindi quanto ottenuto per il d ivisore. 
Se il prodotto finole è uguale al numero dato la divisione non ho resto. 

SCOMPOSlllONI IN FAnORI PRIMI 
Ci si avvale del metodo appena descritto per scomporre un numero doto in 
fattori. Si comincia a provare a dividere il numero per 2 finché possibile; si 
passa poi o provare come divisore 3, poi 4 e così via fino a quando non si 
trova un numero primo. Interessante poi la routine che semplifico il r isultato 
utilizzando le potenze e inserendolo in una stringa. 

MCD E 111c111 

Queste due opzioni si basano ambedue sulla routine di scomposizione in 
fattori. Permettono di calcolare il massimo comun divisore ed il minimo comune 
multiplo di una serie di numeri. Dopo aver fatto la scomposizione in fattori dei 
singoli numeri e over inserito i rispettivi fattori in una matrice, si passa ad 
analizzare questo motrice per raccogliere le potenze con la stessa ba1se. Nel 
coso del MCD si tiene conto del fattore con esponente minore, nel coso del 
mcm con esponente maggiore. 

CONFRONTO FRA FRAZIONI 
Permette di confrontare uno serie d i n frazioni. Si dispone un vettore F (n,3) 
dove si inserisce in (n, 1) il numeratore della frazione, in (n,2) il denominatore 
ed in (n,3) il quo~iente. Si procede poi con il metodo di ordinamento BUBBLE
SORT a ordinare in modo crescente le frazioni, basandosi sul valore del quo
ziente. 

TRASPORMAllONE NUMERI DECIMALI IN FRAZIONARI 
Seguendo procedimenti diversi o secondo che si tratti d i un numero decimale 
finito, di un numero periodico semplice o misto calcola lo frazione generatrice 
semplificandolo poi con successive divisioni del numeratore e del denominato
re. 

PROPORllONI 
Questa opzione permette di calcolare il valore di un'incognita in una p ropor
zione, oppure di verificare l'esattezza dello proporzione, ricordando lo pro
prietà principale delle proporzioni che dice che il prodotto dei medi è uguole 
al prodotto degli estremi. Abbiamo così concluso lo porte riguardante l' aritme
tico, primo opzione del menu principale. Nella prossimo puntato il resto delle 
spiegazioni e il listato del programma. Arrivederci. 



"A TUTTO CO MM ODORE" di questo mese è in formato speciale: sono 1 O pagine interamente 
dedicate a "MESSICO 86", il programma di data base che vi permetterà di seguire con 
precisione memorizzando tutti i dati dei mondiali di calcio che si svolgono in Messico. 

eco a voi un potente e divertente 
programma che vi accompagnerà 
nel fantastico mondo del ''Mun-

dial". Con esso potrete gestire voi stessi 
ogni tipo di classifica e potrete anche ve
dere tutte le date e i vari campi di ogni 
singola partita. Il programma è comple
tamente automatico in fatto di qualifica
zioni, e questo fa sì che si gestisca nel 
più semplice dei modi. 
Il programma che vi stiamo or ora pro
ponendo non è una semplice routine od 
un computer game che non può avere 
altro spazio se non le pagine di un gior
nale, ma è un programma abbastanza 
complesso che per ragioni di tempo (i 

MESSICO '86 
di Daniele Riefoli 

per (64/128 

Mondiali sono ormai vicinissimi) non è 
stato potuto duplicare e vendere come 
software da alcuna casa di programmi. 
Questo, per fare intendere a coloro che 
avranno la pazienza dì scriverlo, che do
po avere fatto ciò (sì spera accuratamen
te) avranno in mano un divertente e nel
lo stesso tempo utile programma che 
permette dì gestire completamente e 
automaticamente i mondiali di calcio in 
Messico. 

Non è consuetudine per un giornale 
stampare un listato che sia più lungo di 
4 o 5 kilobyte, ma questa è una occasio
ne veramente speciale e da non perdere. 
Purtroppo, dobbiamo rammentare che 
tale gestione verrà eseguita prettamente 
mediante un disk drive per ovvie ragioni 
di velocità, e quindi ci scusino tutti colo
ro che non hanno ancora avuto l'oppor
tunità di acquistarlo ma certi program
mi non si possono veramente gestire col 
datacassette: ci impiegherebbero una vi
ta! 
In origine, ripetiamo, questo program
ma era stato creato con lo scopo di poter
lo mettere in commercio come software 
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su disco.il quale si sarebbe dovuto sfrut
tare da ambo le parti (sulla prima parte 
il programma e sulla seconda i dati da 
gestire), ma visto come sono andate le 
cose, occorre in qualche modo far creare 
al lettore stesso il disco dati iniziale. 
Dobbiamo ammenere che il lavoro di
venta a questo punto pesante ma, crede
teci. vale proprio la pena di farlo. 
Spieghiamo ora in che cosa consiste tale 
programma e cosa si dovrà fare per farlo 
funzionare. 
GESTIONE MONDIALI gestisce inte
ramente i mondiali di calcio MESSICO 
'86. Interamente significa che tiene con
to di tutte le partite effettuate in tale 
campionato, ne memorizza il risultato e 
i marcatori; inoltre è possibile vedere in 
qualsiasi momento le classifiche (anche 
parziali) di ogni girone. la classifica ge
nerale dei marcatori. le formazioni e i 
gol di ogni squadra e la situazione nelle 
fasi finali del torneo. Le varie qualifica
zioni alla fase finale sono automatiche, 

Visualizzazione menu principale 

cioè è il computer stesso che posiziona 
nei tabelloni della fase finale le squadre 
qualificate, senza il minimo errore. 
Aggiungere le istruzioni complete adesso 
ci sembra abbastanza inutile. in quanto 
già all'interno del programma è presente 
una opzione (la 5) che permette di legge
re le istruzioni (vi assicuro chiarissime) 
di tutte le opzioni presenti. e cioè (9). 
Prima di passare alla spiegazione tecnica 
di che cosa si debba fare per ottenere il 
programma perfettamente funzionante 
sarà meglio precisare in anticipo che il 
programma non presenta errori di sorta 
e funziona perfettamente bene, quindi 
qualsiasi tipo di errore nell'esecuzione 
sarà sicuramente dovuto ad un vostro 
errore di battitura o di creazione del di
sco dati. Attenzione quindi! 

CREAZIONE DEL PROGRAMMA 

Per effettuare la creazione del program
ma con i necessari dati di partenza, biso
gna agire come segue: 
I) Prendere 3 dischetti. formattarli e 
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chiamarli rispettivamente Disco A. Di
sco B, Disco C. 
2) Nel disco A) verrà salvato il program
ma base e lo chiamiamo MESSICO '86. 
È ovvio che non è necessario battere il 
listato tu no in una volta. basterà di volta 
in volta aggiungere le linee di program
ma e. una volta stancati. salvarlo per la 
volta dopo. 
3) Battere i listati: Inserimento Squadre, 
Inserimento Giocatori. Inserimento Da
te e salvarli nel disco B) con rispettiva
mente il nome di SQUADRE. GIOCA
TORI. DATE. 
4) Caricare dal disco 8) il programma 
"SQUADRE''. Inserire nel drive il disco 
C). Fare partire il programma e intro
durre tutte le squadre. girone per girone. 
seguendo la TABELLA I. Quando com
parirà la scritta "Ready" provare a cari
care la directory del disco C). Perché tut
to sia andato alla perfezione in essa do
vranno essere presenti i file: A, B. C. 
D, E, F, sei file che hanno come ti-

10 2 
:I o $ ~ 

2 3 1 2 O ~ T 
o 3 o 3 o 1 11 

Classifica di un girone 

tolo (il primo carattere dalla A alla F 
seguiti da -CLASS), le prime tre lettere 
di tutte le squadre precedute da KK. i 
files COGI e TERZ. Nel caso ciò non si 
verificasse, riformattare il disco C) e rifa
re la fase 4, se no proseguire. 
5) Caricare dal disco (B) il programma 
"GIOCA TORI ". Introdurre il disco C). 
Fare partire il programma e inserire tutli 
i giocatori di ogni squadra utilizzando le 
Tabelle 2,3.4.5.6. 7. Questo lavoro può 
venire effettuato un po· alla volta, cioè 
è possibile inserire le formazioni di alcu
ne squadre e continuare ad inserire le 
formazioni delle altre un altro giorno o 
quando si è disponibili. Ricordarsi però 
di inserirle alla fine tutte. Nel caso si 
facesse qualche errore di battitura per 
quanto riguarda le formazioni, andate 
pure avanti senza preoccupazioni in 
quanto durante l'esecuzione del pro
gramma base MESSICO '86 è possibile 
con l'opzione I correggere qualsiasi no
minativo. Una volta inseriti tutti i nomi
nativi , il drive si metterà per un po' al 
lavoro. Quando apparirà la scritta "Rea-

dy'· caricare la directory del disco C). Se 
tutto è funzionato bene nella directorv. 
oltre ai files presenti nella fase precede~
te. dovranno anche apparire altri 16 files 
che hanno come nominativo i nominati
vi delle 16 squadre partecipanti. 
Nel caso così non fosse, ripetere la fase 5. 
6) Caricare dal disco B) il programma 
"DA TE". Inserire il disco C) e fare pàrti
rc il programma. Come prima cosa biso
gnerà immettere il girone A-F interessa
to. e di seguito il giorno. l'ora. lo stadio. 
la prima squadra e la seconda squadra 
di ogni panita del girone interessato. Per 
far ciò, seguire le tabelle 8, 9, 1 O, 11 , 12, 13. 
Durante l'inserimento del giorno il pro
gramma accetterà solo 6 caratteri ed essi 
verranno così distribuiti: i primi tre ca
ratteri saranno le prime tre lettere dei 
giorni della settimana (LUN. MAR. 
MER. GIO. VEN. SAB, DOM), il quarto 
carattere uno spazio e gli ultimi due ca
ratteri il giorno del mese (nel caso il gior
no del mese fosse di una sola cifra. porre 

Classifica generale marcatori 

lo zero iniziale). 
Durante la fase di inserimento dell'ora, 
il computer accetterà solo 5 caratteri che 
rappresentano: i primi due le ore, il terzo 
un punto e gli ultimi 2 i minuti. 
Un esempio per quanto riguarda l'inseri
mento del giorno può essere: VEN 13. 
Per quanto riguarda invece l'inserimen
to dell'ora: 16.00. 
Raccomando la massima cura durante 
tutti gli inserimenti. 
EfTet1uate tutte queste operazioni è op
portuno fare una copia (se è possibile) 
del dischetto A) contenente il program
ma, ma soprattutto del disco B) conte
nente i dati in quanto in esso sono stati 
registrati i dati delle condizioni di par
tenza del MONDIALE. 
Ora possiamo iniziare! 
Carichiamo come prima cosa il pro
gramma MESSICO '86 e una volta fatto 
ciò. inseriamo il disco C) che ora chia
meremo disco DA TI. 
Sul video apparirà cosi il menu principa
le del programma. Lascio a voi il resto 
e BUON MONDIALE. 



INSERIMENTO SQUADRE 

100 CLR: Y$=CHR$< 13) : D IMSQ$ ( Hl, 10) : POKE 
53280,l:POKE53281, l: GOSUB1000 

110 FORX=65T070 
120 PR I NT" t••••••••••••E I RONE "CHR$ <X 

) 

130 PR !NT"!llll" 
140 FORY=1T04 
150 PRINT" • SQUADRA N" ~"Y :I NPUT 

"rH••M•••Ha•••-ac;•; SQ$ < <X-64 
) , y) 

160 NEXTY 

163 PRINT" mnm•••••••rrUTTO OK (S/N)" 
165 GETA.$ : IFA$< >"S "ANOA$< >"N"THEN165 
167 !F~$="N"THENGOSUB1000 : GOT0120 

170 GOSUB1000:NE~TX : GOT02000 

1000 PR It..JT" ~:m:t•••••••••li!ll NSER I MENTO S 
QUADRE-VVl!ltll" : RETURN 

2000 FORX=65T070 
2010 OPEN2,8,2,"@0:"+CHR$(X)+",S,W" 
2020 FORY= 1 T04 : PR INTtt2 ,SQ$( <X-64), Y): NE 

XTY 
2030 CLOSE2 
2040 NE><:Tx 
2050 FORX=65T070 
2100 OPEN3,8,3,"@0 : "+CHR$<X>+"-CLASS,S, 

W" 
2120 FORY=1T04 : PRINTtt3,SQ$CCX-64>,Y>Y$0 

Y$0Y$0Y$0Y$0Y$0Y$0 : NEXTY: CLOSE3 
2130 NEXTX 
2150 FORX=65T070 
2200 OPEN3,8,3,"0:"+CHR$CX>+",S,R" 
2220 FORY=1T04:INPUTM3,SQ$ 
2240 OPEN2,8,2,"e0:KK"+LEFT$<SQ$,3)+",S 

,wu 
2250 FORT=1T022:PRINT*t2,0 : NEXTT 
2260 CLOSE2 : NEXTY 
2270 CLOSE3 :NEXTX 
2280 OPEN2,8,2,"@0 : COGI,S,W" : FORZ=1T06 : 

PRINT*t2,0:NEXTZ:CLOSE2 
2290 OPEN2,8,2,"e0 : TERZ,S,W":PRINT*t2,"t 

" : CLOSE2 
3000 OPEN2 ,8 ,2, "e0: OT ,S ,W": FORWE= 1 T024: 

READFJ$: PR INT#2 ,FJ$: NEXTL-JE : CLOSE2 
3100 OPEN2,8,2, "1!!0 : QU,S,W" : FQRWE=1T016: 

READFJ$ : PRINT#2,FJ$ : NEXTWE : CLOSE2 
3200 OPEN2 ,8 ,2, "e0 : SE ,S ,W": FORWE= 1 T08: R 

~ (IU •ll):l•:l hJl•J1ljl• ll 

m~~,l~n yEms0 

p~Q~GUOY 
~mpf\ 
UÌl~ÌI !iii. 

l!lJ.:.l!l.aa?) trU 'l•lil•I l!:ll:.t•l'I•• 

mm~"-
GERHRH I A 
U~UGUIW 

~n2mRcn 

EADFJ$ : PRINT*t2,FJ$ : NEXTWE : CLOSE2 
3300 OPEN2 ,8 ,2, "1!!0: F I ,S ,W" : F ORWE= 1 T08 : R 

EADFJ$ : PRINT#2,FJ$ : NEXTWE : CLOSE2 
5000 DATALUN 16 ORE 16.00 PUEBLA, .. 

. . ... . .. .... , . .... 111 . . .. . . 
50 10 DATAMER 18 ORE 12 . 00 C . DI MES 

SI CO, ... .. . ...... . . , ........... . . . 
5020 DATAl"ER 18 ORE 16 . 00 QUERETARO 

' ' ' • • • • • • • • • • • • I • • • • • • • • • • • • • • 

5030 DATAOOM 15 ORE 16.00 LEON, .. . . 

• 222 • • • • • • I • • • • • • • • • • • ' • • 

5040 DATALUN 16 ORE 12 . 00 GUAOALFIJA 
RA, .•....•... . . .. , ... .. 333 . .. . •. 

5050 DATAMAR 17 ORE 12.00 C . DI MES 
SICO, .......•.. . . .. , . . . ... .. . .... . 

5060 DATAMAR 17 ORE 16.00 MONTERREY 

5070 DATADOM 15 ORE 12 . 00 C . DI MES 
SI CO, .• .. • 444 . . . ... , . . .. . . .. .. ... . 

5080 DATADOM 22 ORE 16 . 00,PUEBLA, .. .. 

5090 DATADOM 22 ORE 12 . 00,C . DI MESSI 
CO, .............. , ............ . . 

5100 DATFISAB 2 1 ORE 12 . 00,GUADALAJARA 
, ....... . ..... . , ..... . ... .. .. . 

5110 DATASAB 21 ORE 16 . 00 ,MONTERREY, . 

5120 DATAMER 25 ORE 16 . 00,C . DI MESSI 
CO, . .. ... ... . .. .. , .. . .......... . 

5130 DATAMER 25 ORE 12 . 00,GUAOALAJARA 
, . .. ........... , ... .. .. ..... . . 

5140 DATADOM 29 ORE 12.00 ,C . DI MESSI 
CO , .............. , .. . .......... . 

5150 DATASAB 28 ORE 12 . 00,PUEBLA, .. . . 

TABELLA 1 

GIRONE A GIRONE B GIRONE C 

Italia Messico Francio 
Bulgaria Belgio Canada 
Argentino Iraq U.R.S.S. 
Corea S. Paraguay Ungheria 

GIRONE D GIRONE E GIRONE F 

Brasile Germanio Polonio 
Spagna Uruguay Marocco 
Algeria Scozia Portogallo 
Irlanda N. Danimarca Inghilterra 

Visualizzazione squadre partecipanti Visualizzazione incontri di un girone Fase di inserimento risultati 
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INSERIMENTO DA TE 

100 CLR: Y$=CHR$(1 3> :POKE53280 ,1 : POKE53 
28 1 , 1 : GOSUB 1000 

110 INPUT" JaPDJUALE GIRONE M"; G 1$: IFG I 
$= "*"THEN500 

115 1FASC<GI$)<650RASC <GI$)>70THENPRIN 
T "e X X X I l" : GOTO 1 10 

120 PR lNT" i.:a•MaMaMQa1;13 1RONE ~ " ; G I 
$ :PRINT 

130 FORX=1T06 

135 IFX=4THENGOSUB1000 

140 INPUT" •iil3 I ORNO !!!!!" ; GR$ <X) : I FLEN < GR 
$0~)) < >STHENPR INT " aJ" : GOTO 140 

150 INPUT"•ilP RA !!!!!";OI$(X): IFLEN<OI 
$ ( X)) < )5THENPRINT"aJ" : GOT01 50 

160 INPUT" •illSTADIO !!!!!";SO$(X) 

TABELLA 8 

DATA ORE STADIO INCONTRO 

GRUPPO A 

Sabato 31 /5 12.00 C. Di Messico Italia-Bulgaria 

'Lunedì 02/6 12.00 C. Di Messico Argentina-Corea S. 

Giovedì 05/6 12.00 Pueblo Italia-Argentina 

Giovedì 05/6 16.00 C. Di Messico Bulgaria-Corea S. 

Martedì 1 0/6 12.00 Pueblo Italia-Corea S. . 
Martedì 1 0/6 12.00 C. Di Messico Bulgaria-Argentino 

TABELLA 9 

DATA ORE STADIO INCONTRO 

GRUPPO B 

Martedì 03/6 12.00 C. Di Messico Messico-Belgio 

Mercoledì 04/6 12.00 Toluco Paraguay-Iraq 

Saboto 07/6 12.00 C. Di Messico Messico-Paraguay 

Domenico 08/6 12.00 Toluco Belgio-Iraq 

Mercoledì 11 /6 12.00 C. Di Messico Messico-Iraq 

Mercoledì 11 /6 12.00 Toluco Belgio-Paraguay 

TABELLA 10 

DATA ORE STADIO INCONTRO 

GRUPPO C 

Domenico O l /6 16.00 Le on Francia-Canada 

Lunedì 02/6 12.00 lropuoto U. R.S.S. -Ungheria 

Giovedì 05/6 12.00 Le on Francia-U.R.S.S. 

Venerdì 06/6 12.00 lrapuato Canada-Ungheria 

Lunedì 09/6 12.00 Le on Francio-Ungheria 

Lunedì 09/6 12.00 lrapuato Canada-U.R.S.S. 

26 EG COMPUTER N 6 

170 INPUT" U l SQU. !!!!!";S1$<X> 

180 INPUT"•~ SQU . !!!!!";S2$<X> 
200 AlS<X>=GRS<X>+" 

205 PRINT: PRINT 

2 tel NEXTX 

ORE "+O l$<X) 

250 OPEN2,8,2,"~0 : G"+Gl$+",S,W" 

260 FORX=1T06 
270 PRINT~2,Al$(X) Y$50$(X)Y$Sl$\X)Y$S2 

$(X) 

280 NEXTX 

290 CLOSE2 
300 RUN 
500 END 

1000 PR I NT" i.:allJPMaaalill NSER I MENTO OR ARI 

E DATE!!":PRINTTAB<ll>" U * PER FINI 
RE:u!ll '' 

1010 RETURN 

TABELLA 11 

DATA ORE STADIO INCONTRO 

GRUPPO D 

Domenico O l /6 12.00 Guodolojoro Brasile-Spagna 

Martedì 03/6 12.00 Guodolojoro Algeria-Irlanda N . 

Venerdì 06/6 12.00 Guodolojaro Brasile-Algeria 

Sabato 07/6 12.00 Guadolojaro Spagna-Irlanda N. 

Mercoledì 11 /6 16.00 Guodolojoro Spagna-Algeria 

Giovedì 1 2/6 12.00 Guadolajoro Brasile-Irlanda N . 

TABELLA 12 

DATA ORE STADIO INCONTRO 

GRUPPO E 

Mercoledì 04/6 12.00 Queretaro Germanio-Uruguay 

Mercoledì 04/6 16.00 Nezahualc. Scozia-Danimarco 

Domenico 08/6 12.00 Queretaro Germanio-Scozia 

Domenico 08/6 16.00 Nezahualc. Uruguay-Danimarca 

Venerdì 13/6 12.00 Queretoro Germania-Danimarca 

Venerdì 1 3/6 12.00 Nezohualc. Uruguay-Scozia 

TABELLA 13 

DATA O RE STADIO I INCONTRO 

GRUPPO F 

Lunedì 02/6 16.00 Monterrey Polonio-Marocco 

Martedì 03/6 16.00 Monterrey Portogallo-Inghilterra 

Venerdì 06/6 16.00 Monterrey Marocco-Inghilterra 

Sabato 07/6 16.00 Monterrey Polonia-Portogallo 

Mercoledì 11 /6 16.00 Monterrey Marocco-Portogallo 

Giovedì 1 2/6 16.00 Monterrey Polonio-Inghilterra 



INSERIMENTO GIOCATORI 

100 CLR:Y$=CHR$(13):0IM31$(30):POKE532 
80,t : POKE53281,t:GOSUB1000 

110 INPUT"--QUALE SQUADRA ~·; SQ$ : IFS 
Q$:"*"THEN500 

115 IFLEN<SQ5))12THENSQ$:LEFT$(SQ$,12) 
120 PR I NT "Jl.••••H••la=>QUADRA ~ 11

; SQ$: P 
RINT 

130 FORX=1T022 
1t:!0 PRINT"•ill"X 11

• ~IOCATORE ~" : INPUT"~ 

(J!••aaa11allHlll"; G I$ < X) 

TABELLA 2 

GRUPPO A 

ITALIA BULGARIA ARGENTINA COREA S. 

Bordon Gonchev Fillol Byung-Duk 
Galli Pa·r;tchev lslos ln-Young 
Tancredi Va ov Pumpido Yun-Kyo 
Bergomi Arobov Brown Kyung-Hoon 
Co brini Dimitrov E. Comino Jong-soo 
Co li ovati Dimitrov G. Clausen Yang-hwon 
Nel a Dyakov Garre Young-Jeung 
Sci rea Koev Passare Ila Pyung-Suk 
Tricello Petrav Ruggeri Byung-Ok 
Vierchowod Vesev Trassero Min-Kook 
Bagni Gospodin Batista Shin-Woo 
Baresi lskrenov Barbas Tee-Ho 
Di Gennaro Jeliazkov Bochini Kwang- Rae 
Mossero Kolev Burruchogo Chang-Sun 
Tordelli Markov Giusti Jung-Moo 
Altobelli Poschev Moro dono Soon-Jin 
Conti Sadakov Russo Sam-Soo 
Fanno Zdravkov Borghi Suk-Wom 
Golderisi Getov Dertycia Soon-Ho 
Rossi Gotchev Go reco Byung-Joo 
Sereno Kostodinov Posculli Jong-Chul 
Vi o lii Mlodenov Voi dono Joo-Sung 

TABELLA 3 

GRUPPO B 

MESSICO BELGIO IRAQ PARAGUAY 

Heredio Bodort Arabi Almeida 
Lorios Munaron Hommoudi Corone I 
Moro I es pfaff Nussoyef Fernondez 
Amodor Broos Alowi Coceres 
Chovez De Groote Aroibi Delgodo 
Cruz De Wolf Borkise Guosch 
Manzo Gerets De\ol Jocquet 
Servin Grun Sho ir Schiattino 
Teno Ronquin Ali Zovola 
Trejo Van Der Elst Chemob Benitez 
Aguirre Ceulemans Hochim Conete 
Boy Clijsters Kourkis Chilovert 
De Los Cobos Scifo Mohmoud Moro 
Dominguez Vonderelst Muthoshar Nunes 
E spano Vondereycken Abeb Rom ero 
Munoz Vercouteren RhodJ Son dovo I 
Quirarte Cloesen Sai e Cobonos 
Flores Czerniatynski -- Ferreiro 
Hermosillo Degrijse -- Hicks 
Hernondez Desmet -- Mendozo 
Negrete Vandenbergh -- Villolbo E. 
Sonchez Veyt -- Villolbo J. 

145 IFG I $ (X)= " "THEl'IPR I NT " aJ" : GOTO 140 
147 IFLEN <Gl$ <X>> >13THENGl$ <X>=LEFT$<G 

1$00,13 ) 
150 NEXTX 
200 OPEN2,8,2,"@0 : "+SQ$+",S,W" : FORT=1T 

022 : PRINT#2,Gl$(T ) :NEXTT : CLOSE2 
210 CLR:RUN 
500 END 

1000 PR INT" JIHM••llllll;IINSER I MENTO G IO 
CATOR I~": PR INTTAB < 11) " ii* PER FINIR 
E}g 

1010 RETURN 

TABELLA 4 

GRUPPO C 

FRANCIA CANADA U.R.S.S. UNGHERIA 

Bots Dolon Dosoev Andrusch 
Olmeto Habermonn Krokovski Disztl 
Rust Lettieri Michoilow Szendrei 
Amoros Boird Bubnov Csuhoy 
Ayoche Bridge Chivodze Disztl L. 
Bottiston Lenorduzzi Demionenko Gora bo 
Bibord Mc Collum Lorionov Peter 
Bossis Mo ore Morozov Roth 
Domergue Somuel Visnievski Sollo i 
l e Roux Wilson Aleinikov Vergo 
Fernondez De Luca Bessonov Csongrodi 
Ferreri Jomes Gotsmanov Detori 
Genghini Mc Leod litovchenko Kardos 
Giresse Normon Tcherenkov Nor 
Platini Pakos Zavarov Szo oloy 
Tigono Rogan Zygmontovich Bodonyi 
Tusseau Sweeney Belonov Dajka 
Bellone Gorrowoy Blokhin Esterhozy 
Popin Karpun Govrilov Hajszon 
Rocheteou Mitchell Kondrotiev Kiprich 
Stopyro Valentine Protasov Meszaros 
Touré Vrablic Rodionov Nyilosi 

TABELLA 5 

GRUPPO D 

BRASILE SPAGNA ALGERIA IRLANDA N . 

Corlos Arconado Cerboh Dunlop 
Leo o Urruticoecher Drid Jennings 
Paulo Vitor Zubizorreta Kodri Platt 
Bronco Ca macho Guendouz Donaghy 
Edinho Mirando Kourichi Mc Elhinney 
Junior Goicoecher Ligeon-Medj. Mc Lelland 
Leandro Moreno Maghario Nicholl 
Mozer Macedo Monsouri O 'Neill 
Oscar Sonchis Sadmi Worthington 
Ricordo Renones Belloumi Armstrong 
Zé Teodoro Jovier lopez Ben Mobrouck Brotherson 
Folco o Golle~o Bensooulo Mc Creery 
Jondir Gordi lo Jof Jaf Mc llroy 
Socrates Gonzales Kaci-Soid O'NeillM. 
Cerezo Se nor Maroc Quinn 
Zico Munoz Tlemcani Romsey 
Co reco Butrogueno Assod Compbell 
Cosogronde Alonso h Bouiche Cochrone 
Eder Rincon Modjer Horn il ton 
Morinho Rojo Men od Mc Gaughey 
Muller Soro bi a Oudjani Stewart 
Renato Setien Yahi Whiteside 

EG COMPUTER N. 6 27 



TABELLA 6 TABELLA 7 

GRUPPO E GRUPPO F 

GERMANIA URUGUAY SCOZIA DANIMARCA POLONIA MAROCCO PORTOGALLO INGHILTERRA 

lmmel Alves Go rom Kjoer 
Schumocher Arios Leighton Qvist 
Stein Rodriguez Rough Rasmussen 
Aun~enthaler Acevedo Albiston Andersen 
Bert old Batista Gough Busk 
Brehme Dio go Hansen Heintze 
Forster Gutierrez Malpas Nielsen 
Frontzek Mortinez Mc l eish Olsen 
Herget Montelongo M iller Siveboek 
Jokobs Perey ro Nicol Arnesen 
Allgower Vega Aitken Bergr een 
Briegel Barrios Bett Berte sen 
Grundel Bossi o Mc Stoy Frimann 
Matthaus Francescoli Speedie Louridsen 
Rohn Salazar Souness lerby 
Rolff Santin Strochan Mo I by 
Thon Sarolegui Archibald O lsen J. 
Allofs Aguileiro Cooper Bry lle 
Kogl Cabrero Dolglish Christensen 
litt arski Da Silvo Johnston Elkjoer 

Cebrat Badou-Zoki Bento Boiley 
Kozimierski Hmied Domos Shi lton 
Mlbnorczyk Houddoni Do Silva Woods 
Ku icki Bidone Alvaro Anderson 
Ostronski Bouyahyaoui E urico Butcher 
Pawlak El Biaz Frederico Fenwick 
Przybys Fodili lnocio Samson 
Wojcicki Fidadi Joro Pinta Stevens 
Zmudo lamriss Vesolo Wotson 
Boniek Oudani Venacio Wright 
Buncol Dolmy Antonio Brocewell 
Koros El Haddooui Corlos Manuel Hoddle 
Komornicki Hoidamou Chalana Re id 
Motysik Sahil Jaime Pocheco Robson 
Prusik Timoumi litos Steven 
T arasiewicz Barbouri Morato Wilkins 
Urban Bouderbola Raphael Bornes 
Dziekanowski El Bied Diamantino Dixon 
Furtok Khairi Fernondes Ho teley 
Palasz Merry-Krimau Futre lineker 

Rummenigge Nodo I Mc Avennie Laudrup Okonski Merry Gomes Woddle 
Voller Ramos Shorp 

PROGRAMMA PRINCIPALE 

6 5 CLR 
7 0 OPEN IS ,8, 15 
72 OPEN2,8,2,'0 : ENO,S,R'• IN'UTtl l S ,E • I 

FE•0THENll'PUTt12,KLS: CLOSE2•GOT0697 
5 

7'1 CLOSE2 : E•0 
80 OPEN2 , 8 ,2, "0 •COG I ,S,R" : INPUTM 15 ,E 
85 I FE<>0THEl'PR INT- I NSER 

IRE DISCO ESATTO E PREl'ERE UN TAST 
o· 

86 POKE 19 8,0 
07 IFE< >0THENGETAs: I FAS •" "THE N87 
88 IFE <>0THENRUN 
90 CLR : POKE20 4,255 
92 OPENl,8,15,"l" : POKE53280 ,25'1 : POKE5 

328 1 ,246•PRINT'~" 

95 OPENZ,8,2, -0 : COGI ,S,R" : FORQ= ITOS : I 
N'UTtl2,N<G> • NEXTQ:CLOSE2 

96 FORG•ITO& : IFN(Q)•6THEl'LGS•CHRS(64 • 
Q) : GOT050000 

97 NEXTQ 
98 IF <N< 1 >•7>AND<N<2>•7> AND <N<3>•7)AN 

O<N<4>=7>ANO<N<5)=7>ANDCN<6>=7>THE 
N55000 

99 CLR : O I MAS <t 0) , Z I S ( 10 , 10) 
100 PR I NT" ~ lllll"IONDIALE 0 1 CALC IO <ME 

SS I CO ' 86) 
103 PRINT' .,.. 

~-
120 PRINT ' !ll ) l&,ETTURA G I RON I E FORMA 

Z IONI 1• 
125 PR I NT" .!!E >Y LETTURA INCONTR I PER G 

RUPPO• " 

Simonsen Smolorek Rhiati Jordao Woodcock 

199 GETQS • I FQS • " "THEN199 
2 0 0 IFASC(QS )(4 90RASC<GS >>57THEN 199 

1220 IFAs •·u -AND<<CT•3)0R<CT•6))THEN119 
5 

205 G09U86200 0 1230 IFAS s "D"ANO < <CT• I >OR <CT =2>0R <CT•3 > 
2 10 Ol'NAL<GS >GOT01000 ,150 0,2000,2S00 ,3 )ANOCC•I THEN11 9S 

500 ,4500 ,550 0,6500,7500 1240 IFA$ • ' P "ANO<<CT•4 )0R(CT•S>OR<CT•6> 
1000 0!1'1)S (20,20 ) 
101 0 POKE53280, 10: POKES328 1 , l tOIMGI S <30 

) :Q IMGL <30 > 
1013 PRINT'~ ~ 

!!!IJl"9 
1013 PRINT" al 

!!! I • 
1020 PRINT" al ~IRONI DELLA t • 

F11SEal !!! I " 
1025 PRINT" •li 

!!!/" 
PR INT' - iila> IRONE A!! :Jll> IRON 
E 8 !!! llll3 1RONE e• 
PRINT' PW 11;113 I ROl-E O!! Ollll3 
IROl'E El! C1i1J3 I R ONE F' 

)AN0CC•8THEN I 195 
1250 IFAs• ' U"THENCT•CT+ I: SP•SP+ 1'1 : FORQ = 

55657+SPT055657+11+SP : POKEQ,0 :NEXT 
Q 

1255 IFAS•' U"THEl'FORQ•55657+SP-l 'IT05565 
7•11+SP-14 : POKEQ,CL<CT-l> : NEXTQ 

1260 IFAs=·11-THENCT•CT-1 : SP=SP-14 • FORQ• 
55657+SPT055657+11+SP • PQKEQ,0 : f'ExT 
Q 

1265 IFA$ ="11'THEl'FORQ•SS657+1'1+SPT05565 

1267 
1268 
1269 
1270 

104~ CS • M~ll t 0$e "~" : PR JNT • t I i I 1111 J• ORQ•S~657+SPTO:S5657• J 1 +SP : POKEQ,0; 
1050 FORA=65T067 : Q•A-6'1 NEXTQ 
1060 OPEN2,8,2, •0 : "•CHRS <A> +• ,S,R" 1275 IFAS•"81"THEl'FORQ=55657+SP-4 0-GGT05 
1076 FORS • I TO'l : IN'UTM2,AS<B>:PRINTSPC< I 5657+Jl+SP-'10-GG : POKEQ,CL<CT- FF>:N 

+( A- 65 Hl 'l )(M l0S(CS ,Q, I »AS <B > EXTG 
1071 os<S,Q)•As<B> 1277 IFAS•"D"ANOCC•ITHENI 195 
1073 NEXT8 •CLOSE2 1278 IFAs· -a ·THENCC=CC- 1 
1076 PRINT"a:x:x:IJ' 1279 IFCC•4Ar-OAS •'D"THENFF•-3 1GG•-160 
1080 NEXTA 1280 IFAS= "D "THENCT•CT+FF : SP =SP-40+GG 1 F 
1090 PR INT" •••IMrw • ORQ•5S657+SPT055657+ I I +SP : POKEQ,0t 
I 150 FORA• 6BT070 1Q•A - 67 NEXTQ 
1160 OPEN2,8,2, "0 •'•CHRS(A)+',S,R" 1285 IFAS•'C"THENFORQ•S5657•$P+40-GGT05 
I 170 FORB= I T04 : INPUTtl2 ,AS <B> 1 PR INTSPC <I !56S7+11 •SP+40- GG : POKEQ ,CL<CT-FF >: N 

•<A- 68> • 14l<MIOS <OS,Q, I ))A'l'<B> EXTQ 
1 171 0 S <B •'l ,Q • 3> =A$( 8 ) 12sa FF•0 : GG=0 
I I 74 NEXTB 1300 GOTO I 195 
I I 75 CLOSE2 1400 REM 
I 176 PR INT"a:x:x:IJ" I '11 0 GOSUB6 I 70 0: PR I NT" ICl" 

130 PR I NT" !13 >Y LETTURA I NCONTRI PER O 1180 NEXTA 14 2 0 OPEN2,8,2,"01"+0s <CC,CTH",S,R' 
ATA• " 1185 CL< I )•5 : CL <2>•B •CL C3) •9 : CL<'ll•l 0: C 1425 FORHH•IT022 : INPUT112 ,GIS<HH> •H •< 3 - L 

135 PRI NT' .!t'I >Y CLASS I FICA 0 1 OGNI GRU L <5>•12 •CL <6>•6 EN<STRS <HH>>> 
PPO• " 119 0 POKE 198,0 • PRI NT" .... llSCEGL I LA FO 1426 PR INTSPC Cl6 ) ' • "HHSPC<H>'>m•G 1s<HH) 

14 0 PR I NT'~ >Y ISTRUZ I ONI • ' RM'IZ IONE DA VEDERE " 1427 NEXTHH : CLOSE2 
14 5 PR I NT'~ >Y CLASSIFICA GENERALE MA 1193 FORl..l.J=5S6S7 TOS5668 •POKEl..l.J , 0•NEXT"'4 1428 GOSUB 1470 

RCATORI• • 
15 0 PR I NT "97 >Y INSER ll'ENTO R ISULTATI 

FASE INIZ I ALE• " 
155 PRINT ',93 >Y INSER ll'ENTO RI SULTAT I 

FASE FINALE• " 
160 PRI NT "JEI >Y S I TUAZ I ONE FASE FINALE 

D" 

28 EG COMPUTER N 6 

•CT• I tCC•l 1'130 PRINT"~Af'E I UN GIOCATORE ., <S/N 
1195 GE TASllFAs c• "THEN I 195 )" 
12 00 IFAS <>"D "ANDAS<>"• "ANOAS<>'M"ANOAS 1'132 GET88S • IF88S <>"S"ANOBBS <>-N"THENl4 

() "• "Al'<IAS< >CHRs < 13 >THENI 19 5 3 2 
1205 IFAS•CHRS < 13 ) THENl 4 00 143 4 IFSSS• "N"THE~UN 

12 1e IFAs· · · · ANO «CT• I >OR <CT•4 ))THENI 19 14 36 IN"UT"'- D UALE G I OCflTORE "J~ 

5 1437 I F~ <I OR ~>22THEM'R I NT" [D" tGOTOI 



436 
144 0 ll'FUT ".a.1111 MJOVO GJOCATORE " I """' 
1445 Gl•<~> •LEFT•<""1S ,13) 

1450 OPEN2,8,2,•&01•+o• <CC,CT>+ • ,s,w• 
1455 FOROO•IT022•PRINT*2 ,G I S <QQ> • NEXTQQ 
1460 CLOSE2•RUN 
1470 OPEN2,8,2, 0 0:KK"+LEFT• <D• <CC,CT>,3 

)+",S,R" •PRINT" IS:l" 
1472 FORHH•1T022•1NPUT• 2,GL<HH>•PRINT"• 

• "SPC<35>GL<HH> • NEXTHH •CLOSE2 •RETU 
RN 

1499 RUN 
1500 REM 
1505 POKE53280,5:POKE532Bl,1 
1507 GOSUB61000 
1510 PRINT" • lUALE GRUPPO?" 
1520 GETQS:IFQ•• " "THEN 1520 
153 0 IFASC<QS)(650RASC<QS >>70THENl520 
1540 PRINT•rypp - · Qs 
1555 FORQ•IT020001NEXTQ 
1557 GOSUB61000 
1630 PR INT"•Mrn R?mnmsr=;r;RuPPO · Qs 
1650 FORQ=ITOl200 • NEXTQ 
1655 PR I NT ··-sns MPPSP"YRUPPO "Q$ 
1700 OPEN2,8,2,"0•G"+Q$+",S,R" 
171 0 FORA•IT06 
I 720 FORB • I T04 
1730 INPUT•2,AS<B> 
1735 NEXTB 
1740 PRJNT" .. ~ATA 

1745 PRINT" -.STAO IO 
1750 PRINT" - INCONTRO 

• <4) 

!!!U "ASCI) 
!!!U 0 AS(2) 
!!!!I "AS(3)" 

1760 r-E XTA <CLOSE2tPOKEl98,0 
1770 GETAs:J FA•• ""THEN1770 
1780 RUN 
2000 OJMBSCl5),CS<l5),0•<IS> 
2005 POKE53280,6•POKES328J,I 
2010 GOSUB61500 •R•0 

'A 

2020 PRINT"~SEMP I O• i!ISE SI VOGLIONO 
VEDERE GLI INCONTRI 01 VENERO! 6, 
• ; 

2025 PRINT"BISOGl-ERA' IMPOSTARE• "•PRINT 

• • ..,EN 06" 
2030 INPUT" • lUALE DATA M"JQS 
2040 IFLEN( QS> <>6THENGOT02010 
2050 WS•LEFTS(QS,3)1ES•RIGHTS<Q•,2 > 
2055 IF <WS< >"LUM" >Al'.C <WS< )"l'W'\R ' >ANO< WS< 

>"f'ER " >Ar-D< WS <>" GIO ">THEN2070 
2060 GOT02080 
2070 IF<W• <>"VEN' >Ar-D< WS <>" SAB "> ANO <WS< 

>'COM" >THEN20 10 
2080 IFVAL CES )•3 1THENal00 
2085 IFVAL CES )< IORVAL <Es> > l3THE NP RINT "• 

~SSUNA PARTITA IN TALE DATA 
" : R= I 

2090 IFRslTHEr-FOROO•IT02000•NEXTOO•GOTO 
201 0 

2 100 GOSU86 1500tT•0 
21 03 FORA • 65T070 
2105 OPEN2,8,2,'01G"+CHRS<A>+•,s,R ' 
2110 FORB=IT06 
2120 INPUTK2,AS <B >• IFLEFT$ (AS (8),6) •QST 

HENINPUTK2,BS<B>,C•<B>,O•<B>•T•llG 
OT02129 

2125 INPUTK2 ,S•,Ss ,Ss •GOT02200 
2129 PRINT"l9113 1RONE !I • "CHR$<A>•PRIN 

T"•&JATA !!!U "AS< B > 
2150 PRINT" .. STAOIO !!Il "BS<B>•PRINT" • 

• INCONTRO !!!!I ·cs <B>" ·os <B> 
2200 NEXTBtCLOSE2 
2250 CLOSE2 
2260 NEXTA 
2270 IFT•0THENPRINT" NESSU 

NA PARTITA IN TALE OATA"IR•I 
2300 GETAs:JFAs=""THEN230 0 
2310 RUN 
2500 O IMG2S< 12) ,U l S < I I> ,U2 < 11 > ,U3 <I I > ,U 

4 Cl l l,U5(11),U6(11),U7<11>,U8< 1J), 
A<20> 

2510 POKE53281,l•GOSUB61 100 
2520 PRINT" neo SM9QUALE GRUP 

PO ? " 
2530 GETGRS •IFGRS•" " THEN2530 
2532 I FASC < GRs > < 650RASC <GRS > >70 THEN2530 
2540 PR1NT ·CJ1nsnenensnnnnnn .. nn .... nn ... 

!l"GRS 
2545 FORQ•ITOl000•NEXTQ 
2550 GOSUB61100•PRINT ":JllnnnnnnnnnnnnlPllll 

GRUPPO "GRS 
2560 OPEN2,8,2,"0•" • GRS +'-CLASS,S,R" 

25 70 FORl • IT04 
2580 Jr-PUT• 2,UI S <l>,U2<1>,U3<1>,U4 ( 1),U 

5 ( I ) • U6 < I ) • U7 ( I ) 'ue < I ) 
2585 G2• <1>•CHRS <65•U2<1>>+CHRS <65+<U7< 

J> -UB<l> >> +CHRS<65+U7 < 1>> 
2 5 9 0 NE XTl•CLOSE2 
2595 J•I 
260 0 CTS •CHRS<36) 
2610 FORQ•lT04 
2620 IFG2s<O>>•CT•THENCT••G2$( Q ) :KK•O 
2630 NEXTQ 
2635 IFG2s <l>•" • "ANOG2•<2>• "• "ANOG2s <3> 

•"M"ANOG2$<4>•"M"THEN2650 
2640 G2S<KK> • "K"1A (J)•KK 1JaJ+l:KK• 0tGOT 

02600 
2650 PRINT" ..... SQUADRA PU G 

V P N GOL F/S• " 
2700 FORW• I T04 
2710 PRJNT·~·u1 s < A <W>>SPC<l3-LEN <U IS (A( 

W> > > > "Y"U2<A<W> >" "U3<A<W> >" "U4 < 
ACW ) )I 

2720 PRINT"'U5 <A<W>> ""U6<A<W>>" "U7<A<W 
>>SPC<3-LEN<STRS(U7<A<W>>>>>UB<A<W 
)) 

2725 PRINT 
2730 NEXTW 
2740 POKE198,0 
2750 GETAs•JFAs•""THEN2750 
2999 RUN 
3500 REM 
3510 GOSUB61050 
3520 PRINT " .. • LETTURA GIRONI E FORl'V'I 

ZJONJ I" FASE " 
3530 PRINT' :llltJERRA""° VISUALIZZATE OAPP 

RIMA LE SQUADRE 01 OGNI GIROl'E,E I 
N SE"; 

3535 PRINT "GUITO LA FORMAZ I ONE DELLA sa 
UAORA PRESCELTA CON I ~ASTI CURS 
ORE. !!Il" 

3540 PRJNT "ACCANTO AO OGNI GIOCATORE VE 
RRAN'lO VISUALIZZATI LE RETI SEGNAT 
E DA •; 

3545 PRINT"CIASCUNO SINO A QUEL MOl'E NTO 
.":PRINT 

3550 PRINT"E' POSSIBILE 11'.0LTRE CAMBIAR 
E I GIOCATORI 01 OGNI SQUADRA CHE 
PER"J 

3555 PRINT" VARI MOTIVI 1-.QN RIENTRAl-.Q N 
ELLA LORO FORl'W'IZIONE DURANTE IL MO 
NOIALE. l!I 

3560 GOSUB3900 
3570 GOSUB61050 
3575 PR I NT"• 

GRUPPO" 
-.,ETTURA INCONTRI PER 

3580 PR I NT "llllDOPO AVER SCELTO IL GRUPPO 
VERRANNO VISUALIZZATE LE OATE,GLI 
•; 

3585 PR!NT"ORARI ~< ORA LOCALE l'ESSJCANA 
>m.GLJ STADI 01 OGNI INCONTRO . •• 

3590 PRINT"NEL CASO IN UN JN::ONTRO RISU 
LTASSE GIA' EFFETTUATO.AL POSTO DE 
~LA "J 

3595 PRINT"OATA VERRA VISUALIZZATO • ME F 
FETTUATA,RISULTATom• 

3600 GOSU93900•GOSUB61050 
3610 PRJNT".. a..ETTURA INCONTRI PE 

R DATA" 
3615 PRINT".slOPO AVER IMPOSTATO LA OAT 

A INTERESSATA,VERRA""° VISUALIZZAT 
I •; 

3620 PRINT"GLI INCONTRl,ANCORA CA OISPU 
TARSl ,IN TALE DATA." 

3625 GOSU83900•GOSU961050 
3630 PRINT".. Jl;LASSJFICA 01 OGNI 

GRUPPO " 
3635 PRJNT"...,ERRA' VISUALIZZATA LA CLA 

SS I FICA ~<ANCHE PARZIALE> m DEL GR 
UPPO " 1 

3640 PRINT "PRESCELTO . • 
3650 GOSUB3900•GOSUB61050 
3660 PRINT ".. JS:LASSIFICA GENERALE 

l'W'I RCATOR I" 
3665 PR INT "lllPRll't'I 01 OTTENERE LA CLASS 

!FICA GENERALE,BISOGNERA' ATTENDER 
E 'I 

E I NIZI ALE" 
3695 PRINT'llll93 1SOGNERA ' DAPPRIMA l ,...OST 

ARE I L GRUPPO INTERESSATO E IN " I 
370 0 PRINT ' SEGUITO LE 2 SQUADRE C O,...ONE 

NTI L'l t-CONTRO I L CUI RI SULTATO E ' 
OA " I 

3705 PRINT " JNSERJRSJ. " •PRINT"OOPO LA VI 
SUALIZZAZIONE CELLE FORl't'IZ I ONI DEL 
LE 2"J 

3710 PRINT" SQUAORE,BISOGNERA' Jl'FOSTAR 
E IL R JSUL TATO." 

3715 PRINT "PER I MP OSTARE I l't'IRCATOR I 0 1 
OGNI SQUADRA B ISOGNERA' POSI ZI ONA 

RE • J 

3720 PRINT "LA FRECCIA AL F I ANCO OEL l't'IR 
CATORE DESIGNATO.E QU IND I p,REl'ERE . ; 

3725 PRINT"~ETURNlll . PER 11.JOVERE LA F 
RECCIA USARE IL lllrfASTO CURSORE ... 

3730 PRINT"~ IPETERE QUESTA OPERAZIONE 
TANTE VOLTE QUANTI SONO I GOL DEL 

LA "I 

3735 PRINT" a5QUAORA •. "1 PR I NT 0 
... nsnnnnnn• 

.............. ISllCONTI MJA " 
3740 GOSUB3900 •GOSUB61 050 
3745 PRINT" ... INSERl l'ENTO R ISULTATI FAS 

E INIZIALE " 
3750 PRINT"~E UNO OEI GOL EFFETTUATI 

E' UNI\ AUTORETE DELLA SQUADRA AVVE 
RSARIA"J 

3755 PRINT" POSIZIONARE LA FRECCIA A FI 
ANCO OEL NOl'E CELLA SOUAORAI E NON 
A " I 

3760 PRINT"FIANCO 01 QUALSIASI GIOCATOR 
E." • PR I NT • PRINT 

3765 PRINT"SE SI INSERISCE IL RISULTATO 
DELL'ULTIMO INCONTRO DELLA FASE 

NJZ 0 1 

3770 PRINT"IALE,VERRAl'l'«J VISUAL I ZZATE L 
E MIGLIORI 3 ° CLASSIFICATE CHE ANO 
RA~ •1 

3775 PRINT"AO INSERIRSI ASS I El'E ALLE AL 
TRE 12 SQUADRE NEL TABELLOl'E DEGLI 

OTTA "J 
3780 PRJNT"VI 01 FINALE." 
3781 PRINT"llPPnn•n!llllnn ..... nn .............. imc 

ONTINUA " 
3792 GOSUB390 0:GOSUB61050 
3783 PRINT" iSllll lNSERl l'ENTO R ISULTATI FAS 

E INIZIALE• 
3784 PRINT" .... UO' ACCADERE IN CONO I Z IO 

NI PARTICOLARI 01 •1 

3795 PRINT "ICLASSJFICA OVE E' r-ECESSARI 
O UN SORTEGGIO.CHE UNA O P I U' DI Q 
UESTE " ; 

3790 PRINT"• SQUADRE NON SIA ESATTA! " 
3800 PRJNT" mlN QUESTO CASO ALLA DOMANDA 

!!ll"UTTO OK ., E ISOGNERA' RISPOr-DER 
E~,, . 

3805 PRINT":.0 1 POTRA ' COS I ' CON CELLE S 
OSTITUZIONJ CORREGGERE ~E 4 SQUAOR 
E. • 

3810 PRINT"IS'-IEL CASO IN CUI NON SI CONO 
SCESSERO LE 4 SQUADRE E .. A LORO F 
UTURA " I 

3915 PRINT" LOCAZIOl'E NEL TABELLOl-E OEG 
LI OTTAV I 0 1 F INALE• ALLA OOM'll'<JA" 

3820 PRINT"~ TUTTO OK ?m BJSOGl'ERA ' R IS 
POl'.CERE ~N SO ' t m• 

3922 PRJNT" ... PPnenennnnnnnn191nn191nnnn-.c 
ONTJNUA " 

3923 GOSUB3900 •GOSU861 0 50 
3824 PRINT" ... JNSERl l'ENTO RISULTATI FAS 

E INIZ I ALE• 
3825 PRINT·.a:;os1· FACE NDO S I USC JRA ' o 

AL PROGRA1111'1. • 
3830 PRINT" I L GIORNO IN CUI SI CONOSCER 

A""° QUESTI OATl,FACEl'.00 PARTI RE I 
L PRO " I 

3835 PRINT"GR Al"l'\'\ ,VERRA""° CHIESTE COl'E 
PRl l'W'I COSA TALI I NFORl'W'IZION I . " 

3836 PRINT"Jm>E ALLA OOl't'l"'3A llTUTTO OK ? 
:.,l lEl'E R ISPOSTO !ll> l m VERRA ' VISUA 

3670 PR I NT "2.5 MJMJTI CIRCA, IN QUANTO V 
ERRAl'l'«J PRESI IN CONS I OERAZ I ONE TU 3837 
TTI l " I 

LIZ "J 
PRINT "ZATO 
V I ,DOVE AL 
ADRE " I 

IL TABELLONE DEGLI OTTA 
POSTO CELLE QUATTRO SQU 

3675 
3680 
3690 

PRINT " l'W'IRCATORI 01 OGNI SQUADRA." 
GOSU9 3900• GOSUB61050 
PRINT " ... INSERl l'ENTO RISULTATI FAS 

3838 PRINT " DA INSERIRE VI SONO DEI NUM 
ERI.DOPO AVER CONOSCIUTO LE ESATTE 

EG COMPUTER N. 6 29 



., 
3839 PRINT• POSIZIONI DI OGNI SQUADRA IN 

SER IRLE A F IAl'CD O I DG"'-INA." 
3840 GDSUB3900 •GOSU86 1050 
3845 PRINT" .. • INSERll-ENTO RISULTATI FA 

SE F INALE•' 
3847 PRINT":.VALE TUTTO QUELLO DETTO PER 

• INSERll"ENTO FASE INIZIALE ••• 
3849 PRINT"mlNOLTRE•NON SI ACCETTANO R 

ISULTATI 01 PARITA',E,NEL CASO IN 
CUI "I 

3851 PRINT ' SJ ARRIVASSE Al CALCI 01 RIG 
ORE,QUEST ' ULTIMI NON ANORAl'r'40 ASSE 
GNl'ITI 'I 

3853 PRINT• Al GIOCATORI MA SOLAl"ENTE A 
L NOME DELLA SQUADRA, IN QUANTO NON 

MODI' 
3855 PRINT"IFICANO LA CLASSIFICA M'IRCAT 

OR I • 
3857 GOSUB3900•GOSU861050 
3860 PRINT ......... .-;I TUAZIONE FASE F 

INl'ILE I 

3862 PRINT".....S I PDTRA ' OSSERVARE A S 
CELTA LA SITUAZIONE DEGLI !9)TTAVI, 
QUARTI I' 

3864 PRINT'~,SEMIFll'.W'ILI E FINALI. ' 
3866 GOSU83900•GOSU86 1050 
3868 PRINT .... "SPC<l2> '• AUTORI 
3870 PRINT• IEFOLI OANIELE 

& M'll'.CJN:l PATRIZIA" 
3875 GOSUB3900• RUN 
3900 PRINT"lll .................. 1112 .... .. 
~REI-ERE UN TASTO PER PROSEGUIRE" 

3910 POKE198,0 
3920 GETAAS•IFAAs•·"THEN3920 
3939 RETURN 
3999 END 
4500 OIMSS C30>,GS C30),G ( 30 ),J $ ( 500 >,J<5 

ll0) ,R•< 15) ,MSC500 ) ,MC51lll ) 
4502 R•< I)•" 'IR$C2)•" "IR$C3 ) a " " :R 

CL ))),..,.<L>SPC<25-LEN<M:S<L>>> "!lll'M( 
L > 

4740 GET8S •IF8S•''THEN4740 
4751!1 NEXTL•POKEl98,0 
4755 PRINTSPC < I>"• -- ---------- - - - -----· 

4760 GETB$• IF8S• '•THEN4760 
4999 RUN 
5500 REM 
5505 CLR•OIMGISC30), G2S C30> , XIC30>,X2<3 

0), I ISC 10 ) , 12S C 10 ), 13S C 10 ) , 14SC 10> 
5507 01"1.JISCl0 >,U2 < 10 ),U3 Cl0 >,U4Cl0),U5 

<10),U6<10 ) ,U7 < 10 >,UB < l0 ) 
5510 POKE53291,llGOSU961900 
5520 PR INT"IMa 9 -· Il NSER I RE LA PARTITA 

5522 PRINT•tttP .. T UALE GIRONE '? ' 
5523 GETA$1IFAs•• •THEN5523 
!5!524 IF <ASCC A$ )(65 ) 0R CASCC AS >>70 >THEN:55 

23 
5526 PRINT"WK .. 90? .. PMP 

S:LGS•AS 
5530 11'-FUT" - ?Ml • SQUADRA ~· 1 SQS( I ) 
5535 INPUT' :119211E" SQUADRA ~· ;SOS <2 > 

5540 OPEN2 , 9,2, • 0 : G • +AS+- " ,S , R • 
5550 FORA• IT06 
555 !5 INPUTll2,X•,YS,W.,ZS1JFW.•SQS <l >At-<> 

ZS•SQS<2>THENCT•I 
5557 IFLEFTS CX$,4):"EFFE•ANOW$•SGS<l >AN 

OZS• SQS C2 >THENCT• 2 
5560 NEXTA•CLOSE2 
557 0 IFCT• 0THENPRINT""" AR 

TITA NON ES ISTENTE " •FORY•IT02000tN 
EX T •RUN 

557 5 IFCT • 2THENPR INT"" ' F AR 
TITA Gl,A ' GIOCATA' • FORY•IT02000•NE 
XT•RUN 

5580 OPEN2 , 0,2, •0:•+sasc 1>• ", S , R " 
5585 FORG • IT022•1NPUTll2,GIS( Q) INEXTQ 
5 5 90 CLOS E2 

4504 RSC7>•" 
• <9 ) . 11 

4 506 RS(l 0 )•" 

"IR$C5 ) •" "IR$(6 )• " 5595 OPEN2,e,2, • 0 : • +sa•<2 >+ ' ,S , R " ;FQRW• 
IT022• INPUTll2,G2SCW) tNEXTWtCLOSE2 

":R 5596 OP,EN2,8,2,"0•KK"+LEFTSCSQS( l ),3 ) • " 
,S ,R": FORU= I T022 : INPUTll2 ,X I CU > 1 NEX 
TU 

•: RS<8 > •" 
" tRS<0>• • • 

• :Rs< l l >= .. 
• tRS < 12>•• 

4508 RS ( l3)•" " •RSCl4 )• " 
5597 CLOSE2 
5598 OPEN2,8,2,•0:KK " +LEFT•<sa•<2 >,3 >• " 

,S ,R": FORU• I T022: lt-FUTll2 ,X2 <U>: I-EX 
TU 

4510 POKE53281,l : GOSU861300 5599 CLOSE2 
4 520 PRINT"• ............... 11111 ...... 9111'\!19\TTEN 5600 PRINT ";;o" 

OERE PREGO• 5605 PRINTSPC <4 >" !!1111"SQSCl>SPC ( 21 - LEN<SQ 
4525 H•l 
4 530 FORA•65T070 
4540 OPEN2,8,2,•01•+CHR•<A>•",S,R"•FOR8 

•IT04 : ll'FUTll2,S•<H>•H• H+l1NEXTB•CL 
OSE2 

4550 t-EXTA 
4560 I<.• I 
4570 FORO• I T024 
4571 PRINT" llll ....................... ?~P•P•PPP?' .. 9!JI -

S ( I >> >" • "SQ$(2) 
5607 FORE•IT022•H•< 3 - LEN<STRS<E >>> 
5610 PRINT"• "ESPC <H>" "Ol"GIS<E>SPC <l6- LE 

NCG I S CE > > > " • "ESPC CH> • • Ol"G2S CE > •NEX 
TE 

5615 PRINT"CD" 
5617 POKE199,0 
5620 PRINT"11911"SPC < l9> " .. l ..,.,_.,llll) .... 

lln9'\9'l-=~•1ms-.i-.~• 
.-rlllr:> " 

4572 PR1NT· 1111 .................. ~--??PIP!IO!J' 5625 PRINT"-91 DS??S?t?b"J 
..... SS( Q) 5627 POKE204,0•GETRIS:IFR1s• • "THEN5627 

4575 OPEN2,B,2,"ll; " +SSCQ) +",S,R" 
4580 OPEN3,8 , 3, "ll•l<.K"+LEFTSCSSCQ ) ,3)< " , 

4585 
4587 
4590 

S,R " 
FORW• IT022 
ll'f>UT112,G$ CW) lll'FUTll3,GCW> 
IFG<W><>0THENJ•<K >•G•<W>+RS <l5 - LEN 
<G• <W> >> • " YC"•LEFT• <s• <a>,3 ) +")" 

4592 IFG <W><>0THENJ<K> • G<W > •K•K+I 
4600 NEXTW•CLOSE3•CLOSE2•NEXTO 
4605 PRINT' p " 

4610 K• K- 1 
4615 IFK•0THEt-RUN 
4621!1 X•I 
4 625 Y•0 
4630 FORE • I TOK 
4635 IFJ <E> >•YTHENY•J<E>•EE•E 
4640 NE XTE 
4650 MS CX ) •JSCEE > •MCX ) •J C EE > :J < EE > ~0:EE 

•01X•X•I• IFK•<X-l >THEN4700 
4660 GOT04625 
4700 PRINT"~'IGOSUB61300 
4710 FORL•ITOI<. 
4720 FORCC•l5T049SSTEP15• IFL•CCTHENPRIN 

T "0:."•GOSU86131l0• GOT04725 
4723 NE XTCC 

5628 IFASC <R1• >< 480RASC CRIS >>S7THEN5627 
5629 PRINT'-M M?-Mb'RI S 
553 0 PR 1 NT · • •11n•ee-ppe!ln!M••••••i.m• w· 
563 I PR I NT .... re . I 
5632 POKE204,0 : GETR2S:IFR2S• ""THEN5632 
5633 IFASC <R2S >C490RASCCR2$ ))57THEN5632 
5634 PR INT · -··- c•R2• 
5635 IF CR2S•RIS >ANO CSV•l ) THEN5600 
563 6 PR INT"- "SPC < 18 > "•1_.,_,ml~• 

11T9'1~.-:~9'lm::91mrmr:>• 
F•1• 

5637 POKE204 , 255•POKE55336,0•POKE!5!5356, 
0 

5638 IFVAL <RIS)•0THEN:5659 
!5639 FORWE•5!5296T056256STEP401POKEWE,01 

NEXTWE 
5640 FORM•ITOVALCRI$) 
!5643 KJ•l064•POKEKJ,62tG1•0tPOKE198,0 
5645 GETVS : IFVS<> "•"ANOVS C>"O"At-<IVS C>CH 

RS < 13 >THEN5645 
5647 IFV$• 0 0"ANOGl • 0THENS645 
5650 IFVS• "•"At-<IG1•22THEN5645 
5652 IFV••CHRS<l3>THENXl<Gl> • Xl<Gl>•l • N 

EXTM•GOT05657 
5653 IFVS•"O" THENGl•G l -l•POKEKJ,32•KJ •K 

J - 40•POKEKJ,62•GOT05645 
4725 PR INTSPC <2 ) "•"L · • Ol"SPC<3 - LEN<STRS 5655 IFVS• '•"THENG l •G I+ I• POKEKJ ,32•KJ •K 

30 EG COMPUTER N 6 

J+40•POKEKJ , 62•GOT05645 
5657 OPEN2,8 , 2,"&01KK"+LEFTs <SQS<l>,3>• 

• ,s,w · 
5659 FORM• IT022•PRINTll2,Xl<M>•NEXTM•CLO 

SE2 
5659 FORi..E •SS296TOS6256STEP40•POKEWE,I• 

1-EXTWE 1 I FVAL < R2S > •0THEN5700 
5660 POKEKJ,32•FORL.c • 55396T056236STEP40 

•POKEL.c,0•NEXTWJ 
5661 FORM• ITOVAL CR2S ) 
5663 KJ•l084•POKEKJ,62•G2•0•POKE198 , 0 
5665 GETVS•IFVSC >"•" ANOVS< >"O"ANOVs c >C H 

RS C 13>THEN566!5 
5667 IFVS•'O"At-<IG2 • 0THENS665 
5670 IFVS• "•' ANOG2•22THEN5665 
5672 IFVS•CHRSCl3>THENX2<G2 >•X2 CG2)+11N 

EXTM•GOT05677 
5673 IFVS• "O' THENG2•G2- l•POKEKJ,32•t<.J•K 

J-40•POKEKJ,62•GOTOS665 
5675 IFVS• "•' THENG2 • G2+11POKEKJ,32•KJ•K 

J+40•POKEKJ,62•GOT056S5 
5677 OPEN2,8,2,"&0•KK"•LEFTS (SQS (2),3 ) • 

.. ,s .. w· 
5678 FORM•IT022•PRINT"2,X2<M) INEXTMICLO 

SE2 
5700 IFSV•ITHE~ETURN 
5705 OPEN2,8,2,"01G • •LGS+",S , R ' 1YScCHR• 

( 13 ) 
5710 FORO• IT06 
5712 INPUT"2,llSCQ ) ,12SC0 >,13SCQ>,14S ( Q 

5713 IF <l3S(Q ) •SQS ( l ))ANQCl4•ca>•SQS(2 ) 
>THENlls<Q >• "EFFETTUATA "+RI•+ • - • + 
R2S 

5715 NEXTG•CLOSE2 
5717 OPEN2,8 , 2 ,"&0•G'+LGS+",S,W"1FORQ• I 

T061PRINT•2,llS( Q)YS12$CO >YSl3S<G > 
YSl4S<O> 

5720 t€XTQ•CLOSE2 
5730 IFVAL(RIS>>VAL <R2S ) THENKLS• " I ' 
5735 IFVAL CRIS> <VAL<R2$ ) THEt-f(LS• "2 " 
5740 IFVAL CRIS>•VAL<R2S>THEN<;L$• " X' 
5750 OPEN2,9,2,"01 ' +LG•+' - CLASS,S,R • 
5760 FORO• I T04 
5765 ll'FUTll2,UIS(Q),U2CQ),U3CQ),U4 CQ) ,U 

5(0 ) ,usco> ,U7CQ) ,USCO) 
5768 IFCUI S ( Q ) •SQSCl >>THEN.5770 
5769 GOT05795 
5 7 70 IF CUIS(Q ) •SQSCl >> ANO<KLS• "l " >THE"'-1 

2CG >•U2 C0 >+2 t U3CQ >•U3<Q ) +l1U4 <Q>•U 
4 ( Q ) +I 

5773 IF CUIS(Q) • SGS Cl ))ANO CKLS•"l" ) THENU 
7 CQ) •U7CQ ) +VAL <RIS>•US CO)•U8<0 >+VA 
L<R2S> 

5775 IF<UIS<G>•SQSCl>>ANO<KLS•"X" >THENU 
2 <G>•U2CQ ) +l•U3CO>•U3<0>+l•U6<0> • U 
6 CQ)+I 

5778 IFCUIS(Q ) •SQSCl >> ANOCKL••"X">THENU 
7 CO> • U7 ( Q)+VAL<RI S >tUSCQ)•UB<Q)+VA 
L<R2s> 

5790 IF CUI S (Q)•SQS <l >> At-13<KLS• "2 "> THEr-.l.J 
5 <0 >•U5<0>+l•U3<0>•U3<0l+I 

5793 IF <Ul•<Q> • SQ$Cl> >Ar-<l<KL•• "2 "> THENU 
7<0 >•U7<Q>+VALCRIS>•U8(Q) • U8 ( Q>+VA 
LCR2S ) 

5785 IFCUIS(Q)•SQS C2 )> THEN0790 
5798 GOT05850 
5790 IF <UI S (Q ) •SGS <2> >ANO<KLS•" l " >THEr-.l.J 

5<Q>•US<O>+l•U3<0>•U3<Q>+I 
!5793 IF ( U 1 • <0 >•SOS < 2) >ANO <KLS• • I "> THEr-.a.J 

7CO>•U?<O >+VAL CR2•>•US<O >•UB<O>+VA 
LCRIS> 

5795 IF CU ISCQ) • SOS C2 ) >At-13 <KLS• "X" >THENU 
2CQ>•U2<0>+l•U3<0>•U3<0>+ltU6<0 >•U 
6<0>+1 

5798 IF CUISCQ) • SQS C2>>ANO<KL$•"X " >THEr-.l.J 
7<G >•U7CO ) +VALCR2$) 1U8CQ ) • U8<G >+VA 
L CRI S ) 

5800 IFCUISCG > •SOS <2 > >ANO C ~LS• '2• >THENU 

2CO> • U2C0>+2•U4<0 >•U4 ( 0 ) +11U3 <0>•U 
3(Q)+I 

5803 IFCUI SCQ> •SOS<2 > >ANO<~LS• "2 "> THEr-.a.J 

7<G> • U7<0 >+VAL<R2S>IUB<O >• U8<0>+VA 
L <RI S > 

5850 t-EXTG 
5855 CLOSE2 
5960 OPEN2,9,2,"&0 •" •LGS+'-CLASS,S,W" 
5970 FORQ • I T04 
5875 PRINTll2 ,Ul s <O >YSU2<Q>YSU3<0>YSU4<0 

>YSU5 <0 >YSU6 <0>YSU7(Q)YSU8<Q) 
5890 t-EXTO 



589:5 CL.OSE2 
:5900 OPEN2,8,2, "0•COGl ,S, R"•FORO • IT0611 

NPU T* 2,N<O> •NEXTO•CL.OSE2 
5905 N<ASC<L.GS >-64 >• N<ASC<L.GS )-64 >•1 
5910 OPEN2,8,2, "Q0 1COGl,S, W"IFORO • IT061 

PRINT•2 ,N< O) INEXTO•CL.OSE2 
5999 RUN 
6500 CL.R <OIMGIS<301,G2S (30>,Xl<30 >, X2 <3 

e) ,Z2S< 10. 10) •OPENI S ,9' 15 
6505 OPEN2,9,2,"0tFF ,S, R " • INPUT* l5,E 
650 7 IFE < >0THEl'PRINT " N SI 

E' ANCORA GIUNTI AL.LA FASE FINALE" 
6509 IFE<>0THEl'FOROO • IT02000•NEXTOO•CL.O 

SE2 •RUN 
6510 CL.OSE2•POKE53290,l•POKE:5329 1 ,l •GOS 

UB6 19el0 
6530 PR I NT • mMJllTTAV I i.;lllJART I 

M>!!!EMIF IN. ...=•INALI • 
6540 PRINT . .......................... ISC 

EGLI • 
6560 GETAS:IFAS• " "THEN6:560 
6562 IFAS<>"O "ANOAS<>"O"ANOAS<> "S"ANOAS 

< > • F • THEN6560 
6563 PRINT"MI ........................ ... 

T'"''-'";As 
6564 FORQA•ITOl000• NEXTQA 
6565 PR I NT • ..J• 
6575 IFAS• "O"THENSCS •" OTTAV I 01 FINALE 

" tGOT066el0 
6576 IFAS•"Q"THENSCS•" QUARTI 01 FINALE 

• •GOT06700 
6:577 IFAS•"S"THENSCs•• 

• •GOT06800 
6578 IFA$•"F"THENSCS•" 

"•GOT06900 

SEMIF INAL.1 

FINALI 

660el OIMZIS(l0.10>tPOKE198,01POKE:53280 , 
l • POKE53291,l•GOSUB61950 

6620 PRINT" .... YJll!ltJSQSQSQ .... INSERIRE LA PARTI 
TA" 

6630 INPUT" ttttfl 'I" SQUADRA l!I ' I SOS < I 

6635 INPUT"Z:PPPftf?" S QUADRA l!l"JSOS <2 > 
6640 OPEN3,9,3,"0•0T,S,R "• FORX • IT091FOR 

Y•IT03 <1"1"UTN3,ZIS< Y,X> •NEXTY 
6642 IFSOS<l>•ZI S <2,X)ANOSQS(2 ) •Zts<3,X 

>THENH • I: MH•X 
6644 NEXTX 
6645 CLOSE3 
6646 IFH • IANOLEFTSCZIS(l,f"H ),4 )•"EFFE "T 

HENPRINT"_. 7 PARTITA GI 
A' GIOCATA" 

6647 IFH=IANOLEFTs <Z IS ( l,f"H >, 4 >•"EFFE'T 
HEr-FORO=IT02000tNEXTO •RUN 

6648 IFH•0THEf\PRINT" ?P~;· ........ llPARTITA 
NON ESISTENTE l" •FORO•IT02000•NEXT 
O•RUN 

6650 SV•ltGOSUB5580 • ZI S ( l ,l"H>•"EFFETTUA 
TA • +Rl$+ • -•+R2S 

6652 OPEN3,9,3,"e0• 0T,$,W" 
66:54 FORX•IT08 
6656 FORY•IT03 
6658 PRINTN3,ZIS<Y,X) 
6660 NEXTY•NEXTX•CL.OSE3 
6662 IFVALCRIS))VAL(R2s )THEl'f<.LS•SQS (I) 
6664 IFVAL(RIS><VAL<R2S>THENKLS•S QS(2) 
6670 OPEN2,B,2,·0:ou,S,R ' 
6672 FORX•IT04tFORY• IT0 4 
6674 INPUTN2,Z2S <Y,X> •NEXTY•NEXTX•CLOSE 

2 
6676 IFl"H•ITHENZ2S <3, l>•KLS 
6679 IFMH•2THENZ2S <4, I )•KLS 
6690 IFl'fi•3THEN22S <3,2>•KLS 
6692 IFMH•4THEN22S <4,2>•KL.s 
6694 IFMH•5THEN22S<3,3>•KLS 
6696 IFMH•6THENZ2S <4 ,3>•KL.S 
6688 IFl'fi•7THENZ2S <3, 4 ) •KL.S 
6690 IFMH=BTHENZ2S <4 ,4>•KL.S 
6692 OPEN2,0,2,·~01ou,s,w· 
6694 FORX•IT04 • FORY• IT04 
6696 PRINTN2,Z2S <Y,X> •NEXTY•NEXTX•CLOSE 

2 

6698 RUN 
6700 OIMZ ISCl0, 10 ) 1POKEl98,0tPOKE53280, 

ltPOKE53281,l•GOSU861950 
6720 PRINT "M"P° .... P°P° .. ? INSERIRE LA PARTI 

TA" 
6730 I r-PUT' ....... 1 • SQUADRA 1!1" I SQs < I 

) 

6735 ll'f>UT" lmSQ .. IE" SQUADRA •• 1so• <2> 
6740 OPEN3,9,3,"0•0U ,S,R ' tFORX• I T04•FOR 

Y•IT04 •11'PUTN3, ZIS <Y,X>• NEXTY 

6742 IFSOS< l >• ZIS<3,X)ANOSOS <2> • Zl • <4,X 
>THENH • l •l't'i • X 

6744 NEXTX 
6745 CLOSE3 
6746 IFH•IANOLEFT• CZ l • Cl, l'fi ), 4 ) • "EFFE"T 

HEN"RINT" .... ARTITA GI A ' GI 
OCATA " 

6747 IFH• IANOLEFTS <ZI S <l,M-4 1,4 ) •"EFFE "T 
HEl'FORO•IT02000•NEXTOtRUN 

6748 IFH •0THEf\PRINT 0 & · ART I TA 
NON ES ISTENTE l" IFORO•IT02000•NEXT 
OtRUN 

6750 SV • l•GOSUB5580•Z1SCJ,l'fi)•"EFFETTUA 
TA "•RIS+" - ' +R2S 

6752 OPEN3,8,3,·e01ou,s,w · 
6754 FORX •I T04 
6756 FORY• I T04 
6758 PRINT•3,ZISCY,X> 
6760 l'E:XTY•NEXTX•CLOSE3 
6762 IFVAL<RI S >>VAL<R2S>THEl'ICLS•SQSCI > 
6764 IFVAL <RI S ><VAL<R2S>THEl'ICLS•SOS<2> 
6770 OPENe,8 , 2, "0• 5 E ,S,R" 
6772 FORX•IT02:FORY•IT04 
6774 INPUT" 2,Z2S CY,X> •NEXTY•NEXTX • CLOSE 

2 
6776 IFl"H•ITHENZ2S<3,l)•KLS 
6778 IFMH •2THENZ2s<4, I >•KLS 
6790 IFMH•3THENZ2s <3, 2>•KL.S 
6792 IFMH•4THENZ2• <4,2> •KLS 
6792 OPEN2,a,2,·&0 •SE,s, w· 
6794 FORX•IT02•FORY•IT04 
6796 PRINTN2,Z2S <Y,X> •NEXTY •l'E:XTXtCL.OSE 

2 
6798 RUN 
6800 OI MZI S <l0,10>:POKE198,0:POKE53280, 

l•POKE53291,l:GOSU861950 
6820 PR I NT • ·-- INSERIRE LA PARTI 

TA • 
6830 INPUT • 1 'I" SQUADRA !!I" I SOS ( I 

) 

6835 INPUT· =srnee• SOUAORA • •1sos <2> 
6840 OPEN3,8 ,3,"0•SE,S,R " •FORX• IT02•FOR 

Y• IT04•1f'.PUTM3,ZISCY,X)tNEXTY 
6842 IFSOS<l >•Zls (3,X>ANOSOS <2>•Z ISC4 ,X 

>THENH• 1 t MH•X 
6844 NEXTX 
6845 CL.OSE3 
6846 IFH•IANOLEFTS CZ IS Cl,r-t; ), 4 )•"EFFE"T 

HEN"R I NT • .:.. PSPP"ARTI TA G I A ' G I 
OCATA " 

6847 IFH•IANOL.EFTs <ZI S Cl, i"ti >, 4 >•"EFFE"T 
HENFORO• IT02000•NEXTO:RUN 

6848 IFH•IHHEN"R INT" ? " PARTITA 
NON ES I STENTE ! " IFORO•IT02000•NEXT 
O• RUN 

6850 SV•l • GOSU855801ZIS< l ,l'fi)•'EFFETTUA 
TA •+R 1S+ •- •+R2S 

6852 OPEN3,8,3,'&0• SE,s.w• 
6954 FORX•IT02 
685 6 FORY• I T04 
6958 PRINTN3,ZI S CY,X> 
6860 NEXTY• NEXTX•CLOSE3 
6862 IFVAL.<RIS )>VAL.<R2• >TH E,..._L.S•SOS <l>t 

LKS•S0•<2>•GOT06870 
6864 IFVAL<RIS)( VAL.<R2S)THENKL.S•SQS(2): 

LKS•SQS( I) 
6870 OPEN2,8,2,"0•Fl,S,R" 
6872 FORX•IT02•FORY•IT04 
6874 ll'PUTN2,Z2S <Y,X> •NEXTY •NEXTX • CLOSE 

2 
6876 IFM-t• ITHENZ2S <3,ll•KL.S 
6878 IFMH•ITHENZ2S C3,2> •LKSt GOT06892 
6880 IFl'fi•2THENZ2S<4,l >• KL S 
6892 IFMH•2THE~~2s<4 ,2>•LKS 

6892 OPEN2,0,2,•e0:F 1,s,w• 
6994 FORX •IT02 •FORY•lT04 
6896 PRINTN2 ,Z2S <Y,X> •NEXTY•NEXTX•CL.OSE 

2 
6898 RUN 
690el 011'1Z IS Cl0,10)1POKE 19B ,0•POKE53280, 

l•POKE:53281,l l GOSU86 1950 
6920 PRINT . ............ INSERIRE LA PARTI 

TA" 
6930 l l'PUT "W" .... ~~ .... U• SQUADRA !a"JSQS ( I 

) 

6935 INPUT"Clz•••re • S OUAORA • •1sos c2 > 
6940 OPEN3 , 8 ,3,'01Fl,S,R"•FORX•IT02•FOR 

Y• IT04tlf\PUTN3,ZI S CY,X)INEXTY 
6942 IF<SOS <l>•Z IS<3,X >> Ar-D<SOS <2> • Zl s < 

4 ,X> >THEN-t• 1 t 1+1 •X 
6944 NEXTX 

6945 CLOSE3 
6946 IFH•IANOLEFT• <Z l • <l, l'"ti ),4) •"EFFE "T 

HENPRINT" • ..;M ........ P ARTITA OIA1' GI 
OCATA " 

6947 IFH • IANOLEFTS <Z l • <l, f"H ), 4 ) •" EFFE"T 
HEl'.FORO•IT02000•NEXTO•RUN 

6948 IFH•0THEl'PRINT"& ARTITA 
NON ESISTENTE l" •FORO• IT020 00t NEXT 
O•RUN 

6950 SV• l•GOSUB55901Zl • < l,MH >• "EFFETTUA 
TA "+RI S+ "- " •R2• 

6952 OPEN3,9,3," &0•Ft,s,w· 
695'1 FORX • I T02 
6956 FORY• I TO'I 
6958 PRINT•3 , ZI S <Y,X> 
6960 NEXTY• NE XTXtCLOSE3 
6962 IFVAL<Rls >> VAL CR2S )THENKLS•SO•<I>• 

L.K S •SOS <2> •GOT06970 
6964 IFVAL.<RIS> <VAL CR2S >THEl'«LS•S0•<2 ) 1 

LKS•SQS(I) 
6970 IFl'fi•ITHEN6975 
6972 RUN 
6975 PRINT "~" •POKE53280,2•POKE53281,0 1 

POKE199,0 
6980 PRINT . .. ll?ll .. P° ......... CAl'PIONE OE 

L MONOO 'MESSICO es · · 
6982 PR INT"Jm~p=p= .............. KL • 
6994 GETAS•IFAS• " "THEN6994 
6985 OPEN2,9 , 2,"01 ENO ,S,R " 1 l l'PUT• l5,E•l 

FE•0THENCLOSE2 • GOT080 
6996 CLOSE2•0PEN2,8,2, "e0•ENO , S , W"• PRI N 

TN2 ,KL.S •CL.OSE2 
6990 RUN 
7499 END 
7500 OIMXS <l0 ,1 0 )1POKE 198 , 0 
7520 PRINT"..J"•POKE53281,l•GOSU961600 
7::i30 PRINT"~!STTAVI UllJ&IART I 
~!!!EMIF IN. ~-INALI • 

7540 PRINT . .......................... ISC 
EGLI" 

7560 GETAS tlFAS•"'THEN7560 
7562 IFAS<> "O "ANOAS <>"O "ANOAS <> "S 'AN:>A• 

< > " F ' THEN7560 
7563 PRINT . .......................... ... 

- " 1A• 
7564 FOROA•ITOl000~NEXTQA 
7565 PRINT" ..J" 
7~7:5 IFAS•"O"THENSCS •"OTTAVI 01 FINAL.E" 

•GOT07600 
7576 IFAS: "Q"THENSCS•"QUARTI 01 FINALE' 

tGOT07700 
7577 IFAS="S"THENSCS• "SEMI FINALl " tGO T07 

800 
7578 IFAS• "F"THENSCS•"F INALl"IGOT0790 0 
7600 PRI NT".J ... SCS1 QPEN2,9,2, 

"0• 0T ,S,R" 
761 0 FORA• I TOB 
7620 FOR8 •I T03 
7630 INPUTN2,XS <B,A>•NEXTB 
7640 PRJNT"• "XS <l,A ) 
7645 PRINT" Y "XS C2,A>SPC<l 4 -L.EN <XS <2,A 

> > > "!9--Y"XS <3 , A > 
7647 IFA<>8THEl'PRINT 
7650 NEXTA 
7655 CLOSE2 
7656 POKE198,0•PRINT"(l)" 
7670 GETAS•I FAS• "" THEN7670 
7690 RUN 
7700 PRINT".J J?l"SC• •OPEN2,8,2, 

•e:au,S,R" 
7710 FORA•I T04 
7720 FORB• I T04 
7730 lr-PUTN2 , As<B > 
7735 NEXTB 
7740 PRINT " .. ~ATA 

7745 PRINT" llPSTAOIO 
llil "AS < I > 

m "AS <2> 
7750 PRINT" .. INCONTRO ... AS C3) " - "AS(4 

) 

7760 NEXTAtCLOSE2 
7770 GETAS<IFAS•""THEN7770 
7780 RUN 
7800 PRINT".J J?l"SCs tOPEN2,8,2, 

"0tSE,S,R" 
78 10 FORA•IT02 
7820 FORB•IT04 
7830 l l'PUT" 2,AS <8> 
7935 NE XTB 
7840 PRINT "-..:JATA 11i1 "AS CI ) 
7845 PRINT "llPSTAO I O m "As<2 > 
7850 PRINT " .. I NCONTRO ... As <3>" - "AS <4 

EG COMPUTER N 6 31 



7860 i'EXTA•CLOSE2 
7870 GETAS•IFAS • " "THEN7870 
7880 RUN 
7900 PRINT"i.'.I ... SCS•OPEN2,8, 

2, " 0 •FI ,S,R " 
7910 FORA•IT02 
7920 FOR8•1T04 
7930 INPUTll2,AS <8> 
7935 l'E><T8 
7937 IFA•ITHENPRINT 'lllB••••••1• & 

2• POSTO' 
7938 IFA•2THENPRINT" ii'•••••M•C3° & 

4° POSTO " 
7940 PRINT' .. JS) ATA ~ "AS<l > 
7945 PRINT" -.STAOIO !!lii "AS( 2 ) 
7950 PRINT" .. IN:ONTRO ~"AS< 3 >" - "AS <4 

7960 i'EXTA•CLOSE2 
7970 GETAS• I FAS• • "THEN7970 
7980 RUN 
9999 Et-Cl 

50000 OIM><S( 10 , 10 > , U IS( 11 ) , U2 ( 11 ) ,U3< 11 ) 
,U4 < 11 >,U5 ( 11 ),U6 <11 >, U7 ( 11 >,U8 <11 
) 

50005 OIMG2S(ll >, F2S < ll ) ,A ( 20 ), JIS ( l2 >, J 
2$ ( 12> , J3•< 12 ) 

50010 N<Q>•7 
50020 OPEN2,8,2 ,• e0• COG1,s , w·•FORQ•IT06• 

PRINT112,N<Q>•NEXTQ • CLOSE2 
52560 OPEN2,8,2,"0<"+LGS +"-CLASS,S,R" 
52570 FORl • IT04 
52580 INPUTll2,UIS(l ), U2<1 > ,U3<1>,U4<1>,U 

55 11 0 CTS•CHRS <36> 
55120 FORQ - I To6· 
55130 IFJ3$ (Q) • >CTSTHENCTS•J3S ( Q )IKK•Q 
55 140 NEXTQ 
55150 I FJ • 6THEN:55200 
55160 J3$ (KK)•'tl'IA(J) • KK I J • J+l 1KK •0 1GOT 

055110 
55200 <POKE53280 , l•POKE53281,l•GOSU86140 

0 

55210 PRINT'....,ERIFICARE SE LE SQUADRE 
SONO ESATTE•' 

55220 FORJ•l~04•PRINTSPC < l0>• •• J•• m•J2S 
<A<J >> •NEXTJ 

55230 PRINT '.. TUTTO OK? • "• 
POKE198,0 

55240 PRINT" 8> • U61• !S-1 • 11'1(). 
i.=- • lil'IJN SO ' 

55250 GETRStlFRS <> "S"At-l:lRS() "N'At-.ClRS< > ' F 
• THEN:55250 

55260 IFRS•"S " THEN:55400 
55270 IFRS•"N ' THEN:55300 
55280 IFRS• ' F " THENEt-.Cl 
55300 INPUT 'JKS'lUl'ERO DELLA SQUADRA DA CA 

l"B I ARE' I NR 
55310 IFNR < IORNR>4THENPRINTSPC<34>'a:IJ' I 

GOT055300 
55320 INPUT'lllNOl-E CELLA NUOVA SQUADRA • ; 

t-f1$ 

55330 J2S ( A( NR )) •l'f1S•GOT055200 
55400 OPEN3,8,3, "0•0T,S,R'IFORX• IT08 1FOR 

Y• I T03t1NPUTll3 , ZIS<Y ,X ) <NEXTY INEXT 
X 

5< 1 >,U6<1 ) ,U7<1>,U8<1> 55405 CLOSE3 

• 1 12e PRINT' 
RUPPO• • I • 

61 130 PRINT" .,.... 
.. 1111'.:LASSIFICA PER G .. 

811 411 RETURN 
51eee PRINT";:.i .,, ... 
612111 PRINT ' .. 

• I • 
61221!1 PRINT' ... SS:LASSIFI CA MARCATOijl 

PER SQUADRA .. . I 
612311 PRINT ' U 

61241!1 RETURN 
61300 PRINT"i.'.I 

61310 PRINT' 

.,.... 
.,, .... ... 

• I • 
613211 PRINT ' ... .S:LASSIFICA GEl'ERALE 

MARCATORI .... I • 
61330 PRINT" •• 

Il/" 
61340 RETURN 
61400 PRINT"i.'.I .,,, .. 
614111 PRINT" ... 

!I I • 
61420 PRINT' .... MIGLIORI TERZE QUALI 

FICATE ... !I I 
61430 PR INT" • • ..,.. 
61440 RETURN 
61500 PRINT'i.'.I 

52585 G2S(J ) •CHRS<65+U2 <1>>+CHRS ( 65+ ( U7 < 55410 POKE53280 , 31PRINT"i.:.ll • INCONTRI ... • 
l> - U8 ( 1))) +CHRS <65+U7 < 1 >> • F2S<l >•G 
2S < I ) 

52590 NEXTl•CLOSE2 
52595 J• I 
52600 CTS • CHRS<36 ) 
52610 FORQ•IT04 
52620 IFG2S<Q >>•CTSTHENCTS•G2S( Q) •KK • Q 
52630 l'.EXTQ 
52635 IFG2S<l >•"ll'ANOG2S( 2 ) • " 11"At-.ClG2S <3 > 

• 'll "At-l:lG2S ( 4 )•"11 "THEN:52650 
52640 G2S <KK >•" ll " •A <J >•KKtJ•J+l1KK•01GOT 

052600 
52650 OPEN2 , 8 ,2,"0• 0T ,S , R " 
52660 FORX• IT08 
52670 FORY• IT03 
52680 INPUTll2 , XS <Y , X) li'EXTYINEXTXt CLOSE2 

OTTAVI 01 Fl~LE•' 

55420 FORI• I T08 I PR INTS PC<2 > "ll'Z IS<2, I >SP 
C<20-LEN<Z IS<2 , I >) >Z IS<3, I ) • • • •NE>< 
TI 

55430 FORl• I T04 
55435 PRINT '!lll 'J2S<A< l >>SPC< l4-LEN<J2S <A 

<I >>>> " .. VA i'ELLA POSIZIOl'E NR.• 
55437 PRINT ' .. 11191 .... ml ................ . 

-=•-nw··1 
55440 POKE204,01GETWS <l >t IFWS<l><"l"ORWS 

( 1)) "4 ' THEN554"10 
55445 FORO •< l - l >TOISTEP-1 
55450 IFWS< l>•W$<O >THEN55440 
5546 0 i'EXTO 
554 65 PRINT " .... PSS ....................... ... - .. ..-• ws <I > 

52700 IFLGlS•'A"THENXS<2,l >•Ul$( A< l » •XS ( 55470 NEXTI 
3,6)•Ul$<A<2> > •GOT053000 55500 FORB• IT04 

52710 IFLG$•"B " THENXS<3,B >•U l$~A < l >> •XS< 

3,2> •UIS<A < 2 > >•GOT0530~0 

52720 IFLGS•'C'THENXS <3,4 >•Ul $ (A ( l) ) 1)($ ( 
2 , 6 >•U1S <A <2 >> •GOT053000 

527 30 IFLGS• "O" THENX$( 2,5 )•UIS( A(l )) 1XS( 
3,3>•Ul$ ( A( 2 >> •GOT053000 

52740 IFLGS• ' E " THENXS ( 2,3 >•UIS( A( l )) 1XS( 
3 , 7>•Ul$<A <2 >> •GOT053000 

52750 IFLGS • "F " THENXS<2,7 >•UIS( A<l >> •XS( 
2 , 2 ) •Ul$(A( 2 )) 1GOT053000 

555 10 IF W$( 8 )• '1 "THENZIS<3, l >•J2S<A <B> >• 
GOT0 55550 

5552 0 IFWS<8 >•" 2 " THENZIS<2, 4 >•J2 S <A<Bl) • 
GOT05555 0 

55530 IFWS<B >• "3 " THENZIS(3 ,5 )•J2S ( A( 8 )) 1 
GOT055550 

55540 IFWS ( 8 )•" 4"THENZIS<2,8 >•J2S<A<B>> 
55550 i'EXTB 
55800 OPEN3,8,3, • m0 10T,s,w· 
55810 FORX • IT08 

53000 OPEN2 , 8 ,2' · e0. OT , S ,w· I FORX • l TOSI FO 55820 FORY• I T03 
RY• I T03•PRINTll2,XS <Y,X >•NEXTYll'EXT 55830 PRINTll3,Zl$(Y,)( ) 

X 55840 NE XTY•NEXTX•CLOSE3 
53010 CLOSE2 
53020 OPEN3 , 8 , 3 , "0tTERZ,S , R" 
53030 H•l 

55850 YSaCHRS< l3 >•0PEN2,8 , 2 ,"Q0•COG l ,S , W 
•tPRINTll2,0YS0Y$0YS0YS0YS0•CLOSE2 

55860 
53040 INPUTll3 , J l S <H > 1 IFJ I S ( H) • ' t 'THEM-IH• 55900 

OPEN2 ,8,2, • m01FF,S,W'•CLOSE2 
RUN 

H- 1•GOT053200 61000 PRINT' .;J 
53050 INPUTll3 , J2S<H >,J3$( H) !!P9 • 
53060 H•H• l •GOT053040 61010 PRINT ' ... 
53200 CLOSE3 t YS • CHRS < 13> 1 IFHH < >0THEN534EI • I • 

0 61020 PRINT' .... INCONTRI PER GRU 
53210 OPEN3,8 , 3,·m01TERZ,s,w·1PRINTll3,LG PPO ... , . 

61510 PRINT' ... 
• I • 

61520 PRINT ' - !!Il INCONTRI P ER OA 
TA .. Il I" 

61530 PRINT' .,,. 
61:540 RETURN 
61600 PRINT';J 

61610 PRINT ' 
... 

9 I • 

•• 

... 
61620 PRINT' - !!lii SITUAZIOl'E FASE 

FINALE ... 9 I" 
616311 PRINT' • • 

!a/" 
61640 RETURN 
61700 PRINT'~ .. ...... ... 
61 7 10 PRINT" .. 

OS<CC ,CT>> 

... 
• I •: OO•LEN< 

61720 PRINT' .. m · o•<CC ,CT>SP C< l l - 00 )" • 
• 9 I • 

61730 PRINT'U 
61 7 40 RETURN 
61800 PRJNT•o:.r 

61810 PRINT" .. 
... . , . 

!V" 

61820 PRINT" .... INSERll-ENTO RISULTATI 
FASE INIZ. U !!I I • 

61830 PRINT"•• 
Il/" 

61841!1 RETURN 
61900 PRtNT·~ 

61910 PRINT' • 
.... 

9 I • 
61920 PRINT'• .. INSERll-ENTO RISULTATI 

FASE FINALE •• 9 I ' 
61930 PRINT"•• .,... 
61940 RETURN 

SYSU I $ ( A <3 ) )Y~2$<A <3 ) )YS " t • 1 CLOSE 61030 PR !NT' •• 61950 PRINT "i.'.I 
3 Il/" 

53220 RUN 61El40 RETURN 
53400 OPEN3,8 , 3 ,"60 • TERZ,s,w· 
53410 FORPP•ITOHH 

61050 POKE53280,l•POKE53281,ltPRINT'i.'.1 ..,, ... 
53420 PRINTll3 , JIS <PP>YSJ2S <PP>YSJ3S<PP> 610 60 PRINT" 
53430 l'E><TPP I • 
53440 PRINTll3 ,LGSYSUIS<A < 3 >>Y~2lS< A<3>>Y 61070 PRINT' 

$' t • 1 CLOSE3 ... 9 I • 
53450 RUN 61080 PRINT" 
55000 OIMZ l$(!0, 10 l ,JI S (l2l , J2S < l2 >,J3• < / ' 

12) ,A<20 > , WS < lell 
5500 5 OPEN2 , 8,2,"0•TERZ,S , R ' 
55020 FORE•IT06•I NPUTll2,Jl•<E>,J2S( E>,J3 

S <E> •l'EXTEICLOSE2 
551 0 0 J • I 
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610 90 RETURN 
61100 PRINT' i.'.I ... . 
61110 PRINT' . , . 

.. 

... m ISTRUZIONI .. 
-

• 

• 

..... . 
619611 PRINT' 

9 I • 
6 1970 PRINT ' 
61980 PRINT" .,.... 
61990 RETURN 
62000 REM 

... 

... m •sc• · •• • 1 • .. 
62010 W• ll8B• <VAL <QS> - 1>•80 
62020 F0Rw..l•WTO <W•34>•QW•PEE~<WW> 

62026 POKEWW , QW+l2B 
620 28 NEXTW.l 
62030 FORWQ • 0 TOl51FORWW•<W+54272 >TO ( W+54 

306>•POKEWW,WQll'EXTWW•NEXTWO 
6211411 RETURN 
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In questo numero SINCLUB presenta la quarta parte dell'articolo "Calcolatore 
in virgola mobile", la seconda parte del listato "Le bandiere del mondo", lo spazio 

della posta dedicata a voi sinclairisti e il tagliando per aderire al Sinclub. 

i descrivono in questa puntata le 
"istruzioni" che il Calcolatore 
utilizza, in una sorta di "linguag

gio macchina" esclusivo, per svolgere i 
calcoli più svariati, una volta che sia sta
to dato l'avvio ad un corrispondente 
"programma" con una istruzione (Z80) 
RST 28H (RST 40). Per definire il punto 
in cui i calcoli hanno termine. viene usa
to il codice 38H (56). 
Esaminiamo finalmente il funziona
mento del "Calcolatore": ossia le proce
dure in Linguaggio Macchina che, ap
poggiandosi allo "stack" del calcolatore 
(SC). realizzano tutte le varie funzioni 
ed operazioni matematiche (e non solo 
quelle, come vedremo), e quindi servo
no a svolgere calcoli sui numeri in virgo
la mobile (nonché alle principali elabo
razioni sulle stringhe. come vedremo 
nell'ultima puntata di questa serie). 
Abbiamo visto in precedenza come è 
possibile "caricare" e "scaricare" dallo 
Stack del Calcolatore numeri interi (ad 
8 o 16 bit) e numeri decimali in genere, 
e immettere tali dati nella memoria. per
ché vengano elaborati dal Calcolatore. o 
visualizzare i valori dei risultati. Vedia
mo ora di illustrare come si svolgono le 
varie operazioni sullo se che realizzano 
i calcoli desiderati. 
In realtà, le routine che il computer uti
lizza per svolgere i vari tipi di calcoli 
sono molto complesse. Come tutte le 
routine operative. sono memorizzate 
nella ROM del Calcolatore. di cui occu
pano circa 3K byte. ossia poco meno di 
un quinto, nell'area degli indirizzi più 
alti (questa area include anche le routine 
di conversione e di input e output dallo 
SC). Si potrebbe pensare di ricorrere di
rettamente ad esse tramite le solite 
CALL ai relativi indirizzi, ma fortunata
mente per il programmatore non c'è bi
sogno di fare cosi. Il Calcolatore può in
fatti venire considerato pressappoco co
me un "computer entro un computer", 

IL CALCOLATORE 
IN VIRGOLA MOBILE 

DELLO SPECTRUM 
di Tullio Policostro 

4° porte 

dotato di un p~oprio linguaggio di pro
grammazione. E tramite questo linguag
gio, molto essenziale ma pure molto po
tente, che vengono eseguiti i vari calcoli. 
Si può insomma dire che il Calcolatore 
può essere programmato tramite un pro
prio "linguaggio macchina". del tutto di
stinto da quello del microprocessore Z80 
(anche se poi in definitiva è a questo, 
ossia alle routine della ROM, che si ri
corre). Il "linguaggio macchina" del Cal
colatore dispone di "istruzioni" in codi
ce. ciascuna delle quali richiama in pra
tica una o più routine della ROM; e. co
me è naturale, dispone di una istruzione 
di "chiamata" e di una di "rientro" per 
ogni specifico programma. Il Calcolatore 
dispone inoltre anche di un'area di me
moria riservata (una sorta di piccolissi
ma RAM propria), in cui deposita o pre
leva. quando necessario. alcuni risultati 
intermedi dei suoi calcoli. 
Per dare avvio ai calcoli si utilizza 
l'istruzione (Z80) RST 28H. 

L'ISTRUZIONE RST 28H 
(40 dee.) 

Nel "set" di istruzioni dello Z80 esistono 
8 istruzioni particolari, equivalenti in 
tutto e per tutto a delle CALL, ma che 
per essere indirizzate ad alcune locazioni 
privilegiate (OOH, 08H, I OH, l 8H. 
20H,28H. 30H, 38H = O, 8, 16. 24, 32. 
40, 48. 56 decimali) sono codificate - a 
differenza di una CALL "indirizzo", che 
richiede 3 byte - su di I solo byte. Ogni 

macchina utilizza queste 8 istruzioni per 
compiti fondamentali propri, che posso
no differire da computer a computer an
che se basati sul medesimo microproces
sore Z80. 
Per fare un esempio. la RST O nello 
Spectrum porta alla reinizializzazione 
completa, come quando si spegne e poi 
si riaccende la macchina; la RST 8 segui
la da un DEFB n porta alla visualizza
zione del messaggio in errore (n+ I). A 
noi interessa però in modo particolare 
l'istruzione RST 28H (RST 40). Se an
diamo a leggere la ROM dall'indirizzo 
28H (40 dee) troviamo in realtà solo 
l'istruzione JP 335BH, ossia un salto im
mediato ad un altro indirizzo di memo
ria. da cui inizia una complessa routine, 
che sarebbe difficile (ed anche jnutile) 
spiegare. Ci basti sapere che da quel pun
to in poi, una volta eseguita tale routine, 
il calcolatore "accetta" come istruzioni i 
byte che seguono, sino a quando trova 
un codice che gli segnala la "fine dei cal
coli" (anticipiamo subito che tale codice 
è 38H = 56 dee). 
Un programma in "linguaggio macchi
na" del Calcolatore ha quindi questa 
configurazione tipica: 

EFH=239 RST 28H chiamata del 
calcolatore 

........ } serie di 
"istruzioni" 

. . . . . . . . del programma 
38H=56 DEFB 38H fine dei ca.lcoli 

( . . . . . . resto del 
programma in 
L.M. Z80) 

Le "istruzioni" del particolare LM del 
Calcolatore vengono dette "!iterai" e so
no tutte lunghe I solo byte: i relativi co
dici vanno da OOH a 3DH, a cui si ag
giungono i "!iterai" speciali 86. 88, 8C, 
AO+A4, CO+C5 ed EO+E5. (Per gli 



amanti dei dettagli. diremo che questi 
codici rappresentano in pratica il valore 
dello "scostamento" od "offset" che va 
aggiunto ad un indirizzo base per avere 
l'indirizzo della ROM dove si trova me
moriuato l'indirizzo di inizio della rou
tine esecutiva vera e propria, secondo un 
classico modo di indirizzamento "vetto
rizzato" tramite apposita tabella). 
Come in ogni programma che si rispetti , 
una volta che l'RST 28H ha dato l'avvio, 
le "istruzioni" successive vengono ese
guite una alla volta nell'ordine, sino a 
quando si incontra il "!iterai'' che segna
la la fine dell'elaborazione (= del pro
gramma), 38H. A questo punto il pro
gramma originale riprende dall'istruzio
ne (Z80) immedjatamente successiva al 
byte 38H. Benché quindi ogni "program
ma" del Calcolatore assomigli ad una 
subroutine del LM Z80, qui non esiste 
uno stack che conserva l'indirizzo di ri
entro, per cui il programma, giunto al 
byte 38H, continua dall'istruzione suc
cessiva, direttamente. 
Come vedremo subito, ogni literal corri
sponde ad una particolare operazione 
che viene svolta sull'ultimo (U) o sui 
due ultimi (U = ultimo, P = penultimo) 
dati caricati in precedenza (o per effetto 
delle istruzioni precedenti dello stesso 
"programma") sullo Stack del ulcolato
re. Il risultato di tale operazione viene 
poi caricato come ultimo dato (nuovo 
U) sullo SC, da cui il singolo o i due 
operandi sono stati "cancellai i" (scarica
ti): questo almeno nella massima parte 
dei casi. con qualche singola eccezione 
(vi è ad es. un caso in cui il risultato è 
costituito da due valori che vengono en
trambi caricati sullo SC). Il puntatore 
STKEND, che indirizza alla locazione 
immediatamente successiva al 5° byte 
dell'ultimo dato caricato sullo se, viene 
aggiornato ogni volta secondo i casi (so
litamente, inoltre, dopo ogni istruzione 
il registro HL punta al I• byte dell'ulti
mo dato caricato sullo SC). Nella illu
strazione che segue, dei significati dei 
vari "!iterai" indicheremo appunto con 
u e p i due ultimi dati sullo se, prima 
e dopo l'esecuzione dell'operazione da 
parte dell'istruzione. Il codice del "!ite
rai" è in ogni caso indicato, in forma 
esadecimale e decimale, in testa ad ogni 
paragrafo. Saranno pure indicate le 
eventuali variazioni di STKEND. 

IL "SET" DI ISTRUZIONI 
DEL CALCOLATORE ("LITERAL") 

Distingueremo le varie istruzioni in fun
zione del tipo di operazione svolta. 
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A) Manipolazioni dello Stack del Calco
latore 

O l H ( l ) scambio fra i due dati posti in 
cima allo stack: U - P 
(STKEND: invariato) 

02H (2) il dato U viene "scaricato"' 
dallo SC (ora il nuovo U = P) 
(STKEND = STKEND -5) 

I BH (27) cambio di segno dell'ultimo 
dato sullo SC (U = -U) 
(STKEND: invariato) 

31 H ( 49) caricamento in cima allo 
stack di un duplicato dell'ulti
mo dato (U = P = U preceden
te) (STKEND = STKEND 
+5) 

3DH (61) L'ultimo dato in cima allo 
stack (U), che era in forma 
"ridotta" (corrispondente ad 
un intero a 16 bit) viene so
stituito dalla corrispondente 
forma "espansa" a 5 byte: 
U=U 
(STKEND: invariato) 

34H (52) carica sullo SC da 2 a 5 dei 
byte che seguono questo "'!ite
rai" (nell'esecuzione del pro
gramma tali byte verranno 
poi corrispondentemente sal
tati, e non considerati come 
istruzioni). 
L'effettivo numero si ricava 
come quoziente intero della 
divisione per 64 (dee) del 1° 
byte, aumentato di I. Il l 0 by
te da caricare sullo stack (che 
costituisce l'esponente del da
to) si ricava sempre dal 1° by
te successivo mediante ANO 
3FH. Gli altri byte costitui
scono la mantissa; eventuali 
byte mancanti per il formato 
a 5 byte sono da porre eguali 
a O. 
In pratica, questa routine è 
usata internamente dal Calco
latore. 
(STKEND: invariato) 

B) Caricamento di costanti sullo SC 

Un certo gruppo di costanti viene carica
to come ultimo dato sullo se (per cui si 
avrà sempre STKEND = STKEND +5 
al termine) per effetto delle seguenti 
istruzioni ("!iterai") particolari: 

AOH (160) U =O 
AI H (161) U = I 
A2H (162) U = 0.5 
A3H (163) U = Pl/2 = 1.570796326 
A4H (164) U = 10 

C) Operazioni aritmetiche 

OFH ( 15) sottrazione fra id ue dati posti 
in cima allo SC: U = P - U 
(STKEND = STKEND -5.) 

03H (3) somma dei due dati posti in 
cima allo se : u = p + u 
(STKEND = STKEND -5) 

04H (4) prodotto fra i due dati posti in 
cima allo stack: U = P * U 
(STKEND = STKEND -5) 

05H (5) Divisione fra i due dati posti 
in cima allo SC: U = P/U 
(STKEND = STKEND -5) 

06H (6) elevazione a potenza con i due 
dati in cima allo se come base 
ed esponente: U = pu 
(STKEND = STKEND -5) 

32H (50) divisione intera fra i due dati 
in cima allo SC: U = quozien
te intero P/U, P = resto della 
divisione (STKEND: invaria
to) 

3AH (58) troncamento all'intero più 
prossimo del dato in cima al
lo SC: U = parte intera di U 
(con lo stesso segno: p. es. se 
U era -2.85. il nuovo U = -2) 
(STKEND: invariato) 

D) Confronti ed operazioni logiche 

08H (8) ANO logico fra i due dati in 
cima allo SC: risultato: 

U = O se l'U pr,ecedente era 
o 
U = P se l'U precedente era 
diverso da O (STKEND = 

STKEND-5) 
07H (7) OR logico fra i due dati in ci-

ma allo stack: risultato: 
U = I se l'U precedente era 
diverso da O 
U = P se J'U precedente era 
O {STKEND = STKEND -5) 

09H (9) confronto P < = U 
OAH (10) confronto P > = U 
OBH (11) confronto P < > U • 
OCH ( 12) confronto P > U 
ODH (13) confronto P < U 
OEH (14) confronto P = U 

*confronto fra i due dati in cima allo SC: 
risultato: U = I se relazione vera 

U = O se relazione falsa 
(STKEND = STKEND -5) 

36H (54) confronto U < O } • 
37H (55) confronto U > O 

*se la relazione è vera, U = I; se no, 
U=O 
(STKEND invariato) 



E) Funzioni di un dato argomento 

In tutti i casi, l'argomento della funzione 
è l'ultimo dato in cima allo SC (U): esso 
viene sostituito dal valore della funzione 
(STKEND rimane invariato) 
IFH (31) funzione SIN 
20H (32) funzione COS 
2IH (33) funzione TAN 
22H (34) funzione ASN (arcoseno) 
23H (35) funzione ACS (arcocoseno) 
24H (36) funzione ATN (arcotangente) 
25H (37) funzione LN (logaritmo natu-

rale) . 
26H (38) funzione EXP (potenza di ba

se e) 
27H (39) funzione INT (valore intero 

per difetto) 
28H ( 40) funzione SQR (radice quadra

ta) 
29H (41) funzione SGN (valore del se

gno: I =positivo, -1 = negativo. O 
=zero) 

2AH (42) funzione ABS (valore assolu
to) 

2BH (43) funzione PEEK (contenuto di 

5 ul numero di maggio abbiamo 
presentato la prima parte del li
stato di questo interessante pro

gramma didattico. 
li listato che segue e che completa il pro
gramma contiene la descrizione grafica 
di tutte le bandiere meno una, la prima, 
relativa all'Argentina che è stata inserita 
nella prima parte per dare una anticipa-

50'3':< REt-1 AUSTRALIA 
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un dato indirizzo di memoria) 

F) Altre operazioni 

OOH (0) se il dato in cima allo SC (U) 
è diverso da O, viene eseguito 
un salto nella lista dei "!i terai", 
di un numero di posizioni (off
set) dato dal valore del byte im
mediatamente successivo (tale 
scostamento è da intendersi in 
complemento a 2, per cui se è 
un valore maggiore di 80H = 
128 vale come salto all'indie
tro). 
Si tratta quindi di un'istruzio
ne che assomiglia al JR dello 
Z80. (Se U vale O, si prosegue 
dal !iterai che segue immedia
tamente al byte dello scosta
mento, ossia dal 2° byte dopo 
lo OOH) 

38H (56) come già sappiamo, questo è 
il codice che denota che il 
"programma" è terminato (si 
prosegue. in normale LM 

LE BANDIERE DEL MONDO 
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zione di come vengono presentate grafi
camente le bandiere. 
Noterete i frequentissimi rimandi alle 

Z80. dall'istruzione successi
va al byte 38H) 

3CH (60) avendo caricato preventiva
mente un intero m (intero 
con segno) nell'accum1.1latore 
A, questa istruzione esegue 
l'elevazione a potenza del va
lore posto in cima allo stack 
(base) alla potenza m; il nuo
vo U è costituito dal risultato 
(STKEND: invariato) 

39H (57) utilizzato prevalentemente 
dall'interno del Calcolatore: 
sostituisce ad U l'argomento 
"ridotto" nei primi quadranti, 
come argomento per I.e fun
zioni SIN, COS, TAN, quan
do esso originariamente è 
troppo grande (= supera 
2*PI). Non occorre tuttavia 
richiamarlo prima dei !iterai 
che calcolano le corrispon
denti funzioni (I F, 20 e 21 H). 
perché le relative routine 
provvedono automaticamen
te. (STKEND: invariato) 

subroutine grafiche che, secondo il valo
re attribuito alle variabili in esse conte
nute, tracciano i 'diversi disegni. Fra le 
variabili più ricorrenti vi è la variabile 
P associata al colore della carta. 
Vi ricordiamo, infine, che nel numero 
scorso abbiamo pubblicato un commen
to al listato completo con la lista delle 
variabi li utilizzate. 

-24 ) -f.2 .727 .. 0 
5100 LET P=1 : GO SUB 1000 
5110 GO SUB 2200 

5430 PLOT 160-F / . 7272,176-F : DRR 
W CF -24 1 -f.2 . 727,0 : NEXT F 

5120 LET X=60 : LET Y =52 . LET 5=1 

5125 LET 5=12 : RESTORE 5130 : FO~ 

Z=1 TO 4 : RERD X,Y : GO SUB 190€ 
NEXT Z 

5130 DATA 176,130 , 154 , 96,198,96, 
17t;: ... 40 
5140 LET X=162 . LET Y =72 : LET S= 
5 : GO SUB 1900 
5150 i:;~E TUt=:::N 

5199 REt-1 AUSTRIA 
5200 LET P=? : GO SUB 1000 
5210 LET P=2 : BRIGHT 1 : GO SUB 1 
200 : GO SUB 1400 · BRIGHT 0 
5250 PETURN 
5299 REM BELGIO 
5300 LET P=0 : GO SUB 1500 
5310 LET P=6 : GO SUB 1600 
5320 LET P=2 : GO SUB 1700 
5::;;50 PET UFH·~ 

5 399 REM BRASILE 
5400 LET P=4 : GO SUB 1000 
5410 INK 6 : FOR F=24 TO 68 
5420 PLOT 160-F / . 7272,F : DRRW CF 

5440 FOR F=7 TO 14 : PRINT RT F , 1 
2 .: PAPES'. E· .: '' NEXT F 
5450 INK 1 FOR F=l T O 20 STEP 
5 · CIRCLE 1 26,66,F : NEXT F : INK 
7 
54E·0 i:;:ET Ut=:::H 
5499 REM BULGARIA 
5500 LET P=7 : GO SUB 1200 
5510 LET P=4 : GO SUB 1300 
5520 LET P=2 : GO SUB 1400 
5550 J=;:ETURN 
5599 REM CRNADR 
5600 LET P=7 : GO SUB 1000 
5610 FO R F =32 TO 79 · I NK 2 
5620 P L OT F,16 : DPRW 0 , 143 : PLOT 

F +144,16 : DRRW 0,143 : NEXT F 
5630 FOR F= - 12 TO 12 : PLOT 126 , 7 
2 : DRRW F_.36+ CRBS F / 3) : NEXT F 
5640 FOR F=0 TO 15 STEP . 25 : PLO 
T 126-F / 2 , 64+F : DRRW 25 , 16 : PLOT 

126+F /2,64+F : DRAW -25 , 16 : NEXT 
F 

5650 FOR F=-16 TO 16 : PLOT 126,1 
20 : DRAW F , - 60 - CABS F / 4) : NEXT F 
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5660 FOR F =-14 T O -6 : PLOT 100,9 
4 : DRAW 12,F : PLOT 156 , 94 : DRAW 
-12 . F : PLOT 129+F / 6 , 44 : DRRW 0,2 
0 : NEXT F 
5690 INK 7 : RETURN 
5E,.39 REM CILE 
5700 LET P=2 : GO SUB 1000 
5710 LET P- 7 • GO 5UB 1100 
5720 FOR F=2 TO 10 : PRINT AT F , 4 

PAPER 1 .: '' NE~·~T F 
5730 LET X=70 : LET Y =124 : LET 5= 
25 : GO :SU6 1900 
5750 F:ETURN 
5799 F:Et-1 CINA 
5600 LET P=2 : GO SUB 1000 
5610 LET 5=22 : LET X =66 : LET Y =l 
20:; : IHr<. E· : GO '::·UB 1900 
5~320 LET :=. =8 
5830 RESTORE 5840 : FOR Z=l TO 4 : 

READ X ,Y: GO SUB 1900 : NEXT Z : 
IN;<. 7 
5640 DATR 7 0 , 90 , 90,101 , 96 ,12 1 ,9 6 
,144 
5;:;;50 F:ETui:;:N 
5899 REM COLOMBIA 
5900 LET P=l : GO SUB 1000 
5910 LET P = ~· GO SUB 1100 
5920 FOR F=17 TO 52 : PLOT I NK 2 
,32,F : DRAW INK 2 , 191 , 0 : NE XT F 
5950 F:ETU RN 
5999 REt-1 CEC05LOVACHIA 

6000 LET P=2 : GO SUB 1000 
6010 LET P= 7: GO SUB 1100 
E·020 INt<. 1 
6030 FOR F=16 TO 67 : P L OT 32,F : 
DRAW CF -1 6 1 *1.2,0 : PLOT 32,175-F 

DRRW (F -16)*1. 2,0 : NEXT F 
6050 INK 7 : RETURN 
E0 099 F:EM C:•RN IMRRCR 

6100 LET P =2 : GO SUB 1000 
6110 LET GB=0: LET P=7 : GO SUB 1 

E· 150 RETUF: ì·~ 

6199 REM EGITTO 
6200 LET P=2 : GO SUB 1200 
6210 LET P=7 : GO SUB 1300 
6220 LET P= 0 : GO 5UB 1400 
5230 INK 4 · LET 5=18 
6240 LET X =104 : LET Y =66 : GO SUB 

1 '300 
6250 LET X=152 : GO SUB 1900 : INK 

7 
62E·0 RETURN 
5299 REt-1 FINLANDIA 
6300 L E T P-7· GO SUB 1000 
6310 LET GB=0 : LET P=l : BRIGHT 1 

GO SUB 1600 : BRIGHT 0 
6320 FOR F=9 TO 12 : PRINT RT F , 1 
1 .; PAPER 7 ,; " NEXT F 
6330 FOR F=70 TO 105 : PLOT 88,F : 

DRRW INK 1 ; 31 , 0 : NEXT F 
6:350 RETl_IRN 
6399 REM FRANCIA 
6400 LET P=1 : GO SUB 1500 
6410 LET P=7 : GO SUB 1600 
6420 LET P=2 : GO SUB 1700 
F.:·450 RETUFH-1 
6499 REM GERMANIA OUEST 

6500 LET P=0 : GO SUB 1200 
6510 FOR F=6 TO 13 : PRINT RT F , 4 

PRPEFi: 2 .; IN i<. E· ,; " 
NE XT F 

6530 LET P=6 : GO SUB 1400 
6550 RETURN 
6599 REM GRAN BRETAGN A 
5600 LET P=2 : GO SUB 1000 
6605 FOR F =24 TO 36 : PLOT 32,F : 
DRRW 208-F,160-F 
6610 PLOT F+16 , 16 : DRRW 208-F,16 
0-F 
6620 PLOT F+16 , 159 : DRR W 2 06 -F,
(1E·0-F) 
6622 PLOT 32 , 176-F : DRAW 206-F,
(160-F) 

E0 E0 2 5 NEXT F 
56:30 It·~UER5E 1 
6635 FOR F=- 7 0 TO 74 STEP 4 
6640 PLOT PAPER 1;127,106 : DRAW 

PRPEi:;: 1.; F .• 50 
6645 PLOT PAPEP 1; 127 , 68 : DRRW 

PAPEi:;: 1.; F , -50 
6650 PLOT PAPER 1 ; 104,86 : DRRW 

PAPER 1; -70 , F* . 66 
6655 PLOT PRPER 1 ; 152 ,88: ORAW 

P R PER 1 .: 7 0 , F * . e.~; 
6660 NEXT F : INUERSE 0 
6670 LET GB=3 : GO SUB 2100 
6680 LET P=2 : GO SUB 1600 
E·E·90 F:ETURH 
6699 REM UNGHERIA 
6700 LET P=2 : GO SUB 1200 
6710 LET P = 7 : GO SUB 1300 
6720 LET P=4 : GO SUB 1400 
E·750 RETURN 
6799 REM GROENLANDIA 
5800 LET P=1 : GO S UB 1000 
6810 LET GB=0 : GO 5UB 2100 
6820 LET P=2 : GO SUB 1800 
E·850 i:;:ETUF:H 
6899 REM INDIR 
6900 LET p-7· GO 5U8 1300 
6910 LET P=4 : GO SUB 1400 
6920 FOR F=2 TO 7: PRINT RT F , 4; 

BR IGHT 1.; PRPER 6 ,; INK 2 ,; " 
NE ;O:.T F 

5921 PLOT 112 ,84: DRAW INK 1 ; 20 

5950 RETURN 
6999 REt-1 IRLANDA 
7000 LET P=4 : GO SUB 1500 
7010 LET p-7 · GO ::':·UB lE·©O 
7020 FOR F=2 TO 19 : 
G; 8RIGHT 1 ; PRPER 

NE~·'.T F 
7050 R ET UF:N 
7099 REM ITALIA 

P F~ Hff AT F .• 2 
E· ,; IN~<. 2 .: " 

7100 LET P=4 : GO 5UB 1500 
7110 LET P=7 : GO SUB 1600 
7120 LET P=2 : GO 5U8 1700 
7150 RETURN 
7199 REM GIAPPONE 
7200 LET P=7 : GO SUB 1000 
7210 FOR F=l TO 25 5TEP . 5 : CIRC 
LE INK 2;126,66,F : NEXT F 
7250 RETUF!N 
7299 REM OLRNDA 
7300 LET P=2 : GO 5UB 1200 
7310 LET P=7: GO SUB 1300 
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7320 LET P=1 : GO SUB 1400 
7:3:30 RETl_IRN 
7399 REM NUOUR ZELRNDR 
7400 LET P=l : GO SUB 1000 
7410 GO SUB 2200 : LET S=14 
7420 INK 2 : RESTORE 7430 : FOR Z= 
1 TO 4: RERD X ,Y: GO SUB 1900 : N 
E ~·~T Z : It·..i~:.. 7 
7430 DATR 1 76, 130 , 154,96,196 , 96, 
1 7E· .• 40 
7450 RETURt··j 
74'3'3 REM l'·~OR\)EG IA 
7500 FOR F=2 TO 19 : PRINT RT F,4 

PAPER 2 .; INF. 2 .; " 
NE~O::T F 

7510 GO :SU B 8100 
7520 LET P=1 : GO SUB 1600 
7550 RETURH 
7599 REM PAKISTAN 
7600 LET P=4 : GO SUB 1000 
7610 LET P=7 : GO SUB 1500 
7620 LET X =1 84: LET Y =56 
7630 LET 5=70: LET TILT=-CS /2 ) 
7640 GO SUB 2000 
7650 LET X=184 : LET Y =102 : LET S 
=10 : GO :SUB 1900 
7E·E·0 t::::ETUEH 
76':3'3 i:;:EM F1 ERU .· 
7700 LET P=7: GO SUB 1000 
7710 LET P=2: GO SUB 1500 : GO SU 
E• 1 700 
7750 RETURN 
7799 REM POLONIA 
7600 LET P=2 : GO SUB 1000 
7610 LET P=7: GO SUB 1100 
7850 RETURN 
7699 REM PORTOGALLO 
7900 LET P=2 : GO SUB 1000 
7910 FOR F=32 TO 105 : PLOT IN K 
4 ; F,16: DRAW INK 4;0 , 143 : NEXT 
F 
7950 RET U~~H 
7999 REM ROMRNIR 
8000 LET P=1 : GO SUB 1500 
8010 L ET P=6 : GO SUB 1600 
6020 L ET P=2 : GO SUB 1 700 
8050 RETURN 
8099 REM SPRGHR 
6100 LET P=5 : GO SUB 1000 
8110 LET P=2: GO SUB 1200: GO SU 
6 1400 
e 150 F:!ETU~! N 

6199 REM SUEZIA 
8200 LET P=5 : GO SUB 1000 
8210 LET P=S : GO SUB 1800 
8250 i:::ETURN 
8299 REM SUIZZERA 
8300 LET P=2 : GO SUB 1000 
8310 FOR F=112 TO 144 : PLOT F , 24 

DRRW 0 , 126: PLOT 64 ,216 - F : DRR 
t..J 128 .• 0 : NE><T F 
•::•350 RETURN 
6399 REM TURCHIA 
8400 LET P=2: GO SUB 1000 
8410 LET X=120: LET Y=40 : LET 
95 : LET TILT=0 : GO SUB 2000 
8420 LET X=152 : LET Y=92: LET 
1e. : Go ::;.us 1900 
8450 RETURM 
8499 REM u . s . A . 

5= 

-= -·-· -

6500 LET P=7 : GO SUB 1000 
8510 FOR F=16 TO 26 
6520 INK 2 : PLOT 32,F : DRRW 191 , 
0 : PLOT 32,F+24 : DRRW 191,0 
6530 PLOT 32,F +48 : DRAW 191 , 0 : P 
LOT 32, F+ 72 : DRRW 191 ,0 : PLOT 32 
,F+95: DRAW 191 ,0 
8540 PLOT 32,F+120 : DRRW 191,0 
6550 NEXT F : INK 7 
8560 F OR F=2 TO 10 : PRINT RT F,4 

PAPEf:;! 1 .: ·· t--tE ~·::T F 
8570 FOR Y =l52 TO 95 STEP -11 : F 
OR X =41 TO 110 STEP 10 
8560 L ET 5=3 : GO SUB 1900 
6590 NE XT X : NEXT Y : RETURN 
6599 REM U . S . S . R . 
6600 LET P=2 : GO SUB 1000 
8610 LET X=62 : LET Y=144 : LET S= 
5 : INI<. 6 : GO :::.ue 1 °300 : INI<, 7 
;;:: E· 2 0 F' R I NT AT 5 , 7 ~ P APE R 2 .; I N t<. 
I':: • " _, .· 

87 1 0 

'· .: AT E· , E· .: " 
~! ETURH 

REt-1 U R UGUR'·( 
LET P=7 : GO SUB 1000 
FO R F = 4 TO 16 STEP 4 
F' RINT RT F . 4 .; PRF'ER 1 .:·· 

· · _; AT F + 1 .• 4 .: " 
NEXT 

F 
8730 FOR F=2 TO 9 : 

PRPEF: 7 _; " 
6740 PLOT 45 , 113 : 
.• 25 ·' 821 
::::750 RETURH 

PRH~T RT 
NE ~·::T F 

C::·F!Rl.-.1 IN i<. 

8799 REM VENEZUE LA 
6600 LET P=6 : GO SUB 1200 
8610 LET P=l : GO SUB 1300 
6620 LET P-~· GO SUB 1400 
6•::• :30 LET :;:. = =3 

F , 4 .: 

E· .; 25 

8840 RESTORE 8650 : FOR Z=1 TO 7 : 
READ X ,Y: GO SUB 1900 : N E XT Z 

8650 DATA 96,76 , 102 , 66 , 114 , 96 , 12 
8 , 100 , 141,98 , 154 ,66, 160 , 76 
:;:;:;::90 t::::ETUF:'.N 
6899 REt-1 Y UGOSLRUIR 
8900 LET P=1 : GO SUB 1200 
6910 LET P=7 : GO SUB 1300 
8920 L ET P=2 : GO SUB 1400 
6930 INK 2 : LET X =126 : LET Y =66 : 

LET 5=22 : GO SUB 1900 : INK 7 
6'350 RETURt'·j 
6999 REt-1 GRRFICR 
'3000 f:;'.ESTORE '3010 : FOR F =U :':. F;: "A .. 

T O U ~. f'.;: " F " + 7 : ~: E AD A : F' Or~. E F .• R : 
NEXT F 

9010 DRTR 85 , 170,85 ,170 , 65,170,S 
5 .. 170 
9020 DRTR 0 , 6,1 , 0 , 62 , 126,252,246 
.. 0 .. e .. 12 a .. 6 4 .. '3 6 .. :3 2 ) 4 '8 .. 4 8 .. e .. e .. 0 ·' 1 .. 
1,1 .. 3,3 
9030 DATA 2 4 7,99,1,126,193,255,5 
2,0,48,176,206,224,56,156,14,4 
9100 RETURN 
'3999 ERA'=·E .. r11 ... : 1 .: .. k;-. .;i n di e,- e .. : PAU 
5 E 10 e : :s A u E * .. m .. _; 1 .: " b .:i n d i e ,- e " : 
PAU:::•E 100 : ~) ER IFY *" rn" .: 1 .: "b.:i n di t: 
e.::" PAU:5E 100 : ERA:::. E .. M" .; 1 .: "BAt·~ 
D IERE" : PRU'=·E 100 : '=·RUE ·* .. t-1 "" .; 1.: " 
BRNC· IERE" : \)ER r p ·y * "t-1" .: 1.; "8R NC· IE 
RE" : CRT 1 



d_ CaroEG, 
~come va? Mi chiamo Lisa e 
posseggo uno Spectrum + acqui
stato l'anno scorso dopo circa tre 
anni di attesa di un computer. Mi 
sono appena abbonata al giornale, 
e devo dire che sono molto conten
ta del ritorno di una rubrica per il 
computer Sinclair (fra l'altro non 
capisco perché, dato che aveva ru
briche per MSX e Commodorc 
non averne, senza che tanti la ri
chiedessero, una per Sinclair). De
vo dire che il primo numero della 
rivista mi ha un po' deluso (siete 
diventati un po' seriosi), ma il se
condo mi piaceva un po' di più. Ho 
letto l'articolo sulla vendita degli 
home computer e devo dirmi 
preoccupata: possibile che il mio 
computer sia già, come computer 
da casa, 'na monnezza? Non credo, 
e voglio sperare che il cambiamen
to non sia tale da dover obbligare 
ogni utente (Commodore 64. 16, 
Spectrum) a cambiare un'attrezza
tura ancora funzionale, e magari 
appena comprata? 
E io, che ho appena preso penna 
ottica, mezza dozzina di libri di 
BASIC e L/M, cassette, registrato
re, dovrò già venderli e comprare 
un altro computer? Di questo pas
so non si farà in tempo a comprare 
un computer, che subito bisognerà 
sbarazzarsene! Datemi delucida
zioni. Ora avrei bisogno di un pic
colo consiglio: Programmando le 
immagini con la grafica a bassa de
finizione, ho notato che, scrivendo 
in due stringhe un disegno, la pri
ma, o meglio, il disegno definito 
nella prima, viene cancellata o poi 
sostituita dal disegno della secon
da: la stessa cosa succede per la 
grafica con PLOT. 
Inoltre non ho capito come pos
so ottenere con PLOT e DRA W 
linee verticali e orizzontali tutte in 
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fila .... insomma, spiegatemi in 
modo semplice il funzionamento. 
Questi non sono problemi enormi, 
ma ci metterei un po' troppo dato 
che ho solo un testo, su cui istruir
mi in questo senso, perciò vi sarei 
grata se mi rispondeste presto. 
Ora vorrei farvi alcune critiche e 
darvi alcuni consigli: 
l) Perché ne "Il parere di EG", non 
eliminate un po' dj giochi e ci met
tete qualche programma di utilità? 
(non necessariamente contabilità e 
diete!) 
2) Mi piacerebbe mandarvi qualche 
programma che ho scritto per mia 
madre. per studiare l'inglese, ma 
ho paura che, digitando il pro
~ramma, si capiscano già tutti i 
funzionamenti ... che ne pensate? 
3) Non potreste darmi qualche idea 
per l'utilizzazione delle matrici. dei 
!oop FOR-NEXT e delle DATA? 
4) Perdonate l'ignoranza: cos'è un 
mouse? E un Database? Esiste 
un'espansione per Spectrum + 
48K? 
5) Quali possibilità ha lo Spectrum 
come animazione? 
6) Mio cugino è in possesso di un 
VIC 20: che possibilità può avere, 
per un ragazzino di 13 anni? 
7) Perché non mettete un taglian-

sinc::lul:J Via Ferri, 6 
20092 Cinisello Balsamo 

do anche per il Sinclub? 
8) Perché non rimettete i fumetti? 
Hee? Rispondete! 
9) Potreste fare un servizio sui 
microcomputer della Sharp? 
(Quelli grandi come calcolatrici a 
cristalli liquidi, per intenderci!). 
Bene, penso di avere fini to. Mi au
guro che continuerete a migliorare 
e vi faccio molti auguri. Ciao! 
Lisa Pavesi (Melzo - Ml) 

Cara Lisa. 
abbiamo ricevuto e leuo la tua lun
ga let1era nella quale ci rirolgi di
verse domande. gradir i elogi e ime
ressanci consigli. 
Cominciamo subir o col rranquilliz
:arri per il discorso degli home 
compwer. Il tuo Specrrum non è 
« 'na monnezza», 1·ie11e ruu 'oggi 
venduto ed appre::ato in tu/lo il 
mondo. Pur1roppo queste nuoi·e 
macchine sono soggetle ad 11nafor-
1e obsolescenza e senescen:a e ca
pila. 11011 raramenre. di assis1ereal
la morte di un computer appena 
nato. Lo s11iluppo tecnologico è tale 
da rendere vecchio un computer 
con appena qualche mese di 1•ita! 
Il discorso si puo ridurre facendo a 
titolo personale la verifica dello 
scopo che imendiamo raggiungere 

Nome Club ____________________________ _ 

Capo Club---------------------------~ 

Indirizzo ____ ____________________ _ _ ______ _ 

CAP _ _____ Città ---------------- - Prov. _ ____ _ 

Telefono __________ Regione---------- N° Soci ____ _ 

Note varie _______________ _ _ _ _____________ _ 

con il ca/colatore. Se 1•oglia1110 solo 
giocare. allora stai cena che fra 
non pili di due o tre anni potrai 
tenere il 1uo Spectrum come cime
lio (e magari ai·rà 1111 l'alore come 
pe::o di antiquariato!) perché no11 
ci saranno pili softwar:e-house pro
dwtrici di materiale per questo 
compwer. Se inl'ece usiamo il ca/
colatore per scopo didattico o ap
plicatiro. una rolta raggiunto il no
stro obieui1·0 (scrivere e srampare 
testi, archiriare, calcolare, dise
gnare ecc.) non a1•remo pili bisogno 
di cambiarlo. 
Ei•entualmente il problema suben
trerà quando rorremo qualcosa di 
pili "potente". Chiudiamo questo 
discorso che ci porterebbe oltre lo 
spa:io a 11os1ra disposizione e 1·e
diamo di risOll'ere i tuoi problemi. 
Per qua1110 riguarda /'wili:zo delle 
istm:ioni grafiche non possiamo 
fare altro che consigliarti di rileg
gere il manuale. in cui le istru:ioni 
vengono spiegale in modo breve e 
chiaro, e poi di provare a leggere il 
libro "Grafica a1•anzata con lo 
Spectrum" edilo dalla nostra casa 
editrice. Ecco, in sunto, le altre ri
spos1e: 
I) In 1111 futuro molto prossimo la 
rubrica "il parere di EG" abbracce
rà sicuramente 11na fascia pilÌ 1·a
s1a del so.ftwarecon l'analisi di pro
grammi applicatfri, educatil'i e uti· 
lità in genere. 
2) Che ne diresti di mandarci 
11gual111e111e un 1110 programma? 
3) Domanda da un milione di dol
lari! L'wilizzo di queste istru:ioni 
dipende dal problema che di 11ol1a 
in volta sei obbligata a risolvere 
(vedi: archivi, elenchi, nwnerazio-
11i progressive, let111ra di dati diffe
re111i ecc.) 
4) Il mouse è una piccola periferica 
che permeue di spostare il cursore 
sul video in tulle le direzioni sem
plicemente spostando questa peri
ferica sul tal'olo di lavoro. Un data· 
base è la parola inglese per idemijì
care un archivio. 
5) Possibilità molto interessami 
(vedi il libro già citato). 
6) U1t ollimo punto di parten:a per 
la programmazione i11 Basic. 
7) Su questo numero troverai anche 
il tagliando. 
8) l_{lunet1i hanno lasciato il posto 
a qualche pagina in pizi di argo
menti 1ecnici (vedi: prove, listali. 
notizie ecc.) 
9) Abbiamo pubblicato un servizio 
sui computer portatili nel n. 5 di 
Sperimentare 1985; il titolo dell'ar
ticolo era "Il computer in lasca''. 
Speriamo di aveni accome111ato e 
di rise11tirti presto, magari invian
doci 1111 tuo programma. Cosa ne 
dici? Ciao! 



ABBONARSI ADESSO 
E' UN VERO AFFARE! 

E eco Sperimentare! Conoscere, e un attitu me 
sana caratt r st ca delle persone cur ose, 1nte I -
ge 1 e pos ve ne confront del e cose del 
mondo. Spe me tare s gn1f ca des derare di 
conoscere sempre p u a fondo gl argomenti dei 
nostr · nteress : e ettronico e computer 
Leggere Sperimentare non vi bastera perché lo 
r v sta v dora mo te occos on d oppi coz1on1 
nteressan Ogg abbonars· a Spe 1mentare e o 

EG Computer costa soltanto 30.000 lire! R ceve
ete le r viste dal mese d1 lug io f no alla fine 

dell anno È un occasione da non perdere. 



ABBONARSI OGGI 
E' CONVENIENTE ! 

Le riviste JCE vanno a ruba ! 
Vai in edicola e magari sono esaurite 11 ! 

COSA FARE ??? 
ABBONATI OGGI 
PERCHÉ PUOI USUFRUIRE DI OLTRE IL 

303 DI SCONTO!! 

Prezzo speciale fino alla 

fine del 1986 alle 2 fantastiche riviste: 

"EG COMPUTER" 
"SPERIMENTARE" 

a sole L. 30.000 invece di L. 44.000 

Compila subito l'allegato bollettino di c/ c postale I e corri ... corri ... corri ... 
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SPAZIO RISERVATO Al CORRENTISTI POSTALI 11 

I 
Firma _ -·-· ------ --·-·····-·- .. -····-····· I I 

r eseguito da: 

I eseguito da: I 

L _J L _J 

L UFFICIALE POSTALE L'UFF POSTALE 

SPAZIO RISERVATO Al CORRENTISTI POSTALI 

Tilolare del CIC N 

I eseguito da 

L 
addl _ 

Bollo lineare dell'Ufficio accenante 

L UFFICIALE POSTALE o ... ::::~.::--- I ad:~~~e~~~::~:~=~~te o o 
Canelhno numerato I 

del bollettario d accenaz10ne Bollo a dala I Bollo a c1a1a Bollo a da1a "·-----
Importante: non scrivere nella zona sottostante I 

ltolboll..,_ di. 
1.ass,a data ptog1ess oaia ptOQtHS """*0 conto _ ~ 

>000000003152756< 

I 

_J ~ 
~ ., 
:a 
CD 
.t:; .., 
-o o 
:!E 



CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 

EG COMPUTER )( 

il\; 
IVA assolta dall'editore, non detraibile dall'abbonato 
Art. 74 Lett. e DPR 633/ 72 E DM 28-2-72 

Parte da trattenere dall'abbonato 

CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 

i1Q7 
( <.). ....... ....._...,_.;i_.,.._ ................ -~. . 
,"\ "·~ .ii.-.)•,.ift"UY.~,, 

r ,4' t. $l :.: ~ I "!! ;J 1 - • .Yi.!!_~"I,. s 
..:. "' ,'\"~ .. ,,~~::. _,.,......,..o :;i1;:1))J~!!J1~h 

)( 

)( 

IVA assolta dall'editore. non detraibile dall'abbonato 
Art. 74 Lett. e DPR 633n2 E DM 28-2-72 

Parte da trattenere dall'abbonato 

JMPORTANT!: ~ç~~!J~~~-!'-~Jl•- ~9-!'.'_il_~_C>P!••t.en1e I 

AVVERTENZE 

Per eMgulre Il versamento, Il versante deve compilare 
In tulle le, sue parti, a macchina o a mano, purché con 
Inchiostro, nero o nero- bluastro, Il presente bollettino. 
NON SONO AMMESSI BOLLETTINI RECANTI 
CANCELLATURE, ABRASIONI O CORREZIONI. 
la ricevute non • valida se non porta I bollo e gli estremi 
di accettazione Impressi dall'Ufliclo postata accettante. 
La ricevuta del versamento In Conto Cortente Postale, 
In tut11 I caal In cui tale alstema di pagamento 41 am· 
messo. ha valore ll~ratorlo per la somma pagata con 
effetto dalla data In cuo il versamento • stato eseguito. 
Qualora l'utente eia titolare di un conto corrente 
poetale lntHtato al pnl911o nome pub uUlluere Il 
JWeMnto bolletllno come POSTAGIRO, lndlcendo 
nevll eppolltl apen U numero del pr0ptto etc, appo
nendo la llrme cli ltaenu (che deve eaaera conforma 
• quelle dapoaltate) ad lnwi1ndolo al proprio Uttlclo 
conii correnti In IMlala tnod. Cli. 42-c. AUT. 

Autcnuzione C.C.S.B di Milano n 1055 del 9/ 4/80 

CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 

O EG COMPUTER L. 15.000 

Nome I I I I I I I I J .. I I I I 
Cognome I I I I I I I I I I 
Via I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I 
cAP. I I I attà I I I N. I I 
Professione J J J J J J J J J J 

SI REGA DI COMPILARE IN STAMPATELLO 

Pwta r11.,.,wi a1rumc1o del eonu CorrenU 

o 
IMPORT AHT!: noft •ctl•er• nell• .rone •~!••tante I 

AVVERTENZE 

Per tMgulre Il versamento. Il veraante deve compll•ra 
In tutte le, sue parti, a macchina o a m•no, purché con 
Inchiostro, nero o nero - bluastro. Il presente bollettino. 
NON SONO AMMESSI BOLLETTINI RECANTI 
CANCELLATURE, ABRASIONI O CORREZIONI. 
la ricevute non • valld• se non pori• I bolli e gli estremi 
di accettazione Impressi dall 'Ufliclo postale accattante. 
la ricevuta del versamento In Conio Corrente Postale, 
In tutti I caal In cui tale alstema di pagamento • am· 
meato. ha valore ll~ratorto per la somma pagata con 
effetto dalla data In cui il versamento • atato eseguito. 
Quelore l'utente elt utolare di un conto corrente 
poetele lnlHt.to al pnl911o nome pub utllluere Il 
JWeMnto bolletUno come POSTAGIRO, Indicando 
nevll eppolltl apan " numero del proprio etc, appo
nendo I• finn• cli ltaanza (che deve aHare conforme 
• quella depoalUitl) ad lnwl1ndolo 11 pfopfto UHlclo 
oontl correnti In IMlate 111od. Cli. 42·c. AUT. 

Autonzuriona e.es.e. di Milano n 1055 del 9/4/80 

CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 

EG COMPUTER 
SPERIMENTARE L. 30.000 

Nome [ rT I I I I I I I 
Cognome I I I I I I I I 
Via I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I 
C.A.P. I I Città I I I N. I 
Professione J I J J J I J J 

SI REGA DI COMPILARE N STAMPATELLO 

Pwte rlearvete afl'U melo del Con1J Correnti 

o 



EG COMPUTER 

Le pagine .della rubrica dedicata all' Atari propongono questo mese, un articolo 
sul D.O.S. per il drive e due programmi didattici: "Indovina la parola", 
un piccolo gioco e "Mescoliamo i colori dell' A tari", un utile programma 

per sfruttare al meglio i fantastici colori del vostro computer. 

P er l'ATARI. a differenza di molli 
altri home computers disponibili 
sul mercato. vi è un'intera gam

ma di differenti DOS. Infatti, molti altri 
computer possiedono il Disk Operating 
System gìà in Rom. e se ciò da una parte 
è più pratico (non occorre tutte le volte 
caricare il programma). da un'altra è 
pratkamente impossibile o almeno im
probabile che a qualcuno venga la voglia 
di modificare e migliorare il DOS già esi
stente. 
Chi di noi non conosce la leggendaria 
lentezza del Floppy Driver della COM
MODORE? 
In questa sede quindi, tratteremo alcuni 
diversi prodotti analizzandone pregi e 
difetti volta per volta. 
Purtroppo, come spesso accade per altri 
prodotti compatibili A TARI, molti di 
questi DOS sono ancora irreperibili nel 
nostro paese. 
Il primo DOS che l'ATARI ha commer
cializzato per i suoi micro è il famoso 
2.0 che è arrivato nel 1984 alla versione 
2.0S. Quest'ultimo, nato appositamente 
per il driver A TARI 81 O, è ormai stato 
completamente sostituito dal DOS 2.5. 

ATARI DOS 2.5 

Dopo lunga attesa, il DOS 2.5, successo
re del DOS 2.0. è diventato il DOS "uffi
ciale" dell'ATAR1. Quest'ultimo è stato 
scritto dal medesimo gruppo di persone 
guidate da Bill Wilkinson della "Optimi
zed Systems Software" che ha curato an
che lo stesso BASIC presente sulle ver
sioni XL. 
li DOS 2.5 supporta sia la singola densi
tà che la doppia densità prevista per il 
disk drive A TARI I 050. Se formatterete 
un dischetto con il vostro 1050 noterete 
subito di avere ora a disposizione ben 
I O J O settori per la memorizzazione su 

TUTTO CIO CHE 
VORRESTE SAPERE 

SUI D.O.S. DELL'ATARI 
di T ommoso Rozzano 

per computer Alari SOOXL e 1 30XE 

disco. Ciò rappresenta un incremento 
delle capacità di memorizzazione del 
43% rispetto al vecchio DOS 2.0. 
Il DOS 2.5 mantiene comunque l'uso di 
128 bytes per settore, ma il n'umcro di 
tracce per settore è aumentato da 18 a 
26. 
Molto importante il fatto che il DOS 2.5 
è ancora pienamente compatibile con il 
DOS 2.0. 
Infatti, grazie appunto a ciò, se possede
te un drive I 050 potrete ricopiare i fi les 
registrati con il DOS 2.0 per poi regi
strarli su un dischetto formatta to a dop
pia densità con un notevole vantaggio di 
spazio guadagnato. Tutto ciò sarà possi
bile senza apportare la benchè minima 
modifica hardware del sistema. 
D'altra parte. il DOS 2.5 appare identico 
al precedente DOS ed il menù principale 
sarà praticamente indistinguibile se non 
per un'unica opzione in più: l'opzione 
"P" che consentirà di formattare il disco 
con una densità normale. 
Comunque, chiunque di voi abbia anco
ra il drive 81 O non deve preoccuparsi 
poiché il nuovo DOS 2.5 potrà essere 
utilizzato comunque. 
Il modo in cui il DOS 2.5 tratta i file 
registrati con il precedente drive 810 è 
quello di trascurare i file presenti oltre il 
settore 720 (ultimo settore disponibile in 
singola densità). 
Infatti. proprio per questo, se analizzere
te la directory di un dischetto completa-

mente utilizzato formattato in doppia 
densità. noterete che alcuni nomi di file 
appaiono come: 

FILEl.BAS 025 
<FILE2.BAS> 025 

Ciò vi informerà che FILEl.BAS è inte
ramente contenuto nei primi 720 settori 
è potrà quindi essere richiamato anche 
dal drive 810. 
Al contrario. i caratteri " < > .. posti ai 
margini di FILE2.BAS vi indicheranno 
che il file in questione è fisicamente allo
cato oltre il punto massimo di lettura del 
drive 810 e quindi sarà impossibile da 
caricare. 
Le altre caratteristiche dcl DOS 2.5 so
no: 

I. Benchè la directory di un dischetto 
completamente formattato vi darà 
"999+ FREE SECTORS", avrete a di
sposizione ben 1010 settori utilizzabili. 

2. L'opzione J (Duplica il disco) ora. pri
ma di copiare, formatta il dischetto di 
destinazione. 

3. li DOS 2.5 permette di utilizzare 64K 
di memoria disponibili nel nuovo 130 
XE come una RAMDlSK (per RAM
DISK si intende la possibilità di utilizza
re una parte della memoria RAM come 
una virtuale e velocissima memoria di 
massa). 

4. È presente la possibilità di trasferire i 
file dal DOS 3.0 al formato del DOS 2.5. 

5. È possibile con estrema semplicità (a 
differenza del DOS 2.0~) creare una pic
cola routine di autostart per i propri pro
grammi in BASIC e in linguaggio mac
china. 
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6. I file che ritenete importanti possono 
essere resi incancellabili. 

7. Potrete facilmente modificare il nu
mero di codice del drive che state utiliz
zando senza do"er ricorrere a nessun 
POKE. 

8. La possibilità di testare settore per set
tore interi fik. 
Le opzioni 3 l'd 8 non sono accessibili 
direttamente dal menù principale. ma 
potranno essere richiamate con il DOS 
2.5 mediante un caricamento binario 
(opzione "'BINARY LOAD"). 

ATARI DOS 3.0 

Questo DOS è stato appositamente crea
to per l'uso combinato con il disk drive 
1050. Supporta come il precedente 2.5 
la doppia densità anche se, come vedre
mo, presenta delle incompatibilità. 
Infatti. nonostante sia possibile conver
tire i file del DOS 2.0 al nuovo formato 
del DOS 3.0. non è stata presa in consi
derazione la procedura inversa. Ciò si
gnifica che una volta convertiti i vecchi 
file con questo nuovo DOS, non sarà più 
possibile leggerli con il disk drive 81 O. 
Il metodo di gestire i fi le di questo nuo
vo DOS 3.0 dimostra ancora una gravis
sima pecca: esso infatti memorizza i file 
in blocchi di 1024 bytes (invece dei 128 
bytes del DOS 2.0 e compatibili). Ciò 
può essere non solo altamente non fun
zionale ma addirittura distruttivo. 
Infatti supponendo di dover registrare 
un file di I 025 bytes, verranno utilizzati 
ben due blocchi di 1024 bytes ciascuno 
(sprecando così ben 1023 bytes di me
moria su disco!). 
Fortunatamente questo prodotto non è 
importato in ITALIA! 

L 'idea del programma viene da un 
gioco televisivo molto seguito; 
nell'ultima prova, quella che de

creta il c.ampione, occorre indovinare 
una parola di 6 lettere. 
Ad ogni tentativo vengono visualizzate 
le lettere che, appartenenti alla parola 
detta, fanno anche parte di quella da in
dovinare: questo aiuterà a scoprire la pa
rola misteriosa. 
Vediamo le particolarità del program
ma: 
Linee 30-50: le istruzioni DATA conten
gono le parole tra cui il computer pe
scherà quella da indovinare 
40 EG COMPUTER N 6 
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DOS XL 2.3 

Terminiamo questa nostra carrellata 
parlando di quest'ultimo prodotto. il 
DOS XL 2.3 S\·iluppato dalla OSS (la 
stessa software house che ha creato il 
DOS 2.5). 
Questo DOS è sicuramente il migliore 
di tutti quelli finora analizzati e purtrop
po in ITALIA è ancora pressochè intro
vabile. Consigliamo comunque a chi do
vesse recarsi negli USA. vista la notevole 
qualità del prodotto. di acquistarne una 
copia. 
Ma vediamo quali sono le sue peculiari
tà che lo rendono \·eramcntc un prodot
to noteYole. 
Questo DOS supporta sia la singola che 
la doppia densità. la quale però invece 
di utilizzare i soliti 128 bytes per senore 
ne utilizza ben 256. 
Ciò significa che mentre i numeri dei 
settori e delle tracce rimangono inaltera
ti. la capacità di memorizzazione di un 
singolo dischetto formattato a doppia 
densità è data da 256* 18*40 bytes o 
184320 bytes con un incremento rispetto 
al DOS 1.5 di 55040 bvtes! 
Inoltre '. il DOS XL è venduto in tre diffe
renti versioni tra cui una adatta esclusi
vamente per la serie XL e per le altre 
serie più vecchie. 
Il menù principale di questo DOS può 
essere offerto in due modi differenti. Il 
primo modo consiste nel fornire tulle le 
opzioni come già accade\"a per i DOS 
2.0 e 2.5. mentre il secondo metodo con
siste nel fornire la possibilità di inserire 
in modo esteso il comando desiderato 
come accade nei computer con standard 
APPLE, CP/M. UN IX. etc. Così facen
do. anche le persone abituate a lavorare 
con altre macchine. si abitueranno ad 
operare molto facilmente con questo 

INDOVINA LA PAROLA 
di Daniele Guarino 

per computer Atori 800 XL/ 1 30XE 

Linea 100: l'istruzione OPEN, collegata 
alla GET della linea 190. permette di 
aprire la tastiera all'input, tasto per ta
sto, della parola; infatti non è possibile 
usare la più semplice INPUT quando si 
usano i modi grafici I/ I 7 e 2/ 18 
Linea 130: viene decisa la parola da in
dovinare: il 30 si riferisce al numero di 

DOS. Questo tipo di menù, oltre a pro
vocare un ingombro in memoria molto 
limitato (occupa circa 2K in meno). si 
rivela molto più veloce e funzionale d.el 
primo. 
Oltre a questa prima agevolazione. tra 
tutte le altre disponibili, occorre distin
guere la possibilità di operare sia con co
mandi "esterni" che con comandi "inter
ni". I comandi interni sono quelli per la 
cui esecuzione non è richiesto l'uso del 
disco (risiedono in memoria). Ad esem
pio. possono essere comandi interni: 
l'uso della directory. il cambiamento del 
numero di codice del drive che si sta 
utilizzando. la protezione e la sprotezio
ne dei file. etc. 
A loro volta. i comandi esterni sono 
quelli per cui è indispensabile l'uso del 
drive. :\d esempio sono comandi ester
ni: il richiamo del menù. l'inizializzazio
ne di un dischcuo. qualsiasi caricamento 
binario di un file. etc .. 
Molti utilizzatori dei DOS A TARI tro
vano alquanto irritante l'uso dei coman
di esterni. 
Una possibile soluzione a ciò potrebbe 
essere quella di copiare i file che abilita
no i comandi esterni maggiormente uti
lizzati ed inserirli una volta per tutte nel 
DOS. 
Un'altra opzione che rende praticamen
te unico il DOS XL è quella denominata 
··BATCH PROCESSING" che permette. 
grazie ad un vero e proprio editor. di 
associare diverse opzioni già disponibili 
ad un'unica istruzione. 
Concludendo questo nostro discorso. 
possiamo dire che tutte le opzioni dispo
nibili sono commentate e spiegate in 
modo veramente esemplare nelle istru
zioni che la OSS fornisce insieme al 
DOS che in questo modo potrà essere 
utilizzato in tutta la sua potemza. 

parole inserite nelle istruzioni DATA ed 
è quindi modificabile 
Linea 270: l'istru:iione test I F ... THE 
può essere così scritta anzichè I F 
FLAG= I TEHN: si tratta di un "default 
value" 
Linea 320: controlla la locazione 53279 
che raccoglie i codici relativi ai tasti 
"funzione" della tastiera (OPTION, 
START, .. ) 
Poichè il modo grafico 2/ 18 permette 
l'utilizzo di 4 colori. consiglio. come io 
stesso ho fatto, di digitare in reverse 
qualche contenuto di istruzione PRINT 
(abbreviato?) tra le parentesi. 



10 DI M PKSC6),W$ C1>,TRS C6> 
20 FLAG-=O 

EG COMPUTE R ATARI 

176 REM * VISUALIZZAZIONE IN GR.2 * 
180 POSITION 7 ,4 : ? M6 ; " ------ " 

25 REM * PAROLE TRA LE QUALI SI ESTR AE * 
26 REM * QUELLA DA INDOVINARE * 
30 DATA REGINA,AIUOLA , PRESSA,FATINA , CAPP 
IO,TESORO,ESTERO,TOTALE,RAPINA , NAPOLI 

190 FOR Y=l TO 6 : GET Ml , W:W$=CHR$ CWl 
200 TRS<Y , Yl=WS 
210 POSITION 6+Y , 4 : ? #6jW$ 
220 NEXT Y 

40 DATA FIFONE , CALICE,ETERNO,NUVOLA , FATA 
LE , OTTALE,GIRONE , ARRIVO,USC ERE, ATTILA 

225 REM *CONTROLLO E RISUL TATO* 
230 FOR Y=l TO 6 

50 DATA ATTORE , SEPPIA,ETTARO , VICINO,BADI 
LE , OTTIC A,FEDELE,VIPERE,KILLER,ESTATE 
100 OPEN # 1, 4 ,0 , uK :•: GRAPHICS 18 

240 IF TRS< Y, Yl=PKSCY,Y> THEN 260 
250 POSITION 6+Y , 4 : ? M6;" - ":FLAG=l 
260 MEXT Y 

120 POS I TI ON 1 ,2 : ? #6 ; •indovina la parol 
a" : POSITION 1,9 :_? # 6 ; "A G.D.SOFT PRODUCT 

2 7 0 IF FLAG THEN FLAG=O:POSITION 7 , 2 : ? # 
6 ; "riprova" : GOTO 190 

125 REM * SCEGLIE LA PAROLA * 
126 REM * DA INDOVINARE * 
130 K=INTCRND<0>*30>+1 

2 7 5 REM * TENTATIVO RIUSCITO , MUSICA * 
276 REM * E RIPRESA DEL GIOCO * 
2 80 POS ITION 7 ,2: ? •6;"esatto ! " : POS I T ION 

1,10 : ? M6i " prem i START e 9 i oca" 
140 RESTORE 30:FOR I=l TO K 
145 READ PKS:NEXT I 

290 RES TORE 340:FOR M=l TO 16:READ X:IF 
X=O THEN 310 

150 FOR L=3 TO 10:FOR DEL=1 TO 20 3 00 S OUND 1, X,10,8 
31 0 NE XT M 160 POSITION 1 , L: ? # 6 ;• 1ndovina la pa r o l 

a":POSITION 1,L-1 : ? #6 ; " 320 IF PEEK <532 7 9l <> 6 THEN 2 9 0 
330 RUN 

170 NEXT DEL:NEXT L 
175 REM * I NPUT TUO TENTATIVO CON * 

340 DATA 136 , 0 , 96,96 , 128 ,0 , 96,96,1 28,0,9 
6 , 96,136, 0 ,96,96 

P ensiamo che un utente. anche al· 
le prime armi. sappia con esat
tezza il numero di colori e tonali

tà che il proprio home può fornirgli. 
Ciò nonostante, le informazioni riguar
do a come questi colori vengono creati 
sul vostro monitor sono molto scarse. 
L'apprendimento di alcune teorie relati 
ve a queste tecniche di generazione vi 
potranno essere uti li per creare dei pro
grammi con una grafica molto più ricca 
di tonalità differenti. 
I computer A TA RI costruiti dopo il 
1982 sono in grado di generare 256 va
riazioni di colore. basate su 16 different i 
tonalità che. a loro volta. possono avere 
16 differenti livelli di luminosità. 
Le macchine costruite prima del 1982 
possono tutta,·ia fornire solo 8 differenti 
luminosità per un totale di 128 colori. 
Malgrado ciò. quest'ultimo può essere 
incrementato grazie alla sostituzione del 
vecchio chip CTIA con il chip GTI A. 
Usando la formula sottoindicata. i colori 
A TARI sono rappresentati mediante un 
numero da O a 255: 
numero del colore=(numero tinta) 
*16+(numero luminosità) 
11 program ma - "MESCOLIAMO.. I 
COLORI DELL'A TARI - di cui segue 
il listato. vi di mostra come ottenere un 
"mixaggio .. con i colori ADDITIVI per 
poi farvi fa re alcuni simpatici esperi
menti con i colori SOTTRATTIVI. 
Per ora inserite il listato. 

MESCOLIAMO I COLORI 
DELL'ATARI 

d1 Tommoso Rozzano 
per computer A ton 800XL/ 1 30XE 

Per un miglior effetto dcl programma 
dovreste tarare il controllo che gestisce 
il colore sulla vostra TV un po' più fo rte 
del normale. 
Basandovi sul rosso e sul verde. anche 
gli alt ri colori appariranno appropriati. 

MIXAGGIO CON I COLORI 
ADDITIVI 

Chi di noi. almeno una \'Olta. non ha 
scoperto quando colora. che combinan
do i colori principali rosso. verde e blu 
si ottengono altri differenti colori e tona
lità? Proprio per questo. rosso. verde e 
blu sono denotati come i colori ADDI
TIVI PRI NCIPALI . 
Quando riusciamo a combinare in modo 
appropriato i colori pri ncipali possiamo 
quind i onenere tutt i i colori esistenti in 
natura. La luce bianca ad esempio è 
composta da una combinazione bi lan
ciata di rosso verde e blu. 

ormalmente infa tti. un televisore a co
lori usa per creare il bianco il 30% di 
rosso. il 59% di verde e I' 11 % di blu. 
Ciò accade perchè la sensibilità dell'oc
chio uma no varia a seconda del colore. 

Uguali in tensità di luce blu e \'Crde pro
ducono una sorta di luce blu verdastra 
chiamata appunto CL-\ O. 
Combinando ROSSO e BLU si oniene 
il MAGE TA. una sorta di viola molto 
chiaro. E. credeteci o no. mischiando 
una luce rossa con una verde si produrrà 
un giallo sgargiante. Molti colori posso
no essere creati combinando differenti 
intensi tà di colori principali. 
Ad esempio. combinando una data 
quanti tà di verde con il dopplO della 
stessa qua ntità di rosso si ottiene il color 
ARANCIO E. Il mixaggio dei COLO
RI ADDITIVI funziona in modo presso
chè analogo sia per i colori a pigmento 
(ad esempio i colori ad acqua) che per i 
colori di proiezione (quelli che appaiono 
sul ,·ostro schermo TV). 
Tuttavia. spesso accade che con il mi
xaggio dei colori a pigmento si ottengo
no risultati differen ti rispetto a quelli de
scri tti sopra. Ad esempio. mescolando 
della vernice rossa con della vernice ver
de. si ottiene una sorta di marrone e non 
certo il giall o! 
In effetti. il colore marrone "costitu isce" 
un tipo di giallo: ma i pigmenti rossi e 
verdi hanno una luminosità certamente 
minore rispetto alla luce rossa e verde. 
I noi tre un colore. avendo una certa tona
li tà (frequenza della luce). può anche 
avere differenti gradi di luminosità (i n
tensi tà). L'effetto fisico-chimico che noi 
usualmente chiamiamo COLORE è 
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quindi l'effetto combinato di tonalità e 
luminosità. 
Un televisore a colori od un monitor. 
creano i differenti colori usando delle 
sorgenti di luce colorate. Lo schermo TV 
contiene migliaia di piccoli punti rossi. 
verdi e blu (fosfori) che si illuminano 
quando vengono colpiti dagli elettroni 
"sparat i da un cannone elettronico" al
l'inizio del cinescopio. 
Se esaminate uno schermo a colori con 
una buona lente d'ingrandimento, note
rete i singoli fosfori blu. verdi e rossi. 
Ad una normale distanza di visione. i 
singoli punti si fondono per creare i colo
ri additivi. 
Ad esempio, due punti adiacenti. uno 
rosso e l'altro blu. forniranno il colore 
MAGENTA. 
Quando i fosfori non sono colpiti (scher
mo spento o immagine scura) risulterà 
il NERO (assenza completa di luce). 

MIXAGGIO COLORI 
sonun1v1 
Come ricorderete, se combiniamo una 
luce rossa con una verde otterremo il 
MAGENTA. Oltre a quest'ultimo esiste 
anche un altro metodo per raggiungere 
lo stesso risultato: potreste far passare la 
luce bianca attraverso un filtro color 
MAGENTA. La luce bianca contiene 
tutti i colori principali, ma il filtro assor
be tutta la luce verde facendo passare 
solo quella blu e rossa. 
In altre parole, un filtro MAGENTA sot
trae o "ferma" la luce verde. 
Se voi, dopo aver posto il filtro magenta, 
ne aggiungete anche uno verde. provo
cherete il blocco totale di tutta la sorgen
te luminosa bianca. Il filtro verde blocca 
il rosso ed il blu, mentre quello magenta 
ferma il verde: il risultato è appunto il 
NERO. 
Per questa ragione, sia il colore VERDE 
che il colore MAGENTA sono identifi
cati come colori COMPLEMENTARI 
(il magenta è anche conosciuto come il 
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"meno verde"). 
Una simile logica può essere applicata a 
tutti i rimanenti colori principali. 
Un filtro CIANO (blu+verde) sottrae la 
luce rossa. ed un filtro GIALLO (rosso+ 
verde) elimina la luce blu. 
ROSSO e CIANO (meno rosso) sono 
COMPLEMENTARI come del resto blu 
e giallo ("meno blu"). 
CIANO. MAGENTA e GIALLO sono 
chiamati colori SOTTRATTIVI PRIN
CIPALI. Proprio come i colori ADDITI
VI PRINCIPALI (rosso, verde e blu. i 
sottrattivi principali possono essere op
portunamente mescolati con qualsiasi 
combinazione di tono e luminosità. In 
questo caso però, il processo è il contra
rio. 
Il mixaggio con i colori ADDITIVI ope
ra inviando all'occhio il colore specifico. 
mentre quello sottrattivo elimina i colo
ri da un intenso fascio di luce lasciando 
passare solo i colori complementari. La 
maggior parte delle tecniche fotografiche 
sono sottrattive e usano delle pellicole 
color ciano, magenta e giallo. 
Il programma consente di creare 6 diffe
renti colori additi vi e complementari 
(vedi linee 270-280). 
Naturalmente i colori possono variare 
significativamente da una televisione al
l'altra. In ogni caso, per soddisfare qual
siasi propria esigenza, basterà variare i 
parametri nelle linee 240-280. 

TECNICHE ADDIZIONALI 

Notate che nel programma che vi pre
sentiamo, vengono utilizzati differenti 
modi grafici. 
La testata delle differenti schermate è in 
modo grafico 1, l'altro testo è in grafica 
O ed i quadrati colorati sono in modo 3. 
Tutti questi modi differenti sono otteni
bili modificando il "display list", una se
rie di istruzioni che forniscono al com
puter il modo di visualizzare i dati sullo 
schermo. 
Il programma modifica il "display list" 

212, 141,23,208 

nelle linee: 210, 1010-1020. 1210-1240c 
4010.4020. 
I computer A TARI possono normal
mente visualizzare fino a 5 colori con
temporaneamente: in alcune parti dèl 
programma vengono invece visualizzati 
fino a 9 colori differenti. Ciò è stato pos
sibile grazie alla "display list interrupt" 
(DLI). Una DLI è una routine in lin
guaggio macchina che, oltre ad altre co
se. consente di cambiare il contenuto di 
alcuni registri di colore rnentr·e il compu
ter visualizza ogni singolo fotogramma 
(immagine che appare fissa per I/ SO di 
secondo). 
Questa tecnica vi permette di creare gra
fici con un numero maggiore di colori 
su differenti parti dello schermo. 
I differenti quadrati colorati proposti dal 
programma sono ottenuti in modo grafi
co 3 mediante l'uso di stringhe per la 
memorizzazione del grafico (linee 310-
320). 
Ecco il testo equivalente ai grafici: 

AAAAA CCCCC BBBBB 
AAAAA CCCCC BBBBB 
AAAAA CCCCC BBBBB 
AAAAA CCCCC BBBBB 

Quando il computer mostra una stringa 
in modo grafico con il comando PRINT 
# 6. le lettere A, B e C appaiono come 
dei pixel colorati. 
La lettera A appare con dei pixel il cui 
colore è preso dal registro O. la lettera B 
dal registro 1 ed infine la leltera C dal 
registro 2. 
Un comando SETCOLOR o POKE che 
cambi il colore nel registro O. muterà ad 
esempio anche il colore della lettera A. 
Questa tecnica è utilizzata nelle linee 
4170 e 4210-4220. 
La linea 4270 cancella i quadrati utiliz
zando il colore nero. 
Come il programma dimostra. la tecnica 
utilizzata si rivela molto più efficiente 
rispetto ai soliti comandi PLOT, 
DRAWTO o XIO ..... 

10 DIM A$C5J,B$CSJ,C$(5J,Dl$C60J,D2$(l80 
),KOLORSC6,6J ,BL$(35) 
15 DIM REQ$ (lJ , GREEN$ Cl J,BLUE$CJJ, CYAN$ ( 
lJ,MAGENTA$ (lJ,YELLOW$(lJ,BLACK$ClJ 

60 DATA 142,24,208,169,0,141,0,2,169,0,1 
41,1,2 

20 A$="AAAAA" : B$="BBBBB":C$="CCCCC" 
25 8L$(l)=CHR$C32):8l$(35J =BL$:8L$(2J =BL 
$ 

30 GRAPHICS 0: ? :? "UN ATTIMO . . . " 
40 FOR I=l TO 30:READ A:Ol$CI,IJ=CHR$(A) 
:NEXT I : Ol$C31 J=Ol $ 
50 DATA 72, 138,72,169,66,162, 180,141,10, 
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70 DATA 104,170,104,64 
80 Dl$(35,35J=CHR$(l0) :Dl$C37,37J=CHR$(0 
) 

90 02$=0l$ :02$(61J=Dl$:02$(l21J=Ol$ 
100 ST=ADRCOJ $ ) : GOSUB 400 
110 Dl$C48,48)=CHR$CLOJ:Ol$(53,53)=CHR$( 
HIJ 
120 ST=ST+30 : GOSUB 400 
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130 01 $ (18,18J=CHR$ CLOJ :Dl$(23,23)=CHR$ ( 
Hl) 
140 ST=ADRCD2$ ):GOSUB 400 
150 02$Cl68,168)=CHR$CLO):D2$ Cl73,173)=C 
HR$CHIJ 
150 FOR I =l8 TO 138 STEP 30 
170 ST=ST+30:GOSUB 400 
180 02$CI,IJ=CHR$CLOJ :02$CI+5,I+5 J=CHR$( 
HIJ 
190 NEXT I 
200 D2$(132,132)=CHR$(22) 
210 DL=PEEK0560)+256*PEEKC561) 
220 RESTORE 240:FOR I=l TO 6 :FOR J =l TO 
6 
230 READ A:KOLORSCI,JJ=A :NEXT J : NEXT I 
240 DATA 50,26 ,86,4,82,40,26,l80 , 116, 164 
,4,200 
250 DATA 86,116,146,150,102,4,4,164, 150, 
116 , 146,180 
260 DATA 82,4 ,102 ,146,86,50,40,200 ,4, l80 
, 50,26 
270 REO$=CHR$C50 J :GREEN$=CHR$Cl80J:BLUE$ 
=CHR$Cl46J 
280 CYAN$=CHR$(l16):MAGENTA$=CHR$ (86J:YE 
LLOW$=CHR$(25):BLACK$=CHR$(0J 
290 GOTO 2000 
300 POKE 87,3:GOSUB 500 
310 FOR I=0 TO 3 :POSITION 5,I :? #5;A$:po 
SIT10N 16,I:? #6; C$ 
320 POSITION 31,I:? ~6;8$:NEXT I:RETURN 
350 POKE 8/,0 :GOSUB 500:RETUR~ 
400 HI=INTCST/256J :LO=ST-256*HI :RETURN 
500 HMEM=256*HMEM+LMEM+BYTE 
5 10 LMEM=HMEM-256*INTCHMEM/256) 
520 HME M=INTCHMEM/256) 
530 POKE 88,LMEM: POKE 89,HMEM :RETURN 
600 OPEN #1,4,0, "K: ·• :GET #1,A: CLOSE #1 :R 
ETURN 
1000 POKE 559,0 :POKE 752 ,l 
1010 POKE DL+3,/0 :POKE DL+6,134 :POKE DL+ 
14 ' 136 
1020 FOR I=7 TO 13:POKE DL+I,8 :NEXT I 
1030 ST=ADRC01 $ J:GOSU8 400 :POKE 512 , LQ :p 
OKE 513,HI 
1040 LMEM=PEEKC88J :HMEM=PEEKC 89 J :POKE 71 
0,0 :POKE 54286, 192 =RET URN 
1200 POKE 559,0:POKE 752,1 :RESTORE 1220 
121 0 FOR I=6 TO 24:READ R:POKE OL+I,A:NE 
XT I 
1220 DATA 134,8,8,8 , 136 , 2,2,130,8,8,8 
1230 DATA 136,2,2,130,8,8,8 ,136 
1240 POKE DL+3,70 
1250 ST=AORC02$):GOSUB 400:POKE 512 , LO :P 
OKE 513,HI 

1260 LMEM=PEEKC88J :HMEM=PEEKC89J:POKE 71 
0 ,0: POKE 54286 , 192:RETURN 
2000 GRAPHICS 0 •GOSUB 1000: POKE 708,146: 
POKE 711,40 
2010 Ol$C5,5J=GREEN$ :0 1$C /,7J=REO$:pOKE 
559 , 34 
2020 POKE 87, l :SYTE=0 :GOSUB 500 
2030 POSITION 6,0:? #6; "COLORI" :? #6;"AO 
DITIVI PRINCIPALI" 
2040 POKE 8/,3:BYTE=40:GOSUB 500 
2050 FOR I=2 TO S :POSITION 5,I :? #6;A$: P 
OSITION 17,I=? #6ì8$ :POSITION 30 , I :? #6; 
C$ : NEXT I 
2060 POKE 8/,0 :BYTE=80 :GOSUB 500 
2070 POSITION 5 ,0 : ? "BLU VERDE 

ROSSO" 
2080 POSITION 2,5 
2090 ? "Quest 1 sono i COLORI ADDITIVI " · 
? "PRINCIPALI. Med i ante la comb i-" 
21 00 ? "n a z i on e d i b l u, ve r de e r o s so s i 

" :?"ottiene il b ianco . Coppie di " 
2110 ? "qu.est i color i sono percepite" :? 
"co me nuovi colori:" :? "i colo r i SOTTRAT 
TIUI PRINCIPALI" 
2120 POSITION 0, 13 :? "RET . per prosegu i r 
e, ESC per term inare" 
2130 GOSUB 600=IF A=l55 THEN 2500 
2140 IF A=27 THEN GRAPHICS 0 :ENO 
2150 GOTO 2130 
2500 GRAPHICS 0 :GOSUB 1200 :POKE 708,146 : 
POKE 711 , 40 
2530 02$(5,S)=MAGENTA$: D2$(/,7J=REO$ :Q2$ 
C65 , 65)=CYAN$ 
2540 02$C67 , 67J=GREEN$: 02$ Cl25,125J=RE0$ 
2550 D2$(95,95J=YELLOW$: 02$Cl27,127J=GRE 
EN$ 
2560 POKE 559 , 34 
2570 POKE 87,1 :BYTE=0:GOSUB 500 
2580 POSITION 2,0 : ? #6; "MIXAGGIO ADOITIV 
I" 
2580 BYTE=40 :GOSUB 300 :GOSUB 150 
2600 POSITION 5 , 1 : ? it6; "BLU + ROSSO 

= MAGENTA" 
2610 BYTE=120:GOSUB 300 :BYTE=40: GOSUB 35 
0 

2620 POSITION 5,1 : ? #6 ì "BLU + UERDE 
= CIANO" 

2630 BYTE=l20:GOSUB 300:BYTE=40 :GOSUB 35 
0 
2640 POSITION 5,1 :? #6 ì "ROSSO + UERDE 

= GIALLO" 
2660 POSITION 0,3 : ? "RET. per prose9u i re 
, ESC per r i veder e " 
26/0 GOSUB 600:IF A= l55 THEN 3000 
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2580 IF A=27 THEN 2000 
2690 GOTO 2670 
3000 GRAPHICS 0 : GOSUB 1000 :POKE 708,25:p 
Oi<E 71 1,40 
3010 Ol$(5,5)=MAGENTA$:01$(/,7)=CYAN$:fO 
KE 559,34 
3020 POKE 87, 1 : BYTE=0 : GOSUB 500 
3030 POSITION 1,0:? #6; " COLORI SOTTRATTI 
lJI" :7 #6; " PRINCIPALI" 
3040 POKE 87,3:BYTE=40:GOSUB 500 
3050 FOR I=2 TO 5:POSITION 5,I:? #6;A$:p 
OSITION 17,I :? #6;8$: POSITION 30,I : 7 #6; 
($:NEXT I 
3060 POKE 8/,0:BYTE=80:GOSUB 500 
3070 POSITION 5,0:'? "GIALLO MAGENTA 

CIANO" 
3080 POSITION 2,4 
3090 7 "Questi sono CO I or i SOTTRATTIVI 

3640 POSITION 5 , 1 : 7 #6; " MAGENTA + GIAL L 
O = ROSSO" 
3660 POSITION 0,3:7 " RET . per proseguire 
, ESC per r ivede re" 
3670 GOSUB 600:IF A=155 THEN 4000 
3680 IF A=27 THEN 300~ 
3690 GOTO 3670 
4000 GRAPHICS 0:GOSUB 1000 
4010 FOR I=6 TO 8: POKE DL+I,6:NEXT I:POK 
E DL+9, 134 
4020 FOR I = l0 TO 14=POKE OL+I,8 :NEXT I:P 
OKE DL + 1 5, 1 36 
4030 POKE 711,40:POKE 708,0 
4040 01$(5,5)=BLACK$:Ql$ ( /,7 )=8 LACK$ 
4050 POKE 559 ,34 
4060 POKE 87,l :BYTE=0 :GOSUB 500 
4070 POSITION 2, 1 :'? #6; " prova. d i mi xa99 i 

o Il 

4080 8YTE=l00:GOSUB 300:BYTE=60:GOSUB 35 
3100? "PRINCIPALI.Un f ilt ro 9la.l lo sott 0 
rae" : ? "la componente. b Lu, fa.cencio pa.ss<l 4090 POSITION 12,0:? #6; '' + " :POSITION 24, 
re" 0:? #6; " =" 

3110 ? ''solo le component i rossa. e 1;erd 4100 POSITION 9,4: 0 #6;"1-ROSSO 4-CIAN 
e . " : ? "G i a I I o e b I u son o e o s i ' eh i ama t i " O" 
:7 " COLORI COMPLEMENTARI " 
3120 POSITION 0,13:? "RET. per prose9uir 
e, ESC pe r r i vede r e " 
3130 GOSUB 600:IF A=l55 THEN 3500 
3140 IF A=27 THEN 2500 
3150 GOTO 3130 
3500 GRAPHICS 0:GOSUB 1200:POKE 708,116: 
POKE 711, 40 
3530 02$ C5,5)=8LUE$:02$(7,7 )=MAGENTA$:02 
$(65,65)=GREEN$ 
3540 02$(67,67)=YELLOW$:Q2$(125,125)=MAG 
ENTA$ 
3550 02$(95,95)=YELLOW$:02$Cl27,127)=RED 
$ 

3560 POKE 559,34 
3570 PDKE 87,1 :BYTE =0 :GOSUB 500 
3580 POSIT ION 0,0: ? #6; " MIXAGGIO SOTTRAT 
TIUI" 
3590 BYTE=40:GOSU8 300:GOSUB 350 
3600 POSITION 5,1 : ? #6; " CIANO + MAGEN 
TA = BLU" 
3610 BYTE=l20 : GOSU8 300 i,SYTE=40:GOSUB 35 
0 
3620 POSITION 5,1 : ? #6; "CIANO + GIALL 
O = VERDE" 
3630 POKE 8/ , 3 : BYTE=l20 : GOSUB 500:FOR I= 
0 TO 3 
3634 POSITION 5,I : ? ~6;A$: POSITION 16,I : 
? #6;B$: POSITION 31,I:? #6;C$: NEX T I 
3638 BYTE=40:GOSUB 350 
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4110 POSITION 9,5: ? #6; " 2-lJERDE 
NTA " 
4120 POSITION 9,6 : ? #6; " 3- BLU 
L O" 

5-MAGE 

6-GIAL 

4140 POSITION 2,9:? #6; "NUMER O COLORE=?: 
'. 
' 

4145 GOSUB 600:Cl=A-48 
4150 IF Cl<l OR C1>6 THEN? CHR$C253);:G 
OTO 4145 
4170? #6;Cl:POKE 708,KOLORSCCl,ClJ:POSI 
TION 7,0 : ? #6; Cl 
4180 POSITION 2,10:? #6; "LO COMBINO CON 
IL COLORE NUMERO: " ; 
4185 GOSUB 600:C2=A-48 
4190 IF C2<1 OR C2>6 THEN? CHR$(253); :G 
OTO 4185 
4210 7 #6; C2:0J $ (7,7)=CH_R$ CKOLORSCC2,C2) 
l : POSITION 18,0:? #6; C2 
4220 Ol$(5,5)=CHR$CKOLORS CC 1, C2)) 
4230 POSITION 2, 12:? #6;"RET . per rifare 
, ESC per term i nare " 
4240 GOSUB 600:IF A=155 THEN 4270 
4250 I F A=27 THEN GRAPHICS 0 : ENO 
4260 GOTO 4240 
4270 POKE 708,0:Q}$(5,5)=8LACK$:01$(/,7) 
:.:BLACK$ 
4280 POSITION 7,0:? #6; " ":POSITION 18,0 
:? #6 ; " Il 

4300 FOR I=9 TO 12:POSITION 2,I:? #6;BL$ 
:NEXT ! : GOTO 4140 



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 d i
retto contatto con lo se
de nozionale del CLUB 
MSX ITALIA; 
2) mantenimento del d i
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 d iretto ai singoli 
soci e d iramato dallo se
de nozionale del CLUB 
MSX ITALIA. 
Lo proposta d i Capo 
Club va inviata alla sede 
nozionale del CLUB MSX 
ITALIA al seguente indi-

ANSELMO CALÒ - c/o STEREO MUCH 
Via Logo di Lesina 8 1 /83 - 00100 Roma 

Dott. ROBERTO CHIMENTI 
Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli 

CAPO D'ORLANDO COMPUTER CLUB 
e/o 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 Gonzogo (MN) 

GIOVANNI MARCHESCHI 
Corso Matteotti 99 - 5602 1 Cascina (PI) 

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

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

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

Pubblichiamo gli indiriz
zi dei Capi Club e invi
tiamo i soci a porsi in 
contatto con il Capo 
Club dello p ropria re
g ione, se già presente 
nell'elenco, oppure ad 
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
ca li per offrire la proprio 
adesione. 
Viceversa gli asso ciati 
che non intendessero le
garsi ad alcun club loca
le potranno mantenere 
un conta tto d iretto con 
la sede nazionale. 

Corso Unione Sovietica 385 - 1O1 35 Torino 

FILIPPO ROSSI 
Piazza Renato Simoni 38 - 371 22 Verona 

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

LUCA PIANA 
Via M . Lupa ti, 7 - 09170 Oristano 

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

LORENZINI ANGELO 
Via Cupra, 47 - 00157 Roma 

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

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

· ·- --- - ------------ - ----- -- - - - - --- - - -- --- - - --- --- --- ----- -- -------- - ---- - - - -- ---- ---- -- - -- - - ----- - -- - -- - - - ---~ 

DESIDERO ISCRIVERMI AL CLUB MSX ITALIA 

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

CAP ______ Città - ---------------------- Prov. _____ _ 

Professione -------------------------------------
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ll1tt111tlo ,.,, MSK 

l primo listato di questo numero può 
essere utilizzato per avere a disposi
zione un archivio indirizzi piuttosto 

interessante soprattutto se i possessori di 
floppy disk drive ne faranno una versio
ne per la gestione su disco. Alla I 070 
viene stabilita, tramite l'istruzione 
Clear, la quantità disponibile per le 
variabili mentre l'istruzione Maxfiles 
viene utilizzata per indicare il numero 
di files apribili nel corso del programma. 
La I 080 dimensiona la matrice EL$ che 
verrà utilizzata per la memorizzazione 
dei dati ed inizializza la variabile CO che 
rappresenta il numero di dati inseriti. 
Viene inoltre inizializzata la variabile W 
che verrà utiliuata all'interno dei vari 
sottoprogrammi per riconoscere il punto 
da cui è stata effettuata la chiamata. Le 
I 090 e 1100 ridefiniscono i tasti di fun
zione in modo tale che le prime sette 
funzioni possano venire utilizzate dal 

DIDATTICA IN MSX 
di Andrea Marini 

per computer in MSX 

zazione dei dati mentre la 1300 gestisce · 
la finestra di visualizzazione della fun
zione richiesta. Dalla 131 O alla 1340 vie
ne data la possibilità di predisporre il 
registratore per l'operazione di carica
mento. Fatto ciò, tramite la 1350. viene 
aperto il file di input dalla cassetta men
tre il ciclo For posto tra la 1370 e la 141 O 
esegue il caricamento dei dati. Quando 
si verifica la condizione di fine file alla 
1400 si esce dal ciclo saltando alla 1420. 
Qui viene inizializzata la variabile CO 
(n° dei dati) utilizzando direttamente la 
variabile di ciclo J e viene chiuso il file. 
Passiamo quindi al sottoprogramma Sa
ve posto tra la 1480 e la 161 O che esegue 
il salvataggio dei dati su cassetta. Le 
1480 e 1490 eseguono operazioni analo
ghe a quelle descritte per le 1290 e 1300. 
Se si verifica la condizione posta alla 
1500 significa che non ci sono dati nella 
matrice EL$ per cui l'operazio111e di sai-

programma. Dalla 111 O alla 1220 vengo
no visualizzate alcune scritte di intesta
zione per cui tale blocco potrà eventual
mente essere eliminato. La 1230 chiama 
il sottoprogramma Visualiua mentre la 
1240 esegue la chiamata del sottopro
gramma corrispondente al tasto di fun
zione premuto. Da questo momento non 
seguiremo l'esecuzione del programma 
ma analizzeremo uno per volta tutti i 
sottoprogrammi che compongono il li
stato. li primo che analizzeremo è il sot
toprogramma Load posto tra la 1290 e 
la 1440 che viene utilizzato per caricare 
i dati precedentemente salvati su casset
ta. La 1290 pulisce la finestra di visualiz-

i2'00 ~EH 
10~e1 ~E~ 
~020 REl"1 
1020 ~Ef'-1 

:04'2• h:EM 
1050 REF 
1 '.:)Ee· REM 

.;: ~ ,~ .t ;r .~*,i; 1 * .1: t .~ ;, + • , J. ~ .i .1 • • • • " 

' ,, 
.F :~ 
A l I ~ T ~ T O • 1 1 

i ' * ~ 
!~lili'**•~t•i~·~*~*'***~* 

1070 C~EAR !5000 :G=0 : ~A ~ ~ I LE~=2 : SC=0 
1080 KEY OFF:DI M A$ 110> .E Lf 1 4 .250l : MEl= N 
SCEGLI L' OPZ: O~E " : C0=0 : W= i 0 
1090 FCR F=l TQ 1 0 :~E~D AS i F' : KEV F. AS <F 
l : <EV l Fl ON : NEXT 
li00 DATA Load.Save.Search .De l ete. Vi ew. I 
n:.er"':: . E:-: i t. r un . : :.:.. t . ·:o lor 
i : l0 ~·C~EEt J 3 : COLOR 2 . 1 . l : CLS 
11 20 OPEN "GRP: • A~f l 
i 13'.?1 PRESET l 40 . 3•2> i : PR I NT f.: 1 ... AGEt·!DA" 
11 40 PRESET i73. 60l :PRI ~Tf i . ' DEL " 
11 5\Zi F'RESET ' 9.95 i :PRINT f i.'' TELEFmJO'' 
11E0 PRESET i73. l 25 l :PRI NT fi. ·~SX' 
11..., '2• LI NE ,· 5. 5 :. - \ 250 . 186 ., . 15 . B 
1:90 FOR F=0 TQ 3000: NEYT: COLOR 15 
!190 CLS : LINE 15.S l - 1250 . 186 ) .8.B: PQESET 

q 05. ·30 ; : PR H!Ttl. '' BY" 
1200 PRE~ET i 40 . S0l :PRI NTfl. aANDREA" :PRE 
SET 140 .95 ) :PQI NTfi. "MARI NI N 
12 10 PRESET 164.130 ) :?RI NTfi. " 1985 ' 
1220 FOR F=0 TO 3000 : NE~T :COLOR 2 
1230 GOSUB 2550 
1240 ON KEY GOSUB 1270.1460. 1630 .1 840. 19 
80.2190 .2420 
1251?1 GOTO 1240 
1260 QEM ************ 
1270 REM *** LOAD *** 
1280 REH *****'****** 
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1290 U NE 110 . 90 i - 1245. 181 i .15. BF 
1300 LINE 1i 03.46l - 1245.65 ) .il.BF:PRESET 

i 103. 46 ~ :PR! NTf ! . •* '* LOAD ***• 
1310 PRESET r1s, 1101 : PR HJTf l. "PRE"'I I 'S ' 
QUANDO SE I PRONTOlN 
1320 P$=INKEY$ 
1330 IF P$=/l s n OR P$= n5 /I THEN 1350 
1340 GOT O 1320 
i 35ei PRESET <15. 120i :PR INTfi. "ATTENDI . . . 
• : OPENN CAS:AGENDA P FOR INPUT ASf2 
1360 PRESET <15.130) :PRINTf1, · sro CARI CA 
~JDO '' 
1370 ~OR J= i TO 1000 : FOR I=0 TO 3 
1380 ItlPUTf2. EL$ l I . . J ì 
1390 MEXT I 
1400 IF EOF l2 l =- 1 THEN 1420 
1410 NEXT J 
1420 CO=J :CLOSEt2 
1430 PRESET C15.150) :PRINTf1 . "OK IN 

i 440 RETURl"i 
1450 RE M ***i**'****à 
1460 REH *** SAVE *'* 
1470 REM ********* *'** 
1490 LINE 1103.46)- 1245.65 1, !1.BF:PRESET 

( 103. 451 : PR IMT!i. "*** SAIJE ***" 
1490 LINE 110 .90 l - <245.181 i .8.BF 
1500 IF C0=0 THEN PRESET <15 . 140 ) :PRINTf 
1 . "NON HO DATI IN MEMORIA 1 " :RETVRN 
1510 PRESET t 15.i20) :PR HJTf1. "PREMI ' S ' 
QUANDO SEI PRONTO !" 
1520 F$=IMKE'i$: IF F$= "s " OR F$="S" THEN 

1540 
1530 GOTO 1520 
1540 PRESET 115 .1 30 i :PRI NTf1. • ATTENDI ... 
' :OPEN "CA~:AGENDA" FOR OUTPUT ASf2 



vataggio è assurda. Dalla 151 O alla 1530 
viene data la possibilità di predisporre il 
registratore per l'operazione di salvatag
gio. La 1540 apre il file di output verso 
la cassetta mentre il ciclo For posto tra 
la 1560 e la 1580 (variabile di ciclo J) 
esegue il salvataggio dei dati. Da notare 
che il secondo estremo del ciclo è il nu
mero dei dati inseriti in EL$ (CO). 
Quando i datì sono stati' salvati si esce 
dal ciclo For alla 1580 e viene eseguita 
la 1590 che chiude il fil e. Si entra quindi 
nella condizione alla 1600 se la chiamata 
è stata effettuata dal sottoprogramma 
Out of memory (W=5) altrimenti viene 
eseguita la 1610. Passiamo quindi al sot
toprogramma Search posto tra la 1650 e 
la 1820 che viene utilizzato per la ricerca 
di un dato. La 1650 pone il video in mo
do di testo così da poter utìlizzare l' istru
zione di input per l' inserimento del pri
mo campo del dato da ricercare. La 1660 

interdisce il controllo sui tasti di funzio
ne mentre il blocco di linee dalla 1670 
alla 1690 gestisce l' inserimento. Dalla 
1700 alla 1740 viene data la possibil ità 
di cambiare l'inserimento in caso di er
rore. La 1750 riatti va il controllo sui ta
sti di funzione. Si entra qiundi nel ciclo 
For posto tra la 1760 e la 1780 che con
fron ta il primo campo di ogni dato con 
quello da ricercare. Se si verifica l'ugua
gl ianza si entra nella condizione posta 
alla 1770 che inserisce nella variabile FS 
il numero corrispondente al dato trovato 
e pone a " I" la variabile G (entrambe le 
variabili verranno uti lizzate dal sono
programma Delete). Vengono inoltre 
chiamati i sottoprogrammi Visualizza 
(2550-2740) e View (2030-2170) che 
analizzeremo in seguito. Possiamo co
munque dire che il primo visualizza lo 
schema a finestre mentre il secondo vi
sualizza il dato trovato nella finestra da-

ti . Viene quindi richiesta l'accettazione 
al dato trovato e. tramite le I 7QO, 1800 
e 181 0, si ritorna al pun to di chiamata 
in caso di risposta affermativa o si rien
tra nel ciclo di ricerca in caso di risposta 
negativa. Se il dato non viene tro vato si 
esce dal ciclo For alla 1780 e si salta alla 
1820 che esegue la chiamata del sotto
programma Visualizza che visua lizza il 
messaggio corrispondente. Analizziamo 
ora il sottoprogramma Delete che esegue 
la cancellazione di un dato ed è posto tra 
la 1860 e la 1960. La 1860 effettua la 
chiamata del sottoprogramma Search 
dopo di che si entra nella condiz ione se 
il dato richiesto non è in memoria. Vice
versa. se il dato richiesto è stato trovato 
viene visual izzato il messaggio relativo 
alla cancellazione tramite la 1880. Se la 
risposta è affermati va, si salta alla 1920. 
Il ciclo For posto tra la 1920 e la 1940 
riaggiorna la matrice EL$ contenente i 

1550 PRESET (15. 140) : 0 RI NTf1. "STO SALVAN 
DO ... " 
1560 FOR J =i TO CO : FOR !=0 TO 3 
15'0 PR INTf.:2 .EL$ i I. J i : '' , '' : 
1580 NEXT I: ~E XT J 
1590 CL05Ef.:2 : PRESET ' 15.1 60> : PRI NTf1. POK 
!} 

1600 IF W=5 T~EN RETURN 2840 
1510 RETURN 
1é20 REM ************** 
i630 REM *** SEARCH *** 
1640 REM ************** 
1650 SCREEN 0 :COL OR 2: U=0 :ME$= · *** SEARC 
H * * ·~ " : G=0 
1560 FOR I=i TO 10:KEYC I I OFF: NEXT I 
167 0 PRI NT " INSERISCI ! L COGNOME E NOME D 
EL DATO OA RICERCARE O GA CANCELLARE MA X 

29 C~RAT ERI ":PRI NT 
1680 PRI NT " INSER!SC I I)~ TRATT INO TRA COG 
NOME E NOME" : PRI NT 
1690 INPUT"COGNOME- NOHE• : NC$: IF LENINC$l 
)29 THEN PR INT: PRI NT" DPTO S~PER IORE A 29 

CARATTERI " :FOR P=0 TO 2000: NEXT P: GOTO 
1650 
1700 PRI NT:PR INT"E' COR~ETTO 7 iS/ Ni • 
1-:- 10 9$= Iì1JKE"fl 
1720 I F 8$= · s · OR ei=·s· THEN 1750 
1730 IF 8$= "n " OR 8$= 0 N" T~EN 1650 
1740 GOTO 1710 
1750 FOR 1=1 TO 10 :KEY1l l ON :NEXT I 
1750 FOR J =l TO CO 
1770 !F ~LS i 0 , J l = NC ! THEN FS=J: G=l :GOSU8 
2550 :GOSU8 2040 :PRESET (15. 143) :PRINTf l 

. "E' QUESTO I L DATO' IS/ Nl " :GOSUB 1790 : 
~E-IJR /\J 

1780 NEXT J:GO TO 1320 
1790 T$=INKEY$: IF T$="s " CR Tt= · s · THEN 
PRESET <15. 153 ; :P~ INTfl . · : ~· : RETU~N 
1800 I F T!= " n ., OR TI = •i;·r · -'-'EN RETl_IRN 178 
0 
i810 GOTO 1790 
1820 GOS~B 2550 : PRESET 115. 140 l : PRI NTfl . 
" r L DATO RI CHIESTO NOM e, E · ' ' ·· : Y= 1: RETUR 
N 
1830 REM * **** *** ** ! * * ~ 
1840 REM *** DELETE *** 
1850 REM ****l ****** l*4 
1860 Y=0:GOSU8 1630 : I F V:l THEN !960 
1870 LI NE C103 .46 l - i245.65 l . 11 . S~ : PRESET 

1103.46 ) : PRI NTfl . · ~ ** DELETE ••t • 
1880 I F G= 1 THEtJ PRESET i 1 S. E ·3 " : PR ! t.JTf.: 1 
. "DEVO CANCELLARLO 7 rs / Nl . 
1890 K$= INKEY$ :I F K$= · s · OR K$=· s · THEN 

PRESET c1s . 173 1 : PRI NTf i . "OK":GOTO 1920 
1900 IF K$="n• OR KS=11 N• T~EN LI NEi 10 . 90 
l - i245. 181 1 . 11.BF:PRESET 11S. 140>:PR INTf 
1 . " 0K. SCEGL I L' OPZI ONE" :GOTO 1960 
1910 GOTO 1890 
1920 FOR J =FS TO CO:FOR 1=0 TD 3 
1930 EL$ ( l . J l =EL$ 1l. J +1 > 
1940 NEXT I :NEXT J 
1950 CO=C0-1 
1960 RETIJRM 
1970 REM *%* ********* 
1980 REM *** VIEW **4 
1990 REM ************ 2000 W=l :ME$=•*** VIEW ***• 
20 10 IF C0=0 THEN 2160 
2020 FOR J=1 TO CO 
2030 I F J =1 THEN GOSUB 2550 
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dati. eliminando il dato in questione. La 
1950 aggiorna la variabile CO tenendo 
conto dell'eliminazione appena effettua
ta. Passiamo quindi al sottoprogramma 
View posto tra la 2000 e la 21 70 che ha 
il compito di visualizzare, in ordine di 
inserimento. tutti i dati presenti in me
moria. Si entra nella condizione alla 
20 I O se non ci sono dati in memoria c 
si salta alla 2160 che visualizza il mes
saggio corrispondente. Altrimenti si en
tra nel ciclo For posto tra la 2020 e la 
21 SO che scandisce la matrice EL$. Alla 
2020, solo per il primo dato, viene chia
mato il sottoprogramma Visualizza. 
Quindi, dalla 2040 alla 2070 vengono vi
sualizzati i quattro campi di ogni dato. 
Tramite la 2080. se la chiamata è stata 
effettuata dal sottoprogramma Search 
(visualizzazione del solo dato ricercato). 
si ritorna al punto di chiamata. Altri
menti, tramite le linee dalla 2090 alla 
2140. viene data la possibilità di conti-

nuare la visualizzazione con il dato suc
cessivo o di uscire dal ciclo saltando alla 
2170. Passiamo quindi al sottoprogram
ma lnsert posto tra la 221 O e la 2400 che 
ha il compito di inserire i quattro campi 
di un dato. nella matrice EL$. L 'inseri
mento da tastiera avviene dalla 2270 alla 
2300 mentre le 23 10 e 2320 controllano 
che il dato sia regolare e quindi accetta
bile. La 2330 esegue il controllo sulla 
memoria disponibile ogni sette dati inse
riti e, se la memoria scende al di sotto 
dei I 000 bytes, esegue la chiamata del 
sottoprogramma Out of memory. Lo 
stesso procedimento avviene alla 2340 
se il numero dei dati supera 249 (condi
zione che può essere cambiata a seconda 
delle esigenze senza però superare i limi
ti di memoria stabiliti). Dalla 2350 alla 
2390 viene data la possibilità di cambia
re un eventuale inserimento errato. Vi
ceversa, se tutto va bene viene eseguita 
la 2380 che registra il dato nella matrice 

EL$. Passiamo ora al sottoprogramma . 
Exit posto tra la 2440 e la 2530 che viene 
utilizzato quando si vuole uscire dal pro
gramma. Dalla 2460 alla 2490 viene data 
la possibilità di cambiare idea e rientrare 
nel programma mentre in caso di rispo
sta affermativa il programma si blocca 
tramite la 2520. Veniamo quindi al sot
toprogramma Visualizza posto tra la 
2570 e la 2740 che si incarica di disegna
re lo schermo a finestre. Il procedimento 
è molto semplice grazie all'utilizzazione 
dell' istruzione Line. Da notare che il sot
toprogramma ritorna alla 2680 se la 
chiamata è stata effettuata dai sottopro
grammi Search e View. alla 2730 se la 
chiamata avviene da Insert ed alla 2740 
per gli altri casi. Infine il sottoprogram
ma Out of memory posto tra la 2780 e 
la 2840 che obbliga al salvataggio dei da
ti per evitare che il programma si blocchi 
per memoria non disponibile. 

2040 PRESET C15.95 l :PRI NT f1.EL! (0 . J ) 
2050 PRESET !15.103) :PR INT f 1.EL! !1. J > 
2060 PRESET (15. l ll>:PRINT t1.EL$ 12 . J > 
2070 PRESET (15:119>: PRI NT f 1.EL$ (3.J > 
2080 IF W=0 THEN RETURN 
2090 PRESET (15.135) :PRI NTf1, nPREMI ' C' 
PER CONTINUARE" 
2100 PRESET (15.143) :PRI NTf1 , 0 PREHI 'U' 
PER USCIRE" 
2110 If= INKEY$ 
2120 IF I$= •c " OR !$= · e · THEN 2150 
2130 IF 1s=· u 11 OR IS= "u• THEN 2170 
2140 GOTO 211 0 
21~0 BEEP:LINE (10, 90) - 1245.181! . 2.BF: NE 
XT J 
2160 PRESET Ci S. 135l :PRI NT fl . • NON HO DA 
TI IN MEMORI A" :RETURN 
21 70 PRESET ( 15 . l~l > :PRI NTf t. •oK . SONO U 
SC ITO" : RETURN 
2180 REM ************** 
2190 REM *** INSERT *** 
2200 REM ************** 
2210 COcCOt1 
2220 SCREEN 0:COLOR 2: W=2 
2230 NOS="" :I NS="" :Cl$= "" :TES=• • : MES= •11 
I INSERT **l " :CLS 
2240 PRINT "INSERISCI AL MASS IMO 29 CARAT 
TERI PERDATO" 
22~0 PRINT 0 INSERISCI UN TRATTI NO TRA CDG 
NOME E NOME 0 :PRI NT 
2260 FOR T2 i TO 10:KEY(T) OFF:NEXT T 
2270 INPUT "COGNOME- NDME"; NOi 
2280 I NPUT " INDIRIZZO•: IN$ 
2290 INPUT "CAP/CITTA ' 0 ;CI$ 
2300 INPUT "PREFISSO/TELEFONOn :TE! 
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2310 IF LEN (N0$! =0 ANO LEN ( lN$) =0 ANO LE 
N(Cl$ ) =0 AND LEN C TE$ ~ =0 THEN PRI NT: PRI NT 
NDATO NON VALIDo • :FDR Q=0 TO 2000:NE XT Q 
:GOTO 2230 
2320 IF LEN IN0$) )29 OR LEN< IN$l)29 OR LE 
NCCI $) )29 OR LEN(TE$l)29 THEN PRINT:PRIN 
T"DATO SUPERI ORE AI 29 CARATTERi n:FOR Q= 
0 TO 2000 : NEXT : GOTO 2230 
2330 PRINT:PRINTuATTENDI . . . 0 :IF C0 / 7=INT 
(C0/7) THEN IF FRE !""><l000 THEN GOSUB 2 
780 
2340 IF C0>249 THEN C0=249:GOSU8 2780 
2350 PRINT:PRINT 0 E' CORRETTO 1 IS/ Nlu 
2360 0$= I ~·JKE Y $ 
2370 IF O$c"n" OR O!="N" THEN 2230 
2380 IF 0$=•s n OR 0$= . S" THEN FOR T=l TO 

10:KEY( T) ON : NEXT T:EL$ i0.C0 l =NO$:ELS (1 
. CO> =I NS:EL$ (2 . CD> =CIS:EL$ 13.CO>=TE$: GOS 
UB 2!l50 
2390 GOTO 2360 
2400 RETIJRN 
241 0 REM *•*****'**** 
2420 REM *** EXIT *** 
2430 REM ************ 
2440 LINE 1103.46) - (245.65 l .11.BF:PRESET 

1103 .46 ì :PRINTf1, ''.H* EX1T *U " 
2450 LINE <10.901- 1245. 181) .3.8F 
2460 PRESET ( 1~ . 10~ ) :PRI NTf1. "SEI SICURO 

1 (5/N)" 
2470 PRESET 115 . 120 ) :PRINTfl, uHAI SALVAT 
O I DATI ' " 
2480 PRESET C15.140> :PRI NTf1. "PREMI ' S ' 
PER USCI RE " 
2490 PRESET < 15.15~ l :PRINTfl . "PREMI 'N' 
PER R!E'·iTR"i<.'.: " 



2500 H:t=I NK EY$ 
251 0 IF Ms= · ~ · OR MS= ·~· T~E~ LINE 110 . 9 
0ì - ' 245.18 1'• .~.EF:FRESET !1 S.1 - .zi·1 :F'Rl t·J.,..f 
l . "OK . SCEG- I L' OPZ IONE 1 ' :RETVRN 

~=~~ PRESET ' 15 . 351 :?RI NT tl.E Li 10,C O: 
2:00 Dl;;E':ET . ! : . l ·~· = ·: c:R 11.i''" t1 . ELf : 1. co ·· 
.::- 1?1 PF-E':E7 · 1:. 111 1:CR !l:T f..l. EL! i'.:. CD " 
2-20 PRESET 1 15 . 119 '· :r· ~ HJT t i .E Lf 1 '.:. 1:c1

•• 

~ -; '.:' \21 IF I.I== T,...Et·J RE TIJR!-.J 240 '21 2520 IF Hs= · s · OR Ml= "S" THEN COLOR 2 :EN 
D ,2 7.:;.q. i<E T :_1~ l·1 

::530 GC.TG 2500 
2540 REM t 1~ 1 ~i& · tt& i à~t 1 1' 
2~50 REH 4à• V IS~AL I:z~ •44 
2S50 REH Jk4 t iiii~*'* * *~ iJt 
25- 0 SC~EE~·: 2 

2750 REV lt i ~$~• r ~! ~l *~* *~** ~ l 
2::: e· ~EF r"' . D•.' T ei ~ r·'P4D~: ·~· ~ 1 + 
2""'-~· ~EH .; .. i. r d .r ..J • .f..f..1. .!. .L!-H UH 

2~80 LINE i S.5"- 190 .80 \ . 15.B 
2590 LF·JE i1 i2'i. i0i - i 85. ' 5 " .8.BF 
E600 A=lS : COLOR 1 

2:t:e1 ((l=CIJ- l: rCR "r = l TC· iQ•:KE"." T " DtJ : HE· 
T T: ~=S :Go=ue 2550 : LINE 1 1 0. 90 1 - 1 ~4~. 18 1 
·. , ~.BI=': PRE~ET i i 5. i.i?•S '• : c:.R HFfl. ·· ~.QNCI A ·: 
·::R-c ui :-·E, ... GR!A • · " : FRESET i i s. 120 ·· : c:·RP·J 
Tf l. · :: ~~E~EE ~ESLIO SALVARE 1 • 

26 10 FOR ~=l TO 7 : PSET 115. Al :PRI NT t1. • 
F• :P5E7 11 5.A l :PRI ~T f ! .~:PSET 135.A ' :PR 
IN- f l . A$ i Fl : A=At8: NE ~T 

2-;30 i:= i<ESET i 15. l ; 5 • : PR Il"J Tf. l . .. ~JQhJ c::·1YJ I P 
i~· ' !HSE~ I ~E ' : PRC:'.:C:T < ~ 5. 1512i '1 : PR H JTt 1 . '' F· 
~E~I ·s · FER S~ LVARE " : 0RESET 115 . 165 " :PR 

2520 Li ~E ' 95.15 1- 1250,70 " .1 5.8 
2E30 LINE 1100.20 ' - 12J 5. 6S" . 11 .EF 
2640 UNE ( 5.85 i - i 250 .1 85 ' . l. 5.8 
2650 LI NE i 10.90 ì - i245. 18 : ì .2.8F 
2660 PRESET 1 !03 . 52 ' :PR ! ~T f l . ME$ 

I ~·iTf l . · p~Er-: r 
0

!
0 PER RI Et·JTi<Al<E '' 

280e1 ~ $= P·Jr<EY~ 

2670 DRESET \1 03 . 35 i : ;:.>R I NTil. ''Dii.TI PJ~::R 
ITI " :CO 

2=1 0 IF ~s= · ~ · o~ : i= ": · THE~ ~OSUB 1480 
.=.8~0 IF '\ f: " n '' e~ ~f= ''W Tl-IEn LINE t 1\(J ,':i 
0\ - 12 45. i81 '• .1 4 .2r:PRESET \1 5 .1 30 '1 :PR ir·JT 
t : .• : K. ~CEGL! L' OFZIONE• : RETURN 2~00 
~~= ·?' GC T: 2H•0 

2680 IF W=i OR W=0 TH~N ~ETURN 2~j0 ~E- - ~~ 24~0 

11 listato 2 riguarda un videogioco 
molto interessante per la buona gra
fica e per il livello di difficoltà piut

tosto elevato. Si tratta di recuperare alcu
ne persone atterrando su tutti i pianeti 
del sistema solare ed effettuando l'ag
gancio con una navicella. La missione è 
completata al ritorno sulla terra e questo 
potrà avvenire solo effettuando atterrag
gi perfetti ed evitando di collidere con 
gJ.i alieni vaganti. La I 070 seleziona i CO· 

lori dello schermo mentre la 1080 elimi
na la visualizzazione delle funzioni pre
definite. Il ciclo For posto tra la 1100 e 
la 11 30 viene utilizzato per visualizzare 
la scritta contenuta in A$ (1090) caratte
re per carattere con il commento sonoro 
generale alla I 120. Alla I 140 vengono 
inizializzate alcune variabili tra cui ST. 
che rappresenta il livello di gioco (ogni 
livello corrisponde ad un pianeta) men
tre la 1150 inizializza le coordinate verti
cali di visualizzazione degli alieni. Con 
il ciclo For posto tra la 11 70 e la 1200 
vengono inseriti,in A$ (I) alla 1190. i da
ti contenuti alla 1160 corrispondenti ai 
pianeti del nostro sistema solare. Alla 
1210 viene posto il video in modo grafi
co, inizializzata la variabile se (score) 
ed attivato il controllo di pressione della 
barra di spaziatura. Le 1220, 1230 e 1240 

vengono utilizzate per inizializzare alcu
ne variabili tra cui X. Y (coordinate di 
\'isualizzazione dell'astronave e della 
navicella) e X I. Y I (utilizzate per la vi
sualizzazione dell'indicatore del carbu
rante) mentre le istruzioni di Line dise
gnano l'indicatore del carburante stesso. 
Alla 1250 viene aperto il file grafico di 
scrittura necessario per visualizzare 
messaggi in modo grafico mentre la 1260 
chiama il solloprogramma posto tra la 
1840 e la 1990. Tale sottoprogramma de
finisce due sprites: lo sprite O rappresen
ta l'astronave mentre lo sprite I rappre
senta la navicella. Si ritorna quindi alla 
1270 che chiama il sottoprogramma po
sto tra la 2790 e la 3210. Tale sottopro
gramma definisce sei sprites che vengo
no memorizzati in nove posizioni della 
variabile di sistema Sprite$. Più precisa
mente i nove sprites verranno utilizzati 
come alieni per i nove livelli di gioco. Si 
ritorna quindi alla 1280 che esegue l'ulti
ma chiamata di un sottoprogramma di 
definizione sprites. Tale sottoprogram
ma, posto tra la 3240 e la 3480, definisce 
quattro sprites che verranno utilizzati 
per l'animazione della persona che entra 
correndo nell'astronave alla conclusione 
di ogni livello. Le 1290 e 1300 visualiz
zano le scritte nella parte alta del video 

mentre la 1330 genera casualmente le 
coordinate orizzontali di \·isualiuazio
ne dei qua11ro alieni che compaiono in 
ogni livello. Sempre alla 1330 1roviamo 
il ciclo For che \'isualizza casualmente 
le stelle del cielo. Con le 1360 e 1370 
avviene la visualizzazione del terreno 
accidentato del pianeta. Vengono infatti 
generate casualmente le variabili Q 1 e 
Q2 alla 1360 che rappresentano i codici 
dei colori utilizzati nella visualizzazione 
del terreno. Da notare che Q 1 e Q2 devo
no sottostare ad alcune condizioni per 
essere accettate. La 1370 chiama il sotto
programma posto tra la 17 40 e la 1830 
che esegue il primo disegno del terreno. 
Tale disegno avviene tramite il ciclo For 
posto tra la 1750 e la 1820 sfruttando la 
generazione casuale alla 1760. Tramite 
le 1770 e 1780 ed a seconda del valore 
casuale di C viene gestita la variabile B 
che viene mantenuta en tro certi limiti 
dalle 1790 e 1800. Infine la 181 O utilizza 
l'istruzione Line. la variabile di ciclo A 
e la variabile B per eseguire il disegno. 
All'uscita del ciclo For si ritorna al punto 
di chiamata dove, tramite l' istruzione di 
Paint, viene colorato il disegno. Viene 
quindi effettuata di nuovo la chiamata 
del sottoprogramma appena descritto 
che esegue il secondo disegno del terreno 
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sovrapposto al primo. Passiamo quindi 
alla 1380 che disegna la piattaforma di 
atterraggio mentre la 1390 verrà utilizza
ta per riaggiornare il disegno dell 'indica
tore di carburante (passando dalla fase 
di atterraggio a quella di aggancio come 
vedremo meglio in seguito). Anche le 
1400 e 1410 avranno significato solo nel 
passaggio tra le varie fasi perché la prima 
aggiorna lo score mentre la seconda fa 
scomparire lo sprite astronave (non è 
sufficiente fare Cls). Si entra quindi nel 
ciclo For posto tra la 1420 e la 1640 che 
gestisce due passaggi di movimento del
l'astronave (fase di atterraggio) o della 
navicella (fase di aggancio) mentre il 
blocco di linee dalla 1650 alla 1720 gesti
sce automaticamente un passaggio di 
movimento degli alieni. Per cui avremo 
un movimento degli alieni ogni due mo
vimenti dello sprite da voi pilotato. La 
1420 visualizza lo sprite astronave (F=O) 
mentre la 1430 viene utilizzata per 

l'eventuale aggiornamento delri ndicato
re di carburante (ciò avverrà se è stata 
premuta la barra di spaziatura come ve
dremo in seguito). Le 1440 e 1450 gesti
scono la variabile O che rappresenta l'in
cremento della coordinata orizzontale di 
visualizzazione a seconda del comando 
dato tramite i tasti di controllo del curso
re (per giocare con il joystick sostituite 
il valore "O" con il valore " I .. ). La 1460 
incrementa automaticamente la coordi
nata verticale di visualizzazione dello 
sprite e gestisce la variabile G che rap
presenta il valore deU'incremento (tale 
valore non potrà superare un ceno limi
te). La 1470 limita il movimento dello 
sprite nella parte alta dello schermo 
mentre la 1480 controlla la quantità di 
carburante. Se si verifica la condizione 
significa che è terminato il carburante e 
l'esecuzione salta alla linea 2000. Qui 
viene visualizzata l'esplosione del
l'astronave dopo di che l'esecuzione sai-

ta, tramite la 2050, alla 26 l O. Dalla 261 O. 
alla 2780 vengono visualizzati i messag
gi di fine partita e viene data la possibili
tà di riprovare. Viceversa, se non si veri
fica la condizione di fi ne carburante alla 
1480, viene incrementata la coord inata 
orizzontale di visualizzazione alla 1490. 
Alla 1500 viene verificata un 'eventuale 
collisione con un alieno nel qual caso si 
salta al sottoprogramma posto tra la 
3220 e la 3230. Tale sottoprogramma 
confronta le coordinate dello sprite con 
le coordinate del primo alieno e se le 
condizioni si verificano fa saltare l'ese
cuzione alla linea 2000 da cui si segue la 
stessa procedura precedentemente de
scritta. Le 1510e 1520vengonoutilizza
te per mantenere lo sprite astronave al
l'interno dello schermo mentre si entra 
nella 1530 se viene premuta la barra di 
spaziatura. Tale condizione significa 
praticamente l'accensione del motore 
che decrementa l'incremento G della 

1000 '*** • * * '** *** *i*** * * * *i ' * * *' ~ 10 i0 I .f. il 

1020 '* f• 
1030 ·~ L I S T A T O .f. 2 * t 
1040 I* * 
1050 '* * 
1050 ·~ *** * * '** * '* * *** ** ' *** * * * **i 1070 COLOR 7 , 1. 1 
1080 CLS: KEYIJ FF 
1090 A$="• SOS DALLO SPAZ IO* " 
1100 FOR I=l TD LEN(A$) 
1110 LOCATE 9. i0 : PRI NT LEFT$ [A$ .I ) 
1120 SOUND 13. 8:SOUND 11 .9:50UND 12. 9: 90 
UNO 6 . 20 :SOUND 8.16: SOUND 7.&811 0111: FOR 

P=l TO 100:NEXT P:SOVND 8 . 0 
1130 NEXT I :FOR J =0 TO 800 : NEXT J 
1140 COLOR 7 . 1.1 : ST=1:AF=2 : CLS :SS=1 
11 50 81=60: 82=90 :83=120 :84=150 
1160 D~TA PLUTONE. NETTUNO. URANO . SATURNO . 
GIOVE. MARTE. VENERE. TERRA: DIM AS (9) 
11 70 FOR I =1 TO 8 
1180 READ AS 
11 90 A$ i lì =A$ 
1200 NEXT I 
1210 SCREEN 2 .2: COLOR .1. 1:SC=0:STRIG10) 
ON 

1220 S=2: L=255 
1230 X1 =5 i : Y1=12 : LINE 150 . 121- (250.15 ) . 1 
0 .8F : X=10 : Y=20 
1240 LHJE 149.11 )- 125 1.16) .4.8 
1250 OPEN"GRP: • FOR OUTPUT ASf l 
1260 GOSUB 1840 
1270 GOSUB 2790 
1280 GOSUB 3240 
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1290 PRESETi 10 .9 ) : PRINTfl. NFUEL " 
1300 PRESET!130.0) :PRI NTfl , "HI - SCORE " :H l 
13 i 0 PUTSPR ! TE 1 . < 0 . 0 i . 0 . 0 
1320 '** SE ZIONE PR INCI PAL E ** 
1330 A3=RND !11*256 : A4=RND !11*256: Al =RNDI 
11*256 : A2=RND !1>*256:FOR I=1 TO 50 :PSET! 
20tRND<1 ì *256.Rr·JD ! ln1 65 ) : NEXT I 
1340 P=20t INT !RND l 1>*200 ) 
1350 LI NE (P. 140 >- !Pt22 , 192 ) . SS . BF 
1360 Q1=INT!RNDC11* 14Jt 2 : Q2=INT !RN0 (1) *1 
4ì t 2 :I F Q1=Q2 OR Q1 =8 OR Q2=8 OR Q1=5 OR 

Q2=5 OR Q1 =7 DR Q2=7 THEN 1360 
1370 Cl =Ql :GOSUB 1740 :PA INTl255 , 191 ) .Ql . 
Q1 :C1=Q2: 8=190 :GOSUB 1740 :PA INT C255 , 191) 
. Q2 .Q2 
1380 LINE <P. 140) - IP+22. 192 > .SS.BF: LINE 
\P . 188 i - iPt22.200 ) . 8, BF 
1390 LINE (50. 121- 1250. 15) . 10 .BF 
1400 LI NE 156. 0) - 1100 .S i . 1. BF:PRESETl 10, 
0 ) :PR INTf l.NSCORE 9 :SC 
1410 PIJTSPRITE 1 . 10 . 255 ) I 0 . 0 
1420 FOR K=l TO 2 : PUTSPR ITE F . i X. Yi , 13. F 
1430 LINE ( X1. YU - <X it2. Y1+3) 1 1.BF 
1440 I F STICK!01=3 THEN D=Ot.6 
14~0 IF ST ICK 10)=7 THEN D=D- . 6 
1460 Y=Yt G:G=Gt.4: Y=INT(Yl : IF G>4 THEN G 
=4 
1470 IF Y<20 THEN Y=20 
1480 IF X1>250 THEN 2000 
1490 X=Xt D 
1500 SPR ITE ON :ON SPR ITE GOSUB 3220:SPRI 
TE OFF 
1510 IF X<0 THEN X=0 
1520 IF X>234 THEN X=234 



coordinata venicalc di visualizzazione. 
Viene inoltre incrementata la variabile 
X 1 che tiene conto del consumo di car
burante e viene generato il commento 
sonoro utilizzando anche la 1540 (rumo
re del motore acceso). Non entriamo nel
la condizione alla 1550 in quanto siamo 
nella fase di atterraggio (M=2) e viene 
valutato il blocco tra la 1560 e la 1580. 
Le 1560 e 1570 verificano un'eventuale 
collisione con il terreno nel qual caso si 
salta alla 2000 per eseguire le modalità 
già descritte. Viceversa, se si entra nella 
condizione alla 1580 significa che l'atter
raggio è riuscito e l'esecuzione salta alla 
2060 (naturalmente se nessuna condi
zione si verifica si salta alla 1640 tramite 
la 1590 per un nuovo passaggio di movi
mento dello sprite o per un passaggio di 
movimento degli alieni dalla 1650 alla 
1720). ln caso di atterraggio le 2060 e 
2070 pongono in Me Fil valore relativo 
alla fase successiva (aggancio della navi-

cella). Dopo la visualizzazione del mes
saggio relativo tramite la 2080. si passa 
alla 2090 che memorizza la posizione di 
atterraggio tramite le variabili X2 e Y2. 
Il ciclo For posto tra la 2100 e la 2140 
incrementa lo score a seconda della 
quantità di carburante non utilizzata (in
fatti il primo estremo del ciclo è la varia
bile X I). L'incremento avviene alla 
211 O mentre la 2120 elimina la visualiz
zazione del carburante all'interno del
l'indicatore. La 2130 genera il commen
to sonoro mentre la 2140, all'uscita del 
ciclo For, pulisce la pane dello schermo 
dove era stata visualizzata la scritta. La 
2160 disegna una piattaforma invisibile 
su cui dovrà atterrare la navicella men
tre la 2170 reinizializza le variabili per 
la fase di aggancio. Esaurita la fase di 
atterraggio, si ritorna, tramite la 2180, 
alla 1390 per iniziare la fase di aggancio. 
La fase di aggancio viene gestita allo 
stesso modo descritto per l'atterraggio 

con la differenza che essendo F= I si avrà 
la visualizzazione dello sprite navicella. 
Inoltre, essendo M=2, verrà valutato il 
blocco di istruzioni compreso tra la 1600 
e la 1630. Se si verificano le condizioni 
alle 1600e 1610 significa che la navicella 
ha urtato il terreno per cui si salterà alla 
2000. Viceversa, se si entra nella 1620 
significa che l'aggancio è riuscito e si sal
ta alla 2190. La 2190 visualizza la scritta 
corrispondente mentre la 2200 visualiz
za i due sprites perfettamente agganciati. 
La 221 O gestisce un primo commento 
sonoro mentre il ciclo For posto tra la 
2220 e la 2260 esegue operazioni simili 
a quelle descritte precedentemente per la 
fase di atterraggio. Si entra quindi nella 
condizione posta alla 2270 se si è com
pletato l'ultimo livello di gioco ovvero 
se la missione è terminata. Se ciò avvie
ne si salta alla 3550 che visualizza il mes
saggio relativo mentre la 3560 chiama il 
sottoprogramma posto tra la 3630 e la 

1530 I F STRIG(0) =- 1 THEN G=G- .B: X l = X 1~2: ' 
SOUND 6. 0 :SOUND 8. 15: SOUND 7.&8110111:GO 
TO 1550 
1540 SOUND 8 . 0 
1550 I F M=2 THEN 1600 
1560 I F PO I NT< X.Yt16 ! =Q1 OR POINT <X . Yt16 
l =Q2 THEN 2000 
1570 IF PO INTCX t16 . Yt 16 l =Q1 OR POINT <X t1 
6 . Yt 16l =Q2 THEN 2000 
1580 IF PO INTIX +8 . INTIY>t1 6)=8 THEN 2060 
1590 GOTO 1640 
1600 I F POINT<Xt 5 . Yt 15 l =Q1 OR POINT <Xt5. 
Y+1 5) =Q2 THEN 2000 
161 0 IF POINT L!! . Y+1512 Ql OR POINT IX+1 
l. Yt l5 >=Q2 THEN 2000 
1620 IF PO I NT !Xt B. INT IY) t1 6 l =0 THEN 2190 
1630 QU=RND 111:I F Y)1 68 THEN 2000 
1640 NEXT K 
1650 PIJTSPRITE 2 . <A 1. 81 I . 10 . AF 
1560 At sA1+3 
1570 PIJTSPR ITE 3 . IA2 .82ì .4.AF 
1680 A2=A2-5 
1690 PUTSPR ITE 4. IA3 . 83 ì . 12 .AF 
1700 A3=A3-3 
1710 PUTSPR ITE 5 . iA4 .84 l .6 , AF 
1720 A4=A4t4 
1730 GOTO 1420 
1740 8=185 
1750PRESET10.170 ) : FOR A=0 TO 256 STEP 3 
1760 C=INT CRN0 111*3 l 
1770 IF C=1 THEN 8=8- 3 
1780 I F C=0 THEN 8=8+3 
1790 I F 8) 190 THEN 8=190 
1800 I F 8( 165 THEN 8=165 

18 10 UNE- IA, 8 ) , C1 
1820 NEXT A 
1830 RETURN 
1840 l:lATA 0 .0.0.6. 11. J 1. 11. l S.21. 35.316 . 4 
0.48 .32. 112.244 
18~0 DATA 0.0 .0.224. 240.240. 2~0 .240. 232 . 
196 .36.20 . 12 . 4.1 4. 3 1 
1860 DATA 0. 0.0 . 0.1 . 1. 1. 2 .2 .2 . s . s . 13. 13 . 
2. 0 . 0 .0 . 0 . 0 . 128. 128. 128 . 192. 192 . 192.224. 
224. 240 .240 . 192.0 
1870 FOR 1=1 TO 32 
1880 READ A 
1890 St=Sf tCHRS IA ì 
1900 NEXT I 
191 0 SPRITES10l =SS 
1920 SS= "" 
1930 FOR 1=1 TO 32 
1940 READ A 
1950 SS=S$tCHRS!Aì 
1960 NEXT I 
1970 SPRITES (1ì =SS 
1980 SS= "" 
1990 RETIJRN 
2000 FDR I=l TO 20 : CI RC LE cx+B. Yt 8 1 .I . I N 
T I. RND I 1 ) * 1 4 l+ 2 
201 0 NEXT I 
2020 PUTSPRITE F. cx . vi .0 .F 
2030 FOR I• l TO 20:CI RCLE CX+B. Yt 8' .I. 1 
2040 t-JE Y. T I 
20~0 GOTO 261 0 
2060 M=2 
2070 F21 
2080 L•25~1PRESET C98 .96J :COL OR 15: PRI NT 
t. 1 . "PERFETTO I 11 
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3690. Tale sottoprogramma visualizza la 
discesa. dalrastronave. delle nove perso
ne caricate durante la missione. Si ritor
na quind i alla 3570 che genera il com
mento sonoro di fine missione mentre 
le 3580 e 3590 puliscono lo schermo. In
fine. tramite la 3600. vengono reinizia
lizzate le variabili per una nuova missio
ne e l'esecuzione salta alla 1300 per rico
minciare da capo. Questo è ciò che av
viene in caso di missione completata. in 
caso contrario non si entra nella 2270 e 
viene eseguita la 2280. Tale linea chiama 
il sottoprogramma posto tra la 3490 e la 
3540. Tale sottoprogramma gestisce il 

movimento della persona che sale sul
l'astronave al termine di ogni livello. Si 
ri torna quindi alla 2290 e alla 2320 viene 
visualizzato il messaggio relativo al bo
nus guadagnato all'interno di una fine
stra disegnata alla 2330. Dalla 2340 alla 
2360 viene generato il commento sonoro 
men tre la 2350 incrementa lo score. La 
2380 elimina la visualizzazione dcl bo
nus mentre la 2390 chiama il souopro
gramma posto tra la 24 70 e la 2600. Tale 
sotloprogramma visualizza rintestazio
ne del livello successivo con il nome del 
prossimo pianeta su cui avverrà raner
raggio. Da notare che la 2590 incremen-

ta la variabile ST che tiene conto del 
livello di gioco. Si ri torna quindi alla 
2400 che pulisce lo schermo mentre la 
2410 reinizializza le coordinale di visua
lizzazione. La 2420 genera nuovi valori 
per le coordinate orizzontali degli alieni 
mentre la 2430 reinizializza le variabili 
per la fase atterraggio. Da notare infine 
che si entra nella condizione posta alla 
1450 se si è all'ultimo livello di gioco. In 
questo caso viene cambiato il colore del
lo sfondo, altrimenti. tramite la 1460. si 
salta alla 1340 per iniziare una nuo"a 
fase di atterraggio. 

2090 X2=X: Y2=Y- 4 
2100 FOR I=X1 TO 250 STEP 4 
2110 SC•SCt20 
2120 LINE \ I.12ì - 11+3.15i.1 .8F 
2130 SOUND 0.L :SOUND 1.2 : SOUND 2.L:SOUND 

3.4:SOUND 9.15:SOUND 8.15:SOUND 7 . &8111 
100:L•L-2 
2140 NEXT I : LINE 190.96 >- l l70,104i,SS.8F 
21~0 SOUND 8.0:SOUND 9.0 
2160 LINE rx+5. Yt1 >- (X t11. Yt3l .0.BF 
2170 X• 10:Y• 20:LF=255: X1=51 
2180 GOTO 1390 
2190 L=255:PRESET 160 . 951 :PRI NTfi, "AGGAN 
CIO RI IJSCITOI " 
2200 PUTSPRITE 0. CX 2.Y2 >.1 3.0:PUTSPRITE 
1 . 0'.2. Y2- 13 i .13.1 
2210 FOR J • 1 TO 100 :SOUND 8.15:SOUND 1.0 
:SOUND 0.RND11 1*255:SOUND 7.&8111110:NEX 
T .J: SOIJND 8 • 0 
2220 FOR I=X1 TD 250 STEP 4 
2230 SC=SCt40 
2240 LINE II.1 2) - l lt3 . 151, 1.BF 
2250 SOUND 0 . L:SOUND 1.2:SOUND 2.L:SOUND 

3.4:SOUND 9.15:SOUND 8. 15:SOUND 7.&8111 
100:L•L-2 
2260 ~JEXT I 
2270 IF ST=9 THEN 3550 
2280 GOSUB 3490 
2290 PUTSPRI TE 10. <128.0> .0.0 
2300 L•2~~ 
2310 SOUND 8 .0: SDUND 9.0 
2320 PRESET 190. 106> :PR INTtl . "1500 BONUS ,, 
2330 LINE 157. 931- 1201.1 151 .13 .8 
2340 FOR J =l TO 5 
23~0 FOR I•0 TD 25 
2350 SOUND 1.l:SOUND 8.1S:SOUND 7 .!81111 
10:SOUND 0.I: NEXT I.J:SOUND 8.0 
2370 SC• SCt1500 
2380 LI NE ( 55 . 90 > - l 209. 116 l . 1 . BF 
2390 GOSUB 2470 
2400 LINE C0. 16~ i - 1 255. 1921. 1.BF 
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2410 '1 =0 : "f=0 
2420 41=RND l l l ~256:42=RND!ll*256: A3=RNOI 
! ' 1255:~4=Q~D : ! ·~255:~F=~~~1 
2ll30 F=0:M=1: '1 =51 :Pl_JT=:PRlTE 1. 10,0 1 .0.'2' 
2440 " =10: V=20:L=1 
2450 IF ~T=9 T~EN L! NE 10 . 20 : - 1 255 . 1?1 1 • 

7,eF:SS=7 
245e• GOT•J i 3d0 
2470 PUTSPRITE 0. i0 .208 l .0.0:FOR I = ! TQ 
70 ~TEP ~ 
2480 DRAWN~ = !: C98M128.968G4~8RBD8LB P 
249e• NEl.'T I 
2500 ~OR I=l TQ '0 STEP ~ 
2510 DRAWN ~= I:8H128.958G4C1 U8R8D8L8 " 
2520 IF I = 4 ~ THEN 2550 
2530 NEiT I 
25.10 RETUR~·l 
2550 DRESET !110.95 l : PR INTfi,A$ rST l 
2560 FOR J =l TO 3:FOR O=l TO 255 STEP 10 
2570 SOUND 0.0:SOUND 1.2:SOUND 0 .255- 0 :S 
OUND 1 . 2:SOUND 8. 15:SOUND 7 , !Bl!1 100: NEX 
T O 
2580 NLn .J 
2590 SOUND 8.0:ST=ST+1 
2600 L I~E :105 .96 i - ' 164.1041 . 1.8F: GOTO 2 
530 
2610 I ** NUOV~ PARTITA ** 
2620 PRESET i20.401:PRI NTfl. " IL TVO SCORE 
-> '' : SC: 
2E30 IF SC>HI THEN ~I =SC 
2640 PRESET 120.60l :PRI NTfl. "L' HIG~ SCORE 
- >" :H! 
2650 PRESET<20. 80) :PRI ~Tf i. •UN ' ALTRA PAR 
TITA? IS/Ni " 
2650 A$= I J\JKEVf 
2670 I F A$=11 N" OR A!= " ~ " THEN END 
E680 IF AS= •s • OR A$= u ~ u THEN 2710 
~690 501.'~·!D B. 0 
2700 GOTO 2660 
2710 LINE ' 130.01- 1250.Bl .1 .BF:SC=0:PREE 
ET i 130. 0l : PRH.JTf 1, "Hl -SCORE " : Hl 
2720 PUTSPR I TE q,, I 0 . 208 i . 0. 0 



27?0 PUTSPRITE I . ' 255.0) .0.0 
2740 ~=1:F=0:5T=1:7 =10: Y=20:11=51:A~=2 
2750 LINE < 0 .0l - < 255 .1 ~1 1 .1.BF 
2760 LP·IE i 5'?. !2 '• - <250 .15 ' .10.81=" 
2770 LINE<49. l li - <251.16i .4.8 
2780 GOTO 1290 
2790 DATA 255.57,31.7.63.57. 159 .55.254.0 
.0.0.0.0.0.0.255. 156.248.224.252.194.249 
. 28. 121.0.0.0.0.0.0.0 
2800 FOR I=l T0 ·32 
2810 READ K 
2e20 SS=S$+C~R$ 1K' 
2830 f\JE~T I 
2840 SPRITEfi2 i =Si:SPRITE$ 19 l =SS 
2850 S$= " 11 

2e60 DAT~ 0.0. 13.127.103.127.63. 14.28.57 

.57.28. 15. 1. 1 . 0.0.0.252.254.238.254.252. 
112.224.192.200 .232.120. 0.0 .0 
2870 FOR l =l TO 32 
2880 RE~D I( 
2890 SS=~$+CµR$ 1K 1 

2900 NEYT I 
291 0 SPRJTE$ i 3 i =~$ 
2920 SS= "" 
2930 0~74 240. 48.63 . 51.113.255.1 7 0.113.2 
55.48.24 ,14 .248.0. 0 .0. 15. 12.252.204.142 . 
255. 171 .85.255. 12.24. 112.31.0.~.0 
2940 FOR I=1 TO 32 
2950 REA') ' 
2960 S!=SS+CHRS iKi 
2970 NE VT I 
2980 SPRITE$ 14i =SS:SPRITES i8 1=SS 
2990 S$=" ., 
3000 Q~TA 12.63. 115.227, 127 . 6.12.50.0.0. 
0.0 .0. 0.0.0 . 48.252. 106. 19~.252.96.48.60. 
0.0.0.0.0. 0.0.0 
30!0 FOR !=1 TO 32 
302'!\ RE~D K 
3030 Si=SS+CHR$ 1l( ' 
30ll0 f\JEYT I 
3050 SPRITES <5> =SS :SPRITES ii0l =S$ 
30S0 S$= 11

" 

30'0 DAT~ 4.30.54.39.44.42.52.15.30.30.0 
.0 .0.0 .0.0 .32 . 120. 108.228.52. 180.252.8.1 
20. 120. 0.0.0 0.0.0 
3090 FOR I=l TO 32 
301?0 REAO 1< 
3100 SS=S$+C~RS l l(i 

3 1 ! 0 t·!E ~ T I 
3120 ~PR! TES i S i =S$ 
? 130 5$= ,, ,, 
?140 GAT~ 0.0. E3. 127.95. 121.53.31.60. 120 
. 120.50. 36 . lll.0.0 . 0.0. 252.254.52.254.252 
. 248 . 5'!1 . 3S . 30.60. !20. !12.0.0 
3150 FOR ! =1 TQ 32 
3160 REAi) / 
3170 SS=SS+CHRS <Kì 
3180 ME XT I 
3190 SPRITES C7 \ =SS 
3200 SS= ''" 
3210 RETIJRN 
3220 IF A1+16>X THEN IF 81( Y~16 THEN 200 

0 
3230 RETURl\J 
3240 DATl\ 0.0.3.2.?. 1. ! .Ll. L!.! . 7 . 5. !. 
1.0.0.128.128. 128.!29.!28.22ll.128 . 54.?2 
6.1. 128. q, . 0. 1 92 
3250 DATA 0. 0. 3. 3. 3. 3. 5 , <:I . 5 . 1 . i , 1 . ? 1 . 1 ~ . 
0.0 . 0.0. 128. 128. 128. 128. !28.240. 128.54.? 
2.16. lé. !E . . 2.t.0 
3260 QATA 0.0.3.3.?.3 . 15.9.9 . C:: . !. 1 .?4 .84 
.8.0 .0.0 . 0.128. 128. 128.135.208. !E0. 1~2.2 
32. 16. 16. 1 E • 2e . 0 
3270 D~TA 0.0.3.3.3 .3 .5.9.5 . 1, ! .?ll.84.e. 
0.0.0.0. 128. 128. 128. 128. 128.240. !28. 128. 
128.128. 128. 128.22ll.0 
3280 SS= "" :FOR ! =1 TO 32 
3290 READ K 
3300 SS2Sl+CHRS IKì 
3310 MEH I 
3320 FOR ! =1 TQ ?2 
3330 READ K 
3340 TS2 TS+CHRS fl( i 
3350 t.JEYT ! 
3250 FOR I =1 TQ 32 
33'0 READ I( 
3380 US=IJS+CHRS <Kl 
3390 NEVT ! 
3400 SPRITE$ ' !1 i =SS 
3410 FOR I =1 TO 32 
3420 REAO '< 
3430 VS=VS+CHRS < ~ , 

3440 NE'>'.T I 
3450 SPRITE$ '1 2 ' =Ti 
3460 SPRITES 1!3 i =U$ 
3470 SPRITE1 '1 4 i =VS 
3480 RETlJRN 
3490 MF=11 
3500 FOR M1 =0 TQ Y 
3510 PUTSPR ITE 10. I M 1 . 172 ·, . l 5. It.JT C MF ·, 
3520 MF•MF +.2:!F MF=!5 T~EN MF =1l 
3530 MEXT M1 
3540 RETURN 
3550 SOUND 8.0: LINE ' 0.961- <255. 104 ' ,7,8 
F:FOR 1=30 TO 1~0 STEP ~:PRES~TISS.! i :PR 
INTt!. • MISSIONE CQMPLETATA":NEtT ! 
3560 GOSUB 3630 
3570 FOR ! =1 TQ 2:PLA~ "v1 5o2t255:~ ~ ?bb?c 
ad!e2fag!fae~dac~ba~ · :NEYT ! 
3!580 UNE 10.!7 1 - < 255.1~ 1 ' .!.81=" 
3590 LINE ' 8'!1.0 i - 1256.8 l . l .BF 
3600 ST•1:AF=?: Y1 s~ 1: Y =20: Y=2~: Pl_ITSPRJTE 

0. <2.208 l .0 .0 :M=1:F=0:COLO~ 15 :GOTO !30 
0 
3610 LI NE e 50. 12 i - < 250 . 15 i • ! 0. 81=" 
3620 LI~JE 149.11 i - ' 251.16 i .4.8 
3630 FOR ! =1 TO 9 
3640 FOR Ml c Y TQ 256 STEP 2 
3650 PlJTSPRITE 10. <"11. 172'. 1. HJT <MF l 
3660 MF=MF~.2:IF MF =15 T~EN MF=11 
3670 NEXT M1 
3680 MEYT I 
3690 SS=1:RETURN 
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FINDERS 
KEEPERS 

Mastertronic 
cassetta 

C64/C l 28 
L. 7.900 

Ultimissime dal United Kingdom: 
... tenetevi forte ragazzi perché è 
arrivato un videogame fresco fresco 
ed inebriante per il vostro insepara
bile Commodore 64 .... Tratta si di 
una simpatica storia ambientata nel 
lontano medio-evo, naturalmente il 
famoso "cavaliere magico" sarò 
condotto dallo vostra abilitò, natu
ralmente indiscusso. Dovete sapere 
che esiste un grandioso costello nel
lo regione di ISBISIMIA ed il Re 
AMINTORRE, tra l'altro un po ' di
stratto, non si è ricordato che l'indo
mani è il compleanno della suo deli
ziosa figliuola, la Principessa GER
MINTRUDE. Il vostro compito è di 
trovare un rega lo ultraspeciole per 
lo deliziosa figlia del Re. Quest'ulti
mo vi offre la possibilità di dimo
strare se siete all'altezza di questo 
compito, dato che ha in progetto di 
darvi libero accesso olla famigerato 
"Tavola del Poligono" che rappre-
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sento nientepocodimeno il maggior 
onore cui potrebbe aspirare un bal
do cavaliere. Il Re vi trasporta al co
stello di SPRITELAND, dove sono 
racchiusi immensi tesori ed oro o voi 
il compito di trovare un megoregolo 
per GERMINTRUDE. 
Questo affascinante e spettrale ca
stello è popolato do strane creature 
mostruose che si nutrono di energia 
assieme od altri mostri disumani. 
L'avventuro non termino qui, vi tro
verete nel mezzo di alcuni labirinti 
sotterranei nei quali vogano dispe
ratamente alcuni familiari dello Re
gino ORTENSIA, madre di GERMIN
TRUDE e naturalmente moglie di 
AMINTORRE. Durante il vostro inar
restabile viaggio, incontrerete alcu
ni mercanti demoniaci, li riconosce
rete do .. ., i quali saranno spesso 
interessati o cambiare gli eventuali 
tesori che t roverete nel costello, con 
ingenti somme di denaro, (tra l'altro 
tutte monete in oro zecchino) che 
hanno racimolato quando erano 
ancora in vita. Naturalmente ogni 
decisione spetto solo ed esclusiva
mente a voi. Siete un baldo cavalie
re con un compito do portare a ter
mine, non lasciatevi prendere la 
mono dal panico o dalle situazioni 
poco chiare, voi cercate il più bel 
regolo per lo altrettanto bella Prin
cipessa che, ignaro di tutto questo, 
si stò preparando per lo festa in 
gronde dell 'indomani, perciò non 
lasciatelo a bocca asciutta. Sarete 
accompagnati da una deliziosa co
lonna sonora molto arginale, ade
guato alle infinite capacitò musicali 
del vostro amato Commodore 64, 
nonché da un'infinità di ... Incontre
rete alcuni oggetti che stranamente 
reagiranno l'un contro l 'altro, questi 
divertenti scontri daranno vita od 
altrettanti oggetti più o meno pre-

ziosi; interessante vero? In questo 
videogame della Mostertronic spic
co l'armonio con lo quale tutti gli og
getti si muovono, comunque lo con
staterete personalmente; anche la 
grafica è ottimo e ben studiato. Il 
nostro "eroe" oltre od e·ssere sim
patico è anche un buon acrobata, 
con l'aiuto del vostro joystick sarete 
in grado di far compiere al temera
rio Cavaliere delle vere e proprie 
acrobazie. Comunque, cercate di 
raccogliere il maggior numero di te
sori e fuggite dal castello di SPRITE
LAND il più velocemente possibile, 
così do accontentare sia lo smemo
rato Sua Maestà Re AMINTORRE sia 
lo delizioso Principessa GERMIN
TRUDE. Facendo tutto que·sto nel mi
gliore dei modi, riuscirete ad entra
re nella già citata "T avol·a del Poli
gono" però state molto attenti alle 
tentazioni di tenervi il bottino tutto 
per voi perché potreste cadere in 
uno sbaglio molto grosso. Devo 
rammentarvi che " FINDERS KEE
PERS" è dotato di fast-loader che 
tutti voi conoscete, in più vi sono le 
indicazioni per il caricamento e per 
il gioco stesso in ben quattro lingue; 
o voi lo scelto. Avete due sole vite 
perciò non sprecatele inutilmente 
perché arriverò il momento che vi 
serviranno. Sarete capaci di resiste
re olla tentazione di temervi tutti i 
tesori trovati oppure siete leali al Re 
AMINTORRE e al "Tavolo del Poligo
no" di ISBISIMIA? 
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OUTOFA LIMI 
Anirog 
cassetto 

Cl 6/Plus 4 

ou~ ON A bIMB 

Questo gioco prende spunto do uno 
famoso fiobo, do cui è stato trotto 
anche un film d'animazione; in esso 
un coraggioso giovanotto, orrompi
condosi su un gigantesco fagiolo, 
a rrivo al di sopra delle nuvole dove 
si addentra nello spettrale costello 
dell'orco cattivo e, attraverso mol
tissime situazioni pericolose e mille 
peripezie, ne ridiscende ricco e feli
ce. Come tutte le favole anche que
sto finivo con: «e tutti vissero felici 
e contenti»; in questo gioco, invece, 
il lieto fine dipende esclusivamente 
dallo vostro abilitò e freddezza di 
nervi. Jack, l'eroe di questo avven
turo, si trovo oi piedi di un gigante
sco fagiolo, si arrampico su di esso 
e raggiunge il castello dell 'orco. 
Uno volto dentro, Jack si trovo da
vanti o d iverse stanze che, come lui 
ben so, nascondono in tre d i esse 

dei tesori: un uovo dorato, un 'arpa 
e uno bisaccia colmo d'oro. Il com
pito di Jack è di ottroversore tutte 
le stanze allo ricerco dei tesori; que
sti sono colorati vivacemente, mo 
non aspettatevi di trovarne imme
diatamente uno! I tesori vengono 
recuperati passandoci sopra. In 
ogni stanza, primo di procedere per 
lo seguente, vi sono pericolosi osta
coli do superare, come asce volanti, 
piccoli assassini gelatinosi, demoni, 
ecc. E tutti quanti cercano dispera
tamente di impedire al bravo Jack 
di proseguire. 
Sfortunatamente Jack non ho armi 
per potersi difendere, ma essendo 
molto agile, può evitare queste mo
struose creatu re saltando do uno 
mensola all'a ltro, do un utensile ol 
pavimento e così vio per raggiunge
re uno delle uscite presenti in ogni 
stanza. Naturalmente quando Jack 
fallisce una preso e code, perde uno 
vita; la stessa coso succede quando 
viene raggiunto do uno delle fanta 
stiche creature che abitano il costel
lo. 
Jack ho o disposizione 4 vi te per 
esplorare tutte le stanze e prendere 
i tesori; il punteggio del g ioco viene 
stabilito in base al tempo che vi oc
corre per attraversare uno stanza e 
in base o quante stanze avete attra
versato. Lo schermo è diviso in due 
porti: lo parte destro visualizzo il 
nome dello stanza corrente Ice ne 
sono 23), il tempo trascorso, gli og-

getti recuperati e le stanze ancoro 
do visitare. Il gioco, doto lo suo oc
cupazione d i memoria, è diviso in 
tre parti che si caricano automatica
mente e in modo abbastanza velo
ce, in quanto fornite di turbo
looder. 

LIVELLO *** 
ORIGINALITÀ *** 
GRAFICA *** 
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FLIGHT PATH 737 

Philips 
cassetto 

MSX 
L. 20.000 

Si trotta dello versione per compu
ter MSX d 'una "simulazione di volo" 
già recensito su queste colonne nel
la versione per Commodore I 6 /Plus 
4 dello ANIROG SOFTWARE. Dato 
lo somiglianza di capacitò grafiche 
degli MSX e delle versioni più mo
derne del C64 costituite dai compu
ter cita ti, gli effetti sono assai simili. 
Per quanto rigua rda gli effetti sono
ri, essi si limitano od uno mel anconi 
ca musichetta introduttivo, ed o uno 
simulazione non trascendentale del 
rumore dei motori, che varia ovvia
mente con lo velocità fotta raggiun
gere all'aereo. 
All 'ovvio del gioco abbiamo l'op
zione fra 6 livelli di difficoltà, che 
comprendono, oltre olle solite esi
genze per un corretto decollo ed at
terraggio (manovre sulla velocità, la 
direzione, i flop ed il carrello), an
che lo possibilità di incendio od un 
motore, l'altezza delle montagne 
do superare. la lunghezza dello pi
sta di atterraggio e lo presenza d i 
venti trasversali all 'atterraggio. A 
questo punto si presento sullo 
schermo lo visuale della pista di de
collo, nella parte superiore, con sul
lo sfondo quello delle montagne 
che dovremo superare, e del pan
nello degli strumenti ed indicatori, 
nello porte inferiore. Questo pan
nello è obbastonzo schematico, e 
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comprende l 'altimetro ed il tachime
tro, l'indicatore di direzione o riz
zontale e verticale nonché dello 
pendenza dell 'assetto, verticale; un 
indicatore dello riservo di carburan
te, uno per lo misuro della distanza 
dalla pista di atterraggio, e un cro
nometro. Ci sono inoltre due indica
tori che segnalano la posizione dei 
" flop" e del carrello. Due spie se
gnalano eventuali condizioni di pe
ricolo (allarme incendio motore e 
volo troppo basso). 

Per le manovre si hanno a disposi
zione (almeno secondo le indicazio
ni del manuale) solo i tasti del com
puter: i quattro "cursori " sostituisco
no lo cloche per direzionare l 'ae
reo; i tasti funzione F2 e F 1 servono 
per accelerare (di 1 O o di 20 nodi 
al colpo), mentre quell i F3 ed F4 per 
la decelerazione (inversione dei 
motori). I flop si manovrano con i 
tosti F e V (su/giù); mentre per solle
vare od obbossore il carrello si use
ranno i tosti A e Z. L'uso di tutti que
sti tasti non è molto comodo, e biso
gno impratichirsi un po' con tutte 
queste manovre primo di riuscire 
persino o decollare. 

Ovviamente, come in un volo reale, 
occorre seguire le dovute regole sio 
in fase di decollo,che in volo o in 
fase di atterraggio; in particolare 
occorre rispettare certi minimi e 
massimi di velocità per non incap
pare nei guai. Inoltre, lo stato dei 
flop e del carrello influenza lo velo
cità, e bisogno procedere al loro 
posizionamento corretto in relazio
ne olle condizioni in cui ci si trovo, 
in particolare I' oltezzo rispetto ol 
suolo. Al decollo occorre innanzitut
to ovviare i motori, e poi allineare 
correttamente l 'aereo sullo pista 
mentre ci si sposto: badando o non 
uscire di loto, o o raggiungere il ter
mine dello pista senza essersi solle
vati do terra! Poi si ri trarranno car
rello e flop , e si procederà ad innal
zarsi in pendenza sino ad avere 
raggiunta la quota necessaria. Si 
tornerò alloro in assetto orizzonta
le, e si baderà o superare il livello 
della montagna. A 25 miglio dall 'ar
rivo si inizierò la disceso, ed o 1 O 
l 'atterraggio: manovrando nuova
mente a questo punto flop e carrello 
nei modi e nei momenti giusti, e re
golando lo velocità sino al momento 
di toccare terra (usando l ' inversione 
dei motori per frenare). Come nella 
realtà , vi accorgerete che le mano
vre sono più difficoltose nelle fasi di 
decollo e di atterraggio! 
Dal punto di vista grafico il gioco è 
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alquanto monGtono, perché le vi
suali sono limitate al cruscotto e ad 
un paesaggio assai povero. Dal 
punto di vista del coinvolgimento è 
invece piuttosto interessante e di
vertente, pur senza ambire ovvia
mente olle caratteristiche offerte do 
programmi di qualità superiore, di 
cui ci sono ormai in giro numerosi 
esempi per i vari computer, fro cui 
anche l 'MSX. Il manualetto d ' istru
zioni è sufficientemente completo e 
descrittivo. Il programma è su cas
setta, nelle versioni o 1 200 e 2400 
baud: anche la secondo si corico del 
tutto normalmente, e richiede ovvia
mente meno tempo (circo un minuto 
e mezzo). 

LIVELLO **** 
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THE LAST va 
Mastertronic 
cassetta 

C64/Cl 28 
L. 7.900 
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La cosa editrice " MADE GAMES" ho 
appeno sfornato un nuovo videoga-

me che, g razie olio sua stupendo 
grafica, affascinerà tutti gli utenti di 
Commodore 6411 28. Siamo nell ' an
no 2008 e dopo una lungo guerra 
nucleare che ho distrutto gran parte 
del pianeta, si ricomincia o rivivere. 
I superstiti sono ben pochi e tro que
sti ci siete anche voi, l ' inverno nu
cleare è giunto alla fine dopo sette 
lunghi anni d i permanenza. Dello 
leggendario civi ltà di un tempo non 
resta molto, la crosta terrestre un 

giorno viva e vegeta, ora è un gran
de campo di battaglio radioattivo . 
Per quanto riguardo la vostro vita, 
dovete ringraziare il governo che 
ha installato il vostro laboratorio in 
un bunker sotterraneo. Siete uno 
scienziato di fama mondiale ed il 
progetto o cui stavate lavorando è 
ancora nello vostra cassaforte. 
" L'ULTIMA V8" è l'ambito progetto 
che porterete a termine al più pre
sto. Quest'auto rappresento l'unica 
via d 'uscito per il genere umano, 
perché sarò con essa che potrete 
viaggiare incolumi sulla terra radio
attivo alla ricerca di tutto ciò che è 
restato. 
Alcuni particolari della V8 potranno 
essere d 'aiuto per eventuali piloti 
che si cimenteranno nella guido. 
Come base è stato utilizzata una 
vecchio auto di vostro proprietà, 
con adeguate modifiche alla car
rozzeria repellente alle radiazioni . 
Ovviamente sulla V8 è installato un 
telemodem co11egato alla nuova 
base scientifico. Il suo propulsore è 
ovviamente turbocompresso con ot
to cilindri boxer, avente uno poten
za freno di ben 940 chilogrammi , ed 
è capace di spingersi od uno veloci
tà di 41 O chilometri-orari. Comun
que, durante la vostro primo uscito 
o per meglio dire, durante lo corso 
inaugurale, la base scientifico vi av
verte di un ' imminente minaccia pro
veniente do un ritardato ottocco 
delle testate nucleari che esplodono 
periodicamente. Queste continue 
esplosioni vi usurano il vostro scher-



mo protettivo, quindi dovete cerca
re di rientrare allo base il più presto 
possibile onde evitore spiacevoli 
conseguenze. Per comandare l'in
credibile "V8" dovrete far uso dello 
vostro levo giroscopico che intro
durrete nello porto numero due del . 
vostro computer, con esso control
late gli ingranaggi dell'auto. Le ca
ratteristiche sono: 360 gradi corri
sponde od un ingranaggio morbido 
e così via. Sullo schermo di gioco 
avete tutte le indicazioni del coso 
istante per istante, o partire dallo 
schermo del modem che vi indico la 
distanza della base appoggio quin
di, il tempo che avete utilizzato per 
l'escursione, i l livello del carburan
te, la potenza di difesa dalle radia
zioni del vostro schermo e l 'entrato 
del turbocompressore. Naturalmen
te non monco il contachilometri 
espresso in miglio e un bellissimo 
cruscotto contenente il tutto. Al di 
sopra, vi è rappresentato con uno 
grafico futuristico ed inevitabilmen
te di buon livello, l'immensa pianta 
dello crosta terrestre. Dato che que
st'ultimo non può stare in uno spazio 
così ridotto, il creatore di questo vi
deogame ho ben pensato di usufrui
re di uno "scroll" del video per per
mettere al giocatore di identificare 
senza difficoltà eventuali strode do 
imboccare. 
Il tema musicale che vi accompagno 

è stato professionalmente compo
sto a tre suoni che aiutano a perce
pire uno simulazione realistico della 
vita. " L'ULTIMA V8" rappresenta 
l'ultima speranza di riuscire a ricom
porre quel poco che è rimasto del 
popolo terrestre, il buon esito dello 
missione dipende da voi. 
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SABOTEUR 
Durell 
cassetta 

Spectrum 48K 

SABOTEUR è un gioco che colpisce 
per i' originalità del tema: il giocato
re guida un sabotatore che ho il 
compito di distruggere do solo una 
installazione militare e fuggire da 
essa (possibilmente vivo). Lo base è 
fortemente difesa da apparati auto
matici e do pattuglie di soldati, non
ché da un gran numero di cani ad
destrati od azzannare qualunque 
intruso si trovi a passare a portata 
delle loro fauci. Il nostro sabotato
re, vestito con uno perfetto tuta mi
metico, per non dover trasportare 
corichi ingombranti che lo impacce
rebbero, deve accontentarsi di por
tare con sé un solo oggetto olla vol
ta. Questo oggetto può essere 
un'orma (ci sono pugnali, bombe o 
mono, e addirittura mattoni) o uno 
qualsiasi altra cosa trovata lungo il 
suo percorso che può essere utile al 
completamento dello missione. Nel 
coso di un incontro con uno guardia, 
se non si hanno armi si può sempre 
ricorrere allo scontro o mani nude: 

ogni buon sabotatore che si rispetti 
deve infatti essere un maestro di arti 
marziali ed i l nostro eroe conosce il 
Karate in maniero essenziale ma ef
ficace, e può ricorrere a colei volanti 
per sbarazzarsi di un avversario. 
Mo SABOTEUR non è semplicemente 
u'l gioco di azione pura: esso richie
de anche memoria e attitudini stra
tegiche; la base infatti è molto gron
de e va esplorato in lungo e in lar
go, attraversando abitazioni, ma
gazzini, tunnel sotterranei e, addi
rittura .. . prendendo il metrò: esisto
no infatti ben due(!!) linee metropo
litane nascoste nel sottosuol o di cui 
bisogna servirsi per completare la 
missione. Un altro fattore di cui si 
deve tenere conto giocondo, è che 
abbiamo o disposizione uno solo vi
ta e che lo missione è a tempo: infat
ti il nostro sabotatore è stato reclu
tato con lo forzo e sul suo corpo è 
stato messo uno bombo o tempo: un 
orolog io sempre presente sullo 
schermo ticchetta inesorabilmente 
ricordandoci il tempo rimastoci per 
completare lo missione. Un indicato
re do ' anche la misuro dello ·energia 
del sabotatore: gli scontri con le 
guard ie, i coni e i colpi delle armi 
automatiche fioccano le forze del 
nostro eroe, che se in cattive condi-

zioni deve fermarsi o prendere un 
po' di fiato per ritornare in sesto, 
coso che fa perdere prezioso tem
po ... 
Come avrete capito, SABOTEUR è 
un gioco che non si completo velo
cemente, e richiede un certo numero 
di partite per trovare le strode do 
percorrere e gli oggetti da racco
gliere al fine di portare o ter mine la 
missione. 
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COMPRO 
COMPRO qualsiasi tipo di software 
e hardware per OL S1nclair. anche 
u me nO\llta per Spectrum 
Pagn.n1 Umberto - Voa S Biagio. ,. 12 
• 29011 Bo<gonovo VT (PC). 

CERCO persone d1 Monza per la 
formazione di un Slnclair OL Club 
Panicolare attenzioné sarà rivolta al 
giochi e alle ut11ity. 
Raffaele Stefano • Via Cr8$<:1telh. 6 • 
20052 Monza (Ml). 
lei 039/366372 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
lo ZX Spectrum. sono 1n possesso 
dello ultime novità. e tune con cari
camento normale Cere programma 
In L/M ln grado d1 rivelare l'indirizzo 
d• partenza, la lunghezza ed il relab
vo START dei programmi salvah con 
lo SPEEDLOCK 
Ricco V1ttono • Via Celhn1. 6 • 84090 
Belvedere di Barupaglla 
Telefonare dalle ore 18 00 alle ore 
21.00. 
Tel. 0828/71 175 

COMPRO per Spectrum 48 pro
grammi d1 tecnica, geshonah e do u11-
lotà Inviare lista SPeC•foeando il sup· 
porlO ol preuo ed ol modo det paga· 
mento. 
Veccia Giovanni • Via G Salvemino. 
15 - 20121 Milano. 

COMPRO programmi per Commo
dore 64 (Oupl1ca1oro e s1mulatoro so· 
pranutto) Cerco d1spera1amente 
software per Commodore 128. 
Choanese Flavio • V le V1rg1ho. 17 -
34170 Gonzoa. 
Tel. 0481 133183 

COMPRO programmi ZX Spectrum. 
come descritto nell'annuncio del 
sig Pasquin1 Ettore Numero 10pro· 
grammi 
Schoavono Fabto • Voa Ganbald'. 8 • 
60028 Osimo Scalo (An) 

COMPRO scheda di conversione 
analoglco-digotale per C64. 
Ardita Giuseppe -Via S. Pellico.6 / B 
• 95014 Giarre 1cn 
Tel 095/ 938793 

VENDO Atan 800 XL - registratore 
Atan 1010 • iavola grafica - 7 cas· 
sene gioco + uno 1n cartuccia - ma· 
nualì vari+ Baslc Atarl Il tutto come 
nuovo con Imballaggi a L 250.000. 
Crifò Alfredo • Via B Lanino. 8 • 
13100 Vercelli. 
Telefonare ore pasu 
lei. 0161 169209 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO goo
cho on MSX con buona grafoca a 
prezzi convenoenli Scrcve1em1 o te· 
lefonatemi per rlchedere la mia lista. 
N.B. Rispondo a turtl!I 
Boezio Alessio - Via O di Giura. 197 
- 85100 Potenza 
Telefonare ore pasu 
lei 0971 120665 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro· 
grammo per C64: ho una vasta bi
bhoteca d1 2700 lololl circa, R1spon· 
dero a chiunque Invierà la propria 
lista Massima se<oetà e onestà 
Omaggi a cho m1 coniatterà Annun
cio sempre vahdo Per maggioro on· 
formazioni scrivere o telefonare a 
Butgaram Riccardo • Via Don Pero· 
si. 23 • 43011 Busseto (PR). 
T elelonare dalle ore 15 00 alle ore 
2000. 
Tel. 0524/92437 

COMPRO Drrve 1541 malfunz10-
nante a L 100000 
Zupo Mano - Voa Moceh. 36 • 87100 
Cosenza 
Tel 0984 / 22286 

~ nato un nuovo Clu!> per C64. noo 
Jormoamo delle ma1uco11ene e grazie 
a queste possiamo regalare 11 soft· 
ware. Infatti con sole L 15.000 men
sili (di iscrizione) vi regaleremo tutte 
le nostre novità: Street Hawk ·Catch 
ecc sia disco che nastro Astenersi 
perditempo. Noo non vendiamo. ba· 
sia oscrrversoll! 
Vodono MaSS1mo - V le Ubertà. 39 • 
33170 Pordenone. 
Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 
15.00 e dalle ore 21.00 alle ore 23.00. 
Tel 0434143387. 

VENDO/ SCAMBIO programmo per 
MSX. goocho e u11hty anche su disco. 
Dispongo di un vasto elenco, spedo· 
te le vostre toste vi 1nv1erò la moa. 
rispondo a 1un1 
Enea Claudio - Voa Olevano Roma· 
no. 240 • 00171 Roma 
Telefonare ore pasti 
lei 06 / 2580055 

CERCO a L 100.000 computer MSX 
on buono stato. Vendo SVI 328 ~ re
g1stra1ore -manuale 1n italiano ..
manuale on inglese • corea 80 pro
grammo prezzo da convenire Tutto 
perfertamente lunzionante. 
Ollmpoco Luciano - Via del Ouadra
ro. 21 • 00174 Roma 
Telelonare solo al pomerogg10 
Tel 7610770 

COMPRO/ VENDO/CAMBIO pro
grammo per Computer MSX Scnve-
1em1 e vi manderò la moa hsta. Di
spongo d1 corea 60 programmi gio· 
chi/ utllity on L/ M. Il prezzo di ogni 
programma è do L 3 00011 Ciao. 
Bon Eugenio - Strada d1 Prepotto. 30 
- 33043 Covodale. 

COMPRO / SCAMBIO programmo 
per MSX al prezzo massimo d1 L 
2 500. Panecopo anche a collette. 
Slvorl Marco • Via BarchOrta. 18/ 9 • 
16162 Bolzaneto (GE). 
Telefonare dalle ore 18 00 alle ore 
2000 
Tel 010-403118 

COMPRO/ VENDO / SCAMBIO oltre 
1200 g1och1 e ubl1ty su disco e nastro 
per computers Ataro 400·800 XL 
800- 130 XE ed anche per ol nuovo 
520 ST e 520 ST. Per la lista scrivere 
o telefonare . 
Cohzzo Severino - Voa S Maria la 
Nova. 43 • 80134 Napoli 
Telelonare dopo le ote 21 00 
Tet 0811310537 

COMP'ROI VENDO/ SCAMBIO pro
grammi nuovissimi su disco e cas· 
setta per computers Atarl 800 • 800 
XL - 130 XE - 520 ST (solo d isco). 
Alcuni totolr Gremhns • My Chess 2 • 
Goomes - Coronos Roll • Stealth -
Zorro . Run For lt - Tomber e molll 
altro Inviare hsta 
Collzz1 Sevenno • Voa S M La Nova. 
43 • 80134 Napoli 
Telefonare dopo le ore 20 30. 
Tel. 08 I / 310537 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro· 
grammo per computers Atan 400· 
800 XL- 130 XE· ed anche per 520 
ST. molbs51me sono le novttà come. 
The Twon - Degas - Electra Glide -
Coronos Roll - Atari Writer Plus etc .• 
Richiedere la l ista telelonando o 
scrivendo. 
Cohzzo Severino - Via S M La Nova. 
43 • 8014 Napoh. 
Telefonare dopo le ore 21 00 
Tel 081 1310537 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro· 
grammi d i ogni llpO soa goocho che 
utllily per standard MSX. Prezzo om
battobohll Sconto e novou\ Hsolute di· 
renamente dall'Ingh ilterra Scnvete 
o telefonate a. 
Tarricone Andrea • Via Fossolo. 32 -
40138 Bologna 
Tel 051 1398077 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO goo· 
cho e utohty per Olivetti M24 e com· 
pa11b1ll MS·DOS (richiedere la lista). 
Violino Marco ·V.le del Cipressi. 2 -
10090 Bruino (TO). 
Tel 9087466 

CERCO possessori Sega SC 3000 + 
SF 7000 - stampante a punto per 
scambio programmo ed esperienze 
Zaccana Roccardo • Voa Belvedere. 
3 • 32040 Costallssooo C • BL 
Telefonare ore serali. 
Te!. 0435/ 62184 

HELPll Cerco l seguenti programmi 
per C64· Gremhns. Beach Head Il, 
Roky. Rocky Horror. Bruce Lee • 
tmp M ossion Compro on blocco a L 
20 000 su cassena e Inoltre cerco 
programmo per C 128. Scrivete a: 
Mettei Alessandro • P.zza Stazione 
Bar FF.SS. • 55045 Pietra santa (LU). 
Te•efonare ore pasti. 
Tel. 0584/70100 

CERCO cho ml fa un programma In 
MSX per calcolare le EFFEMERIDI 
NODALI del satellnl polari. Interpel
latemi per 1 dettagli del programma e 
spesa 
Spadaconl Giuliano · Vìa Balilla. 22 -
28058 Verbania Suna (NO). 
Tel 03231501985 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO so
luziono di programmo per ZX Spec· 
trum Parecchi ptogramml a dispo
sizione (Tirnanog - Hobbit - Spider· 
man - Never Endings.). 
Zardo Sergio • Via 4 Novembre. 
24/ A . 21040 Uboldo (VA) 
Tel 9639929 

COMPRO C128 con Drive 1570 ed 
Execuwe SX 64 Commodore 
Vendo per C64. C128. MSX. Alan 
520 ST. games ed ut11ities in versio
ne or1g1nale (no copie) con Istruzioni 
o manuale Telefonare dal Junedl al 
venerdl 
INFOTEAM 
Telefonare dalle ore 15 00 alle ore 
1900 
T el 0965158383 

COMPRO registratore per Commo
dore C2N max L 30.000. 
vendo per Commodore 64 pro· 
grammo d1 ogni genere (es relatovi a 
prg d• marzo: YieAr KungFu:Music 
Maker; Goroscope IQ arrivi settoma
nalo. preu• bassissimo" 
Ostolll Massimo • Voa Giuseppe Ca· 
sahnuovo. 21 - 00147 Roma. 
Telefonare dalle ore 14 30 alle ore 
2000 
Tel . 0615407183 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro· 
grammo per sistemo MSX Dcsponobolo 
ut1ht1esegioch1 (140) Lavendotaolo 
scambio avverrà su cassetta (o m eo 
prezzo arnvano ad un max do L. 4 000 
con manuali). Sono p1u Interessato 
agli scambi invoatemo e/o richiede· 
temi la l ista. rispondo a 1uUI, c l mel· 
teremo d'accordo. 
Zanella Walter· Voa C81 de Form1ga. 
22 - 32035 S Goustona (BL) 
Telefonare dalle ore 13 30 alle ore 
14 00 e dopo le ore 22 00 
T el 0437188310 

··cercasi disperatamente espans10· 
ne d i 16 K" per computer MSX. DI· 
spongo d1 molto programml(P11fall li/ 
Manie M oner. Avventure a1 tropoco. 
Choller Congo Bongo on L/ M e Ba
s1c • L 3000. 
Fasano Gianluca - V le M1n1en. 192 -
82037 Telese (BN) 
Telefonare ore pasti 
Tel 0824/ 976569 

CAMBIO programmi per ZX Spec· 
trum e So ne la or OL Scrivere inviando 
la hS18 a 
Fe<ran Paolo • Voa Pasteur. 15 -
40132 Bologna 
lei 051 1405507 

VENDO 
COMPRO/ CAMBIO / VENDO pro
grammi per C64. Dispongo d1 ogni 
bpo d i programma: Forlh • Pascal -
Altee • Challenger - Chophlter • Ba· 
seball - Falcon - Patrol. Dispongo 
anche d1 nov1ta come: Rambo • E
splodlng • Fosl • Ouovados Massima 
serietà Annunclo semprevalldo Ri
spondo a tutto 1n !Urta ltalta 
Benedon Goovanno ·Via E Toto, 8 -
20048 Carate Bnanza (Ml) 
Telefonare ore pas11 
lei 03621904091 

VENDO Commodore 64 con lloppy • 
prezzo da concordare 1u110 usato 
poche volte + 80 dischi Trano solo 
zona Roma. regalo registratore 
Commodore originale. 
Olimpico Luciano - Via Del Ouadra
ro. 21 - 00174 Roma, 
Telefonare solo pomeriggio 
Tel. 7610770 

VENDO favolosì programmo per o1 
vostro MSX. g iochi lrreperlblh In Ila· 
lia a prezzi la·vo-10-so. Caricamento 
veloc15slmo con Fast-Load. 
De Nocol6 Onolrio • Res Campo 561 
Molano 3 • 20089 BaSlgho (Mij 
Telefonare dalle ote 20 00 alle ore 
22 00 e dalle ore 13.30alleore 14 30 
Tel 90753208 

VENDO Atarl 800XL + regoslralore 
+joystock t SO programmo a scelta a 
sole L 480 000 Inoltre scambio e 
vendo programmo giochi e utoloty 
Mocc1a Leonardo - Voa E Dandolo. 
8 - 70053 Canosa d o Pugha (BA) 
Telefonare ore pasu dopo le 21 00 
T el. 08831964 705 

VENDO programmi per C64 SV ces· 
setta a L. 500 l'uno 100 programmo 
L 25 000 spese postalo incluse So 
accettano scambi (anche su disco) 
Cosl8nlno Marco· C so Tremo. 63 -
38086 P1nzolo (TN) 
Telefonare oie serah 
Tel 0465151610 

VENDO / CAMBIO programmi per 
CBM 64 su disco e tape a L 1 500 
cadauno (escluso disco. L 3 500 o 
cassetta C60 L 2 000) solo zona 
Empoh Alcuni esempi Rambo. 
Barry McGuogan World Champoon· 
sh1p, Boxong. Catch. Spodermann, 
Sam. Touch Football. BMX Racer. 
Totoca1c10. Kung Fu Master. The 
Never Ending S1ory. Hyper Sport, In
d iana Jones. Tour de France. Magie 
Budget Racing Oestr Sei. Adventu· 
reWriter 
e.a neon o Antonio - Voa Guido Mona
co. 3911 • 50053 Empo I (FI) 
Telelonare dalle ore 14 00 alle ore 
1600edalleore 1900alleore21 00 
Tel. 0571 190081 

VENDO /CAMBIO/ COMPRO lanta· 
suco g1och1 on LM a prezzi dosastro
so L 500 cadauno Alla somma tota 
le deo g•ocho rochoesu verranno ag
giunta L 2 000 per le cassene e spe· 
se postalo Compro le u111m1ss1me 
novità a prezzo ragoonevoh Compro 
anche uulotoes Max serietà Prefero· 
bllmen1e 1n Lombardia 
Volpi Fabrozoo • Via per Curnasco. 
11 • 24 100 Bergamo 
T eletonare ore serah 
Tel 035125 84 64 

VENDO Modem 064 Au1od1al 
300160011200 baud con standard 
europei ed americani + soflware ed 
1s1ruz1on1 chiarissime solo L 
200 000 Con queste caranerostoche 
prova a cercare do megl o assurdo". 
Stefano Mataosi - Voa Marsala. 31 -
40126 Bologna (BO) 
Telefonare ore pash 
Tel 051 / 235492 

Il Club Spectromanta vende 200 goo
cho a prezzi tranabili. Per nch1edere 
lista gooch• e per iscriversi al Club. 
nvolgerso a 
Francesco Marmugl -Via Carto Ca· 
stetlanl. 8 - Empoli (FIJ 
Telefonare ore pasti. 
Tel 057 1190104 

VENDO programmo do contabthlà 
generale Word Processor e Gestlo
ne magau1no con manuali per Tn
umph Adler PC2 a L 480.000 
D'Ascanio Alessandro · Voa Tablino. 
17 • 60035 Jesi (AN). 
T eletonare dalle ore 20 00 alle ore 
2100 
Tel 0731 / 21448 

VENDO per passaggioasostemasu· 
penore. Oulck Disk Philips VY ·0002 
(versione I 1) con 6 dischi conte
nenti 401150 programmi a L 
380.000 
O'Ascanio Alessandro· Voa Tebano. 
17 - 60035 Jesi (AN). 
Telefonare dalle ore 20 00 alle ore 
2100 
Tel 0731121448 

VENDO Personal Micro Design 58K 
RAM • 2 drive doppia densl tè • 
CP/ M -Turbo Pascal Borland - Mo· 
notor 12" verde • stampante • L 
1800000 
Crovetto Franceseo • C so Buenos 
Aires. 97 • 16043 Chiavan (GE) 
Telefonare ore lavoro 
lei 0185 /306600 

CAMBIO su disco oltre 1000 PRG 
per C64 Scrivere a: 
Veroni Mono - Via Marteotto IO • 
54011 Aulla (MS) 
Telefonare dalle ore 19 00 alle ore 
2000 
Tel 01871409724 

VENDO / CAMBIO programmo per 
MSX Possiedo I migliori giochi e uh· 
lllà varie tra I quali stupendi slntetlz • 
zatoro, hngua991 &CC Inviare o ri • 
chiedere toste. risPOndo a tutti An· 
nunc10 sempre valido 
Urt>ono Stefano • Via deo Sognoro. 1 • 
4 7038 Saniarcangelo d1 R (FO) 
Telefonare dalle o r e 19 30 alle ore 
20.30 
Tel. 0541 1624178 

CAMBIO programmo per C64 come 
Mossoone lmpossobole. Summer Ga
mes Hl. RambO Il. Bruce Lee. S.mu· 
la1or 1541, Sprtfire 40. Track and 
Foeld. Kung Fu. F1 Turl>O. Wrapper. 
Copyl90. Boturl>O 1.5. lnollre Turbo· 
tape on omaggio per tutto. Spedotemo 
le vostre liste (la mia è gratis). Posso 
fornire programmi su disco e cas· 
sena. Inoltre voneo contallare Marco 
Curatola se prima nonvo nesco. che 
ha pubblicato un annuncio su EG 
Computer d o febbraio 1986 
Pebtto Tommasangelo - Voa Roma. 
142 • 71038 Pietra MontecONono 
(FG) 
Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 
15 00 e dopo le ore 22 30 
Tel 08811955070 

VENDO per Commodore 64 Ghost· 
busters • Hyper Sports - Ye Ar Kung 
Fu • Commando • Rambo - Wonter 
Games - The Way Explod1ng • Fost -
Burry McGuogan • Wold Champion· 
sh1p Box1ng • Strip Poker (L 5 000 
cad ) 
Peratello Luca • Via Bologna 240 • 
44100 Ferrara 
T elefof'are ore pasto. 
Tel 96838 

VENDO espansione da 16K a 48K 
per ZX Spectrum a L 45.000 com
preso lavoro di montaggio e riparo 
Spectrum In 24 ore a L 45 000 mas· 
sima serietà 
Via letto Dante - Via Beltrame 9 • 
21057 Olgiate Olona (VA) 
Tel 03311638521 



VENDO programmi per Computer 
MSX. Ultime novità dal Giappone e 
dall'Inghilterra. Prenl bassi!!! Seri· 
vere o telefonare. 
Comparetto Mauro • Vìa delle Aza· 
lee, 46 Sc/D • 00172 Roma. 
Telefonare pomeriggio. 
Tel. 06/ 2819750 

VENDO compatibile Il + drive mon1· 
tor F. V .. manuali e dischi vari, con 
Eprom Programmar. L 1 110.000. 
Ciottoli Marco • Via Guarducci, 23 -
50047 Prato (FI). 
Tel. 05741590858 

VENDO per Spectrum interfaccia 
joystick Kempston a L 30.000. inter
faccia joystick programmabile pen
na ottica a L 30.000 e Il software più 
nuovo. Anche luon Roma. 
Scrofani Filippo -Vìa di Trasone. 18 
• 00199 Roma. 
Tel. 8383763 

Possessori di PC IBM e compatibili 
CAMBIO software di ogni genere. 
Inviate la vs. lista, risponderO con la 
mia. Scrivere o telefonare a: 
Durat Paolo - Via Aquileia. 25 -
33100 Udine. 
Tel. 04321299190 

VENDO/ CAMBIO programmi per 
C16-PLUS4 Speclrum 48 K.perC16 
dispongo delle ultlmisslme novltil 
sul mercato e per Spectrum oltre 
400 giochi. 
Monorchio Antonio. Via Timavo, 13 
• 88046 Lamezla Terme (CZ). 
Tel. 0968127973 

VENDO novità Commodore - Speed 
Dos 40 tracce per C 128 • lsepic • 
Antisepic • Eprom • tutti i tipi d1 car 
tucce. 
Bifolchi Giordano· Via G. nel Corso. 
111 • 53045 Montepulciano. 
Tel. 05781757650 

VENDO blocco di 57 programmi per 
Commodore 64 su cassetta a sole L 
110.000. (Es Turbo Tape . Decath· 
ton • Baseball • Persona! data base -
Toto professional ecc,) Massima 
serietà. 
Cazzaniga Simone • Via S. Ambro· 
gio, 125 • 22066 Mariano C.se (CO). 
Tel. 0311744062 

CAMBIO programmi Atari 520 ST. 
Inviate l ista • 11sponderò a tutti. 
Sarri Marco • V.le Repubblica. SO • 
50019 Sesto Fiorentino. 
Tel. 055/440192 

Vt piacerebbe avere un programma 
di grafica con le tstruziom in Italiano 
che, mentre disegnate. vi crea 11 Il· 
stato che dà origine al vostro dis· 
egno, con un notevol1ss1mo nspar· 
mio d1 memoria e la poss1b1htà d1 
salvare decine d1 schermate nello 
stesso nastrino? OL grafica della B. 
G. solt di Ravenna fa questo ed altro. 
Funziona anche nelOL versione 118· 
liana. Per ricevere una dettagliata 
descrizione del programma o per 
ordinazioni, scrivere a: 
Carlo Vahs1 - Via A. Acquacalda. 
2/ A - 48100 Ravenna. 
Tel. 0544/ 62392 
Prezzo confezione: L. 26.000 + spe· 
se postalo. 

Spectrum programmi di utilità 
SCAMBIO preferibilmente se com· 
pleli d i manuale. Inviare elenco del· 
tagliante soflware-house e quantità 
ls1ruz1onl. 
Monaldl Maurizio. Via Vino rio Mon
tiglio. 1 - 00168 Roma. 

VENDO Commodore 128, floppy 
1541 . ventolina raffreddamento 
stampante MPS 802. 6 volumi nle· 
gat1 "Input", tutto a L 1.600.000. 
Bulath Alessandro - Via Rav1zza. 20 
• 20149 Milano. 
Telefonare ore serali. 
TeL 02/ 4980239 

VENDO C64 executive + stampante 
grafica bidirezionale MPS 803 + 
250 programmi il tutto a L 1. 700.000. 
Cerabollnl Paolo - Via Brioschi, 22 -
20136 Milano. 
Tel. 0218371945 

VENDO Interfaccia 1 L 100.000: Mi· 
crodrive L 100.000 Aiphacom 32 + 
3 rotoli L. 100.000; Tastiera Plus L. 
50.000: tastiera professionale L 
50.000. 
lng. Luciano Pirri - Vìa delle Orten · 
sie. 36 • 02100 Rieti. 
Tel. 0746/496677 

VENDO per Commodore 64 1 miglio· 
ii programmi attualmente in circola· 
zione. ultime novità. prezzi bassissi-
mi. massima serietil. • 
Niccoli Gianluca • Via Macallè, 103 • 
51100 Pistoia. 
Tel. 05731570741 

CAMBIO programmi per Alari 520 
ST 
Erminl Simone • Via A Cec1om. 158 -
50142 Firenze. 
Telefonare ore pasti. 
Tel. 055/708988 

È disponibile prog. originale lingua 
italiana per compu1ers Alari 130 
XE/ 800 XL di tipoAdv.Graftco Molo: 
La Stona Infinita 
Benaglia Donano - Via Pindemonte. 
15 • 20052 Monza (Ml) 
Tel. 0391835052 

VENDO stampante Seikosha GP 
500AS un anno di vrla ma usala po· 
chiss1mo. Ouals1as1 prova 
Gal Domenico· Vìa Bo1to. 5 • 10040 
Borgaretto (TO). 
Telefonare ore serali. 
Tel 01113581135 

VENDO programmi per CBM 64 • 
1 28 • IBM PC • OL · Appie + Modem 
professionale per 64 • 128 - IBM PC 
• Appie • OL • Macintosh. 
Carola Maurizio· Via L Litio, 109 • 
00143 Roma. 
Tel 06/ 5917363 

VENDO g1ocn1 e utlhty per C64. 
Prezzi modici. ultime novità e massi · 
ma serietà. Richiedere lista gratuita. 
Paganini Guido ·Via Amendola, 14 -
48024 Massalombarda (RA). 

VENDO programmi per Spectrum 
48K. Ultime novità mercato inglese, 
Importate all'usci ta contemporanea 
inglese. Anche ad altri Sinclub o non 
soci vendiamo. Mando a tutti fa lista. 
S1nclub Ariccia (Roma). 
Soldati Luciano • Via P. Nardinl. 5 • 
00040 Ariccia (ROJ. 
T el. 0619330622 

VENDO ZX Spectrum + manuali, rl· 
viste. inlerface t, Microdnve + inter· 
faccia Kempston. super traste11tore 
Tape • M1crodnve, o van giochi. 
Rastrelli Paolo • Via Fratelli Cartoni, 
4 • 22029 Uggiate Trevano (CO). 
Tel. 948809 

CAMBIO solamente, programmi per 
ZX possibilmente programmi recen· 
b e di buona qualità. Inviare propria 
lista. 
Zardo Sergio • Via 4 Novembre. 
24 /A • 21040 Uboldo (VA). 
Tei. 9639929 

SCAMBIO programmi MSX.Nepos· 
seggo circa 70 (Konam1, Hai. Sega. 
Aclivis1on. Mastertronic. Kuma. Zap. 
Alllgata. Philips. Virgln. Bubblebus 
ecc.) Cerco le ultime novità inglesi di 
Ocean, Martech. Software Projects. 
Domdark. Activision. Uamasoft. Ulti· 
mate. Ouicksilva. 
Gabriele Nlcola1 • Vìa Cahero. 1 • 
Fizzonasco (Ml). 
Telefonare ore serali. 
T el 02190723022 

SCAMBIO programmi ed informa
zioni Software e Hardware per Alari 
520ST. Rispondo a. tulti. 
Pierantonl Giorgio • Via Franchini. 
16 • 40051 Altedo (BO). 
Telefonare dopo le 20.00. 
Tel. 051 1871518 

CAMBIO una cassetta "C.inostbu
ster" per Spectrum 48K con qualsia· 
si altro programma (preleribilmente 
"The Lords Midnight'). 
Preite Martinez Alessandro 
Via Senese. 53 • 50124 Firenze. 
Telefonare dalle ore 18.00. 
T el. 220984. 

CAMBIO programmi per MSX Com· 
modore C64 - C 128 ·Alari 800 XL 
Bacchetta Guglielmo • Casella Po· 
siate. 374 • 60035 Jesi (AN). 
Telefonare dalle ore 8.30 alle ore 
13.30 e dalle ore 20.00. 
Tel. 0731 156705 ·071 158931 t 

CAMBIO/ VENDO g1och1 per Com· 
modore 64, tra cui Duran Duran. The 
New Room, Nlght Room. Night Sha
de. Karate Champ 2°. Arsenal 1 ·2-3. 
The Eidolon. Kane Dragon Skulle e 
tanti altri ancora. 
Vendo ZX Spectrum + Plus, nuovis
simo con tantissimi programmi tra 
cui Alien 8. Pounch Out Gladiator. e 
tantissimi ancora a prezzo da accor
dare. 
Vendo lntellevision a L 100.000 + 
cartucce di tutti i tipi a L. 20.000 cad. 
(f athom. Whl1e Water ecc.). Scrivete 
o telefonate. rispondo a tutti. 
Carollo Valentino • Vìa Rossi. 20 • 
21020 Barasso (VA). 
Telefonare ore pastr. 
Tef. 03321747492 

CAMBIO/VENDO software per SI· 
sterni MSX 150 programmi 
Claudio Voci - Via Molino d1 Pesca· 
rola. 130 • 40131 Bologna. 
Telefonare dalle ore 15.00 alle ore 
21 .00. 
Tei. 05116342577 

VENDO VIC20 + registratore + joy· 
stick + espansione 16K switchable 
+ tantissimi giochi e riviste a L 
300.000. 
Lagomars1no Marco • Via Livorno. 
515/ C • 20099 S. S. Giovanni (Ml) 
Telefonare ore pasb, 
Tel. 0212408204 

Attenzione! Eccezionale super of
ferta irripe11b1le. vendo in blocco a L. 
600.000 spese comprese in tutta Ila· 
Ila: ZX Spectrum 48K con alimenta
tore e cavetti per collegamento con 
cassetta originale Psìon - Seikosha 
GP-SOS con alimentatore - registra
tore Watson - 10 rotoli di carta per 
stampante GP-50S. Manuali: Alla 
scoperta ZX Spectrum • 77 pro
grammi per Spectrum • Programmi 
e applicazioni per lo ZX Spectrum -
li libro del Microdrive-Approfondire 
la conoscenza dello Spectrum con 
cassetta - Programmare immediata
mente lo Spectrum con cassetta • 
Assembler e linguaggio macchina 
per principianti con cassetta. Inoltre 
1 O cassette piene d1 programmi tutti 
d1 buona qualità e altri d1 altissima 
es Spectrum Wnte della Jce. Super 
compilatore più Olmo 1. 2. 3. 4 della 
Newel, ed altri. Per concludere alle· 
go due cassene vergini. li tuto è per· 
fettamenle funzionante. inoltre alle
go fogli fotocopiali per spiegare gio
chi e utility. 
Per coloro che sono in provincia di 
Verona o Trento Il sopra elencato 
materiale lo consegno lo personal
mente. Per contattarmi prego seri· 
vere a questo indirizzo: 
Maroadi Dino • Loc Martora, 2 • 
370t8 Malcesine (VE). 

VENDO gioco elettronico tascabile 
"Gorgon", Prezzo da trattare. 
Violino Marco • V.le dei Cipressi, 2 • 
t 0090 Bruino (TO) 
Tel. 9087466 

VENDO programmi per C64 e Atari 
40018001800 XL/130 XE. Arrivi set· 
timanali di novità dagli U.S.A. per 
Atarl sia disco che nastro. per Com
modore solo disco. 
Branca Fabrizio - Via S. Brigida. 51 -
80133 Napoli. 
Tel. 081 1320284 

VENDO ZX Spectrum 48K PLUS + 
intertaccia 2 + copritastiera + 2 libri 
a sole L 200.000: 
Candela Livio - Via Stelvio, 80 -
10141 Torino. 
Telefonare dalle ore 13.00 alle ore 
14.00, dal martedl al sabato. 
Tel. 0111720151 

VENDO cassette di programmi per 
C64. Cl 6, VIC 20 e Spectrum (a poco 
prezzo, quasi gratis!). Richedere Il· 
Sia. 
Violino Marco - V.le dei C1press1, 2 • 
10090 Bruino (TO). 
Tel. 9087466 

VENDO trasmetti tore FM 2W 
907 110 MHz in scatola melalicca 
nera con modulazione di frequenza 
a diodo varicap. Telefonatemi tratte
remo un prezzo. 
Vìohno Marco - V.le dei Cipressi. 2 • 
10090 Bruino (TO). 
Tel. 9087466. 

VENDO più di 150 programmi per 
computer Atarl. Invio lista gratuita · 
mente. Alcuni ti toli: Ghostbusters. 
Hulk. Spiderman. Karateka. Zaxxon. 
Basic Compller. 
Di Salvo Carmelo ·C.so dei Mille, 
1393/ L - 90122 Palermo. 
Tel. 091 1477547 

Se tisi un Computer MSX o Spec
trum e cerchi competenza. serietà e 
professionalità. rivolgiti al Computer 
Club Roma Talenti. presso: 
D'Ascenzo Massimo • Via F D'OVt· 
dio, 109 • 00137 Roma. 
Telefonare ore pastr. 
Tei. 0618280043 
VENDO programmi MSX pratica
mente tutta la produzione nazionale. 
Scrivere o telefonare a: 
Pinto Paolo • Via Umbria. 4 • 84098 
Pontecagnano (SA). 
Telefonare dalle ore 13.30 1n poi. 
Tel. 089/849221 

VENDO Computer Philips MSX con 
80 KRAM. monitor losfori verdi. regi· 
stratore e in più giochi. database. 
molti libri ad un prezzo favoloso "L 
850.000". Il tutto trattabile. 
Cerboni Diego - Vìa Fraissota. 9 • 
37047 S. Bonifacio (VA), 
Telefonare dalle ore t 2.30 alle ore 
19.30 
Tel. 045/ 7613094 

SCAMBIO 1 miei 150 vtdeogames 
(Catch. lmpossible Mlssion Il. Carnei 
Tropy, Gremhns)con Il solo The Dal
las Ouest, su nastro. 
N.B. lo do tutti e 150 1 giochi solo per 
t. 
Berti Augusto - P za Margherita, 7 -
04018 Sezze (Cl). 
Telefonare dopo le ore 20.30. 
T~I. 0773/ 887602 

CAMBIO/VENDO giochi per CBM 
64. 2000 programmi in lista di cui 
tantissime novità. Inviate liste. Ri
sponderO con la mia. Annuncio 
sempre valido. 
Tarozzi Franco -Via8 Settembre.31 
• 44010 Fìlo (FE). 
Telefonare ore serali, 
Tel. 05321802000 

CAMBIO tanhss1mi programmi per 
CBM 64. ulhme novità inviatemi le 
vostre liste. risponderO a tuttl. 
Offro 1 disco pieno di programmi 
per 1 cartuccia lnty o Coleco. 
Tarozzi Fabrizio· Via 8 Settembre. 
29 • 44010 Filo (FE) . 
Telefonare ore serali. 
Tel. 0532/ 802000 

VENDO C64 + registratore eto Vìc 
20 + registratore Prima voce L 
400.000 Seconda voce L 150.000. 
Tutti e due in ottimo stato. usati ri
spettivamente 6 e 3 mesi. 
Crespan Adelchi - Via Tonloto. 35 -
31015 Conegliano (TV). 
Telefonare dalle ore 13.00 alle ore 
20.00. 
T et. 0438/ 63318 

Iscriviti allo Starsoft Club 64. L'iscri· 
zio ne è di L. 10.000 e riceverai oltre 
alla tessera 2 dischi di novità e avrai 
a tua disposizione tutto il nostro 
software gratis. Ultimissime novità 
disponibili pe il tuo 64. 
Starsolt Club - Casella Aperta • 
17049 Zinola (SV). 

VENDO / SCAMBIO software di ogni 
tipo per CBM 64 • Disponibllltà di 
2500 titoli tra cui aggiornamenti 
completi da USA. Inghilterra e Ger
mania con prezzi alla portata di tutti. 
Per informazioni scrivere o telefo
nare. Max serietà. Possibilità di ab· 
bonamentl alle novitil. 
Uccellatori Paolo - Via vandalino. 
138 • 10142 Torino. 
Telefonare dalle ore 19.00 alle ore 
22.00. 
Tel. 011 1792574 

VENDO La Sloria Infinita. E disponl
bìle nuovissimo Adventvre grafico. 
originale in italiano, per Alari 800 XL. 
XE (due lati). 
Prenotatevi: Rivendi tori telefonando 
al 0216552921 (Computerllne) • Pri· 
vati al 0391835052. 
Benaglia Doriano . Via Pindemonte. 
15 • 20052 Monza(MI). 
Tel. 0391835052 

VENDO le ultime novità software per 
ZX Spectrum, compresi un ottimo 
programma di totocalci<> per svilup
po sistemi, le Olimpiadi, Rambo e 
molli altri programmi, tra cui anche 
Interpreti Pascal, Fortran. Assem· 
bler, ecc. Tutto a prezzi incredibili 
(massimo 5.000 lire). Sc•ivere a: 
Bottino Gabriele - Via dcelle Lettere 
n, 12 - 53045 Montepulciano (SI). 

VENDO per MSX programmi d i tutti i 
tipi. Giochi utillty CPM/ compal Ol
tre 300 titoli selezionati. Forti sconti 
per quantità. Garanzia dì carica
mento. Annuncio sempre valido. 
Cardito Giuseppe ·Via Tiziano. 78 • 
25124 Brescia. 
Telefonare ore serali. 
Tel 030/3681434 

VENDO per C64, MSX, Amstrad 
CPC 464. Atari 520ST programmi ln 
versione originale (non copiati). con 
relativi manuali. della Beyond, Mo· 
nolith e Pacific Enterprlses. 
INFOTEAM. 
T ei. 0965158383 

VENDO Interfaccia 1 + microdrive + 
diversi programmi + manuale sul 
microdrive a L 200.000 lrall Il tutto 
ancora in garanz.la. 
Andreini Sandro· Via A. Cocchi, 39 • 
50131 Firenze. 
Tel. 055/ 585691 

VENDO per ZX Spectrum in blocco 
circa 600 programmi a L 100.000. 
Compro per ZX Spectrum duplicato· 
re di programmi nastro· Opus Ois· 
covery su nastro o anche su disco. 
Pirolo Giampiero· V.ledelle Porcel· 
lane. 16. 80131 Napoli. 
Telefonare ore serali. 
Te!. 08117 435945 

VENDO programmi per ZX Spec
trum 16148 K (tutte le novità inglesi) 
a L 2.000 cadauno. Per ricevere 
gratuitamente la lista sc•ivere a: 
Lucchese Andrea - P.zza R. Strauss. 
10 - 90145 Psi.ermo. 



I PROFESSIONISTI 
DELLA 

MICROINFORMATICA. 



ABRUZZI 
Lanciano - COMPUTER SHOP, Via Mario 
Bianco 2, Tel. 0872) 37266 •Pescara - MA
STER'S, Via Roma 87, Tel. (085) 420675 • 
Vasto - DATAGRAPH, C.so Europa 32, 
Tel. (0873) 53515 

CALABRIA 
Cosenz~ - C.S. COSENZA SO FTWARE, 
Via S. Croce 23, Tel. (0984) 395171 • Co
senza - DEFIM. Via Massaua 25, Tel. 
(0984) 74214 • Lamezia Terme- ING. SAL
VATORE FUSTO, C.so Nicotera 99. Tel. 
(0968) 200700 

CAMPANIA 
Benevento - DE.VI COMPUTER, Via E. 
Goduti 62/64 Tel. (0824) 540005 • Bene
vento - MASONE INFORMATICA. Via 
G. B. Perasso 6, Tel. (0824) 47990 • Caserta 
- MICROD!GJT, Via Colombo 26, Tel. 
(0823) 442435 • Napoli - COMPUTER 
FACTORY, Via L. Giordano 40/42, Tel. 
(081) 241242 • Napoli - COMPUTER FAC
TORY, Via G. Marino 11113, Tel. (08 1) 
621379 •Portici - NUOVA INFORMATI
CA SHOP, Via Libertà 1851191, Tel. (08 1) 
7755485 • Salerno -GENE RAL COMPU
TER. e.so Garibaldi 56, Tel. (089) 237835 

EMILIA-ROMAGNA 
Faenza- VIDEOCOMPUMANIA, Via Ca
mangi 29/6, Tel. (0546) 662296 • Forlì -
HOME & PERSONAL COM PUTER. P.z
za Melazzo I, Tel. (0543) 35209 • Parma -
BIT SHOW, Via Borgo Parente 14/E, Tel. 
(0521) 25014 • Sassuolo - MICROINFOR
MATICA, P.zza Martiri Partig. 31, Tel. 
(0536) 802955 • Scandiano - INFORMATI
CA SYSTEM, Via Statale 13/ A. Tel. (0522) 
857920 

FRIULI-VENEZIA GIULIA 
Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Reti 
6, Tel. (040) 61602 • Udine - P.S. ELET
TRO ICA, Via Tavagnacco 89/91, Tel. 
(0432) 482086 

LAZIO 
Latina - EASY-BYTE LATINA, V. le XVII I 
Dicembre 44, Tel. (0773) 482203 • Roma -
COMPUTER WORLD, Via Del Traforo 
136, Tel. (06) 460818 • Roma - COMPU
TRO SHOP, Largo Forano 7/8, Tel. (06) 
8391556 .. Roma -EASY-BYTE, Via G. Vil
lani 24126. Tel. (06) 78 11 519 • Roma -
CUMBO SALVATORE, Via omentana 
681, Tel. (06) 8922378 

LIGURIA 

Gcnova-Sampierdarena - EMM ESISTE
MI, Via G.B . Monti 91/93 R, Tel. (010) 
42168 7 • Genova - DATA 80. Via C. Mo rin 
55 R, Te l. (010) 532020 • Imperia - COM
PUTER SHOP. Via A. Doria 45. Tel. 
(0183) 275448 

LOMBARDIA 
Arcisate - BEST COMPUTER COM PA

Y. Via IV ovembre 21 Tel. (031)450314 

• Arese - DECO, Via Dei Platani 4, Tel. 
(02) 9385132 •Bergamo - CE TRO MAX 
BOR , Via Ca mozzi 11 1, Tel. (035) 237756 
•Brescia - IL COMPUTER, Via Solferino 
5, Tel. (030) 42100 • Busto Arsizio- BUSTO 
BIT, Via Gavi nana 17, Tel. (0331) 625034 • 
Cesano Maderno - ELECTRO ' IC CEN
TER. Via Ferrini 6, Tel. (0362) 520728 e 
Cinisello Balsamo - GBC ITALIA1 A, V.le 
Matteotti 66, Tel. (02) 6181801 • Como -
Fraz. Tavernola - GE.CO.M., Via Asiago 
17, Tel. (031) 552201 • Fiorano Al Serio -
MINERVA ELETIRONICA, Via G. Sora 
14, Tel. (035) 711020 • Lacchiarella -COM
PUTERING. Via I Maggio 79, Tel (02) 
9007330 • Luino - MI CROCOMPUTER. 
Via Amendola 48. TeJ. (0332) 537536 • 
Meda - MORI RAFFAELLO, Via Pace 8, 
Tel. (0362) 70040 • Melegnano - L" AM ICO 
DEL COMPUTER. Via Castellini 25, Tel. 
(02) 9838341 e Milano - GBC ITALIANA, 
Via Petrella 6, Te l. (02) 2041051 e Milano -
GBC ITALIANA, Via Cantoni 7, Tel. (02) 
437478 • Monza - EMI. Via Azzone Vi
sconti 39, Tel. (039) 388275 • Pavia - SEN
NA COMPUTER SHOP, Via Calchi 5, Tel. 
(0382) 35088 • Seregno - MOUSE, Via A. 
Volla 11, Tel. (0362) 221702 • Sesto Calen
de - J.A.C. NUOVE TEC OLOGIE. Via 
Matteotti 38. Tel. (0331) 923134 • Varese -
SUPERG AMES COMPUTER. Via Car
robbio l3, Tel. (0332) 241092 • Voghera -
BYTE ELETIRONICA. Via Matteotti 65, 
Te!. (0383) 212280 

MARCHE 
Fermignano - MICROTEL, Via Kennedy 
36. Tel. (0722) 54482 

MOLJSE 
Campobasso - SISTEMA, Via Mons. Il Bo
logna 10. Tel. (0874) 94795 • Termoli - RO
SATI COM PUTER, Via Martiri della Resi
stenza 88. Tel. (0875) 82291 

PIEMONTE 
Alba - PERSONAL & HOME COMPU
TER, Via Paruzza 2, Tel. (0173) 35441 • 
Alessandria - BIT SYSTEM, Via Savona
rola 13, Tel. (0131) 445692 • Cuneo - THE
MA, Via C. Emanuele lii 20, Te!. (0171) 
60983 • Favria Cana,·ese - MISTER PER-

BITSHOP 
computer 

LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI 
IN PERSONAL COMPUTER 

BIT SHOP PRIMAVERA S.p.A 
VIA C. FARINI 82, 20159 MILANO 

TEL. (02) 6880429/ 6882171 

SONAL, Via C. Cattaneo 52, Tel. (0124) 
348344 •Torino - A B COM PUTER, C.so 
Grosseto 209, Tel. (011) 2163665 • Torino -
COM PUTER SHOP, Via Nizza 91. Tel. 
(011) 6509576 • Torino- ZUCCA COM PU
TER. Via Tripoli 179, Tel. (011) 352262 • 
Verbania - ELLIOTT COMPUTER SHOP, 
P.zza Don Minzoni 32, Tel. (0323) 43517 • 
Vercelli - INFORMATICA GASTALDI , 
Via Agordat 14, Tel. (0161) 69755 

PUGLIA 
Bari - TECNOSISTEMI, P.zza Garibaldi 
55, Tel. (080) 210084 

SARDEGNA 
Cagliari - BIT SHOP. Via Zagabria 47. Tel. 
(070) 490954 

SICILlA 
Caltanis!>etla - ELEONORI & AMICO, 
C.so Umberto 1254/256. Te l. (0934) 25610 
• Catania - CE TRO INFORMATICA, 
P.zza LanLa 16, Tel. (095) 438573 • Catania 
- CE1 TRO I. FO RMATICA, Via Firenze 
2091211. Tel. (095) 436142 • Enna- Ce ntro 
I FORMATICA. V.le delle Province 10. 
Tel. (0935) 25441 • Siracusa - UFFICIO 
2000. C.so Gelone 99, Te!. (0931) 64490 

TOSCANA 
Firenze - E.LE1TR01 ICA CE TOSTEL
LE, Via Ccntostelle 5/ A/B. Tel. (055) 
610251 e Firenze- PAOLETTI FERRERO, 
Via li Prato 40-42-44 R. TeL (055) 296169 • 
Livorno - CPE ELETTRO IJCA. Via Paoli 
32, Tel. (0586) 27357 • Lucca - LOGOS IN
FORMATICA, V.le S. Concordio 160. Tel. 
(0583) 555 19 • Massa - EURO CO MPU
TER, P.zza Bertagnini 4. Tel. (0585) 
488663 • Pisa - IT-LAB, Via Marche 8 Al 
B, Tel. (050) 552590 • Pistoia - OFFICE 
DATA SERVICE. Galleria Nazioname 22. 
Tel. (0573) 365871 • S. Croce Sull'Arno -
TL-INFORMATICA, Via Della Pesa 41/ 
43. Tel. (0571) 34692 • San Vincenzo -S I Ll
CON COMPUTER, Via G. Matteolli 54. 
Tel. (0565) 703159 

TRENTINO ALTO ADIGE 
Bolzano - BO TADI OSCAR. Piazza Ver
di 15/B. Tel. (0471) 971619 • Trento - SE
DA. Via Sighele 7/1. Tel. (0461) 984564 

UMBRIA 
Perugia - STUDIO SYSTEM, Via D'An
dreotto 49/55. Tel. (075) 754964 

VALLE D'AOSTA 
Aosta - INFORMATIQUE. Av. Du Con
seil des Commis 16. Tel. (0165) 362242 • 
Quart - INFORM ATIQUE, Règion Ameri
que 31 (SS 26). Tel. (0165) 765173 

VENETO 
Belluno - CBL COMPUTER, P.zza S. 
Stefano I. Tel. (0437) 212204 • Padova -
COMPUTER POINT, Via Roma 63, Te l. 
(049) 22564 



VENDO programm1 per C64 solo su 
ftoppy ar •ncred bole prezzo do L 
5000 a scheno doppia taccia pie· 
no ArrM senomanalo. tuno le nov11à. 
Non perdete quest'occasiono Scro· 
ve:e a 
Foco Nicola • Voa Altopiano. 83 • 
40044 Pontecchio Marconi (80) 

VENDO ollre 2000 programmo or1g1-
nal1 e do produzìone propria per 1 
$0Quento computer. C64. C 128. Ataro 
520. ISM PC: richiedere ampio cata
logo descrittivo gralulto. 
Mastrangelo Eliseo - Voa Caslllna, 
1641 - 00133 Roma. 
Tet. 06/6481 176 

VENDO per VIC 20· S. EXP, Pro
grammer's Aod Mach. L Mon. • Forth 
e altri programmi CART e non, su c . 
o d. 
Per Plus 4: ul11me novità (Timesllp -
P. 1) + molti allrl su d. o c. 
Per 64 vendo/ scambio/ compro SO· 
lo ottimi programmi comprese ul11-
me novità fN G • FL SIM Il • Strip 
Poker .. ). Annuncio sempre valido 
Giuliano Stefano • Via Priv da C so 
Buenos Aires. 18 • 16043 CH1avar1 
(GE) 
Telefonare dopo le ore 20 30. 
Tel 0185/ 314605 

Per C64 • 128 • + 4 • C16 VENDO· 
/ SCAMBIO / COMPRO ptogrammo 
Per 64 ne ho 300 tra 1 qualo Wonter 
Game. Mus1c Shop.Summ G Dood· 
le Bassotter - Indiana Jones Floght 
Som. Il .Su disco e cassena 
Vendo programma simulatore d i 
Pnnt Shop Spectrum 48 K per C64 + 
4 noV>tà eccez1onah' Sempre vahdo 
Baldngh1 Leonardo - Voa Aurelia 
207 - 16030 Zoaglt (GE) 
Telefonare dopo cena 
Tet 01851259852 

VENDO software MSX. s1mulaz1on1 
parlate su ehconero. 11 go oc o del Puf • 
h e tante allre novità Prezzi tavotos1 
Claudio Vocì - Via Molino do Pesca· 
rola, 30 • 40131 Bologna 
Telefonare dalle ore 15 00 alle ore 
21 .00. 
Tel 051 I 6342577 

VENDO programmi per ZX Spec
lrum 48/ 16 K. Tra I p1u famosi vi 
ricordo: Jet-Pac, Bruce Lee. Alche
m1st: Raid Over Moscow ecc vendo 
a L 800 I programmi (on gruppo o 
singolo). 
De1dda Mario • P lZ8 Pitagora 3 • 
09131 Cagliari. 

,~---

' 

MERCATINO 
EG COMPUTER 
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I 
I 
I 

VENDO monrtor "Tenkolek" a colon 
a L 400.000 (nuovissimo) per Spec
trum e OL 
L1ngua-N1ero Albeno - Via Tittono. 3 
- 20033 Desio (MQ 

VENDO programmo on MSX tantissi
mo titolo Scrivere o telefonare pe< 
richiedere liste Vendo inoltre stam
pante 40 colonne Ph1lops MSX a L 
250.000. 
Ponto Paolo - Voa Umbria, 4 - 84098 
Ponl&eagnano (SAJ 
Tel 0891849221 

Attenzione! la C&S Soft vende soft
w are per C64 a prezzo s1racc1atiss1· 
mi: es. 100 programmi cassetta ulti
me novolll tuno compreso L 20.000 
C&S Son - Via Genova. 33 . 38086 
Pìnzolo (TN). 
T olefonare ore uffl.:10. 
Tel. 0465/51610 

VENDO computer C16 completo di 
alimentalore. reg1st1a1ore. ioysbck 
Commodoro con rela11vo lobreno 
d'ls1ruzJon1 Più una canndge. pou 10 
cassette programmo. poù programma 
musicale con ras11era a L 250.000. 
G1amp1e1to Teodoro. Via Annibale 
di Francia, 46 - Tram (BA) 

VENDO su d isco e cassetta per 
CSM 64 le seguenti ulume novità· 
Wonter Games • Summer Games I e 
Il • Rocky • Greemhns • Cslcoo Mun
doal - Z0<0 - Hyper Spon - Rambo • 
Break Street - Computer Baseball -
Karateka· Tour de France· Cstch • 
Bru<:e Lee - Kung Fu - Ghoslbusters 
- Explodong Forsl 
Aucello Emanuele - Voa Lovomo. 20 -
71042 Cerignola (FG) 
Telefonare ore pasn e ore serali 
T el 0885122669 

VENDO ZX Spectrum Plus 48 K + 
1n1er1acc1a 1oyst1ck programmabile 
+ 1oyst1ck. Tuno nuovo e garantito a 
L 398 000 1rattabil1 Inclusi mom g10-
ch1 tra I p1u bello 
Qlovoen Giovanni· Via C8rducc1. 20 • 
t0070 Mappano (TO). 
Telefonare ore serali 
Tel. 01119969046 

VENDO Appie Ile, scheda 80 colon
ne + 64 K. Interfaccia parallela + 
software con manuali + 2 disk dnve 
a sole L 2 000.000 
Petoz.zon1 Massimo - Via Azalee. 4 -
20070 Dresano (Ml) 
Telefonare dalle ore 15 in poi. 
Tel 0219818346 

VENDO PC XT IBM compatobole. 
Maon Board 256 Kb. tasbera ISM loko 
cabonet metallo apnb1le, basoc su 
ROM. scheda Hercules Il, monitor 
monocromabco + software a L 
2.000000. • 
Petazzom Massimo • Voa Azalee. 4 -
20070 Dresano (Ml) 
Tel 0219818346 

VENDO Sinclair ZX Specnum 16K + 
alomentatore "- caveni + libro A lla 
Scopena dello ZXS .,. cassetta goo· 
chi L 200.000. 
Telefonare dalle ore 15.00 ìn poi 
Gentile Giovanni· Via Papa Giovan
ni XXlll, 3 - 72027 S P1e1roV.co(SR). 
Tel 0831 1652498 

VEND O opera completa "INPUT". 
corso p rogrammazione C64, Spec· 
irum. ecc. Incluso l'Assemblar 
"Champ" e 11 "Somon Baslc" per la 
parte grafica del 64 Tutto a sole L 
85.000 
Federoco De Michele - Via Meropia. 
92 - 00147 Roma 
Tet 5123389 

VENDO programmi per Spectrum 
128K o scambio tune le ultime nov1U1 
perii 128 K tra cui Gladoator • Spotfore 
40 ecc. 
Tuscano Francesco - Via Salico. 17 -
20025 Legnano 
Tet. 0331 1597054 

VENDO r eccez1onale programma 
Newsroom con reta11vo manuale (fo
tocopiato). Comprende 5 doschem 
con cui so può stampare un 91ornah
no 1n rune le sue pani L 40 000 tutto 
cbmpreso. 
Monno Maunioo - Via America Lati
na. 113 - 03100 Frosinone 
Telefonare dalle ore 14 00 alle ore 
17 00 e dalle ore 20 00 alle ore 22 00 
Tel 07751854095 

VENDO causa cambio computer. 11 
programma Basoc L19htnm9 orog1na
le su cassena con manuale orog1na -
1e. È un'eccezionale uU11y per la 
creazione di giochi In Baslc Basoc 
vetoc1ss1mo e mu1111ask1ng con ge· 
neratore di slrlk La confezione 
comprende due cassette di cui una 
d1mostra1rice Il tuno a L 50 000 
Moron1 Maurilio • Voa America Lall
na. 113 - 03100 Frosinone. 
Telefonare dalle ore 14 00 alle ore 
t 7 00 edalleore21OOalleore2200 
Tel 07751854095 

VENDO programmo per MSX. oltre 
800 d1spon1b1lo. anche su disco. 
Zaccarelh Mauro - Via S. Gherardo, 
62 - 00146 Roma. 
Tel 06 / 5310655 

VENDO/ SCAMBIO programmi per 
computer MSX su cassette e Ouick 
Disk 
casranO Francesco - Via XXI Giu
gno. 2 • 81020 cancello Scalo (CE) 
Telefonare ore pasb 
Tel 08231801432 

VENDO programma on italiano asso
lutamenle ongonale per Ataro 800 
XL·130 XE LaS1oroa 1nf1notaJTelefo
nare per richiederlo ad Ataro Club 
Nord ltaha: Tel. 02/ 655292 1 
Benaglla Doriano - Via Plndemon1e. 
15 - 20052 Monza (Ml). 
Tel. 0391835052 

VENDO CSM 64 + drive 1541 + 
s1ampante MPS 803 In blocco o se
paratamen1e Inviare le proproe of
ferte Vendo on blocco. inoltre. 200 
d1sche11i zeppi di programmo, rego
strall suo due lah A presto ... 
lov1no Enzo · C P 17 (Via del Tacca
ro. 30) · 84012 Angri (SA) 

VENDO/ COMPRO / SCAMBIO ulb
me novità USA su disco e cassetta 
per 1 compu1ers Ataro Scrovere man
dando la propria hsta a: 
ServOlon1 Lu1g1 - Via La Speva. 81 • 
00182 Roma 
Telefonare dalle ore 16 00 alle ore 
2200 
Tet 0617581219 

COMPRO software per MSX: T
Graph, 8111gger Ahen 111. Le Mans. 
Star Avenger. Spoot and Ladders. 
Max1ma ecc 
Vendo 38 programmo a L 2 000 ca· 
dauno Spese postali a carico del 
deSt1naiar10 
R1cc10 Guido - C so Lampano 154 -
86079 Venafro (1$) 
Telefonare dalle ore 13 30 alle ore 
1500 e dalle ore 19 30alleore22 30 
Tel 0865/ 904097 

VENDO Specirum 48K + mlcrodrive 
~ AplhaCom 32 > allmenlal. + 13 
cassene programmo + 2 libro JCE 
con cassena + hbro mocrodrove "
allro materlale L 500 000. Regalo in· 
1ertaccia 1 N F 
Federic1 Ugo • 00048 Nenuno (RM) 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
20.30 
Tel 0619851594 -, 

D COMPRO D VENDO I 
I 
I 
I 
I 

I 
I 
I 
I 

Via ___________ _____ ~ ________ C.A.P. --------
I 
I 
I 
I 

Città ________________ Prov. _______ Tel. -------- -

Inviare questo tagliando a: EG COMPUTER - Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello B. 

~------ ______ _______ _ I 

Al Mocro Computet Club am1c1z1a· 
cordoalilil e tuno Il software esistente 
per sistemo MSX Commodore 12&· 
64-16 Plus 4 Telefona o SCflV• 
Mocro Computer Club - Via Pan1zz1 
13 - 201 46 Molano 
Telefonare 0<e ut11c10 
T el 0214225278 

VENDO programmh do 1un1 1 generi 
per i computer MSX a prezzo 1n1eres· 
sant1ss1m1. 
Crosuano Nass1s1 • Via Don E. Caz· 
zan1ga 21S - Lìscate (Ml) 
Tel 9587818 

VENDO quals1as1 programma per 
Comm 64 novità conlonuamenle ag • 
giornale. Solo su disco 
Melandri Danilo - Oasi-Park Via 
Tarquinio Collarino. 58 - Roma. 
Telefonare dalle ore 20.00 1n poi 
Tel 0617662112 

VENDO a prezzo bass1ss1m1 pro
grammi per Commodore 641128 su 
disco e su nas1ro Per lista gratuita 
1nv1are francobollo o telefonare 
Marzorato Fabrozoo • Via Mascagno. 
46 • 20034 Giussano (Ml) 
Telefonare lunedi-marledi ore pasto. 
T el 0362/ 853390 

VENDO programmi per MSX - tune 
le ultime nov ta su cassetta e su do
scheno Knoght Lore. Elodon North 
Sea Elyctoper Masler of Csmps 
Fruoty Frank1e ecc 
Marcello 
Telelonare dopo le ore 20.00 
tet 0617887520 

VENDO programmi per CSM 64 su 
disco Ampia scella tra corea 500 
splendido programmi Anche novota 
Se sei 1n1eressato rich1ed1 gra1u1ta
mente la tosta I prezzi sono fantasb · 
co• Programmi come carnei Trophy 
Catch. Tour de France. Fr Bruno's 
Boxong. ecc 
Celhn1 Giampaolo - Voa Pa1ad1so. 41 
• 66100 Ch1e1o 
Telefonare pomerogg10 
Tel 0871132900 

VENDO nuov•ss1mo Sony 75 MSX ,. 
1oys11ck + programmi su cassena 
Tutto a L 500.000. 
lnlorto Giuseppe - via degli Aranci 
33 • 80067 Sorrento {NA) 
Telefonare dalle ore 14.00 alfe ore 
16.00 
Tel. 081 18771804 

VENDO per CBM 64 d isco conte 
nenie 4 bell1ss1m1 g1och1 Tour de 
France. F1ve a s1de 1941 Conlun· 
soon. Rupen Toy Party Tun1 a L 
25 000 compreso disco e spese po 
stalo 
Pelhzzan Edy - Via Roma 118 -
32010 Fonogna ISLI 
Telefonare ore pa!>to 
Tel 04371771022 

VENDO programmo per C 16 oltre 
150 Dtolo al prezzo do L 4 000 Pro · 
grammo C64oltre2000PRGalprez· 
zo d o L 4 000 Se vuoi puoi 1scrrverto 
al nostro Club "Software Computer 
Club" C'O 
Battagon Donano - Voa Firenze 20 -
13060 Valdengo (VC) 
Tel 0151680t68 

VENDO-CAMBIO corea 1500 lotOli 
per C 64 ultime novità Ritorno al 
fu1uro. The Goomes. Scarabeus, Be· 
ach Head Il e tanb allro Dospon 1b1iiUI 
su Tape e Disk. 
vendo a L 2.500 cigno singola tac . 
coata d1 un disco e a prezzo s1racc1ah 
su cassetta. Olspos 10 a fare scambio 
se vero attare P S In arrivo Dra
gon's Lear, Commando e alln cosa 
aspetto a contanarm1? Annuncio 
sempre valodo. gradite le telelonate 
De Nicola Giuseppe· Voa G Guerro· 
tore. 16 • 84014 Nocera lnferoore 
Telefonare dalle ore 16.00 alle ore 
20,00 
T el 081 1926762 



P01tNZIA1E 
IL VOS1RO SPECTRUM 
_... .. ___ .......... 
~ ........ - .. ~-,.. 

SINCLAlR ZX SPECTRUM: 
Assembler e linguaggio 
maçchlna per principianti 
di WILLIAM TANG 
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso d1 
linguaggi di tipa Assembler 
Questo libro vi mettera 1n 
grado d1 apprezzare al 
meglio le POtenzialità del 
linguaggio macchina del 
vostro ZX SPECTRUM. 
Pag. 256. 
lìbro più cassetta. 
Cod. 9000 l . 25.000 

APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM 
di DILWYN JONES 
Dopa avere familiarizzato 
con la programmazione 
dello SPECTRUM. avrete 
btsogno d1 Questa 
impareggiabtle guida per 
valorizzare le tecniche ed 
I concetti di 
programmazione. 
Tra i programmi troverete 
INTRUDERS e LABIRINTO 30. 
Quest'ultimo memorizzato 
su CASSETIA Insieme alle 
migliori rout1nes. 
Pag 240 
Libro Più cassetta. 
Cod. 9004 l . 30.000 

POTENZIATE Il VOSTRO 
SPECTRUM 
di DAVID WEBB 
Oltre SO routines In 
linguaggio macchina già 
pronte per l'uso! Senza 
nessuno sf-Orzo 
supplementare POtete 
superare le limitazioni del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiore 
POtenzialità 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente I 
programmi BASIC necessari 
oer 11 caricamento delle 
routtnes in linguaggio 
macchina Pag. 228 
Libro più cassetta. 
Cod. 9008 l . 30.000 

GRAFICA E SUONO PER Il 
LAVORO E Il GIOCO CON LO 
SPECTRUM 
di ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON 
Sulla base della trattazione 
semplice ed esauriente e det 
moltlss1ml esempi pratici, la 
maggior parte dei Quali 
sono riprodotti sulla 
cassetta software allegata 
al libro. anche chi sl aW1cina 
per la prima volta a Questo 
camoo può imparare 
facilmente le regole e 1 
trucchi per creare complessl 
disegni. 
Pag. 116 
Llbr o Più cassetta. 
Cod. 9011 L 25.000 

49 GIOCHI ESPLOSIVI 
PER LO SPt:CTRUM 

_.,_, _____ -..-i:c._ 

PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE LO 
SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta l'unico modo 
per Imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM in soh 60 minuti. 
Il metodo di apprendimento 
si basa sull'ascolto della 
cassetta. Il libro Inoltre 
riparta i listati d1 30 
programmi di giochi, utilità e 
grafica, alcuni del Quali sono 
memorizzati sulla cassetta 
Pag. 128. 
l ibro 0tu cassetta. 
Cod. 9002 l . 25.000 

PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL e OILWYN 
JONES 
Oltre 100 orogrammi 
e routines - d1 SCJro 
funzionamento 
La rnaggJOr parte det 
programmi sono 
memonzzao sulla cassett a 
allegata al libro Il suo 
pregio oarticolare sta 
nerri<1ea do aver collegato 
1 listao coo un testo di 
socegaziorw che IO rendono 
un ooderoso manuale 
d1 consultaZJOne 
Pag 232 
L1oro Ol\J cassetta 
Cod. 9006 l . 30.000 

49 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo libro contiene una 
raccolta di 49 programmi 
relativi a glOChl di alta 
Qualità 
Oltre che per una grande 
vanetà dr argomenti, I 
games orooostl si 
distinguono per l'eccellente 
grafica. 
Al libro e allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra 1 olù appassionanti 
Pag. 204 
libro p1u cassetta. 
Cod. 9009 l . 30. 

ZX SPECTRUM + 
LINGUAGGIO MACCHINA 
AVANZATO 
di OAVID WEBB 
Il libro é dedicato a coloro 
che vogliono approfondire 
la conoscenza del 
linguaggio macchina dello 
Spectf\Jm. Attraverso una 
progressiva panoramica. si 
tende a dimostrare Quanto 
vasti siano I confini delle 
POtenz1alita di Questo 
gioiello della tecnologia. 
Pag. 252 
libro piu cassetta 
Cod. 9012 L. 30.000 

CJ1EATE GIOCHI ARCADE 
COL VOS1RO SPEalWM 
_.,........, .................... ....... 

METTm AL LAVORO 
IL VOS1RO VIC 20 I 

dilOMIAU 

CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 
di DANIEL HAYWOOD. 
Gli argomenti esaminati in 
dettaglio sono l'animazione 
degli oggetti. lo scrolling 
dello schermo e l'impiego 
dei comandi PEEK e POKE 
per Il loro uso più corretto. 
Il tutto é acc-0mpagnato da 
18 programmi la maggior 
parte del Quali sono stati 
registrati sulla cassetta 
allegata al volume. 
Pag. 116. 
Libro PIÙ cassetta. 
Cod. 9003 L. 25.000 

BASIC l FORTRAN PER 
SPECTRUM 
di WAINWRIGHT e GRANT 
Questo libro DUò essere 
utilizzato per Imparare sia 
Il FORTRAN che il BASIC. 
od anche per apprendere 
entrambi i linguaggi 
contemparaneamente 
sul vostro Spectrum. 
Nella cassetta allegata al 
libro é stato inserito un 
Interprete FORTRAN per IO 
Spectrum che vi aiuterà 
subito a comprendere I 
fondamenti della 
programmazione In 
FORTRAN Pag 88 
libro più cassetta. 
Cod. 9007 l . 25.000 

GRAFICA AVANZATA CON 
LO SPECTRUM 
di ANGELL e JONES 
Questo testo é un trattato 
completo di teoria. 
apphcaZioni ed esercizi 
grafici di altissima Qualità e 
livello. 
Con la cassetta contenente 
le pnnc1pah routmes 
costituisce un vero e 
proprio package che sfrutta 
fino In fondo le risorse dello 
Spectrum. ma che ouò 
essere ut1hzza1to anche per 
altri home e persona! 
comouter 
Pag. 380 
Libro più cassetta. 
Cod. 9010 L 35.000 

METTETE Al LAVORO Il 
VOSTRO VIC 20 i 
di TOM LAU 
Questo libro contiene 1 
listati di 15 programmi di 
uso generale sia per le 
applicazioni domestiche che 
gestionali. 
Nella cassetta allegata al 
libro. abbiamo Inserito a 
titolo esemo!ificativo alcuni 
di questi programmi 
lasciando gh altri a voi. 
convinti dell'utilità didattica. 
Pag. 140 
Libro più cassetta. 
Cod. 9100 l. 25.000 



COMMODORE C 16 

COME PROGRAMMARE 
Il TUO 

COMMODORE 64 
. ... -· .... 

. ·-· - . - ~-. 

COMMODORE C16 
di BRYAN LLOYO 
Scopa del libro é Quello di 
mettervi subito In grado di 
programmare Il vostro 
commodore C16. 
utilizzando anche le 
Istruzioni del BASIC versione 
3 s presente nel comouter. 
La cassetta allegata al litiro 
faciliterà ancora d1 PILI Il 
ragg1ung1mento del vostro 
obbiettivo Pag 182 
libro più cassetta 
Cod. 9115 L. 23.000 

COME PROGRAMMARE IL 
TUO COMMODORE 64 
di TIM HARTNELL e ROBERT 
YOUNC 
T1m Hartnell. uno dei p1u 
prolif1c1 ed esperti autori. di 
comouter, ha raccolto. 1n 
que$to volume. oltre SO 
esemD1 applicat1v1 d1 
routmes e programmi di 
91och1, matematica. ut1hta e 
musica 1 DIU Interessanti del 
Quali sono noortat1 su 
cassetta 
Pag 128 
Libro p1u cassetta 
Cod. 9151 l . 25 .000 

PROGRAMMI IN M5X 
01 VINCE APPS 
Ouesto libro ~ destinaro 
a tum COIO<o cne vogliono 
imparare a usare nel 
migliore~ mo<li l'MSX BASIC 
1 programmi. presenran 
111 forma di l,c;tato 
e su cas<;etta. 
affrontano 1 temi più dr.1~ 
g10Ch1, data oase. advemure. 
simulatore d1 vOIO e sono 
comoat1t>11i con rutti 
I computer MSX Pag 156 
Llt>ro p1ù cassemi 
Cod. 9502 l . 26.000 

L.ABC DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA PER IL C16 
di DANNY DAVIS 
Ricco di molt1 esempi 
pratici. il hbro v1 schiude le 
porte al mondo del 
linguaggio macchina sul 
vostro C16. La cassetta che 
lo accompagna contiene 
alcuni programmi a 
dimostrazione dei nsultati 
soprendentl ottenibili con Il 
linguaggio macchina 
In appendice, l'Intera mappa 
della memoria del C16 
Pag. 164 
Libro più cassetta 
Cod. 9116 L. 35.000 

COMMODORE 64: 
I SECRETI DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA 
d1 MARK GREENSHIELDS 
Con auesto hbro. 
dominerete facilmente e 
velocemente 11 11n9uagg10 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassetta software 
allegata al hbro troverete 
una splendida sorpresa 
I assemblatore 
d1sassemtllatore 
SUPERMON senno da JIM 
BUTTERFIELD 
programmatore ben noto 
agli addetti ai lavon 
Pag 288 Libro PILI cassetta 
Cod. 9152 l . 30.000 

l 'ABC DEL LINCUACCIO 
MACCHINA SUL 
COMMODORE 64 
di DANNY DAVIS 
Scoprite la vera ootenz1alità 
del vostro C64 dialogando 
con lui nella sua lingua. I 
risultati non si faranno 
attendere rapld1ta. 

°"'•11.c:;Jll compattezza e potenza 
" , _ _ saranno alla vostra oortata 

m breve temPO Nella 
cassetta allegata al libro 
troverete anche un 
programma che v1 
consentirà di scrivere 
direttamente in linguaggio 
macchina. Pag. 215 
libro PILI cassena 
Cod. 9155 l . 29.000 

MSX BASIC SONY 
d1 F BARBA 
Il libro analizza la s1ntass1 e 
le poss1bll1tà offerte 
dall' MSX 8as1c Microsoft 
Nato come guida al home 
computer sonv H1t Bit. 
costituisce 11 nfenmento oer 
tutti 1 calcolaton che 
supportano l'MSX Bas1c. 
data la compar1b1htà oer 
def1niz1one d1 Questo 
linguaggio Al libro é acclusa 
una cassetta con esemP1 
111ustrat1v1 e d10amc1 
Pag 208 
libro P.u cassetta 
Cod. 9400 L. 30.000 

IMPARIAMO Il BASIC PER 
IL SISTEMA MSX 
d1 FRANCESCHETII 
DANESE • CHIMENTI 
Testo completo e lineare 
oer coloro che vogliono 
programmare 1n MSX BASIC 
Corredato da numeros1ss1m1 
esemo1. si comoone d1 28 
cap1toh, nei Quali viene 
trattato tutto 
sull'argomento. dall'uso de• 
flles alla gestione della 
grafica e del suono. dall'uso 
delle stampanti a quello dei 
d1sk·dnve Pag 2d5 
libro p1u cassetta 
Cod. 950d L. 35.000 

ILMIO 
COMMODORE 64 

SPRITIS a SUONO 
DR COMMODORI 64 

:':=:te• . · .. -•.·--

IMPARIAMO IL PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTIR 

... ~ ... .. .. .. ... 

IL MIO COMMODORE 64 
di ROGER VALENTINE 
LO SCODO principale di 
Questo libro é di mostrare 
come lavorano i programmi 
ltlsegnandovl molti segreti 
sulla programmazione del 
COMMODORE 64. • 
Nella cassetta In dotazione 
troverete oltre a moltJ 
programmi 11 · cAR Box· un 
completo ed esauriente 
DATABASE 
Pa,;. 132 
Libro più cassetta 
Cod. 9150• L 25.000 

SPRITES & 'SUONO DEL 
COMMODO.RE 64 
d1 PETER CERRARD 
Questo libro e una raccolta 
utilissima d1 sut>rout1nes. in 

BASIC ed 1n assembly che 
comprende molti 
v1deogames. un 
interessante assemblatore 
che vi permetterà d1 
aw1c1narv1 in modo semplice 
al linguaggio macchina. una 
sene d1 accorg1ment1 per 
facilitarvi I uso degli spntes. 
ed infine un pratico 
insegnamento d1 come 
gest1re 11 suono 
Pag 320 
Ubro PILI cassetta 
Cod. 9153 L. 30.000 

IMPARIAMO IL PASCAL SUL 
NOSTRO COMPUTER 
d1 JEREMY RUSTON 
Nel libro sono npartat1 1 
listati d1 due programmi per 
tradurre le 1srru21on1 
PASCAL • 1n BASIC 
Il pnmo compilatore e 
scritto In BASIC MICROSOFT 
ou1nd1 é adatto i l oersonal 
com()Uter IBM PC. IBM 
compatibili. OLIVETTI M 10 -
M 20 - M 21 - M 2d. HP -
150 Il secondo e srntto 1n 
Bas1c SINCLAIR per IO zx 
Spectrum ed é fornito su 
cassetta software allegata 
al libro Pag 112 
Libro più cassetta 
Cod. 9800 l . 25 .000 



OL: GUIDA AVANZATA 
di AORIAN OICKENS 
Ideato oer chl vuole 
saoerne d1 P•U sul comouter 
OL S1nclair e sul suo Sistema 
Operativo 0005. Questa 
guida consente. fra l'altro, 
l'accesso alla 
mult1elaboraz1one e alle 
rout1nes della ROM. rivela la 
struttura della memoria e le 
vanabd1 d1 Sistema e spiega 
come sia ooss1b1le amphare 
ol SuperBASIC aggiungendo 
ad esso proprie 1struz1on1 e 
procedure Pag 300 
Cod. 9052 L. 38.000 

* MOV ITA' 

COMMODORE 128 
Cli FRANCO FRANCA 
u 110ro mene in ev<lerlza 
Qu.1hta e Cl1fem cne 
caranerazzano" Commooore 
1:ia 1nsistenoo 
oaru:Olarment" sul nuovo 
l1nguaggo0 BASIC 7 O 
1mPlemeflrato è P.(J 
generalmente su luno ciò 
ch0 10 contraodisr .ngue, 
dai comrnoaorl" 6ll 
Pag 160 
Cod. 9180 L. 24.000 

LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 
d1 TIM HARTNELL 
Imparare a programmare ol 
vostro Appie e solo 
Questione d1 ore 
T1m Hartnell v1 prende oer 
mano e v1 accompagna 
passo a oasso 1n Questa 
guida completa alla 
programmazione APPle 
Pag.134 
Cod. 9300 l . 16.000 

AllA SCOPERTA 
DELQL 

IL COMPUTER SINOA 

ALLA SCOPERTA DEL OL IL 
COMPUTER SINCLAIR 
di ANOREW NELSON 
Progettato oer una m19hore 
e OIU hneare reahn;wone 
dei 0<09ramm1. Il 
SuperBASIC SINCLAIR Il 
hnguagg10 d1 cui è 
corredato 11 OL. é Quanto d1 
pju avanzato s1 possa 
Immaginare nel camoo della 
programmazione In Questo 
Ubro troverete la creazione 
d1 procedure. la 
programmazione 
struttvrata. la grafica ad 
alt1sS1ma risoluzione del 
Super BASIC 

• Pag 144 

COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

d1 TIM HARTNELL 

Cod. 9050 l . 20.000 

* · NOVITA 

PROGRAMMIAMO 
IN LINCUACCIO 
MACCHINA SUL OL 
di Al.AN GllfS 
a 1.oro Illustra 111 modo cniaro 
vantaggi cne si oossono 
ottenere 1n termini 01 emcienza. 
vetoc1r~ o'e\eC\mone e consumo 
01 memona. con la 
0<09rammaz100e 111 l.nguagglO 
macct1>11a sut OL e inoltre 
Pfe'iE<lte una Bi<IUflE<lte 
SOEQallCC'lt' del 5et 01 ISUUZIOl11 
del 68008 necessaria per ~rivere 
0Jogramm1 111 t1nguaggQ 
maccti.na ut111zzando te rout•ne 
del Odos resioerlte 111 llOM 
Pag 170 
Cod. 9053 L. 26.000 

COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 
di TIM HARTNELL 
Oue-;to libro é dedicato a 
Quelle persone. che our 
oosseòendo un tBM PC 
credono di non essere 1n 
grado d1 programmarlo e s1 
limitano ad usare Il software 
acQusstato 
Il hbro comprende Oltre SO 
p!'ogramm1 d1 grafica 
mu5lca e macemat1Ca 

- Pag 128 
Cod. 9200 L, 20.000 

ALLA SCOPERTA 
DELL'APPLE//C 
01 FRIEOMAN WACNER e 
OOBLER 
Una guida 0<at1ca sia per chi 
vuole acQutstare l'APPLE. c. 
che oer 1 oossesson che 
vogliono saoerne d1 01u Il 
hbro com0<ende l'hardware. 
Il sistema operativo. la 
grafica. 1 hnguagg1 d1 
programmazione 
1mplementabtl1 In esso v1 si 
trova un utile raffronto fra 
Il nuovo APPLE/ / C ed Il suo 
predecessore APPLE 1e 
Pag 144 
Cod. 9301 L. 16.000 

I 
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IL LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
d1 JAN LOGAN 
Il t e-;to contiene ampi 
dettagli tecntc1 ed operativi 
sull'Interfaccia 1. 
comprendenti I nuovi 
comandi BASIC aggiunti per 
l'uso di M1crodnve. Rete 
Locale e Interfaccia senale 
RS232 
Pag 144 
Cod. 9001 l . 16.000 

IHTELUCENZA ARTIFICIALE 
CON IL Ol SINCLAtR 
di KEITH e STEVEN BRAIN 
Ancora una volta si 
dimostra Quanto sia 
flessibile e ootente il OL 
con Il suo linguaggio dì 
programmalione. Il 
SuoerBASIC. Il lìbro spiega i 
concetti dì Intelligenza 
Artificiale. presentandone 
alcuni esemPl. dai oiu 
semplici al oiu complessi. 
senza necessita dì imparare 
nuovi linguaggi di 
programmalione. Pag 208 
Cod. 9051 l . 26.000 

MUSICA SINTHIZZATA CON 
IL e 64Ee128 
01 IAN WAl.Ol 

Il MYO aeoicato al SID. •Sound 
1nrerrace Devlce• uno oe. oo 
c;ofistl(3r1 sistem• oe< la 
generarone oet suono 
tmotementatOSUIC 6'leC 128 
raoore'iE<lta un·omma guiOa 
ancne per dli e totalmente 
OiQ>Uno 01 musica T Uttlt 
OJogrammo BASIC contenut 1 net 
I b<o sono ampiamente ~rim 
e soiegat 1 Nel testo VEn9000 
fornite del\leldaz10<11 relative a 
rutto e.O cne riguaroa la ml.lllC3 
e la tecnica muscaie che "' 
CO<ller1t•ranno 01 suonare <I 
vostro Commooorecomese ~ 
la tastiera 01 un oonoror1e 
P-.,g 230 
Cod. 9157 L. 26.000 

A$SEMILIR PER llM PC E 
PC·XT 
01PETERA&l 
Con auesto I b<o "''Z!Efete a 
OJOQJ'ammare sut1110. con 
semplici programm., 1n 
a5sembler Pocrete raoooamente 
~rivere comoleSse roume e 
llfOCT<llMll per la gesr 100e oo 
V!Cleo. le stamoe. rart1metl(3 
retabOraziane 01 tavole. ecc 
viene trattata ancne 
rarcMerrura oef PC IBM e 
rinterfaro<rnenro con 1 
I 1191J3991 BASIC e PASCAl 
11 VOiume non necessita 1a 
conoscenza d• un I nguagg.o d• 
~mmazi0ne d1 oo alto 

PaQ ~~s 
Cod. 9201 L 38.000 

APPLE MACINTOSH: Il 
COMPUTER MAGICO 
di E S CONNOLL Y e 
P LIEBERMAN 
In Questo hbro c·e tutto 
Quello che vorreste sapere 
sull'hardware e sul sofrware 
dell' APPle Macrntosh Ad 
esempio troviamo che cosa 
sta dietro alla magia delle 
Macw 1ndows. come 
ottenere Il mas51mo dal 
Mouse. come usare il 
Macwme. 11 MacPa1nt e 911 
altn MacTools. come 
funziona 11 68000. tutto sui 
m1nofloppy, ecc 
Pag 192 
Cod. 9350 l . 20.000 



L'a.DTROllCA • LABORATORIO 

ATARI SERIE Xl 
a cura d1. ATARI 
SOFTWARE SUPPORT CROUP 
Attraverso una 
strutturazione modulare il 
testo tratta rutti I comandi. 
le funzioni e le istruzioni 
peculìari del BASIC A TARI 
Ad esempio un intero 
capitolo é dedicato alla 
grafica. uno del punti d1 
forza d1 Atan Ricco di 
appendici nelle auah 
troviamo anche l'insieme dei 
caratten A T ASCII. si rende 
indisoensablle per chi s1 
rivolge alla sene XL Atari 
Pag. 160 
Cod. 9411 l . 16.000 

L'INFORMATICA TERMINE 
PER TERMINE 
d1 E MONTI e F NOMIS DI 
POLLONE 
Non e un comune glossano. 
ma un vero d1z1onano d1 
Informatica aggiornato e d1 
pratica consultazione v1 
sono so1egae1 tutti I termini 
e le espresstonl comuni e 
meno comuni nelle d1z1oni 
italiane ed inglesi 
lnd1spensab1le oer la 
conocenza dei stgrnficati e 
le traduz1on1 Pag ~00 
Cod. 9701 l . 30.000 

L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 
di E CHIESA 
Wida di riferimento per 11 tecnlCO d1 tat>oratOf'IO 
e1emon1Co. comprende 1 comoonent1 d1 
ricamOIO per TV e la J:Kù vasta e aggl()(nata 
gamma d1 componenti pas51v1, attivi eCI 
etemomeccan1C1. 
Amenarure da lat>oratorio e strumem:azlone 
Ogni paru:oore è completo di 111usrraz10111 e 
dettagll tecrnc1. 
Pag 320 
Cod. 8007 l . 22.000 

SISTEMI DI ALLARME 
di T.J VENEMA 
11 libro tratta degl11111Ptant1 d1 allarme 1n generale 
e dal ounto d1 vista delta 1oro costruziooe 
elettronica. COimando la QU351 assoluta 
mancanza d1 lette<atura specializzata 
sull'argomento. 
Contiene moltissme nonzie utili riguardanti 
1·1nsta1tazione degh impianti e la d1S005•ZIOl1e dei 
rdevaton. con eserno1 oratic1 
Pag 80 
Cod. 8009 l . 26.000 

INSTALLAZIONE E USO 
CON ELEMENTI DI 
PROCRAMMAZIONE 
IN MSX BASIC 
Cli COLDSTAR SOFTWARE 
vROUP 
Il volume é dedicato a 
coloro che entrano 
nell'informatica con un 
computer MSX S1 comoone 
d1 due part1. la pnma 
contiene istruzioni per 
l'installazione e le 
operazioni principali per 
mettere In funzione Il 
calcolatore. la seconda é un 
compendio dettagliato delle 
istruzioni MSX BASIC 
Pag. 174 
Cod. 9501 l . 20.000 

PROCRAMMARE IN LOCO 
d1 ANNE MOLLER 
Facile e divertente da 
usare. our mantenendo le 
caratteristìche di un vero 
linguaggio d1 
orogrammazione. Il Logo é 
considerato di alto valore 
educativo e accessibile al 
ragazzi di tutte le età 
Completo e ben 
strutturato, Il libro si 
rivolge a chlunQue si 
interessi al Logo. ai ragaw 
e al computer Pag 210 
Cod. 9801 l . 18.000 

MSX: LINCUACCIO 
MACCHINA 
E ASSEM8LY 
d1 IAN SINCLAIR 
Il passo obbligato oer un 
possessore Cli computer 
MSX. dooo la 
programmazione BASIC. e 
ruso del linguaggio 
macchina e dell' Assemblv 
Con essi s1 oossono 
sfruttare ver·amente tutte 
le caratteristiche d1 velocità 
e di ootenza d1 
elaborazione Lo scooo di 
auesto libro é appunto 
Quello d1 9u1C1arvl in Quel 
mondo svelando I segreti 
delle ROM del V~tro MSX 
Pag 210 
Cod. 9503 L. 25.000 

IL 68000: PRINCIPI E 
PROCRAMMAZIONE 
di L J SCANLON 
I microprocessori a 16 e 32 
bit della famiglia dei 68000 
hanno rapidamente 
conaulstato Il oosto d'onore 
nell'ambito dei m1cro e 
persona! comDUter 
IMacintosh. OL S1nclair I 
Il testo cont1-ene tutto 
Quanto st riferisce 
all'argomento. dal set 
completo delle Istruzioni alle 
estensioni per il 68008. che 
non é altro che la CPU del 
OL s1nela1r 
Pag. 256 
Cod. 9850 l . 20.000 

CIRCUITI INTECRATI: TUTTI I PRCXìETTI 
01 THOMAS R POWERS 
un·opera onva d1 precedenti netla lerrurarura 
tecnlGI 1ra1ana. che congiooa ouas1 1CXX> scnerm. 
dJVerSt ma con un denominatore comune 
restrema semolic1ta orcu1rale. rong1nalità. e 
soprattutto. l'ut1l1tà e la flesS1b1l1tà d'impiego 
un resto nato oer essere intensamente 
"v1Ssuto" da ogni recnco o sperimentatore. e 
per ouesto rigorosamente concepito nei 
r1SOetto oe11a masStma orar10ra 
Gli schemi si suggeguono secondo l'ordine 
alfanumerico oegli 1nteQrat1 cui ci;r;cuoo 01 esso 
fa caoo 
Pag 443 
Cod. 80011 L. 28.000 

l'ITALIA DELLE TV LOCALI 
d1 FABIO VERONESE 
11 voiume è stato conceoito con 11 oreclSO 
intento di forn;re a rum 1 dan reta t1v1 ad ogni 
r1oemore attualmente 1n funzione 5UI rerritorlO 
1ra1iano 1 oat1 suoo1v151 per regiooe e ou1nd1 
uiterl()(mente npart1t1 per città comprenciono 
1·eienco Clelle tetevl5iorl1 cne accroono ad un 
dato ripetitore 
Pag 272 
Cod. 8010 L. 15.000 



DICIT 1 
le 1nformaz1on1 contenute 1n questo libro 
permettono di comprendere più facilmente I 
circuiti dìgitall Vengono prooosti molti esercizi 
e oroblemi con soluzione. Pag. 64 
Cod. 2000 l . 7.000 

CORSO DI PROCETTAZIONE DEI CIRCUITI A 
SEMICONDUTTORE 
di P. LAMBRECHTS 
Ut1llsslma guida per una moderna tecnica d1 
progettazione dei circuiti a semiconduttore. 
Pag. 100 
Cod. 2002 l . 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA 
Validissima opera che permette di comprendere 
In forma chiara ed esaudiente I concerti 
fondamentali dell'elettronica. Questa collana sl 
campane di numerosi volumi di cui 6 già 
pubbhcat1 Tutti I volumi sono corredati da 
formule, diagrammi ed espressioni algebriche 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 1 
Elettricità, fenomeni sinusoidali. oscillazioni, 
tensioni. corrente continua e alternata. 
resistenza statica e differenziale. Pag. 136 
Cod. 2300 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 2 
Elettromagnetismo. forze magnetiehe. flusso 
magnetico. rìluttanza. induzione 
elettromagnetica. magnetostatica. 
elettrostatica Pag 88 
Cod. 2301 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 3 
Resistenza e conduttanza. capacit~. Induttanza. 
caratteristiche a regime alternato. Pag. 144 
Cod. 2302 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 4 
Concetto di energia. energia elettrica e 
magnetica. ootenza. trasformazione e 
trasmissione dell'energia. amplificazione e 
attenuazione. Pag. BO 
Cod. 2503 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. S 
Prlnc10t di KIRCHKOFF teoremi di THEVENIN e 
NORTON. circuiti passivi e reattivi Pag. 112. 
Cod. 2504 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi. 6 
Circuiti operatori elementari passivi e reattivi 
con elementi lineari e non lineari. 
Accop0iament1 fra I circuiti. Pag. 112 
Cod. 2305 

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROCRAMMARE 
di c CHIRINCHELU e c FUSAROll 
Questo libro sul m1cnoelaboratore è indirizzato a 
chi vuole apprendere 1 concetti fondamentali 
del1'1nformatoca sfatando~ mito del •troppa 
difficile" 
Gli argomenti sono trattati 1n forma completa. 
giustamente approfondita e facili da capire 
Pag. 112 
Cod. 5000 

JUNIOR COMPUTER Voi. 1 e Voi. 2 

l. 4.000 

semplice introduzione all'affascinante tecnica 
del computer e In particolare del JUNIOR 
COMPUTER un microelabOratore da 
autocostrulre. 
Voi. 1 pag. 184 Cod. 3001 
Voi. 2 pag, 234 Cod. 5002 

L. 11.opo 
L 14.SOO 

CUIDA AU'ACOUISTO DEI SEMICONDUTTORI 
Ogni semiconduttore è presentato con tutte le 
sue denominazioni· 
codice commerciale·lnternazJonale. 

THE WORLD TTL, IC DATA CROSS·REFERENCE 
CUIDE 
Questo libro fornisce le equivalenze. le 
caratteristiche elettriche e meccaniche di 
moltissimi integrati TIL. dei più imoortanti 
costl'\Jttor'I mondiali di semiconduttori. 
Pag 400 
Cod. 6010 

DICIT 2 

L 20.000 

t una raccolta di oltre 500 circuiti. l'arco delle 
appllcaZ1oni SI estende dalla stnumentaziooe. ai 
QICIChi. al cv-cutti di home utilltV e a nuoVisslml 
gadgets Pag. 104 
Cod. 6011 

275 CIRCUITI 

L 6.000 

Questo libro é una raccorta di progetti con 
esaurienti spiegazioni sul funzionamento 
circuitale. indìspensablle per gll hObb•sti di 
elettronica e per tecnici di labOratono. 
Pag. 224 
Cod. 6014 L. 12.SOO 

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA 
TRANSISTORI 

èasa costruttrice. dove e come ordinarlo. 
Vengono inoltre suggerite le sost1tulioni dei 
prOdotti all'esaurimento e date lnfQrmazioni sui Manuale che Vi permette di trovare Il transistor 

L 
6 000 

equivalente fra i costruttori europei, americani tiol del contenitori. Pag. 160 
Cod. 4000 · e giapoonesi Pag. eo 

TABELLE EOUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI 
Comple'l:o manuale d1 equivalenze per transistori 
e diodi eurooef. americani e giaPPQnesi. diodi 
controllati. diodi LEO. circuiti integrati logici. 
circuiti integrati analogici e lineari per RfTV. 
circuiti 1ntegrat1 MOS. TUBI elettrOnlCI 
professionali e vidicon Pag 126 
Cod. 6006 l . S.000 

TRANSISTOR CROSS•REFERENCE CUIOE 
Questo volume raccoghe circa 5000 diversi bPi 
di transistor e fornisce 1'1ndìcaz1one di un 
eventuale equrvalente Pag. 200. 
Cod. 6007 

SELEZIONE DI PROCml ELETTRONICI 

L 8.000 

E un libro che comprende una selezione del più 
Interessanti progetti trattati dalle riviste 

Cod. 601 S L. 10.000 

SISTEMI Hl·FI MODULARI da 30 a 1000 w 
di C. BRAZJOll 
Qùesto libro si rivolge a coloro che desiderano 
costruirsi sistemi audio Hl·FI dalle eccellenti 
prestaliom. utihzzando 1 famos1ss1m1 moduli 
ibridi della ILP. Pag. 126 
Cod. 6016 L. 6.000 

100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 
di A COZZI 
Questo libro riparta 100 nparaz1om effettuate 
su televisori In bianco e nero e a colon d1 tutte 
le marche 1n commercio 
S1 tratta Quindi di una classifica completa. che 
DOtrà Interessare chi svolge per hobby o per 
lavoro Il SERVIZIO di ASSISTENZA TV 
Pag. 210 
Cod. 7000 L. 10.000 

ELEKTOR. Pag. 112 
Cod. 6008 l . 9.000 LE RADIO COMUNICAZIONI 

di P. SOATI 

500 CIRCUITI 
Una grandiosa raccolta dì circuiti elettronici e di 
idee per il laboratorio e per l'hobby. 

Validissimo libro che tratta della propagazione e 
ricezione delle onde elettromagnettehe. delle 
Interferenze. del radiodisturbi e delle 
comunicazioni extraterrestri Indispensabile per 
tecnici. insegnanti, radioamatori e studenti. 

Pag. 264 
Cod. 6009 

Pag. 174 
L. 12.500 Cod. 7001 

PRATICA TV 
d• A COZZI 
Questo libro consiste in una raccolta di 58 casi 
risolti inerenti a guasti awenutl a TV B/ N e 
colorì. Il libro interessa in modo partk;olare I 
tecnici e I noaratori TV. Pag. 160 
Cod. 7002 L. 10.SOO 

99 RIPARAZIONI TV IUUSTRATE E 
COMMENTATE 
di A. COZZI 
Si tratta di 99 schede di riparazioni effettuate 
su televison In bianco e nero e a colori. Sono 
casi reali verificatisi in laboratorio. scelti fra ì 
plu Interessanti dal punto di vista tecnico e 
didamco. Pag. 172 
Cod. 7003 L. 16.000 

ALLA RICERCA DEI TESORI 
di G. BRAZIOLI 
un completo manuale che u1 111ustrera 
ampiamente tutti I m1sten d i un nuovo ed 
affascinante hobby all'ana aperta: la 
prospezione elettronica o ricerca di matenall 
preziosi con i detectors. Pag. 108 
Cod. 8001 L. 6.000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
di C. BRAZIOLI e M. CALVI 
Questo libro prooone numerosi progetti per 
l'autocostnuzìone di appara·ti psichedelici d1 ogni 
tlpa. I proget ti sono stati provatl e collaudati e 
garantiscono una sicura riuscita anche per gli 
hobbistl alle prime armi. Pag 94 
Cod. 8002 L. 4.500 

ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 
di C. BRAZIOLI e M CALVI 
rn Questo libro sono trattati progetti di 
accessori elettronici per autoveicoli che ootrete 
facilmente costnu1rvi. I circuiti sono stato 
collaudati e garantiscono un sicuro 
funzionamento Pag. 136 
Cod. 8003 L. 6.000 

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
di C. BRAZIOLI e M. CALVI 
Autocostnmone degli strumenti di misura 
fondamentali per li vostro laboratorio. I 
progetti presentati sqno stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag. 108 
Cod. 8004 L 6.000 

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 
Il libro Illustra le moderne oecnlche delle misure 
elettroniche mettendo In condizione Il lettore di 
ootel'SI costruire validi strumenti di misura. con 
un notevole risparmio. Pag 174 
Cod. 8006 
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MANUALE DI GEOMETRIA 
PIANA 
11 programma consente la 
consultazione e 
l'aoollcaz1one pratica d1 
numerose regole dt 
geometna piana. tra cui· 
calcolo d1 aree. penmetn. 
serton. ecc Valtdo aiuto agli 
studenti e professionisti oer 
fare rapidamente 1 calcoli 
Supporto· cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0100-02 l . 25.000 

MOSAICO 
Il programma mosaico é un 
gioco che v1 permette d1 
scoprire pezzo per pezzo. un 
disegno precedentemente 
realizzato con lo Specrrum I 
d1segn1 oossono essere già 
preseAt1 sulla cassetta. 
OPPtJre realizzati dall'utente. 
con un aooos1to programma 
contenuto nella cassetta 
stessa 
Supoorto· cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0101-01 L. 20.000 

SUPER EG 
Set atterrato su Marte e hai 
scoperto un labirinto 1n cui 
gli ant1ch1 ab1tant1 hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti allenJ. 
Con ra1uto d1 una mappa 
elettronica devi percorrere 
le vane stanze d1fendendot1 
dai mostri e deV1 raccogliere 
le sette ch1av1 che aorono il 
cofano del tesoro. 
SuPporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0101-<>4 L. 20.000 

MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE 
senza dubbte 11 Ptù potente 
data base e sistema di 
archlv1az1one di ftles 0991 
dlsoon1btle Interamente 
senno 1n cooice macchina 
per 11 compat tamento e la 
velocità. offre 32 K di 
memoria - max · per 1 dati 
di ogni file - 26 campi per 
record - 128 caratten per 
campo 
Supoorto cassetta 
Conflgura:r.lone richiesta: 
Spectrum 43K o Plus, 
microdrive opzionale 
J/0102-02 L. 40.000 

MANUALE DI GEOMETRIA 
SOLIDA 
Il programma consente la 
consultazione e 
r app1tcaz1one P<at1ca di 
numerose regole di 
geomema solida. tra cui 
calcoli dt volumi. superfici. 
sezioni. ecc 
Valido aiuto per 
studenti. professionisti e 
cr11unQue abbia da 
affrontare QuestJ oroblem1 
e 1 re1at1V1 calcolt 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0100-03 L. 25 .000 

BATTAGLIA NAVALE 
La battaglta navale per due 
giocatori con lo ZX 
Spectrum 
Il calcolatore segnala I ttn 
effettuati e 1 centn 
ottenuti 
una grafica dettagltata e 
ben colorata completa 11 
Quadro d1 Questo 
programma 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0101-02 l. 20.000 

L'AVVENTURA DEI TUOI 
SOCNI 
di R. FRANCAVILLA 
Awentura grafica 
affascinante con il vostro 
Spectrum Interamente In 
italiano. vi awincerà lungo 
numerosi ambienti. alla 
ricerca di una sveglia per 
concludere Il sogno. 
Supporto cassetta 
ConflgtM'azlone rldllesta: 
ZX Spectrum 481C o PLUS 
Cod. J/0101-05 L. 30.000 

BUSINESS GRAPHICS 
Un vero e proprio package 
professionale per la 
raoP<esentazlone grafica e 
lo studio statistico dl dati. 
Ricco d1 rout1nes tn 
ltnguagg10 macchina per la 
gestione Video a 64 
caratten e per stampa 1n 
doppia dimensione su 
stampanti grafiche. Il 
manuale contiene esempi 
comoletl d1 apphcazrone 
La seconda parte contiene 
l'elaborazione di Funzioni 
interpolano d1 regressione 
SUpporto: cassetta 
Configurazione rlehlesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0102-03 L. 25.000 

PUZZLE.. 
RIU.f'IC.ALE.. 

INGEGNERIA 
PROGRAMMA AD 
ElEMENTI FNTI 

GRAFICA PER TUTTI 
Un P<ogramma dt elevato 
contenuto didattico. 
semplice da usare e adatto 
anche ai pnnapèantJ. 
Nonostante la sua 
semplicità il programma e 1n 
grado. ad esempio d1 
colorare una figura 
1nd1tando sempltcemente un 
solo PtJnto all'interno della 
stessa 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 481( o Plus 
JJ0100-01 L. 25.000 

TRIGONOMETRIA 
Il programma offre U 
vantaggio non solo d1 
risolvere 1 rnangolt ma 
anche di visual1uarll ndottt 
1n scala La TRILOGIA viene 
fornita con un utJle 
volumetto. che riproduce 
tutte le pn ncipah videate. al 
fine dt mtgllorare la 
consultazione del 
programma 
Supporto cassetta 
Configurazion.! richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0100-04 l . 25.000 

PUZZLE MUSICALE 
Programma che. oltre ad 
essere un gioco. possiede 
omme carattensttche 
d1datt1che offrendo la 
posslbtltta di imparare a 
rif)(odurre 1 brani PfOPOSt1 
dal comPtJter 
SUOPOrtO cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectnlm 481C o Plus 
J/0101-03 L. 20.000 

SPECTRUM WRITER 
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Programma professionale di 
elaborazione e stampa delle 
parole e dei testi - word 
Processor - creato 
specificata mente per 11 
comPtJter Spectrum 
SPECTRUM WRITER 
consente dt scrivere e 
comoorre qualsiasi tipo dt 
testo come lettere .. articoll. 
saggi. document I ecc. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus. 
mlcrodrive OPZionale 
J/0102-01 L 40.000 

ELEMENTI FINITI 
Ubhuando d noto metodo 
ad elementi flniti triangolari. 
11 programma permette d1 
analiuare c:on prectS1one e 
veloc1ta 1 pannelli p1an1 d1 
Qualsiasi forma e 
caratterisoche d1 e1astte1tà 
La struttura ou6 essere 
d1scret1uata con 01u dt 
ottanta elementi 
oermettendo cosi la 
nsoluz1one d1 problemi 
anche 1oerstat1c1 con una 
geometna complessa 
Suooorto: cassetta 
Conflguraz.ione richiesta: 
Spectrum 4BIC o Plus 
J/0104-01 L. 30.000 
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TOPOGRAFIA 
Permette Il calcolo dell'area 
d1 una figura piana 
seguendo. secondo I dati 
d1Sooniblh, diversi 
proced1ment1 
Strutturato a 
sottoorogramm1, 
1nd1pendentl fra loro. Il 
programma consente Il 
calcolo d1 aree utilizzando 
d1vers1 procedlmenu era 1 
quah il metodo del 
camminamento 
Supoorro cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-02 L. 30.000 

ALGEBR.A MATRICIALE 
Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operab0n1 
dell'algebra matncale 
1 - Matrice inversa 
2 - Determinante 
3 - Prodotto 
4 ·Somma 
s - sistemi di equaZIOnl 

Metodo di GAUSS 
6 · S1stem1 d1 equazlOl\I 

Metodo Iterativo di 
CAUSSJSEIDEL 

7 · Aurovalon comolessi 
8 · Decomoosmone 

ortogonale 
Supoorro. cassetta 
Configurazione richiesta: 
Speçtrum 48K o Plus 
J/0104-05 L. 30.000 

TOTIP 
Un 0<ogramma per ;locare 
la schedina Tot1P. una 
colonna per volta oppUre 
del s•stem1 con triple e 
doppie 
All'1nmo del programma. 
l'utente 0<ooone le 
probablhtà d1 uscita in ogni 
segno, per ogni corsa 
secondo 11 suo g1ud12io Il 
0<ogramma emette la 
schedina 1n base a ouelle 
probabilità e ad un 
algoritmo che stabll1Sce le 
cosiddette ·sorprese· 
Supporto. cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-01 l . 20.000 

RACCOLTA DI QUIZ PER LA 
PATENTE 
I Quiz ministeriali presentati 
sul vostro Specrrum 
esattamente come sulle 
schede d1 esame per le 
oatent1 A e 8 
POSSlblhta di 
conoscere 11 propno grado d1 
preparazione. 
Il programma d1soone d1 una 
opzione d1mC1Strabva. 
Il 0<ogramma é P<ed1SPOStO 
per essere trasferito su 
m1cr0dnve 
Supoorro cassetta. 
Conflgurazlone richiesta: 
5pectrum 48K o Plus, 
microdrive opzionali 
J/0105-04 L. 25.000 

SPK:TRUM Ul'I 

PCit1 
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ASTROLOGIA 

·· -

CALCOLO TRAVI IPE 
Il programma consente Il 
calcolo di travi IPE. cancate 
uniformemente e 
semplicemente appoggiate 
agli estremi SI PUO 
effettuare Il calcolo di una 
sola trave. o di più travi 
affiancate 
Supoorro· cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-03 L. 25.000 

STUDIO DI FUNZIONI 
È un programma per 
disegnare 1n alta risoluzione 
fino a B grafici di funzioni 
diverse. S1 PC1SSono trovare 
MASSIMI, MINIMI, 
INTERSEZIONI. ZERI. ecc. con 
orec1s1one a piacere E 
poss1btle determinare anche 
Il campo d1 esistenza e 1 
11m1t1 della funzione e s1 DUO 
ingrandire a tutto schermo 
Qualsiasi piccolo particolare 
del grafico 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0104-06 L. 30.000 

ASTROLOGIA 
OrC1Scop0 accurat1Ss1mo e 
oersonahss1mo d1 almeno 
2000 oarole. completo d1 
tutti gli aspetti 
Interplanetari e le 
conflguraz1onl relative allo 
zodraco, le loro longitudini 
esatte a meno d1 6 minuti 
d. arco e la loro 
interpretazione 
~temi usati. zOdlaco 
trooocale e SIStema di 
Plaadus per la dMSIOne 
delle case 
Suooorro. cassetta 
Conflgurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0105-02 L. 25.000 

ELEMENTI DI 
TRIGONOMETRIA C64 
di A. MERICO 
I 0<ogrammi CCIStituiscono 
un corso completo dì 
trigonometria sul 
CommOdore 64. Le 
PCISSiblfltà trrafiche e di 
colore vengono utilizzate 

~~~~t~it~~~:W~~arre 
finale il tema é completato 
dalla risoluzione 
trigonometrica dei triangoli. 
Suooorro cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-01 L. 25.000 

Oll•ONAMO 
CONl1 CM 

u. ................. -. .......... 

ENE.RGIA SOLARE 
Consente di calcolare 1n 
brev1ss1mo temoo un 
impianto solare sia dal 
punto d1 vista tecnico Sia 
dal punto di v1Sta 
economico 
Un programma che affronta 
1n mOdo com.oleto un 
aspetto delle energie 
alternatJve spesso 
trascurato· la completa 
valutazione economica 
de11'1mp1anto 
Supoorro. cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus 
J/0104-04 L. 30.000 

EQUAZIONI PARAMETRICHE 
E PROBLEMI DI 2° GRADO 
Collezione d1 programmi d• 
matematica per le scuole 
medie supenon Metodi d1 
Tartlnv1lle, grafico anal1t1co. 
ecc Posslbthta di 1ngrand1re 
l'intervallo d1 vanab1htà del 
parametro. grafica 
veramente eccezionale. La 
seconda parte contiene 
programmi di esercitazione 
alla risoluzione di equazioni 
di secondo grado. semplici 
s1stem1 di primo grado 
e tnangoh 
Supporto: cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48iK o Plus. 
J/0104-07 L. 25.000 

CAMPIONATO DI CALCIO 
Tutto ao che nguarda il 
calcio racchiuso 1n tre 
programmi Calendario e 
class1f1che de-I campionato 
di calcio. comptlaZJone di 
schedine con bassissima 
percentuale d1 errore ed 
Infine un vero e propno 
vldeo-calclO con Il quale 
ootrete oassare d1verrent1 
ore d1 svago con 1 vos tn 
amici Il tutto é completato 
da effetti graf1c1 e 
sonori di buon hvello. 
Supoorto. cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-0.5 L. 25.000 

DlSEGNAMO CON IL C64 
di F TONOELLJ 
Raccolta d1 programmi per d 
disegno in alta risoluzione 
sul Commodore 64. La 
facilità d'uso combinata 
con la ootenza del 
computer vi permettono di 
realizzare disegni bellissimi 
secondo la voostra fantasia. 
Fra le PCISSlbilìtà. avrete · 
anche ouella d i 
memorizzare le vostre 
ooere su cassetta o su 
floooy disk. 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-02 L. 25.000 



, GEOMETRIA SOLIDA C64 
della LARA SOFT 
Se dovete ricordare 
qualche formula di 
geometria solìda o calcolare 
qualche volume compesto 
d1 figure. questo software 

11,...;;;:;=;---;;;;m-i • / risolve I vostri problemi 
,, visualizzando f'ormule e 

COMMODORE 
WRITER 

~- ......... . 

'" figure eò eseguendo I 
calcoli per voi sul 
commoaore 64. 
Supperto cassetta 
Configurazione rlghlesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-03 L. 25.000 

COMMODORE WRITER 
d1 F TONDELLI 
Trasformate 11 vostro C64 1n 
un vero sistema d1 
etatioraz1one d1 testi 1word 
orocess1ng1, correzioni. 
1nser1ment1. modifiche. 
g1ust1f1caz1ont. 11 tutto con 
la semplice pressione di 
qualche tasto Il 
cancamento·del programma 
da cassetta é 10 volte p1u 
veloce del normale e I 
vostri documenti possono 
essere memonzzat1 e 
nch1amat1 anche da floppy 
disk 
SuPPOrto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0112-01 l . 28.000 

EDITOR ASSEMBLER C64 
di F FRANCIA 
Attrezzatura indlSPensabile 
per chi vuole utilizzare il 
linguaggio macchina sul 
C64. questo oackage si 
comoone di un Editor con Il 
quale POtrete scrivere eò 
editare I vostri programmi 
assemblv. e di un 
Assembler, per convertire e 
far eseguire In codice 
macchina I vostri 
programmi. 
Supperto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0113-01 L. 30.000 

Cl-IE88 WAR& 
CHESS WARS 
Giocate a scaccni con Il 
vostro commodore v1c 20 
lnespanso Con questo 
programma POtrete 
clmenrarvl con 11 computer 
scegliendo fino a nove livelli 
di difficoltà Sono prevlste 
tutte te mosse speciali 
stabflite dal regolamento. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
5,SK RAM 
Commodore Vie 20 
J/0121·01 l . 20.000 

GEOMETRIA PIANA C64 
della LARA SOFT 
Rappresentazione grafica. 
formule. relazioni fra 
elementi e toro utilizzo nella 
determinazione delle misure 
d1 Poligoni. cerchi, ellissi e 
toro elementi. Ecco Il 
contenuto di questo 
package 
Supperto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-04 L. 25.000 

ECONOMIA FAMILIARE 
Collezione d1 cinque 
utlllssiml programmi per la 
gestione di casa 
1 · Agenda lnd1rizz1 
2 • Diano di casa 
3 • Biiancio d1 casa 
4 • Conto in banca 
s · Calcolo mutui 
Supoorto dischetto 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64, 
floppy disk drive VC1541 
J/0112-02 l . 40.000 

SUPERMONITOR C64 
di F. TONDELLI 
Sfruttate appieno la 
POtenzialità del vostro C64 
penetrando nel suo 
m1croorocessore eò 
operando direttamente su 
registri e memoria. Con I 
ventinove comandi messi a 
dìspesizione del programma 
avrete la Più ampia liberta 
di manovra con grande 
semplicita d'uso. 
Supparto cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0113-02 l . 30.000 

CONTABILITA CASALINCA 
IN MSX 
di E FRANCESCHETTI 
Il controllo e la gestione 
delle entrate e aelle usrne 
domestiche consente d1 
programmare e p1arnf1care 
la vita economica della 
fam1gha: reahzzando 
sens1b1h risparmi ed 
evitando gli sprechi 
Con questo software 
patrete ottenere rutto 
auesto anche su orospettJ 
stampati 
Supparto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Comput er MSX con 64KRAM 
Cod. J/0152·01 l . 28.000 

COMPUOlnA 
1:_---
1@ 

CARDEN WARS 
Siete vitnme di un 
Incantesimo. 
Per liberarvene dovete 
sfuggire a mostri orrendi e 
attraversare otto g1ard1rn 
con innum erevoll 1nsld1E! 
Solo la vostra abilità v1 
POtrà salvare. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
specifico per 
Commodore 64 
J/0111-01 L. 20.000 

COMMODORE FILES 
d1 O RiEFOll 
Potente e pratico arc:h1v10 
elettronico realizzato per 11 
C64 con floppy disk. v1 
consente di operare sulle 
informaz1on1 in mOdo rao1do 
ed efftcien te lnsenre. 
aggiornare e ricercare le 
informazioni nei f11es 
nsultano operaz1on1 
1mmed1ate e di facile uso SI 
POssono memorizzare fino a 
144 recorcfs. o schede 
elettroniche. oer ogni 
a1sc:hetto. 
Suooorto: ,dJscnetto 
Configurazione r ichiesta: 
Commodore 64 e Floppy 
Drive 1541. 
Cod. J/0112-03 l . 30.000 

COMPUDIETA C64 
d1 G. D'AMBROSIO 
Studiato nei partlcolan e 
scientificamente realizzato. 
auesto software v1 
oermette d i ottenere con Il 
vostro C64 a video o su 
stamoante. una dieta 
comoleta e calibrata sulla 
base dei vostn dati e delle 
vostre necessità I dettagli 
comprendono le calorie e I 
valon nutnt1v1 dei pasti 
suggeriti. inclusi 1 m1nera1t e 
le vitamine 
Supperto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodo:re 64 
Cod. J/0115-01 l . 30.000 

TASWORD MSX 
della TASMAN SOFTWARE 
versione italiana del 
famoso word processor 
<elaboratore di tesM d1 
hvellO professionale per il 
vostro computer MSX 
Visualizzazione a 64 
colonne. modifiche, 
Inserimenti. giustificazioni e 
marginazioni sono alcune 
delle pessibiltta offerte da 
questo strumento per 
l'elaborazione del 
documenti. 
Supparto cassetta 
Conflgurarlone rlchlem: 
Computer MSX con 64K 
RAM 
Cod. J/0133-01 l. 40.000 
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STUDIO DI FUNZIONI IN 
MSX 
d1 S CAMPARI 
La grafica 1n alta nsoluz1one 
dei computer MSX viene au1 
utilizzata per raporesentare 
l'andamento nel P!ano di 
funzioni reah d1 una 
vanabtle reale. La prec1s1one 
d1 rappresentazione e di 
calcolo consentono la 
visuahzzaz1one d1 ount1 d1 
massimo e minimo. di flessi. 
lnte=Zlonr con gli assi. ecc 
suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Computer MSX con 64KRAM 
Cod. J/0134-01 L. 28.000 

STAMPA BOUE PER Ol 
di C F CIORCETII 
Con.questo 1ns1eme ai 
programmi 11 problema della 
oreoaraz1one ed em1ssooe 
del documento 
accompagnatorio det oen1 
v1agg1antl viene 
brillantemente risolto e 
semplificato E prevista la 
scelta fra due tipi dei 01u 
d1ffus1 moduli Tutte le 
d1soos1z1on1 d1 legge 1n 
materia sono 
scruoolosament e seguite 
Suooorto cartndge oer 
m1crodrive 
Configurazione richiesta: 
OL Sinclalr 
Cod. J/0142·03 l . 70.000 
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FATTURAZIONE CLIENTI 
PER Ol 
di C F. CIORCETTI 
Questo package prevede 
l'em1ss1one automatica delle 
fatture secondo le 
normative vigenti. la tenuta 
d1 un arch1v10 clienti e 
l'anahs1 del fatturato 
g1ornahero e oer cliente sia 
su prospetti stampato che 
su video Non é nch1esto 
l'uso di particolari 
stampantJ ne d1 moduh 
spec1f1c1 
Supporto cartndge per 
m1crodrive 
Configurazione r ichiesta: 
Ql Slnclalr 
Cod. J/0142-01 l . 70.000 

GESTIONE MAGAZZINO PER 
Ol 
di G F GIORGETTI 
Se avete problemi d1 
inventari. scorte. mov1ment1 
e valonzzaz1on1 degli articoli 
a magazzino potrete 
beneficiare della semollclta 
d'uso e della chiarezza di 
esoos1Z1one d1 questo 
oackage d1 programmi 
descritti nel libro operativo 
che 10 accompagna 
Supporto cartndge per 
m1crodnve 
Configurazione richiesta: 
Ol Sinclair 
Cod. J/0142-04 L. 70.000 

Novità Software 

keSoft-re 
BUDGET 

FAMILIARE ... 
Ccc •••!Odore 

641128 

BUDGET FAMILIARE 
PER C 64/C 1 28 
Ot A ANTONEW 

MA CAZZINO 
~• x:o ""' co - JC E FATTURAZIONE 

.,., ,.0 "'" .._ _ .- Il programma studiato per 
una gesnone delle vendite al 
oecragl(), OUò eiaoorare fino keSoft-re 

MAGAZZINO 
E FATTURAZIONE 

,.,. a 2500 artie011 per dtSChetto 
Consente inoltre la stampa 

... delle oolle di 
"'o Commodore - accompagnamento XAB la 

- .JC 

641128 stampa detla fattura XAD. la 
"' stampa della fattura Cl1retta 

JCO .JCO 

JOO COO l'llTll)Of'1:0 IVA scoroorato 
dal orezzo 01 listino e la 
srampa d1 una tx:>lla ad uso -x .JCo .JCc JCO JCO , _o 1nte<no l'05Slblhta di gestlfe 5 - .... 
div~ allQUOte IVA 
SUPPOfCO: fiOPPV dlSl: 
Configurazrone riehiesta 
commodore 64/128. 
disk drive e stampante 
Cod. J/ 0112·07 L. 70.000 

e 

keSoft-re 
Gòf~E ... 

Co<nmodore 
641128 

"' GESTIONE ORDINI 
Con la oroceoora oresente 1n 

o ~ Que>tO PélClcage é OOSSI01ie 
QeStll'e ogni asoerro 
ooi·ord:ne con ~ doente o 
forn.to.'e come le ouannta 
ord nate la de5crtZione 

JCc detl'arucoo d orezzo unitario 
, e 9fOOOJe 

11 programma oreveoe la 
,,. OOSSi0>1 ta 01 '?'IOClere 

"" - ,_ parrelmence l'oro ne. d1 
.. o "'~ .... '" '" aggornare 1 totali detl'ord1ne 

evaso e della merce da 
evade<e 
Configurazione rlCl'liesta 
Commodore 64/128. 
disk orive e sramoame 
Cod. J/ 0112·05 l . 70.000 

"' GESTIONE FATTURE 
e -'CO >«! JCO - Q IJ(ogramma gestisce la 
kcSoft-re ·o conta0111tà delle fatrure per 

GESTIONE ...., C11EOt1/forn1tor1 con le relative 
FATIURE note di credito e calCOla l'IVA, 

"" ~e "' l'ITTlpon1olle e l'importo totale 

.- 641128 ,,,., tf~'=[g~:1~~~IVA 
•-;;.- - ';;-: articola su 7 camo1 
, ----- - l'arcn1viocontenucoin 

auesta gestione ou6 
""' .>CO - '" memonzzaref'1l0a 1500 

.., - .- - .- regic;uazo0n1 relative a clienti 
e rorn1tor1 

..:e ..co .- 100 "'° " SuOPOl'tO flOPPf dlSk 
Configurazione riehiesta 
commooore641128, 
disk drive e stampante 
Cod. J/ 0112·08 l . 70.000 

"" 
"' 

" 
'°" 

-
"' .JCO """ ..e 

Xl• x:o JCO JCO 

X 

Xo 

Xl -Xl 

..... - JC .... .... 

CONTO CORRENTE PER OL 
d1 G F CIORGETII 
Il controllo delle ooeraz1orn 
d1 conto corrente e delle 
nconc1llaz1orn bancarie. con 
Il calcolo degli 1nteress1 
attM e pass1v1. delle spese 
e comm1ss1orn costituisce 
soesso un lavoro d1ff1clle e 
faticoso Con Questo 
programma tutto viene 
semplificato su video e su 
stampante. • 
Supoorto· cartndge per 
m1crodnve 
Conflgurazion<e richiesta: 
OL Slnclalr 
Cod. J/0142-02 L. 70.000 

90' MINUTO C16 
d1 A MARIGO 
Questo oackage tutto 
calc1st1co vi offre la 
ooss1b1lita d1 seguire 11 
campionato d1 calcio con le 
sue classifiche 
stuoendamente 
rappresentato a colon sul 
vostro video 
Dettagliatamente descritto 
nel libretto operauvo. 
troverete anche un 
programma per la 
compilazione d elle schedine 
del totocalcio 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore C16 
Cod. J/0155-01 L. 2$.000 

FATTURAZIONE CLIENTI 
Con auesto programma é 
poss.011e gestire l'emiSSione 
del documenco 
accomDa9natorio ae oeo1 
viaggianti e. a ncniesta la 
sramoa della fattura 
"Fatturazone ci.enti" Può 
gest,re 500 artlCOI• 01 
magawno esco cl.enti con 
un mass.rro d1 100 OOlle 
oresent• 
contemocraneameoce 1n 
memoria 
Supporto flODPV disk 
Configurazione r1Cniesra 
Comll10dore 641128. 
OISk drNe e stamoante 
Cod. J/ 0112-06 l . 70.000 

MAILINC LIST 
JCo .,

0 
...., ,.., _ ,... Un POtente arCil1v() 

oreolSPOSto au·uso 01 
"' 1na1nzzano con possibll1tà d1 

.ico stamoare etlCl'lette d1 var() 
formato 

~e 0 JC 11 prcqramma menior1zza circa 

641
.,.., x:o 1100 ino1riw per ogni 
"° dischetto e riordina 

e "' alfaoeticameme o per c1cra 1 
.co nom1nanv1 inseriti 

La stampa su et1Chetta dei 
o ""' xo ""' .co "'0 JC nom1nat1v1 inser1t1 PUò essere 
,.,. ·""' ...., "'° ""' ..,. effettuata anche 

Jc:O .JC 

parzialmente 
5upport0: flOPPv disk 
Configurazione r1Chiesta 
Commodore 641128. 
disk drive e stamoance 
Cod. J/ 0112·09 L. 70.000 



.keSoft- e 
GESTIONE 

LIBRERIE ... 
Commodore 

641128 

CESTIONE LIBRERIE 
Il programma esegve la 
gesrone ai una comOleta 
11orern con oossi0<11tà d1 
riordinare a11aoericamenre 
1·arcn1v>0. d1 richiamare ti lioro 
secooao •I ritOIO o per iniziale 
"GESTIONE LIBRERIE" prowecJe 
ancne alla sramoa det caoulac1 
generali con le relarive 
ericnette oa aooorre sugli 
scaffali 
suooorco flOPPv olSI: 
Coni 1Q1.1razione ncniesca 
Commooore 6411 is. 
dlSk drive e scamoante 
Cod. J / 0112·10 L. 70.000 

CEOMETRIA ANALITICA 
dt GABRIELE LOMBARDI 
lf oaçkage comPfende oue 
programtnJ d1 geometria 
ana1tcica che rraccano in 
modo SE1l1Dlice e comotero gh 
etement• fonoamenra11 e 1 
concem d1 retea paraOOla. 
circonferenza. ecc 
Pe< ogni argomento rranaco 
11 programma viSuallzza 11 
grafico e permecce 11 calCOlo 
d1 rurre le formule 0&>0n10~1 
Supporto cassecca 
Conf;gurarone ncniesra 
computer MSX con 6d KRAM 
Cod, J / 0130·03 L. 25.000 

CESTIONE CONDOMINI 
d o DENIS CUCINA 
Il P!'ogramma elabora rum 1 
oan roonv1 alte seQIJ€0tt 
gesr10111 arcn1vo conCJOm1n1. 
gesuone delle~. stampa 
del preventlVI e oei 
consunr1v1, scampa delle 
etdlerte per la 
corrospondenza. preoarazione 
e scampa della lettera 
accompagnarona ai orosoem 
soora c1rar1 
suooorro canr(lQe 
per mlcrodnve 
Conf19urazione richiesta 
SINClAIR Ot e stamoante 

-------- - - Cod. J/ 0142·06 L. 70.000 

ATARIFILES 
d1 MATTEO PRINE TTI 
t un DOtente e versaule 
Daraoase cne v1 permerrerà 
01 gesrire aualStast arcn1vo 
Grazie a auesro programma 
correre crearvi un arcn1v10 
~ltZzaro nel Quale 
sratJdirece 1 nomi oo cam0t e 
le rtSOettive lunghezze. senza 
necessità d1 conoscere la 
programmazione 1n BASIC 
Suooorto cassetta 
Conf19urazone rieniesra 
ATARI 800 Xl/130 XE 
Cod. J / 0162·01 L. 25.000 

" 
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CEOMETRIA SOLIDA 
dt DARIO BONAVITACOLA 
11 programma v1 offre 
l'Oj)porrun1cà d1 rivedere 
rune le formule rooc1ve agli 
etemenr1 delle figure 
geometriche dalle Più serT'4)11CJ 
a11e 0tù comOleSse. con la 
raporesenrazione grafica 111 
prosoemva md1mens>00ale 
Suooono casserra 
Configurazione richiesta 
computer MSX con 64 KRAM 
COd. J / 0130·01 L. 25.000 

MSX COAL 
d1 SERGIO CAMPAR! 
ouesro package contieoe due 
programmi dedcati a COioro 
cne SI 1nreressano dellO soort 
del caJcl() 
ti p<imo programma 
memortZza ed e4abora tutti 1 
dan riguardanti il calendarlO 
degl11nconrri. 1 punregg1 
ottenuti e la clasSlfca delle 
sai.ladre di sene A u secondo 
programma è 111 grado di 
compilare un pronosu:o 
arreno1011e per 1a schedina oe1 
Totocaleio 
Supporto- cassetta 
Configurazione rlChiesta· 
computer MSX con 6d KRAM 
Cod. J /135·01 L. 25.000 

BUOCET FAMI LIARE 
OJA ANTONEW 
ouesco programma e staro 
Ideato 00' la gestione 
rnanziana 01 casa. 
ronsioerato 1·1moegno, 
<;apranun o 1n te<mlnt 01 
tempa, rtChiesco auanoo o SI 
aconge a rar auaorare t conti 
muniti 01 carta e oenna 
lnOlrreseStvogliono rare 
Delle prem.oni O se SI 
oesoderano lare delle 
COOSIOerazai1 SIJl'aooamErltO 
oe. conti con Questo 
programma sara tuno sono 
conrra1o. baste<a oremere 
auatche taSto 
Suooono C<Ksena 
Conf1gurazt0ne rtCniesta 
COOllllO(l()" e 16 
Cod. Jl 0150·01 L. 28.000 
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PRIMA 
NOTA _ ,.._ 

ollvattl 
M 24 

PRIMA NOTA 
"' d1 S FANTINI e S DELLA CALCE 

Prima nota è un progra11YT1a 
JC gesrionaie noto per 

seml)l1ficare 1eoperazon1 
cara10Qazt011e re4ar1ve a1 -"' mov1ment1 01 cassa. Il risultato 
è un arehlvlO 01 rnmediat:a 
consultazione e ordinato 
etonoiog(amente Poss.tJoht~ 
01 effettuare la sramoa delle 
operazioni per un oer>Odo 
scetco da l'utente 

-•O'l~QIJdl:• ...___._ ... .;.. ___ ___. -
JCO ....... 

Supporro fioPPV d~ 
Configurazione rieniesta 
Ollvew M 24 e sramoanre 
Cod. JI0172·01 L. 150.000 

CEOMETRIA PIANA 
d1 DARIO BONAVIT ACOLA 
Il programma visualizza rurre 
le formule relative agli 
elementi defloe figure 
geomerriehe piane con 1e 
relative rap0<esentazion1 
grafJ:ne in alta rlS()juzone un 
programma dedicato a 
Studenti. a professiontSt1 ~a 
turt COIOfO l Quali devooO 
affronrare Quotidianamente 
ca1C011 re4ativt a figure piane 
Suppone: casserra. 
Conf19ura21011e rlC/1iesra 
comouter MSX con 64 KRAM 
Cod. J / 0130·02 L. 25.000 

PRIMA NOTA 
01 OENUS CUCINA 
Prtma nota è un programma 
gestonale naro per 
seml)l1ficare le opera2>0n1 d1 
caralOQaZtOne relative a 
movirnenn d1 cassa Il nsulrato 
è un arChiv>O d i immediata 
consutrazt011e e orotnato 
cronoiogicameote Possibilità 
d1 eHerruare la stampa delle 
ooerazt001 per un per>Odo 
scelto dall'utente 
Supporre: car rr(lQe 
per mtCrodrrve 
Conflgur.mone rlChtesra· 
S.ncla1r OL e stampante 

-------- - - - Cod. J / 0142·05 L. 70.000 

--
EDUCAZIONE STRADALE 
dt ADOl.fO MARIGO 
un programma O• 1nduooio 
valore dldarrleo utile ancnea 
ColOrO I Quali devono 
conseguire la oatente d1 
guida Il programma presenta 
con grarica 1n alca rrouzione 1 
Quiz esarramenre come sulle 
SChede o·esame per le patenti 
A e a e segnala 11 numero 01 
riSPOSre esatte ed errate e la 
percentuale di errore 
Supoorro: casserra 
Configurazt00e rtCniesra. 
Corrvnodore e 16 
Cod. J/ 0155·02 L. 28.000 
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Gm!ONE 
CONDOMINI _ .,. _ 

CESTIONE CONDOMINI 
.oc 01 S FANTIM 

- u programma eiaoora rum 1 "" oan relat1v1 alle seguenr1 
ollvattl gestioni arcn1v10 cond0m1nt. 

M 24 - gestione delle <;Oese, stampe 
·-- '° dei preveot1v1 edet 
--=-~ ,,,,, consunrlVI. stampa delle 

erie11ecce per Ila 
'° ...,., .- - - - JC corrispondenza. preparazione _ _ _ _ .- _ e stampa delle lettere 

acc01T1pagnarorie ai orosoetti 

'° - - - -~ sopra Otatt _, _, - _, - Supporto flOOPY dtSk 
Configurazione rieniesra-'° .- .- ll!BiJ.- "' 011ven1 M 24 e srampanre 

_, - - - Ae Cod. J / 0172-02L. 150.000 
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COMPUTO METRICO 
PER CEOMETRI 
d1 G GIORGETTI 
n P<ogramma. d1 grande a11Jt0 
al P<OfffiSlonJStl. gesr&e 
rune le voo relative ao un 
comouto memco Quah 
gesnone e stampa d1 un 
orewano interno. creazo0ne e 
gestooe delle voci d• un 
computo e stampa, secondo 
le VOCI scelte, la Completa 
relazl0f1€ reiawa ai costi d1 
realizzo 
Supoorro fiOPPV OISI< 
Conhguraz1011e f'lCniesra 
01.vem M 2a e stamoante 
COd. J/ 0172·03 L. 1SO.OOO 

COMPUTO METRICO 
PER CEOMETRI 
r1I G GIORGE TTI 
11 programma. d• granoe a urn 
ai professooisn. gesnsce 
rune le voci retativP. ild un 
computo ffi'?mco Qual 
ges1 ione e stamoa d• un 
prezziano interno. creaz'°""" 
gestione delle voci 01 un 
corrPUto e stamoa. secondo 
re voci scelte. 1a corroieta 
retaz10ne relat!Vcl ai cosn o 
realizzo 
Supoorto flOPPY d& 
Configurazione ricnl"Sta 
IBM PC e scampante 
Cod. J/ 0182·03 L. 140.000 

k eSoft
PRIMA NOTA -Commodore 

C 128 

PRIMA NOTA 
d• S FANTINI e S DELLA CALCE 
Pnma nota è un programma 
gestionale noto per 
semplifJCare le ooernzoo1 
cataiog<mone relative a• 
movimenti d1 G1SX1 11 nsultato 
è un arctwlO d1 1mmeoiata 
consultazione e ordinato 
cronologJCamente l'OSSIOthtà 
d1 effettuare la sramOil delle 
oper azoo1 per un oerlOdO 
';(:elro dall'utente 
Suppono floPPY diSI< 
Conf,gurazme ncniesta 
ISM PC e su1mpante 
Cod. J/ 0182·01 L. 140.000 

PRIMA NOTA 
'11 P MACARIO 
Prima nora è ~n programma 
gestionale noto per 
sem0111 ieare re OP€"azi0n1 
cacalogaZIOfl" rerarive a• 
mov menti di cassa 1 risultato 
P un arcn1vo d• .mmediata 
consulrazone e ocd1nato 

- e crOl10klgiearnente ~O<btà 
d1 erfenuare la scampa delle 
OQE<aZIOO• per un periodo 
scelto dall'utente 
SuPPO<to rtooov dlSk 
Configurazione ncniesra 
Commodare 128 e stampante 
Cod. J/ 0192·01 L. 80.000 

ke~ 
G€STIONE 

CONDOMINI --Commodore 
C128 
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CESTIONE CONDOMINI 
d1 S FANTINI 
li programma eiaoora ruw 1 
oat• reia11v1 a11€-seguenu 
gestiOn• arc:hMo condom.m. 
ge;none delle soese. stampe 
de o<event1v1 e dei 
consuntM. stamoa Cle!le 
et iene ne per la 
comspondema. o<eparaz10ne 
e stampa Oelit' ienere 
accomoagnawrie ai o<osoetti 
soora c1ta11 
suooorto flOPov d!SI< 
Configurazione rdliesta 
1BM PC e stamcanre 
Cod. J/ 0182·C)2 L .. 140.000 

CESTIONE CONDOMINI 
d1P MACARIO 
n PI ogramma etaoora tutti 1 
Clan relatM ane <;eguent1 
gesrl()(11 arcnivo condomini. 
gestione delle soese. stamoe 
dei prevennv1 e de 
consuntlVI. stampa delle 
encnette oer la 
c0<r1Spondenza preparazi011e 
e stamoa delle let tere 
accompagnatone ai orosoetti 
soora c1tat1 
Suppo<tO fiOPPV 0151< 
Configurazione richiesta 
CommodO<e 128 e stampante 
Cod. J/ 0192·02 L. 80.000 

UN PENSIERO 
A TUTTI I NOSTRI LETTORI 

L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 
di ben 320 pagine riccamente illustrate del valore di L. 22.000. 

SARA' INVIATO in aggiunta a qualunque ordinazione di libri, senza 

IN OMACCIO limitazione per un minimo d'ordine. 

-----------------------------------------------~ 

spedire In busta chiusa a: 

JCE CASELLA POSTALE 118 
20092 Clnlsello Balsamo 

iJ ... !.Zl'A~:. . vt'-.. 2 VJC _, 
O 0~1 • .; ~ .: ,.. Al\..:"C 

•• VE ~Qf.;'. •/: 
;: -..c-.:nzzo --~lPl:T'""' 

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 

Pago annc1patamente l'Importo del materiale ordinato. comprensivo 
di L 3 000 per le spese d1 sped1z1one. con vaglia postale intestato a 
JCE · JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE · CASELLA POSTALE 118 
• 20092 c1n1se110 Balsamo 
Indicando su di esso Il mat eriale da me richiesto 

Pagnerò 1n contanti alla consegna del pacco l'Importo del materia· 
le ordinato romprens1vo di l 3 000 per le spese 01 spedizione 

Pago anticipatamente l'lmprto del materiale ordinato comprens1· 
vo di l 3.000 per le spese di spedizione e allego a1 presente modulo 
d'ordine un assegno bancario Intestato a: 
JCE · JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE. 
La fattura viene rifasciata. su rich iesta. solo per Importi 
superlorra L. so.ooo. 

SI PREGA DI SCRIVERE IN STAMPATELLO 

Nome 

Cognome 

Via 

Città 

Data 

I~~==:::~~:::::==~~~~~==:::~~ 

rnrn C.A.P. 
'----'---'----''----'-~ 

Desidero ricevere la fattura~ Barrare la voce che interessa 
Cod. Fi sca I e/ p. I V A r-1 --rl----.-1 --r-1 ....,.1--,-1 --.---.--.--..--.r--.--..---..---.--..---. 

Pagamento anticipato 

Pagamento contro assegno 

L. 

L. 



UN PENSIERO 
A TUTTI 
I NOSTRI LETTORI 

L'arricchimento dell'informazione elettronica porta 
alla meta di ogni lettore, sia esso professionista 
o amatore: organizzare o perfezionare il laboratorio. 
Consapevoli di ciò, abbiamo deciso di offrire 
gratis ai lettori il libro indispensabile 
per il raggiungimento di quello scopo. 
Il già famoso libro: 

L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 

di ben 320 pagine riccamente illustrate del valore di L. 22.000. 

SARA' INVIATO IN OMACCIO 

in aggiunta a qualunque ordinazione di libri, senza 
limitazione per un minimo d'ordine. 

Non perdete l'occasione, perché l'offerta è limitata 
al 31.9.86. Approfittatene subito inviandoci un ordine. 
Può bastare anche un libro solo. 

L'ELETTRONICA 
IN LABORATORIO 

Guida di riferimento per il 
tecnico di laboratorio 
elettronico, comprende i 
componenti di ricambio per 
TV e la più vasta e 
aggiornata gamma di 
componenti passivi, attivi 
ed elettromeccanici. 
Attrezzature da laboratorio 
e strumentazione. 
Ogni particolare è completo 
di illustrazione 
e dettagli tecnici. 
Pag. 320 
L. 22.000 

-~------------- --------------~-----~----------
SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI OUESTO MODULO D'ORDINE 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE E LIBRI JCE 
DESCRIZIONE 

L'Elettronica in Laboratorio del valore di L. 22.000 

JCE CASELLA POSTALE 118 

20092 Cinisello Balsamo 

· OFFERTA VALIDA SINO AL 31SETTEMBRE 1986 

CODICE ARTICOLI 

I 8 O O 7 -
I 
I 
I 
I 
I 
I 

QUANT. PREZZO UNITARIO PREZZO TOTALE 

1 OMAGGIO 

SPESE DI SPEDIZIONE + 3000 ------IMPORTO DA PAGARE 



Se cambiate TV color, non cambiate 
solo il TV color. 

Ci sono molti modi di cambiare TV color. Ma c'è un solo sistema che 
cambierà il vostro modo di guardare la TV: si chiama Sony Trinitron. 

Cambiate il modo di guardare la TV. 
La brillantezza, la precisione, la nitidezza dei colori: sono i risultati a 

cui è giunto Sony Trinitron, il sistema esclusivo di tutti i TV color Sony. 
E grazie alla migliore definizione delle immagini e alla superiore resa del 
colore, un Sony Trinitron vi pennette di vedere meglio anche il Televideo, 
la TV via satellite, via cavo, le videocassette, l'home computer e i videodi-

schi. Da 14 a 27 pollici i TV color Sony Tri- TRINITRON 
nitron sono proprio il miglior modo di guar
dare la TV. SONY 
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