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LO STRAORDINARIO 

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 
• contabilità 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 L. 190.000 
• Il VG8594 

Fornitori L. 190.000 
• 111 VG8595 

Contabilità L. 190.000 
• IVVG8596 

Magazzino L. 190.000 
• V VG8190 

Cont. forfettaria L. 90.000 

VG8235 
Computer MSX 2 
VW0030 
Stampante 
BM 7552 - Monitor 
monocromatico 
VG8198- Rack 

L. 1.300.000 

L. 568.000 

L. 208.000 
L. 114.000 

NMS8800- Workstation 
formata dai 4 elementi 
prezzo S?f'IC1al& 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, uscit::i. 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. 

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

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

I MONITOR 
BM 7552-VS0040 
Monocromatico fosfori verdi. 
Alta risoluzione. 
Ingresso CVBS. 
VS0080 
Colore alta risoluzione. 
Ingresso RGB-LIN/AUDIO. 
VS0060 
Colore media risoluzione. 
Ingresso CVBS-RGB-LIN/AUDIO. 

PHILIPS 



Goldstar 1v1-1s1 video cassettes 
Another futuristic leap from Goldstars longline of electronics. 

Goldstar M~SJ video cassettes have a lot in com­
mon with the 'WOrld's most recognized names in 
video excellence. plus a fevv differences that have 
got us turning more Jhan a fevv heads. 

Goldstar uses a unique binding system for 
greater durability and sharp reproduction. no 
matter how many times the tape is replayed. And 
Goldstar's nevv dispersion system achieves highly 
uniform distribution of minute magnetic particles tor 
a film cooting with superior packing density. 

That translates into virtual elimination of drop 
outs; colors as clear and clean as the originai; 
video, chroma, and audio signal-to-noise ratios that 

compare with the best in the business; and outstan­
ding picture stabiltty. The advanced engineering of 
the tape transport itself assures continuous, smooth 
running, reducing unnecessary stress on video heads. 

So how do Goldstar regular and HG video 
cassettes dlffer from the industry's leaders? In com­
petitiveness; in the degree of reliabiltty buyers have 
come to value from Goldstar; and in the sensitivity to 
buyer needs you might expect from a relatively 
nevv nome aiming to give all the others a run for their 
market. 

Goldstar MI5J video cassettes. Were reaching for 
the top Wrth a product thafs already there 

~ GoldStar Magnetech Co .. Ltd. 
CP.O &Jx 305, Seoul. Koreo 
Tel.: (02) 756-9090, Tu<.: lGINTIJ<29579, Fax.: 756-0526 

GBC italiana S.p.A. - Viale Matteotti. 66 - 20092 Cinisello Balsamo 



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 altresi di porre 
uno o due quesiti al massimo. 

d- Spettabile EG Computer, 
jE:_LJ sono un ragazzo di 12 anni e 
mi hanno regalato da poco un com­
puter MSX Philips VG 8020 e ne 
sono soddisfatto. Questo computer 
quanti K Ram possiede realmente? 
Inoltre vorrei sapere quale tra il Ca­
non V 20 e Philips VG 8020 (dal 
punto di vista dell'estetica, delle ca­
pacità di memoria, funzionalità, col­
legamento con periferiche) è il mi­
gliore. 
Pochi mesi fa ho spedito la lettera di 
iscrizione al Club MSX Italia e non 
ho ricevuto conferma! Come mai? 
Se non avete rice\•uto la mia lettera 
vi prego di iscrivermi ora! Vi prego 
di pubblicare la mia lettera, rispon­
dere alle mie domande e di iscriver­
mi al Club MSX Italia; per me vuo­
le dire molto!! 
P.S. Vi faccio i complimenti più sin­
ceri per la vostra rivista davvero 
meravigliosa, interessante, stupen­
da, ecc. ecc.! 
Mauro Novarese 
(Surello di Ghiffa - NO) 

Caro Mauro, 
il tuo computer Philips MSX pos­
siede 80 kbyte di memoria RAM. Di 
questi, 16 k sono costantemente de­
dicati allo schermo e costituiscono 
la memoria VideoRam; dei rima­
nenti 64 k, circa 28 k sono intera-

mente disponibili all'utente in BA­
SIC, tolte alcune centinaia di byte 
per le variabili di sistema, puntatori, 
variabili numeriche e stringhe; ri­
mangono un bel po' di k di RAM 
utilizzabili tramite linguaggio mac­
china. Il confronto con il Canon V 
20 si risolve in parità. 
Entrambi seguono le specifiche 
MSX, la memoria RAM è, in en­
trambi, di 80 k, per cui valgono le 
suddivisioni riportate poc'anzi, le 
capacità di espansione e di interfac­
ciamenro con le periferiche sono le 
medesime. 
A nosrro avviso, però, il computer 
della Philips ha un lieve margine ri­
spetto al Canon. 
Tale margine è dovuto alla migliore 
assisrenza recnica che la Philips è in 
grado di assicurare per i suoi pro­
dotti in garanzia. 
Il punto di visra estetico è soggetti­
vo, e in ogni caso ambedue i compu­
ter presentano una tastiera comple­
ta e di buona fattura. 
Infine, cercheremo di risolvere il tuo 
problema riguardo al Club MSX 
Italia. ma dovrai considerare che a/ 
di là del nostro sforzo, vi sono dei 
problemi oggettivi, primo fra tutti il 
Servizio Postale. 
Siamo lusingaci dai tuoi compli­
menti, benvenuto nel Club MSX 
Italia, ciao! 

d- Spett.le EG Computer, 
~ con la presente sono a chie­
dervi informazioni sul nuovo siste­
ma operath·o MSX, in particolare 
vorrei sapere quali elaboratori lo 
adottano, che compatibilità ha con 
altri sistemi, e se è possibile vorrei 
ricevere un elenco dei programmi 
disponibili. 
Vorrei inoltre sapere a chi potrei ri­
volgermi per avere informazioni suj 
vari hardware, in modo da poter 
avere una valutazione obiettiva. 
Rimanendo in attesa di leggervi e 
ringraziandovi per la cortese atten­
zione, porgo distinti saluti. 
Andrea Passarini (Bologna) 

Caro Andrea, 
se hai seguito almeno da un paio di 
mesi la nostra rivista, ti sarai reso 
conto del fenomeno MSX, dalla po­
sta dei lellori, dalle recensioni. dai 
listati proposti. 
L 'a1tuale "generazione" di MSX è in 
attesa dell'arrivo del nuovo stan­
dard MSX 2, che apporta sostanzia­
li migliorie nelle sezioni grafiche, 
sonore e di 1/0. 
L'idea dello standard MSX risale al 
giugno '83, quando la Microsoft, 
d'accordo con un discreto numero 
di coscrullori giapponesi (Sony, To­
shiba, Canon tra le altre), cui fanno 
seguito l'europea Philips e l'ameri­
cana Spectravideo, annunciò la na­
scita di un nuovo home computer 
basato sul microprocessore Z 80 e 
con le caratteristiche grafiche e so­
nore ben note. 11 sistema operativo 
utilizza il Microsoft BASIC. adatta­
to alla macchina. 
Ciascun costruttore, pur seguendo 
le specifiche che garantiscono la 
compatibilità hardware/ software 
tra i vari modelli, sono "lasciati libe­
ri" di introdurre a loro discrezione 
delle periferiche o altri elementi 
"unici": ne è un esempio il Data 
Bank del Sony HB 75 P. 
Per quanto riguarda le periferiche, e 
in particolare le scampanti e le unità 
a disco, la printer porc è Cencronics 
mentre i drive sono da 3.5" con la 
capacità di 320/ 360 kbytes. 
Il sistema operativo dischi standard 
è J'MSXDOS, sempre della Micro­
soft. Un elemento che lo rende inte­
ressante è la possibilità di "leggere" 
file registrati da altri computer che 
girano sotto MS-DOS/ PC-DOS; la 
compatibilità si ferma pero solo alla 
lettura dei file. 
Lo Z 80, inoltre, potrebbe rendere 
accessibile la biblioteca CP/ M, vi è 
però la difficoltà oggettiva della re­
peribilità di programmi CP / M in 
formato 3,5": lo scopo può essere 
raggiunto solo con /'acquisto di una 
scheda 80 colonne ed un drive da 5 
1/ 4". Per un elenco dei programmi 
disponibili, veramente canti!. ti con­
sigliamo di rivolgerti alle dille spe­
cializzate, delle quali potrai trovare 
gli annunci pubblicitari anche in 
questo numero di EG, oppure diret­
tamente nei computer shop che a 
Bologna, come in tutta ltalia, proli­
ficano! 

Le informazioni sulle varie marche, 
ripetiamo che le principali sono Phi­
lips, Toshiba, Sony, Spectravideo, 
Goldscar, potrai averle dalle stesse 
Case; potrai, anche se non ancora 
MSX-utente, iscriverci al Club 
MSX Italia, riceverai gratuitamente 
a casa del materiale informativo. 
Ti consigliamo di continuare a se­
guire EG per essere sempre informa­
to riguardo alle novità MSX. 
Ciao! 

d- Spettabile Redazione di EG 
JtE::.-JJ Computer, 
complimenti per la vostra rivista. 
Sono un ragazzo di IS anni, e pos­
siedo un computer MSX (Philips 
8010). 
Ho recentemente comprato la stam­
pante da 80 colonne (VW-0020), ma 
non so come stampare cerchi ed al­
tre figure. 
Come devo fare? 
Vorrei inoltre sapere se per l'MSX 
esistono accessori come il MO­
DEM, la PENNA OTTICA, ecc. 
Ringraziando anticipatamente 
Marcello Donatuti (Palermo) 

Caro Marcello, 
la scampante Philips VW-0020 è si­
mile, sia nella meccanica che nella 
codifica dei caratteri, alla stampante 
Seikosha GP 500. 
Le routines necessarie per raggiun­
gere il tuo scopo, la stampa grafica 
o, più in generale, l'hard-copy, de­
vono tenere conto dei caratteri di 
controllo di tale stampante, riporta­
ti nel manuale facilmente reperibile. 
Tratteremo comunque l'argomento 
in alcuni dei prossimi numeri di EG. 
L 'MSX dispone tra le altre periferi­
che anche del modem e della penna 
ottica. 
Di entrambi sono reperibili parecchi 
modelli recanti differenti "firme". 
Tra le penne 011iche, abbiamo anche 
avuto occasione di segnalare quella 
che viene venduta insieme al Sanyo 
MPC 100 MSX. 
Essa consta di una cartuccia da in­
serire nel solito slot e di una sci/o al 
cui interno si trova l'elemento foro­
sensibile. 
Sono disponibili alcuni programmi 
che fanno uso di tale add-on. per­
mettendo anche il disegno a ... mano 
libera. 
11 modem merita un discorso a par­
te. 
Vi sono delle riserve a tale riguardo 
a causa dell'omologazione da parte 
della SIP, non ricevuta dalla mag­
gior parte dei modelli. 
La Toshiba, a questo riguardo, è un 
passo avanti agli altri avendo in ca­
talogo già un modem a collegamen­
to dirello ed una scheda per il Vi­
deotel, il servizio informativo della 
stessa SJP. 
Anche questo sarà argomento, a 
maggior ragione, dei nostri futuri 
articoli. 
Un saluto da tutti noi! 
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d- Cara Redazione di EG 
~Computer, 
ciao, sono un ragazzo che segue con 
grande interesse la vostra rivista da 
molti numeri e la giudico FAVO­
LOSA sotto lutti gli aspetti. 
Ho da poco abbandonato il sistema: 
Commodore 64 + registratore + 
Drive 1541 + stampante MPS 803 
+ 4000 programmi (di cui oltre 500 
per uso professionale) col quale ho 
incontrato non pochi problemi, sia 
hard che soft (drive non funzionante 
da nuovo, idem registratore, pro­
grammi "inutili" per la lentezza del 
drive ulteriormente danneggiato da 
una cartuccia di turbo-disk ed altro 
ancora ... ) che ave,·o acquistato es­
sendomi lasciato condizionare dalla 
POMPOSA pubblicità al riguardo, 
che si è rivelata tutta una farsa. 
Ora tali problemi non li conosco 
più, dato che sono passato ad un 
sistema versatile ed economico qua­
le l'MSX composto da: 
Sony HB IO P + 
Drive Philips J,5" + 
Modem + 
Software "Cheese" con mouse grafi· 
co + stampante 80 colonne Philips 
= un efficiente sistema a basso co­
sto. 
Malgrado disponga di una buona 
stampante, non ho ancora un word­
processing, e quindi la mia lettera è 
redatta a mano. Comunque, a parte 
le formalità, dispongo di un compu­
ter molto buono con tanto di assi· 
stenza e garanzia nonché di buoni 
programmi ampiamente sfruttabili 
(finalmente, grazie alla buona velo­
cità del drive), tenendo conto che al­
l'inizio non credevo affatto a questi 
computers, ma ora li consiglio an­
che a voi. 
Passo ora al nocciolo con le do­
mande. 
I) Sul n° 10 di EG rispondevate ad 
una domanda dicendo che l'unico 
computer più economico che fosse 
in grado di gestire delle immagini su 
video-disco è un IBM di IO milioni 
o più. Ma i sistemi MSX sono stati 
dotati di video-disco in grado di ge· 
stire delle immagini. Come spiegate 
il fatto??? 
2) Mi hanno informato che gli MSX 
dei 64 k RAM, 288.5 bytes possono 
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essere usati come programma vero e 
proprio ed i rimanenti 36.721 bytes 
per immagazzinare i dati . È possibi· 
le questo? Forse agendo sui banchi 
di memoria con l 'istruzione 
"vpeek''? E come? 
3) Esiste un simulatore di volo dello 
Space Shuttle per MSX? 
4) Darete spazio all'interno della 
rubrica "amici in MSX" all 'elenco 
del software per MSX disponibile in 
Italia e la sua relativa "prova" per 
conoscerne la qualità in modo che 
mi orienti sull 'acquisto, dato che 
nello spazio "il parere di EG" pub· 
blicate solo i relativi giochi e non i 
programmi applicativi e gestionali? 
Fabio (Milano) 

Caro Fabio. 
hai una mano invidiabile nella scrit­
tura in siampacello. ma ti consi­
gliamo il word processor Tasword. 
ormai un classico nella versione per 
lo Speccrum, ora anche nella ver­
sione per MSX: converrai con noi 
sulla qualità di questo prodotto. 
Venendo alle tue domande. il circui­
to in grado di "gestire" un videodi­
sco rimane un apparecchio apparte­
nence ad un 'alta fascia di prezzi. 
In rifenmento al/'MSX. la Pioneer. 
in più occasioni, aveva mostrato un 
circuito capace di sovrapporre /e 
immagini dcl videodisco a quelle 
dello stesso MSX. nonché di co­
mandare il Play Stop ccc. del pla­
yer. 
Tali prodotti però. in Italia. non si 
sono più visti ... 
Considera quindi che il solo Laser 
Disc Playcr della Pioneer ha un co­
sco (minimo) di 2 milioni. 
Riguardo al secondo quesito. i n­
manenti k di RAM sono in pane 
occupaci dalle variabili di sistema. 
dalle variabili alfanumeriche e da al­
tre informazioni quali. ad esempio. 
lo stack della macchina. ecc .. 
Per accedere a tali locazioni è neces­
saria una cerca conoscenza del si­
stema, nonché del linguaggio mac­
china dell'MSX. 
L'argomento sarà trattato sulle pa­
gine di EG: per il momento ti consi­
gliamo un testo edito dalla JCE. dal 
titolo "MSX: Assemblye linguaggio 
macchina•. Con tale cesto appren­
derai importanti nozioni riguardo al 
L M Z80. 
Per quanto concerne il terzo punto. 
esiste un simulatore dello Shuttle 
per /'MSX: è della Accivision cd è 
reperibile in tutti i Bic Shop. 
Riguardo al quarto punto della tua 
lettera. accettiamo il consiglio anche 
se non potremo, per ovvie ragioni di 
spazio. pubblicare l'intero elenco 
dei programmi disponibili. siano es­
si giochi o applicativi. Ti facciamo 
notare inoltre che le recensioni, an­
che per C 64 e Spcctrum. riguarda­
no quasi esclusivamente i giochi. 
Ciò è principalmente dovuto a delle 
scelte da noi compiute per mantene­
re lo spirito di EG in sinconia con 
quello dei suoi lettori. 
Ciao! 

d- Cara Redazione di EG 
~Computer, 
sono un ragazzo di 18 anni che si è 
abbonato alla vostra rivista; vorrei 
farvi alcune domande: 
I) Esiste un plotter per il mio 
A TA RI 800 XL? quello planare su 
cui si può inserire carta di grande 
dimensione. 
2) Se esiste, è obbligatorio possede­
re il Disk Drive? 
3) Il prezzo di tutti e due! 
4) Si può collegare direttamente la 
tavola grafica con il plotter? 
Spero che pubblicherete la mia let­
tera, veramente a me interessano 
maggiormente le Risposte. 
Tanti auguri e tanti complimenti per 
la vostra rivista. 
N.8. Potete inserire più spesso pro­
grammi per AT ARI? 
Grazie di tutto. 
Calogero Ricotta 
(Smadifalco - CL) 

Caro Calogero. 
cercheremo di risolvere i tuoi pro­
blemi per quanto ci risulterà possi­
bile. intanto ecco le risposte ai que­
siti. 
li tuo Alari 800 XL può essere col­
legato direttamente alla printer­
plottcr 1020. 4 colori, il cui casco si 
aggira sulle 200 mila lire. 

keSoftware 
MSXGOAL 
- "91 -

Tale prinler-plotter è però limitante 
nel formato del foglio/ modulo con­
tinuo. 
È anche possibile collegare uno dei 
tanti plotter dal prezzo non irrag­
giungibile: per intenderci. cali plot­
cer non forniranno cerco le presca­
zioni dei vari CALCOM P. HOU­
STON. ecc .. 
Il collegamento rende però necessa­
rio J'acquisco di un 'interfaccia seria­
le o parallela, a seconda del plotter: 
il modello 850 della A TA R 1 stessa 
svolge le funzioni di interfaccia RS 
232. L'acquisto è inevitabile in 
quanco. sia 1'800 XL che il suo suc­
cessore 130 XE. non posseggono al­
tra porta per le periferiche oltre a 
quella non-standard per il drive. le 
stampanti. ecc .. 
Oltre al modulo dell'A TA RI vi sono 
altre incerfacce la cui disponibilicà è 
purtroppo limitata agli Stati Uniti. 
per i quali puoi tuttavia crasmeccere 

un 'ordinazione ad uno dei tanti ex­
port che riempiono le pagine delle 
riviste; le ordinazioni saranno note­
volmente agevolate se sarai in grado 
di far uso di una carca di credito. 
Il vero problema è però il software 
di controllo per il p/o//er che, come 
le stampanti, ha dei particolari ca­
ratteri di controllo, di cui si deve te­
nere conto per /'hard-copy. 
Molte delle interfacce prodotte da 
terzi possiedono il programma di 
comunicazioni seriali parallele su 
EPROM, con il vantaggio di arere 
il compucer pronto a trasmetcere da­
ti al plotter senza dover caricare da 
cassetta o disco le routines. senza 
occupare un solo byte dei 64 k 
dell'XL! 
Vi sono poi dei programmi come il 
PrincShop o le varie Graphics Li­
brary. che sono molto flessibili nelle 
funzioni e nella scelta della forma di 
output (stampante. plotter). 
Il prezzo di tali unità si aggira me­
diamente sulle I 50 mila lire (cambio 
/$=Lit. 1.500). 
Il disk drive 1050 non è necessario: 
inoltre le incerfacce posseggono una 
replica del conneuore in modo da 
consentire cosi il collegamento "in 
cascata# di più periferiche con1em­
poraneamente. 
Il disk-drive 1050. comple10 di DOS 
2.5, ha un prezzo di listino di lire 
499.000 + lVA. 
Infine. la ta1·oletta grafica non è col­
legabile dirctcamente al plotcer in 
quanto ... ha bisogno dcl computer! 
Concludiamo ripromettendoci di 
tra11are più ampiamente l'ATARI 
in futuro. 
Un saluco da parte di tutta la reda­
zione e grazie dei complimenti. 
Ciao! 

d._ Caro EG Computer, 
~lasciando da parte gli auguri 
per la rivista, Vi pongo delle do­
mande. 
I ) Innanzitutto, cosa devo fare per 
partecipare al MSX Club e quanto 
devo pagare per farvi parte (cosa ri· 
ceverò)? 
2) Quanto costa il super imposer e il 
digitize e se si possono collegare 
come tutte le alt re periferiche al mio 
SVI 728. 
3) Il costo del noppy da 3.5'' (il disco 
non il drive) e quanto costa invece 
un quick (sempre il disco). 
4) La fun zione più precisa possibile 
del super impose e del digitize. 
5) Il mio SVI 728 ha o non ha l'in­
terfaccia per il drive già incorpora­
ta? 
6) Il drive IBM o COM PATIBILE 
si può collegare ad un MSX se e si 
come. 
Auguri ancora dal vostro lettore 
Giuseppe Delli Santi 
(Oria - Brindisi) 

Caro Giuseppe. 
iscril'crsi al Club MSX Italia è mol­
to semplice, dcvi solo compilare e 



spedire il modulo contenuto in que­
sto stesso numero di EG Computer; 
dopo che avremo registrato il tuo 
nome. riceverai periodicamente del 
materiale illustrativo e informativo 
sullo standard MSX senza alcuna 
spesa! 
Il discorso del super-imposer e del 
digicizer è molto interessante, ve­
dremo di dartene una breve deluci­
dazione. 
Il super-imposer. letteralmente "so­
vrappositore". è un circuito che pre­
leva due o più sorgenti video e com­
pone un "immagine unica in uscita. 
Per intenderci: immagina un siste­
ma composto da un videoregistrato­
re, un computer anche MSX, un 
circuito di super-imposer. · 
Il videoregistratore trasmetterà l'im­
magine del film della cassetta cari­
cata, il computer visualizzerà lo 
schermo consueto, magari un vi­
deogioco; il super-imposer mixera le 
immagini cosicché sul TV/ monitor 
apparira il videogioco e sullo sfondo 
le immagini del film. In un certo 
senso è simile al procedimento im­
piegato per visualizzare le posizioni 
e i tempi nelle corse di Formula I o 
nel Giro d'Italia. anche se in tali oc­
casioni intervengono tecniche più 
complesse. 
li digitizer, letteralmente "digitaliz­
zatore". opera in maniera differente 
ed è ampiamente utilizzato laddove 
sia necessario prelevare delle imma­
gini dal mondo esterno per poi ela­
borarle con il computer. 
Anche in questo caso la sorgente vi­
deo può essere una qualunque: 
VCR, videodisco, telecamera o an­
che un sintonizzatore TV. 
Il segnale in entraca, tramice com­
plesse tecniche di scanning, viene 
convertito in segnali digitali che 
vengono immagazzinati come co­
muni byte nella video RAM del 
computer e possono essere in segui­
to rielaborati interamente, parzial­
menre. modificando i colori ecc. 
L'utilità di tutto ciò è indubbia. 
Risulta purtroppo dubbia la possi­
bilita di avere cali gioiellini nel mer­
cato nazionale! La Pioneer, che in 
più occasioni, fiere e mostre nazio­
nali. aveva esposto dei modelli col­
legabili al proprio MSX, il PX 7, 
insieme al proprio lettore di Video­
dischi, LD-700. ha cessato l'impor­
tazione dei prodotti nel settore 
computer. 
Proseguendo con i tuoi quesiti. il 
costo dei dischetti varia a seconda 
del rivenditore e della quantita. 
Se acquistati in quantità o nelle ap­
posite confezioni, non singolarmen­
te, i dischetti da 3.5'' possono venire 
a costare circa 6-7.000 lire ciascuno. 
I/ disco per il Quick-disc data drive 
costa circa 12-14.000 lire. 
Riguardo al noppy per lo SVI 728, 
la risposta è ... si e no! Il connettore 
si presenta privo di controllore per il 
floppy. tuttavia ha l'esclusività di 
collegare il drive da 5 1/ 4" della 
stessa Spectravideo, incompatibile 
con gli altri MSX; tale drive è l'uni­
ca vera possibilita di utilizzare il 

CP/ M con l'MSX in quanto la 
maggior parte dei programmi è di­
sponibile in formar o 5 I / 4", Word­
star, MBASIC, ecc .. 
I drive per i PC/ Pc compatibili non 
sono utilizzabili in quanto le mec­
caniche sono assai differenti da 
quelle dei drive MSX "ufficiali", e 
sorgerebbero delle difficoltà nella 
gestione di tali unirà; sempre am­
messo che si riesca a collegarli, sa­
rebbe praticamente impossibile leg­
gere dci dischi già formattati! 
Ciao, spedisci presto il modulo per 
il Club, o una fotocopia dcl modulo, 
se non vuoi tagliare la rivista. 

d- Spettabile redazione di EG 
jE:...LJ Computer, 
sono un vostro neo abbonato di 20 
anni, mi congratulo con voi per la 
vostra NUOV A-GIOV ANE·STU· 
PENDA rivista ricca di servizi inte­
ressanti, e spero che continuiate per 
questa strada. 
Sono molto interessato al sistema 
MSX, specialmente all'MSX 2, dato 
che sono un futuro acquirente di 
questi computers. 
Passo ora alle domande, e vi prego 
di rispondermi. 
1) In termini molto pratici vorrei 
sapere: tra il drive 1571 del c 128 e 
quello della Philips per MSX, quale 
dei due ha la maggior velocità di 
trasferimento dati (nelle migliori 
condizioni, si intende) in termini di 
kbytes/secondo? 
2) Quale home computer attualmen­
te sul mercato, dispone del drive più 
veloce e versatile? 
3) Da una notizia letta su una rivista 
famosa in questo campo, dicesi che 
gli MSX 2, utilizzando la versione 
2.0 del BASIC, possono disporre di-

rettamente per la programmazione 
di tutti i 64 k RAM (gli MSX 1 ne 
hanno solo 28815); è vero tutto que­
sto? 
4) La risoluzione grafica 512 x 212 
su MSX 2 la si può vedere e sfrutta­
re usando un TV a colori? Ed i gio· 
chi per MSX l messi su MSX 2 
sfruttano la grafica in questione 
(512 X 212)? 
5) Qual è la memoria massima 
RAM che gli MSX 2, in seguito ad 
espansione1 possono avere? 
6) Come mai nella mia città, in un 
negozio della Sony, è già presente il 
modello Hit Bit HB 500 P MSX 2, 
della omonima casa mentre non ci 
sono in giro ancora gli MSX 2 delle 
altre case? 
7) In cosa consiste il chip MSX 
Audio per MSX 2, vorrei saperne la 
qualità. 
Vorrei concludere dicendo che spe­
ro, rispondendo alle mie numerose 
domande, soddisferete non solo la 
mia curiosità ma anche quella degli 
altri lettori di questa rivista. 
Ciao a tutti voi. 
Sergio Toia (Busto A. - Varese) 

Caro Sergio. 
la prima delle tue domande è abba­
stanza complessa. 
Non è possibile stabilire definitiva­
mente quale dei due drive sia il più 
veloce, le prestazioni di entrambi 
subiscono delle variazioni qualicaci­
vc a seconda del/'operazione in cor­
so e de/ sistema operativo. 
In ogni caso sappi che il drive 1571 
della Commodore ha tre modi di 
funzionamento: il modo 64, in cui 
emula il vecchio e lento 1541; la ve­
locità di trasferimento è di 300 ca­
ratteri al secondo. 
Il secondo è il modo 128, nel quale 
la velocità sale a 1500 cps. e, per 
ultimo. il modo CP/ M, con cui è in 
grado di leggere i dischi formattati 

in CP / M Plus alla velocità di 3500 
cps. 
Il drive della Philips, ad esempio, 
riporta nel/a documentazione una 
velocità relativa alla meccanica di 
250 kbit. 
Tale velocità è però rallentata dal 
sistema operativo MSXDOS, che 
essendo molto complesso, "costrin­
ge# il drive ad un regime ridotto più 
di quanto accade negli altri compu­
ter. 
A ce trarre le conclusioni, special­
mente dopo aver visto in azione i 
due ... imputaci! 
2) Anche la risposta a questa do­
manda non è semplice, gli MSX so­
no sicuramente ben piazzati per la 
versatilità. 
Il QL, a nostro avviso. merita un 'at­
tenta considerazione a questo ri· 
guardo: escludendo i M icrodrive 
per ovvie ragioni, il drive aggiunrivo 
della MicroPeriphera/ L TD in unio­
ne con il QL, formano un sistema 
davvero veloce e versatile; certo che 
a tutti farebbe piacere un home 
computer dotato di un hard-disk!! 
3) E vero. gli MSX 2, in ambiente 
BASIC. continuano a vedere 28815 
bytes e questo è davvero un punto di 
svantaggio per gli aderenti allo 
standard, visto che la capacità com­
plessiva di indirizzamento raggiun­
ge i 4 Mbytes. 
4) La risoluzione di 5 I 2 x 212 è vi­
sualizzabile su un normale TV an­
che se con l'ovvio detrimento alla 
qualità dell'immagine: insomma 
l'acquisto di un monitor a colori è 
sempre indicato! 
La risposta alla domanda inerente 
ai giochi per MSX è no. 
I giochi per MSX fanno uso dci 
modi grafici che in BASIC corri· 
spandono agli SCR EEN 2 e, più ra­
ramente, il 3; ne/l'MSX 2 tali 
SCREENs sono presenti nello stes­
so ordine del/'MSX I, in più vi sono 
altri 4 modi grafici/ testo, dal 4 al 7. 
che costituiscono le vere novità. 
5) Come già detto la massima 
RAM. per cui gli MSX 2 sono stati 
progettati, è di ben 4 Mbyte ma i 
modelli in commercio difficilmente 
avranno, almeno in una fase inizia­
le, una RAM media di 128 k. 
6) li Sony HB 500 P, come avrai 
letto nel numero di EG di marzo, è 
già arrivato in Italia. ed ha battuto 
sul tempo. anche se per poco. gli al­
tri aderenti allo standard. Ecco 
spiegato il motivo. 
7) Il circuito integrato MSX-Audio. 
di costruzione Yamaha, è un vero e 
proprio sinceciuatore sonoro e mu· 
sica/e a nove voci per il quale è pre­
vista. secondo le specifiche dello 
standard concordate, una A udi o 
Memory delle dimensioni massime 
di 256 kbytes. 
Su questo ed altri argomenti ineren­
ti all'MSX 2. terremo informati i 
nostri lettori nei futuri numeri di 
EG. 
Ci congediamo con la speranza di 
aver soddisfallo la tua curiosità, e 
quella di altri lettori. Grazie per gli 
elogi alla nostra rivis:a. Ciao! 
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~ Spettabile EG computer, 
~ sono un ragazzo di quindici 
anni e posseggo un MSX della So­
ny (HB 75P) e vorrei fan1i alcune 
domande: 
I) Ogni quanto mandate ai soci il 
"pacchetto" postale con adesivi. fa­
scicoli etc.? 
2) La tessera "GRAZZINI'' ha una 
data di scadenza? Se la risposta è 
sì me la potete far sapere? 
3) Perché nel sistema MSX a diffe­
renza di tutti gli altri home compu­
ter nella fase di caricamento ci so­
no varie istruzioni: BLOAD, 
CLOAD ecc.? 
4) Perché nel "Parere di EG'' nelle 
recensioni di giochi MSX non 
meuete mai delle fotografie? 
5) I computer AMSTRAD sono 
compatibili con gli MSX? 
6) In che cosa consiste il gioco 
·'LODE RUNNER''? 
7) Ho perso la tessera di apparte­
nenza al Club MSX Italia. potrei 
averne un'altra? 
Spero che abbiate il coraggio di 
pubblicare la mia lettera. 
Gregorio Borella 
Biella (VC) 

Caro Gregorio. 
non vediamo il motivo per cui la 
tua lettera 11011 dovrebbe essere 
pubblicata quindi ... come redi ab­
biamo avuto il coraggio! 
Veniamo ora ai tuoi quesiti uno 
per uno: 
/) La spedizione di materiale av­
viene ogni 6 mesi circa, non appe­
na le aziende ci fanno pervenire 
materiale sufficiente. 
2) La tessera GRAZZINI ha sca­
denza annuale. 
3) Il BASIC dell'MSX è molta com­
pleto ed una raie complerezza 11011 
poteva 1rascurare la sezione dedi­
cata al salva1aggio/caricamen10 
dei dati da cassetta. Per fare un 
confronto con altri compwer. il e 
64 tramite varie is1n1zio11i OPEN. 
permeue il SAVE/LOAD dei vari 
tipi di files (BASIC o anche solo 
1 Q EG COMPUTER N 118 

bytes): lo Spectrum ha a su'a l'O/ta 
delle istruzioni che vanno a com­
plementare i comandi SA VE/ 
LOAD e che coprono tlllti i tipi di 
file. L 'lv!SX. 111jì11e. ha 1·ari coman· 
di che per 1•ersatilità superano quel­
li dei precedenti home computer: 
CLOAD? "nome" che corrisponde 
al VERIFY dello Spearum, assen­
te sul C 64. Pit) in generale si pub 
dire che /'MSX permette una mi­
gliore ges1ione dei files. 
4) Non è vero che 11011 mettiamo 
mai le /010 nel~e recensioni dei gio­
chi per MSX! E invece l'ero che rnl-
1•0/ta per questioni di spazio ed esi­
genze di impagmazione l'iene inse­
rita solo la foto del materiale 1/lu­
s1rativo o della co11fezio11e del pro­
dotto stesso. 
5) No, l'unica compatibili1à riscon· 
trabile rra quesri due home risiede 

nella streua cerchia di rowines in 
linguaggio macchina che non fac­
ciano riferimemo ad un particolare 
dispositivo di INPL'T/OUTPUT, 
da10 che ambedue sono basati sullo 
Z 80 A ma che presemano sostan­
ziali d(fferenze per il resro. 
6) Il gioco LODE RUNNER consi­
ste nell'esplorazione di una specie 
di labirimo in cui si trovano delle 
camere segrete il cui come111110 
(ORO!) rapprese/I/a l'obiertfro 
principale, il tuuo è reso d(ffecile 
dalle guardie di un non meglio 

ide111ijìcaro Impero (spa:iale. per 
imenderci) cui l'opera del giocatore 
11011 1·a troppo a genio! Il gioco è 
s1ru1turato in 75 lire/li. 
7) Per a1we una 1111om tessera do· 
rrai spedire ancora la scheda di 
iscri:ione che si tro1·a infondo alla 
rivis1a. 
Ciao! 

flJJ spettabile EG, Computer, 
posseggo uno Spectravideo 

SVI 728 e sono interessato ad 
iscrivermi aJ Club MSX Italia. 
Colgo l'occasione per chiedervi 
delle informazioni a riguardo dello 
Standard MSX/2 ed inoltre alla 
possibilità, se esiste, per passare 

daJl'MSX all'MSX/ 2, inoltre vor­
rei sapere che cosa pensate del­
l'espansione grafica 80 col. SVI 
727 e della 64 K RAM SVI 747, 
sono effettivamente utili? Compli­
mentandomi con voi per la vostra 
rivista porgo distinti saluti. 
Moreno Toso 
Grado (GO) 

Caro Moreno. 
per /'iscrizione al Club MSX Italia 
potrai utilizzare il tagliando appo-

sito all'interno di questa stessa co­
pia di EG. 
Per qua/I/o concerne /'MSX/2, le 
specifiche 1ecniche cui i costruuori 
si sono rifatti p11i o meno, sono 1·e· 
ramente o/lime sulla cana. 
L 'utili:zo dello Z 80. /'architeuura 
interna simile ed altri elementi tec­
nici,fa11110 si che /'1WSX/2 sta total­
mente compatibile con la serie pre­
cedente. 
Le innm•azioni riguardano un po' 
tuue le parti del computer. 
Le migliorte di maggiore interesse 
e di pili direuo riscomro. sono quel­
le operate sulle capacità grafiche. 
I modi gra.fìci sono salili a 9. com· 
prendendo quelli in modo testo 80 
colonne e quelli "classici'' de/­
/'MSX/ I: la risoluzione massima è 
di 5 i 2x2 I 2 pixels, la tavoloz;a cro­
matica permei/e la selezione tra 
5 I 2 colori. 
La Video-RAM è passata ora da 
un mmi mo di 64 kbytes ad un mas­
simo di 128 kbytes. 
Notei·oli anche le possibilità di 
espansione. 4 Megabyres "teorici" 
tramite un circuito di mappamento 
della memoria, e le possibilità di 
connessioni con le periferiche: tra 
le altre cose è swto previsto 1111 

mouse ed 1111 circuito in grado di 
sorrapporre le immagini video pro-
1·emem1 da una qualunque sorgen­
te (telecamera. 1•ideoregis1ratore. 
umer) con il tes10/grafica del com­
puter. in un certo senso come la 
famosa 1111erfaccia per l'ideodischi 
della Pioneer che permel/eva di 
gtocare bauaglie spaziali "vecchio 
sule" ma con lo sfondo di monta­
gne, craterr e supèrfici di pia11e1i in 
cominuo morimemo. 
Da non dime1111care la se;ione so­
nora. che nelle macchine standard 
è simile a quella degli MSX/l, ma 
che pub essere ampliata tramite il 
chip apposito denommato MSX­
A UD/O (che origina/i!). 
Proseguendo con i quesiti. /'MSX/ 
I, anche se espanso, avrà sempre 
delle sostan::iali d(fferenze struuu­
rali con /'l111SX/2. 11011 esistono 
quindi espansioni in tal senso. 
Sono inrece ottime le espansioni 
da le citai e. in particolare la scheda 
80 colonne permette l'accesso ad 
una gamma di prodoui di wilizzo 
professionale. 
Ti ringraziamo per gli elogi, ciao! 

Scrivete a: 
Edizioni JCE 
EG COMPUTER 
Via Ferri, 6 
20092 - Cinisello B. 
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NUOVO ATARI 1040 STF. l'utilizzo del MIDI (interfaccia 
digitale per strumenti musicali) 
con il "TWENTY FOURH della 
STEINBERG, un vero studio 
di registrazione ed elaborazione 
del suono a 24 piste! Oltre a 
questo è già disponibile il MU­
SIC SYSTEM della ISLAND 
(basato sul programma per 
BBC Micro e Commodore 64) 
e, tra breve, il MUSIC STU­
DIO della ACTIVISION; la 
competizione non ha limiti. 

Le novità targate A TARI sono 
numerose e riguardano in mas­
sima parte la serie ST. 
Accanto all'ormai apprezzato e 
noto 520, ecco il 260 (annuncia­
to a suo tempo) e i due personal 
con RAM da I MegaByte: il 
520 +e il 1040. 
Uno sguardo particolare al 
1040 che ha il disk drive da 720 
K B integrato aUa tastiera con 
conseguente diversità nella 
sua dimensione e peso. Nei 192 
K di ROM è presente il sistema 
operativo TOS - che prima ne­
cessitava di caricamento - la­
sciando la RAM a completa di­
sposizione dell'utente. 
Il 1040 sarà offerto completo di 
ST Basic, I st Word , NEO 
chrome Paint e VT 52 (emula­
tore per telecomunicazioni). 
In tema di raffronti sul prezzo è 
da segnalare che in America 
questo persona] computer sani 
il primo ad essere pagato meno 
di un dollaro a KByte (999 $ 
mentre il prezzo in Germania si 
aggirerà intorno ai 3.300 DM). 
Fedele allo slogan ntecnologia 
forte. prezzo vincente", l'AT A­
RI ha presentato ad Hannover 
l'hard disk (ATARl SHD 204) 
dopo che questo era già stato 
annunciato in occasione del 
SYSTEMS di Monaco; anche 
questo prodotto si distingue per 
un ottimo rapporto prezzo / 
prestazioni (prezzo consigliato 
ai rivenditori: 2.000 DM). 
L'hard disk ha capacità di 20 
MB ed è collegato tramite 
DMA (Direct Memory Access): 
l'alta velocità di trasmissione è 
un ulteriore fattore positivo che 
colpisce straordinanamente l'u­
tilizzatore. 
Le novità non finiscono qui: 
l'ATARI ha prodotto due emu­
latori che permettono l'uti lizzo 
di gran parte del software in 

circolazione per i sistemi opera­
tivi CP I M e MS/ DOS (p. e. 
Wordstar e Lotus). L'emulatore 
CP / M 2.2 verrà distribuito gra­
tuitamente ed in breve tempo 
sarà disponibile anche l'emula­
tore MS/ DOS con linguaggio 
operativo BOS - CPU 8088, 8 
M Hz con attacco per 8087, col­
legamento tramite DMA, 512 
KB RAM e BIOS in ROM. 
Sempre in tema di accessori è 
stata annunciata anche una 
stampante laser che però si farà 

ancora attendere per poterla 
proporre al pubblico ad un 
prezzo in linea con la gamma 
ATARI ST. 
Per ultimo il software: alla fiera 
di Hannover sono stati presen­
tati centinaia di pacchetti: dal 
VIP Professional (ovvero un 
LOTUS migliorato con la tec­
nica del GEM) alla serie propo­
sta dalla KUMA (software 
house inglese). 
A nostro parere il prodotto più 
curioso ed interessante riguarda 

A tari Italia S.p.A. 
Via Dci Lavoratori, 19 
20092 Cinisello Balsamo 
Te/. 02/ 6120851 
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A LINATE 
IL COMPUTER 
DRIVING 
DIRECTION 

Se l'astronave di E.T. avesse 
preso terra, di questi tempi. nei 
pressi dell'ufficio Hertz di Mi­
Jano-Linate, il cinema avrebbe 
una star in meno e il leader 
mondiale delJ 'autonoleggio un 
cliente in più: infatti, il "com­
puter driving direction" che la 
Henz mene a disposizione dei 
suoi clienti, ha raggiunto livelli 
di sofisticazione tali da far rite­
nere che persino un extra­
terrestre potrebbe trovare la 
strada di casa senza dover con­
dividere con E.T. tutta la strug­
gente nostalgia cui l'ha con­
dannato Steven Spielberg. 
Grazie all'utilizzo delJe più 
avanzate tecnologie informati­
che,da parecchi anni elemento 
fondamentale della struttura 
organizzativa della Hertz, oggi 
basta un tocco sul video del 
computer per avere, scritte in 
una delle sette lingue (italiano, 
inglese, francese, tedesco, spa­
gnolo, olandese, danese) che il 
"touch screen" della Hewlett 
Packard conosce alla perfezio­
ne, tutte le informazioni neces­
sarie a raggiungere, da Linate, 
città, hotels, centri congressua-

ALPHAMICRO 
NEL PAESE 
DELLE VIDEO­
MERAVIGLIE 

Dal punto di vista tecnologico 
la Alpha Micro non esita a 
esplorare nuovi campi per ot­
tenere un costante progresso 
nel settore delle comunicazio­
ni. È il caso del sistema di tra­
smissione dati allraverso se­
gnale video. sperimentato con 
successo nel corso del 1985 con 
la collaborazione della BBC In­
glese. Utilizzando le normali 
apparecchiature della rete tele-
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li, musei. impianti sportivi, ec­
cetera. 
Attivato dal semplice tocco 
delle dita. il computer dialoga 
direttamente con il cliente. 
senza l'intervento dell'addetto 
Hertz. fornendo k informazio­
ni sul video per poi trasferirle. 
quando siano ritenute esau­
rienti, alla stampante. 
Per l'utente d'autonoleggio, 
che spesso si muove in luoghi 
poco o per nulla conosciuti, il 
servizio che la Hertz offre in 
esclusiva risulta estremamente 
comodo e... tranquillizzante: 
infatti, una cosa è mettersi alla 
guida avendo ricevuto infor­
maz10ni verbali, tutt'altra cosa 
è avere a disposizione una vera 
e propria mappa con indicazio­
ni seri ue, nella propria 1 i ngua. 
relative alle distanze tra il pun­
to di partenza e la propria meta 
e tra ogni cambio di direzione. 
al tempo di percorrenza e, per­
fino, all'indirizzo e al numero 
di telefono corrispondenti al 
luogo dove si è diretti. 
Sperimentati con grande suc­
cesso negli USA, "touch 
screens" come quello di Linate 
sono in funzione anche nelle 
principali città e nei più impor­
tanti aeroporti di tutta Euro­
pa. 

Hertz Italiana SpA 
Casella postale 10786 
00144 Roma E.U.R. 

visiva nazionale britannica, i 
1ecnici della Video Division 
Alpha Micro sono riusciti a re­
alizzare una 1rasmissione di 
dati ad altissima velocità 
( 40.000 caratteri al secondo) 
utilizzando lo stesso segnale 
video normalmente usato per 
le trasmissioni di immagini. 
Mediante un'opponuna codifi­
ca e decodifica. è possibile tra­
sferire da un computer a un al­
tro qualsiasi tipo di informa­
zione. a patto che si disponga 
di un normale apparecchio te­
levisivo. 
Gli esperimenti, condotti con 
computer Alpha Micro, hanno 
permesso di trasmellere nel-

PHILIPS BY 
ILLSA: 
TECNOLOGIA 
E DESIGN 
MADE IN ITALY 

La D1n s1one S1stem1 lndu­
stnah ed Elenroacustic1 della 
PHIUPS Spa ha scelto per 1 
propn laboraton hngu1s 11c1 un 
sistema d1 arredo progellato e 
realizzato 1n esclus1"a dalla IL­
LSA Spa d1 Carenno Penusel­
la. azienda all'avanguardia nel­
la realizzazione di sistemi di 
arredo scolastico. 
I nuovi laboratori linguistici 
LLS 700 e LLS 800. realizzati 
dalla PHILJPS secondo l'usua-

l'etere l'intero romanzo ''Alice 
nel Paese delle Meraviglie" nel 
giro di pochi minuti alla velo­
cità di 40.000 caralteri al se­
condo. comro i 30-120 delle 
normali comunicazioni trami­
te linea telefonica. 
Dal punto di vista della teleco­
municazione. gli esperimenti 
svoltisi in Gran Bretagna sono 
una conquista molto impor­
tante, perché aprono nuove 
frontiere alla telematica ed 
estendono le capacità di comu­
nicazione di un qualsiasi per­
sona! computer. 
Mentre il trasferimento di dati 
da un punto a un altro via tele­
fono è un'operazione lenta e 

le elevato standard qualitativo, 
sono integrati in un sistema di 
arredo progettato sulla base de­
gli standard antropometrici in­
ternazionali. 
La ILLSA ha dedicato panico­
lare altenzione allo studio delle 
esigenze tecniche. ergonomi­
che e psicologiche dell'utente. 
realiz.zando cattedre. banchi e 
sedute che uniscono caralteri­
stiche di estrema funzionalità 
e sicurezza ad un valido de­
sign. firmato dall'architetlo 
Pierluigi Molinari. I laboratori 
hnguis1ici saranno commercia­
lizzati dalla PHlLIPS Spa in 
tutlo il mondo. 
ILLSA Spa 
1 'ia S. Gwra11111 Bosco 89 
21041 Caro11110 Pertusella 
Te/. 02/9659074/5 

poco affidabile. l'uso delle sta­
zioni televisive per irradiare 
segnali video contenenti dati 
raggiunge un gran numero di 
utenti contemporaneamente, e 
assicura una maggiore affidabi­
lità di ricezione e codifica. 
Dai 1est effettuati risulta inol­
tre che un comune videoregi­
stratore è in grado di memoriz­
zare su videocasselta i dati "te­
levisivi''. che possono essere 
caricati nella memoria del 
computer e elaborati successi­
vamente. 
SHR s.r.l. 
Casella Postale 275 
48100 Rarenna 
Te/. 0544/461200 



SINCLAIR 
SPECTRUM 128 
ADDIO! MA ... 

Un vecchio proverbio dice ~ruo­
mo propone e Dio dispone". I 
nostri divulgati propositi di of­
frire ampi servizi ai le1tori con 
recensioni su hardware e soft­
ware Spectrum 128, sono svani­
ti. 
La Amstrad, che ha acquistato 
la Sinclair, e il fallo è arcinoto, 
ha deciso di riservare il 128 al 
solo mercato inglese. Infatti , il 
modello è in distribuzione in 
Gran Bretagna dal febbraio di 
quest'anno. Niente esportazio­
ne. 
Siamo delusi? un po' sì. come 
tutti coloro che fan no grandi 

CONCORSO 
HONEYWELL 
FUTURIST 
COMPETITI ON 

Una qualificata giuria di e po­
nenti del mondo economico e 
scientifico europeo. di cui fa~e: 
va parte il professor Luigi 
Dadda del Politecnico di Mila­
no. ha scelto 1 sei \ incitori del 
concorso Hone\1well Futurist 
Competition. · 
Il concorso, ripetuto con perio­
dicità annuale, si rivolge agio­
vani universitari che sono invi­
tati a partecipare con un saggio 
che descriva gli sviluppi previ­
sti, nei prossimi 25 anni, in una 
area tecnologica scelta tra: 
Aerospazio, Tecnologie Biom~­
diche, Computer, Telecomuni­
cazioni, Energia. Utilina1ione 
delle risor e naturali, Interfac­
cia uomo-macchina. Sistemi 
Marini. Tra poni. 
I vincitori europei ricevono dal­
la Honeywell, oltre al premio in 
denaro. un~ borsa di studio de!­
la durata d1 un anno accademi­
co presso una delle eguenti 
università americane: 

Università del Texas 
Università del Mmne ota 
l.lniversità della California 
(Berkeley). 

INFORMATIZZATO 

preparativi nell'attesa di qual­
che avvenimento che poi non 
avviene. 
Ma rincuoriamoci, perché un 
futuro non tanto lontano ci ri­
serva la consolazione. 
'ei programmi Amstrad è pre­

visto. per la fi ne del 1986, un 
nuovo modello che ricalca in 
massima parte lo Spectrum 128 
e che conterrà. in più, due prese 
joystick e un registratore incor­
porato. 
Pensate che la Amstrad è cele­
bre per l'alta qualità dei mate­
riali che impiega, per l'affidabi­
lità dei prodotti e per i prezzi 
incredibilmente convenienti. 
Dunque, siate di buon animo. 11 
mancato arrivo in Italia degli 
Spectrum 128 è solo un inter­
vallo. Avremo qualcosa di me­
glio dalla Amstrad. 

Per l'edizione 1985-86. sono ri­
sultati \'incuori i seguenti gio­
\ani con i relati\ i temi: 
• Andrea Kajaer - University of 
Copenhagen. 
• Oliver Lacoste - Haute Ecole 
de Commerce. Paris. 
• Fabrice Devaux - Ecole Su­
perieure de Physique et Chemie 
lndustrielles de Paris 
Biocomputer costruiti mediante 
nuovi chips ad alta densità, ba­
sati su D A. 
• Heiner Diefenbach - lnstitute 
of Management Science. Kai­
serlautern. West Germany. 
Sviluppi dell'informatica e delle 
Telecomunicazioni nelle tran­
sazioni monetarie (senza mo­
vimento di denaro). 
• Paul Style - Universi ty of 
East Anglia, U. K. 
Impiego di autov~icoli. contro!: 
lati da una rete intelligente d1 
computers via satellite. 
• Aris Persidis - Essex Univer­
sity, U. K. 
Copie di questi temi. così come 
d1 quelli dei \·incitori italiani 
(Silvio Cavalcanti, Roberto Ra­
dma. Luca Morandini), sono 
disponibili presso la sede di Mi­
lano della Honeywell. 

Honeywel/ S.p.a. 
\ 'ia V. Pisani. I J 
20124 Milano 
Te/. 02 67731 

IL GIOCO DEL LOTTO 
La Banca ~a?ionale del Lavo­
ro la IBM Italia. la ISI !tal Si­
st~m i per l'Informatica e la Se­
lenia, hanno siglato u~ accordo 
per la formula1ione d1 uno tu­
dio di fa ttibilità volto all'infor­
matizza1ione del gioco del Lot­
to. L'accordo si rifà alla legge 

528 del 2.8.1982 che affida la 
gestione dell'esercizio del gioco 
del Lotto all'Amministrazione 
Autonoma dei Monopoli di 
Stato. la quale sta a sua volta 
mettendone a punto il regola­
mento di applicazione. La me­
desima legge pm·ede l'automa-

GLI INCONTRI 
DI COMPUTER 
PLAY '86 

Quest'anno CO MP UTER 
PLAY.che i svolgerà dal 4 all'8 
settembre nell'ambito del SIM­
Hl. Fl-IVES (Salone Interna­
zionale della Musica e High Fi­
delity e lnternational Video and 
Consumer Electronic Show) 
alla Fiera di Milano, si presenta 
con un nutrito pacchetto di in­
contri e seminari di grandissi­
mo intere~se per tutti coloro 
che si occupano di programma-
1ione di giochi o che \'Ogliono 
avvicinarsi per la prima volta 
alle problematiche del gioco 
elettronico. 
Vediamone il calendario: 
4 settembre 
ore 09.30 - 11.30 Ingegneria del 
software 
Relatore: Gian Luigi Castelli 
(Uniwsi1à di Milano) 
ore 11.30 - 13.00 L'interazione 
uomo-macchina (teoria) 
ore 15.00 - 18.00 L 'intera1ione 
uomo-macchina (pratica) 
Relatore: Piero Schiavo 
Campo (S.l.S.) 

5 settembre 
ore 09.30 - 11.30 Analisi e stra­
tegia di un gioco complesso 
Relatore: Riccardo Albini 
(Videogiochi) 
ore 11.30 - 13.00 Grafica 
(ieoria) 
ore 13.00 - 18.00 Grafica 
(pratica) 
Relatore: Daniele Marini 
(Uni\er ità di Milano) 
6 settembre 
ore I 0.30 - 12.00 Suono (teoria) 
ore I 5.00 - 18.00 Suono 
(pratica) 

zio ne di tale cserC11io consisten­
te nella raccolta delle giocate 
per meno di terminali gesti ti in 
concessione, e nella trasmissio­
ne delle stesse a un ufficio cen­
trale di elabora1ione. Ciò dovrà 
contribuire a migliorare la ge­
stione economica di un cserci-
1io che nel 1985 ha fatto afnuire 
alle casse dello Stato 946 mi­
liardi distribuendo 120 mila 
vincite settimanali. ma che negli 

Relatore: Goffredo Haus 
(Università di Milano) 
7 settembre 
ore 10.30 - 12.00 Realiuazione 
pratica di un gioco d'a\ ventura 
ore 15.00 - 18.00 Relatore: En­
rico Colombini 
(programmatore) 
8 settembre 
ore 10.00 - 13.00 Discussione 
s~i giochi presentati e premia­
zione 
ore 15.00 - 18.00 Tavola roton­
da su: · imparare giocando" 
con la partecipazione di esperti 
di didattica con il calcolatore e 
dei vincitori di COM PUTER 
PLAY. 
La partecipazione ai corsi e ai 
seminari non richiede specifici 
prerequisiti. poiché vuole essere 
aperta a tulli. Al fine di garan­
tire una partecipazione motiva­
ta e non casuale, si richiederà 
invece una tassa d'iscri1ionc 
simbolica. fissata in lire 10.000 
per ciascuna giornata (tranne 
che per quella conclusiva) e pa­
gabile al momento dell'ingresso 
nella sala conferenze. Ciascuno 
sarà libero di seguire uno solo o 
più seminari. a seconda dei uoi 

interessi specifici. 
Gli argomenti degli incontri. 
come d'altronde si vede r 1 
programma, saranno trattc ..• 
dai maggiori esperti italiani dei 
singoli settori e verranno illu­
strati dal vivo attraverso dei 
calcolatori più adatti. 

SJM Hl-FI IVES 
Via Domenichino. I I 
20149 Milano 
Te/. 02 4815541 

ultimi anni ha denunciato una 
nessione in termini di incassi ef­
feuivi. Banca Nazionale del 
Lavoro, IBM , !SI e Selenia col­
laboreranno allo sviluppo dello 
studio, ciascuna fo rnendo il 
proprio contributo in termini di 
know-how e di capacità im­
prenditoriali. 
/SI /tal Sistemi per 
l'Informatica S.p.A. 
Roma 
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L'ABC DEL 
LINGUAGGIO 
MACCHINA 
PER IL C16 

Autore: Peter Beresford 
Edizioni: JCE 
Prez:o: l. 35.000 

Ecco finalmente pubblicato un 
libro che tratta il linguaggio 
macchina di uno dei più recen­
ti home computer della Com­
modore: il C 16. Coloro che fi. 
no a questo momento si erano 
dedicati quasi esclusivamente 
alla programmazione nel lin­
guaggio avanzato, come lo è il 
Basic, implementato sulla 

maggior parte dei computer di 
questa categoria, da oggi può 
cominciare a capire e lavorare 
con il linguaggio direttamente 
"parlato" dal microprocessore. 
In questo caso specifico non s1 
parla più del 6502. ma di un 
chip direttamente appartenen­
te alla sua famiglia. 11 750 I. Il 
libro insegna le basi per comin­
ciare una seria programmazio­
ne in assembly, logicamente 
non riesce a dare una prepara­
zione completa dato che non 
sarebbero bastati dieci volumi 
di questo livello per completa· 
re il discorso. In ogni caso do­
po la lettura del libro si è in 
grado di capire e in modo par­
ticolare di lavorare con il lin­
guaggio macchina. Nulla viene 
lasciato al caso. seguendo capi­
tolo per capitolo la progressio­
ne degli argomenti, il lettore si 
ritroverà facilmente a conosce­
re questo microprocessore sen-
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za nemmeno accorgersene. 
Molto importante la presenza 
di una prima parte dedicata 
esclusivamente a coloro che 
sono completamente digiuni in 
materia, nella quale vengono 
affrontati i principali argomen­
ti necessari a capire la logica 
del microprocessore, come i re­
gistri, l'accumulatore, gli indi­
rizzamenti, numerazione esa­
decimale, numerazione bina­
ria, conversione tra numeri. 
Per avere un'immagine com­
pleta di come operare viene de­
dicato un intero capitolo alla 
descrizione di TEDMON, il 
monjtor residente nella memo­
ria del C 16. A questo punto 
dopo un'infarinatura iniziale si 
parte subito entrando nel vivo 
della materia analizzando i se­
guenti temi: dotazione del 
microprocessore (immagazzi­
namento dei numeri, il flag di 
carry, somma di numeri, addi­
zione con numeri di due bvtes. 
sottrazione dj numeri); con­
trollo del programma (intera­
zione utilizzante JMP, cicli in­
finiti, comparazione di num~­
ri. istruzioni di salto condizio­
nato, il flag di zero. indirizza­
mento relativo); contatori, in­
terazioni e puntatori (contatori 
per il controllo di un ciclo, uti­
lizzo dell'accumulatore come 
contatore, utilizzo di bytes co­
me contatori, registri X e Y, 
utilizzo del registro Y come 
contatore. trasferimento di 
blocchi di memoria, indirizza­
mento indicizzato, utilizzo del 
registro X come indice, asim­
metria dei comandi, ricerca al­
l'interno della memoria, utiliz­
zo simultaneo di più indici. in­
dirizzamento indjcizzato in 
pagina zero); utilizzo delle in­
formazioni immagazzinate in 
tabelle (visualizzazione grafica 
dei caratteri, memoria grafica, 
indirizzamento diretto indim­
zato, istruzioni di trasferimen­
to dei registri, indirizzamento 
indiretto); codici di stato del 
microprocessore (il flag dj car­
ry, il flag di zero, assegnamento 
dei flag di break, il flag di inter­
rupt, il flag decimale, il flag ne­
gativo, il flag di overflow); ope­
ratori logici e manipolaton di 
bits; particolari sul controllo 
del programma: il Kemal del 
Commodore 16. 

NUOV064, 



I grandi Commodore sono più grandi in tutto. 

PIÙ GRANDE NELL'ISTRUZIONE. 

Ancora una volta, Commodore 64 ha su­
perato se st~. ~ nuovo nel design, è 
nuovo nelle soluzioni hardware, è compa­
. abile 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: iJ 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 in 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 fissare 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 



MDSI: UN 
SEQUENCER 
PER 
PROFESSIONISTI 

Tra le doti principali del siste­
ma MSX ritroviamo puntual­
mente quelle musicali, invidia­
te dalla maggior pane degli al­
tri micro. Poter costruire dei 
brani musicali su quattro cana­
li separati non è ceno cosa pos­
sibile a tutte le macchine di­
sponibili sul mercato. Se poi 
vogliamo trovare il massimo 
riscontrabile negli home com­
puter dobbiamo necessaria­
mente accostarci allo YAMA­
HA CX-SM con sintetizzatore 
FM e interfaccia MIDI incor­
porati, anche se la categoria di 
prezzo si alza notevolmente. 
Oltre a ciò è necessario acqui­
stare del software altrettanto 

IL COMPUTER 
SBAGLIA? 

Come avviene la realizzazione 
di software specializzato? 
Secondo i più autorevoli pro­
gettisti il tempo complessivo 
necessario ai programmatori 
per produrre un programma di 
alto livello è così suddiviso: se 
è necessario, ad esempio, un 
mese perché il programmatore 
comprenda interamente i ter­
mini del problema, la progetta· 
zione del programma avrà an­
ch'essa una durata di circa un 
mese e così anche la sua scrit· 
tura definitiva. Fin qui tutto 
bene, infatti tre mesi non sono 
molti per risolvere un proble­
ma di elevata complessità ed 
anche la distribuzione dei tem· 
pi è ben equilibrata. 
Purtroppo, però, come sanno 
bene coloro che, tra tutti i no· 
stri lettori, si cimentano nel· 
l'hobby della programmazione, 
esiste una fase successiva, che 
dilata enormemente i tempi 
della realizzazione di software: 
in tale fase devono essere cor­
retti tutti gli errori logici com· 
messi nelle tre fasi precedenti. 
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ottimo per avere delle presta­
zioni adeguate alle possibilità 
della macchina. Tutto questo 
discorso per annunciare una 
nuova cartuccia veramente in­
teressante che permette a tutti 
i possessori dello Yamaha 
MSX (solo quello, punroppo!) 
di avere ben 100 voci disponi­
bili con cui suonare. 48 voci 
addizionali che riescono a 
creare delle sonorità veramen­
te interessanti. La cartuccia è 
fornita di un manuale molto 
completo che rispecchia la 
complessità di produzione di 
una cartuccia di questo genere. 
Consigliamo l'acquisto solo a 
chi è veramente intenzionato a 
suonare a livello quasi profes­
sionale dato che per a vere delle 
buone prestazioni bisogna la­
vorarci diverso tempo e visto 
anche il prezzo di vendita in 
Inghilterra (84.95 sterline -
200.000 lire circa). 

dopodiché il programma de· 
v'essere lungamente e pazien­
temente provato per tenere 
conto di tutti quei casi partico­
lari che non erano stati previsti 
nella fase di progettazione. Si 
calcola che. da tre mesi, si 
giunga frequentemente a dodi· 
ci. L'esperienza fatta dai lettori 
nel risolvere problemi di bassa 
complessità può confermare 
che l'operazione di debugging, 
cioè di eliminazione degli erro· 
ri, è almeno pari a quella della 
scrittura del programma e che 
è praticamente impossibile re­
alizzare un programma più 
lungo di 2 Kbytes perfettamen­
te funzionante fin dalla prima 
volta che lo si avvia. Tanto 
tempo viene dunque perso per 
rimediare da una parte alle 
proprie distrazioni e dall'altra 
alla insufficiente conoscenza di 
tutti i requisiti che il program· 
ma dovrà a vere. 
È possibile produrre più effi­
cientemente il software? 
Questo argomento è stato in 
parte al centro di un intervento 
del prof. Giacomo Sechi, ricer­
catore nel campo della compu­
ter science all'istituto di Fisica 
Cosmica e Tecnologie Relative 
del CNR di Milano. Invitato 

dall'associazione ex allievi del­
l'istituto Gonzaga, nel quale ha 
conseguito il diploma di matu· 
rità classica, illustra l'opinione 
che, da studioso e ricercatore, 
ha maturato sull'evoluzione 
attuale dei computers. La testa 
rotonda ed il viso lucido. il 
prof. Sechi, a dispetto della sua 
giovane età, esprime con deci­
sione il suo pensiero, renden· 
dolo interessante con un lin­
guaggio chiaro ed essenziale e 
grazie a numerosi esempi tratti 
dalla storia della matematica e 
dei calcolatori. 
Per il prof. Sechi stiamo affi· 
dando agli elaboratori elettro· 
nici la risoluzione di problemi 
che noi stessi non riusciamo a 
comprendere. Questa situazio­
ne è determinata dalla grande 
potenza acquisita dagli elabo­
ratori. che possono compiere 
milioni di operazioni al secon­
do. Come pensare di riuscire a 
verificare l'esattezza di una se­
rie tanto impressionante di 
operazioni? Naturalmente ciò 
è umanamente impossibile, ra­
gion per cui risulta necessario 
il lungo periodo di verifica e 
correzione del programma. Ma 
questo non può assicurare che 
il programma funzioni corret­
tamente in futuro, ma sola­
mente che sono state previste 
tutte le situazioni che si sono 
casualmente verificate nel pe­
riodo di prova. 
Questa cenezza, non assoluta, 
ma di tipo probabilistico, ri· 
schia di fallire e di diventare 
altamente improduttiva con il 
complicarsi dei problemi che 
'"engono affrontati. Per fare un 
esempio. lo Space Shuttle accu­
sa ad ogni missione un proble­
ma dovuto ad un errore di pro­
grammazione. Contrariamente 
a quanto si può immaginare, 
non è affatto scontato che tali 
errori di programmazione sia­
no velocemente accenati ed 
eliminati. 
11 prof. Sechi ha così sollecitato 
i programmat0ri a non affron­
tare, col computer, problemi di 
tale complessità da sfuggire al 
giudizio vigile e ragionevole 
dell'uomo. Nello stesso tempo 
ha affermato che è necessario 
radicare nelle persone una 
mentalità capace di studiare e 
schematizzare i problemi, per­
ché questi ultimi non siano da· 
ti in pasto ai computers senza 
una approfondita analisi pre­
ventiva. 
Un richiamo dunque alla co­
scienziosità dell'uomo, perché 
questi mantenga la sua supre­
mazia sugli elaboratori e impe· 
disca loro di distruggere la no-

stra plurimillenaria civiltà. 
A coronamento del suo discor· 
so, il ricercatore del CNR ha 
poi voluto dare una base filo­
sofica al suo discorso. li mate· 
matico contemporaneo Kurt 
Godei - spiega - ha evidenzia· 
to che non tutto è dimostrabile 
mediante la logica. Quindi la 
logica, ovvero la sola caratteri· 
stica di cui sono dotati gli ela­
boratori, è senza dubbo limita· 
ta e fallace. Non possiamo pen­
sare di affidare la risoluzione 
di problemi troppo complessi 
ad uno strumento limitato 
quale la logica. Dovremo al­
tresì trovare altre vie ed affida· 
re all'elaboratore solo quei pro­
blemi per i quali l'efficacia del­
l'uso della logica è stata com­
pletamente provata dall'uomo 
stesso. Fra tutti i contesti in cui 
l'elaboratore mette in pericolo 
la stabilità dell'intera società 
umana, quello militare è sicu­
ramente il più inquietante. Per 
fare un esempio, il riconosci­
mento di un missile prove­
niente da una potenza nemica 
è operato su basi probabilisti· 
che. Ciò significa che la distin­
zione tra un missile ed un sem­
plice gabbiano non è attual­
mente sicura al 100%. E di 
fronte alla possibilità di un er­
rore e di un inizio immotivato 
di una terza guerra mondiale, 
vi è purtroppo una sconcertan­
te ed incomprensibile rasse­
gnazione da parte delle autori­
tà. 
Alcune argomentazioni po· 
tranno essere discusse, ma una 
verità di fondo, nel discorso 
del prof. Sechi c'è senz'altro: 
bisogna ridimensionare l'opi­
nione troppo diffusa e radicata 
che il computer sia potenziai· 
mente capace di risolvere ogni 
nostro problema e senza il mi· 
nimo errore, che non sia no­
stro. È necessario ribadire che 
i vantaggi dovuti all'automa­
zione non ci permettono di ri· 
tenere che l'elaboratore elettro­
nico possa risolvere i nostri più 
inestricabili problemi e di ri· 
nunciare ad affrontarli con lo 
studio e con l'utilizzo più com· 
pleto delle potenzialità insite 
nella nostra ragione. 
Un avvenimento diretto an­
che ai programmatori hobbi­
sti? 
No, secondo il prof. Sechi la 
programmazione a livello 
amatoriale non corre questori­
schio. Ma è necessario affron· 
tarla in modo intelligente, ten­
dendo a sviluppare in sé la ca­
pacità di teorizzare il problema 
e di risolverlo fin dal principio 
nel modo più esatto. 
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Con la quinta e conclusiva puntata di "Il calcolatore in virgola mobile 
.dello Spectrum" si apre Sinclub di questo mese completato 

da un esauriente programma sui numeri complessi. 

P untata conclusiva della serie, in 
cui si discute dell'area di memo­
ria riservata al Calcolatore, e del­

le istruzioni che servono a depositarvi 
od a prelevarne i dati. Si illustrano quin­
di le istruzioni che il Calcolatore utilizza 
per l'elaborazione delle stringhe. Infine, 
vengono fomite alcune utili precisazioni 
generali su alcuni punti non trattati in 
precedenza, per il migliore funziona­
mento delJe procedure con il Calcolato­
re. 
Nella puntata precedente abbiamo con­
siderato le principali "istruzioni" ("lite­
ral") del particolare "linguaggio macchi­
na" impiegato dal Calcolatore dello 
Spectrum. Si sarà notato come esse risul­
tino compatte e assai potenti. riuscendo, 
grazie ad un numero limitato di esse, a 
far svolgere al Calcolatore una serie di 
calcoli anche molto complessi, una volta 
che si siano opportunamente predisposti 
i dati iniziali sullo Stack del Calcolatore 
(o prelevandoli dalla memoria a mano a 
mano che sono richiesti). 
Per fare un esempio banale, il calcolo del 
valore di SIN(x+y), una volta che i valo­
ri dix ed y (in radianti) sono stati carica­
ti, con le routine apposite (ad es. DEC­
TO-FP) come penultimo ed ultimo dato 
in cima allo stack del calcolatore. si ot­
tiene con le istruzioni seguenti: 

EFH=239 RST 28H chiamata del Cal­
colatore 

03H=3 DEFB 03H somma dei due da­
ti in cima allo se 

1 FH=3 I DEFB 1 FH calcolo del seno 
38H=56 DEFB 38H fine dei calcoli 

con il risultato in cima allo se, da cui 
può essere recuperato e visualizzato. 
Terminiamo l'esposizione delle "istru­
zioni" del Calcolatore relative alle ope­
razioni numeriche con un accenno alla 
particolare area di memoria riservata al 

IL CALCOLATORE 
IN VIRGOLA MOBILE 

DELLO SPECTRUM 
di Tullio Policostro 

5° porte 

Calcolatore come "memoria di transi­
to", ed alle relative istruzioni per l'inse­
rimento ed il prelievo di dati da questa 
area. 

L'AREA DI MEMORIA 
RISERVATA DEL CALCO~TORE 

Come si è già avuto modo di accennare 
in precedenza, il Calcolatore ha accesso 
ad una particolare e limitata area di me­
moria RAM, in cui possono tempora­
neamente venire depositati, per usi suc­
cessivi, dei valori in virgola mobile nel 
formato a 5 byte (come vedremo, non si 
tratta esclusivamente di valori numerici, 
potendo venire memorizzati anche i pa­
rametri relativi alle stringhe). Questa 
area. curiosamente situata in zona 
"variabili di sistema" fra gli indirizzi 
23698 e 23727 (5C92 - 5CAFH), può 
contenere - essendo lunga 30 byte - 6 
dati nel formato a 5 byte. 
Possiamo quindi considerarla divisa in 
6 parti, così definite: 

memo = 23698 + 23702 
mem I = 23703 + 23707 
mem2 = 23708 + 23712 
mem3 = 23713 + 23717 
mem4 = 23718 + 23722 
mem5 = 23723 + 23727 

Per le operazioni di deposito, o di prelie­
vo, di un dato a 5 byte, che in ogni caso 
viene trasferito da o verso la cima dello 
se, si usano le seguenti "istruzioni" del 
Calcolatore ("!iterai"): . 

COH + C5H (192 + 197) per il ricopia­
mento del valore di U (ul­
timo dato in cima allo SC) 
in memo + memS rispetti­
vamente. (NB: si noti che 
STKEND resta invariato, 
il che significa che il dato 
non viene scaricato dalla 
cima dello SC). 

EOH + ESH (224 + 229) per il carica­
mento in cima alJo se, so­
pra il precedente ultimo 
dato come nuovo U, del 
contenuto di memo + 

mem5 (che non viene per­
duto, salvo essere sovra­
scritto dalle prossime 
istruzioni CO CS) 
(STKEND = STKEND + 
5) (Il precedente U è di­
ventato il nuovo P). 

Le aree memo - memS possono natural­
mente venire usate anche dal program­
matore quando desideri conservare alcu­
ni dati particolari. Va tuttavia osservato 
che, come è naturale, diverse istruzioni 
del Calcolatore modificano i contenuti 
di alcune di queste aree: così ogni calcolo 
(BASIC o LM) delle funzioni SIN. COS, 
TAN e STR$ modifica le memo, I e 2; 
mentre le memO ed I sono modificate 
da ogni RST 1 OH per la stampa di carat­
teri grafici Sinclair (LR), dalle funzioni 
INT e dal literal 32H (quoziente intero). 

ELABORAZIONE 
DELLE STRINGHE 

Come si è accennato, il Calcolatore è in 
grado di svolgere anche alcune operazio­
ni sulle stringhe. Poichè lo strumento ba­
se di queste manipolazioni è sempre lo 
se, dobbiamo vedere come - nei 5 byte 
che vengono caricati o scaricati ad ogni 
operazione - vengono fissati i riferimen-
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ti a determinate stringhe di caratteri. 
Supponiamo di avere una stringa di una 
certa lunghezza memorizzata, a partire 
da una cena locazione ai memoria, in 
un dato punto della RAM. 
Questa stringa può trovarsi in un pro­
gramma BASIC, per es. in una REM, 
oppure (per una costante stringa) in 
un'istruzione di assegnazione ad una va­
riabile stringa; oppure in area variabili, 
come variabile stringa singola o come 
elemento d'una variabile stringa multi­
pla. Può anche trovarsi nel codice ogget­
to in L.M., dove è stata inserita come 
"messaggio'', ovvero mediante una 
pseudoistruzione DEFM " ..... ".Od infi­
ne in un punto qualsiasi della RAM, al 
sicuro da interferenze. dove sia stata tra­
sferita, con una serie di PEEK/POKE o 
istruzioni LDIR/LDDR, dal program­
ma BASIC od in L.M. Quel che conta, è 
che per ogni stringa, costituita in memo­
ria da una successione di codici ASCII 
(che possono anche comprendere "to­
ken ,. o parole chiavi, simboli, codici di 
controllo) è possibile in ogni caso defini­
re 
- un indirizzo di partenza, dove è posto 

il primo carattere (codice ASCII) 
- una lunghezza in byte. 
Poichè questi dati sono in genere a 16 
bit (nello Spectrum le stringhe possono 
avere una lunghezza qualsiasi), questi 
parametri occupano 4 byte. 
E sono questi che, in un ordine prestabi­
lito, vengono caricati sulla cima dello 
se, assieme ad un 5° byte non significati­
vo. Precisamente: a partire come al soli­
to dalla locazione puntata da STKEND 
corrente: 
- il l 0 byte non è significativo (solita­
mente è O ad indicare elemento di varia­
bile stringa multipla, ed 1 ad indicare 
variabile stringa singola) 
- 2° e 3° byte: contengono il byte basso 
ed alto rispettivamente (LSB/MSB) del­
l'indirizzo in memoria della stringa (=in­
dirizzo del primo carattere) 
- 4° e 5° byte: contengono il byte basso 
ed alto rispettivamente della lunghezza 
della stringa (ovviamente non incluse le 
eventuali virgolette delimitatrici in fase 
di scrittura). 
Nei casi in cui la stringa sia stata inserita 
appositamente in memoria dal program­
matore, questi conoscerà direttamente i 
valori di tali parametri. In altri casi oc­
correrà ricavarli opportunamente. Nel 
caso abbastanza frequente di stringhe as­
segnate come costanti o su INPUT in un 
programma BASIC, i dati che servono 
si riferiscono alla stringa memorizzata 
in area variabili: conoscendone nome e 
tipo, si potranno facilmente ricavare con 
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la routine LOOK VARS della ROM (in­
dirizzo 28B2H = 10418), nella quale si 
deve entrare con la v.s. CHADD 
(5C5DH = 23645/6) che punta al I 0 ca­
rattere del nome (completo di$ ed even­
tuale parentesi tonda, se variabile multi­
pla) in una adatta zona di memoria (per 
es. anche in una DEFM nel L.M.); e si 
esce con l'indirizzo dell'ultimo carattere 
del nome {che per una stringa è l'unico) 
nel registro HL. A questo punto basterà 
richiamare una routine della ROM che 
provvede a caricare sullo se i parametri 
pertinenti nel corretto ordine: essa ha 
l'indirizzo 2996H (I 0646). Per sicurezza, 
si potrà far precedere la verifica dello 
stato del flag Carry: infatti la routine 
LOOK V ARS esce con il Carry posto a 
O se la variabile è stata rintracciata, e 
posto ad I se non è stata trovata (inoltre, 
il flag Z è posto a I per una variabile 
stringa). Negli altri casi, si provvederà a 
caricare nel registro doppio BC la lun­
ghezza della stringa, e nel registro DE il 
suo indirizzo di partenza: con una chia­
mata della routine STK-STORE 
(2AB6H = l 0934) si avrà allora il carica­
mento corretto sullo SC. 
Vediamo ora quali sono i "literal" che 
operano sulle stringhe, e quali operazio­
ni/funzioni svolgono: 
(come in precedenza, con U e con P si 
indicheranno rispettivamente i gruppi di 
parametri - su 5 byte - caricati per ulti­
mo e penultimo in cima allo SC) 

A) Confronti ed operazioni logiche 

1 IH ( 17) confronto P < =U 
12H (18) confronto P > =U 
13H (19) confronto P < > U 
14H (20) confronto P < U 
15H (21) confronto P > U 
16H (22) confronto P = U 

viene effettuato il confronto fra le due 
stringhe in memoria definite dai para­
metri U e P: il risultato, che sostituisce 
i due gruppi di 5 byte precedenti, come 
U, vale I se la relazione è vera, vale O 
se la relazione è falsa (STKEND = 
STKEND- 5) 

I OH ( 16) in partenza U è un valore nu­
merico, e P il gruppo di para­
metri che definiscono una 
stringa. Il risultato (U) vale 
- P se il valore di U è= O; altri­
menti 
- un gruppo di parametri che 
definiscono una stringa nulla 
(per cui il 4° e 5° byte sono 
entrambi O) (STKEND 
STKEND- 5) 

B) Operazioni e funzioni di stringa 

l 7H (23) i dati relativi ad U e P (en­
trambi riferiti a due stringhe) 
vengono cancellati dallo se, 
e sostituiti da un gruppo di 
parametri che definisce la 
stringa somma delle due. (Da­
to che si richiedono numerosi 
altri interventi, questa funzio­
ne in pratica interessa solo il 
funzionamento interno del 
computer). 

18H (24) funzione V AL$ 
19H (25) funzione USR $ (=indirizzo 

del 1° byte d'un carattere 
UDG) 

1 CH (28) funzione CODE 
I OH (29) funzione V AL 
l EH (30) funzione LEN 

in tutti i casi, U viene sostitui­
to dal numero che è il risulta­
to dell'applicazione della data 
funzione alla stringa definita 
da U (STKEND: invariato) 

2EH ( 46) funzione STR$ 
2FH (47) funzione CHR$ 

il valore numerico U viene so­
stituito dal gruppo di parame­
tri che definiscono la stringa 
che è il risultato della data 
funzione di U (STKEND : in­
variato) 

Si può osservare che in pratica solo in 
poche occasioni queste istruzioni posso­
no risultare utili al programmatore in 
L.M. dello Spectrum. 
In alcuni casi (funzioni CODE, V AL, 
LEN) i risultati desiderati si possono ri­
cavare anche direttamente senza ricorre­
re al Calcolatore. ln altri, le operazioni 
indicate interessano maggiormente il 
funzionamento interno del computer. 
Possono invece essere utili i risultati dei 
confronti. 
Anche nel caso delle operazioni sulle 
stringhe si possono utilizzare, se deside­
rato, le aree di memoria memO + mem5; 
e per esse le speciali istruzioni CO+ C5 
ed EO + ES. 

OSSERVAZIONI FINALI 

Prima di chiudere questa lunga serie di 
annotazioni, riteniamo utile fornire al­
cune precisazioni: 

I) Per quanto sia difficile che l'uso del 
calcolatore (tramite la RST 28H) porti 
ad un "crash" {blocco o reinizializzazio­
ne) della macchina, perchè in effetti è 
sempre possibile eseguire calcoli anche 



su valori senza significato che si trovino 
in cima allo se, che verranno comunque 
interpretati come un numero in v.m., è 
evidente che per ottenere dai calcoli un 
risultato attendibile, occorre una certa 
attenzione nella successione e concate­
namento delle varie operazioni da effet­
tuare sullo SC. Nella stesura d'un pro­
gramma che ricorre al Calcolatore sarà 
bene quindi "simulare" su carta le varie 
operazioni, per seguirne gli effetti in ter­
mini di caricamento e scarico dallo se, 
e non sbagliare. Comunque, come per 
ogni programma i'n L.M., prima di farlo 
girare, converrà sempre salvare il codice 
oggetto, a scanso di perdere quanto è si­
no a quel punto faticosamente digita­
to ... 

2) Per un corretto ritorno al BASIC, in 
certe situazioni, è importante che venga 
preservato il contenuto del registro "al­
ternativo" H'L' (in diverse routine inter­
ne del Calcolatore infatti esso viene uti­
lizzato). Il modo più semplice e sicuro 
di fare ciò è di eseguire la serie di istru­
zioni EXX/PUSH HL/EXX subito al­
l'inizio, e di recuperare il registro HL' 
con l'analoga serie EXX/POP HL/EXX 
subito prima di rientrare al BASIC (con 
una RET, od un JP ad una routine della 
ROM). 

3) Per visualizzare, sul video o sulla 
stampante, i risultati dei calcoli non ba-

P rima di cominciare la spiegazio­
ne di cosa può fare questo pro­
gramma, è bene ricordare che da­

ta la sua lunghezza (circa 15K), "Numeri 
complessi" può essere utilizzato esclusi­
vamente da possessori di Spectrum 48K 
e Spectrum Plus. Dopo questa doverosa 
precisazione, diciamo subito che il pro­
gramma è stato concepito per eseguire 
tutte le principali operazioni sui numeri 
complessi. Ricordiamo che un numero 
complesso può essere espresso sia in for· 
ma normale, a+ib, dove i=SQR (-I) che 
è l'operatore immaginario, "a" è la parte 
reale e "b" è la parte immaginaria, oppu­
re in forma trigonometrica. In tutte le 
opzioni del programma, è possibile inse­
rire i dati sia in forma normale che in 
forma trigonometrica. Da notare che 
l'argomento va inserito qualora necessa­
rio, in radianti e non in gradi, poiché, a 
differenza delle normali calcolatrici, le 
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sta l'impiego della routine opportuna, ad 
es. la routine PRINT-FP (2DE3H) per 
visualizzare il dato che è in cima allo se. 
Occorre in precedenza, come sempre 
operando dal L.M., aver provveduto ad 
aprire il canale opportuno con le istru­
zioni LD A,2/CALL 1601 H (il valore 2 
qui indicato si riferisce allo schermo: per 
avere la stampa su carta su di una stam­
pante Sinclair o compatibile (Seikosha 
GSOS) si userà LD A,3). Per i più esperti, 
accenneremo soltanto al fatto che se si 
procede ad aprire, con le istruzioni ac­
cennate, un canale diverso dal 2 o 3, ri­
correndo ad uno degli altri 12 disponibili 
(4 + 15), per il quale si sia predisposta 
opportunamente un'area che possa rice­
vere l'output (con opportune manipola­
zioni di CHANS), è possibile "stampa­
re" i caratteri ASCII che corrispondono 
al risultato anche entro la RAM. L'argo­
mento comunque ci porterebbe troppo 
lontano. 
Si ricordi inoltre che l'uso di PRINT - FP 
"scarica" il dato dallo SC: per cui se esso 
dovesse essere ulteriormente utilizzato, 
occorrerà salvarlo in qualche modo, ad 
es. reincrementando STKEND di 5, op­
pure eseguendo preliminarmente 
un'istruzione di duplicazione (!iterai 
31H). 

4) Si può osservare come la semplice 
coppia di istruzioni RST 28H/DEFB 
38H che attiva e subito dopo disattiva il 

NUMERI COMPLESSI 
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funzioni SIN, COS, T AN e le funzioni 
inverse lavorano sullo Spectrum in ra­
dianti e non in gradi e logicamente dan­
no risultati in radianti (per passare da 
gradi in radianti: moltiplicare per PI/ 
180). I risultati delle elaborazioni del 
computer vengono dati sia in forma nor­
male che in forma trigonometrica. Le 
opzioni del menù sono: 0) passaggio dal­
la forma normale alla forma trigonome­
trica; I) somma di m numeri complessi; 
2) prodotto di m numeri complessi; 3) 
rapporto di due numeri complessi; 4) 
elevazione a potenza (z 1 • z2); 5) recipro­
co di due numeri complessi; 6) elevazio-

Calcolatore, senza eseguire alcuna ope­
razione sui dati dello se, ha in pratica 
l'effetto di far puntare il registro HL al 
I 0 byte del dato che correntemente è in 
cima allo SC (ossia a STKEND -S). In 
certi casi, la cosa può tornare utile. 
Ed infine un'annotazione "culturale": 
chi ha una certa pratica col linguaggio 
FORTH avrà potuto notare una discreta 
somiglianza fra il modo con cui le "istru­
zioni" del particolare linguaggio del Cal­
colatore operano sullo Stack del Calcola­
tore, e quello che avviene con molte 
istruzioni analoghe del linguaggio più 
evoluto. Non è certo una somiglianza ca­
suale, perché è da supporre che i criteri 
base che hanno ispirato i relativi esperti 
provengano dalla medesima scuola ... 

Chi ha avuto la pazienza di seguirci sino 
a questo punto, avrà forse la testa un po' 
confusa. Lo invitiamo caldamente, se 
desidera capire e utilizzare l'argomento 
di queste puntate, a riprendere da capo 
la lettura con maggiore calma e attenzio­
ne, ed a iniziare - possibilmente con 
l'ausilio d'un buon programma Editor/ 
Assernbler per lo Spectrum - a buttare 
giù qualche semplice programmino spe­
rimentale. La materia è abbastanza com­
plessa, e pur con il grande aiuto dei ")jte­
ral" che prendono il posto delle "mne­
moniche" del L.M. usuale, occorre mol­
ta cura nella stesura dei programmi. 

ne a potenza intera reale n; 7) radice en­
nesima di un numero complesso; 8) 
EXP, SEN, COS, TAN, LN, SENH, 
COSH, TGH (funzioni iperboliche); 9) 
passaggio dalla forma trigonometrica al­
la forma normale; A) equazioni di primo 
grado a coefficienti complessi; B) equa­
zioni di secondo grado a coefficienti 
complessi. Il programma non accetta nu­
meri costituiti da più di 7 caratteri (cifre, 
punto decimale, eventuale segno). Altri 
limiti da rispettare, questi dovuti al tipo 
di impaginazione utilizzata per la visua­
lizzazione dei risultati, sono: non più di 
nove numeri da sommare o moltiplica­
re; fino alla radice settima· nell'opzione 
7. Tali limiti, qualora necessari, possono 
essere alleviati per esempio modificando 
le subroutine di stampa in modo tale da 
dover visualizzare esclusivamente i ri­
sultati in forma normale (oppure trigo­
nometrica). 
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.!. REM 
2 REM 
~; DEF 
4 OEF 
5 DEF 
5 OEF 

* ;< + ':I * ':I ) ) 

© PIERO TERLIZZI - ROMR 
NUMERI COMPLE:::.:::, I 
F t·-.l F' ( V .• t.1J ) = "I * ( C O 5 1.•J ) 
FN q CV,W) =V*C5IN W) 
FN r (~-.:: .•'::f) =5G:tR (;.;*;< +'::l*'::f ) 
FN s (X,YJ =R SN Cy/SQR (X 

7 DEF FN tcx,y) =RCS (X/SQR (X 
* ;< +•::1 * '=') ) 

6 DEF FN Z (X, Yl =R5N C- Y/5 QR 
;<:*':<+'::I *'::I ) ) +PI 

10 B ORDER 6 : PRPER 6: CL5 IN 
I{ 0 

12 [) It-1 .:, $ C 1 ::;:, 29) 
15 L ET .:i $ ( 1 ) = " P A 5 5 A G G I O DA ;.: + i 

*':I A "I *.;; ·t- i 1.•J L ET a $ ( 2 ) = " ;::. O M t·l R 
DI m NUMERI COMPLESSI LET a 

$ ('.'.;;) ="P(:;:OD OTTO DI IH r·~ . cor-1PLES:::·I 
LET .:i$ ( 4 l ="(:;'. APPORTO DI DUE 

N . cot-1PLE:::.:::.I .. : LET a$ ( 5 ) ="Z11· Z 
2 (POTENZA DI 2 co r·1P LE5::;, I) .. : L ET 
.:i$ (5) ="(:;:ECIPROCO DI UN N . COMPLE 
::;.::;:.o " : LET .:i$ ( 7 ) == " ELEl)R Z IONE A P 
OTENZR INTE~:R r." : LET .:, $CE:) = ";:::;:RD 
ICE n E5 IMA o I UN CO"f'-lPLE5 :::.o .. : LET 

.:i$ e ·~) ="E::O~P .. 5EM _, CO::'i, TG,Lt-J,5NH_.C5 
H ,TGH" : LET .:i$ f. 10 ) ::: "PR :::.:::.AGGIO DR 

V +e ·t· i l•.I A ::<: +i *'::I L ET .:i $ ( 11 ) = " 
EQUAZIONI OI PRIMO GRADO 
LET .:i$ ( 12) =" EGll_IRZ ION I O I SECONOO 

GRADO ' 

T RO TR5TO PER ESEGUIRE ALTRE OPE 
RAZIONI CON L'ULTIMA OPZIONE PRE 
;::. C E L T R ( " .: j $ .: " ) " : P R U '=•E 0 

1 :3 0 I F INKEY $ =" rn" THEN RUN 
140 IF IN i-(. E "r' $ < :> "rr1" ANO .j $ <> " .:i" 

ANO ._i $< ;. "b '' THEN GO :::,us ( ( t.JR L .j 
$ ) +300+5500) : GO TO 116 

15 0 I F IN I<. E'r' $ < > " m " AN C· j $ = " .:s " T 
HEN GO SUB 3500: GO TO 115 

160 IF INKEY $ < ;. "b" ANO ._i$ = " b" T 
HEN GO SUB 3500 : GO TO 116 
34gg REM EQUAZIONI 
:::::500 CL;::. IF J$=".!i" oi:;: .J $="R" T 
H E~ .. J LET n = 1 
::;; 5 0 2 I F .j $ = " b " O F.: . .i $ = " E; " T H E N L 
E T n = 2 
~• 505 o IM e ( n + 1 ) : [> rr-1 f ( n + 1) : D IM 

'3 (rt +1): OIM h cn +1) : DIM R (rt) D 
I M ::;. (rt) : [)IM T (rt) : C·It-1 1_1 (rt) 
3510 GO 5UB C36©0+ Cn -l l *300 1 
;.:;5:::;0 RETURt·~ 

3599 REM EQ , PR I MO GRRDO 
:::;600 GO 5 U B 4 ;:;;00 
3620 LET R (l) = ( -e ( 2 ) * e f.1) -f ( 2) *f 
( 1) l ...- ce Cli *e Cll +f Cl ) .:H Cl i l 
36:30 LET 5(11=C>::(2)*fCll-f(2)*>::( 
1 ) ) / ( E: ( 1 ) * .;;. ( 1 ) + f ( 1 ) * f ( 1 ) ) 
:3E:·50 GO :::,us 4 ':t:30 
~iE·70 RETURN 
3899 REM EQ . SECONDO GRADO 

17 PRINT RT 1,12; INt.J E(:;:5E l;"M :3•320 LET Pi=e:C21*eC2J-f(2)-t:f(2) -
E N u·· 4*E: ( 1 ) *E: ( :::;) +4*f (1) *f ( :'.:;) 

20 F Of:;: i = 0 TO 9 
25 BEEP . 06, ( 16+i ) 
'.'.:;0 P;:::;: INT RT (i +4 ) , 0 .: i 
40 P~~ INT AT t. i +4) " 2 .: .:, $ (i + 1) 
50 NE :·~T i 
e.0 PRINT RT 14 .. 0 .; "A": Pf=;: INT RT 

1s .. 0 .: ·· s·· 
70 FOR i=ll TO 12 
75 BEEP . 06 .• ( 15 +i ) 
•:H~'I PRINT RT Ci+:'.:;) ,2.: .:i$Ci) 
ge NEXT i 

100 p;:::;: INT RT 21,2.: "SCEGLI L ' OPZ 
I ONE DE ::;. IDERRTA" : PAIJ:5E 0 

110 L ET J$=INKEY$ 
1 11 I F ..i $ <: > " 0 '' AN D ._i $ <: > " 1 " AN D 

.j$ <> "2" RND ._i$ <>''3" RND .j $ <>" 4 " 
AND .j $ < > "5" AND ._i $ < > "6" RND ._i$ < > 
"7 " RND ._i ~ <>"ei" RND .j$< > "9" ANO 
._i $ < ;. " .:, " AN D .i $ <: > " R " R N C· ..i $ < > " b " 
R N D ._i $ < :> " E: " T H E N E: E E P • 2 !5 .• 1 e : E• 
EEP .25 ,22: BEEP . 25,25: GO TO 1 
00 

112 I F ._i $ = " .;. " O~'. j $ = " R " O i:;: ._i $ = " 
b" 1:JR ._i<ii=" E;" THEr .. i GO ::;,us 3500 : 
GO T O 117 

115 GO SUB (300*VR L (.j $l +5500) 
·1 1 i:;. IF .j$="7" THEN LET 01=2 : L 

E T 0 2 =3: GO 5U8 9950 : GO TO 120 
1 1 7 I F .J $ = " .:, " O i:;'. .i $ = " b " T H E N L 

ET Ol = S: LET 02=10. GO SUB 9 950: 
GO TO '120 
1 1:::; IF .) $ <:>"©"ANO .. i $ <>"9" THEt-.1 

c;o :::. ue g900 
120 pi:;: INT RT 18 , 2 .: "pi:;'.EM I 111 PER 

TORNARE AL MENU PRINC IPALE , UN AL 

20 EG COMPUTER N. 718 

3 925 LET qi:::2* f (2) *et2J -4*e ( 1 ) *f 
(3) -4*E: (3) * f ( 1) 
3927 DIM e (1) : DIM d(l) 
::::;o;J 2 :::; L ET o: C 1) = F N r ( F' i , q i ) 
392 9 LET SZ1=Pi : LET SZ2=qi GO 
;::.1_15 7120 
:3·~30 LET d ( 1) :;. 2: G-Ct :::0 U8 7650 
:39:32 L ET H 1 =R ( 1 J : LET t<. 1 ::3 C 1 l 
3935 LET R(1J = ( -e ( 2 ) *e Cl) -Hl*e ( 1 
) - f i: 2 ) * f ( 1 J - K. 1 * f e l ) ) / ( 2 * e e e 1 ) *e e 
l)+f(l)*f(l))) 
3g35 LET R ( 2):(->::(2 ) *e ( 1) +Hl*e(l 
J - f (2) *f ( 1 ) +t<.l*f Cl))/ ( 2f: Ce (1) *E: C 
1)+f ( 1 J:HC :l ))) 
;.:; 9 37 LET ::'·Cl)=(f(l)*E: ( 2 )+H1*f( l ) 
- f C2J ;;.e t.1) -t<.l *e Cl l l / c2* ce (1) *e t.1 
)+f(l)* f (i))) 
:3938 LET S ( 2 ) = ( f ( 1) f:e ( 2) -H 1 * f ( 1 ) 
- f i: 2 :i * e e 1 ) + ~:. 1 ;; e e 1 ·) :i / e 2 * e e e 1 J * e r. 1 
)+f( 1)-t:f(1))) 
·:;.9::;:9 GO ::;.u B 49C:O 
:3•340 RETUR N 
4799 REM ACQUISIZIONE DATI PER E 
1::JUAZ IONI 
4c<00 E•EEP • 20 .• 20: PR INT "FOJ=;:t·1R T 
(:;'. IGONOt-1ETR ICR v *e ·t· i 1;.1 (" .: IN l.)ER:S E 

1 .: " t. " ; I N 1._.1 E (:;'. :::.E 0 .; " ) 1:1 F OR t-1 R NO(:;'. 
M A LE ;-.: +i *':I ( " .: Ihfl.)ERSE 1 .: "n".: Ir'~ 

l..J ER:=·E 0 .: ") ? " : PA U :=·E O 
4 ;:;;05 IF I Nr(. E Y $ < > .. n.. RND I Nr:. E '( $ < > 
"1." THEN 8EEP • 25 .• 1;:::: E<EEP • 25 .. 
22: BEEP . 25,25 : CL5 
0 
4;:::1 0 IF INl<. E "·( $="ri" THEN 
;320 

GO TO 480 

GO TO 4 



EG COMPUTER SINCLUB 

4Cò15 IF INl<.EY$=" t_" THEN GO TO 4 

4C;2fZl CL:=. E;EEP • 20 .. 1:::;: PR It··JT "I 
NSERISCI PR IMA L A PARTE REALE E 
POI QUELLA IMMRGINRRIR,PREMENDO 
OGNI UOLTA ENTER,E QUESTO PER TU 
TTI I COEFFICIENTI" 
4821 PAUS E 200 : CLS PRINT AT 0 
" 5 ; H..! UE i:;::=. E 1 ; " i:;~ E R L E " : P R I hff RT 

0 .• 1 e, .: IN\} E R :5 E 1 .: " I t-1 t-1 A G • " 
4822 FOR i=1 TO n 
4 8 2 :::;; I F . .i $ = " .:i " T H E N 
- i :i ) 2 6 .: I 

1 
::· :. •t• ' f ,; i ,: I ' + ' o 

4 ;:;;24 IF ._i$ =" b ." THEN 
- i ) .• 2 E· ,; " }~ ·t· " ,; i ,; " + " 
4::;:25 NE~{T i 

PRINT RT (:3 

PR INT i=lT ( 4 

4;;:;2;::. PRINT RT (rt+2) .• 29.: "=0" 
4830 FOR i=1 TO n 
4831 BEEP .20 , 16 : PRINT RT 13 , 2; 
.. IN:::.ER I :5C I IL ".: l _. COEFF re I ENTE 
C CON :::1EGN O :::.E - ) " 

4;:;:32 INPUT e (i ) : IF LEN i: ==·TR $ e 1: 

i ) ) > 9 THEN GO '.5:·UEi 999e·: GO TO 4 

4633 BEEP . 10,25: BEEP . 10,30: P 
RINT RT f.1+i) ,2.:e f.i) 
43::;;5 PRINT RT ( l+i) , 11; "+i*" 
4 e :3 7 INPUT f C i ) : I F LE N ( :5 T R $ f ( 
il) >9 THEN GO SUB 9995: GOTO 4 
820 
4836 BEEP . 10,25: SEEP . 10,30: P 
R I NT RT ( 1 + i l .• 1 t5 .: f ( i ) 
4645 RR N DOt-lIZE USR 3552 
42:46 NEXT i 
4848 BEEP .20 ,16: PRINT RT 13,2; 
"IN5ER I :5C I IL TERMINE NOTO (CON 5 
EGNO :=.E -) " 
4;;:;4•:;; INPUT >:: C n + 1) : E•EEP • 10 .• 25: 
8EEP • 16 .• :30: PRINT RT i:n +2) .• 2.: >:: ( 
n +1): IF LEN (5Ti:;:$ .:; (n +1 )) :>9 THE 
N GO SUB 9996: GO TO 4620 
4 e 5 0 pi:;: I NT RT ( rr + 2 ) " 11 .: 'I + i * I' 
4851 INPUT f r.n +1 ): IF LEN f.5TR$ 
f ( n + 1 J ) > 9 T H E N Go 5 u E• 9 9 g e. : Go 
TO 4820 
4852 BEEP . 10,25 : BEEP .10,30: P 
RINT RT (n +2) ·' 16 .: f (n +1 ) 
4656 RRNDOMIZE USR 3652 
4857 FOR 9=0 TO 31 
4858 PF!INT RT 9, g.;" 
485•::i NEXT g 
4660 BEEP . 30,.20 
4861 RETURN 
4'300 CL:::. E:EEP • 10 .• 16: PR INT "I 
NSERISCI PRIMA IL MODULO CPOSITI 
VO!J E POI L 'RRGOM E NTOC IN RRDIRN 
TI!J ,PREMENDO OGNI UbLTR ENTER,E 

G1UE:::.To PEF~ TUTTI I •COEFF IC IENT I 

4901 PAUSE 200: CL5 PRINT RT 0 
"5 .: IN\)ER5E 1 .: " REALE" : PR INT i=IT 
0 , 1 e• ; I t-..1 t,) E P ;::, E 1 ; " I M t-1 R G , " 
4902 FOR i=1 TO n 
4•:;i0:::;i IF . .i$=".:;" THEN PF:INT RT (:::;; 
- l ) .• 2 6 .; Il ;.::-t• U ,: i .: Il + H 

4 g e 6 p R I NT RT ( n + 2) ·' 2 '3 .: " = 0 .. 
4910 FOR i=l TO n 
4 9 11 SEEP . 20,25 : PRINT RT 13,2; 
"IN:::.ER I2°C I IL ".; i .; " COEFF IC IEt-.IT E 

r. CON :;:,EGNO :SE - l '' 
4 '3 12 INPUT g r. i ) : I F g ( i l < 0 O i:;: LE 
N (5TR$ •;I (i)) >9 THEN GO :sua •3 •3•;:t 
E·: GD T O 4900 
4913 BE E P . 10,25: BEEP .10,30 : p 

F: n.n RT ( 1 + i ) ·' 2 ; 9 ( i ) 
4915 PR INT RT r. 1 +i J .• 1 1 .: "*~ ·t· i " 
4917 INPUT h(i): IF LEN C::•TF!$ 
i ) ) > '3 THEN 
900 

GO SUB 9996 : GO TO 
h r. 

4 

4916 BEEP . 10,.25 : BEEP . 10,.30 : P 
F! INT RT ( 1 +i ) , 16 .: h (i J 
4925 RRNDOMIZE USR 3652 
4':<26 t··J E ;{T 
4926 BEEP .20,25: PRINT RT 13_.2; 
.. H ·l::OER I:sc I IL TERMINE NOTO (CO N ::: . 
EGNO) '' 

4•;:i29 INPUT 9 r. n+ l) : EiE EP . 10,25: 
8EEP • 10,. 30: : PRIHT AT i:n +2 ) .• 2 .; 9 
(n + l) IF 9 i:n+l) <O OF! LEN (:::.TR$ 

9 ( n + 1 l l > '3 THEN GO ::;.1_15 •3•3•3;:,: GO 
TO 4'300 
49::;;0 pr:;:IHT RT (r1+2) .• 11 .:"*e'f-i" 
4•:i:32 INPUT h Cn +1) : IF LEH C5TR$ 
h r. n + 1 ) ) :> 9 T H E t·,J GO ;::. U B '3 •:; g 6 : GO 
TO 4 '300 
4933 BEEP . 10,25: BEEP . 10,30: P 
R INT AT ( n +2) .. 16 .: h ( n + ·1) 
4937 RRNDOMIZE U5R 3652 
4938 FOR i=1 TO Cn+l) 
49::;;9 LET e (i) =FN p r..-~ Ci) .. h ( i) L 
ET f ( i ) = F H q ( 9 ( i ) .. h i: i ) ) 
4940 NE::-~T i 

4941 FOR K=0 TO 31 
4':<42 PR INT RT 9 .• k .: '' 
4'345 NE~{T k 
4947 BEEP .30 , 20 
4 1350 RETU~:N 
4980 FOP k=1 TO n 
4 '3 e; 1 LE T T ( k ) = F N ,- ( ~'. ( K ) , ::;:. ( k ) ) 
4982 IF RCk l =O RND 5(kl =0 THEN 
LET UCkl =0 : RETURN 
49e5 IF i:;: ( ;:_ l > O THEt·..! LET U ( 1:.) =FN 

·.:. CR (K ) .. :::, 0:.)) 

4•3e;7 IF R ( K) < =0 RND 5 ( K) > =0 THEN 
LET U(t:.) =FN t.CR(kl .. 5(k)l 

4 '390 IF R C k) < = 0 RND 5 ( K ) <: 0 T HEN 
L ET U ( t:. ) = F H Z ( R ( k ) .. ::;, ( K l ) 

4qqs RETURN 
5499 REt-1 OPZIONE 0 
5500 LET H1=1 
5528 DIM .:i (ffl): DIM b(fft) 

): DIM dCrn l 
5550 GO 5UB 9100 
5580LETe 11 ) =CINT ( C ( 1 ) *10000+0 
.5)) /10000 : LET d(1)=CINT (d(1)* 
10000+0 . 5)) /1000 0 
5590 8EEP . 20,.20 : 6EEP . 20 ,.30 
5600 PR INT AT 7 _. 1.: "SOLUZIONE: 
( ( 1 ) j • • * E: ·t· i . . .; d ( 1 ) 
5700 F::ETURN ' 

" . 
" 

4•:;i04 IF j$ ="b" THEN PRINT RT C4 5799 REM OPZIONE 1 
- i ) •' 2 6 •; t I ~{ •t• Il ,; i •; H + Il 5600 GO 51J6 9000 
4•:;i05 NE;<T i 5650 LET SZ1=0: LET SZ2=0 

EG COMPUTER N. 718 21 



EG CO M PUTER SINCLUB 

5670 FOR i=l TO m 
5•;,00 LET sz 1=::. z 1+.:i (i): LET ::.z2=S 
Z2+b(i) 
592•0 NEXT i 
5950 LET S l =FN r Csz1 , SZ2) 
E0 000 GO '.E·UE: 7120 
6010 RETURN 
6099 REM OPZ I ONE 2 

GO 5UB 9000 
LET s1=1: LET 

i = 1 TO rii 

S2=0 
e.1\~0 
6150 
6170 
6200 

FOR 
LET S·1=S·1*C ( i ) : LET 

( i ) 
NE~{T i 
LET S· Z 1 =FN 

2=FN q(S1,.S2 ) 
6310 RET UF::N 

F' r. s. 1 , s2 J 

6399 REM OPZIONE 3 
6400 GO '=•UB 9000 

LET ::. Z 

6450 IF a ( 2 ) =0 AND b C2 l =0 THEN 
GO SUB 9996 : GO TO 6400 
6460 LET Sl=c ClJ /C C2J: LET S2=d 
1) -d ( 2) 
6500 
2=FN 
e.e.10 
66'39 
e .700 
6710 
E.:0 720 

LET s. Z l =Ft·~ 
qcs1,.::. 2 J 
i:;! ETU i:;:t·~ 

p cs. 1 .. s2 ) LET sz 

e.7~;0 

REM OPZIONE 4 
GO ::;, 1_15 9000 
GO 51.JB •304t• 
c:·IM 
LET 

I. r. 2 ) 
I_ r. 1 ) ::: i: ( 2) 

d (2) +::.2 
*S 1 : LET L C 2 J = 

GO TO ?t:.00 
7E·20 GO :::.UE• •300 0 
7640 DIM T CnJ: DIM 
J : D I t·1 :3 ( n J 

ucn:i e:· I r·1 i:;! e n 

7670 FOR i=l TO n 
7680 LET T CiJ =A85 r. •: e 1 J ·r· e 1 ,; n J ) 

7720 N E ;<T i 

7760 FOR i=l TO n 
7780 LET R ( i ) =F N p CT Cl) _.U Ci) J 
7790 LET :;:. Ci J = FN q CT C 1) ,. U Ci J J 
7 792 N EXT i 
7795 IF j $ = "7" T HEN CL:::, pi:;! INT 

" RAD ICE "; n ; " O I ".; .a C 1) .; "+i *" .; b 
r. 1 >: PRINT "ovvero di ".: Cit·-.lT ci: e 

1 ) ;:10000+0 . 5) J / 10000 _; "*e·f'i".: (INT 
(d (1)*10000+0.5) ) / 10000 

77'37 IF . .i$=" 7" THEN PR INT "---

7800 RETURN 
7899 REM OPZIONE 8 
7900 CL5 PRINT AT 1,7; INUER:SE 

1 ; "MENU PER OPZ I ONE .• ;e .. 
7 '3 0 1 O I M b $ ( 8 _. e. J : L ET b $ C 1 ) = " t. '3 
Z" L ET b $ r. 2 ) =" t. 9 h Z" : L ET b $ ( 3) 
= "s.::n Z" : LET b$ (4) =" ·:os Z" : LET 

b $ ( 5) = .. s ~ n h z .. : L ET b $ ( 6) = .. e Cl s h 
Z " L ET b $ ( 7 J = " E X P Z " L ET b $ ( 8 

) =Il I. n z Il 
7902 FOR i=1 TO 8 
7903 PR INT FIT Ci +4) .. 2 .: i PRINT R 

6740 LET a Cl ) =FN pCLC1l 
ET b ( 1 ) = F N q ( I. ( 1 ) " I. ( 2) ) 

" I. ( 2 ) ) : L T Ci+4J,4.:"I" 

6745 
E·750 
e, t;igg 

7000 

RETIJ~: N 

REM OPZIONE 5 
GO :5U8 '3000 

7 0 5 0 LE T s Z 1 = a C 1 l / C .:i C 1 l * .:i ( 1 ) + b C 1 ) * b ( 1 ) ) : L ET s Z 2 = - b C 1 ) / C .:i ( 1 J *.:i ( 1 
)+b(1)f-b(l)) 
7100 LET Sl=FN rcsz1,SZ2) 
7120 ~r SZ1=0 RND SZ2 =0 THEN 
T S2=0 : GO TO 7150 

LE 

7130 IF SZ1>0 THEN LET :=. 2 ;; F t··~ s 
:=. z: 1 .. ::. Z2 ) 
7135 IF SZ1 < =0 RND s. z2 ;. =0 THEN 
LET s2=FN t r. sz1,.sz2 J 

7904 E•EEP .0E· , Ci +lE· J 
7 9 0 5 P R I NT AT ( i + 4 ) , 6 .: b $ ( i J 
7'30E· NE>~T i 
7907 Pt=:: INT RT 20 " 2 .: ":::·C EGL I L ' OPZ 
IOt··1E DE:=. IDERATA" : PRU :::'0 E 0 
790e• IF IHi<.E"'f $ < >" 1" RND It'·H~. E"/ $ <: > 
"2" ANC:· I N~~.EY $ <: > " :3" ANO INKEV' $ <: > 
" 4 " R f-..i [:o INl<.E Y $ <: > "5" AND INKE".,-' $ < ; .. 
"E·" Rt·.JD It·-.l~(. E'r' $ <: > "7" Al"·~ O It·.J~( E'i' $ < > 
" e: 11 T H E t-..i E: E E P • 2 S .1 1 :::; : E: E E P . 2 5 .• 
22: BEEP . 25,25 : GO TO 7907 
7915 LET i$=INKEY $ 
7920 GO 51.JB '300 0 
7930 GO SUB C7950+12*UAL Ci$)) 
7'340 RETIJRN 

7140 IF SZ1 <=0 RND SZ2<0 THEN 
ET S2=FN Z (SZ 1 ,.SZ2) 

L 79E:· 1 REt-1 OPZIONE ::;; • 1 
GO :31JB 79 ;;:;i;:,. LET 

71!::·0 RETURN 
7299 REM OPZIONE 6 
7:3©0 CL :;:. I NPUT "E:::0 PONENTE n?"; 
n : IF n <: =0 THEN CL==· GO :5UB 9'3 

7 ;320 
7::340 
7 :350 
7~:70 

GO TO 7 :300 
GO SUB •3 000 
LET S1=1 
F OR i=l TO n 
L ET s 1 = s l * •: C 1 J 

7400 NEXT i 
7410 LET s2=n*d(1) 
7 420 LET ~Z1=FN p(s1 .. s2 J 
2 = F N q ( ::. 1 , ::. 2 ) 
7500 RETURN 
7599 REM OPZIONE 7 
7E·©0 CL:S EiEEP . 20" 16 : INPUT "I 
ND ICE [)ELLR RRD ICE? .. ; n : IF n < =0 
OR rl >7 THEN 

22 EG COMPUTER N 7/8 

7'~52 1- 1=S1 : LET 
C 2 ::;. 2 

LET .-:::i=S.1 : LET 
,- 4 =-.=. 2 

7 13fS4 
7·35c, 
2=F H 

L ET ::. 1=1- 1 / r ::;: : L ET ::. 2 = r 2 - i- 4 
LET szl=FH p ( :=. 1 ,. ::.2 ): LET :.:.z 
q ( ;:.1) ::.2) 
RETURN 
i:;:E t-1 OF•Z IONE .-. .-, 

C' • .::,. 

7 '='74 GO :S IJ B :3010 : LET LET 
,- 2 = ::. 2 

7975 GO S UB 6022 : L ET r3=s1 : LET 

797c• LET Sl=i"l /1- ::::: LET ::.2=1-2-r4 
7•:i78 LET szl=FN i:· ( ~.1 .. ·.=.2) : LET sz 
2=FN q e::. 1 .. s.2:i 
797'3 ~!ETURN 

7965 REM OPZIONE o . ~ 

7986 DIM MC2J : DIM NC2 J 



EG COMPUTER SINCLUB 

7988 LET MClJ = EXP C-bClJ L ET M ) : O I M d C rn ) 
( 2) : .:i ( 1 ) 

79Ei9 LET NC1)=EXP (b(i)) LET N( 
2) =-.::i ( 1 ) 
7990 LET t l=FN P 0-1 ( 1) ·' M C2)) : LET 

t 2 = F N q e M C 1 ) .• M ( 2 l ) : L ET t. 3 = F N P 
( N ( 1 ) ·' N C 2 ) ) : L ET t 4 = F N q C N C 1 l .• N ( 
2) ) 

7 13 9 2 L ET t 5 = t 1 - t ::;; : L ET t E:·= t 2 - t 4 
7993 LET SZ1=t6 / 2: LET SZ2=-t5/2 
7994 LET Sl=FN r (SZ1,SZ2J 
7·3·:is Go :::.ue 7120 
7996 RETURN 
7997 REM OPZipNE 6 . 4 
7996 DIM MC2) : DIM N C2l 
7'3'39 LET M C 1 ) =E ;{p ( -b ( 1 )) : LET M 
( 2 ) =a ( 1 J : L ET N C 1 ) =E X P C b C 1 ) ) : L 

ET N C 2) = - .;:i ( 1 l 
8000 LET tl=FN F· Cl·Hl) , t-1 ( 2) ): LET 

t2=FN q (M ( 1) "M ( 2 )) : LET t. :3:FN p 
( N C 1 J .• N C 2 ) ) : L ET t 4 = F N q C N C 1 ) .• N C 

2 ) ) 

:::; 0 0 2 L ET t. 5 = t 1 + t. 3 : L ET t. t;:. = t. 2 + l 4 
8004 LET SZ1=t5 / 2 : LET SZ2=t6/2 
B005 LET sl=FN r Csz1 , sz2 ) 
e006 GO :::,uB 7120 
;::;007 RETURN 
8009 REM OPZIONE 6.5 
e 0 l e o I M M e 2 ) : D I M t··~ ( 2 ) 
6011 GO SUB 8034 : LET MC1 l =SZl : 
L ET t-1 C 2) = s z 2 
;::; 0 12 L ET .:,, C 1 ) = - .:,, ( 1 ) : L ET b ( 1 ) = - b 
( 1) : GO :::,1_15 8034 
6013 LET NC1) = SZl : LET NC2 ) =SZ2 
6014 LET t.1=t·1(1) -N(1): LET t.2=M ( 
2 ) -N f. 2 ) 

8250 GO 5UB 9500 
8280 LET a r. 1J =CINT CaC1) *10000+0 
• 5 ) ) / 10 0 0 0 : L ET b ( 1 ) = C I NT ( b ( 1 ) * 
10000+0.5) ) / 10000 
8290 8EEP .20,.20 : BEEP . 20,30 
6300 PR INT RT 7" 1. .: .. SOLUZ r oi..iE: .. . : 
a r.1:i .: " +i*".: b c1:r 
;::;400 RETURN 
6999 REM RCQUI5IZIONE DATI 
'3000 CL:::. E;EEP . 25 .• 10: PR INT "P 
f=;:Ei"l I ".: H ·Jl..!ER2·E 1.: "n" ; It-..IUEP.:::.E 0 
.: " :3E IN FORMA NORMALE C ~<:+ i * ':I) .• 

It .. Jt.JEi:;::::. E 1.: "t" .: It"~UER2,E 0; " '=·E 
IN FORMR TRIGONOMETRICA CV *8: ·t· i •.1J) " 

PAUSE 0: LET W$=INKEY$ 
''10 0 5 D I M h $ C 4 .• 18 ) : L ET h $ ( 1 J = " :::. 
Ot-1MARE" : LET h$ (2) =" MOLTIPLICRf=;'. 
E" : LET h $ C:3) =" Oil.)IOERE": LET h 
$ C 4 ) = " E L EU R RE R P OT E N 2 R " 
'3 0 10 I F ~i $ = " :3 " OR .j $ = " 4 " T H EH L 
ET ff1=2 : GO TO 9030 
'3015 IF .j$ = "1" OR . .i$="2" THEN G 
O SUB 9990 : GO TO 9030 
'3020 LET m=l 
90::3;0 DIM a (fi1) : DIM C. (f1'1) 

l: OIM d f.fi1) 

9 0 3 5 I F l1J $ ( > " n " AN O 1.11 $ < > " t " T H E N 
BEEP . 20 , 20 : BEEP .20 ,. 25 : BEEP 

.20 , 30 : GO TO 9000 
9040 IF •1J $ = "n" THEH GO ;::,1_1 5 '3100 

GO TO 906 0 
9050 IF l1J $ = " t_ " T HEN GO ==·UB 9500 
'3060 RET URN 
9099 REM ACQUISIZIONE DATI IN FO 
RMA NO R MALE 

;~;015 LET SZ1=l1 / 2 : LET 
s 1 = F N 1- e ·.:. z 1 • ::. z 2 > 
GO :::.UE; 7120 
RETIJRN 

~.z2=t2/2: 9100 IF J$="1" OF:: J $="2" THEN L 
LET 

e01e. 
:::;017 
6021 REt-1 OPZIONE 8.6 
8022 DIM MC2J: DIM N(2 ) 
e©23 GO SUB 6034 : LET MC1 ) =SZ1: 
LET M r. 2 ) =S Z 2 

ET 9 $ = (" .• E RIPETI LO :::.TE :::.:::.i:J PER 
TUTTI I hlUMER I COMPLE:=.:::. I [ :• R .. +h $ C 
UAL J $ )) : GO TO 9200 
915© IF ._i $="3" OR ._i$="4" THEN L 
ET 9 $ = ( " " E 1:JUE:5TO PER ENTRA MB I I 

NUM E R I C Cl i·i P L ES:::. I DR " + h $ C U R L _i $ ) 
l GIJ TO '3200 

6024 LET .3 ( 1) =- .:,, C 1) : LET b ( 1 ) =-b 91c;e LET ·~$ = " 

e 1 J : GO :::,uE; ;::;0:34 

8026 
LET NC1) =SZ1 : LET 
LET t1 =M C1 ) +Nf.1): 

N C2) 
LET 

:::. z 2 
t_ 2=M ( 

2) +N ( 2) 
6027 L E T SZ1=t.1 / 2 : LET SZ 2=t2 / 2 
8028 LET S1=FN r ( SZ1,SZ2) 
8029 13c1 :=.LIE; 7120 
;30::::;0 i:;'.ETIJi:;'.N 
8 0 33 REM OPZIONE 6 . 7 
80:34 LET ::.·l=EXP .3 ( 1 ): LET S2=b Cl 

8038 LET SZ 1=FN p ( S1 ,. S2 ) 
2=FN 
c•040 
8045 
;::;0 4i::. 
1) 
:=:050 
'3051 

q ( S 1 .. S2 ) 
RETURN 
REM OP Z I •J NE .-. ·-e:, • (~ 

L E T ~. Z 1 = L t·~ i: ( 1 ) : L ET 

L ET s. 1 =FN r ( s. Z 1 " s. Z 2 ) 
Go :::.ue 7 ·120 

•::•052 RETUf;:N 
8199 REM OPZIONE g 
c•20 0 LET fil = 1 

LET sz 

~. z 2 =d 

·:i2·00 CL:::. BEEP • 20 " 25 : PP. INT "I 
N5ERISCI PRIMA L A P ARTE RERLE E 
POI QUELLA IMMAGINARIA ,PREMENDO 
OGNI l..JO L TR ENTER '' .;·:i$ 
'3250 PRU:SE 200 : CLS 
9270 PR INT RT 0 .. 5 .: It·~ 1._.1 E f=;'. 2·E 1 .: "f=;:E 
RLE" : PR INT RT 0 .• 15 .: I Nl..'ER:':iE ·1 .; " 
IMMRG." 
9280 FOR i=1 TO m 
9 3 O 0 Pi:;: I NT RT C 1 + i ) " 2 .: i 
9::=•20 H~PUT .;, Ci ) : IF L E N ( :::.T F:'. $ .:,, i: 
i ) ) > 7 TH E N GO ::;.1_15 999é·: G O T O 9 
200 
9330 8EE P .20 , 25 : BEEP . 20 ,. 30 : P 
R I H T A T r. 1 +i ) .• 5 .: .;, ( i ) 
9 :3 4 0 P R I HT RT C 1 + i ) .• 12 ,; " + i *" 
'3 :3 e.izi INPUT b ( i ) : I F LE N ( ·::. T S: $ b ( 
i )) >7 THEN GO SUB 999E : GO T O 9 
2 0 0 
9370 BEE P . 2G.25 · B E EP . 2 0 ,30 
R I N T A T ( l + i ì .• 1::0 .: b ( i .1 

~;t :::; E; G f··J E >~ -r ... 
8 2 2 0 C' I M .:,, ( ro ) : D I t-1 b C rn ) DIM e cm 94~0 FO R i = 1 T O ff1 
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EG COMPUTER SIN CLUB 

9 4 ;;:;: 0 L E T e ( i ) = F N 1- ( .=i ( i ) , b ( i ) ) 
9 4 :'2; 0 I F .:, ( i ) = 0 R N D b ( i l = 0 T H E N 
L ET dC1) =0: GOTO 9 4 4 0 
·~4:32 IF .;:, ( i ) ;- 0 THEH LET d (i l =FN 

s. ( .;, ( i ) _, b C i :1) 

9 4:'.:•!::· IF .;:i ( il < =0 RND b Ci ) :> =0 THEN 
L ET d ( i l = F H t ( .:s ( i l .• b ( i ) ) 

g4:37 IF .;;i (i ) <: =0 RNC:- b Ci ) < 0 THEN 
L ET d C i ) = F H Z ( .;:. ( i l .• b ( i ) 

·~440 h!E ;O::T i 
'3450 RET URN 
9500 IF ,j$="1 " O~: . .i$="2 ' " THEN L 
ET 9 $= ( .. " E RIPETI LO :STES:so PER 
TUTTI I NUMERI COMPLE'=·'=· I C·!=f" +h $ ( 
1.JA L ,j $ ) ) : GO TO ·:ie.oe 
9550 IF . .i $="3" OR .j$="4" THEN L 
ET •:;l $:::: (" .. E 1::JUESTO PER E NTRA MB I I 
NUME~: I OR" +h $ CURL ._i$)) : GO TO 9 

500 
•3'=°·"=•0 LET 9 $ =" 
9599 REH ACQUISIZIONE DATI IN FO 
RMR TRIGONOMETRICA 
'3600 CU5 BEE P . 20 .• 25: PR INT " I 
NSE RI5CI PRIHR IL HODULOCP05ITIV 
O!J E POI L ' RRGOMENTO CIN RRDIRNT 
I ! ) .• pi:;:Et-1ENC:-O OGNI 1.)0L T R ENTER··_; •:;l 

$ 
9650 PAUSE 200 : CLS 
·3e.e.0 PR INT RT 0 .. 5 .: IN'.)ER5E 1 .: 
RLE '': PR INT AT 0 .• 1e .. : INUEF':5E 
IMMAG . " 
9660 FOR i=l TO m 
·:i700 PRINT AT (1 +i ) .. 2 .: i 

"RE 
1 ... ·' 

9 7 2 0 I N P UT •: ( i ) : I F •: C i ) < 0 OR LE 
N ( 5 T R $ e C i J J > 7 T H E N GO :5 U 6 9 '3 13 
E· · GO TO 9E·00 
9730 BEEP . 20 , 25 : 8EEP .20 ,. 30 : P 
R I NT AT C 1 + i l . !'.:" ; e C i ) 
'3740 PRIHT RT C1+i J .12 .:";o:.8 ·f· i" 
9 7 E· 0 INPUT d ( i ) : I F LE N r. :;:, T R $ d r. 
i ) J >7 THEN GO SUB 9996 : GOTO 9 
e0 00 
9765 BEE P . 2 0 , 25: BEEP . 20 , 30: P 
R INT RT f. i + 1 ) " '16 .: d ( i ) 

9770 NEXT i 

5inc::lut:J Via Ferri, 6 
20092 Cinisello Balsamo 

Indirizzo 

9780 FOR i=l TO m 
·~ 7 e 5 L ET .;:. ( i ) = F N p ( e ( i ) , d ( i ) ) : L 
ET b C i J = F N q ( •: C i ) .• d C i J J 
9790 NEXT i 
·::iee0 RETURN 
9899 REM STAMPA RISULTATI CPER O 
PZION I 1,2_.3 , 4,.5,.6) 
9900 BEEP . 20 , 25 : BEEP . 20,30 : L 
ET SZl=CINT ( SZ1*10000+0 . 5))/100 
0 0 : L ET s z 2 = ( I r'n ( s z 2 * 1o0 0 0 + 0 • 5 ) 
) / 10000 : LET sl= CINT CS1*10000+0 
. 5 J) / 10000: LET S2= CINT Cs2*1000 
0+0 . 5 ) )/10000 
•::i •:=J 10 PR IHT RT C 4 + rii) , ::::; .: ' ' 50LWZ IOt··JE 

' '; ·=.z 1 .; 1
' +i :t'' ; sz2 

9920 Pi=:! INT RT C5+ fi1 ) .• E •. ; ' ' .:J VV .::1-•:i : 

.: ·.=. 1 .: · · * e ·t· i · · ,; ::. 2 
9 '~40 F':ET URN 
9949 REM STA MPA RISULT ATI f.PER O 
PZ IONI 7 , A ,. 8 ) 
9950 FOR K= l TO n 
9954 LET R CKJ= CI NT CRCKJ *10000+0 
.5 ))/10000 : L ET 5(K)=(INT c:::.c r:.:i* 
10000+0 . 5) ) / 10000: LET TCKJ= CINT 

CT CK ) *10000+0 . 5 J )/ 10000 : L ET LI( 
KJ = CINT CU CK ) *10000+0 . 5) ) / 10000 
9 955 BEEP . 20 ,. 20 : BEEP . 20 ,. 30 
'3960 pi:;; INT AT C t:• 1 + K *2) " 2 .: '' :SOLIJZ I 
OhlE ".:K .; " : ".;T ( K)i"*E:·li" ; UCK J 
9 ·::i 7 0 p R I NT AT ( o 2 + K * 2 ) .. 6 .: I I IJ V V ~ ,- ·=· 

" _; R C K ) .: " + i * " ; :;:. C K ) 
9975 NEXT K 
·;i •;ie;0 RETURN 
9990 CLS BEEP . 20,25 : PRINT RT 

·1·:;i .. 0; C "GJUANT I NUMERI OEl) I" +h $ (I.) 

RL ._i $ )): PF': INT AT 19 , '.'.;•1 .:"?" 
99';32 I NP UT m 
9 9 9 3 IF m < =1 O R m > =10 THEN GO 5 
UB 9995 : GO TO 9990 
9994 CL5 RETURN 
·;:;i ·~95 PR INT FLR :5H 1 ,; "OPERRZ IONE 
NON E5EGU IE; ILE" : EiEEP . 20 " 20 : BE 
EP . 20,.15 : BEEP . 20 , 10 : PAUSE 20 
0 : C:L2· 
•:;; •;ig;3 RETUR N 

CAP ___ __ Città ---------------------------- Prov. ____ _ 

Telefono --------------- Regione --------------- N° Soci _ __ _ 

Note varie ------------------------------------ ----
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Gira, gira, gira, gira, gira, gira, . . . . . ' gira, gira, gira, gira, gira ... 
. 30 milioni di volte. 

E la risposta è sempre perfetta. 

Durata superiore - Verbatim è l'unico produttore in grado di offrirvi floppy disk 
con una durata media della vita di 30 milioni di giri. 1 O volt.e di più di 
quanto previsto dalle norme in vigore. Ma questo è solo l'inizio. 

Affidabilità totale - I floppy disk Verbatim offrono 
il massimo dell'affidabilità. Merito dell'avanzata ed 
esclusiva t.ecnologia, applicata sia nel trattamento 
della superficie sia nel procedimento di lubrificazione, 
che preserva e riduce l'usura delle t.estine. 

Qualità garantita - Ogni floppy disk Verbatim è 
sottoposto a 70 controlli di qualità di tipo chimico, 
meccanico ed elettronico, ed è garantito al 100% per 
l'assenza di errori. 

Provat.e oggi st.esso i floppy disk Verbatim. 
Scopriret.e la differenza qualitativa, ogni giorno, in 
ogni loro risposta. Sempre perfetta. 
I floppy disk Verbatim sono disponibili in una 
gamma completa da 8, 5 ! e 3 ~ pollici. 

l Per ul teriori infor~oni inviare il coupon alla VERBATIM ITALIA S.p.A~ 
Minidisk 

I Nome Cognome I 
I Professione _ I 
I indirizzo _ _ I 
L Cittil _____ _ ___ Cap _ __ =_j 

~'J Verba1im® 
Leader nel tempo. 

VERBATilv1 ITALIA S.p.A. - Via C-emaia, 2 - 20121 MlLANO -Telefono: 65.44.31/2/3/4/5 -Telex: 340640 VERBIT I 
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A scuola di computer ~ 

' 

ome avevamo annunciato il mese 
scorso, questo mese ci occuperemo 
di come il computer può risolvere 

problemi di matematica, algebra e geome­
tria. 
Il lunghissimo listato che vi propongo 
contiene decine di routine per effettuare 
un elevato numero di calcoli. 
Essendo tutte le routine indipendenti tra 
loro e facilmente identificabili, grazie alle 
numerose REM che commentano il lista­
to, potete velocemente isolare quelle che vi 
interessano per utilizzarle all'interno dei 
vostri programmi. 
Nella puntata di giugno avevamo già spie­
gato la parte del listato che riguardava l'a­
ritmetica, prima voce del menù principale. 
Questo mese parleremo del calcolo lettera­
le, di equazioni e sistemi, di disequazioni, 
di progressioni aritmetiche e infine vedre­
mo alcune routine che applicano formule 
di geometria piana e solida. 
Prima però prendiamo in esame altre due 
importanti pani del programma: la routi­
ne che disegna i menù e quella che si occu­
pa di disegnare e gestire la calcolatrice. 

COME FUNZIONANO I MENU' 

Abbiamo già detto in passato quanto un 
programma, se si presenta con dei menù 
chiari e funzionali, risulta subito, almeno 
in apparenza, più "professionale". 
In questo caso specifico i menù sono ve-

l 

ramente tanti ed era impensabile riempire 
una parte del programma con istruzioni di 
PRINT per fare stampare le voci, e di se­
guito sprecare un considerevole numero di 
bytes per controllare ogni volta, con la 
funzione !NKEY$, i tasti premuti e per 
effettuare i conseguenti salti. Si è quindi 
adottato un sistema che risulta ideale in 
tutti quei casi dove i menù da gestire sono 
tanti e le opzioni numerose. 
Si prepara una linea data che contiene le 
voci che devono essere scritte nel menù, 
precedute dal numero delle stesse. 
Subito sotto si scrive una seconda linea 
data con i numeri di linea ai quali il pro­
gramma deve saltare se si sceglie rispetti­
vamente l'opzione uno, o la due e così via. 
Le Iinèe data vengono lette dalla routine 
che parte dalla linea 9400 e che si occupa 
anche di disegnare due finestre nelle quali 
vengono racchiusi il titolo del menù e il 
menù vero e proprio. 
Dopo essersi occupata della pane grafica, 
la routine provvede a leggere le stringhe 
contenute nella prima linea data e, in se­
guito, a leggere i numeri di linea contenuti 
nella seconda. 
Questi ultimi vengono memorizzati nel 
vettore G. 
A questo punto, con una tecnica che do­
vrebbe ormai esservi nota, la routine 
stampa un cursore che voi potete spostare 
sull'opzione che vi interessa, agendo sui 
tasti 6 e 7. 

a cura di ANDREA LOMBARÒO 

Quando premete il tasto di Enter, per sele­
zionare l'opzione, la variabile X contiene il 
numero dell 'opzione scelta, ed è quindi 
sufficiente far saltare l'esecuzione del pro­
gramma al numero di linea contenuto nel 
vettore G nella posizione X. 
Per rendere più piacevole l'aspetto dei 
menù la linea 9415 fa in modo che le voci 
dei menù vengano stampate sempre in 
centro, modificando la posizione d'inizio 
stampa a seconda della lunghezza dell'op­
zione stessa. 
È importante notare che prima di chiama­
re la routine che scrive i menù bisogna se­
gnalare al computer da quale linea data 
deve attingere i dati. Per fare questo si uti­
lizza l'istruzione RESTORE seguita dal 
numero della linea data che interessa. 
Non ci fermiamo ulteriormente sulla spie­
gazione dell'istruzione di RESTORE in 
quanto, come ricorderete, ne avevamo 
ampiamente parlato in una scorsa punta­
ta. 

LA CALCOLATRICE 

Una delle cose più "divertenti" del Mac­
intosh, il più recente computer della Ap­
pie, è, secondo me, la calcolatrice che si 
può visualizzare sul video, in qualunque 
momento, per tornare poi all'esecuzione 
del programma nel punto esatto nel quale 
era stata sospesa. 
A partire dalla linea 9000 di questo listato, 

~. 

.: 

;3 
4 

i:;'. E M 
R E M 
R E M 

GEO METRIA 
A LGEE;RA 

R R I T MET I C R 

;::; .. 2 ::;; 7 > l 7 E· .. 2 0 1 : R E M i: a ,- i 1: a Hl E; ri t_ 1j 

16 FOR R=65 3 00 TO 6 5 31 1 : READ 
5 P OKE R _. 5 · NE XT A 

1 9 F O P R=65 4 00 TO 6 54 11 : R EA D 
e: ._, 

-=· 
,' 

8 
1.0 
l 1 

~· 7 

R E t-1 
RE M 
r:;'El·1 
RE t-1 

LOt-i E:R~:oo 

REM IN5E~I5CE L / M 
C L E A R 5 4'3'3 9 :. B O R DER 7 : P RP E 
INK 0. CL5 POK E 2 3656 , 4 0 

15 ORTA 1,0 , 27 _, 17 ,0, 226 , 3 3 , 0_. 6. 
4 , 2 3 7 . 1 7 E· , 2 0 1 · J=;'. E M := . . =s I_ V .=s t .:, 9 9 i Co 

17 DAT A l _, 0 , 27 _. 17,0_, 64 , 33 ,. 0_. 22 

26 EG COMPUTER N. 718 

5 · PO~E R,5 : NE XT R 
100 REM CAR I CAMENT O UOG 
:150 LET R $= .. R ITO R NO R L MENU .. 
1 ·3 ·~ 130 T O 5 0 0 
200 REM DAT A ME NU 
2 0 5 OAT A 8 .. " R R IT t-1 ET I CR " • " C ALl'.:: OL 

O LETT E RALE".• "E ;~1 U R:Z I ONI E ~·I 5T EM 
I " .. ·· O I :S E 1~U R Z IO N I " .. " PRO G•R E :5 :5 IO N I " 
, " GEC1MET R I R f:}EL PI AN O" .. "GEOMET RI 
A D ELL O ~. P A Z I O .. ,. '' 1:;:, U IT '' 



206 DRTq 510,520,550,560,580,60 
0.610.620 

210 i:::OF!TR 9, "CR ITERI C· I C> It.J I'=· IB I 
LITA '" . "'5COr-tPO:::. IZ IONE IM FATTORI 

p R I 1-l I .. , .. r-1 e[) .. ' .. ri1 ·= fl) .. ·' .. e o N F R o r·-.iT C• F 
RA FPAZ IO!~ I ... "TRA'5F0Rr-1AZ IONE NUM 
ERO IN FRA;: . ", "TRR=·F ORMRZ IONE FR 
A Z I ON E I H N U t·1 " ,. " P POP OR Z I ON I " ,. "R I 
TORr·l o AL MEl-.IU .. 

212 ORTA 1100,1200,.1300,1400,15 
00 , 1550,1600 , 1610 , 500 

215 C•RTR 3, ''TP !ANGOLO DI TARTRG 
L I R" • " :;:. COM PO 5 I Z I ON E D I UN E; IN O M I 
O" .P<;; 

215 DRTR 1700~1750,500 
225 DATA 1650 , 1900,2000,2100 , 22 

00 ·' 500 
2:::;0 DRTA 4 " "E~lU AZ IONI C:· I F'R IMO 

GRADO""" :;:. I:::0 TEM I L IN . IN C·UE Il·-ICO 
GNITE","EQUAZ IONI DI II GRROO",R 
$ 

235 DATA 2300,2400,3000,500 
240 DATA 2,."RRZIONALI INTERE II 
GRADO"" R $ 
245 DATA 4000 ,500 
250 DATA ::'.•, .. CALCOLO DELLA :::.oMt·lA 

" , " CALCClLO DELL ' ENNE:S IMO ELEMENT 
O" ,R $ 

255 DATR 3500 , 3700,500 
270 DATA 6, " I TEOREMA C· I EUCL ID 

E" ," II TEOREMA or EUCLIDE","TEOR 
E MA D I P IT AGO RA " , "F OR 1'1 IJ LA D I ERO 
NE" ,"5UPEPFICI PIRNE" , R$ 

275 ORTA 5000 , 5200 , 5400 , 5500 56 
00 , 500 

2é•0 C>RTR 7' "PR~·ALLELEP I PEDO RET 
TRf·.JGOLO" . "CUBO" . "F'R I5MR RETTO" . " 
PIRAMIDE RETTA" , " TRONCO C' I P IRAM 
IDE" .. "CILINDRO" , R 'P 
285 DATA 7000 , 7200,7400 , 7600,.76 

00 .. ::·200. 500 
::;;00 C.'RTA 7 " "GtUA C·RATO" .• "RETT RNGO 

LO" ,." ROMBO" .•" PARALLELOGRAMMA".• "T 
RAPE:: IO" . "C. IRCONF ERENZR" _, R $ 

301 DRTR 5610,5630 ,. 5650 ,.5670 , 56 
90,5700 ,. 500 

500 FEt·l MEt.JU 
50 l i::•EM 
502 ~·EM MEllU PR INC IPRLE 
507 LET 5=2 GO SUB 9990 : PRINT 
~T ::;; , 9 "liEf-.IU PR ItK' IPRLE " PE:::0TO 

qE 200 GO TO 940© 
510 REM MEilU AR I TMET ICA 
515 1::;0 3U6 '3'390 · PR INT RT 3 , 9 ; " 

MENU ARITMETICA" RE -5TO~E 210 : G 
O TO 9400 

520 REM MENU CALC . LETT . 
525 GO ::.us 9'390 PR INT AT 3 " 4 .: " 

t·1ENU CALCOL() LETTERALE" : REé·TORE 
215 : GO TO 9400 
'530 REM MEI lU é·UP.EPF ICI P IRl-~E 
5 :35 GO .31JS 9 '3'30 · PR INT AT 3,. 6 .: '' 

MENU é·UPERF ICI P IRt·~E" : REé·TORE 3 
00. •30 TO 9400 

540 PEM MENU MATRICI E DET . 
545 1:;1J SIJE: 9'3"30 . PR INT RT :3 "2 .: " 

MENU MATRICI E DETERMINANTI": i::'.E 
STORE 220 : GO TO 9400 

550 REM MENU EQURZ . E SISTEMI 
555 GO :::,us '3990 . PR INT RT 3 " 4 .: " 

MENU EQl_IAZ IONI E 5Ié·TEMI " · REé·TO 
RE 230 . GO TO 9400 

560 REM MENU DI5EQUAZ . 
565 GO 'SUB 99'30 PR IMT RT ·:;:: .• 8 .: " 

MEflU or:::.EGll_IRZ IONI' .. RE:STORE 240 . 
GO TO 9400 
5-0 ;::; EM MEl~U LOGRP IT l-1 I 
s :::.o REM MEtlU PROG~!ESS IONI 
Sé'5 GO =·'-'6 9990 PR INT AT 3, 6 , .. 

MENU pi:;•OGRE:5 :5 I•JN I" : RE:5TORE 250 . 
GO TO 9400 
590 REM MENU CALC . COMBINATORIO 
595 GO :SUB 9990 : PR I NT RT 3 .• 3 .. " 

MENU CALCOLO COME: It·-iRTOR IO" : R E 5T 
ORE 260 . GO TO 9400 

600 REM MENU GEOMETR . PIANO 
605 GO 5U6 '39'30 : PR INT AT 3" 4 .: " 

MENU GEOMETRIA DEL PIANO '': RE:::.TC1 
RE 270: GO TO 9400 

610 REM MENU GEOMETR . SPAZIO 
615 GO SUB '3990 : PRINT RT 3, 2 .:" 

l-1ENU GEOMET~:IA C·ELLO :::.PAZIO" : R 
ESTORE 260 : GO TO 9400 

620 REM G1U IT 
635 CL:S PR INT "MILA NO . 14 APR 

ILE 1966 .. , , .. EG , A ;::.cuoLR DI cor·1 
PUTER ' " ' ' ' "ANDPEP LOì·\6ARDO" : PRU 
SE O · PAUSE O STOP 
1100 PEM CRITEPI DI DI~ISIE. 
.l 110 CL:= P ~ It ~- P ~;: E R 5 .. " 1 • 2 ,- . 
PI-ERI C·: C· : 1• I:: IE :::L :TR'" 
1120 It JPU1 Ill=· ~i:; ::=.e I IL i·lUi·iERG 
•• 1-11_ ••• 

::.121 p;:;·rrff 
ll2S FOR G=2 TO 11 
11:'.:•0 IF Ir.i- 'MUt·l / R :1 'f.R = NUt-i THEr l 
F R It lT "(" ri._i r :::. IS ILE PER " ,; A 
1135 NE .o'.T A 
1140 G1:1 SUB 99ç;0 
1200 REM SCOMPOSIZIONE IN F . P . 
1205 LET RIT=0 
'.l. 2 10 CL 5 F' R I NT P R P E~: E· ; " 1 . :::; 5 
COMPO'=· IZ IONE IN FRTTOR I" 
1215 INPUT "Il-l~·E~! I:SC I IL NUMERO: 
'' .: NUM 
121e· LET 1-l 1 =NUM 
1220 PR I N T 
1222 DIM QC20J: LET C=0 
1225 LET C=C+l . PRINT NUM; 
123G FOR A=2 TO 11 
1235 IF INT CNUM / A ) •R=NUM THEN 
LET NUM=NUM / A PRINT TAB 9 ; R . LE 
T O CCJ=A . GOTO 1225 
1240 l~EXT R 
1241 PPINT TAE: 9 ; NUM : LET O CC ) =Il 
UM · PRINT 1 
12 4 S P R I NT ' N 1 _; .. = " . F Ci R A= l T O 

C . PRINT •~(Al;: IF A <> C THEll P 
RINT ":.." .• 
12':$0 
1252 
1255 

NE ~·~T R 
LET A$="" 
FOR R=1 TO 

125E· LET GR = 1 
C-1 

1257 IF QCRl =0 THEN 
1265 FOP 8=1 TO C-1 

GO TO 1280 

1266 IF R=B THEN GO TO 1275 
1270 IF Q(R) =Q(Bl THEN LET QCBJ 
=0 · LET 13R =•3R + 1 
127e'· NE><T E: 
127e• IF ~:IT THEN LET R $ =R $ +:::.T~: $ 
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1~ f C! J +" T "+'::·TR'f; GR+" ;:," : GO TO 126 
o 
.i.2-7 IF 1:;i:; 1 THE!l LET R $ =R $ +.::.TF! 
e;; r:i (Rl +" T "+":·TP'ii GP+" ;.;" 
127e· IF GF = 1 THEr~ LET R $ =R $ +5T F' 
'ii ()(AJ.,."-f" 

12e;0 l~E ,-.:T R 
12e• l IF R IT THEH LET R$ = R$ + :::.TR $ 

Q(CJ +"t· 1" GOTO 1285 
1262 LET R$ = R$+5TR $ Q(CJ 
122.C3 PR INT N 1.: " =" ; I=!$ 
1266 IF RIT THEN RETURN 
1290 GO :51J6 9960 
12·00 F•EM 11 . C . c .. . 
1304 LET PR=0 
1:'.:•05 cu:, PR INT PRPER 5; .. 1 . 4 M 
Rs.::, IMO COMUN D IU r:::.ORE .. 
130E· PR INT PRPER 4 .: " t·..tUMER I : 

l.::; 10 INPUT ''TJ=;!R t1URNT I NUl-lER I ... : 

l:::· 11 IF I~< 2 THEN GO TO 1310 
1315 DIM S$ CN, 20J DIM H(NJ 
1320 FOR Z=1 TO N 
1 ·:;;25 INPUT f. ZJ .:"." .:HCZ) 
132E· LET PIT=1 · LET l'lUM=HCZ) GO 

SUB 1216 LET 5$CZ J =At : 
13'.:;·0 NE,• T Z 
1340 CLS FOR R=1 TO N : PR I N T H 
CA ) .: " =" .. 5 $ (I=! J : NEXT R 
13J..2 c:.-11-1 sc10+1n 
1345 FOR A=1 TO N 
1 ::;, 4 7 LET PRE = 1 
1350 FOR B=l TO 20 
13 5 S I F 5 $ C A , E• ) = " -t"' T H E N LE T l_.I = 
lJAL ::,cp Cl=!) IPRE TO 8-1 ) · LET PRE=8 
+ ::::. L ET GF=l..'RL :;:.$rRJ CE;+l) . IF '=•$ 
CRJ r 6+2 'i < "+" RNO S<p ( AJ f.6+2 ) <> " 
" THEI~ LET 1:;;:;•:\JAL 5$ CAJ CE•+1 TO 
6 +2 ) LET PF:E =PPE + l 
1357 IF NOT PF THEN IF 5$ CR , B J= 
" ·T· .. T H E N I F l) < l 1 T H E N I F S l ' -' J 
GR OR 5(VJ =0 THEN LET 5 1UJ =SR 
1 '35~; IF RP THEl·J IF 5$ CA ,. B J = " r " 

T H E rl I F 1.) < 11 T H E N I F S ( '·-') ,. G R O 
~ :::, ( 1.') =0 THEl'J LET S (t)) =GP 
1 ::;, E· O I F .:;, $ ( A ,. E; J ::: " t· " T H E N I F 1._.1 > l 
0 THEìl LET :;:. C 10+RJ :l) 
1~5l NEXT 5 NEXT R 
l '3-:.5 IF RR THEl-1 PR I NT ' '"fil•: rn = "" 
1356 IF UOT F R THEN PR INT ' ' "r-1C 
C· = ... ; 
i::;,r;:,7 LET 0 $: '"': LET P=O: LET P9i= 

1370 FOF R=2 TO 10 
1371 IF P=1 THEH LET P$ ::: ";:" 
l':;:-:"2 IF ::. I R) > 1 THEN LET G:•$=G:i$+P 
$ T =· T R es A .,. " t " + 5 T R $ :=· ( A ) : P R I NT P $ 
• R .... l .. J ;:. ( R ) I • LET p = 1 
1~75 IF 5 CA J =1 THEN LET Q$=8$+P 
Si .,.::.TP $ R . PF! INT P $ ; R; : LET P = 1 
i 3e•0 NEXT A 
1361 FOR R=ll TO 10+N 
1 ·3 ;32 IF 5 f Rl :; > 0 THEN PRINT P$ .: :=, 
C R) ; · L ET 1:;;:, $ = G:• $ + P $ + :::.T R $ ::;. ( R J 
1 :355 NE ;•.T A 
i .::;.go PF!It-IT "= ", 1._.IAL G)$ 
1 ·-:, •=i e:; i:; O ::;. U E• •:i 9 ;:;; 0 
l .J. 0 O i:;• E t-1 1-1 Il ~ I 1-1 • C O t-1 , t-1 U L T I P L O 
l~10 CL::. PPINT PAPER 5 ,. "1 . 5 M 
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ItJit-10 C.Ot-llJl.jE MULTIPLO": LET RR:::l 
GIJ :::,u e; 1306 

l500 CL:. PRINT PRPER 5 , "1 . 6 C. 
OtJFPOt JTPO FPR FRAZIONI" 
1505 INPUT " FRA G:H_IANTE FRAZIONI · 
.. 'N 
1s05 PRirn F·RPER 4 .: " FRAZIONI . 

1 5 1 0 C.· Ir-1 F U ·l ::;; ) 
1515 FOR A=l TO N 
1~· 17 INPUT "NUMERATORE FR , 
,;" ":Fr.l=!.ll 
1~·2 0 P R I 1-IT F r R , 1 J _: " / " _: 

, C R J 

1525 IHPUT "DEN1Jt-1 I t-IATORE FR. 
Rt ;"·";FC R , 2) 

15.27 PRitJT F CR .. .2 J,. 
152i::• LET F CR,~' =F rR,. 1 1 / F CA,2'1 : N 
E '••:T A 
1530 FOR R=l TO N . FOR 8=1 TO N-
1 
15:::;;5 IF F rR , 3) > =F IE:,::;::r THEN GO 
TO 1'540 
15.'.:·e· LET F1=F CR .. 1 ): LET F2=F CR,2 
J' LET F3=F CR,. :3J 
1537 LET F CR , 1 ) =F CB, 1J : LET F CR, 
2 J =F CS ,. 2 ) · LET FCR,3 J =FCB ,3J 
1536 LET FIB ,1J =F1 : LET FC6 , 2 J =F 
2 LET F ( 6 J ·3) :::F"3 
1540 NE~T B NEXT R 
15~2 PR I NT FOR A=1 TO N: PRI 
IJT F ( R, 1) j '' / '' ,: F ( R; 2 ) ,; 
1543 IF A <~ N THEN PRINT INl}ER5 
E 1. " <", 
1'544 HEXT A 
15J..S GO su~ 9960 
1550 REM NUt-1 . DEC I N FRAZIONI 
1S51 CL.:. LET T$="" 
1552 PR rt-.iT PAPER 5; "1 , 7 TRA:5FOR 
MR:: IOllE 1.JU1·1 . IH FPRZ." 
1555 It-.IPUT .. E ' ur l tlUM . PER IOC;· ICO 

I;:. -'N J ".• R$ 
l SE· O I F R $ = " '=" ' T H E N INPUT " '=•E t-1 F• 
LICEO r-tI5TO- 5 /M) ".:T $ 
1Sc·'3 IF - S THEN INPUT "PART 
E t.JOPMRLE ',. Pll INPUT "PER IOOO . " 
:F R 
1 5 E· 7 : F T $ = " 1-1 " T H E N I NPUT " R NT I 
PERIOC'tJ ,AP 
15E·2• I F P $ = " H " T H E N IN P LIT " I J·J $E 
PISCI IL l.JUMERO ",; NUì-1 
1570 IF P$="f.J" THEN LET A$='=·TR$ 

NUM GO SUB 1564· LET NM=UAL es 
TR$ l) l+'=·TP $ l.J 2 ). LET C·$="" FOR 
5=1 TO LEIJ 5TR$ t) 2 : LET 0$=D'fi+"O 

11 E /... T E• LE T ON = l) AL ( " 1 " + C· $ J 
GO TO 15'30 
1~·72 IF T$="S" THEN LET Nf-1 = 1-}AL 
( STR$ PIJ+5TR$ PRJ -PM,.. LET D'fi="" 
FOR 5=1 TO LEN STR$ PR : LET D$= 

C•$ +"9 " NE'•' T 8 : LET C·N= 1.'RL C•$· G 
O TO 1590 
157'::· IF T$="M" THEhl LET Nt·l :l_.IRL 
CSTR'fi PN+5TR$ RP+STR$ PR l - UAL (S 

TR$ Pr·J +5TR$ AP J: LET DS="" : FOR 
6=1 TO LEN ::;.Tf=;'.'1; PR : LET D$=D'fi+"·~ 

NE:.-:.T E• LET E$="" · FOR E•=l TO 
LEN '=•TR$ AP : LET E $ =E$+"0" : NE ~·:· 

T E:. LET C:>N=l}R L ( D$+E$ ): GOTO 1 



1564 FOR A=l TO L EN A$ 
1585 IF R $ (R) ="," THEN LET 1._.11 : 1._.1 

AL A $f.1 TO R - 1 ): LET U2 = URL R$f.A 
+1 TO ) : f=;'.ETURN 
1566 NEXT A 

15 9 0 P R I N T I F R $ = " N" T H E N P 
R INT t·~UM 

1591 IF T$ = ":S" T H E N PR I NT P N.;" 
" ; P R .: " •: •:i n " .: P ,- .: " F· i:: ,- i •:• d i •: •:O " 
1 592 IF T$="M" THEN PRINT PN,;" 
" .: A P .: P R ; " •: 1: 1 n '' .: F· .- .: " f=• .:; ,- i •:• d i i: •:> " 
1 S S 4 F• R I NT ' ' N M ; " / " ; D N ; " " .: 
1 595 LET NM l = Nt-1 : FOR R=2 TO 9 
1596 IF I NT CNM / R l *R =NM RND INT 
( O N / A l *A=DN TH~N L ET NM=NM/R : L 
ET DN=DN/R: GO T O 1595 
1 5'37 NE>::T A 
1595 IF N M < >N M 1 THE N PRI N T = 
.: N t-1 .: " / " ; C+ l 
1ss9 G o :=.us 9980 
1500 REM T RASF . FRAZION -NUM . 
1601 CL:S PF:: I NT PRPEF:: 5 ; "1. :;:: T 
RA ::;,p. FS:RZ IOME IN NUt-IER I" 
1E·02 I N F'UT "f·..f U M EF::R T ORE : " .: NM : P~: I 
N T ' ' H t-1 .: " / " ,; 
1 60 3 I HPUT " D EN O M I N RTORE : " .: DN : P 
R I NT D N ; '· = '' ; N r-1 / D H 
1e,es GCJ :=, l_I E; 9980 
1610 REt-1 PROPORZIOH I 
1 t;:. 15 CL'=· P R I N T PRPEF:: 5 .: "1 . 9 P 
ROPO R ZION I" 
1E·17 PRINT ' ' ' ."R : E: = C : C:" ' 
1620 PR INT ' ' "IN:SEF:: I 5C I ,-, AL l.}RL 
ORE INCOGNITO" 
1525 INPUT "R : ".: L I NE Re;; 
1 E· 2 ç, I t··J F' IJT " E; : .. ; L I t··J E E; $ 

1E·2 7 I t· -~ P tJT " e: : " .: L I l"~ E 1:: $ 
16 2 ;::: I t· .~ ;::• UT " [;• : .. ; L I N E C:• $ 
1E·2 '3 I F A$ = " ~{ " THEN LET R = U RL 8 
$ *'-) RL C $ / 1.) R L D $ 
16:30 IF E: $= " ~<" THEN L ET f=;'. =1._.IAL A 
$ * l._.I R L O$ / \_.I RL C $ 
1631 IF C$="X" T HEN LET R=URL A 
$ * t..'RL D $ /\)RL E: $ 
15:32 IF D $= "~{" THEN 
$ * :,) RL C $ /URL R $ 

LET R : \)AL 8 

1i;:.:3 :: : I F C $ < > " ;-~" Rt·~D 8 $ < > "Ei" A N O 
R$ <: >"X" R ND D $ <> "X" THE N GOTO 
1650 
15'.35 PR INT ' ' " pr:;:OPORZ IONE : " ' ' A$ .: 
. . : , . _; E• $ .; .. = , .. ; e: $ .: . , : •• . : e, $ 

1E· 4 0 PRINT '' "IL l.)RLORE DI X E ' : 
" .: R 
1 c·45 GO SUB 9960 
H:,50 PR I H T ' '"LA PROPORZ IOt·~E : " ·· ·· 
R$ .: " : ".:8$.: " = " ; C$ .: " : " ; D$ 
1555 IF VAL R$*UAL D$ = VAL B$*UAL 

c $ T H E N p R I NT , . . E , \ )E R I F I e RT R .. 
GCi TO lE.50 

1e.57 PRINT ' '' LR PROPORZIONE NON 
E ' '·)E R IF ICATA" 
1 E·é· 0 GO '=·UE; 9 9é:0 
1700 REt-1 TRIA NGOL O DI TARTAGLIA 
1 705 CL'=· PF:'. H~T F•RPER !::'· .: "2. 1 T 
RIANGOLO DI TARTAGLIA" 
1 7 10 INPUT "E:::·PONENTE : " ;E::'.· 
1715 I F E5 < =1 THE N GO TO 1710 
172 0 Oit-1 T CE:::· +1) : LET T ( 1 ) = 1 : LE 
T T (E :::.+1 ) =l 
1 7 25 FOR R = 3 TO E5+1 

1727 Dit-1 N ( Al : LET N (1) = 1 : LET N 
f. R) = 1 
1726 IF R=3 THEN LET N C2 J = 2 : GO 

TO 1741 
1730 FOR B=2 TO R-1 
1735 LET N CB l = U f. B - 1> + U CB l 
1 740 N E XT E: 
174 1 DIM U ( Rl FOR G=l TO A : LET 

U ( Gl =N f. G J: NEXT G 
1742 NE ~{T A 
:l.746 PRINT '' " T R IANGOLO D I T RRTR 
G L I R CON N = " _; E 5 
1747 PRINT FOR R=l T O E5+1 : P 
RINTNCR l; " " .: N E X TA 
1 7 4 9 GCi :=, l_IE; 9980 
1750 RE M SCOMPOSIZ . BINOMIO 
1 7 55 CL'=· pi::;; INT PAPEF:: 5 .: "2. 2 '=• 
COt-IPO:SIZIONE DI UN BINOMI O '' 
1 7 e.0 INP UT '' Gr:;'. ROO OEL 8 INOt-1 IO : ' '; 
GR 
17E·5 P R I t··ff AT :::: , 1 .: '' R '' .: RT 2 " 2 ,; G R 
171'.:·7 PR I NT R T :3,.1+LEN :=-TR$ GR.: " 
-E: =" .;RT 2 _, 4+LEN '=·TR$ GR.: GR 
1 7 €·8 LET :3 = 0 
1770 PRINT 
177 5 P R I NT " ( A - 8 ) " .: 
1760 FOR G=0 TO GR-1 
1785 LET Gl=GR-G - 1 
1786 IF G=0 RND G 1> 1 RND NOT 5 T 
HEN PRINT "(A·t· " ; G1 .: 
1787 IF G < >0 RND G1 > 1 RND NOT :S 
THEN PR INT "+A ·t· " .: G 1 .: 
1786 IF G1=1 RND NOT 5 THEN PRI 
N T "+A ".; 
1 78 9 IF G 1 > 1 R N D ~ T H E N 
-A ·t· 0 1 ·' C.; 1 .; 
179 0 IF Gl =l RND :S T HE N 
- A .. ,; 
1 7 91 IF G :l. > 0 RND G>1 T H E N 

1792 IF G 1 = 0 R N D G > 1 THEN 
.. +Ed · " .: G .: "l " 

P R I N T 

P RI N T .. 

P RI N T 

PRINT 

179 3 I F G = 1 T H E N P R I N T " E: " _; 
1795 I F S THE N LET 5:0 : GO TO 1 
791=; 
1796 IF HOT S THEN LET 5=1 
1 7 t;t8 t·~E ::·:: T (3 
1 7 99 L ET 5=2 : GO SUB 9960 
2300 R E H EOUAZ. I GRADO 
2 ::: 05 CL'=· PR INT PRPE F:'. 5 _; ·· ::: , 1 E 
;:JUA Z ION I C· I PR It-10 GRRC:·O " 
2 :3 0 i;:. p ;:::: INT ' ' "R ::{ + E: = 0 " 
2 :::: 10 INPUT "COEFFICIENTE X : " .: R 
2::: 15 I N PUT "T ERt-1 INE N OTO : " ; E: 
2315 IF A = O ANO 8< >0 THEN PRINT 

' " EG:tURZ IONE It-1Po:=.::;. IE: I L E . " : GO T 
Cl 2 =3 25 
2317 IF A=0 RND 6=0 T HEN PRINT 
'" EQ URZ IC1NE INDETER.r·1 I NATA . " : G O 

TC• 2:::;25 
2316 IF R <> 0 R ND 8<>0 THEN PRIN 
T ' " S OLIJ Z I •JNE DETERt-1 I NAT R E UN IC 
R . .. 

2:325 GO :::1UB '3 '380 
2400 R EM SISTEMI 2 EQ. 2 INCOGN . 
2405 C L :s PR INT PAPER 5 _; "::;; . 2 :;:. 
I :::,T E MI [ :·I 2 EG:l UAZ IONI " 
2 4 1 0 P R I NT ' ' " R ;,: + 8 '::I = C " ·· " A ·· ::< 
+ s , •::1 = e , .. 
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2420 INPUT "R : " .;.:s : INPUT " E;:",; b : 
I NPUT "C : " .: i: 

2 4 2 5 P R I N T ' ' " R = " ; .:, : P R I f-..IT " E; = " ; 
b : P R I hlT " C = " .; o: 
24::::•0 It··lPUT "R ' · ".: .:, 1 : I N PUT "E:' : " 
.: b 1 ; I H P UT " C ·· ; " .: •: 1 
2 4 :,::; 5 F' i:;'. I NT ' " R ' = " .: .:i 1 : P R I NT " E• ' = 
" .: b 1 : P R It·.JT " C ' = " .: •: 1 
2440 LET d=a*b l-a1* b 
2 4 4 5 P R I NT ' " D = " ; D 
24 4E· IF D=0 THEN PR INT ' "::;. I:::.TEM 
A IMPOS:::. I8 ILE . " ; GO TO 24::;;i;~i 

2450 LET DX=81*C - 8*Cl 
2455 P R INT "C· x =" .: D>~ 
2450 LET DY=R*Cl-Rl*C 
2465 PR INT "C":I =" .: OY 
2466 IF D=0 RND DX=0 RND D Y =0 TH 
EN PRit·lT '" 5 I STEt·1R INDETERt-lINAT 
O . ": GO T O 24c:0 
2470 PRINT LET NUM=DX : LET DEN 
=C· : GO 5UB 9500 : IF RE;::;. l::OEN <i· 1 T 
H E N PRINT ' "X=" .: NUM.: "/" .: DEN 
24 72 IF Re ::;. DEN = 1 THEN PR INT "?~ 
= '' .: NUt-1 / DEN 
2475 LET NUM=DY : L ET DEN = D : GO 5 
U B 9500 : IF RB5 DEN <> 1 T H EN PRI 
HT ' '' .. .,.. = '' ; N U M .: '' / '' ; C· E N 
2477 IF RB5 DEN=l THEN 
= .. ; N U !·l / O Ehi 

PRINT .. ... ,.·· 

3000 R E H EQU A ZIO N I D I II GRADO 
:30 10 C LS PP INT PRPER 5 .: ;• 4 .• 4 E 
G1URZ IONI e:· I :::.ECONC·O GRRC·O ·· 
:3020 PRI N T AT :3 .. 0 ,: ".:, ;·<: ' +b;<:+•:=0" 
::;: e 2 ::. r r·.f r=t1_1T .. -~ · .. _; .::t _; • • b : .. _; o .: " i: : .. ; 

::::027 PR I NT AT ::;; , 0 .: " 
3026 LET 3=2 : GO SUB 3030: GO TO 

3©30 REM 5C~IVE L ' EQU~ZIONE 

30:::::2 IF .;;, THEH PR INT .:i .: " "><'.' " .: I 
F ::;. G N b = 1 T H E N P R I NT . ' + " .: 
3035 IF 5GN b=0 T H E N IF 5GN C=l 

THEN PR INT " +" .: 
3040 IF :SGN b =0 T H E N PR I NT 1: ; : 
GO TO :30 E,0 
::;; 0 5 0 Pi:;'. I HT b .: " ::<: " .: : I F 5 G N e = 1 T H 
EN PRINT "+" .: •: .: 
3055 IF 5GN 0:=-1 THEN PRINT o: ; 
:::•060 IF s. =2 THEN PR INT " =0 " .: 
.: •OE·2 IF s =0 THEN Pf=;! INT "< 0"; 
:::;:063 IF ·.:;. =1 THEN PRit»ff " >0" .: 
:::•0c• 4 RET U~:H 
::::o:;.5 pi:;; INT 

TO :::;; 100 
IF ::'.·GN :. = 1 THEN 

3070 REM IN V ERSIONE SEGNI 
3075 L ET R =1=11: -1 
:::•Oe•0 LET Ei =Ei + -1 
:::; 0 8 5 L ET C=C*. -1 
::;; 090 PR I N T 
:::•095 GO ::;.uE: :::;0:::: 0 : PR I NT " ( in I/ .;; 
i- t . .;:ndo i :=. e·:;in i l" 
3 105 REt-1 F O RM U LA COMPLETA 
:::;;110 PRINT PRINT "D::::b ' -4.:so: >> 

... LET d=b *b -4 *'"*.: : PRINT "C:·= " 
; d 
3115 IF d<=0 THEN GOTO 3150 
::;; 120 IF d :· 0 THEN PR INT , .. L , e qu 
.:i z i C• n .;; h a ,- :i d i e i ,- .:: .:i 1. i e d i s. t i n 
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t. e : " 
:::: 122 Pt=:: INT '"i<: 1 = - b + ::;.1~1i:;: di b ' -4 .::i 
.: f e .;i t t O:) 2 .:i .. ' 

3123 LET X l= C -b+~NT C5QR d) J /(2 * 
.:, ) : IF INT :<: 1<: >i<: 1 THEN LET t·.JUM = 
( -b+INT (::;.;::1i:;'. d)): LET den =2*·:S : G 

o ::,us 9500 : PRIHT "i< l= ".:num.: " / " .: 
den: GO TO :::•12 5 
:3 12 4 P R I NT ":;..; 1 = " .: :< 1 
::;; 12 5 P R I NT ' " :><: 2 = - b - '=• Q R d i b ' - 4 .:, 
•: f r .:. t. t .::i 2 .:. · · ' 
:::•127 LET ::.: 2 = ( -b - IHT c::;.QR d )) / ( 2* 
.:, ) : IF I NT )<: 2 < > :<: 2 THEN LET n 1Jff1= 
( -b- INT c :::.QR d )) : LET den = 2*·" : 1..;o 

O S IJ 8 '3 5 0 0 : P R I N T " :;<: 2 = " .: n u rii .: " / " ,: 

den : GOTO 3130 
:3128 f=4RINT "}<2 = " _; ~<: 2 

31::::0 G O :SUEi 9960 
3 150 IF 0 <0 T H EN GO TO 3160 
3 1~55 P R I NT ' " Le d u e r .:. d i o: i s oj n oj 

,- e .:. 1. i e •: o i n o: i d e n t i · · 
;::; 1 '=· 7 p p I NT , .. ;<; 1 = >:: 2 = - b f r .:;, t. t o 2 a '' 

:31E· 0 LET Xl =- E: / ( 2 *R): IF Xl <> I NT 
X1 THEN LET NUM =-B : LET O E N =2 * 

R : G Ci ::;. U E• 9 5 0 0 : P R I NT " X 1 = ;< 2 = " .: n 
um;"/";den : GO TCI :3170 
::;:1E·5 PRINT " ::<: 1=::<::2 = " .: ~~: 1 
:::: 1 70 GO :51_15 •3 9;:;;0 
::;: 1ç;0 REM OEL T R < 0 
:3 16 5 p R I i'·lT ' " Le d u e ,- .:i d i ·= i :5 o n o 
-: •:• m F' I. -=: $ :=. . .:: e i: •:. n i '-' g .:s i. e · · " 
:3 1'30 P R I NT ' " :<: 1 = - b + ;;:, GJ R I D I i f e .:i 

3195 LET I=INT CS QR CRB5 0)) /( 2* 
A ) ; L ET ;.; 1 = - b / ( 2 *A) : I F i<: 1 < > I NT 
Xl THEN LET num =-b : LET den=2*a 

GO '=·UB '3500 : PR INT "~< 1 = "; n u m ,: " 
/ ";den.:"+".:I;"i" : GOTO :::•200 
3 1 9 7 P R I NT " ~-< 1 = " ; ;<: 1 ; " + " .: i .: " i " 
::;; 2 0 0 P R I NT ' " X 1 = - b - 5 ~1 R I C:· I i f ,- .:; 

320 5 I F X l <> I NT X l TH E N P RINT 
:< 2 = " , r1 u f1) .: " / " .: d e n .: " - " .: I .; " i " : G o T 

~i 2 e 7 F R I t-..lT '' ;-:: 2 = " ,; >C: 1 _; .. - ... : i -~ " i " 
:::;210 c:o ::;,ue 9980 
3 300 REM EQUAZ I ON I I NCOM P LET E 
3500 PEM CALCOLO DELLA S OMMA 
:'.:• !::· 0~· C.L5 PRINT PAPE~: 5 ; "E•. 1 C 
RLCOLO C·ELLR ::,ot-iMR DI ELEM . " 
3510 INPUT .. NUMERO ELEMENTI : .. ; NE 
:3515 INPUT "ELEM E NTO 1 : ".: R 
3 520 It·-iPUT "EL E t·lENT O N: .. . : AN 
:352!'.:· PPIHT '' "2·n =" .: (A + ANl /2H·1 

3700 RE M ENHE5IMO ELEMENTO 
:,::; 7 0 5 e L :;:. p F;! I NT p A p E R 5 ,: .. E· • 2 e 
ALCOL O C:·ELL ' EHt·~E2· IMO ELEM • .. 
:::;;710 Il·..jPIJT "NUM E RO ELEMEN TO : "; N 
:3715 INPUT "1.)ALORE P R I!·lO ELEt-lENT 
O:".: R1 
::;;720 INPUT 
:3 725 PR I NT 

"1.)RLORE RAG I1:1N E : ".: R 
' ' ' 'Rn=·· .: Al+ (N - 1) *D 

::;. 7::::i0 c~c• 2,r_1E• 99e;0 
4000 REM DISEQUAZIONI II GRADO 
4010 CLS 
401!::· pi:;; INT PRPER 5; .. 5. 2 C:· I 2·E(:.;:1UR 
ZIOl'·JI DI II Gi:;:ROO" 
4 0 2 O Pi:;; I NT RT :3 , 0 .: " .:i ::< ' + b )<'. + 1: < •'.:> 



) 0" 
4 0 2 5 INPUT " a : " ; .3 ; " b : " .; t · ; " e : " .; 
·= .: " ( 1 ;. 0 { ) : ... : s 
4027 IF 5 <> 1 ANO 5 <> 0 THEN GO T 
o 4025 
4 0 3 0 P R I NT RT '.'.:• .• 0 ; " 

4035 GO SUB 3030 
4040 PRINT '' "C.3 I.•:>:• I. •:. I.E: 1-.3d i •: i 
dei .. L '" e1=t . zi•:.ne·· ' 
4045 GO TO 30o5 
4050 PRINT IF d >0 RND a >0 RND 
·.:, :::; 1 T H EH P R I NT "V E: ,- i f i •: .3 t . . 3 p e: ,-
v .~ 1_ o 1- i e s t ,;: .- n i .. ' · · :::<: <: • • ; ::< 2 .: " >:: > " .: ::-:: 1 

GIJ TO 4150 . 
4055 IF d > O ANO a > 0 ANO s=0 THEN 

P R IN T " V >:: ,- i f i •: .3 t. .;i P E: t V .:i I. •'.:I t i i 
n t. i:: r n i " '~": 2 ; .. < ;<: .:: .. ,; :x: 1 : GO T ci 4 150 
4060 IF d=O ANO a >0 RNO S=l THEN 

P R I NT · · v .:: 1- i f i •: .3 t . . 3 i:· € .- o 9 r1 i ::< d 
i './ e: ,- :: .. :i d .:;i I. I. e: d 1_1 .:: t .a d i 1: i " : GO T 
o 4150 
4065 IF d=G RND a>0 ANO S:::;0 THEN 

p R I NT .. d i s 8 q IJ a z i on 8 i ffl p •'.:! $::. i bi I_ 

.:: ": · GO TO 4150 
~070 IF d <'. 0 RND a~e RND S=1 THEN 

PR INT "V 8 .- i f i e .3 t. .3 F' E:.- o 9 n i ~": .. 
GO TO 4150 

4075 IF d<0 RND a >G RND S:::;0 THEN 
P R I NT " d i ::. e: q u .3 Z i •'.:! n >:! i fil p o s ·.=. i bi I. 

e:" : GO TO 4150 
4150 LET 5=2 : GO SUB 9980 
5000 REM EUCLIDE 1 
5005 CL::;. PR I NT PRPER 5 .: " é• . 1 P 
RIMO TEOREì·1R O I E UCL I[:·E '' 
5007 PRINT ' '"RBC: TRIANGOLO RETT 
ANGOLO IN C " 
500Eo PRINT '" CH ALTEZZA C:R L RTR 
C·R C SULL ' 
5009 PRINT 
ONOSCI IL 
TO RC : ".• E; 
512110 INPUT 
5020 INPUT 
R 8 (RH): " .: N 
502:=1 IF b =0 

IPOTENU:SR AB'' 
, .. R I::'.·POHC· I 0 c·E NOM e 

C·ATO . " : INPUT "CATE 

·· IPOTENUSR RB: "; C 
"PROIEZIONE C'I AC SU 

THEN 

5027 IF C:::;0 THEN LET c= Cb * b) / rt 

5028 IF n = O THEN LET n=Cb*b) / C 
5 0 :::; 0 p f''. I NT ' , " A e = " .: E; , .. A E; :::; " .: e , " R H 
= " .: N 
5040 GO SUB 9980 
5200 REM II TEOREMA DI EUCLIDE 
520!::· CL'::· Pf;: IHT PRPEi::: ~ . . : "e;. 2 2· 
ECONDO T EOREMA DI E UCLIDE" 
5207 PRINT ' '" RBC TR I RNGOLO RETT 
ANGOLO IN C" 
520Eo PRINT , "RC CRT ETo·· ,, "E•C e 
ATETO" " ' "R8 IPC)TENU5R .. ' ' "CH AL 
TEZZR RELRT Il.JR RC· RB" " '" RH PRO I 
EZ I ONE C· I AC ::,u AB .. ' ·· "BH PRO IEZ 
IONE C•I E•C SU RE;'· 
5210 I NPUT "AL TE ZZR CH : " .: H 
5 2 12 INPUT " Pi:;; O I E Z I ON E E; H : . ' .; t·i 
5214 I NPUT "PRO IEZ ItJNE AH: ",; N 
5215 IF H=0 THEN LET H=SQR CM*N 

5216 IF M:::;0 THEN LET M:::;CH*H J / N 
5216 IF N =0 THEN LET N:::;CH*HJ /M 
5 2 1 9 P R I NT ' ' " C: H : . ' ; H ' .. E• H : " ; M ' .: " R 

H : "; N 
5220 GO SUB 9980 
5400 REM PITAGORA 
5405 CL::;, PF;:INT PAPER 5 ; ··ç; . ::;; T 
EOREMR DI P ITi=lGORR" ·· ' 
5410 PR H~T "RE;C TR IRNGOLO r:;:ETTR N 
GOLO IN C" ' ' "RC CATETO" '·· "BC C 
RTETO", ' "AE< IPOTENUSA" 
5415 PR INT ' ' .. R I:::.PONO I 0 AL ORTO 

CHE NON CONo-:::.c I • .. 
5420 INPUT "CATETO RC : " ,; 6 
!;;·425 I NPUT "CATETO E;C : ··.: A 
5427 INPUT "IPOTEì'·iU'.5R AB: " .; C 
5430 IF C = O THEN LET C =5QR CR*R 
+81.' 6 ) 
5435 IF R=0 THEN 
-E;*Bl 
5440 
-A *R) 

I F 6=0 THEN 

5445 PR INT ' ' "RC : " .;E; ' .. E;C : ., .: R ' "AB 
: .. . : e 
5450 Go sua 9960 
6500 R E M T EOREMA DI ERONE 
5~50 5 CL:::. PR INT PRPER 5 ,; ";;:::. 4 T 
EOREMR DI ERONE" 
'3510 PRINT '' .. RE;C TRIANGOLO t:.:1UAL 

I NPUT .. 1 ' LATO : " R .• 
5517 I N P l_IT ·· 2, LATO : " 8 ·' 

I N P U T .. ~;, LRTO : .. ,-. 
) 5510 

5520 LET P2=A+8+C 
5525 PR I NT ' ' "PERIMETRO="; P2 
5527 LET P=P2 , .. ·2 
5530 LET S = SQR CP* CP - R) *(P-Bl *CP 
-C ) ) 
5540 PR IHT ' '" ::'.·UPERF IC IE: ".; ;:. 
5545 GO :SUB 99;:;;0 
5600 REM SUPERFICI 
5605. GO TO 530 
5E·07 PR INT ' '" RREA : " .: '=· : GO :SUE; S 

5E·10 CL:::. PRINT · PRPER 5 .; "ç;. 5. 1 
!:;JURDRATO .. 

5E·15 IHPUT "LATO : " .: L: LET :::.=L*L : 
GO TO 5E·07 

'3630 CLS P~: INT ~·RPER 5.; ••;:;;. 5 . 2 
RETTANGOLO" 

56:'.:;5 IHPUT "E;R:SE : " .; E• : INPUT "ALT 
EZ Z R : " .; H : LET 5 =6 *H : GO TO 5E·07 
soe-,e C:L:=, Fff=;; It··JT PAPER 5 j • • e; . 5 s :::; 

ROt-160 " 
".:·E·5S INPUT "O I RGONRLE 1: " ; D 1 : IN 
PUT "D IAGONRLE 02: ".: D2 : LET :::, =D 1 
*02/2 : GO TO 5507 
5 6 7 0 CL S !=• f:;! I NT P APE R 5 .: '. 8 . 5 • 4 

PRf:;'.RLLELOGRAt-11-1R" 
5675 INPUT "t=IL TEZZA: " .; r~ : INPUT " 
E•A::'.·E: ... : Ei : LET ;::. = H *E': C.;O TO 5607 
5e,•3e i::L :3 PR I t··~T PRPER 5 .: .. €; . 5. 5 

TRAPEZIO'· 
5695 INPUT "E:R:SE MRGG IORE : ".: E:M: 
INPUT "6R:::,E t·1 IN ORE: ".: BH : INPUT " 
R L TE Z Z A : " .: H : LE T :5 :::; ( 8 r-1 +E; t·..f ) * H / 2 : 
GO TO 5E•0 7 

PRINT PRPER s .; "e• . 5. E· 
C IRCONFEf=;'.Eì-·~ZA" 

5705 I N PUT "RAGGIO:";~~ : LET :::. =PI 
*R .;;R : GO TO 5E·07 
7000 REM PARALLELEPIPEDO 
7005 CLS PRINT PAPEf:;: 5 .; ···~ . 1 P 

EG COMPUTER N. 718 31 



ARRLLELEP IPEC·O RETTANGOLO" 
7010 INPUT "LARGHEZZA : "_;A 
7020 INPUT .. RL TEZZR : ",; C 
70:30 INPUT "PROFOND ITA ' : ".: B 
7 0 ::;; 5 p R I NT , , .. R r .:; -= L .:;i l • : .. ; 2 *e: * ( R 
+ 8) 

7 0 4 0 P R I NT ' '' R .- e .:i l •:O t • : '' ; 2 * ( .:i * b + 
.:i* 1: + b *e l 
7045 P~! INT 
7050 PR It·,ff 
.:i+b.:,;.b+c.:,;.i: ) 

, I I '.)):i :. 1_1 (lì .:: : I 
1 

,; ,:, * b * 1: 
, .. e:· i .:i -;i •j n .:i 1_ e : ... : :=. i:;:i R 

7055 GO :=-UE; 9'380 
7200 REH CUE•O 

( .:i * 

7205 CL :=- PR INT PAPER 5 .: "9 . 2 C 
UE;Ci" 
7210 
7215 
7220 
7225 
7230 

It·-IPUT 
PRINT 
F'RINT 
PRINT 
PRINT 

d i ·= e d i ::;; · · 

"LATO : ... : L 
, ' ' ' A ,- E: .:i I. .:;i t. • ' ' .: 4. ;; I. .:,;. I. 
.. . . R ,- E: .:. t_ 1:1 f.. I : • • _; E· * I. * I. 
' " l) •:• I. lj fi't E: : " _; I. ·t 3 
" · ' D i .~ g ·~ n .:, t .:: : · · ,; a ; · · * .- -=.t 

72~;5 GC1 :=,1_1E: ·~ '='E:e 

7400 REM PRI5MR RETTO 
740~· CL'=· PR I NT F•APER S; " ·::i. 3 P 
R I :=-MA ~:ETTO " 

7410 INPUT "R~'. ER E;R:=.E : " ; RE; 
7415 INPUT "AL TEZ:ZA : " ,; H 
7 420 IhlPUT "F'ER IMETF:O E;R '=·E : "_; PB 
7 4 2 5 P R I NT ' ' " A,- .=: .:i I_ .:i t .• : " .: p b * h 
7 4 :::: 0 P R I NT ' .. FI ,- e .:f t_ o t . : .. ; P b * h + 2 * 
.:, b 
7 4 4 0 F' R I NT ' '. ~) C> I_ U fft .:; : '' ; .:, b * h 
7445 GtJ :;;.1_15 9980 
7600 REM PIRAMIDE RETTA 
7505 CL:::. PR INT PAPER 5 .: "9 . 4 P 
If'.;!Rr-1 IC:•E RETTA .. 

7610 INPUT "ALTEZ ZA : ".: H 
7615 INPUT "Rf'.;:ER 8R$E : " ; AEi 
7620 INPUT " PER I METRO BR:SE: " ,; PB 
7625 INPUT "'AL TEZZR FACCIA LATER 
RLE : ".: A 
7 E·:::; 0 P R I NT ' ' " R ,- e .:i I . .:a t. • : " ; ::i / 2 * p b 
76:35 PR INT ' "R ,- e .3 t. or .• : .. . : ~ / 2 *P b + 
.:i b 
7 6 4 0 P R I NT ' .. t) o I_ U fft e : " .: .:i b * h / ::;: 
7645 Go :sue •3 •3 ;:::0 
7600 REM TRONCO DI PIRAMIDE 
7605 PR I hlT PAPER 5 _; .. •3 . 5 TRClt~C;(J 

C:· I P IRRM IDE" 
7610 INPUT "AL TEZZR : ".: H 
7815 INPUT .. AREA EiASE MAGGIORE : " 
.: AB 
781 7 INPUT .. RRER E;R'::·E M INCIRE : " ; A 
E;l 
7 ;::;20 INPUT "AL TEZZR FRCC IR LRTER 
ALE : " .: R 
7::;;21 I NPUT "PERIMETRO E•R'::.E MAGGI 
ORE : " .: PEi 
7 •::•22 INPUT '' F'Ej:;'. IMETRO Ei R5E MI Noi:;: 
E : ".: P81 

" '· R r E: a 1. .:i t . · ' _; .=s .,,,. 2 :.: ( p 
b +P b 1 J 
7 e; 3 0 P R I NT ' " R ,- .:; .:i t. 1j t. • " .: .:, / 2 .:,;. C p 
b + F' b 1 l + .:, b + .:, b 1 
7 e 3 5 P ~! Iì·~T ' " t) o I_ u rn .:; : " .: h / 3 * r. .:i b + .:, b 
1 + s I:;) R ( .:i b * .:, b 1 ) J 
7840 GO ::;. 1_1 5 9960 
6000 REM POLIEDRI REGOLARI 
f::;200 REM CILINDRO 
;::;205 CL:-S PR INT PAPER S .: '' 9 . E· C 

32 EG COMPUTER N. 718 

ILH·WRO" 
8210 INPUT "RAGGIO : " .: R 
c•215 INPUT "AL TEZZR : " .: H 
6 2 2 e p R I NT , , .. R .- e .:, I. .:, t_ • : .. ; 2 * p I * .-
e;; 2 2 5 P R I NT ' " R .- e a t o t . : " .: 2 * P I * ,- *' 
h + 2 * P I * .- * ,-
;::: 2 ::;; 0 P R I NT ' " t} i::o l_ 1_1 rii .:; : " ,; P I * ,- * ,- * h 
8240 130 :5U8 '3'360 
;:::999 STOP 
9000 REM CALCOLATRICE 
9001 DRT R 17 , 4,15 , 4,15,6 ,15,6,13 
, 4,13,6 , 13 ,6, 11 , 4 , 11,6,11,6 
9002 D IM A ( 10 , 2 ) : RESTORE 9001 : 
FOR 5=1 TO 10 : RERO A C5,1 J: READ 

R e:=. , 2 ) : N E ~O::T 5 
9004 RANDOHIZE USR 65300 : CLS 
PR INT PRPER 2 .: .. Ll;::.R LA CRLCOLRTR 
I e E e o N I T A 5 T I .. , .. N u i•\ E R I e I E LE 
LETTE~! E : 

'3005 PRIN T ' ' TAEi 15.: " ~·~ . . pe ,- rilO I. t. 
i F· l , " 
g 0 0 E· P ~: I NT ' T R 6 15 .: " t{ • • p e r :=. o fil ffl .:, 
t~ e '· ' ' T R s :l s .: .. ·-' . . p e .- ·.=. •:t t. t. ,- .:s ,- .- ~ " ' " 
TR6 15.: ··z . . per di V idE:rE: ''' ' TRB 1~· 

.: ' ' L • • p E: ,- 1_1 9 U .:i I. e ' ' ' ' T A E; 15 .: ' ' M • • F' E: ,-

'3 0 0 7 P R I NT , TRE; 15 ; " R • • F' E: ,- r i •: h i 
.;, (t't ·=· " .. .. T A E~ :15 .: ti • • • p e l- t.; i r g •) I_ .~ .. .. " 

T A E; 15 .: .. e • . p e ,- e .:, n e .;:: 1_ 1_ .:i ,- e: .. 
9010 PRINT Ul;RT 1 , 5 ; I NK 0; PRP 
ER 5_; "EiRTTI :=.PRZIO F'ER TORNRF~ E " 

9012 FOR a =4 TO 20 : PRINT RT a , 0 
F•RPE~! E· .: .. NEXT 

.:i: 0 1.)ER 1 
901:::; PRPER e. 
9014 PLOT 0 , 143 : ORA W 112 , 0 
9 015 DRRW G, - 136 : DRRW - 1 12,0: D 
RAl,J 0 .. 1 :3 6 
901~· INi<. G 
g G 2 0 P R I NT RT 9 . 2 .1 '' t·1 
'"4 0 2 5 P R I N T AT 11 , 2 " " 
:ie:::;o 
9035 
3G<l0 
;1045 

P ~~ INT 
PP i r--JT 
PP Ir ·JT 
PP I rff 

RT l:::• .• 2 .:" 
RT 1'5 , 2 .: " 
R T l 7 I 2 j .. 

AT 7 .• 11 .• '' 0 '' 

R e 
7 8 •3 
4 5 E· 
1 ~. 

.::. :2; 
0 

905 0 
9055 

PLOT 
DRAlrJ 

20,120 : DRRW 60 , 0 
0 , -1 0 : DRRW -60,0 

9060 DPRLJ 0 .. 1 0 
906 1 PLOT 1E· .1 13 '1 : DRAl,J 90 , 0: 

15, 130 : DRRl,J 90 , 0 

;( 

+ 
= 

J,_J 0 J -10 5 
906!:· PLOT 
9070 O RAU 
Rl,J G , 105 

0 ·' -105 : DF!Rl,J -9o· .. 0: 

9080 F OR R= 106 TO 30 STEP -1 5 
9085 PL OT 26 , A : D RRW 60,0 
9090 NE ~<T R 
9095 F O R A=26 TO 100 STEP 15 
9100 PLOT R,106 : ORRW 0 , - 75 
'!;4105 t·-IE X T A 

ORA 

DR 

9107 O V ER 0 : INK 0 : PAP E R 6 : LET 
t-1EM=0 

9110 LET U I R=0 : LET NUM=0 : LET V 
I:S = 11 
9115 LET R=O : CET OP=© 
9120 IF NOT UIR THEN PRINT PRP 
ER 6 ;AT 7,UI5;NUM 
9130 LET A$=INKEY$ 
9135 IF A$="" THEN GO TCI 9130 
9140 IF R$ > ="0" RND A$<'.="9" THEN 



LET V=VAL R$ : GO TO 9200 
9141 IF OP THEN GO TO 9160 
9145 IF R$="X" THEN LET Nl=NUM: 

LET NUM=0: LET OP= l : GO SU6 925 
0 : P R I NT RT 7 , 3 ; " X " 
9 15 0 I F R $ = "~c. " T H E N L ET N 1 = N U M : 

LET NUM=0 : LET OP=2 : GO 5UB 925 
0: PRINTAT7,. :3 .:"+" 
9155 IF A$="d" THEN L ET N1 =NUM : 

LET NUM = 0 : LET OP =3 : GO SUB 926 
0 : F'f:;'. INT RT 7 .• 3.: " - " 
9157 IF R$ =" Z" THEN LET Nl=NUM : 

LET NUM=0: LET OP=4 : GO SUB 925 
0 : PR INT RT 7 .• :3 .: " : " 
9150 IF R$="C". THE f·-.i GO 2·Ui3 9~'50 

GO TO 9110' 
91E·5 IF R $ = "M" THEN LET MEM =NUM 

BEEP . 2,.20 
91 70 IF R $ = "R" THEN LET l'·~Ul-1 =MEt-1 

GO SUB 9250: LET UI5=12-LEN ST 
R$ NUM: GO TO 9120 
9175 IF R$="L" THEN GOTO •3:300 
9177 IF CODE A$=32 THEN GO TO 9 
:350 
91;:;0 IF INt<.EY $ =" . " THEl·-.1 GO TO 9 

91::;;5 GO TCI 9120 
9200 REM INSERISCE NUMERO 
9201 IF R=1 THEN GO SUB 9250: L 
ET R=0 : LET NUM=0 
9 2 0 2 p f;! I NT RT R ( I.} + 1 ' 1 i .. R ( I.) + 1 J 2 ., .: 

PRPER 0 .: INI<. 6 .: OUER 1: " PAU 
:::.E 50 
·~204 E;EEP • 1 " 1 0 
9205 PRINT RT R!U+1,1 ) , R !V +l,.2); 

PRPER 6 , OUEP. 1 .: " 
9206 IF NUM =0 ANO VIR=0 THEN LE 
T NUM=V . GO TO 9120 
9207 LET V IS=UIS - 1 
9208 IF VI5< =3 THEN LET 1.,1 I :::, =4. : 
BEEP . 3 , -10 : GOTO 9120 
9209 IF VIR=l THEN LET VIR=0 : L 
ET r·~$ =: :::.T~: $ NUM +". " +'=·TR$ 1._.1 LET N 
UM =V RL N'fi GO TO 9120 
9210 LET N $==5TR$ NUM: LET ~S=N S+ 

STRt V LET NUM =VRL N• 
922E.' GO TO '3120 
9250 REM CANC ELLA VISORE 
9251 
9252 
925E· 

LET 1._.1 I :::.=11 
BEEP . 1 .. 2 

PRPER 

P. ET UP.N 
IF OP=1 THEN 

E • . : RT 

F' ~: I NT AT 7 .• ;::; ; '. = 

7 ~ ~;_; .. 

92E0 0 
9:'.:•00 
t-1 
9:'.:i lZl:l. 
9 :305 IF OP=2 THEN LET RIS=Nl+NU 
1-1 

IF OP =::3 T H EN 

9310 IF OP=4 THEN L ET ~: I'.'.:· = H 1 / t ~ U 
t-1 
9312 LET R=1 : LET OP =O 
9315 LET N$ =5TR $ RIS 
9320 IF LEN N$>8 THE N PRINT AT 
7 .• 3 .: "E" · LET NU M= 1)AL ( N'fi ( TO 6) ) 
: LET V IS==4 : GO.T O 9120 
9325 LET VI5=12 -L EN N• : LET NUM= 
URL N$: ~n TO 9120 
9350 PRPER 7 : I NK 0 : CLS RRNDO 

MIZE USR 65400 : RETURN 
9 3 E·0 REM I.) u::~GOLR 

9362 E•EEP • 1, 40 
9365 LET 1.,1IR=1 
9::;:70 Pf=;! INT RT 7 , l.} I 5 -1 ; l'·~UM .: " 
9372 LET V I5= V I5-1 
'3375 GO TO 9120 
9400 REM SCRI VE I ME NU 
9401 RERC:- N 
9402 FOR R=l TO N+2 : PRINT AT 5+ 
R .• 0.: PAPER 5 .:" 

NEXT A 
9403 PLOT 0 , 126 : DRRW 255,.0: OP.A 
l~J 0 .• - ( 16 +N *e;) : C>RR l,.I -25 !'.:·, 0 : C:·RAl .. ,I 

0.16+N*o 
9404 FOP. A == 2 TO 4 : PRINT RT A,.0 ; 

PA p E R 2 .: o 1.) E R 1 .: IN.-~. 7 .: .. 
NE~·~T 

A 
9410 FOR A~l TO N 
9415 REAO Q5: PRINT INK 2: PRPE 
R 5 ; RT 5+R ,. INT 132-LEN QSJ / 2;Q$: 

HEXT R 
941E• DIM GIN): FOi:;: R=l. TO N : ~:ER 
O G ( R ) : NE >::T A 
9420 PLOT 0.159 : ORRW 255,0: DRR 
W 0,-24 : ORAW -265,0 : DRAW 0,.24 
9425 LET >::=7 : LET R$::"7" : GOTO 
S440 
9430 LET R$=INKEY $ 
9431 IF CODE R$=13 THEN 

INK 0 : LET X=X - 6 : GOTO GCXJ 
·~4:32 IF R~=" " THEN GO :5 U 6 ·:i000 
9 4 3 5 I F R $ < > " e. " R N D A $ < > " 7 " T H E N 

GO TO 9430 
9440 IF R$="6" RNC· X <6+N THEN L 
ET X=X+l : PR I NT AT X -1 ,. 1 ; OVER 1 

PR P EP :::·, IN i<. 2 .: " 

9445 IF R$="7" 
X=~{-1 : PRINT 

.. 
RND X >7 THEH LET 
Cfl.) E R 1 .: AT ~< + 1 , 1 .: 

F'RF'E~. 5 .. INr .. 2 .: " 

9447 PRINT BRIGHT l ;RT X.1; OVE 
F! 1 .: PRPEF: 5 .: INr( 0 .: " 

9450 BEEP . 1,5 : GOTO 9430 
9500 REM SEMPLIF . DI F R AZIONE 
9510 FOR Z=2 TO g 
9520 IF CI NT CN UM / ZJ •Z=NUMl + fINT 

(OEN/Z J *Z=DEN J THEN LET NU M=NU 
M/ Z : LET DEH=DEN/Z : GO TO 9520 
95~;0 NE;{T Z 
9540 RETUf:;:N 
'38'39 '.'.:·TOP 
9gç;0 REM TR5TO 
9962 IF S < >2 THEN GOTO 4050 
•3•3;::;5 PR INT :i:r 1 .: RT 1 .•O .: "PREMI C PE 
R CONT . !='~ PER TORHRPE" 
·~9;::;7 IF H ·m .E .. ·( $= .. e.. THE H GO TO G 

9 9 e• e; I F I N K E '·( $ = '' R ' ' T H E N GO TO 5 

ggç;g GO TO •39:::; 7 

•3•:;90 CL:::. PR INT RT G '5 .: .. EG A :se 
UOLR C> I COMPUT ER " 
9992 PRIMT U1.: AT 1 .. 0 .: "USA t;.-7 P 
ER :::.CEGL IE;:;~ E PO I ENTER" 
g •;:i95 RETUF:::N 
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A scuola di 
computer 

e fino alla linea 9375, è stata inserita una 
routine che gestisce sul video una calcola­
trice. 
Grazie ad una breve routine in linguaggio 
macchina, basata sull'istruzione assembler 
LDIR, che sposta blocchi di memoria in 
un tempo brevissimo, la schermata presen­
te nel momento in cui viene disegnata la 
calcolatrice, viene memorizzata nella parte 
finale della RAM per poter essere richia­
mata quando si "spegne" la calcolatrice, in 
n:odo tale che l'esecuzione del programma 
np_renda nel punto esatto nel quale era sta­
ta mterrotta. 
La routine si presta bene ad essere usata in 
tutti i programmi che lascino liberi almeno 
7 K di memoria per consentire la memo­
rizzazione dello schermo (6912 bytes). 
Per ottenere la calcolatrice banere il tasto 
di spazio. 

IL TRIANGOLO DI TARTAGLIA 

li triangolo di Tartaglia serve per ricavare 
i coefficienti necessari per elevare un bi­
nomio ad una determinata potenza. 
Soprattutto se il grado della potenza è ele­
vato, risulta molto complicato costruire 
manualmente il triangolo. lnfatti il trian­
golo di Tartaglia si costruisce tenendo 
c~nto ~he ogni_ riga inizia e termina per 1 e 
gh altn numen sono la somma dei numeri 
sovrastanti. 
La versione implementata nel listato si ba­
sa su questa definizione e costruisce tutto 
il_ trian~olo, aumentando sempre più la 
d1mens1one del vettore N, che contiene i 
valori dei coefficienti, fino ad arrivare al 
grado desiderato. 

SCOMPOSIZIONE 
DI UN BINOMIO 

La scomposizione di un binomio è un'ope­
razione non particolarmente difficile ma 
dove è particolarmente facile sbagliare. 
Questa routine può scomporre il binomio 
(A-B) elevato a qualsiasi esponente tenen­
do na~ur~lmente c~nto dei segni grazie al­
la vanab1.le S che _viene usata come flag in 
quanto b1sog~a ncor_dare che, se il segno 
del numero e negativo, naturalmente il 
computer fa precedere un meno al nume­
ro, ma se il numero è positivo è necessario 
preporre il segno "+" al numero. 
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EQUAZIONI E SISTEMI 

Sorvoliamo pure sulle equazioni di primo 
gra~o, pr~senti so~o per completezza, e 
vediamo il procedimento con il quale il 
computer calcola i valori di un'equazione 
di secondo grado. 
La formula usata è la tradizionale: 

xl x2 = -b+/-radicequadratadiD 
' 2a 

Dove D rappresenta il delta ed è la diffe­
renza tra il quadrato di be 4ac. 
Nello scrivere questa routine bisogna tene­
re conto di diverse cose. 
Innanzitutto il delta può essere minore di 
zero ed in questo caso l'equazione ha radi­
~i complesse e coniugate e si deve calcolare 
11 valore assoluto del delta, con la funzione 
ABS, e solo allora calcolarne la radice. 
Se invece il delta è uguale a zero le due 
radici sono reali e coincidenti. ' 
Per quel che riguarda i sistemi, il pro­
gramma può eseguire sistemi di primo 
g~ado a due incognite applicando la regola 
d1 Cramer. 
Anche in q~esto caso bisogna fare partico­
lare attenzione al valore del delta in base 
al quale si deve decidere quale strada se­
guire per raggiungere i risultati. 
E ovvio, per esempio, che se il delta è 
uguale a zero il sistema è impossibile in 
quanto' il delta è il denominatore di en­
trambi i risultati e logicamente un deno­
minatore non può essere uguale a zero. 
Strettamente collegata a queste due routi­
ne è la routine per le disequazioni di se­
condo grado. 

DISEQUAZIONI 
DI SECONDO GRADO 

Innanzitutto la routine sfrutta la routine 
precedente per calcolare i valori dell'equa­
zione che si ottiene sostituendo al segno> 
o < un uguale. 
Per fare in modo che, appena calcolati i 
valori, il programma esca dalla routine per 
le equazioni di secondo grado e torni a 
quella delle disequazioni, per discutere i 
risultati, si utilizza ancora una volta una 
variabile come flag. In pratica si pone S = 
I immediatamente prima di chiamare, con 
GOSU8, la routine che si vuole sfruttare. 
Appena calcolati i risultati, la routine 
chiamata, controlla il valore di S e, se 
uguale a 1, effettua un RETU RN e l'ese­
cuzione riprende da dove era stata inter­
rotta. 
Prima di effettuare il RETURN bisogna 
però ricordarsi di azzerare S per evitare 
che chiamando, in seguito, veramente la 
routine delle equazioni, il programma non 
esegui un insensato RETURN che bloc­
cherebbe l'esecuzione. 
Quando l'esecuzione torna alla routine 
delle disequazioni si effettuano i controlli 
per stabilire l'intervallo entro i quali la di­
sequazione è verificata, secondo le regole 
tradizionali. 

PROGRESSIONI ARRMDICHE 
EGEOMnRIA 

Queste ultime routine sono presenti nel 
programma solo per completezza si tratta 
di applicazioni di formule senza n~ssun ar­
tificio particolare. 
Concludendo I.a descr}zione di questo pro­
gramma, possiamo tirare le somme sul­
l'"abilità" matematica del nostro ZX Spec­
trum. 
Vi siete sicur.amente resi conto, soprattut­
t~ nella routme per le equazioni, di come 
bisogna controllare continuamente i risul­
tati ottenuti per evitare che il sistema si 
b~o~chi_: contr.ollare sempre che eventuali 
d1v1son non s1~~0. uguali a zero, prima di 
effettuare la d1v1s10ne, analoghi controlli 
sono necessari per i logaritmi; bisogna i­
noltre tenere conto degli errori che il com­
puter fa quando calcola radici quadrate ed 
eleva a potenza numeri negativi· ne ab­
biamo parlato la scorsa volta. Co~e sem­
pre, il programma deve tener conto di tut­
t~ le possibili situazioni che possono venir­
si a creare durante l'esecuzione. 
Abbandoniamo ora l'argomento matema­
tica per occuparci brevemente di alcune 
risposte che devo dare ad un lettore. 
Paolo di Milano mi chiede cosa significa 
mettere tra parentesi una variabile in un'i­
struzione di INPUT, notando che più vol­
te ho ~sato nei ~iei programmi questa 
espressione per lui oscura. 
Ne abbiamo parlato recentemente co­
m~nque ricordo c_he le variabili tra p~ren­
tes1 vengono considerate come variabili da 
s~ampare per commentare l'input; in pra­
tica: 

IO LET A$ = "SCRIVI:" 
20 INPUT (A$); 8$ 

Appena partito visualizzerà sullo schermo 
la parola "SCRIVI:" seguita dal cursore· 
naturalmente la stringa che voi immettere: 
te verrà assegnata a 8$. 
Tra l'altro, il nostro amico Paolo mi con­
sigli~ di cercare, in futuro, di essere più 
contmuo, di evitare cioè di passare troppo 
frequentemente da un argomento a un al­
tro, soffermandomi per più puntate sullo 
stesso argomento. 
Devo rispondere che questi "salti" di ar­
gomento sono voluti per evitare di rendere 
troppo noiosa e impegnativa la lettura del­
la ru~rica eh; vo_rrebbe dare, soprattutto, 
spunli perche voi possiate realizzare i vo­
stri programmi. 
Per esempio, due mesi fa abbiamo intro­
d_otto !_'intelligenza artificiale, il mese pros­
simo riprenderemo l'argomento e sono si­
curo che chi aHora era interessato avrà 
certamente fatto esperimenti e prog;ammi 
da solo, partendo dal listato allora presen­
tato, ed ora sarà preparato ad affrontare le 
nuove tecniche. 
Ma per tutto questo dovrete aspettare il 
mese prossimo, quindi buone vacanze a 
tutti e ci sentiamo a settembre. Ciao. 

A.L. 
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Terzo numero della rubrica dedicata ad Atari e già notevole è il successo dell'iniziativa tra i 
nostri lettori. Questo mese abbiamo numerosi programmi: "Star Quix" e "Salto nel vuoto 11" 

due simpatici giochi, due utility "Character designer" e "Unisci testo e grafica nella grafica 8" 
e ìnfine un programma di statistica "Tasso di crescita e proiezioni future" . 

11 programma ci giunge dal nostro af­
fezionato lettore con i suoi compli­
menti a questa rubrica a cui egli stes­

so ha così voluto contribuire. Ecco che 
cosa ci dice a riguardo del listato: «il pro­
gramma è molto corto e di facile com­
prensione. Il gioco necessita di joystick, 
con cui bisogna manovrare la linea viola 
contro i quadratini gialli, più quadratini 
saranno colpiti e più punti si totalizze­
ranno. Inoltre il programma usa degli 
splendidi effetti sonori (e visivi c.f.r.)». 
Da notare scorrendo il listato in: 

STAR QUIX LINEA I 1 O A e B sono le coordinate, 
generate casuaJmente dal calcolatore, dei 
quadratini che appariranno sullo scher­
mo; 

di Gabriele Guizzordi 
per computer Atori 800XL/130XE 

alla grafica; questa istruzione è utile per 
velocizzare i calcoli o per essere utilizza­
ta nel seguente modo: 

LINEA 120 la locazione 77 contiene un 
timer che, raggiunto il 128 (dopo 7 /9 mi­
nuti senza aver usato la tastiera), ruota 
i colori sullo schermo per evitare che si 
danneggi il tubo catodico televisivo. 
LINEA 130 LOCA TE X,Y,Z ritorna in 
Z il codice colore presente alle coordina­
te X,Y. Se Z=3 si è andati contro se stessi 
o contro la cornice; 

LINEA 60 i colori delle scritte introdut­
tive ruotano fino a che non sarà premuto 
il pulsante; 
LINEA 80 POKE 559,0 pulisce lo scher­
mo, o meglio, disattiva il chip dedicato 

GR. n:P=PEEK (559): POKE 559,0 : 
istruzioni PLOT e DRA WTO : POKE 
559,P a questo punto l'immagine dise­
gnata apparirà d'incanto. La locazione 
53768 attiva le funzioni speciali sonore 
di AUDIOCONTROL del chip PO­
KEY; per il suo utilizzo vi rimandiamo 
al programma "Accordiamo il nostro 
Atari" pubblicato sul numero 11 (no­
vembre '85) di EG; 

LINEA 210 il salto a questa linea è dovu­
to alla condizione Z=3. Utilizzando il 
Display List, dato dalle locazioni 560 e 
561 , viene realizzato un ottimo effetto 
grafico. 

40 GRAPHICS 17!SOUND 0,191,10,15:SOUND 2 
,190,10,15:SH=2:SS=STICK<O>:POSITION 6,5 
:? tt6J •stArGluix• 
50 POSITION 9,14:? tt6;•byu : POSITION 1,16 
: ? M6••GUIZZARDI GABRIELE•:POSITION 1,18 
: ? tt6;•premi il pulsant•" 
60 X=X+l :SETCOLOR O,X,lO:SETCOLOR 1,X+3, 
lO: SETCOLOR 2,X+5,10:SETCOLOR 3,X+7,10:I 
F STRIG<O>=O THEN 80 
70 GOTO 50 
80 POKE 5~9,0:POKE 53768,133:FOR S=l TO 
2500:NEXT S:GRAPHICS 23:POKE 559,0:SOUND 
o,o,o,o:souNn 2 ,0,0,o:sc=o 

90 COLOR 3:XX=1:YY=O:X=50:Y=50:PLOT 2,2: 
DRAWTO 159,2:DRAWTO 159,79:DRAWTO 2,79:D 
RAWTO 2,2:POKE 559,34 
100 SETCOLOR 0,10,15:SETCOLOR 2,5,7:SC=S 
C+10 
110 A=RND<0>*152+3:B=RND<0>*70+5:COLOR 1 
:PLOT A,B:DRAWTO A+2,B 
120 POKE 77 ,0:DRAWTO A+2,B+2:DRAWTO A,B+ 
2:DRAWTO A,B 
130 LOCATE X, Y,Z:IF Z=3 THEN 210 
140 COLOR 3:PLOT X,Y:POKE 53279,5:SS=STI 
CK<O> :IF SS=14 THEN XX=O:YY=-1 
150 IF Z=l THEN FOR B=lO TO 1 STEP - l:SE 

TCOLOR 4,B,B:SOUND 0,10,a,B:NEXT B:x-x+x 
X:Y=Y+YY:SETCOLOR 4,0,0:GOTO 100 
160 IF SS=13 THEN XX•O:YY•l 
170 IF SS=11 THEN XX=-l:YY•O 
180 IF SS=7 THEN XX•l:YYsO 
190 X=X+XX:Y=Y+YY:GOTO 130 
210 S=PEEK<560l+PEEK<561>*256+5:L•O:H•O: 
FOR LL=70 TO O STEP - 1.3!L=L+60!IF L>255 

THEN L=L-256:SOUND O,LL,8,13 
220 SOUND 1,LL+5,8,14:SOUND 2,LL+lo,e,12 
230 POKE S,L:POKE S+l,H:NEXT LL:SH•SH-1: 
IF SH<O THEN GOSUB 300:GRAPHICS 18:GOTO 
250 
240 GOSUB 300:GRAPHICS 23:GOTO 90 
250 SOUND 0,191,10,15:SOUND 1,190,10,15 
260 POSITION 5,3:? M6••GAME OVER•:POSITI 
ON 3,5:? M6,.PUNTEGGIO ··sc:X•X+l 
265 POSITION 1,9:? M65•premi il pula&nte 
• 
270 SETCOLOR O,X,X!IF X>350 THEN GOSUB 3 
oo:GOTO 40 
280 IF STRIG<O>=O THEN 80 
290 SH=2:GOTO 260 
300 FOR D=O TO 3:SOUND D,o,o,o:NEXT D:RE 
TURN 
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ALTO NEL VUOTO Il è il classi­
co, ma pur sempre divertente, gio­
co del paracadutista, in cui il gioca­

SALTO NEL VUOTO Il 
di Gabriele Guizzordi 

sia il giocatore che il missile; 210 in cui 
sono cancellate le collisioni (poke 
53278,0); 220 in cui il valore di P controlla 
la posizione orizzontale del registro missi­
le. 

tore, il gioco è fatto per una sola persona, 
deve determinare il momento di lancio di 
un paracadutista che dovrà atterrare su 
una delle tre piattaforme poste sulla super­
ficie marina. 

per computer Atari 800XL/l 30XE 

Fate attenzione alla forza del vento e al 
carico del paracadutista, fattori questi che 
influenzano la sua discesa. 
li gioco, oltre ad avere due difficoltà, rac­
chiude in sé linguaggio macchina, grafica 
Player-Missile e Display List lnterrupt. 
L'indirizzo in linguaggio macchina è situa­
to alla linea 110, più precisamente nell'e­
spressione A = USR (13824). 

consiste nel poter sovrapporre fino a quat­
tro immagini, una sull'altra, dando alla 
cosa un effetto spaziale o tridimensionale. 
Nel mio programma potrete notare questo 
quando l'aeroplano o il paracadutista in­
contrano la nuvola e quando, sempre il 
paracadutista, cade in mare. 
Le istruzioni per la grafica Player-Missile 
si trovano alle righe: 40 con POKE 
54279,56 che abilita l'indirizzo di partenza 
della grafica giocatore-missile; 50 in cui si 
attribuiscono i vari colori e si determina il 
controllo del registro grafico (POKE 
53277,3), in questo caso vengono abilitati 

Per quanto riguarda il Display List lnter­
rupt guardate la linea 2000 dove troverete 
l'impostazione del titolo. 
La visualizzazione delle scritte "A TIER­
RAGGIO FALLITO" e "SOLDATO 
ATTERRATO" non fa parte del Display 
List lnterrupt poiché la grafica usata è la 
uno. 

La grafica Player-Missile (giocatore-missi­
le) è una delle particolarità dell'ATARI e 

RE M ************************* 2 REM I S ALTO NEL VUOTO II * 
3 REH * b y GUIZZARDI GABRIELE * 
4 REM * ~i a A . Magenta 12 * 
5 REM * te!. 051/36 59 1 7 * 
6 REN I 40128 BOLOGNA * 
7 R~M ************************* 
9 GRAPHIC S O:GOSUB 2ooo:DIM SNDC7,1l 
LO RESTORE lO : F.OR A=l TO 7:READ'B,C : SNDC 

l+75 : BS=WS-1 

Infine, alle linee 32 e 36, in base alla diffi­
coltà scelta, si determina la grandezza del­
le piattaforme di atterraggio. 
li resto del programma è semplice e facil­
mente comprensibile. 
BUON DIVERTIMENTO! 

150 POKE 14332,15- BS:POKE 14333,15-88 
160 POKE 656 ,l : POKE 657 ,l : ? "PUNTI = " ; S 
C;" " : POKE 656,l:POKE 657 ,20: ? "VITE = 
u ;TR; 11 .. 

170 IF TR=O THEN POSITION 5 , 5 : ? ~6;" GAME 

OVER" : POSITION 3,7 : POKE 764 ,255:GOTO 30 
o 
180 POKE 656,2 : POKE 657,l:? "CARICO ="iW 

A , Ol=B : SN DCA , ll=C:NEXT A: DATA 121 , 1 , 96 , 1 T ; " ":POKE 656,2:POKE 657,20 : ? ''VENTO=" 

J 81 t 1 1 60 J 2 I 81 ' 1 ' 60 ' 2 J Q I l 
20 POSITION 5,18 : ? "C~l PRINCIPIANTE":PO 
SITI ON 5, '.?O 

30? "C~l PROFESSIONISTA" : POKE 7 64,255 : D 
JM A$<3l,B$<3l,C$<3l 
32 IF PEEK<764 l=42 THEN A$="z":B$="~":C 
$::.: ·• ff'.D•: GOTO 40 

3(, I F PEEK C 764 l =35 THEN A$=" '/" : B$= "12)3" : C 
$= •E:a}• : GOTO 40 
38 GOTO 32 
4 0 POKE 5427 9,56 : GRAPHICS l : SETCOLOR 4,9 
,B : SETCOLOR 0 , 8,3 : SETCOLOR 2 , 0,15 :POKE 7 
09 , 255 : SETCO LOR 2,Q,O 
50 POKE 559,62 : POKE 53277 , 3 : POKE 704,200 
:POKE 705,0:POKE 706,13 : POKE 707 1 44:POKE 
623,1 

60 RESTORE lOOO:T=O:IF PE EKC13824l<>169 
THEN FOR A=l3824 TO 14147 : READ E:T=T+B:P 
O~< E A , B: NEXT A 
70 IF PEEKC1 4345 l<>24 THEN FOR A= 14336 T 
O 14848 : POKE A,PEEKCA+43008l:NEXT A 
80 POKE 756,56 :FOR A=14790 TO 14799 : POKE 

A,255:NE;n A 

90 FCll<' A = 14800 TO 14808 : POKE A , 15 : NEXT A 
100 FOR A=O TO 19 : FOR B=12 TO 23 : POSITIO 
~J A,B:-:> ~6 ; "Y" ;: l'IEXT B : NEXT A 
110 POSITION 1,11 : ? ij6;AS ; " 

•;cs : A=USRC13824l 
" ; BS ; " 

120 TR=lO:SC=O:FOR A=l4326 TO 14328 : POKE 
A,JOO: NE XT A 

130 POKE 14320,0 : FOR TD=l TO JOOO:NEXT T 
D:POSITION 0 ,1: ? tt6; " 

": POf<E 7 52 , 1 
140 WS=INTCRND111*9l+l:WT=INTCRNDC1l*125 
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: WS: POl<E 764, 255 
190 IF PEEKC 7 é4l=255 THEN 190 
700 POKE 14145 , 0:POKE 704,20 0:EN=IRNDC1l 
*50l+J2n : START=PEEKC14321 l :INC=WT/300 : C= 
WS/10:B=PEEKC14326l 
2JO FOR A=START TO EN STEP INC:POKE 5327 
e,o:POKE 14320,A :POKE 14325,B:B=B+C:IF B 
~ 700 THEN B=40 
220 P=PEEK<53252l : ON P GOTO 230,250 , 230, 
260,230,230 , 230 , 270 
230 NEXT A : sc~sc-1o : TR=TR- l:POSlTION 0,1 
: ? # 6;"atterraggio fallito" 
240 POl<E 14145,30:POKE 704,J!:o :FOR A=15 T 
O O STEP - !:SOUND 0,10,8,A : FOR B=l TO 10 
: NEXT B : NEXT A:GOTO 130 
250 SC=SC+75 : GOTO 280 
260 SC=SC125 : GOTO 280 
2""0 SC=SC+~O 
280 POSIT!ON 2 , 1: ? ~6;"soldato atterrato 

290 FOR A=1 TO 7 : SOUND O , SND<A,Ol ,1 0,15 : 
NEXT A:SOUND o ,o,o, o :GOTO 130 
300? ~6;"PREMI UN TASTO" 
310 !F PEEKC76 4 l=255 THEN 310 
320 FOR A=704 TO 707:POKE A,O:NEXT A:POK 
E 623 ,<l:RUN 
lOOJ DATA 169,0 1 169,0,153,0,60,153,0,61, 
153,0, 6 2, 153 , 0,63 ,136, 208 
1010 DATA 241,160 , 11, 185,41,55, 153 , 7 4,62 
I 185, 53, 55, 153 1 l63 1 63, J 36, 16, 241 
1020 DATA 160 ,47,162 ,54, 169,7 , 32 , 92 , 228, 
104,9é,2J6,206,244,55,208,38,169 
1030 DATA 3,141,244,55,206 , 246 , 55,173 , 24 
6 ,55 , 2n1,a8,208,23 ,1 69,200,l4 1,246 
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1040 DATA 55 ,1 73 , 10,210,16 1 8 , 169,80,141 , 
241,55,76,91,54,169 , 50,141 , 241 
1050 DATA 55 , 206,250,55 , 208,21,173 ,251, 5 
5,141,250 , 55,238,247,55 , 1 73 ,247 , 55 
1060 DATA 201 ,200,208,5,169,48, 141,247 1 5 
5,206,752 ,55,208 ,21,1 73 , 253 , 55,141 
1070 DATA 252,55,238,248,55,173 
l(l~() DATA 248,55,20t,200,208,5 
I C90 DATA I 69 , 48, 14 1, 248, 55, 169 
1100 DATA 0,141,249,55,1 7 3,249 
l t I O DATA 55 ,1 68,24,105,60,133 
t 1 :.:·o DATA 204,169, 0 , 133,203 , 185 
11 30 DA T .P. 242, 55., 168, 169 , o , 162 
l 140 DATA 15,145 ,203 , 200,207. , 16 
l J 50 DATA 250 ,1 73,249,55 ,1 68 , 185 
1J 60 DATA 65,55,24 ,105, 252,141 
l 1 70 DATA 205,54 , 169,0,105,54 
1180 DATA 141,206 , 54 , 185,240,55 
1190 DATA 153 , 242,55 , 168,162,0 
1700 DATA 189,255,255 , 145,203,200 
1 ::?IO DATA 232,224,15,208, 245 ,238 
1220 DATA 249,55,173 , 249 , 55,201 
1230 DATA 2,144,1 7 9,1 73 ,245,55 
J740 DATA 141,0 , 208,173,246,55 
J250 DATC. 1 41 , t ' 208' 1 73 , 24 7 ' 55 
J760 DATA 141,2,208,173,248,55 
1270 DATA 141,3 , 208 , 76,98 , 228 
128 0 DATA 60,126 ,1 26 , 255,255,129 
t;>9(1 DAT A 153,153,90 , 60,24,24 

1000 DATA 36,66, 195,1 , 99 , 255 
1 3 10 DATA 255,o , o,o,o,o,o,o,o,o,o , o,129, 
66,36,t53,90,64,0,0 , 0,0,0,0 
1320 DATA o , o,o,to2,247,239 
l 330 DATA 2~5,J26,255 , 239,102,0 

1340 DAT~ o,o,o,4,~,12 

1350 DATA 12,ZP,fn,60 ,1 24 ,1 32 
\360 DAT A ?~5,255 , 126 ,0 , 1 5 , 0 
70nr. Dl =PF-FI( < 560 l + 256*PEEK < 561l .. 4: POt~ E D 

L t ~ , - :POKE DL+ 3,6 : ~ CHR$1l251:POKE ~ 1 0 , 0 

:POKF 7 17 ,n:PDVE , 5 ? , 1 
20 10 PQSITION 0, 1: ? " SALlO NEL VUOTO II 
b ~ @u1z zar di qa§r1elij":FOR Z =O TO lOO:NE 

x: z 
2020 RESTOPE 2030 :FOR P=ù TO 3 l : READ N : S 
OU"l.G o , 1'112, 1 0 , 10: s •x1r-10 l , 1'1 1 3, 10, 15 : NEXT 
p 

~·('30 DP.TA 40;45 , 50 , 50 , 38 ,~0,~,o , ~·.6 , 40,60, 

~ 0,~0 , 60 ,56,5~,a o , ~6 ,65,60 ,63,46,48,44,5 

0,4 3,~7,50,57,55, 60 ,40 ,4 0 

7<' 'l (l ;: OR :=:G = (1 rei 1 : SOUND SO, O , O, O : NEXT S 

r1:Po:=:rT ~ C.: tl :? . -' : ...,"Se! incar· ic ato di 1jar e 

1! s~3na l ~ :1j · .1 i a ' a t•r1a "; 

?05C ? "truppa di s oldat i paraca - dutist 
l 'ar·-:!ine 

I l m9 g lin possibile." : ? 
::co . .c.r. ~ " Ll;;;:i [S PACE) pFr -farli saltare":FOR 

l !~ t Tl' I OOO : t l~ ~~T H:l-~ETURN 

e HARACTER DESIGNER è una 
UTILITY che aiuta il programma­
tore nella costruzione di particolari 

caratteri da utilizzare in sostituzione del 
set di 128 caratteri, e rispettivi "reverse", di 
cui ogni computer è dotato. 

CHARACTER DESIGNER 
di Daniele Guarino 

Registra il set 

Prima di terminare il lavoro, se volete 
conservare le modifiche, occorre che voi 
diate il nome del file su cui memorizzare le 
linee DATA che avrete precedentemente 
costruito chiamando semplicemente l'op­
zione "ENTRA MODIFICA" ad ogni ca­
rattere realizzato. Nel caso usaste un regi­
stratore dovete scrivere solamente - come 
da indicazione - C:. 

Perché modificare il set preesistente? 
Elencare tutte le risposte che si possono 
dare sarebbe troppo lungo; basti pensare 
ai simboli matematico-scientifici, oppure 
al background per un gioco, per pro­
grammi statistici, didattici, ecc .. 
Questo tipo di programma è stato trattato 
su manuali e riviste (vedi ad esempio EG 
settembre 1985) ma, a mio modesto pare­
re, ogni volta "peccava" in qualche funzio­
ne trascurata o poco efficace; così, pren­
dendo come traccia uno di questi (Charac­
ter Generation di C. Brannon), ho voluto 
fa re un "mixageH delle cose più interessanti 
senza venir meno al compromesso di rea­
lizzare un listato il più contenuto possibi­
le. Spero di esserci riuscito. 
Questo listato vi permetterà di modificare 
e costruire il nuovo carattere sostituendo­
lo ad uno vecchio; inoltre, vi permette la 
stampa su carta, la registrazione del carat­
tere sotto forma di linea DATA e il "salva­
taggio" su file da unire successivamente al 
programma principale. 
Descriviamo, una per una, le funzioni del 
CHARACTER DESIGNER: 

per computer 
Atari 800/800XL/130XE 

Stampa 

Come dimostra la Figura 1, questa opzio­
ne permette l'hard-copy del carattere rea­
lizzato, a fianco del quale ci sono i rispet­
tivi valori. 
La presente è utiliz.zabile dopo aver pro­
ceduto al calcolo e dimostraz.ione del ca­
rattere {opzione D). 
È possibile che si debba modificare alcune 
linee corrispondenti a questa funzione per 
renderla compatibile alla propria stam­
pante. 

Cancella 

Pulisce il carattere nella griglia. 

Demo con conto 

Funzione indispensabile per poter memo­
rizzare la modifica; vi mostrerà il carattere 
nei tre diversi formati grafici per il testo ed 
i valori DATA che lo realitzano. 

Modifica il set 

Questa è la prima operazione da fare; sce­
gliete il carattere da modificare e quindi 
editatelo con il joystick. 
In caso contrario, verrà preso automati­
camente il carattere"&". 

Entra modifica 

Dopo aver chiesto il demo, questa opera­
zione creerà una linea DATA a partire 
dalla linea di programmazione 9000; linea 
contenente il codice del carattere modifi­
cato (internal code) e i bytes che lo realiz­
zano. 
Premuto il tasto corrispondente all'opera­
zione ("E'), l'immagine video verrà elimi­
nata quanto basta a fare scrivere in memo­
ria la linea istruzione. 
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Vedi nuovo set 

Volete vedere il nuovo set al completo? 
Utilizzate allora questa opzione. 

Fine lavoro 

Termina il lavoro dandovi il "READY". 
L'ordine di operazioni è quindi il seguente: 
Modifica, Demo, Entra. 
Al termine non dimenticate di Registrare 
il nuovo set; niente paura comunque se 
avete terminato il lavoro (opzione "X"), 
basta digitare in modo diretto LIST "C:", 
9000, 9000 + N oppure LIST "D:NOME­
FILE", 9000, 9000 + N (dove N è il nume­
ro dei caratteri che avete modificato). 

IL PROGRAMMA 

Linea 40 - predispone parte della RAM a 
raccogliere il set e il display memory pro­
teggendola; 
Linee 50/80 - routine di L. Schreiber in 
linguaggio macchina che trasferisce il set 
da ROM a RAM, le due POKE in linea 40 

EG COMPUTER ATARI 

avvertono la routine su quali locazioni in­
tervenire; 
Linee 90 / 125 - inizializzazione parametri e 
variabili; 
Linee 130/930, 1100/ I 180 - routine prin­
cipale di controllo cursore e tastiera; 
Linee 999/ 1040 - routine "cancella"; 
Linee 1199/ 1280 - routine "visualizza set"; 
Linee 1499 / 1690 - routine "modifica" che 
calcola l'internal code (I 550 / I 560) e visua-
1 izza il carattere da modificare 
(1580/ 1680); 
Linee 1999/ 2290- routine "demo e conto"; 
Linee 2999/ 3100 - routine di stampa: per 
rendere compatibili queste linee di pro­
gramma alla vostra stampante, controllate 
il manuale operativo. Potrebbero essere 
da modificare l'istruzione LPRINT CHR$ 
(27); " I" che annulla l'interlinea ed il "17" 
in linea 3040 che è il codice per il carattere 

"•"· Lin~a 3300 - pulisce le righe dello schermo 
dalla 15 alla I 8esima; 
Linee 3499 / 3580 - routine per realizzare 
una linea DATA (a partire da 9000) con i 
valori che costruiscono il nuovo carattere 
e con l'internal code. Tutto è efficacemen-

O REM «************************* 
j RE M * CHARACTER DESIGNER BAS * 1 ;-' () 

TA" 

? Il 

~ REM * di ATARI CLLI E MILANO * 
3 REM r ~===== ================ * 
4 Rt:M "- r>~r Edi<:ioni .J . C.E . * 
r REM ~ Ccl ma " Z? 1986 * 
~ REM *********************•**** 
~ FEM v ~ r sl nn E 2 . 0 2~/ 2/ 1Q86 

lC: CIC? ;-:- CHR$ C~?c:; ) :OPF.~I lt6,'l,O , "S : ":OPE 
tJ *11 , ~ , O, "K: " 

20 DIM C$Cll,STORE<B>,ROT$ C20> ~BL$ C38J , S 
T$(~0l,VECC HI< 7l ,SJ$ Cl0l :N=O :FLAG=O 

4~ CHRASE=<PEEK!106 1 - 8ll256:POKE 204,CHB 
A~E/Z~6:POKE 206,224 
50 FQR W=t TO 20 :READ B:ROT$CW,Wl=CHR$ CE 
J ; NEXT W 

!30 ? .. 
190 ~ .. 
O" 
'.200 ? Il 

ET" 
210 ? " 
ET" 
220 ? " 
A" 
230 ? . 
T" 
240 ? " 
250 ? .. 

GOSUB 6100 
760 X::7: Y=6 

te risolto senza il vostro intervento grazie 
alle capacità delle POKE 842, 13 e PO KE 
842,12! 
Linee 3999/4020 - semplici linee per me­
morizzare su nastro o disco le istruzioni 
DATA realizzate; 
Linee 6000/6030, 6100/6110 subroutine 
per visualizzare il titolo e le spiegazioni 
per usare il joystick. 

Come usare 
le linee DATA memoriuate 

Come si diceva all'inizio, questo pro­
gramma è utile solo se si è poi in grado di 
utilizzare le linee DATA create; il listato 2 
vuole essere un piccolo ma significativo 
esempio per caricare queste linee. 
Così come è presentato, il secondo listato, 
si blocca dopo la linea 70, quindi viene 
dato il READY senza che il programma 
possa proseguire. 
Perché il programma possa funzionare re­
golarmente, cancellate dopo il messaggio 
READY la linea 70 e date di nuovo il 
RUN. 
Buon divertimento! 

S=STAMPA SU CAR 

C=CANCELLA" 
D=DEMO CON COf\JT 

R=REGISTRA IL S 

M=MODIFICA IL S 

E=ENTRA l't10DIF I e 

V=V EDI NUOVO SE 

X=F!NE LAVORO" 

re DATA !04,162,4,160,0,1'7,205,145,203, 
~00,208,249,230 , ?06,2~0,204,202 , 208 , 242 , 

?~ 

~O Q=USRCADRCROTS IJ :RE~ ROUTINE L.M. DI 
l :ND~ ~CHREIBF.P 

2?0 K= PEEK <764l:GOSUB 900 
280 IF STRIGCOl<>O THEN 440 
290 TORN0=31 0 

?O POKE 7~6,CHB~S F. /256 

90 PO!<E 752,1 
1 00 ~$="L" : CHADD=CHBASE+!ASCCC$l-32l*8:t 

CCH=é 
110 ELS=CHR$(32J :BL$ C381=BL$;BL$ C2l=BL$ 
120 DL=PEEKC560ltPEEKC561l*256 
125 POKE DL+24,6 :POKE DL+25,6:POKE DL+26 
,?:POK~ DL+27,PEEK<DL+2B> : POKE DL+28 ,PEE 
K! DL+29l : POKE DL+29,PEEK<DL+30) -
130 7 C:HR$ < 125 l : PCWE 752, 1 : SETCOLOR 2 , O , 
Cl: GOO::t IB 6000 
tac IF F LAG=O THEN FOR J;O TO 7 : STORECJ) 
=O : NEXT J 

150? : ? " 
IOMI " 
160 ? " 
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ELENCO llF'Z 

300 GOTO 1100 
310 LOCATE X, Y,Z : IF z~20 THEN POSJTI ON X 
,Y : ? CHR$C160) 
320 IF Z=148 THEN POSITION X, Y: ? CHR$C 32 

330 =:T=STICKCOI 
3 40 IF S T=1S THEN 27C 
3 50 IF ST=6 OR ST=14 OR ST=lO THEN Y=Y - 1 
360 IF S T=5 OR S T= 13 OR 2 T=9 THEN Y=Y~l 
370 IF ST=5 OR ST=6 OR ST~7 THEN X=X tl 
~80 TF ST=9 OR ST=J O CR ST= l1 THEN X= X- 1 
390 IF X>14 THEN x~t4 
~00 TF X<7 THEtl ~~:-:7 

~1(: IF Y)13 THEM Y= 13 
~~O TF Y~6 TH~N Y=6 
~3') G'JTO :>70 
~~ O L~C ~TE X, Y,Z:IF 2=20 THEN POSlTION X 
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, Y: '-:- CHR$ C 32 l 
~50 JF Z=148 THEN POSITION X,Y :? CHR$<16 
Ol 
460 TORN0=480 
470 GOTO 1100 
480 GOTO 330 
900 LOCATE X,Y,Z : POSITION X,Y 
910 IF Z=160 THEN ~ CHR$<148l. 
920 IF Z<>160 THEN? CHR* l20) 
93('1 RETURt·J 
1000 POKE 764,255 
!010 IF FLAG=l THEN 1040 
102C FOP J=O TO 7 : VECCHI=VECCHI<Jl 
1030 POKE CHADD+J,VECCHI : NEXT J 
1C<10 GOTO 130 
110.0 JF K=18 THEN 1000 
tl t () IF 
11 20 I F 
1130 I!= 
1140 tF 
1150 IF 
11 60 I F 
1170 IF 
55:END 

K=58 
K=62 
K=37 
K=16 
K==40 
K=42 
K=22 

THEN 
THEN 
THEN 
T+iEN 
THEN 
THEN 
THEN 

2000 
3000 
1500 
1200 
4000 
3500 
? CHR$ C 125 l : POKE 

1180 IF TORN0=310 THEN 310 
1190 GOTO 4 80 

764 ,2 

1200? CHR$1125l :POKE 764,255:POKE 82,2 : 
POl-'E 83,36 
1210 FCR K=l TO 2 : FOR J=O TO 12~ 

1630 IF CV>15 THEN POSITION 10,6 +Q: ? CHR 
$ (160> : CV =CV-16 
1640 IF CV>7 TH EN POSITION 11,6+Q : ? CHR$ 
11601 : CV=CV-8 
1650 IF CV>3 THEN POSITION 12 , 6+GI : ? CHR$ 
( 160) :CV=C'J-4 
1660 IF cv) 1 THEN POSITION 13,6+Q : ? CHR$ 
< l .!>O l : CV=CV-2 
1670 IF CV=l THEN POSITION 14,6+GI : ? CHR$ 
( 160) 
1680 NEXT Q 
1690 GOSUB 3300:GOTO 260 
2000 EYTE=O : BIT=O:FLAG=1 : DEM0=1 
2005 GOSUB 3300 : POKE 559,0 : POKE 53761,16 
S :FOR TONO=O TO 255:PO~E 537 60,TONO:NEXT 

TONO:POKE 5 3761,24 
2010 F OR Y=O TO 7 
20?0 i-OP. X=7 TO O S TEP -1 
2C•3:) LOCATE <X+7l , IY+6l, PI X 
2040 POSIT ION IX+7l, (Y+6l : PUT tt6,PIX 
205~ IF PIX=160 THEN PIX=l 
2060 IF PIX=32 THEN PIX=O 
2070 B1T=PIX*2~<7-Xl 
2150 BYTE=BYTE+BIT 
2160 !'JE ~n X 
2170 STORE<Yl =BYTE 
2180 9YTE=O : NEXT Y: POKE 559,34 
2190 POSITION 1,15:7 "DATA " ; 
2200 FOR Y=O TO 6 

1220 TF CJ>26 ANO J<32l OR CJ)124 AND J < 2210 STORE=STORE<Yl : ? STORE ; " , " ; 
1 28 l THE~I ., CHR$ C 27 l ; 2220 NEXT Y 
! 2 3 0 "" \.HS'$ 1 J l ; " " i : f\IE~~T ."! 

!240 ? : -:- :MEXT K 
!7~0 POS!T!ON 1 , 19 : ? ~ ~ :"nuov8 set carat 
t F r Ì " 

!260 POS ITJON 1,20 : ? tt6;"PREMI esc PER 
MENU" 
1270 !F PEEK<764>< >28 THEN 1270 
1280 POKE 764,255:GOTO 130 
1500 FOR Y=6 TO 13 : POSITION 7 ,Y: ? BL$ Cl, 
8l : NEXT Y:POKE 764,255 : GOSUB 3300 
1510 POSITION 2,15:? "QUALE CARATTERE VU 
or MODIFICARE :";:INPUT C$ 
1520 ATCH=ASCIC$l 
1530 JF CATCH>26 AND ATCH<32l OR CATCH>! 
24 AND ATCH <128l THEN ? "RIPREMI IL CARA 
TTERE CON 'ESC'":GOTO 1510 
1540 IF ATCH>127 THEN ? "NON SI ACCETTAN 
e r CARAT TERI REVERSE" : GOTO 1510 
1550 JF ATCH C3'.? Tf !F:tl ICC:H=ATCH+64 : GOTO 1 
580 
; 5b0 I F ATCl-1(96 TH!?~I I CCH= ATCH-32 : GOTO 1 

:20 
t570 !C~H=ATCH 

!580 CHADD=CHBASE+ICCH*8 
!590 F('IR Q=O TO 7 :C V=PEE K<Q+C llADD l : VECCH 
I~nl=CV 

1~00 JF Cl../ >127 TH!::M POS ITION 7 ,6+ Q: ? CHR 
~ C 16 0l : CV=C V- !28 

16!0 Tf" C\n63 THEtJ POS ITION 8,6+Q : ? CHR$ 
< 160 1 : CV=C'J -64 
!62~ !F CV>31 THEN POSITION 9,6+Q: ? CHR$ 
' \ 601 : CV;:;CV--32 

2230 ~TORE=STOREC7> : ? STORE; 
2240 FOR J;:;O TO 7 : STORE=STORE1J l 
2250 POKE CHADD+J,STORE:NEXT J 
2260 DL=PEEK1560l+PEEKl561>*256 
2270 POKE DL~24,6 : POKE DLi25 , 6 : POKE DL+2 
6,7:POKE DL+2 7 ,PEEK IDL+28l :POKE DL+28,PE 
EK! DL+29l :POKE DL+29,PEEK<DL+30l 
2280 POSITION 2 , J ;' : ? "GR.MODE O ";C$;" 
" ; C$ ; .. n ; C $ 

2290 P OS ITiml 1 1 19: ? tt6; " GR.1 ";C$i" 
Li" "; C$ 

H • r" , .... 

2300 POSITI ON 1,20:? tt ~ ;"GP.2 ";es;" ";C 
tj; • Il . , " ; C$ 
231 O P8~~E 7.S4, 255 : GOTO ~60 
3000 TRAP 3090 :POK~ 559,0 : LPRINT CHR$ C27 
1 : Il 1 ., 

~010 FO~ Y=~ TO 13 
30?0 roR X=7 TO J q 
~030 POS ITION X,Y:GET **6,W 
3040 IF W=160 THEN W=17 
3050 S T$(X - 6,X-6l=CHR$<Wl 
3060 ~lEXT X 

3070 LPRINT ST$ ; " DATA ";STORE <Y -6 l 
3080 NE XT Y: GOTO 3100 
3090 GOSUB 3300 : POSITION 2,15:? "ATTENZI 
':'NE - STAMPAtlTE h!OM C: OLL_ EGATA '' 
3 100 POKE 764,255 :POKE 55~,34 : GOTO ~60 

3300 F OR T=15 TO lE : POSITION O, T : ? OL$ : N 
f'XT T:RETIJRN 
3500 IF DEMO;:;O THEN GOSUB 3300:POSITION 
4,!5 : ? "PRIMA DEVI RICHIAMARE L'OPZI ONE 
O":~OKE 764,255 : GCTO 260 
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3!50!5 GOSUB 3300: POKE 764, 2!5!5 : FLAG=O: DEMO LISTATO 2 
=O 

10 DIM ROTs<20l 3510 POSITION 2 ,15: ? "CONFERMI LA MODIFI 
CA •; :INPUT SI$ 
3520 IF SIS<>•s • AND SIS<> .. N" THEN 3500 
3!530 IF Sis=·s· THEN 3!5!50 

20 CHBASE=<PEEK<106l-8l*256:POKE 204,CHB 
ASE/256: POKE 206 ,224 
30 FOR W=l TO 20 :READ B:ROTS<W,Wl=CHRS<B 

3540 GOSUB 3300:GOTO 1000 > :NEXT W 
3550 POKE 559,0: ? CHRS(125l : ? : ? 9000+N; 40 DATA 104,162,4,160, 0,177,20!5,14!5,203, 
• DATA •;ICCH; 200,208,249,230,206,230,204,202,208,242, 
3560 FOR J=O JO 7:? •,·~sTORE<J>;:NEXT J 96 
3570? : ? :? "CONT •:POSITION O,O:POKE 84 50 Q=USR<ADR <ROT$ ll : REM ROU TINE L / M L.SC 
2,13:STQP HRE IBER 
3580 POKE 842,12:N=N+l:POKE 7 64,255:POKE 60 POKE 756 ,CHBASE/256 

559,34:ENTRA=1:GOTO 130 70 ENTER •o : NOMEFILE•: RESTORE 9000:REM e 
4000 IF ENTRA=O THEN GOSUB 3300 :POSITION ON CASSETTE FARE 'ENTER"C:"' 
3,15:? "NON CI SONO STATE MODIFICHE NEL 80 FOR I=l TO N:REM DOVE N E'IL NUMERO D 
SET" : POKE 764,25!5:GOTO 260 EI CARATTERI MODIFICATI 

4010 GOSUB 3300:POKE 764 ,255:POSIT ION 1, 90 READ ICCH 
15:? "DEVICE :FILENAME <es.D:NEWSET opp ure 100 FOR J=O TO 7 :READ A 
C:l":INPUT SI$ 110 POKE CHBASE+8*ICCH+J, A 

4020 LIST SIS,9000,9000+N:GOTO 130 120 NEXT J:NEXT I 

6000 POSITION 4, 0:? • - ----------------- 1 30 REM ORA HAI INSERITO IL NUOVO SET, P 
-------------- " ROCEDI CON LE TUE ISTRUZIONI 
6010 POS ITION 4,1: ? •:CHARACTER DESIGNER 

di D. Guar ino : " 
6020 POSITION 4,2: ? • --- ---- -----------

6030 RETURN . 
6100 ? : ? "Per costruire il carattere us Figura 1 

HARDCOPY 
CARATTERE 

are il•: ? "joystick; premendo il trigger 
si ac - • 

6110 ? • cendono e spengono i dots ...... . 
. . . ": RETURN 

Q uesto è un programma di tipo 
statistico che, come visualiua 
nell'introduzione, consente di 

determinare il tasso medio di crescita e 
di effettuare proiezioni future relative ad 
una serie di valori; il risultato viene poi 
mostrato graficamente. 
Le cose più interessanti pensiamo siano 
la possibilità di gestire valori di ogni 
grandezza e l'utilizzo del Display List 
per dividere lo schermo in diversi modi 
grafici. 
Vediamo in dettaglio il listato: 
LINEA IO permette di scrivere in GR. 
2 (prima linea), GR. I (seconda) e GR. 
O per le restanti; 
LINEE 50/60 e subroutine 1010/1070 
fanno scorrere orizzontalmente una fra­
se, lettera per lettera, con un accompa-

TASSO DI CRESCITA 
E PROIEZIONI FUTURE 

di Daniele Guarino 
per computer Atari 800XL/130XE 

gnamento sonoro; 
LINEA 11 O setta il margine sinistro a 5 
e quello destro a 37 delle scritte che ap­
pariranno successivamente; l'istruzione 
POSITION però, ignora i margini: 
LINEE 240/370 istruzioni che determi­
nano i valori statistici; 
LINEE 1200/ 1250 e 582/61 O gestiscono 
il Display List; 
LINEE 410/480 prendendo il valore 
massimo e rendendolo uguale a 70, si 

.•. JI 
DATA O 
DATA 6 
DATA 6 
DATA 6 
DATA 6 
DATA 102 
DATA 60 
DATA O 

modificano di conseguenza gli altri valo­
ri con una semplice proporzione; 
LINEA 490 calcola in NY l'ampiezza 
delle barre a seconda del loro numero 
complessivo; 
LINEE 620/670 scegli tra nuova analisi 
o fine lavoro; 
LINEE 1100/ 1160 disegna tridimensio­
nalmente le barre; 
LINEE 141O/ 1540 disegna, in cifra, il 
valore massimo e quello intermedio tra­
mite le indicazioni in 580 e 581. Se il 
numero intermedio non fosse intero, 
con 1310/ 1330, viene disegnato ",5 "; 
LINEE 3000/3090 dati contenenti le in­
formazioni per tracciare tutti i numeri 
presi singolarmente: 
LINEA 1580 traccia linea tratteggiata in 
corrispondenza dei valori disegnati. 

8 REM ATTENZIONE ! !LE PAROLE ENTRO RETTAN 20 POSITION 2,0 : ? "TASSO DI CRESCITA p 
GOLO ROIEZIONI FUTURE• 
9 REM p.e.(STAR!J VANNO SCITTE IN REVERSE 30 DIM AHH23l , CLSC23> ,TT$ (23l 
10 GRAPHICS O:SETCOLOR 2,o,o :DL2PEEK < ~60 35 FOR DEL=! TO 300:NEXT DEL 
l+256*PEEK<561)+4:POKE DL - 1, 7 1:POKE DL+2 40 AT$= •PROGRAMMA REALIZZATO DA• 
,6:POKE 752,1 45 CL$=•ATARI CLUB NORD ITALIA• 
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50 TT$=AT$:RG=12:GOSUB 1010 
60 TT$=CL$ : RG=14:GOSUB 1010 
70 FOR DEL=! TO 800:NEXT DEL 
80 FOR LIN=l 2 TO 14 STEP 2 
90 FOR J=l TO 23 : POSITION 7+J , LIN : ? " " ' 
NEXT J 

100 NEXT LIN 
110 POKE 83,37 : POKE 82 , 5 
120 POSITION 5,8:? "Il programma conse nt 
e di determi-nare il tasso medio di cres 
cita edi eff e ttuare proie z ioni future" 
130 POSITION 5,11:? "dati i valori r e lat 
ivi ai periodipr.ecedenti." 
140 POSITION 5,13:? "Dammi ora i dati pe 
r effettuare l'analisi" 
150 FOR DEL=! TO 4000:NEXT DEL:? CHR$<12 
5) 

160 POKE 752 , l:POKE 53279,0 : POSITION 0,2 
: ? "PERIODI CONSIDERATI <MAX 14l";:INPUT 
N:IF N>14 THEN 160 

170 DIM S(N+1J , COR<N+1l,NUMBER$(5J,NUM$( 
1 ) 

180 FOR I=l TO N 
190 IF I>l THEN 220 
200 ? tt 

PUT DATO 
VALORI - PERIODO 

210 GOTO 230 
220 ? tt 

PUT DATO 
PERIODO 

230 S<Il=DATO : NEXT I 
240 T=LOG<S<ll J : V=O 
250 FOR I=2 TO N 
260 L=LOG<S <IJ l : T=T+L 
270 V=V+<I -l l*L 
280 NEXT I 

11 ; I ; u 

u ; I ; .. 

290 A=6*<2*Vl<N-1l-Tl/(NJ/CN+1l 
300 G=EXP<Al-1 
310 TMC=INT<G*10000+0 .5 J/100 

= ";:IN 

= "i : IN 

320 POSITION 3,19: ? "TASSO MEDIO DI CRES 
CITA - 11

; TMCJ "'•" 
330 Yl=N+l 
340 S=EXP<TIN-A*<N-ll/2l 
350 Sl=S*(l+GJA(Yl-ll 
360 PF=INT<S1*100+0 . 5l/100 
370 POSITION 1 , 21 : ? "PROIEZIONE FUTURA P 
ER PERIODO ";Yl i" - ";PF : S<N+ll=PF 
380 FOR T=l TO 1500:NEXT T 
390 GRAPHICS 7 : COLOR l : SETCOLOR 2,3,2 : SE 
TCOLOR 0,8,4 : SETCOLOR 1,8,8 
395 GOTO 1200 
400 PLOT 0,2 : DRAWTO 0 , 78 :DRAWTO 157,78 
410 MAX = ! 
420 FOR I=l TO N+l 
430 IF S<Il>MAX THEN MAX=S<Il 
440 NE}<T I 
450 FOR I=l TO N+l 
470 COR<Il=70*S<Il/MAX 
480 NEXT I 
490 NY=INT<160/(N+3Jl 
500 FOR I=l TO N 
510 COL1=2 : COL2=1 : ALT=COR<I> 
520 GOSUB 1110:NEXT I 
530 I=N+l : COL1=1 : COL2=2:ALT=COR<I> 
540 GOSUB 1110 

580 NUMBER= I NT<MAX>:Y=9 : M=2:GOSUB 1410 
581 NUMBER=INT<NUMBER/2l : Y=44 : M=2:GOSUB 
1410:IF NUMBER<>INT<MAXl/2 THEN GOSUB 13 
10 
582 IF LOW>255 THEN LOW =LOW-256 : HI=HI+1: 
GOTO 582 
583 POKE 88,LOW:POKE 89,HI:POKE 87 , 1 
590 LOW=LOW+48*40 
600 IF LOW>255 THEN LOW=LOW-256 : HI=HI+1: 
GOTO 600 
610 POKE 89,LOW : POKE 89,HI : POKE 87,l : POK 
E 752,l 
620? "PREMI ~TARtlPER NUOVA ANALISI" 
630 ? 11 PREMI (OPTI ON ( PER FINE LAVORO" 
640 IF PEEK<53279l=6 THEN CLR : GRAPHICS 
O: S ETCOLOR 2,0,0 : GOTO 160 
650 IF PEEK<53279><>3 THEN 640 
660 ? tt (FINE LAVOROJ " : ? : ? 
670 GOTO 670 
1010 FOR J=l TO 23 : IF TT$ < J, J l =" " THEN 
NEXT J 
1020 FOR LIN=38 TO 7+J STEP -1 
1030 POSITION LIN,RG : ? TT$<J,Jl : POSITION 
LIN+l,RG : ? " " 

1040 SOUND O,LIN*3 , 10,6 
1050 FOR DEL=! TO 1:NEXT DEL 
1060 NEXT LIN : NEXT J 
1070 SOUND o,o , o , o : RETURN 
1110 FOR Y=77 TO 77-ALT STEP -i : cOLOR CO 
Ll 
1120 PLOT NY*I,Y : DRAWTO NY*I+(NY/2l,Y:CO 
LOR COL2 : DRAWTO NY*I+<NY/4l+<NY/2J,Y-2 
11'30 NEXT Y 
1140 FOR K=NY/2 TO O STEP -1 
1150 PLOT NY*I+K,Y : DRAWTO NY*I+K+<NY/4l, 
Y-2 
1160 NEXT K:RETURN 
1200 DL=PEEK<560l+PEEK<561>*256 
1205 LOW=PEEK<88l : HI=PEEK<89l 
1210 POKE DL+3,64+7 
1230 POKE DL+98~PEEK<560l : POKE DL,PEEKC5 
61) 
1240 POSITION 3,0 : POKE 87 , 2 : ? "6;"GRAFIC 
A A BARRE" 
1245 LOW=LOW+20 : IF LOW>255 THEN LOW=LOW-
256 : HI=HI+1 : GOTO 1245 
1250 POKE 88,LOW : POKE 89,HI : POKE 87,7 
1260 GOTO 400 
1310 M=l4*Nl - 3 : PLOT M,50 : DRAWTO M,52 
1320 NUMBER=5 : M=M+2 : Y=44:GOSUB 1410 
1330 RETURN 
1410 NUMBER$=STR$<NUMBERl : COLOR 3 
1420 FOR N=l TO LEN<NUMBER$l : RESTORE 300 
o 
1430 X=M+<4*<N-1ll 
1440 READ NUM$ : IF NUM$=NUMB ER$IN,Nl THEN 

1460 
1450 FOR J=l TO 7 :READ A: NEXT J:GOTO 144 
o 
1460 REM * DISEGNO NUMERO * 
1470 READ A: IF A=1 TH EN PLOT X,Y : DRAWTO 
X+2 , Y 
1480 READ A:IF A=1 THEN PLOT X+2 , Y:DRAWT 
O X+2,Y+3 
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EG COMPUTER ATARI 

1490 READ A: IF A=l THEN PLOT X+2 , Y+3 :DRA 5 , Y-2:X=X+8:NEXT X 
WTO X+2, Y+6 1560 RETURN 
1500 READ A: IF A=l THEN PLOT X+2,Y+6 :DRA 3000 DATA 1,0,1 , 1,o,o,o,o 
WTO X, Y+6 3010 DATA 2,1,1 , 0,1 ,1, o , 1 
1510 READ A: IF A=l THEN PLOT ><, Y+6 : DRAWT 3020 DATA 3 , 1,1,1 ,1, 0 , o , 1 
o X, Y+3 3030 DATA 4,0 , 0 , 1,o,o , 1,1 
1520 READ A: IF A=l THEN PLOT X, Y+3 :URAWT 3040 DATA s,1,o,1,1,0,1,1 
o X ' '( 3050 DATA 6,1,0,1,1,1,1,1 
1530 READ A: IF A=l THEN PLOT X,Y+3 : DRAWT 3060 DATA 7 , 1 , 1,1 , 0 , o,o , o 
o X+2,Y +3 3070 DA1A s,1,1,1,1,1,1,1 
1540 NEXT N 3080 DA TA 9, l, 1, 1, 1,0, 1, 1 
1550 FOR X=O TO 150:PLOT X,Y-2:DRAWTO X+ 3090 DP,TA 0 ,1,1,1, 1 ,1,1, 0 

a quando iniziai a programmare, 
mi posi ben presto il problema di 
unire diversi modi grafici realiz­

UNISCI TESTO E GRAFICA 
NELLA GRAFICA 8 

lettera per lettera; 
linee 5090/5120 restituiscono in IC il codi­
ce interno della lettera; si tiene conto se 
essa è in reverse; zando cosl schermi che contenessero sia 

testi che grafici. I normali comandi basic 
sembravano impedirmelo ma, dopo es­
sermi addentrato nello studio del DI­
SPLAY LIST (avete letto l'articolo pub­
blicato il mese scorso?), ora tale soluzione, 
adottata anche da diversi programmi 
commercializzati, non è più un mistero. 
Eccone l'illustrazione in questo piccolo 
demo: 

di Daniele Guarino 
linea 5130 mette in CLOC l'indirizzo della 
locazione ROM dove risiedono i valori 
delle lettere osservate; 

Atori Club Milano 
per computer Atari 800XL/130XE 

linea 70 mette in se l'indirizzo della 
SCREEN MEMORY; 
linee 80/90 leggono in ST$, X, Y, la frase 
da scrivere e le sue coordinate; 

linee 5060/ 5180 subroutine principale; 
linea 5060 mette in LOC la locazione a cui 
verrà assegnato il valore che farà scrivere 
il carattere. Il 40 dipende dal fatto che il 
GR.8 ha 40 Bytes/ linea. Y deve essere 
compreso tra O e 159 (oppure 191 se si 
elimina la finestra-testo). X può variare da 
O a 39; 

linee 5145/ 5148 mettono in NCLOC il va­
lore di CLOC, modificato se il carattere 
desiderato è in reverse; 
linea 5150 opera la scrittura. Ce B opera­
no l'aggiornamento della locazione su cui 
intervenire; 
linee 6000/6005 DATA delle frasi e relati­
ve posizioni; 
linee 10000/ 10110 per disegnare il simbolo 
ATARI. linee 5070/ 5080 prendono la frase in ST$ 

o 
1 
2 
":? 
4 
e:-
~· 

REM 
R:M 
REM 
REM 
REM 
REM 

***************************** * ROUTHIE DEMO PER SCRIVERE * 
* NEL MODO GRA FICO 8 * 
* ========================= * 
* ATARI CLUB MILANO * 
*per Edizioni J.C . E. 191:!6 * 

6 REM ************************~**** 
10 DtM ST$C25:,X$(1) 
4 0 GRAPHICS 8 : C8LOR J:SETCOLOR 2,0 , 0 
q~ PLOT 30,9:DRAWTO 250 ,9:DRAWTO 250 , 140 
:DRAWTO 240,140:DRAWTO 240,150 : DRAWTO 25 
C,~40 :PLOT 240 ,150:DRAWTO 30,lSO : DRAWTO 
30 ,9:GOSUB 10000 
50 FOR Q=4 TO 8 STEP 4 
60 PLOT 246+Q , 9+Q : DRAWTO 250+Q ,9+ Q: DRAWT 
O 250+Q,150+~ : DRAWTO 30+Q,150+Q : DRAWTO 3 
O+G,146+Q:NEXT Q 
70 SC=PEEKC88l+256*PEEKC89l 
80 RESTORE 6000 :FOR JJ=l TO 6 : READ ST$,X 
,Y 
90 GOSUB 5060 : NEXT JJ 
ino GOTO 100 
5 060 LOC=SC+Y*40+X 
5070 FOR C=l TO LEN<ST$l 
'3080 X$ =$T$ <C , Cl 
5090 AC=ASCCX$l:FL= O: IF AC>127 THEN FL = l 
:AC=AC-128 
5100 IF AC<32 THEN IC=AC+64:GOTO 5130 
5110 IF AC<96 THEN IC=AC-32 : GOTO 5130 
5120 !C=AC 

42 EG COMPUTER N, 7/8 

5130 CLOC=57344 +I C*8 
5140 FOP B=O TO 7 
5145 IF FL THEN NCLOC=255-PEEKCCLOC+Bl:G 
OTO 5150 
5148 NCLOC=PEEK<CLOC+Bl 
5150 POKE C+LOC+B*40 ,NCLOC 
5160 NEXT B 
5180 N~XT C : RETU RN 
6000 DAT~ ATARI CLUB MILAN0,9,20 
600J DATA PRESENTA ,13, 28 
6002 DATA UN MODO PER SCRIVERE,7,56 
6003 DATA NEL GR.MODE 8 ,11, 64 
6004 DATA ED UN IRE TESTO E GRAF IC A,5,80 
6005 DATA A PRESTO.- ... ,11,120 
10000 REM * DISEGNO LOGO ATARI * 
10010 RE S TORE 10100 : FOR YY=l l TO 35 
10020 P LOT 49,YY :DRAWTO 52,YY 
10030 READ AA,BB : AA=AA+50 
10040 PLOT AA,YY:ORAWTO AA+BB,YY 
10050 CC=AA-50:CC=S1-CC 
10060 PLOT CC,YY :DRAWTO CC-DD,YY 
10070 NE XT YY : RETURN 
10090 REM * DATA LOGO * 
10100 DATA 4,2,4,2,4,2,4,2 , 4,2,4,2,4,2,4 
,2.~,2 ,4, 2 ,4, 2,4 , 3,4,3,5,3,5,3,6 , 3,6,3,7 

, 3, 7 , 4 
101 10 DATA 8,4,9,5 ,1 0 ,5 ,11 ,4,1 2,3 ,13, 2 



TV COLOR 22'' 
STEREO 

• 99 canali, 30 programmabili 
• Stereo sistemo "SPACE SOUND". 
•Sistemo " AUDIO PARALLELO" . 
• Televideo tramite inserimento molto facile 

dello schedo televideo. 
• Telecomando raggi infrarossi infrangibile, 

dotato di funzioni e tosti televideo. 
• Sintesi di frequenza o gestione logico 

multiprogrommo. 
• Preso peritelevisione (SCARn, consente lo 

bivalenza TV/MONITOR. 

• Preso cuffia. 
• Doppio sistemo audio "due vie" o quattro 

a ltoparlanti. 
• Cinescopio alto fuoco, outoconvergente, 

a lto luminosità, alto definizione. 

• A limentazione: 220 V e.o. 50 Hz. 
• Mobile: grigio metallizzato con frontale 

bronzo. 
• Dimensioni: 680x460x400 
• Cod. 08/2922-98 

G-22399 

{AOI YISIONOF GB.C) 



U VOABIT 
PER IL VECCHIO C 64 

a cura della Redazione 

Il leggendario Commodore 64 ha una nuova veste! 
Una sorpresa che ha lasciato perplessi 

gli specialisti del settore visto che internamente nulla è cambiato. 
In questo articolo presentiamo il nuovo computer esaminandone 

attentamente le differenze con il vecchio modello. 
Per l'occasione abbiamo pensato di analizzare anche le caratteristiche 

del nuovo Floppy Disk Drive 1571 e di dare uno sguardo particolare 
al sistema operativo denominato 

GEOS, una nuova gestione ad icone per il Commodore 64. 
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i parla ancora di Comrnodore 64. 
Dopo che le vendite di questo com­
puter sono andate letteralmente 

"alle stelle" da due anni a questa parte e 
dopo l'uscita del 128, scopriamo un nuovo 
C64 con una veste rinnovata. La comparsa 
sul mercato del nuovo modello della punta 
dj diamante della Cornmodore ha lasciato 
tutti un pò perplessi dato che nessuno si 
aspettava di rivedere il 64 in commercio. A 
dire la verità il nuovo C64 era già stato 
presentato in Germania, più precisamente 
alla fiera di Hannover, nella primavera 
dello scorso anno. La Commodore ha la­
sciato però tutto in sordina, evidentemen­
te aspettava che tutti i ve<;chi modelli la­
sciassero i suoi magazzini per poi fare una 
sorpresa e uscire con un computer che, 
almeno esteticamente, si presenta sotto 
una nuova veste. Ma lasciamo tutto quello 
che gira attorno a questo computer e ve­
diamo in pratica quello che viene offerto 
al pubblico. 

NUOVE CONCEZIONI 

Il nuovo Commodore 64 si presenta esteti­
camente rinnovato e assai più accattivante 
della versione alta e tondeggiante, alla 
quale la casa americana ci aveva abituato 
da qualche anno a questa parte. Eviden­
temente l'estetica del 128 non è stato un 
esperimento marginale, come molti sup­
ponevano, ma rappresenta, forse, una 
nuova era nella progettazione di questa li­
nea di computer. Come abbiamo appena 
accennato, il 64, sembra il "fratellino mi­
nore" del Cl 28 del quale però prende solo 
la parte esteriore un poco rimpicciolita. La 
tastiera è migliorata e permette una digita-

----

TABELLA TECNICA COMPUTER COMMODORE 64 

Microprocessore . . . .... . .... . . .. ..... . . . . 
Formato di un dato numerico 

Virgola mobile ..... ........ .... .... .. . . 
Mantissa 9 numeri . . .............. .. . . . 

Area di memoria del sistema .... .. . . . . . . 
Area RAM utente ... . . .... .. . . .. ....... .. 
Tastiera . . ...... . .. .. .. ... .. .... . . .. .. . .. . 
Schermo 

I 
Suono . .. . . . . .. ........ .. .. . .. . . . ... ... . . . 

Input/ Output ......... . .................. . 

L " 

Linguagg io . ............................. . 
Dimension i fisiche 

Larghezza . ... . ... . . .... . . . .... .. . . ... . 
Altezza ............. . . .... .. ... .. .... . . . 
Profondità .. .. . ... . . ...... . . ... .. . . . .. . 
Peso .......... . ............ . . . ... : . . .. · 

MOS 6510 

Esponente 2 numeri 
- 39<=E<=38 
20K ROM 3KB RAM 
38K RAM 
Standard QWERTY 62 tasti 
40 colonne, 25 righe 
16 colori, 
255 combinazion i di colore 
255 caratteri visualizzabili 
8 sprites 
320x200 pixel 
3 voci per 9 ottave, 
4 forme d'onda, 
generatore ADSR 
User port 
porta seriale per floppy 
e stampante 
porta per cartuccia 
due porte joystick 
interprete BASIC residente 

404 mm -
75mm • --
216 mm 
1,82 Kg 

-

I 

zione veloce e sicura (forse uno dei pochi 
pregi riscontrati!). Manca però un tastie­
rino numerico separato (sempre molto uti­
le in fase di lunghe digitazioni numeriche) 
e i tasti di controllo del cursore separati 
dal blocco centrale dei tasti. Particolarità 

che potrebbero essere state risolte con po­
ca spesa da parte della Commodore. La 
disposizione base dei tasti è rimasta iden­
tica alla precedente. Ritroviamo infatti la 
solita configurazione QWERTY con i tasti 
numerici nella sua parte superire e i quat-

i e 0 e e .,_. 

Il frontale destro del computer presenta le consuete entrate 
per due joystick, l'alimentazione e l'interruttore generale 

Pannello posteriore del C64. Nulla è cambiato rispetto al 
veqchio modello 
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L'interno del nuovo C64 presenta alcune lievi differenziazioni nel circuito 
stampato. Del resto è identico al precedente modello 

tro tasti di funzione staccati sulla destra 
rispetto al resto della tastiera. La configu­
razione del singolo tasto è immutata, mul­
tifunzionale con l'aiuto dei tasti SHIIT. 
CTRL e COMMODORE. Continuando 
in questa breve descrizione estetica biso­
gna ricordare che, come il modello supe­
riore, anche il 64 presenta una griglìa di 

raffreddamento nella pane superiore della 
tastiera. Anche il led che ci assicura della 
perf etra accensione del computer è cam­
biato. Troviamo infatti nella parte supe­
riore sinistra della tastiera un led piano di 
colore rosso. 
Guardando la parte laterale destra del 
computer troviamo che nulla è cambiato 

ULTIMISSIME DALLA COMMODORE ITALIANA 
Ci sembra giusto informare i lettori che il computer utilizzato per la nostra 
prova non proviene dalla Commodore Italiana ma dalla Germania. Questo 
perchè la Commodore Italiano, oltre a non informare nessuno dell'uscita del 
nuovo computer, non ha messo a disposizione della stampo alcuna macchino. 
Inutile ripetere che il modello era già stato presentato più di un anno fò e che 
quindi era in magazzino do alcuni mesi. 
Una notizia della quale veniamo informati al momento di andare in stampa è 
l'aumento delle perdite da parte della Commodore. Infatti, lo chiusura del 
terzo trimestre dell'esercizio finanziario, il 31 marzo, ho registrato per lo 
Commodore Business Machine un aumento del deficit del 76% pori a circa 20 
miliardi di lire. Durante i primi nove mesi dell'esercizio sono state registrate in 
totale perdite che si aggirano attorno ai 70 miliardi. 
Questo può essere il segnale che le scelte commerciali dei funzionari dello 
grossa Multinazionale americana forse non sono adeguate all 'evolversi del 
mercato. 
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rispetto al modello precedente: due porte 
che ospitano due joystick, l'interruttore di 
accensione della macchina e la presa di 
collegamento all 'alimentatore esterno. 
Manca s_tranamente il pulsante di reset, 
presente mvece sul 128. 
Non riusciamo a capire come mai non si 
sia mantenuta quella uniformità estetica 
anche per le nuove soluzioni che la Com­
modore aveva creato: poter resettare il 
computer in momenti delicati è senza 
dubbio un grosso vantaggio. Il retro del 
computer ospita tutte le prese di collega­
mento al mondo esterno. 
Da sinistra verso destra trovano alloggia­
mento le seguenti prese: presa rettangolare 
per le cartucce di espansione; selettore del 
canale (per cambiare la frequenza d'uscita 
del modulatore TV); connettore TV (per il 
collegameto ad un televisore domestico); 
connettore audio e video (per il collega­
mento ad un impianto ad alta fedeltà e ad 
un monitor che accetti la separazione vi­
deo in LUMA/ CROMA); porta seriale 
(per il collegamento al Floppy Disk Drive 
oppure alla stampante); interfaccia casset­
te (per il collegamento con il registratore 
dedicato DATASSETTE) ed infine la 
USER PORT (per il collegamento di altri 
dispositivi quali: modem, RS-232, MIDI 
ecc.). Anche in questo caso un appunto è 
doveroso: manca un'uscita video di tipo 
RG B che avrebbe migliorato le possibilità 
di impiego del computer. 
Facendo una breve conclusione di questa 
prima analisi notiamo che le innovazioni 
apportate, _fi:io ad ora, sono poche rispet­
to alle nov1ta che la Commodore ci aveva 
abituato a trovare. 

HARDWARE 

Per accedere all'interno del nuovo Com­
modore 64 basta togliere tre viti poste sul 
retro del computer e levare una prima 
anima in plastica. La prima novità che si 
incontra è il gruppo della tastiera che non 
è più fissato al "coperchio" del computer 
ma alla basetta del circuito stampato. T o­
gliendo altre due viti la tastiera può essere 
letteralmente staccata e deposta per arri­
vare a svitare le ultime cinque viti che 
permettono ad una basetta in lamiera di 
proteggere la circuiteria interna del com­
puter. Una volta effettuata anche questa 
operazione si può finalmente vedere il cir­
cuito stampato con la circuiteria. La no­
stra più grande sorpresa è stata quella di 
vedere la scritta "(C) l 984" nella parte bas­
sa del circuito. Nel complesso, non ab­
biamo trovato grossissime differenze ri­
spetto alla versione precedente del Com­
modore 64 anche se effettivamente il cir­
cuito stampato è stato leggermente modi­
ficato e anche la disposizione dei com­
ponenti ha subito una lieve modifica. 
Sostanzialmente però rimane il vecchio 64 
al quale ci siamo ormai abituati da tre an­
ni, con i suoi pregi e i suoi difetti. 



FLOPPY DISK DRM 1571 

Oltre a testare il Commodore 64 abbiamo 
provato anche ìl nuovo Floppy Disk Drive 
che già aveva accompagnato l'uscita del 
Commodore 128. Stiamo parlando del 
1571 un Drive che esteticamente completa 
la sobria linea dei nuovi prodotti Com­
modore. Anche se non si raggiungono le 
caratteristiche di compattezza che altre ca­
se sono riuscite a raggiungere, il 1571 pre­
senta delle dimensioni leggermente ridotte 
rispetto al vecchio 1541. La vera riduzione 
è stata quella dell'altezza del drive perchè 
del resto la lunghezza è rimasta quasi iden­
tica mentre è aumentata la larghezza. 
In definitiva l'estetica è ben riuscita e si 
adatta molto bene ai nuovi prodotti. La 
prima modifica che si nota immediata­
mente è la maniglia di chiusura del di­
schetto che ha assunto una veste decisa­
mente più professionale e sicura rispetto 
alla precedente. Questa modifica compor­
ta un miglioramento anche della meccani­
ca intera del drive di cui ci occuperemo più 
avanti. Come per il nuovo 64, anche nel 
drive 1571 non troviamo più due led tondi. 
Essi sono stati sostituiti da eleganti led 
piatti, del resto molto più visibili. La parte 
posteriore del drive è occupata dalla presa 
per il collegamento direuo alla presa di 
corrente, da due porte seriali per l'inter­
facciamento con il computer, dal pulsante 
di accensione e di spegnimento della mac­
china e da due switch. Questi due interrut­
torini servono a cambiare il numero di de­
vice in modo tale da poter utilizzare più 
drive contemporaneamente. Rimuovendo 
le quattro viti che tengono ben saldo il 
coperchio, si accede all'interno del drive il 
quale si presenta subito costruito con cri­
terio e professionalità anche se, ripetiamo, 
avremmo preferito delle meccaniche di 
dimensioni più ridotte. L'assemblaggio del 
drive è ben realizzato come sono degne di 
nota le meccaniche ulteriormente modifi­
cate per l'occasione. In modo particolare il 
sistema di bloccaggio del dischetto ci sem­
bra molto più sicuro del precedente mo­
dello. La componentistica è ben disposta 
su un circuito stampato il quale fa trapela­
re la serietà di costruzione utilizzata. In 
una gabbia metallica posta sul retro tro­
viamo la parte dedicata alla trasformazio­
ne della corrente elettrica, ben isolata dal 
resto dei circuiti. La velocità di caricamen­
to e di salvataggio dei programmi non ha 
subito alcuna modifica, almeno per quan­
to riguarda il collegamento con il Com­
modore 64. Si sa, infatti, che con le poten­
zialità del BASIC 7.0, disponibile solo sul 
Commodore 128, è possibile velocizzare 
tali operazioni eliminando l'ormai risapu­
ta lentezza del vecchio drive (vedi istru­
zioni SLOW e FAST). In conclusione 
sembrerebbe che questo drive abbia tutte 
le carte in regola per soppiantare l'ormai 
obsoleto 1541. Estetica ed assemblaggio 
professionali per un drive che trova la sua 
migliore configurazione unito al C 128. 

La parte frontale del drive presenta due nuovi led ed una nuova maniglia per la 
chiusura del dischetto 

TABELLA TECNICA FLOPPY DISK DRIVE COMMODORE 1571 

MEMORIZZAZIONE 

Formato GCR 
Capacità totale non formattato . . . . . .. 
Capacìta totale formattato . . 
Dimensione massima ftle sequenziale ... . 
Dimensione massima trle relativo ....... . 
Record perfile . .. ........ . 
File per dischetto , ~ .. . . . . .. .. , -,. 
Tracce per dischetto 
Settori per traccia . . . . 
Settori per dischetto .. . . . . . .. ..... .. 

Byte per settore 

Formato MFM 

singolo 
252019 byte 
174848 byte 
168656 byte 
167132 byte 
65535 
144 
35 
17-21 
683 totali 
664 liberi 
256 

doppio 
252019x2 byte 
349696 byte 
337312 byte 
167132 byte 
65535 
144 
70 
17-21 
1366 totali 
1328 liberi 
256 

C;;ipacità totale non formàttato . . . . . . . . . . . 250000 byte per lato 
Capacità totale formattato 

Dimensione settore 128 ... , . . . . . . . . . . . . 133120 byte per lato 
Dimensione settore-256 . . . . . . . . . . . . . . . . 163840 byte per lato 
Dimensione settore 512 . . . . . . . . . . . . . . . . 184320 byte per lato 
Dimensione settore 1024 . . . . . . . . . . . . . . . 204800 byte per lato 

Numero massimo di tracce per dischetto 40 per lato 
Settori per traccia 

Dimensione settore 128 . . . . . . . . . . . . . . . . 26 
Dimensione settore 256 . . . . . . . . . . . . . . . . 16 
Dimensione settore 512 . . . . . . . . . . . 9 
Dimensione settore 1024 5 

CI RCUITI INT EGRATI UTILIZZATI 

Microprocessore 
1·0 ...................................... . 

6502A 
(2) 65C22A 
23256 ROM da 32K .. 

RAM da 2K 
Gate Array ............................... . 
Circuito analogico IC MFM GCR) 

4016 
64H156/64H157 
R'W IC ibrido 

Altezza 
Larghezza 
Profondità 
Peso 

DIMENSIONI FISICHE 

76 mm 
. . . . . . . . . . . . 216 mm 

346 mm 
.. 3.5 Kg 

CARATTERISTICHE ELETTRICHE 

Voltaggio . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . .. . . . 220-240 VAC 
Frequenza . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 Hz 
Consumo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25 Watts 
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La parte circuitale è ben assemblata grazie anche 
al notevole spazio disponibile all'interno del drive. 

Blocco di trasformazione della corrente, ben protetto 
e racchiuso in una scatoletta metallica. 

Nella parte posteriore del drive, oltre 
alle prese per l'alimentazione e il col­
legamento al computer, troviamo due 
switch per utilizzare più drive. 

SCHEDA PRODOTTO 

Tipo: Computer F/opp) Disk 
Drive 

Modello: Commodore 64 / 1571 

Costruttore: 
Commodore Business 
Machine !ne. 
1200 Wilson Drive 
West Chester, PA 19380, U.S.A. 

Distributore: 
Commodore Italiana S.p.A. 
Via F. lii Gracchi 48 
20092 Cinisello Balsamo 

Prezzi: C64 = 427.000 lire 
1571=563.000 lire 

48 EG COMPUTER N 718 

IL SISTEMA OPERATIVO "GEOS" 
Sotto questo siglo si celo un nuovo sistemo operativo che viene fornito con il 
Comrnodore 64 dello nuovo generazione. l'opinione generale ero che lo 
Commodore mettesse su ROM questo interessante sistemo operativo in modo 
tale da privilegiare i nuovi acquirenti del computer1 ma sfortunatomete ab­
biamo scoperto che quesfo pacchetto viene fornito assieme allo macchina su 
disco. E non è tutto! 
Infatti il GEOS è un programmo che esiste già do un anno e che potrò essere 
acquistato anche do chi ho la versione vecchia del Commodore 64. Mo ve­
diamo in coso consiste questo sistemo operativo. Innanzi tutro GEOS significo 
GRAPHIC ENVIRONMENT OPERATING SYSTEM che fa già intendere qual'è 
lo natura di questo pacchetto. Chi ha già esperienza con personol computer 
IBM e compatibili o con il Mocintosh dello Appie riconoscerò a primo vista 
uno certo somiglianza con il GEM. In effetti lo struttura del programmo è 
identico a quello del pacchetto grafico dello Digitai Research: icone, menò a 
scomparso, routine di 1/0 delle stringhe, libreria grafica & matematico, appli­
cazioni in multitosking ed accesso veloce ol disco. Il tutto occupa ben 20)<byte 
della RAM, quindi lo memoria o disposizione dell'utente viene particolarmen­
te limitata. Grazie al turbodisk incorporato, il caricamento del GEOS avviene 
in poco tempo mostrando immedìotamente all'utente uno schermo occupato 
dal contenuto del dischetto sotto formo di icone e do una parte dedicato ai 
menù.Tutte le operazioni vengono effettuate attraverso lutilizzo del mouse o, 
in suo assenza, di un joystick. Posizionando la freccia sul file desiderato e 
premendo due volte il pulsante di fuoco essa verrò automaticamente caricata. 
In questo modo vengono anche assjcurote tutte le prìncipalì operazioni sui 
file: caricamento, salvataggio, cancellazione, rinominazione e copio. Attra­
verso le icone, i file vengono visualizzati in modi differenti sullo schermo a 
secondo che si trotti di file di sistemo, file programma, file dati, lnterface 
drivers (per l'utilizzazione di diverse periferiche) e file non GEOS. 
Si hanno anche o disposizione un numero elevato di informazioni su ogni 
singolo file, quali: nome del disco dove il file è contenuto, tipo di file, nome 
interno del file, strutturo, dimensioni (in Kbyte), dota ed ora dell'ultimo modi­
fica effettuata, nome dell'autore dell'applicazione e la condizione del file (se 



Nasce anche per il "nuo­
vo" Commodore 64 uno 
importante periferico che 
risulto indispensabile per 
applicazioni particolari: 
il mouse. In questo ortico­
lo abbiamo già avuto 
l'occasione di parlare am­
piamente del nuovo si­
stemo operativo GEOS il 
quale necessito di un mou­
se. Si potrebbe anche uti­
lizzare il joystick, mo lo 
reso finale non sarebbe lo 
stesso. Infatti questi tipi di 
programmi, e chi possie­
de un Appie Mocintosh lo 
so molto bene, richiedono 
all'utente un continuo vo­
gare sullo schermo allo 
ricerco delle opzioni de­
siderate e quindi lo carat­
teristico principale che si 
richiede allo periferico è 
lo versatilità nel movi­
mento. Per capire meglio 
questo concetto basto 
pensare che i movimenti 
più utilizzati sono quelli 
diagonali. Risulto quindi 
indispensabile l'uso di un 
mouse ben progettato co-

me quello che lo Com· 
madore ci propone. Este­
ticamente è un mouse 
classico con il giusto colo­
re per essere abbinato al 
nuovo 64. Allo provo pra­
tico si è rivelato oll'oltez· 
za di qualsiasi situazione: 
molto comodi anche i due 
pulsanti per effettuare le 
proprie scelte. Interno-

mente abbiamo trovato 
uno circuiteria molto cu­
rato e delle meccaniche 
robuste che _garantiscono 
uno certo affidabilità an­
che agli utenti meno deli­
cati. In conclusione ci 
sembro un prodotto vali­
do e capace di gratificare 
adeguatamente il Com­
modore 64. 

è o non è protetto do scritturo). Il GEOS è principalmente strutturato in tre 
programmi che sono: GEODESKTOP, GEOPAINT e GEOWRITE. li primo è 
quello basilare, attraverso il quale è possibile caricare tutte le altre opzioni. Il 
secondo è un programmo di utilità grafico ed il terzo è un word processor. 
Tutti questi programmi sono strutturati uniformemente in modo tale do non 
creare nessun tipo di problema a ll"utente. Infatti oltre all'uniformità della 
struttùra grafica troviamo anche uno serie molto utile di he lp che informano 
sul la situazione attua le del sistema. Lo schermo viene dedicato quasi eclusi­
vomente o visualizzare le operazioni che l'utente sta effettuando eccezione 
fatto di uno piccolo parte dove troviamo tutti i comandi disponibi li. 
Scegliendo uno di questi comandi comparirò sullo schermo un menù rela tivo 
olla scelto fatta attraverso il quale si potranno apportare delle modifiche o 
quello che si sto facendo oppure scegliere uno delle innumerevoli opzioni 
messe o disposizione del programmo. Il tutto sempre con l'utilizzo del mouse. 
Lo tastiera infatti viene usata quasi esclusivamente per l'inserimento dei testi. 
Oltre o tutto questo troviamo anche una parte denominato desk accessories 
che contiene uno serie di utilità molto interessanti. Come i l pacchetto dello 
Digitai Reseorch troviamo infatti lo possibilità di settore un orologio interno 
ed un allarme, uno calcolatrice e un piccolo block notes sul quale scrivere 
brevi appunti. Sempre nello categoria " accessori· · troviamo il photo manager 
che permette di conservare alcuni degli schermi creati con GEOPAINT in un 
album, contenuto su dischetto, come se fossero delle fotografie do sfogl ore 
ogni momento. Chi desidero modificare le caratteristiche di movimento del 
mouse, cambiarne le dimensioni e il colore, cambiare il colore dello sfondo e 
del foglio di lavoro, deve necessariamente utilrzzore l'opzione ' preferenze" . 
L'ultimo operazione consentita dallo sezione "accessori"' è il text manager 
che è simile al photo manager con la differenza che l'album su disco conterrà 
testi, o parte di essi, e non schermi. Le possibilità offerte sono veramente 
molteplici e complete soprattutto per quanto riguardo il GEOPAINT ed il 
GEOWRITE dei quali, purtroppo, abbiamo solo accennato lo funzione princi­
pale. Vi basti però sapere che tutto lo concezione del pacchetto è molto simi le 
a l GEM prodotto dalla Digita i Research. GEOS è un sistema operativo d i 
grosso calibro, peccato che la Commodore non abbia pensato di metterlo su 
ROM oppure su EPROM attraverso una sernplice cartuccia. 
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"A TUTTO COMMODORE" di questo mese è ricco di 12 pagine con programmi per 
tutta la gamma dei computer Commodore. Inaugurano l'inserto "fondo e Slalom" 

due giochi sportiv i un po' fuori stagione, "Converter" che traduce i caratteri 
che compongono un disegno, "Interprete" che traduce in linee data il contenuto 

della memoria e infine "Scroll e Roll" sullo scroll oriz.z.ontale. 

Eg n. 7 / 8 - Luglio/ Agosto 1986 

I seguenti listati vengono proposti 
non come i soliti videogiochi (anche 
perché non sarebbero all'altezza) ma 

come dimostrazione di come possono 
essere programmati giochi di carattere 
sportivo semplicemente in basic, tenen­
do conto che la velocità di esecuzione è 
così bassa da non renderli molto appas­
sionanti. 
I giochi in questione sono due sport in­
vernali, e cioè: SLALOM e FONDO. 
Il primo consiste in una discesa del­
l'omino che deve assolutamente passare 
attraverso le due bandierine che incon­
tra di volta in volta, per poter guadagna-

FONDO / SLALOM 
di Daniele Riefoli 

per computer C64/C 128 

re punti; inoltre è necessario percorrere 
l'intera discesa nel minor tempo possibi­
le. Il secondo consiste invece in una lun­
ga e faticosa maratona con gli sci dove 
cambi di passo sono molto frequenti 
(ovviamente per colui che ha in mano il 
joystick questi cambi di passo non sono 
altro che cambi di ritmo della manovel­
la). 

Una volta trascritti e fatti girare tali pro­
grammi, ci si accorgerà ripeto, della 
estrema lentezza del basic e di come que­
sto tipo di giochi non può essere pro­
grammato altro che in linguaggio mac­
china (vedi Winter Games), ma questo 
può essere rimediato usando (ovvia­
mente per chi ce l'ha) un compilatore, 
che traduce il basic in un pseudo­
linguaggio macchina. 
Per far ciò, in ogni caso occorre però 
prima apportare delle modifiche nel pro­
gramma basic, modifiche trattate alla fi­
ne delle spiegazioni di entrambi i listati. 
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FONDO 

70- Azzeramento variabili e caricamen­
to dei data degli sprites. 
80- Altro azzeramento variabili e messa 
del puntatore dei data all'inizio. 
86- Gosub alla routine in 60000 che per­
mette di inserire i giocatori partecipanti 
alla gara. 
90- Assegnazione variabili (coordinate 
sprites, puntatori sprites, etc .. ). 
I 00- Gosub alle routines di Disegno 
Sfondo, Attivazione e Assegnazione 
Sprites e Posizionamento Sprites sul Vi­
deo. Gli sprites presenti sono: OMINO 
SUGLI SCI, CESPUGLI, SPETTATO­
RJ , PINI E SEGNALATORE DI GA­
RA. 
140-150- Gosub alle routines di Lettura 
Joystick. Il passaggio dalla routine 2000 
alla routine 3000 consiste nel "cambio 
di passo". 
160-180- Gosub alle routines di CaJcolo 
Movimenti, Movimento Sprites, Ag-

giornamenfo Tempo e Velocità. 
999- Ritorno al controllo "cambio di 
passo" 
2000-2200- Una routine di lettura joy­
stick. A seconda di dove si trova la ma­
novella viene fatto apparire l'omino in 
una particolare posizione. Viene verifi­
cato se il Joystick è in movimento o è 
fermo (2040-21 lO) e viene conseguente­
mente aggiornato il valore di velocità 
(X). 
3000-3040- Due routines di lettura Joy­
stick con cambio di parametri per il 
"cambio di passo". Il "'cambio di passo" 
avviene durante il gioco quando il bordo 
si colora di nero. 
4000-4080- Vengono calcolate tutte le 
coordinate degli sprites che simulano il 
movimento dell'omino che, invece, ri­
mane fermo. 
5000-5030- Visualizzazione e aggiorna­
mento del tempo e della velocità. 
10000-10900- Visualizzazione iniziale 
dello sfondo, del partecipante alla gara e 

del tempo resettato. 
11000-11050- Inizializzazione e posi­
zionamento iniziale degli sprites. 
11100-11210- Aggiornamento della po­
sizione degli sprites che simulano il mo­
vimento. 
12000-12050- Routine di partenza gara 
con conto alla rovescia. 
25000-25050- Scelta a caso degli sprites 
che simulano il movimento e controllo 
del "cambio di passo". 
30000-30060- Routine finale di calcolo 
punteggio considerando i punti ed il 
tempo della gara. 
30070- Partenza per un altro concorren­
te. 
60000-60070- Routine di inserimento 
partecipanti. 
61000-61300- Generazione della classi­
fica finale e visualizzazione della stes­
sa. 
61400-61460- Richiesta di una nuova 
gara. 
61500-61730- Data degli sprites. 

70 CLR ·RESTORE:FORQ8=13568T014656 :REA 4010 IFA1-(X/5)<6THENGOSU825000 
08Q:POKEQ8,8Q : NEXTQB 4020 A1=A1-(X/5) 

80 CLR•RESTORE 4025 IF FT=l ANO A1<=130THENMF$=TM$•8FS 
86 GOSU860000 =TSS•GOT030000 
:::7 z;; 1 
90 A1=45•A2=140:81=100:82=216!XX=130 : 

SS=215 · H=1:FT=0:X=0:PT=0•KN=0 
100 GOSU8 10000 :GOSU811000 :GOSU812000 
14 0 IFKN=0THENPOKE53280,3 : GOSU820 0 0 
150 IFVN=1THENPOKE53280, 0 :GOSU83000 
160 GO::::U84 ~301Z1 

1 70 c;o:.:.uB 111 ~3~3 
1 :3~1 GO:::U850(1(1 
999 GOT014~1 

2 [H~H~1 F.: E M 
2020 A=PEEK(56320>•IFA=127THENPOKE2042, 

212:K=1:GOT02100 
2~21::::~~, r-:::=0 
2040 IFA=BANO<X-10>>=0ANOH>STHENX=X-10: 

H=21:GOT02055 
2050 IFPEEK(2042)=212THENPOKE2042.213:G 

4030 IFA2-(X/5)C6THENA2=255•X2=INT<RN0( 
1)*3>: POKE2044 ,225+X2•GOT04050 

4~::.'140 A2=A2- ( ></5 > 
4050 I F81 - ( ;:<:/5) C6THEM81=255 : 1

T' 1 =I ~..JT < F.:tm ( 
1)*3):POKE2040,225+Yl=GOT04070 

4060 81=81-0::X/5) 
4070 IF82-(X/5)(6THEN82=255 •Y2=INT<RN0( 

1)*3>•POKE2041.225+Y2:RETURN 
4080 82=82-CX/5)•RETURN 
51ZH30 REM 
5005 TMS=MIOS(TI$.3,2):TS$=RIGHTS~TI$.2 

:!!It1lt!ll!Ifl.l11 TM$" : "T:=;$ 
5015 PRitHSPC< 14:;t 11 Il 

5€1 l 7 I F::<:<=5THENPF~ I NTSPC ( 10) "'"l.,·'EL . 5" · F· 
ETURN 

OT021~155 502(1 PR Hff::;.pc < 10 > "'."'!·/EL "::<: : F:ETUF:t·~ 
2053 IFPEEKC2042)=213THENPOKE2042,214:G 5030 RETURN 

OT02055 10000 REM 
2054 IFPEEKC2042)=214THENPOKE2042,212 
2055 IFK=1THENK=0 :RETURN 
2057 IFX+5<=99THENX=X+5 
2060 IFA<>BTHENH=l:K=l 
20?0 H=H+6 •8=A •RETURN 
2 100 IFX-8)=0THENX=X-10 
211 ~3 H=H+:::: · 8=A 
22&.3€1 F.:ETl.JRt·4 
:3€11:30 F.:EM 
3010 A=PEEKC56320)•1F(A=127)ANO<X-5))=0 

THENX=X-5 : POKE2042,21 2 •8=A•RETURN 
:31320 I FA= 12:3ANOB<>ATHEt·~~:=X+5 : POKE2042, 2 

1 :::: , B=A : RETUF.:t4 
3030 IFR=119ANOB<>ATHENX=X+5 :POKE2042, 2 

14 • E:=A : RETURt-1 
3 0*3 X=~3 : F~ETUF~N 
400f1 REl'l MOVIM 

12 IG COWUtlR Nr M 

10003 POKE53281 .. 1 
10~305 PR I t-JT" ::'.?".:" 
1 m211 €1 F'R I NT Il~::~ w~::.;~: 

• 

1 (1(140 PF.: I t..ff" =~ 
::~ 

10050 PRINT":~ 

"""~ 
10060 PF~It..ff" :.":~ 

• 
• 

!!!!!!"" 
~ !!al 

1~H3?0 PRitH"::<i !!!!!!"" 

* 10e:1s0 PF.:ItH":~ !!!!!!"" 

Il 

Il 

" 

" 



1 ~109~1 F·F.· I NT" ;:• Il 

1(11 [10 PF.: I NT " li•~---------------

* !!" 
1011 o FOF.:1:;-,:: 1 T07 : PR I t..ir:;pc ( ::=:2) Il * !!!" 

: NE><TG! 
HH 13 PF.' Hff "-- - -------------

--ai !!!" 

1 ~3115 FOF<:G!= 1 T06 : PF.: I NT::wc ( 32 > " * ~Il 
: NEi·::TQ 

10120 FORQ==55335T056295STEP40 : POKEQ,0 : PO 
KEQ-54272 .. 160 : NEXT 

1013 0 FORQ=562 88T056294 : POKEQ.0 =POKEQ-54 
272 .· 160 : t·~E ~-ff 

102[n~1 PR I NT "~" SPC( 32) 11 ii ~lllt!l)!F'APTEl'~ZA" 
1021 [1 PF.' I NT:3F'C ( :35 ) 11 a.J.13" 
10215 PRINT8PC( :32 ) 11 ~~11 GC$·~ Z> 

112:12213 PR I NTSPC ( :3:3) 11 f~ i:'.i!!llll!!Uoo.111~rt!lTEMPO" 

10230 PF:. I t.JTSPC ( ::::;:;: ) " • :«l30 : 130" 
l 1Z190C.:1 RETURN 
11 e:11ZH:'.'I F:.EM 
11010 V=53248 · POKEV+21 , 255 : POKE2042 , 212 : 

POKE2040,225 : POKE2041,226 : POKE2043 
.. 227 

11020 POKE2044,226 : POKE2045,SS•POKEV+16, 
::::2 : POKE21346, 228 

11025 POKEV+23,32 =POKEV+29,32:PQKEV+44 .. 1 
: POKEV+41,0 : POKEV+39,14:GOSU811100 

11050 RETUF.:N 
11100 POKEV+10,30 =POKEV+11.140 : POKEV+4 , X 

X =POKEV+5,167 · POKEV,81 =POKEV+1 , 200 
11200 POKEV+2,82 •POKEY+3 , 210 =POKEV+6,Al • 

POKEV+7 , 144 •POKEV+8,A2 •POKEV+9 , 135 
11210 F.:ETUF-:N 
12000 REM PARTENZA 
12i~11 t1 GETAS : I FA$=" "THEN 12~31 ~1 

SPC( 3 4 ) INT ( Q/ 100 >= NEXTQ 
12030 PF.: I NT "!:!l!tl!tlllt11e.It!• i.'.Q" SPC ( :33 >"V I A" 
12(14(1 TI$=" 0(H2t0iZ11Z1 11 

12050 RETUF.:N 
25000 R1=255 •X1=INT CRN0(1 ) *3) : POKE2043,2 

25+::<1 : CT=CT+1 
25010 IFCT=5THENCT==0 : SS==S8+1 •POKE2045,SS 
25020 IFS8=224THENPOKE2043,228 •POKEV+23, 

412:1 : FT=l 
25029 IF CCT=0>ANO <KN=0 >THENKN=l •RETURN 
25040 IFCCT=0 ) ANO<KN=1> THENKN=0•RETURN 
25050 RETUF.:N 
3(1~100 REM FINE 
30010 PT=350-CYALCt1F$ ) *60+VAL C8F$ ) ) : PT==P 

n1E:::0t1 
30020 PT=INT CPT/400 ) *400 · IFPT<=1THENPT=2 
3 0025 IFPT>50000THENPT=50000 
31ZH'.!30 PG CZ) =PT 
:301Z140 PF~ I t-lT ";:i!!llll!!lt!lt!ll!ll!l'-11!!al!!ll!lllll!tl!l!!lt!lt!l l!lt1l l!ll!W'*iA I 

OTTENUTO "PT" PUt~T I • " 
30050 FOR00=1T010000 : NEXT 
30060 Z=Z+l • IFZ=NP+1THEN61000 

> 11 
.: t~P • I FNP} 11~HHEt·WF.: I NT "'.TI" • GOT0600 

20 
.;1;u330 PF.' I t-lT " :l!l!!li1" 
60040 FORXU=lTONP 
6tn~15(1 PF.: I NT::<:U "• PRFHEC I PAt-lTE " : INPUT" :-11•1 

lllllllllllilllllrlilllllllrlilrl" .: C;Ct: <XU > 
60055 IFLEN ( GC$CXU>>>7THENGC$(Xl_l)==LEFT$( 

(;(: $ < ~.::1_1) ·' 7 > 
6006t1 t-IE:,.,:T>•:U 
61~H!17ij F.:ETURt-l 
61000 FOR00=1T010000 •NEXTOO 
61100 RESTORE : OIM0(10 ), 00$(10) : TT=1 •CC=1 

• FF=0 : 00=13 • AA=0 
61110 FORRR=1TONP 
61120 FOR88=1TONP 
61130 IFPG <BB >=>CCTHENCC=PG ( 88)• FF=88 
6 1 14f1 t·~EXTBB 

61 150 OCTT j ==CC -OS <TT >=GCS CFF ): CC==l •TT=TT 
+1 

61160 ~J ( FF)=0 • NEXTRR 

6118~3 PR It-IT" :-:::BATTERE Ut-1 TASTO DOPO OGNI 
NOME:-9.ll!l" 

61.200 PF:It-IT" ~•1t•1t1tl:: L A ·=: S I F I C A" 
6121 ~:1 PF.: I NT " •1t1tll1t•t------------------- 11 

61. 22(1 PR It-lT" :l!IQI " 
61250 FORHH=lTONP 
61260 PRINTH 11

• "D$ <HH> .. O<HH) 
6127iI1 GETFA$ • I FFf1$=" "THEt~61270 
613130 l'~E~<THH 

614i30 PR I NT" :!!Ml!l:!!Jl•l_IN ,. AL TF!.A GARA < S.-'N)? " 
6145€1 GETFS$ : I FFS$=" "THEN61450 
6 1460 I FFS$=" S" THEt-lCLF.· • RUM 
61 470 ENO · REM : REM •REM •REM •REM DI RIEFOLI 

DRl'HELE 
61 500 DRTR0 , 30,0 .. 0,59 . 0 . 0,62 , 0,.0 , 60, 0 , 0, 

1 2 0 .. 0 . 0.240,0 .. 1 .. 224 , 0,3,240 , 0,3.25 
5 .. 192 

6 1505 DATA7 , 195,192 .. ?,2,128,3,130,128,3, 
194 .. 128 .. 1 .. 242 .. 128.0.250.128.0 .. 58 .. 1 

61510 OATA0,114 .. 128,0.226 .. 128,1,226.128 .. 
1 .. 199 , 129,255,255,254 ,0,0.1.192,0. 
:::: .. 176 

0 .. 124 .. 128 .. 0 . 255 .. 0 .. 3 .. 231,32.7 .. 195 .. 1 
92 

61520 OATA7,3,192,3,134,192,3,196.128,1, 
233,0 .. 0 .. 249 .. 0 .. 0,58.0.0 .. 114 . 0.0 .. 228 
"~3, 1 

61525 OATA228 , 0.1 , 200,1 .. 255,255,254,0 .. 0 .. 
0.224 .. 0 .. 1 .. 216 .. 0 .. 1 .. 240 . 0.3,224 .. 0 .. 15 
.. 128 

61530 OATA0 , 31 . 0 , 0 .. 62 , 0 , 0 , 124.0 .. 1,254,0, 
3 ,2s1 .. 0 .. 3 . 20? .. 160 .. 3.177,192,3, 195, 
€1,. 3 

61535 OATA236 .. 0,12,240°0, 48,24 0,0,3,96,0 
.. 13 .. 192 .. 0.3 .. 128.0,7.0.1.255,25 5.25 
4 .. ~3 

61540 OATA0 .. 72 .. 0 , 224 , 203,130,160,72,134, 
160 .. 83.130 .. 224 . 82.2.0 .. 19.128.255.2 

3 0070 GOT090 55 
6€nI:11Zh~1 PF.:INT" :'.ll! It-lt::EF.: IMENTO PARTECIPAt-ITI :~ 61545 DATA255 .. 96, O, ti .. 96 .· 0 .. 0, 96, 0 .. 0 .. 96. 0 .. 

Fot~OO~" 
60010 P~: I NT" --- ------- ----------- ------- "~3 .. (1 

Il 61550 DATR48 .. 0 .. 0,56 .. 63 .. 255 .. 252 .. 63,255 .. 25 
6002(1 I t-lPIJT" =-]UANT I PAF.:TEC I PAt..ff I <MA~.,: 1 (1 2 .. [1 .. iz1, 56 .. 0 .. i.;1 .. 4:3" 0 .. 0, 72, 0, 224 .. 203,. 1 

e 
m 
i 



30 61645 OATA255. 255 ,255,0, 0 ,96.0·0·96, 0 ,0, 
61560 OATA160, 72, 134 , 160,83. 130,224,82, 2 96,0,0,96,0,0.96.0,0,96,0,0,96.255 

,0,19.128,255.255,255,24,0,0,24.0, 61650 OATA255.255,0,0,48.0,0.56,63,255,2 
0,24 52.63.255.252,0.0.56.0.0.48.0.0.72 

61565 OATA0.0.24,0,0.24.0,0,24,0,0,24,0, .0 
a,255.255,255,0.0.4s,0.0.56,63,255 61655 OATA224.203.130,160.72,134.160,83, 

61570 OATA252.63,255,252,0,0,56,0,0.48,0 130.224.82.2.0.1~.128.255,255,255, 
.0,72.0.224.203. 130.160.72.134.160 0.0 
.93 61660 OATA24.0.0,24.0,0.24.0,0.24,0.0,24 

61575 DATR130.224,82.2.0,19.128,255,255, ,0,0,24.0.0.24 ,255,255,255.0,0, 48, 
255.1.12s.0.1.12s.0.1.12s.0.1.12s. 0.0 
0.1 61665 OATR56·63,255.252·63,255,252.0.0,5 

61580 DATA12s.0.1.12s.0.1.12e.o.255,2ss. 
2 55.0.0,48.0,0, 56.63.255.252.63.25 72 
5 61670 DRTA1 34,60,83,130,224 .82.2,0, 19.12 

61585 OATR252,0,0,56.0.0.4s,0,0,72,0.224 8,255,255.255.0,0.6.0,0.6,0,0.6,0 • 
• 203, 130 . 160,72, 134.160.83.130,224 0.6 
,82 61675 OATR0.0.6,0,0,6,0.0,6,255,255.255· 

61590 OATA2,0,19.128,255.255.255.0,96,0, 0.0,48,0,0,56.63.255.252,63,255.25 
0 .96.0.0 .96 .0.0.96.0.0, 96 . 0.0.96.0 2.0.0 
,0 61680 OATA56 ,0. 0 , 48 .0,0. 0 ,0, 0.0 .0,0,0, 0, 

48 61685 OATA128 .18,136,128 .17 , 8.S4,8.140, 5 
61600 OATA0,0,72 , 0,224,203,130,160 , ?2,13 6.12.166,144.4,67,28.2,66.32,41.13 

4.160,83.130,224.82.2.0.19.128.255 2.64 
.255 61690 OATA24.137,220.6,82.16.l,172.96,0, 

61605 OATA255,0,24.0.0,24,0, 0 ,24,0,0,24, 125 , 128, 0 ,30.0.0, 0 ,240 ,0.1,248,0, 1 
0.0.24,0,0.24.0,0.24.0,255.255.255 ·248 

61695 OATA0,1,248.0.1,248.0,0.240,0,3,25 
61610 OATA48,0;0,56,63,255,252,S3,255,25 2,0,7.254,0,13,251,0.25,249,128,29 

2. 0,0.56.0,0.48.0.0,72,0.224,203,1 .251 
30 61700 OATA128,13,251.0.11,253.0,11,157,0 

61615 OATA160.72,134.160,83.130.224.82.2 .11.157.0.11.15?.0 . 11 .157,0,11. 1s? 
.0.19. 128.255.255.255.0.6.0.0.6, 0. .0.3 
0 .6 61705 OATA157°0.3.156.0.1.s . 0.0.0. 4s.0.0 

61620 OATA0.0,6.Q.0.6,0.0,6.0.0,6.0,255, .120,0,0,252,0·1·254.0,3,255.0,1,2 
255,2ss . 0 .0,4a,0.0 .56.63,255.252,s 54,0 
3,255 61710 OATA3,255,0.7.255.128,15,255.192,1 

616~5 OATA252,0,0,56,0,0.48°0.0, 72 , 0 ,224 
.203.130.160,72.134,160.83,130.224 

.254.0.3.255.0.7.255.128.15.255 . 19 
2., 31 

,82 61715 OATA255,224,63.255,240,0,120.0,0,1 
61630 OATA2, 0 , 19 , 128,255,255,255,0. 1 , 128 20,0.0,120,0,0,120,0.0,120,0,0,120 

.0.1.12s.0.1.12s.0.1.12e.0.1.12a.0 .0.0 
.1 61720 OATA0.170.0.0·84,0·0,170,0.0.84,0, 

61635 OATA12s.0.1.12s.255,255,255,0.0.4a 0.1?0.0.0.84.0,0,170.0.0.84.0.0.17 
.0. 0 . 56 ,63.255,252.63.255.252 . 0 . 0. 0.0.0 
56 61725 DRTA84°0,0,170,0,0,84 ,0,0. 170 , 0 ,0, 

61640 OATA0 ,0,48 ,0, 0 ,?2,0,224.203,130,16 84,0,0,170,0,0,84.0,0,170,0,0.84.0 
0 .72.134 . 160,83. 130.224 .82.2. 0.19 . .0 
128 61730 ORTR170,0·0,84.0.0.170·0,0·0 

SWOM 

20- Azzeramento variabili e caricamen­
to data sprites: OMINO, BANDIERI­
NE, PINI, ARRIVO. 
30- Dimensionamento variabili dei 
concorrenti e dei rispenivi punteggi. Go­
sub alla routine di inserimento parteci­
panti. 
50- Assegnazione variabili delle coordi­
nate degli sprites. 
100- Gosub aUe routines di Inizializza­
zione e Visualizzazione Sprite, Creazio-

54 EG OOMPUrlR N. 7/8 

ne Sfondo e Dati di Partenza, Routine 
di Partenza con conto alla rovescia. 
210-240- Lettura Joystick per lo sposta­
mento dello sciatore e lettura pulsante 
di sparo per controllo velocità. 
350- Aggiornamento posizione del­
l'omino e salto alla routine (25000) che 
posiziona a caso le bandierine ed i pini. 
353-455- In questa sezione vi sono tutti 
i controlli importanti, e cioè: controllo 
del movimento laterale dell'omino, con­
trollo del passaggio dell'omino tra le due 
bandierine, controllo dell'arrivo, aggior-

namento e visualizzazione punti e tem­
po, aggiornamento posizione degli spri­
tes che simulano il movimento. 
10000-10020- Routine di inizializzazio­
ne sprites. 
11000-11120- Creazione sfondo e situa­
zione iniziale degli sprites, dei punti e 
del tempo. 
12000-12056- Routine di partenza con 
conto alla rovescia. 
25000-26000- Scelta a caso della posi­
zione dei pini e delle bandierine. 
35000-37000- Calcolo e visualizzazione 



del punteggio ottenuto. 
60000-60060- Routine di inserimento 
partecipanti. 
61000-61300- Generazione e visualizza­
zione della classifica finale. 
61400-61460- Richiesta di un'altra gara. 
61500-61660- Data degli spri tes. 

In ogni caso è lo SLALOM che necessita 
di essere compilato e quindi velocizzato, 
pertanto daremo le modifiche per la 
compilazione solo di quest'ultimo. 

27 FORQB=49152T049185:READBQ: 
POKEQB,BQ:NEXTQB 
Nella Linea 21 O prima di 
J=PEEK(56321) inserire SYS49152. 

Nel programma SLALOM prima della 
compilazione bisognerà quindi apporta­
re le seguenti modifiche: 

35 SYS49152 

Questi due piccoli programmi girano 
perfettamente in basic, ma danno dei 
problemi per quanto riguarda gli sprites 
se vengono compilati. 

10 POKE52.48:POKE56,70 
25 RESTORE: 

61670 DATA162, O, 189, O, 195, 157, O, 
51 , 228, 255, 240, 4, 232, 76, 2, 192, 162, 
O, 189, O, 196 

FORQB=49984T050432:READBQ: 61680 DATAI 57, O, 52, 228, 255, 240, 
4, 232, 76, 18, 192, 96, 255 POKEQB,BQ:NEXTQB 

20 CLR =RESTORE =FORQ8=13120T013568•RER 10020 • POKEV+3 9 ·2 P OKE V+40,2= P OKEV+41,5 • 
OBQ =POKEQB ; BQ • NEXTQB POKEV+4~.5 POKEV+43, 0 • RETURN 

::::0 CLF:: : RESTORE : DI MGC$ ( 31 > .. PG C31 ) : GOSU 1004l~ PF.: n .. IT" i=il!l:!II!ll)!!l=-" :=:pc ( :=::;:: ) ""l I A" 
860000 =FORX=1TONP =POKE198,0 11000 REM 

45 RESTORE 1 1O1 l3 PO!<'E5::::2 :~:o .. 11 = POKE53 281 . l : t=·F.: I tn ":::!" 
50 o::·::= 1 :3~z1 : PA= 1212:1 : 8'T'=23 5 : X 1=125 : X2= 150 1 1 l325 F·F.: T ~n "~ 

•P1=25 =P2=250 -~ ~" 
l l::11;:1 Go~=:l_IE: 1 ~:;,i;:n::n::1 : GOSU811 l300 • GOSUB 12000 11040 FOF.:G!= 1 T02:::: : P F.: I NT 11 

210 J=PEEK ( 56321 )• IFPY+1 >7THEN223 - ~ 220 IF ( JAN016)=0THENPY=PY+1 · GOT0231 11 0 50 FORQ=5 5 335T0 562 5 5STEP40 · POKE0 .0 =PO 
2 2 3 I FP'T'- 1< 1THEN231 l<EG!-54 272 . 161!:1 : ~·ifi ~<T 
225 PY=PY- 1 11060 F ORQ=56287T0562 95 =POKEQ, 0 • POKEQ- 54 
2 3 1 FR=15- ( JAND15 )• IFOX-2<35THEN233 2 ? 2 .1 6 0 · NEXT 
2 :32 I FFF.:=4 THENO:>~=m ... :- :::: : POKE2~344, 206 : GOT 1 1 ~365 PF.' I t-n " ~:n" SPC ( :::: 1 ) CiC$ ( :=< ., : PF-: I tH Il :l!J:QI ~ 

0::::0~:::1 

233 I FOX+2>225THEN300 
2 34 IFFR=8THENOX=OX+3• POKE2044,207 •GOT 

0 3 l:'.:10 
2 40 POKE2 044 .. 205 
31:":10 REM 
3 50 POKEV+8 , QX : POKEV+3 , 75 • IF8Y< 7THENBY 

3 c:- .-1 ._ .. ,::. 
=250 •CiI=GI+l •GOSU825000 
IFGI=15THENPOKE2040 .. 210:POKE2041 , 2 
10 •F=1=X1=120 ·X2=155 

3 55 IFPR<6THENPA=250 •GOSU826000 
3 6 0 8Y=8Y-PY : PR=PA-PY • IF ( F=l ) AN0(8Y<=9 

0 ) THENMFS=TM$ , SFS=TS$ =GOSU835000 
3 70 IF CF=1 ) ANO C8Y< =90) THENPU=0 •F=0 • PY= 

0 •GI=0 : PF=0 =TF=0 1 NEXTX •GOT061000 

"SPC < ·::: 1 > "PARTEt-lZR " 
1 H3 75 PR It..JT Il )I. ~Il ~:pc c :::4 .. , Il :3 Il : PR It..JT Il "l!!ll!l'.l!l~ll!lll!: 

~" :=:PC ( 32) 11 PUt·~T I " 
1 1(385 PR I NT " ·q :,i" SPC ( 33) PU : PR It..JT " :!IIl!!ll'l~l'.l!!l:l!!li i::'!I 

11 SPC < ::;:2 > " TEMPO" 
1 1 1 t10 pi;:~ I NT 11 I!• ~" S PC < 3 2 > " 0~3 : ~::10" : F OIT.'GJ=5553 

6 T055566 •P OKEQ,2 •POKEQ-542 7 2 .. 120 =N 
E~"<T 

11110 POKEV+8 , 0 X • POKEV+9 , 75 : POKEV+4 , Pl • P 
OKEV+5 . PA • POKEV+6 , P 2 · POK EV+7 .PA 

11 120 POKEV , 125 · POKEV+1 , 8Y : POKEV+2 ,150 • P 
OKEV+3, 8Y : RETURN 

12o~:n~1 F~EM 

12020 GETO$ , I F G!$=" 11 THEt-11202t1 
12i;:1:~:(1 FORQ=::::99TO 1 tn3:::;TEP-2 : PR I tH 11 ::OO:l!ll!!ll!ll!!• ~ 

:::::::0 POKEV+4 .• p 1 : POKE'·l+5 .' PA : POKEV+6 .' P2 : p " ~:wc ( 3:~: ) I t·ff ( 1~v· 1 (H3 ) : t·~E>ffQ 

Ol<EV+ 7 , PR : POKEV .. X 1 : POKEV+ 1 .. 8 1,.>: POKE 12l::15i;:1 PF~ I NT 11 !:il!lflllffi!IIJ_. "SF'C ( :33 > 11 V I A" 
V+2 .. X2 12056 TI$=" 00~~1f:H30" : FOR0=5553 6T055566 : POI< 

410 POKEV+3,8Y • IF C< BY> 70> AN0(8Y<77))AN EQ,l •POKEQ-54272 , 16 0 • NEXT • RETURN 
0 (( 0 X<X2)AND <OX>X1>>THENPU=PU+ 150 • 25000 REM 
GOT0430 25010 X1=INT ( RN0 ( 1 ) *160+1 ) +3 0 • X2=X1+25+I 

415 IF << BY) 70)ANOC8Y(77))ANOC COX>X2>0R NT <RN0 <1 >*7+1 ) RETURN 
(OX<X i ) )THEN~J=PU-100 26000 P1=INT C RND ( 1 ~ *240+1 ) +10 • P2=INT ( RNO 

420 PK=PEEK <V+30)AN016 <1> * 2 40+1 ) +10 •RETURN 
425 IF<PK=16)AN0 ((8Y>71 >AND<BY<77) ) THE 35000 REM 

NPOKEV+42 .. 2 =PU=PU-100 •GOT0430 
427 IF <PEEK( V+3 0 ) AN016 ) =16THENPU=PU-75 
430 TMS=MID$ ( T!$ , 3,2) =TS$=RIGHT$CTI$,2 

) • PF.: I NT" ::ti ~1!!l1!!llID!OOlrl!OOl'll!l:ml.i~ 11 SPC<33 > " 
" 

450 P R I NT" * i:ll!!OO:f!nl.OO:'.tl!t!IJJ!ll!ll!ll!t'.0011 ~:3PC ( 33 > PU 
455 PR I NT ")!!lW!l~l!Il!ll!ll!r.11 ;::.!! " SPC ( 32) TM$" : 11 TS 

$ =GOT0210 
10000 REM SPRITE 
10010 V=53248 •POKEV+21 , 31 •POKE2040,208•P 

OKE2041 , 211 •POKE2042,209 : POKE2043 , 
209 

10015 POKE2044,205 • POKEV+43 .. 6 

3 5010 TF=3 00-C VAL CMFS >*60+VAL ( SF$)) : PF= ( 
PU/ 2 ) *TF =IFPU<0THENPF=2 

3 51::1 20 PG ( ~ .. ;) =PF : PR I t..JT" ~::il'!ll'!Mlllfltl!!l~l)!!ll!!tl!l!!ll'!tl!i..Ml!t!ll 

:l!:HAI TOTALIZZATO "PF" F'UNTI. :lll 
3 502 5 FORQ= 1T07500 •NEXTQ:RETURN 
37000 IF<F=l ) ANO<BY< =75 ) THENGOT061000 
60000 POl<E5:3281 .. 6 : POKE'./+21 .. (3 : PR I ~..JT 11 :'li I NS 

ERI MEl'HO PAF.:TEC I PANT I ~3LALOM ~" 

6001 ~Zl PF:: I NT "------------- -------- ------ -----·· 
60020 I NF'UT 11 :::i[:iUAtH I PARTECIPANTI (MAX 3~3 

) " .: t~P • I Ft..JP)<30THEMPF-: I tH "~" : GOT060(1 
2~3 



e 
li 
5! .... 

60040 PR I NT" .t!l~fl?iil" : FOF.:::.::U== 1 TOHF' 
6005lZ1 P F' H H :x:U" • PAF.:TEC I F'AtHE " I NPl_IT" ,. ... 

ltlllllllllllllllllllllllllllllllll" .: GC.$ < ~'< '-' .-' 
600 5 5 I FLENCGCS O::XU>>>8THENGC$ fXU'==LEFT• C 

GC:t <><U.:i .::::> 
6~:::1060 t'4 E>-::T~-::U : F.:E TUF.:t·I 
6 100~3 PF~ I t·H " :".l" : PO.<E'·/+21 .· lZ1 : D I MOD i: 30 ::O .. DD:t < 

30 )= TT=1 •CC=1= FF=0 •00==0 AA=O 
6 11 10 FORRR=1TONP FOR88=1TONP 
61130 IFPG,88'>CCTHE~:C=PG(88 >·FF=88 
6 1140 NE:=.::TE:E: 
61150 OO~TT >=CC=OOS(TT J:GCS~FF.•=CC= l ·TT= 

TT+l PG(FF'=0· NEXTRR 
61 u::l3 F'F:HI T":::JitE:AT TEF.:E Ut'4 TA·:.ro DuF"O oc,t-J I 

tKaME:P:!l l'll" 
61.::.:l30 p1;· 1 tH " ~:ti•llllllll lll: I_ A :::. ·; I F 1 C. A"· 

F'F' I t-H " 1111111111111 
6125(1 F·1;·It 1T" •f!It1l" FOF.'HH==1TOl~P:PF.:INTHH" • 

11 [1[1$ •: HH .• . DD • .. HH ', 
61270 tJFTFR::t- · T FFA:t=" "THEI ~61 ~70 
61 ·:::0[1 t4D::THH 
t· 1 ·cfL:'.1(1 PF.: ItlT" !!ll'ltf!tl!• ll•Jt-1 _... AL TRA GflRA < :=:,. 't ~ • ·-::·" 
614c:;f1 r.;ETF:=;s' IFPO::$ ·C• 11 ·::;"At-IOF:::: s <::: "ti" THEt·461 

61 4 6 ('.t I FF'::.f:- " :3" THEMCLF' F'Lltl 
i:::1470 Et·lD 
61500 OATA0 °16, 0 °0 .56. 0 .-96 .. 124, 12 .. 96·~54 

. 12.16,214 .. 16 .. 8, 124. 32. 4· 56 , 64,3 . ? 
55 . 128 

6 15 10 OATA7 .. l 25, 192 .. 14 .. 124.-224 .. 6, 124 . 192 
. 3,1 97 ,1~s.1 .. 2ss. 0 .1.2s5.~ .1 .. 199.0 
, 1 .. l 99 

61 520 DATAlZ1 . 1 . 199 . l3 • l . 199 . l:::1 .• 1 .. 199 .. 0 . 1 . J 9 
9.0.0 .1 30,R. 0 .. 0,1 6 .- 0 .~4.56,0.24.12 

4 .. 12 

4 .. i::. 
6 1540 DA TA 124.1 9 2.3.- 187 ,128, 1 .-25S .. 0,1 , 25 

5. 0 .3 .. 142 .. 0 .. 3 .. 14 2 0 .7 .. 29.0 ,7 .. 28 .. 0 .. 
14 .. 56 

bl550 OATA0 .. 14 . 56 .. 0 . 4 .16.0 .. 0 .. 0· 16 .. 0 .0 .. 56 
,49 .96. 12 4 . 4 8 . 96.254 .. 3 2 .. 16.214 . 64 · 

:::: .. 124 
6 156 0 OAfA6 4 .4,56· 12 8 . 3 .. 255, 128 . 7.125 .1 9 

2 . 14. 124 . 224,6.124.192.3. 187°128 ·1 
.255 

61570 DATFIO . 1. 255 .. O, (1 , 227 .. 12::;: . 1~ 1 .. 227 . l2S · 
0 .. 1 13 .. 192.0 .. 1 13 .. 192 . 0 .. 56.22 4,0 .. 5 6· 
224 , 1:::1 

61580 OATA1 6, 6 4 .. 0 .. 0 · 0·0,3 .. 0 .. 0 .. 3 . 0 ,0 .7 .. 0. 
0 . 3 1 .. 0,0. 127 .. 0 .0 .. 255 . 0 . 0 . 127.0 . 0.3 
1 .. (1, 1:::1 

61 5 9 0 OATA7 .. 0 .. 0 .. 3, 0 , 0. 3,0 .. 0 .3 .. 0 ·0 , 3 , 0 ·0· 
3 .. 0.0.3 .. 0.0 . 3.0 . 0,3,0, 0 .. 3 .. 0 .. 0. J 

61 5 95 OATA0 .. 0,0 .. 0 , 0 .. 0 .. 0, 48, 0 .-0 .. 12 0 ·0. 0 .2 
52 .. (1, 1 .. 254 

~1600 OATA0,J,255 .. 0.1 . 254.0,3 .. 255 . 0.7 . 25 
5 , 120 .. 15. 2 55.192 .. 1.254. 0.3.255 .. 0 .. 7 

.-.C"C" . e:.._,_. 
6161 0 DATA128.15,255·192 .. 3t,255·224,63 .. 2 

5 5 ,240,0.120 .0 .0.120 .. 0 . 0. 120 .. 0 .. 0.1 
20 

'5162(1 ORTR(1 .. 0.· 12t;;:1 .. O .. ~:::i .. 120 .. lJ .. (1 . o .. 0 .. t:1 .. 13 .. ~) .. 

0 .. 0 . 0.0.0.0 .. 0 .. 0.0.0 .. 0 . 0,0 .. 0 . 0 .. 0 .. 0. 
(1 .. l~1 

61630 OATA0.0.0.2ss,~55,255,255 ,255 .. 255 . 
2 5 5 .. 255 .255.0.0, 0. 0.0 . 0.0.0.0,0.0. 
1:::1 .. 0 .. 0 

61 6 40 ORTA0 .0 . 0,0 .. 0 . 0 .0 .. 0,0,0 .. 0 .. 0 . o .. 0 .0 . 
0 .. 0 .. 3 .. 0 .. 0 .. 3 .. 0 .. 0 .. 3 .. 128 .. 0 .. 3.224 .. 0 .. 3· 
2 4 ::: .• &.~1 

61650 OATA3.252.0 . 3 .. 248.0 .. 3,224 , 0 ,3.128. 
0. 3 .. 0 .. 0 . 3,0.0 .. 3.0,0.3, 0 .. 0 . 3, 0 , 0 ,3 . 

~] ·' 255 

11 programma che vi presentiamo "tra­
duce" i caratteri che compongono un 
disegno in un programma Basic che si 

avvale di numerose istruzioni PRINT per 
ridefinire il disegno. Queste istruzioni con­
tengono anche i codici di controllo dei co­
lori e del REVERSE ON/OFF in modo 
tale da riprodurre il disegno esattamente 
come è stato disegnato. "CON VERTER" è 
stato scritto in linguaggio macchina, ma è 
un programma molto facile da utilizzare, 
infatti funziona come un caricatore Basic. 
L'unica particolarità alla quale bisogna 
porre attenzione è che la prima riga dello 
schermo non può essere usata (nessuno è 
perfetto!). Il programma è stato scritto per 
diversi computer della linea Commodore. 
Inserite il listato in base al calcolatore a 
vostra disposizione e ricordatevi di salvare 
il Basic prima di far girare il programma 
perché, se i codici inseriti sono giusti, la 
macchina si resetterà automaticamente. Il 

CON VERTER mente sullo schermo utilizzando i tasti 
cursore. L'intero schermo sarà Hcodifica­
to" e racchiuso in istruzioni PRINT. Una 
volta concluso il disegno, premete il tasto 
HOME in modo tale da portare il cursore 
all'inizio della prima linea dello schermo 
così da poter inserire le seguenti istruzioni: 

di Giuseppe Castelnuovo 
per C64/C128/VIC20/Cl 6/Plus 4 

programma va ad occupare zone di me­
moria mollo sicure, in modo tale da non 
intaccare l'area Basic (49152 sul 64, 15872 
per il PLUS 4 e il Cl6, e 7186 per il VIC 
20). Dopo aver digitato correttamente il 
programma e dopo averlo fatto girare, po­
trete cominciare a scrivere il vostro pro­
gramma BASIC oppure potrete caricare 
un vostro programma sul quale desiderate 
fare un MERGE del disegno. 
A questo punto siete in grado di creare il 
vostro schermo utilizzando i caratteri del­
la tastiera. Oltre ad avere a disposizione i 
colori, siete in grado di muovervi libera-

SYS 49152,l (per C 64 e Cl28 modo 64) 
SYS 7168,I (per VIC 20) 
SYS 15872,1 (per il Plus 4 e il C 16) 

dove: l rappresenta l'incremento che 
avranno le linee del programma. Per que­
sta variabile si può utilizzare qualsiasi 
numero racchiuso tra 1 e 255. "Convener" 
è stato studiato in modo tale da accodare 
il programma che costruisce lo schermo al 
programma già presente in memoria in 
base all 'incremento determinato da I. Do­
po aver digitato il SYS opportuno, listate 
il programma e troverete lo schermo in 
numerose linee PRINT. 



VERSIONE PER C64/128 380 DATA 32,51,165,108,2,3,230,45,208, 
2 

390 DATA 230,46,96,72,16,22,173,84,2,2 

90 REM --- CONVERTER --- 08 
10~ FOFI=49152T049649 : REAOA:X=X+A:PRIN 400 DATA 36,168,1,141,84,2,32,0,193,16 

T"§";X:POKEI,A : NEXT 9 
110 1Ft<:<>559el1THENPR1NT"ERRORE NELLE I 410 DATA 18 , 160,0,145,45 ,76,5 1 , 193,173 

STRUZIONI OATA" : STOP .84 
12€1 NEW 42€1 DATA 2 , 240, 1 4 , 169, 0, 14 1 , 84, 2, 32, 0 
130 DATA 32,155,183,142,85,2,32,228,19 430 DATA 193 f 168, 1<16 f 160 ,0 I 145 ,45, 104 f 

3,32 4 l I 127 
140 DATA 228,193,32,228,193,32,140,193 440 DATA 201,34,208,3,169,39,36,201,32 

, 16€1, 193 , 1 76 
150 DATA 169, lelS,32,30, 171, 169,0, 141,8 450 OtHA 4,24,105,64,86,2ell,64,176,l,9 

4,2 6 
160 DATA 169,40,133,253,169,216,133,25 460 DAT~ 201,86,176,4,24,105,32,86,201 

4, 169 ,255 ,128 
170 DATA 141,88,2,168,40,133,251,169,4 470 DATA 176,4,24,105,64,96,169,63,96, 

, 133 144 
180 DATA 252,32,0,193, 160,0,169 , 1,145, 480 DATA ~ I 28 r 159 / 156 '30 r 3 1 ' 1 58 r 129 r 14 

45 9, 150 
190 DATA 32,0,193,145,45,32,0,193,165, 490 DATA 1 5 1 I 152 f 153 r 154 I 155, 159 f 18 f 80 

20 ,82,73 
200 DATA 145,45,32,0,183,165,21,145,45 500 DATA 78,84,77,65,75,69,82, 146, 32,3 

,24 2 
210 DATA 165,20,109,85,2,133,20,144,2, I 510 DATA 32,32.32,13,0,234,234,234,234 

230 ,234 
220 DATA 2 1 f 32, 0 r 193 r 160 I 0 r 140 r 86 I 2 r 16 520 DATA 234,234,234,234,234,234,160,0 

9 ,177,43 
230 DATA 153,145,45,32,0,193,169,34,14 530 DATA 208,15,200,177,43,208,10,173, 

5,45 85,2 
240 DATA 160,0,177,251,201,32,240,25,2 540 DATA 133 I 20, 169, 0, 133, 2 1 , 96, 1G5,43 

01 ,96 ,133 
250 DATA 240,21,177,253,41,15,205,88,2 550 DATA 251,155,44,133,252,160,0,177, 

,240 251 , 133 
260 DATA 12,141,88,2,170,189,93,183,32 560 DATA 253,200,177,251,133,254,160,0 

,0 , 177,253 
270 DATA 193,145,45,177,251,32,7,193,3 570 DATA 208,31,200,177,253,208,26,160 

2,0 ,2, 177 
280 DATA 193,145,45,230,251,208,2,230, 580 DATA 251,133,20,200,177,251,133,21 

252,230 ,24, 165 
230 DATA 253,208,2,230,254,165,252,201 530 DATA 20 f 109 f 85 f 2 r 133I20 r 165 r 2 1 r 105 

,7,208 ,0 

300 DATA 6,165,251,201,232,240,37,238, 600 DATA 133,21,96, 165 ,253, 133,251r165 
86,2 ,254, 133 

310 DATA 173,86,2,201,25,208,179,32,0, 610 DATA 252,76,169,193,56,165,45,233, 

193 1 , 133 

320 DATA 168,34, 160,0,145,45,32,0,193, 620 DATA 45,165,48,233,0,133,46,98 

169 
330 DATA 59,145,45,32,0,193,169,0,168, 

145 VERSIONE PER VIC20 
340 DATA 45,76,51,192,160,0,32,0,193,1 

69 90 REM --- CONVERTER 

350 DATA 34,145,45,32,0,193, 169,59,145 me POKE 56,28 
,45 1 10 FORI=7 168T07665:REAOA : X=X+A:POKEI, 

360 DATA 32,0,193,169,0, 145 ,45,32,0,19 A: l'E.XT 

3 120 IFX<>52201THENPRINT"ERRORE NELL I IN 
370 DATA 145,45,32,0,193,145,45,32,0, 1 SERIMENTO DATI 11

: STOP 
93 130 NEW 



e 140 DATA 32,155,215,142,162,2,32,228,2 6 

I 
8,32,228 460 DATA 201,96,176,4,24,105,32,96,201 

150 DATA 28,32,228,28,32 , 140 ,29,160,29 ,128 
, 169, 109 470 DATA 176,4,24, 105,64,96,169 ,63,96, 

160 DATA 32,30,203, 169,0, 141, 161,2,169 144 
, 22' 133 480 DATA 5,28,159,156,30,31,158,129,14 

170 DATA 253, 169, 150, 133,254 ' 169,255, 1 9' 150 
4 1 , 165 ,2 490 DATA 15 1 f 152 r 153 f 154 f 155 f 19 f 18 f 80 f 

180 DATA 169,22,133,251,169,30,133,252 82,73 
,32,0,29 500 DATA 7 8 ,84,77,65, 75,69,82,146,32,3 

190 DATA 160,0 ,169,1,145,45,32,0,29,14 2 
5,45,32,0 510 DATA 32,32,32,13,0,234,234,234,234 

200 DATA 28,165,20,145,45 , 32,0,29,165, ,234 
2 1 , 145, 45 520 DATA 234,234,234,234,234,234,160,0 

210 DATA 24,165,20,108,162,2,133,20,14 ' 177, 43 
4,2,230 530 ORTA 208,15,200,177,43,208,10,173, 

220 C•ATfi 2 1 f 32 f 0 f 29 f 160 f 0 f 140 f 163 f 2 f 16 162 ,2 
9 540 DATA 133 '20 , 169, 0, 133, 2 1 , 96, 165, 43 

230 DATA 153,145,45,32,0,29,169,34,145 , 133 
,45 550 DATA 251,165,44,133,252,160,0,177, 

240 DATA 160,0,177,251,201,32,240,25,2 25 1, 133 
01 ,96 560 DATA 253,200,177,251,133,254,160,0 

250 DATA 240,21,177,253,41,15,205,165, ,177,253 
2,240 570 DATA 2~8,31,200,177,253,208,26,160 

260 ORTA 12,141,165,2,170,189,93,29,32 ,2, 177 
,0 580 DATA 251,133,20,200,177,251,133,21 

270 DATA 28,145,45,177,251,32,7,28,32, ,24,165 
0 590 DATA 20 f 109, 162 f 2 f 133 f 20 f 165 f 2 1 f 10 

280 DATA 28,145,45,230,251,208,2,230,2 5,0 
52,230 600 DATA 133,21,96, 165,253,133,251,165 

28~ [l~TA 253,208,2,230,254,165,252,201 ,254,133 
f 31 ,208 610 DATA 252,76,169,29,56,165,45,233,1 

300 DATA 6,155,251,201,250,240,37,238, 
f 133 

163,2 620 DATA 45,165,46,233,0,133,46,96 
310 DATA 173,163,2,201,14,208,179,32,0 

,29 
320 DATA 169,34,160,0,145,45,32,0,29,1 VERSIONE PER C 1 6 /PLUS4 

69 90 REM --- CONVERTER 
330 DATA 53,145,45,32,0,29,169,0,168,1 100 POKE56,62:CLR:FORI=15872T016363 : RE 

45 AOA : POKEI,A:X=X+A:NEXT 
340 DATA 45,76,51,28,160,0,32,0,29,169 110 I F >c: < >4 6804 THENPR I NT t1 ERRORE NELL I IN 
350 DATA 34,145,45,32,0,29,169,59,145, SERIMENTO DE I DATI ti: STOP 

45 120 NEW 
360 DATA 32,0,29,169,0,145,45,32,0,29 130 DATA 32,129,157,142,209,0,32,228,6 
370 DATA 145,45,32,0,29,145,45,32,0,29 3,32 
380 DATA 32,51,197,108,2,3,230,45,208, 140 DATA 228,63,32,228,63,32,140 ,63, 16 

2 0,63 
380 DATA 230,46,96,72,16,22,173,161,2, 150 DATA 169,109,32,136,144,169,0,141, 

208 208,0 
400 DATA 36 f 169 I 1 f 14 1 r 16 l f 2, 32 I 0 f 28 f 16 160 DATA 169,40,133,5,169,8,133,6,169, 

9 255 
410 DATA 18,160,0,145,45,76,51,29,173, 170 DATA 141,212,0,168,40,133,3,169,12 

161 , 133 
420 DATA 2,240,14,169,0,141,161,2,32,0 180 DATA 4,32,0,63,160,0,169,1,145,45 
430 DATA 29,169,146,160,0,145,45,104,4 190 DATA 32,0,63,145,45,32,0,63,165,20 

1, 127 200 DATA 145,45,32,0,63,165,21,145,45, 
440 DATA 201,34,208,3,169,39,86,201,32 24 

,176 210 DATA 165,20,109,209,0,133,20,144,2 
450 DATA 4,24,105,64,96,201,64, 176, 1 ,9 ,230 



220 DATA 21,32,0,63,160,0,140,210,0,16 1, 127 
9 440 DATA 201,34,208,3,169,39,96,201,32 

230 DATA 153,145,45,32,0,63,169,34,145 ,176 
,45 450 DATA 4,24,105,64,86,201,64,176,1,9 

240 DATA 160,0,177,3,201,32,240,25,201 6 
,96 46€:1 DATA 201,86,176,4,24,105,32,96,201 

250 DATA 240,21,177,5,41,15,205,212,0, , 128 
240 470 DATA 176,4,24,105,84,96,169,63,96, 

260 DATA 12 I 14 1 I 2 12 10 / 1 70' 188 '93, b3 r 32 144 
,0 480 DATA 5 , 28 I 158, 156 I 30 I 31 I 158 I 129, 14 

270 DATA 63,145,45,177,3,32,7,63,32,0 9, 150 
280 DATA 63,145,45,230,3,208,2,230,4,2 490 DATA 15 1 r 152 T 1 53 r 154 f 155 T 19 I 18 r 80 r 

30 82,73 
290 DATA 5,208,2,230,6,165,4,201,15,20 500 DATA 78,84,77,65,75,69,82, 146,32,3 

8 2 
300 DATA 6,165,3,201,232,240,37,238,21 510 DATA 32,32,32,13,0,234,234,234,234 

0,0 ,234 
310 DATA 173,210,0,201,25,208,179,32,0 520 [1ATA 234,234,234,234,234,234,160,0 

,63 , 177 ,43 
320 DATA 169 ,34,180,0,145,45,32,0,63,1 530 DATA 208,15,200,177,43,208,10,173, 

69 209,0 
330 DATA 59,145,45,32,0,63,169,0,168,1 540 DATA 133,20,169,0,133,21,96,165,43 

45 , 133 
340 DATA 45,76,51,62,160,0,32,0,63,189 550 DATA 3 r 165 r 44 T 133 T 4 I 160 T 0 I 177 T 3 I 13 
350 DATA 34,145,45,32,0,63,169,59,145, 3 

45 560 DATA 5,200,177,3,133,6,160,0,177,5 
380 DATA 32,0,63,169,0,145,45,32,0,63 570 DATA 208,31,200,177,5,208,26,160,2 
370 DATA 145,45,32,0,63,145,45,32,0,63 r 177 
380 DATA 32,24,136,108,2,3,230,45,208, 580 DATA 3,133,20,200,177,3,133,21,24, 

2 165 
390 DATA 230,46,96,72,16,22,173,208,0, 590 DATA 20,109,209,0,133,20,165,21,10 

208 5,0 
400 DATA 36,169,1,141,208,0,32,0,63,16 600 DATA 133 '21 I 96 I 165 r 5 I 133 T 3 I 165 r 6 r 1 

8 33 
410 DATA 18,160,0,145,45,76,51,63,173, 810 DATA 4,76,169,63,56,165,45,233,1,1 

208 33 
420 DATA 0,240,14,169,0,141,208,0,32,0 620 DATA 45,165,46,233,0,133,46,96 
430 DATA 63,189,146,160,0,145,45,104,4 

Utilizzando il linguaggio macchina, 
sia esso espresso in sprites, UDG 
(caratteri ridefiniti dall'utente), al­

ta risoluzione o qualsiasi cosa che usi 
blocchi di memoria, si incontrano sempre 
dei grossi problemi perché il Commodore 
64 non ha un monitor incorporato. Questo 
problema non lo incontrano, o meglio lo 
incontrano solo parzialmente, i possessori 
del 128. Infatti anche chi ha la fortuna di 
avere già un monitor presente in memoria 
oppure una semplice canuccia a disposi­
zione, non riesce a disassemblare e di con­
seguenza a trasformare in codici decimali 
il contenuto della memoria. Ci sono diver­
si disegni che vanno ad occupare proprio 
la zona di memoria occupata dal monitor 
e in questo caso diventa impossibile poter 
disporre dei suddetti codici. Quindi sem­
brerebbe impossibile poter effettuare 

INTERPRETE 
Infatti sulle linee che verranno tradoue 
avviene un checksum automatico in modo 
tale da avvertire subito l'utente di eventua­
li errori dovuti ad una non perfetta inter­
pretuione. Il programma è stato scritto 
per essere utilizzato con il 1541, può anche 
essere ULilizzato con il registratore a cas­
sette, ma con qualche problema. 
Consigliamo una modifica per i possessori 
del datassette in modo tale che la lettura 
della memoria avvenga byte per byte. Il 
programma ha un 'unica restrizione: capa­
cità massima di 16 K di codice macchina e 
24 K per i programmi basic. Una restri­
zione facilmente interpretabile dato che il 
buffer a disposizione dell'utente non è 
molto elevato. 

di Roberto Rusconi 
per computer C64/Cl 28 

un'operazione di questo genere e sempre 
ammesso che si possa fare, ci si riduce a 
dover stampare i codici esadecimali (tro­
vare un monitor che traduce in decimale 
simultaneamente è difficile!) e quindi si 
deve trasformare il tutto in decimale. Un 
grosso aiuto ci viene dal programma "in­
terprete" che praticamente traduce in linee 
data il contenuto della memoria. Pro­
grammi di questo genere sono già stati 
pubblicati sulla nostra rivista, questo su­
pera tutti per velocità, precisione e soprat­
tutto sicurezza. 

Unica raccomandazione: salvate il pro­
gramma prima di provarlo perché durante 
l'esecuzione si autodistrugge. 

e 
li 
!2 .... 



5 POKE 53280,?:POKE 53281,7 
6 PR lNT '1 ..a" 
8 POKE 55, 00;POKE 56,96;CLR : X= FRE<0 ) 

: PR JNT ".~OME DEL FILE ., ;: INPUT 
N$ 

10 GOSUE' ! 00(1 : 5 =20413: 1C=1 0: PR I NT" i.lmm 
FILE: " ;N$: PRINT "LUNG. : "LF :PR INT" 
STf'\RT: "SP 

~e PRINT"Et-10: "SP•LF:PRlNl""!BI 
UN TASTO PER CONTINUARE" 

30 GET A~ : I F A$=""THEN 30 
40 L$=STRS~S)+"OATA":CX=0:FOR 0=0 TO 

15 

50 Gosue 1200 : cx=CX+A;L$=L$+MID$CSTR$ 
•'.A) , 2) .._ " , " : NEXT 

60 PR HIT ":;L:J" +L$; M 10$ < STR$ \ CX > ,2 J 

,3 :POKE 631,lS:POKE 632,13 : POKE633 
, 13: END 

170 L$= "2020NEY.TL: END " 
120 PRiNT ' ~''L$:PRINT "GOT0 190" :POKE 198 

,3 :POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 63 
3, 13 : END 

190 I= 1000 
200 PR lì'IT " .:J'' I: PR INT" I=" I": GOT0220 " 
210 POKE 198.3:POKE 631,lS:POKE 632,1 3 

: POKE 633, 13 : END 
220 J=l+ta:IF 1<1040 THEN 200 

23ù I=0 

2 4 0 f. R I l'IT " ..:J" I : P F. I NT I + 1 IZl : P R I NT " I = " I " : G 

QTQ261?) 11 

250 PO~E 188,4:PQKE 631,19 : POKE 632,13 
:POKE 633,13:POKE 634,13:END 

85 PRit-lT "l"l=" M" : I="l":S="S": IC= "lC" : X= 260 1=1+20: lF J<280 THEN 240 
"X":SP="SP":LF="LF":GOT030" 

70 POKE 19a,3:POKE 631,19:POKE 632, 13 
:POKE 533,l3 :END 

90 POKE 53280,CPEEKC53280 >ANO 15 ) +1 
100 IF<S-2030/10*16<LF THEN S=S+IC :GQT 

o 40 
11 0 C=<S-2030 )/ 10 
!20 L$="2000FORL~0TO"+MI0$CSTR$<C-1>,2 

)+ ":CX=0:FORD=0T0 15:READA: CX =CX+A " 
130 L$=L$+" :PC~E"~MI0$(STR$CSP> ,2)+" t-L 

:+ 16•0 ,A : r-EXTO " 
140 FFH-IT"~"L$:PRINT"GOT0150" :POKE 198 

, 3 :POKE 631, 18:?QKE 632,13:PO~E 63 
3,13;!::~10 

15B L r.:. ' 20 ! 0~ :"\: I Ft=-1 ( ; C>-:T I?" + CHR$ < 34) +" 
ERROPE LINEA"~CHR$C34)+";2040 + CL*1 

et .•S TI" 

lF~ PRINT" ~"L$:PRINT"GOT0170":POKE 188 

270 PR INT "~" ;:OATA 260,270,280,290,300 
, 1200,1500,65,999 

280 ~EAO A: IF f\=898 THEN PRINT "?" +CHR$ 
< 34) + ., ;J,,:l'' +CHR$ < 34) + 11 

: LI ST" : POKE532 

80 ,251~; GOT0300 

280 PR I NT A:GOTO 280 
3e0 PùKE 188,10:POKE 631,19 : FOR 1=0 TO 

a :POKE 632+1,13:NEXT:END 
1000 OPEN 1 ,8 ,3 ,N$+" ,P ,R 11

: I =0 : M=2457 6 
1010 GET# 1 , A$: I F A$= " "THEN A$=CHR$ < 10) 
1020 PQKE M+I,ASC<A$ ) :I=l+1 : 1F ST<>64 T 

HEt.J 1010 
103B CLOSE 1: LF=l : SP=PEEKCM>+PEEK<M+1>* 

256 : M=M~2 :I =0 : RETURN 

1200 ~=PEEK,M+l>: l=I+1:RETURN 
1500 ~$="1NTERPRETE " :OPEN 1,8,15,"S0:"+ 

AS : CLOSE 1:SAVE A$,8:VERIFY A$,8:E 
t-1[1 

N on lasciatevi ingannare dal tito­
lo di questo programma che 
può sembrare un pessimo 

anagramma di un noto stile musicale! 
Queste due parole, tradotte in italiano, 
suonerebbero più o meno così: sposta­
mento e rotazione. Infatti il programma 
che vi proponiamo vi permette di avere 
uno scrolling orizzontale dello schermo 
e la sua rotazione. La prima funzione 
viene effettuata facendo scomparire il 
contenuto dello schermo verso destra o 
verso sinistra e lasciando aJ suo posto 
degli spazi vuoti, Per capire meglio con­
sideriamo uno scrolling verso sinistra. 
L'area dello schermo viene mossa verso 
sinistra, la colonna di caratteri più asini­
stra viene così persa e simultaneamente 
nella parte destra dello schermo compa­
re la prima colonna di spazi vuoti. La 
rotazione segue, in linea di massima, lo 

SCROLL & ROLL 
spettivamente la linea superiore e quella 
inferiore dell'area mossa {la parte supe­
riore dello schermo è la linea O, quella 
inferiore la ventiquattresima). FLAG I 
specifica il tipo di movimento 
(FLAG I =O per uno scrolJ, FLAG 1=1 per 
una rotazione) e FLAG2 specifica le in­
formazioni mosse (il bit O controlla i ca­
ratteri e il bit 1 i colori). Dare a FLAG2 
i seguenti valori per ottenere il risultato 
voluto: 1) movimento solo dei caratteri, 
2) movimento dei colori e 3) movimento 
sia dei colori che dei caratteri. NS identi­
fica il numero di caratteri mossi ogni 
qual volta si richiama la routine. Dopo 
queste esaurienti spiegazioni non vi re­
sta altro da fare che inserire questa inte­
ressante routine tenendo ben presente di 
provare anche i due listati dimostrativi 
che mostrano alcuni esempi d'impiego 
della routine stessa, Buon lavoro! 

di Giuseppe Castelnuovo 
per computer C64/C 1 28 

stesso principio dello scrolling, con la so­
stanziale differenza che ciò che scompa­
re dalla parte sinistra del video appare 
immediatamente sulla destra, in modo 
tale da simulare un movimento conti­
nuo. I comandi che gestiscono queste 
due operazioni possono essere racchiusi 
nella seguente formula: 

SYS SA,TL,BL,FLAG l ,FLAG2,NS 

Dove SA=49152 per il movimento verso 
destra e SA=49155 per il movimento 
verso sinistra. TL e BL identificano ri-



DATA 76,6,192,76,205,192,32,153,19 
3,165,20,141,132,3,32,153,193,165, 
20, 141 

2 DATA 133,3,32,153,193,165,20,141,1 
35,3,32,153,183,165,20,141,138,3,3 
2, 153 

2 CIATA l 93, 185, 20, 14 1 , 140 I 3 I 173 , 140 I 

, 105 
21 DATA 212,133,254,238,138,3,76,16,1 

33,86,32,253,174,32,138,173,32,247 
, 183 

22 O~TA 96,163,0,133,251,133,253,163, 
4,133,252,172,132,3,240,16,24,165, 
251 

3,240,12,206,140,3,32,153,193,32,6 23 OATN 105,40,133,251,165,252,105,0, 
4, 182 

4 DATA 76,46,192,96,173,132,3,141,13 
8,3,160,39,177,251, 141 ,136,3,177,2 
53, 14 1 

5 DATA 137,3,173,138,3,41,1,240,6,13 
6,177,251,200,145,251,173,138,3,41 
,2,240 

6 DATA 6,135,177,253,200,145,253, 136 
,208,227,173,135,3,240,27,173,138, 
3,41 

7 DATA 1,240,5, 173, 136,3, 145,251, 173 
,138,3,41,2,240,5,173,137,3,145,25 
3,76 

8 DATA !SE.,192,173, 138,3,41, 1,240,4, 
168,32,145,251,173,138,3,41,2,240, 
5, 173 

9 DATA 134,2,145,253,173,139,3,205,1 
33,3,240,30,24,165,251,105,40,133, 
25t, 165 

!~DATA 252,105,0,133,252,165,251,133 
,253,24,165,252,105,212,133,254,23 
8, 139 

11 DATA 3,76,70,192,96,32,153,193,165 
,20,141,132,3,32,153,193,165,20,14 
1 , 133 

12 DATA 3,32,153,193,165,20,141,135,3 
, 32, 153, 193, 165, 20, 14 1 , 138, 3, 32, 15 
3, 193 

13 DATA 165 ,20,141,140,3, 173 ,140,3,24 
0,12,206,140,3,32,163,193,32,10,19 
3,76 

14 DATA 245,192,96,76,10,193,173,132, 
3,141,139,3,160 ,0,177,251,141, 136, 
3, 177 

15 DATA 253,141,137,3,173,138,3,41,1, 
240,6,200,177,251,136,145,251,173, 
138 

16 DATA 3,41,2,240,6,200,177,253,136, 
145,253,200,192,39,208,225,173,135 
,3,240 

17 DATA 27,173,138,3,41,1,240,5,173,1 
36,3,145,251,173,138,3,41,2,240,5, 
172 

18 DATA 137,3,145,253,76,114,193,173, 
138,3,41,1,240,4,169,32,145,251,17 
3, 138 

19 DATA 3,41,2,240,5,173,134,2,145,25 
3,173,139,3,205,133,3,240,30,24, 16 
5,251 

20 DATA 105,40,133,251,165,252,105,0, 
133,252,165,251,133,253,24,165,252 

132,252,136,208,240,24,165,252,105 
,212 

24 QHTA 133,254,165,251,133,253,96,0 
25 REM 
26 RE M%%%%%%%%%%%%%%:,;xx/:%"/.X/:%%%%%%%%X 

XX/".% 

27 REM% SCROLL & ROLL ORIZZONTALE 
% 

29 REM%%%%XX%%%/:xx:~x%;-:x%%;~x%X%%%%/:/;%x 

30 FOR 1=48152 TO 49614 
31 REAO X : T=T+X 
32 POKE I,X:NEXT I 
3 3 lF T< >57701 THENPRINT"ERRORE NELL' 

INSERIMENTO DE I DATI " 

10 REM"/.%;~%%%%%X%%%%%%/~/./.%%%/./:/.%%%% 

20 REM/: O IMOSTRAZ IONE UNO % 

30 REMX/~%%%/J.%%~/.%%%/~%%%%%%%%%%%%/:% 

40 REM 

50 POKE 53280,8 : POKE53281,9 :NS=l 
60 3$ = ,. • + +S* *èl•e::* * !!I++ " 
70 0$=S$+S$+S$+S$ 
80 P$=n------------------------------

" 
80 SA=12*4096:GQSUB 120 

100 SA=12*4096+3:GOSUB 120 
110 GOTO 1 10 
120 FOR Y=0 TO 23 STEP 2:GOSUB 400:PRI 

NT Q$ : NEXT 
130 FOR Y=l TO 22 STEP 2 :GOSUB 400:PRI 

NT P$:NEXT 
140 X=B:Y=24 :GQSUB 400: :PRINT "SCROL L C 

ARATTERI E COLORE" 
150 FOR J=l TO 60 
160 SYS SA,0,21,1,3,NS 
170 FOR 0=1 TO 130:NEXT 
180 NEXT 
190 X=8 : Y=22:GOSUB 400:PRINT" 

ZIONE COLORI 
200 FOR J=l TO 30 
210 SYS SA,0,21,1,2,NS 
220 FOR O=l TO 130 :NEXT 
230 NEXT 
240 X=S:Y=22:GOSUB 400:PRINT" 

Z I ONE CARATTER I 

ROTA 

ROTA 



250 FOR J= l TO 30 
260 SYS SA,0,2 1 ,1, 1 , NS 
270 FOR O=l TO l30:NEXT 
280 l~EXT 
250 X=0:Y=22 : GOSUB 400:PR1NT"SCROLLING 

COLORE LASCIANDO IL COLORE OELCUR 
SORE" 

300 FOR J=l TO 40 
310 3YS SH,0,21,0,2,NS 
320 FOR 0=1 TO 30 : NEXT 
330 l'IE'-:T 
340 X=0:Y=22:GOSUB 400:PRINT " 

SCROLL. CARATTERI 
350 FOP. J=l TO 40 

360 SYS SA,€! ,21,0,1 ,NS 
370 FOR O= l TO 30: NE>O 

.::ao tiEXT 
380 RETURM 

Il 

400 PG~E 781, Y:POKE 782,~:POKE 783,0:8 
YS 65520: RETUF~N 

10 REMi'::/./~%;~::.-:%%%%%:.-:"/.%%/:%/.%%/;Z%/.%/.%% 

20 REM/; O I MOSTRAZ 1 ONE 2 % 

30 RE M; :/ :/./././::.-: / ;/ :/:/.;.-:: ... /:~~~~%~-:'%X~/.%/.%XXXX 

4€1 Rt::i"l 
~,i, r, R lf\J f ., .J•' 

60 0$=" ••···························· 
········••" 70 PO~E 53280,0:POKE 53281,0 

30 FOR Y=0 TO s:GOSUB 240:PR1NT O$:NE 
XT 

90 FOR 1=0 TO 280 : POKE 55296+1,RNOCl) 
*15+1:NEXT 

100 FOR NS=l TO 20:FOR J=l TO 10 : SYS 
2*4096+3,0,3,1,2,NS 

110 SYS 12*4096,3,6, 1 ,2,NS:NEXT J,NS 
120 0$="ABCOEFGHIJKL.MNOPQRSTUVWXYZ0123 

456788-t- .+.=IP 

130 FR!NT '' Mi " 
140 F or;: .. ·=o TO 5:GOSUB 240:PRINT O$:NE 

XT 

1521 FOR I =el TO 240:POKE 5529E. + l , I+ 1 : NE 
XT 
FOR l = 1 TO 3 160 

170 SYS 12*4096,0,5,1,3,100 : 
180 SY~ 12*4096+3,2,3,1,3,100 
190 NEXT 
200 FOR 1=1 TO 3:SYS 12*4096+3,2,3,1, l 

,255 : !'iEXT 

210 FOR I=l TO 38:SYS 12*4086,2,3,0,3, 
1 :NEXT 

220 SYS 12*4096 +3,2,3,1,3, 10:GOTO 220 
230 END 

240 POKE 781,Y:POKE 782,X : POKE 783,0:5 
YS 65520 : RETURN 

------------------------------~ 
COMMODORE EG CLUB 

Iscrivendosi al COMMOOORE EG CLUB, si ho dir itto o ricevere periodicamente notizie, aggiornamenti e 
offerte speciali riguardanti le pubblicazioni JCE dedicate a Commodore. 

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

Nome 

Cognome 

Via 

Città 

Regione 

Eta 

I n. ._I _.____.__.__,___.....__.__, 

~I ~l ~l_.._.L...-L-_._,~_.__.._._.._.___.__.___..._~_.__.._____._._.__._,I CAP ._.__.__.__._, 

LU__.__...__.__.._._..___._...._.__.___.__._....__._.__.__.__. T el. '----'---'--..L.......LI __._I ......_I __.__..L.......L__..__,____. 

LLJ Attivi tò L-..l---'---'--'---'--"---'--'---'--'---'--'---'--'---'--'---'--L..-ll__,___._I __,___,__..._._.....__. 
Qua I e computer ha i? l:.........il__._I __._I __.___.__,____..__.__ ........... .___.___.___.__._~~_.__...__.__._..__,___.__.__,____..__.__ ........... .___.___. 
Compri regolarmente EG LLJ Se abbonato? Vuoi abbonarti? 

Da quando conosci E G? ._I _..I ___._I _._I ___.__.__....._.___._I ...... I __.l._.._I __.l.____.__.__.....__.__.__.__.._I _.l_.._I _.I __._I ...... I __._I ...... I___...___.___ ............ 



GOLDSTAR GSA 5200 S 
Tutto il Bello dell'Hi--Fi 

Se del tuo impianto stereo pretendi semplicemente "tutto". la tua scelta può chiamarsi solamen­
te Goldstar GSA 5200 S. Perché di "tutto" ha il meglio. Il design, di una bellezza decisa e 
asciutta. L'elevatissimo contenuto tecnologico che ne fa una sound-machine di rango superiore. 
in grado di stupire anche l'orecchio più esperto ed esigente. Il tuner, ultrasensibile e totalmente 
digitalizzato. L'ampli. potente e fedele. Il doppio deck coi suoi comandi soft-touch. E il superbo 
equalizzatore grafico a 12 bande per domare con un dito anche il sound più ribelle. Goldstar 
GSA 5200 S, tutto il bello dell'Hi-Fi. Solo per chi se ne intende. naturalmente. 

Sintonizzatore GST-5200 
e Sintetizzatore di frequenza digitale 
e Possibilità di memorizzare fino 

a 14 emittenti diverse 

Amplificatore GSA-5200 
• Potenza d 'uscita musicale: 

50 W per canale 
e Distorsione armonica totale: 0.08'b 

• Responso in frequenza· 
IO - 30 000 Hz 

e A doppia piastra di registrazione 

• Comandi 'soft touch" 
• Possibilità di riproduzione 

con sistema Dolby-B 

• Doppia velocità duplicazione 

Equalizzatore GS0-5200 
• Dotato di 12 gamme di controllo 

potenziometrico 
della risposta audio 

~ THE QUALITY CHOICE 

~GoldStar 



UO A STA PANTE 
EMOUSEG FIC 

MSXPHILIPS 
di TULLIO POLICASTRO 

Principali caratteristiche tecniche, della nuova stampante a matrice 
"Letter Quality" mod. MSX VW 0030 della PHILIPS. 

Il nuovo modello si distingue dai due precedenti VW 0010 e VW 0020 
per la possibilità di ottenere, accanto ai normali caratteri a matrice, 

anche una "Letter Quality" di notevole estetica, particolarmente 
idonea alle applicazioni professionali. Presentiamo inoltre il nuovo 

mouse grafico VG 8377 prodotto dalla PHILIPS per tutti i computer MSX. 
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1 nuovo modello di stampante reso di­
sponibile dalla PHILIPS anche sul 
mercato italiano a partire dalla fine 

dell'anno 1985, si affianca ai due modelli 
precedenti (YW 0010 a 40 colonne e YW 
0020 ad 80 colonne), anch'essi del tipo ad 
impatto (a matrice di punti) e destinati al 
collegamento diretto con i computer 
MSX, tramite \'apposita presa di output 
(porta parallela). 
Si distingue da questi soprattutto per la 
possibilità di ottenere, per doppia battuta, 
caratteri "Quasi Letter Quality", ossia con 
un'estetica assai simile a quella ottenibile 
dalle normali macchine per scrivere elet­
triche, o dalle stampanti a margherita, e 
quindi idonea per corrispondenza, rappor­
ti, ecc., in cui la forma ha una particolare 
importanza. 
Accanto a questa importante caratteristica 
(ottenibile, bisogna precisarlo per chiarez­
za, a scapito della velocità di stampa, che 
si riduce sensibilmente, come mostrato 
nell'apposita Tabella), il modello YW 
0030 offre ai possessori di computer MSX 
numerose altre prestazioni di notevole in­
teresse, che lo rendono senz'altro idoneo 
anche ad applicazioni di carattere (semi)­
professionale. Ne parleremo più avanti il­
lustrando tali prestazioni in maggiore det­
taglio. 
La stampante ha di normale dotazione il 
cavo multipolare di collegamento con i 
computer MSX. che viene inserito nella 
presa apposita (uscita CENTRONICS pa­
rallela) posta sul retro del computer; un 
pannellino di sostegno e guida del foglio di 
carta, ribaltabile; ed un manuale di istru­
zioni per l'uso, essenziali ma sufficienti, 
compilato in sei lingue. 
(A questo proposito ci permettiamo di sot­
toporre al costruttore un sommesso consi­
glio: prima di far stampare e distribuire i 
manuali che accompagnano le proprie ap­
parecchiature, visto che la Casa Madre di­
spone di efficienti Filiali nei vari Paesi, ed 
in particolare in Italia, è senz'altro consi­
gliabile fare "sciacquare in Arno" le ver­
sioni nella nostra lingua, possibilmente da 
personale tecnico: si eviteranno così ame­
nità del tipo "QUALITA' DEI CARAT­
TERI STAMPANTE E MATRICE" che 
compare già nel titolo oppure "bottone­
ria", "pressato", "detettore", "carta-guida", 
"qualità di trasporto" e simili che costella­
no in discreto numero il testo della versio­
ne italiana. 
La stampante è predisposta anche per l'a­
vanzamento a trazione (con ruota dentata 
e moduli perforati), ma il relativo disposi­
tivo è acquistabile a parte su richiesta. 
Il nuovo modello di stampante MSX si 
presenta compatto e di linea pulita, in ve­
ste nera opaca sopra e grigia inf eriormen­
te. La sezione di stampa (testina, cartuc­
cia, movimento) è al solito chiusa supe­
riormente da un coperchio in plastica tra­
sparente di color f umeé, per proteggerla 
dalla polvere e attutire inoltre il rumore 
della stampa. Lo si può rimuovere facil­
mente, in particolare per procedere alla 

CARATTERISTICHE TECNICHE DELLA STAMPANTE MSX VW 0030 PHILIPS 
-

Metodo di stampa: ad impatto a matrice di punti (9 pin) 

Direzione di stampa: mono- e bidirezionale (commutabil i) 

N.o caratteri: 254 (inclusi i caratteri grafici MSX) 

Stampa grafica: - 8 punti in verticale 
- densità orizzontale (punti/pollice): 

60, 72, 80, 90, 120, 136, 160 e 240 

Modi di stampa 
Qualità standard: Pica (10 cpp); Elite (12 cpp); Condensato (17 cpp) 

(N.B.: cpp caratteri/pollice) 

"Letter Quality": Pica; Elite 
(In entrambi i modi sono pure previsti i caratteri pro-
porzionali. Si possono avere più modi di stampa in 
una sola riga) 

Stampe speciali: Grassetto - Ribattuta - Doppia larghezza - Apici -
Pedici - Corsivo 

Trasporto carta: a frizione (opzionale: a trazione) 

Distanza fra linee: minimo 1/216 di pollice (0.12 mm) 

Velocità av. foglio: 6.7 linee/secondo (spaziatura 6 linee/pollice) 

Dimensioni foglio: larghezza minima 4" (10 cm); massima 10" (25.4 cm) 

peso carta: 50/80 g/m2 

Numero copie: max 1 originale + 2 copie (spessore max. 0.2 mm) 

Tipo nastro: nero fisso in apposita cartuccia (durata media: 
2.500.000 caratteri (qualità standard)) 

Dimensioni: larg. 403 x alt. 119 x profond. 278 mm 

Peso: 4.8 kg 

Temperatura operativa: 5 - 35 °C 

Alimentazione: 220/ 240 V CA(± 10%) a 50 Hz(± 3%) 

Consumo: in operazione: ca. 30 W 
in attesa: ca. 15 W 

(Per la velocità di stampa nei vari modi, vedere apposita tabella) 

La pulsantiera 
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sostituzione della cartuccia di nastro (ope­
razione necessaria anche per la macchina 
nuova, dato che la cartuccia, conservata 
per ovvi motivi in un involucro in plastica 
nell'apposita scatola - che si nasconde nel­
l'imballo di polistirolo -, va aperta e debi­
tamente inserita secondo le facili istruzioni 
indicate nel manuale d'uso, dotato di am­
pie illustrazioni pratiche). 
Il collegamento al computer avviene, co­
me si è detto, per mezzo dell'apposito cavo 
di collegamento, innestabile (e fissabile 
con le apposite mollette) da un lato nella 
presa parallela posta sul retro del compu­
ter, e dalJ'altro nell'analoga ma più estesa 
presa a connettore multiplo posta sul retro 
della stampante. 11 cavo è lungo poco me­
no di un metro, e consente quindi una di­
screta libertà di collocazione della stam­
pante accanto al computer, anche non sul 
medesimo piano. 

Vista interna della stampante 

Per il funzionamento occorre naturalmen­
te pure inserire la spina di rete in una presa 
elettrica a 220 V e.a. L'interruttore di ac­
censione dell'apparecchio è posto su l lato 
destro. 
Quando si accende la macchina, si illumi­
na la corrispondente spia posta sul pannel­
lino frontale sulla destra della stampante, 
che contiene pure altre tre spie e quattro 
pulsanti. Da un lato tali pulsanti svolgono 
le consuete funzioni ON/ OFF U NE, FF 
(Form Feed = avanzamento totale del fo ­
glio) LF (Line Feed = avanzamento di 
una linea del foglio); a cui si aggiunge in 
questo modello un pulsante marcato LQ, 
che attiva o disabilita rispettivamente la 
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stampa con caratteri "Letter Quality". 
Dall'altro, i medesimi pulsanti servono a 
posizionare e fissare il margine sinistro e 
destro della riga di stampa sul foglio (in 
termini di posizionamento della testina di 
stampa, ovviamente, e quindi non assoluti 
se il foglio viene spostato entro il guida­
carta). Le relative operazioni sono chia­
ramente spiegate nel manuale di istruzio­
ne, e si compiono facilmente. Va ricordato 
comunque che le posizioni fissate per i 
margini in questo modo vanno perdute 
quando si spegne la stampante. 
Le aJtre spie luminose presenti sul pannel­
lo indicano rispettivamente (essendo poste 
sopra il corrispondente pulsante) se la 
stampante è ON U NE oppure no, e se è 
attivata o no la "Letter Quality". La se­
conda spia da sinistra segnala la mancanza 
di carta, o che il foglio non è inserito cor­
rettamente, ed è accompagnata da un se-

gnale acustico quando tale situaz.ione in­
terviene (ad es. quando si estrae un foglio 
dopo la stampa). 
Sopra la stampante va disposto - quando 
non si sia adottato il meccanismo di cari­
camento del foglio continuo a trazione - la 
guida-carta, regolabile per il collocamento 
del singolo foglio nella posizione desidera­
ta. 
Tale guida rimane in posizione sollevata, 
tramite una barretta di appoggio posterio­
re, o può anche essere abbassata o rimossa 
se si vuole. 
Per il caricamento del foglio (una volta 
accesa la stampante, cosa da effettuarsi 
come al solito preferibilmente prima di ac-

cendere il computer: ed evitando natural­
mente di staccare il cavo di collegamento 
quando l'una o l'altra delle macchine è ac­
cesa) è consigliabile utilizzare la tecnica 
automatica: inserito il foglio sino ad ap­
poggiarsi al rullo, e con la spia ON U NE 
spenta (premere se del caso il relativo pul­
sante), si tirerà verso di sé (= in avanti) la 
levetta che comanda i rulli ferma carta po­
sta sulla destra della stampante: in tal mo­
do il foglio verrà trascinato dal movimen­
to del rullo sino ad una posiz.ione fissa, 
dopo di che si riabbasserà il ferma carta, 
riportando indietro la relativa levetta. Con 
il foglio così posizionato, la stampa inco­
mincerà ad l" (2,5 cm) dal lembo superio­
re della carta. La manovra richiede un po' 
di eserciz.io sulle prime, ma diventa ben 
presto naturale ad ogni cambio foglio. 
È chiaro a questo punto che per ottenere 
una stampa occorre fornire al computer, 
direttamente oppure da programma. i co­
mandi idonei. Questi comprendono, come 
è noto, le istruz.ioni BASIC LPR!NT e 
LLIST (l'MSX BASIC non dispone come 
si sa di un 'istruzione semplice COPY per 
ottenere la "hard copy" d'uno schermo 
tramite stampante: allo scopo occorre ap­
prontare un apposito programma che uti­
lizzi le funzioni "grafiche" della stampan­
te). Ma la limitatezza dei comandi BASIC 
è ampiamente compensata dalle numerose 
e diversificate prestazioni di stampa che il 
modello VW 0030 consente, e che ora 
esamineremo in dettaglio, illustrandone 
alcuni esempi nelle figure che accompa­
gnano questo testo. 
Prima di una sessione di stampa può con­
venire effettuare un test che tutto è regola­
re. La nostra stampante prevede allo sco­
po due "auto-test", che provvedono a 
stampare l'intero set di caratteri (inclusi 
quelli grafici) con progressivo spostamen­
to di una posizione a sinistra nelle succes­
sive righe. I test sono due perché uno si 
riferisce ai caratteri "standard" e l'altro ai 
caratteri "Letter Quality". li manuale spie­
ga come procedere (spegnere la macchina, 
tenere premuto il pulsante LF o LQ e riac­
cendere): per interrompere la stampa del 
test occorre spegnere nuovamente la mac­
china. I risultati si possono vedere nelle 
Figure I e 2. 
Un'altra operazione da compiere - solita­
mente una volta per tutte all'inizio, ma in 
certi casi anche prima di una sessione di 
stampa con caratteristiche meno comuni 
rispetto alle solite - è quella della regola­
zione dei "microdeviatori" ("dipswitch'') 
posti sul retro della macchina. sul lato de­
stro, sotto una copertura di plastica tran­
slucida. Come è generalmente noto, posi­
zionando in modo opportuno un certo 
numero di microinterruttori (ce ne sono 
otto in tutto, di cui il n° 7 non ha utilizza­
zione pratica) si fissano permanentemente 
alcune condizioni operative della stam­
pante come "normali" (vale a dire che non 
richiedono altra predisposizione all'atto 
dell'accensione). 1 più interessanti nel no­
stro caso sono: 



- i dipswitch I e 2, che fissano la "lun­
ghezza della pagina" (8/ I l / 12/ 14 polli­
ci, corrispondenti a 20.3 / 28/ 30.5 / 35.5 
cm), in corrispondenza alle .q~~tlro 
combinazioni in ON/ OFF poss1b1h; 

- i dipswitch 4 e 5, che fissano il tipo di 
carattere di stampa (Pica/ El i te/ Con­
densati/ Proporzionali); 

- il dipswitch n° 3 che commuta fra carat­
teri normali e corsivo; 

- il dipswitch n° 6, che commuta la sele­
zione del codice <30> H; 

- il dipswitch n° 8, che abilita o meno il 
salto di perforazione di l". 

(Questi ultimi due hanno ~vvial?e~te mi­
nore importanza, salvo cast spec1ah). 
Va fatto notare che le selezioni dei tipi di 
carattere (Pica ... Proporzionali) e fra ca­
ratteri normali ed in corsivo, una volta de­
finita quella voluta di norma con i dip­
switch, può venire modificata nel corso 
della stampa, anche in più modi e su di 
una stessa riga, per il tramite dei caratteri 
di controllo. come vedremo subito. 
Come si sa, i codici ASCII da O a 31 corri­
spondono a caratteri non stampabili, ma 
svolgono invece funzioni di controllo (co­
dici o caratteri di controllo). Ad essi. data 
la molteplicità delle funzioni richieste dal­
le diverse periferiche, ed in particolare da 
una stampante, si aggiungono altri codici 
di controllo formati con l'unione del codi­
ce 27 (quello di ESC) e uno o più caratteri 
ASCII normali. Inviando, per il tramite di 
LPRINT CHR$ (x) seguito eventualmen­
te da altri codici o caratteri (stringa), de­
terminati codici di controllo alla stampan­
te si realizzano numerose funzioni di 
stampa. Senza elencarle minuziosamente 
tutte (l'elenco completo è fornito sia nel 
testo che nell'Appendice del manuale d'i­
struzioni della stampante), accenneremo 
alla loro ripartizione in varie classi: 
a) movimenti del carrello e del fogl io (CR, 

LF, FF, e movimenti specifici del foglio 
di l / 6", I/ 8", nn/ 144 di pollice, e 
nn/216 di pollice) in corrispondenza ad 
un LF (interlinea) (si può aggiu ngere il 
BS o spostamento indietro di una posi­
zione); 

b) tabulazioni, spostamenti della testina e 
fissazione dei margini (7 comandi), ol­
tre all'abilitazione o meno della stampa 
bidirezionale; 

c) selezione dei tipi di caratteri (Pica, Eli­
te, Condensati, Proporzionali, doppia 
larghezza, corsivo, grassetto, ribattuti, 
nonché "Letter Quality'); 

d) sottolineatura, sovrascrittura, e stampa 
di "apici" (esponenti) e "pedici" (indici); 

e) specifiche per la stampa in modo grafi­
co: si può fissare la densità di nnn1 punti 
per pollice, o un più generico modo gra­
fico; 

!) altre funzioni varie (reset totale della 
stampante, azzeramento del buffer di 
stampa, rilevamento della mancanza 
carta ON/ OFF, emissione di un suono 
acustico, salto della perforazione); 

g) fissazione della lunghezza della pagina 
(in n° di linee o in pollici). 

Particolare de/l'interno con la testina e relativi collegamenti flessibil i 

Come si vede, il modello VW 0030 dispone 
di un'ampia gamma di funzioni di stampa, 
diverse delle quali possono essere utilizza­
te contemporaneamente, anche se, ovvia­
mente, non tutte le combinazioni sono 
ammesse o possibili (per certe funzioni esi­
stono delle gerarchie di priorità). li che 
rende questa stampante estremamente 
versatile ed adatta alla maggior parte delle 
esigenze degli utenti, anche nel campo 
professionale. Non vanno dimenticate i­
noltre le possibilità grafiche, tipiche delle 
stampanti a matrice: su tale argomento 
tuttavia il manuale d'istruzioni non si dif­
fonde molto, e l'utente deve quindi farsi 
un'esperienza un po' da solo. 

Nell'Appendice A (fornita solo nelle ver­
sioni inglese e francese, ma facilmente 
comprensibile grazie agli esempi) sono 
forn iti brevi programmini BASIC esem­
plificativi di tutto e 50 le funzioni di stam­
pa previste. di cui sono riportati pure i 
risultati "grafici". Ciò rende la compren­
sione e l'uso delle varie funzioni veramente 
facile e comodo. 
Abbiamo sottoposto la stampante a qual­
che prova per verificarne direttamente le 
caratteristiche. L'installazione è semplice, 
limitandosi al collegamento con il compu­
ter per il tramite dell'apposito cavo. Le 
operazioni preliminari consistono nel po­
sizionamento dei dipswitch essenziali ( I 7 

VELOCITA' DI STAMPA DELLA STAMPANTE MSX VW 0030 PHILIPS 
-

Struttura N° max Spaziat. Velocità 
Tipo di caratteri caratteri colonne caratteri dì stampa 

(punti) per linea (cpp) (car/s) 

Pica 12 X 9 80 10 100 

Qualità E lite 12 X 9 96 12 50 standard 
Caratteri Condensati 14 X 9 137 12 70 

normali 
Letter 

Pica 24 X 18 80 10 20 

Quality E lite 24 X 18 96 12 24 

Pica 16 X 9 80 10 100 

Qualità Elite 16 X 9 96 12 50 
Caratteri standard 
corsivi Condensati 18 X 9 137 17 70 

Letter 
Pica 32 X 18 80 10 20 

Quality E l ite 32 X 18 96 12 24 
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5) e nella regolazione del guida carta, e di 
conseguenza dei margini del foglio; anche 
queste sono di semplicissima esecuzione. 
La rumorosità in funzionamento - inevi­
tabile in una stampante ad impatto - è sen­
z'altro contenuta, e non dà eccessivo fasti­
dio: risulta in ogni caso decisamente infe­
riore a quello di una stampante a marghe­
rita che produce caratteri "Letter Quality" 
comparabili. Come si è accennato, la velo­
cità di stampa - che può venire accelerata 
scegliendo l'opzione di stampa bidirezio­
nale - che può considerarsi senz'altro ac­
cettabile usando i caratteri standard, viene 
sensibilmente ridotta quando si passa alla 
"Letter Quality". Un listato BASIC medio 
(una sessantina di righe su di un foglio A4) 
richiede circa 50 second i con i caratteri 
standard, mentre il tempo passa a circa 
2m30s con la qualità "dattilografica", an­
che per effetto del doppio passaggio ri­
chiesta. 
Utilizzando correttamente nelle istruzioni 
LPRINT i caratteri di controllo appro­
priati, sono stati ottenuti senza difficoltà i 
vari tipi di caratteri possibili: alcuni esem­
pi illustrativi si possono vedere nelle Figu­
re 3 (standard e L.Q.), 4 (Pica/ Elite/ Con­
densati/ Proporzionali), 5 (corsivo e sotto­
lineato, sia standard che L.Q.), 6 (doppia 
larghezza, standard e L.Q.), 7 (grassetto e 
ribattuti, standard e L.Q.) ed 8 (sovra- e 
sottoscrittura (apici e pedici), standard e 
LQ.). 
Oltre a sperimentare i vari tipi di caratteri, 
si sono pure controllati gli effetti di alcune 
altre funzioni della stampante: 
- la variazione della spaziatura fra le li­

nee, che normalmente è di 1/ 6 di pollice 
(circa 4 mm): essa può essere modifica­
ta, ottenendo gli stessi effetti che su una 
macchina per scrivere elettrica dotata di 
spaziatura interlinea semplice/ doppia/ 
tripla, tramite i comandi ESC (CHR$ 
(27)) + "Tnn" o + "Znn", dove nn (da 
00 a 99) esprimono la spaziatura rispet­
tivamente in l/ 144oin l/ 216dipollice. 
Naturalmente, con altri valori, si pos­
sono ottenere gli effetti di "ribattitura 
verticale"; il comando inoltre è utile an­
che in modo "grafico"; 

- i due comandi grafici previsti: il primo 
ha la forma ESC + "Gnnnmmmm", do­
ve 000 nnn 999 indica la spaziatura 
orizzontale fra i punti (nnn punti/ polli­
ce, che vengono però arrotondati ai va­
lori prefissati di 60/ 72/ 80/90/ 120/ 136/ 
240 punti/ pollice), mentre mmmm (va­
lore a 4 cifre:::;; 9999) indica il numero di 
configurazioni binarie considerate. 
Stampando, in un ciclo di lunghezza 
corrispondente, un CHR$ (X), viene 
stampata verticalmente una configura­
zione di 8 punti di cui sono "inchiostra­
ti" quelli corrispondenti agli "I" della 
versione binaria di X (il bit O corrispon­
de al più alto degli 8 punti verticali). 
Ogni successiva configurazione binaria 
di punti viene stampata ad una distanza 
orizzontale corrispondente al vaJore as­
sunto per nnn (per es. per nnn = 100 vi 
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Figura 1 - Parte dell'autotest con i caratteri standard 
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Figura 2 - Parte del/1autotest con i caratteri "Letter Quality" 
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Esempio di t esto stampato sulla stampante ~HILIPS VW0030 
MSX c on caratteri 'Letter Quality' 

Figura 3 - Testo stampato con qualità standard e "Letter Quality" 

Esempio d1 testo stampato sul la sté<rupani,;, PHILIPS VWl,l030 
MSX con caratteri Pica 

Ese,r,1p10 d1 test., stampato sulla st.aJ11panle F'HILIPS VW0030 MSX con car 
alteri El1te 

Esnp10 d1 lesto slnpalo sulh slupanle PHIUPS VW0030 "SI con caraLler1 Condensali 

Ei;en1p1°::1 d1 test.o st.ampal.o sulla s tarnpante PHILIPS VW00'.30 MSX e • 
oii carat t.eri Prcpm•z1onah 

'!i~ 
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Figura 4 - Stampe con caratteri Pica - Elite - Condensati - Proporzionali 

Esempio di testo st.a mpat.ci sulla st.ampa17t.e PHILIPS VW0030 ·1 
NSX con ca1·att.eri in i:orsivo 

Esempio d1 testo stampato sul la star•>pante PHILIPS VW0c)30 
MSX con caratteri sot.tol ine;;,t1 

Esempio di testo stampato sullo stampante PHILIPS VW0030 
NSX con caratteri in corsivo 

Esempio di testo stampato sulla stampante PHILIPS VW0030 
MSX con caratteri sottolineati 

Figura 5 - Stampe in corsivo e con sottolineatura - • 
Esemp~~ d~ test.o st.-mp~~o ~~ 
1 1 e. s t.an11=•a t• t...: F·H IL I PS V\.J0(:>·30 

M S X co~ ce.ratter ~ dopp ~a L a 
r g he==a 

Ese~pio di testo sta~pato =~ 
iia sta~pa=te PHILIPS VW0030 

MSX =o~ =aratteri doppia ia 
:r-gh.ezza 

Figura 6 - Stampe a doppia larghezza 

Esempio di testo stampato sulla stampante PHILIPS VW0030 
MSX con caratteri grassetto 

Esempio di testo stampato sulla stilmpante PHILIPS V\110030 
MSX con caratteri ribattuti 

Bee:mpio di testo stampato 6Ulla stampante PBILIPS VV0030 
JIS:t con caratteri grassetto 

Esempio di testo stampato sulla stampante PHILIPS VW0030 
MSX con caratteri ribattuti 

Figura 7 - Stampe in grassetto e con ribattitura 

Esempio di testo stampato sul La st.e1mpante PHILIF'S VW0030 
MSX con caratteri . tf''IOdO ••Pon• n'-'• 

Eser.1pio dl test.o stan1pat.:1 s ul la stampante PHILIPS 
M8X CO\ò caratteri . mQCIC '"'""Cl-' e -

Esempio di testo stampato sulla stampante PHILIPS 
MSX con caratteri . mode ••P O .-,• rt t..• 

Esempio di testo stampato sulla stampante PHILIPS 
MSX con caratteri . M O d O t.nct1 e• 

Figura 8 - Stampe con apici (esponenti) e pedici (indici) 
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FUNZIONI SPECIALI OTTENUTE 
CON IL POSIZIONAMENTO 

DEI OIPSWITCH 

1/0FF 2/0FF Lung. pagina = 12" 

1/0FF 2/0N Lung. pagina = 8" 

1/0N 2/0FF Lung. pagina = 11" 

1/0N 2/0N Lung. pagina = 14" 

3/0N Caratteri corsivi 

3/0FF Caratteri normali 

4/0FF 5/0FF Caratteri PICA (10c/1") 

4/ 0 FF 5/0N Caratteri ELITE (12 c/1") 

4/0 N 5/0FF Carati. condensati (17 c/1 ") 

4/ 0 N 5/0N Caratt. proporzionali 

6/0 N Zero stampato come 0 

6/0FF Zero stampato come O 

8/0N Salto perforazione 
d i 1" attivato 
(modulo continuo) 

8/ 0 FF Salto perforazione 
non attivato 

N.B.: Il DipSwitch 7 non è utilizzato 

saranno 120 punti su un pollice, oriz­
zontalmente). li secondo comando gra­
fico, più semplice, ha la forma ESC + 
"Smmmm", dove mmmm ha il significa­
to di prima: la spaziatura orizzontale 
sarà quella corrispondente al tipo di ca­
ratteri di stampa correntemente in vigo­
re (Pica = 80; Elite = 96; Condensati = 
136; Proporzionali = 90 punti/ pollice); 

- la variazione della "lunghezza della pa­
gina di stampa", che si può esprimere in 
pollici o in numero di righe. (Comandi 
ESC + "Olnn" oppure ESC + "Onnn"). 

Il tutto, come pure altre funzioni minori 
che non citiamo per brevità, ha sempre 
funzionato perfettamente. Abbiamo quin­
di a che fare con una stampante dalle pre­
stazioni più che soddisfacenti per molti ti­
pi di utenti. 

SCHEDA PRODOTTO 

Tipo: Scampante 

Modello: VW 0030 

Distributore: Philips S .p.A. 
P.zza IV Novembre, 3 
20100 Milano 
Te/. (02) 67.521 

Prezzo al pubblico: 
lire 475.000 + IVA 
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MOUSE GRAFICO 

I possessori di computer MSX appassio­
nati di grafica e di "creazioni artistiche", e 
che non sono ancora abbastanza soddi­
sfatti dei comandi grafici presenti su que­
sto tipo di computer - in realtà, numerosi e 
potenti una volta che si è imparato a pa­
droneggiare il 11macro lìnguaggio grafico" 
pertinente -, saranno felici di apprendere 
che è finalmente arrivato anche per loro il 
"topolino" che renderà ancora più facili e 
rapide tutte le operazioni grafiche. 
È infatti ora in distribuzione anche in Ita­
lia (da parte della PHILIPS ed anche dalla 
Nihon Electronics, i cui prodotti sono di­
stribuiti dalla Microstar) il 11Graphic 
Mouse" completo di software in cassetta. 
Il principio del "mouse" è ormai abbastan-

za noto: si tratta d'un dispositivo meccani­
CO/ elettronico, generalmente inserito nella 
presa per i joystick d'un computer, che, 
grazie agli spostamenti d'una sferetta in­
terna. per effetto del movimento dell'unità 
appoggiata sopra una superficie piana (ta­
volo o scrivania), fa muovere un apposito 
cursore sull'intero schermo. li cursore 
svolge contemporaneamente due funzioni: 
permette innanzitutto di selezionare diret­
tamente dallo schermo, da un menù del 
tipo "figurativo" (ad "icona", secondo il 
recente gergo informatico), tutta una 
gamma di opzioni per eseguire una serie di 
comandi e funz ioni (ne parleremo più dif­
fusamente in seguito per il caso del nostro 
"mouse"). In secondo luogo, una vo lta ef­
fettuata un'opzione, funziona da "penna 
scrivente" che può essere mossa sullo 
schermo. lasciando una traccia (disegno), 
oppure fissando dei punti di riferimento 
per disegnare delle forme grafiche semplici 
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(rette, reti.angoli, cerchi) o segnalare lazo­
na sulla quale si vuole svolgere qualche 
altra funzione (11tinteggiatura" o riempi­
mento di colore, copia in altra zona dello 
schermo, scrittura d'un testo, ecc.). L 'e­
strema manegevolezza del "mouse", e 
l'immediatezza dell'azionamento dei co­
mandi per effetto della pressione d'un pul­
sante (quello che in gergo vien detto "cli­
cking"), rendono questo accessorio di uso 
assai semplice e comodo. A questo si dà la 
possibilità di richiamare in qualsiasi mo­
mento, con la semplice pressione di un se­
condo tasto, il menù di selezione. in cui le 
varie opzioni sono segnalate sotto forma 
di simboli di comprensione quasi imme­
diata. che rende facile la loro associazione 
alla funzione svolta. 
'\on c'è da stupirsi qumdi e questo acces-

;;: PHIUPS 
~'1111,1 

sorio sta diventando sempre più comune 
in associazione ai più diversi tipi di com­
puter, specie quelli in cui le funzioni grafi­
che hanno un certo rilievo. 
Abbiamo potuto collaudare uno di questi 
"topolini" in modo adeguato, e possiamo 
sin d'ora dire che mantengono completa­
mente quanto promettono. il che, come 
vedremo, non è poi poco. Il compu!Jer, 
come detto, è del tipo MSX (dispon9vamo 
di un modello MSX I, ma il costruttore 
garantisce la compatibilità anche con la 
serie MSX 2). La conformazione prevista 
è di 32 K RAM minimi, per cui in pratica 
vanno bene tutti i modelli in commercio. 
L'unità "mouse" si presenta come uno 
"scatolino" di piccole dimensioni (6,5 x 
I 0,5 x 3,5 cm) e di peso assai ridotto (200 g 
incluso il cavetto!), che lo rendono facil­
mente maneggevole. Dal fondo ("pancia") 
emerge una parte d'una sfera rivestita di 
gomma, che assicura un buon contatto 

senza slittamenti durante gli spostamenti 
sopra un piano liscio. Nell'interno sono 
naturalmente alloggiate le parti meccani­
che, ottiche ed elettroniche che ne assicu­
rano il funzionamento in collegamento al 
computer. Sulla parte superiore, d'un gra­
devole colore grigio, si notano due pulsan­
ti di colore blu, che si azionano premendo­
li in basso col dito indice, mentre la mano 
controlla il movimento del "mouse". li 
pulsante di sinistra ha la funzione di con­
ferma del comando selezionato sul menù, 
ma anche quella del fissaggio d'un punto 
sullo schermo, nella posizione del cursore. 
Il pulsante destro serve per richiamare, 
ogni volta che è desiderato o necessario, il 
menù grafico. 
Nella confezione del ''mouse" è inclusa pu­
re una cassetta che contiene il software ne­
cessario. 
Vediamo innanzitutto come il nuovo si­
stema viene messo in funzione. 
Collegato al solito modo il registratore, ed 
inserita la cassetta riavvolta al principio, si 
inserisce (sempre a computer spento!) la 
spina del ~mouse" entro la presa per il joy­
stick n° I (od A). Quindi si accende il 
computer, e, posto il registratore in 
PLAY, si digita BLOAD "CHEESE", R 
(notate il nome pertinente dato al pro­
gramma! -"cheese" ="formaggio"). 
Il registratore si mette in moto, segnala -se 
lutto è in regola - il ritrovamento di 
CHEESE, e dopo un paio di minuti si ar­
resta. Quasi immediatamente compare sul­
la sinistra il menù grafico. 
In esso compaiono, come si può vedere, 24 
riquadri ciascuno recante un simbolo as­
sociato al comando che l'opzione permette 
di mettere in esecuzione. 
Alcune di queste raffigurazioni possono a 
tutta prima confondere un po', perché 
piuttosto schematiche, ma ci si fa ben pre­
sto l'abitudine. Il modo di selezionare 
un'opzione è estremamente semplice: azio­
nando il mouse si vedrà che il riquadro 
evidenziato in colore diverso (arancione) 
si sposta, seguendo la direi.ione del mouse: 
ogni riquadro corrisponde come si è detto 
ad una determinata funzione. Una volta 
raggiunto il riquadro desiderato, si preme 
il pulsante blu di sinistra. 
Si vedrà allora scomparire il menù sulla 
sinistra (che può tuttavia venire richiama­
to in ogni momento premendo il pulsante 
di destra), e comparire un "cursore" sotto 
forma di "manina che regge una matita" (si 
noterà poi che nel corso dei movimenti 
sullo schermo tale cursore varia legger­
mente la sua forma, per assomigliare alla 
posizione naturale della mano). (Per cene 
opzioni, come vedremo. compare prima 
un sottomenù grafico per la selezione dei 
colori). In fondo a sinistra sullo schermo 
compaiono inoltre delle cifre, che segnala­
no in ogni istante la posizione del cursore 
(coordinate X, Y in alta risoluzione). Esse 
possono tornare utili (ed in ceni casi con­
viene annotarsele) quando si voglia riposi­
zionare esattamente il cursore in un dato 
punto precedente. od anche fissarlo in una 



data posizione dello schermo. 
A seconda dell 'operazione da svolgere, bi­
sognerà portare il cursore in uno o più 
punti dello schermo, e quindi "conferma­
re" per ciascuno la relativa posizione pre­
mendo il pulsante di sinistra. Solo in un 
caso (disegno "a mano libera") il cursore 
sinistro va mantenuto premuto quando si 
vuole lasciare la traccia, mentre si sposta il 
mouse, e sollevato altrimenti. Vi sono an­
che alcuni altri casi (come nelle operazioni 
di INPUT/ OUTPUT, oppure nell'opzione 
"controllo dell'immagine ingrandita") in 
cui le funzioni del pulsante sinistro e dello 
spostamento del mouse sono diverse, co­
me vedremo. 
Come è naturale, per un uso efficace delle 
possibilità grafiche, è previsto l'uso di una 
gamma di colori diversi, sia per la linea 
1racciata che per lo sfondo o le parti inter­
ne d'un disegno. Tali variazioni di colore 
sono realizzabili tramite il menù, e posso­
no essere aggiornate in qualsiasi momen-
10. Sussistono solo alcune limitazioni (per 
es. nel caso del "riempimento di colore" il 
colore usato non può differire da quello 
del contorno). 
Poiché è possibile che un'"opera d'arte" 
non venga completata in una sola seduta, 
è previsto il salvataggio di quanto realizza­
LO sino a quel momento sullo schermo, che 
può venire memorizzato su cassetta, e 
quindi ricaricato successivamente. Esisto­
no allo scopo due opzioni del menù. C'è 
inoltre la possibilità, se la stampante col­
legata (quando se ne disponga) è del tipo 
grafico e compatibile, di ottenere la "hard 
copy" dello schermo (ovviamente, salvo si 
abbia una stampante a colori, solo in 
B/N ... ) tramite la stampante. 
Anche in questo caso si seleziona l'opzione 
relativa dal menù, sempre tramite l'uso del 
mouse. 
Passiamo ora a descrivere i vari comandi 
disponibili. Abbiamo appena menzionato 

Il menù ad icone sullo schermo 

Vista interna del "mouse" 

i tre comandi relativi alle operazioni di 
INPUT/ OUTPUT. Gli altri 21 comandi si 
possono distinguere all'incirca nelle cate­
gorie seguenti: 
- Opzioni per il disegno: 

I) tracciamento d'un segmento fra due 
punti (basta fare "click" in corri­
spondenza ai due estremi); 

2) tracciamento d'un disegno a "mano 
libera" (quando si mantiene premu­
to il pulsante di sinistra); secondo 
due possibilità: linea continua/ linea 
punteggiata; 

3) disegno d'un rettangolo ("box") (ba­
sta fare "click" sugli estremi di una 
diagonale); 

4) disegno d'una circonferenza (fare 
"click" sul centro e su un punto della 
circonferenza); 

5) disegno d'un'ellisse (oltre al centro, 
fissare un estremo dell'asse orizzon­
tale ed un estremo dell'asse vertica­
le). 

Con questi elementi base è possibile già 
realizzare - secondo le proprie capacità -
dei disegni anche abbastanza elaborati. 

La gamma di colori selezionabili 
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Alcune "creazioni" lineari del "mouse" (con l'opzione 1) Disegno di ovali e gamma di colori 

- Opzioni per la selezione dei colori e del­
lo spessore della traccia: 
6) selezione del colore della traccia ( 15 

colori base) (selezionabili da un ap­
posito sottomenù); 

7) selezione dello spessore della traccia 
(tre possibilità, da sottomenù); 

8) selezione del colore dello sfondo 
(schermo) (15 colori c.s.); 

9) selezione del colore del bordo ( 15 
colori c.s.); 

I O) selezione del colore del cursore ( 15 
colori c.s.: è possibile anche render­
lo trasparente, ma chi lo segue 
poi?). 

- Opzioni per il riempimento di figure 
chiuse: 
11) disegno di un "box" (vedi opzione 

3), ma già colorato internamente; 
12) riempimento di un'area chiusa con 

uno dei 15 colori base (dopo aver 
posizionato il cursore all'interno); 

13) riempimento d'un'area chiusa con 

SCHERMO DEI MENÙ 

>-1- Il mouse attiva Il -- comando (arancione). ,_,_ 
La posizione varia se-........ 

:i' _,, condo i movimenti 
del mouse. 

..... ..... 
>- >---,_ ,_ Menu 

Pulsante slnistro------­

Premere per la selezione 
com~ndi sullo schermo dei 
menu. 

una combinazione di colori (colori 
compositi, selezionabili fra 8 serie di 
colori); 

14) ricolorazione parziale d 'un'area (ba­
sta racchiuderla entro un dato ret­
tangolo, per definirne i limiti). 

- Opzione per la stampa d'un testo: 
15) basta posizionare il cursore dopo 

scelta tale opzione, e battere dalla 
tastiera il testo, che si inserirà a par­
tire dal punto fissato. 

- Opzioni per effetti particolari: 
16) effetto speculare: permette di fissare 

sino a 15 combinazioni di assi di 
simmetria: una volta fissati questi, 
ogni traccia disegnata in un certo 
punto viene pure "riflessa" secondo i 
vari assi di simmetria in altri punti 
dello schermo. Naturalmente l'effet­
to può essere annullato, parzial­
me~te o totalmente, quando neces­
sario; 

I 7) controllo di particolari ingranditi: 

SCHERMO DEI COMANDI 

Coordinate 
cursore 

147 
072 

-~ 
CURSORE 
(La posizione 
varia secondo I 
movimenti del 
mouse) 

Pulsante destro ____ _ 
Premere per saltare 
allo schermo dei menù. 

Breve schema sul funzionamento del mouse grafico in stretta relazione con 
il software di gestione 
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scegliendo questa opzione, in alto a 
sinistra dello schermo compare una 
piccola sezione ingrandita otto volte 
del disegno, attorno alla posiz.ione 
del cursore, che viene pure segnala­
ta nella versione ingrandita. Opzio­
ne utile per controllare "con la len­
te" i vari pixel; 

18) spostamento della posizione del 
menù (temporanea); 

19) "scroll" o scorrimento nelle 4 dire­
zioni dell'intero schermo e relativo 
disegno (mantenere premuto il pul­
sante mentre si sposta il mouse, do­
po selezionata questa opzione, nella 
direzione voluta); 

20) copia d'una porzione dello schermo 
(definita mediante un "box" tempo­
raneo) in altra posizione dello stes­
so. 

Come si può vedere, pur non raggiungen­
do le vette dei migliori programmi di gra­
fica esistenti, questo accessorio con il rela­
tivo software può compiere una buona 
parte del lavoro di chi vuole divertirsi a 
disegnare sullo schermo, o anche lo fa per 
scopi più seri. Abbiamo potuto controlla­
re tutte le funzioni descritte, e possiamo 
confermarè che tutto funziona a dovere. I 
perfezionisti potranno lamentare qualche 
carenza. Manca ad esempio, una funzione 
di cancellazione selettiva. 
Per cancellare tutto quanto si è disegnato, 
basta selezionare un altro colore per lo 
schermo (sfondo): in tal modo si ha pure 
la cancellazione totale (cosa da ricordare, 
a scanso di sorprese!). Se si vuole effettua­
re la cancellazione di singoli tratti, non 
rimane che "ripassare" su di essi con un 
cursore a cui si sia assegnato il medesimo 
colore dello fondo in quel punto; la cosa 
può presentare qualche difficoltà, o quan­
to meno richiedere attenzione. 
Non c'è neppure la possibilità di annullare 
l'ultima operazione, ammessa da altri tipi 



Disegnare una linea retta 

--
Scrivere lettere 
(mediante tastiera) 

Disegnare a mano libera 11111 Disegnare a mano libera 
(linea continua) (linea tratteggiata) 

Disegnare un rettangolo 1111 Disegnare un rettangolo 
completamente colorato 

Disegnare un cerchio 

IJEI 
Disegnare un ovale 

Colorare completa.mente 

l~~I 
Colorare completamente 

(15 colori base) (120 colori composti a 
righe alternate) 

Scelta del colore della 

~ ~ 
Scelta del colore del 

linea di disegno cursore 

Modifica del colore del CJ[3 Modifica del colore del 
campo di disegno contorno del campo di 

(Attenzione: si cancellano disegno 
anche i grafici preesistenti) 

Il 
Modifica della posizione 
menù 

Immagine speculare 

Ricolorare con un nuovo 

~ IJ Scelta dello spessore 
colore della linea di disegno 

Ingrandimento 11111 Copiare 

Spostamento dello 

~ 
Stampa del grafico 

schermo mediante stampante 

Caricamento della 11111 Memorizzazione su 
cassetta cassetta 

Il menù grafico delle opzioni selezionabili con il "mouse" grafico 

di "package" simili a quello qui governato 
dal mouse. Mancano pure, ma si tratta in 
certo modo di raffinatezze che non ci si 
può forse attendere in questo caso, fun­
zioni come lo "zoom" (vero ingrandimento 
o rimpicciolimento di sezioni del disegno); 
lo "stretch" (variazioni di dimensioni tra­
sversali); la rotazione delle figure. Non è 
inoltre possibile tracciare solo archi di cir­
conferenza (a questo si può rimediare 
"cancellando" nel modo detto una parte 
della traccia). 
Nel complesso tuttavia, specie per l'ama­
tore medio, ossia il tipico utente di un 
computer MSX, questa "utility" si rivela 
d.av~ero tale, e può dare molte soddisfa­
z1on1. 
Un'annotazione conclusiva: il mouse può 
anche funzionare da joystick (con i due 
pulsanti per lo "sparo''), ma tale uso non è 
certo il più appropriato ... 

Tabella software 

Nome: Mouse grafico VG 8377 
Anno di nascita: 1985 
Produttore: Philips 
Distributore: Philips S.p.A. 
P.zzo IV Novembre, 3 
20100 Milano 
Tel. (02) 67.521 
Tipo: Utility grafico 
Configurazione richiesta: 
Computer MSX min 64 K + mouse 
Help: menù grafico permanente 
Lingua: ita liano 
Confezione: scotola 
Documentazione: manuale in 
italiano 
Garanzia: 1 anno 
Assistenza: Philips 
Prezzo al pubblico: 
L. 174.000 + IVA 

QUESTO 
MESE: 

• Speciale 
computer 
e moda 

•Sistema 
cli sintesi vocale 
basato sul computer 

e Appie 
Macintosh Plus 

•Computer 
in Kit 

• Comunicare 
con Il Modem 
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PROGRAMMI 
GESTIONAL 
PER ATARI 

130XE 

di DANIELE GUARINO 

Nell'articolo presentiamo quattro 
programmi gestionali in un pacchetto integrato 
completamente in italiano realizzato dall'ABS. 

Dopo un'introduzione d'insieme i 4 programmi: 
Gestione Fatture, Gestione Acquisti, Gestione IVA 

e Gestione Prima Nota vengono descritti 
approfondendo le caratteristiche di ciascuno. 
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11 GEST PACK MODULAR SY­
STEM è un sistema gestionale multi­
funzioni - per l'ATARI 130 XE -

diviso in diversi programmi tra di loro 
interattivi. 
È composto da: 

Gestione Fa1ture: sistema per la gestione 
della fatturazione e per l'anagrafica 
clienti 

Gestione Acquisti: sistema per la gestio­
ne degli acquisti e per l'anagrafica forni­
tori 

Gestione IVA: sistema per la gestione dei 
libri IVA secondo le normative di legge 

Gestione Prima Nota: sistema per la ge­
stione della prima nota e relativo piano 
contabile 

Gestione Scadenzari: sistema per la ge­
stione scadenzari 

Gestione Magazzino: con la possibilità 
dell'analisi scorta 

Gestione Mag. Plus: sistema come il pre­
cedente con il giornale di magazzino col­
legato 

Gestione Partita doppia: compresa an­
che la gestione del piano contabile 

Gestione Cespiti: gestione delle immobi­
lizzazioni tecniche ammortizzabili an­
nualmente. 

Inoltre vi sono altri programmi applica­
tivi compatibili, tra i quali: 
Agenda appuntamenti, Cartella clinica, 
Gestione prenotazioni per alberghi, Ge­
stione cartelle mediche e studi dentistici, 
Gestione spedizionieri, Pubblicità da ve­
trina per concessionari auto, Gestione 
c/c bancari a conti multipli. 
I programmi del GEST PACK MODU­
LAR SYSTEM vengono definiti "inter-­
attivi", in quanto creano file-dati che 
vengono, e devono essere, utilizzati da 
più funzioni; ciò significa che certi pro­
dotti sono utili solo se affiancati ad altri 
di questo sistema. Il discorso sarà più 
chiaro quando osserveremo da vicino al­
cuni di questi programmi. 
Premessa all'esame di quattro di questi 
prodotti dell'ABS Soft System (gestione 
fatture, prima nota, acquisti, IVA) è la 
considerazione che un computer a basso 
costo - quale il 130 XE - che abbia a 
disposizione un pacchetto di programmi 
in italiano adibito alla gestione aziendale 
ha senz'altro un punto di merito; occorre 
però sincerarsi se i programmi rispec­
chiano le esigenze di contabilità, soprat­
!utto fiscali~burocratiche, che la realtà 
impone oggi. 
Una risposta in questo senso può venire 
solo con la "prova su strada" di una 



Menu principale della gestione IVA; da qui s i accede alle 
varie opzioni di archiviazione, modifica, ecc. 

Menu principale della gestione fatturazione e anagrafica 
clienti, dopo l'inserimento degli archivi scegliete la funzione 
desiderata 

azienda-pilota; vedremo comunque di 
analizzare al megbo i prodotti sottopo­
sti. 
Altro fattore positivo da menzionare è 
l'assoluta omogeneità di strutturazione 
dei programmi. così che le procedure 
operative di ciascuno siano identiche; 
problema, questo, che l'utenza non deve 
sottovalutare; basterà per altro leggere 
con attenzione un manuale di funzione 
per essere in grado di utilizzare ogni pro­
gramma appartenente al GEST PACK 
MODULAR SYSTEM. 
L'analisi delle procedure sarà perciò di­
visa in due parti: la prima osserverà i 
tratti caratteristici comuni; la seconda 
parte descriverà invece i tratti peculiari 
specifici del programma. 

UNA VISIONE D'INSIEME DEL 
GEST PACK MODULAR SYSTEM 

Il caricamento dei programmi avviene 
in "autoboot" tramite l'inserimento del 
disco-funzione nel drive acceso e se­
guente accensione del 130 XE: automati­
camente apparirà il menù principale del­
la procedura caricata. 
Ora dovrete inserire i dischi-archivio 
specificati dal "prompt" su video per fa­
re assumere al programma i valori prin­
cipali di ricerca; se siete alla prima ses­
sione di lavoro dovrete "saltare" il pas­
saggio - tramite il tasto ESC - per essere 
in grado di creare gli archivi. Munitevi 
quindi di dischetti formattati (altrimenti 

HOV IHl'(H T J: 

'!iCHP.IH~ CON Tl'ln ti. I 

ARCttXV:i: 

utilizzate l'opzione MICRODOS per 
formattare) e date il via all'operazione 
premendo un tasto. 
A questo punto procedete all'inserimen­
to dei dati anagrafici o relativi al piano 
dei conti (ciò dipenderà dalla funzione 
utilizzata). 
Creati gJj archivi, sia a livello di prepara­
zione del dischetto che di inserimento 
dei dati, si può iniziare le operazioni tra­
mite le varie opzioni di lavoro. 
Per la selezione usate i tasti SELECT e 
START oppure un joystick connesso 
nella porta 1. La freccina a lato vi indi­
cherà su quale funzione siete posiziona­
ti. 
È possibile che, durante il procedimento, 
il sistema visualizzi il messaggio "disk 

"GOUX'>fX 

~GHEO~ fOR N l f ORI 

ARCHXVI 

Menu principale della gestione prima nC?ta ~ anagrafica_tor~ Menu principale della gestione acquisti e anagrafica fornitori 
nitori; ricalca perfettamente quelli deglt altn programmi qw 
descritti 
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error-: ciò significa che nell'unità a di­
schi è presente un disco sbagliato. 
In questo caso sostituite il disco con 
quello correno e premete un tasto; vi 
accorgerete quante volte vi capiterà di 
fare uso di questa procedura poiché il 
sistema modulato implica un continuo 
cambio di dischi tra quelli programma e 
quelli archivio. 
Osservando i vari menù (vedi le foto da 
video), ci si accorge come molte delle 
opzioni siano presenti su ogni disco fun­
zione; ci riferiamo a: EXTENDEED. 
MICRODOS, FINE LAVORO e GE­
STIONE ARCHIVI (quest'ultima assen­
te solo nel disco Gestione IV A). 
L'opzione EXTENDEED permette di 
utilizzare un programma esterno non 
compatibile con la serie GEST PACK 
MODULAR SYSTEM. 
Possono fruire di questa utility solo i 
programmi caricabili da Basic con 
·'LOAD". 
È pensabile - data la mancanza di spie­
gazioni all'interno dei manuali - che il 
suo utilizzo sia pressoché nullo data la 
considerazione che: poiché i programmi 
lavorano con chiavi di ricerca memoriz­
zate nel sistema ram-disk ed aggiornate 
sui dischi archivi SOLO AL TERMINE 
DELLA GESTIONE TRAMITE L'OP­
ZIONE " FINE LAVORO'', mentre 
l'opzione EXTENDEED non aggiorna 
queste chiavi, occorre essere in grado di 
ritornare a lavorare con il sistema al fine 
di non perdere i dati. 
Il "MICRODOS" invece, non è affatto 
superfluo; infatti questo programma 
permette di inserire dati di sistema utili 
alla gestione e offre alcune opponunità 
di lavoro simili a quelle offerte dal DOS. 
Abbiamo le sottofunzioni DIRECTO­
RY e FORMATTAZIONE ed altre che 
meritano una piccola descrizione quali: 
"DA TI DI SISTEMA'' che permette di 
selezionare il numero di drive che si in­
tendono utilizzare e di scegliere la stam­
pa per le fattu re su modulo bianco ovve­
ro prestampato. 
"TOT ALI ARCHIVI" vi presenta il nu­
mero di dati-record contenenti nei di­
versi archi vi. 
Il disco fatturazione ha inoltre un'altra 
sottofunzione nel MICRODOS che per­
mette l'inserimento dei dati necessari 
per l'intestazione delle fatture da emette­
re. 
L'opzione FINE LAVORO, come detto, 
è assai importante per salvare le chiavi 
di lavoro modificate in sede di gestione. 
Non dimenticate di accedervi prima di 
spegnere il sistema! 
Infine l'opzione GESTIONE ARCHIVI 
permette la creazione degli archivi di la­
voro oppure di procedere all'azzeramen­
to di questi, funzione da utilizzare so-
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prattutto in sede di chiusura contabile 
annuale per poter riprendere al I genna­
io con gli archivi azzerati. 
Prima di effettuare l'operazione è consi­
gliabile produrre una copia dei dischi ar­
chivio. 
Anche le altre opzioni sono molto simili 
da programma a programma ma, per 
evitare confusione, è bene osservarle se­
paratamente. 

GESTIONE FATIURAZIONE 
E CLIENTI 

Il sistema memorizza su ogni disco oltre 
500 clienti e 900 fatture. 
L'opzione CLIENTI permette la gestio­
ne dell'anagrafica clienti tramite sotto­
funzioni di inserimento e modifica; è an­
che possibile richiedere la stampa par­
ziale o totale del vostro archivio con la 
funzione ELENCO CLIENTI, mentre la 
funzione ANAGRAFICHE permette di 
visualizzare i dati relativi ad un cliente 
e produrne hardcopy. 
Il tracciato del record-clienti è così sud­
diviso: 
nome, cognome, indirizzo, città. c.a.p., 
telefono. codice fiscale/partita IV A. 
Ogni campo è di 20 caratteri e questo è 
segno di' mancanza assoluta di ottimiz­
zazione degli archivi. 
L'opzione di GESTIONE FATTURA­
ZIONE è il programma principale di 
questa procedura; esso vi permette di ge­
stire la vostra fatturazione ed il corri­
spondente archi vio delle fatture emes­
se. 
Le funzioni disponibili sono: 
FATTURAZIONE - per la registrazio­
ne e la stampa della fattura di vendita; 
verranno richiesti: data di emissione, co­
dice cliente intestatario, testo, importi, 
aliquote IV A (massimo 2 più una esente) 
e dati relativi la bolla di accompagna­
mento, il tipo di pagamento, ecc. 
Terminata la fase di inserimento, il com­
puter presenterà una tabella riassuntiva 
della fattura con i totali calcolati in auto­
matico. 
Infine, alla fase di aggiornamento segui­
rà la fase di stampa su modulo bianco o 
prestampato. 
La possibilità di stampare l'elenco delle 
fatture registrate completa la funzione di 
fatturazione. 
L'opzione GESTIONE SCHEDE si inca­
rica di stampare le schede contabili rela­
tive ai clienti e permettere di modificare 
fatture emesse in precedenza; interessan­
te la possibilità di visualizzare le fatture 
non ancora pagate utilizzando il CON­
TROLLO PAGAMENTI in connessio­
ne alla procedura "GESTIONE PRIMA 
NOTA" che scarica le fatture emesse pa­
gate. 

FATTURAZIONE - Una volta proceduti 
alla fatturazione. una maschera rias­
suntiva coi totali calcolati in automatico 
apparirà per essere confermata 

ACQUISTI - Dopo aver registrato la fat­
tura ricevuta con importi e relative ali­
quote, ecco il prospetto riassuntivo con 
calcolato l'importo totale, ora confer­
mate la registrazione 

GESTIONE ACQUISTI 
E FORNITORI 

La procedura è molto simiìe a quella ap­
pena vista: ha la funzione che gestisce 
l'anagrafica fornitori con inserimenti e 
modifiche, possibilità di stampare l'elen­
co, ecc. Il tracciato record è identico a 
quello per i clienti. 
La funzione principale è quella relativa 
alla gestione degli acquisti e del corri­
spondente archivio delle fatture ricevu­
te. 
La registrazione avviene inserendo data 
e codice fornitore, importi imponibili e 
non con relative aliquote. Il sistema cal­
colerà in automatico il totale della fattu­
ra sulla base dei dati forniti. 
In ogni momento potrete richiedere 
l'elenco su carta delle fatture registrate. 
Anche l'opzione di GESTIONE SCHE­
DE è uguale a quella per i clienti con una 
serie di interessanti optional, utiLi se non 
proprio indispensabili per i possibili 
fruitori di questo package: da notare le 
possibilità di modifica delle registrazio­
ni, verifica pagamenti fatture, ecc. 



FATTURAZIONE - Proseguendo con la 
procedura di fatturazione, vi verra ri­
chiesto di dare una descrizione riguar­
do la vendita con prezzi unitari, quantità 
e aliquote iva 

PRIMA NOTA - Il programma gestione 
prima nota necessita di aver predispo­
sto un piano contabile; ecco il menù di 
inserimento, modifica e stampa de/l'ar­
chivio dati. 

GESTIONE PRIMA NOTA 
E PIANO CONTABILE 

Oltre alle funzioni in comune con le altre 
procedure, abbiamo: 
GESTIONE CONTI che permette la cre­
azione del piano contabile; 
GESTIONE MOVIMENTI che gestisce 
le registrazioni di prima nota: inserendo 
il movimento di cassa tramite codice del 
conto interessato, importo e tipo di mo­
vimento (cioè se in Entrata od Uscita) e 
stampa l'elenco dei movimenti registra­
ti. È anche possibile registrare il paga­
mento di una fattura emessa o ricevuta 
inserendo semplicemente il disco fattu­
re; vi verrà proposta una maschera da 
compilare per quanto riguarda l'importo 
effettivo di pagamento; potrebbero es­
serci stati abbuoni o sconti da segnalare 
nel piano dei conti. 
La GESTIONE SCHEDE, infine, per­
mette di stampare le schede contabili re­
lative ad uno stesso conto, modificare 
registrazioni precedenti e visualizzare il 
SALDO CASSA sulla base delle registra­
zioni precedentemente effettuate. 

ACQUISTI - Prima di usare la gestione 
acquisti occorre predisporre l'archivio 
fornitori con l'inserimento dei dati relati­
vi 

PRIMA NOTA - Questo è il menù di regi­
strazione dei movimenti di prima nota; 
tramite la terza e quarta opzione si regi­
strano sul piano contabile anche le fat­
ture emesse e ricevute. 

GESTIONE 
LIBRI IVA 

La procedura funziona in parallelo a 
que!Je di fatturazione e di acquisto. Essa 
permette la stampa del libro relativo alle 
fatture emesse e ricevute; gli ALLEGA­
TI CLIENTI/ FORNITORI con stampa 
connessa (non però direttamente su mo­
dulo ministeriale); gestisce le liquidazio­
ni IVA periodiche, siano esse mensili o 
trimestrali, e riassume i totali relativi 
perché vengano riportati nella denuncia 
IV A annuale. 

CONCLUSIONI 

Queste, in sintesi, le capacità del sistema 
con relative critiche. 
Per un'analisi completa ci sarebbe pia­
ciuto esaminare la procedura di gestione 
della partita doppia ma possiamo ugual­
mente formulare un giudizio sul GEST 
PACK MODULAR SYSTEM: esso è 
globalmente un buon sistema integrato 
ma non del tutto sufficiente a gestire la 
mole di dati di un'azienda e le problema-

NOHr TUL LIO 
COGNOHr ORAGNA 

XNOXAXZZO TORI NO 
CXTTQ• HILQNO 
C.Q.P. 2 0 1.00 
Te Le PO MO 545354• 
C. P , / P.I. 1.231.232 

ACQUISTI - Ecco la maschera riempita ; 
questa visualizzazione viene data an­
che per la modifica e controllo dei vari 
nominativi 

PRIMA NOTA - Maschera di registra­
zione dei movimenti; immettendo il co­
dice il sistema visualizza la maschera 
che ora basta completare 

tiche in essa. 
Un'ultima annotazione al prezzo, che ri­
sulta essere in perfetta sintonia a quello 
del 130 XE. 

Tabella software 

Nome: Gest Pack Modular System 
Anno di nascita: 1985 
Produttore: ABS Soft System 
Distributore: Atori Italia 
Via dei lavoratori, 19 
20092 • Cinisello Balsamo 
T el. 02/61 20851 
Tipo: Gestionale 
Conflgurazlone richiesta: 
Atori l30 XE + Disk Drive 
Help: Do video 
Lingua: Bosic 
Confezione: Contenitore 
in plastico 
Documentazione: Manuali 
Garanzia: illimitato 
Assistenza: ABS Soft System 
Preuo al pubblico: 
GEST FATT 
GEST ACQ } l. l 20.000 
GESTIVA ciascuno 
GEST PN +IVA 
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RUBRICA PER CHI HA O AVRÀ UN COMPUTER IN MSX 

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

ANSELMO CALO 
e/o STEREO MUCH 
Via logo di lesino 81/83 
OOlOORomo 

Oott. ROBERTO CHIMENTI 
Via luigi Rizzo 18 
80124 Napoli 

CAPO D'ORLANDO 
COMPUTER CLUB 
e/o GIUSEPPE RICCIARDI 
Via C. Colombo 73 
98071 Capo D'Orlando (ME) 

LUIGI DI CHIARA 
T rov. Canonico Scnerillo 34 
80126 Napoli 

ANDREA CICOGNA 
Via S. Quosimodo 6/C 
46023 Gonzogo (MN) 

GIOVANNI MARCHESCHI 
Corso Motteotti 99 
56021 Coscino (PI) 

rappresentare dal capo 
club del proprio territo­
rio; 
3) concentrazione e smi· 
stomento del materiale 
diretto ai singoli soci e 
diramato dallo sede no­
zionale del CLUB MSX 
ITALIA. 
La proposta di Capo 
Club va inviata allo sede 
nazionale del CLUB MSX 
ITALIA al seguente indi-

I QUATTRO DI S. A NTONIO 
clo P. GIORGIO CACCIA 
Via Ugo Foscolo 7 
37036 S. Martino 8.A. (VR) 

SALVATORE RISPOLI 
Vio dei Greci 
Coop lo Coso Fob. G 
84100 Salerno 

FULVIO GULLINO 
Corso Unione Sovietico 385 
10135 Torino 

FILIPPO ROSSI 
Piazzo Renato Simoni 38 
37122 Verona 

ENRICO OTTAVIANO 
Via Don Sterpi 48 
15057 Tortona (AL) 

LUCA PIANA 
Via M. lupoti 7 
09170 Oristano 

rizzo: 
CLUB MSX ITALIA 
Via Ferri, 6 
20092 Cinisello Balsamo 

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

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

ANGELO LGRENZINI 
Via Cupro 47 
00157 Roma 

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

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

FRANCESCO MACCULI 
Via G. Petroni 104/M 
70124 Bori 

LUCA TRA VAGLIONE 
Via Mariano Semmolo 68 
80131 Napoli 

tuito il Capo Club o cui 
riferirsi. 
t interesse dei singoli so­
ci mettersi in diretto con­
tatto con le sedi locali 
per offrire lo proprio 
adesione. 
Viceversa gli associati 
che non intendessero le­
garsi od alcun club loca­
le potranno mantenere 
un contatto diretto con 
lo sede nozionale. 

ANTONIO D'ANGOLA 
Via Siracusa 56 
85100 Potenza 

AUGUSTO FOLIA 
Vio Strettone 4 
20060 Vignate (Ml) 

IVO GARIBALDI 
Via N. Italia 36 
16033 lovogno (GE) 

ANDREA TARRICONE 
Via Fossolo 32 
40138 Bologna 

GRUPPO UTILIZZATORI 
COMPUTER MSX DI NAPOLI 
e/o VINCENZO ROTONDI 
Vo Paolo dello Volle 49 
80126 Napoli 

· - -------------------------------------------~---

DESIDERO ISCRIVERMI AL CLUB MSX nALIA 

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

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

CAP ____ Città Prov. __ _ 

Telefono -------------------- Note --------------------
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hi, da quasi un anno e mezzo, segue 
fedelmente questa rubrica, curata 
sino ad ieri dal valente Andrea Ma-

rini, dovrebbe a questo punto avere acqui­
sito una sufficiente conoscenza della mag­
gior parte delle caratteristiche del BASIC 
degli MSX. 

DIDATTICA IN M SX 
di Tullio Policastro 

per computer in MSX 

che il BASIC MSX è molto potente, e di­
spone - grazie alla sua origine Microsoft -
di numerosi comandi di che lo rendono 
particolarmente duttile: spesso essi posso­
no assumere formati e significati diversi, 
che non sempre sono abbastanza bene 
chiariti dai manuali d'uso o dai testi intro­
duttivi. Cercheremo così di delucidarli il 
più possibile, chiarendone le varie funzio­
ni ed utilizzazioni. 

Grazie ad una varietà di esempi, infatti, è 
stato possibile illustrare in molto dettaglio 
non solo il significato ed il funzionamento 
di quasi tutte le istruzioni del BAS IC 
MSX, ma anche come è possibile struttu­
rare in modo adatto programmi anche 
complessi, che comprendevano in partico­
lare i molti tipi di funzioni grafiche e "mu­
sicali" che questi tipi di computer mettono 
a disposizione. La minuziosa ricostruzione 
dei collegament i fra le varie istruzioni e 
sottoprogrammi dei programmi fornita, 
con tutti i chiarimenti necessari, da An­
drea è stata certamente molto utile per 
imparare da tali esempi come scrivere poi 
dei propri programmi. 
A questo punto si è ritenuto di poter dare 
a questa rubrica un nuovo taglio, ed una 
certa variazione nei contenuti, che speria­
mo possa incontrare il favore dei lettori. 

Jn ogni numero presenteremo un pro­
gramma di media lunghezza (generalmen­
te, ma non necessariamente, un gioco: tan­
to sappiamo che questo è l'argomento pre­
ferito dalla maggior parte di voi ... ), che 
verrà illustrato non più istruzione per 
istruzione, ma cercando di descriverne al 
meglio struttura e funzionamento. Verrà 
poi fornito e descritto un listato più breve, 
che sarà di argomento prettamente "didat­
tico", nel senso che riguarderà un pro­
gramma con caratteristiche di "utility" ge­
nerale. o con fini educativi, o servirà ad 
illustrare qualche peculiarità della memo­
ria e del sistema operativo degli MSX. In­
fine, in una sezione distinta, tratteremo 
ogni volta un comando od un'istruzione 
particolare del BASIC MSX, illustrandola 
con vari esempi, ed, in certi casi, con pro­
grammipi esemplificativi. È noto infatti 

Per questo mese, il nostro Listato I si rife­
risce ad un gioco abbastanza popolare, 
che il computer riesce a simulare - sia pure 
in forma semplificata - in modo abbastan­
za piacevole: il "BOWLING". Si tratta, 
come molti sapranno, della famosa pista 
in fondo alla quale vengono piazzati dieci 
birilli, contro i quali viene lanciata una 
grossa palla sferica. 
Il punteggio dipende dal numero e dalla 
posizione dei birilli abbattuti: ogni gioca­
tore (il nostro gioco prevede due soli gio­
catori che si alternano) ha a disposizione 
dieci serie di due tiri l'una. 
Quando si ottengono certi punteggi spe­
ciali, o si abbattono in un sol colpo tutti i 
birilli (il famoso "STRIKE"), si guada-

REM ********************* 
2 REM * * 
3 REM * LISTATO * 
4 REM * * 
5 REM ********************* 
10 RE M GIOCO DEL BOWLI NG 
12 REM ********************* 
20 SCREEN 0,0, 0 :COLOR 15, 4 ,1 1 :KEY OFF 
30 DEF I NT A-Z: OEFUSR=&H156 
40 LOCATE l, S: PRINT »SCEGLI: J=JOYSTI 
CK, T=TASTIERA"; 
50 KS=INPUT$ Cl >: K=ASCCKS > ANO 223 
60 IF K<>74 ANO K< >8 4 THEN GOTO 5 0 
80 N=O+(K =74) 
90 SCREEN2:0PENnGRP :" AS l 
100 ON SPRITE GOSUB 2200 
11 O ~;PRITE ON 
120 SPRITESCO>=CHRSC&H3C)+CHRS (&H7E)+ 
CHRS C&HFF)+CHRSC&HFF)+CHRSC&HFF)+CHRS 
C&HFFl+CHRSC&H7E) +CHRS C&H3C) 
130 SPRITE$ (2)=CHR$ C&Hl8)+CHR$ C&H3C)+ 
CHRSC&H3C>+CHRSC&Hl8)+CHRSC&H3C)+CHRS 
C&H7E)+CHRS(&H7El+CHRS(&H3Cl 
150 SPRITE$( 3 )=CHRSC&HO)+CHRS C&H6) +CH 
RSC&H6Fl+CHRSC&HFF) +CHRSC&HFF >+CHRSC& 
H6FJ+CHRS C&H6)+CHRSC&HO> 
160 SPRITES ( 4)=CHRSC&H38)+CHRSC&H38)+ 
CHRS C&Hl8 l +CHRSC&H3C)+CHRSC&H7A)+CHRS 
C&H58)+CHRSC&Hl4l+CHRSC&Hl2) 
17 0 OEFFNRCA)=INTCRNDCl >*A>+l 
l :::o O I M A C l O , l ) , H (1 O) 
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190 FOR I=l TO lO:FOR J =O TO 
200 READ ACI,Jl:NEXT J,I 
2 10 LINE C0,57)-(240, 134 ), ,B 
220 LINEC0,64) - C240,l27), ,8 
23 0 LINEC0,65)-(240,126),13,BF 
2 40 LINEC240,57)-(240,134) 
250 FOR I =20 TO 154 STEP 134: FOR X= 
l TO 10 STEP 3 
260 PRESETCX*20, l ):COLOR 9:PRINT#l ,MI 
OSC"SERSTKSPRPUN",X,3J 
270 NEXT X, I 
280 DI M 8 1 % C: 1 ) , 82% ( l ) , CS% ( l ) , 08% ( l ) , S 
T% ( 1 ) I SP% ( 1 ) > SF% ( l ) I SC% ( l ) '8 ( l ) 
290 Yl=l :Y2=0:F=O 
300 FOR P=O TO 1 :GOSU8 740:NEXT P 
310 REM ROUTINE PRINCIPALE 
320 FOR F=l TO lO:FOR P= O TO 1 
:3:~:0 R=RND (-TI ME) 
340 SWAP Yl ,Y2:GOSU8 630 
:3.SO G0:3UB 7 40 
~:60 G0:3U8 840 
370 IF 81%CP)=l0 THEN 82%CP>=l0 
380 8l%CPl=O:GOSUB 970 
390 GOSUB 1560:81%(P)=TL% 
400 IF 81%CP)=10 THEN GOSUB 910:GOSU8 

1490:GOTO 460 
4 l o so::;uB 91 o 
420 GOSUE: 970 
43 0 GOSUB 1560:82%CP>=TL%-81%CPl 
440 IF TL%=10THEN GOSUB 1770 
450 GOSUB 910 



gnano punti extra o tiri extra. U pro­
gramma tiene conto anche di queste parti­
colarità, e per questo la sua struttura non è 
poi tanto semplice. 
Vediamo comunque innanzitutto come si 
gioca tramite il computer. Una volta pre­
disposto e corretto il programma (occorre 
una buona attenzione, come in tutti i casi 
in cui sono presenti molte variabili e sub­
routine), si darà il RUN. Verrà offerta, un 
po' pleonasticamente, l'opzione fra joy­
stick e tasti cursore: infatti, data la sempli­
cità con cui si gioca, bastano i due tasti per 
spostare il "tiratore" in alto o in basso, e la 
pressione della barra spaziatrice per effet­
tuare il tiro (con il joystick, naturalmente, 
si useranno le deviazioni in alto e in basso 
ed il pulsante di "sparoj (N.B.: si usi la 
presa per il joystick I). Comparirà allora 
lo schema della pista, con i dieci birilli po­
sizionati all'estrema sinistra. 
In alto ed in basso compaiono i dati relati­
vi al giocatore n° I e n° 2: le sigle di tre 
lettere stanno per SERie (di tiri), n° di 
STrike, n° di tiri di riserva (SPAre), e 
PUNteggio. Al centro compare la richiesta 
"IM PULSO? (0-9)" a cui si risponde con la 

460 SC%CP ) =SC%<P>+TL% 
470 GOSUB 740 
480 GOSUB '600 
490 NEXT P,F 
500 FOR P=O TO 
5 10 S WAP Yl ,Y2 

pressione d'un tasto da O a 9, ad indicare la 
forza d'impulso con cui verrà lanciata la 
palla. Poi viene richiesta la "tendenza" alla 
deviazione a sinistra (S) o destra (O) della 
palla lanciata: si potrà rispondere con let­
tere minuscole o maiuscole, indifferente­
mente. 
Comparirà allora. in una posizione casua­
le ma in pane dipendente dalla "tendenza" 
scelta, la figurina del tiratore, a destra, che 
reca la palla da lanciare (un po' sproposi­
tata, forse ... ). Con i due cursori "freccia in 
alto" e "freccia in basso" lo si potrà sposta­
re nella posizione iniziale ritenuta più 
conveniente. e poi si effettuerà il lancio 
premendo la barra dello spazio (od il tasto 
"fire"). 
Si udrà allora il rumore della palla che 
corre sulla pista, e poi, se il lancio è ben 
diretto, il "colpo" che fanno i birilli abbat­
tuti. Da notare che la palla nella sua corsa 
tenderà a spostarsi nella direzione specifi­
cata, in modo casuale, ma progressivo: e 
tanto meno quanto maggiore il valore del­
l'impulso specificato inizialmente. Si potrà 
poi fare un secondo tiro, e quindi verrà 
mostrato il punteggio complessivo rag-

giunto; seguirà poi il turno dell 'altro gio­
catore, come indicato in ogni caso da una 
barra colorata evidenziatrice. Quando si 
ottengono degli "strike" o dei tiri extra, o 
dei "bonus" (punti premio), il tutto viene 
segnalato ogni volta sul "tabellone". Alla 
conclusione di tutti i tiri (inclusi quelli ex­
tra guadagnati) verrà mostrato il risultato, 
e sarà pure segnalato il punteggio record 
corrente. 
In diverse occasioni verranno suonati dei 
motivetti che servono a richiamare l'atten­
zione o segnalare gli eventi più favorevoli. 
Quando la direzione di tiro risulta sbaglia­
ta, può accadere che la palla finisca entro 
una delle corsie laterali: allora essa la se­
gue sino al fondo della pista senza più de­
viare. ed un motivetto appropriato segnala 
il colpo andato così perduto. 
Grazie ad un certo numero di REM sparse 
lungo il listato, è abbastanza agevole se­
guirne la struttura: meno facile seguire il 
funzionamento. 
Ci limiteremo pertanto a segnalare le prin­
cipali routine, ed in vari casi a richiamare 
l'attenzione su alcune particolarità di pro­
grammazione di validità generale, e quindi 

INGSC17,CHR$C219)) 
710 PSET(:;::4,92) :COLORlS:PR INT#l ,A$ 
720 RETURN 
730 ' 
740 REM AGGIORN~MENTO PUNTEGGI O 
750 Y=P:i:l ::::4+:30 

520 IF CS%CP>=BCPl OR SF%C P l=BCP) THEN 760 I F F >l O THEN F= lO 
GOSUB 1830 

530 NEXT P 
540 GOSUB 2020 
550 IF K=78 THEN END 
560 ERASE 81%,B2%,CS%,OS%,ST%,SP%,SF% 
, SC%, 8 
570 SCREEN 2 :COLOR 15 
580 GOTO 2 10 
590 I 

600 REM TEMPO DI ATTESA 
610 FOR DL%= 1 TO 7SO:NEXT DL%: RETURN 
620 ' 
630 REM INDICAZ IONE DEL GIOCATORE 
6 4 0 PLAY"05L8CDEFGFEDC" 
650 COLOR 4:PSETC80 ,Y2*168 +8 ) :PRINT#1 
,STR ING$<1 7,CHR$C219 )):COLOR 7: PSETC 
86,Y2*168+8):PR INT#1 ,"G IOCAT."Y2+1 
660 COLOR 1 :PSETC80,Y1*168+8l:PRINT#l 
,STR ING$ C10,CHR$ C219) ):COLOR 7: PSETC 
86, Y1*168+8): PRINT#l ,"GIOCAT . "Yl+l 
670 RETURN 
680 I 

690 REM S.R.STAMPA STRINGA 
700 PRESET C84,92):COLOR1 3: PRINT#l ,STR 

770 LINE( 2,Y) - (256,Y+8),4 , 8F:COLOR1S 
780 PRESETC20+4*CF>9>,Y>:PRINT#1,F 
790 PRESET(80+4* <ST%(P))9 ),Y): PRINT# 1 
I '.:::T%( p) 
800 PRESETC140+4*C SP%CP))9), Y):PRINT# 
1 I SP%(P) 
8 10 PRESETC200+4*C SC%C P> >9>+4* CSC%C P) 
>99),Y);PRINT#l,SC%(P) 
820 RETURN 
E:3<) ' 
840 REM POSIZIONAMENTO BIRILL I 
850 FOR I =1 TO 10 
860 H<I>=O 
870 PUT SPRITEI ,CACI,O>,A< I , 1 )) , 15,2 
880 NEXT I 
890 RETURN 
900 I 

9 10 REM CALCOLO PUNTI EX TRA 
920 IF 8CP> <3 THEN RETURN 
930 I F SF%CP>=BCP)-1 THEN SC%CP) =SC%C 
Pl +81 %(P): RETURN 
940 IF OS%CP>=BCP>-2 OR CS% CP)=8 CP)-2 

THEN SCXCP>=SC%CP>+B1%CP)+82% CP) 
950 RETURN 
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prettamente didattiche. 
La riga 20 serve alle consuete inizializza­
zioni del modo schermo (inizialmente mo­
do O) e dei colori, ed a togliere dallo 
schermo i contenuti dei t. funzione. 
In riga 30, oltre alla definizione come inte­
re di tutte le variabili usate, da notare la 
predisposizione al lancio della routine in 
L.M. della ROM posta all'indirizzo 156H: 
essa serve semplicemente a "svuotare" il 
buffer di tastiera prima di una richiesta di 
pressione d'un tasto in certi punti. 
Uno di questi è subito alle righe 40-60, per 
l'opzione fra tastiera e joystick. (Vedi pure 
le istruzioni 1010 e 1050). 
Alla riga ~O si passa in modo SCREEN 2, 
aprendo il canale "G RP" per le successive 
scritte di testi e messaggi. La linea 100 spe­
cifica la subroutine (2200) da richiamare 
quando si verifica una collisione fra sprite 
(ovvero, quando vengono colpiti i birilli). 
SPRITE ON (istruzioni 110 e 1280) e 
SPRITE OFF (istruzione 2200) abilitano, 
rispettivamente disattivano temporanea­
mente, tale verifica e richiamo della S. R .. 
Nelle righe 120-160 vengono definite le 
forme dei 4 sprite (O: palla; 2: birillo ritto; 

·:iE.o • 
970 REM SULLA PISTA 
980 BCP> = BCP)+l 
990 HTX=-1 :MIX=-1 :PyX=O 

3: birillo rovesciato; 4: omino), nel modo 
che dovrebbe ormai esservi consueto tra­
mite i vari CHR$. La riga 170 definisce 
una funzione FN R per scegliere un nume­
ro a caso fra I e 1 O; nelle righe da 180 a 
200 vengono dimensionate e poi assegnate 
tramite DATA i valori delle coordinate di 
posizionamento dei dieci birilli. Le istru­
zioni 210-240 tracciano la pista, mentre le 
250-270 "scrivono" le sigle sul tabellone. 
L'istruzione 280 dimensiona tutta una se­
rie di coppie di variabili (una per ciascun 
giocatore: p. es. n° di strike, punteggio, 
punti extra, ecc.). I valori iniziali sono tut­
ti zero, e come tali vengono visualizzati i 
punteggi dalla riga 300, che conclude la 
fase di inizializzazione. 
Fra le righe 31 O e 580 è posta la routine 
principale che svolge completamente l'ese­
cuzione del gioco, per il tramite delle nu­
merose subroutine sparse nel resto del 
programma. La variabile F conteggia le 
serie di doppi tiri, e la P è l'indice del gio­
catore corrente. Due grossi cicli provve­
dono a fare eseguire i doppi lanci alternati 
ai due giocatori: si vedano le istruzioni 320 
e 490. ;\I termine di tutti i tiri previsti un 

altro breve ciclo fa eseguire i tiri "extra" 
guadagnati da ciascun giocatore (istruzio­
ni 500-530). Infine si esegue la subroutine 
con le azioni per la fine del gioco (2020): se 
si risponde N alla richiesta se si vuole 
un'altra partita, il programma termina; al­
trimenti vengono riazzerate tutte le varia­
bili, si torna in modo SCREEN 2 (la S.R. 
2020 era passata in modo testo), e si ri­
prende dalla istruzione 210. 
Le varie subroutine sono richiamate in 
molti punti della routine principale, che 
solo grazie a questo risulta relativamente 
breve. Nell'ordine, vengono richiamate le 
seguenti subroutine (alcune delle quali poi 
effettuano diverse altre chiamate a sotto­
programmi): 
630: indicazione del n° del giocatore cor­
rente {preceduta da un breve motivetto). 
Si usano al solito (siamo in modo alta riso­
luzione) i comandi PSET e PRINT#I. 
740: aggiornamento del punteggio e stam­
pa dei valori sul tabellone (con la medesi­
ma tecnica). 
840: posizionamento dei birilli ritti (sprite 
n° 2), in I O piani distinti. 
970: preparazione del lancio. Visualizza le 

1240 FOR X=234 TO -16 STEP -1 
1250 IF Y<62 OR Y)122 THEN GOSU8 1450 
1260 PUT SPRITEO,(X,Y),l 
1270 FOR I =O TO D:NEXT I 

1000 A$="IMPULSO? (0-9)":GOSUB 690 
1010 DMY = USRCO) 

1280 IF X MOD ~=O THEN SPRITE ON 
1290 NEXT X 

1020 KS=INPUT$(l):V=ASCCKS) 
1030 IF V>S7 OR V<48 THEN GOTO 1020 
1040 AS="TENOENZA CS/0)? ":GOSUB 690 
1050 OMY;:::USR(O) 
1060 KS=INPUTS(l):W=ASC(K$) ANO 223 
1070 IF W<>83 ANO W <> 68 THEN GOTO 
060 
1080 A$="":GOSUB 690 
1090 T=(V-47l+FNR(3) 
l l 00 0=9- ( V-4::::) 
l l l O e~= l +FNR ( 2 ) 
1120 X=242:IF W;:::83 THEN Y=89-FNR(20) 
ELSE Y= 95+ FNR( 20) 
1130 PUT SPRITEll ,(X,Y),15,4:PUT SPRI 
TEO I ( x-::: I y) I 1 
1140 IF STRIGCN) THEN GOTO 1190 
11 SO M=::::TICf:::( N) 
1160 IF M= l THEN Y=Y+Q*CY>6S) 
1170 IF M=S THEN Y=Y+A8S<Q*<Y<ll9)) 
l 1 :::o GOTO 1 1 30 
1190 REM LANCIO DELLA PALLA 
1200 ON INTERVAL=T GOSUB 1400 
1210 PUT SPRITEll ,(0,209),4 
1220 Nl =6:N2;:::31 :GOSU82310 
l 2::::0 I NTERVAL ON 
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1300 INTERVAL OFF 
l 31 o !::OUND7 I 56 
1320 IF MI% THEN PLAY "L202FD":RETURN 
1 :330 GO:::u8 1 6 l O 
1340 GOSlJ8 600 
1350 FOR I =l TO 10 
1360 IF HCI ) THEN PUT SPRITEI,C0,209) 
1 :~:70 NEXT I 
1380 RETURN 
1 :~:90 I 

1400 REM TENDENZA A S/D 
1410 IF FNR(2)=2 THEN .RETURN 
1420 IF W=83 THEN Y=Y+l ELSE Y=Y- 1 
1 4:30 RETURN 
1440 I 

1450 REM NELLA CORSIA LATERALE 
1460 Y=57+A8S<:Y >l22l*70:INTERVAL OFF 
lil.70 RETlJRN 
l 4:::0 , 
l 4 90 REM S:TR I KE 
1500 OS%CPl=CS%CP):CS%(Pl=8(P) 
1510 PLAY"Ll605CFGCFGCFG" 
1520 PRESETC88,92l:PRINT#l ,"STRIKE!" 
1530 ST%CP)=ST%CP)+l 
1.540 RETURN 



richieste per "impulso" e "tendenza", e ac­
cetta solo le risposte corrette (si noti 
l'AND 223 del valore ASC(K$) che con­
verte il codice della lettera in quello della 
maiuscola, anche se si è premuta la minu­
scola). Vengono inizializzate in modo ca­
suale le coordinate del tiratore (sprite 4, 
piano 11) e della palla (sprite O, piano O: 
notare come il n° di sprite viene assunto 
per default dal valore assegnato al piano, 
mancando il parametro finale dopo l'I del 
colore-riga I 130). 
Le istruzioni 1140-11 80 verificano i tasti 
premuti (cursori o spazio; rispettivamente 
posizione del joystick e "fire'') ed effettua­
no le relative azioni: in particolare se è 
premuto lo "sparo" si passa alla riga 1190, 
routine per il lancio della palla. Compare 
qui ON INTER V AL, che ogni T interru­
zioni dello Z 80 (T è inizializzato casual­
mente alla riga 1090) richiama la S.R. 
1400 che effettua una piccola "correzione" 
della coordinata verticale Y, in funzione 
della "tendenza" scelta. Dopo aver emesso 
il suono per la corsa della palla (S.R. 2310, 
tramite SOUND), un ciclo fa spostare 
orizzontalmente lo sprite O, apportando le 

15.SO ' 

citate correzioni in corrispondenza degli 
intervalli fissati. Se non dovessero essere 
stati colpiti birilli, viene eseguito un breve 
suono di riprovazione ( 1310-1320), e si ri­
entra alla routine principale; se entra in 
gioco la S.R. della collisione fra gli sprite 
(S.R. 2190), che, oltre ad emettere il suono 
dei birilli abbattuti (221 O), determina gli 
indici dei birilli colpiti, e tramite la S.R. 
1730 provvede a rovesciarli. Poiché l'ab­
battimento in cen i casi porta alla collisio­
ne con altri birill i, si chiama la S.R. 1610 
per il controllo dei birilli abbattuti: questa 
provvede a rovesciare eventuali altri birilli 
(passando allo sprite 3), tramite la S.R. 
1730, ed a contare i relativi punti (S.R. 
1560), in funzione della posizione del biril­
lo con cui la palla è entrata in collisione; 
infine a "cancellare", spostandoli (riga 
1360) oltre il bordo ammesso, i birilli ab­
battuti, se c'è ancora un tiro da fare. 
910: calcolo degli eventuali punti "pre­
mio". 
1490: nel caso d'uno "strike" (dieci birilli in 
un colpo) viene suonata una melodia, ag­
giornati i parametri, e stampato "STRI­
KE!" sulla pista. 

1770: quando si fossero guadagnati tiri di 
riserva ("spare") viene eseguita una serie di 
azioni analoghe al caso precedente. 
1830: questa S.R. viene chiamata in causa 
quando si siano guadagnati dei tiri extra: 
provvede a riposizionare i birilli e segnala­
re a chi tocca il tiro, a segnalare !'"extra", e 
ripete poi le azioni dei tiri normali sino 
all'aggionamento dei punti. 
2020: questa routine viene richiamata alla 
conclusione di tutti i tiri previsti: visualiz­
za il vincitore, suona una musichetta fina­
le, e ci chiede se si vuole giocare un 'altra 
partita. Per la stampa dei messaggi viene 
usata la S. R. 690, a partire da una stringa 
A$, previa cancellazione (riga 700) del te­
sto precedente nella stessa posizione. 
Tornando poi in modo testo, viene visua­
lizzato il punteggio record fin qui raggiun­
to. 
La S. R. 600, usata in ceni casi, serve solo 
a realizzare un breve tempo di ritardo in 
BASIC. La S.R. 1450 mantiene fissa la 
"palla" lungo le corsie laterali alle uscite di 
pista. 

1560 REM NUMERO BIRILLI COLPITI 
1570 TL%=0 

1800 SF%CPl =8 CP) : SP%(P) =SP% CP ) +l 
l 81 O i=::ETURN 
l :::20 I 

1580 FOR I =l TO 10:TL%=TL%+ABSCHCI)l: 
NEXT 
1.590 RETURN 
1600 ' 
1610 REM CONTROLLO BIRILLI ABBATTUTI 
1620 IF HCl) ANO PY% ANO FNRC3)=3 ANO 

Bl%CP>=O THEN FOR S=l TO lO:GOSUB 17 
30:NEXT:RETURN 
1630 GOSUB 1560:IF TL%=81%CP) OR FNRC 
2l=2 THEN RETURN 
1640 FOR I = l TO 6 
1650 IF HC!)=O THEN GOTO 1700 
1660 IF I=l THEN Z=O:GOTO 1690 
1670 IF I=2 DR I =3 THEN Z=l :GOTO 1690 
16:'.::0 Z=2 
1690 FOR J=O TO l :S=FNRC2l+I+Z:GOSU81 
T:::C>: NEXT.J 
1700 NEXT I 
1710 RETURN 
1720 I 

1730 REM ABBATTIMENTO BIRILLI 
1740 IF HCS ) =O THEN PUT SPRITES,CACS , 
o ) ' A ( s I l ) ) ' ' :~: : H ( :::: ) = - l 
l 7.50 RETURN ... ., 
l 7E·O ' 
1770 REM R H'.;ERIJE 
1780 PLAY "Ll60SFAFAFA" 
17 90 PRESET C88,92):PRINT#l,"SPARE" 

l ::;:30 REM EXTRA 
1 840 Go::;us :::so 
1 ::;:so 8 1 % ( P ) =O 
1 :::60 GOSUE: 6~:0 
1870 PRESETC168,P*l68+8):COLOR lS:PRI 
NT#l , "EXTRA" 
1880 IF SF%CP> =BCP> THEN N0%=1 ELSE N 

1890 FOR E= 1 TO NO% 
1900 GOSUB 980:GOS U8 1560 
19 10 IF E=2 THEN GOTO 1940 
1920 8 1%C Pl =TL%: IF 81%CPl = lO THEN GOS 
UB 1490 : GOSUB 6 00 : GOSUB 840 
l 9~:0 GOTO l '370 
19 4 0 I F 81 %C P) = l0 THEN 82%CPl=TL% ELS 
E 8 2 %C P )=TL%-81%CP) 
1950 IF 82%C P >= 10 THEN GDSUB 1490:GOT 
o 1970 
196 0 IF TL%=10 THEN GOSUB 1770 
1970 GO:::u8 '9 1 O 
l 9::;:0 NEXT E 
1990 GOSU8 740:GOSU8 600 
2000 RETURN 
20 10 ' 
2020 REM FINE DEL GIOCO 
2030 IF SC%(0)=SC%Cl) THEN A= "PARITA 
' ! " : GOTO 20.SO 
2040 IF SC%CO>>SC%Cl) THEN AS="VINCE 
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IL N. l" ELSE A$="VINCE IL N. 2" 
2050 GOSUB 690 

2200 SPRITE OFF 

2060 PLAY"05Ll2CFA06C805A06C8" 
2210 IF HT%THEN HT%=0:N1=16:N2=8:GOSU 
8 2::::1 o 

2070 GOSUB 600:AS="ALTRA PARTITA? CS/ 
N) ":GOSUB 690 

2220 IF X>39 THEN S=l :GOTO 2270 
2230 IF X>31THEN 8=3+CY>92l:GOTO 2260 
2240 IF X>23 THEN IF Y>99 THEN S=4:GO 
TO 2270 ELSE S=6+CY>83l:GOTO 2270 
2250 IF Y>90 THEN S=S+CY>108l ELSE S= 
10+CY >7.S) 

2080 DMY=U:3R (O) 

2090 K$=INPUT$Cl):K=ASCCKS) AND 223 
2100 IF K>78 AND K <>83 THEN GOTO 209 
o 
21 10 SCREEN O:COLOR 9 
2120 FOR 1=3 TO 19 STEP 16:LOCATE 7,I 

2260 IF Y<88 OR Y>96 THEN PY%=-1 
2 270 Go::;ue i 730 

:PRINT"************************":NEXT 
2130 FOR 1=4 TO 18:LOCATE 7,I:PRINT"* 
"SPCC22l"*":NEXT 

2 2 80 MIX=O 
2 290 RETURN 
2::::00 I 

21 40 FOR I=O TO l: IF SC%CI> >HI% THEN 231 O REM f :UONO 
HI%=SC%(l):NEXT 

2150 LOCATE 9,11 :PRINT"RECORO ATTUALE 
: "Hl% 

2320 SOUND 7,55:SOUND8,Nl :SOUN06,N2 
2330 SOUND13,9:SOUND12,40 
2340 RETURN 

2160 FOR I=O TO 1 :GOSUB 600:NEXT 
2170 RETURN 

23.SO I 

2360 DATA 40,92,32,100,32,84,24,108,2 
4, 92,24,76,16, 116,16,100,16,84,l6,68 
30005 COLOR 14,1 ,1 

2180 I 

2190 REM INTERRUPT DELLO SPRITE 

11 Listato 2 serve a visualizzare sullo 
schermo le cosiddette "curve di LIS­
SAJOUS", che sono ben note a chi 

bazzica gli oscilloscopi. Fisicamente, sono 
le traiettorie descritte da un punto che è 
contemporaneamente soggetto a due moti 
oscillatori (o armonici, o periodici) fra di 
loro ad angolo retto. Poiché un moto sif­
fatto segue una legge (co)sinusoidale, è fa­
cile simularne l'effetto facendo descrivere 
graficamente su di un piano di coordinate 
cartesiane lo spostamento d'un punto (x, 
y) in cui i valori dix ed y seguono appunto 
una funzione sinusoidale di dato periodo, 
e con eventuale sfasamento fra i due ar­
gomenti. È quanto realizza, in modo rigo­
roso ed al tempo stesso suggestivo, il no­
stro programma. 
Le istruzioni della prima parte ( 10-160) 
servono a visualizzare essenzialmente il te­
sto di presentazione, che fornisce una bre­
ve descrizione del soggetto. Si noteranno 
nelle istruzioni 30, 70, 110 e 160 le due 
STR1NG$ (n, 223), che corrispondono ad 
una successione di n caratteri "sernigrafici" 
di codice ASCII (MSX) 223, ossia ad una 
barretta ingrossata superiore: utilizzata 
per segnare i limiti del testo. Le righe 80-
100 e 170-180 attendono la pressione della 
barra spazio per seguitare col programma. 
Le righe da 200 a 270 servono alle inizia­
lizzazioni di alcune variabili e costanti, 
nonché alla definizione di tre "sprite" che 
sono in effetti tre tipi di cursore: una bar­
retta verticale, una barretta orizzontale 

84 EG COMPUTER N. 718 

(entrambe dello spessore di 2 pixel e lun­
ghe 7 pixel), ed una "croce" di 7 x 7 pixel. 
I primi due vengono fatti scorrere durante 
l'esecuzione lungo il bordo inferiore e 
quello destro dello schermo, mentre in 
ogni istante il terzo cursore si trova sulla 
posizione "puntata" dagli altri due. 
La vera routine di tracciamento (in 
SCREEN 2, come attuato dalla riga 210, 
che fissa pure i colori) è la S.R. 500, alla 
quale devono essere forniti tre parametri: 
P e Q che stanno nel medesimo rapporto 
dei due periodi (inversi delle frequenze) 
dei due moti componenti (tale rapporto 
verrà poi visualizzato sullo schermo ap­
punto nella forma P : Q); e K, che è il 
numero di componenti angolari base (si è 
assunto come base Pl/6 radianti = 30°) 
della differenza di fase (o sfasamento) fra i 
due moti oscillatori (in altre parole, l'an­
golo di fase è K x 30 gradi). I valori di P, Q 
e K vengono - neUa sezione dimostrativa, 
righe 300-31 O - letti dai valori preassegnati 
forniti in una serie di DATA (righe 710-
770). Questi permettono di tracciare in 
successione 17 curve di LISSAJOUS, per 
vari casi come specificato in testa allo 
schermo, raggruppandole io modo da 
consentire di valutare l'effetto della varia­
zione di un singolo fra i tre parametri. 
Tornando alla nostra S. R. 500, si rileva in 
primo luogo che di Q viene sempre preso il 
valore assoluto: quando Q è negativo, ser­
ve soltanto da marcatore ad indicare che è 
terminata una certa famiglia di curve che 

vengono tracciate tutte sullo stesso grafi­
co. R è il rapporto fra i periodi, L è l'e­
scursione angolare completa; F è l'angolo 
di fase. C(U) è il colore per un certo grup­
po di curve (si noti il modo con cui si fa 
assumere ad U successivamente i valori da 
1 a 4). La riga 540, con cui si inseriscono 
direttamente in memoria video (VRAM) 
gruppi di valori O in certe posizioni succes­
sive, ha semplicemente lo scopo di cancel­
lare dallo schermo i valori correnti del 
rapporto R e dello sfasamento (K x 30°) 
prima di stampare i nuovi, cosa che avvie­
ne, assieme alle relative diciture, alle righe 
550-570. (Come sempre, dopo l'apertura 
del canale schermo (r. 220) si usano PSET 
e PRINT#l). 
Le coordinate X ed Y (in alta risoluzione) 
del punto vengono calcolate in successio­
ne, entro il ciclo 580-640, in funzione del­
l'arco A (in radianti) e dello sfasamento F, 
dalle formule della riga 590. L'istruzione 
600 descrive il breve tratto di segmento 
che congiunge il punto precedente a quello 
appena calcolato; mentre le righe 610-630 
posizionano i tre cursori. Al termine di 
ogni iterazione viene fissato (PSET) il 
punto X, Y pronto per essere congiunto 
col punto successivo. 
Quando l'ultimo Q era negativo, dopo una 
breve attesa viene cancellato il grafico pre­
cedente. 
Dopo le curve predefinite, il programma 
prosegue la dimostrazione ricavando suc­
cessivi valori di P e K in modo casuale 



CTRL+ STOP. (righe 440 e 450: si noti l'istruzione 41 O per 
rendere veramente casuale la successione), 
associandoli ad un valore "primo" di Q, 
scelto a caso fra 4 preassegnati e semplici 
(DATA di riga 810: valori negativi per far 
sì che al termine il grafico venga cancella­
to). La riga 470 rimanda continuamente in 
ciclo il dimostrativo, sino a che si preme 

Naturalmente i lettori potranno variare 
questa parte, o formulare un proprio pro­
gramma che includa la S. R. 500, richie­
dendo ad es. i valori dei tre parametri me­
diante istruzioni di INPUT. Occorrerà pe­
rò preferibilmente controllare che la fra­
zione P / Q sia "propria". ossia ridotta ai 

minimi termini. Altre varianti possono ri­
guardare i colori del grafico. 
Se inoltre il fattore di COS(A) nella for­
mula per X di riga 590 si pone anch'esso 
eguale a 79, anziché I 10, si otterranno 
curve più simili a quelle osservabili su un 
oscilloscopio. 

REM ************************* 
2 REM * * 
3 REM * LISTATO 2 * 
4 REM * * 
5 REM ************************* 
10 SCREENO:COLORl .14: KEY OFF 
20 LOCATE 10,0:PRINT"CURVE DI LISSAJO 
Uf;" 
30 LOCATE 10,1 :PRINT STRING$Cl8,223) 
40 PRINT:PRINT:PRINT"Le curve di LISS 
AJOUS sono descritte da un punto che 
si sposta sec o ndo la composizione d i 
due moti periodici (opendolari) posti 

ad angolo retto fra di loro." 
50 PRINT:PRINT"Anche se ci~ pua sembr 
are complicato, il principio fisico eh 
e lo governa è piuttosto semplice." 
60 PRINT:PRINT"Quel che conta è che i 
n questo modo possono venire prodott 
e Cad esempio sullo schermo d'un osc 
illoscopio) fi-gur~ interessanti e co 
mplesse, semprediverse." 
70 LOCATE2,20:PRINTSTRING$(31,223) 
80 PRINT:PRINT" PREMI 'SPAZIO' PER C 
ONTINUARE !" 
90 IF INKEY$=" "THEN GOTO 110 
100 GOTO 90 
110 CLS:LOCATE 4,0:PRINT STRINGSC28,2 
2:3):PRINT 
120 PRINT"Il tipo delle curve cosi ge 
nerate di-pende essenzialmente da due 

f atto1~ i:" 
130 PRINT:PRINT"l - il rapporto fra i 
periodi Co fre-quenze) dei due moti, 
che deve essereuna frazione irriduci 

140 PRINT:PRINT"2 - la differenza di 
fase, solitamen-te misurata in gradi 
sessagesiri-aal i" 
150 PRINT:PRINT:PRINT"Il cc@puter sim 
ula s ullo schermo la composizione d 
ei due moti periodici ad angolo retto 
,descrivendo le corri - spondenti curve 
di LI :3SA.JOlJS . " 

160 LOCATE 4,20:PRINT STRING$C28,223) 
:PRINT 
170 PRINT" PREMI 'SPAZIO' PER CONTI 
NUARE!" 
180 I F INKEY$ =" "THEN GOTO 200 
190 GOTO 180 
200 REM INIZI ALIZZAZIONI 

210 COLOR 1,14,4:SCREEN2 
220 OPEN " GRP :" FOR OUTPUT AS # 1 
230 SPRITE$Cl)=STRING$C3,16)+CHR$(238 
)+STR I NG$C 3, 16) 
240 SPRITE$ (2)=STRING$ ( 7,128) 
250 SPR ITE$ C3)=STRING$ C2,252) 
260 PI=3 . 1415926535#:S=PI/30 
270 CC1)=12:C(2)=6:C(3)=13:CC4>=1 
300 REM 17 CURVE DIMOSTRATIVE 
310 FOR W=O TO 16:READ P,Q,K:GOSUB 50 

O:NEXT W 
400 REM CURVE CON PARAMETRI CASUALI 
410 T=RNDC-TIME) 
420 RESTORE 810:W = RNDC1 >*4 
430 FOR I = O TO W:READ Q:NEXT I 
440 K=C INT CRNOCl)t13 ))/2 
450 P=INT(RNDCl )t(-Q-1 )) +l 
460 GOSUE: 500 
470 GOTO 420 
500 R~M S.R . TRACCIAMENTO CURVA 
510 IF Q<O THEN Q=-Q:FOR I=O TO 2000: 
NEXT I: CLS 
520 R=P/Q:L=2*PI*Q 
530 C=CCU) :U=CU+l) MOD 5 :F=~«PI /6 

540 FOR I=l21 TO 159:VPOKE I,O:VPOKE 
I +'30, O: NEXT I 
.S.SO P'.3ET ( 4, 1 ) 
560 PRINT#l ,"RAPPORTO FREQ ."; RIGHT$CS 
TRSCP>.2>;":";RIGHT$ CSTRSCQ l,C LEN CSTR 
$(Q))-l )) 

570 PSETC169,1 ): PRJNT#l ,"FASE ";30tK 
580 FOR A=O TO L STEP S 
590 X=128+110*CDSCA>:Y=99+79*COSCCA*R 
)+F) 
600 IFA THEN LINE -CX,Y),C 
610 PUT SPR ITEO,CX-3 ,Y-3),1 ,l 
62 0 PUT SPRITEl ,(X,183),1,2 
6 3 0 PUT SPR ITE2, C246, Yl, l ,3 
640 PSET CX,Y>,C:NEXT A 
E.so RET\JRN 
700 REM DATA per PERIODO e FASE 
710 DATA 1 ,1 ,0,l ,l .1 ,l ,1 ,3 
720 DATA 1 , 1 , 5 , l , 1 , 6 
730 DATA 1 ,-2,0,l ,2,1 ,1 ,2,l . 5 
740 DATA 1,2,2,1,2,3 
750 DATA 1 , - 1 ,0,l ,3 , 0,1 , 5,0 
760 DATA 1 ,-5,0J2J5,0 
770 DATA 3,5,0,4,5,0 
800 REM DATA PER VALORI CASUALI 
810 DATA-2,-3,-5,-7 
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Q uesto listato è un videogioco 
dalle regole molto semplici. 
Il protagonista deve salire da un 

piano all'altro attraverso delle aperture 
che sono in continuo movimento. Atten­
zione quindi a non caderci dentro, so­
prattu tto al piano di partenza, perché 
questo vi costerebbe una vita. Attenzio­
ne anche alle mine vaganti perché 
l'eventuale impatto risulterà letale. La 
1070, oltre a stabilire i colori. chiama il 
sottoprogramma posto tra la 2220 e la 
2240 quando vengono premuti contem­
poraneamente i tasti CTRL e STOP. 

predefinite. Il blocco di istruzioni tra la 
1900 e la 1980 si occupa di visualizzare 
la stringa A$ in movimento e di bloccare 
il programma fino a quando avviene la 
pressione del tasto "'S". 

la gestione del movimento delle aperture 
mentre X e Y sono le coordinate di vi­
sualizzazione del protagonista. Dalla 
1190 alla 1220 vengono visualizzate le 
quattro piattaforme che rappresentano i 
pavimenti dei vari piani. 

Il controllo viene attivato con STOP 
ON. La I 080, dopo aver aperto il file 
grafico di scrittura, chiama il sottopro­
gramma posto tra la 1760 e la 1980 che 
si incarica di visualizzare le istruzioni. 
La 1760 pone il video in modo di testo 
e stabilisce che la visualizzazione avven­
ga su quaranta colonne (WIDTH 40). 
Dalla 1770 alla 1870 avviene la visualiz­
zazione delle istruzioni mentre la 1880 
elimina la visualizzazione delle funzioni 

Da notare che la pressione del tasto 'T 
pone a 1 la variabile Q il che permetterà 
di giocare con il joystick. Prima di rit0r­
nare al punto di chiamata facciamo 
un'ultima annotazione: la 1980 deve es­
sere modificata in NEXT:GOTO 1900. 
Torniamo quindi alla I 090 che inizializ­
za le variabili Hl e H$ che contengono 
rispettivamente l'high score ed il nome 
del fautore del record. Alla 1100 viene 
posto il video in modo grafico ed inizia­
lizzate le variabili LI (numero di vite). 
s (per la gestione del movimento). se 
(score) e SF (livello di gioco). 

Dalla 1230 alla 1270 viene definito lo 
spri te 2 che rappresenta la mina vagante. 
Dalla 1280 alla 131 O vengono visualiz­
zate le scritte inerenti al gioco. Da notare 
che l'istruzione di ORA W viene utilizza­
ta in alternativa a PSET per spostare il 
cursore grafico nella posizione desidera­
ta. Infatti il comando B indica che non 
deve essere tracciata alcuna linea mentre 
M 20.0 porta il cursore nel punto di 
coordinate (20,0). Se eliminate la lettera 
B la linea verrà tracciata. La 1320 visua­
lizza il protagonista mentre la 1330 veri ­
fica la collisione tra due sprites. Quando 
avviene una collisione si salta al sotto­
programma posto alla 1700 che decre­
menta il numero delle vite a disposizio­
ne. 

Dalla 1100 alla 1150 viene definito lo 
sprite 1 ovvero il protagonista del gioco 
mentre alla 11 60 vengono inizializzate 
le coordinate di visualizzazione della 
bomba BX e BY. Alla 1170 vengono ini­
zializzate le variabili L 1, L2. L3, L4 per Se il numero delle vite è minore di zero 

10?0 COLOR ! . 15 . 15: 0N STOP GOSU8 2220: ST 
OP ON 
1080 OPEN8 GRP: # ~Sf 1 : Q=0:GOSUB 1760 
1090 H I=0 : H~= "M S x• 
1100 SCREEN 2 . 2: LI =3:S=0:SC=0 :SF=0 
1110 RESTORE 1120:Ss=•N : FOR F=0 TO 31:RE 
AD D:SS=SStCHRS <Di :NEXT: SPRITE$ 12 l =S$ 
1120 DATA 0 .0 . 1.3. 15 . 63. 127, 239 
1130 DATA 199 , 239. 108. 109 , 61.31. 15.3 
1140 DATA 48.200. 192, 192 , 240.252.254.247 
1150 DATA 227.247.54. 182.188.248.240,192 
11 60 BX=100:BY=1 33 
1170 L1=40: L2=90: L3=40:L4=90: X=200: Y=133 
1180 COLOR 1. 15 . 15: CLS 
1190 LI NE 10 .301- (257,40) .6.BF 
1200 LI NE (0. 70 )- (257.80>.6.BF 
1210 LI NE 10, 110) - 1257, 120 i , 6,BF 
1220 LI NE 10.1501- 1257.1601 .6.BF 
1230 RESTORE 1240:S$= "~ : FOR F=0 TO 31:RE 
AD D:SS=SS+CHRS !Dl :NEXT :SPRITES<1!=SS 
1240 DATA 15.79.63.9.11 . 30, 60.63 
1250 DATA 63 , 63, 63,47, 6,6, 30.62 
1260 DATA 240, 242.252.144.1 76.120.60.252 
1270 DATA 252, 252.252.244.96.96,120.124 
1280 PSET <20.180 >:PRI NTf1. "V ITE: " : LI 
1290 PSET<1 50.180) :PRINTf1. "HIGH ";HI 
1300 DRAU" BM20.0 • :PRI NTt1. •scoRE: # 
1310 DRAW" BM70 , 0" :PRI NTf1. USING#ffff " :SC . 
1320 PUTSPR ITE 1 , I X . y) I 1 
1330 ON SPRITE GOSUB 1700: SPRITE ON 
1340 S=STICK <Qi :IF S=0 THEN GOSUB 1470:G 
OSIJB 1710 
1350 IF S=7 THEN X=X-4 
1360 IF S=3 THEN X=Xt4 
1370 IF S=1 THEN U=40:GOTO 1610 
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1380 PUTSPR ITE 1. rx . Yi . 1 
1390 GOSUB 1470: GOSU8 171 0 
1400 IF POINT<X . Vt20 1( )6 THEN Y=Y+ 40 
1410 IF Y)1 90 THEN 1700 
1420 IF X< 10 THEN X=250 
1430 IF X)250 THEN X=1 0 
1440 IF Y< 5 THEN X=200: Y=133 : SF=SFt1:SC= 
SCt 100: LINE <70. 0> - <120.10) . 0 .BF: GOTO 13 
10 
1450 GOTO 1340 
1460 GOTO 1460 
1470 L1 =L1+2:IF Ll - 40>250 THEN L1=10 
1480 LINE IL1.301- (L1-30. 401. 15,8F 
1490 LI NE CLl - 30,30) - CLl - 60 , 40) . 6 . BF 
1500 L2=L2-2: IF L2+40<10 THEN L2=250 
1510 LINE <L2 , 70>- <L2+30, 801, 15,8F 
1520 LINE (L2t30 ,70>- IL2+60,80 ) ,6 , BF 
1530 L3=L3+2:I F L3- 40)250 THEN L3=10 
1540 LINE IL3,1101- CL3-30,1201, 15,BF 
1550 LINE (L3-30, 1101- IL3-60,120 >,6 . 8F 
1560 L4=L4-1:IF L4t40<10 THEN L4•250 
1570 LINE IL4, l50) - (L4+30 , 160) . 15,8F 
1580 LINE CL4t30. 1501- CL4+60 , 1601,6,8F 
1590 GOSUB 1710 
1600 RETlJRN 
1610 REM ** VERSO L' ALTO ** 
1520 Y=Y-2: V=U-2 
1630 IF POINT CX,Y) =6 THEN 1700 
1640 IF POINT <Xt16, Yl =6 THEN 1700 
1650 IF Y<5 THEN SF=SFti: X=200tY•133:SCm 
SCt100:LINE !70,01- Cl20,10 >,0,8F1GOTO 13 
10 
1660 GOSUB 1470 
1670 IF U=0 THEN SC=SCt10:LINE 170 , 0) - (l 
20.101 .0.BF:GOTO 1300 
1680 PlJTSPRITE 1. cx I Y) . 1 



si salta alla 1990 dove si ritorna al modo 
di testo per la visualizzazione dei mes­
saggi di fine partita. Tali messaggi ven­
gono visualizzati dalla 2000 alla 2 I 00 
mentre le 211 O e 2120 fanno ripartire il 
programma per una nuova partita. Da 
notare che alla 2030, se lo score è. mag­
giore dell'high score, si salta alla 2130 
dove, fino alla 221 O, viene gestito il nuo­
vo high score. Si ritorna quindi alla 

ritorna subito al punto di chiamata per 
cui la bomba non viene visualizzata. Ne­
gli schenni successivi (SF> 1) questo 
sottoprogramma gestisce la visualizza­
zione della bomba. 

re già analizzato in precedenza mentre 
nella 1670 si entra quando è stato com­
pletato il passaggio verso l'alto. 

2090. . 
Viceversa se abbiamo ancora vite a di­
sposizione si salta. dalla 1700 alla 111 O 
per un nuovo passaggio. 
Continuiamo l'analisi del listato con la 
1340 che inserisce nella variabile S il co­
mando di direzione. 
Se non viene scelta alcuna direzione 
(S=O) viene chiamato il sottoprogramma 
posto tra la 1470 e la 1600 che gestisce 
il movimento delle aperture attraverso 
le quali deve passare il protagonista. Alla 
1590 viene chiamato un altro sottopro­
gramma posto tra la I 71 O e la 17 50. Se 
ci troviamo al primo schermo (SF= I) si 

Torniamo quindi alla 1350 che gestisce 
il movimento verso sinistra mentre la 
1360 lo gestisce verso destra. Nel caso di 
movimento verso l'alto viene eseguita la 
1370 che pone la variabile U a 40 e fa 
saltare l'esecuzione alla 1610. Alla 1620 
vengono decrementate la coordinata 
verticale di visualizzazione Y e la varia­
bile U. Le 1630 e 1640 verificano che il 
protagonista passi attraverso l'apertura. 
in caso contrario si perde una vita sal­
tando alla 1700. Se si entra nella condi­
zione posta alla 1650 significa che il pro­
tagonista ha raggiunto la parte alta dello 
schermo per cui si passa al livello succes­
sivo (Sf =2), vengono reinizializzate le 
coordinate ed incrementato lo score. Si 
salta quindi alla 1300 per la gestione del 
nuovo livello. La 1660 chiama il sotto­
programma di movimento delle apertu-

In questo caso viene incrementato lo 
score e si salta alla 1300. Analizziamo 
infine il gruppo di linee tra la 1400 e la 
1450. Se si entra nella 1400 significa che 
il protagonista ha sotto i piedi un'apertu­
ra per cui cadrà e ciò avviene tramite 
l'incremento della coordinata verticale. 
La 141 O controlla che il protagonista 
non sia caduto nella parte bassa dello 
schermo nel qual caso si salta alla 1700 
con la relati,·a perdita di una vita. Le 
1420 e 1430 gestiscono la coordinata 
orizzontale mantenendola entro i limiti 
stabiliti mentre la 1440 è analoga alla 
1650 già descritta. Infine. tramite la 
1450, si ritorna alla 1340 per un nuovo 
passaggio di movimento. Come ultima 
cosa annotiamo che i simboli "f'' stanno 
per"#". 

• 
1690 GOTO 1620 
1700 SPRITE OFF:Ll=L I- l:IF LI<0 THEN 199 
0 ELSE COLOR 1.15:GOTO 1110 
1710 IF SF<l T~EN RETURN ELSE BX=BX- SF:I 
F SF>4 THEN SF=4 
1720 IF BX~ 10 THEN 8Y=BY-40:8X=250 
1730 IF BY<40 ANO BX<15 THEN BX=100:8Y=l 
33 
1740 PUTSPRITE 2, <BX,BY) ,3 
1750 RETURN 
1760 CLS:SCREEN 0:WIDTH 40 
1770 PRINT " SALTA SOPRA LE BUCHE " 
1780 PRINT" FINO ALLA CIMA DELLO SCHER 
MO'' 
1790 PRI NT 
1800 PRINT• DEVI EVITARE LA DINAMITE " 
1810 PRINT• DOPO IL SECONDO SCHERMO " 
1820 PRit-JT:PRI NT 
1830 PRINT" AD OGNI SALTO OTTIENI 10 P 
UNTI" 
1840 PRi flJ T: 0 RI NT 
1850 PRINT 11 PERDI UNA VITA QUANDO C~OI 

IM BASSO " 
1860 PRI NT" O QUANDO SALTI IN ARIA 
1870 PRINT" COLPITO DALLA DINAMITE " 
1880 KEYOFF 
1890 A$=" .............. ' S ' PER INIZIARE. 
.. , ..... , ,, ' J ' PER GIOCARE CON IL JOYSTI 
CK." 
1900 LOCATE 2.20 
1910 FOR 1=1 TO LEN<~$ ) 
1920 PRI~T TA812lMl0$1A~.I.30 ) 
1930 LOCATE 2.20 
1940 FOR K=i TO 100: NEXT 
1950 K!= INKEY!:IF K$= "" THEN NEXT:GOTO 
900 

1960 IF K$="S " OR K$="s " THEN RETURN 
! 970 IF K$= 0 J 0 OR K$= Nj" THEN Q=l 
1980, NEXT 
1990 CLS:SCREEN 0 
2000 PRINT" OH CARD !" 
2010 PRINT:PRI NT 
2020 PRINT• HAI PERSO TUTTE LE TUE VITE 
" 
2030 PRINT:PRINT:IF SC>MI THEN 2130 
2040 PRI NT" IL TUO SCORE E' :"SC 
2050 PRINT:PRINT 
2060 PRINT" L'HIGH SCORE E' :"Hl 
2070 PRINT 
2080 PRINT " FATTO OA: uHs 
2090 PRINT:PRINT 
2100 PRINT " PREMI 'S' PER RIGIOCARE" 
2110 A$ =INKEY$:IF AS<>"S" ANO Af<> "s " TH 
EN 2110 
2120 GOTO 1100 
2130 CLS 
2140 HI=SC:PRINTu * NUOVO HI GH SCORE 
:t:" 
2150 PRINT:PRINT:PRINT 
2i60 PRINT" IL TUO SCORE E' : "SC 
2170 PRI NT: PRI NT 
2180 PRINT" PREMI RETURN ED INSERISCI 

IL TUO NO ME 11 

2190 LOCATE 6.B:I NPUT H$ :IF LEN (HS>>15 T 
HEN 2130 
2200 PRINT:PRINT 
2210 PRINT " IL MIGLIORE E' : "HS:GOTO 2 
090 
2220 SCREEN 0:COLOR 15.4.4:CLS 
2230 PRI NT" ARR IVEDERCI .. " 
2240 END 
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MASTEROF 
MAGIC 

Mostertronic 
cassetto 

(64/128 
L. 7.900 

Richord Dorling ho usato la tecnico 
dell'intelligenza artificiale per crea­
re un nuovo concetto per giocare in 
un'avventura. Questo è il primo di 
una serie di programmi concepiti in 
questo rivoluzionario sistemo che, o 
detto del suo inventore sopracitato, 
aumenterò lo capacitò intellettivo di 
ogni singolo giocatore. Lo coso edi­
trice "Mastertronic's odded dimen­
sion games" con questo suo ultimo 
pupillo farà veramente uno strage 
di possessori di Commodore 64/ 
1 28 che da molto tempo aspettano 
un videogame concepito in un modo 
diverso dal comune. Quando il gio­
co è stato coricato e dopo che il 
messaggio iniziale ha terminato di 
"scrollo re", automaticamente porte 
il programma dimostrativo che vi 
consigliamo di guardare accurata­
mente perchè è molto utile special­
mente per i novizi dei videogames. 
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Noterete immediatamente lo base 
musicale veramente eccezionale 
con effetti "oltretombeschi" alquan­
to efficaci per coinvolgere il g ioca­
tore. "Master of magie" vi offre la 
possibilità di entrare in un mondo d i 
mostri, di scheletri e di altri esseri 
viventi e non, che entreranno o far 
parte di quello grosso famiglia del-
1' aldilà. Questi sono tutti uniti per far 
fronte ol nostro eroe che cerca di­
speratamente "l 'amuleto dell' im­
mortalità". Per quanto riguarda lo 
schermo di gioco possiamo descri­
verlo come alquanto strano e diver­
so dogli altri videogame visti fino ad 
oro. Quasi tutto lo schermo di gioco 
è destinato alle istruzioni che a par­
tire dalle prime battute di caccio sa­
ranno di vitale importanza. Il gioco 
vero e proprio si svolge in un sesto 
di schermo posizionato in alto o si­
nistra, gli altri due sesti superiori so­
no "invasi " do uno serie di immagini 
che "scrollano" al momento oppor­
tuno. Svolgendosi in un gronde labi­
rinto, "Master of magie" ho bisogno 
di essere pilotato da utenti di C64/ 
l 28 dotati di occhio critico e pron­
tezza di riflessi. Essendo il labirinto 
di notevoli dimensioni, il suo autore 
ha ben pensato di farlo apparire 
sullo schermo di gioco man mano 
che voi vi addentrate in esso. 
Ogni mostro che vi raggiungerà, 
verrà a sua volta riprodotto in di­
mensioni reali nello parte inferiore 
del video e il gioco stesso vi chiede­
rà delle " cose" o cui dovrete rispon­
dere. Per esempio, se vi trovate in 
una parte del labirinto dove appare 
una pergamena, il vostro compito 
sarà quello d i salirci sopra e quindi 
di spostare il cursore sulla dicitura 
"examine" cosicché il computer po-

trà darvi importanti delucidazioni 
per poter trovare il tanto sospirato 
"Amuleto dell ' immortalità" . Tra tutti 
i mostri " disponibili " dovete fare 
molta attenzione oi cani che hanno 
un morso micidiale tale do eliminarvi 
in un batter d 'occhio. Anche i pipi­
strelli e gli orchi non sono do consi­
derare con leggerezza perché sono 
anch 'essi portatori di morte. Le armi 
che avete a disposizione sono: il 
missile magico che ho uno potenza 
impressionabile, con questa arma 
potrete affrontare persino i cattivis­
simi coni mastini; come altra arma 
avete la palla di fuoco che userete 
con cautelo per non incappare in 
scottature inutili; altre armi le sco-

prirete giocando. Una gronde riser­
vo di energia lo potrete avere se 
giocherete con lo testo, altrimenti le 
forze del mole avranno il soprav­
vento su di voi in pochi istanti di gio­
co. Non sottovalutate le creature 
del mole perché sono dotate di 
un'intelligenza soprannaturale. Bel­
lissimi i colori che compongono le 
videate che andranno o formarsi 
man mano che il gioco andrà avanti, 
quindi fatevi· sotto e distruggete le 
forze del mole e troverete il prezio­
sissimo "Amuleto dell ' immortalità" 
che tutti noi stiamo da molto tempo 
aspettando. 
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F 16 FIGHTER 
Philips 
cartuccia 

MSX 

Questo videogioco dello PHILIPS ri ­
entro nello categoria delle "simula­
zioni di combattimento in volo " che 
hanno ragg iunto uno discreto po­
polarità ed un buon successo anche 
su computer diversi doll' MSX. I livelli 
di difficoltà previsti sono ben 1 O, e 
prevedono l'affrontare sino ad 8 
aerei "nemici ", dovendone affron­
tare anche tre olla volto nei casi più 
complessi. Lo schermo, al solito, 
presento la doppia visuale di quello 
che si scorge dal parabrezza del pi­
lota, e degli strumenti di bordo di 
cui è dotato il cruscotto. In effetti, 
nello porte superiore olla vista di un 
terreno sottostante estremamente 
schematizzato e degli aerei da af­
frontare si sovrappongono pure le 
indicazioni di tre strumenti che forni­
scono in ogni istante velocità , altitu­
dine e direzione di rotta. Il cruscotto 
è dominato dai due schermi radar, 
uno dei quali può essere commutato 
per sorveglianza essenzialmente 
verso l'alto o verso il basso. Al cen­
tro compaiono quattro spie d 'allar­
me (missile nemico in arrivo, dispo­
sitivo ECM - contromisure elettroni­
che - attivo, riserva di carburante, 
pericolo di impatto a terra). Sulla si­
nistro delle scritte segnalano (per la 
verità in modo non molto leggibile) 
il tipo di pilotaggio (automatico, se­
miautomatico e manuale), il tipo di 
armamenti in funzione (missili/ 
cannone), se questi sono disponibili, 

e il tipo di v1s1one radar (alto/ 
bosso). In fase di combattimento, 
due ulteriori indicazioni numeriche 
sullo porte inferiore del semischer­
mo superiore indicono il tipo di armi 
attivate ed il loro numero residuo, 
nonché il tempo occorrente perché 
il missile sparato colpisco il bersa­
glio. 
I comandi sono numerosi , tonto do 
prevedere nello versione più "co­
modo" l'uso di entrambi i joystick. 
Uno di questi funge do "cloche" per 
i cambiamenti d i direzione orizzon­
tali e verticali {lo cui " sensibilità" 
può essere variato agendo sui tosti 
numerici do O o 7), nonché per spa­
rare; l'altro per variare la velocità 
di volo. Sono pure utilizzabili due 
tosti per superoccelerozione (tosto 
A) o superfrenato (tosti Z + Xl. I co­
mandi azionati do joystick si posso­
no ottenere anche per il tramite del­
lo tastiera (tosti cursore e SHIFT per 
i comandi del 1 °, tosti Z e W per lo 
velocità): mo ovviamente questi ri­
sultano molto più scomodi, tenuto 
conto inoltre del fotto che si devono 
comunque azionare anche altri tosti 
per oltre manovre. Questi sono: i to­
sti funzione F 1 (blocco il rodar sul-
1' oereo nemico), F2 (commutazione 
modo rodar), F3 (commutazione 
monuole/outopiloto), F5 (commuta­
zione tipo ormi); tosto e per il pilo­
taggio semiautomatico (ov~iamente 
le armi si manovrano sempre o mo­
no); tosto BS (BockSpoce) per atti­
vare il dispositivo ECM quando lo 
spio segnalo missile nemico in arri­
vo. 

Oltre o dover badare a tutte queste 
manovre, bisognerà tenere d'oc­
chio lo spio del ca rburante: il velivo­
lo non può atterrare, e se c'è peri­
colo di cadere a terra l'unico modo 
di salvarsi è azionando il seggiolino 
eiettabile (con il tosto HOME): si 
perde l'aereo, ma non lo "vita" e i 
punti guadagnati! Occorre inoltre ri­
spettare determinati limiti di velocità 
ed altezza. Il sistema di punteggio 
tien conto sia del numero di colpi 
messi o segno che delle munizioni 
residue al termine dello missione. 
Per abbattere un aereo nemico oc­
corre colpirlo con un missile, oppure 
mettere o segno 9 colpi del vostro 
cannone sul medesimo bersaglio. Il 
momento giusto per sparare è se­
gnato, oltre che dallo posizione sul 
rodar, dallo giusto distanza, indica­
to dallo variazione di colore al ros­
so ol circoletto che circondo il ber­
saglio. 
Lo grafico del gioco, ,pur essendo 

semplificato, è sufficiente o renderlo 
gradevole. Monco invece presso­
ché ogni effetto sonoro, tranne per 
i colpi sparati. Lo difficoltà di gioco 
è notevole, se si tiene conto d el 
gran numero di cose do tenere 
d'occhio e manovrare. Un aspetto 
interessante, anche se non abbiamo 
potuto collaudarlo, è che il gioco si 
presto od essere eseguito anche do 
due giocatori, utilizzando due com­
puter opportunamente collegati: 
ovviamente l'uno contro l'altro! 
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90° MINUTO 
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cassetto 

(16 
L. 28.000 

90~!:'J~'!!'!calcio, la classifica e la schedina
0 com~~alo s,,ul tuo C16 I 
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' . 

.............. 

' 

Questo pacchetto contiene due pro­
grammi: il primo è sostanzialmente 
un archivio che offre lo possibilità di 
memorizzare i doti relativi al cam­
pionato di calcio di serie A; il secon­
do è il classico programmo prono­
sticotore che si avvale degli eventi 
statistici per determinare i risultati 
dello schedino. Analizziamo più 
precisamente i due programmi. Il 
primo si chiama "Novantesimo mi­
nuto" e per funzionare necessito, 
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ovviamente, dei dati relativi agli in­
contri disputati; un esempio pratico 
è doto dal calendario e dai risultati 
parziali del campionato 1984/85 
registrati di seguito al programmo. 
Quando un nuovo campionato sta 
per iniziare, è necessari<' introdurre 
un nuovo calendario e questo possi­
bilità viene offerto solo all'inizio per 
evitare che il programma lavori sen­
za quello e non produca risultati. lo 
fase di inserimento delle partite of­
fre la possibilità di controllare che 
non si verifichino errori di battitura; 
nel caso contrario esiste lo possibili­
tà di correggerli, mo solo durante 
questa fase. Una volta terminato 
l'inserimento del calendario del 
campionato, si può procedere lun­
go il programmo che presento varie 
funzioni: Aggiornamento - è lo fase 
in cui si inseriscono i risultati delle 
varie partite in calendario, oppure 
di partite che vengono recuperate 
in giorni differenti do quelli inizial­
mente stabiliti. In questo fase è ne­
cessario fare attenzione perché se, 
per esempio, si inserisse due volte 
lo stesso risultato, lo classifico che 
viene ricavata dai dati accettati in 
questo fase, ne risulterebbe scon­
volto. Classifica - questo funzione 
permette di visualizzare e correg­
gere lo classifico, supplendo così 
agli errori che possono essere stati 
involontariamente commessi. Ca­
lendario - in qualsiasi momento è 
possibile guardare il calendario del 
campionato. Ricerco risultato - per­
mette di trovare, fra le partite dispu­
tate, il risultato di un certo confron­
to, nel coso che questo non sia stato 
ancora effettuato non riporto alcun 
risultato. Ricerca risultato preceden­
te - permette di trovare nell 'arco di 
un campionato tutti gli incontri termi­
nati con un identico punteggio. Ri­
cerco risultati di una squadro - for­
nisce con un'unica panoramico i ri­
sultati trascorsi di una certa squadra 
e il calendario dello stessa nell 'am­
bito di tutto il campionato. Sono na­
tura lmente presenti funzioni di cari­
camento e memorizzazione dei ri­
sultati ecc. 

. Il secondo programmo s'intitola 
"T otocomputer" ed è il log ico com­
pletamento del primo; svolge infatti 
l 'unico funzione che il primo, per 
mancanza di memoria, non potevo 
svolgere: i pronostici del totocalcio. 

Il programma necessito, per funzio­
nare, di alcune informazioni sulle 
squadre protagoniste dei campio­
nati di serie A, B e C che vengono 
ricavate nei limiti del possibi le dai 
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doti prodotti dal primo programma. 
Il concetto di funzionamento di que­
sto secondo programmo si basa su 
una ricerca compiuta sull'argomen­
to dall 'autore. Esisterebbero cioè 
delle corrispondenze precise fra un 
certo evento e gli eventi che l'hanno 
preceduto. l 'autore è andato o ve­
rificare se dopo un certo numero di 
partite vinte, ad esempio 5, nella 
partito successiva è arrivato lo sesto 
vittoria oppure no. Nell'àmbito di 
più serie composte da 5 vitto rie, 
quante volte si sarò verificato la se­
sto vittoria, il pareggio oppure lo 
sconfitto? Do questo proporzione 
deriva una regoletta statistica ap­
parentemente ovvio e cioè: una se­
rie di risultati altalenanti sono segui­
ti da un risultato estremamente va­
r iabile mentre, a l contrario , uno se­
rie di risultati costanti è soli tamente 
seguita da un risultato dello stesso 
tipo. Il compito del programma è 
quindi di stabilire la frequenza con 
la quale si ripete un certo risul tato 
in rapporto ad uno determinato se­
rie di precedenti. Uno volta ottenute 
tutte le informazioni richieste, il pro­
gramma formu lerò il pronostico (tal­
volta, ~ove il computer riscontra 
uno situazione incerto, compariran­
no più ~oluzioni per lo stesso prono­
stico). E possibile diminuire il nume­
ro delle varianti inserendo uno mole 
maggiore di riscontri statistici. 
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EXPLODING FIST 

Melbourne House 
cassetta 
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C64/128 
l. 29.000 

Nella scia dei video-g ioch i dedicati 
alle manifestazioni sportive di ca-

rattere violento (lotta, pugilato, 
ecc.), il Commodore 64 non avevo 
molto fino a qualche tempo fa e non 
se ne intuisce il motivo. 
Fatto sta che, da qualche tempo 
questo tipo di gore hanno preso 
piede e stanno riscuotendo notevo­
le successo presso tutti i "program­
matori " commodorioni. 
Potersi misurare con un avversario 
abile e smaliziato è un fortissimo sti­
molo, anche e soprattutto se questi 
è il proprio amico dei giochi o il pro­
prio papà a l ritorno dal lavoro. Ma 
tutto ciò non basterebbe ad un abi­
lissimo smonettotore di joystick: tal­
volta amico e popò non sono all' al­
tezza di competere, e deve interve­
nire il paziente e instancabile com­
puter, che farò da allenatore preci­
so e preparato. 
Ebbene sì, siamo di fronte ad un vi­
deogioco in cui abilità, prontezza di 
riflessi, precisione, furbizia ed 
esperienza, giocano un ruolo im­
portantissimo nello risoluzione dello 
gora. In gara ci sono due temibilissi­
mi omini orientali che, uno di fronte 
all'altro, devono colpirsi con lo 
maggiore violenza e precisione 
possibile. 
I colpi a disposizione sono quelli 
classici dell'arte o rientale e od ogn i 
mosso del joystick corrisponde uno 
di essi. 
Non solo: ma è anche possibile, an­
zi decisivo per la determinazione 
del punteggio, gestire alcune se­
quenze di movimenti del joystick per 
imprimere ai propri colpi più forzo 
e vigore. Molto importante è difen­
dersi; sono a disposizione olio sco­
po parecchie mosse per coprirsi da­
gli attacchi avversari. 
Tutto l'azione si svolge con degli 
scenari che cambiano di volta in vol­
ta: una spiagg ia assolata, uno piaz­
za dall 'aspetto tipicamente orienta­
le, una palestra cinese, ecc. 
Un omino sullo sfondo darò la chiu-· 
sura dell'incontro, al termine della 
gara, medicinte uno apposita se­
gnalazione. Il punteggio viene de­
terminato dal numero di K.O. che si 
sono inflitti all 'avversario e dalla 
violenza dei colpi. 
Il gioco può essere comandato da 
tastiera o do joystick e possono 
partecipare una o due persone. 
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MINIPEDES 

Anirog 

cassetto 

Cl 6NIC20 l 6K/ 
C64/PLUS 4 

Nel bel mezzo dell'estate il vostro 
giardino viene invaso do uno miria­
de di insetti molesti come: cimici, ve­
spe, coleotteri, pulci e moltissimi al­
tri che non stiamo o nominare. Insie­
me o questo "allegro" combriccola 
si è venuto o trovare un pericolosis­
simo mostro mutante noto dai fun­
ghi, il minipede. Questo incredibile 
mostriciattolo avanzo verso di voi 
con un fare tutt'altro che amichevole 
divorando qualsiasi coso incontri 
lungo il suo commino. Il vostro com­
pito, naturalmente, è quello di di­
struggere questo mostruoso creatu­
ra e tutti gli insetti e animali vari che 
infestano il giardino, primo che 
l'uno o gli altri vengono o contatto 
con voi, coso che fra l 'altro vi sareb­
be letale. 
Minipede è un mostro composto di 
tonti segmenti e, quando lo colpite, 

si divide in pezzi che si muovono 
autonomamente in direzioni diver­
se: mo, primo di passare al livello 
successivo, voi dovrete distruggere 
l'intero creatura. Quando colpite un 
segmento del Minipede, questo 
pezzetto si trasformo in un fungo e 
ogni volto che lo porte restante del 
mostro colpisce uno di questi funghi, 
il Minipede cambio simultaneamen­
te direzione. Fra i vari funghi pre­
senti in giardino ve ne sono alcuni 
su cui sono state deposte dalle pulci 
le uova che costituiscono il cibo pre­
ferito del Minipede, il quale, ogni 
volto che viene o contatto con uno 
di questi fung hi, divento sempre più 
vorace e veloce. Per ogni partito · 
avete o disposizione quattro vite; 
uno vita supplementare vi viene as­
segnato solo dopo che avrete supe­
rato il quindicesimo schermo. Ad 
ogni livello gli assolti degli insetti di­
ventano sempre più difficili do re­
spingere . Ad ogni modo, se supera­
te il quindicesimo livello, il gioco ri­
parte dal secondo ma con il Minipe­
de e gli insetti che hanno maggior 
rapidità di movimento. Per ogni fun­
go, insetto, animale o segmento di 
Minipede vi vengono assegnati dei 
punti, che variano o seconda di ciò 

che avete colpito. Si può giocare 
con lo tastiera, con il joystick, con 
uno o due giocatori, oppure si può 
solamente fare pratica di gioco: un 
modo semplice, quest'ultimo, per 
potere veder tutti i quindici scher­
mi. 
Nello versione per il VIC-20, il C-16 
ed il PLUS-4 compaiono dieci tipi 
differenti di insetti e animali vari, 
mentre nello versione per il C-64 es­
si sono 14 ed è in quest'ultimo ver­
sione che il gioco esprime al massi­
mo le sue possibilità grafiche e so­
nore. 
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HACKER 

Activision 
cassetto/disco 

Atori BOOXU 130XE 

Ecco il gioco-rebus; mai, come in ol­
tre occasioni, ci siamo trovati di 
fronte od uno "spremicervelli " che 
unisce lo tattico di un gioco strategi­
co alla grafica e fantasia di un od­
venture. 
Il genio di S. Cartwright (l'autore) ci 
mette di fronte oll 'host di uno socie­
tà - lo MAGMA, L TD. - olla quale 
è stato rubato un prezioso docu­
mento relativo od un progetto; il vo­
stro compito è quello di recuperare 
i frammenti di questo, sporsi tra le 
spie di tutto il mondo, prima che ca­
do in mono agli agenti federali. 
Le difficoltà della vostra missione si 
avvertono subito all'inizio e, con 
l'avanzare del gioco, non vi perdo­
neranno alcun errore. 
Per accedere al computer dello so­
cietà occorre, come logico, lo paro­
la-chiave; dopo qualche tentativo 
andato o vuoto, inizierà lo sequen­
za di disconnessione al sistemo. 
Il gioco non termino perché un mal­
funzionamento vi consentirà di pro­
seguire; vi viene presentato l'unità 
mobile (SRU) con la quale vi sposte­
rete nei tunnel sotterranei e vi varrà 
richiesto di effettuare il test per con­
trollare che l'unità sia in perfette 
condizioni. · 
Il test dovrò essere eseguito senza 
errori, altrimenti non potrete passa­
re al gioco vero e proprio. 
Nel caso siate riusciti ad identificare 
la parola-chiave, salterete la ses­
sione del test. 
Dopo aver dato il vostro nome, do­
vrete scegliere i fusi orari nel mondo 
spostando il joystick a sinistra o de­
stro; eccovi quindi lo schermo princi­
pale attraverso il quale comandere­
te i vari movimenti . 
Si dicevo che, per recuperare il do­
cumento, dovrete: andare nelle vo-
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rie città indicate dai quadratini; 
chiamare la spia; bara ttare il pezzo 
di documento con quanto siete in 
possesso. 
Inizialmente sarete in possesso sol­
tanto di sold i; altra merce ve lo offri­
ranno gli stessi agenti dopo avervi 
venduto il documento. 
Ogni spia accetta solo determinate 
cose che però potrebbero essere 
utili in altre circostanze; questo si­
gnifico che dovrete trovare la giusta 
sequenza di tragitto ed offrire le 
merci esatte. 
Probabi lmente çortwright ha pen­
sato che il gioco sarebbe stato trop­
po faci le, quindi ha aggiunto uno in­
finita serie di difficoltà che rende 
quasi impossibile portare a termine 
il vostro compito: 
l} la rete sotterranea è o labirinto, 
sarò utile quindi disegnarne la map­
pa; 
2) c'è un tempo limite (probabilmen­
te relativo al numero di mosse; 
3) ad un certo punto entro in funzio­
ne un satellite che, se passerà sopra 
di voi, attuerò l'identificazione di si­
curezza; 
4) più in là perderete il rivelatore di 
posizione e dovrete muovervi al bu­
io; 
5) alcune spie non desiderano esse­
re pedinate altrimenti non accetta­
no lo scambio. 

I comandi vengono dati tramite ta­
stiera e joystick. 
Per spostarsi con la SRU muovere il 
joystick nello direzione desiderata 
e confermate premendo il trigger. 
Premete U e/o O per salire e scende­
re dalla città. 
Se è notte premete I. 
Per chiamare la spio usate C; per 
offrirle lo merce premete I fino a 
quando non viene indicato l'ogget­
to prescelto, quindi usate RETURN. 
Per acquistare gli oggetti che vi ven­
gono offerti premete Y/N. 
Per leggere il messaggio in arrivo, 
segnalato anche acusticamente, 
premete M. 
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Terminate qui la lettura se non vole­
te essere aiutati , mo crediamo che 
alla fine dovrete cedere e leggere 
questi suggerimenti. 
La parola chiave è AUSTRALIA; quel­
le richieste dal satellite sono: MAG­
MA, L TD.; AX-03 l 0479; HYDRAULIC 
e AUSTRALIA. 
Iniziate dallo Svizzero e offrite il de­
naro; negli altri paesi date: 
New York (chalet}, Caraibi (giada), 
Cairo (orologio}, Pechino (perle), 
T okio (titoli}, Londra (macchino foto­
grafica} ... ora basta con i suggeri­
menti, comunque non crediate di 
riuscire a risolvere HACKER in una 
giornata neanche con i nostri consi­
gli . 
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CONGOBONGO 

cassetta 
C64/l 28 

L. 25.000 

Un'avventura nello giungla è sem­
pre un'esperienza abbastanza pe­
ricolosa. li personaggio che intra­
prende questo avventura tropicale 

è un perfetto esploratore a lla caccia 
del famigerato gorilla "Bongo". 
Non cominciamo subito con il pro­
porvi gli innumerevol i per icoli che il 
nostro esploratore dovrà sfidare 
perché altrimenti qualcuno di voi 
potrebbe scoraggiarsi in partenza. 
Ma "CONGO BONGO" non è un 
gioco particolarmente d ifficile, anzi 
lo potremmo collocare tra quei vi­
deogame "elementari", cioè quelli 
dove l'intraprendenza del giocato­
re vole più di qualsiasi tecnico ben 
studiata. In pratica gli ostacoli natu­
rali costituiscono gli unici elementi 
negativi dell'avventura. li nostro 
esploratore sarò alle prese con ani­
mali diversi a seconda dei livelli di 
difficoltà. li primo livello di gioco ci 
propone uno scenario da "Tarzan 
nella Giung la": dei grossi scalini na­
turali saranno la strada do percor-

rere per raggiungere il gorilla. Tutto 
intorno piante strane, scimmie che 
sono logicamente alleate del nostro 
personaggio, cumuli di terra ancora 
calda per il sole cocente e un tortuo­
so fiume che scorre pericolosamen­
te. In particolare c'è da notare un 
tortuoso passaggio attraverso un 
lembo di terra mobile, una specie di 
doppio ponte che si avvicina e si 
allontana; per il resto tutto è molto 
molto semplice. 
Quello che non abbiamo ancoro 
detto è che il gorilla non se ne sto 
li fermo ad aspettare lo venuto del-
1' esploratore. 
Al contrario, Congo lancerà delle 
grossissime noci d i cocco di un colo­
re stranamente simile al magenta 
che impediranno la scalato al nostro 
esploratore. Una volta raggiunto il 
gorillone, si passa al livello succes­
sivo di g ioco. Qui le cose si compl i­
cano notevolmente dato che non 
basterà più avere un po ' di fantasia 
per evitare gli ostacoli, se non vi 
munirete di una forte dose di equili­
brio non riuscirete o passare di livel­
lo. Il nostro esploratore ho infatti 



l'ingrato compito di guodore il fiu­
me. Ad oiutorlo non c'è uno borco 
come molti si potrebbero ospettore, 
mo uno serie di elementi noturoli 
quoli: delle foglie che si allargano 
e si rimpiccioliscono od un ri tmo ben 
definito e grazie ollo corrente del 
f iume possono usufruire del movi­
mento tra uno sponda e il centro del 
fiume. Gli altri elementi sono degli 
stranissimi coccodrilli o se preferite 
degli animali equatoriali che posso­
no lo metà dello loro vita focendo 
la spola dol centro del fiume oll' al­
tro spendo dove si trovo il gorilla. 
Trovando lo perfetto coordinazione 
e l'equilibrio si potrà possore ol li­
vello successivo. A questo punto il 
gioco prosegue sempre più difficile 
proponendo sempre paesaggi di­
versi e variopinti con i soliti colori 
della giungla. Non perdiamo altro 
tempo con i livelli di gioco, lasciamo 
o voi il gusto di scoprirli, e vediamo 

di fare un'analisi del gioco. Come 
abbiamo detto in precedenza, Con­
go Bongo non può essere giudicato 
dal livello qualitativo ed impegnati­
vo dell'avventura anche perché si ri ­
schierebbe di degradare ingiusta­
mente l ' intero programma. Secondo 
noi è bene invece evidenziare lo 
potenzialità dello grafica molto 
"piena" e dello colonna sonora che 
però o lungo andare può logorare. 
Infatti la "musichetta" che accompa­
gno il giocatore può essere diver­
tente le prime volte che la si ascolta, 
mo dopo innumerevoli tentativi ren­
de nervosi forse perché si avvicina 
o certe danze tambureggiate nel 
cuore dell'Africa. Un'avventura nel 
continente nero che non finirò di stu­
pire i giovanissimi. 
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PING PONG 

I mogi ne 
cassetto 

Spectrum 48K 

Lo sport del tennis do tavolo do noi 
in Italia non è famoso e conosciuto 
quanto il calcio, anche se vi sono fra 
i nostri nazionali del ping pong cam­
pioni famosi che ben hanno figurato 
nelle gore o livello mondiale. Dicia­
mo pure che questo sport è più po­
polare in Giappone dove viene pra­
ticato più intensamente a livello 
agonistico che non per divertimen­
to. Tutti gli amanti del tennis do ta­
volo (nome ufficiale), o ping pong 
(nome popolare), avranno con que­
sto programma scritto doll' lmagine, 
un potente mezzo di esercizio e 
passatempo stando comodamente 
sdraiati sulla poltrona di cosa pro­
pria davanti al televisore. 
Scherzi o porte, lo simulazione rea­
listico di questo programma è a dir 
poco entusiasmante e la musico di 
sottofondo fa miracoli con l'unico 
canale audio disponibile sullo Spec­
trum. Lo musica che esce da quell 'ol-

toporlontino così minuscolo , sembro 
essere generato do un sistemo au­
dio o tre cana li, sistemo ben più so­
fisticato di quello disponibile sullo 
Spectrum. 
Mo passiamo oro al gioco vero e 
proprio e ai relativi dettogli tecni­
ci . 
Lo schermo vi mostro uno visto tridi­
mensionale ripreso dall 'alto del ta­
volo da ping pong, con il tavolo 
stesso che si sviluppo in profondità. 
Lo partito può essere giocato se­
condo cinque livelli di difficoltà sia 
contro il computer sia con due gio­
catori . 
Lo scelto delle interfacce joystick do 
utilizzar~ è vario e comprende le più 
diffuse. E anche possibile controllo­
re il gioco con lo tastiera attraverso 
i tosti predefiniti o scelti apposita­
mente dol giocatore, che, quindi, 
non ho scuse se sbaglio un colpo 
perché "lo disposizione dei tosti non 
è di suo gusto" . 
Nel coso di uno partito o due gioca­
tori, questi possono indifferente­
mente util izzare il primo lo tastiera 
e il secondo il joystick, entrambi i 
joystick o entrambi lo tastiera. Infine 
alcuni dettogli riguardo la tecnico 
del gioco. 
Sono stoti implementati tutti i colpi 
più sofisticati del ping pong. Si pos­
sono eseguire i top spin e i bock spin 
ciascuno dei quoli è corotterizzoto 
do un suono differente. 
Non monco la schiacciato di dritto e 
di rovescio ed è pure possibile dare 
l'effetto di toglio. Infine esistono dei 
colpi che permettono di porore lo 
schiacciato del vostro avversario. In 
definitivo, un programmo veramen­
te completo o supporto di uno sport 
che forse in Italia non ha lo giusto 
considerazione che meriterebbe. 
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COMPRO 
CAMBIO/VENDO programmo per 
MSX. Dispongo di una vasta 11s1a e 1 
programmi possono essere regi· 
s1ra11 su qualsiasi supporlo. Scrive· 
I.emi rispondo a 1Ulb. 
Enea Claudio • Via Olevano Roma· 
no, 240 • 00111 Roma 
Tel. 0612580055 

SCAMBIO software su cassena e 
quick disk. Sono ben forn110 d1 pro· 
grammi. giochi, advenlure ecc. De· 
sidererei anche con1attare buoni 
programmalori di MSX per scambio 
di 1nformaz1oni 
Privalo MaSS1mil1ano - 53/F. 34019 
Sisliana (TS) 
Telefonare ore pasD 
Tel. 0401299796 

COMPRO/ VENDO/SCAMBIO pe· 
riteriche e programmi per ogni •po 
d1 compuler MSX. Scrivere o lelelo· 
nare. 
Monconi Andrea • Via Briganti. 85 • 
06100 Perugia 
Telefonare dalle ore 20.00 on poi. 
Tel. 0751754919 

SCAMBIO programmo su cassetta 
per MSX. Dispongo d1 giochi come 
Hyper Sports I e Il. Ping Pong, Ten· 
n1s, H.E.R.O. e di ahrì famosissimi 
Chi imeressa10 1nv1i lista a; 
Morabito Alessandro • Via Ennco 
Toli, 207 • 88046 Lame zia Terme 
(CZJ 
Tel. 0968123169 

CERCO simulaz1on1d1 volo. do batta­
ghe navall e terreslri. Si. sìe1e pro­
prio voo, naluratmeme h pago allr•· 
menti se vi occorrono g1och1 che 
possiedo possiamo scambiarli. 
Brembilla Paolo - Via Maneono. 14 • 
24047 Treviglio (BG) 
Telefonare ore serali. 
Tel 0363141409 

COMPRO stampan1e GP 505 Seiko· 
sha per ZX81. 
Flavio Corradini. Via Fogazzaro.5 -
42100 Reggio Emilia 
Tel. 0522/560789 

Sohware Speclrum CAMBIO. prete­
rib1lmen1e ublilA e solo se libera­
menle duplicabile (no 1urb0). lnv1are 
efenco dettaglialo con soHware 
house e quantaè lotocopie istruzio­
ni 
Monaldi Maunzoo · Via Vittorio Mon· 
tiglio. 7 • 00168 Roma 

SCAMBIO espenenze e consigli su 
come collegare unoSpecirum 48K a 
un modem e a un s.ntetiuatore mu .. 
sicale ox 21. 
Longh inl Meneo • Voa S. G1ovann1-
no. 5 • 27100 Pavia 
Tel. 03821466507 

CAMBIO programmi per Il neona10 
Alari 520ST. Dispongo d1 35 tiloh. 
Cerco ades1on1 ad un Commodore­
Alan Club a Molano. 
Paolo Nobili • V.le Mol ise. 57 -
20137 M ilano 
Tel. 0215464301 

CERCO s1s1ema operauvo per 
Spectrum 48K in cassena per pro­
grammare In linguaggio c. e lin­
guaggio Pascal. 
Petriccouolo Francesco - Via Gari­
baldi. 6 • 80146 S. Giovanni a T ed. 
(NA) 
Tel 08117521660 

COMPRO / VENDO/CAMBIO pro­
grammi perC64. C16. IBM, MSX Ri­
spondo a 1un1. 
F1onno Michele - Cas. Postele n. 2 -
89029 Taurianova (Rq 
Tel. 09661642076 

COMPRO programmo per Commo­
dore 64 e standard MSX. lnVlale le 
voslre hsle o lefefonale dalle 15.30 
alle 19.30 allo 0965158383. 
Cros11ano Antonio - V.le Moro Scor­
dino Il, 31 • 89100 Reggio Calabria 

COMPRO programmo per Speclrum 
in grado d1 v1sualiz23re graticamen-
1e e in tempo reale un suono prove­
niente dalla presa eardel compv!er. 
Longhmi Maneo - Via S. G1ovann1-
no, 5 • 27100 Pavia 
Tel 03821466507 

Eccezionale offerta. VENDO com­
puier MSX Sony HB-75P. 80 KRAM, 
32 KROM, 4 programmi interni per 
ges11on1 arch1v1. Connettore RGB. 
prese don audio e video. conne11ore 
parallelo· per stampante. due porte 
d'espansione. due portejoyslik, pre­
sa RF per televisore. p resa don per 
registralore +drive Sony da 3,5" + 
10 dischetti colmi di programmi (11 
solo valore dei P<ogrammt supera Il 
1.000.000 di hre) il tuno ancora In 
garanzia a sole L 1.300.000. 
Corti Carlo· Via GabelD. 11. 20147 
Milano 
Telelonare dalle ore 14.30 1n poc. 
Tel 4045834 

Sperimentare 11c:qulfloanna1e com· 
pl ete. precedenti 1984. se In pertene 
condmom: scnvere documeniando 
n• on possesso e nchoeSle economi· 
che a· 
Menegani Guglielmo - Via E. Fermi. 
64020 s. Nicolò a Tordono (TE) 

CAMBIO compu1er ponao1e Ohvenl 
Ml0-24 KRam plu sotiware vario 
con s1n1etizza1ore purché dotalo di 
lntertaccia M IDI. 
Bozzo Silvano - Vla Magherno, 10 -
2701 O Vislarono (PV). 
Telefonare dopo le ore 19.00 
Tel. 03821968068 

Alari Club M ilano (ex Nord halia) In­
vita tutti I possessori di Alari 8 bit 
della provincia alle riunioni mensili. 
Scopoprinc1paleè 1mpa1aread usa­
re Il compu1er. 
Guarino Daniele • Via S. Vincenzo. 1 
• 20123 Milano 
Tel. 8395964 oppure 6552921 di 
Compu1er une 

SCAMBIO per IBM PC/XT ecompa­
bblh programmo di qualsoaSJ 11po. A 
1ut11 coloro che Invieranno la propria 
lista, invierò la mia. S1 garanDsce 
massima serielA. 
Baccio111 Moreno· Vìa Marco Lasiri. 
7 - 50134 Firenze 
Tel. 0551 499051 

CAMBIO programmi per ZX Speç. 
lrum . DispoAgo d i g1och1 come: 
Frank Bruno Boxong. Sherlock 
Holms. The Hobb11. Contanami. 
Saroldi Enrico • Voa Poggio Peroni, 
21 • 53010 San Rocco (SI) 
Tel. 349339 

COMPRO Qualsiasi gioco per Il 
CommOdore 64 sia su d isco che su 
cassena. Massima serielà. Rospon· 
do a tuno!! Annuncio sempre valido. 
Scrivere a: 
Bossi Dario ·Via Croce, 20 - Gaslel 
dl Sangro (AQ) 

VENDO programmo per Specuum a 
400 lire l'uno o scamb<o con sohwa· 
re per MSX 1 ed MSX 2 
Sovori Marco· Via Barchetta. 1819 • 
16162 Bolzaneto (GE) 
Tel 010/403118 

CAMBIO programmi per Alari 
520ST 
Ragazzino Marco - Voa Nervesa. 27 • 
47100 Forlì 
Scrivere o lelefonare ore pas11 
Tel 0543120011 

COMPRO Drive 1541 per C64 com· 
pleto do manuale e disco prova. 
(Preuo massimo 200000 hre) 
Banano Marco· Voa Cascone"e.83 • 
10015 Ivrea (fO) 
Telelonare ore paso 
Tel 45169 

VENDO on blocco 150 g1och1 a lire 
50 mola. ulllme novilA per CBM 64. 
Invio lista e accordo a tuno, massima 
serielà solo su casse11a. 
Casale Andrea. Via delle Azalee, 27 
• 00048 Nettuno CRM) 
Telefonare ore pasb. 
Tel 0619804478 

COMPRO cassetta gioco rappre­
sen1an1e una simulazione do volo 
per Commodore 128 o 64. a prezzo 
ragionevole, In buono staio 
Scaghola Crisuan • e .so Maninern. 
69 A/11- 16149 Sampoerdarena 
(GEl 
Tel 463008 

COMPRO / VENDO / SCAMBIO g10 -
ch1 sopranuno novota per 11 C·64. 
prelerib1lmen1e su disco Inviale l1s1e 
e rochiesle o conlanalemi per lelefo­
no. 
Ta1occhin1 Albeno - Via Don S1urzo. 
17 - 57029 Venlurina (LI) 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
22.00. 
Tel. 05651852207 

COMPRO/VENDO / SCAMBIO solo 
utllmissime novità per CBM 64 
Prezzi 1ncred1b1lmen1e basso. Massi­
ma seroelA. Con1atta1em1 o inviatemi 
la vostra.lista . Rispondo a IU1!1 
Oostelano Marco - Via Socra1e. 26 -
96100 Siracusa 
Tel 0991162856 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO per 
CBM 64 ultime nOVllè. speditemi la 
vosira lista. vo spedirò la mia. Telefo­
natemt. lroveremo un accordo: pos­
siedo circa 2000 programmi, solo su 
disco. 
Tarozzi Franco· Via Sellembre.31 -
44010 Filo (FE). 
Telefonare ore serah 
Tel 05321 802000 

Hai un Commodore 64? Hai un dri· 
ve? Allora lscrivob allo Slarsoll Club. 
avrai a disposizione migliala di pro­
grammo a un prezzo puramen1es1m· 
bOhco. 
Starsoft Club - Casella Apena • 
17049 Z1nola (SV) 

Oltre la mia vasta b1bhoteca do PRG, 
dispongo do g1och1 e utiilly nuovissi­
mi. come Zorro. Urid1um, The Goo­
noes. Rambo Il. Commando, Scara· 
beus. Newsroom, Prìn1 Shop e mohl 
altri. Tra Questi. molti sono dìsponi­
bilr su cassella. Per eventuali ordino 
oltre le 30.000 lwe, due giochi ecce· 
zionali in regalo. usta gralls. 
Grenc1 Siefano - Via Vinorio venero. 
3 - 88029 Serra S. Bruno (CZ) 
Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 
17.0Q e dalle ore 20.00alleore22.00. 
Tel. !>963/71224 

CAMBIO programmi per Commo­
dore 64 11a cuo Lucller Reatm. Ram­
bo, Year Kung Fu, Rockon Wreslle 
(ca1ch). Koron1s R1f1. The E1dolon. 
Zorro. Pro1ec1 Space Sta non. Faren ­
henh 451, Dragon World, Oregon 
Skulle. Law OI The Wesl Oul Laws. 
Treasure lsland (30K). Silen1 Servo­
ce, 01 Sec1or V 3.0. The Keymas1e~' 
Vendo inoltre hardware come: 
SpeeDos. lsepoc. Hacker etc Oospo­
nobill tun11 cop1a1on SpeeOos e corea 
20 programmo per CommOdore 128. 
Per 1nformaz1on1 scrivere o 1etelo­
nare a· 
Oessanh Cando do - Via S. Da u, 9 -
07100 Sassari 
Telelonare ore pasu. 
Tel. 0791291591 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO pro­
grammo per MSX, CBM 128, ATARI 
SOOXL 
Bacche11a Gughelmo - Casella Po­
slale 374 • 60035 Jesi (AN) 
Telelonare dopo le ore 20.00 
Tel. 0731156705 

Sohware su cassena per Commo­
dore VIC 20 • C64 • C128 COMPRO· 
/ VEN DO/SCAM BIO. Annuncio 
sempre vahdo. Scnvere a: 
Giuseppe Presbg1acomo - Casella 
Postale 556 - 90100 !lqlermo 

SCAMBIO programmo per C64 (cir­
ca 3000) As1eners1 da ollerle vendi· 
1a o rochesie acqu1s10 
Caslelnuovo Renato - Via S. Anlo· 
noo, 3 • 23020 Montagna (SO) 
T eletonare ore pasb 
Tel 03421380234 

Per computers MSX SCAMBIO ollre 
220 programmi in lunguaggio mac· 
china. 
B1anch1n1 Carlo. v le Argonne. 12 . 
27100 Pavia 
Telefonare dopo te ore 19.30. 
Tel. 03821304287 

Fondala una banca dau a Bologna. 
Hai un Modem ed un compu1er? Si. 
allora meao a pos10 I parametri e 1e· 
lelona ogni sera dalle 22.00 on poi 
alla Joste Te I sol!! Provare per cre­
dere e al saba!o ... riposo. Ciao u 
aspetto • 
Malaosi Stefano • Via Marsala. 31 
40126 Bologna 
Tel 0511235492 Telsoh 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO onre 
duemila trloll per I compulers Alari 
su disco e cassena. Sono in1eressa-
10 al sottware PEU Il 520ST. Scrivere 
mandando la propria lisla a: 
Servolono Luogo • Via La Spezia. 81 • 
00182 Roma 
Telefonare dalle ore 18.30 alle ore 
21 .30 
Tel 0617581219 

COMPRO sonware profesSJonale 
su dischetto 3"1 / 2 per MSX bpo 
wordprocessor CMP 2.2. Pascal. 
Basic Compller. 
Cerco am1c1 MSX zona V1merca1e 
(Ml). 
Cerco schema ele1111co del compu-
1er VG8020 Phohps. 
O'Osvualdo Gilberto - Via G. Parono. 
5 • 20050 Sulbiate (Ml) 
Teletonare dalle ore 9.00 alle ore 
12.00 e dalle ore 14.00 alle ore 17 .00. 
Tel 03916655509 

SCAMBIO aoltware Hlronomlco e 
programmi di ogni tipo: giochi, VII· 
llly, gratlcl. per Commodore C16 • 
Ptua • 4. 
Foa"mo Sandro. Via Nazlonei., 10 
• 64026 RoHIO (TE) 
Tel. 085/8997100 

COMPROIVENDOISCAMBIO pro­
grammo per Ataro XL • XE su disco o 
cassetta ulhme novo là: Kara1eka, Ko­
ronls Rd! • Proni ShOp.5 - Taiu Ca· 
bnolet In arrivo SPY VS SPY 2 • 
Rocklord's R101 - lniernaoonal Kara· 
le. 
Pravenon1 Mario • Via Giordano 
Bruno, 19 • .20023 Cerro Maggiore 
(Ml) 
Telefonare dopo le ore 19.00. 
Tel. 0331 1517054 

SCAMBIO Henry's House. Polar 
P1erre. lnternat1onal Basketba ll. Cal· 
coo Replay. Ghoslchaser, Hulk, Ra id 
Over Moscow, Rocky Horror Show, 
Honderburg. Cohen·s To wer, lmpos­
SJble Mossion. Wombledon. Saloon e 
molto alln Cerco Beachhead I e Il, 
AHce. Two on Two. Football Amen­
cano. Karateka. Oragonslaor e Spy 
Hun1er. Solo su disco Scnvere per 
avere la moa hs ta. 
Lazzarl Nicola - Via Parro, 20. 43100 
Parma (PR) 
Telefonare ore pasD. 
Tel. 05211482850 

C.rco poueuor1 di Spectrum + 1n-
1erlacc1a disco vers 3 Sandy per 
scambio software su disco e casse!· 
ta. prelerob1lmen1e games Dispongo 
do corea 150 bloh 1u111 ngorosamen1e 
selez1ona11 e noppyz231i, nonché 
tutti lunz1onanb con JOystick Kemp­
slon Ouan11tà do software on con11-
nuo aumento. 
LOSI Dario - Via Trento. 17 • 20070 • 
S. $etano Lod1g1ano (Ml) 
Tel. 0377166274 

COMPRO/ VENDO/SCAMBIO pro­
grammo su casselta per MSX. Pos­
seggo giochi Konami e lanli alln. 
Prezzi s1raccia1i; con1ana1em1 "' 1n­
v1erò la moa tosta Rispondo a 1un1. 
Mattollno Riccardo· Via Menlana, 20 
- 57125 Uvorno 
Telefonare ore pasti . 
Tel 0586121864 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO pro ­
grammi per Commodore 64 e C16. 
MSX, IBM e compalibili, motti com· 
pleto d1 manuale. 
Foonno M ichele · Cas. Poslale n 2 -
89029 Taurianova (Rq 
Tel. 09661642076 

SCAMBIO prg per C64. prg nuovo e 
vecchi. Chi è ln1eressa10 ml spedi­
sca la sua llsla . Opero solo su disco. 
cerco anche prgper C128. Scrivele· 
mi'!' 
Pedeno"' Paolo - Via Romezzo, 6 • 
24023 Clusone (BG) 
Telefonare dalle ore 18.30 alle ore 
2100 
Tel. 0346122789 

CERCO chi ml la un programma In 
MSX per Calcolare le EFFEMERIDI 
NODALI dei satelliti polari . ln1erpel­
latem1per1det1aglidel programma e 
spesa. 
Spadacino G1uhano · Via Balllla.22 • 
28058 Verbania Suna (NO). 
Tel. 03231501985 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO so­
luzioni di programmi per ZX Spec· 
trum. Parecchi programmi a d1spo­
SJZ1one (Tlrnanog • Hobbil - Sp1der­
man • Never Endongs.). 
Zardo Sergio - Via 4 Novembre. 
24 / A • 21040 Uboldo (VA). 
Tel. 9639929 

CAMBIO programmo per ZX Spec· 
trum e Slnclair OL Scrivere Inviando 
la Jista a: 
Ferrari Paolo • Via Pasteur. 15 -
40132 Bologna. 
Tel. 0511405507 



~ . 

VENDO 

VENDO/SCAMBIO per CBM 64 lut­
te le ulamossome nov11a disponoblll 
Arnvi prahcamente setbmanall Pos· 
siblhlll do abbonamento e sconto per 
grosse quanlllll I prezzo sono alla 
portala do tutto. Gh scambi si effettua ­
no solo con programmo do pan livel ­
lo. Massima se11eta. Telefonare o 
scnvere 
Uccellalo11 Paolo - Voa Vandalino. 
138 - 10142 To11no 
Telefonare dalle ore t 9 00 alle o re 
2200 
Tel. Ot 1 / 792574 

VENDO/CAMBIO programmo per 
C-64/1 28 solo su d isco. Posseggo 
G1· Joe. The Goonoes. S<:arabeus. 
Rambo. Commando. Y1e Aor. Kung 
Fu. F. B Boxe. Doodle. The P11n1 
Shop I e Il, Superscropl 128. Beach · 
Head Il, Desert Fox, Computer Base ­
ball e alln . Vendo Fre~!Ze Frame c ar -
1ucc1a che permette d1 duplicare lvi· 
10 il software sia su d isco c he su 
cassetta a L 80.000 
Maes11on1 Carlo • Voa Mon1everd1. 5 
• 26015 Soresina (CA) 
Tel 037412 11 7 

VENDO computer ZX Specirum 48K 
completo di cavi + reg 1s~a1ore + 90 
programmi (51orog1nall) + 7 manuali 
Il tutto a sole lire 400.000 
Fiorano Giuseppe - Voa F.lh Sandoe ­
ra. 9 • 20099 Sesto S Giovanni (Ml ) 
Telefonare dalle ore 13 30 alle ore 
15.30 edalleore20.00alleore21.00 
Tel. 0212423992 

VENDO I seguenb llt>ro: "Sinc1a11 zx 
Spectrum. Assembler e Lmguaggoo 
Macchina per p11nc1planb" p iù la 
cassena orogonale e " Forth P,er 
Spectrum" con l'interprete llg·Forth. 
Solo '" blocco e con ss.pp. a mio 
caroco a lore 29000 (ven anovemlla) 
Munaro Marco - Via Turato. 50 
46040 Arvalta sul Minc io (MN) 
Tel 03761653248 

VENDO Commodore64buonosta10 
mese aCQuosto 11 / 85 completo do 
accessoro prezzo trattabile 150.000 -
200.000 
Truboano Alessandro · Voa Fara Il", 30 
• 65029 Torre de Passeri (PE) 
Tel 0851887180 

Computer M1cro Design a c hi pos -
5'ede LX529 Graloca e lavora on 
CP / M do ppia densota VENDO 
Eprom che traccia punti, linee e cer­
chi Inviando sequenze caratte11 a L. 
46.000. Gratis ol manuale. 
Cordegho Claudio - Via Argine $ 1n1-
S1ro. 60 • 18100 Imperla 
Tel 0183122018 

VENDO stampanle Mocrohne 80 pa­
rallela Centronocs completa (1nier­
facc1a Appie) L 390 000 
Bmoll Rosaroo • Via Piadena. 40 • 
2501 O Brescia 
Tel. 3680984 

VENDO per ZX Spectrum, causa 
acquisto modello supenore. tastiera 
professionale saga 1 Emperor re· 
c ensita sul numero 8185 di Super­
s.nc. La tasuera è come nuova e for­
nita d1 una sene nuova d1 ades1v1 
Pagata 145.000 vendo 80.000 + s.p. 
11anaboll 
Morosi Aobeno • P.zza 4 Novembre, 
9 - 20035 Lissone (Ml) 
Tel. 039/ 484901 

VENDO. solo In t>locco. due ZX mo­
e rodrive t 1n1erta cc1a 1 a L 250.0 00 
(pagato L 420.000) + s.p. e 25 car­
tucce mocrodrrve come nuove per­
c hé appena acQuostate a L 135.000 
(pagate L 150.000) Tuno 1l ma1e11ale 
è perfettamente fu nzionante e d o­
sponibote peo qualsiasi prova Per 
ogno onlormazoone scrivere o telefo­
nare 
Moroso Robeflo • P.zza 4 Novembre. 
9 - 20035 Lissone (Ml) 
Tel. 0391484901 

VENDO programmi per Ata ro 800XL 
e 130XE su dosco o cassetta. 
Conloero Ma...ro - Via Piem onte. 4 -
·31033 Castelfranco Ven (TV) 

VENDO prg C-64 / 128 • V1s110rs • 
Turbo 128 • Moncnses - Jwo Joma • 
Bomb Jel - lllusoons - Gon zo· Ho Ho 
- Faorhght ecc 
Zancarlo n Paolo Cannaregoo. 
2978/ A . 30121 Venezia. 
Tel 041 17 15422 

VENDO ZX81 da roparare complelo 
d1 trasformatore ed espansione da 
16K RAM. 150 programmo regoslrab . 
lib ro e rovoste Solo L 150.000 con · 
trassegno. 
Soroente Giuseppe - Voa Portaroma· 
na. 100 - 84015 Nocera Superiore 
($A) 

VENDO a lore390.000stampante se ­
nale SEIKOSHA GP 500 AS come 
nuova Oualsoaso prova 
Gai Domenico • Voa Bo110. 5 · 10040 
Borgaretto (TO) 
Telefonare ore serah 
Tel. 011 13581135 

VENDO/SCAMBIO sottware per 
Spec1rum a prezzo s11acc1ato lnv1a1e 
la vostra hsta a. 
Nebbia Claudio • Voa Parogo. 228 -
11100 Aosta 

VENDO a L. 50.000 1n1ertacc1a 1oy­
s1 ic k p ro g r a mmabi le senza 
software· hardware. Usato pochisst · 
mo. 
Tufano Goanno - P.za Imperatore Ti ­
to, 8 - 20137 Molano 
Tel. 0215463073 

VENDO compu1er Cas10 PB770 a li­
re 450.000 trattabib. preterib olmente 
in zona Torino. S<:nvete Indicando ol 
proprio numero teleton oco 
Maggi Aldo • Voa S Ulderico. 35/ E 
10015 - Ivrea (TO) 

VENDO Sharp PC-1 261. RAM 10.4 
KB. ROM 40 KB con perileroca CE· 
125 (stampante e m ocrocassetta). 
usato pochissimo. garanzia 1 anno. 
Il tutto a sole 600.000 hre (tra11ab1h). 
Marcello Ventrella - Voa S Isaia 29 -
40123 Bologna 
Tel. 051 1331852 

VENDO Epson HX-20. vahgena. 
espansione 16K RAM, m 1croreg1· 
stratore e stampante oncorporab. 
manuali. programmo. nasll'ln l. car-
1ucce 1nch1ostra1e, L 950.000. 
Paganello Bruno . Voa Panogallo. 8 18 
• 16146 Genova 
Tel. 0 10 / 365291 

VENDO 3 Canrodge per VIC 20 1111ot1 
sono " VIC -STAT". " VIC-FOATH" e 
"VIC · GRAPH", prezzo da concor­
dare. 
Andreani T1z1ana - Via Vant1nor1, 8 -
60100 Ancona 
Telefonare ore pasti 
Tel 895165 

AttaroMI tn1ertacc1a per duplicare 
lutti 1 vostri 9 1octu su na&lro da due 
reg1s1ra1011 "Commodore• vendo a 
sole lore 1rentam1la Spedisco ovun­
que on contrassegno. con relative 
1slruzion1 d'uso lnollre vendo V1-
deogames novoul a L 12 500 al di ­
schetto b1-reg1s11a10 compreso 11 
costo d el dischetto Roch•edere hsta 
o 1elelonare a 
Gallono Davide • Voa M agenta . 21 • 
21040 C1s1ag0 (VA) 
Telefonare da lle ore 2000 all e ote 
2300 
Tel 0219638 1037 

VENDO per Commodore 64 pro­
grammi su disco (L 700 cad ) o su 
c assetta (L t .000 cad ) possiedo tul ­
te le ulbme novota (- d1 2000 giochi} 
Vendo lloppy disk 5 1/ 4" a L 2 500 
(per 1 DS /DD). Spedisco contra sse ­
gno ovunque. Rochoedere hsta. che 
verrà onvoata senza alcun impeg no. 
a: 
Fusero Sergio • Voa Aldo Barbaro. 
17 - t0143 Tonno 
T elelonare dopo le ore 22 30 
Tel 011 18224287 

VENDO computer 800XL (Atan) + 
reg1 stra1ore - touch ·lablel ..- 60 
programmo (cassena) - 4() hstah + 2 
canucce .,. 3 hb11 a hre 350.000 
Magg1otin1 Adriano ·Via XX Senem· 
bre. 5 • 20021 Baranzate d o BOiiate 
(Ml) 
Tel 0213562039 

VENDO Spectrurn ..- 2 m1crod11ves. 
interfaccia 1 2: Duplex parlanie Cur­
rah. mlcrolon comand tavotena 
RO.gllracer dnve 3.5. sttmpan1e ZX. 
lib ro: rovoste. Spenment RUN 
Cornei Vasile Ouma ·V.a Ungheria . 
44 • 33 t 00 Udine 
Tel 04321667319 

VENDO stampanie Commooore 
modello Plotter 1520 -1S1tu zo0n1 a L 
250.000. onottre •-endo ConSOl lnlel­
l ovosoon con vanecasseceg ooch1 a L 
250.000, oppure seamboo uno de• 
seguene pezzo con un mooem origi­
nate Commodore - software 
Boancono Roberto - Voa Pastre"90 
30 . 04100 Lanna 
Telefonare dalle 0<e 16.00 aue o re 
18.00 
Tel 0773142871 

VENDO ZX Spectrum 481< - cavi. 
tsaslormatore e 7 cassette g ·oeho e 
vane a L 250.000 tran. 
Bonanom1 G .. 1co - Via B. s Cater1· 
na. 51 - 24 100 Bergamo 
Tet 237753 

Per Commooore 64 VENDO casse1-
1e con corea 40 g 1och1 topo Pong 
Pong Break Street ecç a L 20 000 
ognuna e onterlaccoa per doppiaggi 
L 20.000 
Pastore Salvatore - Voa Achille V1a­
nen1. 10 - 80121 Napoh 
Tel 081 1421146 

Aaenzoone" U Sonclub do Empoto 
vende 200 gooch1 per Spec1rum. Per 
nch1edere hsta g1och1 e per iscriver· 
5' al Club rovotgerso, a 
Marmugo Francesco - Voa Carlo Ca­
stellani, 8 - 50053 Empoh (FI) 
Tel. 0571 / 90104 

VENDO programma 01191nale "Con ­
ta blllta Generale" della EVM com­
pu1er per C64 - Prezzo anare: L 
120.000 (va lore L. 250.000) 
Rallaele Massimo • Voa Cresc11elh. 6 
- 20052 Monza (Mli 
T el 0391366372 

VENDO Appie Il Europlus 64K AAM 
completo d• scheda colore 1nterfac­
c1a 80 CL. Scheda Z80 1 d11ve. mono -
tor + varo prog. (Wordstar. Grahca 
ecc.). 
Bri llo Marco - Voa N. Taghafem . 4 -
50127 Fi renze 
Tel 0551435202 

VENDO Ataro 520 ST nuovo+ starn· 
panie STAR SG 1 O + software del 
valore d o L 400.000. tvtto a L 
2.500.000 fanuraboli. lnottre vendo 
Sonclaor OL + 1nier1acc1a stampante 
+ monotor 9 poi loc o+ 22 cart11dges + 
libro a L. 1.000.000 
C1accher1 Riccardo • Via Landono. 1 
- 50129 Forenze 
Tel. 0551489731 

VENDO programmi perCommodore 
64 e t28 ulbm1ss1me novolà. Arnvl 
bosettomanah a prezzo 1mban1b1h'' 
Ore serah. 
Pecoccla Ivan - Voa G. A. Aesto. 50 -
00143 Roma 
Telelonare 0<e serali 
T el . 5036364 

VENDO programmi origonah e d1 
produzione propria per· C64. C128. 
Atari 520. IBM: inoltre penne olloche. 
cartridge. tuao a prezzo modoc1 Ao­
ch oedere cataloghi gra1u111. 
Mastrangelo Ehseo • Voa Casohna. 
1641 - 00133 Roma 
Telefonare dopo le ore 20.00 
Tel. 06/ 6151345 

VENDO ZX Spectrum 48K lssue Two 
(portato a Plus). neanche un gralfoo. 
con interfaccia Kempston. Joystock 
Spectravideo. più dì 600 programmo 
nuovissimo (movoe. Rambo ecc) 
Raffaele Stefano · Via Crescotelh. 6 -
20052 Monza (Ml) 
Tal. 039/ 366372 

VENDO ZX Plus 48K come nuovo 
corredalo d 1 manuale + casse1ta L 
270 000 
Riccardo Cielo • Voa Belvedere. 111 
• 801 27 Napoli 
Tel 640854 

VENDO/SCAMBIO amplll1catore e 
praamphfocatore 011g1nall USA c on 
ZX 1 1n1erface + mocrodrive. pe< 1n­
lormaz1on1 telefonare oranodo cena. 
Sehoavon Davo de · V le Abruzzi. 54 -
20131 Molano 
Tel. 224804 

VENDO 91och1 per ZX Spectrum 48K 
AAM o piu nuoV1 che ci siano 
F1orem AlesSto - Voa D Macaluso. 5 
• 00146 Roma 
Tel 5591318 

Aaenz1one• a tu tti i possessori di 
comp uter Smctaor e CommOdorel 
Gratos per voi 11 Club " S. C. Ischia 1 ''. 
per festeggiare I tre anno d1 nascita . 
ha preparato la pnma aggoornatosso· 
ma guida con glì 1nd111zzl e le notozoe 
do tutto o Computer-Club on Italia. Pre­
gasJ allegare L. 5.000 per con1ributo 
spese. 
Geom. A ino Romano · Voadelle Ter­
me. 53 / C - 80077 Ischia Porto (NA) 

COMPRO programma M .B.A. Atotor 
per telescrovente se su disco Vendo 
tutti I programmi es1s1enn per C64 
nastro e disco Circa 6.000 progr. In 
lista continuo aggiornamento per 
novità.. Prezzi t>assiSS1m1. 
Mazzantini G1u$8ppe - Via Mario 
Gluntonl, 42 - 56023 Navacch10 (PI) 
Telefonare ore pasti 
Tel. 0501778009 

VENDO m on11or tosto11 verdi t2" 
Phillos TP2000. Al ta 11soluz1one. 
banda passan1e 18 MHL Regalo ca ­
vo per collegarlo con Sonclalr OL. 
Completo do 1struz1on1 ed imballo 
ongonate. Svendo a L 150.000 tratta · 
bili. 
Valvano Vincenzo • C.so Raffaello, 
20 • 10125 Torono 
Tet 0 111683196 

VENDO per Spectrum: 1n1erlacc1a 
foySlock programmabile Tencotec a 
sole L. 30.000. In perfette condizioni. 
Usato soto poche ore. 
Rossi Voto Damiano • Voa Garibaldi. 
59 • 70010 Tu11 (BA) 
Tel. 080/ 675252 

VENDO ollre 4000 programmo per 
CBM 64 e Zx Spectrum comprese le 
ultimissime novilll dall'es1ero. Ven­
dita on blocco di programmo - An­
nuncio sempre vahdo. Se ri vere o te · 
tefonare. 
T rililetti Alfredo . VoA Foume. 20/ A -
11100 Foggia 
Tel.0881 175385 

Drf .. Commodor• ec VENDO con 
100 cbchl novlli. Prezzo occHlo· .,._ 
BorraccJ Gtu11e9pe - Via M•m•I. 15 
• 33100 Udine 
Tel. 0432/291865 

VENDO MSX computer Phlhps VG 
8020 e Disk D11ve VY 0010 L. 
920.000. lnottre vendo varo llb11 per 
MSX e Soltware su nas1r1 e d1sch1 
Damono Mocllele - Via Aoma, 18616 
- 33019 Trice5'mo (UD) 
Telelonare dalle ore 19.00 alle ore 
21 .00 
Tel. 04321853195 

VENDO per CBM 64 giochi su cas· 
setta tra cuo· Summer Games lii, 
Winter Games. Break Street. Calhc. 
Broad S1reel Rambo. Aocky. Tour 
de France. Aocky Horror Show. 
Aucello Emanuele - Voa Livorno. 20 • 
71042 Cerognola (FG) 
Telelonare ore pasti e serah 
Tel. 0885122669 

VE.NOO per passaggio a sistema su · 
peroore OL - Versione JM come 
nuovo L 550.000 - Manuah + Pro­
grammi + cavo Slam pante. 
Sovoero Lucio - Via Belvedere, 111 -
80127 Napoh 
Tel 640854 

VENDO a scel ta e su disco le se­
guenti comp ilation do goocho per 
CBM 64· 1) Tour de France: Rupert 
Toy Party; F1ve a S.de 1941; Confu­
zoon: o 2) Rambo: Explodi ng Fust: 
Su per Ulser: Nodes of Yesod; Who 
Dare Wins 11. Entrambe a L 30.000 
cadauna L. 20.000 
Pellizzaro Edl - Via Roma. 118 • 
32010 Fortogna (Belluno) 
Telefonare ore pasti. 
Tel. 04371771022 

VENDO programmi per Atarl 800XL 
e 130XE. soa su disco che cassena. 
rispondo a runo e invio catalogo. 
Contoero Mauro · Via Piemonte. 4 -
31033 Cas1eltranco Veneto (TV) 

VENDO per CBM S4 magn1f1c1 goo­
cho, come: Yoe Ar Kung Fu. Magie 
Dask. Hockey (parlante), Sack Futu­
re. Space Sta11on. Greemlìns (Alari] . 
Spy vs Spy I Il. Doddle Il. Normaliz · 
zer. The Bol Box ed onfone un super 
sprolettore da cassette a dosco. 
Pagano Vincenzo • Via Modoghanl • 
81031 Aversa (CE) 
Tel. 081 / 811325 



VEN DO slupendl Games per C64 a 
prezzi bassi Dispongo de< m1gl1orl 
giochi In commercio spedisco in 
conlrassegno • massima serietà. 
Aroo Avecone • Via Pr01op1san1, 5 -
Atrani (SA) 
Telelonare dalle ore 13.00 alle ore 
15 00 e dalle ore 18 00 alleore2000 
Tal 0891871042 

VEN DO pe< 11 tuo C64 rune te ultime 
nov11a su nastro e su d•sc-0 a prezzo 
stracc1atiss1m1 • Mass.una senetà -
Annuncoo sempre valido. 
Anlosso Maunz10 • Vìa S1mone111 . 4 . 
14018 Aoa110 (Al) 
Telelonare dalle ore 19.00 alle ore 
20.30 
lei. 01411938118 

VEN DO/SCAMBIO programmo per 
MSX con a"r• programmi o con d1· 
sche111 per Ou1ck Disk 
Cas1ano Fran~sco - Via XXI G1u· 
gno 2 • 81020 Cancello Scalo (CE) 
lei 08231801432 

VENDO per programmo 1n MSX a 
bassissimo prezzo Posseggo tune 
le u1hme nov11a (Base·Ball, Ping 
Pong. Soeeer ec ) Vendo inoltre 
<:llnuccla "Juno Forst"a L. 25.000 
Emanuele Costa · Via Nino Cos1a, 8 
• Piossasco (TO) 
Teteronare dopo le ore 13.30 
Tel. 0 1119064223 

YEN DO pulsanti da rese1 per C64 
(cm 6) Ouesto serve a liberare la 
memona del comp111er (basta pre­
mere) so evita cosl do spegnerlo e 
quindi di danneggiarlo Uno L 5000 
Satva1ore Goanrrona - Piazza dei 
Giudico. 4 • Capua (CE) 
Telefonare ore pasD. 
lei 08231961016 

VENDO per C64 ulbme novità su 
casse118 Summer Games 2. W1n1er 
Games. AambO. Commando. Frank 
Bouno's Boxing Madness. Cnslal 
Caslel e altro 900 programmi). Pro­
curo a•rl g1och1 al più pres10. C8fco 
Two e Two a un prezzo moderato 
Luppl Fabnzoo - Via Toscanini 292 -
41100 MOdena 
Telefonare dalle ore 19.00 alle ore 
23 00 escluso sabato e domenica 
lei 0591364459 

SCAM BIO/VENDO oltte 300 p10-
grammo Pe< MSX. Giochi, UDhly, CO· 
poator1 compleD d1 manuale a preu1 
basso e qualità garanl«a Rispendo a 
IU111 
Card1to Giuseppe - V. Tiziano, 78 -
251 24 Brescia 
lei 03013681 434 

La C&B Sol! VENDE programmi d 1 
quals1as1 genere. prezzi 1mpcss1b1h 
es 100 programm1-casse1ta L 
20 000 tuno compreso O.spon1b1htà 
dr cariucce Fas1-Load, ven1ìlator1 
per lloppy-d1$1< dnve, 1n1erfacc1a per 
2 reg1sttat0t1 Sc11vere o ielelonare a. 
C &B S011 • Via Genova. 33 • 38086 
Pmzolo (TN) 
Telefonare dalle ore 14 00 alle ore 
1900 
Tel 0465151610 

VENDO vnta blbholeca prog<amm1 
per Appie I/e IBM , 1n brocco o sepa ­
ratamente, con documentazione e 
assls1enu 
Vandelll Claudio • Via G. B. Morga­
gnl, 32 • 20129 M olano 
Telelonore se<a e lestrvi 
Tel 021209231 

VENDO giochi per C16-PLU$ 4 a L 
3 500 ciascuno T une le ultime novl-
18 Sono d1spcs10 anche a cambiare 
se 1 programmi ollenl valgono quan· 
IO I mie; Annuncio sempre valido 
Tererona1e a Tenca Crost1ano olino. 
oppure scrovete e 
Tenca Crisbano ·Via Cabrino, 15 -
13053 Mongrando (VC) 
Telelonare pemeriggl-0 o sera 
Ter 0151666494 

Causa passaggi-O Sl$1ema superiore 
VENDO Commodore 128 nuovo con 
garanve con o senza drove 1570 
(anche a pa r10). Il tu no a L 1 150 000. 
oppure 11 solo 128 a L 640 000, op­
pure 11 solo drive 1570 a L 590.000 
Sepera1amen1e o assieme vendo 
programmi per C64 e 128 su d1a<:o o 
casse11a, anche uh1m1ssome novita• 
Telefonare ch1edend0 do uno oscr•· 
veie a. 
l.Jno CI O Tanca Crosbano • Via Ca­
bnno. 15 - 13053 Mongrando (VC) 
Telefonate aaffe ore 1$ 00 alle ore 
1930 
Tet 015/666494 

VENDO Atal1 520 ST L 1.790.000, 
OL 121Kb L 100.000, OL 512Kb L 
150.000. Sharp PC 7000 (loto zona 
Veron11) I.. 3.I00.000 + IVA. Tutti 
nuovi con garanzia. Slrw:lalr ZX au 
tlchlea ... 
Fiori FUlppo · Via L. da Ponle, 11/A 
31100 Trevlao 
l ei . 042.2101714 

Il CommOdore Compu1er Club Ma· 
zara mene " gra1u11amen10" a d1spo­
sizoone deo soci crrca 2000 program­
mo Ul11me nOVllà GB e USA. Scnvete 
a. 
Commodore Computer Club Maza­
ra· Via Calalal1m1. 5- 91026 Mazara 
del Vallo (TP) 
Telefonare dalle ore 830 alle ore 
1900 
lei 092319451 46 

VENDO occaS1on1ssoma. Compu1er 
Atan 800Xl (64K RAM) + reg1s1ra10-
re 1010 (A18n) + touch ·lablel (Ata n) 
+ 60 progromm1 su cassetta + 40 
hstall + 3 hbn Alari + 11oys11ck. tuno 
come nuovo. usato poch1ss1mo a hre 
360 000 Massima senetà 1nonre re­
galo 2 ~rtucce su ROM 
Maggiolini Adriano - Via XX Senem­
bre. 5 • 20021 8aranza1e d1 Bollate 
(Ml) 
Telefonare daUe ore 14.30 alle ore 
18 30 e dalle ore 20 SO alle ore 22.30 
Tal 0213562039 

VENDO / SCAM BIO programmo per 
M $X Ira CUI Zaxxon, PronOSllCI To · 
1ocalc10, One Formula e tani• altro 
Pren1 bassissimi 
Mattia Luciano • Via S M Ogni Be· 
ne. 52 - 80100 Napoh 
Telefonare ore pan 
Ter 412557 

VENDO corea 1300 programmo per 
Commodore 64 tra eu• • nuov1SS1mJ 
Urrd1um. Electra Giide Tales or Cat 
del 1986. Run lor GolO, RambO. Zor­
ro. T reasute lslend (301<), The Pnnl 
Masler. Amazon, Rendez Vous Woth 
Rama. ZOlds. Falklands. The Evol 
Crown, Lotds ol the Ring Tum 1 co­
piatori Speed Doos e corea 20 pro­
grammo per Cl 28 Ira culJane. Neva­
da Cobol, Cobol 80 e1c. Vendo 1nol-
1re Speedos. lsep1c ed 11 favoloso 
Freeze Ftame. 
Dessanb Candido • Via S. Dau. 9 • 
07100 Sassari 
Telefonare ore pasD 
lei 0791291591 

YEN DO I n1elhv1s1on + 4 casse ne 
(Draeula. Basket N B.A.. Poker. 
Black Jack, Football) o nimo staio L 
150.000 1ranablll causa passaggio 
sistema supe<oore Inoltre scambio 
giochi per C·64 ira cui Paperono 
Caveme. Farwesl Cap Fu1uro. En-
1ombed 
Bergam1n Oavode - Via Vicolo Carso. 
14 • 20053 Mugg10 (Ml) 
Telefonare ore pasD 
lei 0391794350 

Causa passaggio a s1s1ema supe­
riore VENDO MSX-Yash1C8·YC-64 
con 64K d• memoria nuovo conga· 
ranzia a L 360 000 Sepatalameme 
o assieme vendo g1ocn1 MSX 1n 
blocco a L 1 500·2 000 l'uno (ne 
posseggo oltre 300). Separa1amente 
od asSleme vendo 21oysbck presso· 
ché nuoYI, Oulck Shot 11 a L20.000 
ciascuno 
Lorenzon Lino • Via Roma, 82 -
13050 Ronco Bielle~ (VC) 
TelelOnare dalle ore 12.30 alle ore 
14 30 e dopo le ore 20 00 
lei 0151461816 

VENDO Commodore VIC 20 ~ un 
hbro on 11&liano + tas1ierino musicale 
+ reg1stra1ore a sole L 100.0001 
Leonardis M arco • C so Unione So­
vietu~a. 409 • 10135 Torrno 
Telelonare ore serah 
lei 6191811 

VENDO g1och1 per MSX.u1t1me nov1-
là. oltre 300111o11aL35001'unoose 
tn blocchi d1 ptograrnm1 a L 1 500· 
2000 l'uno Telefonare per hsla o ae­
quis10 a 
Cns11ano Tenca - Via Cabrino. 15 -
13053 Mongrando (VC) 
Telelonare pomeriggio o sera 
Tel 015/666494 

VENDO tune 'e nov1ta per C64 a L 
12 000 per disco (disco compreso) 
pieno Se mo darete ti via alla sped1-
zlone h riceverete 1n contrassegno 
ad ogni arnvo dar paesi espcna1or1 
che avviene notmalmente ogni 15 
giorni crrca D1sponlblll già ora ofite 
500 d1sch1 Possrblhtà d1 invio anche 
su cassena d1 raccolte Telefonale a. 
Crr111ano Tenca - Via Cabrino. 15 -
13053 Mongrando (VC) 
Telefonare pemenggio o seta 
lei 0151666494 

SCAM BIO/ VENDO software per 
MSX. richiedere hsta a 
La manna Giuseppe - Via Piave, 10 . 
21020 Monvalle (VA) 
Telefonare dalle ore 18 30 alle ore 
1930 
Tel. 03321799483 

Cerchi un progtamma per rl 1uo C64 
o Cl 28 o C16? h abbiamo tu111• Pro· 
duc1amo anche prg su ordinazione 
o cons1ghamo quellog1us10 per ogni 
esigenza 
Cacc1aman1 Tamara - Loc Il Piano. 
58017 P1bgl1ano (GR) 
Telefonare dane ore 19 00 alle ore 
20.00 
Te! 05641615622 P11- Soft Compu-
1er Club 

Causa passaggio s1s1ema superrore 
VENDO CBM Plus 14 ,,- registratore 
+ Joys11ck + 50 g1och1 corea a Lrre 
400.000. 
Agnole1t1 Alesalo - P ua della Liber­
tà. 22 • 52027 San Giovanni V no 
(AR) 
Telefonare dalle ore 13.00 alle ore 
1500 e dalle ore 19 00 alleore22 00 
Te1 947592 

VENDO 1n brocco per ZX Spec1rum 
640 programmi IU111d1"8rslL130.000. 
M ax ser1elà 
Pirolo Giampiero· VJedelle Porcel­
lane, 16 • 80131 Napoli 
T ere tonare dalle ore 20 00 alle ore 
2200 sab asc 
lei 08117435945 

VENDO programmi per C64. arnvo 
se111manah L 1 500 a programma 
Faccio ancne abbonamen10 menso­
le (molto convenrenie) 
Oslllh Massimo • Via G Castelnuo· 
vo. 21 - 00147 Roma 
Telelonare dalle ore 14 30 alle ore 
20 30 
lei 5407183 

VENDO Atar1800XL + reg1s1ra1ore + 
1oy111ck 1n buone eond1 z1on1 a L 
300 ooO e floppy disk drive a L 
250 000 A chi volesse comperare 11 
luno on blocco regalo 1nol1re 28 pro­
grammo (disco e casse111) 
Rosaio Francesco · Via Aonalducc1, 6 
• 61032 Fano (PS) 
Telefonare daMe ore 13 30 alle ore 
14 15 
lei 0721183538 

VENDO Commoaore 16 at m1ghor 
offeten1e tuno come nuovo comple­
to di 1mballagg1 e 1Struz1on1 + reg1-
S1ra1ore 1531 della Commodore + 2 
JOySl1ck 1341 sempre della Commo• 
dote comple10 di 30 programmi fra 
cui Calcio • Peckman Rock man • 
Biliardo· Formula 1 • Specllpede • 
Scacchi • ZOdraco - Black Jack -
8'ontm1 • Othello ecc 
Canogf1aSaverro - Voa F Friozu, 13-
87062 Carru (CS) 
Telelonare aalle ore 20 00 1n poo 
Tel 0933191587 

VENDO Commodore 128 .,. drive 
1541 + stampanle M PS 802 + reg 
C2N a L I 200 000 All'acquirente 
regalo tu no Il sollware d1 cui d ispon­
go (anche rn CPM ) lm ballo orig1nah e 
garanzie 1ntane 
Puccletetll M ess1mo • V.le xx Set· 
tembre, 132 • 54033 Carrara (MS) 
Terelonere dalle ore 18 00 alle ore 
2200 
T el 05851840044 

VENDO programmo per 11 CBM 
641128. Oospon1b1l1 tulle le nov1ta 
Usa e inglesi Inviare la propria hsta 
a 
lov1no Anuro · C P 17 • 84012 Angri 
(SA) 

VEN DO Sony H11 Bit 75P MSX Vinto 
ad un concorso, ancora imballato a 
L 500.000 Anzrché 800 000. 
Melega Guido · Via Pola, tO . 54037 
Massa 
Tel 05851244547 

Favoloaoll La 802 diventa gr•llca. 
Richieder• kll di modHlc•. Inoltre 
Spffddoe Plua, lwplc, Robcom, 
An11Hplc a prezzi lnlereaMnll. Pro­
grammi par CBM M . 121 a non ftnl­
ra. 
Blfolchl Glotdano • Via G. ne l Corao, 
111 • 53045 MOtllapulclano (SI) 
Tal. 05711757050 

VENDO 1 m1gllori g1och1 pe< C64 so­
ro su disco Alcuni esempi Lord ol 
Ring. Biade Runnet, MULE , Yìe Ar 
Kung Fu 
De Chaud Robeno · Via A Sanl'Eha 
19818 - 16153 Sestrr Ponente (GE) 
Telefonare ore pasti 
lei O 101603726 

VEN DO ulume novllà per Commo­
dote 64 ira cui; Leader Board (Ac­
cess). V1s1tors. Plng -Pong.Pnnl Ma­
ster (2 d1sch1), G1 Joe Il. Vorpal u11h1y 
kit (epox), The Mov1e Mons1er Game 
(epox). Gamemaker e moh1ss1m1 alln 
Inoltre d1spon1b1la su cassena d lan -
1&s11co " The Goonres" Amv1 goorna­
hen e otome oflerle con abbona· 
menD 
Do Roso A n1onello • Vl8 Goono. 43 • 
81100 Casena (CE) 
Telefonare dalle ore 14 00 alle ore 
15.00 e dalle ote 20 00 elle ore 22 00 
lei. 0823/ 326290 

VENDO per C84, per Atarl 520ST, 
Amt1rad, C129, novità In •ert lona 
ortglnlll • eolo lnabbon.tmento, ogni 
due H 11fmtne tuffo Il aoftw•r• d 'lm­
p<>Nzlone a caM tu•. 
Ctloll•no An1onallo 
Tal. 0915151383 

Per sistemi MSX VENDO/ SCAM­
BIO oltre 800 programmi sra su cas­
sena che su disco Scn•l!lemo. ri­
spondo a tu111 
Rossi Rober&o • V1aAlber1odaG1us­
sano. 5 • 00176 Roma 
Ter. 0612754205 

VENDO / SCAM BIO lanl8sbcl pro­
grammo per MSX: somulaz1on1 parla­
te. g1och1 30 e 1anu altn Plu di 200 
\ltoll d1versì In LM. Scrrve1e e telelo­
na1e. lantastrehe occas1on1 
Claudio Voci· Via Mohnod1 Pesca ­
rOla. 30 • 40431 Bologna 
Telefonare dalle ore 15 00 alle ore 
2100 
lei 05116342577 

VENDO Commodore 128. nuvoov 
con garanzia ancora da bmbrare .­
manuali do 1s1ruz1on1 + reg1s1ra1ore 
.. 1oys1ock a 4 fuochi f 5 cassette 
91och1 a L 700 000 
Tes1on1 Slelano • Via S Slelano • 
45037 Melara (RO) 
Telefonate dalle ore 13 00 alle ore 
14.00 e dalle ore 20 00 alle ore 21 00 
Tel 0425189114 

VENDO / SCAMBIO programmi per 
Specttum 48K pcsseggo le ultime 
noY•là inglesi come S1ree1 Hawk"1 
Zorro, 3 Weeks on parad1se Telelo· 
nere per accordi 
De Angehs Natale - Via Longobardo 
1 • 80023 Ce1vano (NA) 
TelelOnare ore pasD o 1ard1 
Tel 081 18321950-8306840 

VENDO computer MSX Sony 64K 
con molti 91och1, 100 nv1ste e un h­
bro sul Bas1c MSX tuno a L 350 000 
Giacomo Bersaglio • C S Maurrz10, 
35 - Torino 
Telefonare dalle ore 13 30 alle ore 
2200 
lei 871043 

YEN DO cassetta 1n 1tahano con pto­
grammo d1m-OStrabV1 (quello rn dola ­
vone) soa per Spec1rvm 16-48 nor­
mali o Spectrum ~ Vendo anche 
programma per Spectrum 48K per 
traduz1on1 d1 teSb inglesi 
Gua1toh Paolo • Voa A Allegn, 49 -
41012 Carpo (MO) 

VENDO per C64, C128. MSX. Am· 
srnd. Al8ro 520ST. ptogtamm1 1n 
versione originale. su disco e cas· 
se118.novilà 1n abbOnamento, primo 
1nv10 gratuito Basta telefonare neo 
g1om1 dal lunedl al vene<dl, dalle ore 
15.30 alle 19 30 allo 0965158383 



VENDO programmo PI< CSM 64 sia 
ubloty che gooch< IUlle le uhome novo· 
t.à. sta su disco che nastro Annuncio 
sempre vahdO Scroveie a 
V11ale Angelo • Via Croce. 9 • 80041 
Boscoreale jNAj 
Telefonare dalle ore 15 00 ane ore 
1700 
Tel 08118584334 

VENDO computer MSX Toshoba 
HX-20 + 3 manuah d'uso + 3 cas­
se"e gioco t cavern (per reg1s11a10 -
re. an1enM e monnor) + 1oysbck To · 
sll1ba HX J400 
luno a L 5000001550 000 corea (4 
mesi d1 v1U1J. lno11revendo 2 cassene 
per lntelhv1s1on (Tron • Ice Trek) 
Porta Crisioan . Via Don Mllan1, 7 /A. 
20063 Cernusco SIN (Ml) 
Telefonare alle ore 13.30 escluso 
saba10 e domenica 
Tel 0219238166 

VENDO ollre 1000 programmi per 
compu1ef AUln. p1u d1 100 amv1 
mens1h d1 no'"là dagli Usa sia su 
disco cne su nas1ro Prezzo a secon­
da de• quan1111111v1 da 8 000 a 3 000 
Branca Fabrizio • Via S Brigida. 51 • 
80133 NapOll 
Tel 0811320284 

e.Bo Sol1 VENDE qualsiasi pro· 
gramma per CommodOre 64 1un1 
con manuale prezn modici e sene!& 
G1och< su disco 
B•Bo Sol1 · Via t,,11anz10. 16 . 20137 
Milano 
Telefonare p0me11ggoo 
Tel 54643011575412 

VENDO / SCAMBIO goocn1-uDbhes 
ed adven1ure per Commodore 64 mi 
p05s1edo olfle 800 Solo 1n Pescara 
e province Per maggioro 1nlorma· 
zoom celelona1em1. 
Coccia Marco c / o Ammazzaloso 
Loredana • Via Sangro • 65010 S 
Teresa di Spollore (PEJ 
Telefonare dalle ore 14 00 alle oro 
15.00 e dalle ore 20.00 on poi 
Tel, 0851209630 

VENDO Commodore 16 + reg1s1ra · 
lore 16 cassette due manuah a sole 
L 170000 
Boasso AObello ·Via Fra Luogo, 10 • 
10022 Carmagnola (TO) 

VENDO, cau .. PH .. ggloaalttema 
aupwlore, ZX Spec1Nm + 1n1erfac· 
oa Kefnpslon + 19gletratore Trevi + 
menuall lngl- • tt.llano + 2 lbrl 
auf Mnguagglo macchina + AaMm· 
bler + 01 .. a .. mbler ed allrf pro· 
grammi, L. 400.000 llatllll>lll 
C.nnarsl Al•Mndro ·Via 17ff Re ­
pubblica VHteM, 11 • 85054 Vetto 
(CH} 
T elelonare ore p .. u. 
Tel. 0173/518109 

VENDO lulll 1 Games esosrenh per 
C64 a panore da L 3 000 Scrivere o 
1erefonare (O<e pasn) 
Maschietto Fabrino . P zza Lucche. 
si. 2 • 31045 Mona do Lwenza (TV) 
Telefonare dopo le ore t8 30 
lei. 04221760044 

VENDO / COMPRO/CAMBIO pro· 
grammi per MSX e ZX Spec1rum 
Ampie scetta; annuncio sempre vali· 
do on IUlta IU1l1a. Max serietà 
Man1n1 Albe rio . Via della Mandola, 
173 • 00135 Roma 
Telefonare ore serah. 
Tel 3287436 

Per C84 VENDO canucc1a lseprc e 
1u1 montaggio SpeeddOS lnOltre 
vendo progr11mm1 e gooch1 receniis· 
simo (al 2013 Pong Pong. Undtum. 
Vosnors ecc ) su nastro e su disco 
Sc•mb<o quesh g1och1 (circa 3000) 
con g1och1 STO MSX (scambio 2 pe1 
I ) Vendo anche espansione 8/16K 
per VIC 20 
Cottogru G1ann1 • Via Strambino, 23 
• 10010 Carrone (TOJ 
Telefonare dalle 0<e 18 00 alle ore 
21 00 
lei 01251712311 

VENDIAMO prg pe< 11 CommodOre 
64 e 128. Ne possediamo corea 3600 
e sono tutti ult1m1s.s1me novità Prez· 
zJ mollo basstAbblamo anche hard­
w are Ouesto annuncio è ond111ua10 
a tutti coloro che voghono sempre le 
ulhme novftè e a basso p.ezzo Pro· 
va1ee111 
Nova SoM • Voa detla Case<ma 610 • 
55048 Torre del t,,go (LU) 
Cnoedere do Andrea 
Tel 05841391391 

VE.N DO hno ad esaurimen10 casset· 
1e (0<1g1neh. non copie) delle princ1· 
pak Pubbhca:uoni da edicola. pano­
colarmente primi numen lnOltre 
cambio/vendo/compro programmi 
per C64 solo su doscheoo 
Pevone Domenico • Via Gramsci 
561 A • 20090 Vomoorone (Ml) 
Terelonare pomengg10 
Tel 0212502626 

VENDO MZ 721 con reg1s1ratore in­

corporalo 64K + van porgramm1 
g1och1 e uhhty Telefonare e chiede· 
re d1 Furio o Massimo 
Masse1 Furoo ·V.le Del Tirreno. 85 • 
56018 Pisa 
Telefonate dalle ore 20.30 alle ore 
2t .30 
Tel 32613 

VENDO slampanle MPS 803 per 
Commodore 641128 nuova al p1ez­
zo superspeclale d• L 400.000 
1annell1 Ana • Via Forma. 2 • 81011 
Ahle(CE). 
Telefonare daYe ore 15.00 alle ore 
t8,00 11 lunedl 
Tel 0823/ 918001 

VENDO sOlo per ZX Spectrum Son· 
claor on1erlacc1a Kempston con 1oy· 
Sf•ci< autoflre luno a L 50.000 • spe. 
se do spedizione Cond1non1. on1me 
del 1oyshck, 1n1erfacc1a con onlerrut· 
t0<e ont oH sicuro funzionamento 
Oreste CollMgnarelll ·Via G 01 Voi· 
IO<IO, 159/ H • 71100 Fogg1L 
Telefonare dal e 0<e 13.30 alle ore 
16.30 
Tel 0881 / 33666 

VENDO programmo pe< CSM 64. su 
disco e on pane su cassena (Rambo. 
Scaetutn. Robot Translormer ecc ) 
e allrt 500 g 1och1 e U11hty. 1u111 1n10rno 
alle 1 000 ~re 
Telelona1em1 o scrivelefn1 Aspeno 
Btogg1ru Oa'"d ·Via Monte Asolorni. 
7 • 10141 Torino 
Telefonare pomengg10 
Tal 0111338314 

VENDO scopa passaggio s1s1ema 
superoore. compu1er A1&11 800 XL. 
reg1stra1ore Atan 1010. 1nv110 alla 
programmazione con compu ler 
Atan (libro JCE), Imballaggio 0<igi· 
nale. garanzia 40 ore di lunzoona· 
men10. Solo zona Ponogruero. 
L 450.000 poco lralUlbih. 
Orlando M ichele • Via S. Giacomo. 1 
• 30026 Ponogruaro (VE). 
Telefonare dopo pasti serali 
Tel 04211771810 

VENDO g1och1 per Spec11um 48K a 
L 2.000 cadauno Ulbme nov ta Ira 
cui ricordo Sabo1eur F1gn1ing War· 
nor. Expjodrng F°osl Sta• Ouake D·· 
samarama Everyone s 1 ... ~11y Se•y 
Black Jack. lnterna1o0na Karl1te Bo· 
oty, Match Day Spy Huntet Bruca 
Lee. CommandO Rocky Horror 
Show Cosm1cCru1zer N1gh1Shade 
Sorcery 
01 Nuuo Fabio • Via Mau n 26 • 
70045 Torre a Mare ''BAI 
Telefonare da 'e ore 19 oo a e ore 
2100 
Tef 080/300105 

VENDO HB75P Sony con UlllUI d .. 
sco HBO 50 Sony ed1vers program· 
m1 su disco L I 200000 S.siema C11 
un mese d1 vita come nuovo 1n ga .. 
ranzra 
lann1ce S.rvestro • v .. R1sorg1men10 
24 10 
22054 Mandello de Urio CCOJ 
Telefonare o<e cena 
Tel 03411735172 

VENDO/SCAMBIO lutti 1 pou bei 
g1ocnr MSX delle m1ghor1 Marche 
(Konam1 Pong Pong ecc .) Le piu 1n· 
teressan11 u1Jl1ty 1u1t1 hre 3 000 ca · 
dauno Per lo scamboo 1nv1alefn1 le 
vs. Ime. 
Falzarano Giampaolo • Via S Do· 
menico. 38 • 80127 Napoh • lei 
0811643804 

VENDO programmo per MSX ira cui 
utohty e g1och1 (Za1xon, Fhppet 
Shark. Hunter. Jet-F1gh1er, Blagger 
e altn ancora) a prezzo t>ass1ssim1 
(max 7000) 
Se v1 1n1eressano sc11ve1em1 o tele· 
fonatl!fn1 a questo 1ndor1zzo 
Murano Gaetano • Via C Collodi. I · 
21052 BuSIO AISIZIO (VA) 
Telefonare ore pasD 
Tel 681981 

VENDO·COMPRO·SCAMBIO pro· 
grammi C 64. Nuovi giochi ogni me· 
se. Prezzi mod1c1, si eflenueno an­
che ebbonamenu. Spedire liste 
Ca1ob Mauro • Via Calamandrel, 59 
• 52100 Areno. 
Telefonare ore pasD 
Tel 05751356489 

VENDO o cambio programmo per 
Commodore 64 su disco o nas110 
01spon1blli ulume nov118 Possiedo 
circa 1000 programmi (g1och1 e Ul•· 
hty) Partrcolarmen1e 1nceressa10 ad 
" Adventures" con o senza grafica 
Cairella Giancarlo • Via Copernico, 
57 • 20125 Molano 
Telefonate ore pasD 
Tel 02/ 681279 

VENDO programmo per C 64 su d•· 
sco e nas1ro. 01spango d• lutte le 
u111m1ss1me n<Mtà come 11 Ca1ck e 
V1S1l0<s, A Team e Ve Arkung Fu 
Massima senetè e pronta rospoeta 
GandeUI Vincenzo · Voa Loc Monte· 
lontJ, 6 • 53036 Pog91bons1 (SI) 
Telefonare ore pasD 
Tel 05771938787 

VENDO causa doppio regalo. Ph1· 
llps VG 8010 MSX. nuovo. a 
L200.000. Regalo, 1nol1re numerosi 
programmo e Basoc 1n L/ M Solo ZO· 
na Milano 
Musso Eugenio • Via Volontari del 
Sangue. 17t/ 8 • 20099 Sesto S 
G1ovann1 tMn 
T elelonare dalle ore 7 ,30 1n p01 
Tel 0212422402 

VEN DOCanon MSX64K+ reg1S1r8· 
tore + manua~ van + moltr program· 
m1 su cassetla • lutto come nuovo • 
L 500000 
C>t Natale Mauro • Via Eunalo. 28 • 
00181 Roma 
Telefonare 0<e ulficoo. escluso 11 sa · 
l>alO 
Tel 06/4770758 

VENDO Alari 800 XL + reg1s1ratore 
- j()yShCk • 50 programmi a scelta 
L 500 000 lnol1re vendo o scambio 
molb programmi. gooch1 e U11h1y su 
d.sco o casse111 
Mocc•a Leonardo· Via E. Dandolo.a 

70053 Canosa di Puglia (BA) 
Te efonare ore pasu e dopa le ore 
21 .00 
Te 0883 i;.105 

VENDO Spec1ravldeo SVI 318 Qual· 
tro m9S' d • ~Ull on me cond1zt0n1 
con 1tg•s1ra10re SV 904 L 450000 
tran con 4 cassetl!! gioco 
Parlamen11 Luca ·Via Sandro S1n­
dn. 78 • 00159 Roma 
Telefonare ore seral• 
Tel 0614389055 

VENDO programmi on standard 
MSX, 1nvi1tem1 la voStra lista. 10 dr­
spongo d• circa 50 programmi 1n 
L/M Ira 1m1ghorl1n CHcotanone. In· 
ollre vendO programmo a prezzi bas· 
sisStm1 01sponiblle a richiesta lellO· 
re dt Header e Copiatore 
Bon Eugenio· Suda d1 Prepone. 30 
• ~3 C1..oa1e (UD) 

VENDO lntethv1s1on con 6 
canucce e un Commodore 64 p1u 
registratore pou 16cassenecompra­
to 11 giugno '85 Con garanzia Per 
1ntorm~u.t0rw. 
Por8dda Paolo • V1a A. Sc1esa. 7114 • 
16035 Rapallo (GE). 
Telefonare dalle ore 19,00 alle ore 
20.00 
Tel 63780 

VENDO ZX Spec1rum 48K + 1n1er­
lacc1a Joyst1ck (valida per 
Kemps1on-S1nclair ln1erface 2· 
Prolek) ~ 0111mo software. Il tutto a 
sole L 250.000. Preleribole 1alefona­
re (solo province di Chieti e Pesca· 
ra) 
Bonann1 Americo • Via Remo Falco­
ne. 4 • 66034 Lanc1an o (CHJ 
Telefonare ore pasti 
Tal 08721 49434 

VENDO·CAMBIO per lo Slandarcl 
MSX. cent1naJa di programmi Ira 1 
mlglloro In corcolazoone Inviare on· 
chiedere h1C1 per avere re mie Ai· 
spondo e turo 
Urt>on1 S1e11no • Via Dei Signon. I . 
47038 Santarcangeio d• A (FOJ 
Telefonare dele ore 19 30 alle ore 
20.30 
Tel 05411624178 

VEHDO Pn.l1ps Vodeopac Plus G 
7400 con 7 canucce g 1och1 e I per 
codice macchina con m1nualea hre 
complessive 460 000 
Stefano AgOSblll • Via Sotto la Choe· 
se 18 • S!Java (Massa Rose) (LU) 
Telelonare daDe 0<e 18.00 alle ore 
19.30 
Tel 0584192518 

VENDO Phohps VG 8000 MSX. cor· 
reda10 da p1u d 1 30 g1och1tra1 quah 
Hero/ Hyper Sport I e 111737 Fhghl 
S1mu1a1or I P11fall li/Tennis/ Ghosl· 
bus1er. causa passaggio a s1s1ema 
superiore Il lutto a L 570.000 Iran 
P S compresi nel prezzo regalo an­
che l'espansione 16K della Phil1ps e 
molli programmi d1 ublltà. 
Maurizio Arcadi • Via Grotta P011le­
mo • Milano IME) 
Telefonare ore pasti 
Tel 9283629 

VENDO HP 12 c. calc01a1nce pro· 
grammablle hnenzrana Hewlell· 
Paekard M OllO potente. d1mensoon1 
da taschino Conauiotestd1perle110 
funzionamento Come nuova Prez· 
zo 1n negozoo L 330 000 vendo L 
200.000 non tratt Tonno e d1n1orn1 
Furnan Giuseppe· Via PaOlo &ac· 
cin., 53 • t01 41 Tonno 
Telefonare oraro utfoero dalle ore 
9.00·14,00 oppure 14,00·19.30 
(Ch iedere d1 Poppo). 
Tel. 011 157153723 

VENDO on blocco o separa1amen1e 
al mogllot otteren1e (mln. L 250.000) 
oUre 1000 prog. Speclrum compre­
se le ultime novità 1985. Vendo a L 
t00.000 n. 50 programmi MSX Yen · 
do al miglior ollerente ZX Specrum 
Plus 
Orland1 Doriana • Via Ouasomodo. 
6/ C • 46023 Gonzaga (MN) 
Telefonare ore pasD 
Tel. 03761588555 

VENDO computer MSX Sony HB 75 
P 80K - reg1stn11ore Phllops + ma­
nuah e molussirl"ll programmi a L 
450.000 
Cremaschi Claud o • Via Vespucci. 
5 · 46035 0$bg11a (MN) 
Tet. 0386131920 

VENDO vtdeog1oco C B S C01eco­
vis101n otbme cond1non1 con modu· 
lo Turbo - casseaa e 5 cassene ira 
cui Mouse 1rap, Oonkey Kong Jr, 
Zaxxon. Prtlall) a L 450 000 Zona 
Verona 
Angehn1 Luca • Voa Casella. 66 
37051 Bovolone (VA) 
Tel. 045/ 7102259. 

VENDO stampan1e Ptouer Sony 
PAN-C41 usalo pochissimo. 11 tutto 
a L 500.000 1ran. 
Peross1notto Mauro • Via Madonna 
della Salu1e. 13 • 310460derzo(TV) 
Telefonare ore pastJ e chiedere di 
Mauro. 
Tel 04221712659 

He1, hai un Commodore 64? Allora 
leggi ques10 annuncio d1sp0ngo do 
lutte le ullim1sslme novlla Ira cui 
Rambo. Commando. Gyroscope, 
Au1o-Aobot Traaformer. Goonles, 
Appie Emula1or. Scalextroc, Rob1n 
Hood. Pangi·Oakar e molti 1ltn. Ac· 
cemo anche scambi Provare per 
credere. 
Zizroh Maurozoo • Via Oberdan. 2 • 
13051 Biella (Vq 
Telefonare dalle ore 19,00 alle ore 
2000 
Tel. 0151355090 

VENDO I p1u bei g •OChl MSX (Kona· 
mo, Actrv1s1on, Hall ecc ) 
Fa.urano Giampaolo • Via S Do· 
menoco. 38 • 80127 Napoh 
Te 081 / 643804 

VENDO ZX Spectrum 48K tssue 3B 
- 1t11etface è - mocrodnve + onter· 
taccia monnor + manua• e hbn d • 
8as1c. L/ M. del m>crOdrive 
Regalo all'acquoren1e 12 canucce 
per m1crodt1ve, Oltre 500 programmo 
ong1nah 1ngles1 (giochi. ubhty). nu· 
me<oSt cop1acon on gradO do trasler•· 
re ogni prog. su dnve, Il MIO a L 
400.000 (vendo anche separn) 
Grasso Ennio • V111 Scarafio1n. 3 • 
10156 Torino 
Telefonare pomeriggio. 
Tel 244941 

VENDO c 16 + joysrlck + 1 canuc­
coa a L 220.000 1n p1u vendo anche 
programmi (fono a 230) a L 1.000 
l'uno. 
Masala Andrea • C so Duca degh 
Abruzzi. 18 • 10128 Torino. 
Telefonare 0<e pasD 
Tel. 5574380 



VENDO Spec1rum 48K Plus + regi­
stratore, cavi, alimenlatore, ln1erfae­
c1a Kempston. joystick. più dì t 00 
cassette con oltre 1000 programmi 
ullime novitè, 4 manuah,11 tutto ad un 
prezzo eccezionale' Udite! Ud11e! A 
sole L 550.000. 
Claudio Sala -Via Avanzin1, 12 - Fio· 
rano (NO). 
Telelonare ore serali. 
Tel, 05631830451 

YEN DO veramenle senza erron: Spy 
VS Spy 2, Sìlem Serv1ce. Halley Pro-
1ee1. Karateka. Koron1s R1f\, Zorro. 
The Goonies. The Eidolone 1antissi­
m1 altri program1 su disco e cassetta 
per 1 compulers Alari. 
Servolini Lu1g1 - Via La Spezia. 81 -
00182 Roma. 
Tel. 0617581219 

VENDO per CBM 64: Karate Champ, 
The catch, Goontes, Y abba debba 
doo. Zorto. Rambo. Superman. 
Translormers, Kung Fu Master, Tour 
lhe France, Frank Bruno Boxlng, 
Karateka, Ho1 Wheels, GI Joe, Dood • 
le, Kawasaky. Sintethize<. Gremhns 
81C. 

Ma1ano Antonio· Via Slrauss. 81D -
20090 Pieve Emanuele (Mij. 
Telefonare dalle ore 8,00 alle ore 
9.00. 
Tel. 0219072329t 

VENDO CommOdore v1c 20 1n buo­
no slato + reg1s1ra1ore dedicato + 2 
joystick + manuali Basìc n I e n 2 + 
alcuni giochi (a buon prezzo.natu· 
ralmente). 
Torrero Robeno • C.so Be4g10. 24 -
10153 Torìno. 
Telefonare ore pasti. 
Tel. 011 1870171 

YEN DO Spectrum 48K + m1cr0drive 
+ AplhaCom 32 + al1menta1 + 13 
cassette programmi + 2 libri JCE 
con cassetta + libro microdrlve + 
allro materiale L 500.000. Regalo m­
ter1acc1a I N.F 
Federic1 Ugo - 00048 Nettuno (RM). 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
20,30. 
Tel 0619851594 

Al Micro Computer Club amicizia­
cordia!ilà e tutto Il software esistente 
per s1ste<n1 MSX Commodore 128· 
64-16 Plus 4. Telefona o scnvi. 
Micro Computer Club - Via Panlui. 
13 - 20146 Milano. 
Telefonare ore ut11c10. 
T el 0214225278 

VENDO oltre 100 programmi MSX. 
Cerco manuali ut11ity, e d1schett1 per 
Ouick Disk da 2,8 pollici. 
Csslanò Francesco • Via XXI Giu· 
gno. 2 - 8 1020 cancello Scalo (CE). 
Telefonare ore pasb. 
Tel. 0823/801432 

Gralla, a tutti i possessori del Com­
modore 64. invio busta contenente 
meravigliose sorprese: provare per 
crederei 
Alfieri Antonio - Via S. Rocco. 123 • 
87027 Paola (CSJ. 

A.miei di Alari abbiamo scri tto un 
programma originale In llallano Ispi­
ralo al film "La Stona lnfi nlta" non 
perdetevelo; telefonate per acquisto 
quan1ltativl al 0216552921 Singol i 
allo 0391835052. 
Benaglia Doriano · Via Pindemon1e, 
15 • 20052 Monza (Ml). 
Telefonare ore serali. 
Tel. 039/835052 

VENDO Speetrum 48K +stampante 
Selkosha GP 50 S + lnterlace 1 e 
Microdrrve + Joystick Kempston + 
ctrca 1500 programmi a prezzi con­
ven1e n11 (anche separatamente) . 
Scrivere per maggiori dettag lt. 
Sivo11 Marco - Via Barchetta, 1819 -
16162 Bolzaneto (GE). 
Telefonare dopo le ore 18.00. 
Tel. 0101403118 

CAUSA rottura irreversibile Spec­
trum 48K. Vendo: Master File. Cam· 
pionato di calcio. Corso Video Ba­
sic • Vu File· Vu Cslc • Vu aD · Word 
Processor e molbssoml allr1 pro­
grammi tutto a metà prezzo. 
De Dom1nlc1s Robeno - Via Tibun1-
na, 223 - 00010 Villa Adrìana (RM). 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
22.00. 
Tel 07741531078 

VENDO Commodore 64 perfette 
cond1uonl con imballo originale a L. 
300.000. 
Lisi Dav1d - Via A Severi. 60/g -
52100 Areuo 
Telefonare ore pasti. (esc sab e 
dOm.). 
Tel. 05751360072 

DISPONGO d1 novità per Commo­
dore 641128. inoltre dispongo d1 
programmi per Atan 520 ST. 
Pieranloni Giorgio • Via Franch1ni, 
16 • 40051 Ahedo (60). 
Telefonare dopo le ore 20.00. 
Tel. 0511871518 

VENDO 2000 g1och1 per CBM 
641128 e udltty. Tutte nov11à impor­
tate dlrettamen1e dagll USA. Giap­
pone e Inghilterra. Disponibilllà sia 
su disco che su nastro. I prezz,? Una 
sorpresa!! Richiedimi la lista scri­
vendomi al più presto. Ciaol 
Capuano Marina - Via Roma. 31 
80029 S. Antimo (NA). 

VENDO programmi! d i tutti 1 generi 
per 1 computer MSX a prezzi interes ­
santissimi. Rlch1ede1e Il catalogo 
scrivendo a: 
CriSliano Nassis1 • Via Don E. Caz­
zaniga 2/B - Liscate (Ml). 
Tel. 9587818 

'VENDO qualsiasi programma per 
Comm. 64 novità contmuamenle ag­
giornate. Solo su disco. 
Melandri Danilo • Oasi-Park Via 
Tarquinio Collalino. 58 - Roma. 
Telefonare dalle ore 20.00 in poo. 
Tel. 06/76621t2 

VENDO a prezzi bassissimi pro­
grammi per Commodoro 64/1 28 su 
disco e su nastro. Per hsla gratuita 
1nv1are francobollo o telefonare. 
Marzoraa FabriZ'.Ìo - Via Mascagn1. 
46 • 20034 Giussano (Ml). 
Telefonare lunedi-martedi ore pasb. 
Tel. 03621853390 

VENDO programmi per MSX - tutte 
te ulbme novità su ca$S8tta e su di­
schetto: Knlghl Lore, Elldon, North 
Sea Elycioper Master of Camps. 
Fruoty Frank1e ecc. 
Marcello. 
Telefonare dOpo le ore 20.00 
tèl. 0617887520 

VENDO programmo per CBM 64 su 
disco. Ampia scelta ira c11ca 500 
splendidi programmi Anche novità 
Se sei Interessato nchledl gratulta­
meote la losla . I prezzi sono fantast1-
c1I Programmi come. Carnei Trophy, 
Catch, Tour de France, Fr Bruno·s 
Box1ng. ecc. 
Celhn1 Giampaolo· V1& Paradiso. 41 
· 66100 Ch1eb. 
Telefonare pomenggro. 
Tel. 0871/32900 

VENDO nuovissimo Sony 75 MSX + 
ioystick + programmi su cassetta 
Tutto a L 500.000. 
Intono Giuseppe - Via degli Aranci, 
33 - 80067 Sorrento (NA) 
T elelonare dalle ore 14,00 alle ore 
16,00. 
Tel. 08118771804 

VENDO per CBM 64 disco conte· 
nenie 4 bell1ss1m1 giochi: Tour de 
France, Five a sode 1941, Confun­
sion, Rupen Toy Party. Tut1ì a L 
25.000 compreso disco e spese po­
stali. 
Posseggo inoltre altn 500 lltoll. Scri­
vete! 
Pellluarl Edy - Via Roma, 118 -
32010 Fortogna (BL). 
Telefonare ore pasb 
Tel. 04371771022 

VENDO programmi per C 16 ollre 
150 111oli al preuo d1 L. 4.000. Pro­
grammi C 64 oltre 2000 PRGal prez­
zo di L. 4.000. Se vuol puoi iscriven1 
al nos1ro Club "Software Computer 
C(ub" c/o: 
Battag1n Doriano - Via Firenze. 20 • 
13060 Valdengo (VC). 
Tel. 0151680468 

VENDO-CAMBIO c11ca 1500 l1lol1 
per C 64 ulttme novità: Rnorno al 
futuro, The Goonies, Scarabeus, Be­
ach Head Il e lantl altri. Disponibilità 
su Tape e Disk. 
Vendo a L. 2.500 ogni singola tac­
ciala di un disco e a pieni straccia Il 
su cassetta Disposto a lare scambio 
se vero affare. P.S. In arrivo Dra­
gon's Lear, Commando e altrt: cosa 
aspelb a contattarmi? Annuncio 
sempre valido, gradite le telefonate. 
De Nicola Giuseppe· Via G. Guerro­
lore. 16 • 84014 Nocara Inferiore 
(SA). 
Telefonare dalle ore 16,00 alle ore 
20.00. 
Tel. 0811926762 

VENDO per 11 vOsl.rO C 64 2000 pro­
grammi con le ulume novità a prezzi 
1mbattib<ll - massima senetà • an· 
nunc10 sempre valido 
Anfosso Mauri zio ·Via Slmoneltl. 4 • 
14018 Roatto D'Aslt (An 
Telefonare dalle ore 1g,oo alle ore 
21.00. 
Tel. 01411938118 

VENDO una vasta b<bhoteca di solt· 
ware. dispongo anche d1 lantasbc1 
g1och1 come. Rambo Il, Commando. 
The Goonles, Kung Fu Master. Ka­
rate Champ, Koron1s R11t (originale), 
ecc Oltre ai vecchi Hyper Spons. 
BouderdaSh Il, Spy Vs Spy Il. The 
way of the explo. fist e tanti alln. An· 
nuncio sempre valido. 
Grenc1 Stefano - Via Vittorio Vene10. 
3 • 88029 Serra San Bruno (Cl). 
Telefonare dalle ore 14,00 alle ore 
16.00 e dalle ore 20.00 alle ore 22.00. 
Tel. 0963171224 
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VENDO ZX Specirum + tastiera + 
registratore + box + 60 cassette 
programmi+ Kemps1on e hbn. tutto 
In perfetta condizioni a L. 450.000. 
Bullone Franco - Via Ciro Me notti. 2 
• 33010 Tavagnacco (UD). 
Telefonare pomeriggio. 
Tel. 04321681359 

VENDO per Commodoro 64. Spec-
1rum 48K. centinaia di programmi a 
L 1.000 cad. 
Maiorca Felice - Via Garibald i, 193 • 
89020 S. Menino (RC). 
Tel. 0966/ 638013 

VEN DO ulbm1ssime novità per ZX 
Spectrum e CBM 64. Vendo ZX 
Spectrum 48K oomplela di tastiera 
D'K Tron1cs a L 200.000.Annuncio 
sempre vahdo. Scrivere o telefona­
re. 
Tnfilettt Alfredo - Via Fiume. 20/A -
71100 F ogg1a. 
Telefonare dalle ore 14,00 alle ore 
17,00. 
Tel. 0881175385 

VENDO compuler Alari 800XLcom· 
pleto d1 manuali a sole L. 250.000. 
Baratoerì Giorgio - Via C8mpoSpor­
tivo. 31 - 20060 Vignate (Ml). 
Telefonare dOpo le ore 20,00 
Tel. 9566585 

VENDO causa passaggio a 16 bit 11 
nuovo VG 8020 MSX Ph1hps 112K 
(80 RAM. 32 ROM). un mese d1 vila. 
corredato di garanzia di 6 mesi + 
cave1b +registratore Pht11ps + ah­
meolatore + 10 giochi quattro dei 
quali Importati dtreltamente dall'In­
ghilterra + 2 voi umi per imparare a 
programmare. Usato 4 o 5 vohe, va­
lore commerciale più di 900.000 lire. 
11 tutto a L 650.000. Sono disposto 
anche a d1mostraz1onL VendO an· 
che molbss1m1 g1och1 per CBM 64 
Per 1nformaz1on1 telefonare dalle ore 
17.00 alle ore 20,00oppurescrivere. 
Spenmo Massimiliano - 10036 Set­
timo Tottnese (TO) 
Tel. 011 / 8009680 

VENDO causa passaggio a sistema 
superiore. ZX Spectrum 48K + regi. 
SlralOre + 1nterfacc1a 1oyst1ck auto + 
tan11ss1m1 programmi ca . 200 a L 
400.000 tra tt. 
Sebastian1 Andrea - Via Reb1bb1a. 
41 - Roma. 
Telefonare nel pomengg10. 
Tel. 0614125967 

VENDO o cambio per computers 
MSX I seguenh programmi (Su cas­
setla 1utt1 In linguaggio macchina e 
al prezzo di L 7.000 cad.): Stop the 
express. H.E.R.O. Hyper Vyper. 
Ol1mpoc Games. Roaa 737 Il, Le 
Mans. P1n Bali, Buck Rogers. Les 
Flics, Beamrider, Hunch Back, Chi­
naman. Ghostbusters. Totocalcio 
Clapto, Super Archivio. Tengo dirvi 
che hanno tutti un'ottima grahca In­
viare hsla per chi vuole lo scambio. 
O. Leo Ruggero • Via Papa Giovanni 
XXIII. 1 • 70051 Bar1etta (BA). 

VENDO·CAMBIO I migliori pro­
grammi (giochi-uUhtyJ per computer 
Atan come; P1Uall Il, H E.A.O , R1ver 
Raid, Bruce Lee. Gyruss 1 e2 e tanlt 
altri!! Telelonare o scnvere. 
G1ovann1 Abate - Via Marsiglian1, 6. 
61100 Ancona 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
21.30. 
Tel 0711332•3 

VENDO-SCAMBIO programmi per 
ZX Si>«:trum. Ce<co 1s1tuz1on11n Ila· 
hano di programma LERM 7 1n cam· 
b10 d1 software. 
Ricco V1norio - Via Cell1n1, 6 - 84090 
Belv di Balbpaglia. 
T elelonare dalle ore 18.00 In pOt. 
Tel 0828171175 
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POTENZIATE 
IL VOSTRO SPECIRUM _"'_ ...... _..,. ,. ........ .. ~- .. - .. -. 

SINCLAIR ZX SPECTRUM: 
Assemblor e linguaggio 
macchina per principianti 
di WILLIAM T ANG 
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso d1 
linguaggi d1 tipe Assembler 
Questo hbro v1 metterà 1n 
grado di apprezzare al 
m~llo le potenZlahtà del 
linguaggio macchina del 
vostro zx SPECTRUM 
Pag 256 
Libro Pl\J cassetta 
Cod. 9000 L. 25.000 

APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM 
di DILWYN JONES 
Oope avere famlhar1zzato 
con la programmazione 
dello SPECTRUM, avrete 
bisogno d1 auesta 
1mparegg1ab1le gwda per 
valorizzare le tecniche eo 
1 concem 01 
programmaZJone 
Tra 1 programmi troverete 
INTRUDERS e LABIRINTO 30 
Quest'ultimo meinonzzato 
su CASSETIA Insieme alle 
m1ghor1 rout1nes 
Pag 240 
Libro p1ù cassetta 
Cod. 9004 L. 30.000 

POTENZIATE IL VOSTRO 
SPECTRUM 
di OAVIO WEBB 
Oltre SO routmes 1n 
linguaggio macchina gla 
oronte per l'uso• Senza 
nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le llmttazi001 del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiore 
potenz1ahra. 
Al libro 111ene allegata una 
cassetta contenente 1 
programmi BASIC necessari 
per li cancamento delle 
rouunes 1n hnguagg10 
macchina Pag. 228 
Libro p1u 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 
semphce ed esaunente e dei 
molt1sslm1 esemP1 pratici. la 
maggior oarte de• ouali 
sono nprodom sulla 
cassetta software allegata 
al libro. anche chi s1 aw1c1na 
per la or1ma volta a Questo 
campo pu6 imparare 
facllmente le regole e 1 
trucchi per creare complessi 
disegni 
Pag. 116 
llbr o p1u cassetta. 
Cod. 9011 L 25.000 
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49 GIOCHI ESPLOSI' 
PER LO SPECTRUM 

ZX SPECTRUM • 
LINGUAGGIO 
MACCHINA AVANZATO 

PROGRAMMARE 
IMMEOIATAMENTE LO 
SPECTRUM 
di T!'-1 HARTNELL 
~to libro con cassetta 
rawesenta l'unico modo 
oer mparare a 
orogrammare lo ZX 
SPECTRUM 1n soh 60 minuti 
Il metodo di apprendimento 
si basa sull'ascolto della 
cassetta Il hbro Inoltre 
noorta I hstatt d1 30 
orogramml d1 g1och1. utlllta e 
graf\ca alcuni dei Quali sono 
memonzzatt sulla cassetta 
Pag 128 
Lloro DIU cassetta. 
Cod. 9002 L. 25.000 

PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
d n~ HARTNELL e OILWYN 
JONES 
Oitre 100 orogramml 
e rouones - d1 sicuro 
'unzlonamento 
La ma99IOI' parte dei 
orogramm1 sono 
memonzzat1 sulla cassetta 
a"egata al libro Il suo 
orego oartk:olare sta 
rei• Idea d1 ,aver collegato 

istao con un testo d1 
Sl)legallOf'll che lo rendono 
un oooeroso manuale 
d consulta210ne 
Pag 232 
~ l:lto Olù cassetta 
Cod. 9006 l . 30.000 

49 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 
do TIM HARTNEll 
Ouesto libro contiene una 
raccolta d1 49 programmi 
relatM a 91och1 do alta 
aualità 
Oltre che per una grande 
vaneta d1 argomenti, 1 
games propesti s1 
d~t1nguono per l'eccellente 
grafica 
Al libro é allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra I più appassionanti 
Pag 204 
Libro plu cassetta 
Cod. 9009 l . 30. 

ZX SPECTRUM + 
LINGUAGGIO MACCHINA 
AVANZATO 
di OAVIO WEBB 
li libro e dedicato a coloro 
che vogliono approfondire 
la conoscenza del 
llnguagglo macchina dello 
Soectrum Attraverso una 
progressiva panoramica. sr 
tende a dimostrare Quanto 
vasti Siano I confini delle 
POtenz1ahta d1 auesto 
g101ello della tecnologia 
Pag 252 
Ubro Più cassetta 
Cod. 9012 l . 30.000 

CJlEA1'E GIOOtl ARCADI 
COL VOSIRO SPICIRUM __ .............. _ .. ..___.... 
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METTEn AL LAVORO 
IL VOSTRO VIC 20 I 

CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 
dt OANIEL HAYWOOD 
Gh argomenti esaminati 1n 
dettaglio sono l'ammaZtone 
degli oggetti. lo scroll1n9 
dello schermo e l'Impiego 
del comandi PEEK e POKE 
per 11 loro uso ohi corretto 
Il tutto è accompagnato da 
18 programmi la maggior 
parte ae1 Quali sono stati 
reg1strat1 sulla cassetta 
allegata al volume 
Pag 116 
libro Più cassetta 
Cod. 9003 L. 25.000 

BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 
di WAINWRIGHT e GRANT 
ouesto hbro pu6 essere 
utilizzato per Imparare sia 
il FORTRAN che Il BASIC. 
od anche per apprendere 
entrambi I linguaggi 
contemparaneamente 
sul vostro soectrum 
Nella cassetta allegata al 
hbro é stato inserito un 
interprete FORTRAN oer IO 
Spectrum che vr a1utera 
subito a comprendere 1 
fondamenti della 
programmazione In 
FORTRAN Pag 88 
libro piu cassetta 
Cod. 9007 L. 25.000 

GRAFICA AVANZATA CON 
LO SPECTRUM 
di ANGELL e JONES 
Questo testo è un trattato 
comoleto d1 teoria 
appJ1caZ1on1 ed eserc1?1 
grafiet d1 altissima Quallta e 
livello 
Con la cassetta contenente 
le pnnc1pah rout1nes 
costituisce un vero e 
propno package che sfrutta 
fino 1n fondo le risorse dello 
Soectrum. ma che puO 
essere ut1huato anche per 
altri home e personal 
computer 
Pag 380 
libro piu cassetta 
Cod. 9010 L. 35.000 

METTETE Al LAVORO IL 
VOSTRO VIC 20 I 
dt TOM LAU 
Questo libro contiene 1 
listati d1 15 programmi d1 
uso generale sia oer le 
apphcaziom domestiche che 
gestionali 
Nella cassetta allegata al 
libro. abbiamo msento a 
titolo esemphf1cat1vo alcuni 
d1 Quest1 programmi 
lasciando gh altn a voi. 
convinti dell ut1hta didattica. 
Pag 140 
Libro PllJ cassetta 
Cod. 9100 L. 25.000 



COME PROGRAMMARE 
Il TUO 

COMMODORE 64 
.. - .. . .. 

COMMODORE C16 
d1 BRYAN llOYO 
SCOPO del hbro è Quello d1 
mettervi subito 1n grado d1 
programmare ti vostro 
Commodore C16. 
ut1hzzando anche te 
1struz1on1 del BASIC ve~1one 
~ 5 presente nel comouter 
La cassetta allegata al hQfO 
fac1htera ancora dt più ti 
ragg1ung1memo del vosuo 
obb1ett1vo Pag 1B2 
Ltbro p1u cassetta 
Cod. 9115 l . 23.000 

COME PROCRAMMARE Il 
TUO COMMODORE 64 
d1 TIM HARTNELL e ROBERT 
YOUNC 
Ttm Hartnell uno Clet 01u 
orohf1ct ed esoertt aucon dt 
computer. ha raccolto in 

auesto volume oltre so 
esempi appltcatM d1 
rout1nes e programmi dt 
g1och1. matematica. ut1htà e 
musica 1 P•U 1nteressant1 dei 
auah sono noortau su 
cassetta 
Pag 128 
libro Più cassetta 
Cod. 9151 l . 25.000 

* "'ov11A· 
MATEMATICA E FISICA 
CON c 64 • e 128 E MSX 
01C. POl.IT 

PROGRAMMI IN MSX 
01 VINCE APPS 
Ouesro 11oro è oesnnaro 
a tutti cOIOfo cne VOCJllOl10 
11T1parare a usare nel 
mogllOfe del modi l'MSX BASIC 
programmi. presentati 
n forma do I.stato 
ewcassena 
affrontano 1 remi P•ù doverst 
g()Ch1 oara oase aovenrure 
simulatore 01 llOiO e sono 
comoana.11 con rum 
1 comouter MSX Pag 156 
lJO<o più cassecra 
Cod. 9502 l . 26.000 

l "ABC DEL LINCUACCIO 
MACCHINA PER Il C16 
di DANNY DAVIS 
Ricco d1 molto esempi 
pratoo. 11 libro v1 schiude le 
POrte al mondo del 
llnguagalo macchina sul 
vosuo C16 La cassetta che 
lo accompagna contiene 
alcuni programmi a 
d1mostraz1one dei nsultati 
soprendent1 ottenibili con ti 
llnguaggoo macchina 
In appendice. l'intera mappa 
della memona del C16 
Pag 16<l 
libro più cassecta 
Cod. 9116 l . 35.000 

COMMODORE 64: 
I SECRETI DEL LINGUACGIO 
MACCHINA 
C11 MARK GREENSHIElDS 
Con auesro hbro. 
dominerete facilmente e 
velocemente Il 11nguag910 
macchina del vostro 
Commodore 6<l 
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa 
rassemblatore 
disassemblatore 
SUPERMON senno da JIM 
BUITERFIELD 
programmatore ben noto 
agli addetti ao lavon 
Pag 288 libro 01u cassetta 
Cod. 9152 l . 30.000 

l "ABC DEL LINCUACGIO 
MACCHINA SUL 
COMMODORE 64 
di DANNY OAVIS 
Scoonte la vera ootenz1ahta 
del vostro C64 dialogando 
con lui nella sua hngua I 
nsultatJ non s1 faranno 
attendere rap1d1ta. 
compattezza e POtenza 
saranno alla vostra POrtata 
1n breve temoo Nella 
cassetta allegata al libro 
troverete anche un 
programma che vi 
consent1ra d1 scrivere 
direttamente In linguaggio 
macchina Pag 215 
Libro 01ù cassetta 
Cod. 9155 L 29.000 

MSX BASIC SONY 
do F BARBA 
11 libro anahna la s1ntass1 e 
le POSs1b111ta offerte 
dall MSX Bas1c Microsoft 
Nato come guida al home 
computer sonv Hot Bit. 
cost1tu1sce 11 nfenmento oer 
tutto 1 calcolatori che 
suooortano l'MSX Basoc 
data la compat1b1hta per 
def1n1z1one d1 Questo 
hnguagg10 Al hbro è acclusa 
una cassetta con eseme< 
111ustrat1v1 e d1dattoc1 
Pag 208 
Libro p1u cassetta 
Cod. 9400 l . 30.000 

IMPARIAMO Il BASIC PER 
Il SISTEMA MSX 
di FRANCESCHETII 
DANESE · CHIMENTI 
Testo completo e hneare 
per coloro che voghono 
orogrammare 1n MSX BASIC 
Corredato da numerososs m1 
esem0t. s1 compone d1 28 
caP•toh. neo Quali viene 
trattato tutto 
sull argomento datruso ceo 
f1les alla gestione della 
grafica e del suono. dalruso 
delle stampanti a Quello dei 
d1sk·drrve Pag 245 
Libro 0tu cassetta 
Cod. 9504 l . 35.000 

ILMIO 
COMMODORE 64 

Il MIO COMMODORE 64 
di ROCER VALENTINE 
LO SCOPO pnnclpale di 
Questo hbro è di mostrare 
come lavorano 1 programmi 
Insegnandovi molo seoretl 
sulla programmazione del 
COMMOOORE 64 
Nella cassetta 1n dotazoone 
troverete oltre a molo 
programmi 11 ·cAR eox· un 
completo ed esauriente 
DATABASE 
Paç n2 
Libro Più cassetta 
Cod. 9150 l. 25.000 

---------- SPRITES & SUONO DEL 
COMMODORE 64 SPRnU a SUONO 

Da. COMMODORI 64 -·--·-­·-.. C.-....61 

·-GmAMI 

d1 PETER CERRARO 
Questo 11oro e una raccolta 
ut1hss1ma d1 subroutmes. 1n 
BASIC ed 1n assemblv che 
comprende molti 
vodeogames un 
interessante assemolatore 
che V1 permettera do 
awic1narvt In modo semollce 
al linguaggio macchina una 
sene d1 accor91ment1 oer 
Facohtarvi ruso degli sor1tes. 
ed 1nf1ne un pratico 
insegnamento C11 come 
gestore 11 suono 
Pag 320 
Libro Otu cassetta 
Cod. 9153 l . 30.000 

ORE 10: LEZIONE 01 BASIC 
dt AMADIO GOZZI 
Un vero e oropno corso 
completo d1 lez1on1. 
programmi ed eserctZJ oer 
Imparare a proçrammare Il 
.BASIC sul Commodore 6<l Il 
testo e gli esercizi sono 
frutto delr esoenenza d1 
una scuola di 
programmazione Al 
termine s1 sara In grado di 
svtlupoare da soh I oroon 
programmi, non sono 
nch1este noz1om orellm1nan 
di alcun genere Pag 140 
libro PIÙ cassetta 
Cod. 9156 l. 29.000 

MUSICA SINTETIZZATA IN 
MSX BASIC 
d1 FRANCO BARBA 
I comouters MSX 
contengono normalmente il 
chip per 11 suono a tre voci 
Il software musicale 
descritto In Questo libro 
dimostra che é POSsibile 
trasformare 1 piccoli MSX in 
veri sintetizzatori Nella 
cassetta sono oreseoo 
alcuni effetti otten1b1h ed I 
relatM hstati Pag 148 
Libro pn) cassetta 
Cod. 9500 l . 30.000 

mmmm~!!WIW'~~lft IMPARIAMO Il PASCAL SUL 
~~~lfl'-'ff!i~~ NOSTRO COMPUTER 

di JEREMY RUSTON 
Nel libro sono riportato 1 
listati d1 due programmi oer 
tradurre le 1struz1om 
PASCAL • In BASIC 
Il primo compilatore e 
scntto 1n BASIC MICROSOFT. 
ou1nd1 e adatto a1 personal 
comouter IBM PC. IBM 
comoat1b1h. OLIVETTI M 10 -
M 20 - M 21 - M 24 HP -
150 ti secondo e scritto 1n 
Bas1c SINCLAIR oer lo zx 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
al libro Pag 112 
Libro p1u cassetta 
Cod. 98QO l . 25.000 



FORTH PER SPECTRUM 
di DON THOMASSON 
Questo libro e un aiuto 
essenziale per ch1unQue 
destden scopnre 11 vero 
ootenzoale del FORTH sul 
oroono SPECTRUM ed e 
l'ideale sia oer 11 onnc1P1ante 
che oer ol programmatore 
avanzato 1n Quanto propone 
esempi e sp1egaz1on1 
semphc1 ed esaunent1 
Pag 128 
Cod. 9005 L. 15.000 

OL: CUIDA AVANZATA 
d1 ADRIAN DICKENS 
Ideato oer chi vuole 
saperne d1 P!u sul 'omputer 
OL S1ncla1r e sul suo Sistema 
Operativo 0005. auesta 
guida consente fra l'altro. 
l'accesso alla 
mult1elabora21one e alle 
routmes della ROM. nvela la 
struttura della memoria e le 
vanab.t1 01 Sistema e spiega 
come sia ooss1b1le amohare 
Il SuperBASIC aggiungendo 
ao esso proprie 1smmon1 e 
procedure Pag 300 
Cod. 9052 L. 38.000 

* NOVITA' 

COMMODORE 128 
d F'IANCO FRANOA 
111 oro mette 1n ew:ienza 
Ouòhta e et teni cr"' 
cararcenz2ano 1 commooore 
1ia1nsistenoo 
oarucoorrne:nte ~I nuovo 
hngciaggo BASIC 7 O 
1mOl€-mentato Il> 01u 
9"n''•'i•lll1"'1tP ~ rutto ciò 
che IO COfltradd!St•rqt* 
(lai r orrrnooore 64 
Pag 160 
Co!I. 9180 L. 24.000 

LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 
d1 TIM HARTNELL 
1moarare a programmare 11 
vostro Aople e solo 
ouestoone do ore 
T!m Hartnell v1 prende per 
mano e v1 accomoagna 
passo a passo on Questa 
guida comoleta alla 
orogrammaz1one APole 
Pag, Ha 
Cod. 9300 L 16.000 

ALLA SCOPERTA 
DELQL 

IL COMPt.JT'ER SINQ.A n 

COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

dt TIM HARTNELL 

ALLA SCOPERTA DEL Ol Il 
COMPUTER SINCLAIR 
d1 ANDREW NELSON 
Progettato per una migliore 
e oou lineare rea11zzaz1one 
de1 programmi. Il 
Suoer8ASIC SINCLAIR Il 
lln9ua9910 d1 cui e 
corredato Il OL. è auanco d1 
p1u avanzato so oossa 
1mmag1nare nel camoo della 
programmazione In ouesto 
hbro troverete la creazione 
d1 procedure la 
programmazione 
strutturata. la grafica ao 
altissima risoluzione del 
SuperBASIC 
Pag 1a.a 
Cod. 9050 l . 20.000 

* · NOVITA 
PROCRAMMIAMO 
IN LINCUACCIO 
MACCHINA SUL Ol 
O< A1AN GllES 
11oro illustra •n mooocooro 
vancagg cne ~ ~ 
ou~e 1n cerm1111 01 effic!Ef1Za. 
vetocica o·esecuz.one e consumo 
o• memoria. cor la 
ocogi ammazi0re 1n 11ngwggi0 
maccnina SU1 Ol ~ •noltre 
Of Pleflte una esaurente 
SP>E9JZiOne òel set d• l5t<uzion1 
OEI 68'.Xlll fl"Ces~ana cer o;cr1VP<? 
P'Q91'amrrn 1n l"9U'J99iO 
flldCCrnna ut 11zzanoo ie rout111P 
OEI Oo~ resoòente n ROM 
Pag 170 
Cod. 9053 L 26.000 

COME PROCRAMMARE Il 
TUO IBM PC 
do TIM HARTNEll 
Ouesto horo e dedicato a 
ouelle oersone che our 
oossedendo un IBM PC 
credono d i non essere m 
grado di programmarlo e s1 
hmotano ad usare 11 software 
aCQUIStato 
Il libro comprende oltre so 
orogramm1 d1 grafica 
musica e matemacoca 

• Pag 128 
Cod. 9200 l . 20.000 

ALLA SCOPERTA 
DELL'APPLE//c 
òl FRIEOMAN WAGNER e 
OOBLER 
Una gu1Ca pratica S<a per Chi 
vuole acou1stare r APPLE e 
che oer t possessori che 
vogliono saperne do pou Il 
hbro comorende r hardware 
o1 sistema operativo. 1a 
grafica. 1 l1nguagg1 do 
programmazione 
1mp1ementatioh In esso v1 s1 
trova un utile raffronto fra 
oJ nuovo APPLE /C ed •I suo 
pri:deC6SOre APPLE e 
Pag 141! 
Cod. 9301 l . 16.000 

Jce 

Il LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
di JAN LOGAN 
Il testo contiene amo< 
aectag11 tecrnc1 ed ooeratlVI 
sull'Interfaccia 1. 
comprendenti 1 nuovi 
comandi BASIC aggiunto per 
l'uso di Mocrodr1ve. Rete 
Locale e Interfaccia senale 
RS232 
Pag 144 
Cod. 9001 l . 16.000 

INTEWCENZA ARTIFICIALE 
CON Il Ol SINCLAIR 
do ~Emi e STEVEN BRAIN 
Ancora una volta SI 
d mostra ouanto Sia 
Aess.boe e POtente ol OL 
con 1 suo bnguagg10 di 
programmallO<le. 11 
SuoerBASIC Il libro Sl)lega I 
conc:ero d1 ncelligenza 
Artificiale presentandone 
alcuni esempo, dai oru 
semoloc• a• oou complessi. 
senza necessita d1 omoarare 
nuovi Ungua991 d1 
programmaZJone Pag 208 
Cod. 9051 l . 26.000 

MUSICA SINTETIZZATA CON 
IL e 64Ee128 
Cl !AN WAl.JGH 

11oro oeaicato <11 so Sou'Xl 
lnte<race Device1 uno oo pu 
sor..;ticat sstem1 oer 1a 
ger-ieraz.one~~ 
•mOlemer'catoSU1 C 6d eC 128. 
raoorese<>ta U(l'O!l ma gu<Ja 
an<:ne cer cn1 é totalmente 
oig,unoo mUS1Ca Tuw 1 

orogrc1mm• BASIC contenuto net 
11oro 5'V10 arnoomente oe<.ent t 1 
e SP+egat. l'.el testo verigono 
rorn te oe1ucoaaz'°"' rPIJtl\e c1 
tut 10 cò cne r.g\Jilroa la ~ 
P la tecr<cl rnu9Glle e rie v1 
coosrot•rarno 01 suona<<> 1 
llOStro Commooore~ se fOSY' 
IJ tast!E<'a 01 un oonoforce 
Pag 230 
Co!I. 9157 l . 26.000 

ASSEMBLER PER IBM PC E 
P<·XT 
O< PETER .<.BEL 
con ouesto 11oro 10,zierete a 
orogrammare wo110. con 
~OIC•orogramm• •n 
assembler Potrete rap<Ja!T'El'lte 
<.croverecomOleSse routine e 
orogcamm• oer la gestione dEC 
v>0eo. le stampe l'art.rnetica 
reiaoorazione d• taVOle ecc 
V.me trattata ancne 
rarcnoier tura del PC IBM e 
nmerfoctiamento con 1 
t1nguagg1 BASIC e PASCAl 
li VOiume non necessita 1a 
conoscenza a un 1 nguagglO a, 
orogrammazl()n<' O• P<U alto 
l1vel0 
Pag ~3S 
Cod. 9201 l . 38.000 

APPLE MACINTOSH: Il 
COMPUTER MACICO 
dt E S CONNOLL Y e 
P LIEBERMAN 
In Que<;to libro c é tuno 
auello cne vorreste sapere 
suir hardware e sul software 
dell' Appie Mac1ntosh Ad 
e<;emP!O troviamo che cosa 
sta dietro alla magia delle 
Macw 1ndows. come 
o ttenere 11 massimo dal 
Mouse. come usare ti 
MacWnte. 11 MacPa1nt e gh 
altn MacTools. come 
funziona 11 680(X)_ tutto sui 
m1nif1ooov. ecc 
Pag 192 
Cod. 9350 L. 20.000 
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L'B.STTRONICA 
Il 
LAllORATORIO 

ATARI SERIE Xl 
a cura di ATARI 
SOFTWARE SUPPORT CROUP 
Attraverso una 
strutturazione modulare Il 
testo tratta tutti 1 comandi. 
le funz1on1 e le 1struz1on1 
oecu11ar1 del BASIC AT ARI 
Ad esemo10 un intero 
capitolo e de<l1caro alla 
grafica. uno dei punti d1 
Forza d1 Atan Ricco d1 
apoend1c1 nelle ouau 
troviamo anche 1'1ns1eme dei 
caratteri A T ASCII. s1 rende 
1nd1soensab1le per chi s1 
nvolge alla sene XL Atan 
Pag 160 
Cod. 9411 l . 16.000 

L'INFORMATICA TERMINE 
PER TERMINE 
d1 E MONTI e F NOMIS 01 
POLLONE 
Non e un comune 9losS<1rio 
ma un vero d1zionano d1 
1nFormat1ca aggomato e 01 
D(atoca consultazione V1 
sono sp1egao tun term1n1 
e le espressioni comuni e 
meno comuni nelle d1z1om 
1tahane eo 1ngles1 
lnd1soensab1le per la 
conocenza det sign1f1cat1 e 
le traduzioni Pag 300 
Cod. 9701 l . 30.000 

INSTAU.AZIONE E USO 
CON ELEMENTI 
DI PROGRAMMAZIONE 
IN MSX BASIC 

L'ELETTRONICA IN L.ABORATORIO 
d1 E CHIESA 
Gwoa d1 rifenmenro oer 11 cecnoco d1 1aoorat0no 
etemonieo. comprende 1 comoonem• d• 
rieamoo oer TV e la Otu vasta e aggornata 
gamma d• comoon"flti Qé!SSIVI. amv1 E<J 
etettromeccanie• 
Attrezzature da 1aooratono e strumer>taz10r1e 
Ogni oancoiare e completo d1 1lll/Srrazon1 e 
dettagli terno() 
Pag 320 
Cod. 8007 l . 22.000 

SISTEMI DI ALLARME 
d T J VENEMA 
li l1oro tratta degli 1moiant1 d1 a11armfl' on g€0E(ale 
e dal oumo d1 v1Sta oe11a loro costruzo0ne 
elettronica. colmando la Quas< assoiuta 
mancanza d1 letteratura soecia11zzata 
sull'argomento 
Contiene molt1Ssime nonz.e ut~1 nguardant• 
l'1nstalaz1011e degh 1moont1 e la d!SPOS•zione dei 
nlevaton con esemo1 o<at1C1 
Pag SO 
Cod. 8009 l . 26.000 

INSTALLAZ.IONE E USO 
CON ELEMENTI DI 
PROCRAMMAZIONE 
IN MSX BASIC 
<11 GOLDSTAR SOFTWARE 
vROUP 
Il volume e dedicato a 
coloro che entrano 
nell'1nformatlca con un 
comouter MSX S1 comoone 
d1 due parti la onma 
contiene 1struzion1 per 
l'lnstallaz10ne e le 
ooeraz1on1 P<inc1pah oer 
mettere 1n Funz10ne Il 
calcolatore. la seconda é un 
compendio dettagliato delle 
Istruzioni MSX BASIC 
Pag 174 
Cod. 9501 L. 20.000 

PROGRAMMARE IN LOCO 
di ANNE MOLLER 
Facile e divertente da 
usare. our mantenendo le 
carattemoche d1 un vero 
11riguagg10 di 
programmazione. li Logo e 
considerato di alto valore 
educativo e accessibile ai 
ragaw d1 tutte le eta 
Comoleto e ben 
strutturato. 11 libro si 
rivolge a chiunque si 
interessi al Logo. ai ragaw 
e a1 computer Pag 210 
Cod. 9801 l . 18.000 

MSX: LINGUAGGIO 
MACCHINA 
E ASSEMBLY 
d1 IAN SINCLAIR 
Il oasso obbhgato per un 
oossessore d1 computer 
MSX. dopo la 
programmazione BASIC e 
ruso del hngua91110 
macchina e derr Assemblv 
Con essi SI POSSOOO 
sfruttare veramente cune 
le caratteristiche d• velocità 
e d1 POtenza di 
elaborazione Lo scooo di 
ouesto hbro e appunto 
ouello d1 gu1darv1 1n ouel 
mondo svelando 1 segreti 
delle ROM del vostro MSX 
Pag 210 
Cod. 9503 L. 25.000 

Il 68000: PRINCIPI E 
PROCRAMMAZIONE 
d1 L J SCANLON 
I m1croorocesson a 16 e 32 
blt della famiglia de• 68000 
hanno rapidamente 
conoJ1stato 11 oosto d'onore 
nell'ambito dei m1cro e 
persona! comouter 
IMac1ntosh. CL S1nc1a1r J 
Il testo contiene tutto 
quanto si nfensce 
all'argomento. oal set 
completo delle 1struz1om alle 
estens1on1 per li 68(X)B. che 
non è altro che la CPU del 
CL sincla1r 
Pag. 256 
Cod. 9850 L. 20.000 

CIRCUITI INTECRATI: TUTTI I PROCETTI 
d1 THOMAS R POWERS 
un·ooera priva d1 preceoenc1 nella lenuracura 
tecnca italiana cne cong()oa quasi HXXl schemi. 
01v~ ma con un oenomratore comune 
l'estrema 5elTIDllC•tà c1rcu1cale. l'on91nahtà e 
soorartut co. l'utilità e la f~Otlità d'1mo1E90 
un testo nato oer essere intensamente 
"v!Ssuto" da ogni tecnco o soenmentacore e 
oer au<>sro rigorosamente conceo1to net 
rispetto della mass.ma pratlC•tà 
01 scnem si suggeguono IE!COl100 roro•ne 
alfanumerico degli onregrac1 cui ciascuno d1 essi 
tacaoo 
Pag 4a3 
Cod. 8008 l . 28.000 

L'ITALIA DELLE TV LOCALI 
d FABIO VERONESE 
Il volume è stato conceo1to con I preciso 
intento d1 fornire a tutti 1 dati retatM ao ogni 
r1oet1core attualmente in funzione sui territorlO 
italiano 1 oat1 SUOd1v1S1 oer regi0ne e Qu1no1 
uitenormente noarc1c1 oer c•na com0<enoono 
l'elenco delle televoorn che accedono ad un 
dato noe11tore 
Pag 272 
Cod. 8010 l . 15.000 



DIGIT1 
Le lnformazionr contenute In Questo libro 
permettono di comprendere Più faolmente I 
c1rcuin digitali Vengono prooosti molti esercizi 
e problemi con solu21one Pag. 64 
Cod. 2000 L 7.000 

CORSO DI PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A 
SEMICONDUTTORE 
di P LAMBRECHTS 
Utt11ss1ma guida per una moderna tecnica di 
orogettaz1one det c1rcu1n a semiconduttore 
Pag 100 
Cod. 2002 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA 
Vahdrssima opera che permette dr comprendere 
1n forma chiara ed esaudiente 1 concetti 
fondarnentall dell'elettronica Questa collana si 
comoone di numerosi volumi dr t ut 6 già 
pubblicati Tuttì I volumi sono corredati da 
formule. d1agramm1 ed espress1on1 algebncne. 

APPUNTI DI ElETTRDNICA • Voi. 1 
Elettncrta. fenomeni srnusotdal1. OSClllazroni. 
tensioni, corrente continua e alternata. 
resistenza statica e differeozlale. Pag. 136 
Cod. 2300 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 2 
Elettromagnensmo. forze magnetiche. fllJSSI) 
magnetico. nluttanza. Induzione 
elettromagnenta. magnetostatica, 
elettrostatica. Pag. 8B 
Cod. 2301 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 3 
ResiStenza e conduttanza. caoacrta. induttanza. 
carattensoche a regime alternato. Pag. 144 
Cod. 2302 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 4 
Concetto d1 energia, energia elettnca e 
magnetica. ootenza. trasformazione e 
trasmissione dell'energia. amphf1caz1one e 
attenuazione Pag BO 
Cod. 2303 l. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 5 
Pnnc1pt di KIRCHKOFF teQreml di THEVENIN e 
NORTON. circuiti 03SSIVI e reattlVI Pag 112. 
Cod. 2304 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 6 
Circuiti operatori elementan passivi e reattivi 
con elementi lineari e non lineari. 
Accopl)4amenti fra 1 c1rcu10. Pag 112 
Cod. 2305 

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE 
d1 G. GHIRINGHELLI e G FUSAROU 
Questo libro sul microelaboratore é indITTZZ3to a 
chi vuole apprendere 1 concetti fondamenta 
dell'informatica sfatando ti mito del ·rroooo 
difficile· 
Gll argomenti sono trattati in forma comoleta 
giustamente approfondita e fac~I da cap.re 

THE WORLD m . IC DATA CROSS·REFERENCE 
CUIDE 
OUesto hbro fornisce le eQUiValenze. le 
carattensnehe elettnche e meccamche Clt 
mol!JSSlrru 1ntegrat1 TIL. dei otù 1moortant1 
~rrutton mondiali dl sem1condutton 
Pag 400 
Cod. 6010 l . 20.000 

Pag 112 
Cod. 3000 L 4.000 DICIT 2 

JUNIOR COMPUTER Voi. 1 e Voi. 2 
Semphce introduzione all'affascrnante c.ecnoea 
Cleì computer e 1n Dartteolare de' JUNIOq 
COMPUTER un microelaboratore da 
autocostruire 

E una raccolta d1 oltre 500 circuiti L'arco delle 
applC3ZIOl1J s1 estencte dalla strumentanone. a1 
g«nc a1 c1rcu10 d1 home ut1htv e a nuov1ssim1 
gadgets Pag 1()d 
Cod. 6011 L 6.000 

Voi 1 pag. 184 Cod. 3001 
Voi 2 pag. 234 Cod. 3002 

L 11.Q90 273 CIRCUITI 
L 14.500 Ouesto ~bro e una raccolta di progeto con 

esaurienti sP1egazJon1 sul fullZlonamento 
ClfCU•tale. 1ndJsoensab1le per gh hobb1st1 di 

GUIDA AU'ACQUISTO DEI SEMICONDUTTORI 
Ogni semteonduttore é presentato con tutte e 
sue denominazioni. 
codice commerdale-rnternaz1onafe. 
éasa costruttrice. dove e come oroinano 
Vengono Inoltre suggente le sost1tuzOO. dei 
orodotti all'esaunmento e date 111"°"'1azlon' SUI 
tioi dei conten1ton. Pag 160 
Cod.4000 L 6.000 

TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 

e ettrontea e per tecnrcl d1 laboratono 
Pag 224 
Cod. 6014 l. 12.500 

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA 
TRANSISTORI 
'-'anuale che vi permette C11 trovare u transistor 
eQu1valente fra 1 costrutton europei. amencam 
e g1aPPQnesl Pag 80 
Cod. 6015 l. 10.000 

TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI SISTEMI Hl·FI MODULARI da 30 a 1000 w 
Compfe'to manuale d1 eQUtvalenze oer traOStSton di Ci BRAZIOU 
e diodi europei, amencano e QJal)()C>neS. dl()CI Otiesto llbro si nvolge a coloro che ctes1cterano 
controllall. d1od1 LEO. dtcwtJ 1nteorao IOQlCi. cost ru1r51 sistemi audio Hl·A dalle eccelleno 
circu10 ll'ltegran analog1Ct e 1inean per 11 "'V prestazioni, ut1hzzando 1 famos1ssim1 moduh 
circuiti Integrati MOS. TUBI eiettTO<VCI 1bnd1 della ILP Pag 126 
professronah e Vidicon Pag 116 Cod. 6016 L. 6.000 
Cod. 6006 L 5.000 

100 RIPARAZIONI TV IUUSTRATE E 

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE COMMENTATE d1A COZZI 
Questo volume raccogh~ circa 5000 drvet>t tlOI Questo hbro npQrta 100 r1paraZ1oni effettuate 
Cli transistor e fornisce I 1nd1caz10ne Cli un su televtSOn 1n bianco e nero e a colon dr tutte 
eventuale eQu1valente Pag 200 le marche 1n commerc10 
Cod. 6007 L 8.000 si tratta quindi Cli una clasStfica completa. che 

SELEZIONE DI PROCETTI ELETTRONICI 
E un libro che comprende una selezione det Ptu 
1nteressant1 progetti trattati dalle nvrste 

ootra 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 

300 CIRCUITI 
Una grandiosa raccolta dr c1rcu1t1 elertromcl e d1 
idee per il laboratono e per l'hobby. 

Valtd1ss1mo hbro che tratta della propagaZ1one e 
ricezione delle onde elettromagnetiche. delle 
interferenze. del rad1od1Sturb1 e delle 
comunteazroni extraterrestn lnd1spensablle per 
tecmc1. insegnanti. radioamatori e studenti. 

Pag. 264 
Cod. 6009 

Pag. 174 
l . 12.500 Cod. 7001 

PRATICA TV 
d1 A GOZZI 
Questo libro consiste in una raccolta d1 58 casi 
nsoltt inerenti a guasti avvenuti a TV B/N e 
colorì. Il hbro Interessa in modo oarncolare i 
recn1c1 e 1 noaraton TV Pag 160 
Cod. 7002 

99 RIPARAZ.IONI TV IUUSTRATE E 
COMMENTATE 
dl A COZZI 
SI tratta dt 99 schede di nparazioni effettuate 
su telev1son 1n bianco e nero e a colon Sono 
casi reah venficat1s1 tn laboratorio. scelti fra 1 
Pili interessanti dal DUnto d1 111sta tecnico e 
d1daroco. Pag 172 
Cod. 7003 

ALLA RICERCA DEI TESORI 
di G. BRAZIOll 
Un completo manuale che v1 illustrerà 
ampiamente tutti i misteri di un nuovo ed 
affascinante hobby all'ana aperta la 
prospezione elettronica o ncerca di materiali 
preziosi con i detectors Pag. 108 
Cod. 8001 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
di G BRAZIOLI e M CALVI 
Questo libro prooone numerosi progero per 
rautocostruzione d1 apparati PS1chedel1cl di ogni 
t1PO I progetto sono stati provan e collaudati e 
garantiscono una sicura nusc1ta anche per gli 
hObbiStl alfe pnme armi Pag 94 
Cod.8002 

ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 
d1 G. BRAZIOLI e M CALVI 
In Questo hbro sono trattati progetti di 
accesson elettron1c1 per autovetcoll che POtrere 
facilmente costru1nn I circu1t1 sono statl 
collaudatl e garannscono un srcuro 
funzionamento Pag 136 
Cod. 8003 

Il MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
dr G BRAZIOLI e M CALVI 
Autocosrruz1one degh strumenb d1 misura 
fondamentali per Il vostro laboratono. I 
progem presentati sqno stati collaudan e 
garantiscono un sicuro fu/lZlonamento. 
Pag 108 
Cod. 8004 

lA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 
Il libro Illustra le moderne tecniche delle misure 
elettroniche mettendo In condtZ1one 11 lettore di 
POtersi costruire validi strumenti di misura. con 
un notevole nsparm10. Pag. 174 
Cod. 8006 
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MANUAL.E 01 GEOMETRIA 
PIANA 
Il programma consente la 
consultazione e 
raoohcaz1one orat1ca di 
numerose regole d1 
geomema 01ana tra cui 
calcolo d1 aree. oenmetn. 
settori. ecc Valido aiuto agli 
studenti e orofesS10nist1 oer 
fare rapidamente I calcoli. 
Suooorto cassetta 
ConfigurHione richiesta.: 
Spectrum 48K o Plus 
JI01~2 L. 25.000 

MOSAICO 
li orogramma mosaico é un 
gioco che vi oermette d1 
scoonre pezzo oer oezzo. un 
disegno precedentemente 
realizzato con lo Soectrum I 
disegni oossono essere 91a 
presenti sulla cassecta. 
oooure realizzati datrutente. 
con un apposito orogramma 
contenuto nena cassetta 
stessa 
Supoorto cassetta 
Configuraiione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0101-01 L. 20.000 

SUPER EC 
Sei atterrato su Marte e ha• 
scooerto un lab1nnto ln cui 
gli antichi abitano hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molo alieni 
Con 1·a1uto d1 una mappa 
e ettron1ca devi oercorrere 
le vane stanze d1fendendot1 
dal mostri e devi raccogliere 
le sette ch1av1 che aprono 11 
cofano del tesoro 
Supparto· cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0101-04 L. 20.000 

MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Senza dubbie 11 p1u potente 
oata base e sistema d1 
arch1v1az1one d1 f1les oggi 
disponibile Interamente 
scritto 1n codice macchina 
per 11 comoattamento e la 
velOetta. offre 32 K d1 
memona - max • per 1 dati 
d1 ogni file - 2& campi oer 
record - 128 caratteri oer 
camoo 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus, 
mlcrodrive opzionale 
J/0102-02 L 40.000 

MANUALI: 01 GEOMETRIA 
SOLIDA 
Il orogramma consente la 
consultazione e 
I applicazione pratica d1 
numerose regole d1 
geometna solida. tra cui 
calcoli d1 volumi. suoerf1c1. 
sezioni. ecc 
Valido aiuto per 
studenti orofess1onist1 e 
chiunque abbia da 
affrontare auest1 orob1em1 
e 1 relat1v1 calcoli 
Supporto cassetta 
Configurazlorie richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0100-03 L. 25.000 

BATTAGLIA NAVALE 
La t>attaglla navale oer aue 
g1ocaton con lo ZX 
soectrum 
li calcolatore segnala 1 tir 
effettuati e 1 centri 
ottenuti 
Una grafica dettagliata e 
ben colorata completa li 
Quadro d1 Questo 
orogramma 
Supporto cassetta 
Conflgurailone richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0101-02 L. 20.000 

l "AVVENTURA DEI TUOI 
SOGNI 
d1 R. FRANCAVILLA 
Awentura grafica 
affascinante con Il vostro 
Soectrum Interamente In 
Italiano. lii avvincera lungo 
numerosi ambienti. alla 
ricerca d1 una sveglia oer 
concludere li sogno. 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
ZX Spectrum 48K o PLUS 
Cod. J/0101-05 L. 50.000 

BUSINESS GRAPHICS 
un vero e propr10 package 
orofesSJonale per la 
raopresentaZ1one grafica e 
lo studio statistico d1 dati 
Ricco d1 rout1nes 1n 
l1n9uagg10 macc111na oer la 
gestione video a 64 
caratteri e per stampa 1n 
dop0<a d1mens1one su 
stampanti grafiche 11 
manuale contiene esem0t 
completi d1 apphcaZ1one 
La seconda parte contiene 
l'elab0raz1one di funzioni 
1nteroolanti di regressione 
Supparto· cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0102-03 L. 25.000 
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GRAFICA PER TUTTI 
un programma d1 elevato 
contenuto didattico. 
semoilce da usare e adatto 
anche a1 pnnc1p1ant1 
Nonostante la sua 
semplic1tj Il programma e 1n 
grado. ad esempio di 
colorare una figura 
indicando semollcemente un 
solo ounto all'interno della 
stessa 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 481( o Plus 
J/0100-01 L. 25.000 

TRIGONOMETRIA 
Il orogramma offre 11 
vantaggio non solo di 
nsolvere 1 tnangoh ma 
anche d1 111suahzzarh ndom 
1n scala La TRILOGIA viene 
fornita con un utile 
volumetto. che noroduce 
tutte le onnc1oah videate. al 
fine d1 m;ghorare la 
consultazione del 
programma 
Suooorto cassetta 
Configurarlon.i richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0100-04 L. 25.000 

PUZZLE MUSICALE 
Programma che. oltre ad 
essere un gioco. ooss1e<:1e 
ottime carattenstiçhe 
didattiche offrendo la 
DOSS1b1hta d1 1moarare a 
norodurre 1 brarn proooso 
dal comouter 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiest<1: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0101·03 l . 20.000 

SPECTRUM WRITER 
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Programma orofesS1onale d1 
elab0raz1one e stampa delle 
parole e dei testi - Word 
Processor - creato 
specificatamente per Il 
computer Soectrum 
SPECTRUM WRITER 
consente d1 scrivere e 
comoorre Qualsiasi t•OO d1 
testo come lettere. -articoli. 
saggi. oocument 1 ecc 
Suooorto· cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus, 
mlcrodrive opzionale 
J/0102-01 L. 40.000 

ELEMENTI FINITI 
Utilizzando 11 noto metodo 
ad elementi f1n1t1 tnangolar1. 
11 0<ogramma permette d1 
analizzare con 0<ec1s1one e 
veloc1ta 1 oanne111 p1an1 d1 
ouals1as1 forma e 
caratteristiche d• el ast1c1ta 
La struttura ouO essere 
d1scret1zzata con 0tu d• 
ottanta elementi 
oermettendo cosi la 
nso1uz1one d• oroblem1 
anche 1oerstat1c1 con una 
geometria comolessa 
Supoorto cassetta 
Configuraiione richiesta: 
Soectrum 481( o Plus 
J/0104-01 L 30.000 
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TOPOCRAFIA 
Permette Il calcolo dell'area 
d1 una figura piana 
seguendo. secondo 1 dati 
d1spon1b1h. d1vers1 
oroced1ment1 
Strutturato a 
souoorogramm1. 
1nd1oendent1 fra loro. 
orogramma consente Il 
calcolo d1 aree utilizzando 
diversi proced1ment1 tra 1 
Quah 11 metodo del 
camminamento 
Supporto cassetta 
Conflgurazlone richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0104-02 L 30.000 

ALCEBRA MATRICIALE 
Raccoglie otto orogrammi 
oer r1SOlvere le ooeraziorn 
dell'algebra matncale 
1 · Matnce inversa 
2 - Oeterm1nanre 
3 - Prodotto 
4 - Somma 
S - S1stem1 d1 eaua21on1 

Metodo di GAUSS 
6 - S1stem1 di eauaZtOnl 

Metodo iterativo d1 
GAUSS SEIOEL 

7 - Autovalori complessi 
8 - Decomoos1z1one 

ortogonale 
SuPoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0104-05 L. 30.000 

TOTIP 
Un programma per 91ocare 
la schedina Tot1P. una 
colonna oer volta oPoure 
dei s1stem1 con tnple e 
dooP1e 
A11'1rnz10 del programma. 
l'utente prooone le 
orooab1hta d1 uscita 1n 09n1 
segno. oer ogni corsa 
secondo 11 suo g1ud1z10 11 
programma emette la 
schedina In base a quelle 
orobao111ta e ad un 
algontmo che stablhsce le 
cosiddette ·sorprese· 
Supperto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-01 L 20.000 

RACCOLTA 01 QUIZ PER LA 
PATENTE 
I QUIZ m1rnstenah presentati 
sul vostro SPectrum 
esattamente come sulle 
schede d1 esame oer le 
patenti A e B 
Poss1bthta d1 
conoscere 11 proprio grado d1 
oreoaraz1one 
Il programma d1soone d1 una 
ooZtone d1mostrattva 
Il orogramma é pred1soosto 
per essere trasferito su 
mterodnve 
SUPoorto cassena 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus, 
microdrlve opzlonall 
J/0105-04 l . 25.000 

CALCOLO TRAVI 

IPE. 

~ 
~ 

SPEC-fRUM W < l!S=l 

STUDIO DI fUfiZJOtfl 

...... _ .. 

ASTROLOQIA 

CALCOLO TRAVI IPE 
11 orogramma consente 11 
calCOlo d1 traV1 IPE cancate 
un< formememe e 
sent:ll cenente dP00991ate 
ag estrellll SI DUO 
e<fetruare 11 calcolo 01 una 
soia trave o d1 oou travi 
affiancate 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
S!M=um 481C o Plus 
J 0104-03 L 25.000 

STUDIO 01 RINllONI 
E un programma ::ier 

disegnare '" a'ta nsolUZJOne 
fino a 8 grafici 01 funz.,ono 
diverse 51 oossono trovare 
MASSIMI. MINIMI 
INTERSEZIONI ZERI ecc con 
precisione a piacere E 
oossib1le determinare anche 
11 camoo d1 esistenza e 1 
hm1t1 della funzione e si pyo 
ingrandire a tutto schermo 
Qua1s1as1 Ptccolo oamcolare 
del grafico 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-06 L. 30.000 

ASTROLOCIA 
Oroscooo accurat1ss1mo e 
personahss1mo di almeno 
2000 oarole completo d1 
tutti gh asoett1 
1ntero1ane1an e le 
connguraz1on1 relatrve allo 
zodiaco. le loro lon91tud1n1 
esatte a meno d1 6 m1nut1 
d'arco e la loro 
1nteroretaz1one 
sistemi usat zodiaco 
tropicale e Sistema d1 
Plac1dus per la d1vist0ne 
delle Case 
suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0105-02 L. 25,000 

ELEMENTI 01 
TRICONOMETRIA C64 
d1 A. MERIGO 
I orogramm1 costiturscono 
un corso completo d1 
tngonometna sul 
Commodore 64 Le 
ooss1b11ita 11·rafic11e e d1 
colore vengono ut1hzzate 
oer aiutare ch1 affronta 
Questa materia Nella parte 
finale Il tema é completato 
dalla risolunone 
tngonometrlca de• tnangoll 
SUpporto C3SS{!tta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-01 L. 25.000 

llllGIA 
~lii ENERCIA SOLARE 

consente d1 calcolare 1n 
orev1ss1mo temoo un 
1m0tan10 solare sia dal 
ounto d1 vista tecnico sia 
dal ponto d1 vista 
economico 
un programma che affronta 
1n modo completo un 
asoeno celle energie 
alternative soesso 
trascurato la completa 
valutaz1oné economica 
dell'1m01anto 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-04 L. 30.000 

EQUAZIONI PARAMETRICHE 
E PROBLEMI DI 2" CRADO 
Collezione d1 programmi di 
matematica per le scuole 
medie suoenon Metodi dt 
Tartmv1lle. graftCo anaht1co. 
ecc Possib1hta d1 ingrandire 
r1ntervallo d1 variab1hta del 
parametro. graftCa 
veramente eccezionale La 
seconda parte con11erie 
or09ramm1 di esercitazione 
alla risoluzione d1 eauaz1on1 
d1 secondo grado. semohc1 
S1Stem1 dt onmo grado 
e tnangoh 
Supporto cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Soectrum 481( o Plus. 
J/0104-07 L 25.000 

CAMPIONATO DI CALCIO 
Tutto cio che nguarda 11 
calcio racchiuso 1n tre 
programmi Calendario e 
clasS1f1che del camo1onato 
d1 calcio. compilazione d1 
schedine con bassissima 
percentuale d1 errore ed 
infine un vero e oropno 
v1deo-calc10 con d Quale 
oocrete passare divertenti 
ore d1 svago con 1 vostr1 
am1c1 Il tutto e completato 
da effettt 9raf10 e 
sonori d1 buon hvello 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-03 L. 25.000 

DISECNAMO CON IL C64 
d1 F TONDELLI 
Raccolta d1 programmi per Il 
disegno in alta nsoluzione 
sul Commodore 64 La 
facilità d'uso combinata 
con la ootenza del 
compot er vi permettono di 
realizzare disegni bellissimi 
secondo la vostra fantasia 
Fra le ooss1t>1llta. avrete · 
anche Quella di 
memonzzare le vostre 
opere su cassetta o su 
floppy disk 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-02 l . 25.000 
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GEOMETRIA SOLIOA C64 
della LARA SOFT 
Se dovete ricordare 
Qualche formula di 
geometna solida o calcolare 
Qualche volume comoosto 
ai figure. Questo software 
risolve I vostri protlieml 
vlsuallzzando formule e 
Agure ed eseguendo I 
calcoli per voi sul 
Commodore 64 
Supporto cassetta 
Configurazione righlesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-03 l . 25.000 

COMMOOORE WRITER 
di F TONDELLI 
Trasformate Il vostro C64 1n 
un vero sistema d1 
elatloraz1one d1 testi iword 
Ofocess1ng1. correzioni. 
inserimenti mod fiche. 
g1Ust1flcaz1oni. Il tutto con 
la semplice pressione di 
Qualche tasto Il 
caricamento·del programma 
da cassetta è 10 volte p1u 
veloce del normale e 1 
vostri documenti oossono 
essere memorizzati e 
nch1amat1 anche da floppy 
disk 
Supoorto cassetta 
Confìgurazione rìchiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0112-01 L. 28.000 

EDITOR ASSEMBLER C64 
di F. FRANCIA 
Attrezzatura 1ndispensab1le 
per chi vuole utilizzare il 
linguaggio macchina sul 
C64. Questo package s1 
campane di un Editor con Il 
Quale ootrete scrivere ea 
editare i vostri programmi 
assemtllv. e di un 
Assembler. per convertire e 
Far eseguire in codice 
macchina 1 vostn 
programmi. 
Supparto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0113-01 l . 30.000 

CHES5 WARS 
Giocate a scacchi con Il 
vostro Commodore VIC 20 
lnespanso Con Questo 
programma patrete 
cimentarvi con 11 comouter 
scegliendo fino a nove livelli 
d1 d1fficolta. Sono previste 
tutte le mosse speciali 
statl11ite dal regolamento 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
3,SK RAM 
Commodore Vie 20 
J/0121-01 L. 20.000 

JCO 

Jce 

GEOMETRIA PIANA C64 
della LARA SOFT 
Rappresentazione grafica. 
formule. relazioni fra 
elementi e loro ut111220 nella 
determinaZIOfle delle misure 
d1 oohgoni. cerchi, ellissi e 
loro elementi Ecco 11 
contenuto d1 Questo 
package 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-04 L. 25.000 

ECONOMIA FAMILIARE 
Collezione d1 c1nQue 
ut1hss1m1 ()(ogramm1 per la 
gestione d1 casa 
1 - Agenda 1nd1nZZ1 
2 • Diano d1 casa 
3 · Biiancio d1 casa 
4 · Conto m banca 
S · Calcolo mutui 
suooorto dischetto 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64, 
floppy disk drive VC1541 
J/0112-02 L. 40,000 

SUPERMONITOR C64 
d1 F TONDELLI 
Sfruttate appieno la 
ootenzialltà del vostro csa 
penetrando nel suo 
microprocessore ed 
operando direttamente su 
registrl e memoria. Con 1 
ventinove comandi messi a 
disoos1z1one del programma 
avrete la pii) ampia litlertà 
di manovra con grande 
semplicità d'uso. 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0113-02 l . 30.000 

CONTABILITA CASALINGA 
IN MSX 
d1 E FRANCESCHml 
Il controllo e la gestione 
delle entrate e delle uscite 
domestiche consente d1 
programmare e 01an1f1care 
la vita economica della 
famiglia. realizzando 
sens1bfh nsparm1 ed 
evitando gli sorech1 
Con Questo software 
ootrete ottenere tutto 
Questo anche su prospetto 
stampati 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Computer MSX con 64KRAM 
Cod. J/0132-01 l . 28.000 

CARDEN WARS 
siete v1tt1me do un 
1ncantes1mo 
Per liberarvene dovete 
<fi.•ooirl! a mostri orrendo e 
attraversare otto g1ard1n1 
con innumerevoli 1ns1d1e 
Solo la vostra ab1htà vi 
patra salvare 
Supoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
specifico per 
Commodore 64 
J/0111·01 l . 20.000 

COMMODORE F1LES 
d1 O RIEFOLI 
Potente e prarico arch1v10 
elettronico realizzato per 11 
csa con floppy disk. v1 
consente d1 ooerare sulle 
informazioni 1n modo rapido 
ed efficiente Inserire. 
aggiornare e ncercare le 
informaz1on1 nei files 
nsultano operazioni 
1mmed1a te e d1 facile uso 51 
oossono memonzzare fino a 
1dd records. o schede 
elettroniche. per ogni 
dischetto 
SuPoorto · dischetto 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 e Floppy 
Drive 1541. 
Cod. J/0112-03 l . 30.000 

COMPUDIETA C64 
d1 G D'AMBROSIO 
Studiato net particolari e 
sc1ent1f1camente realizzato. 
Questo software v1 
permette d1 ottenere con Il 
vostro C64 a video o su 
stampante. una dieta 
completa e calibrata sulla 
base dei vostn dati e delle 
vostre necessita 1 dettagli 
comprendono le calane e 1 
valori nutrit1V1 dei pasti 
suggent1. 1nclus1 1 minerai! e 
le v1tam1ne 
SuPoorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0115·01 l. 30.000 

TASWORO M5X 
della TASMAN SOFTWARE 
versione italiana del 
famoso word processor 
lelatloratore d ì testli d1 
livello ()(Ofess1ona1e per Il 
vostro computer MSX 
V1sual1uazione a 64 
colonne. modifiche. 
inserimenti, glustificazlon1 e 
marg1nazlono sono alcune 
delle ooss1tl1lltà offerte da 
Questo strumento per 
l'elaborazione dei 
documento 
Supoorto cassetta 
Configurazione rlchlestil: 
Computer MSX con 64K 
RAM 
Cod. J/0133-01 l . 40.000 



STUDIO 01 FUNZIONI IN 
MSX 
dt S CAMPARI 
La gralica 1n alta nso1uz1one 
dei computer MSX viene au1 
utilizzata per rappresentare 
1· andamento nel oiano d1 
funzioni reali d1 una 
variabile reale La precisione 
d1 rappresentazione e d1 
calcolo consentono la 
v1sualiuaz1one d1 punti Cli 
massimo e m1nuno, d1 flessi 
1ntersezt0n1 con gli assi ecc 
SuPPOrto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Computer MSX con 64KRAM 
Cod. J/0134-01 l . 28.000 

STAMPA SOLLE PER QL 
d1 G F GIORGETTI 
Con cuesto 1ns1eme d1 
programmi 11 problema della 
Preparazione ed emissione 
del documento 
accompagnatorio dei beni 
v1agg1anti viene 
bnllantemente risolto e 
semplificato E prevista la 
scelta fra due t1p1 dei p1u 
d1ffus1 moduli Tutte le 
d•SPOSIZIOnt dt legge tn 
materia sono 
scruPOlosamente seguite 
Supporto cartndge per 
m1crodnve 
Configurazione richiesta: 
OL Slnclalr 
Cod. J/0142·03 l . 70.000 

Novità Software 

lu~Software 
BUDGET 

FAMIUARE .,. 
Commodore 

&41128 

lcc Software 
MAGAZZINO 

E FATTURAZIONE 

'" Convnodore 
641128 

BUDCET FAMILIARE 
PER C 64/C 128 
O•A ANTONEW 
Questo programma e mto 
<00010 per la 91?Stione f111ani<aroa 
d• casa c:onslderato l'omoegno, 
soorattutto n term1n1 o, temoo 
ricniesto ouando o si accinge a 
far ouaorare 1 conu muniti a 
C3'ta e oerina lnOltre se Si 
vogliono fare Oelll' orevt';IOr1• o 
se 5' oes.dE<aoo. fareoelle 
con5l0Ef3ZIOC" SUll'aroarnl'fltO 
de.conti con Questo 
programma sarà tutto sotto 
controno bastE<à prEfll"'e 
QualCll!' tasto 
Conhgorazone rcn1<>sta 
commooore 6M128 
e fiOPPV OtSI< ori~ 
Cod. J/ 0112·04 l 28.000 

MAGAZZINO 
E FATTURAZIONE 
11 programma studiato ce< 
una gest.ooe delle vero1te al 
dercaglo. ouò etabo<are fino 
a 2500 art1C011 per OtSChetto 
Consente Jl'lOltre la scamoa 
delle tlOllea1 
accomoagnamenco XAB 1a 
stampa della fattura XAD la 
sramca della fattura diretta 
con l'importo IVA sc0<porato 
dal prezzo d1 l1St1no e la 
stampa d1 una tlOlla ao uso 
interno. PosS1t>1l1tà d1 gestire s 
diverse alJQuote IVA 
SUppono flOPOv disk 
Configurazt00e nchiesca 
Commodo<e 641128. 
0151: (lr1ve e Stampante 
Cod. J/ 0112·07 L. 70.000 

JceSoftware 
GESTIONE 

ORO!NI 

FATTURAZIONE CLIENTI 
PER OL 
d1 G F GIORGETTI 
Questo oackage prevede 
l'emissione automatica delle 
fatture secondo le 
normauve vigenti. la tenuta 
d1 un arch1v10 clienti e 
ranalis1 del fatturato 
g1ornai1ero e oer cliente sia 
su prosoem stamoat1 che 
su video Non e ncn1esto 
l'uso d1 parttco1ar1 
stamoant1 ne d1 moduh 
soec1f1c1 
SuPPOrto cannoge oer 
m1crodr1ve 
Configurazione richiesta: 
Ql Slnclalr 
Cod. J/014Hl1 l . 70.000 

CESTIONE MACAZZINO PER 
Ql 
Cli G F GIORGEITI 
se avete problemi d1 
inventari . scorte. mov1ment1 
e valorizzazioni degh articolo 
a magawno ootrete 
benelic1are della semphc1ta 
d'uso e della chiarezza d1 
esoos1z1one d1 Questo 
package d1 programmi 
descntto nel libro ooerat1vo 
che lo accompagna 
Supporto cartr1dge per 
microdnve 
Configurazione richiesta: 
Ol Slnclair 
Cod. J/0142·04 L. 70.000 

GESTIONE ORDINI 

~on ia tlfocedura oresente 1n 
Que'itO 00.~•ag;? é POSSIDlli> 
gestte ogp asoeno 
1JE;1 oro ne con 1 Cl""1te o 
f0<nitore come le Quanmà 
oror.ate la O<?Ser<Zone 
~'attcOiO Olezzo u~·raro 
e9iooa1e 
I orogr arnma on>1roe la 
oosSiOiltt.i a evéMJef'e 
oarziaimeote roro.ne d, 
aggtO<na'e 1 cora1 Ci€11'0<a1ne 
f.v.lSO e oola ffll'fCe oa 
e-Jad€<e 
Configurazione rtCtliesta 
COl"'llT"OCY.)(e 641128. 
ois1 Onve e stamoante 
Cod. J/ 0112·05 L. 70.000 

GESTIONE FATTURE 
a orogramma gestisce la 
contabilità delle fatture per 
Cloent1/forn1t0<1 con le relative 
note d1 credito e calcata l'IVA 
1·1mooruo11e e r1moono totale 
oer una COI rena denuncia iv A 
L'1oseromento aeo <lat• Si 
arucOla su 7 catrpc 
L'archivi() contet'Uto in 
Questa gestt00e può 
memorozzare fino a 1500 
regiscrazo0<11 relative a clienti 
e fornitori 
Supporto flOPPY disk 
Conhguraz.ooe rcniesta 
Commodore 641128. 
Cl!Sk arive e starroance 
Cod. J/0112·08 l . 70.000 

JceSoftware 
A~G ... 

Commodoro 
641128 

CONTO CORRENTE PER OL 
01 G F GIORGETII 
Il controllo delle operazioni 
d1 conto corrente e aelle 
ncont1liaz1on1 bancane. con 
11 calcolo degh 1nteress1 
amv1 e oass1v1. delle soese 
e comm1ss1oni cost1tu1sce 
soesso un lavoro dlff1cde e 
faticoso Con Questo 
programma tutto viene 
semplificato su v1aeo e su 
stampante 
Supoorto cartndge oer 
m1crodnve 
Configurazione richiesta: 
OL Sinclalr 
Cod. J/0142·02 l . 70.000 

90• MINUTO C16 
d1 A MARIGO 
Questo package tutto 
ca1c1st1co 111 offre la 
oossib11tta d1 seguire 11 
camoionato d1 calçoo con le 
sue class1f1che 
stupendamente 
rappresentato a colon sul 
vostro video 
Dettagliatamente descritto 
nel libretto ooerat1vo. 
troverete anche un 
programma per la 
comp11az1one delle schedone 
del totocalcio 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore C16 
Cod. J/0155-01 L. 28.000 

FATTURAZIONE CLIENTI 
Con ouesto orogramma è 
oossio11e çp;tire remissone 
ael oocumento 
accompagnat0<t0 oei oen1 
viaggianti e. a ricniesta la 
sramoa ~la fattura 
·Fanurazone clienti" DUO 
gestire 500 artc011 d 
magazz.no e soo CIEf'lt• con 
un masSirro 01 100 oolle 
oreseoc 
contemoor.ineamence 1n 
memoria 
Suopono •IODOv diSl: 
Configurazione rieniesta 
commooore 6J 112a 
OISk drive e stamoante 
COd. J/0112·06 l . 70.000 

MAILING LIST 
un potente arcnivo 
oredtSOOSto awuso 01 

.: 1no1r1zzaroo con ~O.lita d• 
stamoare eucnene d• vano 
formato 
11 orogramma memo!'IZza circa 
1700 1nd1r1Z21 ce< ogrn 
OtSCnetto e rora1na 

" a1raoetieamente o ce< cottà 1 
nom1nat1V1 1nser1t1 
La stamoa SJ etienetta aei 
nom1nanv1 1nser1n ouò essere 
effettuata ancne 
oarziaimente 
Suooorto flooov dtSlc 
Configurazone rieniesta 
Commodo<e 641128. 
OISk drive e sramoame 
Cod. J/0112·09 L. 70.000 



Ice Software 
GESTIONE 

llBRER E 

CESTIONE LIBRERIE 
11 orogramma esegue la 
gesrione 01 una comOleca 
11oreria con ooss:oilita 01 
noro1nare alfaoetieamente 
rarcn1vio o ricniamare 11 lioro 
secO!ldo 11 t•cOlo o oer 1n•ziale 
"GESTIONE LIBRERIE ~ ovveoe 
ancne a11a stamoa oeo taou1ac1 
generali con le r~t1ve 
eu:nene oa aooorre sug11 
scaffali 
Suooorro flOOov o!Sk 
Configurazione richiesta 
Commooore &l 128 
O!Sk orive e stanoanre 
Cod. J / 0112·10 l 70.000 

CEOMETRIA ANALITICA 
d GAS~Ell: LOMBARDI 
u oac~age comorenoe oue 
orog<amm1 O• geomevia 
ana1itci cne crarrano .n 
modo semolice e completo gli 
elementi 1onoamenra11 e 1 
concem 01 rena oara001a 
C•rconferenz.; ecc 
Per ogni argomento trattato 
11 orogramma visua11zza ti 
grarico e oermeue 11 catcOlo 
01 cune le formule 01SOQ010tl1 
Supoorto cassetta 
Conf .gurazione rimesta 
COffiO\Jte< MSX con 64 KRAM 
Cod. J/ 0130·03 l 25.000 

CESTIONE CONDOMINI 
di OENIS CUCINA 
11 orogramma elabora rum 1 
oat1 relatM alle seguenti 
gestioni arcn1vio conoom1n1. 
gesr!Of\e ~le spese sramoa 
oe. oreventM e oei 
consun11v1. sramoa Oefle 
et ichette oer la 
corrispon0enza, oreoaraz.one 
e siamoa oeua lettera 
accomoagnatoria a orosoett1 
soora man 
Suooor ro carmoge 
oer mieroor1ve 
Configurazione '>Chiesta 
SINClAIR Ol e sramoanre 

._ ______ _. _ __ COd. J / 0142·06 l . 70.000 

ATARIFILES 
d1 MATTEO PRINETTI 
t un ootente e versatile 
Dataoase cne v1 permetterà 
01 gesr1re Qua!Siasl arcn1vio 
Graz.e a Questo 0<ogr amma 
ootrete crearvi un archivio 
oersona1,zzato net ouaie 
srarnhreie 1 nomi oei campi e 
le rrsoemve 1ungnezze. senza 
necessità 01 conoscere la 
orogrammazione 1n BASIC 
Suooor to cassetta 
Configurazione richiesta 
AT~ a::o XU130 XE 
Cod. J/ 0162· 01 l . 25.000 

.koSoftware 
8UDGET 

FMllUARE ... 
~e 
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CEOMETRIA SOLIDA 
01 D~O BDNAVITACOlA 
Il 0<09ramma v1 offre 
roooortur'llrà d1 Pveoe<e 
rune le fOf mule r&ltlV!; d\jl1 
etemenc1 0e11e figure 
geometricne oatle Otù SEmPllC1 
alle 01ù comeleSSe. con la 
raooresemazione graf iea 1n 
or~rriva tncunensoiale 
Suooono cassetta 
Configurazoone ncniesra 
romourer MSX ~or 64 ('RJN 
Cod J / 0130·01 l 25.000 

MSX COAL 
01 SERGIO CAMPAR! 
Ouesro oackage comiene oue 
programrm oeoicar1 a COIO'o 
cne si interessano OetlO sport 
del catci0 
li pnmo programma 
memonzza eo eiaoora rum 1 
oar1 riguaroanr1 11 ca1enc1ari0 
degh incontri. 1 punteggi 
onenun e la CJassifica Oetle 
sauaore d sene A 11 secondo 
orogramma è 1n graoo d1 
como11are un orooosnco 
anend1011e oer la sche01na del 
rotocaicio 
Suooor tO: cassena 
Configurazione richiesta 
computer MSX con 64 K'RAM 
Cod. J / 135·01 l . 25.000 

BUDGET FAMILIARE 
O,A ANTONEW 
ouesto Programma~ stato 
<>eato per la gestione 
tnan10ria 01 casa. 
consoClerato r1mpegno. 
soorattuno "1 term.ni o 
temoo t(l\Je5to auando ci SI 
accnge a far auaarare 1 coot• 
muniti 01 carta e penna 
Inoltre se si vogJiooo fare 
oene orevlSIOO• o se SI 
oesiaerano rare aet1e 
cOl'lSllJl!f'azoo sutranoamento 
oei conti ooo ouesto 
orogramma sara rutto sotto 
cooirOllO, tiasteril oremere 
aualetie tasto 
SUOOOl to cassetta 
Conf19uraz.one rcn>E$r.i 
commooore 16 
Cod. J/ 0150·01 l . 28.000 

PRIMA NOTA 
01 S FANTINI e S DELLA CAlCE 
Prima nota è un programma 
gestionale noro oer 
semot•ficare le ooerazion1 
catalOQazoone relative ai 
movimenti d1 cassa 11 nsulcaro 
è un arCh•viO 01 .mmeoiara 
consutcazone e oro1nato 
cronologieamente PosS101l1ta 
d1 eirenuare la sramoa oe11e 
ooer azl0f11 oer un oeriooo 
scelto oawurente 
suooorto flOOov osk 
Configurazione richiesta 
Ohvem M 24 e stamoame 
COd. J / 0172·01 l 150 000 

CEOMETRIA PIANA 
01 DARIO BONAVITACOlA 
11 programma visua11zza tutte 
le formule relative agli 
~t• celle rigure 
geomerrcne oone con ie 
ri:tat ve raporesemazion1 
y1oficne 1n a1ra rlSOluz.ane un 
oroçramma oeocato a 
sruOl'Oti. a proress.on1St1 e·a 
rum coloro 1 Quah oevono 
affrancare auorKJianamente 
ca1cc11 retar1v1 a figure piane 
suocorto· cassena 
Conf 9urazione ricniesca 
comooter MSX con 64 KRAM 
Cod J / 0130·02 l . 25.000 

PRIMA NOTA 
01 DENUS CUCINA 

, Prima nota è un programma 
gestionale nato oer 
semoMicare le operazioni d1 
catalogaZione retat1ve a 
mov1merm 01 cassa 11 nsutrato 
e un archivio O• immediata 
const..ltazione e oroinaro 
cronologicamente PosS!b1lltà 
ai elferruare la stamoa oetll' 
ooerazion1 oer un oeriooo 
scetto dall'urente 
<;uooorro carrnoge 
oer mcrodnve 
Contigurazione richll'Sta 
S.nclalr Ot e stamoonte 
Cod J /0142·05 l . 70.000 

EDUCAZIONE STRADALE 
01 ADOlFO MARIGO 
un orogramma 01 1nouooio 
valOre dlClamco uule anche a 
COioro 1 auah devono 
conseguire la parente 01 
guida Il orogramma oresenta 
con grafica 1n alta r110luzione 1 
Quiz esattamence come sulle 
schede o·esame per le parenti 
A e B e segnala •I numero 01 
risoosre esane ed errate e ia 
oercentuale 01 errore 
Supporto cassetta 
conrigurazione richiesta 
commooore c 16 
CO d . J / 0155·02 l . 28.000 
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CESTIONE CONDOMINI '° 01 S FANTINI 

JCO GESTIONE "" n programma eiaoora rum 1 CONDOMINI 
lo -- 10 oan retar1v1 ane 5e9U€nt• - ollvetU - gestioni arch1v10 conoom1n1, 

M 24 gestione delle spese sramoe 

"' '~--- ... '° ere orevenrM e de 
JCO 

((f'~~ - consunt1v1. stampa delle ,,.,....._ 
etchette oer la 

'° >CO JCO - JCO - "" corrlWQOdenza. Pfeparazione 
,.,,. - JCO -- JCO e scampa Oetle 1enere 

,. ---- JOO 
accomoagnatorte ai orosoern 

"" sopra c1cat1 
Suooorco flCJOOv disk .. ...... 

-~-
Conlgurazt0ne richiesta 
011vem M 24 estamoame ---- Cod. J/ 0172·02 l . 150.000 
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COMMODORE 128 
sono ormai trascorsi più di t re anni da 
quando il COMMODORE 64 è apparso 
sul mercato italiano. 
Etichettato come macchina da videogames. 
col tempo si è dimostrato calcolatore 
versatile e completo anche per applicazioni 
più nobili quali gestione di data-base o word­
processing. Mentre il C64 arrivava finalmente 
ad esprimersi a livelli elevatissimi, 
ecco uscire questo nuovo misterioso 
computer dal nome decisamente 
inequivocabile, COMMODORE 128. 
Quale sia il suo ruolo ancora non è chiaro. 
Basato su una concezione rivoluzionaria, 
è costituito da tre diversi modi operativi 
all'interno dello stesso mobile. 
In pratica abbiamo tre computer in uno. 
Lo scopo di questo libro è appunto cercare 
di dare una caratterizzazione più precisa 
a questo affascinante oggetto misterioso. 
Chi può essere il suo acquirente-tipo? 
Colui che possiede il C64 e desidera passare 
ad un sistema superiore oppure chi vuole 
un home-computer completo e potente 
senza averne tuttavia mai posseduto uno? 
con questo libro cercheremo di aiutarvi 
a capire se il c128 fa al caso vostro oppure no. 
Metteremo infatti in evidenza qualità 
e difetti che lo caratterizzano, insistendo 
particolarmente sul nuovo linguaggio BASIC 
7.0 implementato e più generalmente 
su tutto ciò che lo contraddistingue 
dal suo illustre predecessore. 
Nel libro sono compresi tre programmi . 
che permettono uno sfruttamento 
più approfondito di questo affascinante 
computer: 
1 - Grafica in alta risoluzione 640 x 200 punti. 
2 - Utilizzo dell'intera tastiera nel modo 64. 
3 - Clock a 2 MHz nel modo 64 <35% più velocel. 
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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 r iccament e illustrate del valore di L. 22.000. 

SARÀ INVIATO IN OMACCÌO 
in aggiunta al libro 
COMMODORE 128 
Guida critica con elementi utili 
per la programmazione in BASIC 7.0 
Riccamente illustrato, a colori. Pag. 160 

Non perdete l'occasione, perché l'offerta è limitata 
al 30.9.86. Approfittatene subito inviandoci un ordine. 
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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 

COMMODORE 128 
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TELEFONO COMPUTERIZZATO 

Telefona computerizzato 
r1 telefono computerizzato. è un sistema offerto dalla 
Goldatex per soddisfare le crescenti esigenze del/'utenza 
affari. che per /'espletamento delle proprie attività è 
sempre più chiamata ad utilizzare il telefono come mezzo 
di lavoro. Quindi in moltissime occasioni è più che mai 
necessario comunicare con la massima agilità. un 'esigenza 
che la Goldatex ha risolto con una nuova generazione di 
sistemi telefonici ad alta tecnologia. in grado di operare 
con grande flessibilità e velocità. L 'AD-2100 vi permette 
di poter immagazzinare ben 200 numeri telefonici con i 
relativi nomi o addirittura di impostare fino a quattro 
diversi numeri telefonici per ogni singolo nome. e di 
poterli richiamare. con la semplice pressione di un tasto. o 
per nome o per numero. Se siete persone draffari molto 
impegnate. l'AD-2100 è in grado di poter incolonnare e 
comporre automaticamente fino a 15 chiamate. 
ritornando a quelle in cui non si è avuta nessuna risposta 

modello AD-2100 
codice 2815530-35 

dopo che saranno stati provati tutti i numeri della 
sequenza. I numeri composti saranno evidenziati sul 
grande display LCD. Inoltre se avete tempi programmati 
da dover necessariamente rispettare. J'AD-2100 vi da una 
mano permettendovi di effettuare in automatico fino a 
15 chiamate telefoniche a tempi da voi prefissati. 24 ore 
su 24. dandovi anche ordine di priorità su alcuni numeri. Il 
sistema a viva-voce incorporato vi aiuta inoltre a istituire 
"conferenze" permettendo cioè a più persone presenti nel 
vostro ufficio di poter conversare con l'interlocutore. Non 
solo. il telefono è equipaggiato di un vero e proprio 
sistema conferenza. che consiste nel poter conversare 
simultaneamente per via telefonica tra tre diverse parti. 
E se invece avete un impegno inderogabile e nel contempo 
state aspettando una telefonata urgentissima. cosa fate? 
niente paura. l'AD-2100 vi rintraccerà ovunque. Dovrete 
solo impostare il numero telefonico a cui sarete reperibile. 

~ goldatex) 






