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ROUTINE DELLO SCROLL

LA"MENTE” DEL COMPUTER

Spedizione in abbonamento postale - Gruppo Iil - 70




INDUSTRIA OGGI
Il mensile dellalta
tecnologia nellindustria
modera: soluzioni
applicative & nuovi
orientamenti in R&S,
produzione e servizi
Abb. anaue 10 numeri

La piis autorevole rivista
italiana di component,
strumentazione ed
elettronica prof

ionale.

lire 7.000
fire 41.000 anziche fire. 100.000
anzichd fire 50:000

INFORMATICA
0GGI MESE 0GGI
Linformatica SETTIMANALE

Il newsmagazine
settimanale dlinformatica
professionale Jackson. In

professionale:
dall'elaborazione dati

anticipazioni esclusive
della Silicon Valley
Abb. annwo 11 numeri
lire 40

anziché lire-49:500

prodotti hardware e
software

Abb. annuo 40 numeri
lire 80.000

NOI 128 & 64
La rivista con disco 0
cassetta dei package

COMMODORE
PROFESSIONAL
La rivista professionale
per gli utenti di
Commodore Amiga,
128 & C64.

Abb. annuo 10 numeri
lire 48.000

anziché lire-60.000

43,000

STRUMENT! NAUTICAL
MUSICALI IARTERLY
Il mensile per i Il trimestrale di cultura

professionisti della
musica: audiotest,
rassegne, computer
music, servzi, interviste
& recensioni delle ultime
nocvith discografiche.
annue 11 numeri

nautica pid prezioso e
rafinato del mondo.
Emozioni da leggere,
quardare e conservare,
Abb. annuo 4 numeri
lire 70.

anziché fife-86.000

lire
anzichd lire 44.000

EO NEWS

W primo e unico
seftimanale profession:
italiano di elettronica,
strumentazione
automazione, con una
sezione interamente
dedicata ai nuovi

lire 79500

PC WORLD
MAG

La prima e unica rivis
italiana per gli utenti d
personal computer 1B
Oiivett ¢ compatibil.
A

lire
anziché lire 55000
Abb. anauo 11 numeri
P W.Magazine + PC Floj
re 105.000

ire 132.000

OLIVETTI
PRODEST USER
Lunica rivista per gl
utenti dei sistemi Olive
Prodest PC128 &
PC126S. Una guida
alfuso indipendente &
completa

Abb. annuo 6 numeri
lire 20.

anziche lire 24000

AUTOMOBILE

QUARTERLY

Il trimestrale pis

prestigioso e raffinato

del mondo, dedicato

alfauto, alla sua stori

ai suoi miti

Abb. annuo 4 numeri

versione lusso, cor
igida.

copertna rigi
lire 69500




RITUTTE
EJACKSON.

e = © AUTOMAZIONE
0GGI

Nl Robotica, controllo
i’w sistemi flessibili.

s o
problemi e soluzioni per
s Ia nuova automazione
industriale.
annuo 20 numeri
fire 78,000
anzichd lire 100:000

personal, home,
business computer,
software e accessorl
Abb. anavo 11 numeri

| lire 43,000
anziché lir 55.000

LA RIVISTA
DI ATAI

La prima e unica rivista
per gli utenti itaiani dei
sistem Atar

Abb. annuo 6 numeri

fre

anzichi lire 30.000

TRASMISSIONE
DATI E TELE-
COMUNICAZIONI
i1 mensile dei sistemi e
senvizi di comunicazione,
trasmissione dati e
telematica. In
collaborazione con Data
CGommunications,

Abb. annwo 11 numeri
lire 44

anziche fre 55000

GRAFICA &
APPLICAZIONI

La rivista della graica e
dellimmagine con i
computer: applicazioni
pratiche per (industria,
le professioni e | serviz
Dal CAD/CAM alla
pubblicita.

Abb. annwo 6 numeri

lin
anziché lire 36.000

Linformatica nella
didattica: problemi

esperienze e prospettive
del computer nel mondo

lire
anich lire 40000

VIDEOTEL
MAGAZINE

La rivista dei nuovi
servizi nterattivi
telematici: applicazion,
fornitori di informazione,

lire
aniché fire 24000

SUPER
COMMODORE
64 8128

La prima rvista con
cassetta o disco, dei
programmi dedicati agl
utenti home computer
Commodore 64 e 128
A, annuo 11 numeri
eon casseta lire 66.000
anziché lire 82500

FARE
ELETTRONICA
La rivista per 'hobbista
elettronico, i
radioamatore, il
riparatore radio-TV
Ihardware dei personal
computer

Abb. annus 12 numeri

lire 39,000

anzich lire_ 48000




| PRIVILEGI RISERVATI
AGLI ABBONATI JACKSON
enda '

ROVII

LE TARIFFE DI ABBONAMENT(
JACKSON 1987.1988

- agenda a scansione settimanale

Jackson, oltre a riprendere la prestigiosa linea
editoriale di Nautical Quarterly e Automobile
Quarterly, ha carattere monografico e
nell'edizione '88, & dedicata alla fabbricazione
di un chip, con splendide immagini a colori.

L'edizione 1988 sara inviata soltanto a coloro
che risulteronno regolarmente abbonalfi ol 30
novembre 1987 ad almeno una rivista la cui tariffa
di abbonamento sia superiore a_lire 30.000

Naturalmente chi sottoscrivera o rinnovera
I'abbonamento dopo tale data, acquisira il diritto
a ricevere automaticamente |'edizione '

L'agenda Jackson 1988 sara posta in
vendita anche in edicola.

isparmio assicurato.

Gli abbonati dlle riviste Jackson
possono contare su un duplice risparmio: una
tariffa privilegiata, come indicato nella tabella e
la garanzia del prezzo bloccato per I'intera
durata del proprio abbonamento.

conto 20% svi libri Jackson.

E questo un altro privilegio riservato
agli abbonati Jackson: lo sconto del 20% su tutti
i libri del catalogo Jackson, per acquisti effettuati
fino al 29/2/1988 direttamente dall'editore.

Dopo tale data, e per tutta la durata
dell'abbonamento, tale sconto sara del 10%.

fferte speciali e riservate.

Nel corso dell'anno, periodicamente,
saranno inviate alcune offerte speciali, che il
Gruppo Editoriale Jackson riservera ai soli
abbonati. Tali offerte consentiranno I'acquisto di

Ll WAl | asaonAewTa

industria ogg! 10 |L 41.000anziché L 50000

Elettronica oggi 20  JL 79.000 anziché L/ 100.000]

0 News Setimanaie W |L7esn0

Automazione Oggi L. 78.000 anziché L. 100.000]
PROFESSIONAL [ Tasmisione dat  Teecomun | 11 |L 44000 anzich L 55000

| Videotel Magazine 6 L 20.000 argiché L 24.000

Informatica Oggi " L. 40.000 anzichi L 49.500

L 80000
L 30,000 anziché L 36.000

informatica Oggi Settimandle | 40
Computergrafica & Appicazoni | 6

PG Word Magazne 11 |L 44000 anzepe L 55000

PC Wdagazne + PCRoppy | 11 |L 105000 nesre L 132.00)

(i 11 |L 43,000 anziche L 55000

PERSONAL [ Supercom. 64 8 128 (cassetia) | 11 |L 66.000 ansiche L 62500
E HOME Noi 128 & 64 (casseta) 11 |L 70,000 anziché L. 99,000
COMPUTER Noi 128 & 64 (disco) 11 |L 115,000 ansichs L 143000|
[ [ 60000 |

s | 24000

La rvista o Atar 6 |L 24000 anziché L. 30000

L 32000 anziché L 40.000
L. 39,000 aneiché L.|48.000
L 35,000 hraiché: L 44000

Compuscuola 10

Fare Elefironica 12
Strumenti Musicali 1

Nautical Quartery 4 |u 70000/anziche L 80000
[Automabie Quarterly 4 |ceasod

(solo nell versione lusso,

con copertina rigida)

N.B. Per abbonamenti all'estero le tariffe dovranno essere raddoppiate.
Non & prevista la spedizione via aerea.

selezioni di libri, grandi opere e software, a
condizioni particolarissime.

bbonarsi é facile!

Utilizzate il modulo di conto corrent

postale gia predisposto e/o la speciale “busta-
abbonamenti” inseriti in questa rivista.




ARMI
A FORTUNA.

/-" R\ | FANTASTICI PREMI
o No JACKSON
\

‘ straordinaria Volvo 480 ES.
Linea morbida, filante, tentatrice: 1721 generosi cc, una
perfetta tenuta di strada. Neppure I'aria le resiste!

" [Py 1¢

. o o professionali della
eggiae fa tat i abbo : ‘

e arsutomobie Woho | dop 3 Honeywell Bull

o | personal computer della

vissima generazione, 8
annunciati per la prima |8
| dipendent, | familan, 1 collab veifasin vocasione: dallo
Gruppo Ediorale Jackson sono esclus

0rs0. SMAU 87.

saranno a carico dei rispe

nominativo tante voite quante sono fe
testate sotoscrtte. 8 - Lestrazione
el 304 premi

simpatici telefoni rossi.
Realizzati appositamente per i vincitori del concorso
Jackson, superleggeri, a tastiera, dotati della
funzione di chiamata automatica.




DIR-IONE, IEDAZIONE
INISTRAZIO!

Vu: Roselhm 12- 20124 Milano
Telefoni: (02)6&0 .68 - 68.00.54

Tb( 333436 GEJ IT
HADES NEBULA pag. 7  SEDE LEGALE:
Via G. Pozzone, 55 - 20121 Milano
PUZZLER pag. 10 oierTore  RESPONSABILE:
Gic o Zanga
GUIDA ALL'INPUT pag. 11 m:nclm:omo EDITORIALE:
uca Zaninello
CIAPANO pag. 12 t%"‘"s‘. .
lma Germani
FAST DATA pag. 18 IONE:

L'OROLOGIO INTERNO
DEL COMMODORE E LE
ROUTINE DELLO SCROLL pag. 19

WHO DARE WINS Il pag. 20
DISK MSX BOOT pag. 22
GUIDA ALL'INPUT pag. 23
EASY BASE pag. 24
MULTIBAUDRATE pag. 28
ESPERIMENTI BASIC pag. 29
LA “MENTE” DEL COMPUTER pag. 29
JACKSON SOFT MAIL SERVICE pag. 31

FOTOCOMPOSIZ!
GDB fotocomposizione - Milano

STAMPA:

Grafika 78 - Pioltello - Milano

Auromzzwone AUA

PUBBLICAZIO!

Trib. di Aiaro . 49 del2.2:1987

Per la rivista non & prevista

la softoscrizione di abbonamenti

PUBBLICITA

Concessionario per I'lalia e IEstero

J. Advertising s.r.

vie Restell, 5 - 20124 MILANO

Tel. (02) 8525068 o0 606 66187233

Tix 316213 REINA |

Concessionario esclusivo per lo

diffusione in ltalia e Estero:

SODIP - Via Zuretti, 25

20125 MILANO

Spedizione in abbonamento postale

Gruppo I11/70

Prezzo della rivista L. 8.000

Numeri arretrati L. 16.000

© TUTTI | DIRITTI DI RIPRODUZIONE

o TRADUZIONE DEGLI ARTICOU
RAMMI PUBBLICAT!

I PUE
SONO RISERVATI

(cison



9 SUPERGAME C64&128 >+

HADE Swssia

SHODT PODE FOP FHTRR UERPONS

()
i3

S iete pronti ad af
frontare un vero
game @
giapponese dell'ultima
generazione. Si fratt
di Hades Nebula ur

nuOVisSIMo gioc

arcade

gioco

IL GIOCO
Per entrare nella giusta
del gioco dovete fare correre la
vostra immaginazione
piv lontano

Siamo nel 2124 e non & per niente
un buon periodo. Tutto que
fino a quel momento aveva re
la vita piacevole si sta e:
Tecnici e
Mondi

sinfonia

nel futurc

scienziat '1

ENTRR SPEFD
POUFR UTHSS

* FRONT ROTRRTES

nergia indispense
pravvivenza ‘.*U.
proge
e il fare c'é sempre
qualcosa di me: Questa volta
intoppo viene da un maligno im.
peratore chiamato Hades. Dalla
sua fortezza localizzata su un de
solato pianeta chiamato Sodini,
ha inviato la sua amata per con.
rastare il piano del Cem. Il suo
ordine ¢ di aspettare le astronav

catturare I'equipaggio e vendere

rottami delle astronavi

Questo & quello che effetiivamen

rtunatomente la

a salvarsi. Un
di bordo ha

ein una dimensione

antecedente di due

7

TRT LREERS

neres (W4

STOF POTRPTFS

I'arrivo  previsto
amate_di Ha
Colony 7 inizia la

ricerca delle

anni
dalle
diar

-+

risorse di

| malefico img
lo possit

vittoria per la libe

7 & soprottutio per )

Jella vera siomo allo Nebulosa di

Haodes e dobbiamo combattere

per lo liberta e per salvare la

terra

CONSIGLI

Il vostro principale obiettivo & di-
fendersi dalle astronavi di Haldes
e raggiungere il punteggio pio al
Durante la sfida i ribelli vi pos.
ono aiutare fornendovi dei pezzi
he migliorano la vostra astrona-
ve. Per recuperali dovete sparare
una sola volta contro le piattafor
me al suolo e quindi passare so-
pra all’oggetto. Fate attenzione
perché qualche volta invece del
materiale tecnico possono appo.
improwiso dei proiettili o

fire ol



1UP+ DODISSD
LIVESs 1

¥ SUPERGAME C64&128 %

*
LEVEL=O1

forma di stella

Le attrezzature non devono esse-
re colpite altrimenti si distruggono
e una volta recuperate permetto.
no di aumentare la velocita, am-
pliare il fronte del fuoco e la dota-
zione delle vostre arm

Que: comunque & [‘elenco
completo degli gli accessori che v
forniscono i ribe

Extra veloci
Estensore ala
Rotori frontali
Rotori laterali
Laser semplice
Laser triplo
Iperspazio

| COMANDI

Per giocare o Hades Nebula po-
tete usare il joystick oppure la ta-
stiera. | tasti funzione determina-
no alcune caratteristiche  del
gioco

F1 - Musica od ¢
F3 - Uno o due giocator
75 - Pausa

F7 - Termina/ricomir

TASTIERA
Q = Su

A = Giu

0 = Sinistra

P = Destra
SPAZIO -
RETURN = Turt

ISTRUZIONI PER

IL CARICAMENTO

Rimuovere tutte le cartucce, colle-
gate soltanto il registratore e il jo-
ystick nella porta che volete.
Accendete il computer ed inserite
la cassetta nel registratore con il
volto dall'inizio e pre

SHIFT/RUN STOP
e quindi il fasto PLAY sul registra-

tore.



4 SUPERGAME C648&128%

il Gruppo
Editoriale Jackson,
propriefario esclusivo
dei dirif per

Fitalia di questo gioco, invita i leftori
che ne fossero a conoscenza, a
segnalare lesistenza di eventuali altre
pubblicazioni confenenti questo stesso
gioco, alla redazione della nostra
rivista.

Le prime tre segnalazioni saranno
convenientemente compensate.

yr+ 000k
IVESs 1

|
|

"1

(§5 o P




PUZZLER

di M. Tuttle - trad. ed adatt. di M. Anticoli

E cco un ?Ao(o che mette allo provo la capacité
di visualizzazione dell'utente

Questo programma funziona con il
modore 128 in modo 64

All'inizio verranno mostrati due “puzzle” multicolo-
re di aspetto simile

Entrambe le griglie contengono gli stessi blocchi.

Il fine del gioco & formare il puzzle di sinistra come
quello di destra.

Cé4eil Com-

COSTRUZIONE DEL PUZZLE

Alfinizio del programma bisogna scegliere le di-
mensioni della griglia che contiene il puzzle, preci-
samente si devono immettere il numero di righe e di
colonne, naturalmente un puzzle con poche righe e
colonne & molto facile da risolvere.

Dopo bisogna introdurre i numeri dei colori che il
puzzle deve usare, un puzzle con pochi colori &
semplice da risolvere

Dopo aver introdotto i dati della griglio bisognera
attendere qualche secondo per la costruzione dei
due puzzle

Ogni puzzle & costruito in modo cosuale e un puzzle
nuovo ¢ differente da quello precedente.

Per risolvere il puzzle si hanno o disposi alcuni
secondi, il tempo varia dalla complessita del puzzle,
il computer, pev il puzzle piv piccolo, da circa 40
secondi di tel

Giocando con PUZZLER sono possibili due differen-
i operazioni

1) Ruotare un blocco di novanta gradi

2) Prendere un blocco e muoverlo in una nuova
posizione.

Per muoversi nella griglia bisogna usare il joystick in
porta

La posizione & indicata da un piccolo quadrato.
Per prendere un blocco e muoverlo in una nuova
posizione bisogna premere il fasto fire: il quadrato
cambiera colore e significa che si sta spostando un
pezz0, poi muovere nella posizione dove si vuole
mettere il blocco e premere ancora fire. Il blocco
che c'era prima prende la posizione dellaltro bloc-
co appena spostato.

Ogni blocco consiste di quattro quadratini colorati
Per ruotare un blocco di novanta gradi bisogno
premere il tasto fire due volte.

Un ultimo consiglio, prima di fare una partita seria &
meglio 4ore qual ?che partita di allenamento e occhio
al puzzle!!!

450

REM so% C-bl

GOSUBH60
IFTCT1/60THENP
A=INT(T=T1/60+.5):B=INT(A

anm HOME} (3 CUR.GIU)"SPCOIT)E" (U
R.SIN

28=5TRS ( B):Z$=RIGHTS (28, LEN(Z$)
=1) s IFLEN(Z8)=1THE

PRINTZ$

A=NOTPEEK(56320)

A=gesailtianna)= (1]

SGN( (AANDB)=(AANDA))
n-wnn‘w-

POKE53249 ,RS+16%R

A=SS+29NCHRACHC

D=PEEK(A):P L PEEK(AR) : POKEAA,D
D=PEEK(A+1 KEA+1,PEEK(AA+1):POKEA
A+1,D

D=PEEK(A+NC): POKEA+NC , PEEK (AANC) < P
KEAA+NC,D

D=PEEK(A+NC+1): POKER*NC* ! ,PEEK(AA+NC
+1)1POKEARSNC+Y,D:RETURN

REM %% RUOTA
SS+2ONCHRCoC
D=PEEK(A):POKEA ,PEEK(A+NC)
POKEA+NC,PEEK (A+NC* 1
POKEA+NC+ !, PEEK(A+1)
N

POKEA+1,D:RETUR

POKES3269,0:A8="": POKE53280,6:POKES3
281,6

CLRI"CHRS(14)SPC(16)" (2 CUR.G
U} (WHITE ) [SH PJUZZLER":PRINTSPC(16)
"{7 CBM T}"

i




820

FORT=54272T054295: POKET ,0: NEXT: POKES
5

INPUT" {HOME) (7 CUR.GIU)(SH NJUMERO D
1 RIGHE(3 SPC)(2-7):83
IFR3C20RR 3> TTHEN

INPUT" (HOME ) (10 cun GIU}{SH NIUMERO
DI COLONNE {2-7)41C3
1FC3C20RCI>TTHENS 1

INPUT™ (HOME} (13 cun a1} {sk ulunsRo
DI COLORI (2-14

lr:uooncwwwws

BINTSZ cUn. OI\JllaH AJTTENDERE PREG

sciEsiisas

0:C24C142 c3

FoRASI TORRONC AeiCans (aND(1)ec0):

NEXT:B$=AS

A=256%PEEK (46)+PEEK(45)

5522564 PEEK (A+4)+PEEK(A+3)

FORR=0TOR3-1:FORC=0TOC3=1:B=INT(RND(

104

IFBTHENGOSUBL20: B=B=1:GOTO610

NEXT: NEXT

FORR=0TOR3=1:FORC=0TOC3-1

RR=INT(RND(1)*R3):CC=INT(RND(1)*C3):

GOSUB360: NEXT: NEXT
NT¥(CLR}"SPC(17)" (CUR.GIU}(SH PJU

ONR:FORB=1TONC: POKECT +HO*A+B,
)

KESY+U0%A+B,160:E=E ) : NEXT: NEXT
SPOKEC2+KO%A+B,

POKES2+40%A+B,160: GG 1: NEXT: NEXT
POKE2040,14: POKE53287,15: POKES3277,1

SUBB30: PRINT" {HO
(YELLOW} {SH I)L

oR.0T0) "SR (9)" (YELLOW
HOHI(SH AN (SN 1) (M K)(SH 1](5n

}(SH LIISH T){SH O} [SH 1}(5H
HOPIUSH UT(2 SH Z)(SH L) (SH E
PRINTTAB ()" (CUR,GIU}{SH P}(SH RJ(SH
E}(SH MI(SH 1| [SH FI(SH I}{SH R}(S
PER GIOCARE!!":WAIT56320,16,16:
D=107:POKES324B+21,0: POKESH2TT,

E5U284, A

KESU291,A: POKESH2T8,

PoKesuz8s,b: OKE54286,50
TPOKESAZBT, 40, POKESAZTS 33
POKES4283,33: POKES 49, 33 Panes<zing
125TEP231 POKESL 2137 KE 4

FORF2=30TO1STEP-
3280, F 21 NEXTES 1

1POKESH

POKES4276,32: POKES 4283, 321 POKES4290,
32:RETU

POKES54277,26: POKES4276,23: POKES 4273,
30:RETURN

GUIDA ALL'INPUT
C64-C128

TABELLA DI CONVERSIONE

{HOME} ... HOME

{CIR} PULIZIA SCHERMO
{CURSUJ . CURSORE IN ALTO
{CURGIU} ~ CURSORE IN BASSO
{CURDES}  CURSORE A DESTRA
(CURSIN) ~ CURSORE A SINISTRA
SPC) ......... SPAZIO

AZI
REVERSE ON
REVERSE OFF
INSERT
TASTO F1
TASTO F2
TASTO F3
TASTO F4
TASTO F5
TASTO Fé
TASTO F7
TASTO F8
COL. NERO (CTRL+1)
COL. BIANCO (CTRL+2)
COL. ROSSO (CTRL+3)
COL. CIANO (CTRL+4)
COL. PORPORA (CTRL+5)
COL. VERDE (CTRL+6)
COL. BLU (CTRL+7)
COL. GIALLO (CTRL+8)
COL. ARANCIO (CBM+1)
COL. MARRONE (CBM+2)
COL. ROSSO CHIARO (CBM+3)
COL GRIGIO 1 (CBM+4)
COL GRIGIO 2 (CBM+5)
COL. VERDE CHIARO (CBM+6)
COL. BLU CHIARO (CBM+7)
COL GRIGIO 3 (CBM+8)

NORME PER LA BATTITURA

| caratteri grafici, oftenuti con la pressione dei
fasti “Shift” e “CBM”, sono codificati in modo
da indicare il tasto da premere assieme a
“Shift” o “CBM”

Es. il cuoricino & codificato con {SH S}. Il nume-
ro dentro le parentesi indica le volte che il tasto
vo premuto

NORME PER IL CARICAMENTO DEI
PROGRAMMI SU CASSETTA

Le istruzioni di caricamento del supergame ven-
gono riportate nel contesto della relativa de-
scrizione. Olfre al supergame sono registrati su
nastro tutti gli altri programmi presentati su
questo numero i quali vanno caricati, salvo di-
versa indicazione, con: SHIFT / RUN STOP.

gn GRE)EN)
{LT. BLUE} ..
{GRAY3] ...



CIAPA NO

di D. Bertoncelli e M. Cardono

vesto programma avrebbe dovuto essere,

nelle intenzioni originarie degli autori, molto
piU breve e schematico nella sua scrittura; ma in
seguito a ripetuti ritocchi e perfezionamenti si & ol
lungato un poco, raggiungendo anche un discreto
grado di oculatezza tattica per quel che riguarda la
giocata dei tre contendenti manovrati dal compu-
fer
Il programma & realizzato in modo da fungere an-
che da dimostratore, ossia continua a giocare per
conto proprio fino a che la pressione di un tasto (f1-
inizio, {3-istruzioni) provoca l'inizio della partita vera
e propria

SCOPO DEL GIOCO
Il fine del gioco & quello di “non prendere”, cioé di
fare meno punti possibile. La gerarchia e il valore
delle carte sono riportati in figura 1. La regola prin-
cipale & quella di rispondere sempre di seme del
primo giocatore, a meno che se ne sia sprowvisti; in
questo caso si puo scartare una carta qualsiasi,
secondo convenienza. E imporfante inoltre cercare
di non prendere nell'ultima mano, poiché in questo
caso ci si vedrebbe assegnare anche tutti i terzi di
unto eccedenti degli avversari, secondo una rego-
Fa(he arrotonda a 11 la somma dei punti, che altri
menti sarebbe di 10 e 2/3. All'inizio del gioco, insie-
me ol vostro nome (che deve essere di clmeno 3
lettere!) & richiesto il punteggio da superare. Quan-
do un giocatore oltrepassa questo limite, lo partita
finisce e chi in quel momento ha meno punti & il
vincitore

RAPPRESENTAZ
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0 4 0 che porta piu punti

DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA

All'inizio si ha la possibilita di richiedere le istruzioni
oppure di passare direttamente al gioco. In input
sono richiesti, come detto, il nome e il punteggio
che & necessario superare per porre termine alla
partita. | nomi dei tre avversari sono sorfeggiati tra
quelli di molti personaggi contenuti nei Data; essi
possono quindi essere modificati a piacimento. Do-
po questi preliminari il programma procede alla
scelta del mazziere ed alla distribuzione delle carte.
Contemporaneamente quelle relative al giocatore
vero e proprio vengono visualizzate sullo schermo e
quindi ordinate per seme, in modo da avere una
chiara visione delle carte piv convenienti da gio-
care.

Il gioco si svolge in senso antiorario, a partire dol
giocatore alla destra del mazziere. Per scegliere la
carta che si vuole mettere in tavola & necessario
premere il tasto corrispondente alla posizione della
stessa tra quelli contrassegnati da 1 al numero di
carte ancora in mano; per maggior sicurezza viene
richiesta una conferma dal calcolatore, che control-
la anche la validita della giocata. Al termine di cio-
scuna mano viene calcolato e visualizzato il pun-
teggio dei concorrenti, ed in caso di superamento
del limite prestabilito viene proclamato il vincitore
della partita.

COME RAGIONA IL COMPUTER

L'algoritmo che svolge tale funzione non ha la pre-
tesa di ricercare sempre lo soluzione oftimale, in
quanto cio comporierebbe tempi froppo lunghi e
snervanti attese, o scapito della snellezza del pro-
gramma; inolfre, quella che sembrerebbe la scelto
migliore dal punto di vista logico non sempre si rive-
la Ia piu conveniente rispetto alla distribuzione delle
carte. Quindi, nel caso I'algoritmo non trovasse in
prima analisi una soluzione priva di alfernative, o
indiscutibilmente vontaggiosa, procede ad una ro-
gionevole serie di tentatfivi alla ricerca di una gioca-
ta il piv vicino possibile a quella ottimale. Vediomo
ora in dettaglio le tre situazioni distinte che si posso-
no presentare

a) in tavola non ci sono carte (linee 7000-7100);
b) vi & la possibilita di rispondere al seme che co-
manda il gioco, ossia quello della prima carta (linee



12000-12110);

) si & sprowvisti di quel seme, e percid si pud scar-
tare una carta qualsiasi (linee 15000-15240)

Nel caso o] gli obieffivi principali da conseguire
sono due: giocare una carta che sia la pit bassa
possibile e, nel contempo, prediligere i semi piv po-
veri di carte, in modo da formare dei “buchi” che
permettano in seguito di scartare.

A questo proposito le carte vengono divise inizial-
mente seme per seme, e per ognuno & assegnato
una penalita in base ‘ol valore delle carte, come
illustrato in figura 2; penalita aggiuntive sono previ-
ste per quei semi in cui lo carta pit bassa ha un
valore elevato. ll calcolatore, dopo avere reperito il
seme con la penalita minore, ne giochera la carta di
minor valore. Ovviamente, non vengono presi in
considerazione eventuali semi “vuoti”, ossia con
pendlita uguale o zero

Quando si presenta il casa b), I'eventualita pio
semplice & che si abbia una sola carta di quel seme,
altrimenti si hanno due sottocasi: se c’é la possibili-
ta di evitare la presa si gioca la carta pit alta che
non prende, dando la precedenza all’asso: se inve-
ce le carte in mano di quel seme sono tutte pit alte
di quelle in tavola, allora si gioca la pit bassa, que-
sta volta escludendo I'asso. Una situazione partico-
lare si presenta quando si & gli ultimi @ giocare: in
tal caso puo essere conveniente giocare una carta
alta (un due o un tre), se non vi sono punti in tavola.
Nel caso non si abbia nessuna carta per rispondere
al seme (caso c)), si favoriscono le carte che pren-
derebbero di sicuro (con precedenza all'asso), con-
siderando quelle giocate in precedenza. Un aliro
fattore decisionale & dato dal numero di carte per
ogni seme, in quanto & preferibile privilegiare, an-
che in questo caso, quei semi poveri di carte

VALORE "
GERARCHICO | PENALITA
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A 1
K 35
a 32
7 3
7 1
Figura 2 - Penalita assegnate alle
L 1 carte, divise per semi, a seconda
5 [ Gel loro valore gerarchico. Le
- - somme delle penalfa sono conte-
nute nella variabile PS(3)
VALORE | _SEME
0 v
T +
2 0
g . Figura 4 - Valore di LEFTSICMS, 1]
eme

ULTERIORI PRECISAZIONI
Ogni carta & individuata da un numero compreso
fra 0 e 39; le decine rappresentano il seme, le unita
la gerarchia. Quindi, trasformando i valori numerici
in stringhe, si pué facilmente risalire al seme o al
vclove delle carte: ad esempio, se stiamo conside-
la carta numero 2
seme: \eﬂ 5(5”5[20] 1)
quadri (vedi figura 4
gerarchia: ngh' 5[5"%120) 1) = “0”, che corrispon-
de al 4 (vedi figura 1)
Per riordinare le carte visibili & stato scelto I'algorit-
mo denominato “Straight Exchange Sort” (vedi fi-
gura 3), che ha il vantaggio di non richiedere matri-
ci di uso temporaneo: tutto I'ordinamento avviene
all'inteno dell’array (del vettore) orginale, minimiz-
zando lo spazio di occupazione di memoria, non-
ché il tempo di trasferimento da un vettore all'altro.
In piv, per la sua brevita e semplicita, tale algoritmo
& facilmente applicabile a qualsiasi fipo di vettore si
voglia ordinare.

0, abbiam
"“27, che corrisponde a

L 1 6 L 3 2 DISPOSIZIONE

INIZIALE

figura 3 Esempio numerico d ordinamento medionte “Siroight
Exchange Sorf

VARIABILI PRINCIPALI USATE
NEL PROGRAMMA

MZ$(3,9) Matrice delle carte gia distribuite.

CM$(3,9) Carte in mano ai 4 giocatori.

€G$(3,9) Corte gia giocate

PT(3) Punteggi relativi alla mano

WG (3, 9) Matrice delle carte divise per seme.
Q(3) Numero di carte in mano per ogni seme.

WK$(3 9) {/"‘/dGlm gelle carte in relazione a

PS(3) Penalita di ogni seme.




83 :

85 GOTO0100

90 DM=0:R$=CHR$(133):60T0110

95 DM=0:R$=CHR$(134):G0TO110

100 DM=1:REM AUTO DEMO

110 NM$(0)="CPU"

200 DIMMMS$(22),C(22)

220 FORI3=1T022:READMMS$(I3):NEXT

300 FORI=1TO3:REM SCELTA NOMI DEGLI AVVE

RSARI

310 RN=INT(RND(0)#22+1):IF C(RN)=1 THEN3
10

320 C(RN)=1:NM$(I)=MM$(RN):NEXT

1000 DINHZH(3,9),CHA(3, 90y ccs(s 9) PT(3)

WG$(3,9),WQ(3),WK(3,9),P

1003 IFDM=OTHEN1143

1005 POKE53280,1:POKE53281,1
);CHR$ (142)

1085 REM

1090 REM PRESENTAZIONE GIOCO

1092 REM

1100 PRINT"{CLR}"

1105 H=13:V=3:C0SUB60000: PRINT" {LT.RED}{
SH suunnznn SPC)(BLACK] (SK X}":
V=8:GOSUB6O

107 mmn"[sH AHHHI'{E)U'

:PRINTCHR$ (8

SPC}(LT.RED}

s

1110 Ho134Vo5:GOSUB60000 | PRINT" (ORANGE )T
(RED}A {PURPLE}K (GREEN)E (LT.BLUE
IN (BLUE)' (BROWN)T"

1115 H=13:V=6:G0SUB60000: FORI=1TO13:PRIN
T"{LT.RED}{CBM \}";:FORJ=1T080: NEXT

g1
1118 H=19:V=12:G0OSUB60000: PRINT" {BLUE}BY

1120 H=3:V=17:G0SUB60000: A$="[GREEN}BERT
ONCELLI DARIO {BLACK}& (PURPLE}CARD
ANO MATTEO"

1125 FORI=1TOLEN(A$):GOSUB60000: PRINTLEF
T$(A$,1):NEXT

1130 H=3:V=23:G0SUB60000: PRINT" {RVS ONJ {
BROWNJCF1> INIZIO(RVS OFF}(LT.BLUE)

1135 H=25:V=23:G0SUB60000: PRINT" {RVS ON)
(BROWN}<F3> ISTRUZIONI{RVS OFF}{LT.
B

1137 1=0
1138 GETR$:IFR$=CHR$ (133)0RR$=CHRS (134)T
43

FIC215THEN1138
1140 IFDM=1THENR$=CHR$(134)
1143 IFR$=CHR$(134)THEN37000
1144 REM RICHIESTA NOME E PUNTEGGIO MAX
1145 POKE53280,5:POKE53281,2: PRINT" [CLR]
{CUR.DES} (CUR.GIU} (BLACK}{SH A}";:P
RINTSPC(36) ;" (PURPLE} (SH S}"
1146 PRINT" {21 CUR.GIU}{CUR.DES}(SH Z}(R
OFF} {36 SPC}(BLACK} (SH X)";
1147 PRINT® (HOME}(CUR.GIU}(WHITE}{3 CUR.
}{4 CUR.GIU}BENVENUTO AL TAVOLO
DEL {LT.BLUE}TAKEN'T(WHITE) "
T4RE prEwr»(3 U8 GIUTLC0R.BES BLRDLYL B
CI QUAL E' IL TUO NOME
1149 nm(o)-" "
1150 INPUT"{3 CUR.GIU}{2 CUR.DES](ORANGE
}";NM$(0):NM$(0)=LEFTS (NM$(0),14)
1155 IFLEN(NM$(0))<3THEN1145
1160 PRINT"{3 CUR.GIU}{2 CUR.DES](WHITE]
A CHE PUNTEGGIO ARRIVIAMO ";:INPUT
RANGE } " ; MX
1170 MZ=INT(RND(O)*4)~1:REM SORTEGGIO MA
ERE

I-1+1

1175 PRINT"(WHITE}"
1180 POKE53280,6:POKE53281,6:PRINT" (CLR}

G0SUB61000

1183 K=0:V=19:G0SUB60000: PRINT" (GRAY2]) (4
0 CBM U} (WHITE}";
1185 MZ=MZ+1:IFMZ=UTHENMZ=0
1187 GC=MZ+1:IFGCATHENGC=0
1190 H=13 0SUB60000: PRINT"IL MAZZIE
1193 H=INT((14-LEN(NM$(MZ)))/2)+13:V=10
1195 Gosusbnuom PRINTNMS (MZ)
1198 R5=Gi
1199 Toka ITHENGETRS$: IFR$= cunsuzs)ums-
CHR$ (134) THENDM=0:GOTO1
1200 FORI=0TO9:FORJ=0TO3: nzsw n-' "iNE
XTJd, 1
1204 REM
1205 REM DISTRIBUZIONE CARTE
1206 REM
1210 FORI=0T09:FORJ=0TO3
1220 CR=INT(RND(0)¥40):SM=INT(CR/10):VL=
1225 IFDM=1THENGETR$:IFR$=CHR$(133)THENR
uN9o
1227 IFDM=1THENIFR$=CHR$(134)THENRUN9S
1230 IFMZ$(SM,VL)="0O"THEN1220
1240 MZ$(SM,VL)="0":CM$(R5,1)=STR$(CR):G
0SUB50000
1245 R5=R5+1:IFR5=HTHENRS=0
1250 NEXTJ,I
1255 IFDM=1THENGETR$ rxs-cﬂnsuzs)oam-
CHR$ (134) THENDM=0:GOTO1 14
1260 GOSUB63000
1270 He13:Ve= RINT" (15 SPCI"
+V=V+2:G0SUB60000: PRINT" (14 SPC)™
1280 H=10:V=23:GOSUB60000: PRINT LA MANO
A INIZIO..."
1284 REM
1285 REM INIZIO GIOCO
1286 REM
1290 FORII=1T03000:NEXT
1300 GOSUB60000:PRINTN$;
1305 GC=GC-1
1307 1FDM=1THENGETRS: uns-cnnsuaz)cnn-
134) THENDM=0:GOTO!
1310 FORI1=0TO3:REM CICLO o scnus DEI
GIOCATORI
1312 1run--1nzuczrﬁs IFR$=CHR$(133)THENR
N90
1314 wnx-nusuuns-cuns(vzu)mswuuas
1315 GCaGC+1:IFGC=UTHENG!
1318 IFDM=1THENH=12:V=2
"TOCCA A "NM$(GC)
1320 IPQCCOTHENN121¥=231008U500000:PR1
"TOCCA A "NM$(GC); :GOT020!
1330 K=8:V=22:G0SUB60000: RINTATOCCA A T
E, "NM
1335 PRINT"[2 CUR.DES}{CUR.GIU}PREMI IL
TASTO CORRISPONDENTE (1~"RIGHT$(STR
$(NC), )™
1340 GETG$:IFG$=""THEN!
1350 xnsc(csluaomsc(G:nsnn:u’zun
1355 IFG$="0"THENG$=":"
1356 xnsc(cs)ugomsc(Gs)wemcnmuzuo
1357 H=6+(ASC(G$)=B9)*3+3INT((104NC)/2)
1360 v-!s GOSUB60000: PRINT" " ;
1370 V24:H=0:G0SUB60000: PRINT" (37 SPC)*
1375 GOSUB60000+PRINTY (11 CUR.DES)CONFER
MA (S/N)";
1380 GETG1$:IFGI$<>"S"ANDGT$<>"N"GOTO138
o
1383 GOSUB60000: PRINTNS;
1385 Ha6+(ASC(C$)49)*¥3+3*INT((10-NC)/2)
1387 V=15:G0SUB60000: PRINT" ";
1388 CG$=CM$(0,ASC(GH)49)
1390 IFG1$="S"THEN1500



1400 GOTO1
1410 cHELT. AR =cHR (D, NCH1DaRCaNE
1415 TEDN=1THENHS0) -23: 05UB80000: PRINT

1420 cosuassoon GOSUBI430:NC=NC+1:NEXT:G

0T030!

1430 Ai83196:v-7:005UB6000

1438 sn-xur(vn.(cc;)/w) VoeVAL(CaH)~sHE
1439 nzs(sn.vu)-*\" CT$(I1)=CCS

1AR0 COSUBS0040:PRINT= (CBM A} (3 SH c)(cB

V+1:GOSUB60000: PRINT" [SH B
Yekan (2 spC](SH BI";
V=V+1:GOSUB60000: PRINT" (SH B} "KS$"

BI";:VaV+1:GOSUB60000: PRINT" (S
H B}{2 SPC)"K$" (SH B}";
V=V+1:GOSUB60000: PRINT" (CBM 2} (3 SH
CI(CBM X)";
VeVel:HeH+1:GOSUB60000: PRINTLEFTS(N
M$(GC),3)
Yezem :GOSUB60000: PRINTN:
1500 RE

REM CONTROLLA SE_POSSO GIOCARE LA C
ARTA CHE HO SCELTO

1450

1460

RETURN

AN=ASC(G8)=49
SM=INT(VAL(CG$)/10):VL=VAL(CGS)~SM*
FI1=0THEN1410
S1=INT(VAL(CT$(0))/10)
IFSM=S1THEN1410

FS1=INT(VAL(CM$(0,12
v

8

IFCA$="F"THENSC=1:GOTO1410
H=9:V=24:G0SUB60000: PRINT" (11 CUR.D
ES}(RVS ONJERRATO: RIPETI(RVS OFF}"
i :FORII=1T02000: NEXT
GOSUB60000: PRINTNS;
REM GIOCO CARTA
IFDM=1THENGETRS: IFR$=CHRS (133) THENR

1550
2000
2002

:G0T01330

NSO
IFDM=1THENIFR$=CHR$ (134) THENRUNS
GOSUB5000
nnn-lAnucc-um:ncus-cns(o,cnmv

2003
2005
2007

2008
2010

xrpn-uuncc.owzms

GOSUB2000 V=23 GosUB60000: PRIN

m:xrzi,no'rcznonu

5000 GOSUB18000

5010 IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$(133)THENR
0

5020
6000
7000
7010

IFDM=1THENIFR$=CHRS (134) THENRUNOS
IFI1>0THEN12000

GOSUB17000
IFDM=1THENGETRS : IFR$=CHRS (133) THENR

UN9O
IFDM=1THENIFR$=CHR$ (134) THENRUN9S
G=0

IFPS(SG)=0THENSG=SG+1:G0T07065
FORW3=SGTO3: IFPS(W3)<PS(SG)ANDPS (W3
)>0THENSG=W3

NEXT:WW$="40"

FORW3=0TOWQ(SG): IFVAL(WG$(SG,W3) )<V
AL(WWS)THENWWS=WGS$ (SG,W3) : WW=WK(SG,

w3)
7100 NEXT:CT=WW:RETURN
12000 WS=INT(VAL(CT$(0))/10)

12020 IFWQ(WS)=OTHENCT=WK(WS,0) :RETURN
12030 WA=~1: SERTEEELETRNE S FLESARL ]
B$="HO" :WHe)
12033 IFWQ(WS)==)THENSC=

12035 FORW3=0TOI1=1
12038 IFWS=INT(VAL(CT$(W3))/10)THENIFVAL
(WM$)<VAL(CT$(W3)) THENWM$=CT$ (W3)

:G0T015000

12040 NEXT

12043 FORW3=0TOWQ(WS)

12045 xrvnuvusxm(wcuus usnm:num.
WGS (WS, W3) : WI=WK (WS,

12046 VG=VAL(WG$ (WS, W

12047 muuwzs»<vc.-n¢:uxrvc(vAL(umnm

G$ (WS, W3) : WJ=WK(WS,N3)
wzoua xruuucs(us W3))~WS*10=TTHENWA=WK
w3)

vzoso Nexr

12055 XFVALumy<m(umnnsnn—'uu ITHEN
CT=WA:RETU

12060 xsvn(uusy<vuw~s}1uzucr =WI:RETUR

L 1run>~vw:unus-vn.ku(umym:uc

12075 TPNZ86 11 VTHEN12100

12077 IFI1=3THENIFRIGHT$(WNS$,1)<>"T"THEN
CT=WI:RETU

12080 FORW3=0TOWQ(WS)

12082 GV$=WG$ (WS, W3)

12085 IFVAL(WB$)>VAL(GV$)THENIFRIGHTS(GV
L1)COMTTTHENWBS=GY S : WH=WK (WS, W3)

12090 NEXT:IFWH>1THENCT=WH:RETURN

12095 CT=WK(WS,0):RETUR

12100 00=0:IFIT=3THENIFRIGHT$(WMS, 1)< "
THENIFRIGHT$ (WN$,1)>" 7" THENOO=

12105 I1FO0=1THENIFSC=OTHENCT=WI:RETURN

12110 CT=WJ:RETURN

13909 B08U3500D

15010 I6=

15030 IFHQ(SC(IG))--‘TN:HI&-ISH.0010\50

15030 rnnv}-amuqlsc( 6))
15040 CTan1: souus VAL (RIGHT$ (WG$(SC(16),

15050 xmza(sc(xs) 8)="O"THENCT=CT 41

15060 NEXTWS

15100 REM

15110 FORW9=0TOWQ(SC(16))

15120 IFRIGHT$(WG$(SC(I6),W9),1)>RIGHTS(
WG$(SC(16),W3),1)THENCT=CT=1

15125 NEXTW9

15135 IFCT=OTHENWH=WK(SC(16),W3):G0T0151
y

15140 GOTO15150

15145 xrmaﬂr:(uausc(xo: W3),1)="T"THEN
WA=WK (SC (1

15150 NEXTW3

15160 IFWA>~1THENCT=WA:RETURN

15170 IFWH>#ITHENCT=WH

15180 xnsq‘ru:nxs 1641:

15190

15200 IFVQ(SC(IG))--Vm:nlb-lﬁ”~Go'm|52

ETURN
G0T015020

15210 rolus-omun(sc(xsn
15220 IFVAL(WG$(SC(I6),W3))>VAL(WZS$)THEN
WZ$=WG$(SC(16),W3) :WH=WK(SC(16),W3

Waso IPRIOHT4(NO (SC(16),U3),1)= T THEN
K(SC(16),W3)
15240 o) ccwvsxau
17000 FORW3=0TO: )=0: NEXT
17005 ronus-oros:xrun(ws:-- THEN17060
17010 FORW3=0TOWQ(W
17020 xrm(nwunwm(us ¥3) 1)) CHTHENP
S(WS)=PS(WS)+1:60TO
17022 xrvu(noan(vcnus H:) 1))=4THENP
S(WS)=PS(WS)+3:G0TO1705!
17028 xmuusﬂn(uns(us v:: !)J-STNEHP
5)=PS (HS)+3.2:G0TO170
v7n21 xrvu(unﬂn(ucuus HS) |)) 6THENP
S)=PS (WS)+3.5:G0TO
17030 xrvu(uaun(uct(ls us) Ty)-rrhENp
S(NS)=PS(WS)+12:G0T017050




|7033 IFVAL(RIGHTS (WG$(WS,W3),1))=BTHENP
)=PS(WS)+15:G0T017050

11036 PS(WS)=PS(WS)+20

17050 NEXTW: "

17053 FORWA=0TOWQ(WS): n-vu.(ucs(us Wa))<
VAL (WH$ ) THENWWS=WG$ (W

17054 NEXTWA: IFVAMRIGHTNNH: H7 9THENP
S(WS)=PS(WS)+50:G0T017060

17055 IFVAL(RIGHTS (WWS,
S(WS)+30:GOT017060

17057 xrvu(nmma(uus 1))>3THENPS (WS) =P
S (W

1))>6THENPS (WS) =P

17060 )u:st RETURN
18000 FORW3=0TO3:WQ(W3)=n1:NEXT
18050 roaux =0TONC~1:WS=INT (VAL (CM$(GC, W3

18100 uu(us)-ua(us)~1.ucuvs WQ(WS))=CM$
(WS, WQ(WS))=H3:NEXT

18150 RETURN
20000 CG$=CM$(GC,CT):CHS(GC,CT)=CHS(GC N
cat

20020 IFGC=2THEN20100

20030 1FGC=1THEN20200

20040 a"coususzocus 20050,20055,20060,2
,20070,20075, 20080, 20085 ,20090

aoekz ccsusaooon PRINT" ":GOSUB1430:RETU

zooas He3:Ve3:RETURN
20090 Hed:V
26100; ONKCG08YBZ0 NS, 20150,20155,20160,2

165,20170,20175,20180,20185,20190
oz cosusénnoo PRINT" ":GOSUB1430:RETU

2:RET

zows N=20:vi: RETURN

20190 H=15:V=3:RETURN
20200 ONNCGOSUB20245,20250,20255,20260,2

5,20270,20275,20280,20285,20290
20242 GOSUB60000:PRINT" ":GOSUB430:RETU

20245 He35:V=T:RETURN
20250 He3
20255 H=36:V

20260 H=35:V=9:RETURN
20265 H=35:Va5:RETURN
20270 H=36:V=10:RETURN
20275 H=36:V=4:RETURN

30000 NCaNCA1

30005 IFDM=1THENGETRS: xrm-cuu(t]:mnns

=CHR$ (134 ) THENDM= 43

30010 PR=0: sn-xn'r(vu.(cn(o))/‘o)

30015 REM CONTROLLA DI CHI E' LA MANO

30020 FORI1=1T03

30030 IFSM=INT(VAL(CT$(I1))/10)THENIFVAL
(CT8(PRY)CVAL (CTS(11)ITHENPR=I1

30040 NEXT:H=5:V=23:GOSUB60000: PRINT"QUE

PRESA £+ DI
30045 NP=GC+1+PR: TENP> STHENNP=NP A

30050 PRINTLEFTS(NM$(NP),14);

30055 FORI1=0T03: xrnxcun(cnu').n.-v
THENPT (NP)=PT (NP)+3:G0T030065
30060 IFRIGHT$(CT$(I1),1)<"4"THEN30065

30063 PT(NP)=PT(NP)+1

30065 NEXT:GC=NP~)

30070 IFDM=1THENGETRS:IFR$= cunu:z)om
~CHR$ (134) THENDM=0:GOTO

30110 FORII=0T02000:NEXTII

30115 IFDM=1THENGETRS: xrm-cnn&(v}a)onm
=CHR$ (134)THENDM=0:GOTO11

30120 H=8:V=7:G0SUB60000: ws."(zs spcy":

PRINTN1S;
30150 VaV+1:GOSUB60000: PRINTN1$; 1 IFV=12G
7030160

30155 GOT030150

30160 V=23:H=3:G0SUB60000: PRINTNS;

30163 IFDMa1THENGETRS: 1rnx-cuu(us)onn
=CHR$(134)THENDM=0:GOTO!

30170 SC=0:1FNC>0THEN1310

30175 DF=0:FORI=0T03:PU(I)=INT(PT(1)/3):
IFI<ONPTHENDF=DF+PU(I)

30177 NEXT:PU(NP)=11-DF

30180 FORI=OTO3:TT(I)=TT(I)+PU(I)sNEXT

30185 FORI=0TO3:PT(I)=0:NEXT

30190 PRINT"(CLR)":POKE53280,7:POKES3281
VT:PRINT" {BLACK}"

30498 PRINEEL2 CUR.GTUY(12 CUN.DRSIR U

or

30200 rnxn7~(\z CUR. DESI(H cBM 0)"
30205 He0:V=8:GOSUB60OD
30210 FORI=0TO3: pnnnspcu) LEFTS(NMS$ (1)

13)5SPC
30220 FORI=0TO
i :NEXT: PRINT
30230 Hak:Va11:FORI=0TO3:GOSUB60000: PRIN
TTT(I)s:HaHe10:NEXT

RINTSPC () ;"a~an;

PC(3)

30235 1=0

30240 IFTT(I)>MXTHEN30260

30241 IFIC3THENI=I+1:GOT030240

30242 H=20:Vm2: UB60000: PRINT" (PURPLE
J(RVS ONJCE1> PER CONTINUARE(RVS 0
FF}(WHITE

30245 GETR$: 1Fn:<>cunu\33)rnrnzoeu5

30250 GOTO1180

suzsn u--z V=15:G0SUB60000: PRINT 1L VINC

30265 vn 0+FORE~1703: IFTT (1) <TT (YN) THENY

30267 WExT
30268 H=20:V=22:G0SUB60000: PRINT" [BLUE] |
RVS ONJ<F1> PER CONTINUARE(RVS OFF

1

30270 H= =20LEN(NMS$ (VN))/2: V=18:GOSUB6000

RINT" (PURPLE}"
30275 _ xrnn-nnzncins IFR$= cnmms))unu

HR$ (134) THENDM=0:GOTO1
30280 ronx-wm.sn(umtvu)

EFTS (NMS$ (VN),1);
30285 usxn
30286 IFDM=1THENGETRS:IFR$=CHRS$(133)0RRS
=CHRS (134) THENDM=0:GOTO1143

30287 GETR$: IFR$=CHR$(133)THENRUN
30288 FORJ=1T0900:NEXTJ
30289 IFDM=1THENBV=BV+1:1FBV=STHENRUN
30290 H=2:G0SUB60000:PRINTNS; :G0T030270
35000 REM TORNANO I SEMI L conn
35005 FORW3=0T03:SC(W3)=W3:NI
35010 FORW3=0TO3: Pc(\u)-wo(u:) NEXTW3
35020 FORW3=3TO1STEP=1:FORI3=1TOW3
35030 IFPC(I3)>PC(I3~1)THEN
35035 sn-rc(xa),rc(u)-rcuz-\) PCH;-!)
C(13):SC(I3)=5C(I3~
35038 sc(x:-t)-sn
35040 NEXTIZ,W
37000 REM

csuseaouo PR

#3

ETURN



REN TSTRUZIONT. 61080

rox:szzao 5:POKE5328
PNIH'"ICLR!(YELLGH)[CUR SU}{13 CUR
DES}ISTRUZIO!
37020 PRINTS (13 CORLDES) (10 COM ¥)n
37030, BALNTE (CUL 010} (URL DESJCOME DICE
E DEL GIOCO, LO SCOPO!
37040 PRINT® (CUR. OS] PAINCIPALE DEL GIOC
0 E! HoN PRENDE=*;
37050 PRINT"{2 CUR.DESIR
37051 PRINT"[CUR.DES}IL e e
v X B
37052 PRINT"{CUR.DES}C'E'
% E COSI' VIA"
37053 CoRTNIY (CURDESIFINO AL QUATTRO.
37060 PRINT"(CUR.DES]LE CARTE HANNO UN P

LA CARTA

IL DUE QUINDI

GGIO CHE E'

ST ERINT (CUR VRSN RONTO FEATLHISS
N TERZO DI"

37080 pnxnrn(cun DESIPUNTO PER TRE, DUE,
NNE, FANTI.

37090 FRINTYC0R.DES]QUANDO ST GTOCA BIS

OGNA RISPONDERE "

37100 PRINT"{CUR.DES)AL SEME GIOCATO DAL
RIMO GIOCATORE"

37110 PRINT"[CUR.DES]JSE NON SI HA QUEL S

ALLORA SI

STVED. ERTNTS [CIfh DESIFDG! (a0ARTNRE. QUALS

37130 anur"(cuﬁ DESICHI PRENDE L'ULTIMA
MANO PRENDE AN~

37140 PAINTY CUR DESICHE I TERZI DI PUNT

o Dl o
97vs; pRINTA (cUg DEE 1L jataCs FINIETE QU
UN GIOCATO="
31‘50 PRINT" (CUR.DESJRE PASSA IL PUNTEGG
LITO."
37170 PRINT"{CUR.DES}VINCE CHI HA MENO P
NTI 10

38000 V=23:H=20:G0SUB60000: PRINT" (RVS ON
J<F1> PER CONTINUARE(RVS OFF
38005 IFDM=OTHEN38100
38010 1-0
38015 GETR$:IFR$=CHR$(133)0RR$=CHRS (144)
114

38020 I=I+1:IFI<100THEN38015

38030 GOTO1170

38100 GETR$: IFR$=CHR$(133)THEN1145

38110 GOT038100

50000

50005 REM ROUTINE PER CANCELLARE PROX CA
RTA A

50007 REM

20030 1RASOHENGUSUSST0 A GATOSENSG

50020 IFR5=1GOTO50;

50030 IFR5=26 07050300

50035 GOT050400

50040 REM

3002 REM TRASFORMA LA CARTA IN SIMBOLI

50045 RE!

3003 TEem- OTHENKS$=" (LT.RED} (SH S}{WHIT

50050 IFSM=1THENKS$="(BLACK} (SH X} (WHITE

50060 IFSM=2THENKS$="{LT.RED}{SH Z}{WHIT
£

50070 IFSM=3THENKS$="{BLACK}(SH A}{WHITE
$0078 EVLONTHENKR-RIGRTA(STRA (Vi ) 1)
50080 IFVL=ATHENK$=

30083 TFVLoSTHENKSSnan

50087 IFVL=6THENKS="K"

50090 IFVL=7THENK$="A"

50093 IFVL=8THENK$="2"

50096 IFVL=9THENKS$="3"

17

50098 RETURN
50100, Ho L eSRIFTNTTAR A0V AN N TGOS

860

50110 annrn(cen A}(2 SH c)v VaV+1:008U
B60 RINT" (SH B}"

50120 VaVe1;0080560000; Pﬁmr"[sn B}
,lFl(Ncn\THENRETURN

50130 HeH+3:V=16:GOSUB60000: PRINT" {SH C)
16 v i e0suB60000 1 PRINTR

"Ks$

5a\uo Y=Y+ 1:60SUBB0000 PRINT™ (SN BI"s

50200 TFINT(1/2)<1/2THENH= 35:60T050220

50210 H=36

50220 V=1+3:G0SUB60000: PRINT" (YELLOW) (CB
M +) (WHITE}" :RETURN

50300 IFINT(I/2)=1/2THENV=3:G0T050320

50310 Vel

50320 H=I1+15:GOSUB60000: PRINT" (YELLOW} {C
M +} (WHITE}" :RETURN

50400 IFINT(I/2)=1/2THENH=3:G0T050420

50410 Hel

50420 V=1+3:GOSUB60000: PRINT" (YELLOW} (CB
M +} {WHITE}™ :RETURN

59999 END

60000 REM

60003 REM POSIZIONAMENTO CURSORE

60006 REM

50015 EXTITO HOMPT SR CRRTEA 0N BUREAIORS

Vhs

61000 Ha S0m(INT (LEN (NS (2))/2)) 1¥=1:G05U

B60000: PRINTNMS (2

61190 VEBSUINT(LENHE(3)0)72)) i< 600308

61200 FORIV- TOLENGIRELE)S anNrHlDSlNN‘
(3), :V=V+1:GOSU

61300 He 20-(INT(LEN(HH$(DJ)/ZDD
UB60000: PRINTNMS

ERL (]NT(LEN(NH&(iV}/Z)) H=38:005U

i oos

61500 FUNX'-1TOLEN(NM:(\77.PRINTH]D$(NH$
) =V+1:GOSUB60000: NEXTI

11,1
61600 BETuAN
63000 R

§302 | nen | ORDINAHENTO CARTE © VISUALIZZA

63008 REN

63008 IFNC<=1THEN63500

63010 FORI=NC~2TOOSTEP41

63020 FORJ=0TOI

63030 IFVAL(CHS(0,4))<YAL (CHS(0,0+1))THE
EXTJ,1:G0T063500

63040 S540CH8 (0,0: CM$(0,J)=CM$(0,3+1)

63050 CM$(0,J+1)=SR$:NEXTJ, T

63500 V=16:H=4:GOSUB60000: Nentis, SEaY

63510 PRINTN$:VaV+1:GOSUB6O!

63320 PRINTNS:V-V:):0050360000: PRINTNS

63530 IFI=OTHENRETURN

63535 IFNC=OTHENRETURN

63540 FORI=OTONCw1

63560 SM=INT(VAL(CM$(0,1))/10):VL=VAL(CH

(0,1))aSM*10:GOSUB50040

63570 GOSUB50100:NEXT: RETURN

63580 REM

63585 REM NOMI GIOCATORI AVVERSARI

63588 RE!

63600 DATA"PIPPO BAUDO","CIPOLLINO","E T

,"BOBBY SOLO","ENZO BEARZOT
FALCAO" , "SANDRO

ZORRO™ , "GIANNT MIN
ARSENIO LUPIN"
RONALD REAGAN™,"YOG
JMCICCIOLINA™
63640 DATA"NIKI LAUDA","TONI NEGRI"

s0"

"RAM




FAST DATA

Di: B. Kodadek
Trad. e adatt. Stefano Albarelli

vesta utile e pratica routi-

ne offre una veloce alter-
nativa alle lente istruzioni READ e
POKE per leggere delle informa-
zioni da linee DATA e trasferirle in
determinati blocchi di memoria.
Utilizzando Fast Data si riducono
drasticamente i tempi di attesa
dell'inizializzazione di un pro-
gramma.
Usatelo per i vostri nuovi pro-
grammi; resterete abbagliati dal-
la differenza
Avete mai atteso che un pro-
gromma Basic leggesse e cari-
casse in memoria i dati? Finora
questo era l'unico metodo per
trasferite dalle DATA allo memo-
ria dati di Sprite, caratteri pro-
grommati, tavole musicali
infatti succede molto spesso che
facendo parfire un programma
basic compare sullo schermo un
laconico “ATTENDERE, PREGO”,
che vi rimane anche per minuti in-
teri mentre il computer esegue
centinaia (se non miglicio) di
READ e di POKE. Fast data puo
eseguire futte queste operazioni
in un batter d’occhio, alla velocita
del linguaggio macchina
Inoltre esso diventa parte del pro-
gramma, ed & possibile mefterlo
in azione con un semplice GO-
SUB

Per esempio 2000 Bytes di dati
possono essere letti e trasferiti in
memoria in appena 6 decimi di
secondo (alla velocita di circa
3000 bytes per secondo). Il BA-
SIC, per compiere lo stesso lavo-
ro impiega ben 27 secondi

Lo caratteristica piv importante
della routine & che non é necessa-
rio conoscere il linguaggio mac-
china per usarla, basta dare una
sys con il programma do velociz-
zare in memorio, e la piccola su-
broutine viene aggiunta al pro-
gramma.

COME sl USA

Quando fate partire il program-
ma, esso installa una routine in
linguaggio macchina in memoria
Dopo di cio si pud caricare in me-
moria il programma BASIC al
quale si vuole aggiungere Fast
Data

Quando il caricamento & termina-
to, & sufficiente digitare in modo
diretto “SYS 49152" e premere
RETURN

Quando lo parola LIGHTNING
appare sullo schermo, una routi-
ne speciale & stata aggiunta al
programma.

Se listate il programma noterete
che esso contiene quattro nuove
linee numerate da 63996 a 63999
[questo perché sono i numeri di
finea utilizzabili piv alti), Ora cer-
cate |'ultima istruzione DATA con-
tenuta nel programma ed aggiun-
gete al termine dei dati una virgo-
la seguita da —1.

Per esempio diciamo che I'ulfima
linea data del vostro programma
appoia cosi:

5000 DATA224, 169, 255, 96

Dovete cambiarla in
5000 DATA224, 169, 255, 96, -1

Il valore —1 marca la fine dei dati
(siccome —1 ¢ utilizzato come un
marchio di fine dati non potete
utilizzare la routine con progrom-
mi che contengano dei —1

qualche parte tra i dati, anche se
questo non accade quasi mai

perché non & possibile pokare un
—1 nella memoria)
Per chiomare lo roufine aggiun-
gete una linea che setti la variabi-
fe D uguale alla prima locazione
del blocco di memoric dove de-
vono essere memorizzoti i dati e
che, successivamente, esegua un
gosub63997.
Per esempio per memorizzare un
ruppo di dati contenuti nelle DA-
(T;A nella memoria schermo che
inizio o 1024, lo linea dovré ap-
parire cosi

100 D =1024:GOSUB 63997

Se volete modificare un program-
ma gia esistente siate sicuri di ri-
muovere le vecchie istruzioni
READ e POKE

Questa routine usa le variabili D,
D% e A, percid non potete usarla
in programmi che utilizzino queste
varibili

Quando avete terminato le modi-
fiche potete salvare la nostra ver-
sione del vostro programma
Ricordate bene di non tentare di
modificare le linee della subrouti-
ne creata da Fast Dato (linee
36996-36999) perché il Basic Edi-
tor occorcerebbe le linee e rovi-
nerebbe il linguoggio macchina,
compremettendone il funziona-
mento.



LOROLOGID

INTERNO DEL
COMMODORE
E LE ROUTINE

 DELLO SCROLL

di S. Albarelli

olto spesso nei giochi
d'azione e di velocita si
sente la necessita di porre un ti-
mer e un limite di tempo prima del
quale il giocatore deve dare il
meglio di se, ma molti degli utenti
dei Commodore non hanno ben
chiaro il metodo da seguire per
attuare questa miglioria ai propri
iochi.
uesto articolo si propone di far
luce sull'argomento spiegando le
regole di base da seguire per
sfruttare l'orologio interno di cui
sono dotafi i computer della
ommodore.
Provate a digitare in modo diretto

PRINT TI$

e premere RETURN

Il computer stampera sullo scher-
mo un numero a sei cifre.
Questo numero ¢ il contenuto di
TI$, una stringa di sistema che il
computer aggioma continuamen-
fe, e che mostra il valore dell'oro-
logio interno del vostro computer;
il suo formato &

HHMMSS
dove
HH sono le due cifre indicanti le

ore
MM sono le due cifre indicanti i
minuti e

SS sono le due cifre indicanti i se-
condi.

Quando accendete il computer
TI$ vale 000000, ma & possibile
variame il valore in qualunque
momento mediante un

TI$ = “HHMMSS”

dove HHMMSS sono le ore, i mi-

Questa subroutine potrebbe es-
sere una linea che stampi un mes-
saggio del tipo “TEMPO SCADU-
TO" e che dia la possibilita di ri-

artire.
Se nei vostri programmi vi serve
una precisione maggior del se-
condo, potete utilizzare un‘altra
variabile che il computer utilizza
come orologio: TI. Tl confiene il
valore del fempo in sessantesimi
dl seccndo
he il p

nuti e i secondi
Se ad esempio si vuole pOSIZIOHO-
re l'orologio sulle 12:35 e 10 se-
condi, basta digitare.

TI$ = “123510"

Ora digitate e fate girare il se-
guente programmino:

10TI$ = “ o
20 PRINT “[home]"TI$
10000 GOTO20

Lo linea 10 posiziona I'orologio
sulle 00:00 e 00 secondi; la linea
20 stampa un ‘home’ per far tor-
nare il cursore nell'angolo in alto
a sinistra e subito dopo stampa |
valore di TI$; infine la linea 10000
fa eseguire nuovamente la linea
20.

Questo breve programmino per-
mette di creare un‘orologio che
viene confinuamente aggiomato
anche sullo schermo.

Tra la linea 20 e la linea 10000 &
possibile inserire un programma
che svolga altri compiti, purché la
finea 10000 venga eseguita alme-
no 2 volte al secondo, altrimenti il
valore presente sullo schermo
non verrebbe aggiornato abba-
stanza spesso per dare letture at-
tendibili.

Ora se volessimo utilizzare |'oro-
logio anche come timer, e non so-
lo come orologio, potremmo ag-
giungere al nostro programmino
una linea che controlli costante-
mente che l'orologio non superi
un certo valore in secondo o in
minuti. Se volessimo dare un tem-
po di 10 secondi prima che il pro-
gramma salti ad una determinata
subroutine, la linea potrebbe es-
sere:

30 IF TI$ > “000010" THEN
(linea della subroutine)

cl
vlsuchle ugualmente in secondi,
ma con delle cifre decimali che
diano una precisione maggiore
possiamo utilizzare un

PRINT TI/60

che visualizzera un numero in
questo formato:

SS.DCMXXXX
dove

SS sono i secondi

D sono i decimi di secondo

C sono i centesimi di secondo

M sono i millessimi di secondo
XXXX sono i valori dal Decimillesi-
mo di secondo al decimilionesimo
di secondo. Logicamente le ultime
cinque cifre sono poco utili, poi-
ché il computer non puo calcolar-
le con estrema precisione data lo
sua velocita di calcolo molto su-
periore al millesimo di secondo.



orse per pazzia o
piv semplicemen
te per dimenticare una
delusione amorosa vi
offrite  volontari per
una missione suicido
liberare i compatriofi
tenuti prigionieri dall’esercito del
la Morte. Soltanto il coraggio ed il
disprezzo per la paura possono
aiutarvi in questa sfida che richie
de anche intelligenza ed abilita
| soldati dell’esercito nemico sono
organizzati in guarnigioni ormate
con bombe o mano e mortai e
lentamente giustiziano i gloriosi
partigioni dell’eser
zione. |l vostro intervento deve e

tempestivo immediato
L'ordine superiore & uccidere il
maggior numero di nemici: alcuni
vi memmuno in campo aperto,

molfi si nascondono in frincee,
torrette e bunker. La vita di tanti
valorosi soldati & nelle vostre
mani

LA MISSIONE

Armato con un fuci tomat

e 5 granate iniziate iag

ei ruderi di una ca

gio nei press d

Subito capite perché nessuno
aveva accettato quella missione
prima di voi. il terreno non offre

alcun riparo ed i nemici vi attac

9 SUPERGAME MSX ¢

cano e sparano da ogni posizio-
ne. La missione non vi permette di
cercare ripari oppure fentare una
ritirata poco dignitosa. Ormai vi
trovate in pieno terriforio nemico
e 'unica possibilita per salvarsi &
avanzore il pit velocemente pos:
sibile aprendovi la strada
do allimpazzata con il fucile mi
tragliatore oppure
granate contro i soldati nemic
Utilizzate le granate con precisio
ne fentando di colpire i soldati ri
porati nelle frincee, torrette, bun
ker o dietro sacchi di sabbia.op
pure | mezzi da combattimento
come i carri armati
Fortunatamente dalla base non vi
hanno abbandonato ed ogni tan

paran

lanciando le

AT

sul terreno

to vengono

con il paracad

nent Il vostro corr
to & quello di eliminare il mag
numero di nemici evitando
venire colp
Il territorio da liberare & molto v

rio ed e diviso in 8 zone, ogr
controllata da una caserma, Libe
rare  definitivamente  una

20

zona

dall’'oppressione  del
I'Esercito della Morte &
I'operazione pil impe-
gnativa perché ogni
avamposto nemico &
presidioto da un’ag-
guerrita  guarnigione
capitanata da un graduato con la
divisa rossa

Una volta occupata la caserma si
passa alla zona successiva. Mo
no a mano che avanzate il terreno
diventa sempre pi0 impegnativo
con numerosi e diver ostacoli
come sobbie oploni,
ferrovie, borche ect. ¢

1 COMANDI

Potete utilizzare sia il jo
la tastiera

Nel primo caso dovete collegare
il joystick nella porta due. Muove:
te il soldato nelle varie direzioni
a leva e per sporare premete
pulsante di fuoco. Per lanciare
na granata premete il pulsante e

ofe la leva in avant

n lo tastiera utilizzat

PUNTEGGI

Durante |

missione pofete otte
nere punti in questo modo



Da 70 punti in su per ogni nemico
colpito.

100 punti per ogni cassa di gra-
nate raccolta

200 punti per ogni soldato colpito
con una granata mentre salva da
una casa

800 punti per ogni prigioniero sal
vato

1250 per cap
rossa

Inoltre potete guodognare una v
ta ogni 10000, 30000, 50000 cd
ogni 20000 punfi successivi

n diviso

ISTRUZIONE

PER IL CARICAMENTO

Dopo aver infrodotto la cassetta
nel registratore con il nastro riav-
volto all'inizio digitate:

LOAD “CAS:", R e quindi date il
tasto RETURN

Premete il tasto play sul registra
tore ed attendete il caricamento
che awverra in breve fempo.

Editoriale Jackson,
propriefario esclusivo
i per

Wil i questo gioco, invio | ltor

che ne fossero a conoscenza,
seqnolare fesitenzs di sventvoh aire
pubblicazioni contenenti questo stesso
gioco, alla redazione della nostra
rvisto

Le prime fre segnalazioni saranno
convenientemente compensate.

% SUPERGAMEMSX 3




DISK MSX BOOT

di M. Galluzzo
Occupozione di memoria: 2690 Byte.
Configurozione richiesta: 32 KByte + D:sk Drive

D escrizione: L'uso dei fasti funzione & una del-
le facilita inserite nell’'MSX BASIC per poter
avere delle istruzioni complete con la pressione di
un solo tasto.

Questo programma & un’occasione per imparare a
creare delle funzioni personalizzate

Vediamo qualche nota di teoria

Fistruzione di assegnamento delle funzioni & la se-
guente:

KEY n, A$

n: sard compreso fra 1 e 10

A$ - istruzione: esempio

“PRINT”

“PRINT” + CHRS$ (13]

CHRS$ (21) + "PRINT* + CHRS$ (13)

Il comando CHR$ (13) corrisponde a un “return” e
percio la istruzione sara eseguita subito dopo.
Listruzione CHR$ (21) provvede a ripulire la linea
prima di inserire I'istruzione. Questo per evitare di
scrivere sopra ad altri caratteri e oftenere cosi il
fatidico Syntax error

Il numero massimo di caratteri di A$ & 15

Nel nostro caso abbiomo inserito 10 funzioni, ve-
diamole:

Fl OROLOGIO

F2 AUTO

F3 GOTO

F4 LIST

F5 RUN

6 COLOR 15,15

F7 OCCUPAZIONE DI MEMORIA DEL
PROGRAMMA INSERITO

78 FILES

F9 . LOAD"

F10 CANCELLAZIONE BOOT

Caricate il programma do cassetta in memoria del
computer quindi salvatelo su disco con SAVE
“BOOT” quindi mandatelo in esecuzione con RUN
60000.

22

59990 END

60000 REM #4KKKEHEXEHEREERREKELERELE

60010 REX *

60020 REK + *

60030 REN % DISK MSX BOOT x

60040 REN # *

60050 REN x

00080 REX & di Mauristo Gallusso %
070 REM .

G050 REN S+8Eesssasssssrtxankrcres

60090 REM

60100 REM

60110 KEY OFF

60120 COLOR 15,1

60130 SCREEN 0

5,3
60160 PRINT “BOOT - INIZIALIZZAZIONE DIS
60170 LOCATE 5,6

60180 PRINT "Memorta libera BASIC

.8
50200 PRINT "Memoria libera variabilt
FREC™)

60210 LOCATE 5,12

50220 PRINT "'Regolazione orc
60230 PRINT SPC(8

60240 INPUT "Ore (0/23) 0%
60250 IF 0%>23 OR 0%<0 THEN BEEP:GOTO 60

ogto

60260 PRINT SPC(S);
60270 INPUT "Kinuti (0/50) iM%

60280 IF MZ>50 OR M%<O THEN BEEP:GOTO 60
27

60290 PRINT SPC(5);

60300 INPUT "Secandi (0/59) ;
60310 IF S%550 OR S%<0 THEN BEEP:GOTO 60

60320 LOCATE 4,20
60330 PRINT "Premi un tasto per sincroni

60340 [F INKEYS="" THEN 60340

90370 FBN Xkssxyxxessexxrxssseenkes
60380 REM
60300 REM +
60400 REX *
50410 REN £4#Xrast ixasax tas txsaaesss
60420 REM

60430 KEY 1," GOTO 60900"4CHRS (12)
60440 KEY 2 0 "

60450 KEY 3." GOTO

60460 KEY 4,CHRS(21)+"LIST "

60470 KEY 5,CHRS (21)+"RUN

60480 KEY 6,"COLOR 15,1, 1" 4CHRS (13)
60430 KEY 7."7 24456-FRE(0)"+CHRS (13)

DEFINIZIONE TASTI  #




00500 KBY 6, CHRS (214" FILES"4CHRS (13)
90510 KEY 9.Ciss 14 LOAD uCHRs 34>
Yoo GOT0 81100 SCHRS (13)

ie
60540 LOCATE

50610 PRINT SpC (%) "3
£0620 FRINT SPC(8):v6
60630 PRINT SPC 7.

COLORE SCHERMO"
LUNGHEZZA PROGRAN

FILES SU DISCO"
LOAD DA DISCO"
CANCELLA TUTTO"

60640 PRINT SF:
RINT SPC(5

©0660 PRINT Si
60670 LOCATE
50680 PRINT

.20
Premi un tasto per continua

NKEY:

THEK 60690

60690 1F

60710 KEY ON
60720 END

X

B0780 REN #4606 raxstxa ks tteesastat

60750 REM +

60760 REM *  SINCRONIZZAZIONE  #

60770 REM + *

B0780 REM 448k xakatre ket caretbaens
¥

60800 TIME=O
%£180000! 4NEX300045%450

60820 RETU
60830 REN
00840 REK sxxssxssssssssssrssssnsss
60850 REN

60860 REM %
60870 REM *
60850 REN saskssssssssssssxasasssss
60890 REM

60900 CL:

60910 LOCATE 30,0

OROLOGIO *

©1060 REN *  CANCELLAZIONE TUTTO ¢
61070 REM % i
B1080 REM 144 E8EErEmERREEr i rerens
£1090 RE

61100 COLOR 1,4,4

61110 CLS

61120 LOCATE

51130 PRINT V0T CANCELLARE TUTTO S/8 2

91140 als=1xkEvs

THEN 61140
GHaus" OR GHS--a" THEN DELETE

GUIDA ALLINPUT MSX

Per motivi di stampa e chiarezza, i caratteri grafi-
i o comunque tuti i simboli il cui codice
(ASC(“car”)) & superiore a 127, compaiono nei
listati codificati in modo particolare.

Ogni carattere o serie di caratferi uguali e conti-
gui, & sostituito da graffe contenentfi

© |l numero dei caratteri (omesso se= 1)

® Lo lettera maiuscola “C” oppure “A” a se-
conda se si fratta del set normale (caratteri ofte-
nibili con CHR$(n) o del set alternativo (caratteri
offenuti con CHRS$(1)+CHRS(n))

® Codice “n* del carattere o dei coratteri da
battere.

Qualsiasi computer MSX voi abbiate, potete rife-
rirvi al manuale per trovare la corrispondenza tra

il codice-carattere dato e il simbolo a cui corri-
sponde.

ESEMPIO:
{3C190} = battere 3 volte il carattere PI-GRECO
{A67} = battere il carattere cuore.

NORME PER IL CARICAMENTO DEI
PROGRAMMI SU CASSETTA

Le istruzioni di caricomento del supergame ven-
gono riportate nel contesto della relativa descri-
zione. Oltre al supergame sono registrati su na-
stro tutti gli altri programmi presentati su questo
numero i quali vanno caricati, salvo diversa indi-
cazione, con: CLOAD <RETURN:
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EASY

Per sistemi MSX con uémmo

BASE

48KRAM + slampanre 40/80 colonne opzionale

CCUPAZIONE 12205 byte RAM
Un pofente e veloce data base con possibilita di comandi per ricerche mirate e mulfiple.

| programma descritto consente la creazione di

un archivio di dati, nel caso specifico un indirizza-
rio, con il quale & possibile memorizzare un elenco
di persone (Records) completo dei relativi indirizzi,
numeri telefonici, titoli professionali, ed eventuali
brevi appunti come ad esempio data, ora e indiriz-
2o di un appuntamento. Le principali caratteristiche
di questo programma si possono riassumere nei
seguenti punfi
Un sistema di comandi conciso e potente ma allo
stesso tempo di facile comprensione e utilizzo.
La possibilita di un efficace trattamento dei dati e di
eseguire operazioni mirate su questi, argomento di
cui si parlera tra poco.

DESCRIZIONE DEI COMANDI E LORO USO
Esistono 11 comandi che vengono elencati qui di
seguito:

1 AGGIUNGI:

inserisce un nuovo record nell’elenco sempre che
non sia raggiunto il massimo numero memorizzabi-
le (nello versione propria 120) in tal caso I'utente
viene awisato e |'ordine annullato

Il comando crea sul video una opportuna scheda
munita di didascalie per I'input dei dati, viene inoltre
visualizzato il numero d'ordine con cui viene regi-
strato il record creato nell'operazione.

2 MOSTRA

il comando visualizza, uno alla volta, tutti i records
memorizzati specificandone il numero d’ordine e
indicando quanti ne restano ancora do vedere.

3 SALVA;
il comando consente di salvare su cassetta tutti i
dati memorizzati nell’elenco.

4 CARICA
il comando consente di caricare da cassetta una
serie di dati precedentemente salvati

5 COMANDI.
il coomando visualizza degli ultii esempi sull'uso
dei comandi

6 QUANTI.
Fornisce il numero fotale di records memorizzati

FINE:
Consente di uscire dal programma dopo ulteriore
conferma.
| quattro comandi che seguono richiedono di speci-
ficare su quale (o su quc?) campi ovvero parametri
essi devono operare
| campi in questione sono dieci: il Titolo professio-
nale, il Nome, il Cognome, la Via, la Provincia, il
C.AP, la Citta, il Numero Telefonico, e infine le
Note eventuali
Per una migliore comprensione dell'uso di questi
comandi essi verranno corredati da alcuni esempi

8 RICERCA.

Una istruzione quale:

—RICERCA COGNOME>ROSSI

seleziona tra tutti i records memorizzati quelli il cui
contenuto del campo Cognome> & “Rossi” quindi
ne comunica il numero poi visualizza tali records
uno alla volta. Un istruzione pit complessa pud es-
sere

—RICERCA COGNOME>ROSS! VIA>DELLE RO-
SE CITTA>MILANO

Tale istruzione & piv selettiva (mirato) della prece-
dente poiché tra tutti i “Rossi” memorizzafi selezio-
na solo quelli abitanti in “Via delle rose” a “Mila-
no” (se ne esistono nell'elenco)

9 MODIFICA.

Una istruzione del ti

—RICERCA NOME: \MAR/O COGNOME >ROSSI
esegue dapprima una ricerca mirata con gli stessi
criteri usati dal comando precedente, quindi i recor-
ds vengono visualizzati uno ad uno: ad ogni visua-
lizzazione il cursore si posiziona sulla scritta relativa
al contenuto del primo campo (Titolo) che pud es-
sere confermato o modificato riscrivendoci sopra.
Dopo la modifica si preme <Refurn> e il cursore si
posiziona sulla scritta relativa al campo successivo
che va trattato come sopra.

La procedura viene ripetuta su tutti i campi del re-
cord e per tutti i records selezionati

10 ELIMINA
Si adopera come i precedenti comandi, ad esem-
pio:
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—ELIMINA NOME>GIUSEPPE CITTA>ROMA
cancello tutti i records relativi ai “Giuseppe” abi-
tanti @ “Roma” contenuti nellelenco.

11 STAMPA: (SU CARTA)
Prevede due opzioni

11/A STAMPA TUTTO (oppure Tutti, Tutte, Tutt) che
stampa tutto |'elenco memorizzato)

11/B £ un altro comando mirato, ad esempio:

—STAMPA TITOLO>RAG CITTA>TORINO

tale istruzione stampa i nomativi di tutti i “Ragionie-
ri” di “Torino” memorizzati nell’elenco.
Controllare che la stampante sia accessa.

DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA

Basilari sono in questo programma le roufine di
identificazione che data una istruzione anche com-
plessa, permettono di identificare i comandi, i cam-
pi e il contenuto dei compi stessi.

Viene usata attivamente ['istruzione Basic IN-
STR$(a$,bA) che data una generica stringa a$ ri-
cerca in essa lo stringa b$ e ritorna la posizione di
inizio. Vengono quindi identificati per primi i coman-
di quindi i campi di apartenenza e i contenuti. Si
esegue quindi la ricerca all'interno della matrice dei
file del contenuto e se esiste viene selezionato. Un
appossito contatore fiene conto dei campi che che
contengono dei nomi accettabili

Nello fase di input dati & stata usata un routine che
accetta la stringa per mezzo dellstruzione INKEYS
& ne memorizza sia i singoli caratteri che la lunghez-
za. Viene tenuto conto dell'uso del tasto BS (per la
cancallazione dell'ultimo carattere introdotto) e im-
pedisce di scrivere pit caratteri di quelli previsti per
il campo. Questa particolare routine con i suoi van-
taggi, ha perd il diffetto di dover ricorrere alla scrit-
tura completa dei campi in fose di correzione/modi-
ficazione. Usando un INPUT completa dei compi in
fase di correzione/modificazione. Usando un INPUT
consueto si supera anche questo fatto. Questa rou-
fine puo essere introdotta anche nei vostri program-
mi. E sufficiente usare correttamente le variabili in-
serife in essa.

OSSERVAZIONI

Terminato |'elenco dei comandi ecco alcune impor-
tonti osservazioni e alcuni consigli per un miglior
utilizzo del programma:

A. | campi vanno digitati esattamente come ripor-
tato nella tabella senza tralasciare il simbolo >’
e con uno spazio di separazione dal nome
Degli undici comandi ne sono stafi scelti 10 da
assegnare ai tasti funzione e solo il comando
FINE, che termina il programma e perde i dati,
deve essere digitato interamente.

Il programma consente la ricerca di un nome (o
di qualsiasi cltro compo anche combinato) in
cui esista una sola parte di testo. Es. se inseria-
mo il comando!

=

(%

RICERCA COGNOME>CON
il programma fornira tutti i file che contengono nel
cognome CON (es. CONTE, VISCONTE, etc.]

PER CONCLUDERE

Questo programma applicativo ¢ desfinato ad un
uso principalmente domestico ma puo essere ufiliz-
2010 anche da piccole imprese o da negozi crean-
do ad esempio degli elenchi, anche separati, di
FORNITORI, CLIENTI, efc. Ovviamente I'uso della
cassetta per la memorizzazione dei dafi pud com-
portare dpex tempi di accesso relativamente lunghi.
Per questo motivo & stato introdotto il secondo lista-
to nel quale vengono indicate le linee da modificare
per utilizzare le unité a dischi do 32 pollici.

In questo modo é possibile creare e consultare an-
che piv elenchi separatfi infoducendo all'inizio del
programma un input che chiede il nome della direc-
tory a cui eccedere.

Come si vede questa modifica amplia enormemen-
te le possibilita di utilizzo del programma ed evita i
fastidi del posizionamento della cassetta

Con poche modifiche si possono inoltre creare de-
gli archivi per la memorizzazione di dischi, libri efc
La routine di stampa pud venire facilmente modifi-
cota per renderla utilizzabile con i fogli adesivi con-
tinui indispensabili per essere incollati immedia-
mente nelle buste delle lettere.

ELENCO COMANDI E TASTI FUNZIONE
ASSOCIATI

MODIFICA F1
AGGIUNGI F2
ELIMINA F3
RICERCA Fa4
MOSTRA F5
STAMPA Fé
SALVA F7
CARICA 8
QUANTI F9
COMANDI F10
FINE -
ELENCO DEI CAMPI
TITOLO>
NOME>
COGNOME>
VIA>
NUMERO>
CITTA>
PROV>
CAP>
TEL>
NOTE>

ELENCO DELLE VARIABILI
ac lunghezza delle stringhe
a$ stringa contenente istruzione da eseguire
a$() matrice campo, record
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cc contatore numero campi

dd$ stringa di lavoro

% variabile di ciclo

h$ variabile di lavoro

i$ premi un tasto

i% variabile di ciclo

i codice oscii

i% variabile di ciclo

k numero operazioni di confronto
Im(] __ matrice operazioni di confronto
m$( ) contenuto del campo

n numero ordine

nm numero records

nt numero massimo record

o$() contenuto del compo

po posizione inizio compo

pl) matrice posizione inizio campo
q$() matrice comandi

r% variabile di ciclo

S| numero records selezionati

fr contatore

) numero d’ordine del compo
uf) matrice lunghezze massime dei campi
x% posizione orizzontale campi

y% come per x% ma verticale

¥s premi un fasto

wq% contatore fase di input

2% variabile di ciclo

120 CLEAR13800:NT=120:KEYOFF

130 DINPX(11) (M (100, LH(10) RNTY, AS(NT,10
),a8(i1), x(vo» Y(10),U

140 RESTORE:FORI% -vyos READTR (1) NEXT

150 FORI$=17010: BEDXLIEL LRSS BRI RET
sFORI%=1T011:READQS (%) N

160 FORI%=1TO10:KEYIS, us(xx) READMS (1%),LM
(13): NEXT

170 COLOR 1,9 WIDTHY

LS:M$(2)=" NOME>":1L

Y80 LoCATE 10,50 e T
CATE10,6:PRINT" [AB6) 61"
sLOCATETO,7:PRINT® (AB6] ~ EASY BASE ua
61" :LOCATE10,B: PRINT" [A86)
(AB6)":LOCATE10,9: RINTS LSO NSRS
190 LOCATE10,18:PRINT®  PREMI UN

200 IFINKEY$=""THEN200ELSEKEYON:CL!
270 POKERRFCAB, 2551 OUTARAB 4121 PRINT: PRINT®
am> 5 :LINEINPUTAS: IFA$=""THENZ1O

220 FOR I%=1T011:IFINSTR(AS,Q$(1%)) >OTHEN
ON13G0T0250,1010,380,490,600,650,790,850,1
290,910,970

230 NEXT:PRINT:PRINT" ~» COMANDO SCONOSCIU
TO 4=":G0T0210

2

250 * MODIFICA

270 CC=0:FORIS=1T010:PO~INSTR(AS, M$(15)):1
FPO>OTHENCC=CC+1:TT(CC)=1%:PX(CC)=PO
280 NEXT(1PCC-OTHENPRINT:PRINT® -~
DO ERRATO w:
290 FORIS=1TOCC: TFCeoTATHENPX (1801 )LEN (RS

comaN

~":GOTO.

300 DX=PX(IS)*LNLTT(1E))O8(IE)-NIDEIAS,DX
SUB1160: NEXT:FORI$=1

FORJ%=1TOCC:S=0: FORI$=1TOK: IF INST
n(u(x(u) TT(J$)),08(J3))<>O0THENS=Se1:R(S
)=R(18)

320 NEXT:1FS=OTHENK=0:GOTO330ELSEK=S: NEXT
330 IFK=OTHENPRINT:PRINT® ~ RECORD NON TRO
VATO 11":G60T0210

340 FORJ%=1TOK:N=R(J%):GOSUB1080: FORIS=1T
S1RILOCATERCIE Y(I$):PRINTAS(R(JS),18):NE

330 ForFs-17010:15-71: wcmxnn Y(18):L1
NEINPUTHS:A$ (N, F$)=HS: NI
360 NEXT:N=NN:CLS: coteare

380 * ELIMINA

390 ¢

500 CC=0:FORI%=1TO10:PO=INSTR(AS,M$(15)):1
FPO>OTHENCC=CC#1:TT(CC)I8:PX(CC)w
410 NEXT: lrcc-n'mln?unhnln'x" a== COMAN
DO ERRATO #n":00T02

120 oM 3-17006, TFOCATSTHENPXCL1+1)=LEN (RS

uao DX=PX(I$)+LM(TT(13)):08(1%)=MID$(A$,DX

L PX(I$+1)DX):GOSUB1160: NEXT: FORI $=1TON:R(

SRl nu-u NMaN
ORJ$=1TOCC:S=0:FORI%=1TOK: IFINSTR

(Astu(xi) rT(Ji)) 08(J%))<>0THENS =S+ 1:R(S)

~R(1%)

450 NEXT:IFS=OTHENK=0:GOTO460ELSEKS: NEXT

460 IFK=OTHENPRINT:PRINT®  RECORD NON TRO

VATO 11":G0T0210

470 FORJ$=1TOK:N=R(J%):FORHS=1TO10:AS(RIJ%

) HE)=AS$ (NM,HE): NEXT:NM«NMe) : NEX

NT:PRINT® RECORD CANCELLATI

490 * RICERCA

510 CC=0:FORI$=1T010:PO=INSTR(AS,M$(18)):1
FPO>OTHENCC=CC1:TT(CC)=18:PX(CC)=PO
320 4RXT/1PEC-OTHEADRINT PRINT™ -~~~ COMAN

530 FORI%=1TOCC PCeoTSTHENPX LS+ 1 )-LEN (RS
sl

540 DX=PX(I$)+LM(TT(1%)):08(15)=MIDS(AS,DX
3 TON:R(

550 K=N:FORJ$=1TOCC:5=0:FORIS=1TOK:IF INST
R(AS(R(I),TT(J8)),08(J8))C>OTHENS=S+1:R(S
)=R(1%)

560 NEXT:IFS=OTHENK=0:GOTOS7T0RLSEK=S: NEXT
570 IFK=OTHENPRINT:PRINT® ~ RECORD NON TRO
VATO 117":G0T0210

580 FORS=1TOK: N=R (J$)100SUBI080: FORIZ=1T
010:LOCATEX(1%), Hnnwmnunuh.u:
XT:LOCATE!, NTYANCORA <" ;K~J$;"> wee
ORD %sA18-THPUTS (1)1 NEXTSNANN:CLS 10070210

590

sor MOSTRA

61

838 1rn-o1usurnxu1 PRINT®  RECORD NON TRO
VATO

63, FoR03orToN B10B0:FORL

T010: LUCATEXHH.Y(II) TPRINTAS (98,189 NEXT
{LOCATE!!,19: PRINT#ANCORA <" iNN=J%:"> RECG
w5 :I$=INPUT$(1):NEXT:CLS:N=NN:GOTO210

650 STAMPA

670 IFINSTR(A$,"TUTT")<>OTHENFORIS=1TON:R(
I3)-13iRBATIKN 00TOT0
13=1T010:PO=INSTR(AS , M$(13)):1
BP0>GTRENCCACE 1 1 TT(CC) o151 PX(CE) PO




690 NEXT:IFCC=OTHENPRINT:PRINT® ~nn COMAN

DO ERRATO as=":G0T0210

700 FORI$=1TOCC: IFCC-ISTHENPX (I1%+1)=LEN(AS
1

710 DX=PX(1$)+LM(TT(15)):0$(15)=MID$(AS,DX

 PX(I3+1)aDX):GOSURT160: NEXT: FORI$=1TON:R(
I-TENETINNCN

S=0:FORIS=1TOK: IF INST
n(u(nun T3S 08 05 OTHENS 61 1R LS

730 e ———
130  TFE-OTRENERINTIFALIT  REGORD BOX o

LPRINT:LPRINT LPRIN

T80 FDRJI-!TOK Noncan)
" INTiLPRINT

TTRECORD ¢

AS(RUIS) Nt
3 PAIRTIVIA ,u(nun u)»- ~-n(
)/5):LPRINTAS (R (35),8); AS( I(Jl) o

760 LFRINTTTEL %1A8(R(I),9): LPRINTAS (R(3%
)4h0) 770 NEXT:N=NN:CLS:G0TO210
780 *

790 SALVA

810 CLS:LOCATE9,10: PRINT"SALVATAGGIO SU NA
STRO™:BEEP:LOCATE9, 12: INPUT"PREMI CRETURN>
SoR sy

820 OPEN"CAS:"FOROUTPUTAS#1:PRINT#1,N:FORI
%= 1TON:FORJ%=1T010: PRINT#1,A$(1%,J%) (NEXT:
NEXT:CLOSE:LOCATE9, 15: PRINT"SALVATAGGIO EF
OCATE9,18:BEEP: PRINT"PREMI <RET
$Y3=INPUTS(1)

021

CARICA

8
870 CLS:LOCATE9,!
sTRO"

RINT"CARICAMENTO DA NA
$BEEPLLOCATED, 12: INPUT"PRENI <RETURK>

880 OPENTCAS  "FORINPUTASHT: INPUTY N FORTS
«1TON:FORJ$=1T010: INPUT#1, AS(15,J%) : NEXT:P
RINTIS:NEXT:CLOSE:LOCATES, 15: PRINT®CARICAM
LOCATE9, 18:BEEP: PRINT" PRE
$=INPUTS(1)

890 CLS:G0T0210

910 comanor
§38 kevorr:wroTnazscus:pRINTsPE(12) ncOMAN
DI%:PRINT:PRINT: PRINT"AGGIUNGI TITOLO> tit
RINTSPC(9);"NOME> nome”: PRINTSPC (3);
“COGNOME> sognome®:PRINTSPC(9);"VIA> via®i
PRINTSPC (9 ERO> numero":PRILa"
940 PRINTSPC(9):"CAP> cap.":PRINTSPC(9);"T
EL> teleTonon: PRINTSPC(S) [ nA0TE> note vard
€ :PRINT: PRINT®QUANT NT:PRINT®CARICA®
LRINTLPRINTCONANDL® 5050810701 FRINT-ELIN
INA (elenco record)®:PRINT:PRINT*FINE®:PRI
NT:PRINTTMODIFICA (elenco record)®
950 PRINT:PRINT*MOSTAA®:PRINT:PRINT*RICERC
& (elenco record)":PRINT:PRINT"SALVA": PRIN
TiPRINTUSTAMPA TUTTI®:PRINT:PRINTSPC(7);"(
elenco record)®:GOSUBT070:HIDTHAO (KETON:GO
To210

960 1

gig1 FINE

338 CusiiocaTes, 10, NPT SEL SICURO DI FIN
IRE S/N ":Y$:1FY$<O"S"THEN2)0ELSECLS : END
1000 *

1010 * INPUT DATI

1020 *

1030 NeN+1:IFN>NTTHENN=N=1:CLS:LOCATE,10:
PRINT"NON PUOI CARICARE ALTRI RECORD ®
INT:G0TO2

1040 GOSUB

80
1680 POR1-11016/066URI 330+ AS(N,15)=HS:NEX

SIN

Toso LOCATEO, Y(15~1)+ ANCORA
Y8 IFYS o3 HhEn1 01 a£LSECLS 16010210

27

1070 LOCATE10,20:PRINT*PREMI UN TASTO "

$=INPUT$ (1) :CLS:RETU

1080 CLS:PRINT" RECOR

1090 BRINT® (XB3) (12A67) (A63) (250871 (A891 (n

86)titolo: (A86)nome
lA!sl(AW)(\an’!HA!V)(ZEABTI(AM)”'

1100 PRINT®(ABB] (28A8T7) (A

Jeognome :

A90) (28BABT) (A91}"

1110 PRINT® (ABB} {2487} (AB9)

(AB4}(10ABT] (

thae) (1 nasti
(A87
uoe;uqonznenuqxl o

(A88) (BABT) (

(A
(AB6} (R90) (26AB7) (A9

e
1130 rnm"uuuvnan(usl
18ABT) (ABI) (486} c. (AB4)(987) (AB3)t
: uusnnnnsunuau
(A90) (18ABT} (A9)
1140 Plllﬂ"‘“ﬂall!ﬂAl‘lHA!NIAlblno:
AB6} (490} (38

ABTI(A91)" 1150 RETURN

1160 IFO$(15)=""THENRETURN

1170 AA=LEN(O$(1%)):FORRS=AATOISTEP=1: IFMI
DS$(0$(1%),RS,1)<>" "THENOS (18)=LEFTS (08 (1%
),R$):60TO1190

1180 NEX

1190 AA=LEN(0$(1%)):FORRS=1TOAA: IFMIDS (08 (
I%),R%,1)<" "THENOS$ (1%)=RIGHT$(08(1%), A+
1mR%):RETURN

1200 NEXT:RETURN

1210 FORZ3=1T010:DD$=A$(R(J$),25): AA=LEN(D
D$): IFAAC2THEN1240

1220 FORR$=AATO1STEP~1:IFMID$(DDS$ RS, 1)<>"
“THENAS (R(J$),2%)=LEFT$ (DD$ RS ) :GOTO1 240
1230 NEXTI

1240 NEXTZ3:RETURN

1250 DATA0,3,9,12,15,18

1260 DATA8,2,5,19,2,20,9,5,20,5,8,20,35,8,
4,7,11,20,37,11,2,5,14,5,25,14,14,6,17,33
1270 DATAMODIFICA,AGGIUNGI,ELIMINA,RICERCA
JMOSTRA ,STAMPA,SALVA ,CARICA ,QUANTI, COMANDI
JFI

1280 DATA TITOLO>,7 ,NOME>,5,COGNOME>,8,VIA
>,4,NUMERO>,7,CITTA> ,6,PROV>,5,CAP>, &, TEL>

QUANTI

“THEN1370
iIFveiZTTHENBRER: goto1370
1390 [FU>=32THENH$=H$+J$:GOSUB!

1400 m-swbmo"m:m.-mum Haemios
3, 51440:00T01370

110 1F:-v31n2ucasuswen goro1az0

1420 GOTO1370 1430 RET!

1440 1rLenmn>u<unncnns-nmum 1,0018)
)

20, PRangCHRg (220 ) cNRA (I SiLdcATEX (180,
Y(13):PRINTFS:F!

1460 LOCATEX (150 LENCHS) o X(18) 5
1470 IFLEN(H$)=U(I$)THEN

PRINT®
F3=H$ " (AB6)": L

1490 IFI%=1THENLOCATE4,Y(1%):PRINT A"
1500 RETURN
1310 weshaer

":LOCATEX(1$),Y(I%):PRINTF$:R

1520 PORMAS=2T06: LOCATED, TA(NGS) : PRINT" (A9
0)": NEXT :RETURN



MULTIBAUDRATE

di D. Bonavitacola
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CESPERMENTI
\ BASIC

[ seminamo o progromme
che sfrutta quanto abbiamo
visto in precedenza. |l program-
ma proposto & un RENUM in BA-
SIC. Uno strumento @ prima vista
inutile disponendo il BASIC MSX
di un potente comando.

Ci servira perd a comprendere
ancora meglio come si possa in-
telligentemente sfruttare questo ti-
po di conoscenze.

Il programma scrive nelle locazio-
ni di memoria in cui sono conser-
vati i valori relativi al numero di
linea attuale. Viene rinumerato il
solo codice di linea e non quindi i
salti (goto, GOSUB efc.)
Caricate in memoria il progrom-
ma del listato 1 e quindi salvatelo
su cassetta. Aggiungete quindi un
programma composto da pid li-
nee con numeri compresi fra 1 e
9998.

Questa limitazione pud essere
variata ponendo dei limiti diffe-
renti alla linea 10050.

Mandate quindi in esecuzione il
programma con RUN 10000.
Dopo qualche istante appariré lo
scritta Fine Renum.

Eseguite un list e vedrete il risul-
fato

Il passo di incremento (detto
STEP) e specificato alla linea
10010. Il numero di inizio della li-
nea & memorizzato nella variabile
N (linea 10020).

La variabile D indica la distanza
dalla prossima linea

Lo variabile XX il numero di linea
attuale. X1 e X2 contengono (in
formato 2 byte) il numero nuovo
di linea do modificare. IN & I'indi-
rizzo della linea.

LISTATON. 1
RENUM BASIC
di Maurizio Galluzzo
9999 END:REM RENUM IN
BASIC
10000 IN=32768!
10010 ST=10
10020 N:
10030 D=PEEK(IN)*256+
PEEK(IN+1)

10040 XX = PEEK(IN+3) +
(PEEK(IN +4))*256
10050 IF XX > = 9999 THEN
PRINT “Fine Renum":END
10060 N=N+ST

070 X1=INT(N/256)

X2=(N/256-X1)*256

10090 POKE IN+3,X2
10100 POKE IN+4,X1
10110 IN=32768+D-1
10120 GOTO 10030
II programma puo essere modifi-
cato aggiungendo routines con
differenti funzioni, in modo (ad
esempio) da eliminare le linee che
contengono_un certo comando
p.e. REM. Oppure sostituire dei
comandi outomaticomente. Po-
frete anche creare dei programmi
fantasma (con un solo numero di
linea) o proteggere i vostri listati,
(solo chi conosce I'esatto numero
di pub farli girare)

LA VENTE®
DEL COMPUTER
di G. Ferri

| ntelligenza Arificiale: che co-
s'e?
Nel 1956, a Dartmouth, Marvin

Minsky del Massachussels Insfitu-
te of Tecnology, John McCarthy
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della Stanford University, Claude
Shannon dei Bell Telephone La-
boratories, fondandola ufficial-
mente, |'hanno definita come il
tentativo di riprodurre attivita con-
siderate intelligenti per mezzo di
processi automatici

All'inizio si & fatta soprattutto ri-
cerca pura senza fini applicativi
immediati. Ad esempio ci si & de-
dicati al gioco degli scacchi e ol
cosiddetto “GPS”, (general pro-
blems solver)

In un secondo tempo si & pensato
alle applicazioni pratiche per veri-
ficare la volidita delle ipotesi di
partenza

E di quel periodo, per esempio, lo
creozione del sistema esperto
“Mycin”, in grado di eseguire af-
fivita di consulenza nella diagno-
stica medica.

Al momento aftuale ci si dedica
soprattutto a delimitare problemi
precisi do affrontare, volta per
volta, per raggiungere un obietti-
vo ben preciso e limitato.

In breve, I'intelligenza arfificiale,
all'inizio, si & occupata di capire
come gli uomini imparano e come
una macchina potrebbe acquisire
nuove conoscenze in particolari
settori

Ci si & accorti, perd, che, per otte-
nere risultati veramente soddisfa-
centi, c'era un enorme dispendio
di tempo e di energic.

Forse non sembra, ma il cervello
umano adopera meccanismi non
cosi banali per codificare e deco-
dificare un messaggio, ovvero cio
che proviene dal mondo esterno.
L'esempio classico & quello del
leggere o scrivere un testo.

Va soprattutto chiarito il ruolo fon-
damentale che ha la nostra me-
moria nel processo di compren-
sione: infatfi, la mente umana, im-
magazzina  determinate  cono-
scenze che vengono in seguito
rivtilizzate in- situazioni simili o
quelle originarie, in cui & avvenuto
un processo di conoscenza
Quindi l'intelligenza artificiole di
costruire dei sistemi “intelligenti”,
cosi detti in quanto emulono le
dofi intellettuali dell'vomo; si cer-
ca di insegnare alla macchina o
comportarsi come gli uomini sce-
gliendo le soluzioni piv soddisfa-
centi

Per fare un esempio chiaro a tutti



parliamo del gioco degli scacchi:
& questo un offimo fest per valuta-
re le copacita “intellettuali” della
mocchina. -

Per prima cosa va detto che non &

possibile riuscire a
e tutte le mosse possibili consen-
tite ai 32 pezzi degli scacchi sui 64
quadratini della scacchiera

Si procede dllora come i fa con
gli uomini: gli si insegna a gio-
care!

Ciog si scrive un programma che,
per prima cosa, conosca le regole
del gioco; ma poiché gli scacchi
sono un gioco di strategia € ne-
cessario che anche il programma
sia in grado, come I'vomo, di
analizzare le mosse migliori, di
revedere o prevenire quelle del-
‘avversario,
Percio il programma in questione
dovra essere in grado di fare il
maggior numero di analisi possi-
bili {detto in BASIChese, ci saran-
no molti IF-THEN).
Gia da questo potete intuire co-
me sia piu difficile battere a scac-
chi un programma scritto su 64K
piuttosto c%e uno scritto su 16K,
dato che nel primo computer c'é
pit memoria si potranno analiz-
zare piy mosse di quanto si possa
fore sul secondo.
Sempre rimanendo nell'‘ambito
questo gioco & chiaro che pi il
computer ha memoria piu gioche-
ra bene; a tutt'oggi si tengono
campionati di scacchi uomo con-
fro computer e spesso la macchi-
na riesce a battere i maestri del

gioco.
Un primo risultato che si & gia of-
fenuto & rappresentato dal fatto
che il computer esegue le opera-
zioni di analisi e calcolo molfo piv
velocemente di quanto faccia
I'uomo; pertanto in futte le appli-
cazioni di intelligenza arificiale ci
si pud avvalere di questa impor-
tanfe capacita.

E sciocco tuttavio pensare che
con queste macchine si possano
risolvere problemi che nessun uo-
mo pué risolvere: a tutti i traguar-
di a cui arrivano le macchine do-
tate di “intelligenza artificiale”
pud arrivare anche ['vomo, fe-
nendo conto pero che questi ne-
cessiterebbe di molto piu tempo.
Si pud quindi dire che si cerca di
for “ragionare” lo macchina

Possit alcune ca-
tegorie di applicazioni per I'intelli-
genza artificiale:

= la robotica, dove i compiti che
di solito sono eseguiti da persone
vengono svolfi dalle macchine;

— i linguoggi naturali, owvero la
ricerca di una comunicazione con
il computer fondata sul linguag-
gio di ogni giomo, non quindi ba-
safa sui vari linguaggi di pro-
grammazione tipo BASIC, Pascal,
Log?o € cosi vig;

— il frottamento e il riconoscimen-
to delle immagini;

— i cosiddetti “sistemi esperti”,
che sono il tipo di applicazione di
maggior successo commerciale:
si frafta di quei programmi che
danno alla macchina 'esperienza
specialistica di un vomo in un cer-
fo campo.

Un esempio che pué dare un‘idea
del valore di questo argomento
(gli scacchi sono solo un passa-

tempo, un punto di partenza se
vogliamo) ci viene dato dalla me-
dicina.

In questo campo i sistemi esperti
sono in grado di svolgere una
gran mole di lavoro, specie nella
diagnostica dove i risultati sono
spesso superiori a quelli di medici
specialisti.

Capire come questo pué avvenire
& abbostanza semplice: basta im-
mettere nella memoria del com-
puter il maggior numero possibile
di cosi. In base a questa esperien-
za acquisita e confrontando le
analisi effettuate sul paziente, &
possibile ritrovare casi analoghi
gia visti in precedenza ed emette-
re quindi una diagnosi probabile.
Come vedete lo macchina non fa
altro che ripetere quello che fa-
rebbe il medico stesso, solo che
impiega molto meno tempo.
Sistemi esperti vengono usati mol-
to spesso pure nell'industria, an-
che se l'aspetto piu rilevante, per
quanto riguarda l'intelligenza arti-
ficiale, & dato dalle applicazioni di
robotica, specie nelle grandi fab-
briche.

LEGENDA LISTINO ARTICOLI
JACKSON SOFT MAIL SERVICE

GENERE
AA

Arcode/avventura [senza testo)
Accessorio

Awentura (con testo)
Accessorio GEOS
Arcade

Afar & finonza
Cinemaware
Dotabase
Sistema esperto
Foglio elettronico
Gesfionale
Grofica
Linguaggio
Manuale

Musica

Programma infegrato
Racealto di progrommi
Simulazione

Sportivo

Strategico

Da tavolo

Urtility

Gestione di testi

Nota: Manuale in italiano (S = 51 - N = NOJ
| prezzi indicati sona intesi al pubblica V.A. inclusa
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JACKSON SOFT MAIL SERVICE

L5000 0657 STAR FIGHTER AACKOSOFT AR N C MSX
0822 COLONY BULLDOG ARNCMSK 0271 UCHI-MATA MARTECH ARN C MSX
0617 FEUD BULDOG AANCMSX 0557 WHO DARES ALLIGATA ARN C MSX
0735 FIRE HAWK PLAYERS ARN C MSX WINS I
0818 INVASION BULLDOG ARN C MSX
0593 JOURNEY TO BUG-BYTE ADNCMSX L 25000
CENTRE OF EART 0381 AACKO AACKOSOFT  GRN C MSX
0028 MOLECULE MAN  MASTERTRONIC AR N C MSX RAW & PAINT
0734 SEA KING PLAYE ARNCMSX 0655 DAWNPATROL  AACKOSOFT  SINCMSX
9033 SOULOF A ROBOT MASTERTRONIC AR N C MSX
0025 KIN MA NIC SPNCMSX L 35000
0037 M NIC ARNCMSX 0661 SUPERSELLERVOL | AACKOSOFT  RAN CMSX
0013 VIDEO POKER MASTERTRONIC TA N C MSX 3PRG |
0289 ZOOT BUG-BYTE ARSCMSC 0862 SUPERSELLERVOL 2 AACKOSOFT  RA'S CMSX
BPRG )
S Serminus AD. RNC
Ml M, AR N C MSX L. 39.(
0436 ZAKIL WOOD MR MICRO ~ ADNCMSX 0073 GREEN BERET IMAGINE AR N R MSX
0653 THUNDERBALL AACKOSOFT AR N D MSX
L.10.000 (MSX 2]
0812 GAUNTLET US. GOLD UINCMSC e
{ 49,
DUNGEONS) 0387 CHOOPER (MSX2)  AACKOSOFT  SIN D MSX
0383 LIGHTS OF AACKOSOFT  TAN D MSX
L 14.900 AMSTERDAM (MSX2)
0647 CITY CONNECTION AACKOSOFT ~ ARNCMSX 0384 THE CHEES GAME ~AACKOSOFT  TAN D MSX
0649 D-| AACKOSOFT  STN C MSX (MSX2)
0648 EXERION AACKOSOFT  ARN C MSX
0642 FORMATIONZ ~ AACKOSOFT ~ ARNCMSX L 59.000
0643 NINJA AACKOSOFT ~ SPNCMSX 069 NEMESIS KONAMI ARN R MSK
0644 NINJA 2 CKOSOFT  ARN C S
0645 SNAKE RUNNER AACK AR N C MSX L. 199.000
0646 TOP ROLLER AACKOSOFT ~ ARNCMSX 0454 AACKO DESK AACKOSOFT  PIN.D MSX
0650 ZORNI AACKOSOFT  ARN C MSX
L. 18.000
0574 10TH FRAME Us. GOLD SP N C MSX S .
0692 ARKANOID EAN ARN C MSX r———-———————)‘&—-—
958 | AURWIEBEISERN "GREMLIN ARNE NG Gl ardin non frmot, non vortonno evas
0318 AVENGER GREMLIN PN C MSX o i
0153 N AAN C MSX Sochson Soh Mol Sorvice - Vo Roseln, 12 - 20124 Moo
0422 BOULDER DASH Il DATABYTE AR N C MSX
1005 BUBBLER ULTIMATE AAN C MSX Cognome Nome
CHOPPER AACKOSOFT ~ SINCMSK |
0992 COSMIC SHOCK  MARTECH AA NC MSX - e
0652 CRUSADER AACKOSOFT  ARSCMSK |
0483 DONKEY KONG EAN AR N C MSX " i
0980 DR LIVINGSTONE  ALLIGATA AA N C MSX Goe. -
0417 FOOTBALLER GREMLIN snems |
OF THE YEAR Fimo se mincrenn vl c n gendars!
0481 FUTURE KNIGHT  GREMUN ARNCMsx |
0250 GAUNTLET ARN C MSX Desideo rcevers | soguentiaricolc
0641 HAPPY FRET AACKOSOFT  ARNCMSX |
0388 HEAD ALGNMENT AACKOSOFT  UTS C MSX {[cooer_| cowpuren oL 600 R0
0817 HEAD OVER HEELS OCEAN ancmsx |
0112 INTERNATIONAL ENDURANCE SP N C MSX
KARATE GAMES |
KRACKOUT GRE ARN C MSX
0579 MANDRAGORE  INFROGRAMES AN € MSX |
M/ IANOI LTIMATE AR N C MSX
Gf ULTIMATE ARNCMSX | Onit i 10008 e | dn |
0640 PICO PICO AACKOSOFT  ARN C MSX [——— TomEL
0639 POLAR STAR AACKOSOFT  ARN C MSX
0656 POLICE ACADEMY AACKOSOFT ~ ARNCMSX | o
0651 PROTECTOR \CKOSOFT ~ AR'S S MSX 1 pemesacion oned ol ki LY S Ao
0682 ROCKETROGER  ALLGATA ARNCMSK  Ls o o et e e,
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- CORRI IN EDICOLA, IL VERO
GIOCO COMINGIA SOLO

- ADESSO CON I FANTASTICI
GIOCHI ESCLUSIVI PER,
COMMODORE 64 K 128.

SCEGLI LA QUALITA.



